
10 
Turbo Pascal — elementy 
programowania 

10.1. Podstawowe informacje o systemie Turbo 
Pascal 

J ę z y k programowania Pascal zos ta ł opracowany w latach sześćdz ies ią tych . 
Ce lem opracowania był poprawnie i kompletnie zdefiniowany j ę z y k pro
gramowania u m o ż l i w i a j ą c y stosowanie konsekwentnej i przejrzystej meto
dologii programowania, przydatnej podczas tworzenia p r o g r a m ó w , a t a k ż e 
w nauczaniu programowania. Stosowane w tamtych czasach j ęzyk i pro
gramowania nie były przystosowane do tego celu. 

R ó ż n e firmy programistyczne tworzy ły programy t ł u m a c z ą c e d l a j ę z y k a 
Pascal , przeznaczone d la różnych k o m p u t e r ó w . System Turbo Pascal zos ta ł 
opracowany przez firmę B o r l a n d . By ł on u ż y w a n y nie tylko na kompu
terach I B M P C , ale t a k ż e na mikrokomputerach 8-bitowych. O d czasu 
opracowania pierwszej wersji zos ta ł znacznie rozwin i ę ty i m a obecnie p o s t a ć 
rozbudowanego pakie tu p r o g r a m ó w . W roku 1993 u ż y w a n o j u ż wersji 7.0. 
W niniejszej książce oparto się na tej wersji, niemniej podane informacje 
o d n o s z ą się t a k ż e do wersji wcześn ie j szych . 

System T u r b o Pascal wywołu je się jest zazwyczaj poleceniem TURBO lub 
TP. Możesz do tego polecenia do łączyć od razu n a z w ę p l i k u , na p r z y k ł a d 
MOJPROG.PAS, przy c z y m rozszerzenia PAS nie musisz p o d a w a ć . Tak więc 
w odpowiedzi na polecenie TURBO M0JPR0G system szuka p l i ku MOJPROG.PAS 
w katalogu b i e ż ą c y m . Jeżel i p l ik t ak i jest w katalogu, to zostanie ot
warty i jego z a w a r t o ś ć ukaże się na ekranie, jeżel i zaś p l i ku takiego nie 
ma, to zostanie utworzony. Jeżel i wywołasz system nie p o d a j ą c nazwy 
p l iku , to system sam nada m u n a z w ę NONAME.PAS z dwucyf rowym nu
merem (powin ieneś j ą zmien i ć podczas zapisywania p l i k u na dysk) . 
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W tekśc ie książki programy b ę d z i e m y o z n a c z a ć symbolem T P z nu
merem oddzie lonym kreską, np. T P - 7 , T P - 1 3 . D l a p l ików p r o g r a m ó w źró
d łowych b ę d z i e m y u ż y w a ć podobnych nazw, tyle że z numerem dwucyfro
w y m (ze w z g l ę d u na s p o s ó b p o r z ą d k o w a n i a p l ików na dysku) i bez kreski 
oddz ie la j ące j , np. programowi T P - 7 będz ie o d p o w i a d a ć pl ik TP07 .PAS. 
W n a g ł ó w k a c h p r o g r a m ó w jako n a z w ę programu b ę d z i e m y p o d a w a ć n a z w ę 
p l i ku (bez rozszerzenia). 

D o edycji p r o g r a m ó w ź ród łowych w systemie Turbo Pasca l jest stoso
wany specjalny edytor, k t ó r e g o przynajmniej k i l k u podstawowych poleceń 
powin i eneś się n a u c z y ć . 

10.2. Uwagi o j ę z y k u Pascal 

10.2.1. P o d s t a w o w e e l ementy j ę z y k a 

N a program ź ród łowy s fo rmułowany w j ę z y k u programowania m o ż n a pa
t rzeć jak na zbiór z d a ń utworzonych przy użyc iu z n a k ó w j ęzyka , symbol i 
i s łów kluczowych: 

1. Znakami j ę z y k a Pascal są l i tery alfabetu angielskiego (wielkie i m a ł e ) , 
spacja, cyfry dz ies i ę tne oraz znak p o d k r e ś l e n i a : 

2. Symbo lami są: 
• operatory arytmetyczne: + — * / 
• operatory relacji: = < > < = > = O 
• operator przypisania: := 
• nawiasy okrąg łe , kwadratowe i klamrowe: ( ) [ ] { } 
• inne symbole: . , ; : ' <3 # $ " ? ! % & | ~ \ ~ 

3. S łowa kluczowe są u ż y w a n e do fo rmułowan ia po leceń i do definio
wania zmiennych, procedur i tp . W ś r ó d k i lkudzies ięc iu słów k lu 
czowych stosowanych w Pascalu wymien imy: P R O G R A M , B E G I N , 
E N D , D I V , M O D , A N D , N O T , O R , I F , T H E N , E L S E , F O R , T O , 
D O W N T O , D O , C A S E , R E P E A T , U N T I L , W H I L E , P R O C E D U R E , 
F U N C T I O N , V A R , T Y P E , C O N S T , A R R A Y , S T R I N G , F I L E , R E 
C O R D , U S E S , W I T H . 

