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Turbo Pascal w analizie konkretnych przyktadow

« Proste operacje wejscia/wyjscia
- Tablice, iteracje oraz instrukcje warunkowe
« Programowanie obiektowe i pliki tekstowe

Turbo Pascal to wciaz popularny proceduralny jezyk programowania, ktory doskonale nadaje sie
do nauki programowania strukturalnego. Dobry programista, student lub nauczyciel informatyki,
a takze kazdy cztowiek zainteresowany programowaniem powinien zna¢ podstawy tego jezyka

i umie¢ rozwigzywac konkretne zadania. Podobnie zreszta powinien opanowac najwazniejsze
zagadnienia dotyczace programowania w jezykach Java i (++ — i stosowac je w praktyce.
Trzyczesciowy zbidr, w ktorym zamieszczono te same lub bardzo zblizone zadania wraz

z rozwigzaniami w kazdym z wyzej wymienionych jezykow, pozwala sprawdzic i uzupetni¢ wiedze
poprzez analize podanego kodu.

Ksigzka ,Turbo Pascal. Zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami” to jedna

z trzech czesci zbioru zadan programistycznych, zawierajaca zadania w jezyku Turbo Pascal. Dzigki
ich analizie zrozumiesz, na czym polegaja operacje wejscia/wyjscia, do czego mozna uzywac
instrukcji warunkowych oraz iteracji, jak wykorzystac tablice jedno — i dwuwymiarowe. Nauczysz
sie stosowac elementy programowania obiektowego w tym jezyku oraz dowiesz sie wiecej

o plikach tekstowych. Taki uktad ksigzki utatwi Ci przyswojenie sobie najwazniejszych zagadnien
z Turbo Pascala w najlepszy mozliwy sposéb — na prostych, konkretnych przyktadach.

« Proste operacje wejscia/wyjécia

« Instrukcje warunkowe i instrukcje wyboru
« [teragje

« Tablice jedno- i dwuwymiarowe

- Programowanie obiektowe
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Praktycznie opanuj podstawy jezyka Turbo Pascal
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Proste operacje
wejscia-wyjscic

W tym rozdziale zamieszczono proste zadania z przykladowymi rozwiq-
zaniami ilustrujqce, w jaki sposéb komputer komunikuje sie z uzyt-
kownikiem w jezyku Turbo Pascal.

Kazda aplikacja powinna posiada¢ mozliwo§é komunikowania sie
z uzytkownikiem. Wykorzystujac prosty przyklad pokazemy, w jaki
sposéb program napisany w jezyku Turbo Pascal komunikuje sig z nim
poprzez standardowe operacje wejécia-wyjscia.

Instrukcje wyjscia

Do wyprowadzania danych na ekran stuza dwie instrukcje (procedury’
standardowe): Writeln i Write. Instrukcja Writeln powoduje wyprowa-
dzenie danych na ekran monitora i automatyczne przejécie kursora
do nowej linii. Jej og6lna postac jest nastepujaca:

WriteIn(]ista argumentow) ;

gdzie Tista argumentow moze by¢ ciggiem znakoéw stalych, zmiennych
lub wyrazen oddzielonych od siebie przecinkami.

' Wiecej informacji o procedurach znajdzie czytelnik w rozdziale 5.
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Instrukcja Write umozliwia wyprowadzenie danych na ekran monito-
ra, nie powodujac automatycznego przejscia kursora do nowej linii.
Jej ogdlna postac to:

Write(7ista argumentow);

gdzie Tista argumentéw réwniez moze by¢ ciggiem znakéw statych,
zmiennych lub wyrazen oddzielonych za pomoca przecinkéw.

Instrukcje wyjécia Writeln i Write umozliwiaja przedstawienie liczb
w postaci sformatowanej, tj. z okreélong liczbg miejsc przed i po krop-
ce dziesietnej. Aby uzyska¢ sformatowana postaé liczby rzeczywistej,
nalezy argument tych funkcji uzupetni¢ o okreslenie szerokosci pédl
w nastepujacej postaci:

. szerokos¢ pola: liczba miejsc po kropce

Zapis Write(suma:6:2) oznacza, ze warto§¢ zmiennej suma zostanie
wyswietlona w polu o szeroko$ci szesciu znakéw z dwoma cyframi
po kropce.

