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KanYVﬁnkrél r6Vide PRINT
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Ez a konyv a BASIC nyelv(
programirashoz nyujt segitséget

a teljesen kezddk szamara.

A BASIC nyelvet hasznalja

a legtobb szamitdgép; ezen

a nyelven lehet utasitasokat
megfogalmazni ugy, hogy a gép is
megeértse.

Hogy némi gyakorlatra tegyél szert
a programirasban, adunk néhany
programfeladvanyt is, programirasi
javaslatokkal és hasznos
modositasi otletekkel.

A programfeladvéanyok
megoldasait a 44 —45. oldalon
talalod meg.

Konyvunk vegén osszefoglaljuk az

A konyvet szamitégép nélkal is el6forduld szamitdgépes
megértheted, de természetesen kifejezéseket és BASIC szavakat. Itt
sokkal jobb, ha a programokat ki talalsz majd néhany j6 tanacsot
tudod proébalni. A kilonbozé a programirashoz, és egy kis
szamitogéptipusok némileg eltérd segitséget a hibakereséshez.

BASIC nyelvjarast ismernek. Ezért
konyvunkben olyan kifejezéseket

hasznalunk, amelyek tobbségét

a legtobb szamitégép megérti, azt
a néhanyat pedig, amelyik

a szabvanyostol eltér, kulon

Ha van egy géped, feltétlendl
prébald ki programjainkat! Kozben
forgasd a gépkonyvet is, hogy
jobban megismerd a géped
muikodesét! Az is lehetséges, hogy
a te gépedre nem pontosan illenek
az itt leirt szabalyok. A legjobban

El6szor altalanos tudnivalokat ugy tanulod meg a BASIC nyelvet,
adunk a programozéashoz. ha konyvekbol és folyoiratokbol
A késObbiekben lépésenként fogsz minél tobb programot kimasolsz.
megismerkedni a legfontosabb A sajat izlésed szerint modositva
BASIC kifejezésekkel, amelyeket Oket egyszerre csak azon kapod
egy-egy rovid programmal magad, hogy megirtad elsé dnalld

mutatunk be. programodat. 3



Hogyan miukoédik a szamitégép?

A szamitdgéppel rengeteg dolgot lehet csinalni.
Képeket rajzolhatsz, verseket kolthetsz, jatékokat
jatszhatsz, egyszoval hasznos és haszontalan,
szamokkal és szavakkal kapcsolatos dolgokat
muvelhetsz vele. Azt mondjak, a szamitogép
"informaciot dolgoz fel”. Ez olyasmit jelent, hogy
az utasitasaidnak megfeleléen felhasznalja az
adataidat, és az eredményeket megmutat]

IRD LE A NEVEM
30- SZOR !

A gépnek nagyon. pontosan kell pedig adatnak. A programot

megadnod az utasitasokat, hogy szamitdgépnyelven kell megirnunk, pl.
pontosan azt csinalja, amit szeretnél. Az BASIC- ben, ezt megérti a gép, ha
utasitasok egymasutanjat programnak pontosan betartjuk a nyelvtani szabalyait.
mondjak, a gépnek adott informaciokat




Mi van a gép belsejében?

A mikro ket {6 részbdl all, az egyik

a kozponti feldolgozéegység (CPU), ez
végzi a tényleges munkat, a masik
pedig a memoria, ahol a programok és
az adatok vannak elraktarozva.

ROBOTROBOT ROBOT
ROBOTROBOTROBOT
ROBOTROBOTROBOT

Igazabdl a szamitogépnek ketféle
memoriaja is van. Az egyik a csak
olvashatd memaria, amiben a gépnek
a muveletek elvegzéséhez szukséges
sajat programjai vannak, a masikat
irasra és olvasasra is hasznalhatja, ez
vald a programok és az adatok
tarolasara. Angol roviditésuk ROM és
RAM. A ROM tartalma kikapcsolas utan
is megmarad.
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- Hogyan a

a szamitoge

Ha valamilyen feladatot el akarunk
végeztetni a szamitbgéppel, ezt elébb el
kell magyaraznunk neki. Ez torténhet egy
kozvetlen paranccsal, amit rogton

dunk utasitasokat

10 PRINT "EGY ROBOT
20 PRINT "KET ROBOT

30 PRINT "HAROM ROBOT
FANTASZTIKUS®

(30

elraktaroz, és addig nem vesz el6, amig
nem kap egy “lass neki” utasitast.

A program utasitasait nagyon gondosan
kell megadnil A szamitégép ugyanis még
a helytelen utasitasok végrehajtasat is
megkiseérli.

A gép nem érti az emberi nyelvet, csakis
a sajatjat. A szemkozti lapon bemutatunk
néhanyat a szamitogépnyelvek kozul.

A szamitdégépen belll minden munkat

a gép egy belsé kod alapjan végez el.

A kod apré elektromos impulzusokbol all.
Utasitasaidat a gépen belll egy
kulonleges értelmezd program forditja le
szamitbgépes kodra.

0010 DT
1101001011100
101010011110

n utasitast

pontosan meghatarozott elektromos
impulzusok képviselnek. A szamitbgépes
kédot ugy irhatjuk le, hogy 1-est
hasznalunk, ha van impulzus, és 0-at, ha

nincs.

AZT AKAROM,
HOGY CSAK |
KESOBB CSINALD




Szamitogépnyelvek

irhatnank programokat a szamitogép sajat kodjaban is, de ez nagyon nehéz lenne.
Ehelyett kulonleges szamitdgépnyelveket hasznalunk, amelyek kdzelebb allnak az emberi
nyelvhez, ezért magas szintd nyelveknek hivjak Oket.

Ezeket azutan a szamitogép le tudja forditani a sajat kodjara. Tobb szaz magas szintd
nyelv van. A BASIC az egyik legaltalanosabb nyelv. BetGi a "Beginner's All-purpose
Symbolic Instruction Code” (kezddk altalanos célu szimbolikus utasitaskodija) kifejezés
kezddobetaibdl allnak 6ssze, de nemcsak kezddk szamara talaltak ki. Most pedig harom,
kulonbozd nyelven irt példat mutatunk be:

gram

Foldrajzi Pro
A?

FINNORSZAG FOVAROS

E GONDOLSZ?

T Ml

SAS

«NPUT ASAS MIR
T(LEN(AS) =O) O3

GOTHEN LAP

S A O
JC: W STOCK osLélG NEM MELEG

Y @A
M: HELS!
TY: \GEN ™

\NKI HELSING
HELSINKL.

Ez egy roévid BASIC nyelvd Ez egy Pascal Ez itt PILOT nyelven
program. A 10-es sor arra nyelven irt program. irodott. Gyakran

utasitjia a gépet, hogy irja Pascal hires francia hasznaljak valamilyen

ki a képernyore a "HOGY matematikus volt. tantargy tanulasat segité
HIVNAK” mondatot. A programrészlet oktatoprogramok irasahoz.
Ezutan a gép valamilyen havi Azért jo ilyesmire, mert

a memoriajaban elszamolast mutat. Sokak felismeri a nem egészen
elraktarozza a valaszodat, ~ szerint konnyebb |6 és pontos valaszokat is.

és ha Lajos vagy Gyuri vilagos programokat irni

nevet irsz be, egy Uzenettel Pascal-ban, mint

BASIC-ben. TAITAA OLLA VIISITOISTA

ASTETTA PAKKASTA”

valaszol.

N HIDEG
MILYE VAN MA’;

11. Bb3, Heb

12. 0-0-0, Hc4

13. Bxc4, Vxc4

14. h5, Hxh5
Els6 pillantasra a szamitogépnyelvek jelrendszerunk van, amit hétkoznapi
furcsanak és neheznek tinnek, de azért szavakkal csak hosszadalmasan lehetne
akar a tobbi nyelv, ezek is megtanulhatok. elmagyarazni. Megint mas jelekkel irjuk le
Sok mas esetben is szikség lehet . a sakkfigurak mozgasat, vagy a kottaban

kulonleges nyelvekre. Pl. a matematikaban  a hangjegyeket.
a gondolatok és a képletek leirasara olyan

* Lehet vagy minusz 15 fok.



Hogyan irunk programokat?

Egy program olyan, mint egy jatékszabaly, vagy mint egy
stteményrecept. Ha hibdsak a szabalyok vagy hibas a recept, nem
tudod lejatszani a jatékot, ill. nem tudsz jo tésztat sitni. Epp igy van

a szamitogépnél is: az eredmény attol fligg, hogy milyen utasitasokat
adsz. Miel6tt programot irsz, nagyon alaposan meg kell fontolnod, mit is
akarsz csinalni, és hogy a vart eredményre juss, meg kell hatarozni

a fobb lépéseket.

Levélprogram

B ¥

Képzeld el, hogy egy robotot akarsz Pontosan meg kell mondani neki, hogy mi
a postara kuldeni. Nem elég azonban a teendd. A szamitogepnek is pontosan
egyszerden megkeérni, hogy “add fel meg kell adni minden egyes lépést.

a levelet”, mert egy ilyen kérést nehéz
volna felfognia.

==
=7 FEL KELL
ADNOM
EZT A LEVELET




Folyamatabrak

Amikor programot irsz, segitségedre lehet egy olyan vaziat is, amiben logikusan
osszegyljtod a fo lépéseket. Az ilyen vazlatokat folyamatabranak nevezzuk.
A folyamatabréak a végrehajtandé lépések sorrendiét is jelzik.

* Johet a
kovetkezo

valasZ
igen vagy
nem

\gen

\rd kit 9
Robotoknax:
El

o e/
Ez egy olyan program \\-‘;%’
folyamatabraja, amely
megtanitja
a szamitoégépet, hogy
csak robotnak irjon ki
OKE Uzenetet.

A folyamatabran a program kulonbozé hogy mit csinaljon, téglalap alaku

lepéseit kilonboz6 alaku "dobozok” dobozokba irjuk. A dontéseknél, ahol

szemléltetik. A program eleje és a vége a gép a valasztol figgdéen mast és mast

egy-egy kerek doboz, az utasitasokat tesz, rombuszokat rajzolunk. A vonalak

pedig, amelyek megmondjak a gépnek, a szamitdbgép lehetséges utvonalait
‘mutatjak.

TR S
W \{\;\
N

A N,

LR
e
\ s . - T N

Miutan a program minden elvi részletét akkor vagy kész egy programmal, ha
kidolgoztuk, kovetkezik a BASIC-re valo megtalaltad az dsszes hibat, és ki is
atfogalmazéas és a kiprobalas. A program javitottad 6ket.” Néha egy-egy
valdszintleg nem fog azonnal makodni, programhiba nem vart eredményt hoz, ami
biztosan lesz még benne hiba. Lehet, esetleg jobban tetszhet, mint az eredeti
hogy egyszerl gépelési hiba, de az is "~ elképzelésed. 9

lehet, hogy komolyabb, logikai hiba. Csak

* A 42 —43. oldalakon talalsz egy-két otletet a hibak kikereséséhez!
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Az elsd szavak BASIC-ben

A BASIC legtobb szava
k6zonséges angol szo, igy annak,
aki tud angolul, nem nehéz
megértenie. A PRINT (NYOMTASS)
pl. azt jelenti, hogy “ird ki

a képernyére”, a RUN (FUSS) azt,
hogy “hajtsd végre a programot”,
az INPUT (BEVITEL) pedig azt,
hogy “olvass be egy valaszt”.

A kovetkezd két oldalon a PRINT
hasznalatat tanulhatod meg.

A legtobb személyi szamitégépnek
beépitett BASIC nyelvi “tolméacsa”,
azaz ertelmezdje van, igy mar
bekapcsolaskor kész arra, hogy
BASIC-ben programozzunk.

2

1

READY
PRINT "CSIGA” >

(€7

A szamitogépet ugy kérheted meg arra,
hogy irjon ki valamit a képernydre, hogy
egy PRINT utasitast adsz, és utana
idézodjelek kozé irod a szoveget.

Pl. a PRINT “CSIGA” hatasara megijelenik
a CSIGA Kkiiras.

7Soha ne fe-
lejtsd el az

a NEWLINE-t
enyomni!

A 2

A szamitogép barmit kiir a képernyore,
amit idézojelek kozott begépelsz. Ezek
lehetnek betlk, szamok, szavak vagy
kulonleges jelek. Figyeld meg, hogy az
idézojeleket nem irja ki!

utasitasok uta

Ez az 6rszem vagy
kurzor. Jelei:
ST 1

Ha bekapcsolod a mikrot, a legtobbszor
rogton megjelenik a képernyén egy-két
sz0O és egy kis vilagito jel, mas szoval
kurzor. A kurzor azon a ponton villog,
ahova a kovetkez6 begépelt betl fog
kerulni.

I3

Nyomd meg
a NEWLINE, RETURN
vagy az ENTER

READY gombot! Ebbdl érti meg
PRINT “CSIGA” a gép. hogy végre kell
CSIGA hajtania az utasitast.

=

A szamitogép addig nem hajtja végre
utasitasaidat, amig nem nyomod meg
a megfelelé NEWLINE (UJ SOR) vagy
RETURN (VISSZATERES), vagy ENTER
(BEADAS) billentyat.

A CLS
utasitassal

torolheted le
a kepernyot.

A szamok kiiratasahoz nincs szukség
idézdjelekre. Ha le akarod torolni

a képernydt, a legtobb mikron a CLS-t kell
begépelni. (CLear Screen: képernyotorles.)
Probald ki, és ha nem makodik, nézd meg
a gépkonyvedet!



Egy BASIC program

Eddig csak kozvetlen parancsokat adtunk, most lassunk hozza a programirashoz.

A programokban minden utasitassor egy szammal kezdddik. Ennek hatasara a gép
elraktarozza az utasitasokat a memoriajaban, és addig nem hajtja végre azokat, amig
meg nem kap egy “lass neki” parancsot. A szemkozti lap szam nélkili utasitasait rogton
vegrehajtotta a gép. Nézzunk most egy rovid programot, ami bet(bdl és irasjelekbdl egy
arcot rajzol a képernyore!

A legtobb

it ’ 10 PRINT “//111]" A sorszamok altalaban tizesével
szamltpgepen a 0 at 20 PRINT I | nonek, igy még potidlag is
van huzva. 30 PRINT “I(..)I" beszurhatsz utasitasokat, és nem

kell atszamoznod a programot.

40 PRINT "I —L I”

== 50 PRINT "VVVV”

g 60 END Sok gepnél nincs

y szukség erre

a sorra.

A programiraskor minden sor utan O betlvel és a 0-val, nehogy Osszecsereld
megnyomod a NEWLINE-t. A sorok oket! Minden gépen van egy javitobillentyd
megjelennek a képernyén, de a gép nem — RUBOUT (RADIROZNI) vagy DELETE
hajtja végre az utasitasokat, amig nem (TOROLNI) —, amivel a programsoron
irod be, hogy RUN. Légy oOvatos az belll torolhetsz.

