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9.10. Komunikacja z uzytkownikiem

Do komunikacji z uzytkownikiem sluzy przede wszystkim ekran monitora
oraz klawiatura; ponadto (w niewielkim zakresie) glo$nik. Procedury i fun-
kcje dostepne w systemie QBasic umozliwiaja nadanie tej komunikacji nieco
wygodniejszej formy, niz stosowana w dotychczas omawianych programach.

9.10.1. Wyprowadzanie wynikéw na ekran

Uzywale$ juz instrukcji PRINT do drukowania na ekranie zaréwno liczb,
jak 1 tekstéw (taricuchéw). Korzysta ona z trybu znakowego pracy moni-
tora. Drukujac kilka wielko$ci oddzielasz je od siebie $rednikami badz
przecinkami. Wiesz juz, ze przecinek powoduje odsuniecie drukowania na-
stepnego elementu o kilkanascie odstepéw. Na drukowanie poszczegdlnych
elementdw sa przeznaczone pola o szerokoéci 14 znakéw, przy czym elementy
s3 drukowane poczawszy od lewej strony pola. Dotyczy to takze liczb, z tym
ze liczby dodatnie s drukowane poczawszy od drugiego miejsca (pierwsze
jest na ewentualny znak minus).

Nastepna wielko$¢ po $redniku jest drukowana bezposrednio po poprzed-
niej — z tym ze tekst bez odstepu, a liczba z niewielkim odstepem. Dotyczy
to takze nastepnej instrukcji, jezeli dana instrukcja ma jako ostatni znak
érednik lub przecinek (czynite$ tak w programach QB-18 i QB-23).

Odmiang instrukcji PRINT dajaca duze mozliwosci okreélania postaci
i polozenia liczb na ekranie jest PRINT USING. Sposéb przedstawiania
liczby okreslasz w laiicuchu formatujacym skladajacym sie z odpowied-
nich symboli. Do podstawowych nalezy symbol cyfry # oraz kropka jako
symbol kropki dziesietnej (pelna informacje o symbolach znajdziesz w pro-
gramie pomocy). Przykladowo liczby calkowite, na ktére (lacznie z od-
stepami pomiedzy liczbami) potrzeba pie¢ znakéw, mozna drukowaé in-
strukcja PRINT USING " #####”. W przypadku liczb rzeczywistych
nalezy w laricuchu formatujacym w odpowiednim miejscu umiesci¢ kropke,
np. " #HEHH# AR

Podobnie mozna przedstawiaé zmienne lancuchowe. Najprostszy lan-
cuch formatujacy powinien zawiera¢ pomiedzy dwiema kreskami uko$nymi
pochylonymi w lewo (backslash) tyle odstepéw, ile miejsca przeznaczamy na
wydruk zmiennej.

Po tanicuchu formatujacym, ktéry nalezy umiesci¢ w cudzystowach, sta-
wia sie érednik; dopiero za nim pisze sie nazwy zmiennych i wyrazenia (jak
w zwyklej instrukcji PRINT).

Poslugujac sie instrukcja PRINT USING mozna liczby ustawié réwno
w kolumnach, czego za pomocs instrukcji PRINT nie dawalo sie zrobié. Za
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pomoca instrukeji PRINT USING mogtby$ przedstawi¢ na ekranie tablice
dwuwymiarowe o wiekszej liczbie elementéw w wierszu niz 5.

Cwiczenie 9-24

A. Dobierz tak taricuch formatujacy w instrukcji PRINT USING, zeby
na ekranie miescilo sie obok siebie 8 (10, 12, 16, 20) liczb calkowitych.

B. Zmodyfikuj program QB-19 w taki sposéb, zeby przedstawia¢ na
ekranie tabliczke mnozenia.

9.10.2. Wyprowadzanie wynikéw na drukarke

Wyniki w postaci liczb i tekstéw mozna takze wyprowadzaé bezposrednio
na drukarke. Shuzy do tego instrukcja LPRINT, uzywana tak samo jak
PRINT. Drukarka pracuje wtedy w trybie znakowym. Istnieje tez odmiana
tej instrukcji LPRINT USING, bedaca odpowiednikiem instrukcji PRINT
USING.

