10
Turbo Pascal — elementy

programowania

10.1. Podstawowe informacje o systemie Turbo
Pascal

Jezyk programowania Pascal zostal opracowany w latach szesédziesiatych.
Celem opracowania byl poprawnie i kompletnie zdefiniowany jezyk pro-
gramowania umozliwiajacy stosowanie konsekwentnej i przejrzystej meto-
dologii programowania, przydatnej podczas tworzenia programoéw, a takze
w nauczaniu programowania. Stosowane w tamtych czasach jezyki pro-
gramowania nie byly przystosowane do tego celu.

Rézne firmy programistyczne tworzyly programy tlumaczace dla jezyka
Pascal, przeznaczone dla réznych komputeréw. System Turbo Pascal zostal
opracowany przez firme Borland. Byt on uzywany nie tylko na kompu-
terach IBM PC, ale takze na mikrokomputerach 8-bitowych. Od czasu
opracowania pierwszej wersji zostal znacznie rozwiniety i ma obecnie postaé
rozbudowanego pakietu programéw. W roku 1993 uzywano juz wersji 7.0.
W niniejszej ksiazce oparto sie na tej wersji, niemniej podane informacje
odnosza sie takze do wersji wezesniejszych.

System Turbo Pascal wywotuje sie jest zazwyczaj poleceniem TURBO lub
TP. Mozesz do tego polecenia dotaczyé od razu nazwe pliku, na przyklad
MOJPROG.PAS, przy czym rozszerzenia PAS nie musisz podawaé. Tak wiec
w odpowiedzi na polecenie TURBO MOJPROG system szuka pliku MOJPROG.PAS
w katalogu biezacym. Jezeli plik taki jest w katalogu, to zostanie ot-
warty i jego zawarto$é ukaze sie na ekranie, jezeli za$ pliku takiego nie
ma, to zostanie utworzony. Jezeli wywolasz system nie podajac nazwy
pliku, to system sam nada mu nazwe NONAME.PAS z dwucyfrowym nu-
merem (powinienes ja zmieni¢ podczas zapisywania pliku na dysk).
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W tekscie ksiazki programy bedziemy oznaczaé¢ symbolem TP z nu-
merem oddzielonym kreska, np. TP-7, TP-13. Dla plikéw programéw zré-
dlowych bedziemy uzywaé podobnych nazw, tyle ze z numerem dwucyfro-
wym (ze wzgledu na sposéb porzadkowania plikéw na dysku) i bez kreski
oddzielajacej, np. programowi TP-7 bedzie odpowiadaé plik TPO7.PAS.
W nagléwkach programéw jako nazwe programu bedziemy podawaé nazwe
pliku (bez rozszerzenia).

Do edycji programéw zrédlowych w systemie Turbo Pascal jest stoso-
wany specjalny edytor, ktérego przynajmniej kilku podstawowych polecen
powiniene$ sie nauczy¢.

10.2. Uwagi o jezyku Pascal

10.2.1. Podstawowe elementy jezyka

Na program zrédlowy sformulowany w jezyku programowania mozna pa-
trze¢ jak na zbidér zdan utworzonych przy uzyciu znakéw jezyka, symboli
i stéw kluczowych:

1. Znakami jezyka Pascal sa litery alfabetu angielskiego (wielkie i male),
spacja, cyfry dziesietne oraz znak podkreslenia:
2. Symbolami sa:

e operatory arytmetyczne: + — x /

e operatory relacji: = < > <= >= <>

e operator przypisania: :=

e nawiasy okragte, kwadratowe i klamrowe: ( ) [ ] { }
einnesymbole: . , ; : > @ # $ " 2! % & | ~ \~

3. Slowa kluczowe sa uzywane do formulowania polecen i do definio-
wania zmiennych, procedur itp. Wsréd kilkudziesieciu stéw klu-
czowych stosowanych w Pascalu wymienimy: PROGRAM, BEGIN,
END, DIV, MOD, AND, NOT, OR, IF, THEN, ELSE, FOR, TO,
DOWNTO, DO, CASE, REPEAT, UNTIL, WHILE, PROCEDURE,
FUNCTION, VAR, TYPE, CONST, ARRAY, STRING, FILE, RE-
CORD, USES, WITH.

