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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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O k n a otwiera się nie ty lko do edycji p l ików i s tn ie jących (otwieranych 
poleceniem Open), lecz t a k ż e p l ików nowych. Czyn i sz to poleceniem New 
(nowy) z menu File. T w o r z o n y m p l ikom system nadaje nazwy NONAME.PAS 
z kolejnym dwucyfrowym numerem. 

Jeżel i w katalogu roboczym nie m a ż a d n e g o p l i ku o' tej nazwie ani 
w i n n y m oknie edytora, to pierwszemu pl ikowi system nadaje n a z w ę NO-
NAMEOO.PAS (drugiemu NONAME01.PAS i td . ) . O t w ó r z jeszcze dwa okna do 
edycji nowych p l ików i s p r a w d ź , jakie nazwy system i m nadal i jakie są 
numery okien (czy 4 i 5?). 

Możl iwość pracy edytora w wielu oknach stwarza konieczność przecho­
dzenia' m i ę d z y oknami , a t a k ż e zamykania poszczegó lnych okien (o twie rać 
j u ż je umiesz). D o przechodzenia m i ę d z y oknami s łuży klawisz F6; możesz 
też po uaktywnieniu po la menu Window w y b r a ć w otworzonym oknie od­
powiednie polecenie: Next (następne — F6) lub Previous (poprzednie — 
Shift-F6). 

S p r ó b u j teraz nac i snąć ki lkakrotnie klawisz F6; okna powinny z m i e n i a ć 
się w kolejności : 3, 1, 2, 3, 4, 5, 1, 2, 3 i t d . Z m i a n a okien polega na t y m , że 
jedno z nich znajduje się na wierzchu i jest „ a k t y w n e " , to znaczy że edycja 
tekstu i polecenia o d n o s z ą się do p l i k u otwartego w t y m oknie. Inne okna 
m o g ą w y s t a w a ć spod okna aktywnego, p r z y p o m i n a j ą c w ten s p o s ó b swoją 
o b e c n o ś ć . Teraz s p r a w d ź efekt d z i a ł a n i a kombinacj i k lawiszy Shift-F6; ak­
tywizacja okien powinna n a s t ę p o w a ć w kolejności odwrotnej: 3, 2, 1, 5, 4, 
3, 2, 1, 5 i t d . 

D o zamykania okna s łuży polecenie Close (zamknij) w oknie Window, 
uzyskiwane dodatkowo k o m b i n a c j ą klawiszy AH-F3. Zamkni j teraz okna 
0 numerach 1, 4, 5 i 3. Podczas zamykania okna 3, w k t ó r y m tekst pro­
gramu uległ modyfikacj i , pojawi się okno dialogowe z pytaniem o T w o j ą 
decyzję co do zapisania p l i k u — takie samo jak opisane w rozdz. 10.3.6; 
wybierz wtedy z a m k n i ę c i e okna bez zapisywania p l i ku (nacisnij klawisz N). 
U c z y ń podobnie, jeżeli w p r o w a d z i ł e ś przypadkowe zmiany w innych pl ikach 
1 system p rzypomina C i o t y m . 

Pozostanie na ekranie okno 2, nie z a j m u j ą c e całego ekranu. Rozmia r 
i po łożen ie okna możesz zmien ić nac i ska j ąc klawisze Ctrl-F5 (lub w y b i e r a j ą c 
has ło S ize /Move w oknie Window). Przesuwasz okno k lawiszami kursora, 
a t y m i samymi k lawiszami przy n a c i ś n i ę t y m klawiszu Ctrl zmieniasz jego 
rozmiar; na koniec naciskasz Enter. 

Nie zawsze będz iesz chciał o t w i e r a ć nowe okno w edytorze. P r z y wykony­
waniu polecenia Open po wybran iu nazwy p l i ku nie naciskaj od razu k lawi ­
sza Enter, ale najpierw p rze jdź klawiszem Tab lub m y s z ą na pole Replace 
( za s t ąp ) zamiast w y r ó ż n i o n e g o Open. 
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Sp róbu j teraz p o s t ę p u j ą c w opisany s p o s ó b r o z p o c z ą ć w oknie 2 edycję 
p l i ku TP03B.PAS zamiast obecnego w n i m p l i ku T P 0 3 A . P A S . 

