Elementarz programowania
1. QBASIC

Cel ogdlny: Podstawowe zasady programowania w
QBASIC

Czesc 2

Wprowadzanie danych do programu, wyprowadzanie
wynikow. Tablice. Instrukcje warunkowe: IF, CASE.
Iteracje: powtarzaj, dopoki, dla.

Funkcje operujgce na znakach.

Podprogram a funkcja. Sktadnia podprogramu.

Przekazywanie zmiennych miedzy podprogramami.
Deklaracja Common Shared. Funkcja.
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Wprowadzanie danych do programu

Najbardziej elementarnym sposobem wprowadzania
danych jest wpisywanie ich za pomocg klawiatury.
QBasic posiada instrukcje INPUT, przewidziana do tego
celu.

By zapoznac sie ze sposobem postugiwania sie ta
instrukcja wpisujemy do edytora programu QBasic
INPUT i naciskamy klawisz F1.

Naciskamy dwukrotnie klawisz F6 i za pomocg klawiszy
kierunkowych mozemy obejrzec caty tekst pomocniczy
dla stowa INPUT.

INPUT reads input from the keyboard or a file.
LINE INPUT reads a line of up to 255 characters from
the keyboard or a file.




INPUT

e Wiersz

INPUT [;] [,,zgtoszenie"{; | ,}] listazmiennych
nalezy rozumiec tak:

 INPUT jest elementem, ktory musi wystgpic w
instrukcji,
po stowie INPUT mozemy, ale nie musimy wpisac
srednik (;), nastepnie mozemy ale nie musimy
wpisac¢ dowolny tekst zamkniety cudzystowami i
zakonczony srednikiem (;) albo przecinkiem (,),
na koficu musi sie znajdowac nazwa zmiennej
lub kilka nazw rozdzielonych przecinkami.




Instrukcja INPUT ma postac:

INPUT "tekst zgdania danych"; zmienna
 np. INPUT "podaj wartosc sity:"; sila
o lub INPUT "sita="; sila

e Tekst zawarty w cudzystowach bedzie
wyswietlony aby uzytkownik wiedziat, ze ma
wpisac odpowiednig wartosc.

Wopisana wartosc¢ zostanie wstawiona do
zmiennej, ktorej nazwe podano w tej
instrukcji.



Przyktady INPUT

Najprostsza instrukcja czytania danych z klawiatury ma
postac: INPUT al2
Wykonanie tej instrukcji spowoduje wyswietlenie na
ekranie znaku zapytania (?) i program bedzie czekat na
wpisanie z klawiatury statej, ktéra ma byc przypisana do
Zzmiennej o nazwie al2.
Wopisanie statej konczymy wecisnieciem klawisza Enter.
Jesli wpisana z klawiatury stata nie jest tego typu co
zmienna, do ktorej ma byc¢ przypisana, to mozliwe sg 2
przypadki:
a) nastgpi konwersja typu statej do typu zmiennej i
przypisanie tej statej do zmiennejal2
b) wykonanie programu zostanie zatrzymane z powodu
niemoznosci dokonania konwersji typu.




Przyktady INPUT c.d.

e |nstrukcja
INPUT liczbal, liczba2, liczba3
zostanie wykonana po wpisaniu z klawiatury 3
liczb rozdzielonych przecinkami i wcisnieciu Enter.
W instrukcji INPUT powinno sie zawsze
umieszczac informacje dla operatora, jakie
wielkosci ma wprowadzic.

* Przyktadem moze byc:
INPUT "Podaj 3 liczby z przedziatu 0 do 100"; n1, n2, n3



LINE INPUT

Instrukcja LINE INPUT stuzy do wprowadzenia jednej statej
znakowej, ktora moze zawierac¢ w sobie przecinki.

W instrukcji INPUT przecinek jest znakiem oddzielajgcym stale
i nie moze by¢ wczytany do zmiennej.

W instrukcji LINE INPUT dopiero [Enter] jest znakiem konca
statej i rownoczesnie sygnatem do jej przypisania do zmiennej
umieszczonej w tej instrukcji.

Np. instrukcja

LINE INPUT "Podaj imiona rodzenstwa "; imiona$
umozliwia przypisanie do zmiennej znakowej imiona$ kilku
grup znakow (np. imion) rozdzielonych przecinkami.

QBasic jest tak napisany, ze wpisanie z klawiatury statej, ktora
nie moze byc¢ przypisana do zmiennej, umieszczonej w
instrukcji INPUT lub LINE INPUT, nie zatrzymuje wykonywania
programu, tylko powrot do poczgtku wykonania instrukgji
czytania danych.