e Wsréd operatordw arytmetycznych nie ma symbolu ~ stosowanego
w niektérych arkuszach kalkulacyjnych na oznaczenie potegowania;
w jezyku Pascal nie ma w ogdle operatora potegowania; dzialanie to
realizuje sie za pomoca funkcji.

e Operatory relacji sa takie same jak w arkuszu kalkulacyjnym.

e Operator przypisania sklada sie z dwukropka i znaku réwnosci napi-
sanych obok siebie := (nie rozdzielonych spacja).
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e Nawiasy okragle stosuje sie w wyrazeniach, kwadratowe w tablicach,
a klamrowe do komentarzy.

e Stowa BEGIN i END sluza do wyznaczania poczatku i konca list
instrukeji; objeta nimi lista instrukcji jest traktowana jak jedna in-
strukcja.

Liczby zapisuje sie w Turbo Pascalu tak jak w arkuszach kalkulacyjnych,
z tym ze w postaci wykladniczej mozna réwnie dobrze pisa¢ male e jak
wielkie F. .

Lafcuchy zapisuje sie podobnie jak w programach QuattroPro i dBase,
tzn. obejmuje si¢ je symbolem apostrofu ’ (a nie cudzyslowu ”).

Nazwy musza zaczynaé sie od litery, moga zawieraé litery, cyfry i znak
podkreslenia; w nazwach skladajacych sie z kilku stéw znaku podkreslenia
uzywa sie zamiast spacji (ktérej w nazwach uzywac nie wolno). Nazwy
moga byé dowolnej dlugosci, ale o ich rozréznianiu decyduja pierwsze 63
znaki. Male i wielkie litery nie sa rozrézniane; w rezultacie takie nazwy
jak: Data_Rok, DATA_ROK, DATA_rok i data_rok sa traktowane jako
identyczne.

Uwaga. Slowa kluczowe w tekscie ksiazki sa pisane zazwyczaj wielkimi
literami, natomiast w programach malymi. Nazwy funkcji i procedur by-
waja pisane w programach z uzyciem wielkich i malych liter. Dla dzialania
programéw nie ma to znaczenia; jest to jedynie sprawa konwencji i zwie-
kszenia czytelnosci.

10.2.2. Struktura programu w jezyku Pascal

Program w jezyku Pascal zawiera typowe skladniki podane w standardowej
kolejnosci:

1. Nagléwek programu, zaczynajacy sie od slowa kluczowego PROG-
RAM, po ktérym nastepuje nazwa programu (i ewentualnie inne in-
formacje).

2. Opis elementéw programu, zawierajacy przede wszystkim deklaracje
zmiennych oraz podprograméw (procedur i funkcji). Moze tez za-
wiera¢ nowy dla Ciebie element, jakim sa definicje stalych i defi-
nicje typéw. Definicje i deklaracje wystepuja w stalej kolejnosci:
stale (CONST), typy (TYPE), zmienne (VAR), procedury i funkcje
(PROCEDURE i FUNCTION).

3. Czeé¢ wykonawcza programu, rozpoczynajaca sie od slowa BEGIN
i koriczaca stlowem END. W tej czeSci zamieszcza sie instrukcje. Ko-
niec instrukcji (z wyjatkiem ostatniej) stanowi znak $rednika.
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4. Symbolem konca programu jest kropka po stowie END konczacym
cze$¢ wykonawcza programu.

10.3. Pierwsze kroki w systemie Turbo Pascal

Zanim przystapisz do systematycznego zapoznawania sie z elementami pro-
graméw i ze sposobem ich stosowania, przyjrzyj sie czterem niewielkim pro-
gramom i zobacz na ich przykladzie, jak wyglada edycja i uruchamianie
programu i z jakimi problemami mozesz sie spotkaé. Przekonasz sie, ze
realizowanie w programie réznych elementéw algorytméw jest dosé proste.

