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QBasic — elementy

programowania

9.1. Podstawowe informacje o jezyku Basic

Jezyk programowania Basic zostal opracowany w latach szesédziesiatych,
zeby ulatwi¢ studentom nauke programowania. Slowo basic znaczy podsta-
wowy; sama nazwa jest skrétem od ,Beginners All-purpose Symbolic In-
struction Code”, co w wolnym tlumaczeniu oznacza: ,wszechstronny sym-
boliczny jezyk programowania dla poczatkujacych”.

Rézne firmy programistyczne tworzyly programy tlumaczace dla jezyka
Basic, np. BasicA, GW-Basic (méwimy w takim przypadku o implemen-
tacjach jezyka Basic, pomimo zZe jezyk ten nie jest zdefiniowany jednym
ogblnie przyjetym standardem). System programowania (program) QBa-
sic zostal opracowany przez firme Microsoft; jest on dotaczany do systemu
operacyjnego MS DOS poczawszy od wersji 5.0.

System QBasic wywolujesz poleceniem QBASIC. Mozesz do tego polece-
nia dolaczyé od razu nazwe pliku, np. MOJPROG.BAS, przy czym w przy-
padku rozszerzenia BAS nie musisz go podawa¢. Tak wiec w odpowiedzi na
polecenie QBASIC MOJPROG system szuka pliku MOJPROG.BAS w katalogu
biezacym. Jezeli plik taki bedzie znaleziony, to zostanie otwarty i jego za-
wartos¢ ukaze sie na ekranie, jezeli za$ pliku takiego nie ma, to zostanie
utworzony.

Do edycji programéw Zrédlowych w systemie QBasic jest stosowany ten
sam edytor Edit, ktérym postugiwales sie juz do edycji plikéw ASCII, znasz
wiec juz jego podstawowe polecenia. W systemie QBasic edytor ten ma
pewne dodatkowe mozliwosci.

Programy bedziemy oznacza¢ symbolem QB z numerem oddzielonym
kreska. Dla plikéw programéw zrédlowych bedziemy uzywaé tych samych



Pierwsze kroki w systemie QBasic 399

nazw, tyle ze z numerem dwucyfrowym (ze wzgledu na sposéb porzadko-
wania plikéw na dysku) i bez kreski oddzielajacej, np. programowi QB-7
odpowiadaé bedzie plik QBO7.BAS.

9.2. Pierwsze kroki w systemie QBasic

Zanim przystapisz do systematycznego zapoznawania si¢ z elementami pro-
graméw i ze sposobem ich stosowania, przyjrzyj sie czterem niewielkim pro-
gramom i zobacz na ich przykladzie, jak wyglada edycja i uruchamianie
programu i z jakimi problemami mozesz si¢ spotkaé. Zarazem przekonaj
sie, ze realizowanie w programie réznych elementéw algorytméw jest dosé
proste.

9.2.1. Komunikat na ekranie

Pierwszy program zawiera czesto spotykany element wszystkich programéw,
jakim jest komunikat. Wywolaj system QBasic, rozpoczynajac zarazem
edycje pliku QBO1.BAS (poleceniem QBASIC QBO1). Nastepnie napisz po-
dany tekst programu (tekst w cudzyslowach mozesz zastapié innym). Kazda
linie tekstu koncz naci$nieciem klawisza Enter.

cls
print "Pierwszy komunikat: koniec programu."

Zauwaszyles, ze po zakonczeniu edycji kolejnych linii tekstu programu male
litery w slowach cls oraz print zamieniane s3 na ekranie na litery wielkie
CLS i PRINT. W rezultacie Twéj pierwszy program zrédlowy ma postaé:

Program QB-1

CLS
PRINT "Pierwszy komunikat: koniec programu."

Zaobserwowana zmiana §wiadczy o tym, Ze system QBasic dokonal wstep-
nego sprawdzenia poszczegélnych linii programu Zrédlowego (jak pamietasz
jest to interpreter ttumaczacy program zrédlowy linia po linii i wykonujacy
od razu odpowiedni fragment programu wynikowego), zidentyfikowal slowa:
cls, print jako majace dla niego specjalne znaczenie i zamienit w nich
mate litery na wielkie.

Dla wyjasnienia: CLS (CLear Screen) jest nazwa instrukcji wyczysz-
czenia ekranu, za§ PRINT (drukuj) jest nazwa instrukcji wyprowadzania
wyniku na ekran lub inne urzadzenie, np. na drukarke albo do pliku dy-
skowego. Na prawo od stowa PRINT umieszcza sie to, co ma zostaé wy-
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prowadzone; w naszym przykladzie jest to tekst komunikatu umieszczony
pomiedzy znakami cudzystowu.

Od tej pory bedziemy sie stosowaé w ksigzce do konwencji systemu QBa-
sic pisania wielkimi literami nazw instrukcji i innych stéw wyréznionych
przez system. System dokonuje takze innych zmian, np. dodajac odstepy
pomiedzy skladnikami instrukcji.

Uwaga. Dzialania wykonywane przez instrukcje CLS i PRINT odpo-
wiadaja procedurom (wbudowanym). Poniewaz w systemie QBasic proce-
dury wbudowane nie sa odrézniane od instrukcji, to i my bedziemy w tym
rozdziale uzywac jednego okre$lenia — instrukcja.

Zapisz utworzony program zrédlowy (polecenie Save w menu File, ktére
uaktywniasz naci$nieciem klawisza Alt).

Nastepnie zainicjuj tlumaczenie i wykonywanie Twojego programu Zré-
dlowego poleceniem Start wybranym z menu Run; uzyskasz to samo nacis-
kajac klawisze Shift-F5 bez uaktywniania menu.

