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Блок-схема.

Схе́ма— графическое представление определения, анализа или метода решения задачи, в котором используются символы для отображения операций, данных, потока, оборудования ит.д.

Блок-схема— распространенный тип схем (графических моделей), описывающих алгоритмы или процессы, в которых отдельные шаги изображаются в виде блоков различной формы, соединенных между собой линиями, указывающими направление последовательности.

Основные элементы схем алгоритма

	Наименование
	Обозначение
	Функция

	Блок начало-конец
(пуск-остановка )
	[image: image1.png]



	Элемент отображает вход из внешней среды или выход из неё (наиболее частое применение − начало и конец программы). Внутри фигуры записывается соответствующее действие. 

	Блок вычислений (вычислительный блок) 
	[image: image2.png]



	Выполнение одной или нескольких операций, обработка данных любого вида (изменение значения данных, формы представления, расположения). Внутри фигуры записывают непосредственно сами операции, например, операцию присваивания: a = 10*b + c. 

	[image: image3.png]


Логический блок (блок условия )
	
	Отображает решение или функцию переключательного типа с одним входом и двумя или более альтернативными выходами, из которых только один может быть выбран после вычисления условий, определенных внутри этого элемента. Вход в элемент обозначается линией, входящей обычно в верхнюю вершину элемента. Если выходов два или три, то обычно каждый выход обозначается линией, выходящей из оставшихся вершин (боковых и нижней). Если выходов больше трех, то их следует показывать одной линией, выходящей из вершины (чаще нижней) элемента, которая затем разветвляется. Соответствующие результаты вычислений могут записываться рядом с линиями, отображающими эти пути. Примеры решения: в общем случае − сравнение (три выхода: >, <, =); в программировании − условные операторы if (два выхода: true, false) и case (множество выходов). 

	Предопределённый процесс 
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	Символ отображает выполнение процесса, состоящего из одной или нескольких операций, который определен в другом месте программы (в подпрограмме, модуле). Внутри символа записывается название процесса и передаваемые в него данные. Например, в программировании − вызов процедуры или функции. 
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Данные
(ввод-вывод) 
	
	Преобразование данных в форму, пригодную для обработки (ввод) или отображения результатов обработки (вывод). Данный символ не определяет носителя данных (для указания типа носителя данных используются специфические символы).
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Граница цикла 
	
	Символ состоит из двух частей − соответственно, начало и конец цикла − операции, выполняемые внутри цикла, размещаются между ними. Условия цикла и приращения записываются внутри символа начала или конца цикла − в зависимости от типа организации цикла. Часто для изображения на блок-схеме цикла вместо данного символа используют символ условия, указывая в нём решение, а одну из линий выхода замыкают выше в блок-схеме (перед операциями цикла). 

	[image: image7.png]


Соединитель 
	
	Символ отображает вход в часть схемы и выход из другой части этой схемы. Используется для обрыва линии и продолжения её в другом месте (для избежания излишних пересечений или слишком длинных линий, а также, если схема состоит из нескольких страниц). Соответствующие соединительные символы должны иметь одинаковое (при том уникальное) обозначение. 
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Комментарий 
	
	Используется для более подробного описания шага, процесса или группы процессов. Описание помещается со стороны квадратной скобки и охватывается ей по всей высоте. Пунктирная линия идет к описываемому элементу, либо группе элементов (при этом группа выделяется замкнутой пунктирной линией). Также символ комментария следует использовать в тех случаях, когда объём текста, помещаемого внутри некоего символа (например, символ процесса, символ данных и др.), превышает размер самого этого символа. 


Назад к списку.
Величины.

Компьютер работает с информацией, хранящейся в его памяти. Отдельный информационный объект (число, символ, строка, таблица и пр.) называется величиной 

Величины в программировании, как и в математике, делятся на переменные и константы. Значение константы остается неизменной в течении всей программы, значение переменной величины может изменяться. 

Величины в программировании, как и в математике, делятся на переменные и константы. Значение константы остается неизменной в течении всей программы, значение переменной величины может изменяться. 

Существуют три основных типа величин, с которыми работает компьютер: числовой, символьный и логический. Тип данных характеризует внутреннее представление, множество допустимых значений для этих данных, а также совокупность операций над ними. В зависимости от типа переменной в памяти компьютера будет выделена определенная область. 


