Prof.ssa De Bernardi
MANUALETTO DI TURBO PASCAL
(tratto da Emagister e Wikipedia)

Capitolo 1:Introduzione ai linguaggi di programmazione

"Il computer € una macchina che elabora delle infarioni; in quanto macchina, pero, non € capace
di gestirle da sé, ma necessita di un operatorerestche istruisca I' elaboratore e gli insegni egm
trattare queste informazioi.

Questa definizione racchiude in sé il significagdla parola programmazione.

In informatica, unlinguaggio di programmazione € un linguaggio formale, dotato (al pari di un
gualsiasi linguaggio naturale) di lessicq di unasintassie di unasemanticaben definiti, utilizzabile
per il controllo del comportamento di una macchfoamale o di una implementazione di essa
(tipicamente, un computer) ovvero per la programorez di questa attraverso la scrittura di un
programma sotto forma di codice.

Un computer ovviamente non puo risolvere qualuniipe di problema, ma puo risolvere solamente
problemi traducibili inalgoritmi, cioé serie finite di istruzioni semplici che pase condurre ad una
soluzione calcolabile o valutabile in modo esatto.

Un algoritmo si puo definire come ymrocedimentoche consente dbttenereun risultato atteso
eseguendo, in un determinato ordine, un insiempadsi semplicicorrispondenti ad azioni scelte
solitamente da un insieme finito di padsitermine deriva dal nome del matematico e fifosarabo
Abiz Ja’far Muhammad ibn Wka al-Khwarizmi, latinizzato inAlgoritmi, che si ritiene essere uno dei
primi autori ad aver fatto riferimento esplicitante® questo concetto nel lib@&Hf - ghtr adouf(Libro
della matematica orientaleLa parolaalgebra deriva sempre dall'arakad-giabr (ridurre le fratture,
riunire i pezzi)probabilmente, in particolare, dal libAdgiabar wal-mugabalalello stesso matematico
‘| Khuwarizmi.

Da questa definizione si evincono le due propfietalamentali dell'algoritmo:
« la sequenza di istruzioni e finithnjtezzg;

« essa deve portare ad un risultatigttivitd).

Concetti base
Tutti i linguaggi di programmazione esistenti pessino (almeno) questi due concetti chiave:

- Variabile un dato o un insieme di dati, noti o ignoti, gi@morizzati o0 da memorizzare; ad una
variabile corrisponde sempre, da qualche parteeuio numero (fisso o variabile) di locazioni
di memoria che vengonallocate cioe riservate, per contenere i dati stessi. Mmiguaggi
inoltre attribuiscono alle variabili un_tipa@on differenti proprieta (stringhe di testo, nuime
liste, ecc.).

-+ Istruzione un comando oppure una regola descrittiva: anicbhenicetto di istruzione & molto
variabile fra i vari linguaggi. A prescindere darficolare linguaggio pero, ogni volta che
un'istruzione viene eseguita, lo stato interno cicolatore (che sia lo stato reale della
macchina oppure un ambiente virtuale, teorico,tordal linguaggio) cambia.
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Alcuni concetti sono poi presenti nella gran paeelinguaggi:

- Espressioneuna combinazione di variabié costanti unite da_operatgrie espressioni sono
state introdotte inizialmente per rappresentaesfgessioni matematiche, ma in seguito la loro

funzionalita si e estesa. Una espressione vienetatal per produrre un valore, e la sua
valutazione puo produrre "effetti collaterali” sistema e/o sugli oggetti che vi partecipano.

- Strutture datimeccanismi che permettono di organizzare e ged#iti complessi.

« Strutture di controllp che permettono di governare il flusso di esecwidel programma,
alterandolo in base al risultato o valutazionerth espressione (che puo ridursi al contenuto di
una variabile, o essere anche molto complessd) ifeiativi quali ad esempibor, do, while e
strutture condizionaljuali ad esempiid, switch-casg

- Sottoprogramnraun blocco di codice che puo essere richiamat@uddsiasi altro punto del
programma. In tale ambito quasi tutti linguaggirafio funzionalita di_riuso di codice
accorpando cioe sequenze di istruzioni all'intedndunzioni richiamabili secondo necessita
all'interno di_programmo all'interno di librerigichiamabili in ogni programma.

- Funzionalita di inputiati da tastiera e visualizzazione dati in oufgtampa a video).

