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ELOSZO

Az iskolasoknak késziilt tankonyvsorozat masodik kotetét tartod kezedben.

Az el6zd kotetbdl elsajatithattad a DOS-, NORTON-alapismereteket. Megis-
merkedhettél a szamitogépvirusokkal, s azok eltavolitasanak lehetséges modozatai-
val. Tanultal a Quick BASIC alaputasitasairdl, s az ott tanultak alapjan mar képes
vagy egyszeri programok elkészitésére.

Ebben a kétetben az el6z6ekben megszerzett ismereteidre épitiink!

Megismerkedhetsz a SZAMITOGEPES GRAFIKA alapjaival. Ebben a konyv-
ben tobb, a grafikai ismeretekre épiild jatékprogram elkészités€hez is segitséget
adunk.

_Ebben a kotetben targyaljuk meg az adatrdgzités egy lehetséges modjat a
FAJLKEZELES cimi fejezetben.

A programozas gyakorlati megoldasai a programnyelvtdl fiiggetlen PROGRA-
MOZASI ALGORITMUSOKRA épiilnek. Ezekbdl a legalapvetébbeket szintén
megtalalod a konyvben. Segitségiikkel tobb szaz adat kezelését, rendezését valosit-
hatjuk meg.

A mindennapi gyakorlat soran sokszor van sziikségiink az adatok nyomtatén
valé megjelenitésére. A NYOMTATO PROGRAMOZASA fejezetben ennek gyakor-
lati megvalositasat sajatithatod el.

A fuggelékben megtalalod a Quick BASIC leggyakrabban hasznalt utasitasai-
nak leirasat, illetve a programozas soran felmeriilé hibaiizenetek magyar nyelvii ér-
telmezeését. Ebben a részben szerepel tobb mintaprogram konkrét leirasa is.

Mindezen ismeretek elsajatitasahoz mindenkinek sok kitartast kivanunk:

a szerzok
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ISMETLO FELADATOK

MS-DOS

A feladatok megoldasat a kipontozott részre ird!

1. Mia DOS?

.........................................................................................................................

.........................................................................................................................

2. Az altalad hasznalt szamitogép felépitése:
A mikroprocesszor:

HESL T | s ) el
1§37 4 g =i 1o | L P SO ————_———
ARANIMEIEIE. "~ | . ° ddssussmssissassinines
NTNHODMDEHPUSE: ©° ¢ el
A BB mérele: - 1 | oedlisacsssaseies

AZ FREEmEreE: 1 - | o' | ooy
3. Mit jelent a ,kompatibilis™ kifejezés?

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

4. Mi a feladata a COMMAND.COM fjjlnak, illetve az 10.SYS és az
MSDOS.SYS rejtett fajloknak?

.........................................................................................................................

.........................................................................................................................

5. Milyen paranccsal lehet ugy formazni egy lemezt, hogy rakeriiljenek a
rendszerfajlok?

6. Huzd ala kékkel azon fajlkiterjesztéseket, amelyek elindithaték a szamito-
gépen! Karikdzd be pirossal, amelyeket valamely programozasi nyelv
hasznal!

.EXE .BAS .TXT .COM .BAT .PAS .DAT .SYS LST

7. Melyik paranccsal adhatod meg az AUTOEXEC.BAT fajlban az alkonyv-
tarak keresési utjat?

8. Mit jelentenek a DIR parancs hatasara megjelent alabbi kiirasok?
ADATOK DOC 23419 10-18-93 3:42p

-------------------------------------------------------------------------
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9.

10.

11.

12.

Az alabbi parancsok kozott van hibas. Javitsd ki, majd ird le, mit jelente-
nek!

BIREAY + N e ol R R SR LSRN SRS
IR LW - csseecisnmasieinsa s e S R e
PIR AN . siamnssasassaemmsnanmsseso mimmys s s s aas s
DIR C:\DOS Aih e e
A fokonyvtar két alkonyvtara BASIC, illetve PROGRAM. ird le azt a pa-
rancsot, amellyel atmasolhatjuk a BASIC alkonyvtar Gsszes 'A' betiivel
kezd6d6 .BAS kiterjesztésii allomanyat a PROGRAM alkdnyvtarba!

Mit jelentenek az alabbi parancsok?

Ty s R S e R RS
LABEL: 0 e e s e A RS A
Készits egy BASIC.BAT fajlt DOS-ban, amely a Quick Basic programot
inditja!

NORTON COMMANDER 4.0

12,

14.

Mit jelentenek az alabbi funkcidbillenty(ik?

I L U et s N A R R RS
BE i " L i s s R R s R
BY . 0 L b sssnessemmiaesenssasois st sk s
e OVF s L essasmesnensiuensnhaesoaseisilie e i s s s
R .« 0k BoomceeresmsunedsirbbobousicRontesanm s
B s T e Bl Bt nnamanehedefin e e s mess s il
i AR ST A Bl e P R e R LS as N
BB - . X R, el b S e e e on i
B c = L N R i s D i R R R A e i
BID LT e R AR A R S SR
Po6told a hianyzé billenty{iparancsokat!

NMeslafiovaltiabal panglEn = @ 2 | cosseemsasseenossoeeismsasiasies
Mephajytvalias 4 joBb BANEIEN =~ == = 3z  cocdmsusssaasesesmiiiiissss
Tammgenh- t* Tt L L] el st
KICBOMAGOIAE - T esseseversssessas sssssasins shssanesse sy
FRIIBSERECE. |- 00 L L0 ke R v e e v
El6z6 DOS-parancsok aktivalasa =
POGA-VA KCoermyD JAHAI 80T | | ikt s i
AlSnvviir YOS elEBss - ' - . | Y e s aaats
BEAINEGDRMBIIAER ' ' 10 " T ek RN
A kel 141 taitBlmat HVombatons I8 - | | coussrismsemneississnsensusssmsicns
A masik panelre ina & leme2IomMACIORAE .o cinssssmmssussssmnmnassstapeissnssmss



6

SZAMITASTECHNIKA ISKOLASOKNAK II.

BASIC

Az alabbi programozasi feladatokat szamitégépen oldd meg!

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Hatarozd meg a kovetkezo kifejezések értékét, majd ird le az eredményt!
1+ 13:2 (11+13):12 (45-27):(28-3-72)
A kovetkezd programrészletek hibait javitsd ki!
X = BETERTE 100 T 00 9 | et s s e Rt R s
A = ((AFB)*2HFAFB)A2 oo nerann

3 = SZA2*(YHX)/(AFTB) e
A = THICYOSTLOITRD = cciiiimvemcsmirsusssorsrsnarsssnsetserenssarsbomissasssiass
GA = BEEAA e g b e s eSS e
Melyik azonositohoz melyik érték tartozik? Kosd 6ssze!
A = 3/4*5
B = 3/(4*5) 2.25
C = 3*5/4 375
D = 3/4/5 .15
E = 3*4/5 2.40
F = (3/4)*5
Mi lesz az X és az Y kifejezések értéke az adott 4; B; C értékek esetében?
A=25 B=.4 C=3
X=(A*B+C)* B+ C +3*C—-A/5 X =

Y=(((A + B)*(A-1)*10)"2 + (A*C)"2 — B"2))"2 Y=
A programok begépelése nélkiil dontsd el, mit irnak ki a képernyoére?

A=5 A=1.2

B=3 B=3*A

A=A+2 A=A+2

B=A X=A:A=B:B=X
C=A+B C=A*2+B/2
PRINT "C=";C PRINT "C=";C

................................................................................

Készitsd el az alabbi programokat:

— harom beolvasott szamot 6sszeszoroz;

— kiszamitja harom beolvasott egész szam atlagat;

— egy beolvasott tizedes tort alak szamot két tizedesjegyre kerekit;

— két elore megadott szam kozotti veletlen egész szamot allit elo.
A programok begépelése nélkiil allapitsd meg, mit irnak ki a képernyo6re?
FOR K=0TO 10 FOR K=0 TO 100

PRINT K,K*K IF K/7=INT(K/7) THEN PRINT K;

NEXT K NEXT K

................................................................................
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22,

23.

24.

Készits programot:
— amely kiirja az els6 10 darab 12-vel oszthatd természetes szamot;
— amellyel teleirhatjuk a képernyd elsé 5 sorat eléore megadott betiikkel,
— amely 101-t6l 50-ig csdkkend sorrendben az 5-tel oszthat6 természetes
szamokat irja ki;
— ami a felhasznal¢ altal megadott értékig a természetes szamok Gsszegét
irja ki.
Probald meg egyetlen ciklussal kiiratni ugyanazokat a szamokat, amiket az
alabbi két ciklus eldallit!
I=2
20 PRINT I*3
IFI<10THENI=I+1:GOTO 20
FOR J=2 TO 19
PRINT J/2
NEXT J |
Mi a hiba az alabbi programokban? A javitast a keretbe, a futasi eredményt
a keret ala ird a kipontozott részre!

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

--------------------------------------------------

..................................................

..................................................

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

INPUT A,B DO
T=A*B INPUT AS
K=2*A+B UNTIL A$<=>"n"

PRINT "Keriilet=K" PRINT

---------------------------------------

.......................................

.......................................

---------------------------------------

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

28.

26.

27,

28.

........................................

Készits programot, amely 10 darab —10 és +10 kozé esO véletlen szamot
allit eld!

Készits programot, amely 100 db véletlenszerlien eléallitott koda jelet a
képernyd véletlenszertien eldallitott helyére tesz!

Kockajaték! A gép 1 és 6 kozotti véletlen egész szamokat
allit el6. Az els6é 3 dobas eredménye a tiéd, a masik harom a
partneredé. Az nyer, akinek tobb pontja van. A program ki-
naljon tovabbi jatéklehetoséget! A nyertesnek jatsszon le egy
dallamot!

DATA-sorokban tarold barataid nevét, cimét és telefonszamat. Tervezz
programot, amely egy név beirasara kiirja a hozza kapcsolodo adatokat!
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QUICK BASIC GRAFIKA

Az eldzoekben a Quick BASIC utasitasai segitségével betiiket, szamokat, spe-
cialis kodokat irattunk a képernyodre. Ezeket dsszefoglaldé néven karakterkészletnek
neveztiik. A karakterkészlet segitségével a szoveges (text) képernyon oldottuk meg
programozasi feladatainkat, egyszeri abrakat is ké-
szitettiink.

Az alabbi rajzok elkészitése a karakterkészlet
alapjan mar nem lehetséges. Ezek tullépik az eddigi
megoldasi lehetdségeket, s csak 1 utasitasok segit-
ségével lehetséges megrajzolasuk. Ezen 0j utasitasok
a szamitogépes grafika korébe tartoznak.

A PC-khez csatlakoztatott monitorok kétféle ki-
jelzési modban hasznalhatdk:

e TEXT (szbveges) mod.
o GRAPHICS (grafikus) mad.

A képernyd mindkét iizemmodban sorokra €s oszlopokra van osztva. A képer-
ny0 egy adott pontjanak azonositasara az eddigi programokban az oszlop és a sor
sorszamat hasznaltuk. A Quick BASIC inditasa utan a képernyd szdveges modba
keriil. A hasznalhato oszlop sorszamanak kezdo értéke 1, végértéke 40 vagy 80 le-
hetett a beallitastol fliggden. A sorok szamértékét 1-tdl 25-ig hasznaltuk. A karak-
terek, szovegek megjelenitéséhez a LOCATE (oszlop, sor) parancs segitségével
beallitottuk a kurzor helyét, majd a PRINT utasitassal kiirattuk a sziikséges adato-
kat. Ebben a mddban a legkisebb megjelenithetd méret egy karakter.

A grafikus modban a legkisebb programozhaté egység a pont (pixel), amelynek
mérete az adott monitor és monitorvezérld kartya tipusatdl fiigg. E kettd egyiitt
hatarozza meg a monitor felbontdképességét, vagyis hany pontot tud megjeleniteni
a képernyon egymas mellett oszlopokban, illetve egymas alatt sorokban. Ha pél-
daul VGA monitorod van ugyanilyen vezérlokartyaval, akkor a képernyon 640
oszlopban €s 480 sorban jelenitheted meg a pontokat.

E grafikus képpontok kifényesitése, illetve elsotétitése segitségével lehetséges
a rajzolas. A monitorvezérlo kartya ezekbdl a pon-
tokbol allitotta elé az eddig hasznalt karaktereket a
képernyon. Az abra az A betli grafikus pontokbdl
allo képének egy lehetséges rajzat mutatja. A tobbi
karakter is ugyanilyen médon jelenik meg a TEXT-
képernydn. Az iires négyzetek a nem lathatd, mig a

satirozottak a bekapcsolt grafikus képpontokat jelo-
lik.
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A GRAFIKA BEKAPCSOLASA

A kovetkez0 egyszerii program segitségével a szdveges képernyOn jelenitiink

meg egy karaktert:

Locate (10,45): Print Chr$(219)
A 10. sor 45. oszlopaban jelenitjitk meg a B karak-
tert.

Ugyanezt a grafikus képernyon a kovetkezok szerint valositjuk meg:

Screen 12 Bekapcsoljuk a grafikus képernyét.
Pset (10,45),10 Megjelenitiink a 10. oszlop 45. sordban egy zold
szini pontot.

Ez a megjelenitett pont egy pixel mérete.
A grafika bekapcsolasanak utasitésa:
SCREEN mod|,szin]

A monitortol és a vezérlokartyatol fliggden a grafikus képernyé mas-mas kép-
ernyO-felosztasu lehet. Az ezekben hasznalhaté maximalis oszlop-, illetve sorérté-
keket a kovetkez0 tablazat tartalmazza. Az oszlop €s a sor értékei nullatol kezddd-
nek!

KOD MOD FELBONTAS KEPERNYO
0 | TEXT képernyd 40 vagy 80 oszlop, 25 sor | CGA,EGA,VGA
1 | Grafikus képernyd | 320 * 200 grafikus pont CGA,EGA,VGA
2 | Grafikus képernyd | 640 * 200 grafikus pont EGA,VGA
3 | Grafikus képernyd | 720 * 348 grafikus pont HERCULES
4 | Grafikus képernyd | 640 * 400 grafikus pont OLIVETTI
7 | Grafikus képerny6 | 320 * 200 grafikus pont EGA,VGA
8 | Grafikus képernyé [ 640 * 200 grafikus pont EGA,VGA
9 | Grafikus képernyd | 640 * 350 grafikus pont EGA,VGA

10 | Grafikus képernyé | 640 * 350 grafikus pont EGA,VGA

11 | Grafikus képerny6é | 640 * 480 grafikus pont VGA, MCGA
12 | Grafikus képerny6 | 640 * 480 grafikus pont VGA

13 | Grafikus képerny6 | 320 * 200 grafikus pont VGA, MCGA

A parancsban a MOD helyére a KOD oszlopban adott szamot kell irni. A fel-
bontas elsd szdma az oszlop, a masodik a sor lehetséges szameérteke.

A konyvben a SCREEN 12 parancsot hasznaljuk. Ettol eltéré képernyéméret-
hez a programokat neked kell atalakitani!

A SZIN értelmezése egy logikai kifejezés, amellyel be-, illetve kikapcsolhatjuk
a szineket.
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Feladat

1. A tablazat adatait felhasznalva gépeld be a kovetkezd programot, a kipon-
tozott részbe ird a sziikséges adatokat. A LINE segitségével keretet rajzo-
lunk a képernyére. A MAXX az oszlop, a MAXY a sor maximalis értékét
jelenti, ezeket Ggy allitsd be, hogy a keret a lehetd legnagyobb legyen!

SCREEN...
MAXX =... : MAXY =...
LINE (0, 0) - (MAXX, MAXY), 3, B
DO

x$ = INKEYS
LOOP UNTIL x$ = CHR$(32)
SCREEN 0

Az 1. feladatban a SCREEN parancs hatasara ,leeresztjiik a vasznat”, igy a
mogotte levd ,,szinpad”, vagy TEXT-képernyd nem latszik. A LINE parancs segit-
ségével a képernyd teljes méretében téglalapot rajzolunk. A SPACE billentytire va-
rakozas utan a ,,szinpadra” ismételten ranézni csak a ,,vaszon felhtizasaval” lehet.
A képernyodt ismét TEXT-re allitjuk. Egy billentyli megnyomdasara az utolsé
SCREEN parancs hasznalata nélkiil is visszavalt a képernyé TEXT-re.

Modositsd a program SCREEN parancsat a monitorodnak megfeleld tobb be-
allitas szerint is a MAXX és a MAXY valtozokkal egyiitt.

SZINEK HASZNALATA

Miel6tt pontokat jelenitenénk meg a képernyon, meg kell ismerkedniink a CO-
LOR specialis jelentésével, mivel ez a grafikaban lényegesen eltér a tanultaktol.

PARANCS Uzemmod Szinek szama

COLOR [el6tér][,hattér][,keret] | SCREEN 0 -,
COLOR [elotér][,paletta] SCREEN 1 0...1
COLOR [el6tér]],hattér] SCREEN 7-11 0...1
COLOR Jelotér] SCREEN 12--13 0...15

elotér értékei a szinek szamaban adottak lehetnek.

paletta A Quick BASIC két paletta 3-3 szine kozotti valasztast

engedélyez.

A COLOR utasitasban lehet palettat valasztani, mig a palettardl hasznalt szint
az adott grafikus utasitasban kell megadni. 0 vagy paros szam esetén az elsd, mig 1

va aratlan szam esetén a masodik pa- — .
&Y P l P szinkod | 0-as paletta | 1-es paletta

lettaszin valaszthatd. A tablazat az egyes = e
1 zold clan

palettak szinharmasait tartalmazza. — -
2 vOros bibor

3 barna fehér
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hattér értékei a szinek szamaban adottak lehetnek.
KOD Angolul | Magyarul | KOD Angolul Magyarul
0 black fekete o4 gray sziirke
1 blue kék 9 light blue vilagoskék
2 green zold 10 light green vilagoszold
3 cyan cian 11 light cyan vilagoscian
4 red piros 18 light red vilagospiros
5 magenta bibor 13 light magenta vildgosbibor
6 brown barna 14 yellow sarga
7 white fehér 15 hight intensity white | intenziv fehér
Feladatok

2. Moddositsd a grafika bekapcsoldsara hasznalt programot Ggy, hogy LINE
parancsban adott 3-as értéket a monitor tipusanak megfelel0 szinértékekre
valtoztatod!

3. Modositsd az el6z6 programot Ggy, hogy ciklusban valtoztatod a szin érté-
két a lehetséges modon, s minden beallitasi lehetdség utan egy billentyi
megnyomasara jelenjen meg az ujabb szin!

PONT RAJZOLASA

Az el6z8 példaban mar alkalmaztuk a pont megjelenitésének utasitasat. Altala-

nosan megfogalmazva a kovetkezd lehetéségeink vannak:

PSET (oszlop, sor), szinkdd  az adott helyen, adott szinii pontot rajzol,
illetve

PRESET (oszlop, sor), szinkéd
a szinkod alapértelmezése ellentétes.
a képernyd bedllitott méretei szerinti érté-
kek.

az elozo tablazat szinértékei.

oszlop, sor

szinkod
Mintaprogram

SCREEN 12

PSET (10,20),1

DO

X$=INKEYS$S
LOOP UNTIL X$=CHRS$(32)
PRESET (10,20),1
A képernyo bal felso sarkatol 10 grafikus ponttal jobbra és 20 ponttal lefelé

egy kis pontot latsz. Ez a pont egy PIXEL KURZOR-nyi hely. A SPACE-t meg-
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nyomva ez a pont eltlinik, mert ugyanerre a helyre a PSET utasitas helyett a
PRESET utasitast alkalmaztuk, s ennek szinkddértelmezése ellentétes az el6zdvel.
Ezek utan probaljunk meg egymas utan tébb pontot is kirajzoltatni egy sorban!
A pontok kozott 3 grafikus pontnyi helyet hagyunk.
A megoldas az, hogy egy ciklusban egymas utan t6bb pontot rajzolunk ki har-
mas lépéskozzel. Az el6z6 programot toréld, majd gépeld be az alabbit!

Mintaprogram

SCREEN 12
FOR I=10 TO 100 STEP 3
PSET (1,20),1
NEXT I
A futtatas utan oldd meg az alabbi feladatokat a mintaprogram felhasznalasaval!

Feladatok

4. Moddositsd a mintaprogramot, hogy a pontok kozott 4 pixelnyi hely legyen!
5. A program fliggblegesen is rajzoljon ki ugyanilyen hosszusagban pontokat,
az elso eset lépéskozeivel!
6. Lassitsd le a pontok kirajzolasat!
Készits a képernyo kdzepére egy 100x100 grafikus pontbdl allé téglalapot!
8. Készits programot, amely a grafikus képernyore rajzol egy pontot, amely-
nek koordinatait véletlenszam-generatorral allitod eld! Irasd mellé a pont
koordinatajat!
9. Készits programot, amely 100 darab véletlen szampart (pontkoordinatat )
allit eld! Ezen koordinatakra rajzolj pontokat!
10. Egy pont oszlopértéke (X) valtozzon 1-tdl 100-ig, sorértéke (Y) pedig az
alabbi szabalyok szerint az oszlop értékétél fliggjon:
a) Y=X*2 b) Y=X*X ¢) Y= INT(100/X)

.

SZAKASZ RAJZOLASA X1:Y1

A kovetkezd utasitas segitségével szakaszokat, illetve tégla-
lapokat rajzolhatsz attol fliggden, hogy szerepel-e benne a B

parameéter. x5yl
LINE [step](X1,Y1)-[step](X2,Y2),szinkéd [,B[F]][,vonaltipus]
X1,Y1 a szakasz kezddépontjanak koordinatai. Ha nem adjuk meg,
akkor a kurzor aktudlis értékétol rajzol.
X2,Y2 a szakasz végpontjanak koordinatai.
step a szamitas a kurzor legutolso poziciojatol kezdddik.
szinkod a COLOR utasitasban valasztott szin.

B konturos téglalapot rajzol.
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F kifesti a téglalapot. Csak BF alakban van értelme.
vonaltipus értéke 0000-tol 9999-ig terjedhet.

Mintaprogram

Az alabbi programot gépeld be, majd vizsgald meg, hogyan valositottuk
meg a vonalak rajzolasat!
SCREEN 12
FOR I=1TO 199 STEP 2
LINE (1,I)-(319/199*L1),3,,1*2
LINE -(319,0),1,,I*10
NEXT I
DO
F$=INKEYS
LOOP UNTIL F$=CHRS$(32)
Mi a feladata, és miikodésében miben kiilénb6zik a program 5. és 6. sora ?

.....................................................................................................................................

.....................................................................................................................................

Feladatok

11. Tervezz négyzetracson vagy milliméterpapiron egy hazat
ablakokkal, keritéssel! Készits programot, amely az adott
rajzot a grafika parancsaival valositja meg a képernyon!

12. Rajzolj a képernyé kozepére egy 100x100-as négyzetet,
majd racsozd be 10 egységenként!

13. Tégy pontot a képernyd nulladik oszlopanak kézepére, majd hazz vonala-
kat az adott pontbol a képernyd jobb szélének minden 6tédik pontjahoz!
A kapott csillagszérot készitsd el a képernyd jobb szélérdl balra iranyuld
sugarakkal is! Valtoztasd a vonaltipust is!

Téglalap rajzolasa

Készitsiink programot, amely bekéri egy téglalap oldalainak mérdszamat,
majd azt a képernyd kézepére rajzolja, s kiirja a teriiletét és a keriiletét!

A program a szakasz rajzolasanal egy fokkal Gsszetettebb, de lényegében na-
gyon hasonlo, mert a téglalapot is szakaszok hataroljak. Els6ként az oldalak méro-
szamat kell bekérni. A képernyd korlatozott méretii, ezért csak olyan adatokat fo-
gadhatunk el, amit abrazolni is tudunk. Rossz adatnak mindsiilnek a negativ érté-
kek, valamint a tizedes tortek is.
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REM *** téglalap ***

CLS
PRINT" Kérem a téglalap oldalait cm-ben."
DO
INPUT"A=";A bekérjiik az 'A" értékét

LOOP UNTIL A>1 AND A<639 AND A=INT(A)
ha az ,,A" értéke 0-nal kisebb, vagy 639-nél na-
gyobb, vagy nem egész szam, akkor uj adat kell.

DO
INPUT"B=";B bekérjitk a ,, B" értékét,
LOOP UNTIL B>1 AND B<479 AND B=INT(B)

mint az ,,A"" esetében, de értelemszeriien mas hatd-

rokkal.
SCREEN 12 bekapcsoljuk grafikat.
Sziikségiink van azon pontko- (0:0)
ordinatakra, amelyektol megrajzolva [ Y 1 Y=(479-B)/2
a téglalapot, az a képernyd kozepére ey '

keriil. A képerny0 szelessége 640
grafikus pontnyi. Mindkét oldalon
ugyanannyinak kell elmaradnia. :
X=(639-A)\2 : Y=(479-B)\2 X=(639-A)/2 (639;479)
Fliggdlegesen ugyanigy lehet ki- _
szamitani a pontkoordinatat. A téglalap bal fels6 sarkanak koordinatai tehat a ki-
szamitott X, Y értékek.
A jobb alsé sarok koordinatai ettdl A, illetve B tavolsagra vannak.
LINE (X, Y)-(X+A,Y +B), 1, BF Az F" paraméter segitségével festett téglalapot

| (X+A;Y+B)

rajzolunk.
T=A*B:K=(A+B)*2 Kiszdmitjuk a teriiletet, illetve a keriiletet,
LOCATE 24,3 majd a 24. sor 3. oszlopaba kiiratjuk.

PRINT"T=";T" em"+CHRS$(253);" K=";K;"cm"
A CHR$(253) kéddal tudjuk a négyzetcentiméter kis
kettesét kiiratni.

Futtasd a programot!

Feladatok

14. Irasd a képernydre a mintaprogramban adott téglalap oldalainak mérésza-
mat ugy, hogy a kiiras a téglalap oldalainak kdzepére essen!

15. Modositsd a programot gy, hogy az festett téglalapot rajzoljon!

16. Rajzoltasd meg a téglalap atloit a fest0 szintdl eltérd szinnel és vonaltipus-
sal!

17. Készits programot, amely egy megrajzolt téglalapot 10 egységenként bera-
csoz!
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18. Készits programot, amely beolvas egy oszlop- és egy osztasértéket, majd
ezen oszlopban a képernyOn rajzol egy fiiggbleges szakaszt, s az adott
osztassal szamegyenest készit beldle! A szamegyenes 0 pontja a képernyo
kozepére essen!

19. Modositsd az el6z6 programot gy, hogy a leirt eljaras alapjan megrajzolja
a vizszintes szamegyenest is! Készitsd el a szamegyenes feliratozasat is!

20. Készits programot, amely az eldzdleg elkészitett koordinata-rendszerben
abrazolja az X, Y koordinatakkal adott pontot egy négyzet segitségével!

21. Készits programot, amely véletlenszeriien eléallitja harom pont koordina-
tait, s azokat egy koordinata-rendszerben haromszogként 6sszekstve rajzol-
ja ki!

FESTES

Az utasitas segitségeével zart alakzatokat tudsz a lehetséges szinbeallitasokkal,
illetve altalad tervezett parkettaval kifesteni.
PAINT (X,Y)[,festék][,hatarvonal][,hattér]

X,Y A kifestendo alakzat egy belsd pontja.
festék A lehetséges szinértékeket veheti fel, de lehet megtervezelt

parkettaminta is. Errél a 16-os szamrendszernél lesz szo.
hatarvonal A kifestendo alakzat hatarszinét adhatjuk meg.
hattér Egybyte-os string, amelynek egy alakzat parkettazdasandl
van szerepe.

Mintaprogram
Készitsiink harom téglalapot, amelyeket befestiink a kerettol kiilonbozé
szinnel!
REM *** fest ] ***
SCREEN 12
FOR i=.0TO 200 STEP 100
ji=jt+1

LINE (i, 0) - (i + 80, 150), j, B

PAINT (i+1,1),j+1,j
NEXT i

Futtasd a programot!

Hova helyeztiik el a PAINT utasitashoz sziikséges belsé pont koordinatakat a
kifestendo alakzatokhoz?

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

.....................................................................................................................................
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Feladatok

22. Moddositsd az el6z6 mintaprogramot gy, hogy minden téglalapot eggyel
nagyobb szinkddura fess, mint a keret szine!

23. Irasd minden téglalap ala a keret és a festék szineinek értékeit!

24. Készits programot, amely hegyesszogli, derékszogli és tompaszégli harom-
szogeket rajzol a képernydre! Mindegyiket mas-mas szinnel kifesti, majd
mindegyik ala kiirja a teriiletének kiszamitasi képletét!

25. Irj programot, amely sokszogeket rajzol a képernydre mas-mas szinnel ki-
festve! Mindegyikhez irasd ki a teriiletét kiszamito képletet!

HEXADECIMALIS (16-0S) SZAMRENDSZER

A festés az emlitett eljarassal nem teszi lehetové a zart alakzatok specialis
mintakkal valé feltdltését. Ahhoz, hogy ezt megtehessiik, meg kell ismerniink a
hexadecimalis szamrendszert.

Az el6z6 kotetben mar olvashattal a szamrendszerekrol.

A kettes szamrendszerben csak két szamjegyet irhattunk le: a 0-at és az 1-est.
Igy az 111001 szam a kettes (binaris) szamrendszerbeli szam a tizes (decimalis)
szamrendszerben leirva kovetkezét jelenti:

111001g= 1732 + 1716 + 1 *8 + 0% + 0%2 + 1*] = 32+16+8+1 =57,

A tanultak szerint tehat a 10-es szamrendszerben a 0, 1, 2, ... 9-es szamjegye-
ket hasznalhatjuk, a 9-es szamrendszerben a 0, 1, ... 8-as, ... a 2-es szamrendszer-
ben pedig a 0, illetve az 1-es szamjegyeket.

A 16-0s szamrendszerbeli szamokat a: 0, 1, 2, ... 10, 11, 12, 13, 14, 15 szam-
jegyekkel irhatnank le, ha az el6z6 gondolatmenetet kovetnénk. Az viszont lehetet-
len, hogy egy helyiértékre két szamjegy keriiljon.

A 10, T1, ... 15 szamjegyeket igy nem hasznalhatjuk. Ezek helyére az ABC
nagy bettiit irjuk sorban egymas utan a kovetkezok szerint:

10=A; 11 =B; 12=C; 13 =D; 14 =E; 15=F
Mennyit ér a 10-es szdamrendszerben a B3F hexadecimdlis szamrendszerben felirt
szam?

Helyiértékek: 16 16 16
256 16 1
Egyiitthatok: B 3 F aholB=11,F=15
Szorzatok: 11%256 + 3%16 - + 15*]
Osszeg: 2816 + 48 + 15 =2879

Vagyis a B3F alakban felirt 16-os szdmrendszerbeli szam 2879-et ér a 10-es szam-
rendszerben: B3F, = 2879
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Irjuk ét 16-o0s szamrendszerbeli szcimmd a 3759-et!
Helyiértékek: 16 16 16
256 16 1
Az egyiitthatokat visszaosztassal kapjuk meg.
3759 : 256 = 14 ésmarad 175. A 14 hexadecimalisan E-t jelent.
175 : 16 = 10 ésmarad 15. A 10 hexadecimalisan A-t jelent.
5.0 I = 15 ésmaradtO. A 15 hexadecimalisan F-et jelent.
igy a3759 = EAF, lesz.
Ellenorizziik!
E*¥256+A*16+F*1=14*256+10*16+15*1=3584+ 160+ 15 =3759.

A hexadecimalis szamokat felhasznalva készitiink egyedi parkettamintakat a
festési eljarashoz.