Powinien znikna¢ ekran edycyjny z tekstem programu zrédlowego i uka-
za¢ sie ekran roboczy, stuzacy do wyprowadzania wynikéw wykonywanego
programu. W gdrnej jego czesci powinien by¢ umieszczony tekst Twojego
komunikatu:

Pierwszy komunikat: koniec programu.

jako efekt dzialania instrukcji PRINT, za$§ w dolnej czesci ekranu — napis
bedacy komunikatem systemu QBasic do Ciebie:

Press any key to continue
oznaczajacy
W celu kontynueccyi nacisnij dowolny klawisz.

Po naci$nieciu dowolnego klawisza znika ekran roboczy i powracasz do
ekranu edytora z Twoim programem Zrédlowym QBO1 na ekranie. Ekran
roboczy programu z wynikami dzialania mozesz obejrze¢ ponownie naciska-
jac klawisz F4.

Jezeli chcesz wyjsé z systemu QBasic, postap tak samo jak w edytorze
Edit (polecenie Exit w menu File). Uczyni to obecnie.

Sprawdz po zakonczeniu pracy w systemie QBasic, ze w katalogu bieza-
cym znajduje sie §wiezo utworzony plik QB0O1.BAs. Odczytaj jego zawartosé
za pomoca programu niezaleznego od systemu QBasic, na przyklad pole-
ceniem TYPE QBO1.BAS. Zwré¢ uwage, ze tekst programu zapisany w pliku
zawiera zmiany wprowadzone przez system QBasic (wielkie litery w nazwach
instrukcji).
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Cwiczenie 9-1
Zmodyfikuj tekst programu QB-1 wprowadzajac kolejno zaproponowane
zmiany:
A. Usun instrukcje CLS.
B. Zastap tekst w cudzyslowach innym.
Uruchom program i zobacz, jaki jest skutek wprowadzonych zmian.
Zmodyfikowanych plikéw nie zapisuj (lub zapisz pod inna nazwa, na
przykiad QBO1ABC).

9.2.2. Czytanie danych

Drugi program zawiera nowe elementy programéw w postaci instrukcji czy-
tania danych, oraz zmiennych, ktérym sa nadawane odczytane wartosci.
Skopiuj do katalogu biezacego plik QB02.BAS z zalaczonej dyskietki (znaj-
dziesz go w katalogu PROGRAMY\QBASIC). Uruchom system QBasic, wskazu-
jac nazwe pliku QB02.BAS. Mozesz takze nie kopiowad pliku i tekst drugiego
programu wpisa¢ samemu.

Program QB-2

REM program QB-2 - czytanie danych

REM "Elementy informatyki" G. Ploszajski

CLS

PRINT "Jak masz na imie? (Napisz swoje imie i nacisnij Enter)"
INPUT imie$

PRINT "Hej, "; imie$, "Ile masz lat?"

INPUT wiek

PRINT wiek; "lat to piekny wiek"

Dla wyjaénienia: REM (remark — uwaga) oznacza komentarz, podobnie
jak w plikach typu *.BAT (rozdz. 2.5.1). Caly tekst umieszczony w linii za
slowem REM jest przez system QBasic pomijany przy ttumaczeniu i wykony-
waniu programu; jest on przeznaczony dla os6b ogladajacych tekst pro-
gramu. W plikach programéw zamieszczonych na dyskietce sa umieszczone
komentarze (zgodnie z zaleceniem z rozdz. 8.5.1). Przytaczajac w ksiazce
teksty programéw komentarze te bedziemy z reguly pomijaé ze wzgledu na
szczuplo$¢ miejsca.

INPUT (wejécie, wprowadzane dane) jest nazwa instrukcji wprowadza-
nia danych. Wprowadzone dane sa umieszczane w zmiennych imie$ oraz
wiek, zapisanych za stowem INPUT; zmienna imie$ jest przeznaczona na
tekst, a zmienna wiek na liczbe. W instrukcjach PRINT jest po kilka ele-
mentéw oddzielonych $rednikiem lub przecinkiem: teksty umieszczone w cu-
dzyslowach oraz nazwy zmiennych.
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Jezeli wpisywale§ program recznie, to zapisz go na dysku. Uruchom go.
W gérnej czedci ekranu roboczego powinien byé umieszczony napis:

Jak masz na imie? (Napisz swoje imie i nacisnij Enter)

jako efekt dzialania instrukcji PRINT, a ponizej — znak zapytania jako
efekt dzialania instrukcji INPUT, ,zapraszajacej” Ciebie do wprowadzenia
danych. Gdy napiszesz swoje imie (lub inny tekst), konczac naci$nieciem
klawisza Enter, to w nastepnej linii powinien pojawic sie napis Hej, razem
z podanym przez Ciebie imieniem i pytanie o Twdj wiek. Gdy podasz,
ile masz lat, wéwczas program napisze odpowiedz zawierajaca na poczatku
podang przez Ciebie liczbe, a w dolnej czesdci ekranu wyséwietli komunikat,
zeby$ nacisnal jakié klawisz.
Jezeli popelnisz blad, to system moze odpowiedzie¢ komunikatem:

Redo from start
0znaczajacym:

powtdrz operacje od poczqtku.

Cwiczenie 9-2
Uruchom kilkakrotnie program QB-2 sprawdzajac, jaki bedzie efekt:
A. Wprowadzenia liczby zamiast imienia.
B. Wprowadzenia imienia zamiast liczby.
C. Niewprowadzenia niczego (samego nacisniecia klawisza Enter).
D. Wprowadzenia liczby ulamkowej z kropka dziesietna.
E. Wprowadzenia liczby ulamkowej z przecinkiem dziesietnym.

Czy zaobserwowales, jak sie przejawia skutek uzycia w instrukcji PRINT
przecinka zamiast $rednika?

