
462 QBasic — elementy programowania 

t = 0 
DO WHILE klaw$ = "" 

ampl = 90 * 2 " (-0.05 * t) 
PSET (INK160 + ampl * C0S(2 * t ) ) , INT(100 + ampl * SIN(t))) 
REM 
REM tu moga byc instrukcje spowaln ia jące wykonywanie programu 
REM 
PRESET (INT(160 + ampl * C0S(2 * t ) ) , INT(100 + ampl * 

SIN(t))) 
t = t + .01 
klaw$ = INKEY$ 

LOOP 
SCREEN 0 
PRINT "Czas końcowy = "; t 
END 

P r o g r a m będz ie dz ia ła ł dopó ty , d o p ó k i nie nac iśn iesz j ak i egoś klawisza. 

Ć w i c z e n i e 9-31 

A . Zmodyfikuj program Q B - 3 2 : 
z m i e n i a j ą c l iczbę p o w t ó r z e ń pę t l i F O R ; 

- u s u w a j ą c i n s t rukc j ę P R E S E T . 
W y b i e r z t ak i wariant programu, k t ó r y uważasz za odpowiedni . 

B . Zmodyfikuj w y b r a n ą wers ję programu Q B - 3 2 m n o ż ą c argumenty 
funkcji S I N i C O S przez różne l iczby ca łkowi te (np. argument funkcji 
sinus przez 2, a cosinus przez 3). Możesz ewentualnie zmien ić po
nadto S I N na C O S lub odwrotnie . 

9.12. Odczytywanie i zapisywanie danych 
do plików dyskowych 

9.12.1. U m o ż l i w i a n i e d o s t ę p u d o p l i k ó w 

P l i k przeznaczony do wykonan ia na n i m operacji na l eży o t w o r z y ć i n s t r u k c j ą 
O P E N , wskazu jąc n a z w ę p l i k u , rodzaj operacji i umowny numer p l i k u (od 1 
do 255). D o podstawowych operacji na leży : 

• odczytywanie p l i k u od p o c z ą t k u ( O P E N F O R I N P U T — o t w ó r z 
d la wprowadzania) , 

• zapisywanie ( i s tn ie jącego lub nowo utworzonego) p l i k u od p o c z ą t k u 
( O P E N F O R O U T P U T — o t w ó r z d la wyprowadzania) 

• dopisywanie danych do k o ń c a i s tn ie jącego p l i k u ( O P E N F O R A P -
P E N D — o t w ó r z d l a d o ł ą c z a n i a ) . 
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Numer p l i ku wskazuje się p o p r z e d z a j ą c go s łowem A S (jako) i symbolem #. 
Tak więc p e ł n a p r z y k ł a d o w a instrukcja otwarcia p l i ku DANE 1 .DAT do zapisu 
m a p o s t a ć 

•PEN "danel.dat" FOR OUTPUT AS # 2 

N a z w a p l i ku w instrukcj i O P E N m o ż e być o k r e ś l o n a z m i e n n ą ł ańcuchową, 
m o ż e być zatem wprowadzona przez u ż y t k o w n i k a programu. 

Otworzony pl ik zamyka się i n s t rukc ją C L O S E z numerem p l i ku poprze
dzonym symbolem #, np. C L O S E #2. Wprawdz ie system zamyka p l i k i 
kończąc wykonywanie programu, niemniej zaleca się , żeby pl ik z a m y k a ć in
s t rukc j ą C L O S E , kiedy tylko zapisywanie danych zos ta ło z a k o ń c z o n e (bez 
czekania na koniec programu), zmniejsza to bowiem n i ebezp i eczeńs two przy
padkowej utraty danych. 

U w a g a . N u m e r y s łużą do r o z r ó ż n i a n i a p l ików, k t ó r e m o g ł y b y być 
otwarte j e d n o c z e ś n i e . Jeżel i p l ik , k t ó r e m u nadaje s ię numer 2, zostaje 
z a m k n i ę t y , a w dalszej części programu jest otwierany j a k i ś inny pl ik , to 
wolno m u przydz ie l ić ten sam numer 2 (już nie z a j ę t y ) . Jednak u ż y w a n i e 
w programie jednego numeru na oznaczenie d w ó c h różnych p l ików zwiększa 
s z a n s ę p o p e ł n i e n i a b ł ę d u . P rzy jmi j zatem z a s a d ę stosowania różnych nu
m e r ó w d l a różnych p l ików. 

