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Rozdziat 7.
Podstawy projektowania

programow

Zapoznales si¢ juz z wieloma aspektami programowania w jezyku COBOL i prak-
tycznie mozesz tworzy¢ swoje wlasne programy. Do tworzenia programow warto
jednak podejs¢é w usystematyzowany sposob. W niniejszym rozdziale zapoznasz si¢
z nastepujacymi zagadnieniami:

¢ Do czego potrzebne sg programy?

¢ Tworzenie opisu problemu.

4 Rozktadanie ztozonego problemu na zadania sktadowe.
¢ Identyfikacja petli przetwarzania.

¢ Czym jest pseudokod i jak z niego korzystac?

¢ Wyodrebnianie gtéwnej petli przetwarzania.

4 Etapy projektowania programu.

¢ Program obliczajacy procent sktadany.

Do czego s potrzebne programy?

Zasadniczym zadaniem wigkszosci programéw jest wykonywanie rozbudowanych,
powtarzajacych si¢ zadan, ktore cztowiekowi zajelyby dhugie godziny zmudnej, nuzacej
pracy i zredukowanie problemu do sekwencji dobrze zdefiniowanych polecen wykony-
wanych przez maszyne.

Dany problem dobrze nadaje si¢ do rozwiazywania przez program wtedy, kiedy wymaga
realizacji pewnych zadan w powtarzalny sposdb. Dobrym przyktadem moze by¢ pro-
gram zarzadzajacy biblioteka, gdzie nalezy regularnie przegladaé liste¢ wypozyczo-
nych ksiazek, sprawdzac ich terminy zwrotu, wyszukiwa¢ ksiazki, ktére powinny juz
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zosta¢ zwrocone i drukowac upomnienia dla nierzetelnych czytelnikéw. Rzeczywiscie
jest to powtarzalne zadanie, poniewaz kazda ksiazka musi zosta¢ sprawdzona wedlug
ponizszego wzorca:

1. Sprawdz dat¢ wypozyczenia.
2. Sprawdz, czy nie minat termin zwrotu.

3. Jezeli tak, to wydrukuj upomnienie.

Dany problem mozna rowniez rozwigzaé, stosujac omawiany program, wtedy, kiedy
operacja jest wykonywana jednorazowo, ale program moze by¢ wykorzystywany
pdzniej wielokrotnie. Przyktadowo, taki program moze by¢ przydatny do projektowa-
nia i drukowania etykiet na potrzeby sklepu. Dopoki nie zalezy Ci na tym, aby kazda
etykieta byta na swoj sposob niepowtarzalna, taki program moze znakomicie spetnié¢
swoje zadanie.

Z drugiej strony, jezeli planujesz np. okazjonalna wyprzedaz uzywanych narzedzi,
to tworzenie osobnego programu na potrzeby tego wydarzenia nie jest chyba zbyt do-
brym pomystem (chyba, Ze organizujesz taka wyprzedaz przynajmniej raz na tydzien).

W pierwszych rozdziatach naszej ksiazki przedstawiono kilka programéw, ktére w zasa-
dzie nie byly zbyt dobrymi kandydatami na ,,prawdziwe” programy. Celem przyswie-
cajacym utworzeniu takich programéw jak Hello world byta cheé zilustrowania zasad
pisania programow w jezyku COBOL.

Utworzenie programow liczacych 1 wyswietlajacych tabliczke mnozenia takze byto
jak najbardziej usprawiedliwione — wykonuja one powtarzajace si¢ operacje, pole-
gajace na wyliczaniu kolejnych iloczyndw i wyswietlaniu otrzymanych wynikow.

Niestety, niektore powtarzalne zadania sg trudne do implementacji w programach po
prostu ze wzgledu na fizyczne ograniczenia komputeréw. Przyktadowo zatdézmy, ze
codziennie rano robisz sobie filizank¢ kawy zawsze w ten sam sposob — jest to jak
najbardziej powtarzalne zadanie, aczkolwiek napisanie programu, ktory by je realizowat
moze by¢ trudne. Ekspres do kawy jest standardowym urzadzeniem wejscia-wyjscia
poki co w... niewielkiej ilosci komputerow.

Jezeli zadanie wymaga przetwarzania danych, to mogg si¢ zatozyé, ze dobry program
moze by¢ tutaj bardzo pomocny (cho¢ i to nie zawsze jest prawda... Wyobraz sobie
powtarzalne zadanie polegajace na wyborze sposrod wszystkich Twoich znajomych
50 osdb, ktére zaprosisz na party. Dopoki komputer nie bedzie wiedziat, kogo tak
naprawdg lubisz, nie poradzi sobie z tym problemem, mimo Ze jest to problem powta-
rzalny i wymagajacy przetwarzania danych...).

Tworzenie opisu problemu

Kiedy juz zadecydujesz, czy dane zadanie bedzie si¢ dobrze nadawato do rozwiazania
przez program, to kolejnym krokiem przyblizajacym Ci¢ do sukcesu bedzie stworzenie
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opisu tego zadania. Opis nie musi by¢ bardzo szczegdtowy, ale na pewno musi by¢
precyzyjny. Opisy do niektérych programoéw prezentowanych w poprzednich rozdzia-
tach mogtyby wygladac tak:

¢ Sprawdz wypozyczone ksiazki i wyslij upomnienia do wszystkich
czytelnikow, ktérzy nie oddali ksiazek w terminie.

¢ Pobierz tres¢ etykiety podang przez uzytkownika, utwoérz etykiete zgodnie
z ustalonym wzorcem, a nastgpnie wydrukuj jedna lub kilka kopii.

¢ Wyswietl wybrang przez uzytkownika liczbg wierszy tabliczki mnozenia dla
podanej mnoznej z zakresu od 1 do 99.

¢ Wyswietl wybrang przez uzytkownika liczbg wierszy tabliczki mnozenia dla
podanej mnoznej z zakresu od 1 do 99, taczac wyswietlane wiersze w grupy.

Zwrd¢ uwage na roznice pomigdzy ostatnimi dwoma zadaniami. Jest to przyklad pre-
cyzyjnego, ale pozbawionego wigkszych szczegoldw opisu zadania — opisy dwoch
ostatnich zadan sa bardzo do siebie zblizone, ale jednak inne.

Rozktadanie ztozonego problemu
na zadania skiadowe

Po utworzeniu opisu zadania powinienes przystapi¢ do rozktadania problemu na prost-
sze zadania sktadowe. Na tym etapie projektowania musisz juz posiada¢ pewna wiedzg
na temat mozliwosci jezyka, w ktorym bedziesz implementowat dany program.

Nie przejmujac si¢ kolejnoscia poszczegolnych zadan, dokonaj rozbioru problemu na za-
dania sktadowe, krotko opisujac, co komputer bedzie musial w kazdym z nich wykonac.

