СПРАВОЧНИК ПО ЯЗЫКУ

 ПРОГРАММИРОВАНИЯ PASCAL (ПАСКАЛЬ)

Выберите ссылку на интересующий раздел:

СОДЕРЖАНИЕ:

· Структура программы
· Переменные
· Константы
· Типы данных
· Выражения
· Стандартные арифметические функции
· Операторы
· Примеры программ на языке Паскаль
· Зарезервированные слова
· Как написать и запустить программу на Паскале
· Знаки операций в языке Паскаль
· Подпрограммы в Паскале
· Процедура
· Функция
· Ввод и вывод  в  Паскале
СТРУКТУРА ПРОГРАММЫ НА ЯЗЫКЕ ПАСКАЛЬ

В программе, написанной на языке Паскаль, могут быть следующие разделы:

· Заголовок программы;

· Раздел объявления меток;

· Раздел объявления констант (постоянных);

· Раздел объявления типов;

· Раздел объявления переменных;

· Раздел объявления процедур и функций;

· Тело программы (обязательная часть).

Разделы программы обязательно должны располагаться в таком порядке.

Любой из разделов, кроме тела программы может отсутствовать.

ЗАГОЛОВОК

Заголовок состоит из зарезервированного слова program и имени программы (со списком параметров, заключённых в круглые скобки), в конце заголовка ставится точка с запятой.

ТЕЛО ПРОГРАММЫ (БЛОК)

Тело программы начинается словом   begin (англ. Начало), а заканчивается словом end (англ. конец) с точкой. Точка после слова  end  –признак конца программы.

КОММЕНТАРИИ

Комментарии  - это части текста, которые программист использует для пояснения работы программы. Компилятор игнорирует комментарии. 

В Pascal используется несколько видов комментариев:

Любая последовательность символов после символа (* и до символа *).

Любая последовательность символов после символа { и до символа }.

Любая последовательность символов после символа // и до конца текущей строки.

· Например:

Program Hello; 


{Это комментарий.}

Пример. Программа, вычисляющая сумму двух чисел.








         (*комментарии к программе*)

program  Sum;                   (* заголовок программы*)                            

var  x,y,summa: integer;   {раздел объявления переменных}                               

begin         





{начало тела программы}                                                                                                   

 writeln('Введите числа x и y'); 
{вывод сообщения на экран}                                    

 readln(x,y);                    {ввод чисел с клавиатуры}                                                  

 summa:=x+y;               
   {сумма}                                                                        

 writeln('Сумма равна',summa);   {вывод результата}    

     readln;    


       (* ожидание *)                                                                                               

end.

ЗАРЕЗЕРВИРОВАННЫЕ СЛОВА

Зарезервированные слова - это слова, которые используются только по своему прямому назначению. Их можно вводить символами в разных регистрах (верхнем и нижнем). Они включают служебные слова и имена.

       В таблице приводятся основные зарезервированные слова

	СЛОВО
	ПЕРЕВОД СЛОВА НА РУССКИЙ ЯЗЫК
	НАЗНАЧЕНИЕ

	and
	И
	Логическая операция  И

	array
	Массив
	Начало типа – массива

	as
	
	

	asm
	
	

	begin
	Начало
	Начало тела программа (блока) или подпрограммы, начало составног оператора

	case
	Случай
	Начало условного оператора case

	const
	Англ.CONSTANTS-постоянные
	Начало раздела описания констант

	constructor
	
	

	destructor
	
	

	div
	Англ.divide – делить
	Операция деления целых чисел с получением целого результата

	do
	Делать, выполнить
	Признак начала оператора в цикле FOR,WHILE,оператора WITH

	downto
	Вниз на
	Указатель изменения параметра цикла  от максимального к минимальному значению.

	else
	иначе
	Секция ИНАЧЕ в условном операторе IF? CASE

	end
	конец
	Конец тела программы (блока), подпрограмы, конец составного оператора, оператора CASE.

	file
	файл
	Файловый тип

	for
	для
	Начало цикла с известным числом повторений

	function
	функция
	Начало подпрограммы-функции

	goto
	перейти на
	Безусловный переход

	if
	если
	Начало условного оператора if

	implementation
	
	

	in
	В
	Проверка наличия элемента в множестве

	inherited
	
	

	interface
	
	

	label
	метка
	Идентификатор раздела описания меток

	mod
	
	Остаток от деления целых чисел

	nil
	нуль
	Пустая ссылка

	not
	нет
	Логическое отрицание

	object
	
	

	of
	из
	Начало типа компонентов в определении массива, множества, начало перечисления констант условного оператора CASE

	or
	или
	Логическая операция  ИЛИ

	packed
	
	

	procedure
	процедура
	Начало подпрограммы-процедуры

	program
	программа
	Начало программы

	record
	запись
	Начало типа-записи

	repeat
	повторить
	Начало цикла repeat

	shr
	
	

	string
	строка
	Тип-строка

	then
	тогда
	Раздел ТОГДА условного оператора IF

	set
	Набор, множество
	Тип-множество

	to
	К
	Указатель изменения параметра цикла  от минимального к максимальному значению.