• W ś r ó d o p e r a t o r ó w arytmetycznych nie m a symbolu * stosowanego 
w n i e k t ó r y c h arkuszach kalkulacyjnych na oznaczenie p o t ę g o w a n i a ; 
w j ę z y k u Pasca l nie m a w ogóle operatora p o t ę g o w a n i a ; dz ia ł an ie to 
realizuje się za p o m o c ą funkcji. 

• Opera tory relacji są takie same jak w arkuszu kalkulacyjnym. 
• Operator przypisania s k ł a d a się z dwukropka i znaku równośc i napi

sanych obok siebie := (nie rozdzielonych s p a c j ą ) . 
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• Nawiasy okrąg łe stosuje się w w y r a ż e n i a c h , kwadratowe w tabl icach, 
a klamrowe do komentarzy. 

• Słowa B E G I N i E N D s łużą do wyznaczania p o c z ą t k u i k o ń c a list 
instrukcji ; o b j ę t a n i m i l is ta instrukcj i jest t raktowana jak jedna in
strukcja. 

L i c z b y zapisuje się w Turbo Pasca lu tak jak w arkuszach kalkulacyjnych, 
z t y m że w postaci wyk ładn icze j m o ż n a równ ie dobrze p i sać m a ł e e jak 
wielkie E. 

Ł a ń c u c h y zapisuje się podobnie jak w programach Q u a t t r o P r o i dBase, 
tzn . obejmuje się je symbolem apostrofu ' (a nie c u d z y s ł o w u " ) . 

N a z w y m u s z ą z a c z y n a ć się od litery, m o g ą zawie rać litery, cyfry i znak 
p o d k r e ś l e n i a ; w nazwach s k ł a d a j ą c y c h się z k i l k u s łów znaku p o d k r e ś l e n i a 
u ż y w a się zamiast spacji (k tó re j w nazwach u ż y w a ć nie wolno). N a z w y 
m o g ą być dowolnej d ługośc i , ale o ich r o z r ó ż n i a n i u d e c y d u j ą pierwsze 63 
znaki . M a ł e i wielkie l i tery nie są r o z r ó ż n i a n e ; w rezultacie takie nazwy 
jak: D a t a _ R o k , D A T A _ R O K , D A T A _ r o k i data_rok są traktowane jako 
identyczne. 

U w a g a . S łowa kluczowe w tekśc ie ks iążki są pisane zazwyczaj wie lk imi 
l i te rami , natomiast w programach m a ł y m i . N a z w y funkcji i procedur by
wają pisane w programach z u ż y c i e m wie lk ich i m a ł y c h li ter. D l a d z i a ł a n i a 
p r o g r a m ó w nie m a to znaczenia; jest to jedynie sprawa konwencji i zwię
kszenia czy te lnośc i . 

10.2.2. S t r u k t u r a p r o g r a m u w j ę z y k u P a s c a l 

P r o g r a m w j ę z y k u Pascal zawiera typowe sk ł adn ik i podane w standardowej 
kolejności : 

1. N a g ł ó w e k programu, z a c z y n a j ą c y się od s łowa kluczowego P R O G 
R A M , po k t ó r y m n a s t ę p u j e nazwa programu (i ewentualnie inne in
formacje) . 

2. Opis e l e m e n t ó w programu, zawie ra j ący przede wszys tk im deklaracje 
zmiennych oraz p o d p r o g r a m ó w (procedur i funkcji). M o ż e t eż za
wie rać nowy d l a Ciebie element, j a k i m są d e f i n i c j e s t a ł y c h i d e f i 
n i c j e t y p ó w . Definicje i deklaracje w y s t ę p u j ą w s ta łe j kolejności : 
s t a ł e ( C O N S T ) , typy ( T Y P E ) , zmienne ( V A R ) , procedury i funkcje 
( P R O C E D U R E i F U N C T I O N ) . 

3. Część wykonawcza programu, r o z p o c z y n a j ą c a się od s łowa B E G I N 
i k o ń c z ą c a s łowem E N D . W tej części zamieszcza się instrukcje. K o 
niec instrukcj i (z w y j ą t k i e m ostatniej) stanowi znak ś r edn ika . 
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4. Symbolem k o ń c a programu jest kropka po słowie E N D k o ń c z ą c y m 
część w y k o n a w c z ą programu. 

10.3. Pierwsze kroki w systemie Turbo Pascal 

Z a n i m p rzys t ąp i s z do systematycznego zapoznawania się z elementami pro
g r a m ó w i ze sposobem ich stosowania, przyjrzyj się czterem niewie lk im pro
gramom i zobacz na ich p rzyk ładz i e , jak w y g l ą d a edycja i uruchamianie 
programu i z j a k i m i problemami możesz się s p o t k a ć . Przekonasz się, że 
realizowanie w programie różnych e l e m e n t ó w a l g o r y t m ó w jest dość proste. 

