Sciaga — elementy jezyka programowania QBasic

QBasic jest programem interpretacyjnym (interpreterem). Nie ma kompilatora. Moze najnowsze wersje.

Program jest zintegrowany z edytorem tekstu.

Generalnie jest to interpreter. Interpretuje kolejne instrukcje programu zrédtowego (z rozszerzeniem BAS i wykonuje).
Programy piszemy w czystym edytorze tekstowym (Edit, Notatnik, edytor Basica lub inny do pisania programow).

Przejscie miedzy trybem programowym a bezposrednim w QBasicu — klawisz F6.
W trybie bezposrednim wykonuje sie polecenia, gtdéwnie obliczenia bezposrednio, np. 2 razy 3 pisze sie:
? 2*3 lub PRINT 2*3 <Enter> (musi by¢ z przodu polecenie wydruku wyniku)

Uruchomienie programu OBasic:

QBASIC [Enter] lub QBASIC Nazwa_pliku {Enter}

Naciskamy Esc i mozna wpisywaé program.

Zapis programu przez Alt F S lub Alt F A (sAve As).

Wejscie do menu goérnego przez Alt lub Alt i litera menu gornego.

Opuszczenie QBasic przez opcje eXit z menu File.

Program najlepiej wpisywaé matymi literami.

Jesli jest to slowo kluczowe to po nacisnieciu Enter, slowo zostanie zamienione na duze litery.
Pozostate stowa bedag wpisane matymi literami.

Skroéty klawiszowe w QBasic

Shift F1 - help

F6 - tryb bezposredni / tryb programowy - przetgczanie
Shift F5 - uruchomienie programu

F1 na stowie programu - pomoc do stowa

F4 - ekran wynikowy — by obejrze¢ wyniki obliczen

Typy zmiennych w QBasicu i ich deklarowanie (np. catkowity INTEGER jako DEFINT lub % na kohcu zmiennej)
INTEGER - deklaracja przez DEFINT lub % na koncu nazwy - catkowite 2 bajtowe (2 * 8 = 16 bitow)

LONG INTEGER - deklaracja przez DEFLNG lub & na koncu - catkowite 4 bajtowe (4 * 8 = 32 bity)

SINGLE PRECISION - DEFSNG lub ! na koncu - rzeczywiste pojedynczej doktadnosci. 4 bajtowe

DOUBLE PRECISION — DEFDBL lub # - rzeczywiste podwdjnej doktadnosci. 8 bajtowe

STRING VARIABLE — DEFSTR lub $ - zmienne typu znakowego

Przyktady:

DEFINT K, S ' deklarujemy zmienne typu integer na litere K i S [Enter],

DEFLNG L-N - wszystkie zmienne o nazwach zaczynajgcych sie na litery z przedziatu L do N (L, M, N lub I, m, n)
bedg traktowane jako zmienne typu dtugich liczb catkowitych.

Zmienna, ktérej nazwa nie jest ujeta w Zadnej deklaracji i nie jest zakoriczona zadnym ze znakéw (%, &, !, # czy $),
jest przez interpretator deklarowana jako zmienna typu SINGLE PRECISION - rzeczywista, pojedynczej doktadno$ci,
4 bajtowa

Obliczenie wartosci: 3,14 razy (5 do kwadratu) w trybie bezposrednim w QBasicu
Przechodzimy na tryb bezpos$redni: F6 i piszemy: ? 3.14 * 52 [Enter]

Kasowanie ekranu w QBasic — CLS (jak w DOSie)

7. Komentarze w QBasicu: ‘ (apostrof() lub REM na poczgtku komentarza
Np.

‘Program P1.bas

REM progran P1l.bas

Wprowadzenie danych: INPUT lub LINE INPUT

INPUT [;] ["prompt"{; | ,}] variablelist

nalezy rozumie¢ tak:

INPUT jest elementem, ktory musi wystgpi¢ w instrukcji, po stowie INPUT mozemy, ale nie musimy wpisa¢ srednik
(;), nastepnie mozemy ale nie musimy wpisa¢ dowolny tekst zamkniety cudzystowami i zakonczony srednikiem (;)




albo przecinkiem (), na koncu musi sie znajdowac nazwa zmiennej lub kilka nazw rozdzielonych przecinkami.
Najprostsza instrukcja czytania danych z klawiatury ma postaé: INPUT al

Instrukcja: INPUT liczbal, liczba2, liczba3

zostanie wykonana po wpisaniu z klawiatury 3 liczb rozdzielonych przecinkami i wcisnigciu Enter.

W instrukcji INPUT powinno sie zawsze umieszczac informacje dla operatora, jakie wielkosci ma wprowadzic.
Przyktadem moze by¢:

INPUT "Podaj 3 liczby z przedzialu 0 do 100"; n1, n2, n3

LINE INPUT stuzy do wprowadzenia jednej statej znakowej, ktéra moze zawiera¢ w sobie przecinki.