9.10.3. Wprowadzanie danych z klawiatury

Dane do programéw zapisywales do tej pory w samym programie. Dane
mozna takze wezytywal w trakcie dzialania programu. Shtuzy do tego in-
strukcja INPUT, ktérej juz uzywales. Mozesz wczytywanie danych po-
przedzi¢ wydrukowaniem tekstu zamieszczonego po stowie INPUT przed
nazwami zmiennych, przy czym jezeli ten tekst oddzielisz od zmiennych
érednikiem, to bedzie drukowany po nim znak zapytania i spacja, a jezeli
przecinkiem, to nie.

W instrukeji tej mozna wypisaé cala liste zmiennych, oddzielajac je od
siebie przecinkami (korzystale$ z tej mozliwosci w programach QB-10
i QB-25). Instrukcja taka moze zawiera¢ tylko jeden tekst poprzedzajacy
wczytywanie danych. Wprowadzajac dane nie naciskasz klawisza Enter po
kazdej z napisanych liczb, lecz dopiero po napisaniu wszystkich.

W niektérych zastosowaniach wygodniej jest korzysta¢ z funkcji IN-
KEYS$. Funkcja ta nie wymaga podania argumentu, natomiast — jak kazda
funkcja — ma warto$é. Jej wartoscia jest lacuch odpowiadajacy klawi-
szowi naciénietemu w danej chwili (kiedy jest wykonywany fragment pro-
gramu z nazwa funkcji); jezeli zaden klawisz nie jest nacisniety, to wartoscia
funkcji jest lancuch pusty. Jezeli chcesz dowiedzie¢ sig, jaki to byt klawisz,
to w programie przypisz warto$é tej funkcji zmiennej taficuchowej i pézniej
wartoéé zmiennej przedstaw na ekranie.

Typowy sposéb korzystania z funkcji INKEY$ polega na utworzeniu
w programie petli, w ktérej funkcja ta jest wielokrotnie odczytywana, przy



452 (QBasic — elementy programowania

czym wyjscie z petli nastepuje wowczas, gdy zostanie naciéniety jakis kla-
wisz. Dalsze dzialania mozna uzalezni¢ od tego, jaki to byt klawisz.

Program QB-27

REM Program QB-27 - rozpoznawanie nacisnietego klawisza
PRINT "Czekam na nacisniecie klawisza"

klaw$ = "

DO

klaw$ = INKEY$
LOOP UNTIL klaw$ <> "
PRINT "Zostal nacisniety klawisz "; klaw$

Uwaga. Nacisniecie samego klawisza Alt, Ctrl lub Shift nie powoduje
nadania funkcji INKEY$ wartosci réznej od tancucha pustego (nie spowo-
duje zatem zakonczenia petli). Podobnie nie jest ,,zauwazane” nacisniecie
klawiszy: Caps Lock, Num Lock, Print Screen, Scroll Lock i Pause.

Program QB-27 mozesz wykorzysta¢ np. w programie do zadania 8-11
z pytaniami tekstowymi. Do wskazania odpowiedzi wystarczy wtedy jedno
naciéniecie klawisza przez uzytkownika, bez koniecznosci naciskania klawisza
Enter.

Program QB-27 mozna uzupelni¢ o liczenie obiegéw petli, co stanowi
namiastke pomiaru czasu. Tego rodzaju program mégltbys$ rozbudowaé¢ do
programu sprawdzajacego poprawno$¢ pisania na klawiaturze i mierzacego
jednoczeénie czas czekania na nacisniecie klawisza.

Program QB-28

REM Program (B-28 - "czas" czekania na nacisniecie klawisza
CLS
klaw$ = nn
czasg = 0
PRINT "Nacisnij szybko klawisz"
DO
klaw$ = INKEY$

czas& = czask + 1
LOOP WHILE klaw$ = ""
PRINT "Zostal nacisniety klawisz "; klaw$; " po "; czask;
"jednostkach"

Wielko$¢ ,,jednostki” czasu zalezy od komputera. Jezeli chcialby$ jg przeli-
czy¢ na sekundy, musialbys przeprowadzi¢ eksperyment (np. zmierzyé liczbe
»jednostek” odmierzona w ciagu np. 20 s).



Komunikacja z uzytkownikiem 453

9.10.4. Instrukcje pomocnicze

Kolor

Jezeli Twéj komputer ma kolorowy monitor, to mozesz okreélaé¢ kolor
wydruku na ekranie. Stuzy do tego instrukcja COLOR. W przypadku moni-
toréw monochromatycznych mozesz za jej pomoca okreslaé stopien szarosci.