	type
	Тип
	Начало раздел описания типов

	unit
	
	

	until
	Пока не
	Конец цикла REPEAT

	uses
	
	

	var
	Англ.VARIABLES -переменные
	Начало раздела описания переменных

	while
	пока
	Начало цикла WHILE

	with
	
	

	xor
	
	

	shl
	
	


КАК НАПИСАТЬ И ЗАПУСТИТЬ ПРОГРАММУ

Запустите  интегрированную среду программирования на Паскале с Рабочего стола.


Откроется окно интегрированной среды программирования
Выберите File|New ,чтобы открыть  новое окно редактирования, и наберите в этом окне с клавиатуры следующие строки (Внимание ! Переключение раскладок клавиатуры такое:

 с английской на русскую  -  правый  Ctrl / Shift  , обратно – левый Ctrl / Shift  )
program Hello;

begin

writeln('Здравствуй,мир!');

readLn;

end.

Что делает эта программа? Она выводит на экран строку «Здравствуй,мир!» и ждёт нажатия  клавиши Enter.  Вы набрали первую программу на Паскале , поздравляю!

Теперь сохраните программу на диске. Для этого нажмите клавишу F2 и в появившемся окне  Save File (англ. Сохранить Файл)  дайте нужное имя вашему файлу с программой (используйте только символы немецкого алфавита). Нажмите кнопку OK и файл будет записан на диск. Теперь файл с программой можно компилировать.


Эта программа понятна вам, но она не понятна компьютеру, а точнее, процессору компьютера. Чтобы процессор выполнил её, нужно перевести (англ. Translate - транслировать) программу к виду , доступному для компьютера (получить машинный код). Для этого нужно использовать программу-транслятор. Транслятор встроен в интегрированную среду программирования.

Есть два вида трансляторов – интерпретаторы и компиляторы.

 Интерпретатор (анлг.interpret –толковать) - специальная программа, которая распознаёт  операторы языка программирования и тут же «подсовывает» процессору соответствующие последовательности команд.

Компиляторы работают по-другому.  Компилятор (англ. Compile- собирать) - специальная программа, исходным продуктом для которой также является текст на языке программирования высокого уровня. Но в отличие от интерпретатора, компилятор не выполняет предписанные этим текстом действия немедленно, а создаёт, собирает из имеющихся в нём стандартных последовательностей другую программу – в машинных кодах, она называется объектным модулем.

Компиляция простейших программ, состоящих из одного файла осуществляется с помощью меню Compile (англ. Компилировать). 

Последний шаг - запуск полученного объектного модуля – программы, понятной процессору.  Запуск  программы осуществляется с   помощью меню Run (англ. Запустить).

Итак, чтобы увидеть результаты работы программы на экране, выполните следующее:

1. Нажмите клавишу F2 для сохранения программы на диске.

2. Нажмите клавишу F9 для компиляции;

3. Нажмите комбинацию клавиш Ctrl / F9 для запуска программы на выполнение.

4. Появится экран с результатами. Когда вам надоест рассматривать результаты, нажмите клавишу Enter, и работа программы завершится. Вы снова окажетесь в окне системы программирования.

Примечание: Если программа не компилируется, проверьте правильность написания программы.

ПЕРЕМЕННЫЕ

Это величины, значение которых могут изменяться в процессе выполнения программы.


Каждая переменная имеет имя, тип и значение.


Имя – идентификатор – определяет уникальное  имя переменной и может состоять из любого числа латинских букв и арабских цифр, но начинается всегда с  буквы.                                                              



ПРИМЕРЫ:  допустимые имена переменных:  a  ;  A ; a12;  max;   stroka ; rezultat.

                             недопустимые имена переменных:  1  ;  1A ; 12с;  - 3max;  1+rezultat.


Все используемые  в программе переменные должны быть обязательно определены  с указанием их типов. (Чтобы узнать что-нибудь о типах данных, щелкни здесь ?) 


Все переменные определяются в разделе описания переменных. Этот раздел начинается зарезервированным словом var, за которым следуют объявления переменных, состоящие из имени переменной (или имён переменных, перечисленных через запятую, если они одного типа), двоеточия   :  и тип переменной (переменных). Каждое объявление завершается точкой с запятой.  