9.2.3. Obliczenia

W instrukcji PRINT moze wystapié¢ nie tylko sama zmienna liczbowa, lecz
takze wyrazenie arytmetyczne. Wyrazenia arytmetyczne zapisujesz uzywa-
jac podobnych symboli jak w arkuszu kalkulacyjnym, tzn. znaku gwiazdki
* jako symbolu mnozenia i znaku kreski utamkowej jako symbolu dzielenia;
zakres oraz kolejnosé¢ dzialan okreélasz za pomoca nawiaséw.

Wzorujac sie na poznanych programach, mozesz napisa¢ program reali-
zujacy algorytm 1. Wielkoéciom oznaczonym w algorytmie symbolami a, b
oraz h mozesz przypisa¢ zmienne o takich samych nazwach lub o nazwach,
ktore beda wyrazaly znaczenie tych wielkosci. Nie powinienes mieé trudnosci
z utworzeniem programu, pomijajac ewentualne watpliwoséci co do zasad
nadawania nazw zmiennym (np. czy nazwy moga mie¢ dwanascie znakéw).
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Program QB-3

REM program QB-3 obliczanie zuzycia paliwa (algorytm 1)

CLS

PRINT "Podaj aktualny stan licznika kilometrow (nacisnij
Enter)"

INPUT StanAktualny

PRINT "Podaj poprzedni stan licznika kilometrow (nacisnij
Enter)"

INPUT StanPoprzedni

PRINT "Podaj zuzycie paliwa w litrach (nacisnij Enter)"

INPUT Zuzycie

PRINT "Srednie spalanie wynosi

PRINT 100 * Zuzycie/(StanAktualny - StanPoprzedni); "1/100 km"

Uwaga. Kazda instrukcje zapisuj w jednej linii, bez przenoszenia do
nastepnej. W ksigzce zastosowano przenoszenia ze wzgledu na brak miejsca.

W programach, ktére mialyby realizowaé nastepne algorytmy, potrze-
bujesz instrukcji umozliwiajacych badanie warunku i wykonywanie jednych
instrukcji lub innych zaleznie od tego, czy warunek jest spelmiony, czy
nie, obliczanie pierwiastka kwadratowego oraz wielokrotne powtarzanie tych
samych obliczeri w petli. Poza tym powinienes$ wiedzie¢, jakimi zmiennymi
mozesz operowaé, jak je nazywac i jak nadawaé im wartoéci. Do pisa-
nia i uruchamiania programéw przydadza Ci sie wiadomosci o korzystaniu
z edytora systemu QBasic oraz o pomocy, z jakiej ewentualnie méglby$ ko-
rzystac.

9.3. Edycja i uruchamianie programoéw
zrédlowych w systemie QBasic

9.3.1. Rozpoczynanie i konczenie edycji

Edytor stosowany w systemie QBasic umozliwia wykonywanie wszystkich
podstawowych operacji edycyjnych; wiekszos¢ z nich pokrywa sie z opera-
cjami edytora Edit, kiedy jest on wywolywany poleceniem EDIT.

Prace z nowym plikiem mozesz rozpocza¢ z poziomu systemu opera-
cyjnego, wywolujac system poleceniem QBASIC wraz z nazwa pliku, jak to
uczynite§ w przypadku programu zZrédlowego QB02. System bierze wte-
dy pod uwage pliki z rozszerzeniem BAS (czego nie czyni edytor wywolany
poleceniem EDIT).

Mozesz wywolaé system QBasic w taki sposéb, zeby wskazany przez
Ciebie plik programu zostal uruchomiony zanim bedzie pokazany na ekranie
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edycyjnym. Powinienes w tym celu doda¢ parametr /RUN przed nazwa pliku,
np. QBASIC /RUN Q(QBO2.

Jezeli wywolasz system (program) QBasic nie podajac nazwy pliku, to
zeby rozpoczal prace z edytorem powiniene$ nacisnaé klawisz Esc (nacis-
niecie klawisza Enter spowoduje wejécie do pomocniczego programu po-
mocy, z ktérego mozesz wyj$¢ za pomoca klawisza Esc). Plikowi zostaje
nadana tymczasowa nazwa Untitled (nie nazwany). Swoja nazwe nadasz
temu plikowi w chwili zapisywania go na dysk poleceniem Save w menu File
(uaktywnianym naci$nieciem klawisza Alt albo za pomoca myszy). Jezeli
nie okreslisz rozszerzenia, to system doda standardowe rozszerzenie BAS.

Dobrze jest nadawac¢ plikom z tekstami programéw nazwy, ktére beda
Ci sie kojarzyly z trescia programu lub z jego przeznaczeniem. W ksiazce ze
wzgledu na duza liczbe programéw postugujemy sie oznaczeniem liczbowym.
Mozesz jednak nazwy te uzupelnié, jezeli dzieki temu bedzie Ci latwiej ko-
rzystaé z programéw, np. zmieni¢ nazwe pliku QB02.BAS na QBO2IMIE.BAS.

Zapamietaj!

Nadawaj programom nazwy sygnalizujace ich tresé.

Do rozpoczecia edycji nowego pliku w trakcie dzialania systemu QBasic
powiniene$ wyda¢ polecenie New z menu File (nowy); plik otrzymuje nazwe
Untitled, ktora powiniene$ zmieni¢ podczas zapisywania go na dysk.

Do kontynuowania pracy z plikiem istniejacym stuzy polecenie Open
wybierane z menu; po wydaniu tego polecenia system otwiera okno, w kté-
rym mozesz wpisa¢ nazwe pliku lub wybraé sposréd plikéw pokazanych
na ekranie. Do przechodzenia miedzy poszczegdlnymi polami stuzy klawisz
Tab, a do zatwierdzauia wyboru pliku z listy klawisz Enter; mozesz takze
postugiwaé sie mysza.

