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Anotacija

Metodiné priemoné sudaro ivadinés teorinés ir praktinés zinios
apie programavimo kalba ir programavimo technika. Kalbos
elementai, algoritmavimo ir programavimo klausimai apraSomi
nuosekliai po truputi ivedant sudétingesnius elementus. Medziaga
suskirstyta { 12 temy. Tai nebiitinai vieno uZzsiémimo medZiaga.
Kiekvienas pagal savo sugebéjimus ir galimybes skyrelio medziaga
gali isisavinti per jam tinkama laikotarpi.

Kiekvienos temos tikslas yra paaiskinti tam tikra kalbos elementy
grupé, nauja algoritma. Temos apima bazinius duomeny tipus.
Supazindinama su viena paprasCiausiy struktiiriniy duomeny forma
masyvais. Duomeny ir skai¢iavimo rezultaty iSsaugojimiu naudojami
tekstiniai failai. Analizuojamos Turbo Paskalio kalbos priemonés,
skirtos ekrano valdymui (biblioteka Crt), klaviatiros apklausai,
garsams. Susipazindinama su pagrindinémis Turbo Paskalio aplinkos
paprogramémis, programy sudarymo pagrindiniu elementu -
procedira.

Teoriniai elementai iliustruojami programomis, kuriose sitiloma
besimokanciajam nedideliais pakeitimais bei papildymais patobulinti
programa ir padaryti ja patrauklesné.

Kiekvienos temos pabaigoje pateikiama: analizuojamos
medziagos santrauka, klausimai, kontrolinés uzduotys. Smalsesniam ir
darbstesniam mokiniui yra pasitiloma savarankisko darbo uzduotis.

Atskirai pateikiama algoritmy iSraiSkos priemoniy santrauka bei
samprata apie programavimo kultiira.
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1 tema. Turbo Paskalio kalba ir aplinka

1.1. Programos struktiira
Programos tekstas Turbo Paskalio kalba:

program < Programos pavadinimas >;
< Aprasai >

begin
< Pagrindiné dalis >

end.

Simboliai < > apra§yme nurodo paaiskinimus ne Paskalio kalba.

Programoje galima raSyti veiksmus aiSkinantj teksta. Jis skiriamas
zmogui ir vadinamas komentarais. Programos darbui komentarai neturi jtakos
ir yra ignoruojami. Jie raSomi tarp specialiy simboliy:

{ <Komentarai> }
(* <Komentarai> *)

1.2. Programos tekstas

Programos kompiuteriui nurodo,
kaip 'r'elkla spresti ju  apraSoma . v realis skaitiai
uzdavini. Jos yra raSomos programa- Tvesti x reikSme
vimo kalbos sakiniais. Surinkite Turbo y =
Paskalio aplinkos redaktoriaus lange Tvesti y reiksme
programa Pirmoji. Rinkdami Pabaiga
programos teksta komentarus galite
praleisti.

PradZia Pirmoii

program Pirmoji; { Antrasté }
var X,y : real, { Kintamyjy aprasai }
begin { Pagrindinés dalies pradzia }
{ Duomeny i$vedimo { ekrang sakinys }
WriteLn('Jus sveikina Turbo Paskalio aplinka');

WriteLn('[vesk skai¢iy:");{ Uzklausa jvedimui }

ReadLn (x); { Ivedimas }

yi= x*x; {  SkaiCiavimy aprasymas }

WriteLn('Kvadratas: ', y:10:2); { Rezultaty i§vedimas }

ReadLn; { Laukti kl. Enter paspaudimo }
end. { Pabaigos sakinys }

1.3. Programos darbo patikrinimas



Norint iSbandyti redaktoriaus lange esancios programos darba, reikia
kartu paspausti klaviSy pora Ctrl ir F9 (sutrumpintai tai yra Zymima uzraSu
Ctrl+F9). Siais klaviSais parenkama aplinkos komanda Run, kuri nurodo,
kad redaktoriaus lange esancig programa reikia transliuoti ir vykdyti.
Ivykdziusi programa, Turbo Paskalio aplinka i$ karto grazina valdyma savo
redaktoriui, kuriam skirtas ekrano langas uZzdengia programos darbo
rezultatus. Todel programy gale daznai yra jraSomas sakinys ReadLn, kuris
stabdo programos darba ir laukia, kol bus paspaustas klavisas Enter. [
rezultaty langa taip pat galima pereiti naudojant ekrano langy perjungimo
komanda - Alt+FS. Atgal i redaktoriaus langa sugriztama paspaudus bet kuri
klavisa.

1.4. Pagrindinés programy sudarymo taisyklés

Programos rasomos Turbo Paskalio kalbos sakiniais. Reikalavimai
programy tekstui:
e kiekviena programa pradedama antrastés sakiniu, kurio sintaks¢ (raSymo
taisyklés):

program <Programos vardas>;

e visi veiksmai apraSomi pagrindin¢je programos dalyje, kurios ribos
nurodomos baziniais kalbos Zodziais begin ir end (operatoriniais
skliaustais);

e Dbet kurioje programos vietoje, kur gali biiti tarpai, galima iterpti jokios
itakos programos darbui neturinéius komentarus;

e komentary ribos Zymimos simboliy grupémis (* *) arba skliaustais { };

e visi sakiniai, i$skyrus komentarus, vienas nuo kito atskiriami
kabliataskiais.

1.5. Skaic¢iavimy apraSymas
Skaiciavimai aprasomi priskyrimo sakiniais, kuriy struktiira:
<Kintamasis>:=<Aritmetiné iSraiSka>;

Aritmetinése iSraiSkose yra nurodoma, kokius veiksmus, kokia tvarka ir
su kokiais argumentais reikia atlikti. Jy argumentai gali buti kintamieji,
konstantos ir funkcijos. Kintamieji nurodomi vardais, kurie sudaromi tik i$
lotynisky raidziy ir skaitmeny, bet biitinai turi prasidéti raide (raidéms taip
pat priklauso pabraukimo simbolis " "). Vardy pavyzdziai:

X, 'y, sl, prad suma, PradSuma.

Visi programoje vartojami kintamieji privalo biiti aprasyti baziniu Zodziu var
pazymeétoje aprasy dalyje. Kintamuyjy aprasy sintaksé:

<Vardy saraSas>: <Tipas>.



Kintamyjy tipai nurodomi programavimo kalbos baziniais ZzodZiais.

Pavyzdziui, skaitmeniniams duomenims, kurie gali turéti trupmening dalj, yra

skirtas tipas real. Trupmeniné dalis nuo sveikosios programavimo kalbose

atskiriama deSimtainiu taSku. Vardy saraso elementai atskiriami kableliais.
Pagrindiniy operacijy simboliai:

+ (sudétis), — (atimtis), * (daugyba), / (dalyba).
Jie suskirstyti | dvi prioritety (pirmumo) grupes:

pirma grupé *
antra grupé + -

Aritmetinés operacijos vykdomos pirmumo tvarka, o vienodo pirmumo
veiksmai - i§ kairés. Veiksmy tvarka galima pakeisti skliaustais.

Priskyrimo sakinio pavyzdys: y:=x*(5/2) - 7.14%(x/2);

ISraisky argumentais gali biti tik tokie kintamieji, kuriy reik§més jau yra
zinomos, apibréztos anks¢iau. Kintamyju reik§més apibréziamos priskyrimo
arba jvedimo sakiniais. Skyrelio 1.2 programoje tai padaryta ivedimo sakiniu
ReadLn.

1.6. Programos rySys su iSore

Kiekviena programa turi palaikyti ry$j su iSore, iSorine aplinka: gauti i§
ten duomenis ir pateikti rezultatus. Personaliniuose kompiuteriuose labai
populiari dialoginio ry$io su iSore forma, kai programa raso ekrane pranesima
apie savo pageidavimus, stabdo savo darba ir laukia, kol wvartotojas
klaviatiiroje surinks atsakyma. Ekrane raSomi programos pageidavimai yra
vadinami uzklausomis. Jos formuojamos ra§ymo sakiniais:

WriteLn ('<UZklausos tekstas™>');

Sakiniu WriteLn i ekrana siunCiamus tekstus biitina raSyti tarp pavieniy
kabu¢iy (apostrofy). Taip sudaryta struktira vadinama tekstiniais
duomenimis, simboliy eilutémis arba tiesiog eilutémis. Jose gali biiti visi
kompiuterio alfabeto simboliai. Sutarta, kad apostrofo simbolis tekste
raSomas dvigubas. Kintamyjy, paciy programy ir kity programos objekty
vardus galima rasyti tik lotyniskomis raidémis.

Uz uzklausos sakinio programoje turi biiti raSomas skaitymo i$ klaviatiiros
sakinys, kuris stabdo kompiuterio darba ir laukia surinkty duomenu.
Skaitymo sakinio sintakse:

ReadLn(<Kintamuyjy sarasas>);

Sarasas nurodo, kiek reik§miy klaviatiiroje reikia surinkti ir kokiems
kintamiesiems jas suteikti. ReikSmes galima surinkti vienoje ekrano eilutéje,
atskiriant tarpais, arba galima jas raSyti atskirose eilutése. Labai svarbi yra
reikSmiy surinkimo tvarka. Klaviatiiroje surinktos eilutés pabaiga yra
zymima klavisu Enter. Uzklausos pavyzdys:



WriteLn('Ivesk x:');
ReadLn(x); { Programa lauks x reik§més }

1.7. Rezultaty pateikimas

Programos darbo rezultatai siunciami i ekrang raSymo sakiniu WriteLn,
kurio atskiras atvejis buvo apraSytas anks¢iau. Bendru atveju, jo sintaksé yra
tokia:

WriteLn(<[ ekrang siun¢iamy duomeny sarasas>);

Saraso elementais gali bati kintamieji, iSraiSkos ir ivairiy tipy konstantos.
Sakinys nuosekliai raso ekrane visy savo argumenty saraSo elementy
reik§mes. Pavyzdziui, sakiniai

yi=2; WriteLn('y=", y:10:2);

uzrasys ekrane y=  2.00, nes sakinio WriteLn argumenty sarase yra du
elementai: eilutés tipo konstanta 'y="ir kintamasis y. Eilutés tipo konstanty ir
kintamyjy vardy komponavimas ra§ymo sarasuose yra labai patogi ir vaizdi
programos darbo rezultaty apraS§ymo priemoné.

Nurodant i§vedimo saraSuose real tipo reikSmes, rekomenduojama jas
radyti kartu su iSvedimo Sablonais, kurie apraso reikSméms skiriamus ekrano
laukus:

<Duomeny elementas>: <Lauko ilgis>: <Trupmeniné dalis>

Sablonas apraso, kokio dydZio ekrano laukas yra skiriamas visam
skai¢iui (Lauko ilgis) ir trupmeninés dalies vaizdavimo tiksluma
(Trupmeniné dalis).

Pavyzdziui, sakinys WriteLn (x:10:2); nurodo, kad x reikSmei ekrane
skiriamas 10 simboliy laukas, kuriame turi biiti raSoma dviejy zenkly po
kablelio tikslumu.

1.8. Programos modifikavimas

Sudaryta programa visuomet galima modifikuoti, pritaikyti giminingy
uzdaviniy sprendimui. Pavyzdziui, 1.2 skyrelyje pateikta programa galima
lengvai pritaikyti skaiCiavimams pagal jvairias formules. Tam tereikia
pakeisti kintamojo y skai¢iavimui skirta iSraiSkq ir praneSimo apie rezultatus
paaiskinimus.

e Pakeiskite 1.1 skyrelio programa taip, kad ji galéty skaiCiuoti jvesto
skaiCiaus kuba ir jvairiy 1.1 lenteléje pateikty funkciju (pavyzdziui,
Sin(x), Sqrt(x)) reikSmes. x - klaviatiira jvedama reik§mé.

Kreipiniai { funkcijas gali biti iSraiSky argumentais. Pacios israiskos taip
pat gali buti funkcijy argumentais.

e Pertvarkykite 1.1 skyrelio programa, kad ji skaiciuoty pagal formulg

y:= Sqrt(1+x*x*x).



1.1 lentelé. Pagrindinés aritmetinés funkcijos

Tradiciné forma Paskalyje Pastaba

arctg x Arctan(x) Rezultatas radianais

COoS X Cos(x) Argumentas radianais

sin X Sin(x) Argumentas radianais

e” Exp(x)

Vx Sqrt(x)

In x Ln(x)
Frac(x) Trupmeniné argumento dalis
Int(x) Sveikoji argumento dalis

x| Abs(x)

1.9. Programos su keliais argumentais

Jei programos darbui yra reikalinga grupé argumenty, galima raSyti
uzklausas kiekvienam argumentui atskirai arba viena bendra uzklausa
visiems argumentams. Pavyzdziui, tarkime, kad reikia sudaryti programa trijy
skaiiy X, y, z aritmetinio vidurkio av ir ty skai¢iy sandaugos trec¢dalio gv
skaiciavimui. Uzklausa argumentams gali biiti uzraSoma taip:

WriteLn(' Iveskite tris skaicCius:'); ReadLn(x, v, z);
Skai¢iavimo sakiniai uzrasomi atitinkamai:
avi=(xt+y+z)/3; gvi=(x*y*z)/3;
e Sudarykite av ir gv skaiiavimo programa su bendra visy argumenty

uzklausa ir jos modifikacija su atskiromis uzklausomis kiekvienam
argumentui.

1.10. UZduotis savarankiskam darbui

Sudaryti staciakampio gretasienio tlirio skai¢iavimo programa.
Argumentai - krastiniy ilgiai.

Programoje turi biiti uzklausa argumentams, skaiCiavimus ir rezultaty
pateikima apraSantys sakiniai, iSsamiis komentarai.

1.11. Kq turéjau iSmokti?

Programos teksta Turbo Paskalio kalboje sudaro trys dalys: programos
antra$té, aprasai ir pagrindiné dalis.

Komentaras raSomas, bet kurioje programos vietoje, kur galima raSyti
tarpo simboli, specialiuose simboliuose { } arba (* *) ir neturi jtakos
programos vykdymui.
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Surinkus programos teksta, programos darba galima patikrinti,
nuspaudus klavisy kombinacija Ctrl+F9, arba komanda RUN ir nuspaudus
Enter klavisa.

Norint patekti { TP rezultaty langa, spaudziame klavisy kombinacija
AIt+FS.

Programos antrastes struktiira:

program <Programos vardas>;

Programos vardas gali biti sudarytas tik i§ lotynisky raidziy ir
skaitmeny. Simbolis “ ” (pabraukimo) priskiriamas prie raidziy. Pirmas
simbolis btinai turi biti raidé.

Pagrindiné dalis prasideda zodziu begin, o baigiasi end., kur begin ir end
vadinami operatoriniais skliaustais.

Visi sakiniai vienas nuo kito skiriami kabliataSkiais.

Skai¢iavimai programoje uzrasomi priskyrimo sakiniais, kuriy bendra
struktiira yra:

<Kintamasis> := <Aritmetiné iSraiSka>; .

Kintamieji yra Zymimi vardais, kurie sudaromi taip pat kaip programos
vardai.

Aritmetinése iSraiSkose gali buti kintamieji, konstantos, funkcijos,
sujungtos aritmetiniy operacijy Zenklais bei skliaustais.

Visi programos pagrindinéje dalyje naudojami kintamieji, turi bati
aprasyti aprasy dalyje var tokio tipo sakiniais:

<Vardy sarasas> : <Tipas>;

Kintamyjy tipai nurodomi Paskalio kalbos baziniais ZodZziais. Pvz.:
realiis kintamieji - apraSomi zodzZiu real. (Reallis kintamieji tai tokie, kuriy
reik§meés gali jgyti trupmenines reik§mes. Sveikoji dalis nuo trupmeninés
skiriama deSimtainiu tasku.)

Skaitymo sakinio sintaksé: ReadLn(<Kintamyjy saraSas>). Kintamuyjy
saraso elementus viena nuo kito Paskalio kalboje atskiriame kableliais.

Rasymo sakinys naudojamas rezultatams siysti | ekrana. Jo struktira:
WriteLn(<Siun¢iamy duomeny sarasas>). Saraso elementais gali bti
kintamieji, tekstas, iSraiSkos, konstantos.

Rasymo sakinyje gali biiti naudojami i§vedimo Sablonai, kurie apraso
reik§méms skiriamy ekrano lauky dydzius. Sablonai rasomi prie duomeny
elemento taip:

<Duomeny elementas>:<Bendras lauko ilgis>;

Atskiru atveju, kai | ekrana siunciami reallis skaiciai, dar yra nurodomas ir
trupmeninés dalies ilgis:

<Duomeny elementas>:<Bendras lauko ilgis>:<Trupmeninés dalies lauko
dydis>;



Ivedant pradinius duomenis | kompiuterio atminti, yra formuojamos
uzklausos. Joms sudaryti naudojamas raSymo ir skaitymo sakinys:
WriteLn(*<UZklausos tekstas>‘);
ReadlLn(<Kintamojo vardas>);.
Uzklausos tekste gali biiti panaudoti, bet kokie klaviatiiros simboliai. Jeigu
programos darbui reikalinga grupé argumenty, tai uzklausos gali bati
raSomos kiekvienam atskirai arba visiems bendrai.

1.12. Kontroliniai klausimai

I kokiy daliy susideda programa Turbo Paskalio kalboje?
Kas biidinga programos aprasy daliai?

Kaip sudaromi vardai?

Kur ir kaip raSomi komentarai?

Kaip pamatyti skaiiavimo rezultatus, jei programos tekstas uzdengia
rezultaty langa?

6. Kaip vykdyti programa?

7. Ka vadiname operatoriniais skliaustais?

8. Kaip uzraSomi skai¢iavimo sakiniai?

9. Kaip aprasomi kintamieji?

10. I8 kokiy elementy sudaromos aritmetinés iSraiSkos?

11. Kokia yra veiksmy tvarka aritmetingje iSraiskoje?

12. Kaip pakeisti veiksmy tvarka aritmetinéje iSraiskoje?

13. Kokia yra raSymo sakinio bendra struktiira?

14. Kas yra duomeny i§vedimo Sablonas?

15. Kokia yra skaitymo sakinio struktiira?

16. Kokius zinote variantus ivesti i kompiuterio atminti keliy kintamuyju
reikSmes?

17. Kam reikalingos programose uzklausos?

E R

1.13. Kontrolinés uzduotys

1. Kurie i§ Zemiau pateikty programos antrastés sakiniy yra teisingi?

a) program Suma.

b) Program suma_S1;

c) Program S1;

d) program a

e) program al;

f) program bendrdiddalik;

2. Rasti klaidas programos tekste.
program antroji { programos pradzia};
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(* testo uzduotis}
var sk : real

begin
WriteLn(Jus sveikina kompiuteris!);
WriteLn(‘Iveskite savo skaiéiy *) ReadLn(sk);
WriteLn(“ Jas ivedéte: , sk:5:0”);
WriteLn(‘Acit, kad bendravote.”)

end.

3. Kuriy aritmetiniy iSraiSky reik§més bus vienodos?
a) x = 3*a*b-4*a*c;
b) x :=a*(4*c - 3*b);
¢) x :=3*(a*b) - 4*(a*c);
d) x .= 12*(a*b - a*c);
e) x .= a*(3*b - 4*c);
2 tema. Salygos sakiniai ir ciklai (valdancios struktiiros)

2.1. Sqlygos sakinys

Valdancios struktiiros leidzia apraSyti pageidaujama veiksmy tvarka,
alternatyvy parinkima ir veiksmy kartojima. Populiariausia valdanti struktiira
yra alternatyvy parinkima aprasantis salygos sakinys, kurio sintaksé:

if  <Salyga>then <V1> Salyga
[else <V2>] t n
o ) V1 V2
Paprasciausios salygos yra apraSomos santykia

<il> <Santykio operacija> <i2>

Cia il ir i2 - aritmetinés iSraiSkos, o santykio operacija gali bliti Zymima
tokiais simboliais:

= lygu < maziau <= maziau arba lygu
< nelygu > daugiau >= daugiau arba lygu

Jei iSraisky reikSmés tenkina santykio operacija, santykiui suteikiama
loginé reikSmée True (tiesa), o jei ne - False (melas).

Jeigu salygos reikSmé yra frue (salyga tenkinama), sakinyje parenkama
vykdymui alternatyva V1, jeigu reikSmé false - V2.