E d y t o r oferuje dodatkowe u ł a t w i e n i a w wybieran iu p l ików do edycji oraz 
p rze ł ączan iu m i ę d z y oknami . W szczególności m o ż n a ł a two w y b i e r a ć p l i k i , 
k t ó r e były ostatnio poddawane edycji . Opis dz i a ł ań znajdziesz w pe łne j 
instrukcji do j ę z y k a Turbo Pascal . 

10.4.2. O p e r a c j e b lokowe 

W edytorze systemu Turbo Pascal m o ż n a w y k o n y w a ć podobne operacje na 
blokach jak w edytorach t e k s t ó w . P o c z ą t e k b loku zaznacza się za p o m o c ą 
serii nac i śn ięć klawiszy Ctrl-K, B, zaś koniec — Ctrl-K, K. B l o k zostaje 
wtedy p o d ś w i e t l o n y lub w y r ó ż n i o n y i n n y m kolorem. Zaznaczanie b loku 
m o ż n a też p r z e p r o w a d z i ć myszą . 

Polecenia wskazuje się w menu Edit po uaktywnieniu go. Są one podobne 
do po leceń , k t ó r e p o z n a ł e ś w edytorach t e k s t ó w , tyle że są o k r e ś l a n e na­
zwami angielskimi. Wie le z nich możesz w y d a w a ć t a k ż e w t rybie edycji 
nac i śn i ęc i em kombinacj i klawiszy (lub ser ią nac i śn ięć ) . 

Zaznaczony blok m o ż n a k o p i o w a ć b e z p o ś r e d n i o do miejsca wskazanego 
kursorem (Ctrl-K, C) lub p r z e n o s i ć (Ctrl-K, V ) ; m o ż n a też k a s o w a ć go 
(Ctrl-K, Y ) ; m o ż n a też u s u w a ć i p r z y w r a c a ć w y r ó ż n i e n i e b loku (Ctrl-K, H). 
J e d n ą l inię tekstu t ę , w k tó re j znajduje się kursor kasuje się nac i ska jąc 
k o m b i n a c j ę klawiszy Ctrl-Y. 

B l o k tekstu m o ż n a z a p i s y w a ć oddzielnie na dysku (Ctrl-K, W) lub 
o d c z y t y w a ć (Ctrl-K, R); oczywiśc ie program py ta o n a z w ę p l i k u . 

E d y t o r systemu m a tzw. schowek (clipboard), u ł a t w i a j ą c y wykonywanie 
operacji na blokach. Kopiowanie b loku do schowka wykonuje się poleceniem 
Copy z menu Edit lub nac i śn ięc iem kombinacj i klawiszy Ctrl-Ins, a prze­
niesienie do schowka — poleceniem Cut (wytnij) lub k lawiszami Shift-Del. 
B l o k umieszczony w schowku kopiuje się do miejsca wskazanego kursorem 
poleceniem Paste lub k lawiszami Shift-Ins; m o ż n a go kop iować wielokrot­
nie w różne miejsca. K o r z y s t a j ą c ze schowka blok m o ż n a p rzenos ić m i ę d z y 
oknami . 

Z a w a r t o ś ć schowka o g l ą d a się poleceniem Show clipboard. 

Uwaga. Polecenie Clear (czyść — Ctrl-Del) usuwa zaznaczony blok 
bezpowrotnie, nie p r zenosząc go do schowka, zatem u w a ż a j , żebyś nie po­
myli ł po leceń (Cut t eż usuwa blok, ale przenosi go do schowka). 

Ć w i c z e n i e 10-3 

S p r ó b u j teraz o t w o r z y ć dwa okna z programami. Zaznacz w j ednym z 
nich blok, w y b i e r a j ą c t ak i fragment tekstu, k t ó r y nie w y s t ę p u j e w dru-
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g im programie (w razie wą tp l iwośc i dopisz cokolwiek). Skopiuj blok do 
schowka. Z m i e ń aktywne okno (F6) i odczytaj blok; powinien się on 
p o j a w i ć w miejscu wskazanym kursorem. 