A javitashoz
visszakaphatod
a programlistat
a LIST és

a NEWLINE
utasitassal.

Ha a program nem muakodik, vagy a kép

A szamitégép pontosan
kiirja, amit idézojel
kozott

gépeltél be,

meég a
betikozoket
is.

Amikor minden sort begépeltél, és

gondosan ellendrizted, hogy nincs hiba nem olyan, amilyet szeretnél, Ujra

a gépelésben, felszolithatod a gépet, a kepernydre hivhatod a programot.
hajtsa végre a programot: RUN, majd Ehhez a LIST (LISTAZZ) sz6t kell bege-
NEWLINE. pelned. Némelyik szamitogép pontosan

megadja, hogy melyik sorban mi a hiba.

rJavitéprogramok - 1

RUN

MISSING”

LIST

10 PRINT “//1111"
20 PRINT “I 1”
30 PRINT “I(..)I"

40 PRINT "1 —L I” :
L 322{;” VR TN - ines idézé]elJ

.

s M i
A szamitogép a legtobb hibarol hogy beirod a sorszamat és a NEWLINE-t.
hibatizenetet ad. A hibalzeneteket Mindegyik gépnek megvan a sajat szava
a gépkonyv részletezi. A hibajavitas a javitashoz, vagy a sor egyes részeinek

legbiztosabb modja, ha az egész sort Ujra a megvaltoztatasara, ilyen pl. az EDIT
begépeljuk. Az Uj sor felllirja a regit. Egy vagy a COPY. A gépkonyvedbdl nezz
egész sort egyszeren ugy tudsz torolni, utana a részleteknek.

11

* Programfejtoré — Probald megvaltoztatni a programot ugy. hogy k0IONboz6 jellegl arcokat rajzoljon!
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Adatokat taplalunk a szamitégépbe

Ha valami hasznosabbat varsz a géptdl, és nem elégszel meg azzal,
hogy ezt-azt kiiratsz a képernyore, akkor olyan adatokkal kell ellatnod,
amelyeket fel tud dolgozni. A szamitogép az adatokat szépen
elraktarozza, és barmikor a rendelkezésedre bocsatja, ha kéred.

Ezek a szamo
a gep

vannak
elraktarozva.

Ezek
a memoriatert- *
\letek cimkéi.

Ha egy adatot beteszel a gép cimkézésére és a szamok elhelyezésére
memoériajaba, meg kell jelolni, meg kell a LET (LEGYEN) szocskat hasznaljuk.
cimkézni, hogy késébb megtalalhato A cimkézett memoriateriletet valtozonak
legyen. Cimkének az abécé betulit hivjuk, mert kilonbdz6 idépontokban

hasznalhatjuk. Egy-egy memoriaterulet valtoz6é adatokat hordoz a programban.

Ne feledkezz meg
az idézojelekrol!

A betldk, szamok és irasjelek (0sszefoglald A szovegvaltozdkat vagyis

néven karakterek) elraktarozasahoz karakterlancokat ugyanugy, mint

masfajta cimkéket hasznalunk. a szamvaltozokat, a LET begépelésével

A karakterek lancokka fazhetok ossze, raktarozzuk el egy memoriaterileten, de
ahogy pl. a betuk szavakat alkotnak. mindig idézojelek kozé kell tenni, ahogy az
A cimkézésukre dollarjellel ellatott betlket a fenti képen is lathato.

A valtozo kiiratasara a valtozo neve elott A programot annyiszor futtathatod le,
kell begépelned a PRINT szot, pl. PRINT ahanyszor csak akarod. A szamitogép
AS$. Ez a rovid program a B, a D$ és az minden alkalommal ugyanazt fogja kiirni.
L$ valtozokkal mukodik. A valtozokban az adatok mindaddig

ugyanazok maradnak, amig nem
valtoztatod meg Oket.

* Ugy mondjuk ki, hogy “C dollar”.



Egy masik modszer

10 READ A A szamokhoz és
20 READ B : . a betGkhoz a megfeleld
30 READ A$ cimkefajtat hasznald!

40 DATA 6, 231, SZERDA

Vesszok

any szamitogepnél
a DATA-n beldli
szavakat idézojelbe kell
tenni.

A READ (OLVASD) és a DATA* (ADAT) Ha lefuttatod a programot, a szamitogép
kulcsszavakat is hasznalhatjuk minden egyes adatot rendben elraktaroz
informaciok tarolasara. A READ sorok egy memoriatertleten. Az adatok koze
megcimkézik a memoriarekeszeket, vesszot kell tenni, hogy a gép tudja, melyik
a DATA sor pedig adatokat tarol. milyen hosszu.

Néhany program

’2 e ldézojelek!

10 LET A$ ="A ROBOTOK ORIASIAK”

20 LET B$ = "(AKI BIRJA"

30 LET C$="A FEMKOLOSSZUSOKAT]"

40 PRINT A$

50 PRINT B$

60 PRINT C$
© 70 END

. ; RUN
Itt van két program, az egyik a READ-et ‘
és a DATA-t, a masik pedig a LET-et A ROBOTOK ORIASIAK

hasznalja a memoriaban valo (AKI, BIRJA
el A FEMKOLOSSZUSOKAT)
raktarozasra.

zeket nem
hasznalhatod
valtozocimkéknek, mert
BASIC szavak vannak

elrejtve bennuk!

Még egy kicsit
a valtozokral

Szamvaltozo

A véltozok cimkézett tertletek a gép tartalma a program soran valtozhat.
memoriajaban, itt tarolja az adatokat. Azt Néhany szamitogépen szavakat is

a valtozot, amelyik csak szamokbol all, hasznéalhatsz valtozocimkéeknek, de
szamvaltozonak, azt pedig, amelyik a BASIC szavait nem, mert ez

betikbdl és szimbolumokbal all, O0sszezavarna a szamitogépet.

szovegvaltozonak nevezzuk. A valtozok 13

*Ez a modszer nem alkalmazhato a ZX 81 szamitogépnél!
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Az INPUT hasznalata

Az INPUT (BEVITEL) egy masik modszer, amivel adatot tarolhatunk
a szamitogepben. Segitségével a program futasa kozben, minden

futtataskor mast és mast taplalhatunk be a gépbe.

20 INPUT A
30 INPUT A$

A szamok
eselében

A szavak eselében

Az INPUT utan egy cimke kovetkezik, pl.

A szamoknal, és A$ a szovegeknél. Amikor
a gep futtatas kozben az INPUT szoval
talalkozik, megcimkéz egy
memoriateruletet, és kéri az adatot.

INPUT
programok

10 INPUT G fr\laszf’im"ogép
20 INPUT BS ' Scer6/clor
30 PRINT G

40 PRINT BS

50 END

A 2. abra azt mutatja, mi torténik, ha
lefuttatjuk az 1. &bra programjat. Amikor
a gép a 10. sorban talalkozik az INPUT
szébval, kiir egy kérdojelet a képernyore, és
var, mig begépelsz egy szamot

G értékének.

Ide begepeled 4
a nevedet, azutan
megnyomod

a NEWLINE-t.

Ha van géped, ird be ezt a programot,
majd a RUN-t, hogy elinduljon!

A szamitogép kerésére ird be a nevedet és
a korodat (lehet kitalalt nevet és valotlan
szamot is, ahogy a példank mutatja).

Minden INPUT
utan nyomd meg
a NEWLINE-t!

llyenkor altalaban egy kérdojelet ir ki

a képernyodre. Ezutan be kell gépelned az
adatot, amit a géep elraktaroz

a memoriaban, majd folytatja tovabb

a programot.

Szamvaltozoba
nem lehetsz be
szovegel.

Ezutan egy Ujabb kérddjelet ir ki a 20. sor
INPUT utasitasa nyoman. Ekkor szavakat
vagy szimbdlumokat kell begépelned, mert
a B$ cimke azt jelzi a gépnek, hogy
szovegre kell varnia.

Probald ki tobbszor kulonboz¢ adatokkal,
mindig beirva a RUN-t, hogy ujra
elinduljon a program! Latni fogod, hogy
a gép mindig pontosan azt irja ki, amit az
N$-ba és az A-ba tettel.



Versirdé program

Most mar tudsz annyit a BASIC-bdl, hogy egy kis verset is irhatsz a szamitogéppel.
Kovetkezik egy versiroprogram, amely a PRINT és az INPUT hasznalatara épul.

10 PRINT "HOGY HIVNAK”

20 INPUT N$
30 PRINT N$ } Ez a sor :
40 PRINT ”VEJHSE" kiirja a nevedet A le neved és

A | szavad

50 PRINT “iRJ BE EGY SZOT” v

60 PRINT "AMI AZ EN-RE RIMEL”

70 INPUT A$

80 PRINT "IME A VERS”

90 PRINT "A SZAMITOGEPTOL UGY
FELTEM EN”

100 PRINT "DE MOST MAR TOBBET ER
NEKEM EGY PROGRAM, MINT EGY’

110 PRINT A$ : : S %
120 END : = —
Ez a sor Gépeld be a RUN-t és probald
kiina a szavadal meg Ujra egy masik szovall
A program alapjan a szamitbgép A$-ba tettel. eés a vers részekent irja ki
megkérdi a nevedet, azutan a valaszodat a 110-es sorban. Ezt a programot is
beleteszi az N$-ba, és a 30 sorban kiirja. probald ki egy parszor ugy. hogy a 70-es
Ezutan elraktarozza azt a sz6t, amit az sornal mindig mas szavakat taplalsz be!

Teendok a program beirasa soran

1. Miel6tt begépelnél egy programot, ird be, hogy NEW (UJ). Ez minden régi

2. A program beirasakor ne felejts el minden sort NEWLINE-nal lezarni!

3. Amikor beirtad a programot, ellenérizd valamennyi sort a képernyén, hogy
kiszird az esetleges gepelési hibakat! Gy6zodj meg arrol is, hogy egyik sor
sem hianyzik!

4. Ezutan begeépelheled a CLS-t (vagy a szamitdgéped hasonld szavat), ami
letorli a programot a képerny6rdl. Most mar el lehet inditani a programot:
gépeld be a RUN-t!

5. Ha ujra szeretnéd latni a programlistat, gépeld be

a LIST-et! Ha egy meghatarozott sort akarsz kiiratni,
altalaban eléeg a LIST és a sorszam begépelése, de ezt
ellendrizd a gépkonyvedben, mert ez az utasitas

a kulonbozd szamitogépeknél eléeggé valtozo.

. Ha futas kozben meg akarod allitani a programot, gépeld
be a BREAK (MEGSZAKITAS) vagy az ESCAPE
(KILEPES) szot, de ezt mindenképpen meg kell nézned
a gépkonyvben. Néhany gépnél az ESCAPE az egész
programot kitorli. Ha Gjra akarod inditani a programot,
RUN-t kell beirnod.

1l
h_J

’/ \
7

A 42 —43. oldalon
talalsz nehany
hibakeresesi

tanacsot!




Mit tud még a

Ezek voltak
az X$ és az
A memoria-
teruleteken.

Eddig a PRINT-et csak szavak és szamok A PRINT segitségével szamitasokat is
megjelenitésére és valtozok tartalmanak végeztethetsz a szamitogéppel. A lap aljan
kinyomtatasahoz hasznaltuk. Most majd meglatod, hogyan. A szemkozti
megtanulhatod, hogyan kell vesszkkel laprol azt is megtudod, hogy még mi

és pontosvesszokkel a képernydn mindenre jOk a valtozok.

elvalasztani egymastél a dolgokat.

1

MEG VAGYOK RITKITVA

OSSZE VAGYOKZSUFOLVA

Egy bnmagaban
NAGYON MEG VAGYOK _allé PRINT ilyen

ures sort

RITKITVA eredményez.

Ezek a sorok bemutatjak, hogyan lehet a képernyoén, a pontosvesszé azt, hogy
vesszOkkel és pontosvesszdkkel maradjon ott, ahol van. Az abra azt
megmondani a gépnek, hova irja ki mutatja, hogyan jelennek meg ezek

a kovetkez6 betat. A vesszd azt mondja a sorok a képernyon.

meg neki, hogy menjen arrébb egy kicsit
g PRINT 3QR (121)

Szémoliun

A * szorza
jelent,

> a / oszlast,
az SQR pedig
gyokvonast.

Most a PRINT-tel azt mondtuk a gépnek,

hogy végezze el a mlveleteket. Az A szamitogép Osszetettebb matematikai
osszeadashoz és a kivonashoz muaveleteket is elvégez, pl.
a szokasos jeleket hasznaljuk, szogfuggvényeket szamol, gyokot von stb.

16  a szorzashoz a *, az osztashoz a / Jeleket.



Még tobbet a valtozokrol

A legtobb szamitdgépnél
az idézojelen belul

a szokozoket eldre ki kell
hagyni.

Ures helyek

PRINT “MEGESZEM “;X;" VAJAS KENYERET ES A “:AS," SZENDVICSEKET"
MEGESZEM 6 VAJAS KENYERET ES A SAJTOS SZENDVICSEKET"

PRINT "MEGESZEM *;Z;” VAJAS KENYERET ES A “;C$.” SZENDVICSEKET"
MEGESZEM 12 VAJAS KENYERET ES A HALAS SZENDVICSEKET

4

Nem mindig lehet megérteni, ha

a valtozokat csak onmagukban iratjuk ki.
Altalaban szikség van egy kis magyarazo
szovegre. llyenkor szévegek és valtozok
kovetik egymast. A valtozod mindkeét
oldalara tegyél pontosvessz6t, de hogy

~

3 LETEXe Xat- 1
LET C$="TON"+C$

A program futasa kozben is valtoztathatod
a valtozok tartalmat, ahogy a képen is
lathatd. Ezek az utasitasok azt jelentik

a gépnek, hogy legyen az X cimkeén
eggyel nagyobbb szam, ill, hogy legyen

a C$-t jelOld sz6 ezentul: tonhalas.

f
510 LET A=9
20 LET B=7

30 PRINT AxB
40 PRINT A/B
P

, Szorzas

50 END
RUN
63

L 1.28571 J

Valtozokat is Osszegezhetsz, ahogy a fenti
programban latod. A gép a memoriaban
megtalalja a szamokat, és elvéegzi

a muveleteket.

Osztas

N K

meglegyenek a szokozok, az idéezdjeleken
belll hagyj ki egy ures helyet, ahogy

a képen latod. Hasznalhatsz vesszot is,
ugy viszont tul messze kerulhetnek

a szavak!

Amikor legkozelebb megkéred a gépet,
hogy irja ki a memoriarekeszeibdl

a valtozokat, mar az uj szavakat és
szamokat fogja kiirni.

Programfejtorok

1. Bovitsd ki a bal oldali programot
ugy, hogy bizonyos szamokat
hozzaadsz a valtozokhoz! Az egyik
eredmény 100, a masik 1 legyen, és
egy sorban egy betikozzel jelenjenek
meg.