10.3.1. K o m u n i k a t n a ekran ie 

Pierwszy program zawiera częs to spotykany element wszystkich p r o g r a m ó w , 
j a k i m jest komunikat . W y w o ł a j system Turbo Pasca l r o z p o c z y n a j ą c zara
zem edyc ję p l i k u T P O I . P A S (poleceniem TURBO TP01). N a s t ę p n i e napisz po
dany tekst programu (tekst w apostrofach możesz z a s t ą p i ć innym) . K a ż d ą 
linię tekstu kończ nac i śn ięc iem klawisza Enter. 

P r o g r a m T P - 1 

program TP01; 
begin 

WriteLn ('Pierwszy komunikat: koniec programu!') 
end. 

G d y p o r ó w n a s z t r e ś ć programu T P - 1 z p o d a n ą wcześniej s t r u k t u r ą ogólną, 
to zauważysz , że program ten zawiera: 

• nag łówek zawie ra j ący napis p rogram TP01, z a k o ń c z o n y ś r e d n i k i e m ; 
• część w y k o n a w c z ą o b j ę t ą s łowami k luczowymi : B E G I N i E N D ; 
• k r o p k ę końcową . po słowie k luczowym E N D . 

S t ruk tu ra programu T P - 1 odbiega od ogólnej t y m , że nie m a w programie 
części zawiera jące j opis e l e m e n t ó w w n i m u ż y w a n y c h . W y n i k a to s t ą d , że 
ż a d n e takie elementy (zmienne, podprogramy) , k t ó r e w y m a g a j ą deklaracji , 
nie są w programie u ż y w a n e . 

Część wykonawcza programu zawiera j e d n ą l inię. Jest to i n s t r u k c j a 
w y w o ł a n i a procedury W R I T E L N . D l a wy jaśn ien ia : W R I T E L N (write line 
— pisz l inię) jest n a z w ą procedury wyprowadzania w y n i k u na ekran lub 
inne u r z ą d z e n i e , na p r z y k ł a d na d r u k a r k ę albo do p l i k u dyskowego. N a 
prawo od s łowa W R I T E L N umieszcza się w nawiasach okrąg łych to, co 
m a być wyprowadzone (argumenty procedury); w naszym p r z y k ł a d z i e 
jest to tekst komunika tu umieszczony m i ę d z y znakami apostrofu ' . N a 
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końcu instrukcj i nie m a ś redn ika , p o n i e w a ż jest to instrukcja ostatnia przed 
s łowem E N D . 

N a z w a procedury jest pisana wie lką l i te rą i zawiera dodatkowo wielką 
l i terę L — zgodnie z p r z y j ę t y m zwyczajem. Zwyczaj polega na stosowaniu 
wielkiej l i tery na p o c z ą t k u każdego s k ł a d n i k a nazwy (tu: Wr i t e L ine ) . Za 
chowywanie tego zwycza ju nie jest n i e z b ę d n e , p o n i e w a ż system nie roz różn i a 
liter m a ł y c h i wie lk ich , jednak jest wygodne. Możesz go s tosować przy 
tworzeniu w ł a s n y c h nazw procedur i zmiennych, zwłaszcza wie locz łonowych 
(np. S tanLiczn ika ) . 

W n i e k t ó r y c h wersjach systemu Turbo Pascal możesz s p o t k a ć się z t y m , 
że edytor w y r ó ż n i a n i e k t ó r e s łowa kolorem lub roz ja śn ien iem. Tego rodzaju 
ingerencja świadczy o t y m , że dane słowo zos t a ło rozpoznane przez system 
jako słowo kluczowe j ę z y k a programowania. W tekstach p r o g r a m ó w s łowa 
kluczowe są pisane m a ł y m i l i te rami , zgodnie z p r z y j ę t y m zwyczajem, nato
miast w tekśc ie ks iążki w ie lk imi . 

Zapisz teraz utworzony program poleceniem Save w menu File (uakty
wn ianym klawiszami Ałt-F lub m y s z ą ) . 

10.3.2. K o m p i l a c j a p r o g r a m u 

System Turbo Pascal jest kompi la torem, zatem najpierw musi być przepro
wadzona kompi lac ja ca łego programu źród łowego , zan im system b ę d z i e mógł 
p r z y s t ą p i ć do jego wykonania . Zainicjuj teraz k o m p i l a c j ę programu. W me
nu uaktywnij pole C o m p i l e (Alt-C) i w otworzonym oknie wybierz has ło C o m 

pile. O b o k h a s ł a pokazana jest kombinacja klawiszy Alt-F9, w przyszłości 
zatem będz iesz mógł k o m p i l o w a ć program, w y d a j ą c polecenie b e z p o ś r e d n i o 
z poz iomu edycji (bez uak tywnian ia menu). 

P o ś r o d k u ekranu otworzy się okno z napisem C o m p i l i n g i po k ró tk ie j 
chwil i w dolnej części tego okna powinien p o j a w i ć się napis: 

Compile succesful : Press any key 
to znaczy 

Kompilacja (przebiegła) pomyślnie: Nacisnij jakikolwiek klawisz 

przy c z y m napis „ P r e s s any key" powinien m r u g a ć . 