Taigi sakinys if apraSo, kaip parinkti vykdymui viena i§ dviejy galimy
alternatyvy - V1 arba V2 (alternatyvos aprasomos sakiniais). Jeigu sakinyje if
Saka else praleista, jis apraso vieno sakinio (V1) vykdymo salygas.
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2.2. Argumenty kontrolé

Daznai tenka tikrinti argumenty priklausymo leistinai reik§miy atkarpai
salygas. Pavyzdziui, kvadratiné Saknis gali biiti skai¢iuojama tik teigiamoms
argumenty reikSméms. Todél Saknis skaiCiuojanéiose programose reikéty
tikrinti, ar argumento reikSmeé yra leistina. Kaip tai yra daroma, parodyta
programoje Trauk.

program Trauk;

var X, y: real; { Argumentas ir rezultatas }
begin
WriteLn ('[veskite argumento reikSme');{ [vedimo uzklausa }
ReadLn(x); { Ivedimas
if (x>0) { Argumento kontrolé }
then WriteLn ('Saknis: ', Sqrt(x):6:2)
else WriteLn ('Neleistinas argumentas');
end.

Jei Sioje programoje argumento kontrolés nebiity, jvedus neigiama
skaiCiy, programos darbas biity nutraukiamas ir ekrane matytysi prane§imas
apie jos vykdymo klaida.

e Savarankiskai sudarykite programa, kuri i§ triju ivesty skaiciy x, y ir z
atrinkty didZiausia ir jo reikSme¢ suteikty kintamajam max. Tokioje
programoje turi biiti du sakiniai if. Pirmasis turi atrinkti didesniaja
reikSme i§ dviejy, o antrasis turi lyginti atrinktaja reikSmg su treciuoju

skaiciumi:
if x>y then max:= X
else max:=ys; { Didesnis i§ dviejy }
if z>max then max:= z; { Didziausias i$ triju }

2.3. Ciklai while

Programa Trauk yra nelabai gera, nes, ivedus bloga argumenta,
nutraukiamas jos darbas. Geriau kai, ivedus neigiama skaifiy, argumento
uzklausa kartojama tol, kol ivedamas Saknies skaiiavimo argumentui
leistina teigiama reikSmé. Tai galima padaryti su ciklo sakiniu while, kurio
sintaksé:

kol Kartojimo salyga

while <Kartojimo salyga> do

<Kartojamas sakinys> Kartojamas sakinys

Sis sakinys nurodo, kad uz Zodelio do jrasytas sakinys privalo biiti
kartojamas tol, kol tenkinama kartojimo salyga. Jeigu norime kartoti grupe
sakiniy, juos reikia jraSyti tarp baziniais zodziais begin ir end zymimy
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operatoriniy skliausty (programa Control). Norint, kad ciklas netapty
begaliniu, butina, kad kartojimo salyga priklausyty nuo kartojamo sakinio
rezultaty.

Programoje Control ciklas sudarytas tam, kad uzklausa argumentui biity
kartojama tol, kol ivedama neleistina neigiama argumento reik§mé. Surinkite
ir patikrinkite $ia programa:

program Control,

var X, y: real; { Argumentas ir rezultatas  }
begin
{ Ivedimo uzklausa }
WriteLn ('Iveskite i§ pradziy neigiama, o po to teigiama skaiciy');
ReadLn(x); { Ivedimas }
while (x<0) do begin { UZklausos kartojimas }
WriteLn (' Kartokite, argumentas neigiamas');
ReadLn(x);
end,
WriteLn ('Saknis: ', Sqrt(x):6:2);
end.
2.4 Pratimas

Tarkime, kad reikia skai¢iuoti aukStyn mesto kiino trajektorija pagal
iSraiskas: x =a*t; y = b*t — g*t?/2, kur koeficiantai a ir b bei pagreitis g yra
ivedami uzklausos biidu i$ klaviatiiros. Trajektorijos tasky koordinates
sitiloma skaiciuoti laiko t reikSméms 0, 1, 2, 3, ir t.t., kol kiinas nukris ant
Zemes.

Parasykite programa duotam algoritmui Trajektorija, suderinkite
programa ir patikrinkite gaunamus rezultatus. Parinkite iSvedamiems
razultatams vaizdzia forma.

Pradzia. Trajektorija;

a,b, g, t, x,y realls skai¢iai

Ivesti a, b, g reikSmes

t:=0; x:=a*ty:=b¥*t-g*t’/2;
kol y>0

ISvesti x, y, t reikSmes

t=t+l, x:=a*t, y:=b¥t-g¥t/2;

o
Ualéa

et
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2.5. Uiduotis savarankiskam darbui

e Sudarykite programa kvadratinés lygties ax* + bx + ¢ = 0 skai¢iavimui.
Cia duomenys yra lygties argumentai, o rezultatai yra jos $aknys. Prie$
ieSkant Sakny reikia patikrinti, ar jos egzistuoja.

o Koordinaéiy plokstumoje yra padéta daug tasky. Juy koordinatés (x, y) yra
zinomos. Bet kuriuos tris taskus jungiant atkarpomis galime gauti
trikampi. Reikia nustatyti kuriuos taskus sujungus gaunami trikampiai ir
kokie tasSky rinkiniai negali biiti panaudoti trikampio sudarymui. Reikia
parasyti programa, kuri nustatyty, ar nurodyti trys taSkai gali biiti
trikampio vir§inémis, ar negali. Tasky koordinatés jvedamos i§
klaviattiros $esiy skaiCiy grupémis (pirmo tasko x, y, po to antro ir trecio).
Ivedamy skaiCiy srauto pabaiga nurodoma Sesiais skaiciais, lygiais nuliui.

e Papildykite programa veiksmais, kuriais bty suskaiiuojamas galimo
trikampio plotas ir ekrane i§vedama informacija apie ta trikampj: krastiniy
ilgiai ir plotas.

2.6. Kq turéjau ismokti?

Populiariausia valdanti struktiira, alternatyvy parinkimui, yra salygos
sakinys, kurio sintaksé:
if <salyga>  then <V1>
[else <V2>];

kur V1 ir V2 yra alternatyvos, apraSsomos sakiniais.
Salygos sintaksé yra tokia:
<il> <Santykio operacija> < i2>,

kur il ir i2 - aritmetinés iSraiskos, o santykio operacija gali biiti Zzymima
simboliais:

= lygu, < maziau, <=maziau lygu,
<> nelygu, > daugiau, >= daugiau lygu.

Jeigu il ir i2 reikS§més tenkina santykio operacija, tai santykiui
suteikiama loginé reikSmé True (tiesa) ir vykdoma alternatyva V1, jei ne,
santykiui suteikiama reik§mé False (melas) ir vykdoma alternatyva V2.

Saka else Siame sakinyje gali biiti praleista, ir tuomet alternatyva V1
bus vykdoma tik tada, kai santykis igys reikSm¢ True.

Salygos sakinys daznai yra vartojamas argumenty kontrolei, nes ne
visuomet i§ klaviatiiros jvedami skaiciai tinka tolimesniems skaiCiavimams.
Pvz.: kvadratinés Saknies negalima iStraukti i§ neigiamo skaiCiaus, o dalinti
negalima i$ nulio.

Kita valdanti struktira yra ciklo sakinys. Ciklai gali biti keliy skirtingy
tipy. Placiausiai vartojami ciklai, kuriy apraS§ymo sakinio sintaksé yra tokia:
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while <Kartojimo salyga> do <Kartojamas sakinys>;

Sis sakinys reiskia, kad uz Zodelio do nurodytas veiksmas bus
kartojamas tol, kol tenkinama kartojimo salyga. Jeigu norime kartoti ne
viena, o daugiau sakiniy, juos biitina raSyti tarp operatoriniy skliausty (zr. 1
pamoka). Taip pat reikia zitréti, kad ciklas netapty begalinis, t.y., kad
kartojimo salyga priklausyty nuo kartojimo sakinio rezultaty.

2.7. Kontroliniai klausimai

. Kokius zinote valdanciy struktiiry sakinius?

. Kokia yra salygos sakinio sintaksé?

. Kokia yra salygos sintaksé?

. Ka reiskia V1 ir V2?

. Kokie yra santykio operacijos Zenklai?

. Kokias reikSmes gali igauti santykis?

. Kaip pasirenkama, kurig alternatyva vykdyti?

. Kaip atrodo sutrumpintas salygos sakinys?

9. Kada vartojamas sutrumpintas salygos sakinys?
10. Kokia yra ciklo sakinio sintaksé?

11. Kaip vykdomas kartojimas?

12. Ka daryti, kad ciklas nebiity begalinis?

13. Kaip uzrasyti ciklo sakinj, kai norim kartoti daugiau sakiniy?
14. Kam vartojami valdanciy strukttiry sakiniai?

0 NN AW~

2.8. Kontrolinés uzduotys

1. Suraskite klaidas salygos sakiniuose:

a) if a<b thens :=s+a;
else S:=s+b;
b) if s=>0 then d = Sqrt(s) else d :=Sqr(s);

c) if k>0 thena:=k+l1 else a:=k+l;
d) if =0 then WriteLn ( Tai néra apskritimas);
2. Ka spausdins kompiuterio ekrane tokia programa?

program alternatyva;
var a, b, ¢ : real,

begin
a:=5; b:=6; c:=10;
if atb>c thenc:=b

else c:=a;
if atc <b then b:=0
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else b:=a;
WriteLn (° a=, a:3:1, * b=*, b:4:1, ‘ c=*, c:2)
end.
3. Kurie i§ Zemiau pateikty ciklo sakiniy, kai a = -3, yra begaliniai ir kodél?

a) while a<0 do begin
WriteLn (° argumentas neigiamas’);
a:=a+l
end,

b) while a<0 do;
begin
WriteLn(‘ argumentas neigiamas’);
a:=atl;
end,
c) while a<0 do
WriteLn(‘ argumentas neigiamas’);
a:=atl;
d) while a>=0 do
WriteLn(‘ argumentas neigiamas’);
a:=atl;
4. Parasykite ciklo sakini, kuris, ivedus kintamojo x reikSmes mazesnes uz
10, spausdinty jas su komentarais ir prasyty naujy dvizenkliy skai¢iy. [vedus
dvizenklj skaiCiy, turi biiti spausdinama padéka.

3 tema. Sumos kaupimo uZdaviniai. Skaiciy srautai

Skaiciy srautus apdorojanciose programose labai daznai taikomi sumos,
sandaugos ir kiekio skai¢iavimo algoritmai.

3.1 pratimas Pradzia. Suma

Pavyzdziui tarkime, kad reikia X, s realus skaiCiai

sudaryti programa klaviatira  ivedamo | [yvesti: darbo pabaiga, kai x=0
skaiéiy srauto sumavimui, kai yra zZinoma,

kad duomeny pabaiga zymi nuliné S = Q; i

reik§me. Tokio uzdavinio sprendimui yra Ivesti x reikSme
reikalingas  vienas  kintamasis  (X) kol x <> 0
ivedamos reikSmeés saugojimui ir antras 5= 51X;

(s) - sumos kaupimui. Suma yra —
skaiCiuojama  suteikiant jai prading Ivesti x reikSme
reik§me 0 (nulis) ir kartojant jvedimo bei I$vesti rezultata: s reiksme

sumos kaupimo operacijas tol, kol

Pabaiga
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ivedama reikSmé nelygi nuliui. Sumos
kaupimo veiksmas yra apraSomas sakiniu
$:= s+x;

Priskyrimo sakinio kairéje ir deSinéje

puséje nurodytos kintamyju reikSmés

atitinka skirtingus laiko momentus,

todél sumos kaupimo sakinio prasmé

yra

Snauja *= Ssena + X

Surinkite ir patikrinkite skai¢iy srauto sumavimo programa Suma.

program Suma;

var X, s : real; { Ivedama reikSmé ir Suma }
begin
WriteLn ("Sumavimo programa. Darbas nutraukiamas ivedus 0.");
s:=0; { Pradiné reikSmé }
WriteLn('[veskite x: '); ReadLn(x);
while (x<>0) do begin { Sumos kaupimo ciklas }
S:=stX; { Sumos kaupimo veiksmas }
WriteLn('[veskite x:'); ReadLn(x);
end,
WriteLn('Sumos reik§mé: ', s:8:2); { PraneSimas apie rezultatus }
ReadLn; { Programos stabdymas }
end.

o Pakeiskite Sia programa taip, kad ji skai¢iuoty ne ivedamy skaiciy suma,
o sandaugg. Tam reikia sumos kaupimo sakini pakeisti sandaugos

kaupimo sakiniu s := s * x, sandaugai s suteikti prading reikSme 1
pakeisti pranesima apie rezultatus.

ir

e Papildykite programa, kad ji suskaiciuoty, kiek buvo ivesta teigiamy ir
kiek neigiamy skaiCiy. Tam reikia turéti papildomus du kintamuosius,
pavyzdziui kt teigiamy skaiciy kiekiui saugoti ir kn neigiamy skaiciy
kiekiui saugoti. Kiekio skai¢iavimas nuo sumos kaupimo skiriasi tik tuo,
kad kiekio reikSmé didinama vienetu kiekvienu atveju, kada yra
surandama tinkama reikSmé. Programa Suma ciklo viduje reikia papildyti

sakiniu, kurio algoritmas toks:

t n

kt .= kt+1; kn :=kn+1;
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3.2. UZduotis savarankiSkam darbui

Klaviatiira jvedamos skaiCiy poros. Pirmasis skaiCius reiSkia prekés
kaina, o antrasis tos prekés pirkéjo pasirinkta kiekj. [vedamy skaiiy srauto
pabaiga nurodoma dviem skaiciais, lygiais nuliui. Reikia sudaryti programa,
kuri suskaiCiuoty, kiek pirkéjas privalo sumokéti pinigy uz savo pirkinius.
ISvesti | ekrana suskaiCiuota suma ir kiek skirtingy prekiuy pasirinko pirkéjas
(kiek skaiCiy pory buvo ijvesta).

3.3. Kq turéjau ismokti?

Skai¢iy srauto sumavimui, sudauginimui, ar kiekio skaiCiavimui
reikalingi du kintamieji: jvedamos reik§més saugojimui ir kaupimui. Jeigu
skai¢iuojama suma arba kiekis, tai kaupimo kintamajam suteikiama nuliné
reik§me, o jeigu sandauga - vienetiné reik§mé. Sumos kaupimo veiksmas
aprasomas sakiniu

S =st+X;
o kiekio skai¢iavimo k=k+1;

Cia priskyrimo operatoriaus kairéje ir desinéje puséje nurodytos to paties
kintamojo reikSmés skirtingais laiko momentais, todél kaupimo veiksmo
prasmeé yra

nauja reik§mé := sena reikSmé + dydis.

3.4. Kontroliniai klausimai

Kaip galima nustatyti skai¢iy srauto pabaiga?

Kiek ir kokiy kintamyjy dazniausiai reikia kaupimo uzdaviniuose?

Kokig prading reik§mg reikia suteikti sumos kaupimo kintamajam?

Kuo skiriasi skai¢iy srauto sumavimo ir dauginimo algoritmai?

Kuo skiriasi sumos ir kiekio skai¢iavimo algoritmai?

Kokiu operatoriumi apraSomas sumavimo veiksmas?

Kokia yra sumos kaupimo operatoriaus prasmé?

Kodé¢l, apdorojant skaiciy srautus, kaupimo kintamiesiems reikia priskirti
tam tikras pradines reikSmes?

PN R WD

3.5. Kontrolinés uzduotys
1. Ka skaiciuoja $i programa?

program Nul_ats;
var ats, k:real,
begin
WriteLn(‘ Darbas nutraukiamas jvedus nul{’);
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ats .= 1;
WriteLn( ‘Iveskite kintamojo reikSme’);
ReadLn(k);
ats ;= ats *k;
while k<>0 do  begin
WriteLn( ‘jveskite kintamojo reik§mg);
ReadLn(k);
ats :=ats *k

end,
WriteLn(‘ Atsakymas bus:’, ats : 3 : 0);
ReadLn;
end.

2. Patikrinkite $ig programa. Jos atsakymas neteisingas. Pataisykite Sia
programa.

3. Duota skaiciy seka su nuliniais elementais, bet joje negali biiti dvieju
vienody gretimy skaiéiy. Reikia suskaiCiuoti, kiek teigiamy, neigiamy ir
nuliniy reikSmiy jvedéme. Parasykite kartojimo sakini, kuris uZbaigty
duomeny jvedima.

4 darbas. DidZiausios ir maZiausios reikSmés paieska skaiciy
sraute

4.1. Algoritmas
Tai daznai sprendziami uzdaviniai. Populiariausias yra toks ju

sprendimo biidas. Deklaruojami kintamieji ijvedamai (x) ir didziausiai (d)
reik§méms saugoti. Skaitoma pirmoji reik§mé ir padaroma prielaida, kad ji

yra didziausia (jei ieSkoma Pradzia Maksimumas
didziausios reik§més): ~d tealis
d = x Ivesti x reikSme
Po to skaitomos Kkitos d— -

reik§més ir lyginamos su d. Jei kol x <0
randama didesné, kintamojo d
saugoma reik§mé  keiCiama ) <> d =
nauja:

if x>d then d:=x 4= x-
Taip apdorojus visa ivedama Ivesti x reikime
sraut kintamasis d saugos . e

aua, K . e ISvesti didziausig reikSme d

didziausia jvesta reikSme. Pabaica
e Surinkite ir  patikrinkite &

didziausios  reikSmés  at-
rinkimo i§ klaviatira jve-
damo  srauto  programa
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Maksimumas.
program Maksimumas;
var X, d : real; { Ivedama ir didz
begin
WriteLn('"Maksimumo paieskos programa.’,

iausia reikSmés }

'Darbas nutraukiamas jvedus 0. ");

WriteLn('[veskite x: '); ReadLn(x);

d:=x; { Pradiné reikSmeé }
while (x<>0) do begin { Ivedimo ir analizés ciklas }
if x>d then d:=x; { Maksimumo paieska }
WriteLn('Tveskite x:'); ReadLn(x);
end, { PraneSimas apie rezultatus }
WriteLn('Didziausia reik§mé: ', d:8:2);
ReadLn; { Programos stabdymas }
end.

e Pertvarkykite didziausios reikSmés paieskos programa taip, kad ji ieskoty

maziausios reik§més jvedimo sraute.

Ne visuomet patogu pirmaja
reikSme¢ laikyti pradine didziausia

Pradzia. Minimumas

reikSme. Ypac¢ tuomet, kai ta reikSme

n - sveikas skaiCius; x, m realus

turi buti skaiCivojama (pavyzdziui, |[vesti n reik§Sme

ieSkant didziausios funkcijos reikSmés

nurodytame argumenty kitimo m = +10000;

intervale). Tokiu atveju, galima

kol n>0

pradine didziausia reikSme laikyti

Jvesti x reikSme

pakankamai maza reikSme, tokia, kuri
tikrai bty mazesné uz visas galimas

X <m

reikSmes. Teskant maziausios

m:=xX;

reik§meés, pradine reikSme galima
laikyti pakankamai didelj skaiciy.

m=1-1;

Pavyzdys. Klaviatira jvedami n

m <+10000

realiy skaic¢iy. Reikia surasti ma- t
ziausia skaiCiy. ParaSykite programa | ) ‘ISVVe§t1: ‘VMaZt?smq
pagal duota ISvesti m |reikSmiy uz bazing
. . o 10000 nebuvo’
algoritma Minimumas, suderinkite j
nurodytais 4.1 lenteléje. Pabaiga
4.1 lentelé
n reik§mé x reikSmés Rezultatas
4 8 3 -5 32 -5
3 15000 28000 39000 nebuvo
0 nebuvo
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1 8 8
3 18 15230 -8 -8

4.2. Uiduotis savarankiSkam darbui

Sudarykite didziausios reikSmés paieskos programos modifikacija, kuri
ne tik rasty didziausia reikSme, bet ir jos eilés numerj jvedimo sraute. Tam
reikia papildomai jvesti ivedamy skaiciy skaitikli n, jam suteikti prading
reik§meg O ir, ivedus kiekviena skaiciy, didinti $ig reikSme vienetu (n :=n+1).
Kiekiy bei eilés numeriy skai¢iavimui paprastai yra naudojami sveiko tipo
kintamieji, kuriy tipas deklaravimo sakiniuose nurodomas baziniu Zodziu
integer. leskant didziausios reik§més vietos, reikés isiminti ne tik dalinius
maksimumus, bet ir ju numerius. Taip pat turés biiti pakeistas ir praneSimas
apie rezultatus.

