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QBasic — elementy 
programowania 

9.1. Podstawowe informacje o języku Basic 

J ę z y k programowania Bas ic zos ta ł opracowany w latach sześćdz ies ią tych , 
żeby u ł a tw ić s tudentom n a u k ę programowania. Słowo basie znaczy podsta
wowy; sama nazwa jest s k r ó t e m od „ B e g i n n e r s Al l -purpose Symbol ic In
s t ruct ion Code" , co w wolnym t ł u m a c z e n i u oznacza: „ w s z e c h s t r o n n y sym
boliczny j ę z y k programowania d la p o c z ą t k u j ą c y c h " . 

R ó ż n e firmy programistyczne tworzy ły programy t ł u m a c z ą c e d la j ę z y k a 
Basic , np. B a s i c A , G W - B a s i c ( m ó w i m y w t a k i m p rzypadku o implemen
tacjach j ę z y k a Bas ic , pom im o że j ę z y k ten nie jest zdefiniowany j ednym 
ogólnie p r z y j ę t y m standardem). System programowania (program) Q B a 
sic zos ta ł opracowany przez f i rmę Microsoft ; jest on d o ł ą c z a n y do systemu 
operacyjnego M S D O S p o c z ą w s z y od wersji 5.0. 

System Q B a s i c wywołujesz poleceniem QBASIC Możesz do tego polece
n ia do łączyć od razu n a z w ę p l i k u , np. M O J P R O G . B A S , przy c z y m w przy
padku rozszerzenia B A S nie musisz go p o d a w a ć . Tak więc w odpowiedzi na 
polecenie QBASIC M0JPR0G system szuka p l i k u M O J P R O G . B A S w katalogu 
b i e ż ą c y m . Jeżel i p l ik t ak i b ę d z i e znaleziony, to zostanie otwarty i jego za
w a r t o ś ć ukaże się na ekranie, jeżeli zaś p l i k u takiego nie ma, to zostanie 
utworzony. 

D o edycji p r o g r a m ó w ź r ó d ł o w y c h w systemie Q B a s i c jest stosowany ten 
sam edytor E d i t , k t ó r y m pos ług iwa łeś s ię j u ż do edycji p l ików A S C I I , znasz 
więc j u ż jego podstawowe polecenia. W systemie Q B a s i c edytor ten m a 
pewne dodatkowe możl iwości . 

P rogramy b ę d z i e m y o z n a c z a ć symbolem Q B z numerem oddzie lonym 
kreską. D l a p l ików p r o g r a m ó w ź ród łowych b ę d z i e m y u ż y w a ć tych samych 
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nazw, tyle że z numerem dwucyfrowym (ze wzg lędu na s p o s ó b p o r z ą d k o 
wania p l ików na dysku) i bez kreski oddz ie l a j ące j , np. programowi Q B - 7 
o d p o w i a d a ć będz ie pl ik Q B 0 7 . B A S . 

9.2. Pierwsze kroki w systemie QBasic 

Z a n i m p r z y s t ą p i s z do systematycznego zapoznawania się z elementami pro
g r a m ó w i ze sposobem ich stosowania, przyjrzyj się czterem niewie lk im pro
gramom i zobacz na ich p r zyk ł adz i e , jak w y g l ą d a edycja i uruchamianie 
programu i z j a k i m i problemami możesz się s p o t k a ć . Zarazem przekonaj 
się, że realizowanie w programie różnych e l e m e n t ó w a l g o r y t m ó w jest dość 
proste. 

9.2.1. K o m u n i k a t n a ekran ie 

Pierwszy program zawiera częs to spotykany element wszystkich p r o g r a m ó w , 
j a k i m jest komunikat . W y w o ł a j system Q B a s i c , r o z p o c z y n a j ą c zarazem 
edyc ję p l i k u Q B 0 1 . B A S (poleceniem QBASIC QB01). N a s t ę p n i e napisz po
dany tekst programu (tekst w cudzys łowach możesz z a s t ą p i ć innym) . K a ż d ą 
linię tekstu kończ nac i śn ięc iem klawisza Enter. 

c i s 
p r i n t " P i e r w s z y k o m u n i k a t : k o n i e c p r o g r a m u . " 

Zauważy łe ś , że po zakończen iu edycji kolejnych l in i i tekstu programu m a ł e 
l i tery w s łowach c i s oraz p r i n t zamieniane są na ekranie na l i tery wielkie 
CLS i PRINT. W rezultacie T w ó j pierwszy program ź ród łowy m a p o s t a ć : 

P r o g r a m Q B - 1 

CLS 
PRINT "Pierwszy komunikat: koniec programu." 

Zaobserwowana zmiana świadczy o t y m , że system Q B a s i c d o k o n a ł w s t ę p 
nego sprawdzenia poszczegó lnych l i n i i programu ź ród łowego (jak p a m i ę t a s z 
jest to interpreter t ł u m a c z ą c y program ź ród łowy l in ia po l i n i i i wykonu jący 
od razu odpowiedni fragment programu wynikowego), z identyf ikował słowa: 
c i s , p r i n t jako m a j ą c e d l a niego specjalne znaczenie i zamien i ł w nich 
m a ł e l i tery na wielkie. 

D l a wyjaśn ien ia : C L S (CLear Screen) jest n a z w ą instrukcj i wyczysz
czenia ekranu, zaś P R I N T (drukuj) jest n a z w ą instrukcj i wyprowadzania 
w y n i k u na ekran lub inne u r z ą d z e n i e , np. na d r u k a r k ę albo do p l i ku dy
skowego. N a prawo od s łowa P R I N T umieszcza się to, co m a z o s t a ć wy-
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prowadzone; w naszym p r z y k ł a d z i e jest to tekst komunikatu umieszczony 
p o m i ę d z y znakami cudzys łowu . 

O d tej pory b ę d z i e m y się s tosować w książce do konwencji systemu Q B a 
sic pisania wie lk imi l i terami nazw instrukcji i innych słów w y r ó ż n i o n y c h 
przez system. System dokonuje t a k ż e innych zmian , np. d o d a j ą c o d s t ę p y 
p o m i ę d z y s k ł a d n i k a m i instrukcj i . 

U w a g a . D z i a ł a n i a wykonywane przez instrukcje C L S i P R I N T odpo
wiada ją procedurom (wbudowanym). P o n i e w a ż w systemie Q B a s i c proce
dury wbudowane nie są o d r ó ż n i a n e od instrukcj i , to i my b ę d z i e m y w t y m 
rozdziale u ż y w a ć jednego okreś l en ia — instrukcja. 

Zapisz utworzony program ź ród łowy (polecenie Save w menu File, k t ó r e 
uaktywniasz nac i śn ięc iem klawisza Alt). 

N a s t ę p n i e zainicjuj t ł u m a c z e n i e i wykonywanie Twojego programu źró
d łowego poleceniem Start w y b r a n y m z menu Run; uzyskasz to samo nacis
kając klawisze Shift-F5 bez uak tywnian ia menu. 

