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PROGRAM JAKO ZAPIS ALGORYTMU

Aby rozwiązać dowolne zadanie należy skonstruować odpowiedni algorytm czyli zbiór reguł rozwiązania zadania w skończonej liczbie kroków. 

Każdy algorytm składa się z dwóch zasadniczych części: 

   opisu danych, na których działa, oraz  opisu czynności, które są wykonywane na tych danych. 

Rodzaj algorytmu:
a). opisowy
- wyrażony w języku mówionym,

b). blokowy
- wyrażony graficznie za pomocą schematu blokowego.

Problem:  
Rozwiąż równanie liniowe  
a(x + b =0
Ad a).
Jeśli a =  0 i b = 0 równanie ma nieskończenie wiele rozwiązań.

Jeśli a = 0 i b ( 0 równanie sprzeczne.

Jeśli a ( 0 i b dowolne x = -b/a
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Zapis algorytmu w postaci schematu blokowego prezentuje przyszłą strukturę programu.

program liniowe;
{ program wyznaczający pierwiastki równania liniowego}

var a,b,x:Real;

begin
Write (‘a= ‘);

Readln (a);

Write (‘b= ‘);

Readln (b);

if a=0 then if b=0 then
Writeln (‘ma nieskończenie wiele rozwiązań’)

else 

Writeln (‘równanie sprzeczne’)

else
begin
x:=-b/a;

Writeln (‘wynik =’, x:6:2);

Readln;


end
end.

Algorytm zapisany w języku programowania nazywa się programem, w którym czynności wykonywane na danych są opisane za pomocą odpowiednich instrukcji języka.




 




           START
program suma;
{suma 5 kolejnych liczb}

var s,i:Integer;

begin 

s:=0;


i:=1;


repeat

s:=s+i;




          F  
 P

i:=i+1;





    i>5






until i>5;






   

 s
Writeln (’suma=’,s:3)

end.









         STOP
WSTĘP DO PROGRAMOWANIA W JĘZYKU PASCAL      

Język programowania Pascal jest jednym z najpopularniejszych języków programowania komputerów. Jego autorem jest Niklaus Writh, który w 1971 roku stworzył jego podstawy, a w 1974 wraz z Kathleen Jensen wydał pierwszy podręcznik tego języka. Pakiet Turbo Pascal 7.0 firmy Borland umożliwia pisanie programów dla DOS-u i jest przeznaczony dla mikrokomputerów typu IBM i kompatybilnych.

W celu uruchomienia systemu należy wpisać polecenie  C:\TP\BIN\turbo.exe ( 

lub z poziomu DOS-u napisać polecenie turbo i wciśnąć klawisz Enter. 

Praca użytkownika  z pakietem Turbo Pascal 7.0 polega na uaktywnianiu odpowiednich okienek i wyborze poleceń z menu systemów. Po uruchomieniu systemu aktywne jest okno edycyjne NONAME00.PAS w którym można wpisywać tekst nowego programu. 
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Rys. 1.  Elementy okna.

Uaktywnienie górnego menu następuje przez naciśnięcie klawisza F10. Wybór opcji (podopcji) menu, odbywa się przez przesunięcie podświetlenia (za pomocą: ( ( ( () na odpowiedni element i naciśnięcie klawisza Enter (lub naciśnięcie klawisza z wyróżnioną literą). Za pomocą myszki wyboru opcji i poleceń dokonuje się przez przesunięcie kursora myszki na odpowiedni napis i naciśnięcie lewego klawisza myszki.

Okienka dialogowe składają się zazwyczaj z kilku podokienek służących do przeglądania zawartości skorowidzów, wybierania zbioru, ustalania różnych parametrów pracy systemu, sposobu wykonywania poleceń itp. W każdym okienku dialogowym występują ujęte w ramki polecenia zwane przyciskami, jak OK., Cancel, Help itp. Uaktywnienie kolejnego elementu okienka dialogowego (podokienka lub przycisku) następuje przez naciśnięcie klawisza Tab (poprzednie Shift+Tab, dowolnego Alt+wyróżniona litera). 

Sprowadzenie programu z dysku do edytora celem jego wykonania lub modyfikacji może odbyć się przy  pomocy klawiatury i myszy. Naciskamy klawisz F3 lub uaktywniamy opcję FILE\OPEN wpisujemy (lub podświetlamy): napęd, i ciąg skorowidzów (ścieżkę dostępu do pliku).
Wykonanie programu polega na wybraniu z menu górnego opcję Run i wcisnąć literę R (Ctrl+F9). Powrót do ekranu systemowego następuje po naciśnięciu dowolnego klawisza (lub klawisza Enter gdy w programie użyto procedury Readln).

Wykonanie programu przez komputer polega na wprowadzeniu odpowiednich danych do pamięci operacyjnej, wykonaniu poszczególnych instrukcji programu przetwarzających te dane oraz wyprowadzeniu (Alt+F5 podgląd) uzyskanych wyników.
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Rys. 2.  Elementy okna – efekt pracy programu.