 

Наглядно переменную можно представить как коробочку, в которую можно положить на хранение что-либо. Имя переменной – это надпись на коробочке, значение – это то, что хранится в ней в данный момент, а тип переменной говорит о том, что допустимо класть в эту коробочку. 


 

Назад к списку.
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Ветвление.

Ветвление – это такая алгоритмическая структура, в которой осуществляется выбор одного из двух  вариантов дальнейших действий в зависимости от некоторого условия.

Базовая структура  "ветвление". Обеспечивает в зависимости от результата проверки условия (да или нет) выбор одного из альтернативных путей работы алгоритма. Каждый из путей ведет к общему выходу, так что работа алгоритма будет продолжаться независимо от того, какой путь будет выбран. Структура ветвление существует в четырех основных вариантах:

если—то;

если—то—иначе;

выбор;

выбор—иначе.
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Назад к списку.
Идентификаторы.

Идентификаторами ТП называют произвольный набор символов.

Требования к идентификаторам:

Идентификатор состоит из латинских букв и цифр (заглавные и строчные буквы не различаются).

Идентификатора должен начинаться обязательно с буквы {"а1", а не "1а"}.

Идентификатор может состоять из любого количества символов, но распознаются только первые 63 .

Служебные слова запрещается использовать в качестве идентификаторов.

При написании идентификатора нельзя использовать пробелы.

Идентификаторы выступают в качестве имен констант, типов, переменных, процедур, модулей, программ и полей в записях.

Идентификатор может иметь любую длину, однако только первые его 63 символа являются значимыми. Идентификатор должен начинаться с буквы и не может содержать пробелов. После первого символа идентификатора можно использовать буквы, цифры и символы подчеркивания (значение ASCII $5F). Как и в зарезервированных словах, в идентификаторах можно использовать как строчные, так и прописные буквы (компилятор их не различает).

Идентификатор должен начинаться с буквы и не должен содержать пробелов. После первого символа допускаются буквы, цифры и символ подчеркивания (ASCII $5F). Как и зарезервированные слова, идентификаторы безразличны к регистру клавиатуры.

Когда имеется несколько мест с указанием одного и того же идентификатора, для задания нужного идентификатора необходимо уточнить этот идентификатор с помощью идентификатора модуля. Например, для уточнения идентификатора Ident с помощью идентификатора модуля UnitName следует записать UnitNamt.Ident. Такой комбинированный идентификатор называется уточненным идентификатором.

Приведем несколько примеров идентификаторов:

Writeln

Exit

Real2String

System.MemAvail

Dos.Exec

WinCrt.Windows

Н
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азад к списку.
Исполнитель алгоритма.

Исполнитель алгоритма - это человек или автомат (в частности, им может быть процессор ЭВМ), умеющий выполнять некоторый, вполне определенный набор действий.

Исполнителя характеризуют:

среда;

элементарные действия;

система команд;

отказы.

Среда (или обстановка) - это «место обитания» исполнителя.

Система команд. Каждый исполнитель может выполнять команды только из некоторого строго заданного списка-системы команд исполнителя. Для каждой команды должны быть заданы условия применимости (в каких состояниях среды может быть выполнена команда) и описаны результаты выполнения команды. 

После вызова команды исполнитель совершает соответствующее элементарное действие.

Отказы исполнителя возникают, если команда вызывается при недопустимом для нее состоянии среды.

Исполнитель ничего не знает о цели алгоритма. Он выполняет все полученные команды, не задавая вопросов «почему» и «зачем».

В информатике универсальным исполнителем алгоритмов является компьютер.

Назад к списку.
Константы

Константа - это идентификатор, отмечающий значение, которое не может изменяться. Идентификатор константы не может быть включен в свое собственное описание.

             описание константы

              ¦      --------------    ----   ----------    ---      L----->¦идентификатор+--->¦ = +-->¦константа+--->¦ ; +-T-->

                ^    L--------------    L----   L----------    L---- ¦

                ¦                                                    ¦

                L-----------------------------------------------------

Идентификатор константы с предшествующим ему знаком обозначает значение целого или вещественного типа.

Являясь расширением стандартного Паскаля, Borland Pascal позволяет использовать выражения-константы. Выражение-константа представляет собой выражение, которое может вычисляться компилятором без необходимости выполнения программы. Приведем примеры выражений-констант:

              100

              'A'

              256 - 1

              (2.5 + 1) / (2.5 - 1)

              'Borland' + '' + 'Pascal'

              Chr(32)

              Ord('Z') - Ord('A') + 1

Простейший случай выражения-константы представляет собой простая константа, например 100 или 'A'. В стандартном Паскале допускается использовать только простые константы. В Borland Pascal разрешено использование выражений-констант.

