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Knygos pagrindu yra pamokos, kurios buvo skirtos VDU
informatikos fakultete SeStadieniniuose kursuose mokiniams, o
veliau KTU JKM programavimo specialybés mokiniams. Medziaga
pateikiama sudétingumo seka, taciau skaitytojui nebiitina atlikti visas
uzduotis pilnumoje, norint suprasti kito skyrelio medziaga. Pakanka
iSsiaiSkinti esan¢iy pratimy programas ir suvokti naudojamas
priemones. [vairaus sudétingumo uzduotys skirtos savarankiSkam
darbui, kas leidzia isitikinti, kaip pasiseké suprasti skyrelyje
pristatomas programavimo priemones. Knygoje Turbo Paskalio
konstrukcijos ir priemonés pristatomos vartotojo pozitriu. Pladiau
apie jas reikia skaityti kalbos apraSymui skirtose knygose.

Programavimo esm¢ sudaro gebéjimas vartoti duomeny
struktiiras ir mokéjimas pasinaudoti duomeny apdorojimo
algoritmais. Visa tai stengémeés demonstruoti nestandartinémis
uzduotimis, panaudojant ekrano spalvas ir garsus. Devintame
skyriuje pristatome Turbo Paskalio grafikos priemones. Si skyriy
galima skaityti ir suprasti isisavinus pirmyju keturiu skyriuy
medZziaga. Siilome visy skyriy pratimus pertvarkyti darbui
grafiniame ekrane.

Paskutinis skyrius skirtas grafikos pavyzdziams.

Diskelyje rasite visy skyriy programas. Jos sudétos
kataloguose pagal skyrius.

Tikimés, kad knyga pasinaudos visi, kuriems jdomu ir
zingeidu patiems iSmokti rasyti programas.



Sitlomas pavadinimas “Programavimas su Turbo Paskaliu” netinkamas,
nes knygoje:

— nenagrinéjamos programavimo problemos;

— neskiriama pakankamai démesio algoritmy sudarymui ir duomeny
apdorojimui;

— nenagrin¢jamas Turbo Paskalis kaip programavimo kalba ir aplinka.
Knyga skirta praktiniams pradiniy programavimo jgidziy formavimui ir
pazinciai su programavimo elementais.
Bendrojo lavinimo mokykloms skirtoje literatiiroje zodis “praktikumas”
pavadinimuose dazZnas.
Sitlome virselyje pavadinimo fone iSsaugoti fraz¢ “Turbo Paskalis 7.0”. Gal
tai galéty biiti, pavyzdziui, virSelio kairiame Sone vertikaliai §i frazé kelis
kartus atkartota. Pirkéjas atsitiktinai jau tikrai neapsiriks.
Tinkamas pavadinimas “Programavimo Turbo Paskaliu 7.0 praktikumas”.

Jisy pasiulytas tekstas ant virSelio daugiau Zadantis, negu pirkéjas ras

knygoje. Gal tikty toks?

Kompiuteri sudaro dvi tarpusavyje susietos dalys: techniné iranga

ir programiné jranga.

Kaip parasyti programa?

Ka daryti, kad kompiuteris vykdyty programa?

Kaip isitikinti, kad programa dirba gerai?

Ar programa daro tai, kas reikalinga jos vartotojui?

Sioje knygeléje praktiniais programy pavyzdziais perteikiami

programy rasymo elementai. Tam panaudotas Turbo Paskalis 7.0.

Cia rasite:

Turbo Paskalio teksto redaktoriaus ir programavimo terpés
teikiamy pagrindiniy galimybiy apraSyma;

Zinias apie programavimo kalbos duomeny struktiras ir
veiksmus su duomenimis jose;

Samprata apie algoritmus ir juy kiirima;

Programy rasyma, derinima, vykdyma.
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Daug démesio skirta Turbo Paskalio pagalbiniy biblioteky teikiamy
paslaugy panaudojimui. Tai:

v’ Spalvos, garsai, langai, meniu organizavimo budai;

v’ Grafikos elementai: taskai, linijos, figiiros, rastai, langai, tekstas;
v" Grafiniy paveiksléliy sudarymas, judesio imitacija.



Turinys

Programavimo praktikumas (Turbo Paskalis 7.0)
J.Blonskis, V.Buks$naitis, J.Smolinskas, A.Vidziiinas

1. Programy kiirimo procesas (AV)

1.1. Uzdavinio parengimas kompiuteriniam sprendimui
1.2. Paskalio kalbos alfabetas ir gramatika

1.3. Programos struktiira

1.4. Programos teksto paruosimas redaktoriumi

1.5. Programos transliavimas ir tikrinimas

2. Programavimo abécélé (VB)

2.1. Vartotojo ir programos dialogas.

2.2. Valdancios struktiiros.

2.3. Sumos, kiekio, sandaugos skai¢iavimas. 3 tema

2.4. DidZiausios ir maziausios reik§més paieska. 4 tema.

2.5. Programos struktiiriniai elementai (pazintis su procediira). 12 tema
2.6. Uzduotys.

3. Skaiciai ir simboliai (JB)
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3.2. Skaiciy srauty analizés uzdaviniai.
3.3. Tekstiniai failai.
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3.5. Simbolinis duomeny tipas.

3.6. Atsitiktiniy situacijy modeliavimas.
3.7. Valdantys simboliai.

3.8. Uzduotys.
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Pirmoji pazintis su masyvu. 13 tema.
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Funkcijos reikSmiy lenteliy Seima. 17 tema.
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5. Teksto analizé ir tvarkymas  (JB)
5.1. Simbolinio tipo duomenys.
5.2. Aibés duomeny tipas.



5.3. Eilutés duomeny tipas
5.4.Uzduotys.

6. Duomeny organizavimas (AV)

Dvimatis masyvas ir struktiirinés konstantos. 23 tema.
Rezultaty kaupimas ir grupavimas masyvuose. 30 tema.
Iraso duomeny tipas. 24 tema

Tekstinis failas kaip duomeny $altinis. 27 tema.
Uzduotys.

7. Turbo Paskalio bibliotekos (AV)

Spalvy keitimas ir zymeklio valdymas.

Disky analizés priemonés. 31 tema

Kompiuterinis laikrodis.

Programos struktiirizavimas (bibliotekos). 28 tema.
Pavyzdziai.

Uzduotys.

8. Duomeny tvarkymas (VB)
Duomeny paieska. 26 tema
Duomeny rikiavimas. 25 tema
Duomeny grupavimas. 26 tema
Duomeny perziiira ekrane.
Uzduotys.

9. Ekraniné grafika (JB)

9.1. Grafinio ekrano tvarkyklé
9.2. Ekraninés grafikos elementai.
9.3. Funkcijy grafikai.

9.4. Judesio programavimas.
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9.6. Uzduotys.

10. Ivairiis uZdaviniai (visi)

Priedas

Turbo Paskalio aplinkos valdymo priemonés. AV
Kody lentelés.
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& Tai svarbu

7 | Programos tekstas, kuris yra diskelyje (?); pratimas

<> i§vardinimas, vietoje tradicinio storo tasko.

> Siame skyriuje: iSvardinimui

v programos modifikacijos: vietoje tradicinio storo tasko



1. Programy kiirimo procesas

1.1. UZdavinio parengimas kompiuteriniam
sprendimui

? Kompiuteriai automatiSkai gali spresti tik  tuos
uzdavinius, kuriy sprendimo apraSymai saugomi jy
atmintyje. Tokie apraSymai vadinami kompiuteriy
programomis, 0 ju parengimas — programavimu.
Programavima komplikuoja tai, kad kompiuterio

valdymo programos turi biiti sudaromos jo vidine (masinine)
kalba, kurioje visi nurodymai apraSomi skaitmeniniais kodais.
Taciau Zzmogui Sie kodai yra nepatogiis ir sunkiai jsimenami. Be
to, vidine kompiuterio kalba turi buti aprasomas ne pats
sprendziamas uzdavinys, o jo sprendimui vartojamy
kompiuterio  jrenginiy valdymas. Todél programavima
stengiamasi palengvinti, automatizuoti, pavedant atskirus
programy rengimo etapus pac¢iam kompiuteriui. Automatizuoty
programavimo  sistemy  pagrinda  sudaro  specialios
programavimo kalbos, kuriomis aprasomas ne kompiuterio
irenginiy valdymas, o tie informaciniai procesai, kuriuos reikia
atlikti.

Tarkime, kad jau turime pasirinkg programavimo kalba ir
uzraséme Sia kalba mums riipimo uzdavinio programos teksta.
Ka reikia dar padaryti, kad kompiuteris galéty vykdyti parasyta
programa? Kokius dar reikia atlikti programos parengimo
darbus, kaip organizuoti jos vertima (transliavima) 1
kompiuterio viding kalba, klaidy paieska, taisyma, programos
vykdyma, saugojima ir kitas programos eksploatavimo
operacijas?

Universalaus atsakymo i Siuos klausimus néra, nes nurodyty
veiksmu turinys, ju organizavimo ir valdymo metodai priklauso
nuo kompiuteryje vartojamos informacijos apdorojimo
technologijos, nuo rySio su vartotoju biido. Vartotojui
patogiausias dialoginis rySys, kai instrukcijos kompiuteriui
renkamos klaviatiira, o dialogo eiga stebima ekrane. Naudojant
toki rySi, ivedamas i kompiuteri programos tekstas matomas
ekrane, kur gali buti patikrinamas, redaguojamas ir po to
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1. Programy kiirimo procesas

persiunéiamas i kompiuterio atminti. Si darba atlicka teksty
redaktoriumi vadinama speciali programa. Programavimo kalba
uzraSytas ir kompiuterio atmintyje arba kokioje nors kitoje
maSininiam  skaitymui pritaikytoje aplinkoje = saugomas
programos tekstas yra vadinamas pirminiu programos moduliu.

Kompiuterio atmintyje patalpintas pirminis modulis dar turi
buti transliuojamas, verCiamas i kompiuterio viding kalba.
Vertimas gali buti atlickamas {vairiai. PaprasCiausia yra
interpretavimo technologija, kai nuosekliai nagrinéjamos ir i§
karto vykdomos atskiros pirminiame modulyje surasytos
instrukcijos. Taip labai lengva kontroliuoti transliavimo procesa
ir ieskoti klaiduy, taciau interpretavimas turi daug trikumuy.
Blogiausia tai, kad interpretatoriai neparengia visos programos
teksto masinos kalba. Todél kiekviena kartg, kai tik norima
vykdyti programa, ji turi biiti interpretuojama i$ naujo.

Tobulesnés, bet ir sudétingesnés, yra kompiliuojancios
sistemos, kuriose programy transliavimo ir vykdymo procesai
grieztai atskirti. Cia i§ pradziy visa programa parengiama vidine
kompiuterio kalba ir tik po to vykdoma. Taip parengta
programa gali buti daugeli karty vykdoma nebenaudojant
transliatoriaus, o tik iSkvieCiant ja i§ saugojimo vietos
kompiuterio iSorinéje atmintyje paprastomis operacinés
sistemos valdymo priemonémis.

Programos transliavimo ir vykdymo procesy atskyrimas
sudaro ir tam tikry problemu. Pavyzdziui, jeigu, vykdant
programa, pastebima klaida, sunkiau surasti jos vieta
pradiniame tekste. Todél kompiliuojanciose sistemose
reikalingos i{vairios pagalbinés programos, skirtos klaidy
paieskai ir kitiems programy derinimo darbams atlikti. Pats
kompiliavimas taip pat dazniausiai vykdomas ne i§ karto, o
atskirais etapais, zingsniais, kuriuos valdo atskiros programos.
Pavyzdziui, pirmo kompiliavimo zingsnio metu paprastai yra
parengiamas ne vidinis programos kodas, o tarpiné jos forma,
vadinama objektiniu moduliu, kuri palengvina programy
komponavima i§ atskiry, nepriklausomai parengtu daliy. Toki
komponavima valdo dar viena speciali aptarnaujanti programa,
vadinama sisteminiy ry$iy redaktoriumi.



Taigi, rengiant programy masininius kodus, tenka naudotis
iStisomis aptarnaujanciy programu sistemomis, sudaran¢iomis

Programos L Objektinis
tekstas Pirminis modulis
- ] - - modulis
Ivedimas ir > Kompiliavi
Fe-- | redagavimas ompriavimas | ___
]
l :
! 1
' 1
1
| Programos Pagalbiniy mo- ! -
X saugojimas duliy saugojimas ! i
| A |
! 1
' 1
1
' Magdininis '
| «- -] Bandomasis | kodas Sisteminiy rySiy | !
' sprendimas b redagavimas !
! ! !
' 1 1
| Klaidos ! !
I ] ) SR |

programavimo aplinkas. [ Siy aplinky sudéti ieina teksty
redaktoriai, kompiliatoriai, klaidy paieSkos, pagalbiniy
biblioteky, kontrolinio sprendimo organizavimo, programy
komponavimo ir kitos pagalbinés programos. Visa programos
rengimo procesq iliustruoja 1.1 pav. pateikta schema.

1.1 pav. Programos tvarkymo proceso schema

Aprasytos pagalbinés programavimo aplinkos programos
valdomos arba bendros paskirties operacinés sistemos
komandomis arba specialiomis aplinky valdymo programomis.
Pastaruoju atveju sakoma, kad programavimo aplinka yra
integruota. Populiariausios yra integruotos aplinkos su meniu
tipo valdymo sistemomis. Tokio tipo integruotos aplinkos
pavyzdys yra Turbo Pascal 7.0 aplinka, kuri pritaikyta
programoms rengti Paskalio kalbos modifikacija (versija) Turbo
Paskalis 7.0. Pagrindiniai Sios aplinkos naudojimo principai
apraSyti 1.4 skyrelyje.




1. Programy kiirimo procesas

1.2. Paskalio kalbos alfabetas ir gramatika

Paskalio kalba, kaip ir kiekviena kita kalba, turi savo
alfabeta ir gramatika. Alfabetas nurodo kalboje vartojamus
simbolius, o gramatika — kaip i§ Siy simboliuy sudaromos Kkitos,
sudétingesnés kalbos struktiiros. Kalboje vartojamus simbolius
galima suskirstyti i tris pagrindines grupes:

e raides, kurios apima didziasias ir mazasias lotyniskas raides
nuo A iki Z (ir nuo a iki z) ir pabraukimo simboli ;

e skaitmeninius simbolius nuo 0 iki 9;

e specialius simbolius, kuriems priklauso aritmetiniu
operacijy, skyrybos zenklai ir kiti grieztai apibréztos
paskirties simboliai.

Aprasant programos ry$i su iSore, ivedamus ir i§vedamus
duomenis bei komentaruose raidziy sarasa galima praplésti,
vartojant visus kompiuterio klaviatiiroje esancius ir jo irenginiy
atvaizduojamus simbolius. Sie simboliai sudaro kompiuterio
alfabeta. Tai labai svarbu nelotyniska alfabeta vartojancioms
Salims, tarp kuriy yra ir Lietuva (mes vartojame iSplésta
lotyniska alfabeta).

Siekiant, kad knygoje pateikti pavyzdziai buty lengviau
analizuojami ir tikrinami kompiuteriuose, juose apraSomus
programy objektus stengtasi nurodyti lietuviskais vardais,
pakeiCiant  draudziamas lietuviskas raides panasiomis
lotyniSkomis. Dél to kai kurie lietuviski vardai knygoje
pateikiamuose programy tekstuose yra iskraipyti.

Turbo Paskalio kalbos gramatikos taisykles galima
suskaidyti i sintaks¢ ir semantika apraSancius rinkinius.
Sintaksé apraSo kalbos struktiiry ra§ymo taisykles, o semantika
nurodo, kaip kompiuteris supranta ir vykdo sintaksinése
struktiirose aprasomas instrukcijas.

Paprasciausios sintaksinés struktiiros yra Zzodziais arba
leksemomis vadinami simboliy rinkiniai, kuriy negalima
suskaidyti i smulkesnes prasmines (semantines) konstrukcijas.
Zodziai gali nurodyti jvairiy kalbos ir programos objekty
vardus, instrukciju kompiuteriui pavadinimus, skaiius ir
kitokiy duomeny tipuy reikSmes. Kai kurie Turbo Paskalio
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zodziai visuomet turi grieztai apibrézta prasmg ir yra vadinami
baziniais. Jie, kaip ir specialiis simboliai, yra skirti jvairiems
pazyméjimo tikslams (priedas A). Siam tikslui vartojami trumpi
angly kalbos zodeliai (pavyzdziui: begin, end, case, if, while,
repeat, do), kuriu prasmé angly kalboje artima juy paskirciai
programose. Taciau tai nereiskia, kad, rasant programas, biitina
moketi angly kalba. Bazinius Zodzius galima laikyti tiesiog
specialios paskirties simboliais, skirtais jvairiems zyméjimo
tikslams. Zinant baziniy Zodziy prasme angly kalboje, yra tik
lengviau juos i{siminti, lengviau rasyti ir analizuoti programas.

Baziniai zodziai Turbo Paskalyje yra rezervuoti. Tai reiskia,
kad kalboje nenumatytiems zyméjimo tikslams juos vartoti
draudziama. Tokius zodzius knygu tekstuose priimta iSskirti
pariebintu arba pasvirusiu Sriftu. Ranka raSytuose tekstuose juos
rekomenduojama pabraukti.

Pagal savo paskirtj { bazinius zodZius yra labai panasi dar
viena zodziy grupé, kuri vadinama standartiniais vardais
(identifikatoriais). Tai taip pat kalboje apibrézti ir specialius
objektus Zymintys vardai, taciau jiems negalioja draudimas
apibréZzti jy prasme i§ naujo. Bet taip daryti nerekomenduojama,
nes tada yra prarandama juy pagrindiné prasmé. Standartiniy
vardy pavyzdziai: Read, WriteLn, integer, real, string.

Programose vartotojas taip pat gali projektuoti jvairius savus
objektus ir suteikti jiems vardus. Visi vardai biitinai turi
prasidéti raide ir gali biiti sudaromi tik i§ pagrindinio alfabeto
raidiniy bei skaitmeniniy simboliy. Varduose negali biiti nei
tarpuy, nei specialiy simboliy.

Taisyklingy  vardy  pavyzdziai:  pavyzdys, progl,
mano_programa, PirmaSuma.

Netaisyklingi vardai: mano programa, A+B, 2prog.

Turbo Paskalyje vardy ilgiai gali siekti iki 127 simboliy.
Taip pat reikia atsiminti, kad varduose didziyjuy ir mazyju
raidziy prasmés yra vienodos. Todél vardai ManoAlga ir
manoalga yra identiSki. Pirmajame variante — ManoAlga
didziosios raidés vartojamos pabréziant, kad vardas sudarytas i$
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1. Programy kiirimo procesas

dvieju zodziy. Tai labai placiai vartojamas programavimo
Turbo Paskalio kalba technikos elementas.

Ivairiis nurodymai kompiuteriui programose yra aprasomi
Paskalio kalbos sakiniais, kurie gali turéti ivairias funkcines
paskirtis. Pavyzdziui, jei sakiniais apraSomi konkretiis
kompiuterio atlickami veiksmai, jie vadinami operatoriais, o
jeigu jais aprasomos programose vartojamos struktiiros, sakiniai
vadinami apraSais. Yra ir daugiau funkciniy sakiniy grupiy,
skirty komentarams, programy antrastéms ir Kkitiems ju
struktiiriniams elementams apraSyti. Sakiniuose leksemos
atskiriamos tarpais, skyrybos ir operacijy Zenklais bei kitokiais
specialiais simboliais.

1.3. Programos struktiira

Teksta programavimo kalba galima pavadinti programa tik
tada, kai jis apraso konkretaus uzdavinio sprendimo algoritma ir
yra sudarytas laikantis kalbos raSybos (sintaksés) taisykliy.
Rasybos taisyklés nusako tiek atskiry zodziy, tiek sakiniy, tiek
ir visos programos struktiira. Paskalio kalba galima sudaryti
labai sudétingos struktiiros programas, taciau jos visuomet turi
turéti Siuos pagrindinius elementus — antrastg, aprasus,
pagrinding dalj ir pabaigos zyme, pavyzdziui:

program Pavyzdys 1 1; { Antraste }
var { Kintamuju aprasai }
X, y : real;
begin
{ Duomenuy isSvedimas i ekrana

WritelLn ('Sveiki! Jlsu programa dirba!);
WritelLn ('Ivesk skaiciuy:’);

Readln (x):; { Ivedimas }

y 1= X*x; { Skaic¢iavimas }
{ Rezultaty isvedimas
}

WritelLn ('Kvadratas: ', y: 10: 2);
{ Laukti Enter paspaudimo }
ReadLn
end. { Pabaigos sakinys }
11



Sioje programoje apradyta, kaip kompiuteris kelia kvadratu
standartiniame {vedimo irenginyje (personaliniam kompiuteriui
tai klaviatiira) perskaityta skaiCiy. Skliaustuose { } iraSyti
komentarai skirti paaiSkinimams ir jokios itakos programos
darbui neturi, todél juose galima vartoti visus kompiuterio
alfabeto simbolius. Transliavimo metu komentarai yra tiesiog
praleidziami. Komentary ribas taip pat galima nurodyti simboliy
poromis (* ir *).

Kiekviena programa pradedama antrastés sakiniu, kurio
struktiira (sintakse) gali biiti apraSoma taip:

program <Vardas> [ (<Parametrai>)];

Aprasydami §ia ir kitas sintaksines struktiiras simboliais < >
zymésime paaiskinimus, jraSytus ne Paskalio kalba, o [ ]
skliaustais nurodysime tas kalbos konstrukcijas, kurios gali buti
praleidziamos.

AntraStés sakinio struktiiros apraSymas nurodo, kad jis
programai suteikia varda ir gali nurodyti parametrus.
Parametrus nurodyti bitina tik senuose Paskalio kalbos
variantuose, todél placiau ju paskirties Sioje knygoje
nenagrinésime.

Visas programos tekstas Turbo Paskalio kalba sudaromas
pagal tokia schema:

< Programos antraste >
< Aprasai >
< Pagrindiné dalis >

Uz antraStés sakinio programose sudaroma apraSy dalis,
kurioje iSvardijami ir apibidinami programoje vartojami
duomeny tipai, kintamieji, procediiros bei Kkiti elementai.
Skirtingy tipy elementy grupiy aprasai pateikiami atskirose
aprasy sekcijose, kurios pazymimos baziniais Zodziais.
Pateiktame pavyzdyje yra tiktai viena kintamujy aprasy sekcija,
kuria Zymi bazinis Zodis var. Sioje sekcijoje bitinai turi biti
apraSyti visi programoje vartojami kintamieji, nurodant jy
vardus ir tipus.
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1. Programy kiirimo procesas

Kintamuosius aprasanciy sakiniy (apraSy) struktiira yra
tokia:

<Vardy saraSas>: <Tipas>

Vardy sarasas aprasSe sudaromas i§ kableliais atskirty
vienodo tipo kintamyjy vardy, o tipas apraSomas standartiniu
arba vartotojo apibréztu tipo vardu. Pavyzdzio programoje
standartinis tipas real nurodo, kad kintamuyju x ir y reik§meés
gali turéti trupmenines dalis. Kitas labai daZznai vartojamas
standartinis duomeny tipas, kuris skirtas tik sveikiesiems
skaiCiams, yra integer.

Pagrindingje programos dalyje, kurios pradzia zymi bazinis
zodis begin, apraSomi visi darbai, kuriuos kompiuteris turi
atlikti. Si dalis sudaroma taip pat laikantis tam tikry
reikalavimy. I§ pradziy apraSoma, i§ kur gaunamos programos
argumenty reikSmeés. Po to nurodoma, kokius veiksmus su $iais
argumentais reikia atlikti ir kaip pavaizduoti bei iSsaugoti
programos darbo rezultatus. Visy S§iy operacijy turinys ir
apraSymo budas priklauso nuo konkretaus sprendziamo
uzdavinio pobtdzio.

Pavyzdziui, personaliniy kompiuteriy pradiniai duomenys
dazniausiai jvedami klaviatiira, o rezultatai parodomi ekrane.
Didziyjuy kompiuteriy pradiniai duomenys dazniau skaitomi i$
masininiy laikmeny, o rezultatai spausdinami.

Duomeny apdorojimo procesai apraSomi priskyrimo
operatoriais, kuriy struktiira:

<Kintamojo vardas>:= <Israiska>

Cia simbolis := Zymi patj priskyrimo veiksma, o i3raiska
apraso, kokia tvarka, su kokiais argumentais ir kokius veiksmus
reikia atlikti. Kairéje operatoriaus puséje jrasytas kintamojo
vardas nurodo, kaip bus pavadintas israiSkos skaiiavimo
rezultatas. DaZniausiai yra vartojamos aritmetinés iSraiskos,
kurios apra$o aritmetinius skai¢iavimus ir atitinka mums jprasta
algebrinés iSraiskos savoka.

Pavyzdzio programoje vartojamas operatorius y := x*x rodo,
kad argumento x reik§mé keliama kvadratu ir rezultatui
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suteikiamas vardas y. Priskyrimo operatoriaus uzraS§ymo forma
artima lygybiu uzraSymo budui, tatiau tarp Siy struktiiry yra
principinis skirtumas. Lygybémis yra nurodoma egzistuojanti
priklausomybé, patvirtinamas tam tikras faktas. Tuo tarpu,
priskyrimo operatoriai apraSo procesus, kuriems biidingas
reik§miy kitimas laike, todél yra taisyklingas sakinys:

s := s+1;

Jis nurodo, kad senoji kintamojo s reik§mé turi biti
padidinama vienetu, ir rezultatas vél pavadinamas s. Toki
procesa galima aprasyti lygtimi:

S (nauja) = S (sena) +1

Priskyrimo operatoriuose gali biiti nurodomos ivairiy tipy
iSraiskos, kuriy rezultatai taip pat gali biiti ivairiis. Todél biitina
sekti, kad priskyrimo operatoriaus kairéje puséje nurodyto
kintamojo tipas atitikty iSraiSkos reik§més tipa. Smulkiau apie
ivairiy tipy iSraiskas kalbama kituose skyriuje.

ISraiskose galima nurodyti tiktai tokius kintamuosius, kuriy
reikSmés jau yra apibréztos anksCiau jraSytuose programos
sakiniuose. Kintamyjy reikSmés apibréziamos tiesiogiai,
priskyrimo operatoriais bei specialiomis procediromis ir
funkcijomis, arba netiesiogiai, nurodant, i§ kokiy kompiuterio
frenginiy jos gali buti gaunamos. Dazniausiai naudojamos
Paskalio kalbos aritmetiniy skai¢iavimo funkcijos aprasytos
1.1.1 lenteléje.

1.1.1 lentelé. Pagrindinés aritmetinés funkcijos

Tradiciné forma | Paskalyje Pastaba
arctg x Arctan(x) |Rezultatas radianais
COS X Cos(x) Argumentas radianais
sin X Sin(x) Argumentas radianais
e” Exp(x)

Vx Sqrt(x)
In x Ln(x)
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1. Programy kiirimo procesas

Frac(x) |Trupmeniné argumento dalis

Int(x) Sveikoji argumento dalis

x| Abs(x)

Kompiuteryje programy rySys su jo irenginiais valdomas
pagalbinémis programomis, kurios vadinamos
ivedimo/isvedimo procediiromis.

Aprasant duomeny apdorojimo procesus, i pagalbines
procediiras kreipiamasi procediiry operatoriais, kuriu sintaksé:

<Procediros vardas> (<Parametry sarasas>)

Kompiuteriuose vartojama daug jvairiy jrenginiy, ir ju
valdymas yra gana sudétingas, nes reikia nurodyti ne tik
perduodamus duomenis, bet ir jvairias jrenginiy paruo$imy bei
duomeny sutvarkymo operacijas. Siekiant palengvinti
ivedimo/iSvedimo procesy apraSyma, visuose kompiuteriuose
vienam jvedimo ir vienam iSvedimo irenginiui, kurie vadinami
standartiniais, yra taikomos supaprastintos jvedimo-iSvedimo
proceduros.  Personaliniuose  kompiuteriuose  standartinis
ivedimo irenginys yra klaviatiira.

Duomeny skaitymas i$ klaviatiiros valdomas operatoriais:

Read (<Kintamuyju sarasSas>);
ReadLn (<Kintamuyju sarasSas>);

Pats duomenuy ivedimo procesas programos darbo metu
vykdomas trimis etapais. IS pradziy ivedimo operatorius stabdo
kompiuterio darba ir laukia, kol klaviatiroje bus surinkti
duomenys. Po to klaviatiroje renkami duomenys kaupiami
specialiame buferinés atminties jtaise ir rodomi ekrane. Siuo
metu jie gali buti taisomi ekrano vaizdo redagavimo
priemonémis. Trecias etapas prasideda nuspaudus jvedimo
klavisa, kuris Zymimas simboliu 1 arba Zodziu Enter. Ji
paspaudus, buferyje saugomi duomenys paskirstomi procediiros
operatoriaus saraSe iSvardytiems kintamiesiems, kurie nurodo,
kiek ir kokio tipo duomenu turi biiti jvesta, kaip Sie duomenys
turi biiti paskirstomi programos kintamiesiems.
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Procediiros Read ir ReadLn skiriasi duomeny atrinkimo i$
pagalbinés atminties (buferio) biidais. Procediira Read visuomet
atrenka tieck duomenu, kiek yra jos sarase parametry, o
procediira ReadLn atrenka visus buferyje esancius duomenis,
kurie yra pries klaviSu Enter ivedama eilutés pabaigos koda.
Tokia pastarosios procediros savybg¢ nurodo ir jos vardas
ReadLn, kuris sudarytas i$ dvieju angly kalbos zodziy: Read
(skaityk) ir Line (eiluté).

Pavyzdziui, jeigu bus vykdomas operatorius Read(a, b), o
mes jvesime tik viena skaic¢iy — 154, kintamajam a bus suteikta
reik§mé 15 ir kompiuteris pakartos uzklausa b reik$mei. Jei,
vykdant Read(a, b), ivesime tris reikSmes: 15 12 10,
kintamiesiems a ir b bus paskirstytos pirmosios dvi reikSmés, o
tecioji liks buferyje ir lauks naujo skaitymo operatoriaus.

Jeigu tokia pati situacija susidaryty vykdant operatoriy
ReadLn, trecioji reik§mé 10 bty prarasta, nes $is operatorius
perteklinius duomenis, kurie lieka paskirséius perskaitytos
eilutés duomenis, atmeta.

Ivedant klaviattira vienoje eilutéje duomeny grupes, atskiros
reikSmés tarpusavyje atskiriamos tarpais arba tabuliacijos
simboliais.

Standartinis personaliniu kompiuteriy iSvedimo irenginys, i
kuri duomenys nukreipiami procediiromis Write ir WriteLn yra
ekranas. Kreipiniy i Sias procediras sintaksé:

Write (<Duomeny sarasas>);
WriteLn (<Duomeny sarasSas>);

ISvedamy duomeny sarasuose galima nurodyti kintamuosius,
konstantas ir iSraiSkas. Be to, gali biiti apraSomi ir atskiriems
duomenims patalpinti skirti laukai. Duomeny saraso elemento
strukiira:

<Duomuo>[:<1>[:<t>]]

Sveiko tipo konstanta 1 elemento aprase nurodo jam
skiriamo lauko dydi, o konstanta t raSoma tik realiems
skaiCiams, turintiems sveikasias ir trupmenines dalis. Tai
trupmeninei daliai skirty simboliy skai€ius. Pavyzdziai:
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Write (a:5); WriteLn (a:5, b:6:2);

Pradzia. Pavyzdys 1 1
X,y realiis skaiciai

Ivesti x reikSme

y =x*x

I$vesti y reikSme

Pabaiga

Jeigu, iSvedant realius skaicius, trupmeninei daliai skiriamo
lauko dydis nenurodomas, skaiciai yra rodomi rodyklinéje
formoje, kurioje savoka "deSimt pakelta laipsniu" yra zymima
simboliu E. Pavyzdziui, 1.254E-05 atitinka 1.254*107,

Isvedami ekrane duomenys yra pradedami rasyti nuo ekrano
zymeklio (kursoriaus) nurodomos ekrano pozicijos, kuri
vadinama aktyvia ekrano pozicija. Jeigu yra vykdomas
operatorius Write, suraSius ekrane operatoriuje apraSytus
duomenis, aktyvioji ekrano pozicija lieka ties paskutinio
operatoriaus suformuoto lauko riba. Operatorius WriteLn
aktyviaja ekrano pozicija visuomet perkelia { naujos eilutés
pradzia. Sia savybe galima panaudoti apragant tui¢ias ekrano
eilutes:

Writeln;

Be parametry taip pat galima vartoti ir operatoriy ReadLn. Si
jo forma nurodo, kad reikia stabdyti kompiuterio darba ir ji testi
tik paspaudus klavisa Enter. Laikinas kompiuterio stabdymas
reikalingas derinant programas, iSvedant i ekrana didelius
duomeny kiekius ir kitais atvejais.

Operatoriy Write ir WriteLn argumentai gali biiti ne tik
skaiciai ir kintamieji, bet ir bet kokie tekstiniai duomenys,
kuriuos pageidaujama matyti ekrane. Tokius duomenis
argumenty saraSe biitina raSyti tarp kabuciy (apostrofy).
Pavyzdziui, operatorius WriteLn ('Sveiki! Jisy programa
dirba!") iSveda ekrane jo argumento nurodoma teksta:

Sveiki! JUsu programa dirba!
17



Aprasant duomeny jvedima, patariama prie§ operatoriy
ReadLn (arba Read) visuomet rasyti iSvedimo operatoriy, kuris
paaiskinty, kokiy duomeny programai reikia. Tokia iSvedimo ir
ivedimo operatoriy pora daznai dar vadinama duomeny
uzklausa. Pavyzdzio programoje vartojama tokia uzklausa:

WriteLn ('Ivesk skaiciuy:’); ReadLn (x);

Ji nurodo, kad kompiuteriui ekrane reikia suformuoti
praneSima Jvesk skai€iy, stabdyti kompiuterj ir laukti, kol
klaviatiira bus surinktas skaicius.

Aprasant programos darbo rezultaty iSvedima, labai patogu
operatoriaus WriteLn duomeny sarase nurodyti tieck duomeny
reikSmes, tiek juos paaisSkinancias simboliy eilutes. Pavyzdziui,
operatorius WriteLn ('Kvadratas: , y: 10: 2) nurodo, kad pries$
kintamojo y reikSm¢ turi biiti jraSomas paaiSkinimas
Kvadratas.

Programos pagrindinés dalies ribos Zymimos baziniais
zodziais begin ir end, kurie, pabréziant jy paskirtj, dar vadinami
operatoriniais skliaustais. Jais pazyméta programos dalis
vadinama sudétiniu operatoriumi arba bloku. Programos
pabaigoje, uz zodZio end, visuomet raSomas taskas, o sakiniai
vienas nuo kito atskiriami kabliataskiais.

Programy raSyma patogu pradéti nuo jos struktiiros
projektavimo. Siam tikslui patogu naudoti lenteles, kurios
vadinamos struktirogramomis. Skyrelyje apraSoma programa
vaizduojanti struktiirograma pateikta 1.3.1 pav. Joje nurodoma
programos strukttirininiy elementy (skyriy ir sakiniy) ra§ymo
bei vykdymo tvarka. Tokie nurodymai gali buti sudaromi tiek
Paskalio kalbos sakiniais, tiek lietuviy kalbos sakiniais. Turint
tokia struktiirograma, programos teksta Paskalio kalba paraSyti
nesunku. Tereikia jos elementus pakeisti iSsamiais apraSymais
Paskalio kalba.
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1. Programy kiirimo procesas

Pradzia. Pavyzdys 1 1
X,y realiis skaiciai

Ivesti x reikSme

y =X *x

I$vesti y reiSdme

Pabaiga

1.3.1.pav. Programos struktiirograma

Jeigu programoje néra specialiy nurodymu, jos sakiniy
instrukcijos vykdomos nuosekliai, surasymo tvarka. Tokios
programos vadinamos tiesinémis. Juy struktiirogamy visi
elementai yra vienodos sta¢iakampés formos.

1.3.1 pratimas. Sudaryti skritulio ploto skaiiavimo
programa. Argumentas - skritulio spindulys.

1.3.2 pratimas Sudaryti staCiakampio gretasienio tiirio
skai¢iavimo programa. Argumentai - krastiniy ilgiai.

Sudarytose programose turi buiti uzklausos argumentams,
skai¢iavimus ir rezultaty pateikima ekrane apraSantys
operatoriai, iSsamiis komentarai.
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1.4. Programos teksto paruoSimas redaktoriumi

Tarkime, kad jau turime paraS¢ programa ir norime ja
iSbandyti kompiuteryje. Norint tai atlikti, visy pirma, reikia
programos teksta Turbo Paskalio aplinkos redaktoriumi ivesti {
kompiuterio atmintj. I$kvieciant darbui Turbo Paskalio aplinka
su MS DOS komanda turbo arba vartotojo aplinkos
priemonémis, jos redaktorius parengiamas darbui automatiskai.
Apie tai iliustruoja jo darbo lange matomas kursorius. Turbo
Paskalio aplinkos ir jos redaktoriaus kursoriy paskirtys bei
pagrindiniai teksto rinkimo principai yra aprasyti 1.4.1. pav.

File Edit Search Run Compile Debug Tools Options Window

(] NONAMEO00.PAS 1 1]

Kursoriumi vadinama parengta darbui pozicija rodanti ekrano zymé. Turbo Paskalio
aplinkoje vartojami du kursoriai: aplinkos ir redaktoriaus. Aplinkos kursorius — tai
staiakampis, Zymintis aktyvia aplinkos komanda, o redaktoriaus kursorius — tvarkoma A
simbolj zymintis mirksintis briksnelis arba staciakampis.

Teksto rinkimas redaktoriumi primena raSyma masinéle — klaviatiiroje nuosekliai renkami
formuojamo teksto simboliai. [ nauja eilut¢ pereinama klavisu Enter. PrieSais kursoriy
esantis simbolis gali buti istrintas pilku klavisu <« (Backspase), o vird kursoriaus —
klavidu Delete. L
Tekstas gali bati tvarkomas, dirbant jterpimo rezimu, kurj Zymi mirksintis bruksnelis, arba
keitimo rezimu, kurj zymi sta¢iakampis kursorius. Pirmuoju atveju naujai renkamas
tekstas jterpiamas kursoriaus rodomoje vietoje, o antruoju — kei¢ia kursoriaus nurodomus
simbolius. Redagavimo rezimas keiCiamas pakartotinai spaudziant klavisa /nsert.

13:1 < =m >

F1 Help F2 Save F3 Open Alt+F9 Compile F9 Make Alt+F10 Local menu

1.4.1. pav. Redaktoriaus darbo langas

Aprasydami redaktoriaus ir kity aplinkos sudétiniy daliy
valdymo komandas, vartosime sudétinius vardus, kuriy
struktiira:

<Komandos vardas>.<Komandos meniu elementas>
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Pavyzdziui, uzrasas File.Save As rodo, kad kalbama apie
komandos File elementa Save As, kuris skirtas programos
raSymui | diska nurodant varda valdyti.

Jeigu, pradedant darba, redagavimo lange biina matomas
kitos programos tekstas, ji galima iStrinti komanda File. New. Po
to ckrane matomas tuscias redaktoriaus langas, kuriame
kursorius rodo aktyvia, paruosta duomeny jvedimui, ekrano
pozicija. Be to, darbo langa gaubian¢iame rémelyje matomas
naujai programai aplinkos suteiktas pavadinimas
NONAMEO00.PAS (1.4.1. pav.). Si varda galima pakeisti su
komanda File.Open, kuri ekrane formuoja naujo failo vardo
upklausos rémeli vardu Open a File (Parenk faila), kuris yra
parodytas 1.4.2. pav.

Uzklausos rémelis leidzia pasirinkti jvairius dialogo su
kompiuteriu budus: redaguojamus laukus, parinkimo lenteles,
atsidaranCius langelius, prasukimo juostas ir ekraninius
klavisus. Naujo programos vardo nurodymui skirtas
redaguojamas laukas Name (Vardas), kuri galima parengti
darbui, spragteléjus jo rémelio viduje pele. Po to Siame lauke
atsiranda redagavimo kursorius ir klaviatira galima surinkti
pageidaujamg varda. Veiksmas yra baigiamas, spragteléjus pele
ties ekraniniu mygtuku Open.

(]

Open a File
Name
l* PAS 13| Open |
Files
GREP2MSG.PAS Replace I

PRNFLTR.PAS
L\

WmO000000000000000> | [Help |

C:A\TP\BIN\*.PAS
GREP2MSG.PAS 1335 Oct 5, 1992 7: 00am

1.4.2. pav. Komandos File.Open uzklausos rémelis
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Ekraniniai mygtukai nuo kity rémelio elementy skiriasi
Seséliais, kurie sudaro iskilusio ekrano pavirSiuje mygtuko
ispudi. Jie vartojami parenkant komandas, kurios turi buti
vykdomos panaudojant rémelio laukuose nurodytus duomenis.
Du ekrano mygtukai biina visuose dialogo rémeliuose. Tai
Cancel (atsisakyti, panaikinti) ir Help (pagalba). Pirmuoju
mygtuku atsisakoma pradétos vykdyti komandos, o antruoju yra
iSkvieCiamas pagalbinés informacijos apie vykdoma komanda
langas. Dialogo rémeliu kairiajame virSutiniame kampe yra dar
vienas standartinis valdymo elementas — tarp lauztiniy skliausty
patalpintas kvadratélis [M], kuris skirtas dialogo langelio
uzdarymui. Sis veiksmas atliekamas, spragteléjus ties
kvadratéliu pele.

Pradedant komandos File.Open dialoga, lauke Name
matomas Sablonas *.PAS, kuris nurodo, kad lentel¢je Files turi
biiti rodomi tik tie failai, kuriy varduose yra iSplétimai PAS.
Lauko Name Sablong galima pakeisti konkreciu failo vardu arba
kitu Sablonu, sudarytu pagal operacinés sistemos MS DOS
taisykles. Pazyméjus pele pageidaujama faila lenteléje Files,
jam galima atidaryti nauja redaktoriaus langa (Open) arba
pakeisti Siuo failu aktyviame lange buvusi teksta (Replace).
Langelis su rodykle ¥ lauko Name deSinéje informuoja, kad Sis
laukas turi atsidarantj langeli, kuriame galima pamatyti daugiau
vardy Sablony ir paciy vardy.

Parinkimo lentelés Files apacioje yra matoma prasukimo
juosta su rodyklémis < ir > galuose, kuri vartojama tada, kai
Sablong atitinkanciy faily sarasas yra didelis ir parinkimo lauke
netelpa. Lenteléje rodomi duomenys yra pastumiami,
"paspaudziant" su pele rodykles. Pilnaviduris kvadratélis
juostoje rodo, kurioje saraso vietoje yra aktyvus failas.

Dialogo rémelio apacioje matomos dvi informacinés eilutés,
kurios informuoja apie aktyvy kataloga ir parodo parinkto failo
parametrus: varda, dydi baitais, suktirimo data ir laika.

Programos teksto rinkimas redaktoriaus lange primena
raSyma raSomgja masinéle, tadiau cia galima vartoti daug
papildomu specialiy teksto formavimo ir redagavimo
priemoniy. Sudétingesné yra ir kompiuterio klaviatura, kuri yra
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pritaikyta tiek dideliam jvairiy funkciniy komandy skaiciui
valdyti, tiek visiems kompiuterio apdorojamo alfabeto
simboliams jvesti.

Teksto rinkimui skirtos klaviatiros rezimai valdomi
klavisais Shift, CapsLock ir NumlLock. Klavisas CapsLock
perjungia klaviatiira 1§ mazuju raidziy i didziyjy raidziy reZzima
ir prieSinga kryptimi. Daugumoje klaviatiry apie jjungta
didziyjy raidziy rezima informuoja vardu CapsLock Zymimas
$viesos indikatorius.

Renkant raides, ta pacia paskirti kaip ir CapsLock klavisas
turi priesdélio klavisas Shift, taciau jis perjungia klaviatliros
rezima tik laikinai, kol biina nuspaustas. Kavisas Shift taip pat
kei¢ia ir pagrindinéje klaviatiiroje esanciy skaitmeniniy bei
kitokiy neraidiniy klavisy interpretavima. Ji nuspaudus, galioja
ne pagrinding, klaviSo apacioje uzrasyta, o papildoma, jo virSuje
nurodyta, reik§mé. KlaviSas CapsLock neraidiniy klavisy
interpretavimo nekeicia.

1.4.1.1entelé. Kursoriaus valdymo klavisai

Klavisas Komanda
T Kursoriaus perkélimas per viena eilute { virsy.
N Kursoriaus perkélimas per viena eilute i apacia.
<« Kursoriaus perkélimas per viena pozicija i kairg.
- Kursoriaus perkélimas per viena pozicija i deSing.

End  |Kursoriaus perkélimas | eilutés gala.

Home |Kursoriaus perkélimas | eilutés pradzia.

PgUp |Kursoriaus perkélimas per vieng puslapi (ekrang) i virSu.

PgDn |Kursoriaus perkélimas per puslapi (ekrana) i apacia.

Ins Redagavimo rézimo keitimas i jterpima arba keitima.

Del Kursoriaus rodomo simbolio trynimas.

Klavisu NumLock galima perjungti papildoma skaitmening
klaviatiira i skaitmeninj arba i kursoriaus valdymo rezima T4,
<, —, End, Home, Ins, Del, PgUp, PgDn). Sios klavi$y grupés
darbo rezimg rodo Sviesos indikatorius NumlLock, o klavisy
paskirtys yra apraSytos 1.4.1 lenteléje. Daugumos kompiuteriy
klaviatiirose yra dar ir tre¢ia klaviSu grupé, skirta vien tik
kursoriaus pozicijai valdyti.
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Redaktoriaus lango plotis ekrane priklauso nuo jo darbo
rezimo. DazZniausiai jis lygus 77 simboliams. Jei formuojamos
programos teksto eilutés ilgis virsija lango ploti, ekrano vaizdas
automatiskai pastumiamas i kairg puse.

Maksimalus redaktoriaus formuojamos eilutés ilgis gali
siekti 249 simbolius, tafiau Turbo Paskalio kompiliatorius
nagrinéja tik pirmuosius 128 simbolius, todél programas
sudaranciy eiluciy ilgiai turi nevirSyti Sio skaiciaus.

Siekiant padidinti redaktoriumi tvarkomu programuy teksto
vaizduma ir palengvinti jo analizg, yra vartojamos spalvos,
kurios iSryskina tekste jvarios sintaksinés paskirties elementus.
Skirtingomis spalvomis yra raSomi baziniai zodziai, komentarai
ir kiti tekstai. Sias spalvas galima pakeisti aplinkos parametrais
(komanda Options).

Redaktoriaus lango apatiniame rémelyje matoma skaiciy
pora, kuri informuoja apie redaktoriaus kursoriaus pozicija
darbo lange. 1.4.1. pav. matoma pora 13:1 rodo, kad kursorius
yra 13 eilutés 1-me stuplelyje.

I bet kuria pageidaujama vieta redaktoriaus kursoriy galima
perkelti pele arba kursoriaus valdymo klavisais (lentelé 1.4.1.).

Nuosekliai  renkant programos teksta, papildomos
redaktoriaus valdymo komandos beveik nereikalingos, taciau
analizuojant ir pertvarkant programy tekstus, jos biitinos.

Ypatingai patogios ir efektyvios yra manipuliavimo teksto
blokais komandos, kurios yra valdomos su aplinkos komanda
Edit. Tvarkomas teksto blokas i§ pradziy turi biiti paZymimas.
Tai daroma perkeliant kursoriy { Zymimo teksto pradzig ir
skanuojant teksta pele arba pazymint ji kursoriaus klavisais,
esant nuspaustam prefikso klavisui Shift.

1.4.2 lentelé. Teksto blokams taikomi veiksmai

Meniu Valdantys |Komandos paskirtis
elementas |klavisai
Undo Alt+Bksp | AtSaukti paskuting redagavimo komanda.

Redo Pakartoti paskuting redagavimo komanda.

Cut Shift+Del |Persiysti pazyméta bloka | bufering atminti.
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1. Programy kiirimo procesas

Copy Ctrl+Ins  |Kopijuoti pazyméta bloka 1 bufering

atmintj.

Paste Shift+Ins |Rasyti buferingje atmintyje saugoma bloka

kursoriaus nurodomoje vietoje.

Clear Ctrl+Del  |Panaikinti pazymétq teksto bloka.

Show Parodyti buferinéje atmintyje saugoma

clipboard teksta.

Skenavimu pele vadinamas pelés kursoriaus traukimas per
zymima teksta, esant nuspaustam jos deSiniajam klavisui.
Pazymétas teksto blokas yra matomas ekrane pakeistos spalvos
fone. Jam galima taikyti jvairias komandos Edit operacijas,
kuriy paskirtys yra aprasytos 1.4.2 lenteléje.

Komandos operacijos yra parenkami arba i§ jos pagalbinio
meniu pele, arba lenteléje aprasytais valdymo klavisais.
Redaguojant programas, taip pat gali btti vartojamas
supaprastintas  aplinkos valdymo komandy meniu su
pagrindinémis redagavimo ir kitomis dazniausiai vartojamomis
aplinkos valdymo komandomis, kuris iSkvieciamas deSiniuoju
pelés klavisu.

Prie§s transliuojant ir tikrinant redaktoriumi paruosta
programa, rekomenduojama ja jrasyti | diska, kad prireikus, jos
teksta biuity galima atstatyti. RaSymui | diska skirta komanda
File.Save As, kurios dialogo rémelis yra analogiskas komandos
File.Open rémeliui ir yra atvaizduotas 1.4.3 pav. Siame
rémelyje programos failo jraSymas i diska lauke Save file As
nurodytu vardu yra patvirtinamas ekraniniu mygtuku OK
(anglisko Okay sutrumpinimas).

(] Save file As
Save file As
| 18] x|
Files
GREP2MSG.PAS
PRNFLTR.PAS
.\
Cancel |
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WMOO00000000000000>| [Help |

C:\TP\BIN\*.PAS
GREP2MSG.PAS 1335 Oct$5, 1992  7: 00am

1.4.3. pav. Komandos File.Save As uzklausos rémelis

1.5. Programos transliavimas ir tikrinimas

Surinkus redaktoriumi programos teksta, ji butina iSversti
(kompiliuoti) i masinini koda ir patikrinti programos darba,
isitikinti, kad ji dirba teisingai. Tam reikia mokéti pasirinkti
aplinkoje vartotojo poreikius atitinkant; kompiliavimo ir
tikrinimo btida. Tikrinant mazas programas, yra patogiausias
toks kompiliavimo biidas, kai masininis kodas yra paliekamas
operatyviojoje atmintyje. MaSininio kodo paskirties vieta
aplinkoje yra kei¢iama su komanda Compile.Destination, kuri
gali parinkti vieng i§ dviejy maSininiy kody saugojimo budy:
Memory (Operatyvioji atmintis) ir Disk (Diskas). Vartojant
operatyviaja atmintj, programos kompiliavimas ir tikrinimas
vyksta gerokai greiciau, taupiau naudojama diskiné atmintis. [
diska masininis kodas ilgalaikiam saugojimui rasomas tiktai po
to, kai jsitikinama, kad programa dirba teisingai.

Paprasc¢iausias kompiliavimo buidas yra valdomas su
komanda Compile.Compile. Si komanda taip pat tikrina, ar néra
tvarkomoje programoje sintaksés klaidy. Aptikus klaida, ekrano
virSuje yra formuojamas praneSimas apie spéjama klaidos tipa,
o redaktoriaus kursorius rodo orientacing jos vieta tekste.
Pavyzdziui, praleidus du operatorius skirianti kabliataski,
ekrane matomas pranesimas:

Error 85: ";" expected.

Detalesnés informacijos apie aptiktos klaidos pobudi,
panaudojus praneSime rodoma koda, galima ieSkoti komandos
Help.Error messages lentelése. IStaisius klaida, kompiliavima
reikia pakartoti. Kai klaidy nebelieka, kompiliatorius formuoja
pranesima apie s¢kminga darbo pabaiga (Compile successful) ir
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1. Programy kiirimo procesas

pateikia informacinius duomenis apie programa bei neuzimtos
atminties dydj. Dabar jau galima tikrinti programos darba. Si
veiksma valdo komanda Run.Run.

Turbo Paskalio aplinkoje vartojama daugialangé iSorinio
interfeiso strukttra. Tai reiskia, kad ekrane galima matyti keleta
langy su jvairiais duomenimis. Sie langai gali biiti ekrane greta
vienas kito arba dengti vienas kita. Langy rodymo budas yra
kei¢iamas aplinkos komandomis. Dazniausiai aplinka dirba taip,
kad langai dengia vienas kita. Renkant programos teksta, virSuje
biina redaktoriaus darbo langas. Vykdant programa, ji uzdengia
programos darbo langas, kuris vadinamas vartotojo langu (User
screen), o baigus programos darba, virSuje vél biina
redaktoriaus darbo langas. Jeigu norime atidziau panagrinéti
programos darbo rezultatus, gali biiti pageidautina grazinti
vartotojo langa. Sis veiksmas valdomas komanda Debug.User
Screen. 18 vartotojo lango | redaktoriaus langa pereinama
paspaudus bet kuri klavisa. Tokio perjunginéjimo galima
iSvengti, jrasant programos gale jos stabdymo komanda
ReadLn. Si komanda saugos ekrane vartotojo langa tol, kol
nebus paspaustas klaviSas Enter.

Komandos Compile.Compile, Run.Run ir Debug. User
Screen vartojamos labai daznai, todél ju greitam parinkimui yra
numatyti taip pat ir klavisai, atitinkamai Alt+F9, Ctrl+F9 ir
Alt+F5.

1.5.1 pratimas. Surinkite Turbo Paskalio aplinkos
redaktoriumi, jrasykite | diska ir patikrinkite 1.3 skyrelio
pratimuose surinktas savo programas.
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2. Programavimo abécélé
2.1 Vartotojo ir programos dialogas.

Jau raSydamas savo pirmaja programa programuotojas neturi
pamirsti, kad programa raso ne vien tik sau. Gal biit jo parasyta
programa naudosis ir kiti jo draugai, mokytojai, o gal ir labai
didelis vartotojuy ratas. Todél gatava programa turi ‘kalbétis’ su
Sios programos vartotoju, t.y. turi vykti dialogas tarp dirbancios
programos ir jos vartotojo. Sis dialogas turi bati nesudétingas,
aiSkiai apibréztas ir buti vienareikSmiskas. Tokiam dialogui
organizuoti yra naudojamos S$iuolaikiniy kompiuteriy teikiamos
galimybés — garsas, spalvos ir kt. Siame skyrelyje mes ir
pabandysime pasinaudoti Siomis paciomis elementariausiomis
galimybémis. Tam tikslui programos pradZioje nereikia pamirsti
uzrasyti toki sakini (eilutg):

uses Crt; { Lietuviskai tai reiskia
— “vartojama Crt biblioteka” }
Crt yra vadinamas moduliu (biblioteka), kuriame yra irankiai
(procediiros, funkcijos, konstantos ir kintamieji), skirti dirbti su
ekranu ir klaviatira. Tai bus plac¢iau pakomentuota vélesniuose
skyreliuose.
Pirmasis veiksmas, kurj turéty atlikti savo darba pradedanti
programa, tai bity kompiuterio ekrano iSvalymas. Ta atlicka
procediira:

procedure ClrScr; { Ekrano iSvalymas }

Todél $ia procedura reikéty naudotis kiekvienoje biisimojoje
programoje.

Darba pradéjusi programa turéty pasisveikinti, o pabaigus darba
atsisveikinti su jos vartotoju.

Tai iliustruoja pavyzdzio 2.1 programa:

program P21;

uses Crt;

begin
ClrScr;
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WriteLn ( 'Sveiki ! Programa darba
pradeda..."' );

WriteLn ( 'Paspauskite ENTER klavisa' );

ReadLn;

Writeln;

WriteLn ( ' Sioje vietoje bus
atliekama: '),

WriteLn ( ' - duomeny jivedimas;
)

WriteLn ( ' - duomenuy
isvedimas/spausdinimas; ' );

WriteLn ( ' - skaic¢iavimai;
')

WriteLn ( ' - rezultatuy
i8vedimas/spausdinimas."' );

WritelLn;

WriteLn ( 'Programa darba sékmingai
pabaige...' );

WriteLn ( 'Sekmés Jums visur ir visada!'
) ;
WriteLn ( 'Paspauskite ENTER klavisa' );
ReadLn;
end.

Kiekviena programa turi palaikyti ry$i su iSore, iSorine aplinka
t.y. su programos vartotoju: gauti i3 ten duomenis ir pateikti
skai¢iavimy rezultatus. Personaliniuose kompiuteriuose labai
populiari dialoginio ry3io su iSore forma, kai programa ra3o
ekrane pranesima, apie savo pageidavimus (WriteLn), stabdo savo
darba (ReadLn) ir laukia, kol vartotojas klaviatGroje surinks
atsakyma ir paspaus Enter klavi$a. Ekrane raSomi
programos pageidavimai yra vadinami uZklausomis. Jos
formuojamos raSymo operatoriais:

WriteLn ( '<UZklausos tekstas>');

Operatoriaus WriteLn i ekrana siunciama teksta batina rasyti
tarp pavieniy kabucCiy (apostrofy). Taip sudaryta struktdra
vadinama tekstiniais duomenimis, simboliy eilutémis arba tiesiog
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eilutémis. Jose gali bati visi kompiuterio alfabeto simboliai.
Kintamuyju, paciy programy ir kity programos objekty vardus
galima ragyti tik lotyni&komis raidémis.

UZ wuzklausos operatoriaus programoje turi bGti raSomas
skaitymo i3 klaviatGros operatorius, kuris stabdo kompiuterio
darba ir laukia ten surinkty duomenu. Skaitymo operatoriaus
sintaksé:

ReadLn ( <Kintamuyjy sarasas>);

Sarasas nurodo, kiek reikSmiy klaviatGroje 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.
Klaviataroje surinkta eiluté jvedama tik po klaviso Enter
paspaudimo.

