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Zauwaz, ze zmienna Biblioteka ma 200 rekordéw, natomiast w pro-
gramie uzyliémy zaledwie jednego z nich. Jezeli interesuje Cie postugiwanie
sie rekordami, to mozesz ten program samodzielnie rozbudowag.

10.8.4. Pliki

Bedziesz sie postugiwal plikami dyskowymi. Musisz wéwczas zadeklarowad
ich typ. Plik jest dla programu ciagiem elementéw tego samego rodzaju,
ktérego liczba element6w nie jest stala i moze sie zmieniac¢ w trakcie wykony-
wania programu. W definicji typu wystepuja stowa FILE OF, np.

type dane = file of integer;
wyniki = file of char;

Mozna tez uzyé samego stowa FILE bez OF i nastepujacej po nim czesci;
oznacza to, ze plik nie ma zdefiniowanej struktury. Nie mozna definiowaé
pliku, ktérego elementami bylyby pliki (file of file).

W systemie Turbo Pascal istnieje tez zdefiniowany typ plikowy o nazwie
TEXT (plik tekstowy); jego elementami sa znaki zapisane w liniach, mozesz
zatem uzywaé tego typu w deklaracjach zmiennych.

Typ elementéw pliku moze by¢ uprzednio zdefiniowany w programie, na
przyklad po zdefiniowaniu typu rekordowego ksiazka mozna zadeklarowaé
postuzenie sie zmienna plikows file of ksiazka.

Plikowi odpowiada fizyczny zbiér danych o dostepie sekwencyjnym. O-
znacza to, ze w kazdej chwili istnieje dost¢p tylko do jednego elementu
pliku, a dostep do innych elementéw wymaga wykonania pewnych operacji.
Zbiorem takim jest nie tylko plik dyskowy, ale takze zbiér danych w pamieci
operacyjnej komputera oraz danych wprowadzanych lub wyprowadzanych
przez urzadzenia zewnetrzne (klawiatura, monitor, drukarka).

Postugiwanie sie plikami, ich odczytywanie i zapisywanie, bedzie omé-
wione w rozdz. 10.12.

10.9. Funkcje i procedury standardowe

10.9.1. Moduly

Funkcje i procedury standardowe sa zgrupowane w modutach. Modut Sys-
tem jest dostepny zawsze bez specjalnych zabiegéw. Zawiera on funkcje
arytmetyczne, funkcje do wykonywania zamiany typéw zmiennych, funkcje
porzadkowe, funkcje do wykonywania operacji na laricuchach i in. Ko-
rzystanie z funkcji i procedur zawartych w innych modutach wymaga juz
pewnych dzialan z Twojej strony.
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W systemie Turbo Pascal znajduje si¢ procedura czyszczenia ekranu
CLRSCR (clear screen — czys$é ekran). Dodaj na poczatku ktéregos ze
swoich programéw instrukcje wywolania tej procedury (konczac srednikiem)
i sprébuj otrzymany w ten sposéb program skompilowaé (w ksiazce uzupel-
nimy w ten sposéb program TP-1).

program TP23;
begin

ClrScr;

Writeln (’Pierwszy komunikat: koniec programu!’)
end.

Kompilacja sie nie powiedzie i zobaczysz komunikat:

Error 3: Unknown identifier.
0znaczajacy
Biqd 3: Nieznany identyfikator.

Program tlumaczacy informuje Cie w ten sposéb, ze nazwy (ciagu liter)
CLRSCR nie rozpoznatl jako znanej mu. Przyczyna takiego sposobu potrak-
towania procedury CLRSCR jest to, ze nie ma jej w module SYSTEM, do
ktérego system siega bez specjalnych deklaracji. System musi by¢ poinfor-
mowany, ze powinien uzy¢ odpowiedniego modutu. Stuzy do tego deklaracja
USES (uzywa), po ktérej wskazujesz nazwy moduléw, z ktérych zamierzasz
korzystac.

Procedura CLRSCR znajduje sie¢ w module CRT. Zmodyfikuj wiec pro-
gram, dopisujac te deklaracje jako pierwszy element po nagléwku programu:

Program TP-23

program TP23;
{wersja uzupelniona - deklaracja USES CRT}
uses Crt;
begin
ClrScr;
Writeln (’Pierwszy komunikat: koniec programu!’)
end.

Tym razem kompilacja powinna sie powiesc.