PARKETTAZAS

A parkettamintat 1 byte-on tervezziik meg. Ahova 1-est tesziink, ott lesz pont,
ahova 0-at, ott iires helyet hagyunk. A tervezésre tobb példat adunk.
A) Az alabbi tablazat egy megtervezett mintat mutat be.

Bitek sorszama Megfelel6 értékek a 10-es szamrendszerben
8.17.16.15.14.13.12.11.1128] 64 ] 32| 16 8 4 2 1
O.byte f 1| L[ 1 {1 )11 {1]1}128] 64| 32| 16 8 4 2 11.=255
l.byte | 1 |1 ]10]0]1[1]0]0}128] 64 0 0 8 4 0 0| =204
2.byte J 1 |1 ]0[O0O]1]1]0]0]128] 64 0 0 8 4 0 0| =204
3.byte J 1 [1]O0[O]1]T1T]0]0]128| 64 0 0 8 4 0 0| =204

A kapott tizes szamrendszerbeli szamokat valtsuk at 16-os szamrendszerbe! A ta-
nult osztasi eljarast hasznaljuk fel!

255 : 16 = 15 ésmarad 15. A 15 hexadecimalisan F-et jelent.
& 1 = 15 ¢ésmaradO0. Azaz 255 = FF,
A masik szamnal ugyanigy jarunk el!
204 : 16 = 12 és marad 12. A 12 hexadecimalisan C-t jelent.
12 % 1 = 12 ¢ésmarad0. Azaz 204 ,= CC,

Egy hexadecimalisan felirt szamot ugyanigy meg tudunk jeleniteni a CHRS$(X)
fliggvénnyel, mint a decimalisan felirt esetben, csak most jel6Ini kell, hogy ebben a
formaban hasznaljuk. Tekintettel arra, hogy itt tobb byte egyiittes megjelenitésére
van sziikségiink, a stringek O0sszeflizésére vonatkozo Osszeadas miiveletet hasznal-
juk fel. Az itt tanultakat felhasznalva modositjuk a festésnél hasznalt programot.
REM *#** fest 2 ***

SCREEN 12
COLOR 0,1

MINTAS$=CHRS(&HFF)+CHRS$(&HCC)+CHRS$(&HCC)+CHRS$(&HCC)
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FOR I=0 TO 200 STEP 100
J=J+1
LINE (1,0) - (I + 80,150),J,B
PAINT (I + 2,2),MINTAS,J
NEXT I
A program most mar az altalunk tervezett mintaval tolti ki a téglalapokat.

B) Az el6zdekben ismertetett eljaras tul

hosszi. Az | byte-on megtervezett minta it ﬁ 71 61 51 41 i 21 11
kettes szamrendszerbeli alakjat 10-es = 2F
. : I.byte |1 ] 1{0[0]1]1]0]O
szamrendszerbe, majd az osztasi eljarassal
; 2.byte | 1|1 [O0O[O]T1]1]0{O
hexadecimalis alakba irtuk.
iy S p 3.byte | 1]1]0[0]1]1]0]0
A bitmintat ,,vagjuk™ két részre az abra
szerint, majd mindkét részt kiilon-kiilon 4.13.12.(1.]4./3.]2.]1.
irjuk 4t binaris szamrendszerbe ugy, mint- | O.byte | 1 1| 1| T} 1 /T[1]]1
ha nem egy, hanem két fél byte lenne. | 1-byte | 1| 1]0JOfJ1]]1 010
Mivel mindkét fél ugyanazokat a kédérté- | 2:-byte 11111010} 1111010
keket tartalmazza, ezért elegendd az egyik 3.byte | 1] 1]0J0JT]1]0J0
rész kodolasa.
3 2 1 0
Helyiértékek: 2 2 2 2
8 4 2 1
0. fél byte I I 1 | § 4+ l=ls. = b
1. fél byte I I 0 0 §dART0= , = O

A masik két fél byte ugyanezeket az értékeket tartalmazza.

A teljes byte értékei hexadecimalis szamrendszerben leirva tehat teljesen meg-
egyeznek az elsé mddszer szerint leirtakkal, csak most az eljaras egyszertibb.
Ezek utan mar csak ki kell iratni az eldallitott mintat.

Feladat

26. Tervezz meg két mintat! Rajzolj a képernyore két téglalapot, s parkettazd
be mindegyiket az egyik, illetve a masik mintaval!

8070605 ]4.]3]2]1. 8.[7.76.[5 (4 [3.]2[1
S EIEEIEEEEE T EIEIEEEE EE
T EEIEEIEEEE T EEIEEIEEEE
e EEEEEE T EIEEEIEEEE
N EIEEEEEEE T EIEEEIEEEE
S EIEEIEEEEE M EIEEEIEEEE
A EIEIEEEEEE AN EIEIE EIEEEE
AT EIEIEEEIEEE AT EEIEEIEE
AT EIEIEEIEEE AT EIEE E EEEE
N EIEEEEEEE e EIEIEEEEEE

Ird le a mintakat meghatarozo karakterlancot is!
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AN T AL S = B oo e SR R B A R e s i
MIRTE AN L o e oo e o T i e S S e

TEGLATEST RAJZOLASA

Az abran egy téglatestet rajzoltunk meg, amelynek egyes sarkaira rairtuk a
csucspontjainak koordinatait is. A hianyzo6 adatokat a meglevokbol ki tudod szami-
tani. (A program begépelése elOtt ezt tedd is meg! Vigyazz! A képernyd koordina-
ta-rendszerében adtuk meg a pontok koordinatait.)

SCREEN 12 (A1;A2) (B1;B2)
LINE (100,120) - (200,200),1,B
LINE -(250,180),1 (100;120) (C1:C2)

LINE -(B1,B2),1
LINE -(A1,A2),1
LINE -(100,120),1
Eloszor a téglatest elblapjat rajzoltuk
meg. A grafikus kurzor az elso utasitas ha-

tasara a (200,200) pontba keriilt. Ebbdl a

(150;180)

pontbdl indulva rajzoltuk meg a tobbi I - i A ) (250;180)
torottvonalat. Mindegyiket az el6z6 folyta-
tasaként, igy az utasitasban nem kell meg- (D1;D2) (200;200)

adni a kezddpont koordinatait.

Most nézd meg, mit eredményez a program futtatasa! Hidnyzik még egy lathato
€l, ezt azonban nem lehet az el6z6 folytatasaként rajzolni, mert a grafikus kurzor
jelenleg a (100,120) pontban van.

A hianyzo €l koordinatainak ismeretében egy kiilon vonalat rajzolunk!

LINE (C1,C2) - (B1,B2),1

Feladatok

27. A rajzoradkon a nem lathato éleket szaggatott vonalakkal rajzoljuk meg. A
LINE parancs végén megadhato a vonaltipus, igy fejezd be a rajzodat!

28. Készits harom mintat, majd az el6zd programban elkésziilt téglatest mind-
egyik lathato lapjat parkettazd be! A képernyoére irja ki a téglatest felszinét
¢s térfogatat!

29. Készits programot, amely bekéri egy kocka €lének hosszat, majd elkésziti a
kocka térbeli képét! A képernyore irja ki a kocka felszinét és térfogatat!

A felhasznalt képleteket is irasd ki!
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KOR RAJZOLASA

A parancs segitségével kort, ellipszist rajzolhatunk a grafikus képernydre alta-
lunk meghatarozott sugarral, és altalunk megadott kzéppont koriil.
CIRCLE (X,Y),R,Szin[,,,arany]

XY a kor kozéppontjanak koordinatai;

R a sugar értéke,

Szin a SCREEN utasitassal bedllitott lehetéségek szerinti szin
kodja.

Arany a kor torzitasara szolgalo érték, ellipszisek rajzoldsdhoz.

Ha nem adjuk meg, kort rajzol.

Mintaprogram

Rajzoljunk a képernyd kézéppontjaba kordket, amelyeknek azonos a ko-
zéppontjuk és a sugaruk, de mds-mas értékii a torzitasuk!
SCREEN 12
SZK =1
FOR t=90TO 0 STEP -5
CIRCLE (160, 100), 90, SZK,,, (t / 90)
LOCATE 15, 13: PRINT "arany=""; t; "'/ 90"

DO
x$ = INKEYS
LOOP UNTIL x$ = CHRS(32)
NEXT t

CLS

FOR t=90TO S STEP -5
CIRCLE (160, 100), 90, SZK,,, (90 / t)
LOCATE 15, 13: PRINT "arany="; "90/"; t

DO
x$ =INKEYS
LOOP UNTIL x§$ = CHRS$(32)
NEXT t

A program begépelése utan a SPACE billentytivel valtogathatjuk az egyes ara-
nyokat! Ezek értéke is megjelenik a képernyon!

Feladatok

30. Rajzoltass 40 egység sugart kort, majd rajzoltasd meg két egymasra mero-
leges atmérdjét! Irasd ki a kor kdzéppontjanak koordinatait!
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31. Készits programot amely a képerny6 kézéppontjabol kiindulva kordket raj-
zol, mikdzben a sugar értéke 1-t6l 100-ig 10-esével valtozik! Mddositsd a
programot ugy, hogy az ) kér megrajzolasa elott az el6z6 kort letorli!

32. Készits programot, amely egy gombot rajzol a képernyore!

KORIVEK RAJZOLASA

A CIRCLE parancsot bovitjiik ki az alabbiak szerint:
CIRCLE (X,Y),R,Szin,0,B[,arany]

o értéke az iv kezdd szoge radianban.

B értéke az iv végszoge radianban.
A radian (vagy ivmérték) a szogmérés egyik mddja. Egy radi-
an az érteke annak a szdgnek, amelyhez tartozo koriv hossza
egyenld a sugar hosszaval.

E sz0g: 57° 17' 44,6" = 1 rad. i I

Egy fokokban megadott szog ivmértékét az o = Tf';g" képlet- Q -
" R ‘
tel szamithatjuk ki, ahol T =3,1415926.

Néhany fontosabb szdg ivmértéke:

180°= mrad;, 90°= %rad; 60° = — rad. R

Mintaprogramok

1. Készitsiink programot, amely egy 60 egység sugaru kor 30° és 120° kozotti
ivét rajzolja meg!
SCREEN 12
P1=3.1415926
CIRCLE 160,100,60,2,P1 *30/180,P1*120/180
Moddositsd a program harmadik sorat Ggy, hogy mas szinnel rajzolja meg a
120° és a 30° kozotti ivet is!
2. Készitsiink programot, amely szaggatott vonalakkal rajzolja meg egy 60
egység sugaru kor pontjait!
A megoldast megadd programrészletet itt talalod:
FORI=0TO 355 STEP 5
CIRCLE (160, 100), 60, 2, P1*1/180, PT*(1+2)/180
NEXT I
Moddositsd a programot ugy, hogy a ciklust 360°-t6l 5°-ig inditod -5°-os Ié-
péskozzel, a kezdd- €s végszog értékét ellentettjére veszed! Mi a szerepe a negativ
elojelt kezdo- és veégszdgnek?
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FUGGVENY DEFINIALASA

Az ivek rajzolasanal nehézkes a fokok atszamitasa ivmértékbe. Az adott at-
szamitasi eljarast tobb iv megrajzolasa esetén a képlet kiilon definialasaval tehetjiik
egyszeribbé.

DEF FNnév(valtozo)=képlet

Fnnév(valtozd)
Az FN utan kozvetleniil szerepld néven (max.: 40 karakter)
hivatkozhatunk késobb erre a fiiggvényre. A név nem tar-
talmazhat specidlis karaktereket. A zardjelben levé valto-
zonév (nevek) helyére irjuk a kiszamitando értéket
(értekeket).

Képlet A képletbe az elozoekben megadott valtozo matematikai
osszefiiggéseit kell beirni.

Az alabbi programban harom fliggvényt definialunk, s ezeket hasznaljuk fel a
szamitasokhoz:

DEF FnNegyzet (a) =a * a

DEF FnTegla (a,b)=(a+b) * 2

DEF FnRad (alfa) = 3.141592 * alfa / 180
CLS

PRINT ""Négyzet teriilete="; FnNegyzet(5)
PRINT "Téglalap teriilete="; FnTegla(2, 3)
PRINT "40 fok ivmértéke="; FnRad(40)

Kor sugarainak megrajzolasa

Készitsiink programot, amely megrajzolja egy kor sugarait 5 fokos beosz-
tassal, majd egy billentyii megnyomasara letorli a koriveket 10 fokonként!
SCREEN 12 :
DEF FNR (x) =(3.141592 / 180) * x A4 radidn szamitdschoz sziikséges fiiggvényt definid-
lunk.
FOR Q=330 TO 5 STEP -5 |

CIRCLE (166, 100), 90, 3, -FNR(Q), -FNR(Q + 30)
Megrajzoltuk a korcikkeket.
NEXT Q

DO
x$ = INKEYS
LOOP UNTIL x$ = CHR$(32)
FOR Q=355TO 1 STEP -10
CIRCLE (166, 100), 90, 0, -FNR(Q), -FNR(Q + 5)

Letéroltiik a korcikkek iveit.

NEXT Q
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Modositsd a programot gy, hogy a sugarakat 10 fokonként rajzolja, a torlést 5
fokonként végezze el!

Barack rajzolasa

Készitsiink programot, amely egy félbevdgott barackot
rajzol a képernydre mag nélkiil!
REM CIRCLE2
PI =3.14159265
SCREEN 12
CIRCLE (160, 100), 90, 3,,, (90 / 20)
PAINT (160, 100), 2, 3
CIRCLE (160, 100), 80, 0,,, (90 / 15)
PAINT (160, 100), 3, 0
SZK =1
eleje: :
FOR T =90 TO 25 STEP -5
CIRCLE (160, 100), 90, SZK,P1/2,3/2 *PL, (90/T)
NEXT T
CIRCLE (160, 100), 80, 0,,, (90 / 15)
PAINT (160, 100), 0,0
IF SZK =1 THEN SZK =3 ELSE SZK =1
DO
a$ = INKEYS
LOOP UNTIL a$ = CHR$(32) OR a$ ="q"
PAINT (160, 100), 3,2
IF a$="q" THEN GOTO vege ELSE GOTO eleje
vege:
END
Futtatds utan modositsd a programot ugy, hogy a félgémbbel szemben, téle bi-
zonyos tavolsagra, rajzolja meg a gdmb masik felét is!

Feladatok

33. Készits egy tortat, majd beldle kiemelve egy tortaszeletet!
34. Mit csindl a program? (Futtatas nélkiil allapitsd meg!)
SCREEN 12
FORW=5 TO 1M STEDR 3., 0 ressrassnmiimsmnneimasmsi mess
CIRCLE (160, W), W, 2
CIRCLE (W, 100), W, 2 e
CIRCLE (320- W, 100), W,2 .
CIRCLE (160, 200 - W), W, 2
NEXT W
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35. Készits programot, amely egy kor teriiletét 3:5:10 aranyban osztja fel! A
kiilonbozo teriileteket mas-més mintaval fesd be!

36. Készits egy legyezdt a képernydre, amely egy billentyli megnyomasara ki-
nyilik, majd becsukodik!

VONALAK RAJZOLASA, FORGATASA

Az utasitas egy ,,grafikus leir6 nyelv” egybetiis parancsai alapjan dolgozik. A
kirajzolando6 alakzatot mozgasleirassal, stringben adjuk meg. A végrehajtas soran a
program balrél jobbra értelmezi, s hajtja végre a parancsokat.

DRAW "mozgas string"
A mozgasstring a kdvetkezoket tartalmazhatja:

Elotagok

B mozgas rajzolas nélkiil,
N mozgads befejezése utdn a pixelkurzort a kiinduldsi pozicioba dllitja vissza.

Kurzormozgatas

A betiik utan szerepld ¢ betli az adott irany elmozdulas

értékét jelenti. B B i
65 ; felfelé Dt lefelé
Lt balra Rt jobbra
Ht balra fel Gt  balrale L< R
Et jobbra fel Ft jobbra le
Az eltérd mértékl felbontasok miatt eltérd mértéki viz- G F
szintes, illetve fliggdleges elmozdulas latszik azonosnak. D
Specidlis parancsok
An Forgatas n° -os szoggel. A lehetséges értékek:
0 = 0°-os forgatas; 1 = 90°-os forgatas;
2 = 180°-o0s forgatds; 3 = 270°-os forgatas.
TAn Forgatas n°-os szoggel. A lehetséges értékek:
—360° < n < 360°.
Cs Szin bedllitasa. Az ,,s" lehetséges értéke az adott képernyd
felbontastol fiigg.
S x Skdla bedllitasa. Az ,,x" lehetséges értékei: (0 < x < 256.

Hatasara a mozgatoparancsoknadl megadott elmozdulds
eértéke X-szeresére valtozik. (Nagyitds!)

P b.k Egy zart alakzat belsejének (b) és hatdrdanak (k) szinét dl-
litja be.
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Mintaprogram

(A keretezett sorszamok a DRAW utasitasban levd parancsok végrehajtasi sorrendjét jelolik.)

SCREEN 12

PSET (160, 100), 0 a pixelkurzort a (160,100) poziciéba dllitjuk.
DRAW "C1 R40 U40 L40 D40" a parancs hatdsdra egy négyzetet rajzolunk.
_______ B
D 40, U 40
@ @
v s
(160;100) .
(D R40
DRAW "B L100 C2 R40 TA60 R40 TA 180 R40 TA240 R40"
@ ® ® A rombusz rajzoldsahoz az elozé négyzet bal also,
i i (160,100) koordindtdji csiucsatol balra mozdulunk
i o .,.” 100 egységnyit rajzolas nélkiil. Ezért szerepel a
® R"'Q-"@ utasitassor elején a B L100 parancs. A kévetkezé
4 rajzoloparancs ettl a ponttol kezdédik kettes szin-
R4 X0 kéddal. A forgatdsi parancsndl mindig a vizszintes
QD “TA 60 értektdl kell szamitanunk annak értékét.
PSET (200, 150), 3 A sikidom megrajzoldsa a (200,150) koordindtdju

pontban kezdédik, harmas szinkéddal.
DRAW "C3R30 TA60 R30 TA120 R30 TA180 R30 TA240 R30 TA300 R30 TA360 R30"

A rajzon jelold be a lépések sorrendjét, illetve az
elmozdulasok, forgatdsok iranyat és értékét!

Feladatok

37. Rajzolj egy hajot a képernydre a DRAW felhasznalasaval!

38. Készits programot, amely egy 20 egység €li kocka térbeli képét rajzolja
meg! Fesd be a harom lathat6 lapot mas-mas szinnel, vagy mintaval!

39. Moddositsd az el6z6 programot ugy, hogy a megrajzolt kocka mellé rajzol-
tasd ki a nagyitott képét is a DRAW utasitas ,,S x” parancsanak felhaszna-
lasaval!

40. A 38. feladatban megrajzolt kockat helyezd a képernyd kozepére, majd ké-
szits olyan programot, amely a kockat folyamatosan nagyitja a képerny6
lehetséges legnagyobb felbontésaig!
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Valtozok hasznalata a DRAW utasitasban

Készitsiink programot, amely egy négyzetet csucspontja koriil 60 fokonként
elforgat!

A megoldashoz az ismétlési szerkezeteket hasznaljuk. A ciklusvaltozé értékeét
kell a forgatashoz hasznalnunk. Ez egy szamvaltoz6, amelyet a DRAW parancshoz
csak szdvegvaltozoként illeszthetiink. Szamvaltozét szovegvaltozéva az STR$(x)
stringfliggvény alakit. A stringeket 6ssze kell kapcsolnunk, amit az §sszeadas mi-
veletével tehetiink meg.

SCREEN 12

PSET (100, 100), 2

MOS = "R60 U60 L60 D60" Elére megadjuk a négyzetet megrajzolé stringet.
FOR ALFA =60 TO 360 STEP 60

DRAW "TA" + STR$(ALFA) A forgatds parancséhoz (TA) az dsszeadds miivele-

tével kapcsoljuk a forgatdsi értéket.

DRAW MOS$ Az elforditas utdn rajzoltatiuk meg az MOS$-ban

rogzitett alakzatot.

NEXT ALFA
A futtatds utdn modositsd a programot ugy, hogy 10°-onként rajzolja meg a

négyzeteket! Modositsd a programot ugy, hogy mindig csak egy négyzet legyen

lathatd! (Az elozdleg rajzolt alakzatot tordld!) Ezutan ,,végtelenitsd” a program
futasat egy billentyi megnyomasaig!

Az alabbi példaprogram futtatdsa utan ird a kipontozott részre az adott sor pa-
rancsainak értelmezését! A fiizetedbe rajzold le a mozgatasra keriil alakzatot!
REM DRAW2
SCREEN 12
SZK =3
DRAW "BM160,96"

FOR SKALA =1TO 15 STEP 2
DRAW "S" + STRS(SKALA) e e e e e e
MOS = "U20LSUSR10DSLS"
FOR ALFA =0TO 360 STEP 20

DRAW "TA" + STR$(ALFA)
DRAW MOS$
DRAW "BMIO60,96" = i cisirnanmnsssessamssasssaansasones
DO

X$ =INKEYS
LOOP UNTIL X$=""

NEXT ALFA

SZK = INT(RND(1) *3 + 1)

BRAW "L + STRBISER) | ' s it s s
NEXT SKALA

--------------------------------------------------------------------

--------------------------------------------------------------------
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Koch-minta

Készitsiink programot, amely a képernydre rajzol egy szakaszt! Ezutan hd-
rom egyenld részre osztjuk, majd a kozépsot kitoréljiik, s rarajzolunk két
ugyanolyan hosszu szakaszt, mint amit kitoroltimk. Minden megrajzolt
szakaszt tovabbi harom egyenld részre osztunk, a kozépsdt kitoroljiik, majd
megrajzoljuk az ujabb két szakaszt. Az eljarast addig folytatjuk, amig a
szakaszok rajzolasanak van értelme (a szakasz hossza legalabb egy).

A program elkészitése elott célszeri az elképzeléseinket papirra rajzolni.

1. lépés: A szakasz hosszat célszerii olyan értékben meghatarozni, ami harommal
oszthato, mert csak igy lesz a szakaszok harmada egész szam.

A 3 hatvanyai: 3; 9; 27, 81, 243; 729...
A képernydre a 243 egységnyi szakasz fér fel, ezért ezt valasszuk!

2. lépés: Az els6 harmadolast, majd kitorlést kovetden csak ugy tudunk 81 egy-
ségnyi szakaszokat rajzolni a kitorélt rész folé, ha azok szabalyos harom-
szoget alkotnak a kitorolt résszel. A szabalyos haromszog szégei 60°-
osak. A szakaszok forgatasa miatt nekiink ez egymas utan a kovetkezo
forgatasokat jelenti:

e = 60° A, —60°  N; 0° =>

3. lépés: A négy megrajzolt szakaszt is harmadolni kell (27 egység). Ez a kovet-

kezo iranyokat jelenti egymas utan:

0° > 60° A  -60° N 0° >
60° A 120° 0° > 60° 7
-60° N ° > 1200 &  —60° N
0° > 60° A  —60° N 0° >

A 4. [épésben a szakasz hossza 9; az 5. lépésben 3 egység; a 6. lépésben 1 egy-
ség lesz a szakasz hossza, mikozben ezek 3. 1épésben szamitott forgatasi szogek
ismétlddnek. A 6. Iépés utan az eljaras nem folytathatod, mert a szakasz hossza ki-
sebb lenne, mint az egység. Az eljarast megfigyelve el0szor 1, a masodik 1épésben
4, a harmadikban 16 szakaszt kell megrajzolni és elforgatni. igy a 6. 1épésben mar
dsszesen 1024 rajzolas €s forgatas torténik.

A forgatas szogértékeit DATA-sorokban taroljuk, majd agy toltjiik be egy erre
a célra létrehozott tombbe. Tekintettel arra, hogy 0sszesen 16 forgatasi szog értékét
kell betdlteni, ez 1024 : 16 = 64 ismétlést (0-t6l 63-ig) jelent. Az adatmutatdt min-
den egyes esetben vissza kell allitani. A tombbe tehat 16-osaval toltjiik be az érté-
keket. Ezt két ciklussal oldjuk meg. A programban folyamatosan (tdmbre hivatko-
zassal) oldjuk meg az elforgatasokat, a szakaszok hosszat képlettel szamitjuk ki.

A programban megoldottuk a visszafelé torténd rajzolast is, igy egy zart alak-
zat keriil a képernyore, amit neked kell kifestened!



28 SZAMITASTECHNIKA ISKOLASOKNAK I1.

SCREEN 12
DIM F(1024)
30: DATA 0, 60, -60, 0, 60, 120, 0, 60 ,-60, 0, -120, -60, 0, 60, -60, 0
FORN =0 TO 63

FORM =1TO 16: READ K

F(M+ N * 16) = K + F(N + 1):

NEXT M

RESTORE 30:
NEXT N
FORI=0TO5

KX =243: CLS KX a megrajzoldasra szdnt szakasz hosszdnak értékét je-
lenti.

PSET (38, 95), 3
KX=KX/(3"1):K2=0
FORK3=1TO4 "I
K2=K2+1
DRAW "TA" + STRS(F(K2))
DRAW "R" + STR$(KX)
NEXT K3
K2=K2+1
PSET (243 + 38, 105), 3
LINE (281, 95)-(281, 105)
FORK3=1TO4 "I
K2=K2-1
IF F(K2) = 0 THEN DRAW "TA0": GOTO 230
F = -F(K2)
DRAW "TA" + STR$(F)
230: DRAW "L" + STR$(KX)
NEXT K3
LINE (38, 95)-(38, 105)
LOCATE 24, 16: PRINT "< SPACE >"
IF I =5 THEN 300
DO
AS = INKEY$S
LOOP UNTIL AS = CHR$(32)
300:NEXT I
DO
AS$ = INKEYS
LOOP UNTIL A$ = CHR$(32)

Futtatds utan ugy modositsd a programot, hogy minden lépést mas-mas szinnel
rajzoljon meg!
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ABLAK DEFINIALASA

A SCREEN parancs hatasara a képernyon hasznalhato ko- (0;0)
ordinatak értékei eleve meghatarozottak. Barmely X, Y koor- « (X;¥)
dinatakkal adott pont a bal felsé sarokhoz képest X egységgel |
jobbra, majd Y egységgel lefelé keriil a képernydre. Az adott X | SCREEN-képemyd

és Y értékek a programozas soran csak nemnegativ értéket ve-

hettek fel. Negativ érték esetén a pont nem keriilt a képerny6re. Az emlitett X, Y
értékeket a pont fizikai koordinatainak is nevezziik. Ertékiik segitségével pontosan
meghatarozhato, hogy a bal felsé sarokhoz képest hol helyezkedik el a képerny6n
az adott pont.

A matematikaban megismert koordinata-rendszerben negativ értékeket is abra-
zolhatunk. A pontok az origbhoz viszonyitva keriilnek megrajzolasra. Ezeket a ko-
ordinatakat az origéhoz viszonyitas miatt logikai koordinataknak nevezziik.

I[lyen logikai koordinataju pontok megrajzolasara a grafika keretében is lehet6-
ségiink van a WINDOW utasitas segitségével. Az igy keletkez6 eltérd felosztasu
képerny6t felhasznaloi képernydnek nevezziik, felosztasat tetszélegesen hataroz-
hatjuk meg.

WINDOW[[SCREEN] (X1,Y1) - (X2,Y2) ]

X1,Y1 a képernyd bal also koordinatahatara (X2;Y2)
X2,Y2 a képernyo jobb felsd koordinatahatara WINDOW-képernyd
Koordinatak nélkiil megadva, feloldja az addig érvényes
felhasznal6i ablakot, s visszatér a SCREEN-ben levo fizi- | (xy)

kai koordinatakhoz. (X1;Y1)

Mintaprogram

Készitsiink programot, amely ugyanazt a haromszéget haromszor rajzolja
meg. Eloszor hagyomanyos grafikus képernyén, majd a WINDOW parancs-
csal. Legutoljara a WINDOW SCREEN segitségével.
SCREEN 12
LINE (10, 10)-(50, 10): LINE -(40, 30): LINE -(10, 10)
LOCATE 1, 10: PRINT"SCREEN-képernyo"
DO
x$ =INKEYS
LOOP UNTIL x$ = CHR$(32)
WINDOW (0, 0)-(80, 80)
LINE (10, 10)-(50, 10): LINE -(40, 30): LINE -(10, 10)
LOCATE 15, 5: PRINT "WINDOW-képernyé6 "
DO
x$ = INKEYS
LOOP UNTIL x$ = CHRS$(32)
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WINDOW SCREEN (0, 0)-(80, 80)
LINE (10, 10)-(50, 10): LINE -(40, 30): LINE -(10, 10)
LOCATE 11, 25: PRINT "WINDOW SCREEN "
A program mikddése kozben figyeled meg, hogy mi a hatasa a WINDOW
utasitas SCREEN paraméterének!

Koordinata-rendszer rajzolasa

Készitsiink programot, amely egy koordindta-rendszert rajzol a képernyd-
re! Ebben haromszégeket rajzolunk ugy, hogy a csucspontok koordindicdit
véletlen szamokkal dllitjuk eld!

REM window2

SCREEN 12

WINDOW (-100, -100)-(100, 100) Uj felhaszndléi ablakot hozunk létre, amelynek bal
also sarka (-100,-100), jobb felsé sarka (100,100)
koordindtaju.

LINE (-100, 0)-(100, 0), 1 Megrajzoljuk a tengelyeket,
LINE (0, 100)-(0, -100), 1
FORI=90TO -90 STEP -10 majd mindegyik tengely osztdpontjait.

IFIMODSO=0THEND=6ELSED=3
LINE (0 - D, I)-(0, I), 1
NEXT I
FOR J=-90TO 90 STEP 10
IFJMOD S50=0THEND=12ELSED=6
LINE (J, 0 - D)-(J, 0), 1
NEXT J Az elkésziilt tengelyekhez elddllitjuk a hdromszég
harom csucspontjanak koordindatdit.

30: X(1) = INT(30 * RND) - 80: Y(1) = INT(80 * RND) - 90
Y(2) = Y(1): X(2) = INT(70 * RND) + 20
X(3) = INT(180 * RND) - 90: Y(3) = INT(60 * RND) + 30
LINE (X(1), Y(1))-(X(2), Y(2)), 3 Megrajzoljuk a haromszéget.
LINE -(X(3), Y(3)), 3: LINE -(X(1), Y(1)), 3
LOCATE 25, 25: PRINT "Tovabb? [I/N]";
DO
a$ = INKEYS
LOOP UNTIL a§ <>""
IF a$="i" THEN Az ,,i" betii megnyomasdval
LINE (X(1), Y(1))-(X(2), Y(2)), 0 (letoroljiik a megrajzolt hdaromszoget,
LINE -(X(3), Y(3)), 0: LINE -(X(1), Y(1)), 0
GOTO 30 majd a programot visszairanyitjuk ujabb hdrom-
szog megrajzolasadra.
END IF
END
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Feladatok

41. Modositsd a programot Ggy, hogy —10 és +10 kozotti koordinatakat allit-
son elo! Modositsd a WINDOW utasitast, illetve a tengelyrajzokat is az 0j
értékeknek megfelelden!

42. Készits programot, amely az Y = 1/10 * (X — 2)*— 5 szabaly szerinti pont-
sorozatot abrazolja koordinata-rendszerben!

NEZOKE DEFINIALASA

A WINDOW utasitas hasznalatakor az egész képernydn definidltunk egy fel-
hasznaloi koordinata-rendszert. Abban az esetben, ha ezt nem a teljes képernyére
szeretnénk megvalositani, hanem annak csak egy részére, akkor a VIEW parancsot
kell alkalmaznunk. A parancs hasznalatat meghatarozza az a tény, hogy alkalmaz-
tunk-e elotte WINDOW utasitast. A tovabbiakban azt az esetet részletezziik, ami-
kor a WINDOW parancsot nem adtuk ki a VIEW el6tt.