Il codice sorgente

Programmare in un dato linguaggio di programmazisigmifica generalmente scrivere uno o piu
semplici file di testo ASCII, chiamatmdice sorgente

Compilazione e interpretazione

Il codice sorgente, contenente le istruzioni dayese e (spesso) alcuni dati noti e costanti, paseEe
poi eseguito passandolo ad un interpodte eseguira le istruzioni in esso contenute; @puo venire
compilato, cioé tradotto in istruzioni di linguagginacchinacioé una modalita di comunicazione con
la macchina basta solamente sul codice binariajrdarogramma_compilatarel risultato € un file
binario 'eseguibile’ (codice esequibitdhe non ha bisogno di altri programmi per andaesecuzione,
ed & anche molto piu veloce di un programma inétapo.

La compilazione e quindi il processo per cui ilgnammea, scritto in un linguaggio di programmazione
ad alto livello, cioé in un linguaggio lontano dialguaggio macchina e piu vicino al nostro linguiagg
naturale, viene tradotto in un codice eseguibile mezzo di un altro programma detto appunto
compilatore.

La compilazione offre numerosi vantaggi, primotirti il fatto di ottenere eseguibili velocissimelia
fase di_run(esecuzione) adattando vari parametri di questa &l'hardware a disposizione; ma ha lo
svantaggio principale nel fatto che & necessaribpdare un eseguibile diverso per ogni sistema
operativo o hardware (piattaforjnsul quale si desidera rendere disponibile I'edeog ovvero viene a
mancare la cosiddetta portabilita

Esistono quindi due principali tipi di linguaggircoui programmare una macchina:
i programmi interpreti e icompilatori.
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Alla prima categoria appartengono numerosi progratnai quali spicca il BASIC ( Beginners All-
Purpose Symbolic Instruction Code = Codice simloodicistruzioni per tutti gli usi, per principiahti
grazie alla sua intuitivita.
Il suo funzionamento € semplice: il codice sorggaegello introdotto dall'operatore esterno) viene
tradotto in linguaggio macchina (ASCII) riga pegaiogniqualvolta il programma stesso viene eseguito
Oltre agli interpreti perd, come gia detto, esistanche i compilatori.
PASCAL, FORTRAN( FORmula TRAnslate = Traduzionefalimule) e C, sono soltanto alcuni dei
piu diffusi linguaggi compilati.
| programmi compilatori funzionano nel modo oppodégli interpreti: dato il solito codice sorgerite,
compilatore lo trasforma in blocco in codice esbiei
Questi due metodi di programmazione sono entrai@idivma ciascuno offre vantaggi e svantaggi.
| compilatori infatti hanno il vantaggio di essgnié veloci rispetto agli interpreti ma sono piu geti
ad errori degli interpreti.

Capitolo 2:Introduzione al Turbo Pascal

In questa sede ci occuperemo estesamente di uicopene tipo di linguaggio di programmazione
compilato, il Turbo Pascal.

Il Pascal prende il suo nome dal matematico framdglaise Pascal che fu il primo ad ideare una
macchina calcolatrice: la Pascalina.

Questo linguaggio fu messo a punto nel 1960 daal&IWirth, docente all'weérsita di Zurigo.
Esso si diffuse dapprima negli ambienti scientifita, successivamente, grazie alla sua versatdita e
alla sua semplicita, si diffuse un po' dappertutto.

Passiamo ora alla parte operativa.

Una volta avviato il TP (Turbo Pascal, N.d.A.) segentera un' interfaccia a menu abbastanza irduiti
Compariranno vari menu, ma quelli principali soreo Eile, Run,Compile.

Il primo e formato da:

New, per creare un nuovo documento di lavoro;

Load, per aprire lavori gia salvati;

Save registra un lavoro.

Nel menu Compile I' unico comando che ci riguard€ampile, che compila il programma (Cfr.
Cap.1).

Spesso puo risultare utile conoscere il comanddimx®n (nel menu Compile) per decidere se
compilare il programma nella Ram oppure in undgeguibile (home_programma.exe).

Una volta compilato il programma, pero, dobbiamegeslo, e percio € necessario selezionare dal
menu Run il comando Run.
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Capitolo 3: Struttura generale di un programma

Un programma scritto in TP consta in tre seziomgpali:

sezione intestazione, sezione dichiarazioni e semoesecutiva.

Nonostante questi terribili nomi esse sono sengdigia comprensione: nella prima sezione si inserisc
il nome del programma, nella seconda sezione vendwitate le variabili e la loro tipologia, ed iimé
viene scritto il programma vero e proprio.

Per intenderci possiamo fare un banalissimo esempasiamo considerare il TP come un teatro in cui
si inscena un' opera: il titolo dell' opera é ddatla sezione delle intestazioni, gli attori chergtono
parte all' opera vengono presentati nella sezidctgadativa, mentre lo svolgimento dello spettac®lo
rappresentato dal corpo del programma.