Powinien z n i k n ą ć ekran edycyjny z tekstem programu ź ród łowego i uka
zać się e k r a n r o b o c z y , s łużący do wyprowadzania w y n i k ó w wykonywanego 
programu. W górne j jego części powinien być umieszczony tekst Twojego 
komunikatu : 

Pierwszy komunikat: koniec programu. 

jako efekt d z i a ł a n i a instrukcj i P R I N T , zaś w dolnej części ekranu — napis 
b ę d ą c y komunikatem systemu Q B a s i c do Ciebie: 

Press any key to continue 

oznacza j ący 

W celu kontynuacji nacisnij dowolny klawisz. 

P o nac i śn ięc iu dowolnego klawisza znika ekran roboczy i powracasz do 
ekranu edytora z T w o i m programem ź r ó d ł o w y m QB01 na ekranie. E k r a n 
roboczy programu z w y n i k a m i d z i a ł a n i a możesz obe j rzeć ponownie naciska
j ąc klawisz F4. 

Jeżel i chcesz wyjść z systemu Q B a s i c , p o s t ą p tak samo jak w edytorze 
E d i t (polecenie Exit w menu File). U c z y ń to obecnie. 

S p r a w d ź po z a k o ń c z e n i u pracy w systemie Q B a s i c , że w katalogu bieżą
c y m znajduje się świeżo utworzony pl ik QB01 .BAS. Odczyta j jego z a w a r t o ś ć 
za p o m o c ą programu n ieza leżnego od systemu Q B a s i c , na p r z y k ł a d pole
ceniem TYPE QB01.BAS. Zwróć uwagę , że tekst programu zapisany w p l iku 
zawiera zmiany wprowadzone przez system Q B a s i c (wielkie l i tery w nazwach 
instrukcj i) . 
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Ć w i c z e n i e 9-1 

Zmodyfikuj tekst programu Q B - 1 w p r o w a d z a j ą c kolejno zaproponowane 
zmiany: 
A . U s u ń in s t rukc ję C L S . 
B . Z a s t ą p tekst w cudzys łowach innym. 
Uruchom program i zobacz, j a k i jest skutek wprowadzonych zmian. 
Zmodyfikowanych p l ików nie zapisuj (lub zapisz pod i n n ą nazwą, na 
p r z y k ł a d Q B O I A B C ) . 

9.2.2. C z y t a n i e d a n y c h 

D r u g i program zawiera nowe elementy p r o g r a m ó w w postaci instrukcj i czy
tania danych, oraz zmiennych, k t ó r y m są nadawane odczytane war to śc i . 
Skopiuj do katalogu b ieżącego pl ik Q B 0 2 . B A S z za łączonej dyskie tk i (znaj
dziesz go w katalogu PROGRAMY\QBASIC). Uruchom system QBas i c , wskazu
jąc n a z w ę p l i ku Q B 0 2 . B A S . Możesz t a k ż e nie kop iować p l i k u i tekst drugiego 
programu wp i sać samemu. 

P r o g r a m Q B - 2 

REM program QB-2 - czytanie danych 
REM "Elementy informatyki" G. Ploszajski 
CLS 
PRINT "Jak masz na imie? (Napisz swoje imie i n a c i ś n i j Enter)" 
INPUT imie$ 
PRINT "Hej, "; imie$, "Ile masz lat?" 
INPUT wiek 
PRINT wiek; "lat to piękny wiek" 

D l a wyjaśn ien ia : R E M (remark — uwaga) oznacza komentarz, podobnie 
jak w pl ikach typu * . B A T (rozdz. 2.5.1). Ca ły tekst umieszczony w l in i i za 
s łowem R E M jest przez system Q B a s i c pomijany przy t ł u m a c z e n i u i wykony
waniu programu; jest on przeznaczony d la osób o g l ąd a j ący ch tekst pro
gramu. W plikach p r o g r a m ó w zamieszczonych na dyskietce są umieszczone 
komentarze (zgodnie z zaleceniem z rozdz. 8.5.1). P r z y t a c z a j ą c w książce 
teksty p r o g r a m ó w komentarze te b ę d z i e m y z r egu ły p o m i j a ć ze w z g l ę d u na 
szczupłość miejsca. 

I N P U T (wejście, wprowadzane dane) jest n a z w ą instrukcj i wprowadza
nia danych. Wprowadzone dane są umieszczane w zmiennych imie$ oraz 
wiek, zapisanych za s łowem I N P U T ; zmienna imie$ jest przeznaczona na 
tekst, a zmienna wiek na l iczbę. W instrukcjach P R I N T jest po k i lka ele
m e n t ó w oddzielonych ś r e d n i k i e m lub przecinkiem: teksty umieszczone w cu
dzys łowach oraz nazwy zmiennych. 
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Jeżel i wp i sywa łeś program ręczn ie , to zapisz go na dysku. U r u c h o m go. 
W górne j części ekranu roboczego powinien być umieszczony napis: 

Jak masz na i m i e ? ( N a p i s z swoje i m i e i n a c i ś n i j E n t e r ) 

jako efekt d z i a ł a n i a instrukcj i P R I N T , a poniże j — znak zapytania jako 
efekt d z i a ł a n i a instrukcj i I N P U T , „ z a p r a s z a j ą c e j " Ciebie do wprowadzenia 
danych. G d y napiszesz swoje imię (lub inny tekst), kończąc nac i śn ięc iem 
klawisza Enter, to w n a s t ę p n e j l i n i i powinien p o j aw ić się napis Hej , razem 
z podanym przez Ciebie imieniem i pytanie o T w ó j wiek. G d y podasz, 
ile masz lat, w ó w c z a s program napisze o d p o w i e d ź zawie ra j ącą na p o c z ą t k u 
p o d a n ą przez Ciebie l iczbę, a w dolnej części ekranu wyświe t l i komunikat , 
żebyś nac i sną ł j a k i ś klawisz. 

Jeże l i pope łn i sz b łąd , to system m o ż e odpowiedz i eć komunikatem: 

Redo f rom s t a r t 

o z n a c z a j ą c y m : 

powtórz operację od początku. 

Ć w i c z e n i e 9-2 

U r u c h o m ki lkakrotnie program Q B - 2 s p r a w d z a j ą c , j a k i będz ie efekt: 

A . Wprowadzen ia l iczby zamiast imienia . 
B . Wprowadzen ia imienia zamiast l iczby. 
C . Niewprowadzenia niczego (samego nac i śn ięc i a k lawisza Enter). 
D . Wprowadzen ia l iczby u ł amkowe j z k r o p k ą dz ies ię tną . 
E . Wprowadzen ia l iczby u ł amkowej z przecinkiem d z i e s i ę t n y m . 

C z y zaobse rwowałeś , jak się przejawia skutek użyc ia w instrukcj i P R I N T 
przecinka zamiast ś r e d n i k a ? 