Po zakończeniu redagowania nowego programu, (*) - w lewym dolnym rogu okienka edycyjnego) jego wykonaniu i ewentualnym skorygowaniu błędów programowych, następuje zapisanie programu na dysku. W tym celu należy nacisnąć klawisz F2 i w okienku wpisać nazwę zbioru (nazwa może się składać co najwyżej z 8 znaków - zbiór przyjmie rozszerzenie PAS) i ewentualnie napęd, i ciąg skorowidzów (ścieżkę dostępu do pliku).

     Wyjście z systemu odbywa się przez wybranie polecenia Quit z opcji File. (lub Alt+X)
PODSTAWOWE ELEMENTY JĘZYKA

Jednostki leksykalne języka Pascal: (słowa kluczowe, identyfikatory, literały, separatory) są tworzone z symboli podstawowych: małych i dużych liter alfabetu, cyfr dziesiętnych 0-9, znaków specjalnych ()+-*/=<>{}[].,:;’#$,  symboli złożonych :=  <> <= >= .. (*  *) (.  .).

Słowo kluczowe to każdy z 46 następujących (zastrzeżonych) wyrazów:
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Identyfikator (nazwa) - ciąg liter i cyfr, (zaczyna się od litery, nie jest słowem kluczowym).

Literał - napis reprezentujący stałą-obiekt, podczas wykonywania programu nie ulega zmianie. 

    (liczbowy - ciąg cyfr, łańcuchowy - ciąg znaków, logiczny - prawda/fałsz). 
Separatory - komentarze, odstępy (spacje), znak tabulacji, przejście do następnego wiersza. Komentarz (objaśnienie) - napis ujęty w nawias klamrowy { ... }.

Operacje wejścia/wyjścia: program przyjmuje dane przekształca je i wyprowadza wyniki.

wczytanie danych (czytaj):




Read (lista argumentów)




Readln (lista argumentów) z przejściem do następnego wiersza.


wyprowadzenie wyników (zapisz):




Write (lista argumentów)




Writeln (lista argumentów) z przejściem do następnego wiersza.

PROGRAM I JEGO ELEMENTY

STRUKTURA PROGRAMU PASCALOWEGO




  




Program napisany w Turbo Pascalu składa się z nagłówka, bloku i znaku . (kropka). Nagłówek składa się ze słowa program, po którym podaje się nazwę programu. Blok składa się z części opisowej (opisu danych) i części wykonawczej, a kropka kończy tekst programu. W części opisowej definiuje się typy, nazwy literałów, podaje się deklaracje etykiet i zmiennych, a także definicje i deklaracje modułów, procedur i funkcji. W części wykonawczej bloku, którą ograniczają słowa begin i end, znajdują się instrukcje opisujące czynności wykonywane w programie. Poszczególne instrukcje oddziela się średnikami (;). 

Nagłówek programu z nazwą i komentarzem opisującym jego przeznaczenie i podający informacje o wprowadzonych zmiennych ułatwia identyfikację  i uruchomienie programu. Dopuszcza się możliwość opuszczenia nagłówka, deklaracji modułów i opisu danych. Poszczególne elementy programu zapisuje się w wierszach (do 127 znaków).


program tekst; 

{wyświetlenie na ekranie określonego tekstu}


begin

   Writeln (‘Turbo Pascal 7.0’);


   Readln

end.
STAŁE I ZMIENNE

Stałe i zmienne służą w programie do reprezentowania danych. 

Stała jest nazwą pewnej wartości, która w całym programie nie ulega zmianie np. const a = 10;. 

Zmienne mogą reprezentować różne wartości. Każdą zmienną występującą w programie należy zadeklarować tzn. określić jej nazwę oraz wartości, które może ona przyjmować. 


var sekwencja-deklaracji

Np.
var
i, j, k
:Integer;



log
:Boolean;

TYPY DANYCH

Zbiór wartości, jakie może przyjąć dana zmienna nazywa się jej typem. Typy dzielą się na standardowe i niestandardowe. Typy standardowe są predefiniowane i nie wymagają opisu, natomiast wszystkie typy wprowadzone przez programistę muszą zostać przez niego opisane.

type sekwencja-definicji-typów


Np.
type 
dzien
= (poniedziałek, wtorek, środa, czwartek, piątek, sobota, niedziela);


tablica
= array [1..100] of Real;

type 
tekst
= Char;

type
a = Integer;

Typy proste: składają się z skończonego i uporządkowanego zbioru wartości.

· typy porządkowe: (wyliczeniowy, całkowity, logiczny, znakowy, okrojony)

    type  tydzień        = (poniedziałek, wtorek, środa, czwartek, piątek, sobota, niedziela);


Integer
- typ całkowity, reprezentujący wartości całkowite 


Boolean
- typ logiczny, reprezentujący wartości logiczne: False, True.

Char

- typ znakowy (pojedynczy znak), reprezentujący znaki ASCII.

    type zakres
= 0 .. 100
· typy rzeczywiste: skończony podzbiór zbioru liczb rzeczywistych.


Real

- typ rzeczywisty, reprezentujący liczby rzeczywiste.

