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ELOSZO

Ez a konyv a hozza tartoz6 programokkal
egy onképzd tanfolyamsorozat |. része,
amellyel a COMMODORE 16, ill. Plus/4
programozasanak mind tokéletesebb
elsajatitasaban szeretnénk segiteni
a felhasznal6kat. Ebben megismerheti
a programkészités alapelveit és a BASIC
programozasi nyelv alapjait. A tanfolyam
harom f6 részbdl all:

1. Egy 15 leckébdl all6 .tanulj-magad”
szoveg, amely a programozas egy-egy fontos
|épésével ismertet meg.

2. A 2 db magnodkazettan, ill. az 1°db
lemezen olyan programgy(jtemény van, amely
segit a leckék megtanulasaban.

3. Bemutatjuk a folyamatabra tervezés
alapjait, amelyet profi ,szamitastechnikusok”
hasznalnak. Az ilyen terv segitséget nyQjt
ahhoz, hogy On megbizhat6, hibétlan,
hatékony és tomor programokat tervezzen.

Meg kell jegyeznink, hogy ez a konyv
megtanitja Ont hasznos és sz6rakoztat6d
programok készitésére, de nem tanitja
a BASIC nyelv egészét. A BASIC haladébb
részeit alaposan targyalja és magyarazza
e sorozat masodik része.

MEG]JEGYZESEK

A Tisztelt Olvasé olyan onképzd
tanfolyamot kezdett most el, amelynek
mindkét része angol forrdsanyagok
felhasznalasaval készult: mind a konyv, mind
a hozza tartoz6 programok (kazettan vagy
hajlékony lemezen). Ennek kapcsan
a kovetkezdkre szeretnénk felhivni figyelmét.

1. A programok mind szovegesek. Ezért az
eredeti angol programokat a magyar nyelvd
konyvvel nem lehet hasznalni. A konyvhoz
tartoz6 magyar nyelv( kazettdkat a Novotrade
RT. forgalmazza.

2. A programokat a magyar ékezetes
bet(kkel ellatott, a Tudomanyszervezeési és
Informatikai Intézet altal oktatasi intézmények
részére forgalmazott Commodore 16 gépekre
irtuk 4t. Ha nem ilyen géppel rendelkezik,
kissé nehezebb lesz a képernydre irt szovegek
elolvasadsa (minden ékezetes bet( helyett
valamilyen grafikus jel fog megjelenni).
Célszer(, ha az ékezetes karaktereket el6allitod
szoftvert beszerzi vagy a gépnek (Commodore
16, 116, Plus/4) karakter-PROM cseréjét,
valamint billenty(Gzetének feliratozasat
elvégezteti a Novotrade RT-nél.

3. Az ékezetes bet(k hasznéalata miatt
kénytelenek voltunk a programokban
a gépnek az an. kisbetd/nagybet( vagy irdgép
uzemmaodjat alkalmazni, amelyet viszont
a tanfolyam (I. része) nem targyal. Az ezzel

kapcsolatos ismereteket megszerezheti
a Commodore 16 Felhasznéaloi kézikonyvbdl
(NOVOTRADE kiadas, 1985). E konyvben
— ahol szukséges — megjegyzésekkel utaltunk
a problémara. Itt arra hivjuk fel a figyelmét,
hogy a mellékelt programok listazasat
ugyancsak irogép moédban célszer( végezni,
és ekkor — a konyvben kozoltektdl eltéréen
— minden BASIC kulcssz6, fuggvénynév és
valtozénév kisbetdlvel jelenik meg, ill. ha
véltoztatunk a programon (van ilyen feladat),
akkor kisbet(vel kell azokat beirni. Ez
bonyolultnak tinik, azonban nagyon
egyszer(: akar nagybet(i/grafika, akar irogép
uzemmodban vagyunk, a kulcsszavakat stb.
mindig azonos médon kell begépelni:
a SHIFT billenty(d lenyomaésa nélkal.

Ha az e pontban leirtakat nem értette,
olvassa el (jra, ahanyszor elérkezik
a tanfolyam soran egy fentiekkel kapcsolatos
megjegyzéshez.

A lektor




TARTALOMJEGYZEK

a hangmagassag és az id6tartam vezérlése (89)

Cim Targy Kazetta program

1. LECKE A kezdet: a szamitégép uzembehelyezése; TESZTKARTYA,
a programok betoltése kazettarol vagy lemezrdl; atv  AKASZTOTT EMBER
készulék beallitasa (9)

2. LECKE A billentydzet: a kurzor; a grafikus jelek; képrajzoldas; GYORSGEPELES
szovegszerkesztés a képernyén (75)

@ LECKE  Szines képek: a keret és a hattér beallitasa; LECKE3KERDESEK
karakter-szin valasztas; inverz (forditott) karakterek
(23)

4. LECKE  Kozvetlen parancsok: szamok és fuzérek; a PRINT LECKE4GYAKORLAT
utasitas; a vesszOk és az idézbjelek hatasa
a szétvalasztasra; valtozok; a LET utasitas; aritmetikai
és fuzér maveletek (28)

5. LECKE  Tarolt utasitasok: tarolt programok; a GOTO utasitas; LECKESKERDESEK
egyszer( ciklusok (33)

6. LECKE  Gyakorlati segitség: a LIST parancs; sorszerkesztés; MONDATOK
a programok tarolasa (kimentése) és ellendrzése;
néhany éaltalanos hiba (38)

7. LECKE  Ciklusok: szamokra és fuzérekre vonatkoz6 feltételek; LECKE7KERDESEK
ciklusvezérlés szdmlalassal stb.; az “=" jelentése
BASIC-ben (46)

8. LECKE  Nyomkovetés: a hibdk megkeresése (54) LECKEBPROGRAM

9. LECKE  Szinek programozdsa: normal és idézdjeles LECKESKERDESEK
megjelenités; a vezérld karakterek megjelenitése
a képernyén; a helyzet- és szinvezérld karakterek
hasznéalata a programokban; a TI$ bels6 6ra (67)

10. LECKE Adatbevitel: az INPUT utasitas; a programkeészité és LECKE1OKERDESEK
a felhasznalé viszonya (68)

11. LECKE Folyamatdbrak: feltételes utasitdsok a programokban; LECKE11PROGRAM
adatellendrzés; folyamatabrak; szdjegyzékek;
program tervezés (72)

12. LECKE Ciklusvezérlés haladdknak: a FOR és NEXT utasitds; LECKE12KERDESEK
program szerkezet (83)

13. LECKE Hangok: hangerd és hangmagassag; HANGDEMO, DALLAM




14. LECKE' Adatfeldolgozo programok: adatsor befejezése; FEJ-IRAS
program-megbizhatdsag (93)

15. LECKE Szdmitdgépes jétékok: reakcioidd; a GET utasitas; REAKCIO
a Tl bels6 idémérs; az RND fuggvény; a véletlenen
alapul6 jatékok megszerkesztése (707)

utodSzd  (770)

Al I':i]ggelék (117) Matematikai vonatkozasok: Kifejezések.
Pontossag.
Standard fuggvények

B. Fliggelék (777) Feladatmegoldasok

C. Fuggelék (732) Altalanos hibak




BEVEZETES

Udvozéljtk a COMMODORE 16 és
PLUS/4 programozoi ,tanfolyaman”. Mindkét
gép kivaloan alkalmas jatékra, ragyog6 és
izgalmas képek és hangok |étrehozésara, de
ugyanakkor onmagaban teljes, modern
szamitdgép is. A szamitogépek hallatlanul
sokoldalGak, tobbre képesek, mint barmi mas
— az ember kivételével. Szamitogép lehet
példaul oktatégép, kalkulator, mozgassérultek
segit6tarsa, szovegszerkesztd, konyvels- és
készletgazdalkodé gép, intenziv osztalyon
beteg monitora, ipari folyamatvezérlé vagy
mérnokok altal alkalmazott tudomanyos
szamitdgép, amellyel épuleteket, erédmiveket
és repulégépeket terveznek.

A szamitogépek, s az altaluk vezérelt
rendszerek egyre nagyobb teret hdditanak
mindennapi életinkben. Mar ma is sok eszkoz
mogott — a kozlekedési lampak,

a pénztérgépek és bankok terminaljai stb.

— ott van a szamitogép. Ez a folyamat egész
életiinkben csak fejlédni fog. A vilag most éli
at a szdmitbgépes forradalmat, amely éppoly
kovetkezményeket hoz magaval, mint annak
idején az ipari forradalom.

A szamitégépes forradalmat nem lehet
megallitani, de — ha akarjuk — mindnyajan
befolyasolhatjuk. A vilag lassan kétféle
embertipusra oszthat6: utasokra és pilotakra.
Az utasok hagyjédk, hogy a dolgok
megtorténjenek; lehet, hogy élvezik
a szamitogépek nyujtotta elényoket, lehet,
hogy gydlolik, de az is lehet, hogy élvezik is,
gyalolik is. Gyakran hangoztatjak
a véleményuket, de ennek semmi hatasa nincs
- nem jutnak el az iranyit6 szervezéshez, s ha
mégis eljutnanak, nem tudjak, hogyan
hasznaljak azokat.

A pil6tdk azonban kézben tartjdk az egész
forradalmat. Uj szdmit6géptipusokat talalnak
fel, és kigondoljak, hogyan lehet hasznosan
dolgozni veluk. Nagy a pilétak felelGssége,
hiszen rajuk héarul, hogy a vildgot a béke,

a szabadsag és a bdség felé navigaljdk, minél
tavolabb att6l a réméalombeli tarsadalomtél,
amelyet a sci-fi konyvek gyakran abrazolnak.

Mi kilonbozteti meg a pilotat az utastol?
Egyetlen dolog: annak a megértése, hogy
hogyan mkodik a szamitoégép. Természetesen
a megértésnek kilonbozé szintjei vannak.

A legtobb ember tudja, hogyan kell
makodtetni egy jatékautomatat, még ha nem

is tudja elmagyarazni a mechanizmusat. (lgen,
abban is szamitégép van.) Az a szint, amire
én gondolok, sokkal elmélyultebb. Annyira
alapos és teljes, hogy annak birtokaban barmit
meg tudunk csinaltatni a szamitoégéppel, amit
csak akarunk: végezhet oktatd tevékenységet,
ipari vagy orvosi alkalmazast vagy pusztan
sz6rakoztatod jatékokat.

Ahhoz, hogy ilyen hatalmunk legyen
a szamitogép felett, hogy a gép gyors, pontos
és szolgélatkész szolgank legyen, tudnunk kell
programozni a gépet. Ez a feltétele annak,
hogy pilétava valjunk.

Ez az egész konyv a programozasrol szol.
A COMMODORE 16-ra és PLUS/4-re
vonatkozik, de ha az ember megtanulta
ezeknek a gépeknek a programozéasat,
konnyen &t tudja alakitani a tudasat barmilyen
maéas szamitogépre, kicsire vagy nagyra. Minél
tobb programot készitink, annal konnyebbé
valik a feladat. Majd" minden ember meg
tudja tanulni, hogyan kell programozni, ha
veszi a faradsagot, és ezt On is megteheti.
Nem kell tal sokat tudnia a matematikarél, de
hasznos lenne, ha talalna a munkéajahoz egy
csendes helyet, ahol olvashat, gondolkodhat
és hasznélhatja a szamitogépet; és a legjobb,
ha sok idét biztosit maganak a tanfolyam
elvégzéséhez. Ne siessen!

A tanfolyam 15 leckébdl all. Minden
lecke altalaban egy-két esti komoly munkéat
igényel. Majd’ minden lecke a kovetkezd
részekbdl all: elméleti ismeretek, gyakorlati
munka a gépen, programozas, végul pedig
egy .On-teszt”, amelyen lemérheti, mennyire
sikerult elsajatitani a leckét. Minden lecke
.gyakorlatokat” tartalmaz, ezeket pipélja ki,
ahogy elvégezte azokat.

Amikor a leckében kérdéseket tesziink fel
Onnek, &ltalaban helyet hagytunk arra, hogy
beirja a valaszat. Hasznalja ezeket: irjon puha

ceruzaval és legyen kéznél egy radir, hogy ki
lehessen radirozni a valaszokat, ha atadja
valakinek a konyvet. Ha olyan példanybal
kezd tanulni, amelyben mar benne vannak

a valaszok, radirozza ki azokat, mieldtt elkezdi
hasznalni.

A programozas olyan szoros szoveés(
anyag, amelyben a gondolatok kozvetlendl
egymasbol kovetkeznek. A korabbi leckében
el6fordult problémat Gjra nem magyarazzuk el.
Nem megy példaul semmire a 10. leckével, ha
nem olvasta el és nem értette meg az 0sszes
leckét 1-t6l 9-ig. Ezért igazan fontos
a sorrend betartasa.

Amikor egy Uj lecke tanuldsédba kezd,
el6szor olvassa végig az egészet. Nem marad
meg sok a részletekbdl, de képet tud alkotni




arr6l a témarél, amelyet a kovetkez6kben meg
fog tanulni.

Ezutan dolgozza fel alaposan a leckét.
Minden részlet szdmit, és az a rész
a legfontosabb, amelyik a legnehezebbnek
tdnik. Ne ugorjon at semmit, probéljon
mindent megérteni! Amikor Ggy érzi, hogy
megtanult valamit, mondja el magéanak a sajat
“szavaival. Es ne guruljon diihbe, ha tébbszor
Gjra kell olvasnia a lecke bizonyos részleteit,
s6t, hogy vissza kell lapoznia egy korabbi
leckéhez, hogy fényt deritsen egy homalyos
pontra. Ez teljesen szokvanyos miszaki
témaknal.

A programozas olyan, mintha hangszeren
jatszana az ember: gyakorlassal lehet
megtanulni. Ezért meg kell oldania
a konyvben szerepl6, minden programozéassal
kapcsolatos feladatot. Amint képesnek érzi
magét ra, kezdje el feltarni és megoldani
a sajat problémait.

Ha befejezte ezt a konyvet, tobb
kulonbozé célra tudja majd hasznélni
a szamitogépet. Példaul megszerkeszthet vele
teszteket vagy eljatszathatja vele az On 4ltal
kitalalt jatékokat, de szamlak, pénzosszegek
rendszerezésében is hasznosnak tartja majd.
A jatékok vagy egyéb alkalmazéasok
tartalmazhatnak On 4ltal tervezett szines
mozgb képeket, vagy az On elképzelése
szerinti hangokat, gyonyor( dallamokat vagy
durva zorejt!

Mindazonaltal a programozas hatalmas
téma, senki sem tudné felolelni az egészet
egyetlen ,tanfolyamon” belul. Egy idé mdlva
bizonyéara On is tovabb szeretne majd 1épni.
Esetleg érdekl6dni fog komplikaltabb
problémak megoldésa irdnt, vagy hasznalni
akarja a gépet egy kisvasit vagy egy
telefonkozpont irdnyitasara. Ennek
a sorozatnak a masodik kotete: Bevezetés
a BASIC nyelvbe - Il. rész, segiteni fog
Onnek abban, hogy meg tudja oldani ezeket
az osszetett és igényes feladatokat.

No, elég a sz6bdl. Itt az ideje elkezdeni
az 1. leckét. Sok szerencsét!




1. LECKE

1. GYAKORLAT

1.2 GYAKORLAT

1.3 GYAKORLAT

Ez a konyv két Commodore tipust
szamitogéprdl sz6l. Az egyik a Commodore
16, a méasik a bonyolultabb Plus/4. A két
gépnek mas-mas a kulseje, kulonbozé méretd
taroloik vannak, és mas elrendezési
a billenty(zetlk is, de a programozas
fontosabb kérdéseiben azonosak. Egy konyv
elegendd mind a kettéhoz.

Ahol a kulonbségek szamottevéek (féleg
az elsd leckékben), kulon-kulon irjuk le
a gépeket. A részeket kerettel kiillonboztetjik
meg.

Az els6 bekeretezett rész mindig
a Commodore 16-ra, a masodik mindig
a Plus/4-re vonatkozik igy:

Ez a Commodore 16-ra vonatkozik (és
nem érvényes a Plus/4-re).

Az itt leirtak csak a Plus/4-re
vonatkoznak, és semmi kozuk
a Commodore 16-hoz.

Az 1. leckében megmutatjuk, hogyan kell
uzembe helyezni a szamitdégépet.
Megmagyarazunk szamos &ltalanos tudnivalot
és bemutatjuk azokat a gyakorlati
problémakat, amelyek gondokat okozhatnak
annak, aki el6szor vasarol szamitdégépet.

Ahhoz, hogy megtanuljunk programozni,
megfelel6 kornyezetre van szukségunk.
Keressink egy csendes, kényelmes helyet, és
hosszabb id6re (legalabb 2 6réara) tervezzik
a foglalkozéast, és akkor, amikor nem vagyunk
tal faradtak ahhoz, hogy koncentraljunk.

Probaljunk minden zavaré korilményt
elhéaritani — tegyunk figyelmezteté cédulat az
ajtora, hazzuk ki a telefont és kozoljuk az
egész csaladdal, hogy nem ériink ra; semmi

nem neheziti meg annyira a programozaést,

mint az, ha allando6an félbeszakitjdk az embert.
Ha mar (izembe helyezte és hasznélta

a szamitbgépét, kezdheti rogton az elsé

gyakorlatot. Ha nem, olvassa 4t gyorsan

a leckét még akkor is, ha korulbelil tudia,

mirdl szél; még mindig hasznosnak talalhatja.

El6szor is helyezze el a szamitégépet,

a kazettds egységet vagy a lemezmeghajtét
maga elé egy asztalra, a tapegységet leteheti
a foldre az asztal al4, és az egységek
Osszekapcsoldsa utan csatlakoztassa

a halézatba. A tv legyen kb. 2 m-re, ha kis,
hordozhat6 készulék; a nagyobb képernydi(i
készulékeket még messzebbre kell allitani. Az
elolvasand6 szovegek és képek elég nagyok
ahhoz, hogy a megszokott tavolsagbol
nézzuk, de On is r4jonne, hogy nagyon
kényelmetlen és faraszté (igy dolgozni, ha

a képerny6 tul kozel van. A kilonbdzé
egységeket gy kapcsoljuk 0ssze, ahogy az az
abrékon lathaté. A csatlakozokat enyhe,
egyenletes nyomassal kell a foglalatba
helyezni. Soha ne erdltessuk, de ellenérizziik
a csatlakoz6 elemeket az 0sszekapcsolés el6tt.
A szamitbgépek nagyon strapabir6ak, de

a csatlakoz6 dugok és foglalatok konnyen
megsérulnek és tonkremennek, ha tll sokszor
kapcsolgatjak Ossze és szét. Probéljuk meg

a lehet6 leghosszabb ideig 0sszedugaszolt
allapotban hagyni a gépet.

Ha a tv-jének kettds feladata van, és mint
tv-készuléket is hasznélja, szerezzen be egy
antenna kapcsol6t, amivel egyszerre lehet
bedugaszolva tartani a szamitoégépet és
a tv-antennét.

A szamitogépet is, a tv-t is mikodtetheti
kozos haldzati hosszabbitd vezetékkel. Minél
hosszabb a vezeték, annal szabadabban
helyezheti el a gépet. Ha kazettas egységet
hasznal, elegendd egy két dugaszolbaljzatos
hosszabbité, ha lemezegysége van, javasoljuk
a négy dugaszolbaljzatost, ugyanis a tartalék
hasznos lesz, ha egy nyomtatét is beszerez.

Ha Ggy dont, hogy hosszabbitd kébelt
hasznal, azt ajanljuk, ne On szerelje, hacsak
nem ért igazdn hozza. Ha nem érti, miért
javasoljuk ezt, akkor biztosan sziiksége van
valakinek a segitségére. Egy szakképzett
villanyszerel6 lesz a legjobb valasztas!

Most méar bekapcsolhatja.

Kapcsolja be a tv-t. Ha egyszer(
keresbgombja van, forgassa a 36. (UHF)
csatornahoz vagy kornyékéhez. Ha
nyomégombos, valasszon ki egy olyan
csatornat, amelyet altaldban nem hasznalnak
vételre. A készulék képernydje lres lesz, és
feltehet6leg hangosan sziszeg. Ha akarja,
tekerje le a hangerét.
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Kovetkezs |épésként helyezze feszlltség
ald a szdmitbgépet a jobb oldalon levé
kapcsoloval. Ha minden rendben van,
kigyullad a piros ldampa, de — hacsak nincs
kilon szerencséje — a tv-készilék még mindig
nem mutat semmit.

Most menjen oda a tv-hez, és allitsa be.
A beéllitds pontos médja a gyartmanytol fugg,
de mindig szerepel a gyartd utasitasai kozott.
A legtobb késziléknél valamilyen finom allitd
tartozik minden csatorndhoz. Néha a beallitas
kezeldgombijait elrejtik egy kis lap mogé. Ha
csavarh(izot kell hasznélnia, ne nydljon be
vele a készulék belsejébe, mert konnyen
aramuteés érheti. Ha a hangolas sikerdlt,

a kovetkezd kép jelenik meg:

COMMODORE BASIC V3.5 12277 BYTES FREE




COMMODORE BASIC V3.5 60671 BYTES FREE

A képernyd fehér, tirkizkék kerettel (Lehet,
hogy éllitani kell a sor- és képfrekvencian egy
stabil kép eléréséhez.)

Ha nem jelenik meg ez a kép, kapcsolja ki
a szamitbgépet néhany masodpercre, aztan
prébalja Ujra.

Ha valami nincs rendben, ellendrizze
a kovetkezoket:

— M(kodik-e a tv? Prébaljon egy adast
venni. (Ha szukséges, javittassa meg.)

— Eg-e a szamitogép piros lampéaja? Ha
nem, ellenérizze:

a) hogy nincs-e altalanos héalozati
feszultség-kimaradas;

b) hogy mikodik-e egy masik készulék
(pl. asztali ldmpa vagy hajszaritd) ugyanabbdl
a dugaszolé aljzatbol;

c) hogy a szamitogép tapegységében
a biztositék j6 (probalkozzon egy U]
biztositékkal);

: d) hogy a tapegység csatlakozoja
szorosan illeszkedik-e a szamitdégépbe.

- A szamitogep |6l van-e csatlakoztatva
a tv-antenna bemenetéhez.

Ha a rendszer igy sem makodik (ez
roppant valoszin(tlen eset), javitasra van
szuksége.

A képernydn megjelent uzenet szamos
.karakterbdl”, tobbek kozott szamokbdl és
betlkbdl all. Ezek a karakterek mindig azonos
méret(iek, és ha a monitor tele van, 1000
karakter fér el rajta. Az els6 sor azonositja
a terméket: ez egy BASIC rendszer, amelyet
a Commodore Business Machines tervezett és
kivitelezett. A V3.5 az aktuéalis BASIC rendszer
verzibszdma, amely mindannyiszor valtozik,
valahanyszor a gyart6 a BASIC rendszert
kisebb-nagyobb mértékben mdbdositja.

Végul pedig kozli, hogy mennyi szabad
tarhely (memoria) van a gépében. Minden
szamitogépnek sziiksége van egy

.memoriara”, ahol az elvégzett munka
részleteit tarolja. A tarkapacitas mértékegysége
a .byte”, amely egy informéaci6-szimboélumot
vagy -karaktert tud hordozni. Minél nagyobb
a gép memoriaja, annal osszetettebb feladattal
tud megbirkozni. Az elérheté memériahelyek
szdama Commodore 16 tipusnéal 12 277,

a Plus/4 tipusnal pedig 60 671. Ha
kiegészitjuk a szamitogépet tovabbi
memoriaegység csatlakoztatasaval, ezek

a szamok novekedni fognak.

Ha kisebb szam van a képernyén, mint
varnank, egyértelmd, hogy a szamitogép
rossz. Javittatnia kell!

A kovetkezd sor azt jelzi, hogy a gép
most kész (READY) engedelmeskedni
azoknak a parancsoknak, amelyeket
a billentylzeten begépellnk.

A kovetkezd sorban egy villog6 fekete

négyzet van. Ez a kurzor. Begépeléskor

a kurzor megmutatja a karakter pontos helyét
a képerny6n. Példaul prébaljuk ki

a kovetkez6t:

PRINT 5+8

(ez 9 billenty( leutés:

PRINT5+8 és a gomb, amely

a billenty(dzet jobb oldalan van.)

Miel6tt elkezdene barmit beirni, érintse

SHIF TS . Jus S
meg a Rl billenty(t, hogy meggydz6djon
arrél, hogy nincs-e lenyomott allapotban.
Amint leirja az egyes jeleket,

RETURN

a -t kivéve mind megjelennek
a képernyon, a kurzor pedig mindig tovabblép

egy hellyel. A [SASSELAUNN gomb f6 feladata

az, hogy a szamitogeppel végrehajtasson egy
parancsot, jelen esetben azt, hogy PRINT
(azaz irja ki) 5 és 8 o0sszeadasanak
eredmeényét.

A szamitogépnek programmal kell
rendelkeznie ahhoz, hogy barmilyen hasznos
munkat tudjon végezni.

A programokat magnesszalagok vagy
hajlékony lemezek (floppy diskek) taroljak. Az
elsd gyakorlatban azt gyakorolhatja, hogyan
lehet betolteni egy programot a szalagrol
(kazettarol) vagy a lemezrdl a gépbe. De ha
olyan szerencsés, hogy lemezegységgel
rendelkezik, ugorjon rogton az 1.2
gyakorlatra, amelyet specialisan Onnek
terveztek.
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1.1 Gyakorlat

Programbetoltés kazettas egységrol

1. Ellendrizze, hogy a kazettas egység
csatlakoztatva van-e a szamitégéphez.

2. Nyomja meg az EJECT gombot
a kazettas egységen.

3. Nyissa ki a kazettatartot és tegye be
a tanfolyamhoz tartozo6 elsé kazettat. A felirata
TAPE 1. Barmelyik oldala behelyezhets, mivel
az oldalak egyformak. Mindenesetre a kazetta
ablakanak felénk kell néznie. Zarjuk be
a kazettatart6t. Ha nem zar pontosan, ne
nyomjuk, hanem ellenérizzuk, hogy jol
tettik-e be a kazettat.

4. Nyomja meg a visszateker6 REWIND
gombot a kazettas egységen. Figyelje
a kazettat a kis ablakon kereszttil, és ha forog,
varjon, amig leéll. Ellenérizze, hogy a szalag
az elején van-e.

5. Nyomja meg a STOP gombot
a magnon.
6. Most irja le a kovetkezd parancsot:

LOAD "TESZTKARTYA"

Ez osszesen 18 leltést jelent, mivel az “ is egy
letitésnek szamit. Ahhoz, hogy a “-et
eldallitsa, meg kell keresnie

a két gomb kozil az egyiket

(barmelyik j6) és lenyomva tartania, amig
ledti a billentydt.

Ne felejtse elengedni a -et,

amint (de nem koradbban) az " megjelenik
a képernydn.

Az lzenetet helyesen kell megadnunk.
Néhany elkerulheté gyakori hi

- ha agy irunk, hogy a le van
nyomva. Furcsa mintak jelennek meg
vonalakkal, kartyajelekkel és kulonbozd
alakzatokkal, és semmi sem fog torténni;

— ha két szimpla idézdjelet *“ hasznalunk
a dupla helyett. A gép ezt fogja véalaszolni:

?SYNTAX ERROR (szintaktikus hiba)
READY

Ekkor megprébélhatjuk Gjra beirni a parancsot
a kovetkezd sorba;

— ha hagyunk egy bet(ihelyet az “ és a T,
a TESZT és a KARTYA vagy a D és az
" kozott;

- ha leirjuk a RETURN betdket, ahelyett,
hogy a

feliratl gombot utnénk
le.

gy semmi sem torténik:

— ha a @8-t (nulla) hasznéljuk O (O betd)
helyett a LOAD széban.
Ha hibazunk, a hibat barmikor

.Kiradirozhatjuk” a @ gomb
nyomogatasaval. Minden leutés kitorol egy
karaktert, és a kurzort egy hellyel visszalépteti.

7. Ha helyesen adjuk meg az uzenetet
(még ha hibazunk is a TESZTKARTYA
betdinek leirasdban), a gép ezt fogja
valaszolni:

PRESS PLAY ON TAPE

(nyomja meg a lejatszas gombot a magnén)
és ilyen képet mutat:

COMMODORE BASIC V3.560671
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READY

LOAD "TESZTKARTYA"

PRESS PLAY ON TAPE

Nyomja le a PLAY gombot a kazettas
egységen. A képernyé elsotétedik, és latjuk,
hogy a szalag forog. Korulbelll fél perc malva
megjelenik az uzenet:

FOUND TESZTKARTYA
(megvan a TESZTKARTYA)

és a kazetta megall. Ez azt jelenti, hogy
a szalag elért annak a résznek az elejére, ahol
a TESZTKARTYA pgrogram van téarolva.
Ahhoz, hogy gyorsan betoltsik a programot,

nyomjuk meg a gombot. (Valéjaban

a program betoltése akkor is elindul, ha
bizonyos ideig nem csinalunk semmit.)
Amikor megnyomjuk a gombot, a képernyd
Gjra ures lesz, és kb. 3 perc alatt a program
bekerul a kazettardl a szamitdgépbe.

Ha ennyi id6 utdn az az Gzenet jelenik meg,

hogy:
FOUND AKASZTOTT EMBER

ez azt jelenti, hogy on hibasan irta le




a TESZTKARTYA sz6t, amikor eredetileg
beirta az Gizenetet. Allitsa meg a sz&dmitogépet

RUN : ; :
a gomb lenyomaséval, és menjen
vissza a 4. lépéshez.

Legtobbszor a betoltési folyamat
tokéletesen lezajlik. Ha mégsem, és a szalag
csak forog és forog anélkul, hogy valami
torténne, akkor valészin(leg sérult a kazetta.
Forditsuk meg a kazettat, és probaljuk meg
a maésik oldalrél betolteni a programot. Ha igy
sem sikeril, szakemberrel ellendriztessuk, ill.
javittassuk meg a kazettas egységet és
a szamitogépet. Erre aligha lesz szukség, mert
minden Commodore szamitégép olyan
specialis médszert alkalmaz a programok
rogzitésére, amely sokkal megbizhatobb, mint
a legtobb mas gyartméany. Ha
a TESZTKARTYA programot betoltottik,

a gép azt fogja kiirni:

READY.
Kezdjuk a programot azzal, hogy beirjuk:
(ez négy billentyd lettése)

Még azt is megtehetjik, hogy lenyomva

tartjuk a gombot, mig leutjuk
a m billenty(t, és a program magatol
elindul.

Vége az 1.1 Gyakorlatnak

1.2 Gyakorlat

(Lemezegységgel rendelkez6
olvaséinknak)

Fontos: Olvassa végig az Utmutatasokat,
mielStt barmelyiket is kiprobéalna.

1. Gy6z6djon meg réla, hogy
a lemezegység csatlakoztatva van
a halézathoz és a szamitdégéphez. Az 1541-es
lemezegység hatuljan két egyforma foglalat
van a csatlakoztatasra, barmelyiket
hasznalhatja. Még ne prébalja betenni
a lemezt a gépbe!

2. Kapcsolja be a lemezegységet,
a hatoldalan levé kapcsoloval. EIOl a zold és
a piros lampa kigyullad. Egy-két masodpercig
a lemezegység ellen6rzi magéat, hogy minden
helyesen mikodik-e. Ha minden rendben van,
a piros fény kialszik, csak a zold marad égve.
Ha a piros fény nem alszik ki, vagy villogni
kezd, ez annak a jele, hogy valamilyen hiba
vagy sérulés van. Probaljuk meg ujra ki- és
bekapcsolni, és ha a hibajelzés nem sz(inik
meg, szakemberhez kell fordulnia.

3. Nyissuk ki a lemezegységet Ggy, hogy
a foganty(t befelé és felfelé nyomjuk. [Ujabb
egységeknél a kar 6ramutatd jarasaval
ellenkezd iranyban valo vizszintes forgatasaval
(a lektor megjegyzése).] A programot
tartalmaz6 lemezt nyomjuk be hatarozottan,
de finoman a nyilasba, és gy6z6djunk meg
réla, hogy teljesen bent van-e.
A COMMODORE feliratnak felul kell lenni, az
On feléli jobb oldalon.
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Nyomja meg a fogantyat, amig el6re nem
ugrik. [Ujabb egységeknél a kart forgassuk
vissza fluggblegesre (a /ektor megjegyzése).]
E mdveletsorral behelyezte a lemezt.

t2 15 o P
4. Keresse meg a - feliratd hosszl

billenty(it és nyomja le. Aztan irja le:
TESZTKARTYA

Ekkor a képernyén meg kell jelennie:
DLOAD"TESZTKARTYA

Ha nem igy jelenik meg, barmelyik hibasan
beirt karaktert kitorolheti, ha lenyomja

INST P =
a ¥ gombot. Minden leutés kitorol egy

karaktert, és egy hellyel visszalépteti a kurzort.
Ha biztos benne, hogy az uzenet helyes,

nyomja le a (il gombot.

Ha mindent helyesen ir, a lemezmeghajtd
enyhén kattog egy par pillanatig, és ekozben
vilagit a piros fény. Végul a fény kialszik, és
a képerny6n ez az Uzenet marad:

COMMODORE BASIC V3.5 60671
BYTES FREE

READY

DLOAD"TESZTKARTYA
SEARCHING FOR TESZTKARTYA
LOADING -
READY

Ha ez a folyamat nem igy zajlik le, annak két
legval6szin(ibb oka a kovetkezd:

a) Ha nem megfeleléen csatlakoztatta
a lemezegységet, vagy elfelejtette bekapcsolni,
ezt az uzenetet kapja:

DEVICE NOT PRESENT
(az egység nincs jelen)

b) Ha elfelejtette a gépbe tenni a lemezt,
vagy rossz iranyban tette be, vagy nem
megfelel6 lemezt helyezett be, ez lesz az
uzenet:

FILE NOT FOUND
(nincs meg az allomany)

" Mindkét esetben keresse meg a hib_ét,

korrigélja és prébélja meg Ujra.
Ha a programot helyesen betoltotte,
elkezdheti leirni:

RUN RETURN

(4 billenty( leutés). Az is j6 megoldas, ha

lenyomva tartja a -et, és ledti

t3 16

billenty(t: a program beindul.
Miel6tt tovabbmennénk, felhivjuk

a figyelmét a lemez kezelésével kapcsolatos

tovabbi néhany fontos dologra:

az

- Soha ne kapcsolja ki vagy be
a lemezegységet, amig benne van egy lemez.
Mindig a bekapcsolas utan tegye be, és
a kikapcsolas utan vegye ki a lemezt.

- Minél kevesebbet legyen kézben
a lemez; 6vjuk a portdl, a hségtdl, a hidegtdl,
a nedvességtdl, és soha ne fogjuk meg
a fellletét ott, ahol a papirboritébol kilatszik.

— Tartsuk tavol a lemezeket minden
elektromos berendezéstdl, mint pl. tv, villamos
motorok, fém detektorok. Ha a lemezt egy
repulétéri biztonsagi ellendrzésen kell
keresztulvinnie, ne hagyja, hogy
megrontgenezzeék.

(A kazettas egységgel rendelkezd olvasok itt
ismét csatlakozhatnak.)

Az elsé programb6l megismerhetjik
a szamitogéppel kialakithaté szinek és hangok
skalajanak egy részét. A program futasa
kozben a tv-készulék beallitasaval elérhetjik
a legjobb szinmindséget. Ne felejtse el
felhangositani a tv-készuléket, hogy hallja is
a program altal keltett hangokat! Ha mar
eleget nézte a TESZTKARTYA-t, leéllithatja

RUN S

a programot a gomb lenyomaésaval.
Amikor lenyomja ezt a gombot (vagy amikor
a program barmilyen okbdl leall), ilyen Gzenet

jelenik meg a képernydn:

BREAK IN 560
(megszakitas az 560-ban)

READY

A példankban all6 560 barmilyen szam lehet.
A BREAK nem azt jelenti, hogy a szamit6gép
eltorott [break eredeti jelentése torés, eltorni
(a lektor megjegyzése.)] csak azt jelzi, hogy
a programot alkotd utasitasok sorat
megszakitottuk, az utasitdst megtortuk.

Vége az 1.2 Gyakorlatnak




1.3 Gyakorlat

Az 1.3 Gyakorlat székitalalo jaték, amit azert
terveztliink, hogy segitsiik a hasznalot
a billenty(zet megismerésében. A program
cime AKASZTOTT EMBER. Betolthet6
kazettardl is, lemezrél is.

A kazettarol:

LOAD "AKASZTOTT EMBER"

ill. a lemezrdl:
DLOAD "AKASZTOTT EMBER
paranccsal.

. £2 15
Ne felejtse el, hogy az - gomb

lenyomasa automatikusan adja a DLOAD”
sorozatokat.

Ha a programot betoltotte, és megjelenik
a READY ulzenet, irja le:

RUN vagy

f316

nyomja meg az gombot, kozben

lenyomta tartva a SHIFT R jaték

~magétoél elkezdbdik. Ha nem ismeri a jatékot,
probélja egyszerGen a betlket nyomogatni, és
figyelje (és hallgassa), hogy mi torténik.
Hamarosan ra fog jonni a jaték lényegére.

Jatssza ezt a jatékot, amig kedve tartja, és

hasznélja ki a lehetéséget arra, hogy
megismerkedjék a billenty(izet bet(iinek
hasznéalataval.

Vége az 1.3 Gyakorlatnak

2. LECKE

2.1 GYAKORLAT

2.2 GYAKORLAT

2.3 GYAKORLAT

2.4 GYAKORLAT

Ez a lecke a billenty(zettel ismertet meg.
Bemutatja, hogyan kaldhetink a gépnek
uzeneteket a billenty(zetrél, ill. hogyan
rajzolhatunk abrakat a képernyére. Nem lesz
egészen ismeretlen a billenty(zet, ha hasznalt
mar egyszer( irogépet. A betlket, a szdmokat
és a jelek nagy részét az irbgépen megszokott

Rl (v:ito) és

helyen talalja, ott van a

a (valtozar) billentyd is, bar
a szamitogépen ez egy kicsit masképp
makodik.

Akkor se keseredjen el, ha még soha nem
irt irbgépen. Ebben az esetben egy kicsivel
tobb id6t kell forditania a billenty(izet
megismerésére.

Ebben a leckében ne hasznalja

RETURN M
gombot, hacsak kulon nem

mondjuk. Mint azt az 1. leckében latttuk, ezzel
a billentydvel lehet elérni, hogy a gép
ténylegesen végrehajtson egy parancsot, mint
példaul a program betoltését. Pillanatnyilag
csak a képernydt hasznaljuk, és nincs szikség
a szamitogép segitségére. Ha mégis
megnyomja a [AEULEE -t a szamitogép
megproébéal engedelmeskedni a beirt (izenetnek
vagy képnek, és ha nem tudja azt értelmezni,
elrontja a képernydre rajzolt abrat. A masik jel,
amit most ne hasznéaljunk, a dupla idéz6jel
("). Ennek a jelnek sajatos jelentése van, ha
leutjuk, néhany billentyd hatasa egészen mas
lesz, mint idéz6jel nélkul. Ha pl. megjelenik
a képernydn a dupla idézéjel, sokkal
nehezebb hasznéalhat6 rajzokat késziteni. Egy
kés6bbi leckében majd megtudunk mindent
err6l a karakterrdl, de most hagyjuk békén.
Lehet, hogy megrémul ettél a sok .ne”
kezdet( tiltd mondattél. Még egy .ne”: ne
aggodjon! Ez a szamit6gép nem olyan, mint
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a sci-fi regények gépei, nincs benne
~pusztitsd el magad” parancs. Egyszer{en
nem lehet elrontani a gépet azzal, hogy irunk
a billentyGzeten. A gép elég furcsan viselkedik
az olyan szovegek begépelésekor, amelyekben

benne van az ” vagy a b . ¢s ha

véletlenul vagy figyelmetlenségbdl ledti pl. az
utébbit, a szamitdgép abbahagyja a beirt
karakterekre val6 reagéalast. Ezek csak
id6szakos gondok: helyre lehet ket hozni

a szamitogép ki-, majd Gjra bekapcsolasaval
vagy a fékapcsolo melletti Reset (alaphelyzet)
gomb lenyomasaval.

2.1 Gyakorlat

A Commodore 16 billenty(izetén 66 billenty(
van, a Plus/4-esén 67. Bemutatjuk mindkét
billenty(zet képét.
A billenty(k kétfélék:

— 48 'jel’ billentyd, amelyekkel a gép
karaktereket ir ki a képernyére. (A ‘space’
— sz0koz — jel is billenty(inek szamit.)

— 18 (vagy 19) ‘funkci6é’ billentyd,
amelyek a karakterek megrajzolasanak modjat
vezérlik.

A COMMODORE 16 funkciébillentydi:

INST
RUN
SToP

£3 £6 QPHELP £ >

A COMMODORE Plus/4 funkcioébillenty(i:

f3e6 fuer ¢ >

INST RUN
E
.

A billenty(k elrendezésén kivul az az egyetlen
kilonbség, hogy a Plus/4-en a Control
(CTRL, vezérl6) billentyd kétszer szerepel.
Nyomjuk meg tobbszor a ﬁ billenty(t, és
figyeljik meg, hogy két allasa van: fent és
lent. Végul gy6zédjink meg réla, hogy a ‘fent’
helyzetben hagytuk. Inditsuk be a gépet
a szokasos modon, vagy nyomjuk le a Reset
gombot, ha mar be volt kapcsolva. Pontosan
a READY uzenet alatt latjuk a villogd kurzort.
Ebben a gyakorlatban azt vizsgaljuk,
hogyan mozog a kurzor, mikozben a jelek

rajzolédnak a képernydn. A kurzor
megmutatja, hogy hol fog megjelenni




COMMODORE 16

HELP

+ - -
w U -

COMMODORE Plus/4

G ’
G 7

P

a kovetkezd leirt karakter. Irjon le néhany

karaktert, és figyelje a kurzort. Figyelje meg,

hogy minden karakter a kurzor helyére kerul,

mig az tovabblép a kovetkezd pozicidba.
[rjon tele betikkel egy egész sort

a képernyén, amig a kurzor el nem kerdl

a fehér fellilet legvégéig. irjon le még egy

betdt, és figyelje meg, mi torténik: a kurzor

magatoél a kovetkezd sor elejére ugrik.
Miel6tt tovabbmenne, szamolja meg

a betlket a képernyé teljes szélességében, és

irja be a keretbe:

karakter hely van a képernyd minden

soraban.

Aztan irjon Gjabb sorokat, amig el nem éri
a képernyd aljat. Ez nem nagy feladat, mert ha
barmelyik jelet lenyomva tartja, ‘ismételni’
fogja magat, és hamarosan megtolti
a képerny6t. Szamolja meg a keletkezett
sorokat, és irja be a lenti keretbe. Ne felejtse
el beszdmitani az uUres sorokat is, amelyek az
eredeti

COMMODORE BASIC ...
uzenet folott és alatt vannak.

sor van a képernyét betolté
arakterekbdl.

Most toltse ki az utolsé sort, amig
a kurzor el nem éri a képernyd jobb alsé
sarkat. Usson le még egy billenty(it, és figyelje
a kurzort. Az egész képmezd felfelé mozdul,

a kurzor pedig a képerny6 aljan levd
kovetkezd Ures sor elejére ugrik. Minden
Gjabb alsé sor megjelenésével eltlinik

a legfelsd sor. A felsd sor méar nincs, és nem
is lehet visszahozni, hacsak nem tarolta
valahol mashol.

Toltson ki még néhéany sort, és gy6z6djon
meg arrél, hogy a rendszer az (jabb szbveg
szamara mindig biztosit helyet a képerny6
aljan.

Vége a 2.71. Gyakorlatnak
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2.2. Gyakorlat

(Az aldbbiak a Commodore 16-ra
vonatkoznak.)

