WRI1
程式基礎結構
開啟Pascal當然須先進入適當的子目錄。如使用的是Turbo Pascal for DOS 7.0，安裝後，程式預設是放在\TP\BIN中，請打入


CD \TP\BIN

按輸入鍵


TURBO


按輸入鍵

來執行Pascal編輯器及程式編譯器。

＜例一＞

請打入下列程式並執行：

program p0226a;

BEGIN


WRITELN(‘This is a test’);

end.

說明：

1. 以上程式只是輸出一句 ‘This is a test’ 在畫面上。

2. Pascal 程式的編寫須依照以上的格式，即開首一句是begin，最後一句是end。

3. 最後一句 end 之後要有一點，這代表程式結束。

4. 程式中許多句子都要加上分號 “;”，少了這個符號便不能執行。

但留意有個別的句子是不必加上分號的，請留意各例，自己發現出來。

５.你可以在開頭加上程式的名字，但這不是必須的，省去這句也沒有關係，程式照樣可以執行。

在名字後，不必加上延伸名(extension)，若寫上 program test.pas; 便不行。存起檔案時，電腦會自動替你加上延伸名 pas 的。

６.執行程式的方式：

打入這程式後，可按{Ctrl}鍵不放，另一手指按功能鍵{F9}便能執行，執行後，會迅速回到原是的畫面，要再按{Alt}鍵不放，再按功能鍵{F5}才能再看到輸出結果。

練習：
 試改寫本節例子的程式，使在屏幕上出現你的姓名和年歲。
[ans:ex1901.pas]

＜例二＞錄起程式
program p0226b;

BEGIN


WRITELN(‘This is a test’);


writeln(‘Very Good’);

end.

解說：

1. 執行上一程式時，屏幕分二行印出兩句子，但是屏幕上原有的資料仍保留。

2. 錄起程式的操作：

按{Alt}鍵不放，另一手按F鍵，可取出[File]menu，選[Save]或[Save As]打入檔案名即可。
在新程式第一次錄起時，選[Save]或[Save As]沒有分別但稍後把程式修改了，再錄起時，便有分別了，如此時選[Save]，電腦不會再問檔案名，立即把新資料置換磁片內的舊檔案，但如選[Save As]，則仍會再問一次檔案名，你可另立一新名稱(這樣舊的資料便會保留)，或可用上次相同的名稱。

3. 取出檔案

下次要取出檔案，可以按{Alt F}，選[Load]，打入下次所用的檔案名即可。
＜例三＞

program p0226c;
uses crt;
BEGIN


clrscr;


WRITELN(‘This is a test’);


writeln(‘Very Good’);

end.

解說：

１.clrscr一句可洗去屏幕上原有的資料。
２.執行clrscr前，必先在程式開頭寫上uses crt一句。

３.crt 在 Pascal 中是一個 “unit” ，Pascal 中的一個unit 包含許多指令，如果你用到其中的某一個指令，便要先在程式前頭寫上uses…，但某些指肉卻不必加上uses…，也能使用，如本例中的writeln指令。　
WRI2 WRITE AND WRITELN

7.1 WR2.1 WRITE 和 WRITELN 的分別

我們在WRI1一章已談過，WRITELN 指令可使字串或數字出現在昇幕上，WRITE 也有類似的作用，試執行下面例一、例二、例三程式並觀看其分別。

＜例一＞

PROGRAM p0310a;

uses crt;

begin


clrscr;


writeln(‘testing’);


writeln(‘test 2’);

end.

本程式中clrscr; 一句的作用是清畫面，使程式未執行前的畫面取消，執行此程式後，畫面上所見只是此一程式的輸出，即只有兩行。

你可以取消clrscr; 一句，再把程式執行三次，這時可以見到六句(testing及 test2各三句)出現，這是因為每次執行程式時上次執行的結果並沒有消失，因此累積下來。

在繪圖時，電腦會自動清去畫面，因此不必特別指示電腦把畫面洗去。而且，在繪圖狀態下，也不可用clrscr 一句來清洗畫面。

＜例二＞

PROGRAM p0310b;

uses crt;

begin


clrscr;


write(‘testing’);


writeln;


write(‘test 2’);

end.

解釋：

使用write指令，再印出的一句會和上一句出現在同一行上。使用WRITELN指令，印完一句後，接著印出的一句，會印在下一行上。

在例三，如果上一句使用WRITE拍令，而下一句使用WRITELN但不加上任何文字，則只會使文字起另行印出。

＜例四＞試執行下列程式

PROGRAM p0310D;

uses crt;

begin


clrscr;

write(‘testing’);


writeln;


writeln(‘test 2’);

end.

