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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=1t+ .01

klaw$ = INKEY$

SCREEN 0
PRINT "Czas koncowy = "; t

END

Program bedzie dzialal dopdty, dopdki nie naci$niesz jakiegos klawisza.

Cwiczenie 9-31

A.

9.12.

9.12.1.

Zmodyfikuj program QB-32:

— zmieniajac liczbe powtdrzen 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 calkowite (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 plikow

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 — otwérz

dla wprowadzania),

e zapisywanie (istniejacego lub nowo utworzonego) pliku od poczatku

(OPEN FOR OUTPUT — otwérz dla wyprowadzania)

o dopisywanie danych do korica istniejacego pliku (OPEN FOR AP-

PEND — otwérz dla dolaczania).
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Numer pliku wskazuje sie poprzedzajac go slowem AS (jako) i symbolem #.
Tak wiec pelna przykladowa instrukcja otwarcia pliku DANE1.DAT do zapisu
ma postaé

OPEN "danel.dat" FOR OUTPUT AS # 2

Nazwa pliku w instrukcji OPEN moze by¢ okreslona zmienna laficuchowa,
moze by¢ zatem wprowadzona przez uzytkownika programu.

Otworzony plik zamyka si¢ instrukcja CLOSE z numerem pliku poprze-
dzonym symbolem #, np. CLOSE #2. Wprawdzie system zamyka pliki
koniczac wykonywanie programu, niemniej zaleca sig, zeby plik zamykaé in-
strukcjg CLOSE, kiedy tylko zapisywanie danych zostalo zakonczone (bez
czekania na koniec programu), zmniejsza to bowiem niebezpieczenstwo przy-
padkowe] utraty danych.

Uwaga. Numery sluza do rozrézniania plikéw, ktére moglyby byé
otwarte jednoczesnie. Jezeli plik, ktéremu nadaje sie numer 2, zostaje
zamkniety, a w dalsze]j czesci programu jest otwierany jaki$ inny plik, to
wolno mu przydzieli¢ ten sam numer 2 (juz nie zajety). Jednak uzywanie
w programie jednego numeru na oznaczenie dwéch réznych plikéw zwieksza
szans¢ popelnienia bledu. Przyjmij zatem zasade stosowania réznych nu-
meréw dla réznych plikéw.

9.12.2. Wyprowadzanie wynikéw do pliku

System QBasic zawiera wiele réznych instrukcji stuzacych do zapisywania
danych do réznego typu plikéw. Ograniczymy sie tu do jednego typu pliku,
tzw. pliku o dostepie sekwencyjnym, w ktérym dane odczytuje sie i zapisuje
po kolei, i do jednej instrukcji: PRINT. W razie potrzeby wiadomoéci te
mozesz uzupehic¢ samemu.

Instrukcja PRINT umozliwia zapisywanie wynikéw bezposrednio do pli-
ku dyskowego. Od instrukcji pisania na ekranie rézni sie tylko tym, ze
pomiedzy stowem PRINT a lista drukowanych elementéw jest podany numer
(otworzonego do zapisu) pliku z symbolem # zakoriczony przecinkiem.

Mozesz zmodyfikowaé dowolny ze swoich programéw w taki sposéb, zeby
wyniki zapisywal w pliku. Przed pierwszg z instrukcji PRINT musisz umie-
sci¢ instrukcje otwarcia pliku do zapisu, a za ostatniag — instrukcje zam-
kniecia pliku.

Cwiczenie 9-32

A. Zmodyfikuj program QB-5 w taki sposéb, zeby zapisywal ponadto
w pliku QB05.WYN komunikat pokazywany na ekranie. Czy Twdj
program jest podobny do programu QB-33?
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Program QB-33

REM Program (QB-33 - zapis do pliku (zmodyfikowany program QB-5)
CONST PI = 3.14159

CLS

INPUT "Podaj promien kola ", r

OPEN "qbO5.wyn" FOR OUTPUT AS #2

PRINT "Obwod kola o promieniu"; r; "wynosi"; 2 * PI * r

PRINT #2, "Obwod kola o promieniu"; r; "wynosi"; 2 * PI % r
CLOSE #2

B. Upewnij sie, ze w katalogu roboczym nie istnieje juz plik o nazwie
QBO05.WYN (jezeli jest, to usun go). Uruchom program i sprawdz, ze
w katalogu powstal plik o tej nazwie zawierajacy komunikat pro-
gramu z wprowadzonym przez Ciebie promieniem kota i obliczo-
nym przez program wynikiem. Aby sprawdzié, czy istnieje juz plik
QBO05.WYN i obejrze¢ jego zawarto$¢ nie musisz wychodzi¢ z systemu
QBasic, lecz mozesz otworzy¢ plik za pomoca edytora systemu (File,
Open) podajac oczywiscie nazwe pliku.