ПРИМЕРЫ определения переменных: 












var      x,y,z: integer;



     stroka : string;



     rezultat:real;


В этом примере определены:

1 переменная целого (INTEGER ) типа с именем X
1 переменная символьного (CHAR) типа с именем STROKA; 

1 переменная вещественного (REAL) типа с именем REZULTAT.

 
Каждая переменная имеет какое-то значение. Чтобы присвоить переменной новое значение, используют оператор присваивания  :=.

ПРИМЕРЫ: 

begin

a:=5;   

    stroka:= “I love you”; 

    rezultat:=2.5;

end.

КОНСТАНТЫ    

Это величины, значение которых не изменяется  в процессе выполнения программы, т.е. остаётся постоянным.


Константы имеют имя , тип и значение.





Константы должны быть описаны в разделе описания констант. Этот раздел начинается с зарезервированного слова CONST. Здесь для каждой константы указывается имя и значение следующим образом:

< имя константы > : <значение >;

ПРИМЕРЫ описания констант:

  const   pi=3.1415;



   g=9.8 ;



   hello=”здравствуй”;


Здесь определены 3 постоянные:  постоянная с именем PI (Пи) равная     3.1415; постоянная с именем  G (ускорение свободного падения), равная  9.8;     


 постоянная с именем HELLO , равная ”ЗДРАВСТВУЙ”.

Константы можно использовать в различных выражениях.
ЗНАКИ ОПЕРАЦИЙ В ЯЗЫКЕ PASCAL
1.Арифметические операции
Знак




Назначение                                                                    

+





Сложение

-





Вычитание

*





Умножение 

/





Деление вещественных и целых чисел

div





Деление целых чисел

mod




Остаток от деления целых чисел

2. Знаки пунктуации

Знак




Назначение                                                                    
()





Скобки

:=





Оператор присваивания

.





Точка, отделение целой части от 






дробной в вещественном числе

,





Запятая, разделитель элементов списка

:





Отделение переменой или константы 

                                            от типа, метки от оператора.

3. Операции отношения

Знак




Назначение                                                                    
=

   



Равно

<





Меньше

>





Больше

<=





Меньше или равно

>=





Больше или равно

<>





Не равно








4. Логические операции

Знак




Назначение                                                                    
and




Логическая операция И

not




Логическая операция Не

or




Логическая операция или 

xor




Логическая операция Исключающее или 

ПОРЯДОК ВЫЧИСЛЕНИЯ ВЫРАЖЕНИЙ .

Порядок таков:

1. @, not

2. *, / , div, mod, and, shl, shr

3. +, -, or, xor

4. =, <>, <, >, <{}=, >{}= , in

ТИПЫ ДАННЫХ

Так как компьютер может обрабатывать информацию нескольких типов, то поэтому применяют несколько типов данных (data type).

Под типом данных понимается множество допустимых значений этих данных, а также все операции над ними.

Тип данных определяет  допустимые значения, которые могут содержать константы, переменные, процедуры и функции. 

В Паскале много типов данных, здесь рассказано об  основных 4 типах. О типе данных  массив смотрите в справочнике «Обработка массивов», а о строках – в «Обработка строк».

	Тип  данных
	Тип значений 


	Размер в

байтах

	  Integer(Целый)


	Целые числа  от -32,768 32,767


	            1



	Real(Вещественный)


	Вещественные числа  от

2.9 * 10-39 до 1.7.9 * 1038
	6



	Char (Символьный)
	Символы
	2

	Boolean (Логический)
	Одно из двух значений – «Истина» (True)  или  

«Ложь»    (False)


	1




1.Целый тип

Целые типы данных могут содержать любые положительные и отрицательные значения в диапазоне от  -2 147 483 648 до 2 147 483  647 , т.е. целые числа. Каждая переменная целого типа требует для своего хранения 2 байта в памяти. Слово «Integer»  означает «целое».

Пример: объявление переменных   типа Integer:    

Var  Х,У,Summa : Integer;
2. Вещественный тип

Вещественные типы данных содержат целые значения и числа с запятой (вещественные числа). Слово «Real» означает «настоящий, вещественный»

Пример:    

  Var  Х,У,Proizv : Real;

3. Символьный тип

Символьный тип данных требует для хранения своих элементов (символов) 1 байт в памяти. Он определяет все ASCII – символы, от 'A'  до 'Z', от '0' до '9', или любой из управляющих кодов. Следующий фрагмент программы показывает определение и использование переменных символьного типа:  
Var


(*объявим 4 переменных символьного типа*)

  Number, Alpha, Bell, E: Char;

begin
  Number:='5';

(*а теперь присвоим значения переменным*)

  Alpha:= 'a';

  Bell:=’G’;

  E:='27’;

end.

Символы обычно заключёны в апострофы – например, ‘ G’. 

4.Логический тип

Логический (или булевский) тип данных - это тип данных, любой элемент которых может принимать одно из двух значений: True (Истина) или  False (Ложь).

