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Skaityk ne tam, kad prieStarautum ir neigtum, ne tam,
kad iskart patikétum, ir ne tam, kad turétum apie ka
kalbéti, bet tam, kad mastytum ir svarstytum.

F. Bekonas

lvadas

Zavédamiesi kompiuterio galimybémis daZniausiai pamir§tame, kad kompiuteris yra tik Zmogaus
sukurtos programos vykdytojas. Norint kompiuteri efektyviai taikyti praktinéje veikloje vien Ziniy apie
kompiuterio darbo principus ir mokéjimo dirbti taikomaja programine jranga nebepakanka: pasitaiko problemuy,
kuriy sprendimui pa¢iam naudotojui reikia sugalvoti sprendimo kelia (biida) ir paradyti programa. Siuolaikinés
taikomosios programos (pvz., skai¢iuoklé, teksty rengyklé ir kt.) turi savo programavimo priemones, kurios
leidzia iSplésti ju galimybes, pritaikyti jas konkreciai veiklos sri¢iai ar uzduociai spregsti. Programavimo zinios,
1gidziai ir geb¢jimas kurti nesudétingas programas yra labai naudingi bet kuriam kompiuterio naudotojui.

ISmokti programuoti galima tik paciam kuriant programas. Todél mokymasi sitilome pradéti nuo
praktikos darbuy. Knygos skyriuje ,,Praktikos darbai“ rasite penkiolikos praktikos darbu scenarijus. Jie visi
pateikiami FreePascal 0.6.4a versijoje. Kiekvienas scenarijus apraso, kaip zZingsnis po zingsnio kuriama programa.
Labai svarbu iprasti, parasius nors ir keleta programos eiluciy, skirty kokiam nors veiksmui atlikti, patikrinti
programos darba. Tik jsitikinus, kad programa dirba ir ji dirba teisingai, galima ja raSyti toliau. Scenarijuose
vartojamos savokos ir terminai glaustai paaiskinti knygos skyriuje ,,Pagrindinés struktiirinio programavimo
savokos®. Ju mokytis mintinai néra tikslo, taciau suvokti jy prasme biitina, norint sékmingai dirbti su kitais
knygos skyriais, kita literattra.

Kiekvieno praktikos darbo pradzioje rasite saraSa ziniy ir geb¢jimy, kuriuos igysite atlickant ta praktikos
darba. Cia tai pat pateikiamos nuorodos i skyriy ,,Pagrindinés Paskalio kalbos konstrukcijos® ir ,,Kai kurie
praktikos darbuose naudojami algoritmai® skyrelius. Skyriuje ,,Pagrindinés Paskalio kalbos konstrukcijos*
pristatomos pagrindinés Paskalio programavimo kalbos priemonés ir konstrukcijos. Tai zinyno pobiidzio
informacija. Skyriuje ,,Kai kurie praktikos darbuose naudojami algoritmai aprasomi klasikiniai algoritmai,
naudojami daugeliui jvairaus tipo praktikos uzduogiy spresti. Siy skyriy informacija bus naudinga tiems, kas norés
pasitikslinti ar pagilinti Zinias ir jgiidZius atliekant konkrety praktikos darba.

Kiekvienas scenarijaus zingsnis — tai tam tikra veikiancios programos versija. Toks scenarijy pateikimo
biidas leis kiekvienam mokiniui dirbti individualiai, mokytojui konsultuojant ar padedant, jei reikia. Atlikus
kiekviena darbo zingsni turime dirbancia, bet dar nebaigta programa. Darba galima testi  kita pamoka arba
namuose nuo sekancio zingsnio.

Kiekvieno praktikos darbo pabaigoje gausu klausimy ir uzduociy, kurie padés kiekvienam jsivertinti savo
Zinias ir jgiidzius. Jie néra privalomi, taciau sifilome juos panagrinéti ir atlikti. Jei kurie nors klausimai ar uzduotys
yra per sunkis, nepraleiskite ju, pasistenkite juos iveikti iSnagrinéj¢ teoring medZziaga, konsultuodamiesi su
mokytoju ar su klasés draugais.

Pirmieji praktikos darby scenarijai yra pakankamai detaliis, véliau, programavimo igiidziams ir Zinioms
tvirtéjant, scenarijai néra tokie iS§samtis, palickama daugiau laisvés saviraiSkai. Pirmieji Sesi praktikos darbai skirti
ivadui | programavima. Juos privalu atlikti. Kiti darbai skirti gautoms Zzinioms ir jgldziams tobulinti
programuojant sudétingesnes uzduotis, todél nebitina juy visy atlikti. Praktikos darby ciklas baigiamas pazintimi
su Free Pascal grafikos priemonémis. Sie darbai taip pat néra privalomi ir skirti tiems, kurie nori i¥mokti gautus
rezultatus ekrane pateikti vaizdziai.

Mokiniams, jau turintiems pradinius programavimo igiidZius, salia praktikos darby sitilome individualiai
atlikti uzduotis, pateiktas skyrelyje ,,Uzduotys savarankiskam darbui“. Siems mokiniams taip pat bus naudingi
scenarijy papildymai ir teoriniy skyreliy medziaga, pazyméti ZodZiu ,,Smalsiems.

Besidomintiems programavimu knygos gale pateikiamas saraSas nuorody, kurios leis rasti internete
daugiau informacijos riipimais klausimais.

Tikimés, kad autoriy siilomas programavimo pagrindy mokymosi kelias bus jums jdomus, suprantamas
ir naudingas.

Sékmés!
Knygos autoriai



1. Pagrindinés struktuirinio programavimo sgvokos

1.1. Algoritmas, jo vykdymas, savybés
Kiekvienas i$§ musy kasdieninéje veikloje susiduriame su ivairiomis taisyklémis, instrukcijomis, receptais,
nurodymais. Pavyzdziui, tai naudojimosi {jvairiais irenginiais, baldy surinkimo instrukcijos, patiekaly
receptai, rali Sturmano legenda ir pan.

Stai pavyzdys. Draugas kviedia jus i sve¢ius pasidalyti atostogy ispudziais. Jis
sako: ,,iS¢jes 1§ namy pasuk i desing, pa¢jék iki artimiausios autobuso stotelés, ilipk
i autobusa Nr. 5, pavaziuok 3 stoteles, islipk ,,Zvaigzdziy“ stoteléje. Ten tave
pasitiksiu®.

PanaSios aprasymo taisyklés sudaromos ir matematikos, fizikos, chemijos
uzdaviniams spresti. Naudodamiesi jomis nesunkiai iSsprendziame vieno ar kito
tipo uzdavinius.

Mokydamiesi gimtaja ir uzsienio kalbas iSmokstame pagrindines taisykles, kurias

taikydami, sékmingai jveikiame gramatikos subtilybes. Ebu Abdullah Muhammed
Pateikti pavyzdziai yra skirtingo pobtidzio, taciau turi ir bendry bruozy: bin Musa al-Chwarizmi
e juos galima apraSyti atskirais aiSkiais nurodymais, ka reikia daryti; (apie 780-850 m.)

e jie turi tam tikrus pradinius duomenis (pvz.: patiekalui pagaminti reikalingi produktai, spintos

sudedamosios dalys ir t. t.);

e gaunamas tam tikras rezultatas (pagaminamas patickalas, sukonstruojama spinta ir t. t.).

ISvardyti bruozai apibiidina algoritmo (lot. algorithmus — pagal Vidurinés Azijos matematiko al-Chwarizmi
pavardés lotyniska forma Algorithmi) savoka. Siuo atveju veiksmus, algoritmu vadovaujantis, atlieka
Zmogus.

Algoritmu vadinami aiskiis vienareik§miai nurodymai (sakiniai), kaip turint tam tikrus pradinius duomenis
gauti reikiamus rezultatus.

Algoritmo savoka yra viena i§ pagrindiniy matematikos ir informatikos savoky. Pirmieji algoritmai
apibuidino veiksmus, atlickamus su deSimtainés skai¢iavimo sistemos skaiCiais. Véliau algoritmo savoka
pradéta vartoti apibiidinant veiksmy seka, kuria reikia atlikti norint i§spresti uzdavini. Sioje knygoje
nagrinéjami tik matematinio pobtidzio algoritmai.

Pradiniai duomenys — tai i§ anksto Zinomos reikSmés (paprasciausiu atveju skaiciai), butini veiksmams
atlikti. Pavyzdziui, norint apskaiciuoti sta¢iakampio plota, buitina Zinoti jo ilgi ir ploti.

Rezultatai — tai skai¢iavimy metu gautos reikSmés.

Tarpiniai rezultatai — tai skai¢iavimuy metu gautos reikSmés, kurios naudojamos tolesniuose veiksmuose.
Jie taip pat reikalingi pasitikrinti, ar pilnai paraSyta programa, ar jos dalis, veikia gerai. Programos
naudotojui jie néra pateikiami.

Kiekvienas algoritmas skirtas tam, kad ji kas nors vykdyty. Algoritme apraSomi veiksmai yra skirti
vykdytojui. Zodzio »algoritmas® reikSmé artima zodziy ,receptas“, ,metodas”, ,budas“ reikSmei.
Kiekvienam algoritmui biidingos tokios savybés:

e DiskretiSkumas. Algoritmas suskaidomas | baigtiniy veiksmu (zingsniy) seka. Tik atlikus viena
veiksma galima pereiti prie kito.

e AiSkumas. Visi algoritmu apraSomi veiksmai turi biiti suprantami vienareikSmiskai bet kuriuo
naudotojo. Algoritmas yra kuriamas ,,nemastan¢iam* vykdytojui. Kad suprasti, ka reiskia $i savoka,
prisiminkime raSytojo V. Petkeviciaus pasakos vaikams ,,Sieksnis, Sprindzio vaikas* viena epizoda.
Tévai, iSleisdami siiny i mokykla, sako: ,,Eidamas dairykis. Neskubék lékti per kelig, palauk, kol
masina pravaziuos, kad po ratais nepaklititum®. Visa dieng Sieksnio i§ mokyklos nesulaukes tévas
i$¢jo jo ieskoti ir priéjgs kryzkele pamaté ilgsi pagriovy stovintj ir garsiai zliumbianti. Tévo
paklaustas, kas atsitiko, Sieksnis atréz¢é: ,,Sakei, kad neskubéciau, palaukciau, kol masina pravaziuos.
AS visa diena laukiu, o jos kaip nér, taip nér*. Ir { mokykla ta diena Sieksnis taip ir nenu¢jo. Kita
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diena tévas siiny pats per kryzkelg pervedé ir paleido: ,,Zitirék man, eik ir nesidairyk!*. Sieksnis,
tiesiai eidamas, pirmiausiai maliing priéjo ir visa diena maltinininkui talkino. Trecia diena tévas pats
stiny 1 mokykla nutempé.

Siame epizode Sieksni galime laikyti nemastandiu algoritmo vykdytoju, kuris tiesiogiai
(nemastydamas ir neanalizuodamas) vykdé tévo nurodymus.

Rezultatyvumas. Atlikus baigtini algoritmo veiksmy (zingsniy) skai¢iy turi biiti gaunamas
rezultatas. Vienas i§ galimy rezultaty gali bati ir toks, kai uzdavinys neturi sprendiniy.

Baigtumas. Rezultata gauname jvykdg baigtini algoritmo komandy skaiciy.

Universalumas. Naudojant algoritma galima spresti visus to tipo uzdavinius, t.y. kiekvienam
pradiniy duomeny rinkiniui gaunamas teisingas rezultatas.

Yra daug uzdaviniy, kuriems spresti néra tiksliy algoritmy. Pavyzdziui, reikia pervezti maSinomis daug
tvairaus dydzio tus¢iy déziy, kurias galima déti vienas i kitas. Masinuy su kroviniu skaicius turi biiti kuo
mazesnis. Net Zzmogus, kuris pasizymi galimybe intuityviai spresti tokia uzduoti, ne i§ karto gaus geriausia
rezultata. Jeigu déziy daug, o i masSinas telpa nevienodas déziy skaicius, tuomet neimanoma perrinkti visy
galimy sprendiniy ir tenka pasitenkinti kuriuo nors geresniu rezultatu. Tokio tipo uzdaviniams spresti
kuriami algoritmai, vadinami euristiniais. Taikant euristinius algoritmus tinkamu rezultatu laikomas tas,
kuris tenkina zmogaus poreikius.

Kiekvienas algoritmas gali biiti apraSomas skirtingais biidais:

Algoritmo uzra§ymas ZodZiais taikomas tuomet, kai norima labai aiSkiai nurodyti atliekamus
veiksmus. Uzrasant algoritma $iuo budu komandos gali biiti numeruojamos, arba veiksmai apraSomi
kaip pasakojimas.

Algoritmo uzraSymas grafine forma yra daug vaizdesnis uz zodinj apraSyma. Labiausiai paplit¢ du
grafiniai algoritmy vaizdavimo budai: simbolinés (blokinés) schemos ir struktiirogramos.
Simbolinése schemose ir struktiirogramose naudojami grafiniai simboliai apibrézia tam tikro tipo
komanda. Simbolinése schemose grafinius simbolius jungiancios linijos rodo, kokia tvarka atliekami
veiksmai. Sutarta, kad linijos eina i$ virSaus i apacia ir i$ kairés | deSing. Visais kitais atvejais linijos
gale braizoma rodyklé, nurodanti tolesniy veiksmuy krypti. Struktiirogramoje komandy vykdymo
tvarka nusakoma paciais grafiniais simboliais.

Algoritmai gali bati uzraomi pseudokodu. Sis biidas skirtas zmogui. Pseudokode vartojami Zodziai,
artimi natiiraliai kalbai. Pseudokodas vartojamas algoritmams uZzrasyti ten, kur aiSkinama algoritmo
esmé — vadovéliuose, straipsniuose, nes juo algoritma galima uzraSyti trumpiau ir suprantamiau.

Pavyzdziui, skaiCiaus a kélimo n-tuoju laipsniu algoritmas uzrasytas:

PN R DD =

zodZiu

Suzinoti a ir n reikSmes.

SkaiCiuoti kartai = 1.

SkaiCiuoti laipsnis = 1.

Jeigu kartai <= n,tuomet vykdyti 5 zingsni, kitaip — 8 zingsnis.
Skai¢iuoti laipsnis = laipsnis x a.

SkaiCiuoti kartai = kartai + 1.

Pereiti prie 4 zingsnio.

Rezultatas yra 1aipsnis reikSmeé.

pseudokodu
ivesti: a, n;
laipsnis := 1;
kartoti n kartuy
laipsnis := laipsnis x a;
spausdinti: laipsnis.



e grafine forma (simboline schema ir struktiirograma)

[ Pradzia ]

I Pradzia
/ Ivesti: a, n / Ivesti: a, n
- l. laipsnis = 1
laipsnis := 1
k:=1 k=1
kolk< n
Ne laipsnis := laipsnis * a
<
ks<n ki=k+ 1
Taip Spausdinti: laipsnis
laipsnis := laipsnis * a Pabaiga
k:=k+1
I

/ Spausdinti: laipsnis /

[ Pabaiga ]

Daugelyje straipsniy ir mokomuyju knygu algoritmams uzrasyti naudojamas pseudo Paskalio programavimo
kalba, kuri nuo tikrosios skiriasi labai nedaug. Taip atsitiko, nes Paskalio programavimo kalba buvo kuriama
kaip galint panasesné | Snekamasias kalbas, tikintis, kad pradedantiems mokytis programuoti bus lengviau.

1.2. Programa, programavimo kalba, strukturinis programavimas

Algoritmas, uzraSytas kuria nors programavimo kalba, yra vadinamas programa.
Programavimo kalba — skirta algoritmams uzrasyti. Programavimo kalba artima $nekamajai, nes ji skirta
programuotojui. Programavimo kalbos abécélé skirta kalbos konstrukcijoms sudaryti: vardams, aprasams,
sakiniams. Kalba, kaip ir Snekamoji, turi savo sintakse¢ ir semantika. Programavimo kalbos kiekvienos
konstrukcijos, kiekvieno zodzio, kiekvieno sakinio prasmé vienareikSmé ir baigtiné. Programavimo kalby
yra labai daug. Nuo pirmosios programavimo kalbos, sukurtos 1954 m., iki dabar yra suskaiCiuojama per
2500 kalbuy.
Sioje knygoje programoms kurti naudosime Paskalio programavimo kalba, kuri artima angly kalbai. Ta¢iau
norime pabrézti, kad pati programavimo kalba yra tik priemoné programavimo igiidziams susidaryti, bet ne
mokymosi tikslas. Stengiamés naudoti tas konkrecios kalbos konstrukcijas, kurios yra bendros ar analogiskos
kitose programavimo kalbose.
Programavimas — tai procesas, kuris apima §iuos etapus:

e uzduoties parengima,
uzduoties analize,
uzduoties skaidyma i dalis,
sprendimo metody parinkima bei sukiirima,
duomeny struktiiry parinkima bei sukiirima,
algoritmy sudaryma,



e programos teksto raSyma, derinima, testavima.

Struktiirinio programavimo, dar kartais vadinamo procediiriniu, pradzia yra laikoma XX amzZziaus
aStuntojo deSimtmecio pabaiga. Struktiirinio programavimo esmé labai paprasta: skaldyk ir valdyk.
Kiekvienas uzdavinys iSskaidomas | smulkesnes dalis, kurios programuojamos kaip atskiri uzdaviniai.
Kiekviena ty daliy skirta vienai grieztai apibréztai veiksmy sekai atlikti.

Programavimo terpé (aplinka) — tai aparatiniy ir programiniy priemoniy visuma, skirta naujy programiniy
priemoniy ktirimui. Papras¢iausios programavimo terpés, pavyzdziui, Free Pascal kalbos, turi teksto rengykle
programy teksty (ir duomeny) faily kiirimui ir taisymui, kompiliatoriy, programos redaktoriy, priemones
programai derinti ir vykdyti. Programy tekstus galima rasyti ir kitomis priemonémis, pavyzdziui NotePad,
taciau terpé turi papildomy funkcijy, kuriy néra kitose teksty rengyklése. Kompiliatorius, tai programa, kuri
vercia paraSyta programos teksta i kompiuteriui suprantama kalba. Jeigu randa rasSybos (sintaksiniy) klaidy
(angl. Error), tai vertima nutraukia nurodydamas rastas klaidas.

1.3. Programos struktiira program Vardas;

Programos struktiirg (sandara) nulemia programavimo kalba. Vienos kalbos

yra grieztos struktiiros, kitose yra leistinos alternatyvos. Programos struktiirai turi aprasymai
itakos ir programavimo technologija. ) . . begin
Vadovelyje pateiktos programos paraSytos Paskalio programavimo kalba, veiksmai

laikantis struktiirinio programavimo technologijos reikalavimy. Programos | end.
tekstas visada skirstomas i dvi dalis:
e naudojamy priemoniy (konstanty, kintamuyjy, naujy tipu, naudojamy biblioteky) apraSymas;
e veiksmy sakiniai.

1.4. Programavimo stilius ir kultura
Kaip rasytojams budingas skirtingas literatiirinis stilius, taip ir programy autoriai turi individualy
programavimo stiliy. Kiekvienas programuotojas ar programuotojy grupé turi savita pozilri | programavima,
mégstamas programavimo kalbas, naudoja skirtingai programavimo priemones. Programuotojo
individualybe isreiskianéius savitumus jprasta vadinti programavimo stiliumi. Sios knygos autoriai laikosi
tokiy esminiy programavimo stiliaus principy:
e kintamyjy apraSai grupuojami pagal paskirti. Jei programoje yra procediiry ar funkcijy, pagrindinés
programos kintamieji aprasomi prie§ programos begin;
e paprasty kintamyju (sauganciy skai¢iu, simbolj ar loging reik§mg) vardai pradedami mazaja raide;
e Paskalio kalbos baziniai Zodziai (program, var, begin, end ir pan.) visada raSomi mazosiomis
raidémis. Sie ZodZiai vartojami tik pagal Paskalio kalboje jiems suteikta prasme, t. y. nepervardijami;
e kiekvienas zodis programos, proceduros ir funkcijos varde pradedamas didZigja raide (pvz.: ReadLn,
WritelLn);
e kiekvienas programos sakinys baigiamas kabliataskiu.
e jei programoje yra kuriama procedura ar funkcija, ji skirta vienam grieztai apibréztam veiksmui
atlikti (pvz.: duomenims ivesti, vidurkiams apskaiciuoti, rezultatui i§vesti).
Programuojant sudétinga uzduoti, labai daznai jos sprendimas padalijamas | atskiras dalis, kurias realizuoja
skirtingi programuotojai. Tod¢l kiekvienam i$ juy svarbu paraSyti programa tokiu biidu, kad ja nesudétingai
suprasty kiti, be to visas uzduotis nesudétinga biity susieti, pataisyti arba panaudoti kitiems uzdaviniams
spresti. Todél programos tekstas turi buti aiSkus, vaizdus, lengvai skaitomas ir suprantamas bet kuriam
naudotojui. Tekstas lengviau suprantamas, kai jis patogiai iSdéstytas lape, eilutés neperkrautos informacija,
yra jtraukos, tarpai, komentarai.
Esminés programos teksto iSdéstymo taisyklés:
e programos dalims iSskirti paliekamos tuscios eilutés arba komentary eilutés, sudarytos tik i§ minuso
ar kitokiy simboliy;



e pavaldumui iSryskinti daromos jtraukos (pradedama rasyti toliau nuo krasto):
e kartojimo sakiniuose,
e sakiniy blokuose begin ... end;
e skaitomumui pagerinti salygos sakinyje ir sakiniy bloke lygiuojami vertikaliai Sie ZodZiai:

e then
else

e begin
end

Kad programa buty aiski, lengvai ir greitai suvokiama bet kuriam naudotojui programos tekstas turi atitikti
loging algoritmo strukttira ir veiksmy hierarchija. RaSant programa, reikéty laikytis tokiy programavimo
kultairos taisykliy:
e algoritma reikia parinkti toki, kad jis kuo geriau tikty duotam uzdaviniui spresti, buty aiskus,
trumpas ir logiskai pagristas;
e teksta rasyti laikantis bendry rasybos taisykliy. Tarp Zodziy ir po skyrybos Zenklo palikti bent viena
tarpa. Pries ,,: “ ir,,: = Zenklus reikéty palikti tarpa;
e kintamyjy, konstanty, tipy, procediiry, funkciju vardai turi atspindéti juos atitinkanciy objektu
prasmg, tac¢iau neturi biiti labai ilgi;
e komentarai turi susieti uzdavinio apraSyma su algoritmu;
e jei programoje naudojamos savarankiskos algoritmo dalys, tai jos turi biiti iSreiSkiamos kuo maziau
tarpusavyje susijusiomis procediromis bei funkcijomis.
Teksta tikslinga raSyti taip, kad atskiros dalys pagal prasmg biity nesunkiai atpazistamos ir suvokiamos. Tam
reikia ji i8déstyti lape lyg koki piesini, kur reikia paliekant didesnes itraukas.
Pavyzdziui, Sitaip paraSyta teksta sunku skaityti:
var pirmas,antras,trecias:real;
begin
Read (pirmas,antras, trecias);
Writeln (pirmas,antras,trecias);

end.

Patartume ji rasyti taip:
var pirmas, antras, trecias : real;
begin

Read (pirmas, antras, trecias);
Writeln (pirmas, antras, trecias);

end.
Daznai programos teksta padeda suprasti komentarai, kurie skirti programos naudotojui (programuotojui) ir
visai neturi jtakos programos vykdytojui (kompiuteriu). Komentarai neturi trukdyti skaityti programa, t. y. jie
turi buti trumpi, taikliai papildyti programa, bet jos neuzgozti. Komentarai gali sudaryti apie 20 % visos
programos apimties.
Rasant komentarus, rekomenduojama:

e programos pradzioje po antraSte (arba pries ja) nurodyti programos autoriy, paskirti, paskutinio
taisymo datg, versijos numerj, taikymo sritis, uzduoties sprendimo buda, programinius
apribojimus;

e kintamuyjy aprasuose nurodyti ju paskirti;

e pries ciklus, procediiras, funkcijas, sakiniy blokus nurodyti ju paskirti;

e paaiskinti neaiskios paskirties veiksmus, pavyzdziui, salygos sakinyje komentuoti atskirai then
ir else dalis;
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e jei komentarai uzima atskira eilutg, nuo programos teksto juos galima atskirti tusc¢iomis
eilutémis.
Pavyzdziui, §i programos fragmenta sunku skaityti:
var ugisl, ugis2: real; // mokiniy tgiai
metail, metai2: integer; // mokiniuy gimimo metai
amziusl, amzius2: integer;// mokiniuy amZiai
svorisl, svoris2: real; // mokiniy svoriai
Kad programa biity aiskesné ir ja bty lengviau skaityti, aprasant kintamuosius reikéty juos grupuoti pagal
prasme ir lyginti pagal pozicijas, o komentarus pateikti darant vienodas jtraukas. AnksCiau pateikta
programos fragmenta sitilome rasyti taip:

var // Pirmojo mokinio duomenims:
ugisl : real; // tgiui,
metail : integer; // gimimo metams,
amziusl: integer; // amZiui,
svorisl: real; // svoriui.

// Antrojo mokinio duomenims:

ugis2 : real; // tgiui,
metai? : integer; // gimimo metams,
amzius2: integer; // amZziui,
svoris2: real; // svoriui.

Taisyklingai raSydami, prarasime Siek tiek laiko, taciau laimésime kur kas daugiau — maziau padarysime
klaidy, grei¢iau jas pastebésime.

1.5. Dialogas tarp programos ir naudotojo

Tarp naudotojo ir kompiuterio daznai vykdomas dialogas. Pavyzdziui, ivedant duomenis klaviatira, butina
iSvesti | ekrana praneSima, kad kompiuteris laukia duomeny ivedimo, paaiskinti, ka naudotojas turi jvesti ir,
jeigu reikia, nurodyti jvedimo forma ir eilés tvarka. Pavyzdziui, toks programos fragmentas jpareigoja laukti,
kol ivesime viena skaiiy (taciau neaisku, realyji ar sveikaji):

WritelLn ('Iveskite apskritimo spinduli');
ReadLn (R) ;

Dialogo tekstas, praneSimai, nurodymai turi biiti lakoniski, informatyviis ir vienareikSmiskai suprantami.
Pranes$imai neturi biti susijg su programos kintamuyjy vardais, jeigu jie néra informatyvis, pavyzdziui:

WriteLn ('Iveskite a reikSme: ');
ReadLn (a) ;

WriteLn ('Iveskite prekés kaing: ');
ReadLn (a) ;

Pirmajame dialoge neaiSku, kas yra a. Antrajame dialoge aiSku, jog reikia jvesti prekés kaing, nebttina
zinoti, kad kaina programoje turi varda a.

Projektuojant programos struktiira, reikéty atskirti dialogo ir skaiCiavimy dalis, nes juy skirtingi tikslai.
Dialogas skirtas bendravimui su programos naudotoju, o skai¢iavimai apdoroja duomenis. Dialogo tikslas —
gauti tam tikra informacija. Jis gali biiti daznai kei¢iamas, pertvarkomas, papildomas. Tai gali biiti susij¢ ne
tik su kalbos tobulinimu, bet ir su techniniy galimybiy pasikeitimu.

1.6. Bendras programos kiarimo planas

1. Pradiniy duomeny ir biusimy rezultaty analizé. 1$siaiskinama, kiek yra pradiniy duomeny, kiek bus
rezultaty, kokie ju tipai, kokia tvarka juos pateikti.
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2. UZdavinio sprendimo idéja — tai mintis (sumanymas), kaip spresti uzdavini. Idéjos teisingumu galima
isitikinti modeliuojant programos veiksmus su jvairiais kontroliniais duomenimis. Zinoma, pirmiausia
reikia patikrinti idéja su salygoje pateiktais duomenimis siekiant gauti rezultatus, sutampancius su
salygoje pateiktais rezultaty pavyzdziais.

Jeigu modeliuojant negaunama reikiamy rezultaty arba paaiSkéja, kad sprendimo kelias pernelyg
sudétingas, neracionalus, tai ieSkoma kito biido uzdaviniui spresti. Bty gerai, kad tik isitikinus, jog
sugalvotas sprendimo buidas teisingas, biity pradéta rasyti programa.

3. Duomeny struktiury parinkimas pradiniams duomenims ir rezultatams jsiminti. Nuo §io zingsnio i$
esmés priklauso programos apimtis, strukttira, algoritmas ir jo jgyvendinimas.

4. Algoritmo sukiirimas — tai uzdavinio sprendimo id¢jos jgyvendinimas. Dazniausiai tam pritaikomi
Zinomy matematiniy uzdaviniy sprendimo btidai naudojant konkre¢ias duomeny struktiras. Algoritmo
sudétingumas paprastai priklauso nuo pasirinkty duomeny struktiry. Duomeny struktiiros, tai
kompiuterio atmintinés paskirstymo biidas duomenims saugoti. Jeigu Siame ectape paaiskéja, kad
algoritmas pernelyg sudétingas, tuomet reikia keisti duomeny struktiiras arba net uzdavinio sprendimo
btda. Jei metodo nerandama, tuomet tenka spresti uzduoti euristiskai.

5. Programos raSymas — tai sukurto algoritmo uzraSymas konkrecia programavimo kalba. Programa
raSoma strukttriniu principu (nedidelémis dalimis). Pageidautina kiekviena dali pirmiausia atskirai
suderinti, t.y. isitikinti, kad jau turima programos dalis duoda reikiamus rezultatus, dirba teisingai. Tai
leidzia programa rasyti zingsnis po zingsnio. Kai derinamo teksto dalys nedidelés lengviau ir greic¢iau
gaunama galutiné programa.

6. Testavimas. ParaSyta programa testuojama, kad isitikintume, kad norimas rezultatas pasiekiamas
visiems galimiems teisingiems pradiniy duomeny rinkiniams. Programuotojas turéty sukurti kuo
ivairesniy pradiniy duomeny rinkiniy, kurie tikrinty iprastas bei ribines situacijas, sprendimo efektyvuma
atmintinés kiekio ir vykdymo laiko poziiiriu. Jei pradiniy duomeny rinkiniai turi bati dideli, gali tekti
parasyti programa, generuojancia pradiniy duomeny rinkinius. Atkreipiame démesi, kad tai biitinas
programos raSymo etapas, net ir per olimpiadas.

Sie etapai néra atliekami nuosekliai. Kiekvienu momentu gali prireikti sugrizti vienu ar keliais Zingsniais

atgal. Nepatartina skubéti, nes véliau gali tekti raSyti programa i$ naujo.

Programos naudotojui biitinas apraSymas, kaip naudotis programa. ApraSyme paprastai pateikiama tokia

informacija:

e programos paskirtis, jos panaudojimui biitina aparatiné ir programiné jranga, diegimas (jeigu biitina);
e programos naudojimo instrukcija, kuri apraSo programos vykdymo galimas situacijas;

e pradiniy duomeny pateikimo forma, kiek ir kokiy duomeny reikia jvesti;

e rezultaty paaiSkinimas, jy susiejimas su pradiniais duomenimis.

1.7. Trumpa Paskalio ir C++ programavimo kalby atsiradimo istorija

Algoritmus galima uZraSyti jvairiomis programavimo kalbomis. Programavimo kalby sukurta labai daug ir
atsiranda vél naujy. Daugelio programavimo kalby pagrindinés konstrukcijos yra panasios. Schemoje
pateikta populiariy mokymuisi skirty Pascal ir C++ programavimo kalby supaprastinta trumpa atsiradimo
istorija. Cia paryskinti dviguba linija blokeliai rodo dabar vartojamy mokymui Paskalio ir C++
programavimo kalby sukiirimo datos. Nuo to laiko tos kalbos buvo modifikuojamos ir papildomos naujomis
galimybémis. Pladiau apie kalbas ir ju istorija galite rasti internetiniame puslapyje, kuris pateiktas knygos
pabaigoje.
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2. Praktikos darbai

2.1. |vadas j Free Pascal terpe

Atlikdami §j darba susipazinsite su terpés Free Pascal darbo aplinka:
o sukursite darbo katalogg ir programos faila;
e pakeisite programos pavadinima ir ja jrasysite darbo kataloge;
e sukompiliuosite ir ivykdysite papras¢iausia programa;
e programa redaguosite ir papildysite;
e iSmoksite iSvesti informacija | ekrang naudodami raSymo procediiras Write ir WriteLn.

Nuorodos j Paskalio kalbos Zinyng (psl.) Nuorodos j algoritmy Zinyna (psl.)
3.1. Kintamasis, kintamojo reik§Sme 94 4.1. Tiesinis algoritmas 103
3.2. Priskyrimo sakinys 94
3.3. Duomeny jvedimas klaviatiira 95
3.4. Rezultaty (duomeny) iSvedimas ekrane | 96

Tai pazintinis praktikos darbas. Atlikdami §j darba susipazinsite su terpés Free Pascal darbo aplinka:
meniu, programy kiirimo principais: redagavimu, kompiliavimu, vykdymu, suzinosite, kokie failai sukuriami
ir kaip juos iSsaugoti.

Atliekant §i praktikos darba svarbu ne apskaiCiuoti koki nors konkrety rezultata ar sukurti nurodyta
programa, o tiesiog pajusti darbo Free Pascal aplinkoje ypatumus. Dirbdami galite atlikti ir daugiau
veiksmuy, negu Cia paraSyta. Gal ne visi veiksmai bus sékmingi, taCiau igysite patirties, kuri bus reikalinga
atliekant kitus darbus.

Kiekviena Free Pascal programa sukuria keleta faily. Todél prie§ pradedant darba patariame sukurti
atskira kataloga kiekvieno darbo failams saugoti.

Pirmas Zingsnis. Darbo katalogo sukiirimas.

» Iprastomis Windows sistemos priemonémis kuriame nors savo kompiuterio diske sukurkite bendra
kataloga, kuriame saugosite visus savo Free Pascal darbus. Kataloga galite pavadinti savo pavarde,
pvz.: Pavardenis.

> Sio katalogo viduje sukurkite kataloga Darbas1, skirta misy pirmajam (jvadiniam) darbui.

Antras Zingsnis. rree Pascal terpés paleidimas.

» Norint pradéti dirbti, reikia, kad kompiuteryje buty idiegta kuri nors Free Pascal versija. Visi $ios
knygos pavyzdziai sukurti naudojant Free Pascal 0.6.4a versija.

» PradZios meniu pasirinkite komanda Visos programos, suraskite ir pasirinkite FPS 0.6.4a.

@ FPC dokumentacija (angl.)
[FPIoE

& Zain arba nuoroda m;ﬁdarbalaukyje.



» Sékmingai jvykde komandas,
patenkate i Free Pascal
terpg  (toliau FPs). Tai
Windows tipo langas su
pagrindiniu meniu ir
priemoniy  juostomis, kaip
teksty rengykléje ar
skaiciuokléje. Jei programos
langas uzima ne visa ekrana,
o tik jo dalj, darbo langa
galima padidinti {prastomis
priemonémis.
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i

Rinkmena Taisa Kompiliatorius Derinimas  Priemonés finynas

D -BalE || o2 iex||reE saad

Franesimai | Stebimi reiskiniai | Stabdymo tadkai |

Tipas | Mr. | Rinkmena | Eil. Stulp. | T urirys

4] | »

=T=E &>

Trecias Zingsnis. Programos failo kiirimas.

» Pagrindiniame meniu parinkite

komandas:

Rinkmena—Kurti—programa.
Nauja‘ programos falla( talp pat (= Abverti... Vald+O programos modulj
galima sukurti pasirinkus priemoniy | g -

juostos  mygtuka

Ctrl+N.

> FPS aplinkoje atsiras kuriamos =10l x|

programos rémai. FPS redaktoriaus
lange (Bevardé0) bus rasomas

programos tekstas.

arba
spar¢iyju  klavisu  kombinacija

R

Rinkmena Taisa Kompiliatorius Derinimas — Priemongs finynas

(= veliausiai naudokos rinkmenas — * tekstine rinkmeng

Vald+5 pagal Zablong, ..

. Trasytilkaim, . .

Irasyti kaip Sablona, ..
. Irasyli visks
Bl (f5verti AR o taikai |

Spausdintuvo parinkkys. .. | Eil. Stulp. | Turinys
Spausdinti, ..

Baigti darbg
- | o

E=ar e

Rinkmena Taisa Kompiliatorius  Derinimas — Priemones finynas
(D@ B8 [ocniex|,aswo 0]
R

program EBevardéal: d
hegin

Writeln|'Lakas'):

Readln;
end.

Pranesimai | Stebimi rsiskiniai | Stabdym taskai |

Tipas | Mr. | Fiinkmena | Eil. Stulp. | Turinys
1| | i
=] :||:| Bevardel e »s Eib 1 Stulp: 1

Ketvirtas Zingsnis. Programos vardo pakeitimas ir jraymas kataloge Darbas1.




15

» FPs redaktoriaus lange, po bazinio ZodZio program, vietoj ZodZio Bevardé0 jrasykite zodi Darbasl.
Toks bus Jiisy pirmosios programos vardas.
» Toliau pagrindiniame meniu parinkite komandas:

Rinkmena—Irasyti kaip... =

Medis: I_}Darbas1 j & ok B

Programa jrasyti galima priemoniy juostos
mygtukais =&

klavi$y deriniu Ctrl+S.

arba sparciyju

» Pasirinke norima buda, atsivérusiame
dialogo lange Irasyti kaip...
laukelyje vardas vietoj vardo Bevardé0
iraSykite failo, kuriame bus saugoma
sukurta programa, varda Darbasl, o -

Computer

laukelyje Medis nurodykite anksciau ?

sukurta kataloga Darbasl ir paspauskite Vordas foabesi = o]
mygtuka‘ Iraéytl PI‘OgI‘ama bus 1ra§yta Filtrai: IF'asc:aI tinkmenos [*.pas:”.pp:*.dpr) ;I Alsizakyti |

“

kompiuterio standziajame diske.

Jeigu uzrasydami failo varda nenurodéte prievardzio .pas,
sistema paklausia, ar ji uzraSyti. Zinoma, reikia atsakyti — ]
Taip, nes prlevardls parodo, kad faile 1Ssaugota Pascal € | Priek saugant rinkmena turéja prievard] " pas", Ar ji prideti?
programa. ~

Penktas Zingsnis. Programos kompiliavimas'.
» Tai galima atlikti vienu i§ triju budy:

o pagrindinio meniu komandomis: Kompiliatorius—Kompiliuoti;

temoniu = informavimas TN
J programos priemoniy juostos mygtuku " ;
o sparciyjy klavisy deriniu Ctr1+F9. \E) Programs s.kompiliuoka sekmingai.