10.3.1. Komunikat na ekranie

Pierwszy program zawiera czesto spotykany element wszystkich programéw,
jakim jest komunikat. Wywolaj system Turbo Pascal rozpoczynajac zara-
zem edycje pliku TP01.PAS (poleceniem TURBO TPO1). Nastepnie napisz po-
dany tekst programu (tekst w apostrofach mozesz zastapié innym). Kazda
linie tekstu konicz naci$nieciem klawisza Enter.

Program TP-1

program TPO1;
begin

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

Gdy poréwnasz tres¢ programu TP-1 z podana wczesniej struktura ogélna,
to zauwazysz, ze program ten zawiera:
e nagléwek zawierajacy napis program TPO1, zakonczony srednikiem;
e cze$é wykonawcza objeta stowami kluczowymi: BEGIN i END;
e kropke koricowa . po slowie kluczowym END.

Struktura programu TP-1 odbiega od ogdlnej tym, ze nie ma w programie
czedci zawierajacej opis elementéw w nim uzywanych. Wynika to stad, ze
zadne takie elementy (zmienne, podprogramy), ktére wymagaja deklaracji,
nie s3 w programie uzywane.

Czeéé wykonawcza programu zawiera jedna linie. Jest to instrukcja
wywolania procedury WRITELN. Dla wyjasnienia: WRITELN (write line
— pisz lini¢) jest nazwa procedury wyprowadzania wyniku na ekran lub
inne urzadzenie, na przyklad na drukarke albo do pliku dyskowego. Na
prawo od slowa WRITELN umieszcza si¢ w nawiasach okraglych to, co
ma byé wyprowadzone (argumenty procedury); w naszym przykladzie
jest to tekst komunikatu umieszczony miedzy znakami apostrofu ’ . Na
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koncu instrukcji nie ma srednika, poniewaz jest to instrukcja ostatnia przed
stowem END.

Nazwa procedury jest pisana wielka litera i zawiera dodatkowo wielka
litere L — zgodnie z przyjetym zwyczajem. Zwyczaj polega na stosowaniu
wielkiej litery na poczatku kazdego skladnika nazwy (tu: Write Line). Za-
chowywanie tego zwyczaju nie jest niezbedne, poniewaz system nie rozrdznia,
liter malych i wielkich, jednak jest wygodne. Mozesz go stosowaé przy
tworzeniu wlasnych nazw procedur i zmiennych, zwlaszcza wieloczlonowych
(np. StanLicznika).

W niektérych wersjach systemu Turbo Pascal mozesz spotkaé sie z tym,
ze edytor wyréznia niektore stowa kolorem lub rozjasnieniem. Tego rodzaju
ingerencja $wiadczy o tym, ze dane slowo zostalo rozpoznane przez system
jako slowo kluczowe jezyka programowania. W tekstach programéw stowa
kluczowe sa pisane malymi literami, zgodnie z przyjetym zwyczajem, nato-
miast w tekscie ksigzki wielkimi.

Zapisz teraz utworzony program poleceniem Save w menu File (uakty-
wnianym klawiszami Alt-F lub mysza).

10.3.2. Kompilacja programu

System Turbo Pascal jest kompilatorem, zatem najpierw musi byé przepro-
wadzona kompilacja calego programu zrédlowego, zanim system bedzie még}t
przystapié¢ do jego wykonania. Zainicjuj teraz kompilacje programu. W me-
nu uaktywnij pole Compile (Alt-C) i w otworzonym oknie wybierz haslo Com-
pile. Obok hasla pokazana jest kombinacja klawiszy Alt-F9, w przyszloéci
zatem bedziesz mégl kompilowaé program, wydajac polecenie bezposrednio
z poziomu edycji (bez uaktywniania menu).

Posrodku ekranu otworzy sie okno z napisem Compiling i po krétkiej
chwili w dolnej czedci tego okna powinien pojawié sie napis:

Compile succesful: Press any key
to znaczy
Kompilacja (przebiegla) pomysinie: Nacisnij jakikolwiek klawisz

przy czym napis ,,Press any key” powinien mrugac.