W instrukcji INPUT przecinek jest znakiem oddzielajgcym stale i nie moze byc 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.

Przyktad: INPUT "Podaj liczbe uczniow w klasie "; liczbauczniow%
i wpisujemy (zamiast liczby) stowo trzydziesci.

Wydruk wynikéw na ekran: PRINT

Np. PRINT ,Obliczenie azymutu”

PRINT x, y

PRINT USING <wyrazenie wyswietla fancuchy lub liczby z uzyciem okreslonego formatu
Np. PRINT USING ,,##HHE#7; x

- wydrukuje wartos¢ zmiennej x, 4 miejsca na czes¢ catkowita, 2 miejsca po przecinku

Tablice

DIM <lista> definiuje maksymalne wartosci indekséw tablic i rezerwuje na nie odpowiednia ilo$¢ pamieci
Np. DIM A(20) lub DIM cena(20,30) DIM cena(l TO 1000) - liczby rzeczywiste zwyklej precyzji

lub DIM TXY#(2, 20) - tablica 2 wymiarowa, podwajna precyzja bo # na korncu 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

Petla iteracji "dla" do powtarzania bloku instrukcji podang ilos¢ razy
FOR ... NEXT powtarza blok instrukcji podana ilos¢ razy.
Sktadnia:
FOR <licznik> = <start> TO <koniec> [step]
lista_instrukcji
NEXT <licznik
Przyklad:
FORk=1TO 20 STEP 1 ‘step 1 oznacza krok 1, moze byc pominiety
PRINT k
NEXT k

Petla iteracji "Powtarzaj Instrukcja az Warunek"

Powtarzaj | az W

Przynajmniej raz sie wykona — warunek sprawdzany na koncu
Do Instrukcja LOOP Until Warunek

Lub

DO UNTIL Warunek

Instrukcja

LOOP

Np.
DO

k=k+1

PRINT k

LOOP UNTIL k =20

Petla iteracji "Dopéki W wykonuj I"

Warunek sprawdzany na poczatku — moze sie ani raz nie wykonac
DO | LOOP WHILE W

Lub




DO WHILEW | LOOP
Lub
WHILE W | WEND
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Instrukcje decyzyjne (z wyborem)

e Warunkowa: IFWthen!| lub IFW THEN blok_instrukcji END IF
‘ jesli Warunek to Instrukcja

Alternatywy: IFW THEN I1 ELSE 12 END IF ‘Jesli W to |1 w przeciwnym razie 12

e Wyboru (CASE - przypadek z kilku):
SELECT CASE W ‘ Przypadek W
CASE W1 11  przypadek wartoscl — instrukcja 11
CASE W2 12 ¢ -"- wartosc2 — instrukcja 12 itd.

DEFAULT Instrukcja_awaryjna ‘W przeciwnym razie instrukcja awaryjna
END SELECT ‘ Koniec instrukcji CASE



Instrukcja warunkowa

Instrukcja alternatywy
- K //K .

Konwencja notacyjne - pscudokod

i Wl

jesli W to 11 w przecivmym przypadku 12;
| Pascal __itWibenl; |
- = if W then 11 else 12;
|CICH1 o | [| ii"(W);jﬂlsel;e
; else 12
Basic

ifWihenl
IF W THEN blok_instrukeji END IF ‘ IF WTHEN 11 ELSET2 END IF
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Basic
przypadek W spodrdd (11, 12, ...In) .
select case W
Pascal CiCHl case wart |
I
case Wof switeh (W) { switch (W) { case wart 2
wart_1:11; case wart_I:11; case wart_1: I1; break 5]
wart_2:12; case wart,_2: 12; case wart_2: I2; break case wart_n
wart o In’ case wart_n: In} case wart_n: In; break In
clse I—Lsuukcja awaryjna default Instrukcja_awaryjna  defoult Instrukeja_awaryins; break case else
end; - } } Instrukeja_ewaryjaa
end select

Instrukcje z wyborem

Zdanie decyzyine - "Jesli Warunek to Instrukcja” (if ...)

Najprostsza forma instrukcji warunkowej jest:
IF warunek THEN instrukcja

w ktorej warunek jest wyrazeniem logicznym
Przykiad

INPUT "Podaj liczby a,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 instrukciji w przypadku gdy warunek jest prawdziwy.



Przykfad
IFa>b THEN

wynik =a-b

PRINT "a-b="; wynik
END IF

Funkcje operujgce na znakach - wymien niektére

CHR$ i ASC

Sg to funkcje pozwalajgce na zamiane kodéw ASII - CHR$ na odpowiadajgce im znaki

oraz na znajdowanie kodéw ASCII podanych znakdéw - ASC.

CHR$(Numer_kodu)

Zwraca litere (tancuch jednoznakowy) odpowiadajgca danemu numerowi kodu ASCII.

Argumentem funkcji moze byé dowolny kod ASCII, liczba od 0 do 255. Wynikiem jest znak odpowiadajgcy kodowi
(liczbie).

