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1.Bevezetés a programozasba

1.1. Bevezetés

A szdmitdstechnikdban, hasonléan az élet mads teriileteihez, folya-
matosan valamilyen problémdt kell megoldanunk. A probléma megol-
ddsa sordn az dltalunk ismerttsl - megfelel6en 6sszekapcsolt - mivele-
tekkel jutunk el az ismeretlenig. Ezt a megolddsi menetet nevezziik
algoritmusnak.

Az algoritmus tehdt nem mds, mint mdveletek megfelel6 mddon
valé osszekapcsoldsa. Az ismert adatokat INPUT-nak, az ismeretlen
adatok OUTPUT-nak nevezzik.

INPUT —»{ ALGORITMUS —p OUTPUT

Gyakran el&fordul, hogy egy feladat elsé ranézésre egyszertinek td-
nik, azonban egy kis gondolkodds utan rdjohetiink, hogy a feladat nem
is olyan egyszerd. Erdemes elgondolkodnunk azon, milyen bonyolult
algoritmust kell végrehajtanunk ahhoz, hogy telefondljunk. Els6 pilla-
natokban nem is gondolunk arra, hogy mit kell tenniink, ha foglalt a
vonal vagy ha nem veszik fel a telefont stb. A mindennapok, a gyakran
ismétléds feladatmegoldds sordn ezek a felmerilé problémdk szd-
munkra mdr nem okoznak gondot, hiszen nagyon sokszor megoldottuk
mar, automatikusan cseleksziink ilyen helyzetekben. Mdsik példa, ta-
ldn mindenki emlékszik arra, mikor el&szor beilt egy kocsiba vezet6-
ként. El&szor komoly gondot okozhatott mdr a peddlok haszndlata is,
de késébb mdr a sebességviltds is konnyedén ment és mindez néhdny
kilométer vezetés utdn. '

A szamitdstechnikdban a programozé késziti el a probléma megol-
ddsdnak eszkozét. Ez az eszkoz a program. A program egy adott feladat
megolddsdra készitett — szamitégép dltal megértett — algoritmus alapjan
felépitett utasitdsok Osszessége. Az adott programot fel kell késziteni
arra, hogy az 6sszes lehetGséget figyelembe vegye. Ne kovetkezzen be
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az az eset — az el6z6 példa alapjdn - , hogy a program ne tudjon mit
csindlni akkor, ha netaldntdn az lzenetrogzité kapcsol be. A program-
ban nagyon részletesen meg kell adnunk, hogy a program mit is csi-
ndljon. '

1.2. A program készitésének menete

Egy program elkészitése dltaldban nem egy lépésben torténik. Néz-
ziik végig mi torténik akkor, ha a fé6nok azt mondja a titkdrngjének,
hogy hivja fel telefonon az egyik beosztottjat. A titkarng el&szor meg-
érti a problémdt , majd eltervezi és végiil végrehajtja a megoldasi |é-
péssorozatot. Az algoritmus a kovetkezé 6 |épésekbdl all:

1. kinyitja a telefonregisztert

2. felemeli a telefonkagylot

3. tdrcsdz, amig a beosztott fel nem veszi a telefont

4. ha felvette a beosztott a telefont, bekapcsolja a f6nokhoz
5. a telefonregisztert bezdrja

1.2.1. A program elkészitésének lépései

Ahhoz, hogy egy programot megfelel6 min&ségben el tudjunk
késziteni mindenképpen be kell tartani a program elkészitésének
|épéseit, melyek a kovetkez&k:

e elemzés

o tervezés

e végrehajtds
e ellenérzés

1.2.2. Az algoritmus és szerkezete

A feladat megolddsa sordn nagyon fontos a program algoritmusdnak
elkészitése. A kérdés csak az, hogy ezt milyen részletességgel tegytk
meg. Minden feladat tovabbi részfeladatokra bonthats. Erdemes elgon-
dolkodni azon, kell-e olyan problémadkkal foglakozni, mint:

Hol van a telefonregiszter?

Melyik oldalon van a keresett személy?

Elérhet6-e telefonon?
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1.2.2.1. Szekvencia

Pl Pid

Nézzik meg az el6z6 feladat 5 [épését (a f6ndk a beosztottal szeret-
ne beszélni):

P1: a titkdrnd kinyitja a telefonregisztert

P2: a titkdrné felemeli a telefonkagylét

P3: tdrcsdz, amig a valaki fel nem veszi a telefont

P4: ha felvette valaki a telefont, kéri a beosztottat, és bekapcsol a f&-
nokhoz

P5: a telefonregisztert bezdrja

A probléma megolddsa a részfeladatok egymads utdni megoldasa.
A probléma megolddsdanak hierarchikus dbrdja:

P

Pl o P P4

Ebben a feladatban az egyes részfeladatokat egymds utdn kell vég-
rehajtani. A P1..P5 részprogramok szekvencidt (sorrendet) alkotnak.

1.2.2.2. Iteracio

Gyakran el&fordul, hogy bizonyos cselekménysorozatot tébbszor
kell végrehajtanunk.

Erre a példa a P3-as részfeladatot, ebben a feladatban egész addig
kell tarcsdznunk, mig valaki fel nem veszi a telefont, ha senki sem ve-
szi fel, kés6bb Gjra megprébalhatjuk:

1. a kagylé felvétele utdn vdrjuk a tarcsahangot
2. ha megjott, tdrcsdzunk

Ezt a végrehajtdsi mdédot iterdcionak nevezziik. Az iterdcié magjat
az ismétl6ds miveletek adjdk.

P2
mag *
varakozas a tarcsazas

tarcsahangra
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1.2.2.3. Szelekcidé

A mindennapi életben a dontés az egyik legfontosabb tevékenység.
A dontés nem mds, mint a dolgok kozotti vdlasztds. A programozdsban
és az élet sok teriiletén a vdlasztdst szelekcionak nevezik.

Példaként nézzik meg a P4-es részfeladatot részletesen:
1. ha valaki felvette a telefont, meg kell kérdezni ki az,
2. ha a beosztott, kapcsol a fé6nokhoz

3. ha nem a beosztott, akkor kérni kell a beosztottat.

Az a folyamatot, mikor kivdlasztjuk, hogy a beosztott vette fel a te-
lefont vagy sem, dontésnek nevezzik.

P4

beosztott veszi fel

nem a beosztott veszi fel/\

Kéri a Kapcsol a
beosztottat fonokhoz

Az eddig bemutatott dbrdkat program-szerkezeti vagy hierarchia-
dbrdnak nevezziik, mivel a program hierarchikus szerkezetét tikrozi.

1.2.3. Az algoritmussal szemben tamasztott kovetelmények

Teljesség: minden informdcidt tartalmaznia kell, ami a feladat megol-
ddsdhoz sziikség.

Egyértelmiiség: az algoritmus Ielrasa legyen egyértelmd, minden [épés
csak egyféleképpen legyen értelmezhetd.

Befejezddés: az algoritmusnak véges szamdu 1épésben be kell fejezédni.

Az algoritmus minden egyes |épése egy miiveletet valésit meg. Az em-
beri olvasdsra szdnt algoritmusok tartalmazhatnak meglehetSsen
Osszetett |épéseket is (pl.: lemegyek telefondlni), de a szamitégépes
algoritmusnak mindenképpen rendkiviil részletesnek kell lennie.

A programozds sordn alapvetéen 4 féle algoritmus Iépést alkalmazunk:

szamitds: egyszer(d numerikus, logikai vagy karaktermdvelet

dontés: szamok, karakterek Osszehasonlitdsa, és ennek eredménye
alapjdn egy vagy tobb alternativ |épés kivdlasztdsa

input: szamitdsra adatok bevitele

output: a kiszdmitott eredmények kiaddsa
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1.2.4. Folyamatabrak

A hierarchia-dbra a probléma, illetve a megoldds szerkezetének db-
rdzoldsdra alkalmas. Célszerl azonban egy mdsik dbrdzoldsi mdédot
alkalmazni, amely a folyamatot helyezi el6térbe és kozérthets formdjd,
mégis félreérthetetlenil leirhatjuk vele az algoritmust. A végleges prog-
ram-kod elkészitése el6tt célszerd lehet egy korldtozott formdjui magyar
nyelvd leirdst haszndlni. Ezt a nyelvet pszeudonyelvnek nevezziik. A
magyar nyelv sokszinlisége miatt ez a leirdsi méd nem biztos, hogy
mindenki szdmadra ugyanazt fogja jelenteni. Ezért az algoritmusok le-
rasahoz egy, a hétkdznapi nyelvi formdndl precizebb, dmde ,emberi
fogyasztdsra alkalmas” formadra is sziikség van. Ezt valdsithatja meg az
algoritmust kifejez6, képi dbrdzolds, a folyamatdbra. Ez az dbrdzoldsi
modszer képi megjelenitési formdja miatt dttekinthets és érthetd.

Az algoritmus egy-egy |épésének leirdsdhoz a folyamatdbrdn egy-
egy szimbdélum felel meg. A lépések id6ben egymdshoz valé viszonydt
a szimbdlumok sikbeli elhelyezkedésével, illetve &sszekapcsoldsdval
dbrazolhatjuk.

Kezd6 felhaszndlék szamdra mindenképpen célszer( a folyamatdbra
elkészitése és a folyamatdbra alapjdn a program kédjanak megirdsa,
hiszen minden egyes szimbdlum egy-egy utasitdsnak felel meg az adott
programozdsi nyelven, igy egy jol elkészitett folyamatdbra megadja a
program kaédjat.

A folyamatdbra szimbdélumai: +
Azt. az algori’tmus ,Iépl)_ést, ame- UTASITAS
lyet minden feltétel nélkul, egyszer
hajtunk végre igy jeloljuk: v

A téglalapba irjuk be az algoritmus lépést. A nyilak az algoritmusok
id6ben lefolydsdat mutatjdk. Az dbrdba bevezet§ nyil el6tt az idSben
kordbban zajlédé folyamatok vannak, az dbrdbdl kifele mutaté nyil
pedig a kovetkez§ utasitdsokat mutatja.

A vdlasztds lehetGségét a hegyére dllitott rombusszal dbrdzoljuk. Eb-
ben az esetben a vdlasz-
tasi lehet&ségek szdama
kett6: igaz vagy hamis.

Tobb egymds utdn ko- igaz [t
vetkez& rombusz eseté-

ben mar bonyolultabb

feltételrendszert is ki tu-

dunk alakitani.
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A rombusz belsejébe irhatjuk a vdlaszthaté feltételeket. Abban az
esetben, ha az 4llitas hamis, akkor a ,hamis nyil” irdnydba fog az algo-
ritmus folytatédni, ha igaz, értelemszerden az ,igaz nyil” irdnydba.

1.2.5. A strukturdlt problémamegoldas

Egy adott feladatra a problémat megoldé algoritmust dltaldban nem
kapjuk meg készen, ezt nekiink kell elkésziteni, ki kell fejlesztentink
azokat. A probléma megolddsa sikeresen elvégezhetd strukturdlt moéd-
szerekkel.

A strukturdlt problémamegoldds harom részbdl all:

1. a probléma megfogalmazdsa és megértése

2. az algoritmus megtervezése

3. a program elkészitése

1. A probléma megfogalmazdsa és megértése: ez a rész segit meg-
érteni az adott problémat, félreértéseket tisztazni és a nyitott kérdések-
re vdlaszolni. Ebben a részben pontosan le kell irnunk:

e a modell elemeit

e az inputok és az outputok tartalmdt és formdjat

e a feldolgozds f6 elemeit, az adatok kozotti 6sszefliggéseket

2. Az algoritmus megtervezése: az elsé pontban leirtak alapjan fej-
lesztjuk ki az algoritmust, definidljuk a modell valtozéit, leirjuk az
adatok szerkezetét és kapcsolatdt. A vdltozok kozotti kapcsolatok meg-
hatdrozdsa alapjdn osszedllitjuk a megoldds elemeit és azokat logikus
rendbe flzzuk.

Az algoritmus elkészitése |épésenként finomitva torténik: el6szor
dltaldban valamilyen pszeudonyelven frjuk le az algoritmust, utalva az
egyes algoritmus részek kapcsolatdra., majd a feladatot részekre bont-
juk. Ezt kovetei a részfeladatok pontositdsa addig, mig az egyes elemek
egyértelmivé nem vdlnak, vagyis az adott programnyelven koézvetlendl
lefrhaték nem lesznek.

3. A mdsodik 1épés elkészilte utdn kovetkezik a program elkészité-
se, vagyis a kédolds. Ez nem mds, mint az adott algoritmust megvalo-
sitd program elkészitése.

A strukturdlt problémamegoldds elénye, hogy az algoritmusok ré-
szekre bontdsdval barmilyen bonyolultsdgid probléma megoldhaté, ha
megfelel§ sorrendben hajtjuk végre a |épéseket. El6nye még, hogy az
elsé és mdsodik Iépés megfelel6 mindségli elvégzése utdn a programo-
zénak madr csak a kdédoldssal kell foglalkoznia és nem kell menetkoz-
ben a program kédjan médositani. Ezen el6nyok jelentésen csokkentik
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a hibalehet6ségeket, leegyszerGsitik a programozdst, valamint egy
esetleges késébbi programmddositds sordn a javitdsok végrehajtdsat.

Nézziink egy feladatot a strukturdlt feladat megolddsi médszerre!

Két dltalunk megadott numerikus érték (szdm) koziil azt a szdmot
kell kifrni a képerny&re amelyik nagyobb. Tervezziik meg azt az algo-
ritmust amelyik bekéri t6liink a két szamot és eldonti, hogy az elsé
szam vagy a mdsodik szdm a nagyobb!

Jeloljik a két szamot igy: SZAM1, SZAM2. A nagyobbat tegyiik a
NAGYOBB véltozéba.

Amelyik szam nagyobb, irjuk ki a képernyére.

Az algoritmus elsé kozelitésben az aldbbi 1épésekbdl fog dllni:

e SZAM1 és SZAM2 bekérése

e a nagyobb szdm kivdlasztdsa

e az eredmény kinyomtatdsa.

Az els6 és a harmadik |épés egyszer(i, de a mdsodik mar bonyolul-
tabb, ezért ez tovdbbi finomitdsra szorul:

ha SZAM1 > SZAM2, akkor NAGYOBB = SZAM1

ha SZAM1< SZAM?2, akkor NAGYOBB = SZAM2

Ezek utdn madr barmilyen szdmunkra ismert programnyelven kédol-
hatjuk a feladatot.

1.2.6. A program készitésének folyamata

A probléma megfogalmazdsa, az algoritmus elkészitése és a kédolds
utdn még tovdbbi munkafdzisok vannak:

o formdlis ellen&rzés

e program tesztelés

e éles haszndlat

A formdlis ellen6rzés sordn az alkalmazott forditéprogram segitsé-
gével az kdédolds szintaktikai (nyelvhelyességi) ellen&rzése torténik
meg. Ha a kéd szintaktikailag helyes, akkor a forditéprogram a gép
szamdra haszndlhaté kédot készit. Abban az esetben, ha szintaktikai
hibat taldl a forditéprogram, jelzi azt és a kédot nem hagyja gépi
nyelvre leforditani. A hiba javitdsa utdn Gjbdli ellen&rzéskor - ha min-
den hibdt kijavitottunk - a forditéprogram gépi nyelvre forditja a prog-
ramot.

A kovetkezd 1épés a tesztelés. Ebben a fazisban olyan prébaadatok-
kal toltjuk fel a gépet, amelyek lehet&séget biztositanak a hibdk feltara-
sara (pl.: az el6z6 feladat esetén a program nem fog helyesen miikodni,
ha a két szdm azonos). Itt még célszerl kevés adattal dolgozni, hiszen
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az itt végzett munka j6 program esetén hidbavalé. Ett6l fliggetlenil ezt
a lépést nem célszerl kihagyni, mert egy esetlegesen rosszul makods
program hibdira fényt derit, miel6tt még élesben haszndlndnk a prog-
ramot. Ha ebben a fdzisban hibdsan mikodik a program a probléma
megfogalmazdsatdl djra kell kezdeni a munkat. Ez els6 rdnézésre idG-
rablénak ttinhet. Altaldban nem az egész feladatmegoldds rossz, ha-
nem annak egy kis hdanyada. A hibdk felderitése érdekében minden-
képpen célszer( a kordbban készitett dokumentdcié dttekintése és ja-
vitasa.