Instrukcja COLOR ma dwa parametry: pierwszy z nich okredla kolor
znakéw (i ewentualnie ich migotanie), drugi — kolor tla znaku. Pierwszy
przyjmuje wartosci od 0 do 15 dla 16 koloréw (zwigkszenie tego parametru
o 16, np. z 2 na 18, powoduje migotanie znaku); drugi przyjmuje wartosci
od 0 do 7. Podstawowe kolory maja numery od 0 do 7, np. 0 — czarny;
1 — niebieski; 2 — zielony; 4 — czerwony; 7 — bialy (te same w pier-
wszej i drugiej grupie). Kolory o numerach od 8 do 15 (w pierwszej grupie)
sa jas$niejszymi odmianami koloréw podstawowych, majacymi numery o 8
mniejsze (np. 10 — jasnozielony, 12 — jasnoczerwony); w przypadku moni-
toréw monochromatycznych kolorom tym odpowiada pod$wietlenie znakéw.

Cwiczenie 9-25

A. Uruchom przykladowy program:
Program QB-29

REM Program (QB-29 - kolorowe napisy
CLS

COLOR 7, 1

PRINT "Biale znaki na niebieskim tle"
COLOR 26, 4

PRINT "Migajace jasnozielone znaki na niebieskim tle"

Zauwaz, ze zmiany koloru tla i koloru liter sa ograniczone do czesci
linii zajmowanej przez danych tekst i nie rzutuja na caly ekran edy-
cyjny.

B. SprawdZ, czy komunikat systemu jest wyswietlany w taki sposéb
jak w poprzednich programach, czy tez w sposéb narzucony przez
instrukcje programu.

C. Wyjdz z systemu QBasic i sprawdz, czy napisy sa nadal obecne na
ekranie w ,swoich kolorach” i trybie (migajacym).

Sygnaly dzwiekowe

Instrukcja BEEP stuzy do wydania krétkiego sygnalu dZzwigkowego (pis-
niecia) przez gloénik komputera. Mozna uzy¢ jej do zwrécenia uwagi, np. ze
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odpowiedz na pytanie byla niepoprawna albo ze (trwajace dtugo) obliczenia
dobiegty konca.

Jest tez w jezyku QBasic instrukcja SOUND umozliwiajaca wydanie
dZwieku o okreslonej wysokosci i czasie trwania. Wymaga ona podania
dwéch parametréw: czestotliwosci wyrazonej w hercach (liczba caltkowita
z zakresu od 37 do 32737) i czasu trwania wyrazonego w jednostkach,
ktéorych w jednej sekundzie miesci sie 18.2 (liczba rzeczywista od 0 do
65536). Taka nietypowa jednostka czasu jest zwiazana z impulsami o cze-
stotliwosci 18,2 Hz, stosowanymi w komputerach IBM PC. Na przyklad
w celu wygenerowania tonu o czestotliwosci 440 Hz przez 1 sekunde nalezy
uzy¢ instrukcji w postaci (pamietaj o kropce dziesietnej):

SOUND 440 18.2

Za pomoca tej instrukcji mozna generowaé tony o zalozonej czestotliwosci
i czasie trwania, a nawet zapisaé prosty utwor muzyczny.

9.11. Instrukcje graficzne

9.11.1. Wprowadzenie

Jezeli w Twojej szkole w pracowni komputerowej jest uzywany arkusz kalku-
lacyjny, to zapewne wygodniej jest korzystaé z jego mozliwosci przedsta-
wiania danych na wykresach. Samodzielne pisanie programéw stuzacych do
tworzenia wykreséw nie jest trudne, ale jezeli wykres taki mialby by¢ opisany
i wyskalowany, to wszystko razem mogloby okazaé sie do§é¢ pracochlonne.
Niekiedy jednak wygodniej jest skorzystaé¢ z mozliwosci graficznych ofero-
wanych przez jezyk programowania, w szczegélnoséci wéwczas, gdy na ekra-
nie mialby by¢ odtworzony ruch.

