С уважением, Папа Alex_2000

P.S. Все материалы представленные в этой рукописи взяты из открытых источников интернета, с ними можно делать что угодно, но помни о тех кто это собрал, перевел и дал возможность тебе пользоваться.
Часть текста при написании этой рукописи была взята из «Введения в Small Basic» перевод которой, был выполнен - Тарасовой Анастасией (nastyainbox@yandex.ru), за что мы говорим СПАСИБО!
Оглавление
2Small Basic и Программирование


3Среда разработки Small Basic


5Система координат в Small Basic


6Добавление комментариев к тексту программы


7Переменные в Small Basic


11Условные операторы


11If … Then


12If … Then … Else


13Логические операторы


14Команда Goto


15Циклы


15For … EndFor


16While … EndWhile


17Процедуры (подпрограмма)





Small Basic и Программирование

Под словами «программирование для компьютера» понимается процесс создания программного обеспечения с использованием языков программирования. Подобно тому, как люди могут понимать английский или испанский или французский языки и разговаривать на них, компьютеры могут понимать программы, написанные на специальных языках. Эти языки и называются языками программирования. Изначально существовало всего несколько таких языков, которые были достаточно просты для изучения и понимания. Но по мере развития компьютеров и ПО языки программирования также начали быстро эволюционировать, попутно включая в себя более сложные понятия. В результате, большинство современных языков программирования и их понятия довольно сложны для начинающих программистов. Сложность восприятия у многих отбивает желание изучить или хотя бы попытаться понять компьютерное программирование.

Язык программирования Small Basic предназначен для того, чтобы сделать обучение программированию предельно простым и доступным занятием для новичков, которое также может приносить удовольствие.  Язык Small Basic разрабатывался с намерением снести барьер сложности и проложить дорогу в удивительный мир компьютерного программирования.

Среда разработки Small Basic
Начнем с введения в среду разработки Small Basic. Запуская SmallBasic.exe в первый раз, Вы увидите окно, которое выглядит следующим образом.
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Рисунок 1 – Среда разработки Small Basic
Так выглядит среда Small Basic, где мы будем писать, и запускать программы Small Basic. Среда разделена на несколько четко различимых между собой частей.

В Редакторе, обозначаемом [1], мы будем писать программный код на языке Small Basic. Если вы откроете образец программы или ранее сохраненную программу, то она отобразится в этом редакторе.  В нем вы можете изменять программу и сохранять ее для дальнейшего использования.
Вы также можете открыть сразу несколько программ и работать более чем с одной программой одновременно. Каждая программа, в которой Вы работаете, будет отображаться в отдельном редакторе.  Редактор, в котором отображается программа, над которой Вы работаете в данный момент, называется активным редактором.

Панель инструментов, обозначаемая [2], используется для  исполнения команд либо в активном редакторе, либо в операционной среде. С разнообразием команд мы познакомимся в процессе изучения Small Basic.
Информационная область, обозначаемая [3], - это часть, где располагается справочная информация по Объектам, Свойствам, Событиям и Операциям языка Small Basic. В ней можно всегда увидеть необходимые параметры для правильного ввода в редактор.
Язык программирования Small Basic структурирован следующим образом, представленным в таблице ниже:

	Тип
	Подтип
	Пояснение
	Обозначение

	Объект
	
	В текущей версии языка - 19 объектов, каждый из которых в свою очередь может содержать Свойства, События и Операции.
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	Свойства
	Позволяют изменять свойства отдельных объектов языка.
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	События
	Вызывают определенную реакцию программы, на какие-то действия (нажатие клавиши клавиатуры или мыши и т.д.)
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	Операции
	Являются основными командами языка, позволяющие проводить основную массу действий при создании программы.
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	Ключевые слова
	
