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El8szd helyett

javaslatok, tandcsck a programozds tanitdsdhoz,
a fizet és a programcsomag haszndlatdhoz

tandroknak:

- Mint ahogyan az dltaldnos~ és kozépiskolai matematikatanitdsnak
sem cé€lja, hogy matematikusokat képezzen, a programozast sem azért
kell(ene) tanitani, hogy mindenkibdl programozo legyen.
Programozdssal (programozgatdssal) kezdodhet az a @ tanulédsi
folyamat, ami a szamitdgép megismereéséhez, a szamitdgep
alkalmazdsdhoz vezethet. Természetesen nem csak ez az 4t jdrhatd.
En ehhez szeretnék segfitséget nyujtani azzal,hogy bemutatom a
TV-Computer BASIC programozdsi nyelvét, a TV-Computer
lehetdseégeit.

-~ Ne utasitdskészletet tanitsunk, hanem szamitdgépes
feladatmegolddst. Ennek csak egyik eszkdze a BASIC nyelv.

- A programozdas mindig valamilyen feladatmegoldast jelent. Egy-egy
utasitds, figgveény, vagy programozasi fogds bemutatasa mindig
kapcsolddjon egy olyan problémdhoz, amelyiknek a megolddsahoz
szilkkség van az 4j ismeretre.

- Keressiink a feladatok megolddsdra tobb megoldast. A {fizetben
szerepld programock is csak a lehetséges megoldasok  egyikét
jelentik.

- A szémitdgép 'adatokat kér', 'kiirja az eredményt', 'reldcidt
vizsgdl', ‘'valahdnyszor, vagy valameddig ismételten csindl
valamit', stb. Ezeknek a miveleteknek a BASIC nyelvd, -

szintaktikailag helyes - megfogalmazdsa csak gyakorlat kérdese.
Egy kordbbi kész program megtekintése vagy maga a szamitdgép is
-azzal, hogy ellendrzést veégez- segitséginkre lehet a feladat

megfogalmazdsdban, a program = megirdsaban. Készittessink
fel jegyzeseket, szoktassuk tanuldinkat a segeédanyagok
haszndlatahoz!

- A fizet anyagdnak feldolgozdsa tobbféleképpen is elképzelhetd:

- A Szamitégép kezelése és a Parancsok c. fejezetek
megismertetnek a szamitdogep  kezelésével es sok olyan
utasitdssal - parancsként haszndlva -, amelyeket  késobb

alkalmazni tudunk a programok készitésen€l.

- A Programok c. fejezetet bdrmelyik témakorrel elkezdhet jik,
és barmelyikkel folytathatjuk.

- Kivdlaszthatunk egy témakort es a parancsok utan
folytathatjuk a programokkal. Peélddul a 2.2. fejezet utéan
kovetkezhet a 3.2. fejezet.

- Minél eldbb ililtessik a tanuldkat a szamitdgep mellé! Az a
legjobb, ha rogttn ezzel kezdjik.

- Adjunk feladatot a tanuldknak és segitsiink nekik abban, hogy
ondlldan, a szamitdgép segitségeére tdmaszkodva tudjanak dolgozni!

~ IdBnként redszerezzik a tanultakat! Ehhez nem szikséges a
szamitdgep.
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- A szamitégépes munkdt elbGzze meg a  feladat megolddsdhoz
szilkséges ismeretanyag feldolgezdsa, az algoritmus megfogalmazdsa.
- Az algoritmusokat adjuk meg szoveges formaban, pontokba szedve,
és (vagy) folyamatdbra segitségével! A fiizet korldtozott
terjedelme miatt csak néhdny esetben, példaként mutatom ezt be.

- Szoktassuk tanuldinkat a tervszer(G munkira! Irassunk programot
papiron is!

- Adjunk tanuldink kezeébe szakktnyveket! Ezt a fiizetet se zarjuk
el eldluk.

A programcsomagrol:

- A fiizet 'hosszabb' programjai, azok tovabbfejlesztett
vdltozatai, valamint a programozds tanitdsdhoz, oktatdprogramok
irdsdhoz felhaszndlhatd programok, szubrutinok alkotjdk a
programcsomagot.

A programok nevét a feladatok utdn adjuk meg. Példdul: 3130. Ez
a 3.1.3. fejezet D feladatdnak a megolddsa lesz.

A fiizetben szerepld megoldds tovadbbfejlesztett vdltozatainak
és a feladathoz kapcsolédé programok nevében csak betik
szerepelnek. Peldaul :RENDEZ.

A Mellékletben roviden ismertetjik azokat a programokat,
amelyek mdr tullepnek a fizet keretein. Remélem, hogy lesz
amelyik otletet, segitséget ad a  tehetséggondozdshoz,
oktatdprogramok  keészitéséhez eés segit a programozas
tanitdsaban. A flzetben ott is wutalunk ezekre a programokra
ahol ezek alkalmazdsa, bemutatdsa javasolt.

tanuldknak :

- Tervezd meg munkddat! Gondold végig, hogy mi a feladatod! Akkor
Ulj a szdmitdgeéphez, ha mdr tudod, hogy mit akarsz csindlni!

- Gépeld be a kész programokat, €s prdbdld ki azokat!

- Prébdld meg ondlldan megoldani a feladatot! Miutdn megirtad a
programod, hasonlitsd Ossze a megolddssal!

- Ertelmezd a kész programokat! Futtasd le a programcsomag
programjait! o

- Keress mds megolddst!

- Gondold meg, hogy milyen feladatok megolddsdhoz haszndlhatnad
fel a tanultakat! )

- Kész{ts feljegyzéseket! Ird 1le tapasztalataidat, otleteidet,
kérdéseidet!

- Prdbdlkozz, kisérletezz!
Miskolc, 1987. december

J6 munkdt kivan a Szerzo



1. Szémit kezelése

1.1. A billentyGzet

Miutdn bekapcsoltuk a TV-t és a szdmitdgépet, a képernydn
megjelenik egy bejelentkezS kép. A gydrtd cég és a szamitdgéplink
nevét ldtjuk a képernydn. Ezek utdn le kell nyomni egy teszbleges
billentyGt és elkezdhetjik a munkat.

A TV és a billentylzet segitségével teremthetiink kapcsolatot a
szamitdégéppel. A billentylzeten begépelt szoveg megjelenik a
képernyon, és ott lathatjuk a szamitdgép Uzeneteit is.

A képernydre akarmit irhatunk. A szémftégép csak akkor prébidlja
meg értelmezni a begépelt szoveget, amikor lenyomjuk a RETURN
billentyGt.

Ekkor a kovetkezdk torténhetnek:
1./ A szamitdégép nem érti, hogy mit akarunk. Ilyenkor valamilyen
hibajelzést {r ki. Prébdljuk ki! Irjuk be hogy

MENNYI 5+4

és nyomjuk le a RETURN billentydt!

2./ Valamilyen értelmes parancsot adtunk a szdmitdgépnek és a
szamitdgép valamit csindl.

Most gépel jik be azt, hogy

PRINT 5+4

és nyomjuk le a RETURN billentyGt!

A szadmitSgép elvégzi az Osszeaddst.

3./ A szédmitogép nem csindl semmit. Legaldbbis nem l&tvanyosan.
Nézzik meg, hogy mit gépeltink be! Ha a sor elején szam volt,
akkor a gépeljuk be azt,hogy

LIST

A LIST parancs utdn is nyomjuk le a RETURM billentydGt!

A szdmitdgép kiirja azt,amit begépeltink. Most mdr nagybetidkkel.
A szdmitdgép tehdt megbrizte ezt a sort.

- Milyen ismeretek sziikségesek a billentylzet haszndlatahoz?

- A fehér billentyGk lenyomdsdval kisbetiket, szdmjegyeket,
miveleti- és irdsjeleket irhatunk a képernydre.

- A SHIFT billentylt lenyomva kell tartani, ha nagybetdt, vagy
felsd karaktert (példdul + jelet) szeretnénk begépelni.

- A botkormdnnyal mozgathatjuk a kurzort oda, ahova irni
szeretnénk.

- A DEL billentyd lenyomdsdval a kurzortdl balra 1évé karaktert
lehet torolni.

- A SHIFT/DEL (Mikozben a SHIFT billenty(Gt lenyomva tartjuk,
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nyomjuk le a ODEL billentyGt!) a kurzortél Jjobbra torli s
karaktert.

- Az INS billentylvel helyet csindlhatunk Uj karaktereknek,
amelyeket be szeretnénk ‘szurni' valahovi. ,

-~ A CTRL/Y torli azt a sort.ahol a kurzor 4ll.

Ennyi ismerettel mar megprébdlhatjuk a kovetkez6 program
begépelését. A nagybetlk helyett irhatunk kisbetilket is.
A sorock végén nyomjuk le a RETURN billentydGt!

12 REM ——— billentyiizet -—

2@ CLS:PRINT AT 3,3, "Nyomd le a megfelel
8"s:FRINT"™ billentyuat!™

Z@ RANDOMIZE: J=0: R=0

40 K=RND(125)+33

S@ FRINT AT 12,1&6,CHR# (K)

60 IF K=127 OR K=143 THEN 40

70 GET =%

8@ IF G¥=CHR#(K) THEN 100

@ FRINT AT 16,12,"Tévedteél ! ":R=R+1:60T0

110

100 J=J+1:FRINT AT 16,13, "Helyes!"”

110 FOR I=1 TO 3I00: NEXT

120 FRINT AT 16,1 ,STRING#(20,32)

130 IF J<20 THEN 40

140 CLS:PRINT AT 12,1,"20-szor sikerialt,”
sR; "—szer nem”

A programot ugy indithatjuk el,hogy begépel jik a

RUN

parancsot. (A RETURN billentyd lenyomdsdrél ne feledkezziink meg!)
Ezek utdn két dolog lehetséges:

1./ A program 'fut', és kéri a karaktereket. 20 jé vdlasz utdn
értékeli teljesitmeénytnket.

2./ Valamit rosszul gépeltiink be. A hib&t ki kell javitani.

L4

Mit kell ekkor tenni?
- A hibajelzés utdn kiirt hibds sorba be kell irni a kimagadt
karakter(eke)t, vagy torolni kell, ami felesleges,(A javitds
utdn ne feledkezzink meg a RETURN billentyld lenyomdsardl!)
- vagy U]jbdl beirjuk az egész sort.
a./ Allitsuk le a programot futds kiozben! Mit {r ki a szdmitdgép?
b./ Jegyezd fel, hogy milyen hibdk fordulhatnak eld!

c./ Mi torténik, ha egy utasitdssort (ijbél begépeliink?



1.2. Programok kezelése

Két paranccsal mdar az elfz6 fejezetben taldlkoztunk:
LIST - kifrja a képernyfre a programot,

RUN - elind{tja a programot. Ez azt Jjelenti, hogy a
szamitdgép elkezdi programban szerepld utasitdsok végrehajtdsat.

Akkor, ha el6ttiink, mdr dolgozott valaki a szdmitdgépen, a

NEW - paranccsal tordlhetjik az el6z6 programot. (Eldtte
érdemes megnézni a LIST paranccsal a programot!)

Van amikor nem akarjuk a teljes programot torolni. Ilyenkor a
DELETE 20-50

paranccsal torolhetink sorokat. Példankban a 20-as sortdl a
S@-es sorig toroltik az utasitdssorokat.

a./ Hogyan lehet egy programsort torolni?

b./ Mit kell tennink, ha kifelejtettink egy utasitdssort a
programb6l?

c./ Mi torténik, ha kiadod a TRACE ON és a RUN parancsokat?

d./ Program futdsa alatt, mikdzben lenyomod a CTRL billentydt,
nyomd le az ESC billentydt is!

Az elbzbekben szd volt arrdl, hogyan kell begépelni egy programot
es azt hogyan lehet javitani, modositani.

- Mit kell csindlni akkor, ha a programot kazettdrdl akarjuk
beolvasni?

Adjuk ki 3
LOAD
parancsot, és inditsuk el a lejdtszdsra adllitott magnetofont! Arra

kell Ugyelni, hogy a program elején dlljunk amikor a beolvasds
elkezdodik.

Ha nem sikerilt a programot beolvasni, dllitsunk a hanger6n €s a
hangszinen, és probdl juk meg Ujbdl a beolvasast.

e./ Mi torténik a LOAD "iskola" parancs hatdsdra?

Programunkat a

SAVE "billentyu"

paranccsal vihetjik ki kazettdéra. MielStt lenyomnank a RETURM
billentydt, inditsuk el a felvetelre dllitott magnetofont.

f./ Hogyan ellendrizhetjiik, hogy sikeriilt-e a felvétel?

g./ Hogyan olvashatjuk be a '"billentyd" névvel elldtott programot?



2. Parancsok

2.1. Kiirds a képernydre

2.1.1. Szédmok és karakterlancok

A. Gépeld be a kovetkezd parancsokat és nyomd le a RETURN
billentyiGt! Figyeld meg, hogy mi tdrténik! Mit csinal a
szamitogep?

PRINT 1987

FRINT "Miskolc”

CcLS

Amennyiben helyesen irtuk be a parancsokat, és a RETURN
billentyd lenyomdsakor a kurzor abban a sorban volt amelyikbe a
parancsot irtuk, akkor

- az elsO parancs: kiirja a képernybre azt, hogy 1987. Ezt a
szamot irtuk a PRINT szdé utan.

- a masodik parancs: kiirja azt a szdt, hogy Miskolc. Ezt irtuk
az idézdjelek koze.

- a harmadik parancs: torli a képernyot.

A PRINT parancs oda irja a parancsban megadott szamot, vagy az
idézojelek kozeé irt szoveget, ahol a kurzor all. A RETURN
billentylG lenyomdsakor a kurzor a kovetkezd sor elejére keril,
tehdt ide torténik a kiirds.

B. Irassuk ki a szamjegyeket! Milyen elvdlasztdjeleket haszndlunk?
Miben kulonboznek a kiirdsok?

PRINT 0,1,2,32,4,5,6,7,8,9
PRINT 031325334353 6373839
FRINT "@12345&6789"

A pontosvessz{d hatdsdra egymas melle kerillnek az adatok, csak
egy ures hely marad ki (a pozitiv szdmok esetén kettd, de ebbdl az
egyik a pozitiv eldjelé).

Vesszd esetén az 1.,9.,17.,stb. karakterpozicidtdél kezddédik a
kiirds, ezért a képernyon egymds ald kerilnek a kiirt eredmények.
A harmadik parancsban a szdmjegyeket karakterldncban adtuk meg. A
kiiras dgy torténik, ahogyan azt az idézbjelek kozé Iirtuk.

a./ Milyen szamokat frnak ki a parancsok?

PRINT -34.56,455.789,-0.012
PRINT 23.4E-3,1E10,-0.0012E2,56. &7E2S
b./ Irassuk ki a -6-ndl nagyobb negativ egész szdmokat! Hany

ures hely lesz a szamok kozott, ha a szdmokat pontosvesszovel
vdlasztjuk el egymdstdl a parancsban?
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~./ Irassuk ki dbécé sorrendben a magénhangzékat! A  magdnhangzdk
«6zott legyen egy szdkoz karakter(iires hely)!

d./ Fogalmazd meg, hogy a PRINT parancs mit jelent a szamitdégép
szamdra!l

Cc. Gépeld be a kiovetkez6 parancsokat és figyeld meg, hogy mi
torténik! Mi a szerepe az elsd két szdmnak?

PRINT AT 2,15,“BASIC"

PRINT AT 9,28,1987

A PRINT AT paranccsal bdrhovd irhatunk a  képernydre. A
parancssz6 utdni elsé szémmal a képernyd sordt, a masodikkal a
soron belul a karakter helyet adjuk meg. A kurzor ezzel a két
szammal megadott helyre keriul és itt kezdddik a kiirds.

2.1.2. Valtozdk

A._Adjunk értéket a VAROS$,TAVOLSAG és EGYSEG$ vdltozdknak!
A RETURN billentyld lenyomdsdrdl ne feledkezz meg!

VAROS#="Budapest"”
TAVOLSAG=180

EGYSEGF="km"

A parancsok olvasdsa:

- 'A VAROS karakterldnc-vdltozd legyen egyenld Budapest-tel!’

- 'A TAVOLSAG v&altozd értéke legyen 180!°

- 'Legyen km karakterlanc az EGYSEGH (dollér)
karakterldanc-vdltozo értéke!’

A parancs végrehajtdsdt Ugy ellendrizhetjiikk, hogy kiiratjuk a
VAROS$,TAVOLSAG és az EGYSEG$ vdltozdk értékeit.

FRINT VAROS%; TAVOLSAG; EGYSEGH

a./ Irjuk be kisbetivel is a parancsokat!
b./ Hol kilonbozteti meg a szamitdgép a kis-és nagybetit?

B. Nézzik meg mi lesz az értéke a DARAB numerikus- és a GYUMOLCS$
karakterldnc-vdltozénak?

FPRINT DARAB;:;GYUMALCS*;" FA"

FPRINT DARAB,GYUMGLCSs,"” FA"

‘"A két vdltozdénak kordbban nem adtunk értékeket, ezért @ ill.
ures karakter' lesz az értékiik.

giélgi kiilonbozteti meg a numerikus-vdltozdt a karakterldnc-valtoc-
z 7
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d./ Milyen neveket adhatunk a vdltozdknak? Milyen karakter lehet
az elsd karakter? Milyen hosszu lehet egy vdltozdé neve? Prdbal juk
ki kiilonbdzd vdltozdnevekkel!

C. Gépeljik be a kivetkezd parancsokat!
cLS
AsF="Basic”

SOR=10
PRINT AT SOR,15,AF
Vigyilik vissza a kurzort a harmadik parancsra €és 1irjunk 1l-gyel

nagyobb szamot az egyenliség Jjobb oldaldra! Miutdn beirtuk a
szamot, nyomjuk le kétszer a RETURN billentyit! Ezzel mddositottuk
a SOR valtozo értekét, és ismét végrehajtattuk a szdmitdgéppel a
PRINT AT parancsot. A BASIC szdt ujbdél kiirja, de mdr az eggyel
nagyobb sorszamd sorba, az eldzd ald. Ismeteljik meg az eldzdeket!
e./ Irassuk ki a BASIC szdt tobbszor egymds mellé!

f./ Mi torténik a
GRAFHICS 2
GRAFPHICS 4

GRAFHICS 16

parancsok hatdsdra? Milyen értékeket adhatunk az egyes GRAPHICS
parancsck utdn, a PRINT AT wutasitdsban a SOR és aszLoe
valtozdknak? Kisérletezz!

g./ Mi az azonossdg €s mi a kiilonbség a CLS és a GRAPHICS
parancsok kozott?

h./ Fogalmazd meg szavakkal az értékadd parancs jelentését!
D. Adjunk meg egyszerre tobb parancsot!
SOR=10:0SZLOFP=12
CLS:PRINT AT SOR,0SZLOFP,A%®
A paréncsok kozé kettdspontot kell tenni!

i./ Irasd ki bekeretezve, a képernyd kozepére a MAGYARORSZAG
szdét!
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2.2. Szdmolds
2.2.1. Szémok

A. Adott egy hdromszog. Mérjik le a

Szukséges adatokat és szamitsuk ki a b Q
ndromszog keriiletét és teriletét! m

A mérés eredmeénye:

a=2,8 cm;b=2,3 cm ;c=3,1 cm;m=2,2 cm. S

Gépeljik be a kovetkezd parancsokat és minden parancs utan
nyomjuk le a RETURN billentydGt!

PRINT 2.8+2.3+3.1
FRINT 3S.1#2.2/2

A szdmitdgép a PRINT parancsra kiszamitja és kiirja a keépernydre
az eredményt. Miutdan tudjuk azt, hogy a hdromszog keruletét és
teriletét hogyan kell kiszamitani, nem nehéz kitaldlni, hogy a
parancsokban milyen miveleteket jeldltink a + % ¢és /
karakterekkel.

A kivondst az oldalhosszak kilonbségének kiszadmitdsdval mutatjuk
be:

PRINT 3.1-2.8,3:12.3,;2.8-2.3
PRINT 3.1-2.853.1-2.332.8-2.3

a./ Milyen karakterekkel  jeldljik a négy aritmetikai
alapmiveletet?

b./ Hogyan irjuk a tizedes szdmokat?

c./ Milyen karakterekkel vdlasztottuk el a PRINT parancsban az
aritmetikai kifejezéseket?

Ugyanugy, ahogyan papiron vagy fejben szamolunk, a szém{tégép is
ket szamot ad oOssze, von ki egymdsbdl, szoroz 1ill. oszt el
egymassal. Neézzik, hogyan torténik a  parancsokban szerepld
kifejezések értekeinek kiszamitadsa!

-

PRINT I#2%5#&
FRINT 3I0+22+51+65
PRINT 10.8-2-1.5+25
FRINT 12#8/6%5/25

- Az elsb parancs végrehajtdsa: az el1sd szdmot szorozd s mdsodik
szammal, az igy kapott értéket szorozd a harmadik szdmmal, é€s az
igy kapott értéket szorozd a negyedik szammal.

- Masodik parancs: az elsé szamhoz add hnzzd a m3dsodik szdmot, az
igy kapott értékhez a harmadik szamoct, €.1i.t.

