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Tisztelt Olvas6, Kedves Fiatal Barataim!

Személyes élménnyel kell kezdenem. Elnézést kérek, de a személyes élmé-
nyek nem ttirik az etikettet, el6tolakodnak, j6, elmondom gyorsan. En, szivem
szerint, s az ember szive szerint tud a legjobban ilyeneket, utaltam a sza-
mitégépet. gy, hosszd t-val. Mégpedig azért, mert féltettem tble a vilagot. A
vilagon persze a magam kis vilagat értettem, illetve azt a humannak nevezett
parcellat, ahol a koltészet mind szerényebben meghtizdodniigyekszik. Az alko-
tas elgépiesitésétol féltem, féltettem magunkat. Hogy az okos gép a kreativ em-
bert pusztitja ki bel6liink. A billentytiket nyomogato embert én akkor nem tar-
tottam semmire.

Persze, elérkezett a pillanat, amikor nem volt mit tennem, megerdszakol-
tattam magamat egy szamitogéppel. A dolog nem ilyen drasztikus, de érzékelteti
rettentd ellenkezésemet. S most ott tartok, 37 évesen, hogy valamennyit mar
tudok arrél a vilagrol, amelytdl olyannyira irtéoztam. E16szor csak egy primitiv
szovegszerkesztd fekete-fehér mezéje izgatott, azutan a NC kék tavlatai, majd
mindenféle kis-nagy és rezidens programok kovetkeztek, s egy napon be
akartam madr tekinteni a gép belsejébe is. Mint a gyerek, oreg fejjel, de
valahogy nagyon fiatalon, és amia szamomrais meglepd volt, nagyon artatlanul.
S belepillantottam.

Ez eddig, amit bevallhatok. S most olvasom ifjii barataim konyvét, nem
kevés meghatddottsaggal és biiszkeséggel, s amit nagyon fontos és nehéz egy
tanarnak kimondani, pedig alapvetd lenne ez a viszonyban, tisztelettel. S arroél
kéne értekeznem, mit tud, s mit nem tud ez a konyv. Nem az én tisztem, annyit
el kell azonban mondanom, hogy tobbet tud, mint gondolnank vézna kiilsejét
szemiigyre véve, s kevesebbet azok elvarasanal, akik ebbdl akarnak megtanulni
programokat irni, szovegeket szerkeszteni. Nem tanciskola és nem zsonglér-
kodés. Az, aminek lennie kell: egy szorgalmas és sok szakértelemmel biré kis
kozosség attekintése, a néhany ember egyiitt mit 1at fontosnak abbdl, amit
szamitastechnikanak hivunk, némileg elrettenté terminolégiaval hivjuk igy.
Fontosnak gondolom, hogy kell6 humorral, sét, ironiaval viszonyulnak nagyon
is szent targyukhoz, igy eleganciat kolcsonoznek a feldolgozas moddjanak.
Rajzokkal oldanak, és altalam mar megfejthetetlen (vagy mert 6reg vagyok és
felejtek, vagy mert az én hajdaniiskolamban nem tanitottak szamitastechnikat)
képletekkel, illetve annak feltiiné bettihalmazzal riasztanak, masokat csalo-
gatnak. Hasznalhat6é ez a munka kézikonyvnek, de hasznalhaté szemelgetd
délutani fiizetnek is. Ki tanulni akar, ki mazsoldzgatni, tanuljon aki, és mazso-
lazzék, aki. Ennél tobb okosat nem igen tud elmondani egy outsider
szamitastechnikardl irott konyvrél. Akkor meg miért irtam ezt a par sort?
Jeleztem mar, biiszkeségbdl, hogy olyan iskoldban tanithattam a kozelmultig,
ahol a didkok mar nem csak tanulnak a konyvekbél, de a tanulas konyveit
maguk irjak, szerkesztik - maguknak.

Zalan Tibor



Szamitastechnikai alapismeretek (Sz)Amitdstechnika 1.1

Szamitastechnikai
alapismeretek

Bevezetlés

A szamitastechnika tanuldsdhoz és az ezzel kapcsolatos irodalmak olvasdsahoz
(megértéséhez), s a szamitdgép haszndlatdhoz feltétleniil sziikséges bizonyos szavak,
fogalmak ismerete. Ezek hidnydban a szimitdstechnika fogalma annyit jelentene, mint
az étkezés az ételnevek ismerete nélkiil. Ezek megértéséhez kelliink tehat mi, akik
keserves munkdval megtanultik, megértették, s most kigyidjtve, csokorba szedve
egységessé tettiilk mindezt. Melyet barmikor, barhonnan, bdarkitél megtudhatndl, itt és
most, ezekben a fejezetekben mindezt megtanulhatod. Ezek birtokiban otthonosan
mozoghatsz a szdmitdstechnika birodalmdban (igaz, hogy csak kispolgar leszel), de
bdtran kezedbe vehetsz barmilyen iromdnyt a “Birodalombol” . Sz6t érthetsz az idGsebb
birodalmiakkal is.

A témakoroket kiilonboz6é szempontok szerint csoportositjuk. Ezekben sz6 lesz a
szamit6gép torténetérdl és felépitésérdl, az informdcid fogalmardl, a programnyelvekrdl,
s ezek tulajdonsdgairél. Ezek utdn betekintést nyerhetsz a szamitégéppel kapcsolatos
szoftverek vilagdba, s egy id6 utdn madr bdatran haszndlhatod dket. Megismerkedhetsz a
gép muikodésével s matematikdjdaval is.

A szamitastechnika torténete

A szamitastechnika dstorténete

Az ember szdmadra az éskorban is megjelent a szimolds fogalma. Szdamolta tdrsait,
elejtett dllatait, haszndlati tirgyait. Elkezdett miveleteket végezni, 6sszeadott, kivont.
Ez az id6k folyamdn tovabb fejlédott, 14sd: az ékori Egyiptom fejlett matematikdja. S
' — jelentds volt a kozépkorban is, mert e tudomanyoknak
W az egyhdz nem vetett gdatat. Ekkor kezdtek foglalkozni
T a miuveletek gépi végzésével. Ezek az elsé gépek
mechanikus, fogaskerekekbdl Osszedllitott eszkozdok
voltak.

A szamitdastechnika torténetét az okorban a
golyds szamitégéppel kezdjiikk. Ez a technikai eszkoz
segiti az embert a szdmitdsok elvégzéséhez.

Ezt az eszkozt a mai napig haszndljdk az
emberek. Bizonyos, hogy hallottdl réla, hogy egyes
altalanos iskoldkban tdgynevezett SZOROBAN-nal
tanitjdk a tanuldkat szamolni, ami egy régen hasznilt

11lis golyés szamitogép.

a1 orost b2 kina! <) japin Az 1.1 dbrdn lathatod a kiilonb6z3 helyeken
1.1 Abra haszndlt ilyen szdmoldeszkozoket.
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A szamitastechnika fejlédésének kovetke-
z6 nagyobb dllomdsa az a mechanikus
mukodési sziamolégép, amelyet PASCAL, a
hires fizikus 20 éves kordban (1652-ben) épitett
meg (itt lathatod az 1.2 dbrdan), hogy apjdnak
szamitasi munkdjiat megkonnyitse. Hiszen,
ahogy a torténet tartja, az apja magasrangu
beosztisa ellenére sem tudott j6l szamolni, de
mivel d) munkdja sok szamitds elvégzését
kivinta meg, ezért a fiui jamborsdg arra
inditotta Pascalt, hogy apja terhén enyhitsen.

Ennek a gépnek a jelentéségét, amely
csak Osszeadni és kivonni tudott, még Diderot
1s felismerte, amikor a gépet részletesen leirta a
hires Enciklopédidban.

A kovetkez6 nagy dllomds a négy alao-
muveletes gép elkészitése, amely mar dsszeadni,
kivonni, szorozni és osztani is tudott. Ezt 30 Pascal gépének szerkezeti rajza
évvel késOobb készitette el a hires polihisztor LEIBNIZ, aki példaul a matematika és a
fizika szimos teriiletén alkotott maradandét. Leibniz megfogalmazta munkdjanak
eredményeét:

Most mar a csillagaszoknak sem kell préobdara tenni a tiirelmiiket a rengeteg
szamolassal.

“Kivalé emberekhez valéban nem méltdé, hogy rabszolga médra ordkat
vesztegessenek el olyan szamitdsok elvégzésével, amelyeket bdrkire nyugodtan rd lehet
bizni.” ;
Leibniz az 1680-as években megépiti gépének harmadik példanydt Nagy Péter
szamadra, hogy a cdar elkiildje azt a kinai csdszdrnak - bemutatva a keletieknek a Nyugat
muvészetét és iparit, fellenditve ezdltal a kelet-nyugati kereskedelmet.

Leibniz szamol6gépe

Leibniz-nek a szamitistechnika szimos dgiban vannak érdemei. A legnagyobb
ketté mégis az , hogy egyrészt épitett egy olyan gépet, amelynek utédja még a II.
vilighdbord idején, sét az 1950-es években is a legfobb és legdltalanosabban elterjedt
szimitdsi eszkoznek bizonyult. Madsrészt felismerte és megfogalmazta, hogy a szamolast
lehet automatizdlni. Leibniz programjdt - az unalmas, de egyszerd feladatok
automatizdldsdt - tette magdéva Charles BABBAGE (1791-1871), aki talan a modern
tudomanytorténet egyik legkiilonosebb alakja volt.
Tanulmdnyait a Cambridge-kollégiumban végzi, majd 26 éves kordaban londoni
protesszori dllist kap. 1828-ban a Cambridge-i egyetem matematika professzordva
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vdlasztjdk (Newton egykori katedrdjdra). Egyetlen el6addst sem kell tartania, 1839-ben
mégis lemond, hogy csak a szdmitdstechnikdnak éljen. Az akkori szamitastechnikai
problémdk legaktudlisabb kérdése a hajoék
szamdara készitett, dgynevezett navigiciods
tablazatok rengeteg hibdjanak kikiiszobolése
volt. A XVIII. szdzad kozepéig nem létezett a
tengerészek szamara olyan modszer, amelynek
segitségével kiszamolhattdk volna, hogy melyik
hossziisdgi fok alatt tartézkodnak. Igy igen nagy
gondot jelentett a navigdcié, hogy nagyobb
tdvolsdgokon ugy iranyithassidk hajéikat, hogy
azok az eldre meghatdrozott kikotdbe érjenek.
KésGbb az égitestek mozgdsainak alapjdn ilyen
navigdcidés tdbldzatb6l tudta megdllapitani egy
hajéskapitiany, hogy hogyan navigdlja hajojat.

A matematikusok legfédbb segitségei
azokban az idékben a tidbldzatok voltak.

Egy statisztika a tdbldzatokra 1834-bdl :

1 matematikus :
140 fiiggvénytdblazatiban 1.4 Abra
40 tablazatbél kivalasztva Babbage differenciagépe

3700 hibat taldltak.

Ilyen tdblazatokban rogzitették a tudésok a mar kiszdmitott, vagy egyéb uton
szerzett tapasztalataikat, hogy azokat masok is felhasznalhassdk.

Babbage a konnyen tévedd embert akarta helyettesiteni a “csalhatatlan” géppel,
és ezért készitette el az udgynevezett differenciagépét, bizonyos sokat hasznadlt
fiiggvényértékek kiszamitdsdra. 1833-ban félbehagyja ezen gép készitését (a gép egy
mukoddképes modellje elkésziil és ki is 4l1litjdk 1882-ben), és hozzdkezd az Ggynevezett
analitikus gép megtervezéséhez, amely a mai szamitégép (tehdt nem szamoldgép) dse.
Ez a gép mechanikus mikodésd, kiilsé programozdsu digitdlis szamitogép lett volna, de
sajnos csak a tervek késziiltek el, a gép egészben soha nem épiilt meg.

A gép jelentéségének és Babbage munkdssidgdnak ismeretét nem kis mértékben
Ada LOVELACE-nek kdszonhetjiik, aki a hires kolt6, BYRON lednya volt. A rendkiviil
tehetséges ifju matematikus
(Babbage) és Ada bardtsdga révén
Ada Lovelace olyan jegyzeteket
irt és programokat készitett a
géphez, amely e gép jelentiGségét
igazdn bemutatja. A gép prog-
ramozdsa és az adatok bevitele
kiviilrél, az dgynevezett lyuk-
kartyaval torténik. (A lyukkdrtya
egy régi 1 dolldros nagysdgi
kidrtya, amelyen sorokban és
oszlopokban szdmok vannak elhe-

1.5 Abra lyezve és ezen szimok megfelels
Hollerith Lyukkartyas gépe kilyukasztdsa jelenti a kdrtydn az
adatneveket vagy programré—

szeket.)
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A gép két fé részbdl allt. Az tdgynevezett tirolébél, ahova a valtozé adatokat
vissziik be; és a malombél, amelyben mindig csak azok az adatok vannak, amelyeken
muveleteket kell végezniink. A miveleteket is kartyan vissziik be a gépbe, s ezen
kartydk sorrendje jelenti a midveletek sorrendjét is.

Az analitikai gép ilyen médon teljesen dltaldnos jellegd.

A szdmitds szabdlyait két kdrtyacsomag hatdrozza meg, amit késdbb 1jra és djra
felhaszndlhatunk, akdr egy madsik kartyacsomagon.

A gép, mint Babbage valamennyi tervezett
gépe, nem késziilt el. A tervek alapjan Babbage
nagyobbik fia a malom részt elkészitette.

Babbage, mint ember, nehezen Osszeférhetd
egyéniség volt, de érdeklddési kore igen széles
kord, s a technika sok teriiletén alkotott uttord
jellegd talalmanyokat. Csak felsoroldasként dlljon
itt néhany példa: vasiti kocsikra szerelhetd
dinaméméter, bidvarharang, szemtiikor, szinpadi
fényeffektusok.

Babbage gépének terve kb. 100 évig nem
keriilt az érdeklédés kozéppontjdba, mert a
tudomdny érdeklddése az elméleti kérdések felé
fordult. Ezek nem igényeltek gyors, nagytomegd
szamitisokat. Az adatfeldolgozas terén volt
nagyobb a fejlédés. Az Egyesiilt Allamokban, az
1890-ben végzett népszamldlds eredményeinek
kiértékelése olyan hosszi idot vett igénybe - tobb
évet -, hogy mikorra az adatokat rogziteni tudtdk,
azok mdr rég elavultak, nem voltak hitelesek.

Ezen probléma megolddsdra, a nagytomega
adatok kezelésének gépesitésére vald torekvés, a
szamitistechnika madsik dgdra hivta fel a fi- .
gyelmet. Herman HOLLERITH Ilyukkdrtyds 1.6 Abra
gépének bevezetése dtiité sikert hozott, hiszen a Babbage - analitikus gé€pének
feldolgozds az elébbiekhez képest hatod annyi idét toslond., Teae
vett csak igénybe.

Ez a Hollerith alapitja az IBM cég elddjét. S ekkor (1890) mar 63 millié személy
és 150 ezer polgdri korzet adatait az igy elkészitett moédon, a kdrtydk gépesitett
rendszerezésével lehetett feldolgozni. Ezen kdrtya az 1970-es évek elején is az egyik
legelterjedtebb adattaroldsi médja volt a szamitégépeknek.

Babbage gépének eredményét 90 évvel a terv megsziiletése utdn vették eld.

A ballisztika (ballista = hajitogép), a mechanika ezen specidlis d4ga - amely
tudomdnydyg a lovedék mozgdsdat vizsgdlja az dgyudcsé elhagydsdnak pillanatatél a
célbaérkezés idejéig - szamitdsi szikséglete, lett, a szamitdégépek fejlédésének
elsédleges mozgatdérugdja a XX. szdzad elején. Leegyszeridsitve azt szamolja ki, hogy
milyen vizszintes és fiiggdleges szogben €s milyen sebességgel kell az adott silyu
lovedéket kiléni ahhoz, hogy a megfeleld 1égkori viszonyok mellett a célba taldljon.
(Gondold meg, hogy mennyire neheziti a szdmitdst, ha ez a cél mozog!)

Akkoriban ezeket a szamitidsokat tdbldzatokban rogzitették, é€s abbdl kikeresve
adtik meg a sziikséges irdnyokat. Az 1940-es évek elejére az Egyesiilt Allamok
hadserege dltal kovetelt tibldzatok készitése mdr olyan fontossdgd és nagy feladattd
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vdalt, hogy Ballisztikai Kutaté Laboratériumot (1938) hoztak 1étre, amely ezen tdbldzat
adatainak minél gyorsabb kiszdmitdsdra végzett kutatdsokat. Gondoljuk meg: ezek a
szdmitisok tobbnyire a négy alapmiveletre vezethet6k vissza, a szorzdst és osztdst
természetesen minden gép lassabban hajtja végre, mint az Osszeaddst é€s a kivonadst.
Ezen kiviil kb. ugyanannyival lassabban az adatok bevitelét. Ezért mi szorzassal
szamolunk most. Egy ember, gép segitsége nélkiil kb. 5 perc alatt szoroz ossze két 10
jegyd szamot. Az 1930-40-es évek asztali mechanikus szdmolégépének akkor a
szorzdshoz 10-15 masodpercre volt sziiksége, egy tipikus roppdlya kiszamitdsdhoz 750
szorzds kellett, ez 10-20 perc volt.

Egy tipikus gép tiizérségi tablazata 2000-4000 roppdlya kiszamitdsat igényelte. Ha
csak 3000 roppdlyat szamitunk, akkor 1 hoénapra van sziikség egy ilyen tdblazat
kiszamitdsdhoz. Ez a helyzet azért volt tarthatatlan, mert nemcsak nagyon sok munkait
igényelt, de a harcban 4116 csapatok kezébe a szamitdsok miatt késve lehetett egy mar
elkészitett, 4j fegyvert adni.

Ennek a laboratérium-
nak a kutatdsi terméke az
ENIAC (Elektronic Numerical
Integrator And Computer),
amely az elsé elektronikus
tirolt programozdsd univer-
zalis szamitégép volt. Ezt a
gépet 1943-ban kezdték épi-
teni é€s 1945-re késziilt el.
18000 elektroncsovet tartal-
mazott. Az elektroncsdé
élettartama, mint az izzé
élettartama, korlatozott. A
legtobb csé iizemeltetési ideje
3000 6ra volt. Ez azt jelenti,
ha feltételezziik, hogy egyen-
letesen égnek ki a csovek, i ;
akkor 1/6 6ra alatt, vagyis 10 1.7 Abra
percenként ég ki egy csé. ENIAC
A 18000-b61 meg kell keresni, hogy melyik égett ki, és ki kell cserélni. Ez a gép kb.1
Kbyte memoridja volt. A felvett energidja 174 kWh, 180 m? alapteriiletd volt, s a
fentiek ellenére is alkalmaztdk 1956-ig, lebontdsdig. Hiszen példiul egy elébb emlitett
tablazatot 30 nap helyett legfeljebb 9 6ra alatt szamitott ki.

A szamitdstechnika kovetkezé mérfoldkove egy olyan személy nevéhez filizédik,
akinek munkdssdga alig vdlaszthatd el az elébb emlitett ENIAC gép létrehozasatdl. Ez
a személyiség a magyar szdrmazisi és a budapesti Fasori Gimndziumban végzett
NEUMANN Jéanos (1903-1957). A gazdag bankdrcsalddbél szirmazé Neumann 1921-
t6l két egyetemet végez egyszerre, és 1927-ben lesz a berlini egyetem tandra. 1930-t6l
az Egyesiilt Allamokban dolgozik, és 1944-t3] részt vesz az ENIAC megvalésitdsdban.
Az djabb gép az EDVAC tervezeténél felvdzolja azokat- az elveket, amelyek alapjin a
mai szamitégépek mikodnek. Meghatdrozza a szamitégép altalanos modelljét:

legyen egy aritmetikai egység, ami a szamitdsi miveleteket végzi;

legyen egy vezérlSegység, amely a programot értelmezi;

legyen memodria, ahol az utasitds és az adat egyiittesen tdrolédik (ezzel
ellentétben, mint mar olvastad, az ENIAC-nak kiilsé programtéra volt);
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legyen egy beviteli (INPUT) egység;

legyen egy kiviteli (OUTPUT) egység;

legyen kiilsé tarold, amelyre csak ritkdbban van sziikség.

Az EDVAC az elsé bindrisan mikodé belsd tdroldsud, digitdlis szamitégép. A
szamitégépek fejlédésének ebben az idészakdban még sokféle elnevezési gépet épitettek
a vilég' kiilonb6z6é részein, amelyekr6l most nem tudunk beszdmolni, de ha érdekel
javasoljuk, hogy olvasd el H.M. Goldsteinnek, Neumann Jdnos bardtjanak és
munkatdrsidnak nagyon érdekes konyvét: A szamitégép Pascaltél Neumannig cimit.

Az 1950-es évek kozepétdl a 80-as évek elejéig dltaldnossdggd vdlt a nagy
szamitogépek sorozatgydrtdsa, amelyeknek egy-egy 6rai mikodése haziankban példdul
6000-8000 Ft volt, hiszen nagy dramfelvétellel, kiilonleges klimaberendezéssel
mukodtek. A gép kozponti egységét hivtdk processzornak. 1972-ben jelentek meg
eldszor a mikrogépek kozponti egységei, a mikroprocesszorok. (INTEL)

A szamitogép-generaciok

A szamitogépek felépitése és mukodése alapjdn a szdmitégépeket kiilonbozo
generdcidokra osztjuk fel. Négy csoportra oszthatjuk Jket. (Vannak még nulladik
generdcioju gépek - ezek az uin. elektromechanikus /relés/ gépek. Szakmai
folydiratokban, s6t idonként napilapokban is, olvashatunk az ©6todik generdciés
gépekrél. Ezek pontos jellemzdit a tervezdk még nem teszik kozzé, hiszen ezek a
holnap gépei.)

Az els6 generacios gépek

Az els6 generdciot alkotjdk azok a gépek, amelyekben az aritmetikai és a logikai
egységben a miuveletvégzéshez elektroncsoveket haszniltak fel. Hatalmas egységek
voltak, drdga volt az elédllitasuk. A programozdsa kizdrélag gépi nyelven tortént,
teljesitGképessége néhdny ezer mivelet/mdsodperc volt (kis kapacitdsi, lassi).

A masodik generacios gépek

A masodik generdcios szamitégépekben megjelentek a diszkrét - egyedi -
félvezetok (diddak, tranzisztorok, ferrit gyidrds tar /gyors, 1 gydrd 1 bitet jelentett/),
melyek kovetkezményeként a kapcsoldsi id6, a gépi méretek csokkentek. A belsd taroldk
kapacitdsa, illetve a szdmitdsi sebesség novekedett (1 millié mivelet masodpercenként),
a gép megbizhatésdga javult. Megjelentek az elsé szoftvertermékek, programnyelvek.

A harmadik generacids gépek
A harmadik genericiés gépekben nagy integrdltsdgi félvezetdket (integrdlt
aramkoriket) haszniltak, muiveletvégzési sebességiik 10-15 millié midvelet

masodpercenként. Ezek a gépek dltaldban félvezeté memoridt haszndlnak. Lecstkken a
hardver mérete. Megjelentek a korszerd operdcids rendszerek.
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A negyedik generacids gépek

A negyedik generdci6t a mikroprocesszor megjelenésétdl szamitjuk. A szamitégép
alapelemeit (integrdlt dramkor, tdr) néhdny processzor tartalmazza. Méretcsokkenés,
nagy megbizhatésag jellemzi ezeket a gépeket. Ezek a ma szamitégépei.

Az informadcio

Az informaciék az ember szdmadra az érzékszerveivel érzékelhetd ingerek. Ilyen
inger a tapintds, a latds, a hallds stb. Az egyes érzékszervekre érkezd jelek
elkiilonithet6k. Es hogy a jelek koziil melyik érkezik meg, ez adja az informéciét. A
gépnek egyféle érzékszerve van és ezzel csak két jelet tud megkiilonboztetni, (igazat-
hamisat, igent-nemet, 1-0), s ez fizikailag O vagy 5V-ot jelent. Ennek a jelnek attél van
informdaciétartalma, hogy a gépben mikor és hol érzékelhet6. Az ember agyiban
eltarol6dé informaciénak a tdroldsi moédjat nem ismerjiik, mig a gépben ez 1-1
kétdllapotd tdroléhelyen torténik. Ezek szervezése olyan, hogy 8-asdval vannak
egymashoz rendelve, és ezen 8-as blokkokban torténik a kezelésiik. A kétdllapoti
informdaciét BIT-nek nevezziik, a 8 bitbdl dll6 egységet pedig BYTE-nak.

Kodolas, kodrendszerek

Az emberi érintkezésben mar a kezdetek kezdetén is nagy szerep jutott a kédnak
és a kodrendszereknek. El6szor a hangképzés és a mondatok tartozott a kdédnak
nevezhetd fogalmak kozé.

Ezek onmagukban nem sokat jelentenek, de kialakultak olyan szabdlyok
(kédrendszerek, megdllapodasok), melyekkel a mozdulatok €s a hangok értelmet kaptak.
Késébb mads koédok és veliikk egyiitt mas koédrendszerek is létrejottek (ilyenek pl.
fiistjelek, irds). Azonos kédokhoz mds és mds kdédrendszerek kapcsolédhatnak pl.
beszélni tobbféle nyelven is lehet, ezek mads-mas kdédrendszerek. A kéd- és
kédrendszereknek a sziikségessége azért volt jelentdés €s azért jelentés ma is, mert az
embereknek kapcsolatot kellett teremteniiik egymadssal, s ma még nincs agy-agy
kapcsolat és ezért valamilyen kozvetitésre van sziikség (hang-levegd, fény, elektronika).
Ezen kozvetitdk koziill az elektronika ma madr elég nagy szerephez jutott. Mivel
hagyomadnyosan nem volt megoldhaté nagy tdvolsidgra az informaciékozlés és ma a
nagy tomegd, gyors adattdarolds is az elektronika vivmanya.

Az elektronikdban hasznalt k6d, lehet analdg, illetve digitdlis. Az analég jel nem
megszdmldlhaté fesziiltségi szinttel kiildi az informdciét, mig a digitdlisndl ezek a
szintek megszdmldlhaték (véges sokan vannak). A szdmitdstechnikai elektronikdban két
fesziiltségi szintet kiilonboztetiink meg. E szerint O-nak illetve 1-nek hivjuk a jeleket.
igy mi ko6dként, 0-dk és 1l-esek sorozatdarél beszélhetiink. Erre sok kdédrendszer jott
létre a szdmitdstechnikdban. Altaldban ezek funkcié szerint kiilonb6znek egymadstél pl.

utasitdsi kédrendszer
szovegmegjelenitési kédrendszer (ASCII)
szdmdabrizolé kédrendszer
helyiértékes (lebegdpontos,egész)
BCD

Ezek mellett, illetve ezeken beliil megkiilonboztetjiik még a kdédokat valtozé- és
fixhosszisdgi kédokként.
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Ebben a fejezetben harom kdédrendszerrdl lesz szé bGvebben.

Az elsé az ASCII-kédrendszer, amely a PC-ken elterjedt. JellemzGje, hogy 256
jelet kiilonboztet meg. Ezekbdl épiil fel minden informacié a gépben. Ez a kédrendszer
tartalmazza az ABC betiit, szamokat és kiilonbozd jeleket.

Egy masik, a BCD (Bindrisan Koédolt Decimdlis Szamok) kdédrendszer szintén
igen elterjedt a szamitégépeken. Mint a neve is mutatja, a decimdlis (tizes
szamrendszerbeli) szamokat bindrisan tdrolja (kédolja). Tehdt nem konvertdlja it az
adott szamot kettes szamrendszerbe, a miveleteket is tizes szimrendszerben végzi, s az
eredmény is végiil ebben “érkezik” meg hozzank. Itt egy szdm egy byte-on tarolédik.

Tudod a valaszt ?

/., Sorold fel a szamitdastechnika uttordit!

2., Milyen részekbdl allt Babbage analitikus gépe?

3., Mi a lyukkdrtya?

4., Mi a Neumann-elv (ényege?

5., Mi jellemezte az ENIAC-ot? (felépitése, elényei, hibai)
6., Mit tudsz a szamitogép-generdciokrol?

7., Mi az informdcio?

8., MiaBIT és a BYTE?

9., Mit értesz a kod és a kodrendszer fogalman?

10., Sorolj fel kodrendszereket, és jellemezd oket!
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Hardver

Bevezelés

Ha szamitégéprél beszéliink, két alapfogalmat kell megkiilonbéztetniink: a
hardvert (keménydrut) és a szoftvert (lagyarut).

Taldan hallottdl arrél, hogy a sziilé és az anya megkiilonboztethetd. A tdncvizsgan
a sziilé az, akit biiszkeség tolt el, ha a fiacskdja jol tdncol és mindenki 6t nézi, és az
anya az, aki a legszivesebben felpofoznd a sz6ke fruskat, aki merengeti csodaszép kék
szemét az G egyetlen fidra. Ha kapsz egy pofont, akkor azt a sziil6t6]1 kapod. Aki beliil
veled sir, az az anya. Ugyanigy a hardver és a szoftver is megkiilonboztethetd, hiszen
ha fogsz egy szamitégépet, azt darabjaira szeded és igy vizsgdlod, az a hardver. Ha
bekapcsolod és kapcsolatot teremt veled, az mar a szoftver. Tehat ami megfoghaté, az a
hardver. Ebben a fejezetben az dltalad haszndlt hardverrdl lesz szé.

%'Jv —

ey

A szamitégép hardvert fontos megismerni, hiszen elképzelhetd, hogy tandcsot
kérnek téled, ha venni akarnak egy gépet, vagy haszndlni akarsz egy szoftvert, és el
kell dontened, melyik gépen fut, vagy mert benne van a tananyagban.

A mikroszdmitogép két alapvetd egységre bomlik szét; az alaplapra és a beviteli/
kiviteli egységekre, idegen széval input/output egységekre, roviditve I/O-kra. Mi a
tovdbbiakban csak egy dtlagos IBM hardverrél fogunk részletesen szd6lni, mds gépek
felépitésérél nem beszéliink most még. ljgy kozelitjiilk meg a témat, ahogy te litod a
szamit6gép teremben a gépet kiviilrél.
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(Sz)Amitdstechnika 1.1 Hardver

Mi van az asztalon? (IBM konfiguracié)

Persze ezek lehetnek a f6ldon i1s, de akkor elbotlasz benniik!

Alap konfigurdaciénak hivjdk azt a felépitést, amikor egy doboz van, egy képernyd
(display, monitor), amit nézel (output), és egy billentydzet (klaviatira), amivel
bekiildod a “gondolataidat™ (input).

Amit nézel (monitorok)

A monitorokat osztdlyozhatjuk sziniik szerint és felbontdsuk szerint. Sziniik
szerint lehetnek két szindek (monochrome) vagy tobb szinidek, ezeket szines (color)
monitoroknak nevezziik. Felbontidsuk szerint lehetnek kis felbontidsiak szoveges
haszndlatra, vagy nagy felbontdsiak szovegek és grafikus 4dbrdk megjelenitésére is.
Erdekes lehet még a monitor mérete, ami mostandban egyre viltozatosabb alkalmazist
tesz lehetévé. (Pénztargépeken 1év4 arasznyi monitort6l a midszaki rajzlap nagysdgu
monitorig bezdrdlag.) Ma madr vannak olyan monitorok, melyek fénykép mindséggel,
vagy afolott képesek megjeleniteni.

Hogyan viheted be az informaciot? (INPUT)

Az informdcié alapvetd beviteli eszkdoze a billentydzet (klaviatira, konzol).
Vannak rajta iréogép-billentyik, funkcid, vezérlésmddosité és specidlis billentyidk.
I[r6gép-billentyin az ABC betiit és a szamokat vagy a kiilonféle jeleket (karakterek)
értjiik. A funkciébillentyiket (F1-F12) egy-egy program haszndlja. Vezérlésmédositd
billentydk példdul az ENTER, a SHIFT, a CAPS LOCK, a SCROLL LOCK, az ALT, a
CTRL. Specidlis billentyik a nyilak, a BACKSPACE, a HOME, az END, az INSERT, a
DELETE, a PAGE UP, a PAGE DOWN, a TAB, az ESC.

I
j I |
1
11

T i 8 e 6
@ R
i §

II‘I‘L‘_ &§==
1 1

B 4
1

e 1

19



Hardver (Sz)Amitdstechnika 1.1

Sok billentyd funkcidéja programfiiggd, azaz attél fiigg, melyik programot
haszndlod. A billentyidk funkciéit a gyakorlatban, folyamatosan érdemes elsajatitanod.
Egyre elterjedtebb beviteli eszkdz az egér (mouse), amely relativ (viszonyitott)
mozgdst tud visszaadni. Kiilonb6zé felépitési egerek vannak. Az egér haszndlata
konnyen elsajdtithatd.

Vannak olyan eszkozok, amelyekkel a szamitégépekbe lehet képi, illetve hangi
informdciét bevinni. Ezeket a gépben feldolgozhatjuk. Ilyen a scannernél, amivel képi
informdci6t tudunk bevinni. Ez az informdci6é akar lehet egy irott szoveg is. A scanner-
eket is csoportosithatjuk kézi- és lapscannerekre. A kézi scannernél (4bra), amelyet
keziinkkel mozgatunk, sokkal dridgabb, de pontosabb a lapscanner, melynek mozgatasat
motoros szerkezet végzi. Videokamerat is haszndlhatunk scanner-ként.

Aruhdzakban biztosan l4ttdl vonalkéd olvasé berendezést, amelyiknek mikodési
elve nagyon hasonlit a scanner-hez.

A gépbél jové informaciéo megjelenitése (printerek)

A legelterjedtebb kimeneti eszkdz a nyomtaté (printer). Leggyakoribb fajtdi a
matrix, a lézer és a tintasugaras printer.

A maitrix printer iréfeje tiiskékbdl dll. Mikodés kozben a fej adott sebességgel
halad el a festékszalag eldtt. Amikor a karakter kirajzoldsa sziikséges, a tikre
kalapacsok iitnek rd, és a tiik e festékszalagon keresztiil nyomot hagynak a papiron. A
szalag a papir és a tik kozott fut. A matrix nyomtaté mikodése hasonlit a képpontokbdl
felépitett grafikus képernyd mikodésére. Itt is azt kell meghatdrozni, hogy a papir bal
sz€1€t61 kezdve az adott sorban milyen magassigban és melyik oszlopban kell egy
pontot megjeleniteni. Az egymads alatt elhelyezkedd tik szdma jelzi az egy karakter
magassdgdhoz felhasznalt pontok szdmat. Minél nagyobb ez a szdm, a felbontds annil
jobb. Altaldban a tiik szdma 9 v. 24.

A lézer printer (dbra) a mdtrix printernél jobb felbontdst ad (erre szolgal a 1ézer),
és gyorsabb, szebb, csendesebb nyomtatdst tesz lehet§vé.
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A tintasugaras printer olcsébb a lézernél, kozel olyan minéségi, de lassibb és
rovidebb élettartamu.

Mi van a dobozban?

Ha felnyitod a doboz tetejét, sok ugynevezett chip-et (integrdlt dramkort, a
tovibbiakban IC-t) taldlsz. Ezek vizszintes és fliggdleges nyomtatott aramkori (NYAK)
lapokon helyezkednek el. Taldlsz benne egy tipegységet, ami a sziikséges szufldt adja a
gépnek. Taldlsz még kiilonbozé zirt dobozokat itt-ott lyukakkal. Ezek a hattértaroldk,
amelyeknek négy fajtajat kiillonboztetjiik meg. A hajlékonylemezes meghajté (floppy
drive), a merevlemezes meghajtdé (winchester), a szalagos tir (streamer) és a CD ROM
(optikai lemez).

. J

Tobbnyire azonban csak az elsé két hittértirold taldlhaté meg a dobozban. A
hajlékonylemezes meghajté adathordozdéja a hajlékony midgneslemez (floppy disc). A
meghajto mikodése hasonlo a hagyomdnyos lemezjiatszoéhoz, de a td helyett magneses
olvasofe) van, amely ellentétben a lemezjiatszd tdjével, nem érintkezik a magneslemez
teliiletével, és mozgisa sem kotott, egy program szabdlyozza.

A lemezek tirolokapacitisa kiilonbozd, dltalaban 360 kbyte-ra (kilobyte) vagy
1.2 Mbyte-ra (megabyte) készitett (formazott) lemezeket haszndlnak. Az IBM elsé
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tipusai (pl. az XT) 360 kbyte-os lemezeket haszndltak, é€s ehhez valé meghajtét. A
késobbi tipusok mar 1,2 Mbyte-os lemezeket is képesek olvasni. A fenti lemezek mérete
5‘/4 inch (kb.13,2 cm), djabban nagyon gyakori a 3‘/2 inch (kb.9 cm), amelynek
megbizhatdésdga é€s védettsége is jobb; ezeket 720 kbyte-ra, illetve 1,44 Mbyte-ra,
esetleg 2,8 Mbyte-ra szoktdk formazni (dbra).

A merevlemezes meghajté a hajlékonylemezes meghajté gyors testvére. A
lemezek itt nem cserélheték, s6t légmentesen vannak elzarva a kiilvilagtél. Ezekben
egyszerre tobb lemez is van, és az ir6-olvaséfej is kozelebb van a lemezekhez. A
lemezek tdroldsi kapacitdsa is lényegesen nagyobb, hiszen 10-20 Mbyte-t6]l akdr tobb
Gbyte-ig (gigabyte) is terjedhet. A merevlemezes tdrolén 1évé adatok elérési sebessége
4-20-szorosa a floppy sebességének.

A streamer a kozonséges audio kazettdhoz hasonléan mudkodik. Azzal a céllal
hoztak létre, hogy a merevlemezes tarolék mar nem dllandéan haszndlt, de idénként
még sziikséges tartalmat elmentsék (archivalas).

A CD ROM ugyancsak olvashatd, de alacsony dra és nagy tdroldkapacitdsa miatt
egyre elterjedtebb tdroldéeszkéznek bizonyul. Oktatisi anyagok vagy program-
gydjtemények, enciklopédidk terjesztésében nagyon jol felhaszndlhato.

A gép aljan 1évé nyomtatott dramkori lapot alaplapnak hivjuk, itt taldlhaté a
legfontosabb alkatrész, a mikroprocesszor, ami kiilsére alig kiilonboztetheté meg a
tobbi IC-t6l. Itt helyezkedik el a mikodéshez elengedhetetleniil sziikséges kétféle
tarolétipus, a ROM és a RAM. Itt taldlhaték a bdovitékdrtydk szamadra parhuzamosan
elhelyezett foglalatok, amelyekbe a bdvitékartydk tetszéleges sorrendben helyezhetdk
el.

A mikroprocesszor tipusa hatirozza meg az alaplap jellemzdéit. Az IBM gép
mikroprocesszorait az INTEL cég gydartja. Az IBM XT-kben a 8088-as sorozatszamau,
az AT-kben a 80286-0s, a 80386-0s €s a 80486-0s tipusu processzorok taldlhaték. Ezek
a tipust jelolé szdmok nem csak szdmegyenesen helyezkednek el sorban, hanem a
tuddsuk, gyorsasaguk és elkésziilésiik idépontjat is jeloli ez a sorrend.

A mikroprocesszorok fejlédése mellett folyamatosan fejlédtek a co-processzorok
is, amelyek a matematikai miveletvégzést gyorsitjdk meg a szamitégépeken. Igy minden
mikroprocesszorhoz lehetett egy co-processzort illeszteni annak fejlettsége szerint
(8086-8087, 80286-80287, 80386-80387). A felsoroldsbdl kimaradt 80486-0s
mikroprocesszorba mdr gydrilag be van épitve a co-processzor. Fébb alkalmazasi
teriiletiik a bonyolult matematikai szdmitdsokat igénylé programok, ahol a
mikroprocesszortél dtveszik a szimitdsok jelentds részét. Ezdltal a futdsi idé sokkal
rovidebb lesz. Ilyen felhaszndléi programok a CAD, az animacios €s a térabrdazold
programok.

A ROM - angol nyelvid rovidités (Read Only Memory) - csak olvashaté
memoriat jelent. Ide keriilhetnek azok a programok, amelyek a gép ki- és bekapcsoldsa
utdn is valtozatlanul megmaradnak. Ez a memdria adja a gép bekapcsolds utdni indulé
tuddsat.

A RAM - angol nyelvid rovidités (Random Access Memory) - olvashat6-irhaté
memoriat jelent. Tobbek kozott ide irjuk vagy lemezrdl olvassuk be programjainkat és
adatainkat. A ROM kapacitdsdt a gép gydrtéi dontik el, a RAM kapacitdsatol fiigg,
hogy mekkora programot vagy mennyi adatot olvashatsz be egyszerre. Tehit
gépvasdrldaskor te hatdrozhatod meg, hogy feladataid és pénztiarcdd alapjian mekkorit
vegyél beldle.