»,Normalny” opis zadania Opis zadania, ktére musi wykona¢ komputer
Wyswietlaj kolejne tabliczki mnozenia Wyswietlaj w petli kolejne tabliczki mnozenia
Dla dowolnej mnoznej z zakresu od 1 do 99 Popro$ uzytkownika o wprowadzenie numeru

tabeli (czyli inaczej mnoznej) z zakresu 1 — 99
Wyswietl wybrang ilos¢ kolejnych iloczyndéw 1. Popro$ uzytkownika o wprowadzenie ilosci
wierszy do wyswietlenia
2. Wyswietlaj iloczyny mnoznej i kolejnych
mnoznikéw od 1 do liczby podanej przez
uzytkownika

Takie ,,male” zadania, jak te powyzej, moga z reguty zosta¢ podzielone na jeszcze
bardziej elementarne czesci. Proces rozbijania problemu na coraz mniejsze zadania
musi by¢ realizowany dopdty, dopoki wszystkie zadania nie zostang zapisane w sposob,
ktéry bedzie bardziej ,,zrozumiaty™ dla komputera.
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Identyfikacja petli przetwarzania

Poszczegolne petle przetwarzania zaczynaja si¢ wytaniaé w momencie rozbijania ztozo-
nego problemu na zadania sktadowe. Jak zapewne sobie przypominasz, w rozdziale 5.,
Zastosowanie polecen PERFORM, GO TO oraz IF do sterowania przebiegiem dzia-
tania programu, petle zdefiniowalismy jako dowolne zadanie, ktore jest powtarzane
wielokrotnie w jednej sekwencji.

Na obecnym etapie realizacji zadania powinienes juz by¢é w stanie wyodrebnic¢ dwie
petle. Pierwsza z nich wyswietla calq tabelg iloczynow dla podanego mnoznika (nu-
meru tabeli), z kolei druga wyswietla kolejne iloczyny mnoznej i mnoznika, az do
momentu osiagnigcia przez mnoznik wartosci zadanej przez uzytkownika.

Po zdefiniowaniu petli warto na nia spojrze¢ z nieco innej perspektywy i sprobowaé
ja sobie wyobrazi¢ jako petle, ktéra wielokrotnie wykonuje tylko jedno zadanie, a nie
kilka zadan naraz. Tabela 7.1 ilustruje réznice pomiedzy tradycyjnym i ,.komputero-
wym’” podejsciem do zadan wykonywanych przez petle.

Tabela 7.1. Myslenie tradycyjne kontra ,, komputerowe”

Myslenie tradycyjne ,Komputerowe” podejscie do zagadnienia

Wyswietl kilka réznych tabel iloczynow Wyswietlaj w petli tabele iloczyndw, za kazdym
razem zmieniajac wartosci mnoznej

Wyswietl tabelg kolejnych iloczynow dla Wyswietlaj w petli kolejne iloczyny dla podanej

podanej mnoznej mnoznej, za kazdym razem zmieniajac wartosci
mnoznika

Pseudokod — to wygodna forma zapisu kodu programu, pozwalajaca na bardzo swo-

IEPTIAN 1, dne potraktowanie sktadni polecen. Pseudokod umozliwia réwniez pozostawianie
wolnych miejsc w zapisie ,,programu”, np. wtedy, kiedy nie wiesz jeszcze, jak rozwigzaé
dany fragment zadania. Dobry pseudokod powinien by¢ bardzo zblizony do rzeczywi-
stego jezyka programowania — w praktyce nie ma zadnych $cistych regul okreslaja-
cych zasady zapisu ,,programu” w pseudokodzie, poza jedna: pseudokod powinien Ci
pomoc w tworzeniu programu.

Na obecnym etapie posiadasz juz $cisle zdefiniowany problem, okreslone poszcze-
golne zadania sktadowe, wyznaczone glowne petle przetwarzania; najwyzszy wigc
czas, aby zabrad si¢ za probe polaczenia tych elementéw w jednym programie — na
razie napisanym w pseudokodzie.

Pierwszym etapem bedzie utworzenie gldwnego zadania calego programu. W tym
miejscu musisz zastanowi¢ sie, co tak naprawde program bedzie robit? Z punktu widzenia
uzytkownika mozna powiedzie¢, ze bedzie wyswietlat tabliczke mnozenia, jednak myslac
po ,.komputerowemu”, nalezaloby raczej powiedzie¢, ze zadaniem programu jest wy-
swietlanie serii kolejnych iloczynow, ktorych parametry zmieniajq si¢ za kazdym przebie-
giem programu. W listingu 7.1 przedstawiono pseudokod realizujacy takie zadanie.
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Zwroé uwage, ze pseudokod uzywany w tym przyktadzie nie jest do konca zgodny
z zasadami sktadni jezyka COBOL — nie wszystkie stowa zostaly napisane wielkimi
literami, a poszczegolne polecenia nie muszg konczy¢ si¢ kropkami. Jest to typowa
cecha pseudokodu — jest jak COBOL, ale stosujac go, nie musisz przestrzega¢ wszyst-
kich zasad sktadni.

Listing 7.1. Pierwszy program zapisany w pseudokodzie

THE - PROGRAM
DISPLAY-ONE-TABLE over and over

Okreslenie over and over, czyli oglednie mowiac, wykonywanie pewnych operacji
W kotko”, jest by¢ moze wystarczajaco doktadne dla programisty, ale komputer wymaga
bardziej precyzyjnych polecen, aby wiedzieé¢, kiedy zatrzymac dzialanie. Takie in-
strukcje przektadajq si¢ w prosty sposob na warunek UNTIL. Zastosowanie tej klauzuli
ilustruje kolejny program przedstawiony w listingu 7.2.

Listing 7.2. Glowne zadanie programu zapisane w pseudokodzie

THE-PROGRAM
DISPLAY-ONE-TABLE
UNTIL warunek_zakonczenia???

W kolejnym etapie przyjrzymy si¢ blokowi DISPLAY-ONE-TABLE. Jakie operacje musza
zosta¢ wykonane, aby na ekranie zostala wyswietlona jedna tabela iloczynow?
W uproszczeniu mozna powiedzieé, ze potrzebne beda tylko dwie operacje: pobranie
numeru tabeli i wyswietlenie tej tabeli. W listingu 7.3 przedstawiono pseudokod roz-
szerzony o opisane kroki.

Listing 7.3. Nowa wersja pseudoprogramu

THE-PROGRAM
DISPLAY-ONE-TABLE
UNTIL warunek_zakoriczenia???

DISPLAY-ONE-TABLE
GET-WHICH-TABLE
DISPLAY-THE-TABLE

Zapis GET-THE-TABLE moze zosta¢ w jezyku COBOL przetozony na proste polecenia,
ktore wyswietlaja na ekranie odpowiedni komunikat, a nastepnie pobieraja wartos¢
podana przez uzytkownika. OK, a co nalezy zrobié, aby wyswietli¢ tabele? Tutaj takze
bedziesz musial wykona¢ dwie operacje. Po pierwsze, pobierz ilos¢ pozycji do wyswie-
tlenia (czyli maksymalna warto§¢ mnoznika). Nastgpnie wyswietlaj kolejne iloczyny,
za kazdym razem zwigkszajac warto§¢ mnoznika dopéty, dopoki nie zostanie osia-
gnigta maksymalna wartos¢ mnoznika. W listingu 7.4 przedstawiono kolejng wersje
programu, z rozbudowanymi blokami GET-WHICH-TABLE oraz DISPLAY-THE-TABLE.
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Listing 7.4. Kolejna wersja pseudoprogramu

THE-PROGRAM
DISPLAY-ONE-TABLE
UNTIL warunek zakoriczenia???