	Не принадлежат ни к какому объекту и пишутся отдельно, позволяют организовать работу с условиями, циклами и процедурами.
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При написании программ на языке Small Basic необходимо вначале указывать название объекта, с которым необходимо работать, а потом указывать, что вы хотите с ним сделать – изменить свойства, объявить (назначить) события или назначить операцию. Это правило не относится к работе с ключевыми словами и переменными о работе с ними будет рассказано ниже.
Примеры написания строк кода на языке Small Basic:

GraphicsWindow.CanResize = "False" - здесь показано установка свойств графического окна запрещающее изменение его размера;
GraphicsWindow.MouseMove = Move – здесь показано объявление события Move, которое произойдет после движения мышкой;
GraphicsWindow.DrawRectangle(x, y, ширина, высота) – здесь показана операция рисования в графическом окне прямоугольника в начальной точке с координатами x, y и заданной шириной и высотой.

Система координат в Small Basic
Координаты задают расположение чего-либо на экране. Они изображены в формате (x, y). Например, если объект имеет координаты (314, 13), то это значит, что по оси x он находится на расстоянии 314, а по оси y – на расстоянии 13. Координатная плоскость в Small Basic выглядит так, как показано на рисунке.
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Начало осей x и y находится в верхнем левом углу экрана. Координаты по оси x возрастают слева направо, а по оси y – сверху вниз. Если вы хотите перейти в точку с координатами (314, 13), то вы должны переместиться на 314 точек вправо и 13 вниз.

Каждое положение на это плоскости – пиксель. Пиксель – это мельчайшая единица измерения расстояний на экране. Пиксели имею различные цвета, вместе они образуют картинку.

Когда вы хотите вывести объект на экран, то делаете это, начиная с определенного пикселя. В Small Basic левый верхний угол объекта соответствует первому пикселю. Если вы хотите вывести текст в определенной части экрана, то верхняя левая точка текста будет совмещена с пикселем, имеющим нужные координаты.
Добавление комментариев к тексту программы

Если вы написали небольшую программу, любой человек сможет достаточно быстро понять, как она работает. Однако, если вы написали достаточно большую программу, понять ее назначение намного сложнее не только другим пользователям, но и вам, если только не изучать ее построчно.

Для того чтобы облегчить понимание (а значит, и поддержание) программы (а, как известно, программисты достаточно ленивы), каждый язык программирования позволяет добавлять к исходному коду программы комментарии. Комментарии позволяют сохранять вместе с исходным кодом программы следующие сведения.

· Кто автор программы;
· Дата создания и внесения последних изменений;
· Назначение программы;
· Как программа работает;
· Каким образом программа получает, сохраняет и выводит данные;
· Любые проблемы, обнаруженные при работе программы;
При использовании Small Basic вы можете добавлять комментарии следующим способом - с помощью знака апострофа (').

' Таким знаком (') в Small Basic помечают комментарий к программе
Переменные в Small Basic
Переменная в программировании - именованная область памяти данных, которой программно можно присваивать разные значения. Таким образом, содержимое ячеек этой памяти - это текущее значение переменной. Для использования переменной в программе её необходимо (явно или неявно) объявить: присвоить идентификатор и задать тип. Тип переменной определяет, какие возможные значения она может принимать и какие операции над ней можно выполнять. Соответствие типа переменной и её использования проверяется во время компиляции программы.
Переменные — это одни из самых важных компонентов программирования, поскольку они позволяют программам сохранять данные и манипулировать ими, чтобы компьютер мог определенным образом реагировать на различные условия.

Использование переменных

После того как вы снабдите программу определенными сведениями, программа сохраняет их в памяти. Так как информация может приходить в программу из нескольких источников, программа должна дать каждым сведениям определенное имя, чтобы как-то упорядочить их в своей памяти. Подобные имена называются переменными, так как сведения, которые это имя будут представлять, изменяются. Переменные обычно используются:

· для сохранения введенных данных;

· для сохранения результатов вычислений, работающих с введенными данными или результатами предыдущих вычислений.