4.3. Kq turéjau iSmokti?

Didziausios ir maziausios reikSmiy (ekstremumy) ieskojimo uzdaviniai
skirstomi i dvi grupes pagal tai, ar reikia surasti tos maksimalios (minimalios)
reik§més eilés numerj arba prie kokios argumento reikSmes jis gautas, ar ne.
Algoritmo struktiira taip pat priklauso nuo to, kaip bus pateikiami pradiniai
duomenys: skaiiy srautu ar skaiiuojami pagal formules. Jeigu reikia rasti
didZiausig ar maziausia skaiiy srauto reikSme, tai var srityje yra aprasomi tik
du kintamieji: ivestam srauto skaifiui saugoti ir ekstremumui isiminti.
Kintamajam, kuris saugo didziausia ar maziausia reik§me, skai¢iavimy
pradzioje reikia suteikti prading reikSme. Dazniausiai tai bina pirmoji srauto
reik§mé arba bet koks skaicius, uz kurj sraute néra didesniy arba maZesniu.
Kartojant ivedima, tikrinama, ar ivestoji reikSmé nedidesné (nemaZzesné) uz
isimintaja. Todél salygos sakinys, ieSkant didziausios reik§més, bus toks:

if x>d then d := x;
Ieskant maziausios reikSmés:
if x<m then m = x;

Jeigu reikia jsiminti didziausios reikSmés eilés numerj, tuomet var
srityje reikia aprasyti tris kintamuosius: du kaip ir ankstesniu atveju, o trecia -
eilés numeriui isiminti. Kadangi eilés numeris gali buti tik sveikas skaicius,
Sis kintamasis aprasomas baziniu Zodziu integer.

4.4. Kontroliniai klausimai

1. Kaip dar vadinami didziausios ir maziausios reikSmés ieSkojimo
algoritmai?

2. Kaip skirstomi didziausios (maZiausios) reikSmiy ieSkojimo uzdaviniai?

3. Kiek ir kokiy kintamyjy reikia apraSyti var srityje, norint surasti tik pati
ekstremuma?
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4. Kiek ir kokiy kintamyjy reikia apraSyti var srityje, kai norim rasti
kelintas elementas i$ srauto yra maziausias?

5. Koks yra didziausios reik§més ieskojimo salygos sakinys?

6. Koks yra maziausios reikSmeés ieSkojimo salygos sakinys?

7. Kokias pradines reikSmes reikia suteikti tam kintamajam, kuris saugo
ekstremumo reikSme?

8. Kada kintamuosius var srityje apraSome baziniu zodZiu integer?

9. Ar visuomet didziausios reikSmés saugojamam kintamajam galima
suteikti pirma srauto reik§me? Kodél?

4.5. Kontrolinés uzduotys

1. Maziausiai reikSmei i$ trijy skaiciuoti duotas toks salygos sakinys:

if a<b then
if a<c then min :=a
else
if b<a then if b<c then min:=Db
else min :=c;

Ar jis teisingas? Jei ne, tai pateikite keleta tokiy kintamyjy reikSmiy, su
kuriomis jis bus neteisingas.
2. Kaip i8taisyti auks¢iau paraSyta sakinj?
3. Reikia rasti skaiCiy sraute didziausia neigiamag reikSme. Duota tokia
programa:

program Klaida;

var did, x : real,
begin
WriteLn (‘Iveskite x’); ReadLn(x);
did :=x;
while (x<>0) do begin
if x<0 then if x>did then did:=x;
WriteLn (‘Iveskite x’); ReadLn(x);
end,
WriteLn(‘Didziausia neigiama reik§mé:’, did :5:2);
end.

Ar visuomet Sios programos rezultatas bus teisingas? Jeigu ne, tai kada
atsakymas bus neteisingas?

4. Pataisykite programa Klaida.
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5 tema. Skaiciy srauty analizés uZdaviniai

5.1 Srauty analizé

Apdorojant duomeny srautus, gali bhti sprendziami jvairiis analizés
uzdaviniai. Pavyzdziui, gali biti skai¢iuojama, kiek skai¢iy telpa nurodytoje
atkarpoje, kokia yra ju suma, koks yra Sios sumos santykis su visy skaiciy
suma ir panaSiai. Sprendziant tokius uzdavinius, kiekvienai skaitomai srauto
reik§mei yra taikomi du veiksmai: filtravimas ir apdorojimas. Filtruojant yra
nustatoma, ar reiksSmé priklauso tiriamai duomeny grupei, o skaiciuojant yra
nustatomos {vairios tiriamos grupés charakteristikos.

Paprastos filtravimo salygos yra apraSomos operatoriumi if ir santykiais.
Sudétingesnéms salygoms aprasyti tokiy priemoniy nepakanka, tenka i§
santykiy ir kitokiy loginiuy dydziy formuoti logines iSraiSkas. Jose loginiams
dydziams gali bti taikomos Sios operacijos: not
(neigimas),

or (veiksmas arba),
and (veiksmas ir),
xor (grieztas arba).

Loginiy iSraisSky reikSmés gali buti suteikiamos loginiams
kintamiesiems, kurie apraSomi baziniu zodziu boolean. Logines operacijas
apibtidina 5.1 lentelé. Sudarant logines iSraiskas, reikia Zinoti, kad loginio
neigimo, kaip ir kity unariniy operacijy, prioritetas yra auksciausias,
operacijos and prioritetas atitinka * ir / prioritetus, o operacijos or - veiksmy
+ ir - prioritetus. Natiiralig veiksmy tvarka galima pakeisti skliaustais.
Pavyzdziui, kintamojo x priklausymas atkarpai [5, 15] gali biiti apraSomas
taip: (x>=5) and (x<=15). Sios atkarpos iSor¢ aprado iSraiska (x<5) or
(x>15).

5.1 lentelé. Loginés operacijos

A b not a aorb aand b a xorb
True true false true true false
True false false true false true
False true true true false true
False false true false false false
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5.2 Pratimas
I8siaiskinkite, kaip yra sudaryta ir
kaip dirba programa, kuri skai-
¢iuoja, koks klaviatira ivedamy
skai¢iy procentas patenka i atkarpa
[5, 15].
Duomeny pabaiga nurodo
nuliné reik§Smé. Skaiciy kiekiy
skaiCiavimui yra skiriami integer
tipo kintamieji (skaitikliai), kurie
gali turéti tik sveikasias reikSmes.

program Atkarpa;
var
X, {
sv, s: integer; {
begin

Pradzia. Atkarpa

X, SV, s realus

sv:=0; s:==0

Ivesti x reikSme

kol x<>0

S=s5FI;

\5<=x ir x<=15
t n

svi=sv+1; |

ISvesti s1r (sv/s)*100

Pabaiga.

Ivedama reikSmeé }
Skaiciy skaitikliai }

WriteLn('Klaviatira jvedamo skaiéiy srauto analizé');
WriteLn('Srauto pabaiga - nuliné reikSmé');
WriteLn('Iveskite skaicius (po viena eilutéje);’,

¢ pirmasis ne nulis:");

svi=0; s:=0; {  Pradinés skaitikliy reik§més }
ReadLn(x); {  Pirmoji srauto reik§mé }
while x<>0 do begin {  Srauto pabaigos kontrolé }
si=st+1; { Perskaityty skaiciy kiekis
if (x>=5)and (x<=15)then {  Srauto filtravimas }
svi=sv+l; {  Atrinkty skaiciy kiekis }
ReadLn(x); { Nauja srauto reikSmé

end,
WriteLn('Analizés rezultatai:');
WriteLn('Ivesta skaiCiy: ', s);

WriteLn('Atkarpos[5, 15] viduje yra ', (sv/s)*100:5:2,

ReadLn;
end.

e Pertvarkykite pratimo programa taip, kad ji skaiciuoty i atkarpos [5,15]

' procenty ivesty skaiciy.");

vidy patenkanciy skai¢iy suma ir viduting reikSme.

e Savarankiskai sudarykite programa, kuri jvedamo srauto duomenis
pertvarkyty pagal formule y:= Sqrt(100- x*x). Sudarykite filtra, kuris
skai¢iavimams nukreipty tik tas reikSmes, kurioms pertvarkymo formulé
yra apibrézta. [vedus kitokias reikSmes turi biiti formuojamas pranesimas,

kad Sioms reik§méms skaic¢iavimy formulés negalima taikyti.
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5.3. UZduotis savarankiSkam darbui

Klaviatiira ivedamy sveiky skaiCiy sekos pabaiga yra nulis. Reikia
parasyti programa, kuri suskaiCiuoty, kiek buvo vienazenkliy, dvizenkliy,
trizenkliy, keturZenkliy ir kitokiy skai¢iy. Véliau papildykite programa
veiksmais, kuriais biity suskai¢iuojamas jvesty skaic¢iy aritmetinis vidurkis.

5.4. Kq turéjau iSmokti?

Sprendziant uzdavinius, apdorojancius duomeny srautus, kiekvienai
skaitomai srauto reikSmei yra taikomi du veiksmai: filtravimas ir
apdorojimas. Filtruojant yra nustatoma, ar reikSmé priklauso tiriamai
duomeny grupei. Skaiciuojant (apdorojant) yra nustatomos {vairios tiriamos
grupés charakteristikos. Paprastos filtravimo salygos yra aprasomos
operatoriumi if ir santykiais. Sudétingesnéms salygoms apraSyti tenka i$
santykiy ir kitokiy loginiy dydziy formuoti logines iSraiskas. Jose loginiams
dydziams gali biiti taikomos Sios operacijos:

not (neigimas),

or (veiksmas arba),
and (veiksmas ir),
xXor (grieztas arba).

Loginiai kintamieji apraSomi baziniu ZodZiu boolean. Pirmiausia
atliekamas neigimas, po to operacija and (ir) ir pabaigoje or (arba). Nattralia
veiksmy tvarka galima pakeisti skliaustais.

5.5. Kontroliniai klausimai

1. Kokie veiksmai taikomi apdorojant duomeny srautus?
2. Kas atsitinka filtruojant ir skaiciuojant?

3. Kaip aprasoma filtravimo salyga?

4. Kokias zinote logines operacijas?

5. Kokiu baziniu Zodziu aprasomi loginiai kintamieji?

6. Kokie yra loginiy operacijy prioritetai?

5.6. Kontrolinés uzduotys
1. Kuris i§ anksciau nagrinétos programos if sakiniy atlieka filtravima, o

kuris apdorojima?

program Klaida;

var did, x : real;
begin
did :=-1E + 06;
WriteLn (‘[veskite x”); ReadLn(x);
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while (x<>0) do begin
if x<0) then if (x>did) then did =x;
WriteLn (‘[veskite x’); ReadLn(x);
end,
Writeln(‘Didziausia neigiama reik§mé:’, did:5:2);
end.

2. Kaip, naudojant logines israiskas, sutrumpinti salygos sakinj?

if a<=b then if a<c then min :=a
else min:=c
else if b<=a then
if b<c then min:=b
else min :=c;

3. Duoti trijy trikampio krastiniy ilgiai a, b, c. Kuriam tikslui reikalingas toks
sakinys:

Ik := (a =b) and (b=c) and (a=c) ?

Ar jis teisingas? Ar Sio priskyrimo sakinio negalima supaprastinti?

6 tema. Tekstiniai failai

6.1. Failo tipas ir failo kintamasis

Sprendziant uzdavinius, daZznai yra pageidaujama atskirti pradiniy
duomeny parengimo, ju apdorojimo ir rezultaty analizés procesus. Tai galima
padaryti surasant pradinius duomenis | failus ir parengiant Siy faily
apdorojimo programas ir rezultatus vél raSant | failus. Programos aprasu
dalyje kiekvienam failui yra skiriamas failo kintamasis, kurio apraso
sintakse:

<Vardas>: <Failo tipas>

Universaliausi yra tekstiniai failai, kuriy tipas Zymimas baziniu zodziu
text. Sie failai yra sudaromi i$ { eilutes sugrupuoty simboliy. Eilu¢iuy pabaigos
zymimos specialiais eilutés pabaigos simboliais, o failo pabaiga zymi failo
pabaigos simbolis. Siunciant parengta faila i diska, Sis simbolis iraSomas
automatiskai. Ekrane eiluciy ir failo pabaigos simboliai nerodomi.

Programos pagrindingje dalyje kiekvienas failo kintamasis turi bati
susicjamas su konkre¢iu operacinés sistemos (OS) failu. Tai nurodoma
procediira:

Assign(<Failo kintamasis>, '<Failo vardas>")

Failo vardas yra sudaromas pagal aptarnaujancioje OS numatytas
taisykles ir yra suteikiamas failui kuriant ji redaktoriumi. Programoje OS
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failo vardas tiesiogiai nurodomas tik procediiroje Assign, o po to jis yra
atstovaujamas failo kintamojo. Po to failas turi biti parengiamas konkreciai
apdorojimo operacijai:

skaitymui Reset  (<Failo kintamasis>);

raSymui Rewrite (<Failo kintamasis>);

Duomenys i§ faily yra skaitomi panasiai kaip i$ klaviatiiros:

Read(<Failo kintamasis>, <Kintamuyjy sarasas>);
ReadLn(<Failo kintamasis>, <Kintamyjy sarasas>);

IS tekstiniy faily skaitomi skaiciai turi biiti atskirti tarpais, tabuliacijos
arba eilutés pabaigos simboliais. Procediira Read i§ tekstinio failo visuomet
skaito tiek reikSmiy, kiek yra elementy jo kintamyju sarase. Procediira
ReadLn skiriasi tuo, kad ji i§ pradziy perskaito visa eilutg ir tik po to skirsto
jos duomenis kintamiesiems. Jei eilutéje duomeny biina perdaug, pertekliniai
duomenys atmetami. Jei juy triksta, skaitoma kita failo eiluté ir reik§miy
skirstymas kintamiesiems tgsiamas.

ISvedimui i failus naudojamos procediiros:

Write  (<Failo kintamasis>, <Duomeny sara$as>);
WriteLn(<Failo kintamasis>, <Duomeny sarasas>);

Jos savo savybémis yra analogiski atitinkamoms iSvedimo i ekrana
procediiroms. Procediira WriteLn nuo Write skiriasi tuo, kad ji i§vedamy
duomeny sara$a papildo specialiais eilutés pabaigos simboliais.

Kai faily apdorojimas baigiamas, juos biitina uzdaryti:

Close(<Failo kintamasis>)
Skaitant failus, loginémis funkcijomis

EoLn(<Failo kintamasis>)
ir Eof(<Failo kintamasis>)

galima tikrinti atitinkamai eilutés ir failo pabaigos Zymes. Sioms funkcijoms
yra suteikiama reikSmé #rue nuskaiCius paskutini duomeny elementa eilutéje
arba faile atitinkamai.

6.2. Pratimas

Patikrinkite programa, kuri sumuoja atskirose tekstinio failo
duomenys.dat eilutése jraSytus skaiCius. Rezultatai parodomi ekrane ir
surasomi | faila. Prie§ rasant programa, duomeny failas su laisvai pasirinktais
skaiCiais turi buiti sukuriamas Turbo Paskalio aplinkos redaktoriumi ir
iraSomas | darbini kataloga.

program Sumos;

var duomenys, rezultatai: text; { Duomeny ir rezultaty failai }
X, { Skaitoma reikSmé }
s, n: integer; { Skai¢iy suma ir eilutés numeris }
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begin
WriteLn ("*** Failo duomeny skaitymas ir apdorojimas ***');
Assign(duomenys, 'duomenys.dat');

Reset(duomenys); { Failo parengimas skaitymui }
Assign (rezultatai, 'result.dat');
Rewrite(rezultatai); { Failo parengimas raSymui }
n:=0 { Pradiné reikSmé }
while not Eof(duomenys) do begin  { Failo skaitymas }
s:=0; n:=n+1 { Suma eilutei ir numeris }
while not EoLn(duomenys) do { Eilu¢iy apdorojimas }
begin
Read(duomenys, x); { Skaiciaus skaitymas }
$:=st+X; { Sumos kaupimas }
end,
ReadLn(duomenys); { Peréjimas i nauja eilute }

{ Rezultaty iSvedimas i ekrang ~ }
WriteLn('Eilutés nr. ', n,' Suma: ', s:8:2);

{ Rezultaty raSymas i faila }
WriteLn(rezultatai, 'Eilutés nr. ', n,' Suma: ', s:8:2);
end,
Close(duomenys); { Faily uzdarymas }
Close(resultatai);
ReadLn;
end.

Atsiminkite, kad duomeny failas turi arba biti tame paciame kataloge,
kaip ir ji apdorojanti programa, arba jo vieta turi nurodyti aplinkos
parametrai, arba kelia { ji turi apraSyti programoje sakinys Assign.

Rezultaty failo duomenis galima pamatyti ir po to, kai programa baigia darba.
Naudodami integruotos aplinkos priemones, patikrinkite tai savarankiskai.

e Pakeiskite programa taip, kad ji ekrane parodyty skaitomus i§ pradiniy
duomeny failo skaicius.

o Pakeiskite programa, kad ji papildomai skaiciuoty kiekvienoje eilutéje
esanciy skaiéiy kiekj, ir visame faile esanciy skai¢iy suma bei kiekj.

e Savarankiskai sudarykite sveikyju skaiCiy failo analizés programa, kuri
nustatyty, koki procenta faile sudaro lyginiai skaiCiai. Nustatant, ar
skaiCius yra lyginis, patogu vartoti liekanos skai¢iavimo operacija, kuri
dar yra vadinama dalyba moduliu. Jos aprasymo sintaksé: <dalinamasis>
mod <daliklis>. Operacijos rezultatas yra lygus liekanai. Pavyzdziui,
salyga, kuri tikrina, ar skaiCius x yra lyginis, gali biiti apraSoma taip: (x
mod 2) =0.
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Modifikuokite sveikyju skaiCiy failo analizés programa taip, kad ji
skai¢iuoty, koki procenta sudaro skaiciai, kurie baigiasi skaitmeniu 5. Tokiy
skaiCiy filtravimo salyga yra (x mod 10) = 5.

6.3. UZduotis savarankiskam darbui

Sudaryti sveikyjuy skaiCiy failo analizés programa, kuri nustatyty, kiek
procenty skaiCiy yra mazesniy uz didziausios reik§Smés pusg. Pradiniy
duomeny faila teks skaityti du kartus: ieSkant didZiausios reik§Smés ir
filtruojant reikSmes pagal duota salyga.

6.4. Kq turéjau iSmokti?

Pradiniy duomeny ir rezultaty saugojimui galima naudoti failus. Aprasy
dalyje kiekvienam failui yra skiriamas failo kintamasis, kuris apraSomas var
srityje taip:

<Vardas>:<Failo tipas>

Tekstiniy faily tipas dazniausiai Zymimas baziniu Zodiu fext.
Norint susieti failo kintamaji su operacinés sistemos konkreciu failu,
naudojama procediira:
Assign(<Failo kintamasis>, '<Failo vardas>");

Failo vardas yra sudaromas pagal OS galiojancias taisykles. Jeigu failas
yra ne tame paciame kataloge, kur yra ji apdorojanti programa, tai prie vardo
reikia nurodyti ir kelia.

Po susiejimo failas turi biiti parengiamas konkreciai apdorojimo
operacijai:

a) skaitymui: Reset(<Failo kintamasis>);
b) raSymui: Rewrite(<Failo kintamasis>);

Duomenys i$ failo yra skaitomi panasiai kaip ir i§ klaviatiiros:

Read(<Failo kintamasis>,<Kintamyjy sarasas>);
ReadLn(<Failo kintamasis>,<Kintamyjy sarasas>);

Tekstinis failas, i§ kurio skaitomi duomenys turi biiti paruostas i$
anksto. Skaiciai faile vienas nuo kito turi biiti atskirti tarpais. Kiekvienos
eilutés pabaiga ir failo pabaiga zymi specialiis simboliai, kurie ekrane
nematomi, bet uzrasomi diske. Skaitant su procediira Read, yra skaitoma tiek
reik§miy, kiek kintamyjy yra sarase, o procediira ReadLn skaito visas
reikSmes iki eilutés pabaigos simbolio ir tik po to priskiria jas saraso
kintamiesiems. Jeigu reik§miy yra per daug, jos atmetamos. Jeigu triiksta, tai
padaroma su sekancia eilute.