- A harmadik és negyedik parancs veégrehajtdsa csak annyiban tér
el az elsd kettd6t6l, hogy itt mar kivonds és osztds is szerepel a
kifejezésben. Egy-egy kifejezésben azonos sorrendiségid miveletek
Szerepelnek. Ezek végrehajtdsa az elozdek szerint torténik.
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Kiilonboz6 sorrendiségli miveletek esetén eldszor a szorzds-osztds,
majd az Osszeadds-kivonds végrehajtdsdra keril sor.

FRINT IS#3#3+2%2#2
PRINT 3S4+3#3—-2%2+2
FRINT 3+3/3-2/2%2

PRINT 3I/3#3-2+2%#2

Amennyiben hatvdnyozds is szerepel a kifejezésben, akkor eldszor
ezt végzi el a szamitdgép, ezutdn a szorzdst-osztdst (balrdl -
jobbra haladva), végil az Osszeaddst - kivondst (balrél - Jjobbra
haladva). Mielott kiszdamoltatnank valamelyik kifejezés értékét,
szdmol juk ki papiron is!

FRINT 2Z2%#8+&6#35-25
PRINT 372+4%2

FRINT 2#3°2+4"2/32

2.2.2. Valtozok

A. Hatdrozzuk meg az ABC derékszogld c
haromszog keriiletét és teriiletét!
Mert adatok:

a=2,7 cm;b=3,6 cm;c=4,5 cm. ) - B

A kerilet és teriilet szamértékeének meghatdrozdsa:

A=2.7:B=3.6:C=4.5
FRINT A+B+C,A*B/2

El6szor értekeket adunk a valtozdknak. Az értékadd utasitdsok
hatasdra az A,8 és C valtozok felveszik az oldalhosszak
szdmértékét. A PRINT parancsban ezeken a valtozdkon jelcljik ki a
miveleteket.

a./ Helyes eredményt kapunk, ha megvdltoztatiuk A,B vagy C
értekeét?

B. Szamitsuk ki az r=12,3 cm sugaru kor keridletét és teriuletét!
EGYSEGHF=" cm”

R=12.3
PRINT "A kor kerillete=";2#r*F1; EGYSeEGF

PRINT "A kior terilete=";RTZ#FI; EGYS&GsH" 2"

Most a kifrandd szoveg egy reészét is karakterlanc-vdltozdkban
adtuk meg. A p1 vdltozdnak a szamitdgép ad értéket. Prdbdl juk ki'!
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n./ Milyen neveket adhatunk a valtozdknak?

c./ Hatdrozzuk meg az a=12,5 dm €s Db=137,5 cm oldalhosszdissgu
téglalap keriletét és teriletet!

2.2.3. Flggvények

A. Szadmitsuk ki pitagorasz-tétel segitségével a 2.2.2./A
feladatban megadott derékszigli hdromszog dtfogdjat a két befogd
ismeretében! Hasonlitsuk Ossze a mért értékkel!

PRINT SR (2.7"2+3.672)

Az SQR betdhdrmassal a négyzetgyok fliggvényt jeloljik. A fliggvény
a betlihdrmast kdvetd zardjelben megadott kifejezés értékének a
négyzetgyokét hatdrozza meg.

a./ X milyen értékeinél wvannak értelmezve a megadott
négyzetgyokfiggvények?

FRINT SGR (X)
PRINT SQR (X-2)
PRINT SR (2-X)
PRINT SQR(2-X"2)

FRINT SGR((2=X) /7 (X+2))

B. Az X,Y és Z valtozdk értekeinek valtoztatdsaval hatdrozzuk meg,
hogy m1t csindl a hdrom fiiggveny!

FRINT ABS (X)

FRINT INT((Y)
FRINT SGN(Z)

Az ABS filiggvény az X vdltozd értekének abszolutértéket, az INT
figgveény az Y vdltozd értékénél nem nagyobb egészszamok kdzliul a
legnagyobb egész szamot adja, az SCGN fliggvény a Z valtozo eldjelét
Jelzi -1,8 vagy 1 értekkel.

Az INT fiiggvényrdl egy kicsit szemléletesebben: ha dbrdzoljuk a
szamegyenesen Y értek, €s Y értéke egeész, akkor az INT flggvény
ertéke Y. Ha Y tizedesszam, akkor a tdle balra esd legkdzelebbi
egész szam lesz az INT figgveény értéke.

. O N = - 0 .
-3 -2 =42 O OF 4 46 3

b./ Hatdrozzuk meg 12,87 és 6,32 egész ill. egytizedes pontossdgu
kerekitett érteékeit!

c./ Hatdrozzuk meg az xl1 és x2 vdltozdk értékeinek tdvolsdgiat a
szamegyenesen!
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2.3. Grafika

2.3.1. Pontok, szakaszok

A. Toroljik a képerny6t a CLS paranccsal, és gépeljik be a
kovetkezb parancsokat!

PLOT 400,550
PLOT 300,400; 800,500

A PLOT parancs utdn irt szampar tagjai a keépernyd pontjainak
koordindtdit jelentik. Egy szamparral egy pont jelenithetd meg a
képernydn. Az elsd szammal a vizszintes, a masodikkal a fiiggdleges
koordindtat adjuk meg.

Szakaszt Ugy rajzolunk, hogy a szakasz végpontjainak koordindtai
kozé pontosvesszdt teszink.

A pontokat Jjelenté szampdrok elé vagy mogé vesszOot — vagy
pontosvessz8t irhatunk. A szdmpdr tagjai kozé viszont mindig
vesszot kell tenni.

- vessz0: 'felemel jik a ceruzat'’
- pontosvesszd: 'letesszik a ceruzat'’

Nézzink néhdny példat:

PLOT 300,400; S00, 500
FLOT ;200,700
FLOT 330,750;3

- elsd parancs: kirajzoljuk (30@,400) koordindtgjd pontot, a
'ceruza' a papiron marad és elmegyink a (5848, sua) keordinataju
pontig. Roviden: zolunk egy szakaszt,amelynek a vegpontial a
(300,480) és az (Sﬁa 600) pontok.

- mésodlk parancs: 'letesszilk a ceruzidt és elmegyink a (20@,70¢)
pontig. Rdviden: hdzunk egy szakaszt a megadott pontig.

- harmadik parancs: kijeloljik a (330,750) pontct és letesszik a
ceruzat.

- negyedik parancs: rajzolunk egy haromszoget.
A harmadik parancs utan a negyedik parancsban mar felesieges volt
az elsd pont koordindtdjat megadni, mivel a harmadik parancsoan
ezt a pontot mdar kijeloltiik, €s a 'ceruzdt' is letettik {(a végere
irt ;-vel).

a./ Nézd meg, hogy mi torténik, ha a GRAPHICS 2, vagy a
GRAPHICS 16 parancs utdn gépeled be az eldz0 parancsokat!

b./ Keretezd be a képernygt!

c./ Bekapcsolds utdn mit csindl PLOT ;400,608 parancs?

B. Rajzoljunk egy derékszogl haromszdget, és fessik be!

A 'ceruzdt' a hdromszog belsejébe vissziik, és kiadjuk a PAINT
parancsot.

PLOT 200,300; 700,300; 200 ,4600; 200, 300
FLOT 250,35S0,FPAINT '

d./ Mi torténik ha a 'ceruza' a hdromszidgon kiviil van, amikor a
PAINT parancs végrehajtdsdra keriil sor?
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. Rajzoljunk szaggatott vonalakkal egy szakaszt!
SET STYLE 5
PLOT 25S8,350; 800,620

A SET STYLE utasitdsban szerepléd szdmmal a kirajzolandd
vonaltipust hatdrozzuk meg.

e./ Hédny kiilonbdzd vonaltipussal lehet rajzolni?
f./ Mi a kiilonbség a CLS és a GRAPHICS utasitdsok kozott?
g./ Mi torténik a PLOT 400,500 :PRINTH@, "Basic" parancsok hat&dsara?

2.4 Karakterlancok

2.4.1. Karakterlanc-miveletek

A. Az a$ karakterldnc-vdltozénak értéket adunk és kiiratjuk a
karakterlanc

- 10. karakterst,

- 5. karakterét3l a karakterldnc 13. karaktereéig a karaktereket,
- 3. karakterétdl kezdddden a karaktereket,

- 15. karaktereig a karaktereket.

a¥="abcdefghi jklmnopqgr"
print a¥(1@)

print a£(5:13)

print ax(3:

print a£x{(:15)

a./ Milyen hosszud lehet egy karakterldnc?

8. Az a$ karakterlanc karaktereit ‘'dOsszeflzzik' é&s kapunk egy
szdt. Ez lesz b$ értéke.
A 'lancolds' vagy 'dsszefizés' jele: & ('és' jel).

b¥f=a$(4:S)2as(2r)xaF(18)2aF (S)ZkaF(3) kaF (D)%
a¥r(i4g)
print_b$

C. Mi tortéenik, ha az értékadd utasitds bal oldaldn jeloljik ki a

karakterlanc egy szeletét?
a¥="abcdefqghi jk"

af(3)="xy=z"
print a#

af="abcdefghi jk"
ax(3:8)="xy=z"
print a#

af="abcdefghi jk"”
aF (2 )=""xyz"
print a#

a¥="abcdefghi jk"
aF(:9)="xyz"
print as
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a$(3) - a harmadik karakter,

a$(3:8) - a 3. és B. karakter kozdtti szelet

a%(2:) - a 2. karaktertdl kezd6dé szelet,

a$(:5) - az 5. karakterig tartd szelet helyére keriil az
egyenldség jobb oldaldn 8116 karakterlanc.

2.4.2. Karakterlanc-fuggvények

A. A LEN figgvény a karakterldnc hosszdt adja meg. Nézzik meg,
hogy hany karakterbdl dll az a$ karakterlanc!

print len(as$)

8. Minden karakterhez tartozik egy szdm. Ez a szam a karakter
xGdja. Azt, hogy az egyes karaktereknek mi a kddja, megnézhetjix a
Mellékletben, de meghatdrozhatjuk az GORD figgvénnyel is.

print ord(a%$)
print ord("a")
print ord("alma'")

iindhdrom parancs ugyanazt az eredményt adja, mivel a

karakterlancok els0 karektere az 'a' karakter. Az ORD figgvény a
xarakterlanc els6 karaktereének kdédjat adja meg.

C. Most a kddbdl d11itjuk eld a karaktert a CHR$ figgvénnyel. A
két parancs ugyanazt az eredményt adja.

-

print chr$(bS);crh$(68)s3chr®(67)
print .-AJI;I.BII;QOCI‘

D. TOEOlJUk ki a képernyd 18 sordat a keépernyd bal széléetdl a
képernyd kozepéig!

A STRING$ figgvénnyel el6dllitunk 16 db székdz karaktert eés azt
kiiratjuk a 10.sor elejére.

print at 10,1 ,string$((16," ")

print at 10,1,string$(16,32)
a./ Mit csindl a kovetkezd parancs?

print at 1, l1,string$(24,25)

E. Két szamot akarunk Osszeadni, amiket karakterléncokkent adtunk
meg. Mi a teendd?

A karakterlancokat a VAL fiiggvénnyel at kell alakftani numerikus
adatokkd, és ezekkel szdamolunk.

RE="1987 " sys="12"

print val (x#%) +val (y#$)
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b./ Mi lesz a VAL filiggvény értéke akkor, ha a karakterlancban nem
csak szamjegy karakterek szerepelnek?

print val ("12A3")
print val ("1Ze3™)
print val ("12#3%)
print val ("—123")

F. Hatdrozzuk meg, hogy 2 tizenhatodik hatvanya hény szamjegybol

| meme—

all!
Kiszdmol juk a hatvanyt, és étalakitjuk karakterlanccd az STR$
fuggveénnyel. Ennek hosszdt a LEN fiiggvénnyel hatdrozzuk meg.

A feladat megoldhatd egyetlen paranccsal is, ha a fiuggvényeket
egymdsba agyazzuk.

=216
“F=strF ()
print ord("alma"™)
print len(str$f(2™16))
c./ Milyen hosszu az str$(5-8) karakterlanc?
d./ Melyik parancs ad nagyobb értéket?
print len(str¥f(2eq4))

print len(str$(2e24))

2.4.3. Karakterek definidldsa

A. frassuk ki a képernyére a gorog dbécé elsd betlGjét, az alfst!

A 12B-as kodszamtdl kezdddbéen Gj karakterek adhatdk meg a
SET CHARACTER paranccsal. A karakterek egy 10 sorbdél, soronként 8
pontbdl &116 téglalap pontjaibdl alakithatok ki.

Nézzik az alfa betl tervezésének lépéseit!

)
7 Al 2
. A 4
/ 4
A / 1 32+16+8
- d 64 +8
BiE5 : i
A, +
=t 1 I\ HHAHT U ga+32+16+a+2

SET CHARACTER 129,0,2,4,4,32+16+48,64+8,64+
8,64+8,64+3I2+16+4+2,0

gET CHARACTER 129,0,2,4,4,56,72,72,72,118,
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A sorokat egy nyclc szamjegybdl 4116 kettes szamrendszerbeli
szamnak tekintjiik. Amelyik pontnak vildgitania kell, oda 1l-et, a
tobbi helyre 8-t irunk. y

Az 1Igy kapott szamokat at kell alakitani a tizes szamrendszerbe.
Ezek a szdmok szerepelnek a SET CHARACTER parancsban.

Az é billentylG lenyomdsdra, vagy a PRINT CHR$(129) parancs
hatdsdra az alfa betd megjelenik a képernydn.

a./ Melyik billentyi lenyomdsdval lehet kifratni a 168 ill. a 177
kodszdmi karaktert?

2.5. Szinek

A./ Nézzik meg, hogy milyen szineket ismer a szdamitdgépink!
Valtoztassuk a SET BORDER parancsban a szamot!

Ez a parancs a keretet szinezi be, a megadott kddszami szinnel. A
kdodszdmok €s szinek tabldzatat a Mellékletben megtalal juk.

SET BORDER 21

a./ Miben kiilénbdzik a SET BORDER 2§ és a SET BORDER 84 parancs?

B. Vizsgdljuk meg, hogy a GRAPHICS 16 parancs utdn, azaz a 16
szin( képernydn milyen szineket haszndlhatunk?

GRAFHICS 16
SET FAFER 1@:SET INK 1S
FRINT AT 14,15,"BASIC"
FLOT 450,400;4610,400

Vdltoztassuk a SET INK és a SET PAPER parancsban a szinek
sorszamait. A sorszamokhoz tartozd szineket - a Mellékletben
megadjuk. (A szinek sorszdma mds lesz, mint a kédszdmuk.)

C. Hogyan tudjuk a négyszini képernydn, azaz a GRAPHICS &

parancs utan megoldani az el&zd feladatot?

A SET PALETTE parancsban felsoroljuk azoknak a szineknek a
kddszamait, amelyeket haszndlni szeretnénk. A SET PAPER és a
SET INK utasitdsban B8,1,2 vagy 3 értékekkel adhatjuk meg, hogy
hdnyadik szint vdlasztjuk a 'papir' ill. a 'ceruza' szinének.

GRAFHICS 4
SET FPALETTE ©,80,48,85
SET FAFER 2:SET INK 3
PRINT AT 14,15S,"BASIC"
PLOT 450,400; 610,400

b./ Hogyan kell megadni a GRAPHICS 2 parancs, azaz a kétszind
képernyd esetén a szineket.

c./ Hogyan lehet atszinezni a teljes képernydt?

d./ Fessiink be egy 2z0ld alapra, fekete vonalakkal rajzolt
haromszoget pirosra!
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2.6 . Hangok

Hangkeltéshez a hang magassdgat, a hangerdt €s a hang iddtartamdt
kell megadni.
A SOUND szd utdn a

PITCH - a hangmagassdg,
DURATION - a iddtartam,
VOLUME - a hangerd megaddsdra szolgdl.

Prébdl juk ki a kovetkezd parancsokat, és értelmezzik azokat!

sound volume 135
sound duration 100
sound pitch 3349

Elsd parancs: a legnagyobb hangerdvel 1 masodpercig szdl a kozepss
C hang.

Mdsodik parancs: 2 mdsodpercig szdl a kcdzepsd C hang.

Harmadik parancs: kozepes hangerdvel 1 mdsodpercig szdl a kGzeépss
C hang.

Az elGzbekbdl megdllapithatjuk, hogy alaphelyzetben egy koGzepes
(7-es) erdsseéga, 2 masodperces, kozépsG C hangra van bedllitva a
hanggenerdtor. Ez a hang szol ha csak a SOUND parancsot acjux xi.

sound volume 15,pitch 4000

sound volume 1S:;pitch 4000

Elsd parancs: egy magas hangot hallunk a legnagyobb hangerdvel.

Mdsodik parancs: a C és a magas hang l1-1 masodpercig szél. Amikor
vesszOt haszndlunk az elvalasztashoz, akkor csak a paraméter
vdaltozik. Pontosvesszdnél megszdlal az alapdllapotban adott C hang
s 1

sound pitch 4@Q00,volume 1,duration 10

sgund pitch 40Q00,volume 1,duration 1@:dura
tion 10@,pitch 3349 '

-

Els6é parancs: rovid ideig halkan egy magas hangot hallunk.

Mdsodik parancs: az el6z6 hang utdn 2 mdsodpercig hallhatd a C
hang. A pontosvesszd utdn kezdédik a masik hang.

sound volume 3I,duration SQ0,pitch 334%9:pitc
h S431s3pitch 35033pitch 35373pitch 4095;pi
tch 3I5983pitch. 36523pitch 3701

Ez a k&zépsd skdla az egész hangokkal. A hangmagassdghoz tartozo
paramétereket a 3.6. fejezetben taldljuk meg.
A SOUND PITCH 4P95 paranccsal sziinetet adhatunk meg.



3. Programok

3.1. Kifrds a képernyfre

3.1.1. Valtozok

A. Irjuk ki a képernyé kbzepére azt, hogy Miskolc-1987!

Parancsokkal a megoldds:

graphics 4

SOR=12:0SZL0OP=10
szoveg¥f="Miskolc -"

print at sor,cs*lop,s*ovegf;l?B?

frjunk sorszamokat a parancsok elé! A RETURN  billentyll
lenyomdsakor azt tapasztaljuk hogy, a parancsokat nem hajtja végre
a szamitdgep. A szdmitdgép tdrolja a sorszamokkal kezdddG sorokat.

190 graphics 4

20 sor=12:0szlop=10

S0 szovegF="Miskolec -—"

40 print at sor,oszlop,szovegs$; 1987

Arrél, hogy mi kerilt a szamitogépbe, gy gydzddhetiink meg, ha
kiadjuk a LIST parancsot. Amennyiben sikerilt a gépelés, akkor a
kovetkezoket 14tjuk:

1@ GRAFHICS 4

2@ SOR=12:0SZLOF=10

Z@ SZOVEGS="Miskolc ="

40 FPRINT AT SOR,0SZLOF,SZ&VEGS;: 1987

Ez egy program. Minden program utasitdasok sorozata. Eddig
parancsként haszndltuk a programban szerepld utasitdsokat.

A parancsokat a szamitdgep azonnal végrehajtja, amint lenyomijuk a
RETURN billentydt.

A program, vagyis a programban szerepld utasitdsok végrehajtasara
csak akkor kerul sor, ha kiacjuk a RUN parancsot.

Inditsuk el a programot a RUN paranccsal!

Programunk a kovetkezd utasitdsokbdl &ll:

1@-es sor:
A képernydt torol jik, és kozepes finomsdgura dl11itjuk.

20-as sor:
A SOR és 0SZLOP numerikus vdltozdknak értékeket adunk. Ebben a
sorban két utasitds van, amelyeket kettdspont vdlaszt el.

38-as sor:
A SZOVEG$ karakterlanc vdltozd értéke a Miskolc szd lesz.

4B8-es sor:

A képernyd 12. sordnak 18. karakterhelyétfl kezdodben kifrja a
SZOVEGS vdltozd értékét és az 1987 szdmot. A SOR és 0OSZLOP
valtozdk értékétdl figg, hogy hovd torténik a kifrds. Azt, hogy
mit {rjon ki, utdna adjuk meg.

a./ Prébéald ki a GRAPHICS 2 és 3 GRAPHICS 16 wutasitdsokkal is a
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programot! Ird feliil a 10-es sort!
b./ Vdltoztasd meg a SOR &s 0OSZLOP vdltozdk értékeit Ggy, hogy a
kiirds a GRAPHICS 2 és a GRAPHICS 16 utasf{tdsok haszndlatakor is a
képernyb kdzepére kerul jon!
c./ Irasd ki a nevedet!
d./ Hény sor és soronként hdny karakter fér el a képernydn?
e./ Milyen neveket adhatunk a vdltozdknak?

f./ Miért sorszdamoztuk tizesével az utasi{tdssorokat?

B. Hogyan lehet a program mddositdsa nélkil értéket adni a
val tozoknak?

Erre szolgdl az INPUT utasitds. frjuk feliil, ill. ‘szirjunk be'
Ujabb utasitdssorokat az el0z06 programba!

10 CLS:PRINT “Képernys (2,4 vagy 16) "
20 INFUT K

S@ FRINT "Szoveg”s3: INPUT @s

4@ FRINT "sor,oszlop';

S@ INFPUT SOR,0SZLOP

60 GRAFHICS K

7@ FRINT AT SOR,0SZLOP,Q%

A képernyd torlése, és az utmutatd sziveq kiirdsa utan a program
eldszor a K vdltozd értékét kéri. Ezt egy kérddjel kiirdsdval
jelzi. A 1lehetséges értékek kozll valamelyiket beirjuk és
lenyomjuk a RETURN billentydt.