Po wyjsciu z systemu odszukaj plik o nazwie CRT (jezeli mozesz, postuz
sie programem wspomagajacym odszukiwanie plikéw, np. takim jak Nor-
ton Commander). Zobaczysz, ze plik ten ma rozszerzenie TPU. Moduly
programowe w systemie Turbo Pascal maja wlasnie takie rozszerzenie.
Dotyczy to zaréwno moduléw gotowych, jak i moduléw tworzonych przez
uzytkownika.
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W tej chwili mozesz patrze¢ na modul jako na co$, o czym trzeba
pamietaé (co ,utrudnia Ci zycie”). W rzeczywistosci moduly ulatwiaja
pisanie programéw w sposob przejrzysty, co ma szczegdlne znaczenie pod-
czas tworzenia duzych programéw. Jezeli bedziesz kontynuowal nauke po-
stugiwania sie systemem Turbo Pascal, to dowiesz sie, jak tworzyé moduly.
Na razie powinienes zdawaé sobie sprawe z ich istnienia i umieé korzystaé
z gotowych.

Uwaga. Przed uzyciem funkcji lub procedury nalezacej do systemu
Turbo Pascal warto si¢ upewnié, czy znajduje si¢ ona w module System,
czy tez w jakim$ innym module i w jakim. Modul Crt, z ktérym juz sie
zetknale$, zawiera funkcje i procedury stuzace do obstugi ekranu i klawia-
tury. Funkcje stuzace do sporzadzania wykreséw znajduja sie w module
Graph, a do wyprowadzania wynikéw na drukarke — w module Printer.
Modul Dos umozliwia dostep do funkcji systemu operacyjnego.

Wszystkie te informacje sa dostepne w pomocy. W informacji o funkcji
lub procedurze jest podany modul, w ktérym si¢ ona znajduje; jezeli mo-
dul nie jest wymieniony, to znaczy ze funkcja jest dostepna w module
System.

10.9.2. Standardowe funkcje matematyczne

Do obliczert mozesz wykorzystywaé funkcje matematyczne dostepne w sys-
temie Turbo Pascal. Naleza do nich takie funkcje, jak: pierwiastek kwa-
dratowy (SQRT), funkcja kwadratowa (SQR) i warto$¢ bezwzgledna
(ABS), funkcje trygonometryczne (SIN i COS), logarytm naturalny
(LN) i funkcja wyktadnicza (EXP). Oprécz funkeji trygonometrycznych
jest tez funkcja odwrotna do funkcji tangens (ARCTAN); jej argu-
mentem jest dowolna liczba rzeczywista, a wartoscia kat (w radianach)
o takiej wartosci, ze tangens tego kata jest réwny danej liczbie.

Jezeli postugiwales si¢ arkuszem QuattroPro lub innym w wersji angiel-
skojezycznej, to widzisz, ze nazwy funkcji czgsto sa takie same jak w arkuszu
kalkulacyjnym (choé nie zawsze). Zauwaz, ze dwie podobne nazwy SQR i
SQRT sa uzyte na oznaczenie dwéch réznych funkcji: kwadratowej i pier-
wiastkowej.

Chcac obliczyé warto$é funkcji dla konkretnego argumentu, musisz ten
argument napisa¢ w nawiasach po nazwie funkcji, np. SQR(x) (podobnie
jak w arkuszu kalkulacyjnym). Argumentem funkcji moze by¢ wyrazenie,
np. SIN(x+y). Wartosci funkcji mozesz uzywa¢ w wyrazeniach, na przyklad
0,5%(b-SQRT(delta)).

Teraz umiesz juz dokonczy¢ program realizujacy algorytm 3 do za-
dania 8-1.
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Cwiczenie 10-19

Napisz program podajacy rozwiazanie réwnania kwadratowego:
az? +br+c=0.

Za pomoca podanych funkcji mozesz realizowaé¢ potegowanie z¥ dla nie-
catkowitych wartoéci wykladnika y i dodatniej podstawy z. Nalezy uzyc
dwéch funkeji: wykladniczej EXP(z), podnoszacej do potegi z liczbe e (stala
matematyczna), oraz logarytmiczng LN(z), wyznaczajaca logarytm natu-
ralny (czyli przy podstawie e) swojego argumentu z. Do obliczenia potegi
Y postuz si¢ wzorem:

¥ = eyin(@)

Chcac sie przekonaé o jego prawdziwosci oblicz logarytm obu jego stron.

