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SEGEDKCNYY A TV BASIC OXTATACSOMAGHOZ

Cy

Bevegzet

Kogzontom =2 Kedves Olvasdinkat. Amikor leirom ezt a szdt
mindjdrt kétségeim is tdmadnak, helyes-e az olvasdink
megszdblitds, hiszen ugyanennyi erdvel MNézdinknek,prog-
ram felhaszndldinknak, vagy tanuldtdrsainknak vagy egy-
szerre mindegyiknek is szdlithatndm Ondket, a TV BASIC
sorozat oktatdcsomagjdnak felhasznidldit.

Néhény szdt a TV BASIC akcidrdl, emely a SZAMALK, a
Neumann Jdnos Szédmitdgéotudoményi Tdrsasdg és a Magyar
Televizid egylittmiikcdésével jott 1létre, és amely lénye-
gében Magyarorszdgon az elsd sikeres tdvoktatdsi vdllal-
kozdas.

A tv addsokbdl és a TV BASIC tankonyvbd8l t8bb szdzezren
ismerkedtek a szédmitdgép programozds tudomdnydvael, és
k6zel tizezren Jelezték, hogy vizsgdzni is szdndékoznak
a tanfolyam végén.

Jogos igény, hogy a TV BASIC anyaga, a televizids sugdr-
zds befejeztével is hozzdférhetd legyen a programozis-—
sal, a BASIC nyelvvel; ismerkedni kivdnd egyének és
k6z0sségek gzdmira. Ennek az igénynek tesziink eleget,
amikor a TV BASIC oktatdcsomagot kdzreadjuk.

AZ OKTATOCSOMAG HASZNALATAROL

A TV BASIC oktatdcsomag tartalmezze a televizids adds-
sorozat 16 miisordt videokazettdan, a tankonyvet, az
addsokban bemutatott és egyéb minta programokat s mig-
neses adathordozdn, tehdt magnokazettdn, vagy mdgnesle-
mezen kdzvetleniil a szamitdgépbe t6lthetd formaban,
véglil ezt a segédkdnyvet.



Az oktatoc -magnek egyéni €s kollektiv hasgzndlata egya-
rant lehets. tes.

Egyéni tanul sndl a kovetkezd munkamenetet javasoljuk.
A segédkdnyv egy-egy fejezetébll megismerhetjilkk az add-
sok témidjidt, tartalmdt. A tanuldsi tandcsok utalnak
arra, hogy ven-e sziikség ellzetes felkésziilésre a miigor
megtekintése eldtt.

Ezt kovetden nézziik meg az addst, majd olvassuk el a
konyv javasgolt fejezeteit, vdlaszoljunk a kérdésekre,
prébdljuk megoldani a feladatokat; lehetlleg a gyakor-
latban, szdmitdgépen.

Ha megakadtunk, segithet az adds ismételt megnézése, 2
fogalmek ismételt dtnézése, és nem utolsd sorban a kész
mintaprogramok gépbetdltése és tanulmdnyozdsa. A progra-
mok betdltésére a 2.5z. addsban taldlunk eligazitdst.
Igy mentesiilink a programok begépelésének sokszor nem
kevés fdradsdggel jadrd munkdjdtdl - figyelmiinket a 1é-
nyeg megértésére koncentrdlhatjuk.

Mdsrészt az adathordozdn mellékelt programok /pl.notesz,
jédtékok, adatdllomidny kezeld/ kéglbb kialakitandsé prog-
ram konyvtdrunk alapjdt adhatjdk.

A kollektiv felhasznélds esetén szilkségessé valik a
tankonyv és a szdmitdgépes adathordozdén 1év3 mintaprog-
ramok t6bb példanyos begzerzése.

Ilyenkor a segédkdnyv a csoport vezetdjének vagy okta-
tdjdnak munkdjdt hivatott segiteni. Tehdt 8 kozvetitse

a megfeleld instrukcidkat a tsoport tagjainak, tanuldsuk
irdnyitdsdra.

A sorozat valamennyi alkotdja,kdzremiiksddje,az oktatd-
cgomag valamennyi készitlje nevében eredményes tanuldst,
gikeres és oromteli programozdst kivdn Ondknek

Hegyi Istvéan
szerkesztd
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Az adds vazlatos tartalma:

Kogzontjilkk a kedves nézlket, azokat, akik elhatdroztdk,
hogy sorozatunk sgegitségével megtanuljdk a BASIC nyelvet.

S ha mdr elhatdroztdk, nem &drt ha megmondjuk mi is az,
amivel megismerkednek. A BASIC olyan nyelv, amelynek
gegitgségével a gzdmitdgépekkel lehet kommunikdlni. A
név egyébként rovidités, e Beginner’s All-Purpose
Symbolic Instruction Code /Kezdd8k altaldnos célu utagi-
tds-kddja/ angol elnevezés kezddbetiiibdl 4ll.

Mint & nevébdl is kideriil, kezddk szamdra késziilt é€s
mint ilyen, viszonylag gyorsan elsajdtithatd. Nem vélet-
leniil vdlasztottuk tanfolyamunk témdjdul. Ez a szdmitd-
gép-nyelv a magyar szdrmazdsu John G.Kemény munkadjdnak
eredményeként kb. 20 éve indult utjdra és azdta a kezdlk
és a szamitdgéppel csak hobbybdl foglalkozdk legnépsze-
riibb, legelterjedtebb programozdsi nyelve lett.

Manapsdg nem gydrtanak olyan személyli szémitdgépet,amely
BASIC nyelven ne lenne programozhatd.

Azt igértilkk a cimben, hogy az alapokkal foglalkozunk,.
Hogy mégse az egyszeregynél kezdjiikk, egyezziink meg, a
négy alapmiivelet ismeretét feltételezziik, de ennél sok-
kal tobbet nem

A legalaepvetd8bb kérdés persze az, hogy mi is az, amivel
a BASIC nyelven kommunikalunk, vagyis miféle szerkezet

a gszemélyi szémitdgén?

A gzemélyi szdmitdgén egy doboz, amely Onmagdban, annak
ellenédre, hogy elég sok mindent tud, szinte semmire sem
haszndlhatd.



A gzdmitdgépy elvégen bizonyos miiveleteket, de szilikséges
hozra egy olyan eszkdn pl. egy billentylizet, amivel meg
tudjuk mondani neki, hogy mit csindljon, tovadbba kell
kijelzd szerkezet /pl. egy tv-késziilék/, ahol a gzdmitd-
gén ilizenetei és az eredmények megjelennek.

E

7z & minimdalis eszkozkészlet, amivel a személyi szdmi-
tdgénet haszndlni lehet.

Kapcsoljuk be a génet, amelyet az egysgzeriiség kedvéért
egybeépitettek a bilientylizettel. /Ez a személyi szdmi-
tdgépeknél elég gyakran eldfordul./

Kigséreljik meg a kommunikdcidt a géppel.

Legeloszdr bekapcsoljuk a szamitdgévet, ezzel a kommu-
kdcid médr meg is kezd8dott, hiszen a géo OK. felirattal
jelzi, hogy miikkddésre kész.

Kezdjiik a tédrsalgdst!
Gépneljiik be: JO napot!

Ilyenkor hibajelzést kapunk, ugyanis az ERROR ezt
jelenti. Ez angol gzd, prdbiljuk meg taldn angolul. Bér
ez egy magyer gén. /PRIMO/ HELLO /A gép vdlasza ugyenasz,
mint az eldbb./

EbbSl a kis jédtékbdl azért megtudhatunk néhdny dolgot.
A gzemélyl szdmitdgépek BASIC nyelve angol szavakat
haszndl, de rogton hozzdtessziik, hogy nem sziikséges
angolul tudni ahhoz, hogy valaki a BASIC-et megtanulja.
A BASIC nyelv médsik igen lényeges tulajdonsdga, hogy
meglehetlsen kot6tt nyelvtana /szintakszisa/ van.

Pl. csak bizonyos szavek haszndlata megengedett: & jé
napot és a hello nem tartozik ezek kozé.



Nézzlink néhdny elfogadott BASIC szdt. Példdul: PRINT,
GO TO, READ, INPUT stb.

Nézziik pl. az egyik legegyszeriibbet./PRINT 2x2, Alatta
megjelenik: 4/ EbbSl ugy tiinik, még az egyszeregyet sem
kell tudnunk, mindig meg lehet kérdezni a géptdl.
Pergze nem csak az egyszeregyet, hanem ennél bonyolul-
tabb dolgokat is.

Ez az un. kalkuldtor vagy parancs ilizemmdéd. Ha a PRINT
gz4 utdn beirunk egy matematikai kifejezést, akkor a
gép azt kiszdmitja é€s az eredményt irja ki.

A PRINT - most mar nevezziikk igy - paranccsal nemcsak
gzamitdsok eredménye. hanem szdvegek is kiirathatdk.
Ilyenkor a parancs formdaja: PRINT "TV BASIC".

A parancsot és utasitdasokat mindig RETURN, NEW LINE,
ENTER megnyomdsaval kell lezdrni. Innen tudja a gép,
hogy mds dolgozhat, végrehajtje a parancsot. ©z azért
még nem pProgramozis.

A szdmitdgép ugyanis ennél tobbre is képes, az utagi-
tdsokat meg is tudja "jegyezni" vagyis tdrolni tudja
Cket, majd adott sorrendben egymds utdn végre is tudja
hajtani az utasitiasokat.

Err8l késdbb még részletesen beszéliink.

Bizonydra mindenkit érdekel azonban, hogy mitdl képes

a gép minderre. Talan okosabbak lesziink, ha belenéziink
a gép belsejébe is. Ez jé alkalom arra, hogy megismer-
jilk a gzdmitdgén f£8bb részegységeit.

A gép lelke a nanjainkban oly sgokat emlegetett mikro-
procegszor. A processcor vezérli a gzdmitdgénet,elvigzi
a miiveleteket, figyeli, hogy melyik gombot nyomtuk meg,
eldvnti, hogy milyen legyen a vilasz. ugys7dval 4 a
féndk.



Ahogyan egy iimemben sz ilzemvernetd nem tud mindent
"feibdl", ugy a processzor sem tud Snmagdban semmit pl.
& BASIC nyelvx»3l, de a tiznes szdmrendszcrrdl sem.

A tudnivaldkat egy masik dramkdr - a cesak olvashatd
memoria, az u.n. RO0M tdrold tartalmazza, innen olvassa
ki a processzor, hogy melyik helyzetben mit kell tennie.
Az eldbbi hasonlattal élve a ROM tdroldt nevezhetjiik az
lizem technoldgiai utasitdsdnak, vagy ha tetszik, tor-
vénykonyvének.

Egy mdsik téroldban a processzor szempontjdopdl vilto-
zandobb dolgok tarolhatdk, ilyenek pl. a tv. kép tar-
talma, a mi utasitdsaink, szamok, részeredmények sthb.
Ez az u.n. RAM tdrold, ebbe irni is lehet, nem csak
olvasni beldle, mint pl. a £&ndk jegyzetfiizetébe.

Sziikség van még a kiilonbozd egységek miikodését Ossze-
hangold, a kiilvildggal kapcsolatot teremtd kapu dram-
kSrdkre, a tv készlilék szdmdra megfeleld jelet 1létre-
hozd moduldtorra és egy - az dramelldtdst biztogitd -
tdpegységre. '

Mindez eddig meglehetd8sen egyszeriinek tiinik, azonban
ha belegondolunk, hogy mondjuk a mikroprocesszor, vagy
a memorie néhdnyszor tizezer tranzisztort tartalmaz,
egy kissé elbizonytalanodhatnak.

Pedig az alapok - és mi most ezzel foglalkozunk - itt
is egyszeriiek. Az elektronikus dramkdrdk elemei sgzdamira
két dllapot létezik: folyik dram vagy nem folyik dram,
jelen van egy bizonyos fegziiltség egy adott ponton

vagy nincs jelen. A kétféle dllapot iddbeni, vagy tér-
beli konbindcidjdval - ugyanugy, mint a INORSE-ABC-vel -



kéddolhatdk a szdmok, a betilkk,sdt még a mikroprocesszor
utasitéasai is.

8 db ilyen kétdllapotu valaminek az egylittesével Ossze-~
sen 256 kiilonbdz8 lehetdség adddik, ez manapsas biésége-
sen elezendd a kis- és nagybetilk, a szdmok #s méz sok
minden mds kédoldsdahoz.

Tapjainkban elterjedt mikroszamitdg*pek processzorai
linyeg "ten ilyen nyolcelemii je1030portokkal végeznek
milveleteket.

Tegyiik hozzd, d6ridsi sebessiggel.

Azt mondjdk, mindez kavcsolddik a kettes szdmrendszerhez.
Igy igaz. Aki nem hiszi, lapozza utdna az daltaldnos isko-
l4sok matek kdnyvében, vagy prébdlja beleflni magit egy
olyan, mondjuk marslakd lelkivildzdba, akinek minddssze
kit ujja van #s ettdl, amikor szZdmol., mindent kettessvel
csoportosit. Két tirgyat ezy nazyobb kettes csoportba.
k£t kettes csoportot egy négzyes csoportba, két nagyobdb
csoportot egy méznagyobba von Ussze.

Konnyi észrevenni, hogy a sziamok felirdsdhoz neki mind-
ossze kit szamjegyre van sziikséce.

Mindez talédn kissé fdrasztdénak tiinik, de nem haszontalan
pl. annak megértisfhez, hozy milyen mdédon vezirelhetiink
szémitdz“‘ppel ‘s BASIC programmal diavetitdt, magneto-
font, kavéfdzdt, esztergdt, koszoriit, robotot, vagy
videoképet e€l5all1itd szerkezetet.

Ha eddiz csak a kivdncsisdg 9sztdnzdtt volna benniinket
a szamitdézippel vald megzismerkeddsre, most mdr syakor-
latibb,mondhatni kényelmi szempontjiaink is lehetnek.



Méz mez?fljilkk, hogy szdmitdz p ugraszt ki benniinket reggel
az dgybdél, f6z kdvst, vagy enged fiirdévizet, vagy netédn
kitakaritja a lakdst, s6t esetleg rank is ripakodik, ha

a szlnyegre hamuzndnk.

Persze itt még nem tartunk, de wédr ma is vannak olyan
pillanatok, olyan munkahelyek, olyan emberek, amikor,
ahol és akiknek igen-igen nagy segitsiget Jelent egy
szdmitégip és nem utolsd sorban egy j6l megirt szdmitdgép
program.

Pl. tegyik fel, hogy rendkiviil sokoldalu, elfoglalt £s
‘melléd még egy kicsit feledfkeny emberek vagyunk.Mindent
felirunk a hatdridd napldba, de az iddnk jelentds risze
megy el azzal, hogy vfgigiapozzuk.

Mi t6rténik, ha mindezt szdmitdgépre visszik? A keresés
n‘hdny perc, esetleg mdsodperc.

Vagy adminisztrdtorok vagyunk és kiilonféle mutatdk, ada-
tok lepedSnyi tdbldzatdt kell karbantartanunk.
Rendszeresen Usszeadjuk az egyes oszlopok adatait. Mikor
minden stimmel, jon a féntk és k6zli, hogy néhdny aclat
megvaltozott,

Kezdhetjilk elSlrdl.

Ilyenkor segit a tdblazatkezeld program.

Azon médr nem is lepddiink meg, hogy a szem'lyi szdmitd-

g pek nagy r sziével zenélni is lehet. Ilyenkor de nem
csak ilyenkor nagyon fontos a billentyiikezel'’s,

Errdl, vagyis a szdmitdzép kezeldsfrdl lesz szé a kigvet-
kezd addsban.



TANACSOK A TANULZASHOZ

Az elsd - lényeg‘ben vive kedvesindls - adds megtekintsise
eldtt tehdt nincs teenddnk.

Utdna viszont tanulmdnyozzuk at a tankdnyv bevezetijét!
Készitsik el az itt szerepld szorzatkitaldld programot.

A 86. és 87. oldal alapjdn gondoljuk 4t a PRINT utasitds
haszndlatdt #s prdébaljunk meg a kipernyd kiilonbszb helys-
re betilket és szdmokat irni a FRINT utasitdas kiilonbozd
formdinak segitsizével.
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II. UJ J GYAKORILAT

A7 adds vazlatos tartalma:

Ha kettesben maradnak egy szamitégéppel, legelsS problé-
ma. hogy miként kelts‘k életre. Ez a folyamat sajnos nem
zajlik olyan gyorsan, mint a miiveletek a szdmitdgsépben,
ez egy-két percet is igénybe vesz.

Legeldszdr is a tv kfsziildket kapcsoljuk be, majd az

erre rendszeresitett csatlakozd zsinort az antenna helyé-

re dugjuk be, a mdsik végs<t pedig a szdmitdgép tv jel-
z&sii kimenetire.

Ezutdn mdr csak a szamitdgépet kell ellatnunk drammal.
Ez egy vagy k&t 1lépsben tortinhet, attdl fiiggben, hogy
a szdmitdgipben beépitett tdpegység van vagy-pedig kiilon
tdpegységet adnak hozza.

Nem kell félni, Altalaban eltéveszteni sem lehet, mert
két egyforma vigili csatlakozd nincs. Tehdt mindegyik csak
a sajdt helyfre mecy be.

Ha m3g azt eldttiink valaki nem tette meg, a géptipusnil
eldirt csatorndra hangoljuk a tv-t. /Ez dltaldban a
36-39-es csatorna kdrnydfkén van./

Ha mindent jél csindltunk £s minden berendezésiink hiba
nélkiil iizemel, valaminek meg kell jelenni a képen. Vagy
egy felirat, vagy egy villogé jel mutatja. hogy a szdmi-
t0g2p munkdra kész. Bz a kezdl szdmitdgépes elsd siker-
élninye.

Kezdd szdmitdgiptulajidonosok, vagy prozgramozdk elsd 18-
p‘se szokott lenni, hogy kdnyvb6l, kiadvidnybdl vazy is-
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meriseiktdl beszereznek egy nem tul hosszu £s elédz izgal-
masnak it*lt programot £s megkis‘rlik becsempdiszni a
sajat gépiikbe.

Ilyenkor taldljék szemben magukat eldszdr a szdmitdgép
billentyiizetével.

BEgy program altaldban igy kezd8dik: 1@ REM akdrmi és a
bonyodalmak is. Ugyanis a szdmitdgép billentylizete nagyon
hasonlé az irogéphez. de nem azonos. A normdl irdzépen
megszoktuk. hogzy az l-et az 1 betll helyettesiti. az C
pedig a nulldt. Ha itt is ezt a gyakorlatot kdvetjitk, a
szamitdézép ezt rossz néven veszi, hiszen szdmdra a 10
nem azonos a 1l@-zel,

Mindenesetre érdemes megjegyezni, hozy a szdmoknak és
betiiknek kiilon billentyije van a szdmitdzépen.

A szdmitdgépek billentylizete nagyjdbdél hasonld, altala-
ban csak aprdbb részletekben tErnek el ezymidstdsl.

A billentyilkket hdrom csoportra oszthatjuk:

- karakterbillentylik: benyomaskor a rajuk rajzolt jel
/betii vazy szdm/ jelenik.meg a képernydn,

- funkcondlis billentyilk: lenyomdsukkor valamilyen
miiveletet végez el a szdmitdzép, pl.: CLS/CLR zomb
a torlérongy szerepét jatssza., letdrli a képernydt,

- vegyes haszndlatu dbillentylik: 6ndlldan haszndlva
karakterbillentyiik, valamely funkcionalis billen-
tyilivel egyiitt lenyvomva a funkcid pontositédsdra szol-
cdalnak.

A gfpek jelentds részinél a billentylizet automatikus
ismdtlési funkcidval is renielkezik, varyis ha egy
mecadott iddénél tov&bb nyomjuk a billentyiit, a zép auto-
matikusan ism#+tli addig, ameddig a billentyiit nyonmva
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tartjuk. Tehdt nem tandcsos eldbréndozni,

A billentyiik igénybevételirél nem késziilt statisztika.

de biztos hogy a RETURN, NEW LINE. vagy ENTER feliratu
zomb a legsyakrabban hasznaltak egyike.

Ennek megnyomdsdval értesiil uzgyanis a szdmitdzép arrdl,
hogy amit egy sorba potydgtiink, komolyan gondoltuk-e.

Ha megnyomjuk ezt a billentylit. a zép elkezdi feldolgozni
és értelmezni az adott sort és tartalmitdl fiigzden véz-
rehajtja vacy tdrolja - vazy hibajelzést ad, ha zdldséget
irtunk.

Megnyugtatdsul elmondjuk, hogy bdrmilyen gombot nyomunk
mez, badrmilyen butasdgot kdvetiink el. ezzel a gépet nen
tud juk elrontani.

Klasszikusnak nevezhetl jdtékprogram az u.n. emberevs,
amelyben egy emberevének nevezett folt a képernydr iildsz
benniinket, azaz egy mésik foltot vagy csillagot, amelyet
mondjuk a billentyiizeten keresztill irdnyitani tudunk,
DPrébdljuk ezt a programot beirni a gépbe. Megtaldlhatd a
Mikromazazin elsé szdmdban.

A szamitdégép a billentylizeten bevitt utasitdsokat tdarolni
is tudja és ujabb parancsra adott sorrendben viégre is
tudja Sket hajtani.

Honnan tudja a zép, hogy rogton végrehajtardd parancsrdl
vary tédrolandd, megjesyzendd utasitdst k6zdltiink-e vele?

Ha a sort ercy szdmmal, sorszdmmal kezdjiik, akkor ezt a
sort a gép utasitdsként fértelmezi, &s a RETURY. IINTER.
I'EY LINE gomb meznyomdsakor nem vizrehajtja, hanem mez-
vizsrdlja. &tforditja a mana nyelvére #s tdrolja. A sor
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elején 1év8 szdm azutdn a végpreha tids sorrendét is meg-
hatdrozza, ha a RUN + sorzdrds parancsot bezépel jik.

A program tehdt sorszdmmal elldtott utasitdsok sorozata,
amelyet a szdmitdégép végrehajt.

A kfpernyén mindig van ezy jel, amely mezmutatja azt a
helyet. ahol a kdvetkezd bebillentyiizendd karakter meg
foz jelenni. Ennek a neve a helydr, magyarul kursor,

Hidrom gépnél, a HT-nél, a FRIMO-ndl ¢s a COMMODORE-nal
meskezdhetjilk a g2pelést,

Amis méz nem nagyon #frtittk mirdél van szd, lehetdlez pon-
tos mdsoldsra tdrekedjiink. /Fersze a pontossdg késdvdb

is kovetelmény./

A SINCLAIR gépeknél kicsit mdas a helyzet. Itt hidba
kiséreljiik meg bvetiinkdnt beilitni a REM szdt a 1l@-es utédn
az R vpetii leilitése utan a gép makacsul a RUN szdt irja
ki, hidba torsljik ki a DEL billentylivel és irjuk ujra.