Ezek utdn azt a sziveget kell begépelni amit ki axkarunk iratni. A
szoveg befrdsa utan is le kell nyomni a RETURN billentydt.

A kovetkezO INPUT utasitds a SOR és az O0SZLOP vdltozdk értékeit
kéri. A ket adat kozé vesszit kell tenni. Az adatok bevitele, most
is a RETURN billentyd lenyomdsdra fejezddik be.

g./ Milyen értékeket vehetnek fel a K, a SOR és az O0SZLOP
vdltozdk?

h./ Aldhizdssal irasd ki a szdveget!

C. 0Oldjuk meg az eldzd feladatot az INPUT PROMPT utasitassal is!

10 CLS

20 INFPUT PROMPT "Keépernys (2,4 wvagy 16) ":K
3@ INPUT PROMPT"Szoveg':0#%

4@ INPUT PROMPT"sor,oszlop”:S0R,0SZLOFP
60 GRAFHICS K

70 PRINT AT SOR,0SZLOP,Q%

Amint 14tjuk a PRINT wutasitdsok elmaradtak. A szoveget az
INPUT PROMPT utasitds frja ki.

i./ Hol haszndljuk a kettlspont karaktert?

J./ Hasonlitsd Ossze az INPUT és az INPUT PROMPT utasitédsokat!
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3.1.2. Vizegdlat

A. A kiirds keriil jon a képerny8 kozepére. Flggetleniil attdl, hogy

milyen képernydt haszndlunk!.
A program neve: 312A

S CLS .

1@ INFUT PROMPT "Képernuyd (2vagyd4vagyls) ™
s K

12 SOR=122

15 IF K=2 THEN OSZLOF=23

17 IF K=4 THEN 0OSZLOF=9

20 IF K=146 THEN 0OSZLOP=3

25 GRAFHICS K .

2@ SZOVEGF="Miskolc”

4 FRINT AT SOR,0SZLOF,SZOVEG#3 1987

A sorok szama mindhdrom betiméretnél 24, ezéert csak az 0SZLOP
vdltozdo eértéke figg K eérteketdl. Az IF utasitdsokkal
megvizsgal juk, hogy K valtozonak milyen értéket adtunk. Ennek
megfelelden dllitjuk be az 0SZLOP vdltozd ertékét.

Ha az IF utasitdsban szerepld relacid érteke ‘'igaz', akkor a
szamitdégép veégrehajtja a THEN wutan 4116 utasitdsokat, majd a
kovetkezd utasitdssorral folytatddik a program végrehajtdsa.
Amennyiben a reldcid értéke 'hamis’ akkor a kovetkezd
utasitdssorral folytatddik 3 program.

B. Javitsunk az el6z0 programon! Ellendrizzik K érteékét! Akkor,
ha K értéke nem megfeleld, a program kerje Gjbdl!
A program neve: 3128

A megoldasban azt haszndljuk ki, hogy ha a reldcidk koaziil
barmelyik is 'igaz', akkor tcbb vizsgdlatra nincs szikséqg. E1l
lehet ugrani <25-0s sorra, es kezdddhet a kiirds.

Amennyiben egyik relacid sem teljesedik, vissza kell menni a
12-es sorra.

S CLS
8 INFUT FROMPT"Neév: ": N&eVvs

1@ INFUT PROMFT "Keépernyd (2vagy4vagylbd)”
s K

12 SOR=12 .

15 IF K=2 THEN KOZ&£FP=32:G0T0O 25

17 IF K=4 THEN K&Z&£P=16:6G0T0 25

20 IF K=16 THEN KOZ&eP=8:6G0T0 25

22 GO0TO 102

25 GRAPHICS K

S@ OSZLOP=KOZ&eP—LEN (N&VE) /2

4@ PRINT AT SOR,0SZLOP,N&£VS

a./ Mi az osszefiiggés a szinek szdma és a betlk mérete kizott!
b./ Mi a jelentése a GOTO utasitdsnak ?
c./ 0ldd meg az el6z6 feladatot GOTO utasitds nélkiil!
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d./ Milyen relédcidjeleket ismersz?
e./ Mi a jelentése a LEN filiggvénynek? Itt mi a szerepe?

€. Irjunk programot, amivel karakterekbdl 4brat rajzolhatunk a
épernydre!
A programck neve: 312C,RAJZKAR

A GET A$ utasitds egyetlen karaktert olvas be a billentyd-
zetrol. Azt, amelyik billentylt lenyomtuk.

Kivdlasztunk négy karaktert, amivel a mozgds irdnydt megadjuk.
Legyenek ezek az L,F,B és J karakterek. Azt kell megvizsgdlnunk,
hogy melyik billentydt nyomtuk 1le, és ennek megfelelden kell
vdltoztatnunk a kiiras helyét.

A székoz billentydvel azt adhatjuk meg, hogy rajzolni, vagy
torolni akarunk-e.

S SET CHARACTER 128,255,255,255,255,255
s 255, 255 , 255 , 255 , 255

1@ GRAFHICS 2

20 I=12:J=30:T=1

30 GET A%

40 IF Azx="j THEN J=J+1

5@ IF AxF="b" THEN J=J-1

6@ IF Ax="1" THEN I=I+1

70 IF AF="+" THEN I=I-1

8B@ IF Ax=" " THEN T=-T

@ IF T=1 THEN FRINT AT I,Jd, CHRi(lEB)
120 IF T=-—1 THEN PRINT AT I J g

110 GOTO S@

Hogyan mikodik a GET A$ utasitds?
Mi a szerepe a T vdltozonak?
Mi a CHR$ fiiggvény jelentése?
- Mi torténik, ha a X billentydt nyomjuk le?
Mit tudsz a SET CHARACTER utasitdsrdél?

U Q= TJ0OQ
b, Tt e, T,

Készitsink jatékprogramot az el6z5 programbol!
ﬁ ogramok neve: 3120,UTKOZES

A botkormany mozgatasdval ugy kell iranyitani a kiirast, hogy az
ne menjen le a keépernyOorol.
Amikor a program ledll, irassuk ki a PONT vdltozd értékét. Erteke
a 'befutott' helyek szamdt adja.

S SET CHARACTER 128,255,255, 255,255,255
» 255 , 255 , 255 ¢ 255 , 255
1@ GRAFPHICS 2
20 I=12:J=30:T=1
IO WE=INKEY$:IF WE<»"" THEN AS=W$
4@ IF A$=CHR$ (4) THEN J=J+1
S@ IF A$=CHR$ (19) THEN J=J-—1
6@ IF A$=CHRS$ (24) THEN I=I+1
7@ IF A$=CHR£(S) THEN I=I-1
8@ IF A$=" " THEN T=-T
@ IF T=1 THEN FRINT AT I,J,CHR$(128)
10®@ IF T=—1 THEN FRINT AT I,J," "3
105 PONT=PONT+1
11@ GOTOD 30
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k./ A program mikddését akkor érted meg, ha vadlaszolni +tudsz a
kovetkezd kérdésekre:
1./ Mi a kiilonbség a GET utasitds és az INKEY$ fiiggvény kozott?
2./ Mi az az 'lUres karakter' és hogyan jeldljik?
3./ Mi a CHR$ fiiggvény jelentése?
1./ Egészitsiik ki a programot! Amikor lefutottunk a képernydrdl
akkor a program irja ki a PONT véltozd ertéket!

J.1.3. Ciklus

A. Irassuk ki a Borsod szdét egymdas ala, amennyiszer csak lehet!

24 sor van, tehat 24-szer kell ismételten véqrehajtani a
programnak a PRINT utasitdst, - amivel a kiirdas torténik - és
megoldottuk a problémat. Prdébal juk ki!

10 CLS
20 I=1

S@ FRINT I, "Borsod”

42 I=I+1
S@ IF I<=24 THEN IO

A programban egy ciklust dllitottunk elg, I=1
amelyik 24-szer ismétli a kiirdst. Az 1 T
valtozo erteket minden kiiras utdn G I

1-el novel juk. Ezzel szamldal juk, hogy T
hanyadik kiirasnal tartunk.

Az IF utasitdssal azt vizsgdljuk, hogy 1 L=I+1
eértéke nem lépi-e tdl a megadott hatart.

Jobb oldalt a program folyamatsbraja. @ <
a./ 0ldd meg, hogy minden sorban 1l&thatd 4
legyen a kiirds!

b./ Kezdjik a kiirdst a legalsd sorban!

c./ Toroljik a kiirds utdn az eldzd sort!

d./ Irasd ki egymds mellé a nevedet! :

B. Oldjuk meg az eldzd feladatot a  FOR/NEXT ciklusképzd
utasitdssal is!

10 CLS
20 FOR I=1 TO0O 24
IS0 PRINT I, "Borsod”

40 NEXT I

A FOR és a NEXT utasitdsok kozé irt wutasf{tdsok végrehajtdsa
ismétlddik 24-szer. Az I értéke ismételten novekszik 1-gyel, és
igy jutunk el 1-t61 24-ig.

Akkor, ha a lépéskiz nem 1, meg kell adnunk az értékét a FOR
utasitdsban a STEP szd utan.



=0

1@ CLS
20 FOR I=24 TO 1 STEP -1

@ PRINT AT I1,16,1; "Borsod™s
4@ NEXT I
s@ GET

e./ Irjunk minden mdsodik sorba!

Haladjon végig a képernydn egy 'autd'!
programok neve: 313C,AUTC

(9]

\

I»

Az 'autdt' természetesen karakterekbdl alakitjuk ki, ahogyan ezt
a 2.4. fejezetben leirtuk.

1 REM ——= auté ——-—
S GRAPHICS 4
1® SET CHARACTER 128,0,0,31,16,112,64,12
7,20,8,0
2@ SET CHARACTER 129,0,0,224,1&,14,2,254
,40,16,0

“B

29 !

S0 FOR I=1 TO 30

4@ FPRINT AT 1S,I,"” "“":;CHR#(128):CHR$(129)
45 =2:::FOR J=1 TO 100:NEXT

S@ NEXT

f./ Mi a szerepe a REM utsitdsnak és a felkidltdjeleknek ?

g./ Hdizzon az 'asutd' egy 'utdnfutot'!

h./ Tegyuk folyamatosabbd a- mozgdst a PLOT és a  PRINTHR,
utasitdsokkal!

0. ‘'Epitsink' kiilonbtz6 magassdgy 'hdzakat' egy"as mellé!
A programok neve: 31302,50M3AZAS

Tobbh 'hazat' ugy tudunk 'épiteni’, ha a 'hézépitd'
programrészletet (belsS ciklust) tobbszor végrehaijtjuk. Egy UGlabb
ciklussal - a kiilsG ciklussal - a 'hdz' helyet véltoztatjuk.

1 REM ——= Hazak ———

S CLS

190 SET CHARACTER 128,255,129, 129,129,129
1129129 ,129,129,295

20 RANDOMIZE

T
35S FOR I=1 TO 30
40 :EMELET=RND (22)

S@ : FOR J=23 TO Z24—-EMELET STEF -1
=17 FRINT AT J,I,CHR#*%(128)

70 : NEXT

7S NEXT

76 1

8@ FRINT AT 1,1

1./ Készitsiink oszlopdiagram-rajzold programat!



3.2. Szdmolas

3.2.1. Valtozodk

A. Szamitsuk ki a 2,8 és 3,6 egység befogdju derekszogld haromszog
keruletét és teriuletet!

Gépeld be a kovetkezdket! A sorok végén nyomd le a RETURN
billentydt!

10 a=2.8B8:2:b=3.6
20 c=sqr (a~2+b~2)
S@ print a+b+c,a¥*b/2

A programunkat a szdmitdgeép eltdrolja. Errdl meggydzodhetink, ha
a begépeljuk a LIST parancsot. A program kiirdsa nagybetivel
tortenik.

1@ A=2.8:B=3.6
20 C=SOR (A™2+B~2)
3@ FRINT A+B+C,A*B/2

Ha a RUN paranccsal elinditjuk a programot, megkapjuk az
eredmeényt.
A program hdrom utasitdssorbdl &4ll. Az utasitdssorok sorszamara
hivatkozva a program értelmezese:
l8-es sor:
A és B viltozdknak értéket adunk. A ket utasitast kettdsponttal
valasztjuk el.

2B-as sor:
Kiszdamitjuk az atfogot. A C valtozd érteket - pitagorasz-tetel
segitségével - JUgy kapjuk meg, hogy a8z A és 8 vdltozok
neégyzetének oOsszegebdl negyzetgyokdt vonunk.

38-as sor:

Kiszamitjuk &s kiiratjuk a hdromszog keriiletét és teriiletét.

a./ Szdmitsd ki a 3 és 4 ill. a 153,6 és 48,3 egység befogdju
derékszogi hdromszigek keriletét es teriiletét!

b./ Hogyan szamitjuk ki a derékszoglG hdromszog keriletét és
teriletét, ha adott az dtfogd és az egyik befogd?

3.2.2. Adatok bekérése

A. frjuk a8t a 1@-es sort és inditsuk el a programot!

1@ INFUT A,B
2@ C=SER (A™2+B~2)
@ PRINT A+B+C,A*B/2

A szdmitdgep kerdéjel kiirasdval Jjelzi, hogy keri az INPUT
utasitdsban felsorolt vdltozok értékeit. Gépel jik be a két befogd
hosszat ugy, hogy 3 két szam kozé tegylnk vesszdt €s végil nyomjuk
le a RETURN billentydt.

E16z0 programunk nem ad semmiféle tdjékoztatdst arrdl, hogy mit
kér es mi az amit kiszamitott a szamitdgép. Most a PRINT
utasitdssal, az adatok bekérésénél és az eredmény kiirdsakor,
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magyardzatokat is kiiratunk.
10 CLS:PRINT “"Befogoek=";3: INFUT A,B
28 C=SGAR (A™2Z2+B"2)
S0 FRINT "Kerilete=";A+B+C
4@ FRINT "Terdlete=";A*B/2

Az INPUT PROMPT utasitdssal a vdltozdk értékeinek bekéreésén kivil
a szoveget is kiirathatjuk.

1@ INFUT FPROMPT "Befogok “":2A,B
2@ C=SOR (A™2+B™2)

2@ PRINT "Kerulete="j3;A+B+C

40 FRINT "Terulete=":A+B/2

A PRINT USING utdn # (kettdskereszt) karakterekkel az eredmény
formdtumdt adjuk meg. A kettbskeresztek a kilrandd egész ill. a
tortrész szamjegyeinek szamdt hatarozzdk meg.

1@ CLS: INFUT FROMFT"Befogok=":A,HB

20 C=SOR (A™Z+EB"2)

Z@ FRINT "Kerudlete="3;:FRINT USING" ####4.
H#'"z A+B+C

40 FRINT “"Teridlete=";:FRINT USING" H####.
#" 1 AxR/2
a./ Milyen kilonbséget 14tsz az INPUT és az  INPUT PROMPT

utasitédsok kozott?

sb./‘Adott egy kocka alaku test oldalélének hossza és slrisege.
Szamitsd ki a kocka tomegéet!
Hogyan szamitandd ki papiron?

c./ A PRINT AT utasitds alkalmazdsdval keérjik az adatokat a
képerny0 kozepén, €s az eredményt is oda irassuk ki!

J:2.9< Nizetdlat

A. Adott a3 derékszogd hdromszog dtfogdja és befogdja. Szamitsuk ki
a haromszdg keriletét 4s teriletét!
Program neve: 323A

Gondol juk végig a feladatot!

1./ A szdmitégépnek be kell kérnie két szdmot. Az egyik az 4tfogg,
a masik a befogdé hossza lesz.

2./ Ki kell szadmitani a mdsik befogodt.

3./ A hirom oldal ismeretében mar meghatdrozhatd a kerilet és a
terilet.

A két beolvasott szdm, azaz az dtfogd €s a befogd értéke nem
lehet tetszdleges. Az dtfogonak nagyobbnak kell lennie, mint a
befogénak. A szdmitdgéppel megvizsgdljuk,hogy tényleg ilyen
eértékeket adunk-e meg.

A 4B-es sorban az IF utasitds biztosija, hogy ha a C értéke
kisebb vagy egyenls, mint A értéke, akkor a PRINT utasitdssal
kifrja azt, hogy 'rossz adatok', és a GOTQ utas{tdssal
V1Sszaugrunk a 2@-as sorra, ahol a program Ujbol keéri az adatokat.
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CLS
INFUT PROMPT "“"Atfago=":C

INFUT PROMPT "Befogé=":zA -
IF C<=A THEN PRINT "rossz adatok":60T

B=SQR (C~2-A"2)
FRINT "Keriilete="j;A+B+C
FRINT "Terdlete=";A*B/2

a./ Alljon meg a program, ha rossz adatokat adtunk meg!

b./ Az

oldalak hosszdat pozitiv szamokkal adjuk meg. Milyen

vizsgdlat szikséges az adatok beolvasdsakor?

B. Irassuk ki szdveggel azt, hogy milyen értéket adtunk X
valtozdnak!
Program neve: 3238

A programban azt kell vizsgdlni, hogy negat{v, nulla vagy
pozitiv, valamint, hogy egész vagy tort szamot adtunk-e meg.

1@
20
=@
4@
o0
&0
70

CLS

INFUT PROMFT "A szadm=":X

1F X=0 THEN PFPRINT “"nulla”“:STOP

IF X<@ THEN FRINT "negatiwv'j

IF X>8 THEN PRINT “poxitiv™s

IF X=INT(X) THEN PRINT " egész":END
PRINT " birt"

c./ Milyen reldcidk, logikai miveletek szerepelhetnek az IF
utasitdsban?

d./ Fogalmazd meg az IF utasitds jelentését!

e./ Mi a kiilonbség a STOP és az END utasitdsok kbzott?

C. Vizsgdljuk meg, hogy két szam tdvolsdga a szadmegyenesen
nagyobb-e, mint egy adott szakasz hossza!
Néhany megoldds az A3S fiuggvény alkalmazasidval:

1@ CLS

20 INFPUT FPROMPT A ket szam: ":A,B

20 INFUT FPROMFPT"A szakas=z:":E

4@ IF ABS(A—-B)>*E THEN FRINT"'mnagyobb™:END

SO PRINT "mem mnagyobb”

10 CLS

20 INFUT FPROMPT"A keét szam: ":A,B

JA INFUT FROMPT"A szakasz: " ":E

400 IF ABS(A—-B)<=E THEN FRINT"mnem nagyobb
* v END

SO FRINT "magyobb”
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18 CLS

20 INPUT PROMFPT"A két szam:":A,B
I@ INFUT PROMPT" A szakasz:":E

4@ IF ABS(A-BY<=E THEN FRINT"nem "3
S@ FPRINT “"nagyobb”™

13 CES

20 INPUT PROMFT"A két szam: ":A,B

I INFUT PROMPT"A szakasz:":=E

IS PRINT "A két szam tavolsaga s

4@ IF ABS (A-B)>*E THEN PRINT"nagyobb "
: ELSE FPRINT "nem nagyobb”™

4% PRINT * mint a szakasz hossza.”

f./ Fogalmazd meg az utolsd megoldas jelentését!
g./ 0ldjuk meg a feladatot az ABS fiiggvény alkalmazdsa nélkil is!

0. Adott hdrom szakasznak a hossza. Milyen hdromsztg szerkeszthetd
a szakaszokbgl?
Program neve: 3230

Ahhoz, hogy egy hdromszog derekszogd legyen, Pitagorasz- tstel
értelmében az szikseges, hogy ket ocldal negyzetdsszegének
egyenldnek kell lennie a harmadik oldal négyzetével. Amennyiben az
egyenldség nem teljesedik, és ket o0ldal négyzetének Osszege
nagyobb lesz, mint a harmadik oldal negyzete, a haromszog
hegyesszogld, egyebként a haromszig tompaszogd.

Az dtfogd csak a 1legnagyobb oldal 1lehet. Ez 1lesz Z vdltozd
értéke. Ha a legnagyobb éertek a X vagy Y vdltozdban van, akkor az
eértékiket kicseréljik Y vdltozo értékével. Ez torténik a THEN szd
utdn, a 40-es és 50-es utasitdssorokban.

A 70-es sorban azt is megvizsgdl juk, hogy egydltaldn lehet-e ilyen
hdromszog.

10 CLS

20 INFPUT FPROMFT"A harom szam: "zX,Y,2

2@ DF="derékszogi

32 HFfE="hegyesszogit

Z4 THF="tompaszogii :

4@ IF X>Z THEN T=X:X=Z

S@ IF Y»>Z THEN T=Y:v¥Y=Z

6@ IF X+¥Y<=Z THEN FRIN
END

7D V=X#X+YAY—-ZIx*Z

8@ IF V=0 THEN FRINT D#*;j;

@ IF V>0 THEN FRINT HF;

100 IF V<@ THEN FRINT T%#;

110 FPRINT "haromszog”

Z=T
Z=T

T "mem haromszog':

’h./ Irj programot a kiovetkezd figgvények  behelyettesitési
ertekeinek kiszamitdsdra:

1, Lo vx; Vaz
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3.2.4. Ciklus

A. Irassuk ki 1-t61 N-ig a természetes szdmokat!

Az 1 vdltozd értékét mindig 1l-el noveljik és az IF-THEN
utasitdssal azt vizsgdljuk, hogy I értéke nem nagyobb-e mint N
értéke. Ameddig ez tel jesedik, visszaugrunk és Gjbdl végrehajtjuk
a PRINT utasitést.