Esistono delle parole, detteiservate”, a cui hon puo essere dato il valore di varighdsse infatti
rappresentano dei comandi che il TP puo eseguire.

Tornando all' esempio del teatro, non possiamonedia un personaggio SIPARIO oppure SCENA,
esse infatti sono parti specifiche del teatro e pmssono essere percio dei personaggi.

Capitolo 4 :Abbozziamo un programma

Ora cominceremo con I' abbozzo di un programminopdiee:

-Calcolare il triplo di un numero dato

D'ora in poi le parole riservate verranno scrittenaiuscolo.

E' da ricordare che alla fine di qualsiasi istraeidisogna inserire il punto e virgola (;).

Anche se non e obbligatorio andare a capo dopadti, & preferibile farlo per rendere piu agevole la
lettura e la comprensione del listato.

Inoltre per inserire un commento che non interéerison I' esecuzione del programma bisogna inserire
il commento tra asterischi, e mettere il tuttogaaentesi tonde.

Es.(* Questo & un commento *).

Ecco qui il programma:

PROGRAM triplo; (* Sezione dell'intestazione *)
Uses wincrt; (* Sezione della dichiarazione della libreria *)
VAR n:INTEGER; (* Sezione delle dichiarazioni delle variabili *)
Begin (* Inizio del corpo del programma *)
clrscr (* Istruzione per pulire lo schermo *)
writeln('Questo programma calcola il triplo di un n umero dato’);
writeln; (* Istruzioni di scrittura *)
writeln ('Introduci un numero intero');
readin(n); (* Istruzione di lettura *)
n:=n*3; (* Istruzione di assegnazione *)
writeln;
writeln('ll triplo € ' ,n);
writeln;
writeln('Premi enter per finire");
readin;
end.

Nella parte dichiarativa abbiamo comunicato adbekatore che n € una variabile (VAR) che nel corso
dell'esecuzione potra avere soltanto un valore IGER, cioé di numero intero positivo 0 negativo.
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Esaminando successivamente il listato vedremo ahpalte esecutiva e introdotta da BEGIN ( =
inizio).
Poi troviamo una nuova parola riservata, READLNIjr@viazione Read Line = leggi riga).
Essa serve a leggere i dati di input.
La sua sintassi € molto semplice: READLN(nome \mlgeda leggere).
Inoltre I' istruzione READLN non seguito da alcuargmetro, crea un ciclo di attesa che dura finché
non viene premuto Invio.
E' d'obbligo inserirla alla fine di un listato, r dell' END, poiché "congela" lo schermo quando
dobbiamo leggere il risultato dell' elaborazione.
Ad esempio, se eseguissimo il programma precedentza READLN finale, non potremmo esaminare
i risultati della nostra operazione, perché il pamgma si arresterebbe troppo in fretta.
Un’altra fondamentale istruzione € WRITELN ( abbagione Write Line = scrivi riga); essa serve a
stampare i dati di output sullo schermo.
La sua sintassi &: WRITELN('Stringa di testo’).
Se consideriamo I'esempio sopra vedremo che o teatapici () verra stampato sullo schermo; nel
caso in cui WRITELN venga usato senza parametédlabdoratore lascera una riga vuota
nell'’elaborazione.
Un ulteriore esempio sull'uso di WRITELN: WRITELN(a
In questo caso verra visualizzato sullo schermalibre assunto in quel momento dalla variabile a.
Dunque, se a vale 3, allora sullo schermo uscimarihero 3.
E' possibile anche combinare stringhe e variabigttendo una virgola tra il secondo apice e la
variabile: WRITELN( ' lo sono ', A);
Infine, alla fine del programma (scusate il giocgdrole), troviamo END seguito da un punto. Esso
indica la fine del flusso delle informazioni e dreseguente arresto del programma.

Posizionamento del cursore

Quando andiamo a creare un programma in Pascdllp ghe decidiamo di far vedere sullo schermo
viene automaticamente posizionato a sinistra, cosi

Write (ciao):

Per far si che il testo sia posizionato al centia altri punti dello schermo possiamo ricorrerk al
istruzioneGOTOXY (colonna,rigg. Quando utilizziamo Turbo Pascal, lo schermo vidivso in
righe e colonne come un foglio a quadretti. In farmumerici abbiamo 25 righe e 80 colonne per un
totale di 2000 caselle.