Ha a teszteléssel végeztiink, johet az éles haszndlat, amikor valédi
adatokkal toltjuk fel a programot. Ha a tesztelésiink lelkiismeretes volt
és j6 eredménnyel zdrult, az esetek tobbségében az éles Gizemeltetés
sem fog gondot okozni. Bonyolultabb programok esetében azonban
el6fordulhat, hogy a tesztelés sordn van olyan programrész, amit nem
teszteltik le és éles futtatdsndl dertl csak ki a hiba. Ekkor is vissza kell
menni a feladat megolddsdanak elejéhez és ki kell javitani a programot.

A program iréja, illetve tesztelGje, ha mdéd van rd, két kilonbozs
személy legyen.

1.3. Programozasi alapfogalmak

A programokat karakterenként irjuk. A programnyelvek dltaldban
rogzitett karaktereket haszndlhatnak.
Ezek a jelek:

az angol ABC betti és az aldhuzasjel: A...Z, a...z, _

a szamok: 0...9

specidlis karakterek: +, -, *,/, =, <,>, (), [, . .0, # %

A programok legkisebb egységei az illet§ nyelv szimbdlumai. Ezek az
elemek, melyekbd&l egy programot fel lehet épiteni:

e a programozdsi nyelv dltal el&irt kulcsszavak

e a programozd dltal képzett nyelvi elemek ( vdltozék, azonositok,

konstansok)

e kiilonbozsé miveleti és elhatdrold jelek.

E szimbdlumokbdl meghatdrozott szabdlyok szerint utasitdsokat le-
het 6sszerakni, amelyek valamilyen miveletet végeznek el a gépen. Az
utasitdsok sorozata adja a megoldandé programot.

A fejezetben a példaprogramok TURBO PASCAL-ban és BASIC-ben
rédtak, bemutatva ezdltal, mennyire mdsok és egyben mennyire ha-
sonléak a kiilonb6z6 programnyelvek. A példaprogramok szemléltetik
az adott probléma megolddsdt a kiilonb6z6 programnyelveken.
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1.3.1. A programirds konvencidgi

A nyelv szintaxisdt azok a szabdlyok alkotjdk, amelyek a programo-
zdsi nyelv elemeinek helyes haszndlatdt biztositjdk. A megengedett
nyelvi szerkezetek jelentéstartama a szemantika.

A programozdsi nyelvekben vannak bizonyos ,kulcsszavak”, ame-
lyeknek specidlis jelentése van, ilyen szavak példdul az utasitdsok,
figgvények is. Ezek az lgynevezett fenntartott szavak, melyek csak
igen korldtozott médon haszndlhaték bizonyos feladatokra.

1.3.2. Az azonositok

Programozds sordn gyakran sziikséges olyan karaktersorozatot hasz-
ndlni, amit a programozé definidl vdltozénévként vagy egyéb azono-
sitoként. Programnyelvektsl fliggetlenil ezek nem kezd&dhetnek
szamjeggyel, nem tartalmazhatnak specidlis karaktereket, valamint
sz6kodzt. Az azonosité maximdlis hossza programnyelvtsl fliggs, de
dltaldban 8 karaktert hasznalnak.

1.3.3. A konstans

Konstans olyan adat, amely a mdveletek sordn nem vdltozik meg,
értéke dllandé marad. A legtobb programnyelvben tobbféle tipusd
konstans lehet:

e Egész konstans: pozitiv, negativ szamok, valamint a nulla: (pl.: 1,

-134, 0)
e Valés konstans: minden olyan szam, amelyben tizedespont sze-
repel (pl.: 1,2 vagy -0,13)

o Karakter konstans: egyetlen karakter, ami lehet szam, betd, vala-

mint specidlis karakter

e Sz6 konstans: tobb karakterbsl dllé karaktersorozat. Néhdny ka-

rakter kivételével minden karakter haszndlhaté.

e Boole-féle konstans: két lehetséges értéke van: igaz vagy hamis

1.3.4. A valtozok

A viltozé olyan objektum, amelynek értéke a program futdsa sordn
véltozik. A vdltozékra azonositokkal hivatkozunk. A vdltozé tipusai
hasonléan programnyelvtsl fuggéen vdltozhatnak, de megegyeznek a
konstansok tipusaival. Egy adott tipusi vdltozé csak a neki megfelel&
értékeket tartalmazhatja (nem lehet egy egész vdltozéba egy szdt td-
rolni), illetve mdvelet csak azonos tipusid vdltozék kozott lehetséges.
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Ha nem ilyen mdveletet prébdlunk végrehajtani, az tipushibdt fog
okozni.

Minden programozdsi nyelvben vannak olyan fuggvények, amelyek
a vdltozék kozotti tipusvdltdst elvégzik, abban az esetben, ha ez lehet-
séges, ilyen dtalakitds lehet példdul:

e szambdl karakter

e karakterbdl szam, ha a karakter csak szamokat tartalmaz

Ezek programnyelvtsl fliggenek.

1.3.5. kifejezések

A kifejezések konstansokbdl, vdltozékbdl, miveleti jelekbdl illetve
zdrdjelekbdl és fuggvényekbdl dllhatnak. A zdréjelek a mdveletek vég-
rehajtdsdnak sorrendjét hatdrozzdk meg.

Példa kifejezésre:
(a+2)=-(cos (30°) /b) *d

a leggyakrabban haszndlt mdveleti jelek:
+ Osszeadds

—  kivonas
*  §ZOrzas
/  osztds

1.3.6. A miiveletek végrehajtasanak sorrendje (prioritasa)

A muveleteket mindig a matematika szabdlyai szerint kell végrehaj-
tani.

El&szor mindig a zaréjelben [évé miveletet kell végrehajtani.

A szorzds és az osztds magasabb prioritdsd mdvelet, mint az 6ssze-
adds és a kivonds, tehdt azokat el6bb kell végrehajtani. A szorzds és az
osztds, valamint az 6sszeadds és a kivonds azonos prioritdsi. Azonos
prioritdsi muveletek esetén a végrehajtdsi sorrend balrél-jobbra torté-
nik. Az aritmetikai kifejezésekben a fliggvények egy szamitott értékkel
térnek vissza, ezt az értéket fogja a kifejezésbe behelyettesiteni (a fligg-
vényekr6| késébb részletesebben lesz sz6).

1.3.7. Boole-féle algebra

A programozds sordn nagyon gyakori feladat, hogy valamilyen ada-
tok Osszehasonlitdsdnak eredményétsl fuggden kell valamilyen utasi-
tdssorozatot végrehajtani. Egy 0Osszehasonlitds eredménye vagy igaz
vagy hamis lehet, tébb vdlasztdsi lehet&ség nincs. Sokszor akad olyan
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feladati is, hogy tobb adatot kell valamilyen logikai rendszer szerint
osszekapcsolni, ehhez nytjt segitséget a Boole-féle algebra ismerete.

A Boole-féle algebra hdarom elemet tartalmazhat az 6sszehasonlita-
sok kombindldsara:

AND (és): Akkor és csak akkor igaz, ha A és B is igaz,

OR (vagy): Akkor igaz, ha A vagy B igaz,

NOT (nem): Akkor igaz, ha A hamis,

A és B logikai értékek. Ertékiik vagy igaz (true) vagy hamis (false)

A logikai értékek dbrdzoldsdra igazsdgtdbldzatot szoktak haszndlni,
amely tartalmazza a lehetséges alternativakat.

Az AND (és) mivelet igazsdgtdbldja:

A B A és B
0 0 0

1 0 0

0 1 0

1 1 1

Az OR (vagy) muvelet igazsdgtdbldja:

A B A vagy B
0 0 0

1 0 1

0 1 1

1 1 1

A NOT (nem) mivelet igazsdgtabldja:

A Nem A
1 0
0 1

A miveletek prioritdsa:
Zaréjelben 1évé miveletek
NOT mdvelet
AND, OR miivelet

Ahhoz, hogy két vagy tobb adatot ossze tudjunk hasonlitani, meg
kell hatdrozni, milyen 06sszehasonlité (reldcié) mfveletet alkalmaz-
zunk:
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egyenlé

> nagyobb, mint

< kisebb, mint

>= nagyobb vagy egyenl&
<= kisebb vagy egyenl&
<> nem egyenlé

A reldci6 jelekkel aritmetikai kifejezéseket hasonlithatunk 6ssze, az
osszehasonlitds dltalanos alakja:

“"kifejezésl” "relacids jel” “kifejezés2”
pl.: a kovetkezé aritmetikai mdvelet csak akkor igaz, ha A nagyobb,
mint B, ellenkez& esetben hamis.

A > B

Az egyes kifejezésekben haszndlhaték aritmetikai mdveletek, ezeket
célszerd zardjelbe tenni.

Pl.. (A-5) > (B*3)

Logikai mdveleti jeleket csak logikai kifejezésekre lehet alkalmazni.
Ha A, B és C numerikus vdltozok, és azt akarjuk hogy a logikai mu-
velet csak abban az esetben legyen igaz, ha A nagyobb B-nél és C-nél
is azt igy kell felirnunk:

(A > B) AND (A > C)
Nem igy :
A > (B AND C),

mivel B és C aritmetikai értékek és nem logikai értékek.

1.3.8. Az értékado utasitas

A szdmitdsok végrehajtdsdhoz a szamitégépnek meg kell adni mi-
lyen miveletet hajtson végre, milyen adatokkal, és melyik valtozéba
kertiljon. Az értékadds formdja a kovetkezé:

Vidltozé = kifejezés,

Pl. 2 =12 wvagy
C = 3*%12* (R+39)*sin(30°)

Ahol az egyenlet bal oldalan |évé vdltozéba kertil az egyenlet jobb
oldaldn |évé kifejezés értéke. Ldthats, hogy a kifejezésben szerepelhet
szam, fuggvény, vdltozé és konstans is. Természetesen az értékaddskor
a vdltozo tipusatdl fuggéen megadhatunk karaktereket, szavakat, illetve
logikai értékeket is.
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BETU = ’'P’
SZO = ’'De j6!°
LOGIKA = true (igaz)

Az értékadds muvelete programnyelvenként eltérs lehet.

1.3.9. Input és output

A fejezet elején mar volt sz6 arrél, hogy a probléma megolddsa so-
rdn az ismert (input) adatoktél jutunk el az ismeretlenig (output), meg-
felel6 algoritmussal. Az input/output utasitdsok a kornyezettel valé
kapcsolattartdst biztositjak. A kapcsolattartds billentylizeten, mdgnes-
lemez egységen, mdgnesszalag egységen, illetve a képernyén keresztil
torténhet.

1.3.9.1. Az input

Az input célja, hogy a program szdamdra adatokat vigytink be a gép
memoaridjdba, amit a program futdsa sordn feldolgoz.

1.3.9.2. Az output

A program az input feldolgozdsa utdn valamilyen eredményre jut,
ezt az eredményt nevezzik outputnak. Az output megjelenése a kép-
ernyén vagy a nyomtatén, gyakran magneses taroléegységen torténhet.
Az output megjelenitése az esetek tobbségében formdzottan torténik,
ez azt jelenti, hogy meg kell adni a megjelenitett adat megjelenitési
kornyezetét, milyen hosszu lehet a kiirandé karaktersorozat, milyen
legyen a szine stb.

1.3.10. A soros programozas

Minden programnyelvben megvannak azok a szabdlyok, amelyek
meghatdrozzdk a program szerkezetét. llyen szabdlyok az utasitdsok
szerkezete, megaddsdnak sorrendje. A soros programozds nem biztosit
lehet&séget dontések (szelekciod), illetve ciklusok (iterdcio) kezelésére.

Ett6l fuggetlenil fontos ismerniink a soros programozas lehet&ségét,
hiszen az utasitdsok nagy része sorosan koveti egymadst, példaul egy
cikluson belul is.

Az utasitok sorrendjére a programozds sordn nagyon oda kell figyel-
nink, ha két utasitdst osszecseréliink, az az egész program eredményé-
re hatdssal lehet, nagyon val6szind, hogy a program nem azt fogja csi-
ndlni amit elvdarunk téle.
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1.3.11. A programok szerkezete

A program irdsdnak els6 |épése, hogy deklardljuk a program szamad-
ra a szamitégépbe bekeruls és a végrehajtds sordn haszndlandé vdlto-
z6k helyét. Ez a deklardcié néhdany nyelvben nem kételezé, de a prog-
ramnyelvek tobbségében elkertlhetetlen (BASIC-ben nem sziikséges).
A deklardciés rész tartalmazza a konstansokat, valamint a program
futdsi kornyezetének bedllitasait. Ezt a részt a program deklardcios ré-
szének nevezziik. Ezek az utasitdsok a nem végrehajtandé utasitdsok
korébe tartozik. Magasszintli programozdsi nyelveknél a forditéprog-
ram donti el, hogy az adott vdltoz6hoz mekkora tartertiletet foglal le, a
vdltozé tipusa alapjdn. A taroldsi helyekre az azonositékkal hivatkoz-
hatunk.

A deklardcids részt kovetik a végrehajtandé utasitdsok. Az utasitdso-
kon kivul itt célszerl elhelyezni a megjegyzéseket (commenteket),
melyek a program mikodésének leirdsdra szolgdlnak.

Példdk soros programozdsra:
1, Egy dltalunk megadott szoveg kiiratdsa a képernyé k6zépsé sorba.

A probléma megolddsdanak menete:

1.Vdltozé deklardlasa
2.Képernyétorlés

3.Adat bekérése
4.Poziciondlds k6zépsd sorba
5.Az adat kiiratdsa

A feladat megolddsa BASIC nyelven (KIIR.BAS):

CLS .

INPUT “Kérem a megadott szoveget:”, szoveg$
CLs

LOCATE 12,1

PRINT szoveg$

A feladat megolddsa PASCAL nyelven (KIIR.PAS):

PROGRAM P1;

USES - CRT;

VAR

Szoveg: string[80]
BEGIN

CLRSCR;

READ (szoveq) ;
CLSSCR;

WRITELN (szoveq) ;
END.
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2, Mdsodfokud egyenlet megolddsa. A program megolddsa sordn nem
foglalkozunk azzal, hogy az egyenletnek esetleg nincs megolddsa.

A megolddshoz sziikséges képlet:

b+t b —4ac

2a

GYOK,, ==

Megold4s:

A, B, C bekérése
GYOKT1 és GYOK?2 kiszamitdsa
GYOK1 és GYOK?2 kiiratdsa

Megoldds BASIC-ben (MASOD.BAS):
CLS

INPUT “"Kérem, adja meg az A-t:”; A
INPUT ”“Kérem, adja meg az B-t:”; B
INPUT ”“Kérem, adja meg az C-t:”; C
CLS

D= SOR { B * B —  4*a*()

GYOKL = ( = B D) / (2 * &)
GYOK2 = ( - B -D) / (2 * A )

LOCATE 5, 5
PRINT ,, Az elsd gyodk:”, GYOK1
LOCATE 7, 5
PRINT ”“A masodik gyok:”, GYOK2

Megoldds PASCAL-ban (MASOD.PAS):

ROGRAM masodfoku;

{ A program nem foglalkozik azzal, ha az egyen-
letnek nincs megoldasa.

Nem megfeleld értékek esetén a program hibatze-
nettel leall! }

USES crt;

VAR {Valtozdbk deklaralasa}l
a, b, ¢ & integer;

d, gyokl, gyok2: real;

BEGIN

CLRSCR;

WRITE ('Kérem, adja meg az A értékét:');
READLN (a) ;
WRITE ('Kérem, adja meg a B értékét:');
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READLN (b) ;

WRITE ('Kérem, adja meg a C értékét:');
READLN (c) ;

o= sSERtl bheE B —vda® aa* e g

gyokl i={ b+ d )}/ (2 %@ };

gyoke = = b =4d ) /(. 4 *-a");

WRITELN('Az egyenlet elsd gyodke: ', gyokl);
WRITELN('Az egyenlet masodik gyoke: ', gyok2);
READLN;

END.