Typy łańcuchowe: służą do reprezentowania ciągu znaków (+ znak spacji). Elementami typu łańcuchowego są łańcuchy o długości 0 do długości podanej w definicji typu łańcuchowego.

type
identyfikator-typu
= string [rozmiar];

rozmiar liczba [0 ..255]

Np. 
type
nazwisko

= string [20];

Typy strukturalne: stosuje się je do opisu obiektów złożonych


type
identyfikator-typu
= opis-typu-strukturalnego;

· typy tablicowe: tablica składa się z ustalonej liczby elementów tego samego typu.

type
identyfikator-typu
= array [typy-indeksowe] of typ-składowy;

Np.
type
wektor  = array [0..50] of Integer;







 zapis matematyczny wektora

type
macierz = array [1..20] of array [1..30] of Real;







 zapis matematyczny macierzy
· typy rekordowe: rekord to złożona struktura danych, której składowe, zwane polami mogą należeć do różnych typów. Przykładem rekordu jest np. karta pracownika.

type
identyfikator-typu
= record 

                                                lista-deklaracji-pól

                                                end;
Np. 
type
data
=
record
rok

: Integer;
miesiac
: 1 .. 12;

dzien
: 1 .. 31

    

end;
WYRAŻENIA

Rozwiązywanie problemów za pomocą komputera wymaga zapisywania poszczególnych operacji w języku programowania. Wyrażenia są  zapisem algorytmu określającego sposób obliczania pewnej wartości składają się z sensownej kombinacji: operatorów i argumentów. Argumentami są liczby, stałe i zmienne.

Liczby - zapis z kropką dziesiętną ( np. 0.000045 lub z mantysą E i cechą 4.5E5) 

Operatory arytmetyczne: 

+ 
- dodawanie 

* 
- mnożenie 

div
- dzielenie całkowite

- 
- odejmowanie
/ 
- dzielenie

mod
- reszta z dzielenia

Operatory logiczne:

not
- negacja

and
- koniunkcja

or
- alternatywa

Operatory relacyjne:

=
- równy

< > 
- nierówny

<
- mniejszy

>
- większy

<= 
- nie większy

>=
- nie mniejszy

W celu jednoznacznego przypisania argumentów do operatorów, a tym samym wykonania obliczeń w pożądanej kolejności, stosuje się nawiasy okrągłe. Priorytet operatorów: *, /, +, -. 

        Zapis wyrażeń matematycznych

Zapis w języku Turbo Pascal


abc




a*b*c




(c+d)



a/b*(c+d)









(a-b)/(c+a/(c+b/(a-b)))

Operacje z równymi priorytetami są wykonywane od strony lewej do prawej.

program liczba; 

{program oblicza wartość ułamka 10/3}

uses Crt

var i: Integer;

begin

Writeln (10/3:8:4);

end.

INSTRUKCJE
Instrukcje opisują czynności wykonywane w programie. Dzielą się na: instrukcje proste nie zawierające jako składowych innych instrukcji, oraz instrukcje strukturalne zbudowane na podstawie pewnego schematu strukturyzacji kilku instrukcji. Każda instrukcja może być poprzedzona jedną lub kilkoma etykietami. Poszczególne instrukcje oddziela się średnikami.

Instrukcje proste:

· instrukcja przypisania
- służy do przypisania zmiennej nowej wartości.

odwołanie-do-zmiennej (lub nazwa-funkcji):=wyrażenie

Np. 
a:=1;

x:=x+1
war_log:=True;

warunek:=a=b;

program suma2;   {program wyświetlający na ekranie sumę wprowadzonych dwóch liczb}

var a, b, c : Integer;
begin

   Writeln (‘Podaj dwie liczby’);


   Readln (a);


   Readln (b);


   c:=a+b;


   Write (‘Suma podanych liczb wynosi’);


   Writeln (c);


   Readln
end.

program liczkwad

{program liczy kwadrat liczby}

uses Crt;

var x, kwadratx: Integer;

                        skrócona wersja programu liczkwad

begin





    
Readln (x);







kwadratx:=x*x;

 


        

Write (x,’ kwadrat to ’ ,kwadratx);

        
end.

Z dwóch programów realizujących tę samą funkcję lepszy jest ten, który pracuje szybciej - jest krótszy, zawiera mniej zmiennych i linii, ma efektywniejszy algorytm.

· instrukcja skoku
- powoduje przejście do instrukcji programu poprzedzonej podaną etykietą.
goto etykieta

Np. 
go to et;

       
...

      et: x:=a+b;

· instrukcja pusta
- nie powoduje wykonania żadnej czynności.
Instrukcje strukturalne:
· instrukcja wyboru    - wykonanie operacji jest uzależnione od wartości pewnej zmiennej.

case wyrażenie of
        sekwencja-instrukcji-wyboru

        else instrukcja

end
Np.

    begin
...

   
case znak of
’+’  : l:=1;

’-’   : l:=-1

 
end;

...

end.

program ocena;
{program wypisujący podaną ocenę}

var liczba :Integer;

begin

Writeln (’Podaj ocene’);


Read (liczba);

case ocena of


6: Writeln (’celujący’);



5: Writeln (’bardzo dobry’);


4: Writeln (’dobry’);



3: Writeln (’dostateczny’);


2: Writeln (’mierny’);


1: Writeln (’niedostateczny’);

else


Writeln (’Błąd danych’);

end;

end.

