Jezyki programowania.

Jezyk programowania.

Jezyk programowania jest zbiorem symboli, ktGre wraregutami postugiwania i
nimi, tworza metod; zapisywania pole@edla komputera.

Jezyk maszynowy.

Jezyk maszynowy — bajty zapisane jako kombinacjei zedynek. Procesor rozpoznaje
jedynie rozkazy w postaci kodéw binarnych. Pojedyn&od nazywa si instrukcp lub
rozkazem. Kady typ procesora ma wdeiwy dla niego zestaw instrukcji, ktore potrafi
wykona&. Kazda instrukcja zaleca wykonanie jednego bardzo egostzadania. Typowe
zadania realizowane instrukcjami procesora to:

- przeniesienie zawartol jednej komorki pamci do innej,

- wskazanie przez procesor numeru komorki, z ktérajby pobrana informacja lub do
ktGrej ma by zapisana,

- dodanie zawartei dwoch rejestrow procesora,
- przesurgcie uktadu bitdbw w rejestrze o jedno miejsce w ldulmw prawo.

Ze wzgkdu na bardo proste funkcje pojedynczej instrukmjogram realizujcy jakies
praktyczne zadanie sklada @i setek i tysicy takich instrukcji. Kada z nich to odpowiedni
uktad 0 i 1 o diugéci jednego bajta. Napisanie programu za pariostrukcji wyraonych
tymi kodami, czyli napisanie go wezyku maszynowym, jest zadaniem niezwykle
czasochtonnym i stosowanym bardzo rzadko. Jedynyhybac przypadkiem jest
wprowadzanie programéw, urucham@jch komputer, do pargti statej. Jest to jednak
proces technologiczny i raz wprowadzony program meze zostd zmieniony przez
uzytkownika.

ASSEMBLER

Ze wzgkdu na ogroma trudna¢ postugiwania s jezykiem maszynowym opracowano
metod; pisania programow pozwadah wyeliminowa bezpdrednie stosowanie tegezyka.
Poszczegolnym rozkazom, w postaci kodow binarnygmzyporadkowano skroty
pochodzce od stéw angielskich.

Przyktady:
00001110 IMP
00001011 MOV
00001100 RET

IMP (skocz) — polecenie przeskoku do innego miemearamu, ktére musi bywskazane
odpowiednim parametrem.

MOV (przesut) — rozkaz przemieszczenia informacji z jednegojsué do innego. Peiny
rozkaz musi jeszcze zawiéraddto i miejsce przeznaczenia przenoszonej infojimac



RET (wr&) — rozkaz zakaczenia wykonywania programu i powrét do tego mijsc
w programie, z ktérego nagito poprzednio przégie do wykonywania owego programu.

Zestaw skrotow reprezensgych wszystkie rozkazy rozpoznawane przez procesor,
wraz z regutami postugiwaniagsnimi, tworzy gzyk utatwiapcy napisanie programu —
ASSAMBLER.

Program napisany wezyku ASSAMBLER nie jest zrozumiaty dla procesorausvl
najpierw zostéa przetransformowany (przettumaczony) aayk maszynowy (kody binarne) i
dopiero w tej postaci nmie by przekazany do wykonania przez komputer. Ttumaezeni
programu napisanego wziyku ASSAMBLER na¢zyk maszynowy wykonuje specjalnie w
tym celu napisany program, zwany rOwn&SSAMBLER.

Jezyki wyzszego poziomu.
Idea gzyka programowania wgzego poziomu.

Przypdéémy, ze chcemy napisaprogram, ktéry umigei w pameci komputera dwie
liczby, doda je do siebie i wynik undi@ w komorce nr zzz. Wegyku maszynowym, czy w
jezyku ASSAMBLER, program taki musi zawiérastrukcje:

umies¢ liczbe 35 w komaorce nr xxx,

umies¢ liczbe 22 w komaorce nr yyy,
obierz do rejestru A liczbz komaorki nr xxx,
pobierz do rejestru B licztz komorki nr yyy,
dodaj zawart& rejestrow A i B, wynik zapisz w A,
prze&lij zawartas¢ rejestru A do komorki nr zzz.
W zapisie zblilonym do arytmetycznego, program takizaonie posta:
X « 35
y « 22
ZX+ty
co naley odczyt& tak:
do zmiennej o nazwie X przypisz liczB5,
do zmiennej 0 nazwie y przypisz liczB2,
dodaj warté¢ zmiennej x do warkei zmiennej y i wynik zapisz w zmiennej z.

Tak napisany program me by wykonany przez komputer dopiero po jego przethureati
na gzyk maszynowy. Schemat logiczny takiego ttumaczgsanasipujacy:

X « 35  we numer pierwszej wolnej komorki pagoi, przypisz do tego numeru
nazwe X i wprowad: do tej komorki liczl 35,

y « 22 wez numer nagpnej wolnej komaorki pamti, przypisz do niego nazwy i
wprowad: do tej komorki liczk 22,

Z — X+Yy pobierz z komorki o numerze przypisanym dazwy X jej zawartél
i przenig do rejestru A,



pobierz z komérki o numerze przypisanym do nazwyejy zawart@¢
i przenig do rejestru B,

dodaj zawartéci rejestrow A i B, wynik umieszczgg w A,

przypisz nasjpnej wolnej komorce pargi nazwe z i przenigé do tej
komorki zawartéc rejestru A.

Zestaw umownych skrotow i symboli, wraz z regutgrostugiwania s nimi, tworzy
jezyk programowania wiszego poziomu, za ponmp&torego zapisujemy pierwatnposta
programu. Program zapisany w ten sposéb nazygvaregramenzrodtowym. Program taki
musi zosta nastpnie przetworzony na odpowiednie instrukcjegayku maszynowym.

Program, ktéry potrafi zmie@i owe umowne symbole i skrotyzyka wyszego
poziomu na cig instrukcji gzyka maszynowego, ktore, przekazane do proceswralizip
zadanie zapisane w programigddtowym, nazywa si interpretatorem lub kompilatorem
(czyli translatorem).

Programy interpretace (interpretatory)

Kolejne instrukcje zapisane wezyku wyzszego poziomu asttumaczone nacggyk
maszynowy i przekazywane zaraz do wykonania preezesor.

PROGRAMZRODLOWY

PROGRAM
W JEZYKU »| INTERRPRETATOR »| KOMPUTER
WYZSZEGO POZIOMU

Wykonanie programu wymaga, aby w paonkomputera znajdowaty gjednoczénie:
programzrodiowy i interpretator.

Programy kompilujce (kompilatory)

Caly programzrodiowy ttumaczony jest naggyk maszynowy i wynik ttumaczenia
zapisany jest na dysku. Ten wynik tlumaczenia jesigramem zapisanym wezyku
maszynowym i nazywagprogramem wynikowym.

PROGRAMZRODLOWY PROGRAM WYNIKOWY
PROGRAM W PROGRAM W
JEZYKU > KOMPILAT > JEZYKU > KOMPUTER
WYZSZEGO OR MASZYNOWYM
POZIOMI |




Program wynikowy mge by wielokrotnie wykonywany przez komputer,zjlbez
potrzeby korzystania z programuddiowego i kompilatora. Programy wynikowe, tworgon
przez kompilator, zapisywanes sv zbiorach o nazwie identycznej z nagzwwrogramu
zrodtowego, lecz otrzymuajrozszerzenia EXE, niezal@e od rodzaju gzyka wytego do
pisania programuarodiowego.

Interpretacja a kompilacja.

Wykonanie programu w systemie interpretacji, clyimaczenia na bigco instrukcji
jezyka wyzszego poziomu nazyk maszynowy, trwa zdecydowanie i) niz wykonanie
tego samego progranmddiowego, po jego przekompilowaniu. W przypadkuzistania z
interpretatora dozwolona wielk® programu zrédtowego jest znacznie mniejszaz niv
przypadku programu przeznaczonego do kompilaciji.




Elementy jezyka programowania

Stowa kluczowe.

Stowa kluczowe szastrzeone. Wolno ich gywac tylko w ustalonych znaczeniach, nie
wolno zatem gywac ich jako identyfikatoréw. Oto stowa kluczowgyka Pascal:

and do function nil program type
array downto goto not record until
begin else if of repeat var
case end in or set while
const file label packed then with
div for mod procedure to

Pascal nie odimia matych i daych liter, mana wkc stowa kluczowe pisadowolnie, np.
Var lub VAR zamiast var.

Identyfikator

Identyfikator shay jako nazwa statej, zmiennej, typu, procedurykéijin programu lub
pola w rekordzie. Identyfikator me sktada si¢ z liter, cyfr lub znaku podkégenia_. Nie
moze zawierd spacji i znakow narodowych, ng.s, Z.

Przyktady:
AlaMaKota
X17
Indeks
Oto_poprawny_identyfikator
WriteLn
Exit

Deklaracja.

Deklaracja — jawne opisanie jakiggobiektu jeszcze przed jego wykorzystaniem
w programie. Obiektem tym nae by na przyktad zmienna: deklaracja obejmuje wéwczas
podanie jej nazwy oraz typu.

Operatory.

Operatory w Pascalu dzielsie na arytmetyczne, logiczne, nlauchowe, relacyjne
I mnogaciowe.



Operatory arytmetyczne

A) Operatory binarne

Do operatorow arytmetycznych binarnych male operator

dodawania+,

odejmowania, mnazenia_* dzielenia /dzielenia catkowitegdiv i modulomod

Wynikiem dzielenia i div | jest iloraz i/j zackglony w kierunku zera do liczby
catkowite]. Np. wynikiem dzielenia 7 div 3 jest 2.

Wynikiem dzielenia i mod j jest reszta z ilorazy @zyli i mod j=i — (i div j) * j. Np.
wynikiem dzielenia 18 mod 5 jest 3.

B) Operatory unarne

Do operatorow arytmetycznych unarnych naleperator identyczrigi + (ktory nic
nie zmienia) i operator negacji — (ktéry zmieniaknvyrazenia na przeciwny).

2. Operatory logiczne
W Pascalu s trzy operatory logiczne: unarny operator negadji i binarne operatory
alternatywyor (czyli ,lub”) i koniunkcji and (czyli ,i").
Nalezy pamktac w wyzszym priorytecie operatorow logicznych nad relaggin
| stosowa& nawiasy w wyraeniach typu (x > 0) and (y > 0).

3. Operator tacuchowy
Jedynym operatorem fauchowym jest operator konkateneji Powoduje on sklejenie
dwoch tacuchow. Argumentami tego operatora mdy¢ zarowno obiekty typu String
jak Char. Wynik dziatania jest typu String.

4. QOperatory mnogiowe
Operatory mnogaiowe dziatag na zbiorach. Istniejtrzy takie operatory: operator sumy
zbiorow +, réznicy zbiorow—i przeckcia zbiorow (czsci wspolnej)*.

5. Operatory relacji

Operator, Znaczenie Typ argumentéw Typ wyniku

= Réwny prosty, zbiorowy, wskazugy, tancuchowy | Boolean

<> Nieréwny prosty, zbiorowy, wskazuagy, taacuchowy | Boolean

< Mniejszy prosty, tacuchowy Boolean

> Wigkszy prosty, taacuchowy Boolean

<= Mniejszy, ladz rowny | prosty, taicuchowy Boolean

>= Wigkszy, adz rowny | prosty, taicuchowy Boolean

<= Zawiera st zbiorowy Boolean

>= Zawiera s¢ zbiorowy Boolean

in Nalezy do lewy argument: poudkowy, prawy Boolean

argument: zbiorowy




Procedury i funkcije.

Procedura lub funkcja jest to fragment programuiseagy w osobnym bloku. Kda
procedura i funkcja sktadagst nagtébwka i nagpujacego po nim bloku procedur lub funkciji,
zawierajcego odpowiednie deklaracje i instrukcje. Uthwia to wydzielenie niezalaej
funkcjonalnej czgsci programu i zagpienie cagu instrukcji pojedynczym odwotaniem. Do
procedury odwotujemy siza pomog instrukcji procedury, a do funkcji przez wyemie,
zawieragce odwotanie do niej. Procedudub funkcg nalezy uprzednio zadeklarowa




Etapy tworzenia programu.

Problem do rozwazania.

Warunkiem podstawowym powstania programu komputegmyest istnienie problemu
czy zagadnienia, ktére chcemy rozaat za pomog komputera. Oczywcie, musi to by
problem, dla ktérego optacagsiapisanie programu. sliechcemy oblicz¢ wysoka¢ podatku
od kwoty, ktén zaptacilibymy za samochdéd, to pisanie programu dla realizagp zadania
bytloby pozbawione sensu.z@i jednak prowadzimy komis samochodowy, sprowadzam
samochody z zagranicy, ptacimy clo, podatek, ulezanie itp., to napisanie programu
wykonujacego te obliczenia nie juz by¢ optacalne.

W przypadku nauki programowania zagadnienia do rgzamia wybieramy
W SposOb nieco sztuczny. Problem musi bg tyle skomplikowany, by powstaty program nie
skfadat st z dwoch czy trzech instrukcji, ale nie meoby na tyle zawity, by kté miat
powazne trudndci ze zrozumieniem ostatecznej formy programu. pugymy, ze mamy
utozy¢ 100 rowna kwadratowych, ktére zostan umieszczone
w zbiorze zada z matematyki dla szkd&rednich. Dla kadego rozwizania musimy poda
rozwiazanie, ktore &dzie rownie umieszczone w tym zbiorze. Dodatkowym warunkiest, je
by pierwiastki tych rown@byty liczbami wymiernymi. Mamy wic zadanie. ZastanOwmyesi
nad maliwymi drogami jego rozwizania. Réwnanie kwadratowe ma ogoposta: ax + bx
+ ¢ =0, a jego rozwzaniem § dwa pierwiastki

x1= (-b-pierwiasteklt))/(2*a), . = (-b+pierwiastekl))/(2*a), gdzieA = b*-4ac.

Najprostsza, ale bardzo czasochtonna, metoda zoealnia zadania, to rozyzywanie
kolejnych réwna z przypadkowo wybranymi wspotczynnikami a, b iJezeli pierwiastki
ktoreggd z rowna okaza sie liczbami wymiernymi, to roéwnanie to wpisujemy do
redagowanego zbioru zadaWykonanie tego zadania, bezyaia komputera, zefoby
prawdopodobnie kilkardaie godzin, dlatego przeznaczenie jednej nawet iggdna
napisanie odpowiedniego programu komputerowegorykinasgpnie zrealizuje nasze
zadanie w aigu kilkudziesgciu sekund, jest na pewno optacalne.

Algorytm.

Algorytm to przepis, wedlug ktdrego chcemy rozxet postawiony problem.
Algorytm, jako taki, nie ma nic wspolnego z kompeta, jest to opis metody rozyziania,
bez wnikania, jakimisrodkami, czy za pomacjakich uradzen, bedziemy rozwizywa
problem. Dla postawionego sobie zadania wykmai juz metod postpowania. Zapiszemy
ja teraz w punktach uwzglniajc specyfik rozwiagzywania réwna kwadratowych.
Zaktadamy,ze utazone réwnania &g rozwiazywane przez ucznidw, bezycia komputera,
czy kalkulatora, dlatego narzucamy warunek, by rezanie nie wymagato operowania
bardzo daymi liczbami. Znajomé& matematyki sprowadza ten warunek do niezbytyda
wartasci wspotczynnikéw a, b i c.

1) Wybieramy trzy liczby catkowite z przedzialu od —H®d 10. Zapisujemy je jako
wspotczynniki a, b i c.

2) Sprawdzamy, czy warfoi wspotczynnikbw a, b i ¢ nieaspowtorzeniem warkei
otrzymanych w poprzednich obliczeniachzele nie s — kontynuujemy wykonywanie
programu. Jeeli 3 — wracamy do punktu 1).
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3) Obliczamy tzw. Wyrénik réwnania kwadratowego wedtug wzakab*4ac.

4) Sprawdzamy, czy delta spetnia warun&k=0. Jeeli tak — liczymy dalej. Jeli nie —
wracamy do punktu 1).

5) Sprawdzamy, czy pierwiastek kwadratowy z delty jistba catkowita. Jeeli tak —
pierwiastki réwnania &da liczbami wymiernymi i liczymy dalej. Zeli nie — wracamy do
punktu 1).

6) Obliczamy x wedtug wzoru x = (-b — pierwiastelf))/(2*a)

7) Obliczamy % wedtug wzoru x=(-b + pierwiasteld))/(2*a)

8) Zapisujemy wartéci a, b i ¢ wz¢te do obliczé oraz wartéci pierwiastkow x i Xo.
9) Do liczby rozwazah rownar dodajemy 1, liczbar = liczbar + 1.

10)Sprawdzamy, czy liczba rozgzan rownania spetnia warunek liczbar < 100zeletak —
wracamy do punktu 1). deli nie — kaxczymy obliczenia.

Nastpny krok to zapisanie kolejnych etapow opisanych algorytmie za pomac
konkretnegogzyka programowania.