2. Valtoztasd meg a 30-as és a 40-es
sort ugy, hogy szovegesen jelenjék
meg a valasz "7-szer 9 az 63"!

3. A 15. oldalon levd programfejtorot
oldd meg ugy, hogy a gép a nevedet
és az Uzenetet egy sorba irja ki!

17
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Hogyan meérlegel a szamitogép?( s
Az egyik leghasznosabb dolog, amit a szamitbgép tud, hogy
képes Osszehasonlitani adatokat, az eredménytdl fliggden
pedig mast és mast csinalni. Erre az IF (HA)... és a THEN
(AKKOR) vak szolgalnak

(3 L3
L LYY

Nagyobb, mint Kisebb, mint

MINT
TEGNAP, |
KKOR_ SA~
LAT {:oroK

o=

NYAKAMBA

EGYENLOEK 4

A szamitogep egy csomo osszehasonlito Ezek a sorok mutatjak az IF es THEN

vizsgalatnak tudja alavetni az adatokat
Ellendrizni tudja. hogy két adat egyenlo-e,
kulonbozé-e, ill. hogy egyik nagyobb vagy
kisebb-e a masiknal.

hasznalatat, amikor a szamitogep
osszehasonlit két adatot. Mindentéle
adatot osszehasonlithatsz; nemcsak sza-
mokat, hanem szavakat, sot valtozokat is.

A gondoskodo program

10 PRINT “"MILYEN IDO VAN?"
20 INPUT 1§

A DZSEKIT" "=

30 IF I$= "SZELES” THEN PRINT “VEDD FEL oy ‘
40 IF 1IS= "NAPOS” THEN PRINT "|NDULHATSZ

Ha ezeket a szavakat irod
be, semmi sem fog torténni

Ime egy program az IF és THEN
hasznalatara. A 20-as sorban a gép az 1$
valtozoba betett szot elraktarozza. Ezutan

a 30-as és a 40-es sorban ellendrzi, hogy
a sz6 megegyezik-e a "szeles” vagy

kiirja az egyik valaszt. Ha a 20-as sorra
mast valaszolsz, semmi sem fog torténni.
Ha viszont megvaltoztatod a szavakat

a 30-as es a 40-es sorokban, akkor mar
arra fog valaszt adni. ‘

a "napos” szavakkal. Ha megegyezik,

Eletkorprogram Angol lecke
10 PRINT “"HANY EVES VAGY?” 10 PRINT "HOGY MONDOD ANGOLUL: PIROS?”
20 INPUT A 20 INPUT AS

30 IF AS= "RED” THEN PRINT "HELYES”
40 IF A$ < >"RED” THEN PRINT
“"NEM”;A$;"HANEM RED”

30 IF A>16 THEN PRINT “TUL OREG”
40 IF A< 16 THEN PRINT “TUL FIATAL"
50 IF A=16 THEN PRINT "EPP A LEGJOBB”

RUN RUN
HANY EVES VAGY? HOGY MONDOD ANGOLUL: PIROS
? 16 ? BLUE

EPP A LEGJOBB NEM BLUE, HANEM RED

Az életkorprogramban a szamitogép
osszehasonlitia a beadott A értéket
a 16-os szammal. Kisebb értéek esetén “tul
fiatal”, nagyobbnal “tul oreg” az illeto,

16 éves a "legjobb”

irogramle]léré — Tudsz-e olyan programot irni. amelyben a szamitogép osszehasonlitasokat kerdez toled. és |0
valaszra helyesel,rossz valaszra pedig megadja az eredményt?

A masik programban a gep a két

kulonbozo valasz kozul az egyiket biztos

kur]a aszerint, hogy az A$ egyen\o e
"red”-del vagy sem.



Programelagazasok

Ez azt mondja
a gépnek, hogy menjen
a 30-as sorra.

A THEN szo6 utan joforman barmilyen
utasitast adhatsz a szamitogépnek,
ahogyan a képen is latod. Sokszor okos
dolog pl. egy masik sorra kuldeni. (A
legtobb szamitogépnél kihagyhatod

Ebben a két sorban
szétagazik a prog-
ram. (GOTO-MENJ)

a GOTO sz6t; a Sinclair gépeknél nem.)
A GOTO-val végtelen sokaig futd
programok is keletkezhetnek. Ezért
szukséged lehet a STOP utasitasra.

Matekprogram

10 PRINT “iRJ BE EGY SZAMOT!”

20 INPUT A

30 PRINT “MOST EGY MASIKAT!”

40 INPUT B

50 PRINT "OSSZEADNI, KIVONNI,
SZOROZNI,”

60 PRINT "OSZTANI VAGY LEALLNI"

65 PRINT “AKARSZ?"

70 INPUT C$

90 IF C$="KIVONNI” THEN PRINT A—B
110 IF C$ ="OSZTANI” THEN PRINT A/B

120 IF C$="LEALLNI” THEN STOP
130 GOTO 10

80 IF C$ = "OSSZEADNI" THEN PRINT A+ B Ebben a programban a begépelt

100 IF C$="SZOROZNI” THEN PRINT A*B

A PROGRAM CSAK.
AKKOR. FoG, LEALLNI, HA
AL NI -T

' RUN
IRJ BE EGY SZAMOT

4l

MOST EGY MASIKAT

? 184

OSSZEADNI, KIVONNI, SZOROZNI,
OSZTANI VAGY LEALLNI .
AKARSZ?

? OSSZEADNI

200 -——
iRJ BE EGY SZAMOT!

az A-ban és a B-ben raktarozédnak el,
a valasztasod pedig C$-ban. A 80-astol
a 120-as sorig a gép osszehasonlitja
a C$-t az 6t kulonbozbd szoédval, és ha
valamelyikkel egyezik, végrehajtja az
utasitast. Egyszeriden atsiklik azok felett
a sorok felett, amelyek nem teliestlnek.

Eletkor-kitalalé6 program

HOGYAN RNAD
MEG A

2

RUN

7?18

? 14
HELYES

~ TALALD KI,
HANY EVES VAGYOK!

PROBALD MEG UJRA!

T\ PROGRAMJAT 2

Ez a program addig ismétlédik, amig
G =14 nem lesz. Amikor vegre G = 14,
a szamitogep atsiklik a 30-as és a 40-es

sorokon, és azt irja ki, hogy "helyes”.
Probald kiegésziteni a programot, hogy

koénnyebb legyen kitalalni a szamot! 19



Hogyan jatsszuk le?

A titkos térképhez mindegyik jatékos egy

' 20 x 20-as négyzethalot rajzol, és rairja

a szamokat, amint az a képen lathato. Az
idegen a halo bal oldalarol indul, az
orjarat pedig jobbrol. Mindegyik
forduloban két kockanyit lephetnek folfelé,
lefelé, oldalra vagy atlosan, és azutan
megadjak a szamitogépnek az uj
helyzetuket. Ha masfél kockanal kozelebb
kerulnek egymashoz, az orjarat elkapta az
idegent.




: Ebben a programban a Qép bebrzonyﬂ]a. ﬁogy meég *beszéigetm is tud A lap ahan levo -

képek egy-egy Ieﬁetseges tarsalgast mutatnak be. A program Gjfajta médon hasznalja e

az INPUT utasn‘ast eza médszer gazdasagosabb és ;obban is otvashato

A ZX 81-en ezt kell beirnod:
10 PRINT "KEREK EGQY SZAMOT”
15 INPUT N

A pontosvessz®
nem minden gep esetében kell.

A legtobb szamitogépen (a ZX 81-en nem) Amikor lefuttatod a programot, e szavak

az INPUT sort érthetébbé tehetjuk, ha utan megjelenik az INPUT keérddjele.
idézdjelben a valtozo elé irjuk a jelentését.
A program
5 LETC=0 5 Ez a bevitel Ujfajta médja.
10 PRINT “SZERETNEK BESZELGETNI VELED,” A valaszod az A$-ban van
20 INPUT "MESELJ VALAMI VICCESET, elraktarozva.
AMI MOSTANABAN TORTENT VELED!"; A$ A 9044 aarbart s wARitdsp
30 READ BS | kikeresi az els6 DATA sort,
40 PRINT B$ veszi az elsd adatot, és beteszi
BS$-ba.
0 INPUT C
:0 LET C—Z+1 1 A 60-as és a 70-es sorokban
N a C valtoz6 egy szamialo. Azt
:;% IgocT_oeazHE'N goro 100 | szamolja, hogy hanyszor .
g~ 61 oA = ismeétlodik a program. Ha
90 DATA "MIERT?", "EZ MIERT TORTENT?

C=6, mindegyik DATA egységet

95 DATA "MIERT", "MEG TUDOD MAGYARAZNI?" feldolgoztuk, 6s a szamitogép

98 DATA "MEG TUDOD MONDANI MIERT,” "MI VOLT AZ OKA?"

tovabb 1 A
100 PRINT “AZT MESELTED” sy, e e e e
a A 80-as sor visszakuld
PRINT “ ";A$ I ] a 30-asra, és az adatlista
120 PRINT "DE MAGAD IS ELISMERED:" kovetkezd szava kerul B$-ba.

130 PRINT “ ”; C$

140 PRINT “FURCSA EGY ESET.”

150 PRINT "BESZELGESSUNK MEG! FUTTASS LE UJRA!”
160 END

110-es és 130-as sorok szokozei egy
kis helyet hagynak a képernydn

a valaszod el6tt. Egyébként

nincs kdlonodsebb jelentésége, hogy
4 a programba hany szokozt gépeltél
k" be.

EZ MIiERT TORTENT?

SZERETNEK
BESZELGETNI VELED.

—> MESELJ VALAMI
.) O vICCESET. AMI
/ MOSTANABAN TORTENT i

VELED!

f MEESTEH £6Y GODORBE

)’ALTAM

" AZ UJJAIMRAL

AZT MESELTED.,
BELEESTEM EGY GODORBE,

DE MAGAD IS ELISMERED:
NEM AKARTAM, HOGY

A BARATOM MEGLASSA.
FAGYLALT VAN NALAM |

FURCSA EGY ESET.
BESZELGESSUNK MEG! FUTTASS
LE UJRA!

MI VOLT
AZ OKA?

AKARTAN, HOGY A
BARATOM MEGLASSA,
N\ FAGYLALT WINNAZAH

21
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Ime néhany szokasos utasitas
a képpontok kigyujtasara.

PLOT (20, 30)*
SET 20, 30 vagy
PLOT 69, 20, 30

4

3 Ez az utasitas gépenként eltéro, de

lényegében mindegyik a PLOT(X, Y)-hoz

hasonlatos. (X, Y) adja meg a képpont

helyét a képernydén: jobbra az X-edik,
felfelé az Y-adik keppontot jelenti.

3

Bizonyos
szamitogeépen itt
kezdodik

a szamozas.

¥0 1000

Egy finom felbontasu képernydn akar
1000 x 1000 pontot berajzolhatsz.

A szerényebb gépeknél csak kb. 60 x 40
van. (Ha tal nagy szamot helyettesitesz
X-be vagy Y-ba, akkor "lelépsz”

Ne felejtsd el: némelyik
szamitogépnél at kell
térni a grafikus
Uzemmodra!

———

p

X
X
.
y

:

'iuu

L
L

a képernyorol, és a gép hibatzenetet ad!)
UNPLOT (20, 30).

RESET 20, 30

.'JL#

A szamitogépes képrajzolast altalaban
grafikanak hivjuk. Bizonyos gépeknél egy
kulonleges utasitasra van szukseg, amivel
attérhetiink a grafikus tzemmodba.

* A PLOT jelentése magyarul: berajzol.

Ezek az utasitasok kioltjak a féenyld
pontokat. A sokféle utasitasfajtabol mi-
a PLOT (X, Y)-t és az UNPLOT (X, Y)-t
fogjuk hasznalni. A programok
kiprobalasanal természetesen a geped
sajat szavat kell begépelned.



helyett
mast ért meg
a geéped!

Ne felejtsd el a szamok utan
megnyomni a NEWLINE-t vagy
a RETURN-t!

10 LET X"1O

© 30 PLOT (X, Y)
40 LET X=X+1_
SOLETY=Y=1

[

+

Lehet, hogy a PLOT

(20 LEF- Y=o+
. Ezegy lelele menb
— atlos vonatat ra[zqt‘

Ha X-hez 1-et adunk
és Y-hoz semmit,
akkor vizszintes
vonalal kapunk.

B
S
[
|
T

Elészor mmdlg kockas
papirra rajzold le a képet,
és azon szamitsd ki

a koordinatakat.

100 LET Y=Y +1
HoX=X+1 |
120 PLOT (X, Y)
130 IF X <20 THEN GOTO' 100

Ha Y-hoz adunk
1-et és X-hez semmit,
akkor fuggdbleges

esz a vonal

I Ez egy felfete] 1
‘mend atlds -+
T ‘vonalat ra]zor g“ T
HH S ame

B

Ezutan kovetkezik a program kidolgozasa Keresd meg, o

az alkalmas kezd6pont értékeit, és hozzaadogatassal .
vagy kivonogatassal rajzoltasd meg a képpontok ; ;
sorozatat, ahogy a képen is latod!

s 8 B

L8 e SR I8 RE BR 38 $8 8 IS

saasasmanana. ~
‘Az eredeti: ¥ :"

Egy kész képet konnyd médositgatni, csak a sza-
mokat kell megvaltoztatnod a programban. Ha a
kezdbértéket valtoztatod, a telijes kép elmozdul,
ha a koordinatakat megszorzod mondjuk 3-mal,
mint ha szétrobbantanad a képet. (Probald ki
mas szamok hatasat is!)

Mané

Egy masik modszer

A képernyégrafikanak van egy egészen
mas maodja is, amivel nem kell se
szamolgatni, se programozni.
Kiegészitheted a gépedet egy grafikus
tablaval. Ha erre rahelyeziink egy rajzot
és egy kulon kis készulékkel (a manodval)
végigkovetjuk, akkor a képpontok
koordinatai automatikusan

a gép memoriajaba kerulnek.

* Programfejtéré — Probald meg a monogramod kirajzolni a képerny6re! A 44. lapon talalsz ra egy

mintaprogramot!

23
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Amikor kockat dobtok, nem lehet tudni,
melyik szam kerul feltlre. Egytol hatig
barmelyik szoba johet. A szamitogep is eld
tud allitani megjosolhatatlan szamokat:
ezeket véletlen szamoknak hivjuk.

okat!

(2

A véletlen szamok eldallitasara egy
kulonleges program van a gépben.
Megeshet, hogy ugyanaz a szam tobbszor
egymas utan megismétlodik — akarcsak
a kockadobaskor —, de nagyon sok
véletlen szamot kiprobalva mindegyik
nagyjabol egyforma sokszor fordul elo.

