PRZEWODNIK PO SAIL'u PRZEWODNIK PO SAIL'u
Budowa kodu Operatory Typy zmiennych else . i
Blok startowy ZaIWSZe Znaczenie S’f){(’)w kluczowych: | Arytmetyczne: Typ zmiennej Opis {alternatywny blok instrukcji}
rozpoczynamy stowem Starti - . - ” A A . .
kluczowym starting. aring rcfzg\c’)vgzynajace Dodawanie + String 2731 znakdw (2 GB) Przy naJprostzyk/)lchkmstlrukqaclh r::ozen:y .
starting glowny blok: Odejmowanie ) Integer -2147483648.. 2147483648 zrezygnowac z bloku else, czyli alternatywy dia
[ e ok Mnozenie o Tenlean TRUE lub FALSE poprzedniej opcji. Zastosowanie:
egin - blo 5 . A B i =
//kod programu g rozpoczynaiacy Dzielenie / List lista If zmlf?nna 1 then
begin gtéwne Dzielenie catkowite Div Real liczba zmiennoprzecinkowa Begin
instrukcje; Reszta z dzielenia Mod Time minut$sekund liczby rzeczywiste { jakies instrukcje }
end; end - konczy Logiczne: End.else
end; instrukcje zaprzeczenie Not Tablice Beg.m ' '
tacznie z And ST 5 {inne instrukcje }
S Deklarujg wiele elementéw tego samego )
- - - taczenie stringdw itp. & " T . . h End;
Moduty i kompilacja Lub, alternatywa Or VoL UNTECZ T i s e | Mozemy tez uzywacé kilku warunkéw w
Do zarzadzania modutami przyda nam sie Alternat. wykluczajaca Xor Array:=[3, 4, 5]; alternatywie do siebie np.:
menu File, w ktérym znajduja sie przydatne Poréwnywanie: Tablice tgczymy znacznikiem ~. If x=1 then
opcje: Nieréwny <> Array1:=[3,4,5]; // blok instrukgji #1
New module - uruchamia nowy modut Réwny = Array2:=[3,4,6]; Else if x=2 then
Rename module -zmienia nazwe modutu Mniejszy < JointArray:= Arrayl ” Array2; //blok instrukcji #2
Save module - zapisuje modut W"?k?ZV ) 2 //w ten sposob tablica JointArray bedzie Else
Remove module - usuwa modut \'\,/'V'f"ijszyllubb rowny <= zawiera¢ wartosci 3,4,5,3,4,6 //blok alternatywny
=>
Lt B L Zwracanie wynikéw z pominieciem Instrukcja case:
W celu kompilacji kodu edytor udostepnia - duplikatow tworzymy za pomocg union. Case (wyrazenie) of
nam szereg opcji w menu Commands z tym Zmienne Aby pokazaty sie tylko pojedyncze wartosci warto$¢1:{blok instrukcji #1};

zwigzanych, m.in: Definiujemy je przed blokiem W SAIL'u nie uzywamy diff. warto$¢2:{blok instrukcji #2};
startowym. okreslamy typu | Odwrotnoscia do diff jest operator isect, end:
Run - kompilacja i uruchomienie projektu | Zmienne lokalne (var): da”?j zmiennej, | zwracajacy cze$¢ wspding obu tablic. Jest :(0 instrukcja wyboru i uzywamy jej, gdy mamy
Compile - po dogtebnym sprawdzeniu btedéw | Var twoja_zmienna; gdyz typ JointArray:= [1, 2, 3] union [1, 2, 4, 5]; do wyboru kilka warunkéw. Np.: '
w kodzie kompiluje moduty, ktére Zmienne globalne (export): :;Zt::;e /] zwréci 1,2, 3,4, 5 Case (zmienna) of
zostafy erienione po ostatniej Export twoja_zmienna; automatycznie JointArray:=[1, 2, 3, 1] union []; 1: {jaki$ kod ktéry bedzie wykonany gdy 1};
kompilacji Mozemy tez zadeklarowac kilka = uniwersalny. //zwréci 1, 2, 3 2: {jakis kod ktory bedzie wykonany gdy 2};
zmiennych jednoczes$nie: Mozemy, wiec JointArray:=[1, 2, 3] diff [1, 2, 4]; 3: {jakis kod ktory bedzie wykonany gdy 3};
Komentowanie Var zmiennal, zmienna2; pracowac //zwréci 3, 4 End;
Komentarze w kodzie mozemy wstawiac //\ub : . . mﬁﬁ:: & JointA’rr.ay:: 2 lectt 2 4 Zalfresy: Qani g
T L Z);;I)((l);:ozmler'mal,'zmleTnaZ, miennych. //ZWI‘(.)CI 1,2 . - . ' Stuza do o.kreslenla przedziatéw liczb.
estetycznych) w dwa sposoby: wanie zmiennej: Pozycje danej wartosci w tablicy okreslamy Case (zmienna) of
Blokowe (za pomoca znacznikéw {}): Zmienna := 120; jako numer indexu. 1..5: // co$ tam