A szamitbgépnek 48 db jel billentydje
van, de sokkal tobb kiilonbozé jelet tud
kiirni, koztik betlket, szamokat,
killonleges karaktereket, matematikai
jeleket és egyszer(i vagy 'grafikai’
alakzatok széles skalajat, amelyek
kombin&ci6jabol kalonbozé képeket lehet
osszeallitani. Mindezekbd! a karakterekbdl

a két billenty(i barmelyikének

hasznéalataval lehet valasztani (a
| szamitogép belsejében ossze vannak
| kapcsolva), valamint

-
a specialis feliratL'J ‘Commodore’
billenty(vel. Inditsuk Gjra a gépet, és irjuk
le:

12345678990QWERTYUIOP@ + —
ASDFGHJKL::*ZXCBV

(Ezek a soronként vett jel billenty(k.)
Most nyomjuk le az

egyik (NS billentydt, és irjuk le Gjra
a sort. Teljesen mas jelek sorat kapjuk
(koztik az "-et, de ez nem fog gondot
okozni, ha betartja az utasitasainkat).
Maésolja le az alabbi tablazat masodik
sordba a jeleket, és nézze meg, mennyire

osszeillik néhanynak (példaul az U-n és
I-n lévének) a grafikaja. Figyelje meg,
hogy a grafikus jelek &ltalaban az azokat
befoglald kis négyzeteknek a széléig
érnek, ezért egymast érinthetik. Gépeljik
le a sort harmadszor is, de kozben tartsuk

lenyomva a billentydt. Most megint
sok jel megvaltozik. Méasoljuk be ezt a sort
a tablazat harmadik soraba.

A grafikus jelek tovabbi vizsgalatdhoz
ismételje meg a gyakorlatot az
NM.,./£ =sorral, majd folytassa 33-szor
a szbkozbillentydvel, és igy a képernyd
széléig fog jutni.
Jegyezze meg, és emlékezzen arra, hogy
a @ (nulla) jel mas, mint az O (O betd).
Onnek mindig @8-t (nullat, vonallal :
athGzottat) kell hasznaini, ha a szamra
van szuksége, és nem a betdre.

Nyomja le egyszerre a és
SHIFT

a gombokat. A képernydn

a nagybet(k atalakulnak kisbet(ikké, mig
néhéany grafikai jel atalakul nagybetdvé.
[A Tudomaéanyszervezési és Informatikai
Intézet &ltal forgalmazott gépek esetében
ékezetes kis- és nagybet(k is
megjelennek. Lasd a Felhasznaloi
Kézikonyvet (a lektor megjegyzése).]
Nyomja meg Gjra a két gombot egyszerre
(vagy tartsa lenyomva), és visszatérnek

a nagybet(k. Altalaban hasznalhatja

a grafikai jelek teljes készletét vagy

a kisbet(ket és a grafikus jelek egy részét,
de a kett6t egyszerre nem! A kisbet(k
hasznéalataval ennek a sorozatnak

a méasodik kotetében foglalkozunk.

[A kisérd programok magyar valtozata

| alkalmazza a kis- és nagybetlket, mivel az
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ékezetes betlk csak akkor jelennek meg.
Ezért a programok futtatasakor erre
szlikség lesz annak ellenére, hogy

a tanfolyam els6 részében nem szerepel
(a lektor megjegyzése).]

|

(Az aldbbiak a COMMODORE Plus/4-re
vonatkoznak.)

A szamitégépnek 48 jel billenty(je van, de
sokkal tobb kilonboz6 jelet tud alkotni;
koztuk betlket, szamokat, kulonleges
karaktereket, matematikai jeleket és olyan
egyszer( vagy ‘grafikai’ alakzatok széles
skalajat, amelyek kombinacibjabdl
kilonbozb képeket lehet osszeallitani.
Mindezekbd! a karakterekbdl

a két billentyG barmelyikének

(ezek a szamitogép belsejében Ossze
vannak kapcsolva), valamint

a specialis felirati Commodore
billenty( hasznalataval lehet valasztani.

Inditsa Gjra a gépet (vagy nyomja
meg a Reset gombot), és irja le:

1234567890 +-=QWERTYUIOP@£*
ASDFGHJKL:;ZXC

(Ezek a soronkénti jel billenty(k.)

Nyomja le az

egyik i billentydt, és irja le a sort

Gjra. Majdnem teljesen mas jelek soréat
kapja, koztuk az “-et (de ez nem fog
gondot okozni, ha betartja utasitasainkat).
Mésolja le az alabbi tdblazat masodik
soraba a jeleket, és figyelje meg, hogy

|

|

néhany alak mennyire dsszeillik (példaul
az U-n és az |-n 1év6k). Eszreveheti, hogy
a grafikai jelek altalaban elérik annak a kis
négyzetnek a széleit, amelyet elfoglalnak,
ezért ossze tudnak érni.

Gépelje le harmadszor is a sort, de

kozben tartsa lenyomva a billenty(t.
Megint sok jel megvaltozik. Masolja be az
igy kapott sort a lenti tablazat harmadik
soraba.

Ahhoz, hogy megvizsgélja a tobbi
grafikai jelet, ismételje meg a gyakorlatot
a VBNM,./ sorral, majd irjon le 31 sz6kozt
(space), ezzel eljut a képernyé széléig. Ne
felejtse el, hogy a @ szam kulonbozik az
O bet(it6l. Mindig az athuzott 0-t
hasznalja, ha a szamra gondol, és nem
a betdre.

Nyomija le egyszerre a es

a AN billenty(ket. A nagybetiik

a kepernyon kisbeti{ikké valnak, mikozben
néhany grafikai jel atalakul nagybetdve.
Nyomja meg Ujra egyutt a két billenty(t
(vagy tartsa 6ket lenyomva), és

a nagybet(k visszatérnek. Altaldban
hasznalhatja a teljes grafikai jelkészletet
vagy a kisbet(készlet egy részét, de

a kett6t egyszerre nem! A kisbet(k
hasznalatat ennek a sorozatnak a mésodik
kotetében targyaljuk.

Vége a 2.2 Gyakorlatnak
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2.3 Gyakorlat

Eddig arra szoritkoztunk, hogy szigora
sorrendben, balrél jobbra, fentrél lefelé
haladva helyezziik el a karaktereket. Igy
nagyon unalmas egy képet megrajzolni.
Mennyivel kényelmesebb, ha ott helyezhetjuk
el a szOveget és a grafikai jeleket, ahol
akarjuk. Ezt az ot kurzor-1éptetd billentydvel

lehet elérni:
LR
2S00 .

Plus/4-en a nyillal jelolt gombok ténylegesen
nyil alakaak.)
CLR

Ha csak a @g2 billentydt nyomjuk le,
a kurzor ‘haza’-megy [HOME = otthon, haza
(a lektor megjegyzése)] a képernyd bal felsé
sarkdba. Hozza alapallapotba (RESET)
a szamitégépet, és nyomja le ezt a billenty(t.
Latni fogja, hogy a kurzor visszamegy
a képernyé sarkaba.

A négy nyillal jelOlt billentyl segitségével
a nyil iranydba mozgathatja a kurzort. Ha

most lenyomja a -t, a kurzor egy sorral
lejjebb ugrik a COMMODORE C betdijére.

A bet( tovébbra is |atszik, mert a kurzor
4tlatsz6. Probalja a vonalban tovabb mozgatni

a kurzort a gombbal, aztdn mozgassa

vissza a kiindulashoz a [gii§ billentydvel.

A sorban egyetlen karakter sem fog
megvéltozni, amig csak a kurzor billentydket
hasznalja.

Mozgassa a kurzort a képernydn egy
karakterre. Ha most lelt egy jel billenty(t, az
az (] karakter jelenik meg, és a kurzor el6relép
egy hellyel. Ha példaul a kurzort
a COMMODORE C-jére éllitja, és leirja, hogy
NAGYSZERU, a sor igy fog kinézni:

NAGYSZERU BASIC ...

(Természetesen barmilyen 9 bet(is szoval
elvégezhet6 a gyakorlat.)

A @@ billentyGvel mozgassa el a kurzort
a BYTES sz6 B betdjére, és alakitsa at a sz6t
EMBER-re.

Mint az osszes tobbi billentyd, a kurzor
vezérld bitlenty(k is ismétlik onmagukat, tehat
ha az egyiket lenyomva tartjuk, a kurzor
korllbelll 10 karakterhelyet 1ép folyamatosan
egy masodperc alatt. J6 ezt tudni, ha
a kurzort gyorsan akarjuk mozgatni.

Ha akkor nyomjuk meg a billentyﬁt,
amikor a kurzor a sor végén van, a kurzor
atugrik a kovetkez6 sor elejére.

Hasonl6képpen a sor elején a billenty(
a kurzort az el6z6 sor végére mozgatja.

A és gombok egyenesen felfelé,

ill. lefelé mozgatjék a kurzort, oldalmozgéas
nélkal.

A képerny6 legaljat és legtetejét sajatosan
kell kezelni, ezért érdemes megfigyelni, mi
torténik.

Irjuk tele a képernydt néhany sorral, és
mozgassuk el a kurzort az utols6 sor végéig.
Mikor tGlmozgatjuk a kurzort, ennek a sornak

a végeén a vagy a billentyQvel, az

egész képernyd feljebb I1ép, mintha egy (]
karaktert irtunk volna be. A legfelsé sor pedig
eltdnik.

Most menjunk ‘haza’ a bal felsé sarokba,
és probéljuk visszafelé mozgatni a kurzort.
A képernyd nem |ép lefelé, mint ahogy
gondoltuk volna; semmi sem torténik, és
a kurzor a helyén marad.

CLR
Most nyomjuk meg a -t, mikozben

lenyomva tartjuk az egyik -et.

A kurzor 'hazamegy’, a képernyé letorlddik,
igy tiszta képernyén dolgozhatunk tovabb.
Gyakorolja a rajzkészitést a képernyén
a grafikai jelek és a kurzor vezérld billentyik
segitségével. Kezdje olyan egyszer(
alakzatokkal, mint a négyzet, a hdromszog
vagy a kis korok.
Ha hibat vét, |éptesse vissza a kurzort, és
irja le helyesen a karaktert.

SPACE W8 " -
A billentyG lenyoméasaval lehet

eltuntetni a rossz helyen 4ll6 karaktereket.
Amikor agy érzi, hogy hozzaszokott

a billenty(zethez, rajzoljon egy ilyen keretet,
és irja bele a nevét.

VARJAS
ANTAL

Vagy pl. rajzoljon fel kartyalapokat
legombolyitett sarokkal, és a megfelel6
jelekkel (azt javasoljuk, hogy 10-et vagy annal
kevesebbet ér6 lapokkal probélkozzon).
Végul, ha mdvészi tehetsége is van hozza,
probéljon allatokat, (rhajot vagy emberi arcot
rajzolni.




Az aladbbi racshél6t hasznalva tervezze
meg elébb a rajzot:

Vége a 2.3 Gyakorlatnak
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2.4 Gyakorlat

Mindenki hibazik gépelés kozben. Ha
egyetlen betlhibat ejt egy sz6 kozepén,
kijavithatja a kurzor vezérl6 gombokkal. Ha pl.
AUSXTRIA-t ir AUSZTRIA helyett, vissza
lehet léptetni a kurzort az X folé, és atirni
Z-re. Prébéalja meg!

Ha nem megfeleld szamu bet(t irt le
(hanem a szukségesnél tobbet vagy
kevesebbet), ez a mbdszer sajnos nem
hasznalhatd. Sokkal hatékonyabb ennél

a (beszarni, torolni) billentyd, amellyel
be lehet sz(rni vagy torolni lehet
a karaktereket a képernyorol.

INST

Ha onmagéban nyomja le a @3 -t,
kitorli a kurzor bal oldalan Iévé karaktereket,
és a sorban levé Osszes tobbi karaktert eggyel
balra Iépteti, igy kitolti az Ures helyet.

Tegyuk fel, hogy hibasan azt irta le, hogy
INXDIA, pedig INDIA-t akart. El akarja hagyni
az X-et, tehat mozgassa a kurzort a D-re (nem

INST
az X-re), és nyomja le a 4§ -t. Az
X eltdnik, és a DIA eggyel hatrabb mozdul,
igy INDIA marad, s a szé6ban nincs ures hely.

Most probélja hasznalni

INST A
a billenty(t javitasokra,

pl.: KAINA-t KINA-ra
EEGYIPTOM-ot EGYIPTOM-ra
BATUMI-t BATU-ra
AUSZTRALIA-t AUSZTRIA-ra

A gyakorlatban leginkabb arra hasznéljuk
ezt a billenty(t, hogy olyan karaktert toroljink
vele, amit éppen akkor irtunk le. A billenty(
egy lépésben torli az utolso jelet, és
visszaallitja a kurzort. Hamarosan megszokja

INST
majd, hogy a billenty(t kell hasznélnia,
ha hibazik a gépelésben.

INST
Az Pld8 maésik alkalmazésa, ha felsd

alléasban hasznaljuk, azaz lenyomjuk

SHIF T INST i "
a - -et az leutése kozben.

Ebben az tzemmédban arra hasznéljuk, hogy
helykozoket szarjunk be a szavak vagy sorok
kozepébe. Ezeket a helykozoket aztéan
a szokasos moédon lehet karakterekkel
megtolteni.

Prébélja meg a kovetkez6 feladatot,

amelyben az AUSZTRIA sz6t véltoztatjuk
AUSZTRALIA-vA.
Toroljuk le a képerny6t

" CLR Flops

AUSZTRIA

Lépjen a kurzorral vissza az |-re.

Nyomja le a billenty(t, és Usse

INST
le a [p]3¥ -t kétszer. Az |A minden lettéskor
egy hellyel jobbra Iép, igy két ugras utan ezt
kapjuk:

-

——

AUSZTR-B: |A

Most szlrja be az AL-t. Mozgassa el

a kurzort a sz6 végén tdlra a billentydvel
(ne a helykéz gombjaval, mivel az kiradirozna
olyan karaktereket is, amelyekre még '
szukségunk van).

INST
Az pI38 hasznélatanak gyakorlaséra

toroljuk le a képernyét, irjuk be a bal oldali
oszlop szavait, majd alakitsuk at ket a jobb
oldali oszlopban &ll6 szova.

HOTEL MOTEL
MIKROFON  MIKROCOMPUTER
ESZIK ISZIK
KULCS KULACS
RAGALY DAGALY
KICSI KOCSI
LOVAGOL LOVAGIAS
PACSI CSACSKA
VALAMI VALLAT
HAGYMA HAGYJ MA
JAVA JAMAICA
ELEJE VELEJE
TAXI TAXAMETER
CSIKOS PISZKOS
KOLOMP KOLONC
PORTA RAPPORTRA
EREDET EREGET
HOLD HOLLAND
KEREST KEVESET
ERRE EMERRE
ADAT FELADAT
PAPOK PADOK

Es most alakitsuk 6ket vissza!

Vége a 2.4 Gyakorlatnak




A 2. leckéhez tartoz6 program cime
GYORSGEPELES. Segit a billenty(zet
megismerésében. Toltse be a gépbe ugy, hogy
leirja:

LOAD "GYORSGEPELES”
vagy
DLOAD "GYORSGEPELES

Inditsa el a programot a RUN paranccsal, és
addig gyakoroljon, amig szikségesnek érzi.

3. LECKE

3.1 GYAKORLAT
3.2 GYAKORLAT
3.3 GYAKORLAT
3.4 GYAKORLAT

Mind a Commodore 16, mind a Plus/4 szines
megjelenitésre alkalmas szamitégép. Ez
a lecke tartalmazza azokat az ismereteket,
amelyek birtokaban szines képeket tudunk
a képernyGre rajzolni.

Ha fekete-fehér késziléke van, ne vérjon
talzottan nagy sikereket a 3. leckétdl! Ennek
ellenére végezze el a feladatokat.

3.1 Gyakorlat

Az 1. lecke TESZTKARTYA programjaval
ellendrizze, hogy a tv-készuléke j6l van-e
beallitva.

RUN

A B billentyG megnyomasaval allitsa
le a programot. Azt fogja tapasztalni, hogy
a kurzor fekete. Azonban a kurzor szinét is
tudja valtoztatni, s ahogy megmutatja, hol lesz
a kovetkez6 karakter, azt is jeloli, hogy az
milyen szind lesz. Prébéljon leirni egy

sorozatot a g jelbdl ( és | billentydk),

és figyelje meg, hogy fekete szinben irddnak
ki, mert pillanatnyilag a kurzor fekete.

A kurzor szinét tetszés szerint
megvaltoztathatjuk, ha leutjuk a nyolc
szinbillenty(d valamelyikét, mikozben lenyomva

tartjuk a (i gombot. A szinbillentydk

1-t6l 8-ig vannak szdmozva, és rajtuk van az
altaluk vezérelt szin roviditése is. Tartsa

lenyomva a billenty(t, és nyomja le
egymas utan a szinvezérl6 gombokat.

Ha lenyomja az 1-es (BLK) billentyt,
a kurzor szine feketére véaltozik (hacsak nem
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volt el6tte is fekete). A 2-es (WHT) gomb
lenyomasakor a kurzor fehérre valtozik.

A tobbi gomb a szamok sorrendjében pirosra,
turkizkékre, biborra, zoldre, kékre és sargara
valtoztatja a kurzor szinét. Amikor a kurzor
szine fehér, nem latszik a fehér hattéren,

olyan, mintha elt(int volna. Egy nyolc szinbdl
all6 masik szinskalat kapunk, ha

a helyett a billenty(t

hasznaljuk. Ezek kevésbé élénk, pasztell
arnyalatok:

és 1 narancs
és 2 barna

és 3 sargaszold
és 4 rdzsaszin
és 5 sotétzold

és 6 vilagoskék

RIRRIRIR IR
(1] PYRPU R PU Ry

és 7 sotétkék

és 8 vilagoszold

(s

Probaljon meg szines képeket késziteni.
Kezdésnek nagyon j6, ha kulonbozd
hossz(sagl szines oszlopokat rajzol. Az
oszlop megszerkesztéséhez hasznaélja

a 5 grafikai jelet ( és U). Egy 5 jel

hossz( piros oszlop megszerkesztéséhez

P s 3 e CTRL .
példaul nyomja le el6szor a - -t, majd

a 3-as (RED) billenty(t, ettdl a kurzor pirosra

valtozik. Ekkor nyomja le a c: -t, és Usse le
Otszor az U-t.

A kurzor szinét barmikor meg lehet
véaltoztatni. Amikor mar megismerkedett
a szinvezérl6 billenty(k hasznéalataval,
prébaljon megrajzolni egy olyan ,valasztasi
eredmények” abrat, mint amilyet az,alabbi
abran lat. A bet(iket hagyja meg feketén, hogy
ezzel is kiemelje az oszlopok szineit.

kék T
zOld I
piros =

fekete we—

sirga  EEE—

Vége a 3.1 Gyakorlatnak

3.2 Gyakorlat

Azt mér lathatta, hogyan kezeli a szamitogép
a képernydn az egyes karakterek szineit.

A képernyd keret és a hattér szindrnyalatanak
vezérlésére is van lehetdség. A gépen nincs

“olyan billentyd, amely kizarélag ezeknek

a szineknek a vezérlését végezné, ezért csak

kdalon parancsokkal véltoztathatjuk azokat.
Irja le: COLOR 4,5. Ellenérizze az irés

helyességét alaposan, szlikség esetén javitsa

ki, majd nyomja le abillentyﬂt.

A tv-képernyd kerete azonnal bibor szin(ivé

valtozik.
Ez a specialis parancs harom részbdl all:
COLOR: ez a kulcsszé.

4: ez a szam mondja meg a szamitdgépnek,
hogy a képernyd melyik részén kell
a valtozasnak megtorténnie. Azaz COLOR
@, ... a hattér szinét valtoztatna meg
a képernyén, COLOR 1 a kurzorra
vonatkozna és COLOR 4 a karakterre.

5: ez egy szinkéd

Az egész tabldzat fgy néz ki:

Szin FEKETE FEHER PIROS TURKIZKEK
Kéd 1 2 3 4
Szin BIBOR ZO0LD KEK SARGA
Kéd 5 6 7 8
SARGAS- ROZSA-
Szin NARANCS BARNA ZOLD szZIN
Kod 9 10 11 12
SOTET- VILAGOS- .~ VILAGOS-
Kéd 13 14 15 16

Most mar érthet6, hogy a “"COLOR 4,5"
parancs miért valtoztatta a keretet bibor
szin(re. Prébaljon ki néhany hasonld
parancsot, mint példaul:

RETURN

COLOR 4,2

COLOR 4,14 g:AagvLIY
A képernyd hattérszinét hasonloképpen

lehet megvaltoztatni, a COLOR g,...

hasznélataval. Prébalja meg példaul:




COLOR 0,8

Ha a COLOR parancs leirdsa kozben
hibazik, a kovetkez6 Uzeneteket kaphatja:

?SYNTAX ERROR, ha szintaktikus hiba
van a parancsban, vagy

?ILLEGAL QANTITY ERROR (nem
megengedett mennyiség), ha a szamok nem

j6 intervallumban vannak (04 az elsére, 1-16
a masodikra).

Egy kép rajzolasakor célszer(, ha elGszor
beallitja a keret- és héattérszint a megfelel6en
kivalasztott COLOR parancsokkal, majd

CLR
a képernyét letorli ( és el ). Ha
ugyanarra a szinre allitja be a hattért és -
a kurzort, a kurzor nem lathat6. Bizonyos
szinkombinaciok esetén is (pl.: sarga és
narancs) lehetetlen a karaktereket a hattértdl
megkulonboztetni. Ha ,elveszti” a kurzort,
a RESET gomb megnyomaéséaval mindig
visszaszerezheti.

Vége a 3.2 Gyakorlatnak

3.3 Gyakorlat

Lehet, hogy mar észrevette, hogy furcsa
hianyok vannak a grafikai jelek kozott. Van

példaul E de nincs E: van !l de
nincs I! es |‘vagy N Ugy latszik,

mem lehet egy teljes négyzetet szinnel
kitolteni, igy aztan azonos arnyalati nagyobb
feltleteket sem tudunk alkotni.

Itt jon segitséglnkre az inverz mezé
lehetésége. Amikor egy karakter inverz
mezdOben jelenik meg, a karakter és a hattér
szinei felcserél6dnek. Probalja meg
a kovetkezd kisérletet:

Hozza alapallapotba a szamitégépet, és

Trion le néhany karaktert, kc")ztﬂkE; !| .

és a sz6koz is. Most nyomja le

a -t és a 9-es billenty(t (amire ez is

ra van irva: RVS ON). Ezutan engedje el

a -t és irjon le még par karaktert.

Ezek fehéren fognak megjelenni a fekete
hattéren, nem pedig feketén a fehér hattéren.

Természetesen a E igy jelenik meg;! ;
a ! \ és I!étalakullj és:] -ra,

a szokoz pedig tomor fekete kocka lesz.
Ahhoz, hogy a kovetkezé karaktereket
visszaéllitsuk az eredeti alakba, nyomjuk le

a -t, és Ussuk le a @ billenty(t

(amelyen az RVS OFF felirat is all).

A kurzor nem mutatja, hogy a gép normal
vagy inverz uzemmoédban makodik. Ha sok
inverz jelet hasznalunk, konny( elfelejteni,

hogy hol vagyunk, és gondolkodhatunk rajta,
hogy vajon hol jelenik meg a kovetkez6
karakter. Ezt a gondot kétféleképpen oldhatjuk
meg

a) lIrja le a kovetkezd karaktert és nézze
meg. Ha rossz, torolje ki, valtoztassa meg az
uzemmodot, és kezdje Qjra.

b) Nyomja le a RVS ON vagy RVS OFF
billentydt att6l figgben, hogy melyik
a helyénval6, miel6tt leirnd a kovetkezd jelet.
Ha a gép méar a megfelelé6 Gzemmobdban van,
ez a billentyGnyomas semmi véaltozast nem
jelent. :
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Ha a képernydt szinblokkokkal kivanjuk
megtolteni, célszer( az inverz mezejl sz6kozt
hasznalni. A sz6koz billentyd ‘'onismétld’, és
ha lenyomva tartjuk, masodpercenként
korulbeltl 10 sz6kozt fog kiirni. A nemzetek
zaszlbinak megrajzolasaval is ol lehet
gyakorolni a szinek hasznéalatat. Azt a zaszlot
a legkonnyebb reprodukalni, amelyik
vizszintes csikokbol all, mint pl. Luxemburgé.

bibor

sarga

zold

Hogyan kezdjink hozza? Eldszor allitsuk be
megfelelGen a keret szinét (mondjuk

feketére), majd a hattér szinét a zaszl6 jobb
als6 sarkanak szinére (zoldre). Ezt igy éri el:

COLOR 0,6

RETURN

Aztan vigye 'haza’ a kurzort, torélje le
a képerny6t, valassza ki a bibort inverz

uzemmodban (nyomja le a EESILEE -t, Usse

le az @ -t, aztdn a RVS ON-t). Tartsa
lenyomva a sz6koz gombjat, és toltson meg
8 sort inverz bibor sz6kozokkel.

Ezutdn valassza ki a sargat, és toltson

‘meg 9 sort sarga inverz sz6kozokkel.

Végul valtsa a szint zoldre. Ettdl a kurzor
eltinik, és egy 8 soros zold mez6t hagy
a zaszl6 aljan. Fontos, hogy a hattérszint
olyanra éllitsa, mint a képen megjelend szinek
egyike, mert kilonben nem tudja eltintetni
a kurzort, amikor a rajz készen van. Viszont
a keretszinnek kulonboznie kell minden
szintdl, amely a zaszl6t alkotja.

Amikor mar elsajatitottuk a vizszintes
osztasl zaszlok megrajzolasat, probalkozzunk
fugglleges osztastakkal, mint példaul az
olasz zaszl6. Nem haszontalan keresztes
zaszl6kat rajzolni (Svajc vagy lzland).

Még nehezebbek a diagonalis osztasl
zaszlok, mint pl. Csehszlovakiaé. A dolt
vonalak mentén 1évd részeket

a Ij vagyn grafikai jelekkel kell

megrajzolni, ha sziikséges, inverzbe forditva.
Ha elgondolkodik rajta, ra fog jonni, hogy .
hattérszinnek azt kell valasztani, amelyik

a ferde vonal egyik oldalan van.

A csehszlovak zaszl6 esetében a kék

a megfelelé hattérszin, a piros példaul nem

volna j6, mert nem tudnank berajzolni a kék
és a fehér részeket a felsé diagonalba.

Ha egy zaszlon végigvonul egy atlés
vonal (mint a tanzaniain), jobb, ha a 40
oszlopbdl csak 25-06t hasznal és a képernyd
tobbi részét a keretszinnel tolti be. Ha feketét
veszunk fel keretnek, a tanzaniai zaszl6
kozepéig htizédo jellegzetes vonalat igy
lehetne beinditani:

Rt é526|d ss AR

SPACE

és fekete ésm
éskék s MR
ésf B Sspace

A vesszbket és az ‘és’ sz6t csak azért irtuk
be az el6bbi dbraba, hogy konnyebb legyen
atlatni a kulonbozé parancsokat. Ezeket
természetesen nem kell hasznalni a zaszlo
megrajzolasakor.

Kisérletezzen a kovetkezd abra zaszloival.
A brit zaszl6t rendkivil nehéz megrajzolni
(még szamitogéppel is), tgyhogy azt
nyugodtan kihagyhatjuk a gyakorlasbol.

C

'

CTRL

CTRL

SHIFT

CTRL

CTRL

SHIFT

Vége a 3.3 Gyakorlatnak

-




'
TANZANIA

feher

piros

CSEHSZLOVAKIA

m

5zt. ANDRAS
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3.4 Gyakorlat

A COMMODORE 16 és Plus/4 még egy
hasznos adottsaga az, hogy villogd betdi is
vannak. Barmelyik karaktert lehet villogtatni,
majd a villogast leéllitani (ugyanolyan
utemben villognak, mint a kurzor). A villogast
két billenty( vezérli, a .Flash on” (villogas
indul) és a .Flash off” (villogas leéll),
amelyek a sz6koz billenty(i kozelében
talalhatok.

Hasznalatuk nagyon hasonlit

am és m hasznalatahoz. Irjuk le az

alabbiakat pontrél pontra, hogy egy példan
lassuk:

szavazzon M ts

FLASH GORDONRA m ES

ELNOKRE

Hasznélja az egész képerny6t, és rajzoljon
r4 egy olyan szines képet, amilyet csak tud.
Jol teszi, ha el6re megtervezi a képet egy
kockéas papirlapon szines filctollakkal.

Vége a 3.4 Gyakorlatnak
A 3. leckéhez tartozd program egy
kérdés-felelet jaték, és az aladbbiak leirasaval .
lehet betolteni:

LOAD"LECKE3KERDESEK"
vagy

OPEN 1,8,15 “I"

LOAD"LECKE3KERDESEK",8

4. LECKE

4.1 GYAKORLAT
4.2 GYAKORLAT

A konyv elsé harom leckéjében szinte
kizarblag csak a szamitogép billenty(izetére
koncentraltunk, és arra, hogy hogyan
hasznaljuk a szovegek megjelenitésére és
rajzok készitésére. Ez volt a felkészulés

a tovabbiakra, ahol megismerhetiink néhanyat
azokbol a tevékenységekbdl, amelyeket

a szamitogép elvégez szamunkra.

Mint mar tudja, a szamitégép kulonbozé
munkéakat képes elvégezni, ha arra parancsot
kap. A szukséges parancsokat BASIC nyelven
kell megadni, ezen az egyszer( és kozérthetd
szamitbgépes nyelven, amelyet Kemeny és
Kirtz terveztek meg elészor a Dartmouth
College-ban (USA). A BASIC nyelvnek
ugyanolyan nyelvtani szabalyai vannak, mint
barmelyik méas nyelvnek, de orommel
bocséatjuk elére, hogy ezek a szabalyok
egyszer(ek, a gyakorlat sordn konnyen,
minden erbfeszités nélkul megjegyezhetdk.

Minden BASIC parancs egy kulcsszéval
kezd6dik, mint pl. LOAD vagy POKE vagy
PRINT. Ebbél tudja meg a gép, hogy milyen
tipust parancsrél van szo.

Hasonlé médon, minden parancsa

a billenty(ivel végzodik. Két

kulonbozé jelentése van. Ha peldaul leirja,
hogy

LOAD "TESZTKARTYA"

a tényleges betoltés akkor kezdédik meg,

amikor 2 (R billenty(t lenyomja.
A IR sk értelmezését a kovetkezd

leckében targyaljuk, de mar itt is megemlitjuk:
Ha a BASIC parancsban a kulcssz6 el6tt
all egy szam is, pl.. 3 PRINT 5 + 7

RETURN

akkor billenty( azt jelzi a gépnek,
hogy ne hajtsa végre a parancsot, hanem
tarolja kés6bbi hasznéalatra. llyen esetben
‘parancs’ helyett "utasitasrél’ beszélunk.
Ebben a leckében az elsd értelmezéssel
foglalkozunk. A parancsaink el6tt nem lesznek

RETURN

szamok, és kozli a szamitbgéppel,
hogy azonnal kezdjen el cselekedni. -




4.1 Gyakorlat

Az egyik leghasznosabb és legrugalmasabb
parancs a PRINT. Erre a szamitégép kidolgoz
valamit, és kiirja az eredményét a képernydre.
Azért a PRINT [PRINT = nyomtass (a /ektor
megjegyzése).] sz6t hasznaljuk, mert
Darmouth-ban az eredeti BASIC rendszer
mechanikus tavgépirékon alapult, amelyek
papirtekercsekre nyomtattak ki az eredményt.

A 4.1 Gyakorlat harom lépésbdl all.
El6szor kiprobalunk egy péar kulonbozé PRINT
parancsot, és gondosan lejegyezzuk az
eredményeket. A masodik |épésben targyaljuk
a parancsnak azokat a tulajdonséagait, amelyek
a példakban felmerultek, és végul
megvizsgalunk néhany Gj PRINT parancsot,
és megprobaljuk elére kitalalni, hogy
a szamitogép mit fog kezdeni veluk.
A valaszokat magaval a szamitogéppel lehet
ellendrizni.

Kezdje leirni az alabbi parancsokat Ggy,
hogy mindegyik utadn lenyomja

a [RULIN billentyiit. Ellendrizze a leirt

parancsok helyességét, és ha sziikséges, az

. irdshibéak javitadsara hasznalja a kurzor vezérl
billenty(iket. Jegyezze le gondosan
a vélaszokat az alabbi Ures keretbe. Az elsé
két keretet mi maér kitoltottik:

PRINT 999 Ll
PRINT "HELLO" By
PRINT - 56

PRINT 3+4+4

PRINT 5+7

PRINT 27/7

PRINT “COMPUTER”
PRINT COMMODORE
PRINT 3,5

PRINT 3;56

PRINT “NYUL", "KUTYA"
PRINT "MACSKA", "HAL"
PRINT “3+5”"

PRINT 29-12; "VADAK"

PRINT 1;2;3:4;

Miel6tt tovabb olvasna, nézze &t Gjra
feljegyzéseit a beirt eredményekrdl, és nézze
meg, hany kulonbo6zé tulajdonsaga van
a PRINT-nek. A valaszoknak egyik k6zos
vonasa, hogy mindegyik végén ott all
a READY, de ez minden olyan parancs utan
ott all, amelyet kozvetlenul hajtunk végre, igy
hat aligha kezelhetjuk a PRINT sajatos
tulajdonsagaként.

Ime a PRINT parancs legfontosabb
tulajdonsagai:

1. A szdmokat és a fuzéreket [Fuzér v.
sztring, pontosabban karakterfuzeér:
karaktersorozat, szoveg (a lektor
megjegyzése).] egyarant kezelni tudja,
mindegyiket kulonb6zé modokon:

A szamokat vagy onmagukban adjuk meg
(mint a 999-et), vagy egy kifejezés vagy
.0sszeg” forméajaban, amelyet a szamitogép
kiszamol. Mintainkban a kifejezések
a kovetkez6k voltak: 3+4+5, 5x7, 27/7 és
29-12, amibdl lathatd, hogy a szamitbgép tud
osszeadni (+ jellel), szorozni (* jellel),
osztani (/ jellel) és kivonni (- jellel). (Ha
bonyolultabb matematikai szamitasok
elvégzésére van sziuksége, orommel hallhatja,
hogy ezek a kifejezések rendkivul bonyolultak
is lehetnek. Szerepelhetnek bennuk zardjelek
és mindazok a specialis fuggvények, amelyek
elvarhaték egy tudomanyos kalkulatortél.
Javasoljuk, hogy nézze meg az A Fuggeléket,
amelyet a matematikai érdekl6dési
hasznaldknak allitottunk ossze.)

A fuzér dupla idézbjelek kozé zart
karakterek tetszd/eges sorozata. A PRINT
parancs egyszer(en csak visszairja a flizért
pontosan Ugy, ahogy megadtuk, anélkiil,
hogy megprébalna valamiképpen is
feldolgozni. A mintdkban ezek voltak
a fuzérek:

"HELLO", “"COMPUTER", "NYUL",
“"KUTYA", "MACSKA", "HAL",
“3+5" és "VADAK".

Fontos, hogy a “3+5" nem kifejezés,
még ha annak néz is ki; idézbjelben &ll, ezért
csakis fuzér lehet.

Ha meg akar jeleniteni egy fuzért, de
elfelejti idézdjelek kozé tenni, valészinlleg 0-t
fog kapni (bar néha mast is kaphat).

2. A PRINT parancs két vagy tobb
mennyiséget, illetve fuzért is tud egyidejlleg
kezelni. Ha a kettd kozott vesszd van,
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a mésodik eredményt jéval messzebb frja ki.
Ha pontosvessz6t hasznalunk, kevésbé
kaloniti el az eredményeket. Nevezetesen

a fuzéreket egyéaltalan nem valasztja el (igy
kaptuk a “MACSKAHAL"-at). A képernyére
kiirt szdmok azért vannak egymastol
elvalasztva, mert mindegyik szam eltt mindig
all egy szo6koz (vagy egy — jel, ha a szém
negativ), utanuk pedig szintén van egy
sz6koz. Ha a feljegyzései nem tukrozik ezt
vilagosan, ismételje meg a parancsot:

PRINT 1:;2;3;4

és ‘mérje’ le az eredményt gy, hogy
végigmozgatja rajta a kurzort.

3. Nézziik meg a sz6kozoket magan
a parancson belil. A PRINT kulcsszénak
tomornek kell lennie (tehat betdit nem
valaszthatjak el sz6kozok), és azok
a sz6kozok, amelyek a flzéren belu/ vannak,
a flizérhez tartoznak, és a gép lemasolja 6ket.
Egyébként a flizérek és szamok kozotti
sz6kozoket a gép nem veszi tudomasul, tehéat

PRINT- 3 +8 7 8

ugyanazt az eredményt adja, mint a
PRINT3+5; 7; 8

Ez a szabaly — miszerint a parancsokban 1évé
sz6kozoket a gép mindenutt figyelmen kivdl
hagyja, kivéve a kulcsszavakban és
a fuzéreken belll - altalanossagban érvényes
az egész BASIC nyelvre.

4. Ha magaban a kulcsszéban vét hibat,
vagy értelmetlen kifejezést ad meg a gépnek

(mint példaul 276/4), a szamitogép elutasitja

a parancsot ezzel a megjegyzéssel:

?SYNTAX ERROR

A szamitégép ezzel a ‘szintaktikus hiba’
megjegyzéssel adja tudtunkra, hogy
megszegtik a BASIC nyelv szabélyait.
llyenkor ki kell javitani a parancsot, és Gjra
prébalni.

Nézze 4t a PRINT parancsok itt
kovetkezd listajat, és probalja meg kitalalni,
mit fog a szamitdégép vellk csinélni. Azt is
jelolje, hol lesznek sz6kozok és hany az
eredményben; ez legalabb olyan fontos, mint
az eredmény kitaldlasa. Azzal viszont ne toltse
az id6t, hogy minden alkalommal leirja
a READY-t.

Néhany parancsban szadndékosan
elhelyezett hibak fordulhatnak el6.

Ellendrizze a vélaszait a szamitogép
segitségével. Ha valahol hibat kovetett el, de
nem tudja, miért, menjen vissza az elejére és
ismételje meg az egész gyakorlatot, amig

a midkodés elvei teljesen vildagossd nem
valnak.

Figyeljen fel arra, hogy a szorzast és
osztast tartalmazé szamitasokat a szamitdogép
mindig az 0sszeadas és a kivonas el6tt végzi
el, mint példaul:

PRINT 5+ 2%7 eredménye 19
és

PRINT 5+2+6/3—3 eredménye 6.

Vége a 4.1. Gyakorlatnak

PARANCS

AZ EREDMENY ON
4 SZERINT

AZ EREDMENY
A SZAMITOGEP SZERINT

PRINT 94

PRINT 8 -5

PRINT 3+ 2+5

PRINT "AZ ALMA”

PRINT MOST

PRINT “1%/3"

PRINT 3;47

PRINT 2+2;2 — 2;2%2/2

PRINT "BABA™ ; "RUHA"

PRIN8 -7

PRINT "18", "EGEREK"

PRINT 53 +*7

PRINT -1; -2; -3




4.2 Gyakorlat

Ha a szamitbgép egyszerre csak egy parancsot
tudna teljesiteni, nem volna tal nagy értéke
szamunkra. Legfeljebb annyi, mint egy (nem
programozhaté) kalkulatornak.

A leghasznosabb munkat a szamitégép
parancsok egész sorozatabol allo, an.
.program” végrehajtaséaval végzi. Minthogy

a parancsok sorozatanak végrehajtasar6l van
sz0, kell lennie egy olyan eljarasnak, amellyel
.rogzitjik az eredményt”, azaz megjegyezzuk,
hol tart a feladat elvégzése, és az egyik
végrehajtott parancs eredményét atadjuk

a kovetkezd parancsnak. Az a memoria, amely
a parancsok O0sszekapcsolasara szolgal,

a vdltozokban testesul meg.

MielStt megvizsgalnank a BASIC
valtozokat, l4ssunk egy analog példat. Tegyuk
fel, hogy On jegyzi a gblokat egy
futballmeccsen.

Mielott a meccs elkezdbdik, rajzoljon két
rubrikat, irja fel a csapatok nevét, és mindkét
rubrikaba irjon nullat.

0 ()

VASUTAS EGYETEMI
KLUB KLUB

Amikor valamelyik csapat gélt rag,
a megfelel6 rubrikaban mindig helyettesitse
a legutdbb felirt szamot ugyanezen szam
eggyel megnovelt értékével. Torolje ki (vagy
hGzza at) a régi szamot.

A meccs kozben ilyen lehet az &llas:

8712 612345
VASUTAS EGYETEMI
KLUB KLUB

Amikor lef(jjék a mérkdzest, irja ki az
eredményjelzé tablara a csapatok nevét
a (legutols6) szamokkal egyutt

VASUTAS KLUB 2
EGYETEMI KLUB 5

Ebben a példaban a rubrikak vé/tozok,

a bennuk lévé szamok arra szolgéinak, hogy
a jaték pillanatnyi eredményét mutassék, és
szukség szerint valtozzanak az eredmény
alakulasa szerint. De a feliratok a meccs ideje
alatt valtozatlanok maradnak. A hasznalati
utasitasuk roppant egyszerd, de ugyanakkor
megbizhaté.

A szamitégép memoridja (amelyben
60671 vagy 12277 byte van — emlékszik
még?) némileg olyan, mint egy nagy fekete
tabla. Amikor a gépet el6szor bekapcsoljuk,
a tabla tokéletesen tisztara van torolve. Aztan
amikor el6szor emlitink meg egy véltozét,

a szamitdégép .rajzol egy dobozt”, amivel

a mem©éria egy részét félreteszi, és azzal

a felirattal 1atja el, amit az alkalmaz6 ember
adott neki. Aztan ,szamot ir a dobozba”, igy
tarolja a megfeleld értéket a korabban félretett
memoridban.

Az a BASIC parancs, amely mindezt
elvégezteti a géppel, a LET kulcsszét kapta.
Vizsgaljunk meg egy ilyen parancsot
részletesen:

LETX =5

Itt a valtozé neve X. A szamitogép létrehoz
egy X nevi{ dobozt (ha ilyet eddig még nem
csinalt), és beleteszi az 5-0s szdmot. Ha mér
létezik egy X véltozo, az 5 egyszer(ien

a korabbi érték helyére lép. Figyelje meg

a kovetkezd esetet:

X nem létezik X mér létezik
(1. eset) (2. eset)
Elotte |(A memoria Ures)
Uténa @

A LET X=5 eredménye

Amikor a LET parancsot adja, a szamitégép
csak annyit ir ki:

READY.

A képernydn semmi jele nincs annak, hogy
a gép barmit csinélt volna. Szerencsére

a PRINT utasitas segitséglinkre van, és kiirja
a valtozd értékét, amikor név szerint emlitjik.
Probélja ki a kovetkezd parancs sorozatot:
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Az On eredménye

LET Z=14
PRINT Z

LET Z=31
PRINT Z

Ha betartja a helyes sorrendet, a Z elsd kiirt
értéke 14, a masodik 31 lesz. Az els6 LET
parancs egyrészt megalkot egy Z nevdi
valtoz6t, masrészt a 14 értéket adja neki;
a masodik LET pusztadn csak megvaltoztatja az
értéket 31-re.
Ezen a ponton meg kell tanulnunk néhéany
egyszer( szabalyt, amelyek a valtozokra és
neveikre vonatkoznak. A BASIC-ben kétféle
véltozé van:
— numerikus valtozok, szamok tarolasara;
— fluzér (sztring) valtozok, fuzérek (pl.
szavak vagy mondatok) tarolasara.
A véltozok nevének igen szlk a valasztéka.
A numerikus valtozokat el lehet nevezni egy
betdvel, egy betlvel és egy szammal, vagy két
betdvel. Ime néhany lehetséges numerikus
valtozd név:

A X, Z, B5, TX, PQ

A fuzér valtozdk neve mindig a $ jellel
végzbdik, egyébként ugyanazokat

a szabalyokat kell alkalmazni, mint

a numerikus valtozoéknal. Példaul:

Cs, Zs, PZS$, DBS
A fuzér valtozok hasznalatanak bemutatasara
frja le:

LET T$ = ,JO"
PRINT T$; .REGGELT"

A LET parancsban az = jelet kovet6
értékeknek nem kell feltétlenul egyszer(
szamnak vagy fuzérnek lennie; lehet egy
kifejezés is, sOt a nevukre vald utalassal

a valtozok aktudlis értékét is hasznalhatja.

