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Podstawy programowania

£ tancuchy i znaki

2 dr Artur Bartoszewski - Podstawy prograowania , sem. 1- WYKtAD



|. Znaki i fafcuchy

Operacje na znakach w tancuchu

Program lit;
usez Crt;
var
s:string;
i:integer;
Hbegin
ClrS5cr;
Write({'Podaj ciag znakow: ');
EeadLn (=) ;
for i:=1 to Length(s) do
Write(=[1i]l," "):

Readkey;
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~end.

Program wypisuje zawartosc¢ tancucha podzielajgc litery spacjami
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|. Znaki i faricuchy

Operacje na znakach w tancuchu

1 Program 1it;
P uses Crt;
3 var
4 s:string;
S i:integer;
& [Fbegin
7 ClrScr;
8 Write{'Podaj ciag znakow: ") :
9 ReadLn (=) ;
10 for i:=1 to Length(s) do
11 if (=[i] IH ['a'..'"z","A".."2"]) CR (=[1i]=" ") then
12 write(s[1i]):
13 Readkey;
14 -end.

Program wypisuje tylko litery i spacje - ignoruje inne znaki
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\. Znaki i taficuchy @
Znak <-> liczba

Sktadnia:
znak:=Chr (liczba) ,;
znak:=#liczba;,

Kazdy litera, cyfra czy inny znak posiadajg swoj wikasny numer odczytywany
z tablicy kodow ASCII, np. znakowi 'A' odpowiada liczba 65, znakowi 'a'
liczba 97, a znakowi '2' liczba 50. Aby mozna byto zamieniac€ liczbe na znak
uzywa sie wtasnie funkcji Chr, ktéra zwraca znak typu CHAR

[F|Begin

WritelLn(chr (70)}):
Writeln(chr(43)):
WritelLn (#43);
Writeln (chr (39)):

- End
— - - L ]
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|. Znaki i fancuchy @
Znak <-> liczba

Sktadnia:
liczba:=0rd(znak) ;

Ta funkcja jest podobna do funkcji Chr, tylko ze w niej zamieniane jest na
odwrot, nie liczby na znaki, tylko znaki na liczby :) np. ord('A")=65 ord('a")=97
ord('2")=50 itd.

3 znak:char

4 [F]Begin

5 Eepeat

& znak:=ReadKe

7 Writeln (znak," 'yord{znak)):;
B Until znak=Chr (27):

9 ~End.
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|. Znaki i faricuchy

Kod ASCII

1 Program ascii: 4

5 Uses Crt: Fierwsze 31 znakdw kodu ASCll to J

. . znaki sterujace

3] Var i:integer; 5

4  [Hbegin ____:_-::;'5—':*""'-.-_ -
= ClrScr; === __,"'K Wypisujemy znak o numerze w

& for i:=32 to 255 do S kodzie ASCIl podanym przez

7 = begin ,._—L——""'_'_—-_—-_-I\\‘ zmienng "i"

B Write {(i:3,'-'",(Chr{i)) ' "y

: if (i-21) mod 0 = O then WriteLn(''):
10 | end; . o~ _ N
11 Readkey; N | Jezeli " jest podzielne przez 10 (reszta z
e | end. dzielenia rdwna zero) przechodzimy do nowe|

'-\__ linii

Program wypisuje na ekranie znaki kodu ASCII, wraz z ich numerami.

7 dr Artur Bartoszewski - Podstawy programowania , sem. 1- WYKtAD



l. Znaki i fancuchy

QObstuga Klawiszy Rozszerzonych

Klawisze rozszerzone podobnie jak zwykte odczytuje sie funkcjg ReadKey. Jest
jednak jedna roznica, jezeli to jest klawisz rozszerzony to funkcja ReadKey
zwroci nam wartosc chr(0), aby rozpoznac ktory to klawisz z rozszerzonych, to
nalezy POWTORNIE ODCZYTAC KLAWISZ funkcjg ReadKey.

S T O ¥ 3 Y - T T O T

CR e T ¥ I ¢

TJSES

"i_i"a T

CRT:

normalny, roZsSZerzony:char;

[HBegin
Writeln| "Wcisnij jakis klawi=sz...'}):
normalny:=ReadEevy;
if normalny=chr (0} then

= Begin
rozszerzony:=ReadEevy;
Writeln{ '"Wcisniety

_—

B End El=ze Writeln{ '"Wciszniety

zostal rozZzszerzZony

zostal klawissz:

klawisz: ',rozszerzony ).