1@ CLSs

20 INPUT PROMPT " n=":=:N
2@ I=1

4@ FPRINT I

o8 I=I+1

6@ IF I<=N THEN 40

Miutdn ilyen ismétlbdést, azaz ciklust gyakran haszndlunk, ezert
erre kilon utasitas is van. Ez‘a FOR/NEXT cikluskeépzd utasitds.

5 | CLS

20 INFUT PROMFPT " Nn=":N
S8 FOR I=1 TO N

4@ FRINT I

SO NEXT I

a./ Irasd ki N-ig a természetes szdmok négyzeteit, kdbeit,
reciprokait és négyzetgyokeit!

B. Irassuk ki novekvS, majd csokkend sorrendben az N-nél nem
nagyobb pozitiv paratlan szamokat!

A ciklusvaltozd értékét most 2-vel kell novelnink, miutdn minden
masodik szamot fratjuk csak ki. Ezt a STEP szd utdn adjuk meg.

1@ CLS

20 INFUT PROMFT"n=":N
3@ FOR I=1 TO N STEF 2
4@ PRINT I

S@ NEXT 1

A kezdOérték meghatdrozdsdhoz az szikseéges, hogy megdllapitsuk : N
paros, vagy pdaratlan.

10 CLS

2@ INPUT PROMPT"n=":N

S@ IF N/2=INT (N/2) THEN N=N-1
40 FOR I=N TO 1 STEP -2

S@ PRINT I '

&@ NEXT

b./ Irasd ki az N-t61 kisebb pdros szdmokat!
c./ Keresd meg a hidrommal oszthatd kétjegyl szamokat!

d./ Vizsgdld meg a kovetkezd programmal a FOR/NEXT utasitds
mikddését!



i@
20
zQ
4@
=1"4)
=174]

Abrdzold szdmegyenesen a kezdd, a vég ©s

értékeit! Mikor fejezOGdik be a ciklus? frtelmezd

g . o

INFPUT PROMPT“"Kezdaérteék: ": K
INFUT PROMPT "Végeérték: "1V
INFUT PROMPT"Lépéskdbzs "zl
FOR X=K TO V STEP L

FRINT X

NEXT X

utasf{tdist!

e./ Mikor nem kell a 1épéskozt megadni?

t./ Irj programot, amivel figgvénytdhldzatot kaszithetsz!

C. Adjunk Ossze N darab szdmot!
Programok neve: }QACI,BQQCQ.

A FOR/NEXT ciklus vizsgdlatakor
gszrevehettiik, hogy a ciklust eqyszer

mindiy
Ebben

végrehajtja a szamitogep.
a feladathan a s 2 dmok

beolvasdsdhoz és azok Guszrgzdéschez
ciklust kell létrehoznunk. Amennyiben
N erteéke 0 akkor nincs sziikséq arra,
hogy veégrehajtsuk a ciklust. Errdl
kiilon gondoskodnunk kell.

A szdmok Osszegét az S valtozdban

kapjuk meq, amit nulldznunk  kell
mieldtt a ciklusha 1lépunk.
A program €s a proqgram
folyamatabradja:
19 CLS
20 INFUT PROMFT"Nn=":N
@ S=0
4@ IF N<1 THEN END
S@ FOR I=1 TO N
6@ INPUT FROMFTSTRE(I)L" . szam: "
70 S=S+X
8@ NEXT
0 FRINT “"osszeg="3;$S
Taldn egyszerdbb a kovetkezd megoldds, ahol a
ciklus elején végezzik.
1@ CLS
20 INPUT FPROMPT"n=":N
5@ S=0:1=1
4@ IF N<I THEN 90
6@ INPUT PROMPTSTR$(I)2".szam: ": X
70 S=S+X:I=I+1
80 GOTO 40
a8l !
70 PRINT "dsszeg="3S

8./ Kész{tsd el a program folyamatdbrsjat!

N./ Szorozz Gssze N szamot!

a

ciklusvidl tozd
FOR/NEXT

~iklusvizsndlatot a
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i./ Egy szam Osszes osztdjdnak meghatdrozdsahoz kesziltek a
kovetkezd programok. Magyardzd meg a mikodésiket!

1@ CLS

20 INPUT PROMPT"Nn=":N

30 FOR I=1 TO N

4@ IF N/I=INT(N/I)> THEN FRINT I

S@ NEXT

10 CLS

20 INPUT PROMPT"n="zN

30 FOR I=1 T0O N/2

4@ IF N/7I=INT(N/I) THEN FRINT I

S@ NEXT

6@ FRINT N

18 LS

20 INFUT PROMPT"Nn=":N

S@ FOR I=1 T0O SR (N)

4@8 IF N/I=INT(N/I) THEN FPRINT I3N/I

S22 NEXT

&@ IF I#I=N THEN FRINT I

1@ CLS

20 INFUT FPROMPT"n=":N

S FOR I=1 TO SR (N)Y+.1

IS IF I#*I=N THEN FRINT I:60T0O 50

4@ IF N/I=INT(N/I) THEN FRINT IsN/IT

9@ NEXT

0. Irjurk &t egy tizes szdmrendszerben adott szamot tetszGleges
alapu szamrendszerbe!
Programok neve: 324D,ATIRAS

£10szor nézzik meg a maradekos osztds programjat!

10
20
A
4Q
=17]
&0

REM —_—— Maradeéekos osztads ——
CLS: INFUT FROMFT"Osztandsé=":F
INFUT PROMFPT"Osztoe=":0
H=INT(F/Q®)

=F—H*Q

FRINT F3"="3H;s"#"3sQ; "+";M

Az dtszamitds algoritmusa:

I
|

AN -

tizes szamrendszerben adott szdm
az uj szdmrendszer alapja
hanyados

maradék

A T-t elosztjuk maradékosan A-val, €és a maradékot leirjuk.
A T felveszi a hdnyados értékét.
A hanyados $7?
igen: folytasd a 4. ponttal!
nem: folytasd az 1. ponttal!
A maradekokat visszafelé leolvassuk!

A B8B-as sorba {rjuk be a PRINT M utasitdst, és akkor a programunk
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megegyezik a szovegesen megfogalmazott algoritmussal.

1@
20

s
40
S0
=Y
70
80
0
100
11@

CLS: WF=""
FRINT"Tizes szamrendszerben a szam: "

e

INFPUT T

FRINT "A szamrendszer alap jasz:™;
INFUT A

H=INT(T/A)

M=T—H+*A&

WF=STRF (M) &WF

T=H

IF H>®@ THEN &0

FRINT "A szam:";Ws

F. Jatszunk 'fej vagy irds' jatékot a szamitdgéppel!
A 'pénzt ' a szamitdgép 'dobja fel'.

Az RNO fiuggvennyel véletlenszdmokat dllitunk 10 8 és 1 koOzott.
Az RPND(2) fiiggvény @ vagy 1 értekeket ad véletlenszerien.

1@
20
17
4@
So
&0

REM —-—— pénzdobalas ———

CLS: INFUT FROMFT"HANnyszor?":N
RANDOMI ZE

FOR I=1 TO N

V=RND

IF V<@.5 THEN FRINT "fej":ELSE FRINT

"iras”

70

10
20
AT}
4@
SO
&0
ras”
70

NEXT

REM —— pénzdobdalas ——

CLS: INFUT FROMFT"HaNnyszor?":N
RANDOMI ZE

FOR I=1 TO N

V=RND (2)

IF V<1 THEN FRINT “+te3 2ELSE: PRIMT:. i

NEXT

k./ Mi tBrténik, ha t8roljik a RANDOMIZE utasitdst?

1./ Egészitsik ki a programot dgy, hogy Jjétszani 1lehessen 3
szamitogeppel!

m./ Allitsunk eld TOTO tippeket!

3.2.5. Indexes valtozok

A, Olvassunk be N szamot ¢€s 1irassuk ki azokat forditott
socrrendben!

Programok neve: 325A ,KARAKT

Az A indexes vdaltozok érteékei lasznek a megadott szamok. A

vdltozd

neve wutan, a zdrodjelben szereplo index ériékevel

kilonboztetjik meg a vdltozokat
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1® REM ___ beolvasas—kiiras ———
2@ CLS:INPUT PROMPT"N=":Ni:DIM AN)
IB ' — beolvasas - .

4@ FOR I=1 TO N

S INPUT PROMPT STR$(I)& .="sA(I)
&A NEXT I

70 ' — kiiras -—
8@ FOR I=N TO 1 STEP -1

o PRINT I:;".="3A(I)

1080 NEXT I

a./ Mi a szerepe a DIM utasitdsnak?

B. Keressik ki N szdm kozil a legnagyobbat €s a legkisebbet!
Program neve:3258

A bealvasott szdmokat sorban megvizsgadl juk és dsszehasonlitjuk az
addig talalt legnagyobb és Legklsebb értékkel.

Ugy kezdjuk, hogy a 1Pgnagyobb es a legkisebb értek 1is az elsd
szam lesz. Az Osszehasonlitds sordn, amennyiben taldlunk nagyobb
ill. kisebb szdmot, annak indexét megbrizzik a MAX 1ill. MIN
valtozdkban.

i@ REM ——— maximum,minimum ——
2@ CLS: INFPUT PRDMPT”Adatok s’éda—"=N
Z@ DIM AN

4@ FOR I=1 TO N

S PRINT I3".="3

&0 INFPUT ACI)

70 NEXT

7 A

802 MAX=1:MIN=1

20 FOR I=2 TO N

1@ IF A(IY)<AMIN) THEN MIN=I
112 IF A(I)»>A(MAX) THEN MAX=I
120 NEXT

13Z@ FRINT "A legkisebb=";A(MIN)
140 PRINT "A legnagyobb="3;A (MAX)

. Epy versenyen minden versenyzd maximum 1@ pontot kaphat. A
Csapat atlagat gy szdamitjdk ki, hogy a legjobb és a legrosszabb
eredményt elérd versenyzo6 pontszamat nem veszik
figyelembe. Készitsunk programot, amivel ezt a szamitast
elvégezhet juk!

Program neve:325C

10 REM ——— (<Ltlag ———

20 CLS: INPUT FROMPT"A versenyzok szama (
minmn.3):z "=NzDIM AN

249 !

25 REM ——— Adatbeol vasas -———

Z0 PRINT "Fontszamok (max. 108):z "

40 FOR I=1 TO N

S@ INFUT PROMFT STR£(I)2". wvesenyzo:":A(

S5 IF AC(IN>10 OR A(INKO THEN 50
6@ NEXT
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70 REM —-—=— Legnagyobb,legkisebb ———
80 MAX=1=2MIN=1
20 FOR I=2 TO N
1980 IF A(IY<AMIN) THEN MIN=I
118 IF adI)»>A(MAX) THEN MAX=I

120 NEXT

129 -1

130 REM —-—=— Atlag ——-—
140 =—A(MIN)-A(MAX)
150 sS=0

160 FOR I=1 TO N

1780 S=S+A(I1)

180 NEXT

1920 FRINT "&Atlag="3

200 FRINT USING"##.##":S/7 (N—-2)
D. Készitsink programot, amivel LOTTO tippeket ad a szamitdgép!
Programok neve: 3250,L0TTO

A véletlenszerden kihdzott szdamot meg kell jegyeznunk, hogy még
egyszer ne hidzhassuk ki. Az A indexes valtozok k&zul csak azoknak
adok érteket, pl. l-et, amelyiknek az indexe megegyezik a kihizott
szammal (7@-es sor). ;

Az 5B-es sorban 3dllitjuk eld a LOTTO szamokat, és ide ugrunk
v%siza a 68-as sorrol, ha kordbban mdr kihdztuk a szdmot, azaz ha
A(T)=1.

A 90-es sortdl kezdGdik az a ciklus, amelyikkel kiiratjuk azokat
az indexes valtozckat, amelyeknek érteke 1.

LA ) ik | DOV T L) e
20 DIM A(?0)

S0 CLS:RANDOMIZE

4@ FOR 1I=1 TO S

S@ T=RND(20@)+1

6@ IF A(T)=1 THEN S50
70 A(T)Y=1

8@ NEXT

@ FOR I=1 TO <20

128 IF A(IY)=1 THEN FRINT I
11@ NEXT

E. Adjunk Ossze ket n szamjegyhdl 2116 pozitiv egész szamct!
Programok neve: 325E,HATVANY

Magyon nagy szdamokat csak Ugy tudunk pontosan 0Osszeadni,ha a
szamok szamjegyeit kilon-kiilon adjuk meg e&s a papiron végzett
Osszeaddshoz hasonldan, helyiérteékenkent veégezzik el az
Osszeaddst.

A szdmjegyek az A és B indexes vdltozdk értékei lesznek. A
szamjegyeket a OATA adatlistdban adtuk meg, ahonnan a READ
utasitdssal olvassuk be az indexes valtozdkba. Az indexet a
ciklussal vdltoztatjuk.
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Az azonas helyiértékl szdmok, azaz az azonos indexi s;émjegyek
tdsszegéhez még hozzdadjuk az dtvitelt (Vv vdltozd), amibdl mdr
meghatdrozhatd az dsszeg 1. szdmjegye €s az dtvitel (130 és laP-es

sorok).

10
2@

40

SA
&5
780
80
TA
10V
11
1729
158
140
151
150
17d
120
1903
Pl V1]
P viey)
1414
1020

REM ——=— nagy szamok osszeadasa ——-—
N=2:DIM AN-1) ,B(N—-1) ,C(N)

REM ——— szamok beolvasasa ———
CLS:FRINT®" “3:FOR I=N-1 TO @ STEF -

READ A(I):PRINT ACI);
NEXT:z:FRINT:FRINT * *3

FOR -IT=N~1 TO @ STEF —1

READ B(I):PRINT B(I)gs
NEXTz:FRINT

REM ———- osszeadas ——-—

V=0

FOR I=@ TO N-1
CI=A(L)+EB(T)+V
V=IMTIC(I)/71@):C(I)=C(I1)—10%V
NEX T

TN =V

REM -—— eredmény kiirdsa --—-
FOR I=N TO @ STEF -1

FRINT C(I);

NEXT:PRINT

REM ——=— a ket szam -——-—

DATA B,2,4,5,0,1,8,5,5

DATA Ty, 2,87, 2:sBs641¢5

b./ Mit csindl a program? Ird le az algoritmusat!

20
o
4
SO
6@
70
8@
S0
100
110
120
139
140
152
160
170

CLS: INFUT FROMFT “n:":N

DIM a&(N)

FOR I=1 TO N

INFUT PROMFT STRF(I)&". =":A(I)
NEXT =TI

1

Q=0:1I=1

IF ACI)<=A(I+1) THEN 120
W=A(I):A(I)=A(I+1):A(I+1)=W
Q=1

I=I+1:1IF I<N THEN 90

IF @=1 THEN B8O

]

FOR ‘I=1 TO N
FRINT Ig™s"58¢L)
NEXT I
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3.3. Grafika

3.3.1. Vidltozdk

A. Keretezzilkk be a képernybt!

Vonalakkal dssze kell kotnink a képerny0 sarkaiban 1évd pontokat.
Gépel jik be a kivetkez$ programot (a sorok végén nyomjuk le a
RETURN billentylt) és inditsuk el a RUN paranccsal!

Begépeléskor a program kisbetikkel ldathatd a képernydn, de a LIST
parancsra mar nagybetlkkel irja ki a szamitdgep.

1@ GRAPHICS 2

2@ FLOT 2,0; 1023,0;

2 FLOT 1023,958:0,9S8
4@ FPLOT ;2,0

S@ GET

Az utasitasok elején a szamok az wutasitdssorok sorszamai. Az
utasitasok vegrehajtdsa a sorszdamok novekvG sorrendjeben torténik.

a./ Mi a szerepe a RETURN billentylnek a programok begépelésekor!
b./ Miért van szikség a GET utasitdsra?

2 8 Adottak a téglalap bal felsd es Jjobb alsd pontjainak
koordindtdi. A téglalap oldalai legyenek parhuzamaosak a keépernyo
széleivel. Rajzoljuk meg a téglalapot!

Jeldljik a bal felsd pont vizszintes koordindtdjst Al-el, a
fugglleges koordindtdjat A2-vel. A jobb alsé pont koordindtdi
legyenek Bl és B2.

Mindenek elott meg kell hatdroznunk a mdsik ket pont koordindtdit.
Ezek: (Al1,32) és (Bl1,A2)

Az A1,A2,B81 és 82 vdaltozdknak sz éertékadd utasitdssal adunk
ertekeket. A PLOT wutasitds mdr szokkal az értékekkel szdmol,
anelyeket az egyenliségek jobb oldaldn megadtunk

190 REM —_— keret ———

20 GRAFHICS 4

SO Al1=0: AZ2=958

4@ B1=1022:B2=

@ PLOT Al ,AZ:;Bl ,AZ3B1 ,B2;
68 FLOT Al ,B2:3:A1,A2

70 GET

A pontok koordindtdit a RUN parancs utan adhatjuk meg, -amikor
mar fut a program-,ha az adatokat az INPUT utasitdssal keérjik.

Az INPUT utasitds kéri a ket pont koordindtdit. Ezeket vesszdvel
elvdlasztva begépeljik s befejezésil lenyomjuk 3 RETURN
billentydt.

Az INPUT elé PRINT utasitdsokat irtunk, amelyekkel kiiratjuk azt,
hogy milyen adatokat kér a orogram. Ahhoz, hogy mas is
naszndlhassa programunkat, erre mindig szikség van.
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18 REM —-—— téglalap ———

2@ CLS:PRINT “bal felso pont”;
25 INFUT Al A2

@ PRINT "jobb alsc pont™;

35S INPUT B1,B2

4@ GRAFHICS 16

S@ FPLOT Al1,A2;B1,A2;Bl1,B2;

6@ FLOT Al ,B23;A1,A2

70 GET:GRAFPHICS 4

Amihez az eldzbekben két utasitdst hasznaltunk, azt egyedil az
INPUT PROMPT utasitdssal is megoldhatjuk. Ez az utasitds kiirja a
megadott szoveget és kéri a felsorolt vdltozdk éerteket.

1@ REM ——-— téglalap—-2 ———

2@ CLS: INFUT FROMPT"bal felso pont”:Al1,A

9]

@ INFUT FROMPT" jobb also pont”":B1,B2
4@ GRAFHICS 16

S PLOT Al ,A2;B1,A2;B1,B2;

6@ FLOT Al1,B2:A1,A2

70 GET: GRAFHICS 4

c./ Hogyan jelzi a szdmitdgép, hogy adatot var t35link?

d./ Rajzolj téglalapot, ha adottak a bal felsd pontjdnak
koordindtéi, tovabbad az oldalak haossza!

e./ Hany adatot kell megadni
1./ a négyzet,
2./ a hdromszog rajzoldsdhoz?
C. Toljunk el egy egyenld oldald hdromszdget vizszintesen ¥i,
fuggblegesen V2 egyseggel!
Program neve: 331C

A hdromszoget dgy rajzoljuk meg, hogy megadjuk az egyik csicspont
koordindtdit és az oldal hosszat.

Ha a hdromszog egyik oldala p&arhuzamos a képernyd valamelyik
szélevel, akkor ezekbdl az adatokbdl kiszamithatjuk a hédromszdg
maésik két csucsdnak koordindtdit.

1 REM -—— eltolas ——— _
~@ GRAFPHICS 4: INFUT FROMPT"a haromszog c
sucspont janak koordinatai:z: ":X,Y

=@ INFPUT PROMPT"” oldalanak a hoss=za: “: A

4@ GRAFPHICS 2

sS@ PLOT X,Y;X+A,Y;X+A/2,Y+A*SDR(3)/2;X
5@ INPUT PROMPT “wvizszintes eltolas=":
7@ INPUT FPROMPT "fliggéleges eltolas=":
8@ X=X+V1:Y=Y+V2

2@ FLOT X,Y;X+A,Y;X+A/21Y+A*SQR(3)/2;X,

100 GET:GRAFHICS 4

f./ Mi torténik, ha a 90-es sorba
1./ GOTO 5@
2./ X1=X1+3P:Y1=Y1+40:GOTO 78 utasitdsokat irjuk?

g./ Hogyan nagyithatjuk a hdromszioget?
h./ Tikrozzilk a hdromszoget a képernydt felez6 egyenesr=!
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0. Rajzoljunk egy négyzetet és fessik be!
Program neve: 3310

A festést az 4atlok metszeéspontjdaban kezdjik. A koordindtdak
értékeit ki tudjuk szdmitani. Ez a pont biztos, hogy a négyzet
belsejében van.

10 REM -—— neégyzet -—-———

20 GRAFHICS 4

S8 INFUT PROMFT"a négyzet csacspontjanak
koordinat&ai=z":X,Y

40 INFUT FPROMPT"a négyzet oldal danak hoss

za: 1A

S@ GRAFHICS 2

& FLOT X, YiX+A,Y; X+A,Y+A; X, Y+A; X,Y

78 FLOT X+A/2,Y+A/2,FPAINT

8@ GET:GRAFHICS 4

<

3.3.2. Vizsgélat

A. Készitsink programot,amivel rajzclni lehet a képernylre!
Programok neve 332Al1, 332A2 332A3 ,RAJZOL

Legegyszerdbben szakaszokbol tudunk  kialakitani valamily=n
alakzatot. A szakaszok veégpontjainak koordindtait kell soobso
megacni.