Redagowanie programu

Redagowanie programu zwane jest tedowaniem. W procesie tym zapisujemy
zlecenia okrdone w algorytmie za pomaelementow konkretnegezyka programowania.

Najbardziej racjonalny program powinien skltad® z osobnych modutéw dla kdego
dajacego st wyodrebni¢ zadania. Taki modut nazywaggpodprogramem i jest wywotywany
Z programu gtdbwnego.

Przyjmijmy zasa¢, ze program ma hkiyztozony z podprogramoéw. Taki system pisania
programéw ma wiele zalet. Dwie najavaejsze z nich to:

- kazdy podprogram tworzy zamksa cataé¢ i mozemy go dowolnie przeredagotyanie
wprowadzajc zadnych zmian do pozostatych podprograméw,

- poszczegolne podprogramy mdgy¢ wykorzystane przy tworzeniu innych programow.

Kazdy program powinien spetriigkilka podstawowych warunkéw. Jednym z nich jest
latwos¢ korzystania z niego. Program powinien¢ligk napisany, by dowolnyzytkownik
komputera potrafit go uruchoini skorzysté z niego.

Kazdy program powinien kiystarannie obgaiony.

Bardzo wanym elementem programu jest wprowadzenie danycidiruku wynikow.
Program powinien tak dziataby operator nie miat najmniejszychatpliwosci, co w danej
chwili trzeba wpisd& za pomog klawiatury. Program powinien ,pyta
0 potrzebne mu wiellégi w sposob prosty i zrozumiaty.

Wydruk wynikéw to nasfpny element programu, decyday o jego funkcjonalriei.
Wyniki powinny by  wypisane na ekranie w  sposOb  przejrzysty,
z nagtébwkami i tytutami. Program, ktory wwyietla kilka liczb i kae operatorowi domyac
sig, CO one znacg jest programem zupetnie ztym.
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Program i jego elementy

Program napisany w Turbo Pascalu skiadazsnagtowka bloku i znaku_. (kropka).
Nagtowek sktada size stowaprogram po ktérym podaje sinazwe programu. Blok sktada
si¢ z opisu danych i g&ci wykonawczej, a kropka Kazy tekst programu.

Typy, state i zmienne

Stala (literat)jest nazw pewnej wartéci, ktéra w catym programie nie ulega zmianie.
Definicja statej wys{puje w pocatkowe] czsci bloku, zwanej_cZcia opisows (opisem
danych)

Np.

consta = 10

zdefiniowana stata , w catym programie ma w&rtt0.

Zmiennemog reprezentowarozne wartdci. Zbior wartgci, jakie mae przyp¢ dana
zmienna nazywa &i jej typem. W jezyku Turbo Pascal istnieje wiele typow
predefiniowanych, tj. typow zdefiniowanych w tymeyku, ktorych aycie wymaga jedynie
podania odpowiedniego identyfikatora.

Np.
var x : Integer

deklaruje zmiensgx jako zmiena typu Integer.

Instrukcije.

W czéci wykonawczej bloku, ktar ograniczaj stowa begin i end znajduj sie
instrukcje, ktore opisajczynndci wykonywane w programie. Czynéw te dotycza zwykle
danych opisanych w egci opisowej bloku, chomog tez wystapi¢ czynndgci nie zwhzane z
zadnymi danymi. Poszczegdlne instrukcje programuwzietial sé srednikami.

Instrukcja przypisania nadaje zmiennej olkdlena wartcc.

Np.
x:=10:
zmiennej X zostaje przypisana wattd 0.

W instrukcjach przypisania i innych instrukcjachogramu mog wyskpowa
wyrazenia Wyrazenie jest to sensowna kombinacja operator@peranddéw (argumentéw)
Przyktadami operatoréw as + (plus — operator dodawania), - (minus — operato

odejmowania), * (gwiazdka — operator mieaia), / (kreska ulkéma — operator dzielenia), <, >
i = (operatory porowng. Operandami wyrgen mog by¢ m.in. liczby, state i zmienne.

Np. po prawej instrukcji przypisania
xX:=a+10;
wystepuje wyraenie, ktore dodaje liczhl0 do statej a.
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W programie mog tez wystkpowa instrukcje, ktére uzakmiaja wykonanie pewnych
czynndci od spetnienia ok&onego warunku. Tego typu instrukcje nazywamy unistfami
warunkowymi

Np. instrukcja
if x<2
thenz:=x+a-10;
uzaleznia nadanie zmiennej z waftd wyrazenia wys¢pujacego z prawej strony symbolu

przypisania od spetnienia przez zmigmnwarunku,ze jej aktualna wartg jest mniejsza od
2.

J&ili w zaleznosci od spetnienia pewnego warunku rmglevykona kilka instrukciji, to
instrukcje te ména pohkczy¢ w jedm instrukcg za pomog tzw. instrukcji zigonej
Instrukcja ztaona rozpoczyna siod stowabegin po ktérym wystpuje chg instrukcji i
konczy stowemend

Np. zamiast pisa
if x<2
thenz:=x+a-10;
if x<2
theny:=3*x;
if x<2
thenx:=3*x+2;
Mozna po stowighenuzy¢ instrukcji ztazonej, w ktorej lda wystepowa: trzy instrukcje:
if x<2
then begin
z:=x+a-10;
y:=3*X;
X:=3*X=2

end

Procedury, funkcje i moduty.

Procedury i funkcjeumazliwiaja podzielenie oZci wykonawczej programu na
fragmenty zapisane w wyaghniony sposob w &#ci opisowej bloku.

Rdéznica pomegdzy proceduy i funkcja polega na tymze zadaniem procedury jest
zwykle obliczenie jednej lub kilku waroi, ktére @ przypisane odpowiednim zmiennym
znajdupcym sk na liscie argumentow, a zadaniem funkcji jest obliczgeignej wartdci,
ktéra podstawiona jest pod jej nagwDpis procedury lub funkcji, ktére podaje sv czsci
opisowej, rozpoczyna giod nagtéwka, po ktorym wygtuje blok zakaczony srednikiem.
Nagtowek procedury tani Sie od nagtowka funkciji.
W pierwszym przypadku rozpoczyna $id stowa kluczoweg@rocedure a w drugim od
stowafunction. Ponadto w nagtowku funkcji okila sk jej typ.
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Np.
procedureobliczenia (a,b:reakar s,r,i:real);

begin
s:=a+b;
r:=a-b;
I:=a*b
end

Nazwa tej procedury jest obliczenia. Wiel@ami, ktére reprezentayjdane wejciowe
sa a i b, opisane jako wielkoi typu Real. Wynikiem wykonania procedurytszy wielkasci:
suma a+b, rénica a-b i iloczyn a*b, ktére przekazuje sia zewntrz procedury poprzez trzy
zmienne s, r oraz i. Wielkoi wejsciowe (a, b) oraz wygiowe (s, r, i) nazywa i
parametrami formalnynprocedury.

Przypdémy, ze w programie pod zmiennymi X i ya oametane dwie warteri
rzeczywiste. ¥ w czesci opisowej bloku programu podano defigiggrocedury obliczenia,
to w celu obliczenia sumy, #dicy i iloczynu tych wartéci wystarczy wywota wspomnian
procedug¢ dla odpowiednich argumentow (parametréw aktualhydhwywotaniu procedury
W miejscu parametru a powinien wysic argument x, w miejscu parametru b — argument y, a
W miejscu parametrow s, r oraz i — zmienne, np.aurtnica i iloczyn. Wyte przez nas
argumenty powinny kiyopisane w agci opisowej bloku za pomadonstrukciji

varx, y, suma, roznica, iloczyn: Real;
Wywotanie procedury dla podanych argument@gzie miato posta
obliczenia (x, y, suma, roznica, iloczyn);
Zamiast podanej wagj procedury obliczenia moglibyy zdefiniowa trzy funkcje:
functionsuma (a, b: Real) :Real;
begin
suma:=a+b
end
functionroznica (a, b: Real) :Real,
begin
roznica:=a-b
end
functioniloczyn (a, b: Real) :Real,
begin
iloczyn:=a*b
end

I zastosowa je do obliczenia sumy, #aicy i iloczynu zmiennych x i y. Poniewanazwy
suma, roznica i iloczynasteraz identyfikatorami (nazwami) funkcji, & wzycie tych nazw
jako nazw zmiennych nie jest miove. Mozemy jednak gy¢ dowolnych innych nazw, np. u,
V i W, OpISURC je W programie nagbujaco:
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varx,y, u, v, w: Real,

Wywotanie funkcji jest szczegdélnym przypadkiem wigaia i jako takie miae
wystapi¢ z prawej strony symbolu := w instrukcji przypisanNapiszemy zatem:

u:=suma(x, y);
v:=roznica(x, y);
w:=iloczyn(x, y);

Procedury i funkcje mana pohczy¢ w wigksze jednostki programowe zwane
modutami Moduly s pametane w oddzielnych zbiorach dyskowych, a ichyaie
w okreslonym programie wymaga tylko ich deklaraciji.

Do zadeklarowania jednego modutuzgtkonstrukcja
usesnazwa;

gdzie nazwa jest jego nagzwJeli deklarujemy kilka modutéw, to ich nazwy oddzielg
przecinkami.
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Struktura prostego programu i jeqo analiza.

programnazwa-programu;
usedista-nazw-modutow;
definicje-i-deklaracje;
definicje-funkcji-i-procedur;
begin
instrukcje
end
W réznych programach niektére z wymienionych elementaggmie wystepowa

Przyktad 1.
Program, ktérego zadaniem jest wypisanie na ekitekstu Torbo Pascal.

programnapis;

begin
writeln ("Turbo Pascal’);
readin

end

napis — nazwa programu
begin ... end — @&¢ wykonawcza programu

writeln (“Turbo Pascal’) — powoduje éyietlenie na ekranie tekstu podanego w apostrafach
ujetego w nawiasy okigte

readln — jest wywotaniem procedury standardowej, ceu ma zatrzymanie przebiegu
programu do chwili naéni¢cia na klawiaturze klawisza Enter

Przyktad 2.
Program, ktory po podaniu przez nas dwoch liczbapoich sura.

programsuma,;
var a,b,c: integer;
begin
writeln (‘'Podaj dwie liczby:");
readin (a);
readln (b);
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c:=a+b;
write ('Suma podanych liczb wynosi );
writeln(c);
readin
end

var a, b, c: Integer — opis programu

readin (a) — powoduje zatrzymanie przebiegu programaczekiwanie na wprowadzenie z
klawiatury liczby catkowitej

c:=a+b — instrukcja przypisania, powoduje przypisavartGci wyrazenia a+b zmiennej ¢

Rdznica pomedzy procedura Writeln i Write polega na tyae po wykonaniu procedury
Writeln nasgpuje automatyczne przeje do pocztku nasgpnego wiersza, a po wykonaniu
procedury Write operacja ta nie jest wykonywana.

Przyktad 3.
Program drukujcy wizytowke.

programwizytéwka;
usesPrinter;
var imie, nazwisko: string [20];
ulica, miejscowosc: string [30];
begin
write (‘Imie: °);
readin(imie);
write (‘Nazwisko: );
readin (nazwisko);
write (‘Ulica: *);
readin(ulica);
write (‘Miejscowosc: );
readln(miejscowosc);
writeln (Lst, imie,” *,nazwisko);
writeln (Lst, ulica);
writeln (Lst, miejscowosc);
writeln (Lst)
end
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Opis programu zawiera deklaracje modutu standargowBrinter, za pomac ktérego
realizowany jest dogp do drukarki i deklaracje tzw. zmiennychndachowych imie,
nazwisko, ulica i miejscowosc. Lst — identyfikajmredefiniowany, powoduje skierowanie
wyjscia na drukark

J&ili na pojawiajice s¢ na ekraniezadania wprowadzimy teksty:
Imie: Jan <Enter>

Nazwisko: Kowalski <Enter>

Ulica: Dworcowa 13 m. 2 <Enter>

Miejscowosc: 61-800 Poznan <Enter>

to wydruk kzdzie miat post&

Jan Kowalski

Dworcowa 13 m. 2

61-800 Poznan

Przyktad 4.

programliczenie;
var d,p,q,s,x,y,z: Real;
procedureobliczenia (a,b:Real;
var s,d,p,q:Real);

begin

s:=a+b;

d:=a-b;

p:=a*b;

g:=a/b;
end
begin

writeln (‘Podaj trzy liczby rzeczywiste: ");

write ('x=");

readin (x);

write ('y=");

readin(y);

write (‘'z=");

readin(z);

if y <>0

then begin
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obliczenia (x,y,s,d,p,q);
writeln ('x+y=",s:8:3, ' x-y=",d:8:3);
writeln ('x*y=",p:8:3, ' x/ly=",0:8:3);
end
if z<>0
then begin
obliczenia (y,z,s,d,p,q);
writeln ('y+z=",s:8:3, ' y-z=",d:8:3);
writeln ('y*z=",p:8:3, ' y/z=' ,q:8:3);
end
if x<>0
then begin
obliczenia (x,z,s,d,p,q);
writeln ('z+x=',s:8:3, ' z-x=',d:8:3);
writeln (‘z*x=",p:8:3, ' z/x=',0:8:3) ;
end
readin
end

Zastosowanie procedury znacznie skrocito zapis rprog, operacje arytmetyczney s
okreslone tylko raz. W programie niektore zmienne majkie same nazwy, jak niektore
parametry procedury. Taka konstrukcja jest dopuwdmez gdy zakresem wanosci
parametrow s, d, p i q procedury obliczenia jesikitiej procedury, a zakresem wdrio
zmiennych o tych samych nazwach — blok programyjatiiem bloku, w ktorym wysipuja
deklaracje tych samych nazw, acwiz wyjatkiem procedury. Tego typu konstrukajazywa
si¢ przestontciem pierwotnej deklaracji.
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Obstuga edytora

Operacje na okienkach

Operacje na okienkach mpgy¢ wykonywane przez:

- wybdér odpowiedniego polecenia w menu systemu,

- nackniecie klawisza lub klawiszy szybkiego wyboru wdavych dla danego polecenia,
- przesurgcie kursora myszki w okéone miejsce i naéniccie lewego klawisza myszki.

Operacje wykonywane na okienkach

Operacja Polecenie z menu Klawisz(e) Mysz
szybkiego wyboru

Otwarcie okienka |File - Open lub F3 Wybranie polecenig

edycyjnego File— New File - Open lub
File —~ New

Zamknkcie okienka| Window- Cloce Alt-F3 Natazenie kursora

I usunkcie go myszki na

Z ekranu piktogram

zamkngcia okna i
nacgniecie klawisza
myszKki

Uaktywnienie okna

Window- List
i wybor okna z listy

Alt-numer (1,2,...,9)
lub Alt-O i wyboér

Przesurgcie kursora
myszki w dowolne

okna z listy miejsce

uaktywnionego okn

i nackniecie

klawisza myszki
Uaktywnienie Window- Next F6 Wybranie polecenig
okienka nasfpnego Window- Next
Uaktywnienie Window- Previous | Alt-F6 Wybranie polecenia
okienka Window- Next

poprzedniego

Przemieszczanie
okna na ekranie

Window- Size|Mov
e, po czym
naciskanie klawiszy
>, T

i (lub) 1, a nastpnie
nacgniecie klawisza
Enter

Ctrl-F5 po czym
naciskanie klawiszy
-, <, ti(lub) i,

a nasgpnie
nacgniecie klawisza
Enter

Usytuowanie
kursora myszki w
miejscu poprzeczki
Z tytutem okna, po
czym nadiniecie
klawisza myszki i
przy jego
przytrzymaniu ruch
myszka, a do
uzyskania
pozadanego
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potozenia okna

Zmiana rozmiaréw
okna

Window- Size|Mov
e, po czym

Ctrl-F5 po czym
naciskanie klawiszy

Natozenie kursora
myszki na

piktogram zmiany
rozmiarow okna, po

naciskanie klawiszy Shift—, Shift—,
Shiftt, Shiftl ,az do

uzyskania czym nadinigcie

pozadanego klawisza myszki

rozmiaru, i przy jego

a nastpnie przytrzymaniu ruch

nackniccie klawiszal myszhk, az do

Enter uzyskania
pozadanego
rozmiaru okna

Przesunicie = |----------m---- Klawisze Usytuowanie

zawartdgci okna

przesuwania kursorigkursora myszki w
dowolnym miejscu
poprzeczki
przesuwania
zawartdci okna i
nacgniecie klawisza
myszKki

Powigkszenie
(zmniejszenie) okna

F5 Nat@enie kursora
myszki na
piktogram
powigkszenia okna
nacgniecie klawisza

myszKki

Window- Zom

Sprowadzanie programu z dysku do edytora.

Klawiatura:

nacisn¢ klawisz F10,
nacismng¢ klawisz F lub Enter,

nacisr¢ klawisz O lub za pomacklawiatury 1 lub | przesuna¢ podwietlenie na napis
Open i nacisa¢ klawisz Enter,

jesli program nie znajdujesiw skorowidzu bieacym, to w podokienku wégiowym
Name wpisé petm nazwe skorowidza, w ktérym program jest zapisany i n@gis
klawisz Enter, co spowoduje Vwietlenie w podokienku Files listy z nazwami
wszystkich zbiorow zapisanych w tym skorowidzu,

za pomog klawiszy 1, |, -, « przesuné¢ podwietlenie na nazwwiasciwego zbioru i
nacisn¢ klawisz Enter.

