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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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Okna otwiera sie¢ nie tylko do edycji plikéw istniejacych (otwieranych
poleceniem Open), lecz takze plikéw nowych. Czynisz to poleceniem New
(nowy) z menu File. Tworzonym plikom system nadaje nazwy NONAME.PAS
z kolejnym dwucyfrowym numerem.

Jezeli w katalogu roboczym nie ma zadnego pliku o' tej nazwie ani
w innym oknie edytora, to pierwszemu plikowi system nadaje nazwe NO-
NAMEQO.PAS (drugiemu NONAMEQ1.PAS itd.). Otwérz jeszcze dwa okna do
edycji nowych plikéw 1 sprawdZ, jakie nazwy system im nadal i jakie sa
numery okien (czy 41 57).

Mozliwo$¢ pracy edytora w wielu oknach stwarza konieczno$é przecho-
dzenia' miedzy oknami, a takze zamykania poszczegdlnych okien (otwieraé
juz je umiesz). Do przechodzenia miedzy oknami stuzy klawisz F6; mozesz
tez po uaktywnieniu pola menu Window wybra¢ w otworzonym oknie od-
powiednie polecenie: Next (nastepne -— F6) lub Previous (poprzednie —
Shift--F6).

Sprébuj teraz nacisnaé kilkakrotnie klawisz F6; okna powinny zmieniaé
sie w kolejnosci: 3, 1, 2, 3, 4, 5, 1, 2, 3 itd. Zmiana okien polega na tym, ze
jedno z nich znajduje sie na wierzchu i jest ,,aktywne”, to znaczy ze edycja
tekstu i polecenia odnosza sie do pliku otwartego w tym oknie. Inne okna
moga wystawac spod okna aktywnego, przypominajac w ten sposdb swoja
obecno$¢. Teraz sprawdz efekt dzialania kombinacji klawiszy Shift-F6; ak-
tywizacja okien powinna nastepowaé w kolejnoéci odwrotnej: 3, 2, 1, 5, 4,
3,2, 1, 5itd.

Do zamykama okna stuzy polecenie Close (zamknij) w oknie Window,
uzyskiwane dodatkowo kombinacja klawiszy Alt-F3. Zamknij teraz okna
o numerach 1, 4, 5 i 3. Podczas zamykania okna 3, w ktérym tekst pro-
gramu ulegl modyfikacji, pojawi sie okno dialogowe z pytaniem o Twoja
decyzje co do zapisania pliku — takie samo jak opisane w rozdz. 10.3.6;
wybierz wtedy zamkniecie okna bez zapisywania pliku (nacisnij klawisz N).
Uczyn podobnie, jezeli wprowadzile$ przypadkowe zmiany w innych plikach
i system przypomina Ci o tym.

Pozostanie na ekranie okno 2, nie zajmujace calego ekranu. Rozmiar
1 polozenie okna mozesz zmienié naciskajac klawisze Ctrl-F5 (lub wybierajac
hasto Size/Move w oknie Window). Przesuwasz okno klawiszami kursora,
a tymi samymi klawiszami przy naci$nietym klawiszu Ctrl zmieniasz jego
rozmiar; na koniec naciskasz Enter. |

Nie zawsze bedziesz chciat otwiera¢ nowe okno w edytorze. Przy wykony-
waniu polecenia Open po wybraniu nazwy pliku nie naciskaj od razu klawi-
sza Enter, ale najpierw przejdz klawiszem Tab lub mysza na pole Replace
(zastap) zamiast wyr6znionego Open.
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Sprébuj teraz postepujac w opisany sposéb rozpoczaé w oknie 2 edycje
pliku TPO3B.PAS zamiast obecnego w nim pliku TPO3A.PAS.

Edytor oferuje dodatkowe ulatwienia w wybieraniu plikéw do edycji oraz
przelaczaniu miedzy oknami. W szczegdlnosci mozna latwo wybieraé pliki,
ktére byly ostatnio poddawane edycji. Opis dzialan znajdziesz w pelnej
instrukcji do jezyka Turbo Pascal.