Ennek oka az, hogy a SINCLAIR gépek billentyiii szinte
kivétel nélkil funkciondlis billentyik is. Hogy éppen
milyenek, az attdél filgg, hogy milyen tipusu az éppen
érvényes kurzor,

Létezik K/keyword/., L/letters/. C/capitals/, E/extended/
F/function/, G/sraphics/ tipus. Hogy melyik é1, azt
pediz az elltte bebillentylizitt szdvez. valamint az
hatdrozza meg, hoxgy milyen vdltd villentyiit haszndlunk

nig.
1ltaldban minden iéptipuson vannak a kurzort mozzatd ¢s

t6r1ldé billentyilk is, amelyeknek sezitsdgével ey Sppen
beirdaid soron beliili javitds mianden tovdbbi nélkiil meg-
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oldéhaté.

COMMCDORE-nZél a korabtan beirt sorokban is., A tobhi gép-
nél erre az EDIT parancs szolzal, amely eldhivja az el-
rontott sort, igy elvigezhetd a javitds. TFontos megje-
cyezni, - ugy mint a katonasdgndl - az utolsd parancs acz
érvényes.

Magyarul, ha ugyanolyan sorszammal ujrairunk vazy Jjavi-
tunk egy sort #s azt sorzdrd paranccsal lezdrjuk, az uj
sor feliilirja, torli a régit. tehat a régi sor megsziinik
létezni.

Irdemes mezjesyezni, hogy a szdmitdgépgydrtdk d1ltaldban
a 2ép haszndlatdt oktatd programot is mellékelnek a r£ép-
hez, Ilyenre az addsban is latunk példét.

A program leirdsa utdn a LIST paranccsal kaphatjuk visz-
sza a program listdjdt. Ezutdn pedig az EDIT parancs
segitségivel, vagy a sorok ujrairdsdval eszkozdlhetiink
tovabbi javitdasokat.

Az igy esetleg nem kis fdaradsdggal elkésziilt prozramnak
van egy szépséghibdja. Az, hogy ha csak egy pillanatra
is megszakad a szdmitdgép dramelldtdsa, azonnal elfe-
lejti a programot és kezdhetjilkk az egészet eldlrdl. Az
effajta balesetekrdl a programozdk rémtortineteket tud-
nak mesd&lni.

Arrdl a kellemetlenségrdl nem is beszélve, hogy nem tul
élvezetes dolog egy programot mindiz ujra begépelni., ha
szilkkséns van ri.

Irre is taldltak megolddst a személyi szédmitdcépek ter-
vezdi &s rydrtdi.

A SAVE /CSAVZ/ paranccsal a g£ép tédrolé:idb81l a procram
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naznetofon szalazra. komolyakbb ké&szlilékeknél miécneses
lemezre rogzithetd #s onnan visszattlthetd a memdriidba.

A magnetofont az erre a célra mellékelt vezetékpdrral
ktssiik Ossze a szdnitdégéppel. Itt is minden csatlakozd-
nak megvan a parja és a helytelen csatlakozdssal sem
okozhatunk kdrt a gépben, legfeljebb bosszusdgot magunk-
nalk.

£A11itsuk a szalagot lires vazy &tirhatd helyre. Irjuk be
a 3AVE "program név" parancsot. Az idézfjelek kizé tett
szdver lesz a szalazon a prozram neve. Lesyen most
"EMBEREVCY,

Inditsuk el a magnetofont "felvétel" A1lldsban. majd
nyomiuk mes a sorzard gombot.

A =épek dltaldban Jelzik az Atvitel folyamatdt,valamint
az atvitel vézét.

Ilyenkor allitsuk le a magnot.

Ha kivancsiak vagyunk, hogy miféle jeleket rozzitettiink
a magnészalagra, tekerjik vissza a szalazot, szakitsuk
mez a maznd kapcsolatdt a szdmitdgépoel és jétsszuk le
a felvételt- és mechalljuk a "rekedt kakas'"-t.

Kiséreljilk mez most visszatslteni a proszramot. £11iunk
ujra a felvétel elejére, Irjuk be a NEV parancsot, vazy
kapcsoljuk ki a zénet. Ekkor a benne 1lévSé programot meg-
semmisitjitk.

Csatlakoztassuk ujira a magnot a zéphez. Irjuk most e a
LCAD "EMBERVO" /HT-nél CLOAD/ parancsot s inditsuk el

a marnot leidtszdssal. /Firyelem, a SINCLAIR =épeknél
més a csatlakoztatds média felvételndl és lejdtszdsndl/.
Ussiik le a sorzdrd billentyiit.
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A ~épek most is jelzik az Atvitelt és a sikeres tefeje-
st,

0
D

A gépbe vitt progsramot a LIST paranccsal lathatdvad te-
hetjilkk, feltéve ha minden rendben volt.

Ha nem, johet az ujragépelés.

Bzt a kellemetlenséget elkeriilendd, egyes gépeken léte-
zik egy VERIFY nevii parancs, amelynek hatdsdra a gép
visszajdtszdskor Ssszehasonlitja a még a memdéridjdban
1évS programot azzal, amit a maznordl visszaolvasott.

Ha nincs rendben. hibajelzést ad, és a mentést mez lehet

ismételni.

Hasonlé a programok mentése az u.n. mdgneslemezes hattér-

t4roldk esetében is pl. a COMMODORE-ndl.

A mentd, betsltsd ill. ellendrzd parancsok itt a midzgnes-
lemezes erfysés u.n. periféria szdmdval bSviilnek, tovdbhra
a lemez tdaroldsi tulajdonsdgaibdl addéddan konnyen meg-
kaphatjuk az egy lemezen tdrolt prozramok u.n. katalo-
susdt.

Ezt a tudomédnyunkat maris kamatoztathatjuk. usgyanis nem
csek mi irunk programokat, hanem mé&sok is. Az azonos
~éptipusok kazettin rdgzitett programjai egymas kozott
cserélhetdk,

Vagyis egy 2X-en rogzitett program betdlthetd egy masik
ZX-ve és igy tovabb. Igy csereberével vagy masolassal
miikkoi6 programokhoz juthatunk,

Az iy hozzdnk keriilt programok listdjianak tanulmanyozi-

séval 8rtidkes Stleteket, megoldasokat leshetilnk el.
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TANTULASI TANACSCK

Mar az adds megtekintése eldtt célszerii 4tolvasni a tan-
konyv médsodik fejezetét, majd a milsor megtekintése utan
ujbél eldvenni fdllez azokat a részeket, amelyek az 41—
talunk haszndlt zéptipusra vonatkoznak.

ITllendrizhetjiik tuddsunkat a konyv 48. oldaldn 1évés
kérdések és feladatok megoldasdval.

Béséges manudlis gyakorlas is sziikkséges a billentyliik
kezelésének elsajiatitdsdhoz, a programok szerkesztésé-
nek, Jjavitdsdnak megtanuldsdhoz.
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I1l, " 8 J G YAKORLAT

A7z adds vdzlatos tartalma:

Ebven az adasban elkés~itjik elsd sajidt prosramunkat.
Természetesen ne gondoljunk t5bh kilomé ter hosszu, bo-
nyolult feladatot mezo0ldd programra.

Mieldétt hozzdkezdenénk, gondoljuk vézis mi mindent va-
runk ezy ilyen szdmitdgépprogramtdl.

Eldszdr is, hogy lezyen univerzdlis, vagyis a feladatot
ne csak egyetlen alkalommal, egyetlen szitudcidban le-
gyen képes megoldani. A mdsik lényeges dolog pedig, hogy
lehetbleg legyen onmiikddS. Vazyis a RUN parancs beaddsdn
kiclil ne igényeljen a felhaszndldéjatdl a programozidsra
vagy a feladatra vonatkozd kiilénleges ismereteket.
Szoktdk ezt ugy is mondani, hogy legyen bardtsdgos.
lézzilk mindezt - egy kis jdéindulattal - gyakorldsnak
nevezhetdé feladaton.

Az uj mértékrendszer az SI bevezetése 6ta zyakran vazyunk

»

bizonytalansdzban, ha gzérkocsimotorok teljesitménysrdl
esik s8z6. A mezszokott LE helyett most a kW a divat,sét
kitelez=6.

Elsé prozramunk ezt az dtszdmitdst fogja elvégezni.
A programkészités mddszerdnek hdrom f6 szakaszdt: a
feladat elemzZsét, a program mectervezését és a kddolt

program elkészitisét midr az elsd programunk mecalkotdsa-
kor is hasznos mezismerniink és elsajatitanunk. A= elem-

nés 25 tervezds sorén a problimét réscfeladatokra Lont-
juk fel.

Zsetiinkben ez minddssze hdarom részletet eredminyez: a
bLeolvasdst, az asszamitdst és a kiirdst.
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X3vetelményeink s=zerint le~yen a »rosram univerzdlis
vacyis lehetdlez ne kelljer Xkiiltn pro-ramct irni Trabant-
ra £s Mercedesre. A médsik kovetelmény szerint a prozram
tudassa felhasundldjdval, hocy mit kell texnnie.

Persze nekiink sem &rt tudni, ha netdn hdénapok multin eld-
vessclik a programot. hogy mirdl s=6l.

Iy hdt az elsé sort onmazunknak irjuk.

A REM utasitds azt jelenti hogy a sor tovdbdhi része nem
tartozik a programhoz. hanem csupdn mezjezyzss, azasz
REM-ark.

Prozramunk - ha elép intellizens és bardatsidzos -~ bLemu-
tatkozik, vagyis kiirja a képernydre mit csindl. Erre

szolgdl a TRINT utasitas.

A PRIFNT utasitds mint arrdl mar besz&ltiink is, mdst is

Cu

tud és ezyszeril feladatunk az ugynevezett kalkuldtor

fizemmdédban is megoldhatd lenne. Azonban kényelmetlen
minden ujab: szdmitds eldtt begépeltetni a PRINT szdt.

Azt szeretnénk. ha gépilink ill. programunk ugyanugy &t-
szdmolnd a motorkerékpdr teljesitményadatait mint a
replilSgéphajtomiiét. VAltozd adatokkal kellene tehdt a
feladatot végrehajtani.

A szdmitézép az adatokat tdrolni is képes, méghozzd nazy
mennyiségben. A bekapcsolds utdin a szdmitdzép olyan mint
e2y nagy lires fiokos szekrény, amelyben raktdrozni tudja
a kililonbozdé adatokat.

A fiokoknak hogy hivatkozni tudjunk rajuk ill. a bennik
tdrolt adatokra, nevet adhatunk. ILegyen pl. az egyik
fiok neve A. Hogy mi kerxriil;on a Fiokba, azt tobbfslekép-
pen eldirhatiuk a =2p szamédra.
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T31lddul igy: LET vagyis legyen A=15. A LET egy ujabb
utasitds /vasy ha sorszém ndélkiil adjuk, parancs/ értéket
ad az A-val Jelzett fioknak vagyis, ahogyan szaknyelven
mond jdk az A-valtozdnak.

Ezért a LET értékadd utasitds. A vdltozé értékét ki is
tudiuk iratni a PRINT utasitdssal.

Ha meg akarjuk vdltoztatni az A fiok tartalmdt, ujab®
drtikaddssal megtehet jik,

A gép ilyenkor elfelejti, hozy mi volt kordbban az A
fiokban és az ujabit értsket helyezi el benne. A szamitd-
zépben sok ilyen fiok van, t8b: szdz, st tobb ezer.

A zéppel folytatott kommunikdcid sordn tehat az adatokra
neviikkel is hivatkozhatunk, a gép felismeri ket és eld-
szedi a fiokbdl a kivant adatot, st barmilyen miiveletet
hajlandidé elvégezni velilkk és a milvelet eredményét vagzy
kiirni, vazy egy ujabt /esetles régi/ vdltozdnak érté-
kéiil adni.

Itt a dolog mar kezd a matematikdhoz hasonlitani, de
csak hasonlitani. A fiokbhan nem csak szadm, hanem szoéveg
is raktdrozhatdé. Ezyetlen mezkdtés van, a fiok nevinek
ilyenkor § jellel kell vicsz8lnie,

A PRINT hatdsdra az ilyen fiok tartalma is kiirddik.
Ecy kiird utasitds egyszerre tobuféle adatot is ki tud

irni.

Visszatériink progsramunkhoz.
Ezy vdltozdnak adjuk mondjuk a LC nevet egy mdsiknak
mez a KV nevet &s irjuk ect.
3¢ LET XV = 1.0 @.73¢
A¢ TRINT KV
¢
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As eredmény ¢

28 ezen nem is nasyon kell csoddlkoznunk, hiszen a IO
vdltozdnak nem ad tunk értiket. A leztobb zép ilyenkor
@, drtdket ad a vdltozdnak.

rd

Pétoljuk a mulasztdst. Szdmol junk példdul egy Trabanttal.
2¢ LET LO=2¢

Ha most egy Zsigulira, vazy egy Volzdra akarjuk elvégezni
ezt a szdmitdst, akkor a 2@-as sorszdmu utasitdst ki kell
cserélniink. BEz igy nem nazgyon kényelmes, mert minden
alkalmazdskor &4t kell irnunk a programot, ami lassu,
unalmas és férasztd.

Ilyen és hasonld problémék megolddasdra taldltdk ki az

un. input utasitdsokat. Ahhoz, hogy a gép el tudjon vé-
zezni pl. ey szdmitdst, az adatokat mez kell kapnia
valahonnan. Egyszeriibb személyi szdmitdzipekr»S8l 1évén
széd. az adatok forrdsa a zép szdmdra a billentylizet. de
lehet pl. a zéphez csatlakoztatott periféria: mazno,
mécneslemez, stb. is.

fttekintve most a szdmitdzépes feldolgozdsok, szdmitdsok
folyamatdt. a kdvetkezdket dllapithatjuk meg

A pép adatokat kap, a benne 1lévSé program elvézzi a szé-
mitésokat, a feldolgozdst és valamilyen megjelenitdn
kiadja a megoldast, az eredményt.

Ez a megjelenitd a személyi szdmitdzépeknél lehet a kdp-
ernyS. cde lehet nyomtatd - tehat pavir, vazy mdgnesszalag
mazgnoszalaz is.

De térjiink vissza az input utasitdshez. Ha a prosram
vérrehajtédsa soran a £ép ey input utasitdshoz ér. az
utasitds hatdsdra a prosram félbesrakad 24s a kiperayin

me~jelenik ey kdxrdSjel. Jelezve, hozy a £ép vdr t6liink
15731 ami‘t L]
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Most kell bezépelni azt az adatot, amivel a szamitdst

el kell vézemnni, pl. mondjuk egy kis Folski Fiatnal

23-at 4és lenyomni a sorzard billentyiit.

Ilyenkor ugyanugy milkddik, mintha LET utasitassal csindl-
tuk volna. A LO jelil fiok tartalma 23 lesz és a program
futdisa folytatddik.

Vagyis programunk esetében a gép elvégzi a szdmitdst és
kiirja az eredményt.

Az input utasitds egészen "bardtsdgossid" tehets. Ha
ugyanis a vdltozdé neve elé idézljelbe egy szdvezet irunk,
a gép azt a sztveget a kérddjel utdn kiirja a képernydre.
Enndl a mi kis egysczerii programunkndl taldn nem latszik
a jelentdsége. e gondoljunk csak utdna. Van, - vagy

lesz - egy programunk, amely nemcsak egy hanem t6bb -e-
mend adattal dolgozik. Ha most a felhaszndld, akinek

uzye nem kdtelezl részletesen ismerni a program szerke-
zetét, lelil a zép mellé, torheti a fejét, hogy a gép
milyen vdltozdk értékét kérdezi t6le éppen és milyen
sorrendben.

Az INPUT utasitds ilyen formdja a SINCLAIR ZX Sl-en

nincs meg, de itt is segithetiink magunkon egy az INPUT
sor elé irt PRINT utasitdssal.

A prozram most mds szinte tel jessé tehetd az atszdmitds
kédoldsaval.

14 REM LE - KW ATSZAMITAS

2¢ PRINT "LEW, HKw"

3¢ INTUT “IRD BE A LE-T", IO

AF LIT XV=LO=@.7356

5¢ PRINT LO, XV

Elinditjuk a prosramot.
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Mikor kéri TDbezipeljilk a kivdnt adatot, drvendeziink a:z
eredménynek. Is azutda...

A-utdn véze,, a proszram leallt.

Icaz, hosy ujabb RUN paranccesal ujra indithatd, de a
programozdk lezfdbb erénye a kényelemszeretet, magyarul
lustasaz.

E1l lehet keriilni a RUY parancs ujbdéli ismételt begépelé-
sét, ha az u.n. GO TO utasitast haszndl juk. Aki valamics-
két is tud angolul, taldn mdr sejti is a lényezét.

A GO TO XX hatdsara a gép, amely edéig sorrdl, sorra,
vagyis az utasitdssorszdmok novekvS sorrendjében hajtot-
ta vizre az utasitédsokat, most abbahazyja ezt és a GO TO
utasitisban megjelslt sorra ugrik és ottt folytatja a
végrehajtast.

Irjunk még exzy sort a programunk végdre.

Inditsuk el. Xéri az adatot. Irjuk be. Kiirja az ered-
minyt, de nem 811 le., hanem visszamegy az elejére és
ujabb adatot kér. Ha mezkapja kiirja az eredményt és
ism3t visszamezy az ekFére. ¥s igzy tovabb.
A kérdds az hozy a szamitdgipnek mikor lesz elege ebbll
az ezészpdl, A vdlasz: soha, Teszi a dolgdt, amips ki nem
kapcsoljuk., Zkkor viszont elfelejti a programot. és ezt
nem szeretnénk.
Szerencsire a gépeken taldlhatd ezy ZREAK /mecszakitds/
vazy RUN STC2 feliratu gomb.
Ha est me:snyomjiuk, a prosram futdsa felfiigresztdcilk,
anélkiil hooy a cén elfelzjtend a prosramot. Zzt kvetden
kit deol:oct tehetlink. A CCHTIIUZE feliratu szomtbal tovdit
ensécdhetjiik a prosramot., vegy RUII-nal ujraincdithatjui.
Trogramunk most mdr miikddik é€s megy is tudjuk A£1litani.
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PANUT L3I TANACSOK

Az adds mezgnézése eldtt tanulmdnyozzuk a kdnyv 3. A
programozds médszere c. fejezetét, majd a tdrgymutatd
és a 2.sz. fliggelék felhaszndldsdval a REM, a LET, az
INPUT és ujbdél a PRINT utasitdsok haszndlatdnak szabd-
lyait.

Gyakorldsként készitslik el a forditott. kilowatt-ldersd
dtszdmitdst végzl programot és kiséreliink meg megzoldani
a tankdnyv 69, oldalén olvashatd feladatokat.
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IV. POLYTATAS

Az adds vazlatog tartalma:

Az el8z8 adds végérdl ven tehdt egy programunk, amely a
lderdt dtgzdmitja kilowattra és azt vég nélkill hajlandd
cgindlni. 38t a gép telhetetleniil k6veteli az adatokat.
A szdmitdgépnek azonban van egy tulajdonsdga. amelynek
gsegitségével az eldbbinél jdéval ‘''udvariasabdb'" programot
irhatunk. A szdmitdgép ugvanis dontésekre is képes. Mit
értiink ezen? Eddig olysn programokkal talilkoztunk,ahol
az utasitdsokat szép sorjdéban kellett végrehajtani, leg-
feljebb vissgszaugrottunk a program elejére.

A gép képeg arra, hogy egy bizonyos feltétel teljesité-
ge egetén ne a soronkovetkezd utagitdson folytassga a
végrehajtdst, hanem tetszlleges mdsikon. Nézziink erre
egy példat.

Alakitsunk ismét a programunkon. Az elején ne csak azt
iragsuk ki, hogy mit kell tenni a felhaszndldnak,hanem
azt is, hogy miként dllithatja le a programot.

APrTHE Bla
15 PRINT "HA BE AKAROD FEJEZNI,IRJ BE @-AT".

A program tovabbi részében pedig meg kell vizsgdltat-
nunk, hogy az INPUT utasitds hatdsdra bejovl f-e vagy
gem. Ha igen, vége.

Ha. nem, vissza az elejére. Az erre gzolgidld utasitds az
IF...THEN utasitds. Lényege mdr a szavak jelentésébdl
adddik. Ha ... akkor. Az emlitett feltételvizsgdlatot

a kovetkezdképpen oldhatjuk meg programunkban. A=z
utolsé GO TO 1P sor helyett a kdvetkezdt irjuk:

9¢9 IF LO=@ THEMN STOP
199 GO TO 19
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Vagyis ha a LO valtozd értéke, amit az INPUT utasitas
nyomédn felvesz @, a program megdéll, egyébként kezdddik
eldlrdl és varja a kovetkezd adatot.

Erdemes megjegyezni, hogy az ilyen médon megdllitott
program szintén folytathatdé a CONTINUE parancs beaddsda-
val.

Foglaljuk Ogsze roviden mit is tudunk mar.

Aki azt mondja: mindent, ami a programozdshoz sgziikkséges,

igaza van. Meglepd, de igy igez.
Az eddig megismert utasitdsok segitségével gzinte bér-
milyen komplikdlt feladet megoldhatod.

Beszéltiink a vdltozdkrdl, vagyis azokrdl a fiokokrdl,
amelyek a gép memoridjénak részét képezik és amelyek
vdltozdé adatokat tartalmaznak. A fiokban 1év5 adat a
vdltozd értéke.

A fiok cimkéje a valtozd neve. Egy vadltozdnak a LET
vagyis az értékadd utasitds segitségével adhatunk ér-
téket. A vdltozdk neve a BASIC nyelvekben tetszlleges
gz6 vagy szoveg lehet. Lényeg, hogy az elsd karakter
betii legyen. Az egyes gépeknél vannak bizonyos megko-
tések. Ha a vdltozdnak szdveges értéket kivdnunk adni,
a vdltozd neve utdn g jelet kell tenni, értékaddskor
vedig a gzdveget 1idézldjelbe kell tenni. Megismertiink
0gszesen hat utasitast illetve narancsot. Ha ezeket a
szavekat begéveljiik, persze megfeleld formai szabdlyok
gzerint, a gép azonnal végreheaitja Sket a RETURN meg-
nyomdase utdn. Ha viacont sorszdmot .irunk eléjiik, uta-
sitds lesz a neviik, ilyenkor a gén a sorzzimok sorrend-
jében raltarosza, tdrolia, majd kiildn rarancara, a
RUM-re gorhae végrehajtja Gket.
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A megismert narancsok:

Ly értékadds

172U adatbevitel

PRINT kiirds a képernydre

GO TO ugrds a megjeldlt sorszdmu sorra
IF THEN feltételes parancsvégrehajtdas

RUN a program végrehajtdsdnek inditdsa

Hogy tovdbb lépjlink, ismerkedjiink meg egy ujabb parancs-
csal. Erre akkor van sziikség, ha a gépbe uj programot
gzeretnénk beirmi és azt akarjuk, hogy a régit felejtse
el a gép.