Możesz t a k ż e zobaczyć z a w a r t o ś ć samego schowka, w y b i e r a j ą c w oknie Edit 
has ło Show clipboard (pokaż schowek). 

10.4.3. Z a p i s y w a n i e p l i k ó w i k o ń c z e n i e e d y c j i 

Wiesz j u ż , że do zapisywania p l ików podczas edycji s łuży polecenie Save 
w oknie File (ten sam efekt daje nac i śn ięc ie klawisza F2). P l i k zostaje 
wtedy zapisany pod w ł a s n ą nazwą . 

D o zapisania p l i ku pod n a z w ą z m i e n i o n ą s łuży polecenie Save As w oknie 
File. Korzys ta j z niego, gdy będz iesz p r a c o w a ł z p l ikami o nazwach nadanych 
przez system. 

Z a p a m i ę t a j ! 

Nie u ż y w a j standardowej nazwy proponowanej przez sys­
tem Turbo Pascal , lecz nadawaj nazwy okreś lone przez 
Ciebie . 

D o kończen i a edycji i wyjśc ia z systemu Turbo Pascal s łuży polecenie Exit 
w oknie File (lub nac i śn ięc ie kombinacj i k lawiszy Alt-X; patrz roz. 10.3.6). 
Jeżel i k t ó r y ś z p l ików w edytorze nie zos t a ł zapisany na dysku , to program 
upewnia się najpierw, czy życzysz sobie, żeby to uczyni ł . 

10.4.4. P o m o c w k o n t r o l o w a n i u p r o g r a m u p o d c z a s e d y c j i 

System Turbo Pascal oferuje p o m o c k o n t e k s t o w ą . Jeżel i najedziesz kur­
sorem na słowo W R I T E L N i nac iśn iesz k o m b i n a c j ę klawiszy Ctrl-Fl, to 
system poda C i informacje na jego temat (po angielsku) i pokaże p r z y k ł a d y 
jego użyc ia . Przekonasz się zarazem, że d l a systemu Turbo Pascal W R I ­
T E L N jest p r o c e d u r ą (procedurę), a nie s łowem k luczowym. Powracasz do 
t rybu edycji nac i ska jąc klawisz Esc. Nawet jeżeli nie znasz angielskiego, 
możesz wyn ie ść korzyść z tej formy pomocy, p o n i e w a ż c z ę s t o w opisie 
poszczegó lnych s łów kluczowych są podane p r z y k ł a d y p rawid łowego ich 
użyc ia . K i l k a t e r m i n ó w angielskich znajdziesz t eż w s łowniczku zamiesz­
czonym w książce . 

Nieza leżn ie od pomocy kontekstowej, o d n o s z ą c e j się do wskazanego przez 
Ciebie fragmentu programu, możesz k o r z y s t a ć z pomocy d o s t ę p n e j po uak­
tywnieniu po la Help w menu. 
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Masz t a m do wyboru : p o m o c n a w s k a z a n y t e m a t (Topie search), i n ­
d e k s a l f a b e t y c z n y h a s e ł (Index), o p i s t e m a t ó w (Contents) — z a w a r t o ś ć , 
o p i s k o r z y s t a n i a z p r o g r a m u p o m o c y (Help on Help). 

W indeksie masz m. in . d o s t ę p n e wszystkie s łowa kluczowe, nazwy funkcji 
i procedur; możesz p r z y p o m n i e ć sobie p r a w i d ł o w ą p i sownię zapomnianego 
słowa, a po wybran iu h a s ł a (kursorem lub m y s z ą ) — z o b a c z y ć opis stosowa­
n ia oraz p r z y k ł a d użyc ia w programie. Podczas wyszukiwania różnych 
hase ł m o ż e być wygodne korzystanie z opcji Previous Topie powodu jące j 
powrócen ie do poprzednio o g l ą d a n e g o has ła . 

P r a w i d ł o w y zapis instrukcj i jest podawany po słowie Syntax czy l i (skła­
dnia) . C z ę s t o jest pokazanych k i l ka sposobów; oddzie la się je s łowem O R 
(lub). P r z y k ł a d użyc ia w programie jest poprzedzony s łowem Example 
( p r z y k ł a d ) . 