Переменная временно сохраняет любую полученную информацию, а программа использует эту информацию в будущем. Хотя вы можете присваивать переменным практически любые имена, лучше всего давать им такие имена, которые максимально точно соответствовали бы типу сохраненных в виде этих переменных сведений. Например, переменной, предназначенной для сохранения номера телефона, можно дать имя PhoneNumber или что-нибудь настолько же описательное.

Хотя вы можете присваивать переменным максимально описательные имена, не стоит забывать о том, что каждый язык программирования налагает определенные ограничения на создание имен переменных. Например, для языка программирования Small Basic характерны следующие правила создания имен переменных.

· Именем для переменной может быть практически любое сочетание букв, цифр и символа _ (так называемого "подчеркивание"). Но только первым символом в имени переменной обязательно должна быть буква, например ball или шар (да я не ошибся, Small Basic позволяет объявлять переменные на русском языке), в частности нельзя создать переменную 7ball или 7шаров.

· Имена переменных в Small Basic не могут содержать точки и пробелы, например Мой.Шар или Мой ШАР.

· Имена переменных в Small Basic не чувствительны к регистру используемых символов, т. е. строчные и прописные буквы не различаются. Например, Phonenumber и PHONENUMBER — это имена одной переменной с точки зрения языка программирования.

· В качестве имен переменных нельзя использовать также зарезервированные ключевые слова Small Basic, например and или For.
В приведенном ниже примере используются две переменные. Одна переменная (Salary) используется для сохранения данных, представляющих заработок пользователя, а вторая (TaxOwed) — результатов определенных вычислений:
'Программа вычета налога
Salary = 25000
TaxOwed = Salary * .95
TextWindow.Writeline ("После удержания налога вы получаете = " + TaxOwed + " руб.")
Эта программа приказывает компьютеру выполнить следующее.

1. Первая строка является комментарием в программном коде Small Basic.

2. Вторая строка приказывает компьютеру присвоить переменной Salary значение 25000.

3. Третья строка приказывает компьютеру выполнить следующее: умножить значение переменной Salary на 0.95, после чего присвоить полученный результат вычислений переменной TaxOwed.

4. Четвертая строка приказывает компьютеру выполнить следующее: отобразить текстовое окно, а в нем — сообщение (После удержания налогов вы получаете), за которым будет указано значение переменной TaxOwed.
Присвоение переменной определенного значения

В Small Basic переменные не содержат никакой информации до тех пор, пока вы не присвоите им определенное значение. Так как основным назначением переменной является сохранение данных, вы можете присвоить переменной значение одним из трех способов.
· Присвоение переменной фиксированного значения.

· Присвоение переменной результата вычислений.

· Использование команды Read() или ReadNumber() для получения данных от пользователя (текстовых и числовых соответственно), после чего эти данные используются в качестве значения переменной. В Small Basic есть и другие способы получения данных от пользователя, но о них будет рассказано позже.
Присвоение переменной фиксированного значения

Простейший способ присвоить переменной определенное значение — использовать знак равенства между именем переменной и этим значением. Этот метод позволяет присвоить переменной числовое или строковое значение, как показано в следующем примере:

CEOSalary = 9000000
Message2Workers = "Да, я получаю больше, чем зарабатываю. Ну и что?"
В первой строке вы присваиваете переменной CEOSalary значение 9000000. Во второй строке вы присваиваете переменной Message2Workers значение «Да, я получаю больше, чем зарабатываю. Ну и что?». Если вы назначите переменной строковое значение, имя переменной должно браться в кавычки («шар»). Если вы назначите переменной числовое значение, кавычек в имени переменной быть не должно.

Присвоение переменной результата вычислений

Переменные представляют числа или строки, которые могут изменяться, поэтому переменным в качестве значений присваивают результаты вычислений. Если вы хотите сохранить в виде переменной числовой параметр, просто присвойте ей следующее выражение:

DumpestPersonlQ = 6
BossIQ = DumpestPersonIQ / 3
В этом примере Small Basic создает переменную BossIQ. Затем программа делит на 3 значение переменной DumpestPersonlQ. И только после этого присваивает результат переменной BossIQ.