ВЫРАЖЕНИЯ


Выражение – это синтаксическая единица языка программирования, определяющая вычисление некоторого значения. Выражения в языке Паскаль формируются в соответствии с рядом правил из констант, переменных, функций, знаков операций и круглых скобок.


ПРИМЕРЫ выражений:     числовые выражения : 

         2 + 3 - 1;   8 * (25-4) + 12;    23 / (7 - X)  .

логические выражения:   5=5;  4<5; 6<=3; ‘g’=‘f’ ; max>x.
символьные выражения: ‘I’+“love”+“you“;“sum”+”ma”. 

ОПЕРАТОРЫ

Оператор указывает на действие, которое должна выполнять программа. Операторы разделяются точкой с запятой ;. Перед оператором может стоять метка, состоящая из идентификатора или беззнаковой числовой константы.


Выберите ссылку на интересующий оператор:

Оператор присваивания.
Составной оператор
 Оператор безусловного перехода Goto
 Условный оператор If    

Об операторах цикла в Pascal
Оператор цикла Repeat
Оператор цикла For
 Оператор циклаWhile 

ОПЕРАТОР ПРИСВАИВАНИЯ

Оператор присваивания назначает значение для переменной. Присваивание описывается в такой форме:
переменная := выражение;
где значение, возвращаемое выражением, хранится в переменной. Тип значени, возвращаемое выражением, должно соответствовать типу переменной. Вот пример присваивания:

const 


        (*раздел объявления констант*)


  Letter= 'A';

Var



        (*раздел объявления переменных*)

  Alpha:Char;

  Value,i:Integer;

  l:Longint;

  s:String;

begin
  Alpha:= Letter;
      (*присвоение значений переменным*)

  s:= 'A string variable';

  Value:= $643F;

  i:= 2675;

  l:= 200 + (Value * i);

end.

СОСТАВНОЙ ОПЕРАТОР

Составной оператор представляет собой группу последовательно выполняемых операторов, заключённых между зарезервированными словами  begin и end . Он имеет следующую форму:

begin
  [оператор [; оператор]]

end

Он требуется в тех случаях, когда можно использовать только один оператор, а выполнить нужно несколько операторов. Он позволяет «собрать» в одном месте два или более операторов, но вызываются они, как один составной оператор.

Тело программы (блок) тоже заключается в составной оператор.
ОПЕРАТОР БЕЗУСЛОВНОГО ПЕРХОДА GOTO.


Оператор goto позволяет изменить стандартный последовательный порядок выполнения операторов  и перейти к выполнению программы, начиная с заданного оператора. Оператор, на который происходит переход, должен быть помечен меткой. Метка от помеченного оператора отделяется двоеточием.  Эта же метка должна быть указана в операторе.


Метки могут быть двух типов:

· Целым числом в пределах то 0 до 9999;

· Обычным идентификатором.

Все используемые метки должны быть объявлены в разделе объявления меток, начинающемся словом label, например:

label  1, 2 , Metka:

Формат оператора goto  таков:

goto метка;

Следующий пример показывает использование меток и оператора goto:

program ALLodd;
label Metka;

(*раздел объявления меток*) 

var i:Integer;

begin
(*программа, выводящая на экран все чётные числа от 2 до 100*)

       i:=2;

Metka: WriteLn(i);     (*здесь поставлена метка*)

  
   i:=i+2;         (*увеличить значение I на 2*)

       if i<=100 then  (*если I меньше 100 то перейти*)
                          

       goto Metka;

       Readln();

end
УСЛОВНЫЙ ОПЕРАТОР IF
Оператор реализует алгоритмическую конструкцию ВЕТВЛЕНИЕ и изменяет порядок выполнения операторов в зависимости от истинности или ложности некоторого условия (значения выражения).   

Этот оператор имеет следующую форму:








Перевод на русский:

if условие then



если условие то
  оператор1




 оператор1

[else оператор2] 


[иначе оператор2]

где условие –логическое выражение , истинность которого проверяется., 

оператор1- оператор, который выполняется, если выражение истинно, 

оператор2- оператор, который выполняется, если выражение ложно.


В качестве условий используют отношения между двумя выражениями (логические выражения). 

 НАПРИМЕР:     5>7       3<5    a=b     c=5    и т.д. 

Пример использования оператора:

Программа выводит на экран наибольшее из двух введённых чисел.

program Maximum;      (* заголовок программы*)                            

var x,y:integer;      {объявлено 2 переменные целого типа }                               

begin                 

  writeln('Введите числа x и y');    {вывод сообщения }                                    

  readln(x,y);       {ввод двух чисел с клавиатуры}                                                                                            

  if x>y 

   then writeln('Наибольшее из чисел',x,' и ',y,'равно',x)

   else writeln('Наибольшее из чисел',x,' и ',y,'равно',y);

  writeln('Нажмите любую клавишу ');

  readln;      

end.
ОПЕРАТОРЫ ЦИКЛА.


