Abonyi-Téth Andor ¢ Holler Janos ¢+ Rozgonyi-Borus Ferenc

Kepzeld el!

algoritmusok,
jatekok

6
mﬁ]’@ W

az altalanos |skolét6I
az emelt szintil érettsegiig

ABAX



Imagine

Algoritmusok és jatékok



Abonyi-Téth Andor. Holler Janos . Rozgonyi-Borus Ferenc

Imagine

Algoritmusok
es
jatékok

haladdk szamara

az altalanos iskolatol
az emelt szint(i érettségiig

ABAX
2007



Szerzo:

Rozgonyi-Borus  Ferenc
szakvezet6 tanar

Lektor:

Abonyi-Toth  Andor
egyetemi tanarsegéd

Holler Janos
vezetd tanar

A konyv segédanyagai a
http:/Avwwv.abax hu/imagine
cimen érhetok el

Minden jog fenntartva, beleértve a sokszorositas, a mi bdvitett, illetve roviditett valtozata
kiadasanak jogat is. A kiado irasbeli hozzajarulasa nélkll sem a teljes mil, sem annak
része semmiféle formaban nem sokszorosithato.

© ABAX BT - SZEGED, 2007


http://www.abax.hu/imagine

Rovid tartalomjegyzék

Bevezetl . ?
Programkészités alapjai. ... 9
Valtozé 1étrehozdsa, értékadas ... . ... 9
Vezérlési szerkezetek ... ... 17
Matematikai algoritmusok ... 31
Jatékok KEszitése ... .. 35
Funkciondlis LOGO alapjai........................... .. . -61
Programozadsi tételek ... ... 75
Elemi programozdési tételek ... 75
Programozasi tételek alkalmazdsa ... ... 79
Halmazmiiveletek ... 85
Alapvetd rendezések ... 89
Nevezetes feladatok ... 93
Rekurzid alkalmazdsa ... . 93
Visszalépéses algoritmus................... 98
Moho algoritmus ... 101
Programozasi hibdk ... 103
Emelt szint( érettségi Imagine kornyezetben ... . 109
2005. majus 19. LottO............... 109
2005. oktober 27. Vigenére tabla ... . 114
2006. februar 28. Telefonszamla ... 118
2006. majus 17. Fehérje....................... 122
2006. november 3. Zenei addk ... 127
Felhasznalt és ajanlott irodalom ... ... ... 133
Forrdsok aweben ... 133
Ajanlott irodalom LOGO-hoz ... ... 134
TAargymutato ... .. 135

Tartai omj egyzék 139




Imagine: Algoritmusok és jatékok -7-

Kedves Olvaso!

Az Imagine programozasi kornyezetet a
be.fmu}ato gorozatupk haladoknak sz6l6 IMAGINE |
kotetét tartja a kezében.

LOGO
Tobb orszag informatika oktatasa torté- . ..
netében is példa nélkiili, hogy a kdzok- .“‘

tatasban résztvevok szamara egy olyan
programozasi kornyezetet bocséatanak ’

sy ity tmpeyt gy —

ingyen(!) rendelkezésre, amely a leg- B W
korszer(ibb programozéstechnikai elemeket is alkalmazza.

Az Imagine 2006 marciusatol a Sulinet honlapjarél, a http://logo.sulinet.hu
cimrél, ingyenesen letdlthetd az Oktatasi Minisztérium dontésének jovoltabol a
kozoktatasban résztvevo Osszes személy szamara, legyen akar didk vagy tanar.

A LOGO eredetileg oktatasi célra, foleg szovegfeldolgozas
céljara kidolgozott nyelvként sziiletett meg. Ehhez adta
Sevmour Papert azt a pedagoégiai célt, amely révén a nyelv
alkalmassa valt kisgyermekek programozas oktatasara is.
Megsziiletett Irving, a padloteknée, ezzel a tekndcgrafikai
utasitasok készlete, majd késébb a képernydteknoc grafikai
lehetOségei.

A korai mikrogépekre késziilt LOGO kornyezetek, megvalo-
sitasok inkabb a grafikai bovitmények kezelésére szolgaltak. Az alapot ado
LISP eredeti, funkcionalis részei er6sen hattérbe szorultak, igy az oktatasuk is.

Az Imagine-t 2001-ben jelentette meg Peter TomcsAnyi, Ivan Karas, LuBomir
Saranct és Anores Brano. Elodje, a Windows 3.1 ala készitett, sajat koraban
ugyancsak zsenialisnak szamité6 Comenius LOGO volt. A kozel két évtizedes
fejlesztomunkanak koszonhetéen a Windows XP-re készitett, és az idékozben
igencsak megvaltozott, kiteljesedett multimédia kornyezetre is felkészitették az
Imagine rendszert.

Az Imagine elsé magyar nyelvii valtozata 2005-re jelent meg
az ELTE TEAM Labormnak koszonhetden, Asonyi-Toth
ANDOR, TURCSANYI-SzABO MARTA és WinpiscH Jozser munka-
janak eredményeként.

Az Imagine a ComLOGO-hoz képest nem csak egyszer{ien operacios rendszert
és multimédias kornyezetet valtott. Magaba integralta a paperti elvek szem
elott tartasa mellett a programozasi nyelvek elmult 30 év alatti fejlesztéseit, és
eleget tett a felhasznalok azon igényének, hogy ne csak értelmezdvel, hanem
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forditoval is rendelkezzen, valamint egyszer(i lehetéség nyiljon a weben val6
szinte azonnali megjelentetésre is.

A fejlesztés nem allt le, és remélhet6leg nem is fog leallni. A program minden-
kori leguijabb demoverzidja és sok mas hasznos informacié megtalalhat6 az
Imagine kiad6janak, a Logotron cég honlapjanak cimén: http://www.logo.com.
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Kiilon kdszonetet is kell mondanunk. Ez a harom kotetes tankonyvsorozat és a
munkafiizetek nem jottek volna létre, ha Dr. Zsako Laszio docens, az ELTE
Média- és Oktatasinformatikai tanszékének oktatéja nem kiizdene évtizedek
Ota elismerten a programozas oktatasanak hazai miiveléséért, és nem fejtené ki

versenyszervezd munkajat ismert és névtelen segitdinek tomegével.

A szdéhasznalatrol

A konyvben a parancs megnevezést altalanosan hasznaljuk. Minden esetben
ezt irjuk, ha nem akarjuk konkrétan megnevezni, hogy milyen funkciéji az
adott elem vagy az elkészitett programmodul.

Ha az eljdras egy konkrét értéket ad vissza, azaz szerepel benne példaul az
eredmény utasitas, akkor fiiggvény-r6l beszéliink. Ugyancsak fiiggvénynek
tekintjiilk a matematikai értelemben vett fliggvényeket is, mint példaul az egész
rész kiszamitasat. Miivelet alatt a matematikaban megszokott fogalmat értjiik,
de miivelet lesz az infix irast hasznalok mellett az eltéré irasi miivelet is, mint
példaul a :a mod :b helyett az Imagine-ben hasznalatos maradék :a :b is.
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Programkészités alapjai

A ComLOGO-béljol ismert, és szinte mindenki dltal is hasznalt ismétlés és ha
utasitas mellett az Imagine szdmos mas vezérlési szerkezetet is tartalmaz.

Valtoz6 létrehozasa, értékadas

Az Imagine madar tartalmazza a globdlis és lokdlis valtozé haszndlatdnak
lehet&ségét.

Globalis valtozok

A globalisvaltozé - vagy roviden globval - paranccsal globdlis valtozé
hozhat6 1étre, illetve a ComLOGO-ban mar 1étez8, de itt eltér§ paraméter
sorrendli név paranccsal is. Az igy létrehozott védltozdk a program minden
részében elérhet8ek lesznek, de természetesen ha azonos nevil lokdlis vadltozo
is van egy adott eljarason beliil, akkor az altalanos szabalyt kell alkalmaznunk.
Erre kés8bb az eljarasoknal is latunk példat.

? név 10 "maci
? globval "ubul 8
mutat :maci

V)

10
? mutat :ubul
8

Lokalis valtozok

A lokalis valtozd létrehozdsdra szolgdl a lokalisvaltozé parancs - roviden
lokval. Ez csak magat a valtozét hozza 1étre, de értéket még nem ad neki.

? lok&lisvaltozdé "ubul
? lok&lisvaltozd [erre arral
? mutat :ubul

A(z) ubul valtozdnak nincs értéke

Hasznald a NEV parancsot a vadltozé értékének megadasahoz!

"

A valtoz6 neve eldtt idézGjel szerepel, a : kettGspont pedig az értékének
hasznalatakor. Ez azért is fontos, mert az "ubul név vagy cim szerinti valtozé
meghivast jelent, ahol a valtozd értéke modosulhat, mig az :ubul érték szerinti
meghivas, a valtozé értékét kiolvassuk, de nem moddosithaté.

Ertéket adni a mar létrehozott valtozénak a név paranccsal is lehet.

? név 8 "ubul
? mutat :ubul
8

! Figyeljiink arra, hogy a név paranccsal az értékadas hasznalata nem a meg-
szokott sorrendii, azaz els6ként az érték, utana a valtozo szerepel.
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Ha forditva adnank meg a sorrendet, akkor érdekes dolog alakul ki:
? név "ubul 8

? mutat :ubul

A(z) ubul valtozdnak nincs értéke
Hasznald a NEV parancsot a valtozé értékének megadaséahoz!
Létrehoztunk viszont egy uj, globalis vdltozét 8 néven, amit ellendrizhetiink is.
Az aldbbi masodik parancs mutatja a kiilonbséget is.

? mutat :8
ubul

? mutat "8
8

A lokalis valtozék haszndlata esetén célszerlibb azonnal az értékadast is

lehetévé tevd lokalisérték - roviden lokért - parancsot hasznélni.

? lokalisérték "maci 4
? mutat :maci
4

A lokalis csak az adott eljarasban, mig a globalis vdltozé mindenhol lathaté.

A parancsszoval és az objektumokon beliil létrehozott valtozok kozott
kiilonbség van, erre az objektumok targyalasa soran tériink ki a 3. kitetben.

A 1étrehozott valtozdkkal végezhet§ miiveletek koziil a novel igen hasznos.
Ez alapértelmezetten 1-gyel valé novelés, de megadhatunk novekményt is.

mutat :maci

10

? nével "maci

? mutat :maci
11

? nével "maci 2

Nem tudom mit csindljak a(z) 2-val

Nem mondtad meg, mit csindljak az eredménnyel.
A hiba oka, hogy alapértelmezetten csak a valtozé a novel bemenete, ezért
a hiba a novel feldolgozasa utan 1ép fel, maga az értéknovelés megtorténik!

mutat :maci
12

A novekmény megadasanal ki kell jelolni a hatdokort.

? (nével "maci 2)
? mutat :maci

14

? (nével "maci -5)
? mutat :maci

Teljesen hasonldéan haszndlhaté a csokkent parancs is.
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Adat be- és kivitel
Kiiras
A valtozok irdlapon vald megjelenitésére mar haszndltuk a mutat parancsot.
Ha tobb elembdl 4ll, amit ki akarunk iratni, akkor hatdékort kell kijelolni a

zardjelek hasznalataval.

? (mutat "|maci értéke:| :maci "|, ubul értéke:| :ubul)
maci értéke: 12 , ubul értéke: 8

? mutat "Lajos mutat [a b c]

Laj os

[a b c]

Vegyilik észre, hogy a mutat parancs a kiirt elemek ko6zé automatikusan
sz6kozt helyez el, ami felhaszndldi szempontbdl néha felesleges. A kiirdas utan
Uj sor elejére teszi a kurzort, valamint a listat listaként jeleniti meg [] jelek
kozott.

A ComLOGO-ban is létezett mar az altalanosabban haszndlhatd Kkiir - roviden
ki - parancs. Ez is 4tirdnyithatd megjelenitést tesz lehet§vé, azaz nem csak az
irélapon, hanem a megadott Kiiré eszk6zon is tud adatot megjeleniteni, viszont
a listat szogletes zardjel nélkiil adja vissza, kiilonben haszndlata megegyezik a
mutat paranccsal.

? (kiir "|maci értéke:| :maci "|, ubul értéke:| :ubul)

maci értéke: 12 , ubul értéke: 8

? kiir "Lajos kiir [a b c]

Lajos

abc

A Kkiirérték parancs a kiirt bemeneteket nem valasztja el szokozokkel, és a
kurzort sem viszi a kovetkez8 sorba, azaz alkalmas formazottabb kiirdsokra,
valamint atiranyitds esetén is hasznalhatd.

? (kiirérték "|maci értéke:| :maci "|, ubul értéke:| :ubul)
maci értéke:12, ubul értéke:8

kiirérték "Lajos kiirérték [a b c]

Lajosa b c

| A specialis feladatokra szolgalo kiirsor és kiirszovegdobozba parancsokat
most nem targyaljuk, ezeket a 3. kotetben ismertetjiik.

Jo tudnunk, hogy az ir6lapra keriilé kiirdsokat a tordlszoveg — roviden
torolszov — paranccsal tiintethetjiik el.
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Széveq kiirasa grafikus képernyGre

A szoveg kiirasahoz a rajzlapra két utasitasunk is van. Mindkett6 tetszoleges
iranyban teszi lehetdvé a szoveg kiirasat, ha a betiitipus vektoros leirasu.

Ha példaul a System betiitipust hasznaljuk, ami az alapértelmezett, akkor is
kiirhato a szoveg, de nem forgathaté el, nem méretezhet6 szabadon éat, stb.

A cimke parancs kiadéasa esetén minden aktiv tekndc kiirja a bemeneti széve-
kiirasahoz a toll aktudlis szinét hasznalja. Ha a szoveg egy lista, azt a cimke
parancs szigletes zarojelek kozott irja ki. A szdveget a tekndc iranyara mero-
legesen, attdl jobbra 90°-kal elforditva irja ki. Eppen ezért, ha a szoveget
vizszintesen akarjuk kiiratni, akkor a tekn6cnek északra kell néznie.

A szdvegben a § — Alt+0182 — vagy \13 bekezdésvég karakter szimbolumok
sorvégnek értelmezddnek, igy a cimke parancs tobb sorban is képes kiirni.

A cimke2 parancs alap- [ErEam

vetden azonos milkodeést, | gewpus  pemsStus  Méet
de mig a cimke parancs | Tehoma | R | e |
esetén a tekndc nem vél- | i J igg::"" .
: Ly | Technical HU |Félkove |22 |

toztatja meg a poziciOjat, | o rempus Sens e | | : | 24 ;
addig a cimke2 esetén a | | Teminel _ N
tekndc a szoveg jobb ol- | ... o
dali végére ugrik. Ennek | [Atizon e 1
megfelelden a tovabbi ki- | [lAendot AaBbA30é
iras ugyanebben a sorban | Lesehassok
folytatodik, az elézo | SOToushandrszionsl ey R R Y

& , [ Teknéc a bazisvonalon [Tre———" =
szOveg utan. st - )

A Dbetiitipus megadaséhoz — minden aktiv teknochéz vagy csak egy
szovegdobozhoz — a betiitipus! parancs hasznalhato.

Ehhez egy [[betiitipusnév] [méret félkovérség stilus dtlatszatlan alapVonal
karakter]] alaku listat kell hasznalnunk, ahol:

e a méret pontokban van megadva, példaul 8, 10 vagy 13 vagy 28... stb.
e a félkovérség lehet 400 a szabalyoshoz, 700 a félkoverhez.
e astilus

0 = szokasos 3 = alahuzott és dolt

1 = délt 4 = athazott

2 = alahuzott 5 = athizott és dolt.
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Ha az dtlatszatlan értéke 1, akkor az egész négyszog, amelybe a cimke
parancsra a szoveg keriil, kitdltédik az aktualis hattérszinnel. Ha az értéke 0,
a négyszog atlatsz6 marad, azaz a korabban odairt szoveg is latszani fog.

Az alapVonal a szdveg helyét hatarozza meg. Ha 0, akkor a teknbc pozicidja
annak a négyszognek a bal felsé sarka lesz, amelybe a szoveg keriil. Ha 1,
akkor a tekndc pozici6ja a szdveg alapvonalanak kezdete. Ez megkonnyiti
példaul a kiillonb6z6 betlitipus-méretekbdl all6 szoveg egy sorba valo irdsat.

A karakter egy egész szam 0-t6l 255-ig. Ez azonositja a karakterkészlet
alvaltozatat, azaz példaul a magyar ékezetes betiik hasznalatahoz a 238-as kod
keriil ide, mivel ez a kozép-europai kodkészlet azonositéja.

Az ablakon bedllitott betiitipusnak megfelel6 parancs hatasara az oldalt lathat6
formaban jelenik meg a széveg:

i 30 @
? betitipus! [[Tahoma] [18 700 1 1 0 238]] %,
? cimke "|Az Imagine az igazi! | @‘?9.
/
Vegyiik észre, hogy a tekn6c nem mozdult el, és az %"e >
eloképen latott kalapok helyett szerencsére helyesen '9"4-,;

jelentek meg az ékezetek.
1. Irhaté-e 9,5 pontos betiiméret?

2. Miben mérik a félkovérséget?
3. Vizsgaljuk meg, ha a kiirando szdveg egy lista, az miként jelenik meg!

Bevitel

Az olvasjel parancs - roviden oj - egyetlen karaktert olvas be a beviteli
eszkozrél, ami nem jelenik meg a képernyén. Amig nem torténik billentyd-
letités, addig varakozik. Az aldabbi feladat mutatja be ennek mitikodését!

1. Adjuk ki az aldbbi, elsé sorban Idthato parancsot, majd nyomjunk meg egy
billentytit! Ezutdn adjuk ki a mdsodik, mutat parancsot is!

név olvasjel "betd
? mutat :betd

J
Az olvassz6 parancs - roviden osz - visszatérési értéke egy szd lesz, amely
speciadlis karaktert tartalmazhat, igy példdul szdékozt, szogletes zardjeleket is.
A bevitel egy kettdspont kezdetli Uj sorban valdsul meg. Az ENTER lenyo-
masaval zarjuk le a bevitelt, a beolvasott sz6 megjelenik az irdlapon is.

? név olvasszd "ezt

ez egy sz6 most [csak tSbb jelbdl &4ll]
? mutat :ezt
ez egy szb6 most [csak tbbb jelbdl 4all]



-14 - Imagine: Algoritmusok és jatékok
? mutat elemszam :ezt
38

? mutat elsé :ezt
&

Az olvaslista parancs — roviden ol — visszatérési értéke egy lista lesz, ami
specialis karaktert tartalmazhat, igy példaul szokozt is, szogletes zarojeleket is.
A bevitel Gj sorban valésul meg, és egy kettdspont jelzi ezt. Az ENTER
lenyomasaval torténik meg a bevitel lezarasa, és a beolvasott lista megjelenik
a képernyon is.

? név olvaslista "ezt

: egy lista [par elemmel]

? mutat :ezt

[egy lista [padr elemmel]]

? mutat elemszam :ezt

3
? mutat elsd :ezt

egy
A miikodés bemutatasara hasznalt elemszam és elsé parancsokat nemsokara
részletesen is ismertetjiik.

Atiranyitas
A kiviteli és beviteli eszkdz nem csak a képernyd, illetve a standard beviteli
eszkoz — billentylizet, egér — lehet, hanem atiranyithatjuk a miiveleteket
példaul fajlra vagy nyomtatora is.

Bevitel

Az olvaséeszkoz paranccsal egy fajlbol olvashatunk be. A féjl helye alap-
értelmezés szerint a SZOVEG mappa, de hasznalhatjuk a betdltéut és az
utvonal megadas lehet6ségét is, illetve az it paranccsal azt le is kérdezhetjiik.

Jo tudnunk, hogy ha Kkiterjesztés nélkiil adtuk meg a fajl nevét, akkor azt az
Imagine automatikusan TXT kiegészitéssel keresi.

A fajlbol olvasaskor figyelniink kell arra, hogy legyen még beolvasand6 elem,
azaz ellendrizniink kell a tényleges olvasas eldtt, hogy nem értiikk-e el mar
a fajl végét. Erre szolgal a fajlvége? parancs, ami IGAZ értéket ad vissza, ha
mar a fajl végén vagyunk, azaz kiolvastuk az utols6 sorat, szavat vagy
karakterét, kiilonben HAMIS lesz.

3 Lister - [c:\Program Files\Imagine\szoveg\minta.txt] _ ID [2‘
Fé)l Sgerkesztés Bedltdsok Sigd 100%
Ez egy sor. -
1234

Ubul -
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2. Példaként olvassuk be az el6z6 fajlt, amit hozzunk létre elétte MINTA. TXT
néven az Imagine SZOVEG mappajaban!

A fajl létrehozasa utan nézziik az alapértelmezett helyrdl torténd beolvasést
a kiilonb6z6 olvaso parancsokkal!

? olvasdeszkdéz "minta

? mutat olvasszd

Ez egy sor.

? mutat olvaslista

[T 22341

? amig [nem fadjlvége?] [mutat olvasjel]
U

b
u
1
?

olvasdeszkdz []

Az itt hasznalt, de még nem targyalt parancsok ismertetése is megtalalhato e
kotetben.

Az olvasé eszkoz lezarasara szolgdl az olvasdeszkoz [] parancs, amivel egyben
vissza is irdnyitjuk az olvasdst a standard beolvasé eszkozokre.

Specialis lehetdség, hogy az olvasé eszkdéz a Viagdlap is lehet, amire
természetesen akar mas alkalmazdsokbdl is keriilhet tartalom.

E lehet8ségre példaként nézziik meg a kovetkez8 miiveletsort!

? (kiir "Ezt "tegyilik "vagdlapra "la CTRL+C paranccsal!|)
Ezt tegylik vagbdlapra a CTRL+C paranccsal!

A fenti sort jeloljiik ki, és hajtsuk is végre a madsoldas mitveletet a CTRL+C
haszndlatdval, majd adjuk ki a kovetkez8 parancsot:

? olvasdbeszkdz "vagdlap
? mutat olvasszd
Ezt tegylik vagbdélapra a CTRL+C paranccsal!

Ne felejtsuk el, hogy az atiranyitdst most is le kell zarni az olvasdeszkoz []
paranccsal, vagy 1j olvasd eszkozt kell kijelolni.

Ha atiranyitas tortént, akkor az olvasjel a soron kovetkezd, egyetlen karaktert
dolgozza fel, mig az olvasszé és az olvaslista a soron kovetkez$ sort olvassa
be, de az els6 sorként, a masodik listaként.
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Kivitel
A fajlba irast hasonldéan végezhetjiik a kiiroeszkoz paranccsal. Els6ként meg

kell adnunk a Kkivitelre szolgald fijl helyét és nevét. Ha nem adjuk meg a
kiterjesztést, akkor az automatikusan TXT lesz.

Alapértelmezés szerint a fijl helye a SZOVEG mappa lesz.

A fijlba folyamatosan torténik az irds mindaddig, amig mads helyre nem
irdnyitjuk a kiirdst, vagy le nem zdrjuk a folyamatot a standard kiiré eszkozre
irdnyité Kkiiréeszkoz [] paranccsal.

Figyeljink arra, hogy az el6z6 miiveletek mindegyike lezdrja a kordbbi kime-
neti f4jlt. A mar kordbban létezd fijlba torténd irds, vagy egy ujabb rairdnyi-
tassal kivdlasztott fajl is azonosan viselkedik: alapértelmezés szerint a fajl
tartalma torlédik, tehdt nem egésziti a korabbi tartalmat, hanem azt iires
fajlként kezeli, és az fajl elejétSl kezdi el a kiirast.

Példaként hozzuk 1étre a MINTAZ2 fijlt, amelybe irjunk hdrom sort.

? kiirbeszkdz "minta?2

? kiir [a b c]

? (kiirérték "|maci értéke:| :maci "|, ubul értéke:| :ubul)
? mutat "Lajos mutat [a b c]

? kiirdbeszkdz []

A kapott végeredmény egy MINTA2.TXT fijl a SZOVEG mappdaban.

Ugyan nem tul szép, de jol mutatja, hogy minden irdas miivelet a megszokott
moédon miikodik.

S Lister - [c:\Program Files\Imagine\szoveg\minta2.TXT] [:|@|£|
Ed)l Sgerkesztés pBedltdsok Sugo
abec

maci értéke:12, ubul értéke:8Lajos
[a b ¢]

<

A Vagélapra is dtirdnyithaté a kimenet, ami annak tartalmaként jelenik meg.
Ezutédn természetesen az beolvashatd mads alkalmazdsok szdmadra is, igy elemek
atemelhet8ek programok kozott.
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Vezérlési szerkezetek

Az Imagine LOGO tobb és kovetkezesebben megadott programvezérlési
lehetdséggel rendelkezik, mint azt mas LOGO valtozatban megszokhattuk.

Szekvencia

A parancsok végrehajtdsanak alapvetd sorrendje a balrdl jobbra haladas, illetve
a fentrdl lefelé vald végrehajtis. A ComLOGO-hoz képest ujdonsag, hogy egy
parancs tObb sorba is irhatd és ehhez nem kell ~ jelet irni a sorok végére. Ez az
ujitas azt is jelenti, hogy a régi programokbdl ezeket a jeleket ki kell venni.

Az atirasi probléma megoldasara készitettiik el a honlapunkon megtalalhato
COM2IMG programot.

Mieldtt ismertetnénk az egyes eldgazasi szerkezeteket, azelStt roviden nézziik
meg a feltételek megaddsanal alkalmazhaté logikai miiveleteket!

Logikai muveletek

Tagadids a nem paranccsal végezhet$, a konjunkcidra az és, diszjunkcidra a
vagy miivelet 4ll rendelkezésre. Ezeken kiviil a Kizarévagy - roviden xor - is
haszndlhatd.

Nézziink meg néhany egyszerd példat!

? mutat nem "hamis

igaz

? mutat (vagy "igaz "hamis)

igaz

? mutat (és "igaz "hamis)

hamis

? mutat (kizadrdbévagy "igaz "hamis)
igaz

? mutat (kizdrdévagy nem "hamis "igaz)
hamis

? mutat (vagy nem "igaz "hamis)
hamis

? mutat (és nem "hamis nem "hamis)
igaz

Vegyiik észre, hogy az IGAZ logikai értéket az "igaz szdokonstans, a HAMIS
logikai értéket a "hamis székonstanssal tudjuk megadni.

A mitveletek természetesen egymasba is agyazhatdak, és tobb operandussal is
elvégezhetbek, példaul:

? mutat (és "igaz (vagy "igaz nem (és "hamis "igaz)))

igaz

? mutat (kizardbévagy "igaz "igaz "igaz)

igaz
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4. Keészitsiink eljdrdst, amely elkésziti az egyes logikai miiveletek
igazsdgtdbldjdt!
5. Készitsiik el a nemes és a nemvagy miiveletnek megfeleld eljdrdst!

6. Helyettesitsiik az és és a nem miivelettel a vagy és a Mzdrdvagy
miiveleteket!

Szelekcio

A masképpen eldgazdsi vagy kivdlasztdsi szerkezeteknek nevezett vezérlések
egyértelmilibbé valtak az Imagine-ben, a mar jél ismert ha szerkezet egy- és
kétagu valtozata kiilon kulcsszét kapott, de természetesen megmaradt az
elagazas szerkezet is.

Egyagu kivalasztas

A ha szerkezet els§ bemenete egy logikai értéket visszaadd kifejezés, afeltétel,
amely ha IGAZ lesz, akkor a masodik bemenet utasitasait végrehajtja, ha
afeltéetel HAMIS, akkor nincs hatdsa a miiveletnek.

ha feltétel [utasitaslistal]

Nézziink két egyszerli példat:

? ha 5>4 [mutat "helyes]
helyes
? ha 5=4 [mutat "helyes]

Utébbi esetben nincs kiiras! Figyeljink arra, hogy a ComLOGO-val
ellentétben itt nem irhaté kiilonben ag.

Kétagu kivalasztas
A hakiilonben - roviden hak - szerkezet els6 bemenete egy logikai értéket
visszaadd Kkifejezés, a feltétel, ami ha IGAZ, akkor a mdsodik bemenetének
megadott utasitaslistdit hajtja végre, ha HAMIS, akkor a harmadik
bemeneteként megadott utasitaslistat. Fontos, hogy mindkét dgnak szerepelnie

kell!

hakiilénben feltétel
[utasitdslista igaz esetén]
[utasitdslista hamis esetén]

Nézziink két egyszerti példat:

? mutat hak 5>4 ["helyes]|["helytelen]
helyes

? mutat hak 5=4 ["helyes]|["helytelen]
helytelen

Lehet8ségiink van arra is, hogy az eldgazasi feltételt kiilon értékeljuk ki, majd
adjuk meg, hogy mi torténjen ha igaz, vagy ha hamis. Ezt a megoldast teszi
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lehetévé a teszt, halgaz, haHamis parancshdrmas - roviden hai és hah.
E szerkezet egy eljardson beliill hasznalhatd, ¢és nyilvanvaléan a teszt
parancsnak meg kell el6znie a halgaz és haHamis parancsokat, amelyekbdl
tobb is lehet az eljardson beliil. Ez utdbbi gyakorlatilag azt jelenti, hogy az
elagazasi feltételt ado kifejezés tobbszori kiértékelését lehet elkeriilni, illetve
mivel nem kotelez6 mindkét dg, igy nem hatarozzuk meg elSre, hogy egy-
vagy kétagu kivdlasztast akarunk-e megvaldsitani.

Példaként nézzik meg az egyszerl értékvizsgdlatot bemutato jellemez eljarast.

eljadréds jellemez :szam
teszt :szam >= 0
halgaz [mutat "JA szd&m pozitivj]

haHamis [mutat "|A szam negativ]]
halgaz [mutat "|vagy nullal]
vége

Hivjuk meg az eljarast:

? jellemez 5

A szam pozitiv
vagy nulla

? jellemez -4
A szam negativ

Amint lathatd, az igaz ag részekre bonthato lett.
Tobbagu kivalasztas
A tobbagu kivalasztas az eldgazas paranccsal valdsithaté meg. Itt a feltételként
megadott kifejezésnek egy szoval kell visszatérnie, amelynek a lehetséges
értékeit soroljuk fel az egyes dgak feltételeként. Fontos, hogy az értékek nem
keriilnek kiértékelésre, azaz csak szokonstansok haszndlhatdéak esetként.
Az egyes agak egymads utdn Keriilnek vizsgdlatra, és azt az 4agat hajtja csak
végre, amelynél el8szor teljesiil az egyezés. Ha nem adunk meg az utolsd ag
elstt feltételt, akkor az hajtdodik végre, mint kiilonben dg. Ha ilyen nincs, és
egyik ag esetei sem adtak egyezést, akkor nincs hatdsa a szerkezetnek.
eldgazas kifejezés [

eseti [utasitdslista]
eset, [utasitaslistal]

eset, [utasitéslista]
[utasitédslista egyébként (elhagyhatd) ]

]

Példaul, ha egy beolvasott jelrSl szeretnénk eldonteni, hogy ékezetes vagy
ékezet nélkiili magdnhangzd, vagy esetleg egyéb karakter, akkor ezt
a kovetkez8 modon tehetjiik meg egy eljarasban megvaldsitva.
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eljards maganhangzd
mutat "|Nyomj le egy billentyit!|
16kért "jel olvasjel

(kiirérték "|A(z) | :jel "I |)
mutat elagazas :jel [
aeiomu ["|ékezet nélkili.)]

aéidodosuiud ["ékezetes.]
["legyéb jel.l|]

vége
Hivjuk meg rendre a magdnhangzo eljardsunkat az u, 6 és a p megaddsaval:

? maganhangzd

Nyomj le egy billentylit!

A(z) u ékezet nélkili.

? maganhangzo

Nyomj le egy billentyiit!

A(z) © ékezetes.

? maganhangzod

Nyomj le egy billentyit!

A(z) p egyéb jel.

7. Alakitsuk dt Ugy a magdnhangzo eljdrdst, hogy az a mdssalhangzo

esetén is nyelvtanilag helyes kiirdst adjon!

Iteracio
Az iterdcionak, azaz az ismétlésnek szamos, a korai LOGO megvalésitasokban
nem is 1étezd valtozata keriilt be az Imagine-be. Ez a vdltozatossag konnyebbé,
de egyben nehezebbé is teszi az Imagine-ben programozd feladatat: alaposan
ismernie kell ugyanis a kiilonb6z8 szerkezeteket, kiilonben nem a leghatéko-

nyabb vezérlést fogja alkalmazni.

Els6ként a mindenki altal jol ismert, ismétlés parancs 0j arcat mutatjuk meg.

Szamlalasos ciklus, ciklusvaltozo nélkdil

ismétlés ismétlésszam [utasitéaslista]

Az el6re meghatdrozott szamu ismétlés elvégzésére az ismétlés parancsot
haszndlhatjuk - réviden ism. A cimbdl sokan taldn rd sem ismernek, mivel az
nem is teljesen pontos. A ciklus ugyanis rendelkezik ciklusszamlaléval, de ezt
nem nevesiti, és a hanyadik paranccsal lekérdezhet§ az értéke.

A miikodése jobb megértéséhez érdemes megfigyelni a kovetkezd§ utasitdsokat.

? ismétlés 1 [mutat "alma]
alma
? ismétlés 3 [mutat "alma]
alma
alma
alma
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? ismétlés 2.5 [mutat "almal

alma

alma

alma

? ismétlés 2.49999 [mutat "alma]

alma

alma

A fenti eredmény azért meglepd, mert a ComLOGO-ban az ismétlés nem
végzett kerekitést, azaz a 2.5, de a 2.9999 esetén is csak két kiiras lett volna.

A szamlalasos ciklusban alkalmazzuk ezutan a hanyadik eljarast is, ami tehat
a ciklusszamlalo szerepét tolti be, igy értéke 1-gyel indul, ha egyaltalan
torténik végrehajtas legalabb egyszer.

? ismétlés 2.4 [kiir héanyadik]
1

ismétlés 2.5 [kiir hanyadik]

W HCON

De lassuk, hogy is lehet ezt kombinalni!

ismétlés 2 [(mutat hanyadik "alma)]
alma

alma

ismétlés -1 [(mutat hdnyadik "alma)]
ismétlés 0 [(mutat hanyadik "alma)]
ismétlés 0.5 [(mutat hanyadik "alma)]
alma

L I I I S I )

Figyeljiink fel arra, hogy a -1 és 0 ismétléseknél nincs kiiras, mig a 0.5
esetében mar egyszer végrehajtja a futtato rendszer, és a hanyadik is
felveszi az 1 értéket.

Az ismétlés parancsok egymasba is agyazhatdéak, de ekkor a hanyadik parancs
miikodése nehezebben nyomon kovethetd!
? ismétlés 3 [(kiirérték hanyadik "| |) ismétlés 2 [kiir
héanyadik]]
11
1

1

N W DNDNDDN

Mint a példakbodl is latszik, ebben az esetben a hdnyadik mind a kiils§, mind
a belsé ciklus végrehajtdsszdmat megadja, azaz ugy viselkedik, mintha mind
a kettédnek kiilon-kiilon ciklusszamlaléja lenne.
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Eldltesztel6 ciklus

amig [feltétel] [utasitdslistal

Az amig a klasszikus eloltesztelé ciklus megjelenése a LOGO-ban. Elséként
kiértékeli a feltétel-t. Ha értéke IGAZ, akkor a parancs lefuttatja az utasitas-
lista utasitasait mindaddig, amig a feltétel IGAZ marad.

Ha a feltétel HAMIS, akkor a ciklusmag nem hajtodik végre, azaz ha mar az
els6 vizsgalatkor is HAMIS lett volna, akkor az ufasitdslista egyszer sem kertil
végrehajtasra.

Az utasitaslista-n beliil itt is hasznalhat6 a hanyadik mivelet, mely a mar
lefutott (beleértve az épp zajlot is) ismétlések szamat adja meg.

8. Elol- vagy hatulteszteld ciklus az ismétlés?
Feltétel nélkdili, végtelen ismétlés

végtelenszer utasitdslista

Roviden vszer. Folytonosan ismételve futtatja az wufasitdslista utasitasait egy
végtelen ciklusban. A parancs hatasa gyakorlatilag azonos a
amig ["igaz] [utasitaslistal

kiadasaval. Az utasitdslista utasitasait ,,orokké" futtatja — hacsak meg nem
szakitjuk azt a folyamatot, amely ezt a végtelenszer parancsot elinditotta.

Bar a végtelenszer miikodése nagyon hasonlit hozza, de nem szabad
Osszekeverni ezt az egyszerii vezérloparancsot az érokké paranccsal, amely
egy uj, fliggetlen folyamatot indit el.

Egy érdekes programrészlettel mutatjuk be a parancs
miikodését, amit csak az F12 gombot lenyomva vagy
az eszkoztar valamelyik megallité ikonjara kattintva
allithatunk le.

? tdérdlképernyd

? végtelenszer [jobbra tetszdleges eldre 5

ha absz poz > 60 [hatra 5] varj 1]

Szamlalos ciklus, ciklusvaltozoval
Szinte hallani lehet, tisztelt Olvaso, hogy fellélegzett, ha elséként ismerkedik
a LOGO vilagaval, és BASIC vagy Pascal nyelven nott fel. Végre! Itt a jo
oreg, megszokott for! A parancs 6se mar a ComLOGO-ban is létezett, csak
ritkan hasznaltak. A kulcsszo ciklus, vagy roviden cikl.

ciklus szé [kezdet vég]l [utasitdslistal

vagy

ciklus szé [kezdet vég lépés] [utasitaslistal
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A vezérlési szerkezet intelligens modon viselkedik, ami emiatt szokatlan i
egyben. Ha a kezdet <= vég, akkor eggyel noveli, kiilonben, ha a kezdet > vég
akkor eggyel csokkenti a szo ciklusvaltozot.

A sz0 valtozo kezdeti értéke kezdet lesz, és lefut az utasitdslista. Ezutan a sz
valtozo értéke 1-gyel vagy lépés-sel modosul, az elébbi viszonytol fliggder
Ezt a folyamatot addig ismétli, amig a szé valtozo nem lépi at a vég értékét.