Kontrola wprowadzania w INPUT

e Przyktad:
INPUT "Podaj liczbe uczniow w klasie ";
liczbauczniow%
i wpisujemy (zamiast liczby) stowo trzydziesci.
Na ekranie pojawia sie komunikat
Redo from start
co znaczy - wykonaj od poczatku i program czeka
na ponowne wprowadzenie danej lub danych.



Input do operacji dyskowych

* Instrukcje
INPUT #filenumber, variablelist
LINE INPUT #filenumber%, variable$S
stuzg do wczytania danych znajdujgcych sie w zbiorze zapisanym na dysku.
Wymagajg one uprzedniego polaczenia programu z danym zbiorem
danych.

Przyktad

OPEN "DANE.TXT" FOR INPUT AS #1 'Otwarcie pliku do odczytu z numerem 1

PRINT "Tekst pliku:"

DO WHILE NOT EOF(1) 'Petla dziata az do napotkania znacznika konca pliku 1
LINE INPUT #1, LINIAS 'Wezytuje linie tekstu z pliku
PRINT LINIAS 'Wyswietla wczytang linie tekstu na ekranie

LOOP '‘Koniec petli

CLOSE #1 '‘Zamkniecie pliku




DATA i READ - umieszczanie danych w programie

 Jedna z metod wprowadzenia danych do programu jest
umieszczenie ich w tym programie na stale.
Dane umieszcza sie w wierszach rozpoczynajgcych sie stowem
kluczowym DATA.
Dane te przypisywane sg do zmiennych instrukcja READ.

Przyktadem takiego rozwiazania jest fragment programu
REM DATA...READ
CLS
DATA 12, 23, 45, 74, 86, 345, 11
READ al, a2, a3, a4, a5, a6, a7
PRINT Al, a2, a3, a4, a5, a6, a7

ktorego wykonanie spowoduje przypisanie liczb 12, 23,..11
do zmiennych al, a2, ...a7.

 Dane z instrukcji DATA mogg by¢ czytane tylko raz.
Dane te mozna jednak odtworzy¢ instrukcja RESTORE.
Instrukcja DATA moze znajdowac sie w dowolnym miejscu
programu, na przyktad na koncu.




Wyprowadzanie wynikow: PRINT, LPRINT

e Dwie podstawowe metody wyprowadzania wynikéw
dziatania programu to wyswietlenie ich na ekranie
monitora PRINT
lub wydrukowanie na drukarce: LPRINT

* Trzeci sposob to zapisanie wynikow do zbioru na dysku,
celem pdzniejszego zapoznania sie z nimi - wyswietlenia na
ekranie i ewentualnego wydrukowania.

Zapisywanie wynikow na dysku jest w wielu przypadkach
etapem posrednim realizacji duzego zadania za pomoca
programow komputerowych.

Jeden program wykonuje jakis etap obliczen, zapisuje
wyniki do zbioru na dysku, a inny program wczytuje
zawartosc tego zbioru, ktéra stanowi dla niego dane
wejsciowe.




Wydruk wynikow na ekran: PRINT, PRINT USING

e PRINT
Np.
PRINT , Obliczenie azymutu”
PRINT x, y

 PRINT USING <wyrazenie wyswietla tancuchy
lub liczby z uzyciem okreslonego formatu

Np. PRINT USING ,#### . H#"; x

- wydrukuje wartosc¢ zmiennej x, 4 miejsca na czesc
catkowity, 2 miejsca po przecinku



Instrukcje wyprowadzania wynikéw

PRINT [lista wyrazen] — wyswietlanie
LPRINT [lista wyrazen] — wydruk na drukarke

np.
PRINT wynl, wyn2, wyn3 wydruk na ekran
w ktérej wynl, wyn2, wyn3 to nazwy zmiennych, w ktorych
zapamietane zostaty wyniki dziatania programu.
Wydrukowanie wymaga instrukcji

LPRINT wynl, wyn2, wyn3 - na drukarke
wymaga drukarki podtgczonej do komputera, lub

witgczonej do sieci i odpowiednio przygotowanej
Zamiast PRINT mozna pisac znak pytajnika ?




PRINT USING

 PRINT USING <wyrazenie wyswietla tancuchy lub
liczby z uzyciem okreslonego formatu

e Jest to taki wariant instrukcji PRINT , ktory
pozwala wyswietla¢ wyniki w rownych stupkach o
okreslonej ilosci cyfr przed i po kropce dziesietne;j.
Mozna przettumaczyc jej znaczenie jako: "drukuj
uzywajac podanego szablonu formatu".

