Microsoft Small Basic

Wprowadzenie do programowania



Rozdziat 1

Wstep

Small Basic i programowanie

Programowanie to proces, w ktdrym dzieki jezykowi programowania tworzy sie program komputerowy.
Tak jak z ludzmi rozmawia sie w réznych jezykach (od polskiego, poprzez angielski az po chinski), tak i do
komputerdow trzeba sie zwraca¢ w pewnej ustalonej formie, zwanej jezykiem programowania. Na samym
poczatku historii komputeréw, liczba tych jezykdéw byta stosunkowo niewielka a ich nauczenie sie nie
byto trudne, jednak w miare rozwoju informatyki, jezyki stawaty sie coraz bardziej ztozone. W koricowym
efekcie, nowoczesne jezyki programowania staty sie tak trudne, ze ich poznanie przez osobe zaczynajaca
dopiero przygode z komputerami staje sie duzym wyzwaniem. Mozna wrecz stwierdzi¢, ze w obecnych
czasach, programowanie jest tak trudne, ze odstrasza osoby nie planujgce rozwoju w zawodzie
programisty.

Small Basic jest jezykiem programowania, ktéry zostat zaprojektowany i stworzony po to, zeby pisanie
programow byto bardzo proste, dostepne i dajgce duzo radosci, nawet dla poczatkujgcych. Zatozeniem
jezyka jest zlikwidowanie bariery, ktéra powoduje, ze programowanie powszechnie postrzegane jest
jako cos trudnego i dostepnego tylko dla wtajemniczonych.

Srodowisko
Przed wgtebieniem sie w sam jezyk, warto pozna¢ srodowisko Small Basic. Po instalacji i pierwszym
uruchomieniu, otwiera sie okno widoczne na ilustracji:
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Rysunek 1 - Srodowisko Small Basic

Jest to érodowisko Small Basic, w ktérym tworzy sie i uruchamia program. Srodowisko to, sktada sie
z kilku istotnych czesci:

Edytor, oznaczony na rysunku numerem 1, jest miejscem, w ktédrym wpisuje sie program. Po otwarciu
juz zapisanego programu, wtasnie w tym miejscu mozna go przejrzeé i edytowaé. Poza tym, mozna
oczywyscie program z edytora zapisa¢ na dysku tak, aby mdc do niego wrdcié pdzniej.

Srodowisko umozliwia réwniez prace z wiecej niz jednym programem na raz. Kazdy z programéw ma
wtedy wtasne okno edytora, a to z okien, w ktérym w danej chwili pracuje programista nazywane jest
oknem aktywnym.

Pasek narzedzi, oznaczony na rysunku numerem 2, jest uzywany do wydawania polecen aktywnemu
oknu edytora lub catemu srodowisku Small Basic. Zastosowanie poszczegdlnych polecen przedstawione
zostanie w dalszej czesci dokumentu.

Powierzchnia, oznaczona numerem 3, jest miejscem, w ktérym otwierajg sie wszystkie okna edytora.




Pierwszy program

Teraz, znajac juz w ogdlnym zarysie srodowisko,
mozna zaczg¢ programowac. Jak wspomniano
wczesniej, program pisze sie w edytorze. Mozna wiec
wprowadzié nastepujaca linie:

Tekst Hello World oznacza "witaj swiecie". Nie jest to
moze bardzo sensowne, ale niemal odkqd istnieje
programowanie — wtasnie ten tekst kazdy

programista chce umiesci¢ w swoim pierwszym

programie.

TextWindow.WriteLine("Hello World")

To jest pierwszy program w jezyku Small Basic. Jezeli polecenie zostato wprowadzone poprawnie, to
widok na ekranie powinien by¢ mniej wiecej taki:
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Rysunek 2 — Pierwszy program

Teraz, gdy program jest wpisany, mozna go uruchomié, zeby zobaczy¢ co sie stanie. W srodowisku Small
Basic, program uruchamia sie przez uzycie przycisku "Uruchom" na pasku narzedzi albo przez nacisniecie



F5 na klawiaturze. Jezeli wszystko jest wpisane poprawnie, efektem dziatania programu bedzie okno

takie, jak na ilustracji ponizej.

Rysunek 3 — Wynik dziatania programu

Gratulacje! Pierwszy program w jezyku Small
Basic zostat wtasnie napisany i uruchomiony.
Program jest oczywiscie bardzo prosty, ale tak
czy inaczej — to pierwszy krok w kierunku
prawdziwego programowania. Teraz, aby
tworzy¢ bardziej zaawansowane programy,
trzeba tylko zrozumie¢, co tak naprawde sie stato
— jakie polecenia zostaty wydane komputerowi i
skad komputer wiedziat co z nimi zrobi¢. W
kolejnym rozdziale, pierwszy program zostanie
przeanalizowany, wiec jego zrozumienie nie
powinno by¢ trudne.
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Podczas wprowadzania programu, mozna
zauwazyc¢ wyskakujgce okna z podpowiedziami,
takie jak na rysunku 4. Mechanizm ten
nazywany jest “intellisense” i pomaga
programiscie pisac program szybciej. Uzywajgc
klawiszy gdora/dét, mozna prosto przechodzi¢

pomiedzy wyswietlonymi podpowiedziami

i naciskajgc Enter — wstawic catq podpowiedzZ
do programu.

TextWindow

Klaza TextWindow
(okno tekstowe)
udostepnia
funkcjonalnosci
wigzane z
wprowadzaniem i
wyswietlaniem tekstu

Rysunek 4 - Intellisense

Zapisywanie programu

Jezeli programista zechce zakonczy¢ prace ze srodowiskiem Small Basic, ale mysli o tym, aby kiedys

wréci¢ do swoich programdw — powinien je zapisac. Tak naprawde, warto zapisywaé program nie tylko

zamykajgc Srodowisko, ale rowniez co jaki$ czas w trakcie pracy, poniewaz dzieki temu, nawet

w przypadku awarii czy wytgczenia zasilania, nic nie zginie. Program mozna zapisa¢ uzywajgc przycisku

"Zapisz" z paska narzedzi lub naciskajgc na klawiaturze kombinacje Ctrl+S (naciskajac S z przytrzymanym

przyciskiem Ctrl).



Rozdziat 2
Zrozumienie pierwszego programu

Czym tak naprawde jest program komputerowy?

Modwiac najprosciej — program jest zestawem instrukcji dla komputera. Instrukcje te bardzo doktadnie
"mowig" komputerowi, co powinien zrobi¢ i komputer zawsze instrukcje te wykonuje. Oczywiscie, tak
jak w przypadku ludzi, komputer moze wykonac instrukcje wydane w jezyku, ktéry jest zrozumiaty. Jezyk
taki nazywany jest wtasnie jezykiem programowania. Istnieje ogromna ilos¢ jezykéw programowania a
Small Basic jest po prostu jednym z nich.

W normalnej rozmowie dwdch oséb uzywa sie

stéw, z ktérych sktada sie zdania, dzieki ktérym Istnieje wiele jezykow zrozumiafych dla
. . . komputera. Java, C++, Python, VB, C# i inne sq
konkretna informacja przekazywana jest od

mowigcego do stuchajgcego. Podobnie jest w nowoczesnymi i uniwersalnymi jezykami. Sq

jezykach programowania. Zestawy specjalnych one powszechnie stosowane do pisania tak

prostych jak i bardzo ztozonych programow.

(pochodzacych najczesciej z jezyka angielskiego)

stéw, przekazuja informacje komputerowi.
Program komputerowy praktycznie zawsze jest
zbiorem takich zestawdw, ktére majg pewien sens tak dla programisty, ktory je wpisat jak i dla
komputera, ktéry ma z nich skorzystac.

Programy w Small Basic

Typowy program w jezyku Small Basic sktada sie z zestawu instrukcji. Kazda linia w programie jest
instrukcjg, a kazda instrukcja — pewnego rodzaju poleceniem dla komputera. Gdy komputer musi
wykonaé program w jezyku Small Basic, wczytuje program i odczytuje polecenie z pierwszej linii. Po
zrozumieniu polecenia, komputer je wykonuje, a gdy wykona — odczytuje kolejng linie programu. Proces
jest kontynuowany i wykonanie programu konczy sie, gdy komputer dotrze do ostatniej linii.



Pierwszy program
Pierwszy program, opisany kilka stron wczesniej, wygladat nastepujgco:

TextWindow.WriteLine("Hello World")
Program jest bardzo prosty i sktada sie z jednego polecenia. Polecenie to nakazuje komputerowi

wyswietlenie w oknie tekstowym linii tekstu zawierajacej Hello World.

Mozna to przettumaczy¢, jako zrozumiate dla komputera polecenie:
Napisz Hello World

Mozna zauwazy¢, ze polecenia jezyka programowania dajg sie podzieli¢ na czesci, podobnie jak zdania
dzielg sie na stowa. W pierwszym poleceniu wystepuja trzy rézne czesci:

a) TextWindow
b) WritelLine
c) "Hello World"

Znak kropki, nawiasy oraz cudzystéw sg specjalnymi znakami, ktére sg konieczne, aby komputer byt w
stanie zrozumie¢ intencje programisty.

Po uruchomieniu programu pojawia sie czarne okno zawierajgce tekst. Nazywane jest ono oknem
tekstowym (text window) lub konsolg. Pojawia
sie w nim efekt dziatania programu. W

Znaki interpunkcyjne takie jak cudzystow,

programie, TextWindow jest obiektem a poza nawiasy, czy kropki sq bardzo istotng czescig

oknem tekstowym istnieje jeszcze wiele innych programéw. Zmiana ich pozycji lub ilosci moze

obiektéw, ktérych mozna uzyé w programach. znaczqco zmienic sposéb, w jaki computer

Na obiektach mozna wykonywac¢ pewne "zrozumie” program.

operacje. Przyktadowo, w pierwszym programie

wykorzystano operacje WriteLine (zapisz linie),

dla ktérej w nawiasie przekazano tekst, ktdry miat zosta¢ wyswietlony. Tekst przekazany do wyswietlenia
przez WriteLine nazywany jest parametrem (argumentem) dla operacji. Istniejg operacje, ktére uzywaja
jednego parametru, takie ktére uzywajg wielu parametréw ale rowniez i takie, ktére nie uzywaja
zadnego.



Drugi program
Teraz, gdy pierwszy program stat sie bardziej zrozumiaty, mozna go nieco urozmaici¢, dodajac mu troche

kolorow.

TextWindow.ForegroundColor = "Yellow"
TextWindow.WriteLine("Hello World")
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Rysunek 5 — Dodanie koloréw

Gdy uruchomi sie powyzszy program, mozna zauwazy¢, ze w oknie tekstowym wyswietlany jest ten sam
tekst "Hello World" ale tym razem jest on 26ity zamiast jasnoszary jak poprzednio.