· instrukcja warunkowa  - uzależnia wykonanie instrukcji od spełnienia określonego warunku.
instrukcja „jeśli”
- gdy wartością wyspecyfikowanego wyrażenia jest True to zostanie wykonana instrukcja podana po słowie then. W przeciwnym przypadku wykonana zostanie następna instrukcja (po instrukcji „jeśli”) lub instrukcja podana po słowie else.

if wyrażenie  them instrukcja

                       else instrukcja

Np. 


if x<y then a:=0

                  

x<y                   
P
else a:=1



       F


Przypisanie wartości 0 lub 1 zmiennej a uzależnione jest od wartości logicznej wyrażenia porównywania x<y. Jeżeli wartość zmiennej x jest mniejsza od wartości zmiennej y, to wartością logiczną tego wyrażenia będzie True, co spowoduje wykonanie instrukcji przypisania a:=0. W przeciwnym przypadku, tj. gdy wartość zmiennej x nie będzie mniejsza od wartości zmiennej y, wykonana zostanie instrukcja a:=1.

program liczbadod;
{program sprawdza czy dana liczba jest dodatnia}

var liczba, test:Integer;

begin
Writeln (‘Proszę podać liczbę’);

Readln(liczba);

if liczba <> 0 then begin 

test:= liczba mod 2;

if test = 0 then  Writeln (‘liczba jest parzysta’)

else Writeln (‘liczba nie jest parzysta’);

end.

· instrukcje iteracyjne
- („dla”, „dopóki”, „powtarzaj”) - służą do organizowania cykli programowych, tj. wielokrotnego wykonywania pewnych sekwencji instrukcji. Podczas zapętlenie programu w celu przerwania jego wykonywania wciskamy klawisze Ctrl-Break.

instrukcja „dla” (instrukcja pętli)  - stosowana jest w celu wykonania pewnej grupy instrukcji w przypadku, gdy liczba powtórzeń jest znana w danym miejscu programu.

      for zmienna:=wyrażenie-1 to wyrażenie-2 do instrukcja

      for zmienna:=wyrażenie-1 downto wyrażenie-2 do instrukcja

program liczkw1;
{program wypisuje kolejne liczby naturalne i ich kwadraty}

uses Crt;




(pętla z licznikiem)

var n: Integer;

begin
ClrScr;

for n:=0 to 20 do 

begin
Writeln (n,’  ’,n*n);

end;

Readln
end.

program liczba3;
{program wyświetla 5 kolejnych liczb}

var i: Integer;

begin
for i:=1 to 5 do


           for i:=5 downto 1 do
Writeln (i);

                     

 Writeln (i);

end.

program imnazkol; 
{program wyświetla w kolorze na ekranie imię i nazwisko}

uses Crt;

var kolor: Byte;

begin
ClrScr;

for kolor:=0 to 15 do 

begin
   textcolor (kolor);

   Writeln (‘Imię Nazwisko’+’- wypis kolorem nr ‘, kolor); delay (300);

end;

Readln;

end.

· instrukcja „dopóki”
- służy do opisywania iteracji za sprawdzeniem warunku na początku.

       while wyrażenie do instrukcja

program liczkw2;
{program wypisuje kolejne liczby naturalne i ich kwadraty}

uses Crt;


      (pętla z warunkiem na początku)

var n:= Integer;

begin
ClrScr;

n:=0 

while n<=20 do 

begin
Writeln (n,’’,n*n);

n:=n+1


                    warunek


end;






         P
Readln;





            F
end.

program sumaciag;
{program wyznacza sumę ciągu liczb  - zakończonego liczbą 0}

var liczba, suma: Integer;

begin
suma:=0;

Writeln (’Podaj liczby’);

Readln (liczba);

while liczba<>0 do
begin
suma:= suma+liczba;

Readln (liczba);

end;
Writeln (’Suma liczb wynosi:’ ,suma);

Readln;

end.

· instrukcja „powtarzaj”
- służy do opisywania iteracji ze sprawdzeniem warunku na końcu.
repeat
    instrukcja-1;

    instrukcja-2;

     ...

   instrukcja-n

until wyrażenie

program liczkw3;
 {program wypisuje kolejne liczby naturalne i ich kwadraty}

uses Crt;

            (pętla z warunkiem sprawdzanym po wykonaniu polecenia)

var n: Integer;

begin
ClrScr;

n:=0; 




         F
repeat
Writeln (n,’’,n*n);


          warunek

n:=n+1;






until n>20;




P
Readln
end.

program iloscel;   {program wyznacza długość ciągu liczb - zakończonego liczbą 0}

uses Crt;
var liczba, dlugosc: Integer;

begin
Writeln (’Podaj liczby’);

repeat
Readln (liczba);

dlugosc:=dlugosc+1;

until
liczba=0;

Writeln (‘Długość ciągu liczb wynosi:’ ,dlugosc);

repeat until keypressed;

end.