In fo rmac ję z okna pomocy możesz kop iować do okna edycyjnego tak jak 
k a ż d y inny tekst. D o kopiowania p r z y k ł a d o w y c h p r o g r a m ó w jest w menu 
Edit specjalne polecenie: Copy example (nie jest wtedy konieczne zaznaczanie 
tych p r o g r a m ó w ) . 

Polecenia edytora i o d p o w i a d a j ą c e i m kombinacje klawiszy znajdziesz 
w pomocy pod h a s ł e m Editing Keys. 

Ć w i c z e n i e 10-4 

A . U r u c h o m system T u r b o Pasca l z programem T P 0 3 , wskaż kursorem 
p r o c e d u r ę W R I T E L N , „we jdź" do okna pomocy, zaznacz program 
i lus t ru jący jej użyc ie i skopiuj go do schowka. W y j d ź z programu 
pomocy i zacznij edyc ję nowego p l i k u , po c z y m skopiuj do niego 
z a w a r t o ś ć schowka. 
C z y o t r z y m a ł e ś t ak i sam program (lub fragment), j a k i zaznaczy łeś 
w oknie pomocy? 

10.4.5. K o m e n t a r z e 

Jak wiesz, komentarze umieszcza się w nawiasach k lamrowych . P r o g r a m 
t ł u m a c z ą c y pomi ja ca ły tekst o b j ę t y t y m i nawiasami. 

Z zaleceniami co do stosowania komentarzy z a p o z n a ł e ś s ię w rozdz. 8.5.1. 
Może C i się jednak w y d a w a ć , że komentarze o b j a ś n i a j ą c e dz i a ł an ie T w o i c h 
p r o g r a m ó w nie są potrzebne, p o n i e w a ż dobrze rozumiesz (i p a m i ę t a s z ) , do 
czego s łużą w programie poszczegó lne jego elementy. Jest to typowy b ł ąd 
p o p e ł n i a n y przez wiele osób . D o ś w i a d c z e n i e wskazuje na celowość pisania 
komentarzy nawet w stosunkowo prostych programach, i to nie ty lko z m y ś l ą 
o innych osobach, lecz t a k ż e d l a siebie samego. 
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Z a p a m i ę t a j ! 

Stosuj w T w o i c h programach komentarze. 

U w a g a . Komentarze są u ż y w a n e do wprowadzania w programie chwi­
lowych zmian . O b e j m u j ą c fragment programu nawiasami k l a m r o w y m i (ko­
mentarze nie m u s z ą też z a c z y n a ć się w nowej l ini i ) w y ł ą c z a m y go z kompi­
lacji . Stosuje się to podczas uruchamiania programu (fragmentami) i po­
szukiwania p rzyczyn jego n i ep rawid łowego dz i a ł an i a . 

10.4.6. P o m o c w u r u c h a m i a n i u p r o g r a m u 

Może się z d a r z y ć , że podczas wykonywania Twojego programu zdarzy się 
b łąd . Jeżel i jest wykonywany program t y p u * . E X E w systemie D O S , to 
wówczas pojawi się jedynie komunikat : Runt ime e r r o r n (błąd wykona­
nia n), jeżel i program jest wykonywany w ś r o d o w i s k u systemu Turbo Pascal , 
to pojawi się okno z komunikatem z a w i e r a j ą c y m oprócz numeru b ł ę d u t a k ż e 
jego s łowne okreś len ie . Rodza j b ł ę d u okreś lonego numerem n znajdziesz 
w pomocy ( R u n - T i m e Error Messages; nazwa m o ż e zależeć od wersji systemu 
Turbo Pascal) . Przy taczanie t u polskiego znaczenia wszystkich wersji komu­
n i k a t ó w nie jest możl iwe , niemniej znasz j u ż tyle angielskich słów z dziedziny 
informatyki , że dasz sobie r a d ę (ewentualnie z p o m o c ą s łownika) . 

C h c ą c obe j rzeć t ak i komunikat , możesz u r u c h o m i ć program T P - 3 i p o d a ć 
jednakowe w a r t o ś c i stanu l icznika . 