Instrukcje wejscia

Do wprowadzania zmiennych do uruchomionego programu w Turbo
Pascalu stuza dwie instrukcje (procedury standardowe): Read i Read1n.
Instrukcja Read umozliwia wprowadzenie do uruchomionego pro-
gramu warto$ci zmiennych z klawiatury, nie powodujac automa-
tycznego przejScia kursora do nowej linii. Jej og6lna postac jest na-
stepujaca:

Read(1ista argumentow)

gdzie Tista argumentow moze by¢ ciggiem znakéw stalych, zmiennych
lub wyrazen oddzielonych od siebie przecinkami.

ReadIn réwniez jest instrukcja umozliwiajacg wprowadzenie do uru-
chomionego programu wartoéci zmiennych z klawiatury, powoduje
ona jednak (po wprowadzeniu danych) automatyczne przejscie kur-
sora do nowej linii. Jej ogélna postac jest nastepujaca:

ReadIn(T77sta argumentow);

gdzie Tista argumentow moze by¢ ciggiem znakéw stalych, zmiennych
lub wyrazen oddzielonych od siebie przecinkami.
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IADANIE

Napisz program, ktéry oblicza pole prostokata. Wartosci bo-
kéw a i b wprowadzamy z klawiatury. W programie nalezy
przyjac, ze zmienne a i b oraz pole sg typu Real (rzeczywistego).
Dla zmiennych tych przyjmujemy format wyswietlania ich na
ekranie w polu czteroznakowym z dwoma miejscami po kropce.

Przykladowe rozwiqzanie — listing 1.1

program Projectl; // Zadanie 1.1
{$APPTYPE CONSOLE}

uses
SysUtils;

var
a. b, pole: Real: // deklarujemy zmienne typu Real

begin
WriteIn('Program oblicza pole prostokata.'):
WriteIn('Podaj bok a.");
ReadIn(a);
WriteIn('Podaj bok b."):
Readln(b);
pole := a*b; // obliczamy pole prostokata
Write('Pole prostokata o boku a = ', a:4:2, ' i boku b =", b:4:2);
Write(" wynosi ', pole:4:2, '.");

Readln; // czeka na nacisniecie klawisza Enter
end.

Zmienne okre$lonego typu deklarujemy w programie za pomoca slowa
kluczowego var. Linijki kodu

var
a, b, pole: Real: // deklarujemy zmienne typu Real

umozliwiajg deklaracje zmiennych a, b i pole. Wszystkie te zmienne
sg typu rzeczywistego — Real. Instrukcja

WriteTn('Program oblicza pole prostokata.');

wySwietla na ekranie komputera komunikat Program oblicza pole
prostokata. Instrukcja Read1n(a) czeka na wprowadzenie z klawiatury
liczby, ktdéra nastepnie zostanie przypisana zmiennej a. Pole prosto-
kata zostaje obliczone w instrukcji
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pole := a*b; // obliczamy pole prostokata

Za wySwietlenie warto$ci zmiennych a, b oraz pole wraz z odpo-
wiednim opisem odpowiedzialne sg nastepujgce linijki kodu:

Write('Pole prostokata o boku a = ', a:4:2, ' 1 boku b =", b:4:2);
Write(" wynosi ', pole:4:2, '.'):

Instrukcja
Readln; // czeka na nacisniecie klawisza Enter

czeka na uzycie klawisza Enter, aby po jego naci$nigciu zamknaé
ekran dziatajacego programu. Komentarze oznaczamy w programie
dwoma ukos$nikami lub dwoma nawiasami klamrowymi:

/] to jest komentarz do kodu
{0 tez jest komentarz do kodu}

Komentarze sg ignorowane przez kompilator w procesie kompilac;ji.

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.1.

Program oblicza pole prostokata.

Podaj bok a.

1

Podaj bok b.

2

Pole prostokata o boku a =1.00 i boku b =2.00 wynosi 2.00.