FUNKCJE,  PROCEDURY I MODUŁY

Procedury i funkcje są stosowane do wykonywania czynności, które mogą być wykorzystywane w różnych programach lub do wykonywania czynności wielokrotnie powtarzanych przez dany program. Umożliwiają podzielenie części wykonawczej programu na fragmenty zapisane w wyodrębniony sposób w części opisowej bloku. 

FUNKCJE
Zadaniem funkcji jest obliczenie jednej (kilku) wartości, podstawionych pod jej nazwę. 
Np.
function suma (a, b : Real) : Real;



begin


suma:=a+b


end;
Np.
function silnia (const n : Byte) : Integer

var 
i : Byte;



s : Integer;


begin


s:=1;



for i:=2 to n do


     s:=s*i;



silnia:=s


end;

PROCEDURY

Zadaniem procedury jest obliczenie jednej (kilku) wartości, przypisanych odpowiednim zmiennym. 
procedure obliczenia   (a,b
: Real;

 
     var s, r, i  : Real);

begin

s:=a+b
r:=a-b;
i:=a*b
end;

MODUŁY

Procedury i i funkcje można połączyć w większe jednostki programowe zwane modułami. Moduły służą do grupowania etykiet i funkcji w biblioteki oraz do niezależnego pisania poszczególnych części długich programów przez różnych programistów. Użytkownik ma możliwość korzystania z modułów standardowych (będących częściami języka), w których zgrupowano m.in. funkcje i procedury standardowe, jak również z modułów niestandardowych (napisanych przez siebie). W celu skorzystania w programie z dowolnego modułu należy nazwę jego zadeklarować (poszczególne nazwy modułów w liście oddzielamy przecinkami).


uses lista-nazw-modułów

program wizytow;

{program drukujący wizytówkę}

           uses Printer;


var   imie, nazwisko      : string [20];


          ulica, miejscowość : string [30];


begin


Write
(‘Imie : ’);



Readln (imie);
     



Write  (‘Nazwisko : ‘);



Readln (nazwisko);
  



Write   (‘Ulica : ‘);



Readln ( ulica);
     



Write   (‘Miejscowosc : ‘);



Readln  (miejscowosc);



Writeln (Lst, imie, ‘ ‘, nazwisko);     



Writeln  (Lst, ulica);
     



Writeln  (Lst, miejscowosc);     



Writeln  (Lst)




end.
 

Funkcje i procedury standardowe są integralnymi składnikami języka za pomocą których wykonuje się operacje wejścia-wyjścia, dokonuje się konwersji danych, zarządza pamięcią operacyjną, wykonuje operacje porządkowe, operacje na różnych typach danych. 

Standardowe funkcje arytmetyczne: pozwalają obliczać m.in. wartości funkcji

                           trygonometrycznych, wykładniczych, logarytmicznych. 


Abs

- wartość bezwzględna


Cos

- cosinus


Exp

- liczba e do potęgi danej przez argument


Ln

- logarytm naturalny


Pi

- liczba (=3,14


Sin 

- sinus


Sqrt

- pierwiastek kwadratowy

Funkcje i procedury standardowe są zgrupowane w moduły standardowe.

Np. 
Printer
- moduł ułatwiający dostęp do drukarki.


System
- moduł dostępny automatycznie, zawiera funkcje i procedury obsługi zbiorów (wejścia-wyjścia), funkcje arytmetyczne, wskaźnikowe, porządkowe, sterujące itp.


Crt

- moduł obsługi ekranu i klawiatury. 


Strings
- zawiera definicję parametrów otwartych i łańcuchów.


Dos

- umożliwia wykonywanie funkcji i poleceń systemu operacyjnego.


WinDos
- j. w.


Graph
- pakiet funkcji i procedur do obsługi grafiki komputerowej.


program  moneta; 

{program imituje upadek monety}


uses Crt;


var  i: Integer;



begin



Sound (500);




Delay (500);




NoSound;




Delay (5*i)


end.
MENU SYSTEMU

Opcja FILE 
-zawiera  polecenia umożliwiające  wykonywanie różnych operacji na zbiorach: NEW wczytanie nowego lub OPEN istniejącego zbioru do aktywnego okienka edycyjnego, zapisanie redagowanego zbioru na dysku SAVE pod aktualną lub SAVE AS  inną nazwą, SAVE ALL zapisanie wszystkich zmodyfikowanych zbiorów za pomocą jednego polecenia  PRINT wydrukowanie zawartości aktywnego okienka edycyjnego. Ponadto menu tej opcji zawiera polecenia CHANGE DIR zmiany bieżącego katalogu, DOS SHELL tymczasowego opuszczenia programu oraz powrotu do poziomu systemu operacyjnego DOS. 

W menu FILE mogą wystąpić nazwy do pięciu ostatnio zamkniętych okienek edycyjnych.