10.3.3. M i e j s c e p r z e z n a c z e n i a p r o g r a m u s k o m p i l o w a n e g o 

W otworzonym podczas kompi lac j i oknie masz podane dodatkowe informa
cje o nazwie p l i k u i o miejscu, gdzie program wynikowy jest umieszczony. 
Z a u w a ż , że nazwa p l i ku TP01 jest p o w t ó r z o n a dwukrotnie : jako M a i n File 

(plik g łówny) i przy napisie C o m p i l i n g (kompilowanie) . R o z r ó ż n i e n i e to 
bierze się s t ą d , że programy w systemie T u r b o Pascal m o g ą s k ł a d a ć s ię 
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z wielu tzw. m o d u ł ó w , zapisanych w o d r ę b n y c h plikach; wówczas jeden 
z p l ików zawiera program główny, natomiast kompilacj i m o g ą być poddane 
wszystkie. D l a Ciebie roz różn ien ie to na razie nie b ę d z i e istotne. 

Informacja podana przy słowie Destination (przeznaczenie), okreś la miej
sce umieszczenia programu wynikowego. Zazwyczaj ujrzysz t u słowo Me
mory ( p a m i ę ć ) ; wtedy program wynikowy o t rzymany po kompilacj i progra
mu źród łowego znajduje się w pamięc i komputera i m o ż e być w y w o ł a n y 
ty lko z systemu Turbo Pascal . Zamiast Memory możesz jednak t a k ż e zoba
czyć w t y m miejscu słowo Disk; wtedy program wynikowy zostaje zapisany 
na dysku jako T P O I . E X E i m o ż e być w y w o ł a n y n ieza leżnie od systemu Turbo 
Pascal . 

Miejsce przeznaczenia programu wynikowego możesz zmien i ać , wybie
ra jąc has ło Destination w oknie menu Compile. D o p ó k i jednak nie będz ie 
to n a p r a w d ę potrzebne, nie r ó b tego, bo (prawdopodobnie) spowodujesz 
t rudny do opanowania b a ł a g a n na dysku. 

10.3.4. W s k a z y w a n i e b ł ę d ó w w p r o g r a m i e ź r ó d ł o w y m 

Jeżel i pope łn i ł e ś j a k i ś b ł ąd podczas wpisywania programu, to zamiast napisu 
w oknie świadczącego o udanej kompi lac j i powin i eneś w górne j części ekranu 
edycyjnego z o b a c z y ć komunikat wskazu jący na to, co un iemoż l iwi ło pro
gramowi przeprowadzenie kompilacj i . W takiej sytuacji na leży w p r o w a d z i ć 
o d p o w i e d n i ą p o p r a w k ę i p o w t ó r z y ć kompi l ac j ę . 

Możesz z rob ić eksperyment po lega jący na ce lowym wprowadzeniu b ł ę d u , 
żeby z o b a c z y ć , jak na niego zareaguje program t ł u m a c z ą c y . Jeże l i na przy
k ł ad pominiesz ś r edn ik po nazwie programu, to o t rzymasz komunikat: 

E r r o r 8 5 : e x p e c t e d . 

to znaczy 

Błąd 85: oczekiwany (jest w tym miejscu znak:) 

a jeżel i pominiesz końcową k r o p k ę , to komunikat będz ie b r z m i a ł : 

E r r o r 10: u n e x p e c t e d end o f f i l e . 

to znaczy 

Błąd 10: nieoczekiwany koniec pliku. 

D l a wy ja śn i en i a , program t ł u m a c z ą c y szuka jąc k ropk i po słowie k luczowym 
E N D jako znaku k o ń c a programu trafi ł n a koniec p l i k u (bo k r o p k i nie by ło) 
— i w łaśn ie to sygnalizuje. 

P e ł n y wykaz b ł ę d ó w znajduje się w opisie pakie tu Turbo Pascal . 
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10.3.5. U r u c h o m i e n i e p r o g r a m u w y n i k o w e g o w sys temie 
T u r b o P a s c a l 

Uruchom swój program poleceniem Run w y b r a n y m z menu Run; możesz t eż 
u r u c h o m i ć go nac i ska jąc klawisze Ctrl-F9. 

Zostaniesz zapewne zaskoczony, ekran edycyjny bowiem mignie na chwi lę 
i n i m zdążysz p r z e c z y t a ć , co się znajduje na ekranie wyn ikowym, powróc i 
ekran edycyjny z tekstem programu. 