Do zapisania pliku na dysku pod jego wiasna nazwa stuzy polecenie Save
wybierane z menu File. Do zakonczenia edycji stuzy polecenie Exit (Alt-F
i X). Jezeli plik nie jest przedtem zapisany na dysku, to system wyswietla
komunikat:

Loaded file is not saved. Save it now?
oznaczajacy:
Zatadowany (do edytora) plik nie jest zapisany. Czy zapisaé go
teraz?
Mozesz wybraé klawiszem Tab jedna z opcji: OK (tak), No (nie), Cancel
(anuluj (to polecenie)) i Help (pomoc) lub tez uzyé w tym celu klawiszy
z wyréznionymi literami.
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9.3.2. Wstepna kontrola poprawnosci programu podczas
edycji

System QBasic wspomaga edycje programu zrédlowego. Kazda linia pro-
gramu (deklaracja, instrukcja, komentarz) jest kontrolowana i w razie zna-
lezienia bledéw, system interweniuje po zakonczeniu jej edycji (tj. po nacis-
nieciu klawisza Enter, a nawet po przejsciu kursorem do innej linii). Jedna
z form interwencji polega na poprawianiu zapisu, inna na zglaszaniu za-
strzezen (przy czym komunikaty sa podawane po angielsku).

Niektére slowa system rozpoznaje jako ,swoje”, jak to uczynit zmie-
niajac pisownie instrukcji CLS i PRINT z malych liter na wielkie. Ogélnie
stowa, takie sa nazywane stowami kluczowymi i obejmujg instrukcje i de-
klaracje. Inne zapisane przez Ciebie teksty system analizuje w kontekscie
rozpoznanych sléw kluczowych (lub ich braku).

Poprawianie usterek

Niektére usterki zapisu system poprawia sam, jak gdyby uznajac, ze
intencje autora programu sg oczywiste (co nie musi byé¢ prawda — patrz
punkt C w nastepujacym ¢wiczeniu).

Cwiczenie 9-3

A. Wywolaj system QBasic wskazujac mu plik QBO1 z Twoim pierw-
szym programem. W drugiej linii programu (instrukcja PRINT)
skasuj drugi cudzystéw i naciénij klawisz Enter. SprawdZ, ze sys-
tem sam doda ten cudzysléw.

B. Zapisz w instrukcji PRINT kilka elementéw nie oddzielajac ich od
siebie spacjami, na przyktad PRINT x;y;x+y, isprawdZ, ze system
doda spacje.

C. Pamietasz, ze nie powiniene$ stosowaé przecinka dziesietnego w za-
pisie liczby i Zze przecinek jest stosowany do oddzielania réznych ele-
mentéw w tej samej instrukcji PRINT, niemniej ,,pomyl sie” teraz
i dopisz w trzeciej linii instrukcje drukowania dwéch liczb w postaci:
PRINT 22.34 56,78. Zobacz, czy system zmodyfikuje tak zapisane
liczby i jak. Czy wiesz, jak te liczby beda wyswietlane na ekranie?
Wykonaj program i sprawdz.

Wskazywanie bledow

Sa bledy, ktére system jedynie sygnalizuje, ,,nie wiedzac” jak je poprawic
albo uznajac, ze powinien to zrobié¢ autor.
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Na przyklad dopisz stlowo PRINT za instrukcja CLS i zakoncz te linie
programu. System nie akceptuje tak zapisanych dwéch stéw kluczowych
i odpowiada komunikatem:

Expected: expression or end-of-statement
oznacza

Oczekiwane (w tym miejscu): wyraienie lub koniec instrukcyi.

Oznacza to, ze za slowem kluczowym CLS powinien by¢ koniec linii pro-
gramu. (W systemie QBasic slowem statement okresla si¢ zaréwno in-
strukcje, jak procedure wbudowana w system.)

PotwierdZ zapoznanie si¢ z komunikatem naciénieciem klawisza Enter
i usun stowo PRINT.

Uwaga. W niektérych wersjach systemu QBasic komunikat ten zostanie
pokazany dopiero po prébie uruchomienia programu.

Gdybys$ dopisal PRINT przed CLS, to zobaczylby$ komunikat

Syntax error
0ZNaczajacy

Btad sktadniowy

wynikajacy z tego, ze system nie dopuszcza takiej skladni instrukcji pro-
gramu. Zauwaz, ze wynika to z potraktowania CLS jako stowa kluczowego,
poniewaz gdyby$ zamienit CLS na CL lub CLSS, to takich komunikatéw
system by nie podawat (uznawszy zapewne CLSS za nazwe zmiennej i in-
strukcje drukowania tej zmiennej za prawidlowa).

Nie zapisuj tak zmodyfikowanego pliku i zakoncz edycje.

Uwaga. Wstepna kontrola linii programu w trakcie jego edycji nie
wykrywa wszystkich bledéw. Moga one by¢ wykryte dopiero w trakcie jego
tlumaczenia i wykonywania.

9.3.3. Korzystanie z pomocniczego opisu systemu

Inna forma wspomagania edycji programu, a takze poslugiwania sie sys-
temem QBasic, jest sprzezenie edytora z programem pomocy. Jezeli na-
jedziesz kursorem na stowo bedace instrukcja systemu, np. CLS lub PRINT,
lub innym slowem kluczowym i naciéniesz klawisz F1, to program poda Ci
informacje na temat kazdego z tych terminéw (po angielsku). Dla przykladu
uczyni to w odniesieniu do stlowa PRINT (wystepuje ono w kazdym z oma-
wianych dotychczas programéw; mozesz tez zaczaé edycje nowego pliku i je
napisaé).
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Prawidlowy zapis instrukcji jest podawany z uzyciem symboli, ktére
moga Ci sie wydaé niezrozumiale. Nawiasy kwadratowe zawieraja takie
elementy, ktére moga by¢ uzyte, lecz nie musza. Jezeli moze byé uzyty jeden
z kilku elementéw pewnego typu, to takie elementy sa objete nawiasami
klamrowymi (jako zbidr), a od siebie sa oddzielone pionowymi kreskami.
Zwré¢ uwage na fragment zapisany nastepujaco:

;1,31

Oznacza on, ze mozna uzywa¢ (w danym miejscu) albo przecinka, albo
srednika. Czy tak samo je zrozumiales?