Az utasitaslistd-ban, a hanyadik-kal lehet az eddig végrehajtott ismétlése!
pillanatnyi szamara hivatkozni.

Sajnos az ismétlés és a ciklus vezérlési szerkezetek nem teljesen ugy
viselkednek, ahogy elvarnank! Eppen ezért tanulsagul szolgaljon a kovet-
kez6 néhany talan extrémnek is nevezheto parancs, amelyek azonban eléfor-
dulhatnak programban is.

Kezdetben minden jol indul:

? ciklus "i [1 3]1[(kiir szdé hanyadik "|. futédsndl i értéke) :i)]
1. futéasndl i értéke 1
2. futédsnal i értéke 2
3. futasnédl i értéke 3
? ciklus "i [2 4][(kiir sz6 hdnyadik " J . futdsndl i értékel :i)]
1. futéasnadl i értéke 2
2. futéasnal i értéke 3
3. futéasnal i értéke 4
? ciklus "i [6 4][(kiir sz6 hanyadik "|. futasnal i értékel| :i)]
1. futéasnadl i értéke 6
2. futéasnal i értéke 5
3. futéasnal i értéke 4

Allitsuk munkéba a lépés paramétert is!

? ciklus "i [1 6 2][(kiir sz6 hanyadik "|. futasnal i értéke) :i)]
1. futéasndl i értéke 1
2. futéasnal i értéke 3
3. futédsnal i értéke 5

? ciklus "i [6 1 2][(kiir szd6 hadnyadik "|. futédsndl i értékel| :i)]

Nem nyomdahiba, az eredmény egy lires, ftisztelt Olvasoi

A program vart csokken$ irdnydban a harmadik paraméterére valéban nincs
kiiras! Vagy mégis?
? ciklus "i [6 1 -2][(kiir szbé hanyadik "|. futédsndl i értéke) :i)]
1. futésndl i értéke 6

2. futasnal i értéke 4
3. futasnal i értéke 2

Igen! Nekiink kell megadni a lépés értékét negativnak! A lépés minden esetben
valddi névekmény, azaz hozzdadddik a szo értékéhez!
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Nézziik, van-e még mas meglepetés is! Lassuk, mi van a tortekkel!

? ciklus "i [1 2 0.5] [(kiir sz6 hanyadik "|. futdsndl i értéke|
¢d)1

1. futdsnal i értéke 1

2. futdsnal i értéke 1.5

3. futdsnadl i értéke 2

? ciklus "i [1 2 0.6] [(kiir szé hanyadik "|. futdsndl i értéke|
£d)]

1. futdsnidl i értéke 1

2. futdsndl i értéke 1.6

Lathat6an elfogadta a tort 1épés értéket is, de itt is a mar ismétlés-nél tapasztalt
kerekités miikodik. Es mily remek! A negativ és tort hatarok sem ejtik
kétségbe a ciklus-t!

? ciklus "i [-1 1.5 0.7] [(kiir szdé hdnyadik "|. futdsndl i

értéke| :1)]

1. futdsnadl i értéke -1

2. futdsndl i értéke -0.3

3. futasndl i értéke 0.4
4, futasnal i értéke 1.1

Es a Stigoban beigért 0 értékii lépés-sel mi is torténik?
? ciklus "i [1 1 0] [(kiir szé hanyadik "|. futdsnal i értéke|
t1)]

ciklus nem szereti [1 1 0] -t bemenetként.
A bemendé adatok listdjdnak felépitése nem megfeleld ciklus
szamara!

? ciklus "i [1 2 0] [(kiir szd hanyadik "
¢i)]

ciklus nem szereti [1 2 0] -t bemenetként.
A bemend adatok listdjdnak felépitése nem megfeleld ciklus
szamara!

. futdsndl i értéke|

A Sugo igérete szerint egyszer keriilne csak végrehajtasra a ciklusmag, ami
lathatoan egyik esetben sem igaz, pontosabban persze részben igaz, mert a
program se fut...

Kiilon felhivjuk a figyelmet még egyszer a kovetkezd két futasi eredményre,
ami jol megvilagitja a hanyadik parancs és a szo valtozo funkcigjat.
? ciklus "i [3 1] [kiir héanyadik]

ciklus "i [3 1] [kiir :i]

H MWD WO
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Sajnos vannak még tovabbi buktatok is. Példaul nézziik az alabbi kis feladatot,
ahol az 1 ... n paratlan szamokat szeretnénk egymas ala kiirni!

? globvdl "n 5
? ciklus "i [1 :n 2] [kifir :4]

ciklus nem szereti :n -t bemenetként.
A(z) ciklus mivelet szamot var bemendé adatként!
A probléma orvosolhat6: az :n valtozo értékét adjuk csak at, ami a mondat
paranccsal megoldhatd, vagy ! jellel kényszeritjiik a forditét a szogletes
zarojelben 1évo kifejezés kiértékelésére.
? ciklus "i (mondat 1 :n 2) [kiir :i]

? ciklus "i 1[1 :n 2] [kiir :i]
1

3
5

A ciklus vezérlési szerkezet nagyon jol hasznalhat6, de furcsasagait minden-
képpen elozetesen fel kell deriteniink, mert kiilonben értékes érakat veszit-
hetiink el programfejlesztés kbzben az oriilet hatarara sodrodva.

Nézziink egy sokak altal mar biztos ismert feladatot a ciklus alkalmazasara!

3. Készitsiink programot gyufa néven,
amely megmondja, hogy N darab gyufa-
szdalbol (3<=N<=1000) hany kiilonbozé /.
haromszaget lehet dsszerakni!

A feladatot fogalmazzuk at! Hany olyan
kiilonbozé haromszog van, amelynek oldalai egész hosszisaguak, és az olda-
lak dsszege éppen N?

A harom oldal Osszegének nyilvanvaléan N-nek kell lennie: i+j+k=N, ebbdl
szarmazoan a k=N-i-j lesz. Ki kell még zarnunk az ismétlod6 megoldasokat,
azaz a 3,4,5 és 4,3,5 megoldasok nem kiilonbéz6ek. A haromszogek oldalait
ezért nagysag szerint rendezziik, azaz i<=j<=k élljon fenn.

Szintén a rendezettség miatt a harom haromszog egyenl6tlenségbdl elegendd
az itj>k feltételt ellendrizni, mivel a t6bbi biztosan fennall.

eljdras gyufa :n
lokért "db 0
ciklus "i (mondat 1 :n)
[ciklus "j (mondat :i :n)
[lokért "k :n-:i-:j
ha (és :j<=:k :i+:j>:k ) [ndvel "db]
]
1
eredmény :db
vége
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Vegyiik észre, hogy vialtozokat kozvetlen mdéddon nem haszndlhatjuk a ciklus
alsé és fels6 hatdranak, de példdul a mondat utasitds segitségével most is
athidalhattuk ezt a problémat.

? mutat gyufa 9

mutat gyufa 7
mutat gyufa 12

mutat gyufa 13

Ul v W ww D wvw W

? mutat gyufa 100
208

? mutat gyufa 1000
20833

Halmazon végrehajtott ismétles

ciklusegyenként szdé barmi [utasitdslistal]

A parancsszd roviditése ciklegy. A masodik - bdrmi - bemenet els6 eleme
(egy karakter, ha szd; egy elem, ha lista; egy képkocka, ha képsor stb.) lesz a
sz0 valtozo értéke, és lefut az utasitdsok listdja - az wutasitdslista. Ezutidn a szo
értéke bdrmi masodik eleme lesz, s Ujra lefut az wtasitdslista. Ez igy megy
tovabb, végigléptetve bdrmi minden elemén.

Az utasitdslista pontosan a bdrmi elemeinek szdmaval megegyez8 alkalommal
fut le. Ennek megfelel6en, ha bdrmi lires, az utasitaslista egyszer sem fut le.
Az utasitdslistd-n beliil haszndlhaté a hanyadik ciklusszamlaléként, amellyel
az éppen futd ismétlés sorszamadra lehet hivatkozni, de haszndlhatjuk a szd
valtozot is egyszer(l valtozdéként.

? ciklusegyenként "i [13 5 7][(kiir hanyadik "[|: | :i)]
1 1

2 3

3 : 5

4 7

? ciklusegyenként "i [a d] [mutat :i]

a

4

? ciklusegyenként "i [Anna Ottd Balazs] [mutat :i]
Anna

ottéd

Balazs

A ciklusegyenként haszndlatara nézziik meg a kovetkezd versenyfeladat
megoldasat!
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Mékusok (NTTV 2001/02. 5-8. évfolyam 2. fordulé)

Egy patakban N kovet raktak le atjaronak. A koveken M modkus ugral at a tulsé
partra ugy, hogy mindegyik csak bizonyos kovekre - példaul a parttdl
szamitva minden masodik, minden negyedik k&re - ugrik.

4. Készitsiink  programot, amely beolvassa a kiévek szdmdtr (I<=N<= 20),
a mokusok szdmdt (I<=M<=20), és azt, hogy az egyes mokusok minden
hdnyadik kére ugranak (I<=K(i)<=N, ahol 1<~ i <=M), majd megadja,
hogy mely kovekre nem [ép egyetlen mokus sem (iires legyen a vdlasz, ha
nincs ilyen ké), illetve hogy melyekre lép a legtobb!

BEMENET KIMENET

N=15 Egy mékus sem l1lép ezekre: 1, 5, 7, 11, 13
M=3

K=(2,3,4) A legt6bb mdékus 1lép ezekre: 12

A feladatot két részre bontjuk, és mar szinte adja magdt a megoldas. ElsGként
nézziilk meg, hogy a modkusok melyik kovekre ugranak, majd ezekbdl
valasszuk ki a keresett koveket!

A megoldasban kihaszndljuk, hogy a ciklusegyenként utasitds halmazon

értelmezett ismétlést ad.
eljaréds ugradl :n :ide
1l6kért "nyom []
16kért "i 0
amig [ti < :n]
[16kért "rda 0 ndével "i
ciklusegyenként "j :ide
[ha maradék :i (elem hadnyadik :ide) = 0 [ndvel "rall]
1l6kért "nyom utolsdénak :rd :nyom]
ki :nyom
értékel :nyom
vége

A kiils§ ciklus indexét i jeloli. Haszndlhatndnk az ismétlés :n utasitast és
a hanyadik fliggvényt itt is, de akkor kdvethetetlen lenne a bels6 ciklus eseté-
ben a masik ciklusindex értéke.

A kapott nyom lista feldolgozdsa technikailag kiilon eljardsba keriilt, de egybe
is irhattuk volna az el§zd8vel. A szétbontast az indokolja, hogy az itt alkalma-
zott 1épések mar eredményként kezelik az elkészitett myom listat.

eljards értékel :nyom
kiir [Egy mbékus sem lép ezekre:]
ciklusegyenként "3j :nyom

[ha elem hédnyadik :nyom = 0
[( kiirérték hanyadik ", )]1]
kiir []

16kért "max elsd :nyom
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ciklusegyenként "j :nyom
[ha elem hadnyadik :nyom > :max
[16kért "max elem h&nyadik :nyom]]
16kért "sok []
ciklusegyenként "j :nyom

[ha elem hdnyadik :nyom = :max
[16kért "sok utolsdnak hadnyadik :sokl]
(kiir "|A legtdbb mdkus lép ezekre,| :max "alkalommal:)
kiir :sok
vége

A maximum megkeresése és az adott értékli elemek Kkigyljtése szintén
klasszikus programozasi feladat, ami LOGO-ban is konnyen megoldhaté.

A futasi eredmény a kovetkezd lehet példaul:

? ugral 20 [2 3 4 5]
011212021203012202203
Egy mbékus sem lép ezekre:
1,7,11,13,17,19,

A legtdbb mékus lép ezekre, 3 alkalommal:
12 20

9. Alakitsuk dr ugy az értékel eljdrdst, hogy felhaszndljuk a maximum és
adott tulajdonsdgi  elemek kigyljtése programozdsi tételeket!

Hatul tesztelo ciklus

Biarmennyire is szokatlannak tlinik, de a Kklasszikus repeat until feltétel
felépitésti hatul teszteld ciklus nem taldlhaté meg az Imagine-ben. De nem kell
kétségbe esniink emiatt, hisz ez megvaldsithatd az amig segitségével is, csak a
ciklusmagot célszerli eljarasként eldallitani, majd a kilépési feltételt is célszerd
tagadva megadni. Ennek megfeleléen tehat a:

repeat ciklusmag until feltétel

szerkezet Imagine-ben igy lesz megvaldsithatd:

ciklusmag
amig [nem feltétell]
[ciklusmag]

Program futdsanak felfiiggesztése
Varakozas adott ideig
varj iddé!

Hatdsdra az Imagine szlinetelteti azt a folyamatot, amelyben a varj-ot haszndl-
juk, annyi ezredmésodpercig, amelyet megadtunk idd-ként. Tehat a varj 1000
pontosan egy masodpercre fliggeszti fel az éppen futé folyamatot.

Valéjaban ez a varakozasi id§ bizonyos esetekben filigghet a processzortdl,
a memoria és egyéb erdforrasok kihaszndaltsagatol, a futtatas korilményeitdl.
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Tapasztalataink szerint ha rovid id6tartamokat adunk meg, és ezeket sokszor
kivanjuk kivarni, akkor az ora az el0készitések miatt pontatlannak tiinik, és
masként viselkedik webes alkalmazas esetén, masként Imagine alatt, és
masként onalloan futé alkalmazasban. Talan ez utobbiban a legkiszamit-
hatobb, ezért érdemes mindenképpen itt is megvizsgalni, nem lett-e, lesz-e
tul kevés a meghatarozott varakozasi ido az elkésziilt alkalmazasban.

Varakozas egy feltetel teljeslléseig

vdramig [feltétel]

Ismételten kiértékeli a bemeneti feltételt-i, amig értéke az IGAZ nem lesz.
Az utasitas érdekessége, hogy nincs ciklusmagja, azaz egyszerl varakozds az
adott feltétel teljestiléséig.

A varj paranccsal a program futdsat tudjuk felfiiggeszteni, de a tényleges futds
idejét is tudjuk mérni. J6 tudni, hogy ha parancsmdédban dolgozunk, akkor az
els§ futtatds mindig lassabb, mint a masodik, mivel a tényleges forditas ideje is
az elsé alkalommal hozzaadddik, mig a masodik - mddositas nélkiili futtatds -
soran mar az Imagine intelligensen felismeri, hogy a végrehajtandé kédot nem
kell ujra eldallitani.

Idémérés stopperrel

Az id6 mérésére szolgdl a stopper és nulladzstopper parancspar. A stopper
hasznalhaté paraméter nélkiil is, ekkor az Imagine elinditdsa o6ta eltelt id&t
mutatja ezredmdasodpercben megadva.

? mutat stopper
2322289

10. Hogyan mérhetnénk meg egy program kifejlesztésére szdnt idot?

A szamitdégép belsS idejét, az aktudlis id6t az idéformatum és id6 parancs
adja vissza, elébbi széként, utdbbi listaként.

? mutat idéformatum
10:31:7 de.

? mutat iddé

[10 31 7 867]

Az idéformatum megjelenitése azonos az operacids rendszerben bedllitottal.

Haszndlhatjuk a (stopper "o6ranév) format is, amikor is egy névvel elldtott ora
idejét kérdezziik le. A nulldzstopper és az Gj Ora létrehozdsa értelemszerlien
0-ra allitja a stopper idejét, de ez nem befolydsolja a tényleges id6t megjelenits
Orat.

A stopperek haszndlatdra nézziik meg a kovetkezd utasitdssort, amelynél
a gépelésiink sebessége donti el, hogy mit kapunk vissza értékként.
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? mutat (stopper "egy)

0

? mutat (stopper "kettd)
0

? mutat (stopper "egy)
18857

? (nullazstopper "egy)

? mutat (stopper "egy)
8671

? mutat (stopper "kettd)
71313

Mint lathatd, a tobb stopper egymastoél fliggetleniil is miikodtethetd.

Eljaras
A programozasi nyelvek ugyan igen nagy szamu parancsot tartalmaznak, de
hatékonysdagukat és rugalmassagukat az adja, hogy udjabb utasitassorozatokat

lathatunk el 0Ondllé névvel, és hozzijuk bemeneti valtozokbdol alld listat
rendelhetiink. Erre szolgal az eljards parancs, réviden elj.

Az eljaras megadédsat a vége parancs zarja le.

eljards eljdrads név bemené paraméterek
u tasitdsok sorozata
evége

Fliggveny
Filiggvényrdl beszéliink majd, ha az eljards visszatérd értékkel fejezi be miiko-

dését. Ehhez az eljardsban az eredmény - roviden er - parancsnak szerepelnie
kell.

Az |x| figgvény megvaldsitdsa példaul ez lehet:
eljaréds abszolutérték :x
hak :x > 0 [eredmény :x] [eredmény -:x]
vége

Példaul a meghivasa igy torténet:

? mutat abszolutérték -2

2

Rekurzio

Rekurziv eljarason az onmagat meghivd eljarast értjik. A rekurzidét igen
gyakran hasznaljuk mind a rajzolds, mind a funkciondlis LOGO teriiletén.

| funkcionalis nyelvek természetes megoldasa az eljarasok allapotm
vagy paraméter valtoztatas utan énmagukat hivjak meg. Az Imagine LOGO
mindkettd nyelvtipus sajatossagait tartalmazza.

[ : = i AT SR i T
| A rekurzi6 gyakori alkalmazasanak f6 oka, hogy az auto
|
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Matematikai algoritmusok

A tovabbiakban nézziik meg néhany kozépiskolaban felmeriilé matematikai
feladat megoldasat LOGO koérnyezetben!

Az itt ismertetett feladatok megoldasanak részletes matematikai indoklasa
megtalalhato a kdzépiskolai tankényvekben, illetve e konyv honlapjan is.

5. Végezziik el a Newton-féle gyokvondst!

A modszer alapvetden az intervallumfelezéses kozelitésen
alapszik. Isaac Newton (1642-1727) egy korabban mar az
indiai matematikusok altal is ismert, alkalmazott médszert
tett altalanossa. Az eljaras alapgondolata az, hogy a
keresett gyokot kozrefogjuk egy nala kisebb és egy nala
nagyobb értékkel, majd az 1j kozelitd értéknek ezen
intervallum felezépontjat valasztjuk. Az eljarast addig
folytatjuk, amig két egymast kdvetd kozelito érték eltérése
kisebb lesz a megkivant pontossagnal.
eljaras newton :a :p :x0 :x1
ha absz(:x0 - :x1l)<:p [eredmény :x1]

eredmény newton :a :p :x1 (:x1+:a/:x1)/2
vége

Probaljuk ki a fliggvényt! A meghivisa newton alap pontossag 1 alap
formaban torténhet:

? mutat newton 4 0.1 1 4
2.00061
? mutat newton 5 0.01 1 5
2.23607

6. Szdamoljuk ki egy szam hatvanyat Legendre modszerével!

Az AprieN Marie LeGenpre (1752 — 1833) francia matematikus
nevéhez fliz6dod, a hatvanyozast hatékonyabba tévé modszer
alapgondolata az, hogy ha a kitevd paros, akkor az alapot
emeljiik négyzetre, ha pedig paratlan, akkor egy tényezd
levalasztasaval érjiik el a kitevo 0jboli parossa tételét. A fenti
két 1épést addig ismételjiik, amig a kitevé 0 nem lesz.
eljaras legendre :a :k :s
ha :k=0 [eredmény :s]
hak maradék :k 2 = 0
[eredmény legendre :a*:a :k/2 :s8]
[eredmény legendre :a :k-1 :8*%:a]
vége
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Probéljuk ki a fiiggvényt! A meghivasa legendre alap kitevé 1 formaban
torténhet:

? mutat legendre 3 5 1
243

7. Hatdrozzuk meg két szam legkisebb kizos osztdjat euklideszi algoritmust
alkalmazva!

Eukuipisz idészamitasunk el6tt 300 koril irt Elemek cimi
miivében mar kozkeletii eljarasként beszél a modszerrol.

Maga a primtényezds felbontason alapulé modszernél joval
hatékonyabb eljaras azon a felismerésen alapszik, hogy a
két szam legnagyobb kozos osztoja a két szam egymassal
val6 osztasa maradékanak is osztdja kell, hogy legyen.

eljards euklidesz :a :b

ha :b=0 [eredmény :a]

eredmény euklidesz :b maradék :a :b
vége

Prébaljuk ki a fliggvényt! A meghivasa euklidesz szaml szam2 alaka:
? mutat euklidesz 42 24

6

? mutat euklidesz 5 8

1

? mutat euklidesz -84 36
12

8. Készitsiink primszitat Eratoszthenész modszerével!

ERATOSZTHENESZ (i. € 276-194) kozott élt gorog csillagasz és
matematikus nem tul hatékony, de igen egyszer(i modszere §
megadja egy adott értékig a primszamok halmazat.
A feladat megoldasat két részre bontjuk. Elsoként el6al-SEGas
litjuk a feltolt eljarassal az egész szamokat tartalmazo listat. SRR

eljadras feltdlt :db

ha :db=0 [eredmény []]

eredmény utolsénak :db feltdélt :db-1
vége

Erre a célra hasznalhatjuk a genmeral :db [:% + 1] 1 parancsot is, ami
hatdsaban ugyanezt eredményezi, és lényegesen gyorsabb is, viszont csak
maximum fizezer elemii lista eléallitasara hasznalhato.

Ezutan kiejtjiik azokat a szamokat a listabol, amelyek nem lehetnek primek.
Els6ként az 1-et huzzuk ki, majd ami elsoként megmaradt, azt eredményként
kiirjuk, mivel az prim, ez tehat elsdként a 2. Ennek tobbszoroseit Kiejtjiik.
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Ezutdn ami els6ként megmaradt, az megint biztos prim, kiirjuk, és a tobbszo-
roseit kiejtjik. Ezt csindljuk mindaddig, amig az els6 még bennmaradt szam
kisebb, mint az elemszam gyoke.

Els6 1épésként oldjuk meg a tobbszorosok kiejtését!
eljaras szitdl :1 :o
ha lires? :1 [eredmény []]
hak maradék elsd :1 :0 = 0
[eredmény szitdl en :1 :0]
[eredmény elsdnek elsd :1 szitdl en :1 :0]
vége

Az o jeloli a szitdlé primet, amivel osztunk. Példdul az els6 20 szdmbdl a pé-
rosak torlése is elvégezhet§ vele.

? mutat szital feltdlt 20 2
[1 3 57 9 11 13 15 17 19]

A szita eljarasunk végzi el az egyes részfeladatok Osszekapcsoldsat. A prim
nevil listdban gydjtjik O6ssze a primeket.
eljaras szita :n
globval "1 feltdélt :n
globval "prim []
; 1-t térdljik
globval "1 en :1
; az elsd prim, kiirjuk majd kiejtjliik a t&bbszbrdseit
amig [elsd :1 <= gyd6k :nl
[globval "prim utolsdénak elsd :1 :prim
globval "1 szitdl :1 elsé :1]
; ami maradt, az még mind prim
eredmény (mondat :prim :1)
vége

Az eljarasban ujdonsdg a gyok parancs, amely egy nemnegativ szam gyokét
adja vissza.

Figyeljik meg, hogy a szitdlé primeket és a gyok elérése utdn még megmaradt
szamokat egyszerlien a mondat paranccsal flizziik 0ssze egyetlen listava.

A programmal megkereshetjik példdaul 500-ig a primeket

? mutat szita 500

[2 3 5 7 11 13 17 19 23 29 31 37 41 43 47 53 59 61 67 71 73 179
83 89 97 101 103 107 109 113 127 131 137 139 149 151 157 163
167 173 179 181 191 193 197 199 211 223 227 229 233 239 241 251
257 263 269 271 277 281 283 293 307 311 313 317 331 337 347 349
353 359 367 373 379 383 389 397 401 409 419 421 431 433 439 443
449 457 461 463 467 479 487 491 499]

11. Alakitsuk dt ugy a szita nevi eljdrdst, hogy ne alkalmazzunk globdlis
vdltozokat!



- 34 - Imagine: Algoritmusok ésjatékok

Kiiratasi gyakorlatok

Az alabbi néhdany példa a vezérlési szerkezetek és a kiiratas gyakorlati
alkalmazdasara és bemutatasara szolgalnak példaként.

9. lrassuk ki a szdmokat tdbldzatos formdban 1-t6] 5-ig, majd a 2, 3 és 4-
szeres értékiiket is!
? ciklus "i [1 4] [ciklus "j [1 5] [(kiirérték :i*:j "| |)]
kiir[]]
1 23 45
2 4 6 8 10
3 6 9 12 15

4 8 12 16 20

10. Szorozzuk dssze soronként kiiratva az 1-9 pdratlan szdmokat a 2-6 pdros

szdmokkal!

? ciklegy "i [13 5 7 9]
[ciklegy " [2 4 6]1[(kiirérték :i*:j3 "| )] kiir[]]
2 4 6
6 12 18
10 20 30
14 28 42
18 36 54

A fenti mintak példajara készitsiik el karakteres és szoveges feliiletre is a ko-
vetkezd feladatokat!
12. irassuk ki az Osszeado és a szorzotdbldt fejlécekkel egyiitt! A tdbla 1-
tol 10-ig mutassa be az eredményeket!

13. irassuk ki a 2 és a 3 tobbszordseit 100-ig egy-egy sorban!

14. Készitsiink formdzott kifratdst lehetévé tevé eljdrdst! Az eljdrds egyik
paramétere a kilrando szo legyen, a mdsik egy szdmérték, amely azt
adja meg, hogy jobbra igazitva hdny helyet foglaljon el!
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Jatékok készitése
Az Imagine talan egyik legnagyobb erdssége, hogy nagyon egyszeriien lehet
benne jatékokat fejleszteni. Erre mutat néhany példat ez a fejezet.

A fejezet olvasasanak megkezdése el6tt a korabban ComLOGO-t hasznalok
szamara mindenképpen javasolt megnézni a Sulinet Informatika rovataban
szerepld, az attérést megkonnyiteni kivano, kiralylany kiszabaditasarol szolo
jatékot a http://informatika.sulinet.hu/inform/lovag/lovag.zip lapon!

v o nop/magnesteny — Welefcoe Jials

-
K Swae RO B SET eid
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@ lsmerters @ Hasznslat @ lesina L ] oléria (@ Plugin %

Comlogo -> Imagine
Add meg a Comiogo alaps2ot, majd kattints a Keresés gombra, hogy megtudd,
mi az Imagine LOGO-ban hasznahhatd valtozat.

Comiogo ‘
lﬂv—ﬁ‘_ﬂ xwozics

A fants itzagavel megker Gl hogy a2 adott Comioge alapeasaak mi a2 siternativije
a2 imagine rendszarten.

A Comiogo es Imagine abbat is
aiicben.

L ’m (desziaxolds | pik = )'._2
Ezen kiviil mindenképpen tanacsos az itt lathaté http://imagine.elte.hu/ lapon is
jarni, hogy lassuk a korabban ComLOGO-ban hasznalt kulcsszavak Imagine
megfeleldjét!

Az itt bemutatott jatékokat letdlthetjiik ugyan a konyv honlapjarél, ennek
ellenére érdemes olvasas kozben el is késziteni, mivel a benniik alkalmazott
megoldasok és lépések rutinszeriiek, és sajnos csak gyakorlassal valnak
készséggé. Az elsO néhany ismertetett jatékban alkalmazott fogasokat, megol-
dasokat részletesen adjuk meg. A késébbiek esetében ezt mar nem mindig
tessziik meg, részben helytakarékossagi megfontolasokbol.

Minden jatékunk esetén érdemes a tovdbbfejlesztésen gondolkodni,
amit nagy érommel fogadunk is honlapunkon!
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Rali!

Az Imagine-nel egyszerre tobb folyamat is végrehajthaté. Ezt hasznaljuk ki
az autoversenyes jatékunkban.

11. Készitsiink harom személyes jatékot! Mindhdrom jatékos egy nyolcas alakii

palyan halad versenyautdjaval. A cél hdarom kir megtétele. Akinek elséként
sikeriil, az nyer! De ne csak rojuk a koroket! Igyekezziink a tobbieket
megakaddalyozni a célba jutdsban!

A jatékban tobb apré elemet is megvalositunk a feladat kitlizésének megfe-
leléen:

e Ha valaki nekimegy a masiknak, akkor visszaléptetjiilk véletlenszertien,
véletlenszer(i iranyba.

Ha egy kocsi kimegy a fiire, akkor lefékezodik, azaz lassabban tud csak
mozogni.

Az nyer, aki elsdként végigmegy a nyolcas alaki palyan egymas utan
haromszor! A palyan két csik — egy fehér és egy sarga — atlépésével
ellenérizziik, hogy sikeriilt-e a kor megtétele. Az irany nem fontos, csak
a két csik felvaltva valo érintése.

A kész jatékot Onalléan futova tessziik, mentjiik EXE fajlként és web-
projektként is!

£’ Imagine - c:\mozaik\imagine\kesz\program\rali8\rali8_3fo_ut.IMP e D&
Fdjl Seerkesztés Ablak Beditdsok Lap Sigd
aH® & (0mae-% ¢ use 3 3

& Események
& haVéhozik
= I starigomb
= @ Események
& halenyom
i szalag!
%y szaleg?
A v
& 2
&
= [E9 Ejérasok
B3 indio
BN korszém
B3 meqy
B3 péros?
B2 ukozés
= & Globéls valtorok
& szint
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Hogyan keészitjiik el?

A jaték egyes elemeit célszer(i a megadott sorrendben elkésziteni. Ez a késébbi
takarasok miatt is hasznos.

A palya elemei

A palya méretét allitjuk be elsoként a Lar meniiben a VArtozrat... pontra
kattintva. A név legyen pdlya az Aisrox fiilon, valamint a palya hattérszinét
allitsuk be zdldre. A Mrcieiines fiillon a palya méretét modositsuk 796x499-re,
ha origo, a kozéppont helye pedig nem (398;249), akkor azt is.

Fajl Szerkesztés Ablak Bedltdsok Lap SGgd

aH® & aOmae-% ¢ ume 3 =

B w4 ¢KLN V|l afSEEECEEN—

Az alapértelmezett lap mérete azért [IFERINGCG—G_:G
ekkora, mert igy egy 800x600 képpon- | -
tos képerny6én is teljes egészében
lathato lesz a palya az 6nallo futtatas-
kor, illetve a weben a bongész ablaka-
ban is latszik a teljes palya a Kiira-
sokkal egyiitt.

Az 1t elkészitéséhez ezutdn a Festo
eszkoztar mutatasat kérjik az ikonjara
kattintva. Ezen elsoként valasszuk ki a vonalvastagsag beallitasat. Itt kézzel
irjuk be a 60 pont vastagsagot. A vonal szine maradjon fekete.

A ceruza ikonra kattintva készithetjiik el a palyat. Ha javitani szeretnénk,
akkor a Szerkeszris/Raiz visszavonasa menil, illetve a Rapir ikon is rendelke-
zésiinkre all.

Az elkészitett palyat mentsiik el képként is! Erre azért is sziikség lesz, mert
a gyOztes nevét kiirjuk a képernyore, és ez a hattérre keriil, amit egy djabb
jaték megkezdésekor tordlni kell. Ezt itt az Gjboli betdltéssel oldjuk meg.
15. Az wjbdli betoltés helyett a hattér szinével egyezo szinnel irjuk feliil a
szoveget!

A mentést megtehetjiik a Festo eszkdztar HAtter ikonjéra kattintva vagy a Lar
meniiben a RajzLapmenTEs. .. pontot valasztva. Emellett még vélaszthatjuk a lap
helyi meniijébol is a RajzLAPMENTES... parancsot.

Alapértelmezés szerint a KEPSOR mappéba szeretne menteni, de a mentési
helyet most ne felejtsiik el igy modositani, hogy a projektiink mappajaba irja
ki a kész képet!
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Teknbcok

A pilyin egy ehér s gy sirga saa-

| Alapok | Alok | Reiz | Poricio | Esemenyek | vanoaok | Ejerssol 80U 1S €lhelyeziink. A tekndc létreho-

| Aakiohie: ® Razist Okep zasa utan az A1 wrox fiilon elnevezziik

| [JTonuhelak | wekwrese | | aew. | szalagl-nek, felemeljiik a tollat és az

| Xekéla 1 | Arax flilon Rajzlistaként megadjuk
az alakjat, ami

| TR— irdny! 90 tsz! sirga

| [iramy! 90 szl sérga ™ 20 & 50 tv! 20 e 50

utasitassor lesz. A parancsok begépe-
[JAlakszin = lésének és barmilyen modositasanak
~—  eredménye azonnal megjelenik a jobb

. m.zm %;;w A oldali, alak elénézet teriileten.

! A szalagl teknéciinket ne felejtsiik el
Erzékennyé tenni, mert kiilonben nem tudjuk az autokkal valé iitkozést
figyelni.

A kész teknécot mozgassuk a palya jobb szélére.

A szalag2 tekn6cot hasonldan készitjiik el, de esetében a tollszint fehérnek
valasztjuk.

A versenyautokat v1, v2, v3 néven hozzuk létre. Ezek esetében is felemeljiik
atollat, az Aiax fiillon Vonszolhaté és Erzékeny allapotiva tessziik, és
a Pozicio fulon Visszapattan tulajdonsaggal ruhazzuk fel. Ez utobbi azért
lényeges, mert igy a versenyz6 nem tud kilépni a teriiletbol, de nem is ragad le
a palya szélére érve.

*/ v1 (teknoc) valtoztatasa */ v1 (teknoc) valtoztatasa

| Alapok | Alok |Rajz | Pozicio | Események | Vahozok | Eljerasc | |Alapok | Alsk | Rejz | Poricio | Események | Valtozok | Eljarsc
Aok e O Reaitlista @Kep Pl
| DT“""'""',‘W . | Aakwdese | [ A ] L T ¥, bee
| xokdla [ | e
! [ IManualis Fazisméd | Alaphelyzet
| Fasia e '; . Pozicio: X |-376 Y 12
froci— | :
| Tartomény
s R
o —J s i | 8% 2
| []Lathats [¥]Vonszolhats [Régziten © Bekeret
[ Atstszokik [V Erékeny ©Viaszopans
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A versenyaut(')k azonos alakﬁak, &, LogoMotion - v1 alakja - #1 - 17x27

de mas sziniiek. A kék kocsi elké- |fé) smerkesnés Nézet Rapodis Rendezd Sigd

szitését kisérjiikk nyomon! aH ~N<aw e X @k mPp nbu
A teknbc elonézeti képére Kkat- 459
tintva inditsuk el a LogoMotiont! LLL D
Elséként hasznaljuk az eszkoztar Z2RZa

KepseaLLiTAsok ikonjat! Az autd
mérete legyen 17x27 képpont, a
tobbi jellemzdjét ne modositsuk.

T e o (@B

[Fictol v

w R s

Az els6 képfazis teljesen toltse ki
a teriiletet. Ha mégsem, akkor a
Kip mMiNniMALIZALASA ikonnal hagy-
juk el a felesleges részeket, majd
az Axrtiveont ikonnal jeloljik |[fvissie |
meg a (8;13) pontot, azaz nagyja-
bol a kocsi kdzepét. . -

A szerkesztés kozben a munka-
teriileten egérgorgetéssel tudunk
nagyitast, kicsinyitést elérni.

Ha elkészitettilk a 0 szdghoz tartozd képkockat, akkor itt az ideje a tobbi
iranyhoz tartozé elkészitésének is. Ehhez a bal oldalon Kirkocka RrENDEZESE
nézeten jobb gombbal kattintva megjelené meniiben a Renpezis almeniijében a
GENERALAs... pontot valasszuk ki.

[ el |-~ Mint a képen is l4thato,
|| ez a meniipont azonnal
mao is megnyithato lett
volna az ALT-G gyors-
billentytivel.

CA

SMEE-W x:8 y:13

15 fokonként akarjuk a
kocsikat forgatni. Igy

24 képkockit kel gene-

ralnunk a teljes 360 fokos

Stama: (24 & [ Egyen. hatar
koérbefordulashoz. Mﬁ!‘l: e Forgatas: Tukrozés:
Vegyilk észre, hogy igy | swes[o% 8 | swg [0 & | [Vissoesen
Osszesen 25 képkocka | Meses100% [JFiiggsiegesen
lesz, mivel az utols6 ge- | Mlasnyosen

neralt elem iranya éppen
megegyezik az eredetivel, igy azt toroljuk ki. Megtehettiik volna azt is, hogy
csak 23 képkockat generalunk, de akkor csak 345 fokos elfordulas kell.
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A kész versenyautot el is menthetjiik fajlba, hogy késébb mas jatékban is
felhasznalhassuk. A mentés helye most a KEPSOR mappa lenne, amit most
hasznalhatunk is, de modosithatjuk a projekt mappéjara.

A tdbbi aut6 egyszer(i atszinezéssel készitheto el, a kékkel azonos modon.

int (csuszka) valtoztatasa

A palyara még felkeriilhet egy
szint nevii csuszka.

Az Avrarvor fiilon adjuk meg a 20
Minirm’xm, 400 Maximum és 70
kezdé Erték nagysagat, valamint

a haValtozik soraban az ugyan-
csak "szint nevii globalis valtozé

‘ haVéltozik: fglnbuﬁwﬂmzﬁ "szint énték

havahmq

beallitasara vonatkoz6 parancsot a

globdlisvaltozé "szint érték

haValtozik soraba:

Az els6 inditas el6tt a csiiszkat mozgassuk meg, hogy a valtozo kapjon értéket.

Azt a jaték folyaman ne felejtsiik el, hogy a "szint valtoz6 mddositasa nem
feltétleniil jelenik meg jaték kozben, de ujrainditds utan biztosan. A csuszka
hatterét tegyiik a Mecirienes fiilon atlatszova, és a hosszat 240-re allitsuk be.

ut6bbi paranccsal oldjuk meg.

A palya utolso eleme egy inditast
lehetévé tevd Start feliraty,
startgomb nevii nyomoOgomb.
Ennek felirata Inditas lesz, és a
hozzd rendelt esemény a
Kapcsolé  kivalasztdsa  utan
haL.enyom eseménynél az indito
eljarasunk futtatasa, haElenged
esetén a stopmind parancs kia-
dasa lesz. Igy a jatékunkat meg is
tudjuk vele allitani.