10.4.2. Operacje blokowe

W edytorze systemu Turbo Pascal mozna wykonywa¢ podobne operacje na
blokach jak w edytorach tekstéw. Poczatek bloku zaznacza sie¢ za pomoca
serii naci$nieé¢ klawiszy Ctrl-K, B, za$ koniec — Ctrl-K, K. Blok zostaje
wtedy podséwietlony lub wyrézniony innym kolorem. Zaznaczanie bloku
mozna tez przeprowadzi¢ mysza.

Polecenia wskazuje si¢ w menu Edit po uaktywnieniu go. Sa one podobne
do polecen, ktére poznaleS w edytorach tekstéw, tyle Zze sa okreslane na-
zwami angielskimi. Wiele z nich mozesz wydawac takze w trybie edycji
naciénieciem kombinacji klawiszy (lub seria naci$niec).

Zaznaczony blok mozna kopiowaé bezposrednio do miejsca wskazanego
kursorem (Ctrl-K, C) lub przenosi¢ (Ctrl-K, V); mozna tez kasowaé go
(Ctrl-K, Y); mozna tez usuwac i przywraca¢ wyréznienie bloku (Ctrl-K, H).
Jedna linie tekstu — te, w ktérej znajduje sie kursor — kasuje sie naciskajac
kombinacje klawiszy Ctrl-Y.

Blok tekstu mozna zapisywaé oddzielnie na dysku (Ctrl-K, W) lub
odczytywaé (Ctrl-K, R); oczywiscie program pyta o nazwe pliku.
~ Edytor systemu ma tzw. schowek (clipboard), ulatwiajacy wykonywanie
operacji na blokach. Kopiowanie bloku do schowka wykonuje si¢ poleceniem
Copy z menu Edit lub naci$nigciem kombinacji klawiszy Ctrl-Ins, a prze-
niesienie do schowka — poleceniem Cut (wytnij) lub klawiszami Shift-Del.
Blok umieszczony w schowku kopiuje si¢ do miejsca wskazanego kursorem
poleceniem Paste lub klawiszami Shift-Ins; mozna go kopiowaé wielokrot-
nie w rézne miejsca. Korzystajac ze schowka blok mozna przenosi¢ miedzy
oknami.

Zawartos$¢ schowka oglada sie poleceniem Show clipboard.

Uwaga. Polecenie Clear (czy$¢ — Ctrl-Del) usuwa zaznaczony blok
bezpowrotnie, nie przenoszac go do schowka, zatem uwazaj, zeby$ nie po-
mylit polecen (Cut tez usuwa blok, ale przenosi go do schowka).

Cwiczenie 10-3

Sprébuj teraz otworzy¢ dwa okna z programami. Zaznacz w jednym z
nich blok, wybierajac taki fragment tekstu, ktory nie wystepuje w dru-
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gim programie (w razie watpliwosci dopisz cokolwiek). Skopiuj blok do
schowka. Zmien aktywne okno (F6) i odczytaj blok; powinien sie on
pojawi¢ w miejscu wskazanym kursorem.

Mozesz takze zobaczyé zawarto$é samego schowka, wybierajac w oknie Edit
hasto Show clipboard (pokaz schowek).

10.4.3. Zapisywanie plikéw i koriczenie edycji

Wiesz juz, ze do zapisywania plikéw podczas edycji stuzy polecenie Save
w oknie File (ten sam efekt daje nacisniecie klawisza F2). Plik zostaje
wtedy zapisany pod wlasna nazwa.

"~ Do zapisania pliku pod nazwa zmieniona stuzy polecenie Save As w oknie
File. Korzystaj z niego, gdy bedziesz pracowat z plikami o nazwach nadanych
przez system.

Zapamietaj!
Nie uzywaj standardowej nazwy proponowane) przez sys-

tem Turbo Pascal, lecz nadawaj nazwy okreslone przez
Ciebie.

Do konczenia edycji i wyjécia z systemu Turbo Pascal stuzy polecenie Exit
w oknie File (lub naciéniecie kombinacji klawiszy Alt-X; patrz roz. 10.3.6).
Jezeli ktérys z plikéw w edytorze nie zostal zapisany na dysku, to program
upewnia sie najpierw, czy zyczysz sobie, zeby to uczynil.

