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zonban, nem szoritkozzunk
csak azon elemekre melyek
egy kép megjelenitéséhez

sziikségesek, el6fordulhatnak felesle-
gesnek tind dolgok. A cikk célja most,
hogy az olvas¢ betekintést nyerjen az
eszkoz hasznélataba, ami pedig nem
mindig a legoptimalisabb megolda-
sokrol szol.

Mint mar olvashattuk az el6z6 szam-
ban, a Gambas igen baratsagos kor-
nyezetet nyujt a fejlesztéshez. Egy
projekt elinditasa gyerekjaték a va-
razslo igénybevételével. Lassuk mit

is szeretnénk elkésziteni.

A Gambas segitségével 1étre fogunk
hozni egy képnézegetd alkalmazast,
mely alkalmas lesz a fejlesztGkornye-
zet altal kezelt képformatumok koziil
jpg, png, gif és bmp képek megjeleni-
tésére. Ha ez menni fog, akkor kiegé-
szitjiik az alkalmazasunkat egy par
aprosaggal, hogy ezzel tobbet tudjunk
meg a eszk0zok tarhazaban talalhato
dolgokrdl. Nem egy profi programra
toreksziink csak izlelgetjiik kicsit

a Gambast.

Vagjunk hat bele. Inditsuk el a kdrnye-
zetet, majd valasszuk a ,New project...”
meniit az Gj projekt létrehozasahoz.
Egy grafikus feltilet(i alkalmazast
fogunk késziteni, tehat valasszuk

a Create graphical project pontot

(2. dbra), melynek a Gambas altal
felhasznalt neve (elsé mezd) ,kepne-
zegeto” lesz (4. dbra). Itt hasznos dolog
elkeriilni az ékezetek hasznalatat.

A masodik mezdében a projekt cimét
adhatjuk meg. Itt mar el lehet ereszte-
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from scratch or from an already existing project.
Press the Next button to start creating the project.

Press the Cancel button to cancel the wizard.

Welcome to the Gambas project creation wizard!

This wizard allows you to create a new Gambas project. This project will be created W

I I Next ==

| ==

m 7. dbra Uj projekt létrehozésa

ni a kemény ékezeteket is. A projektet
— mint minden mas fejlesztékornyezet
esetén — célszerd egy kiilonallé konyv-
tarba menteni, hogy az egy alkalma-
zashoz tartozé dolgok mind egy he-
lyen legyenek tarolva (3. dbra). Nem
kotelezd létrehoznunk kézzel, killon
konyvtarat, a program minden eset-
ben készit egy, a projekt nevével meg-
egyezGt. Ha minden rendben ment,
akkor végre elénk tarul a Gambas IDE,

ahol a kis kék Gambas hiivelykujja se-
gitségével jelzi nekiink, hogy minden
feltétel teljestilt ahhoz, hogy a munkat
megkezdhessiik (5. dbra).

Baloldalon a projekt ablakban kezdjtik
a munkat. Kattintsunk jobb egér-
gombbal a Forms agra, a projekt faja-
ban és adjunk hozz4 a struktarahoz
egy formot a New mentipont, Form..
pontjanak segitségével (6. dbra). A fel-
bukkané ablakban adjuk meg a form
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Select the type of the project

@) Create a graphical project

() Create a terminal project

| () Copy an existing project

Select the name of the project

[kapnezegem

Select the title of the project
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Options
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W 2. 4bra Grafikus feliiletd programot készitiink

nevét: frmKep, ezen kivill mést nem
kell tenniink. Megjelenik a formunk
mely minden munkank ,dgydt” fogja
képezni.

Keressiik meg a Properties ablakot, mi-
utan tettiink egy kattintast a formunk-
ra. Ezenttl csak egyszerd jeloljiik ki
azt a komponenst, melynek tulajdon-
sagat latni szeretnénk! A tulajdonsa-
gait egy elemnek az F4 billentyd segit-
ségével is el6hivhatjuk.

Nevezziik el a formunkat. Legyen

a Name mezé értéke: frmKep. Itt az
,frm” az objektum tipusara utal.
Hasznos szokas. Erdemes megszokni,
a késébbi modositasok, vagy a kod

T —————————————

MW 3. dbra Nevezziik el az alkalmazést

ajrafelhasznaldsét eldsegitve, hogy be-
szédes valtozokat, elnevezéseket alkal-
mazunk. Adjuk meg a form szélessé-
gét (Width), valamint magassagat
(Height) képpont, de az egérrel is mo-
dosithatunk a méreteken. Ez barmely
komponensre igaz. Az ablak fejléc-
ében pedig szerepeljen majd

a ,Képnézegetd” felirat, ez legyen

hét a Text értéke (7. dbra).