Na ekran dzialajacy w trybie graficznym trzeba spojrzeé jako na swojego
rodzaju prostokatna tablice, ktérej elementami sa punkty (piksele). Liczba
elementow zalezy od uzytej karty graficznej. Zazwyczaj w poziomie jest nie
mniej niz 640 punktéw, a w pionie nie mniej niz 348, z wyjatkiem kom-
puteréw wyposazonych w karte CGA, ktéra daje mozliwo§é uzycia tylko
200 punktéw w pionie. Poszczegdlne punkty sa numerowane od zera, a wiec
w poziomie — od 0 do 639.

Jezeli Twdj komputer ma kolorowy monitor, to kazdemu punktowi mo-
zesz nadac kolor; jezeli monochromatyczny VGA, to mozesz nadaé stopien
szaro$ci. Nie zawsze masz jednak tu taka dowolnos$é jak w tekstach, mozesz
bowiem dysponowaé np. tylko dwoma lub tylko czterema kolorami jed-
noczesnie. Co wiecej, przy wiekszej liczbie koloréw mozesz dysponowaé
mniejsza liczba punktéow. Wszystkie parametry dotyczace liczby punktéw
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okresla si¢ wraz z wyborem jednego z mozliwych trybéw grafiki za pomoca
polecenia SCREEN. .

Polecenie SCREEN ma parametry, z ktérych pierwszy okre$la numer
trybu, pozostale zas sa opcjonalne. Pelna lista jest do§é dluga. Do podsta-
wowych naleza tryby 0, 1, 2, 3 i 12. Tryb 0 jest trybem tekstowym (dobrze
jest na koncu programu dawaé na wszelki wypadek polecenie SCREEN 0).
Tryb 3 jest przeznaczony dla komputeréw wyposazonych w karte graficzna
Hercules (zapewniajaca rozdzielczos¢ 720 punktéw w poziomie na 348 w pio-
nie), a tryb 12 — dla komputeréw z karta VGA (640 na 480 punktéw przy 16
kolorach). Tryb 1 zapewnia rozdzielczos¢ 320 na 200 punktéw przy czterech
kolorach, za$ tryb 2 — rozdzielczos¢ 640 na 200 punktéw; oba tryby mozna
stosowaé z réznymi kartami graficznymi oprécz karty Hercules.

9.11.2. Podstawowe operacje‘ graficzne

System QBasic umozliwia nadanie pojedynczemu pikselowi barwy, pocia-
gniecie linii miedzy dwoma wskazanymi pikselami, zatoczenie okregu o po-
danym promieniu ze wskazanego punktu itp. Wszystkie te operacje wyma-
gaja od Ciebie $wiadomego wskazania konkretnego punktu. Polozenie pun-
ktu okreslasz przez podanie jego wspdilrzednych, oznaczanych jak w mate-
matyce jako para liczb (x,y). Wspéirzedne z i y sa liczbami calkowitymi.
Zakres kazdej ze wspéirzednych zaczyna sie od zera, a konczy na liczbie
o jeden mniejszej od liczby punktéw (na przykiad dla karty VGA na 639
i479).

Uwaga. Wspélrzedna pozioma rosnie w prawo, a pionowa w dét (a
wiec odwrotnie niz jeste$§ przyzwyczajony!). Zapamietaj zatem, ze punkt
o wspélrzednych (0,0) znajduje sie w lewym gérnym(!) rogu ekranu.

Do nadawania koloru poszczegélnym punktom ekranu stuzy instrukcja

PSET, a do ,zgaszenia” tego punktu — instrukcja PRESET. W podstawo-
wym zastosowaniu wskazujesz jedynie wspélrzedne punktu, np.

PSET (x,y)
PRESET (x,y)

Jezeli jest uzywany tryb graficzny umozliwiajacy stosowanie wielu koloréw,
to w instrukcjach PSET i PRESET mozesz dodaé¢ (po przecinku) numer
koloru:

Cwiczenie 9-26

A. Napisz program zawierajacy instrukcje przejscia do trybu graficznego
oraz instrukcje zapalenia na ekranie jednego punktu, np. o wspélrze-
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dnych (150,150). Zastandéw si¢, w jakim miejscu ekranu punkt ten
powinien si¢ znalezc.

B. Uruchom program i sprawdz, czy polozenie punktu jest zgodne z o-
czekiwaniami. W dolnej czeéci ekranu powiniene§ zobaczy¢ napis
Press any key to continue (pisany wiekszym pismem w trybie
graficznym 1). Nacis$nij dowolny klawisz, a powrécisz do trybu edycji
programu.