A Miciienis filon ne felejtsiik
el a gomb szélességét legalabb 50
képpontnyira megndvelni.

Sajnos az Imagine sem mentes kisebb hibaktol. Ez egyik ilyen hiba a
nyomogombok és a gombnyomas? parancs egyiittes hasznalatanal Iéphet
fel. Ha van nyomogombunk az alkalmazasban, akkor a gombnyomas? nem
miikodik megfelelden, csak gombmenii! hasznalhaté egyiitt vele hiba
nélkiil. Erre majd figyeliink is a jatékunkban, a versenyautok mozgatasat ez

*/ startgomb (gomb) valtoztatasa

Alapok | Megjelenés | Események | Valtozék | Eljarésok|

Nev. |storigomd] g .
Felirat  |Inditas B
Leirds: | i

[Mlkapcsolé  Zsoport ?_i [V Mindegyik kikapcsalhatt
r Események: - =

| halenyom: indits
| helenged: [stopmind
i [V] Aktiv objektumok hasznalata

| [¥] Az eljérast a felhasznélo megéaliithatia
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Az eljarasok

A program Osszes eljarasat a féablakhoz rendelve készitjiik el. Az egyes
részfeladatok megvaldsitasait kiilon eljarasokra bizzuk.

Az indito eljardsunk végzi az alapbedllitasokat: a palya elSkészitését, a ver-
senyautdk elhelyezését, az inditdsi hang és a késleltetés megvaldsitdsat,
a gombvezérlések megaddsat, valamint a mozgasok inditdsat.

A hattérkép betoltésénél haszndljuk a betoltéut parancsot, ami azt biztositja,

hogy nem a KEPSOR, hanem a projekt mappdajiaban keresi az adott nevii képet.

eljaréas inditéd

tordlhattérkép betdlthattérkép betdltdut "8palya.bmp
vl'xypoz! -374 -10 v2'xypoz! -355 -10 v3'xypoz! -336 -10
kér [vl v2 v3] [iré&ny! 0]
lejatszikfaj 1 betdltduat "dob.wav

vl'gombmeni! [s [jobbra 15] a [balra 15]]

v2'gombmenii! [jobbra [jobbra 15] balra [balra 15]]
v3'gombmeni! [6 [jobbra 15] 4 [balra 15]]

minden :szint [v]l'megy v2'megy v3'megy ltkozés]

kérszédm 0 0 O

vége

A kocsik mozgdsat a megy eljards hatdrozza meg: ha a pdlyan vagyunk - a ver-
senyautd alatti pontszin fekete - , akkor 5, ha mads szinl, akkor 2 képpontot
haladunk elére. Ezzel oldjuk meg azt az elvarast, hogy a pdlyan gyorsabban
haladjanak a versenyauték.

eljaras megy

hak pontszin = "fekete [elb6re 5][eldre 2]
vége
16. Mi torténik akkor, ha a versenyautok mozgdsdt nem  kiilon-kiilon
kérjiik, hanem a kér foll v2 v3][megy] paranccsal?

A minden parancs hatdsdra a “szint valtozoban megadott id6kozonként ezek az
eljardsok ujra és ujra meghivédnak. Ha a valtoz6 értéke kisebb, akkor gyak-
rabban, azaz a jaték gyorsabb lesz, ha nagyobb, akkor ritkdbban. Az id§ itt is
ezredmasodpercbenértendd.

Az clinditott folyamatok utolsé eleme az iitkozés eljarasunk.

eljaréas litkozés
figyelj "vl
ha takar? "v2 [kér "v2 [j -90 + vsz 180 e -20 + vsz 40]]
ha takar? "v3 [kér "v3 [j -90 + vsz 180 e -20 + vsz 40]]
figyelj "v2
ha takar? "vl [kér "vl [j -90 + vsz 180
ha takar? "v3 [kér "v3 [j -90 + vsz 180

figyelj "v3
ha takar? "vl [kér "vl [j -90 + vsz 180 e -20 + vsz 40]]

-20 + vsz 40]]1]
-20 + vsz 40]]1]

o 0
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ha takar? "v2 [kér "v2 [j -90 + vsz 180 e -20 + vsz 40]]
vége
Az eljarasban figyeljik meg a figyelj és a kér parancsok hatékorének haszna-

latat! A figyelj folyamatos aktivva tevést jelent, mig a kér csak idSlegesen,
a megadott miveletsor elvégzéséig aktivizdlja a tekndcot.

17. Emeljiik ki az iitkozés eljdrdsbol a kozos elemeket egy uj eljdrdsbal
Alakitsuk dt ugy az Iiitkozési eseményt, hogy az autok ne ennyire
véletlenszeriien mozduljanak el!

Az egyik legoOsszetettebb eljardasnak a korszdm eljarasunk latszik, ami a
megtett koroket figyeli ugy, hogy minden egyes szalagon vald 4athaladaskor
megnézi, hogy elStte melyiken ment at, és ha a madsikon, akkor eggyel
megnoveli a versenyzd szalagatlépéseinek darabszamat.

Figyeljik meg azt a megoldast, ahogy a szalagokon val6é felvaltva torténd
athaladast ellendrizzuk! Példaul a vl versenyz8 dbl valtozdjat csak akkor
noveljuk a sarga szalagl tekn6con valé 4dthaladaskor, ha a dbl paros, azaz
utoljara a fehér szalag2-n ment at.

eljaras k6rszadm :dbl :db2 :db3

ha :dbl = 6 [xypoz! -300 0 cimke "|kék versenyzd nyert!|
irdny! 0 e 20 stopmind]

ha :db2 = 6 [xypoz! -300 0 cimke " |zd6ld versenyzd nyert!|
irdny! 0 e 20 stopmind]

ha :db3 = 6 [xypoz! -300 0 cimke "|sadrga versenyzd nyert!|

irdny! 0 e 20 stopmind]

kér "vl [ha (és takar? "szalagl paros? :dbl)
[kérszdm :dbl+l :db2 :db3]]

kér "vl [ha (és takar? "szalag2 nem paros? :dbl)
[kérszdm :dbl+1l :db2 :db3]]

kér "v2 [ha (és takar? "szalagl paros? :db2)
[kbérszdm :dbl :db2+1 :db3]]

kér "v2 [ha (és takar? "szalag2 nem paros? :db2)
[kbérszdm :dbl :db2+1 :db3]]

kér "v3 [ha (és takar? "szalagl paros? :db3)
[k6rszdm :dbl :db2 :db3+1]]

kér "v3 [ha (és takar? "szalag2 nem paros? :db3)
[k6rszdm :dbl :db2 :db3+1]]

kérszam :dbl :db2 :db3

vége

A korszam eljarasban  felhasznaltuk a pdres? nevil, Aaltalunk készitett
figgvényt, ami egyszertien a korok parossagat figyeli.
eljaras paros? :n

eredmény (maradék :n 2) =0
vége

A korszdm eljards egyszerlibbé is tehetd, ha kihaszndlunk par specialitast.
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18. Tegyiik egyszeriibbé a korszam eljarast! Haszndljuk ki a kér helyett a
figyelj haszndlatanak lehetoségét, egyszeriisitsiik az eredménykiirdst!

A korszam eljaras harom paraméterrel, kérszdm 0 0 0 paranccsal hivodik meg.
Az eljaras feleslegesen terheli a memoriat, hiszen rekurzivan folyamatosan
hivja 6nmagat. Ez a hivas ugyan jobb- vagy masképp végrekurziv, azaz nincs
utana mar visszatérés a hivo eljarashoz, de akkor sem tul szép.
19. Alakitsuk at ugy a kérszam eljarast, hogy nem hivia meg magat
feleslegesen, illetve ugy, hogy globadlis valtozokat hasznaljunk a
megtett korék szamdnak figyelésére!

20. Alakitsd at ugy a programot, hogy a szalagok helyett a palyadra rajzolt
fehér és sarga teriileten valo dthaladast figyeljiink!

21. Egészitsiik ki a programot ugy, hogy egy negyedik, egér bal és jobb
gombjaval iranyitott versenyzd is szinre léphessen!
22. A megtett a jaték dllasardl adjunk folyamatos tdjékoztatast!
Onallé program készitése

Az elkésziilt programot elmenthetjiik ©nalléan futo, EXE Kkiterjesztésii
alkalmazasként, de médunk van webprojekt formajaban is menteni, amit a leg-
gyakrabban hasznalt bongész6kkel tudunk megtekinteni.

A Fai. menli Mentes EXE rAnkent... pontjat valasztva nyithatjuk meg
az alabbi parbeszédablakot.

|C\ceghimagine\kesz\program\iai exe [l mMua. |
C:\Program Fles\magine\medis\dnum wav [ o ] | Megsen |
C:\ceg\imagine\kesz\program\sali8\Bpalya BMP |
+ Média elemek
e 1
R s LN 3 S e 7.
7] Beszédfelismert hasznélata
B o Siate | Stigé I

A Murar... gombra kattintva nyilik meg az a parbeszédablak, ahol az alkal-
mazas helyét adhatjuk meg.

A Tovabbi fajlok ablakrészben nem minden esetben jelenik meg az Gsszes
programunkban felhasznalt grafikai és média elem. Ha ez a lista hianyos,
akkor a tekndcruhdkat, hattérképeket a +Grarikak gombra kattintva vehetjiik
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fel, a hangot, vide6t pedig a +Mepia rLemek gombra kattintva. Ha hasznalni
akarunk hangparancsot is, akkor ne felejtsiik el a Beszédfelismeré hasznalata
kapcsol6t bejeldlni.

A FaL menili WEBPROJEKT KESZITESE... pontja hasonlé felépitésii.

Az autkat 3 ﬂéko: twm

| kék autd baka a, jobbra s,

zold autd balkra baka nyil, jobbra jobbra kurzomgil
shrga autd bakra 4, jobbra 6

i Tavébbi f&jok - = ) -
| C:\Program Files\Imagine\media\drum | T
C \cag\mm\kesz\pmgan\:aiﬁ\&pdyu BMP
C:\ceg\imagine\kesz\program\raliB\kocsi_k lgf < Méde
|
= TP

1 Bealitasok: =
Dammm

|
Mantés IMP natumban (kompatibiks 3 kordbbi plugmnal)

A hely és a mar kordbban latott elemek megadasan til lehetéségiink van
a létrehozott IIP kiterjesztésii allomanyt elindit6 HTML oldalra is irnunk.

A fenti ablakok sajnos hibasan jelennek meg, ha az alapértelmezett
betiimérettdl eltérd, nagyitott betiiket hasznalunk. Mindkét parbeszédablak
jobb szélén elhelyezkedé gombok nem latszanak. Az OK gomb az ablakok
szélességének valtoztatasaval viszont el6csalhaté. A Mecsem gomb helyett
pedig hasznalhatjuk az ESC billentyiit.

Megadhatjuk az oldal cimét és az oldalra keriil6 szoveget is. Mivel ezek a bei-
rasok egyszerti, tiszta HTML kodok, ezért utolag is konnyen belenyulhatunk,
ha egy kicsit is jaratosak vagyunk a weblap készitésében.

<body bgcolor="#FFFFFF">

<center>

<b><font size=+2>alkalmazds cime</font></b><p>
<font size=-l>ismertetd szdvege</font><p>
<embed src="prognév" align="middle" border="0"
width="szélesség" height="magassag"
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Ne felejtsiik el, a bongészok alapértelmezetten nem alkalmasak az Imagine
webprojektek futtatasara, ezért az els6 alkalommal mindenképpen telepiteniink
kell az ActiveX-vezérld futtatidsanak engedélyezése mellett a kért plugint a
http://imagine.elte.hu/plugin laprol.
A 2,21 MB méretii fajl idénként ‘

frissiilhet, ezért célszerii az oldalra e S o e oo e eatidar
ellatogatni késdbb is.

A webprojekt inditdsa és kezelése
csak akkor lehetséges, ha abba el6-
szOr belekattintunk.

Célszerii éppen ezért az indito elja- |~
rast Kattintds vagy gombnyomés |
figyeléssel ellatni.

Capa az akvariumban

E jatékunk az eddigiekben latott programozasi stilustol teljesen eltéréen

késziilt el. Azt is mondhatnank, hogy a klasszikus LOGO-beli programfejlesz-

tést mutatja be. Eppen ezért érdemes a leirasban feladott atalakitasokat megva-

l6sitani az Imagine tényleges lehetdségeinek jobb megismerése végett.

12. Készitsiink jatékot, amelyben egy akvariumban uszo halat kell irdnyitanunk
ugy, hogy elkeriiljitk a minket iildoz6 cdpat, és minél tobb vizbol fellebegd
buborékot kelljen dsszegyiijteniink.
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A programot indité eljirds a kezd§ paraméter dtaddsa miatt az indit neviit hivja
meg, igy lesz értéke a kezdetben a szint vdltozonak.
eljaras inditéd
globval "szint 1
indit 50
vége

Az érdemi munkat az indit végzi el.
eljaras indit :varakozas
rejtikonsor rajzlapablak bezarintézd
betdlthittérkép betdltdat "medence
ism 5 [Gj "tekndc [név (szbé "t héanyadik) poz [10 10]
irdny 270 toll tf lathatd igazll
ism 5 [kér (szd "t héanyadik)
[alak! betdltdat "buborék xypoz! 50 + vsz 700 5]]
uj "tekndc
[név capa poz [400 20] irany 90 toll tf lathatd igaz]
figyelj "céapa alak! betdltdat "capa
uj "tekndc
[név hal poz [400 400] 4iré&ny 90 toll tf 1lathatéd igazl
kér "hal [ alak! betdéltdat "hal
gombmenii! [balra [irdny! 270] jobbra [iradny! 90]
fel [irany! 0] le [irany! 180]
esc [végirll]]
Uj "tekndc [név ird iradny 0 toll tf lathatd hamis]
iré'betlitipus! [[Arial] [14 400 0 10 238]]
globval "pontszadm 0 globval "bubdb 0 globval "élet 3
figyelj "iréd
xypoz! 10 530 cimke "Pont: xypoz! 700 530 cimke "Elet:
xypoz! 750 530 cimke :élet xypoz! 500 530 cimke "Hiba:
hurok
mutatikonsor osztottablak
vége

Ne felejtsiik el beallitani a lapl jellemzdit, hogy a lap mérete 800x540
képpont, a lap kézéppontja a (0;539) pontban legyen.

A teknbcruhak és a hattérkép a konyv honlapjarol letdlthetok.

Amint lathatd, a létrehozott tekn8cok tulajdonsdgait parancsokkal adtuk meg,
de ezek meniibdl is bedllithatdak lennének, mivel a jaték folyamdn nem moddo-
sitjuk ezeket. A jatékban 3 életiink lesz, valamint kezdetben 0 pontunk, amit az
elkapott buborékokkal novelhetiink. A hal feladata a buborékok elkapdsa.
A megszokd buborékok 1, 2 vagy 3 hibapontot jelentenek. A jaték 100 hiba-
pontig, vagy az ESC gomb lenyomasaval torténd kilépésig folyik.

A jaték emellett fokozatosan nehezedik, amit a pontszam figyelésével ériink el.
Erre szolgdl az dj szint eljardsunk. Ez az eljards a szint valtozét mddositja,
aminek hatdsdra egyre tobb, de maximum 5 buborékra kell figyelniink.
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eljaras Gjszlnt
eldgazas :pontszam

[5 [globval "szint 2]
15 [globval "szint 3]
30 [globval "szint 4]
50 [globval "szint 511

vége

Az eljaras hatdsat a bub.mozog eljarasban lathatjuk, a buborékok szdamadt adja.

eljaras bub.mozog
ism :szint
[figyelj (szd "t hanyadik)

irdny! 45 - vsz 90

e 2 + vsz 3

ha ypoz > 535

[nével "bubdb figyelj "ird xypoz! 580 530 cimke :bubdbl]]

vége

Erdemes megfigyelni a buborék életszerli mozgdsiat megvaldsitd programrészt.
Itt oldjuk meg az elszokd buborékok figyelését is.

Az eljarasok meghivasat is klasszikus mddon végezziik el. A hurok nevi
eljarasunk hivja a mozgatd és a vizsgdlatokat végzd eljarasokat.
eljaras hurok
hal.mozog
cadpa.mozog
bub.mozog
taladlkozod
varj :varakozéas
Ujszint
ha :bubdb > 100 [végir]
hak :élet > 0 [hurok][végir]
vége

Az oOnmagat rekurzivan hivé hurok cljards kivalthaté lenne a mar tobbszor
hasznalt minden vagy orokké parancsokkal is, de most ez nem volt a célunk.

A vdrakozds paramétert itt hasznaljuk fel, de sehol sem moddositjuk.

23. Nehezitsiik dgy a jdtékot, hogy a vdrakozds értékét az Ujszint
elidrasban  mddositiuk!

A hurok altal meghivottak koziul nézzik a hatmozog eljarast! Ez olyan
feladatot old meg, amely tekndcjellemz8ként meniib8l is beallithatd lenne.

eljaras hal.mozog

figyelj "hal

hak xpoz<20 [xpoz! 20] [e 2]
hak xpoz>780 [xpoz! 780][e 2]
hak ypoz<20 [ypoz! 20][e 2]
hak ypoz>520 [ypoz! 520][e 2]
vége
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24. Helyettesitsiik a  teriiletmegaddst a hal jellemzbinek meniib6l torténd
bedllitdsdval, vagy a tartomany parancs haszndlatdval!

A capa mozgasajoval egyszerlibb, mivel annak csak kovetnie kell a halunkat.
eljaras capa.mozog
figyelj "céapa
irdny! iranyszdég kér "hal [poz]
el
vége

A taldlkozasok vizsgdlatat és az elkapott buborékok helyett 1j létrehozasat
végzi a taldlkozo eljaras. Az eljards emellett kifrast is végez.
eljaras talédlkozd
ism :szint
[figyelj "hal
ha takar? (szé "t hényadik)
[n6vel "pontszam
figyelj "irdé xypoz! 80 530 (cimke :pontszam)
figyelj (szé "t hanyvadik) xypoz! 50 + vsz 700 5
hangsor [SO0 1122 T120 L4 02 G 16B]]]
figyelj "céapa
ha takar? "hal [xypoz! vsz 700 vsz 400 ( nével "élet -1 )
figyelj "irdé xypoz! 750 530 (cimke :élet) hanghullam "jajl
vége

25. Amikor a hal elkap egy buborékot, akkor megszolal egy hangsor. Ez
megdllitia a jdték futdsdt. Oldjuk meg, hogy a jdték tovdbbfusson!

Mar csak a végir eljarasunk maradt ki, amely a jaték befejezésekor kap
szerepet.
eljaras végir
figyelj "iré
betldtipus! [[Arial] [80 700 10 0 238]]
xypoz! 150 300
tsz! 12
cimke "VEGE!
stopmind
vége

Ez a programrészlet is fejleszthetd!

26. Oldjuk meg, hogy a VEGE feliratfokozatosan megnéve jelenjen meg a
képernyé  kozepén! Figyeljiink arra, hogy a cimke parancs az 1o
tekndc pozicidjdban kezdi a kiilrdst, tehdt azt is mozgatnunk kell.

Utolsé feladatunk a meghivasi médokra hivja fel a figyelmet.

27. A figyelj és kér parancsokkal szolitiuk meg szinte mindenhol a teknd-
coket. irjuk dt a programot ugy, hogy csak ott haszndljuk ezeket, ahol
ténylegesen nem elkeriilhet6!
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Szedjiink viragot!
A kovetkezo jatékunk a bedllitisok gyakorlasat szolgalja. Eppen ezért e jaték
esetén sem irjuk le a kivéalasztand6 elemek pontos helyét, de a beallitando
paramétereket pontosan megadjuk.
13. Készitsiink viragszedé méhecskés jatékot! A méhecskét a kurzornyilakkal

lehessen iranyitani, a virdgok szama 1 és 20 kozott allithaté legyen,
a rendelkezésre allo idé 100 és 1000 lépés kozotti idétartam legyen!

A programban hasznalt JAJ és HURRA hangokat, valamint a VIRAG.LGF
fajlt a konyv honlapjarol le lehet télteni, vagy mas elemmel helyettesithetd.

A lapl nevil jatéklap méretét allitsuk be 799x499 képpontra, a kitdltésének
szinét zoldre, a lap kézéppontjat a (398;249) pontra.

Hozzuk létre a Start felirati start gombot. A gomb lenyomasra inditsa el az
indito eljarast! A szélességét ne felejtsiik el legalabb 60 képpontra éllitani!

Helyezziink el egy csuszkat a lapl-re, amit nevezziink el virdgszam-nak.
A csuszka 1 és 20 kozott adjon értéket, a kezdoértéke 10 legyen! Ha a csuszkat
mozgatjuk, akkor hajtsa végre a globalisvaltozé "darab érték parancsot.
Probaljuk is ki, hogy a darab valtozé 1étrejdjjon! A Miciriinis fililon tegyik
Atlatszéva is! rjuk ki mellé egy szovegdobozba a ,viragszam” szoveget,
10 pontos, kékszinli Tahoma betiikkel.

Hasonléan készitsiik el a ,/épés” Kkiirast tartalmazo szévegdobozt, és mellé
a lépés valtozot beallitd lépés nevii cstszkat is! A csiszka a valtozo értékét
100 és 1000 kozott allitsa, 400 kezdoértékkel! A csiszka valtoztatasakor
végrehajtandé parancs globalisvaltozé "lépés érték legyen! Az atlatszosag
beallitasat ne felejtsiik el! Probaljuk is ki, hogy a lépés valtozo 1étrejojjon!
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Az alapértemezett ¢/ teknScot nevezziink el zré-nak! A tekn8cot helyezziik el a
(100;-217) pontba, nézzen észak felé, ne legyen lathatd, de a tollat tartsa lenn.
A RAJZ fiilon allitsunk be piros tintaszint és 14 pontos Arial Black betfit!

Hozzunk 1étre egy méh nevili tekndcot is! A teknSc vegye fel a BOGI2 alakot a
KEPSOR mappabdl, emeljiik fel a tollat, és tegyuk ldthatova. Az ALAK fiilon
tegyiik érzékennyé! Az Események fiilon a haUtkozik esetén adjuk ki a talal-
kozast feldolgozd kér takart [elrejt] globalisvaltozé "darab :darab-1 paran-
csot! A Pozicié fiilén, a Tartomany részen a mozgast megadd téglalap bal
fels§ sarka legyen a (-390 ; 245) pont, a szélessége 780, magassdga 470, a sti-
lusa visszapattand!

Mindezen elSkésziiletek utan a fdablakon hozzuk létre az eljardsokat!

Az indito eljaras létrehozza a kivant darabszamu viragot, és teszi el a kezdd-
pozicidjaba a méhecskét, valamint a vezérlését megvaldsité gombmenii!
parancsot is tartalmazza.
eljadrads inditéd
globadlisvaltozdé "darab virdgszam'érték
rajzlapablak térdlhattérkép
ism :darab [Gj "tekndc
[név (szd "v hényadik) 1lathatdé igaz érzékeny igazl]
ism :darab [kér (szdé "v hanyadik)
[tf alak! betdltdGt "virdg mutattekndc
xypoz! 350 - wvsz 700 240 - wvsz 420]]
méh"xypoz! 0 -150
méh'gombmenti!
[fel [irany! 0] le [irdny! 180]
jobbra [iré&ny! 90] balra [irdny! 270]
esc [gombmenii! [] stopmind]]
jadték :1lépés

A hasonléan egyszer(i jdaték eljards a méh mozgasat figyeli, és elvégzi a sziik-
séges eseményeket.

eljarads jaték :iddé

méh'e 5 varj 30

ha :i1id6<0 [hanghulldm "jaj.wav varj 2000

ism2 0
[ kér (szb "v hényadik) [elrejt]] stopmind]
ha :darab = 0 [hanghulldm "hurra.wav stopmind]
kér "ird [cimke (szd :id8 "| 1)1
jaték :idé - 1

vége
Vegyiik észre, hogy a Kkiirasra csak akkor keriil sor, ha az azt megeldzé§
feltételek egyike sem teljesiilt, azaz nem fogyott el az id§ és még van virdg is.

28. Keészitsiik el a leirt elemeket programbol!
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Sieljiink!
Kovetkezo jatékunkat ugy készitjiik el, hogy az Gsszes objektum létrehozasat

és jellemzoinek beallitasat a programban paranccsal végezziik el. Ez alol
egyetlen kivétel lesz, a jatékot indit6 gomb elhelyezése a képernyon.

A jatékban felhasznalt KO és SI képeket a konyv honlapjarol télthetjiik le.

14. Készitsiink egy hegyoldalon lecsiiszo sielést utanzo jatékot! A jatékban
mérjiik az eltelt idot! A kovek mérete valtozzon, ahogy kozelednek!
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14 mp-ig futottal!

Az indito eljarasunk végzi el a képerny6 beallitasait, majd meghivja a pdlya és
a sizé eljarasokat, amelyek a mozgo6 objektumokat hozzak létre. A programban
még hasznaljuk az iré nevii tekndcot is a kért idokijelzésre. A jaték egy
hangsor paranccsal megadott dallam utan indul, és persze a stoppert is
nullaznunk kell.

eljards indité
térdlképernyd teljesképernyd rejtikonsor bezdrintézd
kér "lapl [méret! [796 540] kiindulépont! [0 539]
hattérszin! "ibolyall]
térdlobjektum mindentekndc
palya
sizéd
4j "teknéc [név ird poz [550 30] irdny 0 lathatd hamis toll tl]
hangsor [S0 I60 T120 L4 02 16C 16E 16C 1l6E 16C
16E 16C 16E 16C 16E 16C 16E 16C 16E 16F 16G 2B]
varj 500
nullazstopper
minden 10 [
kér "sield [ e 1 méretez -0.1]
kéregyenként [ké1l k62 ké3 ké4]
vége

[e 2 méretez 0.2 djhely]]
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A siz8 1étrehozéasaért a sizd eljaras felelSs.
eljaras sizd
Uj "tekndéc [név sield poz [400 450] iréany 180
lathatdé igaz érzékeny igaz toll tf
képkockamdéd hamis hatlitké6zik karambol]
kér "sield [
alak! betdltdut "si
tartoméany! [[50 500] [790 10]] tartom&nystilus! "visszapattan
gombmeni! [
jobbra [irany! 90 e 3] balra [irdny! 270 e 3]

le [irdny! 180 e 1] fel [irdny! 180 h 4]
esc [gombmenii! [] kilépll]
globval "méretd 1
vége

A tartomanybedllitdsokkal érjiik el azt, hogy a siel6vel ne Iehessen kilépni
a lathaté palyardl. A méreté globdlis vidltozo a siel§ alakvdltoztatdsaban lesz
a segitségiinkre, ez tarolja a mindenkori méretét az eredetihez képest.

A pdlya eljaras késziti el a koveket, méghozzd négyet, és be is dllitja a f§
jellemzd@iket.
eljaras palya
ism 4 [
Uj "tekndéc [név (szb6 "ké hanyadik)
poz (mondat (vsz 200)+200* (hdnyadik-1) 10)
irdny 0 1l4thatdé igaz érzékeny igaz
képkockamdéd hamis toll tf]]
kéregyenként [k6i kb2 kb3 kb4]
[alak! betdltdat "ko
globval (szd "méret utolsd kiaktiv) 0.5 + 0.1*vsz 10
alakméret! (értéke (szdé "méret utolsd kiaktiv))
tartomany! [[-120 500] [799 0]] tartomdnystilus! "néz8ablak
lathatétartomany! [[0 8001 [799 0111
vége

A kovek nagyjabol egyenletesen, de mégis véletlenszerlien jelennek meg a poz
tulajdonsag megadasanal alkalmazott Kkifejezésnek koszonhetSen.

Erdemes figyelniink a ké tekn8cok dltalunk ldthaté és mozgasuk szamadra
rendelkezésre 4ll6 tartomanyainak beadllitdsdra. Erre azért van sziikség, hogy
a palya tetején kicsuszd kovek fokozatosan tlinjenek el, ne azonnal, amikor a
tollpontjuk eléri a fels§ szélt, ugyanis a KO kép tollpontja a tetején taldlhato.

Kilon felhivjuk a figyelmet a méretjellemzdket tarold méreti, méret2, stb

valtozok létrehozasi mddjara. Ezt a neviik utolsd bet(ijébsl és a "méret szobol
alakitjuk ki a (sz6 "méret utolsé kiaktiv) paranccsal.

Figyeljiik meg azt is, hogy ezt a szt az értéke paranccsal tudjuk felhaszndalni
egy valtozd tartalmanak lekéréséhez.
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A kovek és a siel6 méretmddositdsit a méretez nevil eljarassal valdsitjuk meg.
eljaras méretez :nd

alakméret! (értéke (sz6 "méret utolsd kiaktiv))+:né* (ypoz+500)/500
vége

A képbdl kisiklé kovek 1j helyét az dgjhely eljarasunk allitja eld.
eljaras Ujhely
ha ypoz >700
[xypoz! ((utolsd kiaktiv) - 1)*200 + wvsz 200 -120 + vsz 120
globval (sz6 "méret utolsd kiaktiv) 0.2 + 0.1l*vsz 20

alakméret! értéke (szd "méret utolsd kiaktiv)]
vége

Mindkét eljarasban alkalmaztuk a megnevezés korabbi maodjat.

A 1étrehozasukkor mind a sield, mind a k& tekn8cok érzékenyek lettek, igy ha
utkoznek, akkor elindul a karambol eljarasunk.

eljaras karambol
gombmeni! []
képkockamdédd! "igaz képkocka! 1
hanghullam "jaj
ism 10 [varj 40 alakméret! l+h&nyadik*0.1]
iré'betlitipus! [[Arial] [14 400 0 10 O01]11]
ird' cimke
(mondat (egészhanyados stopper 100)/10 "|mp-ig futottal!|)
kilép
vége
Az eljaras egyrészt megnoveli a siel6t, majd elvégzi a futasi id§ kiirdsat, és
végiil meghivja a kilép eljarast, ami a kornyezet visszadllitdsat végzi el.
eljaras kilép
varj 2000
maxméret
mutatikonsor

stopmind
vége

Ne felejtsiik el végezetiil, hogy program ujraindithatésaga érdekében vegylink
fel egy Gj gombot az UJ GOMB ikonra kattintva, Az ALAPOK fiilon a Felirat

legyen Indité, a haLenyom esemény legyen az indito eljaras meghivasa.
Célszerli még a MEGJELENES fiilon a MéretrSzéles értékét 60-ra allitani.

29. Egészitsiik ki programunkat az indito gomb Ilétrehozdsdval is!
30. A programot fejlessziik  ugy  tovdbb, hogy  bizonyos  id6kozonként

jelenjen meg egy tdrgy, példdul egy ajdndékcsomag, amit ha
felvesziink, plusz pontokat tudunk gyijteni!

31. Tegyiik lehetévé, hogy a jdték ne érjen véget az elsé iitkozéssel!
Példdaul idékozonkent kapjunk uj életet, vagy eleve tobb legyen!
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Menjiink végig a labirintuson!
15. Készitstink labirintust! A kész labirintusban haladjunk végig, mikdzben
mérjiik az eltelt idét!

A jatékot két lapon valdsitjuk meg. Az egyik lapon - ezt fervezdnek nevezziik
- a labirintust lehet késziteni, a madasik lapon - ajdfék nevilin -, az elkészitett
labirintusban lehet mozogni.

¥, Labirintus jatek
F4)l Szerkesztés Ablak Bealtdsok Lap SUgé

= [ Eljarasok
B3 céiba?
B inditd

=311 ] AT : | CE

i pace

I l - Eljérasok
rnclilo
. ‘II‘ E B3 mozgat
| I ‘ |

616 ms alatt értél ki.

Tervez6 lap

Az indito cljarasunk nem a f@ablakhoz, hanem a laphoz tartozik. Az 0Osszes
miiveletet itt végezziik most el. Hogy futis kdzben ne zavarjon az Imagine
kornyezet, az egyes kezel§ elemeket parancs segitségével bezarjuk, majd meg
is nyitjuk a munka végeztével.
eljaras Inditd
tervezd'méret! [600 400]
térblképernyd rejtikonsor rajzlapablak
térb6lobjektum mindentekndc
uj "tekndc
[név paca poz [-100 -100] irédny O
toll tl tsz 12 tv 3
lathatd igaz alak (szd betdltdut "paca) képkockamdéd igaz]
paca'mozgat
mutatikonsor osztottablak
vége

Az eljarasban azt figyeljik meg, hogy a paca nevil tekndéc szinte minden
lehetséges tulajdonsdgat a létrehozdsakor, eljardsban adjuk meg, nem pdarbe-

szédablakban. Erdemes megfigyelni a teknSc osztilyba kerill6 0j objektum
tulajdonséagait, hogy milyen parok alkotjak!
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A létrehozott tekndcOot mozgatjuk a képernyén. A mozgatdshoz a lelitott
billentyli kédjat figyeljiik. A szokodzzel szabdlyozzuk a toll helyzetét.
eljadras mozgat
eldgazéds olvaskdd
[-72 [irédny! 0 e 20]
-80 [irany! 180 e 20]
-75 [irany! 270 e 20]
-77 [irény! 90 e 20]
27 [stopmind]
32 [hak toll = "tollatfel [képkocka! 1 tl][képkocka! 2 tf]]l]
mozgat
vége

A vezérlés megadasdhoz a ComLOGO-ban is hasznalhaté ASCII kédokbdl ki-

alakitott kodokat alkalmaztuk. Az ESC kddja a 27, a székozé a 32, a kurzor-
nyilak kddjai pedig rendre: a fel -72, jobbra -77, le -80, balra -75.

32. Alakitsuk dt ugy a mozgat eljdrdst, hogy a kodok helyett az Imagine-
ben haszndlatos megnevezések szerepeljenek!

A jaték lap
A tervez$ lapon elkészitett és elmentett palydnkon azonnal indulhatna a jaték,

de elStte az elkészitett labirintuson végezziink el egy kis moddositast: a kiilsé
részt fessiik be sdrgdra a rajzeszkozok segitségével!

Az indito eljardsunk ajdték lapon az alapbeallitisok elvégzését, €és a mozgatas
inditasat oldja meg.

ElsGként a lap jellemzdit adjuk meg, a méret! paranccsal a tényleges méretét
képpontban, a kiinduléopont! parancs pedig a bal fels§ sarokhoz képest adja
meg a lap kozéppontjat.

A megoldas idejét is szeretnénk mérni, ezért sziikségiink lesz egy stopperre,
amelyet a tényleges jaték megkezdése elStt - paca'mozgat - inditunk el.
eljaras inditéd
jaték'méret! [600 400] jaték'kiinduldépont! [299 199]
rejtikonsor rajzlapablak
betdlthittérkép betdltdat "labi2.bmp
térdlobjektum mindentekndc
uj "tekndc
[név paca poz [-229 168] iradny 0 toll tf képkockamdd igaz
lathatdé igaz alak (sz8 betdltdat "paca) vonszolhatd igazl
uj "tekndc
[név 6ra poz [-50 -165] iradny 0 toll tl 1lathatd hamis]
béra'betldtipus! [[Tahoma]l[16 400 0 0 0 238]]
nulladzstopper
paca'mozgat
mutatikonsor osztottablak
vége
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A létrehozott tekndcok jellemzdit itt is érdemes megfigyelnink. Az dra teknéc
az id8pont kiirdsat segiti majd, de magat a tekndcot nem fogjuk latni a kép-
ernydn.

A paca nevil tekndcot - amely a jaték lapon él és igy nem azonos a tervezd
lapon megadott tekndccel - kell végig vinniink a labirintuson. Mozgatdsa mar
Imagine kornyezetben a gombmenii! paranccsal szebben megoldhato.
eljaras mozgat
paca’gombmenti!
[fel [irany! 0]
le [irany! 180]
jobbra [irany! 90]
balra [iradny! 270]
esc [mutatikonsor osztottablak stopmind]]
paca'eldre 10
ha paca’'pontszin = "vdrdés [hatra 10]
célba?
varj 100
mozgat
vége

Az iranyitds mar ismert, az ujdonsag a célba? fiiggvény. Ez logikai értéket ad
vissza.

eljaras célba?

ha paca'pontszin = "sarga [kér "6ra [cimke (mondat maradék
stopper 1000 "|ms alatt értél ki.|)] &tdob "felsdszintre]
vége

Az eljaras érdekessége, hogy ha a feltétel teljesiil, akkor nem tériink vissza
a meghivdé eljarashoz (mozgat), hanem a f6 meghivd eljardshoz az atdob
alkalmazdsaval.

33. Tegyiik programunkat  szdzadmdsodperc pontossd!

Az elkészitett palya fontos eleme a start és a cél koordinatdja, valamint maga
a palya. Ezeket most szinekkel jeloltiik, de megadhatjuk koordindtakkal is.

34. Adjuk meg a célba? fiiggvényt ugy, hogy a célteriilet koordindtdjdt
ismerve hatdrozzuk meg az eredményt!

Ezeket az elemeket kiilon listdban taroljuk el. A szerkezete [fStartx startyj
feélx cély] palyanév] legyen.

35. Keészitsiik el a labirintus modositott vdlfozatdt, ahol a tervezd és
szerkesztd  nézet  kozott vdlthatunk, valamint a fenti adatszerkezetben
mentjiik tervezd nézetben a pdlydt, és a jdtek nézet a fenti
adatszerkezetbdl veszi a pdlydt!

36. Készitsiink eredménylistdt a feladat megolddsdhoz!
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Fogocska

A panel hasznalatanak bemutatasara egy egyszeri kis jatékot készitiink el, ami

jelenleg kettd, de tdbbszemélyes is lehet.

Minden panel meghataroz egy teriiletet a rajta €16 objektumok szaméra: ez az a
hely, ahol mozoghatnak, rajzolhatnak, vagy ahova nyomtathatnak.

E# m Abak Bedltdsok Lap SUgo
aHe & d0mae-% ¢ ume 5 T

16. Adjunk meg egy 300%300 képpontos teriiletet, ahol az dltalunk iranyitott
figura iitkozését kell elkeriilniink a teriileten mozgé tobbi figuraval. Ha az
litkozés bekovetkezett, akkor ezt hanggal jelezziik! A jaték a Start gomb
megnyomasaval induljon el ujra!

