LEKCJA1l - KONSOLA - CIAGI LICZBOWE

W trybie konsoli ekran jest podzielony na pola (80x25), w ktorych mozna wyswietli¢ znaki z alfabetu
ASCII w 16 kolorach. Nie dysponujemy zadnymi gotowymi obiektami. Mozemy jedynie wezytywac liczby do
zmiennych, oblicza¢ i wys$wietla¢ wyniki na ekranie. Tryb konsoli to sposéb tradycyjnego projektowania
programéw — sprzed ery jezykow obiektowych 1 graficznych systeméw okienkowych.

Instrukcje wejscia i wyjscia

By dzialanie programu miatlo jaki§ sens, musi oczywiscie przyjmowac¢ dane, przeksztalca¢ je 1
wyprowadza¢ wyniki. Przyjmowanie danych realizujemy za pomoca instrukcji wejscia - READLN
wprowadzajac dane za pomocg klawiatury. Wyprowadzane wynikow na ekran, realizujemy za pomoca
instrukcji wyjscia - WRITELN.

Przyktady zastosowania obu instrukcji przedstawiono ponizej:
writeln(‘Pascal’);  na ekranie napis Pascal i kursor przeskoczy do nowego wiersza

write(‘Pascal’); na ekranie napis Pascal i kursor nie przeskoczy do nowego wiersza

writeln; nowy wiersz - kursor przeskakuje do nowego wiersza

write(‘Ala ¢); Po wykonaniu tych trzech instrukcji -

write(‘ma ¢); na ekranie napis "Ala ma kota" w jednym wierszu

writeln(‘kota’); 1 kursor przeskoczyt do nowego wiersza

writeln(‘Ala ¢,’ma ¢,’kota’); jak poprzednio - instrukcja ma 3 parametry

x:="Ala ¢;

writeln(x,’ma kota’); jak poprzednio - wypisana zawarto$¢ zmiennej x

readin; program oczekuje na wcisnigcia klawisza ENTER

readin(liczba); program oczekuje na wpisanie informacji z klawiatury (mruga kursor). Po wpisaniu

danych naciskamy klawisz ENTER i w tym momencie dane zostajg przypisane do zmiennej. Mogg to by¢
teksty lub liczby, w zalezno$ci od typu zmienne;.

Formatowania wyprowadzanych na ekran napisow

Podczas wyprowadzania na ekran liczb rzeczywistych, np. writeln(10/3); komputer formatuje liczbg¢ w
postaci wyktadniczej 3.333333333E+00. Istnieje sposob, aby ta liczba byla napisana bardziej ,,zrozumiale”.
Jesli np. instrukcja bedzie wygladata tak: writeln(10/3:8:3); na ekranie pojawi si¢:  3.333. Dodatkowe liczby
8 1 3 oznaczaja, ze na wynik dziatania rezerwujemy 8 miejsc, w tym 3 na czgs$¢ utamkowa. Jesli chcemy bez
miejsc po przecinku - wpisujemy np. writeln(10/3:8:0); Jesli z dwoma miejscami po przecinku, przyklejone do
lewej krawedzi: writeln(10/3:0:2);

PROGRAM konsola;
APLIKACJA KONSOLOWA USES SysUtils;
Aby uruchomi¢ Delphi w trybie programowania konsoli nalezy z menu wybrac: BEGIN
FILE - NEW — OTHER i w okienku wybra¢ CONSOLE APPLICATION. END.

Pojawia si¢ najprostsza z mozliwych struktura poczatkowa programu. Przed
stowem BEGIN deklarujemy zmienne i definiujemy procedury. Pomigdzy stowami BEGIN 1 END realizujemy

nasz program. £1:=0:
) ) f2:=1,
PRZYKLAD - LEKCJA111 - cigg fibbonaciego write('podaj liczbe: );
- wezytujemy z klawiatury liczbe do zmiennej X readIn(x); ’
v petli FOR o . , , , for i:=1to x do
wys$wietlamy na ekranie w jednym wierszu zmienng I i sume f1 i {2 begin
I na 3 polach i sume na 6 polach writeln(i:3,f1+f2:6):
* zapamigtujemy zmienng F2 w F f-=f2- ’ ’
* w zmienne] F2 zapami¢tujemy sume¢ zmiennych F1 1 F2 f2::f’1 +2-
* w zmiennej F1 zapami¢tujemy F £1-=f ’
Program wys$wietla na ekranie X kolejnych liczb ciggu Fibbonaciego. end: ’
1,2,3,5,8, 13, 21, 34, 55, 89, 144, 233, 377, 610, 987, 1597, 2584, 4181,... ’