Ilyenkor haszndljdk a NEW parancsot.

A koribban emlitett parancsok minkegyikét programban,
utagitasként is kiadhatjuk. Igy van ez a NEW-vel is.
Csak éppen nincs sok értelme. Az igy keletkezl program
ongyilkos program, ugyanis kitdrli onmagdt.

Ismereteink birtokdban ujabb - igaz, nem tul bonyolult
feladatnak viaghatunk neki. Valdszinilileg mindenki latott
miar gzalagnaptdrt. Kiséreljilkk meg ilyet késziteni,
persze csak a képernydre.

A feladat tehdt a kovetkezd. Iragssuk ki fliggdlegesen
egymds ald a napok sorszémeit és melléjiik azt, hogy a
hét melyik napjira esnek.

Kezdjiik a dolog kbtnnyebbik végével. E1lSgz8r csak irag-
suk ki egymds ald a napok sorgzdmait. Ezt az eddigi
ismereteink alapjdn meg tudjuk oldeni, pl. a kovetkezd
programmal.
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19 I=1

290 PRINT I

3¢ I=I+1

49 IF I=30 THEN GO TO 29

Ez igy is megoldds. A fejlett programozdsi nyelvek, igy
a BASIC is azért gziilettek, hogy megktnnyitsék a prog-
ramozdk munkijdt. Az ilyen "szdmldlds" tipusu feladatok-
ra taldltdk ki a FOR utasitdst.

Ennek felhaszndldsdval & program a kovetkezlképpen fest.
14 FOR I=1 TO 39
20 PRINT I
39 NEXT I

Ez a program ugyanazt cgindlje mint az eldbbi. I értékét
1-t01 egyesével noveli 3P-ig és minden I értéket kiir.

A kulcsszavak leforditdsa itt is sokat segit a megértés-
ben. Haszndlhatdéd a FOR nevii u.n. ciklusutasitds a kovet-
kezd8 alakban is:

1§ FOR I=25 TO 1@ STEP-1
20 PRINT I
39 NEXT I

Ilyenkor a szdmldlds nem egyesével, hanem a STEP /lépés/
gz4 utdn megadott 1épéskdzzel torténik.
A ciklusutagitds milkkdégse tehdt a kovetkezdl:
1. A FOR utdn irt ciklusvdltozdnak, az egyenllségjel
utdn kovetkezd szdm adja a kezddértékét.

2. Végrehajtja a kovetkezd utagsitdat /utasitdsokat/
egégzen a NEXT sorig.

3. A STEP utén
tiv gzidm ece

116 1épéskoz értékével ndveli /nega-

-
k2]
—

”
t

én cgdkkenti/ a cilzlusvdliozd értékét.
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4. Megvizggdlja, hogy nagyobb-e /negativ 1épéskdznél
kisebb=-e/, mint a TO utan 4114 érték és ha nen,
végrehajtja a kovetkezd utasitdst és ismét ndveli
a ciklusvdltozd értékét, ha igen, akkor a NEXT
utdn kdvetkezd sorral folytatja a végrehajtist.

Most mdr '"csak" ugy kell Atalakitani a programot, hogy
minden szdm mellé egy "szoveget" is irjon.

A hétfd, kedd, szerda, stb. valamelyikét. Ez megoldhatd
lenne mondjuk egy 29 PRINT I; NZ formdju sorral.

Kérdés most mdar, hogy miként keriilnek a napok nevei az
Ng szoveges vdltozdba.

Egy megolddst mutat az 2ldbbi program: /COMMODORE 64
gzamitdgéven/

1§ REM SZATLAGNAPTAR

2¢ PRINT "SZATAGNAPTAR"

39 L=1

AP FORX=1 TO 30

60 IF I=1THENNZ="H"

7% IFI=2THENNg="K"

8¢ IFI=3THENNZ = "SZE"

9% IPI=4ATHENNg = "CS"
199 IFI=S5THENNE = "P"
119 IFI=6THENNE = "SZO"
12 IFI=7THENNEg = "V'":I=0
125 I=I+1:IF 1 7 THEN I=1
1390 PRINTK, N3
149 HEXTJ

]
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TANULASTI TANACSOK

Az adds eld8tt érdemes a tankdnyvben dttanulmdnyozni
ezeket a fogalmakat, tehdt a GO TO, az IF.,..THEN €s a
FOR.NEXT utagitdsok haszndlatdnak tudnivaldit. Segitsé-
giinkre lesz ebben a tankdnyv 5. és 8. fejezete, a tiargy-
mutatd és a konyv végén taldlhatd l.sz. és 2.5z. mellék-
let, amelybdl a kdrnyezetiinkben taldlhatd gép speciali-
tdsairdl is tdjékozddhatunk.

Uj programunk a szalagnaptdr. Listdja az eldébbiekben
szerepelt. Hdzi feladatként prdébdljunk meg tokéletesgi-
teni a programunkon /példaul, hogy ne szaladjon el a
lista a képernydn/, kérdezze meg, hogy a hétnek melyik
napjare esett elgseje, hédny napos a hdénap és eszerint
irja ki a listat.

Tovdbba megprobalkozhatunk a tankdnyv 11ll. oldaldnak

l., 3., 4. feladatdval és a 165. oldal 4. feladatdval is.
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V. ELAGAZASOK, CIKLUSOK

Az adds védzlatos tartalma:

Bemutatjuk a hdzi feladat megolddsat. A feladat az volt,
hogy alakitsuk ugy 4t a mult alkalommal ©sszehozott
szalagnaptdr prosramot, hogy az ellszdr kérdezze meg,
hogy milyen napra esett elseje és ennek megfelelden ké-
szitse el a napok listajat.

Ennek megolddsdhoz

az INPUT "HANYNAPOS A HCNAPM"; HO
a FORK = 1 TO HO javitott és az
INPUT "A HET HANYADIK NAPJA ELSEJE"; I sorokat

kell a listdaba beiktatni a I=1 sort pedig torolni.

Bizonydra liteznek egyszeriibb és elegdnsabt megolddsok is.
A feladat azonban arra biztosan jé volt, hogy érzékeltes-
se, egy hétkdznapi fogalmaink szerint egyszerii dolgot

nem biztos, hogy uzyanolyan konnyll megcsindlni a géppel.
FProzram-eldgazdssal lényezében mdr taldlkoztunk még a
léerd adtszdmitd »nrogramban £s a naptdr készitésénsl. Ez
a tima meg’'r mig egy misdt, anndl is inkdbb, mert ezzel
az utasitdssal kapcsolatban szokott taldn a legtdblL hiba
elSéfordulni.

A programkészités hevében legutobb elmaradt egy igen
szemliletes pflda az eldgazdsok lényeginek frzékelteté-
sére,

Kfpzeljiink el egy hajdan volt cip#szt, magyarul susztert.
A suszter kezdetben egyecdlil dolgozott +tehdt szfven sor-

tan, maga csindlta végig a cipdkiszitis valamennyi munka-

fadzisdt. Mivel mindent maza csindlt és jé1 csindlt, tev'-
kenys z . nek programjdban nem voltak eldzazdsok.
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Késobb amikor jobban kezdett menni az lizlet segédeket

23 inasokat fcgadott, s rdjuk bizta a munkafizisok elvig-
zés‘nek egy részdt. Mivel Sk nem voltak olyan igyekvdk
bizony selejt is eldéfordult.

Az egyes munkafdzisok utdn tehdt ellenbrzé vizszdlatokat
kellett beiktatni és hiba esetin a munkdt ujra elvigez-
tetni.

Eldzazdsok megvaldsitdsdra a BASIC-ben tobbffle lehetd-
sig van, a feladat jellege ddnti el, hogy éppen melyiket
haszndljuk. Az ezyik legszyakrabtan haszndlt IT...THEN
szerkezetre mdr lattunk példikat.

Az IF.,.THEN utasitdas hatdsara valamilyen feltstel tel-
jelillés t vizszdlja mez a gép és attdl fizglen hajtja
vigre az eldgazdst A feltftel valamiféle matematikai
reldcié formdjidban fogalmazddik meg.

Ha a feltétel igaz. a THEN utdni utasitdsra adddik a
vezérlés, egyitként a kovetkezd sorra. Ha figyelmesen
tanulményozzuk az IF...THEN utasitds szintaktiksajat.azt
1ldtjuk, hogy az IF utdn kifejezés 1l/reldcid/ kifejezés

”

2 THEN megfogalmazdas 411,

Tehdt a feltétel vizsgélatdt nemcsak vdltozdkra 4s
konstansokra, hanem u.n. kifeﬁezﬁsékre is hajlandd el-
vigezni a z°p.

A kxifejez’sek vdltozdknak és konstansoknak miiveleti je-
lekkel vald Osszekancsonldséval keletkeznek. A tonyolul-
tabb kifejezisek sok milveletet tartalmaznak, ezsdrt a=z
ezyértelmiiséz kedvésirt a miiveletek kozott elsditbsizi
rangsort kellett kialakitani.
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A BASIC-ten is mezengedett a zdrdjelek haszndlata. Hatd-
suk ugyanaz. mint a matematikdban. Legeldszdr a lesbelsd
zardelben 1évS milveletek hajtddnak vizre. A zdrdjeles
kifejezisen beliil, vagy zdrdjel nélkiili kifejezésnil az
els8bbsi~i sorrend a kdvetkezd.

Tehdt eldsztr az hajtddik vigre.

Hatvényozas
Szorzdas. osztéds
Osszeadds. kivonds

~ W NN

Balrdl. Jjobbra szabily

Ha ezy kifejezésben t8bt azonos prioritdsu miivelet sze-
repel. akkor balrdl jobbra haladva hajtddnak végre,

Iétezik a HT gép és a PRIMO esetében IF...THEN...ELSE
valtozata is. Itt a vezérlés a feltétel izaz volta ese-
t3n a THEN utdni részre. hamis volta esetsn az ELSE
utani részre adddik. A feltiteles eldgazdsok alkalmaza-
sdnak jé néhédny triikkkje van, ezek k&ziil mutat a miisor
n‘hanyat.

Ha a feltétel teljesiilése esetén vigrehajtandd program-
sor rdvid. egyetlen utasitds vagy rtarancs érdemes rdg-
ton a THEN utdn irni, esetleg kettdspontok felhasznadla-
saval.

Ha a feltdteles eldagazds "igen" dgdn végrehajtandd prog
ramrész vagy modul nagyobb terjedelmii, érdemes GO TO-t
haszndlni a THEN utén. Ha azonban végigrondoljuk, rdjo-
viink, hozy €z ujabb GO TO-t eredményez. Ugyanis az igen
azon kdvetkezd programriszbdl vissza kell uzgrani a nem
dg utdni rfszre,vagy a nem 4z programrssze utdn £t kell
ugrani az eldbbi igen dsi programriszt.

—
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Pl. 3¢ IF A=B THEN GO 12§
5@
7@ END
12¢@ A=B-A
13@ I=I+1
14¢ GO TO 5¢

vagy pl.
3¢ IF A=B THEN GO TO 12¢
5@
6@ GO TO 15¢
12¢ A=B-A
13¢ I=I+1
150

Elegénsabb és joval kevesebb hibaforrdst rejt magdban a
kovetkezé megoldéds.

3¢ IF A B THEN 12¢
4@ A=B-A
5@ I=I+1

11g
12¢

Vezyllk észre, hogy itt 4t kellett alakitani a feltételt,
pontosan az ellenkezdjére.

Ha mind az igen, mind a nem 4zon hosszabb végrehajtandd

miveletsor kdvetkezik, s csak ezutdn folytatddik a k6zts
programrész, mar nem lchet elkeriilni az ellétb emlegetett
dtugrast.

A nehézsiget, ha uténagondolunk, az okozza. hogy az
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egymds mellé rajzolt modulokat a programban csak egzymds
utdn lehet elhelyezni.

Gyakori hiva, hogy kifelejtjilkk a 14Q sort és a z4p A=DB
esetdn vézrehajt;a M utdn L modult is.

3¢ IF A=B THEN 14¢

4¢
139
14¢ GO TO 21¢
15¢
200 L
21g

Azt 1liattuk, hogy a jobb megoldds érdekében &t kellett
fogalmazni az eldgazds feltételét. Ebben is a bonyolul-
tabb feltételek megfogalmazdsdban is segitségére van a
BASIC a programozdknak. A segitség pedig a logikai miive-
letek. A BASIC-ben haszndlhatjuk a NOT /nem/. az AND /és/
és az OR /vagy/ logikai miiveleteket. Ezeknek értelmezése
meslehet8sen hasonlit a hétkdznapi értelemben haszndlt

és vagy nem szavakhoz. Vagyis egy feltétel AND 'egy
masik feltétel" akkor igaz, ha minckét feltétel igaz.

"Egy feltétel OR ezy mésik feltétel" akkor igaz, ha lega-
14bb az egyik feltétel igaz. A NOT megfelel a tagaddsnak,
tehdt a NOT feltétel akkor igen, ha a feltétel hamis,
forditva. A NOT miiveletet mar felhaszndlhattuk volna
eldbb, a feltétel megforditdsdhoz.

Az addsban szerepld pflda a logikail miiveletekre a Milyen
cépet vesyiink a zyereknek cimet viseli,

A logikai miiveletek haszndlatdval lozikai kifejezéseket
hozhatunk Ossze. Ezek nazy segitsfzet jelentenek bonyo-
lultabb feltételek me-fogalmazasshoz,
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A ciklusutasitasok onmagsukban is tartalmaznak feltételes
vizszdlatot. Zrdekes feladat kideriteni, hogy a ciklus
elején vazy végsn szerepel-e ez,

Ha a feladat olyan, ho.y ezy feltételtdl fliggben nem csak
kétfelé lehet eldgazni, hanem t5bbfelé is, CASE tipusu
szerkezetr8l bpeszéliink, Ennek megvaldsitdsa torténhet ITF
THEN utasitdsok segitsizgével. Ilyenkor sorban megvizsgdl-
ja a feltételek teljesiilési3t és ettdl fiizclen uzrik
tovabb,

A BASIC az ilyen tipusu eldrazidsok megvaldsitdasdra tar-
talmazza az ON...GO TC... tipusu utasitast.

Ez az utasitds lehetdvé teszi, hogy a program az A val-
tozd vagy kifejezds értékétdl fligglen eldgazzon sorsza-
mok valamelyikére. Néhdny aprdsdsz: ha A=@ a program a
kovetkezS sorban folytatddik, ha A mint az eldgazdsok
szdma, szintén a kSvetkezS sorban folytatédik a progran,
ha A nem egész, egészrész /A/t veszi figyelembe. Az OH...
GO TO... alkalmazdsdra 1l4ttunk egy programot a R44did-
technika c. lapbdl. A prozram a szamjegyekkel beirt hia-
romiegyill szdmot szveges formdban iria ki. Hasznos lehet,
ha gyerekeink a szdmok olvasdsdt tanul jék.

37



TAMACSOK A TANULASHOZ

Az adds megtekintése eldétt a tankdnyv 5. és 6. valamint
8.. fejezetének a témdhoz kapcsoldds ismereteit tanulma-
nyozzuk. A gyakorldshoz Javasoljuk a tanksnyv 111.,0ldaldn
taldlhatd 2. 4. és 5. feladat megoldasdt. Valamint az
adds végén emlitett u.n. szdmolvasd program megtervezé-
sét és elkészitését. /A programnak a legépelt hdromjegyi
szdmokat szoveges formédban kell kiirnia.
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MILYEN GEPET VEGYU NK A GYEREKNEK
cimii program listéja

15 PRINT
2¢ INPUT "a gyermek kora", K
25 FRINT K
56 IF X 6 ORK 80 THEN FRINT "KORAI"
A IF K 6 AND K 12 THEN PRINT
"ESETLEG EGY ZX S81-ET"
5§ IF K = 12 AND K 18 THEN PRINT
"C 64-ET VAGY A SPECTRUMOT JAVASOLOM"
6 IF X =18 AND K 8¢ THEN PRINT
"VALAMI EKOMOLYAT, AMIT A FENZTARCAJA ENGED™
52 PAUSE 200
63 CLS
79 GO TO 15
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VI. GR A F I K A

7 adds vazlatos tartalme:

Az a tény, hogy a személyi szamitdgépek altaldban a
televizid késziilék kéverny8jét haszndljdk fel = benniik
tdrolt informdéciok, programok, lizenetek megjelenitésére,
kézenfekvdvé teszi a gondolatot: a2 gzamitdgép ne csak
betiiket rdjon egymds mellé e képernylre, henem rajizoljon
oda Zbrdkat, kéneket, netdn mozgassa is azokat. Ez a
gondolat persze nem ujkeletii, szinte egyidlds a szdmitd-
gépekkel,

A szdmitdégéveket kezdettdl fogva haszndltdk rajzoldsre,
raj 0163épek vezetégére, flleg a tervezds segitése érde-
kében.

Persze nem kell ilyen messzire menni. Elég egy pillantdst
vetni néhdny személyi gzdmitdgéore irt grafikei program-
ra, vagy lgvesen megirt jatékprogramra, hogy felkeltse
benniink az igényt, magunk is sgzeretnénk ilyet, vagy
legalébbis hasonldt csindlni.

A rajzolds megvaldgitdsdra legkézenfekvdbb utagsitds a
PRINT. A PRINT eddig megismert a2lakja mindig a soron
kovetkezd szabad helyre, vagy a kovetkezd sorba irt.
Ezzel is elérhetd, hogy a képernyd adott pontjdn megje-
lenhessen mondjvk egy szoveg, de ehhez meghatdrozott
szdmu lires sort és az érvényes soron beliil szdkdzdket
kell kiirni, ami bizony kissé nehézkes.

/Az eldbb bemutatott egérke ilyen eljdrdssal késziilt./
Ezen segit & PRINT utasitds PRINT TAB /Y¥Y/; ill. egves
géveknél PRINT TAB /X,7Z/, illetve PERINT g vagy PRINT
AT /X,Y/: formdja. A PRINT AT /X,Y/: az X-edik sorba
és az Y-adik pozicidtdl kezdve ir.
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A szédmozds a képernyd bal felsd sarkdban kezdldik. A
sorok és ogzlopok szama gépenként vdltozik, dltaldban
20 korili sor ég 4o kOrili oszlop szokott szerepelni a
képernyon.

A tervezéshez célszeril eldvenni a kockds papirt. Kezdd
programozdk elsl sikerélménye szokott lenni, ha sikeriil
a nevét a képernyd kdzepére kiirnia és csillagokkal be-
keretezni. Vannak kész programok, amelyek ezt gokkal
gzebben csindljdk, de ezeken aligha lehet a programozast
megtanulni.

A csillagok kirekosgatdsdhoz érdemes ciklust szervezni.
Erdekes, hogy a pdrhuzamos vonalak egy ciklussal kiir-
hatdék. CIS-gel az egészet most is letdrdlhetjiik. De
nézzilkk meg mi van ha mindig csak az eldzlleg kiirt csil-
lagot t6roljiik le. Torlésen itt azt értjilkk, hogy szdkdzt
irunk a helyére.

Ilyenkor a csillag végigfut a soron.

Ha a futds tul gyors, iddhuzd &1 utasitdsokat tehetiink
& PRINT-ek k&zé, pl. PAUSE X. Csillagokbdl vagy més
grafikus karekterekbll Ogszedllithatunk figurdkat. Eze-
ket hasonld eljdrdssal meg lehet mozgatni.

Eszrevehetd, hogy ezek a figurdk kis karakterekbdl
tevédnek Cssze.

Nos & gép ilyen eldregydrtott kis karakterekbdl tud
rajzolni. Természetesen c¢sak eléggé durva rajzokat.
Akik finomabbakat akarnek lerejzolni, azok gzdmdra
adott a lehetdség ezeknek a kis négyzeteknek a "belse-
jében" 1évd 8x8-es bontdsu képpontokbdl Ssszedllitani
finomabb grafikadkat. Az egyes betilk és szdmok is egy-
egy ilyen 8x8-ag kénelembdl alld négyzetbe keriilnek.

A STITLACIR SPECTRUN-nal ehhez jin még az a lehetdség,

hogy a gzineket is viltoztatmi tudjuk.
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A személyi szdmitdgépek legttbbje a bremutatottnil fino-
mabb grafikai lehetdségzet is biztosit tehit.

A PLOT X,Y illetve a SIZIT X,Y¥Y utagitasokkal ki lehet
gyujtani a képernys egy pontjdt.

Az UNPLOT ill. a RESET utasitdsokkal pedig el lchet
oltani. A koordinatarendszer itt joval siliriibb beosztdsu,
mint a PRINT utasitds haszndlatandl.

HT-nél 48x%128, ZX 8l-nél 44x64, SFECTRUNM-ndl 176x2567%
PRIMO-ndl 192x256 pontra van felosztva a képernyd.

A koordindtarendszer itt azonban mds elrendezésii, mint

a PRINT utasitds esetében, jobban hasonlit a megszokott-
hoz. A bal alsd sarokban van a 9.9 pont.

A keret helyett most probdljunk meg egy 0.3 meredekségii
dt1lds egyenest elddllitani, mondjuk a Primon.

Mint 1l4tjuk, nem elég felvenni vdltozdkkal az egyenes
egyvenletét, az X-et nekiink kell vdltoztatni lépésenként.
Hasonld esgzktzdkkel késziilt a PRIMO bemutatd kazettdjdn
taldlhatdé cikk-cakk program.

Kigsebb felbontdsu gépeken az egyenegbdl inkdbb lépcs§
lesz, de az elkészités igy is nagyon tanulsdgos.

A SINCLAIR SPECTRUM az emlitettekt8l eltérd mddon is
segiti az egyenes, a kor és a kOriv rajzoldst. Ezt be

is mutatjuk. A PLOT X és Y koordindta utasitds a meg-
adott képnelemet INK szinilire vdltoztatja. A SPECTRUM-on
ezen kiviil utasitdssal vdltoztathatjuk a keret és a
hdttér szinét is. /INK=tinta, tehdt ezzel az utasitdssal
lchet megadni a szdveg vagy grafika sgzinét./ Az egyenes
vonalat rajzold DRAV utasitds megfeleld adatai: X,Y.

