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Jezyk Pascal, kojarzacy sie gtéwnie z nauka programowania, stat sie podstawa jednego
z najpopularniejszych obecnie Srodowisk programistycznych — Delphi firmy Borland.

To graficzne Srodowisko, pozwalajace na szybkie tworzenie aplikacji dzigki mozliwosci
sktadania ich z , klockdw” zwanych komponentami, btyskawicznie zyskato uznanie
programistéw na catym Swiecie. Kolejne wersje Delphi oferowaty coraz wieksze
mozliwosci. Jego najnowsza wersja pozwala na tworzenie programow dla platformy
NET i korzystanie nie tylko z jezyka Pascal, ale rowniez z coraz popularniejszego C#.

Ksiazka ,,Delphi. Szybki start” to doskonaty przewodnik po Delphi dla poczatkujacych
uzytkownikdow. Dzigki niemu poznasz jezyk Object Pascal i zasady programowania
obiektowego. Nauczysz sie wykorzystywa¢ komponenty do tworzenia aplikacji

i od zera napiszesz wtasne programy. Dowiesz sie, czym sie rdzni Delphi 7

od Delphi 2005, i wykorzystasz mozliwo$ci obu tych Srodowisk.

e Interfejs uzytkownika Srodowiska Delphi
* Elementy jezyka Object Pascal

* Programowanie obiektowe

* Obstuga wyjatkow

* Tworzenie okien dialogowych

* Projektowanie interfejsow uzytkownika
* Korzystanie z komponentow

Poznaj mozliwosci srodowiska Delphi
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Nieobiektowe elementy
jezyka Object Pascal

Stale, identyfikatory
i wyrazenia

Jezyk Delphi operuje pojeciami wyrazen

i zmiennych w sposob podobny do innych
jezykow programowania. Pojecie stalej

jest uzywane w znaczeniu matematycznym
(na przyktad stala e — podstawa logarytmow
naturalnych odpowiadajaca liczbie rownej

w przyblizeniu 2,718281828). W programie stala -:-’
bedzie po prostu wartoscia reprezentowana przez -3
jakis symbol (nazwe statej). llekro¢ w programie il
(w kodzie zrédtowym) wystapi nazwa statej, %
Delphi podstawi w tym miejscu odpowiedniag 3
warto$¢. Nazwa statej nazywana jest jej <
identyfikatorem. Oczywiscie musisz poinformowac =
Delphi, Zze pod dang nazwa bedzie kryta si¢ jakas -1
warto$¢. Sam z siebie program nie bgdzie e
wiedzial, czy symbol ,,X” oznacza wartosc¢ pig¢, <
czy moze osiem. Definicje statych zapisujemy =
réwniez w czgsci biernej programu, poprzedzajac .5
je stowem const (ang. constant — stata). a
Wyrazenie jest zbiorem wartosci statych, §
zmiennych i laczacych je operatordéw (czyli a8

symboli oznaczajacych operacje, na przyktad
operacje dodawania oznaczamy operatorem ,,+”).
W obrebie wyrazen mozesz rowniez uzywac
nawiaséw okragtych. Na przyktad wyrazeniem
jest 22+432+23-2098 albo 88+(23-23).

Do wyswietlania na ekranie wartosci wyrazen,
stalych i zmiennych stuza w jezyku Pascal

(i w Delphi) wspomniane wczesniej procedury:
write, wyswietlajaca wyrazenie podane jako
parametr, i writeln, ktora wyswietla wyrazenie
podane jako parametr i przesuwa kursor

do nastgpne;j linii.
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1 wyrazenia

State, identyfikatory

Rozdziat 2.

Wskazowki

B Parametry procedur podajemy w Delphi
w nawiasach okragtych.

B Procedura writeln wyswietla obliczona
uprzednio wartos¢ podanego jako parametr
wyrazenia.

Na listingu 2.1 przedstawiony zostat przyktad
programu wykorzystujacego procedure writeln.