10.4.4. Pomoc w kontrolowaniu programu podczas edycji

System Turbo Pascal oferuje pomoc kontekstowa. Jezeli najedziesz kur-
sorem na slowo WRITELN i naciéniesz kombinacje klawiszy Ctrl-F1, to
system poda Ci informacje na jego temat (po angielsku) i pokaze przyklady
jego uzycia. Przekonasz si¢ zarazem, ze dla systemu Turbo Pascal WRI-
TELN jest procedura (procedure), a nie stowem kluczowym. Powracasz do
trybu edycji naciskajac klawisz Esc. Nawet jezeli nie znasz angielskiego,
mozesz wynie§é korzy$¢ z tej formy pomocy, poniewaz czesto w opisie
poszczegblnych stéw kluczowych sa podane przyklady prawidlowego ich
uzycia. Kilka terminéw angielskich znajdziesz tez w stowniczku zamiesz-
czonym w ksiazce.

Niezaleznie od pomocy kontekstowej, odnoszacej sie do wskazanego przez
Ciebie fragmentu programu, mozesz korzystaé z pomocy dostepnej po uak-
tywnieniu pola Help w menu.
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Masz tam do wyboru: pomoc na wskazany temat (Topic search), in-
deks alfabetyczny hasel (Index), opis tematéw (Contents) — zawartosé,
opis korzystania z programu pomocy (Help on Help).

W indeksie masz m.in. dostepne wszystkie stowa kluczowe, nazwy funkcji
i procedur; mozesz przypomnieé sobie prawidlowa pisownie zapomnianego
slowa, a po wybraniu hasta (kursorem lub mysza) — zobaczy¢ opis stosowa-
nia oraz przyklad uzycia w programie. Podczas wyszukiwania réznych
haset moze byé wygodne korzystanie z opcji Previous Topic powodujacej
powrécenie do poprzednio ogladanego hasta.

Prawidlowy zapis instrukcji jest podawany po slowie Syntax czyli (skia-
dnia). Czesto jest pokazanych kilka sposobéw; oddziela sie je stowem OR
(lub). Przyklad uzycia w programie jest poprzedzony slowem Example
(przyklad).

Informacje z okna pomocy mozesz kopiowa¢ do okna edycyjnego tak jak
kazdy inny tekst. Do kopiowania przykladowych programéw jest w menu
Edit specjalne polecenie: Copy example (nie jest wtedy konieczne zaznaczanie
tych programéw).

Polecenia edytora i odpowiadajace im kombinacje klawiszy znajdziesz
w pomocy pod haslem Editing Keys.

Cwiczenie 10-4

A. Uruchom system Turbo Pascal z programem TPO03, wskaz kursorem
procedure WRITELN, , wejdz” do okna pomocy, zaznacz program
ilustrujacy jej uzycie i skopiuj go do schowka. WyjdZ z programu
pomocy i zacznij edycje nowego pliku, po czym skopiuj do niego
zawarto$é schowka.

Czy otrzymale$ taki sam program (lub fragment), jaki zaznaczyles
w oknie pomocy?

10.4.5. Komentarze

Jak wiesz, komentarze umieszcza si¢ w nawiasach klamrowych. Program
tlumaczacy pomija caly tekst objety tymi nawiasami.

Z zaleceniami co do stosowania komentarzy zapoznales sie w rozdz. 8.5.1.
Moze Ci sie jednak wydawaé, ze komentarze objasniajace dzialanie T'woich
programéw nie sa potrzebne, poniewaz dobrze rozumiesz (i pamigtasz), do
czego stuza w programie poszczegélne jego elementy. Jest to typowy blad
popelniany przez wiele os6b. Doswiadczenie wskazuje na celowo$¢ pisania
komentarzy nawet w stosunkowo prostych programach, i to nie tylko z mysla
o innych osobach, lecz takze dla siebie samego.
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Zapamietaj!

Stosuj w Twoich programach komentarze.

