Programovací jazyk pascal

Prvky programovacieho jazyka Pascal

1. Množina symbolov: sa skladá z písmen (a, A, b, B, c, C...), číslic (0,1,2,...) a zvláštnych symbolov (:,;+-/<>...). K zvláštnym symbolom patria aj vyhradené slová, ktoré majú svoje zvláštne použitie. Sú to: and, array, begin, end, do, else....

2. Identifikátory:    vytvára si ich každý používateľ sám. Musia spĺňať niektoré pravidlá:

· skladá sa z písmen, číslic a podtržítka, číslicou však nesmie začínať

· nie je rozdiel medzi malými a veľkými písmenami

· nesmie byť rovnaký ako vyhradené slovo

· musí byť jednoznačný v rámci programu (rovnako nesmú byť označené viaceré objekty)

· dĺžka identifikátora môže byť neobmedzená, ale Pascal rozlišuje len prvých 63 znakov

3. Čísla: delíme ich na celé čísla a čísla s desatinnou časťou. K zápisu celých čísel môžeme použiť desiatkovú alebo šestnástkovú číselnú sústavu. Čísla s desatinnou časťou zapisujeme len v desiatkovej číselnej sústave a poznáme dva zápisy desatinný alebo semilogaritmický.

Desatinný zápis: používa sa desatinná bodka namiesto čiarky. 

Semilogaritmický zápis: skladá sa z mantisy a exponentu. Napr.: číslo 14,75 môžeme zapísať ako 1,475.101 . Časť „.10“ nahradíme písmenom E a číslo bude mať tvar 1.475E1. Teda číslo „10“ alebo písmeno „E“ je mantisa a číslo za ním je exponent. 

Pred každým číslom môže byť znamienko – alebo +.

4. Poznámky: slúžia na lepší prehľad programu. Poznámky sa zapisujú do zátvoriek:



{ poznámka zapísaná v zložených zátvorkách }



(* poznámka *)



Poznámkové zátvorky môžeme vnárať, tj. {...(*...*)...} a (*...{...}...*)

5. Znaky a reťazce znakov: reťazcom znakov označujeme postupnosť ľubovoľných znakov z tabuľky ASCII. Každú postupnosť znakov, ktorá má byť reťazec, ohraničíme od ostatného textu znakom ‘ (odsuvník ALT 39) napr.: ‘ahoj!‘

Reťazec, ktorý neobsahuje žiadne znaky: prázdny reťazec
‘Programovanie v jazyku Pascal‘

‘ ‘




reťazec obsahujúci medzeru

‘‘




prázdny reťazec

6. Oddeľovače: vzájomne oddeľujú jednotlivé symboly. Používajú sa 4 druhy: medzera, tabulátor, koniec riadku a poznámka. Oddeľovačov môže byť vedľa seba neobmedzený počet. 

ORGANIZÁCIA PROGRAMU
Program sa skladá:

1. Hlavička programu obsahuje rezervované slovo program a identifikátor (názov) programu.
napr. program Objem_kvadra ;


2. Blok programu obsahuje

a. Časť deklarácii objektov
· Návestí – LABEL

· Údajových typov – TYPE

· Konštanty – CONST

· Premenné – VAR

· Procedúry – PROCEDURE

· Funkcie – FUNCTION
Napr. var a,b,c : real;

b. Príkazová časť programu – je to algoritmus zapísaný v programovacom jazyku. Skladá sa z jednoduchých a štruktúrovaných príkazov.   Začína rezervovaným slovom begin a končí end. 
· Za účelom prehľadnosti programu píšeme každý príkaz na nový riadok. Príkazy sú oddelené bodkočiarkou ;  za begin nepíšeme nič a za end píšeme bodku. 
· Na ľavý okraj riadkov sa vkladajú medzery tak, aby príkazy vnorených častí boli odsadené viac ako ich obsluhujúce konštrukcie
· Dvojice k sebe patriacich slov sú pod sebou (begin ..end, repeat ...until)
· Dôležité časti programov bývajú od seba oddelené prázdnymi riadkami a popísané komentárom
begin
 príkaz1;
 príkaz2;
     . . . 
 príkazN;
end.

napr. 
begin

  writeln(‘ Zadaj a, b, c ‘) ;


  readln( a, b, c ) ;


  v : = a * b * c ;


  writeln(‘Objem kvadra je ‘,v) ;


  readln ;


end.