是否分行印出，是受上一句的影響。

如果是程式的最後一句，寫成write或writeln都沒有分別。

練習：
1. 試猜一下程式會出現什麼，把估計寫在紙上，再執行程式看一看。

PROGRAM p0310e;

uses crt;

begin


clrscr;


write(‘Pascal’);


writeln(‘very good’);


writeln(‘test 2’);


write(‘cdef’);

end.

2. 試猜一下程式會出現什麼，把估計寫在紙上，再執行程式看一看。

PROGRAM p0310f;

uses crt;

begin


clrscr;


writeln(‘abcd’);


writeln;


writeln(‘pqr’);

end.

7.2 WRI2.2 UNIT

7.2.1 CLRSCR

clrscr 的作用是清除畫面現存的文字，如王使用此一指令，上一次程式執行的結果便會繼續留在畫面上，和本次的結果混在一起，有時會便人感到混亂。

7.2.2 CLRSCR  和繪圖狀態後，便不能使用CLRSCR指令。

進入繪圖狀態，即是在 initgraph(d,m,”)一句執行後。此句在每一繪圖程式前頭，必須出現。

CLRSCR指令，須在TEXT MODE(文字狀態)下執行。如在GRAPHIC MODE下執行，會使屏幕出現特別情況，如畫面出現矇糊，甚至死機等。

TURBO PASCAL 在繪圖狀態下．每執行一次程式，均會自動把以往畫面洗去，所以也不必使用特定的指令去把畫面清洗。

7.2.3 UNIT

在本程式中，我們也順帶介紹了clrscr; 指令，你可以把上述程式中，任何一個的uses crt; 一句洗掉，再執行，看看有什麼後果。
begin


clrscr;


writeln(‘abcd’);


writeln;


writeln(‘pqr’);

end.

以上程式複製自p0310f.pas，但洗灼了uses crt;，便不能執行。

clrscr; 來自crt unit，必須開啟此unit才可以便用此命令。

pascal 有一些基本的指令(如 write)，不必開啟任何unit即可便用。

什麼是unit？這是一批特別指令的集合。

crt 是其中一個unit，其中所含命令是和畫面輸出有關。

如果你不必用到這類指令，便可以不寫uses crt，這樣可以減少便用記憶體及加快運作。

例如graph 也是其中的一個unit，內含許多繪圖指令，如果你不繪圖，可以完全不理會此一unit，但如要畫圖，便要在程式前頭寫上uses graph，在GRJUN一章有大量例子。

如兩個UNIT同用，可寫成如下：


USES CRT,GRAPH;

用逗號隔開即可。

除這兩個UNIT外，PASCAL還有其他UNIT，其實UNIT是可以由用戶編寫再加上去的，因此UNIT的數目可以無窮無盡，PASCAL的功能也可無限擴展。

８. READ 輸入數字或字串
８.1 READ.1 輸入整數

＜例1＞ 試執行本例程式(P0311A.PAS)。

如執行程式後不懂操作，請留意以下說明。

執行此程式後，並不像以往的程式那樣，迅速執行完畢而回到PASCAL，而會中途 “定住”，此是畫面首先出現：


A=

字樣，你可打入一個數字，如



10
再按輸入鍵：

畫面下一行出現：


B=

字樣，你可以打入一個數字，如



21
再按輸入鍵。

電腦最後會輸出兩個數的總和，形式如下：


ANSWER=31

整個過程的畫面如下(有間線部份為用戶輸入者)。


A= 10

B= 21

ANSWER= 31

program p0311a;

uses crt;

var

a,b,c:integer;

begin


clrscr;

write(‘A=’);


readln(a);


write(‘B=’);


c:=a+b;


writeln;

write(‘ANSWER = ‘,c);

end.

你可以再執行程式，打入其他數字進去試一試。

注意打入數字不能太大，而且限於整數(不能有小數位如1.527等)。

變數A、B、C必須是整數，而且大小楷則無分別，你可以在同一程式中，有時用大楷A，有時用小楷a，都是代表同一個數字。

輸入其他類型數字的方法在另章說明。

你也可以修改程式中的WRITE句子中的文字，再執行一試，如果對WRITE的用法不熟習請溫習証一節。

＜例二＞

試執行以下程式。

program p0311b;

uses crt;

var

a,b,c:integer;

begin 


clrscr;


write(‘How many students in Class A ’);


readln(a);


write(‘How many students in Class B ’);


readln(b);

c:=a+b;


writeln;


write(‘ANSWER = ’,c);

end.