DISPLAY-ONE-TABLE
GET-WHICH-TABLE
DISPLAY-THE-TABLE

GET-WHICH-TABLE
DISPLAY "Which table? (01-99)"
ACCEPT THE-TABLE

DISPLAY THE-TABLE
GET-HOW-MANY-ENTRIES
DISPLAY-ONE-ENTRY
UNTIL wszystkie iloczyny wyswietlone

W tym momencie mozesz juz zastosowac nabyta do tej pory wiedze o jezyku CO-
BOL. Program powinien wyswietla¢ kolejne iloczyny dla mnoznikéw od 1 do warto-
$ci podanej przez uzytkownika. Jest to znakomita okazja, aby zastosowa¢ klauzulg
VARYING. Pseudoprogram przedstawiony w listingu 7.5 zawiera rozbudowana wersje
bloku DISPLAY-THE-TABLE oraz blok umozliwiajacy uzytkownikowi wprowadzenie ilosci
wierszy do wyswietlenia (czyli maksymalnej wartosci mnoznika).

Listing 7.5. Program zaczyna nabierac ksztaltu...

THE -PROGRAM
DISPLAY-ONE-TABLE
UNTIL warunek_zakonczenia???

DISPLAY-ONE-TABLE
GET-WHICH-TABLE
DISPLAY-THE-TABLE

GET-WHICH-TABLE
DISPLAY "Which table? (01-99)"
ACCEPT THE-TABLE

DISPLAY THE-TABLE
GET-HOW-MANY-ENTRIES
DISPLAY-ONE-ENTRY
VARYING THE-ENTRY FROM 1 BY 1
UNTIL THE-ENTRY > HOW-MANY-ENTRIES

GET-HOW-MANY-ENTRIES
DISPLAY "How many entries (01-99)?"
ACCEPT HOW-MANY-ENTRIES

Ostatnim etapem jest wyswietlenie pojedynczego wiersza (iloczynu). Listing 7.6 przed-
stawia niemal zakonczony pseudokod programu.
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Listing 7.6. Szkielet programu zapisany w pseudokodzie

THE-PROGRAM
DISPLAY-ONE-TABLE
UNTIL warunek zakoriczenia???

DISPLAY-ONE-TABLE
GET-WHICH-TABLE
DISPLAY-THE-TABLE

GET-WHICH-TABLE
DISPLAY "Which table? (01-99)"
ACCEPT THE-TABLE

DISPLAY THE-TABLE
GET-HOW-MANY-ENTRIES
DISPLAY-ONE-ENTRY
VARYING THE-ENTRY FROM 1 BY 1
UNTIL THE-ENTRY > HOW-MANY-ENTRIES

GET-HOW-MANY-ENTRIES
DISPLAY "How many entries (01-99)?"
ACCEPT HOW-MANY-ENTRIES

DISPLAY-ONE-ENTRY
COMPUTE THE-PRODUCT
DISPLAY THE-TABLE "

THE-ENTRY "
THE-PRODUCT

THE-TABLE * THE-ENTRY

*

Zapewne nie chcesz, aby program byt wykonywany w petli nieskonczonej, wigc powinie-
nes jeszcze dopisa¢ warunek zakonczenia programu w klauzuli UNTIL — powinien on
umozliwia¢ zakonczenie dziatania programu na zyczenie uzytkownika. Mozesz to osia-
gna¢ poprzez zadanie uzytkownikowi pytania, czy chce kontynuowaé dziatanie programu.

W jakim momencie nalezy zadaé to pytanie? Odpowiedz brzmi: po zakonczeniu
wyswietlania petnej tabeli iloczynéw dla podanej mnoznej. Jak pamigtasz, dwoma
kluczowymi miejscami kazdej petli sa jej poczatek i koniec. Powyzsze pytanie moze
by¢ zadawane na koncu bloku DISPLAY-ONE-TABLE. Listing 7.7 przedstawia pseudokod
programu uzupetniony o wywotanie bloku GO-AGAIN oraz definicje tego bloku. W blo-
ku GO-AGAIN mogtem umiesci¢ rozbudowany podprogram sprawdzajacy np. czy uzyt-
kownik wprowadzit jedna z odpowiedzi Y, y, N, n, a w przypadku udzielenia innej
odpowiedzi wyswietlajacy odpowiedni komunikat — choé w tak prostym programie
bytby to chyba juz przerost formy nad trescia... Zamiast tego program sprawdza tylko,
czy odpowiedz uzytkownika brzmi Y lub y — kazda inna odpowiedz jest traktowana
jako wprowadzenie odpowiedzi N.

Listing 7.7. Prawie ukoriczona wersja pseudokodu...

THE-PROGRAM
DISPLAY-ONE-TABLE
UNTIL YES-NO = "N"

DISPLAY-ONE-TABLE
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GET-WHICH-TABLE
DISPLAY-THE-TABLE
GO-AGAIN

GET-WHICH-TABLE
DISPLAY "Which table? (01-99)"
ACCEPT THE-TABLE

DISPLAY THE-TABLE
GET-HOW-MANY-ENTRIES
DISPLAY-ONE-ENTRY
VARYING THE-ENTRY FROM 1 BY 1
UNTIL THE-ENTRY > HOW-MANY-ENTRIES

GO-AGAIN
DISPLAY "Go Again (Y/N)?"
ACCEPT YES-NO
IF YES-NO = "y"
MOVE "Y" TO YES-NO
IF YES-NO NOT = "Y"
MOVE "N" TO YES-NO

GET-HOW-MANY-ENTRIES
DISPLAY "How many entries (01-99)?"
ACCEPT HOW-MANY-ENTRIES

DISPLAY-ONE-ENTRY
COMPUTE THE-PRODUCT
DISPLAY THE-TABLE "

THE-ENTRY "
THE-PRODUCT

THE-TABLE * THE-ENTRY

*

Nadszedt wreszcie czas na uporzadkowanie i ostateczne uzupetnienie naszego dzieta.
Po pierwsze, spdjrzmy krytycznym okiem na pegtle. Definicja pierwszej petli w pro-
gramie moze kry¢ w sobie potencjalny problem. Przypomnijmy sobie, w jaki sposob
powinna dziata¢ dobrze zaprojektowana petla:

1. Nadaj zmiennym sterujacym dzialaniem petli wartosci poczatkowe.
2. Wykonaj petle.

3. Zmodyfikuj zmienng sterujaca — mozesz tego dokona¢ albo w ostatnim
poleceniu petli, albo po kazdym wykonaniu petli.

Dla petli realizowanej w bloku DISPLAY-ONE-TABLE nie zostat dopetniony warunek 1
— mozesz jednak bardzo tatwo naprawi¢ ten ,blad” poprzez wymuszenie nadania
zmiennej YES-NO poczatkowej wartosci "Y". Takie postgpowanie zapewnia prawidtowe,
pierwsze wykonanie tej petli.

THE-PROGRAM
MOVE "Y" TO YES-NO
DISPLAY-ONE-TABLE
UNTIL YES-NO = "N"
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Kolejna sprawa, ktoéra musimy si¢ jeszcze zajaé jest problem wyswietlania max. 15
wierszy jednoczesnie. Mozesz go rozwiazaé poprzez umieszczenie na poczatku petli
DISPLAY-ONE-ENTRY polecen wyswietlajacych komunikat Press ENTER... i zatrzymu-
jacych wyswietlanie, a na koncu petli — polecenia inkrementacji licznika wyswietla-
nych wierszy (zmienna SCREEN-LINES).