W najprostszym przypadku ten szablon formatu
to zawarty w cudzystowach cigg tylu znakoéw # ile
cyfr chcemy otrzymac odpowiednio przed i po
kropce dziesietnej.




Formaty tancuchowe:

- tylko pierwszy znak tancucha bedzie
wyswietlany

print using "\ n spacji\"

wyswietlonych bedzie n+2 znakdéw tancucha.
Jeslin+2 bedzie wieksze od dtugosci tancucha to
z prawej strony dodawane bedg spacje

"&" wyswietlony bedzie caty tanncuch
Formaty liczb:

# reprezentuje kazda wyswietlang cyfre w
tekscie



Przyktady PRINT USING

e Przyktad 1

a=123.456

PRINT USING "###.##"; a
aS = "ABCDEFG"

PRINT USING "!"; a$S
PRINT USING "\ \"; a$S

e Przykiad 2
CLS
PRINT "Obliczanie kwadratow liczb"
PRINT "liczba", "kwadrat"
FORy=0TO 100 STEP 9.05
PRINT USING "###HiH## HiH#"; y; yN2
NEXT Yy




Program QBPR1.BAS

* REM QBPR1.BAS
REM

CLS '

DEFDBL A-L'

DEFSTR P-Z'

INPUT "Wopisz dowolna liczbe "; Ib1"
INPUT "wpisz inna liczbe "; Ib2
INPUT "Wopisz znaki "; znakl

INPUT "wpisz znaki "; znak2

b3 =1b1 +Ib2

znak3 = znak1 + znak2

PRINT Ibl, Ib2, Ib3"

PRINT znak1l, znak2, znak3

PRINT Ib1; Ib2; 1b3

PRINT znakl; znak2; znak3

PRINT "lb1="; Ib1, "Ib2="; b2, "Ib3=lb1+lb2="; b3
END'



Program QBRPR2.BAS

REM QBRPR2.BAS

REM Wydruk liczb z uzyciem formatowania
CLS

DEFDBL A-L

a =100

b=3

c=a/b

PRINT , ¢, c

PRINT

PRINT c; c; c

PRINT

PRINT USING "###.###H", c; Cc; C

PRINT

PRINT USING "+### ####"; c; C; C
PRINT USING "+####### #H###"; c; C; C
PRINT USING "+###### ####", c; C; C
PRINT USING "+######### HEHH"; C; C;



Zapis do pliku

Przyktad programu zapisujgcego wyniki do pliku WYNIKI.TXT:
CLS
PRINT "Drukowanie do pliku WYNIKI.TXT"
OPEN ,WYNIKI.TXT" FOR OUTPUT AS #1

PRINT #1, "Obliczanie kwadratow liczb"

PRINT #1, "liczba", "kwadrat"

FORy=0TO 100 STEP 9.05

PRINT #1, USING "##H#### H#H##H" vy, y N 2

NEXT y

CLOSE #1

e Sprawdz jego dziatanie - otworz plik wynikdw w NOTATNIKU
| przejrzyj.



Tablice

e DIM <lista> definiuje maksymalne wartosci indeksow
tablic i rezerwuje na nie odpowiednia iloS¢ pamieci

— Np. DIM A(20) lub DIM cena(20,30)
DIM cena(1 TO 1000) - liczby rzeczywiste zwykiej
precyzji

— lub DIM TXY#(2, 20) - tablica 2 wymiarowa,
podwoijna precyzja bo # na koncu nazwy

— DIM Nazwiska$(50) — rezerwacja tablicy na 50
nazwisk

— DIM polozenie%(1 TO 10, 1 TO 20, 1 TO 30)
— tablica na liczby catkowite, 3 wymiarowa




Instrukcje warunkowe: IF ... ENDIF oraz SELECT CASE

W BASICU mamy mozliwosc skorzystania z dwdch typow instrukcji warunkowych.
Mozna spotkac¢ nastepujgce typy instrukcji IF:

Jednolinijkowa:

IF warunek THEN polecenie

Wielolinijkowa:

IF warunek THEN Polecenie 1: Polecenie 2: ... Polecenien END IF
Wielolinijkowa z alternatywa:

IF warunek THEN Poleceniel
ELSE Polecenie2

END IF
Zagniezdzona: gdy wewnatrz jednej struktury IF ... ENDIF znajduje sie inna struktura

Instrukcja SELECT CASE wylicza dla testowanej zmiennej jej mozliwe wartosci, i dla
kazdej przypisuje grupe instrukcji:
SELECT CASE TestowanaZmienna

CASE PierwszaWartos¢ : Pierwsza grupa instrukcji
CASE DrugaWartos¢ : Druga grupa instrukcji