Myszka:

przesun¢ kursor myszki na napis File w menu gtbwnym systeémmacisné klawisz
myszKi,

przesun¢ kursor myszki na napis Open w menu opcji Filedisia¢ klawisz myszki,
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- wpis& petmp nazwe skorowidza, w ktérym poszukiwany program jest gapy, przesust
przycisk myszki na napis Open i naciéklawisz myszki,

- jesli w podokienku Files znajduje shazwa poszukiwanego zbioru, to przeguna ni
kursor myszki i nacisit jej klawisz, po czym przesaé kursor myszki na przycisk Open
I ponownie nacisgt klawisz myszki.

Kompilowanie programu.
Kompilacja Alt-F9

Kompilacja i uruchamianie Ctrl-F9
Aby zobaczy efekty pracy Alt-F5

Powr6t do poprzedniej zawaéto ekranu Alt-F5

Klawisze redakcyjne.
Operacje podstawowe:

Przesunjcie kursora o jednpozycg:
w lewo

W prawo

Przesunjcie kursora o jedno stowo:

w lewo

W prawo

Przesunjcie kursora o jeden wiersz:

w gore

w dot

Przesurgcie tekstu na ekranie:

w gore

w doét

Przegcie do strony:

poprzedniej

nastpnej

Przesurgcie kursora:

do pocatku wiersza

do kaica wiersza

do pierwszego wiersza w okienku
do ostatniego wiersza w okienku
do poprzedniego patenia

do miejsca wysipienia ostatniego
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~ lub Ctrl-S

Ctrl- < lub Ctrl-A
Ctrl- - lub Ctrl-F

t lub Ctrl-E
! lub Ctrl-X

Ctrl-W
Ctrl-z

PgUp lub Ctrl-R
PgDn lub Ctrl-C

Home lub Ctrl-Q-S
End lub Ctrl-Q-D
Ctrl-Home lub QrE
Ctrl-End lub CtrXQ
Ctrl-Q-P
Ctrl-Q-W



do nastpnej pozycji tabulaciji
Dopisywanie i usuwanie tekstu:

Wiaczenie (wyhczenie) trybu dopisywania tekstu

Wstawianie pustego wiersza

Usunkcie wiersza

Usunkcie jednego znaku:

z lewej strony kursora

z prawej strony kursora

Usunkcie stowa z prawej strony kursora
Operacje na blokach tekstu

Zaznaczenie poatku bloku

Zaznaczenie kica bloku

Zaznaczenie pojedynczego stowa

Zaznaczenie wiersza

Wydrukowanie bloku

Skopiowanie bloku

Przeniesienie bloku

Usunkcie bloku
Inne operacje redakcyjne

Wczytanie zbioru z dysku

Zapisanie zbioru na dysku

Uaktywnienie gtbwnego menu

Uaktywnienie menu lokalnego

Powr6t do bieacego okienka edycyjnego z menu

Wyswietlenie informacji:

0 edytorze

0 elemenciegzyka

Powickszenie (zmniejszenie) okienka

Zmiana rozmiarow lub przeswgie okienka

Tab lub Ctrl-1

Ins lub Ctrl-V
Ctrl-N
Ctrl-Y

Backspeace lub Ctrl-H
Del lub Ctrl-G
Ctrl-T

Ctrl-K-B
Ctrl-K-K
Ctrl-K-T
Ctrl-K-L
Ctrl-K-P
Ctrl-K-C
Ctrl-K-Vv
Ctrl-K-Y lub Ctrl-Del

F3

F2 lub Ctrl-K-S
F10 lub Ctrl-K-D
Alt-F10

Esc

F1
Ctrl-F1
F5
Ctrl-F5
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Struktura programul.

Program napisany weZyku Turbo Pascal sktadacst nagtéwka programu, deklaraciji
modutéw, bloku i znaku. (kropka)

Nagtéwek programu.
Sktada s ze stowa kluczowegprogram po ktorym wystpuje nazwa programul.

Zaleca st po nagtowku zamieszozé&komentarz opisafy przeznaczenie programu i
podajcy niezlzdne informacje o wprowadzanych danych.

Przyktady:
programMatrixMult;
programProgram1;

Blok.

Skilada st z czsci opisowej (opisu danych) i e&ci wykonawczej. W o&ci opisowej
definiuje se¢ typy, nazwy literalbw, podaje ¢i deklaracje etykiet i zmiennych,
a takze definicje i deklaracje procedur i funkcji. & wykonawcza jest instrukgjztozona,
zawierajca instrukcje, ktére b&da wykonywane sekwencyjnie. Ograniczaja stowa
kluczowebegini end

Struktura programu.

programnazwa-programu;
deklaracje-modutow;
czesc-opisowa,;
begin

ciag-instrukcji
end

Deklaracje modutow.

Moduty stwa gtdbwnie do grupowania procedur i funkcji w bibkét oraz do
niezalenego pisania poszczegolnyckega dtugich programow przez xdych programistow.

Modut standardowySystem jest dosipny automatycznie przez @y program
I dowolne inne moduty. Jego deklaracja jestdria.

Deklaracja modutow

usedista-nazw-modutdéw;
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Przyktady:
usesPrinter, Graph;
usesCrt;

Deklaracje etykiet.

Etykieta umaliwia przekazanie sterowania do tej instrukcji zar@a instrukcji skoku
goto. Etykieta sktada siz identyfikatora lub aigu do czterech cyfr.

Deklaracja etykiet

label lista-etykiet;

Przyktady:
label etykieta,
labelalfa, beta, 10, 9999;

Definicje nazw literatow.

Literaty mog by¢ zastpione przez przypisane im identyfikatory. 2@ wystpienie w
programie identyfikatora, ktéremu przypisano litejast rownowane wysgpieniu danego
literatu. Przypisanie identyfikatoréw do literalbw  nastpuje
w opisie danych za pomoca konstrukcji

constsekwencja-definicji-statych;

przy czym kada definicja statej ma posta
identyfikator = wyraenie-state;
lub
identyfikator : oznaczenie-typu = stata-typowa;
Predefiniowane nazwy literatéw (zdefiniowane w miedsystem

Nazwa Wartéc¢
False Falsz

True Prawda
MaxInt 32767
MaxLongint |2147483647
Przyktady:

consttekst = ‘TurboPascal’

conste = 2,7182818285;
prawda = True;
nazwisko = ‘Kowalski”;
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Definicje typow.

Kazda zmienm wyskpujaca w programie naley zadeklarowéd, tzn. okréli¢ jej nazwe
oraz wartdci, ktore mae ona przyjmowa Zbior wart@ci zmiennej nazywa sitypem
zmiennej.

Deklaracja typow

typesekwencja-definicji-typow

przy czym kady element sekwencji definicji typow ma padsta
identyfikator-typu = opis-typu;
Przyktady:
typenumer= Integer;
dzien = (poniedziatek, wtorekroda, czwartek, ptek, sobota, niedziela);
tablica =array [1..100]of Real;
typetekst =Char;
typea =Integer,
b =Real,

Deklaracje zmiennych.

var sekwencja-deklaracji

przy czym kada deklaracja, wysgpujaca w sekwencji deklaracji ma poéta
lista-identyfikatoréw = opis-typu;

Zakresem zmiennej jest blok, w ktorym zmienna tstala zadeklarowana. zi#i blok
ten zawiera inne bloki, w ktorych wyguja deklaracje zmiennych o takim samym
identyfikatorze, to nagpuje przestoricie pierwotnej deklaracji zmiennej.

Przyktady:

vari, j, k, I: Integer;
a, b:Real;
log: Boolen;
tab:array[1..50] of Real;

Definicje oraz deklaracje funkcji i procedur.

Deklaracje funkcji i procedurasniezlzdne tylko w przypadku, gdy upadkowanie
definicji funkcji i (lub) procedur jest takieze odwotanie do nich nie wygiuja w zas¢gu
definicji. Sytuacja taka pojawiagsna przyktad, gdy w definicji jednej procedury wymsije
wywotanie innej, ktorej definicja wygbuje poza pierwsg procedus. Woéwczas przed
definicja pierwszej procedury nalg zadeklarowa drugy w nast¢pujacy sposoéb:
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\ procedureidentyfikator-proceduryforwarward; |
Podobnie przypadku funkciji

| functionidentyfikator-funkcji;forward; |
Przyktad:

programProg;

procedureProceduraZforward;
procedureProcedural;

begin
Procedura 2;

end{Procedura 1},
procedureProceduraz;

begin
Procedura 1;

endProcedura2};
begin

end{Prog}.
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Typy danych.

Kazda zmienna wyspujaca w programie posiada swojnazwe (identyfikator)
I przyjmuje wartdci z okr&lonego zbioru. Zbior ten nazywagsypem zmienne;j.

1. Typy proste
A. Typy poradkowe
(1) Typ wyliczeniowy
stosuje si dla zbioréw o niewielkiej liczbie elementéw
Przyktady:

* typetydzien = (poniedzialek, wtorek, sroda, czwartgiatek, sobota,
niedziela)

* typepora_roku = (wiosnha, lato, jesien, zima)
(2) Typy catkowite

sa podzbiorami zbioru liczb catkowitych

- typ Shortint (-128, 127)

- typ Byte (0, 255)

- typ Integer (-32768, 32767)

- typ Word (0,65535)

- typ Longlnt (-2147483648, 2147483647)

Przyktady:

* typeliczba = Integer;

e vari, j, k: liczba;

jest to rownowane deklaraciji

e vari, |, ki Integer;
(3) Typy logiczne

Boolean

False (Falsz)

True (Prawda)

Przyktad:

« varplec :Boolean:
(4) Typ znakowy

Char

Elementami s znakiASCII

Przyktad:

var opcja: Char;
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(5) Typy okrojone

stiza do ograniczania zakreséw waito dowolnego z dotychczas
opisanych typéw poszlkowych.

Przyktady:
o typelitera="A'.."Z;
(litera jest podzbiorem standardowego typu Char)

* typetydzien = (poniedzialek, wtorek, sroda, czwarfsktek, sobota,
niedziela);

dni_robocze = poniedziatek,apek;
(tydzien jest typem wyliczeniowym, dni_robocze typem okrgjm)
» typezakres = 0..100;
B. Typy rzeczywiste

Real (2,900°%% 1,110%)

Sinle — pojedyncza diugé (1,510% 3,410%%)

Double — podwéjna dtugo(5010°%* 1, 110°%8)

Extended -rozszerzona diugd3,410%°%% 1,110%%)

2. Typy taacuchowe

tancuchy stia do reprezentowaniaagu znakow, w tym niewidocznego znaku spaciji.
Elementami typu tacuchowego s tancuchy o diugéci od 0 do ditugéci podanej w
definicji typu taacuchowego.

Przyktady:

* typenazwisko =string [20];

(nazwisko mae zawiera dane kdace taxcuchami o maksymalnej diugm 20 znakow)
» constzakres = 100;

typetekst =string [zakres];

(rozmiar typu tacuchowego tekst zostat zdefiniowany za poamaazwy literatu (zakres),
ktory oznacza licz100)

3. Typy strukturalne
Do opisu obiektéw ztaonych
A. Typy tablicowe

Tablica sktada siz ustalonej liczby elementéw tego samego typu,nega typem
sktadowym. Za pomactablic s reprezentowane regularne ukfady danych, np.
wektory i macierze.

Przyktady:
» typewektor =array [0..50]of Integer;

(definicja okrdla typ wektora jako typ tablicowy, o elementachuygatkowitego,
ponumerowanych od 0 do 50. W zapisie matematyczagpnwvektor miatby posta
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30

" Wso

» typemacierz =array [1..20] of array[1..30] of Real;

(typem sktadowym, tj. typem kdego z 20 elementéw typu tablicowego macierz,
ponumerowanych od 1 do 20, jest 30-elementowackbiczb rzeczywistych o
elementach ponumerowanych od 1 do 30. Elementgminyacierz g wigc tablice
dwuwymiarowe o 600 elementach typu Real. W zapmi@ematycznym typ
macierz miatby posta

M11My2... M 30

M21 M2 ... Mp30

| M20,1 M20,2... Mko,30 |
* typemacierz =array [1..20, 1..30)of Real;
(taki sam typ tablicowy jak poprzednio)
» typetablica =array [Boolean, 1..20, znaldf Char;
typetablica =array [Boolean, 1..20pf array [znak] of Char;
typetablica =array [Boolean]of array[1..20, znak]f Char;
typetablica =array [Boolean]of array[1..20]of array [znak] of Char;

(wszystkie powysze definicje typu tablica okilaja taki sam typ tablicowy.
Pierwszy typ okrédony jest za pomeacpredefiniowanego identyfikatora Boolean,
ktory definiuje typ logiczny o dwu wartoiach. Drugi typ indeksu okieno za
pomoa typu okrojonego. Trzeci typ indeksu okl@o za pomog nazwy znak,
ktéra wczéniej powinna by zdefiniowana jako identyfikator pewnego typu
porzadkowego.)

* typedzien = (poniedzialek, wtorek, sroda, czwartekigkasobota, niedziela);
var godzina :array [1..24] of Shortint;
tydzien :array [1..7] of dzien;

(w przyktadzie tym wysfpuje opis dwu zmiennych tablicowych. Zmiennymi tymi
sa godzina i tydzien. Elementami 24-elementowej tabfjodzina g krotkie liczby
catkowite — Shortint. Natomiast elementami 7-eletoere] tablicy tydzien —
elementy typu dzien, ktéry wcade] zostat okrédony jako typ wyliczeniowy o
wyspecyfikowanych elementach.)

» typezakres = 10..20;



tablica =array [zakres]of Char;

(typ tablica okrélono tu jako zbiér 11-elementowych tablic o elenaeht typu
znakowego Char, przy czym elementy te ponumerowand 10 do 20)

B. Typ rekordowy

Rekordem nazywa siztozona struktue danych, ktorej sktadowe, zwane polami,
mog miec rézne charaktery.

Definicja typu rekordowego

typeidentyfikator-typurekord
lista-deklaracji-pol

end;

Przyktady:
e typedata =record
rok: Integer;
miesiac: 1..12;
dzien: 1..31
end
e typedata =record
rok: Integer;
miesiac: 1..12;
dzien: 1..31
end
posiadanie = (posiada, nie_posiada);
personalia ¥ecord
nazwisko: string [20];
imiel, imie2: string [15];
nazwisko_panienskie: string [20];
imie_ojca, imie_matki: string [15];
data_urodzenia: data;
miejsce_urodzenia: string [20];
stan_cywilny: (kawaler, panna, zonaty, zameznanwol
miejsce_zamieszkania: string [20];
casedzieci: posiadanief
posiada: (data_urodzenia_dziecka:
array [1..10] of data);
nie_posiada: (znak: Char)
end
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(Zdefiniowana dwa typy rekordowe: data i personaN& definicji typu
personalia wykorzystano defingcfypu data, a ponadto zawiera ona deklaracj
wariantowy (case). Wysfpujaca w deklaracji warunkowej deklaracja pola
wyréznikowego sktada si z nazwy pola wyrgnikowego (dzieci) oraz
zdefiniowanego wczesniej identyfikatora typu p@izowego (posiadanie).
Zauwamy, ze pierwszy z 2-elementowego wykazu wariantow (mEgiama
jedno pole (data_urodzenia_dziecka), ale pole $b ]®-elementow tablica,
ktorej kazdy element naley do zdefiniowanego wczriej typu rekordowego
data.)

C. Typ zbiorowy

Jest zbiorem pegowym danego typu pagdkowego, tzn. jest zbiorem wszystkich
podzbioréw tego typu, w tym zbioru pustego.

Definicja pojedynczego typu zbiorowego

type identyfikator-typu =set oftyp-porzdkowy;

Liczba elementow typu pagdkowego, wysipujacego w definicji i ldacego
typem bazowym, nie nie przekracza 256, przy czym ich liczby pogdkowe
musza nalee¢ do przedziatu [0, 255]. Oznacza tze nie jest dozwolone tu
wyspecyfikowanezadnego ze standardowych typow Shortint, IntegerrdMo
Longint. Wartdci typu zbiorowego zapisuje ¢siprzez podanie w nawiasach
kwadratowych listy elementow danego zbioru.

Przyktady:
* typedni_pracy =set of(poniedzialek, wtorek, sroda, czwartek, piatek);

(Elementami typu dni_pracy me by dowolny podzbior zbioru podanych
nazw dni tygodnia, m. in.:

[poniedzialek, czwartek]
[piatek]
[]
[sroda, wtorek, piatek] )
e typeznaki =set ofChar;
male_litery =ste of‘a’..’z’;

(Elementami typu znaki sa dowolne podzbiory zbiamakéw ASCII, a
elementami typu male_litery — dowolny podzbior zhimatych liter.)