A filiggbleges elhelyezési kartydknak nagyon sokféle szerepiik lehet. Minden
gépben van olyan kdrtya, adapter, amely a monitorhoz sziikséges. Ennek tipusdtél is
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fiigg, hogy a monitor képes-e szines, grafikus megjelenitésre. Ezen kdrtydk legelterjedtebb
tipusai a kovetkez6k: MGA (Mono Graphics Adapter), amelyet a kétszind monitorhoz
alkalmazunk; CGA kdartya (Color Graphics Adapter), ez mdr szines, de elavult kirtyatipus,
rossz a felbontdsa és csak néhany szint tud; EGA kartya (Enhanced Graphics Adapter),
tobb szint tud és nagyobb felbontist tesz lehetdvé, de mar ez is eléggé elavult; VGA
kartya (Video Graphich Array), amely jé felbontidsa és sok szine miatt széles kdrben
elterjedt. Most kezd elterjedni a szabvanyos TIGA (Texas Instruments Graphics Adapter).
A kiilonféle ajabb kartydkro6l és a VGA tipusi kartydk fajtdirél itt most nem ejtiink szét.
Az eddig felsorolt kdrtydk tobbnyire IBM szabvidnyidak voltak, ellentétben a mellettiik
elterjedt Hercules grafikus kdrtydval. Ez a kartya nagyfelbontdsi, d4m csak kétszind
monitorhoz alkalmazhaté. Erdemes megjegyezni, hogy a kartydkon elég nagy memoéria is
sziikkséges, mivel a képet bizonyos jellemzdkkel tirolni kell. Minél nagyobb felbontdsi a
kép, anndl tébb a memoéria a videokdrtyan.

Hogy haszndlni tudjuk a hattértarolékat, szintén sziikség van egy vagy tobb
kartydra. Kdartya kell kiilon az egérhez, a scanner-hez, ha halézatba akarod kotni a
gépet.

A kdrtyidk egyetlen csavar kicsavardsa utdn kivehet6k és beteheték. Ha uj
kiegészitést veszel magadnak, nem biztos, hogy betétel utdn midkodni fog, hiszen
elképzelhetd, hogv a kdrtyan 1évé kis kapcsolék nem a megfelelé helyzetben 4llnak.
Erdemes ezek elhelyezéséhez a mellékelt utasitdst elolvasni vagy szakember segitségét
kérni.

Hasznos tandcsok

Most ldssuk azt a szitudciét, amikor mar mindent tudunk a géprél, hogy mi van
benne, illetve minek kellene benne lennie, és szeretnénk leiilni a géphez dolgozni.

Szerencsések vagyunk akkor, ha eléttiink all fel valaki a bekapcsolt géptél, s igy
egybdl dolgozhatunk.

De mi van akkor, ha a gép nincs iizemképes dllapotban? Ebben az esetben be kell
kapcsolni. Ha jol elGkészitett gépiink van, akkor rovid idén beliil sipol, villog és madris
munkdra kész. Ha ez nem igy torténik, annak tobb oka is lehet: pl. nem taldljuk a
kapcsolét, nincs 220 V, illetve nincs a gép a hdldézatba csatlakoztatva. Ha pedig
fizikailag rossz a gép, akkor nem sokat tehetiink a munka eredményessége érdekében.
A kapcsolo dltaliban a gépdobozok jobb oldaldn taldlhaté, de lehet hdtul (pl. Macin-
tosh) vagy elol, esetleg rejtetten egy kis ajté mogott. A masik két problémit
értelemszerden kell korrigdlni.

Ezen hibik megszinte utdn a gépnek mikodnie kell, de az is lehet, hogy nem
minden tartozék ilizemel még tokéletesen.

Ha példdul egy perces vdrakozds utin a monitoron nem latszik semmi viltozis,
akkor ez ismét tobb okra vezethetd vissza. Az egyik: nincs rendesen a szamitégépre és
a monitorra csatlakoztatva a jelkdbel, s hdlozati csatlakozé (ez utébbi lehet a
gépdobozba, illetve hdldzatba illesztve, a kdbel kialakitdsdtél fiiggéen).

Ha ez rendben is van, még mindig fenndllhat az a veszély, hogy nincs kép. A
maisik lehetéség: a monitorokat dltaldban kiilén kell bekapcsolni, s lehet, hogy ez esetben
itt a hiba. A bekapcsolt dllapotot egy vilagité' LED (light-emitting diode, kis szines
limpa) is jelzi.
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Ha a kép még mindig nem jelentkezett, akkor eléfordulhat, hogy a fényerd és a
kontraszt van eldllitva. Ezek szabdlyzdéi dltaldban a monitor elején taldalhatodk.

Az eddigi ellendrzések és javitisok utdn a monitorod midkodik. Ha mégsem
torténne meg, ez annak lehet a kovetkezménye, hogy a dobozban 1évé grafikus
kartydnak van illesztési problémdja (ez a tobbi kartydval is eléfordulhat). Ekkor kérd
egy szakavatottabb segitségét.

Am ha a monitor mar mikodik, de mégsem tinik tokéletesnek a kép - gondolunk
itt arra, hogy VGA monitornal példdaul nincs piros szin. Ekkor el6fordulhat, hogy
kdbelszakadds van (ennek javitdsa szinte lehetetlen), vagy a csatlakozé végén a “tiiskék”
el vannak gorbiilve, ami egy brutdlis, illetve még brutalisabb ember munkadjianak a
kovetkezménye.

Ha a monitor még mindig nem mikodik, akkor passz.

Tegyiik fel, hogy a gép mikodik, és ezt latjuk a monitoron, de sipol egyet, és
hibaiizeneteket ir ki. A toviabbiakban megnézziik a leggyakrabban el6forduldkat.

A billentylzethibanak négy-ot oka lehet, 6todik ha rossz a billentyiizet. Egyik
lehetéség, ha nincs az alaplapra csatlakoztatva (ha pétoltuk a hidnyt, djra kell inditani
a gépet). Masik, ha a billentyilzet aljan 1év6 kapcsolo nem az adott géphez van dllitva
(XT - AT 4allitas lehetséges, utdna ujra kell inditani a gépet). A harmadik az, ha még
gépindulds kozben macerdltad a billentyizetet. Ilyenkor a gép dltal felkindlt billentyd
“billentésével” folytathaté az élesztés). El6fordulhat még az is, hogy egy meniis
képernyé jelenik meg, ami hardver setup bedllitdsdara alkalmas. Ha nem direkt 1éptél be
ebbe a meniibe, az ESC billentyiivel 1épj ki beldle, mert haszndlhatatlannd teheted vele
a gépet (esetleg Y-t és egy ENTER-t is kell nyomni az ESC utdn). Billentydzet hiba
el6fordulhat akkor is, ha a billentydzet zar /e van zdrva, ezt ki kell nyitni. (Itt a doboz
elején taldlhaté KEY felirati fém ketyerére céloztunk.)

Ezenkiviil hibak adédhatnak még a hattértarak nem megfeleld bejelentkezésébdl.
Javitasuk ujrainditdssal talin lehetséges, de egyéb lehetdségre a hibdak valészintitlensége
miatt nem tériink ki.

Ha pedig arra utasit a gép, hogy helyezz operdcios rendszert az (A:) meghajtoba,
akkor vagy rendszert nem tartalmazé lemezt haszndlsz, vagy egyaltalin nincs lemez a
meghajtéban (ez winchester nélkiili gépen értendd). Javitds: megfeleld lemez
elhelyezése. Ha van winchester és ugyanezt az iizenetet kapjuk és nincs lemez a
meghajtoban, akkor a winchesteren romlott el a rendszer. Javitds: 0j rendszer
elhelyezésével. Ha viszont van lemez a meghajtéban, vagy csak a kar el van forditva,
akkor a kar felengedésével és az Enter leiitésével lehet javitani. Ezen tiinetek okadt taldn
jobban megérted, ha tisztidban vagy a gép logikdjdaval.

Az IBM PC tipusi gépek valamilyen hattértarolérdl varjak az operdcidés rendszer
betoltGdését, ezért az élesztgetés végeztével a hattértdrakhoz fordul a rendszerért. Ha
egy tarolonk van, akkor azon keres, ha tobb, akkor bizonyos sorrendben nézi végig
azokat. Altaldban egy hajlékonylemezes meghajté (floppy) és egy merevlemezes
meghajté (winchester) taldlhaté egy gépben. Ebben az esetben elészor a floppy-n, s
utdna a winchesteren keresi az operdcids rendszert. Ett6l eltér a sorrend, ha valamelyik
egység nincs beinstalldlva a setup programba (itt vannak felsorolva a géphez csatlakozé
eszkdzok, s ezen listaba vald felvételt értiink beinstalldldson), illetve ha van olyan
intelligens a setup program, hogy a sorrendcserét végrehajtja. Gyakori azonban az is,
hogy egy gépben tobb floppy vagy winchester taldlhaté. Ilyenkor hardveresen (a kdbelek
atcsatlakoztatdsdval és a kapcsolék atkapcsoldsaval) van kijeldlve, hogy az azonos
egységek koziil melyik az az egy, amely képes betdlteni az operdcids rendszert.
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A munka végeztével a gépet ki kell kapcsolni. Ez a mar megtaldlt kapcsolégomb
segitségével teheté meg. Mieldtt kikapcsolndank a gépet és tudjuk, hogy a winchester
nem automata parkos (olvaséfej biztonsdgba helyezés), akkor le kell futtatni egy
parkolé programot, ami ilyen gépeken 4ltalaban megtaldlhaté (pl. OFF, PARK
programok). Ez azért fontos, mert a winchesterben szdllitdis kozben a fejet tarté kar a
lemezekre merdlegesen is elmozdulhat, s ett6]l tonkre mehet a fej és a lemez feliilete is.
Ismételt bekapcsolassal a gép ujra indul. Ha munka kozben szeretnénk a gépet Gjra
inditani (pl. lefagy a gép v. a memdridat akarjuk kiiiriteni), akkor ez vagy a -doboz
elején lévé RESET feliratd gombbal, vagy pedig a billentyidzeten a CTRL-ALT-DEL
billentydikombindcidoval lehetséges. (Itt emlitenénk meg, hogy az ujrainditds azonos
fogalom a bootoldssal.)
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Operacios rendszerek

Bevezetlés

A mai szdmitégép alkalmazdk koziil még csak elenyészd kisebbség tudja,
valéjaban mibdl is dll a gép, a nagy tobbség még csak nem is litta a csupasz hardvert.

Ezeknek a felhaszndldknak “nincs is sziikségiik™ a hardverre, sziamukra a
tulajdonképpeni gépet azok a szoftverek jelképezik, melyek szinte teljesen elfedik azt.
Ezek koziil a legjelentdsebb a rendszerszoftver (operdacios rendszer), mely az ISO
nemzetkodzi szabvdnyositdsi szervezet szerint a kovetkez6: “Az operdcids rendszer olyan
programrendszer, mely a szamitégépes rendszerben a programok végrehajtdasdt vezérli:
igy példaul iitemezi a programok végrehajtdsit, elosztja az ero6forrdsokat, biztositja a
felhaszndlé és a szamitégépes rendszer kozotti kommunikdciot™.

Az operdciés rendszerek elGszor a nagygépek jobb kihaszndlhatésdga érdekében
jelentek meg. Azonban az drak erdteljes csokkenésével a koriilmények megvadltoztak, és
megjelentek a mikrék, melyeknél a hatékonysdggal szemben a felhaszndlé minél
bardtsigosabb és jobb “kiszolgdldsa” erdsebb szempontnak bizonyult. Ezutidn mar
egyre-masra jottek létre az operdcidés rendszerek, melyek szinte minden esetben
feliilmultdk elddeiket.

Az operdciés rendszerek tobb csoportra oszthaték. A rendszerprogramozok
igyekeztek dGgy megirni a rendszerszoftvert, hogy az minél jobban megfeleljen a
felhaszndlé igényeinek.

Ezek koziil most hdarom csoportot kiillonboztetiink meg:

1. Egyfelhaszndlés operdcids rendszerek

2. Grafikus Multitask operdciés rendszerek

3. Multitask és Multiuser operdcios rendszerek

FEgyvfelhaszndlos operdcios rendszerek

Az egyfelhaszndlés rendszerek eredetileg a nagygépek operdciés rendszerei
voltak. Mivel ezek mind kezdeti staidiumban 1évék, koltségesek €s lassuak voltak, ezdltal
egyszerre csak egy felhaszndlét tudtak kiszolgdlni. A hardver egyre olcs6bbd, gyorsabba
és egyre nagyobb tuddsuva valt, ezaltal a figyelem kdzéppontjiaba nem a munkdval valé
ellatottsag, hanem a felhaszndlénak biztositanddé kényelmes kornyezet keriilt. Ezt a
parbeszédes, baratsigosan mikodé és segitdkész operdcids rendszerrel lehet elérni. Bar

nem a legjobbak, napjainkban mégis az egyfelhaszndlés rendszerek a legelterjedtebb
operdacios rendszerek. (P1.:DOS)

A DOS

Az elsé DOS (Disk Operating System) verziét 1980-ban fejlesztette ki a Micro-
soft, célja egy konnyen kezelhet§ és gyorsan elsajatithaté rendszerszoftver megalkotdsa
volt. A DOS mint neve is mutatja (Lemezes Operdciés Rendszer) gyodkeresen eltért
elédeitdl. A DOS fejlédésében bekdvetkezett jelentésebb vdltozdsokat a '.' elStti egész
szam, igy példaul a 3.20 verziészamban a hdrmas szdm jel6li. A pont utdni szdmok a
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fejlédés kisebb dllomdsainak felelnek meg. A régebbi operdciés
rendszerek dltaldiban az adott gép ROM-jdba voltak beégetve és a
bekapcsolds utdn azonnal aktivizdlédtak, addig a DOS lemezrél
toltédik be a gép memoéridjiba.

Ezutin a 80-as évek folyamdn a Microsoft tobbszor is
tovabbfejlesztette, és egyre ujabb verzidékkal jelent meg a szoft-
verpiacon.

DOS alapok

A DOS-ban a hardver és a felhaszndl6k illetve a felhaszndl6i programok k&zotti
kapcsolatot harom, egymadstél kiilondllé szintre oszthatjuk.

A hardverhez legkdzelebb 4ll6 szinten a BIOS (Basic Input/Output System)
taldlhaté. A BIOS az IO.SYS nevi dllomanyban taldlhaté amely Gn. rejtett és rendszer
tipusid (attributum) file.Ez az dlloméany a rendszer inicializdldsakor keriil a meméridba.
Azokat a programokat tartalmazza, amelyek a:

-billentylzet, képernyd (con);

-nyomtaté (prn);

-soros interface (aux);

-ddtum, 1dé (clock);

-lemezmeghajték (A,B,C);

hardverelemeket vezérli. Abban az esetben, ha a fenti egységek koziil valamelyik
haszndlatba keriil, akkor a széban forgdé egységben 1évGé vezérlé program meghivja a
ROM-ban taldlhaté BIOS rutinokat. Ez tehdt a DOS leginkdbb hardverfiiggd, ez
kapcsolédik a gépbe beégetett ROM-BIOS-hoz

A kozéps6 szinten elhelyezkedd rutinokat az MSDOS.SYS tartalmazza, amely
szintén rejtett és renszer tipusu dllomany. Az MSDOS.SYS tobbek kozott dllomanyokon
torténé miuiveletek elvégzésére, a RAM kezelésére és a karakterek be és kivitelére
alkalmas rutinokat tartalmaz.

Az el6zé két szintet magaba foglalé modultél eltéréen a parancsértelmezd
processzort egy ldathaté dllomany tartalmazza, melynek neve COMMAND.COM. Ez a
program egy specidlis értelmezdé program, mely a DOS alatt fut (ellentétben azzal a
téves hiedelemmel, hogy ez maga a DOS). A belsq, leggyakrabban haszndlt parancsokat
maga a COMMAND .COM tartalmazza.

A DOS fenntart egy specidlis fajlt, az AUTOEXEC.BAT-ot, ami azért kiilonleges,
mert a rendszer inditdsakor automatikusan betoltodik. Ebbe a fijlba sajat parancsainkat
rakhatjuk bele, ami DOS parancsokbdl és batch parancsokbél dll. A BATCH parancsok
egyszerd dolgokat litnak el, féleg fajlmdveletre alkalmasak, ezeket barmilyen BATCH
programban felhaszndlhatjuk, nem csak az AUTOEXEC.BAT-ban.

A meghajtok

A DOS tébb eszkozzel is rendelkezik, amely a felhaszndl6val teremt kapcsolatot.
Az eszkozoket a tovibbiakban meghajtoknak nevezziik. A kiilonb6zé meghajtékat a
DOS cimkékkel liatja el. A lemezegységek esetében ez a cimke egy betd (Pl.: a
hajlékony lemezre az A: v. B: betdvel, :a merevlemezre a C: v. D: betdvel
hivatkozhatunk). A billentydzetre és a nyomtatéra hirom betdvel hivatkozhatunk (con,
prn).
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Az adatdllomdnyok

Az adatdllomdnyokban (f4jlokban) adatainkat,
szovegeinket, programjainkat tarolhatjuk a lemezen. A
fajlokra névvel és hdrom betds kiterjesztéssel hivat-
kozhatunk. A fijlokat tobb csoportba oszthatjuk. A
futtathaté adatdllomanyokban (COM, EXE, BAT Kkiter-
jesztésiiek) programjainkat tarolhatjuk.

A szekvencidlis adatdllomanyokban szovegeket, adatokat, tdbldzatokat stb.
tarolhatunk.

A fajlstruktira

A DOS alatt lehetdség van arra, hogy a lemezegységeken (merev, hajlékony) tdarolt
file-okat alkonyvtdrakba tegyiik. Ez azért elényds, mert a lemezekre nem omlesztve keriil
az adatok tomege, hanem rendezetten, logikai szempontbdl elkiilonitve alkényvtarakba
rendezve. Ezzel a rendszerrel a DOS megkonnyiti a felhaszndlé eligazoddsat az adott
lemezen. Egy alkonyvtar elérési utvonalat a backslash (\) jel segitségével adhatjuk meg,

Pl.: C:\konyvtari\l
CA\

C:\KONYVTAR1 C:\KONYVTAR2

e =N

CAKONYVTARINI  CA\KONYVTARIZ2 C:\KONYVTAR2\2

ahol a ‘C’ betd a meghajtét jeloli, a konyvtirl egy alkdnyvtar neve, és a
konyvtarI\l egy konyvtdrl-en beliili alkdonyvtir neve. (Egy-egy alkonyvtdron beliil
elméletileg szinte végtelen 1j alkonyvtar lehet.)

Fdjlkezeld utasitdsok

Ahhoz, hogy az adatdllomdnyokat, programokat hatékonyan tudjuk haszndlni,
sziikségiink van bizonyos adatdllomédny kezeld utasitisokra. A DOS-ban kétféle utasitds
tipus van: a belsd és a kiils6. A belsé utasitisok a command.com-bél téltédnek a
memoridba. A kiilsé utasitds ellenben kiilon programként mindig akkor tdltédik a
memoridba, amikor kiadjuk. Az utasitdsok koziil a legalapvetébb a DIR parancs, mely
segitségével a képernydre listazhatjuk az aktudlis konyvtdr tartalmdat. A munkdnk sordn
sziikség lehet a fdjlok madsoldsdra, ezt a COPY paranccsal tehetjiik meg. Ennek a formadja
COPY innen-ide (pl.: COPY ezt c:\ebbe\a\konyvtar\ba) Ha egy file-t torélni akarunk,
akkor erre a DEL parancs szolgdl pl.: DEL torlendé.com (ennek hatdsdra a torlendé.com
file eltlinik a lemezré6l). Alkonyvtdr 1étrehozdsa az MD paranccsal lehetséges (pl.: MD
ujkonyv ennek hatdsdra egy uUj konyvtar keletkezik), alkonyvtar letorlését az RD
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paranccsal végezhetjiik (ha az adott konyvtdr iires). Egy alkonyvtarba a CD paranccsal
Iéphetiink (pl.: CD ujkonyv), az alkonyvtarbél kilépni pedig a CD.. parancs kiaddsaval
lehet.

Helyettesito karakterek

Gyakran sziikség lehet arra, példdul a file-ok torlésénél, hogy az azonos tipusi
dllomdnyokat egységesen kezeljilk. Erre a DOS két lehetdséget ad. Ha a file teljes
nevét vagy a Kkiterjesztését akarjuk helyettesiteni, akkor a * jelet kell haszndlnunk.
(DIR *.exe: ennek a parancsnak a hatdsdra a konyvtarban 1év§ Osszes dllomdny koziil
csak az EXE kiterjesztésiek jelennek meg, mig a DIR adat.* parancsndl azok az
idllomdnyok, amelyek 'adat’' névre hallgatnak. Ezek kiterjesztése barmi lehet) Ha csak
azt szeretnénk, hogy egy betit helyettesitsiink akkor a ? jel lehet a hasznunkra (pl DIR
ezeket.pc? ekkor az osszes ‘ezeket’ nevd f4jlt kiirja, aminek a kiterjesztésének az elsg két
betije pe, pl.; PCC , PCX).

Lemezkezeld utasitdsok

Ahhoz hogy a lemezeket, merevlemezeket haszndlni tudjuk, inicializdlni kell
azokat. Ez azt jelenti, hogy felkészitjiik arra, hogy az IBM fogadni, haszndlni tudja
oket. Ezt a folyamatot szaknyelven formdzdsnak nevezziik. A DOS-ban a lemezeket a
FORMAT utasitdssal formédzhatjuk (FORMAT A:). Ennek az utasitisnak sok paramétere
van. (Paraméternek nevezziik azokat a szavakat vagy betiket, amikkel a parancs neve
utin gépelve a parancsot utasithatjuk, hogy valamilyen specidlis funkciéjat nyujtsa).
Mivel egy lemezt sokféleképpen formdzhatunk, ezek koziil csak néhdnyat emlitiink
meg.

Paraméterek:

/V = Megadhatjuk a formdzandé lemez nevét;

/S = felmadsolja a rendszer dllomanyokat a lemezre;

/4 = 1.2Mb-o0s lemezmeghajtéban 360 kb-osra formadz.

A lemez nevét a VOL paranccsal is megadhatjuk.

A lemezeket a CHKDSK programmal tesztelhetjiik, ez a program minden
szimszerd adatot kiir a képernydre.

Néhdany BATCH utasitds

ECHO OFF v. ON kikapcsolja vagy bekapcsolja a visszhangot (ha be van
kapcsolva, akkor a BATCH program futtatdsakor kiirja a képernydre a pro-
gram sorait).

PAUSE - egy billentyd lenyomadsadra var.

PATH - ez egy rendkiviil hasznos utasitds, akkor haszndljuk, amikor egy
alkonyvtdr tartalmdt bdarhonnan el akarjuk érni (mds alkdonyvtarakbél).
Formdja: PATH C:\DOS. Ha ezt a parancsot kiadjuk, akkor a DOS nevi
konyvtdr tartalma bdrhonnan elérhetd lesz.

Grafikus multitask operdcios rendszerek

Az opericiés rendszerek - mint ahogy imént mar emlitettiik - fejlédésiik sordn
egyre inkdbb a felhaszndld kozeliséget céloztdk meg. A grafikus operdciés rendszerek e
probdlkozdsok gyimolcseként keletkeztek. Ezek az operdciés rendszerek egyszerd
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kezelhetoségiik, konnyu elsajatithatosaguk és tetszetds kornyezetet nyudjtd “‘feliiletiik”
miatt méltain valtak kedvelt és elterjedt operdacios rendszerré. Ilyen rendszer Pl.: a
Macintosh operdcids rendszere vagy a Windows.

A MACINTOSH '

A Macintosh opericios rendszert az Apple cég fejlesztette ki sajat, az addigi
gépektdl kiillonbozd személyi szamitogépe részére. Ez a rendszer volt az elsé memériaba
“égetett” grafikus, multitask operdcids rendszer, mely igen nagy eldrelépésnek szamitott
a haszndlhatésig szempontjiboél. A Macintosh nagy elénye az egyéb operdciods
rendszerekkel szemben, hogy az alatta futtatott programok mind egy szabvdnynak
felelnek meg, és ezaltal konnyen betanulhatd, elsajatithato.

A WINDOWS

A Windows-t az operdcios rendszerek kozé soroljuk, bar a DOS alatt indithaté.
Segitségével minden DOS funkcid és utasitids végrehajthat6. Mégsem ez az, ami annyira
kozkedveltté és elterjedtté tette, hanem a kellemes kornyezetet nyujté grafikus
felhasznadléi felilet, mely ikonos rendszerével gyors, pontos, és a felhaszndlé dltal mar
megszokott dllandé lehetéségeket biztosit. Bar a billentyds beviteli lehetéségeket is
képes haszndlni, a Windows mégis alapvetdoen grafikus rendszer, tehdt grafikus beviteli
egységgel (egér) lehet a legkényelmesebben haszndlni. A szoftveriizemeltetd
szempontjabol mindazokkal az elonyodkkel szolgdl, amelyeket a kiilonb6zé programok
haszndalatakor az azonos kornyezet nyujthat. E rendszer segitségével az azonos célq,
gyakran hasznalt programok egy logikai csoportba iranyithatok, ezaltal kezelésiik
egyszeribbé és gyorsabbd vialhat. A rendszer lehetéséget ad tobb program azonos
idobeli futtatdsdra, ezért a Multitaskos rendszerek kozé soroljuk. Ennek egyik
legszembetdindbb példdja a Print Manager. Mint ahogy neve is mutatja, a Windows-nak
ez a része végzi a printeléssel kapcsolatos feladatokat, méghozza dgy, hogy a
memoriiban tdarolja a printeléshez sziikséges adatokat, €s ezt akkor printeli ki, amikor a
gép kihaszndltsdga azt lehetévé teszi. [gy a kiilonbozé programok kozotti adatcsere
jelentésen meggyorsul, amit még az is segit, hogy az adatok (szoveg, kép, stb.)
tirolasara egy olyan kozponti lehetéséget ad (Clipboard), mellyel leveszi a terhet a
felhaszndlo vallarol.

Multitask és multiuser operdcios rendszerek

Madr a hatvanas évek végén nyilvanvaldova vdilt, hogy a felhaszndlék soros tdton
val6 kielégitése nem képes a hardver teljes kihaszndldsdara. Mi vajon a kiat? Az otletet
az adta, hogy az egyes munkafolyamatok kozott szinte mindig taldilhaté olyan ki nem
hasznadlt id6, mely alatt a gép nem végez érdemi munkdt. A multitask alapelve tehat az,
hogy a kényszerd vdrakozdsi idéket kihaszndljuk dGgy, hogy valamilyen iitemezési
stratégiaval a kozponti egységet datkapcsoljuk a futéképes munkik kozé. KésGbb az
elvet modositottik és az operdcios rendszer maga osztotta fel a futasi idGket a tiarban
Iévé programok kozott, igy minden programbdl egyszerre csak egy kis részletet futtatott
le, ezutin dtadta a vezérlést egy maisik programnak, majd ismét tovidbb adta egy
harmadik programnak, mig a vezérlés vissza nem keriilt oda, ahol az elsG programot
abbahagyta. Az ilyen tipusid opericids rendszereket idGosztisos rendszereknek nevezziik,
ezek kozé tartozik a UNIX is.
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A UNIX torténete

A multitask operaciés rendszerek a hatvanas évek végén valtak sziikségessé, igy
a UNIX kifejlesztése is erre az idészakra tehetd. Tobbféle verzié sziiletett, amiket
dltalaban az egyetemek fejlesztettek ki sajat haszndlatra. A rendszer dllandé vdltozédson
ment dt, a legjelentésebb vdltozds még az op.rendszerek torténelmében is mérfoldkének
szamit (1972): a rendszer magjat, a kernelt atirtdk és tovabbfejlesztették, de mindezt
nem gépi nyelven tették, hanem a UNIX-hoz kifejlesztett C-nyelven (magasszintd
nyelven ekkor irtak el6szor op.rendszert).

A C nyelv a UNIX-nak koszonhetSen a 80-as évek legelterjedtebb nyelve lett.

1972. utdn a UNIX-on madr tobb jelentds vdltoztatast nem végeztek, bdr 4j verzidk
rendszeresen megjelennek.

A UNIX lényege, elényei

A UNIX tobbfelhaszndlés, iddosztasos rendszer. Egy j6 UNIX rendszer feltétele
egy gyors kozponti gép, valamint sziikséges mennyiségi termindlok (ez sziikség esetén
PC is lehet). A rendszert tdgy kell kialakitani, hogy a kodzponti, kiszolgdlé gép
teljesitménye aranyban legyen a termindlok szamaval, ugyanis ha a
kiszolgdlé gép kis teljesitményu, a rendszer lelassulhat. A UNIX
rendszer elénye, hogy az ala irt programok bdarmely tipusd UNIX-
os gépen futtathatéak, nincs sziikség a programok ujrairasara. (Egy
UNIX-0os C64-en megirt program ugyanugy hasznilhaté UNIX-os
IBM PC-n.) A UNIX lehetové teszi, hogy az alatta futé programok
egymissal kodzvetleniil adatokat cseréljenek, ezen kiviil az
utasitisokat egymassal Osszefizve is haszndlhatjuk, igy az egyik
parancs kimend adatit a mdsik parancs bemend adatdnak haszndlja. Ebbél is latszik,
hogy a UNIX-ot nem egy program vagy otlet teszi j6l mikod6évé, hanem a programozis,
az adatkezelés djszerd megkozelitésének filozofidja. Ez
a filozéfia nem irhatdé le egy mondatban, de a lényege,
hogy a UNIX rendszer ereje, képessége nem magukbdl a
programokbdl, hanem a programok kozti kapcsolatokbél
ered.

A UNIX felépitése

- iceH]

A UNIX két fé6 részbdl dll: a kernelbdl, és a burokbél. A kernel feladata a
nagyobb, kozponti miveletek elvégzése; ez osztja el az er6forrdasokat. A burok
feladatkore pedig a felhaszndl6i szinten beadott utasitdsok feldolgozdsa és tovabbitasa
a kernel felé.

A UNIX rendszer hasznalata alapfokon

Ahhoz, hogy kapcsolatba keriiljiink a UNIX-szal be kell jelentkezniink a
kiszolgilo gépbe, ezzel jelezziik, hogy dolgozni kivianunk a rendszer feliigyelete alatt.
A belépésre a LOGIN parancs szolgdl. A login utdn be kell gépelniink a felhaszndléi
nevinket. A felhaszndl6él név azért sziikséges, mert a kozponti gép ezen a néven tart
nyilvin minket, és ezzel a névvel hivatkoznak rink mas felhaszndlék is. Ezutdn a
parancs utin a UNIX rendszer megkérdezi a jelszavunkat, de a jelsz6 beirdsa nem fog
litszani a képernydn. Altaliban egy bejelentkezés igy néz ki:
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LOGIN: név
PASSWORD:

Ha nem tortént hiba akkor termindlunk bejelentkezik, és a rendszer kiirja, hogy
van e leveliink. Ha van akkor olvassuk el a MAIL parancs segitségével. Ha azt
szeretnénk megtudni, hogy ki van bejelentkezve a rendszerbe, akkor ezt megtehetjiik a
WHO parancssal, ennek hatdsara a rendszer felsorolja a bejelentkezettek nevét.

Egyszeri fajlkezeld miiveletek

Az alkonyvtdr-struktira a UNIX-ban is hasonlé, mint a DOS-ban, igy a UNIX-
ban is megtaldlhatéak a DOS fdjlkezeld parancsainak a megfeleléi. Az LS paranccsal
az aktudlis konyvtdr tartalmat irathatjuk ki, ha egy fdjlt mdasolni akarunk, akkor ezt a
CP paranccsal tehetjik meg, ahol meg kell adni azt a fdjlt, amit mdsolni akarunk, €s
ezutdn azt, hogy hova madsolja (CP innen ide). Az RM parancs segitségével a fijlt
torolni tudjuk. Ezen kiviil lehetéség van arra, hogy fdjlokat Osszehasonlitsunk és
megtekintsiik a tartalmukat.

A felsorolt utasitdsok egyéb utasitdsokkal Osszefizve vdlhatnak igazan értékessé,
ha az LS-t osszekapcsoljuk egy szamldlé utasitdssal, akkor megkapjuk a monitoron a
konyvtarban 1évé file-ok szamat: WC LS (a WC utasitds jelentése Word Count : szamldlo)

Kérdések:

1., Sorolj fel 5 db DOS parancsot, és azt, hogy mire valok.
2., Készits néhany alkonyvtarat, majd torold le dket.
3., Madsolj at egy fdjlt egy dltalad készitett alkonyvtdarba, majd torold le.

4., Hogy hivjak azt a specidlis programot, amit a DOS automatikusan elindit minden
ujrainditaskor?

5., Mi a szerepe az operdcios rendszereknek?
6., Milyen rendszerben helyezkednek el a file-ok a lemezen?

7., Milyen operdcios rendszer a Windows és mi az elsddleges beviteli eszkéze?

Kérdések:

8., Mit jelent az iddosztdsos rendszer?
9., Miért szamit nagy elérelépésnek a UNIX 1972-es tjrairdsa?
10., Milyen a UNIX felépitése?

4., Miben rejlik a UNIX iijszeriisége?
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Szamitogépes haldozatolk

A szimitégépes hdldzatok ilizemeltetése létfontossdgil a modern komputerizalt
szervezetek életében. A hdlézatok fejléddése sordn egymadst6l eltéré rendszerek jottek
létre, amelyekben Osszekapcsolédnak egymadssal nagy- és személyi szamitdégépek,
termindlok.

A helyi halézatok (LAN)

A helyi (lokdlis) hdlézatok - mint neviikb6l is kideriil - kis foldrajzi teriileten
helyezkednek el. Ez lehet akdr egy épiileten beliil is - pl.: egy vallalat szdmitégépeit
koti Ossze.

A lokalis halozatok osszetevoi

Az adapterkiartya: Az adapterkdrtyat a hdlézat dllomdsaként haszndlni kivant
valamennyi személyi szamitégépbe beépitik. Ez a kartya biztositja a kapcsolatot a
hdlézat tobbi gépe és a mi személyi szamitégépiink kozott.

A Kabelrendszer: Az a kidbel vagy vezetékrendszer, amely a hdlézatban 1évé
eszkozoket kapcsolja ossze.

Fajtai:

a) Sodrott érpar

b) Koaxidlis kdbel: szigetelt, arnyékolt kabel

c) Optikai kdbel: vékony iivegszdlat tartalmazé kdabel

A koncentrator: Bizonyos lokdlis hdlézati kialakitdsok koncentratorokat
hasznilnak, hogy a hdlézatban 1évé eszkozok egy kozponti helyen kapcsolédjanak
(koncentrdlédjanak). A koncentritor egyszerdsiti a hdlézat karbantartdsat, iizemben
tartasat.

Halozati elrendezések

A hildzatok elrendezés szerint kiillonbozdk lehetnek. Ezek koziil most négyet
ismertetink.

1. Token Ring (gydrd) hdlézat: Itt a munkadllomdsok gydrdszerdien vannak
egymads utdin fdzve, és az utolsd gép a gydrit bezdrandé els6hoz kapcsolédik. Az adat
vagy lzenet folyamatosan halad a hdalézaton, amig el nem éri el a céldllomast.

- N

—
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2. Csillag-elrendezési hdalézat (ARCNET): A munkadllomdsok csillag alakban
helyezkednek el, kozvetleniil a kozponti géphez kapcsolédva. Hatranya, hogy a hdlézat
kiépitése nagyon koltséges.

4 N

—

o =i

3. Busz-hdlézat (ETHERNET): Ebben a tipusu hdlézatban az dllomasok egy kozos
vezetékre vannak rdakapcsolva. Mivel egyszerre csak egy adat tud a kdbelen tovdabbitédni,
ezért a munkadllomdsok kozott valamilyen rendszer szerint meg kell osztani az addsi

lehetdségeket. p ~
\ R B

4. Fa-hdlézat: Minden munkadllomads hierarchikus rendben kapcsolédik egy v. tobb
mdsik munkadllomdshoz. E hdal6ézat hdatrdnya, hogy egy munkadllomds kiesésével a ndla
alacsonyabb szinten 1évé munkadllomdsok is kiesnek a rendszerbdl.
< b

el

"
-y

A halézat kozponti egysége : A szerver

o

A szerver(ek) a hdldzat koordindtora(i), minden hdlézattal kapcsolatos munkdnak
az ellen6rzdi vagy éppen a végrehajtéi. A szerver elosztja a periféridkat az egyes
munkadllomdsok kozott, ezen kiviil még az adatok minden munkadllomads 4ltal elérhetd
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tairoldsdnak is eleget tesz. A hdldzat operdciés rendszerétSl fiiggden a szerver lehet
kizdarolagosan szerver feladatokat elldtd szamitégép, vagy emellett 6ndllé
munkadllomdsként 1s midkodhet. Az egyes hdldzatok teljesitményét nagyban
befolydsolja a szervergép teljesitménye. A szamitégépes hdldézatok nem létezhetnek
Osszekapcsolo elemek és hardver tartozékok nélkiil. Mégis, ha leiilsz egy hdlézatba
kotott munkadllomds elé, ezek szinte nem is ‘léteznek’ szamodra, csak a halézati
szoftverrel érintkezel. A szoftver a hdlézat lelke. Alpvetden befolydsolja a hardver
altal nyajtott lehetéségek haszndlatinak modjdt és kihasznalhatosagat is.

Halozati operacios rendszerek

A hdlozati operdcios rendszer olyan szoftver, amely az dltaldnos kommunikdcids
szolgialtatison tual tovabbi funkcidkat (pl. eréforrisok megosztisa, elektronikus posta,
hilézati névszolgaltatis) is nyuajt. Nézzik meg részletesen a hdlézati operacids
rendszerek dltal nyujtott legfontosabb szolgaltatasokat.

Nyomtatdészerver

A lokdlis hdlézat egyik eldonye, hogy képes megosztani a periféridkat. Ez
kiilondsen az olyan driaga egységeknél fontos, mint pl. a lézernyomtatd. A
nyomtatoszerver a hdalézat valamennyi dllomdsa szimadra lehetévé teszi, hogy egy
nyomtatét haszndljon. gy a munkadllomdsokon dgy haszndlhatjuk a nyomtatét, mintha
az kozvetlenil a mi géplinkhoz lenne kotve. A szolgaltatishoz tartozik még egy
altalinos sorban dlldsit nyilvdntartis ami lehetdové teszi, hogy a nyomtatéra akkor is
kikiuldhessiink adatokat amikor a nyomtato éppen foglalt.

File-szerver

A nagy kapacitisu lemez a masik erdforrds, amelyet a hdldézat megoszthat. A
file-szegver dltaliban személyi szamitogép, amely a nagy kapacitasi lemezt kezeli. A
megosztis megvalosithato konyvtir, file és lemezek alapjin. Konyvtar alapjan vald
megosztasndl a felhaszndlé egy adott konyvtirhoz, file alapjan torténd megosztasndl
csak meghatdarozott file-okhoz férhet hozza.

Elektronikus posta

Egyes hidldzati operidcios rendszerek a felhaszndalok egyszerd kommunikadlasat az
elektronikus postival teszik lehetévé. Ennek a szolgdltatisnak a segitségével a
telhaszndlo lizeneteket adhat fel, i1ll. fogadhat.

Halozati névszolgaltatas

A hdlozatba bekapcsolodo felhasznidlokat és a megosztott er6forrasokat a halézati
névszolgdltatds egy-egy névvel ldtja el, melyek alapjan a felhaszndl6ék és az alkalmazdi
programok hivatkozahatnak rijuk. Azzal, hogy a neveket a megfeleld cimekre leforditja,
a hdlozati névszolgdltatds leveszi a szolgdlatkérés megvaldsitdsidhoz sziikséges helyes
cimzés gondjit a felhaszndlé vagy a program vallarél.

Osszekapesolhatésag

Az Osszekapcsolhatésig fogalma a lokdlis hdldzatban a hdlézat valamely
allomdsdnak egy a hdlézaton kivili személyi szimitogéppel pl.:telefonvonalon keresztiil
l[étesitett kapcsolatit foglalja magdaba, valamint egy vagy tobb mads hdldzattal torténd
kapcsolatot. Az egymaidssal kapcsoléddé hildzatok lehetnek azonos vagy kiilonbozd
tipusuak. Az Osszekapcsolédds megvaldsithatéd kozvetlen vagy tdvolsdgi dton is.
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A NOVELL

Az alap Advenced NetWare operdcidés rendszer szamos funkciét tartalmaz amit a
lokdlis hdlézatoknak tartalmazniuk kell. Pl.: file-megosztds, nyomtatomegosztas,
elektronikus posta, tdvoli hozzaférés. Ez a hdlézati operdciés rendszer haszndlhaté
szamos LAN-architektirdhoz.

File megosztas

A hilézatban dolgozé felhaszndlék lehetdséget kapnak a konyvtdrak haszndlatira
ill. hozzaférésére. A felhasznaldk kiilonféle jogokkal ruhdzhaték fel, melyek magukban
foglaljdk a létrehozds, torlés, megnyitds, olvasds, keresés é€s modositds jogokat. A
rendszerszoftver lehetGséget nyujt arra, hogy akdr egyetlen byte sorozatot is elzarhatéva
tegyiink. Ez a fajta 'titkolédzds' a hdlézatok esetében létfontossdgi, mert csak igy lehet
biztositani azt, hogy a felhaszndlék csak a sajit szemétdombjukon kapirgdljanak. A
felhaszndl6 egy adott file hozzdférési jellemzdit a file-attribdtumok megvdltoztatdsdaval
modosithatja. A rendszer egészére 1s vonatkozik ez az elv, csupdn az a kiilonbség, hogy
a rendszerhez tartozd fontosabb attribitumokat nem tudja mindenki dllitani.