Na listingu 2.2 przedstawiono program,

w ktorym uzyto statej o nazwie ,,dwa”,
zdefiniowanej w sekcji definicji staltych

(linijki 3 1 4). Jak widzisz, do poinformowania
programu o wartosci statej uzyto znaku
réwnosci. Efektem dziatania programu jest
wyswietlenie na ekranie liczby 5, ktdra jest
wynikiem obliczenia wartosci wyrazenia bedacego
parametrem wywotania procedury writeln.

Wskazowka

B Zwro¢ uwage, ze po stowie kluczowym
const nie ma $rednika. Podobnie $rednika
nie uzywamy po innych stowach kluczowych
oznaczajacych poczatki sekcji.

Mozemy w tym miejscu wyjasni¢ pojecie definicji
stalej, postugujac si¢ poznanymi uprzednio
diagramami sktadniowymi (rysunek 2.1).

W definicji statych mozliwe jest dodatkowo
uzycie niektoérych funkcji wbudowanych',

tak aby stata (Iub zmienna inicjowana)
przyjmowata warto$¢ wyrazenia zbudowanego
za ich pomoca, na przyktad:

{1} const
{2} L:Tongint=trunc(9.3212);
{3} M =trunc(9.3212);

Mozna réwniez uzy¢ rzutowania typow (pojecie
to zostanie wyjasnione w kolejnym podrozdziale).

Listing 2.1. Program obliczajqcy wartos¢
wyrazenia 2+2 i wyswietlajqcy wynik

{1} program Projectl;

{2} {$4PPTYPE CONSOLE}
{3} begin

{4} writeln(2+2);

{5} readln;

{6} end.

Listing 2.2. Przykiad uzycia stalej

B Listing =]

} program Projectl;

}  {$APPTYPE CONSOLE}

} Const //tu zaczyna sie sekcja definicji stalych

} dwa=2; //definicja stalej o nazwie ,,dwa”
rownej 2

} begin

} writeln(dwa+3);

} readin;

} end.

Definicja stalej

centyator}—( = ) ()

Rysunek 2.1. Diagram sktadniowy pojecia
., definicja stalej” (wersja uproszczona)

Wskazowka

B Pamigtaj: jesli cheieliby$my, zeby nasz
program wyswietlit na ekranie nie liczbe,
a napis (ciag znakow), powinni$my jako
parametru wywolania procedury writeln
uzy¢ tego ciagu ujetego w apostrofy.

! Funkcje: abs, chr, hi, high, Tength, To, Tow, odd, ord, pred, round, sizeof, succ, swap oraz trunc.
Pojecie funkcji zostanie wyjasnione w dalszej czesci ksiazki.
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Nieobiektowe elementy jezyka Object Pascal

Deklaracja zmiennych

O
()
py
Rysunek 2.2. Diagram skladniowy pojecia
., deklaracja zmiennych”

Typy danych, zmienne,
instrukcja przypisania,
rzutowanie typow,

funkcje ord, pred i succ

Jak zapewne si¢ domyslasz, oprocz statych
bardzo przydatyby si¢ w programie struktury
danych, ktorych wartosci zmieniatyby sig¢

w trakcie dzialania programu. Takimi strukturami
sa zmienne. Zmienna to struktura danych

o okreslonej nazwie, stuzaca do przechowywania
warto$ci okreslonego typu, ktora to wartos¢
moze zmieniac si¢ w trakcie dziatania programu.
Pojecie to jest uzywane podobnie jak pojecie
zmiennej w matematyce. Jesli méwimy np.

o liczbie X, to przez ten symbol rozumiemy
jakas dowolng ustalona liczbe, na ktorej
bedziemy przeprowadzac rozmaite operacje.
Deklaracje zmiennych zapisujemy w czesci
biernej programu w sekcji deklaracji
zmiennych, poprzedzajac je stowem var

(ang. variables — zmienne).