Podany kilka wierszy nizej opis wyjasnia znaczenie poszczegélnych sym-
boli. Strefa drukowania nastepnego elementu zaczyna sie bezposrednio po
ostatnim wydrukowanym elemencie, jezeli w instrukcji jest po nim $rednik,
za$ na poczatku nastepnej 14 znakowej strefy, jezeli jest zakoriczony prze-
cinkiem.

Nawet jezeli nie znasz angielskiego, mozesz wynie$é korzysé z tej formy
pomocy, poniewaz czgsto w opisie poszczegdlnych hasel podane sa przyklady
prawidlowego uzycia danych stéw kluczowych. Kilka terminéw angielskich
znajdziesz tez w stowniczku zamieszczonym na konicu ksiazki.

Informacja moze obejmowaé wiecej niz jeden ekran. Do przeniesienia
kursora do okna pomocy stuza klawisze Shift-F6, a do przewijania tekstu
— klawisze kursora oraz PgDn i PgUp. Do przesuwania kursora miedzy
wyréznionymi hastami stuzy klawisz Tab.

Do trybu edycji powracasz naciskajac klawisz Esc.

Z programu pomocy mozesz korzystaé takze bez wskazywania z géry
na konkretny termin, uaktywniajac pole Help w menu. Oprécz znanej Ci
juz pomocy na zadany temat (Topic) masz wtedy do wyboru: indeks
alfabetyczny hasel (index) oraz opis tematéw (Contents). Ponadto mo-
zesz dowiedzie¢ sie, jak uzywaé programu pomocy (Using Help). Do-
datkowa mozliwoscia jest uzyskanie informacji o wersji systemu QBasic
(About. .. ).

Informacje z okna pomocy, na przyklad program zawierajacy konkretna
instrukcje, mozesz kopiowaé do okna edycyjnego postugujac sie poleceniami
edytora w sposéb, do jakiego zapewne juz sie przyzwyczailes: powinienes
zaznaczy¢ tekst (na przyklad Shift-klawisze kursora), skopiowaé do schowka
(Ctrl-Ins) i skopiowaé ze schowka do okna edycyjnego (Shift-Ins). Polecenia
edytora i odpowiadajace im kombinacje klawiszy znajdziesz pod hastem
Editing Keys.

Przypus$émy, ze znajac nazwe instrukcji warunkowej (IF) pragniesz zo-
baczyé, w jaki sposéb powinna by¢ uzywana.
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Cwiczenie 9-4
Uruchom system QBasic rozpoczynajac edycje nowego pliku, napisz
slowo IF, nacisnij klawisz F1, ,wejdZ” do okna pomocy, zaznacz przy-
kladowy program i skopiuj go do schowka. WyjdZ z programu pomocy,
skasuj stowo IF i skopiuj zawarto$é schowka. Czy otrzymales taki sam
program (lub fragment), jaki zaznaczyles w oknie pomocy?

9.3.4. Pomoc systemu w uruchamianiu programéw

Moze sie zdarzy¢, ze podczas wykonywania Twojego programu wystapi btad.
W takiej sytuacji pojawi sie komunikat: Run-Time Error n (blgd wykona-
nia n) albo okno ze stownym okresleniem btedu. Rodzaj bledu okreslonego
numerem n znajdziesz w pomocy (Contents, Run-Time Error Codes). Przy-
taczanie tu polskiego znaczenia wszystkich wersji komunikatéw nie jest
mozliwe, niemniej znasz juz tyle angielskich stéw z dziedziny informatyki,
ze dasz sobie rade (ewentualnie z pomoca stownika).

Jezeli nie zauwazysz w Twoim programie bledu odpowiedzialnego za
sygnalizowany blad wykonania, to uruchamiaj program z uzyciem tzw. de-
bugera (rozdz. 8.5.5). Dostep do jego polecen uzyskujesz przez uaktywnie-
nie okna menu Debug; niektére z jego polecen sa tez dostepne bezposrednio
z trybu edycji po nacisnieciu klawiszy funkcyjnych.

- Pomoc w uruchamianiu Twoich programéw (i znajdywaniu bledéw) po-
lega na nastepujacych ingerencjach w bieg programu:

e Wykonywanie programu instrukcja po instrukcji — polecenie Step
(krok; wywolywane réwniez klawiszem F8). Jest tez odmiana tego
polecenia: Procedure Step (F10), traktujaca podprogramy jako poje-
dyncze instrukcje. Dzialanie przejawia sie tym, ze po kazdym naci-
$nieciu klawisza wykonywana jest tylko jedna instrukcja programu.
Program sie zatrzymuje i mozesz obejrze¢ ekran wynikowy (F4).

o Sledzenie biegu programu — polecenie Trace ($lad). Jego dziatanie
przejawia sie tym, ze wykonywana aktualnie instrukcja jest podswie-
tlana na ekranie edycyjnym. Dzialanie programu mozna przerwaé
naci$nieciem klawiszy Ctrl-Break.

e Wykonywanie programu do zaznaczonej instrukcji. Do zaznaczania
instrukcji, a réwniez do usuwania zaznaczenia, stuzy polecenie Tog-
gle Breakpoint (wstaw/usui punkt zatrzymania), jak réwniez klawisz
funkcyjny F9. Zaznaczona instrukcja jest przedstawiana na ekranie
innym kolorem. Jezeli uruchomisz taki program, to wykona sie on
do zaznaczonej instrukcji i zatrzyma. Otworzy sie wtedy w dolnej
czgsci ekranu pomocnicze okno o nazwie Immediate (natychmiastowy),
w ktérym mozesz odczytaé warto$ci zmiennych. W razie potrzeby
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przechodzisz do tego okna, naciskajac klawisz F6 (polecenie Window,
podpowiadane w dolnej czesci ekranu) i wracasz w ten sam sposéb.

e Zmiana kolejnosci wykonywania instrukcji po zatrzymaniu programu.
Stuzy do tego polecenie Set Next Statement (nastepna instrukcja).
Postugujesz sie nim w ten sposob, Ze najpierw przesuwasz kursor do
miejsca, od ktérego chcialbys wykonywanie programu kontynuowac, a
nastepnie wydajesz to polecenie.

