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1. UVOD

Delo z znaki v Pascalu, omogoča podatkovni tip CHAR. Objekti tipa »char« so znaki, ki jih računalnik pozna. Koliko je teh znakov in kako so urejeni, je odvisno od vrste računalnika, vendar množica znakov v vsakem primeru vsebuje:

· črke angleške abecede urejene po abecednem redu (lahko le velike, večinoma pa male in velike)

· števke urejene po velikosti

· presledek
Zaloga vrednosti tega tipa obsega znake, ki jih najdemo na tipkovnici terminala: črke, desetiške cifre in posebne znake, kot so na primer: (,) ,*,;,-...  . Zato da se ločijo od drugih imen v programu, pišemo znake v narekovajih. Na primer:

'a'     'A'

V pomnilniku računalnika so zapisani znaki ravno tako kot števila. To je narejeno tako, da vsakemu znaku ustreza neko število, s katerim je ta znak natanko določen. Dogovoru, kakšna je zveza med znaki in njihovimi številskimi ekvivalenti pravimo KOD (znaki so zakodirani). V splošnem uporabljajo različni računalniki različne kode. Najpogosteje srečamo standardizirani kod, imenovan ASCII (American Standard Code Information Interchange), ki ima 128 znakov.

Ker pri programiranju včasih potrebujemo te kode, je v pascalski sistem vgrajena standardna funkcija z imenom ORD. Ta funkcija za vsak znak, ki obstaja na danem računalniku, da njegovo kodo. Tako bi lahko bilo:

Ord('A') = 23

Ord('B') = 24
Čeprav so rezultati funkcije ord odvisni od računalnika, vedno velja, da so vrednosti črk kodirane skupaj, ravno tako vrednosti števk.

Znake tako lahko primerjamo po velikosti. Uporabljamo lahko sledeče operatorje:  = , < , > , <> , <= , >=.  Pri primerjavi se primerjajo njihovi kodi. Tako na primer velja:

 'A' < 'C'

 '7' >='1'

Obstaja tudi inverzna funkcija funkciji ord z imenom CHR. Ta funkcija za dano celo število (v določenih mejah) izračuna ustrezen znak, odvisno od tega, kako so znaki kodirani v računalniku. Tako bi lahko bilo:

Chr(23) = 'A'

Chr(24) = 'B'

2. ZGLEDI

Zgled 1.

Zgled obravnava oblikovanje izpisa podatkov tipa char.

Želimo narisati spodnji lik:

        ****

************

************

  **            **

Rešitev:

V rešitvi bomo uporabili dva načina oblikovanja izpisa. Za prvo in zadnjo vrstico uporabimo izpis niza znakov:

Npr.: Writeln('****');
Za srednji vrstici pa bomo uporabili znak '*', ki bo definiran s spremenljivko tipa char, in ga bomo izpisali s pomočjo kontrolnega stavka  while :

Var  znak : char;

znak := '*' ;
Za vsako skupino znakov bomo uporabili samostojen stavek. Tako bomo za prvo vrstico, kjer štirim presledkom sledijo štiri zvezdice, uporabili sledeč stavek:

Writeln('    ****');

Programska koda izgleda takole:

Program zgled1;

Var

  Znak:char;

  I:integer;   {pomozna spremenljivka}

Begin

   Znak := '*'; 

  {izpis prve vrstice}

   Writeln('    ****');

   {12 x izpišemo znak * - izpis druge vrstice}

    i := 0;

    while i <> 12 do begin

      write(znak);

      i := i + 1;

    end;

   {12 x izpišemo znak * - izpis tretje vrstice}

     writeln;

     i := 0;

    while i <> 12 do begin

       write(znak);

       i := i + 1;

    end;

  {izpis četrte vrstice}

  writeln;

  write(' **      ** ');

End.

Vaja k zgledu: 

1. Napiši program, ki izriše spodnji lik:

          *

       *    *

    *          *

 * * * * * * *

Zgled 2.
Zgled obravnava povezavo med znakom in njegovim številskim kodom. Uporabljena je standardna funkcija ord.
V zgledu bomo odgovorili na vprašanje: kakšne vrednosti imata spremenljivki x in y po izvedbi sledečih stavkov:

Var x,y: integer;

.