DEKLARÁCIA PREMENNÝCH
Syntax :

var identifikator_premennej : identifikator_udajoveho_typu ; 

napr. var pocet_studentov : integer ;

               meno, priezvisko : string ;

Po uvedení rezervovaného slová var môžeme deklarovať viac premenných. Identifikátory premenných oddeľujeme čiarkou. Pri deklarácii premennej vznikajú v operačnej pamätí voľné pamäťové miesta určitej presne stanovenej veľkosti podľa údajového typu premennej. Konkrétne hodnoty premenných sa 
do pamäťových miest zapisujú pomocou príkazu vstupu - readln(identifikátor premennej) ;  alebo príkazu priradenia – premenná : = výraz. 

Pri deklarácii určujeme premennej dve dôležité vlastnosti a to množinu hodnôt  - z akého intervalu môže nadobúdať hodnoty (napr. integer  od -32768 po +32767)  a množinu operácií a funkcií   - čo môžeme s premennou robiť ( napr. sčítať +, umocniť sqr)

DEKLARÁCIA KONŠTANT
Syntax :

const identifikator_konstanty = hodnota_konstanty ;

napr. const pi = 3.14 ;

             meno = ‘Jana‘ ;

        postovne = 150 ;

              znak =   ‘M‘ ; 

Ak je hodnotou konštanty znak alebo reťazec znakov musí byť uzatvorený v apostrofoch, čím sa odlišuje 
od identifikátora premennej. Konštanta obsahuje jednu konkrétnu hodnotu počas celej realizácie programu. 

JEDNODUCHÉ PRÍKAZY

Príkazová časť programu sa skladá z jednoduchých a štruktúrovaných príkazov

Jednoduchý príkaz vo svojom zápise neobsahujú žiadny iný príkaz. 

Patrí medzi ne :
· Príkaz priradenia

· Príkaz volania procedúry

· Príkaz skoku

· Prázdny príkaz

Príkaz priradenia
Syntax :

premenná : = výraz ;
napr. priemer : = sucet / pocet ;

Vykonanie príkazu : počítač vyhodnotí výraz na ľavej strane a jeho hodnotu uloží do premennej, ktorá sa nachádza na pravej strane. 
Aby počítač mohol vyhodnotiť výraz musia byť splnené dve podmienky :

1. Výraz musí byť vyhodnotiteľný t.j. premenné, ktoré vystupujú vo výraze musia mať zadanú hodnotu

2. Musí platiť určitý vzťah medzi množinou hodnôt výrazu a množinou hodnôt  premennej. Tento vzťah sa volá kompatibilita. Premenná a výraz sú kompatibilné ak platí :
· Množina hodnôt výrazu sa rovná množine hodnôt premennej – integer - integer
· Množina hodnôt výrazu je podmnožinou množiny hodnôt premennej shortint - integer
· Výraz je celočíselný údajový typ a premenná je údajový typ real. Počítač vyhodnotí celočíselný výraz a potom hodnotu konvertuje na reálne číslo. 

Výrazy a ich vyhodnotenie

Výraz je predpis pre získanie hodnoty. Skladá sa z operandov (konštanta, premenná, funkcia)  operátorov(+, -, div, mod)  a okrúhlych zátvoriek. Napr. (–b+sqrt(d))/(2*a)
Rozdiely medzi matematickými výrazmi a zápisom výrazu v programovacom jazyku pascal:

1. Linearizácia výrazov t.j. výrazy zapisujeme na jednej úrovni Napr. x2  = x * x = sqr(x)
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2. V pascale používame len okrúhle zátvorky v matematike ( )  [ ] { }. Počet ľavých a pravých zátvoriek musí byť rovnaký. 
3. V matematike je vyhodnotením výrazu obyčajne číslo, v pascale môžeme získať hodnotu ľubovoľného jednoduchého alebo štruktúrovaného typu. (znak, logická hodnota)  
Operátory majú dve dôležité vlastnosti :

1. arita operátorov – vyjadruje počet operandov, ktoré musia byť uvedené k príslušnému operátorovi

· unárne – jeden operand  not x, - 5 

· binárne – 7 / 5 

2. priorita operátorov vyjadruje poradie pri vyhodnocovaní výrazov. Najväčšiu prioritu  majú zátvorky (aj funkcie napr. round(3.125) ). Po odstránení zátvoriek postupuje počítač zľava doprava pri dodržaní nasledujúcej priority.

1. negácia – not

2. multiplikatívne (násobiace) *, /, div, mod, and   
3. aditívne (sčítacie) +, -, or

4. relačné (vzťahové) <, >, =, < >, <=, >=, in  

Príklady zápisov výrazov  v pascale :
sin α 
sin(alfa)

cos δ2
cos(sqr(delta))    cos(delta*delta)

I < J < K
(I < J) and (J < K) 

I 
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 (33,5 ; 100>
(I > 33.5) and (I <= 100)

Príkaz volania procedúry
Podprogram je relatívne samostatná časť programu, ktorého úlohou je vykonať dopredu definovanú činnosť. Medzi podprogramy patria procedúry a funkcie. Každá procedúra má svoj názov – identifikátor. Tento identifikátor môžeme použiť ako príkaz. Ak chceme procedúru použiť musíme ju zavolať.