Poniewaz program moze wyswietla¢ kilka tabel iloczynéw po 15 wierszy w kazdym, to
przed wyswietleniem kolejnych 15 wierszy zmiennej SCREEN-LINES powinna by¢ nada-
wana warto$¢ 0. W listingu 7.8 przedstawiono finalna wersje pseudokodu programu.

Listing 7.8. Finalna wersja pseudokodu programu

THE-PROGRAM
MOVE "Y" TO YES-NO
DISPLAY-ONE-TABLE
UNTIL YES-NO = "N"

DISPLAY-ONE-TABLE
GET-WHICH-TABLE
DISPLAY-THE-TABLE
GO-AGAIN

GET-WHICH-TABLE
DISPLAY "Which table? (01-99)"
ACCEPT THE-TABLE

DISPLAY THE-TABLE
GET-HOW-MANY-ENTRIES
MOVE 0 TO SCREEN-LINES
DISPLAY-ONE-ENTRY
VARYING THE-ENTRY FROM 1 BY 1
UNTIL THE-ENTRY > HOW-MANY-ENTRIES

GO-AGAIN
DISPLAY "Go Again (Y/N)?"
ACCEPT YES-NO
IF YES-NO = "y"
MOVE "Y" TO YES-NO
IF YES-NO NOT = "Y"
MOVE "N" TO YES-NO

GET-HOW-MANY-ENTRIES
DISPLAY "How many entries (01-99)?"
ACCEPT HOW-MANY-ENTRIES

DISPLAY-ONE-ENTRY
IF SCREEN-LINES = 15
PRESS-ENTER

COMPUTE  THE-PRODUCT

DISPLAY THE-TABLE "
THE-ENTRY "
THE-PRODUCT

ADD 1 TO SCREEN-LINES

THE-TABLE * THE-ENTRY

*

PRESS-ENTER
DISPLAY "Press ENTER to continue"
ACCEPT A-DUMMY
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Co teraz? Tworzac powyzszy program, staratem si¢ tak dobiera¢ pseudokod, aby
mozna go bylo tatwo zapisaé w jezyku COBOL — pamigtaj, ze nadrzednym celem
stosowania pseudokodu jest pomoc w projektowaniu i tworzeniu docelowego programu.
Jezeli przyjrzysz sig listingowi 7.8, to z pewnoscia zauwazysz, ze nasz zapis w pseu-
dokodzie jest bardzo zblizony do rzeczywistej sktadni jezyka COBOL.

Prace nad konwersja pseudokodu powinienes rozpocza¢ od uzupehiania interpunkcji
programu (wstawianie kropek w odpowiednich miejscach). Nastgpnie dodaj niezbgdne
polecenia PERFORM, utworz sekcje WORKING-STORAGE oraz definicje odpowiednich
zmiennych i wreszcie skompiluj, uruchom i przetestuj caty program. Istniejacy pseu-
dokod jest niemal identyczny jak polecenia, ktére powinny znalez¢ sie w obszarze
PROCEDURE DIVISION. Pamigtaj, ze wiele kompilatoréw jezyka COBOL, m.in. ACU-
COBOL, wymaga podawania petnych wartosci liczbowych, tacznie z zerami wioda-
cymi (np. 05 zamiast 5).

Zwro¢ uwage, ze podanie ujemnych warto$ci w odpowiedzi na pytania zadawane
przez program moze przynies¢ nieprzewidziane rezultaty. Jako samodzielne éwiczenie
mozesz sprobowac poprawi¢ kod programu tak, aby poradzit sobie z nieprawidtowymi
danymi wejSciowymi.

Listing 7.9. Peiny program zapisany w jezyku COBOL

000100 IDENTIFICATION DIVISION.

000200 PROGRAM-ID. MULTO7.

000300% === === mm e
000400* Program pyta uzytkownika

000500* o numer tabliczki mnozenia, rozmiar tabliczki
000600* a nastepnie wySwietla te tabliczke mnozenia
000700* dla wartosci od 1 do HOW-MANY.

000800*

000900* WysSwietlanie jest przerywane po kazdych kolejnych 15 wierszach.
001000%------ s
001100 ENVIRONMENT DIVISION.

001200 DATA DIVISION.

001300 WORKING-STORAGE SECTION.

001400

001500 01 THE-TABLE PIC 99.
001600 01 THE-ENTRY PIC 999.
001700 01 THE-PRODUCT PIC 9999.
001800 01 HOW-MANY-ENTRIES ~ PIC 99.
001900 01 SCREEN-LINES PIC 99.
002000

002100 01 A-DUMMY PIC X.
002200

002300 01 YES-NO PIC X.
002400

002500 PROCEDURE DIVISION.

002600

002700 PROGRAM-BEGIN.

002800 MOVE "Y" TO YES-NO.
002900 PERFORM DISPLAY-ONE-TABLE
003000 UNTIL YES-NO = "N".
003100
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003200 PROGRAM-DONE.

003300 STOP RUN.

003400

003500 DISPLAY-ONE-TABLE.

003600 PERFORM GET-WHICH-TABLE.
003700 PERFORM DISPLAY-THE-TABLE.
003800 PERFORM GO-AGAIN.

003900

004000 GET-WHICH-TABLE.

004100 DISPLAY

004200 "Which multipTlication table(01-99)?".
004300 ACCEPT THE-TABLE.
004400

004500 DISPLAY-THE-TABLE.
004600 PERFORM GET-HOW-MANY-ENTRIES.

004700

004800 MOVE 0 TO SCREEN-LINES.

004900

005000 PERFORM DISPLAY-ONE-ENTRY

005100 VARYING THE-ENTRY

005200 FROM 1 BY 1

005300 UNTIL THE-ENTRY > HOW-MANY-ENTRIES.
005400

005500 GO-AGAIN.

005600 DISPLAY "Go Again (Y/N)?".
005700 ACCEPT YES-NO.

005800 IF YES-NO = "y"

005900 MOVE "Y" TO YES-NO.
006000 IF YES-NO NOT = "Y"
006100 MOVE "N" TO YES-NO.
006200

006300 GET-HOW-MANY-ENTRIES.
006400 DISPLAY

006500 "How many entries would you like (01-99)?".
006600 ACCEPT HOW-MANY-ENTRIES.

006700

006800 DISPLAY-ONE-ENTRY.

006900

007000 IF SCREEN-LINES = 15

007100 PERFORM PRESS-ENTER.

007200 COMPUTE THE-PRODUCT = THE-TABLE * THE-ENTRY.
007300 DISPLAY

007400 THE-TABLE " * " THE-ENTRY " = " THE-PRODUCT.
007500

007600 ADD 1 TO SCREEN-LINES.

007700

007800 PRESS-ENTER.

007900 DISPLAY "Press ENTER to continue . . .".
008000 ACCEPT A-DUMMY .

008100 MOVE 0 TO SCREEN-LINES.

008200




152 Cobol

Wyodrebnianie giownej petli
przetwarzania

Gtowna petla przetwarzania programu, czyli gldéwne zadanie realizowane przez pro-
gram, nie zawsze jest zadaniem powtarzanym wielokrotnie. Przyklady takich petli
znajdziesz we wczesniejszych wersjach programu wyswietlajacego tabliczke mnozenia,
z ktérymi spotkates si¢ w rozdziale 5. naszej ksiazki.

