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Aplikacja. Programowanie

uzytkowe

Teraz, kiedy juz poznale$ poslugiwanie sie jezykiem programowania wyso-
kiego poziomu i podstawowe instrukcje umozliwiajace realizowanie rozma-
itych algorytméw, latwo Ci bedzie wykorzysta¢ zdobyte umiejetnosci do
tworzenia wiasnych programéw i rozbudowanych makroinstrukcji w tych
programach uzytkowych, ktére takie mozliwosci zapewniajg. Chodzi tu
przede wszystkim o systemy zarzadzania relacyjnymi bazami danych oraz
arkusze kalkulacyjne, choé¢ dotyczy to takze niektérych edytoréw tekstéw.

Wiele systemdéw zarzadzania relacyjnymi bazami danych oferuje mo-
zliwosci tworzenia wlasnych programéw za pomoca jezyka programowania
dzialajacego w tym systemie. Te jezyki, choé zwigzane z konkretna dziedzing
zastosowan, przypominaja zazwyczaj jezyk uniwersalny wysokiego poziomu.
Sposréd systeméw omawianych w rozdz. 6 mozliwosci tworzenia wlasnych
programéw przez uzytkownika zapewnia jedynie dBase. Jest jednak wiele
innych programdéw przeznaczonych na komputery IBM PC, ktére oferuja
podobne mozliwosci; sg to zaréwno programy dzialajace w systemie DOS,
jak 1 w érodowisku Windows.

Niektére programy arkuszy kalkulacyjnych umozliwiaja tworzenie ma-
kropolecern. Makropolecenia moga by¢ wzajemnie powigzane miedzy soba,
co pozwala na wykonywanie przez nie catkiem zlozonych zadan. Sposréd
arkuszy kalkulacyjnych omawianych w rozdz. 5 mozliwosci takie ma Quat-
troPro.

Za pomocy takich wlasnych programéw i makropolecen mozna przysto-
sowaé system baz danych lub arkusz kalkulacyjny do konkretnych zadan
zwigzanych najczesciej z zastosowaniami w praktyce, np. do prowadzenia
rachunkowosci w firmie, do kierowania wypozyczalnia, zarzadzania hur-
townia itp. Programy takie bywaja okreslane mianem aplikacji (application
— zastosowanie), a ich opracowywanie — programowaniem aplikacji.
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Pojecie aplikacji jest szeroko stosowane, obejmuje bowiem wszelkie dzia-
lania przystosowujace program (pakiet) do konkretnego zastosowania, a nie
tylko te, ktére dotycza samych obliczent lub przetwarzania informacji. Na
przyklad pojecie aplikacji obejmuje przystosowanie wygladu ekranu i ro-
dzaju ,przyciskéw” do konkretnych potrzeb, utworzenie wlasnego menu
polecen, a nawet pomocy do poszczegdlnych hasel. Niektére pakiety uzyt-
kowe oferuja uzytkownikowi mozliwosci przystosowania wygladu ekranu do
konkretnego zadania.

Aplikacja moze mie¢ nie tylko posta¢ makropolecenia lub programu
w jezyku konkretnego systemu uzytkowego, ale takze samodzielnego pro-
gramu wykonywalnego.

11.1. Makropolecenia w arkuszu kalkulacyjnym

11.1.1. Proste makropolecenie

Przyklad tworzenia prostego makropolecenia poznale§ w rozdz. 5.5.4. Doty-
czyl on arkusza QuattroPro, niemniej przedstawiony sposéb tworzenia ma-
kropolecenia jest typowy dla réznych arkuszy kalkulacyjnych.

Cwiczenie 11-1

Jezeli pragniesz sobie przypomnieé, jak tworzy sie makropolecenia, to
powr6é do przykladu z rozdz. 5.5.4. Utworzyles tam makropolecenie o
nazwie ,\2”, shuzace do zmiany formatu liczby w komérce biezacej na
stalopozycyjny o trzech miejscach po kropce dziesietnej. Utwdrz obecnie
makropolecenie nadawania liczbie formatu wykladniczego (scientific).
Umie$é je w komérce nie przylegajacej do poprzedniego makropolecenia
ani z géry, ani z dotu i nazwij np. ,\Y”.

Zapisz teraz w arkuszu kilka liczb o dlugiej czesci ulamkowej, poszerz
kolumne(y), tak zeby byly dobrze widoczne wszystkie cyfry zapisu liczb,
i wykonaj kilkakrotnie na zmiane oba makropolecenia na zaznaczonym
obszarze arkusza.

11.1.2. Ciagi makropolecen

Makropolecenia moga by¢ bardziej rozbudowane, niemniej nie moga by¢
dowolnie duze, poniewaz ich wielko$¢ jest ograniczona pojemnoscia komérki
arkusza dla przechowywanego tekstu. Jezeli zadanie wymaga dlugiego ma-
kropolecenia, nie mieszczacego sie w komorce, to mozna uzyé kilku makro-
polecen. Jezeli zapisze sie je jedno pod drugim, to beda one wykonywane
kolejno (od géry do dolu), podobnie jak kolejne instrukcje programu. Nie
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musi si¢ woéwczas wywolywac ich oddzielnie, lecz wystarczy wywola¢ pier-
wsze z nich, a zostanie wykonany caly ich ciag.

Przypomnij sobie, w jaki sposéb tworzyle§ wykresy, wypelniajac ko-
lumne wartosciami zmiennej niezaleznej zmienianej ze stalym przyrostem
i obliczajac dla nich wartoéci funkcji (rozdz. 5.3.5). Wypisz stosowane
polecenia i odpowiadajace im naciéniecia klawiszy.

Gdyby$ chcial zmieniaé¢ parametry funkcji lub jej postaé, badZz zakres
zmiennej niezaleznej, to musialby$ wszystkie polecenia powtarza¢. Utwo-
rzymy zatem makropolecenia do tworzenia wykresu funkcji zawierajace caly
ciag polecen. Przy wykonywaniu kolejnych wykreséw wprowadzisz jedynie
nowe dane i jednorazowym naci$nieciem klawiszy wywolasz makropolecenie
(bez konieczno$ci powtarzania wszystkich polecen oddzielnie).

Na wartoéci zmiennej niezaleznej przeznaczymy kolumne B od komoérki
B7 do B107, a na wartoéci funkcji — kolumne C w zakresie tych samych
wierszy. .

