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Eloszo

Jelen irdsomat foként azoknak a figyelmébe ajanlom akik még csak most ismerkednek meg a
programozas rejtelmeivel. Sokan inditjdk ugy a konyviiket, hogy egy példa program utan egybdl
bele a mély vizbe vagyis toményen elkezdik leirni a parancsokat, tipusokat és fiiggvényeket. Ennek
azonban az a hatranya hogy akik nem megszallottak de azért szeretnék megismerni a programozast
egyszerlien abba hadjak és ezzel elesnek a lehetdségt6l hogy valoban megismerjék és megtanuljak a
programozast.

Néhany dolog melyet érdemes tudni!

A Basic az els6 magasabb szintli programozasi nyelvek kozé tartozik, Sikerét az 1970-es évek
végén szerezte amikor az IBM PC-ket a Microsoft Basic értelmezdvel lattak el. Utdlag ezen
értelmezOk szerkezete valt standardd vagyis Szabvanya. A Basic 2. sikerét az MS-DOS-ba valo
integraldsa jelentette. Sikeréhez hozza tartozott az akkoriban még elterjedt Assambly és fortan
nyelvekhez képest egyszerl felépitése. Nem tipusos nyelv mely azt jelenti hogy a kiilonb6z6 adat
formékat a fordité konvertalta ezzel is csokkentve a programozd terhét. A 1980-as évek vége felé
vége szakadt a sikerének. Ekkoriban a C nyelv kezdet elterjedni melynek utddai uraljak napjainkban
a piacot. Szintén Ismert a Pascal programozasi nyelv, az 6 utddai kozé tartok az Object Pascal és a
Delphi nyelv is. Napjainkban azonban kezd egyre erdteljesebben betdorni a piacra a Sun
Microsystem sajat fejlesztésti, inkabb C-re hasonlito fejlesztése, a JAVA.
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Els6 programunk!

Az elsO programunk a klasszikus ,,Hello World” mely 1ényege az hogy a "Hello World!" széveget
irja ki a képernydre.

KOD:
|PRINT ,Hello World!” I

Ehhez elegendd minddssze egyetlen parancsot kiadnunk a PRINT-et. A PRINT utan Idézdjelek kozé
kell zarni a szoveget melyet ki akarunk iratni a képernydre.

SzOoveg szinezése

A kirand¢6 szovegeket a COLOR utasitassal szinezhetjiik at. Két paramétere van melyeket szokozzel
kell elvalasztani. Az elsd a betliszin mig a masodik a szoveg hatterét hatdrozza meg. Most a
szoveglink Piros szinii lesz mig a hattér sotét kék. A pirus kodja:12, a kéké:1.

KOD:
COLOR 12,1
PRINT ''Hello World!"'"'

Szoveg pozicionalasa

Egy adott szoveget a LOCATE paranccsal lehet pozicionalni, Elsé paramétere a sorok- mig mésodik
paramétere az oszlopok szamat hatdrozza meg. De miel6tt ezt hasznalnank meg kell ismerkedniink
a karakteres képernydvel. Alapvetden a képerny6 az un. 0-dik moédban van mely a karakteres
feliilet. Ez 25 sorbdl és 80 Oszlopbdl all. A sorok €s az oszlopok szamozasa a bal fels6 sarokban
kezdddik. A 25 sort nem szokas hasznalni mert ezt a fordito tartja fent sajat maga szdmara. A mégis
hasznaljuk akkor az ide irt szoveg eggyel fentebb ugrik és igy az 0sszes tobbi sor és a legelsé nem
lesz lathat6. A kovetkezd forras azt eredményezi hogy a "hello word" a képerny6 kézepén jelenik
meg.

KOD:

COLOR 12,0

LOCATE 12,35

PRINT ,HELLO WORLD!”