Kazda zmienna musi naleze¢ do okreslonego
typu, to znaczy decydujac si¢ na uzycie

W programie zmiennej, musimy zdecydowac,
czy bedzie ona na przyktad liczba (i jakiego
rodzaju), czy napisem. W przeciwnym razie
wyniki dzialania naszego programu nie
bytyby jednoznacznie okreslone. Na przyktad
z potaczenia napisow (znakow pisma) ,,1”1,,0”
otrzymamy napis ,,10”, natomiast dodanie liczb
110 da w wyniku oczywiscie jeden. Dlatego tez
deklaracja zmiennej zawiera okreslenie typu,
do ktoérego zmienna nalezy, przy czym przez
typ danych rozumie si¢ zbiér mozliwych
warto$ci wraz z okreslonym identyfikatorem
(rysunek 2.2).

pAunp Adf)
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Typy danych

Rozdziat 2.

W Delphi istnieje rozbudowana hierarchia
typow, z ktorych najwazniejsze sa typy proste
(rzeczywiste 1 porzadkowe), strukturalne
(tablicowe, rekordowe, zbiorowe, plikowe

i obiektowe), wskaznikowe, wariantowe,
proceduralne oraz tancuchowe. Najprostsze typy,
z ktorymi bedziesz si¢ spotykac, to typ znakowy
deklarowany stowem char (ang. character

— znak pisma), oznaczajacy pojedynczy znak
pisma (litere, cyfre, znaki przestankowe itd.),
typ tancuchowy string (ang. string — sznurek),
uzywany do zapisu fancucha znakdow, typ
catkowitoliczbowy integer (ang. integer

— catkowitoliczbowy), uzywany do zapisu
liczb catkowitych (dodatnich i ujemnych)
dajacych si¢ zapisa¢ w dwdch bajtach pamigci
(wliczajac bit znaku), oraz typ rzeczywisty

real (ang. real — rzeczywisty), uzywany do
zapisu liczb posiadajacych czes¢ utamkowa.

Wskazowka

B Mowimy o sekcji definicji statych (gdyz tam
definiujemy stale — podajemy zaréwno ich
identyfikatory, jak i wartosci) i o sekcji
deklaracji zmiennych (tam bowiem
deklarujemy jedynie, ze w programie
bedziemy uzywac zmiennych o okre§lonych
nazwach nalezacych do okreslonych typow).

Do nadania zmiennej okreslonej wartosci stuzy
instrukcja przypisania, zapisywana za pomoca
symbolu dwukropka i znaku réwnosci :=

(na przyktad zapis X:=8 czytamy: ,,niech
zmienna X przyjmie warto$¢ osiem”).

W przyktadzie przedstawionym na listingu 2.3
widzimy zadeklarowana (linia 4) zmienng
catkowitoliczbowa o nazwie x, ktdrej w czesci
czynnej programu za pomoca instrukcji
przypisania (linia 6) przypisujemy warto$¢
osiem, a nastgpnie wyswietlamy te wartos¢

na ekranie (linia 8).

Formalna definicja pojgcia ,,instrukcja przypisania”
przedstawiona jest na rysunku 2.3.

Listing 2.3. Wykorzystanie zmiennej
B Listing M= B3

{1}  program Projecte;
(2} {$4PPTYPE CONSOLE}
{3} var

{4} x:integer;
{5}  begin

{6} x:=8;

{7} writeln('wartosc zmiennej iks
wynosi:"'):

writeln(x);

}
9} readln;
{10} end.

instrukcja przypisania

Rysunek 2.3. Definicja instrukcji przypisania
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Nieobiektowe elementy jezyka Object Pascal

Listing 2.4. Program obliczajqcy objetos¢ kuli
o promieniu 2

B Listing M=l E3
{1}  program Projectl;
{2}  {$4PPTYPE CONSOLE}
{3}  {program oblicza objetosc kuli o promieniu
rownym 2}
{4} var
{5} promien, objetosc:real; {dwiezmienne
rzeczywiste}
{6}  begin

{7} promien:=2;
wartosc dwa}

{8} objetosc:=4*3.14*promien*
wpromien*promien/3;

{9} writeIn('Objetosc kuli o promieniu 2

wynosi');

} writeln(objetosc);

} writeIn("Nacisnij ENTER');

}

}

{przypisz zmiennej promien

readln;
end.

W kolejnym przyktadzie (listing 2.4)
przedstawiono program obliczajacy objgtos¢
kuli o promieniu 2.