6..10 // co$ tam
Else {inna instrukcja}
End;

{ jaki$ sobie tam komentarz

| jego kolejna linijka }
Oraz liniowe (za pomoca znacznikéw //):
// obejmuje tylko jedng linie komentarzu

Instrukcje warunkowe
Instrukcja if:

If (warunek) then
{blok instrukcji}
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Petle

Petla for:
For {poczatek} to {koniec} do

{blok instrukc;ji};
Stuzy m.in. do zliczania z géry okreslonych
wartosci. Przykfad:
Fori:=1to 10do

{blok instrukcji}
Gdy chcemy zlicza¢ od mniejszej do wiekszej
zamiast to dajemy downto, np.:
For i:= 10 downto 1 do {blok instrukcji}
Petle mozemy stosowac tez np. z tablicami.
For i:=x in array do {blok instrukcji}

Petla while:
While (warunek) do
begin
{instrukcje}
end;
Stuzy np. do zliczania z géry nieznanych
wartosci. Przykfad:
Vari:=0;
Begin
While i< 10 do
Begin
// jakas instrukcja
end;
end;

Petla repeat:
Repeat
// jakas instrukcja
Until {warunek zakonczenia};
Petla repeat dziata odwrotnie do petli while
musi by¢ wykonana przynajmniej jeden raz i
bedzie powtarzana tak dtugo, az warunek nie
zostanie spetniony.
Vari:=0;
Begin
i:=0;

Repeat
// jakas instrukcja
Until i :=5;
End;

Instrukcje Break i Continue:
Break stuzy do zatrzymania i wyjscia z petli,
a Continue do przejscia do kolejnej iteracji i
sprawdzenia warunku jej zakonczenia.
Vari:=0;
Begin
While i < 10 do
Begin
// jakas instrukcja
If i =5 then Break;
end;
end;

// oraz

Vari:=0;
Begin
While i< 10 do
Begin
Ifi =5 then
Begin
i:=i+1;
Continue;
// jakas instrukcja
end;
end;

(zaleznie od miejsca wpisania). Przyktad
Every:

Every 0530 do
begin
// instrukcje do wykonania
enable;
// wykonuje wybrane instrukcje co 30
sekund
end;

on Event(wartoscl, wartosc2,..., wartoscN) do
begin
// instrukcje
end;

Nie podajemy tutaj wartosci predzej
zdefiniowanych zmiennych, ani statych.
Jedynie wartosci na uzytek danego zdarzenia.

W przypadku opcji enable i disable mozemy je
réwniez oznaczac , aby je globalnie wigczac
i wytaczaé, czyli MARKED i numer every.

on Event(a, b) do
begin
// instrukcje do wykonania
end;

Every 0530 MARKED 01 do
begin

// instrukcje do wykonania
end;

// i gdzies w kodzie, gdzie nam jest to
potrzebne w celu wytgczenia wstawiamy:
Disable(numer_every); //np.:
Disable(01);

// a w celu wigczenia:
Enable(numer_every);

Funkcje

Ma za zadanie zwrdcenie tylko i wytgcznie
jednego wyniku.

Every mozemy tez uwarunkowac¢ dodajac
trigger i warunek do spetnienia. W ten sposob
bedzie dziataé¢, az nie spetni sie warunek.

function NazwaFunkcji;
{blok deklaracji}
begin
{zwracanie rezultatu}
Result:="'cos tam';
end;

// i gdzie$ w kodzie
Zmienna := NazwaFunkcji;

Everyi Event

Every:
Dziata podobnie do petli, jednak okresla co
jaki czas kod ma zosta¢ wykonywany.

Every minutySsekundy do
{blok instrukcji}

Every 0S30 trigger zmienna = 1 do
begin
// instrukcje do wykonania
enable;
// wykonuje wybrane instrukcje co 30
sekund
jednak wtgczona zostanie dopiero, gdy
zmienna osiggnie wartos¢ 1 podobnie jak
przy instrukgcji if
end;

Przekazywanie parametrow:
Przez wartos¢:
Tworzy jego kopie lokalna.

Function nazwa(parametrl, parametr2);
{blok instrukcji}

Przez referencje:
Nazwe parametru poprzedzamy stowem
kluczowym var.

Function nazwa(var Parametr);
Begin
Parametr:=1+2;
End;

Opcja enable wtgcza powtarzanie, opcja
disable wytacza powtarzanie lub cate every

Event:
To nic innego jak okreslanie zdarzenia, po
ktérym ma nastgpic jakas akcja.
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