CIAGI LICZBOWE - CWICZENIA

Za pomocy instrukcji WRITELN i poznanych na poprzednich lekcjach instruke;ji:

- przypisania

- arytmetyczne (+ - * /~ DIV MOD), relacji (= <> <> <=>=, logiczne (NOT OR AND XOR)
- petle iteracyjna i logiczne: FOR, REPEAT, WHILE

- warunkowa i wyboru: IF THEN ELSE, CASE

- ztozona BEGIN END

DIV i MOD
X DIV y —ile razy liczba y miesci si¢ w liczbie x, np. 14 div4 =3
X MOD y — jaka jest reszta z dzielenia catkowitego liczby x przez y, np. 14 mod 4 =2

OPERATORY LOGICZNE

we wszystkich przyktadach na poczatku zmienna x:=5;

NOT - zaprzeczenie, np. IF NOT(x=5) THEN writeln(0) ELSE writeln(1); (na ekranie wynik 1)

OR —suma logiczna, np. IF (x<=5) OR (x>7) THEN writeln(0) ELSE writeln(1); (na ekranie wynik 0)

AND - iloczyn logiczny, np. IF (x<=5) AND (x>7) THEN writeln(0) ELSE writeln(1); (na ekranie wynik 1)
XOR — réznica symetryczna, np. IF (x<=5) XOR (x>7) THEN writeln(0) ELSE writeln(1); (na ekranie wynik 0)
XOR prawdziwa, gdy tylko jedno ze zdar jest prawdziwe

A) Napisz programy, ktére beda na ekranie wypisywaly podane ponizej ciagi liczbowe.
Do kazdego pytania powinny by¢ utworzone trzy programy kazdy z inny p¢tla: FOR, WHILE, REPEAT
realizujace to samo zadanie.

1) 10 kolejnych liczb naturalnych

2) 10 kolejnych liczb naturalnych liczac wstecz od 10

3) 10 kolejnych liczb parzystych

4) 10 kolejnych liczb nieparzystych

5) 10 kolejnych liczb dla nastgpujacego ciggu 0,6,12,18,24...

6) 10 kolejnych liczb dla nastgpujacego ciggu 24,18,12,6,0...

7) 10 kolejnych liczb dla nastgpujacego ciagu 1,1,2,4,7,11...

8) 10 kolejnych liczb dla nastgpujacego ciggu 1,2,3,5,8,13,21...

9) 10 kolejnych liczb dla nastepujacego ciagu 0,1,3,4,6,7.9...

10) 10 kolejnych liczb dla nastepujacego ciagu 1,4,9,16,25...

B) Jakie liczby wypisza na ekranie ponizsze programy:
1) for i:=1 to 5 do writeln(i mod 2);
2) for i:=1to 5 do writeln(i div 2);

3) i:=1; while i<5 do begin writeln(i+i); i:=i+1 end;

4) i:=3; while i<=5 do begin writeln(i-i); i:=i+1 end,;

5) I:=5; repeat writeIn(i); i:=i-1 until i=1;

6) i:=1; repeat i:=i+1; writeln(i+10) until i=5;

7) for i:=1 to 10 do if (i>2) and (i<=5) then writeln(i);

8) i:=3; while (i>2) and (i<=5) do begin writeln(i); i:=i+1 end;

9) 1:=3; repeat writeln(i); i:=i+1 until (i<3) or (i>7);
PRZYKLADOWE ROZWIAZANIE
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FOR i:-1 TO 10 DO WRITE(,"; jesli jedna liczba obok drugiej
FOR i:-1 TO 10 DO WRITELN(i); jesli jedna liczba pod druga

I:=1; REPEAT WRITELN(i); i:=i+1; UNTIL i=11;
i:=1; WHILE i<=10 DO BEGIN WRITELN(i); i:=i+1 END;
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