Jeigu programoje nebuvo sintaksés klaidy, ekrane pasirodys
informacinis prane$imas. Paspaude mygtuka Gerai patvirtiname, kad
susipazinome su informacija apie sékmingai sukompiliuota programa.

» ISbandykite visus tris programos kompiliavimo buidus ir pasirinkite
sau tinkamiausia.

Taciau norint pamatyti programos darbo rezultatus ja dar reikia jvykdyti.

Sestas Zingsnis. Programos vykdymas. et C:\Pavardenis'Dathas 1\Da
» Tai galima atlikti vienu i$ triju budu:
¢ pagrindinio meniu komandomis Derinimas—Vykdyti;

o

e programos priemoniy juostos mygtuku ;
e paspaudziant klaviattiros klavisa FO.

Jeigu programoje nebuvo vykdymo klaidy, ekrane pasirodys juodos spalvos programos naudotojo langas su
baltos spalvos tekstu: Labas.

! Programavimo kalba parasytos programos vertimas | kompiutering kalba.
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Kaip ir ankstesniame zingsnyje, kuris programos vykdymo btidas jums pasirodys geriausias, ta toliau ir
naudokite.
Rezultaty langa galima uzdaryti paspaudziant klaviatiros klaviSa Enter arba gerai jums Zinoma langy
valdymo mygtuka = Neuzdarg rezultaty lango negalésite redaguoti programos.

Igije pakankamai patyrimo norédami | [£] CampieLog.txt KB Text Document
paspartinti darba FPs aplinkoje penkta ] Darbast bak 1KE BAKFle
zingsnj galite ir praleisti. Prie§ Cosrbast exe 92K Application
kdant programa, jeign ji buvo | Djdbsiow 4K OW File
vy p g & ] ,g J .. Darbasl.pas 1KE FPS Program
redaguota (keista ar papildyta), ji bus | g pabast.tmp KB TMP File
1S naujo sukornplhuota r 1Vykdytaa ja r'_’, FpkCfg.cfg ZKE  Microsoft Office Cutlook Configuration File
ne — tik jvykdyta.

ISskleiskite darbo pradzioje sukurta kataloga Darbasl ir paziiirékite, kiek ir kokiy faily buvo sukurta.
Svarbiausias failas yra Darbasl.pas, nes jame yra programos tekstas. Si failg reikia saugoti. I§ Sio failo
sukuriami kiti tokio paties pavadinimo failai Darbas1 su skirtingais prievardziais, bei kiti pagalbiniai failai.

Septintas Zingsnis. Pakeiskite ankstesne programa taip, kad ja ivykdzius, $alia ZodZio Labas biity
uzraSytas ir Jusy vardas.
» FPS programos tekste eilute Writeln ('Labas') ; pakeiskite tokia:
Writeln ('Labas. Mano vardas Vytautas!');

» Atlikus pakeitima programa bus tokia:
program Darbasl;
begin

Writeln ('Labas. Mano vardas Vytautas!');

Readln;
end.
ir jvykdykite programa, t.y. pakartokite penkta ir SeSta zingsnius, arba tik Sesta zingsni. [vykd¢ programa
ekrane turétuméte matyti:

Labas. Mano vardas Vytautas!

Astuntas Zingsnis. Pakeiskite ankstesne programa taip:

program Darbasl;

begin
WriteLn(!********************************l)’.
WriteLn('* Labas. Mano vardas Vytautas! *');
WriteLn('********************************l);
Readln;

end.

» lvykde programa ekrane turétuméte matyti:

KRR AKA A A AR AR A AR A A AR A A A A XA AR KA KKK

* Labas. Mano vardas Vytautas! *

Kk ARk Ak ANk A A h A AR h ARk kxAk ARk A XAk kx A Xk k%

» Kaip pastebite, kiekvienas WriteLn sakinys, vykdant programa ekrane uzraso po vieng tarp apostrofu
uzraSyta eilute.
» Programoje WriteLn pakeiskite { Write.

Write ('********************************l);



Write ('* Labas.

Write ('********************************'),-

Mano vardas Vytautas!

» lvykdeg programa ekrane matote:

*').

’
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AKAKAAKRKAAKRA AKX XA AR KA XA A AR A A A XAk Xk k% Labas. Mano Vardas Vytautas!

khkAkKkk Ak Ak Ak Ak kA Ak KKK

Pastebéjote, kad vieto] WriteLn paraSius procedira Write, uzpildoma pirma eiluté (eilutéje telpa 80
simboliy), po to pradedama pildyti antra eiluté.

» Papildykite programa taip, kad prie§ varda ir po vardu biity spausdinamas i§ zvaigzduciy sudarytas

ornamentas:

* * * * *

* * *

kkk kkhkk kkk Kkkk kkhkk Kkkk kkk kk%k

* * * * *

* * *

* Labas. Mano vardas Vytautas! *

* * * * *

* * *

kkk kkhkk kkk kkk kkk Kkkk kkk kk%k

* * * * *

* * *

Devintas Zingsnis. Spalvy keitimas.

»  Sukurkite programa:
program Darbasl;
uses Crt;
begin

TextBackground

(Red) ;

TextColor (Yellow);

WriteLn ('Labas.

ReadLn;
end.

Mano vardas Vytautas!');

Black = 0;
Blue = 1;
Green = 2;
Cyan = 3;
Red = 4;
Magenta = 5;
Brown = 6;

LightGray = 7;
DarkGray = 8;
LightBlue = 9;
LightGreen = 10;
LightCyan = 11;
LightRed = 12;
LightMagenta = 13;
Yellow = 14;

White 15;

Blink = 128;

Norédami pakeisti rezultaty ekrano spalvas, turéjome prisijungti biblioteka Crt. Ji prijungiama sakiniu
uses Crt; Sakinys raSomas antroje programos eilutéje. Procediira TextBackground nurodo, kokia

bus teksto fono spalva, o TextColor — kokia bus teksto spalva.

» lvykdg programa ekrane turétuméte matyti geltonos spalvos teksta raudoname fone.

» Pakeiskite teksto fono spalva | Zalia (Green), o teksto spalva i mélyna (blue).

» Norédami, kad skirtingose eilutése uzraSytas tekstas ir/ar jo fonas biity skirtingos spalvos, spalvas butinai
apraSykite prie$§ WriteLn eilutg. Pvz.:

program Darbasl;
uses Crt;
begin

TextBackground (Green);
TextColor (Blue) ;

WritelLn ('Labas. Mano vardas Vytautas!');

TextBackground (Red);
TextColor (Yellow) ;
WritelLn ('Viso gero.');
ReadLn;

end.

kAkhkkkhkhkkkhkhkkkhkhkkhkkhhkkhk

» lvykdykite Sig programa. Tekstas ,,' Labas. Mano vardas Vytautas!® bus mélynos spalvos zaliame

fone, o tekstas ,,viso gero. Bus geltonos spalvos raudoname fone.
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Desimtas Zingsnis. Darbo su FPS pabaiga.

» Tai galima atlikti pagrindinio meniu komandomis: Rinkmena—Baigti darba (angl. File—>Exit)
arba paspaudziant FPS lango uzdarymo mygtuka b desiniajame virSutiniame darbo lango kampe.

Rasydami programa ir baigdami darba FPS aplinkoje nepamirskite programa iraSyti standziajame

kompiuterio diske. Tai galima atlikti vienu i$ trijy budy:

» pagrindinio meniu komandomis: Rinkmena—Iradyti;

2

» programos priemoniy juostos mygtuku
» sparciyju klavisy deriniu Ctr1+S.

Klausimai

1. Ka pirmiausiai reikia susikurti prie§ pradedant rasyti programa?

Kaip iskvie¢iama Free Pascal aplinka?

Kaip pradedama kurti nauja programa?

Kurioje vietoje raSomas programos vardas?

Kokius veiksmus reikia atlikti norint jrasyti programa kompiuterio standziajame diske pirma kartg?
Kokiais budais programa galima sukompiliuoti?

Kokiais budais programa galima jvykdyti?

Kokiais budais programa galima iraSyti standziajame diske?

Ar galima programa vykdyti jos nesukompiliavus? Paaiskinkite.

10 Kuo procediira WriteLn skiriasi nuo procediiros Write?

00N LR W

UZduotys

1. Parasykite programa, kuri ekrane (arba faile) i§ skirtingy spalvy zvaigzduciy nupiesty Jusu vardo ir
pavardés pirmyju raidziy derini.
2. Parasykite programa, kuri ekrane nupiestu jisy sugalvota ornamenta.
Smalsiems

» Norédami darbo rezultatus matyti ne kompiuterio ekrane, o tekstiniame faile, turésite:
programa papildyti failo kintamuoju,
prisijungti failg ir ji susieti su failo kintamuoju,
parengti faila jraSymui,
irasyti i faila norima teksta,
uzdaryti tekstinj faila.
» I8nagrinékite programa ir pabandykite patys ja sukurti ir paleisti vykdyti:
program Darbasl;

var Fr : text; // Tekstinio failo kintamasis
begin
Assign (Fr, 'Darbasl.txt'); // Tekstinis failas Darbasl.txt susiejamas su failo kintamuoju
Rewrite (Fr); // Failas parengiamas jraSymui
erteLn (Fr, T A kA A A AR AR AR AR AR A A A AR AR AR AR A KA KKK ) ’.

WriteLn (Fr, '* Labas. Mano vardas Vytautas! *');

WriteLn(Fr, '********************************');
Close (Fr); // Failas uzdaromas
Readln;

end.

» lvykde programa matysite tus¢ia juoda ekrana, nes visa informacija bus saugoma tekstiniame faile
Darbasl. txt, kuris yra sukuriamas tame paciame kataloge, kuriame saugomas ir programos failas.
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Matome, kad raSant procediira WriteLn, pirmiausiai uZra§omas failo kintamasis Fr, po to tarp apostrofy
raSomas tekstas, kuri norésime matyti jrasyta tekstiniame faile.

Savo sukurta programa papildykite, kad tekstas ir ornamentas, kurie buvo i§vedami i ekrana, biity
spausdinami i tekstinj faila.
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2.2. ISlaidos kambario remontui

Atlikdami §i darbg iSsiaiskinsite, kaip kuriama paprastus skai¢iavimus atliekanti programa:
e iSmoksite aprasyti sveikojo ir realiojo tipo kintamuosius,
o iSsiaiSkinsite, kaip perskaitomos ir {simenamos kintamyjy reikSmés,
e suprasite, kaip uzrasomi ir atlickami jvairis skai¢iavimai,
e  pritaikysite raSymo procediiras Write ir WriteLn rezultaty iSvedimui  ekrana.

Nuorodos j Paskalio kalbos Zinyng (psl.) Nuorodos j algoritmy Zinyng (psl.)
3.1. Kintamasis, kintamojo reikSme 94 4.1. Tiesinis algoritmas 103
3.2. Priskyrimo sakinys 94
3.3. Duomeny jvedimas klaviatiira 95
3.4. Rezultaty (duomeny) iSvedimas ekrane | 96

Uzduotis. Zinomi kambario imatavimai (metrais) — 11gis ir plotis. Abu dydziai yra sveikieji skaiéiai.
Reikia apskaiciuoti, kokia pinigy suma psuma kainuos iSkloti kambario grindis plytelémis, jei plyteliy vieno
kvadratinio metro kaina yra m2kaina lity. Plyteliy reikia pirkti 5 % daugiau galimiems nuostoliams
padengti.
UZdavinio sprendimo algoritmas:

e skaifiuojamas kambario plotas;

o skaiCiuojama, kokia pinigy suma psuma kainuos plytelés.

Aisku, kintamiesiems galima sugalvoti ir kitokius vardus, taciau geriausia, kai kintamyjy vardai atspindi ju
paskirti. Tuomet ju nereikia komentuoti.

Pirmas zingsnis. Pasiruosimas. _lolx]
» Kaip ir pirmajame darbe Darbas1 atlikite veiksmus: program Darhasz ;
. . .. . bhegin
. .S}lku'rklt.e kataloga programos failams saugoti: Darbas?; O e
e iskvieskite FPS terpg; Readln;
o sukurkite programos faila; end.

e suteikite programai varda Darbas?2;
e iSsaugokite faila sukurtame kataloge Darbas2 vardu
Darbas?2.pas.

Antras Zingsnis. Bandomasis programos kompiliavimas ir vykdymas.

» Sukompiliuokite ir jvykdykite programa.
Kaip ir pirmajame darbe, programa tik pasisveikins, t. y. parasys ekrane Zodi Labas, tafiau jokiy
skaic¢iavimy neatliks.

Trecias Zingsnis. Programos pradiniy duomeny apradymas ir jvedimas.

» Programos pradzioje apraSykite kambario iSmatavimus saugancius sveikojo tipo kintamuosius i1gis ir
plotis.
» Pakeiskite sakini WriteLn ('Labas'); nauju sakiniu
WriteLn ('Programa darbg pradéjo.');
» Parasykite kintamojo ilgis reik§Smés jvedimo klaviatira sakinius: prane$imo, kokia reik§mg jvesti,
sakinj Write ir reik§més skaitymo sakini Read1n.
» I8saugokite ir jvykdykite programa.

program Darbas2;
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var ilgis, plotis : integer; // Kambario i§matavimai
begin
WriteLn ('Programa darbg pradéjo.');
Write ('Iveskite kambario ilgi: '); ReadLn(ilgis);
Readln;
end.

» Paleide programa, klaviatiira surinkg skai¢iy 5 ir

.y . Programa darb radéjo.
paspaudg Enter klaviSa, ekrane matysite: J ap J

Iveskite kambario ilgi: 5

» Parasykite kintamojo plotis reik§més jvedimo klaviatiira sakinius: prane$imo, kokia reikSmg ivesti,
sakinj Write ir reikSmés skaitymo sakini ReadLn. Galite kopijuoti kintamojo i1gis reikSmés ivedimo
sakinius ir vietoje kintamojo vardo i1gis paraSyti plotis.
» I8saugokite ir jvykdykite programa.
program Darbas2;
var ilgis, plotis : integer;

begin
WriteLn ('Programa darbg pradéjo.');
Write ('Iveskite kambario ilgi: ')
Write ('Iveskite kambario ploti: '
Readln;

end.

> Paleidg vykdyti programa, klaviatira surinkg skaiciu 5 | , grama darba pradéjo.
ir skaiCiy 4, bei paspaudg po kiekvieno i§ ju Enter | [yeskite kambario ilgi: 5
klavisa, ekrane matysite: Iveskite kambario ploti: 4

; ReadLn(ilgis);
) ; ReadLn (plotis);

Ketvirtas Zingsnis. Papildomas programos kintamuyjuy,
skirty rezultatui — kambario plotui — saugoti, apraSymas. Rezultaty skaic¢iavimas ir rodymas ekrane.
» Papildykite programa nauju sveikojo tipo kintamuoju plotas.
Uzrasykite ploto skai¢iavimo sakini: plotas := ilgis * plotis;
Ekrane spausdinkite apskaiciuota ploto reikSmg.
Programos pabaigoje pries sakini ReadLn; uzrasykite sakini
WriteLn ('Programa darba baigé.');
» ISsaugokite ir jvykdykite programa.

YV V V

program Darbas2;

var ilgis, plotis : integer;
plotas : integer;
begin
WriteLn ('Programa darbg pradéjo.');
Write ('Iveskite kambario ilgi: '); ReadLn(ilgis);
Write ('Iveskite kambario ploti: '); ReadLn (plotis);
plotas := ilgis * plotis;
WriteLn ('Kambario plotas: ', plotas);
Writeln ('Programa darbg baige.');
Readln;

end.
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> Paleide programa, klaviatira surinke skai¢iy 5 ir | Frograma darba pradejo.

skai¢iy 4, bei paspaude po kiekvieno i§ jy Enter IveSk%te kambar%o 1lg;? 2
Klaviga. ekr tusite: Iveskite kambario ploti: 4
avisg, ckranc matysitc. Kambario plotas: 20

Programa darba baigé.

Penktas Zingsnis 7inodami kambario plota apskai¢iuosime, kiek kainuos kambarj iskloti plytelémis.
Plyteliy reikia pirkti 5 % daugiau galimiems nuostoliams padengti. Dabar reikia apskaiciuoti, kiek jos
kainuos, kai Zinoma vieno m* kaina. Pinigy suma, skirta kambario remontui, gali biiti skai¢iuojama uzrasius
priskyrimo sakinius:

psuma := plotas * m2kaina + 0.05 * plotas * m2 kaina;
arba
psuma := 1.05 * plotas * m2kaina;

» Papildykite programa tokiais Paskalio kalbos sakiniais:
e kintamyjy m2kaina ir psuma apraSymu:
m2kaina : real; // Plyteliy 1 kvadratinio metro kaina
psuma : real; // Pinigysuma
Kaip pastebéjote, Sie kintamieji turi buti realaus tipo (real), nes plyteliy kaina sudaro dvi dalys: sveikoji
(litai) ir trupmeniné (centai).

e plyteliy kainos skai¢iavimais:

Write ('Iveskite plyteliy 1 kvadr. metro kaina: '); ReadLn (m2kaina);
psuma := 1.05 * plotas * m2kaina;
WriteLn ('Pinigy suma, kuria reikia sumokéti: ', psuma:6:2);

» ISsaugokite ir jvykdykite programa su pateiktais pradiniais duomenimis:

Programa darba pradéjo.

Iveskite kambario ilgi: 5

Iveskite kambario ploti: 4

Kambario plotas: 20

Iveskite plyteliy 1 kvadr. metro kaina: 45.50
Pinigu suma, kuriag reikia sumokéti: 955.50
Programa darba baigé.

Klausimai

1. Koks bazinis Paskalio programavimo kalbos Zodis yra naudojamas sveikojo tipo kintamiesiems
aprasSyti?

2. Koks bazinis Paskalio programavimo kalbos Zodis yra naudojamas realiojo tipo kintamiesiems
aprasSyti?

3. Aprasykite du sveikojo tipo kintamuosius: mokinio amzius (metai) ir masé (kilogramai).

4. Aprasykite realiojo tipo kintamaji: mokinio tigis (metrai).

5. Kareiskia raktinis zodis var, kam jis naudojamas ir kurioje programos vietoje jis raSomas?

6. Kokie du sakiniai naudojami kintamojo reikSmei jvesti? Uzrasykite pavyzdi kintamojo greitis
reikSmei jvesti.

7. Ar galima vienu sakiniu ReadLn jvesti kelias kintamyjy reikSmes? Jeigu galima, uzrasykite pavyzdi.

8. Kam programos pabaigoje reikalingas sakinys ReadLn; ?
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UZduotys

1.

ParaSykite programa, skaiCiuojancia, kiek lapu popieriaus k reikés visos klasés mokiniy
konspektams nukopijuoti, jei zinomas klasés mokiniy skai¢ius n ir kiek lapy m sudaro konspekta.
Pasitikrinkite: jvede n = 20 ir m = 10, turétuméte gauti k = 200.

Laikrodis rodo x valandy ir y minuciy. Parasykite programa, kuri apskai¢iuoty kiek minuciy m ir
kiek sekundziy s prabégo nuo vidurnak¢io. Programoje naudokite sveikyju skaiciy tipa longint
(dideliems sveikiesiems skaiCiams).

Pasitikrinkite: jvede x = 3 ir y = 5, turétuméte gauti: m = 185, s = 11100.

Siandien Tautvydas $vendia gimtadienji. Jam sukanka a mety. Parasykite programa, kuri
apskaiciuoty kiek ménesiy men, dieny d ir valandy v Tautvydas jau pragyveno Siame pasaulyje.
Programoje naudokite sveikyju skaiciy tipa longint. Spregsdami uzdavini laikykite, kad metai turi
365 dienas. Pasitikrinkite: jvede a = 16 turétuméte gauti: men = 192, d = 5840, v = 140160.
Parasykite programa, skaiciuojancia, kiek knygy k vidutiniskai per metus perskaito vienas mokyklos
bibliotekos lankytojas, jei bibliotekininké pateiké vidutini per viena ménesi perskaityty knygu
skaiiy v ir vidutini bibliotekos lankytoju skaiCiu n per metus. Sprgsdami uzdavini naudokite
standarting Paskalio funkcija Round, kuri suapvalins knyguy skaiciy iki sveikojo skaiciaus.
Pasitikrinkite: jvede v = 120, n = 800, turétuméte gauti k = 2.

ParaSykite programa, skaiciuojancia, kiek keleiviy k vidutiniSkai vaziuoja viename traukinio vagone
i Vilniy, jei zinomas traukinio keleiviy skaiCius n, keleiviy, vykstanciy ne { Vilniy skaicius nv ir
vagony skaiCius v. Spresdami uzdavini naudokite standarting Paskalio funkcija Round, kuri
suapvalins keleiviy skai¢iy iki sveikojo skaiciaus. Pasitikrinkite: jvede n = 100, nv = 20 ir v = 4,
turétuméte gauti k = 20.

Parasykite programa, skaiciuojancia staciakampio, kurio virSutinio kairiojo tasko (x1; y1) ir apatinio
desiniojo taSko (x2; y2) koordinatés yra sveikieji skaiciai jvedami klaviattira, plota s ir perimetra p.
Staciakampio krastinés lygiagrecios koordinaCiy asims. Pasitikrinkite: kai xI1 = 0, yl = 5, x2 =4, y2
= 0, turi buti spausdinama: Staciakampio plotas s = 20 kvadr. vnt., staciakampio perimetras p = 18
vnt.

Taskai A (x1;yl) ir B (x2; y2) yra atkarpos galai. Ju koordinatés {vedamos klaviattra. Atkarpa AB
yra skritulio skersmuo. ParaSykite programa, skaiciuojancig skritulio plota s ir jo centro koordinates
Xc ir yc. Pasitikrinkite: kai xI1 = 0, y1 = 0, x2 = 0, y2 = 4, turi buti spausdinama: Skritulio plotas s
= 12.57 kvadr. vnt., skritulio centro koordinatés: xc = 0, yc = 2.

Parasykite programa, kuri sukeisty kintamyju x ir y reikSmes vietomis. Rasant programa negalima
naudoti papildomy kintamujy. Pasitikrinkite: kai x = 0, y = 5, turi biiti spausdinama: Sukeite x ir y
reikSmes vietomis, gauname: x = 5, y = 0.

Zinomas laikas, iSreikstas sveikaisiais skaiGiais: m, s (¢ia m — minutés ir 0 < m < 59, s — sekundés ir
0 <s <59, be to m < s). ParaSykite programa, kuri kompiuterio ekrane spausdinty, kokj kampa ms
(skai¢iuojant pagal laikrodzio rodykle) sudaro minuciy ir sekundziy rodyklés ir kiek maziausiai
laiko minutémis tm ir sekundémis ts turi praeiti, kol laikrodzio minuciy ir sekundziy rodyklés sutaps.
Pasitikrinkite: kai m = 12, s = 15, turi biti spausdinama: Kampas tarp minuciy ir sekundziy
rodykliy ms = 18 laipsniy. Kad rodyklés sutapty, turi praeiti tm = 0 minuciy (-és) ir ts = 58
sekundziy (-és).
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2.3. Grazos atidavimas maziausiu banknoty ir monety skai€¢iumi
Atlikdami §j darba i$siaiskinsite sveikyjy skaic¢iy dalmens sveikosios dalies ir liekanos skai¢iavima:
e iSmoksite tinkamai uzrasyti sveikyju skaiciy dalybos operacijas;
e jtvirtinsite kintamyjuy apra§ymo, tinkamo pradiniy duomeny jvedimo ir rezultaty pateikimo

igidzius.
Nuorodos j Paskalio kalbos Zinyna (psl.) Nuorodos j algoritmy Zinyna (psl.)
3.1. Kintamasis, kintamojo reik§mé 94 4.1. Tiesinis algoritmas 103
3.2. Priskyrimo sakinys 94
3.3. Duomeny jvedimas klaviatiira 95
3.4. Rezultaty (duomeny) iSvedimas ekrane | 96

UZduotis. Parduotuvéje pardavéja nori pirkéjui graza g Lt (g — sveikasis skaiCius) atiduoti maziausiu 1, 2, 5
Lt nominalo monety ir 10, 20, 50 ir 100 Lt banknoty skai¢iumi. Reikia apskaiciuoti, kiek kokio nominalo
monety ir banknoty pardavéja turés atiduoti pirkéjui.

UZdavinio sprendimo algoritmas:

e pirmiausiai imame didZiausio nominalo banknota (100 Lt) ir graza g daliname i§ 100 ir
skaiCiuojame sveikaja dalmens dali. Gautas rezultatas yra 100 Lt nominalo banknoty skaicius
k100;

e norédami apskaiCiuoti, kokia pinigy suma liko nepanaudota, galime graza g dalinti i§ 100 ir
apskaiciuoti dalmens liekana. Tai bus nauja graza g. Likusi grazos g dalis gali biiti skaic¢iuojama ir
kitaip:g = g - k100 * 100;

e pirmuosius du veiksmus kartojame su visy nominaly monetomis ir banknotais.

Pavyzdziui, jei pardaveja pirkéjui turi atiduoti g = 75 Lt graza, tai jai reikés vieno 50 Lt, vieno 20 Lt
banknoty ir 5 Lt monetos.

Pirmas Zingsnis. Pasiruosimas.

» Kaip ir antrajame darbe Darbas? atlikite veiksmus:
o sukurkite kataloga programos failams saugoti: Darbas3;
e iskvieskite FPS terpg;
e sukurkite programos faila;
e suteikite programai varda Darbas3;
e iSsaugokite faila sukurtame kataloge Darbas3 vardu Darbas3.pas.

Antras Zingsnis. Programos kintamyjy — pradiniy duomeny aprasymas ir jvedimas.
» Programos pradzioje apraSykite sveikojo tipo kintamaji g, kuris reiskia pirkéjo graza.
» Parasykite kintamojo g reik§més jvedimo klaviatiira sakinius: praneSimo, kokia reik§me jvesti, sakini
Write ir reikSmés skaitymo sakini ReadLn.
» I8saugokite ir jvykdykite programa.
program Darbas3;
var g : integer;
begin
Write ('Iveskite pirkéjo graza: '); ReadLn(qg);
Readln;
end.
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Paleid¢ programa, klaviattira surinke skaiciy 75 ir paspaudg klavi§a Enter, ekrane matysite:

Iveskite pirkéjo graza: 75

Trecias Zingsnis. Papildomas programos kintamuyjuy, skirty rezultatams — kiekvieno nominalo banknoty ar
monety skaiciui — sarasas. Rezultaty skai¢iavimas ir rodymas ekrane.
» Papildykite programa naujais sveikojo tipo kintamaisiais k100, k50, k20, k10, k5, k2 ir kI,

skirtais kiekvieno nominalo banknoty ar monety skai¢iui saugoti.
» Uzrasykite priskyrimo sakini, skai¢iuojanti, kiek reikés 100 Lt nominalo banknoty k100 grazai atiduoti:

k100 := g div 100;
» Uzra8ykite priskyrimo sakinj, skaic¢iuojanti, kokia piniguy suma g liks, atidavus k100 100 Lt banknoty:
g := g mod 100;
arba
g := g - k100 * 100;

» Toliau raSome priskyrimo sakinius, skai¢iuojancius 50, 20, 10, 5, 2 ir 1 Lt nominalo banknoty ar monety

skaidiy.
program Darbas3;
var g : integer;

k100, k50, k20, k10, k5, k2, k1 : integer;

begin
Write ('Iveskite pirkéjo graza: '); ReadLn(qg);
k100 := g div 100; g g mod 100;
k50 := g div 50; g := g mod 50;
k20 = g div 20; g := g mod 20;
k10 := g div 10; g := g mod 10;
k5 := g div 5; g := g mod 5;
k2 = g div 2; g := g mod 2;
k1l 1= gy
Readln;

end.

» Programos pabaigoje pries sakini ReadLn parasSykite rezultaty spausdinimo ekrane sakinius:
Writeln ('Pardavéja graza atiduos taip:');

Writeln('-—-—=-=—=-=-=-=-"""""" ),
WriteLn('100 Lt -————- ', k100);
WriteLn(' 50 Lt --————- ', k50);

WriteLn(' 20 Lt ------ ', k20);

WriteLn(' 10 Lt --—-—-- ', k10);

WriteLn(' 5 Lt -—-————- ', k5);

WriteLn(' 2 Lt -—-—-—--- ', k2);

WriteLn(' 1 Lt --—-—-- ', k1)
Writeln('-=-=—=—=—=——===—"= ),

» I8saugokite ir jvykdykite programa.

Paleidg programa, klaviatiira surinke skai¢iy 75, ekrane matysite:
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Pardavéja graza atiduos taip:
100 Lt —--—--- 0
50 Lt -——--—- 1
20 Lt -—-———- 1
10 Lt ————-- 0
5 Lt ———--- 1
2 Lt ———-—-- 0
1 Lt ———-—- 0

UZduotys

1.

Apskaiciuokite reiskiniy reikSmes:
17 mod 3 + 7 div 3 * 2 =

b. 17 mod (3 + 7) div 3 * 2 =
c. 17 mod (3 + 7 div 3) *2 =
d 1 + 49 mod 5 + 6 div 3 =
€. (1 + 49) mod 5 - 6 div 3 =
f. 1 + 49 mod (5 + 7) div 3 =
g 19 mod 8 + 7 div 3 =

h. 19 mod (8 + 7 div 3) =

2. Nurodykite $iy reiskiniy rezultaty tipus:

a. 123 + 45 + 5678

b. 49 + (12.5 - 1) * 3
73/2 * 2

d. 72 div 2 + 1.05

e. 100 div 5 + 700 - 25/5

Nuo mety pradzios praé¢jo d dienuy. Parasykite programa, skai¢iuojancia, kiek savaiciy s pra¢jo nuo
mety pradzios. Pasitikrinkite: kai d = 15, turi biuti spausdinama: Nuo mety pradzios praéjo s = 2
savaiciy (-és).

Miesto informatikos olimpiadoje dalyvavo n devintokuy. Mokytoja nupirko m saldainiy ,,Nomeda“ ir
iSdalino mokiniams po lygiai. Padalinus saldainiy neliko arba liko maziau, negu yra mokiniy. Po
kiek saldainiy s gavo kiekvienas mokinys ir kiek saldainiy k liko mokytojai? ParaSykite programa
Siam uzdaviniui spresti. Pasitikrinkite: kai n = 7 ir m = 23, tai kiekvienas mokinys gavo po s = 3
saldainius, o mokytojai liko k = 2 saldainiai.

Svesdamas septintaji gimtadieni Andrius gavo n baliony. Su draugais nusprendé balionus paleisti i
dangy. Taciau juos puciant k baliony sprogo. Likusius balionus Andrius pasidalino su d draugais po
lygiai. Jeigu dalinant balionus visiems po lygiai ju liko, tai juos pasiémé Andrius. Po kiek baliony m
gavo kiekvienas draugas ir kiek baliony a teko Andriui? ParaSykite programa Siam uzdaviniui
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spresti. Pasitikrinkite: kain = 77, d = 7 ir k = 3, tai kiekvienas draugas gavo po m = 9 balionus, o
Andriui teko a = 14 baliony.

6. Léktuvas pakilo i§ aerouosto, kai buvo A valandy ir B minuciy. Léktuvas ore praleido C minuciu.
Parasykite programa, kuri nustatyty, kiek bus valandy V ir minuc¢iy M, kai l1éktuvas nusileis.
Atkreipkite démesi, kad C reikSmé gali biiti didelé ir 1¢éktuvas gali leistis ne ta pacia para. Parasykite
programa Siam uzdaviniui spresti. Pasitikrinkite: kai A = 23, B = 55, C =14, tai léktuvas leisis V = 0
valandy ir M = 9 minutés.

7. Nubrauktas trizenklio skaifiaus x antrasis skaitmuo. Kai likusiam dvizenkliam skaiciui i$ kairés
buvo prirasytas nubrauktasis skaitmuo, tuomet buvo gautas skaicius n (10 <n< 999, be to skaiciaus n
desim¢iy skaitmuo nelygus nuliui). ParaSykite programa, kuri apskaiciuoty, kokia buvo x reikSmé,
kai n reikSmé ivedama klaviatiira. Pasitikrinkite: kai n = 135, turi biti spausdinama: Trizenklis
skaicius x = 315.

Smalsiems

>

>
>

>

Norédami sutrumpinti sukurta grazos skaifiavimo programa, pasikartojan¢ius veiksmus — banknoty ar
monety kiekio, neatiduotos grazos likucio skai¢iavima, kiekvieno nominalo banknoty ar monety kiekio
spausdinima — ikelsime { savarankiSka programos dali — procediira.

IS pagrindinés programos i procediirg kreipsimés su skirtingy nominaly pinigais.

Procediiros tekstas raSomas programos pradZioje po programos antraste. Labai patogu nuo pagrindinés
programos procediirg atskirti komentaru, pvz., bruks$neliy ar zvaigzduciy eilute.

Uzrasykite programos antrastg ir komentara:

program Darbas3;

Rasome procediira Graza. Procediiros antrastéje skliausteliuose aprasysime tris sveikojo tipo
kintamuosius: kintamasis k — kokio nominalo banknoty ar monety skaicius skai¢iuojamas, kx — kiek k
nominalo pinigy yra, g — kokia graza dar liko neatiduota. Kintamieji kx ir g raSomi su Zodeliu var, nes {
pagrinding programa turi buti grazinamos apskaiciuotos ju reik§més. Aprasant kintamuosius biitina
nurodyti jy tipa. Procediiros visuje paraSykite priskyrimo sakinius kx ir g reikSméms skaiciuoti ir raSymo
sakini, skirta k nominalo pinigy skai¢iaus spausdinimui.

procedure Graza(k : integer; wvar kx : integer; var g : integer);
begin
kx := g div k; g := g mod k;
WriteLn(k : 3, ' Lt —-—-=-—-—- ', kx);
end;
» Po procediira paraSykite skiriamaji komentara (briksneliu eilg), aprasykite pagrindinés programos

kintamuosius:

var g : integer;

k100, k50, k20, k10, k5, k2, k1 : integer;

> Pagrindingje programoje parasykite pradiniy duomeny jvedimo sakinius ir du pirmuosius rezultaty
spausdinimo sakinius:
begin
Write ('Iveskite pirkéjo grazZa: '); Readln(qg);
Writeln ('Pardavéja graza atiduos taip:');
Writeln('------------- - - - - ———————————— Y
» Toliau rasysime kreipinius i procediira Graza:

Graza (100, k100, gqg);
Graza (50, k50, g);



Graza (20, k20, qg);
Graza (10, k10, qg);
Graza (5, k5, g);
Graza (2, k2, g);

Graza(l, k1, g);

» Parasykite paskutini raSymo sakini: Writeln ('-----———————————————————————— ") ;

» Pasitikrinkite, ar teisingai sukiiréte programa:
program Darbas3;

/=
procedure Graza(k : integer; wvar kx : integer;
begin
kx := g div k; g := g mod k;
Writeln(k : 3, ' Lt ---—-—- ', kx);
end;
/=

var g : integer;
k100, k50, k20, k10, k5, k2, k1 : integer;
begin
Write ('Iveskite pirkéjo graza: '); ReadlLn(qg);
Writeln ('Pardavéja graza atiduos taip:');

WriteLn ('———————— e Y ;
Graza (100, k100, g);
Graza (50, k50, g);
Graza (20, k20, g);
Graza (10, k10, g);
Graza (5, k5, g);
Graza (2, k2, qg);
Graza(l, k1, g);
WriteLn(' ————————————————————————————— |),.
ReadLn;
end.

» lvykdykite programa, ivesdami 75. Jei viska atlikote
teisingai, ekrane turétuméte matyti:

» Tikriausiai pastebéjote, kad mnaudojant procediira
programa tapo paprastesné: nebereikia kartoti ty paciy
sakiniy po kelis kartus, daug lengviau surasti ir iStaisyti
klaidas.

» SavarankiSkos programos dalys labai palengvina
uzdaviniy sprendima, leidzia iSskaidyti uzdavini dalimis,
atskiras dalis gali kurti ne vienas Zmogus.

Pardavéja graza atiduos taip:

100

Lt —--——- 0
Lt —--——- 1
Lt -—---- 1
Lt —--—-- 0
Lt —--——- 1
Lt —--——- 0
Lt —--—-- 0
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2.4. Piramideée

Atlikdami §i darba iSsiaiskinsite, kaip kuriama ciklinius skai¢iavimus atliekanti programa, kai i§ anksto
nezinoma, kiek karty reikés kartoti veiksmus:

e iSmoksite uzraSyti nezinomo kartojimy skaiciaus ciklo antraste,

e iSsiaiSkinsite, kaip uzraSomi cikle atlieckami veiksmai,

e suprasite, kaip skai¢iuojama suma ir kiekis,

e iSmoksite skai¢iavimy rezultatus spausdinti lenteléje.

Nuorodos j Paskalio kalbos Zinyng (psl.) Nuorodos j algoritmy Zinyng (psl.)
3.1. Kintamasis, kintamojo reikSme 94 4.1. Tiesinis algoritmas 103
3.2. Priskyrimo sakinys 94 4.2. Ciklinis algoritmas 103
3.3. Duomeny jvedimas klaviatiira 95
3.4. Rezultaty (duomeny) iSvedimas ekrane | 96
3.5. Ciklo sakinys while 96

UZduotis. IS plyty galima pastatyti vienos plytos plocio taisyklinga piramidg, kurios virS§tngje yra viena
plyta, o Sonuose — pusés plytos ilgio laipteliai. Parasykite programa, skaiciuojancia, kokio ilgio a bus
piramidés pagrindas ir keliy plyty k auks¢io bus piramidé, jei pradinis duomuo yra piramidés statybai skirty
plytu skaicius p.

UZdavinio sprendimo algoritmas:

Paveikslélyje vaizduojamos piramidés pagrinda a sudaro 4 plytos, piramidés aukstis k = 4 plytos, piramidei
pastatyti reikéjo p = 10 plytu. Spresdami uzdavini zinosime bendra plyty skaifiy p, o a ir k reikSmes
turésime apskaiciuoti.
e SkaiGiuosime piramidés statybai panaudoty plyty skailiy s, kuris gaunamas prie jau buvusios s
reik§Smés pridedant naujos eilés plyty skaiciy a.
e Nauja a reikSmeé gaunama didinant esama a reikSme vienetu, nes kiekvienoje naujoje eil¢je yra
viena plyta daugiau negu pries tai buvusioje.
e Nauja k reik§mé gaunama senaja k reikSme didinant vienetu, nes pridéjus nauja eilg, eiliy skaicius
padidéja viena nauja eile.
e Pradiné s reikSme yra lygi nuliui. Skai¢iuojama s reikSme lyginsime su piramidés statybai skirty
plytu skai¢iumi p. Kai s ir p reik§més susilygins, veiksmai bus baigiami.
Lenteléje pavaizduota, kaip keiCiasi kintamyjuy a, k ir s reikSmés, atliekant veiksmus, kol s reikSmé mazesné
uz p reikSme.