                             ---------      константа ---->¦выражение+--->

                             L----------

Поскольку компилятор должен иметь возможность полностью вычислить выражение-константу во время компиляции, в качестве выражений-констант не допускается использовать следующие конструкции:

- ссылки на переменные и типизированные константы (кроме констант в адресных выражениях, описываемых в Главе 5);

- вызовы функций (кроме тех, которые отмечены далее);

- оператор получения адреса @ (кроме констант в адресных выражениях, описываемых в Главе 5).

За исключением этих ограничений для выражений-констант соблюдаются те же синтаксические правила, что и для обычных выражений (описанных в Главе 6 "Выражения").

В выражениях-константах допускается использовать следующие стандартные функции:

Abs, Chr, Hi, High, Length, Lo, Low, Odd, Ord, Pred, Ptr, Round, SizeOf, Succ, Swap, Trunc.

Приведем некоторые примеры использования выражений-констант в описаниях констант:

             const

                 Min = 0;

                 Max = 100;

                 Center = (Max - Min) div 2;

                 Beta = Chr(255);

                 NumChars = Ord('Z') - Ord('A') + 1;

                 Message = 'Out of memory';

                 ErrStr = 'Error:' + Message + '.';

                 ErrPos = 80 - Length(Error) div 2;

                 ErrAttr = Blink + Red * 16 + White;

                 Ln10 = 2.302585092994095684;

                 Ln10R = 1 / Ln10;

                 Numeric = ['0'..'9'];

                 Alpha = ['A'..'Z','a'..'z'];

                 AlphaNum = Alpha + Numeric;

Назад к списку.
Логические величины.

Логическая величина  — это величина, которая может принимать только одно из двух значений: «истина» или « ложь». В языке Паскаль логические переменные описываются типом  boolean и могут принимать значения true (истина) или false (ложь).

Логические выражения строятся с использованием знаков сравнения: 

<, >, =, >=, <=, < >. Сравнивать можно константы, переменные и арифметические выражения. Например:

3 < 7 — логическое выражение, значение которого true;

'Sasha'='Pasha' — логическое выражение, значение которого false;

2+2*2=8 — логическое выражение, значение которого false;

abs(-5)>abs(3) — логическое выражение, значение которого true;

y>=sqr(x) — логическое выражение, значение которого можно опреде-

лить, только зная значения переменных  х  и  у:  если  х =  2 и  у  = 10, то 

значение выражения true; если х = 10 и у - 2, то значение выражения false.

Назад к списку.
Метки.

Метка – имя инструкции программы. Используются в инструкциях безусловного перехода goto для передачи управления помеченным инструкциям. Перед употреблением метка должна быть объявлена в разделе меток label. В качестве меток можно использовать:

· целые числа 0..9999,

· любые идентификаторы.

Правильные метки:

· 0

· 34

· m1

· metka2

Неправильные метки:

· 45678 – больше 9999.

· метка – по-русски.

· #12 – начинается с недопустимого символа.

Назад к списку.
Модуль.

Модуль (UNIT) в Турбо Паскале – это особым образом оформленная библиотека подпрограмм. Модуль в отличие от программы не может быть запущен на выполнение самостоятельно, он может только участвовать в построении программ и других модулей.

Модули позволяют создавать личные библиотеки процедур и функций и строить программы практически любого размера.

Модуль в Турбо Паскале представляет собой отдельно хранимую и независимо компилируемую программную единицу.

В общем случае модуль – это совокупность программных ресурсов, предназначенных для использования другими программами. Под программными ресурсами понимаются любые элементы языка Турбо Паскаль: константы, типы, переменные, подпрограммы. Модуль сам по себе не является выполняемой программой, его элементы используются другими программными единицами.

Все программные элементы модуля можно разбить на две части:

– программные элементы, предназначенные для использования другими программами или модулями, такие элементы называют видимыми вне модуля;
– программные элементы, необходимые только для работы самого модуля, их называют невидимыми или скрытыми.

В соответствии с этим модуль, кроме заголовка, содержит две основные части, называемые интерфейсом и реализацией.