C. Zmienn wspdlrzedne punktu, tak aby$ zorientowal sie, w jakim kie-
runku przesuwa sie punkt po ich zwiekszeniu.

D. Zapal punkty posrodku ekranu i w czterech rogach. Czy wszystkie
punkty sa widoczne?

E. Sprébuj teraz zmienia¢ w programie numer trybu graficznego na 2
i ewentualnie inne, jezeli pozwala na to stosowana w Twoim kom-
puterze karta graficzna. Uruchom program i sprawdz efekt.

F. Nadaj kilku punktom rézne wartosci koloru i sprawdz, czy faktycznie
maja taki kolor, jakiego sie spodziewales.

9.11.3. Przelaczanie trybu graficznego na tekstowy

Wykonujac éwiczenie miale$ okazje przekonac sie, ze nie caly ekran byl
widoczny. Wynika to z przestaniania dolnej czesci ekranu przez komunikat.
- Gdyby komunikat pojawiat si¢ dopiero po przejsciu do trybu tekstowego, to
w trybie graficznym bylby widoczny caly ekran. Powrét do trybu tekstowego
zapewnia instrukcja SCREEN 0. Dopisz ja na kofcu programu.

Uruchom zmodyfikowany program. Zapewne rozczarujesz si¢, bo wpra-
wdzie mignie Ci co$ na ekranie, ale nim zdazysz si¢ przyjrzeé ekranowi
graficznemu, to zobaczysz jedynie sam komunikat. Do utrzymania na ekra-
nie obrazu graficznego powiniene$ zatrzymac¢ wykonywanie programu przed
dojéciem do instruk<ji SCREEN 0. Mozesz postuzy¢ sie w tym celu funkcja
INKEY$ uzyta podobnie jak w programie QB-27.

Upewnij sie, powtarzajac odpowiedni punkt poprzedniego ¢wiczenia, ze
mozesz ogladaé na ekranie wszystkie punkty, ktérych wspéirzedne odpowia-
daja stosowanemu trybowi graficznemu. Zapisz sobie warto$ci maksymalne
wspoétrzednej poziomej i wspéirzednej pionowe;j.

Jezeli lubisz nieoczekiwane efekty, to wykonaj ¢wiczenie 9-27.

Cwiczenie 9-27

Napisz program, w ktérym wspélrzedne punktu oraz kolor bylyby
losowane. Liczba réznych koloréw zalezy od karty graficznej i parametru
instrukcji SCREEN, np. dla karty VGA i trybu SCREEN 12 kolory
okresla sie numerami od 1 do 15.
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9.11.4. Linie, okregi i inne figury
System QBasic zawiera instrukcje rysowania niektérych figur: linii prostych,
okregdw, prostokatdw.

Do wykreslenia odcinka linii prostej stuzy instrukcja LINE, ktérej ar-
gumentem sa wspoélrzedne dwéch punktéw, bedacych koricami odcinka, od-
dzielone od siebie kreska (znakiem minus).

LINE (x1,y1) - (x2,y2)

Do wykreélenia okregu postugujesz si¢ instrukcja CIRCLE, ktérej parame-
trami sa wspoélrzedne srodka okregu oraz promien,

CIRCLE (x,y), T

Cwiczenie 9-28

Napisz i uruchom program rysujacy:

A. Tréjkat o wierzchotkach: w $rodku ekranu, w prawym gérnym rogu
1 w prawym dolnym.
Prostokat o wierzchotkach: (10, 10), (210, 10), (210, 110) i (10, 110).
Kwadrat o boku 70 i srodku w punkcie (200, 120).
Kolo wpisane w kwadrat okreslony w punkcie C.
Kolo opisane na kwadracie okreslonym w punkcie C.
Uktad wspélrzednych lacznie z kreseczkami na obu osiach: krétszymi
co 20 jednostek i diuzszymi co 100 jednostek.
Linie prosta tak dobrana (eksperymentalnie), zeby przechodzita
blisko czterech punktéw: (100, 180), (50, 190), (200, 140), (300, 120).

mEUQW

@

System QBasic zawiera znacznie wigcej instrukcji graficznych. Mozliwe
jest m.in. rysowanie fragmentu obwodu kola (tuku), a takze kreslenie linii
zgodnie z ruchem kursora (instrukcja DRAW). Tworzone obiekty mozna
wypelniaé kolorem, przesuwaé i wykonywac inne operacje. Jezeli zaintere-
suja Cie te mozliwoéci, to przyklady uzycia znajdziesz w pomocy (help).