Wzér na funkcje F(z) bedzie zapisywany w komérce C7, przy czym jako
zmienna z traktowana bedzie zawartoéé komérki B7. Na przyklad zapiszemy
w C7 wzdr w postaci

@SIN(b7) + 0.04 * b7 * b7

Wartoséci zmiennej niezaleznej wpiszemy poleceniem Fill. Dane dla tego
polecenia umiescimy w komérkach B + B5. W komérkach B3 i B4 podamy
granice przedzialu zmiennej z, np. —10 i +10. W komérce B5 umiescimy
wzér dzielacy szeroko$é przedziatu przez 100. Obliczona setna czes$é prze-
dziahi postuzy jako przyrost zmiennej z.

Zastandéw sie¢ nad ciagiem polecen, ktére umieszcza w komoérkach
B7 + B107 wartoéci zmiennej niezaleznej. Poréwnaj swdj ciag polecen
z przedstawionym:

Jefb7..b107 b3~ b5~ 107"

Zapisany ciag polecen oznacza, ze:

w polu menu Edit (e — pierwszy znak)

e poleceniem Fill (f — drugi znak; makropolecenie ma juz dwa znaki:
ef) :

e jest objety obszar b7..b107 (osiem znakéw i dodatkowy znak tyldy™
odpowiadajacy nacisnieciu klawisza Enter; makropolecenie ma juz je-
denascie znakéw: efb7..b1077);

e przy czym w obszarze tym jako pierwsza ma by¢ umieszczona za-

warto$é komérki B3 (b3 i Enter — trzy znaki; makropolecenie ma juz

czternaécie znakéw: efb7..b107 " b37);
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e i ma by¢ zwigkszana z krokiem réwnym zawartosci komérki B5 (b5
i Enter — dwa znaki; makropolecenie ma juz siedemnascie znakéw:
efb7..b107~b3"b5")

e az do wiersza 107 (trzy cyfry i Enter — ostatnie cztery znaki; ma-
kropolecenie ma juz dwadzieécia jeden znakéw: efb7..b107 b3~ b5~
~1077).

Jak pamietasz, znaki alfabetu sa zapisywane w makropoleceniach matymi
literami, poniewaz podczas wydawania poleceri odpowiadajace im klawisze
sa naciskane bez klawisza Shift.

Wymieniony ciag znakéw jest umieszczony jako (zwyczajny) tekst w ko-
moérce E3. Zawartosé tej komérki zostanie potraktowana jako makropolece-
nie przez nadanie jej nazwy ,,\Z” (nadawanie nazwy opisano w rozdz. 5.5.4).

Przyjrzyj sie teraz makropoleceniom zapisanym w komérkach E4 i E5.

Program QP-1

A B C D E
1 Zakres Funkcja Wykres
2
3 0d /efb7..b107 b37b57107"
4 Do /eccT..c77c8..c107”
5 Krok 0 /ggxslcT..c1077xb7. .b107 qvq

Makropolecenie zapisane w komérce E4 dotyczy powielenia wzoru zapisane-
go (przez uzytkownika) w komérce C7 na caly ciag komérek w tej kolumnie.

Makropolecenie w komérce E5 dotyczy tworzenia wykresu: po uakty-
wnieniu pola menu Graph (g — pierwszy znak) okreslany jest typ wykresu
jako XY (x — drugi znak), potem pierwsza seria danych jako c7..c107,
potwierdzona naciénieciem Enter (51c7..c107"), a nastepnie seria danych
zmiennej niezaleznej x jako b7..b107, réwniez potwierdzona nacisnieciem
Enter (xb7..b107~). Po wyjéciu z okna poleceniem Quit zostaje wywolana
funkcja pokazania wykresu View (qv). Po zakonczeniu ogladania wykresu
nastepuje wyjécie z okna menu poleceniem Quit (do makropolecenia jako
ostatni znak dochodzi litera q).

Makropolecenie o nazwie ,\Z” uruchamiasz kombinacja klawiszy Alt-Z.
Poniewaz bezposrednio pod komérka E3, w ktérej jest ono umieszczone, za-
pisane sa inne makropolecenia, wiec zostana wykonane polecenia z komérek
E3, E4 i E5.

Cwiczenie 11-2

A. Wpisz te makropolecenia do arkusza (ewentualnie odczytaj arkusz
MAK1.wQl) i nadaj komérce E3 nazwe ,\Z”.
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B. W komoérce C7 wpisz wzdr funkcji @SIN(b7) + 0.04 * b7 * b7,
w komérce B3 wpisz —10, a w B4 wpisz +10 jako granice przedzialu
zmiennej niezaleznej z, po czym wywolaj makropolecenie (Alt-Z).
Czy otrzymale$ wykres podobny do przedstawionego na rys. 11.17

Rys. 11.1. Wykres funkcji sin(z)+0.04z? otrzymany za pomoca makropolecenia

C. Wpisz w komdrkach B3 i B4 inne wartosci granic przedzialu, a w ko-
moérce C7 inna funkcje, i ponownie wywolaj makropolecenie (Alt-Z).
Czy otrzymales wykres?

Zastanéw sie teraz nad utworzeniem makropolecenia kasujacego w arku-
szu MAK1 zaréwno dane do wykresu wprowadzone przez uzytkownika, jak
i zmienne wykresu obliczone przez arkusz. Zastanéw sie, gdzie bys je
umiescit, zeby nie bylo wykonywane razem z makropoleceniem ,\Z”, lecz
niezaleznie od niego. Jezeli wpisywale§ sam makropolecenia do arkusza, to
zapisz go pod nazwa MAK1M. Poréwnaj opracowane przez siebie makropo-
lecenie (ciag poleceri) z makropoleceniami zapisanymi w komérkach E7 i E8
arkusza MAK1K. W razie watpliwoéci ,rozpisz” je na kolejne polecenia:

/gcr1i”x"qqq
/eeb7..c107" /eeb3. .b4"

Cwiczenie 11-3

A. Postuz sie utworzonym makropoleceniem (w pliku MAK1K.wQl ma
ono nazwe ,,\Y”) aby skasowaé¢ dane do wykresu sporzadzonego ma-
kropoleceniem ,,\2”, wprowadz nastepnie nowy wzér funkcji oraz za-
kres zmiennoéci jej argumentu z i ponownie sporzadz wykres.
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B. Umie$é utworzone makropolecenie bezposrednio pod makropolece-
niem ,,\Z”, nadaj mu nazwe i sprébuj utworzy¢ kolejno wykresy kilku
funkcji. Ktéry z dwéch sposobdéw dzialania (réznigcych sie umiesz-
czeniem makropolecenia kasujacego dane) uwazasz w tym zastosowa-
niu za wygodniejszy?

