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前 言

P ascal 语言是一种结构化程序设计语言, 它具有较丰富的数据类型和简洁灵活的操作

语句和良好的程序设计风格,能方便地编写系统软件和应用软件, 是学习程序设计课程的主

选语言之一。本书采取高级语言介绍和程序设计方法学习相结合的方式, 以 T urbo Pascal

6.0版本为基础,通过简单易懂的 Pascal 程序和设计方法的介绍来说明程序设计的主要内

容和基本技术。全书以结构化程序设计和模块化程序设计方法为重点,结合 Pascal语言中

的数据类型应用,逐步深入地讨论了程序设计中的基本概念和基本方法。各章节的划分主要

是根据广播电视中等专业学校计算机应用专业教学大纲和学生学习的实际需要。

本书共分十章。其中第 1章、第 2章、第 3章、第 4章由四川电大陈梦老师编写, 第 5章、

第 6 章由成都电大庞晓凤老师编写,第 7章、第 8 章、第 9章和第 10 章由四川电大曲郁生老

师编写,全书由曲郁生老师主编和统稿。建立本书教学时数为 72课时, 重点放在学习程序设

计的主要技术和培养学生的实际编程能力上。

本教材在编写过程中,得到了中央广播电视中等专业学校、四川广播电视大学和清华大

学出版社的领导和老师们的大力支持和热情帮助, 由此表示诚挚的谢意。由于编著水平有

限,在书中难免存在不少缺点和错误, 恳请广大师生批评指正。

作 者

2000 年 7 月
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出 版 说 明

  广播电视中等专业教育的起点是初中毕业生,目标是培养有较强实际工作能力和综合

素质的应用型中级专业技术人员。

自 1985年全国广播电视大学系统相继开办广播电视中等专业教育以来, 在中央广播电

视大学的支持下,全国广播电视大学中专教材建设委员会(前身为全国广播电视大学电视中

专教材编制委员会)从 1989年 12月起, 经过五年的努力,已编制出版了财经、机电、农产品

加工等类课程的系列文字教材及配套的练习册、实验指导书、教学指导书等,这一系列广播

电视中专教材的出版,对推动全国广播电视中专教育的发展起到了积极作用。

1995年, 国家教委下发了《关于加强广播电视、函授中等专业教育管理的意见》的文件。

根据文件有关精神,中央广播电视中等专业学校为了进一步规范教学要求, 提高教材的建设

质量,与全国广播电视大学中专教材建设委员会共同组织有关学科专家和教师, 对原出版的

部分教材按照新编课程教学大纲进行了重新编写或修订,并针对一些适应面广、通用性强的

专业,开始了新一轮的教材建设。

广播电视中专教材编制宗旨是:紧密结合培养目标, 针对学生特点, 充分依靠学科和媒

体设计与制作专家,进行面向 21世纪多种媒体的教材建设。主媒体是文字教材, 同时还制有

音像等现代媒体教材与之相配套。广播电视中专教材亦可供普通中专、成人中专、职业高中、

职业培训等选用,还可供自学使用。

敬请广大教师和读者在使用广播电视中专系列教材过程中, 对其存在的不足之处予以

批评指正,以便修订再版。

中 央 广 播 电 视 中 等 专 业 学 校

全国广播电视大学中专教材建设委员会

1998 年 5 月
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第 1 章 绪  论

本章内容提要

· 计算机程序与程序设计,指令, 程序,语句与程序设计方法。

· 结构化程序,顺序结构, 选择结构,循环结构, 单入口,单出口。

· 结构化程序设计。

· 流程图,结构化流程图。

· 计算机语言,机器语言, 汇编语言,高级语言。源程序, 目标程序,编辑与编译等。

· 程序设计语言 Pascal 的特点。

· T urbo Pascal 6.0 集成环境及使用方法。

计算机已经深入到了我们生活的每一个角落,从文字处理、数据和资料管理,到火箭、卫

星的控制,甚至电视机、电冰箱的控制等,这都有赖于计算机系统的强大功能, 而所有这些都