Noi possiamo sfruttare queste caselle tramite GOYOXd esempio:

GotoXY (3,5);

Write (‘ciao’);

ciao

Il testo non e piu a sinistra ma in un punto digatsllo schermo. Nel caso in cui vogliamo posiziena
il testo esattamente al centro dello schermo sigalolare la x: x = (80- lunghezza testo)/2.
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Capitolo 5 I tipi di dati

Come gia visto in precedenza, nel settore dichieradi un programma bisogna definire il tipo di
variabili che intendiamo utilizzare nel corso dedgramma stesso.
Esistono vari tipi di variabili, sono raggruppateguesto breve specchietto.

| Nometipo | Intervallo consentito| commenti

| INTEGER | -32768 / +32767 | numeriinteri (positivi e negativi) |
| BYTE | 0 /255 |  numeri interi |

| WORD | 0/65535 |  numeriinteri |

| REAL | 2.9x107"-36 /1.5 x 10735 numerireali (positivi e negativi) |

Questo schema dimostra come ci siano vari tipiahidrazione dei dati.

Non e detto, pero, che i tipi di dati corrispondauitanto a cifre; potremmo infatti di fronte a un
problema che necessita di dati alfanumerici, cm@posti di numeri e lettere.

In questo caso dovremmo introdurre due nuovi tipiadiabile:

1) STRING[x] : Dichiarando cosi un tipo di dato assuemeo che quel dato € formato da un
numero intero di x caratteri alfanumerici (compigisispazi).

Usato senza parametri non definisce la lunghezita steinga.

Inoltre nel caso in cui si dichiari una lunghezzénore del dato inserito, I' elaboratore non coesgra

i caratteri che eccedono.

Ad esempio, se dichiarassimo la variabile a di t®9BRING[5] e al momento di inserire i dati
digitassimo la parola "folletto", essa risulterelib@ncata in “folle”, poiché i caratteri in eccessmn
verrebbero considerati nell' elaborazione.

2) CHAR : E' meno usata di STRING, ma goaleolta puo risultare utile.
Viene usata per definire variabili da un solo ttara ( eccetto numeri ).
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Capitolo 6 :Le strutture dei dati

I) Le strutture iterative: cicli

Il termine iterare deriva dal latino e significaipétere".
Questa struttura ( che e presente in tutti i liggugrogrammativi, non solo in Pascal) agisce sa un
operazione che deve essere ripetuta piu volte.

Vi sono tre modi per ripetere un’istruzione o uadao di istruzioni in Pascal:

- for...to...do
- while...do
- repeat ...until

a) lterazione enumerativa
Ciclo FOR ...TO...DO
Come dice la parola stessa esegue un’operazioaken ln Pascal € indicata dal comando:

FOR a =: ni TO nf DO ( * Niente punto e virgola * )
istruzione 1;
istruzione ...;
END;

Nel nostro casmi sostituisce il numero intero dal quale si partenamerare enf sostituisce |l
numero fino al quale si continua a enumerare. Diyoesta istruzione di iterazione si inseriscono le
istruzioni da ripetere racchiudendo il tutto con END seguito da un punto e virgola (;), poiché il
flusso di informazioni non é del tutto terminato.

E' possibile anche procedere a ritroso, contani@oravescia da un numero n fino ad arrivare ad un
numero t:
FOR a:=n DOWNTO t DO

Viene generalmente utilizzato per ripetere un odcistruzioni per un numero N di volte, dove N &
conosciuto.

Esempi:
Si vuole fare scrivere una frase 10 volte:

uses crt;

var I: integer;

begin
clrscr;

for )= 1to 10 do

writeln (‘La matematica mi piace moltissimo’) ;
readin;

end.
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Oppure si vuole far scrivere la potenza ennesinua diumero:

PROGRAM potenza;
USES crt;
VAR a,b,c,i.INTEGER,;
BEGIN
WRITELN('Inserisci un numero’);
READLN(A)
WRITELN('Inserisci esponente’);
READLN(B);
FORI1:=1TO b DO
c:=a*a;
END;
WRITELNC(I risultato della potenza & ' ,c);
READLN;
END.

Esercizi:
-scrivi i primi dieci numeri pari
-scrivi il quadrato dei primi 10 numeri interi

b) Iterazione per vero
WHILE...DO

Esegue le informazioni racchiuse tra WHILE e DO END; (il punto e virgola indica che 'END é
parziale)_finché la condizione presa in esametastdraed esce quando la condizione risulta falsa.

WHILE a =3 DO
istruzione 1;
istruzione 2;
istruzione...;
END;

Questo semplice esempio spiega come il bloccotdizioni presente tra WHILE DO e END; venga
ripetuto finché si rispetti la condizione a = 3.INMaso in cui il valore di a fosse stato diverso3da
infatti, il blocco di istruzioni non sarebbe statai eseguito.

(I blocco di istruzioni che segue “do” va sempaechiuso tra un “begin” e un “end”.)