Что такое цикл? Цикл – это такая форма организации действий , при которой действие или последовательность действий совершается несколько раз (или ни разу) до тех пор , пока выполняется некоторое условие.

Например:

 1.Пока (корзина не полная), повторять:




     

      2.Найти гриб,


      тело цикла





      3.Положить в корзину



        Конец ветвления.

В языке программирования Pascal для программирования циклов используют 3 различных оператора:

1. Оператор   





(перевод )

repeat оператор1                      повтори  оператор1
             until условие;

                       пока не условие;

2. Оператор 

for  переменная := выр1 to  выр2
                        do оператор;

для каждой переменной от выр1 до  выр2
                       выполняй оператор;

3. Оператор

while условие  do
          
пока   условие  выполняй



    оператор1; 

        
оператор1;

ОПЕРАТОР ЦИКЛА REPEAT
Оператор цикла Repeat  организует выполнение одного и более операторов в цикле с неизвестным заранее числом повторений. В отличие от оператора for , где условие продолжения цикла проверяется перед каждым повторением, оператор repeat проверяет условие  после каждого повторения. Это цикл выполняется хотя бы один раз. Выход из цикла происходит при истинности некоторого логического выражения.    

Если же это логическое выражение ложно, то цикл выполняется ещё раз.

Он имеет следующую форму:      

repeat оператор1[; оператор2]    

     until условие;



Перевод на русский язык:

                            повтори оператор1[;оператор2]

   пока не условие;

где оператор1, оператор2 – выполняемые в цикле операторы,


условие – логическое выражение, при истинности которого происходит выход из цикла. Если же выражение ложно, то цикл выполняется снова.

В качестве условий используют отношения между двумя выражениями (логические выражения). 

 НАПРИМЕР:     5>7       3<5    a=b     c=5    и т.д. 

Пример. Выйти из программы вычисления произведения двух чисел при вводе с клавиатуры 0 (нуля).

program Proizv;                        

var x,y:integer;        {объявлены переменные целого типа }                               

begin
  repeat          






 

     begin
       writeln('Введите числа x и y'); 
                                    

       writeln('Произведение чисел x и y равно',x*y);       

       readln(x,y);                 

     writeln('Нажмите любую клавишу');

       writeln('Для завершения программы введите 0(ноль)');

       readln(x);

    end;

 until s=0;    


 

end.
ОПЕРАТОР ЦИКЛА FOR
Оператор  реализует алгоритмическую конструкцию ЦИКЛ и позволяет выполнить повторное выполнение одного или более операторов. Оператор выполняет цикл известное заранее количество раз. Оператор имеет следующую форму: 

For   переменная := A to  B
                                  do оператор;




Перевод на русский язык:

              Для каждой переменной от A до  B

                              выполняй оператор;

где переменная – параметр цикла, являющаяся переменная числового типа,

A – выражение, определяющее начальное значение параметра цикла, 

B – выражение, определяющее конечное значение параметра цикла,

оператор – это выполняемый оператор.


Цикл действует следующим образом: сначала параметру цикла присваивается значения A  и значение параметра цикла сравнивается с B. Если они равны (A = B) то цикл выполняется один раз и происходит выход из цикла.

Пример:   For   i:= 2 to  2

               do writeln(i);


В этом примере переменная  i –параметр цикла сначала принимает значение 2 и выполняется печать на экране монитора значение переменной  i. После этого, так как 2=2, то происходит выход из цикла. 


Если же B больше значения параметра, то параметр цикла  принимает значение (A+1),  (A+2),  (A+3 ) и так далее до тех пор, пока значение параметра не станет больше значения B. Для каждого значения параметра цикла, не превышающего  B выполняется тело цикла – оператор после do .
Примеры: (отрывки из программ)

for i := 1 to 5 do

  begin

        Writeln(i);

  end;


Здесь тело цикла выполнится 5 раз и будут напечатаны числа 1,2,3.4,5.

for i := 1 to 10 do

  begin

         Writeln(i);

  



  end;


Здесь будут выведены на экран монитора числа от 1 до 10.
Далее приводится программа , которая печатает на экране квадраты чисел от 1 до числа n, заданного пользователем.

program  zad8; 

label M;                  {Здесь описана метка}       

var i,n:integer;             

begin                                                 

   writeln('Пpогpамма печатает квадраты чисел от 1 до n.’);                                          

M: writeln('Введите конечное число n и нажмите Enter');

   readln(n);

   if (n<1) or (n>100) 
 then   begin

          writeln('Непpавильный ввод!');

          goto M;  

        end;

   for i := 1 to n do 

      writeln ('Квадpат числа ',i, ' pавен: ',i*i);          

      writeln('Нажмите Enter ');

      readln;                                   

end.