A vonal kezddpontja az a képelem, ahol a legutobbi PLOT,
DRAW vagy CIRCLE utasitds abbahagyta a rajzolist.
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/Ezt PLOT pozicidnak nevezzik./

A vonal végpontja az a képelem, amely vizszintesen meg-
adott X, fliggblegesen a megadott Y tdvolsdgra van a
kezddponttdl.

A DRAW utasgsitds tehidt csak a vonal hosgssgzdt és irdnydt
hatdrozza meg, a kezddpontjdt nem

A DRAW utagitdsban igy negativ szamokat is hasznalhatunk
e PLOT utasitdsban csak pozitiv szdmok szerepelhetnek.
A DRAV utasgsitds nemcsak egyenes vonalak, hanem korivek
rajzoldgsdra is felhasgszndlhatd, ha még egy szamot meg-
adunk, amely a kOr nyildsszgét definidlja. Bz esetben
"A" az elfordulds szdge redidnban. Ha az "A" pozitiv,
az elmozdulds - kanyarodds - balra, ha negativ, akkor
jobbra torténik.

A xovetkezl utasitds a CIROLE, amely egy teljes kort
rajzol. Itt az X és Y hatiarozza meg a kor kdzénvontjit,
az "R" a kdr sugardt edja. /DRAW X,Y, A ill., CIROLE

X Y,R/

A fentiek egylittes alkalmazdas e’val mar egészen latvanyos
kis grafikdt tudunk Ggszehozn

Talén észrevették, hogy a COMMODORE ebben az addsban még
nem jutott szdhoz. Ennek az oka, hogy noha a COMMODORE-
nek igen sok és fejlett grafikai lehetlsége van,

200x300 pont, 16 szine, stb. a BASIC-b3l ezek kdzvetlen
utasitdgsal nem érhetdk el.

A CCMIMODORE 64 grafikei lehetlgségeivel kiilon addsban
fogunk foglalkozni.
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TANACSOK A TANULASHOZ

A grafikai utasitdskészlet az egyes géptipusokon igen
eltérd, ezért azt javasoljuk, hogy a rendelkezésre allé
géptipug grafikai lehetdségeivel probdljunk megismer-
kedni a gépkdnyvek segitségével.

Gyekorld feladatként megfelel ha a képernyd kdzepére
felirjuk sajit neviinket, és eldbb csgillag karakterekkel
me.jd egyenes vonalakkal bekeretezziik.

Amelyik gépen erre lehetldség van, probdljuk kdrvonalak-
bdl keretet késziteni!
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VII. A TROCRAMOZA3S M DSZERE

Az adds vazlatos tartalma:

Ebben az addsban a programozas mddszerével foglalkozunk.
Irdemes egy pillanatra felidézni a szdmitdgéppel vald
kommunikdcid folyamatat. Kezdetben van a problédma. Az

ember megfogalmazza a kivdnsdgot. Hogy kordbbi példdnkndl
a naptdrndl maradjunk: jé lenne ha a gép megmondand milyen
napra esik mond juk szeptember 9-e. A zgép szdmdra a szep-
tember 9-e egy adat, ennek felhaszndlasaval elvégez ezy
miveletsort, majd kiadja az eredményt.

Szilkkség van valamilyen mdédszerre, amelynek segitségével
a programozdsi problémdk megoléhatdk. Az dltalunk java-
solt méds=er a kvetkezd - a mdlszer egyik alapelve: a
programkészitést papiron. ceruzdval kell kezdeni. Toljuk
félre a zépet &€s legeldszdr is fozalmazzuk meg pontosan

U]

és lehetSleg irdasban,

a/ hogy mit szeretnénk eredményiil kapni /ez lehet
szdm, szdveg, tdbldzat, grafikon. rajz stb./

b/ hogy milyen kiinduld /bemené/ adatokat akarunk
megadni,

A programozds méidszerének elemeit egy nagyon egyszeril
feladaton mutatjuk be. A készitendd program felacata.hogy
a rezgeli a déli és az esti hdémérséklet legdépelése utén
irjon ki a képernydre a beirt hdmérséklet értéksvel ard-
nyos hosszusd:-u csillagzokbdl 4118 vizszintes vonalat.
Szémitsa ki a nani kBzéphémérsdkletet és ezt is dbrd-ol-
ja vonal formdaban.
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A trogram elkészitése soran megismerjitk a prosramkéscitis
javasolt médszerének lépéseit: a feladat részfeladatokra
bontdsdt. a részfeladatok elemzésit, esetlesr ujabh rdszek-
re bontdsdt majid kdédoldsdt. a részoprozramokbdl a telies
feladat programjénak Osszedllitdsat, tervezdsét.

A k8zéphdémérséklet szamitd prozram u.n. hierarchia
diazramja, amely joél szemlélteti a feladat részfeladatok-
ra bontdsét és a részfeladatok esymdsra éplilését.

Abra
ATLAGSZAMITLS
Beolvaséds Atlaz Kiirds

kiszamitasa

Rezgel DéL Este Ltlag

(1]

Ezutan kdvetkezik a progsram kiprobdlasa. Begépeljik a
programot és megkiséreljiik lefuttatni. Ha fut és jé
eredményeket ad, minden jé. Ha nem, kovetkezik a programo-
z0k gystrelme., a hibakeresés. Egy hibalehetésd: péliakép-
pen: SYNTAX ERROR - helyesirdsi-hiba -~ rosszul gépeltiik
vazy irtuk a programot. Efyéb hibajelzésekrdl a gépkidny-
vek adnak részletes tdjékoztatdst. Még egy hibalehetdség,
amely figyelmet érdemel. Se k2p, se hanz a képernydn
illetve a hanzszdérdban. Ilyenkor nazyon valdszini, hogy
igen hosszu, esetleg végtelen ciklust hajt vézre a gép,
tobtnyire a mi hibankudl.

Ilyenkor a BREAK segit, no megz a hibakeresds, melyre pl.
akkor is scikséz van ha az erelmény nem az, amit vdrtunk.
Ilyenkor ujra végiz kell magunkat rdsnunk a »rocramon.
Sezit a hiba felderitésiben, ha modulok vésére IRIUT
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utasitdsokat iktatunk ideizlenesen be és kiiratjuk a modul
kimend adatdt. Igy kideriil, melyik modulban var a hiba.

A legjobb tandcs amit adni lehet, hogy ne veszitsilkk el a
tiirelmiinket.

A programkészités mdédszerérdl tovabbi hasznos és részle-
tes tudnivaldkat taldlunk a tankdnyvben.
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TANACSOK A TANULASHOZ

A tankdnyv részletesen foglalkozik a programozds médsze-

rével, Ezeknek a részeknek az dttanulmédnyozdsa mindenkép-
pen hasznos. A programozdst megtanulni csak 6ndlldé munkd-
val, programok elkészitésével lehet.

Javasoljuk, hogy vdlasszanak ki egy egyszeriibb feladatot
€s azt prébdljdk meg elejérdl a végdig ©Bndlldan megoldani,
programjait elkésziteni a bemutatott médszerrel.
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VIII. 35ZUBRUTINOK

iz addas vazlatos tartalma:

A programozé lesfébb erénye a lustasds. Fontosabban szdl-
va a programozd irtozik attdél. hogy ha ugzgyanazt a dolgot
kitszer vagy tobbszdr kell csindlni. Az ilyen "gépies"
feladatokat izyekszik a zépre hdritani. Ennek elérése a
BASIC nyelv t8bb lehetdséget is tartalmaz. Ilyen volt a
méir megismert ciklusutasitds és ilyen lehetlsézgel foglal-
kozunk ebben az addsban is.

Bl éksziink még LE-KY dtszdmitd programunkra. Egészitsiik
ki most ugy, hogy a kérernydre kiirt lizenetei még "bardt-
saizosabbak!” és szeblek lezyenek. Ehhez eldszdr is jobban
szét kellene valasztani a sorokat.

Tehdt eldszdr is tordlje a képernydt, aztdn irjon egy
szép fejlécet, aztdn hagyjon 3 sort liresen és minden &t~
szdmitds utédn hagyjon ki 5 sort, csak ugy kezdje a kdvet-
kezdt. Mindez megoldhatd a programban elhelyezett PRINT
utasitdsokkal, amelyek utdn nem irunk semmi kiirnivaldt.

8 db PRINT utasitds beirdsdval megusztuk. de taldn nem is
kell mondani. hogy ennél ©sszetettebd feladatok is vannak.
Nem mintha ez a néhdny TRINT beirds olyan megerdltetd
lenne, de hat a programozdban felmeriil a kérdés: nem
lehetne mindezt ezyszeriibben, kevesebb irkdldssal mezgol-
dani?

Ilyen és hasonld ismétlddS feladatok megolddséhoz nyujta
nak lehetdéséget a szubrutinok.
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Neviiket alapprozgramnak szoktak forditani. Olyan ©nallsd
proszram részek, amelyeket a zyakran haszndlt utasitdsok-
©61l alakitunk ki.

A BASIC-ban ezt két utasitdssal tudjuk megvaldsitani,
Ezek: a GOSUB és a RETURN.

A GO SUB szubrutinhivdé utasitds hasnnlit a GO TO-ra,azaz
a program végrehajtds mdshol folytatddik ezdszen addiig,
amig egy RETURN utasitdast nem taldl a szamitdgép. IEkkor
visszatér a GO SUB utani sorra.

A kordbban emlezetett M"suszter" badcsira gondolva, az
analdézgia a kovetkezS. A mester a gyakran ismétlddd miivelew::
tek elvézzésére gépeket vdsdrol. A ciplkészités kiiltnbszd
fazisain sezédek dolgoznak. Pl. a varrdzépet ha s=ziiksdces
mindezyik haszndlhatja. Ha befejezte a varrdst, vissza-
mesy a sajét helysre folytatni a munkat.

A GC SUB annyival tSbb mint a GO TO, hozy egy programon
beliil a szubrutint akdrhdnyszor felhaszndljuk, ugy mond-~
juk hivhatjuk. A RETURN utdn ugyanis nem egyetlen konkré-
tan mezadott cimre tuld visszaugrani, mint a GO TO eseté-
ten, hanem mindig a mezhivds utdn kcvetkezl sorra.

AMakitsuk &t szubrutinunkat univerzdlisabbra, uzy hogy
tetszlleges szamu sort irathassunk vele. Ezt ugy érhet-
jik el, hogy a PRINT utasitds végrehajtdsdra ciklust
szervezliink.

2¢F TOR I=1 TO 3

21@ TRINT

224 NEXT 1

237 ROTURT
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Fz még mindiz 3 sort ir ki de ha a 2@¢@. sort kicseréljiik
a kovetkezdlre:

2¢¢ FOR I=1 TO N

Ha most az N &érték2t a ciklus lefutdsa eldtt mindig be-
d1litjuk az d4ltalunk Shajtott szdmra, /ti. ahdny iires
sort akarunk/, akkor szubrutinunkkal tetszdleges szdmu
iires sort irathatunk.

Az elébbi program akkor igy fest:

PRINT fejléc

ILET ¥=3%: GO SUB 2¢¢
INTUT

IET N=5: GO SUB 2¢¢

Az el6bbiekbSl az is a tanulsdz, hogy a szubrutinokat
célszerii nem csak az adott feladatra, hanem anndl kicsit
t6bbre is alkalmassd tenni. Izy esetleg mdskor &s méshol
is felhaszndlhatdé lesz.

Az ilyen "t5bbet tudd' univerzdlisabb szubrutinoknak a
neghivds elétt mindiz meg kell adni, melyek azok a konk-
rét értékek, amelyekkel a tevékenységet végrehajtidk.

re a célra ugyanazokat a valtozdkat kell felhaszndlnunk,
amelyeket a szubrutin is haszndl. Ezt nevezik paraméter-
dtaddsnak. Az eldbbi pélidaban a szubrutin temend paramé-
tere ¥ volt. Ha a szubrutin olyan hogy valamilyen érté-
ket kiszdmol a bemend paraméterek alapjén, a kapott ered-
ményt vissza kell a’ni a fléprozramnak. Ez a.kimend para-
ndter dtaldsa. Hosy az eldbxi pdlddabdl valami haszon is
szdrmazzdk &s hozy az £ltalanosnak felhas=zndlhatd.
A szubrutinokat tetszlleges helyre tehetjiik a programban,
csak arra kxell visyédzni, hogy véletleniil rd ne fusson a
vezérlés.
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Pl, El18bbti programunkban, ha a szubrutin elsé sora eldtt
nincs GO TO vagy a STCOP, akkor a szubrutin hivds nélkil
is véarehajtddhat.

A szubrutinoknak, amint ez ranézésre is megdllapithats,
t6bb belépssi pontja is lehet.

Igy példdul kiinduld feladatunk is megolchatdé egy tobb
belénésil ponttal rendelkezd szubrutinnal.

Kivetkezik ezy kdnnyedbbH, de annadl tanulsdsosabbh feladat...
Mond juk ezy kacsaldbon forgd palota megrajzolisa.

Az eld8bbiekbdl tanulva, ill. mar tudatosan keressiik az
ismét18das6 tevékenyssgeket, amelyek szubrutin irdsra al-
kalmasak.

Pé1ddul észrevehetjilk, hogy sok pdrhuzamos és a képernys
szélével is parhuzamos egyenest kell rajzolni.
Haszndljuk fel a korédbbi addsban megismert kis »rogram
elvét. amely csillagokbdl pdrhuzamos egyeneseket rajzol.
Ezt alakitsuk 4t, hogy tetszdleges helyre, tetszdleges
hosszban lehessen egyenes rajzolni.

Nézzilk mik lesznek az adatok,

fulieayps e janc bal alsd pont

D hényadik oszlop

A hény pon?t egy sorban

B hény sorral feljebb rajzolja a kdvetkezd pontot

A szubrutin:

144 FOR I=C TO C+A
13¢ SR /I, Df

12¢ SET /I,D+B/
13¢ NEXT I

14¢@ RETURY
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A fiizgdlezes parhuzamosokat kiird szubrutin a szerepel

felcserélésével adddik.

2¢@¢ TOR E=D TO D+B
21 SET JO,Kf

22@¢ SET /C+A.K/
23¢ NEXT K

24¢ RETURN

Mér van 2 szubdbrutinunk, Bz mdr sokmindenre haszndlhatd.
Rajzolhatunk vele keritést, stb. és felhaszndl juk ket
egy masik szubrutinhoz, amely téglalapot rajzol.

A hdztetd felrajzoldsdhoz szikséges két pontot /X1.Y1 és
X2, Y2 koordindtdkkal/ dsszekstlé szubrutin:

29¢ LET M=/72-Y1/ /X2-X1/
3¢@ FOR L=¢ TO X2-X1

z1¢ SET /X1+L, Y1+M-L/
329 NEXT L

33@ RETURN

Osszefoglalva a szubrutin eldényeit.

1.
2
3.

R8viditi a programot

f1taldnositjuk a feladatot

Szinte uj parancsokat definidlhatunk szubrutinok
segitségével. Erre a PRINT AT megvaldsitdsdndl
lattunk példat, de ugyanugy a DRAW, a CIRCLE mellé
mar van ezy téglalap utasitdsunk is, kicsit més
szintaktikai /haszndlati/ szabdlyokkal. de ugyan-
olyan jél haszndlhatdan., A szubrutinok segitségével
eldnydsen készithetdk a részfeladatokra hontott
u.n. mdularis prosramok.

Az Ssszesylijtitt szubrutinok nanyon mesndvelik a progra-

mozénak #s 2dépinel: lehetdsd-eit.
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TANACSCE A TAVULLASHCZ

A szubrutinok haszndlatéra vonatkozd tudnivaldk a tan-
konyv &. és 7. fejezetében taldlhatdk., Az adds megztekin-
tése elbtt a €. fejezet végén szerepld alapfogalmakat
feltétleniil érdemes tarulmanyozni.

Gyakorldsként nagyon tanulsdgos a milsorban szerepld
esyenes és téglalaprajzold szubrutinok elkészitése és
kiprobdldsa., Ezenkiviil érdemes megkisérelni az eddig meg-
ismert feladatok egy részének szubrutinként vald kdiéold-
sat, valamint a hdzi feladatként szerepld eldjegyzési
naptdr program elkészitésst,
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X. FUGGVIIY=K TI.

Az adds védzlatos tartalma:

Az adds elején szerepel a kordbbi hizi feladat megoldésa,
A program listdja:

5 REM  NAPTAR
1§ FOR ¥=S TO 11
3¢ GOSUB 2@@
4@ GOSUB 3¢¢
5@ NEXTN
55 FOR I=@ TO 20: PRINT AT I,12;"I": NEXT I
6@ STOF
2¢¢ TRINT AT 21,0: "MIT CSINAL"N"; "TOL";N+1"-IG?*
21¢ INPUTAZ.
22@ RETURN
3@ FRINT AT /N-8/ 5, 2;M; "=", N+1, AT /N-8/
5,15, Ag
4@ FOR I=¢ TO 31: PRINT AT /N-8/ 5+2,1; n u;
NEXT I
41¢ RETURH

A fligzvények matematikai fogalmdrdl, azt hiszem mondhat-
juk igy, mindenki hallott médr. Most viszont nézzik a
mﬂﬂgnék egy kissé sajdtos szdmitdstechnikai megkdzelité-
sét. Visszatérve vesszlparipdnkhoz: a programok &ltaldnos
szcerkezetérdl a kovetkezdt mondhatjuk. A programmal ada-
tokat kozliink, amelyeket feldolzoz és ujabb alatokat,
amely eredményt szolyrdltat.

A feldolgnzdsi eljdards tehdt ha minden bemend adathoz
egyértelmilen rendeliink kimend acatot, fliggvényt.
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A fliggvényt szemléletesen tehat tekinthetjiik olyan ;épnek.
mond juk dardldnak, amelybe epy vazy tébb valamit tetesziink
kijon beldle egy mdsik valani. Vannak olyan feldolgozdsi
el jérdsok, amelyeket a programozdk és felhaszndldk gyak-
ran hasznalnak.

Ilyen pl. a naptadr pélcéndl megzgismert "egész réss képzésh.

Az igzen gyakran szerepld részieldolgozdsok ezy részdt
kis prozramok forméjdban beépitettédk gépbe. Bzdrt aztdn
elegend8 a nevét kiirni és uténa esetleg zdrdjelben oda-
irni a bemend adatot és a gép szolgdltatja az eredményt.
A PRINT INT /5.673/ utasitdsban elsszdr az egészrész
képzés programja fut le, elddllitja az eredményt és azt
irja ki. A bemend adat azonban nemcsak szdm lehet.
Pl,: FRINT LEN /"TV-BASICY"/
Ez pl. a cimfegtdk kedvenc utasitdsa, itt a bemend acdat
egy szodveg a LI nevi beépitett fliggvény a szidveg hossz-
szdt ad ja eredményiil., EzekbSl a beépitett progzramokbdl,

agyis flgzvényekbll gépeink &ltaldban tobb tucatot
ismernek. Fl.:

PRINT RIGHTZ /"MALAC FARKA",5/=FARKA

3

Ennek a filizzvénynek pl. két remend adata van, egy szivesy
és egy szdm. Kimené adata ezy szbvez, a bemend 5 utolsd
karaktere.

A k3vetkezd fiigzvénynek hdrom bemend adata van.
FRINT MITZ /"MIKROSZAMITCGEP",€,7/=3ZAMITO
A kiment 7 betﬁ a 6.-t461 kezﬁve

programocska.
1¢ INEUT AP
2@ TOR I=1 TO LEN AP
3@ PRINT MIDZ / Ag, I,1/
A NEXT I
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RUN

? DARABOLOC
D

A

H O W ke o

o

Ez tényleg darabol, ha azontan kicsit dtalakitjuk:fordit.

1% INPUT AZ

2¢ FOR I-LEN A TO 1 STEP-1
3@ PRINT MIDZ / A3, I, 1/

AP WEXT I

RUN

? FORDIT

TIDROF

A fiiggvények egy médsik csoportja a matematikai fligzvények.
Ezeknek irdsmddja hasonlit a hétkdznapi irdsmédhoz. Aki
ismeri, ugyanugy haszndlhatja Sket mind eddig. aki viszont
nem ismeri, annak érdekes ismerkedési médot ajédnljunk,

Az addsban bemutatott prozrammal matematikai fiigzvények
képe rajzolhatd a képernylre.

Fzutdn, ha nekidllunk a fiiggvények paraméterein véaltoz-
tatni, érdekesebbnél érdekesebb dbrdkat kaphatunk, ko=zben
mezismerhetjilk a fiizzvények természetét.

A matematikai fi::vanyek kozill a szdgfiicrvényeket kell

ecy kissé mdshocy kezelni mint megszoktuk. A szozfiiszvé-
nyek valtozdit upyanis radidnban kell megadni.
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Az dtszamitas konnyen clvézezhets, de nem szabad rdla
mezfeledkezni. A szinusz és koszinusz fliggvény azért is
érdemel kiildn fisyelmet mert sezitsdiaiikkel tuiunk a kép-
ernydre x6rt rajzolni.

Az ellipszist el3411itd program a koréts5l aliz kiilsnbozik.

Tovdbbi kis dtalakitédssal pedig ércdekes z8rbéket, as
egymdsra merdleges rezsések Osszetétekor keletkezd
Lissajous gorbéket kapunk. S6t mi t5bb, a szoggfilizvények
segitségdvel tudunk O6rét szerkeszteni a képernydre.

A bemutatott programok listidjéat megtaldljuk a Tfiligselékben.

Az eddiz térgyalt fliggvények két csoportot alkottak, az
egyiknél a bemend adat szdm, a mdsikndl a bemend adat
szdveg., ElSfordul, azonban, hogy egy szdvegen hasonld dta-
lakitast szeretndnk csindlni, mint egy szdmon, vagy for-
ditva.

Fl. a 12355-nek csak az utolsdé hdrom jegyét akarom meg-
tartani. Ez matematilkai eszkdzdkkel is megtehetd, de
kezelhet8bb lenne a RIGHTZ /12355,3/

Ha beirjuk a szamot, hibajelzést kapunk. Irhatjuk azonban

hogy
PRINT RIGHTZ /STRZ/12355/,3%/=355

A STRE fiizgvény bemend adata szdm, eredménye szdveg. Nem
zabad elfelejteni, hogy az eredmény, a "355" ilyenkor

szintén szdveg, anhoz, hogy ismét szdmként haszndlhassuk
a VAL fiigcvényt kell haszndlni.