Nézze meg példaul ezeket az egymast kovetd

parancsokat:
LETQ =5
LETS = Q+3

Az els6 parancs egy Q nevd valtozét hoz létre
(amely a neve miatt numerikus valtozd) és az

értékét 5-re allitja be. A masodik parancs egy
S nev( valtoz6t alkot. Aztan veszi a Q értékét,
hozzaad 3-t, és az eredményt beteszi S-be.

A mikodeési elv illusztralasara futtassa le ezt

a két parancsot, és vizsgalja meg a kovetkezd
beirasaval:

PRINT Q; S
Most nézze meg a kovetkezd sorozatokat és

mondja meg elére minden PRINT utasitas
eredményét:

LET AA =15

LET B = 33—-AA

PRINT AA,B

LETD = 3
LET E = D*D+7

LET'F = E-D

FPRINT F; E D

LETF = 4

LET F = F+1

PRINT F

Sikerult az utolsét is jol eltaldlnia? Ezt
néhanyan egy kicsit furfangosnak talalhatjak.
Korlatlan azoknak a kilonbozé értékeknek
a szama, amelyet egy valtoz6 tartalmazhat, de
egyidejlileg csak egyet. Egy ilyen parancs

LETF = F+1

azt jelenti: értékeld ki e/dszor a kifejezést
(alapul véve az F értékét és hozzdadva 1-et),
azutan tedd az eredményt az F rekeszbe, ezzel
helyettesitve a korabbi értékeket. Mas szbval
erre a parancsra a szamitogép hozzdad 17-et az
F aktualis értékéehez.

Azokat a jeleket, amelyekkel a szdmokat
kulonbozé kapcsolatokba tudjuk hozni
egymassal, aritmetikai operatoroknak
(matematikai mdveleti jeleknek) hivjak. Ezek
a+, —,*és /. ABASIC azt is lehetbve teszi,
hogy a fuzéreket kiilonb6z6é médon
manipuléljuk a fuzér operdtorokkal. Kozuluk
csak egy van, amely osszekapcsol két fuzért,
ezt ,.konkatenacio “-nak, lancolasnak nevezik




és a + jellel irjak le. Az operator egyszeriien
hozzakapcsolja a masodik fuzért az els6 fuzér
végeéhez, igy

"HAL" +"PIAC” = "HALPIAC”

Nézze meg az aldbbi parancs sorozatot, és
mondja meg elére, mi lesz a PRINT
eredménye. Azutan préobalja ki

a szamitoégépen. Ne felejtse el a szokozt
betenni az utols6 idézdjel elé:

LET B$ = "A KUTYA :
LET C$ = "MEGHARAPJA i
LET D$ = "ESZTERT ;

LET E$ = B$+C$+D$

LET F$ = D$+C$+B$

PRINT E$ | |

PRINT F$ [ |

A PRINT és a LET két leggyakrabban
hasznalt utasitds a BASIC-ben. Erdemes
megjegyezni, hogy a szamitogép
hasznélatanal a PRINT sz6t egyetlen jellel is
lehet helyettesiteni: a kérddjellel (7). A LET-et
pedig teljesen el lehet hagyni. Ez is egy
érvényes parancs sorozat

A=5
B=17
?A B

A 4. leckéhez tartozé programot gy terveztik
meg, hogy szdmos lehetdséget adjon a PRINT
és a LET utasitas gyakorlasara. A neve
LECKE4GYAKORLAT.

Ha agy érzi, hogy tokéletesen megértette
a szam és fuzér valtozdk hasznalatat,
leéllithatja a programot.

Vége a 4.2. Gyakorlatnak

5. LECKE

5.1 Gyakorlat

5.2. Gyakorlat

5.1 Gyakorlat

Most maér itt az ideje, hogy megtudjuk,
hogyan lehet a parancsokat tarolni. Kezdjik
azzal, hogy megmutatjuk: a szamitogép
valéban képes parancsok — ekkor mér
utasitdsok — elraktarozasara a memoridban,
majd késdbb azok eldvételére.

Kapcsolja be a gépet, vagy ha mar futtat egy
masik programot, mint példaul

RUN
a GYORSGEPELES, éllitsa le a Gl
billentydvel, és irja be a NEW (()) parancsot

RETURN

(amelyet szokas szerint a billenty(
lenyomasa kovet). Ennek a parancsnak

a hatésara a szamitogép kitorli a memoriajat
éppugy, ahogy az iskolai tablat tisztara torlik
a kovetkez6 ora el6tt. Nem latjuk, hogy

a READY vaélaszon kivil barmi torténne,
hiszen a meméria a szamitdégép belsejében
van.

Most irja le ezt a sorszamozott parancsot, azaz
utasitdst:

10 PRINT 13+59

(Fontos: Nem | és O, hanem “egy és nulla”!),

majd nyomja le a HETURN billenty(t. Az lesz

az egyetlen lathato eredmény, hogy a gép
elmozgatja a kurzort a kovetkezb sor elejére.
A 13+59 (A 13+59-nek semmi jelentésége
nincs, barmilyen mas PRINT utasitas
megfelelt volna példanak.) eredményét nem
szamitja ki és nem irja ki a képernyére,
ehelyett valami lathatatlan dolog tortént:

a szamitoégép megjegyezte az utasitast, és
félretette azt a memoridjaba.

Ahhoz, hogy ezt ellendrizzik, toroljuk le
el6szor a képernyé6t
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SHIFT [ CLE ,
( - és WP billentylkkel), aztan

irjuk be ezt a parancsot:
LIST

(Jelentése: listdz.) Ha mindent helyesen
csinaltunk, az utasitas masolata Gjra
megjelenik a képernyén. Ez annak

a bizonyitéka, hogy a parancs mindvégig bent
volt a gépben. Mas médon is megadhatjuk

a LIST utasitast: ha lenyomva tartjuk

a billenty(t, mikozben leltjuk

a hossz( gombot.

Az eddigiekben a gép tarolta és visszaadta

a PRINT utasitast, de nem engedelmeskedett
neki. A szamitégép még mindig nem mondta
meg, hogy mennyi 13+ 59! Ezért irjuk le:

GOTO10
(GOTO = menj — eredetileg GO T0.)

Nem elfelejtve, hogy két O betit hasznaljunk
a GOTO-ban, nem nullat.

Ez arra utasitja a szamitégépet, hogy
hajtsa végre a ,10"-zel jelzett parancsot.

A gép végrehajtja, és a valasz vegul
megjelenik. Az utasitdas nem megy .tonkre”,
ha kilistaztatjuk vagy elvégeztetjuk.

A szamitdgép egyszerre tobb utasitasra is
tud emlékezni. (Ennek hatara a memoria
nagysagatol fugg, ui. az utasitasok,

a sorszamok, valamint egyebek tarolasahoz
memoériahely szukséges.) Minden utasitas
el6tt ott kell allnia a sorszdmnak, és minden
sorszamnak masnak kell lennie.

A gép mindig a sorszdmok novekvo
sorrendjében tarolja és listazza az utasitasokat,
és ebben a sorrendben is engedelmeskedik,
hacsak masféle utasitast nem kap.

Gépeljuk le: NEW
19 PRINT "ELSO SOR”
20 A=5
30 B=10
40 PRINT A;B;A+B
50 STOP

Ne felejtse el, hogy minden parancs végén le

RETURN

kell nyomni a billentyt.

Most prébaljuk meg a LIST-et, aztan
a GOTO 10-et, és ellendrizzik, hogy az
eredmény azonos-e azzal, amit vartunk.
A STOP leéllitjia a program végrehajtasat, és
kiiratja a géppel a READY uzenetet, ha elérte
az utasitas-sorozat végeét.

A gép akkor is helyes sorrendben térolja
az utasitasokat tartalmazo sorokat, ha mi -
a sorszamaiktol eltéré rendben gépeljik be
Oket. Ha példaul azt gépelte kordbban, hogy:

30 B=10

10 PRINT "ELSO SOR”
49 PRINT A;B;A+B

50 STOP

20 A=5

ezt az ot parancsot mégis a 10, 20, 30, 49, 50
sorrendjében listazza és hajtja végre. Torolje le
a képerny6t, majd irja be a NEW parancsot, és
probalja ki. :

Eleinte mindig tizesével emelkedd .
szamokat hasznaljon. Ha késébb Ggy dont,
hogy besz(r még egy-két killon utasitast
a tobbi kozé, ez az eljaras megkonnyiti
a dolgot: ilyenkor hasznalhat koztes
sorszamokat, mint pl. 15 vagy 38.

Egyaltalan miért toltjuk az idét az
utasitasok tarolasaval? Ennek két fontos oka
van:

— Azokat az utasitasokat sokkal
gyorsabban hajtja végre a szamitogép,
amelyeket a belsé memoridjabél vesz eld, mint
azokat a parancsokat, amelyeket beirunk.

— A gép tobbszor tud Gjra és (jra
engedelmeskedni azoknak az utasitdsoknak,
amelyeket egyszer begépeltink. Gyakorlatilag
minden olyan hasznos munka, amit
a szamitogép elvégez ismétlés, ezért magatol
értetédbéen érdemes a gép memoriajaban
elhelyezni az utasitasokat, ahonnan konnyen
és gyorsan el6hivhatok. Talan gy érhet6 el
legkonnyebben az ismétlés, ha tdro/lunk egy
GOTO utasitdst. Gondoljuk &t a kovetkezd
programot:

10 PRINT "ESZAK”

20 PRINT "NYUGAT"
30 PRINT "DEL"
49 PRINT "KELET”

50 GOTO 10




Ha a 10 sorszammal inditjuk, a gép az elsd
négy parancsnak sorrendben
engedelmeskedik. A kovetkezb parancs
visszakuldi a 10-es sorszamhoz, igy aztan
Ujbol kezdi a sorozatot. gy megy
korbe-korbe, és csak akkor all le, amikor

lenyomja a billenty(t vagy kikapcsolja
a gépet.

Most torolje le a képernyét, és irja be
a programot. Inditsa €l a

GOTO 10

kezdeti paranccsal.
Latni fogja, hogy a gép olyan gyorsan
engedelmeskedik a program sorainak, hogy el

-
sem lehet olvasni. A gomb lenyomasaval
le lehet lassitani a gépet, vagy a szokasos

RUN

moédon le lehet allitani a 4 billentydvel.
Ezen a ponton megmutatjuk, hogy milyen

tényleges elénye van a 10-esével szamozott

sorszamok hasznalatanak. Tegyuk fel, hogy

meg akarja valtoztatni a programot a koztes

égtajak bevonasaval:

ESZAK
ESZAK-NYUGAT
NYUGAT
DEL-NYUGAT

stb.

Uj utasitasokra van sziikség a mér
meglevék kozott. Ha 15, 25, 35, 45
sorszdmmal latjuk el 6ket, pontosan be fognak
illeszkedni a megfeleld helyre. Irja le az
alabbiakat:

15 PRINT "ESZAK-NYUGAT"
25 PRINT "DEL-NYUGAT"
35 PRINT “"DEL-KELET”

45 PRINT "ESZAK-KELET”

Listazza ki a programot, és ellendrizze,
hogy az (] sorok bekerultek-e a régiek kozé,
a megfelelé helyekre. Futtassa is le
a programot, és figyelje meg, mi torténik.

[rjon és tanulmanyozzon egy hasonlé
elveken alapul6 sajat programot. Ha
a flizérekben grafikus jeleket is hasznal

egy-egy betd helyett, érdekes mintak
alakulhatnak ki a képernydn.

A GOTO 10 parancsnak, amelyet eddig
a program elinditasara hasznaltunk, van egy
kényelmesebb megfelelje: a RUN.

[RUN = fuss (ha a program éppen mikodik,
azt mondjuk, hogy .fut”) (A lektor
megjegyzése).] A RUN parancsra

a szamitogép elkezd engedelmeskedni

a memoériajaban tarolt utasitasoknak,

a legkisebb sorszamto6l kezdve.

Ha a PRINT utasitast kovetd utolsé fuzér
utdn pontosvesszOt teszink, a szamitogép
nem kezd 0j sort a kovetkezd PRINT utasitas
fuzéreinek, hanem kozvetlenul az el6z6 fuzér
utan folytatja a kiirast. (Ett6l figgetlendl,
minden egyes parancs utan le kell nyomni

RETURN

a billenty(t.) A gép csak akkor kezd
el egy 0j sort, amikor elérte a képernyd jobb
szélét. Egy olyan egyszer(i program, mint
amilyet itt bemutatunk, gyorsan betolti az
egész képerny6t kulonos motivumokkal;
probélja ki és magyardzza meg, hogyan

o IEATTEE ML

20 GOTO 10

Vége az.5.1 Gyakorlatnak

* A fuzér a kovetkez6képpen &llithatéd elé: C= és Q,
C=46ésW,C=6ésR,C= ésE SHIFT és P, SHIFT és L (a
lektor megjegyzése.)
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5.2 Gyakorlat

Az (jra és (jra ismétl6d6 utasitdsok sorozatat
ciklusnak nevezzuk. A ciklus tobb kilonbozé
fajta utasitast tartalmazhat, koztik a LET-et,
amely (] értéket ad a valtozonak. Nézze meg
ezt a programot, és prébaélja el6re
megmondani, mi lesz az eredménye.

10 LET A =1

20 PRINT A

30 LETA=A + 1
49 GOTO 20

Tegyen Ggy, mintha On lenne
a szamitbgép, és csindlja meg ugyanazt, amit
a szamit6gép csinal, turelmesen, |épésrdl
lépésre haladva. Irja le, mi torténik az
A véltozbval és értékeivel. Ne olvasson
tovabb, amig nem torte a fejét eleget és nem
frta be a vélaszait.

(és igy tovabb)

Most irja be a programot, és futtassa le,

kozben lenyomva tartva a billentyL‘it,
hogy lelassitsa a gépet. (De ne érjen hozz4

-
a \ai-hez, miel6tt lenyomta volna

a-t a RUN leir4sa utan.)

Biztos vagyok benne, hogy a feladatot
konny(nek talalta, és most kovetkezik
a magyarazata annak, amit latott. A program
azzal kezd6dik, hogy engedelmeskedik a 10

sorszam( utasitasnak, amely a véltozénak az

1 értéket adja. A kovetkezd utasitas kiirja ezt
az értéket a képernydre.

A ‘30" utasitas A-t A+ 1-gyel helyettesiti
be. Ez ugyanaz, mintha 1-et hozzdadna a régi
értékhez. Az eredmény (a mi példankban) 2.
A kovetkezd utasitas a GOTO, amitdl a gép
visszatér a 20 utasitashoz! A szamitbégép Ujra
kidolgozza a 20, 30, 40 sorszdmu utasitast,
aztan Qjra és Ujra, de minden korben 1-gyel
noveli A értékét. gy létrejon az 1,2,3... -
sorozat.

Gyakorlatképpen -probélja el6re
megmondani, melyek lesznek ennek a két
programnak az elsé kiirt sorai. (Ne feledje:

a * azt jelenti 'szorozva’):

10B =10 1A =1

20 PRINT B 20B=Ax*A

36B=B+3 30 PRINT A, B

49 GOTO 20 40 A = A+1
50 GOTO 20

Es most ellendrizze, hogy helyesen
gondolkodott-e.

Ugyanezt meg lehet tenni a fuzérekkel is.
Prébéalja meg ezt a programot:




18 X$ = "+
20 PRINT X$
3X$ = X$ + "4
48 GOTO 20

Ahogy a program korbemegy a cikluson,
az X$ egymast kovetd értékei * *# *## » 444,
stb. lesznek. Az X$ flizér egyre hosszabb lesz,
és minden kiirasnéal egyre tobb helyet foglal el
a képerny6n. Koralbelul 45 masodperc utan
a fuzér olyan hosszl lesz, hogy nem fér el
a szdméra kijelolt helyen (egy fuzér
legnagyobb megengedett karakterszama 255),
és a gép hibat jelez:

?STRING TOO LONG

(a fazér tal hosszu)

ERROR IN 30

(hiba a 3@ sorban)

Az ERROR IN 30 sor azt jelenti, hogy
30-as volt a sorszdma annak az utasitasnak,
amelyik megprobalta tarolni a vétkes flzért.

Bemutatunk még néhany programot,
amelyeknek az eredményét elbre

megmondhatja:
10A% = "++" 190 A$ = "XY”
20 PRINT A$ 20 PRINT A$
30 AS="A"+A$+"-" | 30 A$ = AS$+AS$
49 GOTO 20 49 GOTO 20

Ne feledje, hogy ha egy bet( keril
a fuzér belsejébe, az csak betlnek szamit, és
nem egy valtozé névnek. Tehat az ,X"-nek
semmi koze az X vagy X$ valtozokhoz.

Utolsé gyakorlatként irjon egy programot
egy egyszer( ciklussal, és pontosan egy
percig futtassa (mérje az id6t). Aztan allitsa
le, nézze meg, mennyi ment le a programbél,
és szamitsa ki, hany parancsot hajtott végre
a gép ennyi id6 alatt. Szamitsa ki
a masodpercenként végrehajtott utasitdsok
szamat, és irja ide a szamot:

Vége az 5.2 Gyakorlatnak

Az 5. leckéhez tartoz6 onfelmérd
kérdés-valasz program neve:
LECKESKERDESEK.
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6. LECKE

6.1 GYAKORLAT

6.2 GYAKORLAT

6.3 GYAKORLAT

6.4 GYAKORLAT

Az egész tanfolyam tulajdonképpeni célja,
hogy megtanitsa a hasznal6t arra, hogyan
tervezze meg és épitse fel a sajat programijait.
A programozasban val6 egyre nagyobb
jartassagahoz szuksége lesz a technikak vagy
.szerszamok” olyan kis gy(jteményére,
amelyek megszervezik a munkajat és
segitenek az elrontott dolgok
helyrehozatalaban. Ez a lecke egy szerszam-
és javitokészlet. Nem magaval

a programkeészitéssel foglalkozik, de

a tartalmara mindenesetre nagy szuksége lesz
Olvassa gondosan végig ezt a leckét,
ismerkedjen meg a leirt technikakkal,
fogasokkal, és tartsa észben az itt leirtakat

a tanfolyam egész idejére.

Ha kazettas egységet hasznal a program
betoltésére, ezt a részt atugorhatja.

Ha viszont lemezegységgel dolgozik,
szeretnénk, ha egy Uj hajlékony lemezt
megformalna, mielott elkezdi a 6.1
gyakorlatot.

Mint tudjuk, egyetlen lemez tobb
kalonbozd program tarolasara hasznalhato.
Minden lemezen van egy tovabbi tétel: ez
a 'directory’, a tartalomjegyzék vagy
katalogus, amelyik a lemezen levé programok
nevét és terjedelmét tartalmazza.

Probélja meg elvégezni a kovetkezbket:
tegye be a lemezmeghajtéba a kdnyvhoz
tartozé programlemezt, és irja le:

DIRECTORY

Ez a parancs beolvassa a lemezrdl
a tartalomjegyzéket a szamitdégépbe, és kiirja
a képernyére, korllbeliil ezt olvashatjuk:

0 "BEVEZ.C16.BASIC” NT 2A

17 "TESZTKARTYA" PRG
27 "AKASZTOTT EMBER" PRG

16 "GYORSGEPELES” PRG

és igy tovabb, addig, hogy
442 BLOCK FREE
(blokk szabad)

Erdemes tanulmanyozni ezt a listat. A legfelsé
sor, amely inverzben (sotét hattérrel) jelenik
meg, a lemezt azonositja. Ebben az esetben

a BEVEZ.C16.BASIC nevet a forgalmazé cég
adta meg. Az "NT" egy azonosit6, amely
szintén a lemezhez tartozik.

A kovetkez6kbem minden programra van
egy sor. Az els6 adat a program terjedelmét
adja meg blokkban. Minden blokk 256
byte-ot tartalmaz, igy példaul az AKASZTOTT
EMBER 27 x 256, azaz 6912 byte hossz(.

A masodik adat a program neve, a harmadik,
a PRG pedig minden programnal azonos.

A tartalomjegyzék utolsé sora azt mutatja
meg, hogy hany szabad blokk van még
a lemezen. A sz6ban forgd lemezen még 16
AKASZTOTT EMBER nagysagl programnak
van helye (ha a program rovidebb, még
tobbnek). Egy teljesen ures lemez
befogaddképessége 664 blokk. Egy masik,
gyorsabb médja a tartalomjegyzék

. i $316 2 "
megjelenitésének az billenty(

(6nmagaban vald) lenyomasa. Most, hogy
mar tudja, mi van a programlemezeken,
tovabbléphetunk. ,

Vegyen el6 egy Gj, megfeleld tipusu dres
lemezt. Ellenérizze, hogy a betoltéskor a lemez
jobb oldali nyilasa Ures, és nincs raragasztva
egy olyan ezust cimke (A cimke
megakadalyozza, hogy a lemezegység valamit
is rairjon a lemezre, és igy a tanfolyamhoz
tartoz6 programokat megvedi az esetleges
séruléstdl. De mivel most On a sajat
programjat fogja rogziteni a lemezen, nincs
szukség ra, hogy megvédje.), mint amilyen
a BEVEZ.C16.BASIC lemezen lathato.
Kapcsolja be a lemezmeghajtot, és helyezze
be a lemezt. Aztan irja le:

HEADER “lemez neve”, D@ Iid

ahol a ,lemez neve” helyén az a név 4ll, amit
On kivan adni, mint példaul MARI
PROGRAMJA. A cim nem lehet hosszabb 16
karakternél. A D utani 0 a lemezegység szama.
[Egyetlen lemezegység esetén ez mindig

0 (a lektor megjegyzése).] A vesszd utan all
az azonositd, amelyet egy nagy | betd vezet
be. Az azonosit6 két tetsz6leges karakter.
llyen lehet egy valodi beirandé sor:

HEADER "MARI PROGRAMJA", Do 101




RETURN 7 2 =
A - lenyomasa utan a kovetkezé

irodik ki:

ARE YOU SURE?
(biztos benne?)

Ugyanis, ha olyan lemezt formalnank,
amelyen mar vannak programok, azok mind
elvesznének. Ha biztosak vagyunk
a dolgunkban, valaszoljunk Y-nal vagy
YES-szel (igen) és természetesen

RETURN -nel.

Varjon kb. 1 percig, mig a lemezegység
piros lampaja ki nem alszik. Ekkor irja le:

DIRECTORY

A képernydn lathatd egy ures
tartalomjegyzék, amin csak ez van:

0 "MARI PROGRAMJA" 8 1 2A
664 BLOCKS FREE

Ezzel megformalta a lemezt. Minden
Gjonnan vasarolt lemezt meg kell formalni.
Vegye ki a megformalt lemezt
a meghajtobdl, irja rd a cimét a cimkére és
tegye el.

6.1 Gyakorlat

Toltse be és futtassa le a MONDATOK cimd
programot, amely a 6. leckéhez tartozik. Nézze
meg a taldlomra Gsszeéllitott mondatokat
a képernydn. Ezek az abszurd megallapitasok
a programban tarolt belsé szabalyszer(ségek
alapjan élltak 6ssze, mikozben minden sz6
vagy szbegyuttes véletlenszerlen valasztodott
ki a lehetséges szavak egy rovid listajabol.
Most ne torddjunk azzal, hogy a program
hogyan mikodik (bar az alapelv igen
egyszer(), hiszen csak példaként hasznaljuk
annak bemutatasara, hogy hogyan kell
a hosszabb programokat listazni,
megvaltoztatni és megdrizni.

Ha mar eleget nézte a mondatokat, allitsa

le a programot a billenty(vel és
listdztassa ki. [A programot kisbet(i/nagybet(
modban célszer( listazni az ékezetes bet(ik
miatt (a /ektor megjegyzése).] A program
talsdgosan hossz( ahhoz, hogy elférjen

a képernyGn, és ahogy a listazas fut, a keret
tetejénél nagy része eltlinik. Végul csak az
utolsé tizenegy utasitast lehet latni.

Erre az esetre a LIST parancsnak van
néhéany specialis véltozata a BASIC nyelvben.
Ot lehetdség van, probélja ki mindegyiket:

- Kilistaztathatja az egész programot

a LIST legépelésével vagy a és

i billentyd lenyomasaval. Ennek, mint mar
lattuk, hosszabb programok esetén hatranyai
vannak.

— Ki lehet listdztatni az utasitasok egy
részét, ha megadjuk a szdmukat. Példaul:

LIST 1100

az 1100-es utasitast fogja kiirni (és mast
nem).

— Egy bizonyos sorszami/g minden
utasitast ki lehet listaztatni, ha a szam elé
— jelet frunk. Igy:

LIST -80

a program elsé utasitasatol a 80-as sorszama
utasitédsig mindent ki fogja irni.

— Egy bizonyos sorszamtd/ a program
végeéig minden utasitast kikérhetink, ha — jelet
frunk a szam utdn:

LIST 9998-
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— Es véglil, a program barmelyik (két
sorszam kozotti) részét kiirathatjuk, ha a LIST
parancsban megadjuk a kezd6- és
végsorszamot:

LIST 2000-2090

Most ezekkel a LIST parancsokkal keresse ki
a program kilonboz6 részeit. Hamar ra fog
jonni, hogy a sorszamok nem mindig tizesével
novekednek, mivel az els6 megiras utan
tobbszor véaltoztattunk a programon.

A programok elején és egyéb helyeken is
taldlkozik majd olyan utasitasokkal,
amelyekben a REM kulcssz6 szerepel, s ezt
magyar nyelv(i magyardazé mondatok kovetik.
A REM a ‘remark’ angol sz6 roviditése,
jelentése ‘megjegyzés’. A REM sorok

a programban semmilyen szerepet nem
jatszanak, azért vannak mégis benne, hogy
konnyebb legyen elolvasni a programot.
Amikor majd bonyolultabb programokat ir,
hasznéljon sok REM-et, amivel
megmagyarazza, hogy mit csinél
programjanak egy-egy része.

Amikor gy érzi, hogy tokéletesen
megértette a LIST parancs kilonbozd formait,
probaljon ki néhany kisérletet, figyelje meg,
mi torténik, ha:

~a) Nincs olyan sorszamu utasitas, amire
On utal (prébéalja meg a LIST 650-et)

b) A sorszdmok rossz sorrendben vannak
a parancsban (példaul LIST 1100-1000)

c) A LIST parancsot utasitasként
hasznéalja a programban. Irja le NEW, aztan az
alabbi programot, és futtassa le.

10 PRINT “LIST PROBA”

20 LIST

30 GOTO 19

Nyomija le a billenty(t, hogy pontosan
lassa, mi torténik. Végul allitsa le a programot

P RUN

STOP billentydvel.

Vége a 6.1 Gyakorlatnak

6.2 Gyakorlat

Ez a gyakorlat azt mutatja be, hogyan lehet
a programokat megvaltoztatni és mddositani.
Egyel6re egy olyan programban fog
valtoztatasokat végrehajtani, amelyet
eredetileg masvalaki irt, de kés6bb a legtobb
modositast a sajat programjan fogja végezni.

Egy programot haromféleképpen lehet
megvaéltoztatni:

a) a meglévd utasitasok torlésével, -

b) Uj utasitasok hozzdadasaval,

c) a meglévd utasitdsok moddositasaval
vagy kicserélésével.

Meglévé utasitdsok torlése

A szamitdgépben tarolt, sorszamozott
parancsokat 8 médon lehet torolni, de
kozuluk 5 a program teljes kitorlésével vagy
megvaltoztatasaval jar, és tal mélyrehat6
véltozast eredményez.
Az egész programot ki lehet torolni:

— a gép kikapcsolasaval,

— a NEW parancs beiraséaval;

— 0j program betoltésével kazettarél vagy
lemezrél;

— a RESET gomb lenyomasaval;

—a SYS 32768 parancs

beirasaval.
Egy egyedi utasitast ki lehet torolni:

- sorszdmanak egyeduli beirasaval;

— egy masik utasitas beirasaval
ugyanazon sorszammal.

Tobb utasitast egyutt lehet tordlni, ha
leirjuk, hogy DELETE (torolni), és az elsé és
utols6 sor szamat, amelyeket torolni akarunk.
Példaul:

DELETE 150-230

Kitorli a 150-es és a 230-as sort, valamint
az osszes koztuk levd sort is.

A DELETE parancsnak majdnem
ugyanolyan valtozatai vannak, mint
a LIST-nek:

DELETE -188 minden sort kitorol
100-ig.
DELETE 126— minden sort torol

120-t6l a program
végéig.




DELETE 200 csak a 200. sort fogja

torolni.

DELETE onmagaban nem torli ki az egész
programot; beiraséra az a kijelzés, hogy
SYNTAX ERROR.

Ha hasznalja a DELETE parancsot, legyen
nagyon Ovatos. Egyetlen hibaval hatalmas kart
tehet a programban! Toltse be (jra
a MONDATOK programot, és toroljon néhany
REM kulcsszbval jelzett sort. Ugy ellendrizze
a torlések helyességét, hogy kilistaztatja
a program megfelelb részét a torlés elbtt is és
utan is.

Uj utasitdsok hozzéadssa

Egy () utasitassal gy lehet béviteni

a programot, ha azt begépeljik egy megfelelé
sorszammal. Az (i utasitas a sorszam altal
meghatarozott helyre fog bekerilni. Az 5.
leckében mar gyakoroltuk az utasitasok
beszlrasat, de most is megragadhatja az
alkalmat néhany REM utasitas beszlraséara.
Vigyazzon ra, nehogy egy meglevd sor helyére
irja be, mert akkor a program nem fog
makodni.

A meglévé utasitdsok megvaltoztatasa

A legdrasztikusabban gy lehet
megvaltoztatni egy utasitast, ha atgépeljuk
ugyanazzal a sorszammal.

Prébaljunk ki egy véaltoztatast. Kezdjuk
azzal, hogy a szerzdi jogot tartalmazd sort
(5 sorszam) helyettesitjuk egy sorral, amely az
On nevét tartalmazza. A parbeszéd igy fog
kinézni:

>LIST 5
| 56 REM COPYRIGHT
©MOLNAR EVA 1984
Ezt On gépeli ber>5 REM BARNA ANTAL
>LISTH
5 REM BARNA ANTAL

Prébéaljon megvaltoztatni még egy par sort, de
csak olyanokat, amelyekben a REM kulcssz6
all, mert kilonben nagyon valészin(, hogy
elrontja a programot. A program olyan, mint
egy él6 sejt: a véletlenszer(i mutaciok
majdnem mindig artalmasak és altalaban
végzetesek is.

Ha egy sorban csak egy kis valtoztatasra
van szlkség, egyszer(ibb az eredetit
megvaltoztatni (ami mar a képernydn van),
mint beirni egy Uj valtozatot. Ezt a kurzorral és

az KNl billenty(vel végezzik. Amikor

DEL
a valtoztatast befejeztik, a billenty(

megnyomasara az () utasitas kerul a régi
helyére.

Tegyuk fel, hogy meg akarja valtoztatni
a 100-as sort Ugy, hogy igy nézzen ki:

100 REM FOE BUTA MONDATGENERATOR

Listaztassa ki a 100-as sort, vigye
a kurzort a MONDAT M betdje folé, és

szurjon be 5 Ures helyet
I NS T 4
(a és [I3Y billentyGvel).

Aztan irja le a BUTA sz6t a végén egy
szOkozzel, ellendrizze, hogy minden rendben

van-e, és nyomja le a [ -t.

Ellen6rzésképpen listaztassa ki Gjra a 100-as
sort. Probaljon ki egy par ehhez hasonlé
valtoztatast, de mindig REM sorokban. Ne

feledje, hogy ha nem nyomja le o [REEEULE t

azutan, hogy a kurzorral megvaltoztatta a sort,

a gép nem fogja észlelni a véltoztatasokat!
Adjon RUN parancsot a gépnek. Ha

a program mar nem makodik, egész biztosan

hibazott a szerkesztésben, példaul kitorolt

vagy megvaltoztatott egy utasitast anélkul,

hogy észrevette volna. Nem baj, ez elég

gyakran megtorténik. Toltse be Qjra

a programot a kazettarél vagy a lemezrél.

Bizonyara észrevette, hogy
a MONDATOK program j6l ismert emberekre
vonatkozo kijelentéseket is tett. A lehetséges
véalaszték listaja elég rovid: a 9070 (férfiak) és
9100 (nb6k) sorokban van.

E gyakorlat utolso részében arra kérjuk fel,
hogy véltoztassa meg a listakat Ggy, hogy
a program az On csaladjara és barataira
vonatkozé mondatokat irjon az eddigiek
helyett.

Mind a 9070, mind a 9100 szdm( sornak
a DATA a kulcsszava (data = adat). Ezt
koveti a vesszOkkel elvalasztott, idézdjelek
kozé tett [Talalkozni fog idéz6jelbe nem tett
szavakkal is a tovabbi listakban. Bonyolultabkt
annak ismertetése, mikor hagyhato el az
idézéjel (ldsd Commodore 16 Felhasznaloi
kézikonyvben a DATA leirdsanal), viszont
soha nem baj, ha van. Ezért ne hagyjuk el. (A
lektor megjegyzése).] nevek listdja. Az utolsd
név utan egy vesszo és a Z betd all. (A DATA
utasitas végén a Z bet( hasznalata csak ennek
a programnak a sajatossaga, nem altalaban
a BASIC nyelvnek. A legtobb méas
programban nincs szikség a Z-re a DATA
utasitds végén.) A név annyi lehet, ahényat
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csak akar. Ha a nevek 2 sornél tobbet
foglalnak el, irjon be egy masodik DATA
utasitast (eggyel magasabb sorszammal, mint
az els6). Harmadik és negyedik utasitast is
lehet hasznéalni. Minden csoportban csak az
uto/sé DATA utasitas végére kell kiirni a Z-t.
Ime néhany lehetéség a 9070 és a 9100
sorokra: [Ne felejtsik el, hogy a magyar
valtozat az ékezetes bet(ik miatt
kisbet/nagybet(d tzemmaodban mdkodik
(a lektor megjegyzése).]

9970 data “gabi”, "gyuri”, "Kovacs ar”,
"Szofoklész”, "Az igazgatd Gr”, Z,

9100 data “Mami”, "Zsuzsi”, "Viola”,
“A Pillangdkisasszony”,
“A tornatanarnd”, "Gabi néni”, "Kati”

9101 data "Sarolta”, “Anna”, "Laura”,
“Franciska”, “Néra”, "Viki”, Z

A magyar valtozatban a tarshatérozo ragja
miatt ugyanazon nevek listdja megismétlédik
a 9370-9371, illetve a 9200-9205 sorokban
a -val, -vel raggal ellatva. Ezért ezeket is 4t
kell irni:

9370 data “Gabival”, "Gyurival”,.........

Amikor mar minden valtoztatast
végrehajtott, futtassa le Gjra a programot.
Hogyha csupa zagyvaségot ir ki, ellendrizze,
hogy tett-e vessz6t (de csak egyet!) minden
sz kozé, minden sz6t idézbjelbe tett-e, és ott
allt-e az utols6 név utén a Z.

Ha agy érzi, hogy kell6 gyakorlatra tett
szert a valtoztatasban, hasznélja szabadon
a fantaziajat a programban szereplé tovabbi
szavak listaival. Ezek a kovetkezdk (a lista elsé
sorat adjuk meg, addig tart, amig egy DATA
sor végén nincs Z):

9000 Olyan cselekvések, amelyeket az
emberek maguk végeznek
(targyatlan igék)

Olyan cselekvések, amelyeket
emberek egymassal végeznek
(targyatlan igék)

Ruhazattal kapcsolatos cselekvések
(targyas igék) :

Olyan ruhadarabok, amelyeket
férfiak viselnek (targyesetben)
Olyan ruhadarabok, amelyeket nék
viselnek (targyesetben)

Olyan hatarozéok vagy hatarozbszok,
amelyek az emberek egymaéssal
végzett cselekvésére vonatkoznak

9010

9020
9030
9040

9050

I

9060 Olyan hatarozok vagy hataroz6szok,
amelyek az emberek maguk altal
végzett cselekvésére vonatkoznak
Férfinevek

Férfiakra vonatkoz6 jelz6k
(néveldvel)

Kulonboz6 férfiak (foglalkozésok,
névelbvel)

N&i nevek

Nokre vonatkozoé jelzdk (néveldvel)
Kulonbozd nék (foglalkozasok,
néveldvel)

Ugyanazon néi nevek, mint
9100-ban, de -val, -vel raggal
Ugyanazon néi foglalkozasok, mint
9120-ban, de -val, -vel raggal
Ugyanazon férfinevek, mint
9070-ben, de -val, -vel raggal
Ugyanazon férfi foglalkozésok, mint
9090-ben, de -val, -vel raggal

9070
9080

9090
9100
9110
9120
9200
9220
9370
9390
Alakitsa at ezeket a listakat kedve szerint,

de legyen kovetkezetes. Ha a 9920 sort

atalakitja ételekre vonatkozé cselekvésekre,

a 9030 és a 9040 sort is at kell alakitania, ha

nem akar ilyen mondatokat létrehozni:

Zsuzsi megette a gumicsizmaéjat.

Vége a 6.2 Gyakorlatnak




6.3 Gyakorlat

Elképzelhetd, hogy szeretnénk megtartani
azokat az (j, szellemes mondatokat, amelyeket
a MONDATOK program éatalakitasaval
hoztunk létre. J6 lenne majd méasokat is
sz6rakoztatni veluk. Ez a részt azt mondja el,
hogyandehet a programokat a magndkazettan
megdrizni. Akinek lemezegysége van, ugorja
at ezt a részt, s helyette olvassa el

a kovetkez6t.

Vegyen egy ures kazettat, vagy olyat,
amely nem ures ugyan, de letorolhetd. Legyen
j6 mindségd és minél rovidebb; mivel egy
percnél nem akar tobbet felhasznalni beldle,
kar kidobni a pénzt hosszabb kazettara.

A szamitastechnikai célra gyartott specialis
kazettak a legjobbak (C5, C10, C30).

Tegye be a MONDATOK-at tartalmazé kazetta
helyébe az (jat, és tekerje a szalagot

a legelejére. Ellenérizze, hogy a magnén
egyetlen gomb se legyen lenyomva. Allitsa le
a MONDATOK programot, és irja be:

SAVE* "CSALAD"

(CSALAD helyett barmilyen méas név
hasznalhatd, 16 karakterig.)
Erre a gép azt valaszolja:

PRESS RECORD AND PLAY ON TAPE

(Nyomd meg a kazettds egységen
a ‘felvétel’ és ‘lejatszas’ gombot.)

Kovesse a gép utasitdsat, és nyomja meg
egyszerre a két gombot. Ha a ‘felvétel’
gombot nem lehet lenyomni, ellenérizze, hogy
rajta vannak-e a kazettan az ‘irdst megengedé&’
nyelvek, amelyek a kazetta hatuljan talalhatok:

\ _J
- aas o

Nyelvek

* SAVE = mentsd

Ha a lapkak letortek, semmilyen (j anyagot
nem lehet méar a kazettara felvenni. A kazettat
azért alakitottak ki igy, hogy megvédjék

a fontos, letorolhetetlen felvételeket, igy tehat
venni kell egy méasikat. [J6 megoldéas a nyilas
leragasztasa mlanyag szalagragasztoval (pl.
TIXO) (a lektor megjegyzése).] Ha minden
rendben van, a gép azt irja ki:

SAVING CSALAD,
és egy pillanat mulva ezt:

READY.

Elvben mér a kazettan van a program, de nem
art ellendrizni. Tobb hiba csiszhatott

a folyamatba; lehet, hogy elfelejtette
visszatenni a szalagot az elejére, vagy nem
nyomta meg a ‘felvétel’ gombot, vagy

a kazettan is lehetett egy kis hibas rész, amitdl
megintcsak lehetetlen pontosan rogziteni

a programot. Ezeknek a dolgoknak persze
nem kellene megtorténnitk, de a gyakorlatban
mégis megtorténnek!

Kezdjik az ellenérzést azzal, hogy a kazettat
visszatekerjuk az elejére, aztan gépeljuk be:

VERIFY* "CSALAD"

A gép valasza ez:
PRESS PLAY ON TAPE

(Nyomd meg a kazettas egységen
a 'lejatszas’ gombot.)

Most csak a PLAY (‘lejatszas’) gombot
nyomjuk le. Ekkor a gép megkeresi a kazettan
a programot, és Osszeveti azzal, ami

a memoriaban van. Természetesen semmilyen
véltoztatast nem szabad végezni rajta a SAVE
és a VERIFY utasitasok kiadasa kozott.

Ha rendben van minden, ezeket az Uzeneteket
irja ki a gép:

VERIFY "CSALAD"

PRESS PLAY ON TAPE
SEARCHING FOR CSALAD
(Keresem...)

FOUND CSALAD
(Megtalaltam...)

VERIFYING
* VERIFY = ellenérizd
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(Ellen6rzom...)
OK
(Rendben)

Ha a gép hibat talal, a FOUND CSALAD
kiirasaig sem jut el. llyenkor vissza kell menni
az elejére, és Gjra kezdeni az egészet a SAVE
utasitastél. Ha a hiba ett6l sem sz(inik meg,
masik kazettaval kell probélkozni (vagy
a kazetta masik oldalaval). Ha igy sem
makodik a rendszer, akkor géphiba van, és
meg kell javittatni. Ha a programot
kimentettik, lehet tarolni és barmikor be lehet
olvasni a kovetkezd parancs segitségével:

LOAD "CSALAD”

Ha lemezre akarja menteni a programot, vegye
ki az BEVEZ.C16.BASIC lemezt, és tegye be
azt a lemezt, amelyeket a lecke elején
megformalt.

Rogzitse a sajat programjat:

DSAVE "programnev“

ahol azt irja be a ,programnev” helyére, amit
On valasztott. Példaul:

DSAVE “csalad”

Ha j6 a parancs, a gép ezt vélaszolja:
SAVING@:CSALAD

egy pillanat malva pedig ezt:

READY.

.Ha meg akar gy6z&dni réla, hogy a programot
‘hibatlanul rogzitette, irja be:

VERIFY "programnév”, 8

Biztosan észrevette, hogy mig a DSAVE utan
nem allt szam, a VERIFY utasitast egy vesszd
(,) és a 8-as szam koveti. A gép vélasza ez:

SEARCHING FOR programnév
VERIFYING

OK

READY

Ez a folyamat gyakorlatilag mindig igy
jatszédik le, de ha mégsem, ismételje meg

nagyon gondosan az egészet az elejétdl
a végéig.

Ha kimentette a programot (DSAVE), és
ellendrizte (VERIFY), toltse be és listaztassa ki
a tartalomjegyzéket. Most mar az On
programjanak is benne kell lennie. A DSAVE”
sorozatot gyorsabban begépelhetjuk, ha

SHIF T : " " :
a billenty(Gvel egyutt lenyomjuk

1215 : 4
billenty(it. Ha a programot

kimentettiik, a szok&sos modon vissza is lehet
tolteni, példaul a kovetkezd parancs
segitségével:

DLOAD “CSALAD"

Most, hogy mar megformalt egy lemezt,
tobb programot is tarolhat, amig van hely
a lemezen. Lehet, hogy ki akar majd torolni
egy programot, hogy a helyére egy masik
véltozatot irjon be ugyanazzal
a programnévvel. Ha csak ezt az utasitast
adja:

DSAVE “programnév”

és egy ilyen nev( program mar van

a lemezen, villogni kezd a figyelmeztetd piros

lampa, de semmi nem torténik. Ha ki akarja

toro/ni a régi programot, egy tovabbi

karakterre van szukség a program neve elGtt:
Most igy néz ki a parancs:

DSAVE "@: programnév”

Célszer(, ha egy ilyen DSAVE parancsot egy
specialis paranccsal folytatunk:

OPEN 1,8,15,"V”

és megvarjuk, amig a piros fény kialszik. Ezzel
lehetdséget adtunk a gépnek arra, hogy
Osszeszedje azt a helyet, ami most a régi
program kitorlésével felszabadult, 4gy, hogy
az (jra felhasznalhato legyen.