2 M

PRINT RND
. 662741814
PRINT RND (99)
77

Vagy RND (0)
vagy RND (1)
néhany

szamitogepnél.

A véletlen szamok el6hivasahoz az RND
(RaNDom: veéletlen) kulcsszo szukséges.
Bizonyos gépeken az RND utan még
zarojelben egy 1-est vagy egy 0-at is kell
irni. (Ellendrizd a gépkonyvben, hogy

a géped melyik alakot hasznalja')

Mas gépeknél, ahol atszamitas szukséges
a véletlen egész szamokhoz, az INT
(INTeger = egész) szot is fel kell
hasznalnunk. Itt a szorzotényezo

a legnagyobb lehetséges szam, és ha az
1 a legkisebb szoba jovo érték, meg 1-et
hozza is kell adni.

A szamitogép mindig 1-nél kisebb (de
nullanal nem kisebb!) szamot allit eld,
viszonylag egyszer( szamitassal véletlen
egeész szamokat is létre tudunk hozni.
Egyes gépeknél elég, ha a lehetséges
legnagyobb szamot zarojelben az RND

Ez az utasitas kivalaszt egy véletlen
szamot és az R valtozoban elraktarozza.
Mi ezt a fajta kifejezést fogjuk hasznalni,
de te feltétlenll ellenérizd a gépkonyvben!
Az INT (RND (1)*60+ 1) kifejezés arra utal,
hogy a kivalasztott véletlen szam 1 és 60
kozotti egész.

* Programfe|tdré — Probalj a gépeddel 10 és 20 kdzotti véletien egész szamokat kiiratni!



Urtamadas

Ebben a jatékprogramban a véletlen
szamoknak is van szerepuk. Azt jatsszuk,
hogy egy urhajon vagy,' amelyet ellenséges
vadaszgépek hullama tamadott meg. Az
Grhajod szamitogépe beméri az ellenseget
és kiirja a koordinatait. Egy-egy ellenséget
ugy lehet kildni, ha begépeled
koordinatainak a szorzatat.

10 LET C=0 } ,: C szémt_alo szén}on tartja, hogy

20 LET A~ NT (ND (120 + 1 T op e Sl

30 LET B=INT (RND (1)*20 + 1) o

40 PRINT "AZ ELLENSEGES HAJO KODJAI" - Ez a két sor az ellenséges Grhajé véletlen

45 PRINT A,B:"T0Z" koordinatait allitja elé az A, ill.

50 INPWT X ]_\ a B valtozéban.

60 LET C=C+1 A te szamod az X-ben van elraktarozva.

70 IF X=A+*B THEN PRINT A M-es és a 80-as sorban a gép ellenérzi,
"EGY ELLENSEGGEL KEVESEBB” hogy a helyes valaszt kapta-e.

80 IF X< >A+B THEN PRINT "NEM TALALT"

90 IF C<6 THEN GOTO 20 Ez a sor ujra végrehajtja a programot, ha

100 END : C<6.
A program lefuttatasa rﬂw ~
AZ ELl__ENSEGES HAJO KODJAI

A jobb oldali kép mutatja a jaték menetét. bl 2 ob s

Ha a helyes szorzatot adod meg, a gép NEM TALALT sk e

kiirja, hogy “egy ellenséggel kevesebb”. fe EE R e
- Ha valaszod nem egyenlé A*B-vel, "nem 255 jelennek meg.
talalt” visszajelzést kapsz. EGY ELLENSEGGEL KEVESEBB

o =~ so B S W B~ AZ ELLENSEGES HAJO KODJAI

3 2 136 TOZ

N

ig az, hogy eppen a tawatm;w‘

Veletlen mmta ra |zolasa A CLS, az RND és
| Ezzel letoroljuk a képernyot, mielott a PLOT eltérd lehet

5 CLS ; - M

| a képpontok megjelennek. a gépeden, esetleg

10 LET X=INT (RND) (1)*30 + 1) ‘ ‘ - T
)

A véletlen szamoknak ra kell térniuk
20 LET Y=INT (RND (1)*30 + 1 a képernyore!
30 PLOT (X,Y)

40 GOTO 10 } Ez a sor végteleniti a programot.

A véletlen szamokat felhasznalva Y koordinataja a 30-as sorban.
talalomra pontokat rajzolunk ki A pOttyozés eleinte gyorsan megy,

a képernydn. A 10-es és a 20-as sor késobb mar ritkabban gyullad fel még
1 és 30 kozotti véletlen szamokat gyart, egy-egy hianyzo pont. A program csak
ezekbodl lesz a képpont X és BREAK-kel allithato le.
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Készitsuink ciklusokat!

A géppel gyakran ugyanazokat a lépéseket tobbszor is el kell
végeztetned a programon belll. A 21. oldalon a GOTO utasitassal és
egy szamlald beallitdsaval oldottuk meg az ismételgetést. Van azonban
egy masik moédszer is, amelyben a FOR...TO... és a NEXT
ciklusutasitasokkal valésitjuk meg ugyanezt.

] Hellé ciklus

10 FOR J=1TO 6
20 PRINT "HELLO"’) Ciklus
30 NEXT J

40 END

Ebben a programban a 10-es és a 30-as
sor kozo6tti ciklusban hatszor ismétlodik
a 20-as sor. J a ciklusvaltozo, értéke az
elsé menetben 1, a masodikban 2, majd

3 és igy tovabb, egészen hatig. A 20-as a J kdvetkezo értékét. Amikor a J eléri
sor kiirja a.HELLO-t, a 30-as pedig a 6-ot, a szamitdégeép tovabbmegy a 40.
visszaléptet a 10-es sorra, hogy vegye sorra.

2 Beugratés program

Ciklus

10 FOR J=1TO 8
20 PRINT "2 MEG 2 AZ 5" )
30 NEXT J

40 PRINT
50 PRINT "CSAK VICC VOLT.-
60 END

Néhany gépen nincs
felkialtojel, ugyhogy
azt kihagyhatod.

Ebben a programban a 10-es sor és ~a hibas osszeget irja ki. Amikor tul van
a 30-as sor.kozotti ciklusban a 20. sor a nyolcadik kiirason, végrehaijtja
nyolcszor ismétlédik. Valahanyszor atmegy a program hatralevd részét. A 40-es sor
a 20-as soron a program, ugyanazt utasitasa csupan egy ures sort hagy.

3 Nyolcas szorzoétabla

NYOLCAS

10 PRINT "NYOLCAS SZORZOTABLA" SZORZOTABLA

20 FOR J=1TO 12

30 PRINT J*8 ) Ciklus
40 NEXT J

50 END

Ez alkalommal a J-t nemcsak
ciklusvaltozoként hasznaljuk, hanem
egyuttal a J*x8 szorzat egyik tényezdjeként
is. A 20-as sor azt mondja a gépnek, hogy
legyen a J el6szor 1, majd 2, 3 stb.
egészen 12-ig. A 30-as sor veszi

a J mindenkori értékét, megszorozza 8-cal,
és kiirja a valaszt. Ezutan a 40-es sor
visszakuldi a gépet a 20-as sorra, hogy
vegye a kovetkezd J értéket.



A FOR...NEXTciklusok arra is alkalmasak,
hogy segitségukkel mintakat készitsunk. Itt
pl. egy egyszerG alakzatot ismételgetunk.
Ennek a mintanak a teljes-programjat
tulsagosan hosszu lenne itt leirni, de
valahogy igy nézne ki:

10 FOR I=1TO 45

20 Rajzolj egy négyszoget, és
minden alkalommal egy kicsit
modositsd a helyzetét!

30 NEXT |

40 END

Lépések

El6fordulhat, hogy a J értékét 1-tol kulonbozo ertékkel kell leptetned. Pl. harmasaval
vagy hetesével. llyenkor még a STEP (LEPES) szot is be kell venned a ciklusba.
A kovetkezd programban a STEP — 1 hatasara minden alkalommal, amikor a gép

atmegy a 10-es és a 40-es sor kozotti cikluson, J értéke eggyel csokken.

A falankok programja
A J=2-nel befejezddik a ciklus
‘ (2 sitemény marad).

5CLS

10 FOR J=7 TO 2 STEP —1
20 PRINT "MEG “;J;" SUTEMEEL VAN"

30 NEXT J
40 PRINT

50 PRINT “MINDJART SZETPUKKADOK"
60 FOR K=1TO 1000 ~

t?O REM: NE CSINALJ SEMMIT
80 NEXT K Ciklus

90 PRINT
100 PRINT "DURR”

~ A

Ciklus

Ebben a programban két ciklus van. Az
elsd ciklus hatszor iratja ki a sutemények
szamat. A J értéke minden alkalommal
eggyel csokken, 7-tél 2-ig. A masodik
ciklus magaban szamlal 1-t61 1000-ig, és
latszdlag semmi sem torténik. A gép kb.
1 perc alatt fut végig a szamokon, és

P

A gépek szamolasi
sebessége valtozo,
lehet, hogy kisebb
szamra van

szuksége a 60-as
sorban, pl. 500-ra
agy 250-re.

ennek kb. egy perc szunet az eredménye.
A REM-mel (REMark : megjegyzés)
kezdddod sorokat a szamitogép nem veszi
figyelembe, arra valok, hogy késobb
emlékeztessenek, mit is csinal egy-egy
programreészlet.

Programfejtorok

1. Tudod ugy moédositani a 8-as
szorzo6tablat, hogy a “J*8” is
megjelenjen?

2. Probalj egy altalanos
szorzotablaprogramot késziteni! Ez
a program tetszbéleges beadott

N szamnak kiirja a szorzoétablajat.

El6szor a gép N-et kérje, majd egy
ciklusban jelenjenek meg

a szamjegyek. Beiktathatsz még
nehany sort a végére is: megkérdezheti
a program, hogy készitsen-e masik
szorzotablat, és ha igen, léptesd vissza
a kezddsorra!
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Ciklusok trikkjei

Most még mindig a ciklusokkal foglalkozunk. Megmutatjuk, hogy
hogyan lehet a ciklusokon belul is ciklust szervezni. Ezeket egymasba

agyazott ciklusoknak nevezzuk.

1 Clklus a ciklusban 2*

5 PRINT i i
10 FOR I1=1TO 3

20 FOR J=1TO 3 /7

~N y
(30 PRINT I, JJ J ciklus \
40 NEXTJ  <«—
I cikl
50 NEXT I <
60 END

Azt mondhatjuk, hogy itt a J ciklus be van
agyazva az | ciklusba. Valahanyszor

a program belép az | ciklusba, 3-szor
végigfut a J cikluson is. A ciklusmag,

Szamitoégépes ora
5 CLS
10 FOR P=0 TO 59
20 FOR M=0 TO 59
30 PRINT P;":";M \
40 CLS
50 NEXT M a— ' o
60 NEXT S A percek

70 END «4—  ciklusa

hasznald ezt

54 FOR Z=1
58 NEXT Z

A masodperce

A szamitogép belsejében egy elektronikus
6ra szabalyozza a gép valamennyi
mukodésének a ritmusat. Az ora
masodpercenként egy — négymilliészor
ketyeg. A fenti program hatasara a gép
ugy fog viselkedni, mint egy digitalis ora.
Egymasba agyazott ciklusok szamlaljak
a masodperceket, ill. a perceket.

Az id6 bedllitasahoz

a késleltetociklust:

vagyis a 30-as sor kiirja a pillanatnyi | és
J értéket. A képek az egymasba épitett
ciklusokat, ill. a program eredményét
mutatjak.

TO 100

utasitasa a kulso
cikluson belul kell,
hogy legyen.

A masodpercek ciklusat minden
percciklusban 60-szor hajtja vegre

a program. EIs6 kiprobalaskor az 6ra
egész biztosan sietni fog. Ezért kulén be
kell épitened egy késleltetociklust,
amelynek a vegertékét probalgatassal
tudod beallitani ugy, hogy szamitogéepes
orad pontosan jarjon.

Véletlenszam-ellenorzo

10 FOR I=1 TO 1000
20 LET R=INT (RND (1)+6 + 1)
30 IFR=1THEN LET A=A +1
40 IFR=2 THEN LET B=B+1
50 IFR=3 THEN LET C=C +1
60 IF R=4 THEN LET D=D +1
70 IFR=5 THEN LET E=E +1
80 IFR=6 THEN LET F=F +1
90 NEXT |

100 PRINT “"VEGE”
110 PRINT A, B, C
120 PRINT D, E, F
130 END

Ha unod a hosszu
varakozast, a 10-es
sorbeli szamot 500-ra
vagy 250-re valtoztat-
hatod, hogy hamarabb

veéget érjen a program.

RUN

VEGE

162 168 167
160 187 156

Azt mondtuk a gép véletlen szamairdl, hogy
nagyjabol egyforma eséllyel fordulnak elé.
Most ezt ellendrizzuk. A program 1000 darab
szamot hoz létre egy és hat kozott és az A,
B, C, ..., F valtozokban szamolja, hany 1-es,
2-es, ... 6-0s fordul el6, majd a végen kiirja
az eredményeket.*

* Néhany szamitdégépnél (pl. a ZX 81-nél) a program elején kell beallitani a szamlalokat!



Mintaismétlo program

Ez a program egymasba agyazott ciklusok segitségével egy kis mintat
ismétel az egész képernyon. A program nagyon bonyolultnak latszik,
de ha gondosan atolvasod, és végiggondolod, hogy az egyes sorok
mit csinalnak, hamarosan megérted a makodését. A minta alakjat
véletlen szamok hatarozzak meg, igy a kulenbozd futtatasok soran
mindig masmilyen mintakkal tolti be a kepernyot.

=
-
)

Finom felbontasu
grafika esetében

hasznal] nagyobb
veélellen szamokat!

Ezek a sorok kivalasztjak
a véletlen szamokat a mintahoz,
és elraktarozzak A-ban, B-ben,
C-ben és D-ben.

Az 50-es és a 60-as sor a képernyd (W)
szélességre és (V) magassagra kérdez ra.

10 LET A= INT (RND (1)*6 + 1)
20 LET B=INT (RND (1)*7 + 1)
30 LET C=INT (RND (1)*6+ 1)
40 LET D=INT (RND (1)*4 + 1)
50 INPUT “"HANY PONT
SZELESSEGU
A KEPERNYO";W

60 INPUT “HANY PONT Az | ciklus megszamolja. hogy hanyszor

ismétlodik a minta felfelé a képernyén. Az

MAGASSAGU s i : * kil
A KEPERNYO”:V I léepésenkeént a képernyd (V) magassaganak
65 GILS a hatodrészével né, s igy a minta hatszor

ismétlodik a képernyon felfele.