10.3.3. Miejsce przeznaczenia programu skompilowanego

W otworzonym podczas kompilacji oknie masz podane dodatkowe informa-
cje o nazwie pliku i o miejscu, gdzie program wynikowy jest umieszczony.
Zauwaz, ze nazwa pliku TPO1 jest powtdérzona dwukrotnie: jako Main File
(plik gléwny) i przy napisie Compiling (kompilowanie). Rozréznienie to
bierze si¢ stad, ze programy w systemie Turbo Pascal moga skladaé sie
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z wielu tzw. moduléw, zapisanych w odrebnych plikach; wéwczas jeden
z plikéw zawiera program gléwny, natomiast kompilacji moga byé poddane
wszystkie. Dla Ciebie rozréznienie to na razie nie bedzie istotne.

Informacja podana przy stowie Destination (przeznaczenie), okresla miej-
sce umieszczenia programu wynikowego. Zazwyczaj ujrzysz tu stowo Me-
mory (pamie¢); wtedy program wynikowy otrzymany po kompilacji progra-
mu Zrédlowego znajduje si¢ w pamieci komputera i moze byé wywolany
tylko z systemu Turbo Pascal. Zamiast Memory mozesz jednak takze zoba-
czy¢ w tym miejscu stowo Disk; wtedy program wynikowy zostaje zapisany
na dysku jako TPO1.EXE i moze by¢ wywolany niezaleznie od systemu Turbo
Pascal.

Miejsce przeznaczenia programu wynikowego mozesz zmieniaé, wybie-
rajac hasto Destination w oknie menu Compile. Dopdki jednak nie bedzie
to naprawde potrzebne, nie réb tego, bo (prawdopodobnie) spowodujesz
trudny do opanowania balagan na dysku.

10.3.4. Wskazywanie bledéw w programie Zrédlowym

Jezeli popelniles jaki$ btad podczas wpisywania programu, to zamiast napisu
w oknie $wiadczacego o udanej kompilacji powinienes w gérnej czesci ekranu
edycyjnego zobaczy¢ komunikat wskazujacy na to, co uniemozliwilo pro-
gramowi przeprowadzenie kompilacji. W takiej sytuacji nalezy wprowadzié
odpowiednia poprawke i powtérzy¢ kompilacje.

Mozesz zrobi¢ eksperyment polegajacy na celowym wprowadzeniu bledu,
zeby zobaczy¢, jak na niego zareaguje program ttumaczacy. Jezeli na przy-
klad pominiesz srednik po nazwie programu, to otrzymasz komunikat:

Error 85: ,,;’’ expected.

to znaczy
Blqd 85: oczekiwany (jest w tym miejscu znak:) ,,;”.
a jezeli pominiesz koricowa kropke, to komunikat bedzie brzmial:

Error 10: unexpected end of file.

to znaczy

Blad 10: nieoczekiwany koniec pliku.

Dla wyja$nienia, program tlumaczacy szukajac kropki po slowie kluczowym
END jako znaku korica programu trafit na koniec pliku (bo kropki nie bylo)
— i wladnie to sygnalizuje. '

Pelny wykaz bledéw znajduje sie w opisie pakietu Turbo Pascal.
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10.3.5. Uruchomienie programu wynikowego w systemie
Turbo Pascal

Uruchom swdéj program poleceniem Run wybranym z menu Run; mozesz tez
uruchomié go naciskajac klawisze Ctrl-F9.

Zostaniesz zapewne zaskoczony, ekran edycyjny bowiem mignie na chwile
i nim zdazysz przeczytaé, co sie znajduje na ekranie wynikowym, powrdci
ekran edycyjny z tekstem programu.

Sprébuj sobie poradzi¢ w ten sposéb, ze uaktywnisz w menu gléwnym
hasto Window i przyjrzysz sie zawartym w nim haslom. Zwréé uwage na dwa
z nich: Output (wyjscie) i User screen (ekran uzytkownika) z podana kom-
binacja klawiszy Alt-F5. Wybierz najpierw to drugie (mozesz tez wyjsé
z okna Window klawiszem Esc i nacisnaé podana kombinacje klawiszy).
Ujrzysz ekran zawierajacy wydawane przez Ciebie ostatnio polecenia sys-
temu operacyjnego DOS, lacznie z ostatnim (turbo tp0O1), nastepnie ko-
munikat systemu Turbo Pascal (np. Turbo Pascal 6.0 (c) 1983,90)
i w nastepnej linii oczekiwany napis: Pierwszy komunikat: koniec pro-
gramu!. Naciséniecie jakiegokolwiek klawisza spowoduje powrét do edytora.