Uwaga. Komentarze sa uzywane do wprowadzania w programie chwi-
lowych zmian. Obejmujac fragment programu nawiasami klamrowymi (ko-
mentarze nie musza tez zaczynaé si¢ w nowej linii) wylaczamy go z kompi-
lacji. Stosuje sie to podczas uruchamiania programu (fragmentami) i po-
szukiwania przyczyn jego nieprawidlowego dzialania.

10.4.6. Pomoc w uruchamianiu programu

Moze sie zdarzy¢, ze podczas wykonywania Twojego programu zdarzy sie
blad. Jezeli jest wykonywany program typu *.EXE w systemie DOS, to
woéwczas pojawi sie jedynie komunikat: Runtime error n (blad wykona-
nia n), jezeli program jest wykonywany w $rodowisku systemu Turbo Pascal,
to pojawi sie okno z komunikatem zawierajacym oprécz numeru bledu takze
jego slowne okreslenie. Rodzaj biedu okreslonego numerem n znajdziesz
w pomocy (Run-Time Error Messages; nazwa moze zaleze¢ od wersji systemu
Turbo Pascal). Przytaczanie tu polskiego znaczenia wszystkich wersji komu-
nikatéw nie jest mozliwe, niemniej znasz juz tyle angielskich sléw z dziedziny
informatyki, ze dasz sobie rade (ewentualnie z pomoca slownika).

Chcac obejrzeé taki komunikat, mozesz uruchomié program TP-3 i podaé
jednakowe wartosci stanu licznika.

Jezeli nie zauwazysz w Twoim programie bledu odpowiedzialnego za
sygnalizowany blad wykonania, to uruchamiaj program z uzyciem trybu
pracy krokowej oraz korzystaj z tzw. debugera (rozdz. 8.5.5). Polecenia
pracy krokowej sa dostepne po uaktywnieniu okna menu Run, a polecenia
debugera — okna Debug; niektére z polecen sa tez dostepne bezposrednio
z trybu edycji przez nacisniecie klawiszy funkcyjnych.

Pomoc w uruchamianiu Twoich programéw (i znajdywaniu bledéw) po-
lega na nastepujacych ingerencjach w bieg programu:

e Wykonywanie programu do miejsca, w ktérym znajduje si¢ kursor —

polecenie Go to cursor; wywolywane réwniez klawiszem F4.

e Wykonywanie programu instrukcja po instrukcji — polecenie Step
over (step — krok), wywolywane takze klawiszem F8, oraz polecenie
Trace into (F7). Pierwsze z polecenl traktuje podprogramy jak poje-
dyncze instrukcje, drugie umozliwia sledzenie wykonywania programu
takze wewnatrz podprograméw (procedur i funkcji). Po kazdym naci-
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$nieciu wskazanego klawisza wykonywana jest tylko jedna instrukcja
programu (lub procedura). Program sie zatrzymuje i mozesz obejrzec
ekran wynikowy (Alt-F5).

e Wykonywanie programu do zaznaczonej instrukcji. Do zaznaczania
instrukcji, a réwniez do usuwania zaznaczenia, stuzy polecenie Tog-
gle breakpoint (wstaw/usun punkt zatrzymania), jak réwniez kombi-
nacja klawiszy Ctrl-F8. Zaznaczona instrukcja jest przedstawiana na
ekranie innym kolorem. Jezeli uruchomisz taki program, to wykona
sie¢ on do zaznaczonej instrukcji i zatrzyma.

e Sprawdzanie warto$ci zmiennych i wyrazei — stuzy do tego pomoc-
nicze okno Watches (otwierane w menu Window). Do umieszcza-
nia i usuwania z niego zmiennych, stuzy polecenie Watches w oknie
menu Debug. Po wybraniu polecenia Add watches (dodaj obserwacje)
otwiera sie okno dialogowe z napisem Watch Expression (obserwowane
wyrazenie); wpisujesz wéwczas nazwe zmiennej i naciskasz klawisz
Enter. Do usuwania zmiennych stuzy polecenie Delete watches. W ra-
zie potrzeby przechodzisz pomiedzy oknami naciskajac klawisz F6
(polecenie Window, podpowiadane w dolnej czesci ekranu).

e Modyfikowanie warto$ci zmiennych — polecenie Evaluate/Modify w o-
knie Debug. W polu Expression otwartego okna nalezy podaé nazwe
zmiennej; jej wartoé¢ zostanie przedstawiona w polu Evaluate (okresl
warto$é); mozna ja zmieni¢ w polu New value (nowa wartosé) i za-
twierdzi¢ klawiszem Enter. Po zmianie wartosci wybranej zmiennej
obliczenia moga by¢ kontynuowane Ctrl-F9 (powré6t do poczatku —
Ctrl-F2).

e Obserwowanie wynikéw — okno Output (wyjécie) otwierane w polu
menu Window.