9.11.5. Wykres funkcji

Sporzadzimy teraz wykres funkcji, np. jednego okresu znanej Ci funkcji
trygonometrycznej sinus.

Pierwsza decyzja dotyczy zakresu wartosci argumentu funkcji () i jej
wartosci (y), jakie maja by¢ odwzorowane na wykresie. Takie same decyzje
podejmujesz podczas tworzenia wykresu na papierze. Decydujesz wowczas
réwniez, jak duzy ma by¢ wykres; czy ma zajmowac caly kartke, czy jej
cze$é, a dokladniej, jaka ma by¢ skala wykresu. Podobng decyzje musisz
podjaé przy sporzadzaniu wykresu na ekranie. Skale wykresu wyrazasz
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jednak nie w odniesieniu do centymetréw, lecz do punktéw ekranu.

Zastanéw sie chwile nad zakresem i skalg wykresu funkcji sinus. Je-
den okres funkcji odpowiada zmianie jej argumentu od 0 do 2w, czyli do
ok. 6,28. Jezeli postuzysz sie trybem SCREEN 1, to wspdlrzedne poziome
punktéw ekranu beda sie zmienia¢ od 0 do 319. Stosunek obu liczb jest
nieco wiekszy od 50, mozna zatem do odwzorowania funkcji sinus postuzy¢
sie taka skala dla zmiennej niezaleznej. Argumentem funkcji sinus bedzie
wspélrzedna pozioma punktu ekranu podzielona przez 50; argumentowi 2x
bedzie odpowiadaé punkt o wspéirzednej 314 (314/50 = 6, 28).

Wartosci funkcji sinus zmieniaja sie 'od -1 do 1, a wiec 0 2. W try-
bie SCREEN 1 zmienna pionowa wykresu zmienia si¢ od 0 do 199. Jezeli
chcesz wykorzystaé dobrze powierzchnie ekranu, to powinienes$ przyjaé skale
bliska 100 (lecz nieco mniejsza, np. 90). O$ pozioma wykresu powinna
byé posrodku ekranu, na poziomie 100. W tym celu nalezy dodaé¢ 100 do
warto$ci funkcji. Nalezy jeszcze pamietaé, ze wspdlrzedne punktéw ekranu
rosna z gbéry do dotu, i zmienia¢ znak wspdlczynnika, przez ktéry mnozyé
sie bedzie wartosé funkcji.

Otrzymany wynik dzialad arytmetycznych dla kazdej wspélrzednej wy-
kresu nalezy poddaé dziataniu funkcji INT, zeby otrzymana liczba rzeczy-
wista zostala zamieniona na odpowiadajaca jej liczbe catkowity.

Cwiczenie 9-29

A. Napisz program sporzadzajacy wykres funkcji sinus zgodnie z po-
danymi wskazéwkami i uruchom go. Czy utworzony wykres jest
podobny do przedstawionego na rys. 9.17

B. Jezeli dostrzegasz wyrazne réznice w ksztalcie wykresu (lub masz
trudnosci z uruchomieniem programu), to przeanalizuj dzialanie swo-
jego programu i ewentualnie poréwnaj go z programem zapisanym
w pliku @B30.BAS

Uwaga. W celu zakoriczenia dzialania programu naciénij dwa razy
dowolny klawisz.

C. Zmodyfikuj program powtarzajac wszystkie instrukcje zawarte po-
miedzy instrukcjami SCREEN 1 i SCREEN 0 z zastapieniem in-
strukcji PSET przez PRESET (jest on zapisany w pliku QB30M.BAS).
Zastanéw sie nad tym, jak po takiej modyfikacji program powinien
dzialaé, i sprawdz, czy faktycznie dziala w taki sposéb.