11.1.3. Jezyk makropolecen

Makropolecenia moga by¢ zapisywane takze za pomocg specjalnego jezyka.
W ten sposéb zapisuje sie wszystkie te polecenia, ktére odpowiadaja wy-
bieraniu poleceri z menu, a oprécz nich dodatkowe polecenia umozliwiajace
sterowanie biegiem programu i komunikowanie si¢ z uzytkownikiem.

Do najwazniejszych instrukcji umozliwiajacych tworzenie réznorodnych
algorytméw naleza instrukcje warunkowe i instrukcje zmieniajace kolejnosé
wykonywania instrukcji, a w szczegdlnosci tworzenie petli. Jest wiec w jezy-
ku makropolecen instrukcja warunkowa IF; jezeli podany po niej warunek
jest spelniony, to wykonywane sa wszystkie polecenia zapisane w tej samej
komérce, w przeciwnym razie nie. Do zmiany kolejnosci sluzy polecenie
skoku BRANCH (odgalezienie), po ktérym podaje sie¢ nazwe makropolece-
nia, ktére ma byé wykonane jako nastepne.

Przy wielokrotnym wykonywaniu takich samych obliczet moze byé ko-
nieczne polecenie wykonania obliczen miedzy kolejnymi iteracjami. Stuzy
do tego polecenie RECALC (recalculate — oblicz ponownie).

Instrukcje warunkowe. Skok do makropolecenia

W arkuszu QuattroPro instrukcje jezyka makropolecen zapisuje sie w na-
wiasach klamrowych. Zilustrujemy to przykiadem programu wyznaczajace-
go pierwiastek funkcji ciaglej F'(z), tzn. taka warto$¢ zmiennej z, dla ktérej
warto$é funkcji jest réwna zeru. (Uwaga, mozna to zadanie wykonaé takze
za pomocs gotowego polecenia, tu jednak chodzi o ilustracje makropoleceri).

Jako punkt wyjécia przyjmujemy, ze wiesz (np. po obejrzeniu wykresu
funkcji za pomoca poprzedniego makropolecenia), w jakiej okolicy funkcja
F(z) przekracza o§ Oz i znasz taka warto$¢ z;, dla ktérej funkcja ma
warto$é¢ dodatnia F'(z1) > 01 taka warto$¢ z3, dla ktérej F'(z3) < 0. Gdybys
sam szukal pierwiastka, to szukalby$ go w przedziale, w ktérym funkcja
zmienia znak. By¢ moze nigdy nie wyznaczylby$ go idealnie dokladnie,
ale dla potrzeb praktyki wystarcza wyznaczenie rozwigzania z okreslona
dokladnoscia.

Algorytm postepowania przedstawia sie nastepujaco: W kazdym kroku
obliczasz warto$¢ zmiennej z¢ lezaca posrodku miedzy z; i 29 i odpowia-
dajaca jej warto$é funkcji. Jezeli wartos¢ ta jest dostatecznie bliska zera,
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to konczysz postepowanie uznajac, ze znalazles rozwigzanie, 1 ze jest nim
zp. W przeciwnym razie do dalszego postepowania wybierasz jeden z dwéch
przedzialéw: albo od z; do zg, albo od ¢ do z2 — ten, w ktérym funkcja
zmienia znak. Zatem jezeli wartos¢ F(zg) jest dodatnia, to zmiennej x
przypisujesz nowa warto$¢ zg, a jezeli ujemna, to warto$¢ zy przypisu-
jesz zmiennej z2. Poniewaz warto$¢ xg wyznaczasz zawsze jako Srodek
przedziatu od z; do z9, dzielisz wiec za kazdym razem przedzial na polowe;
z tego wzgledu opisany sposéb postepowania nosi nazwe metody bisekcji.
Poniewaz za kazdym razem nowy przedzial jest dwukrotnie krétszy od po-
przedniego, wiec pierwiastek mozesz wyznaczy¢ z dowolnie duza dokladno-
$cia (na jaka pozwala dokladnoéé obliczania wartosci funkcji).

Obliczenia mozesz wykonaé w arkuszu z nastepujacymi danymi. W ko-
moérce B3 znajduje sie zmienna z;, w B4 — z3. Komoérka B5 jest przez-
naczona na zo; znajduje sie tam wzor wyznaczajacy warto$é tej komdrki
jako 0,5 % (z1 + x2). W komdrkach C3, C4 i C5 znajduje sie skopiowany
z modyfikacja adreséw wzoér funkcji; za kazdym razem argumentem jest za-
warto$¢ komérki B w tym samym wierszu. Tym samym w komérkach tych
sg wartosci F(z1), F(z2) i F(zo).

Algorytm przedstawionego postepowania sformulowany w jezyku ma-
kropolecen zawiera si¢ w czterech komérkach D3+ D6. W pierwszej, ktéra
ma nazwe ,\Y”, jest polecenie warunkowe podstawienia (let — niech) na
zawarto$¢ komdérki B3 (z;) wartoséci B5 (zg), jezeli liczba w komérce C5
(F(zg)) jest dodatnia. Podobne znaczenie ma instrukcja zawarta w komérce
E4, tyle ze dotyczy przypadku przeciwnego. W komoérce D5 sg zawarte
polecenia ponowienia obliczeri w komérce B5 (nowa wartosé zg) i w ob-
szarze C3..C5 (nowa warto$¢ funkcji). Na koncu sprawdzany jest warunek
kontynuowania obliczen (F(zp) rézni si¢ od zera wiecej niz o 0.000001);
jezeli jest spelniony, to nastepuje skok do pierwszego polecenia (w ko-
morce E3).

Program QP-2

A B C D E
1 X F(x) Makro
2
3 F(x)>0 -3 41 {if +c5>0}{let b3,b5:value}
4 F(x)<0 7 -19 {if +c5<0}{let b4,b5:value}
5 nowy 2 -14 {recalc b5..b5}{recalc c3..c5}
6 {if @ABS(c5)>0.000001}{branch \y}

Wykonaj program, zapisz go w pliku o nazwie MAK2.wQl, a nastepnie
sprébuj go zmodyfikowad.
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Makropolecenie jako procedura

Odwolanie do innego makropolecenia za pomoca instrukcji BRANCH
odpowiada instrukcji skoku. W podanym przykladzie po takim odwolaniu
sie do makropolecenia o nazwie ,\Y” znajdujacego si¢ w komérce E3 i po
wykonaniu go jako nastepne zostaje wykonane makropolecenie z komérki
E4, potem z E5 itd.