Egy programnak nem kell tokéletesnek
lennie ahhoz, hogy kimenthessuk. Ha nagyon
hossz( programot ir (vagy kimasol egy
konyvbél), érdemes korulbelul féléranként
kimenteni az addig leirtakat. A szamitdgép
memoridja ugyanis kevésbé megbizhatd, mint
a tartdjaban elhelyezett kazetta vagy
magneslemez. Ugyan a szamitégép sem
romlik el konnyen, de véletlenek mindig

kozbejohetnek. Hallottunk mar arrél, hogy
a vihar villamlasa megrongalta

a szamitégépben tarolt informéciot; lehet
halozati d&ramkiesés, és az is megtorténhet,




hogy valaki a4tgazol a hal6zati vezetéken és
kirantja a csatlakozé6t a falbél. Joggal
keseredik el az ember, ha ot-hat 6ras
munkajat egy ilyen apré véletlen teszi tonkre.
Ha féléranként rendszeresen elraktarozza az
anyagot, (Qjra lehet tolteni a legutolsé
valtozatot és csekély id6veszteséggel folytatni
lehet a munkat.

Akkor lesz a rendszer a legbiztonsagosabb,
ha felvaltva két kazettara vagy két lemezre
menti ki a programot. Igy, még ha a kimentés
kozben all le a gép, s a régi program felét
kitorolte az (j program fele, mégis van
honnan UGjraindulni.

Vége a 6.3 Gyakorlatnak

6.4 Gyakorlat

Ebben a részben azokra a ravasz és veszélyes
csapdakra hivjuk fel a figyelmét, amelyek
minden COMMODORE szamitogép
programozora leselkednek. Azt is elmondjuk,
hogyan lehet kiméaszni bel6lik, ha méar
beleestink.

Mar a legelején bedobjuk a mélyvizbe:
egy egyszer( csapda kellés kozepébe. Gépelje
be a NEW-t, ezzel kitorli a tarolt informaciot,
majd irja be a kovetkezd programot. Iras  °
kozben figyelje a képerny6t, és gondosan
tartsa be a sz6kozoket.

1[o] [PRIN[T] [7IEZ] TEJGIY] INJAJG[Y[OIN] [VIE[SIZ]E[LIV]E[S] [C[SIA[PIDIAl"
2le] |Gloftio[ 1]

Listaztassa ki, és ellenérizze a programot,
aminek pontosan gy kell kinéznie, mint fent.
Azt varjuk, hogy a RUN lenyoméséatél
a program Qjra és (jra leirja ezt az Gzenetet,

amig le nem allitjuk:

EZ EGY NAGYON VESZELYES CSAPDA

Probélja csak meg! Valészindleg ez jon ki
belble:

EZ EGY NAGYON VESZELYES CSAPDA 20
?SYNTAX ERROR IN 10
READY

Ha a programja helyesen mikodik, akkor
is olvassa el az aldbbiakat, hogy megtudja,
mivel kerUlte el a kelepcét.

Tavolrdl sem egyértelmd, hogy miért nem
tudta a gép lefuttatni a programot (feltéve, ha
errdl van sz6). A BASIC vilaghir( szakemberei
sem talalnak benne hibét.

A gondot az okozza, hogy a szamitogép
képernydje keskeny. A gépen belll minden
‘BASIC utasitas 75 karakter hossz(is4g( lehet.
A képerny6 csak 40 karakter szélesség(, tehat
az utasitas kijjelzett valtozata két sort foglalhat
el a képernydn.

Amikor begépelink egy utasitast, és
a kurzor eléri a képernyén a sor végét,

a rendszer tovabbmozgatja a kovetkezd sor
elejére, de még mindig azt feltételezi, hogy On
ugyanazt az utasitast irja. Egy utasitast csakis

RETURN

a billentyGvel lehet befejezni.
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A kovetkezOk miatt esett bele a csapdaba
(feltéve, ha beleesett):

On leirta az elsé utasitast (amit
szandékosan (gy terveztink meg, hogy
a képernyd egész sorat kitoltse). Ekkor On azt
l&tta, hogy a kurzor a kovetkezd sor legelején
all, és természetesen leirta a kovetkezd

parancsot, végén a UAELLE-nel. Mivel az
els6 sor vegén nem utotte be a-t,

a gép azt hitte, hogy mind a két sor
ugyanannak az utasitasnak a része, tehat

10 PRINT “"EZ EGY NAGYON
VESZELYES CSAPDA" 20 GOTO 10

Ez az .utasitas” BASIC nyelven hibas, és
a gép szintaktikus hibanak tekinti, mikor végre
akarja hajtani.

Az ilyen tipus( hibat nagyon nehéz
megtalalni, hacsak nem tudjuk elére, hogy mit
keresunk. Aligha hihetd, hogy On gépelés
kozben magatdl észreveszi ezt a hibat — még
a gyakorlott programozoék is gyakran

elfelejthetik lenyomni a [k -t, ha

a kurzor egy 0] sor elején all. A hibas sor
ugyanugy néz ki, mint a helyes, amikor
kilistaztatja a programot, vagy kulon azt
a részt, amelyikben a hiba van, ezért aztan
nem lehet latni.

Szerencsére azonban el lehet kapni
a hibat, ha csak azt a sort listaztatja ki,
amelyikben a hiba van. Ha beirja: LIST 10,
kiirja a 10-es sort és vele egyutt megjelenik
a 20-as! Itt valami hibanak kell lennie, hiszen
csak a 10-es sort kértiik. A dolgot agy
hozhatjuk helyre, hogy mind a két utasitést
Gjrairjuk végig, most mar mindketté végén

AU ILLLIN cnyomaséaval.

Osszefoglalas:

a) Mindig minden utasitast

a-nel fejezzunk be, fuggetlendl

attol, hogy hol all a kurzor.

b) Ha a szdmitégép azt jelzi, hogy hiba
van az utasitasban, és On nem latja, hogy hol,
listdztassa ki a hibas sort onmagaban, és
ellendrizze, hogy nem fut-e 4t a program
kovetkez6 utasitasba.

Vége a 6.4 Gyakorlatnak

7. LECKE

7.1 GYAKORLAT

7.2 GYAKORLAT

7.3 GYAKORLAT

Azok a programok, amelyeket az 5. leckében
leirtunk, fegyelmezetlenek voltak. Ha egyszer
beinditottuk, csak drasztikusan lehetett Gket
leallitani, és ha nem avatkoztunk volna be,

a végtelenségig mentek volna tovabb. Ebben
a leckében azt fogjuk megtanulni, hogyan
lehet a programokat vezérelni, valamint
ledllitani, ha mar megtették a dolgukat.

Az itt leirtak alapvetd jelentdséglek
a szamitoégép megfelelé alkalmazasaban. Ezen
ismeretek elsajatitdsaval tesszuk meg
a legnagyobb egyedi |épést a programozo6va
valas felé. Olvassa el azt a fejezetet lassan és
gondosan, és ha valami nem vilagos, olvassa
el Gjra el6Ir6l. Erdemes ennyi idét toltenie
vele, mert ha ezeket az elveket egyszer
megérti, nagy elérehaladast konyvelhet el.

A programok vezérlésének kulcsa — amely
Onnek @j lehet — a feltétel.

Az emberek kozotti beszélgetésekben
elhangzo kijelentések tobbnyire igazak, vagy
legalabbis feltételezik, hogy igazak:

.Elromlott az autobm, amikor ide
tartottam.”

«Szeretlek.”

A feltétel olyan sajatos kijelentés, amely
nem szukségszer(en igaz;, ugyanolyan
valoszinlséggel hamis is lehet. Angolul az 'if’
(ha) sz6 vezeti be a feltételt. Az alabbi
mondatokban a feltételek vastag betlvel
vannak szedve:

.Ha az utolsé vonat is elment, itt kell
toltened az éjszakat.”

.Ha a program nem mikaodik, keresd meg
a hibat és javitsd ki.”

Akik ezeket a mondatokat mondtak, nem
allitjak, hogy az utolsé vonat elment, vagy
hogy a program tényleg nem makodik;
éppenhogy nem tudjak biztosan, ezért
felkészulnek az eshetdségekre. A beszélt
nyelvben a feltételrdl kidertilhet az is, hogy
igaz, az is, hogy nem, de ettl még nem
hazudott, aki mondta.

A feltételek a BASIC nyelvben is az IF
kulcsszé utan allnak. Ugyanazokat a dolgokat
tartalmazzak, mint a programok: numerikus




véaltozokat, flizér valtozokat, szamokat és

fazéreket. A feltételek, amelyek barmelyik

példaban lehetnek hamisak vagy igazak,

6 relaci6é koré csoportosithatok. Ezeket

példéakkal lehet a legjobban megmagyarazni:
Figyeljik meg a BASIC feltételt:

A<b

(ahol a < jel azt jelenti, hogy .kisebb, mint”).
Ez a feltétel akkor igaz, ha az A valtoz6 értéke
valéban kisebb 5-nél (mondjuk O vagy 3,
vagy 4.98%). A feltétel nem igaz, ha A értéke
5 vagy tobb.

Egy masik példa, most fuzérekkel:

N$< >"ANNA"

(ahol a < > jel azt jelenti, .nem egyenld”). Ez
a feltétel akkor igaz, ha az N$ valtoz6 értéke
barmi, csak nem ,ANNA", tehat igaz, ha
N$=_,TOMI" vagy N$=,ANNI". A feltétel
csak akkor hamis, ha N$ ténylegesen
+ANNA".

A BASIC-ben ismert relaciokat
a kovetkezd jelek fejezik ki:

= (egyenl6)
< (kisebb, mint)
> (nagyobb, mint)
< > (nem egyenld)
< = (kisebb vagy egyenld)
> = (nagyobb vagy egyenld)
A <>, < = és > = viszonyokat két
billenty( leltéssel gépelhetjik be. Lehet, hogy
a =, < és = jelek ismer6sebbek, de a BASIC
tervezbinek azt kellett figyelembe venniuk,
hogy a szadmitégépek billenty(zetén altalaban
nincsenek meg ezek a jelek.

A feltételek létrehozasakor ezeket
a relaciokat két szdm vagy két fuzér kozott
lehet alkalmazni. A szdmokat és a fizéreket
megfelel valtozék képviselhetik.

5>4 jgaz, mert 5 nagyobb, mint 4.

7 < =6 hamis, mert 7 nagyobb, mint 6.

HaA=10ésB = 7,

A> = Bigaz, ésB< = 7 is az.

Ha az egymas kozti viszonyokat fuzérekre
alkalmazzuk, az 4bécé sorrendje érvényes,
tehat:

ALMA” < _BABA” igaz,

de .BAB"” > ,BABA" hamis.*”

* A BASIC-ben uzedespontot kell hasznalni tzedesvesszo
helyett (a lektor megjegyzése).

** Az ékezetes betiket is tartalmazoé fiizérekre nem
alkalmazhaték a relaciék (az ékezetes betiik nem
sorrendezhetdk) (a lektor megjegyzése).

7.1 Gyakorlat

Tegylk fel, hogy a szamitogép
engedelmeskedett ennek a harom utasitasnak:

LET As = "GIZI”
LETX =5
LETY =7

Ennek alapjan irja be az alabbi tablazatba,
hogy melyik feltétel igaz, és melyik hamis:

Erték

Feltétel (igaz vagy hamis)

X<7

X>=5
As<>"X"
Y<>X
A$>"ZSUZSA"
AS$<"GIZI"”
Y=8

A relaci6jelek mindkét oldalan 4ll6
mennyiségek lehetnek kifejezések, épplgy,
mint a LET utasitasokban. A kifejezések
barmilyen Osszetettek lehetnek, az egyetlen
fontos dolog az, hogy azonos tipus( dolgokat
allitsunk relaciéba: az olyan feltételtdl,
amelynek az egyik oldalan szam van,
a masikon pedig flizér, a szdmitbgép leéll, és
hibat jelez.

Dolgozza fel az alabbi feltételeket,
feltételezve, hogy A$, X és Y értéke ugyanaz
marad, mint az el6bbi példaban.

Erték

Feltétel (igaz vagy hamis)

A$+ "KE” < >"GIZIKE"

b>X
X+Y¥<>13
X+2=Y

Es most ellenérizze a valaszok helyességét
a B Fuggelékben.

Vége a 7.1 Gyakorlatnak
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7.2 Gyakorlat

A BASIC nyelvben a vezérlés legfontosabb
eszkoze az |F ("ha’) utasitas. Ez
a kovetkez6kb6l tevodik ossze: Az IF
kulcsszdbél, egy feltételbdl, a THEN (‘akkor’)
kulcsszobél és egy sorszambdl. Nagyon
hasonlit a GOTO utasitashoz, de van egy
Iényeges kilonbség: itt ugras csak akkor lesz,
ha a feltétel igaz.

Egy példa az |F utasitasra:

IF X$<>"ABBBB"” THEN 20

Itt a feltétel az X$< >"ABBBB", az egész
utasités arra utasitja a gépet, hogy a 20-as
sorra ugorjon, ha X$ nem egyenld
“ABBBB”-vel. Ha a feltétel hamis, a gép
folytatja az utasitasok végrehajtasat
szamozasuk novekvé sorrendjében.

Valészindleg On is azt fogja el6szor
gondolni, mint a legtobb ember, hogy ez egy
kicsit képtelen dolog. Az X$ vagy nem
egyenlé az A-kbél és B-kbdl allé fuzérrel,
vagy egyenlé” — gondolja onmagaban.
Minden attél fligg, hogy mi van el6bb,
mindenesetre a programoz6 tudhatta, mikor
megirta az |F utasitast!

Az elképzelése érthetd, elfogadhato, de
hamis. Két teljesen kiilonbozé ok miatt:

— Tételezze fel, hogy az |F utasitas olyan
ciklusban van, ahol valamelyik véaltoz6 értéke
minden alkalommal megvéltozik. A feltétel
igaz lehet néhany értékre, de a tobbire nem.

— Tételezze fel azt is, hogy valaki mésnak
készit egy programot. Nem tudhatja el6re
a hasznélé szandékat, de a program
mentésének mégis attdl kell figgnie, hogy mit
csinal valdjdban a hasznal6. Egy j6 példa:

e konyv szerzjének tgy kellett kérdés-felelet
jatékokat osszeallitani, hogy érzékenyen
reagéljon az On vélaszaira, holott fogalma
sem lehetett rola, hogy mik lesznek majd ezek.

Ha egy ciklus mar elégszer korbement,
kénnyen le tudjuk éallitani a bennefoglalt IF
utasitassal. Gépelje be és futtassa le
a kovetkez6t:

19 X$ = "A”
20 PRINT X$
30 X$ = X$+"B"

49 GOTO 20

50 STOP

A program tovabbfut, és megtolti
a képerny6t B-bdl all6, egyre hosszabb
fuzérekkel, amig a fluzér hossza el nem éri
a 256-ot. Sohasem éri el a STOP-ot az 50.
sorban, mivel hibalzenettel 4ll le a fenti eset
elérésekor.

Helyettesitse a 40. sort ezzel:

49 |F X$<>"ABBBB" THEN 20
Amikor lefuttatja, a gép azt jelzi ki:

A

AB

ABB

ABBB, és megall!

Ennek oka az X$< >"ABBBB" feltétel. Ahogy
a program korbehalad a cikluson, a feltétel
elészor igaz (mert X$ értéke az AB, aztan
ABB, majd ABBB, és ez mind egyenl6
ABBBB-vel). Ezekben az esetekben az |F
utasitas mindig Ggy viselkedik, mint egy
egyszerd GOTO, és még egyszer korbekuldi
a gépet a cikluson. Végul az X$ eljut az
ABBBB-hez. Itt mar hamis a feltétel,

a visszalépés nem torténik meg, a gép rafut
a program végére, ahol megall.

Most prébélja kalonbozéképpen
megvaltoztatni a feltételt, és figyelje meg, mi
lesz az eredménye, amikor lefuttatja
a programot. Barmilyen fuzért hasznél, arra
vigyazzon, hogy a feltétel végul hamis legyen,
mert kilonben a program sohasem all le.

Ki lehet probalni ezeket a lehetséges
feltételeket:

X$<>"AB"
X$<>"ABBBBBBBBBBB”
X$<>"ABBA"

Ugyanezt a vezérlési technikat
alkalmazhatja szamvéltozokkal is. Irja be:

18 P=0

20 PRINT P,P+P
30 P=P+1

49 GOTO 20

50 STOP




Futtassa le ezt a programot, nézze meg,
hogy makodik, allitsa le, és valtoztassa meg
a 40. sort erre:

49 |IF P<11 THEN 20

Most futtassa le Gjra a programot. Az két
szamoszlopot fog kijelezni, amelyek nagyon
ismer&sek, és hasznosak lehetnek azoknak,
akik nem tudjak fejbdl a szamok négyzeteit.
Csak egy baja van mint munkaprogramnak:

a tablazaton nincs fejléc, ezért a jelentése
csak Onnek egyértelm(, masnak nem. Ezt

a hianyossagot is rendbehozhatjuk, ha

a tetejére ifrunk egy sort, amely az oszlopokat
megnevezi, igy:

SZAM NEGYZET
0 0
1 1
2 4
3 9

és igy tovabb.

A cimsornak értelemszer(en a szamok, ill.
négyzeteik el6tt kell megjelenni, ezért ezt az
utasitast a program elejére kell irni. Mivel a 10
sorszamot mar lefoglaltuk, és értelmetlen
volna az egész program sorszamozasat
megvaltoztatni, ésszer(i az 5 sorszamot
hasznalni. Maga az utasitas a PRINT, két
fuzérrel: "SZAM” és "NEGYZET". A flzérek
kozotti vesszd (,) azt teszi lehetGvé, hogy

a sz6kozok megfeleljenek a szamoszlopok
kozotti szokozoknek.

Most igy néz ki az egész program:
5 PRINT "SZAM", "NEGYZET"

10 P=0

20 PRINT P,P*P

30 P=P+1

49 IF P<11 THEN 20

59 STOP
Futtassa le a programot ebben a formaban, és
vizsgélja meg az eredményt.

Szeretné, hogy a cimsort egy Ures sor
vélassza el az els6é szamsortol? A PRINT
utasitds onmagaban (minden mas érték vagy
fuzér hozzaadasa nélkul) létrehoz egy Ures

sort, tehat probalja hozzatenni a kovetkezé
utasitast:

7 PRINT

Rovidesen az lesz a feladata, hogy irjon
sajdt maga programokat. De miel6tt
hozz&fogna, nézzik meg alaposan azokat
a programokat, amelyeket mar lefuttattunk, és
vonjunk le bel6lik néhany éaltalanos
kovetkeztetést. Ezek a mintaprogramok:

(1)

10 X$="A"

20 PRINT X$

30 X$=X$+"B"

49 IF X$< >"ABBBB" THEN 20
50 STOP

(2)

5 PRINT "SZAM”, "NEGYZET"
7 PRINT

19 P=0

20 PRINT P, PxP

30 P=P+1

49 IF P<11 THEN 20

50 STOP

Ha a masodik programban eltekintink
a cimsort6l (5 és 7), agy tlnik, hogy mindkét
program azonos felépitést kovet. Mindkét
esetben:

1. Van egy valtoz6, amely a ciklus
ismétl6désével rendszeresen megvaltozik. Ez
az els6é programban az X$, a masodikban a P.
Altalaban ezt ciklusvéltozénak nevezziik, lehet
akar fuzér, akar szam.

2. Van egy utasitas, amely megadja
a ciklusvaltozod kezddértékét. Ez a parancs
a cikluson kival van (tehat nem ismétlédik,

a gép csak egyszer hajtja végre).

3. Van egy vagy tobb utasitas, amelyet
a gép a ciklusvaltoz6 minden értékére
végrehajt. A mi példankban ezek a PRINT
utasitasok

PRINT X$
és PRINT P, PxP

A ciklusnak ezt a részét gyakorlatilag meg
lehet novelni tetszdleges szam( olyan
utasitassal, amelyeknek mindegyikét
végrehajtja a gép a ciklusvaltozé minden
értékére. Ezt a csoportot hivjuk a ciklus
magjdnak vagy torzsének.

4. Van egy novekmény vagy mennyiség,
amivel a ciklusvaltoz6 novekszik, valahanyszor
korbemegy a ciklus. A mi példankban X$
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a "B" hozzéadéasaval novekszik, P pedig
1-gyel novekszik. Masféle novekedés is
elképzelhetd, egy fuzér példaul egyszerre

5 karakterrel novekedhet, egy szam
novekedhet kettesével vagy barmilyen més
szammal. A ciklusvaltoz6 kezd&értéke lehet
nagy, és értéke csokkenhet. Ezenkivil a ciklus
mindig tartalmaz egy olyan utasitast, amely

a ciklusvaltoz6t mindig tovabblépteti
végrehajtasa soran.

5. A ciklusvéltozénak van egy végértéke.
Amikor a ciklus ezzel az értékkel hajtédik
végre, az ismétlésnek meg kell sz(innie.

A ciklusban az IF az utols6 utasitas egy olyan
feltétellel, amely igaz, ha a ciklusnak még
mindig korbe kell mennie, de hamis, ha

a ciklusvaltoz6 mar folotte van a végértéknek.

Tanulméanyozza alaposan az alabbi

tablazatban levé programokat, irja be

a ciklusvaltoz6 nevét, a kezdGértéket,

a végértéket, a novekményt és azt a szamot,
ahanyszor a gép végrehajtja a ciklust.
Erdemes lejegyeznie a ciklusvaltozé értékét,
amint el6szor, masodszor, harmadszor ...
halad at a cikluson, és megallapitania, hany
értéke van, miel6tt eléri a végsd értéket.

A feladat megoldésa utan hasonlitsa

oOssze valaszait a konyv végén levd
eredményekkel (B Flggelék).

Vége a 7.2 Gyakorlatnak

Ciklus-
véltozé

Kezd6érték

A ciklusok

Végerték srhma

Novekmény

10 X$="A"

20 PRINT X$

30 X$=X$+"B”

49 |F X$< >"ABBBB”
THEN 20

50 STOP

X$

"A" "ABBBB” "B” 4

10 P=0

20 PRINT P, PxP
30 P=P+1 P
49 IF P<11 THEN 20
50 STOP

() 10 +1 11

10 Y$="2"

20 PRINT Y$

30 Y$=Y$+“XY"

40 |F Y$ < > "ZXYXYXY”
THEN 20

50 STOP

16 R=5

20 PRINT R,R/8

30 R=R+3

49 |IF R<17 THEN 20
50 STOP

18 C=27

20 H=306—-C

30 PRINT C,H

49 C=C-5

50 IF C>2 THEN 20
60 STOP




7.3 Gyakorlat

Egy program felépitését gy kell elkezdeni,
hogy el6szor valamennyire megtervezzuk,
aztan leirjuk papirra az egész programot.
Hasznaljunk ceruzat és radirt/ Vannak, akik
egyenesen a szamitogép billenty(zetén allitjak
0ssze a programot, de ez a mbdszer csak
zseniknek vagy gyengeelméjdeknek val6,
semmiképpen sem 4tlagos embereknek.

A magyarazat igen egyszer(i: ha terv nélkul
fog a munkahoz, ugyanannyi sikerre
szamithat, mint az a kdmdves, aki tervrajzok
nélkdl hazza fel a hazat, és menet kézben
alakitgatja ki épitészetileg. Lehet, hogy egy
épitészeti csodat fog létrehozni, de az még
valészin(bb, hogy olyan rozoga kalyibét
csinal, amit az elsd szélvihar elrepithet.

Amikor egy ciklust tervez a programhoz,
el6re el kell hatarozni minden alapvetd részét,
vagyis a ciklusvaltozé nevét és tipusét,

a kezd6- és végértéket, a novekményt és

a ciklus magjanak részleteit. Amikor
mindezeket végiggondolta, az ismert minta
alapjan osszerakhatja azokat.

Ime egy kidolgozott példa.

Egy font sterling (1 £) a mai arfolyamon
2350 olasz lirat ér. Olyan tablazatot
szeretnénk, amely a font-lira egyenértékét
adja meg 5 £-t6l 75 £-ig, otosével haladva.
Igy indul a kijelzés:

£ LIRA
5 11750

19 23500
és igy tovabb.

El6szor gondoljuk végig a ciklust.
A ciklusvaltoz6 nyilvanval6an egy szam lesz,
és hivhatjuk FS-nek (a font sterling
roviditéseként, de barmilyen név is megfelel).
A kezdbérték 5 lesz, a végérték 75,
a novekmény pedig 5. A ciklus tombjének ki
kell irnia az értéket fontban (£), a neki
megfeleld értéket pedig lirdban, amely
2350-szer tobb.

Most maér le lehet jegyezni a ciklus
elemeit:

FS=5 Beaéllitja
a kezddeértéket

PRINT FS,2350+«FS Ciklusmag

FS=FS+5 Noveli FS-t

IF FS<80THEN Ellenérzi, hogy
talhaladtunk-e
a végsol értéken
STOP Leallitja a programot

A THEN utéan all6 sorszdm helyét lresen
hagytuk, mert még nem tudjuk, hogy mi lesz.

Mielétt leirjuk az egész programot,
fontoljuk meg, mi legyen a cimsor. Ezek
lennének a megfeleld utasitasok:

PRINT “£","LIRA"

és PRINT Hogy egy ures sort

kapjunk

Most mar osszerakhatjuk a kilonbozd
részeket, és leirhatjuk az egész programot.

180 PRINT "£","LIRA"

20 PRINT

30 FS=5

49 PRINT FS,2350+FS

50 FS=FS+5

60 IF FS<80 THEN 490

78 STOP

Hadd ismételjem meg Ujra, még ha
unalmasnak t(nik is: ne spéroljon a program
megtervezésével; ne irja be Otletszerlen
a programot egyenesen a gépbe. Ha mégis
megteszi, Onbél soha nem lesz j6

programoz6!
Most prébalja ki a kovetkezd feladatokat:
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1. Irjon egy programot, amelyik ilyen
csillagmintat hoz létre:

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

****tt****-ig

2. Irjon egy olyan programot, amely az
US dollar ($) és a brit font sterling (£)
egyenértékét adja meg 10 és 30 £ kozott, két
font sterlingenként haladva (1 £ = 1,43 $).




3. A Fahrenheit és a Celsius skalak
kozotti kapcsolatot ez a képlet fejezi ki:

F=18+C + 32

Irjon egy olyan programot, amely 1 fokonként
haladva tablazatba szedi a Fahrenheitben és
Celsiusban mért hémérsékletet 15 °C és 30 °C
kozott.

(Utmutatésul: a program magja legyen

F = 18«C + 32
PRINT C,F

Ez behatérolja az On vélasztasét
a ciklusvéaltoz6 nevére vonatkozban.)

Amikor a programokat megirta és
lefuttatta, hasonlitsa 6ssze a megoldasokat
a B Figgelékben lévékkel.

Vége a 7.3 Gyakorlatnak

Akik szeretik az iskolai matematikat és jok is
benne, néha egészen megzavarodnak a "="
jel BASIC-beli hasznélatatdl. Ha Onnek ez
nem okoz gondot, ugorja at ezt a részt.

A matematikdban a "=" jelet
egyenl&ségeknél hasznéaljuk, amikor azt
allitjuk, hogy a két kilonbozd kifejezés
ugyanazt az értéket képviseli. Az egyenlbség
megallapit valamilyen igazsagot. Ha példaul
a matektanar azt irja fel a tablara, hogy

“2x+5 = 9"

biztosak lehetiink benne, hogy azzal a sajatos

x-szel, amire a tanar gondolt, helyes az allitas.
Ha nem igy lenne, elképzelheti a kovetkez6
parbeszédet:

A didk jelentkezik:
Tanar: Tessék!
Diak: x egyenlé kettdvel.

Tanar: Nem. A véalasz hetvennyolc.

Didk: Micsoda? Ezt nem értem.

Tanar: Hazudtam, amikor azt mondtam
2x+5 = 9l

A BASIC nyelvben a “=" jelet két
kulonboz6 értelemben hasznaljuk, de egyik
sem azonos a matematikai értelmezéssel.

A LET utasitasban az egyenl6ségjel azt
jelenti, hogy .....értéke legyen” vagy .vegye
fel... értéket”. Arra utasitja a gépet, hogy
szamolja ki a jobb oldali kifejezés értékét, és
ezt helyezze el a bal oldali valtozéban. [Azaz
értéket ad a bal oldalon 1évé valtozénak, ezért
értékado utasitasnak nevezzuk (a lektor
megjegyzése).] Az utasitasok nem allitasok,
ezért értelmetlen volna azon vitatkozni, hogy
igazak vagy sem. (Bizonyos 0sszefliggésben
hamisak lehetnek, de ez egy més téma.) A baj
csak az, hogy ha a LET-et lehagyjuk, az
utasitas ugy néz ki, mint egy egyenléség.
Pedig nem az. Tehét tisztdzzuk:

A BASIC nyelvben az

Y = X+2°

nem azt kozli a szamitégéppel, hogy

Y egyenldé X+ 2-vel, hanem elrendeli, hogy

a gép szdmolja ki az X+ 2 értékét, és vigye be
az eredményt az Y véltozéba. Ime néhany
megfontoland6 megéllapités:

* Amit igy mondhatunk:

Y értéke legyen X +2 (értéke) vagy
X vegye fel az X+ 2 értéket (a lektor
megjegyzése).
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e Q= Q+5ez egy értelmes és hasznos
BASIC utasitas

e P=20Q

és Q=P a hatasuk nem azonos

e X+1 =05 nem szabalyszer(i BASIC
utasitas

Minden esetben érti, hogy miért? Prébalja
megmagyarazni a sajat szavaival!

A "=" jel masik hasznalata a feltételekre
vonatkozik. Nyilvan emlékszik még ra, hogy
a"=" az értékek kozotti hat lehetséges

viszonybol az egyiket fejezi ki. Ime két példa
a hasznalatéra: 3

IFX = Y+2 THEN 100
IF N$ = “IGEN” THEN 150

Ezek sem foglaljak magukban azt az
értelmezést, hogy a feltétel valdéban igaz; itt
a parancs elrendeli, hogy a gép értékelje ki,
vajon igaz-e a feltétel, és ha igen, végezzen el
bizonyos tevékenységet. A feltételekben
a "=" jelnek ugyanolyan logikai érvénye van,
mint barmilyen mas relacios jelnek, példaul
a < vagy a >. Az a legjobb, ha nem is
hasznaljuk az ,egyenld” sz6t, hanem Ggy
hivjuk a jelet, hogy .ugyanaz mint".

Osszefoglalva:

A BASIC nyelv a "=" jelet olyan
utasitasokban hasznalja, ahol a jelentése
‘legyen’, és olyan feltételekben, ahol azt
jelenti: ‘ugyanaz mint’, de amit mond, az nem
feltétlentl igaz. Erthet&?

A leckéhez tartozé onfelmérd program

~neve LECKE7KERDESEK.

8. LECKE

8.1 GYAKORLAT

8.2 GYAKORLAT

8.3 GYAKORLAT

Ezen a sz&mitégépes tanfolyamon On most
eljutott arra a pontra, amikor éppen elkezdett
sajat programokat késziteni. Az elsd
programok rovidek és egyszer(iek lesznek.
Biztos, hogy késdbb, amikor még tovabb
fejleszti a tudasat, gyakorlottsagat és
jartassagat, egyre bonyolultabb és érdekesebb
programokat fog tervezni és irni. Ez a tablazat
azt mutatja be, hogy korulbelal milyen
messzire juthat:

P Utasitdsok

rogram b
szdma

Az olasz lira atvéaltasa fontra 7

(7. Lecke)

A 3. Lecke kviz programja kb. 100

Sakkjaték program kb. 5000

Egy ipari robotot vezérlo

program kb. 25 000

Egy szamitbégépes repulbtéri

jegyfoglaloé rendszer kb. 5000 000

programja

Természetesen azok a programok, amelyek
talhaladjak az 5000 korali utasitasszamot, mar
minden esetben csoportmunka eredményei
(egy embertdl tal sok id6t igényelne megirasa),
de ezen belul egy-egy egyedi programozénak
fgy is nagy a hataskore.

Programozas kozben gyakran el6fordul,
hogy az ember elakad. Az a program, amit nagy
gonddal megirt és begépelt, egyszerden nem
azt csinalja, amit vart tole. Ez a fejezet néhany
olyan mébdszert ir le, amellyel meg lehet oldani
e nehézségeket. Olvassa el és végezze el a gya-
korlatokat; de ne feledje, hogy erre a részre min-
dig visszatérhet, amikor (nem ha) szikség van
ra.

Az emberek kilonboz6képpen reagalnak,
amikor el6szor kerulnek szembe programozasi
nehézségekkel. Vannak, akik duhosek és inge-
rultek lesznek, masok azonnal feladjak és két-
ségbeesetten kijelentik, hogy a programozas




nem nekik val6; megint masok elhitetik maguk-
kal, hogy a program ,kilencvenkilenc szazalék-
ban j6”, és mér 4t is ugranak a kovetkez6 prob-
Iémaéra. Egyik reakcidbdél sem sul ki sok jol. Az
egyetlen megoldas az, hogy megkeressuk a hi-
bat és helyrehozzuk. Gondoljon nyugodtan ar-
ra, hogy minden programoz6 elakad néha, még
olyanok is, akik 25 éve dolgoznak szamitogé-
pen.

A programhibadk harom csoportra osztha-
tok. Az elsd és leggyakoribb altaldnos hiba az,
amelyik szintaktikus hibat (SYNTAX ERROR)
jelez vissza, amikor a gép megprobal végrehaj-
tani egy adott utasitast. Ez azt jelenti, hogy az
utasitdas nem tartja be a BASIC nyelv formai
szabdlyait. Lehet példaul egy betGhiba a kulcs-
sz6ban, vagy tul sok (esetleg tal kevés) a dupla
idézbjel. A legtobb szintaktikus hibat gépelési
hiba okozza, és ezek nyilvanvalbak, ha észrevet-
tuk, hogy hol vannak.

A masodik programhiba tipus akkor jelent-
kezik, amikor a gép egy olyan utasitast talél,
amelyet nem lehet végrehajtani. Tegyuk fel,
hogy a gép elérkezett ehhez az utasitdshoz:

130 GOTO 500

de nincs 500-as sorszamu utasitas. Ekkor a gép
ledll, és kijelzi a hibauzenetet:

UNDEFINED STATEMENT IN 130
(hatarozatlan utasitas a 130. sorban).

Sajnos a hibauzenetek nem hétkoznapi angol-
saggal, hanem szadmitégépes zsargonnal irod-
nak ki, de teljes magyarazatukat megtalalja a C.
Fuggelékben.

Ha hibauzenetet kapunk, a HELP (segits)
parancs hasznalhat6. Ez a parancs villogva kii-
ratja a géppel a programnak azt a sorat, amely
a hibat okozta.

Probaképpen irja be és futtassa le ezt a
programot:

10 PRINT1+2+3 %4

(ahol a masodik * szandékos hiba).

A mdveleteket a program nem tudja
végrehajtani. Amikor megkapja a HELP
parancsot, kiirja a teljes sort villogva.

El6 lehet hivni a HELP parancsot

a billentydvel is, vagy a H-E-L-P

bet(ik begépelésével és o JEIRLUN ne.
A harmadik hibatipust a legnehezebb
megtalalni és rendbehozni. llyenkor nincsenek
hibalzenetek; ehelyett a gép egyszerlen kiirja
a rossz valaszt vagy bennragad egy ciklusban

anélkdl, hogy barmit kiirna. Az elsé és
legkézenfekvébb tennivalé az, hogy a gépet
leallitjuk, kilistaztatjuk a programot, és
alaposan atnézzuk. llyenkor altalaban sikerul
észrevenni a hibat. De tegyuk fel, hogy
mégsem, mondjuk mar percek 6ta vizsgélgatja
kulon-kilon az utasitasokat, mégsem talél
semmilyen hibat.

Ekkor mér sokkal hatasosabb médszert
kell talalni a program menetének vizsgalatara.
Ezt a modszert 'nyomon kovetésnek’ hivjak, és
azt jelenti, hogy megprébalunk a szamitégép
fejével gondolkodni. Induljunk el a program
elejérél, és menjunk végig parancsrol
parancsra, amig hirtelen fel nem fedezzik
a hiba okat. Nagyon turelmesen és
modszeresen kell haladni, és ami
a legfontosabb: k/ kell kapcsolni a sajét
értelminket, és Ggy kell végrehajtani az
utasitdsok sorat, mint egy buta robotgép, nem
lehet ,ésszer(en talalgatni”, altalanositani
vagy barmilyen médon leroviditeni
a lépéseket.

Ahhoz, hogy utanozni tudjuk
a szamitogépet, elészor alaposan meg kell
ismerni a mdkodését. Tegyuk fel, hogy egy
program futtatadsa kozben, két utasitas kozott
le tudnank ,fagyasztani” a szamitogépet,
felnyitnank és belenéznénk. Ezeket
talalnank:*

El6szor is magat a programot, amelyet
a meméria az eredeti beirdshoz nagyon
hasonl6 formaban tarol.

Masodszor azokat a valtozokat, amelyeket
a program eddig felhasznalt. Minden véltoz6
egy bizonyos helyet foglal el a memaoriaban,
és értéke van, amely lehet szam vagy flizér.

Harmadszor azt latnank, hogy
a szamitogép megjeloli a helyet, ahol
a programban tart. Valahol (val6jaban
a .programmutaté” nev(i specialis valtozéban)
tarolja annak az utasitasnak a sorszadmat,
amelyet kovetkezd |épésként végre kell
hajtania.

Most hagyjuk abba a .lefagyasztast”
legalabb annyi id6re, amig a gép egyetlen
utasitast végre tud hajtani. Természetesen azt
az utasitast fogja vélasztani, amelyre
a programmutatd emlékszik. Ha az utasitas
végrehajtasa utan ismét bepillantunk a gépbe,
bizonyos valtozasokat tapasztalunk, amelyeket
az éppen végrehajtott utasitas eredményez.
Ime néhany lehetéség:

" Ha levennénk a szamitogép tetejét, valojaban csak
néhany sziliciumlapkat (chipet) és egyéb alkatrészeket
latnank. A megfeleld elektronikai eszk6zok viszont tényleg
megmutatnak azokat a dolgokat, amikrél most beszélink.
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a) A PRINT utasitas hatasara valami
megjelenik a képernydn.

b) A LET utasitas egy 0j valtoz6t fog
Iétrehozni, ha szikség van ra, és egy Uj
értéket ad neki.

Mind a PRINT, mind a LET utasitas egyben
tovabb is mozditja a programmutatot a sorbar
kovetkez6 utasitas felé, tehat amikor a gépet
Ojrainditjuk, .tudja”, hogy melyik utasitas
végrehajtasa kovetkezik.

c) A GOTO nem jelez ki semmit, és nem
valtoztatja meg a valtozékat. Pusztan csak
Gjradllitja a programmutatét, hogy az
a GOTO-ban szerepl6 utasitdsra mutasson.
Példaul ez a parancs

139 GOTO 270
be fogja tenni a 270-et a programmutatéba.

d) Az IF utasitas hasonléan mikodik,
azzal az eltéréssel, hogy a gép el8szor
a feltételt értékeli ki. Ha a feltétel /gaz, bekerul
a programmutatéba, mint a GOTO-nél. Ha
hamis, a programmutatd egyszer(en tovabb
novekszik a soron kovetkez6 utasitas sorszam
értékére.

Nézzunk erre egy példat:
120 IF X = 5 THEN 170
130 PRINT "“NEM”

Ha X-nek valéban 5 az értéke, a feltétel
igaz, és a programmutato értéke 170-re
valtozik. Ha viszont X-nek valamilyen mas
értéke van, a programmutat6 egyszer(ien
eldretolodik 130-ra.

e) A STOP utasitas kijelzi a program
végét azzal, hogy kiirja a BREAK ('torés,
megszakadas’) Uzenetet. Ezen a ponton tdl
nem érdemes folytatni a programot. [Hacsak
nem éppen eqgy ideiglenes megallitas céljabol
helyeztik el a programban, hibakeresés
végett. E tanfolyam keretében err6l nem lesz
szb (a lektor megjegyzése).]

Ahhoz, hogy hitelesen tudjuk utanozni
a szamitogépet, vilagosan kell ismerni:

a programot, a valtozokat, a kijelzést és

a programmutatét. Hasznos médszer, ha egy
.program nyomkoveté abrat” hasznalunk,
amelyet felrajzolunk egy papirra. Példaul igy:

PROGRAMMUTATO 10

VALTOZOK

PROGRAM

1A =05

20 PRINT "ALFA" = ",A
30 A = A*3

49 B = A+37

50 PRINT "BETA = ";B
60 STOP

KIJELZES

A program a jobb oldalon lathatd, a program-
mutatb kezd6értéke pedig — azaz az elsé végre-
hajté6 parancs sorszama — legfelil. Ugyeljlink
arra, hogy a program pontos mésolata legyen
annak, amelyikkel gondunk van; ha nem igy
van, az egész nyomkovetés csak id6pazarlas.
Most mar kész vagyunk az indulésra.
A programmutaté 10-et mutat, tehat nézzuk
meg, hogy mi a 10-es sorszdmi utasitas. Ez
A = 5, tehat egy LET utasitasnak kell lennie.
Keressiik ki a VALTOZOKnak nevezett doboz-
b6l az A-t. llyen még nincs, ezért irjunk le egy
"A"-t, egy kettGspontot és az 5 értéket. Végul
mozgassuk el a programmutatét a soron kovet-
kezb utasitasra, és hGzzuk at az el6z0 értéket:

PROGRAMMUTATO 48-20
VALTOZOK A:5
KIJELZES

PROGRAM

1A=5

20 PRINT "ALFA" = "A
30 A = Ax3

49 B = B+37

50 PRINT "BETA = ";B
66 STOP

A kovetkezd utasitast is igy kell értelmezni. |

Felejtsiik el a program ‘céljat’, és mindent, amit
a program feladatér6l tudunk, és a 20-as utasi-
tast csak azért vegyuk sorra, mert a program-
szamlal6é azt mutatja. Az utasitds a PRINT, és
rajohetiink, hogy a gép ezt fogja kijelezni: “AL-
FA = 5". Ezt irja be a KIJELZES rovatba, és
novelje tovabb a programmutatét:




PROGRAMMUTATO 18-28-30
VALTOZOK A:5
KIJELZES PROGRAM
ALFA =5 19A=5
20 PRINT "ALFA = "A
30 A = As3
49 B = A+37
50 PRINT "BETA = ";B
60 STOP

A kovetkezd utasitads (j értéket ad a mar
meglévd A valtozonak. ElGszor szamitsuk ki az
Ax3 kifejezést a régi értékkel (5), jegyezzik le,
majd hlzzuk at a régi értéket, igy:

A% 15
A kovetkezd utasitds ismét egy (j valtozo6t

hoz létre. Folytassuk a nyomkovetést, amig el
nem érjuk a STOP-ot. Ez a végeredmény:

PROGRAMMUTATO 18207 30-46-5¢ 60
VALTOZOK A:% 15
KIJELZES PROGRAM
ALFA =5 1MA=5
BETA = 52 20 PRINT "ALFA = ":A
BREAK IN 60 30 A = A*3
READY 49 B = A+37
50 PRINT "BETA = “:B
60 STOP

A kovetkezd példa egy egyszer( ciklust tartal-
maz:

18 P =1
20 PRINT P;P+P+P
30 P =P+1

49 |F P<4 THEN 20
50 STOP

A program nyomkovetése a 30 sorig egyszer(:

PROGRAMMUTATO 182838740

VALTOZOK P: 1 2

KIJELZES PROGRAM

T 18P =1

20 PRINT P;P*P*P
3P =P+ 1

49 |F P<4 THEN 20

50 STOP

A 49 sorban IF utasitas van. Tegylnk
agy, mint a szamitogép, és értékeljik a P<4
feltételt. Mivel a P jelenlegi értéke 2 (ezt
mutatja a VALTOZOK rész), és mivel
2 nyilvanvaléan kisebb, mint 4, a feltétel igaz.
Igy az egyetlen tennivalénk, hogy
a programmutatét 20-ra allitjuk. Ezt kapjuk:

PROGRAMMUTATO 48-28-30-40"20

VALTOZOK P: 1 2

KIJELZES PROGRAM

;g 19P =1

20 PRINT P;P*PxP
B PF=pP 4

49 IF P<4 THEN 20
50 STOP

Amyemonkavetesigyanigy folytatoédik, amig
végre el nem érink a hamis feltételhez,

a program pedig a STOP-hoz. Ez

a végeredmeény:

PROGRAMMUTATO 18728 30 A4 20 30
M0.20 30 45 50

VALTOZOK P: 12 3 4

KIJELZES PROGRAM
y B 10 P =1
2 8 20 PRINT P;P+PxP
327 3P =P+ 1
BREAK IN 50 40 IF P<4 THEN 20
READY 50 STOP

Gépeljuk be a programot, és futtassuk le.