Mozesz takze wybraé z okna Window haslo User screen. Wtedy ekran
zostanie podzielony na dwa okna: w gérnym bedzie nadal Twéj program
zrédlowy, natomiast w dolnym zobaczysz wynik.

10.3.6. Wyjscie z systemu Turbo Pascal

Jezeli chcesz wyjéé z systemu Turbo Pascal, wybierz polecenie Exit z menu
File lub naciénij kombinacje klawiszy Alt-X. Jezeli ostatniej wersji Twojego
programu zrédlowego nie zapisale$ na dysku (F2), to zostaniesz jeszcze za-
pytany, czy zgadzasz sie, zeby ja zapisaé. Otworzy sie okno zatytulowane
Information z napisem:

Program TPO1.PAS has been modified. Save?

to znaczy

Program TPO01.PAS zostal zmodyfikowany. Zapisaé go?

i musisz wybraé¢ jedna z trzech mozliwosci: Yes, No, Cancel. Wyboru
dokonujesz za pomoca klawisza Tab, potwierdzajac decyzje klawiszem En-
ter, lub za pomoca klawiszy Y, N, C; mozesz tez uzy¢ myszy. Poczatkowo
jest wybrane Yes (tak), co jest sygnalizowane pod$wietleniem, zatem jezeli
zgadzasz- sie, zeby plik zostal zapisany, to naci$nij od razu klawisz En-
ter. Jezeli wybierzesz No (nie), to praca systemu Turbo Pascal zostanie
zakoriczona bez zapisywania pliku, a jezeli Cancel (anuluj), to praca sys-
temu nie zostanie zakonczona i system powréci do trybu edycji.
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10.3.7. Uruchomienie programu wynikowego w systemie
operacyjnym DOS

Po wyjsciu z systemu Turbo Pascal sprawdz, czy w katalogu biezacym znaj-
duje sie plik TPO1.PAS z napisanym przez Ciebie programem Zrédlowym.
Mozesz ponadto odczytaé jego zawartoS¢ poleceniem TYPE TPO1.PAS lub
uzywajac edytora EDIT; w ten sposdb upewnisz sie, ze jest to zwykly plik
ASCIL.

Zwréé teraz uwage, czy na dysku zostal zapisany plik TPO1.EXE, za-
wierajacy program wynikowy. Jezeli nie, to wywolaj ponownie system
Turbo Pascal TURBO TPO1, odczytujac program zrédlowy TPO1.PAS, ustaw
parametr kompilatora Destination w oknie Compiler na Disk (przelaczasz ten
parametr wybierajac go i naciskajac klawisz Enter lub D), powtérz kompi-
lacje programu (Alt-F9) i wyjdZ z systemu Turbo Pascal (Alt-X).

Uruchom teraz program TPOl.EXE w systemie DOS wydajac polece-
nie TPOl. Program powinien wykonaé si¢ niemal natychmiast i napisaé
w linii ponizej tekst komunikatu ,,Pierwszy komunikat: koniec programu!”.
W nastepnej linii powinien znaleZ¢ sie symbol zachety systemu DOS.

Cwiczenie 10-1
Zmodyfikuj tekst programu zrédiowego TP-1 zastepujac tekst w apostro-
fach innym. Uruchom program i zobacz, jaki jest skutek wprowadzonych
zmian. Zmodyfikowanych plikéw nie zapisuj (lub zapisz pod inna nazwa,
np. TPO1M.PAS).

10.3.8. Czytanie danych

Drugi program zawiera nowe elementy programéw w postaci instrukeji czy-
tania danych, oraz zmiennych, ktérym sa nadawane odczytane wartosci.
Skopiuj do katalogu biezacego plik TPO2.PAS z zalaczonej dyskietki (znaj-
dziesz go w katalogu PROGRAMY\TPASCAL). Uruchom system Turbo Pascal,
wskazujac nazwe pliku TP02.PAS. Mozesz takze nie kopiowaé pliku i tekst
drugiego programu wpisa¢ samemu.