END SELECT



Instrukcje decyzyjne (z wyborem)
Instrukcja Warunkowa:
IF W then| lub IF W THEN blok_instrukcji END IF

[nstrukcja warunkowa IF /l
T

Fonwencjz notacyjne - pscudokod  jesli Wt I

e if W ikien 1
— [F W THEN biok_instrukeji END IF



IF warunek THEN instrukcja:

Najprostsza forma instrukcji warunkowej jest:
IF warunek THEN instrukcja

w ktorej warunek jest wyrazeniem logicznym
e Przyktad

INPUT "Podaj liczbya,b"; a, b

IF a<b THEN PRINT a;"<";b

IF a>b THEN PRINT a;">";b



IF warunek THEN blok END IF

 Ten wariant umozliwia wykonanie catego
bloku instrukcji w przypadku gdy warunek jest
prawdziwy.
e Przyktad
INPUT "Podaj liczby a,b "; a, b
IFa>bTHEN
wynik=a-b
PRINT "a-b="; wynik
END IF



Instrukcja Alternatywy:
IFW THEN 11 ELSE 12 END IF

Instrukcja alternatywy Q THEN ... ELSE

fJ_,r“'
T i o N
[+) W .--: £
j 1 | n

|

jesli W o 11 w przeciwnym preypadku 12;

IFWTHENI] ELSER END [F
[F W THEN blok-instr] ELSE blok_msul2 END IF|

W - warunek, | - instrukcja,
blok - blok instrukcji - kilka instrukcji



Przyktad programu z instrukcjg IF ... THEN ... ELSE ... END IF

CLS
INPUT "Podaj liczbe z przedzialu 1 do 20 "; liczba
IF liczba >= 1 AND liczba <= 20 THEN
PRINT "Prawidlowo"
ELSE
PRINT "Liczba spoza przedzialu”
END IF
PRINT "Koniec programu"



Instrukcja Wyboru CASE — przypadek z kilku
Instrukeja wyboru CASE J/ preypadek W spodeéd (11, 12, ...In)

T,
| ’if:/ . ‘"m}
H“\J//.,-f'ﬁ
wart 1 Imrt“z wart_n
It || 2 | | In
! b 1

SELECT CASE W
CASEwart 1 1
CASE wart 2 12
CASE wart_ n In

CASE ELSE Instrukcja awaryjna
END SELECT



Przyktady z CASE: 1) - kolory

varS="blue”
Input ,Podaj kolor”; varS
select case varS
case "red”, ,czerwony”
print "red - czerwony"
case "green","yellow” , black”
print "green or yellow or black ”
case , blue”, ,niebieski”
print ,,blue - niebieski"
case else
print "color unknown - nieznany"

end select



Przyktad z CASE 2) - liczby

DIM num AS INTEGER
INPUT "Wprowadz liczbe calkowita "; num
SELECT CASE num
CASE 1

PRINT "one"

CASE 2

PRINT "two"

CASE 3

PRINT "three"

CASE ELSE

PRINT "other number"
END SELECT



Putapki - ON ERROR, instrukcja CASE

REM ABCQ12.BAS Sprawdzanie rodzaju bledu: brak gotowosci drukarki, dzielenie przez zero, inny
CLS
ON ERROR GOTO labell “ skok do etykiety labell
DEFINT A-D
INPUT "Podaj promien "; r
obw=2%*3.14*r: pole=3.14 *r A 2: ‘Obliczenia
LPRINT "Promien="; r, " obwod ="; obw, "; pole ="; pole; ‘ Wydruk na drukarke
w =pole/(r-r)
END

labell: ‘ etykieta
PRINT "Blad nr "; ERR
SELECT CASE ERR
CASE 25
PRINT "Drukarka nie jest gotowa. Wfacz ja i Enter"
INPUT dS$
RESUME
CASE 11
PRINT "Dzielenie przez zero - Enter by zakoriczy¢"
INPUT dS$
CASE ELSE
PRINT "Nieznany bfad - Enter by zakonczyc¢"
INPUT dS$
END SELECT