Cwiczenie 10-20

A. Napisz program TP-POTEGA realizujacy potegowanie z¥. Czy uzy-
le$ podobnego wyrazenia: z := EXP(y * LN(x))? Sprawdz wyniki
dla kilku par danych z i y.

B. Dla kilku calkowitych wartoséci wyktadnika y poréwnaj wyniki otrzy-
mywane ta metoda z uzyskiwanymi za pomoca wielokrotnego mno-
zenia (w petli FOR).

(Dokladno$é obliczen zalezy od wyposazenia komputera w koproce-
sor, a w razie jego braku — od sposobu jego emulacji.)

10.9.3. Liczby losowe

W systemie Turbo Pascal znajduje si¢ funkcja RANDOM generujaca liczby
losowe. Za kazdym kolejnym jej uzyciem ma ona inna wartos¢. Podob-
nych funkcji uzywale§ w arkuszu kalkulacyjnym (LOS, RAND). Wartoscia
funkcji RANDOM bez parametru jest liczba rzeczywista nieujemna mniejsza
od 1. Jezeli funkcje RANDOM wywotlasz z parametrem o wartosci catkowitej
(typu word), to jej wartosciami beda liczby z przedzialu od 0 do wartosci
o 1 mniejszej od wartosci parametru, np. RANDOM(100) daje liczby od 0
do 99 (RANDOM(0) daje 0).

Program TP-24

program TP24;
{Liczby losowe}
begin
Randomize;
WriteLn (Random:9:4);
Writeln (Random:9:4);



Funkcje i procedury standardowe _ 527

WritelLn (Random(100):4);
WriteLn (Random(100):4)
end.

Procedura RANDOMIZE wywolana w pierwszej linii programu stuzy do
losowego inicjalizowania generatora liczb losowych.

Cwiczenie 10-21

A. Uruchom program i sprawdZ, czy powtarzajacym si¢ w programie
identycznym instrukcjom odpowiadaja takie same liczby.

B. Uruchom kilkakrotnie program TP-24 i poréwnaj otrzymywane za
kazdym razem cztery liczby. Sprawdz, czy sie powtarzaja przy ko-
lejnych uruchomieniach programu.

C. Usu instrukcje RANDOMIZE (lub obejmij ja nawiasami klamrowy-
mi) i powtérz punkt B.

Mozesz juz napisaé¢ program TP-25 do zadania 8-11 wedlug algorytmu 12.

Program TP-25

program TP25;
{realizujacy algorytm 12 dla zadania 8-11
test z tabliczki mnozenia}
uses Crt;
var
Licz,Dobre0dp,Czynnikl,Czynnik2,Tloczyn: integer;
JeszczeJedna: string;
begin
ClxScr;
Randomize;
Licz := 0;
DobrelOdp := 0;
repeat
Czynnikl := 2 + random(9);
Czynnik2 := 2 + random(9);
Write (’Podaj wynik mnozenia’, Czynnikl,’ przez’,
Czynnik2,’ ’);

ReadLn (Iloczyn);
if Czynnikl * Czynnik2 = Iloczyn then
begin
DobreOdp := DobreOdp + 1;
WriteLn (’0Odpowiedz poprawna’)
end
else
WriteLn(’Odpowiedz bledna. Iloczyn jest rowny
?,Czynnik1*Czynnik?2) ;
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Licz := Licz + 1;
Write (’Czy jeszcze jedno pytanie? (t/mn) ’);
ReadLn (JeszczeJedna)
until JeszczeJedna <> ’t’;
Writeln;
Write (’Na ’, Licz, ’ zadanych pytan ’);
WriteLn (’udzieliles ’, DobreOdp,’ prawidlowych odpowiedzi’);
ReadLn
end.

10.9.4. Zamiana typéw

W systemie Turbo Pascal oprécz funkcji znanych Ci z matematyki sa do-
stepne funkcje zwigzane z zamiana typéw zmiennych.

Do zamiany liczb rzeczywistych na catkowite przez zaokraglenie w doét
stuzy funkcja TRUNC (truncate — obetnij) o wartosciach typu longint,
np. TRUNC(7.6)=7, TRUNC(7.1)=7. Oprécz niej jest funkcja ROUND
(zaokragl), wykonujaca zaokraglanie w gére lub w dél, zaleznie od tego,
gdzie popelnia sie mniejszy btad, np. ROUND(7.6)=8, ROUND(7.1)=7.

