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Цель работы

Научиться записывать арифметические выражения и операторы присваивания на языке Паскаль. Освоить правила вычисления арифметических выражений на языке Паскаль, а также правила работы с типами данных.

Краткие теоретические сведения [1, 2]

Алфавит и лексемы

Все тексты на языке Паскаль пишутся с помощью его алфавита.

Алфавит Паскаля включает:

1)прописные и строчные латинские буквы, знак подчеркивания _ ;

2)цифры от 0 до 9;

3)специальные символы, например +, *, { и @ ;

4)пробельные символы: пробел, табуляцию и переход на новую

строку.

Буквы русского алфавита употребляются только в комментариях, в

символьных и строковых константах.

Из символов составляются лексемы, то есть минимальные единицы

языка, имеющие самостоятельный смысл:

1)константы;

2)имена (идентификаторы);

3)ключевые слова;

4)знаки операций;

5)разделители (скобки, точка, запятая, пробельные символы).

Лексемы языка программирования аналогичны словам естественного языка. Например, лексемами являются число 135, идентификатор sum,

ключевое слово begin и знак операции умножения *. Компилятор при синтаксическом разборе текста программы определяет границы одних лексем по другим, например разделителям или знакам операций. Из лексем
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строятся выражения и операторы. Рассмотрим каждый вид лексем подробнее.

Константы

Константа — величина, не изменяющая свое значение в процессе работы программы. Тип константы определяется по контексту, т.е. по форме ее записи в программе.

Классификация констант Паскаля:

1)целые (в свою очередь делятся на десятичные и

шестнадцатеричные);

2)вещественные (в свою очередь делятся на вещественные с

фиксированной точкой и вещественные с плавающей точкой);

3)символьные;

4)строковые;

5)логические.

Рассмотрим подробнее каждую разновидность констант.

Целые десятичные константы записываются в обычной форме целого числа со знаком или без знака. Примерами целых десятичных констант являются: 1, 25, -398. В Турбо-Паскале имеется ряд имен,

зарезервированных за определенными значениями констант. Ими можно пользоваться без предварительного определения в программе. К таким константам относится MaxInt, которой соответствует значение 32767.

Целая шестнадцатеричная константа состоит из шестнадцатеричных цифр 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, A, B, C, D, E, F, предваряемых знаком $.

Примерами шестнадцатеричных констант являются: $210, $D5B4, $AF.

Вещественные константы c фиксированной точкой записываются в обычной форме десятичного числа с дробной частью. Разделителем целой и дробной части является точка. Примерами вещественных констант с фиксированной точкой являются:

–5.1
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0.367

17.38

Вещественная константа с плавающей точкой представляется в виде мантиссы и порядка. Мантисса записывается слева от знака E или e,

порядок — справа от этого знака: <мантисса>E<порядок>

Здесь мантисса – целое или вещественное число с фиксированной точкой, порядок – целое со знаком или без. Значение константы равно произведению мантиссы и возведенного в указанную в порядке степень числа 10.

Примерами вещественных констант с плавающей точкой являются:

3.7e2

0.4E–6

Константа в первом примере соответствует числу 3.7*102, а во втором примере – числу 0.4*10-6.

Символьные константы служат для представления любого символа из набора, используемого в данном компьютере. Так как под каждый символ отводится 1 байт, всего используется 256 символов. Каждому символу соответствует свой код. В операционной системе MS-DOS для кодировки символов используется стандарт ASCII, являющийся международным только в первой половине кодов (от 0 до 127), вторая половина кодов (от 128

до 255) является национальной и различна для разных стран. Первые 32

символа являются управляющими: хотя многие из них имеют графическое представление, предназначены они для передачи управляющих сигналов внешним устройствам, например монитору, принтеру или модему.

Рассмотрим формы записи символьных констант: 1) Символ, заключенный в апострофы.

Примерами являются: 'z', 'я', '5'.

2) Десятичный код символа, предваряемый знаком #. Применяется для представления символов, отсутствующих на клавиатуре.
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Пример: #186.

3) Буква, предваряемая знаком ^. Используется для представления управляющих символов. Код буквы должен быть на 64 больше, чем код представляемого таким образом символа.

Пример: в виде ^M можно представить символ с кодом 13.

Строковая константа — это последовательность любых ASCII-

символов, расположенная на одной строке и заключенная в апострофы. Если требуется представить сам апостроф, он дублируется. Максимальная длина строковой константы — 255 символов. Примерами строковых констант являются: 'Пермь', '123', 'I''m fine'.

Логическая константа может принимать одно из двух значений – true или false. Более подробно данный тип констант будет рассмотрен в следующих лабораторных работах.

Константе может быть поставлено в соответствие определенное имя.

Назначение имени константе производится в разделе констант программы,

начинающемся со служебного слова const.

Например:

const

max = 5000;

b = 10.554;

err = 'Ошибка';

Имена, ключевые слова и знаки операций

Имена в программах служат той же цели, что и имена людей, — чтобы обращаться к программным объектам и различать их, то есть идентифицировать. Поэтому имена также называют идентификаторами.

Имена дает программист, при этом следует соблюдать следующие правила:

1) имя должно начинаться с латинской буквы (или знака подчеркивания);
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