1.4. Alternativdk és ciklusok kezelése
a programban

A mindennapi életben az egyik leggyakoribb muvelet a dontés. A
cselekvések donté tobbsége fligg valamilyen kornyezeti elemtdl.
Pl.: Milyen az id6, mennyi ismeretiink van a dontéshez stb. Hasonlé
mddon a programozds sordn is haszndlni kell dontési mechanizmuso-
kat. Ezek haszndlata bizonyos probléma megolddsokndl elkeriilhetet-
len. A programozds sordn egy vagy tobb vdlt6zé 6sszehasonlitdsdbdl
jon ki egy logikai eredmény (igaz vagy hamis), a logikai eredmény
alapjan fut az A vagy a B algoritmus felé a program.

A logikai eredmény aszerint igaz vagy hamis, hogy a két vagy tébb
érték kozotti 6sszehasonlitds sordn milyen eredményre jutunk.
Pl
ha A=3 és B=6, akkor
A > B eredménye HAMIS
A < B eredménye IGAZ
Az 6sszehasonlitdsok kozott a Boole-féle algebra elemei haszndlhatdk.

1.4.1. Egyagu dontések

Az dontések lehetnek egydguiak abban az esetben, ha azt akarjuk,
hogy az A algoritmus csak akkor hajtédjon végre, ha a feltétel teljesdil,
abban az esetben, ha a feltétel nem teljestl, fusson tovdbb a program,
de az A algoritmust ne végezze el.
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’ igaz
FELTETEL

l

A tevékenység

4

B tevékenység

v

Feladat: Kérjen be a program egy szamot, és csak akkor irja ki az tze-
netet (,A szdm nagyobb tiznél”), ha a szam nagyobb, mint tiz.

A program megolddsa BASIC-ben (NAGYOBB1.BAS).

CLS
INPUT "Kérem, adjon meg egy szamot:", szam
IF szam > 10 THEN
PRINT "A szam nagyobb tizneéel"
END IF

A program megolddsa PASCAL-ban (NAGYOBB.PAS).

PROGRAM nagyobblO;

{ Ha 10-nél nagyobb szamot adunk meg a program
Kiiria -azgt

USEkES crt;

VAR
szam : integer;

‘BEGIN

CLRSCR;

WRITE ('Kérem, adjon meg egy 10-n,l1 nagyobb sza-
mots*);

READLN (szam) ; :

IF szam > 10 THEN

WRITELN('A szam nagyobb, mint 10!"');

READLN;

END.
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1.4.2. Kétagu dontés

Abban az esetben beszéliink kétdgid dontésr6l, ha a feltétel IGAZ
voltakor az A algoritmus hajtédik vége, a feltétel HAMIS voltakor a B

algoritmus hajtédik végre.

hE< FELTETEL Ll

l

A tevékenység B tevékenység

Y e v

C tevékenység

y

Feladat: Kérjik be egy személy életkordt. Ha tobb mint 18 éves, irjuk
ki, hogy a személy nagykord, ha nincs még 18 éves, irjuk ki, hogy nem
nagykord.

A program megolddsa BASIC-ben (NAGYOBB1.BAS).

CLS
INPUT "Kérem, adjon meg egy szamot:", szam
IF szam > 10 THEN

PRINT "A szam nagyobb tiznél"

END IF

A program megolddsa PASCAL-ban (NAGYOBB.PAS).

PROGRAM nagyobblO;

{ Ha 10-nél nagyobb szamot adunk meg a program
kiirja azt )}

USES erci

VAR
szam : integer;

BEGIN

CLRSCR;

WRITE ('Kérem, adjon meg egy 10-n,l1 nagyobb sza-
moc:"):

READLN (szam) ;

IF szam > 10 THEN
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WRITELN ('A sza&m nagyobb, mint 10!");
READLN;
END.

1.4.3. Tobb lehetséges érték kozotti valasztas

A vdlasztdsok lehet6-
sége sok esetben azon-
ban nem egy vagy ket-
t6, hanem esetenként
akdr tdbb szdz is lehet.
Ezt tobbdgli szelekcid-
nak nevezzik. Errdl
akkor beszéliink, ha a
feltétel1 teljestilése
esetén az A algoritmus,
feltétel2 teljesitése ese-
tén a B algoritmus, fel-
tétel3 teljesitése esetén
a C algoritmus hajtédik
végre.

A kulonbozé  prog-
ramnyelvek ennek
megvaldsitdsdra az.
ugynevezett CASE szer-
kezetet haszndljdk. Ez a

A Tevékenység

.

B Tevékenység

\ =

C tevékenység

- v

szerkezet jelentGsen

meggyorsitja és egysze-

rdsiti a programozasi D Tevékenység
munkat. v

Feladat: A program kérje be t6liink az osztdlyzatokat és irja ki azokat
betdvel.

1 —elégtelen

2 — elégséges

3 — kdzepes

4 —jé

5 —jeles

A feladat megolddsa BASIC-ben (OSZTALYZ.BAS):
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CLS
INPUT "Kérem, adja meg az osztalyzatot:", osztalyzat
CLS
SELECT CASE osztalyzat
CASE 1
PRINT "Elégtelen"
CASE 2
PRINT "Elégséges"
CASE 3
PRINT "Kozepes"
CASE 4
PRINT "Jo"
CASE 5
PRINT "Jeles"
END SELECT

A feladat megolddsa PASCAL-ban (OSZTALYZ.PAS):

PROGRAM osztalyzat;
USES €rt;

VAR

osztalyzat: integer;

BEGIN
CLRSCR;

WRITE ('Kérem, adja meg az osztalyzatot:');

READ (osztalyzat) ;
CASE osztalyzat OF

l: WRITE('Elégtelen');
2: WRITE('Elégséges'):;
3: WRITE (' Kozepes )
4: WRITE(' A
5: WRITE(' Jeles gis

END;

READLN;

END.

1.4.4. Feltétel nélkiili vezérlés atadas

Ez a programozdsi megoldds nem tdl szerencsés, ha lehet a haszna-
latat kertilni kell. A Iényege, hogy egy ugré utasitdsban megadjuk hon-
nan folytassa a program a futdsdt. A vezérlés dtadds cimke haszndlata-

val torténi.
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1.4.5. A ciklikus tevékenység (iteracié) kezelése a programban

A szamitégépet eleinte adatfeldolgozdsra haszndltdk, a feldolgozdsa
nagy mennyiségl adattal, de dltaldban azonos mdvelettel torténik.
Mindennapi példa egy gyar dolgozdinak fizetésemelése. Ha a gydrban
1000-en dolgoznak nem sziikséges a programban 1000-szer egymdsu-
tdn kiadni azt a parancsot, hogy a dolgozé fizetését emelje fel, hanem
egyszer kell ezt megtenni, de a végrehajtast 1000-szer megismételni.
Ezt nevezzuk ciklusnak (iterdciénak). Az hogy ezt a mUveletet hanyszor
kell végrehajtani a dolgozdk létszdma hatdrozza meg. A ciklus egészen
addig tart mig az ugynevezett ciklusvdltozé el nem éri a dolgozok
szamat. A ciklusvdltozé tehdt, nem mds mint egy érték, amelytél flgg a
ciklus végrehajtasdnak szama. El6készités sordn ezt a ciklusvdltozét is
be kell dllitani.

A ciklus felépitése:

o el6készités

e ciklusmag

o ciklusfeltétel vizsgdlat

A ciklusmag magdban foglalja a végrehajtandé utasitdsokat, vala-
mint a ciklusvdltozé értékének modositdsat.

A ciklusokat miikodési médjuk szerint hdrom csoportba sorolhatjuk:
o elGtesztels

e hdtultesztels

e novekményes

1.4.5.1. 4.5.1 ElGltesztel6 ciklus

A nevében is benne van, csak akkor
fogja a ciklusmagban |évé utasitdsokat —
végrehajtani, ha a ciklusba a belépési
feltétel teljestil. Ez azt jelenti, hogy
ciklus addig fog végrehajtédni, mig a

belépési feltétel igaz. Abban az eset- Ciklusmag

ben, ha a belépési feltétel mdr nem .

igaz, a vezérlés atadddik a ciklus utdni <4

elsé utasitdsra. r vy

Ciklust koveto
utasitasok

1. feladat: A program addig kérjen be
szamokat, mig a szdmok Osszege nem
lesz nagyobb 1000-nél. v




cb VII/1.

A feladat megoldds BASIC-ben (10001G.BAS).

CLS

szam = 0

osszeg = 0

DO WHILE a < 1000
CLS
INPUT "Adjon meg egy szamot:", szam
osszeg = osszeg + szam

LOOP

PRINT "A szamok Osszege:", osszeg

END

A feladat megolddsa PASCAL-ban (10001G.PAS).

PROGRAM 1000ig;

{ A program addig kér be szamokat, mig azok O6sz-
szege nem lesz nagyobb 1000-nél }

USES crt;

VAR

szam, osszeg : integer;

BEGIN
CLRSCR;
osszeqg := 0;
szam = 0;
WHILE osszeg < 1000 do
BEGIN
CLRSCR;
WRITE ('Kérem, adjon meg egy szamot:');
READLN (szam) ;
osszeg := Osszeg + szam;
END;
WRITE ('A szamok Osszege:', osszedg);
READLN;
END.

2. feladat: A program kérjen be t6liink szamokat addig, amig a bekért
szam nagyobb nem lesz 100-nal.

A feladat megoldds BASIC-ben (TOBB100.BAS).

CLS
ciklus = 0
osszeg = 0
FOR ciklus = 1 TO 100
osszeg = osszeg + ciklus

NEXT osszeg
PRINT "Az elsb6 100 szam Osszege:", osszeg
END
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A feladat megolddsa PASCAL-ban (TOBB100.PAS).

PROGRAM nagyobbl00;

{ Ha 100-nal nagyobb szamot adunk meg, a program

befejezi a futéasat }

Hoka crl;
VAR
szam : 1integer;
BEGIN
CLRSCR ]
szam a: = 0;
WHILE szam < 100 DO
BEGIN
CLRSCR;

WRITELN('Ha 100-nal nagyobb szamot adunk
meg a programnak befejezdédik a futasa!');
WRITE ('Kérem, adjon meg egy szamot:');

READLN (szam) ;
END;
END.

1.4.5.2. Hatultesztel6 ciklus

A hétultesztel6 ciklus abban kilonbozik az elStesztel6stSl, hogy a
ciklus egészen addig végre fog hajtédni mig a ciklusbdl valé kilépési

feltétel nem teljestl. A ciklus sordn a
ciklusmag egyszer legaldbb le fog fut-
ni, hiszen csak a ciklusmag lefutdsa
utdn fog a kilépési feltétel vizsgdlata
megtorténni, ellentétben az el6teszte-
|6s ciklusndl, ahol a ciklus csak akkor
futhat le egyszer, ha a belépési feltétel
teljesdl.

Feladat: Készitsiink dtlagszamité prog-
ramot! A program addig kérje be t6-
link a szdmokat, mig nulldt nem
adunk meg. Ha nulldt adtunk meg,
szamolja ki és irja ki a képerny6re az
dtlagot.

v

Ciklus el6tti utasitasok

!

Ciklusmag

Ciklus utani utasitasok

v
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A feladat megoldds BASIC-ben (ATLAG.BAS).

s

szam = 0

darabszam = 0

osszeg = 0

DO
INPUT "Kérem, adja meg a kovetkezd szamot:", szam
darabszam = darabszam + 1
osszeg = osszeg + szam

LOP UNTIL szam = 0

darabszam = darabszam -1

atlag = osszeg / darabszam

PRINT "A beirt szamok atlaga:", atlag

A feladat megolddsa PASCAL-ban (ATLAG.PAS).

PROGRAM atlag;

{ A program addig kér be szamokat, mig 0-t nem
adunk meg, majd a bekért

szamoknak kiszamolja az atlag t }

USES crt;

VAR
szam, osszeg, darabszam: integer;
atlag: real;

BEGIN
szam := 0;
osszeg := 0;
darabszam := 0;
atlag := 0;
REPEAT

CLRSCR;

WRITE ('Kérem adja meg a kovetkezd szamot:');
READLN (szam) ;

osszeg := 0sszeg + szam;
darabszam := darabszam + 1;
UNTIL szam = 0;
darabszam := darabszam - 1;
atlag := osszeg / darabszam;
WRITE ('A szamok atlaga:', atlag);
READLN;

END.
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1.4.5.3. Novekményes ciklus

A ciklusmagban van egy
olyan vdltozé, amely a cik-
lus végrehajtdsa utdn vdlto-
zik (novekszik vagy csok-

ken). Ebben a cikluskezel6

formdban  meghatdrozhat-

juk, hanyszor fusson le a

ciklusmag. A program a Ciklusmag
ciklusmagot mindaddig vég-

rehajtja, mig a feltétel igaz, ¢
tehdt a ciklusvdltozé meg ey
nem haladja a ciklus végér-

tékét. Ezt a cikluskezelést < v
FOR-NEXT féle ciklusnak b §
nevezzuik. :
Feladat: 1 és 100 kozott Cll::::;::;fto
adjuk 6ssze a szamokat és

az eredményt irjuk ki a kép- l
ernydre.

A feladat megoldds BASIC-ben (1000SSZ.BAS).

LD
ciklus = 0
osszeg = 0 o
FOR ciklus = 1 TO 100
osszeg = osszeg + ciklus

NEXT osszeg
PRINT "Az elsé 100 szam Osszege:", osszeg
END

A feladat megolddsa PASCAL-ban (1000SSZ.PAS).

PROGRAM oOsszegzes;
{ Az elsé 100 szam oOsszegét irja ki. }
USESs ©rL;

VAR
szam, oOsszeg: integer;

BEGIN
CLRSCR;
osszeqg :=0;
ciklus := 0;
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FOR ciklus:= 1 TO 100 DO

BEGIN
Oosszeg := osszeg + ciklus;
END;
WRITE ('Az elsdé 100 szam Osszege:', osszeq);
READLN;
END.
1.5. Tombok

A szdmitdstechnikai gyakorlatban, csakigy mint a mindennapi élet-
ben, gyakran haszndlunk olyan adatokat, amelyek Gsszetartozéak. A
hétkéznapi életben ezek szamsorok, tdbldzatok, névsorok alakjdban
jelenik meg. llyen lehet egy osztdlynévsor, egy busz megdlléi stb., az
ilyen tabldzatokat egynemd (egy dimenzids) tdbldzatnak nevezziik.
Gyakran taldlkozhatunk olyan tablazatokkal, amelyek tébb bemenete
van. Ezeket tobb bemenetl (tobb dimenzids) tdbldzatnak nevezziik.
llyen tdbldzat lehet az autéstérképek végén lévés tabldzat, amelybdl a
vdrosok tdvolsdgdt kereshetjik ki egymdstél. A tdbldzat adott sordnak
és oszlopdnak taldlkozdsdabdl olvashatjuk ki a két vdros tavolsagdt. A
példa egy kétbemenetl tdbldzat. Az ilyen szerkezetl adattdrolds tom-
boknek nevezziik.

1.5.1. A tombok haszndlata

A tombot haszndlata el6tt deklardlnunk kell, a tomb tipusdt (szdm,
karakter, szoveg, logikai stb.), és a tomb nagysagdt (hany sorbdl dlljon).

A tomb elemeit indexek segitségével azonositjuk. Az indexek 0-tdl
vagy 1-t6l kezd6dnek, programnyelvtél fliggen. Az indexek segitsé-
gével érhetjuk el a tomb adatait.

Nézziunk egy példat:

1 Mekk Elek‘ .- EEerméster

2 Vihar Viktor Meteoroldgus

3. Csop Csaba Vizvezeték szereld
4. Bu Béla Humorista

Az els6 sorban az oszlopok szdma van megadva.
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1.5.2. Tomb elemeire val6 hivatkozas

A tombok haszndlata sordn elkertilhetetlen, hogy a tomb elemeivel
valamilyen mdveletet végezziink, ehhez az sziikséges, hogy az tomb
elemeit el tudjuk érni. Ezt dgy tehetjik meg hogy a tomb neve utdn
megadjuk az elérni kivdnt elem sorszamdt és oszlopszamdt. A sor- és
oszlopszdm keresztez6désében taldlhatjuk meg az elemet.

Ha a tomb 3. Sordra és annak 2. Oszlopdra akarunk hivatkozni
("Vizvezeték szerel6”) azt a kovetkezé mdédon tehetjik meg:

Témb (3,2)

1.5.3. Tomb feltoltése

Ahhoz, hogy egy tombdot haszndlni tudjuk, a tombot fel kell tolteni
elemekkel. Ehhez sziikség van az elem tombbeli helyére és a feltolten-
dé adatra.