Zamiana w druga strone nie jest taka wazna, poniewaz w razie uzycia
w wyrazeniu liczby catkowitej zamiast rzeczywistej konwersja typu jest wy-
konywana przez system samoczynnie.

Jest takze funkcja CHR przyporzadkowujaca kodowi znaku (0 <+ 255)
sam znak ASCII. Przeksztalcenie odwrotne mozna wykonaé za pomoca
funkcji ORD.

Napisz program TP-26 (lub wczytaj go z pliku TP26.PAS) i uruchom go.

Program TP-26

program TP26;
{drukowanie zestawu znakow}
uses Crt;
var kod: integer;
begin ’
ClrScr;
for kod := 32 to 255 do Write (Chr(kod),’ ?);
ReadLn
end.

Cwiczenie 10-22

A. Zmodyfikuj program TP-26 w taki sposéb, zeby po napisaniu kaz-
dych kolejnych 32 znakéw konczyl linie. SprawdZ jego dzialanie.
Mozesz go poréwnac z programem zapisanym w pliku TP26M.PAS.

B. Poszerz zakres drukowanych znakéw o znaki o kodach od 0 do 31.
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C. Napisz program, ktéry w odpowiedzi na podana przez uzytkownika
liczbe n (> 32) wydrukuje na ekranie 20 znakéw o kodach kolejnych
poczawszy od danego numeru n, podajac obok znaku numer jego
kodu.

10.9.5. Funkcje i procedury porzadkowe

Sa réwniez w systemie Turbo Pascal funkcje i procedury porzadkowe. Nale-
zy do nich procedura INC zwigkszajaca o 1 wartos¢ argumentu — bedacego
zmienng catkowita (dluga). Instrukcja wywolania procedury INC, sklada sie
z nazwy procedury i argumentu w nawiasach okraglych:

Inc(x)

Jest ona réwnowazna instrukcji x:=x+1.

Uwaga. Podany przyklad ilustruje réznice miedzy funkcja a procedursa.
Gdyby INC byla funkcja, wéwczas zwigkszona o 1 warto$é zmiennej x bylaby
»zawarta” w nazwie funkcji, a do nadawania jej zmiennej z nalezaloby uzyé
instrukcji przypisania x := INC(x)

Procedura DEC dziala podobnie jak INC, tyle ze warto$é argumentu
zmniejsza o 1.

Funkcja ODD stuzy do sprawdzania nieparzystosci argumentu (bedacego
liczba calkowita); jezeli jest nieparzysty, to wartoscig funkcji jest Prawda
jako wartosé logiczna (true), w przeciwnym razie — Fatsz (false).

10.9.6. Operacje na zmiennych tancuchowych

Przedmiotem dzialan moga by¢ takze teksty, zaréwno stale tekstowe, jak
i zmienne. Podstawowym dzialaniem jest taczenie tekstéw, zwane poprawnie
konkatenacja, a potocznie dodawaniem, poniewaz sg zaznaczane za pomoca
tego samego symbolu plus, ktéry oznacza dodawanie wyrazen liczbowych.
Dodawanie zmiennych lanicuchowych powoduje polaczenie obu tekstéw w je-
den, bez zaznaczania przerwy. Na przyklad ’Ala’ + 'ma’ jest réwne ’Alama’,
a nie ’Ala ma’.

Jest wiele funkcji i procedur wykonujacych operacje na zmiennych lani-
cuchowych.

Funkcja LENGTH podaje diugos¢ tancucha bedacego jej argumentem,
np. wartoscia funkcji LENGTH('Beata’) jest 5. '

Funkcja COPY ma trzy argumenty, z ktérych pierwszy jest laricuchem
(zmienng laricuchowa), a dwa pozostale liczbami calkowitymi. Wartoscia
funkcji jest lanicuch wyciety z lancucha bedacego argumentem, poczawszy
od pozycji wskazanej przez drugi argument, o dlugosci okreslonej przez ar-



530 Turbo Pascal — elementy programowania

gument trzeci. Na przyklad wartoscia funkcji COPY('Turbo Pascal’,4,6)
jest lancuch ’bo Pas’.

Funkcja POS ma dwa argumenty bedace laficuchami. Jej warto$cia jest
pozycja drugiego lanicucha, poczawszy od ktérej jest on zgodny z pierwszym
laricuchem. Wartoscia funkcji POS(’Pascal’,’Turbo Pascal’) jest 7.

Cwiczenie 10-23

A. Zapoznaj sie z treécia programu TP-27 i podaj, jakie powinny by¢
wyniki jego dzialania, dla danych: 'Beata’ i 'Krzysztof’.