VIEW [SCREEN](X1,Y1)-(X2,Y2)[,[szinko6d][, hatarszin]]

X1,Y1 a nézoke bal felsd sarka,
X2,Y2 a nézoke jobb also sarka,
szinkod ilyen szinre festi a nézokét,
hatarszin ilyen szinii keretet rajzol.

Paraméterek nélkiil megadva a VIEW a teljes képernyot jelodli ki nézdkének.
Egyszerre tobb is definialhatd, de csak egy lehet aktiv. A SCREEN utasitas meg-

sziinteti a nézokét.
(0;0)

Mintaprogram

SCREEN 12
VIEW (80, 50)-(240, 150), 1, 3 _
CIRCLE (10, 10), 30, 2 nézbke

Rajzold bele a kort az itt levo nézdkébe ugy, (240;150)
ahogy a képerny6n latod!

Mi torténik azokkal a pontokkal, amelyek
nem esnek a nézokébe?

Moédositsd a programot az alabbiak szerint!
VIEW SCREEN (80, 50)-(240, 150), 3, 5 (0:0)
CIRCLE (80, 80), 30, 14

Rajzold bel_e a nézokebe a kort ugy, ahogy a (80:50)
képernyon latszik!

Van-e, illetve mi a kiilonbség a VIEW és a
VIEW SCREEN utasitasok kozott? (hion)

(80;50)

(639;479)

nézéke

(639;479)
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Gépeld be az alabbi programot, majd ird a kipontozott részre az adott uta-
sitasok képernydn bekdvetkezett hatasat!
REM viewl
SCREEN 12
LINE (0, 0)-(319, 199),, B
FORi=1TO®6
SELECT CASE i

CASE 1
VIEW (50, 20)—~(210, 120), 1, 1 oooovooooooeeee oo,
CASE 2
VIEW (60, 30)—(220, 130), 1,2 .. oooooeoeoeeeeeeeeeeeeee e e
CASE 3
VIEW (70, 40)—(230, 140), 1, 0 ........oooooeoeeeee oo
CASE 4
VIEW (80, 50)—(240, 150), 1,3 ...oooovoieeeeeeeeeeeeee e,
CASE 5
VIEW (90, 60)—(250, 160),, T +.ovoveeeeeeeeeeeee oo
CASE 6
VIEW (100, 70)—(260, 170)  oooeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e,
END SELECT
LINE (5, 5)-STEP(10, 10),, B
DO
a$ = INKEYS
LOOP UNTIL a§=""
NEXT i

07 AU e iy S sl e NP A O U I
A FOR =1 ... sorelé, egy iires sorba, szird be:

WINDOW (0, 0)—(200, 200)
Milyen médon befolyasolja a program miik6dését ez az utasitas?

Feladatok

43. Készits programot, amely kiilon-kiillon nézokékben ‘
abrazolja az abran lathato test vetiileti képeit (eldl- @
nézet, feliilnézet, oldalnézet, ...)! nil

44. Készits programot, amely négy nézokét allit be a kép-
ernyore, majd azokban kiilon-kiilon abrazolja a ko-
vetkez0 szabalyokkal adott pontsorozatokat:

Y1 =2¥X-2), Y2 =ABS(X-2)-3;
3= -0r=4 Y4 =16/(X +2)-3.




QUICK BASIC GRAFIKA KK

KEP TAROLASA, MEGJELENITESE

Az el6zbekben elkészitett programok egyszer(i dbrékat, alakzatokat rajzoltak a
képernyore. Ezen rajzok ismételt képernyore rajzolasahoz tobb lehetdségiink van:
— Ismétlési szerkezettel, valtozok hasznalataval készithetjiik el a rajzot.
— Programban taroljuk (,,lefényképezziik™) az adott teriileten lev6 rajzot,
majd a sziikséges helyen megjelenitjiik az abrat.
Ez utébbi lehetoséget részletezziik.
Az adott alakzatot tartalmazo teriiletet taroljuk a GET utasitassal, majd a sziik-
séges helyen és idoben a PUT utasitassal jelenitjiik meg.
GET [STEP] (X1,Y1) - [STEP] (X2,Y2),tomb_név

X1,Y1 A tarolni kivant téglalap bal felsé sarka.

X2,Y2 A tarolni kivant téglalap jobb also sarka.

Step Ez /jzatdrozza meg, hogy a ko- T
ordinatak szamitasat a legutol- mod FB | Szorzo
50 pixelpoziciotol kezdve ve- ! 2 !
gye-e figyelembe. ‘; : :1

Tomb_név Annak az adattombnek a neve, 2 0 4
amelyben a GET utasitas ia- 9 1 2
rolja a képet. Hasznadlata elott 10 1 2
a DIM paranccsal létre kell ;; ; ;
hozni. A tomb méretét byte- 3 3 1
okban a kovetkezd képlettel
szamithatjuk ki:

MERET = 4 + INT((X2 — X1 + 1) * (FB + 7/8) * szorz6 * (Y2 - Y1 + 1))
A képletet ritkan alkalmazzuk. Helyette becsiilt szamértéket hasznalunk!
A képernyodtartalom visszadllitdsara a PUT utasitast hasznalhatjuk:
PUT [STEP](X,Y),Tomb [Kijelzés]
X,Y Ezen a helyen jelenitjiik meg a GET-ben tarolt téglalapot.
Ez a koordindta lesz a GET-ben szerepld téglalap bal felsé
sarkanak koordinatdja.
Tomb A GET-ben szerepld tomb neve.
Step Hatasa megegyezik a GET-ben leirtakkal.
Kijelzés Lehet:  PSET
PRESET
AND
OR
XOR
Hatasukat majd mintaprogramban vizsgaljuk meg.



34 SZAMITASTECHNIKA ISKOLASOKNAK I1.

Mintaprogram

Az alabbi programot gépeld be, majd valaszolj a kérdésekre!
SCREEN 12
CIRCLE (10, 10), 5,2
PAINT (10, 10), CHRS$(&H11) + CHR$(&HO0), 2
x1=5:y1=5:x2=15:y2 =15: fb=1: szorzo =4
meret=4 + INT((x2-x1+1) * (fb +7/8) * szorzo * (y2 -yl + 1))
DIM tomb(meret)

GET (x1, y1)-(x2, y2), tomb A létrehozott tombben tdroljuk az adott teriiletet.

PUT (x1, y1), tomb, XOR A megjegyzett képet XOR-miivelettel tiintetjiik el.

FORi=1TO 200 (5:5) ey
PUT (i, 10), tomb A0
FOR q =1 TO 40: NEXT q //,ii\’

PUT (i, 10), tomb, XOR

NEXT i \\\/// ()

A rajzon poétold a hianyz6 koordinatakat!
Sziikség szerint modositsd a programot gyorsabb vagy lassabb mozgéasra.

Feladatok

45. A programot felhasznalva készits egy agyut, ami adott billentyiire 16vése-
ket ad le!
46. Készits programot, amely egy tojas leejtését szimulalja!

Mintaprogram

A O helyére ird be felvaltva a PSET, PRESET, AND, illetve OR kijelzése-
ket, majd futtasd a programot!
SCREEN 12
CIRCLE (10, 10), 5, 2: PAINT (10, 10), CHR$(&H11) + CHRS$(&HO0), 2
x1=5:y1=5:x2=15:y2=15: fb=1: szorzo =4
meret =4 + INT((x2 —x1+1) * (fb+ 7 /8) * szorzo * (y2 -yl + 1))
DIM tomb(meret)
GET (x1, y1) — (x2, y2), tomb, [
CIRCLE (100, 100), 50, 1: PAINT (100, 100), CHR$(&H0) + CHR$(&HAA), 1
FORi=1TO 200
PUT (i, 100), tomb
FOR q=1TO 4000: NEXT q
PUT (i, 100), tomb, XOR
NEXT i
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Feladatok

47. ird ide, mit tapasztaltal az egyes esetekben!
PBEL w0 1 pobsamisnneimsaf e e st fi i o it oo e e oy v e B
PREBET | . sormmmmbniimmimamssmmmsmm i i o i sisahssss s e
AN ' - e v s e R SR R Sy
I P00 e ) S e i e S R R s SN S R S T

48. Készits egy festett kort, majd tarold egy tombben a képét! Helyezz a kép-
ernyére harom, egymast kdlcsondsen metszd kort ugy, hogy a kdzds részek
mas-mas mintdjaak legyenek!

Mintaprogram

Készitsiink programot, amely egy emberke ,, tavolugrdsadt” mutatja be!
REM UGRAS
DIM A(400)
DEF FNF(X)=1/50*X"2-90
SCREEN 12
DRAW "S12 BM 20,20 C2" Megrajzoljuk az emberkét.
DRAW "U1 NL2 U2 BU1 ": CIRCLE STEP(0, 0), 2, 2
DRAW "BM20,20 G2F2 BM20,20 F3 "
GET (0, 0)-(36, 36), A: CLS Az alakzatot taroljuk egy A nevii tombben.
WINDOW SCREEN (-100, -100) — (100, 100)
LINE (-100, 70) — (100, 70), 2
FOR X =85 TO -85 STEP -5

PUT (X, FNF (X)), A, PSET A kiszamitott helyen megjelenitjitk a tdrolt alakza-
tot.
FOR Q=1TO 100: NEXT Q
NEXT X
Feladatok
49. Moddositsd a programot gy, hogy mas szabaly szerint mozogjon az alak-
zat!
50. Készits programot, amely egy korongot mozgat a kévetkezo képlettel adott
pontsorozaton:

G(X) = SQR(20*X>+ 9.81/4*X*"
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ALGORITMUSOK

Az arab Muhammed ibu Muza al-Khvarizmi a 1X. szazadban kdnyvet irt a legfon-
tosabb szamolasi modszerekroél, eljarasokrol. A konyv latin cimébdl szarmaztatjuk
a feladatok megoldasait egymas utani I€pések sorozataként megado eljaras nevét,
az algoritmust.

Algoritmuson valamely egyérteimiien eloirt modon és sorrendben végrehajtan-
do tevékenységet értiink. Ez a mondat az algoritmus fogalmanak egyszerii leirasa.
Konkrét magyarazat helyett vizsgaljunk meg egy modszert, amelyet két természe-
tes szam legnagyobb kozos osztdjanak meghatarozasara dolgozott ki Eukleidész,
gbérog matematikus. Ezt az eljarast nevezik euklideszi algoritmusnak.

EUKLIDESZI ALGORITMUS

A matematikadrak egyik nehéz feladata a nagy szamlaloju és nevezdji tortek
egyszerlsitése. Az egyszerlsitéshez a szamlalo és a nevezd legnagyobb ko&zoés
osztojat kell meghatarozni, majd ezzel a szammal elvégezni az egyszeriisitést. Az
alabb ismertetésre keriilé6 modszer nagyon leréviditi ezt a munkat.

308
Egyszeriisitsiik a 1% tortet !

A matematikadrakon ezt primtényezOs felbontassal, majd a legnagyobb k&zos
osztd megkeresésével végeztiik el.
Eukleidész eljarasa a kovetkez6: A nagyobb szamot irjuk fel a kisebbik t6bb-
szoroseként, majd vizsgaljuk meg a maradékot.

308 =176 *1 + 132

176 = 132*1 + 44

132 = 44*3 + 0
Lathato, hogy az utolsé maradék nulla. Az utolsé el6tti maradék pedig 44. Ezzel
eloszthatdo maradék nélkiil a 308 és a 176 is!
308 :44 =7 176 : 44 =4 és maradt a nulla.

Ez a legnagyobb kdzds osztojuk.
nagyobb, kisebb szdm  maradék

A B M

308 =176 * 1 + 132 = 132 = 308 — 176 * 1= 1 = [308/176]

176 = 132 * 1+ 442 44 = 176 — 132 * 1= 1 = [176/132]

132 = 44 % 3+ 0 0= 132 — 44 * 32 3 = [132/44]
M= A- B*0O 0O=I[AB]
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Altalanositsuk az eljarast! M=A-B * [A/B]
BASIC nyelven: M=A-B *INT(A/B)
Az alabbiakban elkészitettiik az eljaras BASIC nyelvili programjat. Gépeld be,
majd kiprobalasa utan valaszolj a kérdésekre!
REM *** EUKLIDESZI ALGORITMUS ***
CLS
DO
INPUT "A=";A
LOOP UNTIL A=INT(A) AND A>2 AND A<32767
X=A
DO
INPUT"B=";B
LOOP UNTIL B=INT(B) AND B>2 AND B<32767
Y=B
IF A/B=INT(A/B) THEN LN=B: GOTO 80
IF B/A=INT(B/A) THEN LN=A: GOTO 80
60 N=INT(A/B):M=A-B*N
IF M>0 THEN LN=M: A=B: B=M: GOTO 60
80 PRINT "LNKO=";LN
PRINT "LKKT=";X*Y/LN
Mi a szerepe az X = A értékadasnak?

................................................................................................................................

................................................................................................................................

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

................................................................................................................................

................................................................................................................................

................................................................................................................................

FELADATOK

1. Készits programot, amely egy tort szamlaldjat és nevezojét beolvasva egy-
szerlsiti a tortet!

2. Készits programot, amely két tort szamlalojat és nevezdjét olvassa be,
majd Osszeadja a torteket! A végeredményt egyszerlsitsd az el6z6 eljaras
segitségével!

3. Modositsd az el6z6 programot ugy, hogy mind a négy alapmiveletet vé-
gezze el a program, s a végeredményeket is egyszerusitse!

4. Modositsd az el6z6 program Kkiirasait ugy, hogy azokat a torteket, ame-
lyeknek nevezdje 1, egész szamként irja ki!

Az euklideszi algoritmus kis atalakitasaval lehetdségiink nyilik adott természe-

tes szamok mas szamrendszerekbe valo atvaltasahoz is!
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Szamrendszer 1.

Valtsuk at kettes szamrendszerbe a 213 tizes szamrendszerbeli szamot!
A korabbi eljaras szerint tablazatot hasznalnank.

Helyiértékek | 128 | 64 | 32 16
1 1 0 1 0 1 0 1

Eszerint : 213 ,= 11010101,
Az osztasi eljaras sokkal egyszeriibb!

oo
S
(\e]
—

53 : 2 = 26 ésmaradtaz 1 1 Ha a maradékokat forditott sorrendben
26 : 2 13 ésmaradta 0 | olvassuk, a tablazat eredményét kapjuk!
13 : 2 = 6 ésmaradtaz |1

6 : 2 = 3 ésmaradta 0

3 : 2 = 1 ésmaradtaz 1

1 : 2 = 0 ésmaradtaz |1

Ezt az eljarast valositjuk meg az euklideszi algoritmus felhasznalasaval.

A bevitt szam A szamrendszer alapszama Szorzo Maradék
53 -~ 2 * .0 ]
26 = F. ¥ 13+ 0
13 = p . gl <t 1
6 = 2 s 3. 1 0
3 = 2 . I 1
1 = 2 ® 0 + 1
Az eljaras 0 szorzoig tart!

A maradékok forditott sorrendje a szam kettes szamrendszerbeli alakja!

5310=110101,

Az eljaras BASIC nyelvli megvalositasa az el6z6 program modositasa. Az el-
sOdnek beadott szamot valtjuk at a masodikként beadott szamui szamrendszerbe.
Problémat csak a maradékok forditott sorrendben torténd kiiratasa jelent.

REM *** SZAMRENDSZER 1 *#**'
CLS: P=25
DO

INPUT "A="; A
LOOP UNTIL A =INT(A) AND A >2 AND A <32767
X=A
DO

INPUT "ALAPSZAM="; B
LOOP UNTIL B=INT(B) AND B>=2 AND B <= 16
60 N=INT(A/B): M=A-B*N
IF N>0THEN LOCATE 4,P: PRINTM: A=N:P=P-2: GOTO 60
LOCATE 12, P: PRINT M
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Feladatok

5. Készits programot, amely a maradékokat egy tombbe t6lti, majd onnan irja
ki a képernyore!
6. Készits programot, amely a 10-es szamrendszerben megadott szamot 2-t0l
9-es szamrendszerbe valtja at!
A fenti programok a 2...9-es szamrendszerbe valtottak at a 10-es szamrend-
szerben adott szamokat.

Szamrendszer 2.

Készitsiink programot, amely 2...16-o0s szamrendszerbe valtja az altalunk
10-es szamrendszerben adott szamokat.
Tudjuk, hogy a tizesnél nagyobb szamrendszerekben az adott helyiértékekre az
A; B; C; D; E; F betiiket kell irni. Ezek karakterek, tehat minden szamot karakter-
ként kell kezelniink. Ezt a 2...9 szamok esetén az STR$(X) fliggvénnyel tehetjiik
meg. Az emlitett A...F karaktereket mas mddon kell eléallitani, ezért ezeket karak-
teres tombben taroljuk.
CLS: P=25
DIM C$(6)
DATA A,B,C,D,E,F
FORi=1TO 6: READ C$(i): NEXT i
A program tovabbi része megegyezik az elézé prog-
rammal, csak az alapszam értékénél engedjitk meg
a 2... 16 érték elfogadasat is.
DO
INPUT "A="; A
LOOP UNTIL A = INT(A) AND A >2 AND A < 32767
DO
INPUT "ALAPSZAM="; B
LOOP UNTIL B=INT(B) AND B>=2 AND B<=16
60 N=INT(A/B): M=A-B*N A program eddig meghatdrozza a maradék értékét,
amelyek mar lehetnek 9-nél nagyobb értékek is. Ne-
kiink a 10-es maradék esetén A betiit, 11-es mara-
dék esetén B betiit, ... 15-6s maradék esetében F
betiit kell irnunk. Ezek sorban a tomb elsé, masodik,
... hatodik elemei.
IFM>9  THEN MS$ = M$(M - 9) ELSE MS$ = STR$(M)
A sorszamokat 9-nél nagyobb maradék esetén egy-
szertien megkaphatjuk. A kapott maradék értékébol
kivonunk 9-et. 9 vagy ennél kisebb maradék eseté-
ben a maradékot karakterré alakitjuk.

IF N>0 THEN LOCATE 4,P: PRINT MS$: A=N:P=P-1: GOTO 60
LOCATE 12, P: PRINT MS$
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A programunk mar képes a 16-os szamrendszerbe is atalakitani egy 10-es
szamrendszerben megadott szamot.

Feladatok

7. Készits programot, amely barmely (2...16) szam-
rendszerben megadott szdmot barmelyikbe (2...16)
atvalt!

8. Készits programot, amely bekéri egy minta egy so-
ranak kettes szamrendszerben adott kodjait, majd
kiirja a minta hexadecimalis (16-0s) szamrendszerbe
atszamitott értékeit!

9. Moddositsd az el6z6 programot tgy, hogy a tervezett
minta sorainak értékeit kéri, majd az igy kapott érté-
kek felhasznalasaval befest egy téglalapot!
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ALPROGRAMOK (SZUBRUTINOK)

Bonyolultabb programozasi feladatok megoldasanal az eddig tanult megoldasi
algoritmus nem jarhat6é ut. A probléma sokszor annyira Osszetett, hogy egyetlen
programozasi folyamatban nem oldhatdo meg. Ebben az esetben a megoldasi algo-
ritmust részekre szedjiik, s megprobalunk a részproblémakra megoldast talalni.
Abban az esetben, ha a részfeladat is bonyolult, azt is részekre szedjiik, s megpro-
baljuk felirni a megoldasi algoritmusat. Az eljarast addig folytatjuk, mig a részfel-
adatokbol olyan elemi problémat kapunk, ami mar megoldhato.

Az alprogramokat szubrutinoknak is nevezziik.

A részekbdl ezutan visszafelé felépitjiik az egészet. Az alabbi abra egy ilyen
részproblémakra bontdst mutat.

Alprogram 1.1.1. l
Alprogram 1.1.2.1.
—+Alprogra.m i HAlprogram L1 Alprogram 1.1.2. = =
program 1.1.2.2. |
Alprogram 2. —Alprogram 2.1. | oy i)
= program 3.1.1.
i Probléma }i{ Alprogram 3.1. }4 l
Alprogram 3. Alprogram 3.2.1. :
J—_EMprog‘ram 32. | Alprogram 3.2.2.1. |
Alprogram 3.2.2.
*Alprogram 4. | Alprogram 3.2.2.2. |

Az el6z6 folyamatban létrehozott alprogramokat egységes rendszerré a GOSUB —
RETURN utasitasparok segitségével tehetjiik.
GOSUB név
Hatéséra az adott névvel ellatott szubrutinra adodik at a program vezérlése.
A név lehet sorszam vagy rutinnév is. (A név nem tartalmazhat specialis
[példaul: ékezetes] karaktereket.) Az adott rutinban levd utasitasok végre-
hajtasa mindaddig torténik, amig egy RETURN utasitashoz nem ér.
RETURN [név]
Ha a RETURN mogott nem szerepel név, a szubrutin végrehajtasa befeje-
z6dik, s a program végrehajtasa visszatér a GOSUB uténi utasitasra. Ha a
RETURN utan név is szerepel, akkor az adott nevii cimkére vagy szubru-
tinra tevodik at a vezérlés.

Vizsgaljuk meg, hogyan mikddik mindez az el0z6 rajz egy része alapjan. Az
egyes részek nevébdl a magyar helyesiras szabalyai szerinti pontokat és szokozoket
a névadas szabalyai miatt hagytuk ki.

REM Foéprogram

GOSUB Alprograml

END
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Alprograml:
GOSUB Alprogram]11
RETURN

Alprograml 1:
GOSUB Alprogram111

RETURN
€s igy tovabb a nyilak szerint!

A programnak akkor lesz vége, ha minden alprogram a megadott sorrendben
végrehajtodik, s a vezérlés visszatevodik a foprogram END-jére!

Az itt tapasztaltakat fogjuk felhasznélni egy jatékprogram elkészitéséhez!

Torped6

A jaték jol ismert! Két jatékos jatszik két ugyanolyan méretii tablan. Mind-
egyik azonos mennyiségili ,,hajot” helyez el a sajat tablajan, s felvaltva ,,I6nek” a
,hajo” koordinatdjanak megadasaval. Az gy0z, aki elébb ,siillyeszti el” a masik
Osszes hajdjat. A jaték egyszeriibb véltozatat készitjiik el szamitégépen. A gép el-
helyez 10 golyot egy 10x10-es tablan, s te a koordinatak megadasaval 16hetsz. Ak-
kor nyersz, ha mind a 10 golyo6t eltalaltad.

A programot szedjiik szét elemeire, majd probaljuk meg ezeket az elemeket
megtervezni, s kivitelezni! Az elkészitett alprogramokat ki kell prébalni, tesztelni,
ezért egyes esetekben konkrét értékekkel dolgozunk!

Elsoként tehat el kell donteniink, milyen részekbol all a program. Ezt az el6z6
oldalon levé rajzok alapjan készitjiik .el.

Sziikségiink lesz foprogramra, amelybdl az alprogramokat meghivjuk.
Alprogramok lehetnek:

— Tabla megrajzolasa, feliratozasa (oszlopok betiivel, sorok szamokkal).

— Két kiilonb6z6 korong (az egyik a talalatot, masik a nem talalt 16vést
jeloli) kirajzolasa.

— A korongok véletlen elhelyezéséhez sziikséges egy ,,matematikai tab-
la”, amelybe 10 helyre véletlen szamokkal egyest irunk.

— Az ,16véshez” az oszlop (betil) és a sor (szdm) beolvasasat elvégzo ru-
tin.

— A talalat ellendrzését is el kell végezniink.

— A jaték feladasara is lehetdséget kell adni (V betii).

— A jaték megnyerése vagy feladasa utan illik felkinalni még egy jaték
lehetOsegeét.

— Ujabb jaték esetén a ,,matematikai tabla” értékeit nullazni kell.

— Ha nincs 0j jaték, vége!

A tablat grafikus képernyon fogjuk megrajzolni.
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SCREEN 12

Sziikségiink lesz a két korong teriiletének megjegyzéséhez két tombre (X1,X2),
a véletlenszamok eloallitasahoz (T), illetve a Iépések ellendrzéséhez (L) oszlopokat
illetve sorokat tartalmazé tombdokre.
DIM X1(64), T(10, 10), X2(64), L(10, 10)
Elkészitjiik a foprogram vazat. (Az alprogramok egy részét innen hivjuk meg.)
REM % % %k %k ok k% fﬁpl‘ogram dxhhhkk
FOPROGRAM:
DO

GOSUB ... A késébbiekben elkésziilé alprogramokat itt kell

meghivni.

LOOP UNTIL DB =10
IF DB =10 THEN LOCATE 12,50: PRINT "BRA VO !!!"

END Ez az END csak addig sziikséges, amz:g a program
még nem teljesen mitkoddképes.

REM ##***%%* fgnrogram VEGE***
©® Készitsiik el a két kiilonbozé korongot, majd jegyeztessitk meg a teriiletiiket!
Mi csak az egyik korongot készitettiik el. A masikat neked kell megrajzolnod!
KORONG:
CIRCLE (10, 10), 9, 2: PAINT (10, 10), 1,2
Megrajzoljuk, majd befestjiik.

GET (0, 0)—(20, 20), X1 Az XT tomblen tiroluk
PUT (0, 0), X1, XOR . Eltiintetjiik” a korongot.
RETURN Visszatérés a Foprogramba.

Ezutan szird be a Foprogramba a GOSUB KORONG utasitast a FOPROG-
RAM cimke elé. A kiprobalashoz szird be a korong ,.eltiintetését” végzo sor elé:
REM. (Ne felejtsd el késobb kitérélni! )

@ Készitsiik el a tablat! Egy négyzetracsos tablara lesz sziikségiink. Ahhoz, hogy
barmilyen PC-n futtathato legyen a program, hasznaljuk a WINDOW SCREEN
utasitast. Az alprogram kiprébalasdhoz szird be a FOPROGRAM cimke utan:
GOSUB TABLA.

TABLA:

WINDOW SCREEN (0, 0)-(200, 200)

FOR S=10TO 140 STEP 13

LINE (10, S)-(110, S), 3 A fiiggdleges vonalakat rajzoljuk meg.
NEXT S
FORO=10TO 110 STEP 10
LINE ... Poétold a hianyzo sort! A vizszintes vonalakat kell itt
meghuzni.
NEXT O

oszlop =7
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FOR Q=65TO 74
LOCATE 1, oszlop

PRINT CHRS$(Q) Az ABC... betiiket iratjuk ki a rdcs folé. Ehhez az
adott betii kddjait hasznaljuk.

oszlop = oszlop + 4

NEXT Q
SOR =3
FORp=0TO9
LOCATE ... A sorok szamanak kiirasa a rdacs elé keriiljon. A
sorszamokat 0-tol 9-ig iratjuk ki, mert a késébbi
adatbeolvasdst nagyon megnehezitené egy kétjegyii
szam beolvasdsa
SOR =SOR + 2
NEXT p
RETURN Visszatériink a GOSUB utdni helyre.

©® A ,matematikai tablaba” elhelyeziink 10 db egyes szamot. Ezek jelolik a ko-
rongok helyét. A kiprobalaskor célszerli a mar megjegyzett teriiletii korong ki-
rajzolasa a tablaba (késoébb torold ki!). A GOSUB TABLA rutin utan szurd be
GOSUB VELETLEN!
VELETLEN:
RANDOMIZE TIMER
FORQ=1TO 10
DO
X =INT(RND(1) *10+1)
Y =INT(RND(1) * 10 + 1)
LOOP UNTIL T(X, Y) <> 1 Addig ismételje a lépésorozatot, amig az egy () érté-
kii helyre nem keriil.

PUT (X *10+2,Y *13), X2 Ha az el6z6 feltétel teljesiil, kirajzoltatjuk a koron-

got,
Tx,y)=1 majd az adott cella értékét I-re valtoztatjuk.
NEXT Q
RETURN

® Az adatok beolvasasa nekiink az adott oszlop, illetve sor értékének beolvasasat
jelenti. Az oszlopnal betiiket, a sornal szamokat kell adatként elfogadni. A
képernyo adott [(5:50), illetve (7;50)] helyén fogjuk az adatbeolvasast meg-
tenni. Az el6z6 GOSUB utan szurd be GOSUB ADATBEOLVAS!
ADATBEOLVAS:
REM *** OSZLOP ***
LOCATE 5,57: PRINT " " A tobbszori szubrutinhivds miatt célszerii az elézo-

ekben beirt szamokat letérélni a képernydrdl.

LOCATE 7, 57: PRINT" "
LOCATE 5, 50: PRINT "OSZLOP="
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DO

BETUS = INKEY$ A nagybetii-beolvasdst addig ismételjiik, amig az
A7, J" betitknek, illetve a feladdshoz sziikséges
» V" betinek megfelel.

LOOP UNTIL BETUS >="A" AND BETUS$ <="J" OR BETU$="V"
LOCATE §, 57: PRINT BETUS Az adott helyre kiiratjuk a karaktert.

IF BETUS ="V" THEN GOTO FELADAS

Ezt a sort a kiprobdlds idejére REM-mel lasd el,
mert a jaték feladdsa rutin még nem késziilt el!

OSZL=... Pétold a hidnyzo részt ugy, hogy az OSZL valtozd a
BETUS$-b6l kapott 1... 10 értéket tartalmazza!

REM *** SOR ***
LOCATE 7, 50: PRINT "SOR="
DO

SZAMS = INKEYS Pétold a hidnyzé részt gy, hogy a SZAMS értéke
csak (...9 lehet!

LOOP UNTIL ...
LOCATE 7,57: PRINT SZAMS
SOR =... A SOR értékét a SZAMS-b6l kapod. Ird be!
REM *** HA MAR VOLT ITT LOVES *#***
IF L(OSZL, SOR) =2 THEN Abban az esetben volt mdr erre a helyre l6vés, ha

az adott cella értéke 2. Potold a kipontozott részt
ugy, hogy az elézéleg mar képernydre kerilt beira-
sokat térolje ki! A rossz lovést hang megszdlaltatd-
saval is jelezd!

LOCATE 10, 50: PRINT "Ide mar lottél!"

PLAY "..."

LOCATE ...

LOCATE ...

LOCATE 10, 50: ...

GOTO ADATBEOLVAS Ebben az esetben (Rossz l6vés!) visszairdnyitjiuk a

programot az adatbeolvasas elejére.
ELSE L(OSZL, SOR) =2 Ha j6 lovést tettiink, akkor az adott 1épés értékét 2-

re valtoztatjuk.

END IF

RETURN

© Ha I6ttiink egyet, meg kell vizsgalni, vajon van-e ezen a helyen korong. Mo-
dositsd a FOprogramot, hogy ezt a szubrutint is meghivja!

VIZSGALAT:

IF T(OSZL, SOR) =1 THEN Az ADATBEOLVAS szubrutinban az OSZL és a

SOR valtozok megkaptdk értékiiket. Erre hivatko-
zunk a T(oszl,sor) segitségével. Ha a cella értéke 1,
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PUT (OSZL * 10 + 2, SOR * 13), x1
akkor az adott helyen megjelenitjiik a taldlatot jelzé
korongot.

FORQ=1TO3 Egy egyszerii dallam segitségével jelezziik a taldla-
tot.

PLAY "O2 C12 E12 G12 O3 C4" °

NEXT Q

DB=DB +1 Ez a vdltoztatds amiatt kell, hogy menet kozben el-
lencrizhessiik, hany taldlatunk van. A lovéseket
addig végezziik, amig vagy eltaldltuk az dsszeset,
vagy feladtuk.