Instrukcje.

Instrukcje proste.

1.

Instrukcja przypisania.

Stuzy do przypisania zmiennej nowej waito Ogolna jej postajest nasfpujaca:
odwotanie-do-zmiennej: = wyianie;
lub

nazwa-funkcji: = wyraenie;
Przyktady:

a:=1;

b := 2*c-d / (e+f);

war_log := True;

tekst := "Turbo™ + ~ + "Paskal;

X = X+1;

warunek := a=Db;

Instrukcja skoku.

Jej stosowanie nie jest zalecane, zmniejsza bowpergjrzysté¢ programu, ogranicza
optymalizacg kodu wynikowego wykonywanego przez kompilator trudnia

dowodzenie poprawioi programu. Instrukcja ta me by zasgpiona instrukcjami

,,dopOki” lub ,,powtarzaj”.

Instrukcja skoku ma posta
gotoetykieta
Instrukcja pusta.

Zapisanie instrukcji pustej nie wymagayuaia zadnego symboluggyka i nie powoduje
ona wykonaniazadnych czynngi. Instrukcg pust stosuje s w tych kontekstach, w
ktorych jest wymaganezycie instrukcji, ale chce siunikma¢ wykonania jakiejkolwiek
czynndci, lub w celu utatwienia opracowywania programu.
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Standardowe wegcie — wygKcie.

Do wprowadzania danych s standardowe proceduriRead i Readln ktérych
wywotania mag odpowiednio posta

Read(lista-zmiennych)

[

ReadIn(lista-zmiennych)

przy czym poszczegolne elementy listy zmiennycheadd s¢ przecinkami.

Wywotanie proceduryRead powoduje wprowadzenie aggu znakow. Wywotanie
procedury Readln powoduje dodatkowo przejscie do poczatku ¢mastgo wiersza. 3k
proceduraReadln zostanie wywotana bez listy argumentéw, to systemizie czekat na
nacgniecie klawisza Enter.

Do wyprowadzania wynikow sha procedury standardowarite i Writeln, ktorych
wywotania maja posta

Write (lista-argumentow-wygciowych)
[
Writeln (lista-argumentéw-wygciowych)

przy czym r@nica pomedzy tymi procedurami polega na tyrae proceduraWriteln, po
wykonaniu tych samych czyném co proceduraWrite, powoduje dodatkowo przegje do
nastpnego wiersza. Przgjie do nasfpnego wiersza otrzymuje ¢siprzez wywotanie
procedury Writeln bez listy parametréw. Poszczegdlne elementy liargumentow
wyjsciowych oddziela si przecinkami. Kady z tych elementéw powinien ndigjedm
Z ponizszych postaci:

wyrazenie

wyrazenie :dtugeéc¢

wyrazenie :dlugéé¢ :miejsca-dziestne
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Pierwsze proste programy.

program cytat;
{Program wypisuje na ekranie tresc mysli Moliera]
begin
writeln (‘Doprawdy,");
writeln (‘jak to miloY;
writeln (‘cos umiec!);
writeln (* Molier.");
readin
end.

program NapiszMojelmie;
{Program po podaniu naszego imienia wpisuje zdhlaieywasz sie...}

var
imie: string;

begin
write ('Podaj swoje imie ");
readln (imie);
writeln (‘Nazywasz sie ',imie,'");
readin

end.

program sklejanie;

{Program prosi nas o podanie swojego imienia i ngka a nastepnie wpisuje zdanie

Nazywasz sie...}

var
imie, nazwisko: string[16];
osobnik: string[33];

begin
write ('Podaj swoje imie ");
readln (imie);
write ('Podaj swoje nazwisko ");
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readln (nazwisko);
osobnik := imie + ' '+nazwisko;
writeln (‘Nazywasz sie ',osobnik, '");
readin

end.

program powitanie;

{program po podaniu imion osoby witanej i witajacefz liczbie calusow wpisuje zdanie z
zastosowaniem powyzszych danych}

uses crt;

var
witana, witajaca: string [20];
ile: byte;

begin
write ('Imie osoby witanej : ");
readln (witana);
write ('Imie osoby witajace;j : ');
readln (witajaca);
write ('lle razy calujesz : ');
readin (ile);
writeln ('Czesc ',witana ," wita cie ',witajac&aluje cie '|ile,' razy.");
readin

end.

program imiona;

{Program prosi nas o podanie swojego imienia i wjgkvypisuje zdania z uzyciem
podanych przez nas danych}

var
imie: string;
wiek: integer;

begin
write (‘'Jak masz na imie? Napisz i nacisnij ENTER
readin (imie);
write ('Hej, ',imie, ". lle masz lat? ");
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end.

readin (wiek);

writeln (wiek, ' lat to piekny wiek’);
write ('nacisnij ENTER );

readin

program kilometr;

{Program po podaniu przez nas danych: stanu aktgalhpoprzedniego licznika oraz
zuzycia paliwa oblicz srednie spalanie naszegd auta

var

begin

end.

StanAktualny, StanPoprzedni, Zuzycie: real;

write (‘'Podaj aktualny stan licznika kilometrow ¢renij ENTER) );
readln (StanAktualny);

write ('Podaj poprzeani stan licznika kilometrova¢isnij ENTER) ");
readin (StanPoprzedni);

write ('Podaj zuzycie paliwa w litrach (nacisnij EER) ");

readin (zuzycie);

write ('Srednie spalanie wynosi ');

write (100 * Zuzycie / (StanAktualny - StanPoprzedh2, ' 1/100 km’);
readin

program droga;

{Program oblicza droge w ruch jednostajnie przyspogmym}

var

begin

v0, a, t, s: real;

write (‘'Podaj wartosc predkosci poczatkowej v0 *);
readin (v0);

write ('Podaj wartosc przyspieszenia a );

readin (a);

write ('Podaj wartosc zmiennej t');
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readin (t);
S:=vO*t+a*t*t/2;
writeln (‘Przebyta droga s =',s:12:5);
readin
end.

program rownanie;
{Program rozwiazuje rownanie kwadratowe}

var
a, b, c:real;
begin
writeln (‘Podaj kolejno liczby a, b, ¢ oddzielajacodstepami’);
writeln (‘i nacisnij ENTER?);
readin (a, b, c);
writeln (‘'Rownanie ',a:6:2, 'x +', b:6:2, ' =',@8:
if a <> 0 then
writeln (‘'ma rozwiazanie x ="', (c - b) / a :6:2);
if (@a=0) and (b <> c) then
writeln (‘nie ma rozwiazania');
if (@=0) and (b =c) then
writeln (‘jest zawsze spelnione’);
readin
end.

program rownanie;
{Program rozwiazuje rownanie liniowe}
uses crt;
var
a, b, x: real,
odp: char;
begin
clrscr;
repeat
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writeln (‘Program rozwiazuje rownanie: ax+b=0 déalanych a, b.");
repeat
write (‘'Podaj liczbe rozna od zera'g =
readin (a);
until a<>0;

write (‘Podaj liczbe b =");

readin (b);

X:=-b/a;

writeln (‘Rozwiazanie wynosi X = ',x:2:2);

write ('Czy chcesz liczyc jeszcze raz T\N );

readin (odp);

until upcase (odp)="N"'

end.

program rownanie;

{program obliczajacy pierwiastki rownania kwadratmye, wykonywany jest tylko wtedy gdy
podane wspolczynniki spelniaja warunek, ze dakayeeksza od 0, w przeciwnym wypadku
sygnalizuje blad}

var
a, b, c: Real,
delta : Real,
x1, x2 : real;
begin
writeln (‘Podaj wspolczynniki a, b i c¢);
readin (a, b, ¢);
delta := b*b-4*a*c;
x1 := (-b + sqrt(delta))/(2*a);
x2 = (-b - sqrt(delta)) / (2*a);
writeln ('x1 ="', x1:2:2, ' x2 ="', x2:2:2);
readin
end.

program rownanie2;
{program obliczajacy pierwiastki rownania kwadratayo}
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var

begin

end.

a, b, ¢: Real;
delta: Real;
x1, x2: Real;

writeln (‘Podaj wspolczynniki a, b i c');
readin (a, b, c);

delta := b*b-4*a*c;

if delta >= 0 then

begin

x1 := (-b + sqrt(delta))/(2*a);

x2 := (-b - sqrt(delta))/(2*a);

writeln ('x1 =", x1:2:2, ' x2=", x2:2:2);
end

else
writeln ('Brak rozwiazania.");
readin

program prostokat;

{program po podaniu dlugosci bokow prostokata daligego pole i obwod}

var

begin

end.
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a, b: real;

write ('Dlugosc pierwszego boku =");
readin (a);

write ('Dlugosc drugiego boku =");
readin (b);

writeln (‘Pole =",a*b);

writeln (‘'Obwod = ',2*a+2*b);

readin



program rzut;

{program po podaniu przez nas predkosci poczatkowkeagu rzutu oblicza maksymalna
wysokosc i zasieg}

uses crt;

var

begin

end.

v, a:real;

clrscr;

writeln (" v2sin2a’);

writeln (‘h = --------- );

writeln (" 29;

write (‘Podaj predkosc poczatkowa v =),

readin (v);

write (‘Podaj kat wyrzutu a =),

readin (a);

writeln ('Maksymalna wysokosc h=",(v*v*sin(a*pi/188in(a*pi/180))/(2*9.81):6:3);
writeln (‘Maksymalny zasieg z = ',(v*v/9.81)*sin@*pi/180):6:3);
readin;

program kula;

{Porgram po podaniu przez nas promienie kuli olaligg pole i objetosc}

uses crt;

var

begin

r, s, v: real;

clrscr,

gotoxy (20,12);

write ('Podaj promien r =),
readin (r);

S:=4*pi*r*r,

V:=s*r/3;

clrscr,

gotoxy (20,12);

41



writeln (‘Pole kuli o promieniu r = ",r:5:3," wynas=",s:5:3);
gotoxy (20,13);
writeln (‘Objentosc tej kuli wynosi v =',v:5:3);
readin
end.

program kula2;

{Program analogiczny jak program kula}

var
r:real,

begin
write('Podaj promien r =);
readin (r);
writeln (‘Pole kuli o promieniu ',r:8:2," wynosi=S,4*pi*r*r:10:4);
writeln (‘Objentosc tej kuli wynosi V = ",4*pi*r#{3:10:4);
readin

end.
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Proste programy z wykorzystaniem iteracii.

Program TabelaKwadratyPierwiastki;

{Program wyswietla liczby od 1 do 10 i obok kwagraych liczb i ich pierwiastki. Dalej
dzieje sie podobnie, z tym ze liczby zmieniajaad 10 do 1}

uses Cirt;
var i:Integer;
begin
clrscr;
for i:=1 to 10 do
writeln (i:3, sqr(i):4, sqrt(i):8:3);
writeln;
for i:=10 downto 1 do
writeln (i:3, sqr(i):4, sqrt(i):8:3);
repeat until keypressed
end.

Program TabelaSinusyCosinusy;
{Program drukuje tabele sinusow i cosinusow kat@Wdalo 90 stopni co 5 stopni}
uses Crt;
var i:-Word,
begin
clrscr;
writeln (‘stopnie  sin cos");
for i:=1 to 18 do
writeln (5%*i:3, sin(5*i*pi/180):12:4, cos(5*i*pi/18):12:4);
repeat until keypressed
end.

Program LiczbyPierwsze;

{Program drukuje liczby pierwsze od zadanej do nafla
uses Cirt;

var i,j,a,b,ilosc:Integer;
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begin
clrscr,
write (‘Podaj kraniec dolny przedzialu a=");
readin (a);
write (‘Podaj kraniec gorny przedzialu b=");
readin (b);
writeln;
fori:=ato b do

begin
ilosc:=0;
for j:=2 to round(i/2) do
if imod j = 0 then ilosc:=ilosc+1;
if ilosc=0 then write(i:8)
end,

repeat until keypressed
end.

Program Slinie;
{Program oblicza silnie liczb od 1 do 10}
uses Crt;
var i,j:Byte;
iloczyn:Longint;
begin
clrscr;
writeln;
for j:=1to 10 do
begin
iloczyn:=1;
for i:=1to j do iloczyn:=iloczyn*i;
writeln (‘Silnia liczby',j:3," wynosi',iloczyn:10)
end,
repeat until keypressed
end.
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Program ProstokatZnaczkow;
{Program dtukuje prostokat o bokach X na Y znaczkadanych z klawiatury}
uses Crt;
var i,j,x,y:word;
znak:Char;
begin
clrscr;
write (‘Podaj szerokosc prostokata x=");
readin (x);
write (‘Podaj wysokosc prostokata y=");
readin (y);
write (‘Podaj rodzaj znaku ');
readin (znak);
clrscr;
forj:=1toydo
fori:z=1to x do

begin
gotoxy (i.j);
write (znak);
delay (10)
end;

repeat until keypressed
end.

Program TrojkatZaczkow;
{Program drukuje ttojkat o bokach x na y znczkowamaych z klawiatury}
uses Cirt;
var i,j,a,b:Word;
znak:Char;
begin
clrscr;
write (‘'Podaj wymiar trojkata a=");
readin (a);
write (‘Podaj rodzaj znaku *);
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readin (znak);

clrscr;
b:=1,;
for j:=1to a do
begin
fori:==1to b do
begin
gotoxy (i.j);
write (znak);
delay (10)
end;
b:=b+1
end;

repeat until keypressed
end.

Program WczytanieZPetlaWhile;

{Program nie wypusci nas dokad nie wczytamy liczbgrzedzialu do 0 do 100. Wersja z
petla While.}

uses Crt;
var i:Integer;
begin
clrscr;
i:=-10; {dla bezpieczenstwa na poczatku warunekpationy}
while (i<0) or (i>100) do
begin
write ('Podaj liczbe a>=0i a<=0");
readin (i);
if (i<0) or (i>100) then writeln ('Co Ci kazalem!’)
else writeln ('Swietnie Ci poszlo!’)
end,
repeat until keypressed
end.
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Program WczytanieZPetlaRepeat;

{Program nie wypusci nas dokad nie wczytamy liczbgrzedzialu do 0 do 100. Wersja z
petla Repeat.}

uses Crt;
var i:Integer;
begin
clrscr;
i:=-10; {dla bezpieczenstwa na poczatku warunekpationy}
repeat
write ('Podaj liczbe a>=0i a<=0");
readin (i);
if (i<0) or (i>100) then writeln ('Co Ci kazalem!’)
else writeln ('Swietnie Ci poszlo!’)
until (i>=0) and (i<=100);
repeat until keypressed
end.

Program KtoraCwiartka;

{Program po podaniu przez nas wsolrzednych punkty podaje, ktéra to cwiartka ukladu
wspolrzednych.}

uses Crt;
var x,y:Real;
begin
clrscr;
writeln ('Program poprosi o podanie wspolrzednyehiqtu');
writeln (‘Po wczytaniu program odpowie, ktora toantka *);
writeln (‘plaskiego kartezjankiego ukladu wspolnzgch.");
write (‘Podaj wspolrzedne punktu x=");
readin (x);
write ('y=");
readin (y);
writeln; writeln; writeln;
if (x=0) and (y=0) then writeln ('Jest to poczata#tadu’);
if x=0 then if y>0 then
writeln (‘Punkt lezy na osi Y miedzy | i Il cwiadR
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else if y<0 then
writeln (‘Punk lezy na osi Y miedzy Illi IV cwid@');
if y=0 then if x>0 then
writeln (‘Punkt lezy na osi X miedzy | i Iv cwiagh
else if x<0 then
writeln (‘Punkt lezy na osi X miedzy Il i Il cwida@');
if (x>0) and (y>0) then
writeln (‘Punkt lezy w | cwiartce');
if (x<0) and (y>0) then
writeln (‘Punkt lezy w 1l cwiartce');
if (x<0) and (y<0) then
writeln (‘Punkt lezy w 1l cwiartce');
if (x>0) and (y<O0) then
writeln (‘Punkt lezy w IV cwiartce");
repeat until keypressed
end.

Program PoleTrojkata;
{Program po podaniu przez nas dlugosci bokow trtajkdolicza jego pole.}
uses Crt,Dos;
var a,b,c,P: real;
begin
clrscr;
writeln (‘Program Oblicz Pole Trojkata’);
repeat
write (‘Podaj bok a=");
readin(a);
until a>0;
repeat
write (‘Podaj bok b=");
readin(b);
until b>0;
repeat
write ('Podaj bok c=");
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readin(c);
until c>0;
P:=a*b*c;
writeln;
writeln (‘Pole trojkata wynosi ',P );
repeat until keypressed,;
end.