Program TP-27

program TP27;
{dzialania na lancuchach}
var Iml,Im2,Sumalm,Fragm: string;
begin
Write (’Napisz pierwsze slowo ’);
ReadLn (Iml);

Write (’Napisz drugie slowo ’);

ReadLn (Im2);

SumaIm := Iml + Im2;

WriteLn (’Dlugosc slow = ’,length(Iml),’ ’,
length(Im2));

Writeln (’Suma slow = ’,Sumalm);

Fragm := copy(Sumalm,4,6);

Writeln (’Fragment sumy = ’, Fragm);
WriteLn (’Pozycja fragmentu w sumie = 7,
pos (Fragm,SumaIm));
Readln
end.

B. Napisz lub odczytaj program TP-27, uruchom go i sprawdz, czy daje
on takie wyniki, jakich spodziewale$ sie w punkcie A. Jezeli nie, to
sprawdz, jaka jest przyczyna tej réznicy.

C. Zmodyfikuj program TP-27 w taki sposéb, by z laficucha znakéw
odpowiadajacemu informacji o jednym pliku zawartej w komunikacie
polecenia DIR, np.

TP27 PAS 816 05-22-95 12:31a
,wycinal” i drukowal w oddzielnych wierszach: nazwe pliku, jego

wielkos$é i date zapisu.

Jest jeszcze wiele innych funkcji, m.in. funkcja INSERT, umozliwiajaca
wstawienie jednego lancucha w $rodek drugiego, i funkcja DELETE, ka-



Funkcje i procedury standardowe 531

sujaca fragment lanicucha. Opis i przyklady dzialania tych funkcji znajdziesz
W pomocy.

Do interesujacych procedur naleza STR i VAL. Procedura STR. (string
— lanicuch) ma dwa argumenty: numeryczny i tanicuchowy; przypisuje ona
drugiemu argumentowi tancuch ztozony z takich znakéw, jakie bylyby uzyte
do przedstawienia na ekranie liczby réwnej pierwszemu argumentowi. Na
przykltad po wywolaniu procedury STR(13,x) zmienna laicuchowa z jest
réwna ’13’ (apostrofy podkreslaja, ze jest to zmienna lancuchowa zlozona
z dwéch znakéw: 11 3, a nie liczba o wartosci trzynascie).

Procedura VAL (value — warto$¢) ma trzy argumenty: lancuchowy,
numeryczny i pomocniczy catkowity. Przypisuje ona drugiemu argumentowi
liczbe o takiej samej wartosci, jaka jest zapisana w pierwszym argumen-
cie w postaci ciagu znakéw. Warto$¢ trzeciego argumentu zalezy od tego,
czy operacja zamiany zostala przeprowadzona prawidlowo, za$§ mozliwosé
prawidlowego jej przeprowadzenia zalezy od typu zmiennej. Po wywotaniu
procedury VAL(’12.3’ x,k) wartoscia zmiennej rzeczywistej z jest 123, a war-
to$cia zmiennej catkowitej k jest 0 na oznaczenie faktu, ze zamiana zostala
przeprowadzona poprawnie. Gdyby jednak na miejscu zmiennej z byla u-
zyta zmienna calkowita, wéwczas zamiana nie bytaby mozliwa, i zmienna &
przyjetaby warto$é rézna od zera.

Jezeli zgubiles sie w tym troche, to rozwaz, ze liczba okreslonego typu
jest zapisywana w sposéb wlasciwy dla systemu Turbo Pascal przy uzyciu
okreslonej liczby bajtéw niezaleznie od jej wartosci, np. liczba calkowita
zawsze za pomoca dwéch bajtéw, natomiast jej zapis w postaci ciagu znakéw
wymaga réznej liczby bajtéw (znakéw), np. jednego dla liczby 3, dwéch dla
-3 115, a az szesciu dla —20000).

Na liczbach mozesz wykonywaé dzialania arytmetyczne, podczas gdy
na lancuchach, nie. Tylko liczby mozesz przez siebie mnozyé i dzielié¢ oraz
odejmowaé od siebie. Wprawdzie do zapisania operacji dodawania liczb
i,,dodawania” taficuchéw stuzy taki sam symbol +, ale operacje sa inne. Na
przyklad suma arytmetyczna dwéch liczb 15 i 3 wynosi 18, niezaleznie od
kolejnosci zapisania (15+3 czy 3+15), natomiast suma laficuchéw stanowia-
cych zapisy tych liczb: '15’ i ’3’, jest laiicuchem powstalym przez zlaczenie
znakéw, wynoszacym zatem albo ’153’ albo ’315’, zaleznie od kolejnosci
zapisania skladnikéw ,,sumy”.