Cwiczenie 9-5
Odczytaj program QB-2.

A. Wykonaj go z wlaczona opcja Sledzenia.

B. Zaznacz wybrang instrukcje, na przykiad druga instrukcje PRINT,
jako punkt zatrzymania i uruchom program. Po wykonaniu czesci
instrukcji (bedziesz proszony o wprowadzenie liczby) program si¢ za-
trzymuje i zaznaczona instrukcja zostaje podswietlona. Przejdz do
pomocniczego okna Immediate, naciskajac klawisz F6, i nastepnie
napisz oraz wykonaj polecenie PRINT imie$, wiek. Czy wydruko-
wane wartosci odpowiadaja Twoim oczekiwaniom?

C. Powréé do okna edycyjnego (F6) i pole¢ kontynuowanie programu
(polecenie Continue — klawisz F'5). Czy wartosci wydrukowane na
koncu programu sg zgodne z Twoimi oczekiwaniami?

9.4. Zmienne i stale

9.4.1. Nazwy zmiennych

Kazda zmienna ma nazwe. Nazwa w systemie QBasic moze sie skladaé
z 40 znakéw: liter, cyfr i kropek, przy czym pierwszy znak musi by¢ litera.
Zmienne nie moga nosi¢ nazw zastrzezonych dla instrukecji, deklaracji, fun-
keji 1 innych stéw kluczowych. Do poprawnych nazw nalezg zatem:

ala J23 x1Y2 czytelnik.wiek

natomiast nazwy:

lala x1-Y2 cls aaaabbbbccccdddddeeeefffffgggghhhhi

nie sa poprawne, pierwsza z nich zaczyna si¢ bowiem od cyfry, druga zawiera
niedozwolony w nazwie znak minus, trzecia jest nazwa instrukcji (CLS),
a czwarta jest za dluga.

Nazwa zmiennej moze sie odnosié¢ zaréwno do zmiennej prostej (poje-
dynczej), jak i do tablicy zmiennych. W przypadku zmiennych prostych
sam fakt uzycia w tekScie programu jej nazwy jest réwnoznaczny z jej
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deklaracja. Zauwaz, Zze do tej pory zmienne wystepujace w programach
nie byly deklarowane. Tablice wymagaja jawnej deklaracji (regula ta ma
wyjatek w odniesieniu do niewielkich tablic, ktérego jednak nie bedziemy
tu uwzgledniad).

Ostatnim znakiem nazwy moze byé znak specjalny spoza wymienionych,
np. $ lub % (patrz dalej), stuzacy do okreslania typu zmiennej. Zmiennej
z$ juz uzywales do przechowywania tekstu. Wszystkie uzywane do tej pory
nazwy skladaly sie z jednej lub kilku liter.

System traktuje wielkie litery w nazwach jako identyczne z malymi. Na
przyklad nazwy:

mat Mat MAT

system bedzie odnosit do jednej zmiennej, a nie trzech réznych zmiennych.

Programy sa latwiejsze do sprawdzania, jezeli zmienne nosza nazwy,
ktére kojarza sie z reprezentowana przez zmienng wielkoscia. W algory-
tmach stosowane byly czesto wlasnie takie nazwy, na przykitad MNOZNIK,
ODPOWIEDZ, NUMER, a nawet nazwy zawierajace w sobie kilka sléw
lub ich fragmentéw, np. DOBREODP czy NUMERLOS. Mozesz identy-
cznych lub podobnych nazw uzyé w programach realizujacych te algorytmy.
Pamietaj o koniecznosci zastapienia polskich liter innymi, np. ich laciiskimi
odpowiednikami.

Poniewaz w systemie QBasic nazwy instrukcji sa pisane wielkimi lite-
rami, wiec nazwy zmiennych mozesz pisa¢ maltymi, zeby program byl przej-
rzystszy.

Do dobrych zwyczajéw stosowanych w odniesieniu do nazw skladajacych
sie z kilku sléw znaczacych nie oddzielonych od siebie zadnym znakiem jest
stosowanie wielkich liter na poczatku kazdego kolejnego slowa, np.

DobreOdp NumerLos

Jezeli w jakim§ programie stosujesz taka konwencje, to mozesz ja rozszerzyé
na nazwy skladajace sie z jednego stowa. Czuj sie jednak wolny w wyborze
konwencji stosowania wielkich i malych liter w nazwach zmiennych.

9.4.2. Typy zmiennych prostych

Zmienne stuza do przedstawiania liczb (zmienne liczbowe) i tekstéw (zmien-
ne laiicuchowe). Zmienne stuza przede wszystkim do przedstawiania poje-
dynczych wielkosci, tj. jednej liczby lub jednego tekstu. Takie zmienne
nazywane s3 zmiennymi prostymi. Zmienne zlozone moga przed-
stawiaé wiele wielko$ci; przykladem sa tablice (a takze rekordy, takie jak
w bazach danych).
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Tabela 9.1. Typy zmiennych liczbowych

Typ zmiennej Przyrostek | Przyklady | Warto$é maksymalna
Integer Catkowita % numer% 32767
Long-integer Calkowita dluga & mieszk& 2147483647
Single-precision | Rzeczywista ! odl!, odl 3.402 x 1038
Double-precision | Rzeczywista dluga | # kappa# 1.798 x 10308
podwdéjnej precyzji

Zmienne liczbowe

W programach mozna uzywaé kilku typéw zmiennych liczbowych (ta-
bela 9.1); dwa z nich stluza do zapisywania liczb calkowitych i dwa —
rzeczywistych, z czescia ulamkowa. Réznia sie liczba bajtéw uzytych do
zapisu liczby, a wiec takze zakresem liczb dajacych sie zapisaé i precyzja
zapisu liczb rzeczywistych. Typ zmiennej deklaruje sie uzywajac jednego
z wymienionych przyrostkéw jako ostatniego znaku nazwy (patrz nazwy
przykladowe).