Program TP-2

program TP02;
{czytanie danych}
{autor: Grzegorz Ploszajski - program pomocniczy do podrecznika
,Elementy informatyki - uzytkowanie komputera’’, WSiP,
Warszawa 1995}
var
imie: string;
wiek: integer;
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begin
Write (’Jak masz na imie? Napisz i nacisnij ENTER ’);
ReadLn (imie);
Write (’Hej, ’, imie, ’. Ile masz lat? °*);
Readln (wiek);
WritelLn (wiek, ’ lat to piekny wiek’);
Write (’Nacisnij ENTER ’);
ReadLn
end.

Dla wyjasnienia: teksty objete nawiasami klamrowymi {}, wystepujace
bezposrednio po nagtéwku programu, stanowia komentarze. Sa one pomi-
jane przez system Turbo Pascal przy tlumaczeniu i wykonywaniu programu.
Teksty te sa przeznaczone dla 0s6b ogladajacych tekst programu Zrédlowego
(patrz rozdz. 10.4.5).

W plikach programéw zamieszczonych na dyskietce sa umieszczone ko-
mentarze (zgodnie z zaleceniem z rozdz. 8.5.1). Przytaczajac w ksiaice
teksty programéw, komentarze, ktére sie powtarzaja, bedziemy z reguly
pomijaé¢ ze wzgledu na szczuplosé miejsca.

W programie wystepuje cze$é przeznaczona na deklaracje zmiennych —
VAR. Sa w niej deklarowane dwie zmienne: imie i wiek. Typ pierwszej
z nich jest okreslony jako tancuch (string — lanicuch), tj. ciag znakéw
(tekst, napis), typ drugiej (wiek) — jako liczba catkowita (integer — liczba
catkowita).

Instrukcje programu sa zawarte miedzy slowami BEGIN i END jak
w nawiasach. Dla podkreslenia tego faktu instrukcje w zapisie tekstu pro-
gramu przesuwa sie¢ nieco w prawo w stosunku do tych stéw. Czes¢ pro-
gramu objeta stowami BEGIN i END nazywa si¢ niekiedy blokiem. Zgod-
nie z wymaganiami wszystkie instrukcje z wyjatkiem ostatniej sg kornczone
$rednikami.

W programié zastosowano trzy instrukcje wywolujace procedury: WRI-
TE, WRITELN i READLN. Instrukcje takie zawieraja nazwe procedury,
ewentualnie z parametrami. Procedure WRITELN juz znasz. Procedura
WRITE jest jej odmiang rézniaca sie tym, ze zapisany za jej pomocg tekst
nie musi stanowi¢ calej linii (nie koriczy sie przesunieciem kursora do nowej
linii) i mozna kontynuowaé na przyklad pisanie dalszych informacji w tej
samej linii.

READLN (read line — czytaj lini¢) jest nazwa procedury wprowadza-
nia danych. Dane sg zawarte w zmiennych imie oraz wiek, umieszczonych
w nawiasie za stowem READLN. Jezeli wpisywale$ program recznie, to za-
pisz go na dysku. Poddaj go kompilacji (Alt-F9), a gdy przejdzie ja bez
wykazania biedu, to uruchom go (Ctrl-F9).
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W gornej czesci ekranu roboczego powinien byé umieszczony napis: Jak
masz na imie? Napisz i nacisnij ENTER, jako efekt dzialania proce-
dury WRITE. Gdy napiszesz swoje imi¢ (lub inny tekst), kofczac nacié-
nieciem klawisza Enter, to w nastepnej linii powinien pojawi¢ napis Hej,
razem z podanym przez Ciebie imieniem i pytanie o Twdj wiek. Gdy po-
dasz, ile masz lat, to program napisze odpowiedz zawierajaca na poczatku
podang przez Ciebie liczbe, ponizej zad wyswietli komunikat, zeby$ nacisnat
klawisz Enter.