Rysunek 1.1. Efekt dzialania programu Zadanie 1.1

IADANIE

Napisz program, ktéry wyswietla na ekranie komputera war-
tos¢ predefiniowanej statej m = 3,14... Nalezy przyja¢ format
wyS$wietlania jej w polu 10-znakowym z o§mioma miejscami
po kropce.

Przykladowe rozwiqzanie — listing 1.2

program Projectl; // Zadanie 1.2
{$APPTYPE CONSOLE}

uses
SysUtils;
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begin
WriteTn('Program wyswietla wartosc predefiniowanej stalej pi');
WriteTn('z dokTadnoscia osmiu miejsc po kropce."');
WriteIn('Pi = ", pi:10:8);

Readln; // czeka na nacisniecie klawisza Enter
end.

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.2.

Program wyswietla wartosc predefiniowanej stalej pi
z dokladnoscia osmiu miejsc po kropce.
Pi = 3.14159265

Rysunek 1.2. Efekt dzialania programu Zadanie 1.2

IADANIE

m Napisz program, ktéry wyswietla na ekranie komputera pier-

~ wiastek kwadratowy z warto$ci predefiniowanej m = 3,14...
Nalezy przyja¢ format wyswietlania wyniku w polu
10-znakowym z oémioma miejscami po kropce.

Przyktadowe rozwiqzanie — listing 1.3

program Projectl; // Zadanie 1.3
{$APPTYPE CONSOLE}

uses
SysUtils;

begin
WriteTn('Program wyswietla pierwiastek kwadratowy z wartosci
“>predefiniowanej pi');
WriteIn('z dokladnoscia osmiu miejsc po kropce."');
WriteIn('Sart(pi) = ', Sqrt(pi):10:8);

Readln; // czeka na nacisniecie klawisza Enter
end.

Pierwiastek kwadratowy ze stalej pi obliczamy za pomoca funkcji
Sqrt ().

Rezultat dzialania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.3.
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Program wyswietla pierwiastek kwadratowy z wartosci
predefiniowanej pi

z dokladnoscia osmiu miejsc po kropce.
Sqrt(pi) = 1.77245385

Rysunek 1.3. Efekt dzialania programu Zadanie 1.3

IADANIE

Napisz program, ktéry oblicza objetosé¢ kuli o promieniu r.
Warto$¢ promienia wprowadzamy z klawiatury. W programie
nalezy przyjaé, ze promieni r jest typu Real (rzeczywistego). Dla
zmiennych r oraz objetosc przyjmujemy format wyswietlania
ich na ekranie w polu czteroznakowym z dwoma miejscami
po kropce.

Przykladowe rozwiqzanie — listing 1.4

program Projectl; // Zadanie 1.4
{$APPTYPE CONSOLE}

uses
SysUtils:

var
r, objetosc: Real;

begin
WriteTn('Program oblicza objetosc kuli o promieniu r.');
WriteIn('Podaj promien r.");

ReadIn(r);
objetosc := 4*Pi*r*r*r/3:
Write('Objetosc kuli o promieniu r = ", r:4:2);

WriteTn(' wynosi ', objetosc:4:2,'.");

Readln; // czeka na nacisniecie klawisza Enter
end.

Objetos¢ kuli oblicza nastepujaca linijka kodu:
objetosc := 4*Pi*r*r¥r/3:

gdzie potegowanie zamieniono na mnozenie.

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.4.
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Program oblicza objetosc kuli o promieniu r.
Podaj promien r.
1

Objetosc kuli o promieniu r = 1.00 wynosi 4.19.

Rysunek 1.4. Efekt dzialania programu Zadanie 1.4

IADANIE

Napisz program obliczajacy wynik dzielenia calkowitego bez
reszty dwéch liczb a = 37ib = 11.

Wskazowka

Nalezy zastosowac operator dzielenia catkowitego bez reszty div.
- Umozliwia on uzyskanie catkowitej wartosci liczbowej z wyniku dzielenia,
. podczas gdy reszta jest odrzucana.