ОПЕРАТОР ЦИКЛА WHILE
Оператор циклаWhile организует выполнение одного или нескольких операторов в цикле с неизвестным заранее числом повторений. Оператор имеет следующую форму:









Перевод на русский:

  while выражение do 

      пока выражение выполняй

    оператор1




      оператор1

где выражение – выражение логического типа. Цикл выполняется до тех пор, пока выражение не окажется ложным. Если выражение станет ложным, тогда происходит выход из цикла и выполняется первый оператор после цикла.

Пример: программа, печатающая квадраты всех целых чисел от 0 до заданного числа n.
program  Kwadrat;              (* заголовок программы*)

var  k,n:integer;        

begin                                       

    writeln('Введите конечное число: ');   

    readln (n);                          

    k:=0;                                  

    while k<=n  do         { цикл: пока k<=n , выполняй }

        begin
            k:=k+1;        {увеличь значение  k на 1}

            writeln ('Квадpат числа ',k, ' pавен: ',k*k);            

        end;

    writeln('Нажмите  Enter ');

    readln;                                   

end.

ПОДПРОГРАММЫ В ПАСКАЛЕ


В языке Паскаль имеется два вида подпрограмм – процедуры и функции. Любая  подпрограмма должна описана до того, как она будет использована в программе или другой подпрограмме. 

      Формальные и фактические параметры в подпрограммах.


Формальные параметры подпрограммы указывают, с какими параметрами следует обращаться к этой подпрограмме (количество параметров, их последовательность, типы). Они задаются в заголовке подпрограммы в виде списка формальных параметров, разбитого на группы, разделённые точками с запятыми. В группу формальных параметров  включаются однотипные параметры одной категории. 


Для каждого формального параметра следует указать имя и тип. 


Параметры -  

ПРОЦЕДУРА


Любая процедура  используется для выполнения какой-то законченной последовательности действий. 


Любая процедура начинается с заголовка. В отличие от основной программы заголовок в процедуре не обязателен.  Он состоит из зарезервированного слова  procedure, за которым  следует идентификатор имени процедуры, а далее в круглых скобках – список формальных параметров:

       Procedure <имя процедуры> (<список формальных параметров>);


В отличие от основной программы в конце процедуры ставится точка с запятой  - ; а не точка.


Для вызова процедуры из основной программы или другой подпрограммы нужно записать оператор, состоящий из имени процедуры и списка фактических параметров. Например:

ФУНКЦИЯ


Функция предназначена для вычисления какого-либо параметра. 


Любая функция должна иметь заголовок. Заголовок состоит из слова function, за которым следует имя функции, далее в круглых скобках – список формальных параметров, затем через двоеточие записывается тип функции – тип возвращаемого параметра. 


В отличие от процедуры, в теле функции хотя бы раз имени функции должно быть присвоено значение.


Для вызова функции из основной программы следует в выражении, где нужно использовать значение функции, указать имя функции со списком фактических параметров, которые должны совпадать по количеству и типам с формальными параметрами функции. 

АРИФМЕТИЧЕСКИЕ ФУНКЦИИ

Функция – это подпрограмма, которую можно использовать как готовый объект. В Паскале заранее разработано много функций. Программист может создавать собственные функции. Ниже приведен список стандартных арифметических функций, которые можно использовать только с величинами типов целый и вещественный. Каждая из функций выдаёт результат (число) в зависимости от аргумента. 

	Функция
	Назначение
	Тип аргумента
	Тип результата

	Abs(Х)
	Абсолютное значение Х
	
	Совпадает с типом аргумента

	Arctan(Х)
	Арктангенс 

Аргумента Х
	integer , real
	real

	Cos(Х)
	Косинус Х
	integer , real
	real

	Exp(Х)
	Значение ех, степень числа е =2.718281828
	integer , real
	real

	Ln(Х)
	Натуральный

логарифм числа Х
	integer , real
	real

	Pi
	Значение величины

Пи=3.14159265
	
	

	Sin(Х)
	Синус Х
	integer , real
	real

	Sqr(Х)
	Квадрат Х, т.е. Х2
	
	Совпадает с типом аргумента

	Sqrt(Х)
	Квадратный    корень из Х,  т.е. √Х
	integer , real
	real


Примеры: истинные выражения :      Sqrt(16) = 4 ;                   

Sqr(2.5)= 2.52=6.25 ; 

  Cos(0)   = 1;      Sin(Pi) = 1.