Powstaje tutaj pytanie: jezeli gtdbwna petla przetwarzania nie musi tak naprawdg by¢
petla, to jak mozna ja zidentyfikowaé w programie? Jednym ze sposobdw jest zalozenie,
ze kazde zadanie realizowane przez program bedzie wykonywane wielokrotnie. Przy-
ktadowo, jezeli oryginalny opis zadania mowil, ze program bedzie wyswietlat tylko
jedna tabliczke mnozenia, to projektujac program, mozesz zalozy¢, ze bedzie on wie-
lokrotnie wyswietlat tabliczki mnozenia.

Po zastosowaniu tego prostego triku do opisu gléwnego zadania programu (czyli
w praktyce do gtdownej petli przetwarzania) przeksztatcenie programu do wersji jed-
nopetlowej (czyli z wyodrebniong gléwna petla przetwarzania) nie powinno juz spra-
wiaé wigkszych klopotow.

Interesujaca cecha wszystkich petli jest fakt, ze dzialaja one dla jednej iteracji doktadnie
tak samo, jak dla wielu iteracji. W listingu 7.10 przedstawiono program mult08.cbl,
ktéry jest doktadng kopia programu mult07.cbl, z tym tylko, ze niektdre wiersze oryginal-
nego programu zostaty oznaczone jako komentarz. Jest to bardzo czgsto stosowana prak-
tyka — zamiast usuwania catego wiersza programu wystarczy umiesci¢ w kolumnie 7
znak *, co powoduje, ze caty wiersz jest traktowany jako komentarz i pomijany przez
kompilator.

Daje to taki sam efekt, jak usunigcie wiersza, ale pozwala na pozostawienie go w kodzie
zrédlowym. Zazwyczaj takie rozwiazanie stosuje si¢ w sytuacji, kiedy kod programu
jest modyfikowany, ale istnieje potrzeba odwotania si¢ do oryginalnego kodu programu.

Listing 7.10. Konwersja programu mult08.cbl do wersji jednopetlowej

000100 IDENTIFICATION DIVISION.

000200 PROGRAM-ID. MULTO08.

000300% - - - - -
000400* Program pyta uzytkownika

000500* o numer tabliczki mnozenia, rozmiar tabliczki
000600* a nastepnie wySwietla te tabliczke mnozenia
000700* dla wartosci od 1 do HOW-MANY.

000800*

000900* WysSwietlanie jest przerywane po kazdych kolejnych 15 wierszach.
001000, ------m
001100 ENVIRONMENT DIVISION.

001200 DATA DIVISION.

001300 WORKING-STORAGE SECTION.

001400
001500 01 THE-TABLE PIC 99.
001600 01 THE-ENTRY PIC 999.

001700 01 THE-PRODUCT PIC 9999.
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001800 01 HOW-MANY-ENTRIES  PIC 99.
001900 01 SCREEN-LINES PIC 99.
002000

002100 01 A-DuMMY PIC X.
002200

002300%01 YES-NO PIC X VALUE "Y".
002400

002500 PROCEDURE DIVISION.

002600

002700 PROGRAM-BEGIN.

002800* MOVE "Y" TO YES-NO.

002900 PERFORM DISPLAY-ONE-TABLE.
003000* UNTIL YES-NO = "N".
003100

003200 PROGRAM-DONE.

003300 STOP RUN.

003400

003500 DISPLAY-ONE-TABLE.

003600 PERFORM GET-WHICH-TABLE.
003700 PERFORM DISPLAY-THE-TABLE.
003800* PERFORM GO-AGAIN.

003900

004000 GET-WHICH-TABLE.

004100 DISPLAY

004200 "Which multipTlication table(01-99)?".
004300 ACCEPT THE-TABLE.
004400

004500 DISPLAY-THE-TABLE.
004600 PERFORM GET-HOW-MANY-ENTRIES.

004700

004800 MOVE 0 TO SCREEN-LINES.

004900

005000 PERFORM DISPLAY-ONE-ENTRY

005100 VARYING THE-ENTRY

005200 FROM 1 BY 1

005300 UNTIL THE-ENTRY > HOW-MANY-ENTRIES.
005400

005500*GO-AGAIN.

005600%* DISPLAY "Go Again (Y/N)?".
005700* ACCEPT YES-NO.

005800* IF YES-NO = "y"

005900* MOVE "Y" TO YES-NO.
006000* IF YES-NO NOT = "Y"
006100* MOVE "N" TO YES-NO.
006200

006300 GET-HOW-MANY-ENTRIES.
006400 DISPLAY

006500 "How many entries would you 1ike (01-99)?".
006600 ACCEPT HOW-MANY-ENTRIES.

006700

006800 DISPLAY-ONE-ENTRY.

006900

007000 IF SCREEN-LINES = 15

007100 PERFORM PRESS-ENTER.

007200 COMPUTE THE-PRODUCT = THE-TABLE * THE-ENTRY.
007300 DISPLAY

007400 THE-TABLE " * " THE-ENTRY " = " THE-PRODUCT.
007500

007600 ADD 1 TO SCREEN-LINES.
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007700

007800 PRESS-ENTER.

007900 DISPLAY "Press ENTER to continue . . .".
008000 ACCEPT A-DUMMY .

008100 MOVE 0 TO SCREEN-LINES.

008200

Modyfikacje wprowadzone w listingu 7.10 usuwaja caly kod powodujacy, ze program
zadaje uzytkownikowi pytanie, czy ponownie wykonaé program i powtarzajacy go,
jezeli uzytkownik da odpowiedz twierdzaca.

Z programu oryginalnego zostaty usunigte (oznaczone jako komentarz) wiersze o nume-
rach 002300, 002800, 003000, 003800 oraz od 005500 do 006100. Powstaly w wyniku tej
operacji program rézni si¢ od oryginatu tym, ze tylko jednokrotnie wyswietla tablicz-
ke mnozenia dla zadanej mnoznej. Program mult07.cbl zostat wigc ,,przykrojony” tak,
ze zostaje wykonany tylko raz — a dokonano tego wylacznie przez przemyslane
umieszczenie w kodzie zrodtowym kilku gwiazdek *.

Wyodrebnienie petli przetwarzania nie zawsze jest takie oczywiste. Oryginalne wersje
poprzednich programéw wyswietlajacych tabliczke mnozenia (mult01.cbl do mult06.cbl),
z ktorymi pracowates w rozdziale 5., rowniez wykonywaty tylko jeden przebieg
gtéwnej petli przetwarzania.

Jezeli projektujesz program, ktory wykonuje tylko jeden przebieg danego zadania, to
mozesz zasymulowaé proces zilustrowany w listingu 7.10, mult08.cbl. Powiniene$
wtedy zatozy¢, ze program wykonuje wiele przebiegdw, zaprojektowac caly program,
a nastgpnie tak ,,obciaé¢” kod programu za pomoca komentarzy, aby giowna petla
przetwarzania wykonywana byta tylko jeden raz. Jest to prosty trik pozwalajacy na
wyobrazenie sobie zadania realizowanego przez program jako petli, nawet wtedy, kiedy
jest ono wykonywane jeden, jedyny raz.