UZzklausy pavyzdziai:

WriteLn ( 'Tveskite skritulio diametra:');
ReadLn (d); { Programa lauks d
reikSmes ivedimo }

arba

WriteLn ( ‘Iveskite prekés kaing ir kieki:* );
ReadLn ( kaina, kiekis ); { Programa lauks
kainos ir kiekio reikSmiy ivedimo }

Programos suskaiCiuotus rezultatus pamatysime ekrane, jeigu
programoje pasinaudosime rasymo operatoriumi WriteLn, kurio
atskiras atvejis buvo apradytas anksciau. Bendru atveju, jo
sintakse yra tokia:
WriteLn ( <I ekrang siunc¢iamy duomenuy sarasas> );

Saraso elementais gali bati kintamieji, iSraiskos ir ivairiy tipy
konstantos. Operatorius nuosekliai raso ekrane visy savo
argumenty, saraso elementy, reikdmes. Pavyzdziui, jeigu buvo
ivestas skritulio diametras (d) lygus 10, programai apskaiciavus
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skritulio spindulj (r:=d/2), rezultatus galima bus pamatyti, uzrasius
programoje tokj operatoriy:

WriteLn ( 'Skritulio spindulys yra ', 1:8:2);
Ivykdzius programa ekrane matysime:
Skritulio spindulys yra  5.00,

nes operatoriaus WriteLn argumenty saraSe yra du elementai
atskirti kableliu: eilutés tipo konstanta ir kintamasis r. Eilutés tipo
konstanty ir kintamuju vardy komponavimas raZymo sarasuose
yra labai patogi ir vaizdi programos darbo rezultaty apradymo
priemoneé.

Nurodant i3vedimo saraduose real tipo kintamuosius,
rekomenduojama juos rasyti kartu su iSvedimo 3ablonais, kurie
apraso kintamuyjy reikSmeéms skiriamus ekrano lauky dydzius:

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

Sablonas apra3o, kokio dydZio ekrano laukas yra skiriamas visam
skaic¢iui (Lauko ilgis) ir trupmeninés dalies vaizdavimo tiksluma
(Trupmeniné dalis).

PavyzdZiui, operatorius WriteLn ( 1:10:2 ); nurodo, kad
kintamojo r reik3mei ekrane skiriamas 10-ies simboliy laukas,
kuriame turi bGti raSoma dviejy zenkly po kablelio tikslumu.

Jei programos darbui yra reikalinga grupé argumenty, galima
rasyti uzklausas kiekvienam argumentui atskirai, grupuoti jas arba
raSyti viena bendra uzklausa visiems argumentams. Pavyzdziui,
tarkime, kad reikia sudaryti programa, kuri apskaiciuoty
statiakampio plota, kai zinome jo kairiojo virSutinio (x1,yl) ir
desiniojo apatinio (x2,y2) kampo koordinatés. Pavyzdyje 2.2
pateikiama programa, kuri organizuoja uzklausa, atlicka
skai¢iavimus ir iSveda (atspausdina) rezultatus.

program P22;
uses Crt;
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var x1, yl : real; { Pirmojo tasko
koordinatés }

X2, y2 : real; { Antrojo tasko
koordinatés }
a, p : real; { Staciakampio
aukstis ir plotis }
pl : real; { Stac¢iakampio plotas
}
begin
ClrScr;
WriteLn ( 'Sveiki ! Programa darba
pradeda...' );
WriteLn ( 'Paspauskite ENTER klavisg' );
ReadLn;
WriteLn ( 'Iveskite pirmojo tasko
koordinates x1 ir yl1' );
ReadLn ( x1, vyl ):
WriteLn ( 'Iveskite antrojo tasko
koordinates x2 ir y2' );
ReadLn ( %2, v2 );
a =yl - y2;
P = x2 - x1;
pl = a * p;
Writeln;
WriteLn ( 'Stac¢iakampio plotas yra lygus
', pl:9:2 )
WritelLn;
WritelLn ( 'Programa darba sékmingai
pabaige...' );
WriteLn ( 'Sékmés Jums visur ir visada!'
)
WriteLn ( 'Paspauskite ENTER klavisa' );
ReadLn;

end.

Kaip jiis jau pastebéjote personalinis kompiuteris informacija
ekrane gali pateikti spalvotai. Iki Siol miisy programa informacija
pateikdavo baltais simboliais juodame fone. RaSydami programa,
pasinaudokime modulio Crt procediiromis:
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procedure TextColor ( <spalva >: byte ); { Nustato
ekrane raSomo teksto spalva }

procedure TextBackground ( <spalva >: byte ); { Nustato
ekrane raSomo teksto fono spalva }

kurios priversty jusy kompiuteri rasyti spalvotai.
Pavyzdziui, jeigu mes norime, kad tam tikras tekstas (
pvz.‘Démesio !’) bity raSomas raudona spalva mélyname fone
turime programoje uzrasyti tokia sakiniy seka:

TextColor ( Red );

TextBackground ( Blue );

WriteLn ( ‘Démesio !’ );
Sia spalva bus raSoma ir kitas tekstas, kol vél nebus pakeista
spalva arba fonas. Teksto spalva galima nurodyti ir skaiiais i§
intervalo nuo 0 iki 15, o fono - skaiciais i§ intervalo 0 iki 7. Kaip
véliau matysime kiekvienam i§ Siy skai¢iy atitinka tam tikra
spalva. Be abejonés spalvy pavadinimus naudoti yra patogiau,
negu joms atatinkamus skaiCius. Tereikia Zinoti tik anglisSkus ju
pavadinimus.

Pastaba: jei teksto spalva sutampa su fono spalva, tai rasomas
tekstas nesimato.

Pavyzdyje 2.3 pateikta programa, kuri apskaiciuoja alaus statinés
thry, kai zinomas statinés diametras ir aukstis.

program P23;
uses Crt;
const pi = 3.14;

var d : real; { Statinés diametras }
1l : real; { Statinés auk3tis }
t : real; { Statinés tuaris }
begin
ClrScr;
WriteLn ( 'Sveiki ! Programa darba
pradeda..."' );

WriteLn ( 'Paspauskite ENTER klavisa' );

Readln;

TextColor ( Red ); { Teksto spalva
raudona }
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TextBackground ( Blue ); { Fono spalva

melyna }
WritelLn 'Iveskite statinés diametra' );
ReadlLn d );

(
(
WriteLn ( 'Iveskite statinés auksti ' );
Readln (1 );

ti=pi* (d/ 2 *(d/ 2)*1;
WritelLn;

TextColor ( Green ); { Teksto spalva
zalia }

TextBackground ( Black );{ Fono spalva
juoda }

WritelLn ( 'Statinés ti4ris yra lygus ',
t:8:3 ) ;

WritelLn;

TextColor ( LightGray ); { Teksto spalva
pilka }

WriteLn ( 'Programa darba sékmingai
pabaige...' );

WriteLn ( 'Sekmés Jums visur ir visada!'
) ;

WriteLn ( 'Paspauskite ENTER klavisa' );

Readln;
end.

Programos pagyvinimui yra naudojami garsai.
Modulyje Crt yra Sios garsy valdymo procediiros:

procedure Sound( <Daznis>: word );
{ Garsiakalbio jjungimo, nurodant garso daznj,
procediira }
procedure Delay( <Trukmé milisekundémis>: word );
{ Pauzé, kurios metu kompiuteris veiksmy
neatlieka }
procedure NoSound,; { Garsiakalbio i§jungimas

}

Visos trys $ios procediros yra vartojamos
kartu - ijungiamas pageidaujamo daznio
(tono) garsas, leidZiama jam kuri laika
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skambéti - Delay ir jis is$jungiamas arba
kei¢iamas tono auksStis. Garsiniai efektail
daznai naudojami programos darbo pradzioje
ir pabaigoje. PavyzdZio 2.4 programa iliustruoja garsy
panaudojima. Sakykim, Zzmogus zinodamas savo kambario
iSmatavimus, nori nusipirkti dazy kambario sienoms ir luboms
nudazyti. Parduotuvéje ant dazy dézés yra nurodyta koki plota su
jais galima nudazyti. Apskaiciuokite kiek déziy dazy zmogui
reikés pirkti?

program P24;

uses Crt;
var ka : real; { FKambario aukstis }
kp : real; { Kambario plotis }
ki : real; { Kambario ilgis }
dp : real; { Nudazomas plotas }
dk : real; { Deziu kiekis }
pp : real; { Kambario plotas }
begin
ClrScr;

Sound ( 650 );
Delay ( 700 );

Nosound;
WriteLn ( 'Sveiki ! Programa darba
pradeda..."' );
WriteLn ( 'Paspauskite ENTER klavisa' );
Readln;
TextColor ( Red ); { Teksto spalva

raudona }
TextBackground ( Blue ); { Fono spalva

melyna }

WriteLn ( 'Iveskite kambario auksti, ploti
ir ilgi' )

ReadLn ( ka, kp, ki );

WriteLn ( 'Iveskite vienos dezes nudazoma
plota ')

ReadlLn ( dp )»

pp := 2 * (kp + ki) * ka + kp * ki; {
Visas dazomas plotas }
dk := pp / dp;
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WritelLn;

TextColor ( Green ); { Teksto spalva
zalia }

TextBackground ( Black );{ Fono spalva
juoda }

WriteLn ( 'Reikalingas deziu kiekis yra
lygus ', dk:8:3 );
Writeln;
Sound ( 500 );
Delay ( 700 );

Nosound;
TextColor ( LightGray ); { Teksto spalva
pilka }
WritelLn ( 'Programa darba sekmingai
pabaige...' );

WriteLn ( 'Sekmes Jums visur ir visada!'

) ;
WriteLn ( 'Paspauskite ENTER klavisa' );

Readln;
end.

2.2. Valdancios struktiiros

ValdancCios struktiiros leidzia aprasyti pageidaujama veiksmy
tvarka, alternatyvy parinkima ir veiksmy  kartojima.
Populiariausia valdanti strukttira yra alternatyvy parinkimui skirtas
salygos operatorius, kurio sintaksé:

if <Salyga> then <VI>
[else <V2>]

Paprasciausios salygos yra aprasomos santykiais, kuriy sintakseé:
<il> <Santykio operacija> <i2>

Cia il ir i2 - aritmetinés i$raiskos, o santykio operacija gali biti

Zymima tokiais simboliais:

= lygu < maziau <= maziau arba lygu
<> nelygu > daugiau >= daugiau arba lygu
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Jei iSraiSky reikSmés tenkina santykio operacija,  santykiui
suteikiama loginé reik§mé True (tiesa), o jei ne - False (melas).
Jeigu, vykdant operatoriy, salygos reikSmé yra true (salyga
tenkinama), parenkama vykdymui alternatyva V1, jeigu reikSme
false - V2. Taigi operatorius if apraSo kaip parinkti vykdymui
viena i§ dvieju galimy alternatyvy - V1 arba V2 (alternatyvos
aprasomos operatoriais). Jeigu operatoriuje if Saka else praleista,
jis apraso vieno operatoriaus (V1) vykdymo salygas.

2.2.1. Argumenty kontrolé

Daznai tenka tikrinti argumenty priklausymo leistinai reikSmiy
atkarpai salygas. Pavyzdziui, kvadratiné Saknis gali bti
skaiCiuojama tik teigiamoms argumenty reikSméms. Todél Saknis
skaiciuojanciose programose reikéty tikrinti, ar argumento reikSmé
yra leistina. Kaip tai yra daroma, parodyta programoje Trauk.

program Trauk;

var X,y real, { Argumentas ir rezultatas }
begin
WriteLn ('[veskite argumento reik§me'); { Ivedimo 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
pranesimas apie jos vykdymo klaida.

e Savarankiskai sudarykite programa, kuri i$ trijy jvesty skaic¢iuy
X, y ir z atrinkty didZiausia ir jo reikSmeg suteikty kintamajam
max. Tokioje programoje turi biiti du operatoriai if. Pirmasis
turi atrinkti didesniaja reikSme i§ dvieju, o antrasis turi lyginti
atrinktaja reik§me su treciuoju skaic¢iumi:

if x>y then max:=x
else max:i=y; {
Didesnis i§ dvieju }
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if z>max then max:=z; { Didziausias i$
triju }

2.2.2. Ciklai while

Programa Trauk yra nelabai gera, nes, ivedus bloga argumenta,
nutraukiamas jos darbas. Geriau kai, ivedus neigiama skaiciy,
argumento uzklausa kartojama tol, kol jvedamas Saknies
skaic¢iavimo argumentui leistina teigiama reikSmé. Tai galima
padaryti su ciklo operatoriumi while, kurio sintaksé:

) B kol kartojimo salyga
while <Kartojimo salyga> do

<Kartojamas sakinys> artojamas sakinys

Sis sakinys nurodo, kad uZ Zodelio do jradytas operatorius privalo
buti kartojamas tol, kol tenkinama kartojimo salyga. Jeigu norime
kartoti grupe operatoriy, juos reikia i raSyti tarp baziniais zodziais
begin ir end Zymimy operatoriniy skliausty (programa Control).
Norint, kad ciklas netapty begalinis, biitina, kad kartojimo salyga
priklausyty nuo kartojamo operatoriaus rezultaty.

Programoje Control ciklas sudarytas tam, kad wuZklausa
argumentui bity kartojama tol, kol jvedama neleistina neigiama
argumento reikSmé. Surinkite ir patikrinkite $ia programa:

program Control;

var X, y: real; {
Argumentas ir rezultatas }
begin { Ivedimo uzklausa
WriteLn ('[veskite i§ pradZiy neigiama o po to teigiama skaiciy');
ReadLn(x); {
Ivedimas
while (x<0) do begin { Uzklausos kartojimas
H

WriteLn (' Kartokite, argumentas neigiamas');
ReadLn(x);
end;
WriteLn ('Saknis: ', Sqrt(x):6:2);
end.
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2.3 pratimas. Tarkime, kad reikia apskai¢iuoti auks$tyn mesto
ktno trajektorija pagal iSraisSkas: x = a*t; y = b*t + 32*g*t, kur
koeficientai a ir b bei pagreitis g yra jvedami uzklausos buidu i§
klaviatiiros. Trajektorijos taskuy koordinates skai¢iuoti laiko t
reikSméms 0, 1, 2, 3, ir t.t. kol kiinas nukris ant zemés.

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

2.2.4. Uzduotis savaranki§kam darbui.

o Sudarykite programa kvadratinés lygties ax’+bx+c=0
skai¢iavimui. Cia duomenys yra lygties argumentai, o rezultatai
yra jos Saknys. Prie§ ieskant Sakny reikia patikrinti, ar jos
egzistuoja.

¢ Koordinaciy plokStumoje yra padéta daug tasky. Ju koordinatés
(x, y) yra zinomos. Bet kuriuos tris taskus jungiant atkarpomis
galime gauti trikampi. Reikia nustatyti kuriuos taSkus sujungus
gaunami trikampiai ir kokie taSky rinkiniai negali buti
panaudoti trikampio sudarymui. Reikia parasyti programa, kuri
nustatyty, ar nurodyti trys taskai gali biiti trikampio virStinémis,
ar negali. Tasky koordinatés nuromos i§ klaviattiros kaip Sesi
skaiciai (pirmo tasko x, y, po to antro ir trecio). Ivedamuy
skaiCiy srauto pabaiga nurodoma SeSiais skaiciais, lygiais
nuliui.

e Papildykite programa veiksmais, kuriais biity suskaiiuojamas
galimo trikampio plotas ir ekrane iSvedama informacija apie ta
trikampi: krastiniy ilgiai ir plotas.

2.3 tema. Sumos kaupimo uZdaviniai. Skaiciy
srautai.

SkaiCiy srautus apdorojanciose programose labai daznai

taikomi sumos skai¢iavimo, sandaugos skaiciavimo ir kiekio
radimo algoritmai.
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3.1 pratimas. Prad¥ia. Suma

X, S realls skaiciai

Pavyzdziui tarkime, kad reikia T&vesti: darbo

pabaiga kai x=0

sudaryti programa klaviattira
1vedamo skaiciy srauto sumavimui,

= 0.

14

kai yra zinoma, kad duomeny Ivesti x reik3me

pabaiga Zymés nuliné reikSmeé. ol 0

S

Tokio uzdavinio sprendimui yra s+x;

reikalingas vienas kintamasis (x)

Ivesti x reikSme

tvedamos reikSmés saugojimui ir

ISvesti rezultata: s

antras (s) - sumos kaupimui. Suma

e o reikSme
yra skai¢iuojama suteikiant jai

Pabaiga

prading reikSmg 0 (nulis)ir kartojant
tvedimo bei sumos kaupimo operacijas tol, kol ivedama
reikSmé nelygi nuliui. Sumos kaupimo veiksmas yra
aprasomas operatoriumi

s:=s+x
Priskyrimo operatoriaus kair¢je ir deSin¢je pus¢€je nurodytos
kintamyjy reik§més atitinka skirtingus laiko momentus, todel
sumos kaupimo operatoriaus prasmeé yra Spauja:= Ssena TX.
Surinkite ir patikrinkite skaiiy srauto sumavimo programa
Suma.
program Suma;

var X, S : real; {
Ivedama reik§mé ir Suma  }
begin

WriteLn ("Sumavimo programa. Darbas nutraukiamas jvedus
0.";

s:=0; {
Pradiné reikSmeé }
WriteLn('Iveskite x: "), ReadLn(x);
while (x<>0) do begin { Sumos
kaupimo ciklas }
si=stx; { Sumos

kaupimo veiksmas

}

WriteLn('[veskite x:"); ReadLn(x);
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end,;

WriteLn('Sumos  reikSmé: ', s:8:2);{ PraneSimas apie
rezultatus }

ReadLn; {
Programos stabdymas }

end.

3.2 pratimas. Pakeiskite §ia programa taip, kad ji skaiCiuoty
ne jvedamuy skai¢iy suma, o sandauga. Tam reikia sumos
kaupimo  operatoriy  pakeisti  sandaugos  kaupimo
operatoriumi s:=s*x, sandaugai s suteikti prading reikSme¢ 1
ir pakeisti praneSima apie rezultatus.

3.3 pratimas. Papildykite programa, kad ji suskai¢iuoty kiek
buvo ivesta teigiamy ir kiek neigiamy skai¢iy. Tam reikia
turéti papildomus du kintamuosius, pavyzdziui kt teigiamy
skai¢iy 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 reik§mé. Programa Suma ciklo
viduje reikia papildyti sakiniu, kurio algoritmas toks:

3.4. Uzduotis savarankiSkam darbui.

Klaviatiira jvedamos skai¢iu poros. Pirmasis skaiCius reiskia
prekés kaina, o antrasis tos prekés pirkéjo pasirinkta kiekj.
Ivedamy skaiciy srauto pabaiga nurodoma dviem skaiciais, lygiais
nuliui. Reikia sudaryti programa, kuri suskaiciuoty, kiek pirkéjas
privalo sumokéti pinigy uz savo pirkinius. ISvesti i ekrana
suskaiciuota suma ir kiek skirtingy prekiy pasirinko pirkéjas (kiek
skai¢iy pory buvo jvesta).

2.4 tema. DidZiausios ir maZiausios reik§més paieska
skaiciy sraute

41



Tai daznai sprendziami uzdaviniai. Populiariausias yra toks ju
sprendimo buidas. Deklaruojami kintamieji ivedamai (x) ir
didziausiai (d) reikSméms saugoti; skaitoma pirmoji reikSmé ir
padaroma prielaida, kad ji yra didziausia (jei ieSkoma didZiausios
reik§més):
d:=x.

Po to skaitomos kitos reik§més ir lyginamos su d. Jei randama
didesné, kintamojo d saugoma reikSmé keiCiama nauja: if’ x>d
then d:= x. Taip apdorojus visa ivedama srauta, kintamasis d
saugos didziausia jvesta reikSmg.

PradZia Maksimumas

x, d realis
Ivesti x reiksSme

d := x;
kol x <> 0
t x > d n
d :T X;
Ivesti X reiksSme

Isvestl didziausila reiksSme d

Pabaiga

e Surinkite ir patikrinkite didziausios reikSmés atrinkimo i§
klaviatiira jvedamo srauto programa Maksimumas.
[ ]

program Maksimumas;

var X, d : real; { Ivedama ir
didziausia reikSmés }
begin

WriteLn('Maksimumo paies$kos programa.’,
'Darbas nutraukiamas ivedus 0. ');
WriteLn('[veskite x: '); ReadLn(x);

d:=x; { Pradiné
reik§me
while (x<>0) do begin { Ivedimo ir analizés
ciklas }
if x>d then d:i=x; {  Maksimumo
paieska }
WriteLn('[veskite x:'); ReadLn(x);
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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 priimti pradine
didziausia reikSme. Ypa¢ tuomet, kai ta reikSmé turi buti
skaiciuojama (pavyzdziui, ieSkant didziausios funkcijos reikSmés
nurodytame argumenty kitimo intervale). Tokiu atveju galima
pradine didziausia reikSme priimti pakankamai maza reikSmg,
tokia, kuri tikrai blity mazesné uz visas galimas reikSmes, tarp
kuriy ieskoma didziausia. Cikle analizuojamos visos reikSmeés
. leSkant maZiausios reikSmés,
pradine reikSme reikia priimti
pakankamai didelj skaiciu.

Pavyzdys. Klaviattira jvedami
n realiy skaiciy. Reikia surasti
maziausia skai¢iy. Parasykite
programa pagal duotg algoritma
Minimumas, suderinkite programa
ir patikrinkite su duomenimis,
nurodytais 4.1 lenteléje.

4.1 lentelé.

n reikSmeé x reikSmeés Rezultatas
4 8 3 -5 32 -5
3 15000 28000 39000 nebuvo
0 nebuvo
1 8
3 18 15230 -8 -8

4.1. Uzduotis savarankiSkam darbui.
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Sudarykite didziausios reikSmés paieskos programos modifikacija,
kuri ne tik rasty didziausia reik§me, bet ir jos eilés numerj jvedimo
sraute. Tam reikia papildomai jvesti ivedamy skai¢iy skaitikli n,
jam suteikti prading reikSme 0 ir, jvedus kiekviena skaiciy, didinti
§ig reikSme vienetu (n:= n+1). Kiekiy bei eilés numeriy
skaiCiavimui paprastai yra naudojami sveiko tipo kintamieji, kuriy
tipas deklaravimo sakiniuose nurodomas baziniu Zodziu integer.
Ieskant didziausios reikSmés vietos, reikés jsiminti ne tik dalinius
maksimumus, bet ir ju numerius. Taip pat turés biiti pakeistas ir
pranesSimas apie rezultatus.

12 tema. Programos struktiiriniai elementai.
(pazintis su procediira)

12.1. Procediiros

Procediiromis yra vadinami programos struktiiriniai elementai, {
kuriuos galima kreiptis daugelj karty. Jos taip pat padeda geriau
struktiirizuoti programas, padaro jas lengviau skaitomas ir
analizuojamas. Procediiroms yra skiriamos dviejy tipy sintaksinés
struktiiros: aprasymai ir kreipiniai. ApraSymai nurodo, ka
procediira turi atlikti. Vykant programa, jie praleidziami.
Procediirose aprasyti veiksmai yra vykdomi tiktai tada, kai { jas
kreipiamasi. Procediiry aprasymai gali biti bet kurioje aprasy
vietoje, ta¢iau programa bus aiSkesné, jei jie bus raSomi uz
kintamuosius deklaruojanciy sakiniy. Procediiry apraso sintaksé :

procedure <Vardas>[(<Formaliy parametry aprasai>)];
[<Lokaliniy strukttiry aprasai>]

begin
<Sudétinis procediiros operatorius>

end,

Sudétinis procediiros sakinys apraso jos vykdomus veiksmus, o
parametrai yra skirti informaciniams rySiams su progama
palaikyti. Lokaliniai aprasai deklaruoja procediiros viduje
vartojamas struktiiras.

I procediiras kreipiamasi ju vardais, uz kuriy, lenktiniuose
skliaustuose, gali biiti suraSomi faktiniai parametrai:
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<Procediiros vardas>[(<Faktiniy parametry sarasas>)];

Faktiniai parametrai nurodo, kokiais pagrindinés programos
duomenimis turi buti kei¢iami formaliis parametrai. Parametry
keitimo budas priklauso nuo ju tipo. Formaliis parametrai -
kintamieji, kuriy aprasai zymimi zodeliu var, yra kei¢iami
kreipinyje nurodytais pagrindinés programos kintamaisiais. Tokie
parametrai yra naudingi tada, kai pageidaujama, kad procediira
pakeisty pagrindinés programos kintamyjy reikSmes.

Kai norime apsaugoti pagrindinés programos kintamuosius nuo
pakeitmy procediiry darbo metu yra vartojami parametrai -
reik§més, kuriy aprasuose Zodelis var nenurodomas. Tada
duomenys perduodami tik viena kryptimi - i§ besikreipiancios
struktiiros i procediira. [vykdzius procediira, tokiy faktiniy
parametry nurodomy kintamyjy reikSmés nepakinta. Be to,
faktiniais parametrais - reikSmémis gali biti ne tik kintamieji, bet
ir konstantos bei iSraiSkos.

Biitina zinoti, kad failo kintamieji gali biti tik parametrais -
kintamaisiais.

12.2. Pratimas.
Patikrinkite ir iSanalizuokite 11.1 skyrelio programos Keitimai
modifikacija, kurioje skaitmenu perraS§ymui prieSinga tvarka

vartojama pagalbiné procediira Apsuk:

program Keitimai;

var x: longint, (* Ivedamas
skai¢ius *)

c: char; (*
Dialogui skirtas kintamasis *)

procedure Apsuk (var x: longint);
(* Procediiros argumentas
x nurodo tvarkoma *)
(* skaiCiy ir grazina
rezultata *)
var y: longint; (* Pertvarkytas
skai¢ius *)
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s: byte; (* Tvarkomas

skaitmuo *)
begin
y:=0; (* Pradiné
reikimé *)
while x<>0 do begin (* Ar dar yra skaitmeny?
*)
s:=x mod 10; (* Jauniausios
skilties atskyrimas *)
y:=y*10+s;  (* Rezultato papildymas
*)
x:=xdiv10;  (* Skilties atmetimas
*)
end,
X =Yy; (* GraZinama
eik§meé *)
end, .
(* PAGRINDINE (VYKDOMA) PROGRAMOS DALIS
*)
begin
repeat

WriteLn ('[veskite skaiciy'); ReadLn(x);
Apsuk (x);
WriteLn('Apsuktas skaicius:', x);

(* Ciklo valdymo uzklausa *)
WriteLn ('Ar testi (t/n)?"); ReadLn
(c);
until (c=1") or (c='N"); (* Pabaigos salyga
*)
end.

e Pertvarkykite procediira Apsuk taip, kad ji nekeisty jai
perduodamo argumento x reik§més, o rezultata grazinty kito
parametro y pagalba:

procedure Apsuk (x: longint,  vary: longint),

(* Procediiros parametras-reik§mé x
perduoda tvarkoma *)
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(* reikSmg, o rezultato formavimui ir

grazinimui skirtas *)
(* parametras-kintamasis y
*)
var s: byte; (* Tvarkomas
skaitmuo *)
begin
y:=0; (* Pradiné
reikimé *)
while x<>0 do begin (* Ar dar yra skaitmeny?
)
s:==x mod 10; (* Jauniausios
skilties atskyrimas *)
y:=y*10+s;  (* Rezultato papildymas
)
x:=xdiv10;  (* Skilties atmetimas
*)
end
end,

e Savarankiskai pertvarkykite pagrinding programa taip, kad ji
galéty vartoti pakeista procediira Apsuk.

o Savarankiskai pritaikykite programa tekstiniame faile surasyty
skai¢iy pertvarkymui. I$ failo skaitomi ir apsukti skaiciai turi
biiti parodomi ekrane. Neuzmirskite parengti programai
pritaikyta pradiniy duomeny faila!

e Savarankiskai sudarykite programa, kuri i§ pradiniy duomeny
failo atrinkty ir parodyty ekrane tik tuos skaicius kuriuose yra
skaitmeny 5. Kiekvienam tokiam skaiciui taip pat turi biti
parodomas jame esanciy penkety skaicius. Programoje sitiloma
vartoti pagalbing procediira Kiek:

procedure Kiek ( x: longint; var n : integer);
(* Parametras x perduoda analizuojama

skaiciuy, *)
(* o n pranesa apie penkety kieki
*)
var
S: integer; (* Analizuojamas
skaitmuo *)
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begin

n:=0; (* Pradiné
skaitiklio reikSmé *)
while x<>0 do begin  (* Salyga "kol yra skaitmeny"
*)
s:=x mod 10; (* Jauniausios skilties
atskyrimas *)
if s=5 then (* Skaitmens analizé
*)
n:=n+1l; (* SkaiCiavimas
)
x:=xdiv10;  (* Skilties atmetimas
*)
end,

end,
12.3. Savarankisko darbo uzduotis.

Pertvarkykite procedira Kiek taip, kad ji skai¢iuoty ne kiek yra
penketuy, o kiek yra mus dominancio skaitmens atkartojimy
skaiciuje. Norint tai padaryti, procediiroje reikia jvesti nauja
parametra-reik§me, kuris nurodyty tiriama skaitmenij. Sudarykite
skaiCiy failo analizés programa, kuri parodyty ekrane duomenis
apie skaiCius su dialogo metu nurodytais skaitmenimis. Analizés
ciklai turi biti kartojami tol, kol vartotojas nurodys, kad gana,
ivesdamas jlisy numatyta pabaigos zyme.



Ne sulinys gilus, bet virvé per trumpa
Lietuvio studento patarlé.
3. Skaiciai ir simboliai
Siame skyriuje:
» pazintis su ekrano valdymo priemonémis;
» duomeny saugojimas tekstiniame faile;
> skaiCiai ir veiksmai su jais;

> simboliai.
3.1. Spalvos, ekrano langai, data, laikas

Ekrano valdymo priemonés

Kiekviena programa turi ne tik realizuoti sprendziamo uzdavinio
algoritma, bet ir buiti vaizdi, lengvai valdoma. Programos valdymo ir jos
pateikiamuy duomeny vaizdavimo priemonés bei biidai yra vadinami
programos iSoriniu interfeisu. ISorinio interfeiso sudarymo priemonés
priklauso nuo kompiuterio jrangos savybiy ir jos nuolat yra tobulinamos,
kinta. Todél Siy priemoniy apraSymui skirtos konstrukcijos dazZniausiai
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 irasyti sakinj uses Crt;

Dazniausiai vartojamos bibliotekos procediiros ir funkcijos:
function ReadKey : char; KlaviSo simbolio apklausa.
procedure GoToXY(x, y : integer;)
Zymeklis perkeliamas i koordinatémis x,y nurodoma ekrano vieta.

procedure ClrScr; Ekrano valymas.

function WhereX: integer; Zymeklio ekrane koordinaté X.
function WhereY: integer; Zymeklio ekrane koordinaté Y.
procedure ClrEol; Valoma aktyvios eilutés pabaiga.

procedure TextColor( spalva : byte);
Teksto spalva: spalvos kodas arba konstanta.
procedure TextBackground( spalva : byte)
Fono spalva: spalvos kodas arba konstanta.
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prcedure Window( x1, y1, x2, y2 : integer);
Aktyvaus lango apraSymas: (x1,y1) kairiojo virSutinio
ir (x2,y2) desinio apatinio lango kampy koordinatés.
function KeyPressed : boolean;
Pranesa, kad paspaustas bet koks klavisas.
var TextAttr: word;
Kintamasis, kuris saugo duomenis apie spalvini ekrano rezima.

Norint gauti iSsamesniy Ziniu apie kuria nors i§ iSvardinty procediiry ir
funkciju arba kita Turbo Paskalio kalbos struktiira, 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 koordinaciu
sistemos pradzia yra kairiajame virSutiniame ekrano kampe. X aSis
nukreipta | deSing, o Y - Zemyn. Ekranas skaidomas { simboliy ra§ymui
skirtus langelius, kuriy dydis priklauso nuo ekrano darbo rezimo.
Standartinis ekrano dydis 80x25 langeliy. 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 Reik§mé Vardas Reik§mé

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 pulsavimg apraso konstanta Blink = 128.

Simboliy, fono spalvas ir ekrano rezima galima keisti tiktai tada, kai
pageidaujamus rezimus palaiko kompiuteryje esanc¢io ekrano kontroleris
(valdymo itaisas). Yra ir kity ribojimy. Pavyzdziui, fona galima nurodyti
tik pirmais 8 spalvy kodais: 0..7. Jeigu prie teksto spalvos kodo pridésime
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konstanta Blink, pavyzdziui: TextColor ( Red + Blink ), ekrane
bus rasomas pulsuojancio rySkumo tekstas.

Dazant ekrana, turi biiti apraSoma fono spalva:

(TextBackground (<fonas>))
ir vykdoma ekrano valymo procediira C1rScr.

Ekrano spalvas keiCianciose programose reikia isiminti kintamojo
TextAttr saugomas spalvas ir programos darbo pabaigoje jas atstatyti.

1 pratimas. Langas ekrane dazomas nurodyta spalva. Tekstas raSomas
nurodyta spalva. Programoje yra panaudotas duomeny tipas string, kuris
bus véliau aiskinamas. Cia Jis galite jo neZinoti ir nagrinéti programos
teksta praleisdami mislés iminimo analize.

program Pratimasl;
uses Crt;

{ Ekrane pie3iamas langas ir dazomas nurodyta fono spalva }
procedure Langas( x1, yl, x2, y2, fonas : integer);
begin

Window ( x1, vyl, x2, y2 );
TextBackground( fonas ); ClrScr;

end;
[ oo )
var FEkranas, Fonas, Tekstas : integer;
kas : string; { Simboliy eilute }
begin
Ekranas := TextAttr; {Spalvy isiminimas }

{ Ekrano paruosimas darbui}
TextBackground( White ); ClrSCr;
TextColor ( Black );
Fonas := 1; { Darbo pabaiga nurodoma Fono nuline reik3me }
while Fonas <> 0 do begin
Langas( 5, 2, 75, 8, Fonas );{ Dialogo langas}
GoToXY ( 10, 2 );
Write (' Nurodykte lango fono spalvos '/,
"koda (1..7); pabaiga- 0 = 7);
ReadLn ( Fonas );
if Fonas <> 0 then begin { Ar darbo pabaiga }
GoToXY ( 10, 5 );
Write ('Nurodykte teksto spalva (0..15) = "),
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ReadLn ( Tekstas );
if Tekstas = Fonas then begin
WriteLn( ’Spalvos vienodos.’,
Teksto spalva bus:', Fonas+l);
Tekstas := Fonas + 1; end;
{ Spalvy demonstracija }
Langas( 10, 10, 70, 20, Fonas);
TextColor ( Tekstas );

GoToXY ( 10, 5 ); { Misle }
WritelLn ('Rainas, su uodega ir usais,');
WriteLn ('vaiksto kada nori ir kur nori. ');
WriteLn (' Kas? (Parasykite zodi) '");

ReadILn ( kas ); { Ivedamas Zzodis }
if kas = 'Katinas'

then WriteLn( 'Puiku! Atspejote')
else WriteLn( 'Dar neatspejote' );
end; end;

Window( 1, 1, 80, 25 ); {Ekrano pradinés spalvos }
TextAttr := Ekranas; ClrScr;
end.

e Mislés lange wuzraSykite pasirinkty spalvy kodus. Jeigu galite-
pavadinimus.

e Fono spalvos kodas nekontroliuojamas. Papildykite programa sakiniais,
kuriais apribotuméte fono spalva 1-7 ribose ir, nurodzius neteisingai,
spalva parinkty programa, pavyzdziui, mélyna spalva.

Data ir laikas.

Naudinga programos darbo rezultatams, kurie bus saugojami dokumenty
formoje, nurodyti ju formavimo data ir laika. Patogu ir kartu malonu, kai
programa, pradédama darba praneSa data, parodo drabo pradzios ir
pabaigos laikus, pasako kiek laiko truko darbas. Kompiuterio laikrodzio
parodymus galima gauti Dos bibliotekoje esan¢iomis procediiromis:

procedure GetDate( metai, ménuo, diena,
savaités diena : word );

Cia savaités dienos reikSmé nulis nurodo sekmadieni. Duomeny tipas
word nurodo sveika teigiama skaiciy.

procedure GetTime( valanda, minuté, sekundé,
sekundés sSimtoji dalis : word);
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Bibliotekoje Dos yra ir daugiau naudinguy priemoniy, kuriu dali
panaudosime véliau. Informacija apie jas galima gauti HELP biidu arba
literattiroje.

2 pratimas. Ekrano lange paraSoma programos darbo pradzios data ir
laikas. Atsimenama Zymeklio lange vieta. darbui pasibaigus, tame lange
toliau bus parasomas darbo pabaigos laikas. Programa susumuoja skaicius
nuo 1 iki 100.

program Pratimas?2;
uses Crt, Dos;

procedure Langas( x1, yl, x2, y2, fonas : integer);
begin

Window ( x1, yl, x2, y2 );

TextBackground( fonas ); ClrScr;
end;
e )
procedure Pradzia( var x, y : integer );
var a, b, ¢, d : word;
begin

GetDhate( a, b, c, d )

Write ('Dabar yra:', a:4, '.', b:2,'.', c:2, '.");

if d = 1 then Writeln (' Pirmadienis'):;

if d = 2 then WriteLn(' Antradienis');

if d = 3 then WriteLn(' Treciadienis');

if d = 4 then WritelLn (' Ketvirtadienis');

if d = 5 then WritelLn (' Penktadienis');

if d = 6 then Writeln(' Sestadienis');

if d = 0 then WriteLn (' Sekmadienis');

GetTime( a, b, c, d );

WritelLn( 'Darbo pradzia:', a:2, ' wval.',

b:2, ' min.', c:2, ':', d:2, ' sek.'");

X := WhereX; y := WhereY; { Zymeklio vieta lange }
end;
{ o }
var FEkranas : integer;

Xz, Yz, { Zymeklio vieta datos lange }

Sx, Sy : integer; { Skaiciaus vieta lange}

Suma, skaicius : integer;
val, min, sek, sekl00 : word;

begin
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Ekranas := TextAttr;
Langas( 1, 1, 80, 25, White ); ClrScr;
TextColor ( Black );
Langas( 5, 2, 70, 8, Green );
Pradzia( Xz, Yz );
{-—————- Skaic¢iy sumavimas ----- }
Langas( 5, 10, 50, 20, Magenta);
GoToXY( 5, 5 );

Write( 'Sudedu skaicius nuo 1 iki 100: ");
Sx := WhereX; Sy := WhereY;
Suma := 0; Skaicius := 1;

while Skaicius < 100 do begin
GoToXY ( Sx, Sy); ClrEol;

Write( Skaicius ); Delay( 500 );
Suma := Suma + Skaicius;
Skaicius := Skaicius + 1;
end;
GoToXY( 7, 10 ); Write( 'Suma = ', Suma );
{---- Darbo pabaigos laikas ----- }

Window( 5, 2, 70, 8 );
GoToXY ( Xz, Yz+1 );
GetTime ( val, min, sek, sekl100 );

WriteLn( 'Darbo pabaiga:', val:2, ' val.', min:2,
' min.', sek:2, ':', sekl1l00:2, ' sekl100.'");
ReadLn;
{—————- Ekrano pradinés spalvos ---}
Window( 1, 1, 80, 25);
TextAttr := Ekranas; ClrScr;

end.

e Datos lange, pasibaigus darbui, uzrasykite darbo trukme sekundémis.

Sumuojamus skaicius lange raSykite raudona spalva.
Skaiciams rasyti sukurkite atskirg langa.

3 pratimas. Klaviatira jvedin¢jami skaiciai, ne didesni kaip 80.

Kiekvienas i§ ju yra ekrane pavaizduojamas atitinkamo ilgio spalvota
juosta, kurios viduryje paraSomas jvestas skaicius. Juosta trijy eiluciy
plocio. Skaiciy jvedimo pabaiga nuodoma skai¢iumi nulis arba neigiamu
skai¢iumi. Ekrane formuojamas langas, kuriame rasoma data ir laikas.
Atskiras langas dialogui. SkaiCius vaizduojamas langu, kuriam skiriamos
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trys eilutés, o horizontalus ilgis lygus skaiciaus reikSmei.

program Pratimas3;
uses Crt, Dos;

procedure Langas ( x1, yl, x2, y2,fonas integer
begin
Window ( x1, yl, x2, y2 );
TextBackground( fonas ); ClrScr;
end;
{ ________________________________________________
procedure Pradzia( var x, y : integer );
var a, b, ¢, d : word;
begin
GetDhate( a, b, c, d);
Write ('Dabar yra:', a:4, '.', b:2,'.', c:2, '.'
if d = 1 then Writeln (' Pirmadienis'):;
if d = 2 then WriteLn(' Antradienis');
if d = 3 then WriteLn(' Treciadienis');
if d = 4 then WritelLn (' Ketvirtadienis');
if d = 5 then WritelLn (' Penktadienis');
if d = 6 then WriteLn(' Sedtadienis');
if d = 0 then WriteLn(' Sekmadienis');
GetTime( a, b, ¢, d )
WriteLn( 'Darbo pradzia:', a:2, ' wval.',
b:2, ' min.', c:2, ':', d:2, ' sek');
x := WhereX; y := WhereY;
end;

procedure Darbas;

{ Fiktyvi pradiné reik3me:

var Skaicius : integer;
begin
Skaicius := 2;
while Skaicius > 0 do begin
{-———————- Dialogo langas —----

Langas( 5, 10, 75, 14, Yellow);
TextColor ( Black ); GoToXY( 15, 2 ):;
Write (

) ;

}

'Darbo pabaiga- 0 arba neigiamas skaicius');

GoToXY( 5, 4 );
Write ('Iveskite skaiciu (tinka<80) =
ReadLn ( Skaicius );

")
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if Skaicius > 80 then begin { Kontrolé }
Langas( 5, 10, 75, 14, Magenta);
TextColor ( Red );
GoToXY( 5, 2 );
WritelLn( 'Skaicius didelis. Netinka'):;
GoToXY ( 15, 3 );
TextColor ( Green );
WriteLn( 'Pakartokite ( ENTER )');
ReadLn;

end
else if Skaicius > 0 then begin

{ Skaiciaus vaizdavimas spalvotu langu

Langas( 1, 16, Skaicius, 18,

}
Cyan );

{ Zymeklis perkeliamas i lango viduri }

)
{

Skaicius / 2

) ;

GoToXY (
Write (

Readln;
Langas (

Trunc (
Skaicius
1,

le, 18,

end;

Skaicius,

integer)
word;

procedure Pabaiga( x, y
var val, min, sek, sekl100
begin
Window( 5, 2, 70,
GoToXY ( X, Y+1 );
TextColor ( Black );
GetTime ( val, min, sek, sekl100
WriteLn( 'Darbo pabaiga:',
min:2, ' min.', sek:2,
TextBackground( Green );
GoToXY ( 50, 7); Write(
end;

8 )

)

14

'ENTER")

Ekranas integer;

Xz, Yz, Sx, Sy integer;
Suma, skaicius integer;

val, min, sek, sekl100

begin
Ekranas :=
Langas( 1,

Langas (

TextAttr;
1, 80, 25,
5, 2, 70, 8,

White
Green

) ;
)7

val:2,

word;

TextColor ( Black

2);

ParaSomas skaicius}

4

White) ;

.
4

{ Datos langas padaromas aktyviu}

7
''val.',

sekl100, ' sek.');

ReadLn;

4

) ;
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Pradzia( Xz, Yz );

Darbas;

Pabaiga ( Xz, Yz );
Window( 1, 1, 80, 25);
TextAttr := Ekranas; ClrScr;
end.

e Papildykite programag veiksmais, kuriais vartotojas galéty nurodyti
vaizduojamojo skaiCiaus juostos spalva ir skaiCiaus uzraSymo spalva.

e Programoje dialogo langa naikinkite, kai ekrane rodoma skaiciaus
juosta.

o Skaiciaus juosta pieskite ekrano centre.

e SkaiCiaus juosta keiskite artimiausiu kvadratui staciakampiu, t.y.
mazesnioji krastiné a = Round( Sqrt( Skaicius )), o didesnioji b = a, kai
a’ >= Skailius ir b =a+1 priesingu atveju.

UZduotys savarankiskam darbui.

e Sudarykite sveikyju skaiCiy analizés programa, kuri skaitomus
teigiamus skaiCius pavaizduoty ekrane mélynomis, o neigiamus -
raudonomis juostomis. Juosty ilgis turi biiti proporcingas skaiciy
moduliams.

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

3.2. Skaiciy srauty analizés uZdaviniai.

Srauty analizé.

Skai¢iy srauty analizés uzdaviniams priskiriami uzdaviniai, kuriais
nusakomos srauty charakteristikos ir jy sudétis. Pavyzdziui, gali biti
skaiCiuojama, kiek skaiciy telpa nurodytoje atkarpoje, kokia yra ju suma,
koks yra Sios sumos santykis su visy skaiiy suma, ieSkoma didZiausio
skaiCiaus ir kiek tokiy yra, teigiamy skai¢iy aritmetinis vidurkis ir panasiai.
Sprendziant tokius uzdavinius, kiekvienai skaitomai srauto reikSmei yra
taikomi du veiksmai: filtravimas ir apdorojimas. Filtruojant yra nustatoma,
ar reikSmé priklauso tiriamai duomeny grupei, o skai¢iuojant yra
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nustatomos jvairios tiriamos grupés charakteristikos.

Paprastos filtravimo salygos yra aprasomos santykiais, kurie raSomi if
tipai sakiniuose. Sudétingesnéms salygoms aprasyti tokiy priemoniy
nepakanka, tenka i§ santykiy ir kitokiu loginiu dydziu formuoti logines
iSraiskas. Jose loginiams dydziams gali biiti taikomos $ios operacijos:

not (neigimas),

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

Loginiy iSraisky reikSmés gali biiti suteikiamos loginiams
kintamiesiems, kurie apraSomi baziniu zodziu boolean. Logines operacijas
apibiidina 1-a lentelé. Sudarant logines iSraiskas, reikia zinoti, kad loginio
neigimo, kaip ir kity unariniy operaciju prioritetas yra aukSc¢iausias,
operacijos and prioritetas atitinka * ir / prioritetus, o operacijos or -
veiksmy + ir - prioritetus. Natiralia veiksmy tvarka galima pakeisti
skliaustais.

Pavyzdziui, kintamojo x priklausymas atkarpai [5, 15] gali buti
aprasomas taip: (x>=5) and (x<=15). Sios atkarpos iSor¢ apraso iSraiska
(x<5) or (x>15).

1 lentelé. Loginés operacijos

a b nota |aorb aand b a xor b
true true False | true true false
true false False | true false true
false true True | true false true
false false True | false false false

4 pratimas. Programa skaiciuoja, koks klaviatira jvedamy skaiciy
procentas patenka i atkarpa [5, 15].

Duomeny pabaiga nurodo nuliné reik§mé. Skaiciy kiekiy skaiciavimui
yra skiriami integer tipo kintamieji (skaitikliai), kurie gali turéti tik
sveikasias reikSmes.

program Pratimasé;
uses Crt;
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procedure Langas( x1, yl, x2, y2, fonas : integer);
begin

Window ( x1, yl, x2, y2 );

TextBackground( fonas ); ClrScr;
end;

procedure Pranesimas;
var Spalvos : byte;
begin

Spalvos := TextAttr; { ISsaugojamos spalvos}

Langas( 20, 2, 75, 9, Blue);

TextColor ( Green );

WriteLn (' Ivedamy skaic¢iy analizé:');

WriteLn ('Rasime, kiek skaic¢iy bus',

' intervale [', a:3, ',', b:4, ' 1");
WriteLn (' ir koks ju kiekis procentais');
TextColor ( Red );

WritelLn ('Srauto pabaiga - nuline reiksmé');
TextColor ( Magenta );
WriteLn ('Iveskite skaic¢ius ',

'(galima kelis eilutéje):');
WritelLn (' pirmasis nelygus nuliui');
TextAttr := Spalvos; { Atstatomos spalvos }

end;

procedure Darbas( var visi, kiek: integer);

var Skaicius : integer;
Xt, Yt, Xs, Ys : integer;
begin
visi := -1; { Skai&iy skaitliukai}
kiek := 0;
Langas( 45, 11, 75, 20, Magenta);
WriteLn( ' Tinkami skaic¢iai: '");
Xt := WhereX; Yt := WhereY;
Langas( 5, 11, 40, 20, Green);
WriteLn (' Jtsu jivedami skaic¢iai:'");
Skaicius := 2;

while Skaicius <> 0 do begin
Read ( Skaicius ):
visi := visi + 1;



Xs := WhereX; Ys := WhereY;
if (Skaicius >= a) and (Skaicius <= b)
then begin
kiek := kiek + 1;
Window ( 45, 11, 75, 20);
TextBackground ( Magenta );
GoToXY ( Xt, Yt ); Write( Skaicius:5 );
Xt := WhereX; Yt := WhereY;
end;
Window( 5, 11, 40, 20); TextBackground( Green );
GoToXY ( Xs+1l, Ys );
end;
Readln;
end;

procedure Pabaiga( Sk, k : integer);
begin
Langas( 3, 2, 77, 9, Black);
TextColor ( White );
WriteLn( 'Analizes rezultatai:');
WriteLn( 'Buvo ivesta skaiciu:', Sk:5);
if k > 0 then begin
WriteLn( 'Atkarpos [', a:3, ',', b:3,
' ] viduje skaiciu yra:', k:3);
Write ( ' Tai sudaro ',
( k / Sk )*100 :6:2, ' % ivestu skaiciu');
end
else
WriteLn( 'Atkarpos [', a:3, ',', b:3,
' ] viduje skaiciu nera');
WritelLn;
TextColor ( Green );
Write( 'Darbo pabaiga: ENTER '); ReadLn;
end;

var FEkranas : integer;
Visi, Kiek : integer;
begin
Ekranas := TextAttr;
Langas( 1, 1, 80, 25, White ); ClrScr;
TextColor ( Black );
Pranesimas;
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Darbas( Visi, Kiek);
Pabaiga( Visi, Kiek );
Window( 1, 1, 80, 25);
TextAttr := Ekranas; ClrScr;
end.
e Pertvarkykite pratimo programa taip, kad ji skaiciuoty i atkarpos [5,15]
vidu patenkanciy skai¢iy suma ir viduting reikSme.

e SavarankiSkai sudarykite programa, kuri ivedamo srauto duomenis
pertvarkyty pagal formulg y:= Sqrt(100- x*x). Sudarykite filtra, kuris
skai¢iavimams nukreipty tik tas reik§mes, kurioms pertvarkymo formulé
yra apibrézta. [vedus kitokias reikSmes turi buti formuojamas
praneSimas, kad Sioms reikSméms skaiiavimy formulés negalima
taikyti.

SavarankiSko darbo uzduotis

Klaviatiira jvedamy sveiky skaiciy sekos pabaiga yra nulis. Reikia
parasyti programa, kuri suskaiiuoty kiek buvo vienzenkliy, dviZenkliy,
trizenkliy, keturZenkliy ir kitokiy skaiiy. Véliau papildykite programa
veiksmais, kuriais biity suskai¢iuojamas ivestu skaiciy aritmetinis vidurkis.

3.3. Tekstiniai failai

Sprendziant uzdavinius, daZznai yra pageidaujama atskirti pradiniy
duomeny parengimo, ju apdorojimo ir rezultaty analizés procesus. Tai
galima padaryti surasant pradinius duomenis i failus ir parengiant $iy faily
apdorojimo programas ir rezultatus vél rasant i failus. Programos aprasy
dalyje kiekvienam failui yra skiriamas failo kintamasis, kurio apraSo
sintaks¢:

<Vardas>: <Failo tipas>

Universaliausi yra tekstiniai failai, kuriy tipas zymimas baziniu Zodziu
text. Sie failai yra sudaromi i§ i eilutes sugrupuoty simboliu. Eilugiy
pabaigos zymimos specialiais eilutés pabaigos simboliais, o failo pabaiga
zymi failo pabaigos simbolis. Siunciant parengta failg i diska, $is simbolis
iraSomas automatiskai. Ekrane eiluciy ir failo pabaigos simboliai nerodomi.

Programos pagrindingje dalyje kiekvienas failo kintamasis turi buti
susiejamas su konkre¢iu operacinés sistemos (OS) failu. Tai nurodoma
procediira:
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procedure Assign( FailoKintamasis, 'FailoVardas' )

Cia FailoVardas yra raSomas tarp apostrofy, kaip tekstas, arba
nurodomas konstantos vardu, pavyzdziui:

const Fv = 'Duom.dat’;
var F : text; var F o text;
Assign( F, ’'duom.dat’ ); Assig( F, Fv );

Failo vardas yra sudaromas pagal aptarnaujancioje operacinéje sistemoje
numatytas taisykles ir yra suteikiamas failui kuriant ji redaktoriumi.
Programoje operacinés sistemos failo vardas tiesiogiai nurodomas tik
procediiroje Assign, 0 po to jis yra atsovaujamas failo kintamojo. Po to
failas turi buti parengiamas konkreciai apdorojimo operacijai:

skaitymui procedure Reset ( FailoKintamasis );

raSymui procedure Rewrite ( FailoKintamasis );

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

Read( FailoKintamasis, KintamujuSaraSas ):

ReadLn ( FailKintamasis, KintamuyjuSarasas );

IS tekstiniy faily skaitomi skaiciai turi buti atskirti tarpais, tabuliacijos
arba eilutés pabaigos simboliais. Procediira Read i$ tekstinio failo visuomet
skaito tiek reikSmiy, kiek yra elementy jo kintamuju sarase. Procediira
ReadLn skiriasi tuo, kad jis i§ pradziy perskaito visa eilute ir tik po to
skirsto jos duomenis kintamiesiems. Jei eilutéje duomeny biina perdaug,

pertekliniai duomenys atmetami. Jei ju truksta, skaitoma kita failo eiluté ir
reik§miy skirstymas kintamiesiems tgsiamas.

I$vedimui i failus naudojamos procediiros:
procedure Write( FailoKintamasis, DuomenuSarasas );

procedure WritelLn( FailoKintamasis, DuomenuySarasSas );

Jie savo savybémis yra analogiski atitinkamoms iSvedimo | ekrana
procediroms. Procediira WriteLn nuo Write skiriasi tuo, kad jis
iSvedamy duomeny sarasa papildo specialiais eilutés pabaigos simboliais.

Kai faily apdorojimas baigiamas, juos biitina uzdaryti:
procedure Close( FailoKintamasis )

Skaitant failus, loginémis funkcijomis:
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function EoLn( FailoKintamasis ): boolean;
function Eof( FailoKintamasis) : boolean

galima tikrinti atitinkamai eilutés ir failo pabaigos Zymes. Sioms
funkcijoms yra suteikiama reik§mé true nuskaiCius paskutini duomeny
elementa eilutéje arba faile atitinkamai.

5 pratimas. Reikia susumuoti  atskirose tekstinio failo
'Duomenys.dat’ eilutése jraSytus skaiCius. Rezultatus parodyti ekrane
ir suraSyti i faila. Prie§ raSant programa, duomeny failas su laisvai
pasirinktais skaiCiais turi biiti sukuriamas Turbo Paskalio aplinkos
redaktoriumi ir jraSomas i darbini kataloga.

program Pratimas5;

var Duomenys, { Duomenu ir rezultatu failai }
Rezultatai: text;
X, { Skaitoma reiksme }
s, n: integer; { Skaiciu suma ir eilutes numeris }
begin

WriteLn ('** Failo duomenu skaitymas ir apdorojimas **');

{ Failu parengimas skaitymui ir rasymui }

Assign( Duomenys, 'Pratb.dat'); Reset( Duomenys );
Assign( Rezultatai, 'Pratb.rez');

Rewrite (rezultatai) ;

n:= 0; { Pradine reiksme }
while not Eof (duomenys) do begin { Failo skaitymas }
s:= 0; n:= n+l; { Suma eilutei ir numeris }
while not EoLn (duomenys) do { Eiluciu apdorojimas }
begin
Read (duomenys, x); { Skaiciaus skaitymas }
S:= s+x; { Sumos kaupimas }
end;
Readln ( Duomenys) ; { Perejimas i nauja eilute}
{ Rezultatu isvedimas 1 ekrana }
WriteLn('Eilutes nr. ', n, ' Suma: ', s:8);

{ Rezultatu rasymas i faila }
WriteLn( Rezultatai, 'Eilutes nr.', n,

' Suma: ', s:8);
end;
Close ( Duomenys ) ; { Failu uzdarymas }
Close( Rezultatail );
ReadLn;
end.
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Failo 'Prat5.dat"' pavyzdys Failo 'Prat5.rez' pavyzdys

15 2 45 Eilutes nr. 1 Suma: 62
-5 8 5 4 Eilutes nr. 2 Suma: 12
12 5 =12 Eilutes nr. 3 Suma: 5
5 6 7 8 Eilutes nr. 4 Suma: 26

Atsiminkite, kad duomeny failas turi arba biiti tame paciame kataloge,
kaip ir ji apdorojanti programa, arba jo vieta turi nurodyti aplinkos
parametrai, arba kelia i 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.

Papildykite ir pakeiskite programa, panaudodami ekrano langus ir
spalvas programos darbui iliustruoti:

¢ Pakeiskite programa taip, kad ji ekrane parodytu skaitomus i$ pradiniy
duomeny failo skaicius.

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

e Savarankiskai sudarykite sveikyjy skaiCiy failo analizés programa,
kuri nustatyty, koki procenta faile sudaro lyginiai skaiciai. Nustatant, ar
skaiCius yra lyginis, patogu vartoti lickanos 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 buiti apraSoma taip: (x mod 2) =0.

e Modifikuokite sveikuyju skaiciy failo analizés programa taip, kad ji
skaiCiuoty, koki procenta sudaro skailiai, kurie baigiasi skaitmeniu 5.
Tokiy skaiciy filtravimo salyga yra (x mod 10) = 5.

Uzduotis savarankiSkam darbui.

Sudaryti sveikyju skaiciy failo analizés programa, kuri nustatyty, kiek
procenty skaiCiy yra mazesniy uz didziausios reikSmés pusg. Pradiniy
duomeny faila teks skaityti du kartus: ieskant didziausios reikSmés ir
filtruojant reik§mes pagal duota salyga.

3.4. Sveikyjy skaiciy analizé
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Analizuojant skaiciy savybes, daznai biina naudingos sveikyju skaiciy
dalybos (div) ir liekanos radimo (mod) operacijos. Operacijos div
rezultatas yra dalybos rezultato sveikoji dalis, o operacijos mod rezultatas
yra gauta liekana, pavyzdziui:

veiksmas rezultatas veiksmas rezultatas
15div3 5 15 mod 3 0
15div4 3 15 mod 4 3
15div 10 1 15 mod 10 5
15 div 20 0 15 mod 15 0
15div 15 1 15 mod 20 15

Siy operacijy pagalba galima atskirti atskirus skai¢iaus skaitmenis,
sukeisti juos vietomis ir atlikti daugelj kity skaiciy pertvarkymo veiksmu.

Pavyzdziui, sakiniu s := x mod 10; yra priskiriama kintamajam s
jauniausioji skai¢iaus x skiltis, o sakiniu x := x div 10 jauniausioji skiltis
skaiciuje x atmetama.

Sveikasis skai¢ius x nauju skaitmeniu s papildomas taip: x := x*10+s.

Dauginant i§ 10, skaiCiaus gale priraSomas nulis, kuris po to yra
pakeic¢iamas pridedamu skaitmeniu s.