Cwiczenie 10-24

Odczytaj z dyskietki program zapisany w pliku TPSTRVAL.PAS. Przeana-
lizuj jego tres¢ i zapisz, jak powinny wygladac jego wyniki po wprowadze-
niu liczb 15 i 3. Uruchom program i sprawdz wyniki. Ewentualne nie-
zgodno$ci wyjadnij z nauczycielem.
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Operacje takie moga Ci sie przyda¢ podczas wykonywania dzialan na da-
nych, gdyby$ np. z laincucha odczytanego z pliku mial wyciaé fragmenty
odpowiadajgce réznym elementom i te fragmenty, ktore sg zapisem liczb,
zamienié na liczby.

Podczas odczytywania odpowiedzi tekstowych uzytkownika moze byc
przydatna funkcja UPCASE zamieniajaca litere na odpowiadajaca jej wielka
litere, np.

T
T

UpCase (T)
UpCase(t)

Latwiej jest taki tekst poréwnywaé z wzorcem. W programach, w ktérych
kontynuacja obliczeni zalezy od udzielenia przez uzytkownika odpowiedzi ’t’
(tak), bezpieczniej byloby zastapi¢ warunek x = ’t’ warunkiem UPCA-
SE(x) = ’T’. Podobnie w programie TP-19.

10.9.7. Odczytywanie danych z klawiatury

Odczytywale$ juz liczby i taricuchy za pomocg procedur READ i READLN.
Najczesciej byly to pojedyncze zmienne, niemniej w programie TP-10 od-
czytywales takze kilka liczb jedng instrukcja READLN.

Do odczytywania danych z klawiatury mozna posiugiwaé sie takze fun-
kcjami: READKEY 1 KEYPRESSED. Obie funkcje sa dostepne w module
CRT.

Wartoscia pierwszej z nich jest znak (char) odpowiadajacy naci$nietemu
klawiszowi. Wykonanie instrukcji:

znak := ReadKey

spowoduje przypisanie zmiennej znak znaku odczytanego z klawiatury
(zmienna znak powinna by¢ typu znakowego).

Funkcja KEPRESSED informuje, czy jakikolwiek klawisz zostal nacis-
niety, jezeli tak, to jej wartoscia jest Prawda. Mozna jej uzyé m.in. do
wstrzymania wykonywania programu do czasu naciSniecia klawisza przez
uzytkownika, np. za pomoca nastepujacej instrukcji petli:

repeat
until KeyPressed;

Uwaga. Odczytywanie znaku nastepuje wlasciwie z bufora klawiatury,
ktéry zapamietuje naci$niete klawisze do czasu ich odczytania przez kom-
puter. Gdyby w buforze klawiatury znajdowal sie jakis znak — a moze tam
pozostaé po wykonywanych poprzednio operacjach lub znalezé sie w naste-
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pstwie nieumys$lnego nacisniecia klawisza — to do programu moze byé wpro-
wadzona niewlasciwa informacja. Mozesz sie przed tym zabezpieczyé opré-
zniajac bufor klawiatury. Robi sie to prosto za pomoca petli WHILE (zmien-
na znak musi byé typu znakowego):

while KeyPressed do znak := ReadKey;

Za kazdym obiegiem petli jest sprawdzany warunek; jezeli w buforze jest
jaki$ znak, to jest odczytywany i usuwany z bufora. Postepowanie takie
jest powtarzane do chwili, gdy wszystkie znaki zostana usuniete z bufora;
wéwczas wartoscia funkcji KEYPRESSED staje sie Fatsz i system prze-
chodzi do wykonania dalszej czeSci programu. Wartos$cia zmiennej znak
pozostaje znak odpowiadajacy ostatnio naciénietemu klawiszowi.

Uwaga. Naciéniecie samego klawisza Alt lub Ctrl, lub Shift jest trak-
towane tak samo, jak gdyby zaden klawisz nie byl wciéniety; sa one brane
pod uwage dopiero w polaczeniu z innymi klawiszami. Podobnie nie jest
brane pod uwage naciéniecie klawiszy: Caps Lock, Num Lock, Print Screen,
Scroll Lock i Pause.