Ellenérizzik, hogy egyeznek-e az eredmények.

Most vegye el6 Gjra azt a programot,
amely kiiratja az ALFA-t és BETA-t, és azt is
futtassa le. llyen kijelzésnek kell megjelenni:

ALFA =5

BETA = 52
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BREAK IN 60
READY

A szamitdégép rendelkezik azzal
a figyelemremélté képességgel, hogy 6nmaga
is tud nyomkovetést végezni. Prébalja ki, irja
be ezt az utasitast:

(a TROn a ‘'TRace ON’ — nyomozz, haladj

a nyomon - roviditése), és a programot ismét
futtassa le. A programmutat6 értékei szogletes
zér6jelben megjelennek a képernydn:

[10] [20] ALFA = 5
[30] [490] [50] BETA = 52
[60]

BREAK IN 60

Ez azt jelenti, hogy a program ilyen
sorrendben hajtotta végre az utasitasokat: 10
20 30 40 50 és 60. Az

ALFA =5

kifratast a 20 sor hozta létre, mint ahogy
gondoltuk is.

A nyomkovetést kikapcsolhatjuk
a kovetkezd paranccsal:

(TRace OF - 'hagyd abba a nyomkovetést’

— roviditése). Most mar segitségul hivhatja

a nyomkereséshez a TRON és TROFF
parancsokat is. Hamarosan megtanulja, hogy
ovatosan kell banni a nyomkovetéssel, mert
egy ciklusbél allé program altaldban igen sok
utasitasnak engedelmeskedik, és a sorok
szamanak listdja konnyen elaraszthatja

a képernyét;

4
=

8.1 Gyakorlat

Gyakorolja a nyomkovetést az alabbi
programokkal. Ceruzaval irjon, és legyen
kéznél egy radir is, hatha hibazik valahol!

a)
PROGRAMMUTATO 10
VALTOZOK
KIJELZES PROGRAM
19X=5
20Y =7
30 Z = X+Y
a9 W = Y-X
50 PRINT XY:.Z:W
60 STOP
b)
PROGRAMMUTATO 10
VALTOZOK
KIJELZES PROGRAM
19 Q =1
20 PRINT "SZERET”
30 PRINT
"NEM SZERET”
40 Q = Q+1
50 IF Q<3 THEN 38
60 STOP

Ha elvégezte a gyakorlatokat, ellendrizze
a vélaszait a szamitogépen: futtassa le Ggy
a programokat, hogy a nyomkovetést
bekapcsolja.

Vége a 8.1 Gyakorlatnak




8.2 Gyakorlat

Hogyan tudjuk hibdk megtalalaséra hasznalni
a nyomkovetést? Ugy, hogy megprébalunk
egy engedelmes robot és egy értelmes emberi
elme allapota kozott atkapcsolédni. ElGszor
robotta valunk, és megprobéaljuk pontosan
Ggy kovetni a parancsokat, ahogy
a szamitbgép csinéalta volna. Aztan
visszavaltozunk emberré, és megkérdezzuk:
.Ezt vartam?” Ha igen, folytatjuk
a nyomkovetést. Ha nem, akkor mar megvan
a megoldas kulcsa, mitél romlott el
a program.

Vegylnk egy egyszer( példat. Tegyuk fel,
hogy olyan programot irt, aminek a 12-es
szorzO6tablat kell kifrnia. Ezt a kijelzést varjuk:

TIZENKETTES SZORZOTABLA

112 = 12
2412 = 24
3+12 = 36

(és igy tovabb, egészen eddig):

12+12 = 144

A programnak minden része megvan:
a ciklus, a fejlécet kijelzd utasitas és a PRINT
utasitas, amely a tablazat egyes sorait kiirja.
lgy néz ki:

19 PRINT "TIZENKETTES
SZORZOTABLA"

20 P=1
3¢ P=P+1

40 IFP < 13 THEN 30
50 PRINT P; "+12=",P«12
60 STOP

A program végeredménye egy kis
csalédast okoz. Csak ennyit kapunk:

TIZENKETTES SZORZOTABLA

13*12=156

BREAK IN 60

READY
és nem azt, amir szdmitottunk! Lehet, hogy
a hiba teljesen szembedtl§, de tegylnk Ggy,
mintha nem talalnank. Kezdjuk el

a nyomkovetést, és néhany |épés utéan ide
érkeziink:

PROGRAMMUTATO 18 20 30 44 36
40 30
VALTOZOK P: 1 23 4
KIJELZES PROGRAM
TIZENKETTES 10 PRINT
SZORZOTABLA "TIZENKETTES
SZORZOTABLA"
20 P = 1
30 P = P+1
49 IF P<13
THEN 30
50 PRINT P;
"+12="; Ps12
60 STOP

és ekkor hirtelen rajovunk, hogy a P értéke
megy felfelé 12-ig, de a gép ebbdl nem jelez
ki semmit. Most mér vilagos, hogy a PRINT
utasitasnak a cikluson belll kell lennie, és
nem kivul! A 20 és 30 utasitas kozott lesz jO
helyen. Az |F utasitast is meg kell valtoztatni -
Ggy, hogy ugorjon a PRINT utasitasra vissza.
Egy gyors szerkesztés utan az eredmény:

18 PRINT “TIZENKETTES
SZORZOTABLA"

20 P=1

24 PRINT P; "*12"; P+12

30 P=P+1

49 IFP < 13 THEN 25

60 STOP

A nyomkovetés roppant hasznos
mébdszer, ha van tirelmink ahhoz, hogy
a programot lépésrdl lépésre hajtsuk végre. Ha

a program részleteit futélag nézzik at, nagyon
valoszinG, hogy ugyanabba a hibaba estnk,
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mint mikor eredetileg megirtuk a programot,
és igy nem fogjuk megtalalni a hibat.

Kevesebb idénk megy el, ha
a Commodore beépitett nyomkovetd
mechanizmusat hasznaljuk, amely kiirja
a végrehajtott utasitasok sorszamat. De még
ekkor is nagyon alaposan kell elemezni
a soronkénti listat, mert a TRON sem
helyettesitheti a gondolkodast!

Amikor maér biztosak vagyunk abban,
hogy a program egyes részei j6| mikodnek,
a nyomkovetésre csak bizonyos
programrészeknél van sziikségink. Ha
elkertljuk a felesleges szamok aradatat,

a TRON-t és a TROFF-ot utasitasként
hasznéalhatjuk magéaban a programban:

105 TRON |

110 - - -- . Nyomkovetett
programrész

g

Amikor atnézte a gyanus programrészt,

konnyen torolheti a TRON és TROFF
utasitasokat.

Van néhany olyan koriilmény, amelyek
kozott a fent leirt nyomkovetési modszer nem
hasznéalhat6. Nevezetesen:

— Ha a program nagyon hosszU, az
egyenes nyomkovetés til sok idét vesz
igénybe. Erre vannak jobb médszerek,
amelyeket majd akkor mutatunk be, amikor
ténylegesen szlkség lesz rajuk.

— Ha valaki nem hiszi el sajat magardl,
hogy hibazik, akkor a nyomkovetéssel nem
megy sokra. Sokan ugyanis amikor leirjak
a program utolsé sorat, hatarozott
biztonsaggal gy érzik: . Ez most mér jo!” Ez
az érzés azért jon elS, mert nem voltak
tudataban annak, hogy hibaztak, és ez
rendkivul félrevezets. Sokkal jobb, ha azt
mondjuk magunknak: . Most biztos rossz.
Talaljuk meg a hibakat!” Félre kell tenni
a buszkeséget!

- Ha valaki félreértette a BASIC nyelv
valamely alapvet6 oldalat, a nyomkovetés (jra
csak vajmi keveset segit. Hogy egy durva
példat vegyunk, tegyuk fel, hogy valaki meg
van rola gy6zddve — hatarozottan, de persze
hibasan —, hogy a BASIC-ben a "-" jel
dsszeadast jelent. [gy akar a programban két
szamot osszeadni:

10 A=34

20 B=19

30 PRINT "A=",A

49 PRINT "B=";B

50 PRINT "A MEG B=",A-B

Azt hiszi, hogy ez az
.0sszeadas” jele!

Ha a félreértésen alapul6é programot
lefuttatja, ezt a kijelzést kapja:

A=34

B=19

A MEG B=15
BREAK IN 60
READY

ami nyilvanvaléan hibas. Masrészt amikor
a nyomkovetést végzi papiron, az 50 sorban
ezt kapja:

A MEG B=53

ami pedig megfelel a varakozasanak. Soha
nem fogja megtalélni a hibat, amig abban
a hitben van, hogy a "-" 0sszeadast jelent!

Természetesen a félreértések nagy része
nem olyan durva, mint ez a példa. Ha
a nyomkovetés végén mas eredményre jutunk,
mint a szamitégép, és Ujra megismételt
nyomkovetésnél is mas eredményt kapunk,
akkor biztos, hogy a programkészités
mdvészetébdl nem értettiink meg valamit
pontosan. llyen esetben lehetéleg forduljunk
tanacsért valakihez, aki nalunk jobban ismeri
a BASIC-et; masképp menjunk vissza a konyv
legelejére, és vessiik 0ssze minden
ismeretiinket a konyvben leirtakkal. Ez végul
is majdnem mindig fényt fog deriteni a hibara.




Néha — bar igen ritkan — a szamitogép
mechanikai hibaja okozhatja a bonyodalmat.
Az olyan modern gépek, mint a szamitogép,
rendkivill megbizhat6ak, de ha mégis
elromlanak, a hiba rogton lathatéva valik:
bekapcsolaskor a kurzor nem jelenik meg
vagy a programokat nem lehet begépelni. De
addig ne a szamitdégépet okoljuk a program
hib4jaért, amig nem probaltunk ki minden
egyéb lehetdséget kétszei-haromszor. Amikor
elvisszuk javittatni a gépet, meg kell
magyaraznunk pontosan, mibdl
kovetkeztetunk arra, hogy elromlott, és
mellékeljik annak a programnak a masolatat,
amit a gép nem tud helyesen lefuttatni.

Most vegye szemugyre az alabbi két
programot, és probalja megkeresni, majd
kijavitani a bennuk elrejtett hibakat.

a) Ennek a programnak az a feladata,
hogy kiirja a gallonbél literbe val6 atszamitas
-tablazatat 1 gallontél 10 gallonig (1 gallon =
4,5 liter).

19 PRINT "GALLON", "LITER”

20 G=1

30 PRINT G, 4.5*G

40 G = G+1

50 IF G >11 THEN 30

60 STOP

b) Az alabbi programnak meg kelléne
oldania a 7. lecke 1 feladatat, azaz ki kellene
rajzolnia egy csillagokbol all6 haromszoget.

Olyan valaki irta, aki most tanulja a BASIC
nyelvet:

10 A$="x"
20 PRINT As
30 A$="xx"

40 |F AS < > "sxsxkixxix” THEN 20

50 STOP

Vége a 8.2 Gyakorlatnak

8.3 Gyakorlat

A LECKES8PROGRAM cim( program feladata
az, hogy kiirja a 7-szeres szorz6tablat, de tobb
hiba van benne. Toltse be a gépbe, keresse
meg és javitsa ki a hibakat. Ellenérizze

a valaszai helyességét a B. Fuggelékben.

Vége a 8.3 Gyakorlatnak

9. LECKE

9.1 GYAKORLAT

9.2 GYAKORLAT

9.3 GYAKORLAT

Rajzoljunk Gjra képeket! De Ggy, hogy
a sz&dmitbgép végezzen el minden nehéz
.rabszolgamunkat”.

Ha visszagondolunk a 2. és 3. leckére,
felidézhetjik, hogy a rajzolashoz tobb vezérld
‘funkcid’ all rendelkezésunkre:

— a kurzor mozgatasa négy kiulonbozé
irdnyban,

— szinvalasztas tizenhat kulonbozd
szinbél,

— a szin és a hattér felcserélése (inverz
méd)

- villog6 karakterek

— a kurzor "hazamozgatasa’ a bal felsé
sarokba,

— képernydtorlés.

Ezek a funkcidék mas céla billenty(dket

. 4 SHIF
alkalmaznak, ezért a vagy

a vagy a billenty(t gyakran
hasznaljuk a kivant funkcié megvalositasara.
Reméljik, nem felejtette el, hogy a keret és

a héattér szinét a ‘"COLOR’ (szin) utasitassal és
a 24. oldalon taldlhaté szink6dokkal lehet
beallitani.

CTRL
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A sz&mitbégép programvezérléssel is tud
rajzolni a képerny6re. Minden program
rendelkezésére all az Osszes képerny6 vezérld
funkci6: barmilyen szint vélaszthat a karakterei
kijelzésére; ha sziikséges, letorolheti '

a képernydt; barmely helyzetbe mozgatni
tudja a sajat kurzorjat (amit mi nem latunk)
a kurzor vezérl6 funkciok hasznélataval.

Természetesen a szamitégép mindezt csak
akkor végzi el, ha megfelel6 utasitdsokat
kapott tdlink. A képernyd vezérld funkcidkat
konny(d elhelyezni egy utasitasban:
egyszer(ien belrjuk 6ket a fuzérekbe azokkal
a karakterekkel egyutt, amelyeket ki akarunk
iratni. [Ezért szoktuk gy mondani: a vezérld
funkciot vezérld karakter valésitja meg (a
lektor megjegyzése).] Lehet, hogy ez most
kicsit rejtélyesnek t(nik. Tényleg, vajon
gépeléskor minden el fog tlinni a képerny6rél,
ha egy fuzérbe begépelink egy képernyd
torlés utasitast? Nem, nem fog elt(inni, mint
ahogy ezt a kovetkez6 gyakorlat is bizonyitja.

9.1. Gyakorlat

Emlékszik még, mit mondtunk a 2. leckében?
.Ne hasznalja a dupla idézéjelet, mert nagyon
fura dolgokat kaphat!” Most megnézzik, mi is
a hatésuk, és miért olyan hasznosak.

Amikor elkezdink begépelni egy
parancsot (mondjuk egy READY vagy

ol utsn), a szamitogép ‘normal’

maodban van. A vezérlé funkcidk, mint példaul
a szinvélasztas vagy a kurzor mozgatasa Ggy
zajlanak, ahogy eddigi ismereteink alapjan
elvarjuk. Amint begépelink egy dupla
idézbjelet annak jelolésére, hogy egy fuzér
kezd6dik, a gép atvalt idéz6jeles moédba. Az
egyszer( jeleket, tehat a betlket, a grafikai
jeleket tovabbra is normal médon kezeli, de

a vezérlé funkcidknak nem engedelmeskedik:
ezek bekerulnek a fluzérbe ‘specialis’
karakterként, forditott mez6ben megjelend
betdként, jelként vagy grafikus jelként. Amikor
a masodik dupla idézbjelet is begépeljuk (igy

befejezve a flizést), vagy ha [RAEE - t

utink be, a gép visszavalt normal médba.
Kapcsoljuk be a szamitégépet, irjunk be
egy dupla idézdjelet, aztdn egyenként az
osszes vezérlGjelet. A kapott
vezérlGkaraktereket foglaljuk tablazatba:




FUNKCIO BILLENTYU LEUTES KIJELZES

’ ot 1 - CLR
Képernyd torlés PHIFT S -0

Kurzor a bal fels6
sarokba (.haza")

T
oL
L
m

Kurzor fel g
Kurzor le ' E
Kurzor balra fF—
Kurzor jobbra —f
Fekete és M

Fehér és m

Piros és ﬂ

Tiirkizkék és m

Bibor és ﬂ

Z6ld és m

-

Sarga és ﬂ

Narancsséarga a és &

Barna m és &

Sargaszold és ‘ﬁ

Roézsaszin m és &

Kékeszold es M

Kék m és ﬂ

Sotétkék E és &

Vilagoszold és &

Inverz be és m

Inverz ki és m

Villogés be 6s [

Villogas ki ss R
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Prébéljunk ki néhany vezérlé karaktert
mikodés kozben. El6szor ellendrizzik, hogy
a tv készulék szinei rendesen vannak-e
beéllitva, szlikség esetén hasznaljuk
a TESZTKARTYA programot. Nézzuk meg,
hogy fehér lesz-e a hattér, amikor begépeljuk:

CoLoR 0,2

A kovetkezd |épésben irassuk ki a géppel
az ,EDINBURGH" helynevet kékkel. Irjuk be
a kovetkezd parancsot:

PRINT”

tartsuk
lenyomva

és

Most csak annyi jelenik meg a képernyén
(még mindig feketével), hogy

PRINT” EDINBURGH". A forditott
mezejl « a

forditott mezdben

kék” jelkodia.

Most Usse le a billenty(t. Az

EDINBURGH név kékkel jelenik meg
a képernyoén.

Ebbdl a példabdl vilagosan latjuk az
alapelvet: amikor a vezérlé funkciot beirjuk
a fuzérbe, a gép nem hajtja végre azonnal,
csak akkor, amikor a fuzér kiirasara sor kerul.

Lathatjuk, hogy a villogd kurzor kék szinG
maradt. Valtsuk vissza feketére gy, hogy
begépeljuk a helyes vezérld utasitast dupla
idézdjel nélkul.

A szinvaltozast kivaltdo PRINT parancsot
ugyanlgy beépithetjik a programba, mint
barmelyik més utasitast. Irja be és futtassa le
a kovetkezd programot:

10 PRINT" és ﬂ GLASGOW”
20 PRINT” és ﬂ LIVERPOOL"

és ﬂ ANDREWS”

49 STOP

EDINBURGH?

A 30 sor azt bizonyitja, hogy egy flizér
tobb vezérlé funkciot is tartalmazhat; az is
kidertl, hogy a fehér hattéren nehéz elolvasni
a sarga betlket.

A képernyG6- és kurzor-vezérlé funkcidkat
is beirhatjuk a fuzérekbe. Példaul:

Ez igy jelenik meg a képernydn:

PRINT  EXCIC[eIRERENEY PARIS

reversed symbols

Amikor leltjik a -1, a gép

ténylegesen végrehajtja a vezérldé funkcidkat.
A képernyé le van torolve, a kurzor harom
hellyel lefelé, és harommal jobbra tovabb lép,
és a PARIS sz6 piros szinben megjelenik
a képernyd kozepe folotti részben. Probalja ki
maganak.
Altalaban tehat a szamitogéppel
a képernyén béarhova irhatunk szines szavakat
vagy jeleket, gy, hogy a megfelel6 szam(
kurzor mozgatast a flizéren belll helyezzik el.
Ha a gép kirajzolt egy képet
a képernyére, nem szeretnénk elrontani
a READY-vel és a villogé kurzorral. Ezt gy
oldhatjuk meg, hogy egy ‘ciklus stop’-ot,
[Méas néven dinamikus stop vagy allj, vagy
halt (ugyanis csak latszélagosan nem fut
a program, a valésagban alland6an azt a sort
hajtja végre). (A lektor megjegyzése.)] azaz
egy GOTO utasitast alkalmazunk, amely sajat
magara ugrik. Amikor a szamitogép elérkezik
ehhez az utasitdshoz, (gy tesz, mint amikor
a kutya kergeti a sajat farkat, és nem irja ki
a READY-t, amig le nem nyomjuk

RUN
a G4 billentydt. Ez a program példaul

fehérrel fogja kiirni a LONDON sz6t a fekete
képernyd kozepére:

19 COLOR D, 1
12-szer

CLR
20 PRINT" és
—_——

17-szer
39 GOTO 30




[rja be ezt a programot, futtassa le, majd :

RUN

llitsa le a GMYs billentydvel. A képernyd
most is fekete lesz, a kurzor pedig fehér, de
gyorsan visszajuthatunk az eredeti
uzemmodba, ha lenyomva tartjuk

RUN

a Gl billentyGt, és kozben benyomjuk

a RESET gombot a szamitogép oldalan.
Amikor megjelenik a MONITOR sz, irjon be

egy X-et, és [t Mindig igy jarjunk el,

ha a gép valamilyen okbél elakad; jobb
mintha ki- és bekapcsolnank a gépet, mert igy
a programunk nem vész el.

Rovid gyakorlasként irassunk ki
a szamitoégéppel a képernyd kulonbozd
pozicidiba kiilonbozé szind szavakat és
mintékat. Ne felejtsik, hogy

a és [@eil3 kitorli a képerny6t, tehat
a programban PRINT utasitasok sora van,

csak az elsé6t kell ezzel az utasitissal kezdeni
— bér a tobbi koziil néhany kezdédhet

CLR .
-al onmagaban.

Vége a 9.1 Gyakorlatnak

9.2. Gyakorlat

Tudjuk, hogy a modern 6rékat kvarckristalyok
vezeérlik, és hossz( id6n keresztil rendkivil
pontosan jarnak. A szamitdgépben is van
kvarckristaly, amely tobb milliészor rezeg
masodpercenként, amelynek — tobbek kozott -
az a feladata, hogy a gép belsé digitalis 6rajat
vezérelje. Ennek az 6ranak nincs sajat
szamlapja; gy van kezelve, mint egy fiizér
valtozo, azaz kiirathatjuk az id6t a képerny6ére,
amikor akarjuk. Az éravaltozé neve

TIS('TIme’ = idd).

Amikor el8szor inditunk el egy 6réat, be
kell rajta allitani a pontos id6t. A Commodore
16 és Plus/4 gépek sem kivételek. Az orat
a billenty(zet segitségével lehet beéllitani,

a kovetkez6hoz hasonlé parancs segitségével:

amely este 7 6ra 37 perc 46 masodpercre
allitja be az orat.

Ha nagyon pontosan akarjuk az 6rat
beéllitani, akkor varjuk meg a — mondjuk
— 8 6réas hireket a radidéban. Miel6tt elkezdik
a pontos iddjelzést, irjuk be:

TI$ "080000"

WALLLIN t, amikor az

és akkor nyomjuk le a
utolsé .bip” elhangzik.
Beallitds utan a gép belsé 6raja napi
néhany masodperces eltéréssel mérni fogja az

id6t, mig ki nem kapcsoljuk vagy
alapéllapotba nem hozzuk (reset) a gépet. Az
id6t nem kell egy programon belll Gjraéllitani
vagy megvaltoztatni.

Ha kivancsiak vagyunk a pontos idére,
csak a TI$ véltozo6t kell elhelyezni egy PRINT
utasitasban.

Allitsuk be a szamitogép 6Orajat a sajat |
6rank szerint (nem lényeges a nagy
pontossag). Aztan a PRINT utasitas
segitségével jelezzik ki tobbszor a TI$ értékét.
Figyeljuk meg, hogy hogyan valtoznak meg
a masodpercek a kijelzések kozotti idében.

Ezutan frassuk ki a pontos id6t
folyamatosan az alabbi programmal:

18 PRINT TI$

20 GOTO 10
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Allitsuk le a programot, varjunk néhany
percet, majd inditsuk Gjra. Azt latjuk, hogy az
id6t most is pontosan mutatja, tehat az 6ra
egész id6 alatt mikodott.

A fenti program iddkijelzése nem
talsagosan tetszetds. A kovetkezd programmal
szép digitalis 6ravéa alakithatjuk
a szamitogépet:

a 10-es parancs bibor keretet valaszt

a 20-as parancs sarga hatteret valaszt

a 30-as parancs letorli a képernyd6t

a 40-es parancs elmozditja a kurzort a bal
fels6 sarokba, aztan 9 sorral lejjebb, ott
6 szbkozzel arrébb; nincs szikség Uj sorra.

az 50-es parancs kijelzi kékkel a TI$
értékét

a 60-as parancs visszaugrik a 40-es
parancsra

Irja le ezt a programot a lenti keretbe,
majd irja be a gépbe, és prébalja ki. Ha
valahol valdban elakad, keresse meg a helyes
megoldast a B. Fuggelékben, de addig ne
futtassa le, amig nem nézte at alaposan, és ra
nem jott arra, hogy mikodik.

Vége a 9.2 Gyakorlatnak

9.3 Gyakorlat

Alakzat rajzolasat gyakran vezérelhetjuk
ciklussal. Tegyuk fel, hogy a bal felsd sarokba
egy 10 x 10-es piros pontokbdl allé6 négyzetet
akarunk rajzolni. A négyzethez tiz, egyenként
tiz @ grafikus jelet tartalmaz6 sort kell

a képernyére elhelyeznunk:

20 J=1

30 PRINT és ﬁoooo

000000
49 J=J+1
50 IF J<11 THEN 30
60 GOTO 69

Ez a program tobb olyan alapelvet is
felhasznél, amelyekkel méar talalkoztunk
a korabbi leckékben. A 10-es parancs végén
4ll6 pontosvesszd nem engedi, hogy a gép Uj
sort kezdjen a képernyé letorlése utan, tehat
az elsd piros pontos sor legfeiul jelenik meg.
A 20-as és b0-es kozotti utasitasok alkotjak
a ciklust, a 60-as pedig egy dinamikus stop.

Gépeljuk be a programot, és futtassuk le
agy, ahogy fent leirtuk. Aztan &llitsuk le, és
probéaljuk ki magunknak, milyen hatésa lesz,
ha

a) nem tessziik ki a pontosvessz6t

CLR
a [Ya utan,

b) az 58-es utasitasban a 11 helyett més
értéket irunk (pl. 15-06t).

c) nem irjuk be a 60-as utasitast.

Ezeket a véltoztatasokat természetesen
listazassal és szerkesztéssel lehet végrehajtani.
Ne felejtse indulas el6tt a kurzor szinét
visszaallitani kékre vagy feketére!

Ha osszefliggd szinblokkokat akarunk
elérni, inverz sz6kozoket hasznalunk.
Valtoztassuk meg a 30-as sort:

m « 10 sz6koz ="

és futtassuk le Gjra a programot.




Mi torténik akkor, ha tobb szintombot
szeretnénk egy képen belll? Az a trakkje,
hogy a gép kurzorjat a felulet els6 sordhoz
mozgatjuk, aztan kitoltjuk a felletet anélkul,
hogy érintenénk a képernyén még meglevd
szint. Nézziink meg két példat:

a) Egy 10 x 10 soros kék blokk rajzolésa
kozvetlenul a piros alatt:
A képernyd alsé fele ures, tehat nem
ronthatunk el semmit. Azon kivul a piros tomb
megrajzolasa utan a kurzor a megfelelé helyen
lesz. Kibbvithetjuk a programot, ha hozzairjuk:

60 J=1

res - ..\ -
és m «— 10 sz6koz —"

80 J=J+1
99 IF J<11 THEN 70
190 GOTO 100

Figyeljuk meg, hogy a dinamikus stop
a program végére kerult. A J-t hasznéaltuk
vezérlé valtozdéként mind a kék, mind a piros
ciklusban, és nincs is vele semmi gond, mert
a piros blokkot teljesen befejeztiuk, mielGtt
a kéket elkezdtuk volna megrajzolni, igy
a J-nek nem kell egyszerre két feladatot
végrehajtania.

| b) Egy 10 x 10 soros fekete blokk
. rajzolasa a piros mellé. A kezdd vonal
. a legfelsd, ezért a fekete fellilet megrajzoléasa

kozben ugyelnunk kell arra, hogy ne rontsuk
el a mar megrajzolt piros tombot. A kurzort
hazaléptetjuk a bal felsé sarokba, és 10 olyan
sort csinalunk, amelyeket mindig 10 . kurzor
jobbra” mozgatéssal kezdink, hogy atugorjuk
a piros feliiletet. Igy bévitjiik a programot:

100 PRINT " (e

118 J=1 tizszer
A

120 PRINT “ ..........

BR 10 sz6k62 -~

130 J=J+1
140 IF J<11 THEN 120
150 GOTO 150

Allitsa 6ssze ezt a programot is, gépelje
be és probalja ki. Szamoljon azzal, hogy
harom kulonallé ciklus van, amelyeket egymas
utan hajt végre a gép.

Prébalja meg kiegésziteni agy
a programot, hogy egy bibor tombot rajzoljon
a fekete ala...

Utols6 gyakorlatként prébaljon meg olyan
programokat irni, amelyek az egész képerny6t
megtoltik zaszlokkal vagy mas mintdkkal.
Szedje 0ssze az eszét, mert kiilonb6z6
csapdak leselkednek rank:

— A PRINT utasitas végén allo
pontosvessz6 szokvanyos jelentése az, hogy
.Ne kezdj (j sort!”. Ha a szdmitdgépnek az
a feladata, hogy a sor jobb oldalanak
legszélére tegyen egy karaktert, automatikusan
elmozgatja a kurzort egy (j sor elejére. Ezért
amikor a teljes sort ki akarjuk tolteni,
pontosvesszot kell tenniink a végére, hacsak
nem akarunk szdandékosan egy sort uresen
hagyni.

— A PRINT utasitassal sehogy sem lehet
a képerny6 jobb alsé sarkédba egy karaktert
beirni anélkul, hogy az egész képernyé feljebb
ne mozogna. Ebben a kockaban gy érhetjik
el a kivant szint, hogy az egész hattérszint
ennek megfeleléen valasztjuk ki.

Gondosan tervezziik meg a képet el6re
egy kockéas papiron. Készuljunk fel arra, hogy
a program megirasa kozben szamos hibat
vétunk, és ne idegeskedjunk, ha csak
tobbszori prébalkozasra tudjuk helyrehozni.
Jegyezze meg, hogy a sikerélményekbdl tanul
az ember, és nem a kudarcokbél, agyhogy ne
adja fel!

Indulasnak megadjuk a francia zaszl6
megrajzolasat vezérlé programot.

kek fehér piros
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A kozéps6, fehér sav 14 karakter
szélesség( lesz, a két szélsé pedig 13
karakternyi. 13+14+13 = 40.

A megfelel6 kezd8szin a piros hattér és
a fekete keretszin lesz.

25 sorb6l épithetjik meg a zaszl6t tgy,
hogy mindegyikben 13 fehér és 14 kék
négyzet van. Vigyazzunk, hogy az utolsénak
eltérének kell lennie, nehogy 0j sor kovesse.
Az elsb 24 sort el tudjuk helyezni egy
ciklusban, de az utolsé sorhoz egy kulon
utasitast kell beirnunk. Tehat erre jutunk:

16 COLOR 4,1

20 COLOR 0,3

39 PRINT * és .

49 J=1

60 PRINT “ és mes

CTRL

« 13 sz6koz —

m e 14 ezbkbz —*

60 J=J+1

70 IF J<25 THEN 50

" CTRL > CTRL :
a0 prinT - A <« A0 IEED <
m « 13 sz6koz — és

ﬂ « 14 s26kBz —°

99 GOTO 99

Futtassa le a programot, és nézze meg
alaposan, amig meg nem értett minden jelet.
Most probéaljon meg mas zaszlokat is
megrajzolni, de egyelbre ne kisérletezzen
olyanokkal, amelyekben &tl6s vonalak vannak.
Prébéalkozzon meg a izlandi zaszl6val.

A megoldast ellendrizze a B. Fiiggelékben.

Vége a 9.3 Gyakorlatnak

A 9. Leckéhez tartoz6é ontesztelé program
neve LECKESQKERDESEK.

10. LECKE

10.1 GYAKORLAT

10.2 GYAKORLAT

Az el6z6 fejezetekben rajottink arra, hogy
egyszer leirt utasitdsokat a gép tobbszor
végrehajthat. Ez torténik, ha az utasitést

a parancs ciklusban helyeztiik el.

Tagabb értelemben ugyanez torténik
a teljes programokkal is. A programok egy
részét hasznalatra tervezik, vagyis kazettakon,
lemezeken vagy an. ROM-modulokban
taroljak, hogy barki tobbszor hasznéalhassa.

A konyvinkhoz tartoz6 programokat ilyen
példanak tekintheti.

Tekintsuk el&szor azokat a programokat,
amelyeket On irt eddig a tanfolyam sorén.
Mindegyiknek ugyanaz a hatranya:
akarhanyszor futtatjuk le 6ket, mindig
ugyanazt az eredményt adjak. Ezért aztdn nem
mondhatok tdl hasznosnak!

Hogy példan is bizonyitsuk, menjiink
vissza arra a programra, amelyik az angol font
(£) és az olasz lira 4tvaltasi tablazatét
készitette el.

18 PRINT “£”, "LIRA”
20 PRINT

30 FS=5

49 PRINT FS, 2350+FS
50 FS=FS+5

60 IF FS<80 THEN 49
70 STOP

Azon a napon, amikor ez a lecke ir6dott, a lira
fontra val6é atszamitasi kulcsa valéban 2350
volt, igy akkor a program helyes eredményt
adott. Mara viszont az atszamitasi kulcs
2175-re esett vissza. Ha egy bank ma is az
eredeti programot hasznalné a lira fontra val6
atszamitasakor, j6cskan kilrialnének

a tartalékai.

Hogy lehetne ezen a helyzeten
valtoztatni? Egy programoz6 szamara az elsé
kézenfekvé megkozelités az lenne, hogy a 40
sort atalakitana igy:




49 PRINT FS, 2175+FS

Sajnos ezzel az otlettel nem jutunk
messzire! Azoknak a tobbsége, aki
szamitdgépet hasznél, nem programoz6, de
még ha az is, egyszer(en nem érdekli, hogy
mi a belseje méas valaki programjanak.

Ahhoz, hogy a programok rugalmasabbak
legyenek, és konnyebben lehessen igazitani
Oket a mindennapi szikségletekhez, egy
tovabbi lehetdségre van szlikség: arra, hogy
a hasznalo olyan informaciét tudjon
szolgaltatni, amit a programoz6 nem
tudhatott, amikor megirta a programot. Az
olyan programot, amely ezt is lehetdvé teszi,
rengeteg ember hasznalhatja, és mindenki
meg tudja vele oldani a maga sajétos
problémajat. Ha példaul a valuta atszamité
program lehetGvé teszi, hogy a hasznélé
minden alkalmazasakor kozolje a pillanatnyi
atszamitési aranyt, a vilag 0sszes bankja tudja
hasznalni, és minden elképzelhetd atvaltasi
aradnyra helyes eredményeket hoz ki.

Tegyuk fel, hogy valaki masnak terveziink
egy programot. Az elején el kell dontenink,
hogy milyen mennyiségeket fogunk
meghatéarozatlanul hagyni, amelyet a program
majd a hasznalotdl kér megadni.

A példankban az atszamolési arany egy ilyen
mennyiség: a programoz6é nem ismeri, de
ismeri a hasznalé! Az ismeretlen
mennyiségeket valtozokhoz rendeljiik, és
megfeleld nevet adunk nekik. Példaul az
atvaltasi aranyra j6 név lehet az AT.
Megirhatjuk a programot Ggy, hogy
szimbolikus neveket hasznalunk a tényleges
értékek helyett (amelyeket nem ismerhetiink
elére). Igy a valuta 4tvaltasi program 49 sora:

49 PRINT FS,AT*FS

Ebbdl a leirasbol természetesen hidnyzik
még valami. Lehet, hogy m/ nem ismerjik
a valtozok eértékét, de a gépnek tudnia kell,
amikor a programot futtatja. Az INPUT
(adatbevitel) az az utasitas, amellyel
a hasznéld beviheti a hianyzé informéciot.
A kulcsszét koveti(k) a szukséges valtozo
neve(k). Amikor a gép az INPUT utasitast
végrehaijtja, arra var, hogy a hasznald beirjon
egy értéket, amelyet aztdn a gép a névvel
ellatott valtozdban tarol. Igy mér végre tudja
hajtani a program tovabbi részét, amely ezt
a véaltozét hasznalja.

Mielbtt attérnénk egy példara,
“hangsualyozni szeretnénk egy lényeges
kérdést: minden INPUT utasitast tartalmazé
programnak pontosan kozolnie kell, hogy mit
var a hasznal6tol. Ez altalaban a PRINT
utasitassal megoldhaté.

10.1 Gyakorlat

Tanulmanyozza alaposan a kovetkezd
programot:

3 PRINT "KEREM A MAI”
4 PRINT "ATVALTASI ARANYT”

5 PRINT "A FONT ES A LIRA KOZOTT”

6 INPUT AT

10 PRINT “£”, "LIRA"
20 PRINT

30 FS=5

49 PRINT FS,AT*FS
50 FS=FS+5

60 IF FS<80 THEN 40
70 STOP

Vegye észre, hogy a program nem jelol
meg egyetlen konkrét atvaltasi ratat sem, ezt
az értéket a szukséges helyeken az AT
képviseli. A program azzal indul, hogy
megmondja a hasznalénak, mire van szlikség,
és megkéri, hogy adja meg az értéket.

[rja be a programot, ellendrizze gondosan
és gépelje be a RUN parancsot. Most tegyen
ugy, mintha On lenne a hasznél6: egy olyan
pénzvalto, akinek fogalma sincs
a programozasrol. A képernydn megjelend
izenet arra kéri Ont, hogy irjon be valamit.
Amint beirja a megfelel6 szamot és lenyomja

B LL Hillenty(t, a képernydn megjelenik
az atvaltasi tablazat, amellyel megkezdheti
a mai munkajat.

Futtassa le tobbszor is a programot, és
figyelje meg, milyen jol kezeli a kilonbozé
atvéltasi ardnyokat. A program még akkor is
értelmes valaszokat adna, ha a lirat Gjra
felértékelnék 23,7-re a fonthoz képest.

Most pedig legyen Qjra sajat maga: azaz
a programoz6. Amikor a program futtatasa
alatt megjelent a kurzor, és a gép arra vart,
hogy a hasznél6 beirja az informaciéjat, a gép
valéjaban az INPUT utasitasnak
engedelmeskedett.
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Az INPUT utasitas néhany egymastol
kissé eltér6 formaban hasznalhato.
Bemutatunk mintapéldakat, és megemlitiink
néhany altalanos szabalyt:

1. Tordlje a tarat a NEW beiraséval, és irja
be:

10 PRINT "HOGY HIVNAK"

20 INPUT N$

30 PRINT "HELLO [Eelgaes

" N$“1”
Futtassa le ezt a programot, és nézze
meg, mi torténik. A példabdl lathatd, hogyan

makodik az INPUT utasitas fuzérekkel és
hasonl6an szamokkal. [Szamként — és nem
szamjegyekbdl all6 fuzérként — akkor var
vélaszt, ha a valtozé numerikus az INPUT
utasitasban (a /ektor megjegyzése).] Amikor
azt akarjuk, hogy a szamitogép 'baratsagos’
legyen a hasznaléval, hasznaljuk ezt vagy
hasonl6 sorozatot a program elején. Ha

a program valamilyen kitalal6s jaték (kviz), az
N$ értékét hasznalhatjuk pl. ilyen
utasitasokban:

49 PRINT "NO “; N$;"MEGY EZ

NEKED JOBBAN |S”

(Ha nem tudja eldonteni, hogy mit ir
a képerny&re ez az utasitas, irja hozza a mar
gépben levé programhoz és futtassa le Gjra.)

2. Prébalja meg ezt:

18 INPUT "NEV";N$

20 PRINT "VISZLAT “; N$

Ebben a példaban azt latjuk, hogy hogyan
lehet az INPUT utasitasban elhelyezni egy
rovid eligazit6é informéciét. Az informacié

a hasznal6 segitségére jelenik meg

a képerny6n, kozvetleniil a ? elbtt.

A példaban szerepl6 10-es utasitas
pontos megfeleldje ennek a sorozatnak:

PRINT “NEV”;
INPUT N$

Ne feledje, hogy a leir6 szavakbdl 4116 flizér
utan pontosvesszének ke/l lennie.

3. Végul prébalja ki az alabbi programot:

10 PRINT "KEREK KET OSSZEADANDO
SZAMOT"

20 INPUT AB

30 PRINT "A SZAMOK
OSSZEGE=",A+B

49 STOP

Az INPUT utasitas két értékre var,
a hasznéalénak ugy kell beirnia, hogy vagy
vesszOt ir kozéjuk, vagy lenyomja

a Ikl billenty(t. Tehat a begépelend

adat példaul 43,19

43
vagy {19
Tulajdonképpen az INPUT utasitas akarhany
valtoz6t kérhet a hasznal6tol, de
a bonyodalmak elkerilése végett jobb, ha
ketténél maradunk. Az utasitason belil
a valtozokat vessz6k véalasztjdk el egymaéstél.

Ha néhanyszor mar lefuttatta
a programot, irjon be képtelenségeket, mint
pl. DONALD, KACSA

A szamitdgép barmit elfogad fuzérnek, de
ha szadmra van sziksége, és olyasmit kap, ami
nem igen lehet szdm, ezt az lUzenetet irja ki:

REDO FROM START
(Gjra kérem az adatokat)

és Ujabb lehet6séget ad.

Adodhat olyan helyzet is, hogy le akarjuk
allitani a programot, mikozben egy INPUT
utasitast hajt végre és kijelzi a kurzort.

RUN | 2

llyenkor a billentyd hatéstalan,

a leallast csak sokkal bonyolultabban lehet
megoldani. Tartsa lenyomva

R
a billenty(t, és nyomja meg a RESET
gombot. Ekkor azt latja majd, hogy a kurzor
megjelenik az ures képernydn, amelyen csak
a MONITOR sz6, néhany<betl és szam 4all.

Most gépelje be: Xés a READY

Uzenet megjelenik, ami azt jelzi, hogy a gép
Gjra vezérelhet®.

Arra nagyon vigyazzon, hogy a RESET
gombot 6nmagéban ne nyomja le, mert azzal
tonkretenné az egész programot.

Vége a 710.1 Gyakorlatnak




10.2 Gyakorlat

Kénny( hasznos programokat irni, ha nem
tévesztjiuk szem eldl, hogy a programoz6 és

a hasznél6 két kulonbozé ember. Nem
tételezhetjik fel, hogy a hasznal6 ért

a programozéashoz (ezért nem véarhatjuk el
t6le, hogy kilistaztassa a programot, ha ra akar
jonni, mirdl is van sz6). A programoz6 nem
tud .beszélgetni” a hasznaléval, csak

a szamitogéppel kuldhet Uzeneteket

a képerdnydére; a hasznalé kulondsen nem
mehet vissza egyaltalan a programozéhoz, igy
hat jobb, ha semmi nem marad a programban
megvalaszolatlanul.

Amikor programot tervez, képzelje magat
egy olyan kivalallénak, aki figyel valakit, aki
probélja azt hasznalni.

Gondolja at az 0sszes hibalehetdséget, és
prébalja kizarni azokat azzal, hogy
a hasznéalonak minden lehetséges Utmutatast
megad.