Moze Cie zastanawiaé, czy potrzebne sa dwie ostatnie instrukcje pro-
gramu przed slowem END (wywolujace procedury WRITE i READLN).
Przeciez nie wnosza zadnych tresci, tylko zmuszajg uzytkownika do naciska-
nia klawisza Enter. Sprébuj je usuna¢ (mozesz zapisaé¢ plik pod nazwa
TPO2M.PAS) i uruchomié¢ ponownie program z systemu Turbo Pascal polece-
niem Run. Czy zdazysz przeczyta¢ odpowiedZ programu na podana liczbe
lat. (przed powrotem do trybu edycji)? A teraz skompiluj program na dysk
i po wyjsciu z systemu uruchom program TPO2M.EXE. Czy tym razem brak
" tych instrukcji przeszkadza?

Poniewaz wigkszo§é programéw bedziesz uruchamial z systemu Turbo
Pascal, zeby$ wiec nie musial odwolywaé sie za kazdym razem do ekranu
uzytkownika beda niekiedy dodawane na koncu programu instrukcje, ktére
wstrzymaja zakonczenie dzialania programu w celu odczytania ostatniego
komunikatu. Istotna jest oczywiscie instrukcja wywolania procedury RE-
ADLN, a nie poprzedzajaca ja instrukcja z procedura WRITE. Jezeli w ja-
kim$ programie bedzie brakowalo instrukeji powodujacych podobny efekt, to
mozesz je doda¢ samodzielnie. Przy kompilowaniu programu na dysk (two-
rzeniu wersji wykonywalnych typu *.EXE) instrukcje takie mozesz usuwadé.

Uwaga. Jezeli popelnisz btad przy wprowadzaniu liczby, to system moze
odpowiedzie¢ komunikatem:

Error 106: Invalid numeric format.
oznaczajacym:

Blqd 106: Nieodpowiedni format liczbowy

Cwiczenie 10-2

Uruchom kilkakrotnie program TP-2 sprawdzajac, jaki bedzie efekt:

Wprowadzenia liczby zamiast imienia.

Wprowadzenia imienia zamiast liczby.

Niewprowadzenia niczego (samego naciéniecia klawisza Enter).
Whprowadzenia liczby utamkowej z kropka dziesietna.
Wprowadzenia liczby ulamkowej z przecinkiem dziesietnym.

HYQWH>
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10.3.9. Obliczenia

W instrukcji wywolania procedury WRITE i WRITELN moze wystapié nie
tylko sama zmienna liczbowa, lecz takze wyrazenie arytmetyczne. Wyra-
Zenia arytmetyczne zapisujesz uzywajac podobnych symboli jak w arkuszu
kalkulacyjnym, tzn. znaku gwiazdki * jako symbolu mnozenia i znaku kreski
ulamkowej jako symbolu dzielenia; zakres oraz kolejno$¢ dzialan okreslasz
Za pomoca nawiasow. _

Wzorujac sie na poznanych programach, mozesz napisaé program rea-
lizujacy algorytm 1. Wielkosciom oznaczonym w algorytmie symbolami a, b
oraz h mozesz przypisa¢ zmienne o takich samych nazwach lub o nazwach,
ktore beda wyrazaly znaczenie tych wielkosci. Nie powiniene$ mieé trudnosci
z utworzeniem programu, pomijajac ewentualne watpliwosci co do zasad
nadawania nazw zmiennym (np. czy nazwy moga mie¢ dwanascie znakéw).
Mozesz poréwnaé swdj program z programem TP-3 znajdujacym sie¢ na
dyskietce w pliku TP0O3.PAS.

Program TP-3

program TPO3;
{program realizuje algorytm 1 - obliczanie spalania}
var _
StanAktualny,StanPoprzedni,Zuzycie: -~ real;
begin

Write (’Podaj aktualny stan licznika kilometrow

(nacisnij Enter)’);
ReadLn (StanAktualny);
Write (’Podaj poprzedni stan licznika kilometrow

(nacisnij Enter)’);
ReadLn (StanPoprzedni);
Write (’Podaj zuzycie paliwa w litrach (nacisnij Enter)’);
ReadLn (Zuzycie);
Write (’Srednie spalanie wynosi ’);
Writeln (100 * Zuzycie / (StanAktualny - StanPoprzedni), ’

1/100 km’);
ReadLn
end.