'yonormalny )
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|. Znaki i fancuchy

Pobieranie znaku z klawiatury

Program 1lit:
u=esz Crt;

var
c: char;
nr: integer;
—begin
repeat

-] o N s b R =R

L3 Ll L3

Writeln(nr);
until c=%#27:;
-end.

|
L R =2

c := ReadEevy:
if o = #0_then nr

Funkcja Readkey
Pobiera pojedynczy znak i
zwraca go do zmiennej typu
Char

:=0rd (ReadEey) else nr:=0rd|(c):;

Klawisze sterujgce (strzatki)
wysytajg 2 znaki #0 i
#numer

Kod znaku ESC
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|. Znaki i fancuchy

Przyktad — ,kod PIN” £

Zadanie:
Program ma wczyta¢ 4-ro cyfrowy kod PIN i sprawdzi¢ jego poprawnosc.

Wymogqi:

» Kod wpisywany niejawnie (na ekranie pojawiajg sie gwiazdki),
* Program przyjmuje tylko cyfry, inne znaki sg ignorowane,

« Kodu nie trzeba zatwierdzac,

» Uzytkownik ma tylko 3 proby.
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Program paselko;

U=ses Crt;

var i, ile: Integer;
pass, pin: S5tring:

[? ipa=ss - wczytywane haslo
pin - prawidlowe haslo zapamietane W programiel
c: char;
ok:Boolean; ff- - TP :

Dbegin Zmienna "ok" informuje, Ty pud_anu puerawnlra
pini='1234 haslo - na poczatku ustawiona jest na "fatsz
ok:=false;
repeat

Write('Podaj BPIN'): i .
pass:=""; ( - - ﬂ
i1=0; J Jezell wezytany znak "¢ jest oyfra:
- na ekran wypisywany jest znak *,
jrepent - weEytany znak dofgczany jesy na koniec fancucha
c:=ReadEey: "pass”,
if ¢ IN ['0'..'2'] then mwiekszana jest licznik wezytamych znakow (Zmienna "™
= begin \ .
Writce('*'});
pass:=passic; - 5
ii=i+l; | Petla wezytujaca hasto znak po znaku.,
z i L —— Zakonczona zostaje gdy wczytane
| oI —— T | Zostajnag 4 znaki (zmienna "i" rowna 4)
ile:=ile+l;
if pass=pin then
= begin 3
ok:=true; — Jezell wezytane hasto jest prawi diowe (pass=pin)
WriteLn('OK') ; e E— ustawiamy zmienna "ok" na wartos¢ prawda.
B end kx
El=e
WriteLN({'zle'): £ _ _ _ o )
Entil [i1e=5) OF {oE) il | Petla zakofnczona .IIIISt.Elr'IIE gdy zmienna ile wyniesie a (trzy
— tedne proby wpisania hasta) lub tez gdy zmienna "ok"
Repeat until Heypressed: \—1\\* bedzie miata wartosC "prawda (wipisano prawittowe hasio)
- end.



Podstawy programowania

£ Dzwiek w PASCALU
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Il. Dzwigk w PASCALU @
Dzwiek w PASCALU

Sktadnia:
Sound (wysokosé) ; [czestotliwos¢é podana w Hercach]

Polecenia SOUND( ) powoduje rozpoczecie odtwarzania dzwieku o podanej
czestotliwosci.

Sktfadnia:
NoSound;, [bez parametréw]

Polecenia NOSOUND powoduje zakonczenie odtwarzania dzwieku.

Sktadnia:
Deleay (czas);; [czas podany w milisekundach]

Polecenia DELAY( ); powoduje, ze program odczeka okreslony w parametrze
czas.
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Il. D2wiek w PASCALU @
Dzwiek w PASCALU

Wygenerowanie sygnatu dzwiekowego to zwykle trzy polecenia:

Sound (wysokos¢)
Deleay (opézZnienie) ;
NoSound;,
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Il. D2zwigk w PASCALU

Dzwiek w PASCALU

Program ,Pianinko” — pod wybrane klawisze podpinamy dzwieki o réznych
czestotliwosciach.

Program Pianinko:
USES CRT;
Var

Ly ka2

(8

kElawi=sz:char;
HBegin

Writeln{ "ES3C to koniec programa'});

-] o N

Eepeat
kKlawisz i=readkey;
= case klawisz of

W

g: sound(z200C
11 w: sound{(200C
r sound (2000

sound {6000

}
}
}

gound (000
}
gound (TO000Y
}

I
P
[ o A |

! sound {2000

b end ;

deleayv({zC) : Fa
nosound ; I FProgram konczy nacisniecie klawisza ESC
mntil Elawisz — $27; (kod znaku 27)
-~ End. ku
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Literatura: @

* R. Jarza, Turbo Pascal. Szkota programowania, Wydawnictwo Robomatic
2000. (dostepne w bibliotece uczelni)

« J. Bishop, Turbo Pascal, Wydawnictwo RM, Warszawa 1999.

» K. Jakubczyk, Turbo Pascal i Borland C++ Przyktady, Helion, Gliwice 2002.
(dostepne w bibliotece uczelni)

Doskonaly wstep do przygedy z progra

TURBO PASCAL

|BORLAND

PRZYKtADY WYDANIE |
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