Podsumowanie etapow
tworzenia programu

Zanim rozpoczniemy realizacje nastgpnego projektu przypomnijmy sobie, jaka powinna
by¢ wiasciwa kolejnos¢ krokow prowadzacych do powstania programu (ponizsza lista
obejmuje etapy zaréwno projektowania, jak i implementacji):

1. Utworz opis zadania. Powinien on precyzyjne, ale niekoniecznie bardzo
szczegotowo formutowaé przeznaczenie programu.

2. Podziel gtéwne zadanie na mniejsze zadania sktadowe. W tym miejscu musisz
dotozy¢ nieco szczegdtowych instrukcji dotyczacych wykonania, a sam podziat
na zadania sktadowe powinien by¢ prowadzony tak dlugo, az poszczegdlne
zadania beda mogly by¢ w prosty sposob zrealizowane przez komputer

(program).
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3. Wyodrebnij poszczegolne petle przetwarzania.

H

. Wyodrebnij gtowna petle przetwarzania (jezeli nie udato Ci si¢ tego
dokonaé¢ w punkcie 3).

. Zapisz program, wykorzystujac polecenia pseudokodu.
. Dokonaj konwersji pseudokodu do postaci prawidlowego kodu zrédlowego.
. Zapisz kod zrédlowy, a nastepnie skompiluj program.

. Uruchom i przetestuj program.

© 00 N O O

. Popraw ewentualne bledy poprzez dokonanie niezbgdnych modyfikacji
w kodzie zrédtowym.

10. Powtarzaj kroki 8. i 9. dopdty, dopoki program nie bedzie dziatat poprawnie.
To normalne, ze realizacja punktéw od 1. do 5. zajmuje wiecej czasu niz punktéw od

6. do 10., zwlaszcza, jezeli bardzo gruntownie i rzetelnie zajmiesz si¢ faza samego
projektowania programu.

Program obliczajacy procent skiadany

W niniejszym podrozdziale zajmiemy si¢ projektowaniem zupetnie nowego programu,
ktérego zadaniem bedzie obliczanie wielkosci lokaty po dodaniu odsetek sktadanych
od kapitalu poczatkowego w danym okresie.

Aby obliczy¢ procent sktadany, musisz zna¢ wielkos$¢ kapitatu poczatkowego, wysokos¢
oprocentowania wktadu w danym czasie oraz ilo§¢ okresow kapitalizacji, przez ktore
odsetki beda kumulowane. Majac na uwadze wytyczne z poprzedniego podrozdziatu,
rozpoczniemy od utworzenia precyzyjnego opisu zadania:

Oblicz wartos¢ lokaty w oparciu o wielkos¢ kapitatu poczqtkowego, wysokos¢
oprocentowania oraz ilos¢ okresow kapitalizacyi.

Powyzsze zadanie moze zosta¢ rozbite na nastgpujace zadania sktadowe (bez zwraca-
nia uwagi na kolejno$¢ realizacji zadan):

1. Oblicz wartosc¢ lokaty.

2. Wyswietl warto$¢ lokaty.

3. Pobierz wielkos¢ kapitalu poczatkowego.
4. Pobierz wysokos$¢ oprocentowania.

5. Pobierz ilo$¢ okresow kapitalizacji.

Najprostsza metoda obliczenia procentu ztozonego jest obliczenie wartosci lokaty po
jednym okresie kapitalizacji. Nastepnie nalezy wartos¢ te przyjac jako nowa wartos$¢
poczatkowa lokaty i obliczy¢ kolejna wartos$¢ lokaty po jednym okresie kapitalizacji
(patrz tabela 7.2). Proces ten powinien by¢ powtarzany az do obliczenia wartosci lokaty
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po uplywie zadanej ilosci okreséw kapitalizacji. Tabela 7.2 przedstawia wyliczenie
wartosci lokaty przy zalozeniu, ze poczatkowa wartos¢ lokaty wynosi 1000, wysokosé
oprocentowania wynosi 10%, a ilos¢ okresow kapitalizacji wynosi 4.

Tabela 7.2. Obliczanie procentu skladanego

Okres 1 2 3 4
Warto$¢ lokaty 1000.00 1100.00 1210.00 1331.00
Wysoko$¢ oprocentowania (10%) x .10 x .10 x .10 x .10
Wysoko$¢ odsetek =100.00 =110.00 =121.00 =133.10
Warto$¢ lokaty + odsetki +1000.00 +1100.00 +1210.00 +1331.00
Razem =1100.00 =1210.00 =1331.00 =1464.10

Jak tatwo zauwazy¢, wartos¢ obliczona na koncu kazdego okresu jest przyjmowana
jako wartos$¢ poczatkowa kolejnego okresu i caty proces obliczen jest powtarzany.

Oczywiscie, do obliczania wysokosci procentu sktadanego istnieja o wiele bardziej
wydajne algorytmy, ale ten wiasnie przyktad znakomicie ilustruje sytuacje, w ktorej
nawet nie znajac najlepszego rozwiqzania, mozesz wykorzysta¢ komputer do wyko-
nania zadania. Powyzsza tabela umozliwia nam dodanie do listy zadan sktadowych
punktu numer 6:

6. Obliczaj nowa wartos¢ lokaty po uptywie jednego okresu kapitalizacji.

Na podstawie listy zadan skladowych mozna wyodrebni¢ dwie petle przetwarzania,
ktére beda odpowiednio realizowaty zadania z punktéw 1 i 6. Petla realizujaca zadanie
numer 1 bedzie gldwng petla przetwarzania programu.

Korzystajac z nabytej znajomosci zasad poshugiwania si¢ pseudokodem, utwdrzmy szkie-
let naszego programu. Efekt zostat przedstawiony w listingu 7.11 — staralem si¢ zastoso-
waé¢ w nim formalny pseudokod, ktéry jest bardzo zblizony do poprawnej sktadni polecen
jezyka COBOL. Masz juz duze doswiadczenie w postugiwaniu si¢ poleceniami typu DI-
SPLAY czy ACCEPT, wigc nie ma potrzeby umieszczania tych polecen w pelnym brzmieniu
w pseudokodzie — pamigtaj, ze zadaniem pseudokodu jest pomoc w tworzeniu programu,
a nie przysparzanie programiscie dodatkowej pracy. Uzyte polecenia pseudokodu zostaty
sformutowane wystarczajaco przejrzyscie, aby wskaza¢, w ktorych miejscach nalezy
wyswietli¢ komunikaty czy pobra¢ odpowiednie wartosci.

Listing 7.11. Pseudokod programu obliczajacego procenty skiadane

THE-PROGRAM
MOVE "Y" TO YES-NO.
PERFORM GET-AND-DISPLAY-RESULT
UNTIL YES-NO = "N".

GET-AND-DISPLAY-RESULT.
PERFORM GET-THE-PRINCIPAL.
PERFORM GET-THE-INTEREST.
PERFORM GET-THE-PERIODS.
PERFORM CALCULATE-THE-RESULT.
PERFORM DISPLAY-THE-RESULT.
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PERFORM GO-AGAIN.