Nyomtatatémegosztas

A nyomtatomegosztis a nyomtatdsi feladatokat sorba dllitja a nyomtatészerver
kezelése alatt. A sorkezelés lehetéségei a nyomtatdsi munka torlését, a sor dtrendezését,
a munka felfiiggesztését és folytatdsdt, a sor kiilonbdzé nyomtatékhoz valé dtiranyitasdt
jelentik.

Elektronikus postaszolgalat

A rendszer lehetdséget nyijt az elektronikus posta haszndlatdra, a felhaszndldk
kozotti lizenetek, jegyzetek, file-ok kiildésére. Ezeket a kiilonb6zd tipusa
dokumentumokat a rendszer segitségével akdr egyszerre tobb felhaszndlénak is
elkiildhetjiik. Lehetdség van arra, hogy ha levél érkezett, akkor a cimzettet a képernydn
1évo iizenettel figyelmeztessiik.

Elonyok és hatranyok

Bar a Novell nem a legjobb hdlézati szoftver, mégis nagyon hatékony, mivel
szinte a legelterjedtebb a maga nemében. Van néhdany olyan funkcidéja amivel azonban
az atlag folé emelkedik.

A felhasznalok osztalyozasa

A felhaszndldékat hiarom csoportba osztjuk:

a) Rendszergazda az dgynevezett supervisor. Az 6 hatdskodrébe tartozik minden
ami a rendszert érinti. Ilyen példdul a rendszer installdldsa, konfigurdldsa, programok
karbantartdsa és muikodtetése, a felhaszndlék jogainak megdllapitdsa. Ennek
megfelelden a supervisornak mindenhez joga van a rendszerben.

b) Operdtorok. Feladatuk a rendszer egy specidlis elemének mikodtetése.

c) Felhaszndlék. Azon személyek, akik a hdlézat szolgdltatdsait veszik igénybe
munkdjuk végzéséhez. Jogaik Ggy vannak megdllapitva, hogy munkdjukat mara-
déktalanul el tudjdk végezni, de mdasok munkdjat még véletleniil se tudjdk zavarni.

Finomitasok a jogokban

Sok szé esett mar az ugynevezett jogokrél. A rendszer e funkcidja védelmet
nyujt a felhaszndléknak mads felhaszndlékkal szemben, megakaddlyozva azt, hogy
jogosulatlanul mads teriiletére tévedve akar véletleniil is kart okozzanak. (Kivétel a
supervisor, akinek mindenhez van joga.) A felhasznaléi jogok szabdlyozhatdk a :

- bejelentkezési szabdlyok, jelszavak segitségével;

- kiilonb6z6 konyvtarakhoz tartozé elérési és kezeldi jogokkal;

- file-okhoz valé hozziaféréseket tartalmazé file attribitumok segitségével;
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Mint a tobbfelhaszndilés operdcios rendszerek dlltaliban, a Novell is rendelkezik
a jelszavak haszndlatdnak lehetdségével. Ez a gyakorlatban azt jelenti, hogy a
telhaszndlonak a bejelentkezéskor meg kell adnia a nevét (username) és a jelszavait
(password) ami alapjan a rendszer megidllapitja, hogy melyik felhaszndl6éi csoportba
sorolhato, milyen jogok illetik meg. A jelszavak természetesen titkosak, igy az
illetéktelenek szamara a belépés csak dlom marad. Azokban a hdlézatokban, ahol adott
szamu termindlra viszonylag sok felhasznald jut sok gondot okoz a termindlok igazsdgos
elosztisianak problémadja. Mivel a Novell dltaliban ilyen teriileteken keriil felhaszndl4asra
(pl.iegyetemen) ezért felmeriilt a silyozdsos, pontozdsos idéosztdis modszerének
lehetosége. A modszer lényege, hogy a felhaszndld stdtuszatél fiiggéen egy adott
pontszamot kap (adott idéegységre), amibdl a rendszer a munkdval toltott idé alapjdn
levonja a megfeleld szimua pontot. A levonanadé pontszam filigghet attél is, hogy milyen
idopontban hasznidlta a rendszert (pl.;este olcsébb lehet). A rendszer a pontszdmmal
nem rendelkezd, ily modon illetéktelen felhaszndl6t automatikusan kizédrja a
rendszerbol.

Lehetéség van a konyvtdrakndl szinte azonos jogok haszndlatdra, mint a
felhaszndaléknadl, azonban ezek az elérési jogok csak az adott konyvtarra vonatkoznak, a
telhaszndloktol figgetleniil. Azt, hogy egy felhaszndl6é egy konyvtarral mit tehet, azt a
konyvtdarra vonatkozo effektiv jogok dontik el, amik a konyvtar elérési jogok és a
kezeldi jogok é€s kapcsolatabdl adddik.

Mint mar a DOS-ban megszokhattuk, a Novell rendszerben is megtaldlhatok a
file-ok attribdtumai. A Novell-ben ezek a kovetkezdk:

-Rlead]O[nly|/R[ead |W]|rite]: a file csak olvashatd, vagy irhaté olvashaté;

-Hlidden|: rejtett file;

-S|ystem|: rendszer file;

-SHlarecable]/N[ot]Shareable: a file megosztottan kezelheté egyszerre tobb
felhaszndlo dltal, vagy sem.;

-MJ[odified]: a legutolsé mentés utin mdédosult file;

-IIndex]: a file egy adat-file index dllomdnya,;

-Elxecute]O[nly]: a file csak futtathaté programot tartalmaz;

-TIransactional]: a file a Transactional Tracking System kezelése alatt 4ll,
melynek lényege, hogy az irasok olvasdsok szdma feljegyezhetd.
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Szoftver

Bevezetlés

A Szoftver cimi fejezetben a szamitégéphez haszndlt szoftverekrdl olvashatsz.
Szé lesz segédprogramokrdél, integrdlt programokroél, grafikus programokrél,
szovegszerkesztokrdl és a Windows-rol.

A segédprogramok koziil a Norton Commander-rél, valamint kiegészitésként a
Norton Utilities-rél, az integrdlt programokon beliil a FrameWork-rdl irtunk. Olvashatsz
a CorelDraw!-rél, amely egy a Windows alatt mikodd grafikus program.

A CorelDraw! 2.00-4s verzidjat ismertettiik részletesen, mig az Gjabb verzidjarol
(a 3.00-4dsr6l) kiegészitésként olvashatsz.

A Windows-t érdemes megtanulni, mert a DOS ald késziilt programok szinte
kivétel nélkiil elkésziiltek a Windows ald is, s6t; a Windows memoriakezelése miatt
olyan programok is napvildgot ldttak, amelyeket DOS alatt el sem lehetett volna
képzelni.

Szoftver alapok

A szoftver a felhaszndld és a hardver kozotti kapcsolatot biztositja. A programozé
arra torekszik, hogy egy adott feladatot a szoftver segitségével minél gyorsabban, minél
pontosabban oldjon meg.

A jatékprogramok haszndléi kozott taldlhaték tandarok és didkok, politikusok és
katfarok, kismamadk és nagymamdk. Ez a tdg felhaszndléi kor nem véletlen, hiszen a
jatékprogramok széles skdldja vonzza a kiilonb6z6 korosztdalyokat.

A szovegszerkesztSk lehetdvé teszik a szovegek létrehozdsiat, mddositdsit,
blokkok kijelolését, mozgatisat, madsoldsdt, a formdzdst, nyomtatiast. A legtobb
szovegszerkesztGbe beépitettek néhany kiilonb6zé betdtipust is (pl.: aldhazott, ddlt,
vastag), és néhdny stiluslapot is. Kevés szovegszerkeszté megengedi, hogy grafikdkat
1s beletehessiink a szovegbe.

Az adatbdzis-Kezeld programmal adatbdzisban tudunk miveleteket végrehajtani.
Adatbdzis példdul az osztdlytdrsaid adatai. A legkisebb egység itt kiilon az
osztalytarsad neve, kiilon a sziiletési helye és kiilon az ideje lesz. Ezek lesznek a
mezdk. Egy osztdlytdrsad itt haszndlt adatai lesznek a rekordok. Két f6 miveletet lehet
az adatbdzissal végezni: létrehozdst és visszakeresést. A létrehozdskor megadjuk az
adatbdzis szerkezetét. A visszakereséskor a meglévd adatbdzisbdl tudjuk visszakeresni
az adatokat kiilonbozd szempontok szerint.

Az adatbazisok (A) tehat rekordokbdél (R) dllnak. A rekordok viszont mezdkbdl
(M). Egy mezd eléréséhez tehdt meg kell adni a rekordot és a keresett mezdt. Példdul:
Kiss Pista sziiletési hely.
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Adatbazis
Ezen az Abran

lithatd, hogy a
rekordok szerkezete
mindig azonos.

Rekord Rekord Rekord

Mezo1 | Mez62 | Mez63 | Mezdol | Mezd2 | Mez63 | Mezol | Mez62 | Mez63

Hasonlo probléma példdaul egy vallalat kiaddsdnak és bevételének nyilvantartdsa.
Itt egy tdblazatszerd dolog jon létre. Ennek egyik oldaldn a hénapok vannak felsorolva.
Felil a bevétel, a kiadds és a mult hénaprél dthozott pénzosszeg van feltiintetve. Kis
logikdval ra lehet jonni, hogy a bevételt és kiadast nekiink kell beadnunk, de az 4thozott
mennyiséget ki lehet szamitani. Erre valé a tdbldzatkezeld program. Segitségével meg
tudjuk adni, hogy a tablazat melyik pontja hogy kapja az adatokat. Példdul a februér
bevétele kézzel torténik, de a februdri datvitel a janudri bevétel és kiadds kiilonbségébdl
adodik.

A tdblazatkezeld programok tehdt elektronikus adatlapok létrehozédséra
alkalmasak. Az adatlapok oszlopokra (pl.: bevétel) és sorokra (pl.: augusztus) vannak
osztva.

Az egy oszlop és egy sor taldlkozdsdndl 1évé helyet (pl.: novemberi kiaddsok)
cellanak nevezziik. A celldkba szdmokat, karaktereket és/vagy fiiggvényeket
helyezhetiink el.

A grafikus programok képek és tervek készitésére alkalmasak. A miszaki tervezd
programokat CAD-nek (Computer Aided Design) nevezziik.

A segédprogramok az operdcidés rendszer haszndlatdt konnyitik meg. A
legelterjedtebb segédprogramok a Norton Commander + Norton Utilities.

Fontosabb dokumentum fajlok

Egy szoftver tobb fajlbol dllhat. Ezek egy része indithatd, egy része a program
toviabbi futdsihoz sziikséges. Ha tobb indithaté f4jl van, akkor nehezen donthetjiik el,
hogy melyik mire valé. Ezért valt szokdssd, hogy a programok mellé egy elbzetes
tudnivalékat tartalmazé text fajlt tesznek. A gyors megtaldlds érdekében READ.ME
(OLVASS ENGEM!!) vagy OLVASD.EL nevet adnak ezeknek. Elolvasdsukhoz
szovegszerkesztot vagy a DOS TYPE utasitdsat haszndld.

Altalanos utasitasok

Miutdn elinditottunk egy programot, legfontosabb, hogy megtudjuk, mire valé.
Ez azért sziikséges, mert el kell tudnunk donteni, hogy mit varjunk a programtél. Ezt
egyébként mar a program mellett talilhaté dokumentum fajlokbdl megtudhatjuk.

A program €s a felhaszndld kozotti kapcsolatot a parancsok, meniik, ikonok teszik
lehetévé. A parancsokat a billentyldzeten keresztiil lehet bevinni a gépbe. Ma mar kevés
programot frnak fgy, mert kezeléséhez ismerni kell a parancsokat. Ilyen program a
DOS is, de e mellé€ is irnak segédprogramokat (Norton).

Ezutin alakultak ki a mentiivezérelt programok. Ezeknél madr a felhaszndlénak
csak a menipontokbdl kell vdlasztania. A meniipontok almeniikbe vannak csoportositva.
Manapsdg mdr foleg meniivezérelt programokat haszndlnak. A menii elGhivdsdra
altaliban az F10 vagy az Alt gombokat hasznaljdk.
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A jobb grafikus lehetéségekkel egyiitt alakultak ki az ikonvezérelt programok.
Ezeknél a programokndl mar képeken dbrdzoljdk az utasitast.

A leggyakrabban haszndlt meniipont a HELP. Ebben a program haszndlatihoz
kapunk segitséget. Ezalatt a meniipont alatt taldlhaték a HELP INDEX és a HELP ON
HELP parancsok. A HELP INDEX-ben kulcsszavak szerint vannak gydjtve a help témai.

Ha olyan programot haszndlsz, amiben a munkat fdjlokban tdrolja el a program,
adltaldban fajl kezeléshez is csindlnak meniit. Ennek a meniinek a neve FILE (ki
gondolnd). A f4jl megnyitdsdhoz az OPEN-t haszndld. 4j fdjl létrehozdsa a NEW
meniiponttal lehetséges. Munkdd elmentéséhez a SAVE vagy a SAVE AS parancsokat
hasznidld. A ketté kozott az a kiilonbség, hogy 'a mdasodikndl a mar meglévd fajlnév
helyett 4j nevet lehet adni. Ha a munkddat abba akarod hagyni, de nem akarod
elmenteni, akkor a CLOSE parancsot haszndld. Ebben az esetben a program megkérdezi,
hogy elmentse-e a munkaddat.

A FILE meniiben taldlhaté az EXIT vagy a QUIT parancs, ami a kilépéshez
sziikséges. Van egy specidlis kilépési parancs, amit akkor célszeri hasznalni, amikor
csak egy kis iddre akarsz kilépni a programbél. Ez az utasitds a DOS SHELL vagy
DOS PROMPT vagy DOS COMMAND. A programba visszatérni ugy lehet, hogy az
EXIT utasitdast adjuk ki.

Kérdések:

1., Mire valé a HELP parancs és a READ ME fajl?

2., Hogyan lépsz ki egy programbdl, ha csak rovid idére akarsz kilépni?
3., Mire valé a SAVE AS?

4., Mi az EXIT és a QUIT parancs?

5., MiaSAVE AS?

6., Milyen HELP funkciockat ismersz?

Norton programok

A forgalomban 1évé Norton programok (Norton Commander, Norton Guide,
Norton Antivirus, Norton Utilities, Norton Backup, Norton Editor és Norton Desktop
for Windows) koziil a Norton Commander-rel fogunk foglalkozni, a Norton Utiulities-t
kiegészitésként taldlhatod meg.

Norton Commander

Bevezetés

A Norton Commander (a tovdbbiakban NC) egy csoddlatos keretprogram, amely
megkonnyiti a DOS kezelését. A DOS-t barmikor haszndlhatod, te dontéd el, mikor és
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milyen mértékben veszed igénybe a NC szolgdltatisait. A NC dgynevezett meméria
rezidens program, ezért miutdin elinditottdl egy programot, a NC eltinik a képernydrél,
helyet adva az elinditott programnak. Amikor kiléptél a programbdél, a NC Gjbél 1lathaté
lesz; dolgozhatsz tovabb. Ennek az egyébként kényelmes megolddsnak van egy
hatranya: mivel a NC a memériaban maradt és ‘rd’ toltotted a programodat, igy alaposan
csokkent a szabad meméria mérete (kb. 15 kB-tal). Ezért mielStt elinditasz egy
programot, érdemes kilépni a NC-bol.

D:N
Name Size Date Time Name Size Date Time
BL PSUB-DIR4|18-38-92 |12:15a|||{|RECOGN »SUB-DIR4| 2-15-93| 1:52p
DOS | »SUB-DIRH nm IH|ITEMP HSUB-DIR4| 1-07-923|12:33a
I[MUKI PSUB-DIR«4|16-17-92| 2:8%9a||||[TIPUSOK FSUB-DIR4| 2-22-93|108:38p
SCANKIT PSUB-DIR4|18-29-92 |11 :32p|||{/VENTURA PSUB-DIR4| 2-22-93110:38p
TEMP PSUB-DIR4| 2-86-93| 2:12a |HIN9PPS FSUB-DIR4|168-26-92| 4:85a
TP60O »SUB-DIR4|18-17-92| 2:11al|||YINDOUS PSUB-DIR4|16-26-92| 3:34a
TUGA PSUB-DIR«4|18-28-92| 2:28a
USERS PSUB-DIR4|18-19-92 |11 :56p
autoexec bat 256 | 2-87-93|168:49p
config sys 333 2-22-93|11:16p
DOS PSUB-DIR4 18-17-92 2:26a||||RECOGN »SUB-DIR4 2-15-93 1:52p

C:N>
11&3?- PMenu  EkNiew [EEdit E¥Copy E3RenMoulrdMkdir KiDeleteIPullDn@UQuit |

Programok clinditasa, midveletek a fajlokkal

Mint midr emlitettem, a NC elhagyadsa nélkiil is el tudsz inditani programokat. Ezt
megteheted az egérrel, de billentyizettel is. Egérrel a bal gombot kell haszndlnod: ha
egyszer kattintasz rd a fijl nevére, akkor rdviszed a kurzort; ha viszont gyorsan kétszer
kattintasz rd, akkor elinditod.

Haszndlhatod a DOS-t is programok futtatisdhoz: a képernyd aljan az utolsé
elotti sor egy majdnem tires sor: ide a DOS parancsokat lehet beirni (ez nem olyan
kényelmes, de néha muszdj). Igaz, hogy DOS parancsot irtdl be, de ett6l még ugyanigy
a NC alol inditottad el, mintha egérrel vagy a kurzorral tetted volna. Ezt a sort
szerencsére csak akkor kell haszndlni, amikor egy program elinditdsdhoz tobb
paraméterre van szikség. A gyakran haszndlt programokat be lehet irni a NC meniijébe
(User Menu - F2), és ezek utin nem kell mindig megkeresni a program inditéf4jljat,
elég ha kétszer rikattintuk a meniiben a kivant tfajlra, és Hopp!, elindul.

Szerencsére a NC készitéi nem elégedtek meg ennyivel, ezért a NC két ablakdban
lévo fdjlokkal sokféle miveletet végezhetsz: megnézheted a tartalmat (View - F3),
irhatsz bele (Edit - F4), dtmasolhatod (Copy - F5), dtnevezheted (RenMov - F6),
letorolheted ‘Gket’ (Delete - F8), megvdltoztathatod az attribitumat (Files - legordiilé
meniik). Nemcsak a fdijlokkal tudsz miveleteket végezni, hanem a konyvtarakkal is.
Létrehozhatsz (MkDir - F7), dtnevezhetsz (RenMov - F6), torolhetsz (Delete - F8)
konyvtdarakat (ez utébbit csak akkor, ha nincs benne egy fajl sem).
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Menii

A miveleteket hiromféleképpen végezheted a fdjlokkal, a konyvtdrakkal és a
meghajtékkal: haszndlhatod a képernyd legalsé sordban lévé meniit, haszndlhatod a
legordiilé meniit (F9) és haszndlhatod a DOS parancssort is. Ebben a fejezetben az also
meniisort targyaljuk. Ezeket a miveleteket a billentyldzet funkciégombjaival érheted el,
vagy haszndlhatod az egeret: kattints a kivdlasztott meniire.

Help

Help (F1 billentyd): ezzel a funkcidval segitséget
kérhetsz. A segitségben minden benne van, amit ennek a
programnak a kezeléséhez tudni kell. Egyetlen hibdja: a
program készit6i véletleniil angolul irtdk meg (az angol
csak az angolul nem tudéknak okoz gondot, széval ez nem
is igazi hiba).

User Menu

Ezzel a funkcidval a sajat legtobbszor haszndlt programjaidat tudod elinditani. A
NC legordiilé meniijébdl érheted el, vagy az F2 funkciégomb lenyomaidsdval (vagy az
egérrel, lasd Menii): ha a legordilé meniit vialasztod, akkor a Files menire kell
kattintanod (Files). Utdna az almeniipontok koziil az User Menu-t kell vadlasztanod.
Ekkor eldjon egy ablak, ahol fel van sorolva néhdny program. Ezek kozil kell
kivalasztanod a neked kell6t. Ezt is hiaromféleképpen teheted meg: billentylzettel, a
fel- és lefelé mutaté kurzorgombokkal vagy a program elé irt betd egyszeri
lenyomadsdaval a billentyldzeten. Egérrel a program nevének sordra kell kattintanod
gyorsan kétszer. Miutdn kiléptél az elinditott programodbdl, az NC jelentkezik be ujra,
ezzel az ablakmeniivel.

View

Ezzel a funkcidéval egy fajl tartalmdt tudod megnézni
anélkiil, hogy elinditandd azt. Miutan elinditottad ezt a
meniipontot - az eldz6ekhez hasonléan -, letorlédik a képernyd,
és megjelenik a f4jl tartalma. Ha ez a f4jl egy elindithaté pro-
gram, akkor (kivétel .BAT) kiilonb6zé ASCII kddokat latsz.
Néha még az el nem indithaté fdjlokat sem tudod elolvasni:
ezek a futtathaté programokhoz kapcsolédnak, és csak a gép
tudja ezeket a fdjlokat ‘elolvasni’. Az alsé meniisor ilyenkor
megvaltozik: az F1 gombra marad a Help, az F2 gombra Un-
wrap/Wrap felirat lesz kiirva, az F3 gomb nem mikodik, az F4
gombra Hex/ASCII szoveg irédik ki, az F5 és az F6 nem
muikodik, az F7 Search, az F8 Viewer felirata lesz, az F9 nem
mukodik és az F10 tovdabbra is Quit marad.

Az F2 gombbal ilyenkor azt dllithatjuk be, hogy a =
szoveget 80 karakter hosszan ldssuk (Wrap), vagy teljes hossziban (Unwrap). Ha a
teljes hosszt vdlasztottuk, akkor a jobbra és a balra mutaté kurzorgombokkal nézhetjiik
meg a fdjlt, vagy az egérrel a képernys kozepén a jobb vagy a bal oldalra kattintunk a
bal gombbal. Ha a fdjl nem fér ki egy képernydre, akkor a fel- és lefelé mutatd
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kurzorgombokkal tudod gorgetni a képernyot. Egérrel a képernyé masodik és utolsd
elotti sora kozé kell kattintanod. A bal felsé sarokban ez van kiirva: Text View: [a f4]l
elérési utja] Col 0 [a fdjl hossza] 100% (hol tartasz a fajlban). Ezek koziil a Text
View (lisd késobb az F8 funkciondl), a Col 0 (Column = oszlop sz6 roviditése) és a
100% (hol tartasz a fajlban) szokott megvaltozni.

Az F4 billentyuvel azt dllithatod be, hogy milyen formdatumban ldsd a f4jlt. A két
lehetoség: Hex és ASCII. Ha a Hex van bedllitva, akkor a jobb oldalon a f4jl karaktereit
litod, mig a bal oldalon a karakterek hexadecimalis értékeit. Ha az ASCII van beallitva,
akkor csak a fdjl karaktereit latod, az értékiiket nem.

Az F7 billentyd hatdsdra egy ablak jelenik meg, ahol iiresen van hagyva egy sor.
Ide a keresendd szot, mondatot, karaktert irhatod be. Az Enter gomb megnyomadsa utén
elkezdi az elobb beirt szoveget keresni a fdjlban. Minél hosszabb a fijl, anndl tobb
ideig keres. Ha taldlt, akkor a keresett szoveget kiemelten irja 4t. Ha nem taldlta meg a
szovegedet, akkor angolul értesit.

Az F8 billentydvel a kilonbozoé szovegszerkesztok dltal létrehozott f4jlokat is
megnézheted, anélkiil, hogy azt a szovegszerkesztot elinditottad volna.

Az F10 billentydvel kiléphetsz, miutin megnézted, mi van a fajlban.

Edir

Ez a tfunkcid egy kezdetleges szovegszerkesztd, amellyel
kisebb (kb. 26 kB-o0s) fdjlokat szerkeszthetsz 4dt. Ezt a
szovegszerkesztot kicserélheted a sajat kedvenc szerkesztddre
(Options - legordilé mentik). Itt a képernyd tetején a bal
oldalon a fijl elérési atjiat lathatod, mellette a sor €s az oszlop
szamat, ahol a kurzor all, ezek mellett a még szabadon
telhaszndlhaté helyet, és végil annak a karakternek az ASCII
kédjat, amelyiken a kurzor dll. A Shift és az F4 billentyd
lenyomasdra egy 0j fajlt tudsz kezdeni.

Itt a szovegszerkesztében az F1 billentydre szintén
segitséget kapsz.

Az F2 funkciégombra el tudod menteni a fdjlt a lemezre.

Az F7 gombra az el6z6 fejezethez hasonldéan egy karaktert, szét vagy egy
szoveget kereshetsz a fajlban.

Az F10 gombra kiléphetsz a szovegszerkesztobdl (természetesen az eldzGekben
leirtak az egérrel is elérhetdk).

Copy

A NC e funkcigjaval egy fajlt vagy kivadlasztott fajlokat
tudsz dtmaisolni egyik konyvtirbol a masikba. Ha az egyik fdjlra
raillitod a kurzort (billentydzetet vagy az egér bal gombjat
haszndlva) és lenyomod az F5 funkciégombot, akkor eldjon egy
ablak, amelyben ki van irva az idtmdsolandd fajl neve és - ha a NC
jobb (vagy a bal oldaldn; attél fiigg, hogy melyik oldalrél akarsz
misolni) egy masik konyvtiar van megadva - egy elérési ut. Ha ez
az it neked nem felel meg, akkor ezt 4t kell irnod. Miutdn megvan,
le kell még nyomnod az Enter-t és (a fdajl hosszatél fiiggden tobb-
kevesebb 1do ulatt) a fdjlt dtmdsolja az egyik konyvtdarbél a
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madsikba. Tobb fdjlt az egér jobb gombjdval vagy a billentydzet Ins (Insert) gombjdval
jelolhetsz ki. Ilyenkor a NC a f4jlokat egymas utdn dtmadsolja, amig kész nem lesz vagy
meg nem 4allitod (Ctrl + Break, Ctrl + C, ESC).

RenMov

Ennek a funkciénak a jelentése dtnevezés vagy
mozgatds (az angol RenMov Rename or move szavakbdl).
Tehdt ezzel a gombbal f4jlt vagy konyvtdrakat tudsz
dtnevezni vagy fdjlokat tudsz dtvinni egyik konyvtdarbdl a
masikba (ez nem azonos a masoldssal, mert csak az atvitt
fajl fog létezni, az eredeti nem!). Ha egy fajl van kijeldlve
vagy csak rajta 4ll a kurzor, akkor eldontheted, hogy
dtnevezni akarod vagy 4dtmozgatni. Ha tobb fdjl van
kijelolve, akkor csak dtmozgatni tudod (az osszes fdjlt a billentytdzet sziirke + gombjaval
tudod kijeldlni, az osszes fajlt kijeloletlenné tenni a sziirke - gombbal). A konyvtdarakat
csak atnevezni tudod, és azt is csak egyesével. Miutin megnyomtad az F6 gombot, egy
ijabb ablak jon elé. Ebbe az ablakba - gy mint a mdsoldsndl -, be kell irnod azt az
elérési utat ahovd a fdjlt vagy fdjlokat mozgatni akarod. Ha az dtnevezést vilasztottad,
akkor ide nem elérési utat, kell irnod, hanem azt a konyvtdarnevet vagy fdjlnevet amivé
at akarod nevezni a konyvtarat vagy a fdajlt. Mint a madsoldsndl, itt is ha a kivant
konyvtarban mar létezik(nek) a fajl(ok), akkor a program megkérdezi, hogy rd akarod-e
venni az 4j fajlt a régire.

MkDir

Ezzel a funkcidéval egy konyvtarat hozhatsz létre. Miutin lenyomtad az F7
gombot, megjelenik egy ablak, amibe neked be kell irnod a konyvtiar nevét (max. 8
karakter hosszu lehet, de ha a név utin pontot teszel, akkor még hirom karaktert is
beirhatsz, mintha kiterjesztés lenne).

Delete

Az F8 Delete gombbal egy fijlt, egy konyvtarat

r \ ik | ik
vagy kijelolt fajlokat tudsz letorolni. Ha csak egy f4jlt TC)%LES TORL  TORES
akarsz letorolni, akkor nem kérdez meg semmit, hogy - : ol
akarod-e vagy nem,; letorli (vissza lehet dllitani [Norton TDRLE'“S :[bm‘i TOD‘LES
Utilities]). Ha egy konyvtdrat akarsz letordlni, akkor TQQLES RLES "RSQLE
szintén ugy csindlja, mint az egy fdjl torlésénél Tﬁ ! Tﬁ w3 ;
(konyvtdrat is vissza lehet dllitani, ldsd Norton Utili- RLES l N TOQLES TOE
ties): kérdés nélkiil letorli. Kivétel persze, ha a \ e o
letorlendé konyvtdar nem iires: ebben az esetben eldbb a TORLE'_S J&LES TbQLQS
benne 1évé fdjlokat kell letordlni. Tobb f4jl letorlése or L 750&‘5
esetén mar 6vatosabb: visszakérdez, hogy biztos vagy-e {_ )
benne. Ennél a funkciénidl is (és a Copy, RenMov, Delete-nél is) el tudsz érni fajlokat
anélkiil, hogy belépnél abba a konyvtarba, ahol az a fdjl talalhat6. Ezt a funkciét a
Shift + F8 (mdsoldsndl a Shift + F5, mozgatdsndl a Shift + F6) gombokkal érheted el.
Ekkor egy olyan ablak jon eld, amibe a torlenddé fdjl nevét kell beirni, elérési uttal
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egyiitt. (Mdsolasndl el6szor a mdsolandé6 f4jlt kell beirni (elérési idttal egyiitt), utdna
pedig azt, hogy hova akarod madsolni a fijlt; mozgatdsndl ugyanigy kell eljarni, persze
itt masolds helyett mozgatast kell érteni.)

PullDn

Az F9 gombbal érheted el ezt a funkciét, vagy idgy, hogy a
legordiilé meniire kattintasz egyet az egér gombjdval. Ezt a funkciét a
Legordiilé meniik fejezetben taldlhatod részletesen.

{ )(D D’ Quit
Faa Az F10 billentyd hatésara kiléphettek ebb6l a programbél (nem érdemes).

Legordiilé6 meniik

Legordiilé menii

Az elnevezés az angol Pull Down (lehizhaté) sz6bél ered (van rd maésik kifejezés
is: redény menii (Brrr..). Ezek a meniik az F9 billentyd lenyomdsara aktivizdl6édnak, de
ugyanigy mikodnek akkor is, ha az egér bal gombjdval egyszer rédkattintunk a menii
szovegére. Néhdny almeniipontot gy is elérhetiink, hogy lenyomunk egy billen-
tydkombinaciét (pl.: Shift F9 - Save setup), ezeket a gombokat majd a funkciéjdnak
ismertetésénél taldlhatod meg.

Left

Ebben a részben a bal oldali ablakra vonatkozé bedllitdsokat olvashatod.

Brief - ha ezt a pontot vilasztod, akkor csak a fdjlnevek és a kiterjesztéseik
jelennek meg, de hirom oszlopban. igy tobb fdjlt tudsz egyszerre megnézni, nem kell
hozza keresgélni sokdig. Ezt a pontot a ‘b’ betd lenyomasdval is elérheted (amennyiben
a Left menii le van engedve).

Full - ez a pont a fdjlneveket, a kiterjesztésiiket, a hosszukat (konyvtirak esetén
a SUB-DIR vagy az UP-DIR feliratokat), a keletkezési (vagy az utolsé viltoztatdsi)
datumukat és idejiiket irja ki a képernydre. Ezt a pontot, ahogy az elébb, az ‘f’ betiivel
is eléhozhatod.

Info - ez a pont a jobb oldali ablakrél ad informdéci6t (teljes kapacitdsdt, a még
szabad helyet). Ehhez a ponthoz az ‘i’ betit haszndlhatod.

Tree - ez a pont szintén a jobb oldali ablakhoz kapcsolédik: a konyvtdrakat
fadgszerden mutatja meg, amelyben mozogni is tudsz a konyvtdrak kozott a
kurzorgombokkal. Elég kétszer a kivdnt konyvtdarra kattintani az egérrel, és a jobb
oldalon meg is jelent a konyvtdr tartalma. Ehhez a ponthoz az ‘t’ betidt haszndlhatod.

Quick View - ez a funkcid letorli az ablakot a bal oldalon, majd miutidn
rikattintottidl az egér gombjdval a kivant fdjlra, a f4jl tartalma megjelenik a bal
ablakban. Ez kiilonosen akkor hasznos, ha egy szovegfijlt keresel, de nem tudod a
nevét, és nem akarod elinditani a szovegszerkeszt6t. Ehhez a ponthoz a ‘v’ betit
haszndlhatod.

Link - ezzel a funkciéval két szamitégépet lehet 6sszekapcsolni. Ehhez a ponthoz
a 'k’ betdt haszndlhatod.

On/Off - ezzel a funkcidval ki-be kapcsolhatod a bal oldali ablakot. Ehhez a
ponthoz az ‘o’ betit vagy a Crtl-F1 billentyidket haszndlhatod.

A kovetkezd ot ponttal a fdjlok kiirdsi sorrendjét tudod megviltoztatni:
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Name - névsorban (‘n’ beti);

Extension - kiterjesztések szerint (‘x’ beti);
Time - keletkezési idd szerint (‘m’ betid);
Size - méretiik szerint (‘s’ betid);

Unsorted - sorrend nélkiil (‘u’ betd).

Re-read - ha idékozben vdltoztattdl valamit a konyvtarban, akkor nem biztos,
hogy mar ki van irva. Ha nincs, akkor haszndlhatod ezt a funkciét (‘r’ betd vagy Crtl-
R).

Filter - itt kivdlaszthatod, hogy milyen fajlok keriiljenek kijelzésre (1’ betd).

Drive - itt kivalaszthatod, hogy melyik meghajtét akarod haszndlni (‘d’ betd
vagy Alt-F1).

— ERN
Name Size Time Name Size Date Time

BL »SUB-DIR4|18-38-922|12:15a||||]RECOGN FSUB-DIR«| 2-15-93| 1:52p

»SUB-DIR«|18-17-92 | TEMP FSUB-DIR4| 1-87-93|12:33a
MUKI B8%al||ITIPUSOK FSUB-DIR«| 2-22-93|18:38p
SCAN H1:32p||||[VENTURA FSUB-DIR4| 2-22-93]|18:38p
TEMP —— Drive letter 9:12al|||{HINAPPS FSUB-DIR4|1680-28-92| 4:85a
TP68| Choose _drive: 2:11al||{|{WINDOWS pSUB-DIR4|18-28-92| 3:34a
TUGA n i D 2:28a
USER 11:56p
auto ——1 O = 49 D
config sys 333| 2-22-93|11:16p
DOS SUB-DIR4 18-17-92 2:26al||||RECOGN »SUB-DIR4 2-15-93 1:52p

CiN>

flicfc [PRight Elicw. REdic. 1§  RFina EHiccroRlEGA Lofliree |

Files

Ebben a meniiben az elsé nyolc és az utolsé funkcié madr ismerds lehet, ezeket
nem targyaljuk Gjra. A négy 4j pontot alibb olvashatod.

File attributes - (‘a’ betd) ha a kurzor egy fdjlon dll (nem egy konyvtdaron),
akkor annak a fajlnak megvadltoztathatod a tipusat: csak olvashaté (read only), rejtett
(hidden), rendszer (system), arhiv (archive). Ezek koziil az elsé hdarom kiilonleges: a
csak olvashat6é és a rendszer tipusu fdajl amikor le akarjuk torolni, még visszakérdez,
hogy valoban komolyan gondolod-e a letorlését. Ez azért fontos, mert igy elkeriilhetd a
védett fajlok véletlen letdorlése. A rejtett fajlt csak akkor ldtjuk, ha a Configuration
meniipontnal bedllitjuk a Show hidden files gombot ‘be’ dlldsba.
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D=\
Name Size Date Time Name Size Date Time

BL FSUB-DIR«4|18-30-92 |12:15a||||RECOGH »SUB-DIR<4| 2—15-93| 1:52p
DOS FSUB-DIR«4|18-17-92 | 2:26al||ITEMP »SUB-DIR«4| 1—-87-23|12:33a
|MUKI FPSUB-DIR«4|18-17-92]| 2:8%2al|lITI PUSOK »SUB-DIR<4| 2-22-93]18:38p
SCANKIT SUB-DI —DIR<4| 2-22-93]1168:38p
TEMP SUB-DI Attributes —DIR«4|18-280-92]| 4:085a
TP68 FSUB-DI Change file attributes for —DIR4|18-28-92 ] 3:34a
TUGA »SUB-DI “autoexec .bat"’
|USERS »SUB-DI

[ 1 Read only
config sys v [x]1 Archive

[ 1 Hidden

[ 1 System

[ Cancel 1

autoexec . bat 256 2-87-93 18:4%9p||||RECOGN »SUB-DIR4 2-15-93 1:52p
C2\D>

tlHelp Brdenu BN iew JEIFdit ECopy EdRenMouviidtkdir WDeleteliPul 1D0EERT Wit |

Send files - ezzel a funkcioval ('s’ betd) fdjlokat kiildhetiink at a masik
szamitogépre (ha 0ssze vannak kapcsolva).

Select group - (‘g’ betd vagy az un. szirke plusz (+) gomb a numerikus
billentyilzeten) ezzel a funkcidval a fdjlokat csoportosan kijeldlhetjiik (csak kiterjesztés
szerint). Ha csak néhdany kilonbozdé fijlt akarunk kijelolni, akkor az Insert gombot kell
haszndlnunk.

Unselect group - (‘n’ betli vagy a numerikus billentydzeten 1évé minusz (-)
gomb) ezzel a funkcioval a kivilasztott fajlokat kividlasztatlannd tehetjiik.

Commands

NCD Tree - ('n’ betd vagy Alt-F10) ezzel a funkciéval egy ablak jon el6, amiben
egy fastruktird)a konyvtirrendszert ldathatsz. Itt konyvtdrat vdlthatsz, dgy mint a Tree
meniipontban.

Find file - (*f’ beti vagy Alt-F7) ezzel a meniponttal egy fajlt kereshetsz az
aktudilis meghajton.

D:N
= Name Size Dgte l Time I Name Size Date Time
S5 P
D a
a P
S 1]
T a
T a
T a
Iy s
: a
Pi
o £
P
Ci\
illeft QPRight BKlNiew. IEIFdic. . Y N3  WFind EHistrvlJEGA Lnlilree |
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History - (‘h’ betd vagy Alt-F8 vagy Ctrl-E) ezzel a meniiponttal az eddig DOS-
b6l kiadott parancsaidat hivhatod el6. A megjelend ablakban elég, ha kétszer
rakattintasz a kivdnt parancsra és azt a gép Gjbél végrehajtja.

EGA lines - (‘e’ betd vagy Alt-F9) ezzel a funkciéval tobb adatot irathatsz ki a
képernydre, mivel a karakterek kisebbek lesznek (ezt a funkcidt csak EGA és VGA
képernydn haszndlhatod).

Swap panels - (‘s’ betd vagy Crtl-U) ezzel a meniiponttal a jobb és a bal oldali
ablakokat cserélheted fel.

Panels On/Off - (‘p’ betd vagy Crtl-P) ezzel a funkciéval az éppen nem aktudlis
ablakot tudod kikapcsolni.

Compare directories - (‘c’ betd) ezzel a funkcidéval két kdnyvtdrat tudsz
Osszehasonlitani. Ez csak a kiilonb6zd fdjlokat vdlasztja ki.

Send/Receive mail - (‘r’ betl) ezzel a meniponttal iizenetet kiildhetsz a masik
gépnek, vagy visszakeresheted a hozzad kiildott iizeneteket (ennek feltétele, hogy a két
gép Ossze legyen koétve).

Commander mail - (‘1’ betd) ez a funkcidé a postizo funkcio.

Menii file edit - (‘m’ betdi) a Norton Commander elinditisakor megjelené meniibe
beirhatod a programokat, igy két egérgomb kattintassal elindithatod a programot.

Extension file edit - (‘x’ betli) megadhatod a gépnek, hogy bizonyos kiterjesztésa
fajlokat mivel egyiitt inditson el (pl.:ha van egy Word szovegfdjlod, akkor az
automatikusan elindul a Word programmal egyiitt, miutdn kétszer rdkattintottdl a
szovegfijlra).

Options

Configuration - (‘c’ betd) ezzel a funkcidéval bedllithatod, mennyi idé milva
dlljon pihentetd moédba a képernyd, ldthatéak legyenek-e a rejtett fajlok, stb.

ganel options o
how h:ldden files

-=_

1 HMenu JENiew JEIFdit ECopy EdRenMoulydkdir JiDeleteRPullDnBliQuit |

Editor - (‘e’ betd) itt bedllithatod, hogy az F4 billentyd hatdsira a Norton
szovegszerkesztdje jelenjen-e meg, vagy egy altalad kivalasztott.
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Auto menus - (‘a’ betld) ezzel a meniiponttal azt dllithatod be, hogy amikor
elinditod az NC-t eldjojjon-e a menii ablak a programjaid nevével. Ez is mint az aldbb
lathaté 6t meniipontndl, akkor van engedélyezve, ha a meniipont eldtt egy gydkjel van.