Wszystkie uzywane do tej pory zmienne liczbowe byly, jak widaé, zmien-
nymi rzeczywistymi (pojedynczej precyzji).

Zmienne lanicuchowe (tekstowe)

Zmienne laficuchowe zawieraja ciagi (taficuchy) znakéw: liter, cyfr, zna-
kéw przestankowych, znakéw spacji, znakéw specjalnych ($, %, & i in.).
Nazwa zmiennej laficuchowej musi zawieraé znak $ jako ostatni znak nazwy
(jest to réwnowazne deklaracji typu). Zmienna imie$ uzywana w programie
QB-2 byla wiec zmienna laficuchowa. Zmienna tancuchowa moze zawieraé
do 32767 znakéw.

Uwaga. Nazwy rézniace sie przyrostkiem, np. takie jak: z%, z6, z!,
z#, 8, odnosza sie do réznych typéw zmiennych i mozna ich uzywaé jedno-
cze$nie bez obawy, ze system je pomyli (moze natomiast pomylié¢ je autor
programu). Jezeli w nazwie zmiennej nie uzyjesz zadnego przyrostka, to
program zaklada, ze zmienna ta stuzy do przedstawiania liczby rzeczywis-
tej (single-precision). Z tego powodu w tab. 9.1 podano w tym wierszu
dwie przykladowe nazwy: odl! oraz odl, traktowane przez program jako
réwnowazne nazwy tej samej zmiennej.

Wybierajac typ zmiennych kieruj si¢ wiadomo$ciami i wskazéwkami
z rozdz. 8.5.2.



412 QBasic — elementy programowania

9.4.3. Nadawanie wartosci zmiennym

Zmiennym mozesz w programie nadawaé wartoéci. W arkuszu kalkula-
cyjnym czynile§ to wpisujac liczby do konkretnej komérki, tu natomiast

postuzysz sie instrukcja LET (niech — w odniesieniu do czynnosci). Na
przyklad
LET x = 2.5

jest instrukcja nadania zmiennej liczbowej x wartosci 2.5, natomiast
LET napis$ = "Witam Ciebie ponownie!"

instrukcja nadania zmiennej lancuchowej napis$ wartosci w postaci ciagu
22 znakéw objetego cudzystowami (od wielkiej litery W do wykrzyknika,
lacznie ze spacjami).

Samo stowo LET moze by¢ pominiete, zatem taki sam skutek osiagniesz
piszac obie instrukcje bez niego.

x = 2.5
napis$ = "Witam Ciebie ponownie!"
Uwaga. Zapis ¢ = 2.5 nie jest tu réwnaniem, ktérego rozwiazanie

nalezaloby obliczyé, ani relacja, ktora jest spelniona lub nie zaleznie od
wartos$ci zmiennej z, lecz operacja przypisania wartos$ci: zmiennej z
wystepujacej po lewej stronie znaku réwnosci zostaje nadana nowa warto$é
obliczona ze wzoru umieszczonego po prawej stronie znaku (patrz tez roz-
dzial 8.4).

Zmienne maja wartosci poczatkowe nadane przez system w chwili uruchami-
ania programu.
Cwiczenie 9-6

A. Napisz program (JB-4 lub odczytaj go z pliku:

Program QB-4

REM Program QB-4 - nadawanie wartosci zmiennym
REM tu jest miejsce na Twoj komentarz

CLS

PRINT x, napis$

LET x = 2

PRINT x, napis$

LET napis$ = "Nowa wartosc zmiennej tekstowej"
PRINT x, napis$

END

B. Wykonaj program.
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Czy wynik ma postaé nastepujaca?
0

2
2 Nowa wartosc zmiennej tekstowej

C. Jezeli program pisales, to zapisz go na dysku.

Na poczatku programu zmienna liczbowa xz ma wartoéé¢ zerowa (nadawana
przez program kazdej zmiennej liczbowej), a zmienna laicuchowa z$ jest
Pusta.

Na koricu programu QB-4 jest umieszczona instrukcja END, wskazuja-
ca jego koniec. Program QBasic rozpoznaje koniec programu réwniez bez
instrukcji END, nie jest wiec ona teraz konieczna. Bedzie przydatna, jezeli
dzialanie programu mialoby zostaé¢ zakonczone przed doj$ciem do ostatniej
instrukcji (a bedzie konieczna, gdy z programu beda wyodrebnione pod-
programy).

Uwaga. Nadajac zmiennym wartosci, powinienes pamietaé o ich typie.
Nie nadawaj zatem zmiennej catkowitej 1% wartosci rzeczywistej 2.5 albo
zmiennej lancuchowej napis§ wartosci liczbowej. Jezeli sprébujesz wykonaé
program zawierajacy instrukcje:

LET napis$ =3
to system zasygnalizuje niezgodno$é typéw komunikatem:

TYPE MISMATCH

Jezeli za§ wykonasz instrukcje:
LET i} = 2.5

to drukujac nastepnie warto$¢ zmiennej % (instrukcja PRINT i%) przeko-
nasz sie, ze stala 2.5 zostala zaokraglona (obcieta) do wartosci catkowitej 2,
1 to bez komunikatu ostrzegawczego. Tego rodzaju niedopatrzenia moga
prowadzié¢ do blednych wynikéw. :

Jezeli zostaje przekroczony zakres liczb, to program sygnalizuje nad-
miar (overflow). Mozesz sprawdzi¢, jak taki komunikat wyglada, wykonujac
program pomocniczy zawierajacy instrukcje:

LET i% = 40000

9.4.4. Zapisywanie liczb

System analizuje wstepnie kazda linie programu bezposrednio po jej napisa-
niu (po przejéciu do innej linii). Analiza obejmuje takze zapisywane liczby
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(zapisywales je po prawej stronie instrukcji przypisania). Stwarza to dobra
okazje do sprawdzenia, jak duze liczby system przyjmuje, a jakich nie.