Jezeli w odwolaniu pominiemy stowo BRANCH, pozostawiajac sama
nazwe makropolecenia w nawiasach klamrowych, to odwotanie nabierze
charakteru odwolania do procedury. Réznica wyraza si¢ tym, ze po wyko-
naniu makropolecenia ,\Y” sterowanie powréciloby do komérki E6, z ktérej
nastapilo wywolanie.

Zmodyfikujemy makropolecenie rozbijajac je na dwa, przy czym do-
tychczasowe makropolecemnie ,,\Y” bedzie wykorzystywane jako procedura,
natomiast zostanie utworzone odrebne makropolecenie, bedace odpowie-
dnikiem programu gléwnego zawierajacego petle (realizowana za pomoca
skoku) i badanie warunku. (Program mozesz wpisa¢ lub odczyta¢ z pliku
MAK2P.)

Program QP-3

A B C D E
1 X F(x) Makro(procedura) \Y (E3)
5 !
3 F(x)>0 -3 41 {if +c5>0}{let b3,b5:value}
4 F(x)<0 7 -19 {if +c5<0}{let b4,b5:value}
5 nowy 2 -14 {recalc b5..b5}{recalc c3..c5}
6 {return}
-
8 Makro (program) \Z (E9)
9 {\y}
10 {if @ABS(c5)>0.000001}{branch \z}

W komérce E6 zostala dopisana instrukcja RETURN, nadajaca ciagowi
instrukcji zapisanych w komérkach od E3 do E5 charakter procedury. Wla-
$ciwy program gléwny zostal zapisany w komoérkach E9, E10. Pierwsza
z tych komérek zawiera odwolanie do makropolecenia o nazwie ,\Y” jako
do procedury; sama ma nadana nazwe ,,\Z”. Druga zawiera instrukcje skoku
warunkowego do makropolecenia o nazwie ,\Z” realizujaca petle (instrukcja
ta jest odpowiednikiem instrukcji z komérki E6 arkusza MAK2). Wywolanie
makropolecenia o nazwie ,\Z” spowoduje rozpoczecie wykonywania obliczen
w petli, z kazdorazowym wywolywaniem procedury nazwanej ,,\Y”. Jezeli
dane sa wprowadzone prawidlowo, to po krétkim czasie obliczenia zostana
zakonczone z takim samym wynikiem jak w arkuszu MAK2.
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W podanym przykladzie zmiana ma charakter formalny, jedynie ilu-
strujac tworzenie procedur. Ogdlnie biorac, mozliwoséé odwotywania sie do
makropolecen jak do procedur znacznie zwieksza mozliwo$ci tworzenia pro-
graméw w jezyku makropolecen.

Przykladowe instrukcje

Jezyk makropolecen umozliwia Ci tworzenie programéw w sposéb podo-
bny do tego, jaki stosowale$ w systemie programowania QBasic lub Turbo
Pascal.

Komunikaty do uzytkownika wypisujesz za pomoca instrukcji MES-
SAGE, za ktéra podajesz cztery parametry: 1) adres komérki za-
wierajacej tekst komunikatu, 2) 1 3) numery kolumny i wiersza ekranu,
stanowiace lewy gérny naroznik okna, w ktérym komunikat zostanie
pokazany oraz 4) termin zakoriczenia wys$wietlania komunikatu. Ter-
min wygodnie jest okresla¢ za pomoca sumy dwdch funkcji: @NOW
i @TIME; np. @NOW+@TIME(0,0,6) spowoduje wyswietlanie komu-
nikatu przez 6 sekund.

Odczytywanie danych wprowadzanych przez uzytkownika z kla-
wiatury wykonuje sie za pomoca instrukcji GETLABEL dla tekstéw
i GETNUMBER dla liczb. Kazda z wymienionych instrukcji ma
dwa parametry: 1) tekst napisany w cudzystowach (do 70 znakéw)
wys$wietlany jako zacheta do wprowadzenia danych oraz 2) adres lub
nazwa komorki, w ktérej odczytane dane maja byé umieszczone.
Odczytywanie klawiatury; instrukcja GET powoduje czekanie na
nacisniecie jakiegokolwiek klawisza; znak odpowiadajacy naciéniete-
mu klawiszowi jest wstawiany do komoérki, ktérej adres jest parame-
trem instrukcji.

Przypisywanie wartosci komoérce. Stuzy do tego instrukcja LET,
pokazana w przykladzie, oraz instrukcja BLANK powodujaca wyczy-
szczenie komorki o podanym adresie.

Petle obliczenn mozesz tworzyé za pomoca instrukcji FOR. Ma ona
pie¢ parametréw; sa to adresy komérek zawierajacych: 1) licznik ite-
racji, 2) warto$é poczatkowa, 3) wartosé¢ koicowa, 4) wartoéé kroku,
5) makropolecenie stanowiace wykonywana w petli procedure.
Komentarze tworzysz umieszczajac $rednik na poczatku tekstu ob-
jetego nawiasami klamrowymi. Taki sposéb tworzenia komentarzy
umozliwia latwe przeksztalcenie instrukcji w komentarz (przez do-
danie Srednika na poczatku) i odwrotnie.

Sa jeszcze makropolecenia umozliwiajace tworzenie wlasnego menu i makro-
polecenia sluzace do odczytywania i zapisywania plikéw tekstowych.
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Uwaga. Makropolecenie o nazwie ,\0” (zero) jest wykonywane samo-
czynnie po uruchomieniu programu. Tego typu makropolecenie zamienia
arkusz w specjalizowany program — aplikacje.

11.1.4. Uruchamianie makropolecen

W makropoleceniach moga by¢ bledy, tak jak w kazdym programie. Podob-
nie jak w systemach programowania mozesz i w jezyku makropolecen ko-
rzystac z debugera. Masz do niego dostep w menu Tools po wybraniu polece-
nia Macro. Debuger umozliwia wykonywanie makropolecert w trybie pracy
krokowej. Ponadto mozliwe jest wstawianie ,,punktéw kontrolnych” Break-
points, w ktérych wykonywanie makropolecenia zostaje zatrzymane. Mozna
tez $ledzié¢ wartosci (do czterech) zmiennych w komérkach okreslanych jako
Trace Cells.