W sekcji deklaracji zmiennych zadeklarowano
dwie zmienne o nazwach promien i objetosc,
obie typu real (linia 5). W czgsci czynnej
programu (po stowie kluczowym begin)
zmiennej promien przypisano wartosc 2,
natomiast zmiennej objetosc wartos¢

... 4 SN . .
wyrazenia gﬂ . ( promzen) ktore wyraza wzor
na objetos¢ kuli.

» Do oznaczenia operacji mnozenia stuzy
w Delphi znak gwiazdki *.

» Podnoszenie do sze$cianu w przyktadzie 2.4
zrealizowano jako trzykrotne mnozenie
przez siebie zmiennej promien, w jezyku
Pascal nie ma bowiem operatora
potegowania.

Otrzymany na ekranie zapis wyniku:
3.34933333333333E+0001 oznacza liczbe

3,34933333333333-10" .

W jezyku Pascal separatorem czesci utamkowe;j
jest kropka, natomiast zapis E+0001 znaczy
,razy dziesig¢ do potegi pierwszej” (jest to tak
zwany zapis naukowy, litera E jest skrotem
angielskiego stowa exponent, czyli wyktadnik).
Objetos¢ kuli wynosi zatem okoto 33,493
(stownie: trzydziesci trzy i czterysta
dziewigcdziesiat trzy tysieczne).

pAunp Adf)
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Typy danych

Rozdziat 2.

Typy liczbowe (to jest typy catkowite oraz
rzeczywiste) rdznig si¢ od siebie miedzy innymi
rozmiarem pamigci przeznaczonej na zapisanie
wartosci danej zmiennej oraz sposobem jej
reprezentacji. Jezeli zadeklarujesz dana zmienng
jako nalezaca na przyktad do typu catkowitego
byte, oznaczac to bedzie, Zze na przechowywanie
jej wartosci w pamigci RAM komputera
zarezerwowano jeden bajt (osiem bitow), zatem
najwieksza wartoscia, jaka zmienna bedzie
mogta przyjaé, jest 255 (dwdjkowo 11111111),
a najmniejsza — zero. Proba przypisania tej
zmiennej wiekszej wartosci moze prowadzic¢

do nieoczekiwanych rezultatow dziatania
programu, poniewaz wystapi tzw. blad
nadmiaru staloprzecinkowego (ang. Static
Point Overflow, SPO). Z tego tez powodu

w trakcie tworzenia programu istotny jest
wiasciwy dobdr typow dla kazdej zmiennej.
Efektem dziatania programu z listingu 2.5.
bedzie wyswietlenie liczby zero.

Bedzie si¢ tak dziato dlatego, ze reprezentacja
liczby typu byte jest po prostu wartos¢ zapisana
w kolejnych bitach jednego bajta. Dla liczby
255 jest to osiem jedynek:

Lafafonnfufrf1]

Po zwigkszeniu tej wartosci o jeden w pamigci
zostanie zapisana liczba 256, czyli dwdjkowo
10000000, przy czym najbardziej znaczacy bit
bedzie si¢ juz znajdowat poza zakresem
komérki, w ktdrej zapisana jest zmienna,

i zostanie pominiety:

1 Jo Jo Jo o Jo Jo Jo Jo |

zatem program, wyswietlajac jej wartosc,
uwzgledni jedynie osiem zer i wyswietli
warto$¢ zero.

Listing 2.5. Przykiad blednego doboru typu zmiennej
B Listing M= B3

{1}  program Projecte;

{2} {8APPTYPE CONSOLE}

{3} var

{4} x:byte:

{5}  Dbegin

{6} X:=255;

{7} X:=x+1;

{8} writeln('wartosc zmiennej iks
wynosi:'):

9} writeTn(X);

{
{10} readIn;
{11} end.
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Nieobiektowe elementy jezyka Object Pascal

Nazwy poszczegoélnych typow liczbowych,
rozmiary pamieci i zakresy, jakie moga
przyjmowac¢ nalezace do nich zmienne,
przedstawiono w tabelach 2.112.2.