Program CzyPodzielne;

{Program po podaniu przez nas dwoch liczb podayepezrwsza z nich jest podzielna przez
druga.}

var A,B:Integer,
begin
write('A=");
readin(A);
write('B=");
readin(B);
if B=0 then
begin
writeln('Nie wolno dzielic przez 0.");
halt;
end;
if (A mod B)=0 then Writeln('A jest podzielne przBz);
end.

program Pola;

{Program pozwala na wybor pole jakiej figury chcelagyc, a nastepnie pyta o potrzebne
dane i podaje wyniki.}

var A,B,H:Real;
Wybor:Integer;
begin
writeln('Co chcesz obliczyc ?Y);
writeln('1 - Pole prostokata.");
writeln('2 - Pole trojkata.");
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end.
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writeln('3 - Pole rombu.");
write('Wybierz 1,2 albo 3.");
readin(Wybor);

if Wybor=1 then

begin
write('Pierwszy bok: A=");
readin(A);
write('Drugi bok: B='");
readin(B);
writeln(‘Pole prostokata =',A*B)
end
else
if Wybor=2 then
begin
write('Podstawa: A=");
readin(A);
write("Wysokosc: H=");
readin(H);
writeln(‘Pole trojkata = ',0.5*A*H)
end
else
if Wybor=3 then
begin
write('Bok  : A=");
readin(A);
write("Wysokosc: H=");
readin(H);
writeln('Pole rombu = ' A*H)
end
else

writeln("Wolno wybrac tylko 1,2 albo 3.")



Grafika-modut Graph.

Modut Graph zawierajcy duza liczbe procedur i funkcji standartowych, obstuguje
grafikg ekranows. Procedury i funkcje tego modutu pozwalajysow& na ekranie
pracupcym w trybie graficznym krzywe pdych ksztattow i kolorow, wypetnéakontury
okreslonym kolorem, a take wywietlac na ekranie napisy (poziomo i pionowo)
w réznych krojach pisma, z mbwoscia ich zmniejszania i powkszania. Wykorzystywanie
standartowych procedur i funkcji modutsraph wymaga jego zadeklarowania za pomoc
konstrukcjiuses.

Ponadto, przed wywotaniem pierwszej funkcji lub gadury graficznej, modubraph
powinien zost& zainicjowany poprzez wywotanie procedurynitGraph, ktéra
m. in. wczytuje do pamci i inicjuje odpowiedni sterownik. Na zakczenie wykonywania
operacji graficznych powinna bywywotana proceduraCloseGraph, ktéra powoduje
usunkcie z pamgci sterownika i powr6t do poprzedniego trybu telstgo.

Podczas pracy z modutem graficznym istniejezéaknaliwos¢ przehczenia trybu
graficznego na tryb tekstowy i odwrotnie. Zudo tego celu proceduriRestoreCtrMode
SetGraphMode.

Ekran w trybie graficznym posiada inny uktad wspédinych ni w trybie tekstowym.
Kazdy punkt tego ekranu ma swoje wspétiae, przy czym punkt znajdigy sk w lewym
gornym naraniku jest oznaczony jako (0, 0). Liczba punkéw ekravzdiw osi x i y zaley
od monitora i obstugagej go karty graficznej. Na przyktad dla karty V®Atrybie wysokiej
rozdzielczdci punkt w prawym dolnym nazaiku ma wspétrzdne (639, 479).

Przedefiniowane identyfikatory modudaraph.

Stale oznaczania kolorow i liczby koloréw.

Stale oznaczania koloréwa swykorzystywane m. in. w proceduracBetPalette
i SetAllPalettelch definicja jest nagpujaca (z prawej strony mamy polskie nazwy kolorow):

const Black =0 -czarny
Blue =1 -niebieski
Green =2 -zielony
Cyan =3 -turkusowy
Red =4 -czerwony
Magenta =5 -karmazynowy
Bown =6 -brazowy
LightGray =7 -jJasnoszary
DarkGray =8 -ciemnoszary
LightBlue =9 -jJasnoniebieski
LightGreen =10 -jasnozielony
LightCyan =11 -jasnoturkusowy
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LightRed =12 -jasnoczerwony

LightMagenta =13 -jasnokarmazynowy
Yellow =14  z0hy
White =15 -bialy

Do oznaczania liczby koloréw sty stataMaxColorszdefiniowana nagpujaco:
const MaxColors= 15;

State okrélenia rodzaju | grubgei linii.

Stale naleace do tej grupy ska do oznaczania rodzajow linii (linia agjta,
kropkowana, przerywana, linia symetrii) oraz ichulgci (linia normalna, pogrubiona).aS
one stosowane w procedur3etLineStylea ich definicja jest nagiujaca (z prawej stronyas
wyjasnienia):

State rodzajéw linii:

const SolidLn =0 - linia chgta
DottedLn =1 - linia kropkowana
CenterLn =2 - linia symetrii
DashedLn =3 - linia przerywana
UserBitLn =4 - linia zdefiniowana

State rodzajéw grul§oi:
NormWidth =1 - linia 0 normalnej grubBei
ThickWidth

StataUserBitLn oznacza rodzaj lini zdefiniowany przez programi@a pomog procedury
SetLineStyle

3 - linia pogrubiona

Stale definiowania znakow wypetmaych kontury.

Stale te shg do okrdlania sposobu wypetniania konturéw i stosowanyctymv celu
znakow. § one wykorzystywane w procedur@etFillStyle a ich definicja jest nagiujaca:

const EmptyFill =0
SolidFill =1
LineFill =2
LtSlashFill =3
SlashFill =4
BkSlashFill =5
LtBkSlashFill =6
HatchFill =7
XhatchFill =8
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InterleaveFill =9

WideDotFill =10
CloseDotFill =11
UserkFill =12

Ostatnia stata UserFill ) oznacza wypetnianie konturow znakiem zdefiniowangraez
programist¢. Znak ten ustalasiza pomog procedurySetFillPattern

State krojow pisma, kierunku wyprowadzania tekst@ozmiaru liter.
W trybie graficznym dogpnych jest 11 rénych kroju pisma:

- standardowe (ang. Default),

- triplex”,

- bezszeryfowe (ang. Sansserif),

- gotyckie (ang. Gothik),

- sze&c¢ innych krojow ponumerowanych od 5 do 10

o rozmiarach (powkszeniach) od 1 do 10, przy czym poza pierwszymjeknp ktérego
matryca wynosi 8 x 8bitow, wszystkie pozostake ksojami wektorowymi (poszczegolne
znaki g zdefiniowane za pomaovektorow informugcych system graficzny o sposobie ich
narysowania). Do okégenia pierwszych giciu krojow stiza nastpujace state:

const DefaultFont =0
TriplexFont =1
SmallFont =2
SansSerifFont =3
GothikFont =4

Pozostate krojeasokreslane tylko za pomacnumeréw (od 5 do 10). Podane stade s
wykorzystywane w procedur&etTextStyle

Z pismem wyprowadzanym na ekran zméne § takze state zdefiniowane napujaco
(z lewej strony zamieszczamy ofajéenia):

const HorizDir =0 - wyprowadzanie poziome (od strony lewej do mw
VertDir =1 -wyprowadzanie pionowe (z gory na dot)
UserCharSize =2 -rozmiar znaku zdefiniowany przez programist

State justowania tekstu w poziomie i pionie.

Do okre&lenia rodzaju justowania tekstu w poziomie i piosieza state zdefiniowane
nastpujaco:

const CenterText =1
LeftText =0
RightText 2
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BottomText 0
TopText =2
Stale te g wykorzystywane w procedur&ZetTextJustify

Stale ograniczania grafiki do bgeego okna

Stale te, zdefiniowane naptijaco:

const ClipOn =True
ClipOff =False

Stuza do okrélania, czy wyprowadzana grafika maéhygraniczona do bimcego okna
(ClipOn) czy tex nie ClipOff). S4 one wykorzystywane w procedur3etViewPort

Procedury inicjujce i zamykajce tryb graficzny.

Tryb graficzny jestscisle zwiazany ze sprgem komputerowym, a dokiladniej
z kary graficza, w jaka jest wyposaony komputer. W Turbo Pascal zainstalowano
sterowniki do obstugi rnych kart graficznych. Podczas inicjowania trybwafgznego
nalery okresli¢ wiasciwy dla danego spetu sterownik i tryb pracy ekranu.

Do sprawdzenia speti komputerowego i oké&enia wigciwego dla niego sterownika,
jak réwniez graficznego trybu pracy ekranu suproceduraDetectGraph ktérej wywotanie
jest nastpujace:

DetectGraph(sterownik, tryb)
przy czym oba argumenty wywotania maggc zmiennymi typunteger.

W wyniku powyszego wywotania zmiennejterownik zostanie przypisana wasto
okreslajaca sterownik do obstugi karty graficznej zainstadoe] w zestawie komputerowym,
natomiast zmienndfyb — wartg¢ okreslajaca tryb graficzny wysokiej rozdzielcao.

programAM113;
uses Graph
var sterownik, tryb: Integer;
begin
DetectGraph(sterownik, tryb);
writeln (‘sterownik =, sterownik, ‘tryb =", tryb)
end.

W celu zastosowania funkcji i procedur moduwbuaph nalezy najpierw modut ten
zainicjowa poprzez wywotanie procedulyitGraph postaci:

InitGraph (sterownik, tryb, skorowidz

W wywotaniu tym pierwsze dwa argumenty masgc zmiennymi typulnteger,a ostatni -
wyrazeniem typuString.
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Procedury ustalage parametry graficzne.

Procedury opisane w tym punkcie &tudo ustalania parametrow graficznych, takich
jak: kolory dostpne w palecie barw, kolor rysowania linii, kolorattoraz rodzaj
i sposob wypetnienia zamkitych konturow. Do ustalenia koloru rysowanych linii
i koloru tla shiza procedurySetColor SetBkColoyktérych wywotania $ nastpujace:

SetColor(kolor)
oraz
SetBkColoi(kolor)

gdzie kolor oznacza wielk& typu Word, przy czym w ogolnéci moze by wyrazenie.
Zakres dopuszczalnych wastd (nie wickszy niz [0, 15]) zaley od biezacego sterownika i
biezacego trybu graficznego.

Wywotanie procedurypetLineStylpostaci:
SetLineStyl¢rodzaj-linii, wzér, grubéc)

w ktérym wszystkie argumenty powinny bwielkosciami typuWord ustala rodzaj biacej
linii 1 jej grubos¢. Jako argumentyrodzaj linii zaleca s stosowanie nagbujace
predefiniowane stateSolidLn (linia ciagta), DottedLn (linia kropkowana), CenterLn(linia
symetrii), DashedLn(linia przerywana), UserBitLn (linia okreslona przez programisy, a
jako argumengrubas¢ — predefiniowane statdBlormalWidth(linia o normalnej grubii) i
ThickWitdh(linia pogrubiona).

Do ustalenia rodzaju i koloru wypetniania zangtypch konturéw, realizowanego przez
proceduryBar, Bar3D, FillEllipse, FillPoly, FloodFill, PieSte, i Sectorstuza procedury
SetFillStyle SetFillPattern.Wywotanie pierwszej procedury, ktére ma poésta

SetFillStyle(wzér, kolo)

gdzie oba argumenty powinny dywielkosciami typu Word (moga to by wyrazenia),
powoduje ustalenie wzoru wypetniania zgodnie z woéary pierwszego argumentu
i koloru zgodnie z warteia drugiego argumentu. Jako argumersor zaleca sj stosowa
predefiniowanie stale znakow wypetnieng,jako argumenkolor - state koloréw. Druga
procedura definiaca wypetnienie, o wywotaniu:

SetFillPattern(wzor zdefiniowany, kolyr
pozwala zdefiniowaznak wypetniajcy kontur oraz ustalidla niego kolor.

Procedury graficzne.

Procedury graficzne as przeznaczone m. in. do rysowania odcinkOw prostych
i krzywych, ptaskich figur geometrycznych, a takwypetniania zamkgniych konturow.
Rodzaj i kolor rysowanych linii oraz rodzaj i kolanakéw wypetnigjcych musz by¢
wczeniej ustalone.

Do rysowania odcinkow prostych degghe a moduleGraphtrzy procedury:
Line, LineRel LineTo,ktérych wywotania g nastpujace:
Line (x1, y1, x2, yp
LineRel(Ax, 4y)
LineTo(x, y)
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przy czym wszystkie argumenty wywatapowinny by wielkosciami typu Integer
(w ogoIncci mog to by¢ wyrazenia).

Wywotanie procedurylLine powoduje narysowanie odcinka od punktu ekranu

o wspoétzdnych (x1, yl) do punktu o wspoddnych (x2, y2). Aktualnie pol@nie
wskaznika ekranu nie ulega przy tym zmianie. Za pompmceduryLineRelotrzymuje s¢
odcinek, ktérego poarek znajduje & w miejscu aktualnego patenia wskanika ekranu, a
koniec jest przesugty w stosunku do tego punktu o wyspecyfikowanielkos¢ Ax w
kierunku osix i wielkos¢ Ay w kierunku osiy. Jeli wiec aktualne potzenie wskanika
ekranu oznaczymy przea,(b), to wywotanie proceduryineRel spowoduje narysowanie
odcinka hczacego punktyd, b i (a+Ax, b+Ay), przy czym wskanik ekranu zostanie
przesunity do tego ostatniego punktu. Wywotanie trzeciepgadury, LineTo, powoduje
narysowanie odcinka od miejsca aktualnego jmi@ wskanika ekranu do punktu o
podanych w wywotaniu wspokdnych &, y).

Zaznaczenie na ekranie punktu otrzymujeg gorzez wywotanie procedury
PuttPixelpostaci:

PuttPixel(x, y, kolor)

gdziex i y oznaczaj wspotrzdne punktu w bigacym oknie i powinny b§ wielkosciami typu
Integer,akolor oznacza argument typd/ord okreslajacy kolor punktu. Wszystkie argumenty
w ogolngci moga by¢ wyrazeniami. Dla oznaczenia koloru zalecae sstosowanie
predefiniowanych statych, przy czym dgste kolory zalga od biezacego sterownika i
biezacego trybu graficznego.

Obraz prostoita i okegu w biezacym oknie, narysowany ustalonym rodzajem linii i
kolorem, otrzymuje si za pomog procedurRecttanglei Circle, ktdrych wywotania $
nastpujace:

Rectanglgx1, y1, x2, yp
[
Circle(x,y,

gdzie x1, yl1, x2, y2, ¥ y oznaczaj wielkosci typu Integer, a r-wielkos¢ typu Word.
Wszystkie argumenty mady¢ wyrazeniami. Punktx1, yJ) jest gornym lewym nagmikiem
prostolgta, a punktX2, y2 — dolnym prawym nataikiem , przy czym muszby¢ spetnione
warunki:

0=<x1<x2<GetMaxXi Osyl<y2<GetMaxy¥Y

Punkt &, y) jestsrodkiem okegu, a warté¢ argumentu okresla jego promie.

Do rysowania wieloktéw stuzy procedurddrawPoly, ktérej wywotanie ma posta
DrawPoly (liczba — punktéw, wspokdne punktow

gdzie liczba punktéwoznacza dowoln wielkos¢ typu Word i okresla liczbe wierzchotkdw
wielokata, a drugi argument oznacza zmigrodpowiadajca parametrowi nieok&onego
typu. Wielokat jest rysowany lird ustalonego rodzaju i koloru.

Do otrzymania na ekranie tukéw eigow i elips, narysowanych kigcym rodzajem
linii i biezacym kolorem, stiaa proceduryArci Ellipse o wywotaniach odpowiednio:

Arc(x, y,a, B, r)
[
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Ellipse(x, y, a, B, xr, yn)

gdzie x i y oznaczaj wielkosci typu Integer, a a, £, r, xr, i yr- typu Word Wszystkie
argumenty tych wywola w ogélngci mog by¢ wyrazeniami. Punkt X, y) jestsrodkiem
okregu lub elipsy. Wielkéci a i [ oznacza kat pocatkowy i kat koncowy promienia
wodzcego, przy czym &y te s liczone w stopniach (od 0 do 360) wadgm osix i w
kierunku osly, tzn. osi poziomej i pionowej.

Pozostate procedury graficzne poweduprocz narysowania odpowiedniej figury,
takze wypetnienie jej wetrza aktualnie obowrzujacym znakiem wypetniacym i kolorem.
Sq to proceduryBar, Bar3D, FillEllipse, FloodFill, PieSlice i Semt Wywotanie procedury
Bar, ktére ma posta

Bar (x1, y1, x2, yp

gdzie wszystkie argumenty oznaczayielkosci typu Integer, co powoduje wypetnienie
prostokita o gornym lewym naeémiku w punkcie o wspétednych &1, yJ i dolnym prawym
— (X2, yJ. Brzeg prostoita nie jest zaznaczany, a znaki wypelgaj maj posta i kolor
okreslone proceduranfetFillStyldub SetFillPattern.