Rysunek 6 - Hello World na zétto



Warto zwrdci¢ uwage, jaka instrukcja zostata dodana do programu. Uzywa ona nowego stfowa
ForegroundColor, do ktérego, po znaku réwnosci dodano stowo "Yellow". Polecenie takie, dla
programisty oznacza przypisanie wartosci "Yellow" do wtasciwosci ForegroundColor obiektu
TextWindow. Warto tutaj zwrdci¢ uwage na réznice pomiedzy wtasciwoscig a opisang wczesniej
operacjg. Wtasciwos$¢ nie ma zadnych nawiaséw, natomiast mozna do niej przypisa¢ pewng wartos¢é.
Oznacza to mniej wiecej "niech ForegroundColor bedzie réwne Yellow". Jezeli programista chciatby uzy¢
koloru innego niz z6tty, to ma do dyspozycji wiele innych wartosci do przypisania zamiast Yellow. W
"Dodatku B" na koncu podrecznika znajdujg sie nazwy wszystkich koloréw oraz przyktady tego, jak bedg
one wyglgdac na ekranie. Nalezy przy tym pamietaé, zeby uzywajgc nazwy koloru uzy¢ réwniez znakéw
cudzystowu — sg one istotnym elementem jezyka programowania



Rozdziat 3
Wprowadzenie do zmiennych

Uzycie zmiennych w programie

W poprzednim rozdziale powstat program piszacy na ekranie "Hello World". Bytoby mito, gdyby program
ten zamiast kazdemu uzytkownikowi wyswietla¢ ten sam komunikat, umiat zapytac o imie i wyswietli¢
co$, co bedzie lepiej dostosowane do konkretnej osoby. Zeby to zrobié, program musi najpierw zapytac
uzytkownika o imie, zapisa¢ je sobie gdzies a potem wyswietli¢ "Witaj" a po nim — zapamietane imie.
Mozna to zrobi¢ w nastepujacy sposéb:

TextWindow.Write("Podaj imie: ")
name = TextWindow.Read()
TextWindow.WriteLine("Witaj

+ name)

Gdy program zostanie uruchomiony, wyswietli okno z pytaniem:

Rysunek 7 — Pytanie o imie

Po wpisaniu przez uzytkownika imienia i naci$nieciu Enter, program wyswietli:



Rysunek 8 — Spersonalizowane powitanie

Jezeli program zostanie uruchomiony ponownie, po raz kolejny pojawi sie to samo pytanie. Mozna
oczywiscie wpisac inne imie i program je zapamieta a pdzniej uzyje w wyswietlanym powitaniu.

Analiza programu
W uruchomionym przed chwilg programie, jedna linia powinna przyku¢ uwage programisty:

name = TextWindow.Read()

Read() (ang. czytaj) wyglada podobnie do WriteLine(), ale nie ma parametrow. Oczywiscie jest to
operacja, ktédra méwi komputerowi, ze ma

odczytac to, co uzytkownik wpisze i zatwierdzi Writel), podobnie jak WriteLine() jest .
L. rite(), podobnie jak WriteLine() jest operac
klawiszem Enter. Gdy uzytkownik nacisnie p J J peracjq

. . obiektu TextWindow. Write() pozwala na
Enter, komputer pobiera to, co zostato wpisane

napisanie czegos na ekranie w taki sposob, ze

i przekazuje programowi. Najciekawsze w tym . b R j

L . L kolejny wyswietlony tekst pojawi sie w tej
miejscu jest to, ze program zapamietuje oo
. . . . . . samej linii.
zwrécong informacje w zmiennej o nazwie

name. Zmienna powinna by¢ tu rozumiana jako
specjalne, nazwane miejsce, w ktéorym mozna przechowad jakas$ wartosc tak, zeby méc jej uzyé w
przysztosci.

Kolejna linia réwniez jest bardzo ciekawa:

TextWindow.WriteLine("Witaj " + name)

W linii tej, wida¢ faktyczne uzycie wartosci przechowywanej w zmiennej o nazwie name. Powyzisze
polecenie pobiera warto$¢ zmiennej, dodaje jg do stowa "Witaj" i wyswietla na ekranie, w oknie
TextWindow.

Gdy zmienna ma juz warto$¢, mozna jg wykorzystywac w programie wielokrotnie. Na przyktad, mozliwe

jest nastepujace zastosowanie:

TextWindow.Write("Podaj imie: ")
name = TextWindow.Read()



TextWindow.Write("Witaj " + name + ". ")
TextWindow.WriteLine("Jak sie masz " + name + "?"

Po uruchomieniu takiego programu, na ekranie pokaze sie nastepujgcy efekt jego dziatania:

Rysunek 9 — Wielokrotne uzycie zmiennej

Reguly nazywania zmiennych

Zmienne w programie majg swoje nazwy i to wfasnie po nazwach programista moze je rozréznic. Aby
efektywnie pracowac ze zmiennymi, warto stosowac sie do kilku prostych zalecen dotyczacych
nadawania im nazw:

Nazwa powinna zaczynac sie od litery,
Nazwa nie powinna by¢ taka sama jak ktores ze stow kluczowych Small Basic (if, for, then, itp.),
Nazwa moze zawieraé¢ dowolng kombinacje liter, cyfr i znakéw podkreslenia,

el e

Wskazane jest uzywanie nazw, ktére co$ znaczg. Poniewaz nazwy zmiennych mogg by¢ dowolnie
dtugie, warto stosowac takie, ktére pokazuja, co programista miat na mysli.

5. Czesto stosuje sie nazwy pochodzace z jezyka angielskiego. Mozna tak robié, jednak w nazwach
polskich réwniez nie ma nic ztego.

Zabawa z liczbami

W ostatnim przyktadzie pokazano, jak mozna wykorzysta¢ zmienng do przechowania imienia
uzytkownika. W kolejnych przyktadach bedzie mozna zobaczyé¢, jak zmienne mogg sie przyda¢ w
manipulowaniu liczbami. Na poczatek mozna zacza¢ od bardzo prostego programu:

numberl = 10
number2 = 20
number3 = numberl + number2

TextWindow.WriteLine(number3)

Po jego uruchomieniu, na ekranie pokaze sie wynik:



Rysunek 10 — Dodawanie dwdch liczb

W pierwszej linii, do zmiennej numberl
przypisywana jest warto$¢ 10. W linii drugiej,

) ) ) ] Warto zwrdcic uwage, ze liczby nie sq
do zmiennej number2 przypisywana jest

- T ] ujmowane w znaki cudzysfowu. Cudzystow jest
wartosé 20. W trzeciej linii uzyta jest zmienna

uzywany tylko podczas pracy z tekstem.

number3, do ktdérej przypisywana jest suma
numberl i number2. Oczywiscie ma ona
wartos¢ 30. Wartosc ta w ostatniej linii wyswietlana jest w oknie TextWindow

Mozna teraz lekko zmodyfikowaé ostatni program, aby zobaczy¢ jak zmieni sie jego dziatanie:

numberl 10

number?2 20

number3 = numberl * number2
TextWindow.WriteLine(number3)

Program pomnozy przez siebie numberl i number 2, po czym zapisze wynik w zmiennej number3. Wynik

jest widoczny ponizszym ekranie:

Rysunek 11 — Mnozenie dwdch liczb

W analogiczny sposéb, wartosci zmiennych mozna od siebie odejmowac:

number3 = numberl - number2

Jezeli potrzebne bytoby dzielenie, nalezatoby uzyé znaku "/". Najwazniejsza linia programu wygladatby
wtedy jak na ponizszym przyktadzie:

number3 = numberl / number2



Rezultatem jego dziatania bedzie:

Rysunek 12 — Dzielenie dwdch liczb

Prosty konwerter temperatur

Kolejny program bedzie uzywat wzoru stuzgcego do przeliczania stopni Fahrenheita (uzywanych
5(°F-32)

powszechnie na przyktad w USA) na stopnie Celsjusza: °C = 5

Najpierw, program musi pobraé od uzytkownika temperature w stopniach Fahrenheita i zapisa¢ jg w
zmiennej. Najlepiej wykorzystac do tego celu specjalng operacje stuzagcg do pobierania wartosci
liczbowych: TextWindow.ReadNumber.

TextWindow.Write("Podaj temperature w stopniach Fahrenheita: ")
fahr = TextWindow.ReadNumber()

Majac juz te wartosc, nalezy jg przeliczyc:
celsius = 5 * (fahr - 32) / 9

Poniewaz w programie nie da sie zapisywac zwyktych utamkow, trzeba przy pomocy nawiaséw wskazaé,
ze dziatanie fahr — 32 ma zosta¢ wykonane jako pierwsze. Po wyliczeniu temperatury w stopniach
Celsjusza wystarczy wyswietli¢ jg na ekranie. Cato$¢ powinna wygladaé mniej wiecej tak:

TextWindow.Write("Podaj temperature w stopniach Fahrenheita: ")
fahr = TextWindow.ReadNumber()
celsius = 5 * (fahr - 32) / 9
TextWindow.WriteLine("Temperatura w stopniach Celsjusza:

+ celsius)

Rezultat dziatania programu wyglada nastepujaco:



Rysunek 13 — Konwerter temperatur



Rozdziat 4
Wykonanie warunkowe

Pierwszy napisany program wyswietlat ogdlne powitanie "Witaj swiecie". Bytoby mito, gdyby zamiast
angielskiego stowa "witaj" pojawito sie "dzien dobry" jezeli program jest uruchomiony rano lub "dobry
wieczér", jezeli ktoé uruchomi go wieczorem. Zeby to byto mozliwe, program musi sprawdzié aktualna

godzine i w zaleznosci od niej zachowac sie w rézny sposob.

If (Clock.Hour < 18) Then
TextWindow.WritelLine("Dzien dobry Swiecie")

EndIf
If (Clock.Hour >= 18) Then
TextWindow.WritelLine("Dobry wieczér sSwiecie")

EndIf

Uruchamiajac taki program, w zaleznosci od pory dnia na ekranie bedzie mozna zobaczy¢:

Rysunek 14 — Dzien dobry Swiecie



Rysunek 15 — Dobry wieczor Swiecie

Warto przyjrzeé sie temu programowi. W pierwszych trzech liniach widaé, ze program sprawdza czy
Clock.Hour jest mniejsze niz 18 i jezeli tak — wyswietla wariant z "dzien dobry". Stowa If, Then oraz EndIf
sg tak zwanymi stowami kluczowymi rozumianymi

przez komputer, gdy program jest wykonywany. W jezyku Small Basic mozna uzywacé obiektu
Po stowie If musi wystgpic¢ warunek i w tym Clock (zegar) aby odczytac biezqcq date i czas.
przypadku jest to (Clock.Hour < 12). Nawiasy Clock udostepnia wiele wtasciwosci takich jak
dookotfa warunku sa niezbedne, aby komputer Day (dzieri), Month (miesigc), Year (rok), Hour
poprawnie odczytat intencje programisty. Po (godzina), Minutes (minuty) i Seconds
warunku, pojawia sie stowo Then, a po nim (sekundy).

operacje, ktére powinny zosta¢ wykonane, jezeli

warunek jest spetniony. Cato$é konczy sie stowem
Endif, ktére wskazuje koniec fragmentu wykonywanego warunkowo.