9.2.3. O b l i c z e n i a 

W instrukcj i P R I N T m o ż e w y s t ą p i ć nie ty lko sama zmienna l iczbowa, lecz 
t a k ż e w y r a ż e n i e arytmetyczne. W y r a ż e n i a arytmetyczne zapisujesz u ż y w a 
j ąc podobnych symbol i jak w arkuszu ka lkulacyjnym, t zn . znaku gwiazdki 
* jako symbolu m n o ż e n i a i znaku kreski u ł amkowe j jako symbolu dzielenia; 
zakres oraz kole jność d z i a ł a ń okreś lasz za p o m o c ą n a w i a s ó w . 

W z o r u j ą c się na poznanych programach, możesz n a p i s a ć program reali
zujący a lgory tm 1. W i e l k o ś c i o m oznaczonym w algorytmie symbolami a, b 
oraz h możesz p r z y p i s a ć zmienne o tak ich samych nazwach lub o nazwach, 
k t ó r e b ę d ą w y r a ż a ł y znaczenie tych wielkości . Nie powin i eneś mieć t r u d n o ś c i 
z utworzeniem programu, p o m i j a j ą c ewentualne wą tp l iwośc i co do zasad 
nadawania nazw zmiennym (np. czy nazwy m o g ą mieć d w a n a ś c i e z n a k ó w ) . 
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P r o g r a m Q B - 3 

REM program QB-3 ob l i czan ie zużyc ia pa l iwa (a lgory tm 1) 
CLS 
PRINT "Podaj aktualny stan l i c z n i k a k i lometrów ( n a c i ś n i j 

E n t e r ) " 
INPUT StanAktualny 
PRINT "Podaj poprzedni s tan l i c z n i k a k i lometrów ( n a c i ś n i j 

E n t e r ) " 
INPUT StanPoprzedni 
PRINT "Podaj zużycie pa l iwa w l i t r a c h ( n a c i ś n i j E n t e r ) " 
INPUT Zużycie 
PRINT "Średnie spalanie wynosi " ; 
PRINT 100 * Zużyc ie/ (StanAktualny - StanPoprzedni) ; "1/100 km" 

U w a g a . K a ż d ą ins t rukc ję zapisuj w jednej l i n i i , bez przenoszenia do 
n a s t ę p n e j . W książce zastosowano przenoszenia ze w z g l ę d u na brak miejsca. 

W programach, k t ó r e m i a ł y b y rea l izować n a s t ę p n e algorytmy, potrze
bujesz instrukcji umoż l iw ia j ących badanie warunku i wykonywanie jednych 
instrukcj i lub innych za leżnie od tego, czy warunek jest spełn iony, czy 
nie, obliczanie pierwiastka kwadratowego oraz wielokrotne powtarzanie tych 
samych obl iczeń w pę t l i . P o z a t y m powin ieneś wiedzieć , j a k i m i zmiennymi 
możesz o p e r o w a ć , jak je n a z y w a ć i j ak n a d a w a ć i m w a r t o ś c i . D o pisa
n ia 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 Q B a s i c oraz o pomocy, z jakiej ewentualnie m ó g ł b y ś ko
r z y s t a ć . 

9.3. Edycja i uruchamianie programów 
źródłowych w systemie QBasic 

9.3.1. R o z p o c z y n a n i e i k o ń c z e n i e e d y c j i 

E d y t o r stosowany w systemie Q B a s i c u m o ż l i w i a wykonywanie wszystkich 
podstawowych operacji edycyjnych; większość z nich pok rywa się z opera
cjami edytora E d i t , k iedy jest on w y w o ł y w a n y poleceniem EDIT. 

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 poleceniem QBASIC wraz z n a z w ą p l i k u , jak to 
uczyni łeś w przypadku programu źród łowego QB02. System bierze wte
dy pod uwagę p l i k i z rozszerzeniem BAS (czego nie czyni edytor w y w o ł a n y 
poleceniem EDIT). 

Możesz w y w o ł a ć system Q B a s i c w t ak i s p o s ó b , żeby wskazany przez 
Ciebie p l ik programu zos ta ł uruchomiony zan im b ę d z i e pokazany na ekranie 
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edycyjnym. P o w i n i e n e ś w t y m celu d o d a ć parametr /RUN przed n a z w ą p l iku , 
np. QBASIC /RUN QB02. 

Jeżel i wywołasz system (program) Q B a s i c nie p o d a j ą c nazwy p l iku , to 
żeby r o z p o c z ą ć p r a c ę z edytorem powin ieneś nac i snąć klawisz Esc (nac iś 
nięcie klawisza Enter spowoduje wejście do pomocniczego programu po
mocy, z k t ó r e g o możesz wyjść za p o m o c ą klawisza Esc) . P l i k o w i zostaje 
nadana tymczasowa nazwa Untitled (nie nazwany). Swoją n a z w ę nadasz 
temu pl ikowi w chwil i zapisywania go na dysk poleceniem Save w menu File 
(uak tywnianym nac i śn i ęc i em klawisza Alt albo za p o m o c ą myszy) . Jeżel i 
nie określ isz rozszerzenia, to system doda standardowe rozszerzenie BAS. 

Dobrze jest n a d a w a ć p l ikom z tekstami p r o g r a m ó w nazwy, k t ó r e b ę d ą 
C i się ko ja rzy ły z t r eśc ią programu lub z jego przeznaczeniem. W książce ze 
wzg lędu na d u ż ą l iczbę p r o g r a m ó w p o s ł u g u j e m y się oznaczeniem l i czbowym. 
Możesz jednak nazwy te u z u p e ł n i ć , jeżel i dz ięk i temu będz ie C i ła twiej ko
r z y s t a ć z p r o g r a m ó w , np. zmien i ć n a z w ę p l i ku QB02.BAS na QB02IMIE.BAS. 

Z a p a m i ę t a j ! 

Nadawaj programom nazwy sygna l izu jące ich t r e ść . 

D o r o z p o c z ę c i a edycji nowego p l i ku w trakcie d z i a ł a n i a systemu Q B a s i c 
powin i eneś w y d a ć polecenie New z menu File (nowy); pl ik otrzymuje n a z w ę 
Untitled, k t ó r ą powin i eneś zmien ić podczas zapisywania go na dysk. 

D o kontynuowania pracy z p l ik iem i s tn i e j ącym s łuży polecenie Open 
wybierane z menu; po wydan iu tego polecenia system otwiera okno, w k t ó 
r y m możesz wp i sać n a z w ę p l i k u lub w y b r a ć s p o ś r ó d p l ików pokazanych 
na ekranie. D o przechodzenia m i ę d z y poszczegó lnymi po lami s łuży klawisz 
Tab, a do zatwierdzania wyboru p l i k u z listy klawisz Enter; możesz t a k ż e 
pos ług iwać się myszą . 

Do zapisania p l i ku na dysku pod jego w ł a s n ą n a z w ą s łuży polecenie Save 
wybierane z menu File. D o z a k o ń c z e n i a edycji s łuży polecenie Exit (Alt-F 
i X ) . Jeżel i pl ik nie jest przedtem zapisany na dysku , to system w y ś w i e t l a 
komunikat: 

Loaded f i l e i s not saved. Save i t now? 
o z n a c z a j ą c y : 

Załadowany (do edytora) plik nie jest zapisany. Czy zapisać go 
teraz? 