Amikor megirta a programot, vegye at
a hasznald szerepét, kés6bb pedig, utolsé
tesztként, vegye ra egy baréatjat vagy rokonat,
hogy .kisérleti nyalként” probalja ki
a programot. Ha a kisérleti nyalnak meg kell
kérdeznie, hogy mit kell tennie, vagy hogy mit
is jelentenek val6jaban a kijelzett valaszok,
akkor a teszt nem sikerdlt, és ennek
megfeleléen Gjra kell tervezni a programot.

[rjon olyan programot, amely az al4bbi
feladatot hajtja végre:

a) Elkésziti a hasznalé altal kivalasztott
szam szorz6tablajat.
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b) Megkérdezi a hasznal6toél (aki
feltételezésunk szerint hazasember) a csaladi
nevét, aztan a felesége keresztnevét, aztan
irassuk ki a programmal a felesége teljes
nevét. [Feltéve, hogy néviehetéségként
a feleség a férj csaladi nevét és sajat
keresztnevét valaszotta (a /ektor
megjegyzése).]

A megoldasokat a B. Fiiggelékben talélja,

de addig ne nézze meg azokat, mig meg nem
tett mindent azért, hogy onéalléan irja meg
a programokat.

Vége a 10.2 Gyakorlatnak

A 10. leckéhez tartozo kitalalés jaték (kviz)
neve LECKE1OKERDESEK.

11. LECKE

11.1 GYAKORLAT

11.2 GYAKORLAT

11.3 GYAKORLAT

A programozas egyik legérdekesebb
tulajdonsaga gazdagsaga és valtozatossaga.
Ugyanaz a szamitogép megfelelden
programozva, mikodhet kalkulatorként,
oktatogépként, hangszerként, kérhazi beteget
ellenérz6 monitorként vagy szinte barmi
masként, ami csak esziinkbe jut. Ez a széles
kord alkalmazhatdsag abbél adédik, hogy
néhany alaputasitast tobbféleképpen
kombinéalhatunk.

Eddigi programjainkban mindossze
7 utasitast hasznaltunk:

PRINT, LET, GOTO, IF, INPUT, STOP és
COLOR. '

Természetesen van még néhany BASIC
utasitds, amelyekkel ezutan kell
megismerkedni. Ebben a leckében viszont
azoknak az utasitasoknak

a felhasznélhat6sagét mérjik fel, amelyekkel
mar megismerkedtunk.

Az Osszes kozul a legrugalmasabb
utasités az IF. Az el6z6 leckékben kilonbdzd
ciklusok vezérlésére hasznaltuk, de szamos
egyéb médon is alkalmazhat6. Példaul meg
tudja vizsgalni a hasznal6tol kapott adatok
vagy tételek érvényességét, és ezzel helyes
irAnyba vezérli a szamitogép tevékenységét.




11.1 Gyakorlat

Képzelje el, hogy On egy szamitégépes
hazassagkozvetitd irodat nyit, és elsé
szolgéaltatasként egy olyan programot akar
tervezni, amely az ugyfelek kor szerinti
valasztasaban ny(jt segitséget. A hagyomany
azt tartja, hogy a férfinak olyan nét kell
feleségul vennie, akinek az életkora a férfienak
a fele plusz hét év. Ebbdl| logikusan
kovetkezik, ha utana gondol, hogy a nének
olyan férj vald, aki nala kétszer id6sebb,
minusz 14 év.

A tanacsadd programnak nyilvanvaléan
abbol kell kiindulnia, hogy megtudakoljuk
a hazasulando6 életkorat. Ahhoz, hogy
a program hasznalhatd legyen, azt is meg kell
tudnunk, hogy a hazasulandé férfi vagy né.
A programot férfiak is, nék is fogjak
hasznalni, ezért a két nemre vonatkoztatva két
kalon utasitascsoportnak kell a programban
lennie. Es végul egy IF utasitasra is szilkség
lesz, amely a konkrét helyzetnek megfeleléen
kivalasztja a szliikséges csoportot.

Itt adjuk a tanacsado6 program elsd
valtozatat. Olvassa 4t alaposan, és indokolja
meg, hogy miért van szukség az egyes
utasitasokra.

19 INPUT "HANY EVES”; EV

20 INPUT “"FERFI VAGY NO”; NM$

30 IF NM$="FERFI” THEN 70

49 PRINT "ON KERES”

50 PRINT "EGY FERFIT AKI"; 2«xEV-14

680 STOP

70 PRINT “TALALNIA KELL"

80 PRINT "EGY LANYT AKI”; EV/2+7

99 STOP

Nyilvan rajott, hogy az EV véltoz6 az
ugyfél korat, az NM$ pedig azt jeloli, hogy
férfi vagy n6 az Ggyfél. Az NM$=_,FERFI"
feltétel igaz, ha a hazasuland6 FERFI-val
valaszol a "FERFI VAGY NO" kérdésre. Az

EV/2+7 BASIC nyelven azt jelenti, hogy .az
évei szamanak fele plusz hét”, mig a 2*EV-14

kifejezés azt jelenti, ,kétszer az évei szdma
minusz tizennégy”.

Amikor atnézte a programot, gydzddjon
meg arrél, hogy valdban érti-e, azzal, hogy
meg tudja-e e/lére mondani, hogy mi fog
megjelenni a képernyén: a) egy 20 éves férfi,
és b) egy 22 éves nd esetében. Hasznalja
a kovetkezd tablazatot (az els6t részben
kitoltottik).

RUN RUN
HANY EVES? 20

FERFI VAGY NO?

a) b)

Irja be a programot a szdmitégépbe.
Probalja ki a kulonbozé ugyfelek adataival, és
ellendrizze, hogy helyes volt-e mindkét
elbrejelzése.

Ez az egyszer( példa azt bizonyitja, hogy
a programozoénak nem kell a szamitégép
mkodését elére meghataroznia, hanem
megoldhatja, hogy a hasznalé informacibjatol
filggben dolgozzon.

Mivel a programoknak gyakran bonyolult
dontéseket kell hozniuk, a megtervezésiikhoz
egy folyamatabranak nevezett abrat
hasznéalunk. A hazassagi tanacsadd program
folyamatabraja igy néz ki:
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INPUTEV

INPUT NEM

Kijelzes: "TALALNIA

KELL EGY
LANYT AKI

EV/2+7"

IGAZ

Kijelzes:"ON

KERES EGY FERFIT
AKI

2xEV-14"

HAMIS

Egy folyamatabra kilonboz6 alakd .dobozok”
vonallal jelolt kapcsolata. A kapcsolatok
iranyat nyilakkal fejezzik ki. Négyféle ,doboz”
van:

a) A négyzet vagy téglalap alaku doboz
tartalmazza valamely egyszer( cselekvésnek

a leirasat, amelyet kés6bb egy vagy két
BASIC utasitasra le lehet forditani. A mi
példankban a felsé két ..doboz” ilyen tipusa.
A nyil jeldli, hogy a program az elsé ,doboz”
végrehajtasaval kezdbdik, és a nyil iranyaban
sorban megy tovabb a méasodikra.

b) A rombuszba feltételt helyezunk,
amely vagy igaz, vagy hamis. A rombusz
alakba egy vonal vezet be, de kettd vezet ki
beléle, IGAZ és HAMIS felirattal (ez lehet
IGEN és NEM is). A rombusz tehat |F
utasitasnak felel meg. Arra utasitja

a szdmitbégépet, hogy vizsgélja meg a feltételt,

és az eredménynek megfeleléen az IGAZ vagy
a HAMIS agon haladjon tovéabb. °

c) A kor a végblokk, ar‘nely arra utasitja
a szamitbgépet, hogy hagyja abba a program
végrehajtasat. A korben STOP sz6 all.

d) A felhé* (amely nem szerepel
a példankban) azt a cselekvést jelképezi,
amely tdl bonyolult ahhoz, hogy részletesen
leirjuk. A felhdt altalaban egy kulon, teljes
folyamatabran lehet részletezni, mint ahogy az
orszagos térképhez is mellékelik a varosok
részletes térképét.

A folyamatéabra val6jaban a program
Jtérképe”. A programot futtatd szamitogép
majdnem olyan, mint egy tablajatékot jatszo
ember. A jatékos babuja el6szor ramegy az
elsé ,kockara’. Amikor a kockaban leirt
cselekvés lezajlott, a babu a nyillal jelolt vonal
mentén mindig atmegy a kovetkezd kockaba.

Amikor a bdbu beér a rombuszba, a jatékos
eldonti, hogy igaz-e a feltétel. Ha igaz,
tovabbkuldi a babut az IGAZ vonal végén
levé dobozba, ill. a HAMIS vonalat koveti.
Véglil elérkezik a STOP-hoz, amely a jaték
végét jelenti. Ezzel a példaval két olyan
dologra szeretnénk felhivni a figyelmet,
amelyet a szamitogéprél feltétlenul tudni kell:

* Mig az el6z6 folyamatabra elemek szabvanyosak,
a felhdé’ nem. Célszer(bb hasznalni kettds vonallal
hatérolt téglalapot: (a lektor megjegyzése).




— A szamit6gép egyszerre csak egy dolgot
tud végrehajtani (tobbet nem).

— A program hatarozza meg, hogy
a szamitogép milyen sorrendben hajtja végre
a tevékenységeket.

Sokakat meglep, hogy egy egyszer(
GOTO utasitasnak nincs a folyamatabran
kilon jelzése. Ez azért van, mert a GOTO
egyaltaldn nem hatéroz meg cselekvést, csak
az utasitdsok végrehajtasi sorrendjét
befolyasolja. Ezt pedig j6l tudjuk szemléltetni
egy Osszekotd vonallal. Példaul:

19 Q=1

20 PRINT Q; Q+Q
30 Q=Q+1

49 GOTO 20

folyamatabrija:

LegyenQ =1

ijelz%se Q
es Q@

Adj 1-et Q-hoz

Es most rajzolja meg az alabb kovetkezd
program folyamatabrajat. [Ebben segithet egy
an. szervezdi vonalz6 (sablon), amely
irészerboltokban kaphato (a /ektor
megjegyzése).]

19 S=1

20 PRINT S, 12=S

30 S=S+1

40 IF S<13 THEN 20

50 STOP

(Ellendrizze a megoldast a B. Fliggelékben!)

Vége a 11.1 Gyakorlatnak
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11.2 Gyakorlat

Folytassuk a felderité munkat. A hazassagi
tanacsad6 programunk egyik jellemzdje, hogy
ha helytelen adatokkal latjuk el, bolondos
valaszokat ad. Példaul egy hat éves
kislanynak azt tanacsoljuk, hogy keressen
magéanak egy minusz két éves férjet, aki még
a szul6k gondolataban sem fogant meg.
Tovéabbi probléma lehet, ha a hasznalé
barmilyen szét ad valaszul a masodik

kérdésre, amely nem a FERFI sz6, a program
6t ndnek tekinti. Annak, aki Ggy valaszol,
hogy .F”, vagy .FIU", a gép azt fogja
tanacsolni, hogy taléljon egy férfit
hazastarsnak.

Sok olyan program van, ami ilyen buta
moédon viselkedik, és ezek bizony lejarattak
a szamitastechnikét. A gyakorlatban ezeket
a kellemetlenségeket elkerulhetjik azzal, hogy
a hasznal6 altal adott informaci6t atengedjuk
egy olyan sz(rén, amely biztositja, hogy
a valasz legalabbis ésszerd legyen.

El&szor is rajzoljunk egy (j folyamatéabrat
az egész programnak, a részletes input
dobozokat egy felhGvel helyettesitve:

KijelzesTALALNIA
KELL EGY

LANYT AKI”
EV/2+7"

LEGYEN ESSZERU
ERTEKE A KORNAK
ES NEMNEK

Kijelzes:"ON
KERES EGY
FERFIT AKI”
2#EV-14"

Azért hasznaljuk itt a felh6t, mert még nem
hataroztuk meg részletesen, hogy mit értiink
pontosan ,ésszer(” valasz alatt. A felh6 azért
hasznos, mert igy a program egészét meg
tudjuk tervezni, viszont azt a kotelezettséget is
jelenti, hogy a cselekvéssorozatot
részletesebben kidolgozzuk. Ebben

a stddiumban a tervezés még nincs befejezve,
de ez nem jelenti azt, hogy a f6 folyamatabra
hasznavehetetlen vagy rossz lenne! Lassuk,
mit jelent az, hogy .ésszer(” valasz. Vegyuk
elGszor a hasznal6 életkorat. A legkisebb
elfogadhatd érték 18, mert 18 éven aluli
emberek nem tal gyakran hazasodnak. A felsé

hatart mar nehezebb megaéllapitani,
mindenesetre a Guiness Rekordok konyve
szerint a legid6sebb él6 ember 115 éves.
Vegyik ezt a szdmot alapul. Ugy fogjuk
megtervezni a programot, hogy amikor

a szamitogép megtudakolja az tgyfél
életkorat, dontse is el, hogy az elfogadhat6-e
ésszer( vélaszként. Ha gy doént, hogy nem,
kiirja az okot, és megkéri az Gigyfelet, hogy
elfogadhatobb értéket adjon. Nézzik meg

a folyamatabrat:




!

INPUT EV

Kijelzes'TUL FIA-
TAL A
HAZASSAGRA”

|

Kijelzes “NEM
HISZEK ONNEK

Amikor a mésodik kérdésre kerdl sor,

csak két szot .értsen”: FERFI és NO. Ha

a vélaszol6 tobbféleképpen tudja kozolni, a vélasz ezektdl eltérd, a program arra kéri
hogy férfi vagy né. Olyan sok kifejezés van, a hasznalét, hogy ismételje meg a vélaszt.
hogy nem is tudnank mindet szambavenni. A folyamatabra megfeleld része ilyen lesz
Ehelyett Ggy készitjik el a programot, hogy helyesen:
Y
INPUT NEM

IGEN

NEM=

"WERF["

Kijelzes: "A VA-
LASZ CSAK FER-
FI VAGY NO
LEHET”

|

lIGAZ

Vi



Most osszerakhatjuk a két részt, hogy
megkapjuk a felhé teljes folyamatabrajat,
amely értelmes értékeket ad az EV és az NM$
véltozoknak.

INPUT EV

Kijelzes:"TUL
FIATAL A
HAZASSAGRA”

Kijelzes "NEM

EV <=1157 HISZEK ONNEK”

[}

INPUT NEM

Kijelzés:"A VA-
LASZ CSAK
FERFI VAGY NO
LEHET"

IGAZ




Egy gondosan el6készitett folyamatabra
halmaz alapjan nagyon konny{d megirni
a programot. El6szor a f6 folyamatabran
indulunk el, de mivel az elsé blokk egy felhd,
attérink a hivatkozott kiegészitd
folyamatabrara és leforditjuk. Ezutan
visszatérunk a f6 folyamatabrara a program
maradék részére.

Figyelje meg, hogy mindkét kiegészitd
folyamatabran a rombusz igaz 4ga a program
végéhez vezet. A megfelelS |F utasitas
sorszamait (gy tudjuk a legegyszer(ibben
kitolteni, ha egyel6re REM-et teszlink a felhd
végére, és ennek sorszamat hasznaljuk fel az
IF utasitasban. A REM semmit nem tesz, csak
kényelmes kikotéhelyként szolgal:

10 INPUT "HANY EVES”; EV
29 IF< = 18 THEN 589
30 PRINT "TUL FIATAL
A HAZASSAGRA"
49 GOTO 10
50 IF EV< = 115 THEN 80
60 PRINT “"NEM HISZEK ONNEK"
786 GOTO 10
80 INPUT “"FERFI VAGY NO"; NM$

90 IF NM$

“"FERFI” THEN 130

100 |[F NM$

“NO” THEN 130

118 PRINT "A VALASZ CSAK FERFI
VAGY NO LEHET”

120 GOTO 80

130 REM EV ES NM$ ESSZERU
ERTEKET KAPOTT

Ezt koveti a programnak az a része, amely
mér kordbban készllt (de kiigazitott
sorszamokkal):

149 IF NM$ = "FERFI THEN 180

150 PRINT “"ON KERES EGY”

160 PRINT "FERFIT AKI"; 2 * EV - 14

170 STOP

180 PRINT "TALALNIA KELL EGY”

190 PRINT “"LANYT AKI"; EV/2 + 7
200 STOP

Gépeljiuk be a programot, és probaljuk ki.
Esszer( értékekkel gy fog mdkddni, mint az
elsd valtozat, de sokkal jobb lesz a buta
valaszok felfedezése és kizarasa terén.
Megvan az a fontos tulajdonsaga, hogy
megbizhaté, illetve az a képessége, hogy nem
lehet félrevezetni.

A lecke befejezéséll készitsen az QOlvaséd
onélléan egy programot. A munka
megkezdése el6tt adunk néhany tanéacsot:

1. Vegyen el tiszta papirt, ceruzat és
radirt. Kapcsolja k/ a szamitoégépet.

2. Tanulméanyozza alaposan a feladatot,
és dolgozzon ki onéalléan egy-két egyszerl
példat. A megoldasokat ellendrizze
a szamitégéppel.

. 3. Kezdje azzal, hogy eldonti, milyen
valtozokra van sziiksége. rja le a neviket,
tipusukat és céljukat egy .véaltozéjegyzékbe”.
A tanacsadd program valtozoit példaul igy
lehetett volna bejegyezni:

Név Tlpus Cél
EV Szédm Az ugyfél kora
NM$ Fazér az ugyfél neme, azaz

“FERFI” vagy "NO”

4. Rajzolja meg a program
folyamatabrajat. Készuljon fel ra, hogy sokat
fog hibazni, és ne lepddjon meg, ha
Otszor-hatszor (jra kell rajzolnia az abrat.
Tartson ki, amig elégedett nem lesz az
eredménnyel. Programozni nehéz, és
a munkanak ehhez a részéhez
— a folyamatabra elkészitéséhez — kell
a legtobb energia.

5. Most forditsa le a folyamatabrat BASIC
nyelvre. Ennek mar konnyen kell mennie. Ha
mégis nehézségei tamadnak, akkor biztosan
nem |6l készitette el a folyamatabrat, célszer(
mindent elolrdl kezdeni.

6. Es most — végiil — kapcsolja be
a szamitbgépet, és irja be a programot. Attél
a néhany gépelési hibatél eltekintve, ami most
becsuszhat, gond nélkul le kell futnia
a programnak. Gyakorolja az Gj modszert
annyi kilonbozé példan, amennyit csak ki tud
talalni; térjen vissza a méar kordbban
kidolgozott példakra is. Orizze meg
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a programjat szalagon vagy lemezen (ha meg
akarja Grizni), tegye el a folyamatabrakat és
a valtozojegyzéket is.

Most azt a munkamodszert ismertettem,
amivel egy j6 szakember végzi
a programozast. Sok ember nem igy dolgozik;
letil a szamitogép elé, és egyenesen
a billentyGzeten allitja 6ssze a programot. Ez
a modszer néha be is valik, ha aprébb
problémakat kell csak megoldani, de altalaban
hossz(, értelmetlen programokka vezet,
amelyek csak részben mdkodnek, és
amelyeket a programoz6 nem képes
megvéltoztatni vagy rendbehozni. Az is sokkal
tobb id6be telik, mig valahogy valamit
mdkodésbe hozunk. Ez a tény egyaltalan nem
nyilvanval6 — gyorsabbnak t(inik
a tervkészitést kihagyva rogton munkahoz
l4tni. Val6jaban ez az oka annak, hogy sokan
olyan rosszul programoznak.

On is vélaszthat: vagy Ggy dolgozik,
ahogy tanéacsoltuk, és akkor rovid idén belil
hozzaérté programozé lesz; vagy
a kanyarg6sabb és lassubb utat jarja.

Most tervezze meg, készitse el
a folyamatabrajat, irja meg és tesztelje le az
alabbi problémat megold6é programot:

Ruritanidban az alabbi elvek szerint vetik -
ki a hazadot:

Minden ajtéra £ 57
Minden ablakra o I
Minden zsuptetére £ 38
Minden cseréptetére £ 94

Tételezze fel, hogy a héazak csak
zsuptetdsek vagy cseréptetGsek lehetnek, irjon
olyan programot, amely minden haz részletes
adatait megtudakolja, majd megadja
a hazanként fizetendé ad6 osszegét. Példaul -
egy egyajtos, kétablakos zsuptetés haz
esetében a helyes megoldas £ (38 + 57
+ 2*12) = £119.

Széamoltassa ki a programmal a lerajzolt
hazak adojat (feltételezve, hogy minden ajtd
és ablak a haz elején van):




I/de rajzoljon:

Ellendrizze a valaszait a B. Fliggelékben.

Vége a 11.2 Gyakorlatnak
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11.3 Gyakorlat

Toltse be és futtassa le

a LECKE11PROGRAM nev( programot.
Amikor kilistazta, vizsgalja meg az
utasitasokat, rajzolja meg a folyamatébrajat és
készitse el a valtozdjegyzéket.

Vége a 11.3 Gyakorlatnak




12. LECKE

12.1 GYAKORLAT

12.2 GYAKORLAT

Altalaban nem kell sokat keresgélni, hogy egy
programban ciklust talaljunk.
A programozéasban a ciklusok annyira
hétkoznapiak és annyira fontosak, hogy az
alapvetod részeinek leirasa a BASIC nyelv
.gyorsirasos” médszerrel is rendelkezik.
Remélhetbleg emlékszik még az Olvaso, hogy
minden ciklus vezérléséhez négy alapvetd
dologra volt sziikséglnk:

- A ciklusvéaltozé kivalasztasa.

— A ciklusvéaltoz6 kezd6értéke.

—  Aciklusvaltoz6 utols6 vagy végértéke.

— A novekmény, vagyis az a mennyiség,
amennyivel a ciklusvéaltoz6 lépésenként
novekszik.

Mindezen részeket helyettesiteni lehet
egy specialis utasitassal, amelynek
a kulcsszava a FOR (FOR = -nak, -nek.).
Nincs is masra sziukség, kivéve egy NEXT
(NEXT = kovetkezs.) utasitast, amely
a ciklusmag végét jelzi.

A kovetkezd két programnak pontosan
ugyanez az eredménye; hasonlitsuk ossze:

19J=4 10 FOR J=4TO 20 STEP 2°

20 PRINT J,J*7 20 PRINT J,J*7

30J=J+2 30 NEXT J
49 |IF J < 22 THEN 20
(Az IF...THEN (A FOR...NEXT

hasznalataval) hasznalataval)

Mindkét esetben:

A ciklusvéltozé J
A kezdbérték 4
A végérték 20
A novekmény 2

A kovetkezd példa azt mutatja be, hogyan
épul fel a FOR utasitas:

ciklus-

valtozo

A NEXT utasitas kozli a ciklusvaltozé nevét
mintegy ellenérzésként, segitve a program
olvasésat.

Minden FOR utasitashoz tartoznia kell egy
NEXT utasitasnak, és a ketté kozé van zdrva
a ciklusmag.

A folyamatabrakon a ciklusokat
kulonleges médon jeloljuk, olyan jeloléseket
alkalmazva, amelyek nehezen téveszthet8k
0ssze méas tevékenységfajtakkal:

Ve
ér%gk

NEXTJ

A szamitogep
ezen a vonalon
megy vissza

mindaddig amig
a ciklust isme-
telni kell

Amikor a ciklusmag
a vegere er (tehat,
amikor a ciklusvaltozo
eleri aveg érteket) a
szamitogep ezen a

vonalon halad tovabh

" TO = -ig, STEP = |épés, vagyisa FOR J = 4 TO 20
STEP 2 igy lenne olvashaté: ,A J-nek adott 4 é&rtéktdl
a 20 értékig 2-esével.” (A lektor megjegyzése.)
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12.1 Gyakorlat

Segitse el6 az emlékezetébe vésni a FOR
utasitas részleteit azzal, hogy atnézi ezeket
a rovid gyakorlatokat, és leirja, hogy On
szerint mit ir ki a szamitégép. Végul
ellendrizze a valaszait a szamitogépen:

(1) 18 FOR Q=1TO 16 STEP 5
20 PRINT Q;
30 NEXT Q

49 STOP

Az On megitélése szerint:

(2) 19 FOR R=38 TO 50 STEP 3

20 PRINT R; 50-R
30 NEXT R
49 STOP

Az On megitélése szerint:

Forditsa le a kovetkez6 programot FOR
— NEXT jelolési médra. Ugy ellendrizze
a vélaszat, hogy mindkét valtozatot lefuttatja
a szamitbgépen — a két valasznak azonosnak

kell lennie:

10 PRINT “KILENCES SZORZOTABLA"

20 S=1
30 PRINT S;"-SZER 9=",

49 PRINT 9xS

50 S = S+1

60 IFS < 13 THEN 30
70 STOP

Az On megoldasa:

A FOR és NEXT utasitassal kapcsolatban
meg kell jegyezni néhény dolgot:

a) Ha a novekmény vagy a |épések szdma
1, a .STEP 1"-et el lehet hagyni a FOR
utasitas végérdl. A szamitbgép tudija, hogy ez
mit jelent.

b) A ciklusvezérlést Ggy is
meghatarozhatjuk, hogy hdtrafelé szamlaljon:
ilyenkor negativ Iépésszamot hasznalunk. Az
alabbi program:

19 FOR X = 18 TO 5 STEP - 1

20 PRINT X;

30 NEXT X

futtatéasi eredménye: (10 9 8 7 6 5|, ilyen
sorrendben.

c) A ciklusmagot legaldbb egyszer mindig
végrehajtja a gép, még akkor is, ha a végérték
kisebb, mint a kezdéérték. Példaul:

19 FORR =5T0 3
20 PRINT R
30 NEXT R

ezt fogja kijelezni: 5.

d) A FOR utasitdsban megadott
értékeknek nem kell feltétlentil szamnak
lenniik, lehetnek olyan kifejezések, amelyek
mas véltozbdkat tartalmaznak. A kovetkezd
program példaul annyi szivet fog kijelezni,
ahanyat a hasznalo kér.

Prébélja ki, és elemezze alaposan:




18 INPUT "MENNYI SZIV"; SZ
20 FOR K=1 TO Sz

30 PRINT” s ) &

49 NEXT K
50 STOP

e) A ciklusvéltozé nem lehet flizér.
Példaul ez az ,utasitas™:

= "A'STEP"B"

NEM BASIC NYELVEN VAN)

Szintaktikus hibat (SYNTAX ERROR)
eredményezne, vagyis ezt a szerkezetet nem
szabad hasznalni. Mindezek ismeretében
mondja meg el6re a kovetkezd programok
eredményét, és ellenbrizze a szamitdégépen:

(i) 16 FORA=1TO 4
20 PRINT A=A;
30 NEXT A

49 STOP |

(i) 10 FOR B=3 TO @ STEP - 1
20 PRINT B;
3¢ NEXT B

49 STOP | |

(iii) 106 FORC=5T0O 4
20 PRINT C;
30 NEXT C

40 STOP |

(iv) 10 X =
20 Y =
39Z=2
49 FORW = X TO Y STEP Z
50 PRINT W;
60 NEXT W

70 STOP B

Eddig minden figyelmiinket a FOR és NEXT
utasitasok részleteire forditottuk, ezért a lehetd
legegyszer(ibb ciklusmagokat valasztottuk.
A gyakorlatban a ciklusmagnak nem kell
rovidnek és egyszer(nek lennie, olyan
osszetett is lehet, amilyet csak akarunk — egy
dolgot kell csak észben tartani: a szamitogép
mindannyiszor végrehajtja a benne foglalt
utasitasokat, ahanyszor athalad a cikluson.
Nézziuk a kovetkez6 feladatot:
agyuagolyokbdél épitsen fel egy négyzetes

alapu piramist. Fentrdl kezdve 1, 2, 3...-mal
fogjuk szamozni a szinteket. Az 1-es szintnek,
a piramis csicsanak csak egy agyugolyé kell.
A 2-es szintnek 4 golyo kell, ebben az
elrendezésben:

A 3-as szintre kilenc goly6 kell, a 4-esbe
tizenhat és igy tovabb.

Az egész piramis felépitéséhez sziikséges
agyuagolyok szadmat az hatarozza meg, hogy
hany szintbdl akarja felépiteni. Egy harom
szintes piramishoz 1 +4+9, azaz 14
agyugolyé kell, a négy szinteshez
1+4+9+16, tehat 30. Ha nagyon nagy
piramist akar épiteni, az 0sszegek nagyon
hossz(vé és unalmasséa valnak, tgyhogy
esetleg arra az elhatarozasra jut, hogy
érdemesebb egy olyan programot irni, amely
elvégzi On helyett a szamolast. A program
erre a kérdésre fog valaszolni: ,Hany
agyugolyodra lesz sziilkségem egy olyan
gulahoz, amely ‘ennyi és ennyi’ szintbdl all?".

A program megtervezésében
kulcsfontossagu az a tényezd, hogy hany
agyuagolyd van szintenként. Az 1,4, 9, 16 ...
szamsor ismerésnek tdnik, és hamar
rajohetink, hogy az egyes szinteken levd
golybék szdma a szintek szdmanak négyzete.
A 7-es szinten példaul 7*7, azaz 49
agyugolyo kell.

Es most nézziik a program részleteit.
Kezdjuk azzal, hoggy kigondoljuk a szukseges
véaltozbokat.

Az atfogd tervnek minden szintet
egyenként kell értékelnie. Kiszamittatjuk
a szamitogéppel, hogy hany goly6 kell az
adott szintekhez, és ezt az 0sszeget
hozzdadjuk a .futd osszeghez”. Az elején
a futd osszeget nullara kell beéllitani. Végll,
amikor mar minden szintet szadmitasba
vettink, a futd Osszeg az egész piramishoz
szukséges 0sszes golydok szdmat mutatja. Ez
jelenti a feladat megoldéasat.

Legyen a .futd Osszeg” elnevezése FS
(futdé szumma). Két masik valtozoéra is
szukségunk van:
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1. A piramis szintjeinek szama. Ne
feledjik, hogy a programozdé nem ismeri ezt
a szamot; a hasznal6 feladata, hogy megadja
a megfelelé értéket. Ennek a valtozénak SZ
(szint) lehet pl. a neve.

2. Ahogy a program halad elére, el&szor
az 1-es szinttel, aztan a 2-es szinttel, a 3-as
szinttel ... stb. foglalkozik. Szukségunk lesz
egy olyan véltozoéra is, ami azt jeloli, hogy egy
bizonyos pillanatban az SZ szint kozul éppen
melyikkel foglalkozik a program. Nevezzuk ezt
a véltoz6t V-nek. Mivel a V felveszi az 1 és

SZ kozotti osszes értéket, konnyen rajohetunk,

hogy ez lesz a FOR utasitasban
a ciklusvaltozé, igy:

FORV =1TO SZ

NEXT V
A program véltozbjegyzéke:

NEV CEL

FS Az agylagolyok futé Osszegé-
nek tarolasa

SZ A szintek szama a gualaban

\Y Annak a szintnek a szama,
amellyel a gép az adott pilla-
natban foglalkozik

Ezutan leirunk néhany cselekménysort,
amit a programnak el kell végeznie:

Add a V (Hozzaadja a V szint agylgo-

négyzetét lybinak szamat a futd Osszeg-
hez)

PRINT FS (Kiirja az eredményt)

SetFS=10 (Az FS-t nullarél inditja)

Input SZ (Megkérdezi a hasznal6tdl,
hogy hany szintet akar a galaba
elhelyezni)

FORV =1 (A ciklus vezérlése minden szint

10 S&Z figyelembevételével)

NEXT V

STOP

A programhoZ részletekre van szikségunk,

de az még rank var, hogy helyes sorrendbe rak- |

juk dket. Azt mar eldontottuk, hogy szukség van
egy ciklusra, és nagy segitségunkre van, ha
minden utasitasrél meg tudjuk mondani, hogy
mikor kell végrehajtani:

a ciklus inditasa el6tt

vagy a cikluson belul (a ciklusmag része-
ként),

vagy a ciklus befejezése utan.

Kilonboz6 érveket hasznalhatunk. A prog-
ramnak tudnia kell még a ciklus inditasa e/étt,
hogy a ciklust hanyszor kell majd lefuttatnia,
ezért az INPUT SZ utasitasnak a ciklus el6tt kell
lennie. Hasonl6éan az FS valtozd értékét is a
ciklus inditasa el6tt kell nullara &llitani.

A teljes guldhoz szikséges &agyugolyok
osszértékében benne kell lenni minden szint
értékének. Mivel azt az utasitast, hogy adja hoz-
z4 egy szint értékét FS-hez, tobbszor meg kell
ismételni, ez az utasitas a ciklus belsejébe keril.

Es végil: a szdmitégép nem tudja megadni
a helyes valaszt, amig nem vettiik figyelembe az
osszes szintet, ezért a PRINT utasitds csak a
ciklus befejezése utdn &llhat.

Ennyi elbkészilet utan megrajzolhatjuk a |
folyamatabrat:

Y €
2
INPUT 52 £
-8
3
NC
oW
&
oc
oo
-0
£}:
FS=0 of
NG
J 58
1
FOR V
1 L 1
1
\ ADD VaVv-t
FS-hez
\
1‘ NEXT V ’
\
Kijelzes:
FS




A folyamatabranak megfelel6 program:

10 INPUT "SZINTEK SZAMA"; SZ
20 FS=190

30 FORV=1TOR
49 FS = FS+V=*V
50 NEXT V

60 PRINT FS; "AGYUGOLYO
SZUKSEGES”

70 STOP

Gépelje be a programot, és probalja ki!

Nézzink egy Gj feladatot. A krikett
jatékban egy szezonban egy jatékos
rendelkezhet adott szamu kulonallo |, Gtési
id6” felett. Minden egyes idében felirhat
(nyer) néhany .futas”-t: Ha jo jatékos, és
szerencséje van, sokat, ha nem tul ugyes, csak
keveset (vagy egyet sem). Ha meg akarja
tudni, hogy valaki milyen eredménnyel jatszott
az egész évadban, szamitsa ki a futasok
atlagat, utési idonként. Az atlagot gy kapjuk
meg, hogy Osszeadjuk az osszes nyert futas
szamat, és elosztjuk az egész évad utési ido
szamaval. Ha példaul hdromszor jatszik, és az
eredménye 20, 30 és 70, az dtlaga
(20+ 30+ 70)/3, azaz 40 futas Utési idénként.

Tekintsunk egy programot, amely elvégzi
ezt a szamitast. Meg kell kérdezni az Utési
idék szamat és az azokhoz tartozd eredményt,
hogy 0Ossze tudjuk Oket adni. A képernydn
a kovetkezok jelenhetnek meg:

RUN
UTESI IDOK SZAMA? 3

EREDMENY? 20 Ezeket
a szdmokat a

hasznalé irja be

EREDMENY? 30

EREDMENY? 70

ATLAG = 40

Készitse el a programot a feladat
megoldéaséara. Segitségul megadjuk
a valtozdjegyzéket és az osszes utasitast, de
a sorrendjuket 0sszekevertik, és nincs
sorszamuk. El6szor rajzolja meg a vazat

a ciklusvezérlé utasitasokkal, aztan illessze be
a tobbi utasitast a megfelel6 helyre. Végiil
futtassa le a programot a szamitégépen és
ellenérizze, hogy mdkodik-e. Ha teljesen
elakad, keresse meg a helyes véalaszt a B.
Fuggelékben, de ne feledje: ez a kudarc
beismerése!

"NEV CEL

J Az évad utési alkalmainak szdma

Q A ciklusvaltoz6

RS  Arra hasznaljuk, hogy Osszeadja az
osszes sikeres Utést

S Az egyes utési alkalmak talalatai

NEXT Q

INPUT "UTESI IDOK SZAMA"; J
INPUT "EREDMENY"; S

PRINT "ATLAG = ";RS/J

STOP

RS=90

FORQ=1TOJ

RS = RS+S

Vége a 12.1 Gyakorlatnak
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12.2 Gyakorlat

Egy olyan feladattal fejezzik be ezt a leckét,
amelyet minden segitség nélkul, Onnek kell
megoldania. Ha elmegy a Postahivatalba, elég
gyakran megesik, hogy 6réakig all sorban
valaki miatt, aki szadzaval veszi a bélyegeket.
Hallhat6, ahogy sorolja: ..Nyolcvanharmat

a 12 pennysbél, szaztizenhetet a 16
pennysbdl és harmincotot a 75 pennysbdl,...”
és igy tovabb. Amikor minden bélyeg a pulton
van, a postai alkalmazott hosszan szamolgatja,
hogy mennyit kell érte fizetni.

Irjon egy olyan programot, amely segit az
alkalmazottnak. Az eredmény ilyesmi lesz:

RUN
TETELEK SZAMA?
1TETEL
BELYEGEK SZAMA?
ERTEKE (EGYNEK)?
2TETEL
BELYEGEK SZAMA?
ERTEKEEGYNEK)?
3TETEL
BELYEGEK SZAMA?
ERTEKE (EGYNEK)?
4TETEL
BELYEGEK SZAMA?
ERTEKE (EGYNEK)?
TELJES OSSZEG=2079 PENNY

o

3q oln ojouzsoy|s) o oyoWDzZS ¢

100
)

A programnak 10 utasitasbol kell alinia,
beleértve a STOP-ot is. Ebbé&l négy alkotja
a ciklusmagot, amelyet minden tételnél
egyszer végrehajt a gép. Addig mégse kezdje
el a programot megirni, amig nem készitette el
a hozza val6 tervet, valtozdjegyzéket és

Ha a kell6 energiabefektetés ellenére sem
tudja megoldani a feladatot, lapozzon vissza
egy néhany fejezetnyit oda, ahol
biztonsagosan eligazodik, és onnan kezdve
vegye &t Ujra az egész anyagot.

Végiil hasonlitsa 0ssze a sajat megoldasat
a B. Fuggelékben lévdvel.

Vége a 12.2 Gyakorlatnak

A 12. Leckéhez tartoz6 onellen6rzé kviz neve

folyamatabrat. Szanjon ra elegendd idét!

LECKE12KERDESEK.




13. LECKE

13.1 Gyakorlat

13.2 Gyakorlat

13.1 Gyakorlat

Ebben a leckében olyan témarél lesz sz6,
amely konnyd is, szérakoztato is:
a szamitégépes hangkeltésrdl és a zenélésrdl.

Toltse be a HANG DEMO nevd
programot, tekerje fel a tv-n a hanger6t, és
jatssza végig a programban szerepld
hanghatasokat. A hatasok széles skalajaak, és
maris érzékelheti, hogy a hangkeltés terén
mire képes a szamitogép.

Megfelel6 id6ben meg akarja majd
tervezni és beprogramozni a sajat
szerzeményét; ezzel foglalkozik a teljes lecke.

A szamitégépen két parancs vezérli
a hangkeltést: a VOL (‘'volume’ = hangerd)
és a SOUND (= hang).

Kezdjuk a hangerdvel, mivel ez az
egyszer(ibb a ketté kozul. A programban
a VOL kulcsszd utan egy szam (vagy
kifejezés) all, melynek értéke B-t6l 8-ig
terjedhet. Ez a parancs vezérli a szamitogép
altal keltett hangok er8sségét; hatasa
a 'hangerd szabélyozas’. Akkor sz6lnak
a hangok a leghangosabban, ha a

VOL 8

-at adjuk meg, és akkor halkulnak le a teljes
csendig, ha a

VOL o

-t allitjuk be.
A kozottik levdé hanger6-fokozatokat
a VOL 2, VOL 4 stb-vel lehet valasztani.
Hangkeltést alkalmazé programokban
mindig a program eleje korul kell allnia a

VOL 7

. -nek. Amikor a programot futtatjuk, a tv-

késziilék vagy monitor hangerejét is fel kell
csavarni, mert kulonben nem hallunk semmit.
A SOUND paranccsal lehet egy adott
zenei hangot kelteni. Minden hangnak két
fontos tulajdonsaga van:
- a hangmagassag (mély vagy magas),
- a hang id6tartama (a hangzas hossza).
A SOUND parancsban a kulcssz6t harom
ilyen szam vagy kifejezés koveti:

SOUND 1,800,20

a szolam
szama

a hangma-
a
g Ssszadq'nc

a hang |
iddtartama-

nak szamg

A szamitégép harom kiilonbozd
sz6lammal rendelkezik, amelyek 1, 2 és 3-mal
vannak szamozva. Pillanatnyilag csak az 1-es
szamu szélamot hasznaljuk. Minden hang
parancs igy fog kezdédni:

SOUND 1, ...

A hangmagassagot egy szam vezérli,
amelynek értéke 0-t6l 1923-ig terjedhet.
Nagyjabol azt mondhatjuk, hogy minél
nagyobb a szdm értéke, annal magasabb
hangot valt ki, de a hangok kozotti tavolsag
egyaltalan nem egyenletes. Ez a rovid
program a @ és 1023 kozotti osszes lehetséges
hangmagassagot lejatssza, és a gép
hangterjedelmének hatérait is érzékeltethetjiik
vele.

19 VOL 7

20 FOR J=0TO 1023

30 SOUND 1,J1

49 NEXT J

A kovetkez6 abra megmutatja, hogy
a hangmagassagot jelolé szamok hogy
viszonyulnak a zenei skala hangjegyeihez. Ez

az informécidé hasznos lesz, amikor zenét ir
a gepre.
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‘mésodperces egységekben az idGtartam szdma

A hangzas hosszl(sagat 1/60

allitja be. Igy példaul a SOUND 1, 909, 120
utasitassal megadott hang pontosan két
masodpercig fog hangzani.

A hang lehet6séget legegyszer(ibben és
legpraktikusabban arra tudjuk hasznélni, hogy
kozoljuk a hasznaléval: a begépelt valasza
elfogadhat6-e vagy sem. Tekintslink egy
olyan programot, amelyik megkérdezi
valakitél, hogy mit inna: voros bort (V), fehér
bort (F), sort (S) vagy esetleg semmit (N).

A hasznal6t arra kérjuk, hogy a valasztasdnak
megfeleld bet(it gépelje be. Ha azt gépeli be

— amint kell —, hogy V, F, S vagy N, a gép egy
vidam ’'bip’ hangot hallat, és tovabbmegy

a kovetkezd kérdésre. Ha a hasznal6

a fentiektdl eltérd, mas betdt ir be, a gép egy
banatos, mély hangot hallat és ujra felsorolja
a valasztékot. Egy ilyen sorozatot igy lehet
lefrni:

16 VOL 7

209 PRINT "VOROS BOR" (V), FEHER
BOR (F)”

30 PRINT “SOR (S) VAGY SEMMI
(N)”

49 INPUT "SZIVESKEDJEN MEGADNI
A MEGADOTT BETUT"; L$

50 IF L$="V" THEN 140

60 |F L$="F" THEN 149

70 |F L$="S" THEN 149

80 IF L$="N" THEN 140

90 PRINT

100 PRINT "KEREM, VALASZA LEGYEN
V, F, S VAGY N~

118 PRINT

126 SOUND 1,20,70:REM MELY HANG*

138 GOTO 20

149 SOUND 1,930,12:REM BIP

150 PRINT "RENDBEN"

160 ...

A SOUND parancsok arra is
hasznalhatok, hogy a szamitogéppel
dallamokat jatszassunk el. A dallam minden
hangjegyét a sajat megfelel6 SOUND
parancsa jatssza el. Ime egy ismert skét dal,

.Uton a szigetekhez".

* A kett6spont egy 0] utasitast vezet be ugyanazon
sorban (a lektor megjegyzése).
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A DALLAM nevi programban taroltuk
kédolva a dallam elsé részét, ezt csak be kell
tolteni és futtatni. Ha a programot kilistaztatja,
l4tni fogja, hogyan készult. Minden hangjegye
egy SOUND utasitasra lett leforditva.
A dallam minden Uteme 32
hatvanadmasodperc hossz( (ez megfelel
60%*60/32, vagyis 112 metronémutemnek
percenként).