11.1.5. Zalecenia
Przy tworzeniu makropolecen kieruj si¢ nastepujacymi zasadami:
1. Poszczegblne makropolecenia powinny by¢ proste.
2. Petle powinny by¢ krétkie.
3. Przy dlugim czasie obliczen uzytkownik powinien by¢ informowany,
np. co pewien czas, zeby sie nie niepokoil.
4. Nalezy zapewni¢ uzytkownikowi dostatecznie duzo czasu na przeczy-
tanie komunikatéw i wynikéw posrednich.
5. Makropolecenia nalezy gromadzié¢ w odrebnej czeéci arkusza (nie mie-
szaé ich z danymi).

Cwiczenie 11-4

Jezeli stosowany w Twojej pracowni arkusz kalkulacyjny ma mozliwo$é

stosowania makropolecen, to utwérz makropolecenia o charakterze pro-

graméw:

A. Obliczanie kwadratu liczby wprowadzonej przez uzytkownika.

B. Obliczanie rozwiazania réwnania kwadratowego az?+bz+c w dialogu
z uzytkownikiem (zadanie 8-1).

C. Przeprowadzanie testu z tabliczki mnozenia z zadawanymi losowo
pytaniami (zadanie 8-11).

11.2. Programy w systemie baz danych dBase -

System zarzadzania relacyjnymi bazami danych dBase zawiera wilasny jezyk
programowania (rozdz. 6.4.5). Instrukcjami tego jezyka sa przede wszystkim
takie instrukcje, jakie uzytkownik wydaje w formie polecen, ale oprécz nich
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sa instrukcje uzywane wylacznie w programach tworzonych przez uzytko-
wnika.

Program moze byé przygotowany pod dowolnym edytorem. Gdy jest
zapisany w pliku z rozszerzeniem PRG, wéwczas moze by¢ wywotany polece-
niem DO z dodana nazwa pliku (bez rozszerzenia). Mozna powiedzied, ze
nazwa takiego pliku staje sie nazwa programu.

Uzytkownik ma do dyspozycji typowe elementy jezyka programowania
wysokiego poziomu, jak zmienne numeryczne, tekstowe i logiczne, operacje
arytmetyczne, operacje na tekstach i operacje logiczne, funkcje matematy-
czne i inne, oraz instrukcje umozliwiajace sterowanie przebiegiem obliczen:
instrukcje warunkowe oraz instrukcje petli. Znajac zasady postugiwania
sie bazami danych i znajac jaki$ jezyk programowania wysokiego poziomu,
mozesz z latwoscia napisaé program w jezyku dBase.

11.2.1. Przykladowy program

Przyklad nawiazuje do zadania 8-8 z rozdz. 8. Rozpocznij od utworzenia
bazy danych o nazwie PLIKI zawierajacej nazwy plikéw.

Tworzenie bazy danych

Mozesz zalozyé baze zawierajaca tylko nazwy plikéw (8-znakowe), ale
mozesz tez zalozyé baze majaca jeszcze inne pola. Przyjmiemy, ze baza
zawiera nastepujace pola:

1. DYSKIETKA — znakowe o szeroko$ci 11 znakéw — przeznaczone
do przechowywania nazwy dyskietki, na ktérej znajduje sie plik;

2. PLIKNAZ — znakowe o szeroko$ci 8 znakéw — przeznaczone do
przechowywania nazw plikow;

3. ROZ — znakowe o szerokoéci 3 znakéw — przeznaczone na rozsze-
rzenie;

4. WIELKOSC — znakowe o szerokoéci 10 znakdéw — przeznaczone na
wielkosé pliku.

Przygotowanie i wprowadzenie danych

Dane do utworzonej bazy wprowadZ recznie albo z pliku z danymi.
Mozesz posluzy¢ sie jednym z plikéw o nazwie PLIKDIR*.TXT zalaczonym na
dyskietce (w katalogu PLIKI\ROZNE); mozesz tez odpowiedni plik otrzymad,
postugujac sie swoim programem (utworzonym w systemie QBasic lub Turbo
Pascal). Jezeli bedziesz sam tworzy¢ plik z danymi przy uzyciu edytora,
to skopiuj pewng ilo$¢ wierszy kilkakrotnie, zeby niektére nazwy plikéw
wystapily wiecej niz jeden raz.
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Dane do Twojej bazy wczytaj poleceniem APPEND FROM plikdirn DE-
LIMITED (uwaga, nazwe pliku podajesz bez apostroféw i bez rozszerzenia
TXT). Wykonaj to polecenie w trybie z kropka.

Sortowanie danych

Obejrzyj utworzona baze PLIKI poleceniem BROWSE. Jezeli postuzyles sie
odpowiednio duzym plikiem, np. PLIKDIR4.TXT, to widzisz, ze wyszukanie
reczne plikéw o identycznych nazwach jest niemal niemozliwe.

Uporzadkuj baze danych sortujac ja. Wydaj w tym celu polecenie

SORT TO pliki2 ON pliknaz

Spowoduje ono utworzenie bazy danych o nazwie PLIKI2, majacej te same
rekordy co baza PLIKI, ale umieszczone zgodnie z nowym porzadkiem, okre-
Slonym przez nazwy pél wymienione po slowie ON. Mégibys wymienié je-
szcze inne pola, oddzielajac ich nazwy przecinkami, np. PLIKNAZ, WIEL-
KOSC, ROZ. Wtedy rekordy uporzadkowane wedlug nazwy, w obrebie re-
kordéw o takich samych nazwach zostalyby dodatkowo uporzadkowane we-
diug wielkosci itd. ;

Otwoérz utworzona baze poleceniem USE PLIKI2 i obejrzyj ja polece-
niem BROWSE. Zapewne teraz latwiej Ci wylowi¢ powtarzajace si¢ nazwy
plikéw. Jezeli jednak postugujesz sie plikiem zawierajacym kilkaset lub
wiecej rekord6w, to takie reczne ich wyszukiwanie staje si¢ nuzace; co wiecej
latwiej wtedy o popelnienie omylek. Sprébujemy teraz te czynno$é wykonaé
za pomoca programu uzytkownika. Zakoncz prace z systemem dBase polece-
niem QUIT.