Pradinés kintamyjy reik§més:a = 0, k = 0, s = 0, p = 10.
Ciklo Zingsniai | Salyga: s < p a=a+1l k=k+1 s =s+a
1 0 < 10 a=0+1=1 k=0+1=1 s =0+1=1
2 1 <10 a=1+1=2 k=1+1-=2 s =1+2=23
3 3 < 10 a=2+1=3 k=2+1=3 s =3+ 3 =256
4 6 < 10 a 3 +1 =24 k=3+1=14 s =6+ 4 =10
5 10 < 10 Veiksmai neatlickami, nes netenkinama salyga s < p
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Pirmas Zingsnis. Pasiruo$imas. Sukurkite kataloga Darbas4, skirta programos failams saugoti,
iSkvieskite FPS terpg, sukurkite programos faila ir suteike¢ programai varda Darbas4 jraSykite faila
sukurtame kataloge Darbas4 vardu Darbas4.pas.

Antras Zingsnis. Programos pradiniy duomeny aprasymas ir jvedimas.

» Programos pradzioje aprasykite programoje naudojamus kintamuosius: p - piramidei statyti skirty plyty
skaiius, a - piramidés pagrindo ilgis, k - piramidés aukstis, s - piramidés statybai panaudoty plyty
skaiCius:

var p : integer; // Piramidés statybai skirty plyty skaicius

s : integer; // Piramidés statybai panaudoty plyty skaicius
a : integer; // Piramidés pagrindo ilgis
k : integer; // Piramidés aukstis

» Paragykite kintamojo p reikSmés jvedimo klaviatiira sakinius: pranesimo, kokia reik§me jvesti, sakini
Write ir reikSmés skaitymo sakini Readln.
program Darbas4;
var p : integer; // Piramidés statybai skirty plyty skai¢ius
s : integer; // Piramidés statybai panaudoty plyty skaicius
a : integer; // Piramidés pagrindo ilgis
k : integer; // Piramidés aukstis
begin
Write ('Kiek plytu skirta piramidés statybai?: '); ReadlLn(p):;
Readln;
end.

» ISsaugokite ir jvykdykite programa.
» Paleide programa, klaviattira surinke skaiciy 10 ir paspaudg klavisa Enter, ekrane matysite:

Kiek plyty skirta piramidés statybai?: 10

Trecias Zingsnis. Suteikiamos kintamiesiems a, k ir s pradinés reik§més.
» Papildykite programa trimis priskyrimo sakiniais:
a :=0; k :=0; s := 0;
» Papildykite programa sakiniais, skirtais a, k ir s reikSmiy spausdinimui:
program Darbas4;
var p : integer; // Piramidés statybai skirty plyty skai¢ius
s : integer; // Piramidés statybai panaudoty plyty skaicius
a : integer; // Piramidés pagrindo ilgis
k : integer; // Piramidés aukstis
begin
Write ('Kiek plytu skirta piramidés statybai?: '); ReadLn(p);
a :=0; k :=0; s :=0;

Writeln('Piramidés pagrindo ilgis: ', a);

WriteLn ('Piramidés aukstis: ', k);

Writeln ('Piramides statybai panaudotuy plytu skaic¢ius: ', s);
Readln;

end.
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» ISsaugokite ir jvykdykite programa.
» Paleide programa, klaviatiira surinke skaiciy 10 ir paspaudg klavisa Enter, ekrane matysite:

Kiek plyty skirta piramidés statybai?: 10
Piramidés pagrindo ilgis: O

Piramidés aukstis: O

Piramidés statybai panaudotu plytuy skaicius: 0

Ketvirtas Zingsnis. Ciklo sakinio antrasté. Veiksmai cikle. Kadangi ciklo sakinyje bus kartojami keli
veiksmai, jie turi buti raSomi tarp baziniy zodZiy begin ir end. Toks sudétinis sakinys baigiamas
kabliataskiu.

» Po kintamyjy a, k ir s pradiniy reikSmiy apraS§ymu uzrasykite ciklo sakini:
while s < p do
begin
3 =
k
S =
end;

0 ow W
[

~.

+ + +

» Papildyta programa bus tokia:
program Darbas4;
var p : integer; // Piramidés statybai skirty plyty skai¢ius
s : integer; // Piramidés statybai panaudoty plyty skaicius
a : integer; // Piramidés pagrindo ilgis
k : integer; // Piramidés aukstis

begin
Write ('Kiek plytu skirta piramidés statybai?: '); ReadLn(p);
a :=0; k :=0; s :=0;
while s < p do
begin
a = a + 1;
k k + 1;
s = s + a;
end;
WriteLn('Piramidés pagrindo ilgis: ', a);
WriteLn ('Piramidés aukstis: ', k);
WritelLn ('Piramidés statybai panaudotuy plytu skaicdius: ', s);
Readln;
end.

» I8saugokite ir jvykdykite programa.

» Paleide programa, klaviatiira surinke skaiciy 10 ir paspaude klavisa Enter, ekrane matysite:

Kiek plytu skirta piramidés statybai?: 10
Piramideées pagrindo ilgis: 4

Piramidés aukStis: 4

Piramidés statybai panaudotuy plytu skaic¢ius: 10

Penktas ZzZingsnis. Skai¢iavimy tarpiniy reik§miy spausdinimas. Norédami isitikinti, kad programa
skaiciuoja teisingai, galite spausdinti ne tik galutinius, bet ir tarpinius skai¢iavimy rezultatus.



» Sudétinj sakinj, nurodanti, kokie veiksmai bus atlickami ciklo viduje papildykite kintamyjy a,
reikSmiy spausdinimo sakiniais ir sakiniu, atskirianciu viena kartojima nuo kito Zvaigzdutémis:

while s < p do

begin
a :=a + 1;
k := k + 1;
s = s + a;
WriteLn('a = ', a);
WriteLn('k = ', k);
WriteLn('s = "', s);
WriteLn ("***xkkxkkx1)
end;

» ISsaugokite ir jvykdykite programa.

» Paleide programa, klaviatiira surinke skaiciy 10 ir paspaude klavisa Enter, ekrane matysite:

Kiek plyty skirta piramidés statybai?: 10
a =1

k=1

s =1

kAhkkkkhkkhkkkk*k

a =2

k =2

s =3

Kk Akhk Kk kK Kk )%k

a =3

k=3

s =6

*kkkkkkxkk*k

a = 4

k =4

s = 10

*kkhkkkkhkk Kk kK%

Piramides pagrindo ilgis: 4

Piramideés auksStis: 4

Piramidés statybai panaudotuy plytu skaic¢ius: 10

Sestas Zingsnis. Skaiciavimy rezultaty spausdinimas lenteléje.
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» Norédami programos skaiCiavimy rezultatus spausdinti lentel¢je, papildysime programa WriteLn

sakiniais:
program Darbasi4;
var p : integer; // Piramidés statybai skirty plyty skaicius

s : integer; // Piramidés statybai panaudoty plytu skaicius

a : integer; // Piramidés pagrindo ilgis
k : integer; // Piramidés aukstis
begin

Writeln ('Programa, skaic¢iuojanti piramidés pagrindo ilgi,

WriteLn (' ir statybai panaudotuy plytuy skaiciu');

WriteLn ( LI b b S b b b Sb S 2b b S b b S S I S b S S S e S S e SE IR e Sh b b S b b db b S Sb b b Sb b I Sb b I Sb b S Sb b S S ) ;

Readln (p) s

Write ('Kiek plytu skirta piramidés statybai?: ');
a :=0; k :=0; s := 0;

Writeln('-—--—-—===-=-="="===——="="—"—"—"—"—"—"—" =~~~ ————

auksti');



WriteLn ('Pagrindo ilgis AuksStis Panaudotu plytu skaicius');

Writeln('-——-——===————"—=————————— - ——— ')
while s < p do
begin
a = a+ 1;
k : =k + 1;
s := s + a;
WriteLn(a : 5, k : 15, s : 20);
end;
Writeln ('—————————————————— -~ ") ;
Writeln ('Piramidés pagrindo ilgis: ', a);
WriteLn ('Piramidés aukstis: ', k);
WriteLn ('Piramidés statybai panaudoty plytu skaicius: ', s);
ReadlLn;
end.

» Sakiniai apibréZiantys programos paskirtj:
WriteLn ('Programa, skaic¢iuojanti piramidés pagrindo ilgi, auksti');
WriteLn (' ir statybai panaudotuy plytu skaiciu');
WriteLn (l*******************************************************') ;

» Sakiniai formuojantys lentelés antrasting eilutg:

WriteLn('-————===——=——=————=———————— - ———— ')
WritelLn ('Pagrindo ilgis AukStis Panaudotuy plytu skaicius');
Writeln('-—-—-—=======—=—=———=————— =~ ——— ')

» Sakinys, spausdinantis ciklo viduje apskaicCiuotas kintamyju a, k ir s reikSmes:
WriteLn(a : 5, k : 15, s : 20);

Siame sakinyje spausdinamos formatuotos kintamyjy reikmés: kintamajam a skirtos 5 pozicijos,
kintamajam k — 15 pozicijy, kintamajam s — 20 poziciju. Pavyzdziui, jei kintamojo a reikSmé yra lygi 1, tai

St

reikSmé spausdinama 5 pozicijoje, o keturios pozicijos i§ kairés palickamos tuscios. AnalogiSkai

spausdinamos ir kity kintamyjy reikSmes.
» Sakinys, formuojantis lentelés paskuting eilute:
Writeln('————————————————————— - ———— ") ;
» ISsaugokite ir jvykdykite programa.
» Paleide programa, klaviatiira surinkg skaiciy 10 ir paspaudg klavisa Enter, ekrane matysite:

Programa, skaic¢iuojanti piramidés pagrindo ilgi, auksti

ir statybai panaudotu plytu skaiciuy
R I b b S dh b b 2R b b 2 Sh I b Sh Ih b S Sh b b 2h Sb b 2 Sh b 2 Sh b b 2 Sh b dh b b 2b Sh b 2 2h b b 2h Sb b db 4h b b 2 e

Pagrindo ilgis AukStis Panaudoty plytuy skaicius

Piramideés pagrindo ilgis: 4
Piramidés aukStis: 4
Piramidés statybai panaudotu plytu skaicius: 10
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Septintas Zingsnis. Tikrinimas, ar programa visada pateikia teisingus rezultatus.

» Paleidg vykdyti programa jveskite p reikSmg, lygia 8. [vykdg programa gaunate ta patj rezultata, kaip ir
ivede p reikSme, lygia 10. Pastebime, kad rezultatas yra neteisingas, nes piramidés statybai panaudota
daugiau plyty, negu skirta.

» Pakeiskite ciklo antrastéje salyga s < p salygap - s >= a + 1 ir jvykdykite programa su p
reikSme, lygia 8. Ekrane turétuméte matyti:

Programa, skaic¢iuojanti piramidés pagrindo ilgi, auksti
ir statybai panaudotuy plytu skaiciuy

KK AR KA KRR A KRR AR A A A A AR A A KA A KA A A A A A A A A AR A AR A AR A AR A AR A A A,k Kk

Pagrindo ilgis AuksStis Panaudotu plytu skaicius

1 1 1
2 2 3
3 3 6

Piramidés pagrindo ilgis: 3
Piramidés aukStis: 3
Piramidés statybai panaudotuy plytu skaicius: 6

» Patikslinus ciklo antrastés salyga, programa pateikia teisingus rezultatus su visomis kintamojo p

reikSmémis.
Klausimai
1. Jeigu plyty liko nepanaudoty, tai kiek? Papildykite programa skaicaivimais, kiek liko plytu.
2. Kaip vykdomas kartojimas ciklo sakinyje while?
3. Ka daryti, kad ciklas nebiity begalinis?
4. Kaip uzrasyti ciklo sakini, kai norima kartoti daugiau sakiniy?
5. Kaurie i§ Zemiau pateikty ciklo sakiniy, kai a = -3, yra begaliniai ir kodél?

a) while a < 0 do

begin
Writeln ('argumentas neigiamas');
a :=a + 1;
end;
b) while a < 0 do;
begin
Writeln ('argumentas neigiamas');
a :=a + 1;
end;

c) while a < 0 do
WritelLn ('argumentas neigiamas');
a :=a + 1;

d) while a >= 0 do
Writeln ('argumentas neigiamas');
a :=a + 1;
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UZduotys

1.

6.

Martynas labai mégsta saldainius. Mamos sléptuvéje berniukas rado m saldainiy. Pirma diena jis suvalge
1 saldaini, antra — 2, tre¢ig — 3 ir kiekviena tolesn¢ dieng suvalgydavo vienu saldainiu daugiau negu pries
tai buvusia. Per kelias dienas d Martynas suvalgys visus saldainius? Paskutinei dienai gali likti maziau
saldainiv. Pasitikrinkite: kai m = 11, turime gauti tokj rezultatq: d = 5.

PALUKANOS. Pristigo Zmogus pinigy ir nuéjo pasiskolinti jy i§ prekybininko. Tas sutiko paskolinti,
bet paprasé grazinti juos kita ménesi Sitaip: pirmaja ménesio diena — 1 lita, antraja — du litus, treciaja —
keturis litus, t. y. kiekvieng dieng du kartus daugiau negu pries tai buvusia. Tq diena, kai skola galés biti
padengta, reikés atiduoti ir visg tos dienos norma. Tai, kas bus atiduota virsaus, ir bus prekybininko
paliikanos.

UZzduotis. Parasykite programa, kuri suskaiciuoty, kiek paltkany litais gaus prekybininkas uz paskolintus
n lity. (13 olimpiada, 2002).

Bankas uz indélius moka p procenty paliikany per metus. Mety gale palikanos pridedamos prie indélio.
Jei indélininkas pinigy né kiek neiSima, paltkanos skai¢iuojamos nuo vis didesnés sumos. Parasykite
programa, kuri apskaiciuoty, per kiek mety t, pradinis indélis ind pasieks suma s. Pasitikrinkite: kai p
=35, ind = 1000, s = 1200, rezultatas t = 4.

Turime kompiuteri, kuris nemoka skaiCiuoti natiiraliyjy skaiciy dalmens sveikosios dalies ir liekanos
(néra DIV ir MOD dalybos operacijy). Parasykite programa, kuri apskaiciuoty skai¢iy n ir m dalmens
sveikaja dali dalmuo ir liekana liekana. Pasitikrinkite: kai n = 14, m = 3, turime gauti tokius
rezultatus: dalmuo = 4, liekana = 2.

Paskalyje néra funkcijos, skirtos realiojo skai¢iaus x kélimui sveikuoju laipsniu k. Parasykite programa
Siam uzdaviniui sprgsti. Rezultata v spausdinkite dvieju Zenkly po kablelio tikslumu. Pasitikrinkite: kai
x =35, k=2, rezultatas y = 25.00.

PLYTELIU DELIOJIMAS. I n kvadratiniy plyteliy reikia sudélioti vienos plytelés storio kvadraty
eilg. Pirmiausia sudedamas didziausias galimas kvadratas. IS likusiy plyteliy — vél didZiausias ir t. t.

Uzduotis. ParaSykite programa, kuri iSskaidyty duota plyteliy skaiciy i dalis, reikalingas kiekvieno kvadrato

statybai. Pavyzdziui, kai n = 75, tai rezultatas turi biiti: 64, 9, 1, 1. (11 olimpiada, 2000).

| Testo nr. || Pradinis duomuo || Rezultatai || Paaiskinimai |
| 1 ||3 ||l 11 ||Kvadratai — atskiros plytelés I
P EE 25 9 1 |

| 3 “8 9 ||8 14 4 | Trys atsitiktinai parinkti didéjantys testai

| 4 4o 144 4 1 |

| 5 ||2 25 ||2 25 ||Pradinis duomuo yra kvadratas |
| 6 || 32767 ||3 2761 4 1 1 ||Maksimali pradinio duomens reik§mé |
Smalsiems

Norédami, kad piramidés statybos rezultatai biity iSsaugoti tekstiniame faile, programoje Darbas3.pas

atlikite pakeitimus:

program Darbasi4;




var p : integer; // Piramidés statybai skirty plyty skaicius

s : integer; // Piramidés statybai panaudoty plyty skaicius
a : integer; // Piramidés pagrindo ilgis

k : integer; / / Piramidés aukstis
Fr : text; // Tekstinio failo kintamasis

begin
Assign (Fr, 'Darbas3.txt'); // Failo kintamasis Fr susiejamas su failo vardu Darbas4 . txt
Rewrite (Fr) ; // Failas parengiamas {raSymui
WritelLn (Fr, 'Programa, skaic¢iuojanti piramidés pagrindo ilgi, auksti');
WriteLn(Fr, ' ir statybai panaudotu plytu skaiciu'):;

WriteLn(Fr, l*******************************************************');
Write ('Kiek plytu skirta piramidés statybai?: '); ReadLn(p);
a :=0; k :=0; s := 0;
WriteLn(Fr, '—————=—=————————— ")
WritelLn (Fr, 'Pagrindo ilgis Aukstis Panaudotu plytu skaicius');
Writeln(Fr, '—-—-—-—-—-—-———————————— =~ ———— ") ;
while p - s > a + 1 do
begin

a :=a + 1;

k := k + 1;

s := s + a;

WriteLn (Fr, a 5, k 15, s 20) ;
end;
WriteLn(Fr, '--—————"—"="="="""""""“"“"—"— - ——— ),
Writeln (Fr, 'Piramidés pagrindo ilgis: ', a);
WriteLn (Fr, 'Piramidés auksStis: ', k);
WritelLn (Fr, 'Piramidés statybai panaudotuy plytu skaic¢ius: ', s);
Close (Fr); // IraSius visus rezultatus failas uzdaromas
Readln;

end.
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2.5. Elektros laidininko varzos skaiCiavimas
Atlikdami §i darba iSsiaiskinsite, kaip kuriama ciklinius skaiciavimus atliekanti programa, kai zinoma, kiek
karty bus kartojami veiksmai:
e iSmoksite uzraSyti zinomo kartojimy skai¢iaus ciklo antraste,
e iSsiaiSkinsite, kaip uzraSomi cikle atlieckami veiksmai,
e prisiminsite, kaip skai¢iuojama suma,
e iSmoksite tinkamai i§vesti apskaiCiuota realiojo tipo rezultata.

Nuorodos j Paskalio kalbos Zinyng (psl.) Nuorodos j algoritmy Zinyng (psl.)
3.1. Kintamasis, kintamojo reikSme 94 4.1. Tiesinis algoritmas 103
3.2. Priskyrimo sakinys 94 4.2. Ciklinis algoritmas 103
3.3. Duomeny jvedimas klaviatiira 95
3.4. Rezultaty (duomeny) iSvedimas ekrane | 96
3.5. Ciklo sakinys while 96
Uzduotis. Elektros laidininka sudaro n nuosekliai sujungty laidininky, kuriy varzos yra r1, r2, ..., rn

omu. Reikia apskaiCiuoti grandinés varza r.

UZdavinio sprendimo algoritmas:
Tarkime, kad elektros granding sudaro n = 4 nuosekliai sujungti laidininkai, kuriy varzos yrarl = 2, r2
= 4, r3 = 1, r4 = 4. Grandinés varza skai¢iuojama sumuojant visy laidininky varzas. Zinodami
laidininky skai¢iy n ir kiekvieno laidininko varza rlaid, grandinés varza r galime rasti pagal pagal
algoritma, kurio veiksmai kartojami n karty. Prie§ pradedant vykdyti veiksmus, biitina Zinoti n reikSme, o
kintamojo r pradiné reikSmeé yra lygi nuliui. Atliekami tokie pasikartojaantys skai¢iavimai:

e jvedama laidininko varza rlaid;

e skaifiuojama grandinés varzar = r + rlaid;
Lenteléje pavaizduota, kaip atlieckami veiksmai:

Ciklas vykdomas | Jvedama i-tojo Skaifiuojama grandinés
i-taji karta laidininko varZza varZar = r + rlaid;
1 2 r=0+2 =2
2 4 r=2+4=2¢
3 1 r=6+1=7
4 4 r=7+4=11

Skai¢iavimy rezultatas: r = 11.

Pirmas Zingsnis. Pasiruosimas. Sukurkite kataloga Darbas5, skirta programos failams saugoti,
iSkvieskite FPS terpg, sukurkite programos faila ir suteik¢ programai varda Darbas5 jraSykite faila
sukurtame kataloge Darbas5 vardu Darbas5.pas.

Antras Zingsnis. Programos pradiniy duomeny aprasymas ir jvedimas.

» Programos pradzioje apraSykite programoje naudojamus kintamuosius: n - laidininky skaicius,
rlaid - laidininko varza, r - grandinés varza, i - Zinomo kartojimy skai¢iaus ciklo parametras.

var n : integer; // Laidininky skaiius
i : integer; // Zinomo kartojimy skaiiaus ciklo parametras
rlaid : real; // Laidininko varza
r : real; // Elektros grandinés varza

» ParaSykite kintamojo n reikSmés jvedimo klaviatiira sakinius: prane$imo, kokia reikSme¢ jvesti, sakinj
Write ir reikSmés skaitymo sakini ReadLn.

program Darbas5;

var n : integer; // Laidininky skai¢ius
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i : integer; // Zinomo kartojimy skai¢iaus ciklo parametras

rlaid : real; // Laidininko varza
r : real; // Elektros grandinés varza
begin
Write ('Kiek laidininky yra elektros grandinéje?: '); ReadLn(n);
ReadLn;

end.
» I8saugokite ir jvykdykite programa.

» Paleidg programa, klaviatira surinke skaiCiy 4 ir paspaudg klavi§a Enter, ekrane matysite:

Kiek laidininky yra elektros grandinéije?: 4

Trecias Zingsnis. ApraSoma pradiné kintamyjo r reik§me.
» Papildykite programa priskyrimo sakiniu:
r := 0;
» Papildykite programa sakiniu, skirtu r reikSmés spausdinimui:
program Darbas5;

var n : integer; // Laidininky skai¢ius
i : integer; // Zinomo kartojimy skai¢iaus ciklo parametras
rlaid : real; // Laidininko varza
r : real; // Elektros grandinés varza
begin
Write ('Kiek laidininky yra elektros grandinéje?: '); ReadlLn(n);
r := 0;
WriteLn ('Elektros grandinés varza: ', r : 6 : 2);
Readln;

end.
» ISsaugokite ir jvykdykite programa.

» Paleidg programa, klaviatiira surinkg skaiciy 4 ir paspaude klavisa Enter, ekrane matysite:

Kiek laidininky yra elektros grandinéje?: 4
Elektros grandinés varZa: 0.00

» Sakinyje WriteLn ('Elektros grandinés varza: ', r : 6 : 2); apskaiCiuota elektros
grandinés varza spausdinama skiriant reikSmei 6 pozicijas, i$ kuriy dvi paskutinés pozicijos skiriamos
trupmeninei daliai. Pradedama spausdinti i§ deSinés i kairg. Taskui, kuris atskiria trupmening dalj nuo
sveikosios, taip pat skiriama viena pozicija.

Ketvirtas Zingsnis. Ciklo sakinio antra$té. Veiksmai cikle. Kadangi ciklo sakinyje bus atlickami keli
veiksmai, jie turi buti rasomi tarp baziniy zodZziu begin ir end. Toks sudétinis sakinys baigiamas
kabliataskiu.

» Po kintamojo r pradinés reik§més apraSymo uzrasykite ciklo sakini:

for i := 1 to n do
begin
Write ('Iveskite laidininko varzZa: '); ReadLn(rlaid):;
r := r + rlaid;
end;

» Papildyta programa bus tokia:
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program Darbas5;

var n : integer; // Laidininky skaiCius
i : integer; // Zinomo kartojimy skaiiaus ciklo parametras
rlaid : real; // Laidininko varza
r : real; // Elektros grandinés varza
begin
Write ('Kiek laidininky yra elektros grandinéje?: '); ReadLn(n);
r := 0;
for i := 1 to n do
begin
Write ('Iveskite laidininko varzZa: '); ReadLn (rlaid);
r := r + rlaid;
end;
WriteLn ('Elektros grandinés varza: ', r : 6 : 2);
ReadLn;
end.

» ISsaugokite ir jvykdykite programa.

» Paleidg programa, klaviattira surinke skaiciy 4 ir paspaudg klavisa Enter, ekrane matysite:

Kiek laidininky yra elektros grandineéje?: 4
Iveskite laidininko wvarza:

» I8 eilés jveskite kiekvieno laidininko varzas: 2, 4, 1, 4. Po kiekvieno jvedimo paspauskite Enter

klavisa. [vede varzas ekrane matysite:

Kiek laidininky yra elektros grandinéje?: 4
Iveskite laidininko varzZa: 2

Iveskite laidininko varzZa: 4

Iveskite laidininko wvarza: 1

Iveskite laidininko wvarza: 4

Elektros grandinés varza: 11.00

UZduotys

1.

Elektros granding sudaro n lygiagreciai sujungty laidininky, kuriy varzos yra r1, r2, ..., rnomuy
ParaSykite programa, skaiCiuojancia grandinés varza r. Pasitikrinkite, kain =4,0ovl =2, r2 =4,r3 =1,
r4 = 4, turi buti spausdinama: Elektros grandinés varza r = 0.50 omy.

Klaséje mokosi n mokiniy. Kiekvieno mokinio figis yra ul, u2, ..., un centimetry. ParaSykite
programa, skai¢iuojancia vidutini klasés mokiniy tigi uvid. Pasitikrinkite, kain = 5, o ul = 179, u2 =
180, u3 =178, u4 =179, u5 = 175, turi biiti spausdinama: Vidutinis klasés mokinio iigis uvid = 178.20
cm.

Sachmaty iSradéjas i§ valdovo paprasé tokio atlygio: ant pirmojo $achmaty lentos langelio padék viena
grida, ant antrojo — du, ant treciojo — keturis ir t.t. vis dvigubink, kol pasibaigs langeliai. Valdovas tik
nusijuoké ir paliepé atseikéti grady. Kiek gridy gaus $achmaty iSradéjas? Sachmaty lentoje yra 64
langeliai. ParaSykite programa Siam uzdaviniui spresti. Uzdaviniui spresti panaudokite real duomeny
tipa rezultatao reikSmei saugoti.



Smalsiems
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Jei pradiniy duomeny yra labai daug, tai ju ivedimas klaviatiira reikalauja daug laiko, padarius klaida tenka
viska kartoti i§ naujo. Daug patogiau biity pradinius duomenis perskaityti i§ tekstinio failo. Papildysime

elektros grandinés varzos skai¢iavimo programa duomeny skaitymu i$ tekstinio failo.

» Tekstinis failas sukuriamas komandomis Rinkmena — Kurti — tekstine rinkmena. Atsivérusio
lango pirmoje eilutéje irasykite skaic¢iy 4, kuris reiskia laidininky skaiciy, antroje eilutéje jrasykite
keturiy laidininky varzas, viena nuo kitos atskirdami tarpais: 2 4 1 4. Ekrane turétuméte matyti:

4
2 41 4

» Sukurta faila jrasykite kataloge Darbas5 pavadindami ji Darbas5. txt.

» Papildykite ir pakeiskite sukurta programa Darbas5 .pas:

program Darbasb;

var n : integer; // Laidininky skai¢ius
i : integer; // Zinomo kartojimy skai¢iaus ciklo parametras
rlaid : real; // Laidininko varza
r : real; // Elektros grandinés varza
Fd : text; // Pradiniy duomeny failo kintamasis
begin
Assign (Fd, 'Darbas4.txt'); // Pradiniy duomeny failo kintamasis susiejamas su failo vardu
Reset (Fd) ; // Tekstinis failas parengiamas skaitymui
ReadLn (Fd, n); // Perskaitomas pirmoje failo eilutéje esantis skaicius. Tai n reik§meé
r := 0;
for i := 1 to n do
begin
Read (Fd, rlaid); // Skaitomi tolesni skaiiai. Skaitymas baigiamas, kai perskaitoma n reik§miy
r := r + rlaid;
end;
Close (Fd) ; // Pradiniy duomeny failas uzdaromas
WriteLn ('Elektros grandinés wvarZa: ', r : 6 : 2);
Readln;
end

» lvykde programa ekrane matysite:

Elektros grandines varza: 11.00

» Kaip pastebéjote, skaitymas i$ failo yra labai panasus { duomeny jvedima klaviatiira. Skaitant duomenis

i§ failo nebereikia rasSyti sakiniy, kuriais praSoma jvesti pradines kintamyjy reikSmes.

» Jei pirmoje failo eilutéje iraSytas laidininky skai¢ius n, o likusiose n eiluciy
laidininky varzos po viena eilutéje, tuomet pradiniy duomeny failas bus toks:

SR N

» Norint, kad laidininky varzu reikSmés bty perskaitytos tinkamai, sakini Read (Fd,

rlaid);

uztenka pakeisti sakiniu ReadLn (Fd, rlaid); Sakinys Read skaito reikSmes iki eilutés pabaigos,

o0 ReadLn perskaito kreipinyje nurodyta reikSmiy kiekj ir persikelia i kita eilute.



2.6. Funkcijos apibrézimo srities tyrimas
Atlikdami §i darba iSmoksite tinkamai uzraSyti salygos tikrinimo sakini.
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Nuorodos j Paskalio kalbos Zinyng (psl.)

Nuorodos j algoritmy Zinyna (psl

3.1. Kintamasis, kintamojo reikSmeé 94 4.1. Tiesinis algoritmas 103
3.2. Priskyrimo sakinys 94 4.2. Ciklinis algoritmas 103
3.3. Duomeny jvedimas klaviatiira 95 4.3. Sakotas skai¢iavimas 104

3.4. Rezultaty (duomeny) iSvedimas ekrane | 96

3.5. Ciklo sakinys while 96
3.7. Salygos sakinys if 97
3.8. Funkcijy sarasas 99

UZduotis. Apskaiciuoti funkcijos y = reikSme, kai m, < m < m, ir kinta zingsniu m,. Cia

m +3
2
vm*~ —100
m, mg m,— realiis skaiciai.

Komentaras. Atkreipkite démesi, kad trupmenos vardiklis negali biiti lygus nuliui, o poSaknis neigiamas.

PasiruoSimas. Sukurkite kataloga Darbas6 programos failams saugoti, atverkite FPS terpg ir sukurkite
programos faila Darbas6.pas.

Pirmas Zingsnis. Pradiniy duomeny jvedimas klaviatiira.
» Pradiniai duomenys:
mp — funkcijos argumento m pradiné reikSmé;
mg — funkcijos argumento m galiné (paskutiné) reikSmé;
mz — funkcijos argumento m kitimo zingsnis.

» Parasykite dialogo sakinius, skirtus kintamuyju mp, mg, mz reik§miy jvedimui klaviatira.
program Darbasé6;

var mp, mg, mz real;

begin
Write ('Iveskite argumento pradine reikSme: '); ReadLn (mp):;
Write ('Iveskite argumento galine reiksme: '); Readln (mg);
Write ('Iveskite argumento Zingsnio reiksSme: '); ReadLn (mz);
ReadLn;

end.

» I8saugokite ir jvykdykite programa su tokiais pradiniais duomenimis: mp =
10. Ekrane turéty buti rodomi tokie rezultatai:

-50, mg =

Iveskite argumento pradine reikSme: -50
Iveskite argumento galine reik3me: 50
Iveskite argumento Zingsnio reikSme: 10

Antras Zingsnis. Funkcijos reik$miy skai¢iavimas ir spausdinimas ekrane. Papildykite programa

sakiniais:
WriteLn ('Funkcijos reiksSmiy skaic¢iavimas');
Writeln ('mp = ', mp:5:2, ' mg ="', mg:5:2, ' mz ="', mz:5:2);
m := mp;
while m <= mg do
begin

ifm *m - 100 > O // Tikrinama salyga, ar m priklauso funkcijos apibrézimo sri¢iai

// Jei salyga tenkinama, skai¢iuojama funkcijos reikSmé

then v := (m + 3) / (Sgqrt (m * m - 100));



Writeln(m:7:2, y:12:3);

m :=m + mz;
end;
» I8saugokite ir jvykdykite programa su tokiais pradiniais duomenimis: mp = -50, mg = 50, mz
10. Ekrane turéty buti rodomi tokie rezultatai:

Iveskite argumento pradine reiksme: -50
Iveskite argumento galine reik3me: 50
Iveskite argumento Zingsnio reiksme: 10
Funkcijos reikSmiy skaic¢iavimas
mp = -50.00 mg = 50.00 mz = 10.00
-50.00 -0.959

-40.00 -0.955

-30.00 -0.955

-20.00 -0.981

-10.00 -0.981

0.00 -0.981

10.00 -0.981

20.00 1.328

30.00 1.167

40.00 1.110

50.00 1.082

Trecias Zingsnis. Rezultaty analizé.

» I8Snagrinékite gautus rezultatus. Kai m = -40.00 irm = -30.00, funkcijos y reikSmés yra lygios
-0.955. Patikrinkite skai¢iuotuvu, skai¢iuodami 0, 00001 tikslumu. Kaim = -40.00, turétuméte gauti
y = 0.95534,kaim = -30.00,y = 0.95459. RaSydami rezultaty iSvedima i ekrang pasirinkome

rodyti tris skaitmenis trupmeninéje dalyje, todél ir gavome sutampancius rezultatus.
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» Pakeiskite spausdinimo sakini taip, kad rezultatas | ekrang biity iSvedamas su 5 skaitmenimis

trupmeninéje dalyje. Jei viska atlikote teisingai, jvykde programa ekrane turétuméte matyti rezultatus:

Iveskite argumento pradine reik3me: -50
Iveskite argumento galine reik3me: 50
Iveskite argumento Zingsnio reikSme: 10
Funkcijos reikS8miy skaic¢iavimas
mp = -50.00 mg = 50.00 mz = 10.00
-50.00 -0.95938
-40.00 -0.95534
-30.00 -0.95459
-20.00 -0.98150
-10.00 -0.98150
0.00 -0.98150
10.00 -0.98150
20.00 1.32791
30.00 1.16673
40.00 1.11026
50.00 1.08186

» Patiksling rezultatus pastebime, kad esant argumento m reik§méms -20.00, -10.00, 0.00ir 10.00,

y reik§meé yra lygi -0.98150. Tokius rezultatus gavome todél, kad argumento reikSmés -10.00, O.

00

ir 10.00 netenkina salygosm * m - 100 > 0. Funkcijos reik§més spausdinamos ivykdzius salygos

sakinj. Jeigu salyga netenkinama, tuomet spausdinama paskutiné apskaiciuota y reikSmé.
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Ketvirtas Zingsnis. Tinkamas skai¢iavimo rezultaty pateikimas.
» Norédami gauti teisingus rezultatus visoms argumento m reikSmeéms, funkcijos reikSmiy spausdinima

ikelsime { salygos sakinyje atlickamus veiksmus. Jei argumento m reik§mé nepriklauso funkcijos
apibrézimo sriciai, tuomet vietoj funkcijos reikSmés spausdinsime septynis zvaigzduciy (*) simbolius.
Salygos sakinio Sakas papildykite rezultaty spausdinimo sakiniais:

ifm*m- 100 > O

then
begin
y := (m + 3) / (Sgrt (m * m - 100));
WriteLn(m:7:2, y:12:5);
end

else WriteLn(m:7:2, "****x*x*xx1:12);
ISsaugokite ir ivykdykite programa. Jei

viska atlikote teisingai, jvykde programa | Iveskite argumento pradine reikSme: -50
ekrane turétuméte matyti rezultatus: Iveskite argumento galine reiksme: 50
Iveskite argumento Zingsnio reiksSme: 10
Funkcijos reikS8miuy skaic¢iavimas
mp = -50.00 mg = 50.00 mz = 10.00
-50.00 -0.95938
-40.00 -0.95534
-30.00 -0.95459
-20.00 -0.98150
_10_00 * Kk Kk Kk Kk k%K
0.00 * Kk Kk Kk Kk kK
10.00 * Kk Kk Kk Kk x %k
20.00 1.32791
30.00 1.16673
40.00 1.11026
50.00 1.08186

Penktas Zingsnis. Skaiciavimo rezultaty pateikimas lenteléje.

> Papildykite programa taip, kad argumento | p 1y 5505 reiksmes nuo -50.00 iki 50.00
ir funkcijos reikSmés biity spausdinamos | _______________________
lenteléje. m Y

-50.00 -0.95938
-40.00 -0.95534
-30.00 -0.95459
-20.00 -0.98150
— l O O O * kkk ok kK

O O O * k ok kkkkx
l o o o * Kk Kk k Kk kK
20.00 1.32791
30.00 1.16673
40.00 1.11026
50.00 1.08186
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Klausimai

1. Kokios bus sveikojo tipo kintamuyjy x ir y reik§més atlikus sakiniy seka?

a) X 1= 5; b) x := 3; c) x = 6;
if x > 4 if x <> 3 if x <= 8
then y := x + 3 then y := x + 3; then
else y := x - 3; X 1= x + 2; begin
y 1= x + 2; X 1= x + 2;
y = x + 3;
end
else y := x - 3;
d) x = 2; ¢ x i= 1; B %= 1;
if x < 0 if x > 0 if x =0
then vy := x - 3 then then
else begin begin
begin y = x - 3; y 1= x - 3;
X 1= x + 2; X 1= x + 2; X 1= x + 2;
y 1= x + 3; end end
end; else else
begin begin
X 1= x + 2; X 1= x t+ 2;
y 1= x + 3; y = x + 3;
end; end;
2. Kas bus rodoma ekrane atlikus programos fragmenta? Kokia salyga tikrina salygos sakinys?
for x := 10 to 15 do

if x mod 2 <> 0
then Writeln (x);

4. Funkcijos reikSmiy skai¢iavimui uzrasytas salygos sakinys. Nubraizykite funkcijos grafika.

if x < 5
then y := x + 3
else y := x - 2;

7. Remdamiesi funkcijy grafikais uzrasykite, kaip skai¢iuojamos funkcijy y = f (x) reikSmés. 1 langelis
atitinka 1 vieneta.

a) 1y b) 4y

\ 4

Atlikdami uzduoti uzrasykite matematines funkcijy iSraiskas.
UZduotys

1. Sviesoforas veikia pagal tokj algoritma: kiekvienos valandos pradzioje tris minutes dega Zalia §viesa,
po to dvi minutes — raudona, po to vél tris minutes Zalia ir t.t. Zinoma, kiek minudiy t (t — sveikasis
skaicius) pra¢jo nuo valandos pradzios. ParaSykite programa, kuri nustatytu, kokia Sviesoforo spalva
dega. Pasitikrinkite: kai t = 12, tuomet spausdinama: Dega zalia $viesa. Kai t = 13, tuomet
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spausdinama: Dega Zalia $viesa, tuoj degs raudona. Kai t = 5, tuomet spausdinama. Dega raudona
Sviesa, tuoj degs zalia.