Elsoként a lap jellemzoit allitsuk

be, ahol a péalya nevii panelt létre-

hozzuk! A lapl nagysaga legyen | vaA’E _
640x480 képpont, és az origh a | Pereex W | v =

palya (panel) valtoztatasa

| Alpok | Megielends |Esemanyek | Vatozok | Eljarasok|

(320;240) pontban legyen a lap | *** * %__ ¥ ::—n S
kozepén. A hattér szine legyen | '™ T Meees 55 ;
ibolya! S TR
! ' - Lamens [IEngedelyezer  [VIRsguten

Az Us panew ikonra kattintva hoz- |  Henensizok E
zunk létre a lapl-enegy panelt, | = vonssin M| Vonaimin  ————|
nevezziik el pdlyd-nak, a hatterét J | Vonamérst 1 2] :l

allitsuk be vilagoskéknek, majd | s
Miciienes fiilon  allitsuk be a

meéretét 300%300-asra, a lapbeli pozicidjat pedig (-150;150)-re.
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A mi nevii tekn6cot létrehozasakor a panelre helyezziik, igy nem a teljes lap,
hanem csak a panel teriilete lesz a mozgastere. A panel hatarara érve a teknéc
ne tudjon Kilépni. Azt is szeretnénk, ha nem ragadna le, amit Ggy tudunk
elérni, hogy a Pozicio filon a Tartomany részben Visszapattan tulajdonsagot
valasztjuk ki!

37. Figyeljiik meg a teknéc mozgdsat akkor is, ha az a tobbi tartomdny

bedllitassal mozoghat, azaz Koérkords, Ablak, vagy Bekeritett opciot
vadlasztunk!

F, mi (teknoc) valtoztatasa +/ mi (teknoc) valtoztatasa

| Alepok| Alsk | Raejz | Poricio | Események | Valtozok | Eliérasol | | Alepok | Alak | Rajz | Pozicid | Események | Vaitozok | Eljarasol
Alek fajthja: O Rajzlista @®)Kep | [ Poicit: —_— =
| | Pozicé: X {100 Y 100
CTorutaiek [ Aekwrese | [ mwma. | | U o 5
Kskala |1 i -
3 Irmy... %0 |
[[IManuslis Fézisméd | Alaphelyzet =
Fasis: o :='l[ G L |40 |
[IManuslis animécié ] eai. 0 | Ausisl_|
' ~Tartoméany
[ Alekszin | | | Okokgrss  []Téglalap:
_ . —— (O Ablak
[V] Lithato [v]Vonszolhate [IRégzitet [ 8\«8. ': .
[] Atidtszékdikk [¥]Enékeny [ | i

Ne felejtsiik el az Aiarox flilon Tollatle opciot kiiktatni, mert kiilonben a
tekn6c mozgas kézben nyomot hagy a panelen.

A mi teknéchoz egy eseményt is rendeliink: ha iitkozik valamelyik masik
tekndccel, akkor a JAJ hangot adja, és leallnak a tekn6cok. Ezért az Farviinvvix
fiilon beallitjuk, hogy:

haUtkozik lejatszikfajl "jaj.wav stopmind

Az Erarasor fillon egyszertien csak egy e 2 mozgast adunk meg:

eljaras mozog
e 2
vége

eljaras kertiljon be!

A jatékot izgalmasabba tehetjilk, ha még egy teknOcot iranyithatunk. Ezt fe
névre kereszteltiik, és minden tulajdonsaga azonos a mi tekndccel, csak mas
billentytikkel iranyithatjuk, igy a jatékunkat kétszemélyessé tettiik.

Az 1ild6z6 tekndcoket 1] és 12 néven szerepeltetjiik majd, mindkett6t a panelen
hozzuk létre.
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Az Aiwvor filon ne felejtsiik el a tollakat felemelni. A tobbi beallitasuk

az A ax fiilon lathato.

A t1 és 12 teknO6coket mozgato elja-
rasokat a foablakban hozzuk létre.
Ebben az eljarasban a jatékosok ha-
ladnak eldre, de idénként véletlen-
szeriien iranyt valtanak.
eljdras megy
e 2
ha vsz 40 = 0
[irdny! tetszdleges]
vége
A foablak eleme az indito eljaras,
ami a teknOcok starthelyzetét, a
teknOcok iranyitasat, és a mozgaté
eljarasok futtatasat inditja el.

eljardas inditéd

*/ t1 (teknoc) valtoztatasa

| Alepok| Alsk | Rejz | Pazici | Események | Vattozok | Eljerésok
Alak fajthja: ) Rajzlista @ Kép

| [ Toruitelsk [ Mexwiese | [ e |
Xektle 1|

[(IManuslis Fézismod
| Fézis: i]'

[IMenuslis animacié

[v¥]Vonszolhats [[JRogzitett
Erzékeny

mi'xypoz! -100 -100 te'xypoz! 100 100
tl'xypoz! -100 100 t2'xypoz! 100 -100

mi 'gombmenii! [

fel [irany! 0]

le [irany! 180]
jobbra [ir&ny! 90]
balra [irdny! 270]
esc [stopmind]]
te'gombmenii! [

w [irany! 0]

y [irdny! 180]

s [irany! 90]

a [irdny! 270]

esc [stopmind]]

minden 80 [mi'mozog te'mozog tl'megy t2'megy]

vége

Végezetill a lapl-en létrehozott startgomb nevii gomb hivja meg indité
eljarasunkat! Ez a halLenyom eseményre kovetkezzen be!

38. A jatékot egészitsiik ki egy csuszkdval, amin a nehézségi szintet

szabalyozhatjuk!

39. A jaték inditdsa utan mérjiik az elsé iitkozésig eltelt idét, ami alapjan

készitsiink egy eredménylistat!

40. Nehezitsiik ugy a jatékot, hogy minden perc elteltével az iildozék

mozgdsa egy kicsit felgyorsul!
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Fej-iras jatek

17. Készitsiink fej-iras jatékot! A program szdmolja a taldlatokat! Az ESC
billentyii lenyomdsdig lehessen jatszani!

A kovetkez6 kis jatékprogramunk a véletlent hivja segitségiil, hogy eldont-
hessiik, mennyire tudjuk a jovot megjosolni. A klasszikus fej-iras jatékot
jatsszuk, azaz a gép megkérdezi, hogy mi a tippiink, és utdna sorsol.

eljaras fej.irds :pontszam
kiir [Fej vagy Irds? Valassz! [Esc kilép] | (F/I/ESC)|]
lokdlisérték "be olvasjel
ha :be = jel 0
[kiir "VISZLAT! stopmind]
(kiir "|A tipped:| :be)
hak :be = kivdlaszt "FI
[kiir "Eltaldltad nével "pontszam]
[kiir " |Nem taldltad el!| (n&vel "pontszédm -1)]
(kiir "Eddig :pontszam " |pontot szereztél!|)

varj 1000
fej.iras :pontszam ,
vége

A Kkivalaszt parancs egy sz0 vagy egy lista tetszéleges karakterét vagy
elemét adja vissza. A hatisa azonos az elem 1 + véletlenszam elemszam
bdrmi bdrmi parancsaval.

Az eljarast most is egy indité nevii masik eljarassal hivjuk meg.
eljaras inditéd
irélapablak tdrdlszdveg
fej.iras 0
vége

A program kiirasaban figyeljiilk meg, hogyan jelentek meg az iizenetek!
Fej vagy Iras? Valassz! [Esc kilép] (F/I/ESC)
A tipped: F
Nem taldltad el!

Eddig -1 pontot szereztél!

Fej vagy Iras? Valassz! [Esc kilépl (F/I/ESC)
A tipped: F

Eltalaltad

Eddig 0 pontot szereztél!

Fej vagy Iras? Valassz! [Esc kilép] (F/I/ESC)
VISZLAT!

41. Készitsiink ké-papir-ollo jatékot! A program eldre kérdezze meg, hogy
hany menet lesz, és az alapjan irja ki a végeredményt!

42. A fenti programot alakitsd dt ugy, hogy figyvelje, mit adunk meg
tippnek, és az alapjan sulyozottan valaszt!



Imagine: Algoritmusok ésjatékok -61 -

FunkcionalisLOGO

Kotetiink ezen fejezetében az Imagine tulajdonképpen csak programfejlesztési
kornyezet, a LOGO nyelv csak megvaldsitasi, kddolasi eszkoz. Ezt a fejezetet
minden olyan programozdssal ismerkedének, illetve BASIC, Pascal vagy C
nyelven programozdnak is bdtran ajanljuk, akik a lista Osszetett adatszerkezet
helyett eddig csak a tomb szerkezettel végeztek miiveleteket.

Kedves Olvaso! Ha a LOGO-val, illetve a lista Osszetett adatszerkezettel
szemben tdmasztott elSitéleteit néhany 6ra erejéig félre tudja tenni, akkor most
egy olyan vildagot tarunk fel, amely minden mas nyelven programozd szamara
is izgalmas kaland helyszine, ¢és az eddig haszndlt programozisi nyelv
miikodésének és korlatainak jobb megértésében is sokat segithet.

Néhany egyszerti példan kovetjik nyomon, mit is rejt a LOGO funkcionalis
része. Ez a teriilet, ami leginkdbb a LISP gyokerekre épit. Ezen nagy fejezet
kulon érdekessége, hogy ami itt szerepel, az nagyrészt mindenfajta atalakitds
nélkil a ComLOGO-ban, dejé néhany mas LOGO viltozatban is teljesen azo-
nosan valdsithaté meg, és mas programozasi nyelvekben sem kell masképpen,
nem lehet hatékonyabban megvaldsitani az adott algoritmust.

Adattipusok

Minden programozdsi nyelv alapvet§ épit6kovei az alkalmazhatd adattipusok
és a rajtuk értelmezett miveletek.

A LOGO nyelv elemi adata a karakter. A karakterekbdl elSallhat példaul szo,
ami értelmezhetS egész vagy valos szdmként, illetve épithetd belSle mondat
vagy lista.

Egyszerii adatobjektumok, primitivek
Sz0

A sz0 karakterek sorozata. A parancsszavaktdl és egyéb elemektSl megkiilon-
boztetendSd a szd irasa " idézGjellel torténik, ha ondlléan 4ll. igy példaul szo
lesz a "korte, de a '"2.alma is. Néhany specidlis karakter nem szerepelhet a
széban egyszerlien beirva, igy a \ és /jel, vagy a miveleti jelek sem irhatéak
be. Eppen ezek miatt az Imagine-ben megalkottak az dltaldnos szoirdsi modot.
Ekkor a szé karaktereit | | jelek k6zé irjuk, és igy példdul mdr székoz is lehet a
szd része, példdul a "\7/B tanuléi | egy szénak szamit. Célszeri ezt a
szoirasmddot valasztanunk mindannyiszor, amikor betlikon kiviil mas jeleket
is irnunk kell, illetve ha a sz6kozt akarjuk hasznalni.

43. Azonos jelsornak szdmit-e a  "matrac és a "\matrac\ karaktersorozat?
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44. Vizsgdljuk meg, hogy a kovetkezd jelsorozatok szavak-e? Haszndljuk
erre a sz6? parancsot!
a) maci b) "6 c) \7 torpe\
d) "\Holnap kirdndulni megyiink a hegyekbe!\

45. Hogyan adhato meg az iires sz0?

A sz6 parancs is az Imagine LOGO-ban. Figyeljik meg, hogyan lesz a meg-
adott elemekbdl egyetlen, felesleges szokoz nélkiili kiiras!

? ciklusegyenként "i [alma szilva banan]
[(kiir szd6 hanyadik ". "szd elemszam :i "betiibdl "all)]
1. szb6 4 betiibdl all
2. 8z8 6 beti{ibdl all
3. s2z6 5 betiibdl all

A sz6? parancs viszont annak a megdllapitasdra szolgdl, hogy a kérdéses
jelsorozat szoé-e.

? mutat szb6? "szbveg

igaz

? mutat szd? 34

igaz

? mutat szd6? [maci 2]
hamis

Mint 1athaté a 34 is szd!

A karakterekbdl alkotott nem tires szavak specidlis sorozata a szdm. A szam
alapvetSen szamjegyek sorozata, példaul a 123, de szerepelhet a . (tizedespont)
és a - (elgjel) karakter is a tizedesek elvdlasztdsara és az elGjel jelolésére: -34.6
is szam lesz. Ezen kiviil Iehet betli is a szdm része, mert példdul szdm a 3.5¢-4
jelsor: normadl alakban megadott. Fontos, hogy az Imagine szamalakjdban is
tizedespont van, és nem tizedesvesszd§!

46. Allapitsuk meg, hogy a kovetkezd  jelsorozatok szdmok-e?
a)+6  b)-6.6E6 c¢) 6E+6 d) 3.4e5.6 e) 6,78
A szam? parancs a bemenetként megadott szordl dllapitja meg, hogy

értelmezhet§-e a szamként.

? mutat szam? 34

igaz

? mutat szam? "szdveg
hamis

? mutat szam? "34,7
hamis

Vegyiik észre, hogy az utdbbi esetben a tizedesvessz6 okozza a hibat!
A tortrész elvdlasztdsara a tobbi orszag pontot hasznal, a vessz$ hasznalatanak
kovetkezményét sajnos el kell fogadnunk, és nagyon figyelniink kell ra.


file:///Holnap
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Miiveletek szavakkal

A sz0 tehat az altalanos adatobjektum, amelynek egy részhalmazat alkotjak

csak a szdmok. E sajatossdgra tekintettel kell lenniink, ha miiveleteket végziink

a szamokkal. Els6re példaul meglepd lehet, de a fentiekbdl kovetkezik, hogy a

? mutat 7 + elsé "|3. sorl
10

eredmény logikus, mivel a szé els§ karaktere szamként is értelmezhetd.

Az alkalmazott els§ parancs a szé els§ karakterét adja vissza. Ertelemszertien
az utolsé parancs az utolsé karaktert jeleniti meg.

Y

mutat elsd "kéreg
k
? mutat elsd "|

Y

mutat utolsd "kéreg
g

Mint l4athaté az els6é parancs szdmdra nem okoz hibdt, ha az iires szodra
alkalmazzuk, az iires karaktert adja vissza.

A nem lires szora alkalmazhaté még az elsdnélkiili, utolsénélkiili - roviden
en és un - parancs is. Ezek a szd els§ vagy utolsd karakterét elhagyjak.

? mutat elsdnélkiili "falak
alak

? mutat utolsdémnélkiili "falak
fala

Az elsé paranccsal kombinalva hozzaférhetiink a sz6 masodik karakteréhez is.
? mutat elsd elsdénélkiili "répa
é
?

mutat utolsd utolsdénélkili "répa

L]

Az elemnélkiili és az elemsorszamnélkiili parancsok mar a szd belsejében is
ki tudjak fejteni hatasukat. Mindkettd két bemenetd.

Az elemsorszamnélkiili - roviden elemsn - esetében az els§ bemenet egy
szam, a masodik egy sz6. A miivelet eredménye egy olyan sz lesz, amely az
eredeti szébdl a szam helyén 1évd karaktert nem tartalmazza.

? mutat elemsorszamnélkili 4 "korte
kore

Az elemnélkiili els6 bemenete egy karakter, a mdsodik egy szé. A miivelet
eredménye egy olyan szd lesz, amelybdl hidnyzik az 6sszes megadott karakter.

? mutat elemnélkili "e "elemes
lms
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Ha a szdéban nem fordul el§ a megadott karakter, akkor természetesen a szé

nem valtozik meg!

18. Egy dltaldnos szoirdsi moddal megadott szobol szedjiik ki az esetlegesen
eléfordulo  szokozoket!

? ki elemnélkiili "| "|barmi is lehet itt
barmiislehetitt

Igen hasznos lehet a két sz6 bemenetes elemtél parancs. A parancs balrdl
megkeresi az els6 bemenet elsd elSforduldsat a masodik bemenetben, és
a masodik bemenetnek azzal a részével tér vissza, amely attdl az elSfordulastdl
kezd8dik. Ha az nem taldlhaté meg benne, akkor az tires szdéval tér vissza.

? mutat elemtdl "me "mamut

? mutat elemtd8l "ma "mamut
mamut

? mutat elemt8l "mu "mamut
mut

Az ugyancsak két bemenetli elsének és utolsonak parancsokkal az elsd
bemenetként megadott szét illeszthetjiik a masodik bemenetként megadott szé
elé vagy utan.

? mutat elsdnek "k&6r "lap
korlap

? mutat utolsdénak "kér "lap
lapkor

A sz6 paranccsal hasonld eredményt érhetiink el, és ezt tobb bemenettel is
hasznalhatjuk. Ekkor viszont ki kell jelolni a parancs hatdkorét.

? mutat (szdé "kOr "lap "szél)

kb6rlapszél
Az iires? paranccsal megallapithatjuk, hogy egy sz tartalmaz-e karaktert vagy
sem. Akkor kapunk igaz értéket, ha a szd iires, kiilonben hamis lesz a
visszatérési értéke.

? ki lires? "|egy két|

hamis

? ki dres? "|

igaz
Az elemszam parancs a szé karaktereinek szdmat adja meg. Az tlres szé
nyilvan 0 értékl lesz.

? ki elemszam "|egy két|
7

? ki elemszam "

0

47. Helyettesitsiik az iires? parancsot az elemszdm segitségével!
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A szé parancs mintajara lehetdségiink van kiilén all6 szavakbol mondatot
késziteni. Erre szolgal a mondat parancs.

? mutat (mondat "Jé " |LOGO-ban| "programozni!)
[Jé LOGO-ban programozni!]

Felmeriilhet a kérdés: egy mondatot hogyan lehet szavakra bontani? Erre a
kérdésre a listamiiveleteknél adunk valaszt, de annyit mar most elarulhatunk,
hogy az elsé parancs példaul a mondat els6 szavat adja vissza, és a tobbi itt
mar ismertetett parancs hasonléan alkalmazhaté mondatra is, listara is.

A sz6 belsejében is kutakodhatunk. Az eleme? és eleme parancsok a tartal-
mazast vizsgaljak. Az eleme? a létezést, mig az eleme a tartalmazast, ponto-
sabban annak helyét vizsgalja.

? mutat eleme? "e "telep
igaz

? mutat eleme "e "telep
2

Az elsd bemenet lehet szo is:

? mutat eleme? "le "telep
igaz

? mutat eleme "le "telep
3

A visszatérési érték hamis, ha nem fordul el a karakter a szoban, illetve 0.

? mutat eleme? "a "telep
hamis

? mutat eleme "a "telep
0

Az els6 bemenet ugyancsak lehet sz0 is:

? mutat eleme? "eb "telep
hamis

? mutat eleme "eb "telep
0

Feladatok szokezelésre

A sz6 adaton értelmezett legfontosabb parancsok attekintése utan nézziink meg
néhany klasszikus szokezel6 feladatot!

19. Egy sz6 dGsszes magdnhangzojat cseréljiik ki az e betiire!

A feladat megoldasat bontsuk két eljarasra. Az elsd eljarasban adjuk meg
a maganhangzokat. Ez a konstans fiiggvényes megadas tipikus fogas arra,
hogy egy halmazban val6 el6fordulast tudjunk vizsgalni.

eljaras maganhangzd
eredmény [a d e € i 1 06 6 6 udi d]
vége
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Vizsgaljuk meg az eljarast:

? mutat eleme? "a maganhangzd
Igaz

? mutat eleme? "b magadnhangzd
hamis

A tényleges cserél eljarasban végighaladunk majd a szé betlin, mindaddig,
amig ures szot nem kapunk. Ez lesz egyben az eredmény. Ha nem iires a szo,
akkor viszont az elsé bettjérSl el kell donteniink, hogy eleme-e a magan-
hangzdék halmazanak, vagy sem. Ha igaz, akkor az eredménybe az e betf{it irjuk
helyette, ha hamis, akkor az eredeti bet(i keriil be, és az els§ betii elhagyasaval
kapott szot vizsgaljuk tovabb.
eljiras cserél :s8z6
ha lires? :8z6 [eredmény :s5z6]
hak eleme? elsd :sz86 magadnhangzd
[eredmény elsdnek "e cserél elsdénélkili :sz6]
[eredmény elsdbnek elsd :8z6 cserél elsdbnélkiili :sz06]
vége

Vizsgaljuk meg az elkészitett eljarast:

? mutat cserél "kitarul
keterel

? mutat cserél "stb

stb

A csere megvaldsitasdra Iétezik a csere parancs is a LOGO nyelvben.

Ha a csere e¢ls§ bemenet egy szdm, akkor a csere a masodik bemenetével ugy
tér vissza, hogy kicseréli annak szam-adik elemét a harmadik bemenetre. Ha a
szdm kisebb, mint 1, akkor a harmadik bemenetet a masodik elsé elemeként
szurja be. Ha a szdm nagyobb, mint a mdasodik bemenet elemeinek szama,
akkor a harmadik bemenetet utolsd elemként szirja be a masodikba.

? mutat csere 2 "bénan "a

banéan

? mutat csere 8 "bandn "héj
bananhéj

? mutat csere 0 "banan "z6ld
z6ldbanéan

Ha a szdm nem egész, akkor a csere eljards kerekit - ellentétben a Sugdban
leirtakkal -, és az igy kapott helyen keriil sor a fenti miiveletre.

? mutat csere 2.8 "bénan "a
béaéan
? mutat csere 2.4 "bénadn "a
banéan

Ha az els6 bemenet egy egyszerli [szdmi szdm2] szegmens, azaz egy
tartomany, akkor a mitivelet a madsodik bemenetével ugy tér vissza, hogy
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kicseréli a szegmens altal meghatarozott Osszefliggé karaktereit a harmadik
bementre. Ez persze tul is nytlhat az eredeti bemeneten, ekkor azt feliilirja.

? mutat csere [2 2] "bunda "or

borda
? mutat csere [3 4] "banan "jonett

bajonett

Figyeljiink arra, hogy ha az elsé bemenet egy szegmens, akkor a harmadik
bementnek mindig ugyanolyan tipustnak kell lennie, mint a masodiknak.

20. Keészitsiink eljdrdst, amely megdllapitia egy megadott szorol, hogy mély,
magas vagy vegyes hangrendii-e!
Els6ként adjuk meg kiilon fliggvényekben a magas és mély magdnhangzdkat!

eljaras magas
eredmény [e é 1 i 6 6 U4 ]
vége
eljaras mély
eredmény [a & o
vége

ul

o
[=]

A bemeneti szoban megkeressiik, hogy szerepel-e magas illetve mély
maganhangzé a vaiumagas? és a varuméfy? eljarasok segitségével.
eljaras van.magas? :8z6
ha lres? :sz26 [eredmény "hamis]
ha eleme? elsd :8z6 magas[eredmény "igaz]
eredmény van.magas? elsdénélkiili :szd
vége
eljarés van.mély? :sz6
ha lres? :sz26 [eredmény "hamis]
ha eleme? elsd :5z6 mély [eredmény "igaz]
eredmény van.mély? elsénélkili :sz6
vége
Ezutdn a szé bettiit egyenként vizsgaljuk meg a hangrend eljirdsban. Ha van
magas rendli, akkor megvizsgdljuk, hogy van-e mély is. Ha igen, akkor vegyes,
ha nem, akkor tiszta magas hangrendli a bemeneti sz6. Ha nem volt magas, de
van benne mély magdnhangzd, csak tisztdn mély lehet, viszont ez a feltétel sem
teljesiil, akkor a bemeneti széban nem volt magdnhangzo.
eljaras hangrend :szdé
ha van.magas? :8z6
[hak van.mély? :sz6
[eredmény "vegyes] [eredmény "magas]]

hak van.mély? :sz6
[eredmény "mély] [eredmény "|nincs benne maganhangzd|]

vége

Kész eljarasunkat vizsgdljuk meg a lehetséges tesztesetekre!
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? mutat van.magas? "baba
hamis

? mutat van.magas? "bébi
igaz

? mutat van.magas? "stb
hamis

? mutat van.magas? "ciklon
igaz

? mutat van.mély? "ciklon
igaz

? mutat hangrend "baba

mély

? mutat hangrend "bébi
magas

? mutat hangrend "ciklon
vegyes

? mutat hangrend "stb
nincs benne magadnhangzd

Bemeneti szavunkat maganhangzdi hangrendje szerint kdédolhatjuk is. A szd
betdiit egyenként megvizsgaljuk: Ha magas a maganhangzd, akkor ' jelet
irunk, ha mély, akkor , jelet. Ha nem maganhangzé, akkor semmit.

eljaras rend.kéd :szd
ha lires? :826 [eredmény :s8z0]
ha eleme? elsd :sz6 mély

[eredmény elsdnek "|,| rend.kdéd elsbnélkili :sz8]
ha eleme? els8 :sz8 magas
[eredmény elsbének "|'| rend.kdéd elsdénélkilili :sz6]
eredmény rend.k8d elsd6nélkili :szd
vége

Az eljards eredménye egy kédolt sz6 lesz, amely az eredeti széban taldlhatd
maganhangzék szdmdval azonos hosszu. Ezt a kodolt kimenetet vizsgdljuk
meg, hogy azonos jeleket tartalmaz-e, vagy vegyesen fordulnak el a
maganhangzdk, esetleg nincs is benne maganhangzé.

? mutat rend.kéd "lapos
? mutat rend.kdd "éléskamra

mutat rend.kéd "|kihagytél-el

/
i

S w0

48. Készitsiink eljdrdst, amely a bemeneteként megadott szot megforditjia!
49. irassuk ki egy mondatot betiinként megforditva!

50. Egy mondat palindrom, ha a benne szerepld betik a sz0k6z0kto!
eltekintve azonos sorrendben helyezkednek el mindkét irdnybol. Készit-
stink programot, amely eldonti egy mondatrol, hogy palindrom-e!
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Lista

A lista a LOGO, és igy az Imagine egyik legfontosabb &sszetett adat-
strukturaja. A lista szavakbol, képsorokbol és egyéb listakbol is allhat. Az [] az
iires lista jele, amely olyan lista, amelynek nincs eleme.

A mondat szintén fontos, szavakbol el6allo szerkezet. A szavakat alapvetden
szOkozokkel valasztjuk el, ezért a mondat esetében is ezt hasznalhatjuk
elvalasztoként. A mondat hatarait a [ ] jelek jeldlik ki. Ures mondatot nem
adhatunk meg [] irdsaval, mivel ezt egy masik fontos elemnek, az iires listanak
tartjuk fenn. Azt is mondhatjuk, hogy a mondat egy specialis, csak szavakbol
felépiilo lista.

A szé parancshoz hasonléan a mondat parancsként is megjelenik az
Imagine LOGO-jaban. A mondat parancs a mogoétte felsorolt elemekbél
készit listat, és mint mar korabban tobbszor lattuk, egyik alkalmazasa a
valtozok értékének konstanssa modositasa.

A tomb adatszerkezet a Pascalban vagy a BASIC-ben megszokott forméban a
LOGO-ban és az Imagine-ben nem létezik. A lista miiveletei kozott viszont
szerepelnek olyanok, amelyekkel a listat tombszeriien kezelhetjiik.

A tomb szerkezet latszolagos hidnya miatt sokan a LOGO nyelvet
alacsonyabb rendiinek tekintik, és ugy gondoljak, hogy az erre az
adatszerkezetre kifejlesztett algoritmusok nem iiltethetbek at. Azt persze
nem teszik hozza, hogy a lista adatszerkezetre kidolgozott specidlis
algoritmusokat viszont tdmb szerkezetre koriilményes igen sokszor atiiltetni.

Néhanyan a bekezdés fogalmat is hasznéljak, ami alatt a csak szavakbol
felépiil6 mondatok listajat értik. Példaul a
[[1 egy]l] [2 kettd] [3 harom]]

egy bekezdésnek tekinthetd, ami némileg egyszerlibb megnevezése a
mondatokbdl felépiil6 listanak.



- 70 - Imagine: Algoritmusok és jatékok

Miiveletek listakkal

A lista adatszerkezet alapvet6bb miveleteivel foglalkozunk a kovetkezSkben.
Az elsé mivelet a lista hozzarendelése egy valtozéhoz, ami a

lokalisérték :1 [ e, e, e, ... e, e]

paranccsal teheté meg példaul.

Az elsd, elsdnek, elsénélkiili a lista els§, ei eleméhez fér hozza, mig az utolso,
utolsonak, utolsénélkiili az utolsé elemet, e,-t tudja kezelni. Az iires lista
létrehozédsa torténhet egyszerlien az értékadds utasitdssal is: a lokért :1 []
parancs egy :1 nevi tres listdt hoz létre, amely parancs egyben alkalmas
példaul egy lista kitliritésére is.

A lista elemszdma, tUressége is vizsgdlhaté. Erre szolgdl az elemszdm és az
iires? parancs. A tobbi listamtvelet koziil kilég az elemnélkiili, amely a para-
méterként megkapott érték Osszes eldforduldsat kiveszi a listabdl. Ez azért is
kiléog a sorbdl, mert a listdnak altaldban az els§ vagy az utolsé elemét tudjuk
kezelni, a bels6 elemek kiilon mutatdékkal érhetdk el. Az elemnélkiili eljaras
tulajdonképpen egy egyszertisités, amely a tobbi mivelettel helyettesithetd is.

Nézziink meg néhany példat ezen parancsok miikodésére!

? mutat elemszam [2 14 5]

4

? mutat elemszédm [2 [1 4 511

2

? mutat eleme 4 [2 14 5]

3

? mutat eleme? 6 [2 14 5]

hamis

? mutat elemnélkiili 2 [12 [12 3]1]
[1 [1 2 3]1]

? mutat elsd [12 [12 311
1

? mutat utolsdé [12 [12 3]1]
[1 2 3]

? kiir utolsdé [12 [12 3]]
12 3

Ez utébbi két parancs ismételten példa két kiiras kozti kiilonbségre.

Feladatok listakkal
21. Egy beolvasott mondat szavai helyett adjuk meg rendre azok hosszdt!

A feladat értelmezhetS ugy, hogy ha a bemeneti mondat tlres, akkor egy lres
listat kell megadnunk, kiilonben az els§ eleme helyett annak hosszat kell imi
a végeredmény listdba, majd ezutdn a maradék mondatra kell alkalmazni
az eljarast.
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eljaras szdhossz.lista :m
ha lires? :m [eredmény []]
eredmény elsének elemszadm els8 :m szdhossz.lista en :m
vége
Nézziik meg, hogyan is miikodik az eljardsunk!
? mutat szdéhossz.lista [Itt az 1idé!]
[3 2 4]
? mutat szdbhossz.lista (szd "Itt "az "idé!)
[111111111]
Mint lathatd, a ! jel is karakter, a masodik esetben lista helyett sz6 a bemenet,
amit nem listaként, hanem karakterenként vizsgal meg.

51. Javitsuk ki a  szohossz.lista  eljdrdst ugy, hogy sz0 bemenet esetén a sz0
hosszdt adja vissza!

A lista elemeinek sorrendjét is tudjuk valtoztatni, példdaul ha a lista els§ elemét
akarjuk a lista végére helyezni, akkor tulajdonképpen egy jobbra 1éptetést
hajtatunk végre.

eljaras lép.jobbra :s

eredmény elsdnek utolsd :s utolsdénélkiili :s

vége
Nézziink meg egy futdsi példat:

? mutat 1lép.jobbra "lakd

b6lak

52. Készitsiink lép.balra nevii fiiggvényt, amely a lista utolsd elemet teszi

dt a lista elsé helyére!

53. Készitsiink eljdrdst, amely az utolsé parancsot helyettesiti az elsé,
elsénélkiili, elsének parancsok felhaszndldsdval!

Vegytik észre, hogy a listamtiveletek kevés kivétellel azonosak a szdra alkal-
mazhaté miiveletekkel.

54. Készitsiink egyelemii? nevii fiiggvényt, amely akkor ad igaz eredményt,
ha a paramétereként megadott lista vagy szoveg egy elemii!

55. Készitsiink  szerepel nevii  fiiggvényt, amely megdllapitia, hogy a
paramétereként megadott listdban hdnyszor szerepel egy értek!

56. Készitsiink elemkihagy nevii  fiiggvényt, amely az elemnélKkiili
eljidrdsnak megfelelben miikédik, de azt nem haszndlja!

57. Keszitsiink  egykihagy — nevil fiiggvényt, amely az elsé6 paramétereként
megkapott érték elsé eldforduldsdt hagyja ki a mdsodik paramé-
tereként megkapott listdbol. A feladat megolddsdndl haszndljuk fel az
elemi  algoritmusokat!
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Listakezelés haladd szinten

A LOGO nyelv nagy hidanyossaganak tartjdk sokan, hogy nem rendelkezik
tomb adattipussal. Ez a sz6 klasszikus értelmében igaz is, de ha specidlis
felépitésti listakat készitiink, akkor a vektor, matrix és tetszSleges dimenzidju
tomb is elSdllithato és kezelhetd az Imagine-ben.

Vektor létrehozasa és kezelése

Egy lista tetszéleges elemét tudjuk megjeleniteni a mélyelem paranccsal.
Ennek hasznalatakor jo tudni, hogy vektorként kezeli a lista elemeit 1-t8l
indexelve. Ha a vektor hatdrain tullépiink, akkor az lires listdt adja vissza.

? mutat mélyelem 3 [a b c d]
c

? mutat mélyelem 6 [a b c d]
[1

? mutat mélyelem 0 [a b c d]
[]

A vektorba irni is tudunk. Erre szolgdl a mélycserél parancs.
? mutat mélycserél 4 [a b c d e f] "d2
[a b c d2 e f]
Ha az indexhatdrokon kiviilre mutat az els6 hely paraméter, akkor a vektor
nem valtozik meg.
? mutat mélycserél 8 [a b c d e f£f] "d2
[a b cde f]
Vegyuk észre a kilonbséget a csere és a mélycser él parancs kozott!

? mutat csere 8 [ab cde f] "d2
[a bcdef d2]

Kétdimenzios tdomb létrehozasa es kezelése
Az azonos hosszusagu listakbol felépiilo listakkal kétdi-

menzios tomboét tudunk megadni. A jobb oldali 4x3-as > 19
matrix példaul megadhat6 56 7 8
[[1 23 41(5 6 7 81([9 10 11 12]] 9 10 11 12

lista formajaban.

A mélyelem és mélycserél parancsok elsé paramétere lista is lehet. Ebben az
esetben az elsd lista elsé eleme a fOlista elemét azonositja, az els6 lista
masodik eleme mar az allistan beliili elemet.

? mutat mélyelem [2 3] [[1 2 3 4][5 6 7 8]1[9 10 11 12]]
7
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Hasonldéan hasznédlhaté a mély cserél eljaras is. Ha példdaul a matrix 2. sordban
1évé 3. elemet akarjuk cserélni, akkor a

? mutat mélycserél [2 3] [[1 2 3 4] [5 6 7 8] [9 10 11 12]] "4
[[1 2 3 4] [5 6 4 8] [9 10 11 12]]

Itt is fontos megjegyezniink, hogy a valtozdst tdrolni is kell, a madsodik
bemenetként megadott lista ténylegesen nem moddosul.

22. Készitsiink egy tomb.létrehoz nevii fiiggvényt, amely hdrom paraméterrel
rendelkezik: az elsé a tombot alkoto sorok, a mdsodik az oszlopok szdma.
A tomb elemeit alkoto elem legyen a harmadik paraméter!

A flggvény megvaldsitasihoz hasznaljuk fel a lokalisérték parancsot.
Els6ként a sorokat, majd az oszlopokat toltjiik fel.
eljaras t6mb.létrehoz :i :j :e
lokalisérték "1 []
ism :j [lokalisérték "1 elsbnek :e :1]
lokalisérték "m []
ism :i [lokadlisérték "m elsdnek :1 :m]
eredmény :m
vége

A fliggvény haszndlatdt mutatja a kovetkezd példank:

? mutat t6mb.létrehoz 2 5 "#
[ [ #####] [#####1] 1]

Ne felejtsiik el, hogy a Iétrehozott tomb alapvetSen kétdimenzids, igy az aldbbi
eredményeket kapjuk, ha specidlis sor- és oszlopszamot adunk meg.
? mutat tomb.létrehoz 1 5 "#

[[#H####]11]
? mutat témb.létrehoz 1 1 "#

[[#11]
? mutat t6mb.létrehoz 1 0 "#

[ 111
? mutat témb.létrehoz 0 0 "#

[1
? mutat témb.létrehoz 0 5 "#

[1
A feltoltS elem persze lista is lehet.

58. Alakitsuk dt az eljdrdst ugy, hogy ha a sor vagy oszlop paraméterek
koziil az egyik 1, akkor csak egyszerii listdt hozzon létre!
Vegylik észre, hogy ha lenne egy vektor.létrehoz nevii, elemszamot és elemet

tartalmazo6 fiiggvénylink, akkor azzal a tomb.létrehoz helyettesithet§ lenne!

59. Készitsiik el a vektor.létrehoz nevii, elemszdm és egy elem paraméteri
Sfliggvényt!
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23. Hozzuk létre az aldbbi témbnek megfelelé listat! Azaz egy olyan tombdt,
amelynek az i. sordban és a j. oszlopdban az i+j dsszeg dll! A feladat
megoldasahoz az ismétlés parancsot hasznaljuk!

2 3 4 -« 1+4+n) A feladat nehézsége abban rejlik, hogy
3 4 5 ... 24+ | ahanyadik parancs nem kotodik szoro-
: ; ; : san egy ciklushoz, hanem altalaban
jelenti a ciklus valtozojat. Eppen ezért
kénytelenek vagyunk a kiils6 ciklus
indexét eltarolni egy k valtozdba, és
ezutan mar a belsé ciklusban szabadon hasznalhatjuk a hanyadik parancsot.
eljdras példa :i :j
globval "m témb.létrehoz :i :j 0
ism :i
[lokért "k hanyadik
ism :j
[globvdl "m mélycserél (mondat :k hanyadik) :m hanyadik+:k]]
mutat :m
vége

i+J
m+l m+2 m+3 -+ m+n

Figyeljiik meg, hogy a mélycserél parancs nem szereti a valtozot, de a mondat
paranccsal tulajdonképpen konstanslistava alakitjuk a helyet meghatarozo elsé
parameétereit.