C. Wykonaj ponownie polecenia z punktu B, zmieniajac wprowadzana
liczbe. Sprawdz, czy plik zawiera oba komunikaty programu czy
jeden, a jezeli jeden, to czy ostatni czy poprzedni.

D. Zmodyfikuj program QB-33 (na QB-33a) zmieniajac instrukcje o-
twierania pliku z OPEN FOR OUTPUT na OPEN FOR APPEND.
Uruchom program kilkakrotnie i sprawdz zawartos¢ pliku tak jak w
punkcie C.

E. Zastanéw si¢ nad zmodyfikowaniem w podobny sposéb programu
QB-17 (wyznaczajacego NWD i NWW dla danych dwéch liczb) w ce-
lu zgromadzenia w pliku pewnej ilosci wynikéw. Zwr6é uwage, ze
(w odréznieniu od programu QB-5) wprowadzane dane nie sa dru-
kowane instrukcja PRINT. Jezeli uwazasz to za przydatne, to dodaj
instrukcje drukowania do pliku danych wprowadzonych przez uzy-
tkownika.

9.12.3. Odczytywanie danych z pliku

System QBasic zawiera wiele réznych instrukcji i funkcji stuzacych do od-
czytywania danych z réznego typu plikow. Ograniczymy sie tu do jednego
typu pliku — sekwencyjnego — oraz do jednej instrukcji: INPUT i jednej
funkcji: INPUTS.

Za pomoca funkcji INPUTS$ odczytujesz kolejne znaki z pliku, poje-
dynczo lub wigkszymi porcjami, natomiast za pomoca instrukcji INPUT
odczytujesz od razu cale liczby i laricuchy.
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Poniewaz INPUTS$ jest funkcja, dlatego do nadawania zmiennym warto-
sci nalezy postuzy¢ sie instrukcja przypisania; w instrukeji INPUT zmienne
wymienia si¢ po jej nazwie, tak jak przy odczytywaniu z klawiatury.

Odczytywanie pliku znak po znaku

Do odczytywania znakéw nalezy posluzyé sie funkcja INPUTS. Ma
ona dwa argumenty: liczbe znakéw odczytywanych jednoczesnie (liczba
catkowita) oraz numer pliku odczytywanego (z symbolem #), a jej wartoscig
jest laricuch odczytanych znakéw.

Cwiczenie 9-33

A. Do odczytywania pliku znak po znaku posluz sie programem QB-34.
Odczytaj go i przeanalizuj jego dzialanie.

Program QB-34

REM Program (B-34 - odczytywanie pliku znak po znaku
INPUT "Podaj nazwe pliku ", NazwaPliku$
OPEN NazwaPliku$ FOR INPUT AS #3
NumerZnaku& = 0
CLS
DO WHILE (NOT EOF(3))
NumerZnaku& = NumerZnaku& + 1
x$ = INPUT$(1, #3)
PRINT NumerZnakuk, ASC(x$), x$

LOOP

CLOSE #3

PRINT

PRINT "Ddczytano"; NumerZnakuk; "znakow"
END

Instrukcje odczytywania kolejnych znakéw objeto petla, ktéra jest
przerywana, kiedy nastapi koniec pliku (funkcja EOF(3) przybiera
wtedy wartoéé logiczna Prawda, a wiec NOT EOF(3) — wartosé
logiczna Fafsz).

B. Uruchom program i odczytaj za jego pomoca plik QB05.wyN. Czy
zdazysz odczytaé na ekranie wszystkie znaki?

Zastanéw sie, co by$ zmienil w programie QB-34, zeby umozliwial odczy-
tanie na ekranie wszystkich znakéw.