Path prompt - (‘p’ betl) ezzel a meniiponttal a DOS parancssorban 1évé konyvtar
elérési utat tudod eltiintetni, vagy ha nincs ott, eléhozni.

Key bar - (‘k’ betd vagy Crtl-B) itt a legalsé sorban 1évé meniit tudod eltiintetni,
vagy eléhozni.

Full screen - (‘f’ betd) ezzel a funkcidval teljes képernydssé teheted a NC-t,
vagy ha teljes képernyon van, akkor félképernydssé kicsinyitheted le.

Mini starus - (‘m’ betd) az ablakok alsé sordban lévd kijelzdt tiintetheted el,
vagy hozhatod elg.

Clock - (1" betd) a jobb felsé sarokban 1évd 6rat tudod eltiintetni, vagy eléhozni.

Save setup - ('s’ betld) a Configuration meniiben bedllitott pontokat tudod
elmenteni.

Right

Itt nem sok uj funkciot lehet felsorolni, a legtobbet mar elolvashattad a Left
menipontnal. Itt csak a vdltozdsokrol lesz sz6.

On/Off - ext a funkciét itt nem a Ctrl-F1 gombbal hivhatod el6, hanem Ctrl-F2-
vel.

Drive - itt ugyanigy valaszthatsz meghajtét, de az Alt-F2-vel.
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Framework

Az integralt programcsomag elénye

A Framework egy integrilt programcsomag. Amelynek eldnyeit akkor tudod
kihaszndlni, ha kapsz példaul egy olyan feladatot, hogy készits kimutatdst- tiblazatos
formdban -osztdlytarsaid tanulmdnyi eredményérdl é€s irj hozza parsoros értékelést.

Ehhez a Framework haszndlata nélkiil el6szor készitened kellene egy tdablazatot
egy tabldzatkezeld programmal. Majd eld kellene venned egy szovegszerkeszt(
programot, amiben megirhatod azt a parsoros szoveget (amit a tibldzatkezel6ben nem
tudndl).Bonyolult és faradtsigos a feladatot igy megoldani, mert két program alapos
ismeretén kiviil tobb idédbe keriil, mintha ezeket egy program keretein beliil végeznéd
el.

Tehat sziikséged van egy olyan programra, ami egyszerre tud példaul tiblizatot
is késziteni és bele is tudja ezt illeszteni egy szovegkornyezetbe ugyanazon programon
beliil. Ezt valésitja meg az integrdlt programcsomag, igy a Framework is.

Felmeriilhet benned ama koltdi kérdés, hogy akkor minek vannak még egyaltalan
kiilon tdbldzatkezeld, szovegszerkesztd, adatbdazis-kezeld programok?! Ennek az a
magyarazata, hogy ha az integrdlt programcsomag egyetlen szolgdltatisit akarod
kiragadni a tobbi koziil, akkor azt az arra specializdlt programban jobban meg tudod
oldani. Példdul ha csak a Framework szévegszerkeszt§jét akarod haszndlni, akkor hamar
megkotottnek éreznéd magad, mert meg sem kozeliti a WORD szines lehetdségeit.
Mihelyt viszont Osszetettebb feladatot kell megoldanod, akkor madr az integralt
programcsomagok haszndlata keriil el6térbe.

A kezddk és haladdék szdamadra is nagyon jo ez a program, mert kdonnyen
kiismerhetd, logikus felépitési €s van magyar vdltozata is. Mar kis tuddssal és némi
gyakorldassal nagyon érdekes dolgokat tudsz majd csindlni. Az a legjobb, ha nem csak
azokat a lehetdségeket valositod meg, amit itt leirunk, hanem minél tobb sajat otletet is
kiprébdlsz. A program vilaszol és informadl téged, csak figyelned kell a munkateriilet
aljan 1évQ sdv kozépso részét (mert ez harom részre van osztva két fliggéleges vonallal)
vagy a legalsé sort.

Ha ez a par szavas informdciéo nem elég, akkor csak az FI1 billentydt kell
lenyomnod, és madris bévebben olvashatsz réla, ez a HELP. Kellemes dolog, hogy ez a
szolgdltatds nem olyan, mint egy konyv, amiben folyton mindent keresni kell, hanem
ezt a keresést a szamitégép végzi. A képernydn kis vonallal, Gdgynevezett kurzorral
jelolt témardél ad bévebb informdcidét. A kurzor a billentydzetrél nyilakkal (fel, le,
jobbra, balra) mozgathaté a képernyén. (Ezzel mutathatjuk meg a programnak, hogy
hol vagyunk és mit akarunk csindlni).

A program inditasa
A Framework inditdsa rendkiviil egyszerd. A gép bekapcsoldsa és bejelentkezése,
(ami dltaldban C> alakban torténik ,a C betd helyett mds betd is dllhat) utdn a kovetkezd

a feladatod, hogy utasitdst adj a Framework betdltésére, amely a program nevének
roviditésével torténik. Tehdt ird be: FW, és nyomd le az ENTER-t. Az ezutdn megjelend
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képernyon ldathatod a Framework feliratot.Ezutdn madr csak a program utasitdsait kell
végrehajtanod (vagyis egy szdveg megjelenése utin ENTER-t iitni). Es ha a program
utasit rd, még az ESC-et is. Es mdris a rendelkezésedre dll a Framework.

A legelsé sorban szavakat latsz. Ezeket fogjuk meniipontoknak, az egész sort
pedig meniinek nevezni. Ez a hely, ahol a programban haszndlhaté legdltalanosabb
bedllitdsok €s utasitisok vannak. Az UJ meniipont el6hivdsakor ezt liatod:

Ures 7 Szdveqg keret

Tablazat (szdamolotdbla)
Adatbazis

Oszlop—/Mezdszam {58}
Sor—/Rekordszam {188}
Mezd Oszlop hozzdaddsa £1)
Rekord- Sor hozzdadisa 1

Def inidlas (Makro/Révidités)

Ugvanigy a képernyd aljan is lathaté egy csik, ami hdrom részre van osztva. Ezt
allapotsornak hivjuk, az alatta 1évo sorban olvashatod azokat az iizeneteket, amelyeket
a gép ad szamodra (ez taldlhaté kozépen, a masik két résszel késébb foglalkozunk).

Az igazin érdekes rész a képernyd kozepén taldlhaté, az a mi munkateriiletiink,
ami egy irdasztalra hasonlit. Madris otthonosabban érezheted magadat, ha nemcsak latod,
hanem ki 1s probidlod ezeket a teriileteket. E16szor is el kell jutnod a kiszemelt helyre,
példiul a mair emlitett meniibe (legfelsd sor). A kozlekedéshez billentyidket kell
lenyomnod, ebben az esetben példaul az INSERT gombot.

Be gez Keret

Normal
-— Vastag
—-— Aldhazott

| —— Do&lt
E Minden naiébetﬁ I Athazott (térslt)
; Kezdé nagybetd Rendezés balra

—— Igazitds jobbra
—-— Felsd index —— Szélekre igazitas
—— Alsod index —— Kbzépre igazitas
Tabuldtor mddositas Balmargd {8}
—= Uonalzd Jobbmargo {65}
Uj szakasz bekezdése {8}
—— Roviditések bovitése Tabulator {5}
Sortéuolség - 1
i Egyeb.-beallitasok :
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Itt mar nemcsak egy meniisort ldatsz, hanem egy alatta 1évé téglalapot is, amiben
kiilonb6zd szavak vannak. Ezt fogjuk almeniinek nevezni, mert a meniisorban taldlhatd
szavak mind egy-egy csoportot jelolnek. Ezeket a szavakat fdmeniipontoknak hivjuk.
Ha kivdlasztasz egy fomeniipontot, akkor megjelennek a csoport tagjai egy téglalapban
felsorolva (vagyis az almenii). Prébaljuk ki, hogy ez a tobbi meniipontndl is igy van-e.
Ehhez Gjabb billentyldlenyomas sziikséges, mégpedig a nyilakat dbrdzolé gombok koziil
a jobbra mutatét, vagy ha visszafelé akarsz haladni, akkor a balra mutaté nyilgombot
kell megnyomnod. (Ha a végére értél, akkor ugyanezt a gombot kell lenyomnod, és
akkor a sor elejére ugrik).

Most probdld ki a lefelé nyilat, és akkor megldathatjuk, hogy a kovetkezd sort
emeli ki, ismételt lenyomadsakor a kovetkezdt, a legaljan pedig, ha djra lenyomjuk ezt a
gombot, ujra a tetejére ugrik, és kezdhetjiik elolrél a mdveletet. A 1épkedés kozben
nézd meg a képernyd legalsd sordt! Itt némi ismertetést taldlsz az aktudlis (vagyis
kiemelt) almeniipontrél. Préobdljuk ezt is végig minden meniipontndl. Ha nem a
kovetkezd sorra akarsz ugrani, hanem az eldzdre, az is megvaldsithaté. Csupdn a felfelé
mutaté nyilat kell lenyomni. A meniib6l az ESC billentydvel (bal legfelsd), vagy a
sziirke minusz gombbal (a jobb oldalon a legfelsd, a LED-ek alatt) lehet kijutni.

Ismerkedjiink meg egy tGjabb gombbal, amelynek segitségével vagy az eszkoztar
felirat, vagy a <A:> és <C:> (ilyen mas betidkkel is szerepelhet <D:>) kozott
kozlekedhetiink. Tehdt nyomjuk meg a Scrool Lock-ot, majd vagy a lefelé, vagy a
folfelé nyilgombot, €s ldathatjuk, hogy mindig valt a fényesen vildgité teriilet. Most
prébdljuk ki ezt is. Ldathatjuk, hogy a téglalapok koziil egy mindig mds szindvé valik.
Ebbdl tudhatjuk, hogy most éppen hol tartunk. Példaul:

<TP6>
<GMOUSE>
<TC>

<DISKDUP>
<{PRINTAP>
<NU>
<INDY4>
<AMIGA>

> <NC>

> <DOS>
CONFIG.SY¥S
AUTOEXEC . BAT
LPPT1
AUTOEXEC .OLD
CONFIG.OLD
TUGACRTC .S¥S

Némi gyakorlds utdn elmondhatod magadrél, hogy az irdasztalon szinte minden
helyet el tudsz érni. A legalsé sorban csak a gép beszél hozzad, oda csak & irhat.
Egyetlen hely van még, ahova praktikus, ha el tudsz jutni.

El6sz6r a mar ismert médon menj fel a meniibe, és 4l1j rd az iij meniipontra. Az
ekkor megjelend csoport tagjai koziil vdlaszd ki az iires/szovegkeret meniit. vagyis dllj
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rda, és nyomd meg az ENTER gombot. Ezutin megjelenik egy négyszog, mely egy
ablakhoz hasonlit, ezt keretnek fogjuk nevezni. Ezzel mdr 1étre is hoztdl egy keretet, és
ott dllsz a keret bal felsé sarkdban a kurzorral, vagyis itt:

Ez a Te sajdt szovegkereted. Tehdt ha egyet mar meg tudsz csindlni, akkor tobbet
is, €s ha valamibdl tobb van, vagy késébb haszndlni akarod, akkor valamivel meg kell
kiilonboztetni. Erre a legalkalmasabb az, ha nevet adsz a keretednek. Ehhez semmi
mist nem kell tenned, mint beirni a nevét. Példiul a sajat keresztnevedet. Viszont
fontos, hogy figyelj arra, hogy ne haszndlj egy nevet tobbszor. Ezutdn nézz szét tjra a
képernyon. Ha tligyes vagy, rogton felfedezel egy ujabb téglalapot a képernyd legalsé
sarka felett jobbra, amiben a sajat neved taldlhaté, vagy az a szd, amit rairtdl a
keretedre. Tobb keret esetén ezt Idtod:

U.j

ikon Nyomtat

Alk Lemez

[Szoveg keret]
[Vazlat keret]——————————————————————————————————————————————————————q
[Szamolotabla kepetl,morerivvorsorneonoreoooesormnvnen monon--vvn0080en” ”n”iA An---—-—---—

[Adatbaziskezeld keretl

[Adatbazi
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Ez a téglalap arra szolgdl, hogy mint a valddi iréasztalon, ha elpakolsz egy par
papirt egy kupacba, akkor innen eléveheted a neve alapjian, majd visszarakhatod.

Nézziik meg, hogy ezt hogyan valodsithatod meg itt a Framework iréasztalin. A
kurzor tehdt a keret szélén dll, és mikor a név beirdsa utin ENTER-t iitottél a keret
szélének szine megvadltozott. Ezért most Gjra nyomd meg az ENTER gombot. A
képernydn 1év{ iréasztal majdnem olyan iires lesz, mint amikor behivtad a programot.
Egy kiilonbség van, hogy az imént felfedezett téglalap nem tunik el. Ez jelzi azt, hogy
a keret a rendelkezésedre 4dll, csak nem ldtod.

Mar félre tudjuk tehat rakni a papirjainkat. Ezt a helyet, ahol a neveddel jelolt
keretcim egy téglalapon ldathaté, a valdsdgos irdoasztalnak megfeleléen irattircanak
nevezziik. Ide az ideiglenesen félrerakott, 6sszecsukott kereteid keriilnek, de itt taldilhato
azoknak a kereteidnek a neve is, amikkel dolgozol, tehidt ha keresiink valamilyen keretet
az iréasztalon, akkor itt taldljuk meg.

Ha hosszabb idére akarjuk tdrolni, akkor a valésighoz hasonldéan ugynevezett
iratszekrénybe kell raknunk, ami mentéssel torténik. Mentésre akkor van sziikségiink,
ha kereteinket a programbdl valé kilépés utin is haszndlni akarjuk. Ez a meniibdl
torténik. Az iratszekrény, mint egy szekrény dltaldban, részekre van osztva, és egy
ilyen részben akdrmennyi keretet tirolhatunk. A berakdskor és kihivdskor i1s meg kell
adni az elérési utvonalat, vagyis hogy melyik szekrény melyik polcdn és milyen néven
raktuk el a keretiinket.

Most vegyiik el6 azt a keretet, amit az elébb elraktunk. Ezt ugy valdsithatod
meg, hogy tjabb ENTER-t iitsz a behivni kivdnt keret nevén. Ekkor djra eldtinik az
alkotott kereted.

Szovegiras

Kezdjiik el a valdédi feladat megirasat.

Ehhez bele kell 1épniink a keretbe, mert oda irhatunk nagyobb szdvegeket. Ezt
sziirke plusz gomb lenyomdsdval valdsithatod meg (amely a billentyizet jobb felsd
sarkdban taldlhaté meg). Ekkor megjelenik a kurzor a kozépso teriileten, és varja, hogy
begépeld az iromdnyodat. A keret szélére valé kilépésre a sziirke minusz gombot kell
lenyomnod (ez a sziirke plusz folott taldlhatd). A szoveg begépeléséhez semmi mast
nem kell mar csindlnod, csak a betiket beiitni, majd a sorok végét ENTER-rel lezarni.

Most irjunk be egy rovid szoveget, példdaul egy Murphy torvényt, a cime:A
nyomtatdsi hibdk alattomossdgdnak axiomadja.

“A donté hibdt csak akkor fedezed fel a szovegben, amikor a szdoveget mar
kinyomtattad, az dllomdnyt pedig torolted”.

Van néhany, a szovegszerkesztésnél nélkiilozhetetlen dolog, amit fontos
megismerned. Ilyen példdul, hogy a szovegbe vald kozlekedésre haszndlhatod a madr
ismert nyilgombokat. De példdul, ha a sor elejére akarsz jutni, egyszeribb, ha benyomod
a Home gombot. Ha az aktudlis sor végére akarsz jutni, akkor az End billentydt kell
lenyomnod. Sziikséged lehet egy elrontott karakter torlésére, amelyet, ha a kurzortél
balra 1évé karaktert akarod eltiintetni, akkor a Backspace billentyit kell lenyomnod
annyiszor, ahany karaktert akarsz torolni. Ha viszont azt a betit akarod torolni, amelyen

allunk, akkor a Del billentydt kell megnyomnod. Ez a folyamat is ismételhetd, ameddig
akarod.

Nagy betiiket a Shift-tel irhatod.

Egy rovid szovegben alkalmazott szerkesztéfunkciék nagyobb dokumentumoknal
madr elég farasztéak, de szerencsére semmi sziikség nincs példdaul 5 sor karakterenkénti
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torlésére. Mert kiterjesztjiik a parancs hatdlyat. Ezt dgynevezett kijeloléssel tehetjiik
meg, ami azt jelenti, hogy a kurzort a példdul torlendd szoveg elejére kell dllitani, majd
az F6 billentyd lenyomadsa utdn a nyilgombok irdnyitdsdval “kifesthetjiik” azt a
szoveget, amivel miveletet akarunk végezni. A kijelolést Enter-rel zdrjuk. Ezutdn
példdul nyomjuk meg a Del gombot, mintha egyetlen karaktert akarndnk torolni. Ezutdn
rogton eltdnik a kijelolt rész.

A kijeloléssel mas miveleteket is végezhetiink pl.: mozgathatunk. Ehhez csak ki
kel jelolni egy szovegrészt, majd meg kell nyomni az F7 billentydt (ami a mozgatds
parancsot adja ki), majd oda kell menni a nyilgombok segitségével, ahovad a szoveget
mozgatni akarjuk. Majd az ENTER gomb lenyomadsa utin itt jelenik meg a kijeldlt
szoveg (a madsik helyen pedig mar az F7 billentyd lenyomadsara eltinik). Prébdld ki
példdul, az iromdnyod szérendjének megvaltoztatdsanal.

A mozgatason kiviil mdsolhatsz is, ugyanigy mint a mozgatdsndl, csak nem az
F7-et, hanem az F8 billentyit kell haszndlni. Az eredeti szoveg a helyén marad.

Nagyobb szovegnél az dttekinthetGség javitdsa miatt sziikség lehet egy-egy szé
kiemelésére pl. mads betitipussal. A Framework keretein beliil ez is megval6sithat6. A
menete: jelold ki a megvaltoztatandé széveget, majd menj fel a meniibe, és vdlaszd ki a
DOKU meniit. Majd vdlaszd ki a megfeleld karaktertipust (amelyek kombindlhaték is)
a kivdlasztdas nyilgombokkal torténik, igy mehetsz sorba, és ha megtaldlod a
legmegfelelGbbet, akkor a mdr ismert ENTER lenyomadsdval érvényesitheted a betitipus
megvaltoztatisdt. Az eredményt rogton meglatod a képernydn.

Nagy szoveg esetén nem elhanyagolhaté a kiilalak. A szoveg megjelenitésén a
kiillonbozé rendezésekkel javithatsz. Ilyen példdul a jobbrarendezés, melyhez a DOKU
meniibGl, az igazitds jobbra meniipontot kell kivédlasztanod. A program az Enter
lenyomisa utdn -az eddig akdrmilyen formdban beirt szveget- berendezi az utasitdsnak
megfelelGen (persze csak a kijelolt részt). Prébdld ki ezt: “A szovegszerkesztés
megmozdithatatlansdgi torvényei” cimd djabb Murphy megdéllapitdson. Az eredmény:

- jobbrarendezéskor:
1. ha egy szét akarsz tordlni, akkor garantdltan az egész sor eltinik.

- balrarendezéskor:
2. Ha egy sort akarsz torolni, akkor a teljes bekezdés eltinik.
- kozéprerendezéskor:
3. Ha egy bekezdést akarsz tordlni, akkor az egész szoveg eltinik.

- szélekrerendezéskor:
4. Ha az egész szoveget akarod tordlni, akkor semmisem
torténik.
A szovegszerkesztés csak egyetlen a Framework-kel megoldhaté feladatok koziil.
Ezért ismerjiink még néhiny lehetéséget.

Tablazatkdészités

Ujabb lehetéség példdul, hogy bonyolult szimitdsokat a programmal végezhetiink
el. Nagy cégek anyagnyilvdntartdsdra is alkalmas. Mivel a feladatot tdbldzatos formédban
oldja meg, ezért kapta a tabldzatkezeld nevet.

A jobb elképzelhetéség kedvéért nyissunk meg egy tdblazatot. Lépjiink be tehat
az Uj meniibe, és vilasszuk ki a szamolétibla meniipontjiat, és nyomjunk ENTER-t.
Ekkor egy keret jelenik meg . (A mdr ismert médon adjunk nevet neki).
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Tablazat 1ényege, hogy kis téglalapokbdl épiil fel, ezeket celldknak nevezziik, és
ezekbe irhatunk majd szdmokat, betiket, vagy képleteket.

Példdul ez a keret a legmegfelel6bb a zsebpénzek nyilvdntartdsdra is. A tdbldzat
oszlopokbél (A,B,C,...) és sorokbdl (1,2,3,...) 4ll. Ezek alapjan hivatkozhatunk a
celldkra. Példdul B-6 azt jelenti, hogy a B oszlop 6. sordardl van sz6. Most toltsiink fel
adatokkal egy tdbldzatot.

Példaul igy:

B C D

Jan Feb Marc
Kristof 169868 1266680 186868
Rébert 9p8B8 1808808 408008
Teri 1720688 20680880 1860088

it e o e o~ P e

Osszeg: 310868 566088 15860808

A B6 cellaba képletet kell irnod, hogy a gép ki tudja szamolni a barataid havi
zsebpénzét. A képletet nem fogjuk liatni a képernyon, csak a legalso sorban. A cellaban
mar a szamitdsi eredmény lathato.

Ha nagyobb és tobb képletet akarunk beirni, akkor zavaré lenne, hogy mindig
csak egy sort latunk a képernyd aljan. Ha megnyomjuk az F9 gombot, akkor a teljes
képernyd nagysdgdban dolgozhatunk. Ez a billentyd kapcsoldként muikodik, ismételt
megnyomadsakor eredeti nagysdgdra (egy sorra) zsugorodik.

Osszeget képezhetiink kétféle médon is. Az F2 gomb lenyomadsa utdn frjuk be a
B-6 celldba: @SUM B2..B4, vagy beirhatjuk tgy is, hogy felsoroljuk az osszeadandé
tagokat. Irjuk be tehdt a B6 celldba: +B2+B3+B4.

Felmeriilhet az a gond is, hogy az egyik adat megvdltozik, és akkor djra kellene
szamolni az egészet. A Framework megment ett6l. Csak az adatot kell megvaltoztatni,
és a gép ennek megfelelden szdmolja ki a Osszeget (é€s a pénzedet is). Préobdld ki, hogy
a C3 cella tartalmat 1300-ra javitod, és figyeld meg, hogy ennek megfelelGen
megvdltozik a C6 cella tartalma.

Grafikonkészités

Felvet6dhet benned az az otlet, hogy milyen j6 lenne grafikus kimutatdssal
szemléltetni a munkddat. Ez is megoldhaté a programmal, a tdbldzathoz grafikont
készithetiink. Allitsuk a kurzort a megfeleld tdbldzatkeretre, és jeloljiik ki azokat a
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celldkat, amelyekrdl grafikont akarunk rajzolni. Ezutdn menjiink a GRAFIKON meniibe,
és vidlasszunk a 8 grafikontipus koziil. Majd irjuk elé a tdbldzat x tengelyén
szerepeltetni kivdant sort. Végil valasszuk ki a meniibél a grafikonrajzoldsi meniipontot.
Allitsuk a kurzort a grafikon elhelyezésére szdnt keretre, és nyomjuk le az ENTER
billentydt. Az F9 funkciébillentyidvel a grafikon is teljes képernydre nagyithaté, majd
ismételt megnyomassal az eredeti nagysagdra 4llithaté vissza.

gy néznek ki a grafikon keretek:

filk Lemez Uj Megqijelenit Rendez Keret Doku Szan Grafikon Nyontat 22 B¢
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[Jelnélka
[Pont
DrawGraph([11.B1:[11.B3 Tozsdei Doku :

A felsorolt lehetoségeken kivil még szamtalan feladat megoldasdra alkalmazhaté
ez a rendkivili program, a FRAMEWORK!!!

Osszefoglalé kérdések:

I, Milven szoval indithato el a Framework?

o

. Hol talalhato a menti és a menipont?

g

. Hol van az allapotsor?

4. Hol lathato a munkatertilet?

S, Mitoreénik az Insert gomb lenvomdsa utan?
O, Hol lathatod az almeniit, és hogy néz ki?

7, Hogvan kiozlekedhetiink a fomeniiben és az almentiben?
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8, Mi torténik az ESC billentyid lenyomdsdra, ha a meniiben vagy?
9, Mit csinal a Scroll Lock billentyi?

10, Hogyan tudsz létrehozni egy szovegkeretet?

11, Hol latod a keretek nevét egymads alatt felsorolva?

12, El tudod-e rakni a kereteket tigy, hogy bdrmikor elévehesd, de mégse legyen eldtted
kiteritve?

13, Milyen billentyiivel hivhatod meg az irattarcdan lévd egyik keretet, hogy lathasd a
tartalmadt?

14, Mi a mentés lényege?
15, Hogyan léphetiink be a keretek belsejébe?

16, Mire szolgal a sziirke minusz gomb?

Szovegiras kérdések:
17, Hova irhatunk nagyobb méretii szoveget?
18, Hogyan juthatsz az aktudlis sor végére egy gomb lenyvomasaval?
19, Mit csinal a Backspace billentyii?
20, Milyen gombbal, illetve milyen gombokkal lehet még térélni?
21, Hogyan irhatsz nagybetiiket?
22, Mi az F6 billentyii funkcioja’
23, Hogyan valthatsz betistilust’

24, Milyen szovegrendezési lehetdségeit ismered a Framework-nek?

Tablazat készités kérdések:
25, Hogyan hivjuk a tablazatot felépits téglalapokat?
26, Mit jelolnek a tablazatban az 1, 2, 3,4, ... szamok és az A, B, C, D ... betiik?
27, Hogyan lehet képletet beirni?
28, Hogyan alkalmazzuk és mire az F9 billentyiit?

29, Mi torténik, ha az-egyik adatot megvdltoztatjuk a tabldazatban?
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Windows 3.1

Bevezetés

A Windows 3.1, mint azt az angol neve is mutatja, egy ablakos rendszerd pro-
gram, egyfajta operdcids rendszer. A DOS-bdl csak annyira van sziiksége, hogy a DOS
a prompt mogé beirt Win parancsot értelmezhesse. Ezutdn mar nincs a DOS-ra sziikség,
a Windows ‘uralja’ a gépet. Ha elinditottad a Windows-t, mar nem is igen haszndlod
kedvvel a DOS-t. Az Operdciés rendszerek fejezetben mar olvashattdl valamit a Win-
dows-rdl, de az csak egy tomor ismertetd volt, mivel mint operdciés rendszerrél annyi
elég. De mint szoftver, a Windows-rél tobbet kell irni, mint egy ismertetd, hiszen a
DOS programok nagy tobbsége megtaldlhaté Windows alatt is. Ha megnézel egy
hirdetést amelyben programokat drulnak, nincs olyan amelyikben ne lenne legaldbb o6t-
tiz ‘“for Windows’ felirattal elldtott cim.

Ebben a fejezetben a Windows kezelésérdl, haszndlatdr6l olvashatsz, majd a
kovetkezo fejezetben egy rajzoléprogramrdél, a CorelDRAW!-rél, amely Windows alatt
fut.

A Windows ablakai

Program Manager
File Options Window Help

Rendszer menud
Mend
Cimsay

Kicsinyito f Nagyito ikon
Keret

A Windows kétféle ablaktipust haszndl: egyik az un. felhaszndléi ablak, masik a
dialogus ablak. Az elsé tulajdonképpen az az ablak, amely az egyes felhaszndl6i
programokat tartalmazza, a masik az az ablak, ahol a Windows bekéri az adatokat. A
felhaszndloi ablakokat szabadon nagyithatod, kicsinyitheted, mozgathatod. Ez utébbit a
dialogus ablakokkal 1s megteheted, de ezek méretét nem vdltoztathatod. A rajzon egy
telhasznidloi ablakot lathatsz, a Program Manager ablakat.
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A Windows kezelése

A Windows-t kezelheted egérrel, de billentytlzetrdl is. Ajdnlatos egérrel kezelned,
mert billentydzetrdl igen nehézkes. Ha egérrel kezeled, akkor a képernydn ldthatsz egy
nyilat, amely az egér mozgdsiat koveti. Ezzel a nyillal tudod a Windows-t kezelni,
valamint az egéren taldlhaté két vagy harom gombbal (ha egy sincs rajta, akkor nézd
meg, nem egy igazi egeret csatlakoztattak-e a géphez). A Windows-ban mindig a bal
gombot kell haszndlnod, a jobb és esetleg a kozéps6 gombot soha, vagy csak igen
ritkdn. A kétszeri kattintds alatt azt értem, hogy az egér gombjit kétszer lenyomod,
gyorsan, egymadsutidn. Mig a gombot kétszer lenyomod, lehetéleg az egér ne mozduljon
el, mert akkor lehet, hogy mads funkcidt inditasz el. Ha nem sikeriil, akkor a kétszeri
kattintds sebességét lejjebb veheted, a Windows Control Panel nevd programjaban,
vagy haszndld az ENTER-t.

A Windows programokbél, ablakokbdl leggyorsabban a Rendszer menii
négyzetére kétszer rakattintva léphetsz ki. A meniiket egy gombkattintdssal gorditheted
le, szintén eggyel zarhatod be. A kicsinyitd / nagyitd ikonokat is egy-egy kattintdssal
aktivizidlhatod. A felhaszndl6i ablakok méretét egyszerden valtoztathatod meg egérrel:
ha a kurzorral pontosan a keretre dllsz, a kurzor 4dtvdltozik, és a keletkezd nyilakkal
viltoztathatod meg az ablak méretét.

A Program Manager

Ez a program tulajdonképpen a Windows féprogramja. Ha elinditod a Windows-t,
akkor a Program Manager szintén futni kezd. Ha kilépsz a Program Manager-bdl, a
Windows szintén eltinik. Ezt a programot a Windows programok betdltésére, 1]
programok konfigurdldsdara, programcsoportok létrehozdsdra, a programok csoportok
kozotti mozgatdsdra haszndlhatod. A Program Manager-ben a csoportokat egy-egy ikon
jelzi. Ha az ikonok barmelyikére kétszer rakattintasz, az ikon eltinik és egy felhaszndléi
ablak lesz helyette lathaté, amelyben ott vannak a programok ikonjai, ezeket is kétszeri
kattintassal indithatod el. Ha csak egy programikont akarsz kijeldlni, akkor arra az
ikonra csak egyszer kell rdkattintanod. Ha egy programikont at akarsz helyezni egyik
csoportbél a masikba, akkor a kurzort rd kell vinned az ikonra, nyomvatartani a gombot
és elhizni az egeret. Ha 4t akarsz egy programikont mdsolni egyik csoportbdl a
madsikba, akkor az elébbi miveletet kell megismételned, de kozben a Ctrl gombot kell
lenyomva tartanod. Ha a Windows-bél akarsz kilépni, akkor a Program Manager
Rendszermeniijére kell kétszer rdkattintanod. Ha egy programot le akarsz torolni a
csoportbd6l, vagy ha egy csoportot akarsz letorolni, azt leggyorsabban a Del billentyd
lenyomadsdval érheted el. Ekkor a biztonsdg kedvéért a Windows megkérdezi, biztosan
le akarod-e torolni azt a programikont, vagy csoportot. Ha Yes-t vdlaszolsz akkor
megteszi, No esetén nem.

A Program Manager alapbedllitisdban a csoportok a kdovetkezdk:

Main - fécsoport; ebben van a File Manager, a Control Panel, a Print Manager, a
PIF Editor, a Windows Setup program, a DOS Prompt és a Clipboard.

Accesories - tartozékok; ebben a csoportban a kiegészité programokat taldlhatod
meg: szovegszerkesztG-, rajzol6-, tdv-adatdtviteli-, kartoték-, jegyzetfiizet-, naptdr-,
szamologép-, 6ra programot.

Games - jdtékok; taldn ez a Windows egyik legtobbet haszndlt csoportja
(legalabbis egy ideig). Itt a Solitaire (passzidnsz) és a Minesweeper (aknakeresd)
programokat taldlhatod meg.
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Windows Applications - Windows felhaszndléi programok; itt a Windows ald irt
programokat taldlhatod meg. Némelyiket neked kell bedllitani, err6l kés6bb még lesz
sz0.

Non-Windows Applications - nem Windows ald irt DOS programok; ezek azok a
programok, amiket nem Windows ald irtak ugyan, de a Windows képes dket futtatni .

StartUp - a Windows elinditdsakor ebben a csoportban 1évé program indul el (a
Program Manager mellett).

A Main programcsoport programjairol

File Manager - ezzel a programmal tudsz a fdjlokkal és a kodnyvtarakkal
manipuldlni, sajnos még mindig egy kissé primitiv szinten (azért még mindig, mert a
Windows 3.0-ban is primitiv volt a File Manager. Igaz sokat javitottak rajta, de még
mindig nem az igazi).

Print Manager - ez a program akkor aktiv, ha valamelyik Windows program
elkezd nyomtatni. Elészor a Print Manager-be kiildi a nyomtatandé f4jlt, majd ott
hagyja, és azzal a programmal ismét lehet dolgozni. A Program Manager miutan
kinyomtatta a fajlt, a nyomtatdt ismét lires dllapotba allitja.

Clipboard - ez a program egy Un. koztes tdrolé. Ha egy programbél valamit
kimdsolsz vagy kivdagsz, akkor az ide keriil. Ezzel a programmal tulajdonképpen csak
megnézni tudod, mi van a Clipboard-on (-ban). Ennek a tartalmat tudod bemadsolni
valamibe, de akar el is mentheted .CLP kiterjesztéssel lemezre.

PIF Editor - ezzel egy .PIF Kkiterjesztésd fdjlt tudsz késziteni, ami a DOS
programok futtatisihoz kell.

Windows Setup - a Windows és a programjai, valamint a rendszerbedllitdsokhoz
sziikséges program.

DOS Prompt - ezzel a programmal a DOS-ba tudsz ideiglenesen kilépni. Ekkor
hasznilhatod a DOS programjaidat majd az Exit szé begépelésével visszatérhetsz a
Windows-ba.

Control Panel - ebben a programban a Windows-zal kapcsolatos dolgokat
illithatod be. Megnézheted a betdtipusokat, bedllithatod a munkafeliilettel, a szinekkel,
az egérrel kapcsolatos paramétereket. A Windows 3.1 mdr hangkdrtydkat is tud kezelni,
ezeket is a Control Panel-ben dllithatod be.

Programok és programcsoportok létrehozdsa

Ha 1) programokat akarsz egy programcsoportba beilleszteni, akkor a
kovetkezdoket kell tenned:

- legordited a File meniit, kivalasztod beldle a New meniipontot;

- a megjelend dialégus ablakban Program Item gombra rdkattintasz, majd az OK
gombra is;

- az ezutin megjelend dialégus ablakban lenyomod a Browse... gombot;

- ezutdn kivalasztod a kivdant programot (G4gy mint az NC-ben);

- riakattintasz az OK gombra, majd az el6zé ablakban is.

Ha Gj programcsoportot akarsz létrehozni, ugyantigy kell eljirnod, mint az eldbb,
de a legeldszor megjelend dialégus ablakban a Program Group gombra, majd az OK
gombra kell rdkattintanod. Ezutdn a megjelend dial6gus ablakba a villogé kurzorhoz be
kell irnod a csoport nevét, majd az OK gombot kell lenyomnod.
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Ha valamit elrontottdl, vagy valamit meg akarsz valtoztatni, akkor a File menii,
Properties meniipontjdnak kivdlasztdsdval az elébbi ablakokat tudod elGhozni, ahol
akdrmit megvaltoztathatsz azzal a csoporttal, vagy programmal kapcsolatban.

Ha egy programnak ki akarod jelolni, hogy melyik konyvtdrat haszndlja
alapértelmezésben, a kovetkezdket kell tenned:

- kijelolod a programikont, megnyomod az Alt + Enter gombokat (Properties);

- lenyomod az OK gombot.

Ha egy billentydkombindciét akarsz a programhoz hozzdarendelni, akkor

- valaszd ki a kivant programot,

- nyomd le az Alt + Enter gombokat (Properties);

- a Shortcut Key szavak mogé irj be egy karaktert (a Ctrl + Alt gombok
automatikusan hozzarendelddnek);

- nyomd le az OK gombot.

Ezekutian a programhoz a Ctrl + Alt + a beirt gombokat rendelted hozzd. Ha a
Ctrl + Alt gombok nem szimpatikusak, akkor hozzdrendelheted akdr a Ctrl + Shift, Alt
+ Shift, Ctrl + Alt + Shift gombokat is, ha nem csak egy karaktert irsz be, hanem
ezeket is lenyomod.

A Program Manager meniii

File -

New... - i) programokat, programcsoportokat tudsz létrehozni.

Open Enter - egy programot tudsz elinditani.

Move... F7 - egy programikont tudsz dtmozgatni, egyik csoportbol, a masikba.
Copy... F8 - egy programikont tudsz dtmadsolni, egyik csoportbél a madsikba.
Delete Del - egy programikont, vagy egy lres programcsoportot tudsz letordlni.

Properties... Alt + Enter - egy programcsoport, vagy egy programikon
tulajdonsdgait tudod megvaltoztatni.
Run... - egy programot tudsz elinditani.
Exit Windows... - kiléphetsz a Windows-bol.
Options -

Auto Arrange - automatikus programikon elrendezés.
Minimize on Use - ha elinditsz egy programot, a Program Manager mindig
lekicsinyitédik.
Save Settings on Exit - kilépéskor a bedllitisok elmentédnek.
Window -

Tile Shift + F4 - programcsoport ablakok mozaikszerd elrendezése.
Arrange Icons - az ikonokat rendezi el.

Help -
Contents - a segitség tartalmat irja ki.
Search for Help on... - keresés a segitségek kozott.

How to Use Help - dtmutatd a segitség haszndlatihoz.
Windows Tutorial - egy Windows oktaté program.
About Program Manager - informdciék a Program Manager-rél.
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A Task Manager

Ezzel a programmal elérheted az 6sszes éppen futé programot. A Task Manager-t
a Ctrl + Esc gombokkal hivhatod elG, vagy ha a kurzort olyan helyre viszed, ahol nincs
egy ablak sem (csak a hattér latszik) és ott kétszer kattintasz az egérrel. Szintén
ugyanazt az eredményt éred el, ha valamelyik futé program Rendszer meniijébél a
Switch to... meniipontot vdlasztod.

Egy mdsik programra ugy tudsz dtkapcsolni, hogy kivdlasztod a felsorolt
programok koziil a Neked kell6t, majd lenyomod az Enter gombot.

Ha az ablakokat egymas felett akarod latni, akkor a Cascade gombot kell
vilasztanod, mig ha az Osszes ablakbdl ugyanannyit akarsz ldtni, akkor a Tile gombot
kell vdlasztanod. Ha sok ikon van a munkaasztalon szétszérva, akkor az Arrange Icons
gombot vdlaszd. Ha egy programot le akarsz zdrni, akkor vidlaszd ki a program nevét,
majd kattints az End Task gombra.

Az OLE eljaras

Mig a Windows 3.0-ban a DDE (dinamikus adatcsere) volt haszndlhat6, addig a
Windows 3.1-ben az OLE (objektum-hozzdkapcsolds és -bedgyazds) a nyerd. Ez abbél
all, hogy ha a Write-ba bedgyazott Paintbrush rajzot meg akarod valtoztatni, akkor csak
kétszer rakattintasz a rajzra, a Paintbrush betoltédik és vele egyiitt a rajz is. Ezt szoktdk
még ‘forr6é drotos’ kapcsolatnak is hivni. Ez sajnos csak mar elmentett dllomanyoknal
alkalmazhaté.

A kovetkezékben leirtak a Write-ra vonatkoznak, de mds programok is
timogatjik az OLE eljarast.

Rajz bedgyazasa

A grafikus programbdél madsold at a rajzot a Clipboard-ra, majd a Write-ban a
kurzort vidd a beillesztés helyére. A Write Edit meniijébél vdlaszd a Paste pontot, vagy
nyomd meg a Shift + Insert gombot.

Rajz hozzdkapcesoldasa egy dokumentumhoz

Az eljards hasonlé mint az elébb: a rajzot mdsold at a Clipboard-ra, a Write-ban
vidd a kurzort a beillesztendé helyre, de most az Edit meniib6l a Paste Link pontot
vilaszd.

Bedgyvazott rajz szerkesztése

Ha a rajzodat dt akarod szerkeszteni, csak rda kell kattintanod a rajzra, a
hozzdikapcsolt program betoltédik.

Tippek

Ha valamelyik About meniipontot vilasztod, és az ablakdban kétszer a program
ikonjara kattintasz a Ctrl és a Shift gombok nyomvatartdsa mellett, majd az OK gombra
kattintasz, akkor ha ismét eléhivod az About ablakot és ismét rakattintasz kétszer a
programikonra a Ctrl és a Shift billentyd nyomvatartdsa mellett, akkor eldjon egy kis
Windows zdszl6. Ha a fentieket megismétled, akkor a kis Windows z4sz16 helyén egy
stiblista jelenik meg, Bill Gates bacsival (a Microsoft fénokével) egyiitt.
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Ha a felhaszndl6i ablakot fel akarod nagyitani, vagy le akarod kicsinyiteni, akkor
kattints rd kétszer a cimsdvra.