Esempio:

Scrivere la somma dei primi dieci numeri naturali.

uses crt;

var I,S: integer;

begin
clrscr;

1:=0; (*inizializzazione del contatore I*)

S:=0; (*inizializzazione della variabile somma*)
while 1 <10 do
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begin
[:=1+1; (*incremento il contatore*)
S:=S+l; (*calcolo le somme parziali*)
end;
writeln (S);
readin;
end.
Esercizi:

- Calcola la somma di una serie di nunmerri immessi da tastiera.
- Sommare i numeri pari compresi tra 10 e 30.

c) Iterazione per falso
REPEAT ...UNTIL
Si deve ripetere un blocco di istruzioni fino a ¢theondizione assegnata risulta falgaando diventa

vera, l'istruzione non viene piu eseguita. In qaesiclo prima viene eseguita l'istruzione, poi si
incontra la condizione.

REPEAT
istruzione 1;
istruzione 2;
istruzione ...;
UNTIL proposizione;

N.B. Ricorda di inserire proposizioni possibili dopNTIL altrimenti I'uscita dal ciclo ripetitivo mosi
avra mai! ( in gergo si dice che il computer sigianta" e bisogna riavviarlo)

Esempio:
Scrivere i numeri pari fino a 30.

uses crt;
var I: integer;
begin
clrscr;
1:=0; (*inizializzazione del contatore 1*)
repeat
[:=1+2;
writeln (1);
until I = 30; (*condizione?)
readin;
end.

Esercizi

- Scrivila somma dei primi 10 numeri naturali.
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- Scrivi il quadrato di un numero immesso da tastfa un numero a piacere di volte fino a
guando il numero immesso € 0.

Il) Le strutture selettive

A questo punto € lecito domandarci se & possibplerare delle scelte con il TP. La risposta e
affermativa. Esistono due tipi di selezione: l&ez&ne binaria e la selezione multipla.

a) Selezione binaria

E' la piu semplice: se consideriamo un numero aluwualsiasi e ci domandiamo se esso e pari, la
risposta potra avere solo due alternative: Si oppla.
In TP c'é la possibilita di eseguire una sceltat@tra due condizioni con il seguente comando:

IF <proposizionel> THEN <istruzionel> ELSE <istarz2>
che tradotto fa piu 0 meno:
SE <proposizionel> ALLORA <istruzionel> ALTRIMENZIstruzione2> |

Questo & quanto serve per operare ( o far opdracerguter ) una scelta.

Per chiarire ulteriormente questo importante precegdro di presentarvi un esempio.

Costruiamo un programma che calcoli I' area diattangolo SE E SOLO SE I' area stessa € minore di
un numero n ( per esempio 20) e maggiore di un noime(per esempio 10);

PROGRAM area_rettangolo;

USES crt;

VAR a,b,c: INTEGER,;

BEGIN

CLRSCR; (*E' I'abbreviazione di CLeaR SCReen= cancella sche rmo.

Pulisce lo schermo.*)
WRITELN(Inserisci base');
READLN(a);
WRITELN(Inserisci altezza');
READLN(b);
c:=a*b;
IF (c<20) AND (c>10) THEN
(*AND, insieme a OR, sono gli operatori booleani pi u usati in
TP. Per approfondimenti consultare I' appendice C * )
BEGIN
WRITELN('Area maggiore di 20 oppure minore di 1 0.9;
READLN;
END (*L'END prima dell' ELSE senza punto e virgola(; )*)
ELSE
BEGIN
WRITELN(' AREA =".c);
READLN;
END;
READLN;
END

10
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E' un listato semplice e I' unica osservazionead@ & che se dopo IF... THEN c'e solo un istruzpmne
essere scritta terminando il tutto con il solitmfzue virgolag;).
Tuttavia, se ce ne sono piu di una e necessarieapr altro BEGIN e cominciare un sottoprogramma
il quale, pero, va terminato con |I' END; che, sgu#t® da ELSE non accetta il punto e virgola(;).

b) Selezione multipla

Se domandiamo ad una persona quali sono i piatpobferisce essa scegliera fra un' ampia gamma di
pietanze fino a scegliere quella che soddisfi ii gusti. Infatti, al contrario di prima, la selea®
multipla ci fornisce illimitate possibilita di riggta.

I comando che in TP ci permette di operare unzgamhe multipla € il seguente:

CASE n of
(* Se n é stata dichiarata INTEGER *)
valore 1:BEGIN

istruzionel;
istruzione2;
istruzione...