Obliczenie azymutu - ¢wiartki

Program az2.bas Obliczenie azymutu ze wspolrzednych - metoda czwartakéw
pi = 4.0*atn(1.0) ' Obliczenie Pi
rg=200/pi ' Ro gradowe
rs=180/pi ' Ro stopniowe
Input "x1 " ;x1 :input"y1"; y1:input "x2 "; x2: input "y2 "; y2
dx=x2-x1  :dy=y2-y1
print "dx=";dx: print "dy=";dy
if dx=0 then ' Warunek gdy DX=0
if dy> 0 then
az = pi/l2
else
az=1.5"pi
end if
else 'Gdy DX <>0
czw= atn(dy/dx) 'Obl. czwartaka w radianach
czw=abs(czw): czwg=czw*rg ' Zamiana na grady
CZWS=CZW’rs ' Zamiana na stopnie
print "pi=";pi ' Wydruk Pi
print "czwart=";czwg; "[grad] ="; czws; "[st],
if dx>0 and dy>0 then cw=1: if dx<0 and dy>0 then cw=2: if dx<0 and dy<0 then cw=3: if dx>0 and dy<0 then cw=4
selectcasecw ' Wariant ¢wiartki
case 1
az=czw ' Cwiartka |
print "case="; cw
case 2 ' cwiartka Il
az=pi-czw
print "case=";cw
case 3
az=pi+czw
print "case=";cw
case 4
az=2*pi-czw ' Cwiartka IV
print "case=";cw
end select
end if
azg=az*rg ' Zamina na grady
azs=az’rs ' Zamiana azymutu na stopnie dziesietne
print "dx = ";dx: print "dy="; dy: print "azg[grad]=";azg: print "azs[st] =";azs



Instrukcja warunkowa

i

TS

P

Konweneja notacyine - psendokod  jeSli WtoT;

‘.Eﬁi@?l_ (ifWden L, __\
[CiCH  iwL |

Basic iTWihenl
o IF W THEN ok instnikeji END IF

Instrukcja alternatywy

Jedli W to 11 w przeciwnym preypadiou [2;

| W then 11 elsa I2:

(W)L else 12;

IFWTHEN 1 ELSEI2 ENDIF
IF W THEN blok-instr] ELSE blok nstrl2 END IF|

Instrukeja wyboru

preypadek W spodrdd (11, 12, ...In)

Pascal CiCH]
cass W of switch (W) { switeh (W) {
wart 1:11; case wart_1: 11; case wart_1:[1; break
S T art 2: 12: art 2:12; hreak
:’,;T—ﬁg E: %ga:t:u: Iy ﬁ ﬁm{_' m; In; break
dlso Estmkcja awaryjns default Instrukcja_swaryjos  default Instrukeja_awaryjna; break
end; - }

Instrukcje z wyborem

Basic

select case W
case wart |
Tl
ocese wart 2
3
cise wart n
In
case else
Instrukcie_swaryine
end select




Iteracje - Petle: powtarzaj (do until), dopdki (while), dla (for)
e Petla (loop) to fragment programu, ktory jest

wykonywany wielokrotnie

e Basic posiada mozliwosc¢ uzycia szeregu rodzajow
petli dzielgcych sie na
— petle warunkowe:

e Powtarzaj Instrukcje az do Warunku (jes/i
warunek spetniony to wyjdz) —> DO UNTIL

* Dopoki Warunek wykonuj Instrukcje (jesli
warunek nie spetniony to wyjdz) —> DO WHILE

— petle z licznikiem: dla—> FOR ... NEXT
dla licznika i od i1 do i2 wykonuj Instrukcje



INSTRUKCJE ITERACYJNE

Iteracja - jest to metoda matematyczna polegajgca na
wielokrotnym kolejnym zastosowaniu tego samego algorytmu
postepowania, przy czym wynik i-tej operacji stanowi dane
wejsciowe dla kolejnej, (i+1)-szej operaciji.

Stuzg do ograniczenia cykli programowych, tj. wielokrotnego
wykonywania pewnych sekwencji instrukciji.

W jezyku Basic wystepujg trzy instrukcje iteracyjne.
— instrukcja [dla] FOR,

— instrukcja [dopdki] DO ... WHILE,

— instrukcja [powtarzaj] DO UNTIL




Petle warunkowe

e Petle warunkowe sg wykonywane dopdki jest
prawdziwy zadany warunek logiczny
DO...WHILE (dopdki)

e badz tak dtugo dopoki warunek logiczny nie
zajdzie DO...UNTIL (powtarzaj)

e Za kazdym przebiegiem petli sprawdzany jest
warunek logiczny i w zaleznosci od tego czy
wynikiem bedzie "prawda", czy tez "fatsz"
podejmowana jest decyzja o kontynuowaniu
badz przerwaniu petli.