Skaitant faila, loginémis funkcijomis EoLn(<Failo kintamasis>) ir
Eof(<Failo kintamasis>) galima tikrinti atitinkamai eilutés ir failo pabaigos
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zymes. Sioms funkcijoms suteikiama reik§meé true skaitant paskutini simbolj
eilutéje ar faile atitinkamai.
ISvedimui i failus naudojamos procediiros:

Write(<Failo kintamasis>, <Duomenu sarasas>);
WriteLn(<Failo kintamasis>, <Duomeny saraSas>);

Sios procediiros skiriasi tik tuo, kad WriteLn papildo faila eilutés
pabaigos simboliais.
Kai faily apdorojimas baigiamas, juos biitina uzdaryti:

Close(<Failo kintamasis>)

Negalima vienu metu ir skaitymui ir raSymui naudoti to paties failo.
6.5. Kontroliniai klausimai

. Kokia procediira susieja failo kintamaji su OS failu?

. Kam reikalingos procediiros Reset ir Rewrite?

. Kaip reikia aprasyti failo kintamaji var srityje?

. Ka reikia daryti, norint nuskaityti duomentis i$ failo?

. Kokia procediira naudojama faily uzdarymui?

. Kuo skiriasi procediiros Read ir ReadLn, skaitant duomenis i$ failo?
. Kuo skiriasi procediiros Write ir WriteLn rasant rezultatus i faila?

. Kuriam tikslui reikalingos funkcijos EoLn ir Eof?

. Kaip sudaromi duomeny failai ?

O 001NN W~

6.6 Kontrolinés uzduotys

1. Sudaryta programa ivedamy i$ klaviatiiros sveiky skaiciy sekos iraSymui i
diska ir jy sumavimui. Skaiciai jvedingjami tol, kol ju suma nevirsija 100.
Galutiné suma taip pat raSoma | diska ir spausdinama ekrane. Ar teisinga
programa? Pagriskite savo nuomong.

program Sumavimas;
var X, sum : integer;
F: text;
begin

Assign(f, ‘a:\duom.dat’); Rewrite(F);

sum := 0;

while sum<=100 do  begin
WriteLn(° [veskite sveika skai¢iy’);  ReadLn(x);
sum ;= sum + Xx;
WriteLn(F, x);

end,

WriteLn(F, sum);

ReadLn(F, sum);

30



WriteLn(‘Galutiné suma:’, sum);
Close(F);
end.

2. Duotas duomeny failas d.dat, kuriame skaiciai i§déstyti tokia tvarka:
-3 2 5
-4 2 1

Programoje duotas toks sakinys:
while not Eof(F)do  ReadLn(F, a, b, c, d);

Cia F failo kintamasis. Kas bus atspausdinta ekrane, jvykdzius komanda:

WriteLn(‘ a=°, a:2, * b=, b:2, * ¢=, ¢:2, * d=°, d:2);
Kodél?

3. Kaip pasikeis antros uzduoties atsakymas, jeigu procediira ReadL.n
pakeisime Read?

4. Sudarykite programa, kuri i§ duomeny failo d.dat (zr. uzduotj Nr. 2)
sudaryty faila d1.dat, kuriame bty tik neigiami skaiciai.

7 tema. Atsitiktiniy situacijy modeliavimas

Dauguma programy modeliuoja jvairius misy aplinkos reiskinius, kur
daznai tenka turéti reikaly su atsitiktiniais dydziais. Pavyzdziui, zaidziant
kortomis, atsitiktinius skaiCiy Saltinis yra korty kaladé. Tik siekiant, kad
maloniau biity Zaisti, kortos papuosiamos paveiksliukais. Zaidéjai, imdami
kortas ir darydami ¢jimus, formuoja situacijas, kurios lemia laimétoja.

7.1. Zaidimy modeliavimas

Panagrinékime, kaip galima sumodeliuoti paprasciausia zaidimg
kortomis 'Akis'. Siame Zaidime Zaidéjai ima pakaitomis kortas i3 kaladés tol,
kol surenka suma pakankamai artima skaiciui 21. Laimi tas zaidéjas, kurio
suma biina artimesné skaiciui 21. Vienas i§ zaidéjy yra kompiuteris.

Zaidimo modeliavimui reikalingi kintamieji, kurie vaizduoty Zaidéju
imamas kortas, ju surinktas tasky sumas, aktyvy zaidéja ir sprendimus apie
zaidimo nutraukima. Korty kalade galima imituoti atsitiktiniy skaiciy
generavimo funkcija Random(n), kuri generuoja atkarpos [0, n-1]
atsitiktinius skaiCius. Prie§ panaudojant $ia funkcija, rekomenduojama
i8kviesti procediira Randomize, kuri susieja funkcijos Random generuojamos
atsitiktiniy skaiciy sekos pradzia su kompiuterio laikrodzio parodymu.

Prie§ pradedant raSyti programa, taip pat turi buti sudaromas jos
scenarijus (algoritmas), kuris turi tiksliai numatyti visy programos valdomy
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veiksmy seka. Tokio scenarijaus metmenis galima aprasyti paprastais lietuviy
kalbos sakiniais.
Pavyzdziui, korty zaidimo Akis modeliavimui gali buti parenkamas toks
scenarijus:
e Zaidéjy sumoms suteikiamos pradinés nulinés reik§mes;
e Formuojama uzklausa apie pradedanti zaidéja;
o Kol bent vienas zaidéjas sutinka Zaisti, kartojami veiksmai:
¢ Modeliuojamas kortos émimas;
¢ Kortos taskai pridedami prie aktyvaus zaidéjo sumos;
¢ Keiciama aktyvaus zaidéjo Zymé;
¢ Informuojama apie Zaidybing situacija;
¢ Priimamas sprendimas apie aktyvaus zaidéjo nora tgsti Zaidima;
e Skelbiami zaidimo rezultatai.

Turint scenarijy, galima parinkti jo realizavimui skirtus kintamuosius ir
numatyti atskiry veiksmy programinio realizavimo biidus. Pavyzdziui, i§
kaladés imamos kortos ir zaidéju surinkty sumy modeliavimui tinka integer
tipo kintamieji, sprendimams apie nora tgsti zaidima - boolean tipas,
aktyvaus zaidéjo nurodymui - char tipas.

IS scenarijaus apraSymo struktiros matyti, kad ji galima apraSyti
operatoriumi while, kuris turi tikrinti Zaidéjy apsisprendima apraSancias
logines (boolean) Zymes. Apie kortos émimo i§ kaladés modeliavima jau
buvo minéta - Siam tikslui tinka atsitiktiniy skaiciy generavimo funkcija
Random.  Uzklausos ir  informaciniai  praneSimai  realizuojami
ivedimo/iSvedimo operatoriais, o zaidéjy apsisprendimas apie Zzaidimo
nutraukima - salyginiais operatoriais if.

e ISnagrinékite zaidima kortomis modeliuojancia programa Akis ir
patikrinkite jos darba.
{ Programa modeliuoja zaidima kortomis Akis }
program Akis;

var
X, { Zaidéjo imama korta  }
nl, n2: integer; { Sukauptos sumos }
e, { Pagalbinis kintamasis }
c: char; { Aktyvus zaid¢jas }
darl, dar2: boolean; { Apsisprendimo zymés }
begin
WriteLn (' **%%%% ZATDIMAS AKIS #xkiek 1)
{ Zaidziant siekiama surinkti suma, }
{ kuri bty galimai artimesné skaiciui 21 }
{ Kintamieji darl ir nl modeliuoja }
{ kompiuter}, o dar2 ir n2 - zaidéja. }
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darl:=true; dar2:=true; { Pradinis apsisprendimas }
nl:=0; n2:=0; { Pradinés sumos }
WriteLn('Kas pradeda zaidima (k- kompiuteris, z- zaidéjas)');
ReadLn(c);

Randomize; { Generatoriaus nustatymas }
while darl or dar2 do begin { Zaidimo ciklai }
x:= Random(11)+1; { Imama korta }
if darl and (c='kX') then begin { Kompiuterio korta }
nl:=nl+x; { Kompiuterio suma }
c:="7'; { Aktyvaus zaidéjo keitimas }
if 21-n1)<=2 then darl:= false;{ Sprendimas, ar tgsti  }
end
else begin { Zaidéjo korta }
WriteLn('Ar dar bus ¢jimas (t/n)");  { Zaidéjas atsako  }
ReadLn(e);
if e="t'" then begin { Sprendimo analizé }
n2:=n2+x; c:='k";
WriteLn ('Jums teko: ', x, ' Jisy suma: ', n2)
end
else begin dar2:=false; c:="k' end; { Atsisakymas testi }
end,
end,

WriteLn ('Rezultatai:'");
WriteLn('Kompiuterio: ', nl, ', Jasy: ', n2);
ReadLn;
end.

e Papildykite programa, kad jos pradZioje biity pateikiamos zaidimo
taisyklés;

o Pakeisti kompiuterio sumos kaupimo salyga taip, kad joje buty atsitiktinis
skaiCius ir zaidéjui bity sunkiau orientuotis, kada nutraukti Zaidima;

e Papildykite programa rezultaty analizés dalimi, kurioje biity nustatoma,
kas laiméjo ir bty praneSama apie laimétoja.

e SavarankiSkai sudarykite programa zaidimo kauliukais modeliavimui.
Siame Zaidime kiekvienas zaidéjas meta po tris kubo formos kauliukus,
ant kuriy Sony yra atkarpos [1..6] skaiciai. Todél zaidéjui tenka trijy
atsitiktiniy Sios atkarpos skaifiy suma. Laimi tas zaidéjas, kurio suma
didesné.

7.2. Atsitiktiniy skaiciy panaudojimas skai¢iavimuose
Atsitiktiniy skai¢iy sekos taip pat s€kmingai yra vartojamos sprendziant
ivairius skai¢iavimo uzdavinius: ieSkant daugelio kintamyjy funkciju

maksimaliy ir minimaliy reikSmiy, skaiCiuojant sudétingy figry plotus,
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tarius ir daugeliu kity atveju. Pavyzdziui, panagrinékime, kaip gali bati
apskaiCiuotas x asies ir linijos y=sin(x) pirmojo pusperiodZio ribojamos
figiiros plotas (7.1 pav.).
¥
ky

o kx
7.1 pav. Ploto skai¢iavimo modelis

Figiira, kurios plotas yra skaiCiuojamas, apibréziama staciakampiu,
kurio dvi krastines sudaro koordinaciy aSys, o kitos (kx ir ky ) yra
parenkamos taip, kad krastiniy ilgiai biity sveiki skaiciai ir visa nagrinéjama
figiira tilpty staciakampio viduje. Po to turi biiti generuojamos atsitiktinés
tasky staciakampio viduje koordinatés (X,y) ir skai¢iuojama, kiek tokiy tasky
patenka i figiros vidy (y<=yl). Jeigu generuojamos koordinaciy reikSmés bus
tolygiai pasiskirs¢iusios, §io skaiciaus ir visy generuojamy tasky skai¢iaus
santykis nurodys, kokia staCiakampio dali sudaro nagriné¢jamos figiiros
plotas.

Tokio skaiciavimo biido tikslumas priklauso nuo generuojamy tasky
skaiCiaus. SkaiCiavimy tiksluma galima jvertinti kartojant skaifiavimus ir
sulyginant ju rezultatus. Reallis tolydinio pasiskirstymo atkaroje [0..1]
skaiCiai yra generuojami parametry neturincia funkcija Random.

e Isbandykite programa Plotas, kuri 10 karty skaiciuoja funkcijos y=sinx
pirmojo pusperiodzio ir y asies ribojama plotg ir jvertinkite skai¢iavimo
paklaida (ji lygi didziausios ir maziausios reikSmiy skirtumo pusei).

program Plotas;

const n=100; { Tiriamy tasky skai¢ius }
var
X, y: real; {  Tasko koordinatés }
i, J, { Pagalbiniai kintamieji }
m: integer; {  Taskai figiiros viduje }
kx, ky, s: real, { Staciakampio krastinés, plotas }
ss: real; { Skai¢iuojamas figiiros plotas  }
begin
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kx:=4; ky:=1; { Staciakampio krastiniy dydziai }

s:= kx*ky; { Sta¢iakampio plotas }
Randomize;
for j:=1 to 10 do begin { Ploto skaic¢iavimo kartojimas  }
m:=0;
for i:=1 to n dobegin  { Tasky skaiciavimas }
x:= Random* kx; { Atsitiktinés koordinatés }

y:= Random* ky;
if y <= Sin(x) then m:= m+1;{ Taskai figliros viduje }
end,
ss:= s*m/n;
Write (ss: 6: 2); { Figiiros plotas }
end,
ReadLn;
end.

e Papildykite programa informaciniais pranesimais taip, kad jos darbo
rezultatai ekrane buty pateikti vaizdziau.

o Pakeiskite programos generuojamy tasky skaiciy ir patikrinkite, kaip nuo
to priklauso skai¢iavimy paklaida.

7.3. UZduotis savarankiSkam darbui

MaisSe sumesti trijy skirtingy spalvy rutuliukai. Du zaidéjai paeiliui i§
maiso traukia po viena rutuliuka. Laimi tas, kuris pirmas surenka kurios nors
vienos spalvos penkis rutuliukus. Reikia parasyti programa, kuri imituoty
maise esancius rutuliukus ir atsitiktinai iSrinkty po viena kiekvienam zaidéjui
tol, kol kuris nors i$ ju laimés. Programos algoritmas gali buti toks:

Pradzia. Rutuliukai

Kintamyjy apras§ymas.
sal :=0; sa2 := 0; sa3 := 0; Pirmojo zaid¢jo rutuliuky skaiciai
sbl :=0; sb2 := 0; sb3 :=0; Antrojo Zaidéjo rutuliuky skaiciai

kol nei vienas i$ rutuliuky skaitliuky dar nelygiis 5

Spalva := Random(3); Pirmojo zaidéjo rutuliukas
Pridedamas vienetukas prie vieno i§ skaitliuky
Spalva := Random(3); Antrojo Zaidéjo rutuliukas
Pridedamas vienetukas prie vieno i§ skaitliuky

Skelbiamas nugalétojas arba lygiosios

Pabaiga
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7.4. Kq turéjau iSmokti?

Modeliuojant jvairius aplinkos reiSkinius, daznai tenka susidurti su
atsitiktiniais dydziais. Dazniausiai tai biina, kai su kompiuteriu norime
sumodeliuoti kokj nors Zzaidima, pavyzdziui zaidimus kortomis, kauliuku, ar
domino. Atsitiktinius skaiCius generuoja funkcija Random, kuri gali ir
neturéti parametry. SkaiCiai, gauti Sios funkcijos pagalba, tolydziai
pasiskirsto intervale [0..1]. Jeigu funkcija Random naudosime su parametru
n, kuris gali biti tik integer tipo, tai skaiiai tolygiai pasiskirstys intervale
[0..n-1]. Prie§ naudojant funkcija Random, rekomenduojama atsitiktiniy
skai¢iy generatoriui suteikti prading reikSme¢. Tai atlieka standartiné
procediira Randomize.

Programuojant Zaidimus, kaip ir sprendziant kitus uzdavinius, turi bati
sudarytas jo scenarijus (algoritmas), kuris tiksliai numatyty visa programos
valdomy veiksmy seka. Turint scenarijy, galima numatyti, kokio tipo ir
kokius vartosime kintamuosius, i§ kur imsime duomenis, kokiais
programavimo sakiniais uzraSysime vieng ar kita scenarijaus dalj.

Atsitiktiniy ~ skai¢iy sekas galima naudoti taip pat ir programy
patikrinimui, nes kontroliniy duomeny ivedimas i$§ klaviatiiros atima daug
laiko.

7.5. Kontroliniai klausimai

1. Kokiems tikslams dazniausiai naudojami atsitiktiniai dydziai?

2. Kokios funkcijos pagalba galima gauti atsitiktinius skaicius?

3. Kas yra svarbu programuojant zZaidimus?

4. Kuo pasizymi funkcija Random?

5. Kodél patogu sudaryti didesnes skaiciy sekas i$ atsitiktiniy dydziy?

6. Ka daryti, kad naudojant atsitiktinius dydzius nenukentéty skaiciavimy
tikslumas?

7.6 Kontrolinés uiduotys

1. Reikalingas didelis skaiCiy masyvas, kurio skaiciai buty tolydziai
pasiskirste intervale [-5..5]. Kaip parasyti funkcija Random?

2. Pradiniy duomeny srautai sudaromi dviem biidais: ivedant atkarpos
[1, 10] skaic¢ius i§ klaviatiros ir generuojant skaic¢iy seka procediira
Random(10). Pabaigos salyga - ivestas ar sugeneruotas skaicius 0. Reikia
abiem atvejais rasti didziausia ir maziausia reik§me sraute. Prie kokiy salygy
rezultatai bus vienodi? Kodél? Pateikite pavyzdziy.
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8 tema. Ekrano valdymo pradmenys.

8.1. Ekrano dazymas ir langai

Kiekviena programa turi ne tik realizuoti sprendziamo uzdavinio
algoritma, bet ir biiti vaizdi, lengvai valdoma. Programos valdymo ir
jos pateikiamy duomeny vaizdavimo priemonés bei budai yra
vadinami programos iSoriniu interfeisu. ISorinio interfeiso sudarymo
priemonés priklauso nuo kompiuterio irangos savybiy ir jos nuolat yra
tobulinamos, kinta. Todél S§iy priemoniy aprasymui skirtos
konstrukcijos dazniausiai priklauso ne  pacioms programavimo
kalboms, bet ju iSplétimams, papildymams, kurie pateikiami
pagalbiniy priemoniy rinkiniuose - bibliotekose. Turbo Paskalio
aplinkoje yra labai efektyvi ir paprasta IBM PC tipo kompiuteriy
ekrany vaizdo valdymo biblioteka Crt. Norint ja naudotis, reikia
programos pradzioje jrasyti sakini uses Crt;

Dazniausiai vartojamos bibliotekos proceduros ir funkcijos:

function ReadKey : char;
Klaviso simbolio apklausa.

procedure GoToXY(<x,y>: integers;)
Kursorius perkeliamas i koordinatémis x,y nurodoma
ekrano vieta.

procedure ClrScr;
Ekrano valymas.

procedure ClrEol;
Valoma aktyvios eilutés pabaiga.

procedure TextColor(<spalva>: byte);
Teksto spalva: spalvos kodas arba konstanta.

procedure TextBackground(<spalva >)
Fono spalva: spalvos kodas arba konstanta.

Prcedure Window(<x1,y1,x2,y2>: integer);
Aktyvaus lango apraSymas: (x1,y1) ir (x2,y2) atitinkamai
kairiojo virSutinio ir deSinio apatinio lango kampy
koordinatés.

procedure KeyPressed;
Loginé procedira, kuri pranesa, kad paspaustas bet koks
klavisas.

var TextAttr: word;
Kintamasis, kuris saugo duomenis apie spalvini ekrano
rezima
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Norint gauti i$samesniy ziniy apie kuria nors i$ iSvardinty
procediiry ir funkcijy arba kita Turbo Paskalio kalbos strukttra, reikia
redaktoriaus lange surinkti struktiiros pavadinima, prie jo perkelti
kursoriy ir paspausti klavisy pora Ctrl+F1. Po to ekrane bus matoma
pagalbiné informacija apie kursoriaus nurodoma struktiira.

Nurodant kursoriaus ir langy koordinates, yra laikoma, kad
koordinadiy sistemos pradzia yra kairiajame virSutiniame ekrano
kampe. X aSis nukreipta | deSing, o Y - Zemyn. Ekranas skaidomas |
simboliy raSymui skirtus langelius, kuriy dydis priklauso nuo ekrano
darbo rezimo. Standartinis ekrano dydis 80x25 langeliu. Koordinaciy
sistemos pradzios langelio koordinatés yra(1,1).

Ekrano darbo spalvos yra nurodomi skaitmeniniais kodais arba
modulio Crt konstantomis:

1 lentelé. Spalvas apraSancios konstantos

Vardas ReikSmé Vardas Reiksmé

black 0 darkgray 8

blue 1 lightblue 9

green 2 lightgreen 10
cyan 3 lightcyan 11
red 4 lightred 12
magenta 5 lightmagenta 13
brown 6 yellow 14
lightgray 7 white 15

Spalvy pulsavima aprasSo konstanta blink = 128.

Simboliy, fono spalvas ir ekrano rezima galima keisti tiktai tada,
kai pageidaujamus rezimus palaiko kompiuteryje esancio ekrano
kontroleris (valdymo itaisas). Yra ir kity ribojimy. Pavyzdziui, fona
galima nurodyti tik pirmais 8 spalvu kodais: 0..7.