Wykonaj teraz nastepne ¢wiczenie i poréwnaj swoje uwagi i propozycje
z modyfikacjami programu wprowadzanymi w tym ¢wiczeniu.
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Cwiczenie 9-34

A.

Zmodyfikuj program QB-34 w taki sposéb, zeby po odczytaniu takiej
ilosci znakéw, ktéra powinna zapelnié¢ ekran (np. 20), zatrzymywat
sie 1 czekal na nacisniecie:

— wyréznionego klawisza w celu zakonczenia programu,

— dowolnego innego klawisza w celu kontynuowania odczytu pliku.

Uwaga. Do sprawdzenia, czy liczba znakéw osiagneta kolejna wielo-
krotnos§é zadanej liczby, mozesz postuzyé sie dzieleniem calkowitym
(rozdzial 9.5.1). '

Poréwnaj swéj program z programem zapisanym w pliku QB34M.BAS.
Rozpoznaj w odczytywanym pliku znaki korica linii.

Za pomocy programu (QB-34 lub programu zmodyfikowanego przez
Ciebie odczytaj plik ZNST1 i poréwnaj wyniki z przedstawionymi na
rys. 4.23.

. Odczytaj (krétki) plik z polskimi znakami (np. VGA.TAG lub je-

den z pozostalych plikéw znajdujacych sie na zalaczonej dyskietce).
Zwréé uwage na kody znakéw. Czy moZesz rozpoznaé (sprawdzic)
standard kodowania?

Odczytywanie lancucha znakéw

Odczytywales juz zmienne laficuchowe postugujac si¢ instrukejg INPUT.
System traktowal nacisniecie przez Ciebie klawisza Enter jako zakoriczenie
laficucha. Zauwaz, ze to samo dotyczyto wprowadzania kilku liczb. Podob-
nie jest przy odczytywaniu danych z pliku. System traktuje napotkane

W nim

znaki konca linii (zazwyczaj jest to para znakéw o kodach 13 i 10)

jako koniec lancucha. Koniec pliku mozesz rozpoznawa¢ podobnie jak w pro-

gramie

QB-34.

Cwiczenie 9-35

A.

Napisz program odczytujacy z pliku kolejne ltancuchy znakéw. Czy
Twdj program jest podobny do programu QB-357

Program QB-35
REM Program (QB-36 - odczytywanie zmiennych lancuchowych z pliku

CLS
INP

UT "Podaj nazwe pliku ", NazwaPliku$

OPEN NazwaPliku$ FOR INPUT AS #3
NumerLancucha& = 0

DO

WHILE (NOT EOF(3))
NumerLancucha®% = NumerLancucha& + 1
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INPUT #3, lancuch$
PRINT NumerLancucha&, lancuch$
Loop
CLOSE #3
PRINT
PRINT "Odczytano"; NumerLancucha%; "lancuchow"
END

B. Uruchom program i odczytaj zawartosé¢ pliku QB05.WYN.

C. Odczyta]j zawartoé¢ pliku PLIKDIR.TXT utworzonego poleceniem sys-
temu operacyjnego DIR > plikdir.txt. Jezeli drukowany na ekra-
nie numer lancucha przeszkadza Ci, to usun go z instrukeji.

Odczytywanie liczb i tekstéw

Z pliku zawierajacego dane mozna odczytywaé informacje wiekszymi
porcjami, a nie tylko znak po znaku. W szczegélnosci mozna odczytywaé
laicuchy znakéw oraz liczby. Pewnym problemem jest zakonczenie odczy-
tywania danych z pliku we wlasciwym momencie; jezeli sie tego nie uczyni,
to program si¢ zatrzyma sygnalizujac blad. Wygodnie jest znaé liczbe od-
czytywanych elementow. Jezeli liczba elementéw nie jest znana, to mozna
postapié w sposéb analogiczny do stosowanego przy odczytywaniu poje-
dynczych znakéw (sprawdzanie wartosci funkcji EOF).