ProceduraBar3D pozwala uzysk&a na ekranie prostopadician, ktérego przednia
sciana jest wypetniona w taki sam sposoéb, jak paprice Wywotanie procedury ma poéta

Bar3D (x1, y1, x2, y2, gboko¢, wierzchotek

Pierwsze cztery argumenty mdpkie same znaczenie, jak wywotaniu procedBay.
Glebokaé, ktéra powinna by wielkoscia typu Word, okresla liczbe punktow ekranu
,,glebokas¢” trojwymiarowasci obrazu prostopadécianu zwykle przyjmuje gj ze gteboka¢
jest rébwna 25% szeroka przedniej sciany prostopadkrianu). Ostatni argument
(wierzchotek powinien by wielkoscia typu Boolean.J&li jej wartoscia jest wartd¢ logiczna
True, to na obrazie prostopadfanu ledzie zaznaczon@ggo goérna ptaszczyzna, a gdy
wartas¢ logiczna False ptaszczyzna gorna nieedlzie zaznaczona. Widoczne krgilzie
prostopadiécianu zaznaczonea hiezacym rodzajem linii i bigacym kolorem. Procedura
FillPoly stuzy do otrzymywania na ekranie wypetnianych wieldkv. Jej wywotanie jest
nastpujace:

FillPoly (liczba — punktéw, wspokdne — punktoyw
gdzieoba argumentyssidentyczne, jak w wywotaniu proceduBrawPolyi musz spenig&
te same warunki. ProcedurdlPoly powoduje narysowanie bokdéw wieklgl rodzajem linii i

kolorem ustalonymi przez proceduBetLineStyld SetColor, przy czym jego wpetnienie
znakami i kolorem ustalonymi przez procegd8etFillStyldub SetFillPattern.

Kolejna procedura -PieSlice —powoduje narysowanie kigcym kolorem wycinka
kotowego i jego wypetnienie znakami i kolorem zdediwvanymi za pomag procedury
SetLineStyldub SetLinePatternWywotanie proceduryieSlicema posté PieSlice(X, v, a,
B, r) przy czym argumentyadakie same, jak w wywotaniu procedukyc i spetniaj te same
warunki.

Wywotanie procedur¥illEllipse postaci:
FillEllipse (X, y, pota-X, pota-y)

gdzie pierwsze dwa argumenty powinnyéhypu Integer a ostatnie dwa — typuwWord
powoduje narysowanie kigcym kolorem elipsy grodku w punkcie X, y) oraz potosiach
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potas—x (wzdtwz osi odcetych) i potas—y (wzdtuz osi rzdnych), po czym wypetnienie tej
elipsy znakami wypetnienia o bigcym wzorze i kolorze.

Rysunek wypetnionego wycinkalipsy otrzymuje si przez wywotanie procedury
Sectorpostaci:

Sector(x, y, a, B, potg-x, pota- y)

gdzie pierwsze dwa argumenty powinnyhypu Integer a pozostate — typWord Kontur
wycinka elipsy jest rysowany hkigcym kolorem i wypetniany znakami wypetniania o
biezacym wzorze i kolorze. ity s3 liczone w stopniach w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazéwek zegara, przy czymtkO (stopni) odpowiada ustawieniu matej wskazowki n
godzirg trzech (0 oznacza & pocatkowy, B - kat koncowy).

Do wypetienia dowolnego zamkiego konturu sty proceduraFloodFill, ktérej
wywotanie ma posta

FloodFill (x, y, brzeg

gdzie wszystkie argumenty powinnydtypuWord Wielkosci x i y oznaczaj dowolny punkt
zamkngtego konturu, ktory ma kywypetniony biegacym wzorcem i kolorem. Wypetnienie
nasgpi do brzegu o kolorze okilenym przez trzeci argument. sliepunkt (x, y) lezy na
zewrgtrz zamkngtego konturu, to bicym wzorcem i kolorem zostanie wypetniong&z
lezaca na zewsirz konturu.

Funkcje i procedury tekstowe.

Procedury tekstowe modutaraph stuza do wykonywania na ekranie napiséw podczas
pracy w trybie graficznym. Procedury te urtiwiaja m. in. wybor kroju pisma, ustalenie
pozyciji jego wyprowadzenia na ekranie, a 7@k justowanie
I centrowanie tekstu.

Do okrelenia rodzaju pisma, kierunku wyprowadzania (pozorub pionowo)
orazjego rozmiaru sty proceduréSetTextStylektorej wywotanie ma posta

SetTextStylékroj-pisma, kierunek, rozmiar

gdzie wszystkie argumenty powinnydwielkosciami typuWord. Do okrelenia kroju pisma
(o numerze od 0 do 4) i kierunku jego wprowadzdodlewej do prawej lub z géry na dot)
zaleca si stosowd predefiniowanie stale. Do oldlenia rodzaju pisma nalg stosowa
liczby od 1 do 10 podage odpowiednie powkszenia, przy czym dla kroju standardowego
(DefaultPonj rozmiarowi standardowemu (normalnemu) dopowiadart®¢ 1, a dla
pozostatych krojow TriplexPont, SmallPont, SensSerifPont, GothicFomtnumerach od 5
do 10) — wartéc 4.

Tekst wprowadzany na ekranie w trybie graficznymznaojustowa lub centrowa
wzgledem aktualnego podenia wskanika ekranu lub wzgbem okrélonego punktu.
Ustalenia w tym zakresie dokonuje ¢si poprzez wywotanie procedury
SetTextJustifpostaci:

SetTextJustiffpoziom, pioh

gdzie oba argumenty powinny byypu Word Pierwszy z tych argumentow podaje rodzaj
justowania lub okrda centrowanie w poziomie, a drugi — w pionie. Zales¢ tu stosowa
predefiniowanie stateeftText, RightText, CenterText, BottomText i TapTe
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Do wyprowadzania tekstu na ekran monitora zstuprocedury OutText
I OutTextXYo wywotaniach:

OutText(tasicuch

[

OutTextXY(x, y taicuch

gdzietasicuchoznacza wielkg typu String,ax iy - wielkos¢ typu Integer.

Wywotanie procedury OutText powoduje wyprowadzenie podanegondacha
wzgledem aktualnego podenia wskanika ekranu. Uwzgldnia s¢ przy tym wszystkie
ustalenia dokonane za pomoprocedurSetTextStyle SetTextJustifyJe&li wprowadzany
tancuch nie zmigci sig na ekranie lub w ustalonym oknie, to zostanie boigty. Natomiast
wywotanie drugiej procedury powoduje wyprowadzetelestu wzgédem punktu o podanych
wspotrzdnychx iy, takze z uwzgtdnieniem wspomnianych ustéle

W wyprowadzaniu tekstow graficznych pomocne d&wie funkcje: TextHeight
I TextWidth okrelajace rozmiar tacucha, obie o warfgiach typuWord i wywotaniach
odpowiednio:

TextHeight(tasicuch
[
TextWidth(tasicuch

gdzie tasicuch oznacza dowolne wytanie typuString. Wartascia funkcji TextHeightjest
wysoka¢ tancucha, a funkcjd@extWight- jego szerok&. W obu przypadkach waka te &
podawane za pomediczby punktow ekranu, z uwzginieniem aktualnego kroju pisma i
jego rozmiaru.

Inne.
SetGraphMode- przegcie do ekranu graficznego

RestoreCrtMode- przegcie do ekranu tekstowego
CloseGraph- zamkniecie ekranu graficznego
GetMaxX— najwyzsza warté¢ x

GetMaxY- najwyzsza wartéc y
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Programy qgraficzne.

program parametry;

{Program wypisuje na ekranie dwa rozne tekstydyav inny sposob.}

uses crt, graph;

var

begin

end.

ster,tryb:integer;

ster:=detect;

initgraph (ster,tryb,'c:\bp\bgi');

SetTextJustify (RightText, TopText);
SetTextStyle (TriplexFont, HorizDir, NormWidth);
PutPixel (450, 100, GetColor);

OutTextXY (450, 100, 'Co ja jeszcze robie przy tyomputerze ?!?");
SetTextJustify (RightText, TopText);
SetTextStyle (TriplexFont, VertDir, ThickWidth);
PutPixel (500, 10, GetColor);

OutTextXY (500, 10, 'Jest juz pozna noc.");
readln;

CloseGraph;

program tryb_rysowania,

uses crt, graph;

var

begin
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ster, tryb: integer;

ster:=detect;

initgraph (ster, tryb, 'c:\bp\bgi");
SetColor (red);

SetLineStyle (SolidLn, 0, ThickWidth);
Rectangle (10, 10, 200, 100);
SetColor (Yellow);

SetWriteMode (XORPut);



Rectangle (100, 10, 300, 100);
readln;
cleardevice;
SetColor (red);
SetLineStyle (SolidLn, 0, ThickWidth);
Rectangle (10, 10, 200, 100);
SetColor (yellow);
SetWriteMode (CopyPut);
Rectangle (100, 10, 300, 100);
readln;
CloseGraph;

end.

program kropka,
uses crt,graph;
var

sterownik, tryb, X, y, a: Integer;

procedure inicjacja;
begin

sterownik:=9;

InitGraph (sterownik, tryb, 'c:\bp\bgi');
end;

begin
inicjacja;
SetGraphMode(2);
randomize ;
Bar (130, 120, 510, 130);
Bar (130, 120, 140, 360);
Bar(140, 350, 510, 360);
Bar(500, 130, 510, 360);
Rectangle (140, 130, 500, 350);
SetViewPort (150, 140, 490, 340, true);
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repeat
a:=random(16);
x:=random(400);
y:=random(360);
PutPixel (x, y, a);
until keypressed;
repeat until keypressed;
CloseGraph;
end.

program linia;

uses crt, graph;

var
sterownik, tryb, x1, y1, x2, y2: Integer;
a:0..16;

procedure inicjacja;

begin

sterownik:=9;

InitGraph (sterownik, tryb, 'c:\bp\bgi');
end;
begin

inicjacja;

SetGraphMode (2);

randomize ;

repeat

a:=random(16);
SetColor (a);
x1:=random(639);
yl:=random(479);
x2:=random(639);
y2:=random(479);
Line (x1, y1, X2, y2);
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delay(200);
until keypressed;
repeat until keypressed;
CloseGraph;
end.

program elipsy;
uses crt, graph;
var
ster, tryb : Integer;
I, krok, X, y, xsrodek, ysrodek, promien : Word,;
begin
ster:=Detect;
InitGraph (ster, tryb, 'c:\bp\bgi’);
xsrodek := GetMaxX div 2;
ysrodek := GetMaxy div 2;
promien := 3*(GetMaxY div 5);
krok := promien div 30;
GetAspectRatio (X, y);
for i:=1 to 30 do

begin
SetAspectRatio (x, y+i*getMaxX);
Circle (xsrodek, ysrodek, promien);
Dec (promien, krok);
delay (100);

end;

Inc (promien, 30*krok);
for i:=1 to 30 do

begin
SetAspectRatio (x+i*GetMaxy, y);
Dec (promien, krok);
Circle (xsrodek, ysrodek, promien);
delay (100);

end,;
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end.

readin;
CloseGraph;

program walec;

uses crt, graph;

var

begin

end.

ster, tryb : integer;

clrscr;

ster:=Detect;

InitGraph (ster, tryb, 'c:\bp\bgi);
Ellipse (300, 100, 0, 360, 100, 50);
Ellipse (300, 350, 0, 360, 100, 50);
MoveTo (200, 100);

LineRel (0, 250);

MoveTo (400, 100);

LineRel (0, 250);

readln;

CloseGraph;

program wypelnianie_kolorem;

uses crt, graph;

var

begin
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znak: Char;
ster, tryb: Integer;

ster:=detect;

InitGraph (ster, tryb, 'c:\bp\bgi");
SetColor (red);

Arc (160, 100, 0, 180, 50);

Line (110, 100, 210, 100);



readln;
SetFillStyle (1, yellow);
FloodFill (180, 99, red);
readln;
SetColor (blue);
SetFillStyle (4, green);
Rectangle (10, GetMaxY div 2, 70, GetMaxX div 200},
FloodFill (15, 150, blue);
readlin;
CloseGraph;

end.

program przeciecie_okregow_i_prostokatow;
uses crt, graph;

var
ster, tryb: Integer;
srodek_x, srodek_y: Integer;
promien: Integer;

begin

ster:=detect;

initgraph (ster, tryb, 'c:\bp\bgi");

SetWriteMode (XORPut);

SetLineStyle (SolidLn, 0, ThickWidth);

Rectangle (20, 20, GetMaxX-20, GetMaxY-20);
Rectangle (10, 10, GetMaxX div 2, GetMaxY-10);
Rectangle (GetMaxX div 2 - 30, 30, GetMaxX-30, Gak\-30);
SetLineStyle (SolidLn, 0, NormWidth);

srodek x:=GetMaxX div 2;

srodek y:=GetMaxy div 2;

PutPixel (srodek_x, srodek_y, GetColor);

readin;

promien:=(GetMaxY-20) div 2;

Circle (srodek_x, srodek_y, promien);

readlin;
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Ellipse (srodek_x, srodek_y, 0, 360, promien, pemdiv 2);
readln;
Arc (srodek_x, srodek_y, 0, 180, promien div 2);
readln;
CloseGraph;
end.

program kwadrat;

uses graph;

var
szer, wys: word;
x_dl, y_dlI: integer;
ster, tryb: integer;

begin
ster:=detect;
InitGraph (ster, tryb, 'c:\bp\bgi’);
GetAspectRatio (szer, wys);
x_dl:=120;
y_dl:=Round ((szer/wys)*x_dl);
Rectangle (0, 0, x_dl, y_dl);
readin;
CloseGraph;

end.

program linia;
uses crt, graph;
var
X_max, y_max: integer,
i, ster, tryb: integer;
begin
ster:=detect;
InitGraph (ster, tryb, 'c:\bp\bgi");
X_max:=GetMaxX;
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y_max:=GetMaxy;
for i:=0 to 3 do
begin
SetLineStyle (i, 0, 3);
Line (0, 10+i*10, x_max, 10+i*10);

end,
for i:=1 to 20 do
begin
SetLineStyle (4, i, 1);
Line (10+i*25, 80, 10+i*25, y _max-80);
end;
for i:=0 to 3 do
begin
SetLineStyle (4, 256*256-4+i, 3);
Line (0, y_max-70+i*10, x_max, y_max-70+i*10);
end,
readlin;
CloseGraph;

end.

program linie;
uses crt, graph;
var
ster, tryb: integer;

procedure koperta (x1, y1,x2, y2: integer);

begin
Line (0, 0, (x2-x1) div 2, (y2-y1) div 2);
Line ((x2-x1) div 2, (y2-y1) div 2, x2-x1, 0);
Line (0, 0, x2-x1, 0);
Line (x2-x1, 0, x2-x1, y2-y1);
Line (0, y2-y1, x2-x1, y2-y1);
Line (O, 0, 0, y2-y1);

end;
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begin

end.

ster:=detect;

InitGraph (ster, tryb, 'c:\bp\bgi");
koperta (10, 10, 300, 200);

MoveTo (GetMaxX-30, GetMaxY-30);
PutPixel (GetMaxX,0, GetColor);
ReadIn;

LineRel (-150, -150);

readln;

LineTo (GetMaxX-330, GetMaxY-30);
readin;

LineRel (-40, -40);

readin;

MoveRel (80, 0);

LineRel (-40, -40);

readlin;

LineRel (-40, -40);

CloseGraph;

program okregi_prostokaty;

uses crt, graph;

var

begin
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ster, tryb: integer;
srodek_x, srodek_y, promien: integer;

ster:=detect;

InitGraph (ster, tryb, 'c:\bp\bgi");

Rectangle (10, 10, GetMaxX-10, GetMaxY-10);
readin;

srodek x:=GetMaxX div 2;

srodek _y:=GetMaxyY div 2;

PutPixel (srodek_x, srodek_y, GetColor);



end.

readln;

promien:=(GetMaxY-20) div 2;

Circle (srodek_x, srodek_y, promien);

readln;

Ellipse (srodek_x, srodek_y, 0, 360, promien, pemdiv 2);
readin;

Arc (srodek_x, srodek_y, 0, 180, promien div 2);

readin;

CloseGraph;

program slupki;

uses crt, graph;

var

begin

end.

ster, tryb: integer;
poziom: integer;

ster:=detect;

InitGraph (ster, tryb, 'c:\bp\bgi");
poziom:=getMaxy div 2 + 50;

Rectangle (10, poziom, 40, poziom-200);
readlin;

Bar (45, poziom, 80, poziom-150);

readln;

Bar3D (85, poziom, 120, poziom-170, 10, true);
readlin;

Bar3D (135, poziom, 150, poziom-200, 10, false);
readlin;

CloseGraph;
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Instrukcje strukturalne.