Volanie procedúry má tvar: identifikator_procedury (parameter procedury) ;
Procedúry delíme na :

1. štandardné vytvorené tvorcom prekladača programovacieho jazyka pascal
2. definované užívateľom 

Medzi štandardné procedúry patria aj procedúry pre príkaz vstupu (read) a výstupu (write).

Príkaz vstupu

Syntax :
Read(identifikator_premennej); 
Readln(identifikator_premennej); 

Vykonanie príkazu: Zo vstupného súboru, štandardne z klávesnice sa prečítajú znaky odpovedajúce lexikálnej definícií premennej a uložia sa do pamäťového miesta, ktoré vzniklo v operačnej pamäti 
pri deklarácii premennej.  

Read načíta obsah premennej a pokračuje v čítaní  na tom istom riadku. Readln načíta obsah premennej a prechádza na čítanie do  ďalšieho  riadku ( ln = line). Môžeme načítať viac premenných naraz, ich identifikátory musia byť oddelené čiarkou. Napr. Readln(meno, priezvisko) ;
Ako predposledný príkaz sa často používa v programe  readln, ktorý umožňuje podržať výstup programu 
na obrazovke pokiaľ nestlačíme enter. 

Príkaz výstupu

Syntax: 
Write(polozka);

Writeln(polozka); 

Vykonanie: Obsah položky sa vypíše na obrazovku monitora. Položkou môže byť : konštanta, premenná, reťazec znakov uzatvorený v apostrofoch a výraz. Jednotlivé položky musia byť od seba oddelené čiarkou. Napr. writeln(‘Objem kocky je ‘, a*a,’ a povrch je ‘,s); 
Write – vypíše a kurzor ostáva na tom istom riadku

Writeln – vypíše a kurzor presunie na ďalší riadok

Užívateľ si môže upraviť formát výstupu. Potom príkaz výstupu má tvar : write(polozka:pocet_miest_vystupu);

Ak je počet miest výstupu väčší ako počet miest položky potom sa zľava doplnia medzery. Napr. write(‘KONIEC’:10);                         _ _ _ _ KONIEC
Ak je počet miest výstupu menší ako počet miest položky potom sa zobrazí celá položka a počet miest výstupu je ignorovaný. Napr. Write(‘KONIEC’:2);             KONIEC

Ak je položkou výstupu reálne číslo potom príkaz výstupu má tvar :

write(polozka:pocet_miest_vystupu:pocet_desatinnych_miest);

program precvicovanie_vystupu;
var I : word ;

      J : integer ;

      R : real ;

      L : boolean;

      Z : char;

begin

 I:=299;

 J:=-299;

 R:=123.456789012;

 L:=false;
 Z:=‘A‘;

 writeln(I:6);
_ _ _ 299

 writeln(J:6);
_ _ -299
 writeln(I:2);
299
 writeln(R);
1.23456789012E+02
 writeln(R:10);
_1.235E+02
 writeln(R:10:2);
_ _ _ _ 123.46
 writeln(R:10:5);
_ 123.45679
 writeln(L, not L);
FALSETRUE
 writeln(L:10,not L:10);
_ _ _ _ _ FALSE_ _ _ _ _ _ TRUE
 writeln(Z:3);
_ _ A
end;
Príkaz skoku

Nepoužíva sa lebo nepodporuje štruktúrované programovanie. Umožňuje zmeniť poradie vykonávania príkazov. Návestim môže byť číslo alebo reťazec znakov. Návestie musíme najskôr zadeklarovať v časti deklarácii objektov pomocou rezervovaného slová label. Potom týmto návestim predznačíme príkaz, ktorý sa ma vykonať po príkaze skoku. 

 Syntax príkazu : GOTO navestie ;
Program xxxx;
Label 10;

     ...

goto 10;

    . . . 

10:writeln(‘koniec programu stlac ENTER’);
Prázdny príkaz

Je to pomocný príkaz, ktorý umožňuje ľahší zápis programov. Je to nič napísané medzi dvoma bodkočiarkami. Používa sa ako kompozičný prvok.  Máme zložený príkaz: 
begin P1; P2; . . . Pn end.

begin P1; P2; . . . Pn; end.

Ak za posledný príkaz neuvedieme ; potom sa tam vykoná prázdny príkaz . 
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