9.12.2. W y p r o w a d z a n i e w y n i k ó w d o p l i k u 

System Q B a s i c zawiera wiele różnych instrukcj i s łużących do zapisywania 
danych do różnego typu p l ików. Ogran iczymy się t u do jednego typu p l i k u , 
tzw. p l i k u o d o s t ę p i e sekwencyjnym, w k t ó r y m dane odczytuje się i zapisuje 
po kolei , i do jednej instrukcj i : P R I N T . W razie potrzeby w i a d o m o ś c i te 
możesz u z u p e ł n i ć samemu. 

Instrukcja P R I N T u m o ż l i w i a zapisywanie w y n i k ó w b e z p o ś r e d n i o do p l i 
k u dyskowego. O d instrukcj i pisania na ekranie różn i się ty lko t y m , że 
p o m i ę d z y s łowem P R I N T a l is tą drukowanych e l e m e n t ó w jest podany numer 
(otworzonego do zapisu) p l i k u z symbolem # z a k o ń c z o n y przecinkiem. 

Możesz zmodyf ikować dowolny ze swoich p r o g r a m ó w w t ak i s p o s ó b , żeby 
w y n i k i zap i sywa ł w p l i ku . P r zed p i e rwszą z instrukcj i P R I N T musisz umie
ścić i n s t rukc j ę otwarcia p l i ku do zapisu, a za o s t a t n i ą — ins t rukc ję zam
knięc ia p l i ku . 

* 
Ć w i c z e n i e 9-32 

A . Zmodyfikuj program Q B - 5 w tak i s p o s ó b , żeby zap i sywa ł ponadto 
w p l i k u QBU5.WYN komunikat pokazywany na ekranie. C z y T w ó j 
program jest podobny do programu Q B - 3 3 ? 
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P r o g r a m Q B - 3 3 

REM Program QB-33 - zapis do p l i k u (zmodyfikowany program QB-5) 
CONST PI = 3.14159 
CLS 
INPUT "Podaj promień k o l a " , r 
OPEN "qb05.wyn" FOR OUTPUT AS #2 
PRINT "Obwód k o l a o p romien iu " ; r; "wynos i " ; 2 * PI * r 
PRINT #2, "Obwód k o l a o p romien iu " ; r; "wynos i " ; 2 * PI * r 
CLOSE #2 

B . Upewni j się, że w katalogu roboczym nie istnieje j u ż p l ik o nazwie 
Q B 0 5 . W Y N (jeżeli jest, to u s u ń go). Uruchom program i s p r a w d ź , że 
w katalogu p o w s t a ł p l ik o tej nazwie zawie ra j ący komunikat pro
gramu z wprowadzonym przez Ciebie promieniem koła i obliczo
nym przez program wyn ik i em. A b y s p r a w d z i ć , czy istnieje j u ż pl ik 
QBU5 . W Y N i obe j rzeć jego z a w a r t o ś ć nie musisz w y c h o d z i ć z systemu 
Q B a s i c , lecz możesz o t w o r z y ć pl ik za p o m o c ą edytora systemu (F i le , 

O p e n ) p o d a j ą c oczywiśc ie n a z w ę p l i ku . 

C . W y k o n a j ponownie polecenia z punk tu B , z m i e n i a j ą c w p r o w a d z a n ą 
l iczbę. S p r a w d ź , czy p l ik zawiera oba komunikaty programu czy 
jeden, a jeżeli jeden, to czy ostatni czy poprzedni . 

D . Zmodyfikuj program Q B - 3 3 (na QB-33a) z m i e n i a j ą c i n s t rukc j ę o-
twierania p l i k u z O P E N F O R O U T P U T na O P E N F O R A P P E N D . 
U r u c h o m program ki lkakrotnie i s p r a w d ź z a w a r t o ś ć p l i ku tak jak w 
punkcie C . 