Sveikieji skaiCiai (integer) daZniausiai yra vartojami pagalbiniams
tikslams - jvairiy skaitikliy organizavimui, todél ju reikSmiu atkarpa
grieztai ribojama. Turbo Paskalio aplinkoje Si atkarpa yra pagrindiné,
taCiau yra keletas iSvestiniy, kaip parodyta 3 lenteléje.

3 lentelé. Sveikyju skaiciy tipai.

integer —32768..32767 word 0..65535
longint —2147483648..2147483647 byte 0..255
shortint ~128..127

6 pratimas. Programa Prat6 perraSo jvesto skaiCiaus skaitmenis
priesinga tvarka. Cia Sk jvestas sveikas skai¢ius, o SKAp yra skaidiaus
uzraSas prieSinga tvarka. Skai¢iavimai naudojamas veiksmas a*10+b, kur a
turimas skaicCius, kurio gale reikia prirasyti skaitmeni b.

program Pratimasé6;
uses Crt;

const x1d = 5; yld = 2; { Duomenu langas }
x2d = 35; y2d = 10;
xlr = 40; ylr = 2; { Rezultatuy langas }
x2r = 70; y2r = 10;
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Greitis = 800; { Skaic¢iy radymo ekrane pauzé }

{ _____________________________________________________
procedure Langas ( x1, yl, x2, y2, fonas integer);
begin

Window( x1, vy1, x2, y2 );

TextBackground( fonas ); ClrScr;
end;
{ _____________________________________________________
procedure Vaizdas( var xd, yd, xr, yr integer);

begin
Langas ( x1d, yld,

GoToXY ( ((x2d - x1d) div 2)- 4, 1 );

WriteLn( 'Duomenys' ); { Zodis eilutés viduryje

xd := WhereX; yd := WhereY; { Zymeklio vieta lange
Langas( xlr, ylr, x2r, y2r, Green ); { Lango paruo$imas }

{ Pirmos eilutés vidurys - 5 (pusé zodzio) }

GoToXY ( ((x2r - xl1lr) div 2)- 5, 1 );

WriteLn( 'Rezultatai' ); { Zodis eilutés viduryje }
Xr := WhereX; yr := WhereY; { Zymeklio vieta lange
Langas( 5, 13, 70, 16, Magenta );

x2d, y2d, Blue );
{ Pirmos eilutés vidurys - 4

(pusé zodzio) }

WriteLn ('Duomeny failo "Prat6.dat" skaicdiai uZradomi',

' Duomeny lange.

')

WriteLn ('Tie skaic¢iai Rezultatuy lange radomi atvirk3c&iai.'
WriteLn ('Jei eilutéje skaicius netelpa, tai jo galas',

' kitoje eilutej
end;
procedure Raso ( x1, vyl
fonas
var Xz, yz
Sk
var Sp integer;
begin
Sp := TextAttr;
Window( x1, vy1, x2, y
GOToXY ( xz, vz );
TextBackground ( fonas
Write( Sk, " ");
Xz := WhereX; yz :=

Delay( Greitis );
TextAttr := Sp;
end;

e.");

P X2, Y2

integer; ;

integer
{ Lango koordinateées

{ Lango paruoSimas }

) ;

}

}

integer; { Zymeklio vieta lange }
integer ); { SkaicCius
2 ) { Lango paruo$imas }

) ;

WhereY;

{ Skaic¢iaus raSymas
{ Nauja zymeklio vieta
{ Pauzé



procedure Apversti( Sk : integer; var SkAp : integer);
var s : integer;

begin
SkAp := 0; { Apverstas skaicius }
while Sk <> 0 do Dbegin { Kol Sk neliks skaitmenuy }
s := Sk mod 10; { Paskutinis Sk skaitmuo }
{ Apverstam skaic¢iui SkAp pridedamas skaitmuo }
SkAp := SkAp * 10 + s;
Sk := Sk div 10; { PaSalinamas paskutinis Sk skaitmuo }

var F : text; { Duomenuy failas }
xd, vyd, { Duomenuy Zzymeklio vieta lange }
Xr, yr : integer; { Rezultaty Zymeklio vieta lange }
Spalvos : integer; Sk, SkAp : integer;
begin
Spalvos := TextAttr;
Langas( 1, 1, 80, 25, Black ); TextColor( Black );
{---------——— Failo duomenuy skaitymas }
Assign( F, 'Prato6.dat'); Reset ( F );

Vaizdas( xd, yd, xr, yr );
while not Eof( F ) do begin
Read( F, Sk );
Raso( x1d, vyld, x2d, y2d, Blue, xd, yd, Sk);
Apversti( Sk, SkAp );
Raso( xl1lr, ylr, x2r, y2r, Green, xr, yr, SkAp);
end;

- Darbo pabaiga }

Langas( 60, 22, 75, 22, Brown );

Write ( 'Pabaiga: ") TextColor( Red ); Write (
'ENTER") ;

ReadLn;

TextAttr := Spalvos; Window( 1, 1, 80, 25 ); ClrScr;
end.

e Pakeiskite programa taip, kad ji patikrinty, ar skaiCius yra vienodai
skaitomas i§ abiejuy galy (laimingas). Norint tai padaryti, reikés jvesti dar
viena kintamaji, kuris iSsaugoty ivesto skaiciaus prading reikSme tam, kad
ja buty galima palyginti su apsuktu skai¢iumi.

e Procediira Raso papildykite skaiciaus spalva. Duomeny ir rezultaty
languose skaicius rasykite juodai, o tuos, kurie laimingi - raudonai.

7. Pratimas. Klaviatiira jvedin¢jami sveiki teigiami skaiCiai ekrane
pavaizduojami grafiSkai: kiekvienas skaitmuo iSreiSkiamas spalvotu
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statiakampiu. Skaitmeny gali biiti ne daugiau kaip penki (zr. integer
duomeny tipo reikSmiuy intervala). Skaifiy srauto pabaiga nurodoma
skai¢iumi nulis.

Pradzia Rodyti.
Lango paruo$imas skai¢iaus demonstravimui.

X = Sk;
S:= X mod 10; X:= X div 10;

Pavaizduoti skaitmeni S spalvotu sta¢iakampiu,
kurio vieta lange nusako skaitmens pozicija.

Staciakampio aukstis lygus skaitmens reikSmei,o
plotis 3.

iki X >=0

Pabaiga.

Ekranas padalinamas | du sektorius: duomeny ijvedimo ir skaiCiaus
atvaizdavimo. Uzduoties vykdymo algoritmas parodytas struktiirograma
Prat7. Cia pradzia ir pabaiga programoje atitiks ne tik formalius
program ir end Zodzius, bet ir ekrano paruoSima darbui bei jo spalvy
atstatyma programos darbo pabaigoje.

program Pratimas7;
uses Crt;

procedure Langas ( x1, yl, x2, y2, fonas : integer);
begin

Window ( x1, yl1, x2, v2 );

TextBackground ( fonas ); ClrScr;
end;
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procedure Vaizdas;
begin

Langas( 5, 2, 60, 5, Magenta );
WriteLn('Ivesti klaviatidra sveiki teigiami',

' skaic¢iai vaizduojami ');
WriteLn ('spalvotais staciakampiais.');
WritelLn ('Darbo pabaiga - nulis.');
end;
{mmm s }
procedure Daro ( Sk : integer ); { Skaic&ius }
var x1, s, spalva: integer;
begin
Langas( 4, 10, 30, 20, White); { Lango paruoimas }
x1 := 30; { Pirmojo skaitmens lango pabaigos koordinate }
while Sk <> 0 do begin
s := Sk mod 10; Sk := Sk div 10;{ Skaitmeny atskyrimas
}
xl := x1 - 5; { Skaitmens lango pradzios koordinaté }

{ Pilka spalva mazai skiriasi nuo baltos}
if s = 7 then spalva := 10
else spalva := s;
Langas( x1, 20 - s, x1+3, 20, spalva);{Skaitmens Langas }
end; end;

var Spalvos : integer; Sk : integer;
begin
Spalvos := TextAttr;

Langas( 1, 1, 80, 25, Black ); TextColor( Black );
Vaizdas;
{------------------------"""\"-—-—-—-—-"——- Duomenu skaitymas }
Langas( 45, 4, 75, 6, Green);
WriteLn( 'Iveskite sveika teigiama');
Write ( 'skaic¢iy (0-32767): '");
TextColor ( Red ); ReadLn ( Sk );
while Sk > 0 do begin
Daro( Sk );
Window ( 45, 4, 75, 6); TextBackground( Green );

TextColor( Red ); GoToXY ( 20, 2 );
ClrEol; Read( Sk );
end;
{—=————— Darbo pabaiga }
TextAttr := Spalvos; Window( 1, 1, 80, 25 ); ClrScr;

end.
e Papildykite programa sakiniais, uzraSanciais vaizduojamo skaitmens
reik§me staciakampio apacioje.
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e Papildykite programa garsiniais signalais.
SavarankiSko darbo uZduotis.

IS klaviatiros yra jvedamas sveikas skaiCius. Jo skaitmenis sudékite.
Jeigu rezultatas bus ne skaitmuo, tai jo skaitmenis vél sudékite.
Skaic¢iavimus baikite, kai gausite vienzenkli skaiciu (skaitmenij). Gauta
skaitmenj pavaizduokite ekrane spalvotu kvadratu, kurio kraStinés bty
lygios dvigubai skaitmens reik§Smei. Kvadrato virSuje uzraSykite jvesta
skai¢iy, o viduje gauta skaitmenj. Spalva parinkite atsitikting. Veiksmus
palydékite skirtingo tono garsais.

eParinkite duomenis ir iSbandykite programa su visais galimais skaiciy
variantais.

eAr visais atvejais Jus tenkina rezultatas? Papildykite programa taip,
kad visuomet gaunamas rezultatas biity korektiskas.

ePertvarkykite programa taip, kad lango spalvos ir garso tonas kisty
priklausomai nuo gauto skaitmens.

ePapildykite programa taip, kad biity galima daug skaiiu apdoroti.
Kiekvieno skaiiaus rezultata parodykite panaudodami procediira Delay.
Numatykite darbo pabaigos pozymi.

3.5. Simbolinis duomeny tipas
Ciklas for.

Daugelyje programy labai patogus atskira while ciklo modifikacija
for. Sis ciklas galimas, kai ciklo parametras yra diskretinio tipo ir jo
didéjimo (mazéjimo) reik§mé yra 1(vienetas). Ciklas for yra naudojamas
tada, kai i$ anksto Zinomas ciklo kartojimu skaicius. Ciklo kartojimo metu
ciklo parametrui i$ eilés yra suteikiamos ciklo aprase nurodytos atkarpos
reikSmés. Ciklo kartojimy skaicius yra lygus jo parametro reikSmiy skaiciui
Sioje atkarpoje. Sakinio sintaksé:

for p := il to 12 do KartojamasSakinys;
ApraSe p zymi ciklo parametra, o iSraiskos il ir i2 nurodo jo reikSmiy

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

p = 1il, i2;
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Jeigu kartojami veiksmai aprasomi ne vienu sakiniu, tai ju pradzioje
parasomas zodis begin , o gale end, Tokia sakiniy grupé yra vadinama
sudétiniu sakiniu.

Simboliai

Maziausia kiekvieno teksto sudétiné dalis yra simbolis. Kiekviena kalba
turi savo raidziy rinkini — abécélg. Zmonés dar vartoja tam tikra zenkly
rinkinj bei skaitmenis. Visa tai yra simboliai. Kompiuteriai vartoja jvairius
simboliy rinkinius. Skiriasi netgi programavimo kalbose vartojama
simbolika. Simbolinio tipo reikSmés raSomos tarp apostrofu (pavyzdziui,
‘a’, ‘d’, ‘57, ‘P, “+”) arba nurodomos kodais (#27, #13). Kompiuteryje visi
simboliai yra koduojami atkarpos [ 0..255] skaiciais, pvz., A kodas yra #65.
Dalis simboliy neturi grafinio atvaizdo ir yra vartojami valdymui.
Pavyzdziui, #7 jjungia garsini signala, o #13 zZymi eiluciy pabaigas.

Kompiuterio vartojami simboliai yra suraSyti tam tikra tvarka ir turi
savo eilés numeri. Tokios lentelés yra standartizuotos ir ju néra daug.

Kintamieji, skirti simboliniams duomenims saugoti bei apdoroti, turi
bati atitinkamo tipo. Paskalio kalboje toks tipas yra char (angl. character
— simbolis). Kuriant algoritmus, dirbancius su simboliais, biitina Zinoti
simboliy rinkinio savybes. Nepriklausomai nuo programavimo kalbos bei
programavimo aplinkos, galima isskirti tokias bendras savybes:

Rinkinj sudaro raidés, skaitmenys ir grafiniai simboliai. Turbo Paskalyje
yra didziosios ir mazosios lotyniskos raidés, deSimt arabisky skaitmeny ir
grafiniai simboliai (skyrybos Zenklai, matematiniy operaciju zenklai,
tarnybiniai Zenklai ir kt.).

Simboliy rinkinys yra sutvarkytas ir susietas. Tai reiskia, kad wvisi
simboliai sudaro viena nuosekly sarasa. Jame visi skaitmenys pagal kodus
yra iSdéstyti didéjimo tvarka. Raidés, pradzioje didziosios, toliau mazosios,
yra alfabeto seka. Grafiniai Zenklai sugrupuoti ir turi sekoje savo vietas.

Simboliy rinkinyje yra ‘“nematomy” simboliy, kaip kad eilutés pabaigos,
failo pabaigos, garso, valdymo (Esc, funkciniai klavisai, kt.).

Rinkinyje yra tarpo simbolis, kuris neturi savo grafinio pavidalo, taciau
vartojamas kaip skyriklis ir vizualiai matomas kaip intervalas tarp kity
simboliy. Programuojant kartais labai svarbu nurodyti, kiek reikia tarpo
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simboliy. Literaturoje sutinkame daug skirtingy sutartiniy pazymeéjimu.
Tarpo simbolj Zymésime “ °; kartais sutinkamas Zyméjimas raide b arba L.

var a, b, k : char;
Su simboliniais kintamaisias galima atlikti Siuos veiksmus:

priskyrima: a := 'C'; b := a; k := #50;
ivedima: Read (a, b);
spausdinima: Write (a, b : 3);

lyginima: if a > b then
if a = b then

Lyginimo operacijose simboliai palyginimui pakei¢iami jy eilés numeriu
i§ simboliy kody lenteléje ir po to lyginami.
Su simboliais galima atlikti ir daugiau operacijy. Tam skirtos funkcijos:

Pred ('C') — rezultatas bus 'B'. Tai pirmesnis kody lentelés
simbolis. Galima rasyti Pred (a), kur a yra char tipo kintamasis. Jei
kintamojo a reikSmé yra pirmasis simboliy kody lentelés elementas —
rezultatas neapibréztas.

Succ ('C') — rezultatas bus 'D’. Tai kitas lentelés simbolis. Si
funkcija analogiska ankstesnei. Paskutiniajam saraso simboliui ji
netaikytina.

Oord ('C"') — rezultatas bus nurodyto simbolio eilés numeris
simboliy lenteléje.

Chr (15) - rezultatas bus simbolis, simboliy kody lenteléje
einantis nurodytuoju eilés numeriu.

Upcase ("a’ ) — pakeitia mazasias lotyniSkas raides didZiosiomis.
Kity simboliy §i funkcija nekeiia.
Pastaba. Simbolinés konstantos rasomos tarp
apostrofy, kaip tai buvo daroma jau ankstesniuose
skyreliuose. Be abejo, char tipo kintamajam galima
priskirti tik vieng simboli, o ne simboliuy seka:

a := 'R";

b := '"AUGA'; { Dblogai!!! }

Pavyzdys:
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program Simbolis;

const R = '"KAUNAS';

var X, a, b : char;

begin
Read( x ); { Ivedame simboli ‘C’ }
Writeln( R, x:3 ); { Spausdina KAUNAS C }
b := 'K';
if x = b then a := x { x ir b kintamyjy reikSmés}

else a := 'D'; { nelygios. }

WriteLn( a:2, b:2, x ); { Spausdina D KC }

end.
8 pratimas. Programa Ptrat8 { ekrang iSveda simbolius ir ju kodus.
Simboliai i§vedami dalimis, kadangi ekrane vienu metu visi netelpa.

program Pratimas8;
uses Crt;

procedure Simboliai( nuo, iki : integer);
var n : integer;
begin
ClrScr;
WritelLn (' Kompiuterio affabeto simboliai ir kodai');

for n nuo to iki do begin); { Simbolis ir jo kodas }
Write( Chr(n ), ':', n:3, ' ':3
if n mod 9 = 0 then WritelLn; { Po 9 simbolius eilutéje }
end;
end;
{m == )
var Spalvos : integer; n : integer;
begin
Spalvos := TextAttr;
TextBackground( White ); ClrScr; TextColor( Black );
Simboliai ( 1, 100 ); { Pirmasis simboliy Simtukas }
ReadlLn;
Simboliai( 101, 255 ); ReadLn; { Likusieji simboliai }
TextAttr := Spalvos; Window( 1, 1, 80, 25 ); ClrScr;
end.

e Simbolius ir ju kodus eckrane atskirkite spalvotu tarpu. Gausite
vaizdesne lentele.

9 pratimas. Leistinas spalvas galima demostruoti ekraniniais langais.
Labai patogu ir vaizdu tai padaryti panaudojant simbolius. Programa prat9
demostruoja spalvas, paraSydama juy kodus. Juoda spalva nedemostruojama:
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ji panaudota fonui.

program Pratimas9;

uses Crt;
(o= }
procedure Juosta( sim : char; { Simbolis demonstracijai}
kiek : integer; { Simboliy skaicius }
Sp : integer ); { demostruojama spalva }
var i : integer;
begin
TextColor ( White ); Write(' Spalvos kodas:', Sp:3);
TextColor( Sp ): {Spalva }
for i := 1 to kiek do Write( sim );{ Simboliuy juosta}
WritelLn;
end;
[ }
var Spalvos : integer; i, j : integer;
begin
Spalvos := TextAttr; TextBackground( Black ); ClrScr;
for 1 := 1 to 15 do { Spalvuy seka }
Juosta( Chr( 219 ), 20, i );
ReadLn;
TextAttr := Spalvos; Window( 1, 1, 80, 25 ); ClrScr;
end.

e [Sbandykite programa su jvairiais simboliais (pavyzdziui, 178, 5, 177).

e Padarykite procediira, kuri ekrane formuoty mélynos spalvos rémelj,
kuriam simbolius parinkite savarankiskai. Tikslinga rémelio Sonams, virSui
ir apaciai, kampams parinkti tokius simbolius, kurie sudaryty malonu
vaizda.

10 pratimas. Paprasciausi teksto analizés uzdaviniai yra suzinoti kiek
kokiy simboliy yra, koks ju pasikartojimo daznis, kiek skaitmeny yra ir
pan. Programa Pratl10 suranda ir ekrane paraSo, kiek tos programos
tekste yra sutinkamas nurodytas dialogo metu simbolis. Didzioji ir mazoji
raidés analizés metu sutampa (neskiriamos). Programai duomeny tekstu
tarnauja pati programa.
program PratimaslO;

uses Crt;
const Failas = 'PratlO.pas'; { Failo vardas }

procedure Langas( x1, yl, x2, y2, fonas : byte);
begin
Window( x1, vyl, x2, vy2 ); TextBackground( fonas );
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ClrScr;
end;

procedure Kiek( R : char; var K : integer);

var F : text; sim : char;

begin

K := 0;

Assign( F, Failas ); Reset( F );{Failas paruodiamas darbui}
while not Eof( F ) do begin

Read( F, sim ); { Skaitomas simbolis }
if Upcase( sim ) = R then K := K+1; { Koks simbolis? }
end;
Close( F );
end;

procedure Rezultatas( R : char; K : integer);

begin
Langas( 10, 10, 40, 13, White );
TextColor( Black ); Write( 'Jusu raide:' );
TextColor ( Red ); WriteLn( R: 3 ) ;
if K > 0 then begin
TextColor( Black ); Write( 'Surasta tekste:' );
TextColor ( Red y; WritelLn( K: 3 ) ;
end
else Dbegin
TextColor ( Red ); WriteLn( 'Nesurasta )
end; end;
{mmm }
var R : char; K : integer; Spalva : integer;
begin
Spalva := TextAttr;

Langas( 1, 1, 80, 25, Black );

Langas( 10, 2, 40, 3, Blue );

TextColor ( Green );

Write( ' Kokia raide Jus domina? '); ReadLn( R );

R := Upcase( R ); { Raidé bus paverciama didzigja }

Kiek( R, K );

Rezultatas( R, K );

Readln;

TextAttr:= Spalva; Window( 1, 1, 80, 25 ); ClrScr;
end.

¢ Papildykite programa veiksmais, leidzianciais atlikti teksto simboling
analiz¢ daug karty. Tam pagrindinéje programoje paklausimo ir kreipiniy i
paprogramés sakiniai turi biiti cikle, kurio pradzios bei pabaigos salygas
sugalvokite ir parasykite.
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e Pertvarkykite procediira Kiek, kuri surasty kiek tekste yra eiluciy,
neturin¢iy nurodyto simbolio.

e Rezultaty lange iSveskite abi raidé formas, jeigu ieSkomas simbolis
buvo raidé.

o Atskirkite didziaja raid¢ nuo mazosios.

¢ Kokia dalj procentais sudaro tekste ieSkomasis simbolis?
e Pakeiskite failo varda kitu.

SavarankisSko darbo uzduotis.

Tekstiniame faile esancius simbolius eilés tvarka iSveskite | ekrana:
raides zaliai, skaitmenis raudonai, likusius simbolius juodai. Teksta
iSvedinékite po 20 eilu¢iy ekrane. [vertinkite, kad paskutiniam iSvedimui
gali biiti maziau eiluciu. Taip gali biiti ir kai tekste yra maziau 20 eiluciu.
Ekrano apacioje sukurkite langa, kuriame bitu paraSoma, kiek kokiy
simboliy jau buvo ivesta. Cia turéty bati prane§imas, ar jau visos failo
eilutés perziiirétos.

3.6. Atsitiktiniy situacijy modeliavimas

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

Zaidimy modeliavimas

Panagrinékime, kaip galima sumodeliuoti paprasCiausia Zzaidima
tol, kol surenka suma pakankamai artima skaiciui 21. Laimi tas Zaidéjas,
kurio suma biina artimesné skai¢iui 21. Vienas i§ zaidéjy yra kompiuteris.

Zaidimo modeliavimui reikalingi kintamieji, kurie vaizduoty Zaidéju
imamas kortas, ju surinktas taSky sumas, aktyvy zaid¢ja 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
iSkviesti procediira Randomize, kuri susieja funkcijos Random
generuojamos atsitiktiniy skaiciy sekos pradzia su kompiuterio laikrodzio
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parodymu.

Pries pradedant rasSyti programa, taip pat turi biiti sudaromas jos
scenarijus (algoritmas), kuris turi tiksliai numatyti visy programos valdomu
veiksmuy seka. Tokio scenarijaus metmenis galima apraSyti paprastais
lietuviu kalbos sakiniais. Pavyzdziui, korty Zaidimo Akis modeliavimui gali
btti parenkamas toks scenarijus:

e Zaidéjy sumoms suteikiamos pradinés nulinés reik§mes;

e Formuojama uzklausa apie pradedant] zaid¢ja;

¢ Kol bent vienas zaidéjas sutinka zaisti, kartojami veiksmai:
<-Modeliuojamas kortos émimas;

<-Kortos taskai pridedami prie aktyvaus zaidéjo sumos;
<-Kei¢iama aktyvaus zaidéjo Zyme;

<-Informuojama apie Zaidybing situacija;

<Priimamas sprendimas apie aktyvaus zaidéjo nora testi zaidima;
e Skelbiami zaidimo rezultatai.

Turint scenarijy, galima parinkti jo realizavimui skirtus kintamuosius ir
numatyti atskiry veiksmy programinmio realizavimo budus. Pavyzdziui, i$
kaladés imamos kortos ir zaidéjy surinkty sumu modeliavimui tinka integer
tipo kintamieji, sprendimams apie nora testi zaidima - boolean tipas,
aktyvaus zaidéjo nurodymui - char tipas.

IS scenarijaus apraSymo struktiiros matyti, kad ji galima apraSyti sakiniu
while, kuris turi tikrinti Zzaidéjy apsisprendima aprasancias logines
(boolean) Zymes. Apie kortos émimo i§ kaladés modeliavima jau buvo
minéta - Siam tikslui tinka atsitiktiniy skai¢iy generavimo funkcija
Random. Uzklausos ir informaciniai  praneSimai  realizuojami
ivedimo/iSvedimo sakiniais, o Zzaidéju apsisprendimas apie zaidimo
nutraukima - salyginiais operatoriais if.

11 pratimas. Programa Prat11 modeliuoja zaidima Akis.

program Pratimasll;

uses Crt;

var
X, { Zaidéjo imama korta }
nl, n2: integer; { Sukauptos sumos }
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e, { Pagalbinis kintamasis }

c: char; { Aktyvus Zaidéjas }
darl, dar2: boolean; { Apsisprendimo Zymés }
spalva : integer;
begin
spalva := TextAttr; TextBackground( Blue );
TextColor( Black ); Window( 1, 1, 80, 25 ); ClrScr;
WriteLn ( ' ****** 7 A T DI MAS A K I S **xkk*x 1),
{ ZaidZiant siekiama surinkti suma, kuri bty galimai }
{ artimesné skaic¢iui 21. Kintamieji darl ir nl modeliuoja }
{ kompiuteri, o dar2 ir n2 - zaideja.
darl:= true; dar2:= true; { Pradinis apsisprendimas }
nl:= 0; n2:=0; { Pradinés sumos }
Writeln ('Kas pradeda zaidima'
' (k- kompiuteris, z- Zaidejas)'):;
ReadLn (c) ;
Randomize; { Generatoriaus nustatymas }
while darl or dar2 do begin
x:= Random (11)+1; { Imama korta }
if darl and
(c="k") then begin { Kompiuterio korta }
nl:= nl+x; { Kompiuterio suma }
c:="'z"; { Aktyvaus zaidejo keitimas}
if (21-nl)<=2 then
darl:= false; { Sprendimas, ar testi }
end
else begin { Zaidéjo korta }
WriteLn ('Ar dar bus éjimas (t/n)');
Readln (e) ; { Zaidéjas atsako }
if e='t' then begin {Sprendimo analize }
n2:= n2+x; c:="k"'";
WriteLn ('Jums teko: ', x, ' Jasy suma: ', n2)
end
else Dbegin { Atsisakymas testi }
dar2:= false; c:= 'k' end;
end; end;
WritelLn ('Rezultatai:');

Writeln ('Kompiuterio: ', nl, ', JGsu: ', n2);

Readln;

TextAttr := spalva; Window( 1, 1, 80, 25 ); ClrScr;
end.

e Programa papildykite ekraniniais langais, skirtais zaidéjams,
taisykléms, rezultatams skelbti.

e Papildykite programa, kad jos pradzioje biity pateikiamos Zaidimo
taisykleés;
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e Pakeiskite kompiuterio sumos kaupimo salyga taip, kad joje buty
atsitiktinis skaiCius ir Zaidéjui biity sunkiau orientuotis, kada nutraukti
zaidima;

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

Atsitiktiniy skaifiy panaudojimas skaiciavimuose

Atsitiktiniy skai¢iy sekos taip pat sékmingai yra vartojamos sprendziant
ivairius skaiiavimo uzdavinius: ieskant daugelio kintamyjy funkciju
maksimaliy ir minimaliy reikSmiy, skaiciuojant sudétingy figiry plotus,
tirius ir daugeliu kity atvejuy. Pavyzdziui, panagrinékime, kaip gali buti
apskaiciuotas x asies ir linijos yl= sin(x) pirmojo pusperiodzio ribojamos
figtiros plotas (1 paveiksle).

Figtra, kurios plotas yra skaiCiuojamas, apibréziama staciakampiu,
kurio dvi krastines sudaro koordinaciy asys, o kitos (kx ir ky ) yra
parenkamos taip, kad kraStiniy ilgiai bty sveiki skaiciai ir visa
nagrinéjama figira tilpty staciakampio viduje. Po to turi biiti generuojamos
atsitiktinés tasky staciakampio viduje koordinatés (x,y) ir skai¢iuojama,
kiek tokiy tasky patenka i figiros viduy (y<=yl). Jeigu generuojamos
koordinaciy reikSmés bus tolygiai pasiskirsCiusios, Sio skaiiaus ir visy
generuojamy tasky skaiCiaus santykis nurodys, kokia staciakampio dalj
sudaro nagringjamos figtiros plotas.
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1 paveikslas Ploto skai¢iavimo modelis

Tokio skai¢iavimo budo tikslumas prikauso nuo generuojamy tasky
skaiCiaus. Skai¢iavimy tiksluma galima jverinti kartojant skaiiavimus ir
sulyginant ju rezultatus. Realtis tolydinio pasiskirstymo atkaroje [0..1]
skaiCiai yra generuojami parametry neturincia funkcija Random.

12 pratimas. ISbandykite programa Prat12, kuri 10 karty skaiciuoja
funkcijos y= sinx pirmojo pusperiodzio ir y aSies ribojama plota ir
ivertinkite skaiciavimo paklaida (ji lygi didziausios ir maziausios reikSmiy
skirtumo pusei).

program Plotas;
uses Crt;

const n= 100; { Tiriamy tadkuy skaicdius }
var
x, y: real; { Tadko koordinatés }
i, 3, { Pagalbiniai kintamieji }
m: 1integer; { Ta8kai figtros viduje }
kx, ky, s: real; { Sta¢iakampio kradtinés, plotas}
SS: real; { Skaic¢iuojamas figltros plotas }
spalva : integer;
begin
spalva := TextAttr; TextBackground( Blue );

TextColor( Black ); Window( 1, 1, 80, 25 ); ClrScr;
kx:= 4; ky:= 1; { Staciakampio krastiniy dydziai}

s:= kx*ky; { Staciakampio plotas }
Randomize;
for j:=1 to 10 do begin { Ploty skaic¢iavimai }
m:= 0;
for i:= 1 to n do begin { Tasky skaicdiavimas }
x:= Random* kx; { Atsitiktinés koordinatés }

y:= Random* ky;
if y <= Sin(x) then m:

m+l; {TasSkai figGros viduje }

end;
ss:=s *m / n;
Write (ss: 6: 2 ); { FigGros plotas }
end;
ReadlLn;
TextAttr := spalva; Window( 1, 1, 80, 25 ); ClrScr;
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end.

e Papildykite programa informaciniais praneSimais taip, kad jos darbo
rezultatai ekrane bituy pateikti vaizdziau. Panaudokite langus, spalvas,
garsus.

e Pakeiskite programos generuojamy tasky skaiCiy ir patikrinkite, kaip
nuo to priklauso skaiciavimy paklaida.

e. Papildykite programa veiksmais, kurie leisty vizualiai ekrane
pavaizduoti skai¢iuojamus 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 skai¢iavimo reikSmes 10 karty
padidinti.

SavarankiSko darbo uzduotis

1. MaiSe sumesti trijy skirtingy spalvy rutuliukai. Du zaidéjai i§ maiSo
traukia po viena rutuliukus. Rutuliuky ima vienoda skai¢iy. 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 Zzaidéjui tol,
kol kuris nors i$ ju laimés. Programos algoritmas gali biiti toks:

Pradzia. Rutuliukai

Kintamuju aprasymas.
sal :=0; sa2 := 0; sa3 := 0; Pirmojo Zaidéjo
sbl :=0; sb2 := 0; sb3 := 0; Antrojo Zaidéjo

kol nei vienas 1% rutuliukuy skaitliuky dar nelygis
5

Spalva := Random(3); Pirmojo Zaideéjo
Pridedamas vienetukas prie vieno i3 skaitliukuy

Spalva := Random(3); Antrojo Zaidéjo
Pridedamas vienetukas prie vieno i3 skaitliukuy
Skelbiamas nugalétojas arba lygiosios

Pabaiga
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3.7. Valdantys simboliai

Kompiuterio klaviatiiroje yra daug klavisy, kurie skirti teksto (raidés,
skaitmenys, Zenklai) raSymui ir kompiuterio programy darbo valdymui.
Rasant dialogines programas, butina moketi atpazinti klaviatiira duodamus
nurodymus. Tam galima naudoti jprastus tekstinius simbolius arba Zodzius,
taciau dialogas biina nevaizdus, programos vartotojas daro daug klaidy,
labai létas darbas su programa. PaprasCiau ir patogiau, kai programa
pateikia ekrane siiilomy paslaugy (veiksmy) sara$a, o vartotojas pasirenka.
Tam patogu naudoti valdanciuosius simbolius.

Klaviattira paspausto klaviso reik§mé priimama procediiromis

ReadLn( Sim ) arba Read( Sim ), { Sim : char }.

Sios priemonés nepatogios, nes ju darbo rezultatas, kaip aidas, rodomas
ekrane. Tai sujaukia ekrane esanti vaizda. Modulyje Crt yra parametry
neturinti funkcija ReadKey, skirta paspausto klaviSo kodui nuskaityti. Jos
darbo rezultatas ekrane neparodomas. Dauguma valdanciyjy klavisy (arba
ju kombinacijy) yra koduojami dviem simboliais, kuriy pirmojo kodas
visuomet yra 0 (nulis). Kadangi funkcija ReadKey skaito tik viena simbolj,
tai valdanciojo simbolio atpazinimui reikia ja panaudoti du kartus: nulinio
kodo skaitymui ir antrojo nenulinio. DaZniausiai vartojamy valdymo
klavi$y antrojo simbolio kodai pateikiami 2 lenteléje.

2 lentelé. Atrojo valdancios sekos simbolio kodai

Kodas | Klavisas Kodas | KlaviSas Kodas | Klavisas
72 ) 73 PageUp 82 Insert

75 “— 81 PageDown 83 Delete

77 - 71 Home 59-68 F1-F10

80 J 79 End 15 Shift + Tab

13 pratimas. Rodyklémis “aukStyn”, “Zemyn”, “deSinén”, ‘“kairén”
valdomas zymeklis ekrane palicka raudona nueito kelio pédsaka.

program Pratimasl3;
uses Crt;
const Greitis = 700;
procedure Langas( x1, yl, x2, y2 : byte; fonas
begin
Window( x1, vy1, x2, y2 );
TextBackground( fonas ); ClrScr;
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procedure Klavisas( var h, v, b : integer );

var sim : char;

begin { Vienas zingsnelis: Zymeklio koordinaciuy pokytis }
b :=0; h :=0; v := 0;
while (b =0 ) and ( h =0 ) and ( v = 0 ) do begin
sim := ReadKey;
if sim = #27 then b := 1; { Esc klavisas }
if sim = #0 then { Valdantis simbolis }
begin
Antrasis kodas }

sim := ReadKey; {
if sim = #72 then =
if sim = #80 then
if sim #77 then
if sim = #75 then

oo <<

procedure Kelias( Sim : char; fonas

var X, y : integer;

b : integer;

dx, dy : integer;
begin

x :=1; vy :=1; Db :=0; dx := 0;
TextBackground( fonas ); GoToXY( x,
while b = 0 do begin

-1; { AukS3tyn
1; { Zemyn
1; { De3inén

= -1; { Kairén

end;
byte) ;
dy := 0; { Pradzia}
y ); Write( Sim );

if KeyPressed then Klavisas( dx, dy, b );
x 1= x +dx; y := vy + dy; { Zymeklio naujos koordinatés}
if (x> 1 ) and ( x <= 80 ) and { Ekrano r

(y>1) and (y <= 20 )
then begin GoToXY( x, Vv )7

Write( Sim ); Delay( Greitis );

else begin

Sound ( 600 ); Delay( 20
if x < 1 then x := 1;
if x > 80 then x := 80;
if y < 1 theny := 1;
if y > 20 then y := 20;

end; end; end;

begin
Langas( 1, 1, 80, 25, Black ):;

); NoSound;

ibose }

end

Langas( 5, 22, 75, 24, Green ); TextColor( Black );

WritelLn ( 'Takas formuojamas
klavisais'):;
GoToXY ( 40, 2 ); Write (' Sustoti:

zymeklio

')

valdymo
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TextColor( Red ); Write( 'Esc' );
Langas( 1, 1, 80, 20, Blue ); Kelias( ' ', Red );
ReadLn; Langas( 1, 1, 80, 25, Black );
end.
e Takas bréziamas nurodytame ekrano lange, kurio koordinatés
pastovios. Pakeiskite programa taip, kad tako langas biity valdomas per
parametrus.

e Zymeklio klaviSais kei¢iame tako krypti. Pakeiskite programa taip,
kad zZymeklis pajudéty ekrane tik per viena pozicija, paspaudus jo valdymo
klavisa. Kitaip jis stovi vietoje.

e Pakeiskite programa taip, kad zZymeklis klaidzioty ekrane pagal Jisy
valia nepalikdamas pédsako.

e Padarykite taip, kad ekrane zymeklis palikty ne savo pédsaka, o
nurodyto simbolio taka, pavyzdziui ‘*’.

e Pasiekus ekrano riba kompiuteris signalizuoja garsu. Sukurkite savo
melodija ir ja idékite vietoje to nemalonaus garso.

14 pratimas. Reikia kompiuterio ekrane sukurti langa ir jame parodyti
tiek teksto eiluciy, kiek telpa. Leisti tekstui lange “vaiksc¢ioti” pirmyn-atgal
po viena eilute (klavidais TV) arba per puse lango (PageUp ir PageDown
klavisais). Taip pat kairén-deSinén per viena simboli (klaviSais < —).
Vaizduojant teksto eilutes biitina jvertinti tai, kad jos gali biiti ilgesnes uz
lango ploti. Cia teksto eilutés simboliai skaitomi, panaudojant kintamaji
tipo string, kuris bus nagrinéjamas 5 skyriuje. Procediiros Rodo paskirtis
yra i$ tekstinio failo perskaityti ekrano lange telpantj simboliy skai¢iu: nl
rodo pirmos eilutés lange numeri (i$ failo skaitomos eilutés iki nl yra
praleidziamos), o pl - kiekvienos eilutés pirmasis simbolis, kuris
parodomas lange (kiti i§ krasty netelpantys lange simboliai nerodomi).
Lange telpa 20 eiluciuy, eilutés ilgis 50 simboliy.
program Pratimaslé4;

uses Crt;
const failas = 'Pratl4.pas';

procedure Langas( x1, yl, x2, y2 : byte; fonas : byte );
begin

Window ( x1, yl1, x2, y2 );

TextBackground ( fonas ); ClrScr;
end;



procedure Informacija;

begin
Langas( 2, 2, 28, 10, Green ); TextColor( Black );
WritelLn( 'Teksto peziura: ');

Writeln( 'zymeklio valdymo klavisai');
WriteLn ( #24#25#26#27,' ir PageUp, PageDown');

Writeln; WriteLn('Failas: ', failas );

GoToXY( 5, 8 ); Write(' Darbo pabaiga: ');

GoToXY( 10, 10 ); TextColor( Red ); Write( 'Esc' );
end;

procedure Klavisas( var h, v, b : integer );
var sim : char;
begin

b :=0; h :=0; v :=0

while (b =0 ) and ( h =0 ) and ( v = 0 ) do begin

sim := ReadKey;
if sim = #27 then b := 1; { Klavidas Esc }
if sim = #0 then begin
sim := ReadKey;
if sim = #72 then v := -1; { Klavisas T}
if sim = #80 then v := 1; { Klavisas {}
if sim = #77 then h := 1; { Klavidas —}
if sim = #75 then h := -1; { Klavidas <}
if sim = #73 then v := -10; { Klavi3as PageUp}
if sim = #81 then v 10; { Klavidas PageDown}
end; end; end;

procedure Rodo( pl, nl : integer );

var F : text; E : String; n, i, p2 : integer;
begin
Assign( F, failas ); Reset( F );
n := 0;
while not Eof( F ) do begin
n :=n + 1; ReadLn( F, E ); { Skaitoma teksto eiluté }
if n in [ nl..nl1+19 ] then begin
p2 := Length( E ); { Eilutés simboliu skaicius }
if p2 > (pl + 49 ) then p2 := pl + 49;
for i := pl to p2 do Write( E[i] ); Writeln;
end;
end; Close( F ); end;

procedure Tekstas;
var X, y : integer;
b : integer;
dx, dy : integer;
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begin
x =1; vy :=1; { Tekstas iSvedamas nuo pirmos eilutés }
b :=0; dx := 0; dy := 0; { b- pabaiga; dx, dy - pokytis}
while b = 0 do begin
Langas( 30, 2, 80, 23, Blue ); TextColor( Black );
Rodo( %, v ) { Teksto fragmentas lange }
Klavisas( dx, dy, b ) { Teksto fragmento pokytis }

X = x + dx; y := vy + dy; { Naujo fragmento pradzZia}
if x < 1 then x := 1; { Teksto ribuy kontrolé }
if x > 80 then x := 80;
if vy < 1 theny := 1;
end; end;
e }
begin
Langas( 1, 1, 80, 25, Black ); Informacija;
Tekstas;
Langas( 1, 1, 80, 25, Black );
end.

e Darbe su failo eilutémis yra apsauga tik dél maziausio eilutés numerio.
Kaip padaryti, kad buty apsauga dél maksimalaus galimo eilutés numerio?
Papildykite programa tokia apsauga.

e Teksto rodymo lango parametrai programoje fiksuoti. Padarykite
tokius pakeitimus paprogramése, kad teksto rodymo langa galima biity
nurodyti per parametrus.

e Prapléskite teksto rodymo galimybes klavisais “Home” ir “End”:
eilutes rodyti nuo pradzios arba eilutes rodyti taip, kad ilgiausios pabaiga
bty lange rodoma.

Daugiavariantinés alternatyvos analizés uzdaviniuose

ApraSant duomenu analizés ir grupavimo salygas, kurian dialogines
programas patogu vartoti daugiavariantines alternatyvas. Tam naudojami
tokio tipo sakiniai:

case P of

pl : S1;

P2 : S2;

00

pn : Sn;
else Sy
end;

Cia P kintamasis arba iSraiska, kurios reik§meé yra diskretinio tipo; p1,
p2, ... pn yra tos reikSmés, kurios vykdomi atitinkami sakiniai S1, S2, ...
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Sn; sakinys S vykdomas, kai P reik§mé néra iSvardintame sarase. Sakinio
pabaiga nurodona Zodziu end.

15 pratimas. Patikrinkite programa Pratimas15, kuri skaiciuoja,
kiek tekstiniame faile yra raidziy, skaitmeny ir kitokiy (specialiy) simboliy:

program Pratimasl5;

uses Crt;
[ }
procedure Langas( x1, yl, x2, y2 byte; fonas : byte );
begin

Window( x1, vy1, x2, y2 );

TextBackground( fonas ); ClrScr;

end;

const failas Pradiniu duomenu failas

'Pratl5.pas';

{ }
var F text; { Pradiniai duomenys }
sim char; { Analizuojamas simbolis }
sr, { Raidziu skaicius }
ss, { Skaitmenu skaicius }
sk, { Kitu simboliu skaicius }

st integer; { Tarpo simboliu skaicius }

begin
Assign( F, failas); Reset( F );
Langas( 1, 1, 80, 25, Black ) ;
Langas( 10, 3, 50, 10, Blue ); TextColor ( Black );
WriteLn (' Simboliu tipai tekste:', failas );
sr := 0; ss := 0; sk := 0; st := 0;
while not Eof( F ) do begin
while not EoLn( F ) do begin { Eiluciu skaitymas }
Read( F, sim );
case sim of
'a'..'z', 'A'L.L'ZT sr := sr+l; { Raides }
'0'..'9! ss := ss+l; { Skaitmenys }
v st := st+l; { Tarpai }
else sk := sk+1l; { Kiti simboliai }
end; end;

Readln( F ); { Pereiti i nauja eilute }
end; Close( F ); { Failo analizes pabaiga }
Langas( 12, 4, 48, 9, Green);

WriteLn( 'Faile simboliu yra: ', sr+ss+st+sk );
WritelLn (' raidziu ', sr);
WriteLn (' skaitmenu ', ss8);
WritelLn (' tarpu ', st);
WriteLn (' kitu simboliu ', sk);
WriteLn (' Nelotynisko alfabeto raides yra');
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WriteLn (' laikomos kitais simboliais');
ReadLn;
end.

Ekrano darbo rezimo keitimas.

Tekstinis ekrano darbo rezimas yra kei¢iamas su funkcija
TextMode(<Kodas>), kurioje gali biiti vartojami tokie tekstinio ekrano
darbo rezimo kodai:

BW40 =0  (black-white: juodai baltas, formatas 40*25),

BW80 =2 (black-white: juodai baltas, formatas 80*25),

MONO =7 (monochromatinis, formatas 80%25),

CO40 =1 (color: spalvotas, formatas 40%25),

CO80 =3 (color: spalvotas, formatas 80*25),
FONT8x8 =256; (keicia eiluciy skaiCiy ekrane, tinka tik EGA (43 eilutés) ir
VGA (50 eil.) tipy monitoriams).

Kodas Font8x8 yra vartojamas kartu su kitais darbo rezimo kodais.
Pavyzdziui, CO80+FONT8x8 nurodo 80 kolonéliy ir 50 eilu¢iy darbo
rezima (VGA). Pries iskvieciant procediira Textmode, ekrano darbo rezimo
koda rekomenduojama iSsaugoti, kad ji buty galima atstatyti. Esamo darbo
rezimo kodas yra saugomas modulio Crt kintamajame LastMode.
Pakeiskite programose ekrano rezima i CO40, po to { CO80+FONTS8x8 ir
patikrinkite, kaip pasikeis vaizdas ekrane.

SavarankiSko darbo uzduotis.

Sudarykite programa Zaidimo kauliukais modeliavimui. Siame Zaidime
kiekvienas zaidéjas meta po tris kubo formos kauliukus, ant kuriy Sony yra
atkarpos [1..6] skaiciai. Todé¢l zaidéjui tenka trijy atsitiktiniy Sios atkarpos
skaiCiy suma. Laimi tas zaidéjas, kurio suma didesné.

3.7. Uzduotys

Suplanuokite ir programose realizuokite ekrano panaudojima dialogui,
duomenims ir rezultatams, praneSimams. Panaudokite Jums tinkamas
paprogrames 1§ pratimy, naujas sukurkite taip, kad jos tiktu kitoms
programoms. Nedarykite sudétingy ir didelés apimties programiniy bloku.

<> Pitagoriniais skai¢iais vadinami skaiGiai 3, 4 ir 5. Jiems teisingas
uzragas: 3% + 4% = 5. Patikrinkite, ar pirmajame sveiky skai¢iy §imtuke yra
sveiky skaiciy, kurie tikty tokiam reiskiniui. Jeigu yra, tai ar tarp ju yra
tokie, kurie skirtysi vienetu (pitagoriniais galétume vadinti).
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<> Turime P pinigy suma litais. Kokiais banknotais juos paimsime i
banko, jeigu norime, kad jy buty kaip galima maZziau.

<> Turime daug kvadratéliy, kurie paskirstyti i n (n<=10) eiluciy ir po
m (m<=20) kiekvienoje eilutéje. Atvaizduokite kvadratélius ekrane
spalvotais langais, kuriu plotis du simboliai, o aukstis viena eiluté. Visi
langeliai vienodos spalvos.

Padaroma programa, kuri leidzia zymeklio valdymo klavisais keliauti
per langelius. Aktyvus langelis pazymimas kita spalva. Jeigu
nuspaudziamas simbolinis klavisas, tai jo reikSmé uzraSoma aktyviame
lange. Peréjus i kita langeli, to langelio spalva pakei¢iama i nauja
(uzimtuma zymincia) spalva. Jeigu nuspaudziamas tarpo klavisas, tuomet
buves simbolio uzrasas valomas (jeigu nebuvo — nieko nedaroma) ir peréjus
1 kita langeli, to langelio spalva kei¢iama | tusCio langelio spalva. Darbo
pabaiga, kai atéjus | deSini apatini langeli paspaudziamas klavisas Enter
arba bet kada Esc.

<> Turime n kvadratiniy plyty. Kokio dydZio piramide galima pastatyti,
jeigu kiekviename lygyje pagrindas turi buiti kvadratinis ir laiptelio zingsnis
yra viena plyta. Surasti kiek panaudota plyty kiekviename lygmenyje ir
kiek ju liko. Pvz., kai n = 37, tai L1 =25, L2 =9, L3 =1 ir lieka 2 plytos
nepanaudotos:
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Gims diena - gims dienai ir darbai
Lietuviy patarlé

5. Teksto analizé ir tvarkymas

Siame skyriuje:

»sudétingesni teksto analizés uzdaviniai; masyvy panaudojimas;
»>aibés ir ju taikymas teksto analizés uzdaviniuose, skai¢iavimuose;
»cillutés ir darbo su jomis priemonés;

5.1. Simbolinio tipo duomenys.

TreCiame skyriuje buvo nagrinéta simboliné teksto analizé.
Sudétingesniems tokio tipo uzdaviniams spresti reikalingos sudétingos
duomeny struktiiros, galinios vienu metu saugoti daugiau negu viena
simbolj. Masyvai ar kitos struktiros, sudarytos 18
simboliuy, apra3omos panasiai kaip analogiskos
skaic¢iy struktiros:

type Mas = array [ 1 .. 10 ] of char;
var A : Mas;
Veiksmus su simboliais masyve galima atlikti
nurodant juy indeksa:

Al 5 1, A[ i+3 ] ir pan.
PanasSiai galima sukurti auksStesnés eiles
masyvus. Jie sudaromi ir naudojami tokia pat
tvarka, kaip ir skaicd¢iy masyvai.

Taikant simboliy masyvus yra lengviau paraSyti programas, skirtas
teksto analizei ar redagavimui zodziy lygyje. Pavyzdziui, reikia surasti kiek
tekste yra zodziy. Zodziai skiriami bent vienu tarpo simboliu. Eilutése pries
pirma ir po paskutinio ZodZio gali biiti arba nebiti tarpai. Zodziai i3 eilutés
1 eilute nekeliami.

Pries raSant programa biitina i$siaiskinti, kaip atpazinsime zodi. Zinome,
kad zodziy skirtuku eilutéje yra tarpo simbolis. Visi kiti simboliai (net ir
vienas) priklauso Zzodziui. Jeigu teksta nagrinésime eilutémis, tuomet
eilutés pabaigos simbolio ieskoti nereikés. Jeigu visg teksta surasytume i
simboliy tipo masyva, tai kaip Zodziy skirtukus reikia nagrinéti eilutés
pabaigos simbolius #10 ir #13 (eilutés pabaiga ir peréjimas | nauja eilute).

Zodziui atpazinti reikia nagrinéti du gretimus simbolius. Jeigu tarpo
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simbolj pazymésime t, o netarpo n, tai galimos tokios situacijos:

tt esame tarp zodziy | tn zodZio pradzia

nn esame zodyje nt zodZio pabaiga

Norint suzinoti, kiek yra zodziy tekste, pakanka suskaiciuoti, kiek yra
simboliy pory tn arba nt. Bitina jvertinti, kad pries pirmaji Zodj eilutéje
ir po paskutinio gali nebuti tarpo. Jiems negalioja zodZio pradzios arba
pabaigos pozymis. Atskirai programuoti tokios situacijos analiz¢ nepatogu.
Galima teksto eilute analizés metu papildyti tarpo simboliais pradzioje ir
gale. Gausime situacija, kai visy Zodziy pradzios ir pabaigos pozymiai bus
vienodi.

| 1 pratimas. Programa Pratimasl1 teksta nagrinéja eilutémis, kuriy
simboliai saugomi masyve. Kiekvienos eilutés simboliai suraSomi i
masyva. Cia pradzioje ir gale yra papildomai jraSomi tarpo simboliai.

program Pratimasl;

uses Crt;
const L = 300; { Leistinas simboliy skaic¢ius masyve }
Failas = 'Pratl.pas';

type mas = array[ 0..L+1 ] of char;

procedure Eilute( var A : mas; n : integer;
var K : integer);

var i : integer; { Randamas Zo0dZiuy skaidius masyve A(n) }
begin
K := 0;
for i := 1 to n do
if (A[ i-1 ] =" ")y and (A[ 1 ] <> " ")
then K := K+1;
end;

procedure Kiek( var Zd : integer);
var F : text;

A : mas; n : integer;
EilZod : integer;
begin
Assign( F, Failas); Reset( F );
zd := 0;
while not Eof( F ) do begin
n := 0; { Skaitoma viena failo eilutée }

while not Eoln( F ) and ( n < L ) do begin
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n :=n +1; Read( F, A[ n ]); end;
Readln( F );

Al O] :=""; A[ n+tl ] := " '; { Papildymas tarpais }
Eilute( A, n, EilZod ); { Zodziy skaid&ius eilutéje }
zd := Zd + EilZod; { Zodziy skaid&ius tekste }
end; Close( F );
end;
s }
var Zod : integer; spalvos : integer;
begin
spalvos := TextAttr;

TextBackground( Blue ); ClrScr; TextColor( Black );
Kiek( Zod );
GoToXY ( 20, 10 );
Write( 'Zodziu tekste => ', Failas, ' <= yra');
GoToXY( 30, 12 ); TextColor( Red ); Write( Zod:5 );
ReadLn;
TextAttr := spalvos; ClrScr;

end.

v Papildykite programa procediira, kuri i§vesty rezultatus ekrano viduryje
nurodyto dydzio ir spalvos lange.

v' Papildykite programa veiksmais, Kkuriais rastuméte kiek eilu¢iy buvo
tekste.

v I8siaiSkinkite, kam procediiroje Kiek vidiniame cikle (skaitant vienos
eilutés simbolius) reikalinga salyga (n<L), kodél negalima rasyti (n<=L).

v Kokiems duomenims esant programa neteisingai suskai¢iuos zodzius?

|l 2 pratimas. Programoje Pratimasl galima atsisakyti masyvo.
Procediira eilutés zodziy skai¢iui surasti turéty biti tokia:

procedure Eilute( var F : text; wvar K : integer);

var sl, s2 : char; { Randamas ZodZiuy kiekis eiluteéje }
begin
K:=0; sl :=""';, 82 :="1";
while not EoLn( F ) do begin
sl := s2; Read( F, s2 );
if (sl =" ') and ( s2 <> ' ') then K := K+1;
end; Readln( F );
end;

v' Pakeiskite procediira Kiek taip, kad ji teisingai dirbty su naujaja
procediiros Eilute versija.

v' Kur ir kaip reikéty pertvarkyti programa, norint suZinoti, kiek yra
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zodziy, kuriy pirma raidé yra ‘A’? Padarykite tai.

v' Kur ir kaip reikéty pertvarkyti programa, norint suzinoti, kiek yra
zodziy, kuriy pirma ir paskutiné raidés yra vienodos? Padarykite tai.

H 3 pratimas. Zaidimas. Ekrane rodoma viena programos
teksto eiluté. Klaviatira nurodome simboli, kurio
visi atkartojimai is teksto “nukrenta” 1 ekrano
apacia.
program Pratimas3;

uses Crt;
type Mas = array[ 1.. 80 ] of char;

procedure Eilute( var E : Mas; var n : integer);
var Sim : char;

begin
Randomize; { Generatoriaus pradiné reiksmeé}
n := 0; { Generuojama eilute}
while ( n < 80 ) do begin
Sim := Chr( Random( 156 )); { Atsitiktinis simbolis }
if ( Upcase( Sim ) >= 'A' ) and { Ar raidé ?}
( Upcase( Sim ) <= 'Z' ) then
begin n := n+l; E[ n ] := Sim; end; { Papildoma eiluté}
end; end;

procedure Mesti( E : Mas; n : integer; sim : char);
var i, j : integer;

begin
for i :=1 to n do { Eilutés perzitra }
if E[ 1 ] = sim then begin { Pasirinktas simbolis}
TextColor( 15 );
for j := 2 to 20 do begin { Simbolio rasymas }
GoToXY( i, j ); Write( sim ); Delay( 200 );
end; end; end;

var Raid : char; Eil : Mas; n : integer;

begin

Eilute( Eil, n );
TextBackground( Blue ); ClrScr; TextColor( 7 );
Raid := ' '; GoToXY ( 25, 24 );

WriteLn ('Kokia raide i3mesti i3 teksto esancdio virduje 2??');
WriteLn( 'Pabaiga - klavisas ESC ');
GoToXY( 1,1 ); Write( eil ); TextBackground( Red );
while Raid <> #27 do begin { Pabaiga: Esc }

GoToXY( 1,1 ); Raid := ReadKey; { Skaitomas simbolis}
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Mesti( Eil, n, Raid ); { Simbolis ekrane “krinta’” }
end; end.

v I8siaiskinkite ka programa daro, o po to patikrinkite, ar Jus teisingai
supratote programos teksta.

v’ Pakeiskite programa taip, kad ekrane biity dvi teksto eilutés, su kuriomis
biity atlickami tie patys veiksmai.

SavarankiSko darbo uzduotis

Tekstiniame faile suraSytos Zmoniy pavardés ir vardai. Viena eiluté -
vienam zmogui. Zodziai skiriami tarpo simboliais. Surasti ir suraSyti {
rezultaty faila vardus po viena eilutéje, nurodant Salia, kiek Zmoniy i$
saraSo ji turi. Ekrane ir failo gale parasyti, kiek buvo vyrisky vardy
(baigiasi raide s) ir kiek moterisky (visi likusieji), koks moteriskas ir koks
vyriskas vardai populiariausi.

5.2. Aibés duomeny tipas

Aibémis Paskalio kalboje vadinami diskretinio tipo duomeny rinkiniai.
Jiems taikomos sajungos (+), sankirtos (*), skirtumo (—) ir santykio (=, <>,
<=, >=, in) operacijos. Paskalio kalbos aibés atitinka matematikoje
vartojama nesutvarkyty aibiy poaibi. Elementy, i§ kuriy sudaroma aibé, tipa
vadinsime baziniu. Aibés tipo apraso sintaksiné struktiira tokia:

<Vardas> = set of <bazinis tipas>
Aibés tipo apraSymo pavyzdziai:
type raides = set of 'A' .. 'Z';
numeriai = set of 1..200;
Aibés tipo kintamiesiems galima suteikti priskyrimo sakiniu bet kokius
ju Dbaziniy tipy reikSmiy rinkinius, kurie yra Zymimi lauZtiniuose
skliaustuose:

(1,3..10,121, [x,yl, ['A', 'C"', 'D'], [x,y], [ ]

Struktira [ ] Zymi tuséia aibg¢. Naujy aibés reikSmiy formavimas
aprasomas operacijomis +, -, *. Aibiy sgjunga (+) formuoja nauja aibg
su visy argumenty elementais, o sankirta (*) atskiria bendrus argumenty
elementus. Skirtumo operacijoje (-) yra atrenkami tie turinio elementai,
kuriy néra atéminyje. Aibéms taikomus veiksmus iliustruoja 1 lentelé.
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1 lentelé. Veiksmai su aibémis

ISraiska Rezultatas
[Va” Vbl, 'd’] + [ICV] ['a'..'d']
[0..5] +[0..9] [0..9]
[0..5]-[0..9] []

[0..9] - [0..5] [6..9]
[0..9] * [0..5] [0..5]

2 lentelé. Santykio operacijy taikymas

Santykis | ReikSmés true salyga

a=b Aibés turi tuos pacius elementus

a<>b Elementy sudétis skiriasi

a<=b Visi aibés a elementai yra ir aibéje b

a>=b Visi aibés b elementai yra ir aibéje a

cina Elemento c reik§mé yra aibéje a (elementas c aibei a bazinis)

Santykio operacijose (2 lentel¢) galima lyginti tik vienodo tipo
elementy aibes. Lygiomis yra vadinamos i§ ty paciy elementy
sudarytos aibés, pavyzdZziui, santykio ['a’, 'b'] =['b', 'a'] rezultatas yra true.