Ha a képernyd tartalmat a Clipboard-ra akarod atmadsolni, akkor nyomd le a Print
Screen billentydt. Ha csak az aktudlis ablakot akarod eltdrolni, akkor az Alt + Print
Screen billentyiket nyomd le.

Ha gyorsan akarsz programot vdltani, akkor tartsd nyomva az Alt gombot, és
nyomd le a Tab gombot. Ha felengeded az Alt-ot, akkor dolgozhatsz toviabb a
megnyitott programmal, mig ha mégegyszer lenyomod a Tab-ot akkor a kovetkezd
program jon, €s igy tovabb.

Ha egy programot gy akarsz megnyitni, hogy csak ikonként szerepeljen a
munkaasztalon, akkor a Shift billentyd nyomvatartisa kozben kattints rda kétszer a pro-
gram ikonjara.

Ha madar unod a Windows 3.1 bejelentkezd képernydjét, akkor a Windows-t igy
inditsd el: WIN és utdna egy szokoz, majd egy kettdspont (WIN ).

Az Windows-zal kapcsolatos kérdések, feladatok

1., Mi a Windows?

2., Hogyan inditod el a Windows-t?

3., Mire lehet hasznalni a Program Manager-t?

4., Hogyan inditasz el egy programot a Program Manager-ben?

5., Mire lehet a Task Manager-t hasznalni?

6., Mi az OLE eljaras, és hogyan haszndlnad a Write szovegszerkesztében?
7., Készits a Program Manager-ben egy csoportot a sajat neveden!

8., Tedd bele a legtobbet haszndlt programodat, de ha mar valahol szerepel, akkor ne
mozgasd el onnan, hanem mdsold!

9., Inditsd el az egyik programot, majd kicsinyitsd le ikonnda!
10., Inditsd el ujbol a programot, de a Task Manager-t hasznald!

11., Torold le a sajat programikonjaidat, és a programcsoportodat is!
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CorelDRAW/! 2.00-as verzio

A CorelDRAW!-rol

A CD nem bittérképes rajzoloprogram, mint a Paintbrush, hanem vektororientalt.
A CD-ban talilhasz kb. 150 betitipust, amelyeket egészen 1440 pont nagysdgig
nagyithatsz. Ha a programhoz installaltdk, akkor megtaldlod azt a sok ClipArt rajzot,
amit szintén ehhez a programhoz adtak. Ehhez a programhoz adtak még egy
rajznyilvintarté (MOSAIC), egy rajzkonvertert (CorelTRACE), egy fontkonvertert
(Wfn Font Converter) és sok kész rajzot is. Egy fontos dolog: mindig a bal gombot
kell haszndlnod az egéren, ha nem akkor oda lesz irva, hogy mit lehet helyette
hasznalnod. A CD-ban a rajzodat mindig csak vazlatosan lithatod. Ez azért van, hogy a
lassabb gépeken is az elviselheté szintre emelkedhessen a sebesség (kiilonben csak a
homokordig lehetne eljutni).

A CD képernyoje

= CorelDRAW! - UNTITLED.CDR n v .
File Edit Transform Effects Arrange Display Special

(-8.88, 12.20)

a1l llllllx .lxl.]u |I|||IL4111;£1 1[111]1 llnlnll 1111.]. Iljlnln slnl-l; |||l]|| xllllll ||II1|1 1]:!-]
12— B

A CD képernygjén a kovetkezdket Lithatod: legfelil a szokdsos Windows fejlécet,
alatta a legordildé meniket, azalatt a stituszsort, azalatt a vizszintes vonalzét, azalatt a
rajzablakot. A rajzablaktdl balra van a figgdleges vonalzd, még balriabb az ikonmeniik.
Az ablak alatt van a gorgetdléc, azalatt a szinpaletta. Az ablaktél jobbra a masik
gorgetdléc.
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Az oldalso ikonmeniik

Az oldalsé ikonmeniikben taldlhatod meg az alapvetd rajzoldsi funkcidkat, mint
példdul a vonal, a kor, a négyzet, stb. Ezeket vagy ez egérrel, vagy a gombokkal tudod
kivdlasztani.

A nyil

uEz a legtobbet hasznidlt szerkesztd funkcio. Ezzel tudod a rajzelemeket (a
tovdbbiakban targyakat) kivalasztani, ezzel tudod 6ket mozgatni, elforgatni és nagyitani.
A kivdlasztdst az egérrel tudod megcsindlni, dgy, hogy a kivdlasztott targyat vagy
bekeretezed (mint ha egy négyzetet rajzolndl: odaviszed az egérkurzort az egyik
sarkdba, majd a gombot nyomvatartva leviszed a mdsik sarkiba. A masik mdédszer, ha a
kurzorral rddllsz a kivdnt tdrgyra és rdkattintasz. Az egyik modszer akkor jo ha tobb
targyat akarsz kivdlasztani, a mdsik amikor csak egyet, vagy ha tobb targy van
egymdson. Ha ki van vdlasztva egy tdargy akkor csak rda kell vinned a kurzort a targy
korvonaldra és rdkattintani az egérrel. Fontos hogy ne a keretére vidd a kurzort hanem
a targy korvonaldra. Elforgatni dgy tudsz, hogy rakattintasz a kivadlasztott targyra,
ekkor megjelenik a kdzepén egy kor, a négy sarkdban és az oldalai felénél egy-egy
nyil. A kor azt a pontot jelenti, amelyen forgatod a tdargyat, a nyilak a forgdsiranyt
jelentik. A kort arrébbviheted, Ggy, hogy a kurzort raviszed és az egérgombot
nyomvatartva elhdzod onnan. Ha az elforgatds utdn mar nem kellenek a kis nyilak,
akkor kattints rd egyszer a egérrel a tdirgy korvonaldra. Nagyitani dgy tudsz, hogy a
kivdlasztott targyon 1évé fekete négyzeteket ragadod meg az egérkurzorral. Ilyenkor ha
az egeret elhizod, a statuszsorban liathatod a nagyitis mértékét.

A csomoponteditor (F10)

H" A csomoéponteditor (azért nem ‘csomoépontszerkesztd’, mert az til hosszu)
szintén hasznos eszkoz. Ezzel a vonalak, négyzetek, egyéb tirgyak csomodpontjait tudod
mozgatni, a vonalakat gorbékké definidlhatod dat. A mozgatishoz csak meg kell
ragadnod a csomépontot, €s mar mozgathatod i1s. Az dtdefinidalishoz a vonalra kell
kétszer gyors egymasutdnban rakattintanod. Ekkor a vonal megvastagodik és el6jon egy
ablak, ahol neked a ‘To Curve’ gombot kell lenyomnod. Ekkor a vonalon két kis kart
taldlhatsz, amit mozgatva a vonalad gorbe lesz. Ugyanigy vissza is alakithatod a gorbét
vonalla: megint kattints kétszer rd a vonalra, ismét eldjon az ablak, de most a ‘To Line’
gombot kell lenyomnod.

A nagyité (F2, F3, F4, Shift+F4)

A nagyitoval megnézheted kozelebbrdl a tiargyakat. Erre is tobbféle funkciot
taldlhatsz: az egérrel ha rdkattintasz a nagyitéra az ikonmeniiben, akkor eldugrik egy
madsik ikonmenii, amiben kivdlaszthatod a nagyitds fajtdjdt:

QQ1=1%D
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Az els6 a normdl nagyitds, ezzel ugyanigy kell bannod mint a kivdlaszté nyillal
(F2). A mdsodik a kicsinyités: a nagyitidst megel6z6 nagysdgot hozza vissza (F3). A
harmadik akkordra nagyitja a képet, hogy minden tdargy ldtszédjon (F4). A negyedik a
képet akkorara nagyitja, hogy a vonalzén a beosztiasok egy az egyben latsz6djanak. Az
otodik a teljes papirt nagyitja ki (Shift+F4).

A ceruza (F5)

Q A ceruzaval rajzolhatsz szabadkézzel is és rajzolhatsz egyenesekkel is.
Szabadkézzel dgy tudsz rajzolni, hogy az egérgombot lenyomva elhizod az egeret.
Egyenesekkel dgy tudsz rajzolni, hogy a kurzort odaviszed a kezd&pontra, ott
megnyomod az egér gombjit, majd a gombot felengedve elhiizod az egeret. Ha a kivant
pozicioba hidztad az egeret, ott megnyomod mégegyszer a gombot, ekkor megrajzolja
az egyenest. Ha Bezier-gorbékkel akarsz rajzolni, akkor a legordiild6 meniiben kell
atallitanod arra (Special meniipont, Preferences pontja; ldsd késébb).

A négvzer (F6)

D A négyzettel - nem fogod kitaldlni - négyzetet és téglalapot tudsz rajzolni.
Ezt dgy teheted meg, mint a kivdlasztdsndl és a nagyitdsndl. Ha a rajzolds kozben
nyomvatartod a Ctrl gombot, akkor csak négyzetet rajzolhatsz, ha nyomvatartod a Shift
gombot, akkor a kezd6pont nem a sarok lesz, hanem a négyzet vagy téglalap
kozéppontja. Persze a Ctrl és a Shift gombot egyszerre is nyomvatarthatod, ekkor
mindkét funkcié érvényes.

A kir(F7)

C::DA korrel is ugyanigy rajzolhatsz, mint a négyzettel, itt is haszndlhatod a Ctrl
és a Shift gombokat. Itt persze ha haszndlod a Ctrl gombot, akkor nem négyzetet rajzol,
hanem kort. A Shift gombra a kor kozéppontja koré tudsz kort rajzolni. Itt is
nyomvatarthatod mindkét gombot és itt 1s mindkét funkcié érvényes lesz.

A f?(’[l’l'/\' (FS)

A

AA betiikkel egy tetsz6leges szoveget irhatsz ki a képernydre. Kétféleképpen
tudja a CD kezelni a szoveget: az egész szOoveget vagy vdazlatosan vagy grafikusan
kezeli. A vdzlatos funkciot Ggy tudod haszndlni, hogy a kurzort az egyik sarokba
viszed, ott lenyomod és nyomvatartod az egér gombjdt, majd elhizod az egeret. Ekkor
epy téglalapot kereteztél be, amibe irhatod a szoveget. Ha a madsik sarka 1s megvan,
akkor elengedheted az egér gombjit. Ekkor eldjon egy ablak, ahol legfeliil a
szovegablakot ldithatod, bal alsé sarokban a fonttipusokat, mellette a betlik nagysagat,
azalatt lathatod magat a betdt. Ha kividlasztottad a betltipust és a szdveget is beirtad,
kattints ra az OK gombra. Ekkor ez az ablak eltinik és a kivdlasztott keretedben
megjelenik a szoveg.
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Ha grafikus betiket akarsz, akkor jel6lj ki egy pontot a papiron, ez lesz a szoveg
bal als6 kezd8pontja. Ezutdn ugyandgy mint az elébb, beirhatod a szoveget, de ezutdn a
szovegedet a program tdrgyakként kezeli. Ha az egérgombot gy nyomod le, hogy a
Shift billentyd is le van nyomva, akkor a ClipArt rajzok koéziil valogathatsz (ezek nem
biztos, hogy rajta vannak a lemezen, mert sok helyet foglalnak el).

A toll (F12, Shift+F12)

Q A tollal a targyak kihuzdsat tudod megcsindlni. Ez lehet vékony, lehet vastag,
vagy akdr nem ldtsz6 is. Tudsz szines targyakat is kihizni, szinesen. Az almenii felsé
sordban a vastagsdgokat tudod bedllitani, mig az alsoé sorban a kihuazds szinét.

A védor (Shift+F11, FI1)

& A vodorrel a targyakat tudod befesteni. Itt is, mint a tollnil, eldszor a
befestendd targyat kell kivdlasztanod, utdna rdkattintani vagy a paletta egyik szinére,
vagy erre a meniire. Ennek az almeniijében vdlaszthatod ki a szinezés tipusdt, szinét. A
felsG sorban a fajtdk koziil a hetedik az érdekes. Itt szindatmeneteket tudsz létrehozni. A
megjelend ablakban ki kell vdlasztanod, hogy milyen legyen a szindtmenet tipusa (Lin-
ear, Radial), majd azt a szint amibdl kezdje az dtmenetet és azt a szint amiben végz6djon
az atmenet. A linedris szinezésnél megadhatod a szoget, amivel elforgatja a szinezést.
A szinezést az alsé sorban 1évd szinekkel is el tudod végezni, ott mintidkkal szinezhetsz.

A szoveges meniik

Sok bedllitdst csak a szdveges meniikb6l tudsz elérni. Ezeket ldathatod itt
felsorolva. Az aldhizott betikkel és az Alt gombbal tudod &Gket haszndlni. Néhdny
meniipontot a Ctrl é€s az ott irt betli lenyomadsaval is aktivdlni tudsz. Ezek egy ilyen
jellel vannak megkiilonboztetve: ‘~A’. Ha a meniipont neve mellett 1évé billen-
tyiikombindciét nyomod le, akkor az a meniipont aktivizalédik.

File

New - 4j fdjlt tudsz létrehozni.

Open... "O - egy meglévd fijlt tudsz behivni.

Save - a szerkesztett fdjlt tudod elmenteni. Ha madr volt egy neve, akkor azon a
néven, ha csak Untitled volt felirva, akkor adhatsz neki egy nevet.

Save As... - a szerkesztett fajlt tudod egy masik néven elmenteni.
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Import... - egy nem .CDR kiterjesztésd fajlt tudsz behivni.
Export... - egy fijlt tudsz nem .CDR kiterjesztéssel elmenteni.
Print... NP - a szerkesztett fdjlt tudod kinyomtatni.

Print Merge... - egy . TXT kiterjesztési fajlt tudsz kinyomtatni.
Page Setup... - a papir nagysdgat, szinét tudod bedllitani.
Control Panel... - a Windows Control Panel-jét tudod behivni.
Exit "X - kiléphetsz a CD-b6l.

About CorelDraw!... - a CD-r6l tudhatsz meg informdacidkat.

Edit

Undo AltBksp - a legutolsé 1épést tudod visszacsindlni.

Redo AltRet - a visszacsindlt lépést tudod nem visszacsindltd tenni (Juj!).
Repeat "R - az el6zd parancsot tudod megismételni.

Cut ShiftDel - a kivdlasztott tirgyat tudod a ClipBoard-ra kivagni.

Copy Ctrllns - a ClipBoard-ra tudod a kivdlasztott targyat kimdasolni.
Paste Shiftlns - a ClipBoard-on 1évé targyat tudod bemadsolni.

Clear Del - a kivdlasztott targyat tudod kitordlni.

Duplicate "D - a kividlasztott tdrgyat tudod megkettézni.

Copy Style From... - a kivdlasztott tidrgyra tudod rdmadsolni egy madsik targy
tulajdonsdgait.

Edit Text... T - a kivdlasztott szoveget tudod megvaltoztatni.

Character Attributes... - egy kivdlasztott karakter tulajdonsdgait tudod
megvdltoztatni.

Select All - az osszes targyat kivdlaszthatod ezzel a meniiponttal.

Transform

Move... ML - a kivdlasztott targyat tudod elmozgatni.

Rorare & Skew... "N - a kivdlasztott targyat tudod elforgatni.

Stretch & Mirror... NQ - a kivalasztott tirgyat tudod felnagyitani, lekicsinyiteni,
tilkrozni.

Clear Transformation - a legutolsé transzformaciét tudod semmissé tenni.

Effects

Edit Envelope - ezzel a csomoOpontszerkesztés fajtdjat tudod meghatdrozni.

Clear Envelope - az utoljara dtszerkesztett targyat tudod visszadllitani.

Copy Envelope from... - egy format tudsz adtmdasolni a kivalasztott tirgyra egy
masikrol.

Add New Envelope - 4) format tudsz adni a kivdlasztott targynak.

Edit Perspective - a meglévd perspektivat tudsz vdltoztatni.

Clear Perspective - a perspektivat tudod letorolni.

Copy Perspective from... - egy, mar meglévi perspektivdat tudsz dtmadsolni a
kivdlasztott targyra.

Add New Perspective - 4 perspektivat tudsz adni a kivdlasztott tirgynak.

Blend "B - két kivilasztott tdrgy esetén haszndlhatod. Az alul 1évé targybdl
formailja meg a foliil 1évé targyat, annyi lépésben, ahdanyban megadod.

Extrude "E - a kivalasztott targyat hirom dimenziéss4d tudod tenni.
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Arrange

To Eront ShiftPgUp - legfeliilre hozza a kivalasztott targyat.

To Back ShiftPgDn - legalulra viszi a kivdlasztott targyat.

Forward One PgUp - egy szinttel feljebb hozza a targyat.

Back One PgDn - egy szinttel lejjebb viszi a targyat.

Group "G - tobb kivdlasztott targybdl, egy, egyiitt mozgathatd, kezelhetd
csoportot csindl.

Ungroup NU - felbontja a csoportot.

Combine "C - a széttordelt targyat Osszerakja.

Break Apart K - széttordeli a targyat.

Conyert To Curves NV - az egyenesekbdl 4116 targyat gorbékbdl dllova viltoztatja.

Align... "M - valamihez hozzdigazitja a targyat.

Fit Text to Path "F - egy kivdlasztott grafikus szdveg és kivdlasztott egyenes
vagy gorbe esetén mikodik. A szoveget a vonalra vagy a gorbére igazitja.

Align to Baseline "Z - a targyat a bazisvonalra igazitja.

Straighten Text - kiegyenesiti a szoveget.

Display

Snap to Grid NY - a rdcsozathoz 4llitja a 1épéskozt. A funkcié lényege az, hogy a
kurzor nem szdzadonként megy Ossze-vissza, hanem akkora lépésekkel mint
az a rdcsozatndl van beallitva.

Grid Setup... - a rdcsozatot tudod bedllitani.

Snap to Guidelines - ha a kurzor a segédvonal kozelébe ér, az automatikusan
magdhoz vonzza.

Guidelines Setup... - a segédvonalakat tudod elhelyezni.

Show Rulers - akarod-e ldtni a vonalzékat?

Show Statusline - akarod-e latni a statuszsort?

Show Color Palette - akarod-e ldtni a szinpalettat?

Show Preview ShF9 - félképernyds latszatablak.

Show Full Screen Preview F9 - egész képernyds latszatablak.

Show Preview Toolbox - akarod-e 14dtni a ldtszatablak ikonmentijét?

Preview Selected Only - csak a kivdlasztott targyat (targyakat) lathatod a
ldtszatablakban.

Auto Update - automatikusan ldathaté legyen-e a latszatablakban a valtoztatas?

Show Bitmaps - ldthatéak legyenek-e a bittérképes rajzok?

Refresh Wire Screen "W - felfrissiti a latszatablakot.

Special

Extract... - egy .TXT kiterjesztésd fajlt készit.

Merge Back... - egy . TXT kiterjesztésd fdjlt olvas be.

Create Pattern... - egy mintdt készit a rajzbdél.

Create Arrow... - egy nyilat készit a rajzbdl.

Preferences... N - itt az egérrel, a képernydvel, a vonalakkal kapcsolatos
bedllitdsokat tudod elérni.
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A szinpaletta

A szinpalettin egyszerre nem lathatod az Osszes szint, mert nem férne ki a
képernydore. A paletta jobb és bal oldalan ldathatsz egy-egy kis nyilat; ezekkel tudod
Jjobbra és balra gorgetni a palettdt. Ha az egér bal gombjdt nyomod le a nyilon, akkor
csak egyet megy arrébb, viszont ha a jobb gombot, akkor egy egész sornyit arrébb
megy.

Tippek

Néhdny, a rajzolds gyorsitdsdhoz valé tipp:
- ha a vonalzék barmelyikére, barhol rdkattintasz kétszer egymdsutdn, akkor
eldjon a Grid Setup ablak;
- ha a vonalzék barmelyikén, barhol nyomvatartod a gombot, és fel- vagy
lehuzod a kurzort, akkor egy segédvonalat tudsz elhelyezni a papiron.
- ha a papir szélére kattintasz kétszer egymasutan, akkor a Page Setup ablak jon
elé.
- a Preferences meniiben a Right Button bedllitisdndl célszerd a Full Screen
Preview-et bedllitani, ugyanis akkor a jobb gomb lenyomdsdra az
egészl épernyds latszatablak jon eld.

Kérdések és feladatok:

l., Mire valo a minusz jellel ellatott nagyito?

2., Hogvan tudod a ClipArt rajzokat eléhozni?

3., Mi a Page Setup ablak eldhozasanak két fajtdja’?

4., Rajzolj egy négyzetet a papirra és téltsd ki szindtmenettel!
5., Rajzolj egy egyenest és csindl] beldle gorbét!

6., Az elozd gorbére illesz egy szoveget!

7., Mentsd el a rajzodat!
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Szamitégépek
matematikaja

Bevezetés

Ebben a fejezetben a szamit6gép matematikai hdtterével fogsz megismerkedni.
Lesznek nehezebben elsajiatithaté részek, amelyeket - ha még nem hallottal réla -
tobbszor kell elolvasnod, a példdkat alaposan kell tanulmdnyoznod és ondlléan is
megoldanod.

Megismerkedsz a szdmrendszerek kozotti konvertdldssal, amely tobbek kozt a
gépi kédi programozdshoz is elengedhetetleniil sziikséges, majd a sziamitéogép belso
szamabrazoldsi modjardl olvashatsz.

Erdekes a_fejezet végén ismertetett matematikai program, de helyszike miatt
alkalmazisi lehetGségeit nem tudjuk megismertetni.

Szamrendszerek, konvertdalds

Szamrendszerek

Mint bizonydra tudod, a szamitéogépek kettes (bindris) szamrendszerben
dolgoznak. A kettes szimrendszer csak kétféle szamjegyet ismer, a nulldt és az egyet.
Ha az 1998-at le akarjuk irni kettes szamrendszerben, akkor a kovetkezd szamsort kell
leirni: 11111001110. Ez meglehetdsen sok egyest €s nulldt tartalmaz, ezért szimunkra
kényelmesebb lesz a kettes szamrendszerbdl konnyen képezhetd nyolcas és tizenhatos
szamrendszer haszndlata. A tizenhatos szimrendszerben az dltaliban hasznadlatos tizes
szamrendszer szamjegyei (0..9) nem elegenddk, hiszen itt a 10 €s 15 kozé esé szamokat
is egy karakterrel dbrdzoljuk. Ezeknek a szdmoknak a jelolésére az dibécé betdit (A, B,
C, D, E, F) hasznailjuk.

Ezért az 1998 a tizenhatos (hexadecimalis) szamrendszerben igy irhaté le: 7CE
(Azt, hogy ez a szam a tizenhatos szamrendszerben van dbrdzolva, igy jeldljik: 7CE ).

Konvertalas tizes szamrendszerbe

A tizes szdmrendszerben a helyiérték fogalmit bizonydra ismered. A helyiérték
alapjan tudjuk eldonteni, hogy az egyes szamjegyek milyen értéket jelolnek.
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135, = 1*%10%+ 3*10" £5%10°
A kettes szamrendszerben a szamjegyek a ketté megfelelé hatvanydval

szorzodnak:

101011 = 1%2% + 0*2% + 1*2° +0%22 4+1*2! +1*2°,

Ennek megfeleléen:

7CE .= 7*16%+12*16'+14*16°,

A miuveletek elvégzésével megkapod a szdm tizes szdmrendszerbeli alakjat:

7CE = 7*256 + 12*16 + 14*1 = 1998 |

632, =6*7*+ 3*7' + 2*7° = 6*49 + 3*7 + 2*1 = 317,

Ilyen médon bdarmely sziamrendszerben 1év6 egész szamot atvalthatunk
(konvertdalhatunk) tizes szamrendszerbeli szamma.

Konvertalas tizesbdl mas szamrendszerbe

Ha egy tizes szamrendszerben dbrdzolt egész szamot akarunk dtvaltani tetszdleges
szamrendszerbe, akkor az eljdrds a kovetkezd:
. a tizes szamrendszerben dbrdzolt szamot elosztjuk a szamrendszert jelzd
szammal, :
2. a hanyados egész részét ismét elosztjuk az adott szammal,
3. a masodik pontot addig ismételjiik, amig a hinyados egész része nulla nem
lesz,
4. az osztdsi maradékokat forditott sorrendben leirjuk.
Pl.: A 7625-0t akarjuk dtvdltani nyolcas szamrendszerbe.
L 7625:8=953
42
¥l
1

- A 953:8=119 119:8=14
15 39
X 7
1

14:8=1 1:8=0
6 1

4. 7625, = 16711,
A bit és byte fogalma, szamabrdazolas

A szamitogép altal haszndlt egy darab egyest vagy nulldt - tehdt egy darab kettes
szamrendszerbeli szdimjegyet - bitnek nevezziik.

-1 =0

i
2

T3
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Nyolc ilyen szamjegy (bit) alkot egy byte-ot. A szamitdégép egy byte-on tdrol egy
karaktert (betidk, szamok, irdsjelek). Példaul egy kddrendszerben (IBM-en is) a
01000001 byte az “A’ betit jelenti.

HEUEET00

1 1 0 1 1 0 0 O

A szamokat a szamitogép altaldban nem szamjegyenként dbrdzolja -mert igy sok
helyet foglalna el és a miveletek elvégzése is nehézkes lenne- hanem tomaoritett
formdban. Az egész szidmokat kettes szimrendszerbeli alakjukban dbrdazolja a
szamitégép. Példdaul 2 byte-on 0-tél 65535-ig vagy -32768-t61 32767-ig tud minden
egész szamot dbrdzolni. Ebbdl is ldtszik, hogy az elGjel taroldsa egy bitet vesz igénybe.

A nem egész szamokat a normadlalakhoz (482.123 = 4.8213*10°) hasonlé
formdban dbrdzolja, kiilén a mantisszat (pl. 5 byte-on) és a karakterisztikdt (pl. 1 byte-
on). A szdmok normadlalakjdrél mar bizonydra tanultil. Ez egy olyan szamdbrdazolasi
mod, amikor egy olyan tizedestortet amelyiknek egészrésze egy é€s tiz kozé esik
beszorozzunk 10 valamelyik hatvanyaval, és megkapjuk a kivant szimot. Pl:: a
23817.6973 normadlalakja: 2.38176973 * 10'. Ennek ismeretében valdszindleg
konnyebben megérted a szamitégépek szamdbrdazoldsat, ami - mint mondtuk - nagyon
hasonlit a normadlalakhoz. A 23817.6973-et a szamitogép igy abrdzolja:

+ 238176973 E +05.

Példankban a mantissza a +.238176973, a karakterisztika a +05. Az E betu az
angol exponent (kitevd) sz roviditése.

Ezekbdl kovetkezik, hogy ebben az alakban minden szimitogép csak véges
tizedestortet tud abrazolni. Ez a szamadbrdzoliasi méd ( példaul 1/3-dal vald szamolds
esetén ) bizonyos szamitdsi hibdkat is okozhat, amelyek igen bosszantéak és elkeriilésiik
esetenként komoly feladatot jelenthet. Ezenkiviil hibdat okozhatnak még olyan
tizedestortek is, amelyek végesek, de kettes szamrendszerbeli alakjuk nem véges
kettedes tort (ilyen példdul a 0.7). A tizedestortek konvertdldsira a tfeladatokndl még
visszatériink.

Aritmetikai és logikai miiveletek

A szamitégép az egyes numerikus adatokkal kiilonbozo miveleteket tud
elvégezni. A miveleteket két csoportba oszthatjuk:

- aritmetikai és

- logikai mdveletek.

A fobb aritmetikai miveletek az Osszeadds, a kivonds, a szorzds €s az osztds,
vagyis a matematikdbol jél ismert négy alapmuvelet.

A logikai midveletek a kovetkezok:

- logikai ES (AND),

- logikai VAGY (OR),

- logikai KIZARO VAGY (XOR) és

- logikai NEM (NOT).

Az elsé harom logikai mivelet két kifejezést értékel ki, és ezek igaz vagy hamis
voltatdl fliggden mds-mads értéket adnak eredményiil.
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AlB A AND B AlB AORB AlB A XORB
H|H H H|H H H|H H
H I H H | H| I I
I |H H I | H | 1| H I
R | LR 1 1 i H

A logikai NEM egy kifejezés értékét valtoztatja az ellentettjére.

A NOT A

A miuveletek prioritasa

Az egyes muveleteket prioritdsuk sorrendjében végzi el a szamitégép. A prioritds
a muveletek magasabbrendiségét fejezi ki. A magasabb prioritdsi miveletek elébb, az
alacsonyabb prioritiasiak késébb keriilnek végrehajtdsra. Az azonos prioritdsi miveletek
végrehajtdsa balrél jobbra torténik. A végrehajtas sorrendje zardjelek alkalmazdsdval
megvaltoztathatd.

Nézziink erre egy példat. Gépeljiik be a kovetkezé miveletsort:
3+6%4-273,
Ha a miveleteket balrél jobbra haladva végezziik el, a kovetkezd eredményt
kapjuk.

3+6=9
D4 =36
36 -2 =34

34 A3 =39304

Ha figyelembe vessziik a miveletek prioritdsdt, akkor az alidbbi eredményt
kapjuk:

2A3 =38
6*4 =24
3+ 24 =27
27 -8=19

i
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Ha ezt a miveletsort egy szdmitéogéppel hajtatjuk végre, akkor végeredményként
az ut6ébbit fogjuk megkapni. Ahhoz, hogy a végeredmény 39304 legyen, a kidvetkezd
modositast kell elvégezniink:

((3+6)*4-2)43.

A szamitégép a zardjeleket beliilrél kifelé haladva bontja fel, elészor mindig a

zdrdjelben 1év3 miveletek keriilnek végrehajtdsra.

A Graphic Calculus

A Graphic Calculus olyan grafikus matematikail program, amellyel az iskoldban
tanult fliggvényeket gyorsan, jatszva megtanulhatod.

A program elinditdsa utdn megjelenik a képernydén a program fémeniije, amelybdl
a megfeleld szdm vagy betd leiitésével vdalaszthatod ki a sziikséges funkciot.

Az elsé meniipont jatéklehetéséget kindl. Almeniijében az elsé pont kivalasztdsa
utdn a program adbrdzol egy filiggvényt grafikonon. A te dolgod, hogy ezt megfejtsd. Az
dltalad beirt fiiggvényt a program azonnal abrdzolja. Ha nem sikeriilt a megoldast
eltaldlnod, az 4dbrdbdl kovetkeztethetsz a helyes megolddsra. A mdsodik almeniipont
funkciéja ugyanez, csak nehezebb fiiggvényeket ad fel.

A harmadik almeniipont paros jatékra vald. Te irhatod be a fliggvényt, amit
tarsadnak kell megfejtenie.

A fémenii harmadik meniipontjdval grafikont lehet rajzolni. A hdarmas gomb
megnyomasa utan kell a fliiggvényt és a hatdrértékeket megadnunk. Az ibra az FI gomb
megnyomadsa utdn jelenik meg a képernydn.

Ezutdn kikérdezhetjiik a pontos értékeket dgy, hogy a grafikonon Iépegetiink a
kereszttel. A kereszt 1épéskozét a <> gombokkal tudjuk vdltoztatni. Hiromtféle nagyitasi
lehetdség is van. A LARGE a teljes képernydre rajzolja a fiiggvényt, a TIMES egy
részletet nagyit ki a képernyd jobb oldaldra. Ha a Z betlt nyomjuk meg, akkor ablakban
jelolhetjik ki a nagyitani kivadnt részt. Az ablak méretét az I és O gombokkal lehet
valtoztatni.

Meg lehet keresni az dbrdzolt fiiggvénynek egy madsikkal valé metszéspontjat.
Erre valé az EXTRA. A fiiggvény javitdsara pedig a FUNCTION hasznalhaté.

Ha a fémeniiben a G gombot nyomod meg, akkor harom dimenziés grafikonokat
tudsz dbrdzolni. Mivel matekbdl a kétvaltozds figgvényekrél nem tanultatok, ezt a
részt nem irjuk le részletesen, de probdld ki, érdemes.

Konvertalasi feladatok:

e~

10111111 10111101, = ...,

0

2.772, = ...

10

3. FFFF, = ...

10

4.832,= ...

10

5.011,= ...

10

6.372,, = ...,
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7.%% 0.6875,, = ...

2

8.%564, = ...

16

2

9.%342, = ...

10.%% 0123, = ...

2

Kérdések:

1., Milyen szamrendszerben dolgoznak a szamitogépek?

2., Mi a bit és a byte?

3., Hogyan abrdzolja a szamitégép az egész szamokat?

4., Hogyan abrdzolja a szdamitogép a véges és a végtelen tizedestorteket?

5., A miiveleteket milyen csoportokba osztjuk, és ezeken beliil milyen miiveleteket ismersz?
6., Mit jelent a miiveletek prioritasa?

7., Hogyan lehet megvaltoztatni a miiveletek végrehajtdsi sorrendjét?

Feladatok:

Hatdarozd meg a miiveletek végrehajtdsi sorrendjét, és végezd el a miiveleteket!
1.3 4+2%8=..

2,11 +7"3*%2 +4=__.
3.7+9N(8-5)+4*3=_..
§ . 9% (6-3*(ad-2))4+1=.,.

5., Allapitsd meg, hogy szimolégéped ismeri-e a miiveletek magasabbrendiiségét!
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Algoritmus

Az algoritmus fogalma

Az algoritmus tevékenységek, miveletek olyan sorozata, amely biztosan elvezet
az adott feladat, probléma megolddsdhoz. Tartalmazza a megoldds pontos leirdsat, a
megolddshoz vezetd miveletek milyenségét, sorrendjét.

Nézziink egy egyszer(, hétkdoznapi példat, mondjuk a teafézés algoritmusit. Egy
teljesen laikus ember szdmadra valahogy igy lehetne osszefoglalni a teenddket:

Végy egy kanna vizet és tedd fol melegedni. Varj amig felforr, azutdn
vedd le a gdzr6l. Ezutdn madrtogasd bele a teafiltert mindaddig, amig
kelléen elszinezi a vizet. Ha izesitve szereted, tégy bele citromot és
cukrot izlés szerint.

Ilyen és ehhez hasonlé algoritmusok szdzait taldlhatod barmelyik
szakdcskonyvben leirva, vagy sajat életed mindennapjaiban leiratlanul. Jol begyakorolt
algoritmust hajtasz végre, amikor reggel mosakodsz, reggelizel, feloltozol, iskolaba
utazol, telefondlsz és még sorolhatnam. Nem egy dltalad sosem hallott, érthetetlen
dolog ez, hanem pusztdn arrél van szo, hogy egy nagyon is )6l ismert fogalmat kell a
hétkoznapindl egy kicsit mélyebb szinten megismerned. Meriiljink tehdt tovibb az
algoritmusok vildgdban, mégpedig a teaf6zés példdajin keresztiil.

Kérlek, olvasd el gjra a fenti példat!

Taldlhatsz benne olyan egyszerd utasitisokat, mint:

végy egy kanna vizet;
tedd fol melegedni;
vedd le;

martogasd;

- tégy bele.

Ezek algoritmusaink legegyszeridbb, legelemibb Osszetevdi, az utasitasok.
Tovabb vizsgdldédva ujabb érdekességet vehetiink észre:

- ...amig felforr;
- ...amig kellGen elszinezi.

Vannak tehdt olyan teenddink, utasitisaink is, amelyeket nem elég egyszer
végrehajtani, hanem valamitdél fiigg, hogy meddig kell ismételni 6ket. (Példankban a
vdrakozds és a madrtogatds az i1smétlédo tevékenységek.) Az algoritmus ezen részeit
ciklusnak nevezziik.

A kovetkezd Gjdonsdgot a példa utolsé mondatiban taldljuk:

- ha izesitve szereted ...
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Itt ugye nincs szé ismétlésrél, mégis valami rafindciéval 4dllunk szemben. A
“tégy bele ... utasitdst, vagyis a tea izesitését nem biztos, hogy végre Kell hajtani, ez
attél fugg, hogyan szeretjuk a tedt. Algoritmusainkban az ilyen és ehhez hasonlé
eseteket elagazasoknak nevezziik.

Mind a ciklusokndl, mind az eldgazdsokndl azt ldtjuk, hogy a benniik 1évd
utasitisok végrehajtdsa valamit6l figg. Ezt a valamit a szamitdstechnikdban feltételnek
nevezziik (amig felforr, amig kelléen elszinezi, ha izesitve szereted).

Most mar éppen elég Gjdonsdgot hallottdal, itt az ideje, hogy Osszefoglald az
algoritmusokrdl szerzett legijabb ismereteidet. Tidltekintve a mondatok szdraz
jelentésén, algoritmusaink szerkezetileg a kovetkezd f6 részekbdl dllnak:

utasitdsok
ciklusok
eldgazasok

Gyakorlo feladat:

[.,Gondoldvégig napirendedet ésvalassz ki egy kisebb részt beldle, melynek algoritmusdt
atea fozéséhez hasonloan meg tudod fogalmazni. Ne valassz tulsdgosan bonyolultat,
annak semmi értelme, de - ha fejlédni akarsz - nevetségesen egyszeriit se. A redlisan
kivalasztott témara fogalmazd meg az algoritmusodat, majd ezutan - a példahoz
hasonloan - szedd ossze, hogy hol taldlsz benne utasitdsokat, ciklusokat, eldgazdsokat.
Ha kételyeidvannak megoldasod helyességétilletGen, forduljtanarodhoz segitségért.

Eddig viszonylag egyszeri esetekkel foglakoztunk, amelyeket nem volt nehéz
roviden és értelmesen szavakba foglalni. Mas a helyzet, ha arra kérlek, hogy magyardzd
el az l-es busz ujonc vezetdjének, hogy mi a teenddje. Jarmdvét ismeri, de se az
utvonalat, se a varost nem. Ez ugye mdr egy mads fajsdlyid feladat. Az ilyen bonyolultabb
esetekben - melyeket nem kell majd ldmpdssal keresned tanulmdnyaid folyamédn sem - a
szamitdstechnikdban jartas emberek a mondatszerd leiras helyett mads, attekinthetébb,
szemléletesebb modszert alkalmaznak az algoritmus leirdsdra.

Algoritmus-leiro eszkozok

Algoritmusaink leirdsdra az alibbi lehetéségeink vannak:

- mondatszer( leiras,
- folyamatibra,
- struktogram.
A mondatszerii leiras az eddigi példak alapjdn mar j6l ismert.

A folyamatabra igen széles korben haszndlt leiré6 eszkdz, de olyan

gondolkodasmoédot kivdn, amely a késébbiek folyaman nem segitené el6 a Pascal nyelv
konnyd megértését, ezért részletesen nem foglalkozunk vele.
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i Folyamatdabra
;=

FSzz tedt |

A struktogram lesz az az algoritmus-leiré eszkoz, amely a leginkibb megfelel a
céljainknak. A vele valé munka gondolatmenete nagyon hasonlit a Pascal nyelvben
kivdnatos gondolkoddsmdédhoz, ezért a tovidbbiakban ezzel fogunk foglalkozni.

Az algoritmusrol bévebben

Az egyszerili utasitdsokat gondolom sikeriilt az eddigiek alapjin megértened, és
sok problémat a jovében sem fognak okozni. Ilyen utasitds lehet hétkoznapi esetekben
példaul, hogy:

- kel fel,
- ird,
- olvasd stb.,

vagy a szamitogép esetében:
- kifratds a képernydére,
- adatbeolvasds billentyiizetrél,

- egy képlet kiszamoladsa.

Struktogrammal torténd leirds esetén az utasitisokat egyszerilen beirjuk egy
téglalapba:

Kelj fel!

A ciklusokkal madr egy kicsit tobb gondod lesz, de megijedni nem kell tdle.
Gondold végig, hogy mit végeztetnél el azzal, aki egy tdl hiivelyes borsot akar kifejteni.
En a kovetkez6ket mondandm neki:

Fogj) meg egy hiivelyt, szedd ki beldle a szemeket! A héjat dobd
ki, a borsészemeket tedd vissza a tilba! Mindezt ismételd addig, amig
van kifejtetlen borsé.
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A kovetkez6képpen lehetne ezt struktograntmal leirni:

Fogj meg egy hiivelyt!

Szedd ki a bors6szemeket!

Dobd ki a héjat!

A bors6szemeket tedd egy tdlba!

Elfogyott a kifejtetlen borsé?

Az ugye itt 1s igaz, hogy az egyszer( utasitadsokat téglalapba irjuk:

Fogj meg egy hiivelyt!

ujdonsdg viszont a ciklus “L™ alakd jelolése:
De nem ordongdsség.

Mindig akkora 'L" alakot rajzolj,
hogy az ismételendd teenddket ide
kényelmesen beirhasd. Ez ritkdn
sikeril elsOre, ezért jegyezd meg,
hogy a struktogram készités kellékei
a ceruza , s a radir.

Elfogyott a kifejtetlen bors6?

Néhdny elnevezés, amelyet érdemes megjegyezned:

Az ismétléds tevékenységeket nevezziik ciklusmagnak, az “L” alakba irt feltételt
pedig ciklusfeltételnek.

ciklusmag

ciklusfeltétel

Az ilyen ciklusokat nevezziik hdtulteszteld ciklusnak.