E . Z a s t a n ó w się nad zmodyfikowaniem w podobny s p o s ó b programu 
Q B - 1 7 ( w y z n a c z a j ą c e g o N W D i N W W dla danych d w ó c h l iczb) w ce
lu zgromadzenia w p l i ku pewnej ilości w y n i k ó w . Zwróć uwagę , że 
(w o d r ó ż n i e n i u od programu Q B - 5 ) wprowadzane dane nie są dru
kowane in s t rukc j ą P R I N T . Jeżel i uważasz to za przydatne, to dodaj 
in s t rukc ję drukowania do p l i ku danych wprowadzonych przez uży
tkownika . 

9.12.3. O d c z y t y w a n i e d a n y c h z p l i k u 

System Q B a s i c zawiera wiele różnych instrukcj i i funkcji s łużących do od
czy tywania danych z różnego t ypu p l ików. Ogran iczymy się t u do jednego 
typu p l i ku — sekwencyjnego — oraz do jednej instrukcji : I N P U T i jednej 
funkcji: I N P U T $ . 

Z a p o m o c ą funkcji I N P U T S odczytujesz kolejne znak i z p l i k u , poje
dynczo lub w i ę k s z y m i porc jami , natomiast za p o m o c ą instrukcj i I N P U T 
odczytujesz od razu całe l iczby i ł ańcuchy . 
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P o n i e w a ż I N P U T S jest funkcją, dlatego do nadawania zmiennym warto
ści na leży pos łużyć się ins t rukc ją przypisania; w instrukcj i I N P U T zmienne 
wymien ia się po jej nazwie, tak jak przy odczytywaniu z klawiatury. 

O d c z y t y w a n i e p l i k u z n a k p o z n a k u 

D o odczytywania z n a k ó w na leży pos łużyć się funkcją I N P U T S . M a 
ona dwa argumenty: l iczbę z n a k ó w odczytywanych j e d n o c z e ś n i e ( l iczba 
ca łkowi ta ) oraz numer p l i ku odczytywanego (z symbolem #), a jej w a r t o ś c i ą 
jest ł ańcuch odczytanych z n a k ó w . 

Ć w i c z e n i e 9-33 

A . D o odczytywania p l i ku znak po znaku pos łuż się programem Q B - 3 4 . 
Odczyta j go i przeanalizuj jego dz ia łan ie . 

P r o g r a m Q B - 3 4 

REM Program QB-34 - odczytywanie pliku znak po znaku 
INPUT "Podaj nazwę pliku ", NazwaPliku$ 
OPEN NazwaPliku$ FOR INPUT AS #3 
NumerZnakufe = 0 
CLS 
DO WHILE (NOT EOF(3)) 

NumerZnakufe = NumerZnakufe + 1 
x$ = INPUT$(1, #3) 
PRINT NumerZnakufe, ASC(x$), x$ 

LOOP 
CLOSE #3 
PRINT 
PRINT "Odczytano"; NumerZnakufe; "znaków" 
END 

I n s t r u k c j ę odczytywania kolejnych z n a k ó w o b j ę t o pęt lą , k t ó r a jest 
przerywana, kiedy n a s t ą p i koniec p l i ku (funkcja E O F ( 3 ) przybiera 
wtedy w a r t o ś ć logiczną Prawda, a więc N O T E O F ( 3 ) — w a r t o ś ć 
logiczną Fałsz). 

B . U r u c h o m program i odczytaj za jego p o m o c ą pl ik Q B 0 5 . W Y N . C z y 
zdążysz o d c z y t a ć na ekranie wszystkie znaki? 

Z a s t a n ó w się, co byś zmieni ł w programie Q B - 3 4 , żeby umożl iwia ł odczy
tanie na ekranie wszystkich z n a k ó w . 