Mivel talan az egyik legkedveltebb
komponens a vizualis elemek kozott
a lista, ezért a kényelmes hasznalat
érdekében probaljuk megjeleniteni

a konyvtar tartalmat egy listaban,
melynek segitségével navigalhatunk

Select the directory of the project

Look in [fhome,‘ruodyMork,‘Gambasﬁ(epnezegem
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MW 4. dbra Adjuk meg a projekt konyvtaranak nevét

a késébbiekben. Adjunk hozza egy
ListBoxot a formunkhoz. Neve le-
gyen IstFileok. Természetesen akar-
hogy elrendezhetjiik a formunkon

a dolgokat. Térekedjiink az aranyos
elrendezésre. Az emberi szem min-
dig jobban kedveli az egyenld ara-
nyokat, mint az aszimmetriat. Most
pedig hagyjuk el egy kicsit a vizualis
fejlesztést egy egyszert kod létreho-
zéasanak erejéig.

Konnyitsitk meg a képnézegeténk
hasznélatat egy nagyon egyszerd fajl-
béngészé megvalositasaval. Keressiik
meg a kddablakot és hozzunk létre
egy fileokat_frissit eljarast egy

W 5. dbra Kezdhetjiik a fejlesztést
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B 6. dbra Form hozzdadasa a projekthez

sKonyvtar string paraméterrel. Ez
az eljaras fogja végezni féjlok listaba
olvasasat:

PUBLIC SUB fileokat_frissit
= (sKonyvtar AS String)

END SUB

El6szor is deklaraljunk egy sFile
nevd, string tipust valtozét. Ebben
fogjuk majd tarolni az éppen vizsgélt
koényvtar elemeit.

DIM sFile AS String

Torol a listat az 1stFileok.Clear pa-
ranccsal. Megnézziik, hogy a paramé-
terként kapott konyvtar a gyokér-e.
Ha igen, akkor nem tessziik be a lista
elejére a visszaugrashoz sziikséges
két pontot.

TstFileok.Clear

IF sKonyvtar <> "/" THEN
TstFileok.Add("..",".."™)
ENDIF

Egy listdhoz elemet hozz4dadni

a Tistanév.Add() parancs segitségé-
vel tudunk, mely y két paramétert var.
Egy kulcsot, mely a listaban valé azo-
nositast segiti el§, valamit a listdban
szerepld szoveget. Esettinkben kulcs-
nak és szovegnek egyarant megfelel

a konyvtar- illetve fajlnév.

A

FOR EACH valtozdé IN
Dir(konyvtar) .. NEXT
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CONTINUE
ENDIF

ELSE

ENDIF
NEXT

konstrukci6 segitségével végigszala-
dunk a kényvtar elemein. A ciklus-
magban az aktualis elem az sFile-ban
lesz. A rejtett allomanyokat figyelmen
kiviil hagyjuk (CONTINUE), valamint
ha valamely elemet konyvtarnak titu-
lal a rendszer, akkor azt [ és ] jelek
kozé tessziik. Egy allomanyrdl infor-
macidkat a Stat() figgvénnyel kér-
dezhetiink le. Egy egyszert fliggvény
az IsDir() pedig elmondja, hogy

a paraméter konyvtarat takar vagy
sem. A két figgvény fajlnevet var pa-
raméterként, akar elérési tttal egytitt.
Stringeket az & jel segitségével ftizhe-
tiink Ossze.

A listaval megvolnank viszont szeret-
nénk, hogy minden induldskor mar
ott legyen a konyvtar tartalma.

Az egyes komponensek eseményeit,
rajuk jobb gombbal kattintva tudjuk
elérni: Event meniipont. Tegytik

ezt a formunkkal és valasszuk ki az
Open nevi eseményt, mely a form
megnyitasakor hajtédik végre.

Az esemény kédja legyen
fileokat_frissit(System.Home).
Ez fogja garantalni, hogy indulaskor
a listdban az éppen programot futta-
t6 tulajdonos home konyvtara fog
szerepelni. A System objektum tobb
ilyen hasznos tulajdonsagot is hor-
doz. Lehet&ség van még — a fentihez
hasonlé médon — a host, domain,
nyelv valamint karakterkészlet és
még par rendszerparaméterek lekér-
dezésére.