Jeżel i nie z a u w a ż y s z w T w o i m programie b ł ę d u odpowiedzialnego za 
sygnalizowany b ł ąd wykonania , to uruchamiaj program z u ż y c i e m t r y b u 
p r a c y k r o k o w e j oraz korzystaj z tzw. d e b u g e r a (rozdz. 8.5.5). Polecenia 
pracy krokowej są d o s t ę p n e po uak tywnien iu okna menu R u n , a polecenia 
debugera — okna D e b u g ; n i e k t ó r e z po leceń są t eż d o s t ę p n e b e z p o ś r e d n i o 
z t r y b u edycji przez nac i śn ięc ie klawiszy funkcyjnych. 

Pomoc w uruchamianiu T w o i c h p r o g r a m ó w (i zna jdywaniu b ł ę d ó w ) po­
lega na n a s t ę p u j ą c y c h ingerencjach w bieg programu: 

• W y k o n y w a n i e programu do miejsca, w k t ó r y m znajduje się kursor — 
polecenie Go t o cursor ; w y w o ł y w a n e również klawiszem F4. 

• W y k o n y w a n i e programu instrukcja po instrukcj i — polecenie S tep 

over (step — krok) , w y w o ł y w a n e t a k ż e klawiszem F8, oraz polecenie 
Trace i n t o (F7). Pierwsze z po leceń traktuje podprogramy jak poje­
dyncze instrukcje, drugie u m o ż l i w i a ś ledzenie wykonywania programu 
t a k ż e w e w n ą t r z p o d p r o g r a m ó w (procedur i funkcji). P o k a ż d y m naci-
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śnięc iu wskazanego klawisza wykonywana jest tylko jedna instrukcja 
programu (lub procedura). P rog ram się zatrzymuje i możesz obe j rzeć 
ekran wynikowy (Alt-F5): 

• Wykonywanie programu do zaznaczonej instrukcj i . D o zaznaczania 
instrukcji , a również do usuwania zaznaczenia, s łuży polecenie T o g -

gle b reakpo in t ( w s t a w / u s u ń punkt za t rzymania) , jak również kombi­
nacja klawiszy Ctrl-F8. Zaznaczona instrukcja jest przedstawiana na 
ekranie i nnym kolorem. Jeżel i uruchomisz t ak i program, to wykona 
się on do zaznaczonej instrukcji i za t rzyma. 

• Sprawdzanie war tośc i zmiennych i w y r a ż e ń — służy do tego pomoc­
nicze okno W a t c h e s (otwierane w menu W i n d o w ) . D o umieszcza­
nia i usuwania z niego zmiennych, s łuży polecenie W a t c h e s w oknie 
menu D e b u g . P o wybran iu polecenia A d d watches (dodaj obserwacje) 
otwiera się okno dialogowe z napisem W a t c h Expression (obserwowane 
w y r a ż e n i e ) ; wpisujesz wówczas n a z w ę zmiennej i naciskasz klawisz 
Enter. D o usuwania zmiennych s łuży polecenie Delete wa tches . W ra­
zie potrzeby przechodzisz p o m i ę d z y oknami nac i ska jąc klawisz F6 

(polecenie W i n d o w , podpowiadane w dolnej części ekranu). 
• Modyfikowanie war to śc i zmiennych — polecenie E v a l u a t e / M o d i f y w o-

knie D e b u g . W polu Expression otwartego okna na leży p o d a ć n a z w ę 
zmiennej; jej w a r t o ś ć zostanie przedstawiona w polu Eva lua te (określ 
w a r t o ś ć ) ; m o ż n a j ą zmien ić w po lu New va lue (nowa w a r t o ś ć ) i za­
twie rdz ić klawiszem Enter. P o zmianie w a r t o ś c i wybranej zmiennej 
obl iczenia m o g ą być kontynuowane Ctrl-F9 ( p o w r ó t do p o c z ą t k u — 
Ctń-F2). 

• Obserwowanie w y n i k ó w — okno O u t p u t (wyjście) otwierane w polu 
menu W i n d o w . 

Ć w i c z e n i e 10-5 

Odczyta j program T P - 3 . 