Np. print chr$(77) da w wyniku M

ASC(wyrazenie_lancuchowe)
Zwraca nr kodu ASCII pierwszej litery w wyrazeniu fancuchowym

Przykfad 1:
start: ' lub [start]
iINPUT "znak"; zn$ ‘ Wprowadzamy jaki$ znak z klawiatury

PRINT ASC(zn4) “ wydruk kodu znaku (liczby)
GOTO start

Przyklad 2

' Wydruk wszystkich znakéw ASCII

CLS

PRINT "Kody ASCII i znaki "

FORi=0TO 255

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

Inne funkcje operujace na znakach:
Np.

LEFT$(wyrazenie_lancuchowe, n) - Zwraca n pierwszych znakéw wyrazenia fancuchowego

RIFHTS$(wyrazenie_lancuchowe, n) - Zwraca n ostatnich znakéw wyrazenia tancuchowego
np. a$="dzien dobry" : print right$(as$, 5) ‘ Na ekranie bedzie dobry

MID$(wyrazenie_lancuchowe, start, [dlugosc]) - Funkcja zwraca tancuch wyciety z wnetrza fancucha
np. print mid$("Ala ma kota", 1, 3) - Wynik: Ala

LEN(wyrazenie_lancuchowe) ‘Zwraca ilo$¢ znakéw w wyrazeniu fancuchowym,

Czym rézni sie podprogram od funkcji?
Podprogram SUB (inaczej procedura) - moze wykona¢ wiele operac;ji i nie zwraca konkretnej jednej wartosci,
funkcja FUNCTION zwraca jedng konkretng warto$¢, cho¢ moze tez wykonaé wiele operaciji

Sktadnia podprogramu,
SUB nazwa_ogoln (lista_parametrow_formalnych)

END SUB
Np.

SUB drukuj (x)
PRINT "Jestem w podprogramie DRUKUJ *;



PRINT "x="; x, "a="; a, "b="; b
END SUB

Deklaracja procedury na poczatku programu
DECLARE SUB nazwa_ogoln (lista_parametrow_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

Funkcia,
Funkcja jest oddzielnym modutem programu, w ktérym moga by¢ wykonywane rézne operacje, a ich wynik
przekazywany do programu gtéwnego poprzez nazwe funkciji.
Np.
FUNCTION sumprz (a, b, ¢)
pl=SQR(@"2+b" 2)
p2=SQR(b"2+c" 2)
p3=SQR(@"2+c”"2)
sumprz =2*(pl+p2+p3)
END FUNCTION

Deklaracja funkcji: DECLARE FUNCTION nazwa(parametry)

Wywotanie funkcji: Nazwa (parametry_aktualne)

Chcac w programie skorzysta¢ z wartosci obliczonej przez zdefiniowang funkcje, postugujemy sie nazwg funkcji
Nazwa (parametry)

Np.

INPUT "Podaj 3 liczby "; a, b, ¢

PRINT "Suma dlug. przek prostop a,b,c="; sumprz(a, b, c)

Inny przyktad:
PRINT sumprz(1,2,5)

Przedostatnia instrukcja by przekaza¢ wynik dziatania funkcji do jej nazwy
musi by¢ instrukcja przypisania wyniku dziatania funkcji do jej nazwy.

FUNCTION znaki$ (a$)

nl = LEN(a$)

FORi=1TONnl

b$ = MID$(a$, i)

nb = ASC(b$)

IF nb >= 97 AND nb <= 122 THEN
MID$(a$, i) = CHR$(nb - 32)

END IF

100 NEXT i

znaki$ = a$ ‘ Przedostatnia instrukcja

END FUNCTION °* Ostatnia instrukcja

Druga metoda definiowania funkcji, ktérg mozna umiesci¢ w dowolnym miejscu programu gtéwnego
DEE FNnazwa

Sktadnia 1:
DEF FNnazwal[(zmiennne) = wyrazenie

skiadnia 2:
DEF FNnazwa[( zmienne)



FNnazwa = wyrazenie
[EXIT DEF]

END DEF

Operacje dyskowe
1) zapis wynikéw do pliku:
otwarcie pliku: OPEN plik FOR OUTPUT AS #kanat
np. OPEN ,,wynik1.txt” FOR OUTPUT AS #1
zapis danych:, PRINT #1, dane
zamkniecie pliku: CLOSE #1

2) Czytanie danych z pliku :
Otwarcie: OPEN plik FOR INPUT AS #kanat

Np. OPEN “dane1.txt” FOR INPUT AS #2
czytanie INPUT #kanat, dane

INPUT #1, X, ¥

zamkniecie.. CLOSE #kanat, np. CLOSE #2

Uruchomienie QBasica

QBASIC.EXE lub QBASIC nazwa_programu
Program musi mie¢ rozszerzenie BAS
Otwarcie — wczytanie pliku: File, Open
zapisac - File, Save

Uruchomienie: Run lub Shift F5

Rozszerzenie pliku w QBasicu:
BAS