Pierwszy program

Na poczatek proste ¢wiczenie dla nabrania wprawy. Przygotuj pod edy-
torem plik ASCII z kilkoma poleceniami, ktérymi sie postugiwales. Na
przyklad napisz w nim:

Program DB-1

USE pliki2

BROWSE
Zapisz go pod nazwa DB1.PRG. Teraz uruchom system dBase (w trybie
z kropka) i jako pierwsze wykonaj polecenie DO DB1. Dla systemu dBase
oznacza to, ze ma otworzy¢ plik DBL.PRG i wykonywaé kolejno zawarte
w nim polecenia. W tym wypadku system powinien otworzyé baze PLIKI2
i umozliwi¢ Ci ogladanie jej w trybie tabelarycznym (BROWSE).

Program oczywiscie moze byé bardziej rozbudowany.
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Program szukania takich samych nazw

Zaczniemy od znalezienia liczby rekordéw w bazie o takiej samej nazwie
jak podana przez uzytkownika. Zalozymy, ze baza danych znajduje sie
w pamieci programu i jest otwarta. Zastandéw sie, jakiego rodzaju instrukcji
potrzebujesz do napisania programu dla algorytmu rozwiazywania zada-
nia 8-15. Powiniene$ umieé:
odczytaé nazwe podang przez uzytkownika i zapisaé ja w pamieci;
odczytaé pole PLIKNAZ;
zaczaé odczytywanie pola PLIKNAZ od pierwszego rekordu;
podjaé¢ dzialanie zaleznie od wyniku poréwnania nazwy odczytanej
z zapamietana;

e nadaé nowa warto$é zmiennej okreslajacej liczbe rekordéw o danej
nazwie;

e przesuwal sie w tablicy do kolejnych rekordéw;

e rozpoznaé koniec tablicy z rekordami i zakonczy¢ dzialanie;

Przyjrzyj sie programowi DB-2.

Program DB-2

SET TALK OFF
GO TOP
ACCEPT ’Podaj nazwe pliku: ’ TO nazwapliku
STORE 0 TO liczba
DO WHILE .NOT. eof()
IF lower(pliknaz) = lower(nazwapliku)
? nazwapliku
STORE liczba + 1 TO liczba
ENDIF
SKIP
ENDDO
IF liczba > 1
? ’Plik ’, nazwapliku, ’ wystepuje ’, liczba, ’ razy’
ELSE
? ’Nie ma takiego pliku’
ENDIF
SET TALK ON

Instrukcje poczatkowa i konicowa sluza do tego, zeby instrukcje programu nie
ukazywaly sie na ekranie podczas wykonywania go (set talk off — wylacz
rozmawianie; on — wlacz). Instrukcja GO TOP (idZ do géry) stuzy do
przemieszczenia wskaznika wiersza biezacego na poczatek tablicy. Do prze-
mieszczania wskazZnika o jedno miejsce w dét stuzy instrukcja SKIP (prze-
skocz). Instrukcja ACCEPT TO nazwapliku jest przeznaczona do nada-
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nia zmiennej nazwapliku wartosci odczytanej z klawiatury, przy czym napis
umieszczony w apostrofach miedzy stowami ACCEPT i TO jest drukowany

jako zacheta do wprowadzenia danych (accept — przyjmij). Instrukcja
STORE wartosé TO zmienna nadaje zmiennej wartos¢ zapisana miedzy
stowami STORE i TO (store — przechowaj). Instrukcja rozpoczynana

znakiem zapytania powoduje drukowanie napiséw i wartosci zmiennych na
ekranie (odpowiednik instrukcji print).

Rozpoznajesz zapewne w programie instrukcje warunkowe, zaczynajace
sie slowem IF i konczace slowem ENDIF, z ktérych jedna zawiera takze
stowo ELSE i umozliwia podjecie dzialan w razie niespelnienia warunku.
Domyslasz sie tez zapewne, ze konstrukcja DO WHILE ENDDO tworzy
petle, w ktérej obliczenia sa kontynuowane dopdki spelniony jest warunek
za stowem WHILE. Rozpoznajesz tez stowo NOT, zauwazajac, ze pisane jest
z kropkami po bokach. Z symbolem EOF miales juz do czynienia w przy-
padku plikéw; tu odnosi sie on do konca tabeli baz danych; gdy odczyty-
wany jest ostatni wiersz, wéwczas funkcja EOF przyjmuje wartosé Prawda.
Warunek poréwnania nazw plikow jest zapisany z uzyciem funkcji LOWER
(nizszy), zamieniajacej wielkie litery na male; podobne funkcje poznales
w systemie QBasic lub Turbo Pascal. W nazwach plikéw systemu DOS male
i wielkie litery nie sa rozrézniane, korzystne jest wiec zastosowanie takiej
funkcji, zeby uniknaé nieporozumieri wynikajacych ze stosowania wielkich
badZ malych liter.

Program odczytuje nazwe podana przez uzytkownika. Nastepnie odczy-
tuje pole PLIKNAZ otwartej bazy danych od pierwszego wiersza do ostat-
niego, poréwnujac z nazwg podana przez uzytkownika; jezeli sa zgodne (z
doktadnoscia do wielkosci liter), to nazwa jest drukowana na ekranie i je-
dnoczeénie jest zwiekszana o jeden warto$¢ zmiennej liczba. Po dojsciu do
konica tabeli jest drukowany komunikat koncowy.

Cwiczenie 11-5
Sprawdz dzialanie programu na Twoich bazach danych. Uruchom sys-
tem i otwdrz baze, po czym wydaj polecenie DO db2. Czynnosci te
powtérz kilkakrotnie dla réznych nazw plikéw i ewentualnie dla réznych
baz.

Program szukania plikow wystepujacych wielokrotnie

Program nie zawiera nowych instrukcji. Jest zrealizowany wedlug al-
gorytmu 19 (choé nie w kazdym szczegdle) opracowanego dla bazy danych
posortowanej wedlug nazw. Piszac program przyjmujemy ponadto, ze baza
danych jest juz otwarta.
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Zmienna liczbaplw stuzy do zliczania plikéw, ktérych nazwy wystepuja
wiecej niz jeden raz. Nazwa biezacego pliku jest przechowywana w zmiennej
nazwabiez. Do zliczania, ile razy wystepuje plik o takiej samej nazwie jak
nazwabiez, stuzy zmienna liczba. Program dziala w ten sposéb, ze wskaznik
wiersza biezacego jest przesuwany tak dlugo, jak dlugo nazwa pliku jest
zgodna z nazwa biezaca. Jezeli zostaje znaleziony plik o innej nazwie, to
drukowany jest komunikat dotyczacy plikéw o danej nazwie, a program
podejmuje dzialanie od tego rekordu, na ktérym poszukiwanie identycznych
nazw zostalo przerwane. W ten sposéb cala baza danych jest przeszukiwana
tylko jeden raz.

