SINIFLAR PASCAL DiLi CALISMA NOTLARI
REPEAT UNTIL Karsilagtirma yanlis oldugu zaman tekrar
eder. Kargilastirma (Sart) dogru ise islemleri bitirir
repeat

islemler
until <SART>; seklinde kullanilir.
WHILE DO Repeat-Until in tersi iglemleri yapar. Sart dogru
ise iglemleri tekrar eder , yanlig ise islemleri bitirir.
While <SART> do

begin

Islemler

end;
Not: Repeat Until komutunda karsilagtirma sonra yapilir. While
do komutunda ise 6nce yapilir.
FOR DO Islemleri otomatik yaptirmak icin kullamlir. Biz
REPEAT veya WHILE komutlarinda tekrarlamay1 yaptirmak
icin degiskenleri kendimiz ayarlamak zorundayiz ama FOR DO
komutunda islemler otomatik yapilirlar.
Yazim sekli;

FOR degisken : = ilk deger TO son deger DO
Tekrar edilecek komut

FOR degisken : = sondeger DOWNTO ilk deger DO
Tekrar edilecek komut

Ornekl:
Ekrana 100 defa “TURBO PASCAL” yazan program;

USES CRT;
VAR
A:INTEGER;
BEGIN
FOR A:=1 TO 100 DO
WRITELN(* TURBO PASCAL ’);
END.
Ornek2:
Ekrana 1 den 100 e kadar olan sayilar1 yazan program;

USES CRT;
VAR

SAYLINTEGER;

BEGIN

FOR SAYI:=1 TO 100 DO
WRITELN( SAYT );

END.

FOR komutunda kullamilan degiskenler TAMSAYTI tiplerde
olmalidir. Ayrica eger tekrar edilecek komutlar birden fazla ise
FOR dan sonra BEGIN END yazilip komutlar bunun arasina
yazilmalidir.
Ornek3:
Ekrana 100 den 1 e kadar sayilar1 yazarken aym zamanda
“MERHABA?” yazan programi yapalim;
USES CRT;
VAR
SAYIL:INTEGER;
BEGIN
FOR SAYI:=100 DOWNTO 1 DO
BEGIN
WRITELN( SAYI );
WRITELN( ‘MERHABA” );

END;

END.

DIiZILER (ARRAYS) Simdiye kadar VAR béliimiinde
kullandigimiz degiskenlerin hepsi iglerine sadece 1 tane bilgi
alabiliyorlardi , eger biz bu degiskenlere tekrar baska bir bilgi
koymak istesek eski bilgiler silinir. Fakat diziler bunlardan
farklidirlar. Dizinin bir tane ismi vardir ama biz bunun igine 1
den fazla bilgi yerlestirebiliriz.
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v v
Normal bir 9. Elemanli (Odal) bir dizi
degisken Bu diziye 9 tane bilgi yazabiliriz

Dizi nerede , nasil tanimlanir?
VAR biiliimiinde tanimlanur.
Diziadi : ARRAY/[1. . elemansayisi] OF TiPi;

Ornek: 20 elemanh ve icine tamsayr tipte bilgileri
yazabilecegimiz bir dizi tanimlayalim.

VAR
OKUL : ARRAY [1..20] OF INTEGER;

Dizinin herhangi bir odasina bilgiler nasil yazilir ?

Odanin numarasini kullanarak yazilirlar.

Ornek: 20 elemanlh OKUL isminde bir tamsay1 dizimiz var. Bu
dizinin 7. Odasima 14 sayisini yerlestirelim.

OKUL[7]:=14;

Ornek: OKUL ismindeki dizinin 8. Odasindaki sayryr 2.
Odasina yerlestirelim.
OKULJ[2] : = OKUL [8] ;

Dizilere klavyeden bilgiler nasil girilir ?

Her odaya tek tek girilir.

Ornek: OKUL dizisinin 5 odasina klavyeden bilgi okuyalim.
READLN ( OKUL [5] );

Ornek: OKUL isimli dizi 100 elemanl bir dizi olsa ve bu yiiz
elemana klavyeden bilgiler girilecek olsa bunun igin 100 tane
READLN komutu yazmaya gerek yoktur.

Kisaca agagidaki sekilde yapilir.

FOR 1:=1TO 100 DO

READLN (OKUL[1]);

Dizile ekrana nasil yazilirlar ?

Her oda tek tek yazilir. Dizilerin yazilmasi aym yukaridaki
sekildeki gibidir sadece =~ READLN yerine = WRITELN
komutunu yazmaliyiz.

Ornek: 100 elemanl: bir diziye sirayla2,4,6,8,10,12, 14
,16 , ..., 198 , 200 sayilarini yerlestirip ekrana yazalim

USES CRT;

VAR

A: ARRAY [ 1..100] OF INTEGER;

SAYI : INTEGER;

BEGIN

FOR SAYI:=1TO 100 DO
A[SAYI]:=SAYI*2;

FOR SAYI:=1TO 100 DO
WRITELN( A[SAYI] );

END.



MATRISLER(2 boyutlu diziler) Matrisler de dizilere
benzerler fakat sekilleri farklidir.

| —> 3. satir 4 siitun

—

LITT  situntar

Satirlar
3x4 lik bir matris.
Matrisler VAR boliimiinde asagidaki sekilde tanimlanirlar.
VAR
matrisadi : ARRAY [l..satirsayist , 1.. siitun sayisi] OF TiPI;

Ornek: 3x10 luk tamsayu tipte bir matris tanimlayalim.

VAR

MATRIS: ARRAY [1..3,1..10 ] OF INTEGER;

Matrisin odalar1 nasil kullanihir ?