Mieldtt meghlizndnk egy szakaszti, weg xell vi L53é1ﬂhn' a begéepelt
adatokat. A pontnak a kZpernyore kell kerilnie. Az X eés Y vdltozok
értékei csak megadott hatdrok kodzdtt mozoghatnak.

1@ REM e R T
20 GRAFHICS 4

@ PRINT AT 23,8,CHR$(25) 3 "koordinatak™;
4@ INFUT X,Y

S@ IF X< THEN 110

6@ IF Y<@ THEN 110

70 IF X>1023 THEN 110

8@ IF Y>958 THEN 110

0 PLOT X,Y:

190 GOTO =@

110 PRINT AT 23,8,CHR* (25) 3

a./ Hogyan lehetne felemelni a 'ceruzét'?
b./ Milyen reldcidjeleket ismersz?

Egy masik médja a rajzolasnak, amikor a bDillentylk, vagy =&
botkormdny segitségével irdnyitjuk a 'ceruza' mozgdsit.

A billentylzetrGl GET  utasitdssal beolvasott karaktert
megvizsgdl Juk €s ha a karakter

J - Jjobbra,

B - balra,

f - fel,

1 - lefelé hizunk vonalat;

i - 'letessziik a ceruzédt',

n - 'felemeljik a ceruzat',

s - elinditjuk a festest.

A vizsgdlatot az IF utasitdsokkal végezzik. Akkor, ha & r=e s,

éci
jt3a

]
értéke 'igaz', a szamitdgép a THEN szd utani utasitast ha
végre, ezutdn megy a kovetkezd utasitdssorra.
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Amennyiben a reldcié érteke 'hamis', akkor a kovetkezd
utasitdssor végrehajtdsdra keril sor.

i® REM ——— rajz—1 ——-—
20 GRAPHICS 4:INFUT FPROMPT"Kezdopont™:X,

Z@ SET RATE 1:GRAPHICS 2:T=1
4@ PLOT X,Y

SO AF=INKEYS$

6@ IF A$="3ji" THEN X=X+1@

7@ IF A$="b" THEN X=X—10

8@ IF A$="F" THEN Y=Y+10

@ IF A$="1" THEN Y=Y—10

108 IF AF="i" THEN T=1

11@ IF AF=" THEN T=0

12@ IF As=" THEN 170

130 IF A$=" THEN PLOT X,Y,FAINT
14@ IF T=@ THEN FLOT X,Y,
1S@ IF T=1 THEN PLOT 3:X,Y

16@ GOTO SO

17@ PRINT AT 22,1

wmglwm

c./ Miben kiilonbdzik a GET utasitds az INKEY$ flggveénytol?
d./ Ertelmezd a CHR$ és az ORD fliggvényeket!
e./ Mi a szerepe az X1 és Y1l vdltozdknak?

B. Rajzoljunk a keépernydre egy koordindta-rendszert, amelyn=k
origéja a kepernyd kdzepére esik. A program kérje a megjelenitendéd
pontok koordindtdit.

Program neve: 3328B

Mieldtt kirajzoclnank a pontot, megvizsgaljuk, hogy az a
kéoernydre keridlne-e (88-as s 90-es sorok).

A koordindta-rendszerink &s a képernyd (0,0) pontja nem esik
egybe. A pont koordindtdait &t kell szdamolnunk a3  képernyd
koordindta-rendszergbe (1@@-as sor).

A program akkor fejezodik be, ha a pont els0 koordindtdjdnak a
9999 érteket adjuk.

i® REM ——— koordinata—-rendszer-1 ———
20 GRAFPHICS 4

S0 FLOT 00,4803 1025,480

40 FLOT 510,50:;510,958

S@ FPRINT AT 23,2,CHR#*(25) ;5 "Koordindatdk"”;
60 INFPUT X,Y

78 IF X=9999 THEN 120

8@ IF ABS(X)»>5S1@3 THEN S@

0 IF ABS(Y)>>480 THEN S0
100 PLOT X+510,Y+480
118 IF X<{>9999 THEN 40
120 PRINT AT 22,1

f./ Mikor hajtja végre a szdmitdgép a THEN szd utdni utasitdst?

g./ Mit jelent az, ha a THEN sz6 utdn csak eqy szém van ?
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3.3.3. Ciklus

A. Rajzoljunk a képernyldre egy szamegyenest! Az egység hossza
legyen tetszdleges.
Program neve: 333A

18 REM ——-— szamegyenes ——-—

2@ GRAPHICS 4: INPUT PROMPT"Egység=":E
2@ GRAFPHICS 2

40 PLOT 100Q,49&:PRINT#O, "> "
@ PLOT 0,480; 10046,480,

60 FOR X=0 TO S©@@ STEP E

7@ PLOT S00+X,485;SQ0+X,475
80 FPLOT S00-X,485; S00-X,475
@ NEXT X :

100 PLOT 493,4460:FRINTH#Q, "0
1190 FLOT 493+E,446Q0:FPRINTH#O, "1

A FOR és a MEXT utasitdsok k5z€ irtuk azokat az utasitdso«at,
amelyekkel a beosztasokat rajzoljuk meg. tzeknek az utasitasoxnak
a végrehajtdsa ismétlddik mindaddig, amedcig £  leépeskdzinkent
2-t6l el nem 3utunk 5B88-ig, azaz a kepernyd szeleig.

a./ Szamokkal is irjuk ki a beosz*dsox grteket!

B. Egészitsik ki az eldz5 programot! Abrézol juk a szamegyenesen 2
ciklusvadltozo értekenek valtozasat!
Program neve: 3338

1 REM -== ciklus—utasitdads ——-—
20 GRAFHICS 4: INPUT FPROMFT "Egység=":E
S@ GRAFHICS 2:PLOT 1000,496:FRINTH#O, ">
40 PLOT 9,480; 1006,480,
S8 FOR X=0@ TO S@@ STEF E
6@ PLOT S00+X,48S5S; SQ0+X ,475
7@ PLOT S00-X,48S5;S00-X,475
P08 NEXT X
120 FLOT 493,440:FRINT#0Q, 0"
118 FLOT 493+E,460:PRINTH#Q, 1"
199 ! _
200 REM ——— adatok bekeérése ——
201 !
21@ FRINT AT 2,4, "kezdsérték”; : INFUT K
220 FRINT AT 4,20, "kezdsérték="3kK
230 FLOT S@O+K*E,480;: SOQ+k*E,S10
2482 FRINT AT 2,4,STRINGT(20,32)
250 FRINT AT 2,4, "végérték"3: INFUT V
260 PLOT SQO+V*E,480; SQQ+V+*E,S510
278 FPRINT AT 6,20, "végértek="3V
280 PRINT AT 2,4, STRINGF(Z20,32)
29@ PRINT AT 2,4, "lépéskoz";: INFUT L
291 PRINT AT 8,20, lépéskoz="zL
292 PRINT AT 2,4,STRINGS(20,32)
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294 _

295 REM - ciklus—utasitas ——-—
296 ! .

00 FOR X=K TO VvV STEF L

310 GET

320 FPLOT SQ0+X*E,480; 5@0+X*E S0

Z3@ SET INK @: SET PAPER lzPRINT AT 10,20,
"ciklusvaltoze="3

4@ FRINT USING" #### #“:X:SET INK 1:SET P
AFPER @

S8 NEXT

T&@ PRINT AT 22,1

b./ Mi a szerepe a STRINGS fliggvénynek és a PRINT USING
utasitdsnak?

c./ Prébdljuk ki a kovetkezb eseteket:
K&V és L>0
KV és LD
K>V és L>0
K>V és L<A
K=V és L tetszileges.
i Rajzol junk kdrt! .
Programok neve: .333C1, 333C2, -333C3, 333Ca, 33305, . '333Cs,
ELLIPSZIS, SPIRALOK

MielStt hozzdkezdenénk egy kiort rajzolé program megirdsahue,
rajzoljunk egy derekszogl haromszoget!

Az 3tfogd egyik végpontjdnak koordindtdi (U;V), a hdromszdg
atfogdjdnak hossza R, vizszintes befogdja X. A 6B-as sorban a ket
befogd, a 7@0-es sorban az atfogd mentén jutunk el az atfogd egyik
végpontjdbdl a mdsikba.

1 REM ——— derékszogi haromszdg ——-—
2@ GRAPHICS 2

S0 U=500:V=S500: R=300

4@ X=200

SO Y=SOR (R¥R—X#%X)

60 FLOT U,ViU+X ,ViU+X,V+Y

70 PLOT U,ViU+X,V+Y

Vdltoztassuk X érteékét -R-t61 R-ig. A sok hdromszog egy fél
ellipszist fest a képernydre. '

12 REM ——— derékszogu haromszidgek ———
20 GRAFPHICS 2

S0 U=500:VvV=500: R=Z00

48 FOR X=-R TO R

S@ Y=SOR (R#*R—X%*X)

60 PLOT U, V3U+X , Vs U+X ,V+Y

78 PLOT U,V3U+X  ,V+Y

8@ NEXT

2@ GET

Azért rajzol az elb6zd program egy fél ellipszist, mert a képernyd
ket pontjdnak  tavolsdga figg3legesen meérve kisebb, mint
vizszintesen. Szoroznunk kell Y-t 1.4-1.5-el (szemmérték &s a
képernyd bedllitdsatdl fliggben), ha félkort akarunk ranolnl

A képernydn latszik, hogy a félkor két szélén a koriv helyett
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szakaszokat rajzol a program. Itt X értékének kis vdltozdsdval Y
sokat vdltozik. A kirivnek a kiozeépsd része 'szép'. Ebbdl az 1ivhdl
fogjuk rajzolni a kort dgy, hogy azt 98 fokkal elforgatjuk.

A 98 fokos elforgatdst a kovetkezd programmal mutatjuk be. A
programot Ugy sorszdmoztuk, hogy az el6z6t ne 1irja felill ez a
program. A RUN 208 paranccsal indithatd, és valamelyik billentydt
le kell nyomni, hogy a kivetkezd merOleges szakasz megjelenjen.

208 REM ——— merislegesek ——-—
21@ GRAFHICS 2

220 U=500:v=500

230 X=100: Y=200:K=1.5

240 PLOT U,V3U+X ,V+K#Y:GET
258 PLOT U, Vi U-Y  ,V+k*X:GET
260 PLOT U,VsU-X ,V-K*Y:GET
278 PLOT U,V3U+Y V= *X

frjuk 4t a félkort rajzold programunkat!

10 REM -——= kor—1 ———

20 GRAFHICS 22

A7) =500: V=500: R=2200

IS4 X1=—3Z#R/4:Y1=SQR(7#R*R/1&6) :kK=1.5
4@ FOR X=-3I#R/4 TD 3ZI#R/4 STEF =0
S8 Y=SOR (R#R—X%*X)

6@ FLOT U+X1 VHK#Y13;U+X ,V+E*Y

70 FPLOT U=Y1l ,V+K#X1;3U~Y ,V+kE»X

75 PLOT U-X1,V-K#*Y13;U-X V-K#*Y

8@ PLOT U+Y1 ,V-K*X13;U+Y ,V-K#*X

0 Xi1=X:Y1i=Y
100 NEXT

A K és L vdltozok érteékétol figg az ellipszis alakja. Az X1 és Y1
vdltozdkban az eldzd pont koordindtdit orfzzik meg. A 1épéskiz
vdltoztatdsdval gyorsithatjuk vagy lassithatjuk a rajzoldst, és
ettsl fuggden durvabb vagy finomabb gdrbét kaounk.

Ezek utdn nézziink egy mdsik megolddst is!

Most Ugy rajzolunk deréksziogl hdaromszoget, hogy az dtfogd egyik
végpont janak koordindtdin (U;V) kivil, adott az tfogd hossza, és
a vizszintes befogd melletti szog; FI.

A szdget radidnban kell megadni. Ez azt jelenti, hogy PI
radidn = 188 fok, tehdt PI/4 radidn = 45 fok.

Az &tfogé és a SIN(szinusz) &s CO0S(koszinusz) szdogfiiggveny
segitségevel kiszamithatjuk a két befogdt. _

Most csak az atfogdkat fogjuk kirajzolni, azaz egy kOr sugarait.

18 REM ——— Atfogolk ———

20 GRAFHICS 2

I0 U=SD0:V=S00: R=200

4@ A=1:B=1.4 :
S@ FOR FI=FI1/2 TO S*F1/2 STEF FI/15S
6@ X=R*COS(FI):Y=R#SIN(FI)

7@ X=A*X:Y=B#Y

8@ FLOT U,ViU+X,V+Y;

9@ NEXT

Az elb6z6 programbdl konnyld egy masodperceket mérd drdt késziteni.
A SET INK utasitdssal A 'ceruza' szinét a hdttér szinére 4111tJjuk,
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ekkor torli az el6zd vonalat, vagy ldthatdvd tesszik a ‘'ceruza'
szinét, ekkor huzzuk a vonalat.

i REM ——— &ra ———

20 GRAPHICS 2

;) =500: V=500: R=200

40 A=1:B=1.4

o@ FOR FI=Pl/2 TO =3%Pl/72 STEP -PI1/30
6D X=R*COS(FI): Y=R#SIN(FI)
70 X=A*X:Y=B*Y

75 SET INK ©

80 FLOT U,VziU+X1 ,V+Y1

85 SET INK 1

@ FLOT U,VsU+X ,V+Y
100 X1=X:¥Y1=Y
105 FOR I=1 TO S@O:NEXT

110 NEXT

Ezek utdn nézzik a programunkat, amivel kort rajzolhatunk:

1@ REM ——— kér ——-—

2@ GRAFHICS 2

0 U=S00:V=500: R=200

40 A=1:E=1.4

S@ FOR FI=FI/2 TO S*P1/2 STEF PI/1S
6@ X=R*COS(FI):Y=R*#SIN(FI)

70 X=A%X:Y=Bx*Y

8@ FLOT U+X,V+Y3;

110 NEXT

d./ Rajzolj céltablat a képernydre!

3.3.4. Fuggveény, szubrutin.

A. Rajzoljuk fel az x*- {§ fliggvényt a képernydre!
Programok neve: 334A FVABR

A koordindta-rendszert kirajzold részt: a szamegyenes-rajzols
program kiegészitésével oldottuk meg.

A fiiggvény rajzoldsakor végigmegyiink vizszintesen a képernyd
minden lehetséges értekén, és a pontnak megfeleld X értékhez
tartozd fiiggvényeértéket meghatdrozzuk. Legvégil csak azt kell
kiszdmitanunk, hogy az Y értékének a képernyl melyik pontja felel
meg.

Akkor,ha a pont nem keril a képernyore, a képernyd0 szélén a
'papir' szinével rajzoljuk ki a pontot.

10 REM —-—— FflUuggvény rajzolas ———

20 REM —=—= koordinata-rendszer ——-—

3@ GRAFHICS 4: INFUT FROMFT"Egyseg=":E
40 'GRAFPHICS 2:FLOT 1000,4926:FRINT#Q, "> "
S@ FPLOT ©0,480; 100&6,480,

&0 FLOT 493,958: FRINTH#OQ, ™"

70 FPLOT S5S0200,0:;5S00,94@

80 FLOT SO0Q+E,470; SQO+E, 490

0 PLOT 493+E,46@:FRINT#O,"1"
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12@ REM ——-— fuggvény -—=-—
11@ DEF FNY (X)=X"2-15

120 FOR I=0 TO 1023 STEFP S
130 X=(1I-5S00) /E

140 Y=FNY (X)

150 JI=Y#*E+500

160 T=1:SET INK T

170 PRINT ‘AT 2,50, "x="3
18@ PRINT USING " ####.4#":2X
1908 IF J<@ THEN T=0:J=0
200 IF J>9S8 THEN T=0:J=958
210 SET INK T:=:PLOT 3I,J
220 NEXT

230 GET:CLS

A figgvényeket a DEF utasitdssal, az dn. figgvénydefinidlo
utasitdssal adtuk meg. A OEF szé utan a fluggvény neve, é€s
zérdjelben a figgvény vdltozéja. Az egyenldség Jjobb oldalan a
fiiggvényiunk. Mas fluggvény. dbrdzoldsa esetén csak az egyenldség
jobb oldaldt kell mdédositani.

5./ Vdltoztasd a 1lépéskoz értékét a FOR ciklusban! Mit
tapasztalsz?

b./ Magyardzd meg a 128-140-es sorokat!

c./ Mi torténik, ha a T értéke 87 Miért van erre szikség?

d./ Abrdzold a kovetkezd fiiggvényeket!

2.
Ymx®; Y= xz‘—5: g:lx"j Y= -x"-, 3.-0(—2.)
Ymxy Y= 2X; Y= =3x; Y= TX; Ye-Zx; Y= Ix+3

e./ 01dd meg grafikusan a kovetkezd egyenleteket!
xZalZXx+3 (x=5)% = -2x+5 X*= -2x-5
x:-5 = x ~2x+3% = G-x% x2-5= -5

8. Keészitslink oszlopdiagram-rajzold programot!
Program neve: 334B

Vegyilik elG a téglalap-rajzold programunkat (3.3.1./B)! Készitsiink
ebb8l egy szubrutint, amit a GOSUB utasitdssal hivhatunk a ciklus
belse jébdl.

A szubrutin egy olyan programrészlet,ami valamilyen részfeladatot
old meg. Jelen esetben egy téglalapot rajzol.

A szubrutin a RETURN utasitds veégrehajtdsdval fejez6dik be, és
utdna a GOSUB utasitdst kovetd utasitdssal folytatédik a program
végreha jtdsa.
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i@ REM ——— oszlop-diagram -———
2@ CLS: INFUT PROMPT""Adatok szama=":N
I@ D=120RQA/N: B2=0
4@ GRAFHICS 2
41 !
S@ FOR I=@ TO N-1
6@ PRINT AT 2,50,STRING*(10,32)
7@ PRINT AT 2,50, "adat"s: INFUT Y
80 Al=I#D: AZ=Y:B1=A1+D
9@ GOsSUuB 200
18@ NEXT I
181 ¢
110 FRINT AT 2,50,STRING#(10,32)
12@ GET:CLS:END
199 !¢
200 REM —-—— téglalap ———
210 FPLOT Al,A2:;B1,AZ23B1,B2;
220 FLOT Al ,B23;A1,A2
23@ RETURN

A FOR ciklussal N db adatot kcrunk be és megrajzol juk az adatok-
n0z tartozd oszlopokat.

f./ Fesd be a téglalapokat!

g./ Add meq az adatokat a programban!

h./ Rajzclj halmazkarikdkat és azt keretezd be!
i./ Rajzold ki az climpiai jelvényt!
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3.4, Karakterldncok

3.4.1. Miveletek, fiiggvények

A. Vizsgdl juk meg, hogy hogyan tudunk elddllitani egy
karakterlanc karaktereibd8l egy m@sik karakterlancot! Gépel jik be
és ertelmezzik a programot!

Program neve: 341A

S REM ——-— +Figgvények,lancolas ——-—
1@ CLS:K$="karakter"”

20 INPUT PROMPTK#2."lanc: ":0%

3@ INPUT PROMPT"Elss "&K$&": "1 A
4@ INPUT PROMPT"Utolsdé "K£&": “zB
S8 FRINT Az "."%K#2"2 ";0%(A)

&@ PRINT B “. “&Ks$&"“: “360%(B)

7@ FPRINT Az "."&KFL"ts8l: ";0%(A:)
8@ PRINT B;"."&Ks$"ig: “:@F(:B)
0 PRINT A3 "."&K$2"t8l a“;B;”. "&K$%"ig:
“;3Q@F (A: B)

-

\

a./ Az INPUT PROMPT és a PRINT utasitdsban a & jel helyettesithetd
;-vel?

B. frjunk programot, amivel megvizsgdlhatjuk a karakterldnc-
fuggvényeket!
18 REM --- karakterl adnc—fiuggvények—1 ——-—
20 CLS: INFUTPROMPT"A karakterlanc: ":Q%:F
RINT
IO PRINT "hossza="3;LEN(QF):" karakter :F
RINT
4@ FRINT "elso karakterének kodja: “;O0ORD
(QF) : PRINT
S@ FPRINT "numerikus értéke: VAL (OF)

18 REM ——— karakterlanc—filggvenyek—-2 -——-—

2@ CLS: INFUTPROMPT"A karakter kodja: ":kK:
PRINT

3@ INFUTPROMFT"A karakterek szama:“:N:FR
INT

40 PRINT " a karakter: "3;CHR# (K):FRINT

S@ FPRINT N3 "db. karakter: "3;STRINGF (N,HK)

19 REM ——= karakterl anc—fidggvények—3 ———
2@ CLS: INFUTPROMFT"Numerikus adat: ":0
I@ PRINT "karakterlanc: ";STRF (G

b./ Mi a jelentésiik ezeknek a fiiggvényeknek?
c./ Csoportositsuk a karakterlanc-flggvényeket!