Wskazowka

B Pamigtaj, ze wynikiem dzielenia dwoch liczb
catkowitych jest czesto liczba niecatkowita.
Operacja dzielenia dwoch liczb w Pascalu
zwraca zawsze wynik typu rzeczywistego
(nawet jezeli dzielnik miesci si¢ w dzielnej
catkowitg ilos¢ razy, to jest jezeli wynik ilorazu
jest catkowity), dlatego tez jezeli chcemy wynik
dzielenia przypisa¢ jakiej$ zmiennej, to musi
by¢ to zmienna typu rzeczywistego.

Przez typy porzadkowe rozumie si¢ grupg typow,
w ktorych okreslony jest pewien porzadek, to jest
pomiedzy elementami nalezacymi do tego typu
mozna okresli¢ relacje: wigkszo$ci i nastgpstwa.
Istnienie relacji nastepstwa oznacza, ze dla elementu
takiego typu mozna podac jego nastepnika lub

poprzednika. Na przyktad jednobajtowa liczba .:I
catkowita 2 jest wigksza od liczby catkowitej 0, jej =
poprzednikiem jest liczba 1, a nastgpnikiem liczba 3. ':-
Tabela 2.1. Typy rzeczywiste g

Nazwa typu Minimum Maksimum i:::’:q:::; \Iltvolza:‘ili::h E_

Real48 -2,9-10% 1,7-10% 11-12 6

Single -1,5-10% 3,410% 7-38 4

Double -5,0-10° 1,7-10°% 15-16 8

Extended -3,6-10° 1,1:10%% 19-20 10

Comp —(28)+1 2%)+1 19-20 8

Currency —922337203685477,5808 922337203685477,5807 19-20 8

Real -5,0-10° 1,7-10° 15-16 8

Tabela 2.2. Typy calkowite

Nazwa typu Minimum Maksimum Rozmiar w hajtach

Integer —2147483648 2147483647 32 z bitem znaku

Cardinal 0 4294967295 32 bez bitu znaku

Shortint -128 127 8 bez bitu znaku

Smallint -32768 32767 16 z bitem znaku

Longint —2147483648 2147483647 32 z bitem znaku

Int64 -(2%) 201 64 z bitem znaku

Byte 0 255 8 bez bitu znaku

Word 0 65535 16 bez bitu znaku

Longword 0 4294967295 32 bez bitu znaku
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Aby przekonac sig, jaki jest numer porzadkowy
elementu w danym typie (listing 2.6),
postugujemy si¢ funkcjg ord(element),
poprzednika danego elementu zwraca funkcja
pred(element), a nastgpnika — succ(element).

Typow okreslajacych liczby rzeczywiste nie
zaliczamy do typow porzadkowych, poniewaz
— mimo ze wsrdd liczb rzeczywistych mozna
zdefiniowacd relacj¢ wiekszosci — nie mozna
poda¢ doktadnie okreslonego, jednego
bezposredniego nastegpnika ani poprzednika
dowolnej liczby rzeczywiste;j.

Typami wyliczeniowymi nazywamy te typy
liczbowe, ktore sa jednoczesnie typami
porzadkowymi.

W typie znakowym (char) relacja wigkszosci
okreslona jest w ten sposéb, ze kolejne znaki
uporzadkowane sg wedtug ich kodow ASCII,
w szczegolnoscei cyfry (od zera do dziewigciu)
poprzedzaja wielkie litery (w kolejnosci
alfabetycznej), a te z kolei mate litery

(w kolejnosci alfabetycznej).

Ostatnimi z typow wyliczeniowych sg typy
logiczne. Uzywane sa do oznaczenia stanéw
logicznych: prawda (true) oraz fatsz (false).
W standardowym Pascalu istnieje jeden typ
logiczny deklarowany za pomoca stowa
boolean, w Delphi istnieje kilka typow
logicznych, ktdre roéznia si¢ reprezentacja
(liczba i sposobem rozumienia bitow
przeznaczonych do przechowywania w pamieci
wartos$ci typu logicznego). Sa to typy Boolean,
ByteBool, WordBool oraz LongBool. W klasycznym
typie Boolean do zapamietania wartosci
przeznaczony jest jeden bajt pamigci i obowiazuje
relacja False<True, przy czym nastgpnikiem
False jest True, a True nie ma nastepnika.