Если вам необходимо присвоить переменной текстовое значение, обратите внимание на следующий пример:

Cry = "Я хочу, есть "
NewCry = Cry + "пищу, которая для меня чрезвычайно вредна!"

В этом примере в первой строке переменной Cry присваивается значение, Я хочу, есть. Вторая строка создает новую переменную NewCry. Затем она объединяет значение переменной Сгу со строкой пищу, которая для меня чрезвычайно вредна! Таким образом, переменная NewCry представляет строку Я хочу, есть пищу, которая для меня чрезвычайно вредна!.

Объявление переменных

Переменные позволяют программам сохранять данные и манипулировать ими. Поэтому объявления всех переменных, которые будут использоваться программой, а также указание типа данных, для хранения которых они будут использоваться, окажется полезным, когда необходимо получить четкое представление о том, как же работает программа.

В отличие от большинства языков программирования, Small Basic позволяет создавать и использовать переменные в любом месте программы. Хотя это полезно при написании программы, вам будет очень сложно разобраться в структуре программы в дальнейшем, если понадобится внести в нее какие-то изменения.

Давайте рассмотрим еще раз пример программы из раздела "Присвоение переменной результата вычислений". Сколько переменных используется в этой программе? Если вы не можете быстро дать ответ на этот вопрос, вам придется потратить на это время, просмотрев текст всей программы, строка за строкой, прежде чем вы сможете ответить.
Для того чтобы позволить вам (или кому-то еще) быстро разобраться во всех переменных в программе, многие языки программирования, такие как C/C++ и Pascal, заставляют вас объявлять все используемые в программе переменные в самом ее начале. Объявление переменных в начале программы преследует две цели.

· Для определения имен всех переменных, используемых в программе.

· Для определения общего числа переменных, используемых в программе.

Зная общее число переменных в программе, вы лучше разберетесь в ее работе, поскольку можете определить, где именно программа хранит данные.

Почему переменные являются переменными?
Внутри программы Small Basic нельзя "очистить" или удалить переменную, но можно изменить содержимое переменной. Вот простой пример: 

MyVariable = "нечто"
TextWindow.WriteLine ("Переменная MyVariable теперь содержит" + MyVariable)
MyVariable = "что нибудь другое"
TextWindow.WriteLine ("Переменная MyVariable теперь содержит " + MyVariable)

Условные операторы

Условия – это важная часть любой программы. Условия позволяют программе думать. С их помощью программа может выбирать и принимать решения. Прежде чем приступить к изучению условий, необходимо узнать о представлении истины и лжи в Small Basic.

Истина и ложь

В Small Basic истина (True) и ложь (False) означают не то, что в обычной жизни. Для человека некоторые понятия могут быть частично истинными, а для компьютера любое утверждение – либо истина, либо ложь. Части утверждения могут отличаться друг от друга, но оно может быть либо истинным, либо нет.

Small Basic (и сам компьютер) понимает, что 0 – это ложь, а любое другое число (отличное от нуля) – это истина, хотя обычно за истину принимается 1. Это значительно упрощает программирование.

Чтобы определить истину и ложь, используются логические операторы и операторы сравнения. Эти операторы устанавливают истинность отдельных частей утверждения относительно друг друга, а затем определяют истинность целого утверждения. Ниже приведены все логические операторы и операторы сравнения используемые в Small Basic.
	Оператор
	Описание

	Операторы сравнения:

	=
	Равно

	<
	Меньше

	>
	Больше

	<=
	Меньше или равно

	>=
	Больше или равно

	<>
	Не равно

	Логические операторы:

	Or
	Или

	And
	И


Используя таблицу как справочник, вы можете установить, что если, например, переменная A равна 14, и переменная B равна 12, то утверждение A>B будет истинным, поскольку 14 больше 12.
If … Then
Первым условным оператором, который вы изучите, будет оператор If … Then.
Это оператор имеет очень простое объявление:

If переменная Оператор сравнения переменная/константа Then

Сделать что-то
EndIf
Или
If переменная Оператор сравнения переменная/константа Логический оператор переменная Оператор сравнения переменная/константа Then

Сделать что-то
EndIf
С помощь этого оператора программа может осуществлять выбор. Чтобы передать выражение в оператор If … Then. Просто напишите его после оператора Then.