В общем случае модуль имеет следующую структуру:

unit <имя модуля>; {заголовок модуля}
interface
 { описание видимых программных элементов модуля }

  { описание скрытых программных элементов модуля }
begin
   { операторы инициализации элементов модуля }
end.

В частном случае модуль может не содержать части реализации и части инициализации, тогда структура модуля будет такой:

unit <имя модуля>; {заголовок модуля}
interface
   { описание видимых программных элементов модуля }
implementation

end.

Использование в модулях процедур и функций имеет свои особенности. Заголовок подпрограммы содержит все сведения, необходимые для ее вызова: имя, перечень и тип параметров, тип результата для функций, эта информация должна быть доступна для других программ и модулей. С другой стороны, текст подпрограммы, реализующий ее алгоритм, другими программами и модулями не может быть использован. Поэтому заголовок процедур и функций помещают в интерфейсную часть модуля, а текст – в часть реализации.

Интерфейсная часть модуля содержит только видимые (доступные для других программ и модулей) заголовки процедур и функций (без служебного слова forward). Полный текст процедуры или функции помещают в часть реализации, причем заголовок может не содержать список формальных параметров.

Исходный текст модуля должен быть откомпилирован с помощью директивы Make подменю Compile и записан на диск. Результатом компиляции модуля является файл с расширением TPU (Turbo Pascal Unit). Основное имя модуля берется из заголовка модуля.

Для подключения модуля к программе необходимо указать его имя в разделе описания модулей, например:

uses CRT, Graph;

В том случае, если имена переменных в интерфейсной части модуля и в программе, использующей этот модуль, совпадают, обращение будет происходить к переменной, описанной в программе. Для обращения к переменной, описанной в модуле, необходимо применить составное имя, состоящее из имени модуля и имени переменной, разделенных точкой.

Назад к списку.
Оператор.

Оператором называют специальную совокупность служебных слов, идентификаторов и специальных знаков выполняющих определенные действия. Операторы отделяются друг от друга точкой с запятой ";".В языке программирования Паскаль содержится 11 операторов.

Назад к списку.
Оператор ввода.

Read(<Список ввода>);
Readln(<Список ввода>);

   В таком формате эти команды позволяют вводить данные в переменные во время выполнения программы с клавиатуры. Элементами списка ввода могут быть имена переменных, которые должны быть заполнены значениями, введенными с клавиатуры.

   Выполнение операторов ввода происходит так: ход программы приостанавливается, на экран выводится курсор, компьютер ожидает от пользователя набора данных для переменных, имена которых указаны в списке ввода. Пользователь с клавиатуры вводит необходимые значения в том порядке, в котором они требуются списком ввода, нажимает Enter. После этого набранные данные попадают в соответствующие им переменные и выполнение программы продолжается.

   Примечание: данные при вводе разделяются пробелами.

   Разница между работой процедур Read и Readln (от Read line) состоит в следующем: после выполнения Read значение следующего данного считывается с этой же строчки, а после выполнения Readln - с новой строки.

Назад к списку.
Оператор вывода.

Для вывода информации в Паскале также есть две команды:
Write(<Список вывода>);
Writeln(<Список вывода>);

   Такой формат использования Write и Writeln позволяет выводить на экран монитора данные из списка вывода. Элементами списка вывода могут являться имена переменных, выражения, константы. Прежде чем вывести на экран компьютер значения выражений сначала вычислит. Элементы списка, также как и в операторах ввода, разделяются запятыми.

   Различие между двумя операторами вывода таково: после выполнения оператора Writeln (от Write line) происходит переход на новую строчку, а после выполнения инструкции Write, переход на новую строчку не происходит и печать по последующим командам вывода Write или Writeln будет происходить на той же строчке. При вызове оператора Writeln без параметров просто происходит переход на новую строчку.

Назад к списку.
Оператор присваивания.

Самым простым действием над переменной является занесение в нее величины соответствующего типа. Иногда говорят об этом, как о присвоении переменной конкретного значения. Такая команда (оператор) в общем виде выглядит на языке Паскаль следующим образом:
   <Имя переменной>:=<Выражение>;

   Выражение, указанное справа от знака ":=", должно приводить к значению того же типа, какого и сама переменная, или типа, совместимого с переменной относительно команды присваивания. Например, переменной типа Real можно присвоить значение типа Integer или Word (впрочем, наоборот делать нельзя). Выражение будет сначала вычислено, затем, его результат будет положен в ячейки памяти, отведенные для переменной.