A Képerny0 torlése

Sajnos a képernyOnk a kicsit zsufoltta valt igy hat valamilyen modon meg kell tisztitani. Ezt a
Dosbol is ismert CLS (Clear Screen) parancsal tehetjiik. Ennek a hasznalata érdekesebb hisz a
COLOR beallitasanak megtelelden torli a képernyot. Ha a hattér pirosnak van allitva akkor az egész
képernyd piros lesz.
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KOD:
COLOR 15,0
CLS

Adatok olvasasa a billentyt{izetrol

A Billentylizetrél az INPUT parancsal lehet adatokat beolvasni. Az olvasas akkor fejezddik be
amikor a felhasznal6 ENTER-t iit. Az utasitds két paraméteres. Az elsé egy szoveg melyet kiir a
program a masodik egy valtoz6 melybe beolvassuk az adatokat.

Viltozok:A valtozok a memoriaban lefoglalt egy egy teriiletet jelképeznek, melyen megadott
mennyiségli adatott tudunk tarolni. Szoveges adatok tarolasdhoz un. String tipust alkalmazunk
mely 255 karakter hosszisagi szoveget jelent. Ezen valtozok jelolésére a $ karatert hasznaljuk
melyet a valtozonév utan kell irni. A valtozonév lehet egy betii betiivel kezd6dd szamsorozat, vagy
betiikbdl és szamokbol allo karaktersorozat. Erre a Célra csak az angol abc kis €s nagy bettiit lehet
hasznalni és szamokat ill. a _ karkatert.

Kod:

CLS

INPUT ,Add meg a neved:” , a$
PRINT ,A te neved:”, a$

Muveletek valtozokkal.

A valtozokkal vald miiveletek elvégzése el6tt meg kell ismerkedni az alapvetd tipusokkal.

STRING $
Egész szam, INTEGER %
Hossza szam, LONG-INTEGER &

Lebegd pontos szam, Single precision !

Double Precision #

Az integer tipusu szdmok egész szamok. Mig a lebegOpontos szamok tizedes szdmok is lehetnek.
Mas nyelvekben REAL-nak vagy EXTENDED-nek ill DOUBLE-nek is hivjak. A kettd kozt még
van egy fontos kiilonbség. A lebegdpontos zamok elvileg nem érhetik el a 0-at. Csak megkdlithetik.

Miiveletek:
Stringek: : két szoveg Osszefiizése
: két szoveg 0sszehasonlitasa. 0 ha nem egyezik és -1 ha igen
: Két szoveg koziil melyik a nagyobb. Az a nagyobb ahol eltérés van és a krakter
hatrébb van az abc-ben

> : Az eldz6 forditva.

<>: Két szoveg nem egyezik. Ha legalabb egy karater eltérés van koztiik.
Szadmok: = :a két szam egyezik-e

+ : két szam Osszege

- : két szam kiilonbsége

Al +
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> : Két szam koziil a kisebb
<: két szam koziil a nagyobb
<>: A két szam nem egyezik

Gyakorlat

Most néhany példa a valtézokkal valéo miiveletekre:

KOD:

Az eredmény:

Elagazasok a programban

A szamitastechnikaban szinte nincs is olyan program amelyben nem talalhat6 elagazas. Az elagazas
valdjadban egy olyan megoldas, melyben egy nem a programozé altal beéllitott értéktdl fligg a
program tovabbi kimenetele. A legegyszeriibb példa ha elakarunk menni valahova. Ez teljesen
egyszerll akkor elindulunk, ezt nem valtoztatjuk mert ez biztos esemény. De mi van ha esik az esd,
akkor esdkabatot vesziink és ugy indulunk el. Ez nekiink természetes de a szamitogépnek nem. Neki
elkel magyarazni hogy mit tegyen bizonyos helyzetekben.

Ha esik az es6 akkor esdkabat kell, ellenkezd esetben nem. Ezt a pc-nek az IF-THEN-ELSE
szerkezettel magyarazhatjuk el. Felépitése:
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IF (feltétel) THEN

(utasitas)
ELSE

(utasitas ha feltétel nem igaz)
END IF

A legjobban egy példan keresztiil tudjuk megérteni. A kdvetkezd kis kod bekér egy szdmot. Ha a
szam kisebb 10-nél akkor kiirja a szamot ellenkez6 esetben egy hiba iizenetett. Am mielétt neki
fognank meg kell ismerkedniink egy 11j fliggvénnyel amely a Szoveges adatokat szamma alakitja.
Ez a VAL(,,szoveg”).

