Лекция №3.

Тема: Формат вывода чисел на экран.

Цель: Научиться оформлять вывод на экран чисел разных типов.

Для того, чтобы открыть созданную программу, надо в начале указать, в какой рабочей директории мы будем работать, т.е. в какую директорию будем записывать и из какой директории будем брать программы. Для нашего класса это:

Чтобы установить эту директорию, надо вызвать верхнее меню -> F10. В появившейся строке выбрать пункт File, в нем пункт Change Dir. В появившемся окне укажем нужную директорию, нажмем Enter.

Теперь, чтобы открыть нужный Вам файл, достаточно нажать F3.

Нам сегодня нужен файл  lesson3.pas. Его нужно выбрать в самой большой части открывшегося окна. Для перемещения между фрагментами окна -> Tab. Выбрав, перемещаем курсор на кнопку Ок и нажимаем Enter.

	Program  z1;

  Var a, sum, chast : Integer;
             b : real;
Begin

  a := 2;

  ReadLn  (b);

  Sum := a + b;

  chast := a / b;

  WriteLn (' sum = ', sum );

  WriteLn (' chast = ', chast );

End.




Откомпилируйте и запустите ее.

Просмотрите результат, Вы видите, что сумма вывелась нормально, а частное – непривычным для Вас числом. 

Расшифровать результат можно так: число, которое стоит до Е надо умножить на 10 в такой степени, которая стоит после Е. В Вашем случае это будет 

Чтобы каждый раз не проводить подобные вычисления в уме можно задать формат вывода числа. Для целых чисел можно задать, сколько позиций отводится для расположения числа на экране. Например, для нашего случая sum :5 – на вывод полученной суммы мы отводим 5 позиций. В начале будут пробелы, а потом само число.

Раз речь идет про формат вывода на экран, то, очевидно, что использоваться он будет в операторе вывода на экран.
Для дробного числа надо задать, сколько позиций отводится для расположения числа на экране, а затем, сколько из них позиций для дробной части. Например, для нашего случая chast :7:2 – 7 позиций для всего числа, а 2 из них для дробной части.

Чтобы сохранить измененную программу с Вашим именем, нужно выполнить следующую последовательность действий: F10->File->Save as…-> указать имя, которое вы хотите дать программе. Чтобы не путаться будем называть программы по следующей схеме: l номер урока m номер машины z номер решаемой задачи.

Эту задачу сохраните  : l3z1m*.

Запишите полученную программу:

	