Jezeli warunek podany po stowie If jest spetniony, to wykonajg sie wszystkie instrukcje zawarte
pomiedzy Then a EndIf. Na przyktad, moznaby napisac taki program:

If (Clock.Hour < 10) Then
TextWindow.Write("Dzien dobry. ")
TextWindow.WritelLine("Jak smakowato Sniadanie?")
EndIf

Else

W programie umieszczonym na poczatku rozdziatu daje sie zauwazyé pewna niepotrzebna
nadmiarowos¢ (zwana przez programistow redundancjg). Program najpierw sprawdza czy Clock.Hour
jest mniejsze od 18 a potem, czy jest wieksze lub rowne. Oczywiste jest, ze skoro nie jest mniejsze, to
musi by¢ wieksze lub réwne, wiec sprawdzanie dwa razy tego samego warunku jest tak naprawde
zbedne. W przypadku jezyka Small Basic, mozna prosto zrezygnowac z drugiego sprawdzenia, dodajac do
znanej juz sktadni If..Then..EndIf stowo kluczowe Else.

Program napisany z uzyciem tego stowa moze wygladaé tak::
If (Clock.Hour < 18) Then

TextWindow.WriteLine("Dzien dobry swiecie")
Else



TextWindow.WritelLine("Dobry wieczér sSwiecie")
EndIf

Ten program zachowa sie tak samo jak wersja zdwoma sprawdzeniami biezgcej godziny, co prowadzi do
bardzo istotnego wniosku:

W programowaniu zazwyczaj istnieje wiele sposobdw rozwigzania tego samego zadania. Wybdr
nalezy do programisty. Czasem jedna droga jest bardziej sensowna niz inne a poznanie, ktéra
jest wiasciwa zwykle przychodzi wraz z doswiadczeniem.

Wciecia

We wszystkich przyktadach wykorzystujgcych If, Else oraz Endlf mozna zauwazyé, ze linie pomiedzy tymi
stowami kluczowymi nie zaczynajg sie w pierwszej kolumnie, ale sg poprzedzone spacjami (w potocznej
mowie programistéw — wciete). Nie jest to niezbedne i komputer doktadnie tak samo zrozumie program
bez wciec. Przyjeto sie jednak stosowac wciecia, poniewaz dzieki nim, program jest znacznie prostszy do
zrozumienia przez cztowieka. Uznawane jest to za tak zwang dobrg praktyke i niemal wszyscy
programisci na swiecie wtasnie tak piszg swoje programy. Wciecia mozna zrobié¢ automatycznie, klikajgc
na juz napisanym programie prawym przyciskiem myszy i wybierajgc z menu kontekstowego pozycje
"Formatuj kod Zrédtowy".

Parzyste czy nieparzyste
Teraz, gdy uzycie If..Then..Else..EndlIf jest jasne, mozna napisa¢ wiele programodw, ktore wykorzystajg te
polecenia. Przyktadem moze by¢ prosty program wykrywajacy czy liczba jest parzysta czy nieparzysta.

TextWindow.Write("Podaj liczbe: ")
num = TextWindow.ReadNumber()
reszta = Math.Remainder(num, 2)
If (reszta = @) Then
TextWindow.WritelLine("Liczba jest parzysta")
Else
TextWindow.WritelLine("Liczba jest nieparzysta")
EndIf

Po uruchomieniu, na ekranie mozna zobaczyc¢:



-

Rysunek 16 — Parzysta czy nieparzysta

W tym programie uzyto operacji Math.Remainder. Jak nietrudno sie domysli¢, oblicza ona reszte z

dzielenia pierwszego argumentu przez drugi

Skoki

W pierwszych programach, komputer wykonywat polecenia jedno po drugim, w takiej kolejnosci jaka
wynikata z kolejnosci linii w programie. W jezykach programowania istnieje zwykle specjalne polecenie,
pozwalajgce na wykonanie tak zwanego skoku do innej linii. Zobaczy¢ to mozna na przyktadzie:

i=1
start:
TextWindow.WriteLine(i)
i=1i+1
If (i < 25) Then

Goto start
EndIf
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Rysunek 17 — Uzycie polecenia Goto



W powyzszym programie, do zmiennej i przypisano wartos¢ 1. Nastepna linia zawiera stowo konczace sie
dwukropkiem (:)

start:

Polecenie takie nazywane jest etykietq (ang. Label).Jego zastosowanie mozna poréwnac do adresu lub
zaktadki. Mowi ono "to miejsce w programie nazywa sie start". W programie moze by¢ dowolnie duzo
etykiet pod warunkiem, ze ich nazwy nie bedg sie powtarzac.

Nastepnym ciekawym poleceniem jest:
i=1+1

Oznacza ono "przypisz do zmiennej i wartos¢ tej zmiennej powiekszong o 1". Jako, ze na poczatku
programu przypisano do i wartos¢ 1, to po wykonaniu tego polecenia, wartosc ta wyniesie 2.

| w koncu:

If (i < 25) Then
Goto start
EndIf

Ta czesc sprawdza czy i jest mniejsze od 25. Jezeli tak, to program wykonuje skok do miejsca
oznaczonego etykietg start. Czyli, po raz kolejny wyswietla i na ekranie, zwieksza je, sprawdza czy jest
mniejsze od 25 itd.

Wykonanie bez konca

Uzywajac polecenia Goto, mozna w prosty sposdb sprawi¢, aby komputer bez korica wykonywat zestaw
polecen. Na przyktad, opisany wczesniej prosty program sprawdzajacy czy liczba jest parzysta czy nie,
mozna zmodyfikowac tak, aby nigdy nie skonczyt swojego dziatania. Uzytkownik oczywiscie moze
zakonczy¢ program klikajgc na ikonie X w prawym gérnym rogu okna.

begin:

TextWindow.Write("Podaj liczbe: ")

num = TextWindow.ReadNumber()

reszta = Math.Remainder(num, 2)

If (reszta = @) Then
TextWindow.WritelLine("Liczba jest parzysta")

Else



TextWindow.WritelLine("Liczba jest nieparzysta")
EndIf
Goto begin

Rysunek 18 — Parzysta czy nieparzysta bez konca



Rozdziat 5

Petle

Petla For

W poprzednim rozdziale przeanalizowany zostat prosty program liczacy do 24.

i=1
start:
TextWindow.WriteLine(i)
i=1i+1
If (i < 25) Then

Goto start
EndIf

Poniewaz w programowaniu bardzo czesto wykorzystuje sie operacje polegajace na liczeniu od 1 do

zadanej liczby, wprowadzono specjalne polecenie upraszczajgce to zadanie. Ponizszy program robi

doktadnie to samo, co poprzedni:

For i =1 To 24
TextWindow.WritelLine(i)
EndFor



Wynikiem jego dziatania oczywiscie jest:
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Rysunek 19 — Uzycie petli For

Warto zwrdci¢ uwage, ze program robigc doktadnie to samo, zajmuje 3 linie a nie 7. Jest to doskonatym
przyktadem, wspominanej juz wczesniej zasady, ze niemal kazdy program mozna napisac na wiele
sposobow.

Struktura For..EndFor w nazewnictwie stosowanym przez programistdw nazywana jest petlg. Umozliwia
ona uzycie zmiennej, nadanie jej wartosci poczatkowej i pozwala komputerowi na samodzielne
zwiekszanie jej wartosci. Za kazdym razem, gdy wartosc jest zwiekszona, komputer ponownie wykona
wszystkie polecenia zawarte pomiedzy For i EndFor.

Jak wida¢, wartos¢ zmiennej zwiekszana jest za kazdym razem o 1. Wihasdnie takie zwiekszenie jest
najczesciej potrzebne, ale jezeli ktos chciatby zwiekszaé te warto$¢ na przyktad o 2, réwniez mégtby to
zrobic.

For i = 1 To 24 Step 2
TextWindow.WritelLine(i)
EndFor



ey to continue...

Rysunek 20 - Liczby nieparzyste w petli For

Czesc Step 2 polecenia For méwi wtasnie o ile ma zwiekszy¢ sie wartos¢ przy kazdym przebiegu.
Pominiecie stowa Step oznacza, ze uzyte ma by¢ standardowe zwiekszanie o 1. Po stowie kluczowym
Step uzy¢ mozna dowolnej liczby, wtgcznie z liczbami ujemnymi. Oznaczaé to bedzie, ze komputer w
kazdym przebiegu bedzie zmniejszat wartos$¢ zmiennej zamiast jg zwiekszaé. Efekt bedzie taki jak na
ponizszym przyktadzie:

For i = 10 To 1 Step -1
TextWindow.WriteLine(i)
EndFor
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Rysunek 21 — Odliczanie od 10 do 1

Petla While

Inng metoda zdefiniowania petli w programie jest polecenie While. Jest ono szczegélnie uzyteczne, gdy
doktadna liczba wykonan petli nie jest z géry znana. Podczas gdy petla For wykonuje sie z géry zatozong
ilos¢ razy, petla While (ang. dopdki) wykonuje sie tak dtugo, jak dtugo zadany warunek jest prawdziwy.
W ponizszym przyktadzie, liczba dzielona jest przez 2 tak dtugo, jak dtugo wynik jest wiekszy niz 1.



number = 100

While (number > 1)
TextWindow.WriteLine(number)
number = number / 2

EndWhile

Rysunek 22 - Petla dzielgca przez 2

W powyzszym programie, do zmiennej number przypisywana jest wartos$¢ 100 i program wykonuje petle
loop tak dtugo, jak dtugo wartos¢ zmiennej

number jest wigksza niz 1. Wewnatrz petli Tak naprawde, w czasie wykonywania program

znajduje sie polecenie wyswietlania aktualnej komputer postuguje sie If...Then oraz Goto, ale

wartosci na ekranie oraz dzielenie przez 2. napisanie program z While jest prostsze dla

Zgodnie z oczekiwaniem, program wyswietla na programisty. Program taki tatwiej jest

ekranie kolejne liczby, z ktérych kazda jest

analizowac i przerabia¢ w przysztosci.

rowna potowie poprzednie;j.

Napisanie tego samego z wykorzystaniem petli

For nie bytoby tak proste, poniewaz programista z géry musiatby wiedzieé po ilu dzieleniach wynik
zmniejszy sie ponizej 1. W przypadku petli While jest to sprawdzane po kazdym przebiegu petli i decyzja
jest podejmowana na biezgco.

W zasadzie, kazdg petle typu While mozna "przettumaczy¢" na petle opartg na poleceniach If...Then. Na
przyktad powyzszy program mozna zapisa¢ nastepujgco:

number = 100
startLabel:
TextWindow.WriteLine(number)
number = number / 2
If (number > 1) Then

Goto startLabel
EndIf



Rozdziat 6

Podstawy grafiki

We wszystkich przedstawianych dotad przyktadach uzywany byt obiekt TextWindow, czyli okno
tekstowe. Jest to dobre dla wyttumaczenia podstaw jezyka, ale wiekszo$¢ wspétczesnych programéw
pracuje raczej z grafikg niz z tekstem. Oczywiscie jezyk Small Basic pozwala rowniez na prace z grafika.
Niniejszy rozdziat przybliza podstawy programowania grafiki, dzieki czemu mozliwe bedzie tworzenie
bardziej rozbudowanych programow.