END;

(* Se n é stata dichiarata CHAR *)
valore x:BEGIN

istruzionel;
istruzione2;
istruzione...;

END;

ELSE

BEGIN

istruzionel;

istruzione2;

istruzione...;

END;
END;

Nonostante la sua sintassi spaventosamente rigeatagstruttura e di facilissima comprensione.
Innanzitutto dobbiamo decidere se dichiarare laabde n come tipo INTEGER oppure CHAR.

Se n e CHAR dovremo usare UNA lettera seguita dai punti (:) e dal rispettivo sottoprogramma
delimitato da BEGIN e END; .

Se invece n € INTEGER dovremo usare un numeroalatat posto di n e mettere dopo i due punti (:)
il solito sottoprogramma delimitato da BEGIN e END;

11
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Proviamo ora con un' esempio: un programma cherigenenumero a caso tra 1 e 10 e lo comunichi
all' operatore solo se esso é uguale a7, 9 0 3.

PROGRAM numeri_casuali;
USES crt;
VAR a,b,c:INTEGER,;
BEGIN
CLRSCR;
RANDOMIZE; (*Inizializza, ossia azzera il generatore di numeri
casuali*)
c:=RANDOM(10); (*Questo comando permette all'elaboratore di
generare un numero a caso compreso tra 0 e il numer o indicato in
parentesi. [l massimo consentito e 255%)
CASE c OF
7:BEGIN
WRITELNC( Il numero €& ',c);
END;
9:BEGIN
WRITELNC( Il numero €& ',c);
END;
3:BEGIN
WRITELNC( Il numero é ',c);
END;
ELSE
BEGIN
WRITELN( Il numero uscito e diversoda3 7e 9 Y
END;
END;

Anche se con questo ultimo esempio abbiamo termihatpitolo riguardante le strutture dei dlti
lettore potrebbe sembrare che quelle poche gteutiinalizzate debbano essere affiancate da molte
altre per costruire un programma relativamente dessp, e invece secondo il teorema di Bohm-
Jacopini :

"Le tre strutture matematiche che servono per cregrgualsiasi programma sono: iterative, selettive
e sequenziali

Le strutture sequenziali sono le piu lineari, péidhnflusso di dati scorre senza ripetizioni néegaini

che abbiamo utilizzato tranquillamente nel primoggamma (quello del triplo di un numero) senza
saperlo.

12
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Capitolo 7:Le procedure

Spesso, soprattutto in programmi complessi e mtdtelaborati, ci troviamo dinanzi al problema di
ripetere uno stesso procedimento piu volte alfimdalello stesso programma.
La soluzione a questo problema e data dal fattgpossiamo memorizzare una procedura e ripeterla a
piacimento durante la stesura del programma.
Questa utilissima funzione ha la seguente sintassi:

PROCEDURE nome procedura;

BEGIN

blocco istruzioni

END;
E' importante dire che i precedenti comandi devessere digitati tra il settore dichiarativo e irpm
del programma (per intenderci, prima del BEGINziizie).
Per richiamare una procedura durante il programis@gha digitare il nome della procedura seguito da
un punto e virgola (;).

Esempio: Modificare il programma precedente insgéoeuna procedura.

PROGRAM numeri_casuali;

USES crt;

VAR a,b,c:INTEGER,

PROCEDURE output; ( * Qualsiasi nome va bene *)

BEGIN

WRITELNC( Il numero estratto e ',c);

READLN;

END;

BEGIN

CLRSCR,;

RANDOMIZE;

c:= RANDOM(10);
(* Questo comando permette all'elaboratore di gener are un
numero a caso compreso tra 0 e il numero indicato i n parentesi.
Il massimo consentito & 255 *)

CASE c OF

7:BEGIN

output;

END;

9:BEGIN

output;

END;

3:BEGIN

output;

END;

ELSE

BEGIN

WRITELNC( Il numero uscito e diversoda 3 7e 9 )

END;

END;

In questo caso una procedura e addirittura unatpetdtempo poiché le istruzioni da riscrivere son
poche ma in casi piu complessi fanno risparmiargtee fatica.
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APPENDICE A

GLI ERRORI DEL TP

Spesso (fin troppo spesso) nella digitazione debgmma € probabile che siano presenti errori:
mancato punto e virgola (;) alla fine di un istaum, valore alfanumerico dato ad una variabile
numerica, ecc.

Per correggerli, il TP, al momento della compilagp mostra in alto dei messaggi di errore che,
malauguratamente per chi non lo conosce, son@lasa!

Qui di seguito c'e una brevissima guida su connesggere gli errori piu comuni:

N.B. Nel caso in cui I' errore non sia presentdanibella, con un buon vocabolario di inglesews p
tentare di capire I origine dell' errore e quindireggerlo.