ELSE ... Ha a lovésiink nem taldlt, akkor a mdsik tipusi ko-
rongot kell a képernydre kirajzolni. Potold!
END IF
RETURN

® Ha az adatbeolvasas soran feladjuk a partit (V betiit nyomtunk), a programot
ide iranyitjuk. A még meg nem talalt golyokat kell kirajzoltatni a képernyére.
Ez annyit jelent, hogy a T tombben elhelyezett 1-esek helyén akkor kell kiraj-
zolni a korongot, ha oda még nem Iottiink, vagyis az L tomb cellaértéke nem 2.
Pétold a hianyzd részt!

FELADAS:
FORI=1TO 10

FORJ=1TO 10

IF ... THEN Feltétel ...
PUT ... Korongkirajzolds
END IF
NEXT J
NEXT I
GOTO MEGEGY A jaték feladdsa utdn természetesen kérdezze meg a

program, hogy kivanunk-e még jatszani. Ez a vezér-
lésatadas itt, illetve a Féprogramban szerepel ak-
kor, ha eltalaltuk mind a 10 golyot. Modositsd a
Féprogramot a leirtak szerint!

@ Ha még egy partit szeretnénk jatszani, a képernydre ki kell iratni, majd az adott
(I/N) billentylikre varakozas utan IGEN esetben nulldkkal kell feltdlteniink a
két (T illetve L) tombot, s a programot vissza kell iranyitanunk a Foprogram
cimkéjére. A NEM esetben vége a jatéknak. Pétold a hianyzé utasitasokat!

MEGEGY:

LOCATE 23, 50: PRINT "JATSZUNK MEG EGYET? [I/N]"
DO
JS = .
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IF J$ = "I" THEN
CLS
GOSUB NULLAZAS
GOTO FOPROGRAM
END IF
IF J$ = "N" THEN GOTO VEGE
REM #*** NULLAZAS ***
NULLAZAS:
FORI=1TO 10
FOR J=1TO 10

T(.)=...
L(.)=...
NEXT J
NEXT I
RETURN
REM wEXKX VEGE * % KKk
VEGE:

Az elkésziilt programot tobbszor teszteld le!

Javitasi otletek

— Ha mind a 10 golyét kilotted, a program jatsszon le egy dallamot!
— A program nem vizsgalja azokat az eseteket, amikor két vagy tobb go-
lyo a négyzetracson egymas mellé keriil (egyes golyok esetében).
Moddositsd a programot!
— Az igazi TORPEDO jatékban t5bb golyé is egymas mellé keriilhet tgy,
hogy csak a négyzetek oldalaival érintkezhetnek egymassal.
A rajzok a lehetséges formacidkat mutatjak!
Helyezz el a tablan 0sszesen:
egy ,,negyes hajot”,

8 0000 83 8%° 9B o8 8w & B &
két ,,harmas hajot”,

000 & 9B 8 &8

0 8
illetve négy ,.egyes hajot”
ugy, hogy a mas tipusi hajok még sarkaikkal sem érintkezhetnek!

harom ,,kettes hajot”,
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SZUBRUTINSZERVEZES

Az elozéekben hasznalt GOSUB — RETURN paros itt nagyon lassuva tenné a
program mitkodését. A Quick BASIC kitin6 lehetOséget ad a szubrutinok szerve-
zésére.

Szubrutin meghatiarozasa
DECLARE SUB Szubrutin_név (valtozodlista)

Szubrutin_név A mar ismert modon a szubrutin altalunk valasztott nevét
tartalmazza. Ezzel a névvel hivatkozunk ra.

valtozélista  Azokat a valtozoneveket kell felsorolni vesszével elvdlaszt-
va, amelyeket at szeretnénk adni a hivott rutinnak.

Szubrutin megadasa

SUB szubrutin_név (paraméterek) [STATIC]
szubrutin_név Megegyezik a DECLARE utasitasban hasznalttal.
paraméterek 4 DECLARE utasitasban adott valtozdlistara vonatkoz-
nak.
STATIC A kulesszo megaddsaval elérhetjiik, hogy az alprogramok
megorizzék a valtozoik értékét a hivasok kozott.

Szubrutin hivasa programbdl

1. Rutin_név (valtozo ) Beirjuk a szubrutin nevét, majd utana azt a
valtozonevel (neveket), amit a rutin hasznalni
fog. (Zardjelek kozé is lehet irni!)

2. CALL Rutin_név (valtozd) CALL rutin név majd a valtozonevet (neve-
ket), amiket a szubrutin hasznalhat.

Mintaprogram
DECLARE SUB Rutinl (x) Két szubrutint deklardlunk.
DECLARE SUB Rutin2 (y)
CLS
FORi=1TOS
Rutinl (i) Az elsG szubrutint hivjuk meg.
CALL rutin2(i) A masodik szubrutin hivasat a CALL utasitdssal
tessziik.
NEXT i
SUB rutinl (i) A szubrutin nevét begépelve eltiinik a foprogram.

Valaszd a Quick BASIC meniiibél a VIEW pontot, s
ezen beliil a SPLIET almeniit. A képernyd két részre
osztodik. Az egyik részben az elézéleg begépelt F6-
program, a mdsikban az alprogram latszik Barmi-
kor megnyomva az F2 billentyiit, egy megjelend
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ablakban kivdlaszthatod, hogy a program melyik
részét (foprogram, szubrutin) szeretnéd szerkeszteni
az adott képernydteriileten.

Z=7Z+i*i Z-be tessziik a fSprogram ciklusvadltozdjdnak négy-
zetét az el6zo érték hozzdaddsaval.

PRINT "Elso rutin. Szorzat ="; Z,

A képernydre szeretnénk iratni a részszorzatok ész-

szeget.
END SUB
SUB rutin2 (i) STATIC Szeretnénk ha a rutinban szerepld vdltozé megtar-
tand értékét!
S=S+i Ossze szeretnénk adni a ciklusvaltozok értékét.

PRINT "Ez a masodik rutin.";

PRINT "Osszeg ="; S
END SUB

Futtasd a programot!

Az elsO szubrutinban a kovetkezo értékadas szerepelt: Z=Z+i*i. Ellendrizd a
gép szamitasait! Mit tapasztalsz?

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Moddositsd a szubrutint, hogy a helyes eredményt kapd!

r

Ora
Készitsiink programot, ami egy olyan érdt rajzol a képernyg- 131333
re, amely a gépben bedllitott idét (orat, percet) folyamatosan
mutatja! o 3
Minden magyarazat a program mellett megtalalhato.
DECLARE SUB ORA (MINS$) Egy ORA nevii szubrutint definid- 6
lunk, amelyben olyan valtozénév
(MINS) szerepel, amely csak késGbb kap értéket.
SCREEN 12 Gyakorlatilag innen kezdédik a féprogram.
DO
CLS
MINS$ = MIDS$(TIMES, 4, 2)
ORA MIN$ Most hivjuk meg a szubrutint.
DO
LOCATE 2, 37
PRINT TIMES$ Ellenérzés céljabol kiiratjuk a pontos idét.

TESTS = INKEY$
LOOP WHILE MINS$ = MID$(TIMES, 4, 2) AND TEST$ =""

LOOP WHILE TEST$=""
END A programnak itt a vége.
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SUB ORA (MINS) STATIC Innen kezdédik a szubrutin. Ahogy Entert iitsz a sor
végén, az elézo programrész eltiinik, egy iires sor
alatt a szubrutin végét (END SUB) ldtod.

LOCATE 23, 30
PRINT "Barmely billentyiire megall"
CIRCLE (320, 100), 175

HR = VAL(TIMES) Az ora értékét kapjuk a HR valtozéban.
MIN = VAL(MINS) A perc értékét a f6programban kapott értékbél vesz-
sziik.

KICSI=360- (30 * HR + MIN / 2)

A kismutato jelenlegi helyzetét igy szamitjuk ki,
NAGY =360 - (6 * MIN) a nagymutatoét pedig ezzel a képlettel.
DRAW "TA="+ VARPTRS$(KICSI) + "NU40"
DRAW "TA="+ VARPTR$(NAGY) + "NU70"

A két mutatot e két utasitassal rajzoltatjuk ki a kép-
ernyore.

END SUB A szubrutinnak vége, visszatérés a fGprogramba.
Feladatok

1. Készits az el6z6 programhoz olyan szubrutint, amely az 6ra beosztasat
(vonalkazas) is elkésziti! Irasd ki a 3; 6; 9 és a 12-es szamokat is!
2. Készits masodperceket is kirajzoltatd szubrutint!

GRAFIKUS PONT KOORDINATAINAK LEKERDEZESE

A grafikus kurzor pillanatnyi poziciojardl, szinérol tajékozodhatunk. Haszna-
latanak csak a WINDOW utasitast kovetden van értelme. A fliggvényt kétféle for-
maban hasznalhatjuk:

POINT (X,Y) Eléadllitia a képernyé (X;Y) koordinataju pontjanak szin-
kodjat.
POINT(N) Az aktudlis pont fizikai/felhaszndloi (WINDOW) koordindg-

tait allitja elo.

0 fizikai x koordinata,
1 fizikai y koordindta,
2 felhaszndloi x koordindta,
3 felhaszndloi y koordinata.

Az alabbi programban egy WINDOW utasitas utan megrajzoltuk a koordinata-
tengelyeket is. A (10, 40) koordinatdji pont megrajzolasa utan lekérdezziik annak
minden €rtékét.

SCREEN 12
WINDOW (-100, -100)-(200, 200)
LINE (-100, 0)-(200, 0), 2
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LINE (0, -100)-(0, 200), 2
CIRCLE (10, 40), 2, 1
PAINT (10, 40), 2, 1
szk = POINT(10, 40): PRINT "szinkod = "; szk
X =POINT(0): PRINT "Fizikai x="; X,
Y =POINT(1): PRINT "Fizikai y="; Y
X1 =POINT(2): PRINT "Logikai x="3; X1,
Y1 =POINT(3): PRINT "Logikai y="; Y1
Futtasd a programot! Valtoztasd meg a pont koordinatait, s vizsgald a megka-
pott értékeket!

Bolygok mozgasa

Készitsiink programot, amely a képernyén mutatja egy bolygé mozgdsat!

A megoldas a gyakorlatban egy kérvonalon kér mozgatasat jelenti. A DRAW
parancs segitségével 0 szinkodu, ciklusban adott szoggel elforgatott vonalat rajzo-
lunk. Leolvastatjuk a végpont koordinatajat, majd erre a helyre kirajzoltatjuk az
elore megjegyzett teriiletli korongot. Kis varakozas utan letoréljiik, majd tovabbi
elforgatast készitiink. A kipontozott részekre ird le, mi a feladata az adott sorok-
nak!

DECLARE SUB csillag (n) Egy szubrutinban N darabszdmi csillagot rajzolta-
tunk ki.

SCREEN 12
DIM a(400) Ebben a témbben fogjuk tdrolni a kort.
EERL LS. 0L 0. F 01" 010" U i s skt S S na fee sk
GETIORID IS * 0 Dol | s b o s s
PUT I Da, KDR e i annsimsnibesinam sesseysnsnnsbissemsmspssysssmins
WINDOW SCREEN (0, 0)-(319, 199) ovvooooeooveeeoeeeeeeeeeeeeoeeeee oo
N=INTRND() * 500 + 100)  ooooooeeoeoeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeoeee oo
T e s Ao R L (PSRN o U
DO
qS —_ ||r80"
FORy=0TO 360 STEP 10
DRAW "b m 160,100 cO" e
DEAW "BV NN . | et e S it
BRAWGE 0 | 0 00 ik st s vk i e s
X1=POINT(0): Y1 =POINT(1)  oooooooooooeeeoeooeeoeoeoeeoeeeoeeeeeeoeeeeeoeeeor
PUT (X1, Y1), a, PSET = ...coeiienicisivnansensmavaninens b g gl oo M
FOR q =1TO 4000: NEXT q 4 ciklus végértékét a géped befolyasolja.
PUT (X1, Y1), 2, XOR e e e e
NEXT y
x$ = INKEYS
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LOOP UNTIL x$=""
BUBERISEIN) 0 e s A AT S
RANDOMIZE TIMER
FORL=0TOn
O =INT(RND(1) * 319+ 1)
S =INT(RND(1) * 199+ 1)
POEL (OT R0 - O R an it e e
NEXT L
END SUB

Feladatok

3. Moddositsd a programot Ggy, hogy a mozgd korong a :
HOLD legyen, kozépen pedig a FOLD latsszon! o

4. A programot felhasznalva készits programot, amely
a NAP koriil keringé két bolygd, a VENUSZ és a
FOLD mozgasat modellezi. A FOLD kériil a HOLD
keringjen!

S. Az el6z0 programot modositsd Ggy, hogy a keringési idok kozel azonosak
legyenek a foldrajzi atlaszodban leirtakkal!

6. Készits programot, amely egy csdbe golydkat ejt! A golydk egymasra es-
nek, de a csében maximum 9 goly6t lehet egymasra helyezni.

Csoamoba

A csbamobat a kovetkezok szerint kell jatszani:
Felvaltva tesz két jatékos egy-egy golyot a 9 csé valamelyikébe, amelyek ter-
mészetesen leesnek a cso aljara. Az nyer, akinek eldszor sikeriil négy golyot
nyerO helyzetbe hoznia.

A nyerd helyzetek a kdvetkezok: = P
— egymas mellett vagy alatt négy golyo, 5

— atlos irdnyban négy golyd.

A 6. feladat megoldasaval gyakorlatilag ennek a jatéknak az alapjait készitetted
el. Az itt levd megoldas csak egy lehetséges mddjat mutatja a probléma feldolgoza-
sanak. A szamitogéppel ennek a jatéknak a 1épéseit, illetve az ellendrzését fogjuk
megvalositani!

Egy 9x9-es tablan fogjuk a golyokat elhelyezni. A 9 oszlopban egymas f6lott
helyezkednek el a golydk. A cs6 sorszamanak benyomasara az adott jatékosnak
megfeleld golyd az adott csdbe hullik.

A golyé tablaban elfoglalt helyét a T(9, 9) tombben fogjuk vizsgalni. Az adott
cella értéke a két jatékos szerint 1 vagy 2 lesz. Ha nincs az adott helyen golyo, a
cella értéke 0.
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1. hely T

= A golyék
: helye a cs6ben

"
I

2188l lals

1 2 3 4 5 6 7 8 9
A csbvek sorszdma

9.hely |

A cs6 sorszamat X-szel, a benne levd golyo helyét egy mutatoval jegyezziik
meg. Erre a MUT(x) tombot hasznaljuk. A mutaté mindig az adott csd kdvetkezd
iires helyére mutat. igy a rajz szerinti 3. cs6ben (X = 3) feliil levd goly6 a 6. he-
lyen van, ugyanekkor MUT(x) = 5. A negyedik cs6 (X = 4) mutatéja MUT(x) = 8.
ird be a rajz szerint a kovetkezd értékeket:

Ha X =1, akkor MUT(x) = ... -Ha X =9, akkor MUT(x) = ...

Mi lesz a mutat6 értéke, ha a 3. csé megtelik? X = ...; MUT(x) =...

A megadott Iépésekben tehat egy golyo betételével 3 adat valtozik meg. Az X,
illetve a MUT(x) értéke, valamint az adott cella értéke. Ez a T tombre vonatkoztat-
va a kovetkezot jelenti:

T(x,MUT(x)) = | vagy 2 aszerint, hogy melyik jatékosé az adott golyd.

Ezek utan készitsiik el a programot.

CLS
LOCATE 1, 1: INPUT "Kérem az elso jatékos nevét'; A$
LOCATE 2, 1: INPUT "Kérem a masodik jatékos nevét'; BS
DIM T(9, 9), K1(264), K2(264), MUT(9)
Kezd:
CLS
FORi=1TOY9
FORj=1TO9
T3, j)=0 Ebben a részben lenulldzzuk a T tomb értékeit.
NEXT j Erre a tobbszori meghivdsok miatt van sziikség.
MUT(@() =9 Ugyanitt allitjuk be a mutatok értékeit a csé aljara.
NEXT i
SCREEN 1
WINDOW SCREEN (0, 0)-(510, 200)
GOSUB GOLYOK

END Ez az END csak addig szerepel itt, amig a Golydk
és a Tdbla szubrutint kiprobaljuk. A féprogram
megirasaval egy idoben torold ki!

Elsoként a golydkat megrajzolo rutint készitjiik el!
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GOLYOK:
CIRCLE (8, 8),7,2: PAINT (8, 8), 1, 2
GET (0, 0)-(16, 16), K1
= Téroltesd le a megjegyzett teriiletet!
CIRCLE (8, 8), 7, 1: PAINT (8, 8), 2, 1
Jegyeztesd meg a kort a K2 tombbe, majd torold le
a megjegyzelt teriiletet!

FORi=1TOS8
PUT (10,1 * 8), K1 A képernyd két szélére 8-8 golyot rajzoltatunk ki.
PUT (490, i * 8), K2
NEXT i
RETURN
A jatéktablarutin megirasa utan a GOSUB GOLYOK rész ala szurd be!
GOSUB TABLA
A csovek falanak megrajzolasa pontos tervezOmunka eredménye, mivel a cso-
vek vastagséagat, a golyok méretéhez kellett viszonyitani.

TABLA:
LINE (0, 0)-(510, 200), 3, B A vizszintes vonalat (csovek aljat), majd
LINE (80, 175)-(422, 175), 3 az elsé fiiggbleges vonalat (csé faldt) rajzoljuk meg.

FOR W =80 TO 422 STEP 38

LINE (W, 100)-(W, 174), 3 Ezutdn ciklusba szervezve rajzoljuk meg a tobbi
fiiggébleges vonalat is.

NEXT W

A kipontozott rész helyére ird azt a programrészt,
amely a csévek ald irja azok sorszamdt!

RETURN

Ezek utan készitsiik el a foprogramot, amely az 6sszes tovabbi alprogram mii-
kodését iranyitja. Gyakorlatilag egy adatbeolvasd programrészre van sziikségiink,
amely az alabbiakat biztositja:

— a két jatékos egymas utan felvaltva tehessen golyokat a csovek valame-
lyikébe;

— 1d0 elott abbahagyhassuk a jatékot (teszteléshez);

— beolvassa a kivalasztott ¢cs6 sorszamat;

— az adott jatékosnak megfelelé golyd mozgatasat végrehajtd szubrutint
hivja meg.

Ezt a programrészt a GOSUB TABLA rész ala, a GOLYO szubrutin elé ird
meg!
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REM #*#*% FOPROGRAM **#x*

a=1 A jatékos sorszamadt dllitjiuk be. Az alprogramokban
dllitjuk a kovetkezére (A=2).

kezdes: Ezzel a cimkével biztositjuk, hogy az alprogramok-
bol vissza tudjunk térni.

DO A belsé rész addig ismétlédik, amig a Q betiit meg
nem nyomjuk.

DO
x$ = INKEY$

LOOP UNTIL x$="q" OR x$ ="Q" OR x$ >="1" AND x$ <="9"

IF X$>="1" And X$<="9" THEN x =...

Pétold a hidnyzé részt ugy, hogy X értéke a csé
sorszama legyen.

IF a=1 THEN GOSUB Elso ELSE GOSUB Masodik
A feltétel eredményeként azokat a szubrutinokat
hivjiuk meg, amelyek az elsé, illetve a mdsodik jaté-
kos golydjat a megadott csobe juttatjdk.
LOOP UNTIL x$="q" or X$="Q"
END
A foprogrambol az ELSO szubrutin meghivasara, a képernyd bal szélén mar
meglevd golydk koziil kell egyet a kapott sorszami csObe juttatni. Mindezt csak
abban az esetben tehetjiik meg, ha az adott csoben még van hely. Ha van hely, egy
egyszerl értékadassal kivalasztjuk a kovetkezo jatékost. A rutint a program végére
ird!
ELSO:
IF mut(x) = 0 THEN BEEP: BEEP: BEEP: a=2: GOTO kezdes

Ha nincs hely a csében, vissza az adatbeolvasadsra.
a=a+1

LOCATE 3, 10: PRINT bS$; " kovetkezik! "

Elséként a golyot jobbra, vizszintesen kell mozgatni
a megadott csé ,,szajaig”.

SOR = 64 A ¢s6 sorszamadt az X valtozé tartalmazza. A sor
értékét (a késébbi modositdsi lehetoség miatt) kez-
detben rogzitett értéknek vessziik.

FORO=20TOx *38 + 48 STEP 5

PUT (O, SOR), K1 A golyé kirajzoldsa a megadott helyen.
FORW=1TO 100: NEXT W
PUT (O, SOR), K1, XOR A golyé eltiintetése a megadott helyen.

NEXT O

0=0-2

A golyonk mar az adott cso folott van. Innen lefelé kell mozgatni a cso aljaig,

vagy a mar csoben levd golyd foié. A jaték megoldasi elvénél mar rogzitettiik,
hogy a csOben a kovetkezd iires helyet a MUT(x) mutatoval jeldljiik.
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FOR L =64 TO mut(x) * 8 + 90 STEP 2

PUT (O, L), K1
FOR W =1 TO 100: NEXT W
PUT (O, L), K1, XOR

NEXT L

L=L-2

PUT (O, L), K1

T(x, Mut(x)) =a

mut(x) = mut(x) - 1

RETURN

Az eldzé ciklusban az utolsé helyre beérkezett go-
lyot letoroltiik, ezért wjra kirajzoljuk. A helyére
mozgatott golyo a jaték ellendrzéséhez kevés. A T
tomb adott celldjanak értékét meg kell valtoztatni
(jelenleg nulla), hogy a jaték ellendrzését figyelhes-
siik.

A cella értéke vegye fel a jatékos sorszamdt (vagyis
1-et ).

Erre a helyre fogjuk késébb beirni az ellendrzést
Végz4 rutin hivdsadt.

Az adott c¢sé mutatdjat eggyel csékkentjitk, mert er-
re a helyre most tettiik be a golyot.

Az eddigi program tobbszori tesztelése miatt célszerli egy jatékossal megvizs-
galni a golydk csObe keriilését. Emiatt e rutin elejére az a = a + 1 sor elé ird be:

REM!

A kovetkezo rutin elkésziilte utan toréld ki a REM-et!
A masodik jatékos golydjat a képernyd jobb szélérdl kell a kivalasztott csébe

juttatni. A megoldas sokban hasonlit az

elsd jatékos rutinjara, igy nagy részét te is

meg tudod irni. A kipontozott részekre ird be a hianyzé utasitasokat!

MASODIK:
IF mut(x) = ...
a=a-1
LOCATE 3, 10: PRINT...
SOR = 64

FOR O =460 TO x * 38 + 48 STEP -5

PUT...

PUT...
NEXT O
0=0+3

FOR L = 64 TO mut(x) * 8 + 90 STEP 2

PUT...

NEXT L
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TC..,...)=A
L=L-2
Erre a helyre fogjuk késébb beirni az ellendrzést
V€gzo rutin hivdsat.
mut(x) =...
RETURN

Az eddig elkésziilt program mar csak a nyer0 helyzeteket nem vizsgalja. Most
ezt fogjuk megtenni. Az els6 rész elkésziilte utan az el6z6 két rutinba, az iiresen
hagyott helyekre ird be: GOSUB TESZT

A sor vizsgdlata

ElsOként a csdében egymas mellett elhelyezked6 golydkat vizsgaljuk. A T
tombben egymas mellett négy ugyanolyan szamnak kell lennie. A szamokat a
T(x, Mut(x)) = a értékadassal helyeztiik a tombbe. Az X valtozé a cs6 sorszamét, a
Mut(x) pedig az adott csdében a kdvetkezd iires hely sorszamat tartalmazza. Nem
sziikséges az egész tabla vizsgalata, mivel az utolséként betett golyo esetében lehet
csak nyer6 helyzet.

Vizsgalni kell tehat az 6sszes csOben (1-t6l 9-ig) a Mut(x) sordaban levo értéke-
ket. (Ennek a rutinnak a hivasa azel6tt torténik, mielott a Mut(x) értékét csdkken-
tettiilk volna eggyel.) A Mut(x) soraban (1-t6]l 9-ig) Osszeszamoljuk, hogy egymas
mellett szerepel-e 4 (a-val) egyenld érték . Ezt az Ossz valtozo segitségével tesz-
sziik meg.

TESZT:

REM k% Sor * %%

Ossz=0:s1=1

DO

IF T(s1, mut(x)) = a THEN ossz = ossz+ 1 ELSE ossz=0

Ha a kozvetleniil mellette levé érték nem ugyanaz,
mint az eléz6, az Ossz értékét nullazzuk.

IF ossz =4 THEN GOTO Nyert Ha elértiik a 4-et, elirdnyitiuk a programot a Nyert
cimkére.
sl=s1+1
LOOP UNTIL s1>9
Innen folytatjiuk az oszlop és a két atlo vizsgadlata-
val.
RETURN
Tekintettel arra, hogy tesztelniink kell a vizsgalatot, a Nyert cimkéjii részt is el
kell késziteniink.
Nyert:
REM *** Nyert ***
IF a=1THEN LOCATE 10, 15: PRINT a$; " nyert!"
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IF a=2 THEN LOCATE 10, 15: PRINT BS; " nyert!"
Akdrmelyik jatékos is nyert, neve kikeriil a képer-
nydre. A nyertes jutalma egy kis zene. Az alabbi két
sor csak otleteket ad a program szinesitésére.

PLAY "o03l4gl8cdefl4gccal8fgabo4l4co3l4"
PLAY "ccfl8gfedl4el8fedco214bo318cdecllbel2d "

LOCATE 6, 7: PRINT "Jatszunk még egyet? (I/N) "
A jaték folytatasi lehetéségét is ebben az alprog-
ramban végezziik el.

DO

c$ =INKEYS$
LOOP UNTIL c$="i"Orc$="n" Or ¢$="1I" Or c$="N"
IF ¢$ = CHRS$(105) THEN GOTO kezd

Ha a folytatdst valasztjuk, az irdanyitast a Kezd cim-
kére helyezziik,

IF ¢$ = CHRS$(110) THEN END  az N betiire vége.
TESZTELD AZ EDDIG LEIRTAKAT!

Az oszlop vizsgalata

Az oszlop vizsgalatanal ugyanaz a teenddnk, mint a sor esetében. A TESZT
rutinba a jelzett helyre ird be! A hianyzo részeket pétold!

REM *** Oszlop ***

Ossz=0: ...

DO

IF ossz=4 THEN GOTO nyert
S2=S2+1
LOOP UNTIL...

Az atlo vizsgdlata 1.

Az atlo vizsgalata két f6 részbdl all. Az elso részben azokat az eseteket vizsgal-
juk, amelyek balrol jobbra haladva helyezkednek el atlos iranyban (). Vizsgaljuk
meg, hogy az egyes cellakba bekeriil6 golydk esetében milyen oszlop és sor kezd6-
és végértékeket kell ellendrizni a cs6 (X) és hely (Mut(x)) sorszamaval.

Az alabbi tablazatban adott pontok helyét jelold a racson, s huzd meg az adott
ponthoz tartozé atlot! (Az elsé értéket megrajzoltuk!) Potold a tablazat hianyzo
értékeit!

Oszlopérték Sorérték

Mut(x) Kezdd Vég Kezdd Vég

MUT(X)
értéke

V0O B W —

O WO W oo\
OO W0\
L - e ]

123456789
X értéke

O O\ 00 CN W o e e |
h W N N == ) 00O
L

01 02 S1 S2
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Nem kell vizsgalni a nyerd helyzetet, ha a goly6 a bal felso, illetve a jobb alsé
sarok bizonyos helyeire esik azaz, ha az x + mut(x) <= 4 vagy az x + mut(x) >= 16
relacid teljesiil. (Probald meg allitasunkat indokolni!)

Kiilonbséget kell tenni azon golydk vizsgalata kozott is, amelyek az altalunk
berajzolt szaggatott vonal (foatlo) folott €s rajta, valamint alatta helyezkednek el.
Faatlon vagy folotte levé golyok helyzetének vizsgadlata

A tablazat als¢ soraban levo valtozokra teljesiil:

Ha x + mut(x) <= 10, akkor S1 = X + Mut(x) -1 S2 =1
01 = S2 02 = S1
Foatlo alatt levé golyok helyzetének vizsgalata
A tablazat alsé soraban levo valtozokra teljesiil:
Ha x + mut(x) > 10, akkor S2 = X+ Mut(x) -9 S1 =9
01 = 82 02 = S1
Ezek alapjan készitjiik el a programrészt, amelyet az oszlop vizsgalata ala irj be!
REM *** Atl6] ***
IF x + mut(x) <=4 OR x + mut(x) >= 16 THEN RETURN

Ha a kovetkezé atlovizsgalatot is elkészitetted, ak-
kor a RETURN helyére ird be: GOTO LEATLO

IF x + mut(x) <= 10 THEN
S1=x+ mut(x) - 1

S2=1
ELSE

S1=9

S2 =x+ mut(x)-9
END IF
01=S2:02=S1:0ssz=0

DO
IF T(O1, s1) =a THEN ossz = ossz + 1 ELSE ossz=0
IF ossz =4 THEN GOTO nyert
01=01+1:s1=sl1-1
LOOP UNTIL O1 >= 02
Futtasd a programot, s allits el olyan nyer0 helyzetet, amely az el6zdekben
megirtaknak megfelel!

Az atlo vizsgalata 2.

Most azokat az eseteket vizsgaljuk, amelyek balrél jobbra haladva helyezked-
nek el a masik atlos iranyban (N). Vizsgaljuk meg most is a lehetséges nyero szitu-
aciokat!

Nem kell vizsgalni a nyerd helyzetet, ha az ABS(x — mut(x)) >= 6 feltétel teije-
siil! A tobbi esetben meg kell vizsgalnunk a SZAM=ABS(x — mut(x)) értékeit. A
kovetkezd részben a pontok helyére ird be a hianyzé adatokat!
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Oszlopérték Sorérték o 1
X Mut(x) Kezdd Vég Kezdd Vég | b 2
1 1 1 9 1 9 2
1 2 1 8 2 9
1 3 I 7 3 9 5 MUT(X)
3 I 3 9 3 7 6 crteke
6 7 1 8 2 9 7
8 6 3 9 1 7 8
6 6 ~J9
2 3 123456789
Féatlon vagy folotte levé golyok vizsgalata
A tablazat also6 soraban levé valtozokra teljesiil:
Ha X<= Mut(x), akkor S1=... S2 =...
O1=... 02 =...
Féatlo alatt levé golyok helyzetének vizsgalata
A tablazat also6 soraban levé valtozokra teljesiil:
Ha X > Mut(x), akkor S1=... S2=...
O1=... 02=...

Az el6z6 atlovizsgalat ala ird be a kdvetkezd programrészt!
REM *** Atlg2 ***

Leatlo:

IF ABS(x - mut(x)) >= 6 THEN RETURN

SZAM = ABS(x - mut(x))

IF x <= mut(x) THEN

B Sdianasat D2 mvces L S 02 =
ELSE

Sl=...... :S2 =, 0 ) 02 =....cuueenn.
END IF
Ossz=10
DO

IF T(O1, s1) =a THEN ossz = ossz + 1 ELSE oessz=0
IF ossz =4 THEN GOTO nyert
01=01+1:s1=s1+1
LOOP UNTIL O1 >= 02
A jatékprogram elkészitésével végeztiink. Hasznalatahoz j6 sz6rakozast!



ALPROGRAMOK (SZUBRUTINOK) 61

Vadaszat

A vadaszat alkalmaval egy tisztason elénk keriilo, s a tisztadson
keresztiil futé vadakat kell leléni. A vadasz a tisztds egyik szélén
mozog, ugyanekkor a vadak barhol el6bukkanhatnak a tisztas szélén,
s keresztiilfutnak rajta. Készitsiink programot, amely szimulalja ezt a
jatékot. A lelott vadak természetesen nem futnak tovabb!