Obiekt GraphicsWindow

W jezyku Small Basic, obiekt TextWindow pozwala na prace z tekstem czy liczbami. Podobnym obiektem
jest obiekt GraphicsWindow (okno graficzne), ktdry udostepnia metody pozwalajgce na rysowanie. Aby
skorzystaé z tego okna, nalezy je wyswietli¢ na ekranie.

GraphicsWindow.Show()

Po uruchomieniu takiego program mozna zauwazy¢, ze zamiast dotychczasowego czarnego okna
tekstowego, pojawi sie okno zblizone do tego na rysunku ponizej. Okno na razie jest puste, ale w dalszej
czesci rozdziatu pokazane zostanie jak co$ w nim umiesci¢. Okno to mozna zamkng¢ klikajgc na ikonie X
w prawym gérnym rogu.
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Rysunek 23 — Puste okno graficzne

Ustawianie okna graficznego
Wyglad okna graficznego moze by¢ niemal dowolnie zmieniany przez programiste. Mozna ustawic jego
tytut, tto czy rozmiar. Dla ¢wiczenia warto nieco przerobié¢ wyswietlone przed chwilg okno:

GraphicsWindow.BackgroundColor = "SteelBlue"
GraphicsWindow.Title = "Moje okno graficzne"
GraphicsWindow.Width = 320
GraphicsWindow.Height = 200
GraphicsWindow.Show()



Wida¢, ze okno takie wyglada zupetnie inaczej. W "Dodatku B" na koncu podrecznika, znalez¢ mozna
liste koloréw, ktére mozna zastosowac. Warto samodzielnie pobawi¢ sie wiasciwosciami okna tak, aby w
przysztosci umied je szybko dostosowac do konkretnych potrzeb.

Rysunek 24 — Zmodyfikowane okno graficzne

Rysowanie linii

Umiejac juz wyswietli¢ okno graficzne, mozna stosunkowo prosto rysowac w nim ksztatty, tekst czy
nawet cate obrazy. Warto zacza¢ od prostego przyktadu. Ponizszy program rysuje w oknie graficznym
dwie linie.

GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 200
GraphicsWindow.DrawLine(10, 10, 100, 100)
GraphicsWindow.DrawLine(10, 100, 100, 10)

Rysunek 25 — Krzyzyk

Pierwsze dwie linie programu ustawiajg wiasciwosci okna graficznego a drugie dwie — rysujg w nim
krzyzujace sie linie. Liczby bedace parametrami polecenia DrawlLine sg wspétrzednymi koricéw
rysowanego odcinka. Interesujace jest, ze w grafice stosowanej w komputerach, punkt (0,0) oznacza
zwykle lewy gérny réog okna. Oznacza to, ze ekran graficzny moze by¢ traktowany jak druga ¢wiartka
uktadu wspodtrzednych.
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Rysunek 26 — Uktad wspotrzednych

Wracajgc do programu rysujgcego przecinajgce

sie linie, warto wiedzie¢, ze Small Basic Zamiast uzywac nazw koloréw, w jezyku Small
pozwala na modyfikowanie sposobu, w jaki Basic mozna uzyc notacji znanej ze stron

linie s rysowane. Do rysowania linii uzywany internetowych (#RRGGBB). Na przyktad,

jest tak zwany pisak (Pen) i odpowiednimi #FF0O000 oznacza czerwony, #FFFFOO — Zzofty
poleceniami mozna zmienié na przyktad jego itd. Wiecej szczegdtdw znajduje sie w "Dodatku

kolor na zielony (green), ztoty (gold) czy B" na koricu niniejszego podrecznika.

dowolny inny.

GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 200

GraphicsWindow.PenColor = "Green"
GraphicsWindow.DrawlLine(10, 10, 100, 100)
GraphicsWindow.PenColor = "Gold"

GraphicsWindow.DrawlLine(10, 100, 100, 10)

Rysunek 27 — Kolorowe linie

Mozna réwniez zmienié grubosc¢ pisaka a przez to grubosc rysowanej linii. Domyslnie jest ona rowna 1,
ale dla testu mozna jg zmieni¢ na przyktad na 10.



GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 200

GraphicsWindow.PenWidth = 10
GraphicsWindow.PenColor = "Green"
GraphicsWindow.DrawLine(10, 10, 100, 100)
GraphicsWindow.PenColor = "Gold"

GraphicsWindow.DrawLine(10, 100, 100, 10)
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Rysunek 28 — Grube kolorowe linie

Polecenia PenWidth oraz PenColor zmieniajg wtasciwosci pisaka i wszystko, co bedzie nim rysowane
(linie, figury itp.) bedzie miato okreslone wiasciwosci . Dlatego, przed rysowaniem warto upewnic sie, ze
pisak ma takie wtasciwosci, jakie s w danym momencie potrzebne i ewentualnie ustawi¢ je zgodnie z
oczekiwaniami.

taczac wiedze o wtasciwosciach linii z umiejetnoscig tworzenia petli, mozna tatwo napisa¢ program
rysujacy kolejno linie o coraz wiekszej grubosci.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 160
GraphicsWindow.PenColor = "Blue"

For i = 1 To 10
GraphicsWindow.PenWidth = i
GraphicsWindow.DrawlLine(20, i * 15, 180, i * 15)
EndFor



Warto przyjrzec sie petli w programie, aby zrozumiec jak to sie dzieje, ze linie sg coraz grubsze i
rysowane jedna pod druga.

Rysunek 29 — Rézne grubosci pisaka

Rysowanie i wypelnianie ksztattow

W przypadku rysowania ksztattéw, zazwyczaj w gre wchodzg dwie operacje: Draw (rysuj) i Fill (wypetnij).
Draw rysuje figure uzywajac pisaka (Pen) a Fill — uzywajgc pedzla (Brush). Pedzel i pisak mogg mie¢ w
tym samym zupetnie rézne wtasciwosci. Przyktadowo, ponizszy program rysuje dwa prostokaty. Jeden
jest pusty i wykorzystuje czerwony pisak a drugi jest wypetniony i do jego namalowania uzywany jest

zielony pedzel..

GraphicsWindow.
GraphicsWindow.

GraphicsWindow.
GraphicsWindow.

GraphicsWindow.
GraphicsWindow.

Width = 400
Height = 300

PenColor = "Red"
DrawRectangle(20, 20, 300, 60)

BrushColor = "Green"
FillRectangle(60, 100, 300, 60)
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Rysunek 30 — Rysowanie i wypetnianie

Warto zwrécic¢ uwage, ze ksztatty te nie zostaty narysowane z poszczegdlnych odcinkéw. Do ich
utworzenia wykorzystano polecenia DrawRectangle i FillRectangle rysujgce gotowe prostokaty.
Narysowanie prostokgta wymaga czterech parametréw. Sg to odpowiednio: wspétrzedna x lewego
goérnego rogu, wspoétrzedna y lewego gérnego rogu, dtugosé podstawy (szerokos¢ prostokata) oraz
wysokos¢ prostokata. Identyczny zestaw parametrow podaje sie rowniez przy rysowaniu elips:

GraphicsWindow.Width = 400
GraphicsWindow.Height = 300

GraphicsWindow.PenColor = "Red"
GraphicsWindow.DrawEllipse(20, 20, 300, 60)

GraphicsWindow.BrushColor = "Green"
GraphicsWindow.FillEllipse(60, 100, 300, 60)
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Rysunek 31 — Rysowanie i wypetnianie elips

Gdyby programista zechciat narysowac okrag lub koto, musiatby uzy¢ elipsy o wysokosci (dtugosci osi
pionowej) takiej samej jak szerokos$¢ (dtugosc osi poziomej). Koto i okrag sg szczegdlnymi przypadkami
elipsy tak, jak kwadrat jest szczegdlnym przypadkiem prostokata.

GraphicsWindow.Width = 400
GraphicsWindow.Height = 300

GraphicsWindow.PenColor = "Red"
GraphicsWindow.DrawEllipse(20, 20, 100, 100)

GraphicsWindow.BrushColor = "Green"
GraphicsWindow.FillEllipse (100, 100, 100, 100)

I
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Rysunek 32 — Okrag i koto



Rozdziat 7

Zabawa z grafika

W niniejszym rozdziale pokazane zostang proste programy, ktére dzieki poznanym dotychczas
elementom programowania w Small Basic, potrafig robi¢ naprawde ciekawe rzeczy.

Prostokaty

Uzywajac petli For, mozna namalowac serie prostokatow o stopniowo zwiekszajgcym sie rozmiarze.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
GraphicsWindow.PenColor = "LightBlue"
GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 200

For i = 1 To 100 Step 5
GraphicsWindow.DrawRectangle(100 - i, 100 - i, i * 2, i * 2)
EndFor



Rysunek 33 - Prostokaty

Okregi

Analogicznie do poprzedniego programu, mozna utworzy¢ obraz sktadajacy sie z okregow..

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
GraphicsWindow.PenColor = "LightGreen"
GraphicsWindow.Width = 200
GraphicsWindow.Height = 200

For i = 1 To 100 Step 5
GraphicsWindow.DrawEllipse(100 - i, 100 - i, i * 2, i * 2)
EndFor

Rysunek 34 — Okregi

Chaos

Nastepny program wykorzystuje metode GraphicsWindow.GetRandomColor (wybierz losowy kolor) do
ustawienia przypadkowego koloru dla pedzla, a nastepnie metode Math.GetRandomNumber (wybierz
losowaq liczbe), zeby okresli¢ przypadkowe wspdirzedne x i y. Nastepnie rysuje niewielkie koto w
zadanym miejscu, wykorzystujgc ustawiony wczesniej kolor pedzla. Poniewaz kolory i potozenie kétek sg
losowane, otrzymany obraz wyglada za kazdym razem inaczej.



GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
For i = 1 To 1000
GraphicsWindow.BrushColor = GraphicsWindow.GetRandomColor()
X = Math.GetRandomNumber (6490)
y = Math.GetRandomNumber (480)
GraphicsWindow.FillEllipse(x, y, 10, 10)
EndFor
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Rysunek 35 — Chaos

Fraktale

Kolejny program rysuje prosty, trojkatny fraktal zblizony do tak zwanego Dywanu Sierpinskiego. Cecha
charakterystyczng fraktali jest to, ze dowolny jego fragment, po powiekszeniu ma taki sam wzér jak
catos¢. W tym przypadku, program rysuje setki tréjkgtéw podobnych do tréjkata stanowigcego catosc
obrazu. Logika dziatania programu nie jest trywialna i w ramach samodzielnego ¢wiczenia, warto w
wolnej chwili poswiecié troche uwagi, aby zrozumiec jego dziatanie.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
X = 100
y = 100

For i = 1 To 100000
r = Math.GetRandomNumber(3)



ux = 150

uy = 30
If (r = 1) then
ux = 30
uy = 1000
EndIf

If (r = 2) Then

ux = 1000
uy = 1000
EndIf

X = (X + ux) / 2
y =(y+uy)/2

GraphicsWindow.SetPixel(x, y, "LightGreen")
EndFor

SmallBasic Graphics Window

Rysunek 36 — Tréjkatny fraktal

Jezeli ktos chciatby zaobserwowac w "zwolnionym tempie" proces budowania fraktala z punktéw,
musiatby wewnatrz petli umiescié instrukcje spowalniajgcg Program.Delay(). Parametrem dla tej
instrukcji jest liczba milisekund, (tysiecznych czesci sekundy), okreslajgca na jak dtugo wykonanie
programu powinno by¢ wstrzymane. Zmodyfikowany program wygladatby nastepujgco:



GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
X = 100
y = 100

For 1 = 1 To 100000
r = Math.GetRandomNumber(3)
ux = 150
uy = 30
If (r = 1) then
ux = 30
uy = 1000
EndIf

If (r = 2) Then
ux = 1000
uy = 1000
EndIf

X
y

(x + ux) / 2
(y +uy) /2

GraphicsWindow.SetPixel(x, y, "LightGreen")
Program.Delay(2)
EndFor

Zwiekszanie parametru podanego w instrukcji Delay() jeszcze bardziej spowolni program.
Najwygodniejsza dla uzytkownika predkos$é mozna dobra¢ metodg préb i btedéw.

W ramach modyfikacji, mozna réwniez zastgpi¢ linie:

GraphicsWindow.SetPixel(x, y, "LightGreen")

liniami

color = GraphicsWindow.GetRandomColor()
GraphicsWindow.SetPixel(x, y, color)

Ta zmiana sprawi, ze zamiast zielonych punktéw, zaczng pojawiac sie punkty w losowych kolorach.



Rozdziat 8
Grafika zolwia

Logo

W latach siedemdziesigtych XX wieku, pojawit sie prosty jezyk programowania Logo. Nie byt on
szczegolnie popularny az do chwili, kiedy dodano do niego tak zwang grafike z6twia. Nazwa wzieta sie
stad, ze na ekranie widoczny byt z6tw, ktéremu mozna byto wydaé polecenia typu Move Forward (idz do
przodu), Turn Right (skre¢ w prawo), Turn Left (skre¢ w lewo) itp. Uzywajac z6twia, nawet
niedoswiadczeni programisci mogli rysowacé interesujgce ksztatty na ekranie. W efekcie, jezyk Logo stat
sie bardzo popularny i lubiany.

Jezyk Small Basic wyposazony jest w obiekt Turtle (z6tw), ktéremu, poprzez programy mozna wydawac
polecenia. Niniejszy rozdziat opisuje sposéb, w jaki mozna programowac zachowanie zétwia tak, aby
rysowat on na ekranie.

Z6tw
Aby rozpoczgé prace z z6twiem, nalezy wyswietli¢ go na ekranie. Stuzy do tego polecenie przedstawione
ponizej:

Turtle.Show()

Po uruchomieniu takiego program, pokaze sie standardowe okno graficzne z z6twiem w $rodku. Z6tw
jest gotowy do pracy i mozna mu wydawacé polecenia.
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Rysunek 37 — Z6tw jest widoczny

Ruch i rysowanie

Jedng z instrukcji rozumianych przez zétwia jest instrukcja Move (przesun sie). Parametrem dla tej
operacji jest liczba, okreslajaca jak daleko z6tw ma sie przesungé. Przyktadowo, jezeli z6tw ma sie
przesung¢ o 100 punktéw, polecenie bedzie wygladac nastepujaco:

Turtle.Move(1090)

Po uruchomieniu tego program, mozna
zaobserwowac zétwia powoli przemieszczajgcego
sie do przodu (w goére ekranu) o 100 punktéw i
zostawiajgcego za sobg Slad. Gdy z6tw skoniczy sie

Tak naprawde, wywotanie metody Show()
wcale nie jest niezbedne. Zétw i tak pokaze sie

na ekranie, gdy wyda mu sie dowolne

: wynik ) lada mniei wiecei .
przesuwac, wynikowy obraz wyglada mniej wiecej polecenie.

jak na ilustracji:
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Rysunek 38 — Przesuniecie o 100 punktéow

Rysowanie kwadratu

Kwadrat ma cztery boki. Dwa pionowa i dwa poziome. Aby z6tw narysowat kwadrat, nalezy kaza¢ mu is¢
do przodu, obrdcié sie o 90 stopni w prawo, is¢ do przodu i tak dopéty, dopdki kwadrat nie bedzie
gotowy. W programie wygladac to bedzie tak.

Turtle.Move(1090)
Turtle.TurnRight()
Turtle.Move(100)
Turtle.TurnRight()
Turtle.Move(1090)
Turtle.TurnRight()
Turtle.Move(100)
Turtle.TurnRight()

Po uruchomieniu tego program, mozna zaobserwowac jak linia po linii z6tw rysuje kwadrat taki, jak na
ilustracji ponize;j.
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Rysunek 39 — Z6tw rysujacy kwadrat

Poniewaz z6tw wykonuje cztery razy te same instrukcje, warto skorzystac z opisanej we wczesniejszych
rozdziatach petli For...EndFor. Program po zmodyfikowaniu dziata tak samo a jest przy tym znacznie
prostszy i lepiej wyglada.

For i =1 To 4
Turtle.Move(100)
Turtle.TurnRight()

EndFor

Zmienianie kolorow

Z6tw, rysujac uzywa tego samego mechanizmu pisaka, co opisywane we wcze$niejszych rozdziatach
rysowanie odcinka miedzy dwoma punktami. W efekcie, zmiana pisaka zmieni to, co z6tw zostawia na
ekranie. Przyktadowo, mozliwe jest narysowanie kwadratu, ktérego kazdy bok ma inny kolor.

For i =1 To 4
GraphicsWindow.PenColor = GraphicsWindow.GetRandomColor()
Turtle.Move(100)
Turtle.TurnRight()

EndFor
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Rysunek 40 — Zmienianie koloréw

Rysowanie zlozonych obrazow

Niezaleznie od polecen TurnRight (skre¢ w prawo) i TurnLeft (skre¢ w lewo), z6tw reaguje na polecenie
Turn (skrec). Polecenie to wymaga podania parametru, ktéry okresla kat, o jaki ma obrécic sie z6tw.
Wykorzystujgc polecenie Turn, mozna rysowac dowolny wielokat a nie tylko figury, posiadajgce
wytgcznie katy proste. Przyktadowy program pokazuje jak narysowa¢ szesciokat:

For i =1 To 6
Turtle.Move(100)
Turtle.Turn(60)

EndFor

Warto uruchomic ten program, aby zobaczy¢ jak to sie dzieje, ze powstaje szesciokat. Trzeba pamietac,
ze kat, o jaki nalezy obrdcic zétwia nie jest tym samym, co kat pomiedzy bokami wielokata. Katy
"widziane" sg z perspektywy zétwia i jezeli kgt miedzy bokami wynosi a, to zétwia nalezy obrdcié¢ o kat
180-a. Dla wielokatéw foremnych, kat o jaki nalezy obrdci¢ zétwia wynosi zawsze 360/n, gdzie n jest
iloscig bokéw. Uzbrojony w te wiedze programista moze napisac prosty program rysujgcy dowolny
wielokat foremny

sides = 12

length = 400 / sides



angle = 360 / sides

For i = 1 To sides
Turtle.Move(length)
Turtle.Turn(angle)

EndFor

W powyzszym programie wystarczy zmieni¢ warto$¢ zmiennej sides (boki), aby narysowaé¢ dowolny
wielokat foremny. Wszystkie pozostate wartosci potrzebne zétwiowi sg automatycznie wyliczane przez
program. Majgc w zmiennej sides warto$é 4, program narysuje kwadrat. Gdy wartosc¢ jest odpowiednio
duza (na przyktad 50), otrzymany na ekranie wielokat praktycznie przypomina okrag.
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Rysunek 41 — Rysowanie dwunastokata foremnego

Uzywajac tego algorytmu, mozna narysowaé okrag, nastepnie obrdcié zétwia o niewielki kat, narysowac
ponownie okrag itd. Okregi nie beda sie pokrywag, a efekt na ekranie bedzie bardzo interesujacy.

sides = 50
length = 400 / sides
angle = 360 / sides

Turtle.Speed = 9



For j =1 To 20
For i = 1 To sides
Turtle.Move(length)
Turtle.Turn(angle)
EndFor
Turtle.Turn(18)
EndFor

Powyzszy program zawiera dwie petle
For..EndFor jedna w drugiej. Petla wewnegtrzna (i W programie przyspieszono zétwia, przypisujqc
= 1 to sides) jest zblizona do petli w programie wartosc 9 do wiasciwosci Speed. Mozna
rysujacym wielokaty i odpowiada za rysowanie ustawic¢ dowolng predkos¢ zétwia, korzystajqc z
okregdéw. Petla zewnetrzna (j = 1 to 20) wartosci od 1 do 10.

odpowiada za obracanie zétwia o 18 stopni za
kazdym razem, gdy skorczy on rysowaé okrag.
Zewnetrzna petla wykonywana jest 20 razy, wiec na wynikowym rysunku pojawia sie 20 okregéw

tworzacych rozete.
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Rysunek 42 — Rozeta

Przesuwanie z6twia

Do tej pory, 26tw przemieszczajac sie zostawiat $lad. Nie zawsze jest to pozadane i dlatego, mozna wydac
z6twiowi polecenie PenUp (podnies pisak). Kolejne przemieszczenia zétwia nie spowodujg narysowania
linii na ekranie. Aby powrdci¢ do stanu, w ktérym zétw rysuje, wystarczy wywota¢ metode PenDown



(opusc pisak). Mozna to wykorzystaé na wiele réznych sposobdw, takich jak na przyktad rysowanie linii
przerywanych. Ponizszy program rysuje wielokat foremny stosujac linie przerywana.

sides = 6

length = 400 / sides
angle = 360 / sides

For i = 1 To sides
For j =1 To 6
Turtle.Move(length / 12)
Turtle.PenUp()
Turtle.Move(length / 12)
Turtle.PenDown()
EndFor
Turtle.Turn(angle)
EndFor

Program ten (podobnie jak poprzedni) wykorzystuje dwie petle. Wewnetrzna petla rysuje linie
przerywang a zewnetrzna odpowiada za rysowanie bokdéw wielokata. W przykfadzie jest to szesciokat,
ale przypisujac inng wartos$¢ do zmiennej sides, mozna uzyska¢ dowolny inny wielokagt foremny.

# | SmallBasic Graphics Windo

Rysunek 43 — Uzycie PenUp i PenDown



Rozdziat 9
Procedury

Bardzo czesto, programujgc natrafia sie na sytuacje, w ktorych kilka polecern wykonywanych jest zawsze
razem, w wielu réznych miejscach programu. Mozna fatwo sie domysle¢, ze przepisywanie ich
wielokrotnie ma niewielki sens. W takich przypadkach przydaja sie procedury, po angielsku nazywane w
Small Basic Subroutines.