Valahanyszor a 90-t6l a 120-as sorig jut a gep,
| és J pillanatnyi értékéhez hozzaadja a véletlen
szamokat. és ezekkel a koordinatakkal negy
pontocskat rajzol ki

70 FOR I=0TO V—1 STEP V/6
80 FOR J=0 TO W— 1 STEP W/6
90 PLOT (J+A, I+B)

100 PLOT (J+A, I+C) J ciklus

110 PLOT({JHC, I-+B) — aiie
120 PLOT (Ji?}+ D) A J ciklus azt szamolja. hanyszor ismeétlédik
130 NEXT J a minta vizszintesen. Ugyanugy makodik,
140 NEXT | ahogyan az | ciklus

i

6

5 ®25 25@

4 Els6 minta Masodik minta

3 ®23 123@

2

1 3l¢ @51 13le¢ @151

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20

Amikor el6szor fut végig a program, az | és a J értéke 0,
igy a szamitogép a pontokbol alkotott elsd mintat tisztan
a véletlen szamok felhasznalasaval rajzolja ki. A 130-as
sorbol viszont visszaugrik a 70-es sorra; J masodik értéke
J+60/6, azaz 10 lesz. A kovetkezd mintaban a koordinata
mar 10-zel nagyobb, és igy tovabb. A képernyd also
soraban 6 minta jelenik meg.

Képzeljuk el, hogy

a szamitdégép a 2, 5, 3 és
1 véletlen szamokat
valasztotta ki, és hogy

a képenyod szélessége és
magassaga egyarant 60.

Ha neked nem makodik

kisebb V és W értékekkel!

(Kb. ezek 10-szeresét.)

a program, probald ki Ujra,

A J ciklus tehat hatszor ismétlodik, esetink-
ben J tizesével n6, és a négy képpont egy
véletlen elrendezésében hatszor megjelenik
a képernyé aljan. Ezutan | felveszi a kovet-

kezb értékét, a 10-et. J értéke el6szor megint
0, és a gép kirajzolja a mintat a kovetkezo
soraban | = 10-zel és 10-enként novekvod
J-vel, ahogy az el6bb.

Programfejtérd — Tudsz olyan programot irni, ami mondjuk egy ellenséges Grha|o rajzat ismételgeti
a képernydn? A 45. lapon lalalsz egy-két utbaigazilo otletet!
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Szubrutinok

A szubrutinok afféle miniprogramok a nagyobb programokon belul.
Valamilyen részfeladatokat hajtanak végre, mondjuk szamokat adnak
Ossze, vagy nyilvantartjak az eredményeket, és ha barmikor szikséged
van a részfeladat végrehajtasara, csak oda kell iranyitanod a progra-
mot. Ezzel megtakaritasz egy csomoé programsort, nem kell tobbszor leirni
ugyanazt rovidebb, sot kdnnyebben attekinthetd is lesz a programod.

B D Ve
WUMEWWRAKI X fzrloﬂ&uwz BRUTINT, DE
MEGINT BALRA, MEND oST KESSI&T zg_m;’am
AZTAL GYE!
BE A BOLTBA , V66TEL
SZILVAT, Gveze

Kepzeld el, hogy van egy programozhaté minden alkalommal, amikor a boltba

kis robotod, amit ktulonbozd feladatokkal klldod, végig kell sorolnod ugyanazokat
el lehet szalajtani. Pl. el akarod kuldeni az utasitasokat. igy aztan sokkal jobb, ha
vasarolni, ezért pontos utasitasokkal latod egy bevasarlészubrutint irsz, és esetenkeént
el, hogy merre menjen. Ilgen am, de arra hivatkozol.

4 Bevasarléprogram

10 PRINT "MIRE VAN SZUKSEGED A BOLTBOL”
20 INPUT X$
30 GOSUB 100
40 PRINT "MEG VA
50 INPUT M$

60 IF M$="IGEN” THEN GOTO 10

70 STOP —

A 30-as sor a gépet
szubrutin elsé sorara
kaldi.

A féprogram utan
a STOP-pal le kell
allitani a gépet,
kdlénben ratér

a szubrutinra

Erdemes emlékeztetoul

100 REM: BEVASARLOSZUBRUTIN oy BEN] skl kegcant
— 110 PRINT "MENJ EL, FORDULJ BALRA a szubrutint, igy nem
_ 120 PRINT “UJRA BALRA, LEPJ BE A BOLTBA” felejted el. hogy mire
130 PRINT "VEGYEL":X$;"GYERE HAZA!" i

1 Ez az utasitas, RETURN
140 RETURN (TERJ VISSZA)
a GOSUB utéani 40-es
sorra kuldi vissza
a programot.

Ki ne felejtsd
a RETURN sort!

A BASIC-ben GOSUB utasitassal hivhatsz nem kell szam, automatikusan folytatja
meg egy szubrutint. A szubrutin végén a GOSUB utani sortol a féprogramot. Egy
a RETURN utasitassal lehet visszatérni programban annyi szubrutint

a foprogramra. A GOSUB utan alkalmazhatsz, amennyit csak akarsz.

a szubrutin sorszama all; a RETURN utan



Osztast ellen6rzd program

50 INPUT A
60 INPUT B

70 GOSUB 250

80 PRINT “A OSZTVA B-VEL=";A/B
90 GOTO 50
250 REM: LEALLITO SZUBRUTIN
260 IF B=0 THEN STOP

270 RETURN

Korprogram

1 A kor kozepe = X,Y
2 A kor sugara=R

3 Szin=8
4 10-es szubrm
5 Menj az 1-re!

Sebességatvalto-program

100 INPUT "TAVOLSAG";K

110 INPUT “IDO”; T

120 GOSUB 200

130 PRINT "AZ ATLAGSEBESSEG”

140 PRINT K/T; "KM PER ORA
ES”;M/T;"MERFOLD PER ORA”

150 STOP

200 REM: KM-MERFOLD ATVALTO

210 LET M= K/1.603

220 RETURN

Ezt a programot
magyarul irtuk, nem
pedig BASIC-ben,
igy jobban érthetd
a gondolatmenetg

10 Rem: Szubrutin a kor rajzolasara

11 Rajzolj egy kort XY kozéppontial;
R sugarral és S szinnel!

12 Return




32

Mi mindent lehet csinalni szavakkal?

A legtobb szamitbgép a szovegvaltozokban elraktarozott szavakat
sokféleképpen meg tudja vizsgalni, és mindenféle érdekes muveleteket
végez velUk. Pontosan ellen6rzi a szoveges valtozok tartalmat, és
észreveszi, ha egy kulonleges sz6 vagy betl szerepel benne. Betuardl
betlre kdveti a begépelt szavakat is. At tudja rendezni a szavakat vagy
betlket, 0ssze tudja flzni dket, és még sorolhatnank, hogy mi mindenre
képes, de folytassuk inkabb a példakkal.

A legtobb szamitbgépnél
1 (de a ZX 81-nél nem)
a LET szo
10 A$="BUTA VAGYOK" elhagyhato PRINT LEFT$(BS,4)
20 B$="CSAK A BOLOND HISZI, HOGY” CSAK

30 C$=B%+""+A$ PRINT LEFT$(BS$,4) +"” + A$
RUN CSAK BUTA VAGYOK
CSAK A BOLOND HISZI, HOGY: BUTA VAGYOH

Keét karakteres valtozd
tartalmat igy lehet
oOsszeadni. Az idézojelek
kozotti ures helyre azért
van szukség, hogy

a szavak kozott meglegyen
a szokoz.

3

A valtozok részeit is
osszeadhatjuk.

LEFT$(B$,4) (LEFT BAL) azt
jelenti, hogy balrol az elsd
négy betdjét vegyuk B$-nak.

PRINT RIGHTS$(AS, 6) < 507 PRINT MIDS$(BS, 8, 6)
VAGYOK oy BOLOND

Ha azt akarjuk mondani
a gépnek, hogy vegye

a jobb oldali betlket,
akkor a RIGHT$ (RIGHT
JOBB) sz6t gépeljuk be

a karakter valtozonevével,
és a betlk szamat.

Ez arra utasitja

a szamitogépet, hogy kozéprol
vegyen betlket (MID:MIDdle:
kozépsd). Az elsé szambol
derul ki, hogy honnan kezdje,

} Megjegyzés Sinclair gép ‘

tulajdonosoknak

megszamolod
a betdket, be kell’
szamitani a szokozoket
és az irasjeleket is.

5

10 K$="BIM BAM!”
20 PRINT LEN(KS)

PRINT AS$(6 TO 11)

RUN VAGYOK
8 PRINT B$(16 TO 20)
HISZI

z azt jelenti, hogy
hogy a hatodiktol

a tizenkettedik betlig
kell kiirni.

Megtudhatjuk a betdlanc
hosszat is — azaz a hozza
tartozd Osszes betld, szo6koz
és irasjel szamat. Ehhez

a LEN szo6t hasznaljuk, amely

s
A Sinclair szamitégépek
nem hasznaljak a LEFTS$-t,
a RIGHT$-t és a MID$-t sem.
A példa szemlélteti, hogy a

Sinclair gépnek ezek helyett
mkell mondanunk.

IF A$="ROBOTHALOM”
mi a LEFT$(AS, 8)
mi a RIGHT$(AS, 8)
mi a MID$(3, 6)




Titkosirasprogram

Ez a program automatikusan atkédolja a szavakat. Hasonlo, csak bonyolultabb
programokat hasznalnak a kémszervezetek a kodok irasara és megfejtésére.

A programot ugy értjuk meg a legkonnyebben, ha egy titkos uzenetet leirunk egy
papirra, azutan a program sorait végignézve végrehajtjuk a szamitogep feladatait, és
lefrjuk az eredményt.

5 LET C3="" B ket A1t

7 LET D$:,,,, J eveze et ures szovegvaltozot.

10 PRINT "GEPELJ BE EGY ROVID SZOVEGET”
20 INPUT M$
30 PRINT "MOST GEPELJ BE EGY TITKOS ,

z 1
SZAMOT 2 ES”; LEN(M$) — 1;"KOZOTT” ]'— FEEIIE RIS NUSE

40 INPUT N N (a titkos szamod) szamu betd M$

jobb végétol szamitva.
50 LET A$=RIGHTS(M$,N) ]——/

60 LEG BS = LEFTS(MS$, LEN(M$) — N) ] M$ hossza, minusz N,szamu betd M$

bal végétdl szamitva (azaz

70 LET M$=AS+BS ]“ a maradék betik).

80 FOR |=1 TO LEN(MS$) STEP 2 M$ helyébe A$+ B$ keril.

90 LET C$=C$+ MID$(MS$, | 1) Az els6 belltol kettesével végighalad a szoveg
100 NEXT | betGin. Az Gj M$ paratlan betdit ez. az | ciklus

110 FOR J=2 TO LEN(MS$)STEP 2 lC$-ba. helyezi. M$ egy betijét az | pozicidjarol
120 LET D$=D$+ MID$(M$, J, 1) }\ atteszi C$-ra

130 NEXT J A J ciklus a paros szamu betdket helyezi
egymas utan D$-ba. A két ciklus hasonldan
140 LET M$=C$+D$ ]—\ makodik.
150 PRINT “A KODOLT UZENET:" Ujbol visszateszi a betGket M$-ba.
160 PRINT M$
170 END
s L b
Hogyan miikodik 5
—1 ~ .\‘0
[ O
|
£33 ENF )
\_ MA @)
B o FE
Q S
N—"
Tegyuk fel, hogy az Az 50-es és a 60-as sorban a szamitogeép a titkos szamod
lzeneted "Ma éjjel akcio”, alapjan kettéosztja az Uzenetet. Az 50-es sorban az
és a titkos szamod a 3. (zenet harom betUjét beteszi az A$-ba. A 60-as sorban

Ezeket M$-ban és N”-ben a maradeék betlket beteszi B$-ba.
raktarozzuk el.

A 70-es sorban Osszeadja Az | ciklus minden lépésben atteszi az M$ paratlan

AS$-t és BS$-t. Ezzel az sorszamu betdjét a C$-ba (C, O, A stb.). A J ciklus pedig
Uzenet betdit hatulrol elére  a paros szamu betlket D$-ba rakja at. igy a C$ meg
tette. a D$ a titkos Uzenet alaposan osszekevert betdit irja ki.



Abrak és szimbolumok

A szamitogép a legkulonbozébb modokon (pl. szavakkal, szamokkal,
képekkel, grafikonokkal) képes kifejezni magat. A bonyolultabb
osszefuggéseket konnyebb megerteni, ha grafikonokkal, képekkel és

jelekkel szemlélteted.

Képzeljink el egy Oszibarackfat, amely
minden évben a koraval aranyos
mennyiségl gyumolcsot terem. Ez
kifejezheté mondjuk az Y =3X+2
egyenlettel (Y a termés, és X a kor). Sok-
kal konnyebb azonban a kepletet meg-
érteni, ha egy grafikonnal szemleltetju

_S-re és a PLO
vonatkozo uta-
asok gépenkent
Itoznak.

5 CLS
10 FOR X=1 TO 14
20 LET Y=3%xX+2
30 PLOT (X,Y)

40 NEXT X

50 END

—

Ezen a grafikonon
X maximalis értéke
14, és Y maximalis
értéke 3*14+ 2.

A géppel nagyon konnyen fel tudjuk
rajzolni, hogyan valtozik Y az X-szel
aranyosan. A grafikon megrajzolasahoz
minden X értékhez meg kell talalni

a hozza tartozo Y-t. Ez egyszerden
megoldhatd a LET Y =3*X+ 2 utasitasra
épuld programban.

Ez az
Y =3X+2-hoz
tartozé grafikon,

Ez a grafikonrajzold program. A ciklus
végigmegy X Osszes értékén 1-t6l 14-ig.
A ciklus minden lépésében a 20-as sor
X értékével kiszamitja Y-t, és a 30-as sor

berajzolja az (X,Y) pontot a képernyon.
Egy grafikonrajzold programnal mindig
meg kell gy6zdédni, hogy X és Y maximalis
értéke rafér-e a képernyore!

e

A szamitogép és a matek

A tobb lépésbdl allé szamitasokban,
amilyen a 3X+2 is, a gép eldszor
mindig a szorzasokat és az osztasokat
vegzi el, és csak azutan az
Osszeadasokat és a kivonasokat. Tehat
a gép ugyanazt a megoldast adja erre
a két szamitasra:

PRINT 4%6+8 PRINT 8+ 4x6

32 32

Ha a muaveleteket mas sorrendben
akarjuk a géppel elvégeztetni, zarojelet
kell hasznalnunk, pl.

PRINT(8 + 4)*6
72

Ezuttal el6bb az 6sszeadasra kerul sor
(8+4) és az osszeget szorozzuk 6-tal.

34

Programfejtoro

GONDOLJ Kl EGY SZAMOT

VEDD A DUPLAJAT, ADJ HOZZA 4-E1
0OSZD EL 2-VEL, ADJ HOZZA 7-ET
SZOROZD MEG 8-CAL, VONJ KI 12-T

OSZD EL 4-GYEL ES VEGY EL 11-ET
MONDD MEG AZ EREDMENYT

A SZAM, AMIT ELOSZOR
KIGONDOLTAL,...