Jeigu prie teksto spalvos kodo pridésime konstanta blink,
pavyzdziui TextColor (Red+Blink), ekrane bus raSomas pulsuojancio
rySkumo tekstas.

Dazant  ekrana, turi buti apraSoma  fono  spalva
(TextBackground(<fonas>)) ir vykdoma ekrano valymo komanda
ClrSecr.

Ekrano spalvas keician¢iose programose reikia jsiminti kintamojo
TextAttr saugomas spalvas ir programos darbo pabaigoje jas atstatyti.
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e Patikrinkite programa, kuri dazo ekrana dialogo metu
nurodomomis spalvomis

program Colors;

uses Crt; { Bibliotekos Crt aktyvizavimas }
var sb, se, st : integer; { Pagalbiniai kintamieji }
begin

se:= TextAttr; { Spalvinio rezZimo {siminimas }
ClrScr; { Ekrano valymas }
sb:=1; { Pradiné reikSmé }
Writeln('"Ekrano dazymas');

while sb<>0do begin { Ekrano dazymo ciklai }

WriteLn ('Nurodykite spavos koda (1..7). Pabaiga - 0:");
ReadLn(sb);
if sb<>0 then begin { Pranesimo apie pabaiga kontrolé }

WriteLn ('Nurodykite teksto spalvos koda (0..15);

ReadLn (st);

if'st =sb { Ar teksto ir fono spalvos sutampa?  }

then Writeln(" Teksto ir fono spalva sutapo. Spalvy
nekeisiu. Lieka ankstesnés')

else begin { Spalvy keitimas }
TextColor(st); TextBackground(sb);
WriteLn ('RaSau jisy pasirinktomis spalvomis');
end
end,
end;

TextBackground(Blue); { Atsisveikinimo lango spalva }
Window(20, 2, 70, 4);

Clrscr; { Lango apibrézimas ir daZymas }
Window(22, 3, 68, 3); { Langas lange }
TextAttr:= se; { Spalvy atstatymas }
GoToXY(7, 1); { Kursoriaus perkélimas lange }
Write('Atsisveikinu. Paspausk klavisa Enter'*G);
ReadLn;
ClrScr;

end.

e Pakeiskite programa taip, kad, pakeitus spalvas, bty dazomos visa
eiluté, 1 kurig rasomas tekstas. Tai galima padaryti iterpiant pries§
kiekviena raSymo ir uzklausos veiksma eilu¢iy valymo procedira
ClrEol.

39



o Pakeiskite atsisveikinimo lango sudarymo veiksmus taip, kad S§is
langas biity ekrano centre.

8.2. UZduotys savarankiSkam darbui.

e Sudarykite sveikyjy skaiciy failo duomeny analizés programa, kuri
i§ failo skaitomus teigiamus skaiius pavaizduoty ekrane
mélynomis, o neigiamus - raudonomis juostomis. Juosty ilgis turi
biti proporcingas skai¢iy moduliams.

e Sudarykite programa, kuri kompiuterio ekrane piesty atsitiktinio
dydzio langus ir juos dazyty atsitiktine spalva. Numatykite darbo
pabaigos salyga. Ekrane matysite jvairiaspalve stac¢iakampiy
mozaika.

8.4. Kg turéjau iSmokti?

Programos valdymo ir jos pateikiamy duomeny vaizdavimo
priemonés bei biidai yra vadinami programos iSoriniu interfeisu.
ISorinio interfeiso priemonés dazniausiai priklauso ne pacioms
programavimo kalboms, bet ju iSplétimams, kurie yra suraSomi
specialiose bibliotekose. IBM tipo kompiuteriy ekrano vaizdo
valdymo biblioteka turi varda Crt. Todél programos, kurioje
naudojami ekrano vaizdo valdymo priemonés, pradzioje biitina
prijungti $ig biblioteka naudojimui, uzrasant sakini: uses Crt;

Temos medziagoje pateiktos 9 daZniausiai vartojamos
standartinés funkcijos bei procediiros i§ Sios bibliotekos. Norint gauti
iSsamesniy ziniy, apie kuria nors i$ ju, pakanka TP redaktoriaus lange
surinkti jos pavadinima, prie jo perkelti kursoriy ir paspausti klavisy
pora Ctrl +F1. Tada ekrane bus matoma pagalbiné informacija apie ta
struktiira.

Procediiroje GoToXY(<x, y> : integer;), kur X, y yra kursoriaus
perkélimo koordinatés, yra laikoma, kad koordinac¢iy pradzia( kurios
koordinatés - 1,1) yra ekrano kairiajame virSutiniame kampe, absisiy
aSis nukripta i desSing, o ordinaCiuy zemyn. Ekranas yra skaidomas i
simboliy raSymui skirtus langelius. Standartinis ekrano dydis 80x25
langeliy.

Ekrano ir teksto spalvos nurodomos skaitmeniniais kodais arba
modulio Crt suprantamais standartiniais zodZziais. Simboliy, fono
spalvas ir ekrano rezima galima keisti tiktai tada, kai pageidaujamus
rezimus palaiko kompiuteryje esancio ekrano kontroleris (valdymo
itaisas). Fonui galima nurodyti tik pirmasias aStuonias spalvas. Jei prie
spalvos kodo pridésime Zodeli blink, gausime pulsuojancia spalva.

40



Norint perdazyti ekrana pirmiausiai apraSoma fono spalva, o po to
butina nuvalyti ekrana, kad ji pasikeisty. Keiciant ekrano spalvas,
butina konstanta TextAttr, kuri pradzioje isimena standarting ekrano
spalva, o po darbo ja grazina.

8.5. Kontroliniai klausimai.

1. Kokiu sakiniu yra prijungiama vartojimui spalvy valdymo
procediiry biblioteka?

2. Ka vadinam iSoriniu programos interfeisu?

3. Kaip gauti papildomos informacijos apie bibliotekos Crt tam tikra
funkcija ar procediira?

4. Kur yra ekrane koordinaciy pradzia ir kokios yra jos koordinatés?

5. Kuo skiriasi jprasta koordinaciy sistema nuo naudojamos
kompiuterio ekrane?

6. Kaip pakeisti ekrano spalva?

7. Koks standartinis ekrano dydis pagal koordinates?

8. Koks specialiis reikalavimai keliami ekrano spalvoms?

9.Kaip nurodomos ekrano spalvos?

10. Kaip gauti pulsuojancia spalva?

11. Kaip grazinti ekranui standarting spalva?

8.6 Kontrolinés uZduotys.
1. Duota tokia programa:

program Spalvos;
uses Crt;
varj, ek : integer;
begin
ek := TextAttr;
ClrScr;
j=1
while j<=17 do begin
TextBackground(j); WriteLn(‘fonas:’, j);
TextColor(j+1); WriteLn(‘ spalva: ¢, j+1);
=it
WriteLn(‘ Kai pasizitirésite, paspauskite ENTER”);
ReadLn;
end,
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TextAttr :=ek;
ClrScr;
end.

Ar teisinga Si programa? Jeigu ne, kas joje blogai?

2. Ka ji turéty spausdinti ir kaip?
3. Pataisykite $ia programa.

9 tema. Ciklas for. Simbolinis duomeny tipas
9.1. Ciklas for.

Ciklas for yra naudojamas tada, kai i§ anksto zinomas ciklo
kartojimy skaicius. Ciklo kartojimo metu specialiam diskretinio tipo
kintamajam, vadinamam ciklo parametru, i§ eilés yra suteikiamos
ciklo aprase nurodytos atkarpos reik§més. Ciklo kartojimy skaiCius
yra lygus jo parametro reikSmiy skaiciui Sioje atkarpoje. Operatoriaus
sintaksé:

Sfor <p>=<il> to <i2> do <Kartojamas operatorius>;
ApraSe p zymi ciklo parametra, o iSraiskos il ir i2 nurodo jo

reikSmiy atkarpos ribas. Jei i1>i2 (parametro reikSmiy atkarpa yra
mazgjanti),tai vietoje bazinio zodZio to raSomas zodis downto.

p = il, i2;

Kartojamas operatorius

Jeigu kartojami veiksmai aprasomi ne vienu operatoriumi arba
sakiniu, tai juy pradzioje paraSomas zodis begin , o gale end; Tokia
sakiniy grupé yra vadinama sudétiniu sakiniu.

9.2. Simbolinis duomeny tipas
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Simbolinio tipo kintamiesiems turi biiti nurodomas tipas char, o
simboliy reik§més gali biiti nurodomos tiesiogiai, raSant jas tarp
kabuciy, arba netiesiogiai, vartojant funkcija Chr, kurios sintaksé:

function Chr(<Simbolio kodas>): char;

PavyzdZziui:
var A, B, C, D : char;
A :=‘g’; B:=Chr(66); Read(C); D:=A; Write( B);

Cia kintamojo A reik§mé bus raidé g, kintamojo B bus raidé B,
kintamojo C bus klaviatiiroje paspausto simbolinio klaviso reikSmé, o
D reikSmé sutaps su kintamojo A, ekrane bus atpausdinta kintamojo B
reik§mé: matysime raide B.

Leistina koduy reikSmiy atkarpa yra [0..255]. Dalis §iy kody [0..31] yra
skirti duomeny perdavimo ir atvaizdavimo irenginiy valdymui. Kiti
simboliai yra skaitmenys [48..57], raidés (didziosios lotynisko
alfabeto raidés [65..90] ir mazosios [97..122]), ir specialts Zenklai
(skliaustai, operaciju zenklai, skirybos zenklai ir pan.).
Simbolio koda galima suzinoti funkcijos Ord pagalba:

function Ord(<Simbolis >): integer;

Funkcijos argumentu gali biiti konkretus simbolis, uzraSomas tarp
apostrofy, arba simbolinio tipo kintamasis, kurio reikSmé yra
konkretus simbolis. Pavyzdziui:

var n : integer;
n:=0rd( ‘A’);

Cia n reik§mé bus 65, t.y. nurodyto simbolio kodas (raidés A
kodas).

Simbolinio tipo kintamyjy reikimes galima palyginti. Cia
simbolis kei¢iamas jo kodu. Simbolis yra didesnis uz kita simbolj,
jeigu jo kodo reikSmé yra didesné. Tuo budu gauname, kad raidée A
yra maziausia, nes jos kodas yra 65 maZziausias, o raidé¢ z yra
didziausia, nes jos kodas yra 122.

Pavyzdziui:
if A>Bthen Write( A) else Write( B);

atspausdins misy atveju kintamojo A reik§me raide g , nes jos kodas
didesnis uz kintamojo B reikSmg (raidé B)
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9.3. Pratimai.

e Programa Simboliai | ekrang iSveda simboliu ir ju koduy lentelg.
Patikrinkite simboliy ir ju koduy demonstravimo programos darba.

program Simboliai;

uses Crt;
var 1. integer; (* Ciklo parametras *)
begin
ClrSecr;
WriteLn(' Kompiuterio alfabeto simboliai ir ju kodai');
for 1:=1 to 255 do (* Kodu generavimo ciklas *)
begin
Write (chr(i): 3,"',1: 5); (* Simboliai ir jy kodai *)
if i mod 7 =0 then WriteLn; (* Vienoje ekrano eilutéje *)
end; (*po 7 simbolius rodome *)
WriteLn;
ReadLn;
end.

Stebédami programos Simboliai darbo rezultatus, pamatysite, kad
kompiuterio alfabeta sudaro ne tik tradiciniai raSymui skirti simboliai
bet ir jvairlis remeliy bei kitokiy grafiniy struktiiry sudarymui skirti
simboliai. Jie dar yra vadinami pseudografikos simboliais. Pavyzdziui,
ekrano langeliy dazymui visomis 16 - spalvy galima naudoti simbolj
'W', kurio kodas yra 178.

e Patikrinkite spalvy kody demonstravimo programos Spalvos darba.
[}
program Spalvos;
uses Crt;
var 1, j, se : integer;
begin
se:= TextAttr;
WriteLn(' Demonstruojamos ekrano spalvos ir ju kodai:');
WriteLn;

fori:=0 to 15 do begin (* Spalvu kody generavimas  *)
TextColor(white);
Write('Spalvos kodas ', i:3," ");
TextColor(i);
forj:=1to 20 do (* Juostos i$ 20 simboliy dazymas *)

Write( Chr(178) );
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WriteLn;
end,
ReadLn;  TextAttr:= se; ClrSecr;
end.

e Savarankiskai sudarykite programa, kuri ekranui suformuoty
mélynos spalvos rémeli. Rémelio simbolius parinkite i§ kompiuterio
simboliy alfabeto patys.

9.3. Uzduotis savarankiSkam darbui.

7.2. skyrelyje buvo nagrinétas atsitiktiniy skaiiy generavimo
biidas kreive ribojanciam plotui skaiCiuoti. Papildykite programa
veiksmais, kurie leisty vizualiai ekrane pavaizduoti skaiciuojamus
taskus: jeigu kreivés viduje, tai zalias simbolis, o iSoréje raudonas.
Taskus vaizduokite simboliu ‘*’, kurio fonas atitikty nurodytas
spalvas. rezultatus pavaizduokite balto fono lange, kurio dydis 20x10
(¢ia x=20, y=10). Tam reikia sinuso skaiCiavimo reikSmes 10 karty
padidinti.

9.4. Ka turéjau iSmokti?

Ciklas for yra naudojamas tik tada, kai i§ anksto yra Zinomas
tikslus kartojimy skaicius. Operatoriaus sintaksé:

for <p> :=<il> to <i2> do
<Kreipimosi operatorius™>;

¢ia p sveiko tipo kintamasis, kuris vadinamas ciklo parametru. il, i2
zymi ciklo parametro kitimo ribas. Jos gali buti iSreikSos sveikais
skaiciais, sveiko tipo kintamaisiais arba iSraiSkomis, kuriy skai¢iavimo
rezultatas yra diskretinio dydzio ir tipas sutampa su parametro tipu.
Ciklo parametras p keiciasi nuo il iki i2 tik kas vieneta. Jeigu il1>i2,
tai tada parametro p reikSmé mazéja kas vieneta ir vietoje bazinio
zodzio fo reikia vartoti downto. Jeigu reikia kartoti ne viena sakinj, o
ju grupe, tai vartojame operatorinius skliaustus. Tada Zinomo
kartojimy skaiciaus sakinys atrodys taip:

Jfor <p>:=<il> to <i2> do
begin

<kartojami operatoriai>;
end;
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Tokia sakiniy grupé yraa vadinama sudétiniu sakiniu.

Simbolinio tipo kintamieji yra tokie, kurie programos darbo metu
igyja simboliy reik§mes, t.y. raidziy, operacijos zenkly. Jie var srityje
aprasomi naudojant bazini Zodi char. Simboliy reik§més Siems
kintamiesiems gali biiti raSomos tiesiog kabutése arba su funkcija Chr,
kurios bendra israiska yra:

function Chr(<simbolio kodas>) : char;

Leistina kody reikSmiy atkarpa [0 .. 255]. Simbolio koda galima
suzinoti funkcijos Ord pagalba. Jos sintaksé tokia:

Sfunction Ord(<simbolis>) : integer;

¢ia simbolis yra pats abécélés elementas, paraSytas kabutése, kurio
koda norime suzinoti, arba simbolinio tipo kintamasis. Simbolinio tipo
kintamuosius galima palyginti santykio Zenklais. Didesniu laikomas
tas simbolis, kurio kodas yra didesnis.

Tarp 255 simboliy kody yra ne tik mums jprasti, bet ir
psiaudografikos simboliai.

9.5. Kontroliniai klausimai.

. Ka vadinam sudétiniu sakiniu?

. Kokia yra zinomo kartojimy skai¢iaus sakinio strukttira?
. Kokios gali biiti ciklo parametro reikSmés?

. Kada sakinyje vartoti bazini zodj o, kada downto?

. Kokie kintamieji yra simbolino tipo?

. Kaip suzinoti simbolio koda?

. Kaip galima parasyti simbolj?

. Ka duoda funkcija Chr?

. Pagal ka lygimami simboliai?

0. Pateikite bent viena psiaudografikos pavyzdi.

— O 00 1O\ L AW —

9.6 Kontrolinés uzduotys.
1. Duotas toks kartojimo sakinys:
for i=1 to 5 do

begin
WriteLn('spausdinu ', 1, ' -ji karta’);
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1:=1+2;
end,

Kiek karty kartojimo sakinys spaudins pranesima?
Ar negalima Sio sakinio supaprastinti? Jeigu ne, tai kodél?

2. Kaip reikia pakeisti pirmosios uzduoties kartojimo sakini, kad
programa spausdinty tik lygines i reikSmes?

3. Sudaryta tokia programa:

program Atbulai;
var a, b, X, s : integer;

begin

WriteLn('[veskite intervalo [a, b] krastines reik§mes');

ReadLn(a, b);

s:=0;

for x:=a to b do

S =8+X;

WriteLn('Intervale [a,b] sveiky skai¢iy suma =", s);

end.

Kai paprasé ivesti intervalo reikSmes, surinkote:

40 30 Enter;
Koki spaudins atsakyma? Kodél?
Ka reikia pakeisti kartojimo sakinyje, kad atsakymas biity: "Intervale
[a,b] sveikyju skaiciy suma = 385", ivedus tuos pacius skaicius ir tokia
pacia tvarka?

4. Duota programa:

program Kodai;
uses Crt;
var X :char;
1, n : integer;

begin
ClrScr;
Randomize;
for i=1 to 10 do
begin
n := Random(150);
x := Chr(n);
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WriteLn('............ T, ", X);
end,
end.

Daugtaskiy vietoje jrasykite komentarus atsakymams,
Kaip pakeisti pirmaji priskyrimo sakini, kad nespausdinty valdan¢iy
simboliy?

10 tema. Garsai. Ciklas repeat...until.
10.1. Garsai.
Modulyje Crt yra Sios garsy valdymo procediiros:

procedure Sound(<Daznis>: word);
Garsiakalbio jjungimo, nurodant garso dazni, procediira.
procedure Delay(<Trukmé milisekundémisd>: word);
Pauze, kurios metu kompiuteris veiksmy neatlieka.
procedure NoSound; Garsiakalbio i§jungimas.

Visos trys S§ios procediros yra vartojamos kartu - jjungiamas
pageidaujamo daznio (tono) garsas, leidziama jam kurj laika skambéti
- Delay ir jis iSjungiamas arba keiciamas tono aukstis.

10.2. Ciklas repeat...until.
Skai¢iavimai
Cikliniams procesams apraSyti
buvo naudojamos dvi cikly formos:
while ir for. iki <Pabaigos salyga>
Esti tokiy cikliniy skai¢iavimy,
kuriuos visuomet bent karta biitina aflikfi ir kuriy metu paaiskeja, ar
skaiCiavimai bus tgsiami. Tokius veiksmus patogu aprasyti ciklo
sakiniu repeat...until.
Skai¢iavimai vykdomi tol, kol ciklo pabaigos salygos rezultatas bus
reikSmé False. Skaifiavimuose turi buti veiksmai, kuriy metu
gaunamos reik§més keiCia arba nekeicia ciklo pabaigos salygos
rezultata, taciau butina, kad kada nors buity gautos reik§més, kurioms
esant ciklas baigtusi. Ciklo sakinio struktira:

repeat <Skaic¢iavimai> until <Pabaigos salyga>

10.3. Pratimai.
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o Atsitiktinis spalvy ir garsy generavimas. Garsiakalbio valdyma
geriausiai apraSyti natomis, bet idomius efektus galima gauti ir
naudojant atsitiktinius skaicius. Kaip tai yra daroma, iliustruojama
pavyzdyje.
Pradzia Garsai.

Ekrano paruosimas darbui.

Generuojama atsitiktiné spalva ir ja
nudazomas ekranas.

ljungiamas garsas, kurio tonas priklauso
nuo spalvos kodo.

Atsitiktinio ilgio pauzé.

ISjungiamas garsas.

iki bus paspaustas bet koks klavisas.

Keic¢iamas tonas, jeigu buvo paspaustas klavisas
‘t’. Virsutiné daznio riba apribojama.

iki veiksmy pabaigos: klavisas ‘q’ arba ‘Q’.

Ekrano biisenos atstatymas.