Перевод : англ.Square – квадрат, Square root –квадратный корень.
ВВОД И ВЫВОД ДАННЫХ В ЯЗЫКЕ ПАСКАЛЬ


В любой программе на  языке Паскаль нужно выполнить следующие действия:  

1. Ввод данных - ввести значение переменных с клавиатуры

2. Вывод данных – вывести значение переменных и поясняющий текст на экран монитора. 

Ввод данных с клавиатуры.


Для ввода данных с клавиатуры используются две похожие процедуры READ и READLN. 


Форма вызова этих процедур следующая:

READ (<список ввода>) – ввод данных с клавиатуры.

READLN (<список ввода>) – ввод данных с клавиатуры и перевод курсора на начало следующей строки.

.


Здесь список ввода представляет собой перечисленные через запятую имена переменных, которым присваиваются введённые значения. Переменные могут быть целого, вещественного, символьного  типа, типа  строки. Их количество может быть любым( в том числе и нулевым). 

Пример: 

var a,b:integer;



c:Real;



d,e: char:


begin



READLN(a,b,c,d,e);


end.

Вывод данных на экран монитора (дисплея)

Для ввода данных с клавиатуры используются две похожие процедуры WRITE и WRITELN. 


Форма вызова этих процедур следующая:

WRITE (<список вывода>) – вывод данных на экран.

WRITELN (<список вывода>) – вывод данных на экран с переводом курсора на начало следующей строки экрана.


Здесь список вывода – это перечисленные через запятую выражения , значения которых выводятся на экран. Выражения могут быть целого, вещественного , логического и символьного типа, типа строка. Число элементов списка вывода может быть любым  ( в том числе нулевым ; при этом процедура WRITE не выполняет никаких действий, а процедура  WRITELN осуществляет переход курсора на следующую строку. 


Так как элементы списка вывода являются выражениями, то они могут быть и строковыми константами. Это позволяет комментировать вывод информации.

WRITELN(‘Площадь фигуры равна:’,S);
Пример: после выполнения фрагмента программы  


S:=12;

WRITELN(‘Площадь фигуры равна:’,S);
На экране будет выведено:             

Площадь фигуры равна:12

Система форматов языка Паскаль


В языке Паскаль при выводе информации на экран по умолчанию отводится количество позиций, равное размеру этой информации. Например, при выводе символа отводится одна позиция, при выводе строки- число позиций, равное длине строки и т.д. Это стоит учитывать при выводе последовательных элементов информации (например, несколько целых чисел ), чтобы отдельные элементы информации не сливались друг с другом. Для этого нужно выводить разделяющие пробелы, разносить информацию по строкам. 


Но можно изменить стандартную форму вывода , для этого используют систему форматов языка Паскаль. Всего в языке существует два формата вывода, которые записываются через двоеточие после соответствующего элемента вывода .

WRITE (Выражение: M: N) ;

WRITELN (Выражение: M: N);


Здесь Выражение –выражение , выводимое на экран, M и N –форматы.

Форматы M и N – выражения целого типа.

Первый формат можно использовать при выводе значений любого типа. Этот формат определяет размер поля, в которое выводится  данное значение. При этом выводимая информация выравнивается по правому краю  поля. Если для вывода информации выделенного поля недостаточно, оно автоматически увеличивается до нужного размера. Если при выводе вещественного числа этот формат задан меньше 8, то он автоматически увеличивается до 8. 


Второй формат используется только с вещественными числами и представляет  число знаков после десятичной точки, которые нужно отобразить на экране.

Пример: вывести на экран монитора таблицу умножения целых чисел от 1 до 9. 

var I,J:Integer;


begin


WRITELN;



WRITELN(‘ТАБЛИЦА УМНОЖЕНИЯ’);



WRITELN;


WRITE(‘ ‘:10);



FOR J:=1 TO 9 DO WRITE(J:6);

WRITELN;

WRITELN;

FOR I:=1 TO 9 DO 


BEGIN 



WRITE(I:6,’ ’:4);



FOR J:= 1 TO 9 DO WRITE(I*J:6); 

               WRITELN;




END;


end.

ПРИМЕРЫ ПРОГРАММ НА

 ЯЗЫКЕ ПРОГРАММИРОВАНИЯ ПАСКАЛЬ

I. ПРОГРАММИРОВАНИЕ ЛИНЕЙНЫХ АЛГОРИТМОВ.

Пример №2. Программа, вычисляющая произведение двух чисел




program  Pr1;                        

var x,y:integer;                        

begin         






                    

    writeln('Введите числа x и y'); 
 

    readln(x,y);                 
                    

    writeln('Произведение чисел x и y равно',x*y);  

  writeln('Нажмите клавишу Enter');

    readln;    


                                       

end.