Cwiczenie 10-5
Odczytaj program TP-3.

A. Wykonaj go z wlaczong opcja $ledzenia.

B. Zaznacz wybrana instrukcje, np. druga instrukcje WRITE, jako
punkt zatrzymania i uruchom program. Sprawdz, czy po wykonaniu
czeéci instrukeji (wprowadzenia aktualnego stanu licznika) program
sie zatrzyma i zaznaczona instrukcja zostanie podswietlona.

C. Otwérz okno Watches i umie$¢ w nim zmienna StanAktualny.
Sprawdz, czy jej wartos$¢ jest taka, jaka wprowadzile§. Umiesé do-
datkowo w tym oknie zmienna StanPoprzedni. Wykonaj pozostale
instrukcje programu w trybie krokowym (F7 lub F8) i sprawdz, kiedy
warto$é obserwowanej zmiennej zmieni sie i jak.
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D. Powtérz punkt B (jako aktualny stan podaj np. 1000). Po zatrzy-
maniu programu sprobuj zmieni¢ warto$¢ zmiennej Stan Aktualny
poleceniem Evaluate/Modify z okna Debug (np. na 1500) i wykonaj
program do konca. Sprawdz, ktérej warto$ci zmiennej odpowiada
wynik koficowy: wprowadzonej czy zmienionej. Mozesz tez umiescié
wczeéniej zmienng w oknie Watches i sprawdzi¢, czy jej wartosé sie
zmieni.

10.5. Zmienne i stale

10.5.1. Nazwy zmiennych

Nazwa w systemie Turbo Pascal (patrz rozdz. 10.2.1) moze si¢ skladaé z 63
znakéw: liter, cyfr i znaku podkreslenia, przy czym pierwszy znak musi
by¢ litera. Zmienne nie moga nosié¢ nazw uzywanych dla stéw kluczowych,
natomiast mozna im nadawaé takie nazwy, jakie sg przewidziane dla funkcji
i procedur (w tym przypadku program tlumaczacy bedzie dana nazwe ko-
jarzyl wylacznie z zadeklarowana zmienna, a juz nie z funkcja ani z proce-
dura). Do poprawnych nazw zmiennych w Turbo Pascalu naleza zatem:

ala J23 x1Y2 SIN WRITELN czytelnik_wiek

chociaz SIN jest nazwa funkcji obliczajacej warto$¢ funkcji sinus, a WRI-
TELN nazwa procedury wy$wietlajacej na ekranie teksty i liczby, natomiast
nazwy:

lala x1-Y2 begin

nie sa poprawne, pierwsza z nich zaczyna sie bowiem od cyfry, druga za-
wiera niedozwolony w nazwie znak minus, a trzecia jest stowem kluczowym
BEGIN.

Uwaga. Poniewaz moze sprawiaé¢ Ci trudnoéé rozréznianie, ktére ze
sléw uzywanych w programach jest stowem kluczowym, a ktére nazwa pro-
cedury, to przyjmij zasade, ze unikasz tworzenia takich nazw, o ktérych
wiesz, ze s uzywane w systemie Turbo Pascal. Nie musisz jednak obawiaé
sig, ze spowodujesz blad uzywajac nieSwiadomie nazwy jakiej§ funkcji.

10.5.2. Typy zmiennych

W jezyku Pascal wszystkie zmienne musza by¢ deklarowane i dla kazdej
z nich musi byé podany typ.

W programach przykladowych stosowale$ trzy typy: calkowity (integer),
rzeczywisty (real) ilaficuchowy (string). Liczba typéw zmiennych przewi-
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