Ennek az a jellemz&je, hogy el8szor végrehajtjuk a ciklusmagot, és csak utdna
vizsgaljuk, hogy sziikség van-e tovdbbi ismétlésre. Mert ugye semmi értelme sem lenne
a munka megkezdése el6tt figyelni, hogy végeztiink-e.

Egy jo tanacs:
Hatulteszteld ciklusndl a ciklusfeltételt mindig dgy fogalmazd meg, hogy a
kérdésfeltevés teljesiilése esetén kelljen a munkdt befejezni - vagyis a ciklusbdl kilépni

. mert a Pascal nyelv dgyis ezt koveteli majd meg. Szaknyelven ezt igy mondjuk, hogy
a ciklusbol valo kilépés feltételét adjuk meg.
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Nézziink egy madsik példat.

Pi6cdkt6l hemzsegd széles csatorndn kell dtkelned, de se hid, se csénak
nincs a kozelben. Viszont colopok dllnak ki a vizbdl egymadstél
Iépésnyi tdvolsdgra, ezeken kényelmesen atsétalhatsz.

De milyen gondolatmenet kellene most?
Prébdlkozzunk a “borséfejtd” stratégia alapjdn!

Lépj egyet!

Nincs el6tted elérhetd colop?

Ezzel az algoritmussal szerencsés esetben dtjuthatsz a tdlpartra, viszont nem
szeretnék a helyedben lenni, ha a legelsé colop véletleniil nincs a helyén. Ez esetben
ugyanis csak a piécdk jarndnak jol.

Mi lenne tehdt a megoldds?
Az ilyen és ehhez hasonlé esetekben javaslom, hogy elébb vizsgdlédj, és csak

azutan cseleked;j.
Vagyis struktogrammal leirva:

Van elétted colop ?

Lépj egyet !

Az “L” alaku jelolés itt is megmaradt, csak fejjel lefelé forditottuk.

Ciklusfeltétel

Ciklusmag

Az ilyen ciklusokat nevezzik elolteszteld ciklusnak.

Ennek a ciklusnak az a sajdtossaga, hogy a ciklusmag végrehajtisa elott
megvizsgaljuk a ciklusfeltételt, és ha az nem teljesiil, akkor a ciklusmagot egyszer sem
hajtjuk végre. Ezzel ellentétben a hidtulteszteld ciklus magja egyszer biztosan
végrehajtédik.

Meég egy jo tanacs:

Elolteszteld ciklusnal a ciklusfeltételt mindig dgy fogalmazd meg, hogy nemleges
vidlasz esetén kelljen a munkdt befejezni - vagyis a ciklusbdl kilépni -, mert a Pascal
nyelv dgyis ezt koveteli majd meg. Szaknyelven ezt dgy mondjuk. hogy a ciklusbha
valo belépés feltételét adjuk meg.

Most mdr nagyon sok mindent tudsz az algoritmusokrdl. Itt az ideje. hogy néhiny
egyszeribb példat ondlléan is végig gondol)j.
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Gyakorlo feladat:

., Talalj ki 1-1 mindennapi problémdr a hdtultesztels és az elolteszteld ciklusra!
Gondold is végig, és ird le az algoritmust struktogrammal!

Ezek utdn nem maradt mds hdtra, minthogy az eligazdsoknak egy kicsit a mélyére
nézzink.

Tegyiik fel, hogy van ugyan tanulni valéd, de nagyon szeretnél strandra is menni.
A vidlasztist att6l teszed fliggdvé, hogy milyen az id§jaras.

A dontés algoritmusa struktogrammal leirva a kdovetkezd:

Jo ido van ?

Igen Nem

Menj a strandra ! Tanulj !

A feltétel (J6 1d6 van?) teljesiilésétél vagy nem teljesiilésétdl fiiggbden vagy csak
az egyik, vagy csak a masik dg utasitdsai hajtédnak végre.

Feltétel

[gen Nem

utasitasok 1 utasitasok 2

Az ilyen eligazdsokat kétirdnyu eligazasoknak nevezziik.

A tanulast befejezve, vagy a strandrél hazaérve mar csak az a dolgod maradt,
hogy taskddat Osszekészitsd mdsnapra. Nem feltételezem, hogy mindig az Osszes
tanszeredet magaddal hordod, ezért kénytelen vagy végiggondolni, hogy mi is kell
madsnapra, milyen nap lesz. Ez a kérdés mdr nem vdlaszolhaté meg igennel és nemmel,
hanem pontosan hét vilasz-eset lehetséges.

Hogyan irjuk ezt le struktogrammal?

Végsd soron a mdr ismert kétirdnyu eldgazdasok sokasdgdval is meg lehetne oldani
a problémat, de van rd egyszeribb lehetdség is. Ez pedig a kovetkezd:
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____________,
e
Milyen nap lesz holnap_‘z_____________._-—-—-—-—-—'—'—'—'—'_-—-—
oo
.
Hétfo Kedd Szerda | Csiitortok | Péntek Szombat | Vasarnap
Berak: Berak: Berak: Berak: Berak: Berak: Berak:
hétfoi keddi szerdai | csutortoki | pénteki szombati | Vasarnapi
orarend orarend orarend orarend orarend orarend orarend

Attdl fliiggéen, hogy a feltétel (Milyen nap lesz holnap?) melyik esete dll fonn, csak
egy 4g utasitdsai hajtédnak végre.

/
Feltétel ///’T

Eset 1 Eset 2 Eset n

[ utasitas 1 utasitas 2 utasitas n

Az ilyen eldgazdsokat tobbirdanyud eligazisoknak nevezzuk.
Foglaljuk tehat ossze az algoritmusokrol tanultakat!

Algoritmusaink elemei:

- utasitasok
- ciklusok
- hdtulteszteld
- elolteszteld
- eldgazasok
- kétiranyu

- tobbirdnyu

Eddig az algoritmus egyes elemeit kilondllo részekként kezeltuk., most nézzik
meg, hogyan kapcsoldédhatnak ossze egy bonyolultabb probléma esetén. Térjink vissza
legels6 példiankhoz, amely igy szolt:

Végy egy kanna vizet és tedd fol melegedni. Virj. amig felforr, azutin
vedd le a gdzrél. Ezutin martogasd bele a teafiltert mindaddig, amig
kell6en elszinezi a vizet. Ha izesitve szereted, tégy bele citromot €s
cukrot izlés szerint.
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A struktogram pedig:

Végy egy kanna vizet !

Tedd fel melegedni !

Varj !

Felforrt ?

Vedd le a gazrol !

Martogasd bele a filtert !

Kelloen elszinezte ?

Izesitve szereted ?

Igen Nem

Izesitsd ! ( nincs teendd )

Idd meg !

Ha valami nem vildgos az dbrdn, javaslom, hogy lapozz vissza oda, ahol el&zdleg
részletesen foglalkoztunk a példaval.

Vajon mi van akkor, ha olyannyira dsszetett a probléma, hogy a struktogram nem fér ki
egy oldalra?

Bebizonyitom, hogy semmiféle problémidt nem okoz ez sem. Ilyenkor részekre kell
bontani a feladat egészét, és a részeket kiilon-kiilon kell kidolgozni. Nézziik az 1-es
busz esetét.

Elsd kozelitésben:

Indulj !

Buszmegallo

Jelzélampa

(Izlés szerint tovabb bonyolithato a feladat.)

Ez a kettSs oldalu téglalap azt jelenti, hogy valahol részletesen is ki van dolgozva.
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Példdul:

Buszmegallo

Van felszallo ?

Igen Nincs

( Tovabb folytathato. )

Ezzel a moddszerrel tetsz6leges nehézségl feladatot dttekinthetd méretd
részfeladatokra tudunk bontani. Struktogram készitéshez tehdt nincs is sziikségiink a
normadl (A4-es) méretiinél nagyobb papirra.

Most mar elméletben mindent tudsz, itt az ideje, hogy megbirkézz néhdany valodi
struktogram elkészitésével. A kovetkezd feladatok dgy vannak megfogalmazva, hogy a
bonyolultsigukat magad szabod meg. Igyekezz csak annyira elbonyolitani 6ket, hogy
ne legyen megoldhatatlan, de a tdl egyszerd sem sportszerd.

Gyakorlo feladatok:

1., Készits struktogramot reggeli teenddidre, a felébredéstil az iskolaba valo elindulasig!
2., Készits struktogramot arra, hogy miként jursz el otthonrol az iskolaba!

3., Készits struktogramot kedvenc éreled elkészitésére!
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A Turbo Pascal
programnyelv

Bevezetés

Ha az el6zé fejezetet figyelmesen végigolvastad és elvégezted a gyakorld
feladatokat is, akkor biztos lehetsz benne, hogy jé alapokat szereztél a Pascal
programnyelv elsajatitisahoz és a benne valé programozashoz. Egy kellemetlen
Gjdonsdgra azonban mdr most szeretném felhivni a figyelmedet. Eddig kizarélag
hétkoznapi algoritmusokkal foglalkoztdl, melyeket feltehetden értelmes emberek
hajtanak végre. Vagyis megengedhettél magadnak kisebb megfogalmazasbeli
pontatlansdgokat, mert végrehajtds kozben az emberi agy értelemszerden 4dthidalja
ezeket. Nem igy tesz viszont a szamitégép, amely ©6ndllé gondolkodasra képtelen.
Mindent megtesz, amire a programon keresztiil utasitdst kap, de ezt és csak ezt hajtja
végre. Mostantél kezdve tehdt kinos precizitdssal vagy kénytelen utasitisokat adni,
mert ezek nem egy értelmes l1énynek szélnak.

A nvely torténetének fobb allomdasai

- 1968-ban késziilt el Nicklaus Wirth professzor terve, amelyet az addigi
legfejlettebb programozdsi nyelvek - mint példdul az ALGOL - felhaszndlasdval,
azok tovibbfejlesztésével készitett.

- 1970-ben késziilt el az elsd forditéprogram a nyelvre.

- 1973-ban sziiletett meg a Standard Pascal nyelv, amely azéta is a nyelv kiilénb6zé
valtozatainak az alapja.

- Tobb egyetemen is kifejlesztették a nyelv vdltozatait. Az elsdé valtozatok
nagygépekre késziiltek. A nyelv rugalmassidga, ereje akkor mutatkozott meg,
amikor megjelentek a személyi szamitégépek €s kideriilt, hogy ezekre is kivalé
forditoprogramokat lehet irni.

- A Turbo Pascal programozasi nyelv is egyike az elsGsorban IBM PC-re késziilt
vdltozatoknak, sét, a nyelv és forditéprogramja valészinileg a legsikeresebb az
osszes eddigi Pascal-vdltozat koziil. Ez a nyelv a Standard Pascal tovabbfejlesztett
viltozata. A Borland Intézet fejlesztette ki az Egyesiilt Allamokban. Az intézet
1982-t61 foglalkozik a nyelv dllandé fejlesztésével, mindig djabb, s egyre jobb
verziok kidolgozdsaval.

- Az elsd verzié -a Turbo Pascal 1.0- 1984-ben ldtott napvildgot, vagyis az IBM
személyl szamitogépek megjelenése utdn hamarosan forgalomba is keriilt ez a
nyelv.

- 1985 janudrjdban jelent meg a 2.0 verzié, mely féként az 1.0 hidnyossdgait
igyekezett pétolni.

- Még ez évben, 1985 decemberére késziilt el a 3.0 verzié, amely jelentGs
béviiléseket hozott példaul a grafikdban.
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- A nagy Aattorést a 4.0 verzié jelentette, amely hosszabb vdrakozds utdn, 1987-ben

nem

jelent meg. Ebben teljesen dtalakitottik a nyelv kezelGrendszerét, bevezették a
unit-okat, a Hercules, EGA, VGA stb. képerny6k haszndlatat, sok beépitett
eljardssal kiegészitve ugrdsszerien megndvelték a Turbo Pascal nyelv szinvonalat.
Az ezutdn is fenndll6 problémdkat mdar csak az 5.0 verzié oldotta meg, amely
1988 augusztusaban latott elészor napvildgot, majd a kisebb hibdinak kijavitdsa
utdni valtozat 1988 novemberében.

Az 5.5 verzié 1989-ben késziilt el. A rendszer kezelése még egyszeriibb lett, és a
sok kisebb fejlesztés mellett megjelent az objektum-orientdlt programozds, mely
az 5.5 verzié legjelentésebb eredménye.

a 6.0 verzié még az 5.5-hoz viszonyitva is tartalmaz Gjdonsdgokat (ablaktechnika,
egérkezelés stb.)

legijabb a 7.0 verzid

A Turbo Pascal a tobbi programozdsi nyelv kozott igen elokeld helyet foglal el,
véletlen tehdt, hogy a tekintélyes szakemberekbdl dll6 zsiiri a kdzelmultban

t6bbszor is az év nyelvének vdlasztotta. A magasszintd programozdsi nyelvek kozt
mindenképpen a legjobbak kozé tartozik.

A Turbo"Pascal egyardnt alkalmas matematikai szamitdsokat, adatfeldolgozast,

grafikus megjelenitést végzd programok megirdsdra, valamint sok mads szertedgazo
probléma megoldasidra. A nyelv rendelkezik tobbek kozt sajit editorral, amellyel a
forrdsprogram szovegét megszerkeszthetjilk. Rendelkezik tovdbba igen gyors fordito €s
futtatd rendszerrel, j6l haszndlhaté hibakereséssel.

A programnyelv utasitdsai

Elemi aprosagok

Magdnak a Pascal programnak a betoltésével és kezelésével itt nem foglalkozunk,

ezt tandrod megmutatja a szamitéogépteremben. Inkdbb térjiink rd a programirdsra.

A kezdés minden esetben ugyanaz:
program nev,

6,

A “program” szdé és a ;7 kotelezo, a név majdnem tetszoleges, akdr el is

hagyhatod. (Mdr most megemlitjiik, hogy a Pascalban minden utasitist -de nem minden

sort-

pontosvesszivel kell elvdlasztani a kdvetkezdtol.)

Ami ezutdan kovetkezik, az nagymértékben fligg a megoldandd feladattol.
Ha példdul ki akarod iratni a képernydre, hogy “"Ez nem is nehéz.”, akkor igy kell
folytatnod:

begin
write (‘Ez nem is nehéz.’);
end.
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A begin (kezdet) és az end (vége) szavak haszndlata kotelezd, és a program
legvégére pontot (end.) kell tenni. Az Osszes tobbi végrehajtandé utasitiast e két szé
kozé kell irni. Az, hogy a write utasitidst beljebb irtuk egyéni dolog, igy tessziik
ittekinthetdbbé programjainkat.

A képernydre valo kiiratas

Ha r4jottél, hogy a write az egyik kiiraté utasitdsunk, akkor gratuldlunk. Ha
nem, akkor most ko6zoljiik.

Mikodésérdl a példa sokat eldrul:

A zardjelek és az idézGjelek haszndlata szovegkiiratds esetén elengedhetetlen. Az
utasitdst dltalaban pontosvesszdvel kell lezarni.

A masik kiiraté utasitds a writeln. Alkalmazisa megegyezik a write-éval. A
kiillonbség koztik pusztidn annyi, hogy a write-ot kovetd kiiratds ugyanabba a sorba
keriil, a writeln-t kovetd pedig 4j sorba.

Vilagitsuk ezt meg néhany példaval:

Ha még mindig nem egészen érthetd, akkor iilj le a szamitégép mellé, és varidld
addig e két utasitast, amig meg nem érted mikodésiiket.

Példaprogram Kiiratds eredménye
program peldal; Ez nem is nehéz.
begin

write ('Ez nem is nehéz.");
end.
program peldaZ2; Ez nem is nehéz.
begin

writeln("Ez nem is nehéz.");

end.
program pelda3; Ez nem is nehéz.
begin Ez nem is nehéz.

writeln('Ez nem is nehéz.");
write (‘'Ez nem is nehéz. ');

end.

program pelda4; Ez nem is nehéz. Ez ne m is nehéz.
begin

write ('Ez nem is nehéz. ")
writeln( 'Ez nem is nehéz. ');

end.
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Gyakorlé-feladatok:

1., Irj programot, amely kiirja nevedet a képernydre!

2., Készitsd el a képernydre sajat névkdrtyadat!

Most mar tetszlleges szdveget ki tudsz iratni a képernydre, de ez rovidesen
unalmassd valna. Vegyiink hiat egy érdekesebb feladatot.

Kérdezze meg a gép, hogy mi a neved, és lidvozoljon név szerint!

Ez mar nem egy egyszeru kiiratds, hanem elotte be kell olvasni egy nevet, és azt
el kell tarolni. Programjaink a kiilonféle (beolvasott és kiszamolt) adatokat Ggynevezett
valtozdkban taroljdk.

Mi a csoda lehet az a valtoz6?

Ugy préobdld elképzelni, mintha poharak lennének a viltozdok. Jobb helyeken
ugye madsfajta pohdrba toltik a bort, a sort, a pezsgdt, a konyakot, a kdlit és az egyéb
italokat. Talpas pohadr illik a pezsgéhodz, korsé dukdl a sornek stb. Nagy inyenc am a
Pascal nyelv is, csak 6 az adatok tipusa szerint tesz kiilonbséget.

A kovetkezd valtozétipusokat kindlja:

Elnevezés legkisebb, legnagyobb érték Megjegyzés
byte U en 255
shortint =128 L. 127
Ezekben a
word 0 .. 65535 viltozokban csak
integer 232768 .. 32767 egész szdmokat
tudsz eltirolni.
longint -2147483648 ... 2147483647
comp 9.22%10 " 9.22%10 '
single 1.401*10 3.402%10 ™
Ezekben a
real 2.939%10 . 1.701%10 ™ viltozokban
g " tortszamokat és
double 4.941*10 - 1.797*10 egégzsz;irn(}kut s
‘ . tudsz tarolni.
extended 3.363%10 1.189*10 * ;
boolean logikai tipus, értéke igaz vagy hamis
char értéke egy tetszoleges karakter lehet
string maximum 255 karakter hosszu szoveg lehet
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Programirdskor még a kezdetet jelenté begin eldtt fel kell sorolnod, hogy milyen
viltozokat akarsz haszndlni. A valtozék megadasat mindig a var szdéval kell kezdeni.
Programban ez a kovetkezéképpen nézhet ki:

program pelda;
var

a: integer;

c, X: real;

betu: char;

nev, kod: string;

szin: string[20];

begin
end.

Ebben a példiban az “a” nevid valtozé csak egész értéket vehet fel -32768 és
+32767 kozott (lasd tablazat). A ““c” és “x” valtozok tortszamokat 1s tartalmazhatnak, a
“betu” egyetlen karaktert, a “nev” és a “kod” maximadlisan 255 karakterbdl 4116
karakterldnc lehet, a “szin” pedig maximum 20 karakter hosszu karakterldanc.

Megnyugtatlak, hogy béven elég a példiban szerepld valtozétipusokat ismerned,
a tdbldzatot csak az “inyencek” kedvéért tettilk be a konyvbe. Azt viszont figyeld meg,
hogy a vadltozénév milyen karaktereket tartalmaz. A “betu’” nem trehdnysdgbdl lett
ilyen, hanem itt a program nem fogad el ékezetes betiket és egyéb specidlis
karaktereket.

Ekkora kitéré utdn most mar elkezdhetjiik feladatunk megoldasat.

Hogy is sz6lt?
Kérdezze meg a gép, hogy mi a neved, és iidvozoljon név szerint!

Ehhez ugye sziikségiink van egyetlenegy valtozéra, amelyben a nevet rakjuk el.
Tipusat illetéen karakterldncnak kell lennie, és elég, ha 20 karakter hosszisdgid, mert
ett6]l hosszabb neve csak az arab tevepdsztornak, meg a kolumbiai kdbitészercsempész-
nek van.

Tehat:

program udvozlet;
var

nev: string[20];

begin

777

end.

De hogyan tovabb?

A beolvasd utasitas
Most ugye be kellene kérnie a programnak a nevedet. Erre a kovetkezG6képpen
utasithatod:

readln (nev);
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Tehat a readln utasitdssal tudsz bdarmiféle adatot beolvasni a billentytizetrdl.
Hogy melyik valtozéba tegye el a gép, azt a readln utdn zaréjelek kozott kell megadni.
Az adat tipusa attél fiigg, hogy ezt a valtozét eldzbdleg milyenre dllitottad be
(példankban karakterldnc, vagyis szoveges tipusi).

Ezek utdn a program:

program udvozlet;
var

nev: string[20];
begin

readln (nev);
end.

Miikodik ez a maga mdédjan, de olyan, mint a siiketnémadk beszélgetése. A readln
utasitds ugyanis nem ir ki semmit a képernydre, csak vdarja az adatot. Fdleg nagy
programok esetén jelent ez kellemetlenséget, arrol nem 1s beszélve, hogy legtobbszor
nem az haszndlja a programot, aki készitette.

Jegyezd meg tehat:

Ha értelmes programot akarsz irni, akkor minden egyes beolvasé utasitds eldtt ki
kell iratnod, hogy milyen adatot kér a program.

Valahogy igy:

program udvozlet;

var
nev: string[20];

begin
write (‘Hogy hivnak? : *);
readln (nev);

end.

Programunk most mdar megkérdezi a nevet, és azt el is raktirozza, 'de ezutin
semmit sem tesz. Célunk pedig az volt, hogy udvozoljon név szerint. Most madr ez
nagyon egyszeru, csak egy write vagy writeln utasitas kell hozzai.

Példdul a kovetkezéképpen:

write (‘Udvozollek kedves ‘,nev);

Ilyen ugye még nem volt? A kiirando szovegre eddig azt mondtuk, hogy
idézdjelek kozé kell tenni. Ez igaz is, mint ahogy az ‘Udvozollek kedves * példdja is
mutatja. Azonban mds a helyzet a név kiifratdsaval. A program irdsakor nem tudjuk
biztosan, hogy ki fogja futtatni, de nevét a nev viltozo tartalmazza. Tehdt ennek a
valtozénak az értékét kell kifratnunk, €s ilyen esetben ezt nem kell idézgjelbe tenni. A
vessz0 csak azt jelzi a gépnek, hogy ezeket irja folytatélagosan (lehetne akdr tobb tag
i8).
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A kész program:
program udvozlet;
var
nev: string|[20];
begin
write (‘Hogy hivnak? : °);
readln (nev);
write (‘Udvozollek kedves ‘,nev);
end.

Illetve van itt egy kis probléma. Ha készitesz a programr6l EXE kiterjesz-
tésd - futtathatd - dllomdnyt €s azt inditod el, akkor tokéletesen fog mikoddni. Viszont
ha a Pascalbdl inditod, - példaul ellendrzés céljaboél - akkor hibdsnak fog tdnni. Ugyanis
a kiifraté utasitds utdn nem var a program, hanem megy tovdbb. Ennek az a
kévetkezménye, hogy az utolsé kiiratdsok utdn kilép, és a Pascal visszaadja a
programlistat. Mindez olyan gyorsan torténik, hogy dgy tinik, mintha ezek a kiiratdsok
végre sem hajtéodtak volna. Ennek a latsz6lagos hibanak a kikiiszobolésére javaslom,
hogy mindig helyezz el a program végén egy “csupasz’ readln utasitdst. Igy mar nem
lép ki rogton a program, hanem var az ENTER leiitéséig, Te pedig nyugodtan
nézegetheted a monitort.

Tehat, ha eddigi példdinkat ezzel is kiegészitjiik, akkor igy néznek ki:

1. példa:

program peldal;

begin
write (‘Ez nem 1s nehéz.’);
readln;

end.

2. példa:

program udvozlet;
var
nev: string|[20];
begin
write (‘Hogy hivnak? : *);
readln (nev);
write (‘Udvozdllek kedves “,nev);
readIn;
end.

Most, hogy tudod hogyan lehet szaimokat és szovegeket beolvasni a szimitégépbe,
viltozok értékeit és tetszdleges szovegeket kifratni a képernydre, gondolkodj el azon,
hogy mindennek mi az értelme! Igy onmagdban ugye nem sok. Beirni egy adatot, és
vdltoztatds nélkiil viszontldtni a képernydn - ehhez nem kell korszerd szamitégép. Igazi
célunk az lenne, hogy munkdra birjuk a gépet. Beirt adatainkkal végezze el azokat a
muveleteket, amelyek szdmunkra o6rdkat, napokat jelentenének, és a kapott
eredményeket irja ki a képernydre.

Nézziink egy egyszeru példat!

Szdamolja ki a gép tetszdleges sugaru kor teriiletét és keriiletét!

Eddigi tuddsod alapjdn a kovetkezéket gondolhatod végig:

Milyen viltozdkra lesz sziikségem?
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Kell egy valtozé a sugarnak, amit be kell olvasni a program elején, és kell
egy-egy vdaltozd a teriiletnek és keriiletnek, amit a program fog kiszamolni. Mindhdrom
adat lehet akdr egész, akdr tortszam, tehdt a viltozéknak megfelel mondjuk a real tipus.

Milyen programlépések sziikségesek?

Struktogrammal leirva:

be: sugar ismert
teriilet = sugar*sugar*pi
ujdonsag
keriilet = 2*sugar*pi
ki: teriilet, keriilet ismert

Oldjuk meg azt, ami madr elvileg ismert!

program kor;
var
sugar, terulet, kerulet : real;
begin
write (‘Kérem a sugarat! r= °);
readln (sugar);

777
writeln (‘terilet= ‘, terulet);
writeln (‘kertilet= , kerulet);

readln;
end.

Az értékado utasitas

A szamoldsokat - amit most harom kérddjel jelez - a kovetkezoképpen lehet elvégezni.
terulet:=sugar*sugar*pi;
kerulet:=2*sugar*pi;

Ezt az utasitdst nevezzik ¢értékadoé utasitasnak. A gép eldszor kiszamolja a ="
jeltdl jobbra 1évé kifejezés értékét, majd a “:="" jel bal oldalin dllé viltozd felveszi ezt
az értéket, fiiggetleniil attél, hogy eldzdleg mi volt benne. A P értékét nagy
pontossdaggal ismeri a Pascal nyelv és a “pi7 szoval hivatkozhatunk rd, a négy
alapmiveletet pedig igy adhatod meyg:

+ (Osszeadas),
- (kivonas),

* (szorzas),

/ (osztas).

Es most tegyiink egy kis kitér6t a késGbbi bonyodalmak elkeriilése érdekében.
Emlékszel még, hogy mihez hasonlitottuk a vidltozédkat? Ha nem, kérlek lapozz vissza,

94



(Sz)Amitdstechnika 1.1 Turbo Pascal

és olvasd el tdjra a “poharas” hasonlatot! Ha most ebbdl a szemszogbdl nézziik az
értékado utasitdst, akkor ez nem mads, mint kiilonbozé italok adott ardnyd osszekeverése.
En nagyon szeretem a vorosbort kélaval, mdsok inkdbb gint isznak tonikkal, de nem
littam még olyat, hogy valaki sort ontdtt volna 6ssze borral. Vannak tehat olyan italok,
amelyek j6l1 oOsszeférnek, és vannak olyanok, amelyek Osszedntésével garantdlt a
gyomorrontds. A Pascal is nagyon kényes ezekre a dolgokra, ezért nem engedi, hogy
egymassal Osszeférhetetlen valtozdkkal végezz miveleteket. Igy példdul nem tudsz
osszeadni szam jellegd (numerikus) és szoveges adatokat, mert ez értelmezhetetlen, sét
szamos mis ellentmondads is 1étezik.
Az értékado utasitds formdja tehat:

valtozo := kifejezés;

A kor teriiletét és keriiletét kiszdmold program pedig:

program kor;
var
sugar, terulet, kerulet : real;
begin
write (‘Kérem a sugarat! r= °);
readln (sugar);
terulet:=sugar*sugar*pi;
kerulet:=2*sugar*pi;

writeln (‘teriilet= °, terulet);
writeln (‘kerilet= *, kerulet);
readln;

end.

Programjaidban igen gyakran sziikséged lesz arra, hogy felcseréld két viltozé
tartalmat. (Példaul szdmok novekvd vagy csokkend sorrendbe 4llitdsdndl.) Kezdé
programozdknak ez igen nagy gondot szokott okozni. Ha tgy érzed, hogy Te is kozéjiik
tartozol, akkor figyelmesen olvasd el a kovetkezd példat, és egyszer s mindenkorra
megoldddik ez a problémad.

Képzeld el, hogy a bal kezedben van egy ilivegpohdr tele vorosborral, a jobb
kezedben pedig egy fehér mdanyagpohdr kéldval megtoltve. Ki kell cserélned a két
pohdr tartalmat, vagyis az livegpohdrba kell 4tontened a ko6lat, és a mdanyagpohéarba a
vorosbort. Hogyan oldhaté ez meg? Ugye mindenképpen kell egy harmadik, egy
“segédpohdr” is. Ezutdn madr egyszerd a dolog, mondjuk a vordosbort attoltéd a
segédpohdrba, a kéldt a most kiiiriilt ivegpohdrba, végiil a bort a segédpoharbédl a
muanyagpohdrba. Ezzel a feladatot megoldottad, a segédpohdrra nincs mar sziikséged.

Két vidltozo6 értékének a felcserélésénél is ugyanezt a “jatékot” kell végigjatszani.
Ha példaul az “a” és “b” valtozok értékét kell felcserélni, akkor sziikség van egy
segédvdltozodra is, ezt nevezziik példaul “s”-nek. A végrehajtds pedig:

s:=a; s:=b;
a:=b; vagy b:=a;
bi=s; a7=s;
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Ciklusok

Az eddigi programutasitdsok az algoritmusokndl megismert egyszerd utasitisok
kozé tartoznak. Segitségiikkel mar nagyon sok problémat meg tudsz oldani, de szintén
sokat még nem. Nem véletlen, hogy az el6z6 fejezetben annyit foglakoztunk a
ciklusokkal és az elagazasokkal. A programozasban is nélkilozhetetlenek lesznek.

Kezdjiik a hdtulteszteld ciklusokkal.

Hdtulteszteld ciklus

A borsé fejtéséhez hasonlé algoritmus-szerkezetet Pascal programban is Iétre
lehet hozni. Valdszinidleg ez lesz a leggyakrabban haszndlt ciklustajtid. Segitségével
tobbek kozott kiszirheted a hibds adatbevitelt, kilépés nélkiil ajraindithatod
programodat, és még szamtalan esetben nyujthat kényelmes megoldast.

Nézziink egy példat!

El6z6 programunk ugye beolvassa a kor sugardnak értékét, és ebbdl szimolja ki
a teriiletet és a keriiletet. Mennyivel szebb lenne, ha negativ sugarat eleve el sem
fogadna. A teriilet és keriilet képletébe ugyan ezt is be lehet helyettesiteni, s6t valami
eredmény is kijon, de ennek geometriailag semmi értelme sincs. Ha tehit ezt a
programot kiegészitjiik a hibasziréssel, akkor a kovetkezoképpen tog alakulni:

program kor;
var
sugar, terulet, kerulet : real;
begin
repeat
write (‘Kérem a sugarat! r=");
readln (sugar);
until sugar >= 0;
terulet:=sugar*sugar*pi;
kerulet:=2*sugar*pi;
writeln (‘teriilet= °, terulet);
writeln (‘keriilet= , kerulet);
readln;
end.

Hatulteszteld ciklust tehat tgy tudsz késziteni, hogy az ismételendd utasitisokat
a repeat és az until szavak kozé irod, majd az wuntil utdn megadod azt a felrérelt,
amelynek a teljesiilése esetén ki kell 1€pni a ciklusbol.

Néhany sz6 a feltételekrdl:

Ez annyira széles lehetdségeket rejt magdban, hogy ha most mindent leirnink
réla, akkor ldgy éreznéd magad, mintha egy porszivéval elkiildtiink volna a Szahariba.
Egyeldre tehdt csak a legfontosabbakat vegyiik sorra.

A példdban szerepld feltétel (sugar >= 0) tartalmaz egy vdltozdét (sugar), egy
konstans szamértéket (0), és e két adat kozotti osszehasonlitist (>=). Az osszehasonlitds
eredményétdl fiigglen a feltétel vagy teljesiil vagy nem, igaz vagy hamis.
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A kovetkezd Osszehasonlitasokat (reldacidkat) alkalmazhatod:

> (nagyobb),

< (kisebb),

= (egyenld),

>= (nagyobb vagy egyenld),
<= (kisebb vagy egyenld),

- <> (nem egyenld).

Ezek segitségével mar nagyon sokmindent megoldhatsz, de valamit még célszerd
megjegyezned. Ha ugyanis a fenti programnak olyan adatbevitelt szeretnél csindlni,
ami csak nemnegativ, de 100-n4al kisebb sugarat fogad el, ezt az eddigiek alapjdn nem
tudndd elérni. Az, hogy sugar>=0 és sugar<l00, nem irhaté le egyetlen feltétellel.
Ehhez sziikség van az and (és) logikai operatorra. Ezzel a kovetkez6képpen nézne ki a
ciklus zardsora:

until (sugar >= 0) and (sugar < 100);

Ennek a feltételnek akkor igaz az értéke, ha (sugar >= 0) is, és (sugar < 100) is
teljesiil. Ha csak az egyik teljesiil, akkor az egész feitétel értéke hamis.

Van egy mdsik operdtor is, az or (vagy). Ha ezt haszndlod, akkor a vele
osszekapcsolt feltételek koziil elég az egyiknek teljesiilnie ahhoz, hogy egyiittes értékiik
igaz legyen.

Egy dologra azonban nagyon vigyazz, fiiggetleniil attél, hogy a fentiek koziil
melyik reldaciot vagy operdtort haszndlod! Ciklusfeltételedben mindig szerepeljen olyan
vialtoz6, melynek értékét a ciklusmag valamelyik utasitdsdval megvdltoztatod, mert
ellenkezé esetben programod tgynevezett végtelen ciklusba keriil. Példdnkban a sugar
viltozo szerepel a feltételben, és beolvasds ttjan kap dj értéket a ciklus minden egyes
lefutdsakor.

Elolteszteld ciklus

Ezenkiviil még tovdbbi két ciklus létezik, amelyek az eldlteszteld ciklusokhoz
tartoznak. Az egyik az dgynevezett WHILE - DO - ciklus, amelyben a feltétel megadédsa
hasonlé, mint a REPEAT - UNTIL ciklusndl, csak természetesen a ciklusmag elétt
torténik.

Formailag (Szintaktikdja) a kovetkezd:

while (feltétel) do
begin

.(.c;ilkusmag)

end.

Az eddigi két ciklusra jellemzd, hogy az ismétlések szima meghatdrozatlan, a
program irdsakor nem kell tudnunk, hogy hdnyszor kell végrehajtédnia, ez csak a pro-
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gram futtatdsakor deriil ki. Programjainkban azonban gyakran eléfordul, hogy a
ciklusfeltételt nem az eddig leirtak szerint tudjuk legegyszeriibben megadni, hanem
egyszerid szdmol6 ciklust szeretnénk szervezni. Nézziink erre egy egyszerd példat!
Irja ki a gép egytdl szdzig az egész szamokat és négyzetiiket. Megoldhaté ez az
eddigi ciklusokkal is, csak van kényelmesebb megoldds, mégpedig a FOR - ciklus.
Ezzel a kiovetkezGképpen nézhet ki a program:

program negyzet,
var
X, y: integer;
begin
for x:=1 to 100 do
begin
y:=x*x;
writeln (‘X = ‘,x,’ X2 ="‘y);
readln;
end;
end.

Ebben a° példdban egy novekvd ciklust ldathatsz, ahol “x” a ciklusvaltozé.
Kezddértéke 1, végértéke 100, e ketté kozott pedig egyesével viltozik. A FOR -
ciklus kizarélag 1-es 1épéskozt engedélyez, és ez automatikus. A ciklusmagot begin és
end szavak kozé kell irni, hacsak nem egyetlen utasitasbél all.

Lehet8ség van csokkend ciklus szervezésére is. Nézziik az el6z6 példat ilymédon.

Irja ki a gép szdztél egyig az egész szamokat €s négyzetiiket.

A program:

program negyzet;
var
X, y: integer;
begin
for x:= 100 downto 1 do
begin
y.:=X*x;
writeln (‘X = ‘,x,’ Xr="y)
readln;
end;
end.

Itt egyetlen valtozast lathatsz az el6zé példdhoz képest. A kezddérték és a
végérték kozé a TO sz6 helyett a DOWNTO szot kell irni, ez jelzi a csokkend ciklust.
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Elagazasok

Ezek utian mar csak a programeligazisok okozhatnak problémait, de nem sokdig.
Kezdjiik a kétirianya eldgazasokkal.

Kétiranyu eldagazdsok

Kérjen be a program egy szamot, és irja ki, hogy nagyobb-e nulldnal.
A program listaja:

program elojel;
var
a: real;
begin
write (‘Ir) be egy szamot!’);
readln (a);
if a>0 then write (‘Nagyobb nulldndl.’)
else write (‘Nem nagyobb nulldndl.’);
readln;
end.

A kétirdnyu eldgazast tehdt az IF utasitdssal oldhatjuk meg, amely utdn a feltételt
(a>0) kell irni. A feltétel teljesiilése esetén a THEN utdni utasitds hajtédik végre, nem
teljesiilése esetén pedig az ELSE utdni. Az else-dg természetesen el is hagyhaté
esetenként. Ha a feltételt6l nem csak egy utasitds fiigg, hanem tobb is, akkor ezeket a
BEGIN és END szavak kozé kell irni a kdvetkez6képpen:

if (feltétel) then begin

end
else begin

end;

Tobbiranvi eldgazasok

A tobbirdnyu eldgazds a CASE utasitdssal oldhaté meg. Vegyiink egy példat!
Kérjen be a gép egy osztdlyzatot, és irja ki betikkel.
A program:

program jegyek;
var
jegy: integer;
begin
write (‘Kérem az osztdlyzatot szdmmal!’);
readln (jegy);
case jegy of
: write (‘Elégtelen’);
: write (‘Elégséges’);
: write (‘Kozepes’);
- write (‘Jo’);
- write (‘Jeles’);

N L=
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6..32767: begin
write (‘Ez nem osztdlyzat.’);
write (‘Ilyen nincs.’);
end;
end;
readln;
end.

A CASE utian annak a valtozénak (esetvdlasztd vialtozé) a nevét kell beirni,
amelytdl fiigg az eldgazds, majd ezt kdoveti az OF sz6. Ezutdn a példa szerint fel kell
sorolni az esetvdlasztd valtoz6 szamunkra érdekes eseteit, és azt is meg kell adni, hogy
mi torténjen ekkor. Természetesen, ha egynél tobb utasitisunk van egy dgban, akkor
ezeket a szokdsos médon BEGIN és END kozé kell irni. A case utasitast minden
esetben END szo6val kell lezdrni.

Kérdések, feladatok:

I. Milyen egyszerii Pascal utasitdsokat ismersz?

2. Milyen ciklusszervezd utasitdsokat ismersz?

3. Milyen feltételes utasitasokat ismersz?

4. Mi a valtozo?

5. Hogyan lehet két vdltozo értékét felcserélni?

6. Készits Pascal programot, amely kz'fz-ja hdrom beolvasott szam datlagdt!

7. 1rj programot, amely beolvas egy iddétartamot masodperchen, éx atvdltja ora - perc -
mdsodpercre!

8. Irasd ki programmal az elsé N db pdratlan szamot és négyzetiiket!

9. [rj programot, amely kiszdmolja N tetszéleges szam Gsszegét éx dtlagdt!
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Egy program
elkésziilésének 1épései

A feladat meghatarozdsa

Ez a legelsé 1épés a kész program felé, és mégis ezt szokta majdnem minden
kezdd programozé elhanyagolni. Ennek oka az, hogy tilsdgosan oriilnek a programozéas
lehetéségének. Pedig ezen dll vagy bukik a siker minden nagyobb programndl. Vegyiik
példaul egy épiilet felépitésének menetét: elédszor meg kell hatirozni az épiilet pontos
funkciéjit, s ha ez megvan, akkor hozza lehet kezdeni az épiilet megtervezéséhez. Majd
be kell szerezni az anyagokat, ezutdn lehet csak elkezdeni az épitkezést egy megadott
sorrendben. Az épitkezés fontosabb szakaszaiban pedig kijonnek megnézni az épiiletet,
hogy biztonsdgosan, és a tervek szerint késziil-e el. A legvégén pedig az épiilet
tervrajziat, €s minden hozzdvalét (még a legaprébb iromanyokat is) egy mappdban
elhelyezik, hogy ha kell, akkor hamar hozzd lehessen jutni az osszes informdaciéhoz. De
ha nincs meghatdrozva az épiilet pontos funkcidja, akkor nem lehet a tervrajzok
elkészitéséhez sem hozzdkezdeni. Pontosan ugyanez a helyzet a programozdsnal is,
mert a program megirdsa csak akkor torténhet meg, ha mar tudjuk, hogy egyaltaldn mit
kell tudnia a programunknak. De ha mar eldontéttiik a programunk funkciéjat, akkor
azt rogziteni is kell, hogy mindig elottiink legyen a tervezés sordn. Ha ezt mégsem
tennénk meg, akkor konnyen el6fordulhat, hogy a programirds sordn kifelejtiink egy
részt a programunkbdl, vagy ide-oda kapkodva tudunk csak a tervezésen dtvergddni.