A program elkészitéséhez az alabbi részfeladatokat kell atgon-
dolni.

— EI6 kell allitani egy puskas vadasz rajzat, amelyet teriiletmegjegyzéssel, a

képerny6 szélén mozgathatunk, s tetszdleges billentyiire I6véseket adhat le.

— Késziteni kell egy vadat abrazolo rajzot, amelynek teriiletét ugyaniigy meg

kell jegyeztetni. Ezt az abrat folyamatosan mozgatni kell a képernyén!

Az alabbi program elkészitésekor csak az elvet kdzdljiik, de az alakzatokat ne-
ked kell elkésziteni a program adott részeire! Az elv elkészitése utan a program
szinesebbé tételére talalsz modositd javaslatokat.

REM *** Vadaszat ***

SCREEN 12

REM ** VADASZ ***

Ide készitsd el a vaddsz dbrdjat! A képernyd bal fel-
50 sarkdban maximum 40x40-es teriiletre. A meg-
rajzolt alakzatot az A tombben tdroljuk. A B témb-
be az dllat rajzdt mutaté alakzatot helyezziik.
A megrajzolt alakzatokat eltiintetjiik, majd a képer-
nyé megadott helyén jelenitjitk meg. Figyelj a ko-
ordindtdkra!

DIM a(400), b(400)

GET (0, 0) — (40, 40), A

PUT (0, 0), A, XOR

REM *** ALLAT ***

A vad abrdjat itt kell elké-
szitened! Figyelj a méretre!
GET (0, 0) - (11, 11), b
PUT (0, 0), b, XOR
REM *** mozgat ***
x =320 Bedllitjiuk a vaddsz helyzetét. Mivel a képernyS alsé

szélén fog mozogni, ezért nem sziikséges a mdsik
koordindta beadllitdasa.

Y=10: P=10 Az Y és a P értékek a vad mozgdsdanak kiindulé ko-
ordindtai.
PUT (x, 400), a Megjelenitjiik a vaddszt a képernyé 400-adik sord-

ban. Ha neked olyan monitorod van, amely csak
ennél kisebb értékeket tud kezelni, akkor a
SCREEN utan hasznald a WINDOW utasitast!
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agyu:
RANDOMIZE TIMER
DO

x$ = INKEYS
Y=Y+3

PUT (Y, P), b

PUT (Y, P), b, XOR

Egy cimkét hozunk létre, hogy a programot késébb
vissza lehessen dllitani erre a programrészre.

A kovetkezékben egy billentyiibeolvaso eljdrassal
egyiitt fogjuk a kivdant mozgdsokat megvaldsitani.

A képernyén a vad folyamatos mozgatdsat biztosit-
Juk azzal, hogy mikézben a program egy billentyil
megnyomdsdra vdrakozik, a vad dbrdjat tartalmazo
teriiletet folyamatosan a képernydre helyezziik ugy,
hogy a teriilet oszlopértékét valtoztatjuk, mikézben
annak sorértéke valtozatlan marad. A folyamatos
oszlopvadltoztatas kézben a vad kicsuszik a képer-
nyén. Ezért uj sorértékének helyét véletlenszam-
generdtorral dllitjuk el6, mikozben az oszlop értékét
nulldara allitjuk .

IF Y > 600 THEN Y = 0: P = INT(RND(1) * 150 + 1)
LOOP UNTIL x$="4" OR x$="6" ORx$="v" OR x$="V" OR x$=CHRS$(32)
IF x$ = CHR$(32) THEN GOTO LOVES

PUT (x, 400), a, XOR

A vaddsz mozgdsat a numerikus billentyiizet 4-es és
hatos gombjaval dllitjuk, mig a lévéseket a SPACE
billentyiivel végezziik. A programot a V betivel dl-
lithatjuk meg.

IF x$ = "v" OR x$ = "V" THEN END

IF x$ = "4" THEN x =x - 5: IF x < 10 THEN x = 10
IF x$ = "6" THEN x = x + 5: IF x > 630 THEN x = 630
SOUND (100),.2: SOUND (120),.01

PUT (x, 400), a
GOTO agyu

LOVES:

FORI=396 TO 10 STEP -2

A hanghatdssal a vaddsz mozgasat jelezziik.

A lovéseket egv téglalap mozgatdsdval dllitjiuk elé.
A lovést mindig a vaddsz adott helyzetébdl inditjuk,
ezért szerepel a koordindta megaddsdndl az X.

LINE (x + 25, I) — (x + 26, I — 1), 14, BF
FOR q =1 TO 100: NEXT q
LINE (x + 25, I) - (x + 26, I — 1), 0, BF

Y=Y +3

PUT (Y, P), b

A lovés leadasa kozben a vad természetesen tovabb
mozog. Ezért szerepel itt is a vad teriiletét megje-
lenitd, majd eltiintetd rész.

Akkor torténik taldlat, ha a golyo, illetve a vad ta-
lalkozik. Ezt a golyo és a vad koordinatai kiilonbsé-
gének abszolutértéke adja. A programban elég nagy
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tiiréshatdr van bedllitva. A feltételben szereplé érté-
keket csokkentve nehezebb, novelve konnyebb elta-
lalni a vadat.

IF ABS(x+25-Y)<=10 AND ABS(I-P) <= 10 THEN GOTO talalt
PUT (Y, P), b, XOR
IFY>600 THEN Y =0: P=INT(RND(1) * 150 + 1)
NEXT I
SOUND (40),.1: SOUND (800),.3: SOUND (40),.1
GOTO agyu
REM *** TALALT ***
talalt:
SOUND (60), 1: SOUND (600), 1
Y =0: P=INT(RND(1) * 150 + 1)
Talalat esetén a vad ,, helyben marad”, s az uj vad
megjelenik a képernyd szélén.
GOTO agyu
Modositsd a programot a kdvetkezOk szerint!
— Csak bizonyos szamu tolténye legyen a vadasznak!
— Tobb vadasz (tobb jatékos) is szerepelhessen a jatékban (esetleg méas-mas
szinnel jel6lve). Hirdess versenyt koztiik, s add meg a verseny végered-

ménye€t! (4 vaddszoknak is hozz létre példdul egy V(10) tombét, s ebbe tdrold a pontszd-
mukat. A végeredmény kihirdetése csak annyit jelentsen, hogy kiiratod a vaddszok sorszd-
mat, illetve az ahhoz a sorszamhoz tartozé pontszamot!)

— Tobbféle vad jelenjen meg a tisztdson: (4 DIM A(400) utasitdst médositsd DIM
A(10,400)-ra! Ekkor lehetdséged nyilik 10-féle dllat megrajzoldsadra, illetve a megrajzolt
teriilet megjegyzésére a kovetkezGk szerint: Az elsé vad képét az A(1,400), a mdsodikét az
A(2,400), ..., a tizedikét az A(10,400) jelolje. Ekkor egy véletlenszam-generdtorral valto-
gatni tudod a megjelend dllatokat. A programot is modositsd!)

— Modositsd a programot gy, hogy a vadak mozgasa véletlenszeriien valtoz-
zon aszerint, hogy a tisztas melyik oldalarol futnak at a masik oldalra!

— A megjelend vadaknak bizonyos pontszam feleljen meg. Ha a vadasz elta-
lalta a vadat, akkor pontszdma jelenjen meg a képerny6n, s addédjon az el6-
z0 pontszamahoz!
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PROGRAMOZASI TETELEK

A vadaszatprogram utolsé kiegészitésénél felmeriilt az eredményhirdetés készi-
tése is. A verseny gyoOztesének kivalasztadsahoz a maximalis pontszamot elért va-
dasz sorszamat kellett volna kiiratni. A verseny végeredményét pedig az elért pont-
szamok sorba rendezésével lehet megadni. A kdvetkezd eljarasok ezen probléma
megoldasara is hasznalhatok, de a késébbi programozast is segitik. Miel6tt konkré-
tan ratérnénk a tételek megfogalmazasara, készitsiink egy keretprogramot, amely
véletlenszamokat helyez egy tombbe, majd kiiratja azokat! Ezt a programrészt
fogjuk hasznalni mindegyik programozasi tétel megvaldsitasa soran.

n=6: DIM A(n) Az elemek szdmat 6-ra dllitjuk, s egy ilyen elemszd-
mu A tombot hozunk létre.

CLS

GOSUB elemek Meghivjuk az A témbot véletlenszamokkal feltolté
rutint.

PRINT " Az eredeti szamsor:"

GOSUB sorszam Meghivjuk azt a rutint, amely az eléallitott elemek
folé kiirja a sorszamukat!

GOSUB kiiras Meghivjuk az elemeket kiiro rutint.

END

elemek:

FORK=1TOn A cikluson beliil adunk értékeket az A témbnek.

Potold a hidnyzo részt ugy, hogy a gép —100 és
+100 kozotti véletlen egész szamokat dllitson eld!

RANDOMIZE TIMER
AK) = ...
NEXT K
RETURN
SOrszam:
COLOR 0,7
FORi=1TOn
PRINT USING "##"; i;: PRINT ".";
NEXT i
COLOR 7,0
PRINT
RETURN

kiiras:
FORQ=1TOn
PRINT USING "#####'"; A(Q);
NEXT Q Vedd fel a programot ALAP néven!
RETURN
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MAXIMUMKIVALASZTAS

Az elozbekben elkészitett ALAP program N = 6 véletlenszamot allitott elo.

Készitsiink programrészletet, amely kivdlasztja a legnagyobb elemet, s megad-
ja a taldlt elem tombon beliili sorszamat is!

Kiindulasként legyen a maximalis elem a szamok koziil az els6: MAX = A(1).
Vizsgaljuk meg a tobbi szamot is! Inditsunk ciklust 2-t61 N-ig!

Ha az A(i)-edik elem nagyobb, mint a MAX, akkor a MAX értéke vegye fel az
A(i) értékeét!

A programrészt ird be az eddig megirt program utén!

MAXIMUM:
MAX = A(1): HELY=1
FOR i=2 TON
IF A(i) > MAX THEN MAX = A(i): HELY=i

NEXT i

PRINT "A maximum helye: "; HELY ;" Ertéke: "SMAX
RETURN
A foprogramba szird be a GOSUB Kiiras utain GOSUB Maximum!

Ellendrizd , helyesen miikodik-e a program!

Az el6z6 kotetben tanultal a programok tervezésérdl, leirasarol. Ott a Blokkdi-
agramok segitségével készithetted el a program tervezetét. Ennek megvalositasa
hosszadalmas, bonyolult. A jatékprogramok készitésénél, illetve itt a programrész
leirasanal mar hasznaltunk egyszer(i szveges leirasokat, amelyek a leendé prog-
ram elvi megvaldsitasat, a program leendo részeit irtak le.

Az elozéekben megvaldsitott maximumkivalasztas szovegszeri leirdsa a ko-
vetkezd:

/ Eljdrds : Maximum kivdlasztds
Adott: N,A(n)
MAX := A(1); Hely := 1
Ciklus I := 2-t6] N-ig
Ha A(i) > MAX, akkor MAX := A(i); HELY :=i
Ciklus vége
Ki: MAX, HELY
Eljaras vége.

A szovegszerl leirasnal a program altal adatként kezelt értékeket az Adott:, a
megjelenitendd eredményt a Ki: kezdetli sorokban, az értékadasokat a := jelet koz-
refogva adjuk meg. Tobb értékadast pontosvesszovel valasztunk el.

Az adott eljardsok barmely programozdsi nyelvben megvaldsithatoak.
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Feladatok

1. Modositsd a programot 50 elemszamura, az eldallitott véletlenszdm-
tartomanyt —1000 és +1000 kozottire! Ellendrizd a program mikddését!

2. Készits programrészt, amely az el6zoleg eldallitott véletlenszamok koziil a
MINIMUM-értéket €s annak helyét hatdrozza meg!

3. Készitsd el a minimumkivalasztas szovegszeri leirasat!

" 1rds vége.

Modositsuk az elozd programot ugy, hogy a program a felhasznalok daltal meg-
adott értékek szerint dolgozzon!

A megirt — véletlenszamokat eldallitoé — rutint kell csak modositani!
elemek:

FORK=1TON

PRINT K;". elem =";:INPUT A(K)

NEXT K
RETURN
(Az N értékét allitsd at 5-re!) Futtasd a programot!

Feladatok

4. Toltsd be a Vadaszar programjat, majd mddositsd a programot gy, hogy
az eredményhirdetésnél csak a gyOztes és az utolso helyezett sorszama és
pontszama jelenjen meg!

5. Modositsd a programot gy, hogy:

— 6 nevet kérjen be adatként,

— hatarozza meg a program a névsorban legelso €s legutolsé tagot.
(Az adatok szévegvaltozok legyenek a teljes programban! A DIM A(n) utasitdast is javitsd
at DIM A8(n)-re!)

7. A program begépelése nélkiil allapitsd meg, mit csinal!

DIM e(6)
RANDOMIZE TIMER
FORi=1TO 100
x =INT(RND(1) *6 + 1)
e(x) =e(x)+1
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NEXT i
FORj=1TO®6

PRINT j; ". eredmény =" e(j)
NEXT j

MEGSZAMLALAS

Toltsd be az ALAP-programot, mert azt egészitjiik ki uj eljarassal! Modositsd
az elemszamot 20-ra, a véletlenszamok el6allitasat a —10 ... +10 tartomanyra!

Készitsiink programot, amely egy sorozat elemei kozott megszamolja a pozitiv
szamokat!

Egy szam akkor pozitiv, ha nagyobb, mint nulla. Az ilyen tulajdonsagu eleme-
ket kell megszamolni.
Szamol: '

Db=0

Fori=1Ton

If A(i) > 0 Then Db=Db+1

Next i

PRINT "A pozitiv elemek szama =";DB
RETURN

Szard be a foprogramba a Gosub kiiras utan Gosub Szamol, majd ellenorizd
a program helyességét!
Az alabbiakban kozdljiik a megszamlalas szovegszer( leirasat.

/ Eljaras: Megszamlalds
Adott: N, A(n), Tulajdonsag

DB :=0

Ciklus I := 1-t6l N-ig
Ha A(i) adott tulajdonsagu , akkor DB := DB+ 1
Ciklus vége
Ki: DB
Eljaras vége.

Feladatok

8. Modositsd a programot gy, hogy a negativ elemeket is szdmlalja meg a
program, de ne irj Gj szubrutint! (A programrészben egy 0j szamlalot veze-
tiink be. A DB=0 utan ird be: DN=0. Ugyanebbe a ciklusba kell egy uj
feltételt irnunk az el6z6 utan, majd a negativ elemek szamat is irasd ki!)

9. Készits programrészletet, amely az el6zéekben eldallitott véletlenszamok
koziil megszamlalja, hany esik a -5 ... +5§ tartoményba!
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10. Készits programot, amely 100 db 1...1000 koz€ esé szamot allit eld, majd
megszamlalja, hany olyan szdm van a sorozatban, amely oszthat6 3-mal!

11. Készits programot, amely egy mondatban megszamolja az a betiiket! Ha
nincs a mondatban ilyen betti, akkor ezt is jelezze a gép!

KIVALOGATAS

Az elozdekben meghataroztuk egy sorozat pozitiv elemeinek szamat, de nem
tudtuk megmondani, melyek ezek az elemek. A feladat altalanos megoldasa a ko-
vetkezo:

ﬁi‘lja’rds: Kivdlogatas
Adott: N, A(n), Tulajdonsag
M:=0
Ciklus I := 1-t6l N-ig

Ha A(i) adott tulajdonsagu, akkor M := M+ 1;B(M)=A(i)
Ciklus vége
Ki: B(1..M)
Eljaras vége.

Az eljarasbol lathato, hogy egy B tombre is sziikségiink van, amelyet ugyanigy
dimenzionélni kell. Elemszama legfeljebb ugyanannyi, mint az A tombbé.
DIM A(N), B(N)
Készitsd el az algoritmus alapjan a program részletet!
A program eredményének megjelenitése a B tomb elemeinek kiiratasat jelenti cik-
lusban. A kiiratni kivant elemek szama az M értéke.
kiiras2:

PRINT "Negativ elemek:";

FORQ=1TOM

PRINT USING "###"; B(Q);

NEXT Q

RETURN

Feladatok

12. Készitsd el azt a programot, amely 50 db —100... +100 tartomanyba eso
véletlenszamok koziil kivalogatja, majd kiirja az 6sszes negativ szamot!

13. Egészitsd ki az eldzd programot ugy, hogy az eldallitott negativ szamok
koziil kivalogassa az 6sszes paros szamot!

14. Készits programot, amely egy adott szobdl kivalogatja a maganhangzdkat!

15. Készits programot, amely bekéri egy osztaly tanuldinak nevét és személyi
szamat, majd kivalogatja az osztalybol a fitikat és a lanyokat!
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16. Modositsd az el6z6 programot ugy, hogy a program az §sszes, majusban
sziiletett tanuld nevét valogassa ki!

17. Készits eljarast, amely a tantargyi jegyeid alapjan megallapitja, melyiknek
a legrosszabb az atlaga!

OSSZEGZES

Az el6z6 konyvben mar talalkoztatok olyan programmal, amely bizonyos ér-
tékek kozé esdé szamsorozatot Osszeadott. Ehhez példaul az S=S + 1 értékadast
hasznaltuk, ami azt jelentette, hogy az S értéke legyen az S el6z0 értékénél 1-gyel
nagyobb.

Toltsd be az ALAP-programot, majd készits olyan eljarast, amely sszeadja a

tombben levo szamokat! T -
/ Eljaras: Osszegzés
: Adott: N, A(n)
osszegez:
S=0 S = 0 5y
FORI=1TON Ciklus I := 1-t.ol N-ig
S=S+ A(i) S:=8+ A(i)
Ciklus vége
NEXT I et

RETURN
M Eljaras vége.

Az eljarassal 6sszeadtuk a tomb elemeit.
Készits programrészt, amely kiirja az &sszeget, majd meghatarozza a témb
elemeinek atlagat!

Feladatok

18. Készits programot, amely 100 darab +1 és +6 kozotti vé-
letlen egész szamot allit elo, de nem irja ki a képernydre!
Hatarozd meg az eldallitott elemek atlagat!

19. Készits programot, amely egy 10 fobol allo tekeverseny
pillanatnyi allasat irja a képernyore! (A program folyamato-
san bekéri a 10 versenyzd altal elvégzett dobas eredményét,
majd egy teljes sorozat — mind a 10 f6 dobott — utan kiirja a

képernydre a verseny allasat!)
20. Készits programot, amely az iskolai kézilabda-bajnoksag

eddig lejatszott eredményei alapjan (ismerjiik, hogy melyik
csapat melyikkel milyen eredményt jatszott) kiirja a bajnoksag allasat.
(Gybzelemért 2, dontetlenért 1 pont jar.)

21. Egy horgaszversenyen minden fogott halért 20 és még annyi pont jar,
ahany dekagrammos a hal. Készits programot, amely egy ilyen verseny
pillanatnyi allasat, s a verseny végeredményét késziti el!
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22. Készits programot, amely 100 db véletlen betiit allit eld az A...Z tarto-
manyban, majd kivalogatja, s megszamlalja a maganhangzokat!

ADATOK GRAFIKUS ABRAZOLASA

Készits programot, amely 20 db véletlen egész szamot dllit elé a —150...
+150 tartomanyban, majd ezeket oszlopgrafikonon dbrdzolja! Kivdlogatja
az osszes 3-mal oszthato szamot, s ezen oszlopokat kifesti!
REM **¥* gbrazol ****
n=20: DIM a(n): CLS
GOSUB elemek
GOSUB kiiras
GOSUB oszto
END
REM *** Foprogram vége ***
elemek:
FORK=1TOn
RANDOMIZE TIMER
A(K) =INT(RND(1) * 301 - 150)
NEXT K
RETURN
kiiras: A kiirdst grafikus képernyén végezziik el . Folyama-
tosan a képernydre rajzoljuk az 5 egység széles és
A(q)-ban tdrolt hosszusdgu téglalapokat.

SCREEN 12

WINDOW SCREEN (0, 0)-(300, 300)
B=0

FORq=1TOn

B=B+10 Tekintettel arra, hogy negativ hoszzisdgok is eld-
Jfordulhatnak, ezért ezeket a képernyd kozépvonald-
1ol lefelé, mig a pozitivokat felfelé rajzoljuk meg.
LINE (B, 150 - a(q))-(B + 5, 150), 2, B
NEXT q
RETURN
oszto:
FORi=1TOn
IF a(i) MOD 3 =0 THEN Ha 3-mal oszthaté szdmot taldlunk, akkor az el6z6
rutinban megrajzolt téglalapot szinezziik be. A ko-
ordindtdk megdllapitdsat az el6zd rutin alapjan vé-
gezziik el.

LINE (i * 10, 150 - a(i))-(i * 10 + 5, 150), 2, BF
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LOCATE i, 70: PRINT USING "###"; a(i)

A képernydre kiiratjuk az adott tulajdonsaggal ren-
delkezé szamokat olyan helyre , ahol nem szerepel
téglalap.
END IF
NEXT i
RETURN

Futtasd a programot!

Feladatok

23. Modositsd a mintaprogramot ugy, hogy az abrazolt téglalapok koziil a leg-
nagyobbat, illetve a legkisebbet szinezze ki!

24. Az eldz6 programban cseréld fel a legnagyobb és a legkisebb elemet az A
témbben, illetve a grafikonon!

ADATOK RENDEZESE

Készits programot, amely a grafikusan abrazolt adatokat sorba rendezi, s
bemutatja a rendezési elvet is!
n=20: DIM a(n)
SCREEN 12
WINDOW SCREEN (0, 0)-(300, 300)
GOSUB elemek
GOSUB kiiras
DO
x$ =INKEYS
LOOP UNTIL x$=""
GOSUB rendez
END
elemek:
FORK=1TOn
RANDOMIZE TIMER
A(K) =INT(RND(1) * 201 - 100)
NEXT K
RETURN
kiiras:
B=0
FORq=1TOn
B=B+10
LINE (B, 150 - a(q))-(B + 5, 150), 2, B
NEXT q
RETURN
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Az alabbi részprogram elkészitése utan adunk magyarazatot miikodési elvére.
rendez:
FORi=nTO 2 STEP -1
max = i
FORj=1TOi-1
IF a(max) < a(j) THEN max = j
NEXT j
GOSUB csere
NEXT i
RETURN
A csereeljaras mar ismert, igy itt csak annak grafikus megvalositasa nehéz!
csere:
LINE (i * 10, 150 - a(i))-(i * 10 + 5, 150), 0, B
LINE (max * 10, 150 - a(max))-(max * 10 + 5, 150), 0, B
SOUND (200), 1: SOUND (0), 2 Ha til gyorsan térténik a csere végrehajtasa, akkor

ez utobbi hang idétartamat néveld meg! Ez a teen-
déd 4 sorral lejjebb is.

x = a(i): a(i) = a(max): a(max) = x
LINE (i * 10, 150 - a(i))-(i * 10 + 5, 150), 2, B
LINE (max * 10, 150 - a(max))-(max * 10 + 5, 150), 2, B
SOUND (200), 1: SOUND (0), 2
RETURN
A program alapjan valaszolj a kérdésekre!
Mely elemeket valogatja ki a Rendezés programrészlet?

.....................................................................................................................................

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Maximumkivalasztasos rendezés

A mintaprogramban leirt eljaras tehat sorba rendezi a témb elemeit. Ennek
szovegszerl leirasa a kdvetkezo:

/ Eljardas: Maximum kivadlasztdsos rendezés

Adott: N, A(n)
Ciklus I := N-t6l 2-ig
MAX :=1
Ciklus J := 1-t0l i — 1-ig
Ha A(Max) < A(J) akkor MAX :=J
Ciklus vége
Csere (A(i) ; A(Max) )
Ciklus vége
Eljaras vége.
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A rendezett sorozatot, ha sziikséges, ki kell iratni!
Az eljaras nyomon kovetésére gépeld be az alabbi mintaprogramot!
REM *** MAX KIV ***
N =5: DIM A(N)
FORK=1TON
RANDOMIZE TIMER
A(K) =INT(RND(1) * 89 + 10)
NEXT K
CLS
PRINT "Az eredeti szamsor"
FORP=1TON
PRINT USING "###"; P;: PRINT ".";
NEXT P
PRINT, "I J MAX"
PRINT: GOSUB kiiras
PRINT: PRINT: PRINT " A rendezett részsorozatok"
REM **** Rendezés ****
FORI=NTO 2 STEP -1
MAX =1
FORJ=1TOI-1
IF AMMAX) < A(J) THEN MAX =J
GOSUB kiiras
NEXT J
X=A0): A() =AMAX): A(MAX)=X
PRINT " &
NEXT I
END A rendezés vége.
kiiras:
FORQ=1TON
PRINT USING "###"; A(Q);
NEXT Q
PRINT, I; J; MAX
RETURN
A futtatas utan megjelennek a valtozok adott piilanatban felvett értékei.

Feladatok

25. Hany 0sszehasonlitast kell elvégezni
— 3 elem sorba rendezése esetén? s
— 4 elem sorba rendezése esetén? e,
— 5 elem sorba rendezése esetén? 0000 e,
— fBelemsorbarendeZese BSEIENT = = =0 sissserssmssssasssinsesssans
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— 10 elem sorba rendezése esetén?
— N elem sorba rendezése esetén? e,
26. Az eljaras alapjan, program nélkiil rendezd a kdvetkez6 szamsorozatot!

AQ) | AQ) | A@) | A@ [ A(5) 1 i MAX
18 17 16 15 14

------------------------------

Buborékos rendezés

Adunk egy () rendezési eljarast. Az el6z6 mintaprogramot ird at erre a rende-
zési eljarasra!

Eljards: Buborékos rendezés
Adott: N, A(n)

i:=N
Ciklus amigi > 1
CS.=1

Ciklus J := 1-t6l i-1 -ig
Ha A(J)>A(J + 1) akkor Csere (A(J); A(J+1)): Cs :=J
Ciklus vége
i:=CS§S
Ciklus vége
Eljaras vége.

Az eljaras megirasakor a DO WHILE ciklust alkalmazd!
FELADATOK
27. Hany 6sszehasonlitast kell a buborékos rendezésnél elvégezni:
— 3 elem sorba rendezése esetén?
— 4 elem sorba rendezése esetén?
— 5 elem sorba rendezése esetén?
— 6 elem sorba rendezése esetén?
— 10 elem sorba rendezése esetén?
— N elem sorba rendezése esetén?

..............................

..............................

------------------------------
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28. A buborékos modszer segitségével rendezd az alabbi szamsort! (Hasznald
a tablazatot!)

AD | A@ | A® | A@ | AG) I J MAX
18 17 16 15 14

Beillesztéses rendezés

Az alabbi programrészlet egy Gjabb rendezési elvet valosit meg. Mddositsd az
eld6zd programot erre az eljarasra, majd vizsgald meg az 6sszehasonlitdsok szamat!
REM **** Beillesztéses rendezés ****

FORi=2TOn
j=i—-1:x=A()
DO WHILE (j > 0 AND A(j) > x)
AG+HD=A@0):j=j-1

LOOP

A(+1)=x
NEXT i
GOSUB kiiras

Készitsd el a beillesztéses rendezés szovegszeri leirasat!

Eljardas: Beillesztéses rendezés
Adot : N, A(n)

Eljaras vége.
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Feladatok

29. Azeljarast felhasznalva rendezd a tablazatban adott szamsort!

A | A@) | A@) [ A@) | A®) I J X
8 i 6 i 4

30. A tanult haromféle rendezési eljarast — programjaik felhasznalasaval — ha-
sonlitsd Gssze a kovetkezOk szerint:
Allitson elé a gép 50 db véletlen szamot, majd mindegyik eljarasban
szamlaltasd meg, hogy hany Iépésben tudta az adott eljaras rendezni a so-
rozatot!
T R TR T T RO S 08 S B W S

Névsorkészités

Készitsiink programot, amely adott neveket sorba rendez!
A megoldas harom részbdl all:
— Az N értékének beolvasasabol.
— Az N db név beolvasasabdl.
— A névsor készitésébol.
— Az adatok kiirasabol.
REM *** NEVSOR ***
CLS
INPUT "Hany nevet rendeziink?'"; n
DIM NevS$(n) Az N értékétdl fiiggben hozunk létre egy neveket

tartalmazo témbot. Mivel széveget tartalmaz, ezért
haszndljuk a $ jelet.

REM *** Adatbeolvasas ***

PRINT "Kérem a neveket!"

FORi=1TOn Ciklusban olvassuk be a tomb értékeit.
PRINT "A(z) ";i; ". nevet kérem'";: INPUT Nev$(i)

NEXT i



PROGRAMOZASI TETELEK 77

REM *** Rendezés *** A beillesztéses rendezéssel készitjiik el a névsort.
FORi=2TOn
J=1-1: X8 = Nev$(i) Azonos tipusii vdltozdkat tudunk csak ésszehasonli-

tani.

DO WHILE J > 0 AND Nev$(J) > X$
Nev§(J + 1) =Nev§J): J=J-1

LOOP
Nev$(J + 1) = X$
NEXT i
REM *** Kiiras ***
CLS
PRINT "A rendezett névsor:" Az eljdrdst te készitsd el!

A program legnagyobb hibaja, hogy mindig csak a beolvasott értékekkel dol-
gozik, s nem tarolja a bemend adatokat.

Feladatok

31. Modositsd a programot ugy, hogy az adatbeolvasas helyett DATA-so-
rokban tarolod a neveket, majd azokat téltsd be a NEVS$ tombbe!

32. A névsort nyomtatora is irathatod, ha a kiiratast végz6 eljarasban LPRINT
utasitast hasznalsz!
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FAJLKEZELES

A névsor készitése soran felmeriilt az igény az adatok fajlba mentésére. A ko-
vetkezokben ezt valositjuk meg a legegyszeriibb modon.
A fajl megnyitasahoz hasznaljuk az OPEN parancsot.
OPEN "mod",fajl szam,fajl név

mod értéke lehet:
I Input az adatok fajlbol kiolvasasara;
o Output az adatok fdjlba irdsdra;
A Append az eddig beirt adatokhoz hozzaflizi a ko-
vetkezdbket.
fajl_szam Ertéke maximum 5 lehet.
fajl_neév Ilyen néven menti az adatokat.
A megnyitott fajl bezarasara a CLOSE parancsot hasznaljuk.
CLOSE Az osszes megnyitott fdjlt bezarja.
CLOSE fajl szam Csak az adott szamu fajlt zarja be.
Adatok fajlba irasara a:
PRINT #fajl szam,adat utasitdst hasznaljuk. Az adatokat a f3jl-

szamra hivatkozva irjuk a fajlba.
A fajlba irt adatokat kiolvasni az:
INPUT #fajlszam,adat utasitassal lehet.

ADATOK MENTESE

A leirtak kiprobalasahoz toltsd be a Névsorkészités programot, majd tordld a

Kiiras részt a programbol! Helyére ird a kévetkezoket:

CLS

INPUT "Milyen néven mentsem az adatokat?'"; F$
Az F8-ba megadott néven fogjuk elmenteni az ada-
tokat. Add meg a fdajl nevét és kiterjesztését is.
(Példaul: 6a.dat) Figyelj a névadas szabdlyaira!

OPEN "a", #1, F$ A parancs hatdsdra megnyitunk egy fijlt az elézé-

ekben megadott néven adatok kiirdasdra. (Az eddig
kiirt adatokhoz hozzdfiizziik a soron kovetkezdket.)