1) Out of memory: il compilatore non ha abbastanza memoria peru#geg compilare il programma.
Provare a cambiare destinazione del codice esdéguibi

(Vedi Capitolol)

2) Unknown identifier: identificatore sconosciuto. Non abbiamo dichianata variabile.

3) Duplicate identifier: identificatore duplicato. Due variabili identicRambiarne una.

4) Syntax error: e sbagliata la sintassi di un istruzione.

5) Type mismatch si e dichiarata una variabile diversamente daecein® considerata. Ad esempio si
e caricato il valore 1 in una variabile di tipo CRA

6) String constant exceeds linessi € dimenticato di mettere la stringa di testodpici.

7) Unexpected end of fileil numero dei BEGIN non coincide col numero ddgD. Verificarli.
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APPENDICE B

Di seguito troverete dei comandi che potrebbenoai@ utili in qualche programmino.

1) TEXTCOLOR(n)= Colora il testo che segue di ofoce definito da n che € un numero da 0 a 15. |
numeri maggiori di quindici producono un effettmigeggiante. Ecco gli abbinamenti numeri-colori.

2) TEXTBACKGROUND(n)= Colora lo sfondo d un colatefinito da n.
Sintassi simile a TEXTCOLOR.

3) ABS(x) = Calcola il valore assoluto del numgro
4) SQRT(x) = Calcola la radice quadrata di x;

5) DELAY(n) = Crea un ciclo di attesa lungo n (lméecondi)

APPENDICE C

Gli operatori booleani e i segni di operazione:

Come gia visto in precedenza spesso in TP ci seovigi operatori qualiAND oppure OR
(letteralmente ‘e’ ed '0").

Essi, introdotti dal matematico inglese George Bpsérvono a congiungere due proposizioni.
Prendiamo I' esempio fatto nello spiegare l'itemagiper falso: I' operatore AND infatti serve atalet
piu di una condizione e farla avverare solo seaeniti sono soddisfatte.

Se inserissimo il numero 7 ad esempio, I' elabogatd ripetera la "domanda”, poiché il numero
inserito, non soddisfa le due condizioni: " il numéeve essere minore di 30 e maggiore di 10 ".

| segni dioperazione in TP, sono i seguenti:

'+ '= ADDIZIONE

'-' =SOTTRAZIONE
'*'=MOLTIPLICAZIONE
"/" = DIVISIONE

DIV = QUOZIENTE INTERO DELLA DIVISIONE
MOD = RESTO DELLA DIVISIONE
(DIV e MOD possono essere usati soltanto se i mut@edividere sono di tipo INTEGER )

Inoltre per indicare il rapporto fra due cifre ergiamo dei seguenti simboli matematici:
'<'  MINORE

'>'  MAGGIORE

" UGUALE

'=>' MAGGIORE O UGUALE
'<="' MINORE O UGUALE
'<>"' DIVERSO DA ...

<
>
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APPENDICE D (TABELLE)

Variabili Numeriche

Tipo Variabile

Shortint
Integer
Longint
Byte
Word
Real
Single
Double
Extended
Comp

Variabili AlfaNumeriche
Tipo

Char

String

Boolean

Funzoni

Prof.ssa De Bernardi

I ntervallo

-128....127
-32768....32767
-2147483648....2147483647
0....255
0....65535
2.9 E-39....1.7 E38
1.5E-45....3.4 E38
5 E-324....1.7 E308
3.4 E-4932....1.1 E4932
-9.2 E18....9.2 E18

Descrizione

Spazioin
memoria
8 bit
16 bit
32 bit
8 bit
16 bit
6 bytes
4 bytes
8 bytes
10 bytes
8 bytes

Da usare quando si vuole dare come
valore alla variabile un solo carattere

ASCII

Da usare quando si vuole dare come
valore alla variabile una parola di max

255 caratteri

Da usare nel caso di una condizione ¢he

puo essere vera o falsa

Ecco una lista di alcune funzioni gia implementakTurbo Pascal:

Abs Restituisce il valore assoluto dell'argomento

Addr Restituisce l'indirizzo dell'oggetto specificato

ArcTan Restituisce I'arcotangente dell'argomento

Chr Restituisce il carattere del numero ordinale specificato
Concat Concatena una sequenza di stringhe

Copy Restituisce una sottostringa della stringa

Cos Restituisce il coseno dell'argomento (x & un angolo in radianti)
CSeg Restituisce il valore corrente del registro CS

DSeg Restituisce il valore corrente del registro DS
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Eof