Wykona j teraz n a s t ę p n e ćwiczenie i p o r ó w n a j swoje uwagi i propozycje 
z modyfikacjami programu wprowadzanymi w t y m ćwiczen iu . 
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Ć w i c z e n i e 9-34 

A . Zmodyfikuj program Q B - 3 4 w tak i s p o s ó b , żeby po odczy tan iu takiej 
ilości z n a k ó w , k t ó r a powinna zape łn ić ekran (np. 20), z a t r z y m y w a ł 
się i czekał na nac i śn ięc ie : 
- w y r ó ż n i o n e g o klawisza w celu z a k o ń c z e n i a programu, 
- dowolnego innego klawisza w celu kontynuowania odczy tu p l iku . 

U w a g a . D o sprawdzenia, czy l iczba z n a k ó w os iągnę ła kolejną wielo
k r o t n o ś ć zadanej liczby, możesz pos łużyć s ię dzieleniem c a ł k o w i t y m 
( rozdzia ł 9.5.1). 

P o r ó w n a j swój program z programem zapisanym w p l i ku Q B 3 4 M . B A S . 
B . Rozpoznaj w odczy tywanym p l i k u znak i k o ń c a l i n i i . 
C . Z a p o m o c ą programu Q B - 3 4 lub programu zmodyfikowanego przez 

Ciebie odczytaj p l ik Z N S T I i p o r ó w n a j w y n i k i z przedstawionymi na 
rys. 4.23. 

D . Odczyta j (k ró tk i ) p l ik z po l sk imi znakami (np. V G A . T A G lub je
den z p o z o s t a ł y c h p l ików z n a j d u j ą c y c h się na za łączonej dyskietce). 
Zwróć u w a g ę na kody z n a k ó w . C z y możesz r o z p o z n a ć ( sp rawdz ić ) 
s tandard kodowania? 

O d c z y t y w a n i e ł a ń c u c h a z n a k ó w 

O d c z y t y w a ł e ś j u ż zmienne ł a ń c u c h o w e p o s ł u g u j ą c się i n s t rukc ją I N P U T . 
System t r a k t o w a ł nac i śn ięc ie przez Ciebie k lawisza Enter jako zakończen ie 
ł a ń c u c h a . Z a u w a ż , że to samo d o t y c z y ł o wprowadzania k i l k u l iczb. Podob
nie jest przy odczy tywaniu danych z p l i ku . System traktuje napotkane 
w n i m znaki k o ń c a l i n i i (zazwyczaj jest to para z n a k ó w o kodach 13 i 10) 
jako koniec ł a ń c u c h a . Kon iec p l i k u możesz r o z p o z n a w a ć podobnie jak w pro
gramie Q B - 3 4 . 

* 

Ć w i c z e n i e 9-35 

A . Napisz program o d c z y t u j ą c y z p l i ku kolejne ł a ń c u c h y z n a k ó w . C z y 
T w ó j program jest podobny do programu Q B - 3 5 ? 

P r o g r a m Q B - 3 5 

REM Program QB-35 - odczytywanie zmiennych łańcuchowych z pl iku 
CLS 
INPUT "Podaj nazwę pl iku ", NazwaPliku$ 
OPEN NazwaPliku$ FOR INPUT AS #3 
NumerLancuchaft = 0 
DO WHILE (NOT EOF(3)) 

NumerLancuchaft = NumerLancuchaft + 1 
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INPUT #3, lancuch$ 
PRINT NumerLancuchafe, lancuch$ 

LOOP 
CLOSE #3 
PRINT 
PRINT "Odczytano"; NumerLancuchafe; "łańcuchów" 
END 

B . Uruchom program i odczytaj z a w a r t o ś ć p l i ku Q B 0 5 . W Y N . 
C . Odczyta j z a w a r t o ś ć p l i k u P L I K D I R . T X T utworzonego poleceniem sys

temu operacyjnego DIR > p l i k d i r . t x t . Jeżel i drukowany na ekra
nie numer ł a ń c u c h a przeszkadza C i , to u s u ń go z instrukcj i . 