FORi=1TOn
PRINT #1, Nev$(i) A PRINT #1 hatdsdara a Nev3(i) adatot az F$ nevii
fajlba irja.
NEXT i
CLOSE 1 Végeztiink az adatok fdjlba irdsdval, igy bezarjuk a
fajit
A fajlba iras soran nem keriiltek a képernyére az adatok.
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i

ADATOK OLVASASA FAJLBOL

Tobb névsor elkészitése utan valogathatunk, hogy melyik névsort akarjuk a
képernydre vagy a nyomtatora irni. Késziteniink kell egy 0j programot, amely az
elmentett adatokat beolvassa az adott nevii fajlbol.

REM *** Beolvasas ***
CLS: S:=0

INPUT "Milyen nevii fajlt nyissunk meg? "; F$

OPEN "I", #1, F$

kezd:
IF EOF(1) THEN GOTO zar

INPUT #1, n$
PRINT n$: S:=S+1

IF S=20 THEN S = 0: GOSUB enter

GOTO kezd
zar:
CLOSE 1
GOSUB enter
END
enter:
PRINT: PRINT "<ENTER>"
DO
a$ = INKEYS
LOOP UNTIL a$ = CHRS(13)
CLS
RETURN

Feladatok

A fajl nevének (6a.dat) megaddasa utdan a fajlt adat-
beolvasdsra nyitjuk meg.

Az EOF(fdjl_szdm) fiiggvény megvizsgdlja, hogy
van-e még adat a fijlban. Ertéke lehet:

—1, ha nincs tobb adat, vagy iires a fajl.

0, ha van még olvashato adat.

N8$-ba toltjitk a soron kovetkezd adatot, majd

a képernydre iratjuk a kapott értéket! A nyomtatora
irds esetéeben modositsd LPRINT-re.

Ha az adatok nem férnek el a képernyon egymas
alatt, akkor egy ENTER billentyii megnyomdsa utdan
toroljiik a képernyét, majd folytatjuk az adatok ki-
irasat.

1. Az el6zdekben elkészitett program egy névsort ir fajlba. Modositsd agy,
hogy az adatbeolvasd eljarasban ujabb neveket flizz a mar meglévokhoz,
majd olvastasd be a neveket egy tombbe! Készitsd el a bovitett nevek lista-

janak rendezését!
2. Készits programot, amely egy
hozzafliz egy fajlhoz!

meniibol vezérelve adatokat ir ki, illetve
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3. Modositsd a 2. feladat meniijét tgy, hogy lehetéség legyen az adatok ren-
dezésére is!

4. Toltsd be a Vadaszat programjat! Készits a programhoz olyan program-
részt, amely a jaték mindenkori allasat lemezen tarolja!

5. A grafikus programok elkészitésekor tombokben taroltuk a megrajzolt ké-
peket. Készits programot, amely a képet tartalmazd tombot egy képfajlba
tolti, illetve onnan kiolvassa!

6. Készits programot, amely egy csalad havi kiadasait Bevétel, Elelmiszervd-
sarlas, Ruhazat, Lakasfenntartas, Torlesztés pontokban tarolja! Az adatok
folyamatosan bévithetdk legyenek! Honap végén készitsen a program egy
Osszegzeést a havi kiadasokrol!

7. Készits programot, amely barataid nevét és telefonszamat tarolja!

CIMJEGYZEK

Készitsiink programot, amely az ismerdsok adatait tarolja!

REM *** Cimjegyzék *****%*

20:

file:

CLS
COLORO, 7
PRINT " CIMJEGYZEK "
COLOR 7,0
PRINT: PRINT: PRINT
PRINT " MENU"
PRINT: PRINT
PRINT "1. Adatbeiras (Név — Iranyitészam — Varos — Lakcim)"
PRINT: PRINT
PRINT "2. Adatok listazasa képernyore"
PRINT: PRINT
PRINT "V. Vége"
DO
a$ = INKEYS
LOOP UNTIL a$="1"OR a$="2" OR a$="v"
IF a$="1" THEN CLS: GOTO file
IF aS="2" THEN CLS: GOTO Olvas
IF a$="v" THEN END

OPEN "a", #1, "nevsor"
INPUT "Név: "; NS

INPUT "Iranyitoszam: "; IS
INPUT "Varos: "; VS
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INPUT "Lakcim: "; C$

PRINT #1, N$

PRINT #1, IS

PRINT #1, V$

PRINT #1, C$

CLOSE 1

PRINT: PRINT:

PRINT "Van még adat? I/N"

DO

a$ = INKEYS

LOOP UNTIL a$="i"ORa$="I"ORa$="n" OR a$="N"

IF a$="i" OR a$ ="I" THEN PRINT: PRINT: GOTO file

IF a$="n" OR a$="N" THEN GOTO 20
Olvas:

S=0: X=1: OPEN "I", #1, "nevsor"
280:

IF EOF(1) THEN 390

INPUT #1, NS

INPUT #1, IS

INPUT #1, VS

INPUT #1, C$

PRINT X; ".Rekord": PRINT

PRINT " Név:"; N$

PRINT "Iranyitészam:"; I$

PRINT " Varos:"; V$

PRINT "  Lakcim:"; C$

PRINT: S=S+1: X=X+1

IF S=3 THEN S=0: GOSUB 1000

GOTO 280
390:

CLOSE 1

GOSUB 1000

GOTO 20
1000:

PRINT: PRINT "<ENTER>"

DO

a$ = INKEYS

LOOP UNTIL a$ = CHR$(13)

CLS
RETURN
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Feladatok
8. A mintaprogram nem tartalmazza a telefonszamok rogzitését. Modositsd a
programot!
9. Készits programot, amely egy sakkverseny résztvevoinek rajtszamat, nevét,
nemzetiségét tarolja, majd nyomtatdra irja a nevezett versenyzOk névsorat
a rajtszamokkal egyiitt!
10. Bovitsd ki a 2. feladatban elkészitett programot Ugy, hogy egy 0j allo-

manyban (a fajl _szam értéke 2 legyen) régziti a program a rajtszamot, il-
letve az elért pontszamot! Készits eredményjelzo tablat!
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A NYOMTATO PROGRAMOZASA

Az elobbiekben mar talaltatok utaldst a nyomtaté hasznalatara. A megfeleléen
megtervezett nyomtatasi kép eldallitdsa a nyomtatéhoz tartozé kézikonyv alapjan
végezhetO el. Az alabbiakban az EPSON FX 850-es tipusi nyomtatd beallitasi ér-
tékeinek felhasznalasat mutatjuk meg. Barmely mas tipusi nyomtatéhoz annak
kézikdnyve alapjan médosithatod a példaprogramokat.

Csatlakoztasd a szamitogépedhez a nyomtatot, majd gépeld be az alabbi prog-
ramot!

E$=CHRS$(27)
LPRINT ES;"t";CHRS$(1);
LPRINT ES$;"M";"elit +1 "
LPRINT ES$;"E";"elit félkovér”; E$;”F"
LPRINT E$;"G";"elit két beiités";E$;"H"
LPRINT E$;"G";ES$;"E";"elit félkovér — két beiités";ES;"H";ES$;"F"
LPRINT ES;"-";CHRS(1);"elit alahazott";ES$;"-";CHR$(0)
LPRINT ES;"—";CHRS$(1);ES;"E";"elit félkovér — aldhazott";ES;"—"; CHR(0); ES; "F"
LPRINT ES;"w";CHRS$(8);"elit nyijtott";ES;"w"; CHRS(0)
LPRINT CHR$(15);"elit keskeny"
LPRINT ES$;"E";"elit keskeny — félkovér'";ES$;"F"
LPRINT ES$;"G";"elit keskeny — két beiités";ES$;"H"
LPRINT ES$;"G";ES$;"E";"elit keskeny — félkovér — két beiités"; ES;"H'";ES;"F"
LPRINT ES$;"-";CHRS$(1);"elit keskeny — alahuzott";ES;"-";CHRS$(0); CHRS$(18)
LPRINT CHRS$(14);"elit széles egy sorra"
LPRINT ES$;"WI1'";"ELIT széles"
LPRINT ES$;"E";"elit széles — félkover";ES$;"F"
LPRINT ES$;"G";"elit széles — két beiités";ES$;"H"
LPRINT ES$;"G";ES;"E";"elit széles — félkovér — két beiités";E$;"H";ES;"F"
LPRINT ES$;"—";CHRS(1);"elit széles — alahizott";ES;"—"; CHRS(0)
LPRINT E$;"@"
A nyomtatdd kézikdonyve alapjan nézz utana a kdvetkezo utasitasoknak!

greles Traghl BEKapEEOlaEs 7 N Tt B i i A et

széles iras RIKGOCSTINER o - it b ol i o ool e S 0 o
keskeny iras LERADESHINsE By~ Bromre e e O TR R LT A LD
keskeny iras KINKAEERIABR 3" - b fiiartviem e e N s b st lssnat stas
félkovér iras DERBBERBIARA o - | sostsisi R R R A D e A RN
félkovér iras IGRIDOEOIAEE, ' ivasrmionnshoy s v s s AR SRS S anE A

diit Detlis irds,. DEkapCSOIRSA - & s s S R A SIS
dolt betis iras RIERPEEDIABE. T &  aitienmarimmadiorsis b sk s s e
Nyomtatas kézben hasznalhatunk tovabbi utasitasokat is.
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Stilusvaltasok
LPRINT CHR$(27);"x1" levélmindség bekapcsoldsa;
LPRINT CHRS$(27);"x0" levélmindség kikapcsoldsa;
LPRINT CHR$(27);"4" délt betii bekapcsolasa;
LPRINT CHRS$(27);"5" délt betii kikapcsolasa.

Sortavolsag beallitasa

LPRINT CHRS$(27);"0"

LPRINT CHRS$(27);"1"

LPRINT CHRS$(27);"2"

LPRINT CHRS$(27);"3";CHRS(n)  pontegységenként, ahol n = 3...255;
LPRINT CHRS$(27);"A";CHRS(n) n/72 inch-enként, ahol n = 3...255.

A kovetkezd mintaprogram egy masik betiitipus beallitasi lehetdségeit mutatja.

Mintaprogram

REM e_pica

E$S=CHRS$(27)

LPRINT E$;"t";CHRS(1);

LPRINT ES$;"P";"pica"

LPRINT E$;"E";"pica félkovér'";ES$;"F"

LPRINT ES$;"G";"pica keskeny — két beiités";ES;"H"

LPRINT ES$;"G";ES$;"E";"pica félkovér — két beiités";ES;"H'";ES;"F"

LPRINT ES$;"-";CHRS(1);"pica aldhiazott";ES;"-";CHRS$(0)

LPRINT ES$;"-";CHRS(1);ES;"E";"pica félkovér — alahazott";ES;"-"; CHRS0)ES;"F"'
LPRINT ES$;"w";CHRS$(8);" pica nyujtott";ES;"w";CHRS$(0)

LPRINT CHRS$(15);"pica keskeny"

LPRINT E$;"E";"pica keskeny — félkovér'";ES$;"F"

LPRINT ES$;"G";"pica keskeny — két beiités'";E$;"H"

LPRINT ES$;"G";ES;"E";"pica keskeny — félkovér — két beiités";ES;"H";ES;"F"
LPRINT E$;"-";CHRS$(1);"pica keskeny — aldhuzott";ES$;"—";CHRS$(0); CHRS$(18)
LPRINT CHRS$(14);"pica széles egy sorra"

LPRINT ES$;"WI1";"PICA széles"

LPRINT ES$;"E";"pica széles — félkovér'";ES;"F"

LPRINT ES$;"G";"pica széles — két beiités";ES;"H"

LPRINT ES$;"G";ES$;"E";"pica széles — félkovér — két beiités";ES;"H";ES;"F"
LPRINT ES$;"-";CHRS$(1);"pica széles — alahuzott";ES;"-";CHRS$(0)

LPRINT ES;"@"

Mi a szerepe a programban a legutols6 sornak?

.....................................................................................................................................

A nyomtatd programozasaval kapcsolatban tovabbi mintaprogramokat talalsz a
Fiiggelékben!
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1.

ol

OSSZEFOGLALO FELADATOK

Minél kevesebb utasitassal készits programot, amely az alabbi rajzokat ké-
sziti el:

A //

Készits olyan programot, amely a kdvetkezoket tudja:
— a képernyd kdzepére rajzol egy 400x150-es téglalapot;
— a SPACE billentyili megnyomasara torli a képerny6t, majd kdzépre raj-
zol egy olyan téglalapot, amely az el6z6 téglalap oldalainak a fele;
— ezt az eljarast addig folytatja, mig a téglalap rajzolasanak van értelme.
Készits olyan programot, amely a képerny0 kdzepére tesz egy pontot €s
— a jobb felsO sarokba mindig kiirja egy téglalapba a pont koordinatait;
— a képernyd legalsé soraba kiirja azon billentyliket, amelyek segitségé-
vel a pontot nyolc iranyba mozgathatod;
— valaszthat6 legyen, hogy a mozgatas kdzben a rajzolas nyomot hagy-
jon-e, vagy sem.
Készits programot, amely egy egyszerii dal kottajat a képernyore rajzolja!
Készitsd el a kdvetkezd programot:
— a képernyOn rajzol egy 10x5-6s méretii iires téglalapot;
— atéglalapot két billentyii segitségével nagyitja, illetve kicsinyiti;
— egy billentyi letitésére mintaval t6lti ki a téglalapot;
— a felhasznalhato billentyiik a képerny0 alsé szélén legyenek lathatok!
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10.

 § 8

12.

13.

14.

Készitsd el az alabbi programot!
— a képernyon rajzol egy 10 egység sugaru kdrvonalat;
— a kor két billentyi segitségével nagyithato, illetve kicsinyitheto legyen;
(A képerny6 méreteire tigyelj!)
— egy billentyii leiitésére mintaval festhetd legyen a kor; (Ugyanazt a
billentyit ismételten megnyomva a mintat térolje!)
— a hasznalhaté billentylik meniiben, a képerny6 also szélén legyenek
lathatok!
Rajzolj egy haromszoget a képernydre, majd a koordinata-rendszer tenge-
lyeit! Készits programot, amely tiikr6zi a haromszoget az Y, majd az X
tengelyre!
Készits programot, amely szabalyos sokszogekkel kiparkettazza a képer-
nyot!
Készits programot, amely a képernyo kozepére rajzol egy 50 egység széles,
100 egység magas téglatestet; (A vastagsagat tetszOlegesen allitsd be ugy,
hogy ez az él a meglévo élekkel 45 fokos szoget zarjon be!)
a) Rajzold meg a nem lathato é€leit is!
b) Készits harom kiilénbdzd mintat, s azokkal tapétazd be a lathato lapo-
kat.
Készits programot, amely:
— megrajzolja az elso feladatban rajzolt egyik abrat;
— megismétli a rajzolast, de haromnegyed akkora adatokkal,
— még haromszor ismétli az eljarast!
Készits programot, amely a DRAW parancs felhasznalasaval megrajzolja
egy 40 egyseg €li kocka testhalojat, majd kiszamitja a felszinét, térfogatat,
¢s elkésziti a kocka térbeli képét!
Készits programot, amely a DRAW parancs segitségével szabalyos 3...15
sz0g képét rajzolja a képernyodre. Az oldalak szamat véletlenszam-genera-
lassal allitsd eld!
Készits programot, amely véletlenszam-generator segitségével eloallitja
egy sokszodg 3...15 kozotti oldalszamat, majd elballit ugyanennyi pontko-
ordinatat, s megrajzolja a sokszdget a képernyore!
Készits programot, amely a DRAW parancs segitségével a kép-
ernyOre rajzolja az alabbi abrat:
A képet harom billentyt segitségével lehessen kicsinyiteni, na-
gyitani és festeni!
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MINTAPROGRAMOK
A SZIGET
SCREEN 12
CiLS
LOCATE 3, 30: INPUT "Kérem a neved! "; nev$
]

LOCATE 5, 30: PRINT nev$; " a szigeten"

LOCATE 7, 30: PRINT "Klasszikus jaték 0j feldolgozasban."

LOCATE 9, 30: PRINT "Informaciot kérsz, vagy rogton kezdjiik a jatékot (1/J)? ";
DO

x$ =INKEY$
LOOP UNTIL %5 = 1" DR« ="I["OR x$="]" Ok %§="J"
PRINT x$
IF x$ ="j" OR x$ = "J" THEN GOTO jatekele
CLS

LOCATE 3, 20: PRINT "Te, "; nev$; " egy szerencsétlen"
LOCATE 4, 20: PRINT "hajo6torott vagy, az egyetlen talélo,"
LOCATE 5, 20: PRINT "aki egy lakatlan szigeten raboskodik."
LOCATE 6, 20: PRINT "Rajtad mulik hogy taléled-e."
LOCATE 7, 20: PRINT "Fogy az élelmed, s a vized,"
LOCATE 8, 20: PRINT "de sebaj mert foghatsz halat,"
LOCATE 9, 20: PRINT "es0s id6ében pedig gyljthetsz vizet."
LOCATE 10, 20: PRINT "Palackpostat dobhatsz a vizbe,"
LOCATE 11, 20: PRINT ",s ha valaki megtaldlja, megmenekiilsz!"
LOCATE 12, 20: PRINT "Egy nap egy dolgot csinalhatsz,"
LOCATE 13, 20: PRINT "de sietned kell, mert egy hurrikin kézeledik!"
LOCATE 14, 20: PRINT "SOK SZERENCSET!"
DO

x$ = INKEYS
LOOP UNTIL x$=""
jatekele:

hal = 15

viz=13

nap = |

pihentseg = 5

deszka = 0
jatek:

CLS

RANDOMIZE TIMER

hajo = INT(RND * 7) + 1|

IF viz <= 0 THEN GOTO halal
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IF hal <= 0 THEN GOTO halal
IF nap = 30 THEN GOTO hurrikan
IF palack$ =" " AND hajo =7 THEN GOTO hajo
DEF fnf (x) =x *3.14/ 180
CIRCLE (450, 400), 80, 14, fnf(94), fnf(86),2 /5
DRAW "bm 446,400 r8 ul00 d100 18 u100"
LINE (446, 300)-(450, 250), 15: LINE -(455, 300), 15
LINE (446, 300)-(450, 350), 15: LINE -(455, 300), 15
LINE (446, 300)-(396, 310), 15
LINE -(455, 300), 15: LINE (446, 300)-(496, 290), 15
LINE -(455, 300), 15: LINE (446, 300)-(421, 275), 15
LINE -(455, 300), 15: LINE (446, 300)-(471, 275), 15
LINE -(455, 300), 15: LINE (446, 300)-(421, 325), 15
LINE -(455, 300), 15: LINE (446, 300)-(471, 325), 15
LINE -(455, 300), 15
LOCATE 5, 20: PRINT "Mit csinalsz ma "; nev$; "?"
LOCATE 8, 10: PRINT "1. HALAT (élelmet) FOGSZ"
LOCATE 9, 10: PRINT "2. VIZET GYUJTESZ"
LOCATE 10, 10: PRINT "3. UZENETET DOBSZ"
LOCATE 11, 10: PRINT "4. DESZKAT GYUIJTESZ"
LOCATE 12, 10: PRINT "5. PIHENSZ"
IF pihentseg =5 THEN LOCATE 15, 10: PRINT "Nagyon kipihent vagy!";
IF pihentseg =4 THEN LOCATE 15, 10: PRINT "Kipihent vagy!";
IF pihentseg =3 THEN LOCATE 15, 10: PRINT "Pihent vagy!";
IF pihentseg =2 THEN LOCATE 15, 10: PRINT "Faradt vagy!";
IF pihentseg = 1| THEN LOCATE 15, 10: PRINT "Halélosan kimeriilt vagy!";
IF pihentseg = 0 THEN GOTO halal
eso:
RANDOMIZE TIMER
eso = INT(RND * 3) + 1: RANDOMIZE TIMER
neso = INT(RND * 2) + 1
IF eso =3 AND neso =2 THEN PRINT "Varhatéan nagy vihar lesz.";
GOSUB villamfelho
IF eso =3 AND neso = | THEN GOTO eso
IF eso =2 THEN PRINT "Varhatoan eso lesz.";: GOSUB felho
IF eso = 1 AND neso = 1 THEN PRINT "Felhétlen az ég.";
[F eso = 1 AND neso =2 THEN GOTO eso
LOCATE 16, 10: PRINT viz; " liter vized van, ami "; viz\ 3; " napig elég."
LOCATE 17, 10: PRINT hal; " kg halad van, ami "; hal \ 3; " napig elég."
LOCATE 18, 10: PRINT nap; " napja vagy a szigeten."
DO
x$ = INKEY$
LOOP UNTIL x$ <="5" AND x$ >="1" OR x§ = "q" OR x$ ="Q"
IF x$ ="2" THEN GOTO vizgyujtes
[F x§ ="3" THEN GOTO uzenetdobas
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IF x$ ="4" THEN GOTO deszka
IF x$ ="5" THEN GOTO pihenes

IF x$ = "g" OR x$ = "Q" THEN END
halfog:

CLS

LINE (0, 200)-(650, 200), 15

RANDOMIZE TIMER

halhely = INT(RND * 5) + |

LOCATE 22, 20: PRINT "Nyomj meg egy szamot 1 és 5 kozott!";

halhely = halhely * 100

DRAW "bm" + STR3$(halhely) + ",200 c15"

hali$ = "f10g10d10£20130e30120 fl0r5 u30 5 gl0 2030 B0 g20br10cl5uSr5dSI5b110cl5"

horog$® = "110 d5 r10"

DRAW hali$

DO

h$ = INKEY$

LOOP UNTIL h$ >="1" AND h§ <="5"

h = VAL(h$)

h=h*100

LINE (h, 0) — (h, 200)

DRAW "bm" + STR$(h) + ",200 c15" + horog$

IF halhely = h THEN GOTO megfogtad: ELSE GOTO elrontottad
megfogtad:

DRAW "bm" + STRS$(halhely) + ",200 c0" + hali$

DRAW "ta-90 clI5" + hali$

FOR q=1TO 1000: NEXT q

CLS

LINE (h, 200)-(h, 100), 0

DRAW "ta -90 c15" + horog$

DRAW "clI5" + hali$

FOR q=1TO 1000: NEXT q

CLS

LINE (h, 100)~(h, 0), 0

DRAW "ta -90 c15" + horog$

DRAW "c15" + hali$
vissza:

RANDOMIZE TIMER

nagysag = INT(RND * 5) + 1

RANDOMIZE TIMER

uj = INT(RND * 2) + |

IF nagysag = 1 AND uj = | OR nagysag =5 AND uj = 1 THEN GOTO vissza

nagysag = nagysag * 3

LINE (0, 200)-(650, 200), 15

LOCATE 20, 10

IF nagysag =3 THEN
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PRINT "Ez a 3 kg-os hal nem tal nagy, csak 1 napig elég. Probald meg holnap! "
hal = hal + 3: GOTO vege
ENDIF
IF nagysag = 6 THEN PRINT "Ez a hal 6 kg-os, 2 napig elég. Szép fogas!"
hal = hal + 6: GOTO vege
ENDIF
IF nagysag = 9 THEN PRINT "Ez a hal 9 kg-os; 3 napig elég. Szép fogas!"
hal = hal + 9: GOTO wvege
ENDIF
IF nagysag = 12 THEN PRINT "Ez a hal 12 kg-os; 4 napig elég. Szép nagy fogas! "
hal = hal + 12: GOTO vege
ENDIF
IF nagysag = 15 THEN
PRINT "Ez igen, a hal 15 kg-os, 5 napig elég. GRATULALOK!"
hal = hal + 15: GOTO vege
ENDIF
elrontottad:
LOCATE 2, 20: PRINT "Hat ez bizony mellé¢ ment! Prébald meg legkdzelebb!"
vege:
DO
x$ = INKEY$
LOOP UNTIL x§=""
vegel:
nap = nap + |
viz=viz -3
hal = hal - 3
pihentseg = pihentseg - 1
GOTO jatek
vizgyujtes:
CLS
DRAW "bm 265,135"
DRAW "c1515d181r100 ul81 r5"
IF eso = 1 THEN GOTO oda
RANDOMIZE TIMER
IF eso =2 THEN esoviz = INT(RND * 3) + 2
RANDOMIZE TIMER
IF eso =3 THEN esoviz=INT(RND * 5) + 4
IF esoviz > 5 THEN esoviz =5
esoviz = esoviz * 3
FOR i=10 TO esoviz * 10 STEP 10
LINE (270, 315 - 1)-(370, 315 - i), 15
PAINT (271,315-1+ 1), 15, 15
FOR q=1TO 200: NEXT q
NEXT i
LOCATE 5, 20: PRINT "Gratulalok! "; esoviz; " liter vizet sikeriilt gylijtened,";
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PRINT "ami "; esoviz / 3; " napig elég": viz = viz + esoviz: GOTO vege
oda:
LOCATE 5, 20: PRINT "Sajnos felhétlen volt az ég, nem sikertilt vizet gyiijtened"
GOTO vege
uzenetdobas:
CLS
uveg$ = "d50 r170 €20 d5 r5 u20 15 d5 h20 1170"
szoveg$ = "d30 r130 u30 1130"
LOCATE 5. 25: PRINT "S 0 5"
LOCATE 5, 10: PRINT "1."
LOCATE 13, 25: PRINT "Segitség!"
LOCATE 13, 10: PRINT "2."
LOCATE 21, 25: PRINT "Mentsetek meg!"
LOCATE 21, 10: PRINT "3."
DRAW "bm 140,45" + uveg$
DRAW "bm 170,55" + szoveg$
DRAW "bm 140,175" + uveg$
DRAW "bm 170,185" + szoveg$
DRAW "bm 140,300" + uveg$
DRAW "bm 170,310" + szoveg$
LOCATE 2, 30: PRINT "Valassz egy szamot!";
DO
x$ = INKEY$
LOOP UNTIL x$="1" OR x$ ="2" OR x§ ="3"
PRINT x$
LOCATE 16, 30: PRINT "Uzenetedet talan megtalélja valaki!" palack$ =" "
GOTO vege
deszka:
CLE
RANDOMIZE TIMER
capak = INT(RND * 20) + 5
FOR i =25 TO capak + 25
LOCATE 25, i: PRINT"A "
NEXT i
LINE (0, 200)-(650, 200), 15
LOCATE 15, 40: PRINT "-"
LOCATE 5, 20: PRINT "Biztosan bemész, "; capak; " capa van a vizben? (I/N) ";
DO
x$ = INKEY$
LOOP UNTIL x§ = "i" OR x$ = "n" OR x%="1" OR x$ = "N"
PRINT x$
IF x$ ="n" OR x$ = "N" THEN LOCATE 7, 20
PRINT "Bélcs dontés volt."
GOTO vege
ENDIF
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[F capak < 15 THEN GOTO OOO
RANDOMIZE TIMER
megegy = INT(RND * 3) + 1
IF megegy = 3 THEN GOTO OOO
capahalal$ =" ": GOTO halal

000:
LOCATE 15, 40: PRINT " "
LOCATE 8, 20: PRINT "SIKERULT...";
tutaj = tutaj + 1
PRINT tutaj; " deszkad van. Még "; 8 - tutaj; " darab kell!"
IF tutaj = 8 THEN GOTO tutaj
GOTO vege

pihenes:
CLS
LOCATE 3, 30: PRINT "Bizony rad fér egy kis pihenés!"
DO

x$ = INKEY$

LOOP UNTIL X8 =""
CIRCLE (320, 240), 300, 14,,,2/5
LOCATE 10, 35: PRINT "Z...Z2... Z..."
RANDOMIZE TIMER
alom = INT(RND * 3) + |
IF alom =2 THEN GOTO alom2
IF alom =3 THEN GOTO alom3

aloml: ‘
CIRCLE (320, 240), 300, 14,,,2/5
LOCATE 11, 30: PRINT "Gyonyoriit almodtal...!"
LOCATE 12, 30: PRINT "TE nyerted meg a lott6 "
LOCATE 13, 30: PRINT "teljes nyereményétegyedil!"
LOCATE 14, 30: PRINT "Bizony ez szép alom volt!"
LOCATE 15, 30: PRINT "Ha van fantaziad, még "
LOCATE 16, 30: PRINT "fokozni is tudod az 6rémot."
LOCATE 17, 30: PRINT "Kipihenten fogsz ébredni!"
pihentseg = 6
GOTO vege

alom2:
CIRCLE (320, 240), 300, 14,,,2/5
LOCATE 11, 30: PRINT "Gyony®oriit almodtal...!"
LOCATE 12, 30: PRINT "A vilag leger6sebb sportol6java"
LOCATE 13, 30: PRINT "kialtottak ki az eredményeid"
LOCATE 14, 30: PRINT "alapjan. Gondolj bele! D&I"
LOCATE 15, 30: PRINT "a pénz... az elismerés... "
LOCATE 16, 30: PRINT "Kipihenten fogsz ébredni!"
pihentseg = 6
GOTO vege
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alom3:
LOCATE 11, 30: PRINT "BORZASZTOT ALMODTAL!!!!"
LOCATE 12, 30: PRINT "Egy nap, mikor a mizeumban"
LOCATE 13, 30: PRINT "a dinoszaurusz csontvazat"
LOCATE 14, 30: PRINT "nézegetted, az életre kelt és"
LOCATE 15, 30: PRINT "feléd fordult, s ... biztos tudod,"
LOCATE 16, 30: PRINT "mi tortént. Kimeriilten fogsz ébredni!"
LOCATE 17, 30: PRINT "Alszol még egyet? (a nap nem megy)"
LOCATE 18, 30: PRINT "(I/N)"
DO
x$ = INKEYS
LOOP UNTIL x$="i" OR x$="n" OR x$ ="I"OR x$ = "N" PRINT x$
IF x$ ="n" OR x$ = "N" THEN pihentseg = 2: GOTO vege
LS
RANDOMIZE TIMER
alomok = INT(RND * 2) + |
IF alomok = 1 THEN GOTO aloml
IF alomok =2 THEN GOTO alom2
hurrikan:
n=10
FOR i =440 TO 100 STEP -10
CIRCLE (320,1),n, 15,,,2/5
n=n+2
NEXT i
LOCATE 3,30: PRINT"HURRIK AN"
LOCATE 4, 35: PRINT "A hurrikan sajnos"
LOCATE 5, 35: PRINT "megérkezett, de "
LOCATE 6, 35: PRINT "valaszthatsz kovetkezo"
LOCATE 7, 35: PRINT "jatékot is (J/V)? ";

DO
x$ = INKEYS$
LOOP UNTIL x$ ="v" OR x$ ="V" OR x§ ="J" OR x§ ="}"
PRINT x$
IF x$ ="v" OR x$ ="V" THEN END: ELSE GOTO jatekele
halal:
LS

DRAW "bm 290,270 r20 €20 u20 h20 ul0 e30"

DRAW "u30 h30 120 g30 d30 f30 d10 g20 d20 f20"

CIRCLE (280, 150), 5, 15

CIRCLE (320, 150), 5, 15

CIRCLE (300, 240), 10, 15

IF viz <= 0 THEN LOCATE 25, 20: PRINT "Szomjhalal.";: GOTO ujatek

IF hal <=0 THEN LOCATE 25, 20: PRINT "Ehha]él.";: GOTO ujatek

IF pihentseg = 0 THEN LOCATE 25, 20: PRINT "Haldlos kimeriiltség.";: GOTO ujatek
IF capahalal$ =" " THEN LOCATE 25, 20: PRINT "Capak 6ltek meg.";: GOTO ujatek
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ujatek:
PRINT "Ujra kezded? (I/N) ";
DO
x$ =INKEYS$
LOOP UNTIL x$ ="i" OR x$ ="I"OR x$ ="n" OR x$ ="N"
PRINT x$
IF x$ ="n" OR x$§ = "N" THEN END: ELSE GOTO jatekele
tutaj:
CLS
LOCATE 3, 20: PRINT "SIKERULT! ELJEN! Kész a tutaj! Megmenekiiltél!"
DRAW "bm 100,300 R100 ul0 1100 d10"
DRAW "r20 ul0r20 di0 r20 ul0 r20 d10"
DRAW "120 ul0 u60 r60 1140 u80 r140 d80"
DRAW "I80 d60 "
PLAY ON
PLAY"OJILSCLI2ZCCLSCLIZEC”
PLAY"IBGLIZGGILEGUALI2C O3 12 G"
PLAY "L BLIZ2GELSCLIZELT
PLAY "O2L2G"
PLAY"O3L8CLIZCCILSCLIZEC"
PLAY "L8§ GLI2G G L8 G P8"
PLAY LS GLIZEC LS EG"
PLAY "L CLI12CC L8 CP8"
LOCATE 15, 35
GOTO ujatek
felho:
CIRCLE (10, 1O 50: 15,2 ¢35
PAINT (510, 100), 15,15
RETURN
villamfelho:
CIRCLE (510, 100), 50, 15,,,2/5
PAINT (510, 100), 15, 15
LINE (508, 130)-(500, 150), 14
LINE -(530, 145), 14
LINE -(520, 160), 14
LINE -(515, 155),14
LINE -(530, 185), 14
LINE -(545, 155), 14
LINE -(535, 155), 14
LINE -(550, 135), 14
LINE (510, 140), 14: LINE -(515, 130)
RETURN
hajo:
Cls
LOCATE 15, 30: PRINT "Uzenetedet megtalalta valaki!"
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LOCATE 16, 35: PRINT "De vajon ki?"