Pabaiga.
program Garsai,
uses Crt;
var sb, se: byte; (* Spalvos *)
bg, g: longint; (* Garsai *)
t, p: integer; (* Tempas *)
c: char;

begin

TextBackground (Black);

se:= TextAttr; (* Spalvy isiminimas  *)

ClrScr; (* Ekrano valymas *)

GoToXY (20, 25); (* Kursoriaus perkélimas ~ *)
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Write('"Tonas - "t". Pabaiga - "q".");
Window(10, 3, 70, 20);

bg:= 1000; (* Bazinis tonas *)
t:=200; (* Bazinis tempas *)
repeat
repeat
Randomize; sb:=Random(6)+1;(* Atsitiktiniai skai¢iai *)
TextBackground(sb); ClrScr; (* Lango dazymas *)
p:=bg div 10+20;
Sound(bg+ p * sb); (* Tono keitimas *)
Delay(t + Random(t)); NoSound;  (* Trukmé *)
until KeyPressed; (* Klavisy kontrolé *)
c:= ReadKey; (* Klaviso kodas *)
if ¢='t'" then bg:=bg+ 500 (* Ar keisti tong? *)
if bg>5000 then bg:=10; (* Ribojimas dazniui  *)
until (c='q") or (c='Q"); (* Nutraukimo salyga *)
TextAttr:=se;  ClrScr; (* Spalvy atstatymas *)

end.

Pakeiskite programa taip, kad su klavisu "g" biity galima keisti
kompiuterio grojamos melodijos greiti, o ekrano centre bty
matomas prane$imas apie bazini daznj bg. Greitj keiCia programos
parametras t.

Programoje GarsoLangai keiCiami spalvoty langy dydziai.
Grojanti programa bus idomesné, jei sinchroniskai keisis ne tik
ekrano spalvos, bet ir dazomy langy dydziai. Kaip tai yra daroma

iliustruojama programoje.

program GarsoLangai;

uses Crt;
var sb, se: byte (* Spalvos *)
bg, g: longint; (* Garsai *)
t, p:integer; (* Tempas *)
c: char;
x1,yl, x2, y2: byte; (* Langy koordinatés *)
begin
TextBackground(Black); se:= TextAttr; ClrSecr;
GoToXY(20, 25); (* Kursoriaus perkélimas *)
Write("Tonas - "t". Pabaiga - "q"."); Window(1, 1, 80, 24);
bg:=1000; t:=200; (* Bazinis tonas ir greitis*)
repeat
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repeat
Randomize; sb:=Random(6)+1;
Randomize; (* Atsitiktinés koordinatés *)
x1:= 1+ Random(50); yl:= 2+Random(12);
x2:=x1 + Random(80-x1); y2:=yl + Random(25-y1);
Window(x1, y1, x2, y2);
TextBackground(sb); ClrScr; (* Lango dazymas *)
(* Garsiakalbio jjungimas *)
p:=bg div 10+20; Sound(bg+ p * sb);

Delay(t + Random(t)); NoSound; (* Trukmé *)
until KeyPressed; (* Klavisy kontrolé *)
c:= ReadKey; (* Klavisy apklausa *)

if c='t' then bg:= bg+ 500; (* Bazinio daznio keitimas *)
if bg>5000 then bg:= 10;

until c='q’;

TextAttr:= se; ClrScr;

end.

e Qarsiniai ir vaizdiniai efektai daznai vartojami programy darbo
pradzioje ir gale. PavyzdZziui, programos prisistatymui galima
vartoti "augant{" ekrano vaizda. Kaip tai padaryti, iliustruojama
programoje Auga.

program Auga;

uses Crt;

var s,x1,x2,y1,y2: byte; (* Spalvos ir langy koordinatés *)
1, ], d : integer;

begin
TextBackground (Black);  ClrScr; (* Ekrano valymas *)
s:= TextAttr; GoToXY(30, 1);
Write('Langy augimo demonstravimas'); Delay (1000);
fori=1to 12 do (* Langy dazymo ciklai *)
begin
TextBackground(Blue); (* Lango spalva *)

(* Dydzio keitimas ir dazymas *)
Window(37-3*i, 13-i, 44+3*i, 13+i); ClrScr;
Window(37, 13, 44, 14); Write ('Startas!");(* PraneSimas *)

d:=-50;
for j=1 to 3 do (* Garsinio efekto ciklas *)
begin
d:=d*(-1); Sound(500 + d*j);

Delay(100 - (d*j) div 2); NoSound;
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end,
end,
Delay(1000);
for j=1 to 3 do (* Atsisveikinimo ciklas *)
begin
Sound(50); Delay(300); NoSound;
Window(37, 13, 44, 14); Write ('‘Bye-bye!");
Delay(500); ClrScr;
end,
TextAttr:=s; ClrSecr;
end.

Pakeiskite programa taip, kad langas ne didéty, o nuosekliai mazéty.
10.4. SavarankiSko darbo uzduotis.

Parinkite kiekvienai lotyniSko alfabeto raidei skirtingo tono ir daznio
garsus. IS klaviattiros jvedinéjamas raides uzraSykite atsitiktine spalva
atsitiktinéje ekrano vietoje, palydint atitinkamais garsais. Numatykite
darbo pabaigos forma.

10.5. Kg turéjau iSmokti?

Modulyje Crt be ekrano valdymo struktiiry yra ir garso valdymo
trys procediiros: Sound, Delay, NoSound. Jungiant $ias tris procediiras
galima gauti jvairius garsus.

Cikliniams procesams aprasyti be operatoriy while ir for, yra dar
vienas repeat. Jis vartojamas tuo atveju, jeigu kartojimo veiksmus
reikia atlikti bent vieng karta, o tik po to paaiskéja ar jie bus kartojami
toliau. Sio ciklo uzra§ymo sintaksé tokia:

repeat <skaiciavimai> until <pabaigos sqlyga>;

Skaiciavimai, prieSingai negu cikle while, yra kartojami tol, kol
pabaigos salygos rezultatas yra false. Ciklo viduje skaifiavimai turi
biti vykdomi taip, kad kada nors ciklo pabaigos salygos rezultatas
igytu reikSme false, kitaip ciklas bus begalinis.

10.6. Kontroliniai klausimai.

1. Kokios yra garso valdymo procediiros modulyje Crt?
2. Kada kartojimams aprasyti yra vartojamas ciklo sakinys repeat?
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3. Kuo repeat skiriasi nuo while?
4. Kaip reikia organizuoti skaic¢iavimus ciklo viduje?

10.7 Kontrolinés uZduotys.
1. Duota programa:

program Melodija;
{garsas}
begin
Sound(500);
Delay(2000);
NoSound;
end.

Ar ji teisinga? Jeigu ne pataisykite.
2. Ka girdésime jvykde Sia programa? Padarykite, kad garsas ir tyla

periodiskai pasikartoty 5 kartus.
3. Duotas kartojimo sakinys:

repeat
sum = sum + X;
X =x +3;

until  (x <10);

Kiek karty bus pakartotas sumavimas, jeigu programos pradZioje buvo
parasytas toks sakinys: x := 3;? Kodél?

4 Kaip pasikeis programa, jeigu priskyrimo sakinys bus:
x =157 Kodel?

5. Pataisykite kartojimo sakinj taip, kad jis sumuoty sveikus skaicius,
besidalinanc¢ius i§ triju intervale [0, 20].

6. Reikia jvedinéti skai¢iy seka, kol bus jvestas neigiamas skaicius ir
suskaiciuoti kiek karty buvo jvestas nulis. Kurj kartojimo sakinj repeat
ar while geriau naudoti ciklo organizavimui. [rodykite tai sudarydami
dvi programas.

53



UZduotys savarankiSkam darbui.
Pirmas variantas.

U-1. Klaviattira jvedami trys skaiciai, kurie reiskia trikampio kraStiniy
ilgius. Suskaiciuoti ir atspausdinti trikampio plota.

U-2. Klaviatiira jvedami du skaiciai, kurie reiskia staciakampio
krastiniy ilgius. Suskaiciuoti ir atspausdinti staciakampio plota.

U-3. Klaviatiira jvedami keturi skaiCiai, kurie reiskia atkarpos,
nubréztos koordinaciy plokStumoje, galy taSky koordinates (x, y).
Suskaiciuoti ir atspausdinti atkarpos ilgi.

U-4. Klaviatiira jvedami trys skaiciai, kuriy pirmas reiskia apskritimo
spinduli, o kiti du apskritimo, nubrézto koordinaciy plokstumoje,
centro koordinates (X,y). Suskaiciuoti ir atspausdinti apkritimo ilgj ir
centro atstuma nuo koordinaciy centro.

U-5. Klaviatira jvedami du skaiciai, kurie reiSkia taSko koordinates
plokstumoje (x, y). SuskaiCiuoti ir atspausdinti tasko atstuma nuo
koordinaciy pradzios tasko.

U-6. Klaviatiira jvedami keturi skai¢iai, kurie reiskia staciakampio,
nubrézto taip, kad krastinés biity lygiagrecios koordinaciy asims,
priesingy dviejy kampy koordinates (x,y). Suskaiciuoti ir atspausdinti
staciakampio plota.

U-7. Klaviatiira jvedami trys skaiciai, kurie reiSkia kvadratinés lygties
ax*+bx+c=0 koeficientus. Suskai&iuoti ir atspausdinti $akny reik§mes.
Pastaba: koeficienty reikSmés jvedamos tokios, kurioms esant
sprendiniai bus.

U-8. Klaviatira jvedami SeSi skaiciai, kurie reiskia trikampio,
nubrézto koordinaciy plokStumoje, virSiiniy koordinates (X,y).
Suskaiciuoti ir atspausdinti trikampio krastiniy ilgius.

U-9. Klaviatiira ivedami keturi skai¢iai, kurie reiskia staciakampio,
nubrézto taip, kad krastinés biity lygiagreCios koordinaciy asims,
priesingy dviejy kampuy koordinates (x,y). SkaiCius parinkite taip, kad
jie apibrézty kairio virSutinio kampo ir deSinio apatinio kampo
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koordinates. SuskaiCiuoti ir atspausdinti staciakampio centro
koordinates bei jo atstuma nuo koordinaéiy pradzios tasko.

U-10. Klaviatira jvedami keturi skaiCiai, kurie reiSkia atkarpos,
nubréztos koordinadiy plok§tumoje, galy tasky koordinates (x, y).
Suskaiciuoti ir atspausdinti apskritimo ilgj ir centro koordinates, jeigu
atkarpa apskritimui yra diametras.

Antras variantas.

Uzduotys tos pacios. Duomeny yra daug. Reikia su visais atlikti
skaiiavimus. Sugalvokite duomeny srauto, ivedamo i§ klaviatiros,
pabaigos pozymij ir realizuokite programoje.

Trecias variantas.

Papildykite ir modifikuokite savo ankstesng programa. Duomenys yra
suraSomi i§ anksto i tekstini faila. Programa juos skaito, atlicka
nurodytus skai¢iavimus ir iSveda rezultatus i kita tekstini faila su
paaiskinimais ir pradiniais duomenimis. Tarp duomeny gali bati ir
tokiy, kurie Jusy uzdaviniui bus netinkami (pvz., krastinés ilgis
neigiamas arba nulinis). Juos praleiskite.

Ketvirtas variantas.

Papildykite ir modifikuokite savo ankstesne programa. Sugalvokite ir
realizuokite programoje duomeny ir rezultaty pavaizdavima
kompiuterio ekrane tokij, kuris blity grazus, aiSkus ir suprantamas.
Tam naudokite spalvas ir ekraninius langus.

Penktas variantas.

Papildykite ir modifikuokite savo ankstesng programa naujais
nurodytais skaiCiavimais. Sugalvokite ir realizuokite papildomas
priemones, kurios bus naudingos dialogui su vartotoju.

U-1. Suskaiciuoti ir atspausdinti visy trikampiy plota ir staciy
trikampiy kieki.

U-2. Suskaiciuoti ir atspausdinti visy staciakampiy plota ir kiek buvo
kvadraty.

U-3. SuskaiCiuoti ir atspausdinti visy atkarpy ilgius ir kiek buvo
atkarpy, kurios pilnai nubréztos pirmame ketvirtyje.
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U-4. Suskaiciuoti ir atspausdinti visy apkritimy ilgius ir ju atstumus
iki koordinaciy centro ir kiek yra apskritimy pilnai nubrézty tik
pirmame ketvirtyje.

U-5. Suskaiciuoti ir atspausdinti visy tasku atstumus iki koordinaciy
pradzios tasko. SuskaiCiuoti vidutini tasko atstuma iki koordinaciy
pradzios tasko.

U-6. Suskaiciuoti ir atspausdinti visy staCiakampiy plota ir rasti
stac¢iakampiy, kurie yra pilnai pirmame ketvirtyje, ploty suma.

U-7. Suskaiiuoti ir atspausdinti visy lygéiu Saknuy reikSmes. Jeigu
realios Saknys neegzistuoja, tuomet tai nurodyti. Suskai¢iuokite visy
Sakny aritmetinj vidurkj.

U-8. SuskaiCiuoti ir atspausdinti visy trikampiy kraStiniy ilgius.
Suskaiciuoti vidutinj krastinés ilgj.

U-9. Suskaiciuoti ir atspausdinti visy staciakampiy centry koordinates
bei juy atstumus nuo koordinaciy pradzios tasko. Kiek tu centry yra
pirmame ketvirtyje.

U-10. Suskaiciuoti ir atspausdinti visy apskritimy ilgius ir centry
koordinates, jeigu kiekviena atkarpa yra apskritimo diametras. Kurie
apskritimai yra nubréziami tik pirmame ketvirtyje? Kiek yra tokiy
apskritimy?

Struktiirogramy elementai
( Nassi-Schneiderman diagrams )

Uzdaviniy sprendimo algoritmus vaizduoti galima jvairiais
budais: pseudokodu (labai detaliai), simbolinémis (“blokinémis’)
schemomis, struktirogramomis. Programuotojai renkasi labiausiai
atitinkant] ju konkreCius poreikius buda. 1973 metais amerikieciy
autoriai [.Nassi ir B.Shneiderman pasiiilé algoritmy uzraSymo biida,
kuris zinomas struktiirogramy vardu (Vakaruose Zinomas vardu Nassi-
Schneiderman diagrams). Tai biidas, kuris gerai tenkina struktiirinio
programavimo technologijos reikalavimus: vaizdus, lakoniskas,
paprastas, neleidziantis formuoti nestruktiiriniy elementy. Tobuléjant
programavimo priemonéms, struktirogramy elementai taip pat dalinai
pakito. Taip, pavyzdziui, atsitiko su [Srinkimo pagal pozymij
struktlirogramos elementas: autoriy pasiiilyta forma retai naudojama.
Toliau yra parodyti pagrindiniai struktirogramy elementai.
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Priskyrimas. Duomeny jvedimas bei

x‘=a+b iSvedimas. Duomeny tipy apraSymas.
Kintamyjy aprasymas. Programos bloko
vardas.
Daug (A, n, k) Kreipinys i procediira.
Salygos sakinys:
¢ a+b > c N if a+tb>c then c:=atg
else c = a/x;

ci=a+g |c==al/x

Ciklo sakinys:

X =a; X =a;
kol x<b while x <=b do begin
e * NS
skaiGiavimai (* skaiCiavimai *)
X:=X-+th;
x=x+h end;

Ciklo sakinys

Xx=a,b for x == a to b do begin
(* skaiCiavimai *)

end;

skaiciavimai

Ciklo sakinys
skai¢iavimai repeat
(* skaiCiavimai *)

ki x <= b until x <= b;
ISrinkimas pagal poZym{
i$rinkti pagal x case X of
a:r:=2;
a: r:=2 b: r:==3;
b r==3 C: r:=06;
r:=6 end;
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ISrinkimas pagal pozymi

iSrinkti pagal x case X of
a:ri=2;
& ri=2 b: r:==3;
b: r=3 else r:=t;
. end;
kitaip r:=3

Programos, paprogramiy, programinio bloko struktiirograma.

Pradzia

Pradzia. Cia uzra§omas programos
vardas, paprogramés antra$té arba Aprasymai
programos bloko vardas. Programos
blokas yra programos teksto dalis, kuri
sudaro vieninga veiksmy grupe ir kuri,
kaip taisyklé, uzrasoma tarp skliausty
begin ... end. Programoje bloko vardas gali buti rasomas Kaip
komentarai bloko pradzioje.

Aprasymai. Si dalis gali biti sudaryta i§ keliy specializuoty skyriu,
kuriuose aprasomi konstantos, duomeny tipai, kintamieji ir kitos
struktiiros. Surasant kintamuosius sitiloma juos grupuoti pagal paskirti
ir tipus. Rekomenduotina tokia seka: duomenis aprasantys kintamieji,
rezultatus apradantys kintamieji ir {vair@is pagalbiniai kintamieji. Sios
dalies gali ir nebiti.

Jeigu aprasy dalis yra didelé, ja galima aprasyti atskirai uz
struktiirogramos ribu. Kintamieji, kuriu paskirtis ir tipai akivaizdis,
kaip pvz., ciklo for parametras, gali biiti visai nenurodomi
apraSymuose. RaSant programos teksta, biitina isitikinti, kad wvisi
kintamieji apraSymuose buvo nurodyti. Jeigu ne, tuomet reikia,
perzvelgus algoritma, papildyti programos kintamuju sarasa.
Veiksmai. Cia parodomi uzdavinio algoritma sudarantys veiksmai, jy
loginé seka. Kiekvienas struktiirinis elementas gali biiti sudétingas: jo
viduje gali biti braizomi kiti elementai. Labai sudétingus elementus
tikslinga vaizduoti atskiromis struktirogramomis. Pagrindinéje
struktiirogramoje tokie elementai nurodomi bloko  vardu. Taip
gaunamos hierarchiskai susietos strutiirogramos.

Hierarchinése sistemose pirmiausia aprasoma uzdavinio sprendimo
eiga stambiomis funkcinémis veiksmy grupémis. Sios grupés yra
komentuojamos ir o po to atskirai yra detalizuojamos. Tai leidzia

Veiksmai

Pabaiga
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lengviau suvokti uzdavinio sprendimo esmg, be to detalizacijos lygi
galima riboti pagal tai, kokia patirtj turi programuotojas, kuris raso
teksta. Detalizacijos lygis taip pat priklauso nuo algoritmo pobudzio ir
nuo to, kiek jis susietas su realizacija konkre¢ia programavimo kalba.
Struktiirograma turi biiti pieSiama visa: nuo pradzios iki pabaigos, t.y.
negalima nutraukti jos paveiksla bet kurioje vietoje ir testi kitoje
vietoje ar kitame lape. Jeigu struktlirograma netelpa, tuomet dali
veiksmy ivardiname bloku ir atskirai detalizuojame. Paprogramiy
skiriamas vienas atskiras elementas. Kreipinys i funkcija yra
iSraiskose, todél jam néra skiriamas atskiras elementas.

Pabaiga. Cia galima uZrasyti struktiirogramos antra§téje esantj varda.
Komentarai struktirogramoje raSomi tuose elementuose, kuriy
veiksmus jie aiSkina. Juos galima suraSyti elemento virSuje, apacioje
arba Salia veiksmuy, tadiau siiloma raSyti taip, kad juos galima bty
perkelti | programos teksta be papildymy arba pataisymuy.

Pavyzdys.

UZduotis. Turime realiy skai¢iy masyva. Reikia surasti ir pasalinti
didziausig skaiéiy.

UZzdavinio algoritmas Rasa iliustruoja kreipinj i procedira Did ir
sudétinj sakini Mesti. Atskirai yra parodytas procediiros Did
algoritmas. Sudétinio sakinio Mesti detalizacija rodoma atskirai tikslu
logiskai atskirti uzdavinio veiksmy loging seka nuo ju detalizacijos.
Toks algoritmo detalizacijos biidas naudojamas tuomet, kai algoritmas
netelpa viename lape, nes algoritmo pradzia ir pabaiga negali biiti
atskiruose lapuose: visas apraSymas turi biiti vieno staciakampio
viduje.

Pradzia. Rasa; Procedure Did( A : mas;
n: integer; var k : integer );
mas = array [ 1..20 ] of real; K= 1
A :mas; n:integer; =L
i, d : integer; 4~ A
t n
.. . k=1
Ivesti ir spausdinti n, A(n).
Pabaiga
Did( A, n,d)
Mesti Pradzia. Mesti;
Salinamas surastas didziausias i=d, n-1;
elementas. _
ai = Qi+,
Spausdinti rezultatus: A(n). n=n-l:

Pabaiga. Pabaiga.
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Programavimo kultara.