A=VAT. /RIGHTZ /STRE/ 12355/,3

? A=355
EbbSl az eldbbi péladbdl is jO1 lathattuk, hogy a flggvé-
nyek tetszés szerint haszndlhatdk a BASIC utasitdsokban,
minden esetben, ha az eredmény tipusa /szdvez-szdm/
mesTeleld. Osszefozlalva dttekintjilk a filogvényeket.
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Hrom szdvep-szdves tipusu van, a LEFTZ, a RIGHTZ és a
MIDS/,. Kettd szbdveg-szdm tipusu, a VAL /érték/ és a LEN
/ossz/. Egy szdm-szdveg tipusu a STRZ. Szdm-szdm tipusuak
pélidja a matematikai fliggvények.
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TANACSOK A TANULASHOZ

Az addsban bemutatott egyszerii programok begépelésén és
tanulmdnyozdsén kivill, javasoljuk a filiggvényrajzold
program elkészitését.

ftirdsa mdsik gépre kissé bonyolultabb feladat, de ezzel
is megprobdlkozhatunk.

A hdzi feladatként szerepld "e!" betilkket szdmold program
6nédlld mezolddsa mdr tuddsellendrzd mérce lehet Snmagunk
szdmara.

A figgvények témdjédhoz a tankdnyv 8. fejezetében taldlunk
rovid attekintést,

Az egyes fiiggvényutasitdsok mikksdésének tanulmdnyozdsdhoz
pedig a konyv végén taldlhaté tdbldzat i1i1ll, a rendelke-
zésre 4116 géptipus gépkdnyvének fellapozdsa ad segitsé-~
get.
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X. FPYUGGVENYEK II.

Az adds vazlatos tartalma:

Elosz8r a legutdébbi hdzi feladatnak - az "e" betilk szd-
moldsdnsk megolddsa. Ime a lista

14 REM = E-SZAMOLo =
4@ INPUT "KEREM A SZOVEGET"; Ag
5¢ LET GY=¢
64 FOR I=1 TO LEN /Ag/
7¢ BE=MIDZ /Ag/,I,1/
8¢ IF Bg="e" THEN LET GY=GY+1l
9% NEXT I: PRINT
1¢¢ PRINT GY
A beépotett fliggvények szdma a szdmitdgépeken mint emli-
tettilk, tSbb tucat, de kordntsem annyiféle felhaszndldi
lehet8ség eléfordulhat.
Nincs példdul olyan beépitett fliggvény, amely mondjuk egy
lakatos kisiparosnak, aki kertkapukat készit, mindig ki-
szémitand, hogy adott méreti kapuhoz mennyi szogvasat,
vagy csovet kell venni és leszabni.
Pedig erre igazdn gyakran szilkség lenne. Ezen segitenek
az U.n. felhaszndld dltsl definidlhstdé fiiggvények.DEF FN
X =
A jobb oldalon tetszbleges x-nek kifejezése dllhat. Ezu-
tén az igy definidlt filiggvényre ugyanugy hivatkozhatunk,
ugyanugy haszndlhatjuk, mint a belsd filiggvényeket.
Mmelyik gépen nincs meg ez a lehet8ség, ott szubrutinok
irdsdval segithetiink magunkon. A felhaszndld dltal defi-
nidlt fliggvények néhdny tipikus alkalmazdsa:
- Fok - radidn atszamitéds
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- Pénznem &tvdltdsa
~ Mértékegységek dtvdltdsa, stb.

Vitatkozhatunk réla, hogy az RND az utasitd4s, fliggvény-e
vagy sem. Bizonyos értelemben fiiggvény, mivel szamitdso-
kat végez és eredményt ad, viszont a szamitdsok kiinduléd
bemend értékét nem mi adjuk, hanem a gép.

Az RND egy intervallumba esd véletlen szdmot ad. Ez az
intervallum egyes gépeknél a /@;1l/ intervallum, més gé-
peknél eld lehet irni az intervallum hatdrait. A kelet-
kezet szdm @ lehet, az intervallum felsd hatdrértékével
egyenld nem lehet.

Az RND &dltal kiadott szdmokban semmi szabdlyossdgot nem
latunk, pont ezért mondjuk véletlennek.

Az igazsdg az, hogy ezek nem véletlen szdmok, csak na-
gyon sok szdambdl vdlogat a gép. Igy aztdn dlvéletlen
szdm a helyes megnevezés,

Konnyen nyerhetiink bdrmilyen intervallumba esd véletlen
szamot azokon a gépeken is, ahol nem lehet eldirni a3z
intervallum hatdrait.

107 = RND @ és 100 kozotti 54 + 50 = RND 50 és 109 ko-
zotti véletlen szdmot ad.

A véletlen klasszikus megtastesit8je a kockadobds. Prdé-
bdljuk meg ezt programmal utdnozni.

6 % RND @ és 6 kozotti véletlen szdmot ad, de nekiink
egész szdmra van szilkséglink. INT /6=RND/

Viszont @ és 5 kvzé esd egész véletlen szdmokat gd, hi-
szen az INT..fligevény lefeld:kerekit.-

A végsS8 megoldéds: 1+ INT /6x%RND/
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A véletlen szdam ellddllitdsdnak fomtos szerepe van dlta-
ldban a jétékokndl, de bizonyos folyamatok modellezésé-
nél is. S6t arrdl is meggydzddhetiink, hogy a tanuldst
segit8 programokban is helye van. Ilyen példa ugyanis
taldlhatd a TV BASIC tanktnyvében a szorzdtdbla gyakor-
16 program.

Mint minden program, ez is tckéletsithetd. A szdmitdgp-
pel valé foglalatoskodds ugy tiinik, onmagdban oromet o=
koz a gyerekeknek, a programmal vald tanulds mir olyany-
nyira Sromteli lehet, hogy mdr észre sem vessziik, hogy
fanulunk.

Egy pillanatra térjlink vissza a véletlen ill. dlvélet-
len szdmokhoz. Ha kifejezetten ez a szdndékunk, a RANDO-
VMIZE /x/ utasitdssal elérhetjiik, hogy a gép véletlen sza-
mok sorozatdt mindig ugyanattdl a tagtdl inditja. Ez se-
githet példdul a program tesztelésénél, amikor nem eld-
nyos, ha minden alkalommzl mds szdmokkal dolgozik a
program,

Anirdl még beszéliink, nem kapcsolddik szorosan a fliggvé-
nyek témakoréhez, inkdbb az adatbevitelhez, bdr nevez-
heté fliggvénynek is.

Az INKEYZ-r8l van szd. Az adatbevitelt eddig az INPUT

utasitdssal bonyolitottuk. Ennek azonban t5bb hatranya

is van,

l, A képernydn mindig ott a kérddjel, ami nem mindig
esztétikus. Képzeljlink magunk elé egy ragyogd gra-
fikdju jatékot, ahol a billentylizettel kell irdnyi-
tani valamit. Szdval a kérdSjel ilyenkor nem kivén-
kozik a képernydre.

2 « Minden esetben nyomni kell a sorzdard billentyiit.

3. Vesszl és kett8spont nem vihetS be a szdvegben sem.
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4. Hibds bevitel esetén hibalizenetet ir ki a gép és a be-
vitelt meg kell ismételni. A hibailizenet a képernydn
marad, ami sokszor nem kivdnatos.

Létezik azonban mdsfajta beviteli utasitds is az INKEYZ
ill. a COMMODORE-nal a GET

2¢ Ag= INKEYZ
Ennek a sornak a hatdsdra az A vdltozdba 1 betii /jel/
keriil, az amelyet az utasitds végrehajtdsakor éppen be-
billentyiiziink.
Egy rovid példaprogram:

19 Ag=INKEYY

2@ PRINT Ag

30 GO TO 1%
Ha futtatjuk a programot, a lista eldszdr kifut a kép-
b6l. Végtelen ciklus van. Ha lenyomunk egy billentyiit,
a betii megjelenik, de rogton ki is fut a képernydril.
Ennek magyardzata az, hogy amikor egy billentylit sem
nyomunk le a gép nem Var, hanem Ag-ba egy # hosszusidgu
szoveget helyez Ag=" " és ez nyomtatja ki a PRINT min-
dig uj sorba.
Megvéaltoztatjuk a programot, hogy csak akkor irjon ki,
ha A nem iires.
Az INKEYP utasitds /GET/ haszndlata dltaldnosan elter-
jedt:
l. Olyan esetekben, amikor a program valasztési lehetd-

séget kindl. Példa erre pl. egy raktdrkezeld prog-
ram, amely a képernydn eldsz8r megjeleniti a MENUT;

2. Ugyancsak nagyon gyakran szerepel az INKEYZ jaték
progranban az eldbbi esettel ellentétben nem vdr a
gép €s ha nem nyomtuk le id8ben a billentylit, bosz-
szankodhatunk.

Két utasitdssal foglalkozunk még, amelyek kdziil csak
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az egyik egyik nevezhetd fiiggvénynek,a masik nem.

A PEEKn utasitds kikeresi a szadmitdégép memdéridjdnak n.
gsorszamu rekeszét és ennek tartalmdt teszi a kijelolt
vdltozdba ill. kiirja.

Ennek az utasitdsnak a forditottja a POKE m. n, amely
a memoria m-edik rekeszébe tolti n értéket /N csak P és
225 kozotti egész szdm lehet./

TANACSOK A TANULASHOZ

Az addsban bemutatott utasitdsok leirdsdt a kdnyv 8. 1ll.
és 15. fejezetében taldlhatjuk meg, é€s természetesen az
osszefoglald tdbldzatban.

Gyakorldsként érdemes néhdny felhasznaldi fliggvényt el-
késziteni. Az INKEYZ utasitds haszndlatdra legkézenfek-
v6bb példa a hdzi feladatként is szerepld rajzold
program, ez tobb-kevesebb vdltoztatdssal minden gépti-
puson elkészithetd.
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XI. TOMBOK

Az adds vadzlatos tartalma:

o T TS e S e G cm G Gap Gan G GRS G53 GaD GED S GED u3 CEm SD emn @25
= = e

Gyakran sziikséges, hogy a szamitdgép memdridjdban sor-
ban tdrolt bizonyos adatokhoz a sorszdmuk alapjdn is
hozzd tudjunk férni. Tipikus pé€lda erre mondjuk egy
sportverseny eredményeinek nyilvantartdsa.
Ilyen és hasonld problémdk megolddsa tette szilkséges-
sé a BASIC-ban az ugynevezett tombok haszndlatdt. Egy
t0mb azonos nevi vdltozdkbdl &all. A tOmb elemeit a ko-
z38 név utdn tett sorszdmmal, vagy sorszédmokkal kiilon-
boztetjiik meg egymdstdél. Tombot alkothat a hdénapok nap-
jainak szama,

H/1/, H/2/, H/3/, stb.

31 28 31 stb.

A hét napjainak nevei

NS/1/, NS/2/
hétfs kedd

vagy mondjuk egy osztdly tanuldinak tanulmanyi atlagai.

A1/, AJ2T o stb.

Térjiink vissza a vdltozdkkal kapcsolatos kordbbi ha-
sonlatunkhoz, mely szerint a gép tdroldja egy fidkos
szekrény, a névvel elldtott fidk a vdltozd.

A tomb ebben a szekrényben egy olyan fidk, amely sor-
szédmozott tovabbi fiokokra oszlik.

Ha a fidk neve F, a rekeszeké F/1/ F/2/ stb.

A fidk a tomb, a rekeszek az indexes vagy tomb vdltozdk.
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A jdtékot folytatni is lehet. Pl. Az P/l-es alfidkot
tovdbbi alsalfidkra bonthatjuk. Ezeknek neve F/1,1/,
¥/1,2/, F/1,3/, £/1,4/ stb.

Ugyanezt megcsindlhatjuk a tobbi alfidkkal.

v/2,1/, ¥/2,2/, ®/3,1/, F/3,2/ stb.

és mdris eld8ttiink 411l egy kétdimenzids tomb.

Es ha mdr belejottiink, miért ne folytassul.
Egyetlen fidkban mdr egy egész raktidri polcrendszert
hoztunk l1étre és mellesleg egy hiromdimenzids tombot.

Az eljdrdst lehet folytatni, elképzelni mdr egy kicsit
nehezebb. Pedig ha utdnanéziink a gépkdnyvben, a gépek
dltaldban nern korldtozzdk a definidlhatd tombdk dimen-
zidjat. Elvileg akdr szdz dimenzids tombot is meghatd-
rozhatunk.

Természetes, hogy egy ilyen polcrendszer elég tekinté-
lyes helyet elfoglal a gép memdridjdban.

A tomboket dltaldban a program elején, de mindenesetre
felhaszndldsuk eldtt definidlni kell. Erre szolgdl a
DIM utasitéas.

Pl. DIM A/3,5,2/ egy 3x5x2, azaz harminc rekeszbdl dl-

16 polcrendszert ad meg.
thogy a vdltozdk lehetnek szovegesek, ugyanugy létez-

nek string tombsk is. A konvencid ugyanez, a tOmb ner
vét egy ¥ karakterrel kell kiegésziteni a végén.

Egy egyszerii feladat, amelyb8l a tomb vdltozd hasznd-
latdnak eldSnyei kideriilhetnek.

Van mondjuk egy érettségi eldtt 4116 k.tizépiskolai: 0szZ-
t4ly. Tegyiik fel, hogy mi vagyunk az osztdlyfénokck és
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gzamitdgépre visszilk az osztdlynapldt.

Egy kétdimenzids tombben tadroljuk a gyerekek tanulmi-
nyi eredményét az egyes érettségi tantdrgyakbdl.

A tomb ismeretében sok mindent nagyon egyszeriien ki
lehet programmal szdmitani.

Pl. az egyes gyerekek tanulmdnyi dtlageredményét az
érettségi tdrgyakbdl, - az egyes tidrgyak dtlageredmé-
nyét az osztdlyben, - az egé€sz osztdly Csszetett atlag-
eredményét.

Hogy a program valdban osztdlynapldként miikodjon, az
sziikséges, hogy ne csak az egyes tantdrgyakbdl elért
ogztdlyzatok adtlagdt tdroljuk. Ha minden egyes érdem-—
jegyet tdrolunk,nagyon helyigényes.

A megoldds: egy tombben tadroljuk az dtlagosztdlyzatokat
tanuldénként és tantdrgyanként. Egy mdsik ugyan ilyen
méretii tombben tdrpljuk, hogy az eld8bbi dtlag hdny ér-
demjegy atlaga.

Igy ha mondjuk Kovacs Pisti matekbdl Otosre felel, ki
tudom szdmitami az uj dtlagosztdlyzatat.

/Régi dtlag X osztdlyzatok szdma + uj osztdlyzat,
osztva osztdlyzatok szdma + 1./

Ha a gyerckekre nem szamokkal akarok hivatkozni, egy
kiilon egydimenzids stringtombben kell tdrolni a tanu-
16k neveit.

A tombok alkalmazdsdanak bemutatdsdra szerepel az adas-
ba a sporteredményeket nyilvantartd program, amely
tombben tdrolja a versenyzdk neveit, és elért eredmé-
nyeiket. Ennek a programnak az elkészitése sordn me-
riil fel a sorbarendezés szilkségessége. A sorbarende-
zés lényegét egy lehetséges egyszeri algoritmussal

is bemutatja az adas.
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Kézenfekvé a gondolat, hogy az ugynevezett tdblds jd-
tékok pillanatnyi d1ldsdt kétdimenzids tombokben dbrd-
zoljuk.

Erre is ldtunk példdt az adds végén az u.n. jadték be-
mtatdsakor. A program végleges formdjdnak elkészitése
a nézdk feladata.

A bemutatott programok az oktatdcsomag mellékletben
ill. adathordozdk is megtaldlhatdk.

69



TANACS A TANULASHOZ

A tombdkkel kapcsolatos tudnivaldkat a tankdnyv 9.
fejezetében taldlhatjdk meg egy egyszerii példa kap-
cgdn kifejtve.

Gyakorléasként egy naptdr /ill. Srdknaptdr/kiird prog-

ram elkészitését, valamint a torpedé program megter-
vezégét ég kdédolasadt Jjavasolhatjuk.
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1 REM = EREDMENY NYILVANTARTAS =

3 INPUT " A RESZTVEVOK SZAMA"; V
5 DIM Ng /V/, E/V/

14 REM % ELOKESZITES

15 PRINT "O NEVBEIRAS"

2¢ FOR R=1 TO V

4 PRINT

5¢ PRINT "RAJTSZAM:"; R;...NEV";
6¢ INPUT Ng /R/

70 NEXT R

1¢p REM = EREDMENYBEIRAS =

11¢ INPUT "RAJTSZAM, EREDMENY:";
14¢ IF R0 THEN 12¢

R,e/R/
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209
219
229
2398
249
259
269
278
289
299
2399
319
329
339
349
359

i

REM = RENDEZES =
C=0
FOR I=2 TO V

IF E/I-1/= E/I/ THEN 28%
M=E/I/ : Mg = g /1/
E/I/=E/I-1/ : Ng /I/ = Ng/I-1/
E/I-1/=M : Ng /I-1/= Mg

C=1

NEXT I

IF C<=0 THEN 21¢

REM = KIIRAS =

PRINT "HELYEZES NEV PONT"

FOR R=1 TO V

PRINT

PRINT R; TAB/19/; Ng/R/; TAB/31/; E/R/
NEXT R



XIT. JATEXPROGRAMOZK

Az_adds rovid tartalma:

Ha a személyi szdmitdgépeknek a legtobb embert érintd
alkalmazdsdt keressiik, valdsziniileg a jdtékot kell az
elsG helyen emliteniink. Valdban a miiszaki és gazdasdgi
szémitdsok, adatfeldolgozdsi feladatok mellett a szédmi-
t6gép szdrakoztatd, de mindenesetre képességfejlesztf
szerepet is jadteszik.

A szdmitdégép azért kedvelt jadtszdtdrs, mert vdltozatos
jatékokat kindl, a jadtékos akcidjdra gyorsan vdlaszol,
értékeli annak eredményeit és véglil:nem csal. A szdmi-
tégépes Jjadtékok és a BASIC nyelv - noha nem minden ja-
ték program irodott ezen a nyelven - erdsen Osszekap-
¢csolédtak. Ennek az az oka, hogy nagyon sokan vannak,
akik csupadn szdrakozdsbdl - egyéb komolyabb feladataik
mellett - BASIC nyelvii jdtékprogramot irnak. Tobbek ko-
z6tt ezért is szinte kotelezd, hogy egy BASIC tanfolyam
témdi kozott a Jjadtékprogramozds is szerepeljen.

Mindemellett a jédtékok dltaldban sok Otletet igényel-
nek, sok alternativdt kezelnek, sok funkcidt valdsita-
nak meg, tehdt jé erlprobdt jelentenek a tanuld prog-
ramozdk szdmdra. Nem véletlen tehdt, hogy mi is fog-
lalkozunk veliik.

Sz0t ej*iink az addsban arrdl, hogy egydltaldan milyen
tipusu jatékprogramok léteznek, s ezek kozlil melyik va-
1légithatdé meg BASIC nyelven.
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Mdsrészt arrdl, hogy mi a jatékprogramok jellegzetes-
sége, miben kiildnbvznek mds programoktdl.

Tobbféle jatéktipus létezik. A csoportositdsndl kiin-
duldsi szempont eloszlr maga a jdték. Léteznek u.n.
kaland tipusu jatékok.

Mésodik csoport az akcid tipusu jadtékok, amelyek ligyes-
gséget, reflexet igényelnek és fejlesztenek. Ezekben el
kell szaladni, ugrani, 1éni a megfeleld pillanatban.

Létzznek u.n. stratégiai jatékok, ezek valemely egyéb-
ként is kozkedvelt jaték szdmitdgépes megvaldsitésai.

A szimuldcids jatékok: vagy valemilyen fizikai folya-
matot szimultdlnak, pl. a repiilést illetve a repiild-
gépvezetést, vagy valamilyen helyzetet utdnoznak:
ilyenek a jégkorong, a foci, stb.

A jatékok kimenetele itt a jatékostdl és a véletlentdl
fligg és a sok varidcids lehet8ség és a véletlen esemé-
nyek miatt vdlik érdekessé. A fokozatossdgot a jaték.
programozasban is be kell tartani.

Viszont 1léteznek ardnylag eszktzokkel megvaldsithatd,
mégis igen izgalmas jatékok.

J6 példa erre a szunyog!

A jédték lényege: a képernydn megjelenik egy szoba agy-
gyal és a nminket megszemélyesitd figura. Véletlenszerii-
en megjelennek a szunyogok & szobdban. Ezeket kell a-
dott idd alatt COsszefogdosni, majd az dgyhoz menni és
lefeklidni aludni. Ha nem sikeriil Osszefogdosni a szu-
nyogokat, azok nem hagynak aludni, ami kellemetlen no



meg pontlevondssal jar.

Amennyiben lehet egy ilyen rovidke program modulszerke-
zetérGl beszélni, a program a kdvetkezd modulokbdl &ll:
- Kiirja roviden a jdtékszabdlyokat / he nem fér a memd-
ridba, ez elhagyhatd/.

- Felrajzolja a szobat és az agyat.

Véletlenszeriien generdlja a szunyogokat

Billentyi figyeléssel megoldja a figura mozgatdsdt.
Itt kiilon probléma a falnak {itkdzés esete.

Figyeli a szunyogok elkapdsdt.

Megvizsgdlja az eredményt.

Az eredmény alakuldsdt esetleg rosszmiju megjegyzések-
kel kiséri.

Ezutdn nézzilk meg milyenek a jé jatékprogram funkcidi
és tulajdonsigai.

A gép egyrészt jdtszik, tehdt személyt, helyzetet, ese-
ményt helyettesit, szimuldl.

Udsrészt adminisztrdl, megjeleniti az eredményt, a ja-
téktdblat, jelzi a gydzelmet, a nyereményt, stb.

A tulajdonsédgok:

- J6 megjelenés, ha szovegben érintkezik a gép a fel-
hagszndldéval, a szdveg attekinthetd, vilagos legyen.

- Ugyanugy lathatd legyen a jatéktér, a tdbla, ez ered-
mény megjelenése.

- Tejlett tdrsalgdsi nyelv. Egy jé jadtékprogramnak illik
bemutatkozni. Ismertetni a szabdlyokat. Esetleg megje-
gyezni a partner nevét. Mindent jeleznie kell, ha var,
hogy miért, hogy mire var, ha 1léptiink, valaszoltunk,
hogy lépésiinket megértette. Ha rogszul léptiink figyel-
neztet, stb.
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- Fontos: A jdtékprogramban nem fordulhat eld gépi hiba-
jelzés. Gondoljuk el milyen illuzidrombold, ha egy szé-
pen szerkesztett kép kdzepén megjelenik:

? DIVISION BY ZERO ERROR
Ililyen feladatokat jelent egy jaték megvaldsitdsa a
programozd szaméra.

- Meg kell ismerni /ki kell taldlni/ a jdték algoritmu-
sdt €s azt gépre kell vinni. Ez tartalmazhatja a jadték
szabdlyait, milyen feltételek mellett ki nyer.