A tomb elemeinek értékaddsa a kovetkez6képpen torténhet:

Tomb (3,2) = “esdjos”

1.5.4. Tomb elemeinek kiiratasa

A tomb értékei ki is irathatjuk, de itt is meg kell adni, melyik elemet
akarjuk kifratni:
prInE(Eamb (1. 23 ) ¢

ekkor az utasitds a “Ezermester”-t fogja megjeleniteni.

1.6. Alprogramok

Az eddig bemutatottak mdr elviekben barmilyen bonyolultsdsd prog-
ram végrehajtdsdt lehet6vé teszik, ez azonban gyakorlatban nem telje-
sen igaz. Vannak olyan problémdk, melyek az eddig tanultak alapjan
csak nehezen és bonyolultan valésithaték meg. Gondoljunk egy korab-
ban mdr emlitett példdra a telefondldsra. Ha egész nap telefondlnank,
akkor ezt ciklikusan megtehetnénk — tegyik fel, hogy mindig ugyanazt
a szamot hivjuk -, de mi a teendd, ha a telefondldasok kozben valami
mdst is kell csindlni, példdul le kell gépelni egy levelet. Ha ezt lefor-
ditjuk a szdmitégép nyelvére, arra az eredményre jutunk, hogy egy
dllanddan ismétl6ds feladat tobbszor is szerepelni fog a program kéd-
jdba. Ez nemcsak megnoveli a program hosszdt, hanem a tesztelések
sordn sem lesz konny( egy esetleges hiba felderitése. E probléma meg-
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olddsdra taldltak ki az alprogramokat. Az alprogramot a program sordn
tobbszor egymdstdl fliggetlentl végrehajtandé feladatok végrehajtasdra
kell haszndlni.

Ha egy alprogramot haszndlni akarunk, akkor az alprogramot meg
kell hivnunk.

Foprogram alprogram

1. hivas

1

. c

- 2. hiva 4

.> .

® —a
)

Pl L

Az alprogramoknak dltaldban maximum 7 tovdbbi szinten al-
alprogramja lehet. Ezeket az al-alprogramokat az alprogrambdl kell
meghivni.

Azt, hogy az alprogram, milyen adatokkal, illetve véltozékkal
dolgozik, az eljaras paramétereivel lehet megadni.

Az alprogramoknak két csoportjuk van:

e fluggvények

o eljdrasok

1.6.1. Fiiggvények

A fuggvények olyan alprogramok, melyek egy vagy tobb megadott
argomentum megaddsdval szdmolnak ki egy eredményt. A fliggvények
haszndlatdnak ez a korldtozdsa bizonyos feladatok alkalmazdsara le-
hetetlenné teszi. A fuggvény haszndlatdnak van azonban egy nagy el6-
nye, hogy a fuggvény beilleszthet6 barmilyen kifejezésbe. A fliggvény-
ben zardjelben 1évs értékek (x,y,z) a fliggvény argumentumai:

C = fuggveny(x,vy,z)*3

Ez adott esetben jelentGs konnyitést eredményezhet.
A fiiggvényt, mint egyfajta alprogramot haszndlatakor meg kell hivni.

1.6.2. Eljaras

Az eljdrds és a fuggvény kozotti legnagyobb kilonbség az, hogy az
eljdrds tobb eredményt is visszaadhat, viszont az eljdrds nem hasznal-
haté kifejezésekben.
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1.6.3. A f6program és az alprogram kapcsolata

A f6program és az alprogram egyutt alkotjdk a programot. A kett6
kapcsolatdt az adott programnyelv hatdrozza meg. F6program nélkul
nem lehet haszndlhaté alprogramot késziteni.

1.6.4. Az azonositék hatdskore

Az alprogramokban, hasonléan a programokhoz, definidlhatunk
azonositokat. Az ilyen azonositét lokdlis vdltozénak nevezziik, csak az
adott alprogramban, illetve az alprogram al-alprogramjaiban haszndl-
haték. Ha egy féprogramban definidltunk egy azonositét, és az
alprogramban is definidltunk egyet ugyanolyan névvel, akkor az
alprogramban definidlt vdltozé lesz az érvényes, mihelyt kilépilink az
alprogrambdl a f6program dltal definidlt valt6zé lesz ismét érvényes. A
f6programban definidlt azonositékat globdlisnak nevezziik, és ezeket a
program futdsa sordn bdrmikor elérhetjik, kivéve az el6bb emlitett
esetet.
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2.Programozas
Quick Basic nyelven

2.1. Bevezetés

Tankonyviink gyakorlati részében a Quick Basic programozdsi nyel-
vet fogjuk megismerni. Bar a programozds — elvileg legaldbbis — fiig-
getlen a programozdsi nyelvtél, de fejben vagy papiron nem lehet
megtanulni a programok irdsdt; ugyanigy, ahogy az autdvezetést sem
lehet auté nélkul elsajdtitani.

Feltehetik a kérdést, hogy miért pont a Quick Basic nyelvet fogjuk
haszndlni. A Basic programozadsi nyelv, ahogy mdr a neve” is mutatja, a
magas szinti programozdsi nyelvek kozil a legegyszertbb. Kulono-
sebb el6késziletek nélktul mar mikoéds programokat irhatunk benne,
mig egy fejlettebb nyelven — pl. C vagy Pascal — a programnak kotott
szerkezete van, a legegyszeribb programocska kedvéért is sok sort kell
begépelniink. A Basic mindenképpen a kezd6k programozdsi nyelve.

Sokszor feltették nekem azt a kérdést, hogy manapsdg, amikor szinte
minden problémadra létezik szoftver, kell-e programozasi ismeret azok-
nak, akik nem profi programozdk. A vdlaszom az, hogy nem kell azok-
nak, akik a szamitégépet csak munkaeszkoznek tekintik, de akit mar
egy kicsit is érdekel a masindja, annak melegen ajdnlhaté. A szamité-
gépes ismeretekhez, a szamitégép kultdrdjadhoz mindenképpen hozza-
tartozik a programozds, és segit abban, hogy egy kicsit megismerhessiik
és megérthesstik géptink ,lelkivilagat”. Azonfelil a programok irdsa
megtanit bennilinket sok olyasmire — logikus gondolkoddsra, pontos
tervezésre, a kis részletek el nem hanyagoldsara, stb. —, amit az élet
egyéb teriletein is alkalmazhatunk. Féleg gyerekeknél nagyon haszno-

* A BASIC egy betilisz6, az angol Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Code kifejezésbdl

ered. Kifejleszt&i, John Kemény és Thomas Kurtz, egy kezddék dltal is konnyen elsajadtithato, tehat
egyszerd, viszonylag kis utasitdskészletdi, dltaldnos céli programozasi nyelvnek szantdk. A betd-
sz6 korulbelul ezt fejezi ki.
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sak ezek a képességek; nem is kell magyardzni, hogy mekkora hasznat
vehetik ezeknek az iskoldban példdaul a matematika (vagy barmely
mads) érdn. Jobb is, ha a figyelmiuket ezzel kotjik le: ha mar szamitogé-
pezik egész nap, mindenképpen jobb, ha programokat ir, mintha harci
jatékokkal jatszana. A programozds van olyan hasznos és kreativ, mint
barmelyik épitsjaték (egy kicsit az is: épit6koveink az egyes utasitdsok,
ezekbdl kell valami olyat alkotni, ami ,megdll a sajat ldban”).

Természetesen a programirds nem jelenti azt, hogy nosza, esslink
neki aztdn majd csak lesz belole valami! Gondos el6készuleteket, ter-
vezést igényel. A konyv els6 részében mdr megismert algoritmus-leiré
eszkozok kozil a szoveges leirdst fogjuk alkalmazni. A rovidebb, egy-
szerlibb programokndl — amelyek csak egyetlen vezérlési szerkezetet
tartalmaznak — a terv akadr el is maradhat, hiszen a program atlathats. A
hosszabb, bonyolultabb programokndl a tervezés mar kotelezé.

Az els6 fejezetben megismerkediink a Quick Basic fejleszt&i kor-
nyezetével, s ha ezen tdl vagyunk, akkor kezd&édhet a programirds.
Minden fejezetben példakon keresztil mutatjuk be a Quick Basic nyel-
vet, és a fejezetek végén feladatokat is lehet taldlni, amelyekkel gyako-
rolhaté az adott témakor. A feladatok egy vagy tobb megolddsa a le-
mezmellékleten is megtaldlhaté. Ha mds megolddssal, de ugyanazt
sikertilt elérnie, akkor a feladat ugyandgy j6, mintha pontosan az dlta-
lam elképzelt vdltozatot irta volna meg. Minden feladatnak tébb meg-
olddsa lehetséges, bdr ezek eltérhetnek egymdstdl hosszban, hatékony-
sdgban, bonyolultsagban ...stb.

lgyekeztem a konyvet dgy elkésziteni, hogy csoportos munkdnadl ta-
ndri kézikonyvként is szolgdlhasson, de az otthoni, egyéni tanulds se
okozzon gondot a segitségével. Taldn mindenki taldl benne érdekes és
hasznos feladatokat. Célom volt tovdbbd, hogy a kezddkkel megsze-
rettessem a programirdst és ne legyen elriaszté sem a fogalmazds, sem
a feladatok. A programozds nagyon jo és kreativ jaték!

Még egy megjegyzés: a tankonyv haszndlatdhoz megkivantatik némi
gépkezelSi alapismeret. Programok inditdsa, kész anyagok mentése,
betoltése, ...stb. nem szerepel a konyvben.

J6 programozdst és j6 szérakozast kivan:

a szerzo.
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2.2. A Quick Basic programozasi kornyezete

2.2.1. A programrdl altalaban

A Quick Basic nyelv 1.1-es vdltozatdval ismerkediink meg; ez a
program az MS-DOS rendszer részeként a legtobb IBM-kompatibilis
személyi szamitégépen megtaldlhaté. A Quick Basic-nek ez a vdltozata
nem tud futtathaté dllomanyt késziteni, tehdt a program végrehajtdsa-
hoz sziikség van a Quick Basic kdrnyezetre is. Ez azzal magyardzhato,
hogy a forditéprogram (compiler) hidnyzik a rendszerbd&l, csak sorfor-
dit6, un. interpreter dll a rendelkezésiinkre. Ennek az a tulajdonsdga,
hogy az elkészitett programon soronként végigmegy, és minden sorrdl
eldonti, hogy végrehajthaté-e; ha igen, akkor végrehajtja, és tovabblép
a kovetkezére; ha nem, akkor hibatizenetet ad, és ledll.

A Quick Basic nyelv utasitdasokbdl és fuggvényekbdl dll. Az utasita-
sok ondlléan kiadhaték egy programsorban, a fiiggvények értéket ad-
nak eredményil, ezért dltaldban egy értékadds jobb oldaldan szerepel-
nek.

2.2.2. A Quick Basic inditasa

A Quick Basic programot a prompt utdn begépelt gbasic parancs-
csal indithatjuk (a gbasic.exe dllomdny rendszerint a DOS konyvtdr-
ban taldlhaté meg). Elinditds utdn egy ablak jelenik meg a monitoron,
amelyben az aldbbi két lehet&ség kozul vdlaszthatunk:

e Press Enter to see the Survival Guide (Nyomj ENTER-t a Stigé meg-
tekintéséhez)

e Press ESC to clear this dialog box (Nyomj ESC-t a parbeszéd-ablak
eltiintetéséhez)

A Sugé haszndlatdhoz angol nyelvtudds, vagy legaldbbis a gépke-
zelés kozben felvett némi nyelvismeret sziikséges. (A Sidgébdl valé ki-
|épéshez is ESC-t kell nyomni.) Ha madr irndnk a programot, akkor is
nyomjuk az ESC-t.

2.2.3. A fejleszt6i kornyezet
2.2.3.1. Meniisor

A képernyé legfelsé sora a menisor. A megszokott legordiilé menii-
ket taldljuk itt. Az egyes mentiket vagy egérrel valé rdkattintdssal, vagy
ALT+kezddbetl billentyGkombindciéval nyithatjuk meg. A menipon-
tok kozil az ENTER-rel vdlaszthatunk.
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2.2.3.2. Informadcids sor

A képernyé legalsé sordban taldlhaté az informadcids sor. Itt ldathatjuk
a leggyakrabban haszndlt billentytlkombindcidkat, valamint a jobb ol-
dalon a kurzor poziciéjanak sor- és oszlop koordindtdit.

2.2.3.3. Programablak

A munkaterilet két részre osztott. A fels§, nagyobb ablak a prog-
ramablak. Itt irhatjuk meg a programot. Az ablak fejlécében ldthaté az
éppen szerkesztett dllomdny neve (amig még nem adtunk neki nevet,
addig az Untitled felirat olvashato).

Az ablak aljan és jobb szélén gordit&sdv taldlhaté, amely a megszo-
kott médon kezelhets egérrel.

2.2.3.4. Parancsablak

A munkaterilet alsé, jéval kisebb ablaka az Inmediate feliratd pa-
rancsablak. Itt a begépelt parancs az ENTER lenyomdsdra azonnal vég-
rehajtédik. Akkor haszndlhatjuk, ha egy utasitdast ki akarunk prébdlni
anélkil, hogy programot kelljen koré irni, vagy ha egy parancsot aka-
runk kozvetlendl kiadni (pl. le akarjuk torélni a képernyét). A program-
ablak és a parancsablak kozott az F6 billentytvel tudunk vdltani.

2.2.4. A program szerkesztése

A program utasitdsok sorozata, amelyet a gép j6él meghatdrozott sor-
rendben hajt végre. A végrehajtds sorrendje — hacsak valamilyen ve-
zérlési szerkezettel meg nem vdltoztatjuk — az un. szekvencidlis végre-
hajtds, vagyis az egyes sorokat egymds utdn, sorban hajtja végre az
értelmez8 program. A programot gy célszerl elkésziteni, hogy egy
sorban egy utasitdst szerepeltetiink. Ha egy sorba tdbb utasitdst szeret-
nénk irni, akkor az egyes utasitdsokat kettGsponttal (:) kell egymadstol
elvdlasztani.

Ha egy sort begépeltink, Gj sort az ENTER billentydvel kezdhetiink.
Ennek hatdsdra a kurzor a kdovetkezd sorba keril, a Quick Basic rend-
szer értelmezSprogramja pedig ellenérzi, hogy a begépelt utasitds
szintaktikailag megfelelG-e. Ha nem, akkor hibatizenetet kapunk, és
megmutatja azt a helyet, ahol szerinte a hiba van. Amennyiben elfo-
gadta a sort, akkor azt latjuk, hogy beformdzza az utasitdsokat: nagy-
betlissé vdltoztatja, székozokkel tagolja a programsort, ...stb. Ezért a
gépelés sordn mindegy, hogy kis- avagy nagybetiket haszndlunk, a
Quick Basic a végén ugyis olyanra alakitja, amilyennek ldtni szeretné.



38 VII/2.

2.2.5. A kész program futtatdsa

Ha a programunk készen van, és szeretnénk megnézni, hogy mit is
csindl, ahhoz le kell futtatnunk: ra kell venni a gépet, hogy hajtsa végre
az utasitdsainkat. A futtatdshoz a SHIFT-F5 billentyikombindciét kell
alkalmazni. A program futdsdnak végeztével a képernyd alsé sordban
megjelenik a ,Press any key to continue...” (nyomj egy billenty(it a
folytatdshoz) tzenet. Egy tetszéleges billentyl lenyomadsdra visszaté-
rink a programunk szerkesztéséhez.

Sokszor el6fordul — f6leg a képernySkép tervezésénél —, hogy j6
lenne latni az el6z6 programfutds eredményét. Nyomjuk le az F4 funk-
ciébillentydit, ennek a segitségével a kék ablak ,mogé” nézhetiink. Tet-
szGleges billentyl lenyomadsdra visszatérhetiink a programunk szer-
kesztéséhez.

A program futdsa megszakithaté a CTRL-C vagy CTRL-BREAK bil-
lentylk lenyomasdval.

2.2.6. A képernyé felépitése

~\ program irdsa sordn kilonosen sokat foglalkozunk azzal, hogy a
képernyére iratunk valamilyen értéket vagy szoveget. Ahhoz, hogy
esztétikus feliratokat tudjunk késziteni, pontosan ismerntink kell a kép-
ernyd adta lehet&ségeket, elsGsorban a méretét.