2. Gelezinkelio stotys A, B ir C yra n-tajame, m-tajame ir p-tajame gelezinkelio ruozo kilometruose.
ParaSykite programa, kuri surasty, tarp kuriy stoCiy atstumas yra maziausias. Stotys nebitinai
ivardytos abécélés tvarka, pavyzdziui, po stoties A gali sekti stotis C. Pasitikrinkite: kain = 3, m =
8, p = 15, turi biiti spausdinama. Atstumas maziausias tarp A ir B sto¢iy. Kain =3, m =9, p = 15,
turi biti spausdinama: Atstumai maziausi tarp AB ir BC stociy. Kain =3, m =15, p =9, turi buti
spausdinama: Atstumai maziausi tarp AC ir BC stociy.

3. Osvaldas nori savaitg slidinéti viename 1§ triju kurorty. Kurorte A slidinéjimo sezonas prasideda
lapkricio, o baigiasi balandzio ménesi, bet dél laviny pavojaus visa sausio ménesi slidinéti negalima.
Kurorte B slidinéti galima nuo gruodzio pradzios iki kovo pabaigos, taciau vasario 1-15 dienomis
jame vyksta varzybos. Kurorte C slidininkai laukiami nuo lapkri¢io pradzios iki geguzés pabaigos.
Poilsio kaina kiekviename kurorte, jvertinant ir kelionés islaidas, atitinkamai yra k1, k2, k3 litu.
Zinodami atostogy pradzios data (ménesi m ir diena d) nustatykite, ar Osvaldas galés atostogauti
bent viename kurorte ir jeigu taip, tai kuri kurorta jam rinktis, kad iSleisty maziausiai pinigy.
Pasitikrinkite: kai m = 2, d = 5, kI = 500, k2 = 520, k3 = 499, turi buti spausdinama: Osvaldas
gales slidinéti C kurorte. Jam reikés 499 Lt.

4. Pateikiamas dviejy natiiraliyjy skaiciy a ir b didziausio bendrojo daliklio (DBD) paieskos algoritmo,
dar vadinamo Euklido® algoritmu, Zodinis apraymas. Parasykite programa $iam uzdaviniui spresti.
Euklido algoritmas:

1. Pradiniai duomenys — nattralieji skaiciai a ir b.

2. Jei skaiciai yra lygiis, tai bet kuris i ju yra DBD ir veiksmai toliau neatliekami, jei ne — atlickami
tolesni veiksmai.

3. Nustatoma, kuris skaicius yra didesnis.

4. Didesniojo skaiciaus reikSme tampa didesniojo ir mazesniojo skaiciy skirtumas.

5. Algoritmo veiksmai kartojami pradedant 2.

? Euklidas — senovés graiky matematikas, dabar Zinomas kaip ,,geometrijos tévas®.
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2.7. Kvadratinés lygties sprendiniy skai¢iavimas
Atlikdami §i darba itvirtinsite salygos sakinio uzraSymo jgidzius, iSmoksite sukurti patogesng¢ naudotojo
$3saja.

Nuorodos j Paskalio kalbos Zinyna (psl.) Nuorodos j algoritmy Zinyna (psl.)
3.3. Duomeny jvedimas klaviatiira 4.1. Tiesinis algoritmas 103
3.4. Rezultaty (duomeny) iSvedimas ekrane 4.3. Sakotas skai¢iavimas 104
3.7. Salygos sakinys if 97
Uzduotis. Rasti kvadratinés lygties ax®> + bx + c = 0 sprendinius. Cia a, b, c — skaidiai, nelygis
nuliui.

Algoritmas. Kvadratinés lygtys sprendziamos taip:
e Skaiiuojamas diskriminantas: d = b® - 4ac.
e Tikrinama, ar lygtis turi sprendiniy ir jei taip, tai jie skai¢iuojami:
o jeid < 0, kvadratiné lygtis neturi realiy sprendiniy;

o jeid = 0,tuomet kvadratiné lygtis turi viena sprendini x = 2—;
a
—b—+d . —b+~d
—_—irx, =—.
a

2a

PasiruosSimas. Sukurkite kataloga programos failams saugoti, atverkite FPS terpg ir sukurkite programos
failg Darbas7.pas.

o jeid > 0,tuomet kvadratiné lygtis turi du sprendinius: x, = |

Pirmas Zingsnis. Pradiniy duomeny jvedimas klaviatiira.

» Pradiniai duomenys:

a, b, c—kvadratinés lygties koeficientai.

Rasydami programa, skirta kvadratiniy lyg€iy sprendiniy skaiciavimui, sukursime patogesng naudotojo

sasaja. Prisijungsime biblioteka Crt ir pasinaudosime jos procediiromis:

e GotoXY (x, y) — zymeklio padétis ekrane fiksuojama taske, kurio koordinatés yra (x; y). Sia
procediira naudosime ekrane jvesdami pradinius duomenis, uzraSydami sprendziama kvadrating
lygti, iSvesdami lygties sprendinius.

e TextBackground (spalva) — pasirenkama norima teksto fono spalva. Sia procedira naudosime
ivesdami kvadratinés lygties koeficientus — jie bus jvedami kitos spalvos fone.

» ParaSykite sakinius pradiniy reik§miy ivedimui klaviattra.
program Darbas7;

uses Crt;
var a, b, ¢, d : integer; // Lygties koeficientai ir diskriminantas
x1, %2 : real; // Lygties Saknys
begin

GotoXY (10, 2); // Fiksuojama zymeklio padétis
Write ('Kvadratinés lygties ax');
GotoXY (32, 1); Write('2");
GotoXY (33, 2); WriteLn(' + bx + ¢ = 0 sprendimas');

GotoXY (5, 4);
WriteLn ('Klaustuku vietoje irasdykite kvadratinés lygties koeficientus');

GotoXY (15, 7); Write('?x"'");

GotoXY (17, 6); Write('2");

GotoXY (19, 7); WriteLn(' + ?x + 2 = 0');

TextBackground (Red); // Lygties koeficienty vietoje teksto fonas raudonos spalvos
GotoXy (15, 7); Read (a) ;

GotoXY (22, 7); Read (b) ;
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GotoXY (27, 7); ReadLn (c) ;
TextBackground (Black); // Atstatomas pradinis teksto fonas
GotoXY (5, 9); WritelLn ('SprendZziama kvadratineé lygtis:');
GotoXY (15, 11); Write(a, 'x'):;
GotoXY (17, 10); Write('2'");
GotoXY (19, 11); WriteLn(' + ', b,'x + ', ¢, ' =0");
ReadLn;
end.

> I8saugokite ir ivykdykite programa su koeficienty reikSmémis: a = 2, b = 4, c = 1. Ekrane
turétuméte matyti:

Kvadratinés lygties ax + hx + ¢ = 0 szprendimas

Klaustuky vietoje jrasuykite kvadratinés lygties koeficientus

2
2x + 4 +1 =0

SprendZiama kvadratineé lygtis:

2x + 4 +1 =0

Antras Zingsnis. Kvadratinés lygties sprendimas ir sprendiniy spausdinimas ekrane.
d :=b *b -4 *a*c;
if d <O
then Writeln ('Lygtis neturi realiy sprendiniuy')
else if d = 0

then
begin
xl := -b / (2 * a);
WriteLn('Lygtis turi viena sprendini: x = ', x1:0:2);
end
else
begin
x1 := (b - Sqrt (d)) / (2 * a);
X2 := (b + Sqrt (d)) / (2 * a);
WriteLn ('Lygtis turi du sprendinius: x1 = ', x1:0:2,
''ir x2 ', x2:0:2);
end;

» I8saugokite ir jvykdykite programa su koeficienty reik§mémis: a = 2, b = 4, c = 1. Ekrane
turétuméte matyti:

Kvadratines lygties ax + hx + ¢ = 0 sprendimas

Klaustuky vietoje jirafykite kvadratinés lygties koeficientus

2
2x + 4w + 1 =10

SprendZiama kvadratiné lygtis:
2% + 4w + 1 =0

Lygtizs turi do sprendinius: x1 = -1.71 ir x2 = —0.29

Trecias Zingsnis. Programos darbo tikrinimas su jvairiais pradiniy duomeny rinkiniais.
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» I8spreskite kvadratines lygtis:

o x? + 1l4x + 49 = 0;
e x? + 12x + 36 = 0;
e x* - 8x - 9 = 0;
ox2—6x+8=0;
o x° - 3x + 2 = 0;
e x> -5x + 6 = 0;
ox2—X+2=O;

o x>+ 4x + 1 = 0;
e -5x%> 4+ 9x - 2 = 0.

Uzduotis.

Pakeiskite programa, kad ji sprestu kvadratines lygtis su realiojo tipo koeficientais. Atkreipkite démesi i tai,
kad reikés pataisyti zymeklio padéti ekrane ivedant pradinius duomenis ir spausdinant sprendziama
kvadrating lygti. Laikykite, kad koeficientui jvesti skiriamos 7 pozicijos.
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2.8. Vampyro skaiciai

Atlikdami §i darba susipazinsite su sveikyju skai¢iy skaidymu skaitmenimis, naudojant operatorius div ir
mod. SuZinosite kaip kombinatorikos (matematikos Saka) elementus galima taikyti skaiCiy teorijoje raSant
rogramas. Suzinosite kas yra skaiciaus faktorialas.

Nuorodos j Paskalio kalbos Zinyna (psl.) Nuorodos j algoritmy Zinyng (psl.)
3.2. Priskyrimo sakinys 94 4.2. Ciklinis algoritmas 103
3.3. Duomeny jvedimas klaviatiira 95 4.3. Sakotas skai¢iavimas 104
3.4. Rezultaty (duomeny) iSvedimas ekrane | 96
3.6. Ciklo sakinys for 97
3.7. Salygos sakinys if 97

Uzduotis. Tarkime, kad turime sveikaji skaiCiy sk sudaryta i§ n (n - lyginis skaicius) skaitmeny. Jeigu
skaiCius sk turi 2 daugiklius, kiekvienas i§ kuriy yra sudarytas i§ n/2 skaitmeny, sukonstruotus i skaiciaus
sk skaitmeny (visi skaitmenys panaudojami tik po 1 kartg), jis yra vadinamas vampyro skai¢iumi, o i§ jo
skaitmeny sukonstruoti daugikliai — ,,vampyro iltimis“. ParaSykite programa, kuri surasty ir ekrane
atspausdinty visus 4-zenklius vampyro skaicius ir ju iltis.

Algoritmas. Prie§ pradedant nagrinéti Sia uzduotj pateiksime keleta 4-zenkliy vampyro skaiciy ir juy il¢iy

pavyzdziy:
1260 =21 * 60
1395 =15 *93
1827=21* 87

Kaip pastebite Sie 4-Zenkliai skaiciai yra i$skaidyti i dvieju dviZenkliy skaiCiy skaiciy sandauga. Be to Sie
abu skaiciai turi visus pradinio skaiCiaus skaitmenis.

Norint pradéti spresti $ia uzduoti pirmiausia reikia mokéti atskirti skaiCiaus skaitmenis. Tai padaryti galima
naudojant sveiky skai¢iy dalybos operatorius div ir mod. Primename, kad pirmasis i§ juy leidzia gauti
sveikaja dali, o antrasis dalybos lickana. Pavyzdziui, turime keturzenkli skai¢iy sk = 1234. Pirmaji
skaiCiaus skaitmeni pazymékime a, antraji — b, tre€iaji — c, ketvirtaji — d simboliais, t. y. sk = abcd. Dabar
parasykime formules, pagal kurias galima rasti Siuos skaitmenis:

a = sk div 1000
b = (sk div 100) mod 10
c = (sk div 10) mod 10

d = sk mod 10
Perkelkime tai kas buvo uzraSyta i programa.

PasiruosSimas. Sukurkite kataloga programos failams saugoti, atverkite FPS terpg ir sukurkite programos
failag Darbas8.pas.
Pradzioje programa rasysime tik vienam 4-zenklio skaiciaus skaidymui atskirais skaitmenimis.

Pirmas Zingsnis. Aprasomi kintamieji, skirti pradiniy duomeny reikiméms saugoti. UzraSomi keturi
priskyrimo sakiniai pagal auksc¢iau uzrasytas formules. Ekrane spausdinamas gautas rezultatas.
program Darbas8;

var
sk, // KeturzZenklis skaicius
a, b, ¢, d : integer; // Skaiciaus sk (abcd) skaitmenys
begin
Writeln ('Programa pradéjo darba');
sk := 1234;

a := sk div 1000;



b := (sk div 100) mod 10;
c := (sk div 10) mod 10;
d := sk mod 10;
Writeln(sk , ' skaitmenys: ', a, ' ', b, "', ¢, " ', d);
WriteLn ('Programa darbag baige');
ReadLn;
end.

Programa pradéjo darba
1234 skaitmenys: 1 2 3 4
Programa darba baigé

Paleide programa, ekrane matysite:
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Antras Zingsnis. Pirmojo 4-7enkliy skai¢iy deSimtuko skaidymas atskirais skaitmenimis ir rodymas

ekrane.

Pakeiskite priskyrimo sakini sk := 1234; ciklo sakiniu for sk := 1000 to 1009 do

» UzraSykite operatorinius skliaustus begin .. end.
» ISsaugokite ir jvykdykite programa.

program Darbas8;

var
sk, // KeturZenklis skaicius
a, b, ¢, d : integer; // Skaiciaus sk (abcd) skaitmenys
begin
WritelLn ('Programa pradéjo darba');
for sk := 1000 to 1009 do
begin
a := sk div 1000;
b := (sk div 100) mod 10;
c := (sk div 10) mod 10;
d := sk mod 10;
WriteLn(sk , ' skaitmenys: ', a, ' ', b, "', ¢, "',
end;
WritelLn ('Programa darba baigé');
ReadLn;
end.

Paleidg programa, ekrane matysite:

o

cNoNoNolNolNolNolNolNolNoN]

Programa pradéjo da
1000 skaitmenys: 1
1001 skaitmenys: 1
1002 skaitmenys: 1
1003 skaitmenys: 1
1004 skaitmenys: 1
1005 skaitmenys: 1
1006 skaitmenys: 1
1007 skaitmenys: 1
1008 skaitmenys: 1
1009 skaitmenys: 1
Programa darbg baigé

cNoNoNoNoNoNoNoNoRNGN
W o0 ~Jo Ul WNEFE O

» Isbandykite programa su visais 4-zenkliais skaiciais: 1000..9999.
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Trecias Zingsnis. Grizkime prie uzduoties — vampyro skai¢iy ir jy il¢iy. I8skaidzius 4-zenklj skai¢iy sk
skaitmenimis a, b, c, d, reikia skaitmenis sujungti po du. Galimi Se$i keturiy skaitmeny sujungimo po du
variantai (junginiai):

ab, ac, ad, bc, bd, cd.
Cia galima atpazinti viena i§ kombinatorikos uzdaviniy — deriniy sudaryma. Deriniai kombinatorikoje —
baigtinés objekty aibés, turin¢ios n elementy, junginiai i$ k (1 < k < n) elementy. Deriniy skai¢ius zymimas

Ck

ir randamas pagal formule:

—e(n—(k-1
Cf = n(n—1) k'n ( ) . Uzrasas k! — reiskia skaiciaus faktorialg ir yra lygus skai¢iy
k, k-1, k-2,..., 1 sandaugai, t. y. k! =k-(k-1)-(k-2)-...-1.
- . .« . P 2 4 * 3 4 * 3 M . v . o . . .
Miisy atveju deriniy skai¢ius C, = 7 = Z = 6. Cia 4-7enklio skailiaus sk skaitmeny kiekis n = 4, o

skaitmeny kiekis junginyje k = 2. Kaip pastebite apskaicCiuotas deriniy skaiCius 6 atitinka auksciau
uzraSytiems 6 junginiams. Kadangi, pagal uzduoties salyga, gautus junginius reikia grupuoti po du, todél
gaunasi trys poros junginiy:
ab ir cd
ac ir bd
ad irbc
» Programoje pakeiskite sakinj
Writeln(sk , ' skaitmenys: ',
sekanciais sakiniais:
WriteLn(sk , '

a’ A\l "

junginiu poros:');

WriteLn (' ':20, a, b, ' ', ¢, d);
WriteLn(' ':20, a, «c, ' 'y b, d);
WriteLn(' ':20, a, d, ' ', b, c);
program Darbas7;
var
sk, // Keturzenklis skai¢ius
a, b, ¢, d integer; // SkaiCiaus sk (abcd) skaitmenys
begin
WriteLn ('Programa pradéjo darba');
for sk := 1000 to 1009 do
begin
a := sk div 1000;
b := (sk div 100) mod 10;
c := (sk div 10) mod 10;
d := sk mod 10;
WriteLn(sk , ' junginiu poros:');
WriteLn(' ':20, a, b, ' ', ¢, d);
WriteLn(' ':20, a, ¢, ' ', b, d);
WriteLn(' ':20, a, d, ' ', b, c);
end;
WriteLn ('Programa darbg baige.');
Readln;
end.

Programa galima patikrinti, pavyzdziui, su tokiomis ciklo for pradZios ir pabaigos reikSmémis: 1234.
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Paleidg programa, ekrane matysite:

Programa pradéjo darbg
1234 junginiuy poros:
12 34
13 24
14 23
Programa darba baigeée

» ISbandykite programa su visais 4-zenkliais skaiciais: 1000..9999.

Ketvirtas Zingsnis. Kieckvienai junginiy porai (viso 3 poros), sudarykime visas galimas skaitmenuy
sukeitimo kombinacijas. Kadangi kiekviena pora sudaro po du skaitmenis, tai kiekvienai porai sudarysime po
4 (2*2) kombinacijas (zitr. lentelg).

Pirma junginiy pora Antra junginiy pora Trecia junginiy pora
ab cd ac bd ad bc
ba cd ca bd da bc
ab dc ac db ad cb
ba dc ca db da cb

» Pertvarkykite ankstesng¢ programa, kiekviena junginiy poros spausdinimo sakinj, pakeisdami keturiais
kombinacijy spausdinimo sakiniais. Taigi, programoje vietoje 3-ju spausdinimo sakiniy atsiras 12-ka
spausdinimo sakiniy.

program Darbas8;

var
sk, // KeturzZenklis skaicius
a, b, ¢, d : integer; // Skaiciaus sk (abcd) skaitmenys
begin

WriteLn ('Programa pradéjo darba');
for sk := 1234 to 1234 do

begin
a := sk div 1000;
b := (sk div 100) mod 10;
c := (sk div 10) mod 10;
d := sk mod 10;
WritelLn(sk , ' junginiu poros:');
WriteLn(' ':20, a, b, " ', c, 4d):;
WriteLn(' ':20, b, a, " ', c, d);
WriteLn(' ':20, a, b, " ', d, c);
WriteLn(' ':20, b, a, " ', d, c):
WritelLn;
WriteLn(' ':20, a, ¢, " ', b, 4d):
WriteLn(' ':20, <, a, " ', b, 4d):
WriteLn(' ':20, a, ¢, " ', d, b);
WriteLn(' ':20, ¢, a, " ', d, b);
WritelLn;
WriteLn(' ':20, a, d, " ', b, c);
WriteLn(' ':20, d, a, " ', b, c);

WriteLn(' ':20, a, 4, " ', c, b);
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WriteLn(' ':20, 4, a, ' ', c, b):
end;
Writeln ('Programa darbg baigé');
ReadLn;

end.
» ISsaugokite ir jvykdykite programa. Rezultatas turéty buti toks:

Programa pradéjo darbg
1234 junginiy poros:
12 34
21 34
12 43
21 43

13 24
31 24
13 42
31 42

14 23
41 23
14 32
41 32
Programa darba baigé

Penktas Zingsnis. Visas auks¢iau gautas junginiy kombinacijas paverte dviZenkliais skaiiais (pvz.:

a*10+b), jas sudauging ir palyging su pradiniu skai¢iumi sk galime nustatyti ar skaiius sk yra vampyras.

Jeigu skaiCius yra vampyras bus spausdinamas skaicius ir jo ,,iltys®.

» Pertvarkykite ankstesng programa, kiekviena spausdinimo sakini (viso 12 sakiniy), atitinkamai
pakeisdami, PavyzdZziui, pirmaji spausdinimo sakinj

WriteLn(' ':20, a, b, " ', c, d);
pakeiskite tokiu sakiniu
if sk = (a*10+b)*(c*10+d) then
Writeln ('Vampyras ', sk, ' ="', a, b, " * ', ¢, d);
» Atinkamai pakeiskite ir likusius vienuolika sakiniy.
» Pasalinkite i§ programos sakinj WriteLn (sk , ' junginiu poros:');
» Uzra8ykite ciklo for prading reikSme 1000, o galing reikSmeg 9999.
» I8saugokite ir jvykdykite programa.
program Darbas8;
var
sk, // KeturZenklis skaicius
a, b, ¢, d : integer; // Skaiciaus sk (abcd) skaitmenys
begin

WriteLn ('Programa pradéjo darba');
for sk := 1000 to 9999 do
begin
a := sk div 1000;



b := (sk div 100) mod 10;
c := (sk div 10) mod 10;
d := sk mod 10;
if sk = (a*10+b)* (c*10+d)
WriteLn (' Vampyras ',
if sk = (b*10+a)* (c*10+d)
WriteLn(' Vampyras ',
if sk = (a*10+b)* (d*10+c)
WriteLn (' Vampyras ',
if sk = (b*10+a)* (d*10+c)
WritelLn(' Vampyras ',

if sk = (a*10+c)* (b*10+d)
WriteLn (' Vampyras ',
if sk = (c*10+a)* (b*10+d)
WritelLn(' Vampyras ',
if sk = (a*10+c)* (d*10+b)
WriteLn (' Vampyras ',
if sk = (c*10+a)* (d*10+b)
WriteLn(' Vampyras ',

if sk = (a*10+d)* (b*10+c)
WriteLn (' Vampyras ',
if sk = (d*10+a)* (b*10+c)
WriteLn(' Vampyras ',
if sk = (a*10+d)* (c*10+b)
WriteLn(' Vampyras ',
if sk = (d*10+a)* (c*10+b)
WriteLn (' Vampyras ',
end;

WriteLn ('Programa darba baigé');

ReadLn;
end.

Ivykde programa, ekrane matysite:

then

then

then

then

then

then

then

then

then

then

then

then

'="',a b, " * ', ¢, d);
! = " b’ a’ ! * " CI d);
' o= '/ a, b/ 'ox '/ d/ c);
! = " b’ a’ ! * " d’ C);
'="',a ¢ " * ', b, d);
! = " C’ a’ ! * " b’ d);
'="' a ¢ " * ', 4d, b);
! = " c’ a’ ! * " d’ b);
'="', a4, " * ', b, ¢);
! = " d’ a’ ! * " b’ C);
'="' a4, " * ', ¢c, b);
'="',4d, a ' * ', ¢, b);

Programa pradéjo darba

Vampyras 1260 = 21 * 60
Vampyras 1395 = 15 * 93
Vampyras 1435 = 41 * 35
Vampyras 1530 = 51 * 30
Vampyras 1827 = 21 * 87
Vampyras 2187 = 27 * 81
Vampyras 6880 = 86 * 80
Vampyras 6880 = 86 * 80

Programa darba baigé

Klausimai

1. I8vardinkite kokius Zinote sveikuyjy skaiciy dalybos operatorius Paskalio kalboje.

2. Koks bus rezultatas a := sk div
3. Koks bus rezultatasb := (sk div
4. Koks bus rezultatas ¢ := (sk div
5. Koks bus rezultatas d := sk mod

1000;, kur sk 4-Zenklis sveikas skai¢ius?

100) mod 10;, kur sk 4-Zenklis sveikas skai¢ius?
10) mod 10;, kur sk 4-Zenklis sveikas skaic¢ius?
10;, kur sk 4-Zenklis sveikas skaicius?

54
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6. Ka gauname bet kokj sveika skaiciy padaling i§ 10 (div 10)?
7. Ka gauname bet koki sveika skaiciy padaling i§ 10 (mod 10)?

UZduotys

1. Parasykite programa, kuri rasty i$ keliy skaitmeny sudarytas duotas sveikasis skaicius sk.

2. ParaSykite programa, kuri nustatyty, ar duotas sveikasis skaicius sk lyginis, ar nelyginis.

3. Parasykite programa, kuri nustatyty, ar duotas sveikasis skaiCius sk yra palidromas (vienodai
skaitomas i§ abiejuy galy).

4. ParaSykite programa, kuri nustatyty, ar duotas sveikasis skaiCius sk sudarytas vien i§ lyginiy, vien
nelyginiy skaitmenuy, ar ir i8 tokiy ir tokiy.

5. Parasykite programa, kuri apskaiciuoty sveikojo skaiciaus sk faktoriala.

6. ParaSykite programa, kuri apskaiciuoty, kiek skirtingy penketuky galima sudaryti i§ 10 krepsininky.
Rasydami programa pasinaudokite deriniy formule.

Smalsiems

Pirmas papildomas Zingsnis. Programa bus aiSkesné ir suprantamesné, jeigu ja struktlirizuosime,

panaudojant procediira.

» Sudarykite procediira, kuri nustatyty, ar skai¢ius yra vampyras. Procediira pavadinkite tuo paciu vardu
Vampyras. Procedira turés penkis parametrus: 4-zenkli skaiCiy sk ir keturis jo skaitmenis a, b, c, d.
Jeigu skaiCius sk bus vampyras, tai procediira atspausdins skaiciy ir jo ,,iltis“. Programoje i procediira
Vampyras reikés kreiptis 12 karty su atitinkamais argumentais, t. y. kiekvienas programos if sakinys
bus pakeistas kreipiniu i $ig procediira.

program Darbas8;

procedure Vampyras(sk, a, b, ¢, d : integer);

begin

if sk = (a*10+b)* (c*10+d) then

WriteLn(' Vampyras ', sk, ' ="', a, b, " * ', ¢, d);

end;
var

sk, // KeturZenklis skaicius

a, b, ¢, d : integer; // Skaiciaus sk (abcd) skaitmenys
begin

Writeln ('Programa pradeéjo darba');
for sk := 1000 to 9999 do
begin

a := sk div 1000;

b := (sk div 100) mod 10;

c := (sk div 10) mod 10;

d := sk mod 10;

Vampyras (sk, a, b, c,
Vampyras (sk, b, a, c,
(sk
(sk

o N

Vampyras
Vampyras

~e

Q Qo 0

~.

Vampyras (sk, b
Vampyras (sk, ¢, a, b
(sk d
(sk d

. Ne

Vampyras
Vampyras

~e

O 0 Q Q

~.
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WriteLn ('Programa darba baigée.');

Readln;
end.

» ISsaugokite ir jvykdykite programa. Ekrane matysite toki patj rezultata, kaip ir ankstesnéje programos

versijoje

Antras papildomas Zingsnis. Norint auk$Ciau paraSyta programa padaryti dar universalesng, reikéty rezultatus
pateikti ne ekrane, o rezultaty faile.

» Norint rezultatus pateikti ne ekrane, o rezultaty faile reikia:

e programa papildyti failo kintamuoju F,
e sugalvoti rezultaty failo varda, pvz.: 'Vampyrai. txt/,
e prisijungti faila ir ji susieti su failo kintamuoju,

e parengti faila jraSymui,
papildyti procediiros Vampyras parametry saraSa dar vienu kintamuoju (pvz.: var F : text;),
uzraSant ji pirmoje vietoje,

e procediiroje Vampyras, spausdinimo sakinj WriteLn, papildykite failo kintamuoju F,

e visuose 12-oje kreipiniy i procediira Vampyras pradzioje uzrasyti argumenta F,

e uzdaryti tekstini faila.
Ivykdzius programa ekrane turéty matytis tik dvi eilutés:

Programa pradéjo darbg
Programa darbg baigé

Apskaiciuoti rezultatai bus rezultaty faile. Atverkite ji pasinaudodami meniu komanda Open. . ..
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2.9. Trys lazdos

Atlikdami §i darba susipazinsite su loginiais kintamaisiais ir loginiais reiskiniais, loginémis operacijomis IR,
ARBA. IsSmoksite loginius reiskinius panaudoti ciklo ir salygos sakiniuose.

Nuorodos j Paskalio kalbos Zinyng (psl.) Nuorodos j algoritmy Zinyna (psl.)
3.7. Salygos sakinys if 94 4.2. Ciklinis algoritmas 103
3.8. Funkcijy sarasas 94 4.3. Sakotas skai¢iavimas 104

UZduotis. Duota n rinkiniy tam tikro ilgio lazdy. Kiekvieng rinkini sudaro 3 lazdos. Lazdy ilgiai a, b ir ¢
matuojami decimetrais (sveikieji skaiciai). Nustatyti, ar galima i§ $iy lazdy sudéti trikampi. Jeigu galima, tai
koki: statuji, lygiakrasti, lygiaSoni ar jvairiakrasti. Jeigu negalima, tai uzrasyti atitinkama teksta.

Algoritmas. Sprendziant §ia uzduoti galime isivaizduoti, kad trys lazdos geometrijoje atitinka tris atitinkamo
ilgio atkarpas a, b ir c. Prisiminkite, kad ne visuomet i§ trijy atkarpy galima sudéti trikampi. Bitent,
trikampio sudéti negalima, jeigu yra bent viena pora atkarpy, kurios ilgiy suma yra mazesné arba lygi uz
likusiaja treciaja atkarpa. Arba, galima pasakyti ir taip, kad i$ trijy atkarpy trikampi galima sudéti tuomet, kai
visy galimy (arba bet kuriy) atkarpy pory ilgiy suma yra didesné uz treciaja atkarpa, t. y.

(atb>c)ir(atc>b)ir(c+b>a).

PasiruoSimas. Sukurkite kataloga programos failams saugoti, atverkite FPS terpe ir sukurkite programos
faila Darbas9.pas.

Pradzioje programa raSysime tik vienam lazdy rinkiniui. Kadangi viena rinkinj sudaro trys
lazdos, tai lazdy ilgius ivesime vienu ReadLn sakiniu ir nustatysime, ar galime sudaryti trikampi, ar ne.

Pirmas Zingsnis. Aprasomi kintamieji, skirti pradiniy duomeny reik§méms saugoti, ivedami duomenys.
> Programos pradzioje aprasykite trijy lazdy ilgius saugancius sveikojo tipo kintamuosius a, b, ir c.
» Pakeiskite sakini WriteLn ('Labas'); nauju sakiniu

Writeln ('Programa pradéjo darba');

» Parasykite kintamyju a, b, ir ¢ reikSmiy ivedimo klaviatiira sakinius: praneSimo, kokias reikSmes ir
kokia eilés tvarka jvesti, sakini Write ir reik§miy skaitymo sakini Readln.
» Programos pabaigoje, pries sakini ReadLn; uzrasykite tokj sakini:
Writeln ('Programa darba baigée');
» ISsaugokite ir jvykdykite programa.

program Darbas9;

var
a, b, ¢ : integer; // Triju lazdy ilgiai

begin
WriteLn ('Programa pradéjo darba');
Write ('Iveskite triju lazdy ilgius: '); Readln(a, b, c);
Writeln ('Programa darba baigée');
Readln;

end.

Paleide programa, klaviatiira surinke skaicius 30 50 40 ir paspaudg klaviSa Enter, ekrane matysite:

Programa pradéjo darba
Iveskite triju lazduy ilgius: 30 50 40
Programa darbg baige
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Antras Zingsnis. Pirmojo rezultato — ar i3 trijy lazdy rinkinio galima sudéti trikampj — skai¢iavimas ir

rodymas ekrane.

» Papildykite programa sakiniu WriteLn, kuris ekrane spausdinty pradinius duomenis a, b, c.

» Papildykite programa salygos sakiniu if su darbo apraSymo pradzioje pateikto loginio reiskinio
skai¢iavimu — ZodZius ,,ir" pakeiciant | AND.

» ISsaugokite ir jvykdykite programa.

program Darbas9;

var
a, b, c : integer; // Triju lazdy ilgiai
begin
WriteLn ('Programa pradéjo darba');
Write ('Iveskite triju lazdy ilgius: '); Readln(a, b, c);
Write('Lazdos: ', a:2, ' ', b:2, ' ', c:2);
if (a + b >c) AND (a + ¢ > b) AND (b + ¢ > a) // Ar trikampis?
then WriteLn(' - galima sudaryti trikampi')
else WritelLn(' - trikampio sudaryti negalima');
WriteLn ('Programa darba baige.');
ReadLn;
end.

Paleide programa, klaviatiira surinke skaicius 30 50 40, bei gale paspaudg klavisa Enter , ekrane matysite:

Programa pradéjo darbg

Iveskite triju lazdy ilgius: 30 50 40
Lazdos: 30 50 40 - galima sudaryti trikampi
Programa darba baige

Dar karta paleide programa ir klaviatiira surinke skaicius 10 50 40, bei gale paspaudg klavisa Enter, ekrane
matysite:

Programa pradéjo darba

Iveskite triju lazduy ilgius: 30 50 40

Lazdos: 10 50 40 - trikampio sudaryti negalima
Programa darbg baigé

Trecias Zingsnis. Jeigu trikampj galima sudaryti, tai reikia nustatyti, kokio tipo trikampj galima sudaryti.
Statyji trikampi galima sudaryti, jeigu duotiems dydziams a, b ir ¢ galioja reiskinys
(a® + b* = c¢”) arba (a® + ¢* = b?) arba (¢ + b* = a%).
Lygiakrasti trikampi galima sudaryti, jeigu duotiems dydziams a, b ir c galioja reiskinys
(a =b)ir (b = c).
LygiaSoni trikampi galima sudaryti, jeigu duotiems dydziams a, b ir c galioja reiskinys
(a = b) arba (b = c) arba (a = ¢).
Jeigu nei vienas auk$c¢iau uzrasSytas reiskinys negalioja, tai trikampis yra jvairiakrastis.

» Programoje reikia pakeisti salygos sakinio Sakoje then esanti sakini
WritelLn(' - galima sudaryti trikampi')
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kitu sudétiniu salygos sakiniu, kuris analizuos, kokio tipo trikampj galima sudaryti i§ trijy duoty lazdy
rinkinio.
program Darbas9;

var
a, b, ¢ : integer; // Triju lazdy ilgiai
begin
WritelLn ('Programa pradéjo darba');
Write ('Iveskite triju lazduy ilgius: '); ReadLn(a, b, c);
Write('Lazdos: ', a:2, ' ', b:2, ' ', c:2);

if (a + b > c) AND (a + ¢ > b) AND (b + ¢ > a) // Artrikampis?
then if (a*a + b*b = c*c) OR (a*a + c*c = b*b) OR (b*b + c*c = a*a)

then Writeln(' - galima sudaryti statuji trikampi')
else if (a = b) AND (b = ¢)
then Writeln (' - galima sudaryti lygiakrasti trikampi')
else if (a = b) OR (b = c) OR (a = c)
then WriteLn(' - galima sudaryti lygiaSoni trikampi')
else WritelLn(' - trikampio sudaryti negalima');
Writeln ('Programa darba baige');
Readln;

end.

Programa reikia patikrinti su penkiais duomeny rinkiniais, pavyzdziui su tokiais:
30 50 40 (Statusis trikampis)

50 50 50 (Lygiakrastis trikampis)

40 50 40 (LygiaSonis trikampis)

40 50 60 (Ivairiakrastis trikampis)

10 50 40 (Trikampis nesusidaro)

Pirmuoju atveju, surinkg duomenis ir paspaudg klavisa Enter, ekrane matysite:

Programa pradéjo darbg

Iveskite triju lazdy ilgius: 30 50 40

Lazdos: 30 50 40 - galima sudaryti statuji trikampi
Programa darbg baigé

Analogiski rezultatai turéty gautis ir likusiais atvejais.

Ketvirtas Zingsnis. Pritaikykime gauta programa keliems duomeny — trijy lazdy — rinkiniams.

Panaudokime for cikla. Salygoje nurodyta, kad skaiciavimus reikia atlikti su n duomeny rinkiniy.

» Papildykite programa dviem sveikojo tipo kintamaisiais n ir i. Pirmasis bus skirtas rinkiniy skaiciui
saugoti, o antrasis rodys, su kuriuo rinkiniu atliekami skai¢iavimai.

» [Iragykite dialogo sakinius n reikSmés jvedimui.

» Apgaubkite duomeny jvedimo ir salygos sakinius ciklu for. Tam reikia naudoti operatorinius skliaustus
begin .. end, nes cikle bus atlickamas ne vienas , o keli sakiniai.

» Pastumkite cikle for tarp begin ir end esanti teksta | deSing. Tai atlikus programos tekstas taps
vaizdesnis, o tuo paciu ir suprantamesnis.