Algoritmas ( programa ) tampa zmogaus intelektualinés veiklos
produktu, skirtu tiek kompiuteriui, tieck zmogui. Jis turi atitikti ir
kompiuterio, ir zmogaus reikalavimus. Kompiuterio keliami
reikalavimai: algoritmas turi buti uzraSytas taip, kad ji galima bty
koduoti programavimo kalba ir, gauta programa vykdant, gauti
teisingus rezultatus. Zmogaus keliami reikalavimai: algoritmas turi biit
toks, kad ji galima biitu kuo lengviau suprasti. Programa kompiuteriui
gali biiti charakterizuojama dviem dydZziais: atminties kiekiu ir
vykdymo trukme. Algoritmas zmogui charakterizuojamas laiku, per
kuri Zmogus suvokia algoritma. Darbas su kompiuteriu bus
sékmingas, jei dirbantysis skaitydamas programa sugai§ kuo maziau
laiko, greitai ir lengvai ja supras.

Pagrindiniai programavimo kultiiros elementai:

e algoritmas parenkamas toks, kad jis kuo geriau tiktu duotam
uzdaviniui spresti: bity aiskus, trumpas, logiskai pagristas;

e algoritme turi biti viskas, ko reikalauja uzdavinio salyga, bet neturi
biti nereikalingy elementy ar konstrukciju;

o veiksmai surasomi logiskai pagrista eilés tvarka;

e algoritmo struktiira turi buti aiski ir atspindéti uzdavinio struktira;

e savarankiSskos algoritmo dalys apraSomos procediromis bei
funkcijomis su minimaliais ry$iais tarp ju;

e duomeny tipai ir struktiiros parenkami taip, kad jie atspindétu ju
atstovaujamy objekty prasme;

e kintamujy, konstanty, tipu, procediiry, funkcijy vardai turi buti
prasmingi ir galimai trumpesni;

e programos tekstas iSdéstomas laikantis tam tikry logiskai pagristu
taisykliy;

o komentarai turi susieti uzdavinio formuluot¢ su algoritmu.
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Programos rasomos ne tiktai tam, kad jos teikty informacija
kompiuteriui, bet ir tam, kad jas skaityty Zmonés dél tokiy priezaséiy:
e programos labai retai uzbaigiamos per pirma karta. ParaSyti uzbaigta
programa reikia keletos dieny ir netgi metu. Daznai reikia perzitiréti
ka esi padargs;

e programa labai retai i§ karto blina teisinga; tikrinimo procese ji
perskaitoma kelis kartus 1§ naujo;

e uzdavinys labai daznai padalomas tarp keletos vykdytoju, kurie turi
skaityti ir suprasti kity programas, kad galéty tinkamai
bendradarbiauti;

e programy dalys daznai naudojami kituose uzdaviniuose. Tam tikslui
jas irgi reikia skaityti ir suprasti, kas daroma toje dalyje;

e programos daznai yra kei¢iamos, nes keiciasi uzduotis.

Programos stilius vertinamas tokiais pat kriterijais kaip ir
nattiralios kalbos stilius. Programos tekstas turi bati aiskus, vaizdus,
lengvai skaitomas ir suprantamas, save dokumentuojantis. Rasydami
programa, turime galvoti, kaip padéti skaitytojui.

Programy komentarai

Komentary buvimas ar nebuvimas ir jy turinys visai neturi itakos
programos darbui. Bet vartotojas, kuris skaitys programa, galés
pasirinkti ka skaityti: tik komentarq, ar visq programaq.

Jis gali skaityti komentara, jei nori suzinoti, ka daro programa
arba skaitys programa, jei norés suzinoti, kaip ji atlieka uzduoti.
Komentarai programa turi papildyti, bet netrukdyti ja skaityti, todél
juos sitiloma raSyti programos deSiniame kraSte. Komentary skliaustai
pagal galimybe atitolinami nuo teksto, lygiuojami vertikaliai i§ abieju
pusiu (sudaromas komentarinio bloko vaizdas).

Komentarai neturi trukdyti programos skaitymui, t.y. jie turi biti
trumpi, lakoniski. Jie turi tik taikliai papildyti programa, o ne uzgozti
ja. Komentarus reikéty atitolinti nuo programos teksto taip, kad akys
ju "nepastebéty" ir lengvai atskirty. Ju neturi biiti per daug, bet jie turi
pakankamai  dokumentuoti programa, kad nebereikéty kity
dokumenty, iSskyrus programos teksta ir instrukcja vartotojui.
Komentarai gali uzimti apie 20% programos apimties.
Rekomenduojama rasyti komentarus :

e programos pradzioje po antraste ( arba pries§ ), nurodant programos
paskirti, autoriy, programos sudarymo datg ir kitus duomenis;
e tipy bei kintamyjy aprasSuose, nurodant ju paskirti;
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e prie§ procediiras, funkcijas, blokus, nurodant kokias funkcijas
atlieka;
e pries iSorinius modulius, blokus, nurodant ju atliekama funkcija,
1€jimo, i8¢jimo duomenis;
e sakiniuose, paaiskinant neaiskios paskirties veiksmus, pavyzdZziui,
salygos sakinyje komentuoti atskirai then ir else dalis.

Komentarai nuo programos teksto gali buit atskirti tuSc¢iomis
eilutémis, jeigu jie uzima visg eilutg.

Taip nereikia rasyti komentary apraSant tipus ir
kintamuosius:
type tekstas = string ( 15);
pazymiai = array [ 1..5 ] of integer;
e = record
pav, (* studento pavarde *)
vard : tekstas; (* jo vardas *)
p : pazymiai; (* sesijos pazymiai *)
vid : real; (* sesijos vidurkis *)
end;
mas = array [ 1..50 ] of e;
var
if21, if22: mas; (* studenty sarasai *)
n, m: integer: (* sarasy ilgiai *)
i, j: integer; s, v: real;

Komentarai turéty neuzgoZti programos teksto:
type

teks = string ( 15);

paz =array [ 1..6 ] of integer;

egz =record

pav, (* studento pavardé *)
vard : teks; (¥  jo vardas *)
p :paz (* sesijos pazymiai *)
vid :real; (* vidurkis *)
end
mas = array [ 1..50 ] of egz;
var
if21, 122 : mas; (*  studenty saraSai *)
n, m, (* juilgiai *)
i,j :integer; (*  pagalbiniai *)
S, V :real; (*  kintamieji *)
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Programy teksto raSymo kultiira

Tekstas raSomas laikantis bendry raSybos taisykliy. Tarp Zodziy
paliekamas bent vienas tarpas. Paliekami tarpai tarp skyrikliy ir zodZiy
pradziy, tarp atskiry sakiniy ir kitur, kur Paskalio kalba leidzia
nepalikti tarpo, taCiau bendrosios raSybos taisyklés tam priestarauja.
PavyzdzZiui:

Taip nereikia rasyti: Turéty biti:

var pirmas,antras,trecias:real;

begin
Read(pirmas,antras,trecias);
WriteLn(pirmas,antras,trecias);

var pirmas, antras, trecias: real;
begin
Read (pirmas, antras, trecias);
WriteLn (pirmas, antras, trecias);

end.

end.

Programos sakiniuose vardus, zodzius ir kt. siiloma rasyti
grupuojant, iSlyginant pagal pozicijas. Tai leidzia greiciau ir lengviau
skaityti programa, rasti joje klaidas, taisyti bei modifikuoti ja.
Zmogaus akys ir pasamoné¢ neapkraunama papildomu darbu ieskant

tekste ir iSskiriant dedamasias dalis. Pavyzdziui:

sarasas=array[ 1..50 ]Jof inf;
dok=record

end;

Type Type
zodis=string(15); zodis = string ( 15);
inf=record vl:zodis; inf = record
kitas:real; vl zodis;
sveikas_sk:integer; kitas : real;
end; sveikas_sk: integer;

sarasas = array [ 1..15] of inf}

vardas:zodis; dok =record vardas : zodis;
kiekis:integer; kiekis : integer;
sar:sarasas sar sarasas;
end; end;
mas = array[ 1..50 ] of real; var
var pirmas:inf;antras:sarasas; pirmas . inf;

dokumentas:dok; antras . sarasas;
a,b,c:mas; dokumentas : dok;
n,n1,n2,n3,i,j:integer; a,b,c . mas;

nl, n2, n3 : integer;

i,j,n . integer;

Taisyklingai raSydami prarasime Siek tiek laiko, taciau laimésime
zymiai daugiau: taip raSydami maziau padarysime klaidy, greiciau jas

pastebésime.
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Programos teksto raSymas.

Programos rasymo stilius vertinamas tokiais pat Kkriterijais kaip ir
nattiralios kalbos stilius. Programos tekstas turi bti aiSkus, vaizdus,
lengvai skaitomas ir suprantamas. Tekstas lengviau suprantamas, jei
jis patogiai iSdéstytas lape, eilutés neperkrautos informacija,
naudojami atitraukimai ir tarpai. Teksto iSdéstymas turi:

e atitikti veiksmy hierarchijg ir prioritetus,

e atitikti loging algoritmo struktiira,

¢ naudoti atitraukimus sakiniy pavaldumui iSryskinti,

e naudoti tusCias eilutes programos dalims iSskirti ar skaitomumui
pagerinti:

—tarp pagrindiniy daliy iki trijy tusciy eiluciy,

— tarp ne pagrindiniy - iki dviejy,

— pries bloka - viena.

e lygiuoti vertikaliai: then...else salygos sakinyje, begin...end

blokuose, repeat...until  kartojimo  sakinyje, record...end
apraSymuose.
(¥ —mmmmmmme e komentary pasalinimas -------------- *)

i:=1;
while i<=n-1 do
begin
if(a[i]="(" )and( a[i+1]="*")
then (* radome atidarancius zenklus *)
begin
pr:=1; yra:= false;
(* ieSkome uzdaranciy zenkly *)
while ( i<=n-1 )and notyra do
begin
if(a[i]="* )and( a[i+1]=")")
then yra := true;
i=i+1
end;
if yra then
begin
g==1; ilg=g-pr+1;
(* Salinami komentarai ~ *)
for k:= pr to n-—ilg do
a[k]=a[k+ilg];

n:=n-ilg;
i=i-ilg+1;
end
end
else i:=1+1

end;
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Programos moduliy pradzig siiloma pazyméti komentary eilute,
kurioje be skiriamosios linijos dar biity ir modulio vardas, pvz. :
(¥-mmmmmmm - Daugyba--%)

Pabaiga taip pat reikia pazZymeéti, taciau vardas nebiitinas. Jeigu toliau
seka kito modulio tekstas, tai jo pradzios zymé gali biiti ankstesnio
modulio pabaigos pozymiu. Programos pagrindinio modulio pradzia
reikéty pazymeéti kitokia eilute, pvz.:

(* *)

Programinius modulius, esancius kity moduliy viduje reikia pazyméti
taip, kad buity akivaizdi juy priklausomybé, pvz.:

(K Raso ...*)
(I Raso ...*)
(* ==> Raso <==%

TuscCios eilutés kaip moduliy skyrikliai néra labai akivaizds, tad
jas tikslinga naudoti programos bloky ar kity programos elementy
atskyrimui.

Programoje naudojami  vardai rasomi laikantis  sutarty
reikalavimy:

e programos, paprogramiy vardai pradedami didziaja raide. Jeigu
varda sudaro keli zodziai, tuomet kiekvienas i$ ju pradedamas didziaja
raide;

e tarnybiniai (baziniai) zodziai raSomi i§ maZzosios raidés;

e konstanty vardai pradedami didZiaja raide;

e programuotojo aprasomt duomeny tipy vardai pradedami mazaja
raide. Jeigu tipas yra sudétingos struktiiros ir vartojamas globaliai,
tuomet vardas pradedamas i§ didziosios raidés;

e kintamuyju vardai pradedami raSyti:

— lokaliniy 1§ mazosios raidés;

— tarnybiniy 1§ mazosios raidés;

— globaliniy i§ didziosios raidés kiekvienas zodis, jeigu vardas
sudurtinis;

— paprogramiy parametry 18 didziosios raidés, jeigu jie yra
struktiirinio tipo (visy, iSskyrus standartinius paprastus duomeny
tipus);

— pagrindinés programos duomeny ir rezultaty i§ didZiosios
raidés kiekvienas zodis, jeigu vardas sudurtinis; jeigu vardas
standartinio tipo, tuomet i§ mazosios raidés;

— failo tipo vardai 18 didziosios raidés.
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Atminkime. RaSydami programos teksta tvarkingai sugaiSime
daugiau laiko, taciau:

e paliksime maziau klaidy;

e klaidas pastebésime greiciau,

e surasti klaidas bus lengviau;

e suderinsime programa daug karty greiciau;

e legviau bus padaryti programoje pakeitimus, papildyti naujais
veiksmais;

e didesnés galimybés keistis tarpusavyje programomis ar ju
fragmentais;

e sudétingos programos rasomos kolektyviai, — bus lengviau
isijungti | profesionaliy programuotojy grupe.

Programos apiforminimas

Pries programos teksta reikia suraSyti biitiniausia informacija
apie programos paskirti, jos galimybes, apribojimus vartotojui ir pan.
Tikslinga tai grupuoti tokia tvarka :

— programos autorius, jo adresas ir kita bitina bendravimui
informacija;

— programos paskutinés redakcijos data, versijos vardas;

— programos paskirtis, taikymo sritys;

—uzduoties sprendimo btidas, metodas arba trumpa anotacija;

— programiniai apribojimai;

— kita informacija ( biitina autoriaus pozitriu ).

(* 1993.06.12. skl skl st ks ks ek ek k)
(* Petraitis Petras. KTU Informatikos fak. 1-as kursas, [F-2/5 grupé  *)
(* *)
(* Sutvarko duotg darbuotojy sarasa profesijos ir darbo stazo mazéjimo tvarka *)
(* Duomenys tekstiniame faile, kurio vardo papraSys programa. Rezultatai bus Jasy = *)
(* nurodyto vardo tekstiniame faile. Naudojamas burbuliuko btdas. *)
(* *)
(* Duomenys skaitomi | masyva, kurio apimtis iki 1000 elementy. Duomeny failo *)
(* eilutés struktiira: Pavardé, vardas, profesija, profesinés veiklos pradzios data *)

(******************************************************************)
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Atsakymai | kontrolinius klausimus ir uzduotis
1. tema. Atsakymai j kontrolinius klausimus

1. Programos dalys: programos antrasté, aprasai, pagrindiné dalis.
2. Visos Turbo Paskalio programos pradedamos antrastés sakiniu: program <Programos vardas>;
3. Kintamyjy vardai sudaromi tik i§ lotynisky raidziy ir skaitmeny, negali biiti tarpy, sintaksés Zzenkly, simboliy. Vardas butinai
turi prasidéti lotyniska raide.
4. Komentaras rasomas, bet kurioje programos vietoje, kur galima raSyti tarpo simbolj, specialiuose skliaustuose:
(* *)arba { }.
5. I rezultaty langg galima pereiti naudojant ekrano langy perjungimo komanda Alt+FS.
6. Patikrinti ir vykdyti programa galima komanda Ctrl+F9.
7. Tarnybiniai Zodziai: begin ir end vadinami operatoriniais skliaustais.
8. Skai¢iavimai porgramoje uzrasomi priskyrimo sakiniais, kuriy bendra strukttira yra:
<Kintamasis> := <Aritmetiné iSraiSka>;
9. Visi programos pagrindingje dalyje naudojami kintamieji, turi biiti aprasyti aprasy dalyje var tokio tipo sakiniais:
<Vardy sarasas> : <Tipas>;
10. Aritmetinés iSraiSkos sudaromos i§ kintamujy, konstanty, funkciju sujungiant jas aritmetiniy operacijy zenklais bei
skliaustais.
11. Aritmetin¢je iSraiSkoje pirma atlickami veiksmai skliaustuose, po to dalyba, daugyba, o véliau sudétis ir atimtis. Vienodo
pirmumo veiksmai atlickami i§ kairés { desne.
12. Veiksmy tvarka galima pakeisti skliaustais.

13. Rasymo sakinio bendra struktiira yra: WriteLn( Siunc¢iamy duomeny sarasas);
14. Duomeny iSvedimo Sablonas: <Duomeny elementas>:<Bendras lauko ilgis>;
15. Skaitymo sakinio struktiira: ReadLn(<kintamojo vardas>);

16. Galimi du atvejai: kiekviena kintamaji atskirai ir visus i$ karto.
17. Uzklausa reikalingam, kad biity aisku kokius kintamuosius ivesime i kompiuterio atminti.

1. tema. Kontroliniy uZduo¢iy atsakymai
1.b,cirf.
2. Teisinga programa: program  Antroji; {progamos pradzia}
(*testo uzduotis*)
var sk : real,
begin

WriteLn(‘Jus sveikina kompiuteris!‘);
WriteLn(‘[veskite savo skai¢iy *); ReadLn(sk);
WriteLn(* Jus jvedeéte: *, sk:5:0);
WriteLn(‘Acid, kad bendravote.”)
end.
3.a,cire.

N

. tema. Atsakymai j kontrolinius klausimus:

. Valdan¢iy struktiiry zinome du sakinius: salygos ir ciklo.

. Salygos sakinio sintaksé: if <Salyga> then <V1> else < V2>;

. Salygos sintaksé tokia: <[1> <Santykio opertacija> <I2>.

. V1 ir V2 yra alternatyvos, aprasytos operatoriais.

. Santykio operacijos zenklai yra: =, <>, <, >, <=, >=

. Santykis gali igyti logines reik§mes True ir False.

. Jeigu santykis igyja reik§mg True, tai vykdoma alternatyva V1, o jeigu - False, tai vykdoma alternatyva V2.

. Sutrumpintas salygos operatorius atrodys taip: if <Salyga> then <V1>;

. Sutrumpintas salygos sakinys vartojamas tada, kai tam tikra operatoriy arba juy grupg reikia vykdyti arba ne, priklausomai nuo
salygos, t. y. alternatyva yra tarp vykdymo ir nevykdymo.

10. Ciklo sakinio sintaksé yra tokia: while <Salyga> do <Kartojimo sakinys arba ju grupé>;

11. Kartojimas vykdomas tol, kol salyga yra tenkinama, t.y. kol santykis igyja reikSme True.

12. Norint, kad ciklas nebfity begalinis reikia zitiréti, kad salyga priklausyty nuo kartojamo sakinio rezultaty.

13. Jeigu norim kartoti operatoriy grupg, juos biitina rasyti operatoriniuose skliaustuose. Tokio sakinio sintaksé biity:

O 00N LN bW~

while <salyga> do
begin
<operatorius 1>;
<operatorius2 >;
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14. Valdanéiy struktiiry sakiniai daznai vartojami duomeny kontrolei. Jeigu tolimesniam uzdavinio sprendimui tinka ne bet
kokios argumenty reik§meés, tai ju ivedima reikia organizuoti kartojimo sakinio pagalba taip, kad biity jvesti tik tie duomenys,
kurie tenkina salygas.

2. tema. Kontroliniy uZduo¢iy atsakymai

1. Klaidy paaiskinimai:
a) salygos sakinio viduryje kabliataskis nededamas. Sakinys turéty atrodyti taip:

if a<b then si=sta
else S :=s+b;
b) blogas santykio operacijos Zenklas. Sakinys turéty atrodyti taip:
if s>= 0 then d := Sqrt(s) else d := Sqr(s);

¢) vienodos alternatyvos negali biiti. Sakinys pavyzdziui galéty atrodyti taip:
if k<>0thena:=kt+lelsea:=k-1;
d) neteisinga raSymo sakinio sintaksé. Tekstas turi biiti raSomas apostrofuose. IStaisytas sakinys:
d)if =0 then WriteLn ( ‘Tai néra apskritimas’);

2. Bus atspausdinta: a=5.0 b=5.0 c=6
3. a)ciklas nebus begalinis.

b) ciklas bus begalinis, nes kartojamas tuscias sakinys ( taip vadinamas ;, paraSytas po tarnybinio Zodzio do).
Nereikalingas ;.

¢) ciklas bus begalinis, nes kartojamas tik spausdinimo sakinys, o a reik§mé nesikei¢ia. Triiksta operatoriniy skliaustu.

d) ciklas nebus vykdomas né karto.
4. Kartojimo sakinys atrodys taip:

while x<10 do
begin
WriteLn(* Jisy praSoma jvesti dviZzenklj skaiciy, o jis ivedéte:’, x);
WriteLn(* [veskite dvizenklj skai¢iy i§ naujo’);
ReadLn(x)
end,
WriteLn(* Aditi, skaicius geras!’);

3 tema. Atsakymai j kontrolinius klausimus

1. Skaiciy srauto pabaiga nustato kartojimo sakinio salyga. Ji parenkama pagal tai, kokiy skaiciy sraute negali biiti. DaZniausiai
tai bina nuliné argumento reik§mé.