是由于有了丰富多彩的软件,有了人们用各种语言设计的程序, 再由计算机按照人们的设计

来执行完成的。掌握计算机操作应用的基本技能是对新世纪人才最基本的要求, 学习和掌握

程序设计的基本方法,可编写自己需要的程序, 使计算机更好地为我们服务。

1.1 计算机程序和结构化程序设计

在一般人看来, 计算机程序有一点神奇, 有一些神秘,还十分复杂,其实,从某种意义上

讲,计算机程序就是按照某种计算机语言的语法规则,对工作对象和工作过程进行的描述。

在实际工作中, 程序设计带有较大的随意性,也有一些十分精妙的技巧, 早期的程序设计人

员也因此而常被人们誉为天才。然而, 随着计算机的普及,计算机应用的范围也更加广泛, 单

靠程序员来进行程序的开发与设计,已远远不能满足实际应用的需要。计算机高级语言的发

展也使得程序的设计与开发更为容易。同时,基于程序设计的工程化、提高程序设计的效率

以及程序设计的规范性等方面的考虑,人们提出了结构化程序设计的原则, 从而使程序设计

和软件的开发有了飞速的发展。了解计算机程序的概念、掌握结构化程序设计的原则, 是进

行程序设计的基础。

1.1.1 计算机程序与程序设计

在日常生活中,我们对“程序”一词已十分熟悉, 如我们常说:办事要讲究程序, 即是说办

事要遵循一定的方法和步骤。例如, 新生入学时的报到注册程序为:首先, 凭入学通知到学籍

科登记,如果是共青团员, 还要到校团委登记组织关系,然后, 到校医院体检,到财务处交费,

再到总务处领取寝室卧具,到教材处领取教材, 等等(见图 1.1)。

在这个注册程序中,登记、交费等行为和动作是由学校的有关管理人员根据需要而设定

的一个个指令,新生则按此指令一步一步地执行, 最终完成报到注册。音乐家的乐谱可看成

是另一种形式的程序:音乐家用指定的符号谱写出不同的乐谱, 乐队按照乐谱上的音符进行
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图 1. 1 新生入学注册程序流程图

演奏,就可表演出优美的音乐。

用计算机进行工作时,程序设计人员首先必须将工作的步骤和方法编写成计算机可以

识别的代码,即计算机指令。指令就是指挥计算机工作的命令, 一条指令对应于计算机的一

个操作。通常,若干指令按一定的顺序排列就组合成一个程序。

如要计算机完成在屏幕上显示:“您好!欢迎进入 Pascal的世界!”, 则可用 Turb o Pascal

编写以下程序:

PROGRAM Hello;

BE G �IN

writ e(′您好! 欢迎进入 Pascal 的世界′) ;

E ND.

如果这时你身边的计算机中装有 T urbo Pascal(当然还应该先运行汉字系统,不然将不

能录入汉字,也看不到汉字) , 将此程序输入计算机, 同时按下“Ctrl”和“F 9”运行它, 则可在

屏幕上看到这一行文字。从这里可以看出:在高级语言中,一个程序是由若干条语句构成的,

而一条语句又包含了若干条指令,计算机所能“看”懂的语言已与人类的自然语言十分接近

了。但在计算机中, 要完成这一工作并不那么简单:在计算机中执行各种语句时, 必须先将这

些接近自然语言的语句翻译成计算机可识别的指令,才能被执行。

在实际工作中,要让计算机完成复杂的任务, 就必须由人事先把任务分解成一些指令的

组合,计算机程序就是有序的计算机指令的集合, 计算机一步一步地执行指令序列即完成了

指定的工作。程序都是由人编写的,并由计算机来实现给出的指令, 实现指令也称为“执行”

或“运行程序”。

上面我们已涉及了通常的语言形式的程序、流程图形式的程序、乐谱程序及计算机程

序。与现实生活中的“程序”相比可看出,计算机程序有以下几个特性:

1. 指令是顺序执行的。除非有专门的要求(如有循环或选择分支 ) , 否则将从第一条指

令开始,依次执行每一个指令直到结束。

2. 程序的执行将产生一定的结果, 这个结果可能是完成注册, 也可能是完成一个加法
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运算。计算机的运行结果常常是在屏幕上显示或通过打印机打印出来。