KOD:
CLS
INPUT ,Kérek egy szamot, max:10 ”, c$
IF VAL (c$)<=10 THEN

PRINT ,A beirt szam:”;c$S
ELSE

PRINT ,A beirt szam tul nagy!:”;c$
END IF

Ciklusok

sokszor taldlkozhatunk a mindennapi életben olyan dolgokkal melyet Gjbol és jbol meg kell
csinalni. Jo példa erre amikor papirbol ugyanazt az alakzatot kell kivagnunk. Ilyenkor nem rajzoljuk
meg Ujra és Ujra. Elég egyszer és a tobbit mar csak az elsdrél masoljuk, mert azt mintanak
hasznaljuk. A programozasban is valahogy igy van.

Tehat a ciklus nem mas mint egy adott folyamat megismétlése. A kérdés mar csak az hogy hanyszor
kell ismételni. E szerint harom ciklust kiillonboztetliink meg.

A lépteto ciklus (FOR ciklus)

Ezt a ciklust akkor hasznaljuk ha tudjuk hogy hanyszor kell megismételni az adott dolgot.
Felépitése egy kicsit bonyolult de nem nagyon.

FOR valtozo=kezdéoérték TO végérték STEP lépések mértéke
[utasitas blokk)
NEXT valtozo

A STEP azt hatdrozza meg hogy hanyasaval hajtddjon végre a ciklus, pl ha a step utan 2 van akkor
minden 2 1épésben fut le az utasitas blokk. Ezt nem kételezé hasznalni. A kovetkez6 példa 1-50-ig
kiirja szamokat a képernydre:
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El61 tesztelos ciklus

Az eldl tesztelOs ciklust akkor hasznéljuk ha csak adott koriilmények kozott szabad végrehajtddnia
az utasitasoknak. A kovetkezd példa csak akkor fut le ha a=2, de ha lefut akkor 'a' érteke 1llessz
kiilénben végtelen ciklus alakul ki.

Szintén eldl tesztelés ciklus a WHILE-WEND szerkezet. Hasznalata nagyon hasonlit az elsd
valtozatra.

KOD:

Hatul tesztelos ciklus

A hatul tesztelds ciklust a benne 1év0 utasitas blokk eredménye vezérli. Ez addig tart mig a feltétel
hamis
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Bonyolultabb pé¢lda program

Az eddigiek folyaman a legaltalanosabb dolgokat megtanultuk igy mar magunk is irhatunk kisebb
programokat. Ez a fejezet egy egyszerli, konnyen hasznalhatd, a négy alapmivelet elvégzésére
alkalmas szamologép elkészitését mutatja be részletesen.

Az elsd 1épésben egy kis egészitd eddigi tanulmanyainkhoz. A basic rendelkezik egy END
utasitassal ami a program futdsdnak befejezését jelenti. Ezt a program legvégére szokas tenni, de
mashova is lehet de ezt majd késobb. Ha ezt kitessziik akkor az end utan gy SUB programokat
vagyis alprogramokat is irhatunk. Ezt a név: mddon kezdjiik és a RETURN zarja le. Ezeket arra
lehet hasznalni hogy egy adott programrészt tobbszor felhasznalhassuk anélkiil hogy tjra irnank.

Ezt a programban a GOSUB név: formaban tudjuk elérni. Ez csak azért keriilt ide mert igy a
szamologép forrasat tobb mint felére tudjuk csokkenteni, ez egy nagyobb program esetén tobb ezer
sorral roviditheti forrasunkat, és még atlathatobba is valhat.

A szamologepet ugy alakitjuk ki hogy a lehet legkevesebb adatott keljen megadni. A miiveleteket
egy-egy szimbolum jelképezi majd. Osszeadas(+), Kivonas(-), Szorzas(*), Osztas(/).

A programot egyetlen hatul tesztelds ciklus vezérli mely akkor fejezi be futdsat ha a ¢$ valtozonk
értéke”exit”.

DO
[parancsok]
LOOP UNTIL UCASES (c$S)="EXIT”

Az UCASES$(,,szoveg”) a megadott szoveget atalakitja nagybetlissé igy mindegy hogy a
felhasznal6 mily modon irja azt be.