A . W y k o n a j go z włączoną opc ją ś ledzenia . 
B . Zaznacz w y b r a n ą in s t rukc j ę , np. d r u g ą i n s t rukc j ę W R I T E , jako 

punkt za t rzymania i uruchom program. S p r a w d ź , czy po wykonaniu 
części instrukcj i (wprowadzenia aktualnego stanu l icznika) program 
się za t r zyma i zaznaczona instrukcja zostanie p o d ś w i e t l o n a . 

C . O t w ó r z okno W a t c h e s i umie ść w n i m z m i e n n ą StanAktualny. 

S p r a w d ź , czy jej w a r t o ś ć jest taka, j a k ą wprowadz i ł e ś . U m i e ś ć d o ­

datkowo w t y m oknie z m i e n n ą StanPoprzedni. W y k o n a j p o z o s t a ł e 
instrukcje programu w t rybie k r o k o w y m ( F 7 lub F8) i s p r a w d ź , k i e d y 

w a r t o ś ć obserwowanej zmiennej zmieni się i jak. 
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D . P o w t ó r z punkt B (jako aktualny stan podaj np. 1000). P o zatrzy­
maniu programu sp róbu j zmien ić w a r t o ś ć zmiennej Stan Aktualny 
poleceniem Evaluate/Modify z okna Debug (np. na 1500) i wykonaj 
program do końca . S p r a w d ź , k tó re j wa r to śc i zmiennej odpowiada 
wynik końcowy: wprowadzonej czy zmienionej. Możesz t eż umieśc ić 
wcześniej z m i e n n ą w oknie Watches i s p r a w d z i ć , czy jej w a r t o ś ć się 
zmieni . 

10.5. Zmienne i stałe 

10.5.1. Nazwy zmiennych 

N a z w a w systemie Turbo Pascal (patrz rozdz. 10.2.1) m o ż e się s k ł a d a ć z 63 
z n a k ó w : li ter, cyfr i znaku p o d k r e ś l e n i a , przy c z y m pierwszy znak musi 
być l i terą. Zmienne nie m o g ą nosić nazw u ż y w a n y c h d la s łów kluczowych, 
natomiast m o ż n a i m n a d a w a ć takie nazwy, jakie są przewidziane d la funkcji 
i procedur (w t y m p rzypadku program t ł u m a c z ą c y będz ie d a n ą n a z w ę ko­
j a r zy ł wy łączn ie z z a d e k l a r o w a n ą zmienną , a j u ż nie z funkcją ani z proce­
d u r ą ) . D o poprawnych nazw zmiennych w Turbo Pascalu na leżą zatem: 

a l a J23 xlY2 SIN WRITELN czytelnik_wiek 

chociaż S I N jest n a z w ą funkcji obl icza jące j w a r t o ś ć funkcji sinus, a W R I ­
T E L N n a z w ą procedury wyświe t l a j ące j na ekranie teksty i liczby, natomiast 
nazwy: 

l a l a x l -Y2 begin 

nie są poprawne, pierwsza z nich zaczyna się bowiem od cyfry, druga za­
wiera niedozwolony w nazwie znak minus, a t rzecia jest s łowem k luczowym 
B E G I N . 

Uwaga. P o n i e w a ż m o ż e s p r a w i a ć C i t r u d n o ś ć roz różn ian ie , k t ó r e ze 
s łów u ż y w a n y c h w programach jest s łowem k luczowym, a k t ó r e n a z w ą pro­
cedury, to przyjmij z a s a d ę , że unikasz tworzenia tak ich nazw, o k t ó r y c h 
wiesz, że są u ż y w a n e w systemie T u r b o Pasca l . Nie musisz jednak o b a w i a ć 
się, że spowodujesz b ł ąd u ż y w a j ą c n i e ś w i a d o m i e nazwy jak ie j ś funkcji. 

10.5.2. T y p y zmiennych 

W j ę z y k u Pasca l wszystkie zmienne m u s z ą być deklarowane i d la każdej 
z n ich musi być podany typ . 

W programach p r z y k ł a d o w y c h s tosowałeś t rzy typy: ca łkowi ty (integer), 
rzeczywisty (real) i ł a ń c u c h o w y (string). L i c z b a t y p ó w zmiennych przewi-
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