3. 程序总是要对某些对象进行操作, 计算机指令的操作对象称为“数据”, 如指令“交

费”就要求新生要向财务人员交一定的费用。

4. 通常, 在指令前面有对操作对象的说明或定义。在计算机程序设计语言中, 编程人员

在编写操作指令前必须定义对象或说明数据的属性。

5. 在某些指令中,要由执行者进行判定。在前面的报到注册程序中,有“如果是共青团

员,还要到校团委登记组织关系”这一判断条件,在这种情况下, 编写指令的人并不知道在一

次实际的运行过程中, 执行者会进行什么操作, 但他可设置一个执行者用于进行判定的

标准。

6. 一条或一组指令可能要被执行一次以上, 当一条指令需要重复执行时, 程序员必须

指明重复的次数或根据程序运行的结果来确定何时结束重复指令的标准(如当计算结果的

误差小于 1%时,结束计算)。

7. 程序本身是静态的,而执行指令的进程是动态的。

总之,程序从本质上讲只是一种媒介, 它负责完成程序的编写者与程序的执行者之间都

认同并识别的通讯。

由于计算机对程序有各种严格的要求,而计算机本身不具备自动纠正错误的功能;一个

设计良好的程序应该尽量避免各种失误与差错,程序中的小错误通常称作“Bug”。为了尽量

减少错误,人们提出了用工程的方式来进行程序设计, 并提出了许多相应的规范。因此, 将程

序设计看作一个系统的过程,它通常包括:

图 1. 2 程序设计流程图

( 1) 对计算机所进行工作的分析与定义。

( 2) 设计出相应的方法与步骤(即程序流程图)。

( 3) 用某种语言, 按照其语法规则编写出一个个语句行,即编写程序代码。

( 4) 通过编译、链接生成可执行文件。

( 5) 在计算机上调试、执行。

( 6) 进行结果分析并完成资料的整理等。

对程序设计的过程, 也可以用一个流程图来表示, 如

图 1.2 所示。

人们常常把程序设计认为就是编写计算机程序代码, 但这

仅仅是程序设计中很小的一部分工作。编写一些大型的程序或

软件是不可能由一个人完成的, 通常要先由系统分析人员进行

需求分析,再进行系统设计,完成模块的划分, 最后将软件或程

序分解,由若干程序设计人员来协作完成。

从理论上讲,程序设计可不依赖于任何一种语言, 既可用某

种高级语言进行程序设计,也可用伪语言进行算法设计, 只是计

算机不能识别执行罢了。因此,学习程序设计的重点不在对某种

具体语言的了解上,而应放在程序设计的思路与方法上。

1.1.2 程序的三种基本结构

在进行程序设计时, 前面多次提到了要用工程的方法进行
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程序设计,在实际工作中, 结构化程序设计方法即是一种实用的方法。在这种方法中, 规定任

何程序必须按一定的结构来组织,这就是程序的三种基本结构:顺序结构、选择结构和循环

结构。

1. 顺序结构:

如图 1. 3所示,这是一种最简单的结构。程序中的各种操作或功能是按其在程序中出现

的先后顺序来执行的。如用 T urbo Pascal来编写一个, 完成从键盘上输入一个圆柱体的半

径 r 和高度 h 后,计算出其体积 v的程序如下: �

PROGRAM sample1;

CO zNST

pai= 3. 14159;

VA �R

r, h, v : real ;

BE pGIN

write(′r, h= ?′) ;

readln( r, h ) ;

v: = pai* r * r * h;

writeln(′v= ′, v) ;

E ND

图 1.3 顺序结构 图 1.4 选择结构 图 1.5 循环结构

2. 选择结构:

如图 1. 4所示,它是根据指定的条件进行判断, 根据判断的结果(满足条件或不能满足

条件)在两个分支路径中选择其中的一个来执行。下面是一个 T urbo Pascal的程序:从键盘

上输入一个数,判断其正、负,如果是非负数, 则输出其平方根值,反之则在屏幕上显示“输入

数据不能为负”。 (

PRO �GRAM sample2;

VA qR

x: real;

BEG �IN

read( x) ;

IF �x > = 0

T HE N write(′平方根为: ′, sqrt ( x) )

E LSE writ e(′输入数据不能为负′) ;

END.
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3. 循环结构:

如图 1. 5所示,它是在给定的条件下重复执行某种操作。循环结构中重复执行的部分称

为“循环体”。在 T urbo Pascal中, 实现循环结构十分方便。在上一个程序中, 只能执行一次

计算程序就结束了,可将上一个程序改为输入某个数(如 0)后程序结束, 通过这种方式形成

一个循环,这样可计算多个数的平方根。 �

PROGRAM sample3;

VA �R

x: real;

BE pGIN

R �EPEAT

read( x) ;

IF *x> = 0

T HE N wr it e(′平方根为:′, sqrt ( x) )

ELSE writ e(′输入数据不能为负′)

UNT IL x= 0

E ND.