GET-THE-PRINCIPAL.
(between 0.01 and 999999.99)

GET-THE-INTEREST.
(between 0.01 and 99.9%)

GET-THE-PERIODS.
(between 001 and 999)

CALCULATE-THE-RESULT.
PERFORM CALCULATE-ONE-PERIOD
VARYING THE-PERIOD FROM 1 BY 1
UNTIL THE-PERIOD > NO-OF-PERIODS.

CALCULATE-ONE-PERIOD.
COMPUTE EARNED-INTEREST ROUNDED =
THE-PRINCIPAL * INTEREST-AS-DECIMAL.
COMPUTE THE-NEW-VALUE =
THE-PRINCIPAL + EARNED-INTEREST.
MOVE THE-NEW-VALUE TO THE-PRINCIPAL.

GO-AGAIN.
(YES OR NO)

DISPLAY-THE-RESULT
(VALUE = THE-PRINCIPAL)

W listingu 7.12 przedstawiono kod programu, ktory powstat na bazie pseudokodu
z listingu 7.11. Bloki programu odpowiedzialne za pobieranie wartos$ci poczatkowe;j
lokaty, wysokosci oprocentowania oraz ilosci okresow kapitalizacji zostaly zaprojektowa-
ne tak, aby kontrolowaty wprowadzane dane i w razie stwierdzenia nieprawidtowosci wy-
$wietlaty odpowiednie komunikaty o bledzie i pytaly o dang warto$¢ ponownie.

Przeanalizuj przedstawiony w listingu kod zrédlowy, a nastepnie wpisz, skompiluj,
uruchom i wyprébuj ten program.

Pamietaj, ze wersja polecenia ACCEPT uzyta w programie (np. ACCEPT zmienna
CONVERT czy ACCEPT zmienna WITH CONVERSION) powinna byé dostosowana do wersiji
kompilatora jezyka COBOL, ktérg sie postugujesz.

Listing 7.12. Obliczanie procentu skladanego

000100 IDENTIFICATION DIVISION.
000200 PROGRAM-ID. CMPINTOI.

000400* Obliczanie procentu sktadanego

000500% === === ==
000600 ENVIRONMENT DIVISION.

000700 DATA DIVISION.

000800 WORKING-STORAGE SECTION.

000900
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001000
001100
001200
001300
001400
001500
001600
001700
001800
001900
002000
002100
002200
002300
002400
002500
002600
002700
002800
002900
003000
003100
003200
003300
003400
003500
003600
003700
003800
003900
004000
004100
004200
004300
004400
004500
004600
004700
004800
004900
005000
005100
005200
005300
005400
005500
005600
005700
005800
005900
006000
006100
006200
006300
006400
006500
006600

01
01
01
01
01
01
01
01

01
01

YES-NO
THE-INTEREST
INTEREST-AS-DECIMAL
THE-PRINCIPAL
THE-NEW-VALUE
EARNED- INTEREST
THE-PERIOD

NO-OF -PERIODS

ENTRY-FIELD
DISPLAY-VALUE

PROCEDURE DIVISION.
PROGRAM-BEGIN.

MOVE "Y" TO YES-NO.
PERFORM GET-AND-DISPLAY-RESULT
UNTIL YES-NO = "N".

PROGRAM-DONE .

STOP RUN.

GET-AND-DISPLAY-RESULT.

PERFORM GET-THE-PRINCIPAL.
PERFORM GET-THE-INTEREST.
PERFORM GET-THE-PERIODS.
PERFORM CALCULATE-THE-RESULT.
PERFORM DISPLAY-THE-RESULT.
PERFORM GO-AGAIN.

GET-THE-PRINCIPAL.
DISPLAY "Principal (.01 TO 999999.99)7".

ACCEPT ENTRY-FIELD WITH CONVERSIO
MOVE ENTRY-FIELD TO THE-PRINCIPAL
IF THE-PRINCIPAL < .01 OR
THE-PRINCIPAL > 999999.99
DISPLAY "INVALID ENTRY"
GO TO GET-THE-PRINCIPAL.

GET-THE-INTEREST.

DISPLAY "Interest (.1% TO 99.9%)?
ACCEPT ENTRY-FIELD WITH CONVERSIO
MOVE ENTRY-FIELD TO THE-INTEREST.
IF THE-INTEREST < .1 OR
THE-INTEREST > 99.9
DISPLAY "INVALID ENTRY"
GO TO GET-THE-INTEREST
ELSE
COMPUTE INTEREST-AS-DECIMAL =
THE-INTEREST / 100.

GET-THE-PERIODS.
DISPLAY "Number of periods (1 TO 999)?".

ACCEPT ENTRY-FIELD WITH CONVERSIO
MOVE ENTRY-FIELD TO NO-OF-PERIODS
IF NO-OF-PERIODS < 1 OR

NO-OF -PERIODS > 999

PIC
PIC
PIC
PIC
PIC
PIC
PIC
PIC

PIC
PIC

N.

"

N.

N.

X.

99Vv9.
V999.
9(9)V99.
9(9)V99.
9(9)V99.
9999.
999.

2(9) .11
[17,777,779.99.
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006700
006800
006900
007000
007100
007200
007300
007400
007500
007600
007700
007800
007900
008000
008100
008200
008300
008400
008500
008600
008700
008800
008900
009000
009100
009200
009300

DISPLAY "INVALID ENTRY"
GO TO GET-THE-PERIODS.

CALCULATE-THE-RESULT.
PERFORM CALCULATE-ONE-PERIOD
VARYING THE-PERIOD FROM 1 BY 1
UNTIL THE-PERIOD > NO-OF-PERIODS.

CALCULATE-ONE-PERIOD.
COMPUTE EARNED-INTEREST ROUNDED =
THE-PRINCIPAL * INTEREST-AS-DECIMAL.
COMPUTE THE-NEW-VALUE =
THE-PRINCIPAL + EARNED-INTEREST.
MOVE THE-NEW-VALUE TO THE-PRINCIPAL.

GO-AGAIN.
DISPLAY "GO AGAIN?".
ACCEPT YES-NO.
IF YES-NO = "y"
MOVE "Y" TO YES-NO.
IF YES-NO NOT = "v"
MOVE "N" TO YES-NO.

DISPLAY-THE-RESULT.
MOVE THE-NEW-VALUE TO DISPLAY-VALUE.
DISPLAY "RESULTING VALUE IS " DISPLAY-VALUE.

Wyniki dziatania programu

Ponizej przedstawiono wyniki dziatania programu dla nastgpujacych zatozen:

¢ warto$¢ poczatkowa lokaty: $1,000.00

4 oprocentowanie: 1.1% miesigcznie

4 ilos¢ okresow kapitalizacji: 48 miesigcy

Principal (.81 TO 999999 _99)7

1888

Interest {.1% TO 99.9%)%

1.1

Humber of periods {1 TO 999})?

L8

RESULTING VALUE IS 1,6908.65
GO AGAIN?