S p r ó b u j sobie p o r a d z i ć w ten s p o s ó b , że uaktywnisz w menu g ł ó w n y m 
has ło Window i przyjrzysz się zawar tym w n i m h a s ł o m . Zwróć u w a g ę na dwa 
z nich: Output (wyjście) i User screen (ekran u ż y t k o w n i k a ) z p o d a n ą kom
b inac ją klawiszy Alt-F5. W y b i e r z najpierw to drugie (możesz t eż wyjść 
z okna Window klawiszem Esc i n a c i s n ą ć p o d a n ą k o m b i n a c j ę klawiszy) . 
Ujrzysz ekran zawie ra j ący wydawane przez Ciebie ostatnio polecenia sys
temu operacyjnego D O S , łącznie z os ta tn im ( t u rbo t p O l ) , n a s t ę p n i e ko
munikat systemu Turbo Pascal (np. Turbo P a s c a l 6 . 0 (c ) 1983 ,90) 
i w n a s t ę p n e j l i n i i oczekiwany napis: P i e r w s z y komunika t : k o n i e c p r o 
gramu! . Nac iśn ięc ie jakiegokolwiek klawisza spowoduje p o w r ó t do edytora. 

Możesz t a k ż e w y b r a ć z okna Window has ło User screen. W t e d y ekran 
zostanie podzielony na dwa okna: w g ó r n y m będz ie nadal T w ó j program 
źródłowy, natomiast w do lnym zobaczysz wynik . 

10.3.6. W y j ś c i e z s y s t e m u T u r b o P a s c a l 

Jeżel i chcesz wyjść z systemu Turbo Pascal , wybierz polecenie Ex i t z menu 
File lub naciśn i j k o m b i n a c j ę klawiszy Ałt-X. Jeże l i ostatniej wersji Twojego 
programu ź ród łowego nie zap i sa łeś na dysku (F2), to zostaniesz jeszcze za
pytany, czy zgadzasz s ię , żeby j ą z a p i s a ć . Otworzy się okno z a t y t u ł o w a n e 
Information z napisem: 

Program T P O I . P A S nas been m o d i f i e d . Save? 

to znaczy 

Program TPOI.PAS został zmodyfikowany. Zapisać go? 

i musisz w y b r a ć j e d n ą z trzech możl iwośc i : Yes, N o , Cancel. W y b o r u 
dokonujesz za p o m o c ą k lawisza Tab, p o t w i e r d z a j ą c decyz ję klawiszem En
ter, lub za p o m o c ą k lawiszy Y, N, C; możesz t e ż u ż y ć myszy. P o c z ą t k o w o 
jest wybrane Yes (tak), co jest sygnalizowane p o d ś w i e t l e n i e m , zatem jeżel i 
zgadzasz się, żeby p l ik zos t a ł zapisany, to nac iśn i j o d r azu klawisz E n 
ter. Jeżel i wybierzesz N o (nie), to praca systemu T u r b o Pasca l zostanie 
z a k o ń c z o n a bez zapisywania p l i k u , a jeżel i Cancel (anuluj), to praca sys
temu nie zostanie z a k o ń c z o n a i system powróc i do t r y b u edycji . 
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10.3.7. U r u c h o m i e n i e p r o g r a m u w y n i k o w e g o w sys temie 
o p e r a c y j n y m D O S 

P o wyjśc iu z systemu Turbo Pascal s p r a w d ź , czy w katalogu b i e ż ą c y m znaj
duje się p l ik T P O l . P A S Z napisanym przez Ciebie programem ź r ó d ł o w y m . 
Możesz ponadto o d c z y t a ć jego z a w a r t o ś ć poleceniem T Y P E T P O l . P A S lub 
u ż y w a j ą c edytora E D I T ; w ten s p o s ó b upewnisz się, że jest to zwyk ły pl ik 
A S C I I . 

Zwróć teraz uwagę , czy na dysku zos ta ł zapisany pl ik T P 0 1 . E X E , za
w ie r a j ący program wynikowy. Jeże l i nie, to wywoła j ponownie system 
Turbo Pascal TURBO TP01, o d c z y t u j ą c program ź ród łowy T P O l . P A S , ustaw 
parametr kompi la tora Destination w oknie Compiler na Disk (prze łączasz ten 
parametr w y b i e r a j ą c go i nac i ska jąc klawisz Enter lub D ) , p o w t ó r z kompi
lację programu (Alt-F9) i wyjdź z systemu Turbo Pascal (Alt-X). 

U r u c h o m teraz program T P 0 1 . E X E w systemie D O S w y d a j ą c polece
nie T P O l . P r o g r a m powinien w y k o n a ć się n iemal natychmiast i n a p i s a ć 
w l in i i poniże j tekst komunikatu „ P i e r w s z y komunikat: koniec programu!". 
W n a s t ę p n e j l i n i i powinien zna leźć się symbol z a c h ę t y systemu D O S . 

Ć w i c z e n i e 10-1 

Zmodyfikuj tekst programu źród łowego T P - 1 z a s t ę p u j ą c tekst w apostro
fach i nnym . U r u c h o m program i zobacz, j a k i jest skutek wprowadzonych 
zmian . Zmodyfikowanych p l ików nie zapisuj (lub zapisz pod i n n ą nazwą, 
np. T P O l M . P A S ) . 