Aibiy santykiais patogu apraSyti sudétingas logines salygas.
Pavyzdziui, tikrinant, ar simbolis s yra didzioji raid¢, galima vartoti
santyki: sin ['A'.'Z'].

Ivairios Paskalio kalbos versijos taip pat riboja maksimaly aibés
elementy skaic¢iy. Pavyzdziui, Turbo Paskalio kalboje $is skaiius lygus
256.

| 4. Pratimas. Programa ekrane parodo raides, kurios buvo panaudotos
programos tekste: ekrane suraSomos panaudotos didziosios raidés, o po to
mazosios. Aibéje R yra surasomi visi tekste panaudoti simboliai.

program Pratimas4; { Programa yra faile 'Pratéd.pas }
uses Crt;

const Failas = 'Pratd.pas';

type aibe = set of char;

procedure Skaito( var R : aibe );
var F : text; sim : char;
begin

Assign( F, Failas); Reset( F );
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R := [];
while not Eof( F ) do begin
Read( F, sim ); R := R + [sim];
end;
Close( F );
end;

procedure Rodo( sl, s2 : char; R : aibe );
var sim : char;
begin
for sim := sl to s2 do
if sim in R then Write( sim:2 );
WritelLn;
end;

var R : aibe;

begin
ClrScr;
WriteLn( 'Programoje buvo tokios raides: '); Writeln;
TextColor ( Green );
Skaito( R );
Rodo( 'A', 'Z', R );
Rodo( 'a', 'z'", R ),
ReadLn;

end.

| 5. Pratimas. Dvi draugés turi lipduky albumus ir turi atliekamy
lipduky mainams. Reikia paraSyti programa, kuri padéty mergaitéms atlikti
mainus. Visi lipdukai turi savo numerius, sutampancius su ju vietos albume

numeriais. Pazymékime LA, LB albumuose esan¢iy lipduky rinkinius, o
KA, KB rinkinius lipduky, skirty mainams. Albume telpa 150 lipduky,
kurie numeruojami eilés tvarka, pradedant vienetu.

program Lipdukai;

uses Crt;

const Pirma = 'Rasa'; Antra = 'Rita';
L = 150;

type aibe = set of 1..L;

procedure Langas( x1, yl, x2, y2, fonas : integer);
begin

Window ( x1, vy1, x2, y2 );

TextBackground( fonas ); ClrScr;

end;

{ KlaviatGra ivedamu lipdukuy numeriuy aibés formavimas. }



{ Ivedamo saras$o srauto pabaiga nurodoma skaic¢iumi nulis}

procedure Ivesti ( var A : aibe );
var sk : integer;
begin
sk :=1; A := [];
while sk <> 0 do begin
TextColor ( Black );

Write ('Lipduko numeris /ivedimo pabaiga- nulis/: ');
TextColor ( Red );
Readln( sk ); A :=A + [ sk 1;

end;

A := A - [0];

end;

{ Aibéje esantys skaic¢iai parodomi ekrane
procedure Rodyti( A : aibe );
var k : integer;
begin

for k := 1 to L do

if k in A then Write( k:4 );
end;

var LA, KA, LB, KB : aibe;
Ekranas : byte;

Black );

Green );

begin
Ekranas := TextAttr; Langas( 1, 1, 80, 25,
{ Pirmos mergaités lipdukuy albume saraSas }
Langas( 10, 5, 60, 20, White ); TextColor(
WriteLn( Pirma, ' turi tokius lipdukus:');
Ivesti( LA );

{ Antros mergaités keitimui skirtuy lipduku

sarasas }

Langas( 10, 5, 60, 20, White ); TextColor( Green );
WriteLn( Antra, ' turi keitimui tokius lipdukus:');
Ivesti( KB ); { Antrosios kolekcionierés lipdukai }

{ Patarimai pirmai mergaitei }

Langas( 1, 1, 80, 25, Black );

Langas( 5, 2, 70, 7, White ); TextColor( Green );
WriteLn( Pirma, ' turi tokius lipdukus:');

Rodyti( LA ); ReadLn; { Pirmosios sara3as }

Langas( 5, 8, 70, 13, Green ); TextColor( Black );
WriteLn( Pirma, ' gali gauti tokius lipdukus:');
Rodyti ( KB-LA ); ReadLn; { Aibiy skirtumas }

Langas( 5, 15, 70, 20, Green ); TextColor( Black );

WriteLn( Pirma, ' kolekcijoje bus lipdukai:');



Rodyti ( LA+ (KB-LA) ); ReadLn; { Rezultatas }

Langas( 1, 1, 80, 25, Black );
TextAttr := Ekranas;
ClrScr;

end.

v" Papildykite programa sakiniais, organizuojanciais tokia pat paslauga
antrai mergaitei.

v' Padarykite paslauga organizuojandia procedurg ir ja pritaikykite abiems
mergaitéms.

@ 6 Pratimas. Reikia surasti visus pirminius skaiCius, esancius
pirmame Simtuke.
{ Pirmojo Simtuko pirminiai skaiciai }
program Pirminiai;
uses Crt;
type Sk = set of 1..99;

procedure Rasti( var P : Sk ); { P- pirminiai skaiciai }
var A : Sk; dal, k : integer;
begin
A :=1[2..9971; P :=111;
while A <> [] do Dbegin { Nagrinéjamy skaiciy aibé }
dal := 2; { Pirminio paieska }

while not( dal in A ) and ( dal < 99 ) do
dal := dal + 1;

P :=P + [ dal ]; { Pirminiu skaic¢iy aibés papildymas }
for k := 2 to 99 do { Padalinami dalus i3 dal }
if k mod dal =0 then A :=2A - [ k ];

end; end;

procedure Rodo( P : Sk );
var k : integer;

begin
for k := 1 to 99 do begin
if k in P then TextColor( Red )
else TextColor( Black );
if k mod 10 = 0 then WriteLn( k:3 )
else Write ( k:3 );

begin
TextBackground( Blue ); ClrScr; TextColor( Yellow );
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WritelLn;
WriteLn('Pirmo Simtuko pirminiai skaic¢iai raudoni:');
Window( 10, 5, 40, 15 ); TextBackground( White );
ClrScr;

Rasti( Pirm ); Rodo( Pirm );

ReadLn
end.

SavarankiSko darbo uzduotis.

Failo pirmoje eilutéje yra surasyti loto zaidimo laimingu rutuliuky
numeriai (visi numeriai mazesni uz Simta). Kiekvienoje kitoje eilutéje yra
zaidéjy bilietuose esanciy numeriy sarasai. Reikia surasti laimétojus, jeigu
tokiy yra. Laimétojo numeriy rinkinys turi sutapti su zaidime iSkritusiy
rutuliuky numeriy rinkiniu. Reikia surasti, kokie numeriai i$ laimingujy yra
visuose Zaidéjy rinkiniuose. Jeigu néra, pranesti ekrane.

5.3. Eilutés duomeny tipas

Tai simboliy seka, turinti ne daugiau kaip 255 simbolius. Veiksmams su
ja yra paprogramiy rinkinys.

Tekstas, saugomas tekstiniame faile, yra neribotos apimties. Jo apimti
riboja techninés informacijos saugojimo priemoniy galimybés. Sudétingus
veiksmus atlikti, naudojant tik char tipo kintamuosius, sudétinga, o kartais
ir neimanoma. Naudoti simboliy masyvus nevisuomet racionalu, nes:

& masyvas nevisada gali talpinti visus teksto simbolius;
& kuriami algoritmai darbui su teksto dalimis tampa sudétingi;

& programuotojas visus veiksmus su simboliais masyve apraso
kiekvienu atveju, t.y. sudaro savo priemoniy darbui su tekstu rinkinj.

Turbo Paskalis turi eilutés duomeny tipa string.Sis duomeny tipas gali
biiti paaiskintas tokia iliustracija:

type string = array [ 0..255 ] of char;

Visi string tipo kintamieji turi simboliy masyvo savybes, todél juos
galima indeksuoti. Kartu tai yra duomenuy tipas, kuriam yra suteiktos
atitinkamos savybés, kaip pavyzdziui, eilutés ilgis saugomas vietoje,
nusakomoje nuliniu indeksu; simboliy seka (eiluté) nagrinéjama kaip
reikSmé, kuriai yra leistini veiksmai: priskyrimas, jvedimas, iSvedimas,
palyginimas, sujungimas. Eilutés duomeny tipas ir leistini veiksmai su §io
tipo kintamaisiais yra pateikiami kalbos apra§yme. Programuotojui biitina
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zinoti, kokias priemones Turbo Paskalis turi darbui su eilutémis. Jos
palengvina programu, skirty teksto analizei ir tvarkymui, raSyma. Lentelése
3 ir 4 yra ty priemoniuy saraSas. Detalesniy paaiskinimy reikéty ieskoti
Turbo Paskaliui skirtuose leidiniuose.

& Visos priemonés, skirtos darbui su eilutés tipo kintamaisiais, naudoja
ir koreguoja eilutés ilgi, uzrasyta nulingje eilutés vietoje. Eilutés simboliai
saugomi pradedant pirmaja vieta. Esant simboliy daugiau, negu gali saugoti
eilutés tipo kintamasis, pertekliniai atmetami.

@ Dirbant su string tipo kintamuoju kaip su masyvu, programuotojas
pats turi koreguoti eilutés ilgi ir pasirtipinti, kad visi veiksmai biity
korektiski, ypac kai norima naudoti ir Paskalio priemones darbui su eilute.
Naudojant paprogrames, skirtas darbui su eilutémis, eilutés ilgis
koreguojamas automatiskai.

Pavyzdziui, kai var A : string,
tai veiksmu A = ‘KAUNAS’

Sesi simboliai uzrasomi pradedant pirma vieta, o A[0] uzraSomas eilutés
ilgis: SeStas simbolis pagal standarting kody lentelg.

Jeigu dabar uzrasysime A[7] := ‘T’, tai to simbolio nieckas nepastebés.
Pavyzdziui, Write ( A ) spausdins tik pirmus Sesis simbolius. Turime
koreguoti eilutés ilgi: A[ 0 ] := Chr( 7).

Naudojant darbo su eilutémis paprogrames, eilutés ilgis koreguojamas
automatiskai.

3 Lentelé Procediiros darbui su eilutémis.

Kreipinys Procediiros paskirtis

Delete( E, p,n) Eilutéje E pasalina n simboliy, pradedant p.
Insert( D, E, p) [terpia duota eilutg D i turima eilutg E, pradedant pozicija

p-

Str(R, E) Formuoja aritmetinio reiSkinio R reik§més simbolini
ekvivalenta eilutéje E.

Val(E,R,c) Formuoja kintamojo R reikSme, lygia eilutés E

skaitmeniniam ekvivalentui. Rezultato tipas (real arba
integer) atitinka kintamojo R tipa. Kintamasis ¢ nurodo
pirmojo klaidingo simbolio pozicija eilutéje E. Jeigu
klaidy néra, tuomet ¢ = 0.
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4 Lentelé Funkcijos darbui su eilutémis.

Kreipinys Funkcijos paskirtis
Length (E) Skaiciuoja eilutés ilgj.
Copy (E,p,n) IS eilutés E iSskiria dalj eilutés, pradedant pozicija p.
Simboliy kiekis nurodomas n.

Pos (D, E) Nurodo duotos eilutés D pradzios pozicija eilutéje E. Jeigu
eiluté D neieina i eilute E, tai rezultatas yra reikSmé nulis.
Concat (E1, E2, Sujungia nurodytas eilutes { viena. Tai tolygu veiksmui:
.,En) S:=El+E2+...+En

| 7 pratimas. Reikia padaryti programa, kuri duotame tekste nurodyta
simboliu seka pakeisty nauja. Veiksma nurodo komanda, jvedama
klaviatiira. Jos formatas toks:

(Komanda)  /(sena seka)/(nauja seka)/

Koreguojamojo teksto ir rezultato faily vardai nurodomi klaviatiira.
Duomenys pateikiami korektiskai ir programoje jie netikrinami.

program Keitimas;

uses Crt;

const Kom = 'Keisti'; { Komandos atpazZinimui }
e )
procedure Skaidymas ( E : string;

var S1, S2, S3 : string);
var p : integer;

begin { Pa%alinami tarpo simboliai}
while E[1] = ' ' do Delete( E, 1, 1);
p :=Pos( '/', E);
S1 := Copy( E, 1, p-1); { Komandos pavadinimas }
Delete( E, 1, p ); { Pa3alinama komanda i3 E }
{ Komandos gale Salinami tarpai }
while S1[ Length( S1 )] ="' ' do
Delete( S1, Length( S1 ), 1 );
p :=Pos( '/', E);
S2 := Copy( E, 1, p-1); { Senoji simboliuy seka }
Delete( E, 1, p );
S3 := Copy( E, 1, Pos( '/', E )-1 ); { Naujoji seka}
end;

procedure Koregavimas( var F, R : text;
S, N : string );
var E : string;
p , t : integer;
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begin
t := Length( S )
while not Eof( F ) do Dbegin
Readln( F, E ); { Eiluté is$ duomenuy failo}
while Pos( S, E ) <> 0 do begin

; { Senosios sekos ilgis }

p := Pos( S, E ); { Senosios sekos pradzia }

Delete( E, p, t ); { Senoji seka Salinama }

Insert( N, E, p ); { Naujoji seka iterpiama }
end;

Writeln( R, E ); { Sutvarkyta eiluté uZra3oma}
end;

end;
(e }
var K : string; { Komandiné eiluté }
S1, S2, S3 : string; { Komandos dalys }
FD, FR : string[ 12 ]; { Failu vardai }
F, R : text;
begin
ClrScr;
WritelLn( 'Iveskite komandine eilute. Formatas:');
Writeln (
' Keisti /sena simboliy_seka/nauja_simboliy seka/');
ReadLn( K ); { Komandinés eilutés jvedimas}
Skaidymas( K, S1, S2, S3 );
if S1 <> Kom then begin { Ar tinkama komanda? }
WriteLn( 'Nevykdoma komanda: ', S1); Halt;
end;
{ Faily vardy ivedimas ir paruo3imas darbui }
Write( 'Duomenu failo vardas = '); ReadLn( FD );
Assign( F, FD ); Reset( F );
Write( 'Rezultaty failo vardas = '); ReadLn( FR );
Assign( R, FR ); Rewrite( R );
Koregavimas( F, R, S2, S3 ); { Koregavimas }
Close( F ); Close( R );
end.

Komandinés eilutés pateikino pavyzdys:
Keisti /end/KATINAS/

¢ Programa nedirbs (“amzinas” ciklas), jeigu senoji ir naujoji eilutés
sutaps arba naujojoje bus senoji, pavyzdziui: /sako/Pasako/.

Eilutéms taikomos santykio operacijos. Lyginant eilutes, i§ eilés yra
lyginami jose esan¢iy simboliy kodai. Didesne yra laikoma ta eilute,
kurioje anksCiau aptinkamas didesnio kodo simbolis. Primename, kad
raidziy kodai alfabeto tvarka didéja, o mazujy raidziy kodai yra didesni uz
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didziyjy raidziy kodus. Eiluciy lyginimo pavyzdziai:

veiksmas ir rezultatas veiksmas ir rezultatas
'A'<'B' true 2'<'12! false
'B'<'b' true 'Mano"™'mano' false
'"Turbo >'Turbo' true 'and™>'a’ true

Sudedant eilutes, yra gaunamas ju junginys. Eilu¢iy tvarkymo
procediry taikymo pavyzdziai:

{ var a, c: string[20]; }
a:="'katyte';
c:= a+ 's'; { "katytes' }

Ypac reikia biti atydiems vartojant eilutes ivedimo procediirose, nes
eiluciy reikSmés jvedamos skirtingai nuo skaiciy. Vienu ReadLn sakiniu
ivedant grupe skaiciy, ju reikSmés viena nuo kitos atskiriamos tarpais, o
eilutéms toks reikSmiy atskyrimo biidas netinka, nes tarpo simboliai gali
buti paciy eiluCiy elementais. [vedant eilutés reikSme i$ klaviatiiros, jos
pabaiga yra nurodoma klavisu Enter. Jei simboliy yra perdaug, pertekliniai
yra atmetami.

Eilutés labai glaudziai susijusios su simboliniu tipu, kurio pagrindu jos
yra sudarytos. Dargi numatyta galimybé kreiptis i pavienius eiluciy
simbolius, nurodant juos indeksais, pavyzdziui:

{ var s: char; a: string[20]; }
a:="namas'; s:=al[3]; { s = "m" }
i 8 pratimas. Turime teksta faile ‘Prat8.dat’. Mus domina, kiek tekste
karty yra sutinkamas Zodis ‘Kaunas’. Zodziai skiriami tam tikru skirtuky
rinkiniu, i§ eilutés | eilute nekeliami.

Teksto apimtis neribojama. Patogiausia teksta nagrinéti eilutémis.
Perskaicius eilutg papildome tarpo simboliais pradzioje ir gale. Dabar visu
zodziy pradzios ir pabaigos poZymiai tampa vienodi. Nurodyto salygoje
zodzio paieSkai eilutéje funkcija Pos netinka, nes ji vykdo eilutés analize
nuo pradzios, ieSko pirmojo duotos simboliy sekos (ne Zodzio)
pakartojimo. Reikia padaryti savo analogiska funkcija, kuri atlikty simboliy
sekos (arba zodZio) paieska eilutéje nuo nurodytos pozicijos. Funkcija Pos
galima naudoti, jeigu prie§ tai surasta zodi pasSalinsime i§ eilutés. Yra dar
viena pavojinga situacija: ieSkomas zodis yra kito zodzio sudétiné dalis
(pvz., Kaunasalis . KaunasKaunas. Kaunasi kaunieciai gerai.).
ISanalizavus ijvairias situacijas, pastebime, kad pasalinus surasta zodj iki
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galo, i§vengsime pasitaikanéiy netikslumy. Salinti ZodZius i§ duomeny
eilutés galime, nes po analizés jos nerasome atgal i faila.

program Pratimas8;

uses Crt;

const Failas = 'Prat8.dat';
type skirtukai = set of char;

procedure MestiZodi( var E : string; n : integer;
A : skirtukai);

begin
while ( n < Length( E )) and not( E[ n ] in A )
do Delete( E, n, 1 );
end;

function Eilute( E : string; A : skirtukai;
Z : string): integer;

var k, 1 : integer;
begin
E:=""'"'"4+E+ " "'; k := 0;
while Pos( z, E ) <> 0 do begin
i := Pos( z, E );
if ( E[ i-1 ] in A ) and ( E[ i+ Length( z ) ] in A
)
then begin
k := k + 1; Delete( E, i1, Length( z ))
end
else MestiZodi ( E, i, A );
end;
Eilute := k;

end;

var F : text; E : string; Kiek : integer;
A : skirtukai;

begin
ClrScr;
Assign( F, Failas ); Reset( F );
Kiek e = O; A:: [ l,l, A\l l, l'l, l?l, l:l, l,.l ],.

while not Eof( F ) do begin

Readln( F, E );

Kiek := Kiek + Eilute( E, A, 'Kaunas' );
end;
Close( F );
WriteLn ('Tekste => ', Failas,

' <= yra zodziu ''Kaunas'':', Kiek:5 );

ReadLn;
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end

Duomeny failo pavyzdys:
program Kaunas; Kaunas
uses Crt;

Kiek := Kiek + Eilute( E, A, ' Kaunas ' );

WriteLn( 'Tekste => "',

Failas, ' <= yra zodziu '' Kaunas '':', Kiek:5 );

Readln;
end.

v’ Parasykite duomeny teksta programai patikrinti. Pasistenkite sukurti
visas galimas zodzio ‘Kaunas’ pozicijas tekste.

v Pakeiskite programa taip, kad ji atlikty teksto analize zodziui,
nurodomam klaviatira.

| 9 pratimas. ApraSant jvedamuy duomenu kontrolg, labai naudinga yra
procedira Val(E, R, C ). Ji formuoja kintamajame R formuoja eilutés E
skaitmenini ekvivalenta. Rezultato tipas (real arba integer) atitinka
kintamojo R tipa, o integer tipo kintamasis C nurodo pirmo klaidingo
simbolio pozicija eilutéje E (jei eiluté neturi skaitmeninio ekvivalento). Jei
toks ekvivalentas yra, C = 0.

program Pratimas9;
uses Crt;

var E : string; X : integer; C : integer;
begin
ClrScr;
E := '145"'; val( E, X, C);
if C = 0 then WriteLn( E, ' Skaicius:', X:5)
else WriteLn( E, ' Klaida'):;
E := '14a5"'; val( E, X, C);
if C = 0 then WriteLn( E, ' Skaic¢ius:', X:5)
else WriteLn( E, ' Klaidingas simbolis
nr.:',
C); {C reiksdme 3 }
ReadLn;
end.

| 10 pratimas. Patikrinkite, kaip dirba programa, skirta klaviatiira
ivedamuy sveikuyju skai¢iy kontrolei. Skaiciai jvedami po viena. Jei
skaiCiuose pastebimi neleistini simboliai, i ekrana iSvedamas praneSimas
apie klaida. Teisingai surinkti skaiCiai siunciami { rezultaty faila.
Programoje taip pat yra skaiciuojami teisingai ir klaidingai ivesty skaiciuy
kiekiai. Suformuotas skaiCiy failas gali biiti naudojamas kaip duomeny
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Saltinis kitose programose.

program PratimaslO;

uses Crt;

var F : text; E : string;
g, b : integer;
c, X : integer;

begin

TextBackground( Black ); ClrScr; TextColor( Green );
Assign( F, 'Result.dat'); Rewrite( F );
g:= 0; b:=0;
Writeln ('Programos darbas nutraukiamas ivedant "g"');
repeat
Write ('Iveskite skaic¢iu:'); Readln( E );
val( E, x, c );

if c= 0 then begin g := g+l; Write( F, x:8); end
else 1if E <> 'g' then begin
b := b+l; TextColor( Red );
WritelLn( 'Klaida skaic¢iuje: ', E );
TextColor ( Green ); end
until B = 'g';
Writeln ('Teisingai ivedéte ', g, ' skaicius');
Writeln ('Neteisingai jivedete ', b, ' skaicdius');
Close( F ); ReadLn;

end.
v Pakeiskite programa taip, kad ji galéty tikrinti skai¢ius su trupmeninémis
dalimis.

v’ Pakeiskite programoje cikla repeat ciklu while.

v' Pakeiskite programa taip, kad klaidingai ivesti skai¢iai buty surasyti i
atskirg klaidy faila vardu blogi.dat, o praneSime apie klaida bty
iterptas Sauktukas uz pirmo neleistino simbolio.

Zodziy analizé.

Tvarkant tekstinius duomenis reikia mokéti atpazinti zodzius, gebéti
juos keisti, Salinti, iterpti naujus. Tekste ZodZiai viena nuo kito skiriami tam

tikrais simboliais, kuriuos galime pavadinti skirtukais. Jais gali buti tarpas,
kablelis, taskas, klaustukas, Sauktukas ir pan.

Tarkime, kad Zodziai skiriami zinomais skirtukais ir nekeliami 1§ eilutés
jeilutg. Prie§ pirmaji ir po paskutiniojo Zodzio eilutéje taip pat gali biti
skirtukai. Reikia surasti ilgiausia Zzodj ir jo vieta tekste (eilutés numeris ir
zodzio pirmo simbolio vieta toje eilutéje).
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Zodj tekste nusako trys dydziai: pradZios vieta, pabaigos vieta, ilgis
(simboliy skaiCius). Pakanka visuose veiksmuose turéti tik dvi
charakteristikas, o tre¢igja visuome bus galima suskaiciuoti.

Zodzius atpazinti galime nagrinédami du gretimus teksto simbolius,
pavyzdziui sl ir s2:

sl s2 prasmé
Tarpas (skirtukas) netarpas (ne skirtukas) | Zodzio pradzia s2
Tarpas (skirtukas) tarpas (skirtukas) intervalas tarp zodziy
netarpas (ne skirtukas) | netarpas (ne skirtukas) | Zodzio vidus
netarpas (ne skirtukas) | tarpas (skirtukas) zodzio galas sl

| 11 pratimas. Duotame tekste reikia surasti ilgiausia Zodj ir jo vieta
faile: eilutés numerj ir pradzios pozicija eilutéje. Programos pavyzdys
parasytas nenaudojant duomeny failo simboliams masyvy. Masyvas
naudojamas tik surasto zodzio simboliams saugoti. Skirtuku panaudotas tik
tarpo simbolis.

program Pratimasll;
uses Crt;
const failas
L = 80;
type Masyvas = array[ 1..L ] of char;

'Pratll.pas';

procedure Rasti( var F : text;
var dzpr, dzil, dzeil : integer; { PradZia, ilgis, eilute }
var Dz : Masyvas);{ Zodis}

{ Analizuojamo Zodzio pradzia, ilgis ir Zodis }
var zpr, zil : integer; Z : Masyvas;
e, s : integer; { Eilutés numeris, simbolio numeris }
sl, s2 : char; { Gretimi du failo simboliai}
begin
dzeil := 0; dzpr := 0; dzil := 0; e := 0;
while not Eof( F ) do begin
zpr := 0; zil := 0; s := 0;
sl ="' 1; s2 ="' '; e := e+l;
while not EoLn( F ) do begin
sl := s2; Read( F, s2 ); s := s+l; {Skaitomas simbolis }
if (s1 =" ') and (s2 <> ' ') then { Zodzio pradzia }
begin zpr = s; zil := 1; Z[ zil ] := s82;
end
else if (sl <> ' ') and (s2 <> ' ") then{ Zodyje }
begin zil = =zil + 1; Z[ zil ] := s2;



end

else if (sl <> ' ') and (s2 = ' ') then{Zodzio pabaiga }
if zil > dzil then begin { Ilgesnis zodis }
dzeil := e; dzpr := zpr;
dzil := zil; Dz = 7Z;
end; end;
{ Po paskutinio zodzio eiluteje nebuvo tarpo }
if (s2 <> ' ') and ( zil > dzil) then begin
dzeil := e; dzpr := zpr;
dzil := zil; Dz = 7 end;
Readln ( F ); { Pereiti i kita eilute }

end; end;

var { Ilgiausio zodzio eilute, pradzia, ilgis ir zodis }
dzpr, dzil, dzeil : integer; Dz : Masyvas;
F : text; 1 : integer; Sp : integer;
begin
Sp := TextAttr;
TextBackground( Blue ); ClrScr; TextColor( Black );
Assign( F, failas); Reset( F );
Rasti( F, dzpr, dzil, dzeil, Dz );
Close( F );

WritelLn( 'Ilgiausias zodis yra ', dzeil:4, ' eiluteje');
WritelLn( 'Ilgiausio zodzio pradzia', dzpr :4, ' vietoje');
WriteLn( 'Ilgiausio zodzio ilgis ', dzil :4, ' simboliu');
WritelLn( 'Zodis:'); TextColor( Green );

for 1 := 1 to dzil do Write( Dz[ 1 ]); Writeln;
Readln; TextAttr := Sp; ClrScr;
end.

v Papildykite programa veiksmais, kuriais buty randamas ilgiausias zodis,
esant duotam skirtuky rinkiniui.

v’ Pertvarkykite programa taip, kad rasty ilgiausia zodj, sudaryta tik i$
skaitmeny (ilgiausias sveikas skaicius be zenklo).

v' Pertvarkykite programa taip, kad ji surasty kiek duotame tekste yra
zodziy, turinéiy bent viena Jusy vardo raide.

v’ Pertvarkykite programas darbui su eilutés duomeny tipu. Palyginkite ju
algoritminj sudétinguma.

5.4. UZduotys.

<> Turime faile suradytus vaiky vardus po viena eilutéje. Kitame faile
yra suraSyta skaiCiuoklé (posmelis, naudojamas iSskaiCiavimui zaidzian
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slépynes). Reikia parasyti programa, kuri iSskai¢iuoty, kokia tvarka vaikai
béga sléptis ir kas licka nezitiréti.

<> Turime du didelius sveikus skaigius. Kiekvienas i§ ju gali turéti iki
80 skaitmeny. Jie uzraSyti atskirose failo eilutése. Reikia treCioje failo
eiluté¢je parasSyti ty skaiCiy suma, o ketvirtoje — skirtuma. Programoje
skaiCius vaizduokite simboliy eilutémis. Padarykite sudéties ir atimties
veiksmams atskiras paprogrames.

<> Faile surasyti duomenys apie sta¢iakampius: kairio virSutinio kampo
koordinatés plokStumoje (X,y), aukstis a, plotis b ir spalva s. Kiekvieno
stagiakampio duomenys surasSyti atskirose eilutése. Reikia staiakampius
atvaizduoti ekrane, kur kampo koordinatés sutapty su ekrano
koordinatémis. Jeigu staciakampis netelpa ekrane, tuomet jis nepieSiamas ir
jo duomenys surasomi i kita faila (nenupiesty staciakampiy sarasas). Darbo
pabaigoje pateikti statistika: kiek kokios spalvos staciakampiy ekrane piesta
ir kiek kokios spalvos staciakampiy nebuvo piesta.

<> Turime tekstiniame faile teksta, kurj reikia uzSifruoti. Sifras:
kiekviena eilute uzrasyti atvirkséia tvarka, o teksto eilutes suraSyti nuo
galo. Padaryti deSifratoriy.

<> Turime tekstiniame faile teksta, kurj reikia uzSifruoti. Sifras: pagal
nurodyta Sifro faile lentelg, balsé keiCiama priebalse, o priebalsé — balse.
Nesantys lenteléje simboliai nekinta. Pvz., a-p, e-t, o-k. Tai galioja ir
didziosioms raidéms. Padarykite deSifratoriy. Patikrinkite, ar Jisu
programa tiks bet kokiai duotai simboliy porai, jeigu lentelé teisinga, - néra
pasikartojanciy simboliy.
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7. Duomeny organizavimas

7.1. Dvimaciai masyvai

Dvimaciais masyvais arba matricomis vadinami tokie duomeny
rinkiniai, kuriy elementy vieta nurodoma dviem indeksais. Tokiy masyvuy
elementus galima surasyti lentelése su numeruojamais stulpeliais ir
eilutémis. Pirmasis elemento indeksas nurodo jo vietos lenteléje eilute, o
antrasis - stulpeli. Paskalio kalboje dvimatis masyvas gali biiti apraSomas
kaip masyvy masyvas:

type
masyvas = array [<Indekso aprasas>] of <Elementy tipas>;
matrica = array [<Indekso aprasas>] of masyvas;

Turbo Paskalyje jvesta apraSymo modifikacija, kurioje i§ karto aprasomi
abu indeksai ir elementy tipas:

type
masyvas = array [<Pirmo indekso aprasas>,
<Antro indekso aprasas>] of <Elementy tipas>;

Kreipinio | dvimacio masyvo elementa sintaksiné strukttira yra tokia:
<Masyvo vardas> [<Eilutés indeksas>, <Stulpelio indeksas>]
Pavyzdziui, tarkime, kad turime tokius aprasus:

type Mas =array [ 1..6 ] of real;
Matr = array [ 1..5 ] of Mas;
var A, B : Matr; C: Mas;

Tada kintamieji A ir B galés saugoti tokios matricos duomenis:

1, 2, 3, 4, 5

6, 7, 8, 9, 10

11,12,13,14,15

16,17,18,19,20
Uzrasas A[2,3] nurodo antros eilutés treCio stulpelio elementa, kurio
reikSmé yra 8. Indeksus gali nurodyti iSraiskos, kuriy reikSmés yra
suderinamos su indekso tipu.
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Pastaba. Masyvy aprasSymuose indeksams gali biiti parenkamas ne tik
sveikasis, bet ir bet kuris kitas diskretinis tipas (loginis, simbolinis,
vardinis).

Kaip ir vienmaciams masyvams, dvimaciams masyvams galiojo galioja
priskyrimo veiksmas: B : = A, tafiau tokio veiksmo argumentai privalo
biti vienodo tipo matricos.

1 pratimas. Tekstinio duomeny failo eilutése suraSytos atkarpuy galy
tasky koordinatés (x,y). Sudaryti programa kuri suskaiciuoty visy atkarpy
ilgius ir surasty ilgiausia.

Siame uzdavinyje patogu dvimadio masyvo eilutes naudoti tick
analizuojamy duomeny, tiek rezultaty (atkarpy ilgiy) saugojimui. Jeigu
toki masyva apraSysime kaip vienmaciy masyvu masyva, turésime
papildoma galimybe vienu vardu nurodyti iStisa masyvo eilutg.
Atsizvelgiant | Siuos samprotavimus, uzdavinio sprendimui parinkti tokie
duomeny tipai:

const Daug=100; {Pagalbinio duomeny masyvo dydis}
type
{Atkarpos galy koordinaciy ir ilgiy masyvas }
Viena = array[ 1..5 ] of real;
{Atkarpy aprasymy rinkinys }
Visos = array[ 1..Daug ] of Viena;

Programa sitiloma konstruoti i§ tokiy pagalbiniy procediiry:
procedure Skaito ( var A : Visos; var n : integer);

{UZzpildo masya A i$ tekstinio failo skaitomomis tasky koordinatémis.
Parametras n informuoja apie perskaityty atkarpy aprasymy skaiciy}

procedure Ilgiai( var A : Visos; var n : integer);

{Formuoja matricos A penktaji stulpeli su atkarpy ilgiy reikSmémis}
procedure Ilgiausia( var A : Visos; var n, k : integer);

{Parametras n grazina ilgiausios atkarpos indeksa masyve}

Pradiniy duomeny skaitymo i$ tekstinio failo procediiroje Skaito reikia
atsizvelgti i kritinius atvejus, kai failas yra tuséias ir kai jo duomenys
netelpa pagalbiniame masyve. Apie pirmaji atveji informuoja procediiros
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grazinamas perskaityty eiluciy skaiCius (0). Antruoju atveju, procediira
perteklinius duomenis atmeta.

Pagal 1 pratimo uzduoti sudarytos programos tekstas yra toks:

program Pratimasl;
const Daug = 100;

Duomenys = 'Atkarpa.dat';
type Viena = array[ 1..5 ] of real;
Visos = array[ 1l..Daug ] of Viena;

procedure Skaito (var A : Visos; var n : integer);

var F : text; 1 : integer;
begin
Assign ( F, Duomenys ); Reset ( F );
n := 0;
while not Eof ( F ) and ( n < Daug ) do begin
n := n+l;
for i := 1 to 4 do
Read ( F, A[ n, 1 ] );
ReadIln ( F );
end;
Close ( F );
end;

procedure Ilgiai( var A : Visos; var n : integer);
var i : integer;

begin
for i := 1 to n do
A[i,5] := Sgrt( Sgr( A[i,1] - A[4i,3])+
Sgr( A[i,2] - A[i,4]) )
end;

procedure Ilgiausia(var A : Visos; var n, k : integer);
var i : integer;

begin
if n > 0 then k := 1 else k := 0;
for i := 1 to n do
if A[i,5] > A[i,k] then k:= i;
end;
(== }
var

n, d, s : integer;
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begin
Skaito( A, n );
Ilgiai( A, n );
Ilgiausia( A, n, d );
if d > 0 then Dbegin
Writeln( 'Ilgiausia atkarpa', d:3,
' Tlgis:', A[d,5]1:6:2 );
WritelLn( 'Jos koordinatés:');
Writeln( A[d,1]:6:1, A[d,2]:6:1,
A[d,3]:6:1, A[d,4]:6:1 );
end
else WriteLn( 'Atkarpuy sara3as tuscias');
end.

Papildykite programa Pratimasl taip, kad ji papildomai galéty
skaiciuoti tokias reikSmes:

o llgiausios atkarpos galy tasky atstumus nuo koordinaciy pradzios tasko.

e Koordina¢iy plok§tumos, kuriame yra atkarpos pradzia numeri (jam
raSyti duomeny masyva papildykite 6-tu stulpeliu)

e Kiekviename koordinaciy plokStumos ketvirtyje prasidedanciy atkarpy
skaicius.

e Kiekvieno skirtingo ilgio atkarpy skaicius.

Skaiciuojant skirtingo ilgio atkarpy skaicius, reikia atkreipti démesj i
realiy skai¢iy lyginimo problema. Tasky koordinates galima iSmatuoti ir ju
ilgius skaiciuoti tik su tam tikra paklaida. Todél reikia nuspresti, i kokius
ilgio skirtumus galima nekreipti démesio. Pavyzdziui, procediirojes Kiek,
kuri skaiciuoja atkarpuy turinCiy toki pat ilgi, kaip indekso k atkarpa,
skaiCiy, laikoma, kad leistina ilgio skai¢iavimo paklaida yra 0.001.
Atkarpos, kuriy ilgiai skiriasi mazesniu dydziu, laikomos lygiomis.
Skaiciavimo rezultata Sioje procediiroje grazina parametras s.

procedure Kiek( var A : Visos; wvar n, k, s : integer);
var i : integer;
begin
s:=0;
for i := 1 to n do
if Abs(A[i,5] - A[k,5]) <= 0.001 then
s := s+l;
end;
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7.2 Masyvo tipo konstantos

Paprastos Paskalio kalbos konstantos, kuriy vardus reikSmémis
programos tekste keifia pirminis procesorius gali biiti tiktai
elementariy tipy ir eilutés tipo. Masyvy ir kity struktiiriniy tipy
konstantas galima apraSyti tiktai tipizuotomis konstantomis
vadinamomis struktiromis. Jy deklaravimo sintaksé:

<Vardas> : <Tipas> = <Konstantos reik§mé>

Taip gali buti apibréziamos tiek skaliarinés, tiek struktiirinés konstantos.
Tipizuotos konstantos skiriasi nuo paprasty tuo, kad joms skiriama vieta
atmintyje. Be to, ju reikSmes programos darbo metu galima keisti. Todél
jos dar vadinamos inicializuojamais kintamaisiais.

Vienmaciy masyvy — konstanty elementy reik§Smés iSvardinamos
lenktiniuose skliaustuose:

type langas =array[1..4] of byte;
const k: langas=(1,1,1, 1);

Dvimaciy masyvy tipo konstantose skliaustais nurodoma kiekvienam
indeksui skiriama reikSmiy grupé, pavyzdziui:

type kurs =array[1..2,1..2] of byte;
const k: kurs=((1,1), (1,1));

Masyvo tipo konstantos yra patogi giminingy programos tvarkomy objekty
grupavimo priemoné. Taip pat jose galima organizuoti programos
testavimui skirtus duomenis.

2 pratimas. Sudaryti programa, kuri rasty duotame plokstumos tasky
rinkinyje du taSkus, tarp kuriy atstumas yra didZiausias.

Sis uzdavinys yra nepilnai apibréztas, nes nenurodyta, i§ kur programa
gaus duomenis. Tarkime, kad i§ pradziy norime iSsiaiskinti didZiausio
atstumo paieskos algoritma, o duomeny jvedimo problemos sprendima
atidedame vélesniam laikui. Tokiu atveju, nagrinéjamy tasku koordinates
patogu aprasyti dvimacio masyvo tipo kostanta, kurioje kiekviena eiluté
apraso dvi tasko koordinates:

const Kiek =5;

type
Taskai = array [ 1..Kiek, 1..2 ] of real;
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const
Duom: Taskai = ((1, 2), (2, 3), (3, -4), (-4, 5), (-5, 6));

Tasky koordina¢iy masyvo analize siiloma organizuoti visy atstumuy
perziiiros biidu. IS pradziy randamas toliausiai nuo pirmojo tasko nutolgs
taskas. Po to analizuojami atstumai nuo antrojo ir kity tasky, ieSkant, ar
néra dar daugiau nutolusiy tasky pory. Tokiai perzitrai skirtos procediiros
Kurie organizavimo principus iliustruoja 7.1 struktiirograma. Joje atstumui
tarp dvieju indeksais nurodomu tasky skaiCiuoti vartojama pagalbiné

funkcija Ilgis.

PradZia. Kurie( var n, k : integer);

max:= 0; n:= 1; k:= 1;

i 1, Kiek { Perrenkami pradzios taskai }
j:= i+1, Kiek {Perrenkami galiniai taSkai }
temp:=I1gis(i,j); {Atstumas}

T \ temp > max / N
n:= 1i;

k:= 33

max:= temp;

Pabaiga

7.1 pav. Daugiausiai nutolusios poros paieska masyve

Funkcijos [llgis ir viso uzdavinio sprendimo aprasymas pateikti

programoje Pratimas].

program Pratimasl;
const Kiek = 5;

type

Taskai = array[ 1..Kiek, 1..2 ] of real;
const

Duom: Taskai =((1,2), (2,3), (3,-4),

(=4,5), (=5,6));
var i, n, k: integer;

{ Atstunas tarp indeksy nurodomy masyvo Duom taskuy }
function Ilgis( n, k : integer) :real;

begin
Ilgis := Sgrt(Sqgr (Duom[n, 1] - Duomlk, 1])+
Sgr ( Duom[n, 2] - Duoml[k, 21));
end;

procedure Kurie(var n, k : integer);



var

i, j : integer;

max, temp: real;
begin

max:= 0;

n:=1; k:=1;

for i := 1 to Kiek do

for j:=i+1 to Kiek do begin
temp:= Ilgis (i, J);
if temp > max then
begin n:= 1i; k:= j; max:= temp end;
end;

begin
Writeln ('Tasky masyvas');
for i:= 1 to Kiek do
Writeln( Duom [i, 1]: 8:2, Duom [i, 2]: 8:2);
Kurie (n, k); {Daugiausiai nutole taskai}

Writeln ('DidZiausias atstumas yra tarp ', n ,

''ir ', k, ' taskuy');
Writeln ('Atstumo dydis: ', Ilgis (n, k): 8:2);
end.

e Pertvarkykite pratimo programa taip, kad tiriamu taskuy koordinates
biity galima jvesti klaviattra.

e Pertvarkykite pratimo programga taip, kad tiriamy tasky koordinates
biity skaitomos i$ tekstinio failo, kuriame kiekvieno tasko koordinatéms
skiriama atskira eiluté.

3 pratimas. Tarkime, kad reikia sudaryti skaiCiy analizés programa,
kuri tirty klaviatira jvedamy skaiciy srauta. IS srauto reikia atskirti tuos
skaicius, kurie yra daliis is$ 5.

Programa bus jdomesné, jeigu rySiams su vartotoju skirtame ekrane
sudarysime du langus. Kairiji langa skirkime visy ivedamy duomeny
kontrolei, o desinjji - atrenkamiems skai¢iams. Programa bus dar jdomesné,
jei atrenkami skaiCiai bus ne tik parodomi deSiniajame lange, bet ir
iStrinami kairiajame.

Sudarant tokia programa, reikia atkreipti démesij i tai, kad modulio Crt
procediira Windows leidzia ekrane sudaryti tik vieng aktyvy langa. Norint
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dirbti ekrane su dviem langais, reikia saugoti $iy langy parametry rinkinius
ir, prie$ nukreipiant duomenis i langa, procediira Window aktyvizuoti ta
langa, kuriam duomenys yra skirti.

Issamiam tekstinio ekrano lango apraSymui reikia Zinoti jo kampuy
koordinates, fono ir simboliy spalvas ir raSymui parengta vieta rodancio
kursoriaus koordinates. Visi §ie parametrai, i§skyrus kursoriaus koordinates
paprastai biina nekei¢iami, todél juos patogu saugoti pagal lango indeksa
parenkamomis masyvo tipo konstantomis.

Manipuliavimui tekstiniais ekrano langais siiloma panaudoti tokias
duomeny struktiiras ir konstantas:

type
{Ekrano lango kampuy koordinatés ir fono spalva}
koord = array[ 1..5 ] of byte;
{Dviejuy langy koordinaciy rinkinys}
param = array[ 1..2 ] of koord;
{Kursoriaus koordinatés lange}
vieta = array[ 1..2 | of byte;
{Masyvas su dviejy langy kursoriy koordinatémis}
kuris = array[ 1..2 ] of vieta;

const
{Pradinés ekrano langy kursoriy pozicijos}
K :kuris=((1, 1), (1, 1));
{ Langy vieta ir spalvos }
Lan : param = ((5, 4, 35, 24, Blue), (45, 4, 75, 24, Magenta));

Keiciant programoje aktyvy ekrano langa, i kuri nukreipiami duomenys,
patogu turéti aktyvaus lango keitimo procediira, kuri i§saugoty tampancio
pasyviu lango kursoriaus koordinates, aktyvizuoty nauja langa ir atstatyty
jame buvusia kursoriaus pozicija. Tokius veiksmus programoje Pratimas3
atlieka procediira Langas.

SkaiCiaus perkélima i kita langa taip pat galima padaryti idomesni.
Pavyzdziui, galima pasiekti, kad jis atsisveikinty pranesimu “Bye — bye”,
kuris bty rodomas tiktai trumpa laika, ir bty iStrinamas pirmajame lange.
Tokius veiksmus pratimo programoje apraso procediira Skusk.

program Pavyzdys 7 3;
uses Crt;
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koord = array [ 1..5 ] of byte;

param = array [ 1..2 ] of koord;

vieta = array [ 1..2 ] of byte;

kuris = array [ 1..2 ] of vieta;
const

K : kuris=((1, 1), 1, 1));

{Langu apraSymai}
Lan : param=((5, 4, 35, 24, Blue),
(45, 4, 75, 24, Magenta));
var x : linteger; {Tiriamas skaicius}

procedure Langas (n: byte);
{n - parengiamo isvedimui lango indeksas}
var t: byte;
begin
{Buvusio aktyviu lango indeksas}
t:= n mod 2 +1;
{Kursoriaus koordinac¢iy isiminimas}
k[t,1] := WhereX; k[t,2] := WhereY;
{Lango su indeksu n aktyvizavimas }
TextBackground( lan[n,5]);
Window( Lan[n,1], Lan[n,2], Lan[n,3], Lan([n,4]1);
{Kursoriaus atstatymas senoje vietoje}
GoToXY ( K[n,1], K[n,2]);
end;

procedure Skusk(var x: integer);
begin
{ Perkeliamo skaic¢iaus trinimas }
GoToXY (1, WhereY-1);
Delline;
{ Atsisveikinimas ir jo pranesimo trinimas }
Write ('Bye-bye'”G); Delay(2000);
GoToXY (1, WhereY); ClrEol;
{ Skaic¢iaus rad3ymas antrame lange }
Langas (2); Writeln (x);
{ Pirmo lango aktyvizavimas }
Langas(1l);
end;

{Pradinio ekrano vaizdo formavimas}
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TextBackground (Black) ; ClrScr;
GoToXY (15, 2);
Write ('Skaic¢iy analizé. Pabaiga - 0');
GoToXY (10, 3);
Write('Dalis 18 5 skaic¢iai perkeliami
i desini langa');
Langas (2); ClrScr;
Langas (1) ; ClrScr;
{Ivedimo ir skaic¢iuy analizés ciklai}

repeat

Readln (x) ;

if x mod 5= 0 then Skusk(x);
until x = 0;

end.

7.3. IraSo tipas

Kompiuteriais analizuojami duomenys atspindi realius objektus bei
reiSkinius, kurie aprasomi kiekybiniy ir kokybiniu charakteristiky
rinkiniais. Kokybinés charakteristikos nurodomos pavadinimais, o
kiekybinés — skaitinémis reikSmémis.

Pavyzdziui, sandélyje saugoma preke apibiidina jos pavadinimas, kaina,
kiekis ir kiekio matavimo vienetai. Programoje visiems Siems prekeés
aprasymo elementams galima skirti atskirus kintamuosius, taciau patogiau
juos saugoti kartu vienoje duomeny struktiiroje. Masyvo tipas tokiam
tikslui netinka, nes masyvuose galima saugoti tiktai vienodo tipo duomenuy
rinkinius. Skirtingo tipo duomeny  grupavimui vienoje duomeny

struktiiroje yra skirti jrasai. [raso tipo deklaravimo sintaksiné strukttira yra
tokia:

<Vardas> = record
<Lauky sarasas>
end;

<Lauku sarasas> sudaromas pagal tas pacias taisykles, kaip kintamuyjy
aprasSymai. Pavyzdziui, prekiy apraSymui galima naudoti tokia struktiira:

type preke =record
vardas : string[15];
matvien: string [2];
kaina, kiekis : real
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end;
var Pr: preke;

Ivedus toki tipa, duomenims apie preke¢ saugoti pakanka vieno
kintamojo. Kreipiantis i iraSo laukus, vartojami sudétiniai vardai, kuriy
sintaksé yra tokia:

<JraSo vardas>.<Lauko vardas>
Lauky vardy pavyzdziai:
Pr.vardas  Pr.kaina Pr kiekis

Jeigu to paties jraSo laukams taikoma keletas veiksmy, iraSo varda
papildyta jungtuku with galima iSkelti prie§ veiksmus aprasancius sakinius,
kaip matematinése iSraiSkose bendrus daugiklius pries skliaustus. Jungtuko
with galiojimo sritis nurodoma operatoriniais skliaustais begin .... end.

Junguko with taikymo pavyzdys:

with Pr do begin
ReadLn( vardas, kaina, kiekis);
WriteLn( vardas, kaina:8:2, kiekis:8:2 )
end;

Nenaudojant junguko with, tekty raSyti sudétinius vardus:

ReadLn( Pr.vardas, Pr.kaina, Pr.kiekis );
WriteLn( Pr.vardas, Pr.kaina: 8:2, Pr.kiekis:8:2 );

Iraso tipo kintamiesiems galima taikyti priskyrimo operacija, jeigu abu
operacijos argumentai yra to paties tipo. IS jrasuy taip pat galima sudaryti
masyvus.

4 pratimas. Tekstiniame faile saugomas numatomy pirkti prekiy
sarasas. Duomenims apie kiekviena preke skiriama atskira failo eiluté.
Prekés vardas eilutéje uzima 15 pirmyjuy simboliy toliau yra du skaiciai:
kaina ir kiekis. Sudaryti programa, kuri suskaiciuoty, kiek kainuos visos
prekés ir parodyty ekrane visa sara$a ir suskaiciuota suma.

Tekstiniai failai, kuriuose duomenys yra sugrupuoti pagal prasme arba
kitus pozymius, vadinami struktiirizuotais. Siame pratime pradiniy
duomeny failo struktiirizavimas reikalingas tam, kad biity galima atskirti ir
teisingai interpretuoti ten surasytus duomenis, kad biity lengviau parengti
tok] faila.
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Jeigu i$ tekstinio failo skaitomi duomenys perduodami i irasus, reikia
atsiminti, kad eilutés tipo kintamajam perduodamy simboliy skaiciu, jeigu
skaitomos eilutés ilgis yra pakankamai didelis, apsprendzia skaitymui
skirto eilutés tipo lauko ilgis. Tarpai eilu¢iy tipo kintamiesiems yra tokie
patys reikSminiai simboliai, kaip ir visi kiti, todél jie tekstiniy lauky
pabaigos zyméti negali. Tuo tarpu, skai¢iams tarpai yra skirtukai. Todél,
raSant iraSy reikSmes i failus, rekomenduojama pavadinimams skirtus
simboliy laukus rasyti eilu¢iy pradzioje ir skirti kiekvienam laukui grieztai
apibrézta simboliy skai¢iy. Po to raSomos skaitiniy lauky reikSmés, kurias
galima atskirti bet kokiomis tarpy grupémis, taciau bus lengviau failg
parengti ir iSvengti klaidy, jeigu skaitines reik§mes rasysime stulpeliais,
iSlygindami deSinjji ju krasta.

Pagal pratimo uzduoties reikalavimus sudaryto struktiirizuoto pradiniy
duomeny failo pavyzdys:

Manija 1.05 102
Bananai 3.66 12.5
Mandarinai 5.5 34
Duona 2.9 0.5

type zodis = string[15];
preke= record vardas: zodis;
kaina : real;
kiekis: real;
end;

Pradinio duomeny failo skaitymui, skai¢iavimams ir rezultaty
parodymui rekomenduojama sudaryti atskiras procediiras. Programoje
Pratimas4 tokios procediiros atitinkamai yra Skaito, Rasti ir Spausdina.

Sioje programoje sudaryta universali i§vedimo procediira Spausdina,
kuria galima panaudoti ivairiems tikslams: i§vedimui i ekrana, raSymui i
diska arba spausdinimui. Duomeny paskirties vieta kei¢iama kreipinyje i
procedira nurodant sistemini atitinkamo jrenginio arba failo varda.
Pavyzdziui, siun¢iant duomenis { personalinio kompiuterio ekrana,
vartojamas sisteminis vardas output, o siunciant spausdinimui, prn.
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Derinant programa, galima apsiriboti duomeny parodymu ekrane.
IStaisius visas klaidas, paprastai programa papildoma ivairesnémis rezultaty
i§saugojimo ir atvaizdavimo priemonémis.

Programos tekstas:

program Pratimas4;

const
daug = 100;
{ Duomeny failo vardas }
duomenys = ‘preke.dat’;
type
zodis = string[15];
preke= record
vardas: zodis;
kaina : real;
kiekis: real;
end;
sar = array [1l..daug] of preke;
var

F: text;

P : sar;

n : integer; suma : real;
== }
procedure Skaito( var failas : text;

var A: sar; var n : integer);
begin

n := 0;

while not EoF( failas ) and ( n < daug ) do

begin
n := n+l;
with A[n] do
ReadLn (failas, vardas, kaina, kiekis);
end;
end;

procedure Spausdina(var failas: text;
var A : sar; n : integer; s : real);
var i : integer;
begin
Writeln (failas,
T Xk kkhkhkhhkkhhkkhhkkhhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkkhkrkhkrkhkkihkkhkxkx*kx/ ) ;
WriteLn( failas,
Vx Preke * Kaina * Kiekis *');
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WriteLn( failas,
AR B I I I I b e dh dh db ab I S b b b b b i db  dh dh I S b b b b b i ) ;

for 1 := 1 to n do

with A[i] do
WriteLn( failas, ‘* ‘, wvardas, ‘' * Y,

kaina:6:2, ‘Y * ', kiekis:0:2, A A

WriteLn( failas,
AR B B I I I i b b b i b S b b e b e I db i i i b b b b b b i ) ;

\

WriteLn( failas, ' Suminé kaina: ', s:6:2);
end;

procedure Rasti( var A: sar; n : integer; var s: real);
var

i : integer;
begin

s = 0y

for 1 = 1 to n do

s (= s + A[i].kaina * AJ[i].kiekis;

end;
(== }
begin

{ Duomeny jivedimas }
Assign( F, duomenys); Reset( F );
Skaito( F, P, n ); Close( F );
{ Suminés kainos skaic¢iavimas }
Rasti( P, n, suma);
{ Rezultaty isvedimas 1 ekrana }
Spausdina ( Output, P, n, suma );
ReadLn;
end.

e Papildykite programa taip, kad rezultatai biity ne tik parodomi ekrane,
bet ir surasomi | tekstinj rezultaty faila.
e Papildykite programa brangiausios prekés suradimo procediira ir naujo
rezultato iSvedimo priemonémis.
5 pratimas. Sudaryti programa, kuri uzpildytu ekrana atsitiktiniais
simboliais, itrinty neraidinius simbolius, surasty ekrane visas pozicijas,
kur rodoma vartotojo nurodyta raidé, ir pakeisty jos spalvas.

Sprendziant §j uzdavini, ekrano duomenuy analizei ir tvarkymui patogu
naudoti jraSus ir dvimati masyva. Tai darant, reikia zinoti, kad kompiuterio
atmintyje kiekviena tekstinio ekrano elementa apraso dvieju baity grupé
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(zodis). Pirmasis baitas saugo ekrane matomo simbolio koda, o antrasis -
jo spalvy aprasyma. Tokio duomeny rinkinio saugojimui galima vartoti
struktiiras:

type simbolis = record
lo : char;
hi : byte
end;
Eilute = array[ 1..80 ] of simbolis;
Screan = array[ 1..25 ] of Eilute;

Strukttira Screan galés atstovauti ekranui tiktai tada, kai jai bus paskirta
kompiuterio atmintyje ta pati vieta, kuri vartojama ekrano duomenims
saugoti. Tai galima padaryti specialiu absoliutaus adreso paskyrimo
sakiniu, kurio sintaksé:

<Struktiiros vardas>: <Duomeny tipas> absolute <Absoliutus adresas>

Ekraninés atminties absoliutus adresas yra $B800:0000.

program Pratimasb5;

uses Crt;
type
simbolis = record
lo : char;
hi : byte
end;
Eilute = array[ 1..80 ] of simbolis;

Screan = array[ 1..25 ] of Eilute;
simboliai= set of char;
var
{ Ekraninés atminties adreso suteikimas masyvui }
ekranas: Screan absolute $B800:0000;
geri: simboliai;

c: char;
(e }
procedure Fill; { Ekrano uZpildymas simboliais }
var

%, i, j: integer;
begin

Randomize;

for i:= 1 to 24 do begin
for j:= 1 to 40 do begin
{ Atsitiktinis raidés kodas }
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x:= Ord('0') + Random(60);
Write( Chr(x):2);
end
end
end;

procedure Stay (g: simboliai);
{ Simboliuy, kuriy néra aibéje g trinimas }
var i, j: integer;

begin
for i:= 1 to 25 do
for j:= 1 to 80 do
if not (ekranas[i, j].lo in g) then begin
ekranas[i, j]l.lo:=" '; Delay(20);
end
end;
(o= }
procedure Mark ( c: char; spalva: byte) ;
{ Raidziy paieska ir zZyméjimas ekrane }
var i, 3 : integer;
begin
for 1 := 1 to 25 do
for 7 := 1 to 80 do
if ekranas[i, jl.lo = ¢ then begin
ekranas[i, j].hi:= spalva;
Delay (500) ; Write ("G);
end;
end;
[ }
begin
geri:= ['A'..'Z', 'a'..'z']; Fill;
Stay (geri) ;
repeat
GoToXY (1, 25); ClrEol;
Write (' Kokios raidés ieskoti? Pabaiga - "g": ');

c:= ReadKey;
Mark (c, Red+Blue*1l6 );
until (c= 'g') or (c='Q") ;
end.