Możesz w y b r a ć klawiszem Tab j e d n ą z opcji : O K (tak), No (nie), Cancel 
(anuluj (to polecenie)) i Help (pomoc) lub t eż użyć w t y m celu klawiszy 
z w y r ó ż n i o n y m i l i te rami . 
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9.3.2. W s t ę p n a k o n t r o l a p o p r a w n o ś c i p r o g r a m u p o d c z a s 
e d y c j i 

System Q B a s i c wspomaga edycję programu źród łowego . K a ż d a l in ia pro
gramu (deklaracja, instrukcja, komentarz) jest kontrolowana i w razie zna
lezienia b ł ędów, system interweniuje po z a k o ń c z e n i u jej edycji (tj. po naciś
nięciu klawisza Enter, a nawet po przejśc iu kursorem do innej l in i i ) . Jedna 
z form interwencji polega na poprawianiu zapisu, inna na zg łaszan iu za
s t rzeżeń (przy c z y m komunikaty są podawane po angielsku). 

N i e k t ó r e s łowa system rozpoznaje jako „swoje" , j ak to uczyni ł zmie
niając p i sownię instrukcji C L S i P R I N T z m a ł y c h liter na wielkie. Ogóln ie 
s łowa takie są nazywane s ł o w a m i k l u c z o w y m i i obe jmu ją instrukcje i de
klaracje. Inne zapisane przez Ciebie teksty system analizuje w kontekśc ie 
rozpoznanych słów kluczowych (lub ich braku) . 

P o p r a w i a n i e us terek 

N i e k t ó r e usterki zapisu system poprawia sam, jak gdyby u z n a j ą c , że 
intencje autora programu są oczywiste (co nie musi być p r a w d ą — patrz 
punkt C w n a s t ę p u j ą c y m ćwiczen iu ) . 

Ć w i c z e n i e 9-3 

A . W y w o ł a j system Q B a s i c wskazu jąc mu pl ik Q B O I Z T w o i m pierw
szym programem. W drugiej l i n i i programu (instrukcja P R I N T ) 
skasuj drugi cudzys łów i naciśni j klawisz Enter. S p r a w d ź , że sys
tem sam doda ten cudzys łów. 

B . Zapisz w instrukcj i P R I N T k i lka e l e m e n t ó w nie o d d z i e l a j ą c ich od 
siebie spacjami, na p r z y k ł a d PRINT x;y;x+y, i s p r a w d ź , że system 
doda spacje. 

C . P a m i ę t a s z , że nie powin ieneś s tosować przecinka dz i e s i ę tnego w za
pisie l iczby i że przecinek jest stosowany do oddzielania różnych ele
m e n t ó w w tej samej instrukcji P R I N T , niemniej „ p o m y l s i ę" teraz 
i dopisz w trzeciej l i n i i i n s t r u k c j ę drukowania d w ó c h l iczb w postaci: 
PRINT 22.34 56,78. Zobacz, czy system zmodyfikuje tak zapisane 
l iczby i jak. C z y wiesz, jak te l iczby b ę d ą w y ś w i e t l a n e na ekranie? 
W y k o n a j program i s p r a w d ź . 

W s k a z y w a n i e b ł ę d ó w 

Są błędy, k t ó r e system jedynie sygnalizuje, „nie w i e d z ą c " jak je p o p r a w i ć 
albo u z n a j ą c , że powinien to zrobić autor. 
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N a p r z y k ł a d dopisz słowo P R I N T za in s t rukc j ą C L S i zakończ t ę linię 
programu. System nie akceptuje tak zapisanych dwóch słów kluczowych 
i odpowiada komunikatem: 

Expected: expression or end-of-Statement 
oznacza 

Oczekiwane (w tym miejscu): wyrażenie lub koniec instrukcji. 

Oznacza to, że za s łowem k luczowym C L S powinien być koniec l in i i pro
gramu. ( W systemie Q B a s i c s łowem statement ok reś la s ię z a r ó w n o in 
s t rukc ję , j ak p r o c e d u r ę w b u d o w a n ą w system.) 

P o t w i e r d ź zapoznanie się z komunikatem nac i śn i ęc i em klawisza Enter 
i u s u ń słowo P R I N T . 

U w a g a . W n i e k t ó r y c h wersjach systemu Q B a s i c komunikat ten zostanie 
pokazany dopiero po p r ó b i e uruchomienia programu. 

G d y b y ś dop i sa ł P R I N T przed C L S , to zobaczy łbyś komunikat 

Syntax error 
o z n a c z a j ą c y 

Błąd składniowy 

w y n i k a j ą c y z tego, że system nie dopuszcza takiej sk ł adn i instrukcj i pro
gramu. Z a u w a ż , że w y n i k a to z pot raktowania C L S jako s łowa kluczowego, 
p o n i e w a ż g d y b y ś zamien i ł C L S na C L lub C L S S , to takich k o m u n i k a t ó w 
system by nie p o d a w a ł (uznawszy zapewne C L S S za n a z w ę zmiennej i i n 
s t rukc j ę drukowania tej zmiennej za p r a w i d ł o w ą ) . 

Nie zapisuj tak zmodyfikowanego p l i k u i zakończ edyc ję . 

U w a g a . W s t ę p n a kontrola l i n i i programu w trakcie jego edycji nie 
w y k r y w a wszystkich b ł ę d ó w . M o g ą one być wykry te dopiero w trakcie jego 
t ł u m a c z e n i a i wykonywania . 

9.3.3. K o r z y s t a n i e z p o m o c n i c z e g o o p i s u s y s t e m u 

I n n ą formą wspomagania edycji programu, a t a k ż e p o s ł u g i w a n i a s ię sys
temem Q B a s i c , jest sp rzężen ie edytora z programem pomocy. Jeżel i na
jedziesz kursorem na słowo b ę d ą c e in s t rukc ją systemu, np. C L S lub P R I N T , 
lub i n n y m s łowem k luczowym i nac iśn iesz klawisz FI, to program poda C i 
informacje na temat każdego z tych t e r m i n ó w (po angielsku). D l a p r z y k ł a d u 
u c z y ń to w odniesieniu do s łowa P R I N T ( w y s t ę p u j e ono w k a ż d y m z oma
wianych dotychczas p r o g r a m ó w ; możesz też zacząć edyc ję nowego p l i k u i je 
n a p i s a ć ) . 
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P r a w i d ł o w y zapis instrukcj i jest podawany z u ż y c i e m symbol i , k t ó r e 
mogą C i się w y d a ć n i ez rozumia ł e . Nawiasy kwadratowe zawie ra ją takie 
elementy, k t ó r e m o g ą być u ż y t e , lecz nie muszą . Jeżel i m o ż e być u ż y t y jeden 
z k i l k u e l e m e n t ó w pewnego typu , to takie elementy są o b j ę t e nawiasami 
k l amrowymi (jako zb ió r ) , a od siebie są oddzielone p ionowymi kreskami. 
Zwróć uwagę na fragment zapisany n a s t ę p u j ą c o : 

[•C;lj] 
Oznacza on, że m o ż n a u ż y w a ć (w danym miejscu) albo przecinka, albo 
ś redn ika . C z y tak samo je z rozumia ł e ś? 