Uzywajac wymienionych funkcji mozna zabawié sie w mierzenie szyb-
koéci reakcji na pojawienie si¢ komunikatu na ekranie. Nie bylby to praw-
dziwy pomiar czasu, lecz na razie jego namiastka w postaci liczenia obiegéw
petli. Wielkoé¢ ,,jednostki” czasu zalezy od komputera. Jezeli chciatby$ ja
przeliczy¢ na sekundy, musialbys przeprowadzi¢ eksperyment (np. zmierzyé
liczbe ,,jednostek” odmierzona w ciagu np. 20 s).

Program TP-28

Program TP28;
{czas czekania na nacisniecie klawisza}
uses Crt;
var
znak: char;
licznik: longint;
begin
ClxrScr;
licznik := 0;
while KeyPressed do znak := ReadKey;
WriteLn (’Nacisnij szybko klawisz ’);
repeat
Inc (licznik);
until KeyPressed;
znak:= ReadKey;
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Write (’Zostal nacisniety klawisz ’, znak);
Writeln (°’ po ’, licznik, ’ ,,jednostkach’’’);
ReadLn

end.

Tego rodzaju program méglby$ rozbudowaé¢ do programu sprawdzajacego
poprawno$¢ pisania na klawiaturze (méglby$ wskazywaé losowo znak, jaki
ma by¢ wprowadzony z klawiatury). Méglbys przy tym zmieniaé losowo
czas przerwy pomiedzy kolejnymi zapytaniami, mierzyé czas czekania na
nacis$niecie klawisza itp.

10.9.8. Wyprowadzanie wynikéw na ekran

Do wyprowadzania wynikéw tekstowych stuza procedury WRITE i WRI-
TELN, ktére zdazyle$ juz poznaé. Podstawowym urzadzeniem, do ktérego
wyniki sa wyprowadzane, jest monitor. Zapisywanie wynikéw w pliku dy-
skowym i wysylanie ich do drukarki poznasz w rozdz. 10.12.3. Teraz poznasz
procedury pomocnicze, pozwalajace nada¢ wynikom ciekawsza forme.

Kolor wydruku

Jezeli Twdj komputer ma kolorowy monitor, to mozesz okreslaé kolor
wydruku na ekranie; jezeli natomiast masz monitor monochromatyczny
VGA, to mozesz okreslaé stopien szaro$ci. Stuza do tego rézne procedury
zawarte w module CRT.

Procedura TEXTCOLOR okresla kolor napisu. Ma ona jeden parametr.
A oto przykladowe wywolania tej procedury (blink oznacza mruganie; red
— czerwony; yellow — zélty):

TextColor(4); lub TextColor(red);
TextColor(14+blink) Ilub TextColor(yellow+blink)

Podobnie za pomoca procedury TEXTBACKGROUND okresla sie kolor tla
(green — zielony):

TextBackGround (green)

Cwiczenie 10-25

A. W programie testujacym znajomos¢ tabliczki mnozenia (lub innym)
wprowadz rézne kolory: komunikatu odpowiadajacego dobrej odpo-
wiedzi, zlej odpowiedzi i komunikatowi koricowemu.

B. Sprawdz, czy zmiany koloru tta i koloru liter sa ograniczone do tych
fragmentéw linii, ktére sa zajmowane przez dany tekst, czy tez rzu-
tuja na caly ekran edycyjny.
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C. Wyjdz z programu i sprawdzZ, czy nowe napisy sa w standardowym
kolorze czy tez w jednym z koloréw wprowadzonych przez Ciebie
W programie.

Sygnaly dZwiekowe

Procedura SOUND powoduje wydanie dzwieku o okreslonej wysoko$ci
(czestotliwosci wyrazonej w hercach). Dzwiek trwa do czasu wykonania bez-
parametrowej procedury NOSOUND. Czas trwania dZwigku mozna. okreélié
za pomoca procedury DELAY z parametrem okreslajacym czas wykonywa-
nia tej procedury wyrazonym w milisekundach. Wymienione procedury sa
dostepne w module CRT:

Sound (1200) ;
Delay(500) ;
NoSound

Cwiczenie 10-26
A. Rozbuduj program TP-28 o sygnalizowanie dZwiekiem przekroczenia
zalozonego czasu reakcji. Sprébuj tak dobra¢ warto$¢ graniczna
zmiennej licznik, zeby odpowiadalo to czasowi reakcji ok. 0,8 s.
B. Napisz i uruchom program zmieniajacy czestotliwo$¢ dZwieku w petli.