   Что же представляет собой выражение на языке Паскаль? Многое зависит от типа выражения. Рассмотрим сначала выражения арифметические, то есть те, результатом которых является число.

   В состав арифметического выражения на языке Паскаль могут входить:

	

	числовые константы;

	

	имена переменных;

	

	знаки математических операций;

	

	математические функции и функции, возвращающие число;

	

	открывающиеся и закрывающиеся круглые скобки.


   Правила построения выражений напоминают математические с некоторыми уточнениями. Выражение записывается в одну строку (никакой многоэтажности), между операндами обязательно должен стоять знак операции (Запись "2x" - не допускается), знаки некоторых операций и названия некоторых функций отличны от привычных вам.

   Операции:

	

	+ сложение;

	

	- вычитание;

	

	/ деление;

	

	* умножение;

	

	MOD остаток от деления (записывается так: A MOD B; читается: остаток от деления A на B); эта операция применима только к целым числам;

	

	DIV целочисленное деление (записывается так A DIV B; читается: результат деления A на B без дробной части); эта операция тоже применяется только для целых операндов.


   Аргументы функций всегда записываются в круглых скобках:

	

	SIN(X) sin x;

	

	COS(X) cos x;

	

	ARCTAN(X) arctg x;

	

	ABS(X) абсолютное значение x (в математике - |x|);

	

	SQR(X) возведение x в квадрат;

	

	SQRT(X) извлечение квадратного корня;

	

	TRUNC(X) отбрасывание дробной части х;

	

	ROUND(X) округление х до ближайшего целого числа;


   После выполнения второго оператора присваивания в участке памяти, отведенном под переменную R, окажется результат указанного выражения, однако, к сожалению, узнать его мы не сможем, поскольку пока не имеем возможности "заглянуть" в память машины, вывести значение переменной хотя бы на экран.

Назад к списку.
Операторные скобки.

Для того, чтобы можно было использовать не один оператор, используют операторные скобки begin...end.

общий вид.

If <условие> then begin

 <оператор 1>;

 <оператор 2>;

 ....

 <опретаор N>;

end

else begin

 <оператор 1>;

 <оператор 2>;

 ....

 <опретаор N>;

end;

При истинном выполнении условия, выполняются операторы, стоящие после then. Причем все, стоящие в операторных скобках. Если условие оказывается ложным, тогда выполняются операторы, стоящие после else. Таким образом мы формируем понятие группы операторов, которые заключаются в операторные скобки begin...end.

Особое внимание обратите на то, что перед else не ставится;, так необходимо делать, чтобы не разрывать целостность структуры if...then...else...

Если записывается краткая форма оператора условия, то форма, в которой будут записываться операторы между begin и end, останется прежней и будет выглядеть:

if <условие> then begin

 <оператор 1>;

 <оператор 2>;

 ....

 <опретаор N>;

end;

Наличие; обуславливает тем, что в краткой форме записи оператора ветвления отсутствует else.

Назад к списку.
Алгоритм.

Алгоритм — это точный набор инструкций, описывающих последовательность действий некоторого исполнителя для достижения результата, решения некоторой задачи за конечное время. По мере развития параллельности в работе компьютеров слово «последовательность» стали заменять более общим словом «порядок». Это связано с тем, что какие-то действия алгоритма должны быть выполнены только друг за другом, но какие-то могут быть и независимыми. Понятие алгоритма необязательно относится к компьютерным программам, так, например, чётко описанный рецепт приготовления блюда также является алгоритмом, в таком случае исполнителем является человек. Однако чаще всего в качестве исполнителя выступает компьютер.

Алгоритм программирования на языке Pascal – это есть последовательность операторов Паскаль, с помощью которых мы пришли к решению задачи. Вообще то алгоритм можно написать и на бумаге. Алгоритм – это чёткое представление пути достижения цели (тот же, что и план, говоря по человечески). Но если этот план (то есть алгоритм) перевести в компьютерный язык – то мы получим программу.

Н
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азад к списку.
Подпрограммы.

Подпрограмма в Паскаль является отдельной независимой частью программы, которая обладает той же структурой, что и основная программа. Таким образом, подпрограмма имеет заголовок, разделы описания переменных, констант, процедур, функций и т.д.

Использование подпрограмм обусловлено несколькими причинами, среди которых:

· Улучшение структуры программы, что облегчает ее понимание.

· Отсутствие необходимости повторять в программе многие фрагменты.