.

x := ord('D') – ord('A');

y := ord('9') – ord('5');

Rešitev:

Ker smo že v uvodu omenili, da so vrednosti črk in števk kodirane skupaj, tako ugotovimo da sta znaka 'A' in 'D' zakodirana s kodama, ki sta različni za 3. Na primer:

Če bi bila koda znaka 'A' enaka 7, potem velja: 'B' ima kodo enako 8, 'C' enako 9 in 'D' ima tako kodo 10.

Razlika je 3.
Tako torej velja da je:


ord('D') – ord('A') = 3 

 kar pomeni x=3;
Podobno lahko rečemo tudi za drugi primer, kjer je razlika med kodama števke 9 in 5 enaka 4, in tako velja:

ord('9') – ord('5') = 4 

in  y=4

Vaja k zgledu:

2. Kakšne vrednosti imata spremenljivki x in  y po izvedbi sledečih stavkov:

Var x,y: integer;

……

x := ord('b') - ord('d');

y := ord('7') – ord('2');
Zgled 3.

V tem zgledu razširimo Zgled 2. in uporabimo še standardno funkcijo chr.
Odgovorimo na vprašanje: kakšne vrednosti imata spremenljivki v in t po izvedbi sledečih stavkov:

Var 

x,y: integer;

v,t: char;.

x := 3;

y := 4;

.

.

v := chr (ord ('D') + y);

t := chr (ord ('5') – x);

Rešitev:

Spremenljivki v in t sta tipa char, kar pomeni da njuna vrednost mora biti nek znak.

Ord('D') nam da kodo znaka 'D', kateremu prištejemo vrednost spremenljivke y, ki je 4. To pomeni da dobimo kodo znaka, ki je za štiri mesta naprej od znaka 'D'. Ker so znaki kodirani po abecedi je to koda znaka 'H'. Ker je chr inverzna funkcija od ord, nam izraz:

chr (ord ('D') + y) = 'H'


kar pomeni     v='H'
Podobno spet velja za vrednost spremenljivke t, le da je tu rezultat števka, ki je za 3 mesta nazaj od števke 5. Velja torej:


chr (ord ('5') – x) = '2' 


kar pomeni     t = '2'

Vaje k zgledu: 
3. Napiši program, ki na zaslon izpiše male črke od 'e' do 'u' in njihove številske kode!

4. Kakšne vrednosti imajo spremenljivke x,y,z in t po izvedbi sledečih stavkov:

Var x,y: integer; z,t: char;

…….

x := ord(c') - ord('e');

y := ord('6') – ord('1');

z := chr(ord('D') + x);

t := chr(ord('9') – y);

Zgled 4.

V dosedanjih zgledih smo uporabljali računalnikovo kodiranje znakov. V tem zgledu pa poskusimo narediti lastno kodo znakov. Napišimo program, ki bo prepoznal le velike črke, in jih kodiral po vrsti s števili od 1 do 26. Za vse ostale znake pa bo izpisal sporočilo: Ta znak ne prepoznam!

Rešitev:

Program bo sestavljen iz dveh glavnih delov:

1.del: Preverjanje, ali je znak velika črka ali ne (uporabili bomo pogojni stavek if)

2.del: Kodiranje velikih črk s števili od 1 do 26 (uporabili bomo standardno funkcijo ord)

1.del:

Zopet upoštevajmo dejstvo da so znaki kodirani po abecedi, tako da lahko uporabljamo operatorje <, >, =. Uporabimo jih v pogojnem stavku if:

If  (znak >= 'A') and (znak <= 'Z') then {zakodiramo v znake od do 26}

else {izpišemo sporočilo: Ta znak ne prepoznam!};
Spremenljivka znak je tipa char.

2.del:

Uporabimo novo celoštevilsko spremenljivko z imenom koda, katere trenutna vrednost bo ustrezala kodi izbrane velike črke. V tem delu upoštevajmo da želimo znaku 'A' prirediti kodo 1, in da bo razdalja med poljubnim znakom in znakom 'A' ostala ista. Na primer:

Osnovna koda:



Želena koda:

45 46 47 48 49 50 …..


1  2  3  4  5  6 ….

A   B  C   D  E  F …..



A  B C D E  F …. 

Med 'A' in 'D' je razdalja 48 – 45 = 3

Koda znaka 'D' naj bo 4 

Iz gornjega zapisa sledi, da kodo poljubnega znaka dobimo tako, da izračunamo razliko med osnovnima kodama in prištejemo 1.