PUBLIC SUB Form_open()
fileokat_frissit(System.Home)
END

1. Lista Végigmegylnk az sKonyvtar paraméterben
megadott konyvtar tartalman

FOR EACH sFile IN Dir(sKonyvtar)

IF Stat(sKonyvtar &/ sFile).Hidden THEN

IF IsDir(sKonyvtar &/ sFile) THEN
IstFileok.Add("!" & sFile,"[" & sFile & "]")

IstFileok.Add(sFile,sFile)

Az F5 segitségével ellendrizhetjiik az
eddigi eredményeket (8. dbra). Meg-
nyomasaval egyetemben a Gambas
leforditja a projektiinket, jelezve az
esetleges hibdkat. Az F7 segitségével
csak szintaxis ellenérzést végezhe-
tink, futtatas nélkul. Ctr + Alt + M
kombinécioval pedig kész futtathato
allomanyt készithetiink a projekt
koényvtaraban. De azért ettél még
messze vagyunk.

Szeretnénk a lista tartalmat bongészni
is az egér segitségével. Készitsiink hat
a listahoz egy C11ick eseményt. Defini-

(Class) Form
(Name) frmKep
(Group)

X 161

¥ 78
Width 760
Height 600
Visible True
Enabled True
Font

Background

Foreground

Tag

Mouse Arrow
ToolTip

Drop False
Expand False
Text Képnézegetd
lcon

Mask

Persistent False
Border Fixed
State Normal
TopOnly False
SkipTaskbar False
Arrangement None
Spacing 0

F’ad ding 0

W 7. 4bra A form tulajdonségai



2. Lista Az IstFileok nevd listank, egérkattintashoz
tartozd eseménykezeléje

PUBLIC SUB 1IstFileok_cClick()

DIM sJelolt AS String
DIM sFile AS String

SsFile = 1stFileok.Item.Text

sJelolt = Mid(IstFileok.Item.Text,2,Len

M 8. dbra A fileok mikadé listaja
(1stFileok.Item.Text)-2)

. - " n
Kiroeina IF sFile=".." THEN

fileokat_frissit(File.Dir(File.Dir

RETURN
ENDIF

RETURN
ELSE

RETURN
ENDIF
END

W 9. dbra Végre a képek is latszanak

alunk egy sFile ésegy sJelolt
sztringet. Az el6z6be beolvassuk

az éppen kijelolt elemet a listabol.

Az 1stFileok.Item.Text értéke felel
meg ennek. Ugyanezt az értéket be-
tessziik az sJelolt valtozodba is, de
az utolsé és elsd karakterek nélkiil.
Ezt a j6 oreg Basic fuiggvény, aMid ()
segitségével fogjuk megtenni.

Ez a fiiggvény szerintem szakembe-
reknek igen ismerds. Hairom paramé-
tert var. Az els egy sztring a masodik
pedig egy karakterpozicid, melytél
kezdve a harmadik paraméter értéké-
vel megegyezd szamu elemet kapunk
vissza a sztringbdl.

Ezt a ,csonkitott” értéket fogjuk hasz-
nalni arra, hogy megvizsgaljuk konyv-
tarra kattintottunk-e vagy sem.

A csonkitasra a [ és ] miatt van sziik-
ség. Figyelniink kell el6szor is arra,
hogy ha ,..” lett kijelolve, azaz a fel-
hasznal6 ugrani szeretne egy konyv-
tarat, akkor az megfeleléen miikod-
jon. Nem kell sokat gondolkoznunk.
Megint egy egyszerd megoldast kinal
a Gambas. Létezik egy osztaly File
névvel és egy Dir() fiigguénnyel mely

visszaadja a paraméterbeli allomany
vagy konyvtar szil6konyvtarat,

ha a paraméter teljes elérési tat.

Ha az sJelolt konyvtarnak bizonyul,
akkor az eddigi elérési tithoz
($sKkonyvtar) a kijelolt konyvtarat hoz-
zaadva, a fileokat_frissit() eljaras-
sal beolvassuk a konyvtar tartalmat

a listdba, ha nem konyvtar akkor meg-
proébéljuk megjeleniteni a fajl tartalmat
amutat() eljarassal. Ezt a kovetkezSk-
ben fogjuk targyalni. Mivel mindegyik
feltétel kizarja a masikat, ezért a felté-
telhez tartoz6 eseményeket kovetGen
a RETURN kulcsszo6t alkalmazzuk, hogy
visszatérjiink az eljaras hivépontjahoz.
Miutan végre szabadon bongészhe-
tiink a lista segitségével allomanyaink
kozott, ideje hogy végre képeket is
tudjunk megjeleniteni. Mivel biztos
hogy lesznek képek melyek nem fér-
nek majd el az ablakunkban, adjunk
a formunkhoz egy Scrollview nevi
komponenst. Ennek segitségével na-
gyobb képeket gorgetdsavval tudunk
majd megtekinteni. Legyen az 4j
komponens neve: scriNezet.