? példa 3 4
[[2345] [3456) [456 7]]

A vektor és tomb adatszerkezet miiveleteit az Imagine lehetdségeit megmu-
taté sorozatunk harmadik részében a rendezések és a grafok kapcsan tovabb
is targyaljuk.

Az Imagine egyik sajatossaga pont itt mutatkozik meg: a korabbi LOGO
verziokban mar megismert és megszokott automata és funkcionalis nyelvi
elemek elérhetésége mellett a proceduralis nyelvek egyes elemeit is tartal-
mazza, emiatt talan az egyik legérdekesebb programozasi nyelvi kisérlet.

60. Készitsiink eljarast, amely megadja egy bemeneti vektorra, hogy
milyen elemszamu vektorok az elemei! Az elkészitett eljardst taroljuk el
vektor.részelemszdm néven!

61. Egy bardti tarsasdg tagjai részben telefonszamot cseréltek. Abrazoljuk
tomb segitségével, hogy ki kinek adta meg a szamdt, majd dontsiik el,
hogy egy kivalasztott személy ismeri-e egy masik személy szamdat!
Az elkészitett fiiggvényt tudja? néven mentsiik el! A tombben 0
Jjelentse, hogy nem tudja, 1 ha tudja a telefonszamot!
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Programozasi tételek

A programkészités soran a részekre bontott feladat megoldasanak nagy része
sok azonos részproblémat megoldo, egyszerlien megfogalmazhato kis algorit-
musra vezethetd vissza. Ezeket nevezzilk elemi algoritmusnak, vagy mas-
képpen programozasi tételnek.

E fejezet kulcsszava is ez: itt az algoritmizdlds alapjait mutatjuk be! Eppen
ezért ajanljuk mindenkinek, hogy a konyv honlapjan keresse meg a mas
valtozatokra valo atalakitas lehetGségét!

Elemi programozasi tételek

A feladatcsoportban a keresett tulajdonsagot a "> 10" feltétel helyettesiti az
egyszeriiség kedvéért. Ezt a feltételt ki is emelhetnénk paraméterként, de akkor
nehezebben lenne atlathato a miikodésiik.

A masik egyszertisités, hogy tobbnyire nem az els6é adott tulajdonsagu elem
helyét keressiik meg, hanem magat az els6 elemet. Ez itt indokoltabb, mivel a
listan beliil sokkal kevésbé fontos a hely, nem Ggy, mint a tomb szerkezetben.

Osszegzés
A bemeneti sorozat — vagy lista — alapjan egyetlen értéket kell meghataroz-
nunk. Lényeges, hogy a kimenet meghatarozasaban a bemenet 0sszes eleme
szerepet jatszik.
Tipikus probléma alapjan ezt a csoportot 6sszegzésnek nevezziik majd.

24. Készitsiik el egy lista elemeinek dsszegét megado eljarast!

eljards Osszegzés :1

ha {ires? :1 [eredmény 0]

eredmény ( elsdé :1 ) + (bsszegzés en :1 )
vége

Hasonl6 feladat lehet, azaz Gsszegzésre visszavezetheto a kovetkezd probléma:
62. Hatdrozzuk meg egy tantdargybol kapott osztdlyzatok dtlagat!
63. Adjuk meg az elsé n természetes szam szorzatdt!

64. Egyesitsiik egyetlen szévd egy sorozatba (listaba) tdrolt egymadst
koveté karaktereket!

Eldontés

Ebbe a csoportba azon tipusu problémaékat soroljuk be, amikor a bemenet
minden eleme alapjan legalabb egy elemére meglévé tulajdonsag meglétét
vagy éppen egységes hianyat célunk megallapitani.
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A konkrét megvaldsitasban azt varjuk el, hogy az eljaras visszatérési értéke
IGAZ legyen, ha a keresett tulajdonsag teljesiil, é&s HAMIS, ha nem.

25. Készitsiink eljarast, amely megvdlaszolja, hogy egy listaban van—e 10-nél
nagyobb értékii elem!
eljdrds elddntés :1
ha {ires? :1 [eredmény "hamis]
hak elsé :1 > 10
[eredmény "igaz]
[eredmény elddntés elsdénélkiili :1]
vége

65. Dontsiik el, egy didk év végi jegyei alapjan, hogy kitiind lett-e vagy
sem!

66. Allapitsuk meg egy szorol, hogy magas hangrendii-e vagy sem!
67. Dontsiik el egy szamrol, hogy dsszetett-e, vagy sem!
Kivalasztas
A kivalasztasi probléma esetén azt mar tudjuk és elvarjuk, hogy a keresett

tulajdonsag teljesiiljon. Emellett szeretnénk tudni azt is, hogy melyik az els6
eleme a bemenetnek, amelyre teljesiil a tulajdonsag.

A Kkivalasztasi probléma megvalaszolasanak feltétele, hogy az eldontési
vizsgalat IGAZ értéket adjon vissza, azaz feltesszilkk, hogy van keresett
tulajdonsagu elem a bemenetben.

Eredménynek két dolgot varhatunk: magat az els6 megfelel6 értéket, vagy
a bemenetben elfoglalt helyének sorszamat. Ennek megfelel6en kétfajta meg-
valositasa is lehetséges.

26. Készitsiink eljardst, amely megadja egy listaban az elsé 10-nél nagyobb
elemének a helyét!

eljdras kivdlasztas.hely :1
hak elsé :1 > 10

[eredmény 1]

[eredmény 1 + kivdlasztds.hely en :1]
vége

A hely mellett az értéket is visszaadhatjuk:

27. Készitsiink eljarast, amely megadja egy listaban az elsé 10-nél nagyobb
elemét!
eljdras kivadlasztds.érték :1
hak elsé :1 > 10
[eredmény elsé :1]
[eredmény kivdlasztés.érték en :1]
vége
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68. Adjuk meg egy Osszetett szdm legnagyobb, vele nem egyenld - valodi -
osztojdt!

69. Adjuk meg egy dsszetett szdm legkisebb valodi - nem I-gyel egyenld -
osztojdt!

70. Adjuk meg egy legaldbb két szotagos szoban az elsé magdnhangzo
helyét!

Linearis keresés

Az ilyen tipust problémdk esetén nem tudjuk biztosan, hogy létezik-e
egyaltalan a bemenetben az adott tulajdonsagu elem, de ha igen, akkor az els§
ilyen helyét vagy értékét varjuk visszatérd értékként. Ha az adott tulajdonsagu
elem nem létezik, akkor a hely keresése esetén a visszatérési érték 0 legyen!

A konkrét megvaldsitdsban egy mir nevli érték elSfordulasi helyét keressiik
abemenetben!

28. Készitsiink eljdrdst, amely egy adott értek elsé eloforduldsi helyét hatd-
rozza meg egy listdban!
eljadras lin.keresés :mit :1
ha lires? :1 [eredmény 0]
hak elsé :1 = :mit
[eredmény 1]
[eredmény 1 + lin.keresés :mit en :1]
vége
71. A fenti megvalositds, ha nem eleme a keresett :mit a listdnak, akkor az
elemszdmot adja vissza! Javitsuk ki az eljdrdst!

72. Adjuk meg egy sorozat elsé olyan elemét és helyét, amely kisebb, mint
az elotte dllo!

73. Egy honapon keresztiil mérjiik a reggeli homérsékleteket. A mérések
alapjdn adjuk meg az elsé negativ értékii nap sorszdmdt!

74. Adjuk meg egy egész szdm I-t0]l és onmmagdtol kiilonbozé  egyik
osztojdt!

Megszamlalas

A probléma csoportban azt hatdrozzuk meg, hogy a bemenet elemei koziil
hany rendelkezik a keresett tulajdonsaggal.
eljaréds megszamléalas :1
ha lires? :1 [eredmény 0]
hak elsé :1 > 10
[eredmény 1 + megszamlalas en :1]
[eredmény megszadmlé&dlas en :1]
vége
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75. Egy osztdly tanuldinak dtlaga alapjin adjuk meg a jeles rendiiek

szdmdt!
76. Adjuk meg egy sz0 mdssalhangzdinak szdmdt!

77. Hatdrozzuk meg egy mondat szavaira kiszdmitott magdnhangzok és
mdssalhangzok  ardnydt!

Minimum megkeresése

A bemenet értékein, ha értelmezett egy rendezés, akkor problé maként felme-
riilhet, hogy melyik a legkisebb elem, azaz vagy hol helyezkedik el a beme-
neten bellil, vagy konkrétan mi az értéke. A bemenetrdl feltessziik, hogy
legalabb egy elemi.
eljdrds minimum :1
ha lires? en :1 [eredmény els8 :1]
hak elsé :1 > utolsd :1
[eredmény minimum en :1]
[eredmény minimum un :1]
vége
78. Készitsiink eljdrdst, amely a minimum elsé eldforduldsi helyét adja
meg!
Az eljaras minimalis dtalakitdasdval megkaphatjuk a maximum meghatdrozdsat
is!

Maximum keresése
eljdrds maximum :1
ha lires? en :1 [eredmény elsd :1]
hak elsé :1 < utolséd :1
[eredmény maximum en :1]
[eredmény maximum un :1]
vége
Vegyltik észre, hogy az eljdrasok alkalmasak ebben a formdban is egyetlen szé
legnagyobb karakterkddu elemének meghatdrozasara is.
79. Adjuk meg, hogy egy beteg napi hémérséklet mérései alapjin melyik
nap volt a legmagasabb a testhdje!

80. Keressiik meg egy osztdly névsora alapjdn a legutolso tanulot!
81. Adjuk meg egy szdm legkisebb és legnagyobb szdmjegyének Osszegét!

82. Keressitk meg egy verseny els6 hdrom  legjobb eredményt elért
induldjdat! Tegyiikfel, hogy holtverseny nem lehet és legaldbb hdrman
indultak a versenyen!
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Kivalogatas
A probléma csoportba azokat soroljuk, amelyekben bemenet elemeibdl egy Uj
adatszerkezetbe kigyujtjuk az Osszes adott tulajdonsidgu elemet. E feladat
esetén is lehetséges, hogy nem magukat az értékeket, hanem csak a bemeneti
sorozatban elfoglalt helyiiket kell kigytjteni.
eljaras kivalogatéas :1
ha lres? :1 [eredmény []]
hak elsé :1 > 10
[eredmény elsdnek elsd :1 kivadlogatéds elsbénélkiili :1]

[eredmény kivAdlogatds elsdnélkiili :1]
vége

Itt most a bemeneti lista 10-nél nagyobb elemeit gytjtottiik ki.

83. Készitsiik el azt az eljdrdst, amely nem az adott tulajdonsdgu elemeket,
hanem azok helyét gyiijti ki egy listdba!

84. Gyijtsiik ki egy osztdly jeles tanuldinak nevét!

85. Gydjtsiik ki egy iskola  osztdlyainak  létszdmadatai  alapjdn  azokat,
amelyekbe t6bb fiu jdr mint Ildny! A feladat megolddsdhoz haszndljuk a
tulajdonsdg  szerkezetet!

86. Adjuk meg egy szdm Osszetett osztoit!

Programozasi tételek alkalmazasa

A funkciondlis LOGO haszndlatanak igen fontos teriilete, hogy felismerjiik,
milyen programozasi tételek bujnak meg a megoldandé problémaédban.

Median meghatarozasa
29. Hatdrozzuk meg egy lista medidnjdt!

Egy sorozat medidnjdn a nagysdg szerint rendezett elemei kozil a kozépsé
helyen 4allét értjik. Ha a sorozat elemszama paros, akkor vehetjik a két
k6zépsd koziil barmelyiket vagy éppen a két kozépsd elem Aatlagat. Mi ez
utébbit értjiikk most alatta.

A megoldads oOtlete hasonlit a minimum megkereséséhez. Ha a sorozat egy
elemii, ez az eleme maga a médian. Ha a sorozat kételemti, akkor a két elem
atlaga, kiilonben pedig elhagyjuk a legkisebb és a legnagyobb elemet, azaz
kettesével csokkentjiik a bemenet hosszat.
eljarads medién :1
ha lires? en :1 [eredmény elsd :1]
ha esz :1 = 2 [eredmény ((elsé :1) + utolsd :1)/2]
eredmény medidn en un :1
vége
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Figyeljiink arra, hogy a bemeneti sorozatnak rendezettnek kell lennie, éppen
ezért vagy rendezetten adjuk meg, vagy haszndljuk a rendez parancsot.

mutat median rendez [1 6 2 3 4]

mutat medidn rendez [16 2 3 4 5]
.5

?
3
?
3
87. Készitsiik el Ugy a medidn meghatdrozdsdt, hogy nem rendezziik a
bemeneti sorozatot! Vegyiik észre, hogy a rendezett sorozat legkisebb
és legnagyobb elemét hagyjuk el, ami megoldhato a minimum ¢és a
maximum elhagydsdval is, ha kettonél tobb elemii! Figyeljiink arra,

hogy csak egy-egy ilyen értekii elemet szabad elhagynunk!

88. Vizsgdljuk meg, hogy nagy elemszdm esetén a rendezés vagy a
minimum és maximum megkeresése hatékonyabb-e!

Primtényezdokre bontas

Egy természetes szdmot primtényezd§ire bonthatjuk, ha a szam 0Osszetett. Az 1
nem Osszetett szdm, primtényezds felbontdsa nincs. A tobbi pozitiv egész szam
esetében a lehetséges legkisebb tényezd a 2.

30. Keszitsiik el egy pozitlv egész szdm primtényezos felbontdsdt!

Az algoritmusunk alapgondolata az, hogy a szamot elséként megprdobaljuk 2-
vel osztani. Ha osztdt taldlunk, akkor addig irjuk ki a tényez8k kozé és osztjuk
vele a szamot, amig lehet. Ha mdar nem osztd, akkor az osztét 1-gyel
megnoveljik, és ez lesz az Uj osztd.

Az eljarast addig végezziik, amig 1 nem lesz a szam.

eljaras tényezdé :n :0 :1
ha :n=1 [eredmény :1]
hak (maradék :n :0) = 0
[eredmény tényezd (egészhanyados :n :0) :0 (utolsdédnak :0 :1)]
[eredmény tényezd :n :0+1 :1]
vége

Az eljards meghivdsa a tényez6 :n 2 [] formaban torténhet.

? mutat tényezd 28 2 []
[2 2 7]
? mutat tényezdé 12 []

1

Vegylik észre, hogy feleslegesen prébalkozunk a 2 és 3 utan a 4 értékkel,
mivel az nem prim, és mint a 2 tobbszordse, mar biztos nem is szerepelhet
tényezG8ként. Mig az 5-tel biztosan kell vizsgdlatot végezniink, a 6-tal nem,
mivel a 2 és a 3 tobbszorose. Vegyiik észre, hogy az eljirds hatékonyabba
tehetd, ha a 2 és 3 utan mar csak a 6k=*1 alaku osztokkal kisérleteziink!
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89. Modositsuk az el6bbi eljdrdst ugy, hogy csak a O6k=xlalakii szdmokkal
probdlkozik a 2 és a 3 utdn!

90. Alakitsuk dt ugy az eljdrdst, hogy a primek ismeretében csak a
primszdmokkal végzi el az osztdsprobdt! A primszdmokat egy listdban
kapja meg az eljdrds!

irjuk ki forditva!

31. Készitsiink fiiggvényt, amely a paramétereként megadott sz0 vagy lista
forditottjat  adja  meg!
eljaras fordit :1
ha lires? :1 [eredmény :1]
eredmény utolsdénak elsd :1 fordit en :1
vége
A megvalésitasunk nem lett dltaldnos:

? mutat fordit "kanna
annak

? mutat fordit [kannal]
[kannal]

N6jon mind!
32. Egy lista minden elemét néveljiik meg egy elore megadott értékkel! Az
elkészitett eljdrdsunk ezeket a megnévelt értékeket adja vissza eredményiil!
Az eredményként listat kell kapnunk, ezért a mondat eljarast alkalmazzuk az

elembdl 4j lista képzésére.

eljaréas noéveld :4 :1
ha lires? en :1 [eredmény (mondat :4 + elsdé :1)]
eredmény (mondat :d + (elsd :1 ) néveld :4 en :1)
vége

A kapott megoldds jol miikodik, de hasznalhat6 egy sz6 esetén is? Sajnos nem!

91. Alakitsuk dt dgy az eljdrdst, hogy a paraméternek kapott sz0 esetén
annak karakterenkénti kodjdt novelje meg a megadott értékkel! A kész
eljdrdst szo.tol néven mentsiik el!

Vonjuk le mindbdl!

33. Készitsiink fiiggvényt, amely egy sorozat minden elemébdl kivonja annak
legkisebb elemét, és az igy kapott sorozatot adja vissza eredményiil!

A feladat megolddsahoz nyilvanvaléan felhaszndlhatjuk a minimum meghata-
rozéasara szolgdld, korabban mar elkészitett fliggvénylinket.

A feladatot két 1épésben oldjuk meg: els6ként meghatdrozzuk a minimumot, és
ennek ismeretében hivjuk meg a kivondast végzd§ eljarast!
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Az eredményként listat kell kapnunk, ezért a mondat eljardst alkalmazzuk
ismét az elembdl a lista képzésére.

eljaréas kivonO :1

ha lires? en :1 [eredmény (mondat (elsd :1) - minimum :1)]
eredmény (mondat (elsd :1) - minimum :1 kivonO en :1)
vége

Kész is vagyunk! Prébaljuk ki!

? mutat kivonO [4 3 2 1]
[3 2 10]

Az eredmény pont az, amit vartunk! De azért az 6rdog nem alszik, nézziink
meg egy masik esetet is!

? mutat kivon0O [12 3 4]
[0 0 0 0]

Na bumm! Nem ennek kellett volna kijonnie! De a hiba most sem a gépben
van! Gondolkoddasunkban kovettiik el azt a kis hibat, ami miatt ezt az
eredményt kaptuk!

A kivon0 fliggvény udjra és ujra meghatarozza a még fel nem dolgozott elemek
minimumat. Emiatt nem az egész bemeneti lista, hanem a még fel nem
dolgozott részlista minimumat vonjuk ki a soron kovetkezd elembdl!

Az igazi megoldas is kézenfekvs: kiilon, el6re meg kell hatdrozni a teljes lista
minimumat, majd ezt kell kivonni minden elembdl! A feladat megvaldsitdsa
két eljarasban foglal helyet: az elsében meghatdrozzuk az egész lista
minimumadt, és ennek ismeretében hivjuk meg a tényleges kivondst végzd
masodik eljarast!

eljaras kivon :1

eredmény kivon_s minimum :1 :1

vége

eljaras kivon_s :min :1

ha lires? en :1 [eredmény (mondat (elsd :1) - :min)]
eredmény (mondat (elsé :1) - :min kivon_s :min en :1)
vége

92. Vigsgdliuk meg, hogy mely zdrdjelek feleslegesek az el6bb elkészitett
kivon_s eljdrdsban!

93. Alakitsuk ugy dt az eljdrdst, hogy alkalmas legyen egy szo betiiibdl
valo kivondsra is! A kivonds alatt a karakterek kodja szerinti kivondst
értsiink!

94. Az eljdrdsok ismeretében készitsiik el a Caesar-féle betiieltoldsos
titkositds eljdrdsdt! A modszer lényege az, hogy a karakterek helyett
egy megadott értékkel mddositott karaktereket irunk ki!
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95. Egy cég havi bevételei és kiaddsai alapjdn dllapitsuk meg, hogy melyik
honapban volt a legnagyobb a havi nyereségiik! A bemenet [honapnév
bevétel kiadds] hdrmasokbdl épiil fel!

Szamzar ( NTTV 2001/02. 5-8. évfolyam 2. forduld)

Adjuk ossze egy legfeljebb 100 jegyli természetes szam
szamjegyeit! Ha a kapott szdm nem egyjegyli, akkor ennek :
Ujra adjuk Ossze a szamjegyeit, s az eljarast folytassuk, amig

egyjegyld szamot nem kapunk. Egyes kiindulé szdmok esetén a LEe
végeredmény 1 lesz. Nevezziik ezeket a kiinduldé szdmokat L LR
7 |® (@

segyes " szamoknak.

91: (91-->10-->1) |* Lo (*
1998: (1998-->27-->9)
1999: (1999-->28-->10-->1)

34. Készitsiink programot, amely beolvas egy legfelijebb 100 jegyii természetes

szdmot, majd kitrja, hogy a szdm ,, egyes " szdm-e!
BEMENET KIMENET
91 EGYES
1998 NEM EGYES
1999 EGYES

A feladat klasszikus megolddsa az Osszegzés elemi algoritmusa, Kissé
megfliszerezve a maradék és hanyados képzés felhaszndldsaval a szdmjegyek
levdlasztasdhoz. Mindez legtobbszor viszont sajnos csak 12 szdmjegyig
mukodik.

Ez utan kilon gondként jelentkezik az a probléma, hogy 12 jegynél nagyobb
egész tipus nemigen fordul eld, igy stringként kell a szdmot beolvasni, majd
tipuskonvertdldssal a karakterekbdl szdmot képezni.

A megoldds LOGO-ban persze azonnal adoédik: nem kell szamértékkel
dolgozni, dolgozzunk a széval, ami sokkal természetesebb is, és a szdmjegyek
levdlasztésa egyszeriibb is lesz. A szd hossza pedig szinte barmekkora lehet!
eljards jegybsszeg :szam
ha :szédm < 10 [eredmény :szam]
eredmény (elsd :szdm) + jegydsszeg en :szam
vége
A LOGO szovegfeldolgozasi hatékonysagat bemutatandd irjunk be 300 darab
egyes szamjegybdl 4ll6 szdmot, ami nyilvanvaléan nem lehet mar egész, és a
szokésos stringhosszon is 4tlép. Ennek ellenére a bevitt értékkel gond nélkiil
megbirkdzik az eljaras, és ki is irja a vart 300-as eredményt.
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? mutat jegydsszeg
11111111211211121212121121112112122112121121131112113112111131111111111111
11111111211211121212121121121121221121211211311121131121111311111111111111
11111111211121121211211211212121212112211311111211211111111111111111111
11111111211211121212211211121121221121211211311121131121111311111111111111
111111112112111211211121121121121131112112111111311111111111

300

A ténylegesen kért szoveg Kkiirdsa most mar egyszerli: azt kell csak ellen-
Srizniink, egyjegytl lett-e mar az osszeg. Ha nem, akkor egy ujabb 0Osszegzést

kell kémiink.

eljadrds egyes :szam
ha jegydsszeg :szdm > 9 [eredmény egyes Jjegydsszeg :szam]

hak jegyOsszeg :szdm = 1 [eredmény "EGYES] [eredmény "|NEM
EGYES| ]
vége

Nézziink meg egy-két futasi eredményt!

? mutat egyes 18
NEM EGYES

? mutat egyes 19
EGYES

? mutat egyes 1999
EGYES

A feladat meggy6z6en mutatja, hogy a LOGO kiilondsen alkalmas sziveg-
feldolgozasi problémak megoldasara, de semmivel sem kevésbé alkalmas
a nyelv vektorokra épiil6 feladatainak megoldasara.
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Halmazmiiveletek

A kovetkezd algoritmusok halmazokkal végzett miiveletek megvaldsitasat
mutatjak be. Feltessziik, hogy a halmazok olyan listdk, amelyek nem
tartalmaznak azonos elemeket. A lista ezen tulajdonsdgit ellendrizhetjiik.

35. Készitsiink  fiiggvényt, amely egy listdrél megdllapitia, hogy lehet-e
halmaz!

A megoldds els6 gondolata az, hogy ha a lista lres, vagy egy elem(, akkor
igaz, hogy halmaz. Ha legalabb két eleme van, akkor nézziik meg, hogy az els§
eleme eleme-e a lista els§ nélkiili részének! Ha igaz, akkor nem lehet halmaz,
ha hamis, akkor hagyjuk el az els6 elemet, és nézziik meg, hogy a lista tobbi
részére fennall-e a tulajdonsag.
eljadras halmaz? :1
ha elemszam :1 < 2 [eredmény "Igaz]
hak eleme? els8 :1 en :1
[eredmény "hamis]
[eredmény halmaz? en :1]
vége

Unio

Két halmaz egyesitésén azon elemek
halmazat értjiik, amelyek legalibb az egyik
bemeneti halmaz elemei voltak. Az unié
elkészitésénél ezért a kovetkezSképpen
jarunk el.

Az egyik bemeneti lista lesz a kimenet, ha a

masik lista tires. Ha nem {ires a madasodik
lista, akkor megnézzik az els6 elemét,
hogy eleme-e az els6 bemenetnek. Ha igen, akkor nem kell az unidhoz
csatolnunk, ha nem, akkor az unié 4j, példdaul utolsé eleme lesz. Mindkét
esetben ezutdn a feldolgozott elemet elhagyjuk, és az eljarast meghivjuk az uj
bemenetekkel.

igy az elsé lista gytjti az unidé elemeit, a masodik lista pedig egyre fogy.

36. Készitsiink fiiggvényt, amely két halmaz unidjdt adja meg!
eljaras unid :1 :m
ha lires? :m [eredmény :1]
hak eleme? elsd :m :1
[eredmény unidé :1 en :m]
[eredmény unid utolsdnak elsé :m :1 en :m]
vége
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Metszet

Ha két halmaz metszetét szeretnénk megha-
tarozni, akkor azokat az elemeket kell
osszegytijteniink, azaz kivdlogatnunk, ame-
lyek mindkét halmazban, esetiinkben tehdat
mindkét bemeneti listdban benne vannak.

Ez tulajdonképpen egy kivdlogatdas. A met-
szet kezdetben tlires lista lesz, és is marad,
ha valamelyik bemenet tlires. Példaul, ha a
masodik bemeneti lista tires, készen is vagyunk, a kimenet az tires lista lesz.

Ha nem iires a mdasodik bemenet, akkor az elsé elemét megnézziik, hogy
szerepel-e az elsd listaban. Ha igen, akkor ez az elem benne lesz a metszetben,
hozza kell majd flizni az e nélkiili maradék elemek metszetéhez. Ha nem
eleme, akkor egyszertien elhagyjuk, és nélkiile hivjuk meg a tobbi elem
metszetét meghatarozd eljarasunkat.

37. Készitsiink fiiggvényt, amely két halmaz metszetét adja meg!
eljadréds metszet :1 :m
ha lires? :m [eredmény []]
hak eleme elsé :m :1
[eredmény elsbnek elsd :m metszet :1 en :m]
[eredmény metszet :1 en :m]
vége
Vegyiik észre, hogy az els6 bemenetbSl elhagyhatndank a mar metszetbe
bekeriilt elemet, de ez érdemben nem csokkentené a vizsgalatok idejét.

96. Keressiik meg két terem napi Orarendjének ismeretében, hogy mikor
JSoglalt legaldbb az egyik koziiliik! Az orarendlista az ordk sorszdmdt
tartalmazza!

97. Adjuk meg azokat a didkokat, akik t6bb csapatban is jdtszanak a
hdrom csapat névsorlistdja alapjdn!

Szétvalogatas

A kivalogatasi tétel bemeneti listajabdl azokat gytjti csak ki, amelyek a kere-
sett tulajdonsaggal rendelkeznek. Szétvalogatasrél akkor beszéliink, ha
a bemeneti listat két - vagy tobb - kimeneti listdra bontjuk széjjel, a megadott
tulajdonsag alapjan.

Legegyszerlibb esetben egy bemenet alapjan két kimenetiink lesz. E specidlis
eset megoldasa elegendd is, hiszen ha tobb részre kell bontanunk a bemenetet,
akkor elsé 1épésként levdlasztjuk az els§ tulajdonsag szerinti kimenetet, majd
a tobbi elembdl a masodik és igy tovabb részlistakat.
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Az eredmény parancs csak egyetlen listdt adhat vissza, ezért egy kis triikkhoz
folyamodunk: a bemenetet egy olyan listdba fogjuk szétvalogatni, amely két
részlistabol all, az elsé része a keresett tulajdonsdggal rendelkezd, a mdsodik
része az ezzel nem rendelkezd elemeket tartalmazza.

38. Készitsiink  fiiggvényt, amely a bemeneti lista elemeit szétvdlogatia
aszerint, hogy melyik elem nagyobb vagy nem kisebb 10-nél!
eljarads szétvalogat :1 :kl1 :k2

ha lires? :1 [eredmény utolsdénak :k2 elsdnek :k1 []11]
hak elsé :1 > 10

[eredmény szétvalogat en :1 utolsdnak elsdé :1 :k1 :k2]
[eredmény szétvalogat en :1 :kl1 utolsdbdnak elsdé :1 :k2]

vége
A megoldas érdekessége a két iuires lista Osszefiizésének moddja egy kételemi

listava. Ha ugyanezt mondat paranccsal adtuk volna meg, akkor egyetlen listat
kaptunk volna!

? mutat szétvalogat []1 [] I[]

[[1 I[11

? mutat szétvalogat [1 2 3 23 1 34 3] []1 I1
[[23 34] [12 3 13]]

Az alapeset megolddsa alapjan készitsiik el a kovetkezd feladatok megoldasat!

98. Vdlogassuk szét egy sorozat elemeit paritdsuk szerint!

Példaul a [1 2 3 57 8 9 0] bemeneti listdval a megoldds kimenete parités
szerint [[13 5 7 9][2 8 0]] lesz.

99. Adjuk meg egy osztdly név és nem adatpdrjai alapjdn a ldny és fiu
tanuloinak névsordt! A bemenet példdul [[Andrea Ildny] [Péter fiii]
[Ot6  fii]] alaku, akkor a kimenet [[Andrea][Péter Ofttd]] legyen!

A megvaldsitds alapjan elkészithetjik a tobb részlistara bonté eljarasokat is.

100.Bontsuk szét a tanulokat elért osztdlyzatuk alapjdn  csoportokra! Az
osztdlyzatokat név- és jegypdrokat tartalmazo listdban adjuk meg!

101. Vilogassuk szét egy lista szdmait aszerint, hogy melyek oszthatoak a
2 kiilonboz6 hatvdnyaival! Az els6 részlista a kettével nem oszthato
szdmokat tartalmazza, a mdsodik a csak 2-vel, a harmadik a 4-gyel és
igy tovdbb! Figyeljiink arra, hogy az utolso részlista nem lehet iires!

102.Hdrom munkds egy heti munkanapjait tartalmazo listdk alapjdn hatd-
rozzuk meg, hogy mely napokon nem dolgozott koziiliik senki, csak
egyikiik, csak ketten, vagy mindannyian azon a héten!
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Fésiis egyesités

A szétvalogatias mellett gyakran sziukséges listdkat egyesiteniink. Két vagy
tobb lista egyetlen listdba flizése egyszerlien megvaldsithatd6 a mondat
utasitdssal.

? mutat (mondat [1 3]1[2 3 4]1[2 51])
[1 3 2 3 4 2 5]

Vegyiik észre, hogy ekkor a kapott lista elemeinek ismétlédésére és rendezett-
ségére sem forditunk figyelmet. Ha az egyesitett listaban nem lehet
elemismétlddés, akkor unidoképzésrél beszéliink majd, amit halmazmitiveletként
oldottunk meg.

Erdekesebb szdmunkra az az eset, amikor a bemeneti listak rendezettek, és a

L

rendezettséget meg kell tartanunk. Ekkor beszéliink fésiis egyesitésrdl.

39. Két, mdr vrendezett listdt egyesitsiink egyetlen listdba a rendezés
megtartdsa  mellett!

A feladat megolddsanak alapgondolata az, hogy ha az egyik bemeneti lista
ures, akkor a feladattal elkésziiltiink, a masik bemenet és a mar egyesitett rész
Osszeflizése a végeredmény. Ha nem iires egyik lista sem, akkor a kimeneti
listdba elhelyezziik a két listdbdl a sorban kovetkez8 elemet, ami a két elsd
elem koziil a kisebb lesz.
eljaras féslis :1 :m :k
ha lires? :1 [eredmény (mondat :k :m)]
ha lUires? :m [eredmény (mondat :k :1)]
hak elsdé :1 > elsdé :m
[eredmény féslis :1 en :m utolsdnak elsd :m :k]
[eredmény féslis en :1 :m utolsdnak elsd :1 :k]
vége

Az eljaras harom paraméteres, az utolsdé a kimenetet jelenti, ami kezdetben
ures lista, igy a meghivasa

féslis :1 :m []
alaku lesz.

103.Ldnyok és fiuk kiilon névsora alapjdn adjuk meg az osztdlynévsort!

104.A kiilonbozé csapatok névsora alapjdn adjuk meg a csapatjdtékosok
névsordt! Figyeljiink arra, hogy egy didk t6bb csapatban is jdtszhat!
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Mégis, hany elemii?
A listdk elemei ujabb listdk is Iehetnek.
40. Allapitsuk meg egy ilyen Osszetett listdrdl, hogy ténylegesen hdny elemi
adatot  tartalmaz!
Az ires lista elemszamat a tovdbbiakban is 0-nak tekintjiik, ahogy azt az

elemszam parancs is megadja.

eljards elem.széam :1
ha lires? :1 [eredmény 0]
ha lista? elsd :1
[eredmény (elem.sz&m elsd :1) + elem.szé&m elsdénélkili :1]
eredmény 1 + elem.szam elsénélkili :1
vége
Az eljards eredményét vizsgiljuk meg néhany kimenetre!
mutat elem.széam [[2 3 5] [] [4]]

mutat elem. szédm [[2 3 5 a] [] 1[4 t]]
mutat elem. szam [ [1 []1 []]1]
mutat elem.szédm [ [2351] [3] [4 £t [z 6]1]]

?
4
?
6
?
0
?
9
? mutat elem.szam [[[a b]1]

2

Hogy érzékeljik, nem az elemszam flggvényrél van itt sz, adjuk ki az
elemszam parancsot is a két legutdbbi listara!

mutat elemszam [[[a b]]]

?
1
? mutat elemszadm [[2351] [3] [4 t [z 6]1]1]
3

Az eredmény alapjan lathatd, hogy jelentds eltérés van a két eljaras kozott.

Alapveto rendezések

A listak kezelése sordn gyakori probléma, hogy a lista elemeit egy megadott
szempont - a lista elemein értelmezett rendezési relacié - szerint rendezni kell.
Ezt a feladatot a legtobb programozasi nyelvben sajit magunknak kell
megoldani. Az Imagine-ben viszont 1étezik a rendez parancs!

? mutat rendez [3 2 15 6]

[2 3 6 15]

? mutat rendez "maci

Nem tudom hogy csindljam a(z) rendez-t
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Mint lathaté, nem alkalmazhatjuk a rendez parancsot széra, de képsorra sem.
Ezen kis hatranyt ellensulyozza, hogy a rendezést viszont alkalmazhatjuk
akkor is, ha az elemek maguk is listak!

? mutat rendez [[1 c][3 all[2 b]]
[[1 c] [2 bl I3 all
? mutat rendez [[c 1] [a 3] [b 2]]
[[a 3] [b 2] [c 111

Mint ldthatd, ebben az esetben az allistdk els§ eleme szerint rendez.

? mutat rendez [[1 c]I[1l alll b]l]
[[1 a] [1 bl [1 cll
? mutat rendez [[a 3] [b 1] [a 2]]
[[a 2] [a 3] [b 1]]

A fenti kép példa pedig azt mutatja be, hogy ha az els§ elem szerint nem
egyértelmil a sorrend, akkor a masodik elem alapjan végzi a rendezést.

105. Keszitsiink eljdrdst, amely csokkend sorba rendez!

106.Készitsiink  eljdrdst, amely a kételemii listdkbol dllo listdit a mdsodik
eleme szerint rendezi!

A hagyomanyos, tombszerkezetre épit6 rendezési mddszerek koziil a buborék,
a minimum és a beszurd rendezés elvét célszeri megismerniiik. Ezen elvek
atiiltetése lista szerkezetre is lehetséges.

Buborékrendezés
A buborékrendezés esetén a szomszédos elemeket hasonlitjuk Ossze.

Ha példaul novekvd sorba kell rendezni, akkor a bal oldali elem nem lehet
nagyobb ajobb oldalindl. Ha az els§ nagyobb, akkor a két elem sorrendjét meg
kell cserélniink.

41. Rendezziink egy listdit a buborék elv alkalmazdsdval!

Ez azt jelenti szamunkra, hogy egy végignézés folyaman a bemeneti sorozat
elsd és masodik elemét kell vizsgdlnunk. Ha az els§ nagyobb a madasodiknal,
akkor csere kell, kiillonben nem. Ezt ugy valdsitjuk meg, hogy a kettd§ koziil
a kisebbet eltessziik a végeredménybe, és a tobbi elemre tovdbb keressiik, hogy
melyik az els§ kettd kozil a kisebb, amig nem lesz a bemenet egy elemti.
eljaras menet :1
ha lUres? en :1 [eredmény :1]
hak elsé :1 > elsd en :1
[eredmény elsdnek (elsd en :1) menet elsdbnek (elsé :1) (en en
i1)1]
[eredmény elsdnek (elsd :1) menet en :1]
vége
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A menet cljaras végén kapott lista olyan, hogy az utolsé eleme biztosan
mindegyik elemnél nem kisebb. Ezt valasszuk le, és a tovdbbiakban utolsénak
flizziik hozz4a a tobbi elem rendezett listdjadhoz.
eljaras rend.bub :1
ha lires? en :1 [eredmény :1]
eredmény utolsdénak (utolsd menet :1) (rend.bub un menet :1)
vége
A kialakult eljarasban nem szép és felesleges is, hogy a menet eljarast kétszer
kell meghivni ugyanazzal a paraméterrel.

Javitott buborékrendezés

A menet cljards soran el6fordul az, hogy mar nincs tényleges sorrendbeli hiba,
azaz az igaz agat nem hivjuk meg. Ha nincs mar csere, akkor egy logikai
valtozéval ezt tarolhatjuk. Ha ez igaz marad, akkor nem volt csere, kiilobnben
ismét sziikséges.