» lterpkite i duomeny ivedimo dialogo sakinj WriteLn ciklo kintamaji 1.

program Darbas9;

var
a, b, ¢ : integer; // Trijy lazdy ilgiai
n, // Lazdy rinkiniy skai¢ius

i : integer; // Ciklo kintamasis



begin
Writeln ('Programa pradéjo darba');
Write ('Iveskite kiek lazdy rinkiniu bus: '"); ReadLn(n);
for i := 1 to n do
begin
Write ('Iveskite triju lazdu ', i, '-aji rinkini: '"); Readln(a, b, c);
Write('Lazdos: ', a:2, ' ', b:2, " ', c:2);
if (a + b > c) AND (a + ¢ > b) AND (b + ¢ > a) // Artrikampis?
then if (a*a + b*b = c*c) OR (a*a + c*c = b*b) OR (b*b + c*c = a*a)
then Writeln(' - galima sudaryti statuji trikampi')
else if (a = b) AND (b = c)
then Writeln(' - galima sudaryti lygiakrasti trikampi')
else if (a = b) OR (b = c¢c) OR (a = c)
then Writeln(' - galima sudaryti lygiaSoni trikampi')
else Writeln(' - trikampio sudaryti negalima');
end;
Writeln ('Programa darbg baige.');
Readln;
end.
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» ISsaugokite ir jvykdykite programa su ankstesniais pradiniais duomenimis. n reik§me¢ nurodykite 5.
Rezultatas turéty biti toks:

Programa pradéjo darbg

Iveskite kiek rinkiniy lazdy bus: 5
Iveskite triju lazdy l-aji rinkini:
Lazdos: 30 50 40 - galima sudaryti

Iveskite triju lazduy 2-aji rinkini:
Lazdos: 50 50 50 - galima sudaryti

Iveskite triju lazdu 3-aji rinkini:
Lazdos: 40 50 40 - galima sudaryti

Iveskite triju lazdu 4-aji rinkini:
Lazdos: 40 50 60 - galima sudaryti

Iveskite triju lazduy 5-aji rinkini:
Lazdos: 10 50 40 - trikampio sudary
Programa darba baigé

30 50 40
statuji trikampi

50 50 50
lygiakrasti trikampi
40 50 40

lygiaSoni trikampi

40 50 60
ivairiakrasti trikampi
10 50 40
ti negalima

Klausimai
1. ISvardinkite kokius Zinote loginius operatorius ir kaip jie uzraSomi Paskalio kalboje.
2. Kaip suprantate loginj reiskini? Paaiskinkite.
3. Kokias reikSmes gali igauti loginis reiskinys?
4. Kokie operatoriai dazniausiai naudojami aprasant loginj reiskini?
5. Kokias reikSmes gali jgauti loginis reiskinys?
UZduotys
1. Nubraizykite ir uzpildykite loginio operatoriaus IR veiksmy lentelg.
2. Nubraizykite ir uzpildykite oginio operatoriaus ARBA veiksmy lentelg.
3. Nubraizykite ir uzpildykite loginio operatoriaus NE veiksmy lentelg.
4. UzraSykite dialogo sakinius tasko (xt, yt) koordinatéms jvesti.
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Duotos staciakampio prieSingy kampu koordinatés: kairiojo virSutinio kampo (x1, yl) ir deSinio
apatinio kampo (x3, y3). Uzrasykite loginius reiskinius:

. Tasko priklausomybei stac¢iakampio viduje nustatyti,

. Tasko priklausomybei staciakampio iSoré¢je nustatyti,

J Tasko priklausomybei staciakampio apatinéje kraStingje nustatyti,

. Tasko priklausomybei staciakampio virSutinéje krastinéje nustatyti,

. Tasko priklausomybei staciakampio kair¢je krastinéje nustatyti,

. Tasko priklausomybei sta¢iakampio desinéje krastinéje nustatyti.

Papildykite programa taip, kad ji rasty ir ekrane parodyty gauty trikampiy plotus. Naudokite Herono
formulg trikampio plotui apskaiciuoti.

Trikampis vienu metu gali buti ir dviejy tipy: statusis ir lygiaSonis, lygiaSonis ir lygiakrastis.
Pakeiskite programa taip, kad ji tai jvertinty.

Panaudokite programoje skirtingas spalvas, skirtingiems trikampiy tipams ekrane pazyméti.

Smalsiems

Pirmas papildomas Zingsnis. Norint auks$¢iau paraSyta programa padaryti universalesne, reikéty
duomenis programai jvesti ne klaviatira, bet imti i§ i§ anksto paruoSto duomeny failo. Lygiai taip pat
rezultatus reikéty pateikti ne ekrane, o rezultaty faile.

» Norédami duomenis imti i§ failo pirmiausia reikéty susikurti duomeny faila, pvz.: ' Lazdos.txt’:

5

30
50
40
40
10

50 40
50 50
50 40
50 60
50 40

Pirmoje failo eilutéje uzraSytas lazdy rinkiniy skaiCius n, kitose eilutése po tris skaiCius suraSyti lazdy
rinkiniai.

» Kareikia padaryti:

programa papildyti failo kintamuoju,

prisijungti faila ir ji susieti su failo kintamuoju,

parengti faila skaitymui,

papildyti n ir a, b, ¢ ivedimo sakinius failo kintamuoju,

pasalinti sekancius sakinius kaip nereikalingus

Write ('Iveskite kiek lazdy rinkiniu bus: ');

Write ('Iveskite trijuy lazdu ', i, '-aji rinkini: ");
uzdaryti tekstinj faila.

» I8saugokite ir jvykdykite programa.

» Palyginkite gautus rezultatus su ankstesniais rezultatais. Jeigu viska teisingai atlikote, tai jie turéty
sutapti.

» PanaSius veiksmus reikéty atlikti, norint rezultatus pateikti ne ekrane, o rezultaty faile:

programa papildyti dar vienu failo kintamuoju,

sugalvoti rezultaty failo varda, pvz.: ' Rezultatai.txt’,
prisijungti faila ir ji susieti su failo kintamuoju,

parengti faila jraSymui,

papildyti iSvedimo sakinius failo kintamuoju,
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Ivykdzius programa ekrane turéty matytis tik dvi eilutés:

Programa pradéjo darbg
Programa darbg baigé

Apskaiciuoti rezultatai bus rezultaty faile. Atverkite ji pasinaudodami meniu komanda Open. . ..

Antras papildomas Zingsnis. Programa bus ai$kesné ir suprantamesné, jeigu ja struktiirizuosime,
panaudojant funkcijas. Be to zinome, kad trikampis gali turéti kelias savybes, pavyzdziui biiti status ir

lygiaSonis. Todél reikéty patikrinti kiekvienam trikampiui atskirai, kokias savybes jis tenkina.
program Darbas9;

var
a, b, ¢ : integer; // Triju lazdy ilgiai
n, // Lazduy rinkiniuy skaicius
i : integer; // Ciklo kintamasis
/e
function ArTrikampis: boolean;
begin
ArTrikampis := (a + b > ¢c) AND (a + ¢ > b) AND (b + ¢c > a);
end;
/= e
function ArStatus: boolean;
begin
ArStatus := (a*a + b*b = c*c) OR (a*a + c*c = b*b) OR (b*b + c*c = a*a)
end;
e
function ArlLygiakrastis: boolean;
begin
ArLygiakrastis := (a = b) AND (b = c)
end;
/e
function ArlLygiasonis: boolean;
begin
ArLygiasonis := (a = b) OR (b = c) or (a = c)
end;
/e
function ArIvairiakrastis: boolean;
begin
ArIvairiakrastis := (a <> b) AND (a <> c) AND (b <> c):;
end;
/e
var fd, fr : text;
begin
WriteLn ('Programa pradéjo darba');
Assign (fr, 'Rezultatai.txt'); Rewrite(fr);
Assign( fd, 'Lazdos.txt'); Reset (fd);
ReadLn (fd, n);
for i := 1 to n do
begin
ReadLn (fd, a, b, c);
Writeln(fr, 'Lazda: ', a:2, ' ', b:2, " ', c:2);

if ArTrikampis // Ar trikampis?
then begin



if ArStatus then

WriteLn (fr, '

galima sudaryti

if ArLygiakrastis then

WriteLn (fr, ' -

galima sudaryti

if ArlLygiasonis then

end
else

end;

Close (fr);

WriteLn (fr, ' -
if ArIvairiakrastis
WriteLn(fr, ' -

WriteLn (fr, '

galima sudaryti
then

galima sudaryti

WriteLn ('Programa darba baigé.');

Readln;
end.

» ISsaugokite ir jvykdykite programa. Rezultaty faile matysite:

statuji trikampi');
lygiakrasti trikampi');
lygiasSoni trikampi');

ivairiakradti trikampi');

- trikampio sudaryti negalima');

Lazda: 30
- galima
- galima

Lazda: 50
- galima
- galima

Lazda: 40
- galima

Lazda: 40
- galima

Lazda: 10

50 40
sudaryti
sudaryti
50 50
sudaryti
sudaryti
50 40
sudaryti
50 60
sudaryti
50 40

statuji trikampi
ivairiakrasti trikampi

lygiakrasti trikampi
lygiasSoni trikampi

lygiaSoni trikampi

ivairiakrasti trikampi

- trikampio sudaryti negalima

63



64
2.10. Taikinys

Atlikdami §j darba itvirtinsite salygos sakinio uzraSymo igidzius. Suzinosite, kaip

nustatyti, ar du realiis skaiciai lygus.

Smalsiems sitilomas kitas programos variantas. Cia taikinio duomenys skaitomi i$ tekstinio

failo, todél pakartotinai vykdant programa, nereikia klaviatiira suvedinéti daug pradiniy @
duomeny. Jie suraSomi tekstiniame faile ir saugomi tol, kol nepakeiciami naujais. Taip pat

¢ia jUs susipazinsite, kaip, panaudojant procediiras, galima supaprastinti programos

struktiira. Atskirus veiksmus uzrasius procediromis, kiekviena jy tampa lengviau skaitoma, pagrindiné
programa tampa veiksmy nuoseklumo valdymo priemone.

UZduotis. Vyksta Saudymo i lanko varzybos. Taikinys pritvirtintas prie lentos, turinCios elektroninius
daviklius. Lentos apatinio kairiojo kampo koordinatés yra (0; 0). Taikinio centras pazymétas juodu skrituliu.
Aplink skritulj yra nubrézti dar trys apskritimai. Strélei pataikius i skirtingas taikinio vietas yra skiriamas
skirtingas tasky skai¢ius. Reikia parasyti programa, kuri, priklausomai nuo strélés pataikymo vietos, skirty
sportininkui taSkus. Yra zinomi taikinio duomenys: taikinio centro koordinatés (xc; yc), apskritimy
spinduliai, strélés pataikymo vietos koordinatés (x; y) ir tasky vertés. Jeigu strélé pataiké ant apskritimo
linijos, tuomet sportininkas gauna pusg tasky, kurie biity skiriami, jeigu taskas biity apskritimo viduje.
Algoritmas. Jei taskas nuo apskritimo centro yra atstumu a < r, tuomet taskas bus apskritimo viduje, jei a =
r — taSkas bus ant apskritimo, jei a > r — taskas bus apskritimo iSor¢je. Bet kurio tasko koordinatés (x, y) yra
realieji skaiciai. Nustatyti, ar du realieji skaiciai yra lygiis, neimanoma, nes kiekvienas ju bendru atveju po
kablelio turi daug skaitmeny. Kompiuteryje realieji skai¢iai saugomi tam tikru tikslumu, todél skaiciai
laikomi lygiais tuomet, kai skirtumas tarp ju yra nedidelis. Yra laikoma, pavyzdziui, kad du realieji skaiciai
yra lygiis, jeigu pirmi penki skaitmenys po kablelio yra vienodi. Daugeliu atvejy atliekant skaic¢iavimus su
realiaisiais skaiciais biitina zinoti, kokiu tikslumu reikia skai¢iuoti.

Pavaizduokime situacijq grafiskai:

Atstumas ats tarp dvieju tasky
skaiciuojamas pagal formule:

ats = \/(xc—xt)2 +(yc—yt)’?

PasiruoSimas. Sukurkite kataloga programos failams saugoti, atverkite FPS terpg ir sukurkite programos
faila Darbas10.pas. Uzdavini suskaidysime i dalis:

e pradiniy duomeny skaitymas;
e atstumo a skai¢iavimas;
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e tikrinimas, kur yra taSkas;

Pirmas Zingsnis. Pradiniy duomeny skaitymas. Aprasomi kintamieji pradiniams duomenims skaityti ir
uzraSomi duomeny skaitymo sakiniai.

program DarbaslO;

var Xc, yc : real; // Taikinio centro koordinatés
rl, r2, r3, rd : real; //  Apskritimy spinduliai didéjimo tvarka
tl, t2, t3, t4 : integer; // Skiriami taskai atitinkamai pagal apskritimus
x, y : real; // Strélés koordinatés
begin
// Duomeny skaitymas
Write ('Taikinio centro koordinaté xc = '); ReadLn (xc);
Write ('Taikinio centro koordinaté yc = '); Readln (yc);
Write ('Pirmojo apskritimo spindulys rl = '"); ReadLn (rl);
Write ('Pirmojo apskritimo taskai tl = "), ReadLn (tl);
Write ('Antrojo apskritimo spindulys r2 = '); ReadLn (xr2);
Write ('Antrojo apskritimo tasdkai t2 = "'); ReadlLn (t2);
Write ('Treciojo apskritimo spindulys r3 = '"); ReadLn (r3);
Write ('Treciojo apskritimo taskai t3 = '); ReadlLn (t3);
Write ('Ketvirtojo apskritimo spindulys r4 = '); ReadlLn (r4);
Write ('Ketvirtojo apskritimo taskai t4d = '"); ReadLn (t4);
Write ('Strélés koordinaté x = '); ReadLn (Xx);
Write ('Strélés koordinaté y = '); ReadLn (y);
ReadLn;
end

> I8saugokite programa ir patikrinkite kaip veikia.

Antras Zingsnis. Strélés padéciai nagrinéti reikalingas jos pataikymo | taikini tadko atstumas iki
apskritimo centro. Jam skaiciuoti paraSykite priskyrimo sakinj
ats := Sgrt (Sgr (xc - x) + Sgr (yc - vy));
> Papildykite programos kintamuyju sarasa nauju realiojo tipo kintamuoju ats.
» ParaSykite sakini, kuris i ekrana i§veda apskai¢iuota atstumo ats reikSmg.
> ISsaugokite programa ir patikrinkite, kaip ji veikia. [ved¢ pasirinktus duomenis ekrane matysime,
pavyzdziui, tokias eilutes:

Taikinio centro koordinate xc = 60
Taikinio centro koordinaté yc = 80
Pirmojo apskritimo spindulys rl = 10
Pirmojo apskritimo taskai tl = 10
Antrojo apskritimo spindulys r2 = 15
Antrojo apskritimo taskai t2 = 8
Trec¢iojo apskritimo spindulys r3 = 20
Treciojo apskritimo tasSkai t3 = 6
Ketvirtojo apskritimo spindulys r4 = 30
Ketvirtojo apskritimo taskai td = 2
Strelés koordinatée x = 55

Strélés koordinate y = 45

Pataikymo tasSko atstumas iki taikinio centro: 35.35534
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Trecias Zingsnis. 1svados, kur yra taskas nurodyto apskritimo atzvilgiu, formulavimui reikia Zinoti, kokiu
tikslumu atlikti apskritimo spindulio ir tasko atstumo iki apskritimo centro palyginima. Tam reikia ivesti
skai¢iavimy tikslumo reik§meg, kuriai saugoti reikia apraSyti realaus tipo kintamaji, kuri galime pavadinti
tiks.
> Papildykite programa skaiciavimy tikslumo reik§més jvedimo sakiniais.
> ISsaugokite programa ir patikrinkite, kaip ji dirba. [vedus pasirinktus duomenis ekrane matysime,
pavyzdziui, tokias eilutes:

Taikinio centro koordinate xc = 60
Taikinio centro koordinaté yc = 80
Pirmojo apskritimo spindulys rl = 10
Pirmojo apskritimo taskai tl = 10
Antrojo apskritimo spindulys r2 = 15
Antrojo apskritimo taskai t2 = 8
Tre¢iojo apskritimo spindulys r3 = 20
Trec¢iojo apskritimo taskai t3 = ©
Ketvirtojo apskritimo spindulys r4 = 30
Ketvirtojo apskritimo taskai td = 2
Strélés koordinatée x = 55

Strélés koordinaté y = 45

Pataikymo tasko atstumas iki taikinio centro: 35.35534
Skaic¢iavimy tikslumas: 0.01

Ketvirtas Zingsnis. Papildykite programa nauju sveikojo tipo kintamuoju tsk, skirtu tagkams jsiminti.
Programoje parasykite salygos sakinj, kuris patikrina tasko padéti apskritimy atzvilgiu ir skai¢iuoja taskus:

if Abs(ats - rl) < tiks then tsk := tl div 2
else if ats < rl then tsk := tl
else if Abs(ats - r2) < tiks then tsk := t2 div 2
else if ats < r2 then tsk := t2
else if Abs(ats - r3) < tiks then tsk := t3 div 2
else if ats < r3 then tsk := t3
else if Abs(ats - r4) < tiks then tsk := t4 div 2
else if ats < r4 then tsk := t4
else tsk := 0;

Salygos sakinyje pirmiausiai reikia patikrinti, ar taskas yra ant apskritimo. Jeigu duotu tikslumu gauname

atsakyma, kad jis yra ne ant apskritimo, tuomet galima tikrinti, ar viduje, ar iSoréje. Tokia seka reikalinga

tam, kad iSskirtume atveji, ar skaiciai lygis. Tikrinti pradedame nuo vidinio apskritimo.

> Papildykite programa apskaiciuoty tasky reikSmei spausdinti.

> Patikrinkite, ar programa veikia teisingai. Tam reikia paruosti tick duomeny testiniy varianty, kiek
yra tasky skai¢iavimo varianty: kiekvienam apskritimui, kai taskas yra jo viduje, kai ant apskritimo ir kai
jo iSoréje. Jeigu programos pateikiami rezultatai sutampa su testy rezultatais, tuomet galime teigti, kad
programa skaiCiuoja teisingai. Norint isitikinti, ar gerai skaiiuojamas atstumas, testiniuose duomeny
variantuose reikia apskaiciuoti tasko atstumus iki apskritimo centro. Tikslinga patikrinti, ar programa
gerai skaiCiuoja, kai apskritimas ir taSkas yra skirtingose staciakampés koordinaciy plokStumos vietose.

Klausimai

1. Kodé¢l du realiuosius skaicius reikia lyginti tam tikru tikslumu?
2. Kodél lyginant du realiuosius skaicius i§ pradziy reikia patikrinti, ar jie lygilis, o po to nustatyti
pirmas didesnis uz antra, ar mazesnis?
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3. Jeigu vietoje apskritimo biity sta¢iakampis, kurio krastinés yra lygiagrecios koordinaciy aSims, tai
kaip reikéty paraSyti patikrinima, ar taskas yra viduje, ar iSor¢je, ar ant kurios nors krastinés?

UZduotys

1. Papildykite programa, kuri skai¢iuoty taskus, kai sportininkas Sové i$ lanko kelis kartus. Tam reikia
strélés pataikymo koordinates, atstumo skaiCiavima ir tasSky skaiciavima atlikti cikle. Papildomu
kintamuoju reikia saugoti, kiek karty sportininkas Sové.

2. Ne visuomet taikiniuose yra apskritimai. Pakeiskite programa, kai vietoje apskritimy turime
staciakampius, kuriy krastinés lygiagrecios koordinaciy asims.

3. Parasykite programa, kuri nustatyty, ar du apskritimai kertasi, jeigu yra zinomi ju spinduliai ir centry
koordinatés.

Smalsiems

Pirmas Zingsnis. Pradiniy duomeny skaitymas.

» Pradiniai duomenys surasomi tekstiniame faile. Pavyzdziui faile TaikinysDuom. txt taip:

TaikinysDuom. txt Paaiskinimai
60 80 Taikinio centro koordinatés xc ir yc
10 10 Pirmojo apskritimo spindulys ir skiriami taskai
15 8 Antrojo apskritimo spindulys ir skiriami taskai
20 6 Treciojo apskritimo spindulys ir skiriami taskai
30 2 Ketvirtojo apskritimo spindulys ir skiriami taskai
0.01 Skaic¢iavimy tikslumas

Tai pastoviis duomenys. Derinant programa nereikés kiekviena karta suvedinéti taikinio duomeny. Jeigu bus
skaiCiuojami taSkai ne vienam Stiviui, tai tereikés tik strélés pataikymo koordinates jvesti. Jeigu bus kitas
taikinys, tuomet duomeny faile turésite duomenis surasyti i$ naujo.

» Aprasomi pradiniy duomeny kintamieji.
program DarbaslO;

var xc, yc : real; // Taikinio centro koordinatés
rl, r2, r3, rd : real; // Apskritimy spinduliai didéjimo tvarka
tl, t2, t3, t4 : integer; // Skiriami taskai atitinkamai pagal apskritimus
tiks : real; // Skai¢iavimy tikslumas

» Parasoma procediira duomenims i§ failo skaityti ir kreipinys | skaitymo procediira pagrindinéje
programoje. Procediros tekstas programoje turi biiti prie§ pagrindinés programos pradzia, kuria Zymi
zodis begin.

procedure SkaitytiDuomenis;
var Fd : text;

begin

Assign (Fd, 'TaikinysDuom.txt'); Reset (Fd);
Readln (Fd, xc, vyc);

ReadLn (Fd, rl, tl);

ReadLn (Fd, r2, t2);

ReadLn (Fd, r3, t3):;

ReadLn (Fd, r4, t4);

ReadLn (Fd, tiks);

Close (Fd) ;
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end;
/=== Pagrindiné programa (manau, kad reikty akcentuoti)
begin
SkaitytiDuomenis; // Duomeny skaitymas
Readln;
end.

» I8saugokite programa ir patikrinkite kaip veikia. Jeigu jokiu klaidy néra, tuomet galite isitikinti, ar
duomenys i$ failo perskaityti teisingai. Tam galite parasyti kita procediira:

/) m
procedure RodytiDuomenis;
begin
Writeln('xc = ', xc:5:2, ' yc ="', yc:5:2);
WriteLn('rl = "', rl1l:5:2, ' t1l ="', t2:5);
WriteLn('r2 = ', rl:5:2, ' t2 ="', t2:5);
WriteLn('r3 ="', rl:5:2, ' t3 ="', t2:5);
Writeln('rd = ', rl:5:2, ' t4 ="', t2:5);
WriteLn ('Tikslumas: ', tiks:8:5);
end;
e
Procediira RodytiDuomenis rasoma toliau po duomeny skaitymo procediiros, taciau pries pagrinding
programa.
» Pagrindinéje programoje paraSykite kreipinj | procediira: RodytiDuomenis;
» ISsaugokite programa ir patikrinkite kaip veikia. Jeigu jokiy klaidy néra, tuomet ekrane matysite

pradinius duomenis

xc= 60.00 yc = 80.00

rl= 10.00 tl1 = 10
r2= 15.00 t2 8
r3= 20.00 t3= 6
r4= 30.00 t4= 2

Tikslumas: 0.01000

Antras Zingsnis. Strélés padédiai nagrinéti reikalingas jos pataikymo | taikinj tasko atstumas iki
apskritimo centro. Jam skaiciuoti toliau pagrindinéje programoje parasSykite priskyrimo sakini:
ats := Sgrt (Sgr (xc - x) + Sgr (yc - v));
> Papildykite programos kintamyjy sara$a nauju realiojo tipo kintamuoju ats.
» ParaSykite sakini, kuris i ekrang iSveda apskaiciuota atstumo ats reikSme.
> ISsaugokite programa ir patikrinkite, kaip ji veikia. [ved¢ pasirinktus duomenis ekrane matysime,
pavyzdziui, tokias eilutes:

xc= 60.00 yc = 80.00

rl= 10.00 tl = 10

r2= 15.00 t2 8

r3= 20.00 t3= 6

r4= 30.00 t4= 2
Tikslumas: 0.01000
Strélés koordinaté x = 75

Strélés koordinate y 65
Pataikymo tasko atstumas iki taikinio centro: 21.21320
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Trecias zingsnis. Tasky skai¢iavimas.

» Papildykite programa nauju sveikojo tipo kintamuoju tsk, skirtu taSkams isiminti. Parasykite
procediira, kurioje paraSykite salygos sakini, kuris patikrina tasko padéti apskritimy atzvilgiu ir
skai¢iuoja taskus:

/=
procedure Taskai;
begin

if Abs(ats - rl) < tiks then tsk := tl div 2

else if ats < rl then tsk := tl

else if Abs(ats - r2) < tiks then tsk := t2 div 2
else if ats < r2 then tsk := t2
else if Abs(ats - r3) < tiks then tsk := t3 div 2
else if ats < r3 then tsk := t3
else if Abs(ats - r4) < tiks then tsk := t4 div 2
else if ats < r4 then tsk := t4
else tsk := 0;

end;
e

Salygos sakinyje pirmiausia reikia patikrinti, ar taskas yra ant apskritimo. Jeigu duotu tikslumu gauname
atsakyma, kad jis yra ne ant apskritimo, tuomet galima patikrinti, ar viduje, ar iSor¢je. Tokia seka reikalinga
tam, kad iSskirtume atveji, ar skaiciai lygts. Tikrinti pradedame nuo vidinio apskritimo.

> Papildykite programa kintamaisiais x ir y, skirtais strélés pataikymo i taikini koordinatéms saugoti.
> Papildykite programa sakiniais, skirtais strélés pataikymo { taikini koordinaciy reikSmiy jvedimui
klaviatiira:

Write ('Strélés koordinaté x = '); Readln (x);
Write ('Strélés koordinaté y = '); Readln (y);

> Papildykite programa kreipiniu { procediira suskaiCiuoty tasky reikSmei spausdinti. Pagrindiné

programa bus tokia:

begin

SkaitytiDuomenis; // Duomeny skaitymas

RodytiDuomenis; // Duomenys rodomi ekrane

Write ('Strélés koordinaté x = '); ReadLn (x);

Write ('Strélés koordinaté y = '); ReadLln (y);

ats := Sgrt (Sgr (xc - x) + Sgr (yc - y)); // Atstumo skaiiavimas

WritelLn ('Pataikymo taSko atstumas iki taikinio centro: ', ats:10:5);

Taskai; // Tasky skai¢iavimas

WriteLn ('Gauti taskai: ', tsk);

ReadLn;
end.

» ISsaugokite programa ir patikrinkite kaip ji veikia.

> Patikrinkite, ar programa veikia teisingai. Tam reikia paruosti tick duomeny testiniy varianty, kiek

yra tasky skaiciavimo varianty: kiekvienam apskritimui, kai taskas yra jo viduje, kai ant apskritimo ir kai

jo iSoréje. Jeigu programos pateikiami rezultatai sutampa su testy rezultatais, tuomet galime teigti, kad

programa skaiCiuoja teisingai. Norint jsitikinti, ar gerai skai¢iuojamas atstumas, testiniuose duomeny

variantuose reikia apskaiciuoti tasko atstumus iki apskritimo centro. Tikslinga patikrinti, ar programa

gerai skaiCiuoja, kai apskritimas ir taSkas yra skirtingose staciakampés koordinaciy plokStumos vietose.
Programos skai¢iavimy rezultaty ekrane pavyzdys:
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xc= 60.00 yc = 80.00

rl= 10.00 tl1 = 10

r2= 15.00 t2 8

r3= 20.00 t3= 6

rd= 30.00 t4= 2

Tikslumas: 0.01000

Strélés koordinaté x = 75

Strélés koordinaté y = 65

Pataikymo tasko atstumas iki taikinio centro: 21.21320

Gauti taskai: 2
UZduotys.

1. I8nagrinékite pirmojo programos varianto klausimus ir atlikite pateiktas uzduotis.
2. Tasky skai¢iavimo salygos sakinys sudétingas. Jeigu taikinyje butu daugiau apskritimy, jis tapty dar
sudétingesnis). Pagalvokite, kaip galima biity supaprastinti tasky skai¢iavima.
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2.11. Elektros grandinés varzos skai€iavimas

Si uzduotis yra paimta i§ 2006 m. informaciniy technologijy valstybinio egzamino. Atlikdami § darba
susipazinsite su ciklas cikle struktiira. ISbandysite skaitymo i$ failo ir raSymo i faila veiksmus. Prisiminsite
sumavimo algoritma.

I8 fizikos kurso zinome, kad lygiagreciai sujungty laidininky bendra varza skaifiuojama pagal formule
1 1 1 1 1. : . g y .
—=—+—+—+...+4—, Cia R — lygiagreciai sujungty laidininky varza, R, R,, ..., R, — atskiry
R R R, R, R

laidininky varzos.

Nuosekliai sujungty laidininky bendra varza skai¢iuojama pagal formul¢ R = Ry + R, + ... + R,, ¢ia R —

nuosekliai sujungty laidininky bendra varza, Ry, R», ..., R, — atskiry laidininky varzos.

n

UZduotis. ParaSykite programa, kuri apskai¢iuoty grandinés bendra varza, kai granding sudaro viena ar
daugiau nuosekliai sujungty grandinés daliy; kiekviena grandinés dalis sudaryta i§ dviejy ar daugiau
lygiagreciai sujungty zinomos varzos laidininky.

Programa turi skaityti duomenis i§ tekstinio Duomenys. txt failo. Pirmoje failo eilutéje irasytas nuosekliai
sujungty grandinés daliy skai¢ius (ne daugiau kaip 100). Po to atskirose eilutése surasyti granding sudaranciy
daliy duomenys: lygiagreciai sujungty laidininky skaicius (ne daugiau kaip 50) ir jy varzy reikSmés.
Rezultata — apskaiCiuota grandinés bendra varza — programa turi jraSyti | Rezultatai.txt faila dvieju
zenkly po kablelio tikslumu.

Pavyzdys
Duomeny failas Duomeny paais§kinimas Rezultaty failas
3 Nuosekliai sujungty grandinés daliy skaiéius: 17.08
2 15 41 pirmoji grandinés dalis (dvi varzy R, ir R, reikSmés),
41234 antroji grandinés dalis (keturios varzy Rs, R4, Rs ir Re reikSmés),
322 11 24 tre¢ioji grandinés dalis (trys varzy R;, Ry ir Ry reik§més)
Ri[ 1
R7| 22
R[5 Ra[ 5
Re[ 11
Rol a1 Rs[3
Rq 24
Pirmoji grandinés dalis Rs 4 - . .
Tracioji grandinés dalis
Antroji grandinés dalis
SkaiCiavimas:
1 1 1 1 1 1 1 1 1 . . .
L=—+— L=—+—+—+—; Li=—+—+— grandinés daliy laidumy
R, R, Ry R, R; R R, Ry 9
skai¢iavimas,
1 1 .
R =—+4 —+— — grandinés bendra varza.

LI L2 L3
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Algoritmas. Kaip pastebite, pirmiausia reikia apskaiciuoti atskiry grandinés daliy varzas, pagal auks$ciau
duota formulg ir po to jas susumuoti. Siose dalyse laidininkai sujungti lygiagre¢iai. Pavyzdyje pavaizduotos
trys tokios dalys. Yra zinoma kiek kiekvienoje dalyje yra laidininky. Pradzioje isivaizduokite, kad granding
sudaro tik viena dalis, sudaryta i§ k lygiagreciai sujungty laidininky. Tegul $iy laidininky varzos surasytos
tekstiniame faile Duomenys.txt vienoje eilutéje tokia seka: pirmasis skaiCius k eilutéje nurodo laidininky
skaiCiy, o toliau suraSyta k laidininky varzos. Duomeny failo Duomenys.txt pavyzdys:

2 15 41 |

Duomenims i§ failo nuskaityti reikia naudoti cikla for. Cikle reikia atlikti atskiry laidininky varzy
sumavima. Nepamirskite prie$ cikla varzy sumai priskirti reiksme lygia 0.

PasiruoSimas. Sukurkite kataloga programos failams saugoti, atverkite FPS terpg ir sukurkite programos
failag Darbas11.pas.

Pirmas Zingsnis. Vienos dalies laidininky varzos skai¢iavimas. Tai nesudétingas ciklinis sumos kaupimo
algoritmas. Toliau atlikite sekancius veiksmus.

» Sukurkite tekstini duomeny faila Duomenys.txt ir { ji iraSykite aukSciau pateikto pavyzdZzio viena
eilute.

Programos pradzioje aprasykite programoje naudojamus kintamuosius.

Paruoskite duomeny failg jvedimui.

Sumos kaupimo kintamajam L priskirkite reikSme lygia O.

YV V V VY

Iveskite duomenis: pirmiausia jveskite laidininky skai¢iu k, o po to naudodami cikla for jveskte ir kartu
sumuokite laidininky varzas.

Y

Uzdarykite duomeny faila.

Y

Atspausdinkite gauta rezultata.
» I8saugokite ir jvykdykite programa.

program Darbasll;

const CDuom = 'Duomenys.txt';
[ e
var k, // Vienos dalies varzy skaicdius
j : integer; // Ciklo kintamasis
L, // Vienos dalies laidumas
rj : real; // Vieno laidininko wvarza
F : text; // Failo kintamasis
begin
Assign (F, CDuom); Reset (F);
L := 0;
Read (F, k);
for j := 1 to k do
begin
Read (F, rj); // Skaitoma varza
L :=L+ 1/ rj; // Laidumy sumavimas
end;
ReadLn (F) ; // Vienos dalies varZuy saraSo pabaiga
Close (F);
WriteLn ('Laidininky varza: ', 1/L:8:2);
ReadlLn;
end.

Paleide programa, ekrane matysite:
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Laidininkuy varza 10.98

ISbandykite Sia programa dar du kartus. Pirmaji karta { duomeny faila Duomenys . txt jraSykite

41234 \

o0 antrgji karta

|3 22 11 24 \

Pirmuoju atveju rezultatas — laidininky varza — turéty biti 0. 48, o antruoju— 5. 62.

Susumavus visus programos bandymus su pradiniais duomenimis (zitir. schema) rezultatas turéty bati toks:

10.98 + 0.48 + 5.62 = 17.08.

Kaip pastebéjote Sis rezultatas pilnai sutampa su pavyzdzio rezultatu. Taciau akivaizdu, kad toks darbas su
programa neteikia malonumo, nes atliekant skaiciavimus kiekvienai grandinés daliai reikia keisti.duomeny
failo turini ir veél i$ naujo paleidinéti programa. O be to dar gali prisireikti kalkuliatoriaus susumuojant visos
grandinés daliy varzas. Reikia ieskoti iSeities iS Sios situacijos.

Antras Zingsnis. Visy nuosekliai sujungty grandinés daliy bendrai varzai rasti programoje reikalingas dar
vienas ciklas for, kuris turi apgaubti ankstesniji cikla for. Siam ciklui atlikti, kaip ir ankstesnio ciklo
atveju, reikalingi analogiski paruoSiamieji veiksmai.

» Pakeiskite duomeny failo Duomenys . txt turinj tokiu, koks buvo nurodytas darbo pradzioje

» Papildykite programos kintamujy aprasus.

» Visos grandinés sumos kaupimo kintamajam R priskirkite reikSme lygia 0.

» lveskite grandinés daliy skaiciy n.

» Uzra8ykite cikla for kartu su operatoriniais skliaustais begin. .end, kurie apgaubs anksteniji (vidinj)
ciklg for.

» Vidiniam ciklui priklausancius sakinius pastumkite i deSing. Tai atlikus programa tampa vaizdesné ir tuo
paciu suprantamesneé.

» Pries pasibaigiant Siam ciklui uzrasykite sumavimo veiksma R := R + 1/L, kuris sumuos atskiry

grandinés daliy (sujungty lygiareciai) varzas, suskaiciuotas vidiniame cikle.
» Pakeiskite rezultato spausdinimo sakinj tokiu
WriteLn ('Visos grandinés laidininky varza: ', R:8:2);
» I8saugokite ir jvykdykite programa.
program Darbasll;

const CDuom = 'Duomenys.txt';
[
var n, // Grandine sudaranc¢iy daliy skaicdius
k, // Vienos dalies varzy skaicdius
i, j : integer; // Cikluy kintamieji
L, // Vienos dalies laidumas
R, // Visos grandiné varza
rj : real; // Vieno laidininko varza
F : text; // Failo kintamasis
begin

Assign (F, CDuom); Reset (F);
R := 0;
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ReadLn (F, n);

for i := 1 to n do
begin
L := 0;
Read (F, k);
for j := 1 to k do
begin
Read (F, rj); // Skaitoma varza
L := L+ 1/ rj; // Laidumy sumavimas
end;
ReadLn (F) ; // Vienos dalies varzZuy saraSo pabaiga
R:=R+ 1/ L;
end;
Close (F);
WriteLn ('Visos grandinés laidininky varza: ', R:8:2);
ReadLn;
end.

Paleide programa, ekrane matysite:

Visos grandinés laidininky varZa 17.08

Kaip matote rezultatas sutapo su tuo rezultatu, kuris buvo gautas ankstesng programa leidziant tris kartus. Be
to Siuo atveju nereikéjo kaitalioti duomeny failo turinio. Na ir galiausiai nereikéjo atlikti atskiry grandinés
varzy sumavimo rankomis. Dar karta pazvelkite | programa. Neitikétina, ja sudaro tik 30 eiluciy!

Trecias Zingsnis. Grizkime prie uzduoties — programa gauta rezultata (tik skaiCiy 17.08) turi jrasyti i
rezultaty faila Rezultatai.txt.
» Pakeiskite rezultato spausdinimo sakini

WriteLn ('Visos grandinés laidininky varza: ', R:8:2);

tokiais sakiniais

Assign (F, 'Rezultatai.txt'); Rewrite(F);
WriteLn(F, R:8:2);
Close (F);

» ISsaugokite ir jvykdykite programa.

Atvére rezultaty faila su komanda Atverti... pamatysite skai¢iy 17.08. O tai reiskia, kad pagal uzduoti
parasSyta programa atlieka visus skai¢iavimus teisingai ir rezultatus pateikia ten kur ir reikia, t. y. rezultaty
faile. AiSku, rezultatas néra vaizdus, triiksta paaiskinamojo teksto, taciau informaciniy technologiju
valstybinio egzamino programos testuojamos automatiskai, tod¢l ¢ia svarbus yra tik pats programos
skai¢iavimy rezultatas.

Klausimai

1. Kokius paruosiamuosius veiksmus reikia atlikti sumavimo algoritme?

2. Kokio tipo kintamieji naudojami uzrasant Paskalio kalba sumavimo algoritma?
3. Kada galima naudoti apskai¢iuota sumos reik§mg programoje?

4. Paaiskinkite, kuomet reikia naudoti ciklas cikle struktiira.
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UZduotys

1. Tekstiniame faile atskirose eilutése yra suraSyta Jusu klasés mokiniy metiniai jvertinimy pazymiai
(viso 10 pazymiy). Parasykite programa, kuri apskaiciuoty kiekvieno mokinio pazymiy vidurkj ir ji
atspausdinty rezultaty faile tokiu pavidalu: mokinio numeris, vidurkis.

2. Tekstiniame faile atskirose eilutése yra suraSyta miesto troleibusy marsSruty atstumai (metrais) tarp
visy marsruto stoteliy. Eilu¢iy pradzioje uzraSytas atitinkamo marsruto stoteliy skai¢ius. ParaSykite
programa, kuri apskaiciuoty kiekvieno troleibusy marsruto ilgj.

Smalsiems

Pirmas papildomas Zingsnis. Programa bus aiSkesné ir suprantamesné, jeigu ja struktiirizuosime,

panaudojant procediira.