Tudnal irni egy programot erre a jol
ismert fejszamolotrukkre? (A kigondolt
szamot ugy kapod meg, hogy az
eredmeénybdl 4-et kivonsz és azutan
2-vel osztod.)




Sziletésnapprogram

Ez a program masképpen szemlélteti az eredményeket a képernyon.

"o

*" jeleket hasznal

a kulonbozo6 évszakokban szuletett emberek szamanak bemutatasara. llyen fajta
programmal lehet mindenféle mérési adatot 0sszehasonlitani, pl. madarak észlelési
adatait, vagy futballcsapatok eredményeit. Miel6tt hozzafogunk ehhez a mar egész
komoly programhoz, j6, ha elé6bb programtervet készitunk!

Programterv

A cél: A télen, tavasszal, nyaron és 8sszel szuletett emberek szamanak

osszehasonlitasa.
TEL

TAVASZ

o @ o

= 4
December

Marcius
Januar Februar Aprilis Majus

4 Szeptember
Julius Augusztus Oktober November

1. Add meg a gépnek egy 20-fés vizs-
galat adatait (vagyis az évszakokat,

amikor az emberek szulettek)!

2. Tarold az adatokat a gépben!
3. Ird ki az adatokat a képernyore!
A program

5LET A=0 A valtozok készen

6 LET B=0 allnak a

7LET C=0 szamlalasra.

8 LET D=0

Probafuttatas

TELI OSSZLETSZAM**x%xxx*
TAVASZI OSSZLETSZAM**x*

NYARI OSSZLETSZAM#xxxx
0OSZ| OSSZLETSZAM***xx

10 FOR 1=1TO 20 |—

20 PRINT I;"SZAMU SZEMELY SZULETETT" )
30 PRINT "TELEN, TAVASSZAL, NYARON VAGY OSSZEL" adatat.

40 PRINT "TE-TA-NY-O"
50 INPUT B$

60 IF B$="TE” THEN LET A=A+ 1 “
70 IF B$="TA” THEN LET B=B + 1
80 IF B$ = “NY” THEN LET C=C+ LJ

90 IF B$="0" THEN LET D=
100 NEXT |}

A ciklus arra valo, hogy a gép
végigkérdezze a kisérleti alanyok

A 60-astol a 100-as sorig
a B$-ban megorzott valaszt
vizsgaljak, és a megfeleld évszak

D1

gel® P ;
110 PRINT "TELI OSSZLETSZAM”

115 LET N=A
120 GOSUB 200 }

130 PRINT "TAVASZI OSSZLETSZAM”

135 LETN=B |
140 GOSUB 200

150 PRINT “NYARI OSSZLETSZAM”

155 LET N=C
160 GOSUB 200

170 PRINT "OSZI OSSZLETSZAM” <=

175 LET N=D

180 GOSUB 200

190 STOP

200 REM: SZUBRUTIN CSILLA
KINYOMTATASARA

210 IF N=0 THEN GOTO 250
220 FOR 1=1 TO N

230 PRINT "*"

joL/

240 NEXT | |
250 PRINT
260 RETURN

szamlalojahoz hozzaadnak egyet.

Visszakuldi egy Ujabb kérdéseért.

A szubrutin annyi csillagot irat ki, amennyi az
egyes valtozok értéke.

Az osszletszam mindig az N valtozéban van, igy
mindegyik évszakra ugyanazt a szubrutint
alkalmazhatjuk.

A csillagok ugyanebbe a sorba kerulnek.

Ha senki sem szuletelt egy adott évszakban,
akkor nem kell a szubrutinra lépni.

A féprogram N-be helyettesiti A, B, C, D értékeét.
A ciklus tehat minden esetben N csillagot rajzol
Ki.
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Mozgo képek

Ezen a két oldalon bemutatjuk, hogy a PLOT és UNPLOT utasitasokkal
hogyan iehet a képernydére mozgod képeket rajzolni. Mozgo képek helyett
animaciot is szoktak mondani, mindenesetre igen jOl hasznosithatok jaték-
programokban, vagy kulonb6zé elméleti mozgaspalyak (egy elhajitott k6
vagy a Hold Fold kordli utja) szemléltetésére.

A képet egy videojatékbol vettuk. Egyes kis
szamitdgeépeket ugy programoznak, hogy
csak jatszani lehet veluk. Ezek

a programok nem BASIC-ben, hanem

a geép sajat kodjaban készulnek.

PLOT/UNPLOT program

1

Bizonyos gépeken at
kell térni a grafikus
uzemmodra!

10 LET X=1

20 LET Y=1

30 PLOT (X,Y)
40 UNPLOT (X,Y)
50 LET X=X+1
60 LET Y=Y+1
70 GOTO 30

Ez a rovid program végigmozgat egy

fénypontot a képernyén. Ne felejtsd el,
hogy a PLOT és az UNPLOT utasitas

gépenkeént valtozo!

Egy BASIC-ben programozott, altalanos
célu mikroszamitdbgép lassubb és
egyszerlbb képeket csinal. A képernyd
utasitasait nem tudja elég gyorsan és
egyszerre kezelni, igy a képek nem
mozognak elég gyorsan.

lgy mozog a fénypont.

Most még vilagit, de

a kovetkezd

pillanatban mar
kialszik.

Amikor a pont eléri a képernyd szélet,
a program hibauzenettel leall, hiszen X és
Y értékei tullepik a képernyd tartomanyat.

3

A fenti programot felhasznalhatjuk pl. egy
labda mozgasanak utanzasara. Kozben
persze be kell tartanunk néhany
programozasi szabalyt, hogy a labda le ne
"guruljon” a képernyorél.

Amikor a labda eléri a képernyo tetejét,
csOkkentjuk az Y-t, és ha az aljaig jut,
noveljuk. Ugyanez vonatkozik az X-re is,
bal oldalt novelnunk, jobb oldalt
csokkentenunk kell



Vonalhuzé program

Most egy olyan program kovetkezik, amelyik
keresztul-kasul vonalakat huz a képrnyon.
Amikor a vonal eléri a képernyd szélét,
visszafordul és egy masik iranyban halad
tovabb. Itt nem hasznaljuk az UNPLOT-ot, tehat
a mozgo pontok nyoma ottmarad a képernyén
A kép egy programfutas eredményét mutatja.

A program 100-as sora 10 ezer pont kirajzolasat
allitia be. Ha akarod, kicserélheted a 10 ezret
kisebb szamra, vagy BREAK-kel is
megszakithatod a rajzolast

10 REM: HA SZUKSEGES, ITT IKTASS BE EGY GRAFIKUS

MODOT

20 PRINT "HANY KEPPONT LEGYEN
A VIZSZINTESEN";

30 INPUT V

40 PRINT "ES FOLFELE"

50 INPUT F

55 CLS
60 LET X=V/2 | __

70 LET Y=F/2
80 LET S= (INT(RND(1)*10+ 1) — 5)/50
90 LET T=1

100 FOR I=1 TO 10000

110 LET X=X+S
120 LET Y=Y#T

-

N

130 IF X<5 THEN LET S= - S
140 IF X>V—5 THEN LET S= — S
150 IF Y<5 THEN LET T= - T

160 IF Y>F—5THEN LET T=—T
170 GOSUB 300
180 NEXT I |

200 STOP
300 REM: PLOT SOR

310 PLOT(X,Y) }
320 RETURN

Kisérletek

A 110-es sor minden alkalommal egy
nagyon kicsi szamot ad hozza X-hez, és
ettbl megy a vonal keresztul-kasul

a képernydn. Ha pl. kitorlod ezt a sort,
a vonalak parhuzamosakka valnak.

]__

A 20-as és 30-as sor a képernyd
szélesseégét és magassagat kérdezi meg.

X és Y kezddértéke a képernyd kozepe.

Az S és T-beli 0sszegeket X-hez és Y-hoz adva hozzuk
létre a vonal mozgasat.

Innentol a 190-es sorig tarto ciklus 10000-szer
ismetlodik. X és Y értéke minden lépésben egy kicsit
valtozik.

Ez egy nagyon kicsi szamot ad, amit X-hez adunk

A nagyon kicsi szam minden |épésben mas és mas.

Ezek a sorok vizsgaljak a széleket. S és T eldjelét
megvaltoztatjak, amikor X és Y 5 képpontnyira van
a szelektol.

Most a gép ratér a rajzoloszubrutinra.

Kirajzolja az X és Y pillanatnyi értéekével a képpontot.

Probald megvaltoztatni a szamokat a 80-as
és a 90-es sorban mondjuk 5-tel vagy
10-zel (vagy még nagyobb szammal, ha
finom felbontasu grafikad van)! Ettol

a vonalak szaggatotta valnak.
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Egy furcsa koltemény

A kovetkezO par oldalon egy versiré programot mutatunk be, amit
nemcsak igazi szamitogéppel, hanem papiron is le lehet futtatni. Egy
hosszu csik tartalmazza a programsorokat, egy porgettylre van bizva
a véletlen szamok eléallitasa, és tablazatok tartalmazzak a vers

alkotoelemeit.

Adatsorok

A “papir szamitogép” programjg

D

) EGY SZER PE

/|

rSzam-
porgettya

GY EMBER K|
ARATJA

DIG, MIKO
ELFELEJTETT

VOLT E

AKI A B A LESZALLT AZ ES

MINDENT

Szoétablazat

-
2 Ahoz 88 FEE0, dg-es sore! Y gpr———— Sl
p Hac‘i ﬁ'\ﬂaz' A-adik adatsort! m MENYERO,
4lr \ ROL SZEMEROL
5 Adj B-hez 1--eti valaszd ki N-et AGYazoTT TRA RESEEL
6 A pOrOSL I sor [E5 A veseT ure €5 n moLoT L2 A oty vemrel eorr 2T
i a B-edi st &N DAT LE |ES A KESET F S ALUDT A RE:
7 ird ki a ; allo szo ENTE| ES ALUDT A BES
N-edik osz\opabarr“nen_) AZ EGESZBOL AZ EBEDROL e
g HaB=3 vagy‘ 5 - a—— S A REMENYROL
az 5-0s sorr& 51 VOLT EGY EMBER VECSESROL, ) “
o Menj a 2-€8 sorra! 1\ n ALMODOT A DARATIA SUTA MENYERAL, ol
N |\ EGYSZER. PEDIG, MIKOR. LESZALLT AL ESTE, i

.§5 TRAGYAZOTT &5 A WOLDAT LESTE
MINDENT EIFELEITETT A REMENTRSL .

Ez a papir szamitogép programja.
Majdnem olyan, mint a BASIC, de azert igy
még nem makodne egy valodi
szamitogépen. A szavak és kifejezések egy

1 Leforditjuk a programot

10 LET A=0

20 LETB=0 |

BASIC-re
30 LET A=A+1

40 IF A=6 THEN STOP

50 ird ki az A-adik adatsort ————
60 LETB=B+1 ]
70 LET N=INT(RND(1)*4+ 1)
80 ird ki a B-edik sor

N-edik oszlopaban levd szot
90 IF B=3 THEN GOTO 60
100 IF B=5 THEN GOTO 60

110 GOTO 30

120 END

A program legnagyobb részét konnya volt
BASIC-re leforditani, de az 50-es és 80-as
sor mar nehezebb lesz. Meg kell oldanunk,

kulon papiron sorakoznak, és a program
donti el, mikor melyikre keruljon sor.

A porgettyl 1 és 4 kozotti véletlen szamot
ad.

Ez még nem fog
muakodni a gépen.

Ezek a sorok beallitjak a kezdeti értéket.

A 30-as és a 40-es sor szamolja a mar
kivalasztott adatsorokat.
Az 50-es és a 80-as sor még nincs leforditva BASIC-re.

Itt szamoljuk az adattablazat szavait.

]—— 1 és 4 kOzOtti véletlen szamot ad.

A 90-es és a 100-as sor visszakuldi a programot
egy Ujabb adatsorért.

hogy a gép tarolja és ki is tudja olvasni
a verssorokat és az adatszavakat.



50 READ A$

180 DATA "VOLT EGY EMBER,”,"AKI,","
"BARATJA”

190 DATA "EGYSZER PEDIG MIKOR LESZALLT ,
AZ ESTE,”,"MINDENT ELFELEJTETT”

Adatokat a DATA és READ utasitasok Az adatokat egy nagy karakteres véaltozoban s

segitségével lehet megadni. Minden tarolni lehet. Azokat a véaltozdkat, amelyekben
alkalommal, amikor a READ utasitason egynél tobb adatot is elraktarozhatunk, tdmbnek
athalad a program, egy Ujabb adatot hiviuk. Mindegyik elemet egy sorszammal

olvas be a DATA sorbol a véltozoba. jelolhetjuk meg.

" LESZPRENBS, A

READ
38 (2,3)

[v] [~] [=]

A TEIET RITH

Y 4

ECEZBOL

&5
Az

A valtozé tobb sorban is tarolhat a B$(4,2) tartalma: “"MENYEROL”, vagy
szavakat, igy egy egész tablazatot is. a B$(6,3)-¢: "ES A KESET FENTE”.
llyenkor minden szét a soraval és az Szamokat is tarolhatunk igy, csak akkor
oszlopaval hatarozunk meg. Példaul a valtozé nevében nem kell a dollarjel.

Az adatokat beolvassuk a valtozéba

10 FOR 1=1TO 7}——— | a sorszam.
20 FOR J=1TO 4}\
rSO READ B$(l, J)

40 NEXT J

50 NEXT |

60 DATA "VESZPREMBOL,”,"BEKESROL,”,”CEGLED

"VECSESROL”

70 DATA "ALMODOTT,”,”BESZELT,”,”"MESELT,”,"OLVASOTT"

80 DATA "BUTA,”,"TUNYA,”,”"SUTA,”,"MULYA"

90 DATA "FEJEROL,”,”"MENYEROL,"”,”"SZEMEROL,”,”"NEJEROL"

100 DATA "VAGYODOTT,”,”"AGYAZOTT,”,"TRAGYAZOTT,”,"KARTYAZOTT"
110 DATA “ES A TEJET FEJTE,”,”"ES A HOLDAT LESTE,”,”"ES A KESET FENTE,”,"ES ALUDT A BE{
120 DATA “AZ EGESZBOL,”,”AZ EBEDROL,”,”A NEVEROL,”,”A REMENYROL”

J az oszlopszam.

Ugy lehet az adatokat sorra beolvasni, oszlopokon halad veégig. Egy adott I-hez,
hogy a READ utani valtozoban ami 4-féle lehet, a J végigfut az egész

a zarojelen beluli szamértéket valtoztatjuk. oszlopon, vagyis 7 értéken. igy minden
Ezt egy ciklussal tudjuk megoldani. Az adat sorra kerul.