- Véletlen generdldssal eld kell dllitani valamely kez-
dd vagy kozheesd helyzetet.

- Erzékelni és jelezni kell a célbaédrés tényét.

Meg kell oldani a jaték figurdinak mozgatdsdt a képer-
nydn. 2z, mint a grafikdndl mdr ldttuk, kitorléssel és
ujrarajzoldssal megvaldsithatd.

- Mérni kell az iddt, szamldlni az eredményt, ez dltalid-
ban ciklusutasitdsgal torténik.

Taldn feltiint, hogy a péddk kozott nem volt szd olyan
jadtékokrdl, mint pl. a repiilésszimuldcid vagy a létras-
emberke.
A képeken a mozgds latvdnydt az biztositja, hogy a gép
mésodpercenként 15-2o0-szor vdltoztatja az emberke hely-
zetét, kdzben figyeli, hogy nem esett-e lyukba, nem iit-
kozott-e, stb.
A replilésszimuldcidéndl a kép csak kb. 0.5 masodpercen-
ként vdltozik, Jde teljes egészében ujrarajzolddik és koz-
ben a gép lo-15 differencidt egyenlettel szdmol. Ilyen
sebességii szdmitdst és képrajzoldst BASIC program nem
tud végezni. Zzt bizonyitja egy egyszeri, jadtéknak is
tekinthetd prosramocceka.

19 ™OR I=1 TO 999
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2¢ I =MD /@/-@.5 THEN PRINT "/": GO TO 4§
3 PRINT n v

AP NEIT I

5¢ GET Ag; IT Ag=" "THEN GO TO 59

RUN

A gép minden karekter helyére vagy / jelet rajzol. A
képerny8 teleirdsa a COMIIODORE szdmitdégépen 14 mdsodper-
cig tart, ami egy repiilésszimuldcidndl bizony lassu lenne
A jatékprogramoknak gazdag irodalma és piaca van, de sok-
kal izgalmasabb ujat irni.

TANULAST TANACSOX

A jatékprogramozés nem vizsgaanyag, ennek ellenére jé
erdpréba lehet bdrkinek egy nem tUl bonyolult jaték-
program elkészitése. llindenképpen hasznos egy jaték-
program milkbdésének megértése, szerkezetének tanulma-
nyozédsa. 1tt az alkalom, hogy a sorozat elején szerepld
emberevé programot bonckés ald vegyiik, megértéséhez min-
den ismeret a birtokunkban wvan.

A kordbbi adashan feladott €s ebben az addsban bemutatott
TORPEDO c. jdtékprogram ugyancsak szerepel a melléklet-
ben ill. adathordozdn.

A miisorban illusztrdcidként bemutatott gydri készitésii
profi jédtékprogramok természetesen védettek és igy nem
lehetnek részei oktatdcsomagunknak.
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XIII. GRAFIKAI IEHET(OSEGEKXK

Az adds vdzlatas tartalma:

A szdmitdstechnikai eredményei koziil - kiilondsen kiviil-
dllok a szamitdgépes grafikdt tartjdk a leglenyligdzlébb-
nek,

A legutdbbi iddékig, a személyl szamitdgépek elterjedésé-
ig a szdmitdgépes grafikdt olyan teriileteken alakalmaz-
tek elsd8sorban, ahol a kutatds, a tervezés vagy a gyar—
tds alapja rajz volt.

Napjainkban s szamitdégépes grafika alkalmazdsa terjedd-
ben van gz ligyvitel teriiletén is, ahol a grafikonok, osz-
lop- és kordiagaramok, statisztikai térképek sokkal &t-
tekinthet8bb é€s kdnyebben elemezhet8 formdéban tartalmaz-
zdk az eredményeit, mint a kordbban megszokott tdbldza-
toko

Ma tehdat a grafikas az ember-gép kapcsolata+ emberibbé té-
telének eszkdze is. A sorozatban tobbek kozott ezért ka-
pott hangsulyt.

Mint mdr emlitettlik, a BASIC nem grafikai alkalmazdsokra
kifejlesztett programozdsi nyelv, a kiilonbodzd géptipusok
grafikai lehetdségei még annyira sem egységesek, mint a
BASIC egyéb teriiletei. A gydrtdk egyéni elképzeléseil és
érdekei itt sokkal jobban érvényesiilhettek, mint a tob-
bé-kevésbé szabvadnyositott BASIC-ban.

A gép miszaki adottsdgsl eléggé meghstdrozdk. A kiilon-
kiildn megjelenithetd grsfikus elemek szama, a felbontds,
a miveletvégzés sebessége, valamint az, hogy az elddlli-
tott kép szines-e vagy sem, eleve eldontik az alkalmazd-
si lehet8ségeket. Természetesen Stletességgel, tiirelem-
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nel és sok munkaval itt is sok mindent pdtolni lehet, de
ple @ szineket nem.

bz addsban a teljesség igénye nélkiil felsorakoztatunk né-
hény grafikai lehet8séget, effektust, emelyek BASIC prog-
ramokban is slkalmazhatdk.

Keretezésrd8l, a képernyd szélével parhuzamos vonslak raj-—
20ldsdrdl kordbban mar szé esett. Viszont ugyancsak gyak-
ran szilkség van pl. grafikan készitésekor két pont Gsz-
szekotésére egyenes szakasszal.

Inmmek programkészlete bar nem tul bonyolult, kicsivel
t6bb utdngondoldst igényel, mint a keretezés. Pl egyz

pont koordindtdja csak egész lehet, s gép kerekit, ebbdl
bonyodalmak adddnak. A gyengébb grafikaju gépeken, mint

a ZX 8l. és a HT, érdemes a lépéskozt megnovelni és in-
kébb szaggatotr vonalat rajzolni.Igy kevésbé ldatszik
lépcsdzetesnek.

4 pontosszekotd programot érdemes minél dltsldnosabb for-

médban szubrutinként megirni.

) kxbrrajzoldsrdl szintén esett szd8 a szogfiiggvények kap-

csdn. Csak néhdny kiegészitése.

- Szintén érdemes bel8le szubrutint csindlni /ha nincs
eleve a gépen/.

- A durvabb felbontdsu gépeken itt is inkdbb hagyjunk ii
pontokat, a szaggatott kor kevésbé ldtszik lépcsdsnek.

- Néhény érdekes effektus.
Tébb kort rajzolunk azonos kozépponttal, ndvekvsd su-
gérral = céltdbla.
Ugyanez, ha 22 eldz38 kisebb sugsrd kort kitoroljik =
felfujdédd léggomb.

- Ha az eldzd kort kitoroljik, kovetkezd fdzisban ismét
berajzoljuk, hulldmszerii latvdanyt kapunk..
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Az addsban ugyancsak bemutatunk egy sokszdg rsjzold
programot, amely kellden nagy oldalszdam esetén mdar kort
rajzol. Listdja az egyenesrajzold programéval egyiitt
megtaldlhatd a mellékletben,

Szinte valamennyi gépen taldlhatunk olyan karaktereket,
amelyek nem betilk, nem szamok, nem irdsjelek, hanem va-
lamilyen grafikus &dbrdt jelenitenek meg. Ezek kombindld-
sa, egyvmds mellé raskdsa sok esetben segit valamely bo-
nyolultabb figura, &dbra kialskitdsdban.

A SINCLAIR és a PRIMO szamitdgépeken ezen tilmenden le-
het8ség van u.n. felhaszndldsi grafikus karakterek defi-
nidldsara. Ezeket a SPECTRUM esetében egy 8x8-as rdcs-
mez8ben magunk tervezhetjik meg. A SPECTRUM-ndl az igy
megtervezett karcektert 8db bindris szdm formdjdban vi-
hetjilk be 2 gépbe és ett8l fogva a kiovetkez8 kikspcsold-
sig haszndlhatjuk. Ahol a hattértdl eltérd szint akarunk
ott l-et irunk, ahol egyezdt, ott @-at.

A PRIMO esetében a bemutatd kazettdn tzldlhatd karekter
nevil programmal végezhetjiik el a definidldst igen ké-
nyelmesen.

A magunk deffinidlta karakterek felhaszndldsdval érde-
kes hatdsokat érhetiink el. Rakjunk Ossze pl. egy gépko-
csit. Keréknek kétféle karaktert is definidljunk, a
kerék két kiilonbozd forgdsi fdzidsnak megfeleldt. Ha e-
zeket megfeleld litemben valtogatjuk, ugy ldatszik, mint-
ha a kerék forogna.

Mdsik példa: ha velemilyen Jjatékprogramhoz labirintust
akarunk késziteni, érdemes un. "sovény" karaktert defi-
nialni.

Egy kzrakterrn vagy soron belil az cl8tér ill. hattér
szin vdltogatdsdval, villogtatdsdval figyelemfelkeltd
hatdst érhetiink el.Ennel egy felhaszndldi teriilete az
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u.n. menii, amikor egy felhaszndldi orogram a felhasznd-
16 vdlasztasdtdl fligglen mds-mds részfeladatot old meg.
Ilyenkor a v4lasztds jelzésére megfeleld a villogtatds.
4z egész képernyl hdttérszinének vdltogatdsa esetleg
hanghatdssal kombindlva a robbands, az Osszeomlds, az
tsszelitkozés 1illuzidjat kelti, amint erre a jatékprog-
ramban jécskan lattunk példat.

) szdmitdégépes grefika népszeriiségének novekedésével
egyre szaporodnek a grafikat segitd készen kaphatd segéd-
progremok €s eszkdzdk ic. Ezek kozlil a Cambell nevii, a
kiilsnboz8 stilusu és tipusu betiikkel vald irdst teszi
lehetévé. Mi is haszndltuk egy miisorban.

A Melbourne Draw a rajzkészitést konnyiti mege.

A COMMODORE-hoz kaphatdé grafikai segédletek koziil a
PANDA egy progrembdl /kazettan/ és egy berendezésbdl 4dll.

Ez egy palatfbla szerii kis szerkezet egy kis pdlcikdval
és két gombbal. A program induldsskor felrajzolja a me=-
niit, vagyis hogy milyen tipusu vonalak, idomok rajzolha-
1k és milyen sziniire szinezhetd8k. A két gomb koziil az
egyikkel visszahivhatd z menii, a mdsikkal véglegesithe-
t6 a megrajzolt &brakészlet.

A képen diszken tdrolhatdk és visszatolthetdk. Mint ez
is itt, amelyet profi grafikus készitett kb. 15 perc
alatt.

Az addsban s2d8 esik a READ és a DATA utasitdsokrdl is

egy morse kdédold program kapcsan.
A grafikdrdl azért két dolgot nem drt negemliteni.
Az egyik: a finom felbontdsi, pldne szines grafikdhoz

sok memdria kell.
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A mésik: a nagyfelbontdsd mozgd grafikdhoz sok-sok mii-
velet mdsodpercenként, vagyis nagy sebességi szdmitdgép
kell. Ezért aztdn nem kell csoddlkoznunk, ha kis mikrd-
géplinkkel nem tudjuk leutdnozni mondjuk a Csillagok hé&-
bordija c. film jeleneteit.

Persze a fejldédés itt sem 41l meg. Nap, mint nap Jjelennek
meg az egyre gyorsabb kapacitdsu, ugyanakkor egyre ki-
sebb méretil szdmitdgépek.

Es teszik, ha nem is valdsdggd, de 1ldthatdvd a lehetet-
lent.

TANULASI TANACSOK

A grafikai lehetd8ségekkel kapcsolatban els8sorban az e-
gyes géptipusok gépkdnyveire tdmaszkodhatunk.
Mindenképpen érdemes elkezdeni egy grafikai szubrutin
gylijtemény kiépitését, kezdve a pontrajzoldstdéd, az e-
gyenes, a sokszdg hizdsdn 4t a kdrrajzoldsig, "satiro-
zé" vagy szinezd programokig, vagy az oszlopdiagram ké-
gzitéséig.
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FGYENESRAJZOLO PROGRAM

3¢¢ INPUT "KEZDOPONT"; X1, Y1

31¢ INPUT " VEGPONT"j3 X2, Y2

32¢ IF X2=X1 AND Y1=Y2 THEN SET /X1,Y1/: GOTO
590

33¢ IF X1=X2 THEN L=¢ : GO TO 5%

344 IF Y1=Y2 THEN M=¢ : GO.TO 4¢¢g

35¢ M= /Y2-Y1l/ /X2-X%X1/

36¢ IF ABS/M/ 1 THEN L=1/M : GO TO 5@¢

4¢@ Y=INT //X-X1/#N+Y1+0.5/

42¢ SET/X,Y/

43¢ NEXT X

44% GO TO 599

50¢/ FOR Y=Y1 TO Y2 STEP SGN/Y2-Y1l/

51¢ X= INT /Y-Y1/% I+X1+0.5/

528 SET /X,Y/

53¢ NEXT Y

59¢ STOP /RETURN/
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SOKSZOG/KOR/RAJZOLO PROGRAM

9¢@ INPUT "KOZEPPONT"; XK,YK
91¢@ INPUT "SUGAR"; R

92¢@ INPUT "OLDAL"; N

93@% Xé=XK+R:Y1=YK

94@% FOR FI=0 TO 36¢% STEP 360 N
95@ F2=F1=PI/18¢

96@ X2=INT /XK+R=COS/F2//
97@ Y2=INT/YK+R=SIN/F2//
98@% GOSUB 32¢

99@ X1=Y2:Y1=Y2

1¢¢@ NEXT FI

1P1P STOP
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1 REM % MORSE =
2 PRINT "O" /CLS/
5 DIM A8 /26/
1§ FOR I=@ TO 25
2¢ READ Ag /I/
3¢ NEXT I
4@ INPUT "KEREM A SZOVEGET"; Tg
5¢ K=LEN/Tg/
60 FOR J=1 TOK
76 Mg MIDE/Tg,J,1/
8¢ PRINT AZ/ASC/MZ/-ASC/MAn//3m ",
9¢ NEXT J
1¢¢ PRINT: PRINT: PRINT
9¢@ REAM ADATOK
10F@ DATAe=3 =ecoy =s=0y —eey o9 oo=ey ==so
1010 DATA coeesy cey o=—=3y =e=js o=osoy ==
1020 DATA =,y ===, o=—y ==c=y 2=y seey =
1030 DATA coe=y ecoe—y o=—y mee=y mom==, ==,
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XIV. GRAFTIKA A COMMOD ORE - ON

ADATALLOMANYOEK

Az adas vazlatos tartalma:

A személyi szamitdégépek rajzoldsi lehetlségeirdl meg-
dllapitottuk, hogy altaldban itt a legnagyobb az elté-
rés az egyéb gépek kozdtt. Az is kideriilt, hogy a

BASIC viszonylagos lassusaga nem kedvez a grafikus meg-
jelenitésnek, f6leg ha mozgast is szeretnénk a képer-
nyére varazsolni.

A COMMODCRE gép ebbdl a szempontbdl jelentdsen kiilonbo-—
zik a tOobbitél. A BASTIC-b6l kozvetleniil kezelhetd gra-
fikdja nincs is. Viszont rendelkezik egy rendkiviil ér-
dekes és hatasos folt /Sprite/ rajzolédsi technikaval,
amely mozgd abrak megjelenitését is lehetdévé teszi. A
COMMODORE rajzolasi technikidjanak elsajatitasahoz azon-—
ban mélyebben, Jjobban bele kell bujnunk a szamitdégépbe,
jobban meg kell ismerniink a szerkezetét, hiszen mint
mondtuk, nincsenek klilon grafikus BASIC utasitasok.

A meglevdket kell felhasznédlnunk, amelyek nyilvan nem
rajzolasra tervezettek.

Emlékezziink vissza, hogy amikor a valtozdkrdl beszél-
tink, a szamitégép memdéridjit egy fidkos szekrényhez
hasonlitottuk. A fidk felirata volt a vdltozd neve, a
fidokban tarolhattuk a kiilonbdz6 adatokat, szamokat és
betiket.

Nos, ha tovadbb szeretnénk vinni a hasonlatot, azt kell
mondanunk, hogy a fidkok tovabb oszthatdék rekeszekre.
Egy rekeszbe egy karaktert, betiit, szamot vagy irasje-
let tudunk elhelyezni.
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A rekesz, vagy byte /bajt/, a legkisebb memdéria elem,
amelyhez kozvetlenll hozza tudunk férni. A rekeszeket

a gép a fidkfelosztastdl fliggetleniil megszéamozza P-td1l
a COMMCDORE esetében 65536-ig. Ezek a2 szAmok a memdéria-
rekesz cimei. A meméria legkisebb cimezhetd része tehit
a byte. Amikor programunkban kijeldlink egy valtozédt,

a gép feljegyzi ennek nevét, majd hozzirendel ehhez, a
valtozdé tipusatdél filiggben megfeleld szamu bajtot és
feljegyzi ezek cimét a membéridban.

A szamitbégép elektronikus eszkdz lévén, nyilvan senki
sem gondol arra, hogy ezekbe a rekeszekbe a betii képét
vagy rajzadt helyezi el a gép, hanem inkabb valamiféle
kéd jat.

1l byte 8 bitbdl 4ll, egy bit pedig egy két allapotu
dramkori elemnek felel meg.

Amikor a memdéria egy byte-jaba irunk, a gép a byte bit-
jeit 4llitja megfeleld helyzetbe, az adatnak megfeleld-—
en. A byte kiolvasadsakor pedig zazt nézi meg, milyen &l-
lapothan vannak az egyes bitek.

Ha csak egy bit tartalmat akarjuk vizsgédlni vagy mddo-
sitani, kénytelenek vagyunk az egész byte-tal foglal-
kozni, t.i. az a legkisebb hozzaférhetd egység.

A tér egy byte-jdba - amint azt mar emlitettiik - a
POKE BASIC utasitassal lehet valamilyen adatot beirni.
Formaja:

x POKE cim, tartalomn.
A cim @P-65535-ig terjedhet, marmint a COMMODORE-nal.
A tartalom egy max. 255 értéki tizes szamrendszerbeli
szédm. A byte-ba természetesen ennek a szamnak a kettes
szédmrendszerbeli megfeleldje keril.
A 255 pl. csupa egyes értéki bitet, a P csupa O értéki
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bitet, a 2-es hatulrdél a masodik helyen l-es, a tobbin
|§-4t jelent. Igy a POKG-kal megoldhatd a tar egyes bit-
jeinek megfeleld bedllitasa. Amint 1latni fogjuk, erre
sziikség is lesz a grafikdnidl. A tar valamelyik byte-jat
a PEEK flggvénnyel olvashatjuk ki. A cimtartomény ugyan-—
2z mint e1l6bb és a kiolvasott érték is. Eldszdr POKm-kal
bevisziink egy szamot egy cimre, majd PEEK-kel kiolvas-—
hatjuk.
' Llegyen pl POKE 1524,83

PEEK
Ilyenkor a képernyd tartalma megvialtozik.

Igy szerzett tapasztalatainkbdl arra lehet kdvetkeztet-
ni, hogy a gép a2 memdéria egy részét hasznilja a képer-
ny6 tartalménak és a vele vald tevékenységeknek a téro-

' lasara.

Ez a tObbi gépnél is igy van, csak idaig nem kénysze-—
riltink foglalkozni vele. Alaphelyzetben 1624-2@023-ig
taroldédik a képernydt alkotd 25x4P0=100@ karakter helyi
tartalma, 55296-56295 pedig ezek szinre vonatkozdé ada-
tainak kdédJja.

Van a COMMODORE-on masik grafikai megjelenitési mdéd is.
Ehhez a képernydt vizszintes irdnyban 320, fiiggbleges
irdnyban pedig 209 pontra bontja fel. A pontokat ugy-
szintén a képmeméria byte—-ok feltdltésével lehet abra-
zolni.

Zzen kiviil meghatarozhatunk max. 8 db u.n. sprite-ot,
vagy foltot. Egy folt a képernydén vizszintes iranyban
24, filiggbleges iradnyban pedig 21 pontbdl &1l /504/. A
folt a kénernydn barhova elhelyezhetd és &thelyezhetd
/mozgids/. A képernydn egyszerre legfeljebb 8 folt Je-
lenithetd meg, de ezek ki és bekapcsolhaté, azaz el-
tiintethetdk és visszadllithatok.



A foltokat mind vizszintes, mind fluggbleges irényba két-
szeresére lehet nagyitani.

A folt minden pontjanak megfelel a memdéridban egy bit.
Ha a bit értéke @, a pont szine a hattér szinével egyezik
meg, vagylis nem lathatdé. Ha 1, akkor ettdl eltérd. Ezt a
tényt lehet felhaszndlni a folt alakjdnak a megtervezé-
sére. Bgy folt 504 pontja tehdt 63 byte—ot foglal le a
meméridban Osszesen. Az egyszeriiség kedvéért ezt még ki-
egészitik 64-re,

Hogy ez a 64 byte-os egység hol taldlhatdé a memdridban,
azt az u.n. folt mutaté byte-ock adjék meg. Ezekbdl ezek
szerint tehdt 8 db-nak kell lenni.

A foltmutatdédban 1lévd szam hatidrozza meg, hogy a tar ha-
nyadik 64 byte hosszusigu darabjdban talalhatdé a folt
meghatdrozédsa. Akarhova természetesen nem tehetjlik, er-
re vannak megkdtések. A POKE 246,192 pl. 12288-as cim-
t61 helyezi el a folt adatait.

A foltokat az 53269 cimlii byte megfeleld bitjeinek l-re
4llitédsaval lehet megjeleniteni /bekapcsolni/, kikap-
csolni ugyanezeknek a biteknek @-ra allitasaval.

Ha pl. a harmadik foltot akarjuk bekapcsolni 8-at kell
irni az 53%269 cimui byte-ba.

A foltokat 16 klilonbdzd szinben lehet megjeleniteni.
Minden folthoz tartozik még egy szin byte, amelynek tar-
talma meghatarozza a folt szinét.

Kiilon byte, az 53277-ik ill. a 53271. hatarozza meg a
folt méreteinek vizszintes ill. fliggbleges irédnyu két-

szerezését, hasonldé elven mint a bekapcsolasnal.

A folt helyének megadasa a legfelsd sor és a bal oldali
oszlop helyének meghatirozédsaval lehetseges. Fliggdlege-—
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sen 250, vizszintesen %43 pozicibéba helyezhetd a folt,
tehat részben keriilhet a képernyd f6lé és mells. Ilyen-—
kor csak egy része lathatd.

Vizszintes irdnyban 1 byte nem elegendd a 343 kiilonbdzd
helyzet tarolasara, ehhez 9 bitre van sziikség. A 8 folt
9. bitjei egy klilonalld byte—ot alkotnak.