Ahhoz a hogy egy idegen is tudja hasznalni a programot sziikségiink lesz egy jelmagyarazatra. Ezt a
legfelsd sorokba irjuk egy, a program forrasanak végén meghatarozott alprogram segitségével.

fejlec:
CLS
LOCATE 1
PRINT "+ - : - : - fo———— fo———— —4"
PRINT "| osszeadas: + | Kivonas: - | Szorzas: * | Osztas: / | Kilepes: exit [|"
PRINT "+ === f === f === Fe———= pem——— =4
RETURN

Ezt majd a GOSUB fejlec utasitassal futtatjuk le. A RETURN pedig jelzi a programnak hogy az
alprogram befejezte futasat igy visszatér ahhoz a ponthoz ahonnan hivtuk.
A fejléc kiirdsa utan mar csak az adatokat kell bekérniink. Ezt az INPUT-tal végezziik.
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Most mar szinte mindent tudunk, csak a szdmokat nem amelyekkel a miiveleteket akarjuk végezni.
Ezt megint egy alprogramban végezziik el, melynek neve: SZAMBEKERES.

Most mar tudjuk a szamokat is. A feladatunk csak annyi hogy ezeket megjelenitjiik, ill. kiszamitjuk
a helyes megoldast.
A program kezdete:

Most mar kész is vagyunk. Lehet hogy kicsit zavaros igy elsdre de ha jol attanulmanyozzuk akkor
minden vildgossa valik. Egyébként ez meg nem egy teljesen tomor megoldds mert még mindig a
felére lehetne csokkenteni a méretét. Ugyan letisztultabb lenne, de ez a kezddket csak jobban
Osszezavarna:

- 10 -
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Most pedig a telj
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A kovetkezd forrés a lerdviditett. Ehhez még nem tanultunk mindent de nem s nehéz megérteni. Aki
komolyabban szeretne foglalkozni a programozassal annak jol jon majd a késObbiekben mert az
OOP-ben csak ilyennel lehet taldlkozni.
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F4jl kezelés Basic-ben

A fajlkezlés a legtobb programozasi nyelvben hasonléan torténik. Elészor meg kell nyitni a f3jlt.
Ehez kiilonb6z6 modokat lehet hasznalni attol fliggden hogy mire akarjuk hasznalni. Ezt kdvetéen
mar miiveletett tudunk vele végezni, Olvasas, iras. Es végiil le kell zarni a fajlt. A basic-ben azeket a
kovetkezo utasitdsok végzik el:

OPEN: beolvassa a fajlt egy fajlvaltozoba a megfeleld moddal.

INPUT, LINE INPUT: Beolvassa a fajl tartalmat. Egy szdveges valtozdba.

PRINT, WRITE: irés a fajlba.

SEEK:F4jlba pozicio valtoztatasa.

CLOSE: A fijl lezarésa, ezzel megsziintetjiik a program és a fajl kozotti kapesolatott.

L

Fajl nyitasi modok:

APPEND:A f4jl megnyitasa irasra. A kurzor a f4jl végére kertil.

BINARY: Megnyitja a fajlt binaris modban vagyis bitenkénti miiveletvégzés lehetséges.
Ilyenkor az iras és olvasas a GET és PUT parancsokkal totténik.

INPUT:Megnyitja a fajlt olvasasra.

OUTPUT:F4jl nyitésa irasra, a fajl teljes tartalma feliil irodik.

RANDOM:Ezt nem tudtam értelmezni :)

v b

L

A fajlvaltozot a # jel vezeti be. A mdodot a FOR madd AS szerkezetben kell megadni.
Most egy-egy példa olvasdsra ¢€s irdsra.

KOD:

CLS

OPEN ,test.dat” FOR OUTPUT AS #1

PRINT #1, ,Ez az elsé szdveges fajlom”
CLOSE #1

OPEN ,test.dat” FOR INPUT AS #1

INPUT #1, a$

PRINT a$

CLOSE #1

Szoveges f4jl nézegetd program

Ahogy latjatok most hogy mar valamennyire ismerjiik az alapokat igy konkrét programokkal
mutatom be azok hasznalatat, hogy lassatok mire is hasznalhatoak az adott parancsok.