DO

x$ = INKEYS$
LOOP UNTIL x$=""
CLS

DRAW "bm 200,400"
DRAW "r200 e150 1500 f150"
DRAW "u30 r230 130 d30 1100 u30 1130"
DRAW "h30 r320 130 d30 1100 u30 1100 d30 160"
DRAW "h60 r30 d30 u30 r100 d30 u30 r100 d30 u30 r100 d30 u30 r50"
DRAW "e30 130 d30 u30 1100 d30 u30 1100 d30 u30 1100 d30 u30 1110"
DRAW "h30 r30 d30 u30 r100 d30 u30 r100 d30 u30 r100 d30 u30 r100 d30 u30"
DRAW "r20 u40 r20 150 u80 r50 d80 130 d40"
DRAW "1175 u40 r50 ul60 1120 d160 r70 120 d40"
DRAW "1200 r20 u40 r20 150 u80 r50 d80 130 d40"
RANDOMIZE TIMER
hajok = INT(RND * 3) + 1
IF hajok = 1 THEN LOCATE 5, 35: PRINT "KOSSUTH": GOTO oooda
IF hajok =2 THEN LOCATE 5, 36: PRINT "PETOFI": GOTO oooda
LOCATE 27, 10: PRINT "Hat ezek kalézok! Ugy latszik, nem fogsz sokaig éIni!"
DRAW "bm 295,190 r20 €20 ul0 h20 ul0 25"
DRAW "ul0 h25 120 g25 d10 25 d10 g20 d10 f20"
CIRCLE (305, 165), 10, 15
CIRCLE (290, 100), 7, 15
CIRCLE (320, 100), 7. 15
LOCATES, 10
GOTO ujatek
oooda:
LOCATE 27, 35: PRINT "Megtalaltak!"
LOCATE 28,30: PRINT'" M EGMENEKULTEL!"
LOCATE 5, 10
PLAY ON
PLAY"O3L8CLI2CCL8CLI2EC"
PLAY "LEGLI2ZGGL8GO4LI2CO3LI2G"
PLAY"IZELI2GEIRCLIZEC
PLAY"O2L2G"
PLAY "O3LS8CLI2ZCCLS8CLI2EC"
PLAY "L8 GL12G GL8 G P8"
PLAY "LEGLI2ZECLSEG"
PLAY "LECLI2CCLSC P8
Goto Ujjatek
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A TORUS

Az alabbi program a BASIC-telepitd példaprogramjai kozott taldlhaté meg.
Begépelését azoknak ajanlom, akik latvanyos grafikat szeretnének megnézni, de
nem rendelkeznek ezzel a programmal. Javaslom azonban mindenkinek az atta-
nulmanyozasat, mert érdekes megoldasokat rejt magaban a grafikus lehetéségek
kihasznalasara.

"TORUS

DEFINT A-Z

DECLARE SUB GetConfig ()

DECLARE SUB SetPalette ()

DECLARE SUB TorusDefine ()

DECLARE SUB TorusCalc (T() AS ANY)
DECLARE SUB TorusColor (T() AS ANY)
DECLARE SUB TorusSort (Low, High)

DECLARE SUB TorusDraw (T() AS ANY, Index())
DECLARE SUB TileDraw (T AS ANY)
DECLARE SUB TorusRotate (First)

DECLARE SUB Delay (Seconds!)

DECLARE SUB CountTiles (T1, T2)

DECLARE SUB Message (Text$)

DECLARE SUB SetConfig (mode)

DECLARE FUNCTION Inside (T AS ANY)
DECLARE FUNCTION DegToRad! (Degrees)
DECLARE FUNCTION Rotated (Lower, Upper, Current, Inc)

CONST PI =3.14159

CONST TRUE =-1, FALSE=0
CONST BACK =0

CONST TROW =24, TCOL = 60
CONST RNDM = -]

CONST START =0

CONST CONTINUE =1
CONST VGA = 12

CONST MCGA =13

CONST EGA256 =9

CONST EGA64 =8

CONST MONO =10

CONST HERC= 5

CONST CGA =1
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TYPE Tile
x1 AS SINGLE
x2 AS SINGLE
x3 AS SINGLE
x4 AS SINGLE
yl AS SINGLE
y2 AS SINGLE
y3 AS SINGLE
y4 AS SINGLE
zl AS SINGLE
XC AS SINGLE
yc AS SINGLE
Tcolor AS INTEGER

END TYPE

TYPE Config

Scrn AS INTEGER
Colors AS INTEGER
Atribs  AS INTEGER
Xpix AS INTEGER
Y pix AS INTEGER
TCOL AS INTEGER
TROW AS INTEGER
END TYPE

DIM VC AS Config

TYPE TORUS
panel AS INTEGER
Sect AS INTEGER
Thick AS SINGLE
Xdegree AS INTEGER
Ydegree AS INTEGER

Bord AS STRING * 3
Delay AS SINGLE
END TYPE

DIM TOR AS TORUS, Max AS INTEGER
DIM Pal(0 TO 300) AS LONG
DIM InitRows AS INTEGER, BestMode AS INTEGER, Available AS STRING

TOR.Thick = 3: TOR.Bord = "YES"
TOR.panel = 8: TOR.Sect = 14
TOR.XDegree = 60: TOR.YDegree = 165
GetConfig

VC.Scrn = BestMode
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DO TorusDefine
DO
Tmp = TOR.panel
Max = TOR.panel * TOR.Sect
REDIM Index(0 TO Max - 1) AS INTEGER
ON ERROR GOTO MemErr
REDIM T(0 TO Max - 1) AS Tile
ON ERROR GOTO 0
LOOP UNTIL Tmp = TOR.panel
FOR Til=0 TO Max - 1
Index(Til) = Til
NEXT
Message "Szamolas"
TorusCalc T()
TorusColor T()
Message "Rendezés"
TorusSort 0, Max - |
SCREEN VC.Scrn
SetPalette
WINDOW (-(TOR.Thick + 1), -(TOR.Thick+1))-(TOR.Thick+1, TOR.Thick +1)
ITorusDraw T(), Index()
DO WHILE INKEY$ =""
Delay (TOR.Delay)
TorusRotate CONTINUE
LOOP
SCREEN 0
WIDTH 80
LOOP
WIDTH 80, InitRows
END
VideoErr:
SELECT CASE BestMode
CASE VGA
BestMode = MCGA
Available ="12BD"
CASE MCGA
BestMode = EGA256
Available ="12789"
CASE EGA256
BestMode = CGA
Available ="12"
CASE CGA
BestMode = MONO
Available = "A"



MINTAPROGRAMOK

CASE MONO
BestMode = HERC
Available = "3"
CASE ELSE
PRINT "Sajnalom. A grafika nem hasznalhat6. A TORUS nem futtathat!"
END
END SELECT
RESUME
EGAEIr:
BestMode = EGA64
Available = "12789"
RESUME NEXT
MemErr:
LOCATE 22, |
PRINT "Nincs elég memdria"
PRINT "Cserélje a videokartyat "; TOR.panel;"-rél"; TOR.panel - 1;"-ra!"
PRINT "Csdkkentse a szekcidok szamat"; TOR.Sect; "-rol"; TOR.Sect - 1;"-re!"
DO WHILE INKEYS$ ="": LOOP
TOR.panel = TOR.panel - 1
TOR.Sect = TOR.Sect - |
RESUME NEXT
RowErT:
IF InitRows = 50 THEN
InitRows = 43
RESUME
ELSE
InitRows = 25
RESUME NEXT
END IF
SUB CountTiles (T1, T2) STATIC
LOCATE TROW - I, TCOL: PRINT SPACES$(19);
IFTI >0AND T2 >0 THEN
LOCATE TROW - |, TCOL
PRINT "Mozaik";
PRINT USING " ###"; T1,
PRINT USING " ###"; T2;
END IF
END SUB
FUNCTION DegToRad! (Degrees) STATIC
DegToRad! = (Degrees * 2 * PI) / 360
END FUNCTION
SUB Delay (Seconds!) STATIC
Begin! = TIMER
DO UNTIL (TIMER - Begin! > Seconds') OR (TIMER - Begin! <0)
LOOP
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END SUB
SUB GetConfig STATIC
SHARED InitRows AS INTEGER, BestMode AS INTEGER, Available AS STRING
InitRows = 50
ON ERROR GOTO RowErr
LOCATE InitRows, 1
BestMode = VGA
~ Available = "12789BCD"
ON ERROR GOTO VideoErr
SCREEN BestMode
ON ERROR GOTO EGAErr
IF BestMode = EGA256 THEN SCREEN 8,, 1
ON ERROR GOTO 0
SCREEN 0,, 0
WIDTH 80, 25
END SUB
FUNCTION Inside (T AS Tile) STATIC
SHARED VC AS Config
DIM Highest AS SINGLE, Lowest AS SINGLE
Border = VC.Atribs - |
Txe=Tx2+(ToO3 +(Txd-Tx3)/2-T.x2)/2)
Tyc=Ty2+({(T.y3 +(T.y4-T.y3)/2-T.y2)/2)
IF POINT(T.xc, T.yc) = Border THEN
Inside = FALSE
EXIT FUNCTION
END IF
Highest = T.yl
Lowest = T.yl
IF T.y2 > Highest THEN Highest = T.y2
IF T.y2 < Lowest THEN Lowest = T.y2
IF T.y3 > Highest THEN Highest = T.y3
IF T.y3 <Lowest THEN Lowest = T.y3
IF T.y4 > Highest THEN Highest = T.y4
IF T.y4 <Lowest THEN Lowest = T.y4
X =PMAP(T.xc, 0)
YU =PMAP(T.yc, 1)
YD=YU
H = PMAP(Highest, 1)
L = PMAP(Lowest, 1)
IsUp = FALSE
IsDown = FALSE
DO
YL =YL~
YD=YD+1
IF NOT IsUp THEN
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IF POINT(T.xc, PMAP(YU, 3)) = Border THEN IsUp = TRUE
END IF
IF NOT IsDown THEN
IF POINT(T.xc, PMAP(YD, 3)) = Border THEN IsDown = TRUE
END IF
[F IsUp AND IsDown THEN
Inside = TRUE
EXIT FUNCTION
END IF
LOOP UNTIL (YD > L) AND (YU <H)
Inside = FALSE
END FUNCTION
SUB Message (Text$) STATIC
SHARED VC AS Config
LOCATE TROW, TCOL: PRINT SPACES$(19);
LOCATE TROW, TCOL
COLOR 7 ' Fehér

PRINT Text$;

COLOR 23  'Villogo

PRINT “...":

COLOR 7 ' Fehér
END SUB

FUNCTION Rotated (Lower, Upper, Current, Inc)
Current = Current + Inc
IF Current > Upper THEN Current = Lower
[F Current < Lower THEN Current = Upper
Rotated = Current
END FUNCTION
SUB SetConfig (mode AS INTEGER) STATIC
SHARED VC AS Config, BestMode AS INTEGER
SELECT CASE mode
CASE |
IF BestMode = CGA OR BestMode = MCGA THEN
VC.Colors =0
ELSE
VC.Colors = 16
END IF
VC.Atribs = 4
VCXPix= 319
VC.YPix =199
VC.TCOL =40
VC.TROW =25
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CASE 2

IF BestMode = CGA OR BestMode = MCGA THEN

VC.Colors=0

ELSE

VC.Colors =16

END IF
VC.Atribs =2
VC.XPix = 639
VC.YPix =199
VC.TCOL = 80
VC.TROW =25

CASE 3

VC.Colors =0
VC.Atribs =2
VC.XPix =720
VC.YPix =348
VC.TCOL = 80
VC. TROW =25

CASE 8

VC.Colors =16
VC.Atribs = 16
VC.XPix =319
VC.YPix = 199
VC. TCOL =40
VC.TROW =25
VC.Colors =16
VC.Atribs = 16
VC.XPix = 639
VC.YPix =199
VC.TCOL = 80

VC TROW =23
CASE 9

VC.Colors = 64

CASE 7 'l16 szinii, kozepes felbontasit EGA vagy VGA grafika

IF BestMode = EGA64 THEN VC.Atribs =4 ELSE VC.Atribs = 16

VLE . XPix =639
VO YPix = 349
VC.TCOL =30
VYC.TROW =25

CASE 10

VC.Colors =0
VC.Atribs =2
VC.XPix =319
VC.YPix = 199
VC.TCOL =80
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VC.TROW =25
VC.Colors =216
VC.Atribs =2
VC.XPix =639
VC.YPix =479
VC.TCOL = 80
VC.TROW =30
CASE 12 ' 16 szind, nagyfelbontasu VGA grafika
VC.Colors =216
VC.Atribs = 16
VC.XPix = 639
VC.YPix =479
VC.TCOL = 80
VC. TROW =30
CASE 13
VC.Colors =216
VC.Atribs = 256

VC.XPix = 639
VC.YPix =479
VC. TCOL =40
VC.TROW =25
CASE ELSE
VC.Colors =16
VC.Atribs = 16
VC.XPix=0
VC.YPix=0
VC. TCOL = 80
VC. TROW =25
VC.Sern=0
EXIT SUB
END SELECT
VC.Scrn = mode

END SUB
SUB SetPalette STATIC
SHARED VC AS Config, Pal() AS LONG
IF VC.Colors THEN
SELECT CASE VC.Scrn
CASE 1,2,7.8
Index =0
FORBs=0TO I
FORGs=0TO 1
FORRs=0TO 1
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FORHs=0TO 1
Pal(Index)=Hs *8 +Rs*4+Gs*2 +Bs
Index = Index + 1
NEXT
NEXT
NEXT
NEXT
CASE 9
Index =0
FORBs=0TO 1
FORGs=0TO 1
FORRs=0TO 1
FOR HRs=0TO 1
FOR HGs=0TO 1
FOR HBs=0TO 1
Pal(Index) = Rs*32+Gs* 16+Bs*8+HRs*4+HGs*2+HBs
Index = Index + 1
NEXT
NEXT
NEXT
NEXT
NEXT
NEXT
CASE 11,12, 13
Index =0
FOR Rs=0TO 63 STEP 11
FOR Bs=0TO 63 STEP 11
FORGs=0TOG63 STEP 11
Pal(Index) = (65536 * Bs) + (256 * Gs) + Rs
Index = Index + 1
NEXT
NEXT
NEXT
CASE ELSE
END SELECT
IF VC.Atribs > 2 THEN TorusRotate RNDM
END IF
END SUB
SUB TileDraw (T AS Tile) STATIC
SHARED VC AS Config, TOR AS TORUS
Border = VC.Atribs - |
IF VC.Atribs = 2 THEN
LINE (T.x1, T.y1)-(T.x2, T.y2), T.TColor
LINE -(T.x3, T.y3), T.TColor
LINE -(T.x4, T.y4), T.TColor
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LINE -(T.x1, T.yl), T.TColor
EXIT SUB
ELSE
LINE (T.xI, T.y1)«(T.x2, T.y2), Border
LINE -(T.x3, T.y3), Border
LINE -(T.x4, T.y4), Border
LINE -(T.x1, T.yl), Border
END IF
IF Inside(T) THEN
PRESET (T.xc, T.yc)
PAINT STEP(0, 0), BACK, Border
PAINT STEP(0, 0), T.TColor, Border
END IF
[F TOR.Bord = "YES" THEN
Border = BACK
ELSE
Border = T.TColor
END IF
LINE (T.x1, T.y1)«(T.x2, T.y2), Border
LINE -(T.x3, T.y3), Border
LINE -(T.x4, T.y4), Border
LINE -(T.x1, T.yl), Border
END SUB
DEFSNG A-Z
SUB TorusCalc (T() AS Tile) STATIC
SHARED TOR AS TORUS, Max AS INTEGER
DIM XSect AS INTEGER, YPanel AS INTEGER
XRot = DegToRad(TOR.XDegree)
YRot = DegToRad(TOR.YDegree)
CXRot = COS(XRot)
SXRot = SIN(XRot)
CYRot = COS(YRot)
SYRot = SIN(YRot)
XInc =2 * Pl / TOR.Sect
YInc =2 * Pl / TOR.panel
FirstY = (TOR.Thick + 1) * CYRot
T(0).x1 = FirstY
T(TOR.Sect - 1).x2 = FirstY
T(Max - 1).x3 = FirstY
T(Max - TOR.Sect).x4 = FirstY
T(0).yl1 =0
T(TOR.Sect- 1).y2=0
T(Max - 1).y3=0
T(Max - TOR.Sect).y4 =0
T(0).z1 =-(TOR.Thick + 1) * SYRot
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FOR XSect=1 TO TOR.Sect - 1
sx = (TOR.Thick + 1) * COS(XSect * XInc)
sy = (TOR.Thick + 1) * SIN(XSect * XInc) * CXRot
sz = (TOR.Thick + 1) * SIN(XSect * XInc) * SXRot
ssx = (sz * SYRot) + (sx * CYRot)
T(XSect).x1 = ssx
T(XSect - 1).x2 = ssx
T(Max - TOR.Sect + XSect - 1).x3 = ssx
T(Max - TOR.Sect + XSect).x4 = ssx
T(XSect).yl = sy
T(XSect - 1).y2 = sy
T(Max - TOR.Sect + XSect - 1).y3 = sy
T(Max - TOR.Sect + XSect).y4 = sy
T(XSect).z1 = (sz * CYRot) - (sx * SYRot)
NEXT
FOR YPanel = 1 TO TOR.panel - 1
sx = TOR.Thick + COS(YPanel * Yinc)
sy = -SIN(YPanel * YInc) * SXRot
sz = SIN(YPanel * YInc) * CXRot
ssx = (sz * SYRot) + (sx * CYRot)
T(TOR.Sect * YPanel).x]1 = ssx
T(TOR.Sect * (YPanel + 1) - 1).x2 = ssx
T(TOR.Sect * YPanel - 1).x3 = ssx
T(TOR.Sect * (YPanel - 1)).x4 = ssx
T(TOR.Sect * YPanel).yl = sy
T(TOR.Sect * (YPanel + 1) - 1).y2 =sy
T(TOR.Sect * YPanel - 1).y3 = sy
T(TOR.Sect * (YPanel - 1)).y4 = sy
T(TOR.Sect * YPanel).z1 = (sz * CYRot) - (sx * SYRot)
FOR XSect=1 TO TOR.Sect - |
CountTiles XSect, YPanel
ty = (TOR.Thick + COS(YPanel * YInc)) * SIN(XSect * XInc)
tz = SIN(YPanel * YInc)
sx = (TOR.Thick + COS(YPanel * YInc)) * COS(XSect * XlInc)
sy =ty * CXRot - tz * SXRot
sz =ty * SXRot + tz * CXRot
ssx = (sz * SYRot) + (sx * CYRot)
T(TOR.Sect * YPanel + XSect).x1 = ssx
T(TOR.Sect * YPanel + XSect - 1).x2 = ssx
T(TOR.Sect * (YPanel - 1) + XSect - 1).x3 = ssx
T(TOR.Sect * (YPanel - 1) + XSect).x4 = ssx
T(TOR.Sect * YPanel + XSect).yl = sy
T(TOR.Sect * YPanel + XSect - 1).y2 = sy
T(TOR.Sect * (YPanel - 1) + XSect - 1).y3 = sy
T(TOR.Sect * (YPanel - 1) + XSect).y4 = sy
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T(TOR.Sect * YPanel + XSect).z1 = (sz * CYRot) - (sx * SYRot)

NEXT

NEXT
CountTiles -1, -1
END SUB
DEFINT A-Z
SUB TorusColor (T() AS Tile) STATIC

SHARED VC AS Config, Max AS INTEGER

LastAtr = VC.Atribs - 2

Atr=1

FOR Til =0 TO Max - 1
IF (Atr >= LastAtr) THEN

Atr=1
ELSE
Atr = Atr + |
END IF
T(Til).TColor = Atr
NEXT

END SUB
SUB TorusDefine STATIC
SHARED VC AS Config, TOR AS TORUS, Available AS STRING

CONST ENTER = 13, ESCAPE = 27

CONST DOWNARROW =80, UPARROW =72, LEFTARROW =75, RIGHTARROW =77
CONST COL1 =20, COL2 =50, ROW =9

LOCATE 1, COLI

PRINT "UP...

LOCATE 2, COL1

... Kovetkezo"

PRINT "DOWN........ El6z6"

LOCATE 3, COLI
FEINT "LEFT. -
LOCATE 4, COLI

PRINT "RIGHT....

LOCATE 5, COLI
PRINT "ENTER...
LOCATE 6, COLI

PRINT "EBUAPE.... ..o

Forgatas felfel¢"

.. Forgatés lefelé"

. Inditas"

Kilépés"

LOCATE ROW. COLI, 1, 1,12

IF LEN(Available$) = | THEN Fields = 10 ELSE Fields = 12

DO

LOCATE ROW + Fid, COL2 + 2

DO

K$ = INKEYS
LOOP WHILE K§ = ""
Ky = ASC(RIGHT$(KS, 1))
SELECT CASE Ky
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CASE ESCAPE
CLS: END
CASE UPARROW, DOWNARROW
IF Ky = DOWNARROW THEN Inc =2 ELSE Inc =-2
Fld = Rotated(0, Fields, Fld, Inc)
CASE RIGHTARROW, LEFTARROW
[F Ky = RIGHTARROW THEN Inc = 1 ELSE Inc = -1
SELECT CASE FId
CASE 0
TOR.Thick = Rotated(1, 9, INT(TOR.Thick), Inc)
PRINT USING "#"; TOR.Thick
CASE 2
TOR.panel = Rotated(6, 20, TOR.panel, Inc)
PRINT USING "##"; TOR.panel
CASE 4
TOR.Sect = Rotated(6, 20, TOR.Sect, Inc)
PRINT USING "##"; TOR.Sect
CASE6
TOR.XDegree = Rotated(0, 345, TOR.XDegree, (15 * Inc))
PRINT USING "###"; TOR.XDegree
CASE 8
TOR.YDegree = Rotated(0, 345, TOR.YDegree, (15 * Inc))
PRINT USING "###", TOR.YDegree
CASE 10
[F VC.Atribs > 2 THEN
IF TOR.Bord = "YES" THEN
TOR.Bord = "NO"
ELSE
TOR.Bord = "YES"
END IF
END IF
PRINT TOR.Bord
CASE 12
I = INSTR(Available$, HEX$(VC.Scrn))
I = Rotated(1, LEN(Available$), I, Inc)
VC.Scrn = VAL("&h" + MID$(Available$, I, 1))
PRINT USING "##"; VC.Scrn
CASE ELSE
END SELECT
CASE ELSE
END SELECT
SetConfig VC.Scrn
LOOP UNTIL Ky = ENTER
LOCATE 1. 1.0
SELECT CASE VC.Scrn
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CASE 1
TOR.Delay =.3
CASE 2,3,10,11, 13
TOR.Delay =0
CASE ELSE
TOR.Delay =.05
END SELECT
RANDOMIZE TIMER
END SUB
SUB TorusDraw (T() AS Tile, Index() AS INTEGER)
SHARED Max AS INTEGER
FOR Til=0 TO Max - 1
TileDraw T(Index(Til))
NEXT
END SUB
SUB TorusRotate (First) STATIC
SHARED VC AS Config, TOR AS TORUS, Pal() AS LONG, Max AS INTEGER
SHARED T() AS Tile, Index() AS INTEGER, BestMode AS INTEGER
DIM Temp AS LONG
IF VC.Colors THEN
SELECT CASE First
CASE RNDM
FirstClr = INT(RND * VC.Colors)
CASE START
FirstClr=0
CASE ELSE
FirstCir = FirstClr - 1
END SELECT
IF VC.Colors > Max - | THEN
LastClr = Max - 1
ELSE
LastClr = VC.Colors - 1
END IF
IF FirstClr <0 OR FirstClr >= LastClr THEN FirstClr = LastClr
IF VC.Atribs =2 THEN
LastAtr = VC.Atribs - 1
ELSE
IF LastClr < VC.Atribs - 2 THEN
LastAtr = LastClr
ELSE
LastAtr = VC.Atribs - 2
END IF
END IF
Work = FirstClr
FOR Atr = LastAtr TO 1 STEP -1
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PALETTE Atr, Pal(Work)

Work = Work - 1
IF Work <0 THEN Work = LastClr
NEXT
END IF

IF VC.Atribs =2 THEN
FORI=0TO Max - 1
T(I).TColor = Toggle
NEXT
TorusDraw T(), Index()
Toggle = (Toggle + 1) MOD 2
END IF
IF VC.Scrn = 1 AND (BestMode = CGA OR BestMode = MCGA) THEN
COLOR, Toggle
Toggle = (Toggle + 1) MOD 2
EXIT SUB
END IF
END SUB
SUB TorusSort (Low, High)
SHARED T() AS Tile, Index() AS INTEGER
DIM Partition AS SINGLE
IF Low < High THEN
IF High - Low =1 THEN
IF T(Index(Low)).z1 > T(Index(High)).z1 THEN
CountTiles High, Low
SWAP Index(Low), Index(High)
END IF :
ELSE
RandIndex = INT(RND * (High - Low + 1)) + Low
CountTiles High, Low
SWAP Index(High), Index(RandIndex%)
Partition = T(Index(High)).zl
DO
I =Low: J = High
DO WHILE (I <J) AND (T(Index(I)).z1 <= Partition)
At
LOOP
DO WHILE (J > I) AND (T(Index(J)).z1 >= Partition)
J=J-1
LOOP
IF1<J THEN
CountTiles High, Low
SWAP Index(l), Index(J)
END IF
LOOP WHILE I <]
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CountTiles High, Low

SWAP Index(I), Index(High)

IF (I - Low) <(High - I) THEN
TorusSort Low, I - 1
TorusSort I + 1, High

ELSE
TorusSort I + 1, High
TorusSort Low, I - 1

END IF

END IF
END IF
END SUB
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A QUICK BASIC GRAFIKAI UTASITASAI

BLOAD f4jl_név],eltolas]

BSAVE fajl név,eltolas,hossz

Egy medriaképfajlnak a memoridba tolté-
sére hasznaljuk. Az eltolas értéke a
0...65535 tartoméanyba eshet. Az eltolas
értéke hozzaadddik a legutoljara kiadott
DEF SEG-ben adott szegmenscimhez, igy
a fajl az adott memoériacimtdl kezdédéen
toltédik a memoridba. Ha nem adjuk meg,
akkor a BSAVE utasitasban adott eltolasi
értéket veszi figyelembe.
Példaul: Grafikus kép bet6ltése:
DEF SEG = &HB800 (CGA4 képernys)
BLOAD "grafika",0

Az adott néven, adott eltolassal (lasd:
BLOAD), adott méretii (0...65535) adat
tarolasara szolgal.
Példaul: Grafikus kép tarolasa:

DEF SEG = &HB800

BSAVE "grafika",0,&H400

CIRCLE [STEP] (X,Y),sugar [,[szin] ,[kezd6_ szog][,[vég_szog][,arany]]]

CLS[{0|1]2}]

COLOR

DRAW Kkarakteres kifejezés

Hatasara kort, ellipszist, ivet rajzolhatunk
adott kozépponttal. (Lasd: 20. oldal)

A képernyo torlése.

CLS : A TEXT képernyo0 torlése

CLSO0: A SCREEN és a TEXT kép-
ernyoO torlése.

CLS1: Csak a SCREEN képernyét
torli.

CLS 2: Csak a TEXT képernyd torlé-
56,

A képernydn hasznalhaté szinek beallita-
sa. (Lasd: 10. oldal)

Egy abra rajzolasa a karaktersorozatban
megadott értékekkel. (Lasd: 24. oldal)
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GET [STEP] (X1,Y1) - [STEP](X2,Y2),tomb|[(index)]
A képerny6 egy adott részének tarolasa a
tombbe. (Lasd: 33. oldal)

LINE [[STEP](X1,Y1)]-[STEP](X2,Y2)|,[szin][,| B[F]][,vonaltipus]]]
Vonal, téglalap rajzolasa a képernyore.
(Lasd: 12. oldal)

PAINT [STEP](X,Y)[,[szin][,[keret][,hattér]]]

A képerny6 egy adott részének feltdltése a
kivalasztott szinnel. (Lasd: 15. oldal)

PALETTE régi_szin, uj_szin A paletta szineinek megvaltoztatésa.

PMAP (koordinata, fiiggvény) Kizarolag grafikus tizemmdédban a koordi-
natak atszamitasara hasznalhato.
Koordinata Az atszamitando érték
Fiiggvény Lehetséges értékei:
felhasznaloi X leképezése fizikai X-re.
felhasznaldi Y leképezése fizikai Y-ra.
fizikai X leképezése felhasznaloi X-re.
fizikai Y leképezése felhasznal6i Y-ra.

POINT (X,Y) A képernyd adott grafikus pontjanak szin-
kodjat adja vissza. (Lasd: 50. oldal)

POINT (N) A képernyd aktualis koordinatajat adja
vissza. (Lasd: 50. oldal)
N lehetséges értékei:
0 aktualis fizikai X koordinata
| aktualis fizikai Y koordinata
Z aktualis felhasznaloi X koordinata
3 aktualis felhasznaloi Y koordinata

PRESET [STEP] (X,Y)[,szin] Egy képpont rajzolasa a megadott koordi-
natakra. (Lasd: 11. oldal)

PSET [STEP] (X,Y)],szin] Egy képpont rajzolasa a megadott koordi-
natakra. (Lasd: 11. oldal)

PUT [STEP](X,Y),tomb][(index)][Kkijelzés]
A GET-tel elmentett képernydtartalom
visszaallitasa. (Lasd: 33. oldal)

Lo —= O
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SCREEN (sor,oszlop) Az aktiv képernyd meghatarozott karakte-
rének ASCII kédjat adja.
Sor, oszlop a TEXT képernyd koordinataja.
SCREEN [kép madd][,[szin] A képernydbmod bedllitasara hasznaljuk.

(Lasd: 9. oldal)

VIEW [[SCREEN](X1,Y1(-(X2,Y2)[,[szin][,keret]]]
A képernyOn egy vagy tobb ,,nézékét” de-
finial. (Lasd: 31. old.)