Tako lahko zapišemo:

koda := ord(znak) - ord('A') + 1
Celotna koda programa :

program zgled4;

var

  znak:char;

  koda:integer;

begin

  write('Vnesi znak :'); readln(znak);

  writeln;

  {preverimo če je znak velika črka}

  if (znak >= 'A') and (znak <= 'Z') then 

  begin

    koda :=  ord(znak) - ord('A') + 1;

    write('Koda znaka ',znak,' je ',koda);

  end

  else write('Ta znak ne prepoznam!');

end.

Vaje k zgledu:

5. Napiši program, ki bo male črke kodiral po vrsti s števili od 30 do 55. Vse ostale znake pa bo kodiral s številom 99! Program naj bo napisan tako da na vnos poljubnega znaka izpiše njegovo kodo!

6. Napiši program s katerim boš lahko »sešteval« male znake angleške abecede. 

Na primer:
vsota 'a' in 'b'  da rezultat 'c'


vsota 'c' in 'g' pa rezultat 'j'
Če rezultat preseže znak 'z' potem naj program le izpiše ustrezno opozorilo!

7. Napiši program, ki bo male črke kodiral s števili od 1 do  26, velike pa od 30 do 55. Za vse ostale znake pa naj izbere poljubno število večje od 55 (uporabi funkcijo random).
Zgled 5.
Napišimo program, ki prebere poljubno besedo in prešteje koliko ima črk. Da pa bo program pri branju vedel kdaj je besede konec, bomo pri vnosu besedo končali s piko.

Rešitev:

Uporabili bomo kontrolni stavek while, ki bo bral posamezne znake besede toliko časa dokler ne pride do znaka '.' . V vsakem krogu izvajanja zanke pa bomo števec povečali za 1 in s tem šteli znake (potrebovali bomo celoštevilčno spremenljivko):

While znak <>  pika do {beri znak in povečuj števec za 1}
Da bo program elegantnejši uporabimo dve spremenljivki tipa char. Prva bo za branje znakov, drugo pa imenujmo pika in ji priredimo vrednost '.' .

Programska koda:

program zgled5;

var

  znak:char;

  pika:char;

  i:integer;  {števec črk}

begin

  znak := 'x';

  pika := '.';

  i := 0;

  write('Vnesi poljubno besedo (končaj jo s piko): ');

  {preštejemo znake dokler ne pridemo do pike}

  while znak <> pika do begin

    read(znak);

    i :=  i + 1;

  end;

  {ker smo kot znak šteli tudi piko, zmanjšamo števec za 1}

  i := i - 1;  

  writeln;

  write('Beseda ima ',i,' znakov.');

end.

Vaje k zgledu:
8. Napiši program, ki prebere besedo napisano s poljubnim nizom črk in nato to besedo izpiše z velikimi črkami. Pri vnašanju besedo končaj s piko!

Zgled 6.

Razširimo Zgled 5. tako, da bo program namesto črk štel besede poljubnega stavka. 

Rešitev:

Princip ostane isti, le da dodamo še eno zanko ki bere znake do presledka ali pike, nato pa poveča števec za ena (štetje besed). Zunanja zanka pa bere cel stavek do pike:

While znak <> pika do 

  while znak <> presledek  and  znak <> pika do {štej besede} 
Dodali bomo še spremenljivko z imenom presledek, ki bo tipa char in ji bomo priredili vrednost ' ' .

Celoten program:

program zgled6;

var

  znak:char;

  pika:char;

  presledek:char;

  i:integer;  {števec besed}

begin

  znak := 'x';

  pika := '.';

  presledek := ' ';

  i := 0;

write('Vnesi poljubno besedo (končaj jo s piko): ');

  {štejemo besede dokler ne pridemo do pike}

  while znak <> pika do begin

    {vsakič ko preberemo eno besedo smo s kazalcem na presledku in spodnja zanka}

    {se ne bi nadaljevala, zato znak umetno postavimo na 'x'}

    znak := 'x';  

    {ko najdemo presledek povečamo števec}

     while ((znak <> presledek) and (znak <> pika)) do read(znak);

     i :=  i + 1;

  end;

  writeln;

  write('Stavek ima ',i,' besede.');

end.

Vaja k zgledu: 

9. Predelaj Zgled 6. tako, da program stavek izpiše še enkrat, pri čemer vsako prvo črko besede izpiše z veliko črko. Stavek, ki ga vnašaš naj bo vnesen z malimi črkami!
Zgled 7.

Napišimo program, ki prebere vse znake v poljubnem stavku (konča se s piko) in nato prešteje koliko črk, številk in ostalih znakov (sem naj spadata tudi presledek in pika) stavek vsebuje.