» Sudarykite procedura, kuri apskaiciuoty vienos grandinés dalies laidininky, sujungty lygiareciai varza, t.
y. viding ciko cikle dalj apiforminkite procediira. Procediira pavadinkite RastiRGrandies. Procedirai
reikia perduoti atidaryto duomenu failo kintamaji F, biitinai nurodant pries ji raktini zodeli var.
Nepamirskite pagrindinéje programoje, likusiame cikle idéti kreipini i $ig procedura.

program Darbasll;

const CDuom = 'Duomenys.txt';

// Vienos grandies varZa
procedure RastiRGrandies (var F : text; var R : real);

var k, // Vienos dalies varZzy skaicdius
j : integer; // Ciklo kintamasis
rj, // Vieno laidininko varza
L : real; // Vienos dalies laidumas
begin
L := 0;
Read (F, k);
for j := 1 to k do
begin
Read (F, rj); // Skaitoma varZa
L :=L+ 1/ rj; // Laidumy sumavimas
end;
ReadLn (F) ; // Vienos dalies varZuy saraSo pabaiga
R :=1 / L;
end;
[ e
var n, // Grandine sudaranc¢iy daliy skaicdius
i : integer; // Ciklo kintamasis
GR, // Vienos dalies varZa
R : real; // Visos grandiné varza
F : text; // Failo kintamasis
begin
Assign (F, CDuom); Reset (F);
R := 0;
ReadLn (F, n);
for i := 1 to n do
begin
RastiRGrandies (F, GR);
R := R + Gr;
end;
Close (F);

Writeln ('Visos grandinés laidininky varZa: ', R:8:2);
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Readln;
end.
» I8saugokite ir ivykdykite programa. Ekrane matysite toki pati rezultata, kaip ir ankstesnéje programos
versijoje
Antras papildomas Zingsnis. Pabandykite auks¢iau sukurta procediira pertvarkyti i funkcija. Tam
reikia atlikti labai nedidelius pakeitimus auksciau uzraSytoje programoje.
» Kaip procediirg pertvarkyti i funkcija:
e procediiros antrastg pakeisti tokia

function RGrandies(var F : text) : real;
e procediiroje vietoj sakinio R := 1 / L; uZraSykite sakini RGrandies := 1 / L;
e pagrindinéje programoje vietoje cikle for esan¢iy operatoriniy skliausty (4 eilutés) uzrasykite sakini
R := R + RGrandies (F);

» I8saugokite ir ivykdykite programa. Ekrane matysite toki pati rezultata, kaip ir ankstesnéje programos
versijoje
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2.12. Grafikos pradmenys

Atlikdami §i darba susipazinsite su Paskalio kalbos struktiiromis, skirtomis grafiniam ekrano rezimui valdyti
ir iSmoksite kurti paprastus grafinius objektus.

Free Pascal terpéje grafiniam ekrano rezimui valdyti skirtos struktiiros yra saugomos bibliotekoje Graph.
Prijungus ir aktyvizavus biblioteka Graph, sukuriamas grafinis langas, kuriame koordinaciy pradzia (0; 0)
yra kairysis virSutinis ekrano taskas. x asis nukreipta i deSing, y — Zemyn. Be to, koordinatés yra tik sveikos ir
teigiamos.

Atlikdami §i darba iSbandysite biblioteky Graph ir Crt galimybes.
Pirmas Zingsnis. Bibliotekos Graph, kurioje yra visos reikalingos standartinés procediiros, prijungimas,
apskritimo braiZymas.
> Po programos antraste iterpkite sakini uses Graph; Siuo sakiniu prijungiama grafikos biblioteka.
» Biblioteka Graph aktyvizuojama pagrindingje programoje, uzrasant sakini:
Initgraph (gd, gm, ''); Cia gd ir gm — sveikojo tipo kintamieji, kurie aprasomi prie$ pagrinding
programa. Kreiptis | bibliotekos standartines procediiras galima i§ bet kurios programos vietos ar
programoje esancios procediiros.
» Programoje parasykite kreipinj i standarting procediira Circle, kad biity braizomas apskritimas, kurio
centras yra taSke (100; 100), o spindulys — 50:
program Darbasl2;
uses Graph;
var gd, gm : integer;
begin
Initgraph (gd, gm,'"');
Circle (100, 100, 50);
Readln;
end.

» ISsaugokite ir jvykdykite sukurta programa. Jei viska atlikote
teisingai, ekrane turétumeéte matyti vaizda:

Apskritimo braizymui panaudota bibliotekos Graph procediira

Circle (x, vy, r) — braizomas r spindulio apskritimas, kurio

centras yra taske (x; y).Ciax, vy irr yrasveikieji teigiami skai¢iai.

1| x
» Grafinis langas uzdaromas paspaudus pele lango vir§uje deSinéje esantj paskutini mygtuka E Tuomet

sugriztama i tekstinj programos darbo langa.

Antras Zingsnis. Daugybés skirtingy spalvy ir spinduliy apskritimy braizymas.

» Norédami grafiniame ekrane matyti daug skirtingy apskritimy, panaudosime standarting Paskalio
funkcija Random (n), kuri generuoja sveikuosius atsitiktinius skaicius, priklausancius intervalui [O;
n-1]. Prie§ panaudojant Sig funkcija rekomenduojama iSkviesti procediira Randomize, kuri susieja
funkcijos Random generuojamos sekos pradzia su kompiuterio laikrodzio parodymu.

» Sukurta programg papildykite naujais kintamaisiais ir kreipiniais i procediiras ir funkcijas:

program Darbasl2;
uses Graph;
var gd, gm : integer;

x, y, r : integer; // Apskritimo centro (x; y) ir spindulio dydziai
s : integer; // Apskritimo spalva
i : integer; // Ciklo kintamasis

begin
Initgraph (gd, gm,''");
Randomize; // Kreipinys | procediira Randomize, susiejancia funkcijos Random
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end;
ReadLn;

end.

> ISsaugoki
sukurta p

atlikote

turétuméte matyti panasy

vaizda:

» Isbandykite, kaip veikia
programa
sugeneruotomis reikSmémis

i$ kito int

:= 1 to 100 do
= Random (1000);
= Random (800)
= Random (100)
= Random (256)

tColor (s);
rcle (x, vy, 1);
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// Generuojama seka su kompiuterio laikrodzio parodymu
// Ciklas bus vykdomas 100 karty (bus braizomas 100 apskritimy)

// Atsitiktinai generuojama apskritimo centro x koordinaté

// Atsitiktinai generuojama apskritimo centro y koordinaté

// Atsitiktinai generuojamas apskritimo spindulio ilgis

// Atsitiktinai generuojama apskritimo spalva

// Nurodoma apskritimo linijos spalva

// Braizomas r spindulio apskritimas, kurio centras yra taske (x; y)

Ml Graph window application
\ / .

te ir ivykdykite
rograma. Jei viska
teisingai, ekrane

su atsitiktinai

ervalo.

Trecias Zingsnis. Apskritimo linijos storio ir uzpildo spalvos bei rasto keitimas.
»  Sukurta programa papildykite naujais kintamaisiais ir kreipiniais { procediiras ir funkcijas:

program Da
uses Gr
var gd,

rbasl2;
aph;
gm : integer;

X, y, r : integer;

Sy

sto
ti
ras

begin
Initgra
Randomi
for i

X
Yy
r
s
sr
Set
sto

:= Random
:= Random
:= Random (256);

: (

:= Random (800) ;
(
(

sr : integer;
i : integer;
ris : integer;
pas : integer;
tas : integer;

ph (gd, gm,'");
ze;

:= 1 to 100 do
begin

= Random

Color (s);

ris := Random (4);

// st - uzpildo rasto spalva
// Kontiiro linijos storis

// Kontiiro linijos tipas
// Uzpildo rastas

// Atsitiktinai generuojamas kontiro linijos storis
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tipas := Random (5); // Atsitiktinai generuojamas kontiiro linijos tipas
SetLineStyle (tipas, tipas, storis); // Nurodomos linijy charakteristikos
SetColor (sr); // Atsitiktinai generuojama rasto spalva

rastas := Random (13); // Atsitiktinai generuojamas rasto tipas

SetFillStyle (rastas, sr);// Nurodomas rastas ir spalva, kurie bus naudojami uzpildymui
FillEllipse (x, vy, r, r); // Braizomauzpildyta elips¢, kurios centro koordinatés yra (x; y), o
// abu spinduliai vienodi ir lygiis r (taip gaunamas apskritimas,
/ / kuris yra atskiras elipsés atvejis).

end;
ReadLn;
end.
» ISsaugokite ir jvykdykite sukurta programa. Jei viska atlikote teisingai, ekrane turétuméte matyti panasy
vaizda: — .

» Isbandykite, kaip veikia programa parinkus kitas elipsés spinduliy reikSmes. Pavyzdziui, pakeitg kreipini
i procediira Fil11Ellipse tokiu:
FillEllipse (x, y, ¥, 2 * 1);
ekrane matysite vaizda, panasy { pateikta:

Graph window application
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Ketvirtas Zingsnis. Judesio programavimas.

>

>
>
>

Norédami suprogramuoti judesi pasinaudosime galimybe ,,apgauti“ zmogaus akji: rodant keleta ar
keliolika paveiksléliy, tam tikru laiko intervalu. Laiko tarpas aprasomas milisekundémis t. Norimg laiko
tarpa apraso procediira Delay (t). Siprocediira yra bibliotekoje Crt.

TreCiame zingsnyje sukurta programa papildykite prijungdami biblioteka Crt: uses Graph, Crt;
Programa cikle papildykite kreipiniu { procediira Delay: Delay (500) ;

I$saugokite ir jvykdykite sukurta programa. Kreipinyje i procediira Delay pakeiskite laiko tarpo
reik§mg ir stebékite situacija. Pastebéjote, kad tarpas tarp apskritimy pasirodymo keiciasi.

Penktas Zingsnis. Garsai.

>

>
>

Norédami papildyti sukurta programa garsais, pasinaudosime bibliotekos Crt procediira Sound (garso
daznis).

Pries kreipini i procediira Delay iraSykite kreipinij i procediira Sound: Sound (500);

ISsaugokite ir jvykdykite sukurta programa. Pastebéjote, kad parodant kiekviena nauja apskritima,
pasigirsta garsas. Kreipinyje i procediira Sound pakeiskite daznio reikSme ir stebékite situacija. IStirkite,
kokio daznio garsai erzina klausa, kokio daznio garsy jau nebegirdite.

ISsamiai visos biblioteky Graph ir Crt procediros ir funkcijos yra apraSytos FPS terpés zinyne, daug
pavyzdziy atrasite internete.

UZduotys

1.

Pakeiskite antrame Zingsnyje sukurta programa taip, kad grafiniame ekrane biity rodomi ne apskritimai,
o staciakampiai. Stac¢iakampis pieSiamas naudojant bibliotekos Graph procediira

Rectangle (x1, vyl1, x2, y2).
Cia x1, yl — stadiakampio kairiojo virSutinio kampo koordinatés, x2, y2 — sta¢iakampio desiniojo
apatinio kampo koordinatés. Staciakampio koordinatés turi biiti generuojamos atsitiktinai.
Pakeiskite tre¢iame zingsnyje sukurta programa taip, kad grafiniame ekrane biity rodomi jvairiais rastais
uzpildyti jvairaus dydZzio sta¢iakampiai. Uzpildytas staciakampis pieSiamas naudojant bibliotekos Graph
procediira

Bar (x1, vyl1, x2, y2).
Cia x1, yl — stadiakampio kairiojo virSutinio kampo koordinatés, x2, y2 — staiakampio desiniojo
apatinio kampo koordinatés. StaCiakampio koordinatés turi biti generuojamos atsitiktinai. Programa
papildykite kreipiniais i procediiras Delay ir Sound.
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2.13. Reklaminiai uzrasai grafiniame ekrane
Atlikdami §i darba iSmoksite panaudoti grafikos galimybes reklaminiy uzrasy ekrane kiirimui.

Pirmas Zingsnis. Biblioteky Graph ir Crt prijungimas, ekrano fono uZpildymas atsitiktinai
generuojamais skirtingy spalvy taskais.
»  Sukurkite programa:
program Darbasl3;
uses Graph, Crt;
var gd, gm : integer;

X, y : integer; // Tasko koordinatéms
s : integer; // Ta8ko spalvai
i : integer;
begin
Initgraph (gd, gm,'");
Randomize;
for i := 1 to 10000 do
begin
x := Random (1000) ;
y := Random (800);
s := Random (2506);
PutPixel (x, vy, s);
end;
ReadLn;
end.

Sioje programoje naudojama bibliotekos Graph procedira PutPixel (x, y, spalva), kuri ekrane
vaizduoja atsitiktinai sugeneruotos spalvos taSka, kurio koordinatés (x; y) yra sveikieji skaiciai,
sugeneruoti panaudojant standarting Paskalio funkcija Random.

» ISsaugokite ir jvykdykite sukurta programa. Jei viska atlikote teisingai, ekrane turétuméte matyti daug
ivairiaspalviy tasky.

Antras Zingsnis. Programos papildymas reklaminiu uzrasu.

» Norédami programa papildyti reklaminiu uZraSu, panaudosime bibliotekos Graph procediira

» OutTextXY (x, y, tekstas), ¢ia x iry — tasko, nuo kurio pradedamas rasyti tekstas, koordinatés,
tekstas — viengubose kabutése raSomas tekstas. Jei procediira uzraSysime OutText (tekstas),
tuomet tekstas bus raSomas nuo nuo grafinio zymeklio.

» Programoje pries ciklo sakinj iterpkite kreipinj i procediira OutText :

OutTextXY (20, 20, 'Programuojame Paskaliu');

» ISsaugokite ir jvykdykite sukurta programa. Jei viska atlikote teisingai, ekrane turétuméte matyti daug
ivairiaspalviy tasky ir uzrasa ,,Programuojame Paskaliu®.

Trecias Zingsnis. Reklaminio uzraso teksto $rifto, krypties, dydZio keitimas.

» Norédami programoje nustatyti reklaminio uzraSo teksto parametrus, eilute panaudosime bibliotekos
Graph procediira SetTextStyle (sriftas, kryptis, dydis). Parametras sriftas leidzia
pasirinkti vieng i§ 5 Srifty. parametras igyja reikSmes nuo 0 iki 4. Parametras kryptis nurodo raSymo
krypti: jei parametras kryptis lygus nuliui, tekstas raSomas horizontaliai, jei 1 — vertikaliai. Parametras
dydis gali biiti skaic¢ius nuo 1 iki 10.

» Programoje prie§ reklaminés eilutés raSymo sakinj jterpkite kreipinj i procediira SetTextStyle:

SetTextStyle (4, 0, 5);

» ISsaugokite ir jvykdykite sukurta programa. Jei viska atlikote teisingai, ekrane turétuméte matyti panasy

vaizda.
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Il Graph window appllcatlon
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» Kreipinyje i procedira SetTextStyle pakeiskite parametry reik§mes ir stebékite situacija. IStirkite,
kaip keiciasi reklaminio uzraso tekstas keiCiant parametry reikSmes.

Ketvirtas Zingsnis. Rcklaminio uzraso teksto spalvos, dydzio, krypties, vietos ekrane keitimas.
» Norédami pakeisti reklaminio uzraso vieta ekrane vietoj procediiros OutTextXY parasykite procedira
OutText, kurig jdékite | cikla:
program Darbasl3;
uses Graph;
var gd, gm : integer;
x, y : integer; // Tasko koordinatéms
s : integer; // Tasko spalvai
i : integer;
xe, ye : integer; // Teksto koordinatés
sr, kr, d : integer; // Teksto formatai
sp : integer; // Teksto spalva
begin
Initgraph (gd, gm,'");
Randomize;
for i := 1 to 10000 do
begin
x := Random (1000) ;
y Random (800) ;
s := Random (256);
PutPixel (x, y, s);
end;
for i := 1 to 100 do
begin
xe := Random (1
ye Random (80
sr Random (5) ;
kr := Random (2);
11
(25

000)
0)s

d := Random (11);
sp := Random
SetColor (sp):;
SetTextStyle (sr, kr, d);

OutTextXY (xe, ye, 'Programuojame Paskaliu');
Delay (1000);

6);

end;
ReadLn;
end.
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» ISsaugokite ir jvykdykite sukurta programa. Jei viska atlikote teisingai, ekrane turétuméte matyti panasy
vaizda. Skirtingais laiko tarpais skirtingose ekrano vietose atsiranda skirtingos spalvos, dydzio ir krypties
uzrasai.

M Graph window application
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Uzduotis

Sukurkite uzrasa ekrane, kuris reklamuoty idomia knyga. Kurdami uzrasa panaudokite ivairias biblioteky
Graph ir Crt procediras ir funkcijas, suteikite judesi, papildykite garsais.
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2.14. Judesys.

Paprasciausio judesio imitacija gaunama ta patj paveikslg perpiesiant kitoje ekrano vietoje. Viena judesio
zingsni sudaro trys veiksmai: paveikslo pieSimas, pauzé ir paveikslo valymas. Nepertraukiamo judesio
vaizdas priklauso nuo paveikslo dydzio, pieSimo biuido ir pauzés ilgio. Sudétingesnius paveikslus tikslinga
vieng karta nupiesti ir i§saugoti atmintinéje santykinémis koordinatémis. Véliau toks paveikslas rodomas
skirtingose ekrano vietose. Cia demonstruojamas papras¢iausias perpies§imo biidas. Sudétingesnius budus ir
daugiau informacijos galite rasti literatiroje. Norint jais pasinaudoti, reikia zinoti sudétingesnes duomeny
struktiiras ir algoritmus.

Pirmas Zingsnis. Grafinio ekrano aktyvizacija.

» Po programos antraste jterpkite sakinj uses Graph; §iuo sakiniu prijungiama grafikos biblioteka.
» Paragykite grafinio ekrano aktyvizacijos procediira ir ja iSbandykite.

program Darbaslé;

uses Crt, Graph;

// Aktyvizuojamas grafinis ekranas. Grazina ekrano plotj dx ir auksti dy
procedure Ekranas( var dx, dy : integer);
var gd, gm : integer;

begin
gd := D8bit; // Grafiné tvarkyklé
gm := m640x480; // Tvarkyklés modifikacija
InitGraph(gd,gm,'"); // Grafinio lango aktyvizavimas
if GraphResult <> grOk then // Aktyvizacijos patikra
begin
Writeln ('640x480x256 ekranas nedirba!');
Halt (1)
end;
dx := GetMaxX; dy := GetMaxY; // Tasky skaicius (ekrano plotis ir aukstis)
end;
F e R R R
var
dx, dy : integer;
begin
Ekranas (dx, dy):; // Grafinio ekrano aktyvizacija
WriteLn(dx, ' ', dy); // Tekstiniame ekrane spausdinamas grafinio ekrano plotis ir aukstis
Readln;
CloseGraph;
end.

Ankstesniuose darbuose grafinio ekrano dydis buvo parenkamas pagal nutyléjima ir sutapo su kompiuterio
ekranu. Buvo parenkama standartiné grafinio ekrano tvarkyklé. Norint sumazinti ekrana, reikéjo pele
paspausti vidurinj ekrano virSuje desinéje esanti mygtuka: = =] x|

Sumazinus langa, po juo rasime tekstini programos langa. Ji galima aktyvizuoti pele. Taip pat galime
padaryti pele perjungus kompiuterio ekrano apacioje paspaudus langus perjungian¢ius mygtukus:
_________________________________________________________________________

J c: ChLserslonasikinyg. . “: Graph window app...

Sumazinus grafini ekrana, galite parinkti jo dydj taip, kad biity matomi abu langai, pavyzdZziui programoje
Darbas12, galime gauti toki langy i§déstyma ekrane:
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Aktyvizuojant grafini langa, galima parinkti grafinio

lango tvarkykle ir jos modifikacija. Grafinio ekrano

tvarkyklés priklauso nuo kompiuterio konstrukciniy

savybiy, todél skirtinguose kompiuteriuose gali buti

skirtingos tvarkyklés. Galimy tvarkykliy sarasa galima

surasti Free Pascal zinyne arba tam skirtoje

literatdiroje. Sio darbo grafinis ekranas gaunamas i3

karto mazesnis.

Antras Zingsnis. Skrituliy piesimas.

> Parasome procediira, kuri ekrane atsitiktinai pieSia nurodyta skai¢iy spalvoty skrituliy ir ja
iSbandome. Gauname vaizda, panasy gautam Darbas12 programoje.

program Darbaslé;

uses Crt, Graph;

// Ekrane pieSiami n skrituliy. Ekrano plotis dx ir aukSitis dy
procedure Skrituliai( n : byte; dx, dy : integer);
var x, y, r : integer; // Skritulio koordinatés ir spindulys

i : integer;
begin
Randomize;
for i := 1 to n do begin
SetFillStyle( Random(11l), Random(15) ); // Parenkama uzpildymo rastas
SetColor (Random(11) ); SetLineStyle( 0, 0, 1 ); // Konturo spalva ir linija
x := Random( dx - 30 ) + 20;
y := Random( dy - 30 ) + 20;
r := Random( 30 ) + 5;
FillEllipse( x, vy, ¥, Tt );
end;
end;
//
var
dx, dy : integer;
begin
Ekranas (dx, dy); // Grafinio ekrano aktyvizacija
WritelLn(dx, ' ', dy); // Tekstiniame ekrane spausinamas grafinio ekrano plotis ir aukstis

Skrituliai( 25, dx, dy ); // Ekrane pieSiami 25 skrituliai
ReadLn;

CloseGraph;
end.

Trecias Zingsnis. Saulutés piesimas.
» Nupiesiame saulutg. Tam sukuriama tokia procediira.
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program Darbaslé;
uses Crt, Graph;

e R S
procedure Skrituliai( n byte; dx, dy integer) ;
e
// PieSiama sauluté, kurios koordinatés ekrane (x, vy), o spindulys r

procedure Saulute ( X, y, r : integer);

var t, tl, t2, t3, t4, t5 : word;

begin

// Skai¢iuojamos saulutés elementy santykinés reik§més, priklausomai nuo pateikty per parametrus dyziy
t = r div 4; tl := r div 5; t2 := r div 7;

t3 := r div 8; t4 := r div 2; t5 := Trunc( r / Sqrt( 2));

SetColor( Black ); SetFillStyle( 1, Yellow );

FillEllipse( %X, y, r, ¥ );: //  Geltonas skritulys

SetFillStyle( 1, White ); // Akys

FillEllipse( x-t, y-t4, t2, tl ); FillEllipse( x+t, y-t4, t2, tl );

SetFillStyle( 1, Black );
FillEllipse( x-t, y-t4+3, t3, t3 ); FillEllipse( x+t, y-t4+3, t3, t3 );

Arc( x, y+t-2, 180, 360, r-t ); // Sypsena
Arc( x, y-t, 210, 340, r-2 );
SetFillStyle( 1, Red ); FloodFill( x, y-t+r, Black );
SetColor( red ); // Nosyté
SetLineStyle( 0, 0, 1 ); Arc( x, y+2, 30, 150, t-2 );
end;
/[ =======
var

dx, dy : integer;
X, y : integer;

begin
Ekranas (dx, dy); // Grafinio ekrano aktyvizacija
// Tekstiniame ekrane spausinamas grafinio ekrano plotis ir aukstis
WriteLn(dx, ' ', dy);
Skrituliai( 25, dx, dy ); // Ekrane pieSiami 15 skrituliy
x := dx div 2; y := dy div 2; // Sauluté bus pieSiama ekrano centre
Saulute( x, y, r ); // Sauluté ekrano centre
ReadlLn;
CloseGraph;
end.

IsSbandykite programa, nupieSdami saulut¢ ekrano centre. Saulutés spindulys nurodomas konstanta, kuri
parasoma programos pradzioje const r = 40;

Ketvirtas Zingsnis. Saulutés judesys.

Sauluté judés ekrane. Kai pasieks ekrano riba, bus ekrane nupieSiami papildomi nauji skrituliai ir saulute
pakeis savo judéjimo krypti. Kryptis parenkama atsitikting.

Kadangi saulute sudaro daug elementuy, tai ja kiekviena karta naujai perpiesti kitoje vietoje netikslinga. Labai
sulétés judesys. Nupiesta saulutés paveiksla uzrasysime atmintinéje. Nereiks kiekviena kartg kitoje ekrano
naujai piesti. Pakaks i§ atminties turima vaizda padéti kitoje ekrano vietoje. Aisku, ankstesnés vietos saulutés
vaizda reikia valyti.



program Darbaslé;
uses Crt, Graph;

/e
procedure Skrituliai( n byte; dx, dy integer) ;

/e
procedure Saulute ( X, Yy, ¥ integer) ;

/e

// Generuojama nauja judesio kryptis: koordinac¢iy pokycio reikSmés x ir y
procedure Eiti( var x, y : integer );

var al : integer;
begin
repeat al := Random( 360 );
x := Trunc( Cos( al / 180 * Pi )*20);
y := Trunc( Sin( al / 180 * Pi )*20);
until ( x <> 0 ) or (y <> 0 );
end;
[ e

// Saulutés judesys ekrane
procedure Judesys (k, x, y, dx, dy : integer; S : pointer);

var zx, zy : integer; // Saulutés koordinaciy pokytis
begin
PutImage( x-k, y-k, s*, 1 ); // Sauluté perkeliama i ekrang
repeat
Eiti( zx, zy ); // Saulutes judesio zingsniai
Skrituliai( 25, dx, dy );
while ( x < dx-k ) AND ( x > k ) AND // Judesys iki ekrano krasto

(y <dy-k ) AND ( y > k ) AND
NOT KeyPressed do begin

PutImage ( x-k, y-k, S~, 1 ); // Sauluté perkelima i ekrang
Delay( 10 );
PutImage ( x-k, y-k, S%, 1 ); // Saulutés valymas senoje vietoje
X 1= X + zxX; Yy =Yy t+ zy; // Naujo vietos koordinatés
end;
X 1= X - ZX; y =Yy - zVy; // Sugriztama i ekrang
until KeyPressed;
end;
//
var

dx, dy : integer;
X, 'y : integer;
k : integer;

S : pointer; // Rodyklé | atmintinés vieta, kurioje bus saugomas paveikslas

begin

Ekranas (dx, dy); // Grafinio ekrano aktyvizacija

Writeln(dx, ' ', dy); // Tekstiniame ekrane spausdinamas grafinio ekrano plotis ir aukstis

k := 2*r; // Saulutés skersmuo

x := dx div 2; y := dy div 2; // Ekrano centras

GetMem( S, ImageSize( 0, 0, 2*k, 2*k )); // Atminties iSskyrimas saulutei saugoti

Saulute( x, y, r ); // PieS$iama sauluté

GetImage ( x-k, y-k, x+k, y+k, S* ); // Sauluté uzraSoma atmintinéje

Judesys (k, x, y, dx, dy, S); // Saulutés judesio ekrane imitacija



Readln;
CloseGraph;
end.

Judesio valdymo ciklas begalinis. Darbas nutraukiamas, kai
paspaudziamas bet koks klavisas klaviatiroje. Taciau funkcija
KeyPressed dirba tik tekstiniame ekrane. Taigi, reikia pele pereiti {
tekstinj ekrana. Peréjus, darbas grafiniame ekrane nenutriiksta.
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2.15. Laikrodis.

Uzduotis. Reikia sukurti laikrodj, veikiantj grafiniame rezime. Laikrodzio fone iSdéstyti valandy skai¢ius
nuo 1 iki 12. Laikrodis privalo turéti tris rodykles: valandoms, minutéms ir sekundéms rodyti. Rodyklés turi
judeti.

Sprendziant §i uzdavini bus reikalingi du dalykai: trigonometrijos zinios ir ekrano grafinis rezimas.
Pirmiausia prisiminkime trigonometrija ir ja susiekime su laikrodziu. Paprasciausio laikrodzio pavirSiuje
(dazniausiai apskritimu) yra suraSytos valandy reikSmés nuo 1 iki 12. Kaip zinote apskritimas turi 360
laipsniy. Taigi, valandos yra iSdéstytos kas 30 laipsniy (360/12), minutés ir sekundés kas 6 laipsniai.
Paprasciausias laikrodis turi tris rodykles valandoms, minutéms ir sekundéms rodyti. Kiekviena rodyklé yra
tam tikro ilgio, storio ir spalvos. Sios rodyklés sukasi ratu ir rodo laika (1 pav.).

y

1 pav. Grafinis laikrodZio vaizdas

Zinant apskritimo spinduli ¢ bei kampa k (radianais) tasko (laiko) t koordinates x ir y galima apskaiéiuoti
taikant formules:
sin(k) =y / cir
cos(k) = x / c;
I8 Siy formuliy iSreiSkiame x = ¢ cos (k) ir y = ¢ sin(k).
Jeigu zinome kampa k laipsniais, tai ji galima iSreiksti radianais: kyaq = Kiaips (m / 180).
Paskutines tris formules pritaikysime savo uzduociai jvykdyti, t. y. laikrodZio rodykliy pozicijai keisti.
Laiko reikSmes galima gauti panaudojant procediira GetTime, kuri grazina kompiuterio sistemini laika:
valandas, minutes, sekundes ir §imtasias sekundés dalis. Si procediira imama i3 bibliotekos Dos.
Kompiuterio ekrane visi vaizduojami elementai sudaromi i§ tasky. Tekstiniame ekrano darbo rezime visos
iSvedimo ekrang priemonés dirba fiksuoto dydzio simboliais, kuriy forma yra saugoma Free Paskalio kalbos
failuose. Siuo atveju ekrane galima formuoti pranesimus, naudojant tik simbolius, esandius konkre¢iame
simboliy rinkinyje. Free Paskalio bibliotekoje Graph yra priemoniy rinkinys darbui su kompiuterio ekranu
grafiniame rezime. Programuotojas gali pats formuoti vaizdus i§ tasky. Norint dirbti grafiniame rezZime,
reikia kompiuterio ekrana paruosti. Tam naudojamos specialios priemonés.
procedure InitGraph (var graphDriver : integer;
var graphMode : integer;
driverPath : string);
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Si procediira paruosia kompiuterio ekrana darbui grafiniu rezimu, t. y. sukuria grafinj langa Graph window
application.
graphDriver kintamasis, kurio reik§mé paprogramei nurodo, kokia bus ekrano grafikos tvarkyklé.
graphMode konstanta, kuri nusako ekrano formata: tasky skaiciy, spalvas ir ju kieki, grafiniy puslapiy kieki.
Nenurodzius reik§més, parenkama standartiné pagal nutyléjima.
driverPath kelias i kataloga, kur saugomas grafikos tvarkyklés failas.
grOK standartiné konstanta, kurios reik§mé zZymi, kad grafikos rezimas jjungtas teisingai.
function GraphResult : integer — funkcija, kurios rezultatas yra reik§mé, rodanti, ar sékmingai buvo
jjungtas grafikos rezimas. Galimy nesékmiy priezasti rodo funkcijos grazinama reikSmeé.
procedure CloseGraph; i§jungia grafikos rezima. Griztama i tekstini darbo rezima.

function GetMaxX : integer;

function GetMaxY : integer;

Sios funkcijos grazina grafinio ekrano tasku kieki horizontalia ir vertikalia kryptimis. Tai galimos
didziausios X ir Y koordinaciy reikSmés. Atskaitos taskas yra kairysis virSutinis ekrano kampas, kurio
koordinatés — (0, 0).

Dabar galima praktiskai palaipsniui pereiti { grafini ekrano darbo rezima.

PasiruoSimas darbui. Sukurkite kataloga programos failams saugoti, atverkite FPS terpe ir sukurkite
programos failg Darbasl5.pas.

Pirmas Zingsnis. Grafinio programos darbo rezimo patikrinimas.
» UzraSykite programos tekstg ir ji ivykdykite.

program Darbaslb;

uses Crt, Dos, Graph;

var graphdriver, graphmode, klaida : integer;

// Programa perveda | grafini darbo rezima. Jeigu jvyksta klaida, programa stabdoma
procedure GrafinisEkranas;

begin
graphdriver := vga;
InitGraph ( graphdriver, graphmode, '' );
klaida := GraphResult;
if klaida <> grOk then
begin
WriteLn ( 'Klaidos kodas: ', klaida );
WriteLn ( 'Programa nutraukta' );
Readln;
Halt (1);
end
end;
// Pagrindiné programa
var
mx, my : integer; // Grafinio lango i$matavimai
cx, cy : integer; // Grafinio lango centro koordinatés
begin
GrafinisEkranas; // Pereinama i grafinj darbo rezima
mx := GetmaxX;
my := Getmax¥Y;
cx := mx div 2;

cy := my div 2;
Circle(cx, cy, 100); // Lango centre pieSiamas apskritimas
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repeat
until KeyPressed;

CloseGraph;
ReadLn;
end.

Ivykde programa, ekrane matysite grafini langa Graph window application su apskritimu lango centre:

= A=

Darome i$vada, kad peréjimas i grafini programos darbo rezima buvo s¢kmingas. Darba galima testi toliau.

Antras Zingsnis. Laikrodzio valandy — skai¢iu, nuo 1 iki 12 — suraSymas grafiniame ekrane
» Papildykite ankstesng programa sekanciomis trimis paprogramémis ir ja jvykdykite.

// Grazina laikrodzio rodyklés koordinatg x; laikas - laiko reik§mé; i 1gis - rodyklés ilgis

function X Koord( laikas : word; ilgis : integer ) : integer;
// Grazina laikrodZio rodyklés koordinatg y; 1aikas - laiko reik§mé; 11gis - rodyklés ilgis
function Y Koord( laikas : word; ilgis : integer ) : integer;

// Nubraizomas laikrodzio fonas, t. y. aplink iSdéstoma 12 skaiciy (valandy)
// mx,my - grafinio lango dydis; cx, cy - grafinio lango centro koordinates
procedure Fonas ( mx, my, Ccx, Cy : integer );

Pagrindingje programoje vietoj eilutés

Circle(cx, cy, 100); // Lango centre pieSiamas apskritimas
idékite kreipini i procediira Fonas
Fonas ( mx, my, cx, cy ); // Nubraizomas laikrodzio fonas

program Darbasl5;

uses Crt, Dos, Graph;

var graphdriver, graphmode, klaida : integer;

// Programa perveda { grafini darbo rezima. Jeigu {vyksta klaida, programa stabdoma
procedure GrafinisEkranas;

begin
graphdriver := vga;
InitGraph ( graphdriver, graphmode, '' );

klaida := GraphResult;



if klaida <> grOk then

begin
WriteLn ( 'Klaidos kodas: ', klaida );
WriteLn ( 'Programa nutraukta.' );
Readln;
Halt (1);
end
end;

// Grazina laikrodzio rodyklés koordinatg x; 1aikas - laiko reikSme; 11gis - rodyklés ilgis
function X Koord( laikas : word; ilgis integer ) integer;
var k : real;

X : integer;
begin
if laikas > 360 then
laikas := laikas - 360;
k := laikas * Pi / 180;
X := — Round ( ilgis * cos( k ) * 639 / 250 );
X Koord := x;

end;
// Grazina laikrodZzio rodyklés koordinatg y; laikas - laiko reik§mé; i 1gis - rodyklés ilgis
function Y Koord( laikas : word; ilgis integer ) integer;
var k : real;
y : integer;

begin
if laikas > 360 then
laikas := laikas - 360;
k := laikas * Pi / 180;
y := - Round ( ilgis * sin( k ) );
Y Koord :=y;
end;

// Nubraizomas laikrodzio fonas, t. y. aplink iSdéstoma 12 skaiciy (valandy)
// mx, my - grafinio lango dydis; cx, cy - grafinio lango centro koordinates
procedure Fonas ( mx, my, CX, CYy integer );

var x, y integer;
i : integer;
sk : string;
begin

Bar ( 40, 10, mx - 40, my - 10 );
for i := 1 to 12 do
begin

Str ( 1,

sk );

SetTextStyle ( 0, 0, 2 );
x := X Koord ( i1 * 30 + 90, 70
y := Y Koord ( 1 * 30 + 90, 70

)7
)7

MoveTo ( cx + x, cy + vy )7
SetTextJustify ( 1, 1 );
SetColor ( Green );
OutText ( sk );
end
end;
// Pagrindiné programa
var
mx, my integer;

cxX, Cy

integer;

// Grafinio lango i§matavimai
// Grafinio lango centro koordinatés
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begin
GrafinisEkranas; // Pereinama i grafinj darbo rezima
mx := GetmaxX;
my := Getmax¥Y;
cx = mx div 2;
cy := my div 2;

// Circle(cx, cy, 100); // Lango centre pieSiamas apskritimas
Fonas ( mx, my, cx, cy ); // Nubraizomas laikrodzio fonas

repeat
until KeyPressed;

CloseGraph;
Readln;
end.