107.Modositsuk ugy a menet és rendbub fiiggvényt, hogy az elsd figyelje,
tortént-e csere a menetfolyamdn, és ha mdr nem, akkor a rena\bub ne
hivja meg t6bbszor a fiiggvényt!

Minimum elvii rendezés

Ha a lista els6é eleme nem nagyobb, mint a legkisebb elem a lista tobbi részé-
bél, akkor legyen a rendezett lista els§ eleme az els§ elem, kiilonben a lista
eddigi els6 elemét helyezziik el a lista fennmaradd részének a végére. Az igy
kapott atrendezett listaval dolgozzunk tovabb.

42. Rendezziink egy listat a minimum elv alkalmazdsdval!

Az egyszerlinek tlin6 minimum Kiirasa az els§ helyre azért nem miikodik, mert
a minimum helyét a listdban nem tudjuk. Persze ha tudnank, egyszeriien ki
lehetne emelni a minimum érték{ elemet a listabdl, és dthelyezni az els§
helyre. Ennek a miveletigénye viszont nagyobb lenne, mint egyszerlien a nem
legkisebb elemek ujrafeldolgozasa.

eljadrads rend.min :1

ha lres? en :1 [eredmény :1]

hak els6 :1 > minimum en :1

[eredmény rend.min utolsdénak elsd :1 en :1]

[eredmény elsdnek elsd :1 rend.min en :1]
vége

108 Alakitsuk dt az eljdrdst ugy, hogy a bemeneti listdt csokkend
sorrendbe rendezze! A feladat megolddsdhoz alkalmazzuk a maximum
Sfliggvényt!
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109. Alakitsuk dt az eljdrdst dgy, hogy szdmolja meg, hdny minimum
Sfiiggvény  meghivds és  hdny darab  onmeghivds  torténik  meg!
Az eljdrdst futtassuk le 100 elemi  listdkon, amelyek  alapvetden
rendezett, forditottan rendezett, illetve véletlenszeriien generdlt 100 db
szdmot tartalmaznak. Mit tapasztalunk? Mennyi a legjobb,
legrosszabb és az dtlagos meghivdsszdm?

Beszurd rendezés

A beszurd rendezés alapgondolata, hogy az elemek egy része mar rendezett.
A mar rendezett elemek sorozataba kell egy djabb elemet beszurnunk.

Ezt a feladatot két eljardssal oldhatjuk meg kényelmesen.
43. Rendezziink egy listdt a beszuro elv alkalmazdsdval!

Az els@ eljaras egy rendezett sorozatba illeszt be egyetlen 4j elemet. Ha a lista
ires, akkor az elem maga lesz az eredmény egyetlen eleme. Ha nagyobb a
beszurandé elem mint a mar rendezett rész legutolsdé eleme, akkor a végére
illesztjiik egyszertien, kiulonben az utolsd elemet eltessziik, és megvizsgaljuk,
hogy az el6tte 1évS részben hova kell az 4j elemet elhelyezni.

eljaras beszuar :e :1

ha lires? :1 [eredmény utolsdnak :e :1]

hak utolsd :1 < :e

[eredmény utolsdnak :e :1]

[eredmény utolsdénak utolsd :1 beszlGr :e un :1]
vége

Vegylk észre, hogy ez a beszir eljards 6nmagéaban is jol hasznalhatd, mivel

egy mar rendezett listdba tudunk a segitségével egy ujabb elemet, a rendezést
megtartva elhelyezni.

A f6 eljaras egy teljesen rendezetlen sorozatbdl kiindulva végzi el a beillesz-
téseket. Az alapgondolat itt az, hogy az egy elemd illetve az lires lista
rendezettnek tekinthet§. Mdskiilonben az utolsé elemet levdlasztjuk, és beszur-
juk a tobbi elembdl 4ll6 listdba.

eljaras rend.beszur :1

ha lUres? un :1 [eredmény :1]

eredmény beszir utolsdé :1 rend.beszlGr un :1
vége
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Nevezetes feladatok

Ebben a fejezetben hiresebb problémadkat oldunk meg, amelyek azért kilono-
sen fontosak a szamunkra, mert valamilyen megoldasi mdédszert mutatnak be.

Rekurzio alkalmazasa

Konyviinkben mar igen sokszor alkalmaztunk rekurziét, jollehet a LOGO
nyelv erdssége ez, de a kovetkezd két példankban azt mutatjuk be, hogy néha
j6, de lehet, hogy inkdbb célszeri keriilni.

Hanoi torony

A torténet szerint az egyik Brahma templom vezetd
szerzetese latomadst élt at: az orokkévaldsdg elnyeréséhez
a kolostor udvaran allé eziist ridra elhelyezett 64 darab
porfir korongot 4t kell helyeznie az arany rudra, de ugy,
hogy a korongokat csak egyesével mozgathatja,
nagyobbra csak a kisebbet tehet, és a feladat megolda-
sdhoz segitségiil felhasznalhatja a réz rudat is.

A torténet szerint az idds szerzetes elgondolkodott: , Az & feladata lényegében
csak a legnagyobb, 64. korong dthelyezésérdl gondoskodni a szabdlyok szerint
az arany rudra. A tobbi 63 korongot legidGsebb tanitvdnya is dtrakhatja
helyette elséként a réz ridra, majd miutdn & dthelyezte sajdt keziileg a leg-
nagyobb korongot az arany ridra, a tanitvdny dtteszi rd a tobbi korongot is.”

A legid8sebb tanitvany hasonldéan ugy gondolta, hogy az § feladata sem igazan
mind a 63 korong mozgatdsa, hanem a 63. korongon 1év4 62 korong athelyezé-
sét az arany rudra rabizhatja a masodik legid@sebb tanitvinyra. Miutdn & elvé-
gezte a feladatat, mdar at tudja tenni a réz rudra a 63. korongot. A 2. tanitvany
rdapakolja a 62 korongot az arany ridrél, majd a mester atteszi az eziist rudrél
a 64. korongot. Ezutan a 2. tanitvany lép ujra a rudakhoz: a réz rudrél a 62
fels§ korongot az eziist rudra teszi, az igy kiszabaditott 63. korongot az els§
szamu tanitvdny atteszi az arany rudra, majd a 2. tanitviany befejezi a feladatot:
az eziist ridon 1év8 62 korongot athelyezi az arany rudra.

A masodik legid8sebb tanitvany is elgondolkodott, hogy mi is a feladata.
Es szolt a 3. legid&sebb tanitvanynak...

Nem folytatjuk, visszaélve az olvaso tiirelmével. De tudva azt, hogy egy porfir
korong legalabb 100 kg lehetett volna ilyen méretben, nem valdszinli, hogy
egy masodpercnél rovidebb id§ alatt at lehetett volna helyezni. Ha mégis,
akkor vegyuk észre, hogy a mester 1, az els§ tanitvany 2, a madasodik 4,
a harmadik 8 és igy tovabb alkalommal helyezett volna at korongot, azaz a 63.
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tanitvany 2%-on athelyezést végzett volna. Ez Osszesen 2%-1 alkalom, ami
legkevesebb ennyi masodpercet vett volna legalabb igénybe, ami évekre
atszamolva és kerekitve 584,5 milliard év!

E szam lattan biztos éllithatjuk, hogy ha a feladat teljesithetd, az orokkeé-
val6sag a jutalma!

Pontositsuk a feladat szovegét!

44. Harom rud koziil az egyiken n db korong helyezkedik el, csokkend
nagysagban elhelyezve. A korongokat at akarjuk helyezni egy masik ridra.
A feladat megolddsa folyaman az aldbbi szabdlyokat kell betartanunk:

o Egyszerre csak egy korong helyezheto at.
e Nagyobb korongra tehet6 csak kisebb korong.
e A korongok elhelyezésére csak a rudak hasznalhatok.

A rudakat célszerii elnevezniink: legyen az A rid a kiindulési hely neve, és C
legyen a célrid. Ha az A radrél n-1 korongot athelyeziink a B rudra, akkor
ezutan mar a legnagyobb korongot A-rél C-re athelyezhetjiik, és nincs mas
feladatunk, mint a B-n 1évé n-1 korongot C-re atrakjuk. A megoldast ezzel
visszavezettiik eggyel kevesebb korong athelyezésének problémajara.

eljardas hanoi :n :r :e :a
hak :n = 1 [(kiir "tégy :r "oszloprdél :e "oszlopra. )]
[hanoi :n - 1 :r :a :e
(kiir "tégy :r "oszloprdl :e "oszlopra. )
hanoi :n - 1 :a :e :r]
vége

Nézziik a program futasanak eredményét 3 korong esetén!

? hanoi 3 "réz "eziist "arany

tégy réz oszloprdl eziist oszlopra.
tégy réz oszloprdl arany oszlopra.
tégy eziist oszloprél arany oszlopra.
tégy réz oszloprél eziist oszlopra.
tégy arany oszloprdél réz oszlopra.
tégy arany oszloprdl eziist oszlopra.
tégy réz oszloprdl ezilist oszlopra.

110.Készitsiink programot, amely nem csak szévegesen, hanem grafikusan
is bemutatja a korongok athelyezését!
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Valtsunk!

A kordbban mar megismert algoritmusok koéziil rekurzidra épil a szdm-
rendszerek kozotti atvaltast végz4§ eljaras is.

45. Készitsiink  eljdrdst, amely egy  megadott  szdmot  tetszlleges  szdm-
rendszerbe vdlt dt tizesbdl!

eljaras valtd :y :x

ha :yv > :x - 1 [valtd egészhanyados :y :x :x]
kiirérték maradék :yv :x
vége

Az eljaras kozvetleniil a képerny@re ir, igy a tényleges atvaltasi eredményt
nem tarolja el:

? valtd 27 3

1000? valtdé 20 2

10100
Az eljards masik kényelmetlensége, hogy a Kkiirérték parancs nem emel sort,
emiatt a kovetkez§ kiirds az el§z8 utolsé sordban folytatddik.

111 .Alakitsuk dt a vdlto eljdrdst ugy, hogy a kilrds végén sort emeljen!

112. Alakitsuk dt a vadlto eljdrdst ugy, hogy az dtvdltott értéket kimenetként
adja meg!

113.Alakitsuk dt a vdlto eljdrdst ugy, hogy az alkalmas legyen tizenhatos
szdmrendszerbeli szdmok  kijelzésére is! FEbben a szdmrendszerben a
10 értéket A, a I1l-et B, a 12-t C, a 13-at D, a 14-et F és a 15-0t F
jeloli!

Permutacio

Gyakran elS8forduld feladat, hogy egy lista elemeinek egy eredetit$l kiilonb6z48

sorrendjét kell eldallitanunk. Egy ilyen lehetséges sorrendet az elemek
permutdcidéjanak nevezziik.

A permutdcié megvaldsitdsara haszndlhatjuk az 6sszekever parancsot.

? mutat Osszekever [12 3 4 5 6]
[6 3 15 4 2]
? mutat Osszekever [12 3 4 5 6]
[5 13 6 4 2]

Mint lathaté, két egymast kovet§ meghivds mas eredményt ad.
114. Készitsiink  eljdrdst, amely egy  bemenetként adott lista  dsszes

lehetséges permutdcidjdt  elddllitia!

115. Mit tapasztalunk, ha a lista elemszdma 10, 20, 30?
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Jo a rekurzio, de mindig?

Vannak olyan problémék, amelyek megoldasa soran a rekurziv definicio egy
az egyben val6 atvétele ugyan kézenfekvo lenne, de helyette inkabb némileg
atgondoltabb rekurziot tartalmazo eljarast kell késziteniink.

A Fibonacci sorozat talan az egyik legismertebb rekurziv szamsorozat.
A feladat szamtalan atfogalmazasban ismert. Nézziink példaként egyet!

46. Sari elhatarozza, hogy az iskola kapujahoz vezeto 10 lépcsén minden nap
masképp halad fel. Hany nap tud kiilonb6z6 modon felmenni, ha egy vagy
két lépcsdfokot tud csak lépni?

Mint az abran is lathatd, az i-edik 1épcsofokra az i—1-edik "
és a i-2—edik fokrol lehet feljutni, azaz sorozatra jellemzd { #f Kl
li=1i.1+li> képlettel kell itt is dolgoznunk, és ha nem lenne Eid ];

lépcsé vagy ha csak egy lépcsé lenne, akkor is csak 1-1
felmenetel lenne lehetséges.

Feladatunk tehat meghatarozni, hogy a mennyi Fibonacci r— lia
sorozat n-edik eleme.

Ly

A sorozat az ismert rekurziv definicioval adott: f, és f; legyen 1, és ezeknél
nagyobb n-re a sorozat n-ik eleme az el6z6 két elem Gsszegeként kaphato meg,
azaz fi=fi,+iz.

A Fibonacci sorozat definicidja szinte sugallja, hogy készitsiik el a fenti
meghatarozas mintajara a rekurziv fliggvényt!

eljaras fibonacci :n

ha :n<=2 [eredmény 1]

eredmény (fibonacci :n-1) + (fibonacci :n-2)

vége
Az eljarassal semmi gondunk sincs mindaddig, amig ki nem probaljuk példaul
a

ki fibonacci 30

meghivast. A tiirelmetlenebbek megijedhetnek a kozel 10 maésodperces
futastol, de aki kivarja, az megkapja a kivant értéket, a 832040 szamot.

Még rosszabbnak latszik a ki fibonacci 40 parancs utan a helyzet, mivel ekkor
a futds mar szinte kivarhatatlanul hosszu, a mi gépiinkén 1 6ra utan még nem
adott eredményt!

Miért lesz ilyen lassu a 40. elem meghatarozasa?

116.A kérdés megvalaszolasa érdekében alakitsuk at egy kicsit a
programot! Szdamoljuk meg, hdny alkalommal keriil meghivasra a

Jibonacci fiiggvény!
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Az tapasztalhatjuk, hogy az elemszam eggyel valo novelése megduplazza
a meghivasok szamat! fgy mar nem meglepd, hogy a 30. és a 40. elem
kiszamitasa kozott ezerszer tobb ido telik el, és szinte reménytelen lesz kivarni
az 50. elem meghatarozasat!

117.Készitsiink idémérdt a fibonacci programhoz! A keretprogram mérje
meg és mutassa meg az 1-t6l 30-ig meghatdrozott elemek kiszamoldsi
idejét! Mit tapasztalunk az értékek vizsgalatat elvégezve?

118.Készitsiik el a fibonacci program azon vdltozatat, amely kiirja, hogy
melyik értékkel hanyszor hivjiuk meg az eljardst!

Joval hatékonyabb modszer a felesleges elem ujraszamolasok elkeriilése. Kézi
szamolas esetén is leirjuk a mar kiszamolt elemeket, és igy hatdrozzuk meg a
kovetkezd elemet, és az n. meghatarozasa soran tulajdonképpen minden el6z6t
is kiszamolunk, de csak egyszer. Az egyszeri szamolas érdekében tegyiik el
egy listaba a mar ismert elemeket, amelyek n-nél nem nagyobb a sorszama, és
amikor a lista n elemii lesz, akkor eljutottunk a kért elemhez, azaz a kért elem
a lista utolso6 eleme lesz!

eljdras fibonacci :n :1

ha :n=1 [eredmény 1]

ha elemszdm :1 = :n [eredmény utolsé :1]

eredmény fibonacci :n utolsénak (utolsé :1)+(utolsé un :1) :1
vége

A modositott Fibonacci fliggvény meghivasa példaul a
ki fibonacci 8 [1 1]

paranccsal torténhet meg. Es mint varhaté volt, az el6bb tapasztalt kozel harom
ora helyett a 40. elemet szinte azonnal kiszamolja: 102334155, ami lathatéan
nem olyan nagy érték, hogy emiatt lassult volna le ennyire a program.

119.Valéban sziikség van a modositott Fibonacci fiiggvény elsé utasita-
sara? Elhagyhato-e ez akkor is, ha altalanositjuk a sorozatot?

120.Készitsiink mdsik.irdny nevii eljarast, amely kifrva az eredeti Fibo-
nacci sorozat szabdlyat, alkalmazva a 1 1 elétti elemeket is! Az eljards
paraméterként kapja meg a negativ irdnyban kiirandé elemek szamdat!
Példaul 7 esetén a kiirando sorozat [-8 5 -3 2 -1 1 0] lesz!

121.Hatdarozzuk meg n! értékét, ha n egész szam! Az n! — kiolvasva n
faktoridlis — azt a szamot jelenti, amit ugy kapunk, hogy 1-t6l n-ig
osszeszorozzuk az egész szamokat egymdssal. A 0! és az 1! definicio
szerint 1-et jelent.

122 Adjuk meg a Lucas-szamok koziil az n-ediket, ha tudjuk, L,=2, L,=1
éS Ln +__7=Ln+Ln+)‘!
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Visszalépéses algoritmus

8 kiralyné probléma
Allitélag Car. Frieprich Gauss (1777. 4. 30. — 1855. 2. 23.)
vetette fel 1850-ben, hogy el lehet-e helyezni a sakktablan ugy
8 kiralyn6t — hivatalos szohasznalattal vezért —, hogy azok ne
lissék egymast.

A feladat megoldasa nagy kitartast igényel, és alapvetden
probalgatassal lehet megoldani. A szamitogép pedig
kiilonosen alkalmas a rendszeres forméaban torténd
probalgatasra.

47. Helyezziink el 8 vezért a sakktablan ugy, hogy ne iissék egymdast!

A feladat megoldasaként most megelégsziink egyetlen jo elrendezés megkere-
sésével, de a kovetkez6 megallapitasok igazak az Osszes lehetséges elrendezés
meghatarozasa esetében is.

A kovetkezd megallapitasok nyilvanvalok:
e Minden sorban csak egy vezér lehet.
e Minden oszlopban csak egy vezér lehet.

e Minden K iranyu atléban csak egy
vezér lehet.

e Minden K iranya atléban csak egy
vezér lehet.

= N W e 00y O @

Kevésbé nyilvanvalo, de a fenti allitasok
kovetkezményeként adodik, hogy a jo el-
rendezés egy olyan 8 elemii lista, amelyben
az i-edik elem az i-edik oszlopban 1évd vezér sorat adja meg;:

e Minden szam 1-t6l 8-ig csak egyszer szerepelhet.
e A K atlok esetén a sor és oszlopkoordinatak kiilonbsége allando.
e A K atlok esetén a sor és oszlopkoordinatak dsszege allando.

Az utébbi tények alapjan az 0j vezér a mar korabban elhelyezettekhez akkor
tehet6 hozza, ha:

e még nem szerepelt a mar felhelyezettek listajaban;

e a mar felhelyezettek listdjan végighaladva K iranyba nem talalhatunk
vezért, azaz a mar fenn 1évo elemek listajanak utolsé eleme nem lehet
1-gyel kisebb, az utolso el6tti 2-vel, és igy tovabb;
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+ a mar felhelyezettek listdjan végighaladva K irdnyba nem taldlhatunk
vezért, azaz a mar fenn 1év6é elemek listajanak utolsd eleme nem Ichet
I-gyel nagyobb, az utolsé eldtti 2-vel, és igy tovabb.

Ez utdbbi atalakitds alapjan mar elkészithetjik azt a fliggvényt, amely a £
iranya atldkat ellendrzi:
eljaras le? :1 sitt
ha (vagy lres? :1 :itt=0) [eredmény "IGAZ]
hak utolsdé :1 = :itt-1
[eredmény "HAMIS]
[eredmény le? un :1 :itt-1]
vége
Igaz eredményt akkor kapunk, ha kimentiink a tdblardl - :ii=0 -, vagy ha
a mar feltettek listdjan végighaladtunk.

Hasonldéan a K irdnyba haladas vizsgalata is megadhato:

eljaras fel? :1 sitt
ha (vagy lires? :1 :itt=9) [eredmény "IGAZ]

hak utolsdé :1 = :itt+l
[eredmény "HAMIS] [eredmény fel? un :1 :itt+1]
vége

A sorfoglaltsdg ellendrzéséhez elegendd azt megvizsgadlni, hogy az uj sor ele-
me-¢ mar a felhelyezettek listdjdnak. Ha nem, akkor megvizsgdljuk, ha igen,
akkor tovabbléptetjiik. Ez utdbbira persze csak akkor keriilhet sor, ha a tdbla
fels6 sorat még nem értiik el. Ha ez all fenn, akkor elakadtunk, le kell venni

v, _n

az uj vezért, és az el6z8 oszlopban 1évével kell prébalkoznunk, azaz ezt kell -
ha lehetséges - egy sorral feljebb helyezni, és megvizsgalni.
eljarads prdébal :1 :4j
ha esz :1= 8 [eredmény :1]
ha :4j=9 [eredmény prdébal un :1 1 + utolsd :1]
hak (és (:01j<9) eleme? :Uj :1)
[eredmény prdébal :1 :0j+1]
[hak (és fel? :1 :4j 1le? :1 :4j)
[eredmény prdébal utolsdnak :aj :1 1]
[hak :0j=8
[hak utolsdé :1 <8
[eredmény prdébal un :1 1+ utolsd :1]
[eredmény prdébal un :1 11]]
[eredmény prdébal :1 stj+1]
]

]
vége

Figyeljik meg a fenti eljardsban, hogy az 0j vezér csak akkor keriil be a mar
elhelyezett vezérek listdjaba, ha megfelel a feltételeknek, és visszalépiink
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akkor — az utolso elemet tordljik a vezérlistab6él —, ha mar nem tudjuk
tovabbléptetni az 0j sorban a vezért.

A probdl eljaras meghivasa a mutat prébdl [] 1 médon torténhet, de megad-
hatunk tetszbleges kezdOlistat is, amely azért legyen helyes. A mintaként
megadott elhelyezés a prébdl [2 4 1] 1 meghivassal alakult ki.

123.A képen nem az elsé lehetséges elrendezés ldtszik, hanem egy azzal
fedésbe nem hozhaté. Add meg az elsé lehetséges elrendezést!

124.Adjuk meg az dsszes lehetséges elrendezést!

48. Készitsiik el a 8 kiralynd feladat grafikus megjelenitését!

A feladat kiegészitéseként adjuk hozza mar meglévo eljarasaink mellé a sakk-
tablat megjelenito, a vezérek megjelenitését és mozgatasat végzo eljarasokat.

Az indité eljarasban egy "tdbla nevi, 400x400 képpontos, sakktabla alaku
teknocruha lenyomatat kértiik. Az 1-t6l 8-ig nevii vezéreket megjelenitd
teknocoket 1étrehoztuk mar a memoriaban.
eljards inditéd
tdérdlképernyd
kér "tdbla [xypoz! 50 0 lenyomat]
ism 8 [kér hanyadik [tf xypoz! -175+hanyadik*50 -225
alak! betdltéidt "svezer]]

ki prébal [] 1
vége

Az SVEZER.LGF a sotét vezér alakja. Ezt a sakktablaval - TABLA.JPG —
egyiitt letlthetjiik a konyv honlapjarol.

A mar tablan 1év6 vezéreket a rak, mig a fel nem hasznalt vezéreket a tobbi
eljaras mozgatja, utobbi veszi le a tablardl a 8. sorba érkezett és nem elhelyez-
hetd vezéreket.

eljadras rak :1

ha nem iires? :1 [kér esz :1 [ypoz! -225+50* utolsé :1 rak un
1111
vége

eljdrds tdébbi :1

ism 8-esz :1 [kér 9-hdnyadik [ypoz! -225]]
vége

A rak eljarast a probdl els6 utasitasaként célszerli meghivni:

eljdrds prébal :1 :4j
rak :1 tébbi :1 varj 10

A varj 10 parancs a lathatosag miatt lényeges. Az eljards tobbi része
valtozatlan maradt.
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Moho algoritmus

A sokszor célravezetd probléma mégoldési stratégia bemutatasara a cimletezés
feladatot oldjuk meg. E probléma pont olyan, hogy a rendelkezésre all6 cimle-
tektol fliggden kell eldonteniink, hogy alkalmazhaté-e a modszer.

Amikor lehetiink mohok

49. A feladat a kivetkezé: a leheté legkevesebb cimlettel fizessiink ki egy
osszeget! Az elkészitett eljardas kérje be a fizetend6é Osszeg nagysdgat,
valamint a rendelkezésre dllo cimleteket!

A feladat megoldasara a moho algoritmus megfeleld, ha a valds életben hasz-
nalatos cimleteket adjuk meg, azaz a 1, 2, 5, 10, 20, 50, 100, 200, 500, 1000,
2000, 5000, 10000, 20000 Ft-os all rendelkezésre.

Vegyiik észre, hogy ezek a cimletek olyanok, hogy egyik sem nagyobb a
rakovetkezo cimlet felénél, valamint a legkisebb cimlet 1 Ft.

eljaras fizet :mit :cimlet
ha :mit = 0 [eredmény "vége]
hak :mit >= elsé :cimlet
[(ki (egészhanyados :mit elsd :cimlet) "db elsdé :cimlet "kell)
eredmény fizet (maradék :mit (elsé :cimlet)) en :cimlet]
[eredmény fizet :mit en :cimlet]
vége

Meghivasa a cimletlistaval példaul igy torténhet:

? ki fizet 159 [1000 500 200 100 50 20 10 5 2 1]
1 db 100 kell
1 db 50 kell
1 db 5 kell

2 db 2 kell
vége

Fizessink hdrmas pénzzel!

Az el6z6 algoritmus kényelmetlensége, hogy a cimleteket nekiink kell megad-
nunk. Tegyiik fel, hogy a pénzérmék specidlis sorozatot alkotnak, 1, 3, 9, 27,
81, stb nagysaguak, azaz a harom hatvanyai.

Ekkor a cimletek el6allitasa is megoldhaté programmal. Ezt oldjuk meg elso-
ként, és hivjuk meg ra az el6bbi eljarast!

A feladat tehat a kovetkezé modon oldhaté meg;:

eljdrds harmas :mit :cimlet

ha :mit >= 3* elsdé :cimlet [eredmény harmas :mit (elsdnek
3*elsd :cimlet :cimlet)]

eredmény fizet :mit :cimlet
vége
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A meghividsa most egyszerilibb lesz:

harmas :mit [1]

Amikor nem lehetiink mohdk
A feladat viszont nem oldhaté meg altaldnos esetben is a moho algoritmussal.

Ha példaul a 10 Ft a kifizetendS oOsszeg, és [8 5 1] Ft-os cimletek allnak
rendelkezéstiinkre a korabbi eljaras hibas lesz, ugyanis a fizet algoritmus ebben
az esetben a 8 Ft-os érmét vdlasztana ki els6ként, és 2 db 1 Ft-os érmét venne
mellé, jéllehet a 2 db 5 Ft-os érme valasztdsa lenne a tényleges megoldas.

A cimletezést altalanos cimletekkel dinamikus programozassal kell
megoldanunk. Az altalanos megvalositast a harmadik kotetben adjuk meg.

Vegyes  gyakorlo feladatok

125.Készits fiiggvényt, amely dsszeszorozza egy lista minden elemét!

126.Keszits fiiggvényt, amely két rendezett lista elemeit hasonlitia 0ssze,
ha azonos a két lista, akkor IGAZ, ha eltérést taldl, akkor HAMIS
értéket ad vissza!

127.Készits fiiggvényt, amely kilrja a lista kozépsé elemét! Ha a lista
pdros elemszdmii, akkor a két kozépso dtlagdt adja meg!

128 . Keészits fiiggvényt, amely hdrom beirt szdmrol eldonti, hogy az lehet-e
egy hdromszog hdrom oldala - ekkor IGAZ - vagy sem - ekkor
HAMIS' értékkel tér vissza.

129.Készits fiiggvényt, amely egy lista legnagyobb és a legkisebb eleme
kozotti  kiilonbséget adja meg!

130.Keszits fiiggvényt, amely megdllapitia egy listdrol, hogy hdny helyen
van benne sorrendbeli hiba!

131.Készits  eljdrdst, amely egy nagyjdbol rendezett lista esetében
megadja azt, hogy milyen hosszu rendezett részekbdl dll!
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Programozasi hibak

Ebben a fejezetben a leggyakrabban elkovetett programkészitési hibdkat
mutatjuk be, egyszerli példdakon keresztiil.

A LOGO-ban, de mds programozasi nyelvekben is a hibdk nagy része abbdl
addédik, hogy a programkészitd nincs tisztdban az egyes valtozdétipusok tarolasi
modjuktél fliggd értéktartomdnydval, magdval a lehetséges értékkészlettel,
illetve azzal, hogy milyen tipusu elemi adatokkal is dolgozik az elkészitett
eljaras, hogyan is zajlik a tipus meghatdrozasa.

Egy madasik, madr ldtott hibakor a miiveletek sorrendjének helytelen megada-
sdaval kapcsolatos, illetve a felesleges vezérlési szerkezetek haszndlatdval.

Ez utébbi bemutatdsdra szolgél elsé példank!

Igaz vagy hamis?

Tegyiik fel, hogy azt akarjuk eldonteni egy fiiggvény segitségével, hogy hidrom
megadott szakasz ismeretében azok alkothatnak-e hdromszoget.

Ehhez elegendd a hdromszog egyenlGtlenség vizsgdlata, ami hdarom feltétel
vizsgdlatat irja eld.

A helyes eredményt ad6, de cstinya megoldas példdul ez.
eljaras lehet? :a :b :c
hak (és :a+:b>:c :b+:c>:a :c+:a>:b)
[eredmény "IGAZ]
[eredmény "HAMIS]
vége
Miért is csunya? A kétdgu kivdlasztds akkor hajtédik végre, ha a feltétel IGAZ,
a kulonben 4ga, a feltétel HAMIS, és ezt ki is irja. A hiba tehat az, hogy
feleslegesen alkalmazzuk a kétdgu kivalasztast, elegendd a feltételt visszaadni.
eljaras lehet? :a :b :c

eredmény (és :a+:b>:c :b+:c>:a :c+:a>:b)
vége

Vegyiik észre, hogy a feltétel harom logikai kifejezés vizsgalatat jelenti,
ezeért kell kijelolni zardjelekkel az és miivelet hatokorét.

132. Készitsiink szdmhdrmas? nevii fiiggvényt, amely kilrja, hogy hdrom
szdm lehet-e pitagoraszi szdmhdrmas hdrom tagja! A beirt szdmok
csak egészek lehetnek, és akkor lesz igaz a feltétel, ha a legncagyobb
négyzete éppen egyenld a mdsik kettd négyzetének Osszegevei
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Emeljiik a téteti

A hatvdnyok kiszdmitdsdra megismertiik mar Legendre moddszerét, de készit-

hetiink erre a célra rekurziv eljardst is. Ezen kis emel nevli programunk éppen
ezt mutatja be.
eljaras emel :a :b
ha :b=0 [eredmény 1]
eredmény :a*emel :a :b-1
vége
Fontos, hogy az eljardsban az :a alap tetszdleges valds szdm lehet, de a :b
kitevé csak pozitiv egész.

Nézzik meg, hogy mi lesz par futasi eredménye!

? ki emel 2 3
8

? ki emel 2 30
1073741824

? ki emel 2 31
2.14748E9

Ez utdébbi kifejezés taldn mar meglepd lehet, de semmi gond, a szdmok
megjelenitése az Imagine-ben bizonyos érték felett mar normadl alakban
torténik. Az egészeket 32 biten taroljuk lebegépontos formdban, igy a
legnagyobb dbrazolhat6 szdm 2°'-1 lesz. De mennyi is ez? {rassuk ki!

? ki emel 2 31 - 1
1073741824

Az eredmény nem helyes, ami onnan latszik, hogy pdros szam!

A hiba oka az Imagine postfix feldolgozdsdnak figyelmen kiviil hagyasdban
keresendd. Azért kaptunk azonos értéket éppen a 2°° kifejezéssel, mert azt
szamitattuk ki! Az értelmezd ugyanis elséként elvégzi a kivondst, mivel az az
utolsé miivelet a képletben, és mi csak az altalunk megszokott irdsmod miatt
érezziik ugy, hogy a kivondsra majd csak késébb keriil sor, els6ként tehat nem
a paraméterekkel torténd figgvénymeghivast végzi el.

A megoldds természetesen a zardjel alkalmazdsa.
? ki (emel 2 31) - 1
2.14748E9
Az eredmény latszélag ugyanaz, mint az elébbi 2°' kiszdmoldsdnal.
50. Kényszeritsitk rd a kiilrdst, hogy a pontos értéket jelenitse meg!
Ehhez példdul alkalmazzuk az egészhanyados - roviden eh - miiveletet,

amely meghatdrozdasa szerint csak egész értéket adhat vissza, igy ha kisza-
moljuk a ((2°'-1) div 2)*2+1 értéket, pontosan 2%'-1 lesz.
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? ki (egészhdnyados (emel 2 31)-1 2)*2 + 1
2147483647

? ki (egészhdnyados (emel 2 31)-1 2)*2 + 2
2.14748E9

Azt vegyuk észre, hogy 2-vel megnovelve mar csak valds szamként tudja
kezelni a végeredményt!

A vizsgalatunkat még ne hagyjuk abba! Nézziik meg ezeket a kiirasokat!

mutat emel 2 32
.29497E9
mutat emel 2 33

o w B W

Ez utobbi kissé meglepd lehetne, de miért is nem az?

Az ok egyszer(i: az eljardsunk egész értékkel dolgozik, emiatt a 2°°-n esetén
ugyan még kiszdmolhatd és tdrolhatéd az eredmény, de a 2°° értéknél mér a 4
byte-nyi hely és a tulcsordulast jelzS bit is 0 szdmjeggyel lesz feltoltve, emiatt
azt irja ki, amit ott taldl tartalomként, és ez a hibatlannak tliné 0 érték lesz.

Az eljaras kis moédositassal jol miikodévé tehet§, hiszen elegendd csak egész
aritmetikardl valdsra rabirni a forditot, amit tobb mdédon is megtehetiink.

Vagy az alapot adjuk meg valésként, azaz a

? mutat emel 2.0 33
8.58993E9

meghivassal ugyan normal alakban, de helyesen kapjuk meg az eredményt, és

ezt akar 10””-ig is elvégezhetjiik, de tovdbb nem.
? mutat emel 10.0 4932
1E4932

? mutat emel 10.0 4933

Hiba a(z) emel eljaras 3. sordban: Valds aritmetikai hiba
lépett fel * végrehajtéasakor.

A masik lehet8ség a tipuskényszerités, amit specialis meghivassal érhetiink el.

? mutat 0.0+emel 2 32
4.29497E9

? mutat (emel 2 32)+0.0
4.29497E9

Ezen eredménynek a helyessége annak koszonhet$, hogy az Osszegzés egyik
tagja valés dbrdzolasu, ami kikényszeriti a madasik tag esetében is, hogy valds
aritmetikaval végezzik el, és mint lathatd, ez a kényszerités sorrendtdl
fliggetlen.

Ennél sokkal meglep&bb lehet a kényszerités alkalmazasidra a mar kordbban
latott hatvanyokra a kovetkezd néhany eredmény!
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? mutat O+emel 2 33

0

? mutat O+emel 2 32

0

? mutat O+emel 2 31

-2147483648

? mutat O+emel 2 30

1073741824

A masodik és a harmadik eredmény talan meglepd is lehetne, ha nem tudnank,
hogy most a 0 hozzaadasa miatt 4 byte-os el6jeles egész aritmetika hasznala-
tara kényszeriil az eljaras, és ekkor teljesen normalis, hogy a fenti értékek
adodnak.

133.Alakitsuk dat az emel fiiggvényt gy, hogy 0 és negativ egész kitevire
is meg tudja hatdrozni a hatvany értékét!

134.Hatarozzuk meg a legkisebb egész szamként megjelené szam értékét
is, és frassuk is ki!

Itt jegyezzilk meg, hogy arra is figyelniink kell, hogy az 1 kivonasanak
beirasanal vagy a minusz jel el6tt és utan is van szokéz, vagy sehol sem,
mert az a-1 azonos a a - 1 kifejezéssel, de egyik sem azonos az a -1 irassal,
mivel ez utobbi hibas, a minusz jelet az értelmezé ugyanis eldjelnek veszi!

Most akkor hany kell?!

Egy program segitségével szeretnénk kiszamolni, hogy hany otds lotto-
szelvényt kell kitdlteniink ahhoz, hogy telitaldlatunk legyen, azaz 90 szamboél
mind az Ot6t eltaldljuk. Ez a probléma megoldhaté egy egyszer(i Kis
programmal, amely kiszamolja a 90 alatt az 5 értékét, azaz hogy 90 elem koziil
5-6t hanyféleképpen lehet kivalasztani gy, ha a sorrend nem fontos. Ez a
00*89*88*87*86/1*2*3*4*5 kifejezés kiszamolasat jelenti.
eljaras otéslottd
lokalisérték "db 1
ism 5 [lokdlisérték "db :db* (91-hanyadik)]
ism 5 [lokalisérték "db egészhanyados :db hanyadik]
(mutat :db "szelvényt "kell "kitdlteni.)
vége
A program szépen lefut, és eredményképpen a
8157873 szelvényt kell kitdlteni.

lizenettel leall, és latszélag minden hibatlanul ment.

Jol lathaté, hogy a két ismétlést egybe is irhatnank, mivel a 90 alatt az 5
elemeit atcsoportositva a kitoltendd szelvények darabszama kiszamithat6 ugy
is, hogy 90/1*89/2*88/3*87/4*86/5.
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eljards 6tdéslottd2
lokért "db 1
ism 5 [lokért "db egészhanyados :db*(91-hanyadik) hanyadik]
(mutat :db "szelvényt "kell "kitdlteni.)
vége

Ekkor viszont meglep6 lesz az eredmény! A program ismét hibajelzés nélkiil,
szépen lefut, de eredményképpen a
43949268 szelvényt kell kitdlteni.

tizenet jelenik meg!

Mi az oka a jelenségnek? Az Imagine eljarasai kozott szerepelnek olyanok,
amelyek csak egész szamértékekkel értelmezettek. Ilyen miivelet példaul az
egészhanyados és a maradék is. Az elGjeles, 4 B-os egész valtozok értel-
mezési tartomanya mint mar lattuk a -2*' és 2*'-1 kozé es6 intervallum, ami
a-2147483648 és 2147483647 kozotti értékek tartomanya. Az elsé esetben
a hibds eredmény oka az, hogy az els6 ciklusban a részeredmények
meghaladjak ezt a fels6 értéket, az elGjeles egész abrazolas sajatossagai miatt
az eredmény atfordul, és az ujabb szorzasnal éppen pozitiv értéke lesz az
eredménynek, amellyel tovabb szamol, és hihetd végeredményt ad.