O d c z y t y w a n i e l i czb i t e k s t ó w 

Z p l i k u zawie ra jącego dane m o ż n a o d c z y t y w a ć in fo rmac ję większymi 
porcjami , a nie ty lko znak po znaku. W szczególności m o ż n a o d c z y t y w a ć 
ł a ń c u c h y z n a k ó w oraz liczby. P e w n y m problemem jest zakończen ie odczy
tywania danych z p l i ku we w ł a ś c i w y m momencie; jeżel i s ię tego nie uczyni , 
to program się za t r zyma sygna l izu jąc b ł ąd . W y g o d n i e jest z n a ć l iczbę od
czytywanych e l e m e n t ó w . Jeżel i l i czba e l e m e n t ó w nie jest znana, to m o ż n a 
p o s t ą p i ć w s p o s ó b analogiczny do stosowanego przy odczy tywaniu poje
dynczych z n a k ó w (sprawdzanie war to śc i funkcji E O F ) . 

M o ż n a w ten s p o s ó b o d c z y t y w a ć : 
• teksty do zmiennych ł a ń c u c h o w y c h i l iczby do zmiennych numerycz

nych; 
• k i lka l iczb umieszczonych w j ednym wierszu (trzeba w instrukcj i I N 

P U T uwzg lędn ić w t y m celu o d p o w i e d n i ą l iczbę zmiennych); 
• dane przygotowane w t ak i s p o s ó b , że po jednej lub k i l k u l iczbach 

w t y m samym wierszu jest umieszczony tekst (w takiej sytuacji os
ta tn ia ze zmiennych na liście instrukcji I N P U T musi być z m i e n n ą 
t e k s t o w ą ) . 

Podczas odczy tywania p l i ku zawie ra j ącego wiele wierszy danych, dane te 
m o ż n a umieszczać w odpowiednich tabl icach. 

P l i k o nazwie D A N E 2 . D A T , z n a j d u j ą c y się na za łączonej dyskietce w 
katalogu PLIKI\DANE_DAT, zawiera k i lka wierszy danych, przy c z y m w każ
d y m wierszu jest kolejno: l i czba rzeczywista, l i czba ca łkowi t a oraz tekst 
( imię ) , np. 

34.56 132 Krzysztof 

Dane te m o ż n a o d c z y t a ć za p o m o c ą programu zawie ra jącego in s t rukc ję 
p o d o b n ą do: 

INPUT #3, LiczbaRzeczywista, LiczbaCalkowita"/,, Lancuch$ 
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Ć w i c z e n i e 9-36 

A . Napisz własny program odczytywania danych o przedstawionej po
staci do tabl ic i u ruchom go (lub odczytaj program Q B - 3 5 ) , a na
s t ę p n i e odczytaj p l ik D A N E 2 . D A T Z za łączonej dyskie tk i . P o r ó w n a j 
o t rzymane w y n i k i z z a w a r t o ś c i ą p l i ku . 

B . Zmodyfikuj program Q B - 3 5 w tak i s p o s ó b , żeby mógł o d c z y t y w a ć 
p l i k i zawie ra jące do 60 l iczb ca łkowi tych zapisanych po jednej w wier
szu. S p r a w d ź jego dz ia ł an ie o d c z y t u j ą c p l ik D A N E 3 . D A T . 

C . Zmodyfikuj program Q B - 3 5 w t ak i s p o s ó b , żeby mógł o d c z y t y w a ć 
p l i k i zawie ra j ące po 4 l iczby w wierszu, przy c z y m druga z l iczb 
jest rzeczywista , a p o z o s t a ł e są ca łkowi te . S p r a w d ź jego dz ia ł an ie 
o d c z y t u j ą c p l ik D A N E 4 . D A T . 

D . Zmodyfikuj program Q B - 3 5 w tak i s p o s ó b , żeby mógł o d c z y t y w a ć 
p l i k i zawie ra jące w k a ż d y m wierszu l iczbę ca łkowi tą oraz tekst. 
Odczytywane l iczby umieszczaj w tabl icy odpowiedz%, a ł a ń c u c h y w 
tabl icy pytanie$. S p r a w d ź dz i a ł an ie programu o d c z y t u j ą c pl ik 
D A N E 5 . D A T . 