Opcja EDIT
-zawiera polecenia służące do: UNDO odzyskania pierwotnej postaci tekstu po wykonaniu na nim pewnych operacji redakcyjnych, REDO powrotu do postaci przed tym odzyskaniem, COPY kopiowania, PASTE powielania CLEAR usuwania (kasuje) fragmenty tekstów znajdujących się w okienkach. Polecenie CUT wycina zaznaczony tekst i umieszcza go w buforze powielania clipboard, zawartość którego można wyświetlić poleceniem SHOW CLIPOBOARD.




Opcja SEARCH
-zawiera polecenia redakcyjne związane z: FIND wyszukiwaniem podanego ciągu znaków, REAPLACE z wyszukiwaniem i zamianą tego ciągu na inny oraz SEARCH AGAIN powodujące powtórzenie ostatniej takiej operacji. Polecenie GO TO LINE NUMBER umożliwia szybkie przejście do wiersza o określonym numerze FIND PROCEDURE odszukania w tekście programu podanej procedury i FIND ERROR umiejscowienie w nim błędu jego wykonania oraz SHOW LAST COMPILER ERROR pokazanie ostatniego błędu kompilacji programu.



Opcja RUN
-zawiera polecenia: RUN dotyczące uruchamiania programów uwzględniając określone parametry wykonania PARAMETERS. Jeśli tekst programu lub modułu zawiera błąd, to podczas kompilowania zostanie on zasygnalizowany pojawieniem się napisu:


Error numer: komunikat


Nastąpi automatyczne przejście do trybu redagowania i ustawienie kursora w miejscu wystąpienia błędu. Polecenia STEP OVER i TRACE INTO pozwalające śledzić wykonanie jednej (bieżącej) instrukcji programu. Polecenie GO TO CURSOR rozpoczyna lub kontynuuje wykonanie programu od bieżącej pozycji kursora,  PROGRAM RESET kończące sesję deburgera.


Opcja COMPILE 
-zawiera polecenia służące do: COMPILE kompilowania (tłumaczenia na język wewnętrzny komputera) programów i modułów, MAKE uaktywnia wszystkie lub niektóre zbiory a BUILD kompiluje wszystkie zbiory bez względu na czas ich utworzenia. DESTINATION określa miejsce przechowywania  tzw. kodu wynikowego (zbiór *.exe w przypadku programu, lub *.tpu w przypadku modułu), PRIMARY FILE określa lub CLEAR PRIMARY FILE anuluje tzw. zbiór pierwszoplanowy oraz INFORMATION wyświetla informację o bieżącym zbiorze okienka edycyjnego i zajętej pamięci.




Opcja DEBUG
-służy do sterowania przebiegiem sesji debuggera (śledzenie przebiegu programu oraz lokalizacja i usuwanie usterek programowych). BREAKPOINTS wyświetla na ekranie okno dialogowe służące do kontrolowania użycia punktów przerwania wykonania programu, CALL STACK wyświetla listę odwołań do funkcji prowadzących do aktualnego miejsca wykonywania programu, REGISTER wyświetla okienko rejestrowe CPU podające zawartości rejestrów procesora i jego znaczniki. WATCH otwarcie okienka podglądu, OUTPUT otwarcie okienka USER SCREEN całego okna wyjściowego, które umożliwia śledzenie wyjścia programu. EVALUATE/MODIFY otrzymanie w oknie aktualnej wartości podanej zmiennej lub wyrażenia, przypisuje zmiennej nową wartość lub użycie kalkulatora. ADD WATCH umożliwia wprowadzenie wyrażenia w miejsce położenia kursora, debugger dodaje wyrażenie do okienka podglądu i wyświetla jego bieżącą wartość, ADD BREAKPOINT ustawienie nowego punktu przerwania.



Opcja TOOLS
-służy do uruchamiania innych systemów i programów narzędziowych. Po wyjściu z tych systemów lub zakończeniu ich wykonywania następuje powrót do systemu programowania. GREP służy do przeszukiwania zbiorów tekstowych a polecenie MESSAGES uruchamia specjalny program-filtr przetwarzający komunikaty. GO TO NEXT i GO TO PREVIOUS powodują przejście do wiersza podanego w następnej (poprzedniej) informacji (komunikacie).




Opcja OPTIONS
-zawiera polecenia, które umożliwiają przeglądanie i zmianę standardowych ustaleń programu. Dotyczą one: COMPILER kompilatora, MEMORY SIZES rozmiarów pamięci wykorzystanej do przechowywania różnych informacji, LINKER parametrów programu łączącego, DEBUGGER parametrów pracy debuggera, DIRECTORIES lokalizacji katalogów niezbędnych do kompilacji i łączenia oraz określić miejsce zapisywania zbiorów wynikowych oraz TOOLS systemów i programów narzędziowych uruchamianych z poziomu systemu i jego środowiska. 

Polecenie ENVIRONMENT zawiera 5 poleceń służących do ustalenia parametrów pracy systemu: (Preferences, Editor, Mouse, Startup, Colors). 

Polecenia: SAVE i SAVE AS umożliwiają zapamiętanie konfiguracji systemu (nie należy mylić z analogicznymi poleceniami opcji File) a OPEN umożliwia wczytanie konfiguracji systemu ze zbioru dyskowego.