Mozna w ten sposéb odezytywaé:

e teksty do zmiennych taicuchowych i liczby do zmiennych numerycz-

nych;

e kilka liczb umieszczonych w jednym wierszu (trzeba w instrukcji IN-

PUT uwzglednié w tym celu odpowiednig liczbe zmiennych);

e dane przygotowane w taki sposéb, ze po jednej lub kilku liczbach
w tym samym wierszu jest umieszczony tekst (w takiej sytuacji os-
tatnia ze zmiennych na liécie instrukcji INPUT musi byé zmienna
tekstowa).

Podczas odczytywania pliku zawierajacego wiele wierszy danych, dane te
mozna umieszczaé w odpowiednich tablicach.

Plik o nazwie DANE2.DAT, znajdujacy sie na zalgczonej dyskietce w
katalogu PLIKI\DANE_DAT, zawiera kilka wierszy danych, przy czym w kaz-
dym wierszu jest kolejno: liczba rzeczywista, liczba catkowita oraz tekst
(imie), np.

34.66 132 Krzysztof
Dane te mozna odczyta¢ za pomoca programu zawierajacego instrukcje
podobna do:

INPUT #3, LiczbaRzeczywista, LiczbaCalkowital,, Lancuch$
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Cwiczenie 0-36

A MNapisz wlisny progrom odezviywania danyeh o predstawioneg) po-
staci do tablic i wruchom go (lub odezytaj program (B-35), a na-
stepnie odezyta| plik DANEZ.DAT z zalgrzone| dyskietki. Pordwnaj
otrzymans wyniki & gawartosciy pliku

B Zmodylika] program QB-35 w taki sposab, seby mogh adezytywad
pliki gawiera jace do 60 liczh calkowilych zapisanyeh po jedne) w wier-
sz Sprawdz jego drialanie odezytujac plik DANEDS DAT.

¢ Imodyfike} program QB-353 w- taki sposdb, zeby mogh odezvtywac
pliki zawiernjace po 4 liczhy w wierssu; przv czvm druga 7 liczh
jest rreczywista, a posostale si calkowite, Sprawdd jego deialanie
pdczybujac plik DANES. AT

D. Zmodyfiku] program QB-315 w taki sposoh, ieby mdgl odczviywad
pliki zawierajgor w kardym wierszu liczbe calkowity oraz tekst.
Odezytywane liczhy umieszcza) w tablicy odpouneds %, a laficuchy w
wahlicy pytanic®, Sprawdi dzialanie programu odczytujac plik
DANES.DAT.

9.13. Przykladowe p;rngramy

Mozesz juz napisad wszystkie programy odpowiadajace zadaniom 2 rozdzia-
by & Chondwimy tu preede wezystkim koncepcje ich utworzenia, dodajac
niekiedy (fragmentaryczne) wyjadnienia Jezell w roadziale B zustal przed-
stawiony algorytm rozwiazania zadania, to potrakiu} tworzenie programu
jako dodatkowe éwiczenie z tzw. kodowanis programu za pomocs instrukeji
iezyka programowania,

Program przeksztatcania pliku — zadanie B-13

Zadanie 5-13 dotycey odezytania parzystej ilodcl liczb zapisanych w pliku
po jednej w Lindi | zapisania ich w innym pliku po dwie obok siebie. Znasz
i wszystkie potrzebne instrukeje na tyle dokladnie, ze powiniened po-
radzid sobie ¢ napisaniem programu bez dodatkowych wslandwek. Napisz go
| sprawdz jego dezialanie na danveh zapisanyeh w pliku DANEG.DAT. Mozesz
POTOWRAS SWG] PIOgram 2 programemn zapisanym w pliku QBDWLICZ.BAS,

Program testu — wedlug algorytmu 15 do zadania 8-11

Schemat postepowania & wybieraniem pytan testowych # tablicy jest
przedstawiony w algorytoue 15, napisanie zasadniczego zrebu programu nie
powinno przedstawiaf zatem trudnodci. Pewna trudnodéé moge sprawid to,
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ze w systemie QBasic nie ma zmiennych logicznych. Wartoéci logiczne sa
w nim reprezentowane za pomoca liczb calkowitych: do reprezentowania
wartosci logicznej Fatsz sluzy 0, a do wartosci Prawda dowolna liczba rézna
od zera (zazwyczaj -1).