<
s A
. - &

Kérdések:

1. Miért hasznos feladat meghatarozdst késziteni ?

2. Mikor érdemes elkésziteni a feladat meghatdrozdst ?
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A programtervezés

A programtervezés alatt a programunk algoritmusdnak elkészitését értjiik. Persze
ezt csak ugy lehet folyamatosan végezni, ha mar elkésziilt a feladat meghatdrozas, mert
a feladat meghatdrozas az “irdnytdje” a programunknak.

A program tervezést papiron vagy szovegszerkesztében készitjiik el, és
algoritmus segitségével fogalmazzuk meg a programunkat, nem pedig egy programnyelv
utasitdsai segitségével. Van négy eldnye is az algoritmussal valé leirdsnak:

1., Nem kell iigyelni, hogy milyen gépen dolgozunk, tehdt gépfiiggetlen.

2., Nem sziikséges hozza a programnyelv pontos ismerete.

3., Elkészitéséhez nem sziikséges a szamitogép.

4., A programunk bonyolultsigdnak megfelelé minden programnyelvre és gépre
le lehet kédolni a programunkat.

Persze a program tervezést sem lehet csak dgy Osszecsapni, hanem bizonyos
(elényos) taktikdkat érdemes betartani.

Az els6 (meglehetdsen régi monddsunk) egy nagyon fontos stratégia: “Oszd meg
és uralkodj”. A programozdék ezt az elvet a lépésenkénti finomitis elvének nevezik.
Ertelme nagyon egyszeri: A feladatot oszd részekre, amit egymadstél kiilondllva meg
tudsz oldani, de az egyes részeknek szigoruan illeszkedniiik kell egymadshoz, és igy
részenként megoldva uralkodsz a feladat felett.

Kérdések:

1. Mi az elénye az algoritmussal valo dolgozdasnak?
2. Mit értiink a programtervezés alart?

3. Mi az “Oszd meg és uralkod]”’ stratégia’

A megfelelo programnyelyv kivalasziasa

A programnyelv kivdlasztdsdra is sajnos gondot kell forditanunk, de ezzel nem
vagyunk egyediil, mert az épitkezéseknél is nagy gondot kell forditani, hogy milyen
helyen épitjiik fel az épiiletiinket (pl. felhGkarcolét nem érdemes foldrengésekben
gyakori teriiletre épiteni), és hogy milyen anyagokbdl épitjiik fel az épiiletiinket (pl.
felhékarcolét fdbél nem nagyon érdemes felépiteni). A programnyelv kividlasztisakor
pedig olyan funkcidkat kell el6térbe helyezni, amikre a programunknak sziiksége van
(pl. j6 grafikai felbontds, mert szép képeket akarunk kezelni, vagy gyors file-kezelés).
Ha nem valasztjuk ki elég koriiltekintéssel a programnyelviinket, és a programirds
felénél kideriil, hogy mégsem alkalmas a programunk feladatinak megvaldsitisdra,
akkor kezdhetjiik elolrél a programunk irdsdt egy mdsik programnyelvben. Ha ezt sem
vizsgdljuk meg eléggé, akkor megint és megint kezdhetjiik elolrol egy misik
programnyelven, mig végiil inkdbb egy Gj program irdsiba kezdiink bele.

Kérdés:
1. Miért fontos a programnyelv helyes megvalasztasa?
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Tesztelés

A tesztelésre példdul az épitkezésnél azért van sziikség, hogy ne fordulhasson elé
hiba. Ha nem ellendrzik folyamatosan az épitkezést, akkor akdr az is el6fordulhat, hogy
a hdz alapja hibds, €s nem birja emiatt megtartani az épiiletet, és akkor eldlrél lehet az
egész épitkezést kezdeni. Mint eddig, most is megtaldlhaté ez az épitkezési feladat a
programozdasban is. A programozdsndl is ugyanazt a funkciét ldtja el, mint az
épitkezésnél: a hibdk idoben valo észrevételét.

A tesztelés fG célja az, hogy minél tobb hibdt megtaldljunk a programunkban.

Célszerd a tesztelést olyan mddszerrel végrehajtani, amellyel a prébdk szdma
erosen csokkenthetd, de ez nem azt jelenti, hogy nem alaposan végezziik el a tesztelést.

A programtesztelés moddszereit két csoportba oszthatjuk aszerint, hogy a tesztelés
sorian végrehajtjuk-e a programot vagy sem. Ha csak a program kdédjat vizsgiljuk,
akkor STATIKUS, ha a programot végre is hajtjuk a tesztelés sordn, akkor
DINAMIKUS tesztelésrol beszéliink.

A tesztelést érdemes egy kiviilallo személy segitségével végezni, mert dltaldban
a programozdé a sajdt programjat kevésbé hiszi hibasnak, mint amilyen valdjaban.

=N %"E
wh ==} et
i (DT

A statikus tesztelés fogalma

Ezt a tesztelést a program végrehajtdsa nélkiil, a program szovegének
vizsgdlatdval végezziik. A statikus tesztelésen belil kéd-, szintaktikai (formai), és
szemantikai (tartalmi) ellendérzést kiilonboztetiink meg. A kod ellendrzésénél az
algoritmust hasonlitjuk Ossze a kész kéddal. A szintaktikai ellenérzésnél a program
altal megkovetelt parancsmegadds formdatumadt ellendrizziik (a fordité programok is
figyelmeztetni szoktak a szintaktikai hibdkra). A szematikai ellenérzésen olyan hibdkat
értink, mint pl.: egy valtozénak egymadsutian kétszer adunk értéket.

Dinamikus tesztelési modszerek
A dinamikus tesztelés fogalma
Ezt a tesztelést a program muikodése kozben végezziik. Ha a teszteld nem veszi
els6dlegesen figyelembe a program belsé szerkezetét, hanem a teszteseteket a

feladatmeghatdarozds alapjan vdlasztja meg, akkor tgynevezett fekete doboz mdédszerrel
dolgozik. Ha pedig a teszt esetek megvdlasztidsdndl lehetéség van a program belsd
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szerkezetének figyelésére is, akkor ugynevezett fehér doboz mddszerrel dolgozik a
tesztelé. Ezek alapjdn két részre bonthatjuk fel a dinamikus tesztelést: fekete és fehér
doboz médszerre.

Mivel sem a fekete-, sem a fehér doboz mddszerrel nem lehetséges kimeritd
tesztelést késziteni, a cél az, hogy az 0Osszes lehetséges teszteset csoport koziil a
leghatékonyabbat vadlasszuk ki.

A kovetkezé dinamikus tesztelési elveket minden programozé tudta nélkil is
haszndlja, mert segitségiikkel elég biztosan lehet letesztelni a programunkat.
Utasitasok egyszeri lefedésének elve
Lényege, hogy a programunkban szerepléd minden utasitist legalibb egyszer
végrehajtunk.
Dontés lefedésének elve
Lényege, hogy a programunkban minden egyes elidgazis igaz, ill. hamis dgat
legalabb egyszer be kell jarnunk a tesztelés sordn.
Feltétel lefedésének elve
Lényege, hogy a tesztelés sordin olyan teszt eseteket készitink, amelyek

segitségével a dontésekben szereplé minden feltétel legaldbb egyszer hamis, ill. igaz
értéket felvesz.

Kérdések:

1. Mi a tesztelés fo célja?

2. Miért hasznos a tesztelést elvégezni?
3. Kivel érdemes a tesztelést végezterni?
4. Mi a dinamikus tesztelés két tipusa’?

5. Mi a kiilénbség a fehér és a fekete doboz modszer kizott?
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Hibakeresés és eszkozel

Ha pl. egy épitkezésnél mar a villany bevezetésnél jarunk, €s kideriil, hogy egy
lampa nem €g, akkor meg kell keresni a hiba okdt. Nagyon sok oka lehet a hibédnak,
mint példaul: nincs felkapcsolva a biztositék, kiégett a korte, zdrlatos az aljzat, vagy
példaul nincs is bekotve. De nem elég, ha tudjuk, hogy mi lehet a hibdja, hanem meg is
kell azt keresni. A programozdsban is lehetnek hibidk. Ezek megolddsdra lehet itt is
otletiink, de mint a villanyszerelésnél, itt is meg kell keresni a hiba helyes okdt. A
hibakeresésnek vannak alapelvei is, és eszkozel i1s. Az alapelvei:

- addig nem szabad a hibajavitist elkezdeniink, mig a helyét és okdt pontosan
nem taldltuk meg, mert kiilonben elég szdnalmas perceket tolthetiink el a programunk
helyes visszaalakitdsdval (ha nem volt elmentve egy el6zé valtozatunk), és mégsem
jutunk elérébb

- ha a programba hiba csiszott, az a program mads részeire is hatdssal lehet
(pl. csindltunk egy hibds programrészt, viszont mindig hivatkozunk ra)

- a hibat kell kijavitani, nem csak a tiineteit kell megsziintetni (lehet, hogy a
tiineteit egyszertbb eltiintetni, de az nem segit azon a hiban, ami lehet, hogy most még
nem okoz madsik hibat, de késébb okozhat, akkor viszont mar nem biztos, hogy elég jol
meg tudjuk oldani a problémat).

A hibakeresési eszkozok

Nyomkovetés
A nyomkovetés nyujt lehetdséget arra, hogy a program minden egyes utasitasat
végigkovethessiik a programunkban (sokszor ezt beépitik a programnyelvekbe is).
Kiiratas
A lehetld legegyszeribb hibakeresési eszkoz a kifratds. Ez igy midkodik, hogy a

program megfelelé pontjain elhelyeziink kiiré utasitdsokat, é€s ilyen médon
végigkovethetjiik a programunk veszélyes zondit.

Valtozofigyelés

A viltozofigyelés arra szolgdl, hogy a kivdlasztott vdltozé illegdlis, vagy jogos
megviltozdsait észrevegyiik.

l. Mondj hibakeresési eszkozoket!

2. Melyek a hibakeresés alapelvei?
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Dokumentdcio

A dokumenticié a mdr elég sokszor emlitett épitkezéseken is el6fordul gy, hogy
az épiilettel kapcsolatos minden informdciét osszegyujtik, €s azt egy mappdba rakjak,
ahonnan az Osszes informdciét konnyen eldnyerhetiink, amikor csak kell. A
programozdsndl is hasonlé a helyzet, mert itt is Osszegy(jtiink minden tudnivalét a
programunkrél, hogy a dokumentdciéba osszefoglaljuk 6ket. A programunkrél két fajta
dokumentéciét kell késziteniink: egy felhaszndloéit és egy fejlesztdit. Mind a két tipusu
dokumenticié mads célt szolgdl, és mdshol haszndljdk is fel.

A dokumenticionak legfontosabb feladata az, hogy tdjékoztassa a programrol
az azt megismerni kivdné felhaszndlét (erre szolgdl a felhaszndl6i dokumentdcid), és
fejlesztéskor informdciét adjon a program belsé felépitésérél (erre pedig a fejlesztési
dokumentdcié szolgdl).

A felhasznaldi dokumentacio

A felhaszndl6i dokumentdcié feladata az, hogy a felhaszndl6t maximadlisan el
tudja irdnyitani a program utvesztGjében. De ne felejtsiik el, hogy a dokumentaicié
sohasem pétolhatja a programon beliili segitségeket, mert nem tamaszkodhatunk arra,
hogy aki meg akarja ismerni a programunkat, annak mindig van a keze iigyében egy
dokumentdcié a programunkrol.

De most térjiink ra a felhaszndléi dokumentdcidé lényegére. Nagyon fontos, hogy
a dokumentiacié megirasandl a legalapvetébb szamitdstechnikai tuddst tételezziik fel. Ez
persze nem az, hogy a felhaszndlét lebecsiiljiikk, hanem tobb segitséget préobdlunk
megadni neki.

Majd arra is kell gondolnunk, hogy a felhasznalonak tobbféle program koziil van
esélye vdlasztani. Tehdt mindent el kell kovetniink, hogy a neki legalkalmasabb
programra keriiljon a valasztdsa, emiatt a dokumentdcionkat egy széles korud leirdassal
kell kezdeni, ami a programunk felhaszndlhatésdgi teriileteit foglalja magdba.

Majd a programunk hardver igényeit kell ismertetni a felhaszndldval (példdul
kell-e hozza egér, vagy csak VGA monitoron fut, stb...).

Ezutdn leirhatjuk a programunk betdltésének a menetét, ami abban az esetben ad
segitséget, ha nem jellemzd az inditoprogram neve (példdaul egy .bat file segitségével
installdlé paraméterekkel kell meghivni, vagy ha a programunk tartalmaz onmagdban is
indithaté segédprogramokat és nem akarjuk szegény felhasznilénkat belekergetni egy
elmés jatékba, aminek a lényege, hogy melyiket a harom koziil).

106



(Sz)Amitdstechnika 1.1 Egy program elkésziilésének lépései

Ha mar ezek alapjan dldozatunk eljutott ‘'oddig, hogy elinditsa az évszdizad
programjat, akkor még hdtra maradhat egy gond, mikor a programunk alapjdn valami
6héber szovegnek ldatszé feliratot pillant meg a képernyén. Tehdt az a harci feladat,
hogy felvildgositsa a felhaszndlét arrél, hogy mit var ilyenkor a program a
billentyidzetrdl (példdul mikor megkérdezi a zsenidlis programunk, hogy: Milyen idé
van odadt? nem a szomszéd szoba iddjardasjelentése feldl érdeklddik, hanem a hawaii-i
géptermekérdl).

De persze ez még nem minden, mert még a hibaiizenetek is ide tartoznak. De ez
még bonyolultabb is egy kicsit, mert a felhaszndlé a program kérdéseire még meg tudja
adni a vdlaszt egy kis gondolkodds utdn, de a hibaiizeneteknél mar nem elég az, hogy
megérti, hanem azt ki is kell tudni javitani. Tehat minden hibdt (még a legérthetGbbeket
is) ki kell fejteni megolddsi lehetdségeikkel egyiitt is (mert példdul, ha a 100 éves
nagymama arra gondol, hogy mostantél a receptjeit szamitogépen fogja tdrolni, és a
hosszas gépelés utdan kideriil, hogy nincs elég hely a hattértarolén, akkor még arra is
képes lehet, hogy papirokat kezdjen tomkodni a lemezes egységbe, hogy arra mentse ki
a receptjeit, bezzeg, ha j6l le van irva a hibamegoldds menete, akkor tudja, hogy csak
egy lires lemezzel kell a szegény szamitégépet kisegiteni).

A fejleszt6i dokumentacio

A fejleszt6i dokumentidciéonak az elkészitése lényegesen kdnnyebb, mint a
felhaszndléi dokumentdci6é. A fejlesztdi dokumentdcié mar nem a program
haszndlatdhoz ad segitséget, hanem a program belsd felépitésérél. Erre akkor van
sziikség, mikor a programunkat akarjuk fejleszteni, kb. egy fél év milva. Ebben az
esetben mar nem biztos, hogy a programunk minden részletére pontosan emlékezni
fogunk. Ilyenkor 1€p érvénybe a fejlesztési dokumentdcidé, mert ennek segitségével
lehet csak megfelelden feleleveniteni tokéletesen és rovid idd alatt a programunk belsé
felépitését.

A fejleszt6i dokumentdcionak tartalmaznia kell a program feladatdnak pontos
meghatdrozdsat, amit még a program megirasa elé6tt kell elkésziteni.

Ezutdn a megoldds algoritmusa, a valtozék tdbldzata és a program koédja
kovetkezik. Ezeket a program algoritmusdnak és koédjanak elkészitésekor kell
elkésziteni.

Majd a tesztelés leirdsa, és ezenbeliil a teszteredmények leirdsa kovetkezik.

Ezutdn a program fejlesztési lehetéségeinek, ill. korldtainak leirdsa kovetkezik,
ami tudatja a kedves fejlesztével, hogy mennyire tudja fejleszteni a mi programunkat.

Ha valami megmagyardzhatatlan okbdél (pl. ha a nagymamadnak ilyen program
volt az dlma a receptjei részére) a megoldds folyamdan sajdtos tervezési vagy koédolési
szabdlyt alkalmaz, akkor érdemes azt is leirni.

A dokumenticio szépségszalonja
Sajnos ez is kell, mert nem mindegy, hogy milyen dokumentdciét adunk ki a

kezlink koziil.

ElG6sz6r is a dokumentdci6é ne legyen tdl hosszd, de tdl rovid se, mert a végletek
csak végzetet okozhatnak.
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A dokumentacié ne legyen tilsdgosan tagolt vagy cicomadzott, mert ezek elterelik
a véres verejtékkel osszekotort munkdankrél az olvasé figyelmét. De azért legyen eléggé
tagolt, hogy az egyes részek legyenek rendesen elkiilonitve és tisztdn kivehetdk
legyenek az egyes fejezetek.

Kérdések:

1., Mi a dokumentdcio legfébb feladata?
2., Mi a feladata a felhaszndloi dokumentdcionak?
3., Mi a feladata a fejlesztéi dokumentdcionak?

4., Milyen fébb dolgokra kell iigyelni a dokumentdacio elkészitése kozben?
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wb}

BAS

Bevezetés

Ebbdl a fejezetbdl megtudhatod, hogyan is épiil fel egy Quick Basic program. Ha
ezt mdar tudod, akkor nyugodtan ugord 4t, de azoknak, akik most ismerkednek a
nyelvvel, nem art elolvasni.

A Quick Basic programozdsi nyelv utasitdskészlete nagyjdb6l megegyezik az
dltalanosan elfogadott BASIC nyelv utasitdskészletével. Kiilonbség csak abban van,
hogy a Quick BASIC-ben specidlis utasitdsok is vannak (ezek &ltal kezelhetjiik a file-
okat, a grafikdt, stb.), sé6t, a fejlettebb verzidokban alprogramokbél (szubrutinokbdl) is
Ossze lehet dllitani programunkat, amelynek segitségével struktirdlt programokat tudunk
irni. A nyelv emiatt egy kissé hasonlit a Pascal nyelvre és a mds struktardlt
programozasi nyelvre is.

Programjainkat - mint minden mds fejlettebb nyelvben - egy szovegszerkesztd
segitségével irhatjuk meg. Magdra a szdovegszerkeszt§ kezelésére most nem térnék ki,
ezt a tandrod dgyis megmutatja. (Elég réla annyit tudni, hogy a begépelt programot a
SHIFT és az FS billentylk egyiittes lenyomdsdval futtathatod.)

A Quick Basic nagy elénye a régebbi basic nyelvekkel szemben az, hogy a
programsorokat nem kell sorszdmozni, a gép , e
enélkiil is meg tudja kiilonbdztetni azokat.
Ez persze jelentdsen megkdnnyiti a munkit.
Mert gondoljunk bele - ha két sorszdm kozott
mar nincs “hely” - pedig ide szeretnénk
beszirni - akkor az egész programot A4t - arleg 1e A"
kellene sorszdmozni. g o C'm RINTEZ 15 30

Ha egy programrészt mégis meg PRiﬂT'EzHiRA‘S."
szeretnénk jelolni, elég csak “elnevezni” egy

tetsz6leges névvel, vagy esetleg egy sor- ¥

PRINT'EZ A CiMKE 36!

109



Quick Basic (Sz)Amitdstechnika 1.1

szdmmal. Ezt hivjdk cimkézésnek. Ha a cimkének egy szét adtunk meg, azt
kettésponttal kell befejezni. Két azonos cimkenevet nem adhatunk meg, mert mdr a
beirdsakor a “Duplicate Label” (Duplazott cimke) hibaiizenetet kapjuk.

PRINT - firkaljunk a képernydre !

Egyszer mindenkivel eléfordult mar,
hogy az unalmas 6rdk egyikén elkezdte
“kidisziteni” az éppen eldtte 1évé konyvet.
Ezek alél kivétel a szamitastechnika-o6ra, ahol
taldn nincs is konyv amibe firkdlni lehetne.
Az élelmes didk ekkor 1ij otleteken kezdi torni
a fejét: “Ott 4ll az asztalon egy sziirke doboz,
amin néha kiilonféle szovegek jelennek meg.
Az egész feltindéen hasonlit egy konyvre.
Miért is ne préobdlndm meg Osszefirkdlni 77.

A monitor “Osszefirkdldsdhoz” csak egy
egyszerd basic utasitdst kell ismerni, és maris
mindenféle szoveget jelenithetiink meg a képernydn. Ennek azonban megvan az az
elénye is a konyvekkel szemben, hogy egy mdsik utasitdssal le is torolhetjiik azt. Ez a
CLS utasitas.

A képernydre szoveget kiirni a PRINT utasitdssal lehet. A kiirandé szdveget
idézGjelek kozé kell tenni, mert a gép igy kiilonbozteti meg azt a vdltozék nevétdl.
Példaul irjuk be a kovetkezd programot, majd futtassuk le :

S

PRINT “QUICK BASIC”

A SHIFT-FS megnyomadsa utdn a képernydre kiirédott a QUICK BASIC felirat,
és a legals$d sorban kiirédott egy iizenet: “Press any key to continue’”. Ez azt jelenti,
hogy a program futdsa befejez6dott és a gép egy billentyd lenyomadsdara var. (Ha
lenyomtunk egy gombot, akkor Gjbdl a szovegszerkesztébe jutunk.)

Felfigyelhettiink arra, hogy ha volt mar valami a képernydn, akkor az is ldtszik,
és ha a programot megint lefuttatjuk, akkor ldthatjuk, hogy a kdovetkezé felirat az el6z6
ald irédott ki. Ezt elkeriilendd, toroljik a képerny6t a CLS utasitdassal!

CLS
PRINT “QUICK BASIC”

A gép, mint szamolo zseni

A PRINT utasitdssal nem csak szovegeket
irathatunk ki, hanem szdmoldsi miveletek ered-
ményét is. Példdaul, ha valaki azt szeretné tudni,
mennyi 5+5, akkor elég csak egy rovid programot
megirnia, és mdris okosabb lesz téle:

PRINT 5+5
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Persze ennél sokkal bonyolultabb szamitidsokat is elvégezhet a gép, csak tudni
kell, hogyan irjuk meg ezeket programsorban. Példaul:

PRINT 7+(15-7)/2

Ugye ezt mdar nem lenne konnyd fejben kiszamitani? De ha a programot
elinditjuk, a gép mégis villamgyorsan kiirja a végeredményt: 11. De vajon mi torténik,
ha a kovetkezd sort gépeljiik be?

PRINT “7+(15-7)/2="";7+(15-7)/2

A program futtatdsa utdn nem csak az eredményt, hanem a szdmolast is kiirta a
gép, valahogy igy:

7+(15-7)/2= 11

Ez persze nem volt boszorkdnysdg, hiszen csak
annyit csindltunk, hogy a muveletet kétszer irtuk be,
egyszer idézdijelekben, és egyszer simdan. Ebbdl
kideriil az; hogy a gép az 1dézdjelbe tett jeleket
valtozatlan formiban irja ki, az idézdjel nélkiilieket
-ha tudja- kiszamolja. - : o

A gép iltal elvégezhetd muveletek a kovetkezd \_ I,
tablizatban lathatok:

Jel Miivelet
+ osszeadas
- Kivonas
* SZOrzZAas
/ 0sZtas Aritmetikai miiveletek
n hatvanyozas
MOD | maradékos osztas
\ epCsz 0sZtas
= cgyenld
B nagyobb
s nagyvobb egyvenld
- kisebb Relaciok
<= kisebb egyenlo
o nem egyvenld
NOT nem
AND ¢s
OR vagy Logikai midveletek
XOR Kizaro vagy
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Természetesen lehetdségiink van egy-két bonyolultabb fiiggvény haszndlatdra is:

ABS(O - abszolat érték szamitasa

COS() - koszinusz szamitdsa

EXP() - exponencidlis fiiggvény

LOG() - természetes alapi logaritmus

RND() - véletlenszim generdldasa 0 és 1 kozott
SGN() - elgjelfiiggvény

SIN(Q) - szinusz szamitasa

SQR() - négyzetgyok szamitdsa

TAN() - tangens szamitdsa

(Ezek haszndlatira majd késobb ratériink)

Az iménti programban felfigyelhetiink még egy furcsasdgra is, a pontosvesszore.
Vajon mit jelenthet 7 A magyardzat egyszerd: a PRINT utasitisnak tobbféle kiiratdsi
modja is van. Bizonydra mindenki észrevehette azt, hogy ha tobbszor iratunk ki egy
eredményt, az a kovetkezd sorba irédik ki. Ha viszont egy sorba tébbféle értéket is
szeretnénk kiirni, akkor haszndlhatjuk a ';' karaktert, ugyanis ennek hatdsa az, hogy a
kifratds utin a kurzor nem ugrik a kovetkezd sor elejére. Ha pontosvesszo helyett
vesszot haszndlunk, akkor a kiirds utin a kurzor 12 karakterrel toviabbugrik. (Ezt hivjik
tabulilisnak.)

A programban még azt is észrevehettiik, hogy a PRINT utasitisndl egymads utin
tobbféle tipusid adatot is kiirathatunk, azaz felvadltva irathatjuk ki a szovegeket, a
szimolisok eredményeit, és a viltozdok értékeit.

GOTO - avagy ugraljunk egy Kicsit !

Ha valaki azt kérné toliink, hogy irjuk tele a
képernyot egy szoveggel, akkor bizony elég sok
munkink lenne, mert minimum 80*25, azaz 2000
karaktert kéne kiirnunk a képernyore. Ez még a
legegyszeribb megolddasban is (amikor egy PRINT
utasitissal egyszerre 80 karaktert iratunk ki) 25
sorbol dllna. Persze ezeknek a beirisit meg-
sporolhatjuk ugy 1s, hogy begépeliink egy ilyen sort,
és a szovegszerkesztd masoldsi funkcidival huszon-
otszor lemisoljuk, de ennél van egy sokkal
eleginsabb megoldais is.

A legegyszeribb megoldads erre az, hogy egy karakter kifratisa utin visszaugrunk
ugyanerre a sorra, €s Ujbol kiirunk egyet. Erre az ugrdilisra a GOTO utasrtist
haszndlhatjuk. A GOTQO utasitds utan azt is meg kell adnunk, hogy milyen cimkére
ugorjon a program. Tehdt az egész képernydt kitolté program:

s

IDE: PRINT”*;
GOTO IDE

.~

Ha elhagyjuk a sor végérdl a pontosvesszot, akkor csak az elsé oszlopba irédik

ki csillag.
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A program futtatdsa utin a gép nem jelzi ki, hogy befejezte volna a munkait,
hanem fdaradhatatlanul irja ki a képernydre a csillagokat. Tehat a gép végtelen ciklusba
jutott. e X

Ezt akkor is végezné, ha kozben kivennénk évi rendes szabadsdgunkat, és
elutazndnk a Bahama-szigetekre. Ha a kéthénapi nyaralds utdn megnéznénk, programunk

akkor is irogatnd a képernydre a csillagokat (ha kozben tonkre nem ment a gép a
taulerdltetés miatt).

Ha valaki nem hinné el, akkor nyugodtan prébdlja ki a kovetkezd programot, €s
lathatja, hogy a GOTO utdn kovetkezd sorhoz nem jut el a program végrehajtasa:

IDE: PRINT”*;
GOTO IDE
PRINT”Kész vagyok!”

Ha viszont mdr kigyonyorkodtiik magunkat a csillagos képernyd ldatvanydban és
szeretnénk folytatni a programozdst, akkor nyomjuk meg a CTRL és a PAUSE
billentyiket! Erre a programot megszakitva a szerkesztGbe keriiliink vissza. (Ezt a
billentydkombindciét bdtran haszndlhatjuk mds esetben is, ha a programunkbél
szeretnénk visszalépni a szovegszerkesztébe.)

CIKLUSOK

Persze az el6z4 program nem igazan alkalmas feladatok elvégzésére. Ezért van a
Quick Basic-nek egy utasitdsa, amellyel akdrhdnyszor végrehajtathatunk egy utasitést,
vagy egy utasitdssorozatot. Ezt szdamldlé ciklusnak nevezik. A FOR ... NEXT
utasitaspdrral haszndlhatjuk. E16szor is nézziink egy példaprogramot:

CLS

FOR I=1 TO 2000 STEP 1
PRINT “*”;

NEXT I

Mit is csindl a FOR... és a NEXT... kezdetd sor a programunkban? A FOR utdn
megneveziink egy valtozét (egy olyan fogalmat, amelyhez kiilonb6z4d szdmértékek
tartozhatnak), az I-t, és megmondjuk a szimitégépnek, hogy ennek az I-nek az értéke
1-t81 2000-ig terjedhet, és végiil azt, hogy az I hdnyas lépéskozzel szamldlédjon (STEP
1) (persze ha csak egyesével szamldlunk, akkor ezt el lehet hagyni). Valamint az is
természetesnek tinhet, hogy ha az elsé szdm nagyobb, mint a masodik (a TO elgtti és
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utdani), akkor a lépéskoznek negativnak kell lennie. A FOR-ral kezd6dd sor tehdt igy
fordithaté le magyar nyelvre: “I minden értékére hajtsd végre a FOR és a NEXT
kozotti utasitdsokat, mikozben az I értékét novelgeted 1-t61 2000-ig.”

Errél legjobban akkor gy6zddhetiink meg, ha begépeljiik a kovetkezd programot,
ami a paros szamokat irja ki 2-t61 100-ig:

FOR I=2 TO 100 STEP 2
PRINT I,
NEXT I

A ciklusok és a szdmoldsi miveletek ismeretével mar meg tudunk oldani olyan
feladatot is, amikor mondjuk egy fiiggvény értékeit kell kiszamoltatni a géppel bizonyos
hatdarok kozott. Erre egy példa: szamoljuk ki a 2X+5 fliiggvény értékeit 1 és 100 kozott!

FOR X=1TO 100
PRINT 2¥X+5,
NEXT X

A ciklusokat egymadsba is dgyazhatjuk. Ez azt
jelenti, hogy egy cikluson beliil még egy ciklus van,
azon beliill még egy, és igy tovabb. Persze ilyenkor
tigyelni kell a cikluskezdetek és ciklusvégek helyes
sorrendjére, mert esetleg a gép eltévedhet a ciklusok
utveszt§jében. A durvabb hibdkat persze mar futtatds
el6tt felfedezi a gép, és kiirja a “NEXT without
FOR” (NEXT FOR nélkiil) hibaiizenetet. De most
lassunk az egybedgyazott ciklusra egy rovid példait:
frjuk ki a képernyére a 10*10-es szorz6tablit! \_

£ 1X3N
T

CLS
FOR I=1TO 10
FOR J=1TO 10
PRINT I*]J;
NEXT ]
PRINT
NEXT I

A valtoz6 gyonyorkodtet

Az eldbbi ciklusfajta ismertetésénél feltdnt
egy Uj fogalom, a vidltozé. Mik is azok a viltozok?
A viltozok mindenféle adat tiroldsdara alkalmasak.
Képzeliink el sok kis dobozt, amit ha kinyitunk,
beletehetiink egy tetszdleges szimmal vagy
szoveggel ellitott cédulit. A cédula tartalmit a
program futdisa sorin bdarmikor leolvashatjuk, vagy
megviltoztathatjuk. Ezeket A fidckokat elne-
vezhetjiik tetszdéleges (viszonylag rovid) névvel,
de két azonos nevi viltozé nem lehet a prog-
ramban.
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Persze a dolog nem ennyire egyszerld, ugyanis nem mindegy, hogy mi van a
céduldra irva. A szovegeket tartalmazé céduldkat ugyanis a gép mads tipusid fidkokban
tirolja, mint amiken szdmok vannak. A fidkok tipusdt a neviik utdn irt specidlis jellel
adhatjuk meg.

A valtozok tipusait a kovetkezé tdblazatban lathatod:

Viltozétipus Jelolés Erték Byte
INTEGER Yo -32768...32767 2
LONG & -2147483648...2147483647 4
SINGLE ! 7 szamjegy egyszeres pontos 4
DOUBLE # 15 szamjegy kétszeres pontos 8

STRING $ max. 32768 karakter 32768

A viltozéknak az egyenldségjellel adhatunk értéket a programban, ezenkiviil
mindenféle miveletet is végezhetiink veliikk. Ennek bemutatdsdra szolgdl a kovetkezd
példa:

A=5

B=3+2

C=A+B

PRINT C

A program futtatisa utdn a gép kiirta a C valtozo értékét (10). Ez még mindig

nem tobb, mint amit egy dtlagos nyolcéves gyerek egy zsebsziamolégéppel ki tud
szamolni, de csak nyugalom, ez csupan az alap, ennél sokkal bonyolultabb mivelet is
lesz még:

A$="QUICK”
B$="BASIC”
C$=’9 [
D$=A$+C$+B$
PRINT D$

Az elGbbi programra kissé értetlenkedve tekinthetiink. Az itt haszndlt valtozdkat
hivjuk karakterldncoknak, angolul STRING-eknek. Mint latszik, itt is az idézdjel
haszndlataval kiilonboztethetjiik meg a sima szoveget a vdltozék nevétdl. Ahogy a
tibldzatban ldthattuk, ezeket a szOvegeket sztring tipusi valtozéban tdarolhatjuk el,
amelyek jelolése a $ jel.

A karakterldncokat ugyanuigy adhatjuk 0Ossze, mint a mds vdltozdkat, azzal a
kiilonbséggel, hogy mig mads esetben a végeredményt szidmolja ki a gép, a szdveges
vdaltozéknadl csak a tartalmukat olvassa ossze, flizi egybe (D$="QUICK BASIC”)
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Persze kényelmetlen mindig kézzel beiro-
gatni a programlistdba a vdltozdk értékeit, mi
lenne ha maga a gép kérné be azokat? Erre
haszndlhatjuk az INPUT utasitast:

INPUT A
INPUT B
C=A+B

PRINT C

Lathatd, hogy programunk haszndlata igy mdr sokkal kényelmesebb. Azonban mi
van akkor, ha a programot mds is hasznalni szeretné, akinek fogalma sincs arrdl, hogy
mit irjon be? Mennyivel elegidnsabb lenne, ha a gép kiirnd a kérdést is:

INPUT “Kérem adja be az A értékét:”’;A
INPUT ““Kérem adja be a B értékét:’’;B
PRINT “A+B=";A+B

Ennyi ismerettel mar nyugodtan elkészithetiink egy névjegykdrtyairé programot:

CLS

INPUT “Hogy hivnak ?”;N$

INPUT “Melyik varosban élsz ?’;V$
INPUT “Melyik utcaban ?”’;U$
INPUT “Mi az iranyitészam ?”’;1$
INPUT “Mi a hazszam ?”’;H$

CLS

PRINT “Névjegykartyad:”
PRINT

PRINT N$

PRINT V$;” «“;U$;” “;H$
PRINT I$

(Itt megjegyezném azt, hogy a PRINT utasitast leroviditheted, helyette kérdgjelet (?) haszndl-
hatsz.)

Feltételes modban - az clagazasok

Sokmindent ismerink mar a Quick Ba-
sic sajdtossdgairdl, de egy igen fontos
lehetdségérol még szot sem ejtettiink.

Eddig kétféle mdédon dolgoztattuk a
gépet: vagy ugy, hogy sorra végrehajtotta a
programsorokat, vagy pedig “kiilon kérésre”
kilépett ebbdl a folyamatbdl és a GOTO
utasitds hatdsdra dtugrott egy mads prog-
ramrészre. A gépet azonban feltételes mddban
1s utasithatjuk. Hogy ez hogyan megy, arra
nézziink meg egy rovid kis programot:

IDE: A=A +1
PRINT A;
IF A<100 THEN GOTO IDE
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Na, ezen aztdn van mit nézni. Vegyiik példdul az elsé sort. Itt taldlhaté egy
furcsasig (A=A+1), ami ellentmond mindazzal, amit eddig matematikdbél tanultunk.
Hogy lehet A egyenld (A+1)-gyel? Hat dgy, hogy ez nem matematika, hanem BASIC,
és ez nem egyenlet, hanem a gépnek adott utasitds. Azt jelenti pontosan: “az A-nak
nevezett valtozd értékét noveld meg eggyel.”

Az igazi érdekesség a harmadik sorban van. Az a taldn nem ismeretlen jel azt
jelenti “kisebb, mint”, és ott van még két ismeretlen sz6: IF és THEN. Ezeknek pontos
magyar megfeleléje: HA és AKKOR. E két sz6 madr sugallja azt a tényt, hogy a
harmadik programsor jelentése: “Ha az A viltoz6 értéke kisebb, mint 100, akkor ugorj
az ‘IDE’ cimkére.”

A gép tehdt egyesével novelgeti a valtozd értékét, és mindig ellendrzi, hogy
elérte-e a 100-at, ha nem érte el, akkor visszaugrik a program elejére. Ezt egyébként
hatultesztelds ciklusnak is hivjédk.

A hdétultesztelS ciklusnak van azonban a Quick Basic-ben egy kiilon utasitdsa is.
Erre csak egy példiat mutatok, taldn nem kell b6vebben magyardzni:

DO
A=A+1
PRINT A
LOOP UNTIL A > 99

Ennek van egy masik vdltozata is, amikor eldl teszteliink (elolteszteld ciklus):

WHILE A<100
A=A+1
PRINT A

WEND

Most pedig jatsszunk egy kicsit! A programmal lemérheted, hogy mennyire j6l
tudsz fejben szdmolni:

INPUT “Hogy hivnak ?’;N$
PRINT “Hello kedves “;N$
FOR I=12 TO 60 STEP 3
L1: PRINT “Uss be két szamot, amelyek osszege:’’;1
INPUT A
INPUT B
IF A+B=I THEN PRINT “Oké, helyes a valasz!”’:GOTO L2
PRINT “Sajnos ez rossz ! Préobald gjra!”:GOTO L1
L2: NEXTI

(Ebben a programban észrevehetd, hogy az utolsé elsStti két sorban kettGspontot
(1) alkalmaztunk az utasitdsok elkiilonitéséhez, igy még egy kicsit takarékoskodhatunk
is a sorok szdmadval.)

Nincsenek véletlenek - vagy mégis?

Most a BASIC egy igen érdekes fiiggvényével ismerkedhetiink meg. Mint
lathattuk, a fejszdmoltaté programnak az volt a hdtrdnya, hogy tobbszori futtatds utdn

117



Quick Basic (Sz)Amitdstechnika 1.1
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S

is csak ugyanazokat a szdmokat kérdezi. Ez
érthetd, mivel a szdmokat egy egyszerd
szdml4dlés ciklus adta meg. Vajon mi lenne,
ha nem mi adndnk meg a szimokat, hanem
maga a gép taldlnd ki azokat? Erre az RND
fiiggvényt haszndlhatjuk. Ilyenkor az ember-
nek az az érzése tdmad, mintha a gép
ondlléan dontene bizonyos dolgokban. Pedig
sajnos ez nem igy van, ugyanis a gép az
RND fiiggvény meghivasakor egy vélet-
lenszdmot generdl 0 és 1 kozott. Ezt a szamot
egyébként kiilonféle matematikai mdédsze-
rekkel 4llitja el6. Ennek kiprébdldsdhoz nézziik a kovetkezd programot:

~

IDE: PRINT RND(1)
GOTO IDE

Ezt Ggy hasznosithatjuk, hogy a generdlt szimnak megadjuk a hatdrait. Ezt egy
kicsit furcsdn kell megtenni, inkdbb egy példa: generdljunk 3 véletlenszdmot 1 és 10
kozott!

FORI=1TO 3
A=INT(RND(1)*10)+1
PRINT A

NEXT I

Gondolom némi magyardzatra szorul a mdsodik sor. Tehdt: az A vdltozdéba
szeretnénk rakni a véletlenszamot. Az INT fiiggvény az egész részét képezi egy
tortszamnak (azaz INT(5.3) eredménye 5). A fiiggvénynek be kell adni egy paramétert
(ez 0 vagy 1), ami megadja, hogy a véletlenszim-generdldsban szerepe legyen-e a gép
belsé 6rdjanak is. Azt tudjuk, hogy a szdm 0.0 é€s 0.9999999 kozott van, tehdt meg kell
szorozni tizzel. Végiil pedig hozza kell adni egyet, hiszen nullit nem szeretnénk
eredményiil kapni.