. Instrukcja ztaona — jest eigiem poprzedzonym stowem kluczowym begin i zadamna
stowem kluczowym end.
. Instrukcja warunkowa

A) Instrukcja ,j&li” uzaleznia wykonanie innej lub innych instrukcji od speiia lub
niespetnienia podanego warunku

if wyrazenietheninstrukcja
lub
if wyrazenietheninstrukcja

elseinstrukcja

Przyktady:
1) if x<ythena:=0
elsea:=1

X<y tak

2) if a<Othen ifb<>0thenx:=a/b

lub
if (a<0)and(b<>0)thenx:=a/b
¥
a<C tak b0 tak \l
) nie
nie x:=alb
|
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3) if a<Othen ifb<0then

X:=-a-b
else
X:= -a+b-2

else ifb<>0then

tak

x:= a/b-5
else
x:=0
a<0 tak b<0
nie nie
bz0 tak X:=-a+b-2
nie
X-= x:=a/b-5

xX:=-a-b

B) Instrukcja wyboru

casewyrazenieof
sekwencja-instrukcji-wyboru

end

lub

casewyrazenieof

sekwencja-instrukcji-wyboru
elseinstrukcja
end
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Przyktady:
1) varznak: Char,
k: Integer,
begin

caseznakof
4 k=1,
ki=-1

end;

end

W zaleznosci od wartdci zmiennej znakowej znak zostanie wykonana insfeuk
przypisania k:=1, k:=-1 lub instrukcja pusta.

2) casemiesiacof
1,3,5,7,8, 10, 12: dni:=31,

2: dni:=28;
4,6,9, 11: dni:=30
end

Jeli zatozymy, ze zmienna miesiac przyjmuje tylko waito catkowite z
przedziatu od 1 do 12, a yad zadeklarowana jest nagtijaco

var miesiac: 1..12;
to powyzsza instrukcja mge by tez zapisana w postaci
casemiesiacof
2: dni:=28;
4, 6,9, 11: dni:=30
elsedni:=31
end
3. Instrukcja iteracyjna

A) Instrukcja ,dla” — stosuje siw celu wykonania pewnej grupy instrukcji w przygad
gdy liczba powtorze jest znana w dalszym miejscu programu

for zmienna:=wyraenielto wyrazenie2do instrukcja
lub

for zmienna:=wyraenieldowntowyrazenie2do instrukcja

Instrukcja ,dla” jest realizowana naptijaco:
a) oblicza s¢ wartas¢ wyrazen 112 (W 1 Wy);
b) sprawdza si czy wartd¢ w; jest
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b)

- mniejsza lub rowna warfoi w, gdy instrukcja ,dla” zawiera stowto;
- wigksza lub réwna wartmi w,, gdy instrukcja zawiera stowaowntq

jezeli warunek ten jest spetniony, to jest wykonywgnkt c), a w przypadku
przeciwnym sterowanie przekazywane jest do insjrutastpujacej po instrukcji
Lala”;

c) wartcs¢ wy jest podstawiana pod zmiensterujca;
d) wykonuje st instrukcg podana po stowie kluczowydo;

e) sprawdza si czy aktualna wartg zmiennej steracej z w sensie upogdkowania
jest r&zna od wartéci w, i gdy tak jest, to wykonuje sipunkt f), a w przypadku
przeciwnym sterowanie jest przekazywane do insjrutasgpujacej po instrukciji
Lala”;

f) zmiennej steruacej przypisuje si
- nastpna warté¢ w danym typie, gdy instrukcja ,dla” zawiera stova

- poprzednia wartd w danym typie, gdy instrukcja ,dla” zawiera stowo
downtq

g) wykonuje sg¢ instrukcg wyskpujaca po stowie kluczowymdo, po czym
przechodzi s do wykonania punktu e).

y
Obliczanie
wartasci wy i Wo
y
W;1SwW» (t0)
wi=W, (downto tak
0) Z:=wp
d) instrukcja
=
e) Z#Wo tak
nie
{ - z:=Succ(z) (to)
zakaiczenie f
instrukgji ,dla” ) z:=Pred(z) (downto)
v
9) instrukcje
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Przyktady:
1) Nalezy obliczy¢ sung S liczb %, Xa,...%.
S:=0
fori:z=1tondo
S:= S+X[i];

2) Nalezy obliczy¢ sung W tych liczb cagu X, X,...%, ktOre & wicksze odsredniej

arytmetycznej z wyrazow agju.

srednia:=0;

fori:=1tondo
srednia:=srednia+x][i;

srednia:=srednia / n;

W:=0;

fori:=1tondo
if X[i] > sredniathen
W:=W+X[i];

3) Obliczanie sumy wszystkich ujemnych liczb typbortint

suma:=0;

fori:=-128to —1do
suma:=suma-i;

lub

suma:=0;

for i:=-1 downto—128do

suma:=suma-+i;

4) Wyswietlenie na ekranie wszystkich matych liter alfabkacinskiego.

fori:='a’ to‘z’ do
write (i);

B) Instrukcja ,dopoki” — stdy do opisywania iteracji ze sprawdzeniem warunku na

pocztku

| while wyrazeniedo instrukcja |

instrukcje

. . . tak
czy wyrazenie prawdziw 2 1

nie

zakaczenie instrukcji ,dopoki




Przyktady:
1) k=1,
X:=0;
while k<10do
begin
xX:=(x+k)/K;
k:=k+1
end
Instrukcja zostanie wykonana 9 razy dla k =1,,2,.39
2) whilek>0do
begin
k:=k div 2;
n:= k*k
end

Liczba wykona iteracji zaley od wart@ci zmiennej k przed rozpoeziem jej
wykonywania. Jéi np. pocatkowa warté¢ k wynosi 10, to instrukcja zostanie
wykonana 4 razy, dlak = 10,5, 21 1.

C) Instrukcja ,powtarzaj” — sty do opisywania iteracji ze sprawdzeniem warunku na
koncu.

repeat
instrukcja-1;
instrukcja-2;

instrukcja-n

until wyrazenie

y

instrukcje

}

czy wyraenie prawdziw

l tak

zakaiczenie instrukcji
.powtarzaj’

nie
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Przykiady:

1) repeat
k:=imod j;
I:=;
j=k
until j=0;

Liczba wykona instrukcji zaley od pocatkowych wartdci zmiennych i
oraz j. Jéli np. zmienne te przed rozpatzem wykonania iteracjidala
miaty wartagci odpowiednio 20 i 3, to warunek j=0 zostanie sfety po
trzykrotnym wykonaniu wewgtrznych instrukcji przypisania.



Programy z wykorzystanie instrukciji iteracyjnych.

program casel,;
uses crt;
var
a: 0..10;
zn, odp: char;
begin
repeat
clrscr;
writeln (‘Program podana liczbe z przedzialu od@@ pisze slownie.");
write ('Podaj liczbe );
readin(a);
case a of
O:writeln ('zero’);
1:writeln (jeden’);
2:writeln (‘'dwa");
3:writeln (‘trzy";
4:writeln (‘cztery");
5:writeln (‘piec’);
6:writeln ('szesc");
7:writeln (‘'siedem);
8:writeln (‘'osiem’);
9:writeln (‘'dziewiec');
10:writeln ('dziesiec)
end,
gotoxy(20,24);
write('Kontynuowac ? (t/n)");
readin(odp);
until upcase(odp)="N";
end.



program casez,
uses crt;
var
zn, odp :char;
a, b:real;

begin
clrscr;
repeat
clrscr;
gotoxy (1, 5);
writeln (‘Program dla wczytanych z klawiatury licab b oblicza ich *);
gotoxy (1, 6);
writeln (' iloczyn , iloraz , roznice i sunig
gotoxy (10, 8);
write ('Podaj liczbe a : ");
readin (a);
gotoxy (10,9);
write ('Podaj liczbe b : ");
readin (b);
gotoxy (12, 12);
writeln (i - iloczyn');
gotoxy (12, 14);
writeln ('d - iloraz");
gotoxy (12, 16);
writeln (‘s - suma’);
gotoxy (12, 18);
writeln ('r - roznica’);
gotoxy (12, 22);
write ("Wybierz odpowiednia opcje : ');
readin (zn);
clrscr;
case upcase(zn) of
" writeln (‘'a*b = ",a*b:4:2);
‘D' : writeln (‘a:b = ",a/b:4:2);
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'S': writeln (‘atb =',a+b:4:2);
'R" : writeln (‘a-b = ",a-b:4:2);

end;

gotoxy (20, 24);

write (‘Kontynuowac ? (t/n)");

readin(odp);

until upcase(odp)="N’;
end.

program dziel;
uses crt;
var
liczba,i,j:integer;
odp:char;
begin
repeat
clrscr;
write ('Podaj liczbe ");
readin (liczba);
clrscr;

writeln (‘Dzielnik liczby ',liczba ,' to :");

j:=0;
for i:=1 to round(liczba/2) do
if liczba mod i=0 then
begin
write (i:6);
=i+l
end;
write (liczba:6);
writeln;
writeln (‘Dzielnikow jest ',j+1);
writeln;
write ('Czy chcesz liczyc dalej T/N');
readin(odp);
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end.

until upcase(odp)='N";

program liczby;

uses crt;

var

begin

end.

80

a, b, c: real;

clrscr;
writeln (‘Program z podanych liczb wybiera najwiek$;
write ('Podaj pierwsza liczbe );
readin(a);
write (‘Podaj druga liczbe ");
readin(b);
write (‘Podaj trzecia liczbe );
readin(c);
clrscr;
if a>b then
begin
if a>c then writeln('Najwieksza liczba to ',a:5:3)
else writeIn('Najwieksza liczba to ',c:5:3);

end
else
begin
if b>c then writeln('Najwieksza liczba to ',b:5:3)
else writeIn('Najwieksza liczba to ',c:5:3);
end,
readlin;



program pora;
uses crt;
var
miesiac, dzien:byte;
odp:char;
begin
repeat
clrscr;
writeln (‘Program po podaniu miesiaca i dnia pogejes roku');
write (‘Podaj miesiac ");
readin (miesiac);
write (‘podaj dzien );
readin(dzien);
case miesiac of
1, 2:writeln ('zima");
4, 5:writeln (‘wiosna’);
7, 8:writeln ('lato’);
10, 11:writeln (‘jesien’);
3:if dzien<21 then writeln ('zima') else writelwipsna’);
6:if dzien<24 then writeln (‘wiosna’) else writéliato’);
9:if dzien<21 then writeln ('lato’) else writelfe€ien’);
12:if dzien<22 then writeln (jesien’) else writ¢lnima’)
end,;
gotoxy (20, 24);
write (‘Kontynuowac ? (t/n)");
readin (odp);
until upcase (odp)="N"
end.

program pas6;
uses crt, graph;
var
sterownik, tryb, a, r, s, i, b, c:integer;
procedure inicjacja;
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begin

end,;
begin

end.
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sterownik:=9;
initgraph (sterownik,tryb,'c:\tp\bgi*);

write ('Podaj ilosc okregow a=");
readin (a);

write ('Podaj promien pierwszego r=");
readIn (r);

write (‘Podaj skok promienia s=");

readin(s);
inicjacja;
SetGraphMode(2);
for i:=0 to a-1 do
begin
if i mod 2 =0 then
begin
b:=1;
c=1
end
else
begin
c:=
end;
SetColor (b);
SetLineStyle (solidIn, 0, ¢);
Circle(319,239,r);
r:=r+s
end,

repeat until keypressed;
CloseGraph;



program pas’;

uses crt;

var

begin

a: real;

opcja:

char;

opcja:='n";

repeat

clrscr;

write ('Podaj liczbe: ");

readin (a);

writeln ('Kwadrat liczby ',a:5:2,'wynosi: ',sqr(&)2);
writeln('Szescian liczby ',a:5:2,'wynosi: ',sqr@)p:2);

if a>=0 then
begin
writeln;
writeln ("Poniewaz nie jest to liczba ujemna oldicz
pierwiastki');
writeln (‘drugiego i czwartego stopnia.’);
writeln (‘Pierwiastek drugiego stopnia wynogiqrt(a):5:2);
writeln (‘Pierwiastek czwartego stopnia wynosi:',
sqrt(sqrt(a)):5:2)
end
else
begin
writeln;
writeln (‘Poniewaz jest to liczba ujemna nie oldicz
pierwiastkow");
writeln (‘drugiego i czwartego stopnia.’)
end;
repeat
writeln;

write ('Czy chcesz kontynuowac (t/n): *);
opcja:=readkey;
clrscr

until opcja in ['n','N','t',"T']
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until opcja in ['n','N']
end.

program pass8;

uses crt;

var
i: word,;

begin
clrscr;
writeln('stopnie sin*sin  cos*cos’);
fori:==1to 9 do

writeln(10%i:4,sqgr(sin(10*i*pi/180)):12:4,sqr(cosQti*pi/180)):12:4);

repeat until keypressed

end.

program pas9;
uses crt;
var
i, J, X, y: word;
znak: char;
begin
clrscr;
write (‘Podaj szerokosc prostokata x=");
readin (x);
write (‘Podaj wysokosc prostokata y=");
readin (y);
write (‘Podaj rodzaj znaku: *);
readin (znak);
clrscr;
forj:=1toydo
fori:=1to x do
begin
gotoxy (i, j);
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write(znak);
delay (10)
end;
repeat until keypressed
end.

program suma_for;
uses crt;
var
i, n: integer;
S: longint;
odp: char;
begin
clrscr;
writeln (‘Program oblicza sume kwadratow liczb odoln.");
repeat
write (‘Podaj liczbe n=");
readin (n);
clrscr;
S:=0;
fori:==1to n do
S:=S+sqr(i);
writeln (‘'Suma wynosi S=',S);
write ('Czy chcesz liczyc jeszcze raz(T\N) ");
readin (odp);
until upcase (odp)="N"'
end.

program suma_rep;
uses crt;
var
I, n: integer;
S: longint;
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odp: char;
begin
clrscr;
writeln (‘Program oblicza sume kwadratow liczb odoln.");
repeat
write (‘Podaj liczbe n=");
readin (n);
clrscr;
ii=1;
S:=0;
repeat
S:=S+sqr(i);
=i+l
until i>n;
writeln (‘'Suma wynosi S=',S);
write ('Czy chcesz liczyc jeszcze raz (T\N) ');
readin (odp);
until upcase (odp)="N"'
end.

program suma_while;
uses crt;
var
i, n: integer;
S: longint;
odp: char;
begin
clrscr;
writeln (‘Program oblicza sume kwadratow liczb odoln.");
repeat
write (‘Podaj liczbe n=");
readin (n);
clrscr;
ii=1;
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S:=0;
while i<=n do
begin
S:=S+sqr(i);
=i+l
end;
writeln (‘'Suma wynosi S=',S);
write ('Czy chcesz liczyc jeszcze raz(T\N) ');
readin (odp);
until upcase(odp)="N'
end.

program TP13;

var
Suma, LiczbaWprow, Najwieksza: real;
Licz: integer;

begin
Suma := 0.0;
Licz :=0;
repeat

WriteLn (‘Podaj liczbe nieujemna’);
Write (‘(liczba ujemna konczy dzialanie programu)
ReadLn (LiczbaWprow);
if LiczbaWprow >= 0 then
begin

Suma := Suma + LiczbaWprow;

Licz := Licz + 1,

if Licz = 1 THEN Najwieksza := LiczbaWprow;

if LiczbaWprow > Najwieksza then Najwieksza :=
LiczbaWprow;

WriteLn (‘Suma ', Licz, ' liczb ="', Suma);
WriteLn (‘najwieksza liczba ="', Najwieksza);
WriteLn

end
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until LiczbaWprow < 0
end.

program TP14,
var
liczba, mnoznik: integer;
begin
Write ('Podaj liczbe calkowita *);
ReadLn (liczba);
for mnoznik := 2 to 10 do
begin
Write (lloczyn ', liczba, ' przez ");
WriteLn (mnoznik, ' =", liczba * mnoznik)
end;
ReadLn
end.

program TP15;

var
I, J, iloczyn: integer;
begin
fori:=2to5do
forj:=2to 7 do
begin
iloczyn :=i*j;
WriteLn (i, 'x ', j, ' = ', iloczyn)
end;
ReadLn
end.
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Programy z procedurami i funkcjami.

PROGRAM ciag;
uses crt;

var

a, u, j: integer;

function silnia (liczba:word):real;

var

l:word;

iloczyn:real;

begin

iloczyn:=1;

for i:=1 to liczba do
iloczyn:=iloczyn*i;

silnia:=iloczyn

end;

procedure wypisz_ciag;
var
j,a:integer;
begin
write('Podaj liczbe "); readin(a);
for j:=0to a do
writeln(j:3," ',(j+6)/silnia(j) :10:10);
end;

procedure wyraz;

var

u:integer,

begin

write('Podaj liczbe '); readin(u);
writeln(u:3," *,(u+6)/silnia(u) :10:10);

end;
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procedure wybor;

var

zn:char;

begin

writeln("'Wybierz odpowiednia opcje:");
writeln('1 - oblicza wyraz dla podanej liczby');
writeln('2 - wypisuje caly ciag’);
readln(zn);

case zn of

1" wyraz;

‘2" wypisz_ciag;

end;

end;

begin
clrscr;
wybor;
readin
end.