Odczytywanie danych mozesz oprze na programie opracowanym w pun-
kcie D ostatniego éwiczenia (mozesz przeksztalci¢é go na procedure, lecz
nie musisz). Do testowania programu mozesz uzy¢ pliku DANETEST.DAT.
Poréwnaj teraz swdj program z programem QB-TEST; (zawartym w pliku
QBTEST.BAS) lub z jego zasadniczym fragmentem przedstawionym ponizej
jako QB-36.

Program QB-36

DIM zadane%(1 TO 40), pytanie$(1 TO 40), odpowiedz’(1 TO 40)
RANDOMIZE TIMER
REM instrukcje odczytania danych (lub wywolanie procedury)
REM krok 1
dobreodp% = 0
numeryk = 1
pumerpom} = 1
REM krok 2
FOR numerpom’k = 1 TO 40

zadane), (numerpom’) = 0
NEXT numerpom},
REM krok 3
DO

DO

numerlos¥ = 1 + INT(40 * RND)
LOOP UNTIL zadane’ (numerlosi) = 0

REM krok 4
PRINT pytanie$(numerlosi)
zadane, (numerlos?) = -1
REM Krok 5

INPUT "Podaj wybrany numer odpowiedzi ", mumerodp
IF numerodp’ = odpowiedz(numerlos’) THEN dobreodp’ =
dobreodp), + 1
REM Kroki 6 i 7
IF numer’ < 20 THEN
INPUT "Czy chcesz odpowiedziec na nastepne pytanie?
Tak/Nie ", nast$
nast$ = LCASE$(nast$)
IF nast$ = "tak" OR nast$ = "t" THEN nast$ = "tak"
IF nast$ = "tak" THEN numer), = numery, + 1
ELSE
nast$ = "nie"
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END IF
LOOP WHILE nast$ = "tak" AND numery <= 20
REM Krok 8
PRINT "Udzieliles"; dobreodp’; "prawidlowych odpowiedzi na";
PRINT numer’; "pytan"
END

Program QB-TEST jest napisany w taki sposéb, ze odpowiednio$¢ miedzy
fragmentami programu a krokami algorytmu jest dobrze widoczna. Program
mozesz samodzielnie ulepszy¢, np. zmieni¢ sposob odczytywania odpowiedzi
uzytkownika (INKEY$ zamiast INPUT) oraz zmienié sposéb losowania zgo-
dnie z uwagami podanymi w rozdz. 8. Podawanie nazwy pliku mozesz
zastapi¢ wybieraniem nazwy przedmiotu. Liczba pytan do réinych przed-
miotéw nie musi by¢ identyczna. Mozesz takze umozliwi¢ tadniejsze przed-
stawianie na ekranie odpowiedzi do wyboru — w oddzielnych liniach —
przez osobne umieszczenie tych odpowiedzi w pliku danych (kazda w od-
dzielnej linii) i oddzielne umieszczanie ich w tablicy (mogtaby zostaé uzyta
jedna tablica z dodatkowym indeksem, oznaczajacym numer odpowiedzi).
Liczba odpowiedzi do wyboru nie musialaby by¢ identyczna dla wszystkich
pytan; musialby$ jednak podawaé w pliku danych, i zapamietywa¢ w pro-
gramie liczbe odpowiedzi do poszczegdlnych pytan. Mozesz takze utworzyc
procedury realizujace poszczegdlne czynnosci.

Program sporzadzania mapy funkcji — zadanie 8-10

Koncepcja odwzorowywania funkcji dwéch zmiennych na ekranie z uzy-
ciem koloréw zostala przedstawiona w rozdz. 8. Trzeba wybraé taki tryb
graficzny, ktéry umozliwia stosowanie kilku koloréw, np. SCREEN 7 (opis
trybéw graficznych znajduje sie w pomocy pod hastem SCREENmodes).
Z rozdzielczo$ci ekranu w wybranym trybie wynika sposéb wzajemnego
powiazania zmiennych niezaleznych z i y funkcji ze wspéirzednymi ekranu,
np. przy rozdzielczosci rownej 320 pikseli zmienna z z zakresu 0 < z < 10
powinna by¢ mnozona przez 32 (i zmniejszana do wartodci catkowitej). Do
przyporzadkowania koloréw trzeba uzy¢ instrukcji warunkowych. Mozesz
poréwnaé sporzadzony przez siebie program z programem zapisanym w
pliku QBMAPA.BAS.