Как вы видите, после оператора If следует выражение. Если оно истинно, то команды между If и EndIf будут выполнены. Если же выражение ложно, то ничего не произойдет.

Вам может быть не ясно, что выполняет команда EndIf. Эта команда означает конец проверки If … Then. Когда программа достигает оператора EndIf, она продолжает свою обычную работу вне зависимости от условия, проверяемого оператором If.
If … Then … Else
Возможно, вы захотите, чтобы программа выполнила какие-то действия в случае, если первое выражение ложно. Конечно, можно переписать программу и использовать другой оператор If для новой проверки, но есть более легкий (и правильный) способ сделать это. Использовать оператор Else.
If переменная Оператор сравнения переменная/константа Then

Сделать что-то
Else

Иначе сделать что-то
EndIf
Существует и другой эффективный способ применения условной конструкции If … Else. Вы можете их комбинировать и создать конструкцию ElseIf.

If переменная Оператор сравнения переменная/константа Then

Сделать что-то
ElseIf


Иначе если (условие) сделать что-то
ElseIf


Иначе если (условие) сделать что-то
EndIf

Примеры
If x < 2 Then

TextWindow.WriteLine("x - меньше чем два")

Else


TextWindow.WriteLine("x больше или равен двум")

EndIf

If num1 = 1 Then
  TextWindow.WriteLine("один")

ElseIf num1 = 2 Then
  TextWindow.WriteLine("два")

ElseIf num1 = 3 Then
  TextWindow.WriteLine("три")

EndIf

Логические операторы
Логические операторы используются в выражениях и для составления условий. В верхней таблице перечислены все логические операторы в Small Basic.
Оператор And возвращает значение true (истина), если только оба параметра имеют значение true. Оператор Or возвращает истину, если один или более параметров истинны. Ниже приведен пример использования операторов And и Or.

Примеры
If num1 = 1 and num2 = 1 Then
  TextWindow.WriteLine("один и один")

ElseIf num1 = 2 or num2 = 2 Then
  TextWindow.WriteLine("два или два")

EndIf
Команда Goto
Goto – это очень простая команда, но, используя её можно с легкостью ошибиться, поэтому я советую применять её как можно реже. Практически все, что можно сделать с помощью команды Goto, можно добиться и другими средствами.
Goto работает следующим образом: где-нибудь в тексте программы вы ставите метку (label:), а оператор Goto label переводит программу к этой метке.
Это оператор имеет очень простое объявление:

Goto label
…
Выполняется программа
…

label:

Или
label:

…
Выполняется программа
…

Goto label
Пример
If quit = 1 Then
    Goto End
EndIf
…
Выполняется программа
…
End:

Program.End()
Как видно из примера в случае выполнения условия команда Goto выполняет переход на конец программы, куда был вставлен текст метки End:. Чтобы оператор Goto возвращал выполнение программы в другое место, просто переместите строку с меткой. Заметьте, что при определении метки вы после неё поставили двоеточие (:). Однако когда вы указываете имя метки в Goto, двоеточие не ставится.
Циклы
Циклы – это фрагмент кода, который повторяется до наступления какого-либо события. Например, главный цикл игры повторяется до тех пор, пока игрок не одержит победу или не выйдет из игры. Циклы устроены так, что некоторые команды выполняются вновь и вновь, пока не выполнится определенное условие – либо пользователь захочет выйти из цикла, либо цикл повторится определенное число раз.

Циклы используются в программах для выполнения повторяющихся действий. Если вы хотите написать «космическую стрелялку», то циклы вам понадобятся для проверки попадания пуль в корабли противника. Также циклы можно использовать для имитации искусственного интеллекта кораблей и т.д.