Zanim ktokolwiek zacznie narzeka¢, ze w programie cmpint01.cbl, przedstawionym
w listingu 7.12, uzyto kilku polecen GO T0, przedstawimy program cmpint02.cbl (listing
7.13), w ktorym poprzez zastosowanie polecen PERFORM i zmiennej ENTRY-0K uniknigto
uzywania polecen GO TO (przeanalizuj réznice w kodzie migdzy tymi programami).
Drugi program jest dobitnym przyktadem, ze jednak mozna unikna¢ stosowania pole-

cenia GO TO nawet wtedy, kiedy jego uzycie wydaje si¢ by¢ uzasadnione.
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w Listing 7.13. Obliczanie procentu skiadanego (wersja bez polecenia GO TO)

000100 IDENTIFICATION DIVISION.
000200 PROGRAM-ID. CMPINTOZ.

000700
000800
000900
001000
001100
001200
001300
001400
001500
001600
001700
001800
001900
002000
002100
002200
002300
002400
002500
002600
002700
002800
002900
003000
003100
003200
003300
003400
003500
003600
003700
003800
003900
004000
004100
004200
004300
004400
004500
004600
004700
004800
004900
005000
005100
005200
005300
005400
005500

ENVIRONMENT DIVISION.

DATA DIVISION.

WORKING-STORAGE SECTION.

01 YES-NO
01 ENTRY-OK
01 THE-INTEREST

01 INTEREST-AS-DECIMAL

01 THE-PRINCIPAL
01 THE-NEW-VALUE
01 EARNED-INTEREST
01 THE-PERIOD

01 NO-QOF-PERIODS

01 ENTRY-FIELD
01 DISPLAY-VALUE

PROCEDURE DIVISION.
PROGRAM-BEGIN.

MOVE "Y" TO YES-NO.
PERFORM GET-AND-DISPLAY-RESULT
UNTIL YES-NO = "N".

PROGRAM-DONE .
STOP RUN.

GET-AND-DISPLAY-RESULT.
PERFORM GET-THE-PRINCIPAL.
PERFORM GET-THE-INTEREST.
PERFORM GET-THE-PERIODS.
PERFORM CALCULATE-THE-RESULT.
PERFORM DISPLAY-THE-RESULT.
PERFORM GO-AGAIN.

GET-THE-PRINCIPAL.

MOVE "N" TO ENTRY-OK.
PERFORM ENTER-THE-PRINCIPAL
UNTIL ENTRY-OK = "Y".

ENTER-THE-PRINCIPAL.

PIC
PIC
PIC
PIC
PIC
PIC
PIC
PIC
PIC

PIC
PIC

X.

X.

99Vv9.
V999.
9(9)V99.
9(9)V99.
9(9)V99.
9999.
999.

2(9) .11
177,177,779.99.

DISPLAY "Principal (.01 TO 999999.99)7".
ACCEPT ENTRY-FIELD WITH CONVERSION.
MOVE ENTRY-FIELD TO THE-PRINCIPAL.

IF THE-PRINCIPAL < .01 OR
THE-PRINCIPAL > 999999.99
DISPLAY "INVALID ENTRY"

ELSE

MOVE "Y" TO ENTRY-OK.
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005600 GET-THE-INTEREST.

005700 MOVE "N" TO ENTRY-OK.

005800 PERFORM ENTER-THE-INTEREST

005900 UNTIL ENTRY-OK = "Y".

006000

006100 ENTER-THE-INTEREST.

006200 DISPLAY "Interest (.1% TO 99.9%)?".
006300 ACCEPT ENTRY-FIELD WITH CONVERSION.
006400 MOVE ENTRY-FIELD TO THE-INTEREST.
006500 IF THE-INTEREST < .1 OR

006600 THE-INTEREST > 99.9

006700 DISPLAY "INVALID ENTRY"
006800 ELSE

006900 MOVE "Y" TO ENTRY-OK

007000 COMPUTE INTEREST-AS-DECIMAL =
007100 THE-INTEREST / 100.
007200

007300 GET-THE-PERIODS.

007400 MOVE "N" TO ENTRY-OK.

007500 PERFORM ENTER-THE-PERIODS

007600 UNTIL ENTRY-OK = "Y".

007700

007800 ENTER-THE-PERIODS.

007900 DISPLAY "Number of periods (1 TO 999)?".
008000 ACCEPT ENTRY-FIELD WITH CONVERSION.
008100 MOVE ENTRY-FIELD TO NO-OF-PERIODS.
008200 IF NO-OF-PERIODS < 1 OR

008300 NO-OF -PERIODS > 999
008400 DISPLAY "INVALID ENTRY"
008500 ELSE

008600 MOVE "Y" TO ENTRY-OK.
008700

008800 CALCULATE-THE-RESULT.
008900 PERFORM CALCULATE-ONE-PERIOD

009000 VARYING THE-PERIOD FROM 1 BY 1
009100 UNTIL THE-PERIOD > NO-OF-PERIODS.
009200

009300 CALCULATE-ONE-PERIOD.
009400 COMPUTE EARNED-INTEREST ROUNDED =

009500 THE-PRINCIPAL * INTEREST-AS-DECIMAL.
009600 COMPUTE THE-NEW-VALUE =

009700 THE-PRINCIPAL + EARNED-INTEREST.
009800 MOVE THE-NEW-VALUE TO THE-PRINCIPAL.
009900

010000 GO-AGAIN.

010100 DISPLAY "GO AGAIN?".
010200 ACCEPT YES-NO.
010300 IF YES-NO = "y"

010400 MOVE "Y" TO YES-NO.
010500 IF YES-NO NOT = "Y"
010600 MOVE "N" TO YES-NO.
010700

010800 DISPLAY-THE-RESULT.

010900 MOVE THE-NEW-VALUE TO DISPLAY-VALUE.

011000 DISPLAY "RESULTING VALUE IS " DISPLAY-VALUE.
011100
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W przedstawionym programie wprowadzanie danych wejSciowych jest zrealizowa-
ne w postaci petli, ktore sg wykonywane dopdty, dopdki nie zostang wprowadzone
poprawne dane.

Przyktadowo, w wierszu 004200, zmiennej ENTRY-0K przed wykonaniem petli ENTER-
THE-PRINCIPAL jest nadawana warto$¢ "N". Nastgpnie petla ENTER-THE-PRINCIPAL jest
wykonywana tak dlugo (klauzula UNTIL), az zmienna ENTRY-0K otrzyma warto$é "Y"
(czyli do czasu, az zostang wprowadzone poprawne dane wejSciowe) — takie rozwia-
zanie wymusza co najmniej jednokrotne wykonanie tej petli. Uzytkownik zostaje
poproszony o wprowadzenie wartosci lokaty, wprowadzona warto$¢ zostaje przypisa-
na do odpowiedniej zmiennej, nastgpnie sprawdzona i jezeli jest poprawna, to program
powoduje nadanie zmiennej ENTRY-0K wartosci "Y", co konczy dziatanie petli (wiersze
004300 i 004400).

Jezeli wprowadzona wartos$¢ nie jest poprawna, to na ekranie jest wyswietlany komu-
nikat INVALID ENTRY, a wartos¢ zmiennej ENTRY-0K nie jest modyfikowana. Powoduje
to, ze warunek zakonczenia petli PERFORM UNTIL (wiersze 004300 i 004400) nie zostaje
spetniony i petla ENTER-THE-PRINCIPAL jest wykonywana ponownie. Proces ten powtarza
si¢ dopdty, dopdki uzytkownik nie wprowadzi poprawnych danych i zmiennej ENTRY-0K
nie zostanie nadana wartos¢ "Y".