2. Kaupimo uzdaviniuose dazniausiai reikia dviejy kintamyjy. Vienas jvedamai argumento reikSmei saugoti, o kitas - paciai
kaupimo reik$mei skaiciuoti.

3. Sumos kaupimo kintamajam reikia suteikti skai¢iavimo pradzioje nuling reikSmg.

4. Sudauginimo programa skiriasi nuo sumos skai¢iavimo dviem operatoriais: sandaugos reik§mei suteikiama vienetiné reik§mé,
o0 pats sandaugos skai¢iavimo veiksmas bus uzra§omas operatoriumi s =s*x.

5. Kiekio skai¢iavimo programa skiriasi nuo sumavimo tuo, kad prie senos riekSmés yra pridedamas vienetas, o ne argumento
reikSmé, t.y. s := s+1;

6. Sumavimo veiksmas apraSomas tokiu operatoriumi s := s+ <kintamasis>;

7. Sio operatoriaus prasmé yra ta, kad abiejose priskyrimo Zenklo pusése yra pavartotas tas pats kintamojo vardas, bet jo
reik$més yra nevienodos laiko atzvilgiu, t.y. nauja kintamojo reik§mé gaunama prie senosios pridéjus tam tikra dydi.

8. Kaupimo kintamiesiems reikia suteikti tokias pradines reikSmes, nuo kuriy neprikalusyty rezultatas, nes jau pirmo kartojimo
metu nuo senos kintamojo reik§més skai¢iuojama nauja. Tad svarbu, kokia buvo pradiné reikSmé.

3 tema. Kontroliniy uZduo¢iy atsakymai

1. Si programa skai¢iuoja jvedamo skai¢iy srauto sandauga. [vedimas vykdomas tol, kol bus jvestas nulis.

2. Si programa, bet kokiu atveju, duoda nulinj atsakyma, o tai yra todél, kad pirma jvedama nauja reikimé, po to dauginama ir
tik tada tikrinama pabaigos salyga. Vadinasi, ivedus 0, jis bus sudaugintas su turima sandauga ir pavers ja nuliu. Pataisyta
programa atrodys taip:

program Nul ats;
var  ats, Kk : real;

begin
WriteLn(* Darbas nutraukiamas jvedus nuli’);
ats .= 1;

WriteLn( ‘iveskite kintamojo reik§meg’); ReadLn(k);
while k<>0 do
begin
ats ;= ats * k
WriteLn( ‘iveskite kintamojo reik§meg’); ReadLn(k);
end,
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WriteLn(* Atsakymas bus:’, ats : 3 : 0);
ReadLn;
end.

3. Kartojimo sakinys atrodys taip:

while k<>x do
begin
if x>0 then kt:=kt+1
else if x<O0 then kn:=kn+1
else n:=n+1;

k =x;
WriteLn(‘{veskite sekos narj’); ReadLn(x)
end;

4 tema. Atsakymai j kontrolinius klausimus

1. Didziausios ir maziausios reik§més ieskojimo algoritmai dar vadinami ekstremumy uzdaviniais.

2. Didziausios ir maziausios reik§més ieSkojimo algoritmai skirstomi i dvigrupes pagal tai ar reikia nustatyti didZiausios
(maziausios) reik§més eilés numerj sraute , ar ne. O taip pat pagal tai i§ kokios aibés elementy ieSkosime ekstremumo.

3. Kai reikia surasti tik patj ekstremuma var srityje reikia aprasyti du kintamuosius, dazniausiai baziniu Zodziu real.

4. Kai reikia nustatyti kelintas buvo tas didziausias (maziausias) elementas sraute, var srityje reikia apraSyti tris kintamuosius: du
- dazniausiai baziniu ZzodZiu real, o tre€iaji - integer. nes jis reiskia eilés numeri, kuris gali bati tik sveikas skaicius.

5. Didziausios reikSmés ieskojimo salygos sakinys bus: if d<x then d:=x;

6. Maziausios reik§més ieskojimo salygos sakinys bus: if m>x then m:=x;

7. Tam kintamajam, kuris saugos didZiausa ar maziausia reikSme skai¢iavimy pradzioje reikia suteikti tam tikra reikSmg.
Dazniausiai tai biina pirmoji reik§mé i§ srauto arba bet koks skaicius, uz kurj néra didesniy, ar maZesniy sraute.

8. Tie kintamieji, kurie programos vykdymo metu gali igyti tik sveiky skaiciy reikSmes, var srityje apraSomi baziniu zodziu
integer.

9. Nevisuomet ekstremumo saugojimo kintamajam galima suteikti pirma i$ srauto reikSmg, nes jeigu ta srautq reikia perzitiréti ne
visa, o tam tikra poaibi, tai jame gali nebebiiti didesniy ar mazesniy reik§miy. Pvz.: jeigu ekstremuma reikia iSrinkti tik i§ tam
tikra salyga patenkinanciy srauto reik$miy, o pirmasis srauto elementas gali tos salygos netenkinti.

4 tema. Kontroliniy uZduo¢iy atsakymai

1. Sakinys nevisuomet teisingas. Jis blogas tuo atveju, jeigu pirmy dviejy argumenty reikSmés tarpusavyje lygios.
Pavyzdziui: a:=2, b:=2, c:=3.
2. Istaisytas jis atrodys taip:

if a<b then
if a<c then min :=a
else min :=b
else
if b<c then min:=b
else min :=c;

3. Atsakymas ne visuomet bus teisingas. Jis bus teisingas tik tuomet, kai pirmoji srauto reik§mé bus neigiama. Kitais
atvejais joks didziausias neigamas skai¢ius nebus didesnis uz teigiama.
4. Pataisyta programa:

program Klaida;
var  did, x : real,
begin
did :=-1E + 06;
WriteLn (‘Iveskite x’); ReadLn(x);
while (x<>0) do begin
if x <0 then if x > did then did :=x;
WriteLn (‘Iveskite x’); ReadLn(x);
end,
Writeln(‘Didziausia neigiama reik§me:’, did :5:2);
end.

5tema. Atsakymai i kontrolinius klausimus
1. Apdorojant duomeny srautus, kiekvienai skaitomai srauto reikSmei yra taikomi du veiksmiai: filtravimas ir apdorojimas.
2. Filtruojant yra nustatoma, ar reikSmé priklauso tiriamai duomeny grupei, o skaic¢iuojant (apdorojant ) yra nustatomos

[vairios tiriamos grupés charakteristikos.
3. Paprastos filtravimo salygos yra apraSomos operatoriumi #f ir santykiais.
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4. Loginés operacijos gali bti:
not (neigimas),
or (veiksmas arba),
and (veiksmas ir),
xor (grieztas arba).
5. Logoniai kintamieji apraSomi baziniu zodziu boolean.
6. Pirmiausia atlickamas neigimas, po to operacija and (ir) ir pabaigoje or (arba). Natiiraliag veiksmy tvarka galima pakeisti
skliaustais.

5 tema. Kontroliniy uZduo¢iy atsakymai
1. Sakinio dalis: if (x<0) then - atlieka srauto filtravima, o sakinio dalis: if (x > did) then did := x; atlicka apdorojima.
2. Sutrumpintas salygos sakinys atrodys taip:

if (a<=b) and (a<= c) then min :=a
else if (a>=b) and (b<c) then min:=Db
else min :=c;

3. Sis sakinys reikalingas norint nustatyti ar trikampis yra lygiakrastis. Sakinys teisingas, bet viena salyga yra pertekliné.
Suprastintass sakinys atrodyty taip:
Ik := (a=b) and (b=c);

6 tema. Atsakymai j kontrolinius klausimus

1. Norint failini kintamaji susieti su OS failu naudojama procediira Assign.

2. Procediira Reset atidaro faila skaitymui, o Rewrite - raSymui.

3. Failo kintamaji biitina.aprasyti taip: <Vardas>:<Failo tipas>

4. Norint nuskaityti duomenis i$ failo, reikia juos pirmiausiai tinkamai paruosti. Po to, naudojant procediira Reset, paruosti
failg skaitymui ir procediiry Read arba ReadLn pagalba jau galima skaityti.

5. Faily uzdarymui naudojama procediira Close.

6. Procediira Read skaito i$ failo tik tiek reikSmiy, kiek yra kintamyjy sarase, o procediira ReadLn skaito visus duomenis iki
eilutés pabaigos simbolio, o tik po to skirsto konkretiems kintamiesiems ir, jeigu reikSmiy yra per daug, jos atmetamos.

7. Procediira WriteLn skiriasi nuo Write tuo, kad ji, raSydama duomenis i faila, papildo ji eilu¢iy pabaigos simboliais.

8. Loginémis funkcijomis EoLn ir Eof , skaitant duomenis i$ failo, galima tikrinti atitinkamai eiluciy ir failo pabaigos
Zymes

9. Duomenis, skaitomus i$ failo, reikia paruosti i§ anksto su tekstiniu redaktoriumi. RaSant skaiius, juos reikia atskirti
tarpais. [raSyti duomeny faila reikia i ta pati kataloga, kur yra ir ji apdorojanti programa, arba procediiroje Assign reikia nurodyti
kelig iki to failo.

6 tema. Kontroliniy uzZduo¢iy atsakymai.

1. Programa néra teisinga, nes i ta pati faila duomenys raSomi ir i§ jo skaitomi. Pakanka panaikinti eilutg ReadLn(f,
sum),; ir programa bus teisinga.
2. Bus atspausdinta: a=-3 b=2 c¢=5 d=-4, nes procediiraReadLn perskai¢iusi pirma eilutg priskiria reikSmes pirmiems trims
kintamiesiems: a, b, ¢, o perskaiiusi antra eilutg, priskiria reikSme ketvirtam kintamajam, o kitos dvi yra perteklinés.
3.Tada bus atspausdinta: a= -2 b= 1 ¢=0 d=0.
4.
program Neig_skai;
var X  :integer;
f, f1 : text,
begin
Assign(f, ‘d.dat’); Assign(fl, ‘d1.dat);
Reset(f); Rewrite(f1);
while not Eof do
begin
Read(f, x);
if x<0 then Write(f1,x);
end;
Close(f, f1);
end.

7 tema. Atsakymai { kontrolinius klausimus

1. Atsitiktiniai dydziai dazniausiai naudojami kompiuteriu modeliuojant zaidimus ir kai skai¢iavimams reikalingi didesni
skaiciy masyvai.

2. Funkcijos Random pagalba galima gauti atsitiktinius skaicius.

3. Programuojant zaidimus, svarbu i§ anksto gerai apgalvoti ir aprasyti programos scenarijy (algoritma).

4. Funkcija Random gali neturi parametry, o jos generuojami skaiciai tolygiai pasiskirsto intervale.
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5. Didesnes skaiiy sekas patogu pakeisti atsitiktiniais dydZziais, nes nesugaiStama tiek daug laiko ju ivedimui i$ klaviatiiros,
todél galima daugiau karty ir su jvairesnémis reikSmeémis atlikti skai¢iavimus. Lengviau tikrinti programos teisinguma.
6. Norint, kad nenukentéty skai¢iavimy tikslumas, reikia daugiau karty skai¢iuoti ir lyginti rezultatus.

7 tema. Kontroliniy uzZduo¢iy atsakymai.

1.Priskyrimo sakinys irasytas i kartojimo sakinj atrodyty taip: a:=5 - Random(10);
2. Rezultaty sutapimas priklauso nuo jvedamy skaiciy.
e Jeigu pirmas jvedamas skaicius nebus nulis, o tarp ivedamy skaiciy bus bent vienas 1, tai minimalus skai¢ius beveik visada
sutaps ir bus lygus 1.
e Jeigu didziausias ivedamas skaicius bus 10, tai atsakymai niekada nesutaps, nes apvalinant sugeneruotus skaicius niekada
negausim 10.
e Jei didziausias jvedamas skaicius bus 9, tada atsakymai dazniausiai turéty sutapti.

8 tema. Atsakymai j kontrolinius klausimus

1. Ekrano spalvy valdymo biblioteka naudojimui prijungiama uzrasant programos pradzioje sakini: uses Crt;

2. Programos valdymo ir jos pateikiamy duomeny vaizdavimo priemonés bei buidai yra vadinami programos iSoriniu
interfeisu.

3. Norint gauti i§samesniy ziniy, apie kuria nors Crt bibliotekos struktiira, pakanka TP redaktoriaus lange surinkti jos
pavadinima, prie jo perkelti kursoriy ir paspausti klavisy pora Ctrl +F1.

4. Ekrane koordinaciy pradzia yra kairiajame virSutiniame kampe ir to tasko koordinatés yra (1, 1).

5. Iprastinéje koordinaciy sistemoje Y asis yra nukreipta i vir§y, o ekrano ordinaciy asis yra nukreipta Zemyn.

6. UzraSom procediira TextBackground(<spalva>), o po to ClrScr, kad pasikeisty spalva.

7. Standartinis ekrano dydis pagal koordinates yra 80x25

8. Ekrano spalvoms gali bati tik pirmos aStuonios spalvos 0..7 ir tik tos, kurias palaiko ekrano valdymo itaisas, esanti
kompiuterio viduje.

9. Ekrano spalvos nurodomos sveiku skai¢iumi arba standartiniu Zodziu.

10. Norint gauti pulsuojancia spalva prie spalvos kodo reikia pridéti zodelj blink.

11. Norint grazinti ekranui standarting spalva, programos pradzioje reikia kintamojo TextAttr pagalba i{siminti spalvos
koda, o po to ji vél suteikti kintamajam TextAttr.

8 tema. Kontroliniy uzduo¢iy atsakymai.

1. Si programa neteisinga, nes po komandos TextBackground néra ekrano valymo procediiros ir fono spalva nesikeis. Taip
pat ne visuomet bus matomas uzrasas fonas: spalvos kodas, nes kartojimo metu teksto ir fono spalvos pirmam WriteLn bus
vienodos.

2. Ji turéty skirtingo fono ekrane, kitoka spalva spausdinti fono ir raidziy spalvy kodus ir po kiekvieno prasyti paspausti
ENTER.

3.

program  Spalvos;
uses Crt;
var j, ek : integer;
begin
ek := TextAttr;
ClrScr;
i=L
while j<=7 do begin
TextBackground(j); ClrScr;
TextColor(j+1);
WriteLn(‘fonas:’, j, <,’, “ spalva: *, j+1);
=it
WriteLn(* Kai pasizitirésite, paspauskite ENTER”);
ReadLn;
end,
TextAttr :=ek;
ClrScr;
end.

9 tema. Atsakymai i kontrolinius klausimus

1. Sudétiniu sakiniu vadiname tokj sakinj, kuriame pavartoti operatoriniai skliaustai.

2. Zinomo kartojimy skai¢iaus sakinys atrodys taip:  for <p> = <il> o <i2> do <kartojamas sakinys>;
3. Ciklo parametro reik§més gali biti tik sveiko tipo.

4. Jeigu 11<i2, tai kartojimo sakinyje vartojame.bazini zodj fo, o jeigu il >i2 tai vartojame downto.

5. Simbolinio tipo kintamieji yra tokie, kurie programos darbo metu jgyja simboliy reikSmes.

6. Simbolio koda galime suzinoti panaudojg funkcija Ord.

7. Simbolj galima parayti tiesiogiai kabutése arba naudojant funkcija Chr.

71



8. Funkcija Chr pagal kodo reiksg duoda simbolj.
9. Simboliai lygimami pagal kody reikSmes.
10. Pavyzdziui :

9 tema. Kontroliniy uZduoc¢iy atsakymai.

1. Kartojimo sakinys turéty spausdinti pranesima 5 kartus, nes jame ciklo parametro reikSmé gali keistis tik kas vieneta,
todél priskyrimo sakinys: i := i + 2; ¢ia yra nereikalingas ir netgi klaidingas, todél kartais kompiuteris gali ir visai atsakymo
neduoti. Tad §is sakinys turéty biiti uzrasytas taip:

for i:=1 to 5 do
WriteLn('spausdinu ', i, ' -taji karta);

2. Norint, kad programa spausdinty tik lygines i reik§mes, reikia vartoti kartojimo sakini while. Jis uzsirasyty taip:

=2
while 1<=5 do begin

WriteLn('spausdinu ', i, ' -taji karta);
i=1i+2;
end,

3. Spausdins taip: Intervale [a, b] sveiky skai¢iy suma = 40, nes kartojimo sakinys for atlieckamas bent viena karta
nepriklausomai nuo a ir b reik§miy. Todél x bus priskirta a reik§meé, t.y. 40 ir prisumuota.
Kartojimo sakini reikia pakeisti taip: for x:= a fo b do
4. Programa, {vedus komentarus bus:
program Kodai;
uses Crt;
var X :char;
i, n : integer;

begin
ClrScr;
Randomize;
for i=1 to 10 do
begin
n := Random(150);
x := Chr(n);
WriteLn(' Sugalvojau simbolio koda: ', n, ', ji atitinka simbolis: ', X);
end
end.
Priskyrimo sakini reikty pakeisti taip: n := Random(150) + 30;

10 tema. Atsakymai j kontrolinius klausimus

1. Modulyje Crt yra trys garso valdymo procediiros: Sound, Delay, NoSound.

2. Ciklo apraSymui vartojamas operatorius while tuo atveju, jeigu kartojimo veiksmus reikia atlikti bent viena karta, o tik
po to paaiskéja ar jie bus kartojami toliau.

3. Ciklo sakinyje while pabaigos salyga tikrinama pradzioje ir todél kartojimai gali biiti neatlikti né karto, o repeat atlicka
kartojimus bent viena karta. Taip pat sakinyje while kartojimai vykdomi tol, kol pabaigos salyga igyja reik§mg true, o sakinyje
repeat - false.

4. Ciko viduje skai¢iavmus reikia organizuoti taip, kad ju rezultai, kada nors kartojimo pabaigos salygai suteikty reik§me
false, o kitaip ciklas nesibaigs.

10 tema. Kontroliniy uZduocdiy atsakymai.
1. Programa neteisinga, nes garso valdymui, kaip ir spalvy reikia naudoti modulj Crt.

program Melodija;
{garsas}
uses Crt;
begin
Sound(500);
Delay(2000);
NoSound;
end.

2. [vykdg programa, 50 Hz daznio garsinj signala girdésime 2 sekundes.
program Melodija;

{garsas}
uses Crt;
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begin

for j=1 to 5 do
begin
Sound(500);
Delay(2000);
NoSound;
Delay(2000);
end;

end.

3. Kartojimo nebus. Cikle esantys operatoriai bus atlikti viena karta, nes 6<10, o repeat kartojamas, kol salyga igyja
reikSme false.

4. Tokiu atveju ciklas bus begalinis, nes skaiciai 15, 18, 21 ir t.t. bus visada >10. Pabaigos salyga visa laika igys reikSme¢
false ir kartojimas vyks be pabaigos.

5. Priskyrimo ir kartojimo sakinys bus toks:

X =3; sum := 0;
repeat
sum ;= sum+x;
X = x+3;
until (x > 20);

6. Programa bus trumpesné naudojant kartojimo sakini repeat, nes programa sudaro 14 eiluciy, o su while - 16, esant tam
paciam sakiniy i§déstymui.

program Nuliai_sekoje;

{ciklas repeat}
var k : integer;
X :real;
begin
k:=0;

WriteLn(‘Kai norésite baigti, {veskite neigiama skaiciy’); WriteLn;
WriteLn(‘Ivedinékite sekos narius:’);

repeat
ReadLn(x);
if x=0 then k:==k+1;
until x <0;
if k=0 then WriteLn(* Js neivedéte né vieno nulio’)

else WriteLn(‘Jus jvedéte ‘, k, ‘nuliy’);
end.

program  Nuliai_sekoje;
{ciklas while}
var X : integer;
X : real,
begin
k :=0;
WriteLn(‘Kai norésite baigti, {veskite neigiama skaiciy’); WriteLn;
WriteLn(‘Ivedinékite sekos narius:’);

ReadLn(x)
while x>0 do
begin
if x=0 then k:=k+1;
ReadLn(x);
end,
if k=0 then WriteLn(* Jis neivedéte né vieno nulio’)

else WriteLn(‘Jus ivedéte ‘, k, ‘ nuliy’);
end.
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