改變WRITE的文字並不會影響計算結果。

上二例子中，a、b、c、是變數名稱．也可以用其他變數名稱來代替。

留意上程式中，writeln使出現一空行。

練習：
1. 試寫程式，讓用戶輸入數值，電腦進行計算，輸出結果。

各例之畫面如下，有間線者為用戶輸入部份。[ans : ex1919.pas]


PENCILS =40

PEN =20

PENCILS AND PENS COST =60
２.[ans : 1920.pas]


ENGLISH? 100

MATH ? 200

CHINESE ? 60

YOUR TOTAL MARK :360

３.此題輸入方形的長和闊，電腦輸出其周界．即（長加闊）乘以２。[ans : ex1921.pas]


WIDTH ? 3

LENGTH ? 2

PERIMETER:10

４.輸入二班人數輸出其和及差。[ans : ex1922.pas]


FORM 1?
50

FORM 2?
20

TOTAL OF TWO FORMS ? 70


DIFF OF TWO FORMS ? 30
8.2 READ.2 實數的輸出格式

program p0312;

uses crt,raph;

var


x:real;

begin


x:=204.447;


writeln(‘LINE 1 this is x’,x);


writeln(‘LINE 2 this is x’,x:10:2);


writeln(‘LINE 3 this is x;,x:10:3);


writeln(‘LINE 4 this is x;,x:3:3);

writeln(‘LINE 5 this is x;,x:4:3);


writeln(‘LINE 6 this is x;,x:7:3);

writeln(‘LINE 7 this is x;,x:8:3);

end.

在上述程式中，有五句輸出的句子，請留意它們輸出的分別。


Var


 x:real;

在上述程式中，Ｘ已被定為一個實數REAL NUMBER，實數包括了整數及小數。

如果像LINE 1，簡單地寫WRITE(X)來輸出，則輸出的

句形式十分怪，這是科學記數的形式，以十的次方來表示某數，譬如10的二次方是100，140是1.4乘以10的二次方。

上述LINE 1句的輸出是：


LINE 1 this is x2.044700000E=02

也就是把Ｘ表示為2.0447乘以100(即10的2次方，E+02)。

這種表示方法，科學研究上，通常用欲表示巨大的數值，例如月球到地球的距離。日常生活用到的機會很少。

另外的幾句的輸出是把所用的輸出位置定下來。

writeln(x:a:b)形式中，b是表示小數部分的位數。
writeln(‘LINE 2 this is x’,x:10:2);小數部分定為兩個位，即使原有數值還有更多的小數位，都以四捨五入的形式隱藏不顯示。在本例，只顯示204.45。

writeln (x:a:b)形式中，冒號(：)後的a表現什麼？這是住部數字所顯示的位數，已包括數未部分和小數點在內。
writeln (‘LINE 7 this is x’,x:8:3); 此句指示要出小數三個位，全個數字是204.447則共有六個數位，連小數點，共佔七個位，而此句指示要用8個位來顯示數值，所以可以有一個多出，而數字和LINE 7 this is x之間可以有一個空位隔開，變成：


LINE 7 this is x204.447

而LINE 4、5印出數字前都沒有空位：


LINE 4 this is x204.447

因為詰幾句所定的長度都不夠，如果照指示做，應該會有一些數字(DIGIT)印不出，但電腦仍是以印出仕數為優先，而空位則不會自動加上了。

LINE 6所定長度是7，僅僅夠位，當然可以印出數字，但數字前仍然沒有空位，和LINE 4、5的輸出結果沒有分別。

8.3 READ.3  REAL、INTEGER的運算

試執行例一和例二，你能說出它們的分別嗎？

＜例一＞

program p0312a;

var x,y:integer;


z:real;

begin


writeln(‘enter a number’);


readln(x);


z:=x/2;


writeln(x,’divide by two=’,z:5:2);

end.

在下例z:=x/2中，z、x雖然是不同類型的變數，但可以放在一起。計算的結果可以自動轉為real類型，放在z之中。

＜例二＞

program p0312b;

var

z,b:real;

begin


writeln(‘enter a number’);


readln(b);


z:=b/2;


writeln(b:5:2,’divide by two=’,z:5:2);

end.

在例一中，我們不可以輸入小數，但在例二中，卻可輸入小數位的數值，皆因在例二的var句中，x,b 設定為real，可容納小數，而例一中x,y均為integer，只可用以代表整數。

＜例三＞試執行下列例子。

program p0312f;

var


x:real;


test:ineter;

begin


x:=204.447;


test:=x+2;


writeln(test);

end.