Petla DO...WHILE

Petla DO...WHILE moze miec postacie:
DO WHILE Warunek Instrukcje LOOP ‘warunek sprawdzany na poczatku
WHILE Warunek instrukcje WEND ‘warunek sprawdzany na poczatku

lub
DO Instrukcje LOOP WHILE Warunek ‘warunek sprawdzany na koricu

 RoOznica wynika z miejsca, gdzie jest sprawdzany warunek.
Wynikiem jest to, ze instrukcje petli z warunkiem na poczatku
mogag nie wykonac sie ani razu,
podczas gdy w przypadku petli z warunkiem w srodku lub na

koncu
zawsze nastapi przynajmniej jednokrotne wykonanie instrukcji

whetrza petli.




Schemat instrukcji DOPOKI — DO WHILE
dopoki W wvkonuy I
DO WHILE warunek

| instrukeja_1

T
T @&
Np.
I DO WHILE k==20
k=k + 1
FRINT k
LOOP
Warunek sprawdzany na poczgtku — moZe sie ani raz nie wykonac
DO WHILE W DO

] - Lub WHILE W Lub - )
instrukcje Instrukcje instrukcje

LOOP WEND LOOP WHILE W



Petla "Powtarzaj Instrukcje az do Warunku"
DO ... UNTIL

Petla DO..UNTIL ma dwie postacie:
DO UNTIL Warunek ‘ pierwsza postac — warunek sprawdzany na poczgtku

Instrukcje
LOOP

lub

DO “druga posta¢ — warunek sprawdzany na koricu
Instrukcje
LOOP UNTIL Warunek

W pierwszej postaci warunek sprawdzany na poczgtku
a w drugiej postaci na koncu.

Gdy warunek spetniony to nastepuje wyjscie — przerwanie
wykonywania instrukcji w petli



Schemat instrukcji POWTARZAJ — DO... UNTIL
Pseudokod powtarzaj I az do W;

I
J’F’J;H
L H“‘H
g '““'-HH
N f___,ff Eﬁ_}
3 W ’
{-} e L FJ.,J-"J
o -~
T
DO
k=K +1
Sy PRINT k
LOOP UNTIL k= 20
e DO UNTIL Warunek
IHE'[FLIF.EIE_ Lub Instrukcje
LOOP Until Warunek LOOP

przynajmniej raz sie
wykona - warunek na koncu



Petle z licznikiem DLA — FOR ... NEXT

e Petle z licznikiem sg wykonywane zadang z géry iloé¢ razy zgodnie z
wielkosciami zmiennych sterujgcych.
Realizowane s3 w Basicu przy pomocy struktury FOR...NEXT.

e Sktadnia instrukcji FOR :

FOR ZmiennaSterujgca = Wartos¢Poczatk TO Wartos¢Korc [STEP krok]
Instrukcje wnetrza petli

NEXT [ZmiennaSterujgca]

ZmiennaSterujaca - licznik petli, zmienia sie po kazdym jej przebiegu o
wielkos¢ kroku

Wartosc¢Poczatk - wartosé poczatkowa — startowa licznika

WartoscKonc — wartosé koncowa licznika, krok — wielkos¢ kroku

STEP krok - moze by¢ pominiete (wtedy domysina wielkos¢ kroku wynosi 1),

w przeciwnym wypadku krok jest zmienng okreslajgca o ile ma sie zwiekszaé

licznik petli po kazdym jej przebiegu.



Schemat instrukcji DLA - FOR

lteracje DLA
: Psendokod
Basic .
dla N:=W1 do W2 wvkonui I;
N=W1 I
e
</ N N
\\\ {_WE/ rl'_}
\HJ
T 8
I " - -
Przyklad;
" FORI=1 TO 20 STEP 2
=it PRINT |
] NEXT i
far N =W1 to W2 | | for N = W1 IEI'] w2 [Step prEyrc—sE]
| lub

next N nextN



Przyktad programu z FOR - znajdowanie najwiekszej i najmniejszej liczby

REM abcgll.bas

REM znajdowanie najwiekszej i najmniejszej liczby
CLS : DIM liczba(50): INPUT "lle liczb "; n
FORi=1TOn

PRINT "liczba nr"; i; : INPUT liczba(i) : NEXT i
REM znajdowanie liczby najwiekszej

max = liczba(1) '1

FORi=1TOn

IF liczba(i) > max THEN max = liczba(i) '2
NEXT i

REM znajdowanie liczby najmniejszej '3

min = liczba(1)

FORi=1TOn
IF liczba(i) < min THEN min = liczba(i) '4
NEXT i

REM wydruk liczby max i minim.
PRINT "Liczba najwieksza ="; max, "Liczba najmniejsza="; min
END



Uwagi dotyczace petili

Przy uzywaniu petli warunkowych nalezy pamietac¢ o tym, by zmienna
wystepujgca w warunku mogta sie zmieniac (inaczej mozemy uzyskaé petle
nieskonczong).