В языке программирования Small Basic существует два вида циклов, и хотя они взаимозаменяемые, они имеют особенности и применения. Есть следующие типы циклов:

· For … EndFor;

· While … EndWhile

For … EndFor
Цикл For … EndFor используется в случае, если фрагмент кода требуется выполнить определенное количество раз. Иначе говоря, вы знаете, сколько раз цикл должен повториться. Этот цикл можно применять, например, если вы хотите переместить игрока на поле ровно на 10 позиций вверх. Поскольку вы знаете, насколько нужно переместить игрока, то вы можете сместить его на одну позицию вверх и с помощью цикла повторить это 10 раз.
Цикл For … EndFor всегда используют так:

For переменная = константа To переменная/константа Step константа

Выполнить действие
EndFor

Как вы видите, цикл начинается со слова For и заканчивается, словом EndFor. Команда To определяет количество повторов цикла. Команда Step (шаг, дополнительный параметр) определяет число, прибавляемое к начальному на каждом приращении. Если вы не укажите число шагов, то на каждом приращении начальное значение будет увеличиваться на 1.
Пример цикла прямого направления
For i = 1 To 6 Step 1
        Turtle.Move(30)

        Turtle.Turn(-60)

EndFor
Пример цикла обратного направления
For i = 6 To 1 Step -1

        Turtle.Move(30)

        Turtle.Turn(-60)

EndFor

While … EndWhile
Цикл While … EndWhile обычно применяется в том случае, если вы не знаете, когда следует прекратить выполнение цикла. Цикл While … EndWhile часто применяют при создании игр. Главный цикл (или игровой) – это цикл, выполняющийся до завершения игры. Поскольку вы не можете точно определить, когда закончить игру, для организации основного цикла используется цикл While … EndWhile.

Цикл While … EndWhile всегда используют так:
While переменная Оператор сравнения переменная/константа

Выполнить действие
EndWhile

Примеры
While doAgain <> "n" 

  TextWindow.WriteLine("Введите число: ")

  num1 = TextWindow.ReadNumber()
  If num1 = 1 Then
    TextWindow.WriteLine("один")

  EndIf
  TextWindow.WriteLine("Вы хотите ввести число снова (y/n)? ")

  doAgain = TextWindow.Read()

EndWhile
While doAgain <> "n" And doAgain <> "N"

  TextWindow.WriteLine("Введите число. ")

  num1 = TextWindow.ReadNumber()  

  If num1 = 1  Then
    TextWindow.WriteLine("один")

  EndIf  

  TextWindow.WriteLine("Вы хотите ввести число снова (y/n)? ")

  doAgain = TextWindow.Read()

EndWhile
Процедуры (подпрограмма)
Процедуры (подпрограммы) – Это неотъемлемая часть любой программы. Они помогают вам облегчить написание программ и сделать код более легким для понимания.

Процедуры – это небольшие фрагменты кода, которые выполняют определенные действия. Любая программа состоит из основного ядра и, как правило, нескольких процедур. Поскольку основное ядро программы на языке Small Basic формально не объявляется, я советую вам выделять его с помощь комментариев.

Обращение к процедурам на языке Small Basic осуществляется двумя способами:

· Реакция на какое-то событие (нажата клавиша на мышке, клавиатуре, движение мышки, срабатывание таймера и т.д.)

· Непосредственно из основного ядра
Все эти процедуры необходимо определить, перед тем как использовать.

…
Name() – имя процедуры
…
Sub Name

Выполняемая процедура
EndSub

Пример
Inputs()

Sub Inputs

  'Ввод имени
  TextWindow.Write("Введите имя служащего: ")

  name = TextWindow.Read()

  'Ввод часов
  TextWindow.Write("Введите количество рабочих часов: ")

  hrs = TextWindow.ReadNumber()

  'Ввод зарплаты
  TextWindow.Write("Введите величину зарплаты служащего: ")

  payRate = TextWindow.ReadNumber()

EndSub
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