3.4.2. Vizsqgdlat

A. Dontse el a szamitdgép, hogy szamjegyet, kisbetidt, vagy
nagybetut gépeltink-e be!

Program neve: 342A

A beolvasott karaktert kddja alapjan vizsgdl juk.
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18 REM ——— karakterek vizsgalata ———
20 CLS:PRINT AT 3,2,"Nyomj le equy billen
tyit! " : PRINT

@ GET A#%: A=0RD (A%)

4@ IF A<48 THEN STOP

S8 IF A<=57 THEN FRINT “szamjegy :STOPF
7@ IF A<&65 THEN STOFR

8@ IF A<=90 THEN PFPRINT "nagybeti”:STOPF
120 IF A<L<97 THEN STOP
110 IF A<=122 THEN PRINT "kisbeti":STOFP
120 IF A<128 THEN STOP
130 IF A<=136 THEN FRINT"nagybeti”:STOF
140 IF A<144 THEN STOP
150 IF A<=152 THEN PRINT "kisbeti"

a./ Mi a jelentése az IF utasitdsnak?
b./ Logikai miveletek alkalmazdsaval egyszerdsitsd El
vizsgdlatokat!

3.4.3. Ciklus

A. frassuk ki egy karakterlanc karaktereit egymas ala!

A karakterldnc betdit egyenként kiirjuk. A LEN fiuggvény megadja,
hogy a karakterldnc hdny karakterbdl &11. A FOR/NEXT
utasitaspsrral I értékét 1-t61 kezdddden egyesével novel juk
mindaddig, ameddig I értéke nagyobb nem lesz,mint a karakterldnc
hossza.

A karakterlancok maximalis hosszdt a DIM utasitasban adjuk meg.

18 REM ———-.-bhetlil ——
20 CLS:=:DIM WF*322

3@ INFUT PROMPT"Szoé: ": WH
40 FOR I=1 TO LEN((W3)

S8 FRINT W=#(I)

6@ NEXT I

/ Irassuk ki visszafelé a sz karaktereit!
./ Irassuk ki a szé magdnhangzdit!
/ Szamol juk meg a massalhangzdkat!

a.
b
a2

B. Vizsgdl juk meg a karakterek kddjat!

Program neve: 3438

A botkormdny eldre-hdtra mozgatdsdval lehet a kddokat novelni,
ill. csokkenteni(58-es és 60-as sorok).

A 9D-es sorban azt vizsgdljuk, hogy lenyomtuk-e a RETURN
billentyiat. Ezzel jelezhetjlk a vizsgdlat végeét.

10 REM ——=— karakterkédok -—-—-—

20 CLS: I=32

S@ PRINT AT 12,12,CHR$(I)s1I

40 GET As

S@ IF ORD(AS)=5 THEN I=I+1

6@ IF ORD(A%)=24 THEN I=I-1

70 IF I=160 THEN I=32

80 IF I=31 THEN I=15%9

0 IF ORD(A$)<>13 THEN 30



AR

d./ Mi torténik a 78-es és a B8@-as sorckban?

C. Oldjuk meg, hogy egy adat begépelésekor csak szdmjegyeket
olvasson be a programunk!
Programck neve: 343C,TIZEDES

A szamjegyeket egyenkeént olvassuk be, megvizsgdljuk és
tsszeflizzilk egy karakterldnccd. A SZAM$ valtozd kezddértéke az
'iires karakter' lesz.

i REM —_— gzaAmok beolvasasa —-——
20 CLS:SZAM$="" )
9@ FRINT AT 3,5, "Kérem a szamot: "
6@ PRINT AT 3,20+1,X%$;

7A GET X%

80 IF ORD((X#)=13 THEN 110

0 IF X<"@Q" OR X&>"92" THEN 70

100 SZAME=SZAMFLX$: I=I+1:60T0 &O

1180 SZaAM=VAL (SZ&EM$)

120 FRINT AT 6,10, "'Négyzete="3; SZaAM™2

e./ Hogyan lehetne a tévesen beirt szdmjegyet torolni?

D. Készitsunk programot, amivel egy tizenhatos szamrendszerben
adott szamot (hexadecimdlis szdm) tizes szamrenszerbeli szammd
alakitjuk (decimdlis szam).

Program neve: 3430

A hexadecimdlis szamok 9-nél nagyobb szamjegyeit A,8,C,0,E és F
betikkel jeloljuk.

18 REM === h-d Atalakitads ——

20 CLS: INFUT PROMPT"Hexadecimdlis szam:z "
s XF

J@ D=0

40 FOR I=1 TO LEN((X%$)

SO X=0RD((X*(I1)):V=0

&@ IF X>=65 AND X<=7@0 THEN X=X-55:V=1

70 IF X>=48 AND X<=357 THEN X=X—48:V=1

80 IF V=0 THEN V=2:I=LEN(X#%)

PO D=16#D+X

10@ NEXT

1190 IF V=2 THEN PFPRINT "rossz szadmjegy! ":E
ND

120 FPRINT “"Decimdalis szamrendszerben: ;D

E. frjunk fel egy decimdlis szamot hexadecimdlis alakban!
Programok neve: 343E,ATIRAS

Az dtszamitds algoritmusidt a 2. fejezetben megtaldljuk. Az
osztdsok maradékai adjdk a szamjegyeket. A 9-nél nagyobb
szdmjegyeket kell dtalakitani A,B,C,0,E vagy F karakterré, ezutan
a szamjegyeket dsszeflzzilk egy karakterlanccs.
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12 REM =—=— d—h AaAtalakitas -———

20 CLS: INPUT PROMFT"Decimdlis szams ":D
=0 HE=""

47 E=INT{(D/186) : M=D—16+*Q

=@ IF Mr=10 THEN M=M+5S5S:ELSE M=M+48

&0 HE=CHR# (M) &H=

70 D=Q:IF D<>0® THEN 40

80 FRINT “"Hexadecimalis alak: ";H%$

F. Hogyan lehet kis helyre hosszabb szoveget irni?
Program neve: 343F

A szbveg,amit kiiratunk a programmal, maximdlisan 32 karakterbdl
dllhat. Ezt a DIM utasitdsban megadtuk. Az ablak hossza legyen
kisebb a karakterek szamanal.

Az elsd L karaktert kiiratjuk (60-as sor), és az els) karaktert a
karakterldnc veégére tesszik (7@-es sor). Ezek utdn kiiratjuk a
xarakterlanc elsé L karakteret, é.i.t.

18 REM ——— ablak -———

20 CLS:=:DIM WFEz»3I2

2@ INFUT FPROMFT"Szoveg: ' : W#F

4@ INFUT FPROMPT"Ablak hossza:z ":L
SO CLS: WE=WH"

60 PRINT AT 12,16-L/2,W$ (3L)

70 WF=WHFx(2:)2WE (1)

80 FOR I=1 TO 200: NEXT

PO CF=INKEYF: IF Q%="" THEN &0

3.4.4. Indexes valtozok

A. Szamoljuk meg, hogy egy karakterldncban hdanyszor ismétlddnek a
magyar dbece betdi!
Program neve: 344A

20 CLS:DIM. MF*1020,T (S6)

2@ INFUT PROMFPT"szdveg:":M$

4@ FOR I=1 TO LEN (M%)

S@ L=ORD(M*(1))-97

60 T(L)=T(L)+1

70 NEXT

8@ REM ——-— kiiratas ——-—

0 CLS:L=0

100 FOR I=0 TO 34

110 IF I=26 THEN L=L+21

120 L=L+1:J=INT(I/S):K=I-5%*]

1?@ FRINT AT J+1,6#K+1 ,CHRF(L+96) ;" /" ;T (L
-1)3

140 NEXT

B. Gépeljik be a kovetkezd jdtékprogramot!
Programok neve: 344B,KEVER
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12 REM ——— betik keveréese ———

20 CLS:DIM WS#3I2,AF(3I2)

IS0 INFPUT PROMPT"Széo (max.3I2 betdi) ":WH
39 !

40 REM ——— betiik ———

o8 FOR I=1 TO LEN(WS$)

&8 AF(I)=WF(I)

78 NEXT I

79 !

80 REM - keverées ———

2@ RANDOMIZE

100 FOR I=1 TO SO

1120 R=RND(LEN(WF) )+1:S=RND(LEN (W%) )+1
120 TF=AF(R):AF (R =AF (S) :AF(S)>=T%
130 NEXT

139 !

140 REM ——— oOsszefilizés ———

150 Ss=""

16 FOR I=1 TO LEN(W%)

170 SF=SF2A4F (1)

180 NEXT

ig9 !

190 REM ——— kiiras -——-—

200 FRINT S=%

C. Rendezziik dbécé sorrendbe az angol dhscé betfivel megadott
szavakat!
Program neve: 344C,MACYAR

Két karakterlanc osszehascnlitdsa udgy tortéenik, hogy az elsd
karakterrel kezdddden egymds utdn Osszehascnlitja a szdmitdgép s
karakterlancok karaktereit. Ha az Osszehasonlitds soran a ket
karakter kddszama nem azonos, akkor azt a karakterlancot tekinti
'kisebbnek' amelyikben a kisebb koddszami karaktert talalta.

Akkor, ha az dsszehasonlitds soran valamelyik karakterlanc vegére
ért, akkor a3 rovidebb lesz a kisebb. Ezt elkerilhetjik azzal, hogy
a szavakat kiegeészitjlk szokGz karakterekkel (7@-es sor).

18 REM ——— sorbarendezés ———
20 CLS: INFUT PROMFT"A szavak szama: ":N
S@ DIM AF(N) *20,T%20
4@ REM ——— beolvasas ———
S0 FOR I=1 TO N
6@ INFUT PROMFT STRFE(IXZR".2"zAF(I)
70 AF (1) =AF (I LSTRINGF (ZO-LEN (AL (I)) ,2Z2
80 NEXT
20 REM ——— rendez-és ———
100 FOR I= 1 TO N-1

110 : FOR J=I+1 TO N

120 =2 IF AF(I)<AF(TJ) THEN 140

150 - TF=AF(I):AF (1) =AF(TJ):AF (J)=T=%
14@ : NEXT

150 NEXT

160 REM —=— kiirds =-—-—

178 CLS:FOR I=1 TO N
180 FRINT A% (I)
190 NEXT
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3.5. Szineck

A GRAPHICS utasitdssal dllithatjuk be, hogy kétszinlG, négyszind,
vagy tizenhatszini képernydt akarunk haszndlni.

A. Vizsgdljuk meg, hogy milyen szineket ismer a szamitdgépiink!
Programok neve: 35Al1,35A2

1® REM —tizenhatszini képernys—

20 GRAPHICS 16:SET EBORDER 221

=@ FOR I=0 TO 15

4@ READ SZziN#

S@ SET INK I

6@ FPRINT AT I+8,1,I3" — "3;SZiNF;

7@ NEXT

8@ GET:GRAFHICS 4

120 REM ——— szinek -———

11 DATA fekete,sdtétkéek,sotétvioros

120 DATA sotétbibor,sotétzold,sotetcian,s
otetsarga,sziirke

120 DATA fekete,kék,viros

14@ DATA bibor,zdld,cidan,sarga

1S@ DATA feheér

1@ REM — négyszinid képernys —

286 GRAFHICS 4:SET BORDER 21

@ FOR I=0 TO 15

4@ READ SZINSF,,K:FRINT AT I+2,10,kK3;" — ";
SZINS

S@ NEXT

&0 PRINT AT 19,5, "Kérem a kodszamokat!”

78 PRINT AT 21,4,: INPUT FROMPT “"SET FALE
TTE "“:K1,K2,K3,K4

80 PRINT AT 19,31 ,STRING*(27,8) 3 "SET FAL
ETTE "“"sSTR$(K1):" ,"sSTRF(K2)3" ,"sSTR*(K3);
"3 STR* (K4)

0 FRINT AT 21,4,STRINGF (6,25); " Az ir
as szine: '3

100 FRINT AT 23,

110 IF Ax<"@A" R

120 PRINT A%j; "z "3

120 FRINT AT 21,31 ,STRINGF(IZQ,8) ;" A ha
ttér szinmne: ”;

1480 PRINT AT 23,15,"SE7T PAPER "3 :6GET B#

15@ IF BF<"0" OR B=#>"3" THEN 120

160 FRINT B#*j; :W=0Q

1760 SET PALETTE Kl K2,K3 K8

18@ SET INK VAL (AF) :SET FAFPER VAL (B:f)

190 GET:GRAPHICS 4

00 REM —=—=— gzinek ———

210 DATA fekete,d,sotéthkélk,1,sotétvirids,4
o s DATA sdotétbibor,S,sotéetzold,1l1b&,s0tétc
ian,17,sotétsarga,20,sziirke 21

IS DATA fehkete,b4,kék ,65,vords, &8

4@ DATA bibor,69,zdld,B80,cian,B81,sarga,s
4

IS0 DATA feheér 85

4 ,"SET INK "j;:GET AF
AX> "5 THEN 80
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TizenhatszinG képernyd esetén a SET INK utasitdssal a rajz, a betd
szinének sorszdamdt adja meg. Ldsd a Mellékletet!

a./ Tortld az elsé programbdl 118-es és a 120-as sorokat! Hogyan
oldandd meg a feladatot a megmaradt adatokkal?

Négyszini képernydn a SET PALETTE wutasitdssal adjuk meg a
szineket. Itt soroljuk fel azoknak a szineknek a  kddjat,
amelyeket haszndlni szeretnénk. A SET INK és a  SET PAPER
utasitdsokban a kdédszdmok sorszdmdra hivatkozunk.

Uj szinkddok megaddsaval a szinek az egész keépernydn
megvdltoznak.

b./ Prdbdld ki a mdsodik programot a GRAPHICS 2 wutasitdssal is!
Mit tapasztalsz?

c./ Milyen utasitdsok vonatkoznak a szinekre?

B. Rajioljunk nemzetiszind zdszlot!
Program neve: 358
10" REM —~= zaszlé ——=—

2@ GRAFHICS 4

30 SET FALETTE &8,85,80,21

35S REM piros,fehér,zodld,sziarke

4@ SET PAPER 3JI:SET INK @:CLS

S@ PLOT S00,500; 7090 ,S00; 700 ,800; 200 ,800;
00,500

6@ FLOT 00,6003 700,400

70 FLOT 3I0Q,700; 700, 700

8@ FLOT S0@,7S5SO,FAINT

@ SET INK 1:FLOT S00,6SO,FAINT

10@ SET INK 2:PLOT S22,550,FPAINT

11N GE:

120 SET PALETTE 80,85 ,68,21
C. 1Irassunk ki villogé sziveget a képernydre!
Program neve: 35C

12 REM === wvillogé kiirds -———
1S GRAFHICS 4

20 INFUT PROMPT"A szdveg: ":QF
I0 SET PALETTE 68,85,808,21:CLS
40 I=12:G0SUB 200

S@ GRAFHICS 4:END

129
200 REM - wvillogtatsé szubrutin -
210 SET PAPER 1-V:SET INK V
220 PRINT AT I,17-LEN(Q%$) /2,0%
230 FOR T=1 TO 3@0: NEXT
240 V=1—-V:WEx=INKEYF: IF WF="" THEN 2210
252 RETURN
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3.6. Hangok

A. Szdélaltassuk meg a zenei hangokat!

Program neve: 36A

A hangmagassdgot a PITCH utasitdsban adjuk meg egy paraméterrel.
A paraméter ismeretében kiszamithatjuk a hang frekvencidjsdt (60-as
sor) .

A kovetkezd hang frekvencidjdt dgy kapjuk meg, hogy 2A(1/12)-nel

(tizenkettedikgyok kettd) szorozzuk az eldzd frekvencia érteket.
Ebbdl a paramétert a 120-as sorban szamitjuk ki.

1@ REM - sgkdala ——

20 - ClLS:S=S:DIM HE(12) %2

SO FOR I=0 70 11:READ H#* (I):NEXT

40 FRINT AT 32,3,"PITCH parameéter frekve
ncia” :

S I=0:=2F=110:REM FITCH paraméter

6@ F=12S312.5/7(40926—F) : REM frekvencia

7@ IF S>22 THEN PRINT AT S,1,STRING# (2,2
o) 5S=21

80 F1=INT(F+0.5):F1=INT(10%F+Q@.5)/10: REM

kerekiteés _

A IN=I-12%INT(I/12) :REM maradék

100 FRINT AT S,6,P1: TAB(1&6)3H+(IN) 3 TAB (22
s F1:Sm=Gaa22

110 SOUND FITCH F,VOLUME 1

120 F=F%*2™(1/12) :REM kovetkezo hang

130 P=4@96~195312.5/F

14@ IF F<4050 THEN GET:I=1I+1:060T0 70

200 REM ——— hangok. ———

21@ DATA G,#HG,A, #A,H,C,#C,D,#D ,E,F , #F

Hang P F P r P F
c 2683 136.8 3358 261.6 3723 523.3
#C 2687 138.6 3391 277.2 3744 35S4.4
D 2766 146.° 3431  293.7 3763 587.4
HO 2841  155.6 2468 311.1 3782 622.3
= 2911 164.8 3584 329.6 3288 659.3
E 2978 174.6 3537 349.2 2816 698.5
HF 38408 185.0 3568 378.8 3832 746.06
G 3168 196.9 3992 392.0 3847 784.0
HG 3155 287.7 3626 415.3 3861 836.6
A 3208 220.06 3652 440.0 3874 286.0
HA 3258 233.1 38677 466.2 3887 932.4
H 3385 247.0 3701 493.9 3898 987.8
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8. 'Zongordzzunk' a billentyiizeten!
Program neve: 3608

A megfeleld billentylkhdz hozzé kell rendelni a megfeleld hangot.
A billentylGket gy vdlasztottuk ki, hogy azok elhelyezkedése
hasonlitson a zongora billentydinek elrendezeéséhez.

183 REM ——= rrangora ——=

20 ELS:DIM B(255) ,KF(285)Y%*2,Z (202A) , T-(200
) JH#F (200@) %2

IO FOR I=@ TO 122

400 FRINT AT 32,46, "Hangok és billentyiak”":F
RINT

S22 FOR I=0 TO 12

L@ READ H$,P,E$ FRINT g WEs — "4 By
70 B(ORD(B#))=F:EF*x(0ORD(B#) )=W%*

8@ NEXT

84 !

B85 +~REM ——— lejatszads ———

20 FRINT AT 9,3,"Lehet jatszani!":FRINT"
A RETURN billentyi lenyomdsaval jelezziak
a véget. ":PRINT

100 F=409S: Z (A)=F:1=0

110 OF=INKEYF: IF QF<:-"" THEN 140

120 SOUND VOLUME 1 ,DURATION 2,FRITCH F

120 TI=T1I+1:1IF TI<2546& THEN 1182 :==ELSE END
140 IF B(ORD(Q#))=0 AND ORDQ#F)+ 13 THIIN
11@

1S T(I)=TI: TI=0:F=B(ORD(QF)): Z{I+1)=F:1I=
I+1

160 FRINT K (ORD(OF) )37 /"3 :F=B(ORD Q%))
17@0 IF ORD(O%£)<>13 THEN 110

s G SR

180 REM ——— visszajatszas ——

190 FOR J=@ TO I+1 '
2@ SOUND 3VOLUME 1 ,DURATION T(J) ,FITCH: Z
(J) s DURATION S,FITCH 4095

220 NEXT:PRINT

s e S
I REM —=== hangok > ——=
J10 DATA C,334%9,@,C4%,3391,0, D’u4 1 sy DS

4&8 1 E \Jmu,q,F'u-_J\_i-? Wy r“ ‘.u‘.:ziﬂ ,\...r
T DETA Dy S50 e ok SAT G, Ay iy SESE gt il S
677,5,h,3701 ,t,c,3723,=
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C. Befejezésil a miskolci avasi templom harangjdtékat szdlaltatjuk
mg. i

Programok neve: 36C,AVAS

A hangokat olyan formdban kell megadnunk, hogy ne okozzon gondot a
kotta alapjdn a hangokat meghatarozd kddok beirdsa a DATA-ba, egy

karakterldncba, vagy indexes valtozdkba.
"Mi most a DATA mellett dontottuink. Ide irjuk a hangokat

meghatarozd kddokat.

iddtartam: Tl - egész hang,

T2 - fél hang,

T4 - negyed hang, stb.
hangerd: V7 - 7-es hangerd.

hangmagassdg: CO,C#8,00, stb. -alsd skdla
C1,C81,01, stb. -kOzépsd skdla
C2,C42,D2, stb. -felsd skdla

A kodoldst rdbizzuk a szamitdgépre.

1 REM ——-— avasi harangjatek —-———
20 CLS:DIM FP(13) yHE (13) %2
5@ REM ——— hangok =——-—

40 F=246.94:FOR I=1 TO 13

SO F=F»*2~(1/12)

&0 P(I)=4096—-19S312.5/F

70 READ H=F(I):NEXT

8@ REM -_— zene ——

90 FOR I=1 TO 16&6

100 READ W=

1190 J=1 -

120 IF HF(J)<K>WF THEN J=J+1:60T0 12

130 T=25 ¥

14 IF I=8 OR I=1& THEN T=S5S0

150 SOUND ;VOLUME 1 ,DURATION T,PITCH P(J)
160 NEXT :

200 REM -——= skala ———

210 DATA C,#C,D,#D,E,F,#F ,G,#G,A, #A ,H,C"
220 REM ——— dallam ——-—
23@ DATA C’' ,A,F,D,H,G,E,C
24@ DATA D,E,F,
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4. Feladatok meqolddsa

1. Szémitégép kezelése

1.1. A billentyizet

a./ A program ledll{tdsa a CTRL és a ESC billentylk egyidejd
lenyomdsdval, vagy A RESET nyomdgomb (jobb oldalt alul) egyszeri
benyomdsdval tdrténhet.