A képerny6 alapdllapotban 25 sort és 80 oszlopot tartalmaz. (Egy
sor és egy oszlop dltal meghatdrozott téglalapba egyetlen karakter ke-
rilhet.) A sorok szdmozdsa 1-t6l 25-ig, az oszlopoké 1-t&l 80-ig terjed,
a kiinduldsi pont a bal fels6 sarok. A Quick Basic az als6 két sort (24.
és 25.) magdnak tartja fent, ezért ha valamit ide frunk, akkor furcsa
dolgok torténhetnek. Ajdnlatos tehdt megelégedni az elsé 23 sor hasz-
ndlatdval, ez a feladatok nagy tobbségénél tokéletesen elég is.

A képernyén mindig tudnunk kell, hogy éppen hol jarunk, mindig
van egy aktudlis hely. Ezt jelzi szdmunkra a kurzor. A kurzor pozicigjdt
meg tudjuk vdltoztatni. Ez azért fontos, mert a képernydre iratds mindig
a kurzor helyén kezdédik. Alapéllapotban a kurzor a képernyé bal fel-
s6 sarkdban van (1. sor, 1. oszlop).

A monitoron egy sor-oszlop koordindtdkkal megadott helyen egy ka-
rakter lehet. Minden karakterhez hozzdrendelhetink szineket is, neve-
zetesen egy karakterszint, ami a karakter vonalainak és pontjainak szi-
nét jelenti; illetve egy hdttérszint, ami a karakter mogotti képerny&rész
(az a bizonyos kis téglalap) szinét jelenti.
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2.3. Az elsé lépések: Képernydkezelés

A programok a legtobb esetben dgy mikodnek, hogy valamilyen
informdcidét varnak a felhaszndlotél (bemend adat), és ebbél aztan va-
lamilyen kimend& adatot gydrtanak, amit a felhaszndléval kozolni illik.
Tehdt a szamitégép folyamatos kommunikdciéban dll a kezel&jével, és
a kommunikdcié szintere a monitor. Azaz kérdéseket és vdlaszokat kell
a képernyére kiirni, pontosabban kifratni.

A szamitogép-felhaszndlok dltaldban igényesek. Ezért dltaldban to-
rekedjlink arra, hogy a képernydre irt kérdéseink és adataink esztétiku-
san nézzenek ki. tehdt nem elég csak ugy kiiratni; tudnunk kell a kép-
erny$ egy adott pontjdra irni, tudnunk kell szineket hasznalni, ...stb.

A képernySkezelés legfontosabb utasitdsai a kovetkezék (haszndla-
tukat a kovetkez§ fejezet mutatja be):

PRINT: kiiratds a képernyére
CLS: a képernyé letorlése
LOCATE: a kurzor helyének megaddsa

2.3.1. Egyszerii kifratasok

1. példa: rassuk ki a neviinket a képernyére!

Megoldds: Ez a vildg legrovidebb programija, egyetlen utasitasbdl
all. ™
PRINT "Zseni Alfonz"

A programot A kész program futtatdsa c. fejezetben leirtak alap-
jan a SHIFT-F5 billentydkombinacioval tudjuk végrehajtatni.
Figyeljik meg, hogy az a széveg, amit ki szeretnénk iratni, macs-
kakormok kézott szerepel!

A megolddssal az a gond, hogy alig vesszik észre a képerny6n a
,Zseni Alfonz” feliratot, hiszen az tele van egyéb, mar elézé6leg is ott
lévs szovegekkel. A megoldas: képerny6torlés.

2. példa: irassuk ki a neviinket a tiszta, letorolt képernydre!
Megoldds: Az el6z6 programunkat egyetlen utasitdssal kell ki-

egésziteniink.

A programokban a PRINT utasitds dltaldban nagyon sokszor szerepel, ezért — hogy a gépelés

kénnyebb legyen — a PRINT helyett elég egy ? (kérdgjel) lefrdsa.
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CLS
PRINT "Zseni Alfonz"

Az el6z6 példdkban lathattuk, hogy a szoveg a képernyd bal felsé
sarkdba kerult. Miértz A PRINT utasitds mindig oda ir, ,ahol éppen
tartunk” a monitoron. ez kezdetben a képernyé bal fels§ sarka. De
minden esetben van a képernyén egy aktudlis hely, és ezt jelzi a kur-
zor. Tehdt a PRINT oda frja ki a szoveget, ahol a kurzor van. Ahhoz,
hogy tetsz6leges helyre irjunk, tehdt a kurzor poziciéjat kell megad-
nunk. Erre szolgdl a LOCATE utasitds. Haszndlata:

LOCATE sor, oszlop
ahol a sor és az oszlop a képerny6 egy pontjdnak koordindtdit
jelenti. Természetesen nem kotelezé mindkét paramétert meg-
adni.

3. példa: Irassuk ki a neviinket a képerny6 kdzepére!

Megoldds: A kiiratds el6tt meg kell adnunk azt, hogy hova irjunk.
A képernys kozepe kb. a 12. sor 40. oszlopa. (I. A
Képernyé méretei c. fejezetben)
CL3

LOCATE 12, 34
PRINT "Zseni Alfonz"

Most mdr a képerny§ tetsz6leges helyére tudunk tetszéleges szove-
get kifratni. Most nézziik meg, hogyan tudunk tobb széveget kifratni!

4. példa: Irassuk ki a képernyére a neviinket, és ald a telefonszdmun-
kat!

Megoldds: Egyetlen kiiré utasitdssal egy szoveget frathatunk ki
(majd késébb ldthatjuk, hogy ez nem feltétlentl van
igy), tehdt két PRINT utasitdsra van sziikség.

CLS '

PRINT "Zseni Alfonz"
PRINT "123-45-67"

A fentiekben azt mondtuk, hogy a PRINT utasitds oda irja ki a
szoveget, ahol a kurzor van. Ebb6l a példabdl kitdnik, hogy a
kurzor az elsé kiiratds utdn (PRINT ,Zseni Alfonz”) au-
tomatikusan a kévetkezé sor elejére keriil, hiszen a mdsodik ki-
fratds (PRINT ,123-45-67") eredménye ott jelent meg.
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5. példa: Irassuk ki a képernyS kdzepére a neviinket és a telefonsza-
munkat egymds ald!

Megoldds: Az el6z6 programhoz képest csak az a kilonbség,
hogy most a képernyé kozepére kell kiiratni. Ehhez az
el6z6ekben megismert LOCATE utasitast kell alkal-
maznunk.

CLS
LOCATE 12, 34
PRINT "Zseni Alfonz"

LOCATE , 34
FRIMT -"1223—-45-67"

Ebben a példdban van egy nagyon furcsa sor: LOCATE , 34. Mit
is jelent ez? Probaljuk ki, hogy mit csindl a program, ha kihagy-
juk ezt a sort! A ,123-45-67" széveg a 13. sor elejére kertil, hi-
szen a kurzor az el6z6 kiiratds utdn ide kertlt. Nekiink a telefon-
szamot ennek a sornak 34. oszlopdba kell elhelyezniink. Megad-
hatndnk ezt dgy is, hogy kiirjuk: LOCATE 13, 34. De mivel a
sor koordindtajan nem akarunk valtoztatni, ezért ezt Uiresen
hagyhatjuk. A vesszé azért kell, hogy a program tudja: a 34 a ma-
sodik paraméter, tehat az oszlop koordinatdja.

Egyetlen PRINT utasitdssal nem csak egyetlen szoveg kiiratdsa lehet-
séges, hanem tobbé is. Ekkor a kifratandé szovegeket a PRINT utan fel
kell sorolni vessz&vel, vagy pontosvesszével elvdlasztva. A pontosvesz-
sz6 hatdsdra a kurzor nem megy a kovetkezd sor elejére, hanem hely-
ben marad, tehdt az egyes szovegek egymds mellé kertilnek. A vesszé
hatdsa hasonlé, de a kurzor nem helyben marad, hanem az aktudlis
sorban néhdny karakterrel odébb ugrik. (A képernyén 12 karakteren-
ként taldlhaté egy-egy képzeletbeli fliggSleges vonal. A vesszé hatdsdra
a kurzor a kovetkez§ ilyen poziciéra ugrik.)

6. példa: Vdltoztassuk meg az el6z6 példaprogramot dgy, hogy a
szovegeket egymds mellé irjuk!

Megoldds: Haszndljunk vesszét az egyes szovegek elvdlasztdsa-
ra, és csak egyetlen PRINT utasitdst alkalmazzunk.

CLS
LOCATE 12, 25
PRINT "™Zseni Alfonz", "123-45~67"

Probdljuk ki, mi torténik, ha a vesszét pontosvesszdre cseréljiik!
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7. példa: Irassuk ki a neviinket és a telefonszamunkat a képernyd
kozepére egymads ald, de irjuk eléjuk a kategdridt! (Név:
Zseni Alfonz, telefonszdam: 123-45-67)

Megoldas:
B
LOCATE 12, 30
PRINT "Név: "; "Zseni Alfonz"

LOCATE  ; 30
PRINT "Telefonszam: "; "123-45-¢67"

Feladatok:

1. lIrassa ki a 20. sorba, a képerny6 jobb szélére a nevét!

2. lIrassa ki a 12. sor 30. oszlopdba: "Hells!!!"!

3. lrassa ki a 17. sorba egymds mellé: alma, korte, barack!

4. lIrasson ki a képernyé 7. sordnak nagyjdbdl a kozepére egy tetsz6-

leges szOveget!
Irassa ki a képernyé&re a Jdnos vitéz els§ négy sordt, nagyjabol ko-
zépre!
, Tlizesen sit le a nydri nap sugdra
Az ég tetejérdl a juhdszbojtdrra.
Felesleges dolog stitnie oly nagyon
A juhdsznak dgyis nagy melege vagyon.”
6. Készitsen el a képernydre egy kis névjegyet (tartalmazza a néy,
foglalkozds, cim, telefon adatokat)!
7. Készitsen a képernyédre egy kis meghivét, amelyben tzletfelét hivja
meg egy tdrgyaldsra!
8. A billentylizeten nem meglévd karaktereket az ASCII kédjuk segit-
ségével, az ALT+kod lettésével lehet bevinni. Rajzoljon a képer-
nyére keretet! (A kédokat a tankdnyv végén megtaldlja.)

w1

2.3.2. Haszndljunk szineket!

A képernyé sokkal ldtvdnyosabba és izgalmasabba tehets, ha mon-
danivalénkat szinek alkalmazdsaval kozoljik.

A képernyé minden karakter-helyéhez tartozik egy karakterszin és
egy hattérszin. Azt, hogy milyen szineket haszndlunk a kiiratds soran,
az aktudlis karakterszin, illetve aktudlis hdttérszin adja meg. Az aktudlis
szinek kezdetben: hattérszin: fekete, karakterszin: fehér. Az aktudlis
szineket tudjuk megvdltoztatni a COLOR utasitdssal. Az utasitds hasz-
ndlata:



Programozds Quick Basic nyelven 434

COLOR karakterszin, hattérszin
ahol mind a karakterszin, mind a hdttérszin a kovetkezé ké-
dokkal adhaté meg (zdrdéjelben a szinek angol elnevezései):

fekete (black)

sotétkék (blue)

zold (green)

cidn (cyan)

voros (red)

bibor (magenta)

barna (brown)
halvanyszirke (gray)
sotétszirke (darkgray)
vildgoskék (lightblue)
vildgoszold (lightgreen)
vildgoscian (lightcyan)
vildgosvoros (lightred) 12
vildgosbibor (lightmagenta) 13
sarga (yellow) 14
fehér (white) 15

Egy COLOR utasitds kiaddsa utdn mindaddig a megadott szinnel
irunk a képernyére, amig egy tjabb COLOR utasitdssal meg nem val-
toztatjuk azt!

A vildgos szinek dltaldban sotét megfelelSik intenziv vdltozatai.

Hattérszinnek csak a 0-7 kédu szinek adhaték, ellenkezé esetben a
program a kédbdl 8-at kivon (igy lesz pl. a sdrga hattérszinbgl barna).

A szoveget villogtathatjuk, ha a karakterszin kédjdhoz 16-ot hozzé-
adunk (pl. villogé piros szoveget kapunk, ha a voros kédjahoz (4) 16-ot
hozzdadva a COLOR 20 utasitdst adjuk ki.

OOoONOULLEA WN =0

PR
_\O

8. példa: Irassuk ki a neviinket a képernys kozepére vildgoszold
szinnel!

Megoldds: A vilagoszold szin kédja a 10, tehdt a COLOR utasi-
tdsban ezt adjuk meg. Fontos, hogy a COLOR utasitds
mindig el6zze meg azt a PRINT utasitdst, amelyre vo-
natkoztatni akarjuk!

CLS
LOCATE 12, 34
COLOR 10

PRINT "Zseni Alfonz"
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9. példa: Irassuk ki a neviinket és telefonszamunkat egymds ald, k-
|6nb6z6 karakter- és hattérszineket hasznalval

Megoldas:

CLS

COLOR 7, 4

PRINT "Zseni Alfonz"
COLOR 14, 1

PRINT "123-45-67"

Szuikségiink lehet arra is, hogy a képernyé teljes teriiletének hatterét
megvdltoztassuk. Ehhez egy kicsit térjink vissza a mdr megismert CLS
utasitdsra. A CLS feladata a képernyé6torlés. Igen dm, de hogyan? Ugy,
hogy a képernyé minden egyes karakterpoziciéjdt az aktudlis hattérszi-
nire szinezi! Ez tehdt alkalmas lehet arra, hogy a teljes képernyd hatte-
rét megvdltoztassuk, csak az kell hozzd, hogy a CLS elétt kell egy ma-
sik hattérszint megadni a COLOR utasitdssal.

10. példa: Szinezziik a képernyét zoldre, és erre fehérrel irjuk ki a ne-
viinket!

Megoldas:

COLOR 15, &
LB
PRINT "Zseni Alfonz"

Az elsé sorban megadott COLOR utasitds beadllitja az aktudlis ka-
rakterszint fehérre (15), az aktudlis hattérszint pedig zéldre (2). A
mdsodik sorban a CLS hattérszindre, azaz zéldre szinezi a képer-
nyét, majd a harmadik sor kiiratdsa fehérrel (az aktudlis karakter-
szinnel) térténik.

Feladatok:

9. Voros képernyére villogé fehér szinnel irassa ki: "Ez nem olvasha-
to!!!"

10. Irjon ki a képernyé 6t kiilonbdz6 helyére 6t kiillonb6z§ szinnel 6t
keresztnevet!

11. Az el6z6 fejezet végén taldlhaté feladatokat(1-7) alakitsa dt szines-
re!

12. Készitsen egy szines plakdtot a képernydre, amely a cég hétvégi

re

kuldottgytlésére hivja fel a figyelmet!
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2.3.3. Egyszeri szamoldsok

Az el6z6ekben megismertiik a szovegek képernyéGre iratdsdnak le-
het&ségeit. Most prébdljunk szdmolni egy kicsit! haszndljuk a szamito-
gépet gy, mint egy szamoldgépet. Figyeljik meg a kovetkezs progra-
mot:

11. példa:
CLS
PRINT "6*8"
PRINT 6*8

A programot lefuttatva a kovetkezdket latjuk: az elsé sorban a
"6*8" széveget, a mdsodik sorban a 6*8 szamitds eredményét, a
48-at. Amennyiben egy karaktersorozatot macskakérmék kézé te-
sziink, akkor azt a Quick Basic szévegnek veszi, akarmilyen ka-
rakterekbél dlljon is. ha nem tessziik idézdjelek kozé, akkor a
program felismeri, hogy szamokrdl és egy mdveleti jelrél van sz,
és el tudja végezni a szamitdast, majd a kiiré utasitds hatdsdra az
eredmény fog megjelenni a monitoron.

12. példa: A 4 és 7 szamokkal végezzik el az alapmdveleteket, és
irassuk ki az eredményt!