Rešitev:

Za branje znakov bomo uporabili princip iz Zgleda 5 (kontrolni stavek while – branje znakov do pike}.

Vsak znak ki ga bomo prebrali pa bomo morali razvrstiti v ustrezno kategorijo (črke, številke, ostalo) in števec v kategoriji povečati za ena:

If znak = crke then crke := crke + 1

else if znak = stevilke then stevilke := stevilke + 1 

      else ostalo := ostalo + 1 

Za ugotavljanje kategorije posamezenega znaka pa bomo uporabili operatorje <,<,= :

If (znak >= 'a')  and  (znak <= 'z')  


če je izraz »true« potem so znaki črke

.. podobno bo veljalo še za ostale skupine znakov
Celoten program:

program zgled7;

var

  pika,znak:char;

  crke,stevilke,ostalo: integer; {števci posameznih skupin znakov}

begin

  crke := 0;

  stevilke := 0;

  ostalo := 0;

  pika := '.';

  write('Vnesi poljuben stavek (končaj ga s piko): ');

  {beremo znake v stavku dokler ne pridemo do pike}

  while znak <> pika do begin

    read(znak);    

    {ugotavljamo v katero skupino spada znak in povečamo ustrezen števec}    

    if ((znak >= 'a') and (znak <= 'z')) then crke := crke + 1

    else

      if ((znak >= 'A') and (znak <= 'Z')) then crke := crke + 1

      else

        if ((znak >= '0') and (znak <= '9')) then stevilke := stevilke + 1

        else ostalo := ostalo + 1;

  end;

  writeln;

  writeln('Stavek vsebuje: ');

  writeln(crke,' crk');

  writeln(stevilke,' stevilk');

  writeln(ostalo,' ostalih znakov');

end.

Vaje k zgledu: 

10. Napiši program, ki prebere znake poljubne besede, nato pa izpiše vse samoglasnike!

11. Razširi Zgled 6. tako, da bo prebral poljuben telegram in izračunal njegovo ceno. Ceno za posamezno besedo podaj sam!

3. ZBIRKA VSEH VAJ
Vaja 1.
Napiši program, ki izriše spodnji lik:

          *

       *    *

    *          *

 * * * * * * *

Vaja 2.

Kakšne vrednosti imata spremenljivki x in  y po izvedbi sledečih stavkov:

Var x,y: integer;

……

x := ord('b') - ord('d');

y := ord('7') – ord('2');

Vaja 3.

Napiši program, ki na zaslon izpiše male črke od 'e' do 'u' in njihove številske kode!

Vaja 4.

Kakšne vrednosti imajo spremenljivke x,y,z in t po izvedbi sledečih stavkov:

Var x,y: integer; z,t: char;

…….

x := ord(c') - ord('e');

y := ord('6') – ord('1');

z := chr(ord('D') + x);

t := chr(ord('9') – y);

Vaja 5.

Napiši program, ki bo male črke kodiral po vrsti s števili od 30 do 55. Vse ostale znake pa bo kodiral s številom 99! Program naj bo napisan tako da na vnos poljubnega znaka izpiše njegovo kodo!

Vaja 6.

Napiši program s katerim boš lahko »sešteval« male znake angleške abecede. 

Na primer:
vsota 'a' in 'b'  da rezultat 'c'


vsota 'c' in 'g' pa rezultat 'j'
Če rezultat preseže znak 'z' potem naj program le izpiše ustrezno opozorilo!

Vaja 7.

Napiši program, ki bo male črke kodiral s števili od 1 do  26, velike pa od 30 do 55. Za vse ostale znake pa naj izbere poljubno število večje od 55 (uporabi funkcijo randomize).
Vaja 8.

Napiši program, ki prebere besedo napisano s poljubnim nizom črk in nato to besedo izpiše z velikimi črkami. Pri vnašanju besedo končaj s piko!

Vaja 9.

Predelaj Zgled 6. tako, da program stavek izpiše še enkrat, pri čemer vsako prvo črko besede izpiše z veliko črko. Stavek, ki ga vnašaš naj bo vnesen z malimi črkami!

Vaja 10.

Napiši program, ki prebere znake poljubne besede, nato pa izpiše vse samoglasnike!

Vaja 11.

Razširi Zgled 6. tako, da bo prebral poljuben telegram in izračunal njegovo ceno. Ceno za posamezno besedo podaj sam!

Avtor: Rok Pogačnik, 2000