Opcja WINDOW
-zawiera polecenia dotyczące okienek: sposobu ich wyświetlania TILE jedno obok drugiego, CASCADE jedno za drugim, SIZE/MOVE przesuwania i zmiany rozmiarów, ZOOM powiększania i zmniejszania. Polecenie NEXT uaktywniania następne PREVIOUS (poprzednie) otwarte okno, a CLOSE i CLOSE ALL zamyka aktywne okno(a). Polecenie LIST wyświetla listę wszystkich otwartych okienek a polecenie REFRESH DISPLAY służy do odzyskania ekranu systemowego.




Opcja HELP

-zawiera polecenia, wyświetlające na ekranie okienko z informacjami pomocniczymi o programie i języku. Polecenie CONTENTS wyświetla spis informacji pomocniczych, INDEX dostęp do słów kluczowych, TOPIC SEARCH wyświetla informację na temat wybranego elementu języka, PREVIOUS TOPIC poprzednie okienko pomocy. USING HELP wyświetla informację na temat posługiwania się pomocą a FILES umożliwia włączenie do pomocy dodatkowych informacji. Można także wyświetlić informacje na temat: COMPILER DIRECTIVES dyrektyw kompilatora, RESERVED WORDS słów kluczowych i dyrektyw, STANDARD UNITS modułów standardowych, TURBO PASCAL LANGUAGES  elementów języka, ERROR MESSAGES  komunikatów o błędach. Polecenie ABOUT wyświetla informacje o nazwie i numerze wersji systemu.




ELEMENTY GRAFIKI
Moduł Graph zawierający procedury i funkcje standardowe obsługuje grafikę ekranową. Procedury i funkcje tego modułu pozwalają rysować na ekranie pracującym w trybie graficznym krzywe różnych kształtów i kolorów, wypełniać kolorem kontury, wyświetlać na ekranie napisy w różnych krojach pisma, z możliwością ich zmniejszania i powiększania. Wykorzystanie procedur tego modułu jest możliwe po jego zadeklarowaniu (uses graph). Zestaw poleceń obsługujących tryb graficzny musi być ograniczony dwoma poleceniami:

      InitGraph z parametrami na początku i CloseGraph na końcu

program figury;

{program prezentujący różne procedury graficzne}

uses Crt, Graph;

var karta, tryb: Integer;

kolor: Integer;

begin

karta:=0;tryb:=0;


InitGraph(karta,tryb,’c:\tp7\bgi’);


kolor:=15;

SetBkColor(kolor+2);

SetColor(kolor);

SetFillStyle(11,5);

Bar(20,20,100,150);

Circle(100,200,100);

Line(20,30,300,400);

SetTextStyle(GothicFont,HorizDir,6);

OutTextXY(100,200,’Turbo Pascal’);

Circle(300,100,80);

repeat until ketpressed;

CloseGraph

end.

SetTextStyle(czcionka, kierunek, rozmiar); - ustala krój czcionek, kierunek ich wypisywania oraz rozmiar czcionek dla tekstu wypisywanego w trybie graficznym. 

Parametr czcionka: przyjmuje wartości od 0 (domyślnie) do 4 i określa dostępne kroje czcionek. Kolejne ich nazwy to: DefaultFont, TriplexFont, SmallFont, SansSerifFont, GothicFont. 

Parametr kierunek: HorizDir - poziome i VertDir - pionowe. 

Parametr rozmiar oznacza skalę powiększenia czcionek w wypisywanym tekście. Normalna wartość parametru jest równa 1 (wartość 2 spowoduje dwukrotne powiększenie czcionek).

SetLineStyl(styl, wzorzec, grubość); - ustala postać i grubość kreślonych linii.

Parametr styl: (0-4) linia: ciągła, kropkowana, symetrii, przerywana, zdefiniowana.

Parametr wzorzec: brany jest pod uwagę gdy styl linii jest zdefiniowany przez użytkownika.

Parametr grubość: NormWith - normalna i ThickWidth - pogrubiona.

PutPixel(x,y,kolor) - stawia na ekranie punkt o współrzędnych (x,y) i w określonym kolorze. 

ClearDevice - czyści ekran graficzny i ustawia kursor w lewym górnym narożniku.

MoveTo(x,y) - przesuwa kursor na pozycję (x,y).

Oznaczenia kolorów:

0
- czarny

1
- niebieski

2
- zielony

3 
- turkusowy

4
- czerwony

5
- karmazynowy

6
- brązowy

7
- jasnoszary

8
- ciemnoszary

9
- jasnoniebieski

10
- jasnozielony

11
- jasnoturkusowy

12
- jasnoczerwony

13
- jasnokarmazynowy

14
- żółty

15
- biały
rozpoczęcie  schematu





 wprowadzenie


danych





podejmowanie decyzji


instrukcja warunkowa „jeśli”





 wyprowadzenie


wyników





zakończenie  schematu





s=0


i=1





s:=s+i





i:=i+1





 program (nazwa-programu);








 


       Część 


      opisowa





 uses (lista używanych modułów);








 var (lista używanych zmiennych);








 const (lista używanych stałych);








 


        Część 


  wykonawcza





 begin








 treść programu








 end.