10.3.8. C z y t a n i e d a n y c h 

D r u g i program zawiera nowe elementy p r o g r a m ó w w postaci instrukcj i czy
tan ia danych, oraz zmiennych, k t ó r y m są nadawane odczytane war to śc i . 
Skopiuj do katalogu b ieżącego pl ik T P 0 2 . P A S Z za łączonej dyskie tk i (znaj
dziesz go w katalogu PROGRAMY\TPASCAL). U r u c h o m system Turbo Pascal , 
wskazu jąc n a z w ę p l i k u T P 0 2 . P A S . Możesz t a k ż e nie kop iować p l i k u i tekst 
drugiego programu w p i s a ć samemu. 

P r o g r a m T P - 2 

program TP02; 
{czytanie danych} 
{autor: Grzegorz Ploszajski - program pomocniczy do podręcznika 
,.Elementy informatyki - użytkowanie komputera", WSiP, 

Warszawa 1995} 
var 

imie: string; 
wiek: integer; 
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begin 
Write ('Jak masz na imie? Napisz i n a c i ś n i j ENTER '); 
ReadLn (imie); 
Write ('Hej, », imie, ' . Ile masz lat? '); 
ReadLn (wiek); 
WriteLn (wiek, ' lat to piękny wiek'); 
Write ( ' N a c i ś n i j ENTER '); 
ReadLn 

end. 

D l a wyjaśn ien ia : teksty o b j ę t e nawiasami k l a m r o w y m i {} , w y s t ę p u j ą c e 
b e z p o ś r e d n i o po n a g ł ó w k u programu, s t a n o w i ą k o m e n t a r z e . Są one pomi
jane przez system Turbo Pascal przy t ł u m a c z e n i u i wykonywaniu programu. 
Teksty te są przeznaczone d la o sób og l ąda j ących tekst programu źród łowego 
(patrz rozdz. 10.4.5). 

W pl ikach p r o g r a m ó w zamieszczonych na dyskietce są umieszczone ko
mentarze (zgodnie z zaleceniem z rozdz. 8.5.1). P r z y t a c z a j ą c w książce 
teksty p r o g r a m ó w , komentarze, k t ó r e się p o w t a r z a j ą , b ę d z i e m y z regu ły 
p o m i j a ć ze wzg lędu na szczupłość miejsca. 

W programie w y s t ę p u j e część przeznaczona na deklaracje zmiennych — 
V A R . Są w niej deklarowane dwie zmienne: imie i wiek. T y p pierwszej 
z nich jest ok reś lony jako ł a ń c u c h (string — ł a ń c u c h ) , t j . c iąg z n a k ó w 
(tekst, napis), typ drugiej (wiek) — jako l iczba ca łkowi t a (integer— liczba 
c a ł k o w i t a ) . 

Instrukcje programu są zawarte m i ę d z y s łowami B E G I N i E N D jak 
w nawiasach. D l a p o d k r e ś l e n i a tego faktu instrukcje w zapisie tekstu pro
gramu przesuwa się nieco w prawo w stosunku do tych słów. Część pro
gramu o b j ę t ą s łowami B E G I N i E N D nazywa się niekiedy b l o k i e m . Zgod
nie z wymagan iami wszystkie instrukcje z w y j ą t k i e m ostatniej są kończone 
ś r e d n i k a m i . 

W programie zastosowano t rzy instrukcje wywołu jące procedury: W R I 
T E , W R I T E L N i R E A D L N . Instrukcje takie zawie ra j ą n a z w ę procedury, 
ewentualnie z parametrami . P r o c e d u r ę W R I T E L N j u ż znasz. Procedura 
W R I T E jest jej o d m i a n ą różn iącą się t y m , że zapisany za jej p o m o c ą tekst 
nie musi s t a n o w i ć całej l i n i i (nie kończy s ię p r z e s u n i ę c i e m kursora do nowej 
l ini i ) i m o ż n a k o n t y n u o w a ć na p r z y k ł a d pisanie dalszych informacji w tej 
samej l i n i i . 

R E A D L N (read line — czytaj l inię) jest n a z w ą procedury wprowadza
nia danych. Dane są zawarte w zmiennych imie oraz wiek, umieszczonych 
w nawiasie za s łowem R E A D L N . Jeżel i wp i sywa łe ś program ręczn ie , to za
pisz go na dysku . Podda j go kompi lac j i (Alt-F9), a gdy przejdzie j ą bez 
wykazania b ł ę d u , to uruchom go (Ctrl-F9). 
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W górnej części ekranu roboczego powinien być umieszczony napis: Jak 
masz na imie? Napisz i nac i sn i j ENTER, jako efekt d z i a ł a n i a proce
dury W R I T E . G d y napiszesz swoje imię (lub inny tekst), kończąc nac iś 
n ięc iem klawisza Enter, to w n a s t ę p n e j l i n i i powinien p o j aw ić napis Hej , 
razem z podanym przez Ciebie imieniem i pytanie o T w ó j wiek. G d y po
dasz, ile masz lat, to program napisze o d p o w i e d ź zawie ra j ącą na p o c z ą t k u 
p o d a n ą przez Ciebie l iczbę, poniże j zaś wyświe t l i komunikat , żebyś nac i sną ł 
klawisz Enter. 