Podany k i l ka wierszy niżej opis wy ja śn i a znaczenie poszczegó lnych sym
bol i . Strefa drukowania n a s t ę p n e g o elementu zaczyna się b e z p o ś r e d n i o po 
os ta tn im wydrukowanym elemencie, jeżeli w instrukcj i jest po n i m ś redn ik , 
zaś na p o c z ą t k u n a s t ę p n e j 14 znakowej strefy, jeżel i jest zakończony prze
c inkiem. 

Nawet jeżel i nie znasz angielskiego, możesz wyn ieść korzyść z tej formy 
pomocy, p o n i e w a ż częs to w opisie poszczegó lnych hase ł podane są p r z y k ł a d y 
p rawid łowego użyc ia danych słów kluczowych. K i l k a t e r m i n ó w angielskich 
znajdziesz t eż w s łowniczku zamieszczonym na końcu ks iążki . 

Informacja m o ż e o b e j m o w a ć więcej niż jeden ekran. D o przeniesienia 
kursora do okna pomocy s łużą klawisze Shift-F6, a do przewijania tekstu 
— klawisze kursora oraz PgDn i PgUp. D o przesuwania kursora m i ę d z y 
w y r ó ż n i o n y m i h a s ł a m i s łuży klawisz Tab. 

D o t r y b u edycji powracasz nac i ska jąc klawisz Esc . 

Z programu pomocy możesz k o r z y s t a ć t a k ż e bez wskazywania z góry 
na konkretny termin, u a k t y w n i a j ą c pole Help w menu. O p r ó c z znanej C i 
j u ż pomocy na zadany temat (Top ie ) masz wtedy do wyboru : i n d e k s 

a l f a b e t y c z n y h a s e ł ( index) oraz opis t e m a t ó w ( C o n t e n t s ) . Ponadto mo
żesz dowiedz ieć się, j ak u ż y w a ć programu pomocy ( U s i n g H e l p ) . D o 
d a t k o w ą możl iwośc ią jest uzyskanie informacji o wersji systemu Q B a s i c 
( A b o u t . . . ) . 

In fo rmac ję z okna pomocy, na p r z y k ł a d program zawie ra j ący k o n k r e t n ą 
in s t rukc ję , możesz kop iować do okna edycyjnego pos ługu jąc się poleceniami 
edytora w s p o s ó b , do jakiego zapewne j u ż się p rzyzwycza i ł e ś : powin ieneś 
z a z n a c z y ć tekst (na p r z y k ł a d Shift-klawisze kursora), skop iować do schowka 
(Ctrl-Ins) i skop iować ze schowka do okna edycyjnego (Shift-Ins). Polecenia 
edytora i o d p o w i a d a j ą c e i m kombinacje klawiszy znajdziesz pod h a s ł e m 
E d i t i n g Keys. 

P r z y p u ś ć m y , że z n a j ą c n a z w ę instrukcj i warunkowej (IF) pragniesz zo
b a c z y ć , w j a k i s p o s ó b powinna być u ż y w a n a . 
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Ć w i c z e n i e 9-4 

U r u c h o m system Q B a s i c r o z p o c z y n a j ą c edycję nowego p l iku , napisz 
słowo I F , nac iśn i j klawisz FI, „wejdź" do okna pomocy, zaznacz przy
k ł a d o w y program i skopiuj go do schowka. W y j d ź z programu pomocy, 
skasuj słowo I F i skopiuj z a w a r t o ś ć schowka. C z y o t r z y m a ł e ś tak i sam 
program (lub fragment), j a k i zaznaczy łe ś w oknie pomocy? 

9.3.4. P o m o c s y s t e m u w u r u c h a m i a n i u p r o g r a m ó w 

Może się z d a r z y ć , że podczas wykonywania Twojego programu w y s t ą p i b łąd . 
W takiej sytuacj i po jawi s ię komunikat : Run-Time E r r o r n (błąd wykona
nia n) albo okno ze s ł o w n y m ok re ś l en i em b ł ę d u . Rodza j b ł ę d u okreś lonego 
numerem n znajdziesz w pomocy (Contents, Run-Time Error Codes). P r z y 
taczanie tu polskiego znaczenia wszystkich wersji k o m u 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) . 

Jeżel i nie z auważysz w T w o i m programie b ł ę d u odpowiedzialnego za 
sygnalizowany b ł ą d wykonania , to uruchamiaj program z u ż y c i e m tzw. de-
bugera (rozdz. 8.5.5). D o s t ę p do jego po leceń uzyskujesz przez uaktywnie
nie okna menu Debug; n i e k t ó r e z jego 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 po nac i śn ięc iu klawiszy funkcyjnych. 

Pomoc w uruchamianiu T w o i c h p r o g r a m ó w (i znajdywaniu b ł ędów) 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 instrukcja po instrukcji — polecenie Step 
(krok; w y w o ł y w a n e również klawiszem F8). Jest t eż odmiana tego 
polecenia: P rocedurę Step (F10), t r a k t u j ą c a podprogramy jako poje
dyncze instrukcje. Dz ia ł an ie przejawia się t y m , że po k a ż d y m naci
śn ięc iu k lawisza wykonywana jest ty lko jedna instrukcja programu. 
P rog ram się zatrzymuje i możesz obe j rzeć ekran wynikowy (F4). 

• Siedzenie biegu programu — polecenie Trace ( ś l ad ) . Jego dz ia ł an ie 
przejawia się t y m , że wykonywana aktualnie instrukcja jest p o d ś w i e 
t lana na ekranie edycyjnym. Dz ia ł an ie programu m o ż n a p r z e r w a ć 
nac i śn i ęc i em klawiszy Ctrl-Break. 

• Wykonywan ie programu do zaznaczonej instrukcj i . D o zaznaczania 
instrukcj i , a również do usuwania zaznaczenia, s łuży polecenie Tog-
gle Breakpoint ( w s t a w / u s u ń punkt za t rzymania) , jak również klawisz 
funkcyjny F9. Zaznaczona instrukcja jest przedstawiana na ekranie 
i nnym kolorem. Jeże l i uruchomisz t ak i program, to wykona się on 
do zaznaczonej instrukcj i i za t rzyma. Otworzy się wtedy w dolnej 
części ekranu pomocnicze okno o nazwie Immédia te (natychmiastowy), 
w k t ó r y m możesz o d c z y t a ć war to śc i zmiennych. W razie potrzeby 
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przechodzisz do tego okna, nac i ska jąc klawisz F6 (polecenie Window, 
podpowiadane w dolnej części ekranu) i wracasz w ten sam s p o s ó b . 

• Zmiana kolejności wykonywania instrukcj i po za t rzymaniu programu. 
S łuży do tego polecenie Set Next Statement ( n a s t ę p n a instrukcja). 
Pos ługujesz się n i m w ten s p o s ó b , że najpierw przesuwasz kursor do 
miejsca, od k t ó r e g o chc ia łbyś wykonywanie programu k o n t y n u o w a ć , a 
n a s t ę p n i e wydajesz to polecenie. 