A scrollview ltaldban is alkalmas

($sKonyvtar &/ sFile)))

IF IsDir($skonyvtar &/ sJelolt) THEN
fileokat_frissit($skonyvtar &/ slelolt)

mutat($skonyvtar &/ sFile)

nagyobb tartalmak, gorgetésavos
megjelenitésére. Ez a komponens fog-
ja tartalmazni a képet. Gambasban ké-
peket PictureBox segitségével is meg-
jelenithetiink. Rakjunk hat egyet az
scriNezet kozepére. Nevezziik el
picKepnek.

Megvannak a vizudlis elemek a képek
megjelenitéséhez. [rjuk meg hat
amutat() eljarast. Ez az eljaras fogad-
ja a listank eseménykezel6jétél a fajlo-
kat. Sztrjiik ki, amit nem tudunk
megjeleniteni. A File.Ext() segitsé-
gével kinyerjiik a paraméterbdl

a megadott fajl kiterjesztését. Ezt

a Lower () fuggvénnyel egységesen
kisbettisre alakitjuk, hogy leegyszerd-
sitse szdamunkra az ellendrzést. A ki-
terjesztésbdl latni fogjuk, hogy milyen
allomannyal van dolgunk. A paramé-
terként kapott képet egy Picture ob-
jektumban fogjuk tarolni. A kédhoz
hozzdadunk egy globalis pkep, emli-
tett tipust objektumot. Miutan inicia-
lizaltuk, a pkep.Load () segitségével
betoltjitk a képet és a

picKep.Picture = pKep

2006. januar 19
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3. Lista A mutat() eljarasunk
els¢ véltozata

PUBLIC SUB mutat(skep AS
= String)

DIM fArany AS Float
DIM sKit AS String

sKit =
Lower(File.Ext(sKkep))

IF sKit=jpg" OR sKit =

= "png" OR sKit="gif" OR

“sKit="jpeg" OR

sKit="bmp" THEN
pKep = NEW Picture
pKep.Load (sKep)
picKep.Picture =
Nyujtas

ENDIF

pKep

END

4. Lista A Kép nyujtasa mentpont
eseménykezeldje

PUBLIC SUB mnutlfer_click()
mnutElfer.cChecked = NOT
“mnutlfer.checked
picKep.Stretch =
“mnuklfer.checked
Nyujtas

END

fogja biztositani, hogy meg is jelenik.
Ezutan a nyujtas() eljaras fogja

a beallitasoknak megfelel6en megje-
leniteni a képet.

Adjunk lehet&séget a felhasznéalonak,
hogy valtogathasson két nézetfajta
kozott (kicsire nydjtott vagy teljes
méret). Tegyiik ezt menii segitségével!
Egy ablakban a mentit agy tudjuk
szerkeszteni, hogy az adott formra
jobb gombbal kattintunk majd innen
kivélasztjuk a Menu editor pontot.

A Name mezdbe vérja a Gambas a me-
ni elnevezését, mely szerint a kdban
is hivatkozni fogunk ra, a Caption me-
z6 pedig a megjelenitendd meniipont
lathat6 nevét fogja tartalmazni. A me-
niirendszer hierarchidjat a nyilak se-
gitségével dolgozhatjuk at. Adjunk

20 Linuxvilag

a meniinkhoz egy Képnézegetd
(mnuKkepnezegeto) elemet, ez lesz a f6-
menti. Ald pedig vegyiink fel még ket-
t6t: Kép nyiijtasa (mnutlfer), illetve
Kilépés (mnuKilepes). Az mnuglfer
meniipont esetében jeldljitk ki

a Checked boxot is. Erre azért van
szitkség, mert ez a menti kétallasa-
ként fog miikodni. Segitségével fogja
a felhasznal6 szabalyozni, hogy a ké-
pet csak picire nytjtva, vagy teljes
méretben szeretné latni.