PROGRAM FunkcjeDwochZmiennych;

{Program zawiera funkcje sin sumy katow i sume sow katow.
Kat podaje sie w radianach.}

uses Crt;

var

a, b: Real;

function SinusSumy (alfa, beta:real):real;
begin

SinusSumy:=sin(alfat+beta)

end;

function SumaSinusow (alfa, beta:real):real;
begin
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SumasSinusow:=sin(alfa)+sin(beta)
end;

procedure wczytaj;

begin
clrscr;
write (‘Podaj kat alfa w radianach ");
readin (a);
write ('Podaj kat beta w radianach *);
readin (b);

end;

procedure wypisz;

begin
writeln;
writeln ('sin(a+b)=",SinusSumy(a,b):8:4);
writeln (‘'sin a + sin b =',SumaSinusow(a,)8:
repeat until keypressed

end;

begin
wczytaj;
wypisz
end.

PROGRAM Lotek;

{Program praktyczny dla totkowiczow. Wpisac nalskyeslone liczby
w 6 zakladach, a potem wylosowane liczby. Progranoynuje i podaje
ile bylo trafnych w kazdym zakladzie.}

uses Crt;

type tablica=array [1..7,1..6] of 1..49;

var

zaklad:tablica;

I,j,zakl:1..6;



trafne:0..6;

procedure wpisz_zaklady;
begin
clrscr;
writeln ("Wpisz teraz liczby w szesciu zaldatl');
writeln;
fori:=1to 6 do
begin
writeln('zaklad',i:2);
for j:=1to 6 do

begin
gotoxy(10%,i+2);
write ('z',j,'=");
read(zaklad [i,j])
end

end

end;

procedure wpisz_wyniki;
begin
writeln;
writeln ("Wpisz teraz wylosowane liczby");
for j:=1to0 6 do
begin
gotoxy(10%},12);
write (‘w',},'=";
read(zaklad [7,)])
end;
end;

procedure porownaj (nr_zakladu:integer);
var

k,l:1..6;

begin
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trafne:=0;
for k:=1to 6 do
for I:=1 to 6 do
if zaklad[7,1]=zaklad[nr_zakladu,kEthtrafne:=trafne+1,;
gotoxy(1,15+nr_zakladu);
writeln ("W zakladzie',nr_zakladu:2," trafnytlafne:2);

end;

begin

wpisz_zaklady;
wpisz_wyniki;

for zakl:=1 to 6 do
porownaj(zakl);

repeat until keypressed
end.

PROGRAM uczniowie;

{Po podaniu danych ucznia i jego ocen okresowydteraije obliczenie

sredniej ocen}

uses Crt;

var

uczen:record

imie, nazwisko:string[15];
klasa:string[5];
pol,ang,mat,fiz,inf:1..6;
sr:real;
end,

procedure WpiszUcznia,
begin

clrscr;

write (‘imie: Y
readln (uczen.imie);
write (‘nazwisko: "
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readln (uczen.nazwisko);

write (‘klasa: ;

readin (uczen.klasa);

write (‘Stopien z j.polskiego Y
readln (uczen.pol);

write (‘Stopien z j.angielskiego Y
readln (uczen.ang);

write (‘'Stopien z matematyki ;
readln (uczen.mat);

write ('Stopien z fizyki Y
readln (uczen.fiz);

write ('Stopien z informatyki ;
readln (uczen.inf);

end;

procedure ObliczSrednia;

var

suma:Byte;

begin
suma:=uczen.pol+uczen.ang+uczen.mat+uczen.fiz+ungen
uczen.sr:=suma/5

end,

begin

WpiszUcznia;

ObliczSrednia;

writeln;

write ('Srednia ocen:',uczen.sr:6:3);
repeat until keypressed

end.
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PROGRAM Koch;

{Program rysowania platka Kocha}
uses Crt, Graph;

var

sterownik,tryb,r:Integer;
katAktualny,b:Real;

z:Char;

procedure KL;

begin

while KeyPressed do z:=ReadKey;
repeat until keypressed

end;

procedure PW (katWStopniach:real);
begin
katAktualny:=katAktualny+katWStopniach
end;

procedure LW (katWStopniach:real);
begin
PW (-katWStopniach)

end;

procedure NP (trasa:real);

var

xKonca,yKonca:integer;

begin
xKonca:=round(trasa*cos(katAktualny*pi/180));
yKonca:=round(trasa*sin(katAktualny*pi/180));
LineRel (xKonca,yKonca)

end;

procedure ELEMENT (rzad:integer; bok:real);
begin
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if rzad=0 then NP(bok)
else
begin
ELEMENT (rzad-1,bok/3);
LW(60);
ELEMENT (rzad-1,bok/3);
PW(120);
ELEMENT (rzad-1,bok/3);
LW(60);
ELEMENT (rzad-1,bok/3)
end

end;

procedure PLATEK_KOCHA (rzad:integer; bok:real);
var
i;integer,
begin
SetGraphMode(tryb);
SetBkColor(White);
SetColor(Blue);
SetLineStyle(0,0,NormWidth);
MoveTo(100,300);
katAktualny:=270;
PW(30);
fori:=1to 3 do
begin
ELEMENT (rzad,bok);
PW(120)
end,
KL;
CloseGraph
end;

begin
clrscr;
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writeln (‘Platek Kocha);
writeln (*------------ "
writeln;

write ('rzad fraktala r =");
readin(r);

write ('bok fraktala b =");
readin(b);
sterownik:=Detect;
InitGraph (sterownik,tryb, 'c:\bp\bgi');
PLATEK_KOCHA(r,b)
end.

PROGRAM Koch2;

{Program rysowania platka Kocha - uogolniony dl@lkata}

uses Crt, Graph;

var
sterownik,tryb,n,r:Integer;
katAktualny,b:Real;
z:Char;

procedure KL;

begin

while KeyPressed do z:=ReadKey;
repeat until keypressed

end;

procedure KAT (katWStopniach:real);
begin
katAktualny:=270+katWStopniach
end;

procedure CS;
begin

97



SetGraphMode(tryb);
SetBkColor(White);
SetColor(Red);

KAT(0);
SetLineStyle(0,0,NormWidth)
end;

procedure PW (katWStopniach:real);
begin
katAktualny:=katAktualny+katWStopniach

end;

procedure LW (katWStopniach:real);
begin

PW (-katWStopniach)

end;

procedure NP (trasa:real);

var

xKonca,yKonca:integer;

begin
xKonca:=round(1.375*trasa*cos(katAktualny*pi/180));
yKonca:=round(trasa*sin(katAktualny*pi/180));
LineRel (xKonca,yKonca)

end;

procedure ELEMENT (rzad:integer; bok:real);
var
jiinteger;
begin
if rzad=0 then NP(bok)
else
begin {do else}
ELEMENT (rzad-1,bok/3); {pierwszy bok elementaktala}
LW(180-(360/n)); {obrot przed rysowaniem wielt&h
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for j:=1 to n-1 do {rysowanie wielokata bez dstago boku}
begin {do petli rysowania wielokata}
ELEMENT (rzad-1, bok/3);
PW(360/n)
end; {do petli rysowania wielokata}
LW(180);
ELEMENT (rzad-1, bok/3)
end {do else}
end;

procedure PLATEK_KOCHA (rzad:integer; bok:real);
var
i;integer;
begin
CS;
MoveTo(150,300);
fori:=1tondo
begin
ELEMENT (rzad,bok);
PW(360/n)
end,;
KL;
CloseGraph
end;

begin

clrscr;

writeln (‘Platek Kocha');
writeln (*------------ )

writeln;

write ('ile bokow fraktala n =");
readln (n);

write (‘'rzad fraktala r =");
readIn(r);

write (‘bok fraktala b =");
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readin(b);

sterownik:=Detect;

InitGraph (sterownik,tryb, 'c:\bp\bgi');
PLATEK_KOCHA(r,b)

end.

PROGRAM FunkcjeTrygonometryczne,;

{Program zawiera zdefiniowane funkcje tg, ctg, kvedg sin i cos

oraz jedynke trygonomwtryczna. Na poczatku defirdna jest funkcja
stopnie zmieniajaca kat podany ze stopni na radiataykatow 0 oraz 90
I wielokrotnosci 90 program sie lamie.}

uses Crt;

var

alfa: Real,

function stopnie(kat:real):real;
begin

stopnie:=kat*pi/180

end;

function tg(a:real):real;

begin
tg:=sin(stopnie(a))/cos(stopnie(a))
end,;

function ctg(a:real):real,
begin

ctg:=1/tg(a)

end;

function sinkwad(a:real):real;
begin
sinkwad:=sqr(sin(stopnie(a)));
end;
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function coskwad(a:real):real;
begin
coskwad:=sqr(cos(stopnie(a)));
end,;

function jedynka(a:real):real;
begin
jedynka:=sinkwad(a)+coskwad(a)
end;

begin

clrscr;

write ('Podaj kat w stopniach a="); readIn (alfa);
writeln (‘tg(’,alfa:4:0," stopni)=',tg(alfa):8:4);

writeln (‘ctg(',alfa:4:0," stopni)=',ctg(alfa):8;4)

writeln (‘jedynka(’,alfa:4:0," stopni)=",jedynkaégt15:10);
repeat until keypressed

end.

PROGRAM ciagi2;

uses crt;

type wektor=array[0..33] of real;
var

di:wektor;

function silnia(liczba:word):real;

var

l:-word;

iloczyn:real;

begin

iloczyn:=1;

for i:=1 to liczba do
iloczyn:=iloczyn*i;
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silnia:=iloczyn
end;

procedure wypisz_ciag(var tablica:wektor);
var
j:word;
begin
for j:=0to 33 do
begin
tablica[j]:=(+6)/silnia(j);
write(tablica[j]:10);
end
end;

begin

clrscr;
wypisz_ciag(di);
readin

end.

PROGRAM objetosci;
uses crt;

procedure stozek;

var

O,r:real;

begin

clrscr;

write('Podaj promien r=");readIn(r);
O:=pi*sqr(r)/3;

writeln;

writeln('Objetosc wynosi O=",0:5:3);
writeln;

write('Wcisnij ENTER?);
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readin;
clrscr
end;

procedure kula;

var

O,r:real;

begin

clrscr;

write('Podaj promien r=");readIn(r);
O:=4*pi*sqr(r)*r/3;

writeln;

writeln('Objetosc wynosi O=",0:5:3);
writeln;

write("Wcisnij ENTER?);

readlin;

clrscr

end;

procedure walec;

var

O,r,h:real;

begin

clrscr;

write('Podaj promien r=");readIn(r);
write('Podaj wysokosc h=");readIn(h);
O:=pi*sqr(r)*h;

writeln;

writeln('Objetosc wynosi O=",0:5:3);
writeln;

write("Wcisnij ENTER?);

readlin;

clrscr

end;
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procedure wybor;

var

zn:char;

begin

repeat

gotoxy(12,5);
writeln('Program oblicza objetosci figur obrotowygh
gotoxy(12,12);
writeln('k - obj. kuli*);
gotoxy(12,14);
writeln('s - obj. stozka");
gotoxy(12,16);
writeln('w - obj. walca’);
gotoxy(12,18);
writeln('K - koniec');
gotoxy(12,22);
write("Wybierz odpowiednia opcje : );
readln(zn);

clrscr;

case zn of

k' : kula;

'S’ : stozek;

‘W' : walec;

end;

until zn="K",;

end;

procedure haslo;
const sekret = 'PASCAL';
type lancuch8 = string [8];
var koniec:boolean;
function czyt : lancuch8;
var licznik :byte;
lancuch :lancuch8;
znak :char;
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begin
licznik:=0;
lancuch:=";
znak:="";
repeat
if keypressed then
begin
znak:=upcase(readkey);
write(*");
if ord(znak)<>13 then
lancuch:=lancuch+znak;
inc(licznik)
end
until(licznik=8) or (ord(znak)=13);
czyt:=lancuch
end;
begin
textbackground(red);
textcolor(yellow);
window(2,12,79,12);
clrscr;
koniec:=false;
writeln;
write(’ Podaj haslo : ");
if czyt<>sekret then
begin
writeln;
write("  Nie podales poprawnego haslaoBpyjeszcze raz : ');
if czyt<>sekret then
begin
writeln;
write(' Przepraszam, ale nie zm@swa dostepu’);
write(' do programu.”);
koniec:=true
end
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end,
if not koniec then
begin
writeln;
write(' Witam w progranie!
end;
delay (2000);
textbackground(0);
textcolor(15);
window(1,1,80,25);
clrscr;
if koniec then HALT
end;

begin
clrscr;
haslo;
wybor;
end.

PROGRAM pasl0;
uses crt;

var

a,b,creal;

procedure trojmian(a,b,c:real);

var

x1,x2,delta:real;

begin

delta:=sqr(b)-4*a*c;

if delta>0 then
begin
x1:=-b-sgrt(delta)/(2*a);writeln('x1=",x1:5:2);
x2:=-b+sqgrt(delta)/(2*a);writeln('x2=",x2:5:2)
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end,
if delta=0 then

begin

x1:=-b/(2*a);writeln('x=",x1:5:2)

end,
if delta<0 then

writeln('"Rownanie nie ma pierwiastkow rzeczywst.")
end;

begin

clrscr;

write('Podaj wspolczynnik a=");readIn(a);
write("Podaj wspolczynnik b=");readIn(b);
write('Podaj wspolczynnik c=");readIn(c);
trojmian(a,b,c);

repeat until keypressed

end.

PROGRAM pasl1i;
uses crt;

var

a,b:integer;

procedure liczby pierwsze(a,b:integer);
var
I,j,ilosc:integer;
begin
fori:=ato b do
begin
ilosc:=0;
for j:=2 to round(i/2) do
if i mod j =0 then ilosc:=ilosc+1;
if ilosc=0 then write(i:8)
end,;
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repeat until keypressed
end;

begin

clrscr;

write('Podaj kraniec dolny przedzialu a=");read)n(
write('Podaj kraniec gorny przedzialu b= ");real)n(
liczby_pierwsze(a,b)

end.

PROGRAM pas12z;
uses crt;

function silniat(liczba:word):longint;

var

i:word;

iloczyn:longint;

begin

iloczyn:=1;

for i:=1 to liczba do
iloczyn:=iloczyn*i;

silniat:=iloczyn

end;

function silniarek(liczba:word):longint;
begin
if liczba=0 then silniarek:=1
else silniarek:=liczba*silniarek(liczba-1)
end;
procedure wypiszsilnie;
var
j:word;
begin
writeln(liczba silnia’);

108



for j:=1to 6 do
writeln(j:3,silniat(j): 10)
end;

begin

clrscr;

wypiszsilnie;

repeat until keypressed
end.

PROGRAM pasl3,;
uses crt;
var

a,b,c,x:real;

function potega(x:real;n:word):real;
var
i:word;
iloczyn:real,
begin
iloczyn:=1;
fori:=1tondo
iloczyn:=iloczyn*x;
potega:=iloczyn
end;

procedure wielomian(a,b,c,x:real);

begin

writeln('Wartosc wielomianu wynosi:', a*potega(x;b¥potega(x,4)+c*potega(x,3):10:3)
end,;

begin

clrscr;
write('Podaj wspolczynnik a= ");readIn(a);
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write('Podaj wspolczynnik b= ");readIn(b);
write('Podaj wspolczynnik c= ");readIn(c);
write('Podaj zmienna x=");readIn(x);
clrscr;

wielomian(a,b,c,x);

repeat until keypressed

end.

PROGRAM pasl4;

uses crt;

type zakupy=record
nazwa:string[15];
ilosc:byte;
cena,zaplata:real
end,

tablica=array[1..3] of zakupy;
var
karta:tablica;

procedure wczytaj(var karta:tablica);

var

i-byte;

begin

fori:=1to 3 do

with karta[i] do

begin
write('Podaj nazwe towaru: ");readln(nazwa);
write(‘Podaj ilosc towaru: *);readIn(ilosc);
write('Podaj cene towaru: ");readin(cena);
zaplata:=ilosc*cena
end

end;

procedure wypisz(karta:tablica);
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var
I-byte;
raz:real,
begin

writeln( NAZWA  SZT.

raz:=0;
fori:=1to 3 do
with karta[i] do
begin
writeln(nazwa:10,’'
raz.=raz+zaplata
end,

'ilosc:2,’

CENA

ceha;'

WritelN(-------=m=mmemmmme oo );

writelIn(RAZEM
end;

begin
clrscr;
wczytaj(karta);
clrscr;
wypisz(karta);

repeat until keypressed

end.

PROGRAM pas15;
uses crt,graph;
var

sterownik ,tryb,x,y,b,r:integer;

procedure inicjacja;
begin
sterownik:=9;

initgraph(sterownik,tryb,'c:\tp\bgi');

end;

ZAPLATAY);

",zaplata:4:2);

111



procedure kwadrat_opisany(x,y,b:integer);

begin
rectangle(x-round(0.5*b),y-round(0.5*b),x+round (@} y+round(0.5*b))
end,;

begin

write('Podaj wpsolrzedna srodka okregu x=");re@dIn
write('Podaj wpsolrzedna srodka okregu y=");re@din
write('Podaj promien okregu r=");readIn(r);

inicjacja;

setgraphmode(2);

setcolor(15);

circle(x,y,r);

kwadrat_opisany(X,y,2*r);
kwadrat_opisany(x,y,round(r*sqrt(2)));

repeat until keypressed,;

closegraph

end.
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