Ezenkivil megoldhatd még a sprite-ok atfedése és Utkdz-
tetése is.

A foltok meghatarozédsa hasonldan torténik a felhasznald
dltal definidlt karaktereknél. Mivel biteket utasitas-—
sal nem tudunk &4llitani, egyszerre kell egy egész byte-
ot. Ehhez pedig a byte értékét 1lP-es szamrendszerben
kell megadni a POKE utasitéashoz.

A médszer a kovetkez:

Vesziink egy kockas papirt és felrajzoljuk a folt hatéa-
rait, belerajzoljuk a byte—-ok hatarait és az egyes bi-
tek £0lé irjuk a kettes szédmrendszerbeli helyzetiiket.
Ahol az alaptdél eltérd szint zkarunk, oda l-et irunk.

A megfeleld helyi értékeket byte-onként Osszeadjuk. Az
igy kapott szémokat POKE-oljuk a sprite meméria megfe-—
leld cimii rekeszébe.

Hogy a karakterdefinialassal vald hasonlésidg teljes le-
gyen, készitslik el sprite—-ok felhaszndldséaval a TV BASIC
feliratot. A miar emlitett tulajdonsdgokbdl addddan a
COMMODORE~-hoz meglehetdsen sok grafikai segédprogram
létezik, Ilyen az u.n. sprite editor is, amelynek miko-
dését bemutatjuk.

Mar ebben az adédsban elkezdik az eldaddk a kovetkezd

téma az adatidlloményok ismertetését:

91



Az adatdlloményban /nem a szamitdégépben, hanem valami-
lyen kilsé adathordozdén pl. magneslemezen/ nagy mennyi-
ségli adatot tarolhatunk. Az adatialloményok szerkezete
hasonlit a tombokéhez. Az egy dologhoz, valamihez tarto-

z6 adatcsoportot nevezzik rekordnak, az adetok a rekord
mezdi.

A rekordok alkotjdk az adatalloményt. Az adatidllomanyok
kezelésének lépései: létrehozas, feldolgozas, mbédosités.
Ennek soran a rekordokkal kell miiveleteket végeznink,
elébb azonban kapcsolatot kell teremteni az adatiallo-
ménnyal, azaz meg kell nyitni. A lépések tehat: megnyi-
tds, rekord, miveletek, lezaras. Tehat a miveletek vé-
geztével az Allomdnyt le is kell zarni.

Az adadsban egy egyszeri anyagnyilvéntartd adatallomany
létrehozédsa kapcséan ismerjik meg ennek a folyamatnak a
lépéseit.

Az adatdllomédnyt létrehozd program listidja COMMODORE
szamitégépre
19 REM XLSTREHOZAS
2¢ REM ¥MEGNYITASx:
7@ OPEN2,8,2, "@:ANYAG,S,W"
8% REM xADATBEOLVASASx
9% PRINT "O" /CLS/
1¢¢ INPUT "AZONOS ITOY ";A
11® PRINT " 123%4567890123%4567890"
12¢ INPUT "NEV: ";N3
13@ INPUT "MENNYISEGIEGYSEG /KG,DB,M/:"; MZ
149 INPUT "MENNYISEGY ":M
15¢ INPUT "ELSZAMCLO AR:"j;AR
209 REM xIRAS AZ ALLOMANYRA"
219 PRINT =2,A;",";N@8;",";MB;",";M;","AR
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25¢ INPUT "FOLYTATJA? /I/N/:"Fg&
249 IF F3 "N" TH:N 8@

26 REM xLnuZARASx

279 CLOSEZ

28¢ END

TANACSOK A TANULASHOZ

Az adds témajaval nyilvan csak azoknak érdemes foglal-
kozni, akik COMMODORE gépen szandékoznak grafikai prog-
ramokat késziteni.

Az anyag részletes leirdsa a tankdnyvben is megtaldlha-
t60. Meg kell Jjegyezni, hogy a COMMODORE grafikajédhoz
neglehetdsen sok segédprogram létezik.

Ha egyszer-kétszer a lényeg megértéséhez érdemes is
egy—egy sprite kédolésat elvégezni, mindenképpen célsze-
ri legaldbb egy sprite—-editor program beszerzése.

Az adatallomidnyok témakdréhez, amely ugyancsak bévebb
kifejtést nyert a tankdnyvben, ajanljuk a 13. fejezet
9. példajanak tanulmanyozidsat is.
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XV. ADATALLOMANYOEK

Az adas vazlatos tartalma:

Altaldban a szAmitastechnikanak, de a személyi szamité-
gépeknek is egyik fontos alkalmazasi teriilete a nagy
mennyiségu adat tdrolédsa, kezelése és feldolgozasa.
Gondolhatunk itt akar egy raktar anyagnyilvantartiaséra,
egy adott korzet lakossaganak pl. egészséglgyi adataira
éppugy, mint helyfoglalas adminisztrilésara.

A nagy mennyiségii Osszetartozdé adat tarolaséra két mdbd
van. A programon belil - mint lattuk, példiaul DATA so-
rokban, vagy valtozdkban, tombokben.

Ilyen mdédszerrel azonban csak max. néhany sziéz egyed
adatait lehet tarolni.

Ezzel szemben, a programtdél fliggetlen, a programon ki-
viili tarolas esetén elvileg végtelen, de a gyakorlatban
is igen sok adat tarolasara nyilik lehetdség. Az adato-
kat ilyenkor magnesszalagon vagy magneslemezen taroljuk,
igy korlédtot csak ezen taroldeszkdzdk kapacitisa Jjelent.
Ez mindenesetre nagysagrendekkel nagyobb, mint ha a
programban kellene adatokat tarolnunk.

Adatokat a programtdél fliggetlenil u.n. adatdllomanyok-—
ban lehet tarolni. Az adatallomany Osszetartozd adatok
valamilyen rendezettségben tarolt gylijteménye.

Ez a fliggetlenség azt is jelenti, hogy a meglévd adat-
4dllomény feldolgozésara barmikor készithetiink uj prog-
ramokat.

Foglaljuk Ossze az adatdllomanyokkal kapcsolatos tudni-
valdkat. A programok magneses adathordozdkra torténd
kimentésénél lattuk, hogy az azonositashoz szikséges
volt nevet adni a programnak. Ez itt is igaz, az adat-

94



dllomany azonositésadhoz nevet kell neki adni, hogy a

| tobbi kOzil ki lehessen valasztani a sziikségeset. A to-
'vibbiakban maradunk az eléz8 addsban emlitett példéanal
és leltarozzuk a tv studidt. Az adatadllomédny neve ANYAG.
A dolog természetébdl kovetkezik, hogy az adatdllomény-—
nak a raktédrban taldlhatdé anyagok nevét, mennyiségét,
arat, értékét kell tartalmaznia.

¥int tudjuk, egy anyaghoz kapcso0lddd informacidk egylit—
tesének neve rekord. A rekord tartalmazhat nem az anyag—
hoz, hanem a tarolashoz kapcsoldéddé informécidt is. Ilyen
pl. a rekord sorszama.
Esetiinkben egy rekord a kovetkezl adatokat tartalmazza:

anyagazonositdé /szam/

anyagnév /beti/

mennyiség egység /db. méter, kg/

mennyiség

elszamoléasi ar

Az adatdllomédnyban tehdt ezek az adatok szerepelnek,
ninden a raktarban megtaldlhatdé anyagra kiilon-kilon.

Egy adatallomannyal kapcsolatban haromfele miivelet szo-—
kott eldéfordulni:

- létre kell hozni /ez mar megtortént/

— feldolgozéast kell végrehajtani a benne 1évd
adatok felhasznialisaval /pl. Osszesités, lel-
tar/

— mbédositani kell.

Mieldtt azonban az adatédllomény rekordjaival barmit
kezdenénk, kapcsolatot kell teremteni a gép és az Aallo-
mény kozdtt. Bzt nevezik az &4llomdny megnyitasanak.
Csak azutén tudjuk a rekordokat a szamitdégépbe beolvas-—
ni és adataival szamolast végrehajtani.
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A feldolgozas végén ezt a kapcsolatot meg is kell sziin-
tetni, vagyis az alloményt le kell zarni.

A megnyitédsra és zérasra vonatkozd utasitidsok COMMODO-
RE-nal és PRIMO-né&al.

OEEN 1,850 DIREV S M
i=logikai széam
8=lemezegység
j=csatornaszam
S=szekvencidlis
W=iras

PRIMO:

OPEN "file név" olvaséasra
CREATE "file név" irasra

A megnyitott 4llom&nybdél az INPUT utasitéssal olvasha-
tunk be egy rekordot és a PRINT utasitassal irhatunk ki
egy rekordot. Az &lloményt mindkét gépnél a CLOSE uta-
sitassal zarhatjuk le.

Egy ilyen szamitdégépes rendszertdl a kovetkezdbket szok-
tak elvarni:
- kivénsdgra irja ki a raktérban 1évdé anyagok
készletét a nyomtatd,
- anyag be— és kivételezés esetén a valtoza-
sokat vezesse a4t az &llomanyon és adminiszt-
radlja a be- €s kivétel tényét.

Mindegyik tevékenység egymastdl flggetleniil barmikor
bekovetkezhet. Tehdt a részfeladatoknak kulon-kuldn is
futtathaténak kell lenni a gépen. Ilyenkor két megoldas
létezik. Az egyik: kiilon programot irunk mindegyikre és
ezeket mindig kiilon betdltjiik, amikor sziikséges. A ma-
sik megoldAs szerint egyetlen programot hasznalunk,
amely menlben /étlapon/ kinalja a felhasznaldénak mind-
harom szolgaltatast.

96



Pl.: Készletjelentés /1/

Bevételezés fa)
Kiadas L 57
RBefejezés /4/

A tevékenységek utédn irt szamok begépelésével valasztja
ki a felhasznaldé, hogy melyik szolgdltatdst kéri. Mind-
egylk utan természetesen vissza kell térni a meniihdz.

Most nézzik milyen programozasi feladatokat kell egy
ilyen vagy hasonldé adatédllomanyndl ellatni.

Legeldszor is létre kellett hozni az &llomdnyt. Ehhez
irédsra meg kell nyitni. A létrehozdst nyilvan ciklikus
tevékenységként terveztiik meg.

Elképzelhetd, hogy a program mindig megkérdezi a fel-
hasznaldét, hogy akar-e még adatokat felvenni, ha nem,
lezdrja az adatallomanyt. Az is megolddl lehet, hogy
eldre megkérdezzik a felhasznaldét, hogy hény adatot akar
felvenni az adatallomdnyba. Ezutéan a ciklusban szamlélni
kell a felvett rekordokat és ha a végére értink, ugyan-
csak lezarni a file-t.

A menii program a képernyd torlésébdl, kiirasabdl, a fel-
haszndld vadlaszénak kezelésébdl és ettdl filiggben feldol-
gozd modulok valamelyikének hivasabdol &ll.

A befejezést, mivel egyetlen CLOSE miveletbdl &l1ll, nem
célszeri kiilén modulként kezelni, beépithetd a MENU

programba.

Kovetkezik a feldolgozas megtervezése.

Furcsa médon a legbonyolultabbnak latszdé feladat, a
készletjelentés elkészitése a legegyszeriibb. Mi a teen-
d6? Legeldbb is a felhaszndldénak ki kell irni a szolgal-
tatds cimét /KeSZIETIELENTES/, hogy meggy6zbdhessen rd-—
la, jé gombot nyomott—e meg. Ezutédn természetesen meg
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kell nyitni olvasédsra a mar elkészilt alloményt.

Ez az OPEN 1,&8,],"@ ANYAG" utasitédssal lehetséges.

A megnyitott 4llomanybdl egy =INFPUTx i,A,B,C, ...utasi-
tassal lehet egy rekordot beolvasni. A rekord adatait ki
kell iratni, esetleg a beldlilkk kiszamolt tovéadbbi mennyi-
ségeket /érték, stb./. Ezutdn ujra beolvasds stb. =zt is
nyilvan ciklikusan érdemes csinalni. Természetesen fi-
gyelni kell, mikor van vége az allomanynak. Mellékes
probléma, de nem lényegtelen, fejlécet is kell csindlni.
Lehetdéleg minden lapra.

Ha az allomédny elejétdl a végéig minden rekordot beol-
vastunk és még egyet akarunk olvasni, hibajelzés kelet-
kezik, ami megneheziti pl. a menl programba vald vissza=-
térést.

A problémén az segit, hogy a COMMODORE 64 gépen van egy
ST nevi &llapot /statusz/ byte.

Ha ennek tartalma 64 lesz, az utolsdé rekordot beolvas-—
tuk. A beolvasas utén tehdt meg kell vizsgdlni ST tar-
talmat. Ha 64, vissza a beolvasashoz, ha 64, vége a
beolvasasnak, Jjohetnek a befejezd miveletek.

A KESZIDTIBIENTEST KESZITO PROGRAM LISTAJA

3¢ REM xKESZLSTx

60 REM =xVEGNYITASx:

7@ OPEN 2,3,2, "ANYAG,S,R"

8¢ REM =ADATBSLOLVASAS=

99 PRINT "QO" /CLS/

95 INPUT x2,A,NZ,M3,M,AR
19@ PRINT "AZONOSITO .... NEV"
12¢ PRINT "EGYSEG MENNYISEG" SRTEK"
135 ER=MxAR

149 PRINT MS,M,ER

22¢ PRINT: PRINT: PRINT
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230
249
250
26¢
279
280

IF ST=64 THEN 269

GET AZ: IF A = " " TH&N 249
GO TO 95

REM =LEZARASx

CLOSEZ2

m&lND

Az adatdllomény médositésa a soros adllomany esetén csak
az 4llomdny ujrairédséval valésithatd meg. A valtozatlan
rekordokat egyszerien atmasoljuk egy masik allomanyba,
a vdltozéasnak megfelelben mbédositjuk a rekordokat, majd
ezt is felirjuk az uj alloméanyba.

A MODOSITO PROGRAM LISTAJA

1¢
108
119
120
130
155
149
159
160
A5
17¢
180
199
220
320
525
326
527
328
350

RiM xMODCSITASx

REM =AZCONOSITO BEOLVASAS=

INPUT "AZ ANYAG AZONOSITOJA:";AA
REM =ALLCMANYOK MAGNYITASA=x

OPEN 2,8,2, "ANYAG,S,R"

OPEN 3%,8,3%, "ATMENETI,S,W"

INPUT = 2, A,NZ,MZ,M,AR

UJ=5T

IF A=AA THEN 32¢

PRINT = 5. A 4" N " 2Ms B ™ "M " AR
IF UJ 64 THEN 149

PRINT "NINCS ILYEN AZONCSITO"
CLCSE 2, CLOSE 3

GO TO 11¢

RN =MENNY BECLVx

PRI “AZCNCSITO ... NEV"

PRINT A,NZ

PRINT: PRINT "EGYSzG MoZWNYISEG ARM
PRINT MZ,M,AR : PRINT

IXRPUT "A KIVAETT MoNNYISEG:'"; KM
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430
450
46¢
52
51¢
529
530
549
550
569
579
580

M i=M-KM

REM xMODOSITAS=

FRIRT =3,85" sl ™ ,WeblS 2, "Ml " . " AR
INPUT =2,A,NZ,MZ,M,AR

Ui =5T

PRINT x3,A;"," ;Ng;"," " ;MZ;™,";M;", " ;AR
IF UJ 64 THEN S5¢¢

CLOSE 2, CLOSE 3

OPEN 15,8,15

PRINT x 15,"S@:ANYAG"

PRINT x%15,"RO:ANYAG=AMENETI"

CLOSL 15

TANULASTI TANACSOK

Az adatdllomanyok témakorébdl a tv-adads csak izelitdt
ad. A k6nyv mar részletesebben targyalja a témat, de

itt is csak az adatidllomanynak az u.n. szekvencialis

tipusa szerepel. Mar ezzel is sokféle feladat oldhatd

meg, azonban pl.

a gépkonyvekbdl vagy mas leirasokbdl

érdemes mas tipusu adatidllomdnyok kezelésével is meg-—-
ismerkedni. /Pl. kdzvetlen elérési, vagy relativ/.
/dr. Ury Laszldé, Langos Istvan stb./
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XVI.VIZSGARA KESZULOEKNETK

2z a musor azoknak szdlt, akik végignézték a tanfolya-
mot, végigragtak magukat a kdnyvén, esetleg mar szamitd-—
gép melle is Jjutottak és elhataroztak, hogy vizsgira je-
lentkeznek.

Azok a tanacsok azonban amelyek ebben az adasban el-
hangzottak, részben vagy egészben nemcsak a vizsgara,
hanem &ltaldban a programozds tanuldsara is joérészt ér-
vényesek,

Ezekb61l foglalunk 6ssze az aldbbiakban néhanyat.

A klilon erre a celra megjelent konyvon, a tv adasokon
kiviil, a gyakorlati munkdhoz elengedhetetlen annak a
gépnek, ill. a BASIC nyelvének a leirésa, amelyen a kez-
d6 vizsgazd dolgozni tud.

Bzen tul nem érdemes az irodalmat halmozni.

Sajat elkovetett vagy elkeriilt hibdibdél lehet a tanuld
programozénak a legtobbet tanulnia.

Az adésban felvetddd tovabbi kérdéskordk, tanacsok:

- Irjunk vildgosan, attekinthetden. Azon feliil, hogy
magunknak eldnyds, a program késébbi felhasznaldja is
ember, kdnnyitsik meg a dolgat.

- Részesitslik eldényben az adttekinthetd megoldasokat az
elegansakkal, triikkosckkel szemben,

- Hagyjuk a gépre a mechanikus szamolast.

-~ Ismétlddd részekre hasznaljunk szubrutint.

- Keriiljik a sziikségtelen GO TO-kat. Programunkat le-—
hessen felilr6l lefelé olvasni.

- A vAltozébnevek legyenek vilagosak, lehetdleg a dolog
lényegére utaldk.

- Az elagaziasokat szorosan kovesse a velik kapcsolatos

tevékenység.
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— A legtobb probléma tul nagy ahhoz, hogy egy léepésben
megirhassuk. Kisebb részekre kell bontani. Modulari-
zalni kell., Tanfolyamunk konyvében erre nagyon Jjé pél-
dakat lattunk.

- Ha ugy érezziik rosszul fogtunk hozza egy programhoz,
inkabb kezdjlik ujra, ne toldozgassuk.

— Gyakori hiba, hogy a valtozdknak nem adnak kezddéerté-
ket.

— Ha rossz a program e€s hibat keresiink, ne alljunk meg
az elsd megtaiélt hibandl. Javitiskor ne vigylnk ujabb
hibat a programba.

- Legyink tekintettel arra, hogy a FOR ciklusok 4ltaléa-
ban egyszer lefutnak, akadrmilyenek is'legyenek a cik—
lusvidltozd és a hatarok értékei.

- Egésznek szant valtozdkat ne definidljunk lebegdpon—
tosra még tévedesbdl sem.

Lebegdpontos szamokkal nem lehet JjoOl szamlalni.

—~ Hibakeresési mdédszerek és lehetdségei a TRACE nyomon-
kovetése, modulonkénti tesztelés.

- Keriljik a ciklusbdél ki-be ugrast.

— Gondoljunk a felhaszndld altal elkovethetd hibak Jel-
zésére és kezelésére.
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1

spectrum
5 REM EMEERENVD
B LET »xl=1
189 Lel al=1
15 LET =a=2
2ELET wzZ2=24a
259 iF LMBEYSHE="w" THEM LET al=gl-1.5
2 1F IMkEvYE="=" THEM LET wl=4l+1.5
23 IF IMEEYS="m" THENM LET x1=x1~-1.35
48 IF IMKEY®="mn" THEN LET xl1=xi+1.5
45 LET x2=x2+SGH (xl-x2
59 LEI| w@=g2+SGH dul-az)
99 iz
68 PRINT AT yl,xi;"¥Y;AT wd,x2;"7"
55 LF LMT Cxl+.D242x2  OR IHT (9l+.53<>92 THEM GO TO 25
78 PRIMT AT yl,xl; "RESZVETEM" ;AT yl-—1,x1;"7"
79 FPAUSE 128
28 RUN
2
5 REM EMBEREVYO spectrum
6 LET x1=1
18 LET gl1=1
15 LET =2=3a
28 LET w2=24
25 IF IMEEYS="w" THEM LET gl=gl-1.5
38 IF IMEEYS="c=" THEM LET al=al+i.5
35 IF IMEEY®E="m" THEM LET =l=x1-1.5
43 IF IMEEY®S="n" THEM LET x1=x1+1.95
4353 LET »2=x2+SGM (x1-=-x2)>
58 LET u2=42+SGHN (gl-u2?
55 CLS
60 PRINT AT ul,x1;"%";AT u2,x2;"7"
B5 1 IMT nxl+.S50{5x2 OR IMT (ul+.5< 2 THEM GO TO 25
TE OPRINT AT ul,xl; "RESZVETEM" ;AT wl-1,x1;"7"
3
é EEE spectrum
3 REM
4 REM
5 REM
19 REM ¥¥LE-KW atszamitas¥i

20 CLS
30 PRINT "LE-KW" =
43 1MPUT "KEREM B LOERD ERTEEETY ;LD
S LB ElELDES. JEa

GO PRIMT L0 LOERDY Kb " KILOWATT"

1w
2K
k]
48
43
58
a3
s

mEM FELE—-KWEE

B .

FPEREIMT “"LE—-EMW"

FRIMNT "Leallitas 8¢

IHFUT "Kerem a loero grteket” ;L0
IF LO=8 THEN STOF

LET KW=LO¥3. 7326

FRIHT LO; " LOERO",KW; " KILOWATT™
TN MW 1%

Snectrum
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18 REM =zorzotabla
=28 LET a=INT < 18¥RHMHD >+1
28 LET b=INT <(18i%RHMD 3+1

48 FPRINT "MENNYI “;a;"X";b;"7?": PRINT : INPUT c:

68 IF c=a*%b THEN PRINT "HELYES": PRINT : PRINT
78 PRINT "EJHYE-EJHYE": FRIMT @ PRIMT : GO T 43

14
21
=8
43
38
=1%]
(e
)
1
1:8

1
=%
23
2
43
S0
(1%
78
(=15
1k

1)
45
S
(1% )
7B
83
94
L ke
L1k

‘)

l........