9.13. Przykładowe programy 

Możesz j u ż n a p i s a ć wszystkie programy o d p o w i a d a j ą c e zadaniom z rozdzia
łu 8. O m ó w i m y t u przede wszys tk im koncepc j ę ich utworzenia, d o d a j ą c 
niekiedy (fragmentaryczne) wy jaśn ien ia . Jeżel i w rozdziale 8 zos ta ł przed
stawiony a lgory tm r o z w i ą z a n i a zadania, to potraktuj tworzenie programu 
jako dodatkowe ćwiczenie z tzw. kodowania programu za p o m o c ą instrukcji 
j ę z y k a programowania. 

P r o g r a m p r z e k s z t a ł c a n i a p l i k u — zadan ie 8-13 

Zadanie 8-13 dotyczy odczy tan ia parzystej ilości l iczb zapisanych w p l iku 
po jednej w l in i i i zapisania ich w i n n y m p l i ku po dwie obok siebie. Znasz 
j u ż wszystkie potrzebne instrukcje na tyle d o k ł a d n i e , że powin i eneś po
radz ić sobie z napisaniem programu bez dodatkowych wskazówek . Napisz go 
i s p r a w d ź jego dz i a ł an i e na danych zapisanych w p l i ku D A N E 6 . D A T . Możesz 
p o r ó w n a ć swój program z programem zapisanym w p l i ku Q B D W L I C Z . B A S . 

P r o g r a m tes tu — w e d ł u g a l g o r y t m u 15 do z a d a n i a 8-11 

Schemat p o s t ę p o w a n i a z wybieraniem p y t a ń testowych z tab l icy jest 
przedstawiony w algorytmie 15, napisanie zasadniczego z r ę b u programu nie 
powinno p r z e d s t a w i a ć zatem t r u d n o ś c i . P e w n ą t r u d n o ś ć m o ż e s p r a w i ć to, 
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że w systemie Q B a s i c nie m a zmiennych logicznych. W a r t o ś c i logiczne są 
w n i m reprezentowane za p o m o c ą l iczb ca łkowi tych : do reprezentowania 
war to śc i logicznej Fałsz s łuży 0, a do war to śc i P rawda dowolna l iczba r ó ż n a 
od zera (zazwyczaj -1 ) . 

Odczytywanie danych możesz oprzeć na programie opracowanym w pun
kcie D ostatniego ćwiczenia (możesz p rzeksz ta ł c i ć go na p r o c e d u r ę , lecz 
nie musisz). D o testowania programu możesz użyć p l i k u D A N E T E S T . D A T . 
P o r ó w n a j teraz swój program z programem Q B - T E S T ; (zawartym w p l i ku 
QBTEST.BAS) lub z jego zasadniczym fragmentem przedstawionym poniże j 
jako Q B - 3 6 . 

P r o g r a m Q B - 3 6 

DIM zadane'/.(l TO 40), pytanie$(l TO 40), odpowiedz'/.(1 TO 40) 
RANDOMIZE TIMER 
REM instrukcje odczytania danych (lub wywołanie procedury) 
REM krok 1 
dobreodp'/. = 0 
numer'/. = 1 
numerpom'/, = 1 
REM krok 2 
FOR numerpom'/. = 1 TO 40 

zadane'/, (numerpom*/.) = 0 
NEXT numerpom*/. 
REM krok 3 
DO 

DO 
numerlos'/. = 1 + INT(40 * RND) 

LOOP UNTIL zadane*/, (numerlos*/.) = 0 
REM krok 4 

PRINT pytanie$ (numerlos*/.) 
zadane'/, (numerlos*/.) = -1 

REM Krok 5 
INPUT "Podaj wybrany numer odpowiedzi ", numerodp'/, 
IF numerodp'/, = odpowiedz'/.(numerlos'/.) THEN dobreodp'/. = 

dobreodp'/, + 1 
REM Kroki 6 i 7 

IF numer'/. < 20 THEN 
INPUT "Czy chcesz odpowiedzieć na następne pytanie? 