Megoldas:
CLS
PRINT "4+7=";
PRINT 4+7
PRINT "7-4=";
PRINT 7-4
PRINT "4*7=";
PRINT 4*7
PRINT "7/4=";
PRINT 7/4

Figyeljiik meg a fenti programot! Egy nagyon fontos iratlan sza-
bdlyt alkalmazunk: nem irunk ki a képernyére adatokat anélkiil,
hogy meg ne magyardazndnk azokat. A programokat legtobb eset-
ben nem a sajdt magunk szdmdra frjuk, és bar mi tudjuk, hogy mi
az a négy szdm, ami a monitoron megjelenik, de mds mdr nem
fogja tudni. Ezért soha ne sajndljuk az idét arra, hogy a progra-
mot elldssuk az efféle, a program mikédésére hatdssal nem lévg,
de nagyon fontos kiiratdsokra! Ezzel e programunkat
Lintelligenssé” tehetjik. Figyeljilk meg a magyardzo sorok végére
kitett pontosvesszét. Ennek szerepét mdr ismertettiik: ott tartja a
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kurzort a kiirt sz6veg végenél, és a kovetkezd kiirds ide fog ke-
rilni. Természetesen megtehetjiik, hogy az egymds melletti sz6-
vegeket egyetlen PRINT utasitasba irjuk dt a kévetkezé médon:

PRINT "4+7="; 4+7

de ez elsd ldtdsra taldn nehezen értelmezhetd (most még, de ké-
s6bb haszndljuk ezt az alakot), ezért valasztottuk a példdban a
hosszabb, de egyszeriibb irdsmddot.

A példabdl kitdnik, hogy az alapmdveletek jelei a kévetkezdk: +
(6sszeadds), - (kivonds), * (szorzds) és / (osztds). A hatvdnyozds
jele a  (kalap), de az egyszeribb hatvanyozdst (négyzetre vagy
kobre emelés) kivalthatjuk szorzassal.

Feladatok:

13. Szamitsa ki a 4+7*3 Osszeg és a (4+7)*3 szorzat értékét! Mit figyel
meg a muveletek sorrendjérsl?

14. Irasson ki két szamot (25 és 90) egymds mellé, majd végezze el az
alapmiveleteket velik, és az eredményt irja a képernyé 4-7-ik so-
raiba, a 20. oszlopban kezdve. Az eredményeket |dssa el szbveges
magyardzatokkal (pl. Osszeg: 115), és haszndljon szineket!

2.3.4. A képernyé felbontasanak megvaltoztatdsa

ldénként sziikség lehet arra, hogy a képernyére tobb adatot irjunk
ki, mint amennyi ott elfér. Ekkor meg kell vdltoztatnunk a képernyé
sorainak és oszlopainak szdamdt. erre szolgdl a WIDTH utasitds. Hasz-
ndlata:

WIDTH oszlop, sor
ahol az oszlop 40 vagy 80 lehet, a sor pedig 25, 43 vagy 50.
(Nem tévedés, itt el6bb az oszlopok szamdt kell megadni, el-
lentétben a LOCATE utasitdssal!)

A WIDTH utasitdst a program elején célszerl elhelyezni, de hasz-
ndlata csak akkor javasolt, ha a meglévé képerny§ kicsi az adataink
szamdra. Ertelemszer(ien az oszlopok szdmét 40-re csokkenteni 80-rdl
itt nem érdemes, csak a sorok szamat novelni 25-r6l 43-ra vagy 50-re.

13. példa: Méretezziik &t a képernydt 50 sorosra, és irassuk ki a neviin-
ket az 5. sor 10. oszlopdba!
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Megoldas:

WIDTH 80, 50

o

LOCATE 5, 10

PRINT "Zseni Alfonz"

Probdljuk meg vdltoztatni a WIDTH paramétereit, €s figyeljiik
meg a kiirt széveg vdltozasait! Probdljunk ki minden lehetséges
pdrositdst (40-25, 40-43, 40-50, 80-25, 80-43, 80-50)!

2.4. Valtozok

A vdltozok a program adattdroldi. Minden vdltozé egy adatot képes
tdrolni. Az adatok kulonfélék lehetnek, pl. numerikus (szam jellegu)
vagy szoveges, de mindegyiket vdltozékban tarolhatjuk. A vdltozoknak
kell adni egy azonositét (nevet), amellyel hivatkozni tudunk rd, ha
szlikséges valamely mdvelet elvégzéséhez; illetve minden vdltozénak
van értéke, amellyel dolgozunk. A vdltozé neve vagy azonositdja tet-
sz6leges lehet, de a kovetkez§ szabdlyokat Ezért be kell tartanunk:

e az azonosité tartalmazhatja az angol ABC betiit (kis és nagybe-
tdk kozott a Quick Basic nem tesz kiilonbséget), és szamokat, de
csak betdivel kezd6dhet,

e az azonosité nem tartalmazhat jeleket, valamint székozt sem, il-
letve -

e az azonositénak tiikroznie kell, hogy milyen tipust az adott vdl-
tozé (numerikus vagy szoveges), ezért a széveges vdltozdk nevé-
nek utolsé karaktere a $ (dollarjel) kell hogy legyen!

Tehdt érvényes numerikus vdltozénevek lehetnek: a, b, abc, kiskutya,

dollar, forint, stb.

Ervényes széveges vdltozénevek lehetnek: a$, kutya$, nev$, cim$, stb.

Ervénytelen valtozénevek: név$, cim$, szdm, stb. (mert ékezetes be-
tiket tartalmaznak), tel szam, anya neve, stb. (mert székozt tar-
talmaznak), stb.

A program futdsa alatt a vdltozék értéke vdltozhat (innen a név is).
Kezdetben a numerikus valtozdk értéke (kezdGérték) O (nulla), a szove-
ges vdltozoké "' (Ures szoveg, vagy Ures sztring) (vigydzat, a két idéz6-
jel kozott nem székoz van, hanem semmil).
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2.4.1. Ertékadds

A vdltozéknak a LET utasitdssal adhatunk értéket. A LET jelentése
,legyen”, formdja:

LET valtozénév = érték (olvasd: legyen a vdltozé egyenls
Lerték”-kel)

példdk:

LET a = 12 (legyen az a valtozé értéke 12)

LET kutya = 35 (legyen a kutya vdltozé értéke 35)

LET nev$ = "Zseni Alfonz" (Legyen a nev$ viltozé értéke "Zseni Alfonz").

Figyeljuk meg, hogy a szbveges valtozok értékét (tehdt magdt a szo-
veget) itt is idézGjelek kozott kell szerepeltetni, akdrcsak a PRINT uta-
sitasndl.

A értékaddsndl a LET szécska elhagyhatd.

2.4.2. Valtozok értékének kiiratdsa

Az el6bbiekben mar megismerkedtiink a kiiratdssal, azaz a PRINT
utasitdssal. Egy vdltozé értékének kifratdsakor a PRINT utdn meg kell
adni annak a vdltozénak az azonositéjdt, amelyet ki szeretnénk iratni.

14. példa: Adjunk értéket az x vdltozénak, és irassuk ki a képerny6
kbzepére!

Megoldas: ’

CLS

LET x = 25
LOCATE 12, 40
PRINT x

A PRINT x programsor hatasdra nem az "x" karakter, hanem az
x vdltozé értéke (25) kerul kiiratdasra. A vdltozé nevét
(azonositojdt) soha nem szabad idézdjelek kézé tenni!

15. példa: Adjunk értéket a szam vdltozénak, irassuk ki, majd médo-
sitsuk az értékét, és azt is irassuk ki

Megoldas:

CLS

LET szam = 25
PRINT szam

LET szam = 100
PRINT szam
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A program a 25, majd alatta a 100 szamokat adja eredményiil.

16. példa: Adjunk értéket a nev$ szoveges vdltozénak, és irassuk ki a
képernyd kozepére!

Megoldas:

CLS

LET nev$ = "Haliho!!"
LOCATE 12, 36

PRINT nev$

A program eredménye a "Haliho!!" szoveg a képerny6 kézepén.
2.4.3. A vadltozék egyszerii alkalmazasai

17. példa: Vidltozok haszndlatdval szamitsuk ki, hogy 1200 forint hany
dolldrnak felel meg, és az eredményt jelenitsiik meg a kép-
ernyén (1$ a konyv irdsakor kb. 210 Ft-ot ér)!

Megoldas: Egy-egy valtozét haszndlunk a forint, illetve a dolldr

értékének tdroldsdhoz. Legyenek ezek forint és dollar.
(Célszerd mindig un. beszédes vdltozénevet haszndl-
ni, ami megmondja, hogy milyen jellegl értéket td-
rolunk benne.)
Fentebb emlitettik, hogy értékaddsnal a LET szécska
elmaradhat, innentsl kezdve nem is irjuk ki.

CLS

forint = 1200

dollar = forint / 210
PRINT Y1200 FPt"; dollar; “S—nak felel meg"

Figyeljiik meg, hogy a dollar vadltozo egy szdamitds eredményét
(Ft/210) kapta értékil az értékadds sordn, a forint valtozé viszont
egy konkrét szamot (1200). Az utolsé sorban az eredmény kézlé-
sénél alkalmazkodtunk ahhoz a szabalyhoz, hogy az eredmeé-
nylinket magyardzzuk. A PRINT utasitasban harom értéket iratunk
ki egymds mellé (err6l gondoskodik a pontosvesszd); két széve-
get, ami a tulajdonképpeni magyardzat, illetve egy vdltozo ered-
ményét, ami tulajdonképpen a szamitds végeredménye.

Feladatok: (a feladatokat vdltozék alkalmazdsdval oldja meg!)

15. Szdmitsa ki, hogy 15% hdny forintnak felel meg!
16. Szamitsa ki, hogy 120MB hdny KB-nak felel meg!
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17. Szamitsa ki, hogy egy 6 1ab 4 hiivelyk magas ember hany centi-
méter (1ab=30,48 cm; hivelyk: 2,54 cm)!

18. Szdmitsa ki, hogy délutdn 17 6ra 20 perckor hdany perc telt el a
napbdl!

19. Szdmitsa ki, hogy 120 000 Ft mennyit kamatozik egy év alatt 15%-
os kamatlab mellett!

20. Szamitsa ki, hogy mennyibe keril egy utazds autéval Hatvanba (60
km), ha a benzin literje 150 Ft és a kocsi 6 litert fogyaszt 100 km-
en!

21. Az a véaltozé értéke legyen 150, a b vdltozé értéke pedig 43. Cse-
rélje meg a két valtozo értékét!

2.4.4. Frtékadds a program futdsa kézben

Az el6zb fejezet feladatai jok, de nem dltaldnosak. Nem tudjuk ki-
szamitani, hogy valahdny dollar mennyi forintnak felel meg, csak azt,
hogy 15% mennyit ér. Az ilyen program 6ncéld, gyakorlatilag semmit
sem ér. A helyes mikodés az lenne, ha a programocskank megkérdez-
né: hany dolldrt akarsz vdltani? — és a kérdésre adott vdlasz alapjdn
szamitand és irnd ki az eredményt. Ez annyit jelent, hogy a program
megirdsakor nem ismerjuk még a vdltozé értékét, csak futds kodzben
deriil ki, tehdt nem is adhatjuk meg elére az értékadd utasitdssal. Ra
kell venni a programot, hogy kérdezzen, vdrja meg a vdlaszt és a ka-
pott vdlaszt tdrolja el egy vdltozéban. Ennek az utasitdsa az INPUT.
Haszndlata:

INPUT vdltozénév

ahol a vdltozénév annak a vdltozénak az azonositéja, melyik-
ben a bekért értéket eltaroljuk.

Az utasitds haszndlatdt a kovetkezé példa mutatja meg.

18. példa: [rjuk &t a dolldr-forint dtvdltdsos programunkat INPUT al-
kalmazdsaval!

Megoldds:

CLS

INPUT forint

dollar = forint / 210

PRINT "1200 Ft"; dollar; "$-nak felel meg"”

Ha lefuttatjuk a programot, akkor azt latjuk, hogy a képernyd bal
felsé sarkdban megjelent egy kérddjel. Most ért a program az
INPUT-hoz, tehdt most vdrakozik a vdlaszra. Adjuk meg az
1200-at, és a gépelést zarjuk le az ENTER-rel! Most megint meg-
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kapjuk az el6z6 eredményt! Most futtassuk djra a programot, de
most 5800-at adjunk meg! Erre a szamitds eredménye is mds lett.
Probdlja ki, hogy mi térténik akkor, ha nem szamot vdlaszol a
kérdésre! Futtassuk djra a programot, és adjuk azt a vdlaszt, hogy
"ezer" (szoveggel)! A program jelez, hogy ez nem megfelel6
(hiszen a forint nevd vdltozonk numerikus tipusd), kiirja a képer-
nyére a ,Redo from start” (djra el6lrél) lzenetet, és ismét felteszi
a kérdést (megjelenik a kérddsjel). Addig nem fogadja el a begé-
pelt adatot, ameddig nem numerikus tipusd (tehdt szam) adatot
adunk neki.

Az INPUT utasitds segitségével elérhetjik tehat, hogy kommunikal-
junk a programunkkal. Igen dm, de micsoda beszélgetés ez? A progra-
munk nem tesz fel kérdést, csak vdrja a vdlaszt. Az, hogy a programunk
feltesz egy kérdést azt jelenti, hogy kiir a képerny&re egy kérdést, ezt
pedig mdr jol ismerjiuk: PRINT.

19. példa: irjuk 4t a fenti programot dgy, hogy kérdezzen!
Megoldas: Egy uj sort kell beirni az INPUT utasitds elé

CLS

PRINT "Hany forintod van? Megmondom mennyi $-t ér!"
INPUT forint

dollar = forint / 210

PRINT "1200 Ft"; dollar; "$-nak felel meg"

A kérdés feltevésénél nagyon ugyeljink arra, hogy az egyszerd,
kénnyen értheté és egyértelmd legyen. Pontosan magyardzza
meg, hogy mit is akarunk a felhasznalotdl, de ne legyen terjen-
gbs. Nem szabad sajndlni a fdradtsagot egy-egy jo kiirds megfo-
galmazdsdra, mert bdar ez nem befolydsolja a program mikédését,
de nagyon fontos. Ha a program sajat magunknak késziil, és
tudjuk, hogy mi a kérdés, akkor is ki kell iratni, hiszen két honap
mdlva nem biztos, hogy még mindig emléksziink rd. Ha mdsnak
készitjiik, akkor felesleges is, hogy kihangsilyozzuk a fontossd-
gdt, ez magatol értetodik.

Nem feltétlenuil kell a kérdés feltevéséhez belekeverni a dologba a
PRINT utasitdst, az INPUT képes a kérdés feltételére is. Ekkor az alakja
a kovetkezé:

INPUT "Kérdés szovege"; vdltozénév  vagy

INPUT "Kérdés szovege", vdltozénév
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A két alak az elvdlasztéjelben (vesszg, illetve pontosvesszd) tér el
egymastol. A kilonbség az, hogy a vesszé alkalmazdsdval az INPUT
nem jeleniti meg a kérdgjelet.

20. példa: Irjuk 4t az el6z& programot az j ismereteink segitségével!

Megoldas:

CLS

INPUT "Hany forintod van? Megmondom mennyi $-t
ér!", forint

dollar = forint / 210

PRINT "1200 Ft"; dollar; "$-nak felel meg"

Az INPUT sorban a vesszot alkalmazzuk, mert nincs értelme ki-
tenni a kérddjelet.

21. példa Készitsiink programot, amelyben bekériink két szamot és
kifratjuk az 6sszeguket!

Megoldds: Most nem egy, hanem két szamot kell bekérniink, eh-
hez pedig két kiilbnb6z6 vdltozéra van sziikség.

cLS

INPUT "Kérem az elsé szamot: ";, a
INPUT "Kérem a masodik szamot: ";, b
osszeg = a+tb

PRINT "A két szam Osszege: "; osszeg

Figyeljiink arra, hogy a kiilbnb6zé vdltozok kiilénb6zé azonosi-
toval rendelkezzenek! A program megoldhato az osszeg valtozo
hasznadlata nélkul is, ekkor a kiiratasnal kézvetleniil az a/b érté-
ket kell kiiratni.

Feladatok:

22. Irja 4t az el6z6 fejezet feladatait(13-20) az INPUT utasitds hasznd-
latdval, vagyis az adatokat ne adja meg el6re, hanem mindegyikre
kérdezzen ra!