1.3
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6
REM kKo
IMPUT “"kozeppomit?";x,4
INFUT “"sugar7?™";r
FOR mwn=@ TO 2%¥PI1 STEP PI~- S8
PLOT x+r¥C0OS n,y+r¥XSIN n
NEXT n
PRUSE 108
CL>
CIRGLE .41
iF IMREYsS="" THEHM G0 TO 188
LOAD ¥"m";1:;"=1llip=zis"

FEM sllips=is

lHFUT Tkozeppont " ix,
LHPUT '"magutengela™"; a
IMPUT "kistenaslu?" ;b

FOR n=3 TO 2%¥P1 STEP FPIl1~-50
PLOT x+aXC0OS$ n,9Yy+bXSIN n
NEXT n

PRUSE 198

CIRCLE x,4.,3

IF IMKEYSHE="" THEH GO TD 23
LOAD F'mt i "lizsajons”

8
M liszajons
1 -
iEdl "fazizsszoaelteres—-radr! g
IHFDT "a trekwvenciak arangda™"x
PRINT "“fi=";ua,"Fl-F2=";x
LET z=xX1©d: LET qu*4w
FOR t=z TO 10 STEFP -1
LET w=(3.14%Xt - q
LET a=7@XSIN Cwi+120
LET b=4@FSIM Cwidx—3. 135y s+5i)

FLUT a.bo

HEe=T b

IF IMEEYS="" THEHM S0 T 129
T e G el Rl v | o

spectrum

PRINT <
FRIMT : GO T 1@

spectrum

Spectrum

spectrum



9 spectrum

18 REM ora

28 FOR n=1 TO 12z

38 PRINT AT 18-18%C0S (n/6XFI1), 16+10%XSIN (ns&XFI>;n
48 NEXT n .

58 IF INKEY$="" THEM GO TO 5d&

pE FOR =8 TO ZEaa

A LET astsa38a%P)

B9 LET ===28%3S1IM a: LET sg=Sa3Cls a
2 PLOT 128,83 DRAW OVER 1 sx,s549
2iB PRUSE 42

220 PLOT 122.88: DRAW OVER 1;3x, sy
448 NERXRT

10 _“irog"

5 1IF IMEEYS<>"" THEM 30 TO S

& IF IMEEY®="" THEN PRINT "X": GO TO &
7 PRINT INKEY®;

8 GO TO 5

B CLS : LET a=1: LET b=1: LET ==

¥ OIF IMKEY$="" THEM PRIMT AT a,b;"%": FAUSE 168: PRINT AT a,b;" ": GO TO ¢
98 LET as=IMKEYS

oy IF a%=Yz" THEN 150D TO 199

118 1F a%="t" THEN GO TO 1@

128 IF as="z" THEN LET a=a+l

124 IF am="n" THEM LET a=a-1

123 IF a>=20 THEN LET a=1

1286 IF a<=1 THEN LET a=2#1

14d 1F ag="R" THEM LET b=b-1

128 1F a%="i" THEHW LET b=b+1

151 IF b>=38 THEN LET b=1

152 1F b<=1 THEM LET b=3@

155 IF  as="w" AND s=1 THEMN LET s=2: GO TO 1608
156 IF a%="v" AND s=2 THEN LET ==

ied 1IF ==1 THEM PRIWHT AT a,b;a3%

1vad IF ==2 THEM FEIWMT AT a3,b;" "

175 LET b=b+1

Lad 30 TO 28

1398 REM nd

11 spectrum

1 REEM fuggveng-rajzolo"
18 PLOT 8,27 DRAW 255,88
e PLOT 127V,8: DRAW 9,175
28 INPUT "intervallum”;s
35 INPUT "fuggveny';e®
37 LET t=2
40 FOR =0 TO 255
58 LET x=C(f=1222%s-128: LET u=VHAL e%
68 IF AbBS (w37 THEM LET £=4: GO TO 188
fEOIF MOT & THEW PLOT £,9+83: LET t=1: G0 TO 198
84 DEAW 1,4-reaiy
188 LET reaiu=IMT (9+.3)
119 NEXT f
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12 spectrum

i o

REM *¥¥¥X SZUNYOG XXXX
LET N=g&

18 DIM A(2\B,2

28 FOR I=1 TO 29

38 FUOR J=1 TO 2

G Ll Fs L, Ja=IHT CRHD®C TELIO+12 20

BT I TR R |

iz HES T L

cEb ROk D=1 T 23

=S8 PRINT AT ACL, L2, ACT ,22; X"

S MeEAsT I
a8 FPRINT AT 15,28; "AGY"

119 LET #=INT <RHDX¥22)>

128 LET Y=INT (RND%32)

128 IF X=15 AND (¥=28 JRr Y=21 0 v=22> THEM GO T2 118
14 FRINT AT X, %;*aY

145 LED M=

14e LT ol=p

198 LET MH=rH+1

152 PEIMT AT g, "Ita=";HM

158 1F INEEYSS >"S5" THEM GO TO 179

i61 IF ¥=8 THEN GO TO 178

153 PRINT AT X.Y:* ¢

164 LET v=Y¥-1

166 PRINT AT X.,Y;"ov

178 IF INMKEYS$< >"s" THEH G0 T 126

iVl IF ==21 THEHM &5 T0 1894
173 FRLINT Bl &ar; ™ ¥

174 LEYT #n=#¥H+1l

1. PRINT AT 5;:%; 20"

138 iF IHEEYSE« 27" THEM GO Ta 1249
121 IF a=a THEN G0 70 1924
132 PRINID AT K,.Y;"* *

124 LET X=X-1

186 PRINWT AT X.,Y;"Q"

198 IF INEEY®<>"32" THEHM G0 T0O 2984

131 IF ¢=321 THEH 20 T Zu

1898 PERIMNT AT H.%;» »

1234 LET v=Y+1

L3268 FPRIMT AT @, v o
2 LF x=1% AMD Y=28 THEW S0 To 226

213 [F ==15 AND (Y=21 0OR Y=22)> THEN PRINT FLASH 1;"0SSZETORTED MAIGAD":
215 GO SUB 158
228 FOR a=g T0 21
228 FOR b=y T 21
241 IF SCREEMHS Cb,a»="4%" THEM FRIWT AT @,29; FLASH 1;"CSALTALY: STOP
258 HEAT b
2 MNEAT A
27kl PRIMT  FILASH 1; “GRATULALDK"Y

13 C 64

T

U

RERADY.

12 REM LE-KM ATZZAMITAZ

22 PRINT"I LE-KM"

22 INPUT"KEREM A LOERD ERTEKET".,LO
348 LET KuW=L0¥2,73I5

98 PEINT LO,"LOERQ".EM: "KILOWATT"

RERD'Y.
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14

FERD'Y .

1 IMFUT"HANY MAPOS A HOMAP":H
4 INFUT"A HET HAMYADIK NAPJA ELSEJE": 1
12 FOR K=1 TO H

12 IF I=1 THEM NF="H"
13 IF I=2 THEM MF="K"
14 IF I=3 THEMN M¥="SZE"
153 IF I=4 THEM MN¥="C3"
16 IF I=3 THEM MNF="P"
17 IF I=5 THEM HEF="3Z0"

18 IF I=7 THEM NF="¥"

13 I=1+1:1F I>7 THEN I=1:T=TI
28 PRINTE.N¥

23 IF T+38>TI THEM GOTO 235

38 NEXTEK

REHII'T. -

15

FORDITO ES DARABOLO

18 IMPUT"J":A%

280 FOR I=1 TO LEMCAZ?

28 PRINT MIDFCA*.I1.12

48 NEXT I

28 EMD

128 INFUT"" A%

119 FOR I=LENCA$> TO 1 STEF -1
128 FRIMT MIDECRA%, I1.12:

139 NEXT 1

148 END

READY.

READ'. 16

180 REM¥#¥¥H

28 FEEM¥EZ A PROGEAM "E"BETUKET SZAMLAL*
30 FREM¥##E¥E

4 IMPUT"KEEEM A SZOWEGET !'":A%

28 LET GY=@

6@ FOF I=1 TO LEMCAZ?

78 BF=MIDEA¥.1.,1>

88 IF B$="E"THEN LET G¥Y=0GY+l1

98 NEXT I:FRINT

198 FRIMT G¥

READY.
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RERADY. 171

10 FE D 00 O

20 FEM# ¥
30 FEEM¥ KOZHOM ¥
48 FEM#* ¥
o2 REM# E

60 FEM##%¥¥ REGGELI HOM #:#HEE

2 PRINT™3"

20 INPUT"EEGGELI HOMERSEKLET: ":RH
20 PRINT

200 REM##¥¥¥ DELI HOM ¥#¥¥E¥%

212 IMPUT"DELI HOMERSEKLET: ".DH
228 FRINT

4080 REM#*¥#%¥%¥¥ ESTI HOMERSEKLET #¥¥#¥¥
4z IMFUT"ESTI HOMERSEKLET: ",EH
428 FREINT

550 FEM##¥3¥ ATLAG ¥¥EEEE

38 AH=(RH+DH +EHJ> /=

503 FREM¥¥¥¥% KIIFERATS X¥E¥EX

612 PRINT™J"

628 FRIMT"A EEGGELI HOMEESEKLET: ";EH
623 FPRINT

679 FOR I=1 TO RH

648 PREINT"#",

658 MEXT 1

58 FRINT: PRINT

€79 PRIMT"R DELI HOMERSEKLET: ":DH
673 PRINT

6288 FOR I=1 TO IH

598 FRIMNT™%",

78 MEXT I

718 FEREIMY: PREIHT

728 PRINT"RZ ESTI HOMERSEKLET: “,EH
¥38 FOR I=1 TO EH

742 FRIMT"#";

o8 MEAT 1

7EA PRIMT: PRINT

A8 PRINT"A KOZEP HOMERSEKLET: " AH
818 FRINMNT

220 FOR I=1 TO AH

528 FRIMT"#",

3480 HEXT 1

8358 FPEINT: FRINT

3822 FREINT® ¥ E GO E”

278 EMD

RERDY.
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14
15

=g a0l o en B
o o B s R I e B
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L

1
3]

iZ) 3 ) R ) R ) R R R R D DR D 2B Lm0

WD 0 N0~~~ NN T ah h

)
n

[

2

=N B ) ) e R LD 0 ) o T ) e L

S L D) L) e

]
id
-y

FEMESFSEE ¢ EfEyEs sy 17’/2
REM# *
REM¥  KOZHOM *
REM# #
FEMEFEEEFEEFERBHEES
REM#¥%¥% REGGELI HOM #%##%
PRIMT""

IMFUT"REGGELI HOMERSEKLET: *;RH
PRIMT

IF RH<Z1 OR RH:4® THEM GO TO 128
G0 TO 158

REM# THEM AG %

FRIMT"HIBAS ERTEK. UUJRA KEREM!"
PRIMT

GO TO S8

REM# IF YWEG #

REM##%4% DELI HOM #¥4%#
IMFUT"DELI HOMERSEKLET: *;DH
FPRIMT

IF DH<1 OR DHX4® THEM GO TO 259
GO TO 299

REM# THEM AG ¥

FRIMT"HIEAS ERTEK. UJRA KEREM!"
PRIMT

GO TO 218

REM# IF WEG #

REM¥#¥#%#% ESTI HOMERSEMLET ##:##
IMPUT"ESTI HOMERSEKLET: "“:EH
FRIMT

IF EH<1 OR EH>4@ THEH 468

GO TOD SO

FREM# THEM AG #

FRIMT"HIEAS ERTEE. UJRA KEREM!"
PRIMT

GO TO 429

FEM$ IF YEG #

REM#&#$#% ATLAG #H%H¥

AH=C(RH+DH +EH> /3

REM¥#¥%% KIIRAS #¥%4#

PRIMT"II"

FRIMT"A REGGELI HOMERSEKLET: “;iRH
FRIMT

FOR I=1 TO RH

PRIMT"#";

MEXT 1

FRIMT: PRIMT

FRIMT"A DELI HOMERSEKLET: ";DH
FRIMT

FOR I=1 TO DH

PRIMNT"#";

MEXT 1

FRIMT: FRIMT

FRIMT"AZ ESTI HOMERSEKLEIT: ":iEH
FOR I=1 To EH

FEIMT"#",;

ME®T 1

PRIMT: PRIMT

PRIMT"A KOZEP HOMERSEKLET: ";AH
PRIMT

FOR I=1 TO AH

PRIMT " %" ;

MEXT 1

PRIMT: PRIMT

FRIMT" ¥ E G E®

EMD

C

64
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RER

-~ I o
14
29
=2
16
b7
=15
a
38
29
194
119
128
138
149
139
168
178
2rA

=

RER

18

RAJZOLO
DY.

DKESSR, 128
PRINT"J" :FOKE3I2221, 13 :POKESZ230., 13
EF="0" FRINT EB$;"N",
GETR$
IFAF="M"THEMPRIMT" X&I":: G
IFAF="MN"THENPRINT" ", :GOT
IFAF=""1"THEMFPRINT" R[1": -G
IFA¥F="N"THENPRINT" IRI";: GOT
IFA%="W"THENPRINT"—", :GOTOZA
IFAF="""THENFRINT"—1HI" ; : GOTDZB
IFAF="I"THENFEINT" I ¥RI"; : GOTODZA
IFAZ="N"THEMPREINT" ITHI"; : GOTOZ29
IFAF="A"THENPRINT". 71" - GOTO24
IFAF="K" THENPRIHWT"~IR[]"; :GOTOZA
IFAF="A"THENPREINT" 1RM" ; - GOTOZA
IFAF="""THENPRIMT"~®W" ; : GOTO28
IF A%{>""THEMEF=A¥ FRINTES.
FREINTE®: "I";
GOTOZ2A4

Y.

19

RERDY.

1 FEM #*#¥¥¥EFREDMENY-NYILVAMTARETAS
5 DIM HF(1842.EC198)2

14
13
22
38
49
bl
=15
ra

REM ¥#%¥ELOKESZITES
FRIMT"Z] ##%% HEVEEIRAS ##%%"
FOR I=1 TO 1909

ECI)=0

FRINT

PRIMT"RAJTSZAM: "; 1;" MEV:";
IMPUTHECT )

MEXT 1

1983 FEM #¥#%%¥ EFEDMEMYEEIRRT

118 PEINMT"] #%¥% ERFREDMENYEEIRERS #¥#¥"
128 FRINT

139 IMFUT"RAJTZZAM, EREDMENY : ", I.ECID
148 IF I1>8 AMD I<181 THEHN 128

389 FEM #¥¥#% K]1IRAS

218 PRINT"] #¥¥ EFEDMENTYEK ¥¥¥"

313 FEINT"HELY. NEY

328 FOF I=1 TO 19@

338 PRINT I;TABCEI :NSCID,;TREC(3AJ;ECIY
342 NEXT I

RERDY.
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REAR

1 R
31
S D
18
15
2@
48
S@
6@
70
192
118
127
129
149
300
310
2159
32
330
349

FER

(i -

EM ¥*¥¥EREDNEMY-MYILVYAMTARTARS
NPUT"R RESZTYEWOK SZAMA" ;Y
IM NECYILECYD
FEM #*¥%¥ELOKESZITES
FRIMT"I] ¥%¥ MEWBEIRAS #¥¥%"
FOR RE=1 TO ¥
FRIMT
PRINT"RAJTSZAM:":;R:; " NEY:";
IMPUTMZC(RD
MEXT R
FEM #*#%#%% EREDMEMYBEIRAS
FRIMT"J] #%¥ EFREDMENYBEIRAS ¥#¥%"
FREINT
INPUT"RAJTSZAM. EREDMENY - " JR.ECRD
IF R>32 THEMN 129
FEM #¥%¥ KIIREAS
PRINT"] ¥¥¥ EFREDMEMNYEK ¥¥¢"
FRIMT"HELY. MEY
FOR I=1 TO ¥
PRINMT I;TRBCE) :M$CIZ:TABLZAD,;ECID
HEXT 1

Y.

READY. 21

1 REM #¥#$¥EREDMEMY-NYILYAMTARTAS
3 INPUT"RA RESZTVEYOK SZAMA":V
3 DIM HECY2.ECV)D

18
13
28
44
o8
=1%)

(-

REM #¥%¥ELOKESZITES

PRIMT"I] #¥% MEVEEIRAS ###"
FOR R=1 TO ¥

FRIMT

PRIMT"RRJTSZAM: ";R:" HMEW:";
IMFUTHMECR?

MEXT R

199 EEM #*##¥% EREDMEMYEEIRAS
119 FRINT"(] #¥%#¥ EFREDMEMHYEEIRERT ##¥"

PRINT

139 INPUT"RAJTZZAM, EREDMEMY : " iR.ECR)D
149 IF F>8 THEM 129

208 REM REMDEZES

218 C=8

228 FOR I=2 TO ¥

239 IF ECI-1>=2ECI> THEM 238

248 M=ECI? ‘MEF=HECID
238 ECIJ)=ECI~-1) ‘NECII=NF(I-1D
268 ECI-10=M TNFCI-12=N1%

278 C=1

228 HEXT I

2280 IF C{>8 THEN Z14

228 FEM KIIRRZ

312 FEINT "1 HELYEZES MEY FOMT™
320 FOR E=1 TO V¥

338 PRINT

348 FEIMT FLUTRER(E? ;NEC(R),; TRE(Z12,ECR:

298

MEXT E

RERDY.
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21 C 64

READY.

12 REM #kkkkkkkkrkxdkxf ek eriorxrd gk

20 REM % -
32 REM x TORPEDDO x
48 REM % *
S REM o ok s ook o a0k o ok ok ok ok ok ok ok ok ok ko Ak Kok ok koK
52 REM

T2 REM %% TABLA KESZITES =%

88 REM

328 DIM TsC(19,1@>

182 FCR 1=1 TO 1@

119 FoR J=1 TQ 18

e THilcdiamt,

120 NEXT J

fo FERT I

1Za =EM

L€ REM xk VELETLENSZAMCK ¥

178 REi

182 RK=INT(RND(1>%3+1>+1

138 Y=INT(RNDC(1>%3+1)+1

2393 REM

219 REM xx ALAKZAT ELHELYEZES #%x

220 REM

222 THX,Y>="a"
240 THK-1,¥)="0"
2SO THK+1,Y)="Q"
288 THX,Y-1>="g"
278 TH(K,Y+1)="0"

228 REM

Z580 REM xx JATEK xx

e REM

212 S=9

3= PRIMNT "KEREM A SCK,03ZL 3ZAMOTH:

=2 INEUT H,.Y

34 IF ¥4{8 SR X¥>19 THEN FRINT "HIBRS SCRSZAM":1GCTC 220

35 IF Y2 OR Y21@ THEN FRINMT "HIBATS JSZLSFSZAM®":i130TO  ZzZe

=T IF =8 0OR Y=@ THEIN 31273 433

33 IF TH(K,YI)="." THEN PRIMNT "MEM TALABLT " 1TH(L{,Y ="+ "1G807TD 328
33D IF THK,Yr="+" CR TH<R-Yi="a" THEN PRINMNT "XORASES1 CELIAS":GS0TL 322
428 PRIMNT "JSTRLALT IE"

THER,VI="%T

3=3-+1

iF 349 THEM GOTO 329

IT =% THEM PRINT "GRATULALCOK, S TALALAT!"

L Y K T Y
a 0V ) e

U TS
=} i) o

DM OAOOINOOOOOOTONIO00

2ETM k% KIIRATSE *x&

a by

1Z0 F2R I=1 Ta 12

432 FRINTIFRINT

089 Fir J=1 70O 18

Sl PRIWNT " “2T#CI, Ji2
@ MERT J

S30 MNEXT I
=49 PRINT:PRINT:PRINT

=45 REM
S8 END
READY.

112



9 REM KOR RRJZ READY. 22 PRIMO
19 X1=58:Y1=58

28 X2=200:Y2=38

3a Y VAL 39

48 FOR X=¥1 TO X2

98 SET (X.Y?

68 NEXT X

78 STOP

188 X1=38°'%Y1=350

119 X2=30:%Y2=1380

128 x=X1

138 FOR ¥Y=¥Y1 TO Y2

149 SET (X.Y?

158 NEXT ¥

168 STOF

200 X1=08:Y1=30

218 X2=130:Y1=130

220 R=X1:Y=¥Y1l

239 K=R+1 Y=Y+l

248 SET (X,Y?

238 IF X{X2 THEN 239

268 STOP

390 INPUT "KEZDOPOMT".X1,Y1

319 INPUT "VEGPONT",¥2Z,YZ2

328 IF 0l=x2 AND ¥Y1=Y2 THEN SET <(X1.,%¥12:G0 TO 559
339 IF X1=XZ THEN L=8B: GO TO 328
349 IF Y1="2 THEN M=@: GO TO 420
398 M=(YZ2-Y12/(K2-XK1?

360 IF ABS(M>>1 THEN L=1/M:GOTO 3509
490 FOR X=X1 TO X2 STEP SGM(XZ-X1)
418 Y=INTC(C(A-X1I¥M+Y1+@.3)

4208 SETC(X.YD

438 NEXT X

448 GOTO 358

908 FOR Y=¥1 TO Y2 STEP SGN(YZ-Y¥1l)
918 A=INTC(Y=Y12¥L+X1+0.3)

928 SETX,'Y?

=30 NEXT Y

9289 STOFP

629 INFUT"KEZDOPONT";X1,Y1

618 INFUT"VEGPONT",X2.Y2

620 M=(Y2-Y1>)/(XR2~K1)

638 FOR X=X1 TO X2

640 Y=INTCC(A-X12¥M+Y1+2.35)

658 SET(X.Y?

668 NEXT ¥

678 STOP

288 IMPUT"KQZEPPOMT" XK, YK

219 INFUT"SUGAR",R

920 IMPUT"OLDAL";N

238 XK1=XK+R:¥Y1=YK

940 FOR FI=8 TO 368 STEP360/MN
950 FZ=FI%FI1/188

968 X2Z=INT (XK+R#COSCFZ2>

970 YZ=INT (YK+E#TINCFZ>

2988 GO SUB 328

999 X1=XZ:Y1=v2

1998 MEXT FI

121@ STOP

1198 X=110:vY=119:N=48

1119 FOR R=18 TO 198 STEF 10
1128 GO SUE 320

1138 NEXT R

1148 STOF

READY. 113



3o
12
18
1@
19
18
RE

1

22
REM xxx MORSE £x% Kk
PRINT ""
PRINT " SZOVEG ATALAKITASZA M O R

PRINT:PRINT
CIM A$(28)

FOR I=@ TO 25
READ ASCI)
NEXT I

INFUT "KEREM A SZOVEGET":; T3

PRINT:PRINT
K=LENC(TS)>

FOR J=1 TC K
ME=MIDHTH,T, 1>

PRINT AS(ASCI(MEI-ASC("A" D)

NEXT J
B PRINT:PRINT:IPRINT

BB DATA -5 swaa™ =5 27w s g

1@ BOTN seesmacass ™ Tm TR TED T
el DRATA —up=~——ga——d gy —s i
B0 DATA o= peme™pn == = "=,
ADY.

4

a g a

- g
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