I ciklus a sorokon, a J ciklus az 39



5 Hogyan biztositsunk helyet a valtozonak?

] Ez adja meg a valtozd6 méretét.
Itt 5 elem kerulhet a sorba

5 DIM K$(5)
10FORI =1TO 5

20 READ K$(1) A ciklus sorban egymas utan

beteszi az adatokat a K$

db Rt | valtozoba
40 STOP ‘

60 DATA TUZ, Viz, JEG, ESO

A program elején meg kell adni a gépnek,
hogy mekkora helyet foglaljon le a valtozé
szamara. Ezt a DIM (DIMenzio: kiterjedés)
utasitassal oldhatod meg, mogé irva

a valtozd nevét. Példankban: DIMK$(5)

6Az adatok kinyomtatasa

200 LET A=0
210 LET B=0

220 LET A=A+1}
230 IF A=6 THEN STOP
240 PRINT A$(A)
250 LET B=B+1 ]
260 LET N=INT(RND(1)%4+1)

270 PRINT B$(B,N)

280 IF B=3 THEN GOTO 250

290 IF B=5 THEN GOTO 250

300 GOTO 220 }

A gépnek ezekre a sorokra van szuksege,
hogy kinyomtassa megfeleld
elrendezésben a rogzitett és a valtozo
verssorokat. Minden rogzitett verssor utan,
amit A-val szamolunk, kovetkeznek

Ebben a programban hiba
van, mert nincs elég K$-ba
beolvashaté adat

A kétdimenzios tomboknél a sorok és
oszlopok szamat kell megadni, példaul
DIMCS$(5,3). Hibat okoz, ha nem pontosan
adod meg az adatok szamat.

Az A szamolja, hogy hanyszor ismétlddik
a program.

A B szamolja a sorokat a szotablazatban.

A 280-as. 290-es sor hatasara egymas utan két
szot valasztunk a szotablazatbol.

Ez kildi vissza a gépet a kovetkez0 rogzitett
verssor kiirgsara.

a szotablazatbol véletlenszerten valasztott
szavak, B hatarozza meg, hogy hanyadik
sorbol, N pedig, hogy melyik oszlopbol
valasztunk.

A ZX 81-en mindez masképp van

A ZX 81 utasitasai kozott nincs se
DATA, se READ, egész masképp
kezeli a szovegvaltozokat is.

A$(7 TO 9)

40

Egy adott szot ugy valaszthatunk ki
a hosszu szovegvaltozobol, hogy az
elsé és az utolso betdjének
a sorszamat adjuk meg, ahogy mar
a 32-ik oldalon is lathattad.

Karakteres tomboknél pontosan meg
kell adni a gépnek, hogy milyen
hosszuak lehetnek a sorok. Példaul
DIM A$(2,4) két 4-karakteres sort
tarolhat.

A program elején a ZX 81-nek is meg
kell mondani, hogy mekkora tertletre
lesz szukséged egy tombhoz, vagyis az
oszlopok és sorok szamat. A formaja
ugyanaz, mint az elébb, példaul
DIMAS$(2,9). Most mindegyik sorban
ugyanolyan hosszu szavak kellenek.




A teljes versprogram

Az eddigi részletek alapjan most mar osszeallithatjuk a teljes programot. Az elsO rész
(10-t61 190-ig) megadja a gépnek az adatokat, a masodik resz {200-tol 310-ig)
kinyomtatja a verssorokat. Ha tobbszor futtatod a programot, mindig uj vers irodik ki,
mert a véletlen N szam miatt mas és mas szavak kombinalodnak.

10 DIM AS$(5) A 10-es és 20-as sor utasitasai A$ szamara 5 sort, B$
20 DIM B$(7,4) _ szamara pedig 7 sort és 4 oszlopot foglal le.

30 FOR I=1TO 7

40 FORJ=1TO 4 Ezzel a ciklussal toltjik be a B$-ba a DATA sorokbol
50 READ B$(1,J) a szotablazatot.

60 NEXT J

70 NEXT |

Ez a szotablazat

80 DATA "VESZPREMBOL,”,"BEKESROL,”,”"CEGLEDROL,”,"VECSESROL,” :
kerul B$-ba.

90 DATA “"ALMODOTT,”,”"BESZELT,"”,”"MESELT,”,”"OLVASOTT,”

100 DATA “BUTA,”,"TUNYA,”,"SUTA,”,"MULYA,”

110 DATA "FEJEROL,”,"MENYEROL,”,”"SZEMEROL,","NEJEROL "

120 DATA "VAGYODOTT,”,"AGYAZOTT,”,"TRAGYAZOTT,”,"KARTYAZOTT,”

130 DATA "ES A TEJET FEJTE,”,"ES A HOLDAT LESTE,”,”"ES A KESET FENTE,"”,"ES ALUDT
A BESTE,”

140 DATA "AZ EGESZBOL,”,"AZ EBEDROL,”,”A NEVEROL,”,”A REMENYROL,”
150 FOR I1=1TO 5
160 READ AS$(1)
170 NEXT |

180 DATA “VOLT EGY EMBER,”,"AKI,”,”A BARATJA"

190 DATA "EGYSZER PEDIG, MIKOR LESZALLT AZ ESTE,”,”MINDENT ELFELEJTETT"

Ez a ciklus tolti fel a rogzitett verssorokkal A$-t.

200 LET A=0
210 LET B=0 A 180 — 190-es sorok szavai
220 LET A=A+1 kerulnek az A$-ba.

230 IF A=6 THEN STOP

240 PRINT AS$(A) '_1J Itt iratjuk ki az A-adik A$-beli

250 LET B=B+1 Szot.

2(738 IE’E{-II-N’:':B(RQ?\I“);4+ 1) Itt pedig a kivalasztott B sor,
$(B.N) | N oszlopbeli sz6 irodik ki

280 IF B=3 THEN GOTO 250

290 IF B=5 THEN GOTO 250 A program a 230-adik soron
300 GOTO 220 all meg, amikor A=6, a 310.
310 END sorra tehat sose jut el. Mégis,
néhany gépen kotelezd END-

Példafuttata'sok del befejezni a programot

VOLT EGY EMBER VOLT EGY EMBER

CEGLEDROL, VESZPREMBOL,

AKI AKI

MESELT BESZELT

A BARATJA A BARATJA

BUTA MULYA

SZEMEROL, NEJEROL,

EGYSZER PEDIG, MIKOR LESZALLT AZ ESTE, EGYSZER PEDIG, MIKOR LESZALLT AZ ESTE,

AGYAZQTT, VAGYODOTT,

ES A KESET FENTE, ES ALUDT A BESTE,

MINDENT ELFELEJTETT MINDENT ELFELEJTETT

AZ EBEDROL AZ EGESZBOL
Ez csak két vers a lehetséges 16 384 véletlen szamokat a gép. Megfigyelheted,
kdzul. Ha sokszor kiprobalod hogy némelyik szamitdgép a bekapcsolas
a programot, mindig hasonlé verseket utan mindig ugyanazokkal a véletlen
kapsz, de egy kicsit mindig mast. Ezzel azt szamokkal kezd.

is kovetheted, hogy hogyan valaszt



Programozasi
otletek

Ezen a két oldalon néhany tippel,
Otlettel segitunk, hogy egy kicsit
megkonnyitsik a programirast, és
a leggyakrabban el6forduld hibak
felfedezését. Ha nem mukodik

a programod, fusd at ezt a listat,
hatha éppen az itt felsorolt hibak
egyike a ludas!

Hibafajtak

PRONT <— Elirtad a szot!

A BASIC szavakban még véletlenul sem
lehet pontatlansag, betteliras. A rosszul
betGzott utasitasokat a gép nem érti meg.

FOR 1=1 TO 6

Az | betl helyett
Y4 egyes all.

Ellenérizd a 0-kat és az O-kat, valamint az
1-eseket és az I-ket, nehogy osszekeverd

Oket a gépelésnél!

3 FOR J=1 TO 12
A A kulcsszot

kellett volna

Ha Sinclair géped van, a kulcsszavakhoz
tartozo billentydt kell lenyomni, nem
betdnkent irni a szavakat!

Programiras

Programiras kézben gondolj arra,
hogy a gép lényegében haromféle
dologra képes: az alapveté
utasitasok végrehajtasara,

a megadott |épések ismétiésére és
dontésekre.

LET A=3
LET N=N+1
PRINT A/T
PLOT (X,Y)

UTASITASOK

FOR J=1 TO 6

20 LET A=1
30 IF A< 10 THEN
GOTO 100

IF X=Y THEN STOP
IF I($=“}'IELLO“

DONTESEK THEN PRINT A

Ebben a kis konyvben az osszes
alapvetd BASIC utasitast
osszefoglaltuk, igy most mar
valamelyest latod, hogy milyen
feladatokat tud végrehajtani egy
szamitégép. Amikor programot irsz,
elészor a fobb lépéseket dolgozd ki,
azutan bontsd le BASIC utasitasokra!

’4 Hianyzik az idézojel.

PRINT “CIPOFUZO
DATA EGY, KETTO HAROM

| Hianyzik a vesszo.

Gy6z6dj meg rola, hogy nem felejtettél-e ki
egy idézdjelet vagy egy vesszot példaul

a DATA egységek kozott. A bonyolult,
hosszu sorokat, amelyekben sok jel fordul
eld, nagyon gondosan ellenérizd!




Egy programot sokféleképpen lehet
megirni, lehet roviden es attekinthetéen,
és lehet hosszadalmasabban is. Ha egy
hosszabb programot irsz, legjobb, ha

a feladatot részfeladatokra bontod, és
minden ilyen részfeladathoz irsz egy
szubrutint, ami azt elvégzi. A program
kdzponti magja egyszerl utasitasokbol,
dontésekbdl és ismétlesekbdl alihat,
amelyek megszabjak, mikor és
hanyszor hajtsa végre a gep

a szubrutinokat.

%émolés

Szamlalas

Ha az egyes részek kozott megszakitod
a programot, sokkal konnyebben
megtalalod a hibakat. igy a részleteket
6nmagukban ellenérizheted, és nem
kell végigbogarasznod az egész
programot. Egyébként ne felejts el
eléjuk egy REM sort beilleszteni, igy
késbbb is tudni fogod, hogy mirdl volt
szo!

Ellendrizd, hogy a helyes formaban
adtad-e meg az RND, PLOT és CLS
utasitasokat! Ellendrizd azt is, hogy
szukseég esetén atallitottad-e a gépet
grafikus Uzemmaodral

Hibalizenetek

Minden gép valamilyen uzenetet ir ki,
ha hibat talal a programban. Az
uzenetek jelentését a gepkonyvedben
megtalalod, de a leggyakoribbakat itt is
osszefoglaljuk.

Out of data (kevés az adat)
azt jelenti, hogy mar nem tud
a gép tobb adatot kiolvasni,
elfogytak az adatok, vagyis
a data-egységek. Ennek példaul
az lehet az oka, hogy kimaradt
egy vesszO ket adat kozott,
vagy egyszerlen elszamoltad
magad.

Out of
data

No such line (nincs ilyen
sor) kozli a gép, ha GOTO vagy
GOSUB utasitassal egy nem
létezd sorra kuldted. Lehet,
hogy véletlenul kitorolted azt
a sort? Vagy csak elirtad
a szamot?

No such
variable

No such variable {nincs ilyen
valtozo) Uzenetet a Sinclair
gépek irnak ki, ha nem adsz
kezdéeértéeket a valtozoknak. PI.
LET C=0 vagy LET C$= ""

FOR without NEXT (FOR
NEXT nélkul) vilagosan
megmondja, hogy valamelyik
ciklust elfelejtetted NEXT-tel
lezarni. Az is lehet, hogy rossz
valtozonevet irtal, esetleg

| helyett 1-et.

FOR without
NEXT

Bucsuzoufk

Sz6 ami szo6, olykor nagyon nehéz
megtalalni a hibat, és a program

bizony addig nem jol fut, amig

a hiba ki nincs javitva. llyenkor
a gyanus sorokat inkabb ird be
ujra, irasd ki lépten nyomon

a valtozok pillanatnyi értékét, de
semmi esetre se add fel!



A fejtorok megoldasai

15. oldal
Név- és lizenetprogram

10 PRINT "HOGY HIVNAK”
20 INPUT N$

30 PRINT "SZIA"

40 PRINT N$

50 PRINT "HOGY VAGY”

17. oldal
1. Osszeadas

10 LET A=9

20 LET B=7

30 PRINT A*B

40 PRINT A/B

50 LET A=A+1

60 LETB=B+3
70 PRINT A=*B, A/B
80 END

Vesszd, hogy ures
hely maradjon.

2. Szorzas

30 PRINT A;”"SZOR";B;"AZ";A*B
40 PRINT A;"OSZTVA";B;"-VEL AZ";A/B

3. Név és lzenet

10 PRINT “"HOGY HIVNAK”
20 INPUT N$
30 PRINT ”“SZIA”; N$;"HOGY VAGY”

18. oldal
Helyes — helytelen?

10 PRINT “MENNY! 7-SZER 7"

20 INPUT A

30 IF A=49 THEN PRINT "RENDBEN"
40 IF A< >49 THEN PRINT "NEM”;7%7

/

Az idézojel utan

egy pontosvesszd kell.

19. oldal
Az életkor-kitalalé
program koénnyitése

Cseréld ki a 30-as sort, és irj be egy Uj
sort 35-0s szammal:

30 IF G<14 THEN PRINT "OREGEBB”
35 IF G> 14 THEN PRINT "FIATALABB”

23. oldal
Rajzszamlalé

5LET C=0
45 LET C=C+1
50 IF C<6 THEN GOTO 10

Monogramrajzolas
Egy L betd kirajzolasat adjuk meg.

10 LET X=15

20 LET Y=30

30 PLOT (X,Y)

40 LETY=Y—1

50 IF Y>5 THEN GOTO 30
60 LET X=X+ 1

70 PLOT (X.Y)

80 IF X <45 THEN GOTO 60
90 END

24. oldal
Véletlen szamok 10 és 20
kozott

A képlet: INT(RND(1)*11+9).

Olyan gépeknél, amelyeknél az RND utan
csak egy zarojeles szamot kell megadni,
RND(11)+9. A 10 és 20 kozoOtt tizenegy
lehetséges szam van, igy 1 és 11 kdzott
véletlen szamokat kell eléallitani, és 9-et
hozzaadni.

25. oldal
Talalatszamlalo

Ezeket a sorokat illeszd be az

Grtamadasprogramba:

15 LET S=0

75 IF X=A*B THEN LET S=S+ 1

95 PRINT “6-BOL";S;"ELLENSEGGEL
VEGEZTEL”

27. oldal
1. Nyolcas szorzétabla

10 PRINT “NYOLCAS SZORZOTABLA"
20 FOR J=1TO 12

30 PRINT J;”"*8="J*8

40 NEXT J



27. oldal
2. Altalanos szorzoétabla

10 INPUT “IRJ BE EGY SZAMOT”;N

20 PRINT “ITT VAN";N;"SZORZOTABLAJA"

30 FOR I=1TO 12

40 PRINT I;"-SZER";n;"AZ"I*N

50 NEXT |

60 INPUT "“IRJAK KI EGY MASIK
SZORZOTABLAT (I VAGY N)”;M$

70 IF M$="1" THEN GOTO 10

A ZX 81 esetében kulon PRINT és INPUT
sorok kellenek!