6 pratimas. Sudaryti programa, kuri i§ ekrane matomo teksto

“nuleisty” vartotojo nurodytas raides i ekrano apacia taip, kad “krentanti
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raidé ekrane palikty spalvota savo pédsaka. ir iStrinty kelyje pasitaikancius
simbolius.

Sio pratimo programa galima nesunkiai padaryti i§ 5-o pratimo
programos, pakeitus simboliy Zyméjimo procediira Mark nauja procediira
Krenta. Ekrano duomeny modeliavimo priemonés gali biiti tos pacios:

type
simbolis = record
lo : char;
hi : byte
end;
Eilute = array[ 1..80 ] of simbolis;
Screan = array[ 1..25 ] of Eilute;
simboliai= set of char;
var
{ Ekraninés atminties adreso suteikimas masyvui }
ekranas: Screan absolute $B8800:0000;

Papildomai sitilloma jsivesti konstantas “krentancio” simbolio ir jo tako
spalvoms bei kritimo greiciui apraSyti:

const
Simbolis = Black; Takas = Red; Greitis = 100;

Rekomenduojami procediiros Krenta ir jos pagalbinés procediiros Meta
tekstai:

procedure Meta( simb : char; X,y : byte );
{ Simbolio simb, kurio koordinatés (x, y), “kritimas” }
var
i: integer;
begin
fori:=y to 24 dobegin
{ Simbolio trinimas }
Ekranas [ 1, x ]).hi := Takas*16+Simbolis;
Ekranas [ 1, x ].lo:= © °;
{ Simbplio raSymas Zemesn¢je eilutéje }
Ekranas [ i+1, x ]).b := Takas*16+Simbolis;
Ekranas [ i+1, x ].lo := simb;
delay ( Greitis ) { Pauze }
end
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end;

procedure Krenta ( simb: char )
{ Visy simboliy simb nuleidimas i ekrano apacia }
var
X,y : byte;
begin
fory :=1to 24 do
for x :=1 to 80 do
if ekranas[x, y].lo =simb then
Meta ( simb, X, y);
end;

ISsamus 6-0 pratimo programos tekstas yra prie knygos pridedamame
diskelyje.

7.4. Tipizuoti failai

Failais vadinami vienodos struktiiros duomeny rinkiniai kompiuterio
iSoriniuose jrenginiuose. Programose failus atstovauja faily kintamieji,
kuriy tipai aprasomi struktira:

type <Vardas> = file of <Elemento tipo vardas>

Taip apraSytuose failuose yra grieztai apibréztas struktiiriniy elementy
tipas, todél jie vadinami tipizuotais.

Failo kintamasis skiriamas programos ryS$iui su aptarnaujancios
operacingés sistemos failais palaikyti. Kintamojo atstovaujamas operacinés
sistemos failas nurodomas tokia procediira:

procedure Assign( var <Failo kintamasis>,
<Failo vardas>: string );

Faily kintamieji pagalbinése procediirose gali biiti tik parametrai-
kintamieji. Failo vardas nurodomas simboliy eilute, kurios reik§mé gali buiti
tiek paprastas, tiek jungtinis failo vardas, pavyzdziui:

Assign( F, ‘Rasa.dat’ );
Assign( F, ‘C:\Petras\Darbai\Rasa.dat’);
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Programoms prieinami tik tie paprastu vardu nurodyti failai, kurie yra
tame paciame kataloge su programa arba yra operacinés sistemos paieskos
keliuose aprasytuose kataloguose. Failams taikomos parengimo, paieskos,
skaitymo\raS§ymo, uzdarymo ir kitos tvarkymo operacijos. Parengimo
operacijomis, kurios aprasytos lentel¢je 7.1, failas paruoSiamas skaitymui,
raSymui arba papildymui. Baigus darba su failais, reikia juos uzdaryti
procediira Close:

procedure Close(var <Failo kintamasis>);

7.1 lentelé. Pagrindinés faily parengimo ir analizés priemonés

Prototipas Paskirtis
procedure Rewrite (var <Failo Failo iStrinimas ir parengimas
kintamasis>); [ raSymui.
procedure Reset(var <Failo Failo parengimas skaitymui
kintamasis>); arba papildymui gale.
procedure Seek (var <Failo Failo rodyklés perkélimas i
kintamasis>, var < k>: longint ); | pozicija k.
procedure Truncate(var <Failo Failo elementy nuo rodyklés
kintamasis>); iki galo trinimas.
function EoF(<Failo Loginé failo pabaigos
kintamasis>): boolean; kontrolés funkcija.
function FilePos( var<Failo Grazina failo rodyklés
kintamais>): longint; pozicijos numeri.
function FileSize(var<Failinis GraZzina failo dydi.
kintamais>): longint,

Tipizuoty faily skaitymas ir ra§ymas skiriasi nuo tekstiniams failams
taikomy analogisky operacijy tuo, kad ¢ia galima rasyti ir skaityti tik failo
tipo duomenis. Be to, leidziamos tik Sios skaitymo/raSymo operacijos:

procedure Write (var<Failo kintamasis>, <Reik§mé>);
procedure Read( var<Failo kintamasis>; <Kintamasis>);

Aprasant faily tvarkymo veiksmus, patogu vartoti failo rodyklés savoka.
Tai yra salyginis tvarkymui parengto failo elemento numerio pavadinimas.
Naujai atidaryto failo rodyklé rodo jo pirmaji elementa. Po kiekvienos
raSymo/skaitymo operacijos rodyklé pastumiama per tiek elementy, kiek
buvo jrasyta arba perskaityta reikSmiy.
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Papildant faila nauju elementu gale, failo rodyklé perkeliama i gala (uz
paskutinio elemento) procediira Seek(F, FileSize(F)), kur F — failo
kintamojo vardas. Apie failo dydi informuoja funkcija FileSize(F). Faily
elementai numeruojami pradedant nuliu, todél rodyklé pozicijoje
FileSize(F) rodo 1 laisva vieta uz paskutiniojo failo elemento. Nustacius
rodykle, failas papildomas nauju elementu procediiros Write pagalba.

Dazniausiai vartojami tipizuoti failai su jraso tipo elementais. | tokius
failus galima raSyti ir i§ ju skaityti sudétingos loginés struktiiros duomeny
grupes. ApraSant uzdavinius ju poreikiams pritaikytomis struktiiromis,
tampa aiSkesné programy logika. Tokias programas lengviau prizitiréti ir
pertvarkyti. Ta¢iau visa tai susij¢ su papildomomis darbo sanaudomis, nes,
vartojant specialios strukttiros failus, tenka projektuoti ir visas ju tvarkymo
operacijas.

7 pratimas. Tarkime, kad reikia suprojektuoti moksleiviy pazangumo
analizés informacing sistema. SprendZziant pazangumo analizés uzdavinius,
patogu vartoti jrasus, kuriose biity tokie elementai: pavardé, klasé ir
egzaminy pazymiai — atkarpos [1 .. 10] sveikieji skaiciai.

Tokiy strukttiry projekto pavyzdys:

const N=10; L =500;
type
zodis = string [15];
{ Nulinio indekso elementas apraso faktini masyvo uzpildyma }
pazymiai = array [0 .. N] of byte;
mok = record
pav, k : zodis;
p : pazymiai;
end,
failas = file of mok;

Turint bent apytikriai suprojektuotas duomeny struktiras, reikia
numatyti pagrindinius juy apdorojimo principus ir veiksmus, kurie tikty
pageidaujamoms informacinéms paslaugoms apraSyti. Pavyzdziui, visus
informacinius uzdavinius galima spregsti, skaitant po vieng ir analizuojant
atskirus duomeny failo jraSus arba perrasant duomenis | masyva ir
analizuojant masyva. Jeigu failai néra labai dideli, pastarasis buidas yra
gerokai efektyvesnis. Taip pat reikia numatyti, kaip bus parengiami irasy
failo duomenys, tvarkomy duomenuy kontrolés priemones. Irasy failo
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parengimui i§ klaviatira jvedamuy duomeny galima sudaryti specialia
procedira, taCiau galima pasinaudoti ir bendros paskirties redaktoriais
parengiamais tekstiniais failais.

Dazniausiai informaciniy paslaugy programos kuriamos palaipsniui. 1§
pradziy sukuriamas minimalias paslaugas teikiantis tokios sistemos
branduolys, o po to jis papildomas. Sitiloma sudaryti tokias 7-o pratimo
uzduoties sprendimo priemones:

e dialoging irasy failo su duomenimis apie moksleiviy pazanguma
formavimo procediira;

e failo duomenuy perdavimo i pagalbini iraSy masyva ir duomeny
kontrolés ekrane procediira;

e vartotojo pasirinkimo meniu formavimo procediira;

Kadangi pagalbinis jraSy masyvas gali biiti naudojamas daugelyje kity
Cia neapraSomy procediiry, §i masyva naudinga paskelbti globaliu.
Globalus yra ir faktini masyvo uzpildyma apraSantis kintamasis Kiek. Taip
sumazintas procediiry rySius aprasanciy parametry skaicius.

Moksleiviy laikomy egzaminy skaicius gali bati skirtingas. Jis
nustatomas kiekvienam moksleiviui jvedimo metu, nurodant pazymiy sekos
pabaiga neigiamu skai¢iumi. Faktinis pazymiy skaicius saugomas pazymiy
masyvo elemente su nuliniu indeksu.

Pradiniy duomeny rinkinio pavyzdys:

Jonaits 11a 89456
Gerulaitis 11b 999999
Slunkaitis 10a 455700
Razumas 11b 10 10 10 10 10

Procediiroje Reset nurodzius neegzistuojanti faila, operaciné sistema
nutraukia programos darba. Sito galima i§vengti kompiliatoriaus direktyva
{$I-} iSjungus ijvedimo/iSvedimo operaciju kontrolg. RysSio su iSore
operacijos klaida grazina Turbo Paskalio sisteminés bibliotekos kintamasis
IOResult. Jo reikSmé lygi nuliui (0), kai skaitymo/raSymo veiksmas
baigiasi sékmingai, ir lygi klaidos kodui, kai veiksmas nepavyko. Sios
priemonés pratimo programoje naudojamos sudarant universalig jrasy failo
papildymo ir formavimo procediira Rasyk. Jei duomeny failo aktyviame
kataloge néra, Si procedira kuria nauja toki faila. Jei failas yra, jis
parengiamas papildymui gale.
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Program Pavyzdys7;

uses Crt;
const
N = 10; { Diziausias pazymiy skaicius }
L = 500; { Didziausias moksleiviy skaic¢ius }
fvardas = 'duom.dat';
a: char = 'A'";
type
zodis = string [15];
pazymiai = array [0 .. N] of integer;

mok = record { IraSas apie moksleivi }

pav, k : zodis;
p : pazymiai;

end;
failas = file of mok; { Duomeny failas }
var
Mas: array[l..L] of mok;{ Pagalbinis masyvas }

Kiek: word; { Faktinis moksleiviuy skaic¢ius }

F: failas;

procedure Rasyk (var F failas);

var i: byte;

begin
Assign (F, fvardas);
{SI-} { Sisteminés kontrolés isjungimas }
if IOResult<>0 then Rewrite (F)
else
begin Reset (F); Seek(F, FileSize(F)) end;
{SI+} { Sisteminés kontrolés atstatymas }
Kiek:= 0;
Writeln (' ': 10, ' Moksleiviy sarasSas'); Writeln;
Write (Kiek+1:3, ! Pavarde: ),
Readln (Mas [Kiek+1] .pav) ;
while Upcase (Mas[Kiek+1l].pav[1l])<> 'Q' do begin

Kiek:= Kiek +1;
with Mas[Kiek] do begin

Write ('Klase: '); Readln(k);
i:= 0;
repeat
i:=1+1;
Write (i:3, ' Pazymis: '); Readln(p[il]):

until p[i]<0;
131



pl0]:= i-1;

end;
Write (F, Mas[Kiek]);
Write (Kiek+1:3, ' Pavarde: ');
Readln (Mas [Kiek+1l] .pav) ;
end;
Close (F);

end;

procedure Rodyk (var F: failas);
var i: integer;

begin
Assign (F, fvardas);
{SI-} { Sisteminés kontrolés isjungimas }
if IOResult<>0 then begin
Writeln (' Klaida, failas nerastas'); Exit
end;
{SI+} { Sisteminés kontrolés atstatymas }
Reset (F) ;
Kiek:= 0;
Writeln (' ': 10, ' Moksleiviuy sarasSas'); Writeln;
Writeln ('Nr.': 5, 'Klasé':10, 'Pavardé': 15,

'Pazymiai':10);
while not Eof (F) do begin
Kiek:= Kiek+1;
Read (F, Mas[Kiek]);
with Mas[Kiek] do begin
Write ( Kiek:3, k:12, pav:15);
for 1i:= 1 to p[0] do Write (pl[i]l: 3);
end;
Writeln;
end;
Writeln ( ')
Close (F);
end;

procedure Meniu (var a: char);

begin

Textbackground (blue); Clrscr;

GotoXY (10, 25) ;

Writeln ('Moksleiviuy saraso tvarkymas'); Writeln;
Writeln ('Failo parengimas - R': 45);

Writeln ('Failo perziura - P': 45);
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Writeln ('Pabaiga - Q': 45);
a:= Upcase (ReadKey);
Textbackground (black); Clrscr;
end;
(*************** Pagrindiné dalis *****************)
begin
repeat
Meniu (a);
case a of

'R': Rasyk (F);
'P': begin Rodyk (F); Readln end;
end;
until a= 'Q"';

end.

e Papildykite 7 pratimo programa nauja procedira taip, kad ji galéty
parodyti moksleiviy pazangumo vidurkius ir iSvalyti duomeny faila
Failo i§valyvui siiiloma vartoti procediirag Rewrite.

e Pertvarkykite 7 pratimo programa taip, kad valdymo meniu bty
viename ekrano lange, o programos darbo rezultatai — kitame.

7.5. UZzduotys

1 uzduotis. Sudaryti tekstiniame faile suraSyty skai¢iy analizés programa,
kuri skaitomus i§ failo skaicius paskirstyty i keturis ekrano langus pagal
tokius pozymius: lyginiai, nelyginiai, teigiami, neigiami. Jeigu skaiCius
atitinka kelis poZymius, jis turi biiti raSomas visuose tiems poZymiams
skirtuose languose

2 uZzduotis. Sudaryti mokiniy matematikos dalyko per trimestra gauty
pazymiy analizés programa. Kiekvienas mokinys gauna keturis pazymius:
uz namy darba, kontrolini darba, uZzdavinio sprendimo programa
kompiuteriui ir uz savarankiSkai {sisavintos pamokos pristatyma
(pranesima klaséje).

Programa turi biiti valdoma meniu pagalba, kuris leisty vartotojui pasirinkti
tokias proceduras:

e irasy failo uzpildymo,

e jrasy failo perzitros ekrane,
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e vidurkiy perziiiros ekrane,
e filtravimo pagal vidurkj, kai ekrane parodomi tik tie irasai, kuriy
pazymiy vidurkiai yra didesni uz vartotojo nurodyta.

3 uZduotis. Pertvarkykite 2 uzduoties programa taip, kad ji galéty skaityti
duomenis i§ struktiirizuoto tekstinio failo.

4 uZduotis. Sudaryti tekstinio ekrano atminties analizés programa, kuri
vartotojo nurodytas raides ‘nustumty’ i kairiji ekrano kraSta netrindama
kelyje pasitaikan¢iy simboliy (‘prastimus’ tvarkoma raidg, raidés kelyje
esantys simboliai turi biiti atstatomi).
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7. PAGALBINES BIBLIOTEKOS (MODULIAI)

Kiekvienas bent kiek didesni patyrima turintis programuotojas turi
parenges dazniausiai jo vartojamy naujy programy projektavimui struktiiry
rinkinius. Tokie rinkiniai vadinami pagalbinémis bibliotekomis arba
moduliais. Bibliotekos daZniausiai specializuojamos giminingos paskirties
uzdaviniy klaséms arba duomeny struktiiroms. Jose saugomi konstantuy,
duomeny tipy, kintamyjy ir jvairiy procediiry bei funkcijy aprasai.
Pagalbinés priemonés turi biiti parengtos taip, kad jas biity galima iterpti i
naujai rengiamas programas su minimaliomis darbo sanaudomis. Siekiant
iSspresti Sia problema, kompiliatoriu darbas skaidomas | du etapus.
Pirmajame etape i§ pirminio programos teksto parengiamas tarpinis
ruoSinys, kuris btina pritaikytas papildymui naujais elementais arba
komponavimui { kitas programas. Jis  vadinamas objektiniu kodu.
Antrajame kompiliavimo Zingsnyje, kuri valdo sisteminiy rySiy
redaktoriumi vadinama programa, parengiamas programos masininis
kodas. Kompiuterio atmintyje patogiausia saugoti pagalbiniy biblioteky
objektinius kodus. Objektiniy koduy saugojimui skirta struktira Turbo
Paskalio aplinkoje vadinama moduliu (unit). Moduliais taip pat vadinamos
ir pagalbiniy biblioteky pirminiy teksty sudarymui skirtos Turbo Paskalio
kalbos struktiiros.

Naudojami dviejy tipy moduliai: vartotojo ir vidiniai. Vartotojo modulius
programuotojai ruoSia patys, savo asmeniniams poreikiams. Tuo tarpu,
vidiniuoe moduliuose yra Paskalio kalbos praplétimai, kuriuos firma
Borland siiilo visiems programuotojams. Cia taip pat pateikiamos
specifinés kompiuterio irenginiy valdymo priemonés, pritaikytos
konkre¢iai operacinei sistemai arba konkreCiam kompiuterio jrenginiy
tipui. Pagrindiniy Turbo Paskalio versijos 7.0 vidiniy biblioteky paskirtys
apraSytos 7.1 lenteléje. Norint naudotis pagalbiniy biblioteky paslaugomis,
jas reikia i§ pradziy parengti darbui, aktyvizuoti. Tai daroma sakiniu uses,
kuris programoje turi biiti pirmas, raSomas i§ karto uz antrastés. Sakinio
uses sintakse:

uses <Aktyvizuojamy biblioteky sarasas>

Pagalbiniu biblioteky failai vartotojams pateikiami kartu su programavimo
aplinka. Jie saugomi atskirame pagalbiniy moduliy kataloge, kurio vieta
nurodoma integruotos aplinkos komandos Options.Directories uzklausos
lauke EXE&TPU directory. Sisteminé biblioteka System visuomet yra
parengta darbui ir programose jos aktyvizuoti nereikia.
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7.1 lentelé. Turbo Paskalio versijos 7.0 bibliotekos

Biblioteka Paskirtis

Crt Tekstinio ekrano tvarkymo biblioteka, kurioje yra
specialios ekrano vaizdo ir klaviatiros valdymo
priemonés.

Dos Rysio su operacine sistema priemongs.

Graph Grafinio ekrano valdymo biblioteka su turtingu grafiniy
primityvy rinkiniu.

Graph3 Grafinio ekrano valdymo biblioteka su “vézlinés
grafikos” priemonémis.

Overlay Dideliy programy segmentavimo priemongs.

Printer Palengvinto kreipimosi { sistemini spausdintuva
priemongs.

System Paskalio kalbos standartinés procediiros bei funkcijos,
ju papildymai Turbo Paskalyje, dalis rySio su OS

String priemoniy.
Nulinio kodo simboliu uzbaigiamy ASCIZ eiluciy

Turbo3 tvarkymo biblioteka.

Turbo Rysio su Turbo Paskalio versija 3.0 priemonés.

Vision Daugialangio tekstinio vartotojo interfeiso

WinAPI projektavimui skirta objektiné biblioteka.
Programavimo Windows aplinkoje priemonés.

Pagrindinés bibliotekos, su kuriomis rekomenduojama susipazinti
pradedanciam programuotojui, yra System, Dos, Crt ir Graph. Bibliotekos
Graph3 ir Turbo3 yra reikalingos tiktai tada, kai siekiama naujai raSomose
programose panaudoti senai Turbo Paskalio wversijai 3.0 sukurtas
procediiras arba programy fragmentus. Nebevartojama ir 1990 m. sukurta
biblioteka Turbo Vision, kuri sitllo iStisa programavimo technologija. To
priezastis yra jos orientacija 1 tekstini ekrana. Dabar daugumoje
personaliniy  kompiuteriy ~ vartojami  grafiniai  interfeisai, todél
programuotojams svarbiau jvaldyti programavimui tokiose aplinkose
skirtas priemones. Sios priemonés pateikiamos galingoje bibliotekoje
WinAPI, kuria sudaro iStisa siauriau specializuoty moduliy sistema, skirta
Turbo Paskalio 7.0 versijai Borlan Pascal. Biblioteka WinAPI Cia
nenagrinéjama, nes tai atskiros knygos reikalaujanti tema.

Jeigu kompiuterj aptarnauja OS Windows, norint naudotis MS DOS
skirtomis bibliotekomis (Crt, Dos, Graph), reikia, kad Turbo Paskalio
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aplinka biity paleista i$ Siai OS skirto ekrano lango. Taip pat reikia pabrézti,
kad S$iy biblioteky teikiamuy paslaugy analizé padeda pasiruosti
programavimui Widows aplinkoje, nes WinAPI bibliotekoje yra daugumos
MS DOS skirty biblioteky analogai.

7.1. Disky analizés priemonés

Sios priemonés naudojamos tada, kai pageidaujama patikrinti, ar yra diske
ieSkomi failai, kiek ten laisvos vietos duomeny saugojimui ir sprendziant
kitus panasSaus pobtidzio uzdavinius. Jos saugomos modulyje Dos. Labai
panaSus i moduli Dos yra bibliotekos WinAPI modulis WinDos, kuris
skirtas palaikyti rySiams su MS DOS pagal aplinkos Windows standarta,
taciau daznai vartojamas ir savarankiskai.

Dazniausiai vartojamos analizés procediiros, kurios leidZia gauti iSsamius
duomenis apie kompiuterio diskus ir juose saugomus failus, atlikti faily
paieska. Uzklausoms apie diske saugomy faily savybes skirta procedira:

procedure FindFirst (<Kelias>: string; <Savybés>: word,
var <Rezultatas>: SearchRec);

Procediiros parametras Kelias nurodo paieskos kelia ir ieSkomy vardy
Sablona, kuriame galima vartoti metasimbolius * ir ?. Parametro Kelias
nurodymo pavyzdys:

A\ R

Parametras Savybés leidzia aprasSyti OS vartojamais kodais ieskomy faily
savybes. Kodus oatogu nurodyti modulio Dos konstantomis:

const  Readonly = $01; { Tik skaitomi failai}
Directory = $10; { Katalogai }
Hidden = $02; { Paslépti failai}
Archive = $20; { Dar nearchyvuoti failai}
Sysfiles = $04; { Sisteminiai failai}
Anyfile = $3F; { Visi failai }
VolumelD = $08; { Duomeny tomo zyme }

Aprasant savybiy grupes, konstantos sumuojamos, pavyzdziui,
Hidden+Sysfiles. Duomenys apie paieskos rezultatus pateikiami modulyje
Dos apibrézto tipo SearchRec kintamojo Rezultatai laukuose. Iraso
SearchRec struktiira:

type
SearchRec= record
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file: array [1..21] of byte;  { Specialiis OS duomenys }

attr: byte; { Pozymiy kody suma }

time: longint; { Sukiirimo data ir laikas }

size: longint; { Failo dydis baitais }

name: string[12] { Failo vardas su i$plétimu }
end;

Kartojant paieska su procedirai FindFirst perduotais parametrais,
vartojama procediira FindNext:

procedure FindNext ( var <Rezultatai>: Searchrec );

Ar paieska baigési sékmingai, galima patikrinti infeger tipo kintamojo
DosError pagalba. Sio kintamojo reik§més informuoja apie modulio Dos
procediiry sékme ir nurodo klaidy kodus. Sékmingos paieskos pozymis yra
DosError reik§mé 0.

Faily paieskos procediiry panaudojimo principus iliustruoja programa
Pratimas 7 1.

7.1.1 pratimas. Sudaryti programa, kuri parodo ekrane aktyvaus diskinés
atminties katalogo turini.

Programos tekstas:

program Pratimas 7 1; { Aktyvaus katalogo turinio parodymas }
uses Dos;
var info: SearchRec; { Informacijai apie failg skirtas irasas}

i: integer; { Pagalbinis kintamasis }
e: string; { IraSas keliui ir vardy Sablonui }
begin
e= ‘\¥ *; { Pagrindinis aktyvaus disko katalogas }
FindFirst (e, anyfile, info); { Pirmo failo paieska }
WriteLn (‘Directory: *: 30, e);
1:=0; { Surasto failo numeris }
while Doserror=0 do begin { Faily paieskos ciklai }
1=1+1;

if i=24 then begin
Write (‘Kita lentelés dalis - paspaudus klavisa Enter’);
Readln; { Pauzé }
1:=0; { Skaitiklio gesinimas }
end;
WriteLn (info.name:12, info.attr:3, info.size:8);
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Findnext (info); { Kito failo paieska }
end
end.

Norint suzinoti failo saugojimo vieta, galima vartoti funkcija FExpand, kuri
failo varda iSplecia iki jungtinio vardo:

function FExpand (<Vardas>: PathStr): PathStr;
Primename jungtinio failo vardo sintaksg:
<Kelias i failo kataloga>\<Vardas>.<Vardo plétinys>
Jungtini failo varda i atskiras dedamasias skaido procediira:

procedure FSplit (<Jungtinis failo vardas>: PathStr;
var <Kelias>: DirStr; var <Vardas>: NameStr;
var <Plétinys>: ExtStr);
{ Procedura parametro nurodoma jungtini failo varda suskaido {
dedamasias, kurias grazina per parametrus Kelias, Vardas ir Plétinys. }
Faily savybes galima suZzinoti ir pakeisti tokiomis procediiromis:

procedure SetFAttr (var<Failo kintamasis>; <Savybés>: word);
{ Failui suteikiamos word tipo parametro nurodomos savybés, kurios
koduojamos taip pat, kaip procediiroje FindNext. Failas negali biti
atidarytas.}

procedure GetFAttr ( var <Failo kintamasis>;
var <Savybés>: word);,
{ Failo savybiy kodai perduodami word tipo parametrui Savybés. Failas
negali biiti atidarytas. }
Failo paieska apibréztame katalogy rinkinyje aprasoma funkcija FSearch,
kuri grazina jungtini failo varda arba, nesékmés atveju, tuscia eilute:

function FSearch (<Failo vardas>: PathStr;
<Katalogy sarasas>: string): PathStr;
{ Katalogy saraSo elementai atskiriami kableliais.}

Faily tvarkymo procediirose ir funkcijose jvairiy tipu vardai nurodomi
modulyje Dos apibréztomis eilu¢iy modifikacijomis:

type
PathStr= string[79]; { Jungtiniams faily vardams.}
DirStr= string[67]; { Katalogy vardams.}
NameStr= string[8]; { Paprastiems faily vardams. }
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ExtStr= string[4]; { Faily vardy iSplétimams. }
Informacija apie disky talpg ir uzpildyma galima gauti funkcijomis:
function DiskFree (diskas: word): longint;
{ Laisvuy baity skaiCius diske }
function DiskSize (diskas: word): longint;
{ Disko informaciné talpa baitais }

Diskai modulio Dos funkcijose yra nurodomi skaitmeniniais kodais: 0 —
aktyvus diskas, 1-A,2-B,3-Cirt. t.

7.1.2 pratimas. Tarkime, kad norime sudaryti programa, kuri galéty pati
pranesti apie savo savo saugojimo vieta. Tokia informacija galima gauti
i§skleidziant jungtini programos varda, kuri galima suzinoti funkcijos
ParamStr pagalba. Funkcijos prototipas:

function ParamStr (<Indeksas>: word): string;

Nuliné indekso reik§mé kreipinyje i funkcija, nurodo programos varda, o
kitos indekso reikSmés - programai perduodamus parametrus. Programos
tekstas:

program Pratimas 7 2; { Informacija apie programa }
uses Dos;
var e: string; k: DirStr;
v: NameStr;t: ExtStr;
begin
e:= ParamStr(0); { Jungtinis programos vardas }
Fsplit(e, k, v, t); { Vardo skaidymas }

WriteLn(‘Darbo katalogas yra’, k);
WriteLn(‘Programos failas: “, v, *, 0 jo tipas: , t);
ReadLn

end.

7.2. Kompiuterio laikrodZio panaudojimas

Vartotojams naudingos rySio su sisteminiu laikrodziu funkcijos. Toks
laikrodis, kuris maitinamas i§ autonominio energijos Saltinio, yra
kiekviename kompiuteryje. Jis naudojamas tiek sisteminiams tikslams, tiek
suteikiant papildomas paslaugas vartotojams. Operaciné sistema naudoja
laikrodj vartotoju darbo apskaitai, jos vykdomy procesy trukmés ribojimui,
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sinchronizavimui ir kitiems panaSiems tikslams. Vartotojams gali biti
naudinga irasyti dokumente jo spausdinimo data, laika, suzinoti konkretaus
ménesio darbo dieny skaiCiu, suzinoti, kokia savaités diena bus juos
dominanti ménesio diena. Sisteminio kompiuterio laikrodzio apklausai
skirtos tokios procediiros:

procedure GetDate (var <Metai>, <Ménuo>,
<Ménesio diena>, <Savaités diena>: word);

procedure GetTime (var <Valandos>, <Minutés>,
<Sekundés>, <Simtosios sekundés dalys>: word);

Parametry apraSai procediiry prototipuose iSsamiai nurodo ju prasme.
Sisteminio laikrodzio parodymai kei¢iami procedtromis:

procedure SetDate (<Metai>, <Ménuo>,
<Ménesio diena>: word);

procedure SetTime (<Valandos>, <Minutés>, <Sekundés>,
<Simtosios sekundés dalys>: word);

Leistinos parametry reikSmiy atkarpos:

Metai — [1980..2099], Ménuo — [1..12], Ménesio diena — [1..31], Savaités
diena — [0..6], Valanvdos —1[0..23], Minutés — [0..59],
Sekundés — [0..59], Simtosios sekundés dalys — [0..99],

Parametro Savaités diena reikSmé 0 atitinka sekmadienj. Norint suZinoti,
kokia savaités dieng atitinka konkreti data, reikia atlikti tokius veiksmus:

e ISsaugoti laikrodzio duomenis apie esama data (GetDate);,
e Pakeisti laikrodZio rodoma data (SetDate);
e Perskaityti laikrodZio parodyma (GetDate);

e Atstatyti buvusia laikrodzio data (SetDate).

Kompiuterio viduje data ir laikas koduojami vienu /ongint tipo skaiciumi.
Toki koda taip pat grazina procediiros FindFirst ir FindNext. Todél aktuali
yra laiko dekodavimo problema. Siam tikslui skirta procedira:

procedure UnpackTime (<Laiko kodas>: longint;
var <Data ir laikas>: DateTime);

Atvirkscias veiksmas valdomas procediira:

procedure PackTime (var <Data ir laikas>: DateTime;
var <Laiko kodas>: longint);
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Laiko kodavimo ir dekodavimo procedirose data ir laikas perduodami
modulio Dos specialaus jraso tipo DateTime laukuose:

type DateTime = record
year, month, day, hour, min, sec: word,
end,

Atidaryto failo sukiirimo laika tikrina ir kei¢ia procediiros:

procedure GetFTime (var <Failo kintamasis>;
var <Laiko kodas>: longint);
{ Grazina laiko koda.}

procedure SetFTime (var <Failo kintamasis>;
<Laiko kodas>: longint);
{ Pakeicia laiko koda.}

Faily sukiirimo laiko kontrolés ir laiko kodo iSskleidimo technika
iliustruoja funkcija Naujas. Jos reikSmé True pranesa, kad tikrinamas failas
buvo sukurtas ta pati ménesi, kurj vyksta tikrinimas.

function Naujas (var f: text): boolean;  { Vartoja moduli Dos }
var
metai, menuo, diena, savd: word;
laikas : DateTime; t: longint;
begin
GetDate (metai, ménuo, diena, savd);
GetFTime (f, t);
UnpackTime (t, laikas);
if menuo = laikas.month then Naujas:= True
else Naujas := False;
end;

7.2.1 pratimas. Tarkime, kad reikia sudaryti ménesio kalendoriui
spausdinti skirta procediira. Tai padaryti nesunku, jeigu Zinome, kokia
savaités diena prasideda ménuo. Sia diena pranes procediira GetDate, jeigu
1 sisteminj laikrodj iraSysime ménesio pradzios data.

Papildomai dar reikés sudaryti funkcija, kuri leisty suzinoti dieny skaiciuy
ménesyje. Kaip tai daroma, parodyta programoje Pratimas_7 3.
program Pratimas 7 3;
uses Dos;
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const { Savaités dieny Zymés ir ménesiy vardai}
dienos: array [1..7] of char = ‘patkpss’;
{ Masyvas ménesio dieny grupavimui }

men: array [1..12]of string= (‘sausis’, ‘vasaris’, ‘kovas’, ‘balandis’,
‘geguzis’, ‘birzelis’, ‘liepa’, ‘rugpjutis’, ‘rugséjis’, ‘spalis’,

‘lapkritis’, ‘gruodis’);
type mas= array [1..7, 1..6] of integer;
var
md: mas;
dsk, metai, mn, i, j: word;

{ Dieny skai¢iaus ménesyje skai¢iavimo funkcija}
function Mend (metai, menuo: word): integer;

begin
case menuo of
4,6,9,11: Mend := 30;
1,3,5,7,8,10,12: Mend :=31;
2 : if (metai mod 400 = 0) or (metai mod 100 <> 0) and
(metai mod 4 = 0)
then Mend:= 29
else Mend:= 28;
end,
end,

{ Ménesio dieny paskirstymas savaitéms ir savaiciy dienoms}
procedure Masyvas (var md: mas; metai, mn: word);
var
k, i, j: integer;
dsk, sm, smen, sd, ssavd, savd, d: word;
begin
{Sena laikrodzio reikSmé }
GetDate (sm, smen, sd, ssavd);
SetDate (metai, mn, 1); { Ménesio 1-os d. savaités diena }
GetDate (metai, mn, d, savd);
if savd=0 then savd:=7; { Sekmadienio perkodavimas }

SetDate (sm, smen, sd); { Datos atstatymas }
fori:=1to7do { Masyvo valymas }
forj:=1to6do
md[i,j] = 0;
dsk:= Mend(metai, mn);
i:=savd; j==1; { Pirmos dienos vieta }
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for k:= 1 to dsk do begin { Masyvo uzpildymas }

md[i,j]:==k;
if i=7 then
begin i:=1;]:=j+1 end
elsei:=itl;
end,
end;
{ PAGRINDINE PROGRAMOS DALIS }
begin

WriteLn(‘Kalendoriaus sudarymas ménesiui’);
WriteLn(‘Nurodykite metus (1980-2099)’); ReadLn(metai);
WriteLn(‘Nurodykite ménesi (1-12)’);  ReadLn(mn);
WriteLn (metai, ¢ mety ‘, men[mn] : 10);
WriteLn (°  kalendorius’);
Masyvas(md, metai, mn);
fori:=1to 7 do begin { Kalendoriaus i§vedimas }

Write (dienos[i]);

forj:=1to 6do

if md[i,j] = 0 then Write (° “: 3)
else Write (md[i,j] : 3);
WriteLn;

end,

end.
7.3. Procesy valdymas

Procesu vadinama aktyvi programos biisena — jos vykdymas OS aplinkoje.
OS procesai valdomi jvairiais buidais: kompiuterio klaviSais (Ctrl+Break),
taikomojoje programoje iraSytomis instrukcijomis (Half) ir kompiuterio
irenginiy formuojamais signalais, kuriuos tikrina operaciné sistema.

Standartinése auksto lygio kalbose OS procesy valdymui skiriamos labai
kuklios priemonés, nes jos priklauso tiek nuo kompiuteri aptarnaujancios
operacings sistemos, tiek nuo kompiuterio architekttiros savybiy. Todél §ios
priemonés paprastai pateikiamos atskirose bibliotekose ir yra apraSomos
kalby  realizaciju  techningje = dokumentacijoje. Pradedantiems
programuotojams ir net daugumai profesionaly pakanka mokéti naudotis
keliomis paprastomis plac¢iau vartojamomis OS darbo kontrolés
procediiromis, kurios yra Dos bibliotekoje. Siy procediiry prototipai:

procedure GetCBreak ( var <OS reakcija>: boolean);
{ Grazina OS reakcija i klaviSus Ctrl+Break aprasancia reikSme.}
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procedure SetCBreak ( <OS reakcija>: boolean);,
{ Nurodo OS reakcijos i klaviSus Ctrl+Break buda.}

procedure GetVerify ( var <Disky kontrolé>: boolean);
{ PraneSama, ar jjugta diskiniy operacijy kontrolé.}

procedure SetVerify ( var <Disky kontrolé>: boolean);
{ Nurodo, ar pageidaujama ijugti diskiniy operacijy kontrolg.}

Standartiné MS DOS reakcija | klaviSy pora Ctri+Break yra programos
darbo nutraukimas visy programos kreipiniy { OS metu. Jei procediirai
SetCBreak perduodama parametro reikSmé False, taikomaja programa bus
galima nutraukti tik tada, kai ji kreipiasi i konsolg, spausdintuva ar rys$io
jungtis.

Projektuojant programy sistemas, reikalingos procediiros, kurios leidzia
paleisti kompiuterio iSorin€je atmintyje saugomas programas ir patikrinti,
kaip tai pavyko. Prie§ kreipiantis | kita programa, turi biiti vykdoma
parametry neturinti procediira SwapVectors, kuri priverCia programa
isiminti OS buvi (sukeisti pertraukimo vektorius). Griztant atgal { pirmaja
programa, §i biivi reikés vél atstatyti. ISsaugojus OS bivi, vykdoma
procediira Exec, kurios prototipas:

procedure Exec (<Programos failo vardas>,
<Argumentai>: string );

IskvieCiama programa nurodoma jungtiniu vardu, o antrasis procediiros
parametras apraso programai perduodamus argumentus. Pavyzdziui, jeigu
norime programos darbo metu pamatyti aktyvaus katalogo turini, reikia
iSkviesti MS DOS komandy interpretatoriy vardu command.com ir nurodyti
jam argumenta — OS komanda dir:

Exec (\command.com’, ‘/c dir’);
Argumenty eilutéje pozymis /¢ rasomas tiktai programai command.com
perduodamo parametry sara$o pradzioje. Kreipiantis i kitas programas, $io
pozymio nereikia.
Ivykdzius procedira FExec, reikia atstatyti iSsaugota OS biivi
(SwapVectors). Apie procediiros Exec iSkviesto proceso pabaigos priezastis
pranesa funkcija DosExitCode:

function DosExitCode: word,

Reiksmé nulis informuoja apie sékmingai pasibaigusi procesa. Operacinés
sistemos procesus aktyvizuojan¢iy programy kompiliavima reikia
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organizuoti taip, kad jos uzimty galimai maziau operatyviosios atminties ir
palikty ten pakankamai vietos kitiems procesams organizuoti. Atminties
ribojimai kompiliatoriui nurodomi aplinkos komanda Options.Memory
sizes. Jos uzklausos rémelyje yra trys laukai: Stack size (steko dydis), High
heap limit (virSutiné dinaminés atminties riba) ir Low heap limit (apatiné
dinaminés atminties riba).

Stekas skiriamas lokaliems kintamiesiems ir procediiry-parametry
reikSméms. Jo dydzio geriau nekeisti. Eksperimentiniu biidu mazinama tik
virSutiné dinaminés atminties riba. Jei $i riba nesumazinama, dinaminei
programos atminciai skiriama visa laisva operatyvioji atmintis ir kitiems
procesams gali nelikti vietos. Tada procediiros Exec iSkvietimas visuomet
blina nesékmingas. Apie tai informuoja kintamojo DosError reikSmé 8
(truksta atminties). Jeigu pageidaujama programa palikti operatyvioje
atmintyje pastoviai, padaryti ja rezidentine, programos darba reikia
nutraukti procedira Keep:

procedure Keep (<Kodas>: word);

Procediiros parametras nurodo, koki koda reikia perduoti OS, grazinant jai
valdyma. Cia vartojami tie patys kodai, kaip ir procediroje Halt. Turi
prasmg tik pertraukimais valdomos rezidentinés programos. Pertraukimais
vadinamos specialios OS proceduros, kurios gali pertraukti kity procesu
darba. RySys su jomis palaikomas per kompiuterio registrus. Dazniausiai
taip sudaromos jvairiy kompiuterio jrenginiy, i kuriy signalus kompiuteris
turi reaguoti operatyviai, valdymo programos.

Modulyje Dos yra tiek kompiuterio registry, tiek OS pertraukimy valdymo
priemongs. Sioje knygoje tokios priemonés nenagriné¢jamos, nes jas galima
samoningai vartoti tiktai turint iSsamiy ziniy apie operacines sistemas,
kompiuterio architektiira, procesy organizavima ir programy derinimo
priemones. Neturint tokiy Ziniy, vienintelis rezultatas, kurio galima pasiekti
tiesiogiai kreipiantis | registrus ir pertraukimy procediiras — padaryti
kompiuterj nevaldoma.

Kreipiantis i§ vienos programos i kita, gali biti pageidaujama perduoti jos
darbui reikalingus parametrus, pavyzdziui, apdorojamo duomeny failo
varda . Tada vartojama tokia kreipinio | programa struktiira:

<Programos vardas> <Faktiniy programos parametry sarasas>

Faktiniai parametrai gali buti tik eilutés. Jie vienas nuo kito ir nuo
programos vardo atskiriami tarpais arba tabuliacijos simboliais. Norint
suzinoti, kiek programai buvo perduota parametry, vartojama parametry
neturinti funkcija:

146



function ParamCount: word,

I konkreCius parametrus kreipiamasi funkcija ParamsStr, kuri jau buvo
naudota skyrelyje 7.1:

function ParamStr (<Indeksas>: word): string;

Nuliné indekso reikSmé nurodo pacios programos varda, o likusiy
parametry paskirtis numato programos autorius.

7.3.1 pratimas. Tarkime, kad reikia sudaryti programa, kuri parodytu
ekrane aktyvaus katalogo turinj.

Sudaromoje programoje rekomenduojama kreiptis { OS komanda Dir, kuri
atlieka pageidaujama darba. Programoje dinaminé atmintis nenaudojama,
todél su aplinkos komanda Options.Memory sizes galima parinkti net ir
nuling jos virSuting riba.

program Pratimas_7 4;

uses Dos;

begin
SwapVectors; { Programos biivio iSsaugojimas }
Exec(‘\command.com’, ‘/c dir’);
SwapVectors; { Programos buivio atstatymas }
if DosError<>0 then { Ar procesas baigési sékmingai? }

WriteLn(‘OS klaida: ‘, DosError)
else WriteLn(‘Sékmingo grizimo kodas: ‘, DosExitCode);
ReadLn
end.

7.3.2 pratimas. Sudaryti programa, kuri dirba tiktai tada, kai kripinyje i ja
nurodomas teisingas slaptazodis - eiluté 'l'. Jei slaptazodis jvedamas
teisingai, apie tai informuojama ekrane ir parodomas duomeny failo
turinys. Jei slaptazodis ivedamas klaidingai, programa istrina duomeny
faila.

program Pratimas_7 _5;

var
f: text; e: string[12]; i: byte; c: char;
begin
{$I-}
Assign(f, ‘duomenys.txt’); Reset(f);
{$I+}
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if IOResult<>0 then begin
WriteLn (‘Duomeng nebéra’); Halt(0);
end,
e:= Paramstr(1);
fori:=1to3 do
if e<>°1" then begin
Write(“Slaptapodis: ’); ReadLn(e)

end,
if e=‘1" then begin { Slaptapodpio tikrinimas }
WriteLn (‘Papinau. Esi savas.’); Reset(f);
while not Eof(f) do begin
Read(c);  Write(c)
end,
WriteLn; Close(f)
end
else begin { Programos failo trynimas }
WriteLn(‘Esi svetimas. Sunaikinu duomenis!’);
Erase(f);
end,

end.
7.5. Vartotojo moduliai

Varotojo moduliuose sudaromi ir saugomi asmeniniams poreikiams
pritaikyti pagalbiniy priemoniy apraSymuy rinkiniai, asmeninés bibliotekos.
Moduliy aprasy sintaksé:

unit <Modulio vardas>;
interface
<Rysio dalis>
implementation
<Instrumentiné dalis>
[begin
<Inicializavimo dalis>]
end.

RySio dalyje apraSomi tie modulio objektai, kuriuos numatoma vartoti
modulio iSor¢je, kituose moduliuose ir programose. Tai gali biiti duomeny
tipy, konstanty, kintamyjuy, struktlry apraSai, procediry ir funkcijuy
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antra$tés (prototipai). Jeigu modulio viduje vartojami kity moduliy
elementai, Sie moduliai taip pat turi buti aprasomi rysio dalyje sakiniu uses.
Instrumentinéje dalyje pateikiami detaltis tekstai visy procediiry ir funkcijuy,
kuriy antrastés yra rySio dalyje. Kadangi i§samiis paprogramiy antras$¢iy
apraSymai pateikiami rySio dalyje, instrumentinés dalies paprogramiy
apraSymy antrastése parametry saraSus galima praleisti. Instrumentinéje
dalyje taip pat gali buti ir lokaliy, skirty naudojimui tik modulio viduje,
duomeny ir paprogramiy aprasai.

Inicializavimo dalyje surasomi operatoriai, kuriuos biitina atlikti pries
panaudojant modulj kitose programose. Jos turinys priklauso nuo modulio
pobtidzio. Dazniausiai ¢ia apraSomos rySio dalies kintamyju pradinés
reik§més. Jeigu paruosiamyjy veiksmy atlikti nereikia, inicializavimo dalies
gali nebti.

Pagalbiniai moduliai kompiliuojami aplinkos komanda Compile.Compile,
nurodant, kad rezultaty paskirties vieta yra diskas. Paskirties vieta keicia
komanda Compile.Destination, kuri leidzia pasirinkti diska arba
operatyvigja atmintj. Kompiliavimo rezultatas yra tpu tipo failas, kurj
sakiniu uses galima jtraukti i bet kurias kitas programas.

7.4.1 pratimas

Pratime pateiktas modulis Langai, kuriame saugomos procediiros Langas ir
Lapas. Pirmoji procediira formuoja ekrane parametrais nurodomo dydzio ir
spalvos langa, o antroji — raSo ekrane tekstinio failo duomenis
pageidaujamo dydzio puslapiais. RySio dalyje taip pat yra deklaruotas
naujas tipas parametrai, skirtas procedirai Langas perduodamiems
parametrams registruoti. Procediiros Langas parametrai yra dvieju jo
prieSingu virsiniy koordinatés ir fono spalva.
unit Langai,
interface { Modulio rysio dalis }

uses Crt;

{ Lango parametrai }
type parametrai= array [1..5] of byte;

procedure Langas(k: parametrai);
procedure Lapas(n: integer; var f: text);
{ Siuncia failo f teksta i ekrana n eiluciy dydzio puslapiais }

implementation { Instrumenting dalis }
procedure Langas;
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begin
Window(k[ 1], k[2], k[3], k[4]);
TextBackground(k[5]);
ClrSecr;
end,

procedure Lapas;

var
i: integer;
e: string;
begin
Reset(f);
repeat
1:=0;
repeat
ReadLn(f, e); WriteLn(e);
L=1i+1;
until EoF(f) or (i=n);
ReadLn;
until EoF(f);
Close (f)
end,
begin

TextBackground(black); ClrScr;
end.

Modulio Langai galimybes iliustruoja programa Pratimas 7 6, kurioje
parodyta, kaip ekrane galima sudaryti du skirtingos funkcinés paskirties
langus: viena — dialogui, antra — rezultatams. Programa skaiciuoja dialogo
metu nurodytame tekstiniame faile esanciy eiluciy kieki ir didziausia eilutés
ilgi. Vartotojui pageidaujant, atskirame lange parodomi pradinio failo

duomenys.

program Pratimas 7 _6;
uses Langai, Crt;
const

ml: parametrai=(1, 1, 37, 20, blue);
m2: parametrai=(40, 1, 80, 20, green);

{ Aktyvus langas dalis }
{ Lango dazymas }

{ Eiluciy skaitiklis }
{ Skaitoma eiluté }

{ ParuoSimas skaitymui }
{ Failo skaitymo ciklas }
{ Skaitiklio paruoSimas }
{ Puslapio skaitymo ciklas }

{Eiluciy skai¢iavimas }
{ Puslapio pabaiga }

{ Pauzé }

{ Failo pabaiga }

{ Failo uzdarymas }

{ Inicializavimo dalis }
{ Ekrano i§valymas }

{ Langy prametry rinkiniai }
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var

f: text;

ek: byte; { Ekrano spalvos }

m, max: integer; { Pagalbiniai kintamieji }
e: string;

{ Analizes procediira }

procedure Fsav (var f:text; var m, max: integer);
{ m — eiluciy skaicius faile, max — didziausias eilutés ilgis }
var fv: string[20]; { Tiriamo failo vardas }
begin

WriteLn(‘Tiriamo failo vardas :”); ReadLn(fv);

Assign(f, fv); Reset(f);

max:=0; m:=0;

while not EoF(f) do begin

ReadLn(f, e); m:=m+l; { Eilutés skaitymas }
if Length(e)>max then { Eilutés analizé }
max:= Length(e);
end,
end,
{ PAGRINDINE PROGRAMA }
begin
ek:= TextAttr;
Langas(ml); { Dialogo langas }
Fsav(f, m, max); { Failo analizé }
WriteLn(‘Faile buvo , m,” eilu¢iy.”); { Analizés rezultatai }

WriteLn(‘Didziausias eilutés ilgis yra: ‘, max);

Write(*Ar zitrésite failo teksta (t/n)? *);

if Upcase(ReadKey)="T" then begin
Write(‘Kitas puslapis — klaviSas Enter.”);

Langas(m2); { Darbo lango keitimas }
Lapas(19, f); { Skaitymas puslapiais }
end,
Window (1, 1, 80, 25); { Spalvy atstatymas }
TextAttr:= ek;
ClrScr;

end.

7.5. Manipuliavimas ekrano langais
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Kompiuterio ekranas yra pagrindiné rySiu su personaliniy kompiuteriy
taikomosiomis programomis (iSorinio interfeiso) priemoné. Nuo iSorinio
interfeiso vaizdumo ir patrauklumo priklauso parengtos programos sé¢kmé,
todél programuotojams svarbu zinoti, kokiomis priemonémis ji projektuoti.
Pagrindinis ekraninio vaizdo konstrukcinis elementas yra langas. Ekrano
vaizdas blina grazesnis, jei jame sudaromi langai jréminami. Tam galima
vartoti pseudografikos simbolius, kuriuos reglamentuoja firmos IBM
standartas.

Pavyzdziui, dvigubi rémeliai sudaromi i§ simboliy “f = 5 || L 4 «, kuriy
kodai yra atitinkamai: 201, 205, 187, 186, 200, 188. Vienguby rémeliy
simboliy “r — 9 | L 4 kodai yra: 218, 196, 191, 179, 192, 217. Siuos
simbolius | ekrana galima perduoti struktira #<kodas>, funkcija
chr(<kodas>) ir eilutémis. Pastarasis biidas yra vaizdziausias, taCiau, ji
vartojant, reikia mokéti tekstiniais redaktoriais suformuoti grafinius
simbolius. Tai daroma renkant simbolio koda, esant nuspaustam klaviSui
Alt. Taip galima gauti tik nevartojamy redaktoriaus valdymui kody
grafinius vaizdus.

Manipuliuojant ekrano langais, patogu vartoti modulio Crt word tipo
kintamuosius WindMin ir WindMax, kuriy reik§més saugo atitinkamai
kairiojo virSutiniojo aktyvaus lango kampo (maZzasias) koordinates ir
desiniojo apatiniojo kampo (didziasias) koordinates. Atskiros kampo
koordinatés (ekrano eilutés ir kolonélés numeriai) yra saugomos
atitinkamai vyresniajame ir jaunesniajame iy kintamyjy baite.

Atskiriant word tipo kintamuyju baitus, vartojamos sisteminés Turbo
Paskalio bibliotekos funkcijos:

function Hi (<argumentas>): byte; { Vyresnysis baitas }
function Lo (<argumentas>): byte; { Jaunesnysis baitas}

Pavyzdziui, aktyvaus (véliausiai sukurto) lango mazasias koordinates
galima suzinoti operatoriais:

y:= Hi(WindMax); x:= Lo(WindMin);
Vartojant kintamuosius WindMin ir WindMax, reikia atsiminti, kad jais
aprasomo ekrano kairiojo virSutiniojo kampo koordinatés yra (0, 0), o to
paties ekrano tasko koordinatés procediirose Window ir GotoXY yra (1, 1).
Langy ir rémeliy kiirimui, manipuliavimui jais ir specialioms rasymo i
langus procediiroms patartina susidaryti atskira pagalbing biblioteka.
Tokios bibliotekos pavyzdys yra pateiktas modulyje LanI:

unit Lanl, { Langai ir rémeliai }
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interface { Rysio dalis }

uses Crt;
type
sct= array [1..2000] of word;  { Masyvas ekrano modeliui }
byterec= record lo,hi: byte end; { Dviejy baity junginys }
titlet = string[60]; { Lango antrasté }
framet = string[6]; { Rémeliy simboliy rinkiniai }
state = record { Lango parametry rinkinys }
min, max: word; { Lango koordinatés }
X, y: byte; { Kursoriaus vieta }
attr: byte; { Simboliy ir fono spalvos }
end,
const
single="“— | U
double = “ = | L *;
noframe=*
var
screen: sct absolute $B800:$0000; { Ekrano modelis }

{ Paprastas rémelis }
{ Dvigubas rémelis }
{ Rémelio néra }

{ Rasymo koordinatémis nurodomoje lango vietoje procediiros}
procedure WriteChar(x, y: byte; count: integer; ¢: char; attr: byte);
procedure ChangeAttr(x, y: byte; count: integer; attr: byte);
procedure WriteStr(x, y: byte; s: string; attr: byte);

{ Langy valdymo procediiros }
function WinSize: integer; { Simboliy kiekis lange}
procedure FrameWin(title: titlet; frame: framet;

titleattr, frameattr: byte); { Rémelis su antraste }
procedure UnFrameWin, { Rémelio naikinimas }

implementation { Realizavimo dalis }

function WinSize,
begin
winsize:=(lo(WindMax)-lo(WindMin)+1)
*(hi(WindMax)-hi(WindMin)+1);

end,
procedure WriteChar; { Rasymas nestumiant kursoriaus }
var
W, { Aktyvaus lango plotis }
temp: word, { Rasymo vieta ekrane }
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begin
w = lo(WindMax) - lo(WindMin) + 1;
while count>0 do begin
while x>w do
begin y:=y+1; x:=x-w end,
if y>((hi(WindMax)-hi(WindMin)+1)) then Exit;
temp:= (hi(WindMin)+y-1)*80+lo(WindMin)+x;
{ Simbolio raSymas }
byterec(screen[temp]).lo:= ord(c);
{ Spalvy nurodymas }
byterec(screen[temp]).hi:= attr;

X:=x+1; { Kito simbolio vieta }
count:= count-1; { Simboliy skai¢iavimas }
end,

end,
procedure ChangeAttr; { Spalvy keitimas }
var W, temp: word;
begin

w = lo(WindMax) - lo(WindMin) + 1;

while count>0 do begin

while x>w do

begin y:=y+1; x:=x-w end,
if y>((hi(WindMax)-hi(WindMin)+1)) then Exit;
temp:= (hi(WindMin)+y-1)*80+lo(WindMin)+x;

byterec(screen[temp]).hi:= attr; { Spalvy keitimas }
x:=x+1; count:= count-1;
end,

end,

{ Eilutés raSymas nekeiciant kursoriaus vietos }

procedure WriteStr;
var i: byte; { Eilutés indeksas }
begin

if Length(s)= 0 then Exit;

for i:=1 to Length(s) do

WriteChar(x+i-1, y, 1, s[i], attr)
end,

procedure FrameWin;
var w, h, y: word;
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begin
{ Lango parametrai }
w = lo(WindMax) - lo(WindMin) + 1;
h := hi(WindMax) - hi(WindMin) + 1;
{ Rémelio virsus }

WriteChar(1, 1, 1, frame[1], frameattr);
WriteChar(2, 1, w - 2, frame[2], frameattr);
WriteChar(w, 1, 1, frame[3], frameattr);

{ Antrasteés ilgio ribojimas }
if Length(title) > w - 2 then title[0] := chr(w - 2);

{ Antrastés iterpimas }
Writestr((w - length(title)) div 2 + 1, 1, title, titleattr);
fory:=2toh-1do begin { Rémelio Sonai }

WriteChar(1, y, 1, frame[4], frameattr);
WriteChar(w, y, 1, frame[4], frameattr);

end,
WriteChar(1, h, 1, frame[5], frameattr);
WriteChar(2, h, w - 2, frame[2], frameattr);
WriteChar(w, h, 1, frame[6], frameattr);

{ Aktyvi ekrano dalis }
WindMin:= WindMin + $0101;
WindMax:= WindMax - $0101;
GotoXY(1,1);

end,

procedure UnframeWin; { Nuimti rémelj }
var W, h, x,y: word;
begin
WindMin:= WindMin - $0101; { Aktyvi ekrano dalis }
WindMax:= WindMax + $0101;
{ Rémelio trynimas }
FrameWin(‘‘, noframe, textattr, textattr);
end;
end.
Naudojant bibliotekas, vartotojui dazniausiai tenka paciam pagal procediry
prototipus rySio dalyje ir ju komentarus issiaiSkinti procediry ir ju
parametry paskirtis. Todél ¢ia  trumpai aptarsime tik dali modulio
procediry savybiy.
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Pagrindiné modulio procediira, kuri vartojama visose kitose procediirose,
yra WriteChar. Ji raSo ekrane, nekeisdama kursoriaus vietos, simbolj ‘¢’
tiek karty, kiek nurodo parametras count.

Apribojant procediiroje FrameWin rémelio antrastés ilgj, yra keiCiamas
antra$tg saugancios eilutés nulinio baito, kuriame nurodomas eilutés ilgis,
turinys. Ta pati veiksma galima apraSyti ir standartine procediira Delete.
Keiciant kintamyju WindMin ir WindMax abiejy baity reikSmes i§ karto, yra
vartojamos simboliais § zZymimos Seioliktainés konstantos, nes tokiomis
konstantomis labai paprastai aprasomi atskiri Zodzio (word) baitai ( lo ir
hi).