 Wyświetla od nowej linijki na ekranie tekst podany 


  w apostrofach i  ujęty w nawiasy zwykłe





        Zatrzymanie wykonania programu do chwili   


                     naciśnięcia klawisza Enter





Zapis :8:4 występujący po 10/3


                      rezerwuje 


 do zapisania wyniku 8 miejsc (pozycji)    


      w tym  4 miejsca po przecinku


                     ((((-((((





 Opis danych: słowo kluczowe var po którym są wymienione 


 trzy zmienne mogące przyjmować wartości całkowite





 Zatrzymanie wykonania programu do chwili wprowadzenia 


 z klawiatury liczby całkowitej i naciśnięcia klawisza Enter





Instrukcja przypisania wyrażeniu a+b zmiennej c





Wyświetla na ekranie tekst napisany w (‘...’)  


 bez przejścia do nowego wiersza








Oczekiwanie na wciśnięcie klawisza Enter





  var x:Integer;


  begin


Readln (x);


Writeln (x,’ do kwadratu to’ ,x*x); 


  end.


  





 Jeśli występuje instrukcja else to ostatnia instrukcja sekwencji         


 instrukcji wyboru musi kończyć się średnikiem





a:=0





a:=1





i=1..n











  Zmienna przyjmie   


   kolejną wartość  


  mniejszą od danej


      z przedziału

















 Oczekiwanie na wciśnięcie dowolnego


          klawisza instrukcja pusta





suma - nazwa funkcji


a, b dane wejściowe





suma  wzór funkcji





  obliczenia - nazwa procedury   


  a, b - dane wejściowe


  s, r, i - wielkości wyjściowe 








  Wynik wykonania procedury:


suma a+b


różnica a-b


iloczyn a*b





Moduł standardowy Printer realizuje dostęp do drukarki





Deklaracja zmiennej łańcuchowej string, której przypisano ciąg znaków o długości od zera  do


 wartości podanej  w nawiasie





Skierowanie wyjścia na drukarkę





Przesunięcie papieru w drukarce o jeden wiersz





 procedura powodująca powstanie dźwięku 


  o podanej częstotliwości podanej w Hz





 procedura wstrzymująca pracę programu na czas który jest podany w postaci  parametru





 zatrzymanie działanie procedury Sound





 New


 Open ...			F3


 Save			F2


 Save as ...


 Save all





 Change dir ...


 Print


 Printer setup ...


 DOS shell Save as ...


 Exit		      Alt - x





 ...





 Undo		Alt - BkSp


 Redo





 Cut		Shift - Del


 Copy		Ctrl - Ins


 Paste		Shift - Ins


 Clear		Ctrl - Del





 Show clipoboard





 Find ...


 Replace ...


 Search again








 Go to line number ...


 Show last compiler error


 Find error ...


 Find procedure ...





 Numer błędu





 Objaśnienie





 Run		    Ctrl - F9


 Step over		F8


 Trace into		F7


 Go to cursor		F4


 Program reset	    Ctrl - F2


 Parameters ...





 Compile	     Alt - F9


 Make			F9


 Build





 Destination


 Primary file ...


 Clear primary file





 Information ...





 Breakpoints ...


 Call stack	    Ctrl - F3


 Register


 Watch


 Output


 User screen	     Alt - F5











 Evaluate/modify ...  Ctrl - F4


 Add watch	     Ctrl - F7


 Add breakpoint ...





 Messages


 Go to next 	     Alt - F8


 Go to previous	     Alt - F7





 Grep		   Shift - F2





 ...





 Compiler ...


 Memory sizes ...


 Linker ...


 Deburger ...


 Directories ...


 Tools ...








 Preferences ...


 Editor ...


 Mouse ...


 Startup ...


 Colors ...





 Open ...


 Save


 Save as ...





 Environment





 Tile


 Cascade


 Close all


 Refresh display





 Size/Move	    Ctrl - F5


 Zoom			F5


 Next		 	F6


 Previous 	   Shift - F6


 Close		     Alt - F3





 List ...		       Alt - 0





 Contents


 Index		   Shift - F1


 Topic search 	    Ctrl - F1


 Previous topic	     Alt - F1


 Using help		


 Files ...





 Compiler directives


 Reserved words


 Standard units


 Turbo Pascal Language


 Error mesages





 About ...





   karta, tryb, ścieżka





 Ustalenie koloru tła ekranu, liczba z zakresu (0-15)





 Ustalenie koloru kreślenia punktów i linii, (0-15)





 Ustalenie koloru (11) i  wzorca (5) wypełniania obszarów





 Prostokąt (x1, y1, x2, y2)	 współrzędne wierzchołków


          lewy górny (x1,y1)  prawy dolny (x2,y2)





 Odcinek (x1, y1, x2, y2)	 pocz. (x1,y1)  kon. (x2,y2)





Ustala czcionkę, kierunek wypisu, rozmiar





 x, y, ‘tekst’  wypisuje na ekranie tekst 


 początek tekstu wyznaczają współ. (x,y)





  Okrąg ośrodku w punkcie (x,y) i promieniu r
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