A RESET nyomdgomb kétszeri benyomdsdval, a szamitdgep
alapdllapotba keril. Ekkor a program torlodik.

b./ - Ha a LIST parancsra nem ir ki minden begépelt sort, a
RETURN billentydt nem nyomtad le.

- Ha két sort ir ki a szdmitdgép hibajelzéskor, akkor két sort

egybe gépeltél. A szamitdgeép automatikusan sort emel, amikor a sor
végeére ér. Ilyenkor elfelejtkezuink a RETURN lenyomdsardl.

- Nem {rtdl, vagy felesleges 1irtdl 'szokoz' karaktert
valahovd.

- ® (nulla) helyett O betGt irtdl.
c./ Az elbzdleg beirt, azonos sorszdmi sor helyére ez az
utasitdssor kerdl.
Akkor, ha csak a sorszdmot irjuk be, ez a programsor torlddik.

1.2. Programok kezeldse

a./ Lasd 1.1.a feladat megoldasat

b./ Utdlag be kell gépelni a programsort olyan sorszammal, amilyen
nem szerepel a programban. Ezért célszerd 'szellGsen'sorszdamozni a
programsorokat.

c./ dn. ‘'nyomkdvetés' tdrténik. A szdmitdgép kiirja azoknak az
utasitdssoroknak a sorszdmdt, amelyeket végrehajt.
A 'nyomkovetést' a TRACE OFF paranccsal lehet megszintetni.

d./ A program ledll.

e./ A szdmitdgép a kazettdrdl beolvassa az ISKOLA nevi programot,
ha megtaldlta a szalagon.

f./ A szalagot visszatekercsel jik a program elejére, kiadjuk a
VERIFY parancsot és elinditjuk a lejdtszdsra 4dl11{tott magnetofont.
Ez a parancs a szdmitdgépben 1évd programot osszehasonlitja a
szalagra kifrt programmal.

g./ A program nevében nem szerepelhet haosszd magdnhangzd.

2.1. Kiirds képernydre

2.1.1. Szadmok és karakterlancok kiirdsa

a./ Az elsd paranccsal 'tizedespontos' szdmokat frunk ki. A vessz®
helyett pontot haszndlunk a tizedesszamok f{rdsakor.A szamok tehdt:
-34,56;455,789;-0.012

A mdsodik parancsban 'lebegbpontos' alakban adtuk meg a szdmokat.
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23
23,4.10°%, 40%°; -0.0042 -40*; 6,67 -40

A kepernyon csak szok a szdamok jelennek meg lebegdpontos alakban,
amelyek leirdsdhoz tiz szdmjegynél tobb szikséges.
b./

PRINT -5,-4,-3,-2,—1

PRINT -S;—-4;-33-2;5-1

Csak egy szok0z karakter vdlasztja el a szdmokat egymdstol.
Pozitiv szamok esetén, miutdn nem irja ki az eldjelet, két szdkoz
lesz kozottik.
c.f

. .e e s [

PRINT “a 4d e @€ i i o & 6 8 4 4

PRINT “A £ E &I 2 0dbd o8 0L O"
d./ 'Ird ki a PRINT szé utdn felsorolt szdmokat! Pontosvesszdé
esetén egy szokdzt hagyjdl ki és dgy ird ki a kovetkezd szdmot. Ha
vesszot taldlsz, akkor a 9.,17., stb. karakterpozicion folytasd a
kiirdst, attdl figgden, hogy melyik kovetkezik!'

2.1.2. Vdltozdk

a./ Kisbetidkkel is elfogadja a parancsokat a szdmitdgép.
b./ A karakterlancban, az idézSjelek koze irt karakterek esetében.

c./ A karakterlanc-vdltozdk nevének végén $(dclldr) Jjel van. A
karakterldncokat stringeknek (ejtsd:sztring) is nevezik.

d./ - Az elsd karakter csak az angol &bécé valamelyik betdje
lehet. Mdshol lehet szamjegy €s hosszu maganhangzd is.

- A vd@ltozd neve nem kezdddhet olyan szdval, amelyet a BASIC
nyelvben is haszndlunk. Ezeket a szavakat kulcsszavaknak nevezzik.
Példaul: PRINT, AT, PLOT,OR,END,stb.

(Van amikor az értékadasndl nem jelez hibdt a gép, csak akkor ha
ki akarjuk iratni a vdltozd értékét.)
Program: TOKEN
e./
OSZLOF=2

FRINT AT 10,0SZLO0OF,"BASIC"

Az 0SZLOP vdltozd értékét kell novelni.
A BASIC szé elé ir]j egy szokoz karaktert. Nézd meg mi torténik!

f./ GRAPHICS 2 : 1<= 0OSZLOP <=64
GRAPHICS 4 : 1<4= OSZLOP ¢=32
GRAPHICS 16 : 1<= 0OSZLOP <=16

A sorok szama mihdig 24.
g./ Mindkettd torli a képernydt. A CLS nem &llfitja &t a betdk mere-

tét

h./ 'Az egyenlfség baloldaldn 4116 vdltozé vegye fel a jobb
oldalon megadott értéket!’
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FRINT AT 12,10 " #5333 3% 3 3 5 3 %3 33

FRINT AT 13,10, "+*MAGYARORSZAGH* "
FRINT AT 14, 1@, " 3% 3% 3 3 33 3 3 3 3 3% **

Készitsik el a keretet grafikus karakterekbll is. Mikozben
lenyomod a szamjegy billentydket, tartsd lenyomva a CTRL
billentydt.

2.2. Szdmolds

2.2.1. Szdmok

a./ szorzds: % (csillag)
osztés: / ( per)
osszeadds: + (plusz)
kivonds: - (minusz.

b./ Lisd a 2.1.1/a feladatot
c./ Lasd A 2.1.1/d feladatot
2.2.2. Valtozdk .

A./ Nem. Ha csak az egyik oldalt vdltoztatjuk, biztos, hogy a
hdromszog nem lesz derékszogl. A teriulet értéke hibds lesz.

b./ Ldsd 2.1.2/b feladat megolddsat!

c./
A=125:B=137.5

FRINT 2% (A+B) ,A*B

FRINT 2Z2*A+2%#B,A*B

2.2.3. Fiuggvények

x>0, X22  Xx42 (-2LX ;-2 £xE2
b./

FRINT INT(12.87+0.5) ,INT(6.32+0.35)

FRINT INT(10%#12.87+0.5)/10

PRINT INT(10#&.32+0.5)/10
B/

X1=Z4.67: X2=—4_56

FRINT ABS (X1-X2)
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2.3. Grafika

2.3.1. Pontok, szakaszok

a./ A pontokat, szakaszokat ugyanott 14tjuk 2a képernydn mint a
GRAPHICS 4 parancs utdn. A pontok kisebbek 1ill. nagyobbak, =
vonalak veékonyabb, ill. vastagabbak 1lesznek. GRAPHICS 2 parancs
utan az dbrdk finomabbak, GRAPHICS 16 utan durvdbbak lesznek.

b./ A képerny0 négy sarkdaban elhelyezkedd  pontokat kell
osszekotni. Ezek koordinatdi:
bal fels6: P,959 jobb felso: 10823,959

BAl alsé: D,0 jobb alsdé: 1023,0
c./ (8,08) kezdoponttal, (4008,608) véponttal, egy szaxaszt rajzol.

Bekapcsoldskor a 'ceruza' azaz a grafikus kurzor a (2,8) pontban
van.

d./ Csak a héromsiﬁg belseiét nem festi be.

e./ 14 féle vonal lehet. A SET STYLE utasitds parameterét kell
megvaltoztatni. Legyen az erteke 1,2,...,14!

f./ A CLS az erecdeti hattérszinnel, vagy azzal a szinnel torli a
képernydt amilyenre a SET PALETTE wutasitdssal bedllitottuk a
natteret.

A GRAPHICS paranccsal a megfeleld betdméretet, a grafika
finomsdgdt és a szinek szamat is megadjuk, mikOzben a képernyd
torlodik.

A szinekrdl a 2.5. fejezetben lesz szo.

g./ A kiirds oda keril, ahovd a PLOT paranccsal a c=ruzat
helyeztuk.

2.4, Karakterldncok

2.4.1. Karakterlanc-mdveletek

a./ Alaphelyzetben csak 18 karakterb0l 8116 karakterlancokat hasz-
nalhatunk. Adjuk ki a DIM B$ % 3@ parancsot!
tkkor a valtozd hossza 38 karakter lehet.

2.4.2. Karakterlanc-fuggvények

a./ Torli a képernyot! A soronkénti torlés {gy azt a 1ldtszatot
kelti, mintha a képernydtartalom felfelé mozogna és 'lemenne' a
képernyorodl.

Program: MOZGAT

b./ Az elsd nem szdmlegy karakterig értelmezi a karakterldncot.
Kivételek:

- lebegdpontos alakban adott szdm (mdsodik parancs)

- eldjel (negyedik parancs)

c./ Az eredmény -3, tehdt a karakterldnc hossza 2. Az eldjelet is
figyelembe veszi.

d./ A két parancs ugyanazt az értéket adja! Ifrassuk ki a ket
szamot!
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2.4.3. Karakterek definidldsa

a./ ALT és a @, ill. az ALT és az 'a' biillentylket kell lenyomni.

2.5. Szinek

a./ A 64-el nagyobb kddszami szinek vildgosabbak.

b./ A SET INK paranccsal a 'ceruza' azaz a pontok és vonalak,
valamint a betldk szinét, a SET PAPER a 'papir', vagyis a héttér
szinét 3llitja be.

A SET PALETTE parancsban adott szinek kozul az elsC kettd lesz
érvényben.

c./ A CLS paraccsal.

d./ BRAFHICS 16
SET PAPER 13:SET INK @:CLS
FLOT 380,400:;7022,400;: S500,600; 380,400
SET INK 2Z2:FLOT 420,450 ,FAINT

GRAFHICS 4
SET PALETTE B81,0,68,7
SET PAFER @:SET INK 1l:cls
FLOT =80,400:700,400; SO0, 6500; 5380, 400
SET INK Z:FLOT 400,450 ,FAINT
3. Programok

3.1. Kiirds a keépernydre

3.1.1. Valtozok

a./ Vagy Gjbdl beirod a sort, vagy csak a képernydre kiirt program
1@-es sorat vdltoztatod. _
A RETURN billentyd lenyomdsardl ne feledkezz megl

b./ Az 0SZLOP vdltozd értékét kell mddositani. A sorok szams
mindig 24.

c./ A 38-as sorba, az idézcielek kGzé kell irmi a nevet, és a
4@-es sorbdl az 1987-t torclni kell.

frasd ki a programot €s a kurzor mozgatdsaval,a DEL és INS
billentylk segitségével, ird a8t ezeket a sorokat. A mddositasck
utdn nyomd le a RETURN billentyldt. A kurzor lehet a sor kdzepén
is.

d./ 24 sor és soronkent
GRAPHICS 2-nél /két szin - kis karakteres/ 64 karakter
GRAPHICS 4-nél /négy szin - normdl karakteres/ 32 karakter
GRAPHICS 16-ndl /tizenhat szin - nagy karakter/ 16 karakter

e./ Lasd 2.1.2.d feladat megolddsct.

f./ Azért jé, ha 'szellbsen' programozunk, mert igy utdlag is
beirhatunk Gjabb utasitdssorokat a meglévd utasitdssorok koze.

g./ K - 2,4 vagy 16

SOR - BKSORL=24
0SZLOP - nem vehet fel nagyobb értéket, mint amennyi karakter egy
sorban elfér és nem lehet negativ. (@-t vizsgdld meg!)
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Lasd a 3.1.1/d feladatot!

h./ frd be a programba! L4sd 2.4. fejezetet!

80 FPRINT AT SOR+1,0SZLOP,STRINGS# (LEN(Q%)
s 45) )
i./ - utasitdsok elvdlasztdsakor
- INPUT PROMPT utasitdsban a kiirandd szoveg utan

- PRINT USING utasitdsban a formdatum utdn
- ELSE utasitdsszd eldott

j./ Az INPUT utasitds ?(kérddjel) kifrdssal Jjelzi, hogy adatra
var. Az INPUT PROMPT utasitdssal szoveg is kiirathatd.

3.1.2. Vizsgédlat

a./ Tobb szin esetén nagyobbak a betik. Lisd a 3.1.1/D feladatot!

5./ 'Ugorj a megadott sorszamd sorra, €s folytasd ott a program
végrehajtasdt!'

c./ A GOTO utasitdsok elhagyhatsék és &t kell irni a 22-es sort.
22 IF K=0 THEN 10

Oldd meg a 3.2.3/d feladatot!

d./ Lasd a 3.2.3/c feladat megolddséat!

e./ Nézd meg a 2.3. fejezetben!

f./ Megdll a program futdsa é€s var egy billentyd lenyomdsdra. Az
A$ vdltozd éertéke az a karakter lesz, amelyik a billentydt
lenyomtuk.

g./ Erteékétsl fiiggben, rajzol, vagy torol a program.

h./ E16411litja azt a karaktert, amelyiknek a  kodszamat a
zardjelben megadjuk.
Lasd a 2.4. fejezetet.

i./ Semmi. Egyik reldcid sem teljesedik, a program (jabb karaktert
var.

j./ Uj karaktert alak{thatunk ki (definidlunk.)

A SET CHARACTER utasitas utdan az elsd szam a karakter kddja,
aminek 127-nél nagyobbnak kell lennie.

A ttbbi szdmmal a karakter pontjait adjuk meg. frd &t a szamokat
kettes szamrendszerbe, €s ird egymds ald. L3tni fogod, hogy milyen
lesz a karakter.

k./ 1.- GET - addig vdr, ameddig le nem nyomunk egy billentydt.
INKEY$ fiiggvény értéke az a  karakter lesz/ amelyik

billentyG le van nyomva a filggvény végrehajtdsakor.

Akkor, ha nincs lenyomva egy billentylG sem, az INKEY$ filiggvény

értéke az 'lUres karakter', és a program fut tovabb.

2.- Olyan karakterlanc, amelyik nem tartalmaz karaktert (Ures
halmaz).
Jelolése: két idéz6jel egymds mellett

3.- Lasd 3.1.2/h feladatot!
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1./ Egészitsik ki a programot a kivetkezd vizsgdlatokkal!

82
84
86
28
120

IF I<1 THEN 120

IF J<1 THEN, 120

IF I>24 THEN 120

IF J>64 THEN 120

CLS: FPRINT “"Pontok szama="j3PONT

3.1.3 Ciklus

a./ A GET utasitds egy billentyd lenyomdsdt vérja, igy nem jelenik
meg az a program befejezését jelzd 'ok' kiirds.
A cikluson kiv{dli PRINT utasitds utdn pontosvesszdt tesziink, hogy
ne legyen soremelés.

10
20
Sa
40
=174
&0
70

b./

10
20
=0
40
=174}
70

B./

10
20
A7)
39
40
1" ]
70

cLS

I=1

PRINT I3 “Borsod”
I=I+1

IF 1I<24 THEN 30
FRINT I; "Borsod"s
GET

CLS

I1=24

PRINT AT 1,10,25-1; "Borsod”;
I=1I-1

IF I>@ THEN =0

GE'T :

CLS

I=23

PRINT AT 1,10, "Borsod";
FRINT AT I+1,1@," ’
I=I—1

IF I>@ THEN 3@

GET

d./Annyival kell novelni a ciklusvdltozd  értékét,
karakterb0l 411 a neved. A LEN figgvény a karakterlanc

adja meg.
1@

15
20
S0
4@
=174

GRAFHICS 4

INFUT PROMPT"Nev=":N£VUs
CLS:I=1

FRINT AT 12,I," ";N&Vs
I=I+LEN (N&V$) +1

IF I<32 THEN 30

e./ A lépéskbz 2, vagy -2.°

amenny i
hosszat

f./ A REM utdn bdrmit irhatunk, a szamitdgép nem veszi figyelembe.
Ugyanez torténik a felkidltdjel esetében is. Az utdbbi csak ezen a
gépen igaz.
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fgy irhatunk a programokba magyardzatokat, és dttekinthetbveé
tehetjik a programot.

g./ Egészitsik ki a programot!
S GRAFHICS 16

25 SET CHARACTER 130,0,0,0,0,0,126,567,12
6£,40,16,0

4@ PRINT AT 1S5,I," ";CHR$(130);CHRS (128)
; CHR$ (129) 3

ird be ezt a programot is! Mit Latsz?
Program: F3130 :

5 GRAPHICS 4 :

25 SET CHARACTER 130,0,0,0,0,0,126,67,12
6,40,16,0

26 SET CHARACTER 131,28,28,28,8,12,62,62
,28,54,99

27 SET CHARACTER 132,28,28,28,8,62,93,93
,28,28,28,28

T@ FOR I=1 TO 31 |

4@ PRINT AT 1S,I," ";CHR$(131);

45 FOR T=1 TO 100:NEXT

47 PRINT AT 1S,I," “;CHRS$(132);

49 FOR T=1 TO 1@0:NEXT

S@ NEXT

h./ A PLOT utasitdssal azt a pontot jeldljik ki, ahovd a karaktert
ki akarjuk irni. Ilyenkor a PRINT#B utasitdst kell haszndlnunk.
fgy jelezziik, hogy a képernyére akarunk irni.

S GRAFHICS 16

1@ SET CHARACTER 128,0,0,31,16,112,64,12
7,20,8,0

20 SET CHARACTER 129,0,8,224,16,14,2,254
,40,16,0

I® FOR X=0 TO 1000 STEP 8

4@ PLOT X,400,:FRINTH#2," "“3;CHRE(128) ;CHR
£(129)

S@ NEXT

i./ Az adatokat valahol meg kell 6rizni, ha azt akarjuk, hogy a
képernydn csak a diagram legyen lathatd.

Indexes vdltozdkat haszndlunk. A vdltozéd neve utdn zardjelben
adjuk meg az indexet. Az indexként haszndlt vdltozo értékével
Jjeldlhetjik ki, hogy hdnyadik elemr6l van szdé.

El6szor beolvassuk az adatokat, majd kirajzoljuk a diagramot.
Program: F3131
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S GRAPHICS 2

1@ SET CHARACTER 128,129,129,129,129,129
s 12941294129 ,129,129

20 SET CHARACTER 129 ,255,129,129,129,129
+ 129,129,129 ,129,129 ‘

24 ! .

25 REM ——— adatok beolvasasa ———

26 CLS: INFUT PROMPT " Adatok sz adma (max.b&4)
= "IN

27 DIM A(N)

29 !

2@ FOR I=1 TO N

35S INFUT FPROMPT STR#F(I)2.".adat:":A((I)

I6 IF A((I)>24 THEN 35

40 NEXT

q> ¢

4% REM ——-— diagram ———

44 CLS

45 FOR I=1 TO N

S@ FOR J=23 T0O Z24-A(I)+1 STEF -1

&@ PRINT AT J,I,CHR% (128)

70 NEXT

72 PRINT AT J,I,CHR*(129)

75 NEXT

8@ PRINT AT 1,1

@ GET

- Tiz karaktert kell definidlnunk, na tizedenxént  akarunk
ahrazolni. £z megoldhats tiz SET CHARACTER utasitdssal, vay =23y
ciklussal.

Program: OIAGRAM

3.

N

. Szédmolas

3.2.1. Ertskacsis

~)

a./ frd &t a 13-es so
adtunk! Vagy az eg
valtoztatoc. 4 sor be
billentydt!

t, 3hcl az A és 3 vidltozdknak <ritd
sz sort adtirod, vagy =sax az ¢ricueke
irésa ill. n°dositdsa utan nyosmd le a RETUR

r

./ Pitagorasz-tétel segitseécével a3 mdsik befogét kell eliszir
kiszamitani.

3.2.2. Adatok bekeérese

a./ Az INPUT utasitds kérddiel kiirdsdval jelzi, hogy adatot var.
Jegyezd meg, hogy az INPUT PROMPT uytasitdsban a kiiranddé szoveg
utdn kettdspontot kell tenni.

b
1@ CLS
2@ INPUT PROMPT"Kocka oldala=":A
T@ INFPUT PROMPT"Suriség=":D
4@ V=A"3
S0 M=V#*D
&0 FRINT "Tomeg=":iM
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10 CLS "

20 PRINT AT 3,6, "Kocka oldala™s
I@ INFUT A

40 PRINT AT S,183,: ,
5@ INFUT PROMPT"Suruséege=":D
&@ M=A"3I#*D

780 PRINT AT 10,12,"Tomege="3M

3.2.3. Vizsgdlat

a./ Akkor fejezOdjon be a program, amikor az dtfogd nem nagyobb,
mint a befogd, mivel ez nem lehetséges.
A GOTO utasitds helyett irj END, vagy STOP utasitdst!

b./
24 IF A<=0 THEN 20
36 IF C<=0 THEN 20

Z4 IF A<=0 OR C<=0 THEN =0

A m3asodik megolddsban az OR szd a VAGY logikai miveletet jelenti.
A VAGY logikai mivelet eredménye akkor lesz 'igaz', ha legaldbb az
egyik 'igaz'. .

c./ Reldcidk: = egyenlé
Y nagyobb
{ kisebb
{) nem egyenld
{= kisebb vagy egyenlo
{= nagyobb vagy egyenld

Logikai miveletek:

NOT

-

mGvelet eredménye akkor 'igaz', ha a relécid értéke 'hamis’', €s
akkor 'hamis', ha a reldcid értéke 'igaz'.