Modulio Lanl galimybes iliustruoja programa Pratimas 7 7, kurioje
parodyta, kaip galima formuoti dialogui su vartotoju skirto ekrano vaizda ir
valdyti grupg jame esanciy langy. Programa leidzia rinkti teksta aktyviame
lange ir operatyviai reaguoja i du klavisus: F9 ir F10. Moduli Lan] taip pat
labai patogu vartoti meniu tipo valdymo sistemoms projektuoti.

program Pratimas_7 7,
uses Lanl, Crt;
lype
langai= array [1..3] of state; { Langy parametry masyvas }
frames= array [0..2] of framet; { Rémeliy simboliai }
const
{ Langy parametrai }
1d: langai=
((min: $0508; max: $1025; x: 1; y: 1; attr: white+blue*16),
(min: $0528; max: $1045; x: 1; y: 1; attr: white+blue*16),
(min: $121B; max: $1733; x: 1; y: 1; attr: whitet+green*16));
fr: frames= (single, double, noframe);
fri: byte= 0; { Pradinis rémelio indeksas }
{ Spalvy rinkiniai }
colblack: byte= black+lightgray*16;
colred: byte= red+lightgray*16;

var
i: byte; { Pagalbinio lango indeksas }
c: char; { Ivedamas simbolis }
out: boolean; { Darbo pabaigos Zzymé }
procedure InitScr, { Pradinis ekrano vaizdas }
begin

Window(1, 1, 80, 25);  ClrScr;
WriteChar(1, 1, 80,  ’, colblack);
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Writestr(35, 1, - LANGALI ¢, colred);

WriteChar(1,25,80,” ¢, colblack);

Writestr(3,25, ‘F9- F10-’, colred);

Writestr(8,25,”Rémelio tipo keitimas’, colblack);

Writestr(36,25,”Pabaiga’, colblack);

Window(1, 2, 80, 24);

FrameWin(‘‘, fr[fri], textattr, yellow+blue*16);
end,

procedure SaveCurs(i: byte);
{ Kursoriaus koordinaciy iSsaugojimas }
begin
with 1d[i] do
begin x:= Wherex; y:= Wherey end,
end,

procedure ChangeWin(i:byte; fr:framet);
{ Aktyvaus lango keitimas }
var e:titlet;
begin
with 1d[i] do begin
Str(i, e);
Window(lo(min), hi(min), lo(max), hi(max));
FrameWin(‘ “+e+’ *, fr, white+magenta*16, attr);
GotoXY(x,y);
end,
end;

{ Pradiniai langy vaizdai }

procedure InitWin (fr:framet);
begin
for i:=1 to 3 do begin
Changewin(i, fr);
Write(‘Pasyvus langas’); SaveCurs(i);
end,
end;

{ Valdanciy simboliy interpretavimas }

procedure Control(i: byte; var flag: boolean);
begin
case ReadKey of { Klavi$y apklausa }
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#67:  begin { Reakecija i klavisa F9 }
fri:= (fri+1) mod 3;
Changewin(i, fr[fri]);

end,
#68:  flag:= true; { Reakcija i klavisa F10 }

end,
end;
{ PAGRINDINE PROGRAMOS  DALIS }
begin

InitScr;

WriteLn(‘Paspauskite klavisa Enter !’); ReadLn;

UnframeWin;

WriteLn(‘Apatiné ekrano eiluté apraso programos valdymo klavisus’);
InitWin(fr[ fri]);

ClrScr; Write(‘ Aktyvus langas. Rinkite teksta’);

Write(‘ Siame lange arba spauskite valdymo klavisus °);

SaveCurs(i); { Kursoriaus vieta }
ChangeAttr(1, 1, 16, whitetblue*16);  { Spalvu pakeitimas }
c:="°°; odut:= false; { Pradinés reikSmés }
while not out do  begin { Rasymas lange }
¢:= ReadKey;
if ¢ =#0 then Control(3, out) { Valdymo klavisas }

else Write(c);
if c= #13 then WriteLn;
SaveCurs(i);
end,
end.

7.6. Pratimai

7.6.1 pratimas. Sudaryti programa, kuri parodyty ekrane jos iSkvietimo
komandoje nurodyto tekstinio failo turinj. Programos iskvietimo komandos
pavyzdys: skaityk duomenys.txt.

7.6.2 pratimas. Pertvarkykite 7.6.1 uzduoties programa taip, kad ji,
neradusi iSkvietimo komandoje nurodyto failo, pranesty apie tai vartotojui
ir paprasyty patikslinti failo varda.
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7.6.3 pratimas. Sudaryti programa, kuri pateikty ekrane informacija
apie kompiuterio kaupiklius (diskus): ju informacing talpa ir laisvy baity
skaiciy.

7.6.4 pratimas. Sudaryti programa, kuri parodyty ekrane vartotojo
nurodyty mety kalendoriy.

7.6.5 pratimas. Sudaryti programa, kuri ekrane suformuoty vartotojo
pageidaujamo dydzio ir spalvos langa. Programoje turi buti pateikiama
uzklausa lango spalvai ir kairiojo virSutinio kampo koordinatéms. Po to
sudaromas pradinis 2x2 langas, kurio dydis gali biiti kei¢iamas klavisais T
ir —. Paspaudus klavisa —, langas turi pailgéti vienu stulpeliu, o
paspaudus klavisa T, paplatéti viena eilute. Paspaudus klavisa Enter, lango
formavimas turi biiti baigiamas.

7.6.6 pratimas. Pertvarkykite uzduotyje 7.6.5 sudaryta programa taip,
kad suformuota langa biity galima stumdyti ekrane kursoriaus valdymo
klavisais. Programos darbas turi biiti nutraukiamas paspaudus klavi$y pora
Ctrl+Q.

7.6.7 pratimas. Sudarykite tekstiniy faily analizés programai dvieju
ekrano langy interfeisa. Viena langa skirkite dialogui su vartotoju, o antrg -
analizés rezultatams. Programa turi parodyti antrajame lange visus tiriamo
failo Zodzius, kurie prasideda vartotojo nurodyta raide.

7.6.8 pratimas. Papildykite 7.6.7 uzduoties programa taip, kad jos
darba butuy galima nutraukti bet kuriuo dialogo ciklo metu paspaudus
klavisa F10.
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Be mokslo baltos duonos nevalgysi

Lietuviy liaudies patarlé

8. Duomeny tvarkymas
Siame skyriuje:
» tvarkingas ir netvarkingas duomenu sujungimas;
duomenu perziura ekrane;

>
» duomenuy paieSka netvarkingame ir tvarkingame sarase;
>

duomenu rikiavimas iSrinkimu (Mini-maksi budas);

8.1. Duomenuy paieska

Duomenu panaudojimo efektyvuma lemia gebéjimas greitai
surasti reikalingus duomenis, juos atrinkti ir grupuoti. PaieSkos
algoritmuy yra daug. Juos galima skirstyti i dvi grupes: paieSka
netvarkingame ir tvarkingame duomenu saraSe. Kiekvienas
duomenu paieSkos algoritmas turi pranesti, ar paieSka buvo
sékminga ar ne. Jeigu ieSskomi duomenys buvo surasti, tuomet
nurodoma ju vieta saraSe arba (ir) atrenkami duomenys.

PaieSka netvarkingame sgraSe. PaieSka pradedama nuo saraso
pradzios. PaieSka nutraukiama suradus reikalingus duomenis.
Jeigu duomenu su ieS§koma savybe yra daug, tai batina paieska
testi iki saraSo galo. Nerandant ieSkomu duomenu, visg saraSa
tenka perzitréti iki galo.

Paie§kos algoritmo struktirograma netvarkingame skaiciy
masyve:

Pradzia RastiNetvarkingame(A : mas; n : integer; b : integer;
var k : integer);

Kintamieji i : integer;

k = 0; i:=1
kol (i <= n) ir (k = 0)
£\ Ali] = b
/ n
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k i

Pabaiga RastiNetvarkingame

PaieSka tvarkingame saraSe. Ankstesnis algoritmas papildomas

veiksmu, kuriuo nustatoma, ar tolesné paieSka skaic¢iuy masyve
tikslinga. Skaiciai masyve iSdéstyti mazéjancia tvarka. PaieSkos
algoritmo struktirograma tvarkingame skai¢iu masyve:

Pradzia RastiTvarkingame (A mas; n integer;
b integer; var k integer) ;
Kintamieji 1 integer; yra boolean
k := 0; i := 1; yra := True
kol (i<=n) ir yra
t o\ A[i] <= b
/ n
t \ A[i]=b
/n 1= i+l
k = 1; ‘
yra := False
Pabaiga RastiTvarkingame

Tvarkingame saraSe labai efektyvus dvejetainés paieSkos algo-
ritmas. leSkomas objektas lyginamas su duomenu sekos viduryje
esancia reikSme. Rezultate nustatome, kurioje puséje jis gali buti:
prieS ar po viduriniojo. Atmetame nereikalinga puse. PaieSkos
intervalas dvigubai sumazéja. Cia vél taikome ta padia taisykle:
lyginame su vidurinigja intervalo reikSme. Vél paieSka trumpéja
dvigubai. Procesas tesiamas tol, kol intervale lieka tik viena
reikSmeé: jeigu ji lygi ieSkomai, tai radome, kitaip objekto su mus
dominancia savybe sarase nebuvo. Dvejetainés paieSkos algoritmo
struktirograma tvarkingame skai¢iu masyve:

Pradzia DvejetainéPaieSka (var A mas; n integer;
b integer; var k integer) ;
Kintamieji i, pr, gal integer;
pr :=1; gal :=n
kol pr< gal
i := (pr+gal) div 2
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i := (pr+gal) div 2
t o\ Ali]>b
/ n
pr :=1i + 1 ‘ gal := 1
t\ Alil=b
/ n
K 1= i | x:=o0
Pabaiga DvejetainéPaiedka

Cia

mas

array|[1l 100]

A (n) — sveiky skai¢iu masyvas.

of integer;

b — ieSkoma reikSmé masyve;
k = 0 ieSkoma reikSmé nerasta ir k<>0 rodo surasto

skaiCiaus vieta masyve A (n) .

H s.1 pratimas. Tekstiniame faile duotas mokyklos mokytoju
saraSas: mokytojo pavardé, vardas ir gimimo data (metai, ménuo,
diena). Sudaryti nurodyto ménesio mokytoju gimtadieniy sarasa.

Duomenu failo pavyzdys:

Astrauskas Antanas 1959 1 30
Brazdeikis Juozas 1965 10 15
Zukauskas Liudas 1950 6 12
Petrauskas Petras 1966 10 18
Juozaitis Algis 1969 7 28
Giedraitis Dalius 1950 1 17
Duomenis nuskaitysime i iraSu masyva. Pageidaujamg ménesi
ivesime klaviattra.
program Pratimasl;
uses Crt;
const L = 100;
duomenys ='Pratl'; { Failo pavadinimas }
type zodis = string[15];
Mokytojas = record
e, Vv zodis; { mokytojas }
mt, { metai }
mn, { ménuo }
dn integer; { diena }
end;
Sar = array[l..L] of Mokytojas;
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{=====- Irasy masyvo skaitymas i$ failo --

procedure Skaito(var A : Sar; var n : integer);

var F : text;
begin
Assign (F, duomenys+'.dat'); Reset(F);

while not Eof (F) and (n<L) do begin n :=

n := 0;

n+1l;

with A[n] do Readln(F, p, v, mt, mn, dn);

end;
Close (F) ;
end;
{====—- Irasy masyvo spausdinimas I rezultaty failga ---}

procedure Raso(var A : Sar; var n : integer;

var F : text);

var i : integer;
begin
for i := 1 ton do with A[i] do

Writeln(F, p, v, mt:4, mn:4, dn:4);
WriteLn (F) ;

end;
{-—————- Naujo sgrado sudarymas —---—-—-——-———-——-——--———---- }
procedure NaujasSar(var A, B : Sar; n : integer;
men : integer; var m integer) ;
var 1 : integer;
begin
m := 0;
for i := 1 to n do
if A[i].mn=men then begin
m := m+l; B[m] := A[i];
end;
end;
{—————= Pagrindinés programos kintamieji —--———-—-—-—--—-—-—-——- }
var A : Sar; n : integer; { Pradinis sarasas A(n) }
B : Sar; m : integer; { Naujas sarasas B (m) }
menesis : integer;
F o text;
{-———— Pagrindiné programa ——-———--—-—-—-—-—-——————————— }
begin
ClrScr;
Writeln ('Programa pradeda darba...');

WriteL ('PaieSka irasy masyve');

Assign (F, duomenys+'.rez'); Rewrite(F);
Skaito (A, n);

WritelLn (F, 'Pradinis mokytoju sarasas');

Raso (A,

n,

F);
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Write ('Iveskite pageidaujama ménesi:');
ReadLn (menesis) ;

NaujasSar (A, B, n, menesis, m);

if m <> 0 then begin

WriteLn (F,"' Suformuotas mokytoju sarasas');
Raso (B, m, F);
end
else
WritelLn (F, menesis, 'ménesi gimusiu mokytoju néra');
Close (F);
WritelLn ('Rezultaty iesSkokite faile:',Duomenys, '.rez');
Writeln ('Programa baigé darba.');
ReadLn;
end.

Uzduotys savarankiSkam darbui

M Tekstiniame faile duotas netvarkingas laimingu loterijos biliety
saraSas: bilieto numeris ir miestas. Suraskite miesta, kuriame
buvo nupirktas bilietas su numeriu L.

M Tekstiniame faile duotas tvarkingas telefono abonenty sarasas:
telefono numeris ir abonento pavardé. Suraskite, kuris
abonentas turi numerj N.

8.2. Duomenu rikiavimas

Duomenu rikiavimas (sudéliojimas) pageidaujama tvarka yra
viena i§ pagrindiniu darbo su duomenimis operaciju.
Netvarkinguose duomenu rinkiniuose surasti mus dominancig
informacija yra nepatogu ir daug pastangu reikalaujantis darbas,
ypac, kai duomenu labai daug. Pavyzdziui, telefonu abonentu
knyga yra netvarkinga adreso poziariu. Zinant tik mus
dominancio zmogaus adresa (telefonas registruotas ne jo pavarde),
surasti telefono numeri mazai kas bandys. Taciau, surikiavus toki
saraSa pagal adresa, paieSka tampa greita ir patogi.

Rikiavimo algoritmu yra daug. Kiekvienas ju turi savo
trokumus ir kiekvienas ju savaip geras.

Vienas paprasiausiu ir populiariausiu algoritmu yra
rikiavimas iSrinkimu. Tokio algoritmo atstovas yra daznai

vadinamas ,Mini-Max“ vardu. Jo modifikaciju yra keletas. Stai
viena i$ ju, rikivuojanti masyva A (n) mazéjimo tvarka:
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Pradzia RikMinMax (var A : mas; n : integer)
Kintamieji C : real; i, j, maxi : integer
i :=1, n-1
maxi := i
=1i, n
£\ A[3] > Almaxi]
/ n
maxi := j
C := A[i]; A[i] := A[maxi]; A[maxi] = C;
Pabaiga RikMinMax

Siame algoritme tinkamas duomenu tipas gali bati:
type mas = array [1..100] of real;

Zodinis ,Mini-Max“ algoritmo apradymas:

e Masyve A tarp elementu a, a,, as, a4, ..., a, randamas
didziausias ir jis sukeic¢iamas vietomis su pirmuoju a;.

e Toliau, masyve A tarp elementu a,, as, a4, ..., a, randamas
didziausias ir jis sukei¢iamas vietomis su antruoju a,
(pirmuoju paieskos intervale).

e Toliau, masyve A tarp elementu a;, a4, .. a, randamas
didziausias ir jis sukeiCiamas vietomis su treCiuou aj
(pirmuoju paie§kos intervale).

e Veiksmai kartojami tol, kol intervale liks du elementai.
Intervalo pradzia nusako pirmojo ciklo parametras i.

Jeigu didziausios reikSmés paieS§kos veiksme pakeisime zenkla

> (daugiau) i < (maziau), gausime maziausios reik§més paieska.
Tuo paciu duomenu masyvas bus rikiuojamas didéjimo tvarka.
Loginis reiSkinys (A[j]>A[maxi]) vadinamas rikiavimo raktu. Nuo
jo priklauso duomenu sutvarkymo pobudis. Sudétingose duomenu
struktarose Sis reisSkinys gali bati sudétingas.

H 8.2 pratimas. Tekstiniame faile turime mokiniu sarasa.
Duomenys apie viena mokinj suraSyti vienoje eilutéje
struktaris§kai: pavardé, vardas, klasé, pazymiai. Reikia suformuoti
mokiniy sarasa mokymosi vidurkio mazéjimo tvarka.

Duomenu failo pavyzdys:

Petrauskas Petras 11 5 6 7 10 9 10
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Katinas Rudas
Petrauskas Algis
Lydeka Gailius
Katinas Rainas
Katinas Baltas

Duomenis suraSysime | masyva,
saugomas ju vidurkis.

program Pratimas2;
uses Crt;
const L 100;
duomenys ='Prat2';
type zodis string[15];
Mokinys record
pl
k1l
vid
end;

zodis;
integer;
real;

v

of Moki

array[l..L]

Irasuy masyvo skaitymas
procedure Skaito(var A Sar;

var F text;
k, p integer;{ Pazymiy kie
begin

Assign (F, duomenys +'.dat');
Reset (F) ;

n := 0;
while not Eof (F) and (n < L)
n :=n + 1;
Read (F, A[n].p, Aln].v, Al
k := 0; A[n].vid := 0;
while not EolLn (F) do begin
k :=k + 1; Read (F, p);
Aln].vid := A[n].vid + p
end;
ReadLn (F) ;
if k > 0 then A[n].vid :=
end;
Close (F);
end;
{—==—- Irasy masyvo spausdini
procedure Raso (var A Sar;
var F text) ;

var n

10 8 9 10

10 1010 3 4 9
11 6 7 8

9 8 8 8 8

10 9 9

kur vietoje pazymiu bus

{ Failo pavadinimas }

{ Mokinys }
{ Klase }
{ Vidurkis }
nys;
i8 failo -- —-——————————- }
var n integer) ;

kis ir darbinis kint.}

do begin

n].kl);

’

Aln].vid / k;

mas ] rezultaty failg ---}
integer;
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var k : integer;
begin
for k := 1 ton do with A[k] do
Writeln(F, p, v, kl:4, vid:7:2);
WriteLn (F);

end;

{(——————- Rikiavimo raktas: vidurkis —--—-—--———————-—-——-—-- }

function Vidurkis (A, B : Mokinys): boolean;

begin { Didesnis turi buti pirmesnis }
Vidurkis := A.vid < B.vid;

end;

{-—————- Irasy masyvo rikiavimas ——-—--—-————————————--— }

procedure Rikiuoti(wvar A : Sar; n : integer);
var i, j, d : integer; B : Mokinys;

begin
for i := 1 to n-1 do begin
d = 1i;
for j := i+l to n do
if vidurkis(A[d], A[j]) then d := j;
B := A[d]; A[d] := A[i]; A[i] := B;
end;
end;
{-————- Pagrindinés programos kintamieji ------—-—------ }
var A : Sar; n : integer; F : text;
{(-—————- Pagrindiné programa —-—-—-—-—-——-—————————————— }
begin
ClrScr;
Writeln ('Programa pradeda darba...');

Writeln('Irady masyvo rikiavimas');
Assign(F, duomenys +'.rez'); Rewrite(F);
Skaito (A, n);

WriteLn (F, "' Pradiniai duomenys');

Raso (A, n, F);

Rikiuoti (A, n);

WriteLn (F, "' Surikiuoti duomenys');
Raso (A, n, F);
Close (F) ;
Writeln ('Programa baigé darba.'):;
ReadLn;

end.

M Spausdinimo  procediira Raso neuzbaigta. Papildykite
proceduira sakiniais, kuriais rezultaty faile masyvo duomenys
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buty iSvesti lentele (lentelés antrasté, pabaiga). Lentelés eilutés
turéty buti sunumeruotos.

M Pakeiskite rikiavimo rakta taip, kad sarasSas butu rikiuojamas
vidurkio didéjimo tvarka.

M Pakeiskite rikiavimo rakta taip, kad sarasas buty rikiuojamas
pagal abécéle.

Daznai tuos pac¢ius duomenis tenka rikiuoti pagal skirtingus
raktus, t.y. turéti skirtingai surikiuotus tu paciu duomeny
sarasus. Siuos rikiavimo rezultatus galima gauti dviem Jums
zinomais budais: kiekvienu atveju taisant programa, t.y. kei¢iant
rakto formule (funkcijoje Vidurkis) arba parasius keleta skirtingu
rikiavimo procediru su savais raktais. Taciau Sie budai yra
nepatogus. Paprasciausia butu turéti keleta rikiavimo raktu ir
rikiavimo procediirai nurodyti, kuri ju turi panaudoti. Tai galima
padaryti naudojant selektoriu case arba operatoriu if. Bet
rikiavimo procedira tampa sudétinga. Paprasciau rikiavimo
procediirai per parametrus perduoti pati rakta.

Cia susipazinsite su parametrais funkcijomis. Parametrai
proceduros yra analogi§ki ir Juas patys sugebésite juos
savarankiskai iSsiaiSkinti.

Zinome, kad parametry sarasa sudaro vardai ir jiems nurodomi
tipai. Reikia mokéti aprasSyti funkcijos tipa. Jo sukirimo taisyklé
tokia:

<Funkcijos tipo vardas> = function (<parametruy saraSas>)
: <rezultato tipas>;

Pavyzdziui:

Veiksmai = function(a, b : real): real;
Cia funkcija néra jvardijama.

Proceduros ar funkcijos antrastéje kintamasis gali buti Sio tipo,
pavyzdziui:

procedure Kalkuliatorius(a : integer;

K : Veiksmai);

Tokios proceduros viduje vartojame funkcija K su tipo
Veiksmai parametrais a ir b.

Pastaba: Programai reikia keliu funkciju, kuriu parametry
saraSai turi buti tapatts: ju turi buti tiek pat, kiek ju yra
funkcijos tipo parametry sarase ir eilés tvarka ju tipai turi sutapti.
Funkciju rezultatu tipai taip pat turi biti vienodi.
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Pavyzdziui:

function Suma(x, y : real) : real;
function Sandauga(x, y : real) : real;
function Skirtumas(x, y : real) : real;
function Dalmuo(x, y : real) : real;

Kreipinyje i procedura, atitinkamo parametro vietoje, raSome

reikiamos funkcijos vardg. Pavyzdziui, galimi tokie kreipiniai:

Kalkuliatorius (v, Suma);
Kalkuliatorius(w, Sandauga);

H 8.3 Pratimas. 8.2 pratimo uzduotis ir duomenys.

Papildomai reikia surikiuoti duomenis pagal vidurki,

pavardes ir pagal vidurki ir pavardes.

program Pratimas3;

uses Crt;
const L = 100;
duomenys ='Prat2';

type zodis = string[l15];
Skaiciai = array[l..10] of integer;
Mokinys = record

p, v : zodis; { Mokinys
k1 : integer; { Klase
paz : Skaiciai; { Pazymiai
vid : real; { Vidurkis

end;

Sar = array([l..L] of Mokinys;

Raktas = function(A, B : Mokinys) : boolean;

{-———————— Pazymiy vidurkio skaiciavimas —--——-——-------

function Vid (A : Skaiciai): real;
var S, k, i : integer;

begin
S :=0; k :=0;
for i := 1 to 10 do begin
S := S+i*A[i]; k := k+A[1];
end;
if k>0 then Vid := S/k else Vid := 0;
end;

{-————- Irasy masyvo skaitymas i§ failo -- —----—----

procedure Skaito(var A : Sar; var n : integer);
var F : text; k : integer;

begin
Assign (F, duomenys+'.dat'); Reset(F);
n := 0;

while not Eof (F) and (n<L) do begin

pagal
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n := n+l;

for k := 1 to 10 do A[n].pazl[k] := 0;
Read(F, A[n].p, Aln].v, A[n].kl);
while not EolLn (F) do begin

Read (F, k);
A[n].pazl[k] := A[n].pazl[k] + 1;
end;
A[n].vid := Vid(A[n].paz);
ReadLn (F) ;
end;
Close (F);
end;
{-————- Irasuy masyvo spausdinimas ] rezultaty failg ---}

procedure Raso(var A : Sar; var n : integer;
var F : text);
var k : integer;
begin
for k := 1 to n do with A[k] do
Writeln(F, p, v, kl: 4, vid:7:2);
WritelLn (F);

end;
{-——————- Raktas: pagal vidurkj —------——-——---———--——--—- }
function Vidurkis (A, B : Mokinys): boolean; far;
begin
Vidurkis := A.vid < B.vid;
end;
{-—=————- Raktas: pagal pavarde ir vardg —-—-----—-------- }
function Vardas (A, B : Mokinys): boolean; far;
begin
Vardas := (A.p > B.p) or
((A.p = B.p) and (A.v > B.v));

end;
{===———— Raktas: pagal vidurki, pavarde ir vardg ----- }
function Vidvard (A, B : Mokinys): boolean; far;
begin
Vidvard := (A.vid < B.vid) or

((A.vid = B.vid) and (A.p > B.p)) or

((A.vid = B.vid) and (A.p = B.p) and

(A.v > B.v));
end;
{-—————- Irasy masyvo rikiavimas —--—-————————————————-— }

procedure Rikiuoti(var A : Sar; n : integer;
Tikrina : Raktas):;
var i, j, d : integer; B : Mokinys;
begin
for i := 1 to n-1 do begin
d := 1i;
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for 7 := i+l to n do

if Tikrina(A[d], A[j]) then d := j;
B := A[d]; A[d] := A[i]; A[i] := B;
end;
end;
{—————= Pagrindinés programos kintamieji —-———-—-—-—-—-—-—-—-——- }
var A,
B Sar; { Pagalbinis masyvas }
n : integer; { Masyvo ilgis }
F text;
{(-—————- Pagrindiné programa ——-——-—-———————————————————— }
begin
ClrScr;
Writeln ('Programa pradeda darba...');

Writeln('Ira8y masyvo rikiavimas');

Assign (F, duomenys+'.rez'); Rewrite(F);

Skaito (A, n);

WritelLn (F, 'Pradiniai duomenys');

Raso (A, n, F);

B :=A;

Rikiuoti (B, n, Vidurkis);

WriteLn(F,' Duomenys surikiuoti pagal vidurki');
Raso (B, n, F);

B = A;
Rikiuoti (B, n, Vardas):;
Write (F,' Duomenys surikiuoti pagal pavardes');

WriteLn(F, 'ir vardus');
Raso (B, n, F);

B = A;

Rikiuoti (B, n, Vidvard):;

Write (F,' Duomenys surikiuoti pagal vidurki');
Writeln(F,'ir pavardes');

Raso (B, n, F);

Close (F) ;

WritelLn ('Programa baigé darba.);

ReadlLn;
end.

Uzduotys savarankiSkam darbui

4]

4]

Sudarykite staciakampio centro koordinaciu skai¢iavimo
programa. Argumentai - prieSingy staciakampio kampu
koordinatés. Programa turi ivesti duomenis. Naudokite
spalvas ir garsus.

ISsiaiSkinkite mokinio pazymiu saugojimo forma.
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4] Sutvarkykite duomenu raSymo i rezultaty faila forma.
Panaudokite ta pacia procedira duomenuy spausdinimui
ekrane.

M Kokia turi bati duomenu lentelés spausdinimo procedira,
jeigu reikia atspausdinti mokinio turimus pazymius. Kokie
galimi variantai?

Papildykite programa nauja rikiavimo rakto funkcija.

N ™

Suraskite literaturoje kitoki duomenu rikiavimo algoritma ir
juo pakeiskite Sioje programoje naudojama (pvz Burbuliuko,
Dalinimo pusiau ar pan.).

M Tekstiniame faile yra turimy prekiy sarasas. Duomenys apie
preke suraSyti vienoje eilutéje: pavadinimas, kiekis, kaina.
Reikia sudaryti tokius saraSus: pradiniu duomenu;
surikiuotus pagal abécéle, arba pagal kaina ir abécéle, arba
pagal turimu prekiu sumag (kiekis *kaina). Pageidaujamam
saraSui gauti reikalingas dialogas su Jasu programos
vartotoju.

8.3 Duomenu sujungimas

Duomenu sujungimo veiksmu vadinsime duomenu, esanciu
skirtinguose rinkiniuose, surasymag viename duomenu rinkinyje.
Duomenis sujungti galima atrenkant tik tenkinanc¢ius nurodyta
salyga, t.y ne visus duomenis, o tik reikalingus. Sujungimo
rezultatu gali buti netvarkingas arba tvarkingas saraSas. Tai
priklauso nuo naudoto algoritmo ir nuo duomenu $§altinio tvarkos.
Sujungus duomenis senieji saraSai gali buti saugomi arba naiki-
nami. Tai priklauso nuo konkreciu uzduoties salygu.

AtvirkS¢ias veiksmas duomenu sujungimui - duomenu
paskirstymas keliems rinkiniams pagal nurodytas salygas.
Duomenims sujungti naudojami algoritmai panasts i nauju
sarasy sudarymo algoritmus. Tik ten duomenys kopijuojami i
naujus saraSus, o Cia jie perkeliami (ju nelieka pradiniame
sarase).

Dvieju netvarkingy saras§y sujungimas. Tarkime, kad turime
du sarasus A (n) ir B (m). Juos reikia sujungti sarase C (k). Aisku,
kad i§ viso bus  k=n+m elementu. Kadangi tai bus netvarkingas
sarasas, todél nesvarbu kokia seka pradiniu sarasu elementai bus
sura8yti i C. Galimas algoritmas SujungtiNetvarkingai. Pirmojo
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algoritmo ciklo galima atsisakyti, pakeic¢iant ji tokiais veiksmais: C
= A; k :=n;

Dvieju netvarkingu sarasu sujungimo algoritmas:

Pradzia SujungtiNetvarkingai
k:=0
i :=1,n
|k =k + 1 Clk] :=A[i]
i :=1,m
|k =k + 1 Clk] :=B[i]
Pabaiga SujungtiNetvarkingai

Tvarkingu saraSu sujungimas i nauja tvarkinga saraSa.
Paprasciausias atvejis yra, kai sarasai A(n) ir B(m) sutvarkyti
pagal ta pati rakta. Aisku, galime sujungti nekreipdami démesio i
rezultaty tvarka, o paskui sutvarkyti. Tac¢iau kam dirbti dviguba
darba, jeigu galime sujungti duomenis taip, kad tvarka islikty.
Darbo principa iSsiaiSkinsime tokiu pavyzdziu. Masyvuose A (n) ir
B(m) skaiCiai suraSyti mazéjimo tvarka. Reikia visus skaicius
sura8yti i masyva C taip, kad tvarka nepakistu. Darbo schema to-
kia: eilés tvarka imame i§ A ir B po vieng elementa; didesniji iS ju
raSome i masyva C; kai vienas i§ masyvu jau perraSytas, kito
masyvo elementus perraSome eilés tvarka.

Dvieju tvarkingu sarasu sujungimo algoritmas:

Pradzia SujungtiTvarkingai

k :=0; i :=1; 3 :=1;

kol i <= n ir j <=m

t\ A[i] >= BI[3j]
/ n

k := k+1; C[k] := A[i] k := k+1; CI[k] := B[]]

i = i+l J o= j+1l

kol i <=n

‘ Kk := k+l; C[k] := A[i]; i := i+l
kol § <=m
‘ k := k+1; C[k] := B[j]; 3§ := j+1

Pabaiga SujungtiTvarkingai
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Tvarkingo ir netvarkingo saras§u sujungimas. Sis atvejis
aktualus, kai turime tvarkinga didelés apimties sgrasa ir ji reikia
papildyti keliais naujais netvarkingai suraSytais irasais.
Pavyzdziui, telefonu abonentu sgarasa papildome naujais
abonentais, kuriy yra nedaug. Galimi keli btudai. Pirmasis labai
neefektyvus: sujungiame abu, kaip netvarkingus, o po to surikiuo-
jame. Antrasis, kai netvarkingaji surikiuojame ir po to
sujungiame, kaip du tvarkingus. Tai taip pat néra labai efektyvus
variantas. Racionalesnis yra treciasis. [ nauja sarasa kopijuojamas
tvarkingas. Po to i§ netvarkingojo saraso i$§ eilés imami elementai
ir iterpiami i tvarkingaji taip, kad saraSo tvarka islikty. Cia
reikalingi du veiksmai: surasti iterpimo vieta pagal duota tvarkos
rakta ir po to jterpti. Sie du veiksmai buvo nagrinéti atskirai.
Sitlome patiems juos pritaikyti.

H s4 pratimas. Tekstiniame duomenu faile yra krepSinio
komandos saraSas, sutvarkytas amziaus ir tigio mazéjimo tvarka.
Kitame tekstiniame faile yra komandos kandidaty sarasas tokia
pat tvarka. Kandidatu yra daugiau negu komandos nariu.
Duomenys apie zaidéjus surasSyti tokia tvarka: pavardé ir vardas
uzima eilutéje pirmas 30 poziciju (1-15 ir 16-30), toliau gimimo
data, kuria sudaro trys atskiri sveiko tipo skaiéiai, ir zaidéjo Gigis
centimetrais.

IS komandos i kitas komandas iSeina k pirmuju zaidéju. Tiek
pat zaidéju reikia perkelti i komandg i§ kandidatu saraso pagal
esamo saraSo eile. ParaSykite programa, kuri formuotu nauja
komanda, koreguojant kandidatu sarasa. Sgrasu tvarka turi
i8likti.

Duomeny pavyzdys. Failas Prat4 1.dat:

Petrauskas Petras 1975 12 13 201.5
Kazlauskas Mindaugas 1975 12 31 200
Taiklioji Akis 1980 05 05 197.8
Berzinis Petras 1983 10 15 187
Katinas Batuotas 1983 10 15 182

Failas Prat4 2.dat:

Petraitis Gintautas 1985 12 13 215
Ungurys Rapolas 1986 12 12 216
Juodoji Pantera 1987 05 04 204
Smilga Mindaugas 1988 11 11 199.5
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Pilkasis Kamuolys 1988 12 12 187

program Pratimasé4;
uses Crt;
const Komanda ='Pratd4 1.dat';
Kandidatai ='Prat4 2.dat';
Rezultatai ='Prat4d.rez';
L = 20;
type zodis = string[l5];
Zmogus = record
pav, vard : zodis;
met, men, die : integer;
ugis : real;
end;
Sarasas = array[l..L] of Zmogus;

{-————- Irasy masyvo skaitymas is failo -- ——--—--—-—-—----- }
procedure Skaito(var A : Sarasas; var n : integer;
failas : string);
var F : text;

begin
Assign(F, failas); Reset(F); n := 0;
while not Eof (F) and (n<L) do begin
n :=n +1;

with A[n] do
ReadlLn (F, pav, vard, met, men, die, ugis);

(- BrézZia 1linijgq —-—--—-————————————————————"—\———- }
procedure Linija(var F : text; sim : char; n : integer);
var i : integer;

begin
for i := 1 to n do Write(F, sim);
WriteLn (F);
end;
(- BraiZo ir uZpildo lentele —-—--—-———————-——-——- }

procedure Raso(var A : Sarasas; var n : integer;
tekstas : string; wvar F : text );
var i : integer; data, sl, s2 : string[10];

begin
WriteLn (F, "' '+ tekstas +'saraSas:');
Linija(F,"'-', 58);
WriteLn (F, "] KrepSininkas ',
'Gimimo datal Ugis |');
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Linija(F,'-', 58);

for i := 1 to n do
with A[i] do begin
Str (met:4, data);
Str (men:2, sl);
Str(die:2, s2);

data := data+'.'+sl+'.'+s2;
WriteLn(F,'|', pav,'|', vard,'|', data,'l"',
ugis:5:1,"'|");
end;
Linija(F,'-', 58); WritelLn(F);
end;
{=====- IS sgaraso pradzios pasSalina k zaidéjy -------—-—- }

procedure Mesti(var A : Sarasas; var n : integer;
k : integer);

var i : integer;
begin
for i := k+1 to n do A[i-k] := A[i];
n := n-k;
end;
{—=————- Rikiavimo raktas: pagal datga ir Ggi ----——-—-————--- }
function Raktas (A, B : zmogus) : boolean;
begin
Raktas := (A.met < B.met) or
((A.met = B.met) and (A.men > B.men)) or
((A.met = B.met) and (A.men = B.men) and
(A.die > B.die)) or
((A.met = B.met) and (A.men = B.men) and
(

(A.die = B.die) and (A.ugis > B.ugis));

end;
{—=————- Saraso A papildymas 1s saraS$o B —-—————————-—-—--—- }
procedure Papildyti(var A,B : Sarasas; var na : integer;
k : integer);
var i, j : integer; C : Sarasas; nc : integer;
begin
nc := 0; i::=1; j :=1;

while (i<=na) and (j<=k) do
if Raktas(A[i], B[j]) then begin

nc := nc + 1; C[nc] := A[i]; 1 := i+1;
end
else begin

nc := nc + 1; Clnc] := B[j]l; J := j+1;
end;

while (i<=na) do begin
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nc := nc+l; Cl[nc] := A[i]; i := 1i+1;

end;
while (j <= k) do begin
nc := nc+l; Clnc] := B[j]l; J := j+1;

end;

A := C; na := nc;
end;
{—————- Pagrindinés programos kintamieji —------——-—-----— }
var F : text;

A : sarasas; { Komandos zaidéju sarasas }

na : integer;

B : sarasas; { Komandos kandidaty sgarasas }

nb : integer;

k : integer; { Tiek zZaidéjy palieka komanda }
{-—=————- Pagrindiné programa ——-———-————————————————————— }
begin

ClrScr;
Writeln ('Programa pradeda darbag...');

WritelLn ('KrepSinio komandos formavimas');
Assign (F, Rezultatai); Rewrite(F);
Skaito (A, na, Komanda);
Raso (A, na, 'Pagrindinis komandos', F);
Skaito (B, nb, Kandidatai);
Raso (B, nb, 'Komandos kandidatu', F);
WritelLn ('Kiek zaidéju paliko komanda?') ;
Writeln (' (Viso komandoje yra:', na:2,"')");
ReadLn (k) ;
Mesti (A, na, Kk);
Raso (A, na, 'Likusios komandos', F);
Papildyti (A, B, na, k);
Mesti (B, nb, k);
Raso (A, na, 'Naujos komandos', F);
Raso (B, nb, 'Likusios kandidatuy komandos', F);
Close (F) ;
WritelLn ('Programa baigé darba.'):;
ReadLn;

end.

Uzduotys savarankiSkam darbui

M Issiaiskinkite programa ir papildykite ja komentarais. Naujas
komandos sarasas spausdinamas lentele, tac¢iau néra
suraSomas atgal i buvusio saraSo vieta faile Prat3 1.dat.
Papildykite programa tokiu veiksmu.
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M Programos vartotojas nori matyti ekrane kuria nors lentele.
Sudarykite tokia paslauga atliekancios programos dali
(pageidavimu uzklausa ir jvykdymas).

M Tekstiniame faile yra Jusu fonotekos saraSas: muzikinis
kirinys, autorius (atlikéjas, ansamblis), kuarinio ilgis
(minutémis). Sudarykite programa duomenims i§ failo rasyti i
iraSyu masyva ir atlikti norimo kurinio paieska. Tam
paklauskite vartotojo, pagal kuri i§ kirinio apraSo parametra
(pavadinima ar autoriu) ieSkoti informacijos. Paskui sutvarky-
kite sarasa pagal reikiamg parametra ir atlikite paiesSka.
Programa turi dirbti tol, kol vartotojas norés naudotis jos
paslaugomis.
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9. Ekraniné grafika
9.1. Grafinio ekrano tvarkyklé

Kompiuterio ekrane visi vaizduojami elementai sudaromi i§ taskuy.
Tekstiniame ekrano darbo rezime visos iSvedimo ekrana priemonés dirba
fiksuoto dydzio simboliais, kuriy forma yra saugoma Turbo Paskalio kalbos
failuose. Siuo atveju ekrane galima formuoti prane§imus, naudojant tik
simbolius, esanCius konkreCiame simboliy rinkinyje. Turbo Paskalio
bibliotekoje Graph yra priemoniy rinkinys darbui su kompiuterio ekranu
grafiniame rezime. Programuotojas gali pats formuoti vaizdus i§ taskuy.
Norint dirbti grafiniame rezime, reikia kompiuterio ekrana paruosti. Tam
naudojamos specialios priemonés. Ekrano grafinio darbo rezima
nusakantys parametrai yra saugomi specialiuose *.bgi failuose. Grafiniy
priemoniy biblioteka saugoma Graph.tpu faile.
procedure InitGraph( var GraphDriver : integer;

var GraphMode : integer;
DriverPath : string );
Si procediira paruosia kompiuterio ekrana darbui grafiniu rezimu.

GraphDriver kintamasis, kurio reik§mé paprogramei nurodo,
koks bus ekrano grafinis draiverio numeris. Standartinio draiverio numeris
saugomas konstanta Detect = 0.

GraphMode  konstanta, kuri nusako ekrano formata: tasky skaiciy,
spalvas ir ju kieki, grafiniu puslapiu kieki. Nenurodzius reikSmés,
parenkama standartiné pagal nutyléjima.

DriverPath kelias i kataloga, kur saugomas draiverio failas.

GrOK standartiné konstanta, kurios reikSmé atitinka teisingai
aktyvizuoto grafinio ekrano darbo rezimo pozymiui.

function GraphResult : integer; funkcija, kurios
rezultatas yra reikSmé, rodanti kaip sékmingai buvo aktyvizuotas grafinis
ekrano darbo rezimas. IS reikSmés (sveikas skaiCius) galima nustatyti
nes¢kmés atveju galima priezasti.

procedure CloseGraph; uzdaro grafinj ekrano darbo rezima.
Grjztama | tekstinj darbo rezima.

function GetMaxX : integer;
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function GetMaxY : integer;

Sios funkcijos pasako aktyvizuoto ekrano tasky kieki horizontalia ir
vertikalia kryptimis. Tai galimos didZiausios X ir Y koordinaciy reik§més.
Atskaitos taskas yra kairysis virSutinis ekrano kampas, kurio koordinatés
yra (0,0).

Ekrano aktyvi spalva nurodoma procediira

procedure SetBkColor( spalva : word );
Ekrang valo nurodyta spalva procedira  ClearDevice; Pagal
nutyléjima standartiné fono spalva bus juoda. ISbandykite tai programoje.

Visose programose, dirbanciose grafiniame ekrane, reikalinga grafinio
ekrano inicializacija. Tikslinga visus tuos veiksmus apiforminti procediira
ir patalpinti vartotojo bibliotekoje. Sio skyriaus programose naudojama
procedira bus bibliotekoje Grafika.tpu (programos tekstas faile
Grafika.pas).

unit Grafika;

interface

uses Graph;

procedure Ekranas ( var dx , dy : integer;

kelias : string ) ;
{ dx, dy - grafinio ekrano taskuy skaic¢ius horizontalia ir
vertikalia kryptimis; kelias - draiveriy katalogas. }

implementation
procedure Ekranas;
var gd, gm : integer;
begin
gd := Detect;
InitGraph ( gd ,gm , kelias );
if GraphResult <> grOk then begin

Writeln ( ' Aparaturine klaida !!! '); Halt (1 );
end;

dx := GetMaxX; dy := GetMaxY;
end;
begin
end.

9.2. Ekraninés grafikos elementai.

Taskai.

Ekrane pieSiamas taskas nurodomas jo koordinatémis (X,y) ir spalva.
Tam skirta procediira:

procedure PutPixel( x, y, spalva : word );
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H 1 pratimas. Isbandysime visy spalvy taskus. Juos galima atsitiktinai
délioti ekrane ir gauti malonu akiai vaizda, taCiau Sioje programoje ekrang
daliname { kvadratélius, kuriuose déliojami tik tam tikros spalvos taskai.
Gausime taskuotus kvadratélius i$ skirtingy spalvy. Kuo daugiau taskuy bus
padéta, tuo sodresné bus kvadratélio spalva. Programoje atsitiktiniy skai¢iy
generatoriumi gaunamos tasko koordinatés. Pagal jas yra nustatomas
kvadratélio numeris, kuris ir yra taSko spalva. Ekrane matysime tris eilutes
po penkis kvadratélius. Juodai spalvai kvadratélis neskirtas, nes tai ekrano
fono spalva.
program Pratimasl;

uses Crt, Graph, Grafika;
const Vieta = 'C:\programs\tp7\bgi';

procedure Langeliai ( mx, my, dx, dy : integer );
{ mx, my - langelio krasStiniy ilgiai. }
{ dx, dy - didZiausios leistinos tasko koordinatés. }

var sp, X, y : 1integer;

begin
X := Random( dx ); { Tasko koordinatés }
y := Random( dy );

{ Langeli atitinkanti spalva }
sp = ( x div mx )+1 + ( y div my )*5;
PutPixel( x , vy, sp );

end;

o= }
var mx, my, dx, dy : integer;
begin

Randomize; Ekranas( dx, dy, Vieta );

mx := dx div 5; { Langelio iSmatavimai }

my := dy div 3;

repeat

Langeliai( mx, my, dx, dy )
until KeyPressed;
Readln;
CloseGraph;
end.

v’ Pertvarkykite programa taip, kad vietoje spalvoty kvadratéliy buty
spalvotos juostos (horizontalios arba vertikalios).

v' Kvadratélius pakeiskite kitokia figiira, pavyzdZiui skrituliais.

H 2 pratimas. 1§ tasky sudaroma figlira labai paprastai. Tam
generuojamos tasko koordinatés (ir spalva, jeigu reikia) figiira
apibréziancios kreivés viduje. Galimas kitoks biidas: generuojamos tasko
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koordinatés nurodytose ribose, po to tikrinama tasko padétis: jeigu figiiroje,
tai taskas pieSiamas, kitaip - ne. Visais atvejais reikia turéti matematines
formules, aprasancias figtira. Programoje tai demonstruojama su skrituliais
ir kvadratais. TaSkai generuojami figlira apraSancio staCiakampio viduje.
Toliau patikrinama, ar taSkas priklauso figiirai. Kadangi figtiros
simetriSkos, tai taSkas padedamas keturiose vietose: vertikalios ir
horizontalios simetrijos asiy atzvilgiu.

program Pratimas2;
uses Crt, Graph, Grafika;

const Greitis = 1; { Pauze pie3iant taskus }
Vieta = 'C:\programs\tp7\bgi';
e )
procedure Skritulys( x, y, r, spalva : integer );
{ x, vy - skritulio centro koordinateés; }
{r - skritulio spindulys; spalva- ta3kuy spalva.}
var xt, yt : longint; c¢ : char;
begin
Randomize;
repeat
xt := Random( r ); yt := Random( r );

{ Tikrinama, ar taskas apskritimo viduje }
if Sgrt( xt * xt + yt * yt) <= r then begin
PutPixel( x - xt, y - yt, spalva );
PutPixel ( x - xt, y + yt, spalva );
PutPixel ( x + xt, y - yt, spalva );
PutPixel( x + xt, y + yt, spalva );
Delay( Greitis );
end;
until KeyPressed; { Ar paspaustas klavisas? }
c := ReadKey; { Paspausto klaviSo skaitymas }

procedure Status( a, b, x, y, spalva : integer );
{ a, b - staciakampio krastinés; }
{ x, y - staciakampio centro koordinateés ekrane }
var xt, yt : integer; c : char;

begin

Randomize;

repeat
xt := Random( a div 2 ); vyt := Random( b div 2 );
PutPixel ( x - xt, y - yt, spalva );
PutPixel ( x - xt, y + yt, spalva+tl );
PutPixel ( x + xt, y - yt, spalva+t2 );
PutPixel ( x + xt, y + yt, spalva+3 );

Delay( Greitis );
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until KeyPressed;

c := ReadKey;
end;
== )
var dx, dy : integer;
begin
Ekranas ( dx, dy, Vieta );
Skritulys ( 100, 120, 100, Red ) ;
Skritulys ( 300, 100, 80, Green ) ;
Skritulys ( 410, 210, 70, Blue )
Skritulys ( 285, 330, 100, Magenta );
Status ( 150, 150, 550, 100, Brown ) ;
Status ( 150, 150, 540, 330, Red ) ;
Status ( 150, 150, 100, 300, Green );
ReadLn;
CloseGraph;
end.

v’ Pakeiskite skritulio pieSimo programa taip, kad figiiros ketvirtadaliai
bty skirtingos spalvos.

v’ Panaudodami skritulio pieSimo procediira, nupieskite didelj skritulj.
Jo viduje mazesni. To maZesniojo viduje dar mazesni. Kiek galima mazinti
skrituli? Gal galite tai aprasyti ciklu?

Linijos

Linija ekrane suprantama kaip tiesés atkarpa. Ja nusako galy tasky
koordinatés (x,y). Atkarpa nusako tokios charakteristikos: spalva, tipas ir

storis. Sios charakteristikos yra nurodomos atskirai ir galioja visoms
bréziamoms atkarpoms tol, kol ju nepakeisime naujomis.

procedure SetColor ( spalva : word );
Nustatoma linijy spalva (konstantos vardas arba kodas: 0..15 ).

procedure SetLineStyle( tipas, kodas, storis : word );
Nurodomos linijy charakteristikos. Galimos tipo ir storio reikSmés
suraSytos 9.1 lenteléje. Kodas kreipinyje raSomas 0 (nulis). Jis naudojamas

tik tuo atveju, kai nurodomas linijos tipas 4. Tuomet kodas yra raSomas tas,
kuri sukiiré vartotojas. Tai SeSioliktainis skaicius.

9.1 lentelé. Linijy pieSimo tipai ir storis.

Tipas Storis
0  iStisiné linija 1 normalus (vieno tasko)

183



punktyriné linija 3 storas (trijy tasky)
aSiné linija
taskiné linija
vartotojo sukurta

B WO =

Kodas. Naudojamas, kai nurodomas tipas 4. Tai linijos tipo aprasas. Ji
sudaro atkarpos fragmentas, kuris telpa zodyje i§ 16 bity. Jeigu bito
reik§mé 1, tuomet naudojama tasko spalva, o jeigu 0, tuomet licka fono
spalva (tokia, kokia buvo). Pavyzdziui:

L1111 rjrfryprfipr)afi $FFFF
1{0[1)0J1]0Of1[O}J1[O)1[O)1[0O][1]O SAAAA
1({1(1])1J0]0[{1[0}JO[1]0[0]J1]0[O $F249

—_—

—_—

procedure Line ( x1, yl, x2, y2 : integer );

Nubrézia atkarpa tarp nurodyty dvieju tasky su ankséiau nurodytomis
charakteristikomis.

procedure MoveTo ( x, y : integer ); Zymeklis
perkeliamas { ekrano vieta, kuria nusako taskas (X, y). Zymeklis grafiniame
ekrane nematomas.

procedure LineTo (x1, yl : integer ); IS tasko, kur yra
zymeklis, brézama linija i taska (x1, y1).

procedure MoveRel (dx, dy : integer ); Analogiska
MoveTo, tik dx, dy nurodo per kiek pasikeiCia pradinio tasko (x, y)
koordinatés.

procedure LineRel ( dx, dy : integer ); Analogiska
LineTo, tik dx, dy nurodo per kiek pasikei¢ia pradinio tasko (x, y)
koordinatés.

H 3 pratimas. Demonstruojamas linijy pieSimas, kei¢iant atributus.

program Pratimas3;

uses Crt, Graph, Grafika;
const Vieta = 'C:\programs\tp7\bgi';
var dx, dy : integer;
begin
Ekranas( dx, dy, Vieta);
SetColor ( Red ); SetLineStyle( 0, 0, 3 );
{1} Line ( 100, 100, 300, 100 );
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{2} Line ( 100, 300, 300, 300 );
{3} Line ( 100, 100, 100, 300 );
{5} Line ( 300, 100, 300, 300 )

SetColor ( Green ); SetLineStyle( 3,
{4} Line ( 200, 200, 200, 300 );

{6} Line ( 100, 100, 200, 200 );
{7} Line ( 200, 200, 300, 100 );

SetColor ( Blue );

SetLineStyle( 4, $F555, 3 ); { Linijos tipas $F555 }
{8} Line( 100, 350, 400, 111 ); { Sukurto tipo linija }
repeat until KeyPressed;

CloseGraph;
end.

v' Sugalvokite savo paveikslélj i$ linijy ir ji nubraizykite.

v' Sukurkite savo linijy tipus ir i§bandykite. Pasiruoskite labiausiai jums
patikusiy koduy rinkinj.

H 4 pratimas. Siame pratime yra nurodytoje ekrano vietoje nubréziama
sinusoidé. Sinusoidés reikSmés vaizduojamos taSkais. Nuo ju tankio
priklauso gaunamas vaizdas. Programa brézia tik 3 pusperiodzius. Sinuso
paskaiciuota reik§mé yra didinama 60 karty ir ji tampa dedamo tasko Y
reik§me, kuri sumuojama su asinés linijos Y reikSme ekrane. Ekrane yra
padedamas taskas ir jis sujungiamas atkarpomis su kiekvienu sinusoidés
tasku. Gaunamas “Véduoklés” paveikslas. Jo konfigliracija priklauso nuo
taSko padéties sinusoidés atzvilgiu. Kreipinyje “Véduoklés” spalva
(Yellow) paketg i ekrano fono spalva (Black), stebésime tik sinusoidg.

program Pratimas4;

uses Crt, Graph, Grafika;

const Vieta = 'C:\programs\tp7\bgi';

- }

procedure Raso( xp, xg, { Sinusoidés pradZia ir galas }
va, { Sinusoidés asis }
xc, yc : integer; { Tasko vieta }

spt, spl : byte; { Sinusoidés ir liniju spalvos }
n : byte); { Taskai dedami kas n laipsniu}
{ Trys sinusoidés pusperiodziai 180*3 atkarpoje [xp, xg].}

var x, y, h : integer; t, th : real;
begin { Linijos atributai )
SetColor( spl ); SetlLineStyle( 1, 0, 1 );
h := Round (540 / (xg-xp+1));{ Laipsniai atkarpos vienetui}
h := n div h; { Tasko koordinatés x kitimo zZingsnis }
X = xp; t :=0;

while t <= 540 do begin { Sin reiksme didinama 60 kartu }

185



y =
PutPixel ( x,

Line (
t =

X, yty
t+n; X

ytya,

ay

spt

yc

:= x+h;

Trunc( Sin( t*Pi/180
)}
{ Atkarpa tarp sinusoidés
XC,

)

) *60

)

tasko ir

"Veduokles"

{ Sinusoidés taskas
centro

}

end;

integer;

begin
Ekranas ( dx, dy, Vieta );
Raso( 0, 600, 200, 150,
SetColor ( Green);
Line( 0, 200, dx,
repeat until
CloseGraph;

end.

v’ Stebint “Véduokle” asiné linija nereikalinga. PaSalinkite i§ paveikslo.

350, Red, Yellow, 3 );

200); { Asine linija }
KeyPressed;

v’ Pasirinkdami “Véduoklés” centro koordinates (xe, yc¢) gauname
paveiksla, kurio vaizdas labai priklauso nuo pasirinkto centro tasko vietos
ekrane. ISbandykite.

b

v Keisdami centro koordinates pasirinkite jums jdomia “Véduoklés’
forma. Nupieskite keleta véduokliu ekrane.

v’ Jeigu nupiesta “Véduokle” perpieSime Kitoje vietoje (“senoje vietoje
naikindami”), tuomet galime gauti ivaizdj, jog ji “mosuoja”. Zinoma, tai
priklauso nuo pasirinkty koordinaciy, spalvy, perpieSimo greicio. Tai
padaryti galima taip:

for i := 1 to 20 do begin { ”Véduoklée” mosuoja 20 kartu}

Raso( 10, 550, 200, 450, 250, Black, Black );
{1}

Raso ( 10, 550, 100, 450, 250, Red, Green );
{2}

Delay( 250 );

Raso( 10, 550, 100, 450, 250, Black, Black );
{2}

Raso( 10, 550, 200, 450, 250, Green, Red ) ;
{1}

Delay( 100 ); end;

Cia komentaruose skaiCiais pazymétos “Véduoklés”: pirma ir antra.
Piesiant juodai ekrane “Véduoklé” valoma.

H 5 pratimas. Padarius sulanuotos figliros pieS§imui procediira, galima
kurti ekrane paveikslus, déliojant figliras simetriskai, susikertancias ar
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persidengiancias. Jeigu figliros gabaritai valdomi per parametrus, tuomet
galima piesti skirtingo dydzio figiiras ir i§ ju komponuoti norimus vaizdus.
Panaudodami pauzés procediira Delay, galime gauti dinamiskumo jvaizdi.
Rasant tokias procediiras labai svarbu nepamir$ti suderinti skaitmenines
reik§mes su ekrane leistinomis.

program Pratimas5;
uses Crt, Graph, Grafika;
const Vieta = 'C:\programs\tp7\bgi';
Greitis = 800;

procedure Remas( x1, yl, x2, y2 : integer ;
spalva, storis : Dbyte );
begin
SetColor( spalva ); SetLineStyle( 0, 0, storis );
MoveTo ( x1, vy1 );

LineTo( x2, yl ); Delay( Greitis );
LineTo( x2, y2 ); Delay( Greitis );
LineTo( x1, y2 ); Delay( Greitis );
LineTo( x1, yl ); Delay( Greitis );
end;

procedure Figura (x1, yl, a, b : integer;
{ x1, yl - vieta ekrane; a - plotis; b - aukSstis }
spr, spl, sp2 : Dbyte; { Liniju spalvos:
spr - rémo; spl - horizontaliu ir sp2 - vertikaliy }
z : integer; { Liniju tankis }
lr, 1s : byte; { Storis rémo ir kituy liniju}

taip : boolean);
{ Taip = True, Jjeigu norime nubrezti rema, kitaip - False }
var X, Yy, Xc, yc : integer;
begin
xc := x1+ a div 2; { Figuros centro koordinates }

yc := yl+ b div 2;
SetColor( spl ); SetLineStyle( 0, 0, 1ls );

x = x1; { Horizontali kryptis }
while x <= xl+a do Dbegin
Line( xc, yc, %X, vyl ) Delay( Greitis );
Line( xc, yc, %X, yl+b );
X 1= xt+z; end;
SetColor( sp2 ); SetLineStyle( 0, 0, 1ls );
y = vyl; { Vertikali kryptis }

while vy < yl+b do begin
Line( xc, yc, x1 , y ); Delay( Greitis );
Line( xc, yc, xl+a, y )i
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y 1= ytz; end;
if taip then Remas( x1, yl, xl+a, yl+b, spr, 1lr );
end;

var dx, dy : 1integer;
begin
Ekranas( dx, dy, Vieta );
Figura( 10, 10, 100, 200, Blue, Green, Red,
10, 3, 1, true );
Figura( 120, 120, 300, 200, Blue, Green, Red,
10, 3, 1, true );
Figura( 440, 10, 100, 200, Blue, Green, Red,
10, 3, 1, true );
Figura( 230, 150, 70, 90, Blue, Yellow, Yellow,
10, 3, 1, false
)
Figura( 170, 10, 200, 90, Blue, Yellow, Yellow,
10, 3, 1, false
)

repeat until KeyPressed;
CloseGraph;
end.

v Sugalvokite figira, kurios visus iSmatavimus paZymékite
kintamaisiais, priklausomais nuo keliy, vadinamy baziniais. Pavyzdyje
baziniais priimti aukstis, plotis ir vieta ekrane. Figliros pieS§imo procediira
parasoma remiantis tik ty kintamyjuy reikSmémis. Kreipinyje keisdami
baziniy kintamyjy reikSmes, ekrane gauname figliras su skirtingais
iSmatavimais. Jeigu linijy tipa ir storius pazymime kintamaisiais, tuomet
galime piesti jvairiaspalves figiiras. Paveikslo grozis priklausys nuo figiiry
i8déstymo, dydzio ir spalvy. Padarykite procediira savo figiiros pieSimui.

v’ Modifikuokite programa kitokio vaizdo pieS§imui. Pabandykite truputi
pakeisti procediiros Figiira piesini. Panaudokite savo figtira.

v Naudodami turimas procediras sukomponuokite ekrane jums grazy
paveiksla.

v’ Figtiros centro koordinates perstumdami { kita vieta gausime
nesimetriska vaizda. Jis gali sudaryti erdvés jvaizdi. Pabandykite
procediiroje Figura Xe ir ye padidinti, pavyzdziui, 35 taskais.