Ć w i c z e n i e 9-5 

Odczyta j program Q B - 2 . 

A . W y k o n a j go z włączoną opcją ś ledzenia . 
B . Zaznacz w y b r a n ą ins t rukc ję , na p r z y k ł a d d r u g ą in s t rukc ję P R I N T , 

jako punkt za t rzymania i uruchom program. P o wykonaniu części 
instrukcj i (będziesz proszony o wprowadzenie l iczby) program się za
trzymuje i zaznaczona instrukcja zostaje p o d ś w i e t l o n a . P r z e j d ź do 
pomocniczego okna Immédia te , nac i ska jąc klawisz F6, i n a s t ę p n i e 
napisz oraz wykonaj polecenie PRINT imie$, wiek. C z y wydruko
wane war tośc i o d p o w i a d a j ą T w o i m oczekiwaniom? 

C . P o w r ó ć do okna edycyjnego (F6) i poleć kontynuowanie programu 
(polecenie Continue — klawisz F5). C z y w a r t o ś c i wydrukowane na 
końcu programu są zgodne z T w o i m i oczekiwaniami? 

9 . 4 . Zmienne i stałe 

9 . 4 . 1 . N a z w y z m i e n n y c h 

K a ż d a zmienna m a n a z w ę . N a z w a w systemie Q B a s i c m o ż e się s k ł a d a ć 
z 40 z n a k ó w : liter, cyfr i kropek, przy c z y m pierwszy znak musi być l i terą . 
Zmienne nie m o g ą nosić nazw za s t r zeżonych d la instrukcj i , deklaracji , fun
kcji i innych słów kluczowych. D o poprawnych nazw na leżą zatem: 

a la J23 xlY2 czyte lnik.wiek 

natomiast nazwy: 

l a l a xl-Y2 c i s aaaabbbbccccdddddeeeefffffgggghhhhi 

nie są poprawne, pierwsza z nich zaczyna się bowiem od cyfry, druga zawiera 
niedozwolony w nazwie znak minus, t rzecia jest n a z w ą instrukcji ( C L S ) , 
a czwarta jest za d ługa . 

N a z w a zmiennej m o ż e się odnos i ć z a r ó w n o do zmiennej prostej (poje
dynczej), j ak i do tab l icy zmiennych. W przypadku zmiennych prostych 
sam fakt u ż y c i a w tekśc ie programu jej nazwy jest r ó w n o z n a c z n y z jej 
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dek la rac ją . Z a u w a ż , że do tej pory zmienne w y s t ę p u j ą c e w programach 
nie by ły deklarowane. Tabl ice w y m a g a j ą jawnej deklaracji ( r egu ła t a m a 
wyją tek w odniesieniu do niewielkich tabl ic , k t ó r e g o jednak nie b ę d z i e m y 
tu u w z g l ę d n i a ć ) . 

O s t a t n i m znakiem nazwy m o ż e być znak specjalny spoza wymienionych, 
np. $ lub % (patrz dalej), s łużący do o k r e ś l a n i a typu zmiennej. Zmiennej 
x$ j uż używałeś do przechowywania tekstu. Wszys tk ie u ż y w a n e do tej pory 
nazwy sk ł ada ły się z jednej lub k i l k u liter. 

System traktuje wielkie l i tery w nazwach jako identyczne z m a ł y m i . N a 
p r z y k ł a d nazwy: 

mat Mat MAT 

system będz ie odnos i ł do jednej zmiennej, a nie trzech różnych zmiennych. 

P rogramy są ła twie jsze do sprawdzania, jeżel i zmienne noszą nazwy, 
k t ó r e k o j a r z ą się z r e p r e z e n t o w a n ą przez z m i e n n ą wielkością. W algory
tmach stosowane były częs to właśn ie takie nazwy, na p r z y k ł a d M N O Ż N I K , 
O D P O W I E D Z , N U M E R , a nawet nazwy zawie ra jące w sobie k i lka słów 
lub ich f r a g m e n t ó w , np. D O B R E O D P czy N U M E R L O S . Możesz identy
cznych lub podobnych nazw użyć w programach rea l izu jących te algorytmy. 
P a m i ę t a j o koniecznośc i z a s t ą p i e n i a polskich liter i nnymi , np. ich ł ac ińsk imi 
odpowiednikami . 

P o n i e w a ż w systemie Q B a s i c nazwy instrukcj i są pisane wie lk imi li te
rami , więc nazwy zmiennych możesz p i sać m a ł y m i , żeby program był przej
rzystszy. 

D o dobrych zwycza jów stosowanych w odniesieniu do nazw s k ł a d a j ą c y c h 
się z k i l k u s łów z n a c z ą c y c h nie oddzielonych od siebie ż a d n y m znakiem jest 
stosowanie wielkich liter na p o c z ą t k u każdego kolejnego słowa, np. 

DobreOdp NumerLos 

Jeżel i w j a k i m ś programie stosujesz t a k ą konwenc ję , to możesz j ą rozszerzyć 
na nazwy s k ł a d a j ą c e się z jednego słowa. Czuj się jednak wolny w wyborze 
konwencji stosowania wie lk ich i m a ł y c h liter w nazwach zmiennych. 

9.4.2. T y p y z m i e n n y c h p r o s t y c h 

Zmienne s łużą do przedstawiania l iczb (zmienne liczbowe) i t e k s t ó w (zmien
ne ł a ń c u c h o w e ) . Zmienne s łużą przede wszys tk im do przedstawiania poje
dynczych wielkości , t j . jednej l iczby lub jednego tekstu. Takie zmienne 
nazywane są z m i e n n y m i p r o s t y m i . Z m i e n n e z ł o ż o n e mo g ą przed
s t a w i a ć wiele wielkości ; p r z y k ł a d e m są tablice (a t a k ż e rekordy, takie jak 
w bazach danych). 
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Tabe la 9.1. Typy zmiennych liczbowych 

Typ zmiennej Przyrostek Przykłady Wartość maksymalna 

Integer Całkowita % numer% 32767 
Long-integer Całkowita długa & mieszk& 2147483647 
Single-precision Rzeczywista i odl!, odl 3.402* 1038 

Doubłe-precision Rzeczywista długa # kappa# 1.798 * 103 0 8 

podwójnej precyzji 

Z m i e n n e l i czbowe 

W programach m o ż n a u ż y w a ć k i l k u t y p ó w zmiennych l iczbowych (ta
bela 9.1); dwa z nich s łużą do zapisywania l iczb ca łkowi tych i dwa — 
rzeczywistych, z częścią u ł amkową . R ó ż n i ą się l iczbą b a j t ó w u ż y t y c h do 
zapisu liczby, a więc t a k ż e zakresem l iczb d a j ą c y c h się zap i sać i p recyzją 
zapisu l iczb rzeczywistych. T y p zmiennej deklaruje się u ż y w a j ą c jednego 
z wymienionych p r z y r o s t k ó w jako ostatniego znaku nazwy (patrz nazwy 
p r z y k ł a d o w e ) . 