Tak/Nie ", nast$ 
nast$ = LCASE$(nast$) 
IF nast$ = "tak" 0R nast$ = "t" THEN nast$ = "tak" 
IF nast$ = "tak" THEN numer*/, = numer'/. + 1 

ELSE 
nast$ = "nie" 
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END IF 
LOOP WHILE nast$ = "tak" AND numer*/. <= 20 
REM Krok 8 
PRINT " U d z i e l i ł e ś " ; dobreodp'/,; "prawidłowych odpowiedzi na"; 
PRINT numer'/.; "pytań" 
END 

P r o g r a m Q B - T E S T jest napisany w t ak i s p o s ó b , że o d p o w i e d n i o ś ć m i ę d z y 
fragmentami programu a krokami a lgorytmu jest dobrze widoczna. P rog ram 
możesz samodzielnie u lepszyć , np. zmien ić s p o s ó b odczy tywania odpowiedzi 
u ż y t k o w n i k a ( I N K E Y S zamiast I N P U T ) oraz zmien ić s p o s ó b losowania zgo
dnie z uwagami podanymi w rozdz. 8. Podawanie nazwy p l i ku możesz 
za s t ąp i ć wybieraniem nazwy przedmiotu . L i c z b a p y t a ń do różnych przed
m i o t ó w nie musi być identyczna. Możesz t a k ż e umoż l iw ić ładnie jsze przed
stawianie na ekranie odpowiedzi do wyboru — w oddzielnych l in iach — 
przez osobne umieszczenie tych odpowiedzi w p l i k u danych ( k a ż d a w od
dzielnej l ini i ) i oddzielne umieszczanie ich w tabl icy ( m o g ł a b y z o s t a ć u ż y t a 
j edna tab l ica z doda tkowym indeksem, o z n a c z a j ą c y m numer odpowiedzi) . 
L i c z b a odpowiedzi do wyboru nie m u s i a ł a b y być identyczna d l a wszystkich 
p y t a ń ; m u s i a ł b y ś jednak p o d a w a ć w p l i ku danych, i z a p a m i ę t y w a ć w pro
gramie l iczbę odpowiedzi do poszczegó lnych p y t a ń . Możesz t a k ż e u t w o r z y ć 
procedury rea l izujące poszczegó lne czynnośc i . 

P r o g r a m s p o r z ą d z a n i a m a p y funkcj i — zadan ie 8-10 

Koncepc ja odwzorowywania funkcji d w ó c h zmiennych na ekranie z uży
ciem ko lorów z o s t a ł a przedstawiona w rozdz. 8. Trzeba w y b r a ć t ak i t ryb 
graficzny, k t ó r y u m o ż l i w i a stosowanie k i l k u kolorów, np. S C R E E N 7 (opis 
t r y b ó w graficznych znajduje się w pomocy pod h a s ł e m S C R E E N m o d e s ) . 
Z rozdzie lczości ekranu w w y b r a n y m t rybie wyn ika s p o s ó b wzajemnego 
p o w i ą z a n i a zmiennych n ieza leżnych x i y funkcji ze w s p ó ł r z ę d n y m i ekranu, 
np. przy rozdzie lczości równe j 320 pikseli zmienna x z zakresu 0 < x < 10 
powinna być m n o ż o n a przez 32 (i zmniejszana do w a r t o ś c i ca łkowi te j ) . D o 
p r z y p o r z ą d k o w a n i a ko lo rów trzeba użyć instrukcj i warunkowych. Możesz 
p o r ó w n a ć s p o r z ą d z o n y przez siebie program z programem zapisanym w 
p l i ku QBMAPA.BAS. 

Czas d z i a ł a n i a programu przy obl iczaniu war to śc i koloru oddzielnie d la 
każdego p u n k t u ekranu m o ż e być znaczny. Jeżel i tak się okaże , to zmniejsz 
odpowiednio l iczbę p u n k t ó w w poziomie i pionie, p o k r y w a j ą c obrazem je
dynie część ekranu. S p r ó b u j teraz zmien ić granice p rzedz i a łów odpowiada
j ą c y c h p o s z c z e g ó l n y m kolorom, a t a k ż e , jeśl i pozwala na to kar ta graficzna, 
użyć większej l iczby ko lorów. 
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P r o g r a m y z m i a n y k o d ó w z n a k ó w w p l i k u — zadan ie 8-12 