Geometrinés figiiros. Figiiry uZpildymo rastai

Geometriniy figliry pieSmui yra keletas procediiry: staciakampiui,
apskritimui, apskritimo lankui, elipses lankui. Linijuy, kurios apibrézia
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figiira, spalva ir tipas nurodomi anksciau paaisSkintomis procediiromis.
Gauto uzdaro kontiiro figiira gali biiti uZpildyta nurodomu rastu, kurio
spalva pasakoma atskirai.

procedure Rectangle ( x1, yl, x2, y2 : integer );

Nubrézia staciakampi, kurio virSutinio kairio kampo koordinatés (x1,
y1), o deSinio apatinio kampo koordinatés (x2, y2).

procedure Circle ( x, y : integer; r : word );
Nubrézia apskritima, kurio centras yra taske (x,y), o spindulysr.

procedure Arc( x, y : integer; kl, k2, r : word );

Nubrézia apskritmo lanka, kurio centras yra taske (x, y), spindulys r,
kl - lanko pradzios kampas, k2 - lanko pabaigos kampas. Kampai
nurodomi laipsniais pradedant skaiCiuoti nuo horizontalios linijos pries
laikrodzio krypti.

Procedure Ellipse( x, y : integer;

kl, k2, rx, ry : word );
Nubrézia elipsés lanka, kurio pradzios kampas yra k1, o pabaigos- k2.

Figiiros centras yra taske (X, y). Spindulys horizontalia kryptimi yra rx, o
vertikalia- ry.

& Figiliros nubréziamos naudojant aktyvias liniju spalvas ir tipus.
Nubrézta linijomis uzdara kontiira galima uZpildyti tam tikros spalvos
rastu.

procedure SetFillStyle ( rastas, spalva : word );

Nurodome koki rasta ir kokia spalva naudosime. Rastas nurodomas
vienas i§ esanciy dvylikos uzraSant jo numeri: 0-11. Jeigu norime naudoti
savo sukurtg rasta, tuomet nurodome tipa 12.

procedure FloodFill ( x, y : integer;

KontiroSpalva : word );

Nurodome bet kokj taska figiiros viduje (x, y) ir figliros kontiiro
spalva. Bus uzpildomas visas plotas nuo nurodyto tasko iki nurodytos
spalvos linijos (konttiro).

d Jeigu figlira bus atvira, tuomet bus uzpildytas plotas ir iSoréje. Jeigu
tasSkas bus uzdaros figiiros iSoréje, tuomet rastu bus padengta iSoriné
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figiiros dalis nelieciant vidaus.

H 6 pratimas. Demonstruojamos visos figiros.

program Pratimasé6;
uses Crt, Graph, Grafika;

const Vieta = 'C:\programs\tp7\bgi';
var dx, dy : integer;
begin
Ekranas( dx, dy, Vieta );
SetBkColor ( LightGray ); ClearDevice;
SetColor( red ); SetLineStyle( 0, 0, 1 );

Rectangle( 100, 100, 150, 150 ); { Staciakampis }
Circle( 300, 100, 50 ); { Apskritimas }
Arc( 100, 250, 50, 340, 50 ); { Lankas }
Ellipse( 300, 250, 50, 340, 50, 30 );{ Elipsé }
Ellipse( 450, 250, 0, 360, 50, 30 ); { Elipsés lankas }
Circle( 450, 100, 20 ); { Apskritimas, vidus raudonas }
SetFillStyle( 1, Red ); FloodFill ( 450, 100, Red );
repeat until KeyPressed;
CloseGraph;
end.

v Keiskite spalvas ir figliry parametrus. Sukurkite paveikslélj,

pavyzdziui Seni Besmegeni.

H 7 pratimas. Pasinaudodami geometrijos ziniomis nupieSiame rata,
kuri sudarys du skrituliai (vidinis ir iSorinis) ir stipinai tarp juy. Ratui piesti
padaroma procediira, kuriai iSeities duomenys yra skrituliy spinduliai, rato
centro koordinates ekrane, spalvos. Keician tuos dydzius, ekrane galima
nupiesti skirtingo dydzio ratus skirtingose vietose.
program Pratimas7;
uses Crt, Graph, Grafika;

const Greitis = 2000;
const Vieta = 'C:\programs\tp7\bgi';
(e }
procedure Ratelis( xc, yc, { Rato centro koordinatés }
{ Vidinio ir iSorinio apskritimy spinduliai }
rl, r2 : integer;
spl, { Vidinio ir i8orinio apskritimu spalvos }
sp2, { Rato stipinu spalva }

spv : byte ); { Rato centro spalva }
var x1, yl, x2, y2, i : integer; tl1l, t2 : real;

begin { Du apskritimai }
SetColor( spl ); SetLineStyle( 0, 0, 3 );
Circle( xc, yc, rl ); Circle( xc, yc, r2 );
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SetFillstyle( 1, spv ); FloodFill( xc, yc, spl );
1

SetFillStyle( 1, Blue );
FloodFill ( xc+rl+l, yc+rl+l, spl );
SetColor( sp2 ); SetLineStyle( 0, 0, 3 );
i:= 0; { Stipinai pieSiami kas 1 - laipsniu. }
while 1 <= 90 do Dbegin
{ tl, t2 - apskritimo tasko koordinetés, kai r = 1. }
tl := Sin( i* Pi/180 ); t2 := Cos( i* Pi/180 );
{ Randamos tasky koordinatés ant apskritimy rl ir r2 }
x1l := Trunc( rl * t2 ); x2 := Trunc( r2 * t2 );
yl := Trunc( rl * tl ); y2 := Trunc( r2 * tl );

{ NupieSiami keturi simetriski stipinai }

Line( xc-x1, yc-yl, xc-x2, yc-y2 );
Line( xc+xl, yc+yl, xc+x2, yc+ty2 );
Line( xc-x1, yct+yl, xc-x2, yc+y2 );
Line( xc+x1l, yc-yl, xc+x2, yc-y2 );
i = i+20;

end;

{ Storinamos apskritimuy linijos: stipinu galu taskai isnyksta }
SetColor( spl ); SetLineStyle( 0, 0, 3 );
Circle( xc, yc, rl-1); Circle( xc, yc, r2-1);
Circle( xc, yc, rl+2 ); Circle( xc, yc, r2+2 );

end; {--———""""""""""—"— - —————— }

var dx, dy : integer;

begin

Ekranas ( dx, dy, Vieta );
SetBkColor ( Blue ); ClearDevice;

Ratelis( 150, 300, 30, 100, Red, Green, Yellow );
Delay( Greitis );

Ratelis( 150, 100, 20, 60, Green, Red, Yellow );
Delay( Greitis );

Ratelis( 325, 200, 10, 30, Green, Red, Yellow );
Delay( Greitis );

Ratelis( 500, 300, 30, 100, Red, Green, Yellow );
Delay( Greitis );

Ratelis( 500, 100, 20, 60, Green, Red, Yellow );
Delay( Greitis );

Line( 0, O, dx, O ); Line( O, dy, dx, dy );
Delay( Greitis );

Line( 0, O, 0, dy ); Line( dx, 0, dx, dy );
Delay( Greitis );

Line( 3, 3, dx-3, 3 ); Line( 3, dy-3, dx-3, dy-3);
Delay( Greitis );

Line( 3, 3, 3, dy-3); Line( dx-3, 3, dx-3, dy-3);
Delay( Greitis );

repeat until KeyPressed; CloseGraph;
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end.

v’ Pasinaudodami ratelio pieSimo procediira, ekrane nupieskite tris
eilutes rateliy. Kiekvienoje eilutéje po keturis ratelius skirtingos spalvos ir
rasty.

v Nupieskite stilizuotus akinius.

H 8 pratimas. Programoje Pratimas8 procedira Masina pieSia
ekrano nurodytoje vietoje stilizuota masinéle. Jos dydis nurodomas
parametrais. Masinos sudedamosioms dalims piesti padarytos atskiros
paprogramés. MasSing aprasantis staciakampis sudalinamas | 20 langeliy,
kuriy koordinatés suraSomos | masyvus Xx ir y (paprogramé
Koordinates). Tame staCiakampyje yra pieSiama maSina. Kitos
paprogramés pieSia masSinos atitinkama dali pagal paskaiciuotas
koordinates. Pagrindinéje programoje parodyta, kaip ekrane gauname
keleta skirtingo dydzio masinéliy.
program Pratimas8;
uses Crt, Graph, Grafika;
const n = 21;

Vieta = 'C:\programs\tp7\bgi';
type mas = array [ l..n ] of integer;

procedure Koordinates (

var dx, dy : integer ; { Koordinac¢iuy pokyciai }
var X, y : mas; { Koordinac¢iy masyvai }

Xp, yp, a, b : integer ); { Vieta ekrane ir gabaritai}
var 1 : integer;
begin

dx := a div 20; dy := b div 20;
x[ 1] := xp; vl 11 := yp;
for i =2 to n do begin

x[1]:= x[ i-1 ] + dx; y[i]l:= y[ i-1 ] + dy;
end; end;
[ }
procedure Remas( x, y : mas; dx, dy : integer );
var 1 :integer; { PieSiamas maSinos rémas }
begin
SetColor ( red ); SetLineStyle( 0, 0, 1 );
Line( x[ 11, y[ 11, x[ 11, y[ 14] );
Line( x[ 11, y[ 11, x[ 171, y[ 11 );
Line( x[ 171, y[ 11, x[ 17], y[ 141 );
Line( x[ 11, y[ 141, x[ 2], y[ 14] );
Line( x[ 6], y[ 141, x[ 12], y[ 14] );
Line( x[ 161, y[ 141, x[ 171, y[ 141 );
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Rectangle( x[ 171, yI[ 81, x[ 211, y[ 141 );
Arc ( x[ 41, yI[ 141, 0, 180, 2*dx);
Arc ( x[ 141, y[ 141, 0, 180, 2*dx);
for i =17 to 21 do
Line( x[ 11, y[ 11, x[ 211, y[ i1 )

procedure Ratas ( x, vy, dx, dy : integer );

begin { Rato piedimas }
SetColor ( Red ); SetLineStyle( 0, 0, 1 );
Circle( X, v, dx ); Circle( x, y, dx+2 );
SetColor ( Green ); SetLineStyle( 0, 0, 1 );

Circle( x, y, dx div 2 ); Circle( x, y, dx div 3 );
end;

procedure Langai( x, y : mas; dx, dy : integer );

begin { Languy pieSimas }
SetColor( Red ); SetLineStyle( 0, 0, 3 );
Rectangle( x[ 2], y[ 31, x[ 4], y[ 6] );
Rectangle( x[ 5], y[ 31, x[ 71, y[ 6] );
Rectangle ( x[ 8], vyI[ 31, x[ 12], vyvI[ 141 );
Rectangle( x[ 141, vyI[ 31, x[ 16], y[ 61 );
Rectangle( x[ 9], yI[ 4], x[ 11], y[ 91 );

end;

procedure Priekis ( x, y : mas; dx, dy : integer );
begin { MaSinos variklio dalis }
SetColor( red ); SetLineStyle( 0, 0, 3 );
Line ( x[ 18], y[ 91, x[ 18], yI[ 13]
Line ( x[ 191, y[ 91, x[ 19], yI[ 13] );
Line ( x[ 20], y[ 91, x[ 20], y[ 131 );
SetColor( red ); SetLineStyle( 0, 0, 1 );
Ellipse( x[ 211, yI[ 10], 0, 360, dx div 4, dy )
end;

);
)

procedure Masina( xp, yp, a, p : integer;
spalva, kuris : word );
{ xp, yp —masSing aprasSancio staciakampio kairio virsutinio
kampo vieta ekrane.}
{ a, b - masing aprasSanc¢io stacd¢iakampio aukStis ir plotis. }
{ spalva - masSinos spalva. }
{ kuris - langas (1..3), kuriame bus "Sviesa". }
var X, y : mas; ax, ay : integer;
begin
Koordinates ( ax, ay, %X, vV, Xp, yYP, &, P )i
Remas ( %, vy, ax, ay );:
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Ratas ( x[4], vyI[1l4], ax, ay );
Ratas( x[14], vyI[1l4], ax, ay );
Langai( x, y, ax, ay );
Priekis( x, vy, ax, ay );
SetFillstyle( 1, spalva ); FloodFill( xp+l, yp+l, red
)
SetFillStyle( 1, yellow );
case kuris of { "Sviesa" lange }
1: FloodFill ( x[15], yIl[4], red );
2: FloodFill( x[ 6], y[4], red );
3: FloodFill ( x[ 3], yl[4], red );
end; end;
{mmm }
var dx, dy integer;
begin

Ekranas ( dx, dy, Vieta);

SetBkColor ( LightGray ); ClearDevice;
Masina( 100, 100, 200, 100, Green, 2 )
Masina( 350, 100, 200, 100, Blue , 1)
Masina( 100, 250, 100, 50, Magenta, 3);
Masina( 350, 250, 100, 50, LightGray, 0 );
Masina( 300, 300, 50, 20, LightGray, 0);
Masina( 50, 300, 200, 100, Blue, 1);
repeat until KeyPressed; CloseGraph;
end.

v’ Papildykite procediira Masina trimis naujais sakiniais (pabaigoje).
Tai bus “lempos”. Papildykite paveiksla kitais atributais, pavyzdziui,
Svyturéliu.

SetColor ( Yellow );
PieSlice ( x[21]+3, y[10], O, 60, 50 );
PieSlice ( x[211+3, y[10], 340, 360, 50 );

v Pagrinding programa pakeiskite nurodytais sakiniais. Gausime
“judéjimo” efekta. MasSina slinks ekranu trikc¢iodama, nes perpieSimo
greitis yra nedidelis.

Ekranas ( dx, dy); SetBkColor( LightGray ); ClearDevice;
i := 100;

repeat
SetFillStyle( 1, LightGray );
Bar( i-5, 100, 700, 200 ); { Valymas }
Masina( i, 100, 200, 100, Green, 2 ); { PieSimas }
Delay( 50 );
i = i+5;

until ( 1 > 300) ;

repeat until KeyPressed; CloseGraph;
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Figiiros uzpildymas savo sukurtu rastu
Norint savo rastu uzpildyti figiira, reikia sukurti rasta. Tam naudojama:
procedure SetFillPattern

( savo_rastas : FillPatternType; spalva : word );

Si procedira daro ta patj, ka ir SetFillStyle. Norint savo rastu
uzpildyti figira, pakanka tik su Sia procrdiira nurodyti pageidavimus.
Procediira SetFillStyle galime naudoti su uzpildymo Sifru 12, jeigu
buvo anksciau panaudota procediira SetFillPattern ir mes vél norime
tuo savo sukurtu raStu pasinaudoti. Jeigu savo rasStas nebuvo sukurtas,
tuomet naudoti rasto koda 12 negalima. Savo rasta galime sukurti taip.
Naudojame duomeny tipa (bibliotekoje Graph) :

type FillPatternType = array[ 1..8 ] of byte;
Rasto paveiksla galime aprasyti kaip tipizuota konstanta, pvz.:
const savo_rastas : FillPatternType =

( $AA, $55, $AA, $55, $AA, $55, $AA, $55 );

Tai stac¢iakampis 8x8 taskuy plotas, kur bito reikSmé 1 rodo, kad bus
piesiamas taskas, o reikSmé 0, kad nebus pieSiamas taskas. Raste suraSomos
bity reik§més kaip baitai su SeSioliktainio skaiciaus reikSme, pavyzdziui:

12345 12345
6 7 8 6 7 8
1 10101 SAA 1 11110 SFO
010 000
2 01010 $55 2 01111 $78
101 000
3 10101 SAA 3 00111 $3C
010 100
4 01010 $55 4 00011 S1E
101 110
5 10101 SAA 5 00011 S1E
010 110
6 01010 $55 6 00111 $3C
101 100
7 10101 SAA 7 01111 $78
010 000
8 01010 $55 8 11110 SFO
101 000
baitas baitas
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< ISbandykite sekanéias dvi programas su jvairiais uZpildymo rastais.
Papildykite programas jums reikalingais sakiniais, kuriais jis galétuméte
patikrinti savo mintis.

< Sukurkite savo keleta uzpildymo rasty ir juos i$bandykite.

H 9 pratimas. Piediami apskritimai su visais
uppildymo radtais ir spalvomis.

program Pratimas9;
uses Crt, Graph, Grafika;
const Vieta = 'C:\programs\tp7\bgi';

procedure Uzpildymai ( SpLinija : byte); { KontGro spalva}
{ Apskritimai su visais galimais uZpildymo rasStais }
var i, j, ¢, x1, x2, vyl, y2, x, y : integer;
begin
SetColor ( SpLinija );

y = 0; c :=5;

x1l := 40*c; x2 = x1 + 42 * ¢c;

yl := 20*c; y2 := yl +150 + c;

for j :=1 to 11 do begin { 7 - uzpildymo radtai }
y := y+30;
for i:= 0 to 15 do begin { i - spalvos }

Circle( 20+32*i, vy, 15 );
SetFillStyle( j, 1 );
FloodFill ( 20+32*i, vy, SpLinija );

end; end; end;
- Figira —----------- }
procedure Figura( x1, vl, { Staciakampio vieta }

rl, fl, { Stac¢iakampio uzpildymo rastas ir spalva}
r2, f2, { Apskritimo uZpildymo radtas ir spalva }

linija : integer ); { Kontiro spalva }
var X, y : integer;
begin
SetColor( linija ); SetFillStyle( rl, f1 );

Rectangle( X1, Y1, X1+100, Y1+100 );
FloodFill ( x1+1, yl1+1, linija );

x = x1+50; y := yl+50;

SetFillstyle( r2, f2 );

Circle( %, vy, 20 ); FloodFill( x, vy, linija );
end;
(e }
var dx, dy : 1integer;
begin
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Ekranas ( dx, dy, Vieta);
SetBkColor ( LightGray ); ClearDevice;
Uzpildymai( 4 );
Figura( 30, 350, 1, Green , 4, Red, Blue );
Figura( 200, 350, 2, Brown , 5, Cyan, Blue );
Figura( 400, 350, 3, Magenta, 6, Yellow, Blue );
ReadLn ; CloseGraph;

end.

H 10 pratimas. Demonstruojamas rasty panaudojimas.

program PratimaslO; { UZpildymo rasty iliustracija. }
uses Crt, Graph, Grafika;
const Vieta = 'C:\programs\tp7\bgi';

savo : FillPatternType = { Radtas }

( $AA, $33, SAA, $33, $33, $33, S$AA, $33

{---—-—-———— - Figtra --——————————"""--——————~ }

procedure Figura( x1, yl, { Stac¢iakampio vieta }
rl, fl, { StaCiakampio uZpildymo radtas ir spalva}
r2, f2, { Apskritimo uZpildymo rastas ir spalva }
linija : integer ); { Konturo spalva }

var X, y : integer; { Panaudojimo

pavyzdys. }

begin

SetColor( linija ); SetFillStyle( rl, f1 );

Rectangle( X1, Y1, X1+100, Y1+100 );
FloodFill ( x1+1, yl+1, linija );

x = x1+50; y := yl+50;

SetFillstyle( r2, £f2 );

Circle( x, vy, 20 ); FloodFill( x, vy, linija );
end; {--—————————————— }
var dx, dy, i : 1integer;
begin

Ekranas ( dx, dy, Vieta);
SetBkColor ( LightGray ); ClearDevice;
for i :=1 to 4 do begin
Figura( 30, 10+110*(i-1), 1, Green +(i-1), 4,
Red +(i-1), Blue );

Figura( 200, 10+110*(i-1), 2, Brown +(i-1), 5,
Cyan +(i-1), Blue );
Figura( 350, 10+110*(i-1), 3, Magenta+(i-1), 6,

Yellow +(i-1), Blue );

end; { Vidurinés 4-ios figlros apibréziamos staciakampiu }
SetColor( Blue ); SetFillStyle( 10, Green );

Rectangle( 180, 5, 320, 450 ); FloodFill( 181, 6,
Blue );
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{ Staciakampis, kuris uzpildomas savo sukurtu rastu }
SetColor ( Red ); SetFillPattern( savo, Blue );
Rectangle( 500, 100, 600, 300 );

FloodFill( 501, 101, Red );
Readln ; CloseGraph;
end.

Pilnavidurés figiiros
Staciakampis pieSiamas dviem biidais.

procedure Bar( x1, yl, x2, y2 : integer ); Staciakampis
be ribojanciy linijy uzpildytas aktyvia spalva.

procedure Bar3d( x1, yl, x2, y2 : integer; =z : word;
virsus : boolean ); PieSiamas gretasienis, kurio treCia koordinaté
yra z ( 45° bréziama linija ). Jeigu kintamojo virsus reikimé yra False,
tuomet gretasienio virSaus staciakampis nebus nubréztas, jeigu True,
tuomet bus nubréztas. Priekiné figiiros dalis bus uzpildyta (pilnaviduré), o
kitos dalys tuséiavidurés. Liniju spalvas nurodome su SetColor ir forma
su SetLineStyle.

H 11 pratimas. PieSiama Sachmaty lenta. Viena lentos langelj apraSome
iraSo tipo struktiira, kur du laukai skirti langelio koordinatéms ekrane
saugoti (netikslinga kiekvieng karta jas skaiCiuoti), trecias langelio spalvai,
o ketvirtas uzimtumui (laisvas ar ne: jame yra Sachmaty figiira, ir kokia).
Procediira Lenta nupieSia nurodytoje ekrano vietoje nurodyto dydzio
lenta ir suraSo langeliy koordinates i jrasy masyva. Langelis pieSiamas kaip
pilnaviduris staciakampis. Procediira Saske nupieSia nurodyto langelio
centre nurodytos spalvos skrituli. Procediira SudedaSaskes pieSia Sakiu
partijos prading padéti: keturias eilutes su skirtingy Zzaidéju spalvy
skrituliais-Saskémis. Programa demonstruoja kelias skirtingo dydzio lentas
ekrane.

program Pratimasll;
uses Crt, Graph, Grafika;

const Vieta = 'C:\programs\tp7\bgi';
type Langelis = record
X, Yy { Lentos langelio koordinatés }
s, u : integer;{ s - Zaskés spalva, u - uZimtumas }
end;
Mas = array [ 1..8 ] of Langelis;
TLenta = array [ 'A'..'H' ] of Mas;

{ Lentos piesimas ir langeliu koordinaciu surasymas i
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masyva A }
procedure Lenta( var A TLenta;
x1, vyl, { Lentos vieta ekrane }
d, { Langelio krastinés ilgis }
sl, s2 integer ); { Langeliy spalvos }
var xx, yy, i, t integer;
3 char;
sp byte; { Aktyvaus (pieS$iamo) langelio spalva }
begin
sp := sl; t :=1; { t - eilutés numeris }
for j 'A' to 'H' do begin
if sp = sl then sp := s2 { Langelio spalva sl arba s2}
else sp := sl;
yy =yl + d*( t-1 ); { Eilutés koordinate (y) }
for i :=1 to 8 do begin { Eilutés langeliuy piedimas }
xxX = x1 4+ d*( 1i-1 ); { Langelio koordinateée (x) }

SetFillStyle( 1, ) ;

sSp

Bar ( xx,

YYr

xx+d, yy+d );

with A[ j,1 1 do { Ra%omi langelio duomenys i masyva}
begin x := xx; y 1= Vy; S := sp; u :=0; end;
if sp = sl then sp := s2 { Keidiama langelio spalva }
else sp := sl;
end;

t = t+1; { Kita lentos eilutée }
end; end;
e )
procedure Saske( var Vieta : Langelis; { Lentos langelis }

spalva byte; { Sa&kés spalva }
d byte ); { Langelio kras$tinés ilgis }
var ¢x, Ccy, T integer;
begin

SetFillStyle( 1,
with Vieta do

spalva );
begin

cx = x + d div 2; cy
r = d div 2 - 6; S
Circle( cx, <cy, r );
end; end;
procedure SudedaSaskes( var A
var i integer;
begin
for i := 1 to 4 do Saske( A
) ;
for 1 := 1 to 4 do Saske( A]
) ;
for i := 1 to 4 do Saske( A[

) ;

Set

Color (

Black );

y +d div 2;

spalva;

FloodFill ( cx,

TLenta;
{ Zaidimo pradZia }

'A‘,
'B',

VG"

2%

2*i-1

2*1

u

cy, Black )

d

1,
1,
1,

byte );

Red,
Red,

Magenta,

d

d

d

199



for 1 := 1 to 4 do Saske( A[ 'H', 2*i-1 ], Magenta, d

var dx, dy : integer;
A : TLenta; { Lenta }
i : integer;
begin
Ekranas( dx, dy, Vieta );
Lenta( A, 10, 10, 40, Green, White );
SudedaSaskes ( A, 40 );
Lenta( A, 350, 10, 20, Green, White );
SudedaSaskes ( A, 20 );
Lenta( A, 400, 200, 25, Green, White );
SudedaSaskes ( A, 25 );
Readln ; CloseGraph;
end.

v’ Perra8ykite pagrindine programa taip, kad ekrane buty tik viena lenta
su Saskémis.
v’ Para$ykite paprograme vienos $akés perkelimui i laisva langelj.

v’ Paralykite veiksmus, skirtus zaidéjo apklausai, kuria SaSke kur
perkelti.

v ParaSykite programa, kuri organizuoty zaidima: dvieju Zzaidéju
pakaitomis veiksmus. Numatykite apklausos duomeny kontrolg.

H 12 pratimas. PieSdami ir perpieSdami figiiras galime sudaryti
judéjimo iliuzija. Tai mes pabandéme su masina. [domiau, kuomet galime
valdyti judantj objekta. Tai daro programa Pratimas12. Cia pagal
7mogaus norus spalvotas skritulys juda ekrane valdomas klavisais < T—.
Tiksliau, jis perpieSiamas naujoje vietoje, kuri nutolusi nuo ankstesnés per
5 taskus. Senojoje vietoje skritulio paveikslas nevalomas, todél lieka
judéjimo pédsakas. Veiksmai nutraukiami paspaudus klavisa Esc.
Skaitytojui palickama mislé: kodél skritulys sustoja, jeigu paspaudziame ne
valdymo klavisa (bet koki kita, iSskyrus pabaigos).

program Pratimasl2; { Burbuliukas: Darbo pabaiga Ecs }
uses Crt, Graph, Grafika;
const Vieta = 'C:\programs\tp7\bgi';

Greitis = 600;

procedure Burbulas ( XC, yC, r : integer );
var i : integer;
begin { Raudonas skritulys }
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SetFillStyle( 1, Red ); SetColor( Red );
PieSlice( xc, yc, 0, 30, r );
PieSlice( xc, yc, 360, 360, r );
{ Nedidelé akis }
SetFillStyle( 1, Brown ); SetColor ( Blue );
PieSlice( xc+r div 6, yc-r+ r div 3 , 0, 360, r div 6
)
{ PaSalinamas skritulio segmentas }
SetFillStyle( 1, Black ); SetColor ( Black );
PieSlice( xc, yc, 0, 30, r);
PieSlice( xc, yc, 330, 360, r );

procedure Klavisas( var sx, sy, b : integer );
var s : char; { Judéjimo krypties koeficientai sx ir sy }
begin { Esc - pabaigos pozymis (b) }
b :=0; sx := 0 ; sy := 0;
while ( b=0 ) and ( sx=0 ) and ( sy=0 ) do begin
s := ReadKey;
if s = #27 then b := 1;
if s = #0 then begin

s := ReadKey;

if s = #72 then sy := -1;

if s = #80 then sy := 1;

if s = #77 then sx := 1;

if s = #75 then sx := -1;
end; end; end;

procedure Judeti( xc, yc, r, dx, dy : integer);
{ sc, yc - pradinis tasSkas; r - burbulo spindulys; }

{ dx, dy - judesio ribos: [0..dx] ir [0..dy] }
var Oout, x, vy, zxX, zy : integer;
begin
Burbulas ( xc, yc, r );
X 1= xc; y :=yc; Out :=0; zx :=0; zy := 0;
while Out = 0 do begin
if KeyPressed then Klavisas( zx, zy, Out );
X 1= x + b5*zx; y =y + 5*%zy;
Delay( Greitis ); { Jeigu burbulas ekrane, tai pie3iamas, }

if ( x > 1 ) and ( x <= dx ) and
(y> 1) and ( y < dy ) then Burbulas( x, y, r )

else begin Write( #7 ); { kitaip - jis stovi vietoje. }
if x <1 then x = 1;
if x > dx then x = dx;
ify <1 then y = 1;
if y >=dy then y = dy;
end; end; end;
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var dx, dy : integer;
begin

Ekranas ( dx, dy, Vieta );

SetBkColor( Green ); ClearDevice;

Judeti ( 100, 100, 20, dx, dy );

Judeti ( 100, 100, 50, dx, dy );

repeat until KeyPressed; CloseGraph;
end.

v’ Burbulas nelabai panaSus | pagranduka: pakeiskite nauju pieSinéliu.

v Papildykite programg sakiniais, kuriais bty valomas senasis burbulo
paveikslas, t.y. judesio metu nelikty pédsako.

Grafiniai langai

Grafiniame, kaip ir tekstiniame ekrane, galima sukurti langus.
procedure SetViewPort( x1, yl, x2, y2 : integer;

riba : boolean );

Lango viduje visos koordinatés atskaitomos virSutinio kairio kampo,
kurio reikSmés yra (0,0), atzvilgiu. Jeigu kintamojo riba reikSmé yra
True, tuomet leidZziama piesti tik lango viduje. PieSinio dalys, kurios
netelpa lange, nupiaunamos. Jeigu kintamojo riba reikSmé yra False,
tuomet pieSiama ir uz lango riby. Tokiu atveju koordinatés gali biiti
neigiamos (lango virSuje ir kairéje puséje).

Atstatomas ekranas taip:
SetViewPort ( 0, 0, GetMaxX, GetMaxY, True );

Tekstas, Sriftai

Kompiuterio grafiniame ekrane galima rasyti teksta. Tam yra tokios
procediiros.
procedure OutTextXY ( x, y : integer; tekstas : string);
procedure OutText ( tekstas : string );

Pirmoji nurodyta simboliy eilut¢ tekstas paraSo ekrane pradedant
nurodyta vieta (X, y). Antroji procediira paraso simboliy eilut¢ tekstas
nuo tos vietos ekrane, kurioje yra (nematomas) Zymeklis (nuo aktyvaus
tasko). Aktyvus atskaitos taskas raSant teksta yra sta¢iakampio, kuriame
bus parasytas tekstas, kairiame vir§utiniame taske.

Teksto simboliy spalva nurodoma su
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procedure SetColor ( spalva : word ) ;

Teksto charakteristikos nurodomos su

procedure SetTextStyle( Sriftas, kryptis, dydis: word);

Sriftai: 0 pagrindinis 3 figirinis | Kryptis: 0 horizontali
1 pastorintas 4 gotiskas 1 vertikali
2 plonas (i$ apacios | vir§y)

Pagrindinio Srifto dydis yra 8x8 tasky kvadratas. Tie Sriftai saugomi
matriciniu biidu. Kity Srifty simboliai yra vektoriniu (atkarpomis) principu
saugomi; ju pieSimo programos saugomos failuose *.chr. Jeigu Srifto
numeris procediiroje nurodomas didesnis uz nulj, tuomet ieSkoma
atitinkamo Srifto programa ir ji talpinama kompiuterio atmintyje. Jeigu
failas nesurastas, tuomet naudojamas pagrindinis Sriftas. Dydis gali biiti
nurodomas skai¢iumi i§ 0..10.

Vektorinio Srifto proporcijas galima keisti procediira:

procedure SetUserCharSize ( Ax, Bx, Ay, By : word );
Tuomet vykdomi perskai¢iavimai:
SimbolioPlotis = ( SimbolioPlotis * Ax )/ Bx;
SimbolioAukstis = ( SimbolioAukstis * Ay )/ By;

® 13 pratimas. Demonstruojamas teksto raymas ekrane. Cia parodomi
ne visi galimi $riftai ir juy raSymo formos. Skaitytojui palickame isbandyti
jam rlpimus variantus.

{ Teksto rasymo grafiniame ekrane iliustracija }
program Pratimasl3;
uses Crt, Graph, Grafika;
const Vieta = 'C:\programs\tp7\bgi';

procedure Raso( X, Y: integer; Tekstas: string;
Spalva : word; Sriftas, Kryptis, Dydis : word );
begin
SetColor ( Spalva );
SetTextStyle( Sriftas, Kryptis, Dydis );
OutTextXY( X, Y , Tekstas );
end;

var dx, dy : integer;
begin
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Ekranas( dx, dy, Vieta

SetBkColor ( Green ); ClearDevice;
Raso( 10, 10, '1-T e s t as', Red, 0, 0, 0);
Raso( 150, 10, '2-T e s t a s', Red, 0, 0, 4);
Raso( 10, 50, '3-T e s t as', Red, 1, 0, 2);
Raso( 80, 50, '4-T e s t a s', Red, 1, 0, 8);
Raso( 10, 150, '5-T e s tas', Red, 2, 0, 6);
Raso( 150, 150, '6-T e s t a s', Red, 2, 0, 4);
Raso( 10, 250, '7T-T e s t as', Red, 3, 0, 2);
Raso( 80, 250, '8-T e s t a s', Red, 3, 0, 8);
Raso( 10, 350, '9-T e s t as', Red, 4, 0, 2);
Raso( 80, 350, '10-T e s t a s', Red, 4, 0, 8);
Raso( 250, 150, '11-T e s t a s', Red, 0, 1, 1);
Raso( 300, 150, '12-T e s t a s', Red, 1, 1, 1);
Raso( 350, 150, '13-T e s t a s', Red, 2, 1, 6);
Raso( 400, 150, '14-T e s t a s', Red, 3, 1, 1);
Raso( 450, 150, '15-T e s t a s', Red, 4, 1, 1);
Readln ; CloseGraph;

end.

v I8bandyKkite jvairias $rifto ir teksto raSymo galimybes.

v' Nupieskite paprasta figiira i$ liniju ir uzra$ykite jos pavadinima bei
skaiCius, reiskiancius linijy ilgius.

H 14 pratimas. Demonstruojamas grafikos priemoniy panaudojimas.

ISbandykite programa. ISbandykite kiekviena atskirai demonstracing
procediira, tuo tikslu kitas apskliausdami komentariniais skliaustais.

program Graphdemo;
uses Crt, Graph, Grafika;

type
A = array[ 1..2, 1..4 ] of integer;
zodis = string[10];
const
Vieta = 'C:\programs\tp7\bgi';
K: A= (( 30, 120, 250, 330),

(290, 120, o600, 330)); { Langu koordinatés }

procedure Langas( n: integer; spalva: byte);
begin
SetfillStyle( 1, spalva ); { UzZpildo tipas ir spalva }
Bar( K[n,1], K[n,2], K[n,3], K[n,4]); { Lango daZymas }
{ Aktyvus langas }
SetViewPort ( K[n,1], K[n,2], K[n,3], K[n,4], TRUE);
end;



procedure Points; { Atsitiktiniai taskai lange 2 }
var dx, dy: integer; «r : char;

begin
Randomize;
OuttextXY (15,50, 'Tesinys - bet kuris klavisas!');
dx:= k[2,3]1-k[2,1]; { Lango matmenys }
dy:=k[2,4]- kI[2,2];
repeat { Atsitiktiniai taskai }
PutPixel ( Random( dx ), Random( dy ), Random( 16 ));
Delay(10); { Pauze }
until KeyPressed;
r := ReadKey;
end;

procedure Lines;

type zodis = string[ 5 1; { Linijos lange 2 }
var dx, dy, y : integer; t : zodis;
begin

Randomize; vy:= 0; Setlinestyle( 0, 0, 3 );

dx := K[2,3] - K[2,1]; dy := K[2,4] - K[2,2];
while y<= dy do begin
Setcolor (random(16)) ;

Line(0,y, dx, y); { Horizontali linija }
Delay (100) ; yi=y+1;
end;
Write ("G);
end;

procedure Linesl; { Tu3uoja langa istriZomis linijomis }
var dx, dy, y, x: integer;

begin
Randomize; y:= 0;
dx := K[2,3] - K[2,1]; dy := K[2,4] - KI[2,2];
SetLineStyle( 0, 0, 3 ); X = dx;

while y<= dy do begin
SetColor( Random( 16 )); Line (0, 0, dx, vy);
Delay( 100 ); y = y+1l;
end;
while x>=0 do begin
SetColor ( Random( 16 )); Line( 0, 0, x, dy);

Delay( 100 ); x = x-1;
end;
Write( "G );
end;
{-----------—-----—"—-—-——"—"—">"-"—7"—""—""""""""-"—"-"—— 1
procedure Circles; { Augantis skritulys }



var dx, dy, r: integer;
begin
dx := K[2,3] - K[2,1]
SetColor ( LightGray );
SetLineStyle( 0, 0, 3); r := 0;
while r<= dy div 2 do begin
Circle( dx div 2, dy div 2, r);

; dy := K[2,4] - K[2,2];

Delay( 100 ); r := r+l;
end;

Write ("G) ;
end;
=== }
procedure Move; { Besisukantis skritulys }
var dx, dy, al, d, r: integer; sim : char;
begin

dx := K[2,3] - K[2,1]; dy := KI[2,4] - K[2,2];

SetColor( Red ); r := dy div 2;

SetLineStyle ( 0, 0, 3); al := 0; d := 10;

repeat
SetFillStyle( 1, Blue);
PieslLice( dx div 2, dy div 2, al, al+d, r);
Delay (100) ;
SetFillStyle( 1, LightGray);
PieslLice( dx div 2, dy div 2, al, al+d, r);
al := al+10;

if al = 360 then al := 0;
until KeyPressed;
Write ("G); sim := ReadKey;
end;
[ }
var
X, 'y zodis;
mx, my : integer; { Ekrano skiriamoji galia }
begin

Ekranas ( mx, my, Vieta );
{ Linijy spalva ir tipas }
SetColor ( White ); SetLineStyle( UserBitLn, $111, 3 );

Rectangle (3, 3, mx-3, my-3); { Rémelis }

SetColor( Red );

SetTextStyle( GothicFont, 0, 6 ); { Srifto aprasymas }
SetFillStyle( 1, Green );

Bar( 10, 10, mx-10, my-10);{ Zalias staciakampis }
OutTextXY( 150, 30, 'Grafika Ekrane');
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Langas (1, Blue); { Kairysis ekrano langas }
SetColor ( LightGray ); SetTextStyle( 1, 0, 1 );

OutTextXY( 15, 50, 'Ekrano parametrai:' );
Str( mx, x ); OutTextXY( 50, 80, "'maxX = '+ x );
Str( my, y ); OutTextXY( 50, 110, 'maxY¥ = '+ vy);
Str ( GetGraphMode, x );
OutTextXY ( 35, 140, 'GraphMode = '+ x);

SetViewPort( 0, 0, mx, my, True);
Langas (2, blue); { DeSinysis ekrano langas }
{ Demonstracinés proceditros }
Points;
Lines;
Linesl;
Circles;
Move;

Setviewport (0, 0, mx, my, true);{ Aktyvus visas ekranas

}

Settextstyle (3, 0, 2);

Outtextxy (200,400, 'Pabaiga - kl. Enter !'");
Readln

end.

v Pakeiskite Linesl procediira taip, kad linijos baty i§ deSinio
virsutinio kampo bréziamos.

v" Pakeiskite Circles procediira taip, kad uzaugusi vienos spalvos
skritulj keisty augantis kitos spalvos skritulys tol, kol procesas bus
nutrauktas bet kokiu klavisu.

v’ Pakeiskite Move procediira taip, kad skritulys ekrane suktusi i
priesinga pus¢ ir nesimatyty skritulio sementy krastus Zyminciy linijy.

9.3. Funkcijy grafikai.

Piesiant ekrane funkcijy grafinius vaizdus, patogiausia vartoti tiesing ju
aproksimacijg, kai ekrane pazymimi ir sujungiami tiesiy atkarpomis
pasirinkti funkcijos taskai.

Pavyzdziui, tarkime, kad reikia sudaryti programa, kuri ekrane sudaryty
funkcijos y= x° kai argumento x reik§més priklauso atkarpai [0,50].
Sudarant programa, reikia atkreiti démesi i tokias funkciju grafinio
vaizdavimo ekrane savybes:
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<*Norint perkelti koordinatiy pradzia i§ kairiojo vir§utinio ekrano
(lango) kampo i kita ekrano taska (x0, y0), reikia vaizduojamos funkcijos
formul¢je y pakeisti skirtumu y-y0, o x - skirtumu x-x0;

<>Ekrano arba lango kordinatés gali biti tik sveikieji skai¢iai, todél
skai¢iuojamas funkcijos reikSmes biitina apvalinti;

<>Siekiant vaizdumo, pageidautina jvesti x ir y reik§miy grafinio
vaizdavimo mastelius atitinkamai mx ir my;

<>Norint, kad y asis ekrane eity ne i apacia, o | virSy, reikia funkcijos
reikSmiy skai¢iavimo formul¢ padauginti is -1.

Ivertinus Sias savybes, vaizuojama funkcija turi biiti perrasyta taip:
y —y0 =—-Trunc( my * Sqrt( x*mx —m0 ) )

Dvieju gretimy tasky, kuriy abscisés (x) skiriasi 1, ordinatés turés buti
skaic¢iuojamos taip:

y1 :=y0 — Trunc( my * Sqrt( x1*mx —m0 ) );
y2 :=y0 — Trunc( my * Sqrt( (x1+1) * mx —m0 ) );
| 15 pratimas. Demonstruojamas aptartos funkcijos vaizdas ekrane.

program Funkcija;
uses Graph, Grafika;

const
mx = 5, my = 10; { Masteliai }
xp = 170; yp = 100; { Vaizdo lango pradZia }
k = 300; { Lango dydis }
m = 50; { Funkcijos reikSmiy skaicius }
x0 = 0; y0 = k; { Koordinaciy pradzia lange }
const Vieta = 'C:\programs\tp7\bgi';
T )
procedure AxisX ( mx: integer); { X asies vaizdas }
var { mx - mastelis }
i, x : integer; s : string[5];
begin

SetColor ( Black );
SetLineStyle( 0, 0, 3 );{ ASies linijos tipas }

Line (0, k, k, k); { ASies linija }
i:= 0;
SetTextStyle( SmallFont, 0, 3 ); { Zymejimy Sriftas }

while x< k do begin
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X := 1 * mx; { Mastelio jvertinimas }

OutTextXY( x, k-6, '|'"); { ASies padalos }
Str (i, s);
OutTextXY( x, k- 12, s); { Padaly reiksSmeés }
i :=1 + 10;
end;
end;
== )
var
mex, mey : integer; { Ekrano dydis taskais }
X, yl, y2, i: integer; { Pagalbiniai kintamieji }
begin

Ekranas ( mex, mey, Vieta );

SetFillstyle( 1, White);

Bar( 0, 0, mex, mey); { Ekrano dazymas }
SetColor ( Magenta ); SetTextStyle( GothicFont, 0, 4);
OutTextXY ( 250, 30, 'Grafika'); { Ekrano antraste }

SetFillStyle( 1, LightGreen );

Bar ( xp, yp, xptk, yptk); { Langas grafikui }
SetViewPort ( xp, yp, xp+k, yp+k, true);

{ Lango dydis - k*k taskuy, o koordinad¢iy adys - lango krastai }
SetLineStyle( 0, 0, 3);

SetColor ( Red ); { Grafiko linija }
{ Tiesiné funkcijos grafiko aproksimacija;
i- tasku numeriai }
for 1i:= 0 to m do begin
X =1 *mx - x0;
yl := y0 - Trunc( my * Sgrt( x ) ) ;
y2 := y0 - Trunc( my * Sqgrt( x+mx ) );
Line ( x, yl, x+tmx, vy2 );
end;
AxisX( 2 );

{ Pranesimas apie programos nutraukimo salyga }
SetViewPort( 0, 0, mex, mey, True);
SetTextStyle( 1, 0, 2 ); SetColor( Magenta );
OutTextXY( 210, 420, 'Pabaiga - kl. Enter' );
Readln;
end.
v’ Pakeiskite programa taip, kad grafinj vaizda formuoty atskira
procediira Grafikas.

v" Funkcijos grafinio vaizdo langa papildykite baltos spalvos
koordinaciy aSimis su argumenty ir funkcijos dydziy skalémis.
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v’ Papildykite programa Funkcija procediiromis taip, kad funkcijos
reik§miy masyvas biity sudaromas i§ tekstiniame faile jrasytos funkcijos
reikSmiy lentelés.

Poliné koordinadiy sistema. Dazniausiai vartojama yra dekartiné
koordinaciy sistema, taciau daugelio liniju lygtys yra paprastesnés kitose
koordinaciy sistemose, pavyzdziui polingje. Sia sistema sudaro polius ir
pradiné poliuje prasidedancio spindulio - vektoriaus kryptis. Tasko padétis
polingje koordinaciy sistemoje aprasoma jo spindulio - vektoriaus moduliu
ir Sio vektoriaus kampu su pradine kryptimi.

Koordinaciy transformavimo i polinés sistemos i ekrano langa lygtys
atrodo taip:

x=x0+1*Cos(t), y=y0—r*Sin(t)
Taskas (x0,y0) apraso poliaus vieta aktyviame lange.

Polingje sistemoje labai paprasta apskritimo lygtis : r = const. Grazios
linijos, kurios vadinamos daugialapémis rozémis aprasomos lygtimi

r=R*(1 — Cos(N*t)).
Cia R ir N Zymi liniju forma apragancias konstantas.

H 16 pratimas. Surinkite ir i¥badykite polinés koordinadiy sistemos
savybiuy demonstravimo programa Ji piesia keturlape roze.

program Demo;
uses Graph, Crt, Grafika;
const x0 = 150; y0 = 150; { Poliaus koordinatés }
const Vieta = 'C:\programs\tp7\bgi';

procedure Langas( x, y, 1, d, fonas: integer);
{ Grafinio ekrano langas: (x, y) - lango vieta,
1 - plotis, d - aukstis, fonas - lango fono spalva }
var x1, yl : integer;
begin
SetViewPort( 0, 0, Getmaxx, Getmaxy, ClipOn ) ;
xl :=x + 1 - 1; yl :=y +d - 1;
SetFillStyle( 1, fonas );
Bar( %, vy, x1, vyl );
SetViewPort( x, y, x1, yl, ClipOn);
end;
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procedure Vaizdas( xc, yc: integer);{ Funkcijos vaizdas }
var { Gretimy tasSkuy spinduliai ir kampo kitimo Zingsnis }
rl, r2, f: real;
x1l, yl, x2, y2, 1: integer;

begin
f :=2 * pi / 200; { Kampo kitimo Zingsnis }
for i := 0 to 200 do begin
rl := 50 *(1 - Cos( 4*i*f)); { 1l-jo spindulio ilgis }
r2 := 50 *(1 - Cos( 4*(i+1l)* f));{2-jo spindulio ilgis
}
{ Dekartinés taskuy koordinateés
}
x1l := Round( x0 + rl * Cos(i*f) );
yl := Round( y0 - rl * Sin(i*f) );
x2 := Round( x0 + r2 * Cos((i+1l)*f) );
y2 := Round( y0 - r2 * Sin((i+1l)*£f) );
Line( x1, vy1, x2, y2 ); { Funkcijos grafikas }

if i mod 5 =0 then
Line( xc, yc, x1, yl );{ Papildomi spinduliai }
end;
end;

procedure Suk( xc, yc: integer); { Spinduliy sukimas }
{ Taskas ( xc, yc ) yra spinduliuy sukimo centras }
var
rl, r2, f: real;
x1l, yl, x2, y2, i: integer;

a: char;
begin

f :=2 * pi / 200; { Kampo kitimo Zingsnis }
i := 0;

repeat

rl := 50 * (1 - Cos(4*i*f) ); { Spinduliy ilgiai }

r2 := 50 * (1 - Cos(4*(i+1)*f));

{ Dekartineés koordinateées }

x1l := Round( x0 + rl * Cos(i*f));

yl := Round( y0 - rl * Sin(i*f));

x2 := Round( x0 4+ r2 * Cos((i+1l)*f));

y2 := Round( y0 - r2 * Sin((i+1)*f));

if 1 mod 5 =0 then begin
SetColor( White );
Line( xc, yc, x1, vyl ); { Baltas spindulys }

Delay (1000) ; { Pauzé }

SetColor( Red ); { Spalvos atstatymas }

Line( xc, yc, x1, yl );
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end;

i = i+1;
until KeyPressed;
a := ReadKey;
end;

procedure Info;

begin { Informacija
SetColor ( Red);
Circle( 150, 150, 3);
Circle( 50, 50, 3);
SetFillStyle( 1, Red )
FloodFrill ( 151, 151,
FloodFill ( 50, 51,
Line ( 150, 150, 50,
Line ( 150, 150, 290,
Arc ( 150, 150, 0,

SetColor ( LightGray );

{ Naujo tasko indeksas }

apie poline koordinacdiy sistema }

{ Polius }
{ Taskas }

; { Tasko ir poliaus daZymas }
Red );
Red );
50); { Tasko vektorius }
150); { Pradiné kryptis }
135, 50); { Kampa zymintis lankas

{ Informaciniai uzrasSai }

OutTextXY( 130, 160, 'polius');
OutTextXY( 70, 80, 'r'");
OutTextXY( 160, 90, 't'");
OutTextXY( 30, 30, 'taskas');
OutTextXY( 40, 205, 'r - spinduys-vektorius');
OutTextXY( 40, 220,
't - spindulio kampas su pradine
kryptimi'");
end;
{mmm )
var mx, my, i integer;
begin
Ekranas ( mx, my, Vieta );
SetColor( Yellow ); SetTextStyle( GothicFont, 0, 5);

OutTextXY ( 250, 30,
SetTextStyle( 2,
OutTextXY ( 110,

OutTextXY ( 450,

0,
75,
75,

4)

Langas( 20, 100, 300,

Info;

'Grafika');

; SetColor ( Brown

);

'Polines koordinates');
'Funkcijos grafikas');

300, Blue);

{ Informacinis langas }
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Langas( 340, 100, 300, 300, blue); { Langas grafikui }

SetLineStyle( 0, 0, 2);

SetColor( Red ); { Linijuy parametrai }
Vaizdas ( x0, y0 ); { Funkcijos grafikas }

{ Prane$imas apie programos nutraukimo salyga }

SetViewPort( 0, 0, Getmaxx, Getmaxy, True);
SetTextStyle( 1, 0, 1 ); SetColor( Brown);

OutTextXY ( 230, 420, 'Pabaiga - kl. Enter');

ReadLn;

SetViewPort ( 340, 100, 639, 399, True);

Suk( x0, y0 ); Suk( 0, 0 ); { Spinduliy
sukimas }

Readln;
end.

9.4. Judesio programavimas.

Jau buvo minéta, kad perpiesiant figlira naujoje vietoje, galima sudaryti
judéjimo ivaizdi. Norint gauti natiiraliai atrodanti judesi, reikia pakankamai
greitai dirbancio kompiuterio ir iSraiSkos priemoniy. Turbo Paskalio
priemonémis, esan¢iomis Graph bibliotekoje, galima programuoti
nesudétingy figiiry judéjima ekrane, kaip kad parodyta programoje
Zuikis. Sudétingesnes figiiras ekrane kiekviena karta perpiesti
netikslinga, nes tam gaiStamas laikas. Judesys gaunamas truk¢iojantis.

i 17 pratimas. Programa Zuikis demonstruoja nurodyto dydZzio ekrano
lange Sviesos zuikelio (spalvoto skrituliuko) skritulio judéjima
atsitiktinémis kryptimis. Judesiui gauti zuikelis senoje vietoje valomas
(piesiamas lango fono spalva), o naujoje vietoje pieSiamas kita spalva.

program Zuikis;
uses Crt, Graph, Grafika;

const 1lx = 50; ly = 50; { Zuikio narvelio koordinates }
hx = 250; hy = 250;{ grafiniame ekrane }
r = 4; greitis = 150;
Vieta = 'C:\programs\tp7\bgi';
{-------—-——————————————— Zuikelis —---——--—--——--- }

procedure Zuikelis( x, y : integer; spalva: byte );

begin
SetFillStyle( 1, spalva ); { Valomas ekrane zuikelis }
SetColor ( spalva); FillEllipse( x, y, ¥, T );

end;



procedure Narvas( var x, y integer );
begin
SetColor ( Green );
Line( 1x-2, ly-2, hx+2, 1ly-2 );
Line( 1x-2, hy+2, hx+2, hyt2 );
Line( 1x-2, ly-2, 1x-2, hy+2 );
Line( hx+2, ly-2, hx+2, hy+2 );
SetFillStyle( 1, Yellow ); { Ekrane piesSiamas zuikio }
Bar ( 1x, ly, hx, hy ); { narvas. }
x := 1x + ( hx - 1x ) div 2; { Zuikis tupdomas i }
y := 1ly + ( hy - 1ly ) div 2; { narvo viduri. }
Zuikelis( x, y, Green )
end;
{-———————— Kitas -—-—————-———————- }
procedure KitasZingsnis ( var x, y integer );
var al integer; { Zuikio Zingsnis generuojamas}
begin
al := Random( 360 );
x := Trunc( Cos( al / 180 * Pi ) * 10 );
y := Trunc( Sin( al / 180 * Pi ) * 10 );
end;
{=———————————— Galima --——————=——————- }
function Galima ( x, y, tx, ty integer ): boolean;
var k integer;
begin { Zuikio narvo ribuy kotrolé }
Galima := True;
for k := x+r+l to x+r+l+tx do
if( GetPixel( k, y ) <> Yellow ) then Galima := False;
for k := x-r-1 downto x-r-1+tx do
if( GetPixel( k, y ) <> Yellow ) then Galima := False;
for k := y+r+l to ytr+l+ty do
if( GetPixel( x, k ) <> Yellow ) then Galima := False;
for k := y-r-1 downto y-r-1+ty do
if( GetPixel( x, k ) <> Yellow ) then Galima := False;
end;
{ }
var X, Y, { Zuikio vieta ekrane }
tx, ty, { zuikio Zingsnis }
dx, dy integer;
begin
ClrScr; GoToXY( 5,5 ); TextColor( Red ); Randomize;
Writeln ('Darbui pabaigti reikes paspausti bet kuri klavisa ');
GoToXY( 5,15 );
TextColor ( Green ) ;
Write (' Darbui pradeti paspauskite');
TextColor ( Magenta ); Write ( ' "EN T E R" ");
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ReadLn;
Ekranas( dx, dy, Vieta );
Narvas( x, vy )7
repeat
KitasZingsnis ( tx, ty );
while Galima (%, y, tx, ty ) do begin
Delay( greitis );
Zuikelis( x, vy, Yellow); { Valoma zuikelio vieta }

x 1= x+tx; vy := y+ty; { Naujos vietos koordinates}
Zuikelis( x, y, Green );{ Zuikelis naujoje vietoje}
end;
until KeyPressed; { Darbui baigti paspausti }
CloseGraph; { reikia bet kuri klavisa }

end.
v’ Keiskite Zuikelio spinduli ir stebékite judesio greiti. Pakeiskite
narvelio dydi.

Turint jau viena karta nupiesta figiira, tikslinga ja délioti tam tikru
désniu skirtingose ekrano vietose. Tam reikia figliros vaizda iSsaugoti
atskirai kompiuterio atmintyje. Reikalingos paprogramés yra aprasytos 9.2
lenteléje. Veiksmuy seka gali bti tokia. Sukuriamas figiiros vaizdas ekrane
ir funkcijos ImageSize pagalba suzinomas dydis baitais. Procediira
GetMem panaudojame reikalingos atminties vietos iSskyrimui dinamiéje
atmintyje. Procediira GetImage panaudojama figiiros vaizdo iSsaugojimui
i§skirtoje tam tikslui atmintyje. Figiiros viena Zzingsni galima padaryti
tokiais veiksmais : nupieSiama figira su XorPut, parodomas Zzilirovui
vaizdas (Delay procediira naudojama), atstatomas ekrano vietos vaizdas,
perpieSiant figlira su XorPut. KeiCiant tam tikru désniu figliros
koordinates ekrane, yra gaunamas judesio vaizdas. Programuojant judesi
yra idomiausias figiiros pieSimo ekrane r¢zimas XorPut, nes figlira tampa
persisviedianti, po ja esantys ekrano taskai keiCia spalva, taciau vaizdas
iSlieka. Antra karta toje pacioje vietoje pieSiant figiira tuo paciu XorPut
rezimu, figiira iSnyksta ir ekrano vaizdas atsistato.

9.2. lentelé.

function ImageSize( x1,yl, x2,y2 : integer): word,
Suskaiciuoja staciakampés ekrano srities, nurodytos kairio virSutinio kampo
(x1,y1) ir desinio apatinio kampo (x2,y2) koordinatémis, dydi baitais.
procedure Getlmage( x1, y1, x2,y2 : integer; var Adresas : pointer);
Nurodytos koordinatémis staciakampés ekrano srities (kaip ir ImageSize)
vaizda uzraso | atminties sritj, nurodoma rodykle Adresas. Pirmi $esi baitai
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skirti i§saugomos srities parametrams uzrasyti: plotis ir aukstis.

procedure Putlmage( x, y : integer; var Adresas : pointer, Kaip : word);
Vaizdas, kuris saugomas dinaminéje atmintyje ir kurios rodyklé Adresas,
perkeliamas i ekrano vieta, kurios virSutinio kairio kampo koordinatés
(x,y). Parametro Kaip reikSmé nurodo perkélimo biida. Galimos reikSmeés
parodytos 9.3 lenteléje.

9.3 lentelé

Konstanta Prasmé

CopyPut 0 | Pakeicia ekrano sritj anksc¢iau i§saugota.