D. Zauwaz, ze w programie QB-30M fragment programu powtarza sie
dwukrotnie. Przeksztalé ten ciag instrukcji na procedure. Poréwnaj
swé6j program z programem zapisanym w pliku QB30MP.BAS.
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Program QB-30

REM Program (QB-30 wykres funkcji sinus
SCREEN 1
FOR i = 0 to 314
PSET (i, INT (100 - 90 * SIN(i/50)))
NEXT
klaw$ = un
DO WHILE klaw$ = ""
klaw$ = INKEY$
LOOP
SCREEN 0

Rys. 9.1. Wykres funkcji sinus sporzadzony za pomoca programu QB-30

Po takim éwiczeniu nie powiniene$ mie¢ wiekszych trudnosci ze sporzadze-
niem trudniejszych wykreséw.

Jezeli punktem wyjscia jest zjawisko fizyczne, np. ruch punktu umie-
szczonego na kole toczacym si¢ po prostej, to najpierw trzeba sporzadzié
opis matematyczny, zeby otrzymaé réwnania ruchu, i nastepnie dobraé skale
odwzorowania poszczegélnych zmiennych. Zauwaz, ze trajektoria ruchu
punktu po plaszczyZnie jest opisana za pomoca trzech zmiennych: z i y
oraz czas. Trzecia zmienna nie musi byé widoczna na ekranie, niemniej
i dla niej musisz dobraé¢ zakres zmian.

Typowe szkolne zadanie o ruchu dwéch samochodéw wyjezdzajacych
z miast A i B mozna przedstawi¢ nastepujaco. Odleglo$é miedzy miastami
odwzorujemy na osi pionowej; jezeli jest nia 300 km, a przeznaczymy na nia
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150 pikseli (z dostepnych 200), to otrzymamy skale 2 km na piksel. Czas
odwzorujemy za pomoca zmiennej t% w proporcji 100 na godzine. Na osi
poziomej uzyjemy takiej samej proporcji: 100 pikseli na godzine; przy 320
pikselach (w zastosowanym trybie graficznym) mozemy odwzorowaé ponad
trzy godziny.

Torem ruchu samochodu poruszajacego sie ruchem jednostajnym jest na
naszym wykresie prosta. Predkosci 80 km/h jednego samochodu odpowiada
zmiana wspolrzednej y wykresu o 40 przy zmianie z o 100, co daje wspdt-
czynnik 0.4; podobnie predkosci 60 km/h drugiego samochodu odpowiada
wspélczynnik 0.3. Samochdd wolniejszy wyjezdza pézniej o pét godziny,
dokonujemy zatem odpowiedniej korekty czasu (o 50).

Program QB-31 tworzacy wykres ruchu (zapisany w pliku QB31.BAS)
zawiera oprécz instrukcji wykredlenia osi wykresu nastepujacy fragment
odpowiedzialny za przedstawienie trajektorii ruchu samochodéw:

Program QB-31

REM fragment programu QB-31 - wykres ruchu
REM dwoch samochodow
FOR t% = 0 TO 300
PSET (10 + t%, INT(180 - .4 * ti))
IF t% >= 50 THEN PSET (10 + t%, INT(30 + .3 * (t% - 50)))
NEXT

Zmienna t% zmienia si¢ od 0 do 300 (trzech godzin). Zwiekszeniu zmienne;
t% o jednostke odpowiada zwiekszenie wspéirzednej poziomej obu trajek-
torii takze o jednostke. Dodana liczba 10 powoduje odsuniecie wykresu od
lewej krawedzi ekranu, co umozliwia m.in. ladniejsze przedstawienie ukladu
wspéirzednych.

Do obliczania wspéirzednych pionowych wykresu sa uzyte wyliczone
wspélczynniki 0,4 i 0,3. Wspélrzedne te sa zmieniane w zakresie od 30
do 180. Wyruszenie drugiego samochodu pézniej o pét godziny jest przed-
stawione za pomoca przesuniecia argumentu t% o 50 zaréwno we wzo-
rze na wspolrzedna pionowa, jak i w warunku na rysowanie trajektorii
(t% > 50).

Jezeli chcialby$ sporzadzi¢ podobne wykresy do przedstawionych na
rys. 8.5a, to przyda Ci sie krétki komentarz. Ruch punktu umieszczonego na
toczacym sie kole jest zlozeniem dwéch ruchéw: prostoliniowego ruchu osi
kola i obrotowego ruchu punktu wzgledem osi kola. Oba ruchy sa ze soba
powiazane w taki spos6b, ze przebyciu w ruchu prostoliniowym dystansu
réwnego obwodowi kola odpowiada jeden jego obrét (wéwczas katowi at
odpowiada dystans Rat), gdzie R jest promieniem kota.
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Réwnania ruchu oddalonego od srodka kola o r mozna zapisaé¢ na-
stepujaco:

z = Rot + rsinad

y = R+ rcosat
Program rysujacy trajektorie dla przyktadowych wartosci R1 r jest zapisany
w pliku QBKOLO.BAS.