Pi sząc te programy możesz s k o r z y s t a ć z programu Q B - 3 4 do odczytywa
n i a p l i k u znak po znaku . D o szyfrowania możesz u ż y ć prostego a lgorytmu 
zmnie j sza jącego w a r t o ś ć kodu o 1 lub o wielkość p o d a n ą przez u ż y t k o w n i k a . 
(Tekst „To jest szyfr" po zmniejszeniu k o d ó w o 1 w y g l ą d a ł b y n a s t ę p u j ą c o : 
„Sn idrs ryxeq" . A jak byś odszyfrował słowo: „ J n l o t s d q " ? ) U r u c h a m i a j ą c 
program s p r a w d ź m. in . , czy zaszyfrowany pl ik po odszyfrowaniu jest iden
tyczny z p l i k i em orygina lnym. D o zamiany s tandardu polskich z n a k ó w użyj 
instrukcj i S E L E C T C A S E (rozdz. 9.6.3). Możesz p o r ó w n a ć s p o r z ą d z o n e 
przez siebie programy z programami zapisanymi w pl ikach Q B S Z Y F R . B A S 
i Q B M A Z I S O . B A S (zamiana s tandardu z kodu M a z o v i a na I S O L a t i n 2). K i l k a 
p l ików w kodzie M a z o v i a znajduje się na dyskietce. 

P r o g r a m do p o r z ą d k o w a n i a l i czb — zad an ie 8-4 

Znasz j u ż elementy umoż l iw ia j ące C i samodzielne napisanie programu. 
L i c z b y umieśc isz w tablicy. P rog ram w y z n a c z a j ą c y na jwiększą l iczbę oparty 
na algorytmie 5 możesz p rze rob ić na p r o c e d u r ę lub umieśc ić w pę t l i . Podob
nie a lgorytmy przesuwania l iczb w n i e u p o r z ą d k o w a n e j części tabl icy. P r o 
gram swój możesz p o r ó w n a ć z programem zapisanym w p l i ku Q B S Z E -
R E G . B A S . W s k a z ó w k a : na etapie uruchamiania programu pos łuż się in 
s t rukcjami drukowania pomocniczych zmiennych, np. i n d e k s ó w tablicy. 

P r o g r a m d o d o d a w a n i a „ p i s e m n e g o " — zad an ie 8-8 

Dodawanie „ p i s e m n e " , tak proste na papierze, m o ż e C i sp r awić nieco 
t r u d n o ś c i . Mus i sz z d e c y d o w a ć się, jak chcesz r e p r e z e n t o w a ć poszczegó lne 
cyfry w p a m i ę c i programu. Zauważ , że nie są to wyłączn ie cyfry, lecz t a k ż e 
„mie j sca puste", traktowane przy dodawaniu jako zera. N a t u r a l n ą struk
t u r ą o d p o w i a d a j ą c ą papierowi kratkowanemu jest tab l ica dwuwymiarowa. 
Jej elementami m o g ą być l iczby ca łkowi te (do przedstawiania cyfr pos łużą 
l iczby od 0 do 9, a do z a p a m i ę t a n i a miejsca pustego np. l i czba ujemna). 
M o ż n a też pos łużyć się zmiennymi ł a ń c u c h o w y m i . Zapisanie w tabl icy 
wprowadzonych przez u ż y t k o w n i k a l iczb, k t ó r e na leży d o d a ć , wymaga rozbi
c ia l iczb wielocyfrowych na l iczby jednocyfrowe — o z n a c z a j ą c e pozycje 
j ednośc i , dz ies ią tek , setek i td . D o tego celu na leży pos łużyć s ię dzieleniem 
ca łkowi tym. P i s z ą c swój program, możesz p rzy j rzeć się r o z w i ą z a n i o m zas
tosowanym w programie zapisanym w p l i ku Q B D O D P I S . B A S . 

Jeś l i chcesz, to po uruchomieniu swojego programu lub przeanalizowaniu 
d z i a ł a n i a programu z dyskie tk i z a s t a n ó w się , co na leża łoby w n i m zmien ić , 
żeby real izował ( i lus t rował ) odejmowanie l iczb. A m o ż e jest potrzebny pro
gram i lus t ru j ący wykonywanie innych dz i a ł ań ary tmetycznych . . . ? 
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