Z petli z licznikiem jak i z petli warunkowych mozemy wyjs¢ wczesniej niz
to zaktadajg warunki funkcjonowania petli.

Do tego stuzg polecenia EXIT FOR oraz EXIT DO. Zazwyczaj instrukcje te
beda szty w parze z instrukcjami IF...THEN.

W przypadku gdy stworzymy petle nieskonnczong, a program jest
uruchomiony, nalezy wcisng¢ CTRL+BREAK. Gdy program dziata jako
samodzielna aplikacja pod srodowiskiem Windows, mozna przerwac jego
wykonywanie przy pomocy Managera zadan.

Petle mozna zagniezdza¢ jedng wewnatrz drugiej, pamietajgc jednak o tym
ze wewnetrzna petla musi sie zawierac catkowicie wewnatrz zewnetrznej
(tj. petle nie moga sie krzyzowad).



IF warunek THEN EXIT - opuszczenie petli

* 'Przyklad ABCQ8A.BAS
REM ABCQ8a.BAS
REM Petla DO..LOOP

CLS
k=0
INPUT "lle przebiegow petli "; n
DO
k=k+1
IF k =n THEN EXIT DO
LOOP

PRINT "Wykonano "; k, "przebiegow petli LOOP"



Funkcje operujgce na znakach - wybrane

* CHRS i ASC

Sg to funkcje pozwalajgce na zamiane kodow ASI|

na odpowiadajgce im znaki — CHRS
oraz na znajdowanie kodow ASCIl podanych znakéw - ASC.

e CHRS(Numer_kodu)

— Zwraca litere (taricuch jednoznakowy) odpowiadajacg danemu
numerowi kodu ASCII.

— Argumentem funkcji moze by¢ dowolny kod ASCI|I, liczba od 0 do 255.
Wynikiem jest znak odpowiadajacy kodowi (liczbie).

— Np. print chr$(77) da w wyniku M

e ASC(wyrazenie lancuchowe)

— Zwraca nr kodu ASCI| pierwszej litery w wyrazeniu
tancuchowym



Przyktady programoéw z ASC i CHRS

Przyktad 1:

start: 'lub [start]

iNPUT "znak"; znS ‘ Wprowadzamy jakis znak z klawiatury
PRINT ASC(zn4) “wydruk kodu znaku (liczby)
GOTO start

Przyktad 2

' Wydruk wszystkich znakow ASCII
CLS

PRINT "Kody ASCIl i znaki "
FORi=0TO 255

PRINT "kod: ", i, " znak ", CHRS(i) ‘Wyswietla znak (np. litere) dla kolejnych
cyfr od 0 do 255

NEXT i




Inne funkcje operujgce na znakach:

LEFTS(wyrazenie_lancuchowe, n)
- Zwraca n pierwszych znakow wyrazenia tancuchowego
RIFHTS(wyrazenie lancuchowe, n) - Zwraca n ostatnich
znakow wyrazenia tancuchowego
np. aS="dzien dobry" : print rightS$S(asS, 5)
“Na ekranie bedzie dobry

MIDS(wyrazenie lancuchowe, start, [dlugosc])
- Funkcja zwraca tancuch wyciety z wnetrza tancucha

np. print midS("Ala ma kota", 1, 3) - Wynik: Ala

LEN(wyrazenie lancuchowe)
‘Zwraca ilos¢ znakéw w wyrazeniu tancuchowym,



Podprogram (procedura) a funkcja

e Podprogram SUB (inaczej procedura) - moze
wykonac wiele operacji i nie zwraca
konkretnej jednej wartosci,

 Funkcja FUNCTION zwraca jedng konkretng
wartos¢, cho¢ moze tez wykonac wiele
operacji



Sktadnia podprogramu (procedury)

SUB nazwa_ogolna (lista_parametrow_formalnych)
END SUB
* Np.
SUB drukuj (x)
PRINT "Jestem w podprogramie DRUKUJ ";

PRINT "X="; X’ l|a=ll; a’ l|b=ll; b
END SUB



Deklaracja procedury na poczatku programu

DECLARE SUB nazwa_ogolna (Iista_parametréw_formalnych)
Np.
DECLARE SUB drukuj (x!)

' oznacza single precision —real,
“x! = parametr formalny

 Wywotanie podprogramu
CALL nazwa_podprogramu (parametry_aktualne)

Np. CALL drukuj(b)
“Wywotanie podprogramu z parametrem
aktualnym b




Przekazywanie wartosci zmiennych miedzy podprogramami

Podprogram musi by¢ wywotany z odpowiednimi argumentami.
np. instrukcja wywotania CALL podpri(a, b)
powoduje przejsScie do wykonywania podprogramu SUB podprl(x,y)
Wartosci zmiennych a, b (argumenty) w chwili przejscia do instrukcji wywotania,
sg przekazane do zmiennych x i y w podprogramie.