Wszys tk ie u ż y w a n e do tej pory zmienne liczbowe były, jak w i d a ć , zmien
nymi rzeczywis tymi (pojedynczej precyzji) . 

Z m i e n n e ł a ń c u c h o w e (tekstowe) 

Zmienne ł a ń c u c h o w e zawie ra j ą ciągi ( ł ańcuchy) z n a k ó w : liter, cyfr, zna
ków przestankowych, z n a k ó w spacji, z n a k ó w specjalnych ($, %, h i in . ) . 
N a z w a zmiennej ł ańcuchowej musi zawie rać znak $ jako ostatni znak nazwy 
(jest to r ó w n o w a ż n e deklaracji typu) . Zmienna imie$ u ż y w a n a w programie 
Q B - 2 by ła więc z m i e n n ą ł ańcuchową . Zmienna ł a ń c u c h o w a m o ż e zawie rać 
do 32767 z n a k ó w . 

U w a g a . N a z w y różn iące się przyros tk iem, np. takie jak: x%, x&, xl, 
x#, x$, o d n o s z ą się do różnych t y p ó w zmiennych i m o ż n a ich u ż y w a ć jedno
cześnie bez obawy, że system je pomyl i (może natomiast p o m y l i ć je autor 
programu). Jeżel i w nazwie zmiennej nie użyjesz ż a d n e g o przyrostka, to 
program z a k ł a d a , że zmienna t a s łuży do przedstawiania l iczby rzeczywis
tej (single-precision). Z tego powodu w tab. 9.1 podano w t y m wierszu 
dwie p r z y k ł a d o w e nazwy: odl! oraz odl, t raktowane przez program jako 
r ó w n o w a ż n e nazwy tej samej zmiennej. 

W y b i e r a j ą c typ zmiennych kieruj się w i a d o m o ś c i a m i i w s k a z ó w k a m i 
z rozdz. 8.5.2. 
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9.4.3. N a d a w a n i e w a r t o ś c i z m i e n n y m 

Zmiennym możesz w programie n a d a w a ć war to śc i . W arkuszu kalkula
cyjnym czyni łeś to wpi su jąc l iczby do konkretnej k o m ó r k i , tu natomiast 
pos łużysz się i n s t rukc ją L E T (niech — w odniesieniu do czynnośc i ) . N a 
p r z y k ł a d 

LET x = 2 .5 

jest i n s t rukc j ą nadania zmiennej liczbowej x wa r to śc i 2.5, natomiast 

LET n a p i s $ = "Witam C i e b i e p o n o w n i e ! " 

i n s t rukc j ą nadania zmiennej ł ańcuchowej napis$ wa r to śc i w postaci c iągu 
22 z n a k ó w o b j ę t e g o c u d z y s ł o w a m i (od wielkiej l i tery W do wykrzykn ika , 
łącznie ze spacjami). 

Samo słowo L E T m o ż e być p o m i n i ę t e , zatem tak i sam skutek osiągniesz 
pisząc obie instrukcje bez niego. 

x = 2 .5 

n a p i s $ = "Witam C i e b i e p o n o w n i e ! " 

U w a g a . Zapis x = 2.5 nie jest tu r ó w n a n i e m , k t ó r e g o rozwiązan i e 
na l eża łoby obl iczyć , ani relacją, k t ó r a jest s p e ł n i o n a lub nie za leżnie od 
war to śc i zmiennej x , lecz o p e r a c j ą p r z y p i s a n i a w a r t o ś c i : zmiennej x 
wys tępu jące j po lewej stronie znaku równośc i zostaje nadana nowa w a r t o ś ć 
obl iczona ze wzoru umieszczonego po prawej stronie znaku (patrz t eż roz
dzia ł 8.4). 

Zmienne m a j ą w a r t o ś c i p o c z ą t k o w e nadane przez system w chwil i uruchami
ania programu. 

Ć w i c z e n i e 9-6 

A . Napisz program Q B - 4 lub odczytaj go z p l i ku : 

P r o g r a m Q B - 4 

REM Program QB-4 - nadawanie war tośc i zmiennym 
REM t u j e s t miejsce na Twoj komentarz 
CLS 
PRINT x , napis$ 
LET x = 2 
PRINT x, napis$ 

LET napis$ = "Nowa wartość zmiennej teks towe j " 

PRINT x, napis$ 
END 

B . W y k o n a j program. 
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C z y wynik m a p o s t a ć n a s t ę p u j ą c ą ? 

0 
2 

2 Nowa w a r t o ś ć zmiennej tekstowej 

C . Jeżel i program pisa łeś , to zapisz go na dysku . 

N a p o c z ą t k u programu zmienna l iczbowa x m a w a r t o ś ć ze rową ( n a d a w a n ą 
przez program każdej zmiennej liczbowej), a zmienna ł a ń c u c h o w a x$ jest 
pusta. 

N a końcu programu Q B - 4 jest umieszczona instrukcja E N D , wskazują
ca jego koniec. P rog ram Q B a s i c rozpoznaje koniec programu również bez 
instrukcji E N D , nie jest więc ona teraz konieczna. Będz ie przydatna, jeżeli 
dz ia łan ie programu m i a ł o b y zos t ać z a k o ń c z o n e przed do j śc i em do ostatniej 
instrukcji (a będz ie konieczna, gdy z programu b ę d ą w y o d r ę b n i o n e pod
programy). 

U w a g a . N a d a j ą c zmiennym war to śc i , powin i eneś p a m i ę t a ć o ich typie. 
Nie nadawaj zatem zmiennej ca łkowite j i% war tośc i rzeczywistej 2.5 albo 
zmiennej ł ańcuchowej napis$ wa r to śc i l iczbowej. Jeżel i sp róbu jesz w y k o n a ć 
program zawie ra j ący in s t rukc ję : 

LET n a p i s $ = 3 

to system zasygnalizuje n i ezgodność t y p ó w komunikatem: 

TYPE MISMATCH 

Jeżel i zaś wykonasz in s t rukc j ę : 

LET i'/, = 2.5 

to d r u k u j ą c n a s t ę p n i e w a r t o ś ć zmiennej i% ( i n s t rukc ją PRINT i"/,) przeko
nasz się, że s t a ł a 2.5 z o s t a ł a z a o k r ą g l o n a ( o b c i ę t a ) do war to śc i ca łkowite j 2, 
i to bez komunika tu ostrzegawczego. Tego rodzaju niedopatrzenia m o g ą 
p rowadz ić do b ł ę d n y c h w y n i k ó w . 

Jeżel i zostaje przekroczony zakres l iczb, to program sygnalizuje n a d 
m i a r (overflow). Możesz s p r a w d z i ć , jak t ak i komunikat w y g l ą d a , wykonu jąc 
program pomocniczy zawie ra j ący in s t rukc ję : 

LET i ' / . = 40000 

9 . 4 . 4 . Z a p i s y w a n i e l i czb 

System analizuje w s t ę p n i e każdą linię programu b e z p o ś r e d n i o po jej napisa
n iu (po prze jśc iu do innej l in i i ) . A n a l i z a obejmuje t a k ż e zapisywane l iczby 
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(zap i sywałeś je po prawej stronie instrukcj i przypisania) . Stwarza to d o b r ą 
okazję do sprawdzenia, jak d u ż e l iczby system przyjmuje, a j ak i ch nie. 