A kovetkez0 program egy a felhasznal6 altal meghatarozott f4jlt (nem feltétlen szovegest) olvas be
¢s jelenit meg a képerny6n oldalanként.

A program miitkodéséhez ijabb utasitasokat és funkciokat kell megismerniink.
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Az elsé az INKEY$ mely a billentyiizetrdl olvas be egy karaktert. igy 6nmagaban nem szoktuk
alkalmazni. A legtobb esetben elél vagy hatul tesztelds ciklus feltételeként ill. a cikluson beliil
alkalmazzuk. Ennek segitségével tudjuk elérni hogy egyes billentyiik lenyomdsakor torténjen
valami és nem kell az ENTER-re varni. A kovetkezé példa folyamatosan kiirja képernyére a
»hyomj ESC-et” szoveget amig nem nyomjuk meg az ESC billentylit. Ehhez a CHRS$() fiiggvényt
hasznaljuk mely bemenete az ASCII kod egy eleme, a kimenete pedig egy karater. Az ESC a 27-es
ebben a tabldban. Vagyis CHR$(27). Es most kovetkezzen a program.

KOD:
WHILE INKEYS<>CHRS (27)

PRINT ,Nyomd meg az ESC-et”
WEND

Ennek egy kicsit bonyolultabb valtozata mar csak akkor irja ki jra a szoveget ha leiitiink egy
billentytit. El6szor csindlunk egy ciklust mely csak akkor adja vissza a vezérlést ha leiitiink egy
billentyiit. Ehhez 1étrehozunk egy KEYS$ valtozét melynek atadjuk INKEYS$ értékét, Ez azért
sziikséges hogy a cikluson kiviil is elérjiik az értéket és ne keljen ismét meg ivni az INKEY$-t. A
kiils6 ciklus hasonlit a legelsére csak a feltételt nem az INKEYS$-re nézziik hanem a KEY$-re ¢s a
bels6 ciklus eldtt toroljik a KEYS$-t mert ha ezt nem tennék meg akkor a belsd ciklus el sem
indulna mert a feltétel hamis lenne mivel KEY$ nem iires.

KOD:
CLS
WHILE KEYS$<>CHRS (27)
PRINT ,Nyomd meg az ESC-et!”
KEYS=""
WHILE KEYS=""
KEYS=INKEYS
WEND
WEND

Ezzel meg van a programot miikodtetd ciklusunk. Az INKEYS$-nek azonban van egy masik
visszatérési értéke is melyet a funkciondlis billentyiiknél add vissza.(A szdmok és a betiik
kivételével az 0sszes ilyen). Ezek felépitése annyiban tér el, hogy két karaktert tartalmaz. Az els6 az
ASCII 0 és utana a BASIC SCAN kodja. Ezeket a sugé Contents ¢és ,, Keyboard Scan Code” alatt
lehet megnézni. Nekiink csak harom kell. Az F3=61, a PageUp=73 ¢és a PageDown=81.
Hasznalatuk a kovetkez6: Inkey$=CHRS$(0)+CHRS$(59) //az F1 esetén

A program funkcioi: el6szor kell egy fejléc melyen a billentyliparancsokat jelenitjiik meg. Ez lesz a
FEJLEC

fejlec:

CLS

COLOR 0, 10

LOCATE 1

PRINT "<F3=Megnyitas> <Page Down=Kovetkezo oldal> <Page Up=Elozo oldal> <ESC=Kilepes>"
COLOR 7, O

RETURN
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Hogy a foprogramban csak a legfontosabbak legyenek ezért a billentytizet figyelést is alprogramba
tessziik.

KOD:

Ezt kovetden be kell olvasnunk a fajlt. Itt azonban meg kell hataroznunk hogy hany sorbol is all,
hogy konnyen tudjunk benne ugrdlni majd. Egyben itt kérjiik be a f4jl nevet is. Es végiil
hatarozzuk hogy a szdvegpozicidé mekkora legyen (max. 20 mert ennyi hely van a képerny6n.).

Ezzel meg is volnank mar csak a megjelenitést kell valahogy megoldani. Mivel ezt a program
allandoan futtatja ezért érdemes egy vizsgalattal inditani, melybdl megallapitjuk, hogy megvan-e
nyitva f4jl, ill. annak tartalma nem-e tires. Ezutdn az elsd sortdl a szovegpozicidig beolvassuk és
kiirjuk a képernyore.