Okna tekstowe

W module CRT jest procedura umozliwiajaca zdefiniowanie okna. Ma
ona cztery parametry: dwa pierwsze podaja numer kolumny i numer wiersza
lewego gérnego rogu, a dwa pozostale — wspéirzedne prawego dolnego rogu.

Cwiczenie 10-27

Odczytaj program zapisany w pliku TPOKNO.PAS. Przeanalizuj jego
tre$¢, uruchom go i sprawdz, czy to, co widzisz, odpowiada Twoim
oczekiwaniom.

Napisz tekst zawierajacy kilka do kilkunastu sléw i zobacz, jak zostaje
umieszczony na ekranie. Zakoncz nacisnieciem klawisza Enter.

10.9.9. Przerywanie wykonywania programu

Do przerywania dzialania programu stuza m.in. procedury HALT (zatrzy-
maj) i EXIT (wyjdz); pierwszej z nich juz uzywales. Umieszczone w pro-
gramie, powoduja zawsze przerwanie wykonywania go. Réznica ich dzialania
dotyczy przypadku, gdy program zawiera procedury i funkcje utworzone
przez uzytkownika.
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Procedura HALT dziala bez zmian, tzn. przerywa wykonywanie pro-
gramu bez wzgledu na miejsce, w jakim zostala wywolana. Procedura EXIT
wywolana wewnatrz procedury lub funkcji utworzonej przez uzytkownika
powoduje zakoriczenie wykonywania jedynie danej procedury; wykonywanie
programu jest kontynuowane od miejsca, w ktérym procedura ta zostala
wywolana.

10.10. Tworzenie procedur i funkcji

System Turbo Pascal umozliwia tworzenie procedur i funkcji przez uzy-
tkownika. Do napisania programéw realizujacych algorytmy z rozdziatlu 8
tworzenie procedur nie jest niezbedne, w przypadku niektérych algorytméw
jest jednak korzystne. Gdy osiagniesz pewna wprawe w ich tworzeniu,
okaze sie byé moze, ze zyskale§ umiejetnos¢ majaca znaczenie nie tylko dla
tworzenia programéw w Turbo Pascalu, lecz takze i dla Twojego sposobu
mysélenia o zlozonych problemach z r6znych dziedzin.

10.10.1. Pierwsza procedura

Fragment programu mozna wyodrebnic¢ i nada¢ mu postac procedury. W pro-
gramie fragment taki mozna wtedy zastapi¢ wywolaniem tej procedury.
Jezeli zastosowaé takie postepowanie do poszczegélnych fragmentéw pro-
gramu realizujacych poszczegdlne zadania czastkowe, to program moze sie
sklada¢ z wywolani kilku procedur. Woéwczas staje sie on przejrzystszy.
Ponadto utworzone procedury mozna ewentualnie wykorzystywaé w innych
programach.

Procedura musi mieé¢ nazwe. Definicja procedury zaczyna sie od stowa
PROCEDURE 2z nazwa procedury, po ktérym moze wystapi¢ lista pa-
rametréw; dalsza cze$é procedury ma taki sam uklad jak program (de-
klaracje i definicje, a pézniej cze$¢ wykonawcza zawarta miedzy slowami
BEGIN i END), tyle ze po koricowym slowie END stawia si¢ $rednik,
a nie kropke.

Zmienne zadeklarowane w programie gléwnym moga by¢ uzywane w pro-
cedurze bez ponownego deklarowania. Procedure wywoluje sie przez uzycie
w instrukcji jej nazwy (tak samo jak procedure standardowa). Definicje
procedur umieszcza sie po deklaracjach zmiennych, ale przed programem
gléwnym. '

Przypomnij sobie program TP-19. Wystepuja w nim dwa identyczne
fragmenty z petlami FOR, stuzace do przedstawiania na ekranie zawartosci
calej tablicy Porzadek. Fragmenty te mozna zastapi¢ odwolaniem do pro-
cedury, tworzac jednoczeénie odpowiednia procedure. Uczynimy to w pro-



	gpei - 0530
	gpei - 0531
	gpei - 0532
	gpei - 0533
	gpei - 0534
	gpei - 0535
	gpei - 0536
	gpei - 0537
	gpei - 0538
	gpei - 0539
	gpei - 0540
	gpei - 0541
	gpei - 0542
	gpei - 0543