Kattintsunk most a Kép nyiijtdsa me-
niire. Ekkor megjelenik a hozzatarto-
26 esemény eljarésa. [rjuk be:

mnutlfer.Checked = NOT
= mnuglfer.Checked

Ezzel biztositjuk, hogy kétallasuként
fog mtikédni a meniipont.

A picKep.stretch tulajdonséagot allit-
suk be a menuElfer.Checked értékre.
Igy méar a mentipont hatalma al4 ke-
ralt a picKkep megjelenitési tulajdonsa-
ga. Majd hogy az 4j beallitasok érvé-
nyesiiljenek hivjuk meg a nyujtas()
eljarast. Ez a kédsorozat fogja biztosi-
tani a kép helyes elrendezését az
scrINezetben. Ha kisebb a képtink
mint a Scro11Box és a Kép nyiijtdsa
be van jeldlve, akkor prébaljuk kozép-
re helyezni a képet, amennyire csak
lehet, egyébként legyen a kép pozici6-
jaa srcINezethez képest a 0,0 he-
lyen. A nyujtas() eljaras végiil is csak
a helyes megjelenités miatt késziilt,
Gjabb elemek alkalmazasara nem mu-
tat példat, ezért killon nem is targyal-
juk. A mellékletben természetesen
megtalalhato.

Adjunk még hozza par dolgot az
alkalmazashoz, csak hogy tudjuk
hogyan is kell Sket alkalmazni.
Legyen mondjuk a lista alatt egy
TextBox mely a megjelenitett fajl ne-
vét tartalmazza. A mutat() eljardsban
allitjuk be az értékét, ha mar bizto-
sak vagyunk benne, hogy képpel

van dolgunk. Legyen TextBoxunk
neve txtNev. Ennek tartalmat

a txtNev.Text-en keresztiil érhetjitk
el. Szintén a lista alatt szerepeljen egy
TextArea komponens. Ebben fogunk
a képrdl — szintén a mutat() eljards-
ban - informacidkat megjeleniteni.
Az informdéciés doboz neve legyen
txaInfo. Tartalmat ugyancsak

a txaInfo.Text tulajdonsagon ke-
resztiil érhetjtik el. Mivel képtinket

a pkep objektumban taroljuk, ezért in-
nen fogjuk az informacidkat szerezni.
pKep.width a kép szélessége,
pKep.Height a magassaga,
pKep.Depth pedig szinmélysége.
Ezek utan mar gyerekjaték feltolteni

az informécids dobozt.

Az str$() fuggvény segit nekiink,
hogy egyéb tipusokat szoéveggé kon-
vertaljunk, mivel a pkep.Depth,
pKep.width és pKep.Height értékek
mind szamok, és kozvetleniil szamot
szoveggel nem flizhetiink 6ssze.
Figyelmeztessiik a felhasznalot,

ha nem j6 dllomannyal prébalkozik!

A message() fliggvény nagyon is al-
kalmas erre, mely egy figyelmeztetd
ablakot jelenit meg. Paraméterekben
meg lehet adni, hogy milyen gom-
bokkal rendelkezzen az ablak. Ha csak
egy szoveget adunk meg paraméter-
ként, akkor az egy OK gomb kiséreté-
ben jelenik meg (10. dbra). A fuggvény
a valasztott gombok alapjan visszaté-
rési értéket is ad.

Csak hogy alkalmazasunkon tanulhas-
sunk még par dolgot, lassuk hogyan is
mtikodik a Gambas id6zité kompo-
nense. Ennek segitségével egy egysze-
rd animaciét fogunk késziteni.

5. Lista A mutat() eljaras
modositadsa

PUBLIC SUB mutat(skep AS
“String)

IF sKit="jpg" OR sKit =
= "png" OR sKit = "gif" OR
“sKit="jpeg" OR sKit="bmp"
“* THEN

txtNev.Text = sKep
txaInfo.Text = "Szélesség:
=" & str$(pKep.width) &
“'"\nMagassag: " &
Str(pkep.Height) & "\nSzin
“bitek: " & Str(pKep.Depth)
ELSE
tXxtNev.Text =
message(''Nem tamogatott
“tipusu file !I')
ENDIF

nn

END



W 70. dbra Egy egyszer(i figyelmeztetés

6. Lista Az id6zité eseménykeze-
[6je, mely minden 500. ms-ban
végrehajtédik

PUBLIC SUB tIdozito_Timer()
DIM sSzoveg AS String

IF rbFelhasznalo.value THEN
sSzoveg = System.User
ENDIF

IF rbNyelv.value THEN
sSzoveg = System.Language
ENDIF

IF rbHost.value THEN
sSzoveg = System.Host
ENDIF

drwRajz.Clear
drwRajz.Refresh
Draw.Begin(drwRajz)
Draw.Font.Name = "sans"
Draw.Font.Size 8
Draw.ForeColor =
Int(Rnd (&HFFFFFF))
Draw.Text(sSzoveg, Int
(Rnd(drwRajz.width-Len
(sSzoveg)*6)),
Int(Rnd(drwRajz.Height-10)))
Draw.End
END