1@ CLS:FRINT "igaz-—hamis™j;
20 If="igaz":HF="hamis"”

JI@ INPUT X=
40 IF NOT(X$E="igaz") THEN PRINT I$ :ELSE

FRINT H=

AND
mdvelet eredménye akkor 'igaz', ha mindkét reldcid értéke 'igaz'

egyébként 'hamis'

OR
mivelet eredménye akkor ‘hamis', ha mindkét reldcid éErtéke
'hamis'.
XOR
movelet eredménye akkor 'igaz', ha valamelyik reldcid érteke
‘igaz'.

Probald ki a kovetkezd programot! A 4B8-es sorba az OR mivelet
helyett irj be AND vagy az XOR miveletet!
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10 CLS:PRINT “i-h")

20 INPUT XF,YS$

28 IF="igaz":H$="hamis”

40 IF XF="1i" OR Y#F="1i" THEN PRINT I :EL
SE FRINT HS

d./ 'Ha a reldcid, vagy a logikai mivelet értéke 'igaz’, akkor a THEN
sz6 utdn szerepld utasitdst hajtsd végre!

Akkor, ha a vizsgdlt logikai kifejezés értéke ‘'hamis', folytasd a
program végrehajtidsat a kdvetkezd utasitdssorral!’

Az IF-THEN-ELSE vd&ltozatot haszndlva:

'ha a vizsgdlt reldcid, vagy logikai kifejezés értéke ‘hamis', akkor
az ELSE utan irt utasitésokat hajtsd végre!’

(Az ELSE sz6 elé kettdspontot kell tenni!)

e./ Mindkét utasitds hatdsdra a program megdll. A STOP utasités
esetében kiirddik a keépernybre, hogy melyik soron 211t meq.

f./ HA (IF) A-B abszolutértéke nagyobb mint E értéke, AKKOR (THEN)
ird ki azt, hogy 'nagyobb', EGYEBKENT (:ELSE) azt, hogy 'nem
nagyobb'!

g-/ 1@ CLS
20 INPUT PROMPT"A két szam:":A,B
I@ INPUT PROMPT"A szakasz:":E
4@ IF A<B THEN T=A:A=B:B=T
S@ IF A-B<L<=E THEN PRINT “nem "3
6@ PRINT "magyaobb”

1@ CLS

20 INFPUT FROMPT"A két szam: ":A,B

I@ INFPUT PROMPT A szakasz:":E

35 REM segédvaltozdéra nincs szlukseéeg
4@ IF A>B THEN &0

S@ A=A+B: B=A—-B: A=A—B

6@ IF A-BL{=E THEN PRINT “nem "3

7@ PRINT "nagyobb™

1@ CLS

20 INFUT PROMPT"A két szam:":A,B
T@ INFPUT PROMPT"A szakasz:":E

4@ IF A>B THEN K=A-B :ELSE Kk=B—-A
S@ IF K<=E THEN PRINT "nem ";:
6@ PRINT "nagyobb™

Az elsd megolddsndl a két szam kilonbseégét ugy keépezzik, hogy mindig
a nagyobbdl vonjuk ki a kisebbet.

A masodik megolddsndl kicsereljuk a két valtozd ertekét, ha A kisebb
mint B. A cseréhez egy segedvéltozot is haszndlunk.

Harmadik megoldds: kiszamitjuk a kulonbséget.

h./ Hatdrozzuk meg a flggvények értelmezési tartomany3dt! Haszndl juk
fel a szémitdgép segitséget!
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18 CLS: INFPUT PROMPT"x="32 X
2@ IF X=@ THEN PRINT "nincs értelme":END
S@ PRINT “1/x="31/X

A tobbi fliggvénynél a reldcidt és a kifrast kell 4&tirni: X=2, X<0,
X>»2

3.2.4. Ciklus

a./ A ciklus belsejébe (a FOR és NEXT kozé) {rd be:

PRINT XX ;X¥x¥X,1/X,S5QR(X)

b./
1@ CLS: INPUT PROMPT“N="2=
2@ FPRINT "novekwva(i/n) "3 :6ET Q%
2S-PRINT
I@ K=22:V=2#INT(N/2):L=1
40 IF GF="i" THEN &0
S0 K=V:vV=22:L=—1
60 FOR I=K TO V STEF LWL
780 FRINT I
88 NEXT

= g
1@ CLS

2@ FOR 1=12 TO 99 STEFP 3
=@ FPRINT I
4@ NEXT

d./ Figyeld meg, hogy a ciklus akkor fejezGdik be, ha X értéke mdr
nem esik a ¥ és \V ertékekkel adott szakaszra.

e./ Amikor a lépéskcz 1.

f./ Csak a flggvényértekek kiiratasat kell a d. feladat programjdba
beirni.

i

‘&&N
S=@: I<4
v
3.: x . If.ﬁ 3
L L A
S=S+X 5TOP
: (smor )
Tol+q
|
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h./ Annak a vdltozdnak a kezdGértéke 1, amelyikben a szorzatot el6-
allitjuk.

i./ 1./ Megvizsgdlunk minden egész szdmot 1-t81 n-ig.
2,/ Azt haszndljuk ki, hogy a szdm feléné€l nincs nagyobb osztsd,
csak a szdm.
3./ Ha I osztéja N-nek, akkor N/I is osztdja.
A ciklus négyzetszdamok esetén nem gy mﬁkﬁdik‘ahogyan azt elvarndnk.
Prébdld ki a kovetkezd programot.
10 FOR I=1 TO SQR(25)
20 PRINT I
30 NEXT
4./ A szdmitdégép szdmoldsi hibdjdt most mdsképpen korrigdl juk.

j./ Az STR§ figgvénnyel a maradékot dtalakitjuk karakterlanccd és
azokat foditott sorrendben Gsszefdzzik.
Lasd a 2.4. és a 3.4. fejezeteket.

k./ Ugyanazt a véletlenszeri szamsorozatot kapjuk minden futtatdsndl.
A RANDOMIZE hatdsdra futtatasonkent valtozik.

1./ Taldljuk ki, hogy hdnyszor dob 'irdst' a szamitdgép. A dobasok
szamat Ugy szamol juk,hogy egy vadltozd érteket mindig eggyel novel jik.
Peélddul ha 'fej' volt a dobds, akkor végrehajtjuk a F=F+l1 utasitdst.

m.
4 16 CLS: RANDOMIZE

20 FOR I=1 TO 13

3@ T= RND

42 IF T<1/3 THEN FRINT "1"

S@ IF T>1/3 AND T<2/3 THEN PRINT “x*
6@ IF T>2/3 THEN PRINT 2"

7@ NEXT

1@ CLS: RANDOMIZE

20 FOR I=1 TO 13

Z@ T= RND(3)

4@ IF T=0 THEN FRINT
S@ IF T=1 THEN FRINT
6@ IF T=2 THEN FRINT
7@ NEXT

R

3.2.5. Indexes valtozok

a./ A DIM utasitdssal az index maximdlis érteket acjuk meg, azaz az
azonos nevl indexes valtozok szamdt.

b./ N adatot sorba rendez.

A szomszeédos elemeket Osszehasonlitjuk €s ha nem jo a sorrend, akkor
az eértékeiket kicseréljik és a cseret megjegyezzik:0=1.

Az osszehasonlitdsok veégen Q-t vizsgalva eldcnthetd, hogy tortént-e
csere. Ha volt csere (Q=1), akkor (jbdl megvizsgdl juk a sorrendet. Ha
nem volt (0=@), akkor a sorbarendezés kész.
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3.3. Grafika

3.3.1. Valtozok

a./ A RETURN billentylG lenyomdsdval zdrjuk az utasitdssort. Az gy
lezdrt sorokat a szamitdgép a memdridjdban tdrolja, ahonnét a LIST
parancsal kilistdztathatjuk.

b./ A GET utasitds azt vérja, hogy egy billentyGt leilissiink. A
program csak valamelyik billentyl lenyomdsa utan fejezddik be, 1igy
az abrit nem rontja el az 'ok' szd.

c./ Az INPUT utasitds egy kérddjel kiirdsdval, az INPUT PROMPT
utasitds a kiirt szoveggel jelzi, hogy adatot vér.

d./ Program: F331D

189 REM ——— teéglalap ———
20 CLS: INFUT PROMPT"A téglalap bal felso
ponjanak koordindatai”:A1,A2

@ INFUT FROMFT"Oldalak hossza: ":A,B
4@ GRAFHICS 16

SO FLOT Al ,AZ;A1l+AAZ25AL1+AAZ2+B3

60 FLOT AL ,AZ+B3 Al A2

7@ GET:GRAFPHICS 4

e./ TetszGleges elhelyezes esetén
1./ négy
2./ hat adat
f./ 1./ Ismételten megadhatijuk, hogy hovd toljuk el a hiaromszdget.
2./ Tobbszor elvégzi a program az eltolast.

g./ Egészitsiik ki a 78-es sort az A=2#A utasitdssal!

h./ Program: F331H

18 REM ——— +tikrozés ———

20 CLS:=:FRINT "a haromszodg csacspontjaina
b koordindatai”

IO INPUT FPROMFPT"A=":Al1,A2

4@ INFUT PROMPT"B=":B1,B2

S8 INPUT PROMPT"C=*":0C1,C2

&@ GRAFHICS 2 .

780 FPLOT Al ,A23B1 ,B25C1,C25A1 A2

80 FLOT S00,0;S00,958:REM tengely

90 F1=S500+(S20-A1):01=S00+500-B1:R1=1000
-C1

190G PLOT Pl ,AZ:R1 ,B2;R1,C23F1,A2

3.3.2. Vizsgdlat

a./ Példdul egy PLOT ,0,d utasitdssal.
b./ Lasd a 3.2.3/c feladat megolddsdt!

c./ A GET utasitds vdrja, hogy lelissink egy billentylt. Az INKEY$
fuggveny végrehajtdsakor nem vdrakozik. Azt a karaktert olvassa
be, am lyik éppen le volt nyomva. Ha nem nyomtunk 1le billentydt,
akkor az értéke az 'lires karakter' lesz.

d./ A CHR$ fiiggvény a karakter kédjdbsl 411itja eld a karaktert.
Az ORD filiggvény a karakterldnc elsd karakterének kddjdt adja meg.
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e./ Ezek a vdltozdk Orzik meg az el5z8 pont koordindtdit.

f./ Akkor, ha a reldcid értéke ‘igaz’.

g./ Az a cim, ahol a program futdsa folytatddik, ha a relacid
ertéke 'igaz'. Ugyanazt jelenti, mint a THEN szé utdn 1irt GOTO
utasitas.

3.3.3. Ciklus

a./ A PLOT utasitdssal kijeldljik a helyet, és a PRINT#8,
utasitdssal kiiratjuk a beosztdshoz tartozo szamot.

19 REM ——— szamegyenes—2 ———

20 CLS: INPUT PROMFPT"Eguség=":E

=@ GRAPHICS 2:PLOT 1000,4%96:FPRINT#H#OQ,">"
40 PLOT ©0,480; 10046,480,

o8 FOR X=@ T0O0 470 STEF E

6@ FLOT S00+X,485; SQ0+X ,47S

70 FLOT SQ0+X-23,460:PRINTHO,X/E

80 FLOT 500-X,485; 500-X,47S5

Q@ FLOT SQ0—-X—-23,460:FRINTH#0O,—-X/E

1@ NEXT X

‘b./ A STRING$ fiiggvénnyel eldallitott székdz  karakterekkel
toroljik az eldzd kiirdast.

A PRINT USING utasitdssal egy tizedes pontossdggal i1irjuk ki a
ciklusvaltozd értekét.

| c./ A ciklus mindig akkor fejezt6dik be, amikor a ciklusvédltozd
ertéke mdr nem esik a kezdo- és veégértékkel adott szakaszra.

d./

1 REM ——— céltéabla ———

20 GRAFHICS 2

I0 U=500:V=S00

4@ FOR I=1 TO 1@

S0 A=20+1: B=A: GOSUE 1200

6D IF I/Z2<>INTC(I/Z2) THEN 80
70 PLOT U+A—-10,V,FPAINT

8@ NEXT

2@ END

3.3.4. Figgvény, szubrutin

a./ A rajz durvédbb lesz.

b./ Kiszdmitjuk
128: a képernydre esd X értekeket,
138: X-hez tartozd Y értékeket,
144: az  § erteknek megfeleld  keépernydpont fuggoleges
koordindtdjdt. (Az l.4-es szorzo a torzitds miatt kell.)

c./ Igy nem 14tjuk a képernyd szélére helyezett pontokat.

d./ A 118-es sort kell atirni.
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e./ Program:F334E

TB0 REM —-——— metszéespant ———
T1@ IF SGN(FNY (X)—=FNZ (X))=86GNMN(FNY (X1)—-FNZ

(X1)) THEN 37@
350 SET INK 1:PLOT I,J3I1,480:FPLOT ,I,J
360 G=G+1:PRINT AT 18+2#6,58," X"&STR$ (G2
“=: t PRINT USING” s, #" 2 X

I70 SET INK ©:RETURN

f./ Lasd a 3.3.1./0 feladatot !
g./ Haszndld a READ é&s a DATA utasitdsokat!
h./ Program: HALMAZMUV

Mutasd be programmal a halmazmiveleteket!

i./ Az eldzOek alapjan mar nem lesz nehéz elkésziteni a programot.
Szinezéssel a kovetkezd fejezet foglalkozik.

3.4. Karakterldncok

3.4.1. MGveletek, figgvények

a./ A PRINT utasitasban igen. Az INPUT PROMPT utasitdssal csak egy
karakterldnc irhatd ki, ezert itt oOssze kell fGzni 3 ket
karakterlancot.

b./ LEN a karakterlanc hosszdt,

ORD a karakterlanc elsd karaktereének kddjst adja meg.

CHR$ - a karakterkocbdl el53llitja a karaktert.

VAL a szamjegyekbll 116 karakterldncbdl szdmot kepez.

STR$ - aritmetikai kifejezés értékéhol karakterldncot 411it
eld.

c./ LEN,ORD,VAL - a filiggvény argumentuma karakterlénc, érteke
numerikus adat

CHR$ STR$ - a filiggvény argumentuma numerikus adat, értéke
karakterlanc. :

3.4.3. Vizsgdlat

a./ Ldsd a 3.2.3./d feladat megolddsst!

b./ Program: F342B

i@ REM - karakterek vizsgddlata-32 ———

20 CLS:PRINT AT 3,2, "'Nyomj le egy billen
tyLt! ":PRINT .

30 GET A%

4@ IF A$>="0" AND Asx<{="9" THEN FRINT "s=z
amjeqgy”:: STOF

S@ IF AF>="A" AND Ax<="Z" OR Ax>="L" AND
AF<="0" THEN FRINT “"nagybeti”: STOF

60 IF Af>="a"” AND aAx<="z" OR AF>="a" AND
AF<="4" THEN PRINT "kisbeti":STOF

70 PRINT "egyik sem”
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3.4.3. Ciklus
a./ 30 FOR I=LEN(W$) TO 1 STEP -1

b./ Program: F3438

1@ REM -——— a szo maganhangzoi ——-—

20 DIM S»100

S0 CLS: INPUT PROMPT"A szoé:":S%$

40 FOR I=1 TO LEN(S=#)

S@ QF=SF(I1)

60 IF OF="a"” 0OR @="a4" OR GF="e" OR QF="
" OR F="0o" OR QF="46" OR Q="o6" OR AF="0"
OR @#="8" OR QF="8" OR Q@F="u"” OR QF="4a" 0O
R @F="1" OR QF="04" THEN S*(Il)="e"

7@ NEXT

80 FRINT S

c./ Egyszeribb szamolni a magdnhangzdkat. Ezt ismerve mér
kiszdmithatjuk a massalhangzok szamat.

d./ 'Végtelenitjik' a szamldlast.

e./ A CHR$(8) kiirdsa a DEL billentyld lenyomdsdval egyenértéki. A
DEL billentyG 1lenyomdsdnak figyelése az ORD(X$)=8 reldciod
vizsodlatdval tortenhet.

3.5. Szinek

a. 18 REM —— azinek—1 .=

20 GRAPHICS 16

@ FOR I=@ T0 15

35S IF 1I=8 THEN RESTORE

40 READ SZziN=#

45 IF 1<8 THEN SZiNf="sotét"28Z:iN%F
47 IF I=7 THEN SZiNF="szirke"”
S®@ SET INK I

6@ PRINT AT I+5,1,I3" — "3SZzN#Fg
7@ NEXT

B® GET:GRAFHICS 4

1900 REM ——— szinek ———

1Z®@ DATA fekete,keék,voros

14@ DATA bibor,zdld,ciran,sarga
15@ DATA fehér

b./ Az elsd két szint tudod hasznalni.

c./ SET BORDER - a keret szinének,
SET INK - a 'ceruza' szinének,
SET PAPER - a 'papir' szinénex kivdlasztdsa.
SET PALETTE - a szinek kijeldlése.
SET MODE - a szinek kevergse. (Ezzel az utasitdssal nem

foglalkoztunk.)



5. Melleklet

L Definiélt‘karakterek

Dalds

RN H®E

t kv A

| =

@IV I A e JONCAOPUN=BEN

32-ig: vezérld karakterek

168-t61: definidlhatd karakterek

32
. ]
34
=S
=6
37
=8
=9
4Q
41
42
43
44
as
46
a7
48
49
S0
S1
S22
S3
sS4
SS
Sé
57
58
59
60
&1
62
&3

&4

YU/ANKXECCAONOTOZINrAGHIGTMOOWD

)

Szinek

Sorszam

~SNonNnMesuWwN+-H®

- fekete

- sotétkeék

- sotétvoros
- sotetlila
- sGtétzold

- sotét keékeszold

- sogtétsarga
- szurke

&S
&6
&7
&8
&7
7@
vi
4
73
74
75
76
£ o 4
78
T
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
el
1
2
T
?4
75
6

B!V-AmNCXELCCtNIDNDO0I3I XL TJOHADOANOW

ai i

Q7

o8

>y

100
1901
102
103
104
185
106
107
108
102
112
s B o I
112
113
114
- 8 i
116
- B 47
F S B =
1319
120
B
122
124
125
126
127

Szinkdd

EEEr) v oo rEY] =1 GCCEOEOWMRD

128
127
130
131
132
133
134
135
136
137
138
1%
140
141
142
143=
144
145
146
147
148
149
150
391
152
153
154
155
15&6
157
158
1%

Sorszam

8

g

19
11
12
13
14
i &

- fekete

- kék

- vOros

- lila

- zold

- kékeszold
- sarga

- fehér

Szinkdéd
64
65
68
69
0e
81
84
85
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 5.3. Programok a_Programcsomagbél

BASIC kulcsszavak - Program neve: KULCS

A BASIC parancs és utasi{tdsszavak, fiiggvénynevek, miveleti &s
reldcidjelek jelentésének tanuldsdt segiti.

Pontok koordindtdi - Program neve: PONTOK

A koordindta-rendszerben megjelend pont koordindtdit kell
megadni ill. a koordindtdival adott pontot kell megkeresni.

Egyszerdsités - Program neve: EGYSZERU

A tortek egyszerisitésének gyakorldsa. Segitségil kérhetd a
szaml4dlo és a nevezd primtényezds felbontdsa.

Egyenletek grafikus megolddsa - Program neve: EGYGRAF

Input adatként megadhatd két - els5 ill. mdasodfokd - figgvényt
dbrdzol, és megkeresi a metszéspontok abszcisszdjat.

Sorbarendezés - Program neve: SORREND
A sorbarendezés algoritmusdt szemlélteti

" Névsor a magyar abeécé szerint - Program neve: MAGYAR
Karakterldncok dsszehasonlitdsa az  angol dbéceé, azaz a
karakterek kddszdma szerint torténik. A hosszd magdnhangzdk
kddja nem illeszkedik ebbe a kddszém-rendszerbe, ezért a magyar
dbécé szerint a rendezést nehezebb megoldani.

Négyszinid képerny6 - Program neve: NEGYSZIN

A n?gyszinﬁ képernyd szinezésére szolgdld utasitdsok tanitdsst
segiti.

Spirdlok, gorbeék - Program neve: SPIRALOK

A kiilonboz6 spirdlok, gorbék bemutatdsdn kivdl, a menil rendszerd
programszerkezet tanitdsdhoz is felhaszndlhatd.

Karakter nagyitds - Program neve: NAGYKAR

A grafikus képernyGSpontok vizsgdlatdval rajzolja ki a karaktert.
Kikerulés - Program neve: UTKOZES

Az 'litkGzéses' jiték egyik egyszeri vdltozata
Szamlétra - Program neve: SZAMLET
Bomb3dzds - Program neve: BOMBAZ

A demonstracids programcsomag jatékprogramja tanithatd formdban.
LY vagy J - Program neve: HELYES

Kozismert oktatéprogram ‘'nyitott' véltozata.
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