KOD

- 16 -


http://www.csulok-soft.hu/

QBASIC www.csulok-soft.hu 2006-2007

Most hogy mar minden lényeges alprogram kész van johet a foprogram. A fdciklus a fejlév
megjelenitésével indul majd pedig egy feltétel hogy az altalunk sziigséges billentylik koziil
valamelyik le lett-e nyomva, ha igen akkor megallapitjuk hogy melyik és az alapjan elvégezziik az
aktualis miveletet. A fajl nyitas az nem kivan kiilonosebb mondani valét, de az oldal 1éptetés igen.
Itt vizsgalni kell hogy a pozicié nem tal kicsi vagy nem til nagy mert ez végzetes hibat okozz a
programunk szamara. A feltételek utan mar csak meg kell jeleniteni a f4jl tartalmat és lefutatni a
belsd ciklust a billentytizet figyelés véget.

KOD:
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Grafika

Most mar megtanultuk az alapvetd 10 miiveleteket, a valtozokkal valéo miivelet végzéseket és a f4jl
kezelés alapjait. Ideje végre a legtobb kezdd programozot érdekld Grafikai utasitasok
attanulmanyozésa.

Alapveto6 grafika utasitasok
A legfontosabb utasitasok a PONT-, VONAL- és KOR rajzolo parancsok. Ezeknek egyetlen kozos

paraméteriik a szin melyet nem kotelezd megadni. A koordinatdk ugyanazok, de mindnél mas
szerepe van.

A koordinatak

A programozéasban a matematikdban megismert koordinacids rendszer 4-dik negyedét hasznaljuk
egy kis modositassal. A 0,0 a Bal felsd sarokban talalhatd. Mind az X és Y a képernydn lathato
terlileten pozitiv értéket vessz fel.

- 18 -
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KépernyOk

Igen! Képernydk! A programozasi nyelvekben kiilon kiilon képernyOnek kell elképzelni az egyes
modokat. A Basicben 14 talalhato. Jelolésiik 0-13-ig torténik. A képernyd modot a SCREEN
utasitassal lehet megvaltoztatni. De ahhoz, hogy modositsuk meg kell ismerniink dket. A kovetkezd
tablazat felsorolja az egyes modok tulajdonsagait

SCREEN Tulajdonsagai

X

0 Alapértelmezett. Karakteres mod ahol 25x80 karakter fér el. Az elsé a sorok
szama

1 Grafikus iizemmod. 320X200 felbontas 16 szin, 25x40 karakter

2 Grafikus tizemmod. 640X200 felbontas 16 szin, 25x80 karakter

3 Grafikus lizemmod. 720X348 felbontas 2 szin, 25x80 karakter

4 Grafikus iizemmod. 640X400 felbontas 16 szin,25x80 karakter

5 Még a basicben sincs leiras

6 Még a basicben sincs leiras

7 Grafikus iizemmod. 320X200 felbontas 16 szin, 25x40 karakter

8 Grafikus iizemmod. 640X200 felbontas 16 szin, 25x80 karakter

9 Grafikus iizemmod. 640X350 felbontas 16 Szin, 25x80 karakter

10 Grafikus tizemmod. 640X350 felbontas 9 szin, 25x80 karakter, Monochrome
monitorra

11 Grafikus iizemmod. 640X480 felbontas 16 szin, 30x80 karakter

12 Grafikus tizemmod. 640X480 felbontas 16 szin, 30x80 karakter

13 Grafikus iizemmod. 320X200 felbontas 256 szin, 25x40 karakter

Szinek kezelése

A basicben mi a 12-es moddot vagyis 640x480-as felbontast alkalmazunk. Itt 16 szint tudunk
hasznalni. A szinek a 0-val kezdddnek és a 15-el végzddnek. A 0 a fekete a 15 a fehér. 0-7 a sotét
szinek, 8-15-ig ezeknek vilagosabb megfeleldje.

Rajzoljunk!