W programach, ktdére mialyby realizowaé nastepne algorytmy, potrzebu-
jesz instrukcji umozliwiajacych badanie warunku i wykonywanie jednych
instrukeji lub innych zaleznie od tego, czy warunek jest spelniony czy nie,
obliczanie pierwiastka kwadratowego oraz wielokrotne powtarzanie tych sa-
mych obliczenn w petli. Poza tym powinienes wiedzie¢, jakimi zmiennymi
mozesz operowac, jak je nazywac i jak nadawac¢ im wartosci. Zapewne



Edycja i uruchamianie programéw zZrdédilowych... 483

chcialbys$ mieé wplyw na postaé zapisu liczb, poniewaz sposéb przedétawia—
nia wyniku obliczein w zapisie wykladniczym nie jest dogodny (z zapisem
tym zetknale$ sie w arkuszu kalkulacyjnym). Do pisania i uruchamiania
programéw przydadza Ci si¢ wiadomosci o korzystaniu z edytora systemu
Turbo Pascal oraz o pomocy, z jakiej ewentualnie méglbys korzystaé.

10.4. Edycja i uruchamianie programéw
zrédlowych w systemie Turbo Pascal

10.4.1. Praca w wielu oknach

Rozpoczynanie edycji poznale$ juz w rozdz. 10.1. Edytor umozliwia jed-
noczesna edycje wielu plikéw. Do edycji poszczegblnych plikéw stuza okna.
Mozesz nawet w réznych oknach prowadzi¢ edycje tego samego pliku, na
przykiad w celu poréwnania dwéch fragmentéw programu.

W celu sprawdzenia tych mozliwosci sporzadZ teraz poleceniem COPY
kopie ktéregos z Twoich programéw pod zmienionymi nazwami, np. skopiuj
TP03.PAS na TPO3A.PAS i TPO3B.PAS.

Prace z nowym plikiem mozesz rozpocza¢ z poziomu systemu opera-
cyjnego, wywotujac system Turbo Pascal wraz z nazwa pliku. Zwréé uwage
na numer w prawym gérnym rogu okna — powinien by¢ réwny 1.

Wykonaj teraz polecenie Open w menu File w celu otworzenia innego
pliku (mozesz tez nacisnaé klawisz F3 lub postuzy¢ si¢ mysza). Zostanie
otworzone okno dialogowe, w ktérym kursor znajduje sie na pozycji okre-
§lajacej nazwe grupowa plikéw widocznych w oknie; na poczatku jest to
* PAS, i mozesz te nazwe potwierdzi¢ naci$nieciem klawisza Enter.

Nastepnie ukazuja sie ponizej znajdujace si¢ w katalogu biezacym pliki
o rozszerzeniu PAS, a takze widoczne sa nazwy podkatalogéw i symbol kata-
logu nadrzednego. Po polu tym przesuwasz kursor klawiszami kursora lub
mysza. Jezeli ustawisz kursor na pozycji oznaczajacej katalog i naci$niesz
klawisz Enter, to przeniesiesz poszukiwania pliku do tego katalogu. Wybierz
jeden z utworzonych przez Ciebie plikéw, na przyklad TPO3A.PAS, i naciénij
Enter. Plik ten pojawi sie¢ w oknie edytora. Zwré¢ uwage, ze w prawym
gérnym rogu jest podany numer okna 2. Okno to moze by¢ nieco mniejsze
od okna pierwszego i fragment okna pierwszego moze by¢ widoczny. Dopisz
w nazwie programu litere A. Mozesz ponadto dopisa¢ komentarz ulatwiajacy
Ci rozréznienie programéw, np. {To jest program w wersji A}.

Otwoérz teraz w kolejnym (trzecim) oknie plik TPO3B.PAS. Upewnij sie
co do numeru okna (czy jest 37). Zmien tekst programu, dopisujac w jego
nazwie litere B (i ewentualnie komentarz).
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