在结构化程序设计中,任何程序都可按这三种基本结构进行组织, 在程序中不存在无规

律的转移或分支,只在基本结构内才有向前或向后的跳转或分支。由此设计出的程序有以下

一些共同点:

( 1) 单入口,单出口。在三种基本结构(即图 1. 3、图 1. 4、图 1. 5 中的各虚线框中的部分

中,只有一个入口和一个出口)。

( 2) 无“死语句”。在结构化程序设计中, 程序中的每一个语句都有可能被执行到(只是

有些语句被执行到的几率较小)。

( 3) 无“死循环”。在基本结构中, 必存在满足终止循体执行的条件, 没有永远也执行不

完的语句。

在结构化程序设计中,任何一个正常的可运行的程序都可归结到三种基本结构中, 或是

三种基本结构的有机组合。

1.1.3 程序设计流程图

在进行程序设计时,人们常把一些问题进行分解,形成一些基本的顺序与操作的步骤。

为了用简明的方法表示要进行的操作与步骤,人们提出了流程图的方法。流程图是用一些有

固定形状的图框来表示不同类型的操作,使程序的设计更明确, 表达更直观。流程图的用处

在前面的例子中已看得很清楚了。在程序设计中,有多种形式的流程图, 最常见的即是本节

所采用的形式。流程图是形象地描述程序设计思想的好方法。它比较直观。通常用一个框

表示某一段程序(一般包含一个或几个语句) ,用一个箭头表示执行的路径及方向。在这种流

程图中,各种图形框的功能和意义见图 1. 6。

用流程图表示的程序形象直观、灵活、自由。在结构化程序设计中, 不允许流程毫无限制

地转移。

在结构化程序设计中常采用 N - S 图(由美国学者 Nassit B. Shmeiderman 提出的一种
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图 1. 6 程序设计流程图例

无流线的流程图)或 PA D图( Problem Analys is Diagram,问题分析图)的方式进行程序的描

述,本书不做进一步说明。

下面看一个用流程图进行设计的实例。

[例 1]  计算自然数 1到 N 的和, 并将结果显示出来。

图 1. 7 程序流程图 �

PR �OGRAM sample4;

VAR �

sum , i, n: int eger ;

BE �GIN

read( N) ;

sum∶= 0;

i∶= 1;

W H �ILE i< = n DO

B �E GIN

sum∶= sum + i;

i∶= i+ 1;

E ND;

writeln(′sum = ′, sum)

END.