Kezdjiik a legegyszeriibbel a pixel rajzolasaval. Ezt a PSET-tel tudjuk kirajzoltatni. Hasznalata:
PSET (x,y),szin.
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A kovetkezd a sokk pontbdl 4ll6 egyenes. Ugyan pontokbdl is fellehet rajzolna de az joval lassabb.
Vonalat a LINE fiiggvénnyel rajzolunk. Hasznalata: LINE (x1,y1)-(x2,y2), szin, ezt liresen hadjuk,
&H ¢és hexadecimalis szdmok. Az utols6 a vonal szaggatotsagat hatarozza meg.

A kovetkezd a NEGYZET. Erdekes mert ezt is a LINE-nal kell kirajzolni, csak most ahol elbb nem
irtunk semmit oda a B bettit kell irni, ha a B helyet a BF-et irjuk akkor egy olyan négyzetett rajzol
ahol a megadott szinnel kitolti a belsejét.

LINE (x1,y1)-(x2,y2),szin,B vagy BF
Most johet egy kor. Ehhez a Circle-t hasznaljuk. Az elsé paraméter a a kor kozéppontja mig a tobbi

a sugara ¢és a szine. CIRCLE (x,y),sugar, szin
Most pedig a példak:

KOD:

Most megismerkediink egy hasznos fliggvénnyel a PAINT-tel. Ez a megadott koordinatakat
tartalmaz6 mezot melynek a kerete a megadott szinti az kitolti a kitltési szinnel.
A kovetkez6 példa kirajzolja a szamokhoz tartozé szineket.

KOD:
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Es ezzel vége 1s konyvemnek!
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Utosz0o

Ahogy mar leirtam az eldszoban ezt a konyvet teljesen kezd6k szamara irtam. Lehet hogy kicsit
nehéznek tlinik a teljes programok leirdsa de ez azért van mert megprobaltam olyan megoldasokat
alkalmazni mellyel atlathato jol strukturalt programokat kapunk. A Basic-ben, s6t a tobbi nyelvben
is lehetoség van feltétel nélkiili ugrasokra. Ez megkonnyiti a kezdd programozok munkajat de
kés6bb egy nagyobb projectnél atlathatatlan lesz a forras. En ezektdl szeretnélek titeket megovni.
Sok megolddsa van egy adott problémanak ¢én megprobaltam az altalam legjobbnak veélt
legegyszeriibb megoldast bemutatni.

Aki ezek utdn ugy gondolja, hogy 6 komolyan megszeretne ismerkedni a programozassal annak azt
tanacsolom, hogy sose adja fel akar milyen nehéznek is tinik az adott feladat. Sokszor talalkozom
én is olyan feladatokkal és hibakkal melyek folott napokat iilok és akkor se jovok ra, de végiil
mindig kideriil hogy egyszerli logikai hibat kovettem el. Aki foglalkozni fog vele az sokszor fog
hasonl6 helyzetekbe keriilni.

Ha tényleg komolyak a szandékaid a programozas terén akkor ismerkedj meg a PASCAL/DELPHI,
C/C++/Visual Basic és Java nyelvekkel és valaszd ki magadat azt amelyik a legjobban illik hozzad.

A nyelvek nagyon hasonldak csak néhany szabaly kiilonbozik.

MEGJEGYZES: A Visual Basic csak nevében basic, mert inkabb a C++-ra hasonlit.
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A

APPEND
AS

B
BINARY

C

CHRS
CIRCLE
CLOSE
CLS
COLOR

D

DO LOOP

DO WHILE

DOUBLE

DOUBLE PRECISION

E

END

END IF
EOF
EXTENDED

F
FOR

G

GET
GOSUB

H

|

IF-THEN-ELSE

INKEY$

INPUT

INTEGER, LONG-INTEGER

Utasitasok

LINE
LINE INPUT
LOCATE

M

N
NOT
NEXT

(0)

OPEN
OUTPUT

P

PAINT
PRINT
PSET
PUT

Q

R

RANDOM
REAL
RETURN

S

S—CREEN
SEEK

SINGLE PRECISION

STEP
STRING
SUB
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T \\%

TO WHILE-WEND
WRITE

U

UCASE$ X

UNTIL
Y

\Y

VAL Z
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