A Gambas lehetSséget ad a programo-
zénak, hogy alakzatokat rajzoljon egy
bizonyos feliiletre. Ez a bizonyos feliilet
pedig a brawingArea komponens. Ad-
junk hat hozza egyet a formhoz, a neve
pedig legyen drwrRajz. Hogy ne marad-
jon ki a repertoarbdl egy masik igen
gyakori komponens a RadioButton
adjunk hozza 3 darabot a formunkhoz.
Valamint sziikségiink lesz még egy
Timer objektumra is. A Timertinknek
adjunk kérilbeliil 500-as intervallumot,
ez ms-ban értendd. Valamint, hogy
elkeriiljiik a meglepetéseket, allitsuk

az Enabled tulajdonsagot True-ra.
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W 11. dbra A kész alkalmazasunk

A Timer Timer nevid eseménye van
még hatra. Ez fogja megjeleniteni

az apré animdciot.

ElGszor is ellendrizziik, hogy mely
RadioButton van megjeldlve, ennek
fuggvényében valasztunk egy megje-
lenitendé szoveget System.User,
System.Host vagy System.Language.
Ezutan toroljiik a rajzfeliiletet:
drwRajz.cClear. A torlést

a drwrRajz.Refresh parancs koveti.
Azért sziikséges, hogy a feltiletet fris-
sitse, azaz ténylegesen végrehajtédjon
a torlés. A rajzolast megel6zi

a Draw.Begin(drwRajz) parancs,
azaz kivalasztjuk a feltiletet, amelyre
alkotunk. A Draw osztély igen széles-
kord. Rajzolhatunk segitségével vona-
lat, négyszoget, ellipszist, szoveget

és igy tovabb. braw.FillcColor,
Draw.Fillstyle adjak meg az alak-
zatok kitoltési szinét illetve stilusat.
Rajzolashoz tartozik még szorosan

a Color osztaly, melynek elemei

a gyakoribb szinek szébeli megneve-
zése, példaul: Color.white.

A véletlenszam generator altaldban
tortet ad vissza, ezért minden generalt
szamot egésszé kell alakitanunk, ha
azt a helyzet agy kivanja. Tehat az
Int() lecsonkolja a tortet egy egészre,
Rnd(x) pedig [0.x] intervallumon ge-
neral véletlen valds szamot. A rajzo-
last a Draw. End parancs zarja le.
Azért, hogy nagyjabdl teljes legyen az
alkalmazas, a Kilépés menii eseményé-
be irjuk be: frmkep.Close. Ezzel biz-
tositjuk a meniin keresztiili kilépést

a programunkbol.

Kaptunk végiil egy igen egyszerd
képnézegetd alkalmazast (11. dbra),

és egy kis 10kést a Gambas megisme-
réséhez, ezek mellett remélem sok
kedvet is a tovabbi hasznalathoz,

és a szamos lehetGség felfedezéséhez.
Remélhetdleg a példa sokaknak segit-
ségére szolgal a Gambashoz. Sajnos
mindenre nem lehet kitérni egy cikk-
ben, de ha ezek a dolgok kénnyen
mentek, akkor a tovabbiakban sem
lesz gond. Miért is lenne? Hiszen
mint lattuk, egyszerd és ésszerd pa-
rancsokkal, felépitéssel vérja a fejlesz-
t6kornyezet a kezdd és haladé progra-
mozét egyardnt. A BASIC nyelv mar
magaban egyszert, a parancsokat
szinte mar eldre lehet tudni. Hasz-
nalatat ezért is ajanlanam kezdé
programozok szamara, bar az igen

jo felépitést stigd még nem igazan
van kidolgozva tartalmilag, sok a hia-
nyos, dokumentalatlan elem. Ennek
ellenére igen hatékony eszkoz, ha idét
szeretnénk megtakaritani a fejlesztés-
sel. Minden érdeklédének sok hasz-
nos, értékes id6toltést kivanok!
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