VIEW PRINT [fels6 TO also] Szoveg kiirasi teriiletének meghatarozasa
a fels6 és az also sor hataranak beallitasa-
val. A paraméterek elhagyasaval az egész

képernyé lesz a kiirasi teriilet.
Példaul.: CLS: VIEW PRINT 3 TO 12

WINDOW [[SCREEN] (X1,Y1)-(X2,Y2)]
Felhasznal6i ablakméret beallitasa. (Lasd:
29. oldal)
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A FAJLKEZELES UTASITASAI

CALL szubrutin_név [(valtozé lista)]

Atadja a vezérlést az adott nevii szubru-
tinnak. A valtozodlista tartalmazza azoknak
a valtozoknak a felsorolasat vesszovel el-
valasztva, amelyeknek a szubrutin értéket
adhat. A szubrutint meghivhatjuk a CALL
utasitassal vagy anélkiil is. A CALL utasi-
tas elhagyasaval a valtozolistat nem lehet
zarojelek kozé tenni, és a DECLARE
utasitast sem kell alkalmazni. (Léasd: 48.
oldal)
Példaul:

A=1: B=2

CALL szamcsere (a,b)

Print a;b

END (Féprogram vége!)

SUB szamcsere (X,y)

Csere = X: X=Y: Y=Csere
END SUB

CHAIN fajl _név Egy mar létez6 fajl nevére és elérési utvo-
nalara hivatkozva, az adott programbol
egy masik programra tériink at a valtozok
értékeinek meghagyasaval. A programnak
a Quick BASIC kornyezetében kell len-
nie. Ahhoz, hogy kicseréljiik az informa-
ciot a két program kozott, a COMMON
utasitast kell alkalmazni. A vezérlés, csak
a program végrehajtasa utan keriil vissza.

CLOSE [[#] fajl_szam] [,[#] fajl_szam)]...
Egy vagy tobb nyitott fajl lezarasa. A
fajl szam értéke mindig egy olyan létezd
szam, amelyet el6zdleg az OPEN utasitas-
ban hasznaltunk. (Lasd: 78. oldal)
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COMMON [shared][lancolt_blokk név]valtozo6 lista [([dimenzio])][AS tipus]

SHARED
Lancolt_blokk név

Valtozo lista

EOF (f4jl_sz4m)

fajl szam

FILEATTR(fajl_szam, fajl_info)
Jajl_szam

fajl_info

D oo A~ N —

Valtozdk értékének atadasa egy lancolt
programnak. A CHAIN végrehajtasakor
fejti ki hatasat. A behivott 4j programnak
azon valtozok értékei adodnak at, amelye-
ket a COMMON-nal k6z6s valtozoként
definialtunk.

Alkalmazasaval minden szubrutinban ér-
vényben lesznek a valtozok.

. Tartalmazza az 6sszefliggd valtozok k6zos

blokknevét.
Azon valtozéneveket kell itt megadni,
amelyek a lancolt programban atadasra
keriilnek. Ha a valtoz6 egy tomb, akkor a
dimenzidt is meg kell hatarozni, a tipussal
egyutt.
Példaul:

COMMON a,b,c

a=1: b=2: ¢=3

CHAIN "Common.bas"

COMMON X,Y,Z

Frmt Xy

A fajlvége feltétel ellendrzésére szolgal.
Meghatarozza az adatfajlhoz hozzarendelt,
az OPEN utasitassal megnyitott fajl sza-
mat. A visszaadott érték akkor igaz (1) ha
olvasaskor elértiik a fajl végét, egyébként
hamis (0).
A fajl elérési modjanak lekérdezése.
Meghatarozza az adatfijlhoz hozzarendelt,
az OPEN utasitassal megnyitott fajl sza-
mat.
Egy numerikus kifejezés, amely meghata-
rozza a hozzaférési modot.
Ertékei lehetnek:

INPUT (bevitel)

OUTPUT (kivitel)

RANDOM (véletlen)

APPEND (hozzafiizés)

BINARY (binaris)
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FILES [karakteres kifejezés] Az aktualis meghajton levd fajlnevek
megjelenitése.
Példaul:
FILES
FILES "*.bas"
FILES "A:\QBASIC\PELDA\*.dat"

FREEFILE Szabad fajlszam lekérdezése. Hatéasara le-
kérdezi az eddig megnyitott fajlok szamat,
¢s felveszi a kovetkezd, megnyitasra al-
kalmazhato fajl_szam értékét.

GET [#]fajl_szam [,[rekord_szam][,valtoz6]]
Egy fajl egy rekordjanak beolvasasa a fajl-
pufferba. (Lasd: 33. oldal)

Fajl szam Amivel az OPEN utasitasban a fajlt meg-
nyitottuk.
rekord szam A beolvasando rekord sorszama a random
fajlban. Ertéke 1 és 2 147483 647 kozott
lehet.
Valtozo Annak a valtozonak a neve, amelybe az
adatot helyezziik.
INPUT #fajl_szam, valtozé Adatok beolvasasa szekvencialis adatfajl-
bol. (Lasd: 78. oldal)
LOC(fajl_szam) Az aktualis rekordszamot adja vissza.
Fajl szam Az OPEN utasitassal megnyitott fajl sza-

ma. Kozvetlen hozzaférésti (random) faj-
lok esetében az utoljara olvasott, vagy
felirt rekord sorszamat adja vissza. Szek-
vencialis fajlok esetében az OPEN utasitas
kiadasa ota felirt vagy olvasott blokkok
szamat adja meg (egy blokk 128 byte).

LOF(fajl_szam) A fajl hosszat adja meg bajtokban kifejez-
ve.
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OPEN Moéd,[#] fajl_szam,fajl név[,rekord hossz]

Mod

R
B

Fdjl szam
Fajl név

Rekord hossz

RESET

Egy fajl vagy eszkoz elokészitése haszna-
latra. (Lasd: 78. oldal)
A fajl hasznédlatanak moddja. Lehetséges
értékei:
OUTPUT Szekvencialis kiviteli mod
INPUT Szekvencialis beviteli for-
ma
APPEND Szekvencialis Osszefiizési
mod
RANDOM Véletlen elérési méd
BINARY Binaris elérési mod
Egész kifejezés, kezddértéke 1. Maximalis
értékét az adott kdrnyezet hatarozza meg.
Egy karakterlanc, amely a fajl nevét és el-
érési atjat tartalmazza.
Ertéke egész szam. Megadasa esetén a di-
rekt elérésii fajlok szamara hatarozza meg
a rekord hosszat. Maximalis értéke:
szekvencialis fajlnal: 512
random f4jlnal: 128
a tobbi esetben: 327 687

Az 3sszes nyitott fajl lezarasa.

WRITE [[#]fajl_szam,] kifejezés lista

Adatok kiirasa képernydre vagy szekven-
cialis fajlba.
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EGYEB UTASITASOK

CONST szimbolikus_név = kifejezés [szimbolikus_név = kifejezés]...

Egy szimbolikus alland¢ értékadasa.
Példaul:

CONST het=7

CONST nap$= "Hétfo"

DIM ev(het)

DECLARE {FUNCTION| SUB} rutin_név [CDECL] [ALIAS"'név"] [([lista])]

FUNCTION| SUB
CDECL

ALIAS

lista

Egy létez6 rutin paramétereinek meghata-
rozasa tipusellendrzéssel. Minden esetben
alkalmazni kell, ha a programunkban hi-
vatkozunk egy létezd rutinra, fliggetleniil
attél, hogy a hivast a CALL utasitassal,
vagy anélkiil végezziik.

Meghatarozza a rutin tipusat (fliggvény
vagy alprogram).

Jelzi, hogy az adott rutint a CALL utasi-
tassal kezeljiik.

Az utana megadott név mutatja, hogy a
rutin hivatkozasi névvel rendelkezik a
programon beliil.

Ebben adjuk meg, vesszokkel elvalasztva
azokat a valtozéneveket, amelyeket az
adott rutin hasznalni fog.

DEF FNnév|[(valtozdlista)]=kifejezés

EXIT

EXIT DO | FOR

EXIT FUNCTION | SUB

Felhasznaloi fliiggvény definialasa. (Lasd:
22. oldal)

Kilépés a DO vagy FOR ciklusbdl, illetve
funkcié vagy szubrutin elhagyasa. Hatéasa
az 6t kovetd parancstol fiigg!

Ha a DO vagy FOR ciklusbdl Iépiink ki,
akkor a program futdsa a ciklus utani
programrészen folytatodik.

Ha a FUNCTION vagy SUB esetén al-
kalmazzuk, akkor hatasara a program ki-
I€p az éppen aktualis rutinbol.
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FREE(kifejezés)
Kifejezés

A szabad memoria lekérdezése.
Lehet numerikus:
—1 az adott pillanatban szabad me-
moriateriilet értéke bajtokban;
—2 az adott pillanatban szabad verem
mérete bajtokban,;
vagy karakteres (az el6z6 két szamtol elté-
ro):
Ebben az esetben az adott idépillanat-
ban éppen szabad valtozoéteriilet mére-
tét kapjuk bajtokban oly médon, hogy
eldszor tomoriti a szokdzoket egyetlen
blokkba, majd meghatirozza az igy
kialakult szabad teriilet méretét.

FUNCTION név [(argumentum] [STATIC]

név = Kifejezés
END FUNCTION

GOSUB név

Felhasznalo6i fiiggvény definidlasa. Hasz-

nalata megegyezik a DECLARE SUB
esetében leirtakkal.

Vezérlés atadasa egy szubrutinnak. (Lasd:
41. oldal)

LBOUND (valtozonév [,dimenzid]) A dimenzionalt témbdk kezdd dimenzidi-

Valtozonéev

Dimenzio

LPRINT [lista]
LPRINTUSING forma;lista

nak lekérdezése.

A tomb neve, amelyet a DIM utasitassal
létrehoztunk.

Tobb dimenzids tomb esetében a dimenzid
sorszama.

Adatok kiirasa nyomtatora.

Az adatok formézott kiirdsa nyomtatoéra.

Hasznélata megegyezik az el6z6 kotetben
leirt PRINTUSING utasitassal.
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ON numerikus_kifejezés {GOTO | GOSUB } cimke [,cimke....]

Numerikus kifejezés

Cimke

Egy kifejezés értékétol fiiggd programel-
agazas.

tetszbleges szam a 0...255 tartomanyban.
Sziikség esetén értékét a Quick BASIC ke-
rekiti. Amennyiben értéke 0, akkor a ko-
vetkez6 utasitason folytatddik a program.
A numerikus értéktol filiggd cimkeéket
vesszdvel valasszuk el. A program futdsa
az adott cimkén folytatodik.

ON KEY(n) {GOTO | GOSUB } cimke

SHARED viltozé[,valtozé,....]

STATIC valtoz6 [,valtozé,...]

Egy funkcidbillentyli megnyomasatol fiig-
g0 elagazas.

A fdprogramban definialt valtoz6 értéké-
nek atadasa szubrutin szamara.

Segitségével a valtozok értékeit megoriz-
hetjiik, s atadhatjuk a szubrutinnak.

SUB szubrutin_név [(paraméterek)][STATIC]

TYPE felhasznaloi_tipus
rekord_név

END TYPE

Szubrutin készitése a foprogramtol fiigget-
leniil. (Lasd: 48. oldal)

Létrehozhatunk egy mintasablont a valto-
zOk deklaralasahoz. Ahhoz, hogy kialakit-
sa ezen tipus valtozdjat, a DIM vagy a
SHARED utasitasokat kell hasznalnunk.
Példaul:
TYPE proba
nev AS STRING*20
adat AS SINGLE
END TYPE
DIM pro AS proba
pro.nev = "Istvan"
pro.adat = 30000
PRINT pro.nev, pro.adat
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A NYOMTATO PROGRAMOZASA

Az EPSON FX 850-es tipusi nyomtato beallitasi értékeinek felhasznalasaval,
barmely mas tipusii nyomtatd kézikonyve alapjan megadhatdk az alabbi lehetdsé-

gek.

KARAKTERSURUSEG SZABALYOZASA

LPRINT CHR$(27);"P"

LPRINT CHR$(27);"M"
LPRINT CHR$(27);"W1"
LPRINT CHR$(27);"W0"
LPRINT CHR$(27);:CHRS$(15)
LPRINT CHR$(27); CHRS$(18)
LPRINT CHR$(27);"E"

LPRINT CHRS$(27);"F"

LPRINT CHR$(27);"G"
LPRINT CHR$(27);"H"
LPRINT CHR$(27):"-";CHR$(1)
LPRINT CHR$(27);"-";CHR$(0)

STILUSVALTASOK

LPRINT CHR$(27);"x1"
LPRINT CHR$(27);"x0"
LPRINT CHR$(27);"4"
LPRINT CHR$(27):"5"

SORTAVOLSAG BEALLITASA

LPRINT CHR$(27):"0"
LPRINT CHRS$(27);"1"
LPRINT CHR$(27);"2"
LPRINT CHR$(27);"3";CHRS$(n)
LPRINT CHR$(27);"A":CHRS$(n)

6 pontos betiit nyomtat

8 pontos betiit nyomtat

széles iras bekapcsolasa

széles iras kikapcsolasa

keskeny iras bekapcsoldsa

keskeny iras kikapcsoldasa

félkovér nyomtatas bekapcsolasa
félkovér nyomtatas kikapcsolasa
felfelé kettés nyomtatas bekapcsolasa
felfelé kettos nyomtatas kikapcsoldasa
alahuzott nyomtatas bekapcsoldasa
alahuzott nyomtatas kikapcsoldsa

levélmindség bekapcsoldasa
levélmindség kikapcsolasa
dolt betii bekapcsolasa
dolt betii kikapcsolasa

pontegységenként, ahol n = 3...255
n/72 colonként, aholn = 3...255
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MINTAPROGRAMOK

1. A$="0123456789012345678901234567890123456789"
B=-1.5678
WIDTH "lpt1:",30
LPRINT AS$;CHR$(10)
OPEN "Ipt1:" AS 1
PRINT#1,1,14,28
LPRINT TAB(10);"10"
LPRINT SPC(10);"10"
PRINT#1,A$
WIDTH "Ipt1:",50
LPRINT A$
PRINT#1,USING "#### #4".B
WIDTH#1,80
CLOSE |

2. REMesc A

E$=CHRS$(27)

LPRINT E§;"M"

FOR I=7 TO 12:S$§=MID$(STR$(I),2)
LPRINT E$;"A";CHR$(I)
FOR J=1TO3

LPRINT "sortavolsag: "S$"/72""

NEXTJ

NEXT I

LPRINT ES$;"@"

3. REMesc B
E$=CHR$(27)
VT$=CHRS$(11)
LPRINT E$;"2";
LPRINT ES$;"B";CHR$(2);CHR$(8);CHR$(20);CHRS$(0);
LPRINT "1. sor™;
LPRINT VTS$;"2.sor";
LPRINT VT$;"8.sor";
LPRINT VTS$;"20.sor "
LPRINT ES:;"@"
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4. REMesc ¢
CLS:REM tablazathossz
INPUT "tablazathossz [1,127]: ";FL
INPUT "perforacioatugras: ";P
IF FL<1 OR FL>127 THEN 20
LPRINT CHR$(27);"C";CHRS$(FL);
LPRINT CHRS$(27);"N";CHRS$(P);
FOR Z=1 TOFL

S=S+1:LPRINT Z;CHRS$(132);S+P+INT((S-1)/(FL-P))

NEXT Z
LPRINT CHR$(12);:REM lapdobas
LPRINT CHR$(27);"@"

5. REM esc_ht
E$=CHR$(27):HT$=CHR$(9)
LPRINT E$;"P";E$;CHRS$(15)
LPRINT "012345678901111111112222222222333333333344444444445" E$;"1"
LPRINT"1234567890123456789012345678901234567890";E$;"2";,CHR$(13)
LPRINT E$;"D";CHR$(5); CHR$(15); CHR$(25); CHR$(35);CHRS$(0);
LPRINT HTS;"5";
LPRINT HTS$;"15";
LPRINT HT5."25":
LPRINT HT%;"35"
LPRINT E$;"@"

6. REMesc n

E$=CHRS$(27) -
LPRINT E$;"C";CHRS$(0);CHR$(12)
LPRINT E$;"N";CHR$(4)
FOR I=1 TO 2

FOR J=1 TO 10

LPRINT "teteje"

NEXT J

LPRINT CHR$(12)
NEXT I
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7. REMesc_p
E$=CHR$(27)
LPRINT ES;"t";CHR$(1);
LPRINT E$;"p1";"prop +-a"
LPRINT ES;"E";"prop félksvér";E$;"F"
LPRINT ES$;"G";"prop keskeny—két beiités";ES;"H"
LPRINT E$;”G”;ES$;”E”;"félkovér—két beiités”;E$;”H”;E$;”F"
LPRINT ES$;"-";CHR$(1);"alahizott";E$;"-";CHR$(0)
LPRINT ES$;"-"-CHRY(1ES;"E'""félkovér-alshzott;ES;"",CHRS(O)ES; F"
LPRINT ES$;"w1";"nyujtott";E$;"w0"
LPRINT CHRS$(15);"keskeny"
LPRINT ES$:"E";"keskeny—félkovér".E$;"F"
LPRINT ES$;”G”; keskeny—két beiités”;E$; H"
LPRINT ES$;°G”;ES$;”E”;’keskeny—félkovér—két beiités";ES$;"H";ES;"F"
LPRINT ES;"".CHR¥(1);"keskeny-alhiizott;E$;",CHR(0}CHR$(18)
LPRINT CHR$(14);"széles egy sorra"
LPRINT E$;"W1";"széles"
LPRINT ES$;"E";"széles—félkovér";ES;"F"
LPRINT ES$;”G”;”széles—két beiités”;ES;”H"
LPRINT E$;”°G”;ES$;”E”; széles—félkovér—két beiités";E$;"H";ES;"F"
LPRINT ES:"-";CHRS$(1);"széles—aldhuzott”;E$;”—;CHR$(0)
LPRINT ES;"4"
LPRINT ES$;"-";CHRS$(1);"do6lt széles—alahuzott”;E$;”-"; CHRS$(0)
LPRINT ES;"@"

8. REMesc s
E$=CHR$(27)
LPRINT ES$;"M";E$;"E";
LPRINT E$;"S0";
LPRINT "Felsoindex ";ES;"T";"szoveg"
LPRINT ES$;"S1";
LPRINT "Alséindex ";E$;"T";"szbveg"
LPRINT ES;"@"

9. REMesc_sp
E$=CHR$(27)
LPRINT ES$;"M";ES$;"E";
FOR SZ=0 TO 10
LPRINT E§$;" ";CHRS$(SZ);
LPRINT "karakterszéthtizas"
NEXT SZ
LPRINT ES$;"@"
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10. REMesc t
E$=CHRS$(27)
A$=CHRS$(201)+STRING$(40,205)+CHRS$(187)
B$=CHR$(186)+" Kazinczy Ferenc Altalancs Iskola, Tapolca  "+CHR$(186)
C$=CHRS$(200)+STRING$(40,205)+CHRS$(188)
LPRINT E$;"t";CHRS$(1);
LPRINT A$
LPRINT B$
LPRINT C$
LPRINT ES$;"@"

11. REMesc w
E$=CHRS$(27)
LPRINT ES$;"t";CHRS$(1);ES$;"w1"
LPRINT ES$;"E";"félkovér";E$;"F"
LPRINT ES$;”G”; keskeny—két beiités”;E$;”H"
LPRINT ES$;’G”;ES$;”E”;”felkovér—két beiités”’;ES;”H”;E$;”F"
LPRINT ES$;"-";CHRS$(1);"alahtzott";E$;"-";CHR$(0)
LPRINT ES$;"":CHR$(1);ES$;"E";"félkovér—alahizott"; ES;"—";CHR$(0),ES;"F"
LPRINT ES$;"w1";"nyujtott"
LPRINT CHRS$(15);"keskeny"
LPRINT E$;"E";"keskeny—félkovér";E$;"F"
LPRINT E$;”G”;”keskeny—két beiités";ES$;"H"
LPRINT E$;”G;E$;”E”; ’keskeny—félkovér—két beiités";E$;"H";E$;"F"
LPRINT ES$:;"-";CHRS$(1);"keskeny—aldhuzott";E$;"—
":CHR$(0);CHRS$(18)
LPRINT CHRS$(14);"széles egy sorra"
LPRINT E5;"W1";"széles"
LPRINT ES;"E";"széles—félkovér":ES;"F"
LPRINT ES$:"G";"széles—két beuités";ES$;"H"
LPRINT ES$:;"G";E$:."E";"széles—félkovér—két beiités";E$;"H";E$;"F"
LPRINT ES$;"-";CHRS(1);"széles—alahuzott";E$;"-";CHRS$(0)
LPRINT ES$;"4"
LPRINT E$;"-";CHRS$(1);"ddlt széles—alahtzott";E$;"—";CHR$(0)
LPRINT ES$;"@"
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QUICK BASIC HIBAUZENETEK

Hibaiizenet
Advenced Feature
Array not definied
Bad file mode
Bad file name
Bad file number
Bad record length
Cannot continue
CASE SELECT expected
Device 1/0 error
Device timeout
Device unavailable
Disk media error
Disk not ready
Disk write protected
Division by zero
Duplicate Definition
Duplicate label
Field overflow
File already exists
File already open
File not found
FOR without NEXT
Illegal direct
Illegal Function call
Internal error
Line buffer overflow
Missing operand
NEXT without FOR
No Resume
Out of DATA
Out of memory
Out of paper
Out of string space

A hiba értelmezése
Tovabbfejlesztett lehetdség
Nem definialt témb
Hibas fajlmegnyitasi mod
Hibéas fajlnév
Rossz fajlszam
Hibas rekordhossz
Nem folytathat6
ELSE nélkiili CASE
Beviteli/Kiviteli eszk6z hibaja
[dotallépés
Nem hasznalhat6 késziilék
Lemezhiba
A lemezegység nem all készen
frasvédett lemez
Nullaval val6 osztas
Tobbszorss definicid
Megismételt cimke
Mezoétulcsordulas
Mar létezé fajl
Mar megnyitott f4jl
A f4jl nem talalhatd
NEXT nélkiili FOR
Nem megengedett parancs
Hibas fliggvényhivas
Bels6 hiba
Sor-buffer tulcsordulas
Hianyzo operandus
NEXT nélkiili FOR
Nincs Resume
Nincs tobb adat
Betelt a memoria
Kifogyott a papir
Stringteriilet betelt
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Overflow

Path not found

Rename Across disks
RESUME without error
RETURN without GOSUB
String formula too complex
String to long

Subprogram not definied
Subscript out of range
Syntax error

Too many file

Type mismatch

Undefined line number
Undefinied user function
Unprintable error
Variable required

WEND without WHILE
WHILE without WEND

Tulcsordulas

Az elérési Gt nem létezik
Atnevezés mas lemezre
RESUME hiba nélkiil
RETURN nélkiili GOSUB
Tal bonyolult stringkifejezés
Tul hosszi karakterlanc
Nem definialt szubrutin
Tartomanyon kiviili index
Formai hiba

Tul sok fajl
Tipus-Osszeférhetetlenség
Nem definialt sorszam
Nem definialt fiiggvény
Nem nyomtathat6 hiba
Hianyzik a valtozo
WHILE nélkiili WEND
WEND nélkiili WHILE



QUICK BASIC UTASITASOK - 129

_QUICK BASIC UTASITASOK
OSSZEFOGLALO TABLAZATA

Utasitas

ABS(X)
ASC(X9)
BEEP
BLOAD
BSAVE
CALL
CBDL(X)
CHAIN
CHDIR
CHRS$(kod)
CINT(X)
CIRCLE
CLNG(X)
CLOSE
CLS
COLOR
COMMON
CONST
CSNG(X)
CSRLIN
DATA
DATES
DATES$=datum
DECLARE
DEF FNnév
DEF SEG
DEFDBL
DEFINT
DEFLNG

DEFSNG betiik

Rovid leiras
Az X abszolut értéke
Az X§ els karakterének kodja
Sipol6 hangjelzés
Memoriaképfajl memoriaba toltése
Memoriakép tarolasa periférian
BASIC szubrutin hivéasa
Az X duplapontossagu értékét adja
Vezérlés atadasa egy masik programnak
Az aktualis alkdnyvtar kijel6lése
Adott kddu karakter eldallitasa
Az X egészre kerekitett értéke
Kor, ellipszis, iv rajzolasa
Az X kerekitése 4 bajtos egész szamma
Egy vagy tobb nyitott fajl lezarasa
Képernyo torlése
Képernyd szineinek beallitasa
Valtozok értékének atadasa egy programnak
Egy szimbolikus allandé6 értékadasa
Az X értékének egyszeres pontossagura alakitasa
A kurzor fiiggoleges koordinataja
Numerikus és karakteres adatok tarolasa
Datum lekérdezése
Déatum megadasa
Egy létezd rutin paramétereinek meghatarozasa
Felhasznaloi fliggvény definialasa
Szegmenscim kijeldlése a memoriaban
Valtozocsoportok tipusanak duplapontos beallitasa
Valtozdcsoportok tipusanak egész szamra vald beéllitasa
Valtozdcsoportok tipusanak hosszii egész szamra vald
beallitasa
Valtozocsoportok tipusanak egyszeresen pontos szamra
valo bedllitasa



130

SZAMITASTECHNIKA ISKOLASOKNAK II.

DEFSTR betiik

DIM

DO - UNTIL
DO - WHILE
DRAW RS
END
EOF(sz4m)
ERASE
EXIT
FILES
FIX(X)
FOR

FREE
FREEFILE
FUNCTION
GET

GET#
GOSUB
GOTO
HEXS$(x)
IF..THEN
INKEY$
INPUT
INPUT#
INPUTS(Y)

INSTR

INT(X)
KEY

KEY(n)
KILL
LBOUND
LCASES(XS)
LEFTS$()
LINE

Valtozocsoportok tipusanak karaktertipust valtozéra vald
beallitasa

Tomb definidlasa

Igaz feltételig torténd ismétlési szerkezet

Hamis feltételig torténd ismétlési szerkezet

Grafikus abra készitése

Program befejezése, az Osszes fajl lezarasa

A fajlvége feltétel ellenorzése

Tombok torlése a programban

Kilépés a DO, FOR ciklusbo6l, vagy szubrutinbdl

Fajlok neveinek megjelenitése

Az X szam egésszé alakitasa csonkitassal

Ismétlési szerkezet (FOR-TO-STEP-NEXT)

Szabad memoriateriilet lekérdezése

Szabad fajlszam lekérdezése

Felhasznaloi fiiggvény definialasa

A grafikus képerny6 adott részének tarolasa

Egy direktfajl egy rekordjanak beolvasasa

Vezérlés atadasa szubrutinnak

Vezérlésatadas cimkeére

Az X decimalis szam hexadecimalis alakja

Feltételtdl fliggd programelagazas

Karakter beolvasasa billentylizetrol

Adatok bekérése billentylizetrol

Adatok beolvasasa szekvencidlis fajlbol

Y darabszami karakter beolvasasa billentylizetrél vagy
fajlbol

Egy karaktersorozat keresése egy masik karaktersorozat-
ban

Az X egész szamma konvertalasa

Funkciobillentyik altal helyettesitett karaktersorozat be-
allitasa, megjelenitése

Billentylizetesemény figyelése

Fajl torlése lemezrol

Dimenzionalt tombok kezdd dimenzidjanak lekérdezése
Karakteres kifejezés kisbetiissé alakitasa

Baloldali N szamu karakter lekérdezése

Vonal, téglalap rajzolasa
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LINE INPUT
LOC()
LOCATE
LOF(szam)
LPRINT

LPRINT USING

LTRIMS(XS)
MIDS$()
MKDIR
OCTS$(x)
ON

OPEN
PAINT
PALETTE
PLAY A$
PMAP()
POINT()
POS()
PRESET
PRINT
PSET

PUT
RANDOMIZE
READ
REDIM
REM
RESET
RESTORE
RETURN
RIGHTS()

RMDIR
RND()
RTRIMS$(XS)
RUN
SCREEN()
SCREEN

Teljes sor beolvasésa billentylizetrdl

Aktualis rekordszam

A lemezfajl hosszat adja

Adatok kiirasa nyomtatora

Adatok forméazott kiirdsa nyomtatora

Az X§ bal oldali szokdzeinek torlése

Karakterlanc adott részének kivalasztasa

Uj alkényvtar létrehozasa

Decimalis szam oktalissa alakitasa

Egy kifejezés értékétol fliggd programelagazas

Egy fajl vagy eszkdz megnyitasa

Képerny6 adott részének festése

A paletta szineinek megvaltoztatasa

AS$-ban tarolt zene lejatszasa

Koordinatak lekérdezése

Az adott pont szinének vagy koordinatajanak lekérdezése
A kurzor oszloppozicidjanak lekérdezése

Képpont rajzolasa

Adatok kiirasa

Képpont rajzolasa

Képernydtartalom visszaallitasa
Véletlenszam-generator Gjrainditasa

A DATA utasitasban adottak elolvasasa

Adattémb méretének megvaltoztatasa

Magyarazo szoveg

Az Osszes nyitott fajl lezarasa

A DATA sorok ismételt hasznalata

Visszatérés szubrutinbol

A karakteres kifejezés jobb oldalt N szamu karakterének
vizsgalata

Konyvtar torlése

Véletlenszam eldallitasa

Sz6kozok levagasa a karakteres kifejezés végérol
Program futtatdsa memoriabol vagy lemezrol
Egy karakter elvolvasasa a képernyOn
Képernyomaod beallitasa
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SEEK()
SELECT
SGN(X)
SHARED
SHELL
SLEEP
SOUND
SPACES(n)
SPC(N)
STATIC
STOP
STRS$(X)
STRINGS()
SUB
SWAP X,Y
SYSTEM
TAB(n)
TIMES
TIMES=idé
TIMER
TROFF
TRON
TYPE
UBOUND()

UCASES$(XS)

VAL(XS)
VIEW

VIEW PRINT

WHILE

WINDOW
WRITE

Az aktualis fajlmutatéd helyzete

Kifejezés kiértékelése utani elagazas

Az X elgjelét adja

Szubrutin szamara a valtozo értékének atadasa
Egy DOS-parancsot hajt végre

Adott ideig felfliggeszti a program futasat
Adott frekvenciaji hang el6allitasa

N darab sz6koz eldallitasa

N darab sz6koz kiiratasa

Ertékmegbrzés a szubrutinok szamara
Megallitja a program végrehajtasat

Az X konvertalasa karakteressé

Egy adott karakter ismétlése
Szubrutinkészités foprogramtol fiiggetleniil
Az X és Y értékének felcserélése
Visszatérés a vezérlorendszerbe

Az aktualis rendszerid6t adja

Az adott idopont beallitasa

Az éjfél ota eltel masodperceket adja
Nyomkdvetés kikapcsolasa

Nyomkovetés bekapcsolasa

Felhasznaloi tipus definialasa

Adattomb felso hataranak lekérdezése

Az X$§ nagybetiissé alakitasa

Az X$ numerikussa alakitasa

Képernyon nézoke bedllitasa
Szovegkiirasi teriilet beallitasa

Utasitasok ciklusban térténd végrehajtasa a feltétel igaz
allapotaig

Felhasznaloi ablak definialasa

Adatok kiirasa képernyore vagy fajlba
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A sorozatot mindazoknak ajanljuk, akik:

— az alapoktol szeretnék elsajatitani a PC hasznalatat,
— tanitani szeretnék a szamitastechnikat, :
— kezddk a szamitastechnika tanulasaban.

A sorozat tovabbi koteteiben

— a Quick BASIC grafika,

— a Windows és alkalmazdi programjai,

— az adatbaziskezelés,

— a Turbo Pascal programnyelv

tanitasahoz, tanulasahoz adunk segédeszkozt
a tanulok, tanarok kezébe.
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