XorPut 1 | Ekrano taSko nauja spalva gaunama panaudojus operacija Xor
tasko spalvoms i§ buferio ir ekrano.

OrPut 2 | Ekrano tasko nauja spalva gaunama panaudojus operacija Or
tasko spalvoms i§ buferio ir ekrano.

AndPut 3 | Ekrano tasko nauja spalva gaunama panaudojus operacija And
tasko spalvoms i$ buferio ir ekrano.

NotPut 4 | Ekrano taSko nauja spalva gaunama invertuojant tasko spalva
buferyje.

H 18 pratimas. Programoje Saule yra iliustruojamas atsitiktinis
figliros “Saulute” judéjimas ekrane, kuriame kaip fonas yra pieSiami
ivairiaspalviai skrituliai.
program Saule;
uses Crt, Graph, Grafika;
const Vieta = 'C:\programs\tp7\bgi';

r = 40; { Saulutés skritulio spindulys }

procedure Skrituliai( n : byte; dx, dy : integer);

var i, spalva, x, y, r : integer;
begin { Ekrane pies$iami atsitiktiniu rastu ir
}
Randomize; { spalva skrituliukai (n - ju kiekis )
}
for i := 1 to n do
begin

SetFillStyle( Random(1ll), Random(1l5) );
SetColor ( Random(11l) ); SetLineStyle( 0, 0, 1 );
x := Random( dx - 30 ) + 20;

y := Random( dy - 30 ) + 20;
r := Random( 30 ) + 5;
FillEllipse( x, y, ¥, © );
end;
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procedure Saulute ( X
var t, tl, t2, t3, t4,
begin
t :=r div 4; tl1
t3 := r div 8; t4 :=
th =

SetColor ( Black );
FillEllipse( x,

SetFillstyle( 1,
FillEllipse( x-t,
FillEllipse( x+t,
SetFillStyle( 1,

Yr T

4

White );
y-t4, t2, tl
y-t4, t2, tl

Black );

y, r : integer)
t5 : word;

r div 5; t2 :=
r div 2;

Trunc( r / Sqgrt( 2));

SetFillStyle( 1,

r); {

{ Akys
)
) .

’

FillEllipse( x-t, y-t4+3, t3, t3 );

FillEllipse ( x+t,

Arc( x, y+t-2
Arc( x, y-t,

4

180,
210,

3
3

y-t4+3, t3, t3 );

60, r-t );
40, r-2 );

’

r div 7;

{ Sypsena

Yellow );
Geltonas skritulys }

}

}

SetFillStyle( 1, Red ); FloodFill( x, y-t+r, Black );
SetColor( red ); { Nosyte }
SetLineStyle( 0, 0, 1 ); Arc( x, yt2, 30, 150, t-2 );
SetColor( Yellow );
SetLineStyle( 2, 0, 3 ); { Spinduliai }
Line( x, yt+r, x, y+2*r );
Line( x, y-r, X, y=2*r );
Line( x-r, vy, X-2*r, y );
Line( x+r, v, X+2*r, y );
Line( x+t5, y+tb , X+2*r, y+2*t5 );
Line( x+t5, y-t5 , X+2*r, y-2*t5 );
Line( x-t5, y-t5 , X-2*r, y=2*t5 );
Line( x-t5, y+tb5 , xX-2*r, y+2*t5 ) ;
end;

procedure Eiti( var x,

var al
begin
repeat al
X
Yy

until ( x <>
end;

y : integer );

= Random( 360 );

0

Trunc( Cos( al / 180 * Pi )
Trunc( Sin( al / 180 * Pi )*20);

) or

(y <>0);

*20);

integer;{ Judesio naujos krypties generavimas }
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{*******************************************************}
var dx, dy, zx, zy, X, vy, k : integer; S : pointer;
begin
Ekranas( dx, dy, Vieta );
x = dx div 2; y := dy div 2; k := 2*r;
GetMem( S, ImageSize( 0, 0, 2*k, 2*k )); { Atmintis }
Saulute( x, y, r );
{ Saulutés uzZraSymas i1 atminti.}
GetImage ( x-k, y-k, x+k, y+k, S" );
{ Saulutés perkélimas i ekrana }
PutImage( x-k, y-k, S$*, 1 );
Skrituliai( 15, dx, dy );
repeat
Eiti( zx, zy )7 { Saulutés judesio Zingsniai }
Skrituliai( 5, dx, dy ):
{ Judesys iki ekrano krasto }
while ( x < dx-k ) and ( x > k ) and

(y <dy-k ) and (y > k) do begin
PutImage ( x-k, y-k, S*, 1 ); Delay( 820 );
PutImage( x-k, y-k, S*, 1 ); { Saulutes valymas }
X =X + zx; Yy =Yy +t zy; { Nauja vieta }
end;
X 1= X - zX; y =y - zy; { Sugrizimas i ekrana }
until KeyPressed;
CloseGraph;
end.

Norint sukurtg ekrane figlira iSsaugoti ilgesniam laikui, tikslinga
uzrasyti visa jos vaizda i faila. Papras¢iausias budas yra eilés seka suraSyti
visy figiira sudaranciy tasky spalvas. Failo pradzioje reikia upraSyti figiiros
parametrus, kaip pavyzdziui, auksti ir ploti tasky kiekiu. PavyzdZziui, norint
programoje Saule i$saugoti “Saulutés” paveiksla, procediira Saulute
reikia truputi paildyti:
procedure Saulute( x, y, r : integer);

{ type failas = file of word; Programa papildome. }
var t, i, J : word;

F: failas; begin
{“Saulutes” formavimo sakiniai

}

Assign( F, ‘Saule.pav’ ); Rewrite( F );
t = 4*r;
Write( F, t ); { “Sauluteés” diametras }
for i := x-2*r to x+2*r do
{ Surasomos figlros tasky spalvos }
for j := y-2*r to y+2*r do
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begin t := GetPixel( i,J ); Write( F, t ); end;
Close( F );
end;

Sioje arba kitoje programoje galima “Saulutés” perkélimui i§ failo |
norima ekrano vieta pasinaudoti, pavyzdziui, procediira Vaizdas.

procedure Vaizdas( x, y : integer; FailoVardas
string);
{ Figtros kairio virsSutinio kampo koordinatés (x,y) ekrane }
var t, n, i, J : word; { n — Figlros dydis
}
F: failas; { Programa papildome tipu:
type failas = file of word; }
begin
Assign( F, FailoVardas); Reset ( F );
Read( F, n );
for i := x to x+tn do
{ Skaitomos figtros tasky spalvos }
for 3 := y to y+tn do

begin Read( F, t); PutPixel( i, j, t )); end;
Close( F );
end;

Sis vaizdo i§saugojimo biidas yra paprastas, ta¢iau létas. Greitesnis yra
dinamingje atmintyje saugomos figiiros vaizdo uzraSymas 1 faila, o po to
skaitymas | dinaming atmintj bet kurioje tam tikslui skirtoje programoje.
Pavyzdziui, “Saulutés” paveiksla galime faile i$saugoti, jeigu pagrindinéje
programoje po sakinio GetImage ( x-r, y-r, x+r, y+r, S*);
kuriuo “saulutés” vaizdas uzrasomas | dinaming atmintj, uzrasysime tam
skirtus veiksmus:

Assign( F, ‘Saule.pav’;); { var F o: file; }
Rewrite( F, 1 );
t := ImageSize( 0, 0, 4*r, 4*r );

BlockWrite( F, S*, t ):
Close( F );

Norint panaudoti taip i§saugota vaizda, reikia veiksmus atlikti atvirkscia
seka, pavyzdZiui taip, kaip parodyta procediiroje VaizdasFaile.

procedure VaizdasFaile( var S : pointer;
FailoVardas : string );

var F : file; n : word;
begin
Assign( F, FailoVardas); Reset( F, 1 );
n := FileSize( F );
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GetMem( S, n ); BlockRead( F, S*, n );

Close( F );
end;

Sudétingesnes figliras perpiesti ekrane reikia laiko. Daznai yra
nepageidautina stebéti pie§imo procesa. Zymiai patogiau yra parodyti
ekrane i§ karto visa paveiksla. Kompiuterio grafiné atmintis organizuota
puslapiais. Jy kiekis ir dydis priklauso nuo monitoriaus ir draiverio, todél
prie§ rasant tokio tipo programas reikia iSsiaiSkinti savo kompiuterio
galimybes. Grafin¢je atmintyje puslapiai numeruojami pradedant nuliu (0).
Taigi, galima figlira nupiesti puslapyje, kurio ekrane nesimato, o po to
uzbaigta vaizda parodyti ekrane. Darbui su grafiniais puslapiais yra skirtos
dvi procediiros.

procedure SetVisualPage( Puslapis: word );
Padaro matomu ekrane nurodyta puslapi.

procedure SetActivePage( Puslapis: word );
Padaro aktyvuy grafini puslapi, kuriame atlickami visi veiksmai.

Jeigu puslapis sutampa su matomo puslapio numeriu, tai pieSimo eiga
galima stebéti ekrane. Pagal nutyléjima aktyvus ir matomas puslapiai
sutampa ir yra nuliniai.

Kompiuterio grafinj rezima, jeigu netinka esamas pagal nutyléjima,
galima nustatyti procediiros SetGraphMode pagalba:
procedure SetGraphMode ( ReZimas: integer);

Darbo rezimy perjungimas galimas tik to paties grafinio draiverio, kuris
buvo nurodytas GraphInit procediira, ribose. Kai kuriy galimy rezimy ir
juose naudojamy puslapiy skaicius parodyti 9.4 lenteléje.

9.4 lentelé.
Draiveris Rezimas Ekrano dydis | Spalvy kiekis Puslapiy
(konstanta) (tsk.) kiekis
EGA EGALo=0 640x200 16 4
EGAHi=1 640x350 16 2
VGA VGALo=0 640x200 16 4
VGAMed=1 640x350 16 2
VGAHi=2 640x480 16 1
IBM8514 | IBM8514Lo=0 | 640x480 256 1
IBM8514Lo=1 1024x768 256 1
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H 19 pratimas. Programoje demonstruojamas puslapiy panaudojimas.
Figtra (staciakampis gretasienis ir jo priekinéje plokStumoje skritulys)
pieSiama nematomame puslapyje. NupieSus ( procediira Delay skiriame
laiko pieSimui) vaizdas parodomas ekrane, o nauja figiira pieSiama kitame
puslapyje. Programa naudoja du puslapius, kuriuos pakaitomis parodo
ekrane.
program Puslapiai;
uses Crt, Graph, Grafika;
const Vieta = 'C:\programs\tp7\bgi';

procedure Vaizdas( x, y, r : integer);

begin { Geltonas gretasienis }
SetColor( Red ); SetFillStyle( 1, Yellow );
Bar3d( x, y, xtr+r, y+r+r, r, True);

SetFillStyle( 1, Green ); { Zalias skritulys }
FillEllipse( x+r, y+r, ¥, r ); end;

var i, p, pl, dx, dy, %X, y, r : integer;

begin
Ekranas( dx, dy, Vieta ); SetGraphMode ( EGAHi );
p := 0; pl :=1; { Grafiniy puslapiuy aktyvumo reikSmés
}
repeat { Pradines reikSmés}
X = dx div 3; vy := dy div 3; r := 10;
for 1 := 1 to 50 do begin
SetVisualPage( p ) { Matomas puslapis }
SetActivePage( pl ); { Aktyvus (nematomas) puslapis}
ClearDevice; { Aktyvaus puslapio valymas }

Vaizdas( x, y, r );
Delay( 700 );
Inc( r, 2 ); { Parametry keitimas }

if p=0 then begin p := 1; pl := 0; end
else begin p := 0; pl := 1; end;
end;
until KeyPressed;
CloseGraph;
end.

H 20 pratimas. Keturiuose puslapiuose nupiesiamos keturios skirtingos
sferos. Po to ciklu puslapiai rodomi ekrane.

program Sfera;
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uses Crt, Graph, Grafika;

const Vieta = 'C:\programs\tp7\bgi';
{ Sferuy spinduliai }
R : array[ 0..3 ] of integer = ( 60, 80, 100, 200 );

procedure Formuoti (k: integer; dx, dy, spalva : integer);
var t : integer;
begin
t :=0;
while t <= k div 2 do begin
SetColor ( spalva );
Ellipse( dx div 2, dy div 2, 0, 360, k, t );
t =t +3;
end;

var i, dx, dy : integer;

begin
Ekranas ( dx, dy, Vieta ); SetGraphMode ( EGALo ) ;
dx := GetMaxX; dy := GetMaxY¥Y;{ Naujo reZimo reik3més}
for i := 0 to 3 do begin { Sfery pieSimas }

SetActivePage( 1 );
Formuoti ( R[i], dx, dy, i+2 );
end;
repeat
for i := 0 to 3 do begin { Puslapiai rodomi ekrane }
SetVisualPage( i1 ); Delay( 5000 );
end;
until KeyPressed;
CloseGraph;
end.

9.5. Palete.

Ekrane turimo pieSinio spalvas keisti galima neperpieSiant figry
naujomis spalvomis. Visos spalvos (ju kodai) surasyti tam tikra tvarka
lenteléje, kuri vadinama palete. Nulinéje masyvo vietoje yra spalvos kodas,
kuris atitinka fono spalva. Kitose vietose yra spalvuy kodai, naudojami
figliry pieSimui. Standartingjé paletéje spalvos sudéliotos lenteléje pagal ju
kodus, t.y. antroje vietoje yra 2 (Green), ketvirtoje vietoje yra 4 (Red) ir t.t.
Jeigu lentelés ketvirtoje vietoje irasysime koda 2 (Green), tuomet uzrasas
Red (ketvirta lentelés spalva) reik§ ta spalva, kurios kodas bus Ccia
parasytas, t.y. zalios spalvos.
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H 21 pratimas. Demostruojamas spalvos Red pakeitmas | Green,
nepakeiciant konstantos Red procediirose.

program Pall;
uses Crt, Graph, Grafika;
const Greitis = 1;
Vieta = 'C:\programs\tp7\bgi';

var dx, dy : integer; sim : char;
begin
Ekranas ( dx, dy, Vieta );
SetFillStyle( 1, Red ); { Red = 4 }
Bar( 100, 100, 300, 300 ); { Raudonas staciakampis }
sim := readKey;
SetPalette( 4, Green ); { Ketvirta spalva keidiama Green = 2}
{ Pirmasis staciakampis tampa zaliu }

SetFillStyle( 2, Red ); { Red = 2 perkoduota }
Bar ( 350, 100, 450, 200); { Zalias stacdiakampis }
ReadLn;
CloseGraph;
end.

Darbui su palete yra skirtos 4 procediiros.

procedure SetPalette( Nr : word; sp : shortint );

procedure SetAllPalette( var P );

procedure GetPalette( var P : PaletteType );

procedure GetDefaultPalette( var P : PaletteType);
Cia Nr — paletés lentelés numeris;

sp — spalvos kodas;

P — paletés tipo kintamasis.
type PaletteType = record
Size : byte;
Colors : array[ 0.. MaxColors ] of shortint;
end;

Konstanta MaxColors = 15 nurodo didZiausia galima spalvos kodo
reik§me. Lauke Size yra saugomas aktyvioje paletéje esanéiy spalvy
skaiCius. Masyve Colors yra apraSoma spalvy tvarka paletéje.

Procediira SetPalette | spalvy masyvo vieta Nr jraSomas spalvos
kodas sp.

Procedira SetAllPalette pakeiCia visag aktyvia palet¢ nauja
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nurodyta kintamuoju P.
Procediira GetPalette gauname aktyvios paletés kopija P.

Procedure DetDefaultPalette gauname standartinés paletés
kopija P.

H 22 pratimas. Demostruojamas paletés spalvy perkodavimas.
NupiesSiami skirtingomis spalvomis staciakampiai, kuriy centrai yra toje
pacioje ekrano vietoje: staCiakampés juostos, kuriy kiekviena kitokios
spalvos. Procediira Keisti paletéje esancias spalvas ziediskai perstumia
per vieng vieta atgal. Automatiskai kinta vaizdo ekrane spalviné gama.
program Palete;
uses Crt, Graph, Grafika;
const Greitis = 1;

Vieta = 'C:\programs\tp7\bgi';

procedure Status( dx, dy : integer );

var 1, a : integer;
begin
a :=1; { Uzpildymo rasto kodas }
for i := 1 to 15 do begin
SetFillStyle( a, 1 ); { i - spalvos kodas }
Bar( i*20, i*15, dx - i*20, dy - i*15);
a := a+2; 1f a >= 4 then a := 1;
end;
end;

procedure Keisti;
var P : PaletteType; sp, 1 : integer; sim : char;

begin
GetPalette( P ); { Paletes kopija }
repeat
sp := P.Colors[2]; { Spalvuy perstimimas }
for i := 2 to MaxColors do
P.Colors[i-1] := P.Colors([i];
P.Colors|[ MaxColors ] := sp;
SetAllPalette( P ); { Nauja paletée }

Delay( 3000 );
until KeyPressed;

sim := readKey;
end;
(== }
var dx, dy integer;
begin
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Ekranas ( dx, dy, Vieta );

Status ( dx, dy ): { Vaizdo pieSimas }
Keisti; { Paletés keitimai }
ReadLn;
CloseGraph;
end.

4 Isbandykite paletés valdymo priemones su savo sukurtais pieSiniais.
Pabandykite keisti tik fono spalvos koda, kuris yra nulinéje paletés masyvo
vietoje.

Kiekvienas draiveris leidzia naudoti skirtinga spalvu skaiciy. Tik
IBM8514 turi galimybe dirbti su 255 spalvomis. Procediira
SetRGBPalette leidzia nustatyti naudojamuy spalvy 0..255
intensyvumus.

procedure SetRGBPalette (
SpNr, RedValue, GreenValue, BlueValue : integer);
Cia SpNr spalvos numeris, o kiti parametrai nurodo spalvos pagrindiniy
komponenciu reikSmes. Kiekviena spalva gaunama trijy baziniy spalvu:
raudonos, Zalios ir mélynos pagrindu. Sig procediira galima naudoti tik
IBMS8514 ir VGA draiveriams.

H 23 pratimas. Demostruojamas spalvy perkodavimas. Vietoje
raudonos ir zalios spalvy ( 4-as ir 2-as numeriai) jraSomas skirtingo
intensyvumo pilkos spalvos.

program Pal2;
uses Crt, Graph, Grafika;
const Greitis = 1;
Vieta = 'C:\programs\tp7\bgi';

var dx, dy : integer; sim : char;
begin
Ekranas ( dx, dy, Vieta ); SetGraphMode( IBM8514 );
SetFillStyle( 1, Red ); { Red = 4 }
Bar( 100, 100, 300, 300 ); { Raudonas staciakampis }
SetFillStyle( 1, Green );
Bar( 130, 130, 270, 270 );{ Zalias stadiakampis }

sim := readKey;
{ Stac¢iakampiai pilki: }
SetRGBPalette( 4, 100,105,107);{ tamsesnis
SetRGBPalette( 2, 105,107,109);{ Sviesesnis }
ReadLn;
CloseGraph;
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end.

4 ISbandykite programa, sukurdami 4 spalvy paletg, kurioje visos
spalvos biity zalios skirtingo intensyvumo.

9.6. UZduotys.

<> Turime kvadrata. | ji ibréziamas apskritimas. | apskritima ibréziamas
kvadratas, i kuri ibréziamas apskritimas ir t.t., kol gausime viduje
apskritimg arba kvadrata, kurio spindulys ar krastiné bus ne mazesné kaip
10 tasky. Kampus tarp kvadrato ir jbrézto apskritimo uZpildykite parinktu
rastu.
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10. Ekraninés grafikos pavyzdziai

Siame skyrelyje pateikiami trumpi apraSymai programuy,
kurios demonstruoja ekraninés grafikos elementus. Tas programas
paras¢ studentai ir moksleiviai, kurie noréjo susipazinti ir suprasti
ekraninés grafikos elementus, i$siaisSkinti ju panaudojimo galimybes.
Knygos autoriai parinko savo nuoziiira jdomesnius bei savo prasme
skirtingus pavyzdélius. Cia esancius apra$us Jas galite priimti kaip
savarankiSko darbo uZduotis. Sitlome Jums patiems jas paraSyti.
Diskelyje Jus rasite tas programas ir galésite palyginti su savomis.
Pirmosios programos struktira parodoma paprogramiy apraSymu.
Kity programy pateikiamas trumpas apraSymas ir ju charakteristikos.

H10.1. stikliné vandens ir tirpstantis varveklis.

Failas Stikline.pas. Ant palangés po tirpstanciu varvekliu stovi
sklidina vandens stikliné. Ant varveklio formuojasi vandens lasas. Jis 1étai
slenka Zemyn. Lasas atitruksta ir krenta i stikling.Girdisi tekstel¢jimas.
Vandens pavirSiumi nubéga bangelés. Lasui vietos stiklingje jau néra ir jis
nukrenta ant palanges. Girdisi kaps¢jimas.

Programos autorius: IFT 4/1 gr. stud. Nerijus Varpucinskis, 1998 ruduo.
Programos pabaiga: klavisas Esc.
Programos apimtis: 9 procediiros, 136 eilutés, 4,683 Kb.

procedure Fonas;  NupieSia varvekl] ir palangg.
procedure Stikline; Nupiesia stikling vandens.
procedure Lasas( xx, yy : integer; c, cl : boolean );
Nurodomos laso koordinatés ir laso charakteristikos.
procedure Juda( xx, yy, X, y : integer );
Piesiama baga stiklinéje. Nurodomos lango koordinatés ir elipsés spinduliai.
procedure Banga;
Bagy skleidimas vandens pavirSiumi. Naudojama procediira Juda.
procedure Pum( x : integer );
Garsiukas. Nurodomas daznis. Skirta garsui generuoti, kai lasas krenta i stikling.
procedure Kristi; Lasas krenta i stiklinés.
procedure Skeveldra;
Lasas, nukritgs ant palangés, suskyla | daug daleliy.
procedure Valdanti;
Varveklio tirpimas ir lasy kritimas, kaip vientisas reiskinys. Tai ciklinis
procesas kol bus paspaustas klavisas Esc. Vieno ciklo turinys: lasas pasirodo ir slenka



varvekliu zemyn; atitriiksta nuo varveklio ir krenta i stikling (garsas Pum) ir vandens
pavirSiumi nubéga bangelés; lasas iSkrenta i stiklinés ant palangés, kur suskyla i daug
skeveldréliy.

Pagrindinéje programoje yra grafinio ekrano paruosimas darbui, pradinés situacijos
piesimas (Fonas, Stikliné) ir kreipinys i procediira Valdanti.

H10.2. Judantys statiakampiai.

Failas Lina.pas. Ekrano viduryje koncentriski stac¢iakampiai artéja i$
tolumos centre (taskas staCiakampio centre). StaCiakampiy spalvos
skirtingos ir nuolat kinta. Tokio paveikslélio keturios mazesnés kopijos,
simetriskai i§déstytos ant centrinés figiiros perimetro, létai juda ratu pries
laikrodzio rodyklés krypti.

Programos autorius: IFT 4/1 gr. stud. Lina Boguseviciené, 1998 ruduo.
Programos pabaiga: klavisas Esc.
Programos apimtis: 2 procediiros, 127 eilutés, 4,431 Kb.

i 10.3. Kompiuterio laikrodis.

Failas Laikas.pas. Kompiuterio laikrodis vaizduojamas iprastame
pavidale: ciferblatas su valandomis, valandy, minuciy ir sekundés
rodyklémis. Laikrodis tiksi.

Programos autorius: Kuklus studentas, 1998 ruduo.
Programos pabaiga: klavisas Esc.
Programos apimtis: 5 procediiros, 93 eilutés, 2,775 Kb.

H10.4. Spiralés, palete.

Failas Lab8.pas. Ekrane jvairiaspalvé daugiasaké spiralé. paspaudus
klavisa Enter, spiralé juda apskritimu. Judesio efektas gaunamas keiciant
paletés spalvas.

Programos autorius: Kuklus studentas, 1998 ruduo.
Programos pabaiga: klaviSas Enter.
Programos apimtis: 4 procediiros, 82 eilutés, 3,302 Kb.

B 10.5. Kvadratinés lygties sprendimas.

Failas Kvadlygt.pas. Kvadratinés lygties ax> + bx + ¢ = 0
koeficienty reik§més ivedamos klaviatiira. Funkcijos grafikas pieSiamas
koordinac¢iy plokstumoje.Pazymimi charakteringi taskai (susikirtimy su



koordinaciy aSimis, vir§iin¢). Parenkamas lygties vaizdavimo mastelis.

Programos autorius: Marijus PaskeviCius, Kauno kalnie¢iy v.m.,
mokytoja Lina Boguseviciené, 1998 m.

Programos pabaiga: klavisas Enter.

Programos apimtis: 128 eilutés, 3,881 Kb.

H10.6. Judantys spalvoti taskai: “chaosas”.

Failas Danzvl.pas. [vairiaspalvés zvaigzdutés juda ekrane skirtingais
greiciais. Jos pasirodo ekrano kairéje ir virSuje. ISnyksta pasiekusios ekrano
apacia ir desing pusg.

Programos autorius: Marijus Paskevicius, Kauno kalnie¢iy v.m.,
mokytoja Lina Boguseviciené, 1998 m.

Programos pabaiga: klavisas Esc.

Programos apimtis: 3 procediiros, 70 eiluluciy, 1,766 Kb.

e Sios programos modifikacija faile Danzv2 .pas, kur pradiné grazi
tvarka Zvaigzdétame danguje tampa chaosu. Cia pradzia yra taskas
ekrano centre, i§ kur, kaip sprogimas, pleCiasi apskritimu
[vairiaspalviy  zvaigzdu¢iy juosta. Pasiekusios ekrano ribas
zvaigzdutés atSoka.

Programos pabaiga: klavisas Esc arba Enter.

Programos apimtis: 2 procediiros, 62 eilulutés, 1,602 Kb.

e Programos modifikacija faile Danzvkk.pas. Désningas
zvaigzdziy judéjimas. Judesys valdomas Taskai juda i§ centro iki
ekrano krasto ir vél sugrizta i centra. PieSiama daugialapé figiira.

Programos pabaiga: klavisas Esc.

Programos apimtis: 3 procediiros, 63 eilulutés, 1,599 Kb.

e Faile Danzv9.pas sukasi ir tolsta galaktika. Tai spiralinis
zvaigzduciy paveikslas.

Programos pabaiga: klavisas Esc.

Programos apimtis: 2 procediiros, 81 eilulutés, 2,344 Kb.

H10.7. Snaiges.

Failas Snaige.pas. Ekrane atsitiktinése vietose pieSiamos
ivairiaspalvés Sakotos ivairaus dydzio snaigés. Snaigés dydis nusakomas



skritulio spinduliu, kuriame i$ tasky sukuriamas vaizdas. PieSimo ciklas
nutraukiamas bet kokio klaviSo paspaudimu. Ekrane galima stebéti gauta
vaizda.

Programos autorius: IFT-9 studenté Jiiraté Kancleriené, 1999 m.
Programos pabaiga: klavisas Enter.
Programos apimtis: 2 procediiros, 59 eilulutés, 2,125 Kb.

10. Ekraninés grafikos pavyzdziai

M Stikliné vandens ir tirpstantis varveklis. Failas Stikline.pas.

Ant palangés po tirpstanciu varvekliu stovi sklidina vandens stikling.
Ant varveklio formuojasi vandens lasas. Jis létai slenka Zemyn. Lasas
atitriiksta ir krenta i stikling.Girdisi tekstel¢jimas. Vandens pavirSiumi
nubéga bangelés. LaSui vietos stiklingje jau néra ir jis nukrenta ant
palangés. Girdisi kapséjimas.

Programos autorius: IFT 4/1 gr. stud. Nerijus Varpucinskis, 1998 ruduo.
Programos pabaiga: klavisas Esc.
Programos apimtis: 9 procediiros, 136 eilutés, 4,683 Kb.

procedure Fonas; Nupiesia varveklj ir palangg.

procedure Stikline; NupieSia stikling vandens.

procedure Lasas( xx, yy : integer; ¢, cl : boolean ); LaSo koordinatés ir laso
charakteristikos.

procedure Juda( xx, yy, X, y : integer ); PieSiama baga stiklingje. Lango koordinatés ir
elipsés spinduliai.

procedure Banga; Bagy skleidimas vandens pavirSiumi.

procedure Pum( x : integer ); Garsiukas. Nurodomas daznis.

procedure Kristi; Lasas krenta i§ stiklinés.

procedure Skeveldra; Lasas, nukritgs ant palangés, suskyla.

procedure Valdanti; Varveklio tirpimas ir lasy kritimas, kaip vientisas reiskinys.
Pagrindinéje programoje yra grafinio ekrano paruoSimas darbui, pradinés situacijos
pieSimas ir kreipinys { procediira Valdanti.

{Atlikéjas: Ift 4/1 gr. stud. Nerijus Varpucinskis -1998 ruduo }
program Grafika;

uses Crt, Graph;

const a = 10; { LaSo parametras }

var Gd, Gm : integer; { Grafinio rezimo tipas }



k1l integer; { Klaidos kodas }
X, Y integer; { Judanc¢iu langu kairiuy virsSutiniu kampuy
koord. }
P pointer; { Fono saugojimo adresas }
{ ——— Fono formavimas --—-——-—-———-————————————— }
procedure Fonas;
begin
SetBkColor( 0 );
SetColor ( 15 );
SetLineStyle( 0, 0, 1 );
MoveTo ( 250, 0 ); { Varveklio pieSimas }
LineRel ( 0, 100 );
LineRel ( 5, -100);
SetFillStyle( 1, 6 ); { Pagrindo formavimas }
Bar( 0, 380, GetMaxX, GetMaxY );
end;
{ ——— Stiklinés formavimas --—-—-—-———-————————-— }
procedure Stikline;
var i, y, k, x1, yl : integer;
begin
Ellipse( 250, 400, 0, 360, 40, 10 );
Line( 290, 400, 310, 270 );
Line( 210, 400, 190, 270 );

Ellipse( 250, 270, 0, 360, 60, 20 );

for i

:= 1 to 9 do begin { Sviesos (liniju) pavaizdavimas
ant stiklines }
y := 400 - 13 * 1i;
k := 360 - 17 * i;
x1l := 40 + 2 * i;
yl =10 + 1 * i;
Ellipse( 250, vy, 180, k, x1, vyl );

end;

————————————— Laso judéjimas ----—---------------—--—- }

procedure Lasas( xx, yy : integer; c, cl : boolean );

begin

SetViewPort ( xx, vy, xX + a, yy + a, true );
GetImage( 0, 0, a, a, P* );
SetLineStyle( 0, 0, 3 );

if ¢

and cl then Line( a, 0, a, a )
else if not ¢ and not ¢l then Line( 0, 0, 0, a )
else Line( 0, a, a - 7, a = 7 );

————————————— Juda bangos 1 --—----———---—————————-———— }

procedure Juda( xx, yy, X, y : integer );

begin

SetLineStyle( 0, 0, 1 );

SetViewPort ( xx, vy, xx + 120, yy + 40, true );
GetImage( O, 0, 120, 40, P" );

Ellipse( 60, 20, 0, 360, 60, 20 );

Ellipse( 60, 20, 0, 360, x, vy );

end;



{-—-—---"""">->"-""-"- Juda bangos  ------—----—--———-——————
procedure Banga;
var x, y, XX, yy : integer;

begin
xx := 190; yy := 250;
x = 3; y = 1;
GetMem( P, ImageSize( 0, 0, 120, 40 ) );

(
while ( x <> 60 ) and ( y <> 20 ) do begin
Juda ( xx, vy , X, v ); Delay( 100 );
X :=x +3; v =y + 1;
PutImage( O, O, P*, 0 );

end;
end;
{ == LasSo atsitrenkimo garsas ----—---——-——--
procedure Pum( x : integer );
begin

Sound( x );
Delay( 10 );

NoSound;
end;
{ LaSo kritimas i3 stiklinés --———————-
procedure Kristi;
var b, bl : integer;
begin

b := 310; bl := 270;
while bl <> 400 do begin
Lasas( b, bl, false, false ); Delay( 20 );
bl := bl + 1;
PutImage( 0, 0, P, 0 );
end;
end;
{ —————— LaSo atsitrenkimo i1 pagrinda skilimas ------
procedure Skeveldra;
var d, dl : integer;
begin
d := 310; dl := 400;
while ( d <> 330 ) and ( dl <> 390 ) do begin
Lasas( d, dl1, true, false ); Delay ( 20 );
d:=d+ 2; dl :=d1l - 1;
PutImage( O, 0, P, 0 ); end;
d := 310; dl := 400;
while ( d <> 300 ) and ( dl1 <> 390 ) do begin
Lasas( d, dl, true, false ); Delay ( 20 );

d:=d-1; dl :=dl - 1;
PutImage( O, 0, P, 0 ); end;
end;
{ ———— Valdo visos programos darbg —--—-—--——-—--—-
procedure Valdanti;
begin
GetMem( P, ImageSize( 0, 0, a, a ) );
Stikline;

x := 240; y := 0; { Judanc¢io lango kairio virSutinio kampo



koord. }

Repeat
Lasas( x, y, true, true );
if y >= 100 then Delay( 10 ) { LaSo slinkimo greitis
varvekliu }
else Delay( 100 ); { LaSo kritimo greitis nuo
varveklio }
y :=y + 1;

PutImage( 0, 0, P*, 0 );
if y = 270 then begin

y = 0;
Pum( 4000 );
Banga;
Kristi;
Pum( 5000 );
Skeveldra;
end;
until KeyPressed;
end;
{ - Pagrindiné programos dalis --------- }
begin
Gd := 0; { Grafikos ijungimas }
InitGraph( Gd, Gm, 'C:\programs\TP7\BGI' );
k1 := graphResult; { Tikrinama ar pavyko prijungti grafika }
if k1 <> 0 then begin
WriteLn( ' grafikos klaida: ', grapherrormsg( k1l ) );
Halt;
end;
Fonas;
Valdanti;
CloseGraph;
end.

B Judantys statiakampiai. Failas Lina.pas. Ekrano viduryje
koncentriski staCiakampiai artéja i§ tolumos centre (taskas staciakampio
centre). Sta¢iakampiy spalvos skirtingos ir nuolat kinta. Tokio paveikslélio
keturios mazesnés kopijos, simetriS$kai iSdéstytos ant centrinés figiiros
perimetro, 1étai juda ratu prie$ laikrodzio rodyklés krypti.

Programos autorius: IFT 4/1 gr. stud. Bogusevi¢iené Lina, 1998 ruduo.
Programos pabaiga: klavisas Esc.

Programos apimtis: 2 procediiros, 127 eilutés, 4,431 Kb.

(- Laboratorinis darbas Nr. 8--------——————---—-— }
{Atliko: Mokytoju intensyviuju studiju stud. BoguSeviciené Lina
Data: 1999 01 08 UZzduoties Nr. L8 }

program Kvadratai;
uses Graph, Crt;
const dlsk = 10;



spindul = 140;
riba = 50;
n = 50;
type mas = array [l..n] of real;
masl = array [l..n] of integer;
var al, a2 : integer; { Grafikos elementu ijungimui }
X, Yy : mas; { MaZuyju kvadrateliy koordinates }
xkr, ykr : mas; { Kvadratéliuy vektoriy koordinatés}
spind : mas; { Kvadratu langy dydis }
sp : masl; { Kvadratuy spalvuy masyvas }
xmax, ymax : integer; { Maksimaliy koordinaciu nustatymui
xc, yc : integer; { Koordinaciuy centrui nustatyti
XX, YV : integer; { Kvadratuy suapvalintos koordinatés
dyd : integer; { Atstumas tarp languy
i, i1 : integer; { Ciklo kintamieji
spindl, { Suapvalinta spind reiksmée
spindulys, { Mazyju kvadrateéliy spinduliai
spindulysk: integer; { Kvadratelio maksimalus dydis

kartot : boolean; { Kintamasis darbo pabaigai

——————— Procedura paskalio grafikai jijungti-----------

procedure Prij grapf;

begin
al:=VGA; a2:=VGAHi;
InitGraph(al, a2, 'c:\programs\tp7\bgi');
xmax := GetMaxX; ymax := GetMaxY;
xXc := xmax div 2; yc := ymax div 2;
end;
(== Procedura kvadraty bréZimui---------—-————--—-
procedure Brezt (var kartot : boolean); { }
begin
for i :=1 to 4 do begin
x[1] := x[1i] + xkr[i];
y[i]l = y[i] + ykr[il;
if x[i] <= riba then
if y[i] <= riba then
begin xkr[i] := 0; ykr[i] := 1; end
else if y[i] >= (ymax - riba) then
begin xkr([i] := 1; ykr([i] := 0; end;
if x[i] >= (xmax - riba) then
if y[i] >= (ymax - riba) then
begin xkr[i] := 0; ykr[i] := -1; end
else if y[i] <= riba then
begin xkr([i] := -1; ykr[i] := O; end;
end;
for i1l := 1 to 4 do
for i := 1 to dlsk do begin
if spind[i] > O then begin

SetColor(spli]l);
spindl := Round(spind[i]);
xx := Round(x[il]); yy := Round(y[il]);

[ S

Rectangle ( xc - spindl, yc + spindl, xc + spindl, yc - spindl);



spindl div 3;

spindul div 3;

yy + spindulys,
yy - spindulys);

spindulys :=
spindulysk :=
Rectangle ( xx - spindulys,
xx + spindulys,
SetColor (0);
Rectangle( xx - spindulysk, yy + spindulysk,
xx + spindulysk, yy - spindulysk );
end;

spind[i] := spind[i] +0.1+ abs(((0.9 * spind[i]) / spindul));
if int(spind[i]) = 0 then spind [i] :=1;
if spind[i] > spindul then begin
spind[i] := 1; spli] := spl[i] + 1;
if sp[i] > 15 then sp[i] :=1;
end;
end;
kartot := KeyPressed;
delay (0);
end;
{ PAGRINDTINE PROGRAMA }
begin
prij grapf;
x[1] := riba; yI[l] := riba;
x[2] := riba; y[2] := ymax - riba;
x[3] := xmax - riba; yI[3] := ymax - riba;
x[4] := xmax - riba; y[4] := riba;
xkr[1l] := 0; ykr[l] := 1;
xkr[2] := 1; ykr[2] := O;
xkr([3] := 0; ykr[3] := -1;
xkr[4] := -1; vkr[4] := 0;
dyd := spindul div dlsk;
spind[1] := 1; spl[l] := 1;
for i := 2 to dlsk do begin
spind[i] := spind[i-1] - dyd;
spli] := spl[i-1] + 1;
if sp[i] >= 15 then sp[i] := 1; end;
repeat

brezt (kartot) ;
until kartot;

kartot := false;
CloseGraph;
end.

H Kompiuterio laikrodis. Failas Laikas .pas. Kompiuterio laikrodis
vaizduojamas iprastame pavidale: ciferblatas su valandomis, valandy,
minuciy ir sekundés rodyklémis. Laikrodis tiksi.

Programos autorius: Kuklus studentas, 1998 ruduo.
Programos pabaiga: klavisas Esc.

Programos apimtis: 5 procediros, 93 eilutés, 2,775 Kb.



{ Kompiuterio laikrodis. Kuklus studentas: 1998 m. ruduo. }
program Graphdemo;
uses Graph, Crt, Dos;
var
X, CcxX : integer;
y, Cy : integer;
mx, my : integer;
Klaida, Graphmode, Graphdriver : integer;

v, m, s, ss, sl : word;
i : integer;
sk : string;

procedure Init;
begin
Graphdriver := vga;
InitGraph ( Graphdriver, Graphmode, 'C:\PROGRAMS\TP7\BGI' );
Klaida := GraphResult;
if Klaida <> grOk then begin
WriteLn ( 'Klaidos kodas: ', Klaida );
WritelLn ( 'Programa nutraukta' );

ReadLn; Halt (1) end
end;
{--—-——————— X Koord-—-—-——————=—————— }
function X Koord ( laikas : word; ilgis : integer ) : integer;
var
k : real;
begin

if laikas > 360 then laikas := laikas - 360;
k := laikas * Pi / 180;

x := - Round ( ilgis * cos( k ) * 639 / 250 );
X Koord := x
end;
{==——— Y Koord--——--—-———————--—- }
function Y Koord ( laikas : word; ilgis : integer ) : integer;
var
k : real;
begin
if laikas > 360 then laikas := laikas - 360;
k := laikas * Pi / 180;
y := - Round ( ilgis * sin( k) );
Y Koord :=y
end;
{--———— Strele-———————--——-—-——— }

procedure Strele ( cx, cy : integer; spalva : integer;
laikas : word; ilgis, storis : integer );
begin
MoveTo ( cx, cy );
SetLineStyle ( 0, 0, storis );
SetColor ( spalva );
LineRel ( X Koord ( laikas, ilgis ), Y Koord ( laikas,



ilgis ) )

end;
{---—————————— FONAS—-———=—=———————————————— }
procedure Fonas;
begin
Bar ( 40, 10, mx - 40, my - 10 );
for i := 1 to 12 do begin

Str (i, sk );
SetTextStyle ( 0, 0, 2 );

X := X Koord ( i * 30 + 90, 70 );
y = Y | " Koord (i * 30 + 90, 70 );
MoveTo ( cx + X, cy + VY );
SetTextJustify ( 1, 1 );
SetColor ( Green );
OutText ( sk );
SetColor ( White ) end
end;
[ }
begin
Init;
mx := GetmaxX; my := GetmaxY;
cx := mx div 2; cy := my div 2;
s := 0; sl := 0;
Fonas;
repeat
while s = sl do GetTime ( v, m, sl, ss );
s := sl;

if v > 360 then v := v - 360;

SetColor ( White );

FillEllipse ( cx, cy, Round ( 50 * 639 /
Strele ( cx, cy, red, s * 6 + 90, 50, 1
Strele ( cx, cy, 8, m * 6 + 90, 45, 3 );
Strele ( cx, cy, Black, v * 30 + 90 +

25
)i

), 52 );

Round((m * 6 + 90) / 60),25,5);

Sound ( 100 );
Delay ( 50 );
NoSound
until KeyPressed;
CloseGraph
end.

H Failas Lab8 . pas. Spiralés, paleté.

{ Kuklaus studento programa: 1998 ruduo
program Lab8;
uses Crt, Graph;

const PradSpalva : integer = 1; { Spalvu intervalas }

GalutSpalva: integer = 14;
var Gd, Gm :integer;

{-Apskaiciuojamos atitinkamuy kampuy sinuso ir kosinuso reikSmes-}

procedure SinCosReiksmes (var XReiksme, YReiksme:

var kampas : integer;

array of real);



begin

for kampas := 0 to 360 d begin
XReiksme [kampas] := Cos (Kampas * Pi / 180);
YReiksme [Kampas] := Sin(Kampas * Pi / 180);
end;
end;
(- procedira nustatanti paletés atspalvius------ }

procedure PaletesNustatymas (PradSpalva, GalutSpalva: integer);
var SpalvNr: integer;
begin
for SpalvNr := PradSpalva to GalutSpalva div 2 do begin
SetRGBPalette (SpalvNr, 9 * SpalvNr, 9 * SpalvNr,
9 * SpalvNr);
{Reikia pakartoti veiksmg nes susigadina viena spalva}
SetPalette (SpalvNr, SpalvNr);
{Tokie patys atspalviai priskiriami didZiausiai 1ir maZiausiai

spalvai} SetPalette (GalutSpalva + 1 - SpalvNr, SpalvNr);
end;

end;

{-———— Keic¢iami paletés atspalviai (banguojama)------- }

procedure PaletesKeitimas (PradSpalva, GalutSpalva: integer);
var SpalvNr : integer;
Palete : PaletteType;

begin

GetPalette (Palete); {Isimenama paleté}
with Palete do begin

{kad nebittuy sugadinta pirma spalva,

ji isimenama numeriu kuris nenaudojamas}
Colors[GalutSpalva + 1] := Colors[PradSpalval;

{spalvos paslenkamos per vienag pozicija}
for SpalvNr := PradSpalva to GalutSpalva do

Colors[SpalvNr] := Colors([SpalvNr + 1];
end;

SetAllPalette (Palete); {I3 naujo nustatoma paleté}
end;
{--PieSiamas apskritimas su skirtingais atspalviais (bangomis)-}
procedure Bangos (PradSpalva, GalutSpalva: integer);
const PradSpind : integer = 0;
GalutSpind : integer = 240;
CentroXKoord : integer = 320;

CentroYKoord : integer = 240;
Pokytis : real = 0.22;
var Spindulys, Kampas : integer;

Spalva : real;
XReiksme, YReiksme : array [ 0..360] of real;
begin
SinCosReiksmes (XReiksme, YReiksme) ;
Spalva := PradSpalva;
for Spindulys := PradSpind to GalutSpind do
for kampas := 0 to 360 do begin
{tikrinama, ar spalva néra didesné nei maksimali}
if Spalva > GalutSpalva then Spalva := PradSpalva;



PutPixel (Trunc (XReiksme [Kampas] * Spindulys)
Trunc (YReiksme [Kampas] * Spindulys)
Trunc (Spalva)) ;

Spalva := Spalva + Pokytis;
end;
end;
{---————— Pagrindine programa------—---——-—-——-—
begin
Gd := Vga; Gm := VgaHi;

InitGraph (gd, gm, 'c:\PROGRAMS\tp7\bgi');
if GraphResult <> 0 then

begin Write (GraphErrorMsg (GraphResult)); Halt;
{ PaletesNustatymas (PradSpalva, GalutSpalva);

Bangos (PradSpalva, GalutSpalva);

{Laukiama enter paspaudimo: galima keisti palete

ReadlLn;
while not KeyPressed do begin
PaletesKeitimas (PradSpalva, GalutSpalva);
end;
CloseGraph;
end

H Failas Kvadlygt . pas. Kvadratinés lygties sprendimas.

program Kvadratine lygtis;
uses Graph, Crt;

var a, b,

C

al, a2, i1,

d, x1
X,y

’

XV, YV
xc, yc

xmax,
max

i, sp

x2

ymax

xvk, yvk

sSXV,
mast
sx1,
text,

begin

S

S

al := VGA;

mast := 1;

’

yv

X2
sc

az :=

treal;

i2
real;
real;
real;
integer;
integer;
integer;
integer;
integer;
string;
real;
string;
string;

VGAH1;

WriteLn('Iveskite a, b, c

Readln (a,

b, ¢);

d := b*b-4*a*c;

begin

integer;

')

(b + Sart(d))/(2*a);
(-b - Sagrt(d))/(2*a);

if d >= 0 then
x1l :=
X2 1=

Xv := -b/(2*a);

yv = (a * xv * xv) + (b * xv) + c;

end;

+ CentroXKoord,
+ CentroYKoord,

end;

(banguoti) }

Delay (50);



if ( Abs(xv)) > ( Abs(yv) ) then max := Round (xVv)

else max := Round(yv);

while Abs (max) > 200 do begin

max := max div 2;

mast := mast * 2; end;
while Abs (max) < 120 do begin

max := max * 2;

mast := mast / 2; end;
Delay (500) ;

InitGraph (al, a2, 'c:\programs\tp7\bgi');
xmax := GetMaxx;

ymax := GetMaxy;
xc := xmax div 2;
yc := ymax div 2;

SetfillStyle (7, 1);

FloodFill (xc, yc, 14);
SetlineStyle(3, 0, 1);
Line (0, yc, xmax, yc);
line (xc, 0, xc, ymax);

il := Round( xc * mast * 400);

for i :=-11 to il do begin
X := 1 / 400;
y := ((a * x * x) + (b * x) + c) / mast;
X := x / mast;

sp := White;
if (y > -yc) and (y < yc) then
PutPixel (xc + Round(x), yc - Round(y), sp):;
end;
SetColor (Red);
SetLineStyle (1, 0, 1);
xvk := Round(xv / mast);
yvk := Round(yv / mast);
Circle (xc + xvk, yc - yvk, 2);
Line ( xc + xvk, yc - yvk, xc, yc - yvk);
Line ( xc + xvk, yc - yvk, xc + xvk, yc);
if d >= 0 then begin
SetColor( Yellow );
Circle( xc + Round(xl / mast), yc, 2);
Circle( xc + Round(x2 / mast), yc, 2);
end;
SetColor (Red) ;

SetTextStyle (0, 0, 0);
Str ( xv : 6 2, SxV);
Str (yv : 6 2, syv);
Str ( x1 : 6 2, sx1);
Str ( x2 6 2, sx2);

Str (¢ : 6 : 2, sc);
OutTextXY ( xc + xvk, yc, sxv);
OutTextXY ( xc, yc - yvk, syv);



SetColor (Red) ;

if d > 0 then begin
OutTextXY ( 5, 5, ' Si funkcija kerta Ox asi, kai');
text = 'x='" + sx1 + '; x=' + sx2;
OutTextXY ( 5, 15, text );
end;
if d = 0 then begin
OutTextXY ( 5, 5, ' Si funkcija kerta Ox asi, kai');
text := 'x=' + sx1;
OutTextXY ( 5, 15, text);
end;

if d < 0 then
OutTextXY ( 5, 15, ' Si funkcija nekerta Ox asies');
]

text := ' Virsunes koordinates (' + sxv + ';' + syv + ")';
OutTextXY ( 5, 25, text);
if a > 0 then begin

text := 'nuo minus begalybes iki ' + sxv + ' ,';

OutTextXY ( 5, 35, ' Si funkcija mazeja, kai x kinta');
OutTextXY ( 5, 45, text);

text := 'nuo' + sxv + ' iki plius begalybes';

OutTextXY ( 5, 55, 'funkcija dideja, kai x kinta');
OutTextXY ( 5, 65, text);

end;
if a < 0 then begin
text := 'nuo minus begalybes iki ' + sxv + ' ,';

OutTextXY ( 5, 35, ' Si funkcija dideja, kai x kinta');
OutTextXY ( 5, 45, text);
text := 'nuo' + sxv + ' iki plius begalybes';
OutTextXY ( 5, 55, 'funkcija mazeja, kai x kinta');
OutTextXY ( 5, 65, text);
end;

text := ' Funkcija kerta Oy asi taske ( 0,' + sc + ")';

OutTextXY ( 5, 75, text);

Delay (500) ;

Readln;

end.

H Failas Danzv1.pas. Judantys spalvoti taskai: “chaosas”.

program Dangaus zvaigzdesl;
uses Graph, Crt;
const n = 500;
type mas = array [l..n] of real;
masl = array [l..n] of integer;
var al, a2 : integer;

procedure PradKoord( var xmx, ymx : integer;
var x, y, xkr, ykr : mas;
var sp : masl);
var a, 1, zs : integer;
begin
xmx := GetMaxX; ymx := GetMaxY; zs := n div 2;



for i := 1 to zs do begin

x[1] := Random (xmx) ; vkr[i] := Random;
spli] := Random(14)+1; y[i] := 0;
xkr[i] := 0; zs := n-i+1;
end;

for 1 := zs to n do begin
y[i] := Random (ymx) ; xkr[i] := Random;
spl(i] := Random(14)+1; x[1i] := 0;
ykr[i] := 0; end;

end;

procedure UzRibu( xmx, ymx : integer; var x, y : real );
begin

if x>xmx then x := 0;
if x<0 then x := xmx;
if y>ymx then y := 0;
if y<0 then y := ymx;

end;

procedure DZvaigl (pause : integer);

var k1l : boolean;
x, y, xkr, ykr : mas;
sp : masl;
xmx, ymx, i : integer;
begin
Randomize;
PradKoord (xmx, ymx, X, y, xkr, ykr, sp);
repeat
for i := 1 to n do begin
PutPixel (Trunc (x[1i]), Trunc(y[i]), 0);
x[i] := x[i]+xkr[i]; y[i] := y[i]+ykr[i];

if (x[i]>xmx) or (y[i]l>ymx) or
(x[11<0) or (y[i]<0) then UzRibu (xmx, ymx, x[i], y[i]);
PutPixel (Trunc (x[1i]), Trunc(y[i]), spli]):

end;
k1l := KeyPressed;
Delay (pause) ;
until k1;
k1l := false;
end;
{ PROGRAMA }
begin
al := VGA; a2 := VGAHi;

InitGraph(al, a2, 'c:\programs\tp7\bgi') ;
DZvaigl (0);
CloseGraph;

end.

M Failas Danzv2.pas. Tvarka Zvaigzdétame danguje tampa chaosu.

program Dangaus zvaigzdes2;
uses Graph, Crt;



const n = 500;
type mas = array [l..n] of real;
masl = array [l..n] of integer;
var al, a2 : integer;
procedure PradKoord( var xmx, ymx : integer;
var x, y, xkr, ykr : mas;
var sp : masl);

var a, 1 : integer;
begin
xmx := GeTmaxX; ymx := GeTmax¥Y;
for i := 1 to n do begin
x[1] := xmx/2; y[i] := ymx/2;
a := Random(360) ;
xkr[i] := cos(a*Pi/180); yvkr[i] := sin(a*Pi/180);
spli] := Random(14)+1;
end;
end;

procedure UzRibu( xmx, ymx : integer; var x, y : real );
begin

if x>xmx then x := 0;
if x<0 then x := xmx;
if y>ymx then y := 0;
if y<0 then y := ymx;

end;

procedure DZvaig2 (pause : integer);

var k1l : boolean;
x, y, xkr, ykr : mas;
sp : masl;
xmx, ymx, i : integer;
begin

Randomize;

PradKoord (xmx, ymx, X, y, xkr, ykr, sp);

repeat

for i:=1 to n do begin
PutPixel (Trunc(x[1]), Trunc(y[i]), 0);
x[i] = x[i]+xkr([i]; yli]l := y[il+ykr[i];
if (x[1i]>xmx) or (y[i]l>ymx) or
(x[11<0) or (y[i]<0) then UzRibu (xmx, ymx, x[1], yI[i]):
PutPixel (Trunc(x[1]), Trunc(y[i]), splil]);
end;
k1l := KeyPressed;
Delay (pause) ;

until k1;
k1l := false;
end;
{ PROGRAMA }
begin
al := VGA; a2 := VGAHi;

InitGraph(al, a2, 'c:\programs\tp7\bgi') ;
DZvaig2 (5) ;



CloseGraph;
end.

H Failas Danzvkk.pas. Désningas zvaigzdziu judéjimas.

program Dangaus zvaigzdes2kk;
uses Graph, Crt;
const n = 500;
type mas = array [l..n] of real;
masl = array [l..n] of integer;
var al, a2 : integer;

procedure PradKoord( var xmx, ymx, XC, yC : integer;
var x, y, xkr, ykr : mas;
var sp : masl);

var a, 1 : integer;
begin
xmx := GeTmaxX; ymx := GeTmaxY;
xc := xmx div 2; yc := ymx div 2;
for i := 1 to n do begin
x[1] := xc; y[i] := yc;
a := Random(360) ;
xkr[i] := cos(a*Pi/180); yvkr[i] := sin(a*Pi/180);
spl(i] := Random(14)+1;
end;
end;

procedure UzRibu( var xkr, ykr : real );
begin

xkr := -xkr; vkr := -ykr;
end;

procedure DZvaig2kk(pause : integer);
var k1 : boolean;
x, y, xkr, ykr : mas;
sp : masl;
Xmx, ymx, XC,
yc, 1 : integer;
begin
Randomize;
PradKoord (xmx, ymx, xc, vyc¢, %X, vy, xkr, ykr, sp);
repeat
for i := 1 to n do begin
PutPixel (Trunc(x[1]), Trunc(y[i]), 0);
x[i] := x[i]+xkr[i]; yl[i] := y[il+ykr[i];
if (x[i]>xctyc) or (y[i]>ymx) or
(x[1]<xc-yc) or (y[1]1<0) then UzRibu(xkr[i], vkr[il]):;
PutPixel (Trunc (x[1]), Trunc(y[i]), spli]);
end;
k1l := KeyPressed;
Delay (pause) ;
until k1;



k1l := false;

end;
{ PROGRAMA }
begin
al := VGA; a2 := VGAHi;

InitGraph(al, a2, 'c:\programs\tp7\bgi');
DZvaig2kk (5) ;
CloseGraph;

end

H Failas Danzv9.pas. Sukasi ir tolsta galaktika.

program Dangaus_ zvaigzdeslO;
uses Graph, crt;
const n = 300;
type mas = array [l..n] of real;
masl = array [l..n] of integer;
var al, a2 : integer;

procedure PradKoord( var xmx, ymx, xXC, yC : integer;
var x, y, a, ilg : mas;
var sp : masl);
var i, skl, nd2 : integer;

begin
xmx := GeTmaxX; ymx := GeTmaxY¥;
xc := xmx div 2; yc := ymx div 2;
skl := 0; ilg[l] := 2;
for i := 2 to n div 2 do begin
nd2 := n-i+1;
if Random(4)=0 then a[i] := Random(360)
else al[i] := Random(50)+skl;
a[nd2] := al[i]+180;
while a[i]>360 do a[i] := a[i]-360;
while a[nd2]>360 do a[nd2] := a[nd2]-360;
ilg[(i] := ilg[i-1]1+1/3; ilg[nd2] := ilg[i];
x[i] := 1; y[i] := 1;
x[nd2] := 1; y[nd2] := 1;
sp[i] := Random(4)+1; sp[nd2] := Random(4)+4;
skl := skl+2;
end;
end;

procedure DZvaiglO (pause : integer);

var k1, galima : boolean;
X, y, a, ilg : mas;
sp : masl;
Xmx, ymx, XC,
yc, gr, 1i : integer;
begin
Randomize;

PradKoord (xmx, ymx, xc, yc, X, y, a, ilg, sp):;
gr := 20;



repeat

for i := 1 to n do begin
if(x[i]l<xmx) and (x[1]>0) and
(y[il<ymx) and (y[i1]1>0) then galima := true
else galima := false;

if galima then PutPixel (Trunc(x[1i]), Trunc(y[i]), 0);
ali] := alil-(gr/10);

if a[i]>360 then al[i] := 1;

if a[il<1l then ali] := 360;

if ilg[i]>xc then ilg[i] := 2;

if ilg[i]<2 then ilg[i] := xc;

ilg[i] := 1lg[1]1*995/1000-1/3;

x[1] := xc+ilg[i]*cos(a[i]*Pi/180);

y[i] := yc+ilg[i]*sin(a[i]*P1/180);

if(x[i]<xmx) and (x[i]>0) and

(y[i]l<ymx) and (y[1]1>0) then galima := true
else galima := false;
if galima then PutPixel (Trunc(x[1]), Trunc(y[i]), splil);
end;
k1l := KeyPressed;
Delay (pause) ;
until k1;
k1 := false;
end;
{ PROGRAMA }
begin

al := VGA; a2 := VGAHi;

InitGraph(al, a2, 'c:\programs\tp7\bgi');
DZvaiglO (0) ;
CloseGraph;

end.
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