1.2 程序设计语言

在计算机发展过程中,出现了各种各样的计算机程序设计语言, 所有语言的共同目的就

是使计算机能正确理解并执行人们发出的指令。正如人与人交流信息时需要通过语言一样,

人与计算机之间的通讯也必须通过某种语言,这就是计算机程序设计语言。在现实生活中,

已有许多的自然语言,如汉语、英语等,但对计算机而言, 这些语言不能完全满足程序设计任

务的需要,从而出现了众多的程序设计语言。这与现实生活中提到的程序有相似之处:各种

语言编写的程序通过各自的语言与控制的对象进行通讯, 如音乐家通过乐谱与乐队进行通

·6·



讯、舞蹈家通过形体语言向人们传达他的信息, 程序人员则通过某种程序设计语言来控制计

算机进行工作。

1.2.1 程序设计语言

计算机语言的种类非常的多, 总的来说, 可以分成机器语言、汇编语言、高级语言三大

类,那我们学习计算机语言有什么用呢?因为计算机每做的一次动作,一个步骤, 都是按照已

经用计算机语言编好的程序来执行的。程序是计算机要执行的指令的集合, 而程序全部都是

用我们所掌握的语言来编写的, 所以, 人们要控制计算机, 一定要通过计算机语言向计算机

发出命令。

1. 机器语言

从电子计算机的基本工作原理上看,计算机能识别和接受的只能是数字 0 和 1这一类

二进制指令。指令是在设计计算机的时候编排的, 某种型号的计算机指令的全体叫该机型的

指令系统, 计算机只能理解和执行它自己的指令, 这种指令也称为该 CP U 的机器语言, 它

完全由数字 0 和 1 的序列构成。但通常人们编程时,不采用机器语言, 因为它非常难于记忆

和识别,并且用机器语言编写的程序通用性很差。

2. 汇编语言

为解决机器语言难于使用的问题,人们提出了用助记符的方式来表示机器指令, 这就是

汇编语言。在汇编语言中,加法指令用“A DD”来表示,循环控制指令为“LOOP”等, 这样, 用

一些有意义的英文单词或缩写符号来代替对人而言难记难懂的数字 0 和 1 所组成的机器指

令。在汇编语言中,每一条汇编指令对应一条机器指令。汇编语言比机器语言更便于记忆和

理解,用户在程序中可直接用二进制数或助记符指令进行计算。汇编语言的实质和机器语言

是相同的,都是直接对硬件操作, 只不过指令采用了英文缩写的标识符,更容易识别和记忆。

它同样需要编程者将每一步具体的操作用命令的形式写出来。汇编程序通常由三部分组成:

指令、伪指令和宏指令。汇编程序的每一句指令只能对应实际操作过程中的一个很细微的动

作,例如数据传送、数据移动,因此汇编源程序一般比较冗长、复杂、容易出错, 而且使用汇编

语言编程需要有更多的计算机专业知识。但汇编语言的优点也是显而易见的, 用汇编语言所

能完成的操作不是一般高级语言所能实现的, 而且源程序经汇编生成的可执行文件不仅比

较小,而且执行速度很快。

从机器语言到汇编语言尽管只是小小的一步,但计算机不能直接识别并执行最简单的

助记符, 要先将助记符指令转换成二进制的机器指令,计算机才能执行, 这种转换是由专门

的“汇编程序”软件来完成的,转换的过程就叫“汇编”。

由于汇编语言的指令语句与机器指令是一一对应的, 所以它是依赖于某种型号的计算

机,也还是一种“低级”的语言。

3. 高级语言

这是从低级的机器语言抽象而来的计算机语言,也常称为算法语言。高级语言通常使用

与英语单词类似的关键词,这些关键词可以被翻译成多条机器指令。实际上, 比汇编语言高

级的计算机语言都是高级语言。和汇编语言相比, 它不但将许多相关的机器指令合成为单条

指令,并且去掉了与具体操作有关但与完成工作无关的细节, 例如使用堆栈、寄存器等, 这样

就大大简化了程序中的指令。同时,由于省略了很多细节, 编程者也就不需要有太多的专业
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知识。高级语言主要是相对于汇编语言而言,它并不是特指某一种具体的语言, 而是包括了

很多编程语言,如目前流行的 Visual Basic、C/ C+ + 、Pascal、F oxPro、Delphi等, 这些语言的

语法、命令格式都各不相同。

高级语言是一种与机器无关的语言,用高级语言所编制的程序不能直接被计算机识别,

必须经过转换才能被执行,按转换方式可将它们分为两类:

( 1) 解释类:执行方式类似于我们日常生活中的“同声翻译”,应用程序源代码一边由相

应语言的解释器“翻译”成目标代码(机器语言) ,一边执行, 因此效率比较低,而且不能生成

可独立执行的可执行文件, 应用程序不能脱离其解释器, 但这种方式比较灵活, 可以动态地

调整、修改应用程序, 典型的解释型的高级语言有 Q Basic。

( 2) 编译类:编译是指在应用源程序执行之前, 就将程序源代码“翻译”成目标代码(机

器语言) , 因此,目标程序可以脱离其语言环境独立执行, 使用比较方便、效率较高。但应用程

序一旦需要修改,必须先修改源代码, 再重新编译生成新的目标文件( * . OBJ)才能执行,

只有目标文件而没有源代码, 修改很不方便。现在大多数的编程语言都是编译型的, 例如

Basic、C、V isual FoxP ro、Delphi等。

用汇编语言或高级语言编写的程序叫源程序, 通常是 ASCII 方式的文本文件, 用户可

用通用的文本编辑软件对其进行编辑、修改。源程序经过汇编或编译程序“翻译”成可被计算

机接受的目标程序,再链接到对应的操作系统即可执行, 并得出结果。

1.2.2 程序设计语言 P ascal

1968 年,瑞士苏黎世联邦工业大学 N .沃思( N iklaus W irth )教授设计了 Pascal语言, 于

1970 年推出了第一个编译程序。Pascal语言是一种较完备的满足结构化程序设计的语言,

这是因为 Pascal 语言有如下一些特征:

1. 变量说明是强制性的。

2. 某些基本词语(如: BEGIN , END, REPEA T 等)是“保留”的,不能用作标识符。

3. 分号“;”用作语句的分隔符, 而不是语句的终止符。

4. 标准数据类型是整数、实数、字符和布尔类型。基本的数据结构有数组、记录、集合和

文件。这些结构可组合和嵌套以形成集合的数组、记录的文件等。数据还可以动态地分配并

由指针访问。

5. 数组可具有任意维数与任意的界,数组的界是常量, 即没有动态数组。

6. 常量、变量等所有对象必须在它们被引用之前加以说明。

7. 与其它语言一样,存在转移语句, 也有循环语句。

8. 过程和函数可递归调用。

9. 具有强大的图形功能, 支持多种显示器和驱动器。而且计算功能、逻辑判断功能也比

较强大,可以实现决策目的。

10.适用范围大, 既适用于多种操作系统如 DOS、U NIX等, 也适用于多种机型。

总之, Pascal 语言是按照结构化程序设计原则而设计的语言, 有丰富的数据类型,简明

的通用语句, 清晰的程序结构,书写格式自由, 编译紧凑, Pascal语言的这些特点, 为程序设

计的基本概念和结构提供了简明的、系统的、精确的和合理的描述方法, 使计算机科学中的

数据结构、编译技术、离散数学等课程中涉及的算法都可通过它来进行描述。
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目前,国际上有多种版本的 Pascal语言, 国际标准化组织 ISO 对其进行了规范。T urbo

P ascal 是在国际标准的基础之上对其进行了扩展而推出的一个 Pascal 编程的集成化开发

环境( IDE)。

T urbo Pascal 是美国 Borland 公司的产品, Borlan d 公司是一家专门从事软件开发、研

制的大公司。该公司相继推出了一套 T urbo系列软件, 如 Turbo Bas ic、T urbo Pascal、T urbo

C 等编程与开发工具, 这些软件很受用户欢迎。该公司在 1990年推出的 T urbo P ascal 6. 0,

其中使用了全新的集成开发环境,运用了一系列下拉式菜单将文本编辑、程序编译、连接以

及程序运行一体化,大大方便了程序的开发。而其提供的面向对象( Object Orinented)程序

设计的支持,使得读者可较方便地将学习的知识迁移到新的设计风格上。

1.2.3 Tur bo P ascal 6. 0 集成环境及其使用

T urbo Pascal 6. 0 提供的集成环境将编程中涉及的文本文件的编辑、修改,源程序的编

译、运行、调试等功能全部集中在集成开发环境( IDE)中。在安装了 T urbo P ascal 6. 0 的计

算机中,进入 T urbo Pascal 6. 0 的目录(通常为 T P 子目录) , 执行“turbo”命令(注意:如果在

程序中要使用汉字, 则应先进入汉字系统, 如进入希望汉字系统, 要先执行“u cdos”) , 启动

T urbo Pascal 6. 0 的集成开发环境。进入集成开发环境后,屏幕上显示如图 1. 8所示。

图 1.8 T urbo Pascal 6. 0 的集成开发环境

其中顶上一行为 T urbo Pascal 6. 0 的主菜单,中间窗口为编辑区, 最底下一行为参考行

(如果运行了汉字系统, 则再底下一行为汉字系统的状态行 ) , 这三个部分构成了 T urbo

P ascal 6.0的主屏幕,以后的编程、编译、调试以及运行都将在这个主屏幕中进行。还可使用

鼠标来进行操作, 本书在后面的介绍中只以键盘操作为主。下面详细介绍 T urbo Pascal 6.0

的集成开发环境的内容。

T urbo Pascal 6. 0 主菜单显示下列内容:

F ile Edit Search Run Compile Debug Options Window H elp

每个菜单项下均有子菜单,只要用 Alt 加上某项中第一个字母(即大写字母) ,就可进入

该项的子菜单中。

1. F ile(文件)菜单

按 A lt + F 键可进入“File”菜单, 该菜单内容如图 1. 9所示:

( 1) Open (打开) :打开一个文件,可用类似 DOS 的通配符(如* . PA S)来进行列表选
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