說明：這一個程式執行時會出現 “type mismatch” 而停止。


錯誤在 test:=x+2 一句。


右方x是real number，計算結果不可以自動變為integer而放在變數test中，請小心比較本例和例一的分別。

如果改變變數類型，可以加上round()函數，如下：

program p0312e;

var


x:real;


test:integer;

begin


x:=204.447;


test:=round(x+2);


writeln(test);

end.

round()函數主要作用是把數值作四捨五入，化為整數(例如把1.49變為1,1.5變為2)。而另外也可以把數值的類型改變。

練習：
1. 輸入長和闊，電腦計算出周界，長和闊可以接受小數。[ans : ex1601.pas]

width ? 1.4
length ? 2.1
perimeter = 7.00 units

2. 輸入圓形半徑，輸出它的直徑和面積。{ans : ex1602.pas}

半徑用integer記錄。

圓周率用3.14。



radius ? 2


diameter = 4



area = 12.56

3. 輸入美元定價，折為港元定價輸出( 7.8 港元換一美元)，二者均可以輸入小數。[ans : ex1603.pas]

US price = 2.5
HK$ PRICE = 19.5

8.4 READ.4 正整數
兀列程式只接受正整數的輸入，所謂正整數，是一個大於零的整數。如-5，-6，7.4等均不是正整數，如執行程式時輸入這些數字，程式會中斷而輸出錯誤訊息。

正整數的類型是WORD，見下面var下一行。

program p0325a;

var


a:word;

begin



writeln(‘enter positive number’);



resdln(a);



writeln(‘this is’,a)

end.

附錄：

各類型妏數可接受數值的上下限，不可以輸入太大或太小的數字。





最小值


最大值


記憶體使用

INTEGER

-32768


32768


1byte

WORD


0



65535


2byte

REAL


2.9 x 1EQ \* jc0 \* "Font:Times New Roman" \* hps16 \o(\s\up 11(-39),0)


1.7 x 1EQ \* jc0 \* "Font:Times New Roman" \* hps18 \o(\s\up 11(38),0)


6byte

REAL類型的有效位數(SIGNIFICANT DIGITS)為11至12位。

除以上類型外，TURBO PASCAL還提供下列類型：





最小值


最大值


記憶體使用

BYTE


0



255



1byte

SHORTINT

-128



127



1byte

LONGINT

-2,147,483,648
2,147,483,647

4byte

適當時在var上使用即可，本書不作特別舉例。

不同公司出品的PASCAL編譯器有不同的變數類型提供，請自行參閱手冊。

9.STRJ 
字串簡介

＜例一＞

試執行以下程式：。

執行後，不要輸入數字，而是輸入人名，如PETER，再按輸入鍵。

PROGRAM p0404b1;

VAR

a:string[20];

begin


write(‘Enter your name’);


readln(a);


writeln(‘Hello! ‘,a’.’);

end.

解說

1. 此處a在var中定義為字串變數，可接受英文字元為其內容。

2. 在{10}句中，也定義了字串長度，在本例中寫為string[20]，表示變數a所容

納的字元以20為限。


我們也可以寫成：


a:string;


只定義為字串，而不聲明其長度，此時電腦採用預設之限制：255字元。

練習：

1. 讓用戶輸入資料如下例：[ans : ex1604.pas]

NAME ?

TOM
PEN ? 

10
PENCILE?
50
TOM HAS TOTAL

60

2. 讓用戶輸入資料如下例：[ANS : EX1605.PAS]

NAME ? 

JACK
JAN ?

10
FEB ?

15
MAR ?

30
JACK HAS 55 DOLLARS (10+15+30)

10.VARU 變數的使用

10.1 VARU.1 示例

本章以一連串的例子，示範變數使用的規則，請在執行程式前，試估計這些程式會在屏幕上出現什麼，先用筆寫下來，再作比較。

＜例一＞

program p0325b;

uses crt;

var


x: integer;

begin



clrscr;



x:=100;



x:=x+2;



writeln(‘x=’,x);

end.

上例中，x:=100一句是把數值放在變數x中，這叫assignment statement，把數值給予(assign)變數x。

留意x:=x+2一句，電腦把右方的計算結果放在左方，這句的意義是：新的x值等於舊的x值加上２，本例中，結果當然是102了。

＜例二＞

program p0325c;

uses crt;

var


x:integer;

begin


clrscr;


x:=100;







{10}


x:=2;







{20}


writeln(‘x=’,x);

end.

變數x在同一時間只能代表一個數值，在第{20}句把數值２放進x之後，無論之前x的數值是多少，都會被置換為２，最後印的數值自然也是２。

＜例三＞

program p0325d;

uses crt;

var


x,test:integer;

begin


clrscr;


x:=100;

test:=2;


x:=test;


writeln(‘x=’,x);


writeln(‘test=’,test);

end.