Ivykdg programa ekrane matysite grafini langa Graph window application su laikrodzio fonu:

1 Graph window applict - B[]

Trecias Zingsnis. Trys laikrodZio rodyklés ir ju judéjimas ratu.
» Papildykite ankstesng programa dar viena procediira

// Brézia linija nukreipta i§ centro (taskas (cx, cy)) i atitinkama taSka, kuri nusako laikasirilgis
// spalva - linijos spalva; storis - linijos storis
procedure Rodykle( cx, cy : integer; spalva : integer;

laikas : word; ilgis, storis : integer );

» Pagrindinéje programoje cikla repeat until papildykite reikalingais skai¢iavimais, t. y. sisteminio
kompiuterio laiko skaitymo procediira GetTime bei trimis kreipiniais { procediira Rodykle

» I8bandykite programa.

program Darbasl5;
uses Crt, Dos, Graph;
var graphdriver, graphmode, klaida : integer;
// Programa perveda i grafini darbo rezima. Jeigu ivyksta klaida, programa stabdoma
procedure GrafinisEkranas;
begin
graphdriver := vga;
InitGraph ( graphdriver, graphmode, '' );
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klaida := GraphResult;
if klaida <> grOk then
begin
WriteLn ( 'Klaidos kodas: ', klaida );
WriteLn ( 'Programa nutraukta' );
Readln;
Halt (1)
end
end;

// Grazina laikrodzio rodyklés koordinatg¢ x; laikas - laiko reik§mé; i 1gis - rodyklés ilgis
function X Koord( laikas : word; ilgis : integer ) : integer;
var Kk : real;

X : integer;
begin
if laikas > 360 then
laikas := laikas - 360;
k := laikas * Pi / 180;
X := — Round ( ilgis * cos( k ) * 639 / 250 );
X Koord := x;
end;

// Grazina laikrodzio rodyklés koordinate y; 1aikas - laiko reikSmé; 11gis - rodyklés ilgis
function Y Koord( laikas : word; ilgis : integer ) : integer;
var k : real;
y : integer;

begin
if laikas > 360 then
laikas := laikas - 360;
k := laikas * Pi / 180;
y := - Round ( ilgis * sin( k ) );
Y Koord := y;
end;

// Nubraizomas laikrodzio fonas, t. y. aplink iSdéstoma 12 skaiciy (valandy)
// mx,my - grafinio lango dydis; cx, cy - grafinio lango centro koordinates
procedure Fonas ( mx, my, CcxX, Ccy : integer );
var x, y : integer;
i : integer;
sk : string;
begin
Bar ( 40, 10, mx - 40, my - 10 );
for i := 1 to 12 do
begin
Str ( i, sk );
SetTextStyle ( O
x := X Koord ( 1i
y := Y Koord ( 1
MoveTo ( ¢cx + x, C
SetTextJustify ( 1,
SetColor ( Green )
OutText ( sk );
end
end;

, 0, 2);

// Brézia linija nukreipta i$ centro (taskas (cx, cy)) 1 atitinkama taska, kuri nusako laikas ir ilgis
// spalva - linijos spalva; storis - linijos storis
procedure Rodykle( cx, cy : integer; spalva : integer;
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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;

// Pagrindiné programa
var
mx, my : integer; // Grafinio lango i§matavimai
cx, cy : integer; // Grafinio lango centro koordinatés
val, min, sek, sekl, ss : word;
begin
GrafinisEkranas; // Pereinama | grafinj darbo rezima
mx := GetmaxX;
my := Getmax¥Y;
cx := mx div 2;
cy := my div 2;
// Circle(cx, cy, 100); // Lango centre pieSiamas apskritimas

Fonas ( mx, my, cx, cy ); // NubraiZomas laikrodzio fonas

sek := 0;
sekl := 0;
repeat

while sek = sekl do
GetTime ( val, min, sekl, ss );
sek := sekl;
SetColor ( Yellow );
FillEllipse ( cx, cy, Round ( 50 * 639 / 250 ), 52 );
Rodykle ( c¢x, cy, red, sek * 6 + 90, 50, 1 );
Rodykle ( c¢cx, cy, 8, min * 6 + 90, 45, 3 );
Rodykle ( c¢x, cy, Black, val * 30 + 90 + Round((min * 6 + 90) / 60), 25, 5);

Sound ( 100 );
Delay ( 50 );
NoSound;

until KeyPressed;

CloseGraph;
Readln;
end.
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Ivykde programa ekrane matysite grafini langa Graph window application su laikrodzio fonu ir
rodyklémis:

= Graph wind - [Blx]

Ketvirtas Zingsnis. Papildomi programos pertvarkymai.
» Pakeiskite laikrodzio fono ir skai¢iy spalvas kitomis.

» Pakeiskite laikrodzio skleidZziamo garso daznj ir jo ilguma.

» Laikrodzio fone padarykite sekundziy ir minuc¢iy atzymas.
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3. Pagrindinés Paskalio kalbos konstrukcijos

Vadovavo kuriant programavimo kalbas: Euler, Algo W, Pascal, Modula,
Modula-2, Oberon. Sukuré paprasta programavimo kalba PL/0, skirta
kompiuterio projektavimui iliustruoti.

Daug démesio skyré programavimo mokymo metodikai. Jo 1975 m. parasyta
knyga “Algoritmai + Duomeny struktiiros = Programos” buvo placiai pripazinta
visame pasaulyje ir labai vertinga dar $iuo metu.

Paskalio programavimo kalba buvo sukurta i$skirtinai programavimo mokymui,
tadiau ji ir po $iai dienai sékmingai naudojama net programuotoju profesonaly.
Modula serijos programavimo kalbos buvo sukurtos Paskalio kalbos pagrindu ir
skirtos mokymui, taciau jos nepasizyméjo populiarumu.

Sveicary mokslininkas
Niklausas Virtas (Niklaus Emil Wirth),
sukiirgs programavimo kalba Pascal
Gimé 1934 m.

3.1. Kintamasis, kintamojo reikSmé
Kintamieji skirti duomenims saugoti. Ju vardai sudaromi naudojant raides ir skaitmenis, taciau pirmu
simboliu turi buti raidé. Kintamieji apraSomi apraSymuy srityje, Zymint Zodziu var (angliSko Zodzio
variable santrumpa). Kiekvienam kintamajam reikia nurodyti, kokio tipo duomenis jis saugos. Kintamojo
apraSymo struktiira: kintamojoVardas : duomenuTipas; Jeigu yra keletas to paties tipo kintamyju,
tuomet galima juos iSvardyti viename sakinyje, skiriant vardus kableliu. Pagrindiniai duomeny tipai
nurodomi tokiais ZodZiais:

e real —realiesiems skai¢iamas,

e integer — sveikiesiems skaiiams,
® Dboolean — lognéms reikSméms,

e char — simbliams.

Pavyzdziui:
var a, b, c, y: real; // Realaus tipo kintamieji
i, k, a2 : integer; // Sveikojo tipo kintamieji
simb : char; // Simbolinio tipo kintamasis

Kompiliatorius kiekvienam kintamajam kompiuterio atmintingje skiria tiek vietos, kiek reikia nurodyto tipo
duomenis saugoti. Kintamieji reikSmes (duomenis) gauna duomeny ivedimo (skaitymo) sakiniais arba
priskyrimo sakiniais. Kintamieji negali saugoti kito duomeny tipo reikSmiu.

3.2. Priskyrimo sakinys

Duomeny apdorojimo veiksmai aprasomi priskyrimo sakiniais, kuriy struktiira:

kintamojoVardas := ReiSkinys;
Cia simbolis := zymi priskyrimo operatoriu, o Reiskinys aprao, kokius veiksmus, kokia tvarka ir su
kokiais argumentais reikia atlikti. Kairiojoje operatoriaus := puséje irasytas kintamojo vardas nurodo, kam
suteikiama apskaiciuota reiSkinio reik§mé. Dazniausiai vartojami aritmetiniai reiSkiniai, apraSantys
aritmetinius skai¢iavimus ir atitinkantys mums jprasty algebriniy reiskiniy sgvoka.
Pavyzdziui, priskyrimo sakinys y := x * x; reiSkia, kad argumento x reikSm¢é keliama kvadratu ir
rezultatas priskiriamas kintamajam y. Priskyrimo sakinio raSymo forma artima lygybés iSraiskai, taciau tarp
$iy struktiiry yra esminis skirtumas. Lygybémis nurodoma egzistuojanti priklausomyb¢, patvirtinamas tam
tikras faktas. Tuo tarpu priskyrimo sakiniai apraso procesus, kuriems biidinga reik§miy kaita laikui bégant,
todél taisyklingas ir toks sakinys:

a :=a + 1;

Jis nurodo, kad senoji kintamojo a reik§mé turi buti padidinta vienetu, o rezultatas vél pavadintas a. Si
veiksma galima aprasyti lygtimi:
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@(nauja) = A(sena) T 1.
Priskyrimo sakiniuose, deSinéje priskyrimo operatoriaus puséje, gali biiti nurodyti jvairiy tipy reiskiniai.
Todél biitina sekti, kad priskyrimo operatoriaus kairiojoje puséje nurodyto kintamojo tipas atitikty reiskinio,
esancio desiniojoje puséje, reikSmes tipa.
Reiskiniuose galima naudoti tik tokius kintamuosius, kuriy reikSmés apibréztos anksCiau iraSytuose
programos sakiniuose.
Skiriami trys reiSkiniy tipai:

e Aritmetinis rei$kinys, kuriame yra kintamieji ir konstantos jungiami aritmetiniy operacijy Zenklais ir
kuriy skaic¢iavimo rezultatas yra skaicius; reiskinius uzraSant naudojami paprastieji skliaustai, gali
buti kreipiniai | funkcijas, kuriy darbo rezultatas yra skaicius (pvz, Sin funkcija).

e Santykio reisSkinys. Tai du aritmetiniai reiSkiniai, tarp kuriy raSomas santykio operacijos zenklas (>,
<, <=, >=, <>, =). Tokio reiskinio rezultatas yra loginé reikSmé TRUE (tiesa) arba FALSE (netiesa).
Paskalyje jie Zymimi zodziais AND (ir), OR (arba), NOT (ne). Reiskinio rezultatas yra loginé reikSmé
TRUE arba FALSE.

Santykio ir loginiai reiSkiniai dazniausiai naudojami ciklo ir salygos sakiniuose. Kadangi santykio reiskiniai
yra loginiy reiskiniy dalis, todél apbendrintai jie vadinami loginiais reiskiniais.

3.3. Duomeny jvedimas klaviattira

Duomenys kompiuteriuose gali biiti jvedami i$ {vairiy irenginiy ir ju valdymas yra gana sudétingas dalykas.
Cia reikia nurodyti ne tik perduodamus duomenis, bet ir jvairias jrenginiy parengimo bei duomeny tvarkymo
operacijas. Asmeniniuose kompiuteriuose standartinis jvesties jrenginys yra klaviatiira.
Duomeny ivedamo klaviatiira procediiros:

Read (kintamuyjuSarasas);

Readln (kintamuyjuSarasas) ;

Duomeny ivedimo procesas programos darbo metu vykdomas dviem etapais: duomeny surinkimu klaviatiira
ir duomeny perdavimu kintamiesiems. I§ pradziy jvedimo procedira stabdo kompiuteri ir laukia, kol
klaviatiira renkami duomenys. Jie kaupiami specialiame buferinés atmintinés jtaise ir vaizduojami ekrane.
Tuo metu jie gali biiti taisomi vaizdinémis redagavimo priemonémis. Nuspaudus jvedimo klavisa, kuris
zymimas simboliu J arba zZodziu Enter, buferyje saugomi duomenys paskirstomi procediiros Read arba
ReadLn argumenty sarase iSvardintiems kintamiesiems, kurie nurodo, kiek ir kokio tipo duomeny turi buti
ivesta, bei kaip jie turi biiti paskirstyti programos kintamiesiems.

Procediiros Read ir ReadLn skiriasi duomeny atrinkimo i$ pagalbinés atmintinés (buferio) biidais. Procediira
Read visuomet ima tieck duomeny, kiek jos sarase yra parametry, o procediira ReadLn ima visus buferyje
esancius duomenis, kurie jvesti prieS paspaudziant klavisSa Enter. Tokia pastarosios procediiros savybe
nurodo ir jos vardas ReadLn, kuris sudarytas i§ dviejy angly kalbos zodziy: Read (skaityti) ir Line (eilute).
Pavyzdziui, jei atlieckama komanda rRead (a, b) ;, taCiau ivesime tik viena skai¢iy 25., kintamajam a bus
suteikta reik§mé 25 ir kompiuteris lauks kol ivesime b reikSme. Jei, vykdant Read (a, b) ;, ivesime tris
reikSmes: 25 -5 10, kintamiesiems a ir b bus paskirstytos pirmosios dvi reik§més, o trecioji liks buferyje ir
lauks naujo skaitymo veiksmo.

Jeigu tokia pati situacija susidaryty vykdant procediira ReadLn, trecioji reikSmé 10 bty prarasta, nes Si
procedira atmeta perteklinius duomenis, kurie lieka paskirs¢ius perskaitytos eilutés duomenis.

Duomeny grupes ivedant vienoje eilutéje, reikSmés atskiriamos tarpo arba tabuliacijos klavisais.

Procediira ReadLn galima naudoti ir be parametry. Programa laukia, kol, paspaudus klaviSa Enter, bus
ivykdyta $i procedura. Tai patogu derinant programas, i§vedant | ekrana didelius duomeny kiekius ir kitais
atvejais.
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Aprasant duomeny ivedima, prie§ kreipiantis i procediira ReadLn (arba Read) patariama rasyti i§vedimo
sakini, kuris paaiskinty, kokiy duomeny programai reikia. Tokia i§vedimo ir jvedimo sakiniy pora daznai dar
vadinama duomenuy uzklausa (arba dialogu). Pavyzdziui, norint jvesti mokinio svorj (kintamasis sv) reikéty
programoje rasyti tokia uzklausa:

Write ('Iveskite mokinio svori: '); ReadLn (sv) ;
arba

WriteLn ('Iveskite mokinio svori'); ReadLn (sv) ;

Ji nurodo, kad kompiuteriui ekrane reikia suformuoti praneSima ]veskite mokinio svorj ir laukti, kol
klaviatiira bus surinktas skaicius (svoris).

3.4. Rezultaty (duomeny) iSvedimas ekrane

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

Write (duomenuySarasas) ;

WriteLn (duomenySarasas) ;
IsSvedamy duomeny sarasuose galima nurodyti kintamuosius, konstantas ir reiskinius. Be to, gali biiti apraSyti
ir atskiriems duomenims skirti laukai. Duomeny saraso elemento struktira:

Duomuo[:s1[:s2]]

Cia lauztinai skliaustai rodo, kad tos dalies gali nebiiti. Sveikojo skaiGiaus tipo konstanta s1 elemento aprase
nurodo jam skiriamo lauko dydj, o konstanta s2 rasoma tik realiesiems skaiCiams, turintiems sveikaja ir
trupmening dalis. Tai trupmeninei daliai skirty simboliy skai¢ius. Pavyzdziai:

Write(a);

WriteLn(a:5, ' ', b:6:2);
Jei iSvedant realiuosius skaicius trupmeninei daliai skiriamo lauko dydis nenurodomas, skaiciai vaizduojami,
standartine iSraiSka, kurioje vartojamas daugiklis 10". Laipsnio pagrindas Zymimas simboliu E ir po jo
ra§omas sveikuoju skai¢iumi isreikstas laipsnio rodiklis n. Pavyzdziui, 1.254E-05 atitinka 1.254-107.
Ekrane iSvedami duomenys pradedami rasyti nuo Zymeklio pozicijos, vadinamos aktyviaja ekrano pozicija.
Jei atliekama procediira Write, ekrane surasius duomenis, aktyvioji ekrano pozicija lieka ties paskutiniojo
lauko riba. Procediira WriteLn aktyviaja ekrano pozicija visuomet perkelia i naujos eilutés pradzia. Sia
savybe galima panaudoti apraSant tuscias ekrano eilutes:

Writeln;
Procediiry 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 bitina rasyti tarp
kabuciy (apostrofu). Pavyzdziui, sakinys

WriteLn ('Sveiki! Jlsu programa pradeda darba!');
iSveda ekrane jo argumento nurodoma teksta:

Sveiki! Jasuy programa pradeda darba!

ApraSant programos darbo rezultaty iSvedima, labai patogu procediiros WriteLn duomeny sarase nurodyti
tiek duomeny reik§mes, tiek juos paaiskinancias simboliy eilutes. Pavyzdziui, sakinys

WritelLn ('Stac¢iakampio plotas: ', plotas:10:2);
nurodo, kad pries kintamojo plotas reik§me bus iraSomas paaiskinimas Sta¢iakampio plotas:
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3.5. Ciklas while

Ciklas yra naudojamas pasikartojantiems skai¢iavimams atlikti. Ciklo while antrasté valdo tik vieno sakinio
kartojima. Jeigu reikia kartoti kelis sakinius, tai jie jungiami | sudétinj sakini ir raSomi tarp begin ir end:

while Sqlyga do while Sqlyga do
KartojamasSakinys; begin
KartojamiSakiniai;
end;

Salyga — tai bet koks loginis reiskinys, KartojamasSakinys — bet koks sakinys (taip pat ir ciklo).
Ciklo while vykdymo tvarka: Patikrinama Sqlyga. Jei jos reikSmé yra TRUE (tiesa), tuomet atlickamas
KartojamasSakinys, prieSingu atveju jis praleidziamas ir atlieckami toliau uz ciklo esantys sakiniai.
Organizuojant cikla reikia atkreipti démes;j :
e Ciklas bus vykdomas be galo daug karty (toks ciklas vadinamas ,,amzinuoju® ciklu), jeigu
nepasirtpinsite, kad atliekant cikla (KartojamasSakinys viduje) Sqlyga kada nors jgauty reikSme¢ FALSE.
e Jeigu ciklo viduje reikia ivykdyti ne vieng sakini, o sakiniy grupe, Si grupé turi buti raSoma tarp begin
ir end.
e Jei prie§ pradedant cikla Sqlyga yra FALSE, KartojamasSakinys ar sakiniy grupé nevykdomas né karto.
¢ Kintamiesiems, sudarantiems Sq/yga loging iSraiska, prie§ while sakini esanc¢ioje programos dalyje turi
buti suteiktos pradinés reik§més, o KartojamasSakinys viduje Siy kintamyjy reikSmes turi biiti kei¢iamos
taip, kad kada nors Sqlyga tapty FALSE.

3.6. Ciklas for

Ciklo for antraSté valdo tik vieno sakinio kartojima. Jeigu reikia kartoti kelis sakinius, tai jie jungiami {
sudétinj sakini, kuris apjungiamas begin end skliaustais. Ciklo parametro reikSmé turi bti diskretinio tipo.
Paprasciausiu atveju — sveikasis skaicius.

Kitimo zingsnis: +1 Kitimo zingsnis: —1
for cp := R1 to R2 do for cp := R1 downto R2 do
KartojamasSakinys ; KartojamasSakinys;
for cp := Rl to R2 do for cp := R1 downto R2 do
begin begin
KartojamiSakiniai; KartojamiSakiniai;
end; end;

Vykdymo tvarka. Formaliai for ciklo veiksmus galima aprasyti taip:

1. Ciklo parametro cp reikSmei priskiriama reiskinio R1 reik§mé. R1 reik§mé apskaiciuojama
pradedant cikla ir naujai neperskai¢iuojama.

2. Skaiciuojama reiSkinio R2 reik§mé. Tai bus ciklo parametro paskutiné reik§mé, kuriai esant
ciklas dar bus vykdomas. Ji apskaiCiuojama pradedant cikla ir neperskaic¢iuojama.

3. Jeigu ciklo parametro cp reikSmé ne didesné uz apskaiCiuota paskuting reikSme, tuomet
atliekami ciklo sakiniai. PrieSingu atveju ciklas nutraukiamas.

4. Atlikus ciklo sakinius, cp reik§mé didinama vienetu ir veiksmai kartojami nuo tre¢iojo zingsnio.
Jeigu cikle yra downto nuoroda, tuomet paskutiniai du Zingsniai tokie:

3. Jeigu ciklo parametro cp reikSmé ne mazesné uz apskaiCiuota paskuting reikSme, tuomet
atliekami ciklo sakiniai. PrieSingu atveju ciklas nutraukiamas.

4. Atlikus ciklo sakinius, cp reikSmé mazinama vienetu ir veiksmai kartojami nuo treciojo
zingsnio.
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3.7. Salygos sakinys if

Salygos sakiniu kei¢iama nuosekli sakiniy atlikimo tvarka. Atliekami veiksmai priklauso nuo Sqlygos: jei
Sqlyga tenkinama, atliekamas po then esantis PirmasSakinys, jei ne — po else esantis AntrasSakinys. Jeigu
reikia atlikti kelis sakinius, kai Sqlyga tenkinama arba netenkinama, tai jie jungiami { sudétini sakinj ir
raSomi begin end skliaustuose.

if Sqlyga if Sqlyga
then PirmasSakinys then
begin
Sakiniai, atliekami kai sqlyga tenkinama
end
else
begin
Sakiniai, atlickami kai sqlyga netenkinama
end;

else AntrasSakinys,

Galima vartoti sutrumpinta salygos sakini, kuriame yra tik Saka then ir veiksmai atliekami tik tuomet, kai
Saqlyga tenkinama.

if Salyga if Sqlvga
then PirmasSakinys, then
begin

Sakiniai, atliekami kai sqlyga tenkinama

end,

Salygos sakinio then ir else Sakose galima uzrasyti bet kokius Paskalio kalbos sakinius. Bet kurioje
salygos sakinio Sakoje galima uzraSyti dar viena salygos sakini, pastarojo Sakose dar viena ir t.t. Toks
sakinys vadinamas sudétingu salygos sakiniu. Sudétingy salygos sakiniy pavyzdziai:

if Sqlygal if Sqlygal
then if Sqglyga? then if Sqlyga?
then PirmasSakinys then if Sglyga3
else AntrasSakinys then PirmasSakinys
else TreciasSakinys; else if Sqlyga4
then AntrasSakinys,

Paprasciausios salygos aprasomos palyginimo reiskiniais, kuriy sintakse:
R1 PalyginimoOperatorius R2

CiaR1 irR2 - aritmetiniai reidkiniai, 0 PalyginimoOperatorius gali biti Zymimas tokiais operatoriais:
= lygu < maziau <= maziau arba lygu
<> nelygu > daugiau >=  daugiau arba lygu

Jei reiskiniy reikSmés tenkina palyginimo salygas, tai palyginimo operacijos rezultatui suteikiama loginé

reik§mé TRUE (,,tiesa®), o jei ne — FALSE (,,melas®).

Pirmas pavyzdys:

if a > 0

then WritelLn ('Teigiamas')
else Writeln('Neigiamas arba nulis');

Antras pavyzdys:
if a >0
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then WriteLn ('Teigiamas')
else if a = 0
then WriteLn ('Nulis')
else WriteLn('Neigiamas');
Daznai tenka tikrinti, ar kintamyjy reikSmés priklauso leistinai reikSmiy atkarpai. Pavyzdziui, gali buti
skai¢iuojama tik teigiamy arba lygiy nuliui argumenty kvadratinés Saknys. Todél tokioje programoje reikéty
tikrinti, ar argumenty reik§més yra leistinos, t. y., ar poSaknyje néra neigiamas:
if x >= 0
then WriteLn('Saknis: ', Sqgrt(x):8:3)
else Writeln('Neigiamas poSaknis');
Sudétingos salygos aprasomos loginiais reiskiniais. Tai reiSkiniai, kuriuose naudojami loginiai operatoriai
NOT, AND, OR. Jais jungiami palyginimo reiskiniai { sudétingesnius, kurie vadinami loginiais reiskiniais.
Loginiy operatoriy teisingumo lentelés:

Kintamyjy reikSmés | Operacijy su loginémis reik§mémis rezultatai
a b a AND b a OR b NOT a
TRUE TRUE TRUE TRUE FALSE
TRUE FALSE FALSE TRUE FALSE
FALSE TRUE FALSE TRUE TRUE
FALSE FALSE FALSE FALSE TRUE

3.8. Knygoje naudojamy ir rekomenduojamy funkcijy sarasas

function Abs (X): argumentoTipas; Rezultatas yra argumento X absoliutiné reikSmé.

function ArcTan(X: real): real; Skaiciuoja duoto argumento X arktangeta.

function Cos(X: real): real; Skaiciuoja duoto argumento X kosinusa.

function Exp(X: real): real; Skaiciuoja duoto argumento X eksponenteg.

function Ln(X: real): real; Skaiciuoja duoto argumento X natiirinj logaritma.

function Pi: real; Grazina reikSme 3.1415926535897932385.

function Sin(X: real): real; Skaiciuoja duoto argumento X sinusa.

function Sqr(X): argumentoTipas Skaiciuoja duoto argumento X kvadrata.

function Sqgrt (X: real): real; Skaiciuoja duoto argumento X kvadrating Saknj.

function Round(X: real): longint; | Realy skaiéiy ver¢ia sveikuoju (integer) apvalinant.

function Trunc(X: real): longint; | Realy skaiCiy veréia sveikuoju (integer). Trupmeniné
dalis atmetama

Smalsiems

3.9. Duomeny jvedimas is failo

Duomeny jvedimas klaviatiira visuomet organizuojamas dialogo principu: ekrane spausdinami praneSimai,
nusakantys kada ir kokius duomenis reikia surinkti klaviatiira. Kai duomenu skaicius didelis, tai labai
nepatogus ir ilgai trunkantis procesas, nes norint pakartoti skaiciavimus, reikia duomenis suvedinéti i$ naujo.
Nepatogumy galima i$vengti, jeigu duomenys i§ anksto suraSomi tekstiniame faile. Taciau faile nerasomi
praneSimai ir paaiSkinimai, kokie duomenys ir kokia seka suraSyti. RaSant duomeny skaitymo i§ failo
sakinius reikia i§ anksto zinoti, kokia seka suraSyti duomenys. Nuo to priklauso, kiek bus kintamyjy ir kokia
seka bus skaitomos jy reik§més i$ failo

Norint duomenis perskaityti i§ failo, reikia:
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e Apradyti failo kintamaji, kurio tipas text, pavyzdziui, Fd : text;
o Susieti diskini failg su failo kintamuoju programoje. Tam naudojama procediira Assign.
Pavyzdziui: Assign(Fd, ’Duom.txt’); Failo varda galima nurodyti tekstine konstanta,
simboliy eilutés tipo kintamuoju, kuris saugo failo varda.
e Atidaryti faila duomeny skaitymui. Tam panaudojama procediira Reset, pavyzdzZiui: Reset (Fd) ;
e Baigus darba su failu bitina ji uzdaryti. Tam panaudojama procediira Close. Pavyzdziui,
Close (Fd) ;
Visy failo kintamyjy vardus siiiloma pradéti didziaja raide F. Tai leis programos tekste juos atpazinti be
papildomy paaiskinimy. Antruoju simboliu sitiloma rasSyti rad¢ d (duomenys) arba r (rezultatai). Tolesni
simboliai, jeigu reikia, gali bliti parenkami programuotojo nuozitira.
Duomenims i§ failo skaityti naudojamos tos pacios procediiros, kaip ir jvedamiems klaviatiira, tik pirmuoju
argumentu rasomas failo kintamasis:
Read (Fd, kintamujuSarasas);
ReadLn (Fd, kintamyjuSarasas);

Procediiry darbas niekuo nesiskiria nuo jau nagrinéto duomeny ivedimo klaviatiira. Zinant, kad klaviatiira
yra taip pat tekstinis failas, kuris pagal nutyléjima yra susiejamas su failo kintamuoju Input, kurio nebttina
(bet galima) raSyti procediiroje pirmuoju argumentu, panaudojimo skirtumy nelieka.

3.10. Rezultaty (duomeny) iSvedimas j failg

Akivaizdu, kad spausdinti skaiCiavimy rezultatus ekrane galima, jeigu ju yra nedaug. Juos bus nesunku
perziiiréti ir/arba nusirasyti. Taciau jeigu rezultaty yra daug, tai zymiai patogiau juos surasyti i tekstini faila.
Taip suformuotus rezultatus lengva panaudoti dokumentuose, kaip duomenis kitose programose, apdoroti
kitomis taikomosiomis programomis (pvz., skai¢iuokle).

Norint duomenis jraSyti i faila, reikia:

e Apasyti failo kintamaji, kurio tipas text, pavyzdziui, Fr : text;

o Susieti failg su failo kintamuoju. Tam naudojama procediira Assign.

Pavyzdziui: Assign(Fr, Rez.txt’); Failo varda galima nurodyti tekstine konstanta arba
simboliy eilutés tipo kintamuoju, kuris saugo failo varda

e Atidaryti faila duomeny raSymui. Tam skirta procediira Rewrite. Jeigu failo nurodytu vardu
kataloge néra, tuomet jis sukuriamas. Svarbu zinoti tai, kad jeigu failas tokiu vardu jau yra, tuomet
jame esantys duomenys naikinami (failas iSvalomas). Pavyzdziui: Rewrite (Fr) ;

e Baigus darba su failu, butina ji uzdaryti. Tam panaudojama procediira Close. Pavyzdziui,
Close (Fr); Tai padaryti butina, nes raSymas | faila vyksta netiesiogiai. Pradzioje raSoma i
specialia atmintinés vieta (buferi), o ja uZzpildzius, informacija siun¢iama i faila. Po to buferis
valomas ir duomenys rasomi toliau. Procediira Close siuncia i faila buferyje likusia dar neiraSyta
informacija.

Duomenims | faila spausdinti naudojamos tos pacios procediiros, kaip ir spausdinant rezultatus ekrane, tik
pirmuoju argumentu raSomas failo kintamasis:

Write (Fr, duomenuSarasas);

WriteLn (Fr, duomenuSarasas);

Procediiry darbas niekuo nesiskiria nuo jau nagrinéto spausdinimo ekrane. Zinant, kad ekranas yra taip pat
tekstinis failas, kuris pagal nutyléjima yra susiejamas su failo kintamuoju Output, kurio nebitina (bet
galima) raSyti procediiroje pirmuoju argumentu, panaudojimo skirtumy nelieka.

Papildymui failas atidaromas procediira Assign. Tuomet esami duomenys nebus naikinami, o failas bus
paruosiamas naujy duomeny raSymui failo pabaigoje.
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3.11. Proceduros

Procediiromis yra vadinami programos struktiiriniai elementai, | kuriuos galima kreiptis daugelj karty. Jos
padeda geriau struktiirizuoti programas, padaro jas lengviau skaitomas ir analizuojamas. Procediiroms yra
skiriamos dvieju tipy sintaksinés struktiiros: apraSymai ir kreipiniai. Apra§ymai nurodo, ka procediira turi
atlikti. Vykdant programa jie praleidziami. Procediirose aprasyti veiksmai yra vykdomi tiktai tada, kai i jas
kreipiamasi. Procediiry apraSymai gali biiti bet kurioje aprasu vietoje. Procediiry apraso sintakseé:
procedure Vardas (FormaliyjuyParametruySarasas);
LokaliejiAprasai
begin
ProcedirosKamienas // Veiksmai, kuriuos atlicka procediira
end;
Vardas parenkamas pagal tas pacias taisykles, kaip kintamujy vardai.
FormaliujuParametruSaradas, tai kintamyjy aprasymas, kurie skirti rySiui su programa, kuri kviecia
procediira. Kintamieji, prie§ kuriy apraSyma néra zodelio var, skirti tik duomeny perdavimui { procediira. Jie
vadinami parametrai-reikSmés Kintamieji, prie§ kuriy apraSyma yra zodelis var, skirti ne tik duomeny
perdavimui { procediira, bet ir rezultaty grazinimui i$ procediiros. Jie vadinami parametrais—kintamaisiais.
Parametrai skirti informaciniams rySiams su programa palaikyti. Jy aprasymai galioja tik procediiroje.
LokaliejiAprasai, tai kintamyjuy, kurie reikalingi procediros kamiene suraSomiems veiksmams, sarasas.
Cia gali bati ir sudétingesni aprasai. Galioja tik procediroje.
ProcedirosKamienas apra$o procediiros vykdomus veiksmus.

| procediiras kreipiamasi ju vardais, uz kuriy lenktiniuose skliaustuose surasomi faktiniai parametrai
(argumentai):

Vardas (FaktiniyParametruySarasas);
Faktiniai parametrai nurodo, kokiais pagrindinés programos duomenimis turi biiti keic¢iami formalls
parametrai. Parametry keitimo biidas priklauso nuo ju tipo. Formaliis parametrai—kintamieji keiciami
kreipinyje nurodytais pagrindinés programos kintamaisiais. Tokie parametrai yra naudingi tada, kai
pageidaujama, kad procediira pakeisty pagrindinés programos kintamuyjy reikSmes.
Kai norime apsaugoti pagrindinés programos kintamuosius nuo pakeitimy procediiry darbo metu, yra
vartojami parametrai-reikSmes, kuriy apraSuose Zodelis var nenurodomas. Tada duomenys perduodami tik
viena kryptimi — i§ besikreipiancios programos vietos i procediira. [vykdzius procediira, tokiais faktiniais
parametrais nurodomos kintamyjy reikSmés nepakinta. Be to, faktiniais parametrais-reikSmémis gali bti ne
tik kintamieji, bet ir konstantos bei iSraiskos.
Biitina Zinoti, kad failo kintamieji gali buti tik parametrais-kintamaisiais, pavyzdziui

procedure Spausdinti (var Fr : text);

3.12. Funkcijos

Funkcijomis yra vadinami programos struktiiriniai elementai, i kuriuos galima kreiptis daugelj karty. Jos
padeda geriau struktiirizuoti programas, padaro jas lengviau skaitomas ir analizuojamas. Funkcijoms yra
skiriamos dviejuy tipy sintaksinés struktiiros: apraSymai ir kreipiniai. ApraSymai nurodo, ka funkcija turi
atlikti. Vykdant programa jie praleidziami. Funkcijose aprasyti veiksmai yra vykdomi tiktai tada, kai { jas
kreipiamasi. Funkcijy apraSymai gali biiti bet kurioje aprasy vietoje. Funkcijy apraSo sintaksé:

function Vardas (FormaliuyjuyParametruySaraSas): RezultatoTipas;
LokaliejiAprasai

begin
FunkcijosKamienas // Veiksmali, kuriuos atlicka funkcija

end;

Vardas parenkamas pagal tas pacias taisykles, kaip kintamuyjy vardai.
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FormaliujuParametruSaradas, tai kintamyjy aprasymas, kurie skirti rySiui su programa, kuri kviecia
funkcija ir sudaromas pagal tas pacias taisykles, kaip ir procedirose. Parametrus—kintamuosius
nerekomenduojama naudoti.

RezultatoTipas, tai funkcijoje suskaiCiuotos reikSmés, kuri grazinama funkcijos vardu, tipas. Funkcija
skiriasi nuo procediros tuo, kas jos vardas yra kartu ir skaiiavimy rezultato kintamasis. Funkcijos
naudojamos, kai skaiCiavimy rezultatas yra viena reikSmé ir ja reikia panaudoti tiesiogiai reiSkiniuose
(analogiskai, kaip standartines funkcijas Abs, Sin, Sgrt ir pan.).

LokaliejiAprasai, tai kintamyjy, kurie reikalingi procediiros kamiene suraSytiems veiksmams atlikti,
sarasas. Cia gali biiti ir sudétingesni aprasai. Galioja tik funkcijoje.

FunkcijosKamienas apras$o funkcijos vykdomus veiksmus. Jy tarpe turi buti bent vienas sakinys, kuriuo
suskaiciuota reikSmé priskiriama funkcijos vardui.

I funkcijas kreipiamasi reiSkiniuose ju vardais, uz kuriy lenktiniuose skliaustuose suraSomi faktiniai
parametrai (argumentai), pvz., y := Vardas (FaktiniyParametruSarasas)* c;

Faktiniams parametrams galioja tos pacios taisyklés, kaip ir procediirose.

3.13. Knygoje naudojamy ir rekomenduojamy funkcijy ir procediiry sarasas

Darbas su failu
procedure Assign(var FailoKintamasis; Prijungia iSorinj faila.
FailoVardas) ;
procedure Close (var FailoKintamasis) ; Uzdaro atidaryta faila.
procedure Reset (var FailoKintamasis: text); Atidaro faila skaitymui.
procedure Rewrite(var FailoKintamasis: text); Atidaro faila ra§ymui.
procedure Append(var FailoKintamasis: text); Atidaro egzistuojantj faila papildymui.
function Eof (var FailoKintamasis: text) :boolean; | Analizuoja tekstinio failo pabaiga.
function Eoln (var FailoKintamasis: text): Analizuoja failo eilutés pabaiga.
boolean;
Ivairios
function Random|[ (Riba: word) ]: Grazina atsitiktinj skai¢iy, ne didesnj uZ nurodyta riba.
SutampaSuKintamojo tipu; Jei riba nenurodoma, tai reikSmé bus intervale [0,1].
procedure Randomize; Paruosia darbui atsitiktiniy skaiCiy generatoriy su
pradine atsitiktine reikSme.
function Chr (X: byte): char; Grazina nurodyta kodu simbolj.
function Ord(X): longint; Grazina nurodytos sekos elemento koda.
function Round(X: real): longint; Realy skaiiu vertia sveikuoju (integer)
apvalinant.
function Trunc(X: real): longint; Realy skai¢iy verCia sveikuoju (integer).
Trupmenin¢ dalis atmetama.
procedure ClrScr; Valo ekrana.
procedure TextColor (spalva : byte); Teksto spalva: spalvos kodas arba konstanta.
procedure TextBackground(spalva : byte) Fono spalva: spalvos kodas arba konstanta
procedure Window (x1, vyl, Aktyvaus lango aprasymas: (x1,yl) Kkairiojo
X2, y2 : integer); vir§utinio ir (x2,y2) deSinio apatinio lango kampy
koordinatés.
procedure GoToXY (x, y : byte); Perkelia zymeklj i nauja ekrano vieta (X, y).
function WhereX: byte; Grazina zymeklio vietos koordinatg x.
function WhereY: byte; Grazina zymeklio vietos koordinatg y.
Data ir laikas.
procedure GetDate (metai, ménuo, diena, savaitésDiena : word);
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Savaités dienos reik§mé nulis nurodo sekmadienj. Duomeny tipas word nurodo sveika teigiama skaiciy.

procedure GetTime (valanda, minuté, sekundé, sekundésSimtojiDalis : word);
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4. Kai kurie praktikos darbuose naudojami algoritmai

1969 m. E. W. Dijkstra straipsnyje ,,Duomenu struktiiros ir algoritmai® irodé,

kad kiekviena algoritma galima apraSyti trimis pagrindinémis konstrukcijomis:

1. Nuosekliai atliekamais veiksmais. Tokie algoritmai vadinami tiesiniais.

2. Cikliniais veiksmais, kai tas pats veiksmas kartojamas daug karty. Tokie
algoritmai vadinami cikliniais.

3. Veiksmy pasirinkimo veiksmais. Tokie algoritmai vadinami $akotaisiais.

Dijkstros teigimu, jei uzdavinj galima i$sprgsti uzrasant algoritma, tai galima

sugalvoti daugybe algoritmuy, i$ kuriy po to iSrenkamas pats efektyviausias.

[ ™ | ~ <
Vienas i§ struktiirinio
programavimo pradininky
olandas E. W. Dijkstra
(1930-2002 m.)

4.1. Tiesiniai algoritmai

Jais vadinami veiksmai, kurie atliekami jy surasymo eilés tvarka.
Pavyzdys 1. TriZzenklio natiiraliojo skaiCiaus x skaitmeny sumos s skai¢iavimas. Norint i§spresti $i uzdavini,
reikia skaiCiy x i§skaidyti skaitmenimis, skaitmenis sudéti ir pateikti skaic¢iavimy rezultata.
Algoritmo uzraSymas Zodziais:
1. Pradinis duomuo — trizenklis natiiralusis skai¢ius x.
Atskiriamas pirmasis trizenklio skaiciaus skaitmuo a.
Atskiriamas antrasis trizenklio skaiCiaus skaitmuo b.
Atskiriamas treciasis trizenklio skai¢iaus skaitmuo c.
Skaiciuojama trizenklio skaiciaus skaitmeny sumas=a+b+c.
Pateikiamas gautas skai¢iavimy rezultatas.