· Избавление от многих ошибок, которые мог бы допустить программист.

Основными подпрограммами в Паскаль являются процедуры и функции.
Разделяют стандартные подпрограммы и пользовательские. Стандартные подпрограммы включены в язык Pascal (например, процедура clrscr, которая очищает экран, или функция cos, которая возвращает в качестве своего значения косинус числа). Пользовательские подпрограммы пишутся программистом как отдельная мини-программа, которая присоединяется к основной программе.
Для объединения программы и подпрограммы используется 2 метода:

· Текст подпрограммы записывается в основной программе в соответствующем разделе (для процедур этот раздел называется Procedure, для функций – Function).

· Текст подпрограммы записывается в отдельном файле (модуле), а затем подключается к основной программе.

Первый способ применяется, в том случае, если программа не очень большая, а подпрограмма не будет использоваться в других программах. Если же вы планируете использовать подпрограмму в других программах необходимо использовать 2-й способ.
Как уже было сказано, подпрограмма обладает той же структурой что и основная программа. Здесь следует лишь запомнить, что подпрограмма имеет заголовок, который должен отличаться от заголовка основной программы. Кроме того, подпрограмма заканчивается не точкой, а точкой с запятой.
Подпрограмма начинает работать после вызова ее из основной программы. Вызов происходит путем указания в программе заголовка подпрограммы. При этом действие основной программы приостанавливается, и начинает работать подпрограмма. После выполнения всех операторов подпрограммы управление передается основной программе.
Любая подпрограмма должна быть описана до того как она будет использована в программе. Переменные, которые используются подпрограммой, бывают 2-х видов:

· Локальные переменные описываются в разделе Var подпрограммы и могут использоваться только этой подпрограммой.

· Глобальные переменные описываются в разделе Var основной программы и могут использоваться как основной программой, так и подпрограммой, за исключением тех случаев, когда имена глобальных и локальных переменных совпадают. В этом случае подпрограмма будет использовать локальные переменные.

Для локальных переменных выделяется память в специальной области, которая называется стеком. После выполнения подпрограммы память освобождается, и результаты ее выполнения исчезают.
Как уже было сказано существует 2 вида подпрограмм, процедуры и функции. Основное отличие их друг от друга в том, что процедура выполняет какие-либо действия и не возвращает результатов этих действий. Функция, после выполнения каких-либо действий, возвращает результат. Например, процедура CLRSCR очищает экран, а функция ABS (-2) подсчитывает модуль числа -2 и возвращает в качестве значения число 2.

Н
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азад к списку.
Цикл.
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При решении задач может возникнуть необходимость повторить одни и те же действия несколько или множество раз. В программировании блоки кода, которые требуется повторять не единожды, оборачиваются в специальные конструкции –циклы. У циклов выделяют заголовок и тело. Заголовок определяет, до каких пор или сколько раз тело цикла будет выполняться. Тело содержит выражения, которые выполняются, если в заголовке цикла выражение вернуло логическую истину (True, не ноль). После того как достигнута последняя инструкция тела, поток выполнения снова возвращается к заголовку цикла. Снова проверяется условие выполнения цикла. В зависимости от результата тело цикла либо повторяется, либо поток выполнения переходит к следующему выражению после всего цикла.

В языке программирования Паскаль существует три вида циклических конструкций.

Цикл for

Часто цикл for называют циклом со счетчиком. Этот цикл используется, когда число повторений не связано с тем, что происходит в теле цикла. Т.е. Количество повторений может быть вычислено заранее (хотя оно не вычисляется).

В заголовке цикла указываются два значения. Первое значение присваивается так называемой переменной-счетчику, от этого значения начинается отсчет количества итераций (повторений). Отсчет идет всегда с шагом равным единице. Второе значение указывает, при каком значении счетчика цикл должен остановиться. Другими словами, количество итераций цикла определяется разностью между вторым и первым значением плюс единица. В Pascal тело цикла не должно содержать выражений, изменяющих счетчик.

Цикл for существует в двух формах:

for счетчик:=значение to конечное_значение do 

     тело_цикла;

for счетчик:=значение downto конечное_значение do 

     тело_цикла;

Счетчик – это переменная любого из перечисляемых типов (целого, булевого, символьного, диапазонного, перечисления). Начальные и конечные значения могут быть представлены не только значениями, но и выражениями, возвращающими совместимые с типом счетчика типы данных. Если между начальным и конечным выражением указано служебное слово to, то на каждом шаге цикла значение параметра будет увеличиваться на единицу. Если же указано downto, то значение параметра будет уменьшаться на единицу.