Czas dzialania programu przy obliczaniu wartoéci koloru oddzielnie dla
kazdego punktu ekranu moze byé znaczny. Jezeli tak sig okaze, to zmniejsz
odpowiednio liczbe punktéw w poziomie i pionie, pokrywajac obrazem je-
dynie cze$é ekranu. Sprébuj teraz zmienié granice przedzialéw odpowiada-
jacych poszczegblnym kolorom, a takze, jesli pozwala na to karta graficzna,
uzy¢ wiekszej liczby koloréw.



Przykladowe programy 471

Programy zmiany kodéw znakéw w pliku — zadanie 8-12

Piszac te programy mozesz skorzystaé z programu QB-34 do odczytywa-
nia pliku znak po znaku. Do szyfrowania mozesz uzyé prostego algorytmu
zmniejszajacego wartos¢ kodu o 1 lub o wielko$¢ podana przez uzytkownika.
(Tekst ,To jest szyfr” po zmniejszeniu kodéw o 1 wygladalby nastepujaco:
,Sn idrs ryxeq”. A jak by$ odszyfrowal stowo: ,Jnlotsdg”?) Uruchamiajac
program sprawdz m.in., czy zaszyfrowany plik po odszyfrowaniu jest iden-
tyczny z plikiem oryginalnym. Do zamiany standardu polskich znakéw uzyj
instrukcji SELECT CASE (rozdz. 9.6.3). Mozesz poréwnaé sporzadzone
przez siebie programy z programami zapisanymi w plikach QBSZYFR.BAS
i QBMAZISO.BAS (zamiana standardu z kodu Mazovia na ISO Latin 2). Kilka
plikéw w kodzie Mazovia znajduje si¢ na dyskietce.

Program do porzadkowania liczb — zadanie 8-4

Znasz juz elementy umozliwiajace Ci samodzielne napisanie programu.
Liczby umieécisz w tablicy. Program wyznaczajacy najwigksza liczbe oparty
na algorytmie 5 mozesz przerobi¢ na procedure lub umiesci¢ w petli. Podob-
nie algorytmy przesuwania liczb w nieuporzadkowanej czesci tablicy. Pro-
gram swdj mozesz poréwnal z programem zapisanym w pliku QBSZE-
REG.BAS. Woskazéwka: na etapie uruchamiania programu postuz sie¢ in-
strukcjami drukowania pomocniczych zmiennych, np. indekséw tablicy.

Program do dodawania ,,pisemnego” — zadanie 8-8

Dodawanie ,pisemne”, tak proste na papierze, moze Ci sprawic¢ nieco
trudnoéci. Musisz zdecydowaé sie, jak chcesz reprezentowac poszczegélne
cyfry w pamieci programu. Zauwaz, ze nie sa to wylacznie cyfry, lecz takze
,miejsca puste”, traktowane przy dodawaniu jako zera. Naturalng struk-
tura odpowiadajaca papierowi kratkowanemu jest tablica dwuwymiarowa.
Jej elementami moga by¢ liczby catkowite (do przedstawiania cyfr postuza
liczby od 0 do 9, a do zapamigtania miejsca pustego np. liczba ujemna).
Mozna tez postuzyé si¢ zmiennymi laicuchowymi. Zapisanie w tablicy
wprowadzonych przez uzytkownika liczb, ktére nalezy doda¢, wymaga rozbi-
cia liczb wielocyfrowych na liczby jednocyfrowe — oznaczajace pozycje
jednoéci, dziesiatek, setek itd. Do tego celu nalezy postuzy¢ sie dzieleniem
calkowitym. Piszac swéj program, mozesz przyjrze¢ si¢ rozwigzaniom zas-
tosowanym w programie zapisanym w pliku QBDODPIS.BAS.

Jedli chcesz, to po uruchomieniu swojego programu lub przeanalizowaniu
dzialania programu z dyskietki zastanow sig, co nalezaloby w nim zmienic,
zeby realizowat (ilustrowal) odejmowanie liczb. A moze jest potrzebny pro-
gram ilustrujacy wykonywanie innych dziatan arytmetycznych ...?
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