Procedura jest fragmentem programu, ktéry ma swoje okreslone zadanie i jest wielokrotnie
wywotywany. Aby utworzy¢ procedure, nalezy uzy¢ stowa kluczowego Sub a po nim umiesci¢ nazwe, pod
ktdrg procedura bedzie znana w programie. Koniec procedury oznaczony jest przez stowo kluczowe
EndSub. Przyktadowo, procedura o nazwie PrintTime (ang. wyswietl czas) wyswietla biezacy czas w oknie
tekstowym:

Sub PrintTime
TextWindow.WritelLine(Clock.Time)
EndSub

Ponizszy program uzywa tej procedury, wywotujac jg tak, jak dotad wywotywane byty jedynie polecenia
Small Basic. Procedura jest poleceniem, ktdre uzytkownik sam moze sobie zdefiniowac i
zaprogramowac.

PrintTime()

TextWindow.Write("Podaj swoje imie: ")
name = TextWindow.Read()
TextWindow.Write(name +
PrintTime()

, teraz jest: ")



Sub PrintTime
TextWindow.WritelLine(Clock.Time)
EndSub

Rysunek 44 — Wywotanie procedury PrintTime

Nawiasy po PrintTime sg niezbedne, aby Small Basic mdgt zrozumie¢, ze chodzi o wywotanie procedury
zdefiniowanej w innym miejscu programu.

Zalety korzstania z procedur

Jak wspomniano powyzej, procedury powoduja, ze program jest krdtszy i szybciej sie go pisze. Jezeli
procedura raz zostanie zdefiniowana, mozna jej prosto uzywac w wielu miejscach i zrobi ona to, co
okreslit programista.

Dodatkowo, procedury pozwalajg czesto na

uproszczenie programu, dzielgc go w pewien ] N _
. L. S Nalezy pamietac, ze procedury mozna
sposéb na czesci odpowiedzialne za konkretne . ik
zadania. Na przyktad, przy rozwigzywaniu wywotywac tylko z tego samego programu, w

. . ktérym zostaty zdefiniowane. Wywotania
ztozonego problemu matematycznego, mozna 4 y zdef y

procedur pomiedzy programami nie sq w Small

podzieli¢ go na elementy i w kazdej procedurze

" . . . Basic mozliwe.
obliczy¢ fragment rozwigzania. W ten sposéb z

jednej strony widac jak ogdlnie wyglada
rozwigzanie problemu, a z drugiej — w kazdej chwili mozna wgtebic¢ sie w szczegoty.

Ponadto, jezeli procedury zostang rozsgdnie nazwane, ich zastosowanie zwiekszy czytelnos¢ kodu,
poniewaz tatwiej rozumie sie dziatanie poszczegdlnych czesci programu niz kazdej jego linii. Jest to
pomocne zwtaszcza w sytuacji, gdy programista musi przeanalizowad i zrozumie¢ program napisany
przez kogos innego.

Uzycie zmiennych

Wewnatrz procedury mozna korzystac ze wszystkich zmiennych uzywanych w programie. Przyktadowo,
ponizszy program pobiera od uzytkownika dwie liczby i wyswietla wiekszg z nich. Warto zwréci¢ uwage,
Ze zmienna max uzywana jest i w procedurze i poza nig.



TextWindow.Write("Podaj pierwszg liczbe: ")
numl = TextWindow.ReadNumber()
TextWindow.Write("Podaj drugg liczbe: ")
num2 = TextWindow.ReadNumber()

FindMax()
TextWindow.WriteLine("Wiekszg liczbg jest:

+ max)

Sub FindMax
If (numl > num2) Then
max = numl
Else
max = num2
EndIf
EndSub

Wynik dziatania program moze wyglada¢ nastepujgco:

| CA\Users\grzegorz.tworek\Desktop\SmallBasiciman.exe

Rysunek 45 — Szukanie wiekszej liczby

Kolejny przyktadowy program pokazuje jeszcze inne uzycie procedur. Tym razem, w programie
wyswietlajagcym grafike na ekranie, obliczane sg wspétrzedne punktéw x oraz y. Procedura
DrawCircleUsingCenter korzysta z tych zmiennych, aby narysowac okrgg. Wbudowane polecenie
DraweEllipse rysuje okregi o zadanych lewej i gérnej krawedzi. Tymczasem, w przypadku procedury,
mozna ja wywotywac, podajac w zmiennych x oraz y Srodek okregu. Procedura przeliczy gdzie dla
danego srodka wypadnie lewa i gérna krawedz i narysuje odpowiedni okrgg. Mozna to oczywiscie zrobic
w programie, ale w ten sposéb catosc¢ sie komplikuje, a tak — jest czysta i zrozumiata.

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
GraphicsWindow.PenColor = "LightBlue"
GraphicsWindow.Width = 480
For i = @ To 6.4 Step 0.17

X = Math.Sin(i) * 100 + 200

y = Math.Cos(i) * 100 + 200

DrawCircleUsingCenter()
EndFor



Sub DrawCircleUsingCenter
startX = x - 40
startY =y - 40

GraphicsWindow.DrawEllipse(startX, startY, 120, 120)
EndSub
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Rysunek 46 — Przyktad procedur w grafice

Wywotania procedur w petlach

Bardzo czesto, wywotania procedur umieszczane s wewnatrz petli. Oznacza to, ze procedura bedzie
uruchamiana za kazdym razem przy wykonaniu polecen petli, ale czesto jest tak, ze przy kazdym
wywotaniu, jakas zmienna bedzie miata inng wartos¢. Przyktadowo, wywotac tak mozna procedure
PrimeCheck sprawdzajaca, czy dana liczba jest liczba pierwsza czy nie. Mozna fatwo napisaé program,

ktory pobiera od uzytkownika liczbe i sprawdza przy uzyciu tej procedury czy jest ona pierwsza czy
ztozona.

TextWindow.Write("Podaj liczbe: ")
i = TextWindow.ReadNumber()
isPrime = "True"
PrimeCheck()
If (isPrime = "True") Then
TextWindow.WriteLine(i + " jest liczba pierwsza")



Else
TextWindow.WriteLine(i +
EndIf

jest liczbg ztozona")

Sub PrimeCheck
For j = 2 To Math.SquareRoot(i)
If (Math.Remainder(i, j) = @) Then

isPrime = "False"
Goto EndLoop
EndIf
Endfor
EndLoop:
EndSub

Procedura PrimeCheck bierze wartos¢ zmiennej i, po czym prébuje jg dzieli¢ przez kolejne liczby
catkowite, sprawdzajac czy dzieli sie ona bez reszty. Jezeli dzieli sie bez reszty, to i nie jest liczbg
pierwszg. W takim przypadku procedura ustawia wartos¢ zmiennej isPrime na "False" i koriczy swoje
dziatanie. Jezeli liczba nie ma catkowitego podzielnika, procedura koriczy swoje dziatanie bez ustawienia
wartosci zmiennej isPrime i wartosc ta pozostaje ustawiona na "True".

Rysunek 47 — Sprawdzanie liczb pierwszych

Teraz, majgc juz procedure do sprawdzania liczb pierwszych, mozna przerobié program i wywotac jg dla
kolejnych wartosci i od 3 do 100. Zmodyfikowanie oryginalnego programu jest bardzo proste i wystarczy
zamiast pobieraé liczbe od uzytkownika, uzy¢ petli For. Dzieki temu, procedura przy kazdym wywotaniu
otrzyma nowgq warto$¢ zmiennej i do sprawdzenia.

For i = 3 To 100
isPrime = "True"
PrimeCheck()
If (isPrime = "True") Then
TextWindow.WriteLine(1i)
EndIf
EndFor

Sub PrimeCheck
For j = 2 To Math.SquareRoot(i)
If (Math.Remainder(i, j) = @) Then



isPrime = "False'
Goto EndLoop
EndIf
Endfor
EndLoop:
EndSub

Petla For nadaje kolejne wartosci zmiennej i. Za kazdym razem wywotywana jest procedura
sprawdzajaca czy i jest liczbg pierwszg. Dzieki temu, procedura sprawdza wszystkie liczby od 3 do 100

wyswietlajac na ekranie tylko liczby pierwsze. Efekt dziatania programu wyglgda nastepujgco:

i | CAUsers\grzegorz.tworek\Desktop\SmallBasic\pierwsza_2.ex
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Rysunek 48 — Liczby pierwsze



Rozdziat 10

Tablice

Uzycie zmiennych jest stosunkowo proste. W kazdym razie powinno by¢ proste dla kogos, kto przebrnat
przez poprzednie rozdziaty podrecznika.

Warto teraz wrécic¢ do programu, ktéry opisany zostat wiele stron wczesnie;j:

TextWindow.Write("Podaj swoje imie: ")
name = TextWindow.Read()
TextWindow.WriteLine("Witaj " + name)

W tym programie, wprowadzone dane przechowywane sg w zmiennej name. Jest ona wykorzystywana
pozniej do powitania uzytkownika.

W przypadku, gdyby programista chciat napisa¢ program witajacy pieciu uzytkownikéw, mogtoby to
wygladac nastepujaco:

TextWindow.Write("Uzytkowniku 1, podaj swoje imie: ")
namel = TextWindow.Read()
TextWindow.Write("Uzytkowniku 2, podaj swoje imie: ™)
name2 = TextWindow.Read()
TextWindow.Write("Uzytkowniku 3, podaj swoje imie: ")
name3 = TextWindow.Read()
TextWindow.Write("Uzytkowniku 4, podaj swoje imie: ")
name4 = TextWindow.Read()
TextWindow.Write("Uzytkowniku 5, podaj swoje imie: ")
name5 = TextWindow.Read()



TextWindow.Write("Witajcie ")

TextWindow.Write(namel + ",

)
TextWindow.Write(name2 + ", ")
TextWindow.Write(name3 + ", ")

)

TextWindow.Write(named4 + ",
TextWindow.WriteLine(name5)

Po uruchomieniu, program wyglada nastepujgco:

ChUsers\grzegorz.twore

Rysunek 49 — Bez uzycia tablic

Oczywiste jest, ze powinna istnie¢ metoda zrobienia tego lepiej, tym bardziej, ze komputery sg idealne
do wykonywania powtarzajacych sie wielokrotnie czynnosci. Pisanie tego samego fragmentu dla
kazdego uzytkownika wydaje sie bez sensu i petla For mogtaby sie tu bardzo przydac, ale z drugiej strony
— jak zapamietad imie kazdego z nich? | w tym miejscu pojawiajg sie tablice (ang. Arrays).

Czym jest tablica?