Количество итераций цикла for известно именно до его выполнения, но не до выполнения всей программы. Так в примере ниже, количество выполнений цикла определяется пользователем. Значение присваивается переменной, а затем используется в заголовке цикла. Но когда оно используется, циклу уже точно известно, сколько раз надо выполниться.

var

    i, n: integer;

 

begin

    write ('Количество знаков: ');

    readln (n);

 

    for i := 1 to n do

        write ('(*) ');

 

readln

end.

а) Цикл while

Цикл while является циклом с предусловием. В заголовке цикла находится логическое выражение. Если оно возвращает true, то тело цикла выполняется, если false – то нет.

Когда тело цикла было выполнено, то ход программы снова возвращается в заголовок цикла. Условие выполнения тела снова проверяется (находится значение логического выражения). Тело цикла выполнится столько раз, сколько раз логическое выражение вернетtrue. Поэтому очень важно в теле цикла предусмотреть изменение переменной, фигурирующей в заголовке цикла, таким образом, чтобы когда-нибудь обязательно наступала ситуация false. Иначе произойдет так называемое зацикливание, одна из самых неприятных ошибок в программировании.

var

    i, n: integer;

 

begin

    write ('Количество знаков: ');

    readln (n);

 

    i := 1;

    while i <= n do begin

        write ('(*) ');

        i := i + 1

    end;

 

readln

end.

б) Цикл repeat

Цикл while может не выполниться ни разу, если логическое выражение в заголовке сразу вернуло false. Однако такая ситуация не всегда может быть приемлемой. Бывает, что тело цикла должно выполниться хотя бы один раз, не зависимо оттого, что вернет логическое выражение. В таком случае используется цикл repeat – цикл с постусловием.

В цикле repeat логическое выражение стоит после тела цикла. Причем, в отличие от цикла while, здесь всё наоборот: в случае true происходит выход из цикла, в случае false – его повторение.

var

    i, n: integer;

 

begin

    write ('Количество знаков: ');

    readln (n);

 

    i := 1;

    repeat

        write ('(*) ');

        i := i + 1

    until i > n;

 

readln

end.


В примере, даже если n будет равно 0, одна звездочка все равно будет напечатана. 

Назад к списку.
Язык программирования.

	· Язы́к программи́рования — формальная знаковая система, предназначенная для записи компьютерных программ. Язык программирования определяет набор лексических, синтаксических и семантических правил, задающих внешний вид программы и действия, которые выполнит исполнитель (компьютер) под ее управлением.


Pascal (назван в честь Блеза Паскаля) — это чисто процедурный язык программирования, часто использующийся для обучения структурному программированию.

Pascal был разработан Никлаусом Виртом в 1970; вопреки расхожему мнению, он не был исключительно учебным языком, а предназначался для практического применения. Прототипом послужил Algol. Первоначально язык компилировался в байт-код, подобно языку Java.

В 1983 году был принят первый стандарт языка, ISO 7185:1983, который также называют Standard Pascal. Этот стандарт не добавлял в язык новые элементы, а только формально описывал существующие особенности языка. В 1990 году был принят стандарт ISO/IEC 10206, определяющий так называемыйExtended Pascal. Основным изменением стало добавление модульности.

Особенностями языка являются строгая типизация и наличие средств структурного (процедурного) программирования. Pascal был одним из первых таких языков. По мнению Н. Вирта, язык должен был способствовать дисциплинированию программирования, поэтому, наряду со строгой типизацией, в Pascal сведены к минимуму возможные синтаксические неоднозначности, а сам синтаксис интуитивно понятен даже при первом знакомстве с языком. Это упрощает написание компиляторов языка.

Кроме того, язык предоставлял ряд встроенных структур данных: записи, массивы, файлы, множества и указатели.

Тем не менее, первоначально язык обладал множеством недостатков: невозможность передачи функциям массивов переменной длины, отсутствие нормальных средств работы с динамической памятью, ограниченная библиотека ввода-вывода, отсутствие средств для подключения функций написанных на других языках, отсутствие средств раздельной компиляции и т. п.

Диалект Object Pascal, разработанный в 1985 году, поддерживает объектно-ориентированное программирование. Существует ряд современных компиляторов, и в настоящее время язык достаточно популярен.

Назад к списку.