Cwiczenie 9-30

A. Wykonaj program rysujacy ruch ciata rzuconego rzutem poziomym
z wysoko$ci h z dana predkoscia poczatkowa i ruch drugiego ciala
poruszajacego sie rzutem ukosnym z innego miejsca i rozpoczynaja-
cego ruch nieco pézniej. Dobierz eksperymentalnie kat, pod jakim
drugie cialo rozpoczyna swéj ruch, tak zeby oba ciala spotkaly sie
(tzn. zeby w tej samej chwili byly dostatecznie blisko siebie). Mo-
ment spotkania zaznacz na wykresie. (Poréwnaj swéj program z pro-
gramem zapisanym w pliku QBRZUT.BAS).

B. Wykonaj program rysujacy ruch punktu znajdujacego sie na kole
toczacym sie po kole. (Mozesz poréwnaé¢ swéj program z programem
zapisanym w pliku QBDWAKOL.BAS.)

9.11.6. Ruchomy obiekt

Wykresy niektérych trajektorii byly sporzadzane zapewne w takim tem-
pie, ze mogles obserwowaé ruch ciala. Ogdlnie biorac, mozesz imitowaé
na ekranie zmiany zachodzace w czasie w niektérych procesach fizycznych,
chemicznych lub innych. W razie potrzeby mozesz dodawaé instrukcje
majace spowolnié wykonywanie programu. Mozesz takze ,gasi¢” punkt
szybko po jego zapaleniu.

Mozesz takze nie okre§la¢ z géry warunku zakonczenia obliczen, jak
w pokazywanych do tej pory przykitadach, lecz zalozyé, ze przerwanie petli
nastapi po naciénieciu klawisza przez uzytkownika.

Na przyklad program przedstawiajacy ruch punktu opisany zalezno-
Sciami:

x = 27005 gin(wt)

y = 27005 cp5(20t)

moze mie¢ nastepujaca postac:

Program QB-32

REM Program QB-32 - odwzorowanie ruchu punktu
SCREEN 1
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t =

0

DO WHILE klaw$ = ""

LOOP

ampl = 90 * 2 ~ (-0.05 * t)

PSET (INT(160 + ampl * COS(2 * t)), INT(100 + ampl * SIN(t)))

REM

REM tu moga byc instrukcje spowalniajace wykonywanie programu

REM

PRESET (INT(160 + ampl * COS(2 * t)), INT(100 + ampl *
SIN(t)))

t =

t + .01
klaw$ =

INKEY$

SCREEN 0
PRINT "Czas koncowy = "; t

END

Program bedzie dzialal dopéty, dopdki nie naciéniesz jakiego$ klawisza.

Cwiczenie 9-31

A.

9.12.

9.12.1.

Zmodyfikuj program QB-32:

— zmieniajac liczbe powtérzen petli FOR,

- usuwajac instrukcje PRESET.

Wybierz taki wariant programu, ktéry uwazasz za odpowiedni.

. Zmodyfikuj wybrana wersje programu QB-32 mnozac argumenty

funkcji SIN i COS przez rézne liczby catkowite (np. argument funkcji
sinus przez 2, a cosinus przez 3). Mozesz ewentualnie zmienié po-
nadto SIN na COS lub odwrotnie.

Odczytywanie i zapisywanie danych
do plikéw dyskowych

Umozliwianie dostepu do plikéw

Plik przeznaczony do wykonania na nim operacji nalezy otworzy¢ instrukcja

OPEN,

wskazujac nazwe pliku, rodzaj operacji i umowny numer pliku (od 1

do 255). Do podstawowych operacji nalezy:
e odczytywanie pliku od poczatku (OPEN FOR INPUT — otwdrz

dla wprowadzania),

e zapisywanie (istniejacego lub nowo utworzonego) pliku od poczatku

(OPEN FOR OUTPUT — otwérz dla wyprowadzania)

e dopisywanie danych do kofica istniejacego pliku (OPEN FOR AP-

PEND — otwérz dla dolaczania).
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