Az atfordulas nem okoz hibat a kiolvasas szempontjabol, de igencsak
lényeges lehet a végérték szempontjabol!

Annak érdekében, hogy lassuk, az abrazolas sajatossagaban van a hiba, médo-
sitsunk ismét az eredeti programunkon! Az elsé értékadasban irjunk 1.0
kezdoértéket, és cseréljiik az egészhanyados miiveletet osztasra, amit a / jelol!

eljaras 6tdslottd3
lokdlisérték "db 1.0
ism 5 [lokdlisérték "db :db*(91-hanyadik)]
ism 5 [lokdlisérték "db :db/hanyadik]
(mutat :db "szelvényt "kell "kitdlteni.)
vége

A program ,,4.39493E7 szelvényt kell kitolteni.” lizenettel tér vissza, amely a
javitott, helyes valtozatnak felel meg, mivel lathatéan a 6 megjelenitett értékes
jegyben meg is egyezik vele.

135.Készitsiink dltaldnos _lotté nevii eljardst, amely azt adja meg, hogy
hany szelvényt kell kitolteni ahhoz, hogy biztosan legyen az :ebbél
szam koziil kihiizott :ennyi szammal nyertes szelvényiink!

Az Imagine t6bb szempontot figyelembe véve jeleniti meg az egész értéket
kiirataskor. Ez az eljarasokban alkalmazott miiveletektél és konstans és
valtozo értékektol is fligg.
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Valos szamok?

A kovetkezd kis programocska megleps eredményt ad, ha megfeleld 1épésben
végezzuik el: 1/3 = 1/2! A program a valds szamok kezelésének egy
sajatossagdra mutat rd, ami konnyen programbeli hibahoz vezethet.

51. Szdmoljuk ki meghatdrozott alkalommal az 1/3 értéket gy, hogy szorozzuk
4-gyel, majd 1-et kivonunk beldle!

A meglepd nev(l kis program az :x valtozdéban tarolja az egyharmad értéket,
majd azt :db alkalommal djra szdmolja ugyan, de varhatdéan valtozatlanul is
hagyja, mivel az egyharmad négyszerese négyharmad, és abbdl levonva egyet
ugyancsak egyharmadot kapunk.
eljaras meglepd :db
lokalisérték "x 1/3
ism :db [lok&lisérték "x :x%*4-1]
(mutat :db "végrehajtas "uté&n :x)
vége
A programot futtassuk le tobb paraméterrel is! Azt tapasztaljuk, hogy 22-ig
semmi meglepSt nem kapunk, minden alkalommal kiirja a 0.333333 értéket,
azaz az adott hat tizedesjegyes Kijelzés mellett semmi meglepd nem
tapasztalhat6. Ha viszont 23-at adjuk meg paraméternek, anndl meglep8bb
eredmény sziiletik! Az eredmény 0,333334 lesz, 32 esetén pedig pont 0,5!

Mi is tortént?

Sajnos a ComLOGO-ban megszokott megjelenitett jegyszamot szabdlyozd
tizedes jegy! parancs, illetve annak megfelel§je nem 1étezik! A valds értékek
kijelzése rogzitett 6 értékesjeggyel torténik meg, emiatt nem lathaté az ok!

Az Imagine ugyanugy, mint minden madas programozasi nyelv, csak egy el8re
jol meghatarozott pontossdggal tudja kezelni a szamokat. A matematikai
értelemben vett valés szamok emiatt csak bizonyos pontossaggal dbriazol-
hatdak a szamitégépen a lebeg8pontos dbrazolds segitségével. Az egyharmad
raadasul olyan érték, amely pontosan nem abrazolhato kettes szamrendszerben,
mivel a kettes tortalakja végtelen kettedes jegyl, viszont egy bizonyos pon-
tossaggal, jegyszdmmal igen. A meglepé program a pontossigot, jegyszamot
leplezi le a 32 esetén, ami eszerint 64 bites, mivel a program minden 1épésénél
az abrazolas hibajat 4-szeresére noveli meg, azaz két bitet emészt fel az értékes
jegyekbdl. Ez a 64 bites dbrdzolds olyan preciz, hogy igen sok 1épés utidn okoz
csak észrevehet8 pontatlansagot, a tizes szdmrendszerbeli atiraskor a kb. 20
bites pontossag is még hat tizedesnyi pontossagot biztosit.

A programozonak kell figyelnie, hogy a programjaban ne okozzanak hibat a
valos szamok lebeg6pontos abrazolasanak sajatossagai.
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Emelt szinti érettségi Imagine kérnyezetben

A Kkétszintii érettségi bevezetése Ota tart a vita, hogy lehet-e, alkalmas-e
a LOGO nyelv arra, hogy a diakok érettségizzenek a hasznalataval, azaz hogy
az emelt szintli érettségi feladatait megoldjuk vele. Az Imagine megjelenése
Ota ez mar nem lehet kérdés! Ideje a LOGO-t is felvenni az érettségin
hasznalhat6 nyelvek kozé!

Ezen allitasunkat igazolandé nézziik meg az elmult évek érettségi feladatainak
megoldasat Imagine kérnyezetben, azaz LOGO nyelven. Ez utébbi a fontos,
azért hangsilyozzuk ujfent, hogy az érettségi kovetelményrendszere nem egy
konkrét programozasi nyelv ismeretét kéri szamon, hanem azt, hogy az érettsé-
giz6 algoritmizalasi képességei elérik-e a kivant szintet, valamint meg tudja-e
valésitani az algoritmusokat egy altala ismert programozasi nyelven.

Az érettségi feladatok teljes szovegét gyakran felesleges terjeng0sségiik miatt
nem jeloltiik meg kiilon kidolgozott feladatként. Az eredeti, teljes szovegek
megtaldlhatok az Oktatasi és Kulturalis Minisztérium honlapjan az Ererrsici
pontja alatt: http://www.okm.gov.hu/main.php?folderID=266.

A feladatok teljes szovegébdl nem emeltiik kiilén ki a magyarazo elemeket,
csak dolten szedtiik. Az eredeti szovegen csak az értelmezést segitd mérték-
ben modositottunk. A feladatok sorszamozasa utan szerepld zardjelbe tett
szamok az eredeti részfeladat sorszamat jeldlik.

2005. majus 19. Lotto

Magyarorszdagon 1957 o6ta lehet 6tos lottot jatszani. A jaték lényege a kovet-
kezé: a lottészelvényeken 90 szam koziil 5 szdmot kell a fogadonak
megjeldlnie. Ha ezek koziil 2 vagy anndl tobb megegyezik a kisorsolt
szamokkal, akkor nyer. Az évek sordn egyre tébben hédoltak ennek a szeren-
csejatéknak és a nyeremények is egyre nottek.

Adottak a rorrosz.oar szoveges dllomanyban a 2003. év 51 hetének dtos lotto
szamai. Az elso soraban az elsé héten huzott szamok vannak, szokozzel
elvdlasztva, a masodik sorban a masodik hét lottészamai vannak stb.

Példaul:

37 42 44 61 62
18 42 54 83 89

9 20 21 59 68
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A lottoszdmok  minden  sorban emelkedd  szdmsorrendben  szerepelnek.
Az dllomdnybdl kimaradtak az 52. hét lottoszdmai. Ezek a kovetkezok voltak:
89 24 3411 64.

Készitsen lotto nevii programot a kovetkezd feladatok megolddsdra!
52. (1.) Kérje be afelhaszndlotol az 52. hét megadott lottdszdmait!

A szamokat egyenként olvassuk be az olvasszé segitségével egy listaba.
eljaréas feladati :1
ha elemszédm :1 = 5 [eredmény :1]
ism 5 [mutat (sz6 "A | 1l+elemszé&m :1 "|. lottdészam: |[)
eredmény feladati elsbnek olvasszd :1]
vége
53. (2) A program rendezze a bekért lottdszdmokat emelkeds sorrendbe!
A rendezett szdmokat irja ki a képernydre!

A beolvasott szdmokat egy hér52 nevl valtozéban eltdroljuk, és a rendez
paranccsal elvégezziik a névekvd sorba rendezést.

eljaras feladat2

globval "hét52 rendez feladati []

mutat :hét52

vége
54. (3.) Kérjen be a felhaszndlotol egy egész szdmot [1-51 kozott! A bekért

adatot nem kell ellendrizni!
A bekért szam egy korabbi hét sorszama, ami a kovetkez$ feladat szOovegébdl
deriil csak ki. Ezért is fontos, hogy a teljes feladatszOoveget végigolvassuk
a megoldés eldtt. A hér valtozd tarolja ezt az adatot.

eljaras feladat3

(mutat "|Add meg, melyik hét szamaira vagy kivancsi (1-51) : |)
globval "hét olvasszd
vége
5 5 . (4.) rja k i a képernydre a bekért szdmnak megfeleld sorszdmii hét

lottoszdmait, a LOTTOSZ.DAT dllomdnyban [évé adatok alapjdan!

Az adatok beolvasdsat egy kiilon eljarassal oldjuk meg, amely egy szimok
nevl valtozéban is eltdrolja, mert késGbb is sziikségiink lesz ra.

eljaras olvas.adat :£fajl
16kért "1 []
olvasbeszkdz :fajl
amig [nem fajlvége?]
[16kért "1 utolsdénak olvaslista :1]
globval "szamok :1
olvasdeszkdz []
eredmény :szamok
vége
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Az adatbeolvaso eljaras egyben a kiiratast is elvégzi.
eljadras feladat4
mutat elem :hét olvas.adat "|lottosz.dat]|
vége

56. (5.) A LOTTOSZDAT dllomdnybdl beolvasott adatok alapjdn dontse el, hogy
volt-e olyan szdm, amit egyszer sem hiztak ki az 51 hét alatt! A dontés
eredmeényét (Van/Nincs) irja ki a képernydre!

Az eldontés elemi algoritmus adja meg a valaszt, amit majd a szdmok

véaltozdora hivunk meg.

eljadras feladath :1
ha lires? :1 [eredmény "Nincs]

ha elsd :1 = 0 [eredmény "Vanl]
eredmény feladat5 en :1
vége

57. (6.) A LOTTOSZ. DAT dllomdnyban [évé adatok alapjdn dllapitsa meg, hogy
hdnyszor volt pdratlan szdm a kihiuzott lottoszdmok kozott! Az eredményt
a képernydre irja ki!

Egy udjabb elemi algoritmus: a megszamlalas adja meg a vdlaszt a szdmok
valtozéra alkalmazva.

eljaras feladatd :1
ha lires? :1 [eredmény 0]
hak maradék elsé :1 2 e« 1
[eredmény (elsd :1) + feladatd en :1]
[eredmény feladatd en s.l1]
vége
58. (7.) Fiizze hozzd a LOTTOSZ.DAT dllomdnybol beolvasott lottdszdmok utdn a
felhaszndlotol bekért, és rendezett 52. hét lottoszdmait, majd irja ki az
osszes lottoszdmot a lotto52.ki szoveges fdjlba! A fdjlban egy sorba egy hét
lottoszdmai  keriiljenek, szokozzel elvdlasztva egymdstol!

Az eredeti allomanyt megnyitjuk olvasiasra, a céldllomanyt irdsra, amit
beolvastunk, azt egybdl ki is irjuk. A beolvasds lezdruldsa utdn még egy sort
irunk a célfajlba.

eljaras feladat?7

olvasbeszkdz betdltdat "|lottosz.dat|
kiirbeszkdz betdltdat "|lotto52.kil|
amig

[nem fajlvége?]
[kiir olvaslistal
olvasdbeszkdz []
kiir :hét52
kiirbeszkéz [1]
vége
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59. (8.) Hatdrozza meg a LOTTO52.KI dllomdny adatai alapjdn, hogy az egyes
szdmokat hdnyszor huztdk ki 2003-ban. Az eredményt irja ki a képernydre
a kovetkezd formdban: az elsé sor elsd eleme az a szdm legyen ahdnyszor
az egyest kihuztdk! Az els6 sor mdsodik eleme az az érték legyen,
ahdnyszor a kettes szdmot kihuztdk sth.! (Annyit biztosan tudunk az
ertékekrol, hogy mindegyikiik egyjegyii.)

Példa egy lehetséges eredmény elrendezésére (6 sorban, soronként 15 érték).

4 2 2422611215211
13505526 60510¢643
3 3543142242412 3
4 2 1232224451355
52022 44313615%6 2
4 3223114133215 3

A feladat elvégzésére a mar kordbbi beolvasé eljardast hasznaljuk fel:

eljaras feladat8
eredmény mi.volt olvas.adat betdltdat "|lotto52.ki|
vége

A tényleges szamlalast a mivolt eljarasunk adja meg, ami el is tarolja az ered-
ményt egy hdnyszor nevl valtozdéba a kovetkez§ feladat miatt.

eljaras mi.volt :széamok

16kért "s []

ism 90 [lOkért "s elsbnek 0 :s]

ciklus "i (mondat 1 elemszam :szamok)

[ciklus "j [1 5]
[16kért "sl mélyelem (mondat :i :j) :széamok
16kért "s mélycserél :s1 :s 1 + elem :s1 :s 1]]

globval "hanyszor :s

eredmény :hanyszor
vége

60. (9.) Adja meg, hogy az 1-90 kozotti primszdmokbol melyiket nem hiiztdk ki
egyszer sem az elmult évben. A feladat megolddsa sordn az itt megadott
primszdmokat felhaszndlhatia vagy elddllithatia! (2, 3, 5, 7, 11, 13, 17, 19,
23, 29, 31, 37, 41, 43, 47, 53, 59, 61, 67, 71, 73, 79, 83, §9.)

Egy ujabb programozdési tétellel taldlkozunk, ez az adott tulajdonsdgu elemek
kivalogatdsa. A primszamlistat felhasznaljuk.

eljaras f£eladat9 :|I :p
ha tUres? :p [eredmény []]
hak elem elsd :p :1 = 0
[eredmény elsdnek elsd :p feladat9 :1 en :p]
[eredmény feladat9 :1 en :pl
vége
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magine - ¢:\ceg\imagine\kesz\program\erettsegi\2005-05\lotto.IMP

)]

Srerkesztés Ablak Deditdsok Lap Sigd
aH > Gomoo-% ¢ ume 333
1. és 2. feladat A A
Elem Szerk. Nézet (ks
1. lottészém: 4-_.ﬂ ‘
2. lottészém: B raa
EX teladan
3. lottészém: 1 feladat?
1 B2 telada3
4. lottészém: 3 felador4
1n B3 feladats
5. lottészém: { gﬂﬂﬁ
: B4 Wnde
[11 24 34 64 89) i g‘**‘
. feladat: | B::f
Add meg, melyik hét szémaira vagy kivéncsi (1-51): 1 B3 mivoh
: 2 B3 ohvas adat
. feladat: . = & Globélis valozok
[18 42 54 83 89] § & nanyszor
5. feladat: 4 r
& héts2
feladat: 4 o sbonel:
7. feladat: i
. feladat: {
#22422611215211135055266510643
35431422424%123421232224451355
520224431361562432231141332153)
. feladat:
(19} -
I? eljarss feladst?

Az egyes részfeladatokat 6sszekoto eljarasunk indité néven szerepel. A megol-
dasban kényelmi okokbdl hasznaltunk csak fel tobb helyen globélis valtozokat,
ezeket el is hagyhatnank, de akkor ismételten kellene a korabbi eljarasokat
meghivni.
eljdrdas inditéd
mutat "|1. és 2. feladat:| feladat2
mutat "|3. feladat:| feladat3
mutat "|4. feladat:| feladat4
mutat "|5. feladat:| mutat feladat5 mi.volt :szamok
mutat "|6. feladat:| mutat feladat6 :hdnyszor
mutat "|7. feladat:| feladat?
mutat "|8. feladat:| mutat feladats
mutat "|9. feladat:|
mutat feladat9 mi.volt :szamok [2 3 5 7 11 13 17 19 23 29 31
37 41 43 47 53 59 61 67 71 73 79 83 89]
vége
136.Alakitsuk at az 6t lottészam beolvasdsat végzo feladatl eljardst ugy,
hogy egyetlen szokézzel tagolt szamotost visz be!

137.Készitsiik el a részfeladatok megoldasat ugy, hogy nem haszndalunk
Jeleslegesen globalis valtozokat!

138.Egészitsiik ki az adatbeolvasasokat ellendrzésekkel, azaz a lotto-
szamok egészek legyenek 1 és 90 kozott, valamint csak az 1 és 51 hét
kozotti értéket fogadjuk el keresett hétnek!
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2005. oktober 27. Vigenére tabla

Mar a XVI. szdzadban komoly titkositdsi moédszereket taldltak ki az iizenetek
elrejtésére. A szdzad egyik legjobb kriptogrdfusanak Biaise pe ViGenere-nek

(1523' ity 15961) ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
mddszerét olvashatja

a kovetkezékben. BCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZA

A kodolashoz €gy | cDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZAB
tabldzatot és egy un.

kulcsszot  haszndalt.
A tablazatot az abra
mutatja.

Példa:
Nyilt szdveg: Ez a prdéba szdveg, amit kédolunk!
Szbéveg atalakitasa: EZAPROBASZOVEGAMITKODOLUNK

ZABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY

Kulcsszd: auto

Kulcsszé nagybetissé alakitdsa: AUTO

Nyilt szdveg és kulcsszdveg egyltt:
BZAPROBASZOVEGANITEODOLUNK
AUTOAUTOAUTOAUTOAUTOAUTOATU
Kbédolt szdveg:
ETTDRIUOSTHJEATAINDCDIETINE

A tabla adatait a vrasLa.par fajlban taldlja a kévetkezd formaban.

Készitsen programot kedol néven a kivetkezo feladatok végrehajtasara!

61. (1.) Kérjen be a felhasznadlotol egy maximum 255 karakternyi, nem iires
szoveget! A tovabbiakban ez a nyilt széveg.

A beolvasast fliggvénnyel oldjuk meg.
eljardas feladatl
(mutat "|Add meg a kddolandd szdveget:|)
eredmény olvasszd
vége
62. (2.) Alakitsa Gt a nyilt széveget, hogy a késébbi kodolds feltételeinek
megfeleljen! A kodolas feltételei:

e A magyar ékezetes karakterek helyett ékezetmenteseket kell haszndlni.
(Példdul a helyett a; 6 helyett o stb.)

e A nyilt szoveghen az dtalakitds utdn csak az angol dGbécé betiii
szerepelhetnek.

o A nyilt sziveg az dtalakitds utdn legyen csupa nagybetiis.
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Ez talan a feladatban a legbonyolultabb eljarasunk.

Az utolsé, nagybetlissé alakitdsra az Imagine-ben nincs kulcssz6, de egy ilyen
fliggvényt konnyen elkészithetiink. A hidny oka az, hogy az Imagine nem tesz
kiilonbséget a kis és nagybetlik k6zott a belsé feldolgozds folyaman, de persze
a kis és nagybetlik karakter kédjai eltér6ek. Eppen emiatt nem kddokat vizsga-
lunk, hanem megadjuk, hogy mi a nagybeti!
eljaras nagybetd :k
ha lires? :k [eredmény "I|I|]
eredmény
elsének
els8 elemt8l elsd :k "AABCDEEFGHIIJRLMNOOOOPQRSTUGUGVWXYZ
nagybeti en :k
vége

Figyeljik meg, hogy a soron kovetkezd karaktertl fliggden végezziik el a kii-
rast. A sz6koz esetében - \32 - azt kihagyjuk, és az egyébként 4g nem tartal-
maz feltételt.

eljaras feladat2 :nmt
ha lGres? :mt [eredmény <|]|]
el Agazas nagybeti elsd :mit

[& [eredmény elsdnek "a feladat2 en :mit]
é [eredmény elsdnek "e feladat2 en :mit]
i [eredmény elsbnek "i feladat2 en :mit]
6 6 6 [eredmény elsbnek "o feladat2 en :mit]
U i 4 [eredmény elsdnek "u feladat2 en :mlt]
\32 [eredmény feladat2 en :mit]
[eredmény elsdnek elsd :mit £feladat2 en :mt]
R
vége

63. (3.) irja ki a képernydre az dtalakitott nyilt széveget!

A kiiratds mellett el is taroljuk az elkészitett nyilt szoveget.
eljaras feladat3 :mt

gl obval "nyilt nagybet :mit
kiir :nyilt
vége

64. (4.) Kérjen be a felhaszndlotol egy maximum 5 karakteres, nem lires
kulcsszot! A kulesszo  a  kodolds feltételeinek  megfeleld  legyen! (Sem
dtalakitds, sem ellendrzés nem kell)) Alakitsa dt a kulcsszot  csupa
nagybetiissé!

Beolvassuk a kulcsszdt, és at is alakitjuk nagybet(issé.

eljaras feladat4
(mutat "|Add meg kulcsszdét (max 5 betd):1)
eredmény nagybetd olvasszd

vége
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65.(5.) A kodolas elsé lépéseként fiizze Gssze a kulcsszot egymds utdan
annyiszor, hogy az igy kapott karaktersorozat (tovabbiakban kulcsszéveg)
hossza legyen egyenlé a kédolando sziveg hosszaval! Irja ki a képernyére
az igy kapott kulcsszdveget!

Addig irogatjuk egymas utin a Kkulcsszot, amig nem lesz megfelelé hosszu.
Ha viszont hosszabb lenne, mint a kodolando6 széveg, akkor addig nyesegetjiik
a betiiket a kapott lancrol, amig a hossza egyez6 nem lesz a koédolandd nyilt
szoveggel.

eljaras feladat5 :kulcs :mit :ksz
ha esz :ksz = esz :mit
[globvdl "k6dszd :ksz eredmény :ksz]
ha esz :ksz < esz :mit
[eredmény feladat5 :kulcs :mit elsének :kulcs :ksz]
eredmény feladat5 :kulcs :mit un :ksz
vége

66. (6.) A kbdolds masodik lépéseként a kovetkezbket hajtsa végre! Vegye az
atalakitott nyilt szoveg elsé karakterét, és keresse meg a viaLA.pAT fajlbol
beolvasott tablazat elsé oszlopdban! Ezutdn vegye a kulcsszéveg elsé
karakterét, és keresse meg a tablazat elsé sordaban! Az igy kivadlasztott sor
és oszlop metszéspontjaban lévé karakter lesz a kodolt szdveg elso
karaktere. Ezt ismételje a kédolando szdveg tobbi karakterével is!

A megoldas soran kovetjiitk a feladat elbirasat, de itt jegyezziik meg, hogy
egyszerlibb lenne a kodtabla nélkill. Az eljaras ilyetén modja viszont
mindenképpen sziikséges akkor, ha a kodabécé sorok nem lennének abécé
rendben, hanem példaul 6sszekeverték volna ezeket is.

A soron kovetkezd nyilt szoveg és kulcsszolanc betiijének oszlopat illetve
sorat egy adott tulajdonsagu elem helyét meghatarozé elemi algoritmussal
keressiik meg, majd meghatarozzuk a listaban elfoglalt helyét.

eljaras hol? :1 :mi

ha elsd :1 = :mi [eredmény 1]
eredmény 1 + hol? en :1 :mi
vége

eljdras feladaté :nyilt :kédszd
ha iires? :nyilt [eredmény "||]
eredmény elsének
elem (hol? :dbécé elsé :kédszd)
(elsé elem hol? :4bécé elsdé :nyilt :tébla)
feladat6 en :nyilt en :k&dszd
vége
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67. (7.) Irja ki a képernyére és a kovoLr.par féjlba a kapott kédolt széveget!
A fajlba torténd kiiratashoz Gjra meghivjuk az el6z6 eljarast.

eljaras feladat7

kiiréeszkdz betdltédiit " |kodolt.dat|

kiir feladat6 :nyilt :koédszd

kiirdeszkdz []
vége

Az eljarasokat 6sszekoto elemet ismét inditonak nevezziik el.

Ennek két, eddig nem emlitett plusz eleme van. Az els6 elvégzi a kodtabla
beolvasasat, és eltarolja a tdbla valtozoban, a masik létrehozza az dbécé valto-
z0t, amely a hely meghatarozasaban lesz a segitségiinkre.

eljadras inditd
globval "tabla be.tdabla "vtabla.dat
mutat "|1-2-3. feladat:
globval "nyilt feladat2 feladatl
feladat3 :nyilt
mutat "|4-5. feladat:
kiir feladat5 feladat4 :nyilt "||

globval "&bécé "abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
mutat "|6. feladat:
mutat feladat6é :nyilt :kédszd
mutat "|7. feladat:
feladat?

mutat "|Kiirds megtdrtént. |
vége

Végiil nézziink néhany kapcso- |6 Sehesés sk pesiisok Lo Sigé
16d6 gyakorlé feladatot! aH® 3 d0mdew ¢ ume @ @
139.Készitsiik el a be.tdbla el- o B N
jdrast! , amit kédolunk! - 8 s !
140.Egészitsiik ki a beolvasa- [t ses Kulcesz6t (max S botd): Eﬁ ‘__§|
sokat ellendrzésekkel! : s g s
141.Tegyiik egyszeriibbé a : E% 4'
kulcsszoldncot eléallité el- [ o e
jardst! o |
142.Tegyiik egyszeriibbé a ko- | "

dolast végzé eljarast! Az
eljards kapja meg a nyilt szoveget és a kulcsszot, és maga dllitsa elo
a kodolas alapjat szolgadlo tablat!
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2006. februar 28. Telefonszamla

Egy Uj szolgdltatds keretében ki lehet kérni a napi telefonbeszélgetéseink
listdjat. A listdt egy fajlban kiildik meg, amelyben a kévetkezd adatok szere-
pelnek: hivas kezdete, hivas vége, hivott telefonszam. A hivds kezdete és vége
ora, perc, masodperc formdban szerepel.

Példaul:
61506190 Ora |perc |mperc |Ora |perc | mperc
395682211 Telefonszam

9581510353 Ora | perc mperc | Ora perc | mperc
114571155 Telefonszam

A hivasok listdja idében rendezett modon tartalmazza az adatokat, és szigo-
rian csak egy napi adatot, azaz nincsenek olyan beszélgetések, amelyeket
eloz6 nap kezdtek vagy a kivetkezé napon fejeztek be. Tovabba az elmult
idoszak statisztikai alapjan tudjuk, hogy a napi hivasok széma nem haladja
meg a kétszdzat.

A telefondlas dijait a kbvetkezo tablazat foglalja dssze.

Hivésirany Cstcsidében Csucsidén kiviil

7% - 18% 0% - 7% g5 18% - 24%
Vezetékes 30 Ft/perc 15 Ft/perc
Mobil tarsasag 69,175 Ft/perc 46,675 Ft/perc

Tovabbi fontos informdciok:

A csiicsido reggel 7:00:00-kor, a csicsidon kiviili idészak pedig 18:00:00-kor
kezdédik. A dijazds szdmitdsakor az szamit, hogy mikor kezdte az illetd
a beszélgetést. (Példdul: ha 17:55-kor kezdett egy beszélgetést, de azt 18:10-
kor fejezte be, akkor is csucsidébeli dijakkal kell szamldzni.)

Minden megkezdett perc egy egész percnek szamit.

Minden telefonszam elején egy kétjegyii kirzetszam, illetve mobil hivoszam
taldlhaté. A mobil hivoszamok: 39, 41, 71 kezdédnek, minden egyéb szdam
vezetékes hivoszamnak felel meg.

A kovetkezé feladatokat oldja meg egy program segitségével! A programot
mentse szamla néven!



Imagine: Algoritmusok és jatékok -119 -

68. (1.) Kérjen be a felhaszndlotol egy telefonszamot! Allapitsa meg a program
segitségével, hogy a telefonszam mobil-e vagy sem! A megdllapitast irja ki
a képernydre!

Ismét megjegyezziik, hogy mindig fontos a feladat teljes szdvegét elsdként
alaposan végigolvasnunk, mivel azonos tipusu részfeladatok eldfordul-
hatnak, és ezeket célszeri kiilon eljarasokként megvalositani.

Annak vizsgalata, hogy a szam mobil-e, eléfordul kés6bb is, igy ezt kiilon
fiiggvénnyel végezziik el.
eljdras mobil? :sz

eredmény eleme (szd elsd :sz elsd en :sz) [39 41 71]
vége

A beolvasott szamot a mobil? eljarassal vizsgaljuk meg.

eljaras feladatl
mutat "|Adj meg egy telefonszamot: |
hak mobil? olvasszd
[mutat "|A beirt szam mobilszam. |]
[mutat "|A beirt szam vezetékes. |]
vége

69. (2.) Kérjen be tovabba egy hivas kezdeti és hivas vége idépontot 6ra perc
masodperc formaban! A két idépont alapjan hatarozza meg, hogy a szam-

lazas szempontjabol hany perces a beszélgetés! A kiszamitott idétartamot
irja ki a képernyore!

A két szam beolvasasat listaként oldjuk meg, azaz azokat szokodzzel elva-
lasztva, egy sorban kérjiik.

eljards feladat2
mutat "|Add a hivds kezdetét (6ra perc mp): |
lokért "kezd olvaslista
mutat "|Add a hivds végét (6ra perc mp) : |
lokért "vég olvaslista
(mutat "|Szamlazdsi idé| idé :kezd :vég "perc.)
vége
Az érdemi munkat az idé eljaras végzi, amely masodpercre valtja at a beol-
vasott idépontokat, és a kiilonbségiiket is képzi, majd visszaszamolja percre.
Az egészre kerekitést az 59 hozzaadasaval oldjuk meg.
eljaras iddé :k :v
lokért "k (elsé :k)*3600 + (elsé en :k)*60 + utolsd :k
lokért "v (elsd :v)*3600 + (elsdé en :v)*60 + utolsd :v

eredmény egészhanyados :v-:k+59 60
vége
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70. (3.) Allapitsa meg a HWASOK.TXT fdjlban 1évé hivdsok iddépontia alapjdn,
hogy hdny szdmldzott percet telefondlt a felhaszndlo hivdsonként! A kiszd-
mitott szdmldzott perceket irja ki a percek. txt fdjlba a kovetkezd formd-
ban: perc telefonszdm

A szamok tényleges feldolgozasa el6tt egy hivasok nevii valtozdéba beolvassuk
az adatokat.

eljadrads beolvas :fajl
olvasbeszkdz betdltdat : £4j
| 6kért "1 []
amig [nem fajlvége?]
[16kért "1 utol sénak olvaslista:l]
olvas&eszkdz []
globval "hivéasok :1
vége

Az el8bbi iddszamitd eljardst itt is felhasznaljuk, ami utdn csak a f4jlbél valéd
beolvasast és a fajlba vald kiirast kell megoldanunk. A kissé Osszetettnek ting
eljaras csak a beolvasott elemek atadasat oldja meg.

eljarads feladat3 :1

kiirBeszkdéz betdltdut "|percek.txt|
ciklus "i (mondat 1 elemsz&m :1 2)
[ (kiir idé
(mondat elsé elem :i :1 elsd en elem ti :1 elsd en en elem :i :1)
(mondat utolsdé un un elem :i :1 utolsdé un elem :i :1
utolsd elem :i :1)
elem :i+1 :1)
]
kiirdeszkdz []
vége

71. (4.) Allapitsa meg a HIVASOK, TXT fdjl adatai alapjdn, hogy hdny hivds volt
csucsidoben és csucsidon kiviil! Az eredménytjelenitse meg a képernyon!

A mar beolvasott hivasok listajaval hivjuk meg az eljarast. Az eljards magja
tulajdonképpen az adott tulajdonsidgu elemek megszamlalasara megvaldsitott
elemi algoritmus Aatirdsa két szamlaldra: az egyik a tulajdonsdggal rendel-
kez&6ket, a masik a nem rendelkezS8ket szamlalja.

eljadradas feladat4d :1
16kért "beldl O
16kért "kivil O
ciklus "i (mondat 1 elemszé&m :1 2)
[hak cstcsiddé? elsé elem :i :1
[nével "belilil] [nével "kivil]l]
(kiir " |CsGcsiddben | :belil "|db beszélgetés, kiviil| :kivil "|db
beszélgetés volt.|)
vége
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Az érdemi munkat itt is egy kilon fliggvény végzi, a csicsido?. A fliggvény
nem bonyolult, be is irhattuk volna az el8z§ eljarasba, de igy dattekinthetdbb
a szerepe és konnyebben lehet mddositani is.
eljadras cslGcsiddé? :sz
eredmény (és :8z>7 :8z<18)
vége

s

72. (5.) A HIVASOK, TXT fdjlban [évé idépontok alapjdn hatdrozza meg, hogy
hdny percet beszélt a felhaszndlo mobil szdmmal és hdny percet vezeté-
kessel! Az eredménytjelenitse meg a képernyon!

A feladat megolddasa nagyon hasonlé az el6z6ho6z, viszont most mast kell
figyelniink. Itt 1ép szinre djra a mobil? fiiggvényink!

eljaras feladat5 :1

16kért "mobil O

1l6kért "vezetékes 0

ciklus "i (mondat 2 elemszam :1 2)

[hak mobil? elsé elem :i :1
[n6vel "mobil] [ndvel "vezetékes]]
(kiir "|Mobil hivas| :mobil "|db, vezetékes| :vezetékes "|
db volt.|)

vége

73. (6.) Osszesitse a HTVASOK.TXT fdjl adatai alapjdn, mennyit kell fizetnie a fel-
haszndlonak a csucsdijas hivdsokért! Az eredményt a képernydn jelenitse
meg!

Az eddigiek koziil a legosszetettebb eljarashoz érkeztiink el, de igazi ujdonsag

nincs benne, a kordbbiakat kell Kkicsit atalakitanunk és osszevonnunk, ujra

haszndlhatjuk a mobil?, csiucsidé? és ido eljarasainkat!

eljaras feladatd :1
16kért "mobilb 0
16kért "mobilk 0
ciklus "i (mondat 1 elemszam :1 2)
[ha mobil? elsdé elem :i+l1 :1
[1l6kért "idd
idé (mondat elsd elem :i :1 elsd en elem :i :1
elsé en en elem :1i :1)
(mondat utolsdé un un elem :i :1 utolsdé un elem :i :1
utolsé elem :i :1)
hak csicsiddé? elsé6 elem :i :1
[(n6vel "mobilb :id6)][(nbével "mobilk :iddé)]11]

(kiir
"|Mobil hivas cstcsiddben| :mobil_b "|perc, cstcsiddén kivil]|
:mobil_k "|perc volt.]|)

(kiir

"|Fizetni kell| :mobil_b*69.175+:mobil_k*46.675 "|Ft-ot.]|)
vége
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E4) Szerkesmés Ablk Pedltdsok Lap Sugd
aHe ¢ jO0mce-% ¢ usp 3 =
1. feladat: - = 'y
Adj meg egy telefonszémot: F':m’ -m“
: 35675678 & & ol
A beirt szém vezetékes = Eljarasok

. feladat: B3 beokas
Add a hivés kezdetét (éra perc mp): B cstcsids?
: 11 34 S g feladat]

a hivés végét (6ra ] : feladet?

;11 41 57 I .
Szémlézési ids 8 perc g oo
3. feladat: B odes
4. feladat: B ids
Cslcsidében 60 db beszélgetés, kiuvll 25 db beszélgetés volt. B indito

. feladat: B8 mobi?

il hivés 27 db, vezetékes 58 db wolt. = & Globks valtorok

6. feladat: & hivasok

bil hivés cslGcsidSben T4 perc, cslesiddn kiuvll 27 perc
volt,

izetni kell 6379.18 Ft-ot. 2
2 . =

Végiil nézziik most is az részfeladatokat 6sszekoto, indité nevii eljarast!
eljaras inditéd
mutat "|1. feladat:| feladatl
mutat "|2. feladat:| feladat2
beolvas "|hivasok.txt|
mutat "|3. feladat:| feladat3 :hivéasok
mutat "|4. feladat:| feladat4 :hivasok
mutat "|5. feladat:| feladat5 :hivasok
mutat "|6. feladat:| feladat6 :hivasok
vége

Vegyiik észre, hogy ez az érettségi feladat, ha nem is tartalmazott nehezen
megérthetd elemeket, arra jo példa volt, hogy a megfeleléen elkészitett
részeljarasok milyen nagy mértékben egyszeriisithetik az egész probléma
megoldasat.

143.A 4. és 5. feladat egyszeriibben is megoldhaté! Erdemes-e kiilén
szamlalokat alkalmazni mindkét esetben?

2006. majus 17. Fehérje

A fehérjék orias molekulak, amelyeknek egy része az él6 szervezetekben
végbemend folyamatokat katalizaljak. Egy-egy fehérje aminosavak szdzaibol
épiil fel, melyek lancszeriien kapcsolodnak egymdshoz. A természetben a fehér-
Jék fajtaja tobb millio. Minden fehérje hiszféle aminosav kiilonb6z6 mennyi-
ségii és sorrendii 6sszekapcsolodasaval épiil fel.

A kovetkezé tablazat tartalmazza az aminosavak legfontosabb adatait, a meg-
nevezéseket és az Gket alkoté atomok szamdat (az aminosavak mindegyike
tartalmaz szenet, hidrogént, oxigént és nitrogént, néhdnyban kén is van):
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Neve Rovidités Betiijele C H 0 N S
Glicin Gly G . 5 2 1 0
Alanin Ala A 3 Z 2 1 0
Arginin Arg R 6 14 2 4 0
Fenilalanin Phe F 9 n 2 1 0
Cisztein Cys € 3 7 2 1 1
Triptofan Trp w 1 12 2 2 0
Valin Val v 5 n 2 1 0
Leucin Leu L 6 13 2 1 0
Izoleucin Ile I 6 13 2 1 0
Metionin Met M 5 1 2 1 1
Prolin Pro P 5 9 2 1 0
Szerin Ser 5 3 7 3 1 0
Treonin Thr T 4 ) 3 1 0
Aszparagin Asn N 4 8 3 2 0
Glutamin ‘Gln Q 5 10 3 2 0
Tirozin Tyr X 9 1 3 1 0
Hisztidin His H 6 9 2 3 0
Lizin Lys K 6 14 2 2 0
Aszparaginsav Asp D 4 7 4 i 0
Glutaminsav Glu E 5 9 4 1 0

Készitsen programot feherje néven, ami megoldja a kovetkezd feladatokat!
Ugyeljen arra, hogy a program forraskédjat a megadott helyre mentse!