Dotychczas zapisywale$ liczby calkowite lub liczby rzeczywiste z kropka
dziesietna. Bardzo duze lub bardzo male liczby rzeczywiste mozesz za-
pisywa¢ w postaci wykladniczej. Zapisujesz wtedy mantyse zawierajaca
cyfry znaczace z kropka dziesietna, np. 1.23456, oraz podajesz potege dzie-
sieciu (catkowita) postugujac sie symbolem E; np. 1.234E+12 lub 3.3467E-5.
Pierwsza z tych liczb moglaby by¢ zapisana w postaci 1234000000000, druga
jako 0.000033467.

Liczby tak duze, ze wymagaja typu podwdjnej precyzji (tzn. wigksze niz
3,402%10%8), nalezy zapisywaé z uzyciem symbolu D zamiast E, na przykiad
1.23D+42.

Gdy zapisujesz stala, wéwczas system sam rozpoznaje jej typ. Na przy-
klad stala 12 zapisze jako liczbe calkowita, 35000 — jako liczbe calkowita
dtuga (long-integer), 1.23 — jako liczbe rzeczywista, a 1.23D+42 — jako
liczbe rzeczywista podwdjnej precyzji.

Moze on nawet ingerowaé w Twdoj zapis.

Liczbe calkowita zbyt duza, zeby mogla by¢ reprezentowana jako liczba
typu long-integer, np. 2222222222, system potraktuje jako liczbe rzeczy-
wista, i to podwdjnej precyzji, co zaznaczy dodaniem przyrostka #. Wow-
czas uzyje on postaci podwdjnej precyzji, poniewaz wprowadzona liczba ma
zbyt wiele cyfr znaczacych, zeby mozna ja przedstawi¢ dokladnie jako liczbe
pojedynczej precyzji. '

System zaingeruje réwniez wtedy, gdy bedziesz prébowal zapisaé liczbe
zbyt duza w zapisie wykladniczym, np. 1.23E+39. Bedzie on oponowal po
zakonczeniu pisania tej linii programu i bedziesz musial albo zmniejszy¢
liczbe do zakresu mieszczacego sie w pojedynczej precyzji (np. 1.23E+38),
albo uzy¢ symbolu D zamiast E.

Zauwaz tez, ze zapisujac liczby rzeczywiste w postaci wykladniczej na
oznaczenie symboli D lub E nie mozesz uzy¢ malych liter d, e.

9.4.5. Uzywanie stalych

Zapisywane w tresci programu teksty (w cudzyslowach) i liczby system trak-
tuje jako stale. Uzywale$ juz stalej tekstowej w T'woim pierwszym programie
w instrukcji drukowania PRINT "Witam Ciebie!". Zapisywale$ liczby po
prawej stronie instrukcji przypisania.

Niekiedy jest wygodnie nadawaé stalym nazwy. Gdyby$ miatl kilka razy
wykonywacé obliczenia z uzyciem liczby 7, to zamiast pisaé za kazdym razem
3.14159, moglby$ zadeklarowaé stala o nazwie pi, nadajac jej jednoczesnie
podana warto§é. Wdwczas we wzorach mozesz uzywac nazwy pi.
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Program QB-5

REM Program QB-5 0Obliczanie obwodu kola

CONST PI = 3.14159

INPUT "Podaj promien kola ", r

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

Rozwigzanie takie ma zalety zwiazane z uzyciem pamieci komputera (co ma
Znaczenie przy wigkszych programach), przede wszystkim jednak zmniejsza
niebezpieczenstwo popelnienia btedu przez niejednakowe napisanie wartosci
statej w réznych miejscach programu oraz czyni program bardziej przejrzy-
stym, ulatwiajac jego kontrole i wyszukiwanie ewentualnych bledéw.

Cwiczenie 9-7

Zmodyfikuj program QB-5 tak, by wyznaczal pole kola.

9.5. Dzialania na zmiennych liczbowych

9.5.1. Operacje arytmetyczne

Na zmiennych i statych liczbowych mozesz wykonywaé rézne dzialania mate-
matyczne, podobnie jak w arkuszu kalkulacyjnym. Oprécz czterech dzialan
arytmetycznych: dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia, mozesz
wykonywaé potegowanie (z¥) oraz dzielenie calkowite (tab. 9.2).

Tabela 9.2. Dzialania na zmiennych liczbowych

Dzialanie Symbol | Przyklad Wynik
Dodawanie + 3+55 8.5
Odejmowanie - 17 — 12 5
Mnozenie * 3*17 51
Dzielenie / 9/4 2.25
Potegowanie - 372 9 (3%)
Dzielenie catkowite \ 11\4 2
Reszta z dzielenia calkowitego | MOD 11 MOD 4 | 3

Dla przypomnienia: w dzieleniu catkowitym dzieli sie liczbe catkowita przez
liczbe catkowita. Wynik dzielenia jest zawsze liczba catkowita — oznacza
ona, ile razy dzielnik miesci si¢ w calosci w dzielnej; ponadto z dzielenia
moze pozostaé reszta. Na przyklad przy dzieleniu 13 przez 5 wynik dziele-
nia catkowitego wynosi 2, a z dzielenia pozostaje reszta réwna 3. W celu
Oswojenia si¢ z zapisywaniem rzadziej uzywanych dziatan wykonaj éwicze-
nie 9-8.
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