Może Cię z a s t a n a w i a ć , czy potrzebne są dwie ostatnie instrukcje pro
gramu przed s łowem E N D (wywołu jące procedury W R I T E i R E A D L N ) . 
P rzec ież nie wnoszą ż a d n y c h t reśc i , ty lko z m u s z a j ą u ż y t k o w n i k a do naciska
n ia klawisza Enter. Sp róbu j je u s u n ą ć (możesz zap i sać p l ik pod n a z w ą 
T P 0 2 M . P A S ) i u r u c h o m i ć ponownie program z systemu Turbo Pascal polece
niem Run. C z y zdążysz p r z e c z y t a ć o d p o w i e d ź programu na p o d a n ą l iczbę 
lat (przed powrotem do t rybu edycji)? A teraz skompiluj program na dysk 
i po wyjściu z systemu uruchom program T P 0 2 M . E X E . C z y t y m razem brak 
tych instrukcj i przeszkadza? 

P o n i e w a ż większość p r o g r a m ó w będziesz u r u c h a m i a ł z systemu Turbo 
Pascal , żebyś więc nie mus ia ł o d w o ł y w a ć się za k a ż d y m razem do ekranu 
u ż y t k o w n i k a b ę d ą niekiedy dodawane na końcu programu instrukcje, k t ó r e 
w s t r z y m a j ą zakończen ie dz i a ł an ia programu w celu odczytan ia ostatniego 
komunikatu . Istotna jest oczywiście instrukcja w y w o ł a n i a procedury R E 
A D L N , a nie p o p r z e d z a j ą c a ją instrukcja z p r o c e d u r ą W R I T E . Jeżel i w ja 
k i m ś programie będz ie b r a k o w a ł o instrukcji p o w o d u j ą c y c h podobny efekt, to 
możesz je d o d a ć samodzielnie. P r z y kompi lowaniu programu na dysk (two
rzeniu wersji wykonywalnych typu * . E X E ) instrukcje takie możesz u s u w a ć . 

U w a g a . Jeżel i pope łn i sz b łąd przy wprowadzaniu liczby, to system m o ż e 
odpowiedz i eć komunikatem: 

Error 106: Inva l id numeric format. 
o z n a c z a j ą c y m : 

Błąd 106: Nieodpowiedni format liczbowy 

Ć w i c z e n i e 10-2 

Uruchom ki lkakrotnie program T P - 2 s p r a w d z a j ą c , j a k i będz ie efekt: 

A . Wprowadzen ia l iczby zamiast imienia . 
B . Wprowadzen ia imienia zamiast liczby. 
C . Niewprowadzenia niczego (samego nac i śn ięc ia klawisza Enter). 
D . Wprowadzen ia l iczby u ł amkowej z k r o p k ą dz ies ię tną . 
E . Wprowadzen ia l iczby u łamkowej z przecinkiem d z i e s i ę t n y m . 
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10.3.9. O b l i c z e n i a 

W instrukcj i w y w o ł a n i a procedury W R I T E i W R I T E L N m o ż e w y s t ą p i ć nie 
tylko sama zmienna l iczbowa, lecz t a k ż e w y r a ż e n i e arytmetyczne. W y r a 
żen ia arytmetyczne zapisujesz u ż y w a j ą c podobnych symbol i jak w arkuszu 
kalkulacyjnym, tzn . znaku gwiazdki * jako symbolu m n o ż e n i a i znaku kreski 
u ł amkowej jako symbolu dzielenia; zakres oraz kolejność d z i a ł a ń okreś lasz 
za p o m o c ą n a w i a s ó w . 

W z o r u j ą c się na poznanych programach, możesz n a p i s a ć program rea
l izujący a lgory tm 1. W i e l k o ś c i o m oznaczonym w algorytmie symbolami a, b 
oraz h możesz p r z y p i s a ć zmienne o takich samych nazwach lub o nazwach, 
k t ó r e b ę d ą w y r a ż a ł y znaczenie tych wielkości . Nie powin i eneś mieć t r u d n o ś c i 
z utworzeniem programu, p o m i j a j ą c ewentualne wątp l iwośc i co do zasad 
nadawania nazw zmiennym (np. czy nazwy m o g ą mieć d w a n a ś c i e z n a k ó w ) . 
Możesz p o r ó w n a ć swój program z programem T P - 3 z n a j d u j ą c y m się na 
dyskietce w p l i ku TP03 .PAS. 

P r o g r a m T P - 3 

program TP03; 
{program realizuje algorytm 1 - obliczanie spalania! 

var 
S tanAktua lny ,S tanPoprzedni ,Zużyc ie : ' real; 

begin 
Write ('Podaj aktualny stan l icznika ki lometrów 

( n a c i ś n i j Enter)'); 
ReadLn (StanAktualny); 
Write ('Podaj poprzedni stan l icznika ki lometrów 

( n a c i ś n i j Enter)'); 
ReadLn (StanPoprzedni); 
Write ('Podaj z u ż y c i e paliwa w l i trach ( n a c i ś n i j Enter)'); 
ReadLn ( Z u ż y c i e ) ; 
Write ( ' Ś r e d n i e spalanie wynosi '); 
WriteLn (100 * Zużycie / (StanAktualny - StanPoprzedni), ' 

1/100 km'); 
ReadLn 

end. 