Az elsé hangjegy egy D hangmagassagu
pontozott nyolcad (vagyis harom negyed),
ezért a kédja

SOUND 1, 643 24

D magassag 32 haromnegyede

Az egyik leggyakrabban hasznélt zenei ‘
fogas a sziinet. Normalis koralmények kozott
a gép barmilyen hossz( szlinetet tud tartani,
ha egy ilyen ures ciklust kap:

FORJ = 1 TO 1000: NEXT J

A zenében azonban nem ilyen egyszer(
a dolog. Torolje a tarat, és irja be:

19 VOL 7
20 SOUND 1, 400, 120

30 FOR J = TO 1900: NEXT J

49 SOUND 1, 400, 120

Amikor a programot lefuttatja, azt
tapasztalja, hogy nincs sziinet ott, ahol varta!
Miért? Mert a SOUND utasitas pusztan csak
beinditja a hangot. Mig a hang tovabbra is
sz0l, a gép végrehajtja a kovetkezd
utasitdsokat. Csak akkor kerul varakozasi
4llapotba, ha egy Gjabb SOUND utasitassal
talalkozik, miel6tt az el6z6 hang elhallgatott
volna.

. Most mar pontosan tudjuk, mi tortént,
mikozben a program futott. A gép belekezdett
az els6 hangba, majd rogton tovabbment

a 30. sorban levé ures ciklusra. Egy
méasodperc mualva befejezte a ciklust, és
megprébaélta beinditani a masodik hangot

— de az els6 még mindig sz6lt. Amint az elsé
hang elhallgatott, a masodik azonnal

megszolalt, szinet nélkul.

Most mar vilagos a probléma megoldasa.
Ha azt akarjuk, hogy egy hangot szinet
kovessen, az Ures ciklusnak végig ki kell
tartania a hangzas és a csend alatt is. Tehat
ha egy masodpercig sz6l6 hangot egy
masodpercnyi szunettel akarunk folytatni,
a ciklusnak két masodperc szamitogép id6t
kell tartalmaznia.

Hasonl6 problémaval kerulink szembe,
amikor két azonos hangot akarunk lejatszani
egymas utan. A

SOUND 1, 409, 30

SOUND 1, 400, 30
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sorozat hatasa megkulonboztethetetlen
a kovetkez§ utasitas hatasatol:

SOUND 1, 400, 60

mert a két hang egymast koveti szunet nélkul.
Ezért igy kell osszeéllitani:

SOUND 1,4900,30

FOR J=TO 500: NEXT J*

SOUND 1,400,30

Gyakorlasként fejezze be a skot népdal

kodolasat. Forditson kulon figyelmet az
ismételt hangokra.

Vége a 13.1 Gyakorlatnak

13.2 Gyakorlat

* Az lres FOR ciklus akkor tart 1 masodpercig, ha
a végérték kb. 770 (nem teljesen lineéris az osszefliggés).
(A lektor megjegyzése.)

A legrovidebb hang, amelyet a szamitégéppel
keltetni tudunk, csak egy hatvanadmasodperc
hossz(. Ezért nagyon érdekes hanghatasokat
érhetiink el, ha sok ilyen rovid, kilonbozé
magassagl hangot jatszunk le. A kovetkezd
példa ezt mutatja:

18 VOL 7

20 FOR X=700 TO 900 STEP 4
30 SOUND 1,X1

49 NEXT X

50 GOTO 20

Mas hatast ériink el, ha igy kibdvitjuk:
35 SOUND 1,X=580,1

Most nézzik meg a szadmitégép két masik
sz6lamat. A 2. sz6lam onmagaban épp ugy
viselkedik, mint az 1. sz6lam. Ha
megprébaljuk a kettt egyszerre hasznalni,
erds elektronikus interferencia alakul ki koztuk
— a hatés érdekes, de harmonikusnak aligha
nevezhetd! A 3. sz6lamot arra hasznaljuk,
hogy a gyakran ‘fehér zajnak’ nevezett
hangzast keltsuk vele: ez egy nehezen
meghatéarozhaté6 hangmagassagu sistergés. Ezt
a hangzast ragyogban lehet alkalmazni
gbzgépek, repllégépek, rakétak és (rhajok
hangjanak szimulalaséara, ha tudja, hogy mihez
hasonlit hangjuk. Prébalja ki a kovetkezd
programot:

18 VOL 7

20 FOR X=850 TO 600 STEP-1
30 SOUND 3,X,2

49 NEXT X

és egy bonyolultabbat:

18 VOL 7

20 J=50

30 FORL=1TO 100

49 J=0.97*3

50 M=J+15

60 SOUND 3,860-M,M/3

70 FOR K=1 TO 4*M:NEXT K
80 NEXT L

Vége a 13.2 Gyakorlatnak




14. LECKE

14.1 GYAKORLAT

14.2 GYAKORLAT

Ebben a leckében a szamitogép egy rendkiviil
gyakran hasznalt alkalmazasi teriletével
foglalkozunk: a gépbe bevitt szamos,
kalonbozd tételbdl all6 informaciot
feldolgoztatjuk és az Osszesitett végeredményt
~ kiiratjuk. Ha példaul valaki nyomon akarja
kovetni bankszamlaja alakulasat, betaplalhatja
a kitoltott csekkjeinek részletes adatait és
a bankszamlajara befizetett 0sszegeket, és
a gép megmondja a hét végi egyenleget. Vagy
vegyunk egy masik példat: egy tanar beirhatja
a szamitbgépbe az Osszes osztalyzatot, amit
a tanuldk az osztalyban kaptak, a gép pedig
megadja az osztalyzatok atlagéat.

Minden ilyen tipusd program ugyanazt az
alapsémat koveti, amelyet igy lehet egy
folyamatabran osszefoglalni:

Kezdoertekek
bec'xlh'tas‘u
(Inicializalas)

Egy tetel be-
olvasasa es
feldolgozasa

Van me
tovabbi telel?

NEM

A vegered-
1 o 1
meny kiirasa

Bemutatunk egy nagyon egyszer(
példaprogramot, amely beolvas 10 szdmot és
megadja atlagukat:

19 S=0

20 P=1

38 INPUT X A tétel beolvasasa és

49 S=S+X feldolgozésa

b Pt Van tovabbi

60 IFP < 11 THEN 39 | tétel

70 PRINT "ATLAG="; S/10 Az eredmény
kiirdsa °

89 STOP

Valtoz6jegyzék:

S: A tételek értékének Osszeadéséra
hasznaljuk
P: A tételek szdmlalasara hasznéljuk
X: Az egyedi tételek bevitelére
hasznaljuk

Ha nem érti a program m{kodését, végezzen
nyomkovetésta 3, 6, 2,7,0, 9, 8, 3,12, 10
input értékekkel.

Hogy a program szerkezete vildgosabb
legyen, ebben a példaban egy IF-THEN
utasitast hasznéaltunk a ciklus vezérlésére.
A gyakorlatban FOR...NEXT-tel irndnk meg
a programot:

10 S=0

20 FORP=1TO 19

30 INPUT X

49 S=S+X

59 NEXT P

60 PRINT "ATLAG";S/10
76 STOP

Vizsgéljuk meg a programnak azt a részét,

| amelyik azt kérdezi: . Van tovabbi tétel?”. Az
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elsé példaban a kérdést egyszer(i szamlalassal,

és a P<11 feltétellel oldottuk meg, amely
mindaddig igaz volt, amig a tizedik tételt be
nem olvastuk és hozzd nem adtuk

a végosszeghez. Ehhez a médszerhez

a programozénak eldre tudnia kell, hogy hany
tétellel lesz dolga. Gyakorlatilag ez a médszer
hasznéalhatatlan, mert nagyon rugalmatlan:
valahanyszor megvaltozik a tételek szama,
mindannyiszor () programot kellene irnunk az
atlag kiszamitasara.

Sokkal jobb programot irhatunk, ha abbdl

indulunk ki, hogy a haszndlé meg tudja
mondani a szamitdgépnek, hogy hany tételt
akar feldolgozni. A kovetkezd program
barmilyen tételszamra érvényes:

10 S=0

20 INPUT "HANY SZAM”; N

30 FORP=1TON

49 INPUT X
Figyelje meg, hogy
5 S=S+X 10 helyett N-t
hasznalunk
60 NEXT P

70 PRINT "ATLAG; S/N

80 STOP

Valtozbjegyzék:

S:

Z2xX7

. A tételek szamdnak megbrzésére

A tételek értékének osszeadasara
hasznaljuk

A tételek szamlalasara hasznaljuk

Az egyedi tételek bevitelére hasznaljuk

hasznaljuk

Eddig ismerés talajon jartunk, de mi

valaszoljon a kérdésre: van még adat? Ez egy
ilyen programhoz vezetne:

10 S=0

20 N=g¢

30 INPUT "KOVETKEZO SZAM";X
40 S=S+X

50 N=N+1

60 INPUT "VAN MEG SZAM";M$
70 |IF M$="IGEN" THEN 39

80 PRINT "AZ ATLAG:";S/N

99 STOP

Valtoz6jegyzék:

S: A tételek 0sszeadasara hasznéljuk

N: A tételek szdmlalaséara hasznaljuk

X: Az egyedi tételek bevitelére hasznéljuk

Ms$: A .Van még szdm” kérdésre adott
valasz tarolasara hasznéljuk

Ha lefuttatna ezt a programot, ilyen lehetne
a kijelzés:

KOVETKEZO SZAM? -

VAN MEG SZAM?
KOVETKEZO szAM?  [7}—
VAN MEG SZAM? IGEN
KOVETKEZO SZAM?
VAN MEG SZAM? NEM]
AZ ATLAG: 7

torténik abban az esetben, amikor

a hasznalénak rengeteg tételszamot (ezret
vagy még tobbet) kell betaplalnia? Azt nem
kivanhatjuk téle, hogy elére szamolja meg

a tételeket, és nem valdszinG, hogy hibéatlanul
végezné el a szamolast.

BREAK IN 99

A hasznéal6 gépeli be
READY

Vilagosan lathaté ennek a sémanak

A ciklusvezérlés masik modja az, hogy

egyaltalan nem hasznalunk egy elére
meghatarozott szdamot, csak azt kozoljuk
a szamitogéppel, hogy mikor értek véget
a tételek. Megkérhetnénk példaul arra

a hasznéalét, hogy minden ciklusban

a fogyatékossaga. A szerencsétlen
hasznalénak minden szam utan (az utolsé
kivételével) be kell gépelnie, hogy IGEN. Ez
kétszer annyi id6t vesz igénybe, és
megkétszerezi a hibalehet6ségek szamat.




Sokkal jobb médszer, ha a végje/ vagy
termindtor nevd specialis értékkel jeloljuk meg
a tételek bearamlasanak végét.
A terminatornak lehet6leg olyan értéket kell
valasztanunk, amely nem fordulhat elé
a tételek kozott. Ha példaul a futballban 16tt
goblok atlagat szandékozunk a programmal
kiszdmitani, nyugodtan hasznalhatjuk
a 1000000-t, mert abban biztosak lehetlink,
hogy nincs olyan csapat a vildgon, amelyik
egy meccsen egy millié golt 16ne.

Ha ebben a szellemben irunk egy
programot, a képernyén valami ilyesmi
lathato:

HASZNALJ 1000000-t AZ INPUT
LEZARASARA

KOVETKEZO SZAM?
KOVETKEZO SZAM?
KOVETKEZO SZAM?
KOVETKEZO SZAM?

[T1T7

KOVETKEZO SZAM?

KOVETKEZO SZAM? 1000000

AZ ATLAG: 3 Y

BREAK... A hasznéal6
gépeli be

Ha ezt a rendszert akarjuk hasznalni, at
kell rendeznunk az atfogd folyamatabrat;
nevezetesen a ,Van még adat?” kérdésnek az
adatokat egyenként feldolgoz6 blokk elé kell
kerulnie, ugyanis egyébként a gép a végjelet
agy kezelné, mint barmelyik maés tételt, és
elrontana az eredményt.

Kezda'"elrt_ékek
 bedllitasa
(inicializalas )

Adat beolvasas

IGEN

Az odat
\ terminator—€

NEM

Adat= , \
feldolgozas

. Vegeredmeny
kijelzese

Ennek alapjan egy atlagot keresé program
meglehetdsen nyilvanvaléan a kovetkez6:

19 PRINT “JELEZZE 1000000-EL"
20 PRINT "AZ ADATOK VEGET”
308S=4¢0

40 N=290

50 INPUT "KOVETKEZO SZAM";X

60 IF X = 1000000 THEN 100

70 S =8+X
80 N=N+1
99 GOTO 50

190 PRINT "ATLAG=";S/N

118 STOP
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Véltozbdjegyzék:

S: A tételek értékének Osszeadasara
hasznéljuk

N: A tételek szamlélaséara hasznaljuk

X: Az egyedi tételek bevitelére hasznaljuk

Osszefoglalasul elmondhatjuk hogy négy

olyan médszert ismertink meg, amellyel
a program tudomaséra hozhatjuk, hogy hany
adatot kell beolvasnia.

1. A programozé hatarozza meg a tételek
szdmat. Csak kezd6k alkalmazzak,
a gyakorlatban hasznélhatatlan.

m

.z

2. Az adatok szamat a hasznal6 elére
A%Qatérozza. 20 vagy kevesebb tétel esetén
|

6l hasznélhaté6 mébdszer. }

3. A hasznal6 megjeloli minden egyes
téte/ utdn, hogy van-e még tobb."
Elviselhetetlenil unalmas.

4. Az adataramlast egy specidlis érték
zérja le. J6 modszer, a tobbinél altaldban
jobb.

14.1 Gyakorlat

Irjon egy egyszer(i programot, amely
a bankszamléja egyenlegét dolgozza fel. Az
input legyen a régi egyenleg és a kitoltott
csekkek részletezése, amibdl kiszamolhaté
a jelenlegi egyenleg vagy hiteltllépés.
Terminatornak nullat hasznaljunk, mert nulla
f-os csekket Ggysem ir soha senki. Most
a kovetelésekkel ne torédjunk.

Ugy tervezze meg a programot, hogy
a képernydn az alabbiak jelenjenek meg:

a) REGI EGYENLEG?

RESZLETEZZE A CSEKKET,
VEGJELKENT @-T

HASZNALJON A hasznal6 irja
OSSZEG? 133
OSSZEG?
OSSZEG?

AZ ON EGYENLEGE 1.51 £
b) REGI EGYENLEG? |4.02
RESZLETEZZE A
CSEKKET, VEGJELKENT
@-T HASZNALJON
LEGYEN
OSSZEG?
OSSZEG?

OSSZEG?

OSSZEG?
AZ ON HITELTULLEPESE 3.98 £

Hasznos tanacs: Az eredmény kiirasa most
egy kicsit bonyolultabb lesz, mint maskor. Az
aktuélis egyenleget tartalmaz6 valtozo,

B értéke negativ lesz (azaz @-nal kisebb), ha




talléptik betétiinket. A programban ezt

a B <0 feltétellel ellendrizhetjuk.

A megoldashoz készitsen folyamatébréat és
valtozbjegyzéket is. A megoldas helyességét
ellendrizze a B. Fuggelékben.

Vége a 14.1 Gyakorlatnak

Bizonyos feladatoknél az informéaci6folyam
kilonbozd tételeit kiilonbozéképpen kell
kezelni. Az ilyen feladatokat megoldé
programok f6 ciklusaban altalaban |IF utasitas
taldlhato. Tegylk fel példaul, hogy egy
szerencsejatékban egy nagyon rossz sorozat
utén arra kezd gyanakodni, hogy az érmében
eltol6dott a stlypont, mert sokkal tobbszor
jon ki ‘fej’, mint "irds’. A gyanajat Ggy tudja
igazolni, hogy sokszor dob egymas utan, és
feljegyzi a kijott ‘fej" és ‘iras’ darabszamait. Ha
akarja, a szamitbgép segit a talalatok
feljegyzésében, tehat egy olyan programot
szeretne irni, amely ilyen jellegd kijelzést ad:

IRJ F-ET HA FEJ VAN
I-T HA IRAS VAN

V-T HA VEGE

KOVETKEZO DOBAS?

asznalé irja be

KOVETKEZO DOBAS?  [1]

KOVETKEZO DOBAS?

... és igy tovabb, 547 soron &t
KOVETKEZO DOBAS?
547 DOBASBOL 490 VOLT FEJ
ES 57 IRAS

READY

EbbdSl mar levonhatjuk a kovetkeztetést az
érme szabalytalansagarél.

Tervezzik meg, és irjuk meg ezt
a programot, kezdve a valtoz6jegyzékkel és
a folyamatabraval egészen a BASIC
utasitasokig.

A minta kijelzés mutatja, hogy egy
specialis értéket, a V-t hasznalhatjuk az
adatsor lezarasara. A folyamatabra olyan lesz,
mint a 14. lecke masodik abraja, tehat csak

meg kell novelnidnk a felhéket. A programhoz
nyilvanvaléan 3 valtozora van szukség:

F: A ‘fej’ dobasok szamlalasara
I: Az 'irds’ dobéasok szamlalasara
1$: Adatbevitelre

(Az F és | nevek itt is szabadon varialhatok.)

Lehet, hogy valakinek kedve tdmad még
egy negyedik valtoz6 beillesztésére is, amely
az osszes dobéasokat szamlalna, de ennek nem
sok értelme van: a végosszeget az F+ |
kifejezés (a 'fej’ plusz az 'ir4s’ dobésok) adja
meg.

Kovetkez6 |épésként a kezdbértékek
beallitasaval foglalkozzunk. Két teend6 van:

— Az F és | valtozok értékének nulléra
allitasa.

— A fejléc uzenet kijelzése.
Most a felhé belsejében levé f6 ciklus
kovetkezik, amely az adatokat egyenként
feldolgozza. E szinten a V-t mar kisz(rtuk, az
adatoknak vagy F-nek, vagy |-nek kell
lennitik. A felhének az az alapvets feladata,
hogy hozzéadjon egyet a ‘fej’ vagy az ‘iras’
végosszegéhez. Az egyik lehetséges
megkozelités:
.Ez F? Ha nem, akkor I-nek kell lennie.” Ezt
a gondolkodast igy lehetne folyamatabran
bemutatni:

Adj 1-et
F-hez

Ez az
adat "F"?

Adj 1-et
| -hez

Az az igazsag, hogy egy gyakorlott
programoz6 soha nem hasznalna ezt

a modszert, mert igy a program nincs
felkészitve a gépelési hibak kiszlrésére. Ha

a hasznal6 F helyett valamelyik mellette levd
billenty(t Gti le, a gép |-nek szamolna, holott
biztosan nem ez volt a célja.
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Sokkal jobb, ha a hibalehet&ségekkel is

szamolunk:

Adj 1-et
F-hez

Adj 1-et
| -hez

irj ki egy
hiba uzenetet

Azt a programot nevezziik megbizhaténak,
amely feltételezi, hogy a hasznél6 véthet
hibat, de nem engedi, hogy végzetes
kovetkezményekkel jarjon.

Végul kibdvithetjik az ,.0sszegzés” felhét
olyanra, hogy megjelentesse a haromsoros
véalaszt a kijelzés végén. :

A kovetkezd oldalon lathatjuk a kibdvitett

folyamat4brat.

A folyamatabranak megfelelé programot is
megadjuk. Figyelje meg, hogy a f6 ciklus
BASIC megfeleldje egy kissé kusza. Ez sajnos
elkerlhetetlen, valahanyszor egy
kétdimenzi6s folyamatabrat kell utasitasok
egyetlen sorozataval leirnunk.
19F=090
201 =0
30 PRINT “IRJ F-ET HA FEJ VOLT"
49 PRINT “I-T HA IRAS VOLT”
50 PRINT “V-T HA VEGE”
60 INPUT "KOVETKEZO DOBAS”; 1$
70 IF1$ = "V" THEN 160
80 IF 13 = "F" THEN 120
99 IFI$ = "I" THEN 149
100 PRINT “ROSSZ ADAT"
119 GOTO 69
120 F = F+1
138 GOTO 69
140 | = 1+1
150 GOTO 60
160 PRINT "F+1;"SZAMU DOBASBOL"
170 PRINT F;"FEJ”
180 PRINT "ES”;l;"IRAS VOLT”

196 STOP




IGEN

Kijelzes:

Irj F-etha fej volt
I-t ha iras volt
V-t ha vege

INPUT 1$

Kijelzes:

Az (F+ ) dobasok-
bdl Fvolt fe},és

| volt iras

-

I S =Mv »n
?

F=F+

I=1+1

Kijelzes:
Rossz adat
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14.2 Gyakorlat

a) Ha egy program tal sok adat bevitelét
igényli, lehet, hogy gépelés kozben a hasznal6
mar nem nézi a képerny6t. Mint ahogy a 13.
leckében elmondtuk, j6 otlet olyan programot
késziteni, amely hangokkal és kijelzett
uzenetekkel reagél. Beallithatunk példaul egy
‘bip’ hangot az elfogadhaté adatokra és egy
durva zorejt az elfogadhatatlanokra.

Nézzilk meg a fej vagy irds programot. Amikor
a hasznéal6 F-et gépel be, a gép mindig
végrehajtia a 120 és 130 sorok utasitasait.

A kovetkezd kiegészitéssel megszolaltatjuk

a megfelelé hangot:

123 VOL 7
125 SOUND 1,900,1

Toltsuk be a kazettar6l a FEJEK programot
(igy rovidebb, mintha magunk gépelnénk be),
és szerkesszilk meg (gy, hogy minden inputra
— att6l fuggben, hogy az adat helyes vagy
sem — megfelelé hanggal valaszoljon.

b) Valamikor az 6rakra fucsa adot
vetettek ki: ha az 6ra 12 fontnal kevesebbe
kerult, az utana kifizetett ad6 a vételar
egyharmada volt; ha az 4ra 12 és 16 font
kozott volt, 4 font adot kellett fizetni; ha
pedig 16 fontnal tobbe kerllt, az ad6 a vételar
egynegyede volt.

Irjon egy olyan programot, amely beolvas egy
Ora arlistat, melynek végét 0-val jelezzuk, és
kiirja a fizetend6 Osszeget (beleértve az 6ra
arat és adojat).

Felhivjuk a figyelmét, hogy ebben

a programban a cikluson beldll lesz egy vagy
tobb PRINT utasitas, és nincs szukség
0sszegzd blokkra. Egy j6 folyamatébra
feltétlenll szikséges lesz.

c) Irjon egy olyan programot, amely
beolvas egy szdmsort, melynek végét @ jelzi,
és kiirja kozuluk a /egnagyobbat.

Hasznos tanacs: hasznaljon egy valtozoét,
amelyben tarolja az addigi legnagyobb
szamot, s minden ciklusban vizsgalja meg, at
kell-e értékét irni.

Vége a 14.2 Gyakorlatnak

Most ellendrizze valaszait a B. Fuggelékben!




15. LECKE

15.1 GYAKORLAT

15.2 GYAKORLAT

15.3 GYAKORLAT

154 GYAKORLAT

Ez a lecke a Commodore BASIC harom olyan
fontos tulajdonsagaval foglalkozik,
amelyeknek hasznat tudjuk venni

a jatékokban, kérdés—felelet, és mas
programokban, ahol a gép és hasznal6ja

szorosan egyuttmdkodik. El6szor is nézzuk
meg a "REAKCIO"-t, azt a programot, amely
a konyvunkhoz tartoz6 szalagon vagy
magneslemezen talalhaté. A ,reakcididével”
lehet mérni, hogy az emberek milyen gyorsan
reagéalnak egy varatlan eseményre. Ahhoz,
hogy valaki j6 autovezetd legyen, és idGben
lenyomhassa a féket, ha egy gyerek atszalad
az (ton az autd el6tt, gyors reakcididére van
szuksége. A |6 reakcididd a legtobb sportban
és sok foglalkozasnal is igen hasznos
tulajdonsag.

Az emberek tobbségének 0,2 és 0,3
masodperc kozott van a reakcibideje, amikor
osszpontosit. A 0,2 masodpercnél kisebb
reakcioidé nagyon gyorsan reagalé emberre
vall, a 0,3 feletti pedig arra, hogy az illetd
egy-két poharral tobbet ivott a kelleténél.

15.1 Gyakorlat

Toltse be a REAKCIO nev{ programot, és
segitségével mérje meg a sajat reakcididejét.
Futtassa le tobbszor a programot, és az elsé
két-harom eredményt ne vegye figyelembe,
mert ez nem mérvado. Prébélgassa
a programot, amig Ggy érzi, hogy tokéletesen
ért mindent; ekkor mar teljes bizalommal
felhasznélhatja a programot arra, hogy lemérje
vele egy olyan baréatja reakcididejét, akinek
fogalma sincs a szamitastechnikarol.
A programnak harom olyan tulajdonséga van,
amely els6 ranézésre nem nyilvanval6:

Az elsé tulajdonsag az, hogy amikor az
utasitas azt mondja: ,egy billenty(t”, ezt (gy
kell érteni, hogy barmelyiket. A funkcio

ugyanigy mdkodnek, mint a bet(ik

billenty(dk, mint a

INST
az las

és a szamok, azonban

= wrr I crRL 5
a, és i hatastalan.

Csak .

| CXB G

és feliratd hosszi billenty(ket nem
szabad hasznalni, mert ha ezeket lenyomjuk,
kilonbozé karakterek jonnek létre.

A méasodik tulajdonsag az, hogy mindig
kilonboz6 ideig kell varni, amig a hangot
meghalljuk; az id6 egytdl hat masodpercig

g tarthat, véletlenszer(den.

Végul a harmadik tulajdonsag az, hogy
ha a hang megszblalasa el6tt nyomunk le egy
gombot, ezt az uzenetet kapjuk: ;

.Tul koran!”

Vizsgaljuk meg részletesen a program
m(kodését. Kezdjlk az itt leirt folyamatabraval
és a BASIC programmal.
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Torolje le
a képernyét és adja
meg a hasznélati
utasitast

Varja meg, amig
a hasznal6 leut egy
billenty(t

Vérjon egy
véletlenszer( ideig
1 és 6 mésodperc
kozott

Végezzen

hangkeltést.
Jegyezze fel az
aktualis id6t

Vérja meg, amig
a hasznalé leit egy
billenty(t

Jegyezze fel az
aktualis id6t
[rja ki a hasznélé
reakcididejét

STOP

1. felhd

2. felhé

3. felhé

4. felhd

5. felh6

6. felhd

7. felhd

Qul8) ‘T

oyis) 'L

oy|s) ‘g

(qqeje 6w pse| s9)

ouie} v

[ 19 REM REAKCIO IDO PROGRAM

30 PRINT "REAKCIOIDEJENEK
MERESEHEZ USSON LE”

49 PRINT “EGY BILLENTYUT ES
VARJON A HANGRA"

50 PRINT "AMIKOR MEGHALLJA,
USSON LE EGY”

55 PRINT "BILLENTYUT OLYAN
HAMAR, AHOGY"

6@ PRINT "CSAK TUDJA. JO

> SZERENCSET!"

]

70 REM VARAKOZAS
BILLENTYURE

80 GET A$

99 IF A$ = "" THEN 80

.

(199 REM VELETLEN HOSSZU
VARAKOZAS

118 PRINT

128 PRINT "VARAKOZZON
A HANGRA"

J130 PRINT

149 Q=TI+INT(60+301«*RND(9))
150 GET A$

160 IF A$ <>"" THEN 310

170 IFTI < Q THEN 150

188 REM HANG INDUL, IDO
FELJEGYEZESE

198 VOL 7

200 SOUND 1, 950 4

219 X=TI




226 REM BILLENTYURE
VARAKOZAS

230 GET A$

oyl84 G

[ 240 IF A$ = "" THEN 230

(250 REM EREDMENY ROGZITESE

oyis} 9
A

| 260 R=TI

( 270 REM EREDMENY KIJELZESE
280 PRINT "REAKCIOIDEJE:”

290 PRINT (R - X)/60;
"MASODPERC"

oylss "L

" 300 STOP

310 PRINT “TUL KORAN”

97591
oyle) '€ v

| 320 STOP

READY

A programhoz olyan jelzéseket tettunk,
hogy a folyamatabra felh6inek megfeleld
utasitasokat vildagosan atlathassuk.

Az elsé felhd (10...60 sor) kizardlag
PRINT utasitdsokbél all, és eléggé
nyilvanvalo.

A mésodik felhd (70...90 sor) addig
varakoztatja a programot, amig a hasznéal6
letit egy billenty(t. Ebben a felh6ben az egyik
utasitdsnak eddig ismeretlen kulcsszava van:

GET As

Ez az utasitds bizonyos mértékig hasonlit
az INPUT-ra; tovabbitja az informéaciot
a billenty(izetrél a szdmitogéphez. A kettd
kozoétt azonban lényeges kilonbségek is
vannak:

1. A GET kulcsszd utan egyetlen valtozo
név allhat. Példaul:

GET Q

GET X$ de Nem BASIC
GET PR$ nyelven van!
(megengedett)

2. A GET utasitas nem var arra, hogy
a hasznal6 valamit csindljon; egyszer(ien
megvizsgalja a billenty(zetet abban
a pillanatban, és azt jelzi, hogy melyik
billenty( van éppen lenyomva. Ha van
lenyomott billentyd, a megfelelé karakter vagy
szamérték bekeril a GET utasitdsban szerepl6
valtozoba. Ha éppen nincs lenyomott
billenty(, a valtoz6 értéke az uUres fluzér vagy
null karakter (nem tévesztenddé Ossze a nulla
vagy zérus szammal) lesz, ha a GET utasitas
valtozbja flzérvaltozo, és 0, ha a valtozd
numerikus. Az ures fuzérben nincsenek
karakterek [Pontosabban a null karakter van
benne (a /ektor megjegyzése).], jelolése: "
Megjegyzés: ebbdl kovetkezik, hogy nem
célszerd a GET hasznéalata numerikus
valtozoval, mert nem tudja megkilonboztetni
a 0 billenty(it a lenyomas nélkuli allapottol.

Fentiek szemléltetésére képzeljik el, hogy
a gépen elinditjuk a kovetkezd ciklust
tartalmaz6 programot, és figyeljuk meg, mi
zajlik le a gép belsejében:

10 GET X$
20 GOTO 10

A szamitégép korulbelul 50-szer megy at
ezen a cikluson egy masodperc alatt. Amig
a hasznalé nem ut le valamit a billenty(zeten,
az X$ értéke az ures fuzér:"". Tegyuk fel, hogy
a hasznal6é most lelt egy billentydt, mondjuk
az U betGt. Amint a gép a GET utasitast
végrehajtja (a masodperc otvened része alatt),
az X$ értéke az "U" fuzér lesz. Ez azonban
csak egyszer torténik meg minden billenty(
leutésekor; a kovetkezd ciklusnél az X$ értéke
Gjra a " fUzér lesz. Ez addig tart, amig az
U billentydt el nem engedik, és egy masik,
esetleg ugyanazt a billenty(t le nem nyomnak;
kivéve, ha tll sokaig tartjuk a billenty(t
lenyomva, és emiatt ismétli magat. [Probaljuk
ki: ha egy billenty(t kb. 1 mp-nél tovabb
tartunk lenyomva, elkezdi gyorsan ismételni
magét (a lektor megjegyzése).] Ekkor ugyanaz
jatszodik le, mintha elengedtuk volna, és Ujra
lenyomtuk volna.

3. A GET utasitds nem kezeli speciélis
esetként a vezérld karaktereket, mint példaul

INST -
az -1, 8 RETURN. vagy a kurzor

B - RUN
vezérloket, kiveve a oz -ot, amely
megszakitja a programot.
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4. A GET utasitas altal észlelt barmelyik
karakter nem jelenik meg a képernydn.
Ezeknek az ismeretében most mér érthetd
a REAKCIO program 80 és 90 sora. A 80-as
utasitas megvizsgalja a billenty(zetet és az
A$-ba mindaddig ures fuzért tarol, mig le nem
nyomnak egy billenty(t. A 90 utasitas
ellen6rzi az A$-t, és visszaklldi a gépet
a 80-ra mindaddig, amig a hasznélé be nem
gépel valamit; ekkor pedig megengedi
a programnak, hogy tovabblépjen a 100. sorra.
Ennek a felh6nek az a feladata, hogy
feltartsa a programot mindaddig, amig
a hasznal6 jelzi, hogy felkészilt
a reakcididejének mérésére. Miért hasznalunk
egy ciklust a GET utasitassal egy ilyen
egyszer( utasitas helyett:

INPUT "READY"; A$

Ennek két oka van. Az els6 az, hogy az

RETURN

INPUT mindig var egy utasitast,
miutan megkapta a hasznalotol az uzenetet.
Ehhez legalabb két karaktert kell beutni.

A masik az, hogy a GET utasitas
majdnem mindegyik karaktert egyforman
kezeli, ezért sokkal kisebb a valoszin(sége,
hogy a program rosszul m(kodik, ha
a hasznal6 egy vezérlé billenty(t Gt le szdm
vagy betd helyett.

A 3. felh6 arra készteti a gépet, hogy

varja meg azt a meghatérozatlan véletlenszer( ,

id6t, ami a felhasznal6 "kész” jelzése és a gép
hangjelzése kozott eltelik. A varakozasi idének
mindig masnak kell lennie, mert ha mindig
ugyanannyi lenne, a hasznalé hamar
megtanulna, hogy mennyit kell vérnia

a hangjelzés megszblalasaig, és akkor mar
nem volna benne semmi vératlan. Ez a felhé
két olyan adottsaggal rendelkezik, amelyekkel
még nem talalkoztunk: a vélet/en funkcié és

a belsé ora.

A véletlen fuggvénnyel tudunk a gépbdl
kivaltani egy e/dre ki nem szamithato szamot.
(A szdm valb6jdban nem el6re kiszamithatatlan,

mert ami a szdmitoégépben torténik, az mindig

attdl fugg, hogy mi tortént el6tte. Azonban
minden (] véletlen szdm az el6z6bdl
négyzetreemelés és szamjegylevagas
maveletek bonyolult folyamataval kerul
elGallitasra, és ezt a folyamatot nem ismerjik
pontosan, nem tudjuk megmondani, hogy
milyen szam lesz a kovetkezd.) Az RND (9)
(RaNDom, azaz véletlen roviditése) hataséra
a szamitbgép minden esetben egy kilonbozé,
0 és 1 kozé es6 szamértéket allit eld.

A gyakorlati esetek tobbségében nem egy

. 0 és 1 kozotti véletlen tort szamara van
+ szukségunk, hanem olyan egész szémra,

amelynek hatarait a megoldandé probléma
jellege hatarozza meg. Ha példaul egy
6 oldal( kockaval jatsz6 embert akarunk
a géppel utdnoztatni, 1 és 6 kozotti szamot
varunk; a rulett kerekéhez pedig egy 0 és 36
kozotti szamra van szikség.

Ahhoz, hogy egy meghatarozott
értékhataron beluli egész szdmot kapjunk, egy
kicsit eltéré kifejezést hasznalunk:

INT (x+y*RND(9))
ahol x a /egkisebb sz&m, amire szlikséglink
van,

y a kulonbozé lehetéségek szama.

Tehat ahhoz, hogy egy 1 és 6 kozotti szamot
kapjunk, a kovetkez6t kell beirnunk:

A vart legkisebb szdm

INT (1+6+RND(9))

vagy egy @ és 36 kozotti szamhoz

INT (0+37*RND(2))

A kilonb6z6 értékek szama

Egy ilyen jellegl kifejezést ciklusba is
irhatunk, és akkor a gép tobbszor éllitja eld.
Irja be a kovetkezd programot, amely 120
kockadobast szimulal:

NEW

10 FORJ=1TO 120

20 S=INT (1+6+«*RND(@))

30 PRINT S;

49 NEXT J

50 STOP

Futtassa le ezt a programot, és szamolja
meg a képernydn megjelend 1-esek,

2-esek...6-0sok szamat. Irja be az
eredményeit az alabbi tablazat elsé soraba:

11213 [4({B|8

Dobasok szama (1)
Dobéasok szama (2)




JOl utdnozza a program egy rendes (nem
hamisitott) kocka dobésait?

Futtassa le masodszor is a programot, és
toltse ki a masodik sort. Figyelje meg az
eredményeket; észre fogja venni, hogy
kulonboznek az elsd sorozattdl, mint az az
igazi kockadobasnal is varhato.

A 3. felhdé masik érdekes tulajdonsaga
a belsd 6ra, a Tl (TIme = idG). A TI$ 6raval,
amely az id6t 6radkban, percekben és
masodpercekben méri, mar talalkoztunk; de
a Tl speciélis valtozénak (amely nem egy
fuzér, hanem szdm) az a feladata, hogy sokkal
rovidebb id6egységeket mérjen. Amikor
a szamitégépet bekapcsoljuk, a Tl nullara van
allitva, és attol kezdve a gép 1-et hozzaad
a masodperc minden 60-ad részében,
faggetlendl attél, hogy mi zajlik le még ezen
kivil a gépben. A belsd 6ra pillanatnyi értékét
barmikor megkaphatjuk hatvanadméasodpercben
agy, hogy egy kifejezésben hasznaljuk a TI-t;
de ezt az értéket nem lehet Ggy
megvaltoztatni, mint ahogy a TI$ értéket
beéllithatjuk. Gépeljik be a

PRINT TI

parancsot. A gép gy valaszol, hogy kiir egy
meglehetésen nagy szadmot (60+60, azaz 3600
hatvanadmasodpercet minden percre, amibta
a gép be van kapcsolva). Ismételjuk meg

a parancsot, és figyeljuk meg, hogy az érték
egy-néhany szazzal megnovekedett. Végezetul
probaljuk nullazni (reset) a Tl értékét, és
nézzuk meg, mi torténik!

A Tl-t arra hasznalhatjuk, hogy az
idétartamot mérjik két kilonbozd, de
egymassal osszefliggd modon. Egyik esetben
sem az az érdekes szamunkra, hogy héany
hatvanadmasodperc telt el a szamitbgép

bekapcsolasa 6ta; itt azt a tényt hasznaljuk fel,

hogy barmilyen hossz(sagl id6tarffamot
megadja a végén mért Tl és az indulasa
pillanatdban mért Tl értékek kozotti
kulonbség. Példaul egy 5 mésodperces
id6tartam végén a Tl értéke 5*60-nal, azaz
300-zal lesz tobb, mint indulaskor volt. Ez
attol fuggetlenal igaz, hogy a gép

5 masodperce vagy 5 6raja van bekapcsolva.

A belsé 6ra hasznéalatanak egyik médja,
amikor ismert id6tartamot méretink meg
a géppel, és a gépnek jeleznie kell, hogy
mikor telt le ez az id6. A mbdszer egyszerd.
Az id6tartam elején a program megnézi a Tl-t,
és kiszamitja, hogy mennyinek kell lennie az
id6tartam végén; aztan egy ciklussal addig
var, amig a Tl-eléri (vagy tGlhaladja) azt az

értéket. [A pontos elérés nem hasznéalhato
vizsgéalatként. Mig a ciklusban végigmegy

a gép, tobb hatvanadmasodperc eltelhet,

s vizsgalatkor nem biztositja semmi, hogy
éppen a vart érték lesz (a lektor megjegyzése).]
A helyzet nagyon hasonlit ahhoz, amikor

a konyhéban is szamolunk: "Ennek

a krumplinak 25 percig kell fonie. Most 10
perccel malt 4 6ra, Ggyhogy 4 6ra 35 perckor
leveszem majd a tdzrél.”

A dolog szemléltetésére ime egy altalanos
idémérd program, amit egyforman
hasznalhatunk pl. a konyhaban,

a laboratériumban stb.:

10 INPUT "HANY PERC”; P
20 R=TI+ P+3600

30 IF TI<R THEN 30

40 PRINT “IDO LEJART!"
50 STOP

Amikor kiprébélja a programot, kevés
sz&mu perccel dolgozzon, hogy ne kelljen
nagyon sokaig varnia. A program
tanulményozéasa kozben ne felejtse el, hogy
a Tl értéke allanddan novekszik, és végul
a P+x3600 hatvanadmasodperc utdn a TI<P
feltétel hamis lesz.

A masik esetben azt varjuk a szamito-
géptdl, hogy mondja meg, mennyi idé telik el
egy adott pillanattél addig, amig egy masik
esemeény bekovetkezik. Taroljuk egy
valtozéban a Tl értékét a mérendéb idGszakasz
elején. Amikor a masik esemény bekovetkezik,
a Tl akkori és rogzitett érték kozotti kiilonbség
az idétartam hatvanadmasodpercekben
megadott értéke. Olyan ez, mint mikor
a hegymasz6 azt mondja: "Emlékszem, hogy
5 orakor kezdtem megmaészni azt a hegyet.
Tizenegykor értem a cslcsra, tehat hat éra
alatt masztam meg.”

Az olyan programnak, amely ezzel
a moédszerrel méri az ido6t, efféle utasitasokat
kell tartalmaznia:

R=TI (Az id6tartam kezdeténél mért
Tl értéket tarolja)

majd késébb

E=TI (Megszerzi a Tl értékét az

id6tartam végén)

D=E—R (Megallapitja a kilonbozetet
hatvanadmasodpercben)
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S=D/60 (Megallapitja az idékulonbséget

masodpercben)

PRINT “EZ";S; "MASODPERCBE
TELLETT"

Most mér osszerakhatjuk a 3. felhé
utasitadsainak darabjait.

A vérakozasi id6t 1 és 6 masodperc
kozott akarjuk megallapitani. Ez 60 és 360
hatvanadmasodperc kozott lesz, amelyet
véletlenszer(ien a gép fog meghatérozni.
A megfelel6 kifejezés:

INT (60+301*RND(0))

A véarakozési id6t kozvetlenul az id6tartam
kezdete el6tt hatarozza meg a gép, tehat elbre
ismert (bar a hasznalé nem tudja). Az
els6ként ismeretetett iddmérd modszert
hasznéljuk, amely el6re megmondja, hogy
menyi lesz a Tl értéke az id6szakasz végén.
Ezt a 140. utasitas végzi el, és Q-ban rogziti
az értékeket.

Ha csak ennyire volna sziikségunk, ilyen
lehetne a teljes felhd:

149 Q = TI+INT(60+301*RND(@))
170 IF TI<Q THEN 170

Azonban ellendriznunk kell, hogy
a hasznalé nem utott-e le valamilyen
billenty(t, miel6tt a hangjelzés megszélalt
volna. A 150, 160, 310 és 320 utasitasok
egyszer(en azért vannak a programban, hogy
ezt a lehetGséget ellenGrizzék.

A program tovabbi része teljesen
nyilvanval6. Az X tarolja az id6szakasz
kezdetén meglévd Tl értéket, a 230 és 240
utasitas pedig arra var, hogy a hasznéal6
lelisson egy billenty(t.

Tanulmanyozza at alaposan a programot,
amig minden utasitast biztosan meg nem ért.

Vége a 15.71 Gyakorlatnak

15.2 Gyakorlat

1. Irjon egy stopperéra programot.
A program akkor kezdi el az idémérést, amikor
a hasznal6 lenyomja az | billenty(t. Amikor az
S-t benyomija, a program leéll, és méasod-
percekben kijelzi a letelt id6t. A programnak ki
kell frnia a hasznalati utasitast, hogy minden
tovabbi magyarazat nélkul barki hasznalhassa.
Hasznos tanacs: alkalmazza a GET-et és
aTl-t.

2. Irjon egy olyan programot, amely egy
pénzfeldobés jatékot utdnoz. Amikor a jatszé
személy lelt egy gombot, a program
véletlenszer(en vagy ,FEJ"-et, vagy .[RAS"-t
jelez ki.

Vége a 15.2 Gyakorlatnak




15.3 Gyakorlat

A véletlenszamokat j6! fel lehet hasznalni az
olyan szerencsejatékokban, mint a kockajaték,
a félkar( rabl6 stb. Minden ilyen program
azonos mintazatra épul, amely egy dobés-ra

vagy porgetés-re a kovetkezd:

Kérdezze meg a hasznalotol
tétje részleteit

Hasznéljon véletlenszdmokat
a dobéasok, porgetések stb.
utédnzéasara

Dontse el, hogy a jatékos
nyert-e, és kozolje vele
az eredményt

Szemléltessiik az elvet a régi .korona és
horgony” jatékkal, amelyet harom kockaval
jatszanak egy olyan tablan, amely 6 négyzetre
van osztva. (A korona és horgony kocka
altalaban mas jelekkel van ellatva, de ez
a jaték elvét nem befolyasolja.)