Once satir (row) sonra siitun (Coloumn) belirtilerek kullanilr.
Ornek: Yukaridaki matriste 3. Satir 4. Sutunu gosterelim.

MATRIS[3,4]
Ornek: 3,4 teki odaya 55 sayisini yerlestirelim.
MATRIS[3,4] : =55

Matrise klavyeden bilgiler nasil girilir ?
Ayni dizilerde oldugu gibi tek tek girilir.
1,1 oda 1,2 oda 1,3 oda 1,4 oda
2,1 oda 2,2 oda 2,3 oda 2,4 oda
READLN(MATRIS[1,1]);
READLN(MATRIS[1,2]);
READLN(MATRIS[1,3]);
READLN(MATRIS[1,4]);
READLN(MATRIS[2,1]);
Boyle tek tek yazmaya gerek yok ; Kisa yoldan yapabiliriz
FOR SATIR:=1 TO 3 DO
FOR SUTUN:=1TO4 DO
READLN( MATRIS[SATIR,SUTUN] ) ;
Satir =1 igin Siitun 1,2,3,4 oluyor
Satir =2 igin Siitun 1,2,3,4 oluyor.
Matris ekrana yazilirken de ayni islemler yapilir ama WRITELN
komutu kullanilir.

Ornek:

213145 S . C
A matrisinin i¢ine yandaki matris gibi sayilar

3[4[5]6 yerlestiren programi yapalim.
41516|7
516178

USES CRT;

VAR

A:ARRAY [1.4,1..4] OF INTEGER;

Y, X : INTEGER;

BEGIN

FOR Y :=1TO 4 DO
FOR X:= 1TO 4 DO
A[Y,X] =Y+X;
FORY:=1TO4DO
FORX:=1TO4 DO
WRITELN( A[Y,X] );
END.

PASCAL ILE GRAFIK
Pascal da yazdigimiz programlar eger hi¢ ayarlama yapmazsak TEXT
ekranda calisir. Text ekranda soldan saga 80 , yukaridan asagiya 25
tane karakter yazilabilir. Ama bu ekranda daire (Circle) , dikdortgen ,
line v.b sekilleri ¢izemeyiz. Bunlar ¢izmek igin Grafik ekrana

gecilmelidir.Bu ekranda soldan saga yaklasik 650 , yukaridan asagiya
450 pixel vardir. Grafik ekrana gegmek i¢cin USES GRAPH tan sonra
kisa komutlar yazilir.

Grafik ortama nasil gecilir ?

USES CRT,GRAPH;

VAR

GD,GM:INTEGER; {degisken isimleri farkli yazilabilir }
BEGIN

GD:=DETECT;

INITGRAPH(GD,GM, * °);

CLEARDEVICE; {Ekram siliyoruz }

READLN;
CLOSEGRAPH;
END.

CiZiM KOMUTLARI
PUTPIXEL(x,y,renk); Istenilen yere renkli nokta gizer
LINE (x1,y1,x2,y2); Cizgi ¢izmek i¢in kullanilir
CIRCLE(x,y,radius); Daire ¢izmek i¢in kullanilir
RECTANGLE(x1,y1,x2,y2);Dikdortgen ¢izmek i¢in kullanilir
ARC(x,y,basagi,sonaci,radius); Yay cizer (Acilar 0.360 arasinda
olmali)
ELLIPSE(x,y,basaci,sona¢i, Xradius,Yradius); Elips ¢izer
BAR(x1,y1,x2,y2); ici renkli dikdortgen cizer
SETCOLOR(renk); Cizim rengini ayarlar
FLOODFILL(x,y,sir_rengi); Kapali ¢izimlerin i¢ini boyar
SETFILLSTYLE(pattern, color); Floodfill ile boyanacak rengin
desenini ve rengini ayarlamak i¢in kullanilir.
Pattern: 0...10 arasinda
Color :0...15 arasinda
OUTTEXTXY(x,y,String bilgi) ; istenilen yere yazi yazmak igin
kullanilir.
SETTEXTSTYLE(font name , direction , s,ze); Yazi tipini
ayarlamak i¢in kullanilir.
Font name: 1..10 arasinda
direction : 1..2 arasinda
Size : Fonta gore degisiyor.
PIESLICE(x,y,basagi, sonagi, radius); Pasta dilimi ¢izmek igin
kullanilir.
SETBKCOLOR(renk); Fon rengini ayarlar
GETMAXX ;Maximum X koordinatini gdsteren say1y1 verir
GETMAXY ; Maximum Y koordinatin1 gosteren say1y1 verir
BAR3D(x1,y1,x2,y2,size, TRUE veya FALSE ) ; “boyutlu dikdortgen
cizer.
GETPIXEL(X,Y): Istenilen koordinattaki noktanin rengini verir

Hareket komutlar

POINTER Degisken tipi: Memory alanlarim gosteren degiskendir
WORD degisken tipi : 4 byte lik memory alan degiskendir
IMAGESIZE : Belirtilen alanin biiyiikligiinii bulur
GETMEM : Size kadar memoryde yer ayarlar
GETIMAGE : Belirtilen goriintiiyii memory e alir ve Pointerde
belirtir
PUTIMAGE : istenilen yere memorydeki goriintilyii koyar
Imagesize(x1,y1,x2,y2);
Getmem(p,size);
Getimage(x1,y1,x2,y2, Pointer degisken");
Putimage(x,y,pointer degisken”,mode);

GEREKLi FORMULLER
Dereceden radyana doniisiim
1 derece = pi/ 180
37 derece = pi/ 180 *37
Koordinat hesaplama
X =r * cos (alfa)
y=r *sin (alfa)
iki nokta arasindaki uzakhk

us= \/(x2 -x1)® +(y2-yl)?*
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