W programach, k t ó r e m i a ł y b y rea l i zować n a s t ę p n e algorytmy, potrzebu
jesz instrukcj i u m o ż l i w i a j ą c y c h badanie warunku i wykonywanie jednych 
instrukcj i lub innych za leżn ie od tego, czy warunek jest spe łn iony czy nie, 
obliczanie pierwiastka kwadratowego oraz wielokrotne powtarzanie tych sa
mych obl iczeń w pę t l i . P o z a t y m powin i eneś wiedzieć , j a k i m i zmiennymi 
możesz o p e r o w a ć , jak je n a z y w a ć i j ak n a d a w a ć i m war to śc i . Zapewne 
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chc ia łbyś mieć w p ł y w na p o s t a ć zapisu l iczb, p o n i e w a ż s p o s ó b przedstawia
n ia w y n i k u obl iczeń w zapisie w y k ł a d n i c z y m nie jest dogodny (z zapisem 
t y m ze tkną łe ś się w arkuszu kalkulacyjnym). D o pisania i uruchamiania 
p r o g r a m ó w p r z y d a d z ą C i się w i a d o m o ś c i o korzystaniu z edytora systemu 
Turbo Pascal oraz o pomocy, z jakiej ewentualnie m ó g ł b y ś k o r z y s t a ć . 

10.4. Edycja i uruchamianie programów 
źródłowych w systemie Turbo Pascal 

10.4.1. P r a c a w w i e l u o k n a c h 

Rozpoczynanie edycji pozna ł e ś j u ż w rozdz. 10.1. E d y t o r u m o ż l i w i a jed
noczesną edyc ję wie lu p l ików. D o edycji poszczegó lnych p l ików s łużą okna. 
Możesz nawet w różnych oknach p rowadz i ć edyc ję tego samego p l iku , na 
p r z y k ł a d w celu p o r ó w n a n i a d w ó c h f r a g m e n t ó w programu. 

W celu sprawdzenia tych możl iwości s p o r z ą d ź teraz poleceniem COPY 
kopie k t ó r e g o ś z T w o i c h p r o g r a m ó w pod zmien ionymi nazwami , np. skopiuj 
TP03.PAS na T P 0 3 A . P A S i T P 0 3 B . P A S . 

P r a c ę z nowym p l ik iem możesz r o z p o c z ą ć z poz iomu systemu opera
cyjnego, wywołu jąc system Turbo Pasca l wraz z n a z w ą p l i k u . Zwróć uwagę 
na numer w p rawym g ó r n y m rogu okna — powinien być r ó w n y 1. 

W y k o n a j teraz polecenie O p e n w menu File w celu otworzenia innego 
p l i k u (możesz t eż n a c i s n ą ć klawisz F3 lub pos łużyć się m y s z ą ) . Zostanie 
otworzone okno dialogowe, w k t ó r y m kursor znajduje się na pozycj i okre
ślającej n a z w ę g r u p o w ą p l ików widocznych w oknie; na p o c z ą t k u jest to 
* . P A S , i możesz t ę n a z w ę p o t w i e r d z i ć nac i śn i ęc i em klawisza Enter. 

N a s t ę p n i e ukazu ją się poniże j zna jdu j ące się w katalogu b i e ż ą c y m p l i k i 
o rozszerzeniu PAS, a t a k ż e widoczne są nazwy p o d k a t a l o g ó w i symbol kata
logu n a d r z ę d n e g o . P o polu t y m przesuwasz kursor k lawiszami kursora lub 
myszą . Jeżel i ustawisz kursor na pozycj i oznacza jące j katalog i nac iśn iesz 
klawisz Enter, to przeniesiesz poszukiwania p l i k u do tego katalogu. W y b i e r z 
jeden z utworzonych przez Ciebie p l ików, na p r z y k ł a d T P 0 3 A . P A S , i naciśni j 
Enter. P l i k ten pojawi się w oknie edytora. Zwróć uwagę , że w p rawym 
g ó r n y m rogu jest podany numer okna 2. O k n o to m o ż e być nieco mniejsze 
od okna pierwszego i fragment okna pierwszego m o ż e być widoczny. Dopisz 
w nazwie programu l i t e rę A . Możesz ponadto dop i s ać komentarz u ł a t w i a j ą c y 
C i roz różn ien ie p r o g r a m ó w , np. {To jest program w wersji A } . 

O t w ó r z teraz w kolejnym (trzecim) oknie p l ik T P 0 3 B . P A S . Upewni j się 
co do numeru okna (czy jest 3?). Z m i e ń tekst programu, dop i su j ąc w jego 
nazwie l i te rę B (i ewentualnie komentarz) . 
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