Eoln

Exp
FilePos
FileSize
Frac

Hi

Int
IOResult
Length
Ln

Lo
MaxAvail
MemAvail
Odd

Ofs

Ord
ParamCount
ParamStr
Pi

Pos

Pred

Ptr
Random
Round
SeekEof
SeekEoln
Seg

Sin
SizeOf
SPtr

Sqar

Sqrt
SSeg
Succ
Swap
Trunc

UpCase
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Restituisce lo stato di fine file

Restituisce lo stato di fine linea di un file di testo
Restituisce I'esponenziale dellargomento

Restituisce la posizione corrente nel file

Restituisce la dimensione corrente di un file

Restituisce la parte frazionale dell'argomento

Restituisce il byte superiore dell'argomento

Restituisce la parte intera dell'argomento

Restituisce lo stato dell'ultima operazione di I/O effettuata
Restituisce la lunghezza dinamica di una stringa
Restituisce il logaritmo naturale dell'argomento

Restituisce il byte inferiore dell'argomento

Restituisce la dimensione del blocco contiguo piu grande libero nell'heap
Restituisce la quantita di tutta la memoria libera nell'heap
Controlla se I'argomento € un numero dispari

Restituisce l'offset dell'oggetto specificato

Restituisce il numero ordinale di un valore di tipo ordinale

il numero dei parametri passati al programma nella linea di comando
Restituisce uno specifico parametro della linea di comando
Restituisce il valore di Pigreco

Ricerca una sottostringa nella stringa

Restituisce il predecessore dell'argomento

Converte il segmento base e l'offset dell'indirizzo in un valore di tipo puntatore
Restituisce un numero casuale

Arrotonda un valore di tipo real a uno di tipo integer
Restituisce lo stato di fine file di un file

Restituisce lo stato di fine linea di un file

Restituisce il segmento dell'oggetto specificato

Restituisce il seno dell'argomento

Restituisce il numero di byte occupati dallargomento
Restituisce il valore corrente del registro SR

Restituisce il quadrato delllargomento

Restituisce la radice quadrata dell'argomento

Restituisce il valore corrente del registro SS

Restituisce il successore dellargomento

Scambia il byte superiore e inferiore dell'argomento
Tronca un valore di tipo real a uno di tipo integer

Converte in maiuscolo un carattere
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Procedure

Append
Assign
BlockRead
BlockWrlte
ChDir
Close

Dec

Delete
Dispose
Erase

Exit
FillChar

Flush
FreeMem

GetDir
GetMem

Halt
Inc
Insert
MKDir

Move

New
Randomize

Read

ReadIn
Rename
Reset
Rewrite
RmDir
RunError
ScrollTo
Seek
SetTextBuf
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Apre un file esistente per I'aggiunta
Assegna il nome di un file esterno a una variabile file
Legge uno o piu record in una variabile
Scrive uno o piu record da una variabile
Cambia la directory corrente

Chiude un file aperto

Decrementa una variabile

Cancella una sottostringa da una stringa.
Elimina una variabile dinamica

Cancella un file esterno

Esce immediatamente dal blocco corrente

Riempie uno specificato numero (contatore) di byte contigui con il valore
specificato (pud essere di tipo Byte o Char)

Svuota il buffer di un file di lesto aperto in scrittura
Elimina una variabile dinamica di una data dimensione
Restituisce la directory corrente del drive specificato

Crea una variabile dinamica della dimensione specificata e inserisce
I'indirizzo del blocco in una variabile puntatore

Ferma 'esecuzione del programma e ritorna al sistema operativo
Incrementa una variabile

Inserisce una sottostringa in una stringa

Crea una sottodirectory

Copia i byte dalla sorgente alla destinazione

Crea una nuova variabile dinamica e imposta una variabile puntatore con
l'indirizzo

Inizializza il generatore interno di numeri casuali con un valore casuale
(ricavato dall'orologio di sistema)

Legge un componente del file in una variabile per i file tipizzati; per i file di
testo legge uno o piu valori in una o piu variabili

Esegue la procedura Read, poi passa alla linea seguente del file
Cambia il nome di un file esterno

Apre un file esistente

Crea e apre un nuovo file

Elimina una sottodirectory vuota

Ferma 'esecuzione del programma

Scorre la finestra dello schermo per mostrare una locazione
Sposta la posizione corrente di un file in quella specificata
Assegna un buffer di I/0 a un file di testo
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Str
Truncate
Val

Write

Writeln
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Converte un valore numerico in una stringa

Tronca il file alla posizione corrente
Converte un valore stringa nella sua rappresentazione numerica

Scrive una variabile in un componente del file per i file tipizzati; per i file di
testo scrive uno o piu valori al file

Esegue la procedura Write, poi inserisce il segnalatore di fine della linea
nel file
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