Dotychczas zap i sywa łeś l iczby ca łkowi te lub l iczby rzeczywiste z k r o p k ą 
dz ies ię tną . Ba rdzo d u ż e lub bardzo m a ł e l iczby rzeczywiste możesz za
p i sywać w postaci w y k ł a d n i c z e j . Zapisujesz wtedy m a n t y s ę zawie ra jącą 
cyfry znaczące z k r o p k ą dz ies ię tną , np. 1.23456, oraz podajesz p o t ę g ę dzie
sięciu (ca łkowi tą ) pos ługu jąc się symbolem E ; np. 1.234E+12 lub 3.3467E-5. 
P ie rwsza z tych l iczb m o g ł a b y być zapisana w postaci 1234000000000, druga 
jako 0.000033467. 

L i c z b y tak d u ż e , że w y m a g a j ą t ypu p o d w ó j n e j precyzji ( tzn. większe niż 
3 , 4 0 2 * 1 0 3 8 ) , na l eży z a p i s y w a ć z u ż y c i e m symbolu D zamiast E , na p r z y k ł a d 
1.23D+42. 

G d y zapisujesz s ta łą , w ó w c z a s system sam rozpoznaje jej typ . N a przy
k ład s t a ł ą 12 zapisze jako l iczbę ca łkowitą , 35000 — jako l iczbę ca łkowi tą 
d ługą (long-integer), 1.23 — jako l iczbę rzeczywis tą , a 1.23D+42 — jako 
l iczbę r zeczywis t ą p o d w ó j n e j precyzji . 

M o ż e on nawet i nge rować w T w ó j zapis. 

L iczbę ca łkowi tą zbyt dużą , żeby m o g ł a być reprezentowana jako l iczba 
t ypu long-integer, np. 2222222222, system potraktuje jako l iczbę rzeczy
wistą , i to p o d w ó j n e j precyzji , co zaznaczy dodaniem przyrostka #. W ó w 
czas użyje on postaci p o d w ó j n e j precyzji , p o n i e w a ż wprowadzona l i czba m a 
zbyt wiele cyfr znaczących , żeby m o ż n a j ą p r z e d s t a w i ć d o k ł a d n i e jako l iczbę 
pojedynczej precyzj i . 

System zaingeruje również wtedy, gdy będz iesz p r ó b o w a ł z ap i s ać l iczbę 
zbyt d u ż ą w zapisie w y k ł a d n i c z y m , np. 1.23E+39. B ę d z i e on o p o n o w a ł po 
z a k o ń c z e n i u p isania tej l i n i i programu i będz iesz m u s i a ł a lbo zmnie j szyć 
l iczbę do zakresu mieszczącego się w pojedynczej precyzji (np. 1.23E+38), 
albo użyć symbolu D zamiast E . 

Z a u w a ż t eż , że zap i su j ąc l iczby rzeczywiste w postaci wyk ładn icze j na 
oznaczenie symbol i D lub E nie możesz użyć m a ł y c h li ter d, e. 

9.4.5. U ż y w a n i e s t a ł y c h 

Zapisywane w t reśc i programu teksty (w cudzys łowach ) i l iczby system trak
tuje jako s t a ł e . Używa łe ś j u ż s ta łe j tekstowej w T w o i m p ie rwszym programie 
w instrukcj i drukowania PRINT "Witam C i e b i e ! " . Zap i sywa łe ś l iczby po 
prawej stronie instrukcj i przypisania . 

Niek iedy jest wygodnie n a d a w a ć s t a ł y m nazwy. G d y b y ś mia ł k i l ka razy 
w y k o n y w a ć obl iczenia z u ż y c i e m l iczby 7r, to zamiast p i sać za k a ż d y m razem 
3.14159, m ó g ł b y ś z a d e k l a r o w a ć s t a ł ą o nazwie pi, n a d a j ą c jej j e d n o c z e ś n i e 
p o d a n ą w a r t o ś ć . W ó w c z a s we wzorach możesz u ż y w a ć nazwy pi. 
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P r o g r a m Q B - 5 

REM Program QB-5 Obl iczanie obwodu k o l a 
CONST PI = 3.14159 
INPUT "Podaj promien k o l a " , r 
PRINT "Obwód k o l a o promieniu " ; r; "wynos i " ; 2 * PI * r 

Rozwiązan ie takie m a zalety związane z u ż y c i e m p a m i ę c i komputera (co m a 
znaczenie przy większych programach), przede wszys tk im jednak zmniejsza 
n iebezp ieczeńs two p o p e ł n i e n i a b ł ę d u przez niejednakowe napisanie war to śc i 
s tałej w różnych miejscach programu oraz czyni program bardziej przejrzy
stym, u ł a t w i a j ą c jego kon t ro l ę i wyszukiwanie ewentualnych b ł ę d ó w . 

Ć w i c z e n i e 9-7 

Zmodyfikuj program Q B - 5 tak, by w y z n a c z a ł pole koła. 

9 . 5 . Działania na zmiennych liczbowych 

9 . 5 . 1 . O p e r a c j e a r y t m e t y c z n e 

N a zmiennych i s t a ł y c h l iczbowych możesz w y k o n y w a ć r ó ż n e d z i a ł a n i a mate
matyczne, podobnie jak w arkuszu kalkulacyjnym. O p r ó c z czterech dz i a ł ań 
arytmetycznych: dodawania, odejmowania, m n o ż e n i a i dzielenia, możesz 
w y k o n y w a ć p o t ę g o w a n i e (xy) oraz dzielenie ca łkowi te (tab. 9.2). 

Tabe la 9.2. Działania na zmiennych liczbowych 

Działanie Symbol Przykład Wynik 
Dodawanie + 3 + 5.5 8.5 
Odejmowanie — 17 - 12 5 
Mnożenie * 3 * 17 51 
Dzielenie / 9/4 2.25 
Potęgowanie 3"2 9 ( 3 2 ) 
Dzielenie całkowite \ 11\4 2 
Reszta z dzielenia całkowitego M O D 11 M O D 4 3 

D l a przypomnienia : w dzieleniu c a ł k o w i t y m dziel i s ię l iczbę ca łkowi tą przez 
l iczbę ca łkowi tą . W y n i k dzielenia jest zawsze l iczbą ca łkowi tą — oznacza 
ona, ile razy dzielnik mieści się w całości w dzielnej; ponadto z dzielenia 
może p o z o s t a ć reszta. N a p r z y k ł a d przy dzieleniu 13 przez 5 wyn ik dziele
nia ca łkowi tego wynosi 2, a z dzielenia pozostaje reszta r ó w n a 3. W celu 
oswojenia się z zapisywaniem rzadziej u ż y w a n y c h d z i a ł a ń wykonaj ćwicze
nie 9-8. 
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