W pozostatych typach logicznych nastgpnikiem
True jest False, a nastgpnikiem False jest True.
Stosowanie typu boolean jest zalecane wszedzie
tam, gdzie nie zachodzi koniecznos$¢ zachowania
zgodnosci z uzywanymi bibliotekami lub
wymogi programu nie nakazuja uzycia innych
typow logicznych.

Listing 2.6. Uzycie funkcji ord, pred i succ

B Listing M= B3

{1} program Projectl;

{2} {$4PPTYPE CONSOLE}

{3}

{4} begin

{5} writeIn(succ('A")); /jaka litera
nastepuje po "A"

{6} writeln(pred('C')); /jaka litera
poprzedza "C"

{7} writeln(ord(12));  //numer porzadkowy

liczby 12 wsrod liczb typu byte
{8} readlin;

{9} end.
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W standardzie jezyka Pascal kazda zadeklarowana
zmienna ma nieustalong warto$¢ poczatkowa,
dlatego tez zanim zostanie do czegokolwiek
uzyta, powinna mie¢ przypisana jakas wartosc¢
(w przeciwnym razie dziatanie programu moze
przynies¢ nieoczekiwane efekty). Czgsto

w poczatkowej czesci programu programista
umieszcza polecenia zainicjowania zmiennych,
to jest przypisuje wszystkim zmiennym
wystepujacym w programie jakas wartos¢
poczatkowgq (na przyktad zero dla zmiennych
liczbowych). Delphi standardowo powinno
inicjowa¢ zadeklarowane zmienne typdw prostych:

& liczby — liczba zero,

& znaki — znakiem o numerze porzadkowym
zero,

@ zmienne typow logicznych — wartos$cia
False.

W praktyce jednak inicjowanie to nie zawsze
dziata poprawnie, dlatego tez bezpieczniej jest
przeprowadzaé je w programie samodzielnie.

Rysunek 2.4 przedstawia hierarchig¢ typow
w Delphi.

‘ proste | ‘ wekainik one ‘

|prnoeduralne‘ |strukturalne | |+aﬁc>ud’10we ‘ ‘ wariantowe

‘porz&dko\-\e ‘ | rZECT e ‘

cafiowite ‘ ‘ makowy | ‘ lagicane ‘ |vw|ic:zerio\r\.e‘
| | | |

Rysunek 2.4. Podstawowa hierarchia typow w Delphi
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rek arconee
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ohiektowne
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interfejsy
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Rzutowanie typéw jest to wymuszenie

na programie interpretacji zawartosci danej
komorki pamigci jako wartosci nalezacej do
okreslonego typu. Jesli na przyktad w komorce
pamigci o dhugosci jednego bajta zapisaliSmy
liczbg 65, to jej zawartos¢ bedzie w rzeczywistosci
zapisana w postaci liczby dwojkowej 01000001.
Ten sam zapis i ta sama liczba zinterpretowana
jako wartos¢ kodu ASCII odpowiada wielkiej
literze A. Jesli zatem wymusimy na programie
taka interpretacje, to powinien on potraktowad
te wartos¢ jako zakodowana litere A (listing
2.7). Rzutowanie typow mozna w Pascalu
zrealizowaé poprzez wywotanie nazwy typu

z parametrem (podanym w nawiasach) bedacym
wartoscia lub zmienna, ktora ma by¢ zamieniona
na zmienng innego typu.

Mozesz réwniez rzutowacé np. liczbg zero
na warto$¢ typu logicznego boolean,

co da w wyniku wartos$¢ False. Natomiast
w przypadku liczby jeden bedzie to wartosé
logiczna True (listing 2.8).

Wskazowki

B Decydujac si¢ na uzycie rzutowania, musisz
doktadnie wiedzie¢, w jaki sposéb dana
wartos¢ jest reprezentowana w pamigci,

w przeciwnym razie moze dojs¢ do
niespodziewanych efektow.