23. Kérjen be egy szoveget (lUgyeljen a vdltozé nevérel!), példdul egy
nevet, és irja ki a képernyd kozepére!

24. Kérjen be egy szoveget (pl. egy nevet) és egy szint! A bekért sz6-
veget a bekért szinnel jelenitse meg a képernyé kozepén!

25. Kérjen be két szamot, majd irassa ki az 6sszegiket, kiilonbségtiket,
szorzatukat és hanyadosukat!

26. Mddositsa a névjegy-készitd programot tigy, hogy ne a sajdt név-
jegyét készitse el a képernyén, hanem azét, aki a gép elé ul!
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(Kérdezze meg a nevét, cimét, stb., és ezeket a szovegeket irassa ki
a képernydre. A névjegy legyen esztétikus, alkalmazzon szineket
is!)

2.5. Szamlalos ciklusok

A programirds sordn sokszor kertlink olyan helyzetbe, hogy egy
utasitdst vagy utasitdssorozatot sokszor kell végrehajtani. llyenkor meg-
oldds lehet az, ha sokszor egymds utdn lefrjuk az ismétlendd részt, de
ez unalmas is, felesleges is, és ha a végrehajtdsok szama elég sok, ak-
kor bizony elég sokdig is tart. Egyszertibb megoldds az, ha azt mon-
dom: itt van ez az utasitdssor, ezt hajtsd végre valahdnyszor. Ezt a ve-
zérlési szerkezetet nevezzik ciklusnak.

A feladatok egy részénél tudjuk el6re, hogy a ciklusunknak hanyszor
kell végrehajtani azt a bizonyos utasitdssorozatot, mds résziiknél azon-
ban nem — példdul ha a ciklusnak egy feltétel teljesiilése esetén kell
ledllnia. Az elSbbi ciklust szamldlés ciklusnak, az utébbit tesztel&s
ciklusnak nevezziik. Ebben a fejezetben csak a szamldlés ciklusokkal
foglalkozunk, a tesztel&s ciklusokat egy kicsit késébbre hagyjuk.

A szamladlés ciklusok szerkezete a kovetkezé lenne a leirtak alapjan:

Ciklus valahanyszor (ez a ciklusfej)

Ciklusmag (ez az az utasitas vagy utasitas-sorozat, amelyet tébbszor
kell végrehajtani)

Ciklus vege

Ezzel szemben a programozds sordn nem ezt alkalmazzuk, hanem
definidlunk egy un. ciklusvéltozét, amely szamldlja a végrehajtdsokat
(innen az elnevezés) egy adott kezd&értéktsl elkezdve egészen a vég-
értékig.

Ciklus ciklusvaltozdé=kezdoeérték-t6l végérték-ig (ez a ciklusfej)

Ciklusmag

Ciklus vége

llyenkor a végrehajtdsok szamdt dgy kapjuk meg, hogy a végérték-
bél kivonjuk a kezd@értéket és hozzdadunk egyet (hiszen a kezdGérté-
ket magdt is bele kell szamitanunk).

A Quick Basic a szdmldlés ciklust a FOR-NEXT kulcsszéparral szer-
vezi. Haszndlata:
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FOR ciklusvdltozé=kezd&érték To végérték
ciklusmag (ezek azok az utasitdsok, amelyeket ismételni kell)
NEXT ciklusvaltozé

22, példa: Irjuk tele a képerny6 els6 sorat # jelekkel!

Megoldds: az ismételni kivdnt utasitds egy # jel kiiratdsa, tehdt a
ciklusmagban egy PRINT ,#” sor lesz. Ezt 80-szor kell
végrehajtani, hiszen a képerny§ oszlopainak szdma
80. A ciklusvaltozé 1-t61 80-ig fog elszamolni.

CLS

FOR i = 1 TO 80
PRINT "#";

NEXT i

A program a kévetkezéképpen mikédik: az elsé FOR hatdsdra az
i valtozo felveszi a kezd&értéket (1). kiirja a # jelet, majd kévet-
kezik a NEXT. Ennek hatdsdra a vezérlés visszatér a FOR utasitds-
ra (2. sor), itt az i vdltozo értéke 1-gyel n6. Most a program meg-
vizsgdlja ezt az értéket: ha mdr tdlhaladta a végértéket (80), akkor
a vezérlés a NEXT utdni elsé sorba kertl (illetve annak hianyaban
a program véget ér), kilonben djra végrehajtjia a ciklusmagban
szerepld utasitas(oka)t. Teszi ezt egészen addig, amig a ciklus-
vdltozo érteke meg nem haladja a végértéket. A ciklusvdltozo
természetesen bdrmilyen azonositot kaphat, csak numerikus le-
gyen. ltt is célszerd a ,beszédes” nevek haszndlata. Ha csak sza-
molunk vele — mint példankban is — akkor a neve nem érdekes,
ilyenkor az i, j, k, stb. betiket szoktuk alkalmazni (ez persze csak
konvencico, el lehet térni téle). Egy programban sok ciklus szere-
pelhet, a ciklusok egymdsba dgyazhatok, ezért van arra sziikség,
hogy a NEXT sorban megadjuk a ciklusvaltozot, ezzel azonositva
azt a ciklust, amelyiket le kell zarni. (A Quick Basic-ben ez el-
hagyhato, amennyiben egyértelmd, hogy melyik ciklust zadrjuk le,
azaz csak egyetlen ciklusunk fut.) A FOR és NEXT utasitdsok ko-
zott szerepld utasitdsokat (tehat a ciklusmagot) egy kicsivel bel-
jebb irtam. Ez azt a célt szolgdlja, hogy a program dttekinthetéb-
bé vdljon, hiszen elsé rdnézésre lehet ldtni a ciklus kezdetét
(FOR) 6€s véget (NEXT). A Basic persze enélkiil is pontosan
fogja a programot végrehajtani, ez csak a sajdt munkdnk meg-
konnyitése miatt célszerd. Ugy mondjuk ezt, hogy a programot
struktdraljuk. A késébbiekben az irdsmodot kovetkezetesen vi-
szem tovabb, és az olvasénak is melegen ajanlom a betartdsat.
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Figyeljiink rd, hogy a programban a PRINT sor végére tegyik ki a
pontosvesszét, mert e nélkil a # jelek egymds ald kertlnek!

23. példa: irassuk ki a neviinket tizszer egymds ald az 6todik sorban
kezdve!

Megoldas:

LS
LOCATE 5
FOR 1i =1 TO 10
PRINT "Zseni Alfonz"
NEXT i

A LOCATE utasitdssal érjiuk el, hogy az elsé kiiratds az otédik
sorba kertiljon. Figyeljiik meg, hogy a ciklus el6tt szerepel, ezal-
tal csak a ciklusmag elsé végrehajtasdra lesz hatdssal.

24. példa: irassuk ki a neviinket tizszer egymds ald az 6toédik sorban
kezdve, de ne a sor elejére, hanem a 30. oszlopbal!

Megoldas:

CLS
LOCATE 5
FOR i = 1 TO 10
LOCATE , 30
PRINT "Zseni Alfonz"
NEXT i

A program egy LOCATE utasitdssal béviilt, amely ezdttal a cik-
lusmagban kapott helyet. Feladata az adott sorban a 30. oszlopra
poziciondlds. Azért kerilt a ciklusmagba, mert mindegyik kiira-
tasra hatdssal kell legyen, nem csak az elsére.

Feladatok:

27. Irja tele a képerny& 10. sordt "@" jelekkel!

28. Kérjen be egy szamot 1 és 20 kozott, és a bekért szamnak megfe-
lel§ sort itja tele "@" jelekkel!

29. irja tele a képernys 70. oszlopat "@" jelekkel!

30. Kérjen be egy szamot 1 és 80 kozott, és a bekért szamnak megfe-
lel§ oszlopot irja tele "@" jelekkel!

31. Irjon ki a képerny& 12. sordban a 30. oszlopndl kezdve 20 db "@"
jelet!

32. Irjon a képernys 40. oszlopdba a 10. és 20. sorok kozé "@" jeleket!

33. irja ki a keresztnevét a 12. sorba egymds mellé annyiszor, ahdny-
szor kifér!
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2.5.1. A ciklusvaltozé felhasznalasa

Az eddigi példdinkban és feladatainkban nem lattuk hasznat annak,
hogy a ciklusvdltozé szamldlja, hogy a ciklusmagot hdnyszor hajtotta
madr végre, csupdn arra volt sziikségiink, hogy 6sszesen 80-szor, vagy
20-szor, vagy valahdnyszor ismételje meg. A ciklusvdltozé azonban a
ciklusmagban felhaszndlhat6, és ezzel nagyon hasznossd tudja magat
tenni. Minden tovdbbi szoveg helyett nézziink egy példat:

25. példa: Irassuk ki egymds ald a szamokat novekvé sorrendben 1-t6l
20-ig!

Megoldds: A ciklusmagban most egy szam kiiratdsa szerepel, de
ez a szam folyamatosan vdltozik. A ciklusvédltozé
szintén folyamatosan vdltozik, az értéke mindig azt
mutatja, hogy most éppen hdnyadszor hajtotta végre a
ciklusmag utasitdsait. A feladatunk az, hogy el&szor
(i=1) az 1-es szdmot, mdsodszor (i=2) a 2-es szamot,
... 20-adszorra (i=20) pedig a 20-as szamot kell kifrat-
nunk. Figyeljik meg, hogy az i vdltozénak minden
esetben pontosan azonos az értéke a kiiratandé
szammal. A megoldds tehdt: irassuk ki az i vadltozo
értékét!

CLS
FOR i = 1 TO 20

PRINT i
NEXT i

26. példa Mddositsuk az el6z6 példat dgy, hogy a szdmokat visszafelé
irjuk ki (tehat 20-tél 1-ig)!

Ez még nem a megoldds: Az els§ otlet az lehetne, hogy a ciklus-
fejpen a szdmldlds ne 1-t6l 20-ig, ha-
nem 20-t6l 1-ig menjen. Prébaljuk ki!

CLS

FOR 1 = 20 TO 1
PRINT 1

NEXT i

Lathats, hogy a programunk nem csindl semmit. Miért? Mert a
ciklusvdltozé kezd&értéke mdr kezdetben meghaladja a végérté-
ket, és ez esetben a ciklus egyszer sem hajtodik végre (ldsd az
el6z6 fejezetben, ahol a ciklus mikédését ismertettem). Késébb
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latni fogjuk, hogy ezen lehet segiteni, de most még valami mds
megolddst kell keresni.

Megoldds: Ha a ciklusfejhez nem nydlhatunk, akkor csak a ki-
iratdsban lehet valamit vdltoztatni. Az i értékét vala-
hogyan dt kell alakitani. Pontosan a kivdnt eredményt
adja a 21-i képlet. (Ha az i=1, akkor a 21-i=10; ha az
i=2, akkor a 21-i=9, stb.)

CLS
FOR i = 1 TO 20

ERINT Z1-1
NEXT i

Feladatok:

34. irja ki a szdmokat 1-t6l 20-ig egymds ald, de a 40. oszlopbal!

35. Mddositsa az el6z6 feladatot dgy, hogy a szamokat visszafelé irja
ki!

36. Irja ki a szamokat 50-t6l 60-ig egymds ald a 40. oszlopba!

37. Mddositsa az el6z6 feladatot tigy, hogy a kiiratds az 5. sorban kez-

dédjon!

27. példa Irassuk ki a képerny& 20. oszlopdba a szdmokat 1-t5l 20-ig
egymds ald, és minden szdm mellé irassuk ki a kétszeresét
is!

Megoldds: A feladatnak két értelmes megolddsa lehetséges, attdl
fliggen, hogy az oszlopokat vagy a sorokat iratjuk-e
ki el&szor.

1. megoldds:ElGszor irassuk ki a szamokat, majd a madsodik |é-
pésben a kétszeresiket! Egy oszlop megjelenitésé-
hez egy ciklus kell, két oszlophoz tehdt két ciklus
egymas utdn.

CLS

FOR i = 1 TO 20
LOCATE , 20
PRINT i

NEXT i

LOCATE 1

FOR j = 1 TO 20
LOCATE , 30
PRINT j*2

NEXT 7
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Az elsé ciklus iratja ki a szamokat egymds ald a 20. oszlopba. A
LOCATE utasitasban a sort nem kell megadni, hiszen a kurzor
minden kiirds utdn automatikusan a kévetkezd sorba keriil. A md-
sodik ciklus végzi a szdmok kétszeresének kifratasat a 30. osz-
lopba. Ez elétt viszont sziikséges az elsé sorba vald visszapozici-
ondlds.

A mdsodik ciklusban a j ciklusvdltozét haszndltuk. Altaldban cél-
szerd a kulonb6zé ciklusokat mds-mds vdltozoval azonositani
(késobb latjuk majd, hogy ciklusok egymdsba dgyazdsandl koéte-
lez6 is), bar az elsé ciklus lezdrdsa utdn az i ciklusvaltozo djra
szabadon felhaszndlhato lett volna.

2. megoldds: Egy lépésben irassuk ki a szdmot, és mellé a két-
szeresét.
CLS
FOR i = 1 TO 20
LOCATE , 20
PRINT i, i*2
NEXT i

Lathato, hogy ez a megoldds tomorebb, egyszeribb, de ugyanazt
a megolddst adja, mint az el6zé. A feladatok nagy része tobbfé-
leképpen is megoldhato, és amennyiben a j6 eredményt kapjuk,
akkor a megoldds jonak tekinthet6. Azonban mégis vannak kii-
l6nbségek az egyes programok kézott végrehajtasi idében, bo-
nyolultsdgban, stb. Egy kész program esetén lehet gondolkodni

egy esetleges jobb, hatékonyabb megolddson.

28. példa: Irassunk ki a képernyére 20 db "#" karaktert a bal fels§ sa-
rokbdl indulva atlésan (tehdt az elsé # jel az 1. sor 1. osz-
lopdban, a mdsodik # jel a 2. sor mdsodik oszlopdban le-
gyen, és igy tovdbb)!

Megoldds: Most a ciklusvdltozé értékét a kiiratds helyének meg-
hatdrozdsdra haszndljuk fel, hiszen minden alkalom-
mal a sor és az oszlop sorszdma megegyezik a ciklus-
vdltozé értékével.

CLS

FOR i = 1 TO 20
LOCATE i, i
PRINT "#"

NEXT 1
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29. példa: Viltoztassuk meg az el6z6 programot Ugy, hogy a képernyé

jobb felsé sarkdbdl induljon a kiiratds!

Megoldds: Most is a ciklusvdltozé értékét vesszik alapul, de egy
kicsit at kell alakitani. Csak az oszlop megaddsa rossz,
minden mds vdltozatlanul hagyhaté. Vegyiik észre,
hogy az oszlop a 81-i képlettel adhaté meg!

CLS
FOR i = 1 TO 20
LOCATE i, 81-i

PRINT "#"
NEXT i

Feladatok:

38.

39!

40.

41.
42.

43.

30

Méddositsa a fenti példat dgy, hogy a bal alsé sarokbdl induljon a
kifratds, majd irja meg a jobb alsé6 sarokbdl indulva is!

Méddositsa a feladatot tigy, hogy irassa ki 1-t6l 20-ig a szamokat a
bal felsé sarokbdl indulva dtlésan! Majd sorban a tobbi sarokbdl is!
Irassa ki 20-t6] 30-ig a szdmokat, majd melléjiik a szdmok kétsze-
resét, valamint a ndluk 5-tel kisebb szamot (pl. 25, 50, 20)!

lrassa ki 10-t6] 30-ig a szdmok 3-szorost!

Irassa ki 1-t6l 20-ig a szdmok kétszeresénél 1-gyel kisebb szamot!
Milyen szamsorozatot kapott?

Készitsen programot, amely kiirja az 5-6s szdmra vonatkozé szor-
z6tdbla-részletet 20-ig a kovetkezé formdban:

1*5=5
2*5=10
20 * 5 =100!

példa: Adjuk 6ssze a szamokat egytdl tizig!

Megoldds: A feladat az 1+2+3+4+5+6+7+8+9+10 Osszeg kiszd-
mitdsa. Ehhez szikség lesz egy valtozéra, ami az 6sz-
szeget tarolja (legyen ez az osszeg). A feladatot fel-
bontjuk elemi lépésekre:
osszeg = 1
osszeg = 1+2 =3
osszeg = 1+2+3 =343 =6
osszeg = 1+2+3+4 = 6+4 = 10 ...stb.

