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序

  以计算机为核心的现代信息技术正在对人类社会的发展产生难以估量的深远影响, 并

将成为新世纪的一个标志。学习和掌握有关信息科学知识与技能是时代的需要。

计算, 跟语言一样, 是人类社会每时每刻都不可缺少的;计算已经成为与理论研究和实

验研究并驾齐驱的第三种研究方法;计算机已经成为“人类通用智力工具”;计算机与基础教

育相结合已经成为当今世界的大趋势。

在新的世纪, 计算机还会发挥更大的作用, 形成所谓计算机文化, 会不会使用计算机很

可能成为衡量一个人文化水准的尺度之一。

对于高等学校的学生, 计算机已经列为基础教育课程。学习和掌握计算机程序设计语

言,是为了更好地使用计算机这个智力工具, 使自己变得更加聪明,使工作更为有效, 更能发

挥创造性。

选择什么语言来学习,对于非计算机专业的初学者而言是十分重要的。我以为, 应该选

择易学易用的语言。入门不难, 深造才有信心。QBasic 是一个比较好的语言, 它继承了

BASIC 容易让人掌握的优点, 排除了 BASIC 非结构化的缺点, 功能强,编程效率高, 既适于

科学计算,又有很强的画图功能和非常友好的用户界面, 很受初学者欢迎。

本书的作者邓德祥老师是一位在高校教学第一线执教多年的资深教师 , 特别对高级

程序设计语言的教学内容与教学方法有研究。写这本教材的目的是让具有高中学历的读

者, 用40～60学时 , 掌握Q Basic语言, 达到国家等级考试所提的基本要求 , 并为以后深入

提高打下良好基础。这本教材是作者精心构思、精心策划的, 其特点是, 第一,“以结构化程

序设计为中心”, 引导读者从一开始接触设计程序就培养优良的程序设计习惯。第二 ,

“ 突出算法分析和结构化盒图的使用”。算法分析是程序设计的重点 , 语法规则是编写代码

的关键。作者在讲法上作了深入研究 , 用结构化盒图比较直观地介绍基本算法 , 使编写

程序的两个阶段得到统一 , 降低了难度。本书还借鉴了P ASCA L语言和FO RT RAN语

言的特点 , 将其中好的概念和思路溶入QBasic中 , 使学生能对程序设计有更为深入的了

解 , 给进一步提高奠定了基础。本书收集了大量的例题 ,并给出一些习题, 强调在理论指导

下上机实践 ,这是十分正确的。计算机科学是实践性极强的学科,不动手上机实践是学不会

的。

计算机来到这个世界上已经超过了 50年, 从其诞生之日起,就蒙上了一层神秘的面纱,

而且,越是没有碰过它的人, 越感到神秘。揭开这层面纱的办法就是去用它,和它对话。学习

计算机语言很有好处,通过学习, 你知道计算机是怎么工作的了,自然就能消除神秘感。“实
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践出真知”, 真知是不含神秘色彩的,真知中包含着成就感。学计算机的大忌是纸上谈兵, 要

是不上机,光看书, 几天下来你就兴趣索然了。相反, 你动手动脑,越学就会越觉得有味道, 越

学就会越有成就感。计算机很快就会成为你的学习、工作的好帮手。

中国计算机学会普及委员会主任  

国际信息学奥林匹克中国队总教练

吴文虎
1997.3.10

·Ⅱ·



前   言

  随着社会信息化的发展,计算机的普及和应用已从科研、设计、生产领域走到了办公、家

庭以及社会生活的各个领域。人人用计算机将成为社会现实。

计算机是一个高速、准确、自动处理信息的电子设备, 它的一切操作是由人通过程序控

制的。学习计算机语言程序设计是成为计算机高级用户的必由之路。只有学会编写程序才

能对计算机进行第二次开发, 编写出适合自己需要的程序, 让计算机完成自己指定的任务,

作计算机的真正主人。同时, 学习计算机语言程序设计可以提高分析问题、解决问题的能力,

开发人们的聪明才智,促进事业的发展。

Q Basic语言是兴旺发达的 BA SIC 语言家族的新成员, 它和其它计算机高级语言相比,

具有以下三个特点:

第一,功能很强, 编程效率高。它是模块化结构化程序设计语言,支持递归。它适用于科

学计算,又有丰富的画图功能, 用它可以编写各种数据处理程序及高效率的管理程序等。

第二,用户界面好, 使用方便。它有会话式的编程方式和使用方便的联机帮助,易编程,

易调试。它有当代流行的菜单式图形用户界面。它既可用键盘操作,又可用鼠标操作, 使用

熟悉之后,还可以用快捷键操作, 可以帮助用户尽快适应 W indows 和 OS/ 2 的开发环境。

第三, QBasic 系统涉及的知识广度和深度适中,有利于普及和提高。学会了 Q Basic, 再

去学习 V isual Basic,那是水到渠成的事, 否则,直接学习 Visual Basic是困难的。

另外, QBasic 软件是 DOS 5.0 以上 DOS 系统的一部分, 所以,凡是 IBM 微机及其兼容

机的客户,都是 QBasic软件自然的合法用户。

正因为 QBasic具有以上诸多有利于普及推广的条件, 所以, 全国计算机基础教育研究

会把 Q Basic 语言推荐给广大非计算机专业的计算机用户。

本书是 Q Basic语言程序设计的教材, 包含以下四部分内容: QBas ic 软件系统的使用、

Q Basic 语言、模块化结构化程序设计方法以及算法分析和图形表示工具 ( N-S 图)的使用。

按照认识规律和循序渐进的教学原则,在书中对这些内容作了精心的安排。作者在教学第一

线工作了十几年,深知教材对教学工作的重要。为了在 40～60 学时内让具有高中文化水平

的读者全面掌握 Q Basic 程序设计知识, 达到国家等级考试的要求, 并为进一步提高打下良

好的基础,在本书的编写中突出了以下几点:

1. 突出 Q Basic 功能强的新语句,淡化兼容 BA SIC 功能差的旧语句

BASIC 语言是充满活力的语言, 多年来不断更新与发展, 增添了不少新的功能, 如, 新

增添了不少控制语句和过程,使之成为真正的模块化结构化语言。所以,本书提倡不用行号,

并且尽量少用 GOT O 语句。对在 Visual Basic 中被淘汰的旧规定,尽量少讲或不讲, 使本书
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成为能承上启下的实用教材。

2. 以结构化程序设计为中心

“程序整体模块化, 模块内结构化”是当代程序设计的主流,它对提高程序的可读性, 提

高软件开发的效率有着重要的意义。本书以结构化程序设计为中心, 由顺序、选择到循环, 再

到过程(模块) ,层次清楚。随着编程需求的不断提高, 逐步引入各种语法规定。集算法分析、

语法规定和经验介绍于一体,一例多用。为使读者养成良好的程序设计习惯, 本书的例题编

程一改过去 BASIC 程序的老模样,都是按结构化程序设计的原则编写的。

3. 突出了算法分析和结构化盒图的使用

编写程序要经过算法分析和编写代码两个阶段。算法分析是设计解题方法和步骤, 编写

代码是把算法按 QBasic语法规定编写出 Q Basic 程序,这是解决一个问题的两个阶段。在常

见的书中,讲语法规定多, 讲算法分析少,造成读者只会读程序, 不会编程序。本书在讲述编

写程序之前, 先用结构化盒图简要介绍枚举、迭代、递归、模拟等计算机基础算法, 这样既突

出了算法设计,又为学习语法和编写程序铺平了道路。

4. 方便教学,精益求精

作者总结十几年来教授多种计算机语言的经验,博采众家之长, 对全书内容作了别开生

面的安排:

· �借鉴 PA SCAL 语言教材, 把数组和记录类型放在一起, 突出了数据结构的概念;借

鉴 F ORTRA N 语言教材, 把模块之间虚实结合与公用结合两种数据传递方式分开,

对变量作用域与变量生存期作了清晰的介绍。

· �在第一章就对 Q Basic 上机操作作了全面细致的讲述, 可使学生早上机、学用结合,

提高学生动手能力, 增强兴趣。

· �例题丰富,并均经上机调试, 确保其正确、结构化、易读,例题效应好。由于坚持循序

渐进的原则, 并力求简洁, 所以, 本书程序不求完美,而把完善提高的工作留给读者

作练习。

· �例题不仅有统一的编号,而且程序的每一行附加有序号。授课时教师不必抄黑板就

可以讲述程序,将大大地减轻教师的负担。这也为贯彻“重点讲授,自学为主”的教学

方针提供了条件。

· �为了适应不同层次读者的需要,解决“入门难”的问题, 本书前几章较详细,后几章较

简洁。例题有深有浅,习题有难有易, 以便循序渐进,稳步提高, 最终达到等级考试的

要求。

本书第三、四、八、九、十章由马恕编写,邓德祥编写其它各章并统编全书。对于书中存在

的不妥之处,敬请读者批评指正。

联系人:邓德祥, 邮编: 100041, 通信地址:北方工业大学工学院。

作者 邓德祥 马 恕
1997.1.5
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第 一 章  Q B a s i c 软 件 系 统 的 使 用

  Q Basic是一个典型的当代流行的图形界面软件, 有友好的人机界面和使用方便的联机

帮助。通过本章的学习, 读者不仅可学会使用 QBasic软件系统, 而且可掌握使用一般的图形

界面软件的方法。

1.1 QBasic 系统的安装与启动

1.1.1 QBasic 系统的硬件与软件环境

  任何软件都是在一定的硬件和软件环境下工作的, Q Basic 是一个不大的软件, 它要求

的条件不高,具体要求如下。

1. 硬件配置

IBM PC 及其兼容机, 640KB以上内存, 单色或彩色显示器, 至少有一个软盘驱动器, 最

好有硬盘,有鼠标器更好。

2. 软件配置

MS-DOS 3. x 以上版本的操作系统。

在 W indows 窗口模式下可以使用,在 U CDOS 等常用的中文环境下可以输入汉字。

使用鼠标、打印输出汉字要有相应的驱动程序。

本书重点是讲 QBasic 程序设计, 大多数程序是在 DOS 下编写的, 只有少数程序是在

U CDOS 下编写的, 在程序中使用了汉字。

1.1.2 QBasic 系统文件与安装

1. QBasic 的主要系统文件

  · �QBA SIC. EXE QBasic 的主体,提供了 Q Basic的开发环境,用以创立、编辑、调试、

运行 Q Basic程序文件。

· Q BA SIC. HLP 联机帮助信息文件

· Q BA SIC. IN I 初始化文件

2. QBasic 系统的安装

Q Basic系统文件可以存放在硬盘上, 也可存放在软盘上,所以有如下两种安装方式。
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( 1) 软盘安装

将 Q Basic 的主要文件,拷贝到软盘上, 使用时直接调入内存即可。

( 2) 硬盘安装

在硬盘上先建立一个子目录, 如 QB,再把 Q Basic 的主要文件拷贝到子目录上, 使用时

直接调入内存即可。

一般地说,在装有 MS-DOS 5.0 或以上版本操作系统的硬盘上, QBas ic 系统文件通常

是在 C 驱动器的 DOS 子目录内, 作为操作系统的附件已经装好, 此时用户也可以不再重新

安装。

1.1.3 QBasic 系统的启动

首先启动计算机,进入 DOS 3.0(或以上版本操作系统)支持的操作环境之下, 然后启动

Q Basic, 即

Q Basic↙

调 QBasic 进驻内存并运行,屏幕显示如图 1.1所示。在图 1.1中显示了 Q Basic 系统的开发

图 1.1 QBasic启动画面

屏幕,在屏幕中间有一个对话框, 这里先介绍此对话框,下一节再进一步介绍开发屏幕。在对

话框中 QBasic提供的信息“W elcome to MS-DOS Q Basic”(欢迎进入 MS-DOS QBasic)和

声明软件版权属于 Microsoft (微软)公司,此时提供了如下两个选择:

< Press En ter to see the Survival Gu ide> 即按 Ent er 键(即↙)看 Q Basic 帮助。在本章

1.3节将做详细介绍。

< P ress ESC to clear t his dialog box > 即按 ESC 键清除对话框, 显示开发屏幕。

1.1.4 QBasic 系统开发屏幕简介

在图 1.1 的状态下,按 ESC 键,进入开发屏幕状态, 如图 1.2所示。这个屏幕分四部分,

即主菜单、观察窗口, 直接窗口和提示行。

·2·



图 1.2 QBasic开发屏幕

1. 主菜单

主菜单在屏幕上方, 有 8 个选择项: File (文件)、Edit (编辑)、View (观察 )、Search (检

索)、Run (运行)、Debug(调试)、Opt ions(选择)和 Help(帮助)。

每个选择项包含一组命令, 通过这些命令可以指挥 QBasic 为用户工作, 如编辑、调试、

运行程序、文件存盘、打印等各种操作。Q Basic 提供的开发环境好、功能强, 操作命令很丰

富,使用的方法也很灵活, 可以用键盘操作,也可以用鼠标操作。熟悉 Windows 的用户知道:

用鼠标点菜单非常方便,使用键盘操作相对慢些。

按 A lt 键可以激活主菜单,此时, 主菜单的各选项都有高亮度字母。通过方向键可以移

动光标,按回车键表示选取, 此时会弹出相应的下拉菜单。关于菜单、命令和对话框的使用,

详见本章 1.2 节。按 ESC 键可以清除下拉菜单、对话框、提示框等所有提示信息,回到正常

的编辑文本状态。

2. 观察窗口( View Window)

观察窗口在主菜单的下面。观察窗口顶上有标题区, 标题 U ntit led 表示观察窗口的文

件(或程序)尚未给出文件名,当用户存盘时 QBasic会提示你选择一个文件名。观察窗口的

右侧有个框叫滚动框,框内有一个小滑块, 它在滚动框内随光标上下移动作上下滑动,所以

它和光标在文本(注意, 不是窗口)中的位置是一致的。把鼠标器的光标移至滑块上, 按下左

键不放,再上下拖动鼠标, 滑块随之上下滑动,此时文本将随之上下滚动, 这样可以提高观察

文本的效率,尤其是文本很长时, 效果更为明显。观察窗口的下侧也是一个滚动框, 其功能和

右侧的滚动框相似,用它可以控制或观察光标在文本中的左右位置, 这里不再重述。在观察

窗口上可以观察编写文件,调试、运行程序。

3. 直接窗口( Immediate W indow)

直接窗口在观察窗口的下面。直接窗口的顶上有 Immediat e 标题。在这个窗口可以执行

Q Basic语句, 其特点是输入一行,按回车键 QBasic会立即执行。例如, 执行下面打印语句,
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在输出屏幕上立即显示 150。输出屏幕和启动 QBasic 的DOS 屏幕是一个画面。平时可以按

F 4键可观看输出屏幕, 再按任意键返回开发屏幕。

在直接窗口内每行内可以有多个语句,用冒号( : )分隔。要执行某一行时, 则把光标移到

那一行的任何位置,再按回车键, 即可。这个窗口是自动向上滚动,下端输入新的, 上端滚出

旧的,最多可以保留 10 个独立行。利用直接窗口可以测试语句、修改程序初值、或对磁盘文

件作显示、删除、改名等操作。

4. 提示行

提示行在直接窗口的下面,自左而右有如下提示:

< Shift+ F 1= H elp > 在当前状态下,按 Shift + F1 键可以得到帮助,即进入帮助状态,

再按 ESC 返回。

< F 6= Window> 在当前状态下,按 F6,使光标在观察窗口和直接窗口之间移动。光标

在哪个窗口, 用户就可以在哪个窗口进行操作,该窗口被称为活动窗口。按 Shift + F6 键与

按 F 6一样可改变活动窗口。

< F2= SUBs> 在当前状态下, 按 F 2, 显示当前装入的主模块与过程供选择,可调入观

察窗口作编辑修改等处理。

< F 5= Run > 在当前状态下,按 F5,可立即运行观察窗口内的程序。

< F 8= St ep> 在当前状态下, 按 F 8,可一句一句地调试运行观察窗口内的程序。

00001∶ 001 提示光标的当前位置,行号∶ 列号

注意:提示行是随上机操作过程而变化的, 可及时地给用户以必要的帮助。

1.1.5 QBasic 系统的退出

退出 Q Basic, 返回 DOS 状态, 键盘操作如下:

( 1) 按A LT 键激活主菜单, 再选择 File 项, 弹出下拉菜单。详细操作在 1.1.4 主菜单中

已讲过。

图 1.3 退出 QBasic 的提示框
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