74. (1.) Toltse be az amvosav.rxr fdjlbol az aminosavak adatait! A fajlban
minden adat kiilén sorban taldlhato, a fdjl az aminosavak nevét nem tartal-
mazza. Ha az adatbetoltés nem sikeriil, vegye fel a fenti tablazat alapjan
allandoként az elsé 6t adatsort, és azzal dolgozzon!
eljdras feladatl :mit

lokért "1 []

olvasdeszkdz :mit

amig [nem fajlvége?]

[lokért "1 utolsénak olvasszd :1]

eredmény :1

olvasdeszkdz []
vége
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A beolvasast az olvasszé végezte, igy minden elem egyetlen listaba kertilt.

75. (2.) Hatdrozza meg az aminosavak relativ molekulatomegét, ha a szén
atomtomege 12, a hidrogéné 1, az oxigéné 16, a nitrogené 14 és a kén
atomtomege 32! Példdul a Glicin esetén a relativ molekulatomeg 2-12 +
51 +2-16 + 1-14 + 0-32 = 75.

Az el8z8 feladatban beolvasott aminosav adatok az :m globalis valtozdba
keriiltek, az :m tomb elemszama 140. Ezt tudva a feladat megoldasanal 1-tél
140-ig vissziik a ciklusvaltoz6t, de mivel minden aminosav 7 adattal szerepel,
ezért hetesével l1épkediink. Az eljarasban a tomeg meghatarozdsahoz felhasz-
naljuk az Osszegzés elemi algoritmusat megvaldsitdo osszeg eljarast is.
eljaras feladat2
ciklus "i [1 140 7]
[(kiir elem :i :m
(6sszeg l1l2*elem :i+2 :m l*elem ii+3 :m
l6*elem :i+4 :m l4*elem :i+5 :m 32*elem :i+46 :m))]
vége

A kovetkezd feladatok eredményeit irja képernydre, illetve az EREDMENY, TIXT
fdjlba! A  kiirdst a feladat sorszdmdnak feltiintetésével kezdje — (példdul:
4. feladat)!

76. (3.) Rendezze névekvd sorrendbe az aminosavakat a relattv molekulatomeg
szerint! rja ki a képernybre ¢és az EREDMENY.TXT fdjlba az aminosavak
hdrombetiis azonositdjdt és a molekulatomeget! Az azonositot és hozzd-
tartozo molekulatomeget egy sorba, szokozzel elvdlasztva irja kil

A feladatot két részre bontva oldjuk meg a kiirasok miatt. Itt végiil is egy listat
kell a masodik eleme szerint rendezni, amelyhez a rendez parancs kozvetlentil
nem haszndlhaté fel, de ha az elemek sorrendjét a rendezéshez megcseréljiik
mar igen! Ezért egy :I listaba nem a ténylegesen kért [azonosité toOmeg] part
adjuk meg, hanem annak a forditottjat, és ezt cseréljiik meg a rendezés utan.

eljaras feladat3
;elemek sorrendjének megforditasa
16kért "1 []
ciklus "i [1 140 7]
[16kért "1 utolsdnak
(mondat (6sszeg 1l2*elem :i+2 :m l*elem :i+3 :m
l6*elem :i+4 :m l4*elem :i+45 :m 32*elem :i+6 :m)
elem :i :m) :1]
;rendezés
1l6kért "1 rendez :1
;kiiras
ciklus "i [1 20]
[(kiir utolsd elem :i :1 els6 elem :i :1)]
vége
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A fajlba irast még nem tettiitk meg, ezt késébb intézzik el.

77.(4) A BSA. TXT a BSA nevii fehérje aminosav sorrendjét tartalmazza - egy-
betiis jeloléssel. (A fehérjeldnc  legfeljebb 1000 aminosavat tartalmaz.)
Hatdrozza meg a fehérje oOsszegképletét (azaz a C, H, O, N és S szdmdt)!
A meghatdrozdsdndl vegye  figyelembe, hogy az aminosavak Osszekap-
csoldoddsa sordn minden kapcsolat Ilétrejottekor egy vizmolekula (H,0) Ilép
ki! Az osszegképletet a képernydre és az EREDMENY.TXT fdjlba az aldbbi
formdban irja ki:

Példaul: C 16321 H 34324 O 4234 N 8210 S 2231

(Amennyiben a BSA.TXT beolvasdsa sikertelen, helyette tdrolja a G,ARF,C
betiijeleket tizszer egymds utdn és a feladatokat erre a , Idncra " oldja meg!)

A fajl beolvasasat az feladati eljarassal oldhatjuk meg els6ként. Az adatok a
:bsa valtozoba keriilnek be, majd ezt dolgozzuk fel. A belsd ciklus egy ot
elemli tombben végzi el az atomok Osszegzését gy, hogy a kordbban ott 1évé§
értéket noveli meg a soron kovetkezd aminosav atomszdamaival. A H20 kilé-
pését a -2 és -1 levonassal oldjuk meg, mivel minden aminosav tartalmaz
hidrogént és oxigént.

eljaras feladat4 :bsa

1l6kért "atom (mondat 0 -2*elemszam :bsa -l*elemszam :bsa 0 0)
ism elemszam :bsa
[16kért "itt elemtdl elsd :bsa :m
ciklus "i [1 5]
[16kért "atom
mélycserél :i :atom (elem :i :atom) + (elem :i en :itt )]
16kért "bsa en :bsal
eredmény :atom
vége

A fehérjék szekvencia szerkezetét hasitdsos eljdrdssal hatdrozzdk meg.  Egyes
enzimek bizonyos aminosavak utdn kettéhasitidk a fehérjemolekuldt. Példdul a
Kimotripszin enzim a Tirozin (Y), Fenilalanin (W) és a Triptofdan (F) utdn
hasit.

78. (5.) Hatdrozza meg, és irja ki képernyére a Kimotripszin enzimmel
széthasitott BSA  Ildnc  leghosszabb  darabjdnak  hosszdt és az eredeti
ldncban  elfoglalt  helyét  (els6 és  utolso  aminosavdnak  sorszdmdt)!
A kiirdskor nevezze meg a kiilrt adatot, példdul: ,, kezdet helye:"!

A valasz megadasdhoz tudnunk kell, hogy hol kezd8dik a leghosszabb darab,
mi a tényleges hossza. Az elkészitett eljardsunk ezért a megkeresi a lehetséges
vagasi helyet, majd ha hosszabb részt talal, akkor a kezdés helyét és a hosszat
kicseréli.
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eljards feladat5 :bsa :maxh :kezd :hossz :1lép
ha ilires? :bsa
[eredmény (mondat " |kezdet helye| :kezd "hossza :maxh)]
ha eleme? elsd :bsa [y w f]
[hak :maxh < :hossz
[eredmény feladat5 en :bsa :hossz l+:1ép-:hossz 1 :1ép+1]
[eredmény feladat5 en :bsa :maxh :kezd 0 :1ép+1]
]
eredmény feladat5 en :bsa :maxh :kezd :hossz+l :1lép+l
vége

79. (6.) Egy masik enzim (a Factor XI) az Arginin (R) utdn hasit, de csak
akkor, ha Alinin (A) vagy Valin (V) kéveti. Hatdrozza meg, hogy a hasitas
sordn keletkezé elso fehérjelanc részletben hany Cisztein (C) talalhato! A
valaszt teljes mondatba illesztve irja ki a képernyére!

Az érdemi munkat egy kiilon eljarasra bizzuk. Ez keresi meg az els6 vagas
helyét, és adja vissza az elso részletet.

eljadrds bsa.eleje :feh :ki
ha {ires? :feh [eredmény :ki]
hak (és elsdé :feh = "r eleme? elsd en :feh [a Vv])
[eredmény utolsdénak elsd :feh :kil]
[eredmény bsa.eleje en :feh utolsdénak elsdé :feh :ki]
vége

A tényleges szamolast egy ujabb elemi algoritmus végzi, a megszamlalas.
eljdras feladat6 :mit
ha lires? :mit [eredmény 0]
hak elsé :mit = "c
[eredmény 1 + feladat6 en :mit]
[eredmény feladatf en :mit]
vége

Ne felejtsiik el, hogy a fajlba ira-
sokat még nem végeztiik el!

&)l Szerkesrtés Abbk editdsok Lap Sigd
S G0E0o-% ¢ use ml

~

Ezt viszont hala a kiir parancs atira-
nyithatésaganak nem is kell kiilon
eljarasokban megoldanunk, hanem
egyszeriien elvégezziik a fajlba ira-
nyitast, és meghivjuk a megfeleld
eljarasainkat!

Az indité eljarasunk ennek megfe- l?’” e B deszeg
lel6en a kovetkezo lesz. [keodet halys 262 haseza 8] { e

= [ Ejarasck
B2 bsaeleje
= |

E

[GyG25210MeAl7210AgR
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eljaras inditéd
globvadl "m feladati "l|aminosav.txt|
kiir "|2. feladat| feladat2
kiir "|3. feladat| feladat3
globval "bsa feladati "|bsa.txt|
kiir "|4. feladat| mutat feladat4 :bsa
kiir "|5. feladatj mutat feladat5 :bsa 1111
kiir "|6. feladat| mutat feladatd bsa.eleje :bsa []
;faljba iréas
kiirbeszkdz betdltdut "|eredmény.txtl
kiir "|2. feladat) feladat2
kiir "|3. feladat| feladat3
kiir ")4. feladat) kiir feladat4 :bsa
kiirbeszkbz []
vége
144.0ldjuk meg a 2. feladatot ugy, hogy nem tekintjiik ismertnek az ami-
nosav adatait tartalmazo :m lista elemszdmdt!

2006. november 3. Zenei adodk

A rddichallgatds ma mdr egyre inkdbb zene vagy hirek hallgatdsdra korld-
tozodik. Ez a feladat hdrom, folyamatosan zenét sugdrzd adorol szol, azok
egyetlen  napi  miisordt feldolgozva.

A rekldm elkeriilése érdekében az adokat neviik helyett egyetlen szdmmal

azonositottuk.

A  MUSOR, TXT  dllomdny els6 sordban az olvashatd, hogy hdny zeneszdm
(z<=1000) szolt aznap a rddickban, majd ezt 7 darab sor kéveti. Minden sor
négy, egymdstol egyetlen szokozzel elvdlasztott adatot tartalmaz: a rddio sor-
szdmdt, amit a szdm hossza kovet két egész szdm (perc és mdsodperc)
formdban, majd a jdtszott szdm azonositdja szerepel, ami a szdm elSaddjdbol
és cimébdl dll. A rddio sorszdma az 1, 2, 3 szdmok egyike. Az adds minden
adon 0 ora 0 perckor kezdddik. Egyik szdm sem hosszabb 30 percnél, tehdt
a perc értéke legfeliebb 30, a mdsodperc pedig legfeliebb 59 lehet. A szdm
azonositdja  legfeliebb 50 karakter hosszi, benne legfeliebb egy kettdspont
szerepel, ami az elbado és a cim kozott taldlhatd. A szdmok az elhangzds
sorrendjében  szerepelnek az dllomdnyban, tehdt a késébb kezddds szdm
késobbi sorban taldlhato. Minden zeneszdm legfeljebb egyszer szerepel.

Példaul:

677

15 3 Deep Purple:Bad Attitddé

2 3 36 Eric Clapton:Terraplane Blues

3 2 46 Eric Clapton:Crazy Country Hop
3 3 25 Omega:Ablakok
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Készitsen programot zene néven, amely az aldbbi kérdésekre vdlaszol!
Ugyeljen arra, hogy a program forrdskddjdit a megadott helyre mentse!

A képernydre irdst igénylé részfeladatok eredményének megjelenitése elott irja
a képernyore a feladat sorszdmdt (példdul: 3. feladat:). Ha a billentylizetrol
olvas be adatot, jelenitse meg a képernyén, hogy milyen értéket vdr.

Az adatszerkezet készitése sordn vegye  figyelembe az On dltal haszndlt

programozdsi kornyezetben az adatok tdrfoglaldsi igényét!

80. (1.) Olvassa be a musor.txt dllomdnyban taldlt adatokat, s annak
felhaszndldsdval oldja meg a kovetkezd feladatokat! Ha az dllomdnyt nem
tudja beolvasni, akkor a forrds els6 10 sordnak adatait jegyezze be a
programba, s gy oldja meg a koévetkezd feladatokat!

Az els§ feladat egy mar kordbban mar tobbszor megvaldsitott fajlbol torténd
beolvasds, amit most beolvas néven készitsiink el. Ezt itt az Olvaséra bizzuk.
Az eljaras az olvaslista segitségével soronként végezze a munkajat. A z helyett
a db valtozd tarolja a szamok mennyiségét.

eljaras feladati

globval "misor beolvas " |miisor.txt]|
.globval "db elemszam :misor
vége

81. (2.) irja a képernydre, hogy melyik csatorndn hdny szdmot lehetett meg-
hallgatni!

A késSbbiekben is sziikséglink lesz az els§ addn lejatszott szamok mennyi-
ségére, emiatt valtozékat hozunk 1étre, és a miusor lista részlistdinak elsé
elemének értékétdl fiiggden a neki megfeleld szamlaldét megnoveljiik.

eljaras feladat2 :1
globval "addéi 0
16kért "add2 0
16kért "add3 0
ism :db

[eldgazds els8 elem hanyadik :1
[1 [nbvel "addil
2 [nbvel "add2]
3 [nbvel "add3]

1

1

(mutat "|Az elsd addén| :addél "|db, a masodik addm]|
:addé2 "|db, a harmadik addén| :addé3 "|db széamot
jatszottak. |)
vége

82. (3.) Adja meg, mennyi id6 telt el az elsé Eric Clapton szdm kezdete és az
utolsc Eric Clapton szdm vége kozott az 1. adon! Az eredményt
ora:perc-.mdsodpercformdban irja a képernydre!
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A vélasz megaddsdhoz elséként az els§ adoé misorat kiirjuk egy uj fajlba, ami
egyrészt tartalmazza az adon lejatszott szdmok szamadat, majd soronként két
adat szerepel: masodpercben megadva, hogy melyik szdm mikor ért véget, és
persze maga a szam cime. Ezek az elSkésziiletek a késGbbi feladatok miatt is
fontosak lesznek.

eljaras elsdé.add :1
kiirbeszkdz betdltdat "jelso.txt
kiir :addl
lékért "idé 0
ism :db
[ha elsd elem hanyadik :1 = 1
[16kért "idd :id6 + (60*els8 en elem hanyadik :1)
+ elsd en en elem hanyadik :1
(kiir :id86 en en en elem hanyadik :1)1]
kiirdeszkdz [1]
vége

A feladat megolddsaban feltessziik, hogy Eric Clapton mellett mds nem
szerepel Eric néven, és csak ezt keressiik.

eljaras feladat3 :1
1l6kért "elsd 0 1lékért "utolsd 0

amig [nem (elsé en elem hanyadik :1 = "|Ericl|)]
[16kért "elsd elsd elem hanyadik+1 :1]

ism :db
[ha (elsd en elem hanyadik :1) = "|Eric|

[16kért "utolsdé elsd elem hanyadik :1]]
1l6kért "eltelt :utolsd-:elséd
(mutat "Az eltelt idé: egészhanyados :eltelt 3600 "|:|
egészhanyados maradék :eltelt 3600 60 "|:|
maradék :eltelt 60)
vége

83. (4.) Amikor az ,,Omega.Legenda” cimi szdma elkezdddott, FEszter rogton
csatorndt vdltott. irja a képernydre, hogy a szdm melyik adon volt
hallhato, és azt, hogy a mdsik két adon milyen szdmok szoltak ekkor. Mivel
a szdmok a kezdés idopontja szerint névekvé sorrendben vannak, gy a
mdsik két adon mdr elkezdddott a szdmok lejdtszdsa. Feltételezheti, hogy a
mdsik két adon volt még adds.

A feladat szerint egyrészt megkeressiik, hol szdélalt meg a keresett szdm, ez
lesz a hol? eljards, majd a miisorban megnézzik idében visszafelé haladva,
hogy a masik két adén mikor szerepelt hozza képest utoljara szam.
eljaréas hol? :1 :cim
ha lires? :1 [eredmény 0]
hak (elsd en en en elsé :1) = :cim
[eredmény 1]
[eredmény 1 + (hol? en :1 :cim)]
vége
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eljaras feladat4 :1 :hely
(mutat "A keresett szam aj elsd elem :hely :miisor
"|. adén szdélt.|)
l6kért "add elemnélkiili elsd6 elem :hely :miisor [1 2 3]
(mutat "|A t6bbi addén ekkor:|)
ciklusegyenként "j :add
[16kért "itt :hely
amig [:J <> elsé elem sitt :miisor]
[16kért "itt :itt-1]
(mutat "|Az| elsd elem :itt :mlisor "|. adénl|
en en en elem :itt :msor "|[szdélt.|)]
vége
84. (5.) Az egyik rddiomiisorban sms-ben, telefonon, de akdr képeslapon is
kérhetd szdm. Am a sokszor csak odafirkdlt kéréseket olykor nehéz kibe-
tiizni. Eléfordul, hogy csak ennyi olvashato: ,gaoaf’, tehdt ezek a betiik
biztosan  szerepelnek, mégpedig pontosan ebben a sorrendben. Annyi
biztos, hogy eldszor a szerz0 neve szerepel, majd utdna a szdm cime.
Olvassa be a billentylizetrol a felismert karaktereket, majd irja a KERES.TXT
dllomdnyba azokat a szdmokat, amelyek ennek a feltételnek megfelelnek.
Az dllomdny els6 sordba a beolvasott karaktersorozat, majd utdna
soronként egy zeneszdm azonositdja keriiljon! A feladat megolddsa sordn
ne kiilonboztesse meg a kis- és a nagybetiiket!

A valasz megaddsa udjabb elSkésziileteket igényel. Az els§ részeljarasunk
szamok cimébdl eltavolitja a szédkozoket, igy egyetlen szova téve azokat. Erre
azért van sziikségiink, mert a miisor valtozonk nem egy elemként tartalmazza
a musorszam cimét, és emiatt korilményes kezelni. A # hozzaflizése a cimhez
azért kell, hogy a keresésnél ne kapjunk iires elemet.

eljaras szdékéz.ki :1 :no

ha lires? :1 [eredmény []]

eredmény elsbének (mondat (szd irt elsd :1 "#) :no) szdbkdz.ki

en :1 :no+l
vége

A sz6kozok tényleges kiirtdsat végzd$ eljarasunkat listdra is fel kell készi-
teniink, mert az eredeti f4jl tartalmaz [ ] jelek kozé irt részt is, ett6l meg kell
szabadulnunk.
eljaras irt :1
ha lires? :1 [eredmény "||]
hak lista? elsd :1
[eredmény elsbnek irt elsd :1 irt en :1]

[eredmény elsbnek elsd :1 irt en :1]
vége

Magat a szdm cimét az addé és idSpont adatoktdl megtisztitva Kkell
székozteleniteniink, ezt oldja meg a szamcim cljaras.
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eljadréds széamcim :1
ha lires? :1 [eredmény []]
eredmény elsének en en en elsd :1 szédmcim en :1
vége
A tényleges valaszt megadd eljarasunkban a toredék, f elemeit egyesével
vizsgaljuk, és ha nem eleme az add, akkor figyelmen kiviil hagyjuk.

eljaras feladat5 :£ :|

ciklus "i (nmondat 1 elemszam:|)
[ci klusegyenként "j :f
[hak eleme? :j meélyelem (nondat :i 1) :l
[16kért "1 meélycserél (nondat :i 1) :I
en elemtdl :j mélyelem (mondat :i 1) :1]
[16kért "1 mélycserél (mondat :i 1) :1 "||]

11
ciklus "i (mondat 1 elemsz&m :1)
[ha nem lires? mélyelem (mondat :i 1) :1
[mutat elem :i :miisorl]]
vége

85. (6.) Az 1. adon vdltozik a miisor szerkezete: minden szdmot egy rovid, egy-
perces bevezetd eloz majd meg, ¢és miisorkezdéstél minden egész orakor 3
perces hireket mondanak. Természetesen minden szdm egy részletben

”

hangzik el tovdbbra is, kozvetleniil a bevezetd perc utdn. igy ha egy szdm

”.

nem fejezddne be a hirekig, el sem kezdik, az iires idét a miisorvezetd tolti
ki. irja a képernydre ora:perc:mdsodperc formdban, hogy mikor lenne
vége az addsnak az uj miisorszerkezetben!

Ezutan a kapott listdbdl kéonnyen ki tudjuk nyerni a kért informaciét.

eljarads feladatd :1
16kért "idé O
16kért "oéra 3420
ciklus "i (mondat 1 elemsz&m :1)
[hak :6ra - 60 - elem :i :1 >= 0
[16kért "bébra :6ra - 60 - elem :i :1 ]
[16kért "id6 3600 + :idd
1l6kért "oéra 3420
16kért "bé6bra :6ra - 60 - elem :i :1]
1 16kért "idé :id8 + 3600 - :6ra
eredmény (mondat egészhdnyados :1d6 3600
egészhdnyados maradék :id8 3600 60 maradék :idé 60)

vége
Az érdemi munkat, az elsé add zeneszdmainak idejét egy kiilon eljarasban

hatdrozzuk meg.
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eljdrds elsd.szamainak.ideje :1
lokért "s []
ism :db
[ha elsdé elem hanyadik :1 = 1
[ lokért "s
elsének (60*elsé en elem hanyadik :1) +
elsd en en elem hanyadik :1 :8]]
eredmény :s
vége

A program indit6ja az alabbi lesz.
eljdras inditéd
mutat "|1. feladat:| feladatl
mutat "|2. feladat:| feladat2 :mdsor
mutat "|3. feladat:
elsé.adé :mdsor
globval "elsd beolvas "|elso.txt|
feladat3 :elsé
mutat "|4. feladat: |
feladat4 :misor hol? :miisor "|Omega:Legenda |
mutat "|5. feladat:
feladat5 "gacaf szdkdéz.ki szamcim :misor 1
mutat "|6. feladat:
mutat feladat6é elsé.szamainak.ideje :misor
vége

Féjl Szerkesztés Abak Bedltdsok Lap Sugd
aH® & f0mce-% ¢ usp 83 3
indité e .
em Szerk Nézet
1. feladat: 5 M fBablak
. feladat: i
ele5 adén 232 db, a mésodik adén 215 db, a harmadik adén 2380 db  © 3 Fruseo
szémot jétszottak. beoivas
3. feladat: B2 elss.add
eltelt idd: 17 : 47 : 45 ]
. feladat: | B feladat]
keresett szém a 3 . adén szélt. £} feladat?
tébbi adén ekkor: B it
1 . adén [Eric Clapton:Grand Illusion] szélt. N
2 . adén [Eric Clapton:Pretty Girl] szélt. B feladats
. feladat: B2 hal?
[1 2 39 Omega:Rozsafak] B3 inditd
[2 2 33 Omega:Trombitas Fredi] B in
[1 4 27 Omega:Ballada a fegyverkovacs fiarol] B szémcim
. feladat: BR szokdzki
= & Globalis vaitozok
[T 40 45] ot
& cimek
& db
& elst
& misor
& szém
? eljras els5 szémainak ideje
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Felhasznalt és ajanlott irodalom

Koényviink megirasaban az Imagine Sugoja igen nagy segitségiinkre volt.
Ezt minden kordbbi Comenius LOGO felhasznal6 is alatamaszthatja, aki meg-
probalt akar egyszer is eligazodni annak Sugéjaban.

Mindezek ellenére azt tudnunk kell, hogy a jelenlegi Sugé sem hibatlan,
mivel az idokdzben bekeriilt fejlesztések, modositasok és javitasok hatasat
nem sikeriilt mindenhol rogziteni.

Alapmii gyanant mindezek ellenére két forrast javaslunk:

e Az Imagine telepitése utan olvashaté magyar forditasanak sugoéi és a
munkafiizete mindenképpen fontos és meghataroz6 szerep(i ismerettar
lesz a munkank soran.

* Seymour Papert
Eszrengés, a gyermeki gondolkodas titkos ttjai
SZAMALK 1988

Forrasok a weben

Az SDT tartalmazza a Digitalis irasbeliség fejezetében a magyar és angol
parancsszavak leirdsat és bemutatasat is.

E hely kezd6oldala a http://www.sulinet.hu/tart/fkat/Kaci cimii.

" Sulinet - Logo

(3 .J~ @ hitp://www.sulnet hu/tart/fiat/Kaci | ¥ | XK | oo p -
T S g sunet-Logo _ 5 - WP -l v () Estyoaok v

s | KBzhal

Sulikat - Informatika * Oktatas * Loge

S0O7T mm

St s |

Ujdonsagok | [LDGO A bor & robotiks ok

Az @z dvi LOGO Alkototébor helyszine Sreged lesz. a SITE Ségvin Endre Gyakorkd Gimnéziuma Fébb

*Mindertudde = | témakarok: Robotiks. FLL verseny. Imagine. Minden érdakiddst srerstettel virunk

Egyeteme - 36 ithés, | | g, netik hasenilata a1 Imagine-ben (1. rész)

rossz iriés | Az Imagine rendsrer néhiny lshetdsdget mir kordbban mmaertettuk. most egy jéték létrehozisinsk lepdseir
* Faldrage kviz angolul | keresztol ismeriedink meg & ragriistél hazznslstival |
» Az elSibletr! | . Rajekstik hasznilats sz Imagine-ben (11. réss)

I Tovabblejesrtiuk ar elkerdett alcaimazasunkat. most mar anmal ragrhstdiat o hasznalunk

Arcen | et

otrd | Somulbcckesritées Imagme nel

népszokieok & kovetkezokben megmutatuk hogyan hetunk sz Imsgine segitsegevel agy olyan sgyszers
* A mivésrenonénet snmuliods slkaimazist. amelyben részecakék mozognak egy SEMulEces tirben, 8 vdiaszfairel

eredete s targys visszapatianhatnak, st egymasssl s utkorhetnek
- Madarhangok | Az Imagine moltimédias lehatdsagsi
+ A PET palackok sorsa | Az Imagine rendszer menupontainak 44 ikenjainak szerepdt kordbban mir menetiuk. most ismerkediunk
+ Moniavlialdl éa | meg s rendazer multimédids lehatdsdgaivel

| Lmagine ikonok & menapontok

ennkaadoh Cikkunkben sttakintist kivénunk 3dni ar elérhets ikonok &1 menupontok srerspérd|

Valldsok » 21. lmagine rendszerben

szazadban Elbrhati a2 Imagine rendsrert
* Légon Elérhetéve vilt az Imagine. amely & Loge nyehv kivnyezet Jj gensrdcidia. Olyan didkoknak és tandroknak

képrddmenyek kezzuk sk sivesen vegezndnek sreles korl tevékenyiegeket smelvekbe peidiul 8 b srerkesstes ¢

e multimedian akaimazisok trahozasa egyarant baletartorik -
< ; >

Kész @ Intemet %100% -
s
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A Sulinet Informatika rovatdnak szerkesztéje, ABONYI-TOTH ANDOR, aki az
Imagine program egyik magyarra forditdja, tobb cikket is megjelentetett a
program képességeirdl, ezeket az oldalakat mindenképpen célszerii felkeresni.
Kiindulasi pontként a rovat LOGO-s kataldgusat célszer(i felkeresni.

Maisik forrasként a mar emlitett http://imagine.elte.hu/ oldalt javasoljuk.

Ajanlott  irodalom LOGO-hoz

Bar az Imagine sok tekintetben tulszarnyalja a ComLOGO Iehet8ségeit, a
jelenleg még szerény magyar nyelvli Imagine kiadvdnyok mellett a kdvetkezd
korabbi mtiveket is sok haszonnal forgattuk, és forgathatja az Olvaso is.

* Dietrich Senftleben - Turcsanyiné Szab6 Marta:
A Logo programozasi nyelv MK 1986.

*  Seymour Papért: Eszrengés
SZAMALK 1988.
+ Farkas Karoly: Logo példatar
Pest Megyei Pedagdgiai Intézet 1990.

* Turcsanyiné Szabdé Marta - Zsakd Laszlé: Comenius Logo gyakorlatok
Kossuth Kiad6 1997.

*  Mészaros Tamasné: Logo-vilag
NTK 1997.

«  Kd&8rosné Mikis Marta - Mészdros Tamasné:
Informatikdt tanulunk NTK 2000.

*+  Kd&rosné Mikis Marta - Mészaros Tamasné: Adatok és algoritmusok 1.
NTK 2000.

* Szentpéteriné Kirdly Tiinde: Comenius Logo tekndcgrafika
Kossuth Kiadé 2000.

*+  Dancso Tiinde: Comenius Logo jaték és animéacio
Kossuth Kiad6 2001.

* Niklaus Wirth: algoritmusok + adatstruktiirdk = programok
Miiszaki Konyvkiadé 1982.


http://imagine.elte.hu/
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Targymutatoé

- 135 -

A targymutatdéba helyeztiilk el a konyvben ténylegesen alkalmazott Imagine
parancsokat, ezeket félkovéren szedtiik. A parancsok részletesebb leirdsat a
konyv honlapjan taldlhatjuk meg, ahol kereshet8ek, illetve ha létezett, akkor az

eredeti ComLOGO alapszot is megadjuk.

8 kirdlyng probléma ... ....... ... . 98
adatbevitel ... 13
adatkivitel ... 11
adattipus................................ 61
aktivpont . ... .. . .. 39
alak! ... 50
algoritmizalds ........................... .. 75
altaldnos szoéiras ... 61
amig ... 22
atdob................... 56
atirdnyitds ... 14
backtrack ... 98
beszaréelv. ... 92
betolthattérkép ... . .. 55
betoltéat ... . 14, 41
betiitipus! ... 12
bezarintézé .. ... . 46
buborékelv.. ... 90
ciklus.......................... 22
ciklusegyenként ... 26
cimke ... 12
cimke2 .. .. ... ... 12
cimletezés ................................. 101
CSere.............................. 66
csokkent ... ... 10
cesuszka ... 40

de Vigenére .............................. 114
egészhanyados ....... . . 53,80, 107
elagazas . ... ... ... . . 19,47
eldontés ... 75
eleme. .. ... 65
eleme? ... ... ... 65
elemi algoritmus....................... ... 75
elemnélkiili .................... . . | 63,70
elemsorszamnélkiili ............... . 63
elemszam . ... ... | 64,70
elemtdl ... ... 64
eljaras ... ... ... 30
elrejt ... ... .. 50
elsé.............. 63, 70
elsének ... ... 64,70
elsénélkiili ................... ... . .| 63,70
emelt szintli érettségi ............... . 109
Eratoszthenész............................ 32
eredmény . ... . .. 30, 65
érték ... 40, 50
értékes jegyek szdma ... . .. 108
érzékeny .. .. ... ... 38
€S . 17
Euklidész .................................... 32
euklideszi algoritmus. .......... ... .. 32

fajlvége? . . . ... 14
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felsészintre ........................... ... 56
féstis egyesités............................. 88
Fibonacci sorozat .................... .. 96
figyelj ... ... 42
fliggvény. ... 30
Gauss.......... 98
generalds ... 39
globdlis valtozdék ........................ .. 9
globalisvaltoze............. ... ... . 9
gombmenii! ... 56
gombnyomas? ... ... ... 40
gyok ... 33
gyokvonas................................. 31
ha. .. 18
haHamis .................................... 19
halgaz ... ... ... 19
hakilonben ... 18
halmazmiveletek ....................... 85
hamis ... 17
hanghulldm ... . 48
hangsor ... ... 51
Hanoi-torony............................ .. 93
hanyadik ... ... ... . | 21, 48

hattérszin! ... 51
hatul teszteld§ ciklus..................... 28
hatvanyozas................................ 31
idémérés............. 29
igaz ... 17
IIP kiterjesztés ........................... . 44
Imagine plugin........................... 45
irany! .. 55

iranyszog ... ... 48
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ismétlés ... 20
iterdcid................... 20
képkocka! ... ... 53,55
képkockaméd ... ... . 52
képkockamoéd! ... 53
kér. . . 42
kéregyenként ... . . 51
kiaktiv................. 52
kiindulépont! . ... . . . 51,55

kiir ... 11
kiirérték ... ... ... ... ... ... 11,95

kiiréeszkéz ... 16
kivalaszt ... 60
kivalasztas ... ] 76
kivalogatds. ................................ 79
kizarévagy ... ... ... 17
lathatétartomany! ... . 52
lebeg6pontos abrazolds ... ... ... .. 108
Legendre ... . 31
legnagyobb egész szdm. ....... ... . . 104
legnagyobb valds szam ... ... .. .. 105
lejatszikfajl ... . .. 41
linedris keresés............................ 77
lista ... ... 69
listam{veletek ............................ 70
logikai mtiveletek .................... .. 17
LogoMotion ............................... 39
Logotron....................................... 8
lokalis valtozok ............................ 9
lokalisérték ........................... ... 10
lokalisvaltozo.......................... ... 9
Lucas ... 94
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| U 25
maradék ... ... . 42,107
matematikai algoritmusok ... ... .. 31
MAtTixX ... 72
maximum keresése...................... 78
maxméret ... 53
medidn. ... 79
megszamlalas........................... .. 77
mélycserél ... 72
mélyelem . ... ... . 72
méret! . 51,54,55
metszet ... 86
minden ... 41
mindenteknée ... 54
minimumelv.. ... 91
minimum megkeresése............ . .. 78
moho algoritmus..................... ... 101
mondat....... ... . . 25,33,52,69,81
mutat............. 11
mutatikonsor. ... 53
mutatikonsor................... ... 54
mutatteknée ... 50
mitveletek szavakkal ........ .. . . | 63
MEML ... 17
név.... 9
Newton ... 31
nézbablak ... ... 52
novel ... ... ... 10,48
nullazstopper . ... . . ... . 29
olvasjel ... ... . ... ... 13
olvaskod ... 55
olvaslista .................................... 14
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olvaséeszkéz .............................. 14
olvasszé ... 13
osztottablak ............................ .. 54
onallo EXE ... 43
0sszeg ... 124
0sszegzés ... 75
osszekever..... ... ... 95
Otos lottd. ... 109
panel ... 57
PATancs. ... 8
permutacid.................................. 95
pontszin .. ... . ... ... ... . 41
postfix ... 104
primszita......................... .. 32
primtényezSkre bontds ... .. ... .. ... 80
programozasi hibdk .......... ... .. . 103
programozasi tétel ............. .. .. ... 75
rajzlapablak ... . ... .. 54
rajzlista ... 38
rejtikonsor. ... 54
rekurzid ... 30
rendez ... 80, 89
rendezés ... 89
stopmind ... ... 55
stopper.. ... ... 29
stringhossz .................................. 83
szam? ... 62

szamrendszerek kozotti atvaltds...95

SZEEMENS. ...................................| 66
szekvencia................ ... 17
szelekciO. ... ... 18

szétvalogatds ............................... 86



SZO........ 48, 61, 62

SZO? 62
takar? ... 41
takart.............. 50
tartomany! ... 52
tartomanystilus! ... 52
teszt ... 19
tetszéleges ... ... ... 59
tipuskényszerités .................. ... . 105
tomb...... 72
torolhattérkép. ... .. .. . 50
torolképernyé.. .. ... ... 54
torolobjektum ... .. .. . . 54
torolszoveg ... . 11
11 | 54
Unid. .. 85
Ut 14
utolsé.................. 63,70
utolsénak ... ... ... 64,70
utolséonélkiili................... . | 63,70

ares lista ... 69
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ires? ... 64,70
vagllap................... 16
VABY 17
varamig. ... ... ... 29
VAT) 28
vége 30
végtelenszer................................. 22
vektor. ... 72
véletlenszam ...................... ... . . 47
vezérlési szerkezetek ............... .. 17
visszalépéses algoritmus......... .. .. 98
visszapattan......................... . 38, 52
vonszolhaté............................. ... 38
webprojekt ... 43
XOTF. ..o 17
xpozicié. ... 47
xpozicidé! ... 47
XYPOZ! . 41
ypozicid.. ... 47
ypozicié! . ... ... 47
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Capa az akvariumban ... 45
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Menjiink végig a labirintuson!.. ... . 54
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Kedves Olvaso!

Ha a LOGO-val szemben tamasztott elGitéleteit néhany ora
erejéig félre tudja tenni, akkor igérjiik, hogy e konyvon
keresztiil egy olyan vilagba engediink bepillantast, ahol a
mas nyelven mar jol programozokat is izgalmas kalandok
varjak. Emellett reméljik, hogy az eddig megismert
programozasi nyelvek jobb megértésében is segithetiink.

E konyv kozel szaz mintaprogramon és szazotven feladaton
keresztiil mutatja be az Imagine lehetdségeit, amelyek le is
tolthetdek a regisztracio utan.

Miért Imagine?

A konyv hattéranyaga a
www.abax.hu/imagine

honlapon talalhato.

Ugyanitt megrendelhetd
a sorozat tobbi tagja is.

ISBN 978-963-06-2496-1 (1 .« [1 ) g5

9"789630"62496

Mert...

... ingyenesen letolthet6 a kozoktatasban tanulok és tanitok
szamara a logo.sulinet.hu oldalrol.

... tartalmaz rajzol6 és animaci6 készité programot is.

... segitségével bongészhetiink a weben, hallgathatunk,
szerkeszthetiink zenét, nézhetiink filmet, és mindezt akar
egyszerre is!

... képes hangutasitasok végrehajtasara.

... hdlozati, parhuzamos és osztott végrehajtasa
alkalmazasokat is fejleszthetiink vele.

... a Comenius LOGO-ban elkészitett programjaink kis
atalakitasokkal futtathatoak.

... barmely parancssz6 atdefinialhato.
... érettségizni lehet a kozeljovében Imagine kornyezetben.
... magyar parancsszavakat hasznalhatunk.
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