Zmiana wartosci x, y, w wyniku obliczert wykonywanych w podprogramie, nie
powoduje jednoczesnych zmian wartosci zmiennych a i b w programie
wywotujgcym.

Dopiero powrét do programu wywotujgcego powoduje, ze zmienne a, b
przyjmujg wartosci, jakie w momencie opuszczania podprogramu miaty w nim
zmienne xiy.

Zmienne o tych samych nazwach wystepujgce w programie i podprogramach, jesli
nie s umieszczone jako argumenty w instrukcji wywotania, sg zupetnie od
siebie niezalezne,

chyba, ze umiescimy w podprogramie specjalne deklaracje SHARED.
Reguty te mozna sprawdzi¢ z przebiegu wykonania ponizszego programu



Przyktad z podprogramem drukuj

REM abcql3.bas - podprogram drukuj— 2 wywotania
DECLARE SUB drukuj (x!) '!oznacza single precision - real
CLS

a=17

b=15

CALL drukuij(a)

PRINT "Pierwszy powrdt do Main"

CALL drukuj(b)

PRINT "Drugi powrot do Main”

PRINT "w programie MAIN a="; a, "b="; b, "x="; x
END

SUB drukuj (x)

PRINT "Jestem w podprogramie DRUKUJ ";
PRINT ||X=||; X’ ||a=II; a’ I|b=II; b

END SUB



Wyniki uruchomienia programu

Jestem w podprogramie DRUKUJ x=7 a=0 b=0
Pierwszy powrot do Main
Jestem w podprogramie DRUKUJ x=15 a=0 b=0

Drugi powrot do Main
w programie MAIN a=7 b=15 x=0



Deklaracja COMMON SHARED, SHARED

Sktadnia;
COMMON [SHARED][/blok/] zmienna [({rozmiar])] [AS typ] [, ...]

Opis: Definiuje zmienne globalne wspdlne dla réznych modutéw tego samego
programu lub réznych programoéw powigzanych ze soba.

Parametry:

SHARED - okresla, ze zmienne tego modutu bedg dostepne w catym
programie

blok - nazwa identyfikujgca grupe zmiennych; maks. 40 znakéw

zmienna - nazwy zmiennych

rozmiar - dowolna stata podajaca liczbe wymiaréw dla zmiennych tablicowych

AS typ - deklaruje zmienne jako typu: INTERGER, LONG, SINGLE, DOUBLE,
STRING |lub wg wtasnej definicji.



Przyktad programu ze zmiennymi SHARED

REM ABCQ14.BAS

REM 2 podprogramy: drukl i druk2
DECLARE SUB druk1 ()

DECLARE SUB druk2 ()

COMMON SHARED ws

CLS

ws =23

PRINT "W programie glownym ws="; ws

CALL drukl 'wywotanie podprogramu drukl bez podawania argumentow
CALL druk2 'wywotanie podprogramu druk2 bez podawania argumentow
END

SUB druk1

PRINT "w SUBroutine drukl ws="; ws

END SUB

SUB druk2

PRINT "Tu takze (w subroutine druk2) ws="; ws

END SUB



Funkcja

* Funkcja jest oddzielnym modutem programu,
w ktorym mogg by¢ wykonywane rézne
operacje, a ich wynik przekazywany do
programu gtownego poprzez nazwe funkgji.

e Deklaracja funkgcji:
DECLARE FUNCTION nazwafunkcji (parametry)

 \Wywotanie funkcji:
Nazwafunkcji (parametry aktualne)




Przyktad programu z funkcjg sumprz(a, b, c)

* Przyktad: obliczenie sumy dtugosci przekatnych prostopadtoscianu o
danych krawedziach, z wykorzystaniem funkcji.

REM Zastosowanie funkcji — FUNCTION nazwa (parametry)

DECLARE FUNCTION sumprz (a, b, c)

CLS

INPUT "Podaj 3 liczby "; a, b, ¢

PRINT "Suma dlug. przekatnych prostopadloscianu a,b,c="; sumprz(a, b, c)
END ‘ Koniec programu gitdwnego

FUNCTION sumprz (a, b, c)
pl=SQR(a*"2+b"2)
p2=SQR(b A2 +cA?2)
p3=SQR(a"2+c"?2)
sumprz =2 * (pl + p2 + p3)
END FUNCTION