Przyktadowe rozwiqzanie — listing 1.5

program Projectl; // Zadanie 1.5
{$APPTYPE CONSOLE}

uses
SysUtils:

const
a=37;
b =11;

begin
WriteIn('Program oblicza wynik dzielenia calkowitego bez reszty dwoch
>liczb.');
Writeln; // wyswietlenie pustej linii
Writeln('Dla Ticzba=",a, "1 b=", Db);
Writeln(a, ' div ', b, " ="', adivb, ".");

Readln; // czeka na nacisniecie klawisza Enter
end.

Stale a i b definiujemy w programie za pomoca stowa kluczowego
const, tak jak pokazuja nastepujace linijki kodu:
const
a=37;
b =11;
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Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.5.

Program oblicza wynik dzielenia calkowitego bez reszty
dwoch liczb.

Dlaliczba=37ib =11
37 div11 =3.

Rysunek 1.5. Efekt dzialania programu Zadanie 1.5

IADANIE

Napisz program, ktéry oblicza reszte z catkowitego dzielenia
dwoch liczb a = 37ib = 11.

Wskazowka

- Nalezy zastosowa¢ operator reszty z catkowitego dzielenia mod (modulo).
- Umozliwia on uzyskanie tylko reszty z dzielenia, natomiast catkowita
- wartos¢ liczbowa jest odrzucana.

Przyktadowe rozwiqzanie — listing 1.6

program Projectl; // Zadanie 1.6
{$APPTYPE CONSOLE}

uses
SysUtils;

const
a = 37;
b =11;

begin
WriteIn('Program oblicza reszte z calkowitego dzielenia dwoch Ticzb.'):
WriteTn;
Writeln('Dla liczba=",a, "i1b=",Db);
Writeln(a, "mod ', b, "=", amod b, ".");

Readln; // czeka na nacisniecie klawisza Enter
end.

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.6.
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Program oblicza reszte z calkowitego dzielenia dwoch liczb.

Dlaliczba=37ib=11
37 mod 11 = 4.

Rysunek 1.6. Efekt dzialania programu Zadanie 1.6

IADANIE

LA Napisz program, ktéry oblicza sume, réznice, iloczyn i iloraz
dwoéch liczb x i y wprowadzanych z klawiatury. W programie
nalezy przyjaé, ze liczby x i y sa typu Real (rzeczywistego).
Dla zmiennych x, y, suma, roznica, iloczyn i iloraz przyjmuje-
my format wyswietlania ich na ekranie w polu czteroznako-
wym z dwoma miejscami po kropce.

Przyktadowe rozwiqzanie — listing 1.7

program Projectl; // Zadanie 1.7

{$APPTYPE CONSOLE}

uses
SysUtils;
var
X,y : Real;

suma, roznica, iloczyn, iloraz : Real;

begin
Writeln('Program oblicza sume, roznice, iloczyn i iloraz dwoch liczb.');
WriteIn('Podaj x.');
ReadIn(x);
WriteTn('Podaj y.");
ReadIn(y);

suma = Xx+y;

roznica := x-y:
iloczyn = x*y;
iloraz := x/y:

WriteTn('Dla x = ', x:4:2, "1y =", y:4:2);
Writeln; // wyswietlenie pustej linii
WriteIn('suma = ',suma:4:2, ',');

Writeln('roznica = ', roznica:4:2, ',"):
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WriteIn('iloczyn = ', iloczyn:4:2, '.,');
Writeln('iloraz = ', iloraz:4:2, '.');

Readln; // czeka na nacisniecie klawisza Enter
end.

Za obliczenie w programie sumy, réznicy, iloczynu i ilorazu odpo-
wiadajg nastepujgce linijki kodu:

suma = x+y:

roznica := x-y:

iloczyn := x*y;

iloraz := x/y:

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.7.

Program oblicza sume, roznice, iloczyn i iloraz dwoch liczb.
Podaj x.

3

Podajy.

2

Dlax=3.00iy=2.00

suma = 5.00,
roznica = 1.00,
iloczyn = 6.00,
iloraz = 1.50.

Rysunek 1.7. Efekt dzialania programu Zadanie 1.7
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