Most pedig kovetkezzen még egy kis jaték. Gondolom, mindenki ismeri azt a
jatékot, hogy a gép kitaldl egy szamot, és nekiink rd kell jonniink:

(a gép 1 és 100 kozott taldlja ki a szamokat)

KEZD: CLS <- ez torli a képernydt
INPUT”Hogy hivnak”;N$
PRINT”’Hello “;N$;”, oriilok, hogy megismertelek.”
INPUT”Kezdhetjiik (i/n)’;B$
IF (B$="n"’) OR (B$="N"’) then goto kezd
P=0
V=INT(RND(0)*100)+1
WHILE (P<=10)
P=P+1
INPUT”A te tipped”; T
IF V<T THEN PRINT”Az én szamom kisebb!”
IF V>T THEN PRINT”Az én szamom nagyobb!”
IF V=T then goto VEGE
WEND
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VEGE: IF V=T THEN PRINT “Szuper! Kitalaltad “;P;”. prébalkozasra!’’:goto L
PRINT ‘“Sajnos ez most nem ment,talan legkézelebb...”

| F INPUT”Gj jaték (i/n)”’;B$
IF (B$="i") OR (B$="1") then goto kezd

Vektorok, matrixok és mas riadalmak

Ha valaki vektorokat emleget el6t- -
tink ne szaladjunk el messzire - ezek sem
veszélyesebb fogalmak, mint amilyenekkel

eddig megismerkedtiink, ugyanis a vekto- "
: . Sl EE A
rok olyan vailtozékbd6l 4allé csoportok, % o B
i

amelyek azonos néven vannak nyilvan-
tartva, de megszamozzuk d&ket, hogy
dttekintheté6bb legyen a programunk.
Példaul képzeljiink el egy programot, ami
egy osztdly tauldinak névsordt olvassa be.
Az ugye teljesen vildgos, hogy ha minden \_
egyes névnek egy 4j valtoz6t hoznank létre, akkor elébb-utébb Osszezavarodnink. De
mi van akkor, ha csak egy olyan viltozét hozunk 1étre, aminek rengeteg eleme lehet?
Ilyen vdltozékat a DIM utasitissal készithetiink el. Példdul csindljuk meg az el8bb
emlitett osztidlynévsort beolvasé programot:

CLS
INPUT “Hany tanulé ?°;T
DIM A$(T)
FORI=1TOT
PRINT I;”.név:”;
INPUT A$(D)
NEXT I
FORI=1ITOT
PRINT A$3)
NEXT I

Az egydimenzidés vektorok mellett el6bb-utébb sziikségiink lesz két- és
tobbdimenziés tombok kezelésére is. Ebben a kényvben azonban nem megyiink tovdbb
a kétdimenziésnal.

A kétdimenziés tombot (madtrixot) a legegyszeribben tgy képzelhetjiik el, mint
egy tabldzatot, amely szdmozott oszlopokra és sorokra van felosztva. Példdul csindljunk
egy 8*8 elembdl 4116 kétdimenzids tombot:

DIM A(8,8)
Sztringmiiveletek d = k
(—
Kordbban mdidr megismertiik azt,
hogyan lehet a sztringeket “Osszeadni”. A
sztringekkel még sok mds miveletet is
elvégezhetiink. Példdul ha arra lennénk
kivancsiak, hogy egy szoveg hdny karak-
ter hosszu, azt kdnnyen megtudhatjuk a
LEN fiiggvény segitségével: L )
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A$="EZ HUSZ BETUBOL ALL!”
A=LEN(AS$)
PRINT A

Ha viszont szeretnénk megtudni, hogy egy sztringben egy bizonyos pozicién,
vagy egy bizonyos poziciétél kezdve milyen karakterek dllnak, azt a MID$ fiiggvénnyel
tudhatjuk meg. Példaul szedjiik ki a “HELLO"” szovegbdl azt, hogy “LO’:

A$="HELLO”
B$=MID$(A$,4,2)
PRINT B$

Itt teh4t el§szor azt kell megadnunk, hogy az A$ sztringbdl akarunk kivenni a 4.
poziciétél kezdve 2 betiit.

Ennek van egy egyszeribb vdltozata is, ezt akkor haszndlhatjuk, ha csak a
karakterldnc bal vagy jobb oldaldtol szeretnénk egy bizonyos mennyiségld elemet
“kiszedni”. Példdul szedjiik szét a “QUICKBASIC” szoveget kétfelé :

A$="QUICKBASIC”
B$=LEFT$(A$,5)
C$=RIGHT$(A$,5)
PRINT B$

PRINT C$

Most pedig egy rovid példa a sztringfiiggvények haszndlatdra: a program bekér egy szoveget, €s
forditva irja ki azt a képernydre:

INPUT”’SZOVEG”;A$

FOR I=LEN(A$) TO 1 STEP -1
PRINT MID$(A$,L,1);

NEXT I

A “nagyobb”, “kisebb” jelekkel végezziink el most egy meglepd kisérletet !
Gépeljiik be ezt a kis programot :

INPUT “Elsé név’;A$

INPUT “Masodik név’’;B$

IF A$<B$ THEN PRINT A$,B$:END
PRINT B$,A$

(Az END utasitds a program befejezésére szolgal)

Ez a program ABC-sorrendbe allit két barmilyen nevet (vagy mds szét, de a
sztringekben csak a normdl ABC betii lehetnek benne, ékezetes és specidlis karaktereket
nem tartalmazhatnak). Szokatlan gondolat szoveges vidltozok esetében a < jelet
haszndlni, hiszen hogyan kisebb A$ a B$-nél? Hat dgy, hogy a benniik 1évd karakterek
ASCII-kédja az ABC sorrendjében novekszik, és a gép ezeket a kédszdmokat hasonlitja
Ossze.
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Atalakité (konverziés) fiiggvények

Mivel a vdltozéknak tobbféle tipusa van, ahhoz, hogy egyik tipusi viltozé értékét
haszndlhassuk egy madsik vdltozdban, at kell alakitani, konvertdlni kell. Erre valék a
konverziés fiiggvények. Hogy ezeket mire is lehet haszndlni? Bizonyos feladatoknél
nélkiilozhetetlen. Példdul ilyen feladat az is, amikor billentyizetrdl begépelt neveket
rendeziink abc-sorrendbe, mert itt ismerniink kell a betiknek az abc-beli sorrendjét (ezt
a legegyszeriibben gy tudhatjuk meg, hogy a betiit dtalakitjuk ASCII-k6dd4, és a szdm
nagysdga hatdrozza meg az abc-beli sorrendjét).

A konverzids fiiggvények koziill csak a leggyakrabban haszndlt fiiggvényekrdl
irok, akit érdekel, az utdnanézhet a QUICK BASIC cimi konyvben.

Tehat:
Fiiggvény neve: Mit konvertal: Mire:

ASC betqt ASCII-k6dra
CHRS$ ASCII-k6dot betiire
HEX$ hexadecimalis szdmot decimdlis szdmra

INT LONG,DOUBLE INTEGER

tipusid szdmot tipusd szdmra

VAL szdveget szamma
STRS$ numerikus értéket szoveggé

Végiil fejezziik be egy konnyd utasitds megtanuldsdval. Ha programjainkat
aAttekinthet6bbé akarjuk tenni, akkor a REM utasitds segitségével megjegyzéseket
irhatunk bele. A megjegyzések semmiben sem befolydsoljdk a program futdsit, mert a
gép nem is dolgozza fel 6ket, csak a listdban vannak.

Kérdések:
1. Milyen vdltozotipusokat ismersz ?
2. Melyik fiiggvény generdl véletlenszamokat ?
3. Mit neveziink szamlalés ciklusnak ?

4. Milyen utasitdsokkal valtoztathatjuk meg a program futdsdnak menetét ?

Feladatok:
1. Irj egy programot, ami kiszdmolja az (2X-3)+5 fiiggvény értékeit 1 és 100 kozott |

2. Készits el egy olyan programot, amely ha beirod a neved, kiirja a beadott név kez-
débetiiit!
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3. Irj egy programot, ami egy beirt szovegben Osszeszamolja azt, hogy milyen betiib6l
hany darab van.(Ha tigyesebb vagy, megprobdlhatod tablazatban vagy grafikonon is
megjeleniteni.)

4.1 rj egy programot, ami egy osztdly névsordt abc-sorrendbe rendezi. (az osztaly tanuloi
max. szdzan lehetnek...)

5. Irj egy programot, amivel ki lehet szdmolni azt, hogy a derékszogii haromszéog meg-
szerkesztheté-e. (Ha megszerkeszthetd, egybdl a teriiletét és a kerliletét is
kiszamolhatod).
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Az MS DOS 5.0 parancsai

A Parancsok begépelését segitd billentyiikombinaciok

ESC: parancs torlése

Ctrl-S vagy PAUSE: parancs vagy program felfiiggesztése

Ctrl-C vagy Ctrl-BREAK: parancs megszakitdsa

F1: vagy jobbranyil egy karakter masoldsa az el6z6 parancsbél

F2 + karakter: mdsolds a megadott karakterig

F3: 6sszes hdtralévd karakter masoldsa

F4 + karakter: torlés a megadott karakterig

F5: el6z6 parancs helyettesitése az Gjonnan beirttal, végrehajtas nélkiil

Beallitast végzd parancsok

PATH=CA\DOS;CA\NC;CAWINDOWS: futtathaté dllomdnyok keresési iutjadnak

bedllitdsa
PROMPT fiizér: parancs értelmezd promptjdnak bedllitdsa
Filzes:

$$ =9

$ = soremelés

$b = |

$d = a rendszerddtum, elol a hét napjdval

$e = balra mutaté kis nyil, illetve az ESC karakter
$g =>
$h = visszatorlés, BackSpace
$p = az aktudlis alkonyvtdr dtvonala
$q ==
$t = a rendszeridd tizedmdsodpercekkel
$v = a futé DOS neve és verziészdma
TIME: kiirja vagy bedllitja a rendszeriddét
DATE: kiirja vagy bedllitja a rendszerddtumot
VERIFY ON/OFF: hattértaroléra valé irds utdni ellenérzés be/ki kapesoldsa

Egyéb parancsok

DIR: egy konyvtar tartalmanak kiiratdsa
pl.: DIR CADOS a C\DOS direkttori tartalmanak kiiratdsa
/W 0t oszlopba siritve listdz
/P ha betelik a képernyG, egy gombnyomaésra var

CD: aktudlis konyvtdr megvaltoztatdsa, vagy elérési Gtjdnak kiiratdsa
CD.. visszalépés az el6z6 kdnyvtirba
pl.: CD DOS a DOS alkonyvtarba valé belépés

MD konyvtdarnév: alkonyvtar létrehozdsa
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RD konyvtarnév: 1étez6 alkonyvtdr térlése
COPY honnan mit hova: file vagy file-ok mdsoldsa
pl.: COPY CADOS\*.COM A\DOSCOM
DEL mit: file vagy file-ok térlése
REN mit mire: ile dtnevezése
XCOPY honnan mit hova: file vagy file-ok madsoldsa
/S alkonytarakkal egyiitt
/P megerdsités kérése minden egyes dllomdnynil
/D:datum - a ditummal megadott napon vagy utdna késziilt file vagy file-
ok madasolasa
DISKCOPY: teljes lemez masoldsa
pl.: DISKCOPY A: B: az A: meghajt6 tartalmdnak masoldsa a B:-re
DISKCOPY A: A: mdsolds egy lemezegység esetén
FORMAT drive meghajté formazdsa
/S system file-ok mdsoldsdval egyiitt
/4 360 kb-os lemez készitése 1.2 Mb-o0s meghajt6 esetén
/Q gyorsformazas
/Vmnév az 4j neve a formdazott lemeznek
CLS: képernyd4torlés
CHKDSK: lemezaillapot ellen6rzése, kiiratdsa és tarhaszndlat kijelzése
/F - dllomanyhibdk kijavitdsa az ellenGrzés sordn
CHKDSK file a megadott file ellendrzése
UNDELETE: letorolt file vagy file-ok visszahozdsa
/ALL az Osszes file visszadllitdsa megerdsités nélkiil
/LIST torolt file-ok listdzasa visszadllitds nélkiil
UNFORMAT: formazott lemez dllomdnyainak visszadllitdsa
/TEST file-ok kiirdsa helyredllitds nélkiil
MEM: tdrhaszndlat ellendrzése
/P kiirja a memodridban 1év§ programok nevét
/D kifrja a programok és szoftvermeghajték nevét, valamint egyéb
informdacidkat a memoria felosztasarol
/C osztdlyozza a programokat memdria felhaszndldsuk szerint, felsorolja a
méretiiket, 0sszegzi a haszndlatban 1évé memdridt, €s kiirja a rendelkezésre
all6 legnagyobb memodriateriilet adatait
HELP: parancs segitd informaciét ad a DOS egyes parancsirél
PRINT file: file nyomtatdsa
/T torli az osszes file nevet a nyomtatékra varék sordbdl
/C a megadott file-t vagy file-okat torli a nyomtatdsi sorbdl
SET: kiirja az MS DOS kornyezetleiré valtozoit
SETVER: lehetové teszi, hogy a kiilonbdz4é programok mds és mds verzidju
DOS-rél tudjanak
VER: MS DOS verziészamanak kiiratdsa
SYS: system file-ok atmdsoldsa masik lemezre
pl.: SYS C: A:
A C: meghajtérérél atmadsolja a system file-okat az A:-ra.
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Norton Utilities 6.00

Alapmiiveletek

A Norton Utilities (NU) egy segédprogramokbdl 4116 programgydjtemény. A
segédprogramokat a DOS-b6l, vagy az NU meniijébdl tudod aktivizdlni. Az NU meniijét
a NORTON parancs beirdsdval tudod elinditani.

Unerase (torlés-helyreallitas)

A letorolt fajlokat az elsd betdjiik nélkiil lathatod felsorolva egy ablakban. A
visszadllitdshoz az Unerase gombra kell kattintanod, majd a f4jl els§ betijét beirni.

Ha tobb fdjlt akarsz visszadllitani egy konyvtdarban, akkor a File menii Group
meniipontjdra kell rdkattintanod. Ezutdn Unerase, majd Prompt for mising 1st letters,
majd egymds utdn add meg az els§ betiket.

Az alkonyvtarakat a fajlokhoz hasonléan tudod helyreéllitani.

Ha egy ismeretlen fdjlt akarsz visszadllitani, vagy nem tudod, hogy a f4jl hol
van, akkor a Search menii, for Lost names meniipontjat kell vailasztanod, majd
kivdlasztani a fdjlt és az Unerase gomb lenyomadsa utdn beirni az elsé betiit.

Norton Disk Doctor (Lemezdoktor)

Ha a lemez konyvtar é€s fdjlszerkezetében akarsz egy hibat megkeresni, akkor a
Diagnose Disk gombot kell lenyomnod, majd a meghajté(ka)t kell kijelolnod, és a
Surface Test képernydjén a Cancel gombot lenyomnod.

Ha logikai és fizikai hibdkat akarsz felkutatni, akkor az eldbbieket kell
megismételned, de a Surface Test képerny6jén a Begin Test gombot kell lenyomnod.

Ha a teszteredményt akarod egy fdjlba kinyomtatni, akkor a Summary képernyn
a Report gombot kell lenyomnod, de ha nyomtatén akarod liatni az eredményt, akkor a
Print gombot (persze az sem art, ha ilyenkor papirt fiz6l a nyomtatéba).

Speed Disk (Toredékmentesités)

Ha a lemezedet toredékmentesiteni akarod, akkor elészor a meghajtét kell
kijelolnod, majd az Optimize gombot lenyomnod.

Ha a bedllitdsokat akarod megvadaltoztatni, akkor a meghajté kijelolése utdn a
Configure meniipontot kell kivdlasztanod.

Ha madsfajta optimalizdlast akarsz kérni, az Optimize menii, Optimization method
pontjaban kell azt kivadlasztanod.

Ha az {rds utdni ellendrzést akarod bekapcsolni, akkor az Other options
meniipont, Read-after-Write pontjét kell kivdlasztanod.
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NDOS (Norton DOS)

A Norton DOS (NDOS) sokkal hatékonyabb és tobb parancsot kindl mint a DOS
COMMAND.COM-ja. Ha az NDOS-t akarod haszndlni, az 6sszes NDOS-sal kezd6dé
fajlt masold 4t a fékonyvtdrba, a CONFIG.SYS fijlba pedig a

shell=c:\ndos.com /p
sort ird be.

NDOS szolgdltatdsok

Ha egy fdjlhoz szeretnél egy 40 karakterbdl 4116 szoveget hozzarendelni, ami
a DIR parancsndl kiirédik a képernyére, akkor a

describe fdjlnév “széveg”
sort kell beirnod, ahol a fdjlnév a leirandé fdjl nevét jelenti, a szoveg a
leirast jelenti.

Ha egy fajlt akarsz kilistdzni elére-hdtra gorgetheté formdban, akkor a
list fdjlnéy
sort kell beirnod, ahol a fdjlnév a kilistdzandé fdjl neve.

Ha egyszerre akarsz konyvtdrat és meghajtét valtoztatni, akkor a

cdd meghajto:\kényvtar
sort kell beirnod, ahol a meghajté a kivdnt meghajté betidjele, a konyvtar
meg a célkonyvtar neve.

Ha a kordbbi parancsokat akarod kilistdzni, akkor a
history
parancsot kell begépelned.

Ha a mendriadllapotot akarod kiiratni, akkor a
memory
parancsot kell haszndlnod.

Ha az idémérét akarod bekapcsolni vagy kikapcsolni, akkor a
timer
parancsot kell beirnod.

Az NDOS alatt is haszndlhatod az NU - Batch Enchancer parancsdnak a

legtobbjét. Ha csak ki akarod prébdlni az NDOS-t akkor csak az NDOS szét
kell beirnod és ha vissza akarsz 1épni a DOS-ba, akkor az Exit parancsot.
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Szovegszerkesziok

A szdvegszerkeszték szoveges dllomanyok bevételére, formdzasdra, javitdsdra
alkalmasak.

A szovegszerkesztdket hdrom kategdridba soroljuk. A legkisebb tudasi
szovegszerkesztGk a hagyomanyos szovegszerkesztok. Ezek gyors editdldsra alkalmasak;
példaul BAT file-ok irasara. Ennek ellenére ezeknek is tudniuk kell szoveget kijelolni
és ezekkel miuveleteket végrehajtani.

A kijelolt szovegeket blokkoknak hivjuk. Blokkokkal végezheté miiveletek: a
blokkok masoldsa, torlése, mozgatdsa.

A legismertebb hagyomdnyos szovegszerkesztdk a Norton Editor, a Personal Edi-
tor, a Side Kick, a Dosedit.

A kovetkezd kategdria a nagy tuddsi szovegszerkesztdk kategéridja. Fé
kiilonbség az eddigi szovegszerkeszt6khoz képest a formdzasi lehetdség. Altaldban
ismer kiilonbozd betitipusokat €s -méreteket is, bar ez a nyomtatétél is fiigg. A
bekezdések formdzdsa itt is alapvetd kovetelmény. Be lehet dllitani a margdkat és a
bekezdések igazitdsat.

A nyomtatds elGtt be kell dllitani a lapméret margét.

A kiadvidnyszerkeszték nem valddi szovegszerkeszt6k. Inkdbb 1djsdgok, konyvek
szerkesztésére alkalmasak. A rengeteg formdzdasi lehet6ség mellett képesek tartalom-
jegyzék, tairgymutatd, fejléc, ldbjegyzet, oldalszdm készitésére is.

Word

File

Ebben a meniiben a file megnyitdsdra, elmentésére €s printelésére van lehetdség.

New: Uj file létrehozdsdra van lehet6ség. Ez a file lehet szoveg- és stilus file.

Open: Egy mdr régebben elmentett szoveg, stilus vagy egyéb file megnyitdsara
alkalmas. Lehetdség van arra, hogy egy file-t csak olvasdsra nyissunk meg.

Save és Save As: A fdjl elmentésére e két meniipont szolgdl. A kiilonbség a kettd
kozott, hogy mig a Save meniinél a mar 1étez6 nevet nem lehet feliilirni, az utébbindl
meg lehet adni a file nevét és utvonaldt. Ha nincs neve a szovegnek, akkor a két menii
lényegileg ugyanaz.

Close: A fajl lezdrdsdra szolgdl. A biztonsdg kedvéért megkérdezi, hogy ne
mentse-e el.

Print preview: A nyomtatds eldtti megtekintésre szolgdl. Célja a formazdsok
ellenbrzése.

Printer setup: A printer bedllitisat végezhetjiik ezzel a meniivel.

Print: Ebben a meniiben indithatjuk el a printelést. Be kell dllitani, hogy mely
oldalakat és hany példdnyban akarjuk kinyomtatni.

Quit: A Word program elhagydsa.
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Paste Szoveg beszirdsa a zsebbdl.

Copy: Szoveg mdsoldsa zsebbe.

Cut Kijelolt szoveg torlése; a szoveg a zsebbe keriil.
Undo Utols6é mivelet érvénytelenitése.

Goto: Ugras megadott szovegrészre.
Search: Szoveg keresése.
Replace: Szoveg cseréje.
Format
Character: A kijelolt szoveg karaktereit formdzza dt. Megadhaté a betik

mérete, stilusa és attributuma.
Paragraph: Bekezdés formdzasdra alkalmas. Megadhaték a margdék és a

kizarasok.

Section: A szekci6 a dokumentum formai tagoltsigat jelenti. Ide tartozik
az oszlopszdm (columns), a lap- €s sorszamozads, valamint a margok.

Margins: Lapméret (Page Size) és margdk bedllitdsdra alkalmas.

Néhany sz6 a stiluslaprél

A stiluslap egy formai bedllitisokat tartalmazé file. Ez a formai bedllitds
vonatkozhat bekezdésre, szekcidra és karakterre.

Minden széveghez hozzdrendelhetiink egy stiluslapot a Format menii Attach Style
Sheet segitségével.

Minden stilus rendelkezik egy két karakteres koddal. Ezzel a kéddal lehetséges a
szoveg formdzasa a Shift+Ctrl+kdd billentydkkel. Ha vdltoztatni akarunk rajta, akkor a
Format, Define Styles paranccsal léphetiink ebbe a file-ba. Rd kell menni a médositandé
stilusra, és a Format menii megfeleld pontjaval lehet bedllitani a kivant dllapotot.

Stilust az Edit, Cut-tal torolhetiink, és a Format, Define Styles paranccsal
hozhatunk 1étre.

Stiluslapot a File, New paranccsal hozhatunk létre. A Style Sheet opciot kell
vdlasztani a Style keretbdl.
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CorelDraw! 3.00 (kiegészités a CorelDraw/! 2.00-hoz)

Bevezetés

Ebben a kiegészitésben a CorelDraw! 3.00-ré1 (a tovdbbiakban CD3) olvashattok.
Mivel ez csak kiegészitésként van benne a konyvben, csak az djdonsiagokrél, val-
tozasokrol lesz benne sz6.

Valtozasok, djdonsagok

Az egyik tjdonsag ‘csak’ egy felirat a meniiben: Help. Ez az egyik olyan dolog
ami az el6zd verzié(k)bdl hidnyzott. Ezzel a funkcidéval egy részletes programleirédst
taldlhatsz a Windows Help-jének formdjdban.

A masik djdonsag(ok) az Un. iszémeniik. Ezek olyan meniik, amelyek csak akkor
tinnek el a képernyGrdl, ha kétszer rdkattintasz a bal felsé sarkukban 1évé Rendszer
meniire, vagy kikapcsolod Gket a szoveges meniibdl (vagy kilépsz a CD3-b6l). Ezeknek
a meniiknek a leirdasat kés6bb még megtaldlod.

Viltozott a szovegszerkeszts is: széelvdlasztast, szoveg oszlopra valé felosztasait,
bekeretezését tették lehetové.

Valtoztattak a latszatablakon is: mostmar az eddigi drétvdzas megjelenités helyett
akdr a féablakban lehet megszemlélni a rajzot teljes szinpompdjidban.

Beépitették a réteges rajzoldasi médot is: kiilonboz6 rétegekre tudsz rajzolni, mint
egy-egy foélidra; ezekkel a félidkat ki tudod nyomtatni, kiillonb6zé szineket tudsz
hozzdjuk rendelni, stb.

A rajzos ikonmeniik nem valtoztak sokat, a nagy résziik vdltozatlan maradt. Amit
megvaltoztattak, az a kényelmi szempontokat szolgilja: eddig is haszndlni lehetett
néhdny ilyen funkciét, csak eld kellett ket haldszni a meniik mélyérdél.

A billentydparancsok nem vdéltoztak, vagy ha igen, akkor csak az 4j funkcibk
beépitése miatt, az ij parancsokat megtaldlhatod az aktudlis funkciénal.

Az uszomeniik

Az uszémeniiket barhova elvontathatod a képernydn, ugyanigy, mint a Windows
ablakokat. Ha valamit megvadltozatsz az iszémeniiben, az a vdiltoztatds csak az Apply
gomb lenyomadsa utdn aktivizdlédik. A jobb felsé sarokban egy kis kép van: ha a rajta
1évG nyil lefelé mutat, az iszémeniit lenyithatod, ha felfelé, akkor felcsukhatod.

Layers (Rétegek): Ctri-1

[ Lavers [§)

Itt hozhatsz létre ) réteget, tordlhetsz le egy meglévit, mdédosithatsz
valamelyiken. Bedllithatod lathaté legyen-e, nyomtathaté legyen-e, le legyen-e zdrva,
vagy milyen szind legyen. Ha a MultiLayers feliratot a meniijében kikapcsolod, akkor
csak az aktudlis réteget lathatod.
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Extrude (Kihiizds): Ctri-E

Ez a funkcié egy objektumot ‘hdrom dimenzidssd’ tesz. Ez a tobbdimenzidssig
csak latszat, valéjaban csak sikban kezelhet6k a koordindatik is. A tdargyat el lehet
forgatni, kiilonb6zd iranybél lehet megvildgitani, drnyékolni, kiszinezni.

Blend (Attiinés): Ctrl-B

Két tetszileges targyat olvaszt egymadsba, Ggy, hogy a kozottiik 1évé szint, alakot,
keretszint is fokozatosan vdltoztatja. Te adhatod meg a 1épések szdmdt, az elforgatds
mértékét, a kovetendd gorbe dtvonaldt, a szinezés mértékét.

Fill (Kitoltés)

Ezt az dszémeniit az ikonmeni felsé sordban 1évé madsodik ikon nyitja ki. A
kivdlasztott tdrgyat linedrisan és radidlisan (vonalasan és korkordsen) toltheted ki. Te
dltalad rajzolt bittérképes mintdval is kitoltheted a tdrgyadat. Az Update From...
gombbal egy masik tdrgyrél tudod a kitdltést dtmasolni.

Pen (Korvonal készitése)

Ezt az iszémeniit is az el6bbihez hasonléan tudod el6hozni. Itt a kdrvonal szinét,
vastagsdgdt, a vonal végén lév4 lezdrast tudod bedllitani. Itt is az Update From...
gombbal tudod dtvenni egy madsik targyrél a kérvonal tulajdonsagait.

Text (Szoveg készitése)

Itt a szoveget a régi mdédon tudod elkésziteni, azon a két fajtdn nem vdltoztattak.
Viltoztattak viszont a kis ClipArt dbrdk behozataldn. Ha a szdveg ikonjdra kattintasz,
elGjon egy kis menii, ahol az ‘A’ betdt vdlasztva szoveget, mig a csillagot vdlasztva
ClipArt 4abrat tudsz a képernydn elhelyezni.

Szovegen be tudod dllitani a kiigazitiast (jobbra, balra, kézépre, mindkét oldalra),
a betdtipust, a betik méretét, elhelyezkedését, keretet tehetsz koréjiik, oszlopokba
tordelheted, bekapcsolhatod az elvdlasztast.
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ASCII tablazat

0: | 320 | 64:@ | 96" |128:C |160:a [192:% |224:«
1:0 | 33:1 | 65:4 | 97:a |129:0 [161:1 |193:L |225:p
2:0 | 34:" | 66:B | 98:b |130:é |162:6 |194: |Z26:T
3ie | 35:4 | 67:C | 99e |131:4 |163:0 |195: | |227: ,
4:¢ | 36:% | 68:D |100:d |132:5 |164:0 |196:— |228:%
S:¢ | 37:7 | 69:E |101:e 133:é 165:N 1197:4+ |229:¢
b:a | 38:8 | 70:F |102:f |134:a |166:8 [198:F |230:p
7| 3900 | 716 1039 |130ic |167:0 |199:4 |23y
8:@ | 40:( | 72:H |104:h |136:é |168:¢ |20@:L [232:8
9:0 | 41:) | 73:1 |185:i |137:6 |169: |20L:p |233:0
10:@ | 42:% | 74:4 1@6:& 138:¢ |170: |202:L |734:¢
10 | 43+ | 75K 107k 139:1 |171:s |208:r (235
12:9 | 44:, | 76:L |108:1 |140:1 |172:% |204:F |236:w
13:) | 49:° | 77:N |109:m |141: [173:i |209:= |237:¢
14:) | d6:, | 78N [110:n |142:4 |174:« |206:4 |238:€
15:¢ | 47:/7 | 79:0 |111:0 |143:4 : = |1 239:1)
16:» | 48:0 | 82:P |11Z2:p |144:E 24@.5
17:¢ | 49:1 | 81:0 |113:q |145:& 2411+
18:% | 50:2 | 82:R (114:r |146:% 242:2
19:1 | 51:3 | 83:S |115:s |147:8 943: <
20:9 | 52:4 | 84:7 |116:t |148:5 744 I
7115 | 53:5 | 85:U |117:u |149:0 245
22:. | 54:6 | 86:V |118:v |150:4 946 ;
73:1 | 55:7 | 87:W |119:w |151:0 947
24:1 | 56:8 | 88:% |120:x |152:§ 748 °
75:1 | 57:9 | 89:Y |121:y |153:5 749 «
76+ | 58:t | 90:7 |122i7 154+ 750: -
o7c | 590 | OL:T [125:¢ |155+¢ i 251+ {
78: | 60:¢ | 92:\ |124:] |156:: 959"
29:0 | 61:= | 93:1 |125:) |157:¥ 253:°
i | 62:) | 94:A |126:~ |158:n 7541 1
3liv | 63:7 | 95:_ |127:0 |159:f 255:
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Felhasznalt és javasolt szakirodalom je ek:

H.M.Goldstein: A szamitégép Pascalt6l Neumannig
Szdmitdstechnika kozépfokon

Zsak6 Laszl6 - Szlavi Péter: Programozdsi Mddszertan

Pirké J6zsef: TURBO PASCAL 5.5 '

Inotai Laszl6 - Lazar Lasz16: IBM XT/AT rendszerprogramozas
Kelemen Gdaspar - Golenczki Istvian: Novell Netware felhaszndloéi ismeretek I.
James Martin - Kathleen K. Chapman: Lokdlis hdl6zatok

Bartha Attila: NORTON

Molnar Matyas: WORD .5.5

Cserhalmi Zsolt: WINDOWS 3.1

Hold Gabor: PAGEMAKER 4.0 for Windows

Dr. Barakonyi Kdroly: A FRAMEWORK II haszndlata kezdGknek
Bill Harrison: Bevezetés a FRAMEWORK III haszndlatdba

Gal Istvan - Dallos Endre: QUICK BASIC
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Szoszedet

Szoszedet

A

ABS() 112
Accesories 60

Ada LOVELACE 12
adapterkartya 33
adatallomany 28

adatbazis-kezelé 38
alaplap 18, 22
algoritmus 102, 103
Algoritmusleiré eszkoz
alkonyvtar 28
Adllapotsor 51
almeni 52
analitikus gép 12
analég jel 16
archive 46
aritmetikai egység 14
aritmetikai miveletek 74
Arrange 70
ASCII-kéd
dtnevezés 44
attributum 37
AUTOEXEC.BAT 27

B

BABBAGE, Charles 11
backslash 28
backspace 54
balrarendezés 55
BATCH 27
BCD 17
begin 89
bejelentkezés
betd 67
betitipus 38, 55
beviteli/kiviteli egység 18
Bezier-gorbe 67
billentylizet 19
billentylizethiba
bindaris 72
BIOS 27
bit 16, 73
bittérkép 65
Blend 130
blokk 38
bootolids 25
Browse 61
burok 31
Busz-hdlézat
byte 16, 74

79

17, 120, 121

24

34

C

CAD 39

CASE utasitas 99
CD 29, 123
CDROM 21

cella 39, 56

ceruza 67

chip 21

CHKDSK 29
ciklus 78, 113
ciklusfeltétel 81
ciklusmag 81
cimkézés 110
ClipArtrajz 65, 68, 130
Clipboard 30, 61, 63
CLOSE 40

CLS 110, 124

CO-pProcesszor

color 19

22

COMMAND.COM 27
47

Commands

Control Panel

copy

28, 43,

60,
124

61

CorelDRAW 59, 65, 129

COS() 1l
Cp 32

2

Csillag-elrendezésii halézat

csomoponteditor

66

CTRL-ALT-DEL 25

D

DDE 63
del

Delete 44

28, 54,

124

dialégus ablak 59

differenciagép

digitalis jel

12
16

digitalis szamitégép 12

DIM 119

dinamikus tesztelés

DIR 28,
display

123

dokumenticié
Dontéslefedésének elve

19, 70

103

106

DOS 26

DOS Prompt 61
E

.Edit 43, 69, 128
EDVAC 14
Effects 69

egér 20

egyfelhasznilés rendszer

eliagazas
elektroncso

79, 116

15

Elektronikus posta 35

elérési ut

43
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104

26

34

elolteszteld ciklus 82, 97, 117
end 54, 89, 120

ENIAC 14

eszkoztar 52

EXIT 40

EXP() 112

Extrude 130
F

Fa-halozat
fajl 28
fehér doboz médszer 104
fejleszt6i dokumentacié 107
fekete doboz médszer 103
felhasznaléi ablak 59
felhasznal6i dokumentacié
felhasznaléi név 31
Felhaszndlék 36

feltétel 79

Feltétel lefedésének elve
félvezetd 15

File 40, 62, 68, 127
File Manager 61

File megosztds 36
File-szerver 35

Files 46

Fill 130

floppy disc 21

floppy drive 21
folyamatdbra 79

FOR 113

FORMAT 29, 124, 128
formazas 29
Framework 50
funkciégomb 42

G

Games 60

gorgetdléc

GOTO 112

grafikon 56

grafikontipus 57

grafikus kartya 23

Grafikus multitask operaciés
rendszer 29

grafikus program 39

Graphic Calculus 76

H

34

106

104

65

hajlékonylemez 21
Halézati névszolgaltatas
hardver 18, 38
hattértarolé 21
hatulteszteld ciklus 81, 96, 117
Help 40, 42, 50, 62
Helyettesitd karakterek 29
helyi hialézatok 33

35



Szoszedet

(SZ)Amr’td.\'rec‘hm'ka 1./

helyiérték 72
hexadecimalis 72
Hibakeresés 105
hibakeresési eszk6zok 105
hibaiizenetek 107
hidden 46
HOLLERITH, Herman 13
Home 54

I

I/O 18
IBM AT 22
IBM XT 22
IC 21

IF utasitas 99
ikon 39, 60

ikonmenii 66
informacié 16
inicializdlas 29
INPUT 15, 19, 116
input/output egység 18
INT 118

integralt sramkor 15, 21
integralt programcsomag 50
INTEL 15, 22

10.SYS 27
iratszekrény 54
irattirca 54

iréasztal 52

J

jatékprogram 38
jobbrarendezés 55

K

kabelrendszer 33
karakterisztika 74
karaktertipus 55
képernyé 19

keret 53, 57
keretcim 54

kernel 31

kétirAnyd elagazas 99
kiiratas 105
kijelolés 55
klaviatdra 19
Koaxidlis kabel 33
kéd 72

kédrendszer 16, 74
koncentrator 33
konvertdlas 72, 121
konverziés figgvény 121
kor 67
kozéprerendezés 55
kurzor 50, 112

L

LAN 33

Layers 129

LED 23

Left 45

LEFT$ 120
legordiilé meni 45, 65
LEIBNIZ 11
lemezegység 28
LEN 119

Iépésenkénti finomitas elve 102
lézer printer 20

LOG() 112

logikai miiveletek 74
LOGIN 31

lokélis halézatok 33
LS 32

lyukkartya 12
lyukkartyas gép 13

M

MACINTOSH 30

MAIL 32

Main 60

mantissza 74

matematikai program 76

matrix 119

matrix printer 20

MD 28

mechanikus mikodési
szamolégép 11

memoéria 14

mentés 54

menii 39, 42, 51

meniipont 51

meniisor 52

mezd 38

MID$ 120

mikroprocesszor 15, 16, 22

MkDir 44

mondatszerd lefras 79

monitor 19

monochrome 19

mouse 20

mozgatis 44

MS DOS 50 123

MSDOS.SYS 27

Multitask és multiuser opericios
rendszer 30

N

nagyito 66

NDOS 126

négy alapmiiveletes gép 11
négyzet 67

NEUMANN Jinos 14
NEW 40
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NEXT 114

Non-Windows Applications 61
normalalak 74

Norton Commander 39
Norton Disk Doctor 125
Norton Utilities 39, 125
NOVELL 36

nyil 66

. Nyomkovetés 105

Nyomtatatomegosztis 36
nyomtaté 20
Nyomtatészerver 35

O

oldalsé itkonmenid 66
OLE eljaras 63

OPEN 40

operdicios rendszer 15, 26
operacios rendszer betoltés 24
Operiatorok 36

Optikai kiabel 33
Options 48, 62
Osszekapesolhatésag 35
Oszd meg és uralkodj 102
OUTPUT 15, 19

P

Paintbrush 63

paraméter 29

parancs megszakitis 123

PASCAL 11

password 37

PATH 29, 123

PAUSE 29

Pen 130

periféridk 34

PIF Editor 61

Preferences 70

PRINT 110

Print Manager 30, 61

printer 20

prioritis 75

Program Group 61

Program Manager 60

program tervezés 102

programnyelv 102

programtar 14

programtesztelés modszereinek
csoportositiasa 103

PROMPT 123

Properties 62

PullDn 45

Q

Quick Basic 109
QUIT 40, 45
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R

rajzablak 65
rajzoléprogram 65
RAM 22

RD 29

read only 46
rekord 38

REM 121
Rendszer menii 60
Rendszergazda 36
rendszerszoftver 26
RenMov 44
REPEAT - UNTIL 97
RESET 25
rezidens program 41
Right 49

RIGHTS 120

RM 32

RND 118

RND() 112

ROM 22

S

SAVE 40
SAVE AS 40
scanner 20
segédprogram 39
SET 124
SGN(O 112
Shift 54

SIN() 112
Special 70
Speed Disk 125

SQR() 112
stablista 63
StartUp 61

statikus tesztelés 103
statuszsor 65

STEP 113

stiluslap 38, 128
streamer 21

struktogram 79
supervisor 36

S5YS 124

system 46
szamabrizolias 74
szamitégép-generaciok 15
szamoloétabla 55
szamrendszer 72
szélekrerendezés 55
szematikai ellendrzés 103
szerver 34

szinatmenet 68
szinpaletta 71
szintaktikai ellendrzés 103
szoftver 18, 38
SZOROBAN 10

szoveges meni 68
szovegszerkesztd 38, 127
Sztringmiivelet 119
szubrutin 109

sziirke minusz gomb 52
sziirke plusz gomb 54

T

tablazatkezelé 39, 55
tabuldldas 112
TAN() 112

Task Manager 63
termindl 31
tesztelés 103

Text 130
tintasugaras printer 21
tobbfelhasznalos 31
tobbiranyd elagazas 99
Token Ring 33

toll 68

Transactional Tracking System 37

Transform 69
tranzisztor 15
Turbo Pascal 87

U

Unerase 125

UNIX 30

User Menu 42

username 37

dszémeni 129

utasitas 78

Utasitasok egyszeri lefedésének
elve 104

Vv

valtozé 90, 114
Valtozé figyelés 105
valtozétipusok 90
végtelen ciklus 113
Vektor 119

VER 124
verziészam 26
vezérloegység 14
View 42

vodor 68

VOL 29

w

WEILS 32
WHILE - DO 97

WHO 32

winchester 21

Window 62
WINDOWS 30
Windows 3.1 59
Windows Applications 61
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Windows féprogram 60
Windows Setup 61
Word 127

Working Directory 62
Write 63

write 89

writeln 89
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KIK VAGYUNK? HONNAN JOTTUNK?
AZ UJ MAGYAR OSTORTENET VAZLATA

a cime BAKAY KORNEL neves régész és Gstorténész Uj konyvének,
amely a Kardcsonyi Konyvvéasar djdonsiga lesz.

A szerzd az elsé fejezetben az olvaséd
elé tdrja, hogyan lettiink finnugorok.
Nyelviink rokonsdga az un. finn- ugor
népek nyelveivel nem tdrgya vizsgil6-
ddsainak, 4m a magyarsdg nem az obi-
ugorok csoportjabol "vélt ki", hanem
ellenkezdleg, az obi-ugorok és egyéb
finn nyelv{ csoportok vették 4t az &si
magyar nyelv rendszerét és szokincsé-
nek egy részét.

A médsodik fejezet a hiun-magyar
rokonsdg kérdéskorét elemzi, elutasitva
a torténetirds megkoviilt kodzhelyeit, s
arra hivja fel a figyelmet, igenis lehet-
séges a hin- avar-magyar rokonsag.

A konyv harmadik fejezetében tesz
kisérletet a szerz6 a konyv fékérdései-
nek megvalaszoldsara. TOrténeti adatok,
régészeti emlékek alapjin felvdzolja a
magyarsdg Ostorténetét a Kozép-Azsiai
8shazit6l (az Aral-t6, a Készpi-tenger,
az 6kori Oxus [Amu-Darja folyé] mel-
1éke) a Karpat-medencéig.

A forrdsok rendkiviili tomegét felsora-
koztat6 m nemcsak izgalmas, hanem
szérakoztatéan olvasményos és kozért-
hetd, noha a kutatdk igényeinek is eleget
tesz hatalmas jegyzetanyagdval és gaz-
dag irodalma4val.

A (SZ)JAMITASTECHNIKA 1.1_ES A
KIK VAGYUNK? HONNAN JOTTUNK? ciMmU
KONYVEK MEGRENDELHETOK A

TIKETT KIADONAL
SZOMBATHELY, SZINYElI MERSE PAL U. 41.
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