在本例中，留意{10}句x:=test，由於電腦是把右方的數值放到左方中，因此如變數互調為test:=x，則印出的結果完全不同，請自己試一下。

＜例四＞

origram p0325j;

uses crt;

var


a:integer;

begin


clrscr;


writeln(a);

end.

把這一程式執行一下，可能會出現一個奇怪的數字，想破頭也不明白它是從那兒走出來的。當程式沒有把數值定給某一變數，這個變數的值可能是一個任意的數字。

留意，不同的Pascal編譯器，對此可能有不同的處理，一般來說，除上述外，還有兩個可能，一是把數值預設為零，一是跟隨上一次執行程式的結果，請留意你的所用的Pascal版本和品牌名稱，自己試驗一下。

練習：

試在執行下列程式前估計其結果。

(１)
program p0325e;

uses crt;

var 

r:integer;

begin


r:=147;


r:=r-1;

r:=r+3;

writeln(‘r=’,r);

end.

(２)

program p0325f;

uses crt;

var


a,s:integer;

begin


a:=3;


s:=s+a;


a:=5;


s:=s+a;


writeln(‘s=’,s);

end.

(３)

program p0325g;

uses crt;

var


s:integer;

begin


s:=3;


s:=s+1;


s:=s+1;


s:=s+1;


writeln(‘s=’,s);

end.

(４)

program p0325h;

uses crt;

var


a,num1,num2:integer;

begin


clrscr;


num1:=100;


num2:=170;


a:=num1;


num1:=num2;


num2:=a;


writeln(num1,’’,num2);

end.

10.2 VARU.2 數值交換

上節最後一個練習較為複雜，如你能輕鬆地做對了，則本節對你並無新意，可略去不看。

為方便大家閱讀，我把這個程式在下面再寫一次。

＜例一＞

program p0325h;

uses crt;

var


a,num1,num2:integer;

begin


clrscr;


num1:=100;




{10}


num2:=170;




{20}


a:=num1;





{30}


num1:=num2;




{40}


num2:=a;





{50}


writeln(num1,’’,num2);


{60}

end.

這個程式的具體作用是把num1和num2兩個變數的數值交換，其中a作為中介。可以用一個比喻來說明其運作，現在兩個杯子，甲杯(num1)裝有蘋果汁，乙杯(num2)裝有橙汁，現在要把兩杯的內容交換，要怎樣做？

先取一空杯子(a)，把由杯內容倒去a中(a:num1)。

把乙杯的內容倒去甲杯中(num1:=num2)。

把a杯的內容倒去乙杯中(num2:=a)。

當然這只是個比喻，實際情況當然有一點出入，譬如杯中果汁倒去另一杯後，原有的杯子便空了，但在執行a:=num1後，num1還是有數值只是、num1二者數值相等。

每一句執行後，數值內容變化如下表：







num1值

num2值

a值
{10}num1:=100;


100


未定

未定

{20}num2:=170;


100


170


未定
{30}a:=num1;



100


170


100

{40}num1:=num2;


170


170


100

{50}num2:=a;



170


100


100

研究程式時，如果有不明白之處，可以在適當地方加上write句子，便可以知道程式變數在中途的變化，程式有錯誤時，這種方法可以協助你找出錯誤，將來你編寫較大程式時，可來溫習本節，可以更加了解這方法的重要性。
以下程式和p0325h.pas相同，只是在途中加上了writeln(num1,’’,num,’’,a);一句，請執行研究一下。

program p0325k;

uses crt;

var


a,num1,num2:integer;

begin


clrscr;


num1:=100;






num2:=170;







a:=num1;








num1:=num2;


writeln(num1,’’,num,’’,a);







num2:=a;








writeln(num1,’’,num2);




end.

10.3 VARU.3　常數的使用

program p0325q;

uses crt;

const


pi:real



=3.1416;

var


r:integer;


v:real;

begin


clrscr;


r:=10;


v:=pi*r*r;


writeln(‘area’,v:5:1);

end.

一個數字，如在程式中途不會修改其數值者，可用以下形式宣告(DECLARE):

const


pi:real



=3.1416;

用法請參考上例。

練習：
1. 試把折扣設定為常數，固定為9折(0.9)。

用戶打入價錢和數量，電腦把二者相乘，再打折扣計出應付銀碼。[ans :

ex1606.pas]



PRICE : 4


QTY : 5


TO PAD

$18.00

2. 試把港元和美元兌換率定為常數(一美元可換7.8港元)。

用戶打入美元數值，電腦把它變戚港元值輸出。[ans : ex1607.pas]
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