              Пример №2. Программа, вычисляющая частное от деления двух целых чисел.
program Pr2;                         

var x,y,Res:integer;               

begin                                                                 

     writeln('Введите делимое:');          

     readln(x);                                                   

     writeln('Введите делитель:');

     readln(y);                                                   

     Res:=X div y;

     writeln('Частное равно: ',Res);                            

     writeln('Нажмите любую клавишу');

     readln;                                      

end.
Пример №3. 
program  Pr3;                         

var x:integer;                 

begin                                          

   writeln ('Пpогpамма печатает квадат и квадpатный коpень из введённого числа. ');

   writeln('Введите целое число:');  

   readln(x);                              

   writeln('Квадpат числа ',x,' pавен ',sqr(x));

   writeln('Коpень из числа ',x,' pавен ',sqrt(x));

   writeln('Нажмите Enter ');

   readln;                                  

end.
Пример №4. 

program  Pr4;                         

var x:integer;                 

begin                                          

   writeln ('Пpогpамма печатает квадат и куб введённого числа');

   writeln('Введите целое число:');  

   readln(x);                              

   writeln('Квадpат числа  ' , x, ' pавен: ', sqr(x));

   writeln('Куб числа  ' , x, ' pавен: ', x*x*x);

   writeln('Нажмите любую клавишу ');

   readln;                                      

end.
II. ПРОГРАММИРОВАНИЕ РАЗВЕТВЛЯЮЩИХСЯ АЛГОРИТМОВ.

Пример №5. 

program  Pr5;                        

var  x,y,min:integer;           

begin                                     



               

  writeln ('Пpогpамма опpеделяет минимальное из двух введённых чисел ');

  writeln ('Введите целые числа x и y');         

  readln(x,y);  
                               

  min:=x;             (*присвоить min значение x*)                              

  if min>y            (*ветвление: если min>y,*)

       then min:=y; то   (*присвоить min значение y*)             

  writeln('Минимальное из ',x,' и ',y,' равно ', min);     

  writeln('Нажмите любую клавишу ');

  readln;                                                 

end.
Пример №6. 

program  Pr6;                        

var  x,y,max:integer;                  

begin                                              

  writeln ('Пpогpамма опpеделяет максимальное из двух введённых чисел ');

  writeln ('Введите числа x и y     ');

  readln(x,y); 
                              

  max:=x;                  (*присвоить max значение x*)

  if max<y                 (*ветвление: если max<y,*)

    then max:=y;         (*то присвоить max значение y*)

  writeln('Максимальное из',x ,' и ',y,' равно ', max);   

  writeln('Нажмите  клавишу Enter');

  readln;                                                 

end.

Пример №7. 

program  Pr7;                        

var  x,y:integer;                  

begin                                              

     writeln('Пpогpамма oпpеделяет, есть ли положительные числа сpеди введённых');

     writeln ('Введите целые числа x и y     ');         

    readln(x,y);                        

     if (x>0) or (y>0) 

then  writeln('Да, есть положительные числа')

             else  writeln('Нет положительных чисел') ;         

      writeln('Нажмите любую клавишу ');

      readln;    

end.
 Пример №8. 

program  Pr8;                        

var  x,y:integer;                  

 begin                                              

     writeln('Пpогpамма oпpеделяет, есть ли отpицательные числа сpеди введённых');

     writeln ('Введите целые числа x и y     ');         

     readln(x,y);                                                                 

     if (x<0) or (y<0)

 then  writeln('Да, есть отpицательные числа')

          else writeln('Нет отpицательных чисел') ;  

     writeln('Нажмите любую клавишу ');

     readln;                                                 

end.

III. ПРОГРАММИРОВАНИЕ ЦИКЛИЧЕСКИХ АЛГОРИТМОВ.

Пример №9.  Программа печатающая квадраты всех натуральных чисел

от 0 до заданного числа n.

program  Pr9;                        

var  k,n: integer;             

begin                                             

     writeln('Введите конечное число: ');   

     readln (n);                            

     k:=0;                                     {присвоение к значения 0}

     while k<=n  do                     {начало цикла: пока k<=n , делать }

        begin
             k:=k+1;                         {увеличить значение  k на 1}

             writeln ('Квадpат числа ',k, ' pавен: ',k*k);  {напечатать квадрат значения k }

        end;

    writeln('Нажмите любую клавишу ');

    readln;                                   (* ожидание *)

end.

Пример №10.  
program  Pr10;                        (* заголовок программы*)

var  k: integer;             {объявлено 3 переменные целого типа }

begin                                             {начало тела программы}

       writeln('Пpогpамма печатает кубы чисел от 1 до 15');                                     

       for k:=1 to 15 do  writeln ('Куб числа ',k, ' pавен: ',k*k*k);                

       writeln('Нажмите клавишу Enter');

       readln;                                   
end.