Program DB-3

SET TALK OFF
GO TOP
STORE O TO liczbaplw
DO WHILE .NOT. eof()

STORE lower(pliknaz) TO nazwabiez

SKIP

STORE 1 TO liczba

DO WHILE (.NOT. eof()) .AND. (lower(pliknaz) = nazwabiez)

STORE liczba + 1 TO liczba
SKIP
ENDDO
IF liczba > 1
? ’Plik ’, nazwabiez, ’ wystepuje ’, liczba, ’-krotnie’
STORE liczbaplw + 1 TO liczbaplw

ENDIF
ENDDO

?

7 ’W bazie danych ’, liczbaplw, ’ nazw plikow wystepuje

wielokrotnie’

SET TALK ON

Cwiczenie 11-6

Sprawdz dzialanie programu DB-3 na Twoich plikach. Mozesz dopisaé
do bazy danych pliki o takich samych nazwach i sprawdzi¢ ponownie.

11.2.2. Elementy jezyka programowania w systemie dBase

Jezyk programowania nalezacy do systemu zarzadzania bazami danych dBa-
se jest bardzo rozbudowany.

Przede wszystkim umozliwia operowanie wieloma bazami danych
(tabelami). Stuzy do tego instrukcja SELECT. Na poczatku programu
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otwiera si¢ potrzebne bazy danych za pomoca ciagu instrukcji w rodzaju:

SELECT 1
USE pliki
SELECT 2
USE pliki3

po czym w programie uaktywnia sie wlasciwa baze danych instrukcja SE-
LECT z nazwa pliku (lub numerem). Od tego miejsca do nastepnej in-
strukcji SELECT wszystkie instrukcje odnosza si¢ do aktywnej bazy.

Do sterowania przebiegiem programu stuza dodatkowo instrukcje wy-
boru DO CASE i ENDCASE — para instrukcji podobnych do stosowanych
w uniwersalnych jezykach programowania. Sa tez instrukcje umozliwiajace
przerywanie obliczert w petli DO WHILE: LOOP (skrécenie petli z powro-
tem do badania warunku) i EXIT (zakonczenie catych obliczeri w petli).

Do dialogu z uzytkownikiem umiesz juz stosowaé instrukcje ACCEPT
i,7”. ACCEPT stuzy do wprowadzania danych tekstowych, zas do wprowa-
dzania liczb, a nawet wartosci wyrazen, stuzy instrukcja INPUT. Podobna
funkcje ma instrukcja WAIT (czekaj), wstrzymujaca dzialanie programu
do chwili naciéniecia przez uzytkownika jakiegos klawisza i przypisujaca
wartosé tego klawisza zmiennej.

Do przedstawiania dlugich tekstow stuzy lnstrukCJa. TEXT, ENDTEXT.

Duze znaczenie ma mozliwo$é tworzenia formularzy i przedstawiania
w tych formularzach wynikéw oraz odczytywania danych wprowadzanych
przez uzytkownika. Stuzy do tego rodzina instrukcji zaczynajacych sie od
symbolu @. Polecenia te wyrazaja sie we wspéirzednych ekranu tekstowego:
25 wierszy i 80 kolumn; wspéirzedne 0,0 odnosza si¢ do lewego gérnego rogu.

01,0 to 23,79
@4,30 SAY ’FORMULARZ WYNIKOW’
8,10 SAY ’Nazwa pliku: ’ GET nazwapli

Pierwsze polecenie rysuje ramke; jezeli umiesci¢ by za nim slowo DOU-
BLE, to ramka bylaby narysowana podwdjna linia. Drugie umieszcza napis
poczawszy od wskazanego miejsca na ekranie. Trzecie umieszcza napis
i umozliwia wprowadzenie danych.

Mozliwe jest ponadto tworzenie procedur.

Cwiczenie 11-7

1. Zmodyfikuj program DB-2 w taki sposéb, zeby dane byly odczyty-
wane z formularza.

2. Zmodyfikuj program DB-3 tak, zeby wyniki koricowe byly przedsta-
wiane w formularzu.
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11.2.3. Podsumowanie

Zastandw sie nad znanymi Ci bazami danych i pomys$l o pytaniach, jakie
mozna by stawiaé, a ktoére wykraczaja poza typowe zapytania.

Rozwaz na przyktad baze danych zawierajaca informacje o plikach za-
pisanych na poszczegélnych dyskietkach i zastanéw sie, jakich informacji
mogltby$ potrzebowaé i dla ktérych z nich trzeba byloby napisa¢ program.
Niech ta baza danych ma strukture podobna do bazy danych PLIKI, bedace]
przedmiotem dzialan w tym rozdziale, z tym ze moglaby zawiera¢ dodatkowe
pola, np. daty i godziny.

Raporty z zawartoscia poszczegdlnych dyskietek mozna wykonac za po-
moca zwyklych poleceri. Wyobraz sobie jednak sytuacje, w ktérej chciatbys
odzyskac troche miejsca na swoich dyskietkach. Na poczatek mégibys chcied
znalezé pliki, ktére wystepuja wiecej niz dwa razy. Mogibys przy tym za-
stosowaé dodatkowe kryteria wyboru, zeby program wskazywatl pliki starsze
jako pliki do usuniecia. Méglby$ tez stawia¢ pytanie typu: ktére z plikow
zapisanych na danej dyskietce moge skasowaé (poniewaz na innych dyskie-
tkach sa te same ich kopie), a ktére musze skopiowac na inne przed uzyciem
dyskietki do innego celu. Méglbys wreszcie za pomoca odpowiedniego pro-
gramu wyszuka¢ taka dyskietke, ktéra mozna zastosowac do innego celu bez
koniecznosci kopiowania zawartych w niej plikéw.

Sprébuj teraz w podobny sposéb zastanowic sie nad baza danych stuzaca
np. do obstugi biblioteki szkolnej lub pomocy w organizacji egzaminéw
wstepnych do szkoly.