B Jak wspomniano w poprzednim podrozdziale,
dopuszczalne jest uzycie rzutowania typow
w obregbie sekcji definicji statych,
na przyktad prawidlowy bedzie zapis
Const N=byte(false):.

B Oprocz rzutowania typéw mozesz postuzy¢
si¢ licznymi dostepnymi w standardowych
modutach funkcjami konwersji typow,
ktére zazwyczaj sg bezpieczniejsze.

Listing 2.7. Rzutowanie typow — interpretacja
liczby jako znaku

{1} program Project?;
{2} {$4PPTYPE CONSOLE}
{3} begin

{4} writeln(char(65)):
{5} readln;

{6} end.

Listing 2.8. Rzutowanie liczby zero na wartos¢
typu Boolean

1} program Project2;

2} {$4APPTYPE CONSOLE}
3} begin

4} writeln(boolean(0))
5} readin;

6} end.
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Listing 2.9. Przyklad uzycia zmiennej iniciowanej

Zmienne z wartosciqg

{1} ~ program Project2: po‘zq'kowq

}gi g)ﬁg) TYPE CONSOLE} Jak pamigtasz, stale nie wymagaja deklarowania
4 dziwna stala:byte=3: typow, do ktorych naleza. Kompilator, dobierajac
{5} begin typ stalej, wybiera typy o mozliwie najmniejszej
(6} writeIn(dziwna_stala); liczebnosci. Programista moze umiesci¢ w definicji
(7} dziwna_stala:=15; statej jawna deklaracje typu (na przyktad aby
}S% vljg;‘é]e;rl](dzwwna_stala) 5 wymusi¢ inng jej reprezentacje). Na przyklad:
{10} end. ' const 1iczba pi:double=3.14;

Tak zdefiniowane state, zwane typed constants
— stalymi o jawnie zadeklarowanym typie,

w rzeczywistosci zachowuja si¢ jak zmienne
(dlatego tez nazywa si¢ je czasem zmiennymi
inicjowanymi). Mozliwe jest modyfikowanie
ich wartosci wewnatrz czgsci czynnej programu.

W kolejnym przyktadzie (listing 2.9) w linii 4
w obrebie sekcji definicji statych zdefiniowano
zmienna, ktorej nastgpnie w czesci czynnej
programu (linia 7) przypisano warto$¢ inng
niz warto$¢ poczatkowa.
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Operatory

Poznate$ juz operatory: + (plus), oznaczajacy
dodawanie, oraz * (razy), oznaczajacy mnozenie.
Wszystkie operatory liczbowe przedstawia
tabela 2.3.

Operator div stuzy do dzielenia bez reszty.
Wynikiem operacji jest wtedy liczba catkowita
(typu catkowitego). W takim przypadku zmienna,
w ktorej chcemy zapisa¢ wynik, moze by¢
zadeklarowana jako zmienna catkowita,

jak pokazano w przyktadzie (listing 2.10).

Tabela 2.3. Operatory arytmetyczne
dwuargumentowe w Delphi

Operator Operacja

+ (plus) Dodawanie

- (minus) Odejmowanie

* (gwiazdka) Mnozenie

/ (ukosnik) Dzielenie

div Dzielenie bez reszty
mod Reszta z dzielenia

Listing 2.10. Uzycie operatora div

B Listing [_[O] x]

1} program Projectl;
2}  {$4PPTYPE CONSOLE}

{

{

{3}

{4} uses

{56}  SysUtils;
{6}

{7} var

{8} a.b.c:byte;
{9} r:real;
{10} begin

{11} a:=11;

{12} b:=5;

{13} c:=a div b;
{14} r:=a div b;
{15} writeln('zapisany w postaci liczby

calkowitej'):

{16} writeIn('wynik dzielenia calkowitego
11 div 5 wynosi ',c);

{17} writeIn('a zapisany w postaci liczby
rzeczywistej');

{18} writeIn('wynik tego samego dzielenia
wynosi '.r):

{19} writeIn('Nacisnij ENTER");

{20} readln;

{21} end.
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