A jatékos a tétjét barmelyik négyzetre
eheti. Feltehet példaul 5 fontot a kettes
[ ]

® | négyzetre. Ekkor a bankos dob mind
a harom kockaval. Ha egy kocka mutat

" o |-t @ jatékos kétszeresen kapja vissza
T . . .p 4

a tétet. ha két kockan jon ki a| e/, a jatékos

az eredeti tét hdromszorosat, ha pedig

®
a| e| mind a harom kockan kijon, a jatékos

jutalma a tét négyszerese. Minden jutalom
tartalmazza az eredeti tétet. Ha viszont

egyetlen ’ ®

a tétet.
Kozlink a korona és horgony jaték egy

dobasahoz készitett programot;

a valtozbdjegyzék hasznéalataval gond nélkil

tudja a program mikodését kovetni.

sem jon ki, a jatékos elveszti

S: A jatékos tétje

N: A jatékos altal valasztott szdam (amire
tett)

D1

D2>A 3 kocka dobéasainak eredménye

D3

C: Azoknak a kockéknak a szdma,
amelyeken kijon az N, a fogadoé éltal
valasztott szam

19 INPUT "TETJE"; S
([ 26 INPUT “A SZAM AMIRE TESZI
(1-6)":N
30 D1 = INT (1+6*RND(@))

Y 40 D2 = INT (1 +6+RND(2))

leseqop
BX00) g v

. 50 D3 = INT (1+6*RND(9))

(60 C=10

70 IF D1<>N THEN 90
80 C=C+1

99 IF D2<>N THEN 110

190 C = C+1

uOXe)20)

e 1eyowezs nopeb

-0} e eljowezsBay
AN

110 IF D3< >N THEN 130

. 120 C = C+1
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A szerencsejaték-programok akkor jok, ha

r :33? g;lg; BRISI o ilyen teljes jatékmeneteket utanoznak.
S : Kezdésnek a jatékos kap egy bizonyos
=
4 149 IF C<>@ THEN 170 ‘pénz’-0sszeget (mondjuk 100 fontot), és
N, . % ezzel addig jatszhat, amig kedve tartja, vagy
8 150 PRINT "VESZTETT amig el nem fogy minden pénze. Megadjuk
i jaték fol 4bréajat:

§< 168 GOTO 188 egy ilyen | olyamatabraj
3 " . i A folyamatébra segitségével alakitsa at
g | 178 PRINT "KAP"S (C+1); "FONTOT a korona és horgony programot igy, hogy
3 a jatékos 100 font tékével kezdjen, és addig

180 STOP jatszhasson, ameddig akar. Amikor a program
. . . készen van, futtassa le tobbszor és dontse el,
Ritka az olyan jétékos, aki az elsé dobas hogy mi lenne szivesebben: jatékos vagy

utadn azonnal abbahagyja a jatékot. Az btk
emberek altaldban egy bizonyos osszeggel '
kezdenek el jatszani, és addig folytatjak, amig
az Osszes pénzt el nem vesztik, vagy — nagyon
ritka esetben — amig a bank tonkre nem megy. | Vége a 15.3 Gyakorlatnak

AFIjq meg a
jatékosnak a
kezdd tdket

\

Jelezze ki a meg- \
marad! toke
osszeget

Kijelzes:"NEM
TEHET TOBBET
MINT AMENNYIJE
VAN!"

Kerdezze meg a
jolekos.t mennyi
a tetje

NEM

Utdnozzon eg
dobnst/pbrget st/
leosziast

A ny'en'.-snek vagy ,
vesztesnek megfeleloen
hatarozza meg a toket

IGEN Kijelzes:
TONKREMENT!

NEM Tonkre-

ment a jateé-
kos?




15.4. Gyakorlat

[rjon egy olyan programot, amely b&rmilyen
On 4ltal ismert szerencsejatékot utanoz.
Szinesitse a programot kockék vagy kartyak
képével, hozzajuk ill6 hangokkal stb.
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Vége a 15.4 Gyakorlatnak

A konyvhoz tartoz6 kazetta, illetve
magneslemez a kockajaték egyik valtozatat
tartalmazza; prébélja kil A KOCKAJATEK
nevii program teljes listajat a B. Figgelékben
talalja meg.
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UTOSZO

Ezzel On elérkezett a tanfolyam végére

— gratulalok! Ezzel a programozas alapelveinek
egy j6 ismeretéhez jutott, és olyan
programokat képes tervezni és irni, amelyek az
érdekes probléméaknak és a szamitdgép
alkalmazasanak széles teruletét olelik fel.
Remélem, hogy az alapos, megfontolt
tervezés, a folyamatabrak, valtozojegyzékek és
a programokra vonatkoz6 megjegyzések
megdrzése és rendszerezése is begyakorlott
szokdassa valt.

A tervezésnek és a sajat munkéja
megszervezésének a mindsége az, amely az
igazan hozzéaérté programozot
megkulonbozteti a tobbitdl.

Ezen a ponton On félGthoz érkezett
a BASIC nyelv tanulmanyozasaban. Sok olyan
fontos probléma van, amelyek megoldésahoz
a nyelv olyan részeire van szuksége,
amelyeket On még nem ismer. llyen példéul
egy mozgofilm készitése a képernydn, vagy
nevek abc szerinti rendezése vagy ezek
tarolasa magnesszalagon vagy
magneslemezen. Ezeket a témakat targyalja
alaposan — sok egyéb kozott — ennek
a sorozatnak a masodik kotete, melynek cime:
BEVEZETES A BASIC NYELVBE (Il. RESZ).
Ez a konyv is abban a stilusban ir6dott, mint
amilyenben az, amelyet most befejezett, és
a BASIC nyelv ismeretét teljesre egésziti ki.

Mint ahogy a bevezetében is mondtuk,

a programozas nagyon széles kor( targy.
Miutan a kezdeti |épéseket megtette, 3 médon
mélyitheti tovabb tudasat:

a) Olvasson el mindent, ami a targyra

vonatkozik. Szamos folyéiratot talalhat, ahol
programokat kozolnek, magyaraznak.

A programozasrél sz6l6 konyveket akkor is
érdemes elolvasni, ha nem utalnak specialisan
egy-egy szamitdgépre.

b) Lépjen be egy szdmitbgépes korbe,
szakkorbe vagy p-klubba. Mdvelddési

. hazakban, kozosségi hazakban, iskolakban

talalhat ilyeneket.

c) Foglalkozzon a programkészitéssel,
gyakoroljon &lland6an, és torekedjen hibatlan
munkara. Ugy tervezze meg a programokat,
hogy azok megbizhatdak legyenek, és béarki
fel tudja hasznéalni 6ket kulon Gtmutatés
nélkul.

Ugy irja meg a programokat, hogy ne
szégyenkezve, hanem biszkén mutathassa
meg egy masik szamitogépes szakembernek.

Es még valami. On most egy ragyogé
hobbit, de talan egy életre sz6l6 szakmat is
talalt maganak. Ne felejtse el, hogy
a szamitdgépek ismerete nemcsak eldnyt
jelent, de annak a felel6sségét is magéval
vonja, hogy a gépet huméanusan és okosan
hasznélja fel. Senki sem vagyik egy olyan
szamitogép iranyitotta tarsadalomra, ahol
keveset kell dolgozni és az emberek nem
szabadok, tobbek kozt Onon is mulik, hogy
ett6l megmenekuljunk.




FUGGELEK

A. Fuggelék

B. Fiiggelék

C. Fuggelék

A. Fiuggelek

Szamitdgépe nagyméretd matematikai
feladatok elvégzésére alkalmas; torténeti
érdekességként elmondjuk, hogy joval
gyorsabban végzi el az aritmetikai feladatokat,
mint az 1960 el6tt felszerelt nagyméretd
szamitbgépek tobbsége!

Ebben a fuggelékben vazoljuk
a szamitdbgép néhany matematikai
jellegzetességét. Ha matematikai,
természettudomanyos vagy gépészeti
szamitasokhoz akarja hasznalni
a szamitogépet, csak el kell olvasnia és
megértenie a fliggelék anyagat. Néhany itt
leirt tulajdonsaga egyszerd, és konnyen
felfoghatja béarki, aki még emlékszik az
iskoldban tanult elemi aritmetikara. Néhany
dologhoz viszont alaposabb matematikai
tudasra van szukség. Csak addig haladjon,
ameddig tudésa és magabiztossaga viszi, de
azt feltételezziik, hogy a konyv minden
leckéjét végigolvasta.

1. KIFEJEZESEK
Azok a kifejezések, amelyeket a 4. leckében
emlitettink el6szor, nagyon egyszer( példai
egy sokkal altalanosabb lehetéségnek.
Ezekben a parancsokban példaul:

A =34

B=B+1

C= ((X+Y)-34.7/(Q-3))*(Z-3)12

Az alah(zott részek mind olyan
kifejezések, amelyeket a szamitégép feldolgoz
a kedvinkért.

A kifejezések harom tipus( elembdl
épllnek fel:

Ertékek: numerikus valtozok vagy szamok
mint

B, X, Y, 34, 34.7
Mdaveleti jelek: a+— * / és 1 jelek
(T jelentése: hatvanyozas)

Zarojelek: ( és )

A BASIC-ben ugyanugy irjuk
a kifejezéseket, mint a rendes algebraban, és
ugyanazt jelentik. Négy aprébb kilonbség
van:

— A BASIC kifejezéseket nagy betdvel
irjuk, és nem kicsivel.”

— A hatvanyozast a 1 jellel kell kifejezni,
mert a szamitégéppel nem lehet kis szamokat
irni a vonal folé. A 32 helyett igy irjuk: 372.

— A szorzast mindig a * jellel kell
kifejezni. A BASIC-ben azt irjuk, hogy “3*A”, .

“és nem “3A", mint a hagyoméanyos

algebraban. Ennek a szabalynak a megsértése
olyan hib&kat okozhat, amelyeket nehéz
észrevenni. Ha BA-t irunk, akkor B*A-ra
gondolunk, a gép azt feltételezi, hogy egy (j

BA nevd valtozordl van szd. Szintaktikus hibat
nem jelez, de rossz valaszt ad!

: , A
— Az osztas A/B és nem A:B vagy B Ha
az osztas szamlaloja vagy nevezdje osszetett
kifejezés, zarojellel kell 6ket elhatarolni.

a+5 1%
A 778 helyes leirdsa a BASIC-ben

(3+5)/(7+8). Ha kihagyjuk a zardjelet, és
igy irjuk le: 3+5/7+ 8, a maveletek
sorrendjére vonatkozé torvény szerint
(amelyrdl a kovetkezd bekezdésben
beszélunk) a gép ilyen kifejezésként kezeli:
5
3+7+8.

Amikor a szamitogép elvégez egy
maveletet, el6szor a T jelet veszi sorra, aztan
a szorzasokat és osztasokat, végul pedig az
osszeadasokat és a kivonasokat; minden

* Hacsak nem kisbetl/nagybetd modban vagyunk, mint
pl. a magyar ékezetes bet(k alkalmazasakor. Ekkor mindig
kis betdvel irjuk (a lektor megjegyzése).
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esetben balrél jobbra haladva. Mindig azt
szamolja ki elsének, ami zérbjelen beltl van.
Ezeket hivjuk a miveleti sorrendiség
(precedencia) szabalyanak, és ezek ugyanazt
az eredményt adjak, mint a rendes iskolai
algebra. :

A kifejezésekben szerepl6 szamok
értékének nem kell feltétlenil egész szamnak
lennie, lehetnek tizedesszamok is.

A sz&mitbégép korilbelul 8 tizedes
pontossaggal dolgozik, ami azt jelenti, hogy

sok tortet (mint pl. 1/3 vagy 1/7) nem lehet
teljes pontossaggal dbrdzolni. Néhany
aritmetikai utasitasban szamithatunk kisebb
.kerekitési” hibéakra, teh4t lehet, hogy egy
pontosan 7-nek vart eredmény igy jon eld:
.6.99999998".

Annak ellendrzésére, hogy j6! érti
a kifejezéseket, szamolja ki a kovetkezd
példakat, és mondja meg elére, hogy
a szamitogép mit fog kijelezni az egyes
esetekben. Tételezze fel, hogy X = 3, P = 7.

Parancs

Tényleges
eredmény

Megjésolt
eredmény

PRINT 3+12-6—-4

PRINT 4 +3%2

PRINT X+P-3

PRINT5+12/6—-3

PRINT 11/5-7/4

PRINT 412—214

PRINT 3+213—312

PRINT 2tX-P

PRINT'3+12-(6—4)

PRINT 5+12/(6—3)

PRINT (P+X)1(1—X)

PRINT 412—310

PRINT (P12-X12)/3

Ezutan ellendrizze az eredményeket
a szamitogépen. Ne felejtsen el az indulas
el6tt a P és X valtozoknak értéket adni.

A BASIC-ben a kifejezéseket
leggyakrabban a PRINT és a LET
utasitdsokban hasznéaljak. Ime egy egyszer(
program, amely beolvas két U és V szamot, és
kijelzi az F .lencse” képlettel kiszamitott
értékét:

+1 1
VRETEA 3

Ny

18 INPUT "V";V

20 INPUT "U";U

30 PRINT "F="; 1/(1/V+1/U)

49 STOP

1. Példa

[rjon egy olyan programot, amely beolvas két
2

\%
értéket, V-t és R-t, és kiirjaa A = R képlet
artékét.




2. Példa

Irjon egy olyan programot, amely kiszamitja az
1
y= 15 képlet értékét az x, @ és 2 kozotti
X
értékeire, 0.2-es lépéskozzel.

(Hasznos tanacs: hasznaljon ehhez hasonl6
FOR ciklust:

FOR X=0TO 2 STEP 8.2

NEXT X)

(A helyes vélaszok a B. Fliggelék végén
talalhaték.)
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2. GYAKORI FUGGVENYEK

A szamitdgépnek is van egy sor
.tudomanyos” figgvénye, csaklgy, mint

a legtobb kalkulatornak. Az egyik hasznos
fliggvény a négyzetgyok. A SQuare Root

(= négyzetgyok) roviditése SQR, és pl. ilyen
kifejezésekben allhat:

PRINT SQR(5)
PRINT SQR (B12+C12)

A zarojelben levé mennyiséget
a figgvény argumentumanak hivjdk. A SQR
esetében ennek nulldnak vagy pozitiv
szamnak kell lennie.

Az alabbi program kiirja minden 100 és
115 kozotti szam négyzetgyokét.

10 PRINT “N”; “SQR(N)"

20 FOR N = 100 TO 115

30 PRINT N; SQR(N)
49 NEXT N

50 STOP

3. Példa

Ha egy haromszog harom oldalanak hossza a,
b és ¢, akkor a haromszog tertletét ez a képlet
adja meg: a = |s(s—a)(s—b)(s—c), ahol
s a haromszog keruletének fele, (a+b+c)/2.
Irjon egy olyan programot, amely beolvas
harom szamot. Ha ezek egy valédi haromszog
oldalai lehetnek, a program kiirja a hdromszog
teriletét, ha nem (tehat ha a szamok pl.
ilyenek: 1,1, 10), a program megfelel6
uzenetet ir ki.

(Hasznos tanacs: ha a szakaszok nem
alkotnak haromszoget, az s(s—a)(s—b)(s—c)

- értéke negativ!)

Most ellendrizheti valasza helyességét a B.
Fuggelékben!

A kovetkez6kben megadunk néhényat
a legfontosabb matematikai figgvények kozul.
Olvassa végig 6ket, de ne tartsa
kotelességének, hogy mindet megtanulja
kivulrél. Amikor sziiksége lesz réjuk,
visszalapozhat ide.




SIN(X) Trigonometriai figgvények

COS(X) Az argumentumot radidnban kell
megadni

TAN(X) (1 fok = n/180 radian)

ATN(X) X arkusz tangense. Az eredményt
radidnban kapjuk, a —m/2 és
n/2 intervallumban.

LOG(X) X természetes logaritmusa
(e alap( logaritmus), X-nek
pozitivnak kell lennie.

EXP(X) Ez az e* fuggvény

ABS(X) X abszolut értéke (X, ha X=0;

egyébként —X).

A legnagyobb egész szam, amely

kisebb vagy egyenlé mint X.

Figyeljen arra, hogy

INT(X)

INT(3.5)=3
INT(-3.5)=—4

A 3.14159265... szam helyett
a billentyGzet m jelét is hasznalhatja.

Ime egy példa annak bemutatasara, hogy
miiyen egyéb felhasznalasi lehetdségei vannak
e fuggvényeknek.

Egy létra magasségat 4 és 5 méter kozott
lehet valtoztatni, 20 centiméterenként. Az alja
2,5 méterre van egy fuggdleges faltol, a teteje
pedig a falnak van tamasztva. Irjon egy olyan
programot, amely mind a 6 lehetséges
létrahossz esetére megadja a létra vizszintessel
bezart d6lésszogét.

El6szor a matematikai részt végezzuk el
egy abra segitségével. Az x jeloli a létra
hosszat, a h a |étra tetejének magassagat,

a pedig a vizszintessel bezart szoget.

a

' N
NN N N N N %N N
25m

Y

h = Jx2— (2,5)2

alapjan)

(Pythagorasz tétele

a = arctan(h/2,5) (radianban)

vagy
a = (18@/m) * arctan (h/2,5) (fokban)

A kovetkezd |épésben megirjuk a programot,
amelynek egyszerd ciklus szerkezete van:

18 PRINT “ HOSSZ",” SZOG”"

20 FOR X=4TO 5 STEP 0.2

30 H=SQR(X12—-2.512)

49 A = (189/m * ATN(H/2.5)

50 PRINT XA

60 NEXT X

706 STOP
Az egyik leghasznosabb fliggvény az INT.
Arra hasznalhatjuk, hogy megtudjuk, egy
szdm maradék nélkal oszt-e egy masikat. Ha
X pontos tobbszorose Y-nak, akkor a

X/Y = INT(X/Y)

feltétel igaz, egyébként nem.

Azt a szamot, amelyet csak onmagaval és
1-gyel lehet osztani, primszamnak nevezzuik.
A kovetkezd program kiszamitja és kiirja
a primszamokat 3-t6l felfelé addig az értékig,
amelyet a hasznalé megad:

18 INPUT "LEGMAGASABB ERTEK";L

20 FORN=3TO L

30 FORJ=2TO N-1

49 IF N/J=INT(N/J) THEN 70

50 NEXT J

60 PRINT N;

70 NEXT N

80 STOP
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4. Példa

Tanulmanyozza alaposan a primszdm
programot (ha szukség van ra,
nyomkovetéssel), és allapitsa meg a mGkodési
elvét. Futtassa le és mérje le futési idejét
L valamilyen értékére (mondjuk 500-ra).

Ezzel a médszerrel nagyon lassan lehet
csak kiszamitani a primszdmokat. Tervezzen
meg és épitsen be a programba olyan
javitasokat, amelyektdl gyorsabban fut
a program.
Tanéacsok:

a) A 2 kivételével egyetlen paros szam
sem lehet primszam.

b) A lehetséges tényezék ellenbrzésekor
elég a szdm négyzetgyokéig elmenni.

Ellendrizze a vélaszat a B. Fliggelékben!




B. Fiiggelek

7. LECKE

| 7.1. GYAKORLAT

a) LL4LLHHH
b).H, H, 1|

7.2 GYAKORLAT

y ¥ Lefutott
Ciklus- Kezd6- Novek- .
Végérték ciklusok
valtozé  érték mény Grkirs
X9 "A"  "ABBB" "B" 4
P ) 10 +1 11
Y$ L SR XY 3
R 5 14 3 4
C 27 7 ~5 5

7.3 GYAKORLAT

1. 10 P$="x"
20 PRINT P$
30 P$=PS$+"»"
40 |F P$< > "skmnknkbnnn”
THEN 20
659 STOP
2. 10 PRINT "FONT”, "DOLLAR”
20 PRINT
30 P=10
49 PRINT P, 1.77+P
50 P=P+2
60 IF P<32 THEN 49
78 STOP
3. 18 PRINT "CELS", "FAHR"
26 PRINT

38 C=15

49 F=1.8+C+32

56 PRINT C,F

60 C=C+1

76 IF C<31 THEN 49

88 STOP
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8. LECKE

9. LECKE

8.1 GYAKORLAT

a) Cikmsszémlélé}é;ﬁ;é 5 60

Véltozdk: X:6 Y:7 Z:12 W:2

B 7 1l 2 10 X=5

BREAKIN GO 20 Y=7

READY WZ=X+Y
4P9W=Y-X
50 PRINT X;Y;ZZW
60 STOP

Ciklusszamlal6 ¥ 23

Véltozok Q: ¥ 2’3

SZERET 19 Q=1

NEM SZERET 20 PRINT “SZERET"
NEM SZERET 30 PRINT "NEM SZERET”

BREAKIN 686 490 Q=Q+1
READY 50 IF Q<3 THEN 30
60 STOP

8.2 GYAKORLAT

a) Az 5@-es sornak ilyennek kell lennie:
B IF G<11 THEN 3@

b) A 30-as sor igy néz ki helyesen:
30 A$=AS$ + "+"

8.3 GYAKORLAT

c) 20-as sor: PRINT (nagy | és nem kis el
betd)
A 40@-es sor utan nincs RETURN
60-as sor: IF X<13 THEN 40 (nem pedig
X>13)
70-es sor: STOP (és nem ST@P)

9.2. GYAKORLAT

16 COLOR 45
20 COLOR 0,8
30 PRINT " 6s (S -

49 PRINT" 1 . — O-szer .>.
«—6- szor—».

50 PRINT TI$
60 GOTO 40

9.3 GYAKORLAT

5 REM IZLAND ZASZLAJA

16 COLOR 4,1

20 COLOR 0,15

20 PRINT " és i
30 J=1

wernt D ¢ SR -
5o - @ -

- =eooe - [l e [ -
2 sz6koz — és MMM 1 sz6koz”

50 J=J+1

60 IF J<10 THEN 40

70 PRINT ” és
m « 7 szokoz es

CTRL esm

« 2 sz6koz —
« 13 székoz - ";

80 J=1

o e (D R (D

A 22 szoksz -

100 J=J+1




110 IF J<4 THEN 90

120 PRINT - ([ & R és

m <—7szokoz—> s@
CTRL
« 2 sz0koz — - k]

« 13 sz6koz —";

130 J=1

149 PRINT ”

-]
es

g — G-szor — NS

CTRL P m « 1 szb6koz —

CTRL .
-és @ « 2 sz6koz —

QLN s M — 1 szokoz -

150 J=J+1

160 IF J<9 THEN 140

170 prin - (S < AR

—

- [y

és M - 1 sz0koz -
CTRL P m « 2 sz6koz —

és m « 1 szbkoz —";
180 GOTO 180

11. LECKE

11.1 GYAKORLAT

10. LECKE

10.2 GYAKORLAT

a)

10 PRINT "SZORZOTABLA PROGRAM”
20 INPUT "SZORZOSZAM";N

30 X=1

49 PRINT X; “X";N;"AZ";N*X

50 X=X+1

60 IF X<13 THEN 40

70 STOP

19 PRINT "MI A"

20 INPUT "CSALADI NEVE";S$

30 PRINT “MI A FELESEGE"

49 INPUT "KERESZTNEVE",C$

50 PRINT “A FELESEGE TELJES NEVE"
60 PRINT C$ +" "+S$

70 STOP

LET S=1

Y

Kijelzes
S, 12%S

ADJ 1-et
S-hez

IGAZ

HAMIS

119




11.2 GYAKORLAT : ;
Véltozdjegyzék:
i D: Ajték széma
W: Ablakok szdma
Kijelzés: HANY R$: Zsuptetds vagy cserepes
AJTO VAN?
1
INPUT AJ
120 |
Kijelzés: HANY
ABLAK VAN?
!
INPUT AB
- |
Kijelzés: AZ ON
HAZA ZSUPTETOS
VAGY CSEREPES?
!
A
INPUT T$
IGAZ
Kijelzes: A VALASZ ik
L | CSAK ZSUPTETOS 4 SE G
VAGY CSEREPES e
LEHET
Kijelzes: AZ ADO Kijelzes: AZ ADO
94 + 57 #AJ+12%AB 38 +57*¥AJ+12 % AB




18 REM RURITANIAI HAZADO

PRINT "ADOKISZAMITO
PROGRAM”

20

30 INPUT "HANY AJTO VAN",AJ

49 INPUT "HANY ABLAK VAN";AB

50 PRINT "AZ ON HAZA"

60 PRINT "ZSUPTETOS VAGY”

70 INPUT "CSEREPES™,T$

80 IF R$ = "ZSUPTETOS” THEN 140

99 |IF R$ = "CSEREPES” THEN 160

100 PRINT " A VALASZ CSAK”

110 PRINT "ZSUPTETOS VAGY”
120 PRINT "CSEREPES LEHET"
136 GOTO 50

149 PRINT "AZ ADO",

38+57+xAJ+12+AB
150 STOP

160 PRINT "AZ ADO";
94 +57+AJ +12*AB

178 STOP
Helyes valaszok a harom variaciora:
a) 95

b) 155 c) 364

12. LECKE

12.1 GYAKORLAT

10 RS=0

20 INPUT "UTESI IDOK SZAMA";J

30 FORQ=1T0J

49 INPUT "EREDMENY";S
50 RS=RS+S

60 NEXT Q

70 PRINT "ATLAG=";RS/J
80 STOP

12.2 GYAKORLAT

a forditott

sorrend is helyes

Véltozdjegyzék:
Tételek szama
Egy bélyeg értéke egy tételen beliil

Fizetendd mozgd végosszeg
A tételek szamozéasara

== B0 1m0y

Az egy tételhez tartoz6 bélyegek szdma

10 ST=0

20 INPUT "TETELEK SZAMA™;T

30 FORI=1T0T

49 PRINT I; "TETEL”

50 INPUT "BELYEGEK SZAMA";B
60 INPUT "EGY DARAB ERTEKE";E
70 S=S+B+E

80 NEXT |

90 PRINT “FIZETENDO
OSSZERTEK=";S; "PENNY"

100 STOP
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14. LECKE

14.1 GYAKORLAT

INPUT
"TETELEK SZAMA!

Vidltozdjegyzék:

B: Jelenlegi egyenleg
V:  Minden Gjabb kifizetés

KI|E|ZEI'S'
TEFEL ]

|

INPUT
"BELYEGEA SZAMA
B

1

INPUT
"EGY DARAB ER-
TEKE", E

!

S:S+BOE

Kijelzes
"FIZETENDO 055Z-
ERTEK="S PENNY

10 REM BANK PROGRAM
29 INPUT "REGI EGYENLEG";B

30 PRINT “"RESZLETEZZE
A CSEKKEKET”

49 PRINT "VEGJELKENT 0-T
HASZNALJON"

50 INPUT "OSSZEG";V
60 IF V=0 THEN 90
76 B=B-V
89 GOTO 50
90 IF B<p THEN 120
180 PRINT "AZ ON EGYENLEGE";B;"£"
119 STOP
120 PRINT "AZ ON HITELTULLEPESE"
130 PRINT "—B";"£"
149 STOP




Input:"REGI
EGYENLEG";B

1

Kijelzes:
RESZLETEZZE A
CSEKKEKET VEG-

JELKENT @-T
HASZNALJON
1
I Input:
" "0SSZEG";V
\ IGAZ
HAMIS
|
Legyen B=B-V
IGAZ HAMIS
B<®
Kijelzes: Kijelzes:
AZ ON HITELTUL- AZ ON EGYEN-
LEPESE ;-B LEGE ;B
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14.2 GYAKORLAT

b)

i

A mogyarazo
fejlec kijel-
zése

Input”KOVET-
KEZO AR"P

10
20

30

50
60
70
80
90
100
110
120
130
149
150
160
170
180

Véltozdjegyzék:

P: Az 6ra adomentes ara
T: Az 6ra adot tartalmazo ara

REM ORA ADO

N it
PRINT és @2 ORA
ADO PROGRAM”

PRINT "ADJA MEG AZ
ADOMENTES ARAKAT"
PRINT "VEGJELKENT 0-T
HASZNALJON"

INPUT "KOVETKEZO AR";P
IF P=0 THEN 180

IF P>=12 THEN 100
T=P+(1/3)*P

GOTO 140

IFP>=16 THEN 130
T=P+4

GOTO 140

T=P+(1/4)*P

PRINT “AZ ADOT TARTALMAZO"
PRINT “AR";T

PRINT

GOTO 50

STOP

T=P+1/3%P

Y

T=P+4

T=P+1/4%P

y

Kijelzes: AZ ADOT]
TARTALMAZO AR;
T

ﬁ




14.2 GYAKORLAT

c)

IGAZ

A magyorazd
fejlec kijelzese

Véltozojegyzék:

L: Az eddigi legnagyobb szdm
X: A kovetkezd input szam

A

Input L

Kijelzes*LEGA-
LABB EGY NULLA

|

TOL KULONBOZO
SZAMOT KELL
ADNIA"

[}

19 REM LEGNAGYOBB SZAMOT
KERESO PROGRAM
20 PRINT "ADJON SZAMOKAT"

49 INPUT "KOVETKEZO SZAM”;L
50 IF L=0 THEN 130

60 INPUT "KOVETKEZO";X

70 IF X=0 THEN 110

80 IF X<L THEN 60

9 L=X

180 GOTO 60

120 STOP

130 PRINT " LEGALABB EGY
NULLATOL KULONBOZO"

140 PRINT "SZAMOT KELL ADNIA”

150 GOTO 20

Y

Kijelzes: "A LEG-
NAGYOBB SZAM";
L

Y

(Megjegyzés: A kovetkezd ,megoldas”
nem fog mdkodni, ha minden szam negativ,
azaz kisebb, mint nulla.)

19 L=9

20 INPUT "KOVETKEZO SZAM"; X

30 IF X=0 THEN 70

49 |F X<L THEN 20

5o L=X

60 GOTO 20

70 PRINT “"A LEGNAGYOBB SZAM:":L
80 STOP

Miért nem?

30 PRINT "UTOLSOKENT ADJON 8-T".

118 PRINT “"A LEGNAGYOBB SZAM:";L

125




126

15. LECKE

15.2 GYAKORLAT (1)

Véltozdjegyzék:

AS$: Billenty(zet allapot (GET valtozoja)
X: A belsé id6 a mérendé idGintervallum

kezdetekor (hatvanadmé&sodpercben)
T: Az eltelt id6 (masodpercben)

!

HAMIS

|

Utasitasok
kijelzese

P
¥

GET AS

A$="]"

~ HAMIS

IGAZ

Kijelzes:
'IDOMERES
INDUL”

[

X =Tl

-
—

GET A%

@ HAMIS

IGAZ

T=(TI-X)/68

1

Az elteltTidd
kijelzdse

-

GET AS

A-"H

"GAZ

5 REM STOPPERORA

CLR
10 PRINT” és A

20 PRINT "STOPPERORA PROGRAM”
30 PRINT

49 PRINT "AHHOZ HOGY
ELINDULJON A STOPPERORA”

50 PRINT "NYOMJA LE AZ
| BILLENTYUT”

60 PRINT "HA MEG AKARJA
ALLITANI NYOMJA LE AZ S-t”

70 GET A$
80 IF As< >"I" THEN 70

99 X=TI

95 PRINT "IDOMERES INDUL"
100 GET A$

118 IF A$< >"S” THEN 100

120 T = (TI-X)/68

139 PRINT "AZ ELTELT IDO"
148 PRINT T;"MASODPERC"
150 PRINT

160 PRINT "NYOMJON LE EGY
TETSZOLEGES BILLENTYUT"

170 PRINT "AZ UJABB
IDOMERESHEZ"

180 GET A$
190 IF A$ = ""THEN 180

200 GOTO 10




15.2 GYAKORLAT (2)

1

\

A fejlec
kijelzése

, Yara-
kozas egy billen-
tyl leiitesere

Kielzés
»VARJ EGY
KEVESET"

Vdltozdjegyzék:

S$: A billenty(zet éllapota (GET valtozéja)
M: A varakozasi ciklusban a ciklusvaltozé
T: @ (Fej helyett) vagy 1 (Iras helyett)

Varakozas 2
masodperces
T=Dvagy!
véletlensze-
rden
IGAZ 0 HAMIS
Y Y
Kijelzes: Kijelzés:
*FEJ” _ *iRAS*

Y

Ulesitas kijelzese
es varokozas eg{y
billentyl leitesére /-

10 REM EREMDOBAS

CLR
" f ” "
20 PRINT SHIFT Yl - OME

38 PRINT "NYOMJON LE EGY
BILLENTYUT"

4 PRINT "AZ EREMDOBASHOZ"
50 GET S$

60 IF S$ = ""THEN 50

78 PRINT “VARJ EGY KEVESET”
80 PRINT

99 FOR M = 1 TO 1600
100 NEXT M

110 T=INT(@+2+RND(2))
120 IFT = 1 THEN 150
130 PRINT "IRAS"

149 GOTO 160

150 PRINT "FEJ”
160 PRINT

178 PRINT "NYOMJON LE EGY
BILLENTYUT”

180 PRINT “A KOVETKEZO
MENETHEZ"

190 GET S$
200 |IF S$ = ""THEN 190
218 GOTO 20

1
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15.4 GYAKORLAT

5 REM KOCKAJATEK
19 VOL 7

e CLR y
A P SHIFT 2 CTRL
30 PRINT - e HOME -
o M -

49 PRINT "E KOCKAJATEKOT KET
KOCKAVAL JATSSZAK"

50 PRINT "ELOSZOR FOGADNI
KELL, MAJD DOBNI”

60 PRINT "HA AZ EREDMENY
7 VAGY 11, AKKOR NYERT,”

70 PRINT "HA 2-T, 3-AT VAGY 12-T
DOBOTT, AKKOR”

80 PRINT "VESZTETT. HA BARMI
MAST DOBOTT, AKKOR”

99 PRINT "EGYBOL NEM NYERHET
VAGY VESZTHET:”

100 PRINT "ADDIG KELL DOBNIA,
MIG NEM DOB”

110 PRINT “UGYANANNYIT, MINT
ELOSZOR"

120 PRINT "(ES AKKOR NYERT)"
130 PRINT "VAGY PEDIG 7-ET"

149 PRINT “(ES AKKOR VESZTETT)"
1580 PRINT

160 PRINT “"NYOMJON LE EGY
BILLENTYUT!”

249 GET A$

250 IF AS$ =""THEN 249

255 REM SET AS, BS, C$
VALTOZOKHOZ A KOCKA
VONALAI ERTEKADASA

260 A$ = "«9 szbkoz— 7~ T~ T
«~ 5 szbkoz-"m"""\©

270 B$ = "«9 sz6koz— |« 7 sz6koz
— |+ 5 sz6k0z— |7 szbkoz—|"

280

285

290
300

305

310

320

330
340
350
370
380
385

387

390

400

410
415

420

430
440
450
460

470

C$ = "« 9s26kdz - r— — —©
« 2520k0z »F———~
REM KEZDOTOKE BEALLITASA

CLR
PRINT és .
INPUT”  KEZDOTOKE":C

REM KOVETKEZO FOGADAS
INDITSA

PRINT “"A FOGADASHOZ
NYOMJON LE”

PRINT "EGY TETSZOLEGES
BILLENTYUT”

GET R$

IF R$=""THEN 330

PRINT “ A TOKEJE MOST";C
INPUT MENNY! A TETJE";W
IF W>@2 THEN 390

PRINT NE LEGYEN ENNYIRE
CSACSKA”

GOTO 319

IFW<=C THEN 429

PRINT *  EZT NEM ENGEDHETI
MEG MAGANAK"

GOTO 310

REM AZ ELSO DOBAS
MEGSZERVEZESE

A2E III
PRINT

ELSO DOBAS (TET="W

car || .
PRINT{ Y 7-szer :AS

FORJ=1TO5
PRINT B$
NEXT J

PRINT Cs




475 REM 10-59 KULONBOZO
KOCKAPART MUTAT

489 Q=INT(10+50*RND(0))
499 FORZ=1TO Q

500 A=INT(1+6+*RND(9))
519 B=INT(1+6+*RND)2))

515 REM A-TOL ES B-TOL FUGGO
HANG

520 SOUND 1,700
+ 3 *(A*A+B+B),4

rm
540 PRINT ” n « 10- szer—>.
.<—12 szer—>= "A;

« 11-szer —> "B

560 NEXT Z

585 REM UTOLSO A ES B ERTEK
MARAD

590 T=A+B

595 REM UGRAS HA A JATEKOS
EGYBOL NYERT

600 IF T=7 THEN 1000/
"610 IF T=11 THEN 1000

615 REM UGRAS HA A JATEKOS
EGYBOL VESZTETT

620 IF T=2 THEN 1100
630 IF T=3 THEN 1100
640 |F T=12 THEN 1100
650 PRINT
660 PRINT
670 PRINT
675 PRINT

680 PRINT T;”-T KELL DOBNIA
7 ELOTT”

700 PRINT " 8 szoF' “NYOMJON

LE EGY BILLENTYUT"

. 720 IFR$ ="

719 GET R$
"“THEN 710

730 PRINT -es ow KOVETKEZO
DOBAS (TET=";

749 PRINT T;"SZUKSEGES”

750 PRINT "\ — 4-szer — .

760 PRINT A$

779 FORJ=1TOb
780 PRINT B$

790 NEXT J

800 PRINT C$

805 REM 108-19 KULONBOZO
KOCKAPART MUTAT

810 Q=INT(10+ 10+REND(2))
820 FOR Z=1T0 Q

830 A=INT(1+6%*RND(2))
84g B=INT(1+6%RND(2))

850 SOUND1,700 + 3+(A*A+ B*B),4

(lF—? !
878 PRINT ” . « 8-szor -—>.
-<—12 szer —’ e -
« 11-szer —» .

900 NEXT Z
925 REM IF A+B= T JATEKOS NYER
930 IF A+B= T THEN 1000

935 REM IF A+B=7 JATEKOS
VESZIT

949 IF A+B=7 THEN 1100

945 REM EGYEBKENT UJRA DOB
950 GOTO 700

990 REM JATEKOS NYER

129
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1000

1005

1010
1015
1017
1020
1925
1030
1035
1049
1042
1044
1046
1048
1050
1052
1054
1095

1100

1110

11156

1120
1130
1140
1150

1160

PRINT ~ « 7-szer —» NYER”

REM NYEREMENYT A TOKEHEZ
ADJA

C=C+W

REM DICSOSEG DIADALENEK
FOR J = 1 TO 500:NEXT J
SOUND 1,834,32

SOUND 1,798,24

SOUND 1,810,8

SOUND 1,834,32

SOUND 1,739,32

SOUND 1,770,8

SOUND 1,798,8

SOUND 1,810,8

SOUND 1,834,8

SOUND 1,810,16

SOUND 1,798,16

SOUND 1,779,64

GOTO 310

REM JATEKOS VESZIT

PRINT " «— 10-szer —>

VESZTETT”

REM BOSSZUALLO GYOZELEM
CSIRIPJE

FOR J = 1 TO 5@8:NEXT J,
FOR X=800 TO 1000 STEP 4
SOUND 1,X,1

SOUND 1,X+23,1

NEXT X

1195 REM VESZTESEG LEVONASA
A TOKEBOL

1200 C=C-W

- 1219 IF C>0 THEN 319

1220 PRINT "MOST MEG VAN
KOPASZTVA”

1230 STOP




Az A. Fiiggelek
feladatainak
megoldasai

1. PELDA

Véltojegyzék:

A, B, C: A haromszog harom oldala
S: Fél kerulet

X: A terulet négyzete (ha van egyaltalan)

10 INPUT V
20 INPUT R
30 PRINT "A =";V12/R
40 STOP
2. PELDA

19 PRINT "X KEPLET"
20 FOR X = 9 TO 2 STEP 0.2
30 PRINT X; 1/(1+X12)

40 NEXT X
50 STOP

3. PELDA

18 PRINT "ADD MEG A HAROM
OLDALT”

20 INPUT "A";A

30 INPUT "B";B

49 INPUT "C";C

50 S=(A+B+C)/2

60 X=_S*(S-A)*(S-B)*(S-C)

70 IF X<@ THEN 100

80 PRINT “A TERULET";SQR(X)
90 STOP

100 PRINT "EZEK NEM LEHETNEK"

118 PRINT .EGY HAROMSZOG
OLDALAI"

120 STOP

4.

PELDA

18 REM KICSIT GYORSABB
VALTOZAT

20 INPUT "LEGMAGASABB ERTEK";L

36 FOR N=3 TO L STEP 2
49 Q=SQR(N)

56 FOR J = 2 TO Q

68 IF N/J=INT(N/J)THEN 90
78 NEXT J

80 PRINT N;

99 NEXT N

100 STOP
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C. Figgelék

HIBAUZENETEK

Ez a jegyzék azokat a hibakat tartalmazza,
amelyek a konyvinkben ismertetett BASIC
lehetdségek alkalmazéasakor keletkezhetnek.
Ennél bonyolultabb programok futtatasakor
egyéb hibak is lehetnek.

DIVISION BY ZERO
(Osztas nullaval)

A nullaval valé osztas nem megengedett.
llyen utasitasokban Iéphet fel a hiba:

10 A=5/0 vagy
20 B=Q/(J-J)

EXTRA IGNORED
(Felesleg mell6zése)

Ha egy INPUT utasitasra valaszolva tal sok
tételt (szamot vagy flzért) gépelunk be, a gép
nem veszi tudomasul a felesleget. A program
nem all le.

ILLEGAL QUANTITY
(Nem megengedett mennyiség)

Egy parancsban vagy utasitasban alkalmazott
szam tal nagy (vagy tal kicsi). Példaul

a POKE utasitas utani szamnak @ és 255
kozott kell lennie. Ez a hiba parancsokban
fordulhat el6:

SOUND 10,5,37 vagy
COLOR 300.2

LOAD ERROR
(Betoltési hiba)

A program a magnesszalagrol vagy

a magneslemezrél nem helyesen kerult
betoltésre. Ha magnokazettat hasznal,
probélja megtisztitani az olvaséfejet. Az is
lehet, hogy eredetileg nem volt j6l rogzitve
a program, vagy valamilyen magneses mezd
tonkretette a szalagot.

NEXT WITHOUT FOR
(NEXT FOR nélkul)

Hibas a program FOR-NEXT szerkezete.

OUT OF MEMORY
(Betelt a tar)

A szamitégép tarjaban elfogyott az ures hely.
Ez csak nagyon hossz( programoknal fordul
el6, vagy olyanokkal, amelyek nagy
mennyiség( adatot tartalmaznak.

REDO FROM START
(Kezdd eldlrél)

Ha egy INPUT utasitas egy szdmra vér, és
valami olyasmit irunk be, ami nem szam,
a szamitdgép ezt az uzenetet irja ki, és
lehetévé teszi, hogy Gjra kezdjuk.

STRING TOO LONG
(A fuzér tal hosszu)

Egy konkatenacioval létrejott fuzér 255
byte-nal hosszabb

SYNTAX ERROR
(Szintaktikus hiba)

Egy parancs vagy utasitds megszegte

a BASIC szintaktikajat (nyelvtani szabalyait).
Okozhatja a par nélkili zarojel, a hibasan leirt
kulcssz6 vagy egy kifejezés helytelen sorrendi
elemei.

TYPE MISMATCH

(Tipus keveredés)

Ez azt jelenti, hogy szamot hasznaltunk fuzér
helyett vagy forditva.

VERIFY ERROR

(Ellen6rzésnél hibat talalt)

Az ellenbrzési folyamat hibat jelez. Probalja
meg Ujra kimenteni (SAVE) a programot.
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