32. oldal
Betijaték
LEFT$(A$,8) "BOTHALOM”

RIGHTS(A$,10) "ROBOTHAL"
MIDS(A$,5,8) "BOTHAL"

34. oldal
Fejszamol6 program

10 PRINT “GONDOLJ EGY SZAMRA”

20 PRINT "DUPLAZD MEG,ADJ HOZZA 4-ET”

30 PRINT “OSZD EL 2-VEL,ADJ HOZZA 7-ET”

40 PRINT "SZOROZD MEG 8-CAL,VONJ KI
12-T"

50 PRINT “OSZD EL 4-GYEL ES VONJ LE
11-ET”

60 PRINT “MONDD MEG AZ EREDMENYT"

70 INPUT N

80 PRINT “A SZAM,AMIRE ELOSZOR
GONDOLTAL:";(N — 4)/2

\

Azért van szUkség

a zéarojelekre, hogy

a gép a megfeleld
sorrendben végezze el
a muaveletet.

Urtamadoék ismétléprogramja (A 29. oldalhoz)

1

1 2 3 4 5 6 7 8 910
Rajzold meg az drtamadd mintajat egy
kockas papirral

3

5 CLS

2

4,5; 5,5; 6,5
34; 54; 7,4
4,3; 5,3; 6,3
3.2; 4.2: 62: 7.2

Azutan szamitsd ki az Grtamado
valamennyi koordinatajat!

50 INPUT "HANY PONT VAN A KEPERNYON KERESZTBEN";W

60 INPUT "HANY VAN FOLFELE";V
60 CLS

80 FOR J=0TO W—1 STEP W/6

Valtoztasd, noveld a 6-ot, igy néveled a tamadéminta

70 FOR1=0TO V—1 STEP V/6 ismetiodesét a képernydn! (Ha hibauzenetet kaptal, akkor
tul nagy szamot valasztottal!)

1 Ide kerulnek a kirajzolésorok, pl.:

1 90 PLOT (J+3,1+2)
130 NEXT J 92 PLOT (J+4,1+2)
140 NEXT | Az drtamadd 13 kis kockajat kulon kell kirajzoltatnod!
150 END

A mintaismétié programtol a véletlen
mintat eldallitd sorokat (10-estél 40-ig és
90-estol 140-esig) cseréld ki az Grtamadot
kirajzolo sorokra, a 80-as és 140-es sor
koze!

45
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BASIC alapszavak

A konyvben elé6forduld BASIC alapszavak listajat rovid
magyarazatokkal egészitettuk ki. Csillaggal jeloltuk kozuluk azokat,
amelyeket nem minden gép ért (ilyen pl. a CLS). Ha megnézed

a gépkonyvet, kiderul, hogy a te géped mit hasznal ezek helyett.
*BREAK A legtobb gépnél a program ledllitasara valo. Vigyazat! Egyes gépeknél
ilyenkor a programot ki is torli a memoriabol, helyette az ESCAPE vagy valamilyen mas
alapsz6 hasznalhato.

*CLS Letorli a képernyot.

*DATA Adatok (azaz betlk vagy szamok) listajat vezeti be, amelyeket azutan READ
utasitassal valtozokba lehet beolvasni.

DIM Egy véltozo szamara bizonyos nagysagu memoriateruletet fogial le. Pl. DIM
A$(5,4) azt jelzi, hogy az A$ valtozo 5 sort és 4 oszlopot igényel.

*EDIT Egy programsor modositasara valé (ha nem akarod az egész sort djra

beaépelni).
*END A program véget jelzi. Egyes gépeknél kotelezd, mig pl. a Sinclair gépek nem is
ismerik.

FOR...NEXT Azt jelzik a szamitogépnek, hogy a koztuk allo utasitasokat megadott
szamu ciklusban ismételten veégre kell hajtani.

GOSUB Hatéasara a szamitbgép megszakitja a féprogram veégrehajtasat, és egy
részfeladat megoldasara a megjelolt sorszamu szubrutinra ugrik.

GOTO Egy masik programsorra valo ugrast ir el6.

IF...THEN Adatokat (szamokat, szavakat, valtozokat) hasonlit 0ssze, és az
eredmeénytdl fuggden hajt vagy nem hajt végre egy megadott utasitast.

INPUT Amikor a program ideér, megall, és adatokat ker.

INT Tizedes tortet egész szamma alakit ugy, hogy a tizedesponttol jobbra allo jegyeket
egyszerden elhagyja.

*LEFT$ Egy karakterlanc elejérol vesz adott szamu karaktert. Pl LEFT$(A$,4) A$ elso
négy karakterét jelenti.

LEN Egy karakterlanc hosszat (vagyis karaktereinek a szamat) adja meg.

Szamitogépes szavak

Bug (poloska) Valamilyen hiba a programban.

Blokkdiagram A program fébb muaveleteit feltintetd vazlat. Gyakran hasznaljak

a program megtervezésére is.

CPU A szamitogép kdzponti feldolgozoegysége, amely az dsszes feladatot (pl.
muveletek elvégzeése, valtozok osszehasonlitasa stb.) maga hajtja végre.

Grafika Szamitogépes kepek eldallitasa.

Karakterlanc Egy valtozoban tarolhato karakterek sorozata, pl. “"KARAKTERLANC”
vagy "ABC123".

Képpontok (pixelek) Kis négyzetek, amelyeket a mikro egymastol fuggetlendl ki tud
vilagitani — ezekbdl allitjiak 6ssze a kepeket.

Kilobajt (K) A szamitogép memoriajat ebben a mértékegységben szoktak mérni. 1024
bajtot (vagyis a legtobb mikronal 1024 karaktert) jelent.

Kurzor (6rszem) Egy kis villogd (legtobbszor négyzet alaku) jel, azt mutatja, hova
irédik ki a kovetkez6 karakter.




LET Megcimkéz egy memoriaterlletet, és beleir valamilyen adatot. Pl. LET N=4 vagy
LET B$="MACSKA".
*LIST Kilistazza a programot a képernyore.

*MID$ Egy karakterlanc megadott helyétdl kezdve vesz néhany karaktert. PI.
MID$(AS$,4,3) az A$ 4. betljelével kezdddé harom szomszédos karaktert jelenti.

NEW Kitorli a programot a gép memoriajabdl, hogy helyet biztositson a kévetkezdnek.

*NEWLINE gomb Egy begépelt programsor vagy adat végét jelzi. Egyes gépeken
RETURN vagy ENTER feliratot visel.

NEXT L. FOR.

*PLOT Egy képpontot kigyujt a képernydn. PLOT(X,Y)-ban X a vizszintes,
Y a fuggdbleges koordinatat jeldli.

PRINT Valamit kiir a képernydre.
*READ Adatot olvas be egy valtozéba az éppen esedékes DATA sorbdl (I. DATA).

*READY Egyes mikrok ezzel jelzik, hogy készen &llnak egy Ujabb utasitas
végrehajtasara.

REM A gép figyelmen kivll hagyja a REM-mel kezdddd sorokat, csak a programlistan
tanteti fel. A REM utan tehat a program muikddésére emlékeztetd szdoveget irhatunk be.

RETURN Egy szubrutin végén visszakuldi a programot a szubrutint hivdo GOSUB-ot
kovetd utasitasra (I. GOSUB).

*RIGHT$ Egy karakterlanc végérdl vesz megadott szamu karaktert.
*RND Egy véletlen szamot 4llit elo.

RUN Elinditja a program végrehajtasat.

SQR Egy szam neégyzetgyokét veszi.

STEP A FOR... ciklusutasitasban szerepelhet: az ismétlést szamlalo ciklusvaltozo
novekedését szabja meg.

STOP A program belsejében ezzel allithatjuk meg a program futasat.
THEN L. IF;
*UNPLOT Kiolt egy kigyujtott képpontot.

Program Sorszammal ellatott utasitdsok sorozata. Megmondja a szamitogépnek,
hogyan kell egy adott feladatot végrehajtania.

RAM Tetszbleges elérésG memoria. A szamitogépnek az a memoriaja, amely

a programot és az adatokat tarolja. A gép kikapcsolasakor torlédik. Masképpen
irhatd-olvashatdé memoérianak mondhato.

ROM Csak olvashatdé memoria. A szamitdbgép makodését vezérld allandd programot
tarolja.

Szintaktikal hiba A BASIC (vagy mas programnyelv) “nyelvtani” szabalyait sértd
programhiba.

Szubrutin Egy részfeladat megoldasara szolgald programrészlet, amely egy program
futdsa soran rendszerint tobbszor is vegrehajtodik.

Témb Azonos nevid valtozok csoportja, amelyek kilonbdzé adatokat tartalmazhatnak.
A valtozénév utan zarodjelek kozt allé sorszammal (indexszel) kuldnboztetjik meg Oket.
Valtozé Megcimkézett memoriaterulet, ahol adatokat tarolhatunk.
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Hogyan tovabb?

Programozni csak a gyakorlatban lehet megtanulni. Ha nincs sajat
géped, érdeklodj utana, hol tudnal egy kicsit géphez ulnil Az iskolaban,
muvelddési hazban, klubokban mindenkit szivesen fogadnak.
Bucsuzoéul még néhany konyvet ajanlunk.
Alcock: Ismerd meg a BASIC nyelvet

Kéhegyi (szerk.): Ismerd meg a BASIC nyelvjarasait | (ZX 81, HT 1080Z, ABC 80)
Ismerd meg a BASIC nyelvjarasait Il (ZX Spectrum, Proper, Texas)

Ismerd meg a BASIC nyelvjarasait lll (C-64, VIC-20, SHARP 1500)

Kocsis Andras: TV BASIC

Hetedhét Commodore 64 Novotrade, 1985.
Hetedhét Commodore 16 Novotrade, 1985.

Hetedhét Atari Novotrade, 1986.

Csupa jaték ZX Spectrumra Miszaki Konyvkiado, 1986.

Sorozatunkban még megjelenik:

Elsd kdnyvem a mikrokrol és Elsd konyvem a chipekrdl.

Targymutato

ABS 31

angol lecke 18

animacio 36

arcprogram 11

BASIC 7, 9, 10, 36. 38, 42

beszélgetéprogram 21

beugratos program 26

billentyuzet 4

BREAK 1§, 23, 35, 37. 47

bug 8

ciklusok 26 — 29, 33, 34, 35. 37, 39.
41, 43

ciklushibak 28

cimkeres 12

€LS 10, 15, 20, 25, 27, 28, .29, 34.
37.43. 47

COPY 11

DATA 13, 21, 31, 39, 40, 41, 43, 47
DELETE 11

DIM 40, 41, 42, 47

EDIT 11, 47

egymasba agyazott ciklusok 28

END 11, 47

Eletkorprogram 18

ENTER 10

értelrezd 6. 10

ESCAPE 15, 25, 47

falankok programja 27

finom felbontasu gralikon 22, 29,
87

folyamatabra 9

FOR...NEXT 26 —29, 33, 34, 35, 37,
39. 41, 43, 47

GOSUB 30—31, 35, 37, 43, 47

GOTO 19, 20, 21, 28, 25, 31, 38, 40,

41, 43, 47

graflka 2228, 26, 29, 31,.36 =387,
43

gralikus tabla 23

hiba 8, 9. 11, 28, 40. 42, 43

hibalzenet 11, 36. 43

IE«. THEN 18—19, 20, 21,28, 28;
28, 31, 85, 87, 88, 40, 41, 47

INPUT 10, 14, 15, 21, 47

INT 24, 47

karakter 12

karakteres valtozo 12

képpont 22

kod 6. 7. 36

korprogram 31

kurzor 10

LEFTS$ 3233, 40. 47

LEN 32, 33, 47

LET 12, 18. 17, 82,47

LIST 11, 15, 47

mono 23

membobriaterulet 12

MID$ 32, 33. 47

mintaismeétld program 29

monitor 4

NEW 15, 47

NEWLINE 10, 15, 47

orjarat az Grben 20

Osszeadas 16. 34

Pascal 7

pilot 7

PLOT 22—28; 25,29, 84, 36, 87, 48,
47

PRINT 10.—11; 12, 18, 16 —17, 47

program 4, 6, 7. 8. 9

programelagazasok 19

RAM 5

Az eredeli konyv cime:

Introduction to computer programming

READ 13, 21, 31, 39, 40, 41, 43, 4747
READY 10

rejtvényprogram 31

REM 27, 30, 31. 35. 37. 43, 47
RETURN gomb 10, 47

RESET 22

RIGHTS 32, 33, 40. 47

RND 24 — 25, 28, 29, 37. 38. 40. 41. 43, 47

ROM 5

RUBOUT 11

RUN 10—11, 15, 47

Sebességatvalto program 31

SET 22

STEP 27, 29, 38, 47

STOP 19, 30. 31. 35. 38, 40, 41, 47

szamitogépes ora 28

szamlalo 21, 23, 25. 26, 31, 35, 38, 40

szamvaltoz6 12, 13, 14

szorzétabla 26

szovegvaltozo 12

szubrutin 30, 31. 35. 37. 43

szuletésnapprogram 35

titkosirasprogram 33

THEN 18

TO:82

tomb 39, 40. 41

UNPLOT 22, 36, 47

artamadas 25

valtozd 12—15, 17, 18, 21, 27, 82,
35, 38. 39, 40

véletlen mintarajzolo 25
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vonalhuzé 37
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Szamitégép nélkil is olvashato

SZAMITOGEPES KEPESKONYVEK

jelennek meg

a Miiszaki Konyvkiado és a Novotrade Rt.

kozos gondozasaban.

ELSO KONYVEM
A MIKROKROL

A mikroszamitogépek vagyis

a mikrék ugyanugy hozza
tartoznak a hétkéznapokhoz,
mint az auto, a tv vagy a magné.
Mi mindenre képesek? Hogyan
mikodnek? Mibél épiilnek fo1?
Mi volt a torténeti fejlédésuk

és még mi varhat6?

— kérdésekre ad valaszt ez
a kotet

ELSO KONYVEM
A PROGRAMOZASROL

A mikrékat programokkal
iranyithatjuk. Mar az elemi
BASIC-nyelv segitségével is sok
érdekességre képesek. Rajzolnak
és verset irnak, latszolag
értelmesen beszélgetnek,
szerencsejatékokat és lldozéses
jatékot utanoznak.

Az eredeti konyvek
az USBORNE gyermekkonyvkiadonal jelentek meg.
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