Tablica jest specjalnym rodzajem zmiennej, ktéry moze przechowac wiecej niz jedng wartos¢ na raz.
Oznacza to w praktyce, ze zamiast uzywa¢ namel, name2, name3, name4 oraz nameb5 aby przechowa¢
imiona pieciu uzytkownikéw, mozna uzy¢ po prostu tablicy name i przechowaé w niej pie¢ imion. Robi
sie to przy pomocy tak zwanych indekséw. W tym konkretnym przypadku, name[1], name[2], name|[3],
name[4] oraz name[5] mogg przechowac rézne wartosci. Liczby od 1 do 5 s3 tutaj indeksami dla tablicy.

Mimo, ze pozornie wydaje sie, ze tak naprawde program nic nie zyskuje na tym, ze zamiast namel,
name2 i innych uzywa sie name[1], name[2], name[3], name[4] and name[5], to jednak rdznica jest
znaczaca. Name jest jedng zmienna. A indeksem moze byc¢ inna zmienna. | to wtasnie sprawia, ze tablice
Swietnie spisujg sie w petlach.

Dzieki wykorzystaniu tablic, program pytajacy pieciu uzytkownikdédw o imiona, wyglagda nastepujaco:

For i =1 To 5
TextWindow.Write("Uzytkowniku" + i +
name[i] = TextWindow.Read()

EndFor

, podaj swoje imie: ")



TextWindow.Write("Witajcie ")
For i =1 To 5

TextWindow.Write(name[i] + ", ")
EndFor
TextWindow.WriteLine("")

Jest to oczywiscie znacznie prostsze niz wersja z piecioma zmiennymi. Tym bardziej, ze program ten
mozna btyskawicznie przerobic tak, aby pytat o imiona dziesieciu albo i stu uzytkownikéw.Warto zwrécic
uwage na pogrubione linie. Pierwsza z nich czyta imie uzytkownika i zapisuje je jako wartos$¢ w tablicy a
druga uzywa tej wartosci do powitania. Warto$¢ przechowywana w name[1] nie jest w zaden sposdb
naruszana przez to, co dzieje sie w name[2] mimo, ze tablica name jest caty czas tylko jedng zmienng. Jej
pozycje mozna jednak traktowacd zupetnie niezaleznie, jako rédzne wartosci znane pod tg samg nazwa.

Rysunek 50 — Z uzyciem tablic

Powyzszy program dziata tak samo jak wersja bez tablic, z jednym matym wyjatkiem: na koricu powitania
wyswietla zbedny przecinek. Mozna to prosto poprawi¢, dodajgc warunek wewnatrz petli For:

TextWindow.Write("Witajcie ")

For i =1 To 5
TextWindow.Write(name[i])
If 1 < 5 Then

TextWindow.Write(", ")

EndIf

EndFor

TextWindow.WriteLine("")

Indeksowanie tablicy

W poprzednich przyktadach, indeksami w tablicy byty liczby. Cho¢ jest to czeste, to jednak nigdzie nie
jest powiedziane, ze w takim przypadku, mozna uzywac tylko liczb. Co wiecej, zdarza sie, ze uzycie



tekstéw w roli indeksdw jest bardzo wygodne. Ponizszy program pyta uzytkownika o kilka danych a na
koncu wypisuje zgdang informacje na ekranie.

TextWindow.Write("Podaj imie: ")
user["imie"] = TextWindow.Read()
TextWindow.Write("Podaj wiek: ")
user["wiek"] = TextWindow.Read()
TextWindow.Write("Podaj miasto: ")
user["miasto"] = TextWindow.Read()
TextWindow.Write("Podaj kod pocztowy: ")
user["kod"] = TextWindow.Read()

TextWindow.Write("Co teraz chcesz wiedziec? ")
index = TextWindow.Read()
TextWindow.WriteLine(index + " = " + user[index])

Rysunek 51 — Uzycie indekséw tekstowych

Tablice wielowymiarowe

W przypadku, gdyby programista chciat napisaé program do obstugi ksigzki telefonicznej, musiatby
przechowac imie i telefon wielu znajomych. W takiej sytuacji nawet uzycie tablic i poznanych dotad
mechanizmdw nie sprawi, ze jego napisanie

bedzie proste. Jak w jednej tablicy przechowaé Zgodnie z ogélnie przyjetq w Small Basic
imiona, nazwiska i numeru dla wielu oséb tak, . . ..
regutq, indeksy tekstowe sq niewrazliwe na

zeby méc potem tatwo odnalezé wtasciwg

wielkos¢ liter. User["miasto"] oznacza to samo

informacje? .
I& co user["Miasto"].

W takim przypadku, najwygodniej jest uzy¢
dwdch zestawdw indeksdw, zwanych czesto
wymiarami tablicy. Pierwszym indeksem jest przezwisko znajomego a drugim — stowo "name" (imie) lub
"phone" (telefon), okreslajgce jaka informacja jest przechowywana w danej komarce tablicy.

Przyktadowy program mogtby wygladac nastepujgco:



friends["Rob"]["Name"] = "Robert"
friends["Rob"]["Phone"] = "555-6789"

friends["VI"]["Name"] = "Vijaye"
friends["VI"]["Phone"] = "555-4567"

friends["Ash"]["Name"] = "Ashley"
friends["Ash"]["Phone"] = "555-2345"

Jako, ze tablica friends ma dwa indeksy, nazywana jest tablica dwuwymiarowa.

Po wypetnieniu pdl w tablicy, program moze zapytac o przezwisko znajomego i wyswietli¢ odpowiednie
dane na jego temat. Petny program wyglada nastepujaco:

friends["Rob"]["Name"] = "Robert"
friends["Rob"]["Phone"] = "555-6789"

friends["VI"]["Name"] = "Vijaye"
friends["VJ"]["Phone"] = "555-4567"

friends["Ash"]["Name"] = "Ashley"
friends["Ash"]["Phone"] = "555-2345"

TextWindow.Write("Podaj przezwisko: ")
nickname = TextWindow.Read()
TextWindow.WriteLine("Imie: "
TextWindow.WriteLine("Telefon:

+ friends[nickname]["Name"])
" + friends[nickname]["Phone"])

0 ChUsersigrzegorz.twerek\Desktop\SmallBasic\tabl IWYTTIEICW... ax

Rysunek 52 - Prosta ksigzka telefoniczna

Uzycie tablic jako reprezentacji tabel

Bardzo typowym uzyciem dwuwymiarowych tablic jest programowa reprezentacja tabel lub siatek.
Tabele majg wiersze i kolumny, co bardzo prosto jest przedstawi¢ w dwuwymiarowej tablicy. Krétki
program pokazujacy catg idee wyglada nastepujgco:



rows = 8
columns = 8
size = 40

For r = 1 To rows
For ¢ = 1 To columns
GraphicsWindow.BrushColor = GraphicsWindow.GetRandomColor()
boxes[r][c] = Shapes.AddRectangle(size, size)
Shapes.Move(boxes[r][c], c * size, r * size)
EndFor
EndFor

Program tworzy prostokaty (AddRectangle) i uktada je w siatce 8x8. Dodatkowo, trzyma ich dane w
tablicy. Dzieki temu, tatwo mozna siegngé¢ po odpowiedni prostokat, w sytuacji, gdy jest on potrzebny w
programie.
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Rysunek 53 — Prostokaty na siatce

Przyktadowo, dodajgc do poprzedniego programu kilka linii, mozna przemiescié prostokaty do lewego
goérnego rogu okna.

For r = 1 To rows
For ¢ = 1 To columns



Shapes.Animate(boxes[r][c], 0, 0, 1000)
Program.Delay(300)
EndFor
EndFor
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Rysunek 54 — Sledzenie prostokatow




Rozdziat 11
Zdarzenia i interakcje

W pierwszych rozdziatach podrecznika wprowadzono pojecie obiektu majgcego wtasciwosci i operacje
(metody). Oprdcz tego, obiekty moga mie¢ swoje zdarzenia (ang. Events). Zdarzenia sg specjalnymi
sygnatami, ktére sg wysytane na przyktad, gdy uzytkownik ruszy myszka lub kliknie. W pewnym sensie,
zdarzenia sg przeciwienstwem operacji. W przypadku operacji, to programista méwi obiektowi, ze
powinien cos$ zrobi¢. W przypadku zdarzenia, to obiekt powiadamia, ze wydarzyto sie co$ wartego uwagi.

Gdzie przydaja sie zdarzenia?

Mechanizm zdarzen jest kluczowy dla wszelkich rozwigzan, w ktérych program nawigzuje interakcje z
uzytkownikiem. Na przyktad, w przypadku gry w koétko i krzyzyk, uzytkownikowi trzeba pozwoli¢ na
wykonanie ruchu. Gdy uzytkownik kliknie na planszy, program dostaje przy pomocy zdarzenia
powiadomienie, ze to nastgpito. Mimo, ze catos¢ brzmi na pierwszy rzut oka nieco niezrozumiale i ze
troche rdézni sie od dotychczasowego doswiadczenia z jezykiem Small Basic, zdarzenia i sposdb ich
wykorzystania sg proste do zrozumienia na przyktadach.

Ponizej znajduje sie prosty program ztozony z jednego polecenia i jednej procedury. Procedura uzywa
operacji GraphicsWindow.ShowMessage (pokaz komunikat) zeby wyswietli¢ uzytkownikowi
powiadomienie.

GraphicsWindow.MouseDown = OnMouseDown

Sub OnMouseDown
GraphicsWindow.ShowMessage("Klikngtes.", "Hej!")
EndSub



Najciekawszg czescig program jest linia, w ktérej do obstugi zdarzenia MouseDown przypisywana jest
procedura OnMouseDown. Zdarzenie MouseDown przypomina wtasciwos¢ obiektu, z wyjagtkiem tego, ze
przypisuje mu sie procedure zamiast wartosci. Wtasnie ta cecha wyrdznia zdarzenia. Gdy zajdzie
okreslona sytuacja, automatycznie uruchamiana jest procedura, ktéra zostata przypisana. W tym
przypadku procedura OnMouseDown uruchamiana jest za kazdym razem, gdy uzytkownik kliknie w okno
graficzne. Program mimo bardzo prostej konstrukcji dziata zupetnie poprawnie i warto go samodzielnie
wyprobowad. Dziatanie jest zgodne z logika — za kazdym razem, gdy kliknie sie w okno graficzne, pojawi
sie komunikat taki, jak na ilustracji.

Hej! S

Kliknates.

Rysunek 55 — Reakcja na zdarzenie

Ten sposdb obstugi zdarzen ma bardzo duze mozliwosci i pozwala na tworzenie naprawde
zaawansowanych aplikacji. Czasem, tak skonstruowane programy nazywa sie programami sterowanymi
zdarzeniami.

Mozna oczywiscie zmodyfikowac procedure OnMouseDown tak, aby robita jakies bardziej ambitne
rzeczy niz wyswietlanie powiadomienia. Na przyktad, tak jak w ponizszym programie, mozna w kazdym
kliknietym miejscu rysowac duzg niebieska kropke.