11.2.4. Jezyk zapytan SQL

W niektérych systemach zarzadzania relacyjnymi bazami danych mozna
postugiwad sie jezykiem zapytan SQL (Structured Query Language — struk-
turalny jezyk zapytan). Ma on ten walor, ze bywa stosowany na wielu
réznych komputerach dzialajacych pod rozmaitymi systemami operacyjny-
mi. Wiele systeméw zarzadzania bazami danych pozwala na formulowanie
zapytan w tym jezyku niezaleznie od ich wiasnego jezyka.

Jezyk SQL moze byé stosowany w trybie interaktywnym oraz do pisa-
nia programéw. Jest on bardziej wydajny niz jezyk stosowany w systemie
dBase, tzn. uzyskuje sie podobny rezultat przy uzyciu mniejszej liczby in-
strukcji.

Podstawowsa struktura bazy danych jest tablica. Wiersz tablicy odpo-
wiada rekordowi. Nazwy kolumn tablicy, odpowiadajace nazwom pdl, zwane
sa atrybutami. Typy danych okre§la sie nazwa i niekiedy takze parame-
trem oznaczajacym dilugo$é, np. INTEGER — zmienna calkowita; DECI-
MAL(n,m) — liczba rzeczywista w zapisie stalopozycyjnym majacym n cyfr
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lacznie z kropka dziesietna, z tego m cyfr po kropce; CHAR(n) — ciag n
znakéw.

Tablice tworzy sie za pomoca jednej instrukcji. Na przyktad tablice
BAZA1SQ odpowiadajaca rozwazanej w rozdz. 6.2.2 bazie ksiagzek o nazwie
BAZA] sporzadza sie nastepujaco:

CREATE TABLE bazalsq
( Nazwisko CHAR(10),
Imie CHAR(10),
Tytul CHAR(30),
Pozyczyl CHAR(10))

Za pomoca instrukcji INSERT mozna do utworzonej tablicy wprowadzaé
dane.

INSERT INTO bazalsq
( Nazwisko, Imie, Tytul, Pozyczyl)
VALUES (’Sienkiewicz’, ’Henryk’, ’Quo vadis’, ’Maciek’)

Jedna z najwazniejszych instrukcji jezyka SQL jest SELECT, stuzaca do
odczytywania zawartych w bazie informacji. Odpowiada ona formulowaniu
zapytan. Jej najprostsza wersja ma postaé: '

SELECT nazwy kolumn
FROM nazwy tablic
WHERE warunek

Na przyklad instrukcja sporzadzenia listy tytuléw ksiazek wypozyczonych
przez Macka moze mieé postaé;

SELECT Tytul
FROM bazalsq
WHERE Pozyczyl = ’Maciek’

Gdyby baza danych BAZA15Q zawierala te same dane, co BAZA1 po odczyta-
niu danych z dyskietki, to na liScie oprécz ,,Quo vadis” znalazlaby sie jeszcze
ksigzka: ,Sztuka przyjazni” (poréwnaj z przykladem z rozdz. 6.3.10).

Zauwaz, ze instrukcja SELECT umozliwia przedstawienie wybranych
pél (niekoniecznie wszystkich pél rekordu), realizuje wiec te funkcje, ktére
przy omawianiu baz danych byly okre§lane mianem zapytan lub filtréw
(rozdz. 6.3.11).

Warunek formulowany za slowem WHERE moze zawieraé wyrazenia
logiczne tworzone z uzyciem operatoréw logicznych: AND, OR i NOT, na
przyklad

WHERE Nazwisko = ’Mickiewicz’ AND Pozyczyl >= 'L’
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Pola wymieniane za stowem SELECT moga pochodzié z réznych powia-
zanych ze soba tablic. Mozliwosci tej instrukcji odpowiadaja poleceniom
omawianym w rozdz. 6.4.3.

Pelna wersja instrukcji SELECT zawiera jeszcze sze$é¢ innych stéw klu-
czowych jezyka SQL i towarzyszacych im nazw tablic, kolumn lub instrukcji
jezyka. Mozliwoéci formulowania zapytan za pomoca tej instrukeji sa duze.
Sa programy wspomagajace formulowanie zapytan w jezyku SQL (np. MS
Query).

Jezyk SQL zawiera wiele innych instrukcji, funkcji, a takze pojeé. Jezeli
zainteresowales sie tym jezykiem, to sprawdz, czy w Twojej pracowni jest
dostepny system zarzadzania bazami danych, w ktérym mozna formulowad
zapytania w jezyku SQL (np. dBase IV 2.0, FoxPro 2.0 lub ich pézniejsze
wersje, Access 2.0) i porozum sie¢ z nauczycielem w sprawie mozliwo$ci
dokladniejszego poznania tego jezyka.

11.3. Pliki wsadowe — programy

Pewne mozliwosci programowania stwarzaja pliki typu *.BAT, czyli pliki
przetwarzane w trybie wsadowym. Za ich pomoca mozesz ulatwié sobie
wykonywanie typowych czynnosci w systemie operacyjnym DOS. Zapisy-
wane w nich polecenia systemu DOS sa traktowane jak instrukcje programu,
a cale pliki jak programy. Mozna tez stosowaé¢ w nich instrukcje, ktérych
nie uzywa sie w trybie bezposrednim i dzieki temu wykonywaé pracochlonne
zadania, a takze zadania nietypowe. Co wiecej, moga one stanowié¢ do-
godne uzupelnienie programéw uzytkowanych i wykonanych przez Ciebie
ulatwiajac ich wspdlprace.

11.3.1. Podstawowe mozliwosci

Znasz juz kilka elementéw stosowanych w plikach typu *.BAT. Instrukcje
ECHO OFF i ECHO ON, wylaczajace i wlaczajace powtarzanie polecent
systemu DOS na ekranie, moga stuzy¢ do przekazywania uzytkownikowi
komunikatéw. Komentarze pisane po slowie REM odgrywaja role fak-
tycznych komentarzy dla osoby ogladajacej zawartos$¢ pliku, jezeli podczas
wykonywania programu nie sa pokazywane na ekranie, ale jezeli sa widoczne,
to pelnia role komunikatéw do uzytkownika.

Zeby uzytkownik mial czas na przeczytanie komunikatu, powinienes
uzy¢ instrukcji PAUSE, po ktérej mozesz umiescié tekst. Wykonywanie
polecen zawartych w pliku zostaje wtedy wstrzymane do czasu naci$niecia
jakiego$ klawisza, przy czym tekst zawarty za slowem PAUSE zostaje
wyswietlony.
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