AN e

Algoritmas, uzrasytas Paskalio programavimo kalba:
program Sumal;
var x, a, b, c, s: integer;
begin
WriteLn ('Iveskite triZenkli nattraluyji skaiciu');
ReadLln (x);
a := x div 100;
b := x div 10 mod 10;

c := x mod 10;

s :=a + b + c;

WriteLn ('Skaic¢iaus skaitmeny suma lygi ', s);
end.

4.2. Cikliniai algoritmai

Tai veiksmai, kuriuos reikia daug karty atlikti. Veiksmy kartojimy skaic¢ius nusakomas santykio bei loginiais
reiskiniais.
Pavyzdys 2. Skaiiuoti visy nattraliyjy trizenkliy skaiciy skaitmeny sumas. Norint iSspresti §i uzdavini,
reikia kiekviena trizenklj skaiciy i$skaidyti skaitmenimis, skaitmenis sudéti ir pateikti gauta rezultata.
Algoritmas zodziais.

1. Pradinis duomuo — pirmas trizenklis natiiralusis skaic¢ius x = 100.

2. Atskiriamas pirmasis trizenklio skaiciaus skaitmuo a.
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Atskiriamas antrasis trizenklio skai¢iaus skaitmuo b.
Atskiriamas treciasis trizenklio skai¢iaus skaitmuo c.
Skaiciuojama trizenklio skai¢iaus skaitmeny sumas=a+b+c.
Pateikiamas gautas skaic¢iavimy rezultatas.

x reikSme padidinama vienetu.

2-7 veiksmai kartojami tol, kol x < 1000.

UZdavinio sprendimas, uzraSytas Paskalio programavimo kalba:

program Suma?;

c, S: integer;

div 100;

div 10 mod 10;

mod 10;

+ b + c;
('Skaic¢iaus ', x,

+ 1;

skaitmeny suma lygi ', s);

var x, a, b,
begin
x := 100;
while x < 1000 do
begin
a := x
b = x
c = X
s = a
WritelLn
X 1= X
end;

end.

4.3. Sakotieji skai¢iavimai.
Tai veiksmai, kai, priklausomai nuo gauty ankstesniy skaic¢iavimo rezultaty, reikia vykdyti vienokius arba
kitokius veiksmus. Tokie skai¢iavimai aprasomi salygos sakiniais, kuriuose naudojami santykio bei loginiai

rei$kiniai.

Pavyzdys 3. Ciklinis algoritmas papildomas Sakojimu: turi biiti skai¢iuojama kiekvieno nattiraliojo trizenklio
nelyginio skaiciaus skaitmeny suma. Norint i$spresti §i uzdavini, reikia kiekviena trizenkli skai¢iy patikrinti,
ar jis nelyginis, jei taip, tuomet iSskaidyti skaitmenimis, skaitmenis sudéti ir pateikti gauta rezultata.
Uzdavinio sprendimo algoritmas uzraSytas Zodziais:

1.Pradinis duomuo — pirmas trizenklis natiiralusis skai¢ius x = 100.

2.Tikrinama salyga, ar trizenklis skaicius yra nelyginis.

2.1.Jei salyga tenkinama, tuomet atlieckami veiksmai:

1.

SNk W

Atskiriamas pirmasis trizenklio skaiciaus skaitmuo a.
Atskiriamas antrasis trizenklio skai¢iaus skaitmuo b.
Atskiriamas treciasis trizenklio skaiciaus skaitmuo c.
Skaiciuojama trizenklio skaiciaus skaitmeny sumas=a-+b +c.
Pateikiamas gautas skai¢iavimy rezultatas.

x reikSme padidinama vienetu.

2.2.Jei salyga netenkinama, x reikSmé padidinama vienetu.
3.2 veiksmas kartojamas tol, kol x < 1000.

Uzdavinio sprendimas Paskalio programavimo kalba:

program Suma3;

var x, a,
begin
x := 100;

b,

c, s: integer;

while x < 1000 do



begin
if x mod 2 <> 0
then
begin
a := x div 100;
b := x div 10 mod 10;
c := x mod 10;
s :=a + b + c;
WriteLn ('Skaiciaus '
X = x + 1;
end
else x := x + 1;
end;

end.

Veiksmus galima supaprastinti, iSkélus x reikSmés didinima i§ salygos tikrinimo:

while x < 1000 do

begin
if x mod 2 <> 0
then
begin
a := x
b X
c := X
s := a
WriteLn
end;
X 1= x + 1;
end;

Sprendziant 3 pavyzdzio uzdavini, salygos if x mod 2 <> 0 galima ir netikrinti:
1. Pradinis duomuo — pirmas trizenklis natiiralusis skai¢ius x = 101.

Atskiriamas pirmasis trizenklio skaiciaus skaitmuo a.

Atskiriamas antrasis trizenklio skaiciaus skaitmuo b.

Atskiriamas treciasis trizenklio skai¢iaus skaitmuo c.

Skai¢iuojama trizenklio skaiciaus skaitmeny sumas=a+b +c.

Pateikiamas gautas skai¢iavimy rezultatas.

x reik§mé padidinama 2.

2-7 veiksmai kartojami tol, kol x < 1000.
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UZdavinio sprendimas Paskalio programavimo kalba:

program Sumab;

div 100;

div 10 mod 10;

mod 10;

+ b + c;
('Skaic¢iaus '

var x, a, b, c, s: integer;

begin
x := 101;
while x < 1000 do
begin

a := x div 100;
b := x
c := x mod 10;
s :=a + b + c;

div 10 mod 10;

skaitmeny suma lygi

skaitmeny suma lygi

109
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WriteLn ('Skaic¢iaus ', x,' skaitmeny suma lygi ', s);
X 1= X + 2;
end;

end.

Mokydamiesi programuoti daug démesio skirsime programavimo kultiirai — taisykléms, kuriy turi biiti

laikomasi rasant teisingas ir lengvai skaitomas programas. Programavimo kultiiros pagrindiniai pozymiai:

e tvarkingai iSdéstytas programos tekstas;

e prasmingi programos objekty (kintamyjy, paprogramiy, duomeny tipy vardai);

e suprantami ir reikiamose programos vietose paraSyti komentarai.

Rasydami programas stenkités laikytis Siy taisykliy:

e Vieno sintaksinio lygmens sakiniai turi baiti vienodai atitraukti nuo eilutés pradZios. Zemesnio lygmens
sakiniai yra deSiniau negu aukstesnio.

e Jei programoje yra kelios logiskai nepriklausomos dalys, jos viena nuo kitos skiriamos tuscia eilute arba
linija, sudaryta i§ britk$neliy, zvaigzduciy arba kitokiy Zenkly.

e Programoje begin-end, then-else turi biiti lygiuojami, jei jie priklauso tai paciai struktiirai.

e IS abiejy pusiy tarpais turi biiti skiriami zenklai >, <, +, =, *, /.
zenkly : ir , palickamas tarpas.

<>, 2=, <=0, =y PO

Smalsiems

4.4. Sumos skai¢iavimo algoritmas

Keliy skai¢iy suma galime uzrasyti taip: suma = skl + sk2 + .. + skn.

Cia sk1, sk2, .. skn yra skai¢iai, kuriuos sudéje gauname suma suma.

Atlikdami veiksmus skaiciuokliu (ar pieStuku popieriuje), visuomet sumuojame du skaicius. Veiksmus
galime iSskleisti taip:

suma, = skl + sk2; // Pirmyjy dviejy skaiciy suma

sumas = suma, + sk3; // Ankstesnio rezultato ir tre¢io skaiéiaus suma
suma, = sumas + sk4; // Ankstesnio rezultato ir ketvirto skaiiaus suma
suma = suma,; + skn ; // Visyn skaifiy suma

Skaiciuoklio ekrane visuomet matome tik paskutinio veiksmo rezultata (daling suma). Kiekviena nauja suma
gaunama prie jau apskaiciuotos sumos pridedant po viena démeni. Todél uzraSytoje veiksmuy sekoje visose
eilutése galima parasyti:

suma = skl + sk2; // Pirmyjy dviejy skai¢iy suma
suma = suma + sk3; // Trijuy skaifiy suma

suma = suma + sk4; // Keturiy skai¢iy suma
suma = suma + skn; // Visyn skaifiy suma

Sumos skaiiavima galima uzraSyti: suma =

biiti lygi nuliui, nes:

suma + skaic¢ius. Tokiu atveju pradiné suma reikSmé turi

suma = 0; // Pradiné rezultato reikSmé
suma = suma + skl; // Pirmojo skaiciaus ir nulio suma
suma = suma + sk2; // Dviejy skaiiy suma

suma = suma + sk3; // Trijuy skaiiy suma

suma = suma + skn; // Visyn skai¢iy suma
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Bendru atveju veiksmus galime isreiksti tokiu algoritmu:

PradZia Skaic¢iy suma
suma = 0;
kol yra skaiciy
ciklo pradzia
Ivesti skaic¢iy sk;
suma = suma + sk;
ciklo pabaiga
Spausdinti (rodyti) rezultata suma
Pabaiga

Ciklo salyga ,.,kol yra skaic¢iu“ galime nurodyti labai jvairiai. Paprasc¢iausias atvejis, kai pries cikla yra tiksliai
apibréziama, kiek bus skaiciy, kuriuos reikia sudéti.

Galimas toks programos tekstas:
// Skaidiy suma
program SkaiciuSuma;
var suma, sk : integer; // Sumos ir démens kintamieji
n : integer; // SkaiCiy kiekis

_ i : integer; // Ciklo parametras . ﬁ;;‘-{: ]1:32 ikgllcull? g?
begin ! Koks bus 2 i
Write ('Kiek bus skaiciuy?'); ReadLn(n); | 'ls{Lullc{Et]amgkgigl:{ﬁ:-c;u]!ezultatas = 27
suma := 0; Pabaiga
for i := 1 to n do
begin
Write ('Koks bus ', i, ' skaicius?'); ReadLn(sk);
suma := suma + sk;
end;
WriteLn ('Sudéta skaic¢iy: ', n, ' Rezultatas = ', suma);
WritelLn ('Pabaiga');
ReadLn;
end.

Kaip matote, sumos skai¢iavimo veiksmai panasis i kasininkés veiksmus parduotuvéje:

1. Pradedant skaiciuoti, kasos aparato ekrane turi biiti rodoma reikSmé nulis.

2. Skenuojant prekes, juy kaina pridedama prie ekrane matomo skaiciaus. Pinigy suma, kurig reikés moketi,
did¢ja.

3. Nuskenavus paskutinés prekés kaing, ekrane matomas rezultatas.

Procesa galime pavaizduoti tokia schema

suma := 0
Kol yra prekiu
| suma := suma + prekesKaina
Rezultatas: suma

4.5. Sandaugos skai€iavimo algoritmas

Keliy skai¢iy sandauga galime uzrasyti taip: sand = skl * sk2 * .. * skn.

Cia sk1, sk2, .. skn yra skaiiai, kuriuos sudauginus gauname sandauga sand.

Atliekant veiksmus skaiciuokliu (ar pieStuku popieriuje), visuomet dauginame du skaicius. Veiksmus galime
iSskleisti taip pat, kaip ir skaiCiy sumavimo atveju. Kiekviena nauja sandauga gaunama jau apskaiciuota
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sandauga dauginant i§ naujo dauginamojo: sand = sand * skai&ius. Pradiné sandaugos reik§mé turi
buti lygi vienetui.
Sandaugos skaiciavimy seka bus tokia:
sand = 1; // Pradiné rezultato reik§meé
sand = sand * skl; // Pirmojo skai¢iaus ir vieneto sandauga
sand = sand * sk2; // Dviejy skaiciy sandauga
sand sand sk3; // Trijy skai¢iy sandauga

*

*

sand

sand * skn; // Visyn skai¢iy sandauga

Bendru atveju veiksmus galime iSreiksti tokiu paciu algoritmu, kaip ir sumavimo, tik pradiné¢ sandaugos
reik§mé turi biiti vienetas, o sudéties operatorius (+) pakeistas i daugybos (*).

Kélimas laipsniu. Sandaugos skai¢iavimo algoritmas panaudojamas skaiciaus kélimui sveikuoju laipsniu:
R=x".

// SkaiCiaus kélimas laipsniu. Panaudojamas sandaugos skai¢iavimo algoritmas.

program Laipsnis;

var i : integer; // Ciklo parametras
R, // Sandaugos kintamasis
X, // Laipsnio pagrindas
n : integer; // Laipsnio rodiklis
begin
Write ('Skaic¢ius, kuri kelsite laipsniu: '); ReadLn(x);
Write('Laipsnio rodiklio reik3mé: '); ReadLn(n);
R := 1;
for i := 1 to n do E—— : m—
L 5 o Skaicius, kuri kelsite laipsniu: 2
R := R X; B + 5 .
. Laipznio reikimé: 3
WriteLn('Rezultatas: ', R); Rezultatas: 8
WriteLn ('Pabaiga'); Pahaiga
Readln; ]
end.

4.6. Kiekio skai€iavimo algoritmas
Kiek yra dvizenkliy nattiraliyjy skai¢iy, kurie dalinasi i$ penkiy?

program KiekSkaiciu;
var x : integer; // Pirmasis dvizenklis skai¢ius, kuris dalinasi i$ penkiy
k : integer; // DviZzenkliy skaiciu, daliu i$ 5, kiekis
begin
x := 10; k := 0;
while x < 100 do
begin
k =k
X 1= X
end;
WriteLn ('DviZenkliy skaic¢iy, daliy is 5, yra ', k);
Readln;
end.

’

+ 1
+ 5;
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Uzdavinio sprendimo algoritmas. Pirmasis dvizenklis skaiCius, kuris dalinasi i§ penkiy, yra 10. Kiekio
pradiné reikSmé yra lygi nuliui. Ciklo antraStéje raSome salyga, kad ciklo vykdymas biity nutrauktas,
perziiiréjus visus dvizenklius skai¢ius. Kadangi i cikla ateiname su pirmuoju dvizenkliu skai¢iumi, kuris
dalinasi i§ 5, tai tokiy skaiciy kiekis padidéja vienu nauju skai¢iumi. Po to x reik§mé didinama 5, tikrinama
ciklo salyga ir atliekamai veiksmai ciklo viduje.

Veiksmy algoritmas analogiskas sumos skaic¢iavimui, tik ¢ia bus sumuojamos ne reikSmes, o vienetukai.

Dar vienas pavyzdys: rasti, kiek nattiralusis skaicius x turi dalikliy k.

Uzdavinio sprendimo algoritmas yra klasikinis: sukamas ciklas nuo 1 iki x ir cikle tikrinama, ar natiiralusis
skaicius x be liekanos dalinasi i§ ciklo kintamojo 1. Jei taip, tai i1 yra x daliklis ir dalikliy skai¢ius didinamas
vienu nauju dalikliu.

program Dalikliai;

var x, i, k : integer;
begin
WriteLn ('Iveskite nattralyji skaiciu x'");
ReadLn (Xx);
k := 0;
for i := 1 to x do
if xmod 1 = 0
then k := k + 1;
WriteLn ('Natdralusis skaic¢ius ', x, ' turi ', k,' dalikliuy (-ius)'):;
ReadLn;
end.

4.7. Aritmetinio vidurkio skai¢iavimas

Skaic¢iavimus sudaro dvi atskiros dalys:
1. Skaiéiy sumos skai¢iavimas;
2. Gautos sumos padalinimas i$ skai¢iy kiekio.
Pirmoji dalis jau nagrinéta. Reikia atkreipti démesi, kad jeigu i§ anksto nezinomas sumuojamy skaiciy kiekis,
tai reikia sumuojant skai¢ius kartu skaiciuoti ir kiek tokiu skai¢iy buvo.
Antra veiksmy dalj sudaro dviejy skaiciy dalybos veiksmas: vidurkis = suma / skaidiuyKiekis.

Ne visuomet toks veiksmas bus teisingas. Tarkime, kad reikia suskaiCiuoti teigiamy skaiCiuy
aritmetini vidurki. O jeigu nei vieno teigiamo skaiciaus nebuvo? Visi skaiciai buvo tik neigiami ir nuliai.
Zinome, kad dalyba i§ nulio negalima. Taigi, prie§ atlickant dalybos veiksma, biitina jsitikinti, kad galima
dalinti.

4.8. Didziausios (maziausios) reikSmés paieska

Tai tradiciniai programavimo uzdaviniai. Populiariausias juy sprendimo btidas yra toks. ApraSomi du
kintamieji {vedamai (x) ir didziausiai (d) reik§méi saugoti. [vedant pirmaja reikSme, daroma prielaida, kad Si
yra didziausia (kai ieSkoma didZiausios reik§més):

d := x;
Po to, paeiliui skaitomos kitos reik§més ir lyginamos su d. Jei randama didesné, kintamojo d reikSme
kei¢iama nauja:

if x >d then d := x;
Taip patikrinus visg ivedama duomeny srauta, kintamojo d reikSme bus didziausia ivesta reikSmé.
Analogiskai ieSkoma maZziausia reikSmeé. Skirtumas tik palyginimo salygoje:

if x < d then d := x;

Pateikiame viena tokio algoritmo aprasymo Paskalio kalba varianta:
program Didelis;
var n, x, d, 1 : integer;
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begin
Write (‘Kiek bus skaiciuy: V'); ReadLn(n);
Write (‘Iveskite pirma skaic¢iuy: ‘); ReadLn(d);

for i := 2 to n do begin
Write (‘Iveskite ', 1,’- skaic¢iy: '); ReadLn(x);
if x > d then d := x;
end;
WriteLn (' DidZiausias skaic¢ius: , d);
end;

Pirmaja reikSmeg laikyti pradine didZiausia (arba maziausia) reikSme ne visuomet patogu. Ypac tuomet, kai ta
reik$mé turi biiti apskaic¢iuojama (pavyzdziui, ieSkant maziausio teigiamo skaiciaus, kai srauto pradzioje gali
buti daug neigiamy skaiciy). Tokiu atveju galima pradinei didziausiai reik§mei priskirti pakankamai maza
reik§me: tokia, kuri tikrai blity mazesné uz visas galimas reik§mes, tarp kuriy ieSkome didZiausios reikSmés.
Cikle analizuojamos visos reikSmés. leSkant maziausios reikSmés, pradinei reikSmei reikia priskirti
pakankamai dideli skaiciy, geriausia ji laikyti lygiu standartinei Paskalio konstantai maxint (arba
maxlongint, jei sveikasis tipas — longint).

Pavyzdys. Turguje ant prekystalio yra n arbiizy, kuriy masés Zzinomos. Reikia sudaryti programa

sunkiausiam arbiizui rasti.
program Turgus;

var n integer; // Arbiizy skaiCius
m : real; // Arbiizo masé
i integer; // Arblizo numeris
s real; // Sunkiausio arblizo masé
ns : integer; // Sunkiausio arblizo numeris
[ m e
begin
Write ('Kiek yra arbizu? '); Read(n);

//  Sunkiausio arbiizo paieska
WriteLn ('ArblGzuy masiy jvedimas');

s := 0; ns := 0;
for i := 1 to n do
begin
Write ('Iveskite', i:2, '-ojo arblzo mase: '); ReadlLn(m);
if m > s then
begin
S :=m; ns := 1i;
end;
end;

// Rezultatai
WriteLn ('Sunkiausias arbizas Nr', ns:4);
WriteLn('Jo masé:', s:6:2);
Writeln ('Spauskite ENTER'); Readln;
end.
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TRYS SODININKAI. Trys draugai apsigyveng kaime nusprendé¢ mokytis sodininkauti. Kaime buvo
didziulis sodas, jame augo po viena vaismedi kiekviename kvadratiniame ploto vienete.
Kiekvienas i$ triju draugy pasirinko staciakampi sklypa ir nusprendé priziiiréti jame esancius
medzius. Susirinkus draugén paaiSkéjo, kad ju pasirinkti sklypai persidengia, t. y. kai kuriuos

Uzduotys savarankiSkam darbui

vaismedZius priziiirés ne vienas, o keletas sodininky.

Uzduotis. ParaSykite algoritma, kuris suskaiciuoty, kiek vaismedziy panor¢jo
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y
prizitréti visi trys draugai.
Pradiniai duomenys pateikiami trijose tekstinés bylos SODAS.DAT eilutése. [
kiekvieng eilute jraSyta po keturis skaicius, apibiidinancius kiekvieno draugo
pasirinkta sklypa: sklypo apatinio kairiojo ir virSutinio deSiniojo kampuy
>  koordinatés (pirma koordinaté x, po to — y.). Visos koordinatés sveikieji
skaiciai. (10 olimpiada, 1999).
Testo nr. || 1 | 2 E | 4 [ 5 [ 6 |
Pradiniai 2 6 7 1599 04 6 8 (|10 8 13 12 |30 30 80 70 10 30 100 80
duomenys4 8 5 56 13 12 |0 4 6 8 |23 97 10 20 70 90 60 10 120 60
6 10 3 |6 1 9 11 006 4 |6 013 2 50 20 100 90 70 30 100 50
| Rezultatas || 0 | 9 | o 0 [ 800 [ 600 |

JAPONU KALENDORIUS. Senovés japony kalendoriy sudaré 60 mety ciklas. Visi metai cikle buvo
sunumeruoti nuo 1 iki 60 ir suskirstyti poromis, kuriy kiekviena turéjo savo spalva (Zalia, raudona, geltona,

balta ar juoda). Ciklo mety spalvos buvo paskirstytos Sitaip:

bus juodos spalvos metai.
Uzduotis. Duoti metai m (1800<m<2200). Parasykite programa, kuri nustatyty ir iSspausdinty, kokia

1,2,11,12,21,22, ..., 51, 52 metai — zalia spalva;
3,4,13, 14,23, 24, ..., 53, 54 metai — raudona spalva;
5,6, 15,16, 25, 26, ..., 55, 56 metai — geltona spalva;
7,8,17,18,27,28, ..., 57, 58 metai — balta spalva;
9,10, 19, 20, 29, 30, ..., 59, 60 metai — juoda spalva;
Zinoma, kad naujasis 60 mety ciklas prasidéjo 1984—aisiais ir baigsis 2043—iaisiais metais; 1984—ieji
ir 1985—ieji buvo zalios spalvos metai, 1986-ieji ir 1987—ieji buvo raudonos spalvos metai, 2043—ieji

duotyjuy mety spalva.

|T esto nr. ||Pradinis duomuo”Rezultatas” Paaiskinimai |
[ 1 Jz9s4 |Z2ALIA  |[Paprasciausias atvejis — 1984-ieji metai |
| 2 ||2 001 ||BALTA ||Einamieji metai |
| 3 || 1804 || ZALIA ||Pirmieji ciklo metai |
| 4 ||2 103 ||JUO DA ||Paskutinieji ciklo metai |
| 5 J1o94s |z212  ||Zalios spalvos metai |
| 6 ”2 137 “RAU DONA“Raudonos spalvos metai I
| 7 || 1859 ||GELTONA||Geltonos spalvos metai |
| 8 “ 1970 HBALTA HBaltos spalvos metai I
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| 9 || 1942 ||J UODA ||Juodos spalvos metai (baigiasi skaitmeniu 9)|
| 10 “ 1943 HJ UODA HJuodos spalvos metai (baigiasi nuliu) I
[ 11 2200 [BALTA |[Ribinis atvejis |

SKAITMENYS. Laura mokosi raSyti skai¢ius. Mokytoja jai liepé parasyti visus natiiraliuosius skai¢ius nuo
1 iki N. Idomu, kiek skaitmeny Laura i§ viso parasys savo sasiuvinyje?
UZduotis. Parasykite programa, kuri rasty Lauros parasyta bendra skaitmeny skaiciy.
Pradiniai duomenys. Pirmoje ir vienintel¢je pradiniu duomeny failo skait.in eilutéje pateiktas
paskutinysis Lauros paraSytas nattiralusis skai¢ius N (1 <N < 10 000).
Rezultatas. Rezultaty faile skait.out turi biiti jraSytas vienas skaiCius — bendras Lauros parasyty

skaitmeny skaicius. (19 olimpiada, 2008)
PavyzdZiai

Pradiniai duomenys Rezultatas Paaiskinimai

10 11 123456 7 8 9 10-i8viso 11 skaitmenu

5 5 1 2 3 4 5 —i§viso 5 skaitmenys.

ZIOGAS. Ziogas tupi ant horizontaliai i§temptos virvutés, prie pat kairiojo krasto. Virvutés ilgis s sprindziy.
Ziogas moka 3okti i priekj a sprindziy ir atgal b sprindziy. Jam reikia patekti ant virvutéje uzmegzto mazgo,
kuris nutolgs nuo ziogo pradinés padéties per ¢ sprindziy (visi sprindZziai vienodo ilgio).

Pradiniai duomenys s, a, b ir ¢ — nattralieji skaiciai, be to, s >c>a > b > 0.

Parasykite algoritma, kuris apskaic¢iuoty, kiek maziausiai Suoliy turi padaryti ziogas, kad pasiekty mazga.

(8 olimpiada, 1997).

Testo Pradiniai Rezultatas Paaiskinimai
nr. duomenys
1 ||1 0326 ||2 ||Zi0gas turi Sokti du kartus | prieki
2 ||2 0315 ||3 ||Ziogas Soks du kartus { priekj ir karta atgal
3 ||2 0425 ||Negalima||Mazg0 pasiekti negalima
4 97 4 8 Negalima Mgzgq gvallm.a biity pasiekti tik tada, jei virvuté biity begalinio ilgio (tada
reikty 9 Suoliy)
5 || 100 13 1 27 ||l 5 ||Zi0gas Soka dideliais zingsniais { prieki ir mazais atgal |

SULTIS GERTI SVEIKA. Kiekvienos savaités pirmadienio rytag Jonas gauna k centy kiSenpinigiams.
Vienas butelis sulCiy kainuoja s centy, o tusti buteliai superkami po b centy. Karta (tai buvo i-oji savaités
diena), i§ viso turédamas n centy, Jonas nusprendé kasdien (pradedant i-aja diena) pirkti sulCiy uz visus
turimus pinigus. Pinigai, gauti pardavus butelius, bus panaudojami kita diena sultims pirkti. Sitaip Jonas
darys tol, kol jis istengs nusipirkti bent viena sul¢iy butel;.

Kiek buteliy sul¢iy isgers Jonas?
Parasykite programa Siam uzdaviniui spresti. Pradiniai duomenys — naturalieji skaiCiai &, s, b, n, i (1 <=i <=
7). Jei nusprendziama sultis pirkti pirmadieni, tai i§ karto gaunami kiSenpinigiai (pasipildo turima pinigy
suma). Uz pirmadienj gautus kiSenpinigius sultys perkamos pirmadienj. (9 olimpiada, 1998).

Testo
nr.

Pradiniai duomenys

Rezultatas Paaiskinimai
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1 ||k =25,5=10,b=3,i=2,n=15 || 1 ||Pirmqjq dieng nusiperkamas tik vienas butelis |

2 ||k =24,5s=10,b=2,i=1,n=1 || 2 ||Prie§ perkant sultis pirmaja diena, bitina pasiimti kiSenpinigius I

3 lk=25.5=9.b=2i=4.n=23 3 Plnlg}{ treciajam buteliui uzteks tik tuomet, jei bus parduoti abu
buteliai

4 k=100,s=10.b=2,i=5n=500 74 Dldesnls te.sta's, kai buteliai perkami kelias dienas, o tarp dieny
yra pirmadienis

DIDMENINIS PIRKIMAS. Zinoma, kad perkant daugiau prekiy jy vienetas kainuoja pigiau. Pundelyje yra
12 pory kojiniy, dézéje — 12 pundeliy. Pavyzdziui, kojiniy déz¢é kainuoja 247 litus, pundelis — 21 It, pora — 2
It. [domu tai, kad jei mums reikéty 11 pory kojiniy, tai geriau pirkti pundelj ir vienerias kojines kam nors
atiduoti.
Uzduotis. Pirkéjas nori isigyti n pory kojiniu. Sudarykite algoritma, vadovaudamiesi kuriuo pigiausiai
nupirktume kojines. Jei uz ta pacia kaing galima nupirkti didesni ir mazesni kieki kojiniy, tai perkamas
didesnis kiekis. Raskite perkamy déziy, pundeliy ir pory skaiciu.
Pradinius duomenis sudaro keturi skaiCiai: kojiniy pory skaicius n, vienos dézés, vieno pundelio bei
vienos poros kaina litais. (10 olimpiada, 1999).

Testo
nr.

Pradiniai

duomenys

Rezultatai

Paaiskinimai

720 303 32 3

Déziy skaic¢ius: 5

Pundeliy skaicius:

Pory skaic¢ius: O

O||n dalus i§ 144 (pory skaiCiaus dézéje)

84 210 20 2

Déziy skaic¢ius: O

Pundeliy skaicius:

Pory skaicius: O

7|\n dalus i8 12 (pory skai¢iaus pundelyje)

196

100 20

DézZziy skaic¢ius: 2

Pundeliy skaicius:

Pory skaicius: O

Perkame tik dézes; jei pirktume kitais dviem budais (1, 4, 4
Ollarba 1, 5, 0), kaina biity ta pati, ta¢iau kojiniy kiekis
mazesnis

355

292 41

Déziy skaicius: 2

Pundeliy skaicius:

Pory skaic¢ius: O

6|[Perkame tik dézes ir pundelius

355

291 50

Déziy skaic¢ius: 3

Pundeliy skaicius:

Pory skaicius: O

0|[Perkame tik dézes

355

292 49

DézZziy skaicius: 2

Pundeliy skaicius:

Pory skaicius: 7

5||Perkame ir déZes, ir pundelius, ir poras

VAIZDO JRASAL 240 minu¢iy trukmés vaizdajuosté kainuoja 10 lity 90 centy, 180 minuéiy trukmés
vaizdajuosté kainuoja 9 litus 15 centy. Tomas perziiiréjo Baltijos televizijos savaités programa ir panoréjo
isiradyti n laidy. Zinoma kiek valandy ir kiek minuéiy trunka kiekviena laida. Reikalui esant, bet kuri laida
gali biiti suskaidyta i dalis ir jrasyta i dvi ar daugiau vaizdajuosciy, o i viena vaizdajuoste gali biiti raSomos
kelios laidos. Deja, Tomas neturi nei vienos tuscios vaizdajuosteés.
UZzduotis. ParaSykite algoritma, kuris suskaiciuoty, kiek maziausiai pinigy (lity bei centy) reikés isleisti
Tomui, norint nusipirkti tiek vaizdajuosciu, kad ju uztekty norimoms laidoms irasyti. (11 olimpiada,
2000).
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Pirmoje kiekvieno duomeny rinkinio eilutéje nurodytas laidy skaicius 7, o likusiose 7 eiluciy —
kiekvienos laidos trukmé. Pirma nurodomas valandy, paskui minuciy skaicius.

| Testo nr: L2 [ 3 a0 s e 7 | 8 ofto] 11|
Pradiniai duomenys 1 3 4 3 5 5 3 3 3 6 6
1 10||2 00 ||0 30 (|2 30 ||l 10 |1 10 ||5 30 ||5 00 ||5 00 ||I3 00 ||8 30
2 00 (|0 20 ||2 30 ||L 05 || 05 ||I3 20 (|5 00 |5 00 |3 00 |8 30
0 30 |3 40 ||1 01 || 00 |1 00 (|2 00 |I3 00 [|I3 05 |I3 00 |8 30
1 30 4 45 ||4 45 3 00 (|18 30
1 00 |1 05 3 00 (|18 30
0 55 ||z 00

| Bendra laidy trukmé || 1:10 || 4:30 || 6:00 || 6:01 || 9:00 [| 9:05 || 10:50 || 13:00 || 13:05 || 15:55 || 44:30 |

| Valandyskaicius || 2 || 5 [ 6 | 7 [ 9 [ o [ 11 [ 3 | 14 | 16 | 45 |
Mlgwir trumpu o1 o2 [ o2 | 11 [ o3 [ 121 21 13 221 40 | 93
vaizdajuosciy skaicius

Rezultatas ‘

9,15[18,30[[18,30[20, 0527, 45[]29, 20][30, 95|38, 35]|40, 1043, 60[125, 55]

VARLIU KONCERTAS. Varliy koncertas. Karta vienoje kiidroje gyveno daug varliy, ir ne bet kokiy, o
dresiruoty. Kiekviena varlé¢ sugebédavo isSokti i§ vandens ir sukvarkséti kas tiksliai jai buidinga laiko
perioda. Pavyzdziui, varlés kvarkimo periodas lygus 5. Tai reiskia, kad jei varlé sukvarkséjo pirma minutg,
antra karta ji kvarksés po penkiy minuciy, t. y. SeSta minute, trecig karta — vienuolikta minute ir t. t.

Uzduotis. Patekéjus saulei visos varlés iSSoko i§ vandens ir sukvarkséjo. Sudarykite algoritma, kuris

nustatyty, po kiek valandy ir minuciy (<60) ivyks antrasis varliy koncertas, t. y. vienu metu iSSoks i§

vandens ir sukvarksés visos kiidroje esancios varlés.
Pradiniai duomenys ivedami tokia tvarka. Pirma jvedamas varliy skai¢ius, po to — kiekvienos varlés
kvarkimo periodas. Varliy pasirodymo periodai surasyti is eilés: py, p2, ps, ps, ps it t. t., €ia p; — pirmosios
varlés pasirodymo periodas, p, — antrosios ir t. t. (0 < p; <= 20 minuciy). Varliy skaicius kudroje
nevirsijo 10.
Atkreipiame démesi, kad valandy skaicius, po kurio ivyks antrasis koncertas, nevir§ija maxlongint. (11

olimpiada, 2000).
T L . g
:ito Pradiniai duomenys Rezultatai Paaiskinimai
2 . . . Paprasciausias atvejis: abu
1 Koncertas jvyks po 0 val. ir 8 min. - .
8 8 periodai sutampa
2 3 Koncertas jivyks po 0 val. ir 30 min. Perloqgl neturi ben'drq dalikliu: .
2 35 kartotinis lygus periody sandaugai
6
3 |[12 15 20 10 6 |[Koncertas jivyks po 1 val. ir 0 min. Periodai turi bendry dalikliy
30
5 Tikrinama, ar laikas teisingai
4 18732 4 Koncertas ivyks po 4 val. ir 12 min. |perskai¢iuojamas i valandas ir
minutes
10 . . - o .
Koncertas jivyks po 3879876 val. ir O || Siuo testu tikrinamas sprendimo
5 11 12 13 14 15 min fekt
16 17 18 19 20| clektyvumas
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SENAS KALENDORIUS. Metai yra keliamieji, jeigu jie daliis i§ 4 ir nesidalija i§ 100, arba jeigu jie daliis
i$ 400. Pavyzdziui:

e 2000 metai buvo keliamieji, nes jie dalts i$ 400;

e 2004 metai keliamieji, nes jie daliis i§ 4 ir néra dalis i§ 100;

e 1900 metai néra keliamieji, nes jie dalts i$ 100, bet ne i§ 400.
UZduotis. Turime sena kalendoriy, kuris buvo iSleistas tarp 1900 ir 2004 mety. Parasykite programa, kuri
rasty artimiausius biisimus metus (t. y. pradedant 2005-aisiais), kuriems tinka turimas kalendorius.
Pradiniai duomenys — du sveikieji skaiciai — skaitomi i§ ekrano. Pirmasis skaicius — tai metai, kuriems buvo
iSleistas senasis kalendorius. Antrasis skaiCius yra i§ intervalo [1..7] ir nusako, kuria savaités diena prasidéjo
tie metai.
Rezultatas raSomas ekrane.
PavyzdZiui, jeigu pradinis duomuo yra 1979 1, tai rezultatas turéty biiti 2007. (16 olimpiada, 2005)

DEGTUKALI Duota n degtuky. ParaSykite algoritma, kuris nustatyty, ar i§ duoty degtuky galima sudélioti
bent vieng i§ Siy figtry: lygiakrasti trikampi, kvadrata ar staciakampi. Déliojamai figiirai turi baiti panaudoti
visi degtukai; be to, degtuky lauzyti negalima. (8 olimpiada, 1997).

Testo nr. I:lradinis Rezultatas Paaiskinimai
uomuo
| 1 “ 1 “Negal ima ||Per mazai degtukuy; |
| 2 || 2 ||Negal ima ||Per mazai degtukuy; |
| 3 || 3 ||Gal ima ”Paprastas atvejis, kai galima sudéti lygiakrasti trikampi; |
| 4 || 12 ||Galima ||Ga1ima sudeti visas figiiras; |
| 5 || 15 ||Gal ima ”Galima sudéti tik trikampy; |
| 6 “ 16 “Gal ima ||Galima sudéti kvadratg ir stac¢iakampi; |
| 7 || 35 ||Negal ima ||Negalima sudéti nei vienos figiiros; |

NUTRINTI SKAICIAL Ant popieriaus lapo buvo uzrasyti keturi naturalieji skaiiai: a, b, s, d. Po to du 1§ ju
buvo nutrinti (juos Zymésime nuliais). Reikia atstatyti nutrintuosius skaicius, jeigu zinoma, kad yra likgs bent
vienas iS skaiciy a ir b ir kad skaiciai tenkino §itokias lygybes:

s=a+b;

d=axb. (8 olimpiada, 1997).
| Testo nr. || Pradiniai duomenys || Rezultatas || Paaiskinimai |
[ 1 Jo12 o 48 ][4 12 16 48 |[Nutrinti skaiciai a ir s |
| 2 || 0 5 9 0 || 4 5 9 20 ||Nutrinti skaiéiai a ir d |
[ 3 |3 0o o 39 3 13 16 39 |Nutrinti skai¢iai b ir s |
[ 4 15 o 105 0 |15 90 105 1350 | Nutrinti skaiciai b ir d |
[ 5 Jes 13 o0 0 J2s5 13 38 325  |Nuint skaiiais ir d |

6 1 0 0 32766 1 32766 32766 32766 Rezultatai — skaiCiai, artimi
maxint,
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pedagoginés krypties studentams.

6) http://ims.mii.lt/fps/download/0.6.4/
I8 ¢ia galima parsisiysti Free Pascal.

7) http://62.80.232.136/informatika/uzduotys/vadoveliai/fps.pdf
Lokalizuota Free Pascal programavimo sistema

8) http://www.taoyue.com/tutorials/pascal/contents.html
Paskalis. Mokomoji medziaga. Angly kalba

9) http://www.geocities.com/SiliconValley/Bay/5707/pascal.html
Paskalis. Mokomoji medziaga. Angly kalba

10) http://freepascal.org/download.var
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