GraphicsWindow.BrushColor = "Blue"
GraphicsWindow.MouseDown = OnMouseDown

Sub OnMouseDown
X = GraphicsWindow.MouseX - 10
y = GraphicsWindow.MouseY - 10
GraphicsWindow.FillEllipse(x, y, 20, 20)
EndSub
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Rysunek 56 — Obstuga zdarzenia MouseDown

Warto zwréci¢ uwage, ze w programie wykorzystano wtasciwosci MouseX oraz MouseY w celu zbadania
biezgcego potozenia kursora myszy. Wiedzgc gdzie nastgpito klikniecie, narysowanie odpowiedniego
kotka nie jest juz problemem.

Obstuga wielu zdarzen

Tak naprawde, nie istniejg zadne ograniczenia dla ilosci obstugiwanych zdarzeiA. W szczegdlnym
przypadku, mozna do ich obstugi uzy¢ jednej procedury, ale zostanie ona wywotana tylko raz. W
przypadku, gdy do zdarzenia przypisze sie dwie rdzne procedury, liczy sie wytgcznie ostatnie przypisanie.

Aby zilustrowa¢ powyzszy opis, do omawianego programu mozna dodac obstuge nacisnieé klawiszy na
klawiaturze. Nacisniecie klawisza bedzie zmieniato kolor kropek na inny a naciskanie przycisku myszy
zadziafa tak, jak dotad.

GraphicsWindow.BrushColor = "Blue"
GraphicsWindow.MouseDown = OnMouseDown
GraphicsWindow.KeyDown = OnKeyDown

Sub OnKeyDown
GraphicsWindow.BrushColor = GraphicsWindow.GetRandomColor()

EndSub

Sub OnMouseDown



X = GraphicsWindow.MouseX - 10

y = GraphicsWindow.MouseY - 10

GraphicsWindow.FillEllipse(x, y, 20, 20)
EndSub
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Rysunek 57 — Obstuga wielu zdarzen

Po uruchomieniu, klikanie w oknie zostawia niebieskie kropki. Teraz, gdy zostanie nacisniety jakikolwiek
znak na klawiaturze, kolor kropek sie zmieni. Nacisniecie klawisza wywotuje procedure OnKeyDown
zmieniajaca kolor aktualnego pedzla na losowy. Kolejne klikniecia myszg nadal rysuja kropki, ale ich kolor
jest zawsze kolorem pedzla, wiec jest inny niz poprzednio uzywany niebieski.

Program Paint

Wyposazony w procedury i zdarzenia, programista moze napisac¢ program pozwalajgcy uzytkownikowi
na rysowanie po ekranie. Napisanie takiego programu jest zaskakujgco proste. Pierwszym krokiem moze
by¢ napisanie programu, ktéry zostawia na ekranie $lad tam, gdzie uzytkownik przemiesci kursor myszy.

GraphicsWindow.MouseMove = OnMouseMove

Sub OnMouseMove
X = GraphicsWindow.MouseX
y = GraphicsWindow.MouseY
GraphicsWindow.DrawlLine(prevX, prevyY, X, Vy)



prevX = X
prevY =y
EndSub

Po uruchomieniu programu widac, ze pierwsza linia zawsze zaczyna sie od lewego gérnego rogu, czyli
punktu (0,0). Aby usungc te usterke, mozna napisac obstuge zdarzenia MouseDown i zapamietywad
wartosci prevX i prevY gdy zdarzenie jest wywotywane.

Dodatkowo, w programie chodzi o to, aby rysowac tylko, gdy wcisniety jest lewy przycisk myszy. Gdy nie
jest wcisniety, na ekranie nie powinien pojawiac¢ sie zaden $lad. Aby to osiggna¢, mozna uzy¢ wiasciwosci
IsLeftButtonDown obiektu Mouse. Wtasciwosc¢ ta pozwala na sprawdzenie czy lewy przycisk myszy jest
wecisniety czy nie. Gdy wartos¢ wtasciwosci jest rowna "True", program rysuje linie. W przeciwnym
przypadku nie zostawia na ekranie zadnego $ladu.

GraphicsWindow.MouseMove = OnMouseMove
GraphicsWindow.MouseDown = OnMouseDown

Sub OnMouseDown
prevX = GraphicsWindow.MouseX
prevY = GraphicsWindow.MouseY
EndSub

Sub OnMouseMove
X = GraphicsWindow.MouseX
y = GraphicsWindow.MouseY
If (Mouse.IsLeftButtonDown) Then
GraphicsWindow.DrawLine(prevX, prevY, X, y)

EndIf
prevX = X
prevY =y

EndSub



Dodatek A

Zabawne przyklady

Fraktal w grafice zotwia
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Rysunek 58 — Z6tw rysujacy fraktal

angle = 30

delta = 10
distance = 60
Turtle.Speed = 9



GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
GraphicsWindow.PenColor = "LightGreen"
DrawTree()

Sub DrawTree
If (distance > @) Then
Turtle.Move(distance)
Turtle.Turn(angle)

Stack.PushValue("distance", distance)
distance = distance - delta
DrawTree()

Turtle.Turn(-angle * 2)

DrawTree()

Turtle.Turn(angle)

distance = Stack.PopValue("distance")

Turtle.Move(-distance)
EndIf
EndSub



Zdjecia z serwisu Flickr

Rysunek 59 — Pobieranie zdjecia z Flickr

GraphicsWindow.BackgroundColor = "Black"
GraphicsWindow.MouseDown = OnMouseDown

Sub OnMouseDown
pic = Flickr.GetRandomPicture("mountains, river"
GraphicsWindow.DrawResizedImage(pic, ©, 0, 640, 480)
EndSub

Dynamiczne tapety na pulpicie

For i =1 To 10
pic = Flickr.GetRandomPicture("mountains")
Desktop.SetWallPaper(pic)
Program.Delay(10000)

EndFor




Odbijanie piteczki

# | SmallBasic Graphics Window

Rysunek 60 — Odbijanie piteczki

GraphicsWindow.BackgroundColor = "DarkBlue"
paddle = Shapes.AddRectangle(120, 12)

ball = Shapes.AddEllipse(16, 16)
GraphicsWindow.MouseMove = OnMouseMove

X =0

y =86
deltaX = 1
deltaYy =1
RunLoop:

X = X + deltaX
y =y + deltaYy

gw = GraphicsWindow.Width

gh = GraphicsWindow.Height

If (x >= gw - 16 or x <= @) Then
deltaX = -deltaX

EndIf

If (y <= @) Then
deltaY = -deltaYy

EndIf



padX = Shapes.GetLeft (paddle)

If (y = gh - 28 and x >= padX and x <= padX + 120) Then
deltaY = -deltaY

EndIf

Shapes.Move(ball, x, y)
Program.Delay(5)

If (y < gh) Then
Goto RunLoop
EndIf

GraphicsWindow.ShowMessage("Przegrates", "Koniec")

Sub OnMouseMove

paddleX = GraphicsWindow.MouseX

Shapes.Move(paddle, paddleX - 60, GraphicsWindow.Height - 12)
EndSub



Dodatek B

Kolory

W niniejszym dodatku znajduje sie lista koloréw pogrupowanych wedtug ich odcienia.

Czerwone

IndianRed

Crimson

#CD5C5C

Pomaranczowe

Coral

#FF7F50

#DC143C

Red #FFO000

FireBrick #B22222

DarkRed #8B0000
Rézowe

Pink #FFCOCB

LightPink #FFB6C1

HotPink

DeepPink

MediumVioletRed

PaleVioletRed

#FF69B4
#FF1493
#C71585
#DB7093

Tomato #FF6347
OrangeRed #FF4500
DarkOrange #FF8CO0
Orange #FFA500
Zotte
Gold #FFD700
Yellow #FFFFOO
LightYellow #FFFFEO
LemonChiffon #FFFACD
LightGoldenrodYellow | #FAFAD2
PapayaWhip H#FFEFD5
Moccasin H#FFE4B5
PeachPuff #FFDAB9S




PaleGoldenrod

H#EEESAA

Khaki

DarkKhaki #BDB76B

Fioletowe

#FOE68C

Lavender

HEGEGFA

MediumSeaGreen
SeaGreen
ForestGreen
Green

DarkGreen
YellowGreen
OliveDrab

Olive

DarkOliveGreen

DarkSeaGreen
LightSeaGreen
DarkCyan

Teal

Niebieskie

#3CB371
#2E8B57

#228B22
#008000

#006400

#9ACD32

#6B8E23
#808000

#556B2F ‘
#8FBC8F ‘
#20B2AA
#008B8B

#008080

LightCyan HEOFFFF
PaleTurquoise H#AFEEEE
Aquamarine #7FFFD4

Violet HEES2EE
Orchid #DA70D6
Fuchsia #FFOOFF
Magenta H#FFOOFF
MediumOrchid #BA55D3
MediumPurple #9370DB
BlueViolet #8A2BE2
DarkViolet #9400D3
DarkOrchid #9932CC
DarkMagenta #8B008B
Purple #800080
Indigo #4B0082
NEICEIE #6A5ACD
DarkSlateBlue #483D8B
MediumSlateBlue #7B68EE
Zielone
GreenYellow #ADFF2F
Chartreuse #7FFFOO
LawnGreen #7CFCO0
PaleGreen #98FB98
LightGreen #90EE90

MediumTurquoise #48D1CC
DarkTurquoise #00CED1
CadetBlue #5F9EAO
SteelBlue #4682B4
LightSteelBlue #BOCADE
PowderBlue #BOEOE6
LightBlue #ADDB8E6
SkyBlue #87CEEB




Biale

LightSkyBlue #87CEFA
DeepSkyBlue #OOBFFF
DodgerBlue H#1E9OFF
CornflowerBlue #6495ED
MediumSlateBlue #7B68EE
RoyalBlue #4169E1
Blue #00OOFF
MediumBlue #0000CD
DarkBlue #00008B
Navy #000080
MidnightBlue #191970
Brazowe

Cornsilk #FFF8DC
BlanchedAlmond #FFEBCD
Bisque H#HFFEACA
NavajoWhite #FFDEAD
Wheat #F5DEB3

Goldenrod
DarkGoldenrod
Peru

Chocolate

SaddleBrown

Sienna
Brown

Maroon

RosyBrown #BC8F8F

#DAA520
#B8860B
#CD853F
#D2691E
#8B4513
#A0522D
#A52A2A
#800000

White HFFFFFF
Snow HFFFAFA
Honeydew #FOFFFO
MintCream #FS5FFFA
Azure #FOFFFF
AliceBlue #FOF8FF
GhostWhite HF8F8FF
WhiteSmoke #F5F5F5
Seashell #FFF5EE
Beige #F5F5DC
OldLace #FDF5E6
FloralWhite #FFFAFO
Ivory #FFFFFO
AntiqueWhite H#FAEBD7
Linen #FAFOE6
LavenderBlush #FFFOF5
MistyRose HFFE4E1
Szare

Gainsboro #DCDCDC
LightGray #D3D3D3
Silver #C0OCOCO

Gray

‘ #808080

DimGray #696969
LightSlateGray #778899

SlateGray
DarkSlateGray
Black

‘ #708090
‘ H2FAFAF

‘ #000000