Egy lépésben csak egy 6sszeaddst végziink el. A ciklu-
sunk 1-t8l 10-ig fog menni, tehdt a ciklusvdltozé érté-
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ke pontosan azokon a szamokon megy végig, ame-
lyeket az 6sszeghez hozza kell adni.

CLS
osszeg = 0
FOR 1 = 1 TO 10
Oosszeg = osszeg + i
NEXT i ‘
PRINT "1-10-ig a szamok O6sszege:"; osszeg

A program mdsodik sordban az osszeg vdltozo kezdd&értéket kap
(ha ez elmarad, a BASIC automatikusan a 0 (nulla) kezd&értéket
adja a vdltozénak). A szdmitdst az elsé ldtdsra kissé nehezen
emészthet6 osszeg = osszeg + 1 sorvégziel. A sor jelenté-
se a kovetkezso: az osszeg vdltozo el6z6 értékéhez adjuk hozza
az i vdltozo értékét, és ezt az dj értéket taroljuk mostantol az
osszeg vdltozoban. Természetesen nem feledkeziink el az ered-
mény kiiratdsdarol sem (utolso sor), ez a ciklus utdan helyezkedik
el, hiszen csak a végdsszegre vagyunk kivdncsiak, a részeredmé-
nyekre nem.

31. példa Adjuk 6ssze a szadmokat 50-t6l 150-ig!

Megoldds: A ciklusnak itt 100 6sszeaddst (50-t61 150-ig) kell vé-
geznie, de érdemes a ciklust nem 1-t6l 100-ig, hanem
50-t6l 150-ig szamldlni.

CLS

osszeg = 0

FOR i = 50 TO 150

osszeg = osszeg + 1

NEXT i

PRINT "50-150-ig a sza&mok O&6sszege:"; osszeg
Feladatok:
44. Készitsen programot, amely 6sszeszorozza 1-t6l 10-ig a szamokat!

Vigydzzon a kezd&értékre!

45. Adja Ossze az elsé N természetes szdmot (az N értékét kérje be)!
46. Készitsen programot, amelyben kérjen be egy tetszéleges szdmot,

és ettSl a szamtdl kezdve adjon 6ssze tiz szamot!
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2.5.2. A FOR-NEXT-STEP szerkezet

32. példa Irassuk ki a képernyére 10-t61 100-ig a szdamokat 10-esével
egymads ald!

Megoldas:

CLS

FOR i = 1 TO 10
PRINT i*10

NEXT i

33. példa Irassuk ki a szdmokat 1-t5l 20-ig egymds ald, de visszafelé!

Megoldds: A példat mar megoldottuk az el6z6 fejezetben:

s

FOR 1 /= 1 TO 20
PRINT 21-1i

NEXT i

Pl

A fenti két példdt az el6z&ek alapjan meg tudtuk oldani, de a meg-
oldds nem kényelmes, hiszen a kifratds sordn egyszeriibb vagy bonyo-
lultabb szamitdsokat kellett végezniink. Mennyivel konnyebb lenne, ha
a ciklusunkat tudnank dgy szervezni, hogy

Ciklus i = 10-t61 100-ig 10-esével

vagy
Ciklus i = 20-t6l 1-ig -1-esével

stb.

Természetesen megtehetjik, és a Quick Basic lehet&séget is ad ra.
Az alkalmazott szerkezet:

FORi=10TO 100 STEP 10
vagy
FORi=20TO 1 STEP -1

illetve dltaldanosan:
FOR ciklusvdltozé = kezd&érték TO végérték STEP |épéskoz

Ennek a két ciklusfejnek pontosan az a hatdsa, mint amit fentebb
megfogalmaztunk. Persze most djra at kell gondolni mindazt, ami a
ciklusok mikodésével kapcsolatban az el6z6 fejezetben elhangzott. A
pontos miikodés a kovetkez: el6szor a ciklusvdltozé felveszi a kezdo-
értéket. A NEXT elérésekor a vezérlés visszakeriil a FOR sorra. Itt a
ciklusvdltozé értéke lépéskozzel vdltozik (az el6z6 két példat figye-
lembe véve 10-zel ng, illetve 1-gyel csokken). Amennyiben mar meg-
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haladta a végértéket, akkor a ciklus véget ér, ha még nem, akkor a
ciklusmag hajtédik végre ujra.

Vigydzni kell, hogy pozitiv |épéskoz esetén a kezd&érték ne haladja
meg a végértéket, negativ épéskdz esetén viszont a kezdGértéknek kell
nagyobbnak lennie!

34- 35. példa irjuk 4t a fenti két példat a FOR—NEXT-STEP szerkezet
alkalmazasdval!

34. példa megolddsa:

CLS

FOR i = 10 TO 100 STEP 10
PRINT i

NEXT i

35. példa megolddsa:

CLS

FOR a = 240 . T0 1 STEE =1
PRINT 1

NEXT i

Feladatok:

47. Készitsen programot, amely az elsé sorban minden mdsodik osz-
lopba kiir egy ,@" karaktert!

48. Készitsen programot, amely a képerny&re minden harmadik sorba
kiirja a ,Hello, te zseni!” szbveget!

49. irassa ki a 100, 200, 300, stb. szamokat egymads ald 2000-ig a 60.
oszlopbal!

50. lrassa ki a 25, 50, 75 stb. szdmokat egymds ald a 20. oszlopba
(500-ig), és minden szam mellett irassa ki a kétszeresénél 1-gyel
nagyobb szdamot is!

51. lrassa ki 66-t6] csokkens sorrendben az dsszes pozitiv, 3-mal oszt-
haté szamot!

52. irassa ki 100-t6l 50-ig visszafelé az &sszes 5-tel oszthaté szam két-
szeresét!

2.5.3. Egymadsba dgyazott ciklusok

36. példa Irjuk tele a képernyé elsé 20 sordt ,#” karakterekkel!

Megoldds: Egy sor teleirdsdat mar megoldottuk egy ciklus segitsé-
gével. Most ezt kell megismételni 20-szor, akkor tehdt
ez is egy ciklus.
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CLS
FOR i = 1 TO 20
LOCATE i, 1
FOR j = 1 TO 80
PRINT "4";
NEXT 3
NEXT i

Az j vdltozoval azonositott ciklust (roviden: j ciklus) belsé ciklus-
nak, az i ciklust kilsé ciklusnak nevezziik. Az i cikluson beliil a
LOCATE utasitds a kurzort az i. sor elejére helyezi, majd a mar
ismert médon a belsé ciklus segitségével elvégezziik a sor teleira-
sdt. Ezt a tevékenységet ismételjiik 20-szor a kiilsé ciklus segitsé-

gével. (Az i valtozo azonositja a sorokat, a j vdltozé az oszlopo-
kat.)

Nagyon fontos szabdly az egymadsba dgyazott ciklusokndl, hogy
elébb a bels6 ciklust kell lezdrni a NEXT utasitdssal, és csak azutdan a
kiils6t! (Ez a példdn is j6l megfigyelhetd.)

37. példa Toltsuk fel a képernyén a 20. és 60. oszlopok, illetve 5. és
15. sorok dltal hatdrolt téglalapot ,#” karakterekkel!

Megoldds: A feladat nagyon hasonlit az el6z6ho6z, de itt a pozi-
ciondldst (LOCATE) egy kicsit mdsképp oldjuk meg...
€18
FOR i = 5 TO 15
FOR §j = 20 TO 60
LOCATE i, j
PRINT "4"

NEXT j
NEXT i

A feladat megolddsaban ezdttal minden egyes # karakter helyét
megadtuk, hiszen a belsé ciklusba keriilt a LOCATE utasitds, mig
az el6z6 példdnal csak minden sor kezdetét adtuk meg, és a so-
ron belil a ; (pontosvessz) gondoskodott a kurzor poziciondldsa-
rol. Az el6zé feladat megolddsa talan jobb, de ez a megoldds
univerzdlisabb.

Feladatok:

53. Irja 4t a fenti programot tgy, hogy a kiiratds ne sorfolytonosan,
hanem oszlopfolytonosan torténjen (tehat el&szor az 1. oszlopot,
azutdn a mdasodikat, stb. irassa ki)!
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54.

2%

38.

Készitsen programot, amely a képernyé minden mdsodik sordt te-
leirja "@" karakterekkel!

Mddositsa az el6z6 feladatot dgy, hogy az egyes sorokban csak
minden harmadik "@" kertiljon kiiratdsra!

példa Készitsiink a képernyé kozepére egy miikods digitdlis orat,
ami 5 percig jar!

Megoldas: Ez a program nagyon ldtvdnyos, és mindamellett elég
egyszer(. Lassuk csak, hogyan is kell mdkodnie: végig
kell szamolnunk 0-t6l 59-ig (mdsodpercek), ez egy
perc. Az d6ranak 5 percig kell jdrnia, tehdt ezt a
szdmldldst 5-szor kell végrehajtani. A belsé ciklus te-
hat a mdsodperceket szamldlja, a kiils6 a perceket. Az
idoket természetesen mdsodpercenként ki kell irni,
mindig a képernyé ugyanazon helyére. Azt, hogy a
madsodpercek tényleg egy mdsodpercenként kdvessék
egymdst, arrél a SLEEP(mp) utasitds segitségével tu-
dunk gondoskodni. Ehhez a sorhoz érve a program
annyi mdsodpercet vdrakozik, amennyit a zdrdjelek
kozt megadunk.

CLS
COLOR 12, ¥
FOR perc = 0 TO 4
FOR mp = 0 TO 59
LOCATE 12, 36
PRINT perc; ":"; mp
SLEEP (1)
NEXT mp
NEXT perc

Figyeljik meg, hogy a ciklusvdltozok ezdittal a perc és mp neve-
ket viselik, a semmitmondo i €s j helyett.

39. példa Mddositsuk az el6z6 programot gy, hogy drdkat is szam-

|dljon!

Megoldds: Ha két ciklus egymdsba dgyazhato, akkor hdarom is.
Sziikségiink van tehdt egy harmadik, legkilsé ciklus-
ra, amely az ordkat szamldlja. A perc ciklust médosi-
tanunk kell, hogy végigmenjen egy teljes 6ran (0-tdl
59-ig). Sajnos a program futdsdt nem tudjuk kivarni,
ezért kivessziik a SLEEP utasitdst, de igy a program tul
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gyors lesz. A vdrakoztatdst tehdt masképp kell megol-

dani...
CLS
COLOR 12, 7
FOR ora = 0 TO 23
FOR perc = 0 TO 59
FOR mp = 0 TO 59
LOCATE 12, 34

PRINT oraz “:%; perc; ":"; mp
FOBR. 4 = 1 TO 500 : NEXT i
NEXT mp
NEXT perc

NEXT ora

A program most mar végighalad egy egész napon (24 oran, pon-
tosabban 0:0:0-tol 23:59:59-ig). A vdrakoztatdst egy ures ciklussal
oldhatjuk meg (lires ciklusnak nevezziik azt a ciklust, amelyben a
ciklusmag hidnyzik). Az dres ciklus végrehajtdsa is valamennyi —
bdr elég csekély — idébe kertil, és ha elég sokszor hajtjuk végre,
akkor az madr érezheté iddétartamot jelent, ezért vdrakoztatdsra
felhaszndlhato. Az, hogy a ciklus hdanyszor fusson le, géptipuson-
ként eltérs, ki kell kisérletezni azt az értéket, amelyiket a leg-
jobbnak itéljiik.

Feladatok:

56. Készitsen szdmjegyes szamldlét a képerny6re (amilyen a villany-
ordkban vagy kilométerérdakban is van)! A szamlalé el6szor két
szamjegyes legyen (tehdt 00-t6l 99-ig szamldl), majd b&vitse foko-
zatosan négy szamjegyesig!

57. Készitsen szorzétdblat a képernyére (1-t61 10-ig)!

2.6. Elagazasok

40. példa Készitsiink programot, amelyben bekértink két szamot és
kifratjuk a hanyadosukat!

Megoldds: A programhoz nagyon hasonlét mar a vdltozok kap-
csdn készitettiink, csak ott a két szam 0Osszegét kellett

szamitani...
CLS
INPUT "Kérem az elsd szamot: ";, a
INPUT "Kérem a masodik szamot: ";, b

PRINT "A két szam hanyadosa: "; a/b
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A program futtatdsandl probdljunk ki kilonb6zé értékeket! Ezt
hivjuk a program tesztelésének. Prébdljuk ki a 12 és O (nulla)
szdmokkal is! A program futdsi hibaval ledllt, hiszen nulldval
akartunk osztani.

Mi lehetne a fenti problémadra a megoldds? Az osztds el6tt meg kel-
lene vizsgdlni, hogy az elvégezhetS-e. Probdljuk meg megfogalmazni a
vizsgdlatot: Ha a mdsodik szdm nem nulla, akkor osztunk, kiilonben
nem. Ezt a szerkezetet eldgazdsnak nevezziik, legegyszer(ibb formdja a

kovetkezé:
HA feltétel AKKOR utasitas(ok)

Vagyis, ha a feltétel teljesil (igaz), akkor és csak akkor hajtsuk végre
az utasitds(oka)t. A Quick Basic-ben ez a szerkezet a kovetkezSképpen
néz ki (egyel&re feltételezve, hogy az AKKOR utdn csak egyetlen uta-
sitdst kell végrehajtani):

IF feltétel THEN utasitds ,

A feltételben valamilyen logikai kifejezésnek kell szerepelnie,
olyannak, amelynek az eredménye IGAZ vagy HAMIS (az eldontendd
kérdésre hasonlit a feltétel). A feltételben haszndlhaté reldcidk a kovet-
kezék: = (egyenls), <> (nem egyenld), < (kisebb), > (nagyobb), <=
(kisebb vagy egyenld), és >= (nagyobb vagy egyenls). Osszetettebb
feltételek megfogalmazdsara hasznalhatjuk a NEM (NOT), ES (AND),
VAGY (OR) és XOR (kizéré vagy) logikai mtveleteket.

41. példa Irjuk 4t az el6z6 példaprogramot gy, hogy az osztds csak
akkor hajtédjon végre, ha a mdsodik szam nem nulla!

Megoldas:
CLS
INPUT "Kérem az elsé6 szamot: ";, a
INPUT "Kérem a masodik szaéamot: ";, b
IF b<>0 THEN PRINT "A két szam hanyadosa: "; a/b

Ez a kis program mdr nem fog ,kiakadni”, ha a mdsodik szdm
nulla, de nem is csindl semmit! Elfelejtettiik kezelni azt az esetet,
amikor a mdsodik szam nulla! Mit is kellene ilyenkor csindlni?
Osztani semmiképpen, tehdt jelenitsiink meg egy szoveget,
amelyben kézo6ljik, hogy ezt nem végezziik el. Egy mdsodik
vizsgdlattal, vagyis még egy IF-THEN szerkezettel ez kénnyen
megoldhato. Ezt az dj vizsgdlatot az el6z6 elé tessziik be, mert
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dltalanos szabdly, hogy elészér a rossz eseteket dolgozzuk fel,
tehdt amelyek a program tovdbbi dtjdra nézve zsdkutcanak bizo-
nyulhatnak, nem a program tényleges feladatdval foglalkoznak.

gLS

INPUT "Kérem az elsd szamot: ";, a

INPUT "Kérem a masodik szamot: ";, b

IF b=0 THEN PRINT "Nullaval vald osztéas értelmet-
len!! "

IF b<>0 THEN PRINT "A két szam hanyadosa: "; a/b

A fenti példabdl kittinik, hogy a program irdsa sordn az eldgazdsokat
dgy kell kezelni, hogy minden lehetséges esetet — minden ,utat”, ami
felé eldgaztathatunk —, figyelembe kell venni.

A fenti szerkezetet a kovetkez6képpen fogalmaztuk meg:

Ha b=0 akkor Ki: "Nullaval val6é osztas értelmetlen!!!"
Ha b=0 akkor Ki: a/b

Ebben a mdsodik vizsgdlat (Ha b=0) felesleges, a szerkezet dtfogal-
mazhaté a kovetkezSképpen:

Ha b=0 akkor Ki: "Nullaval val6 osztas ertelmetlen!!!"

kulénben Ki: a/b

Ennek a szerkezetnek (HA-AKKOR-KULONBEN) a Quick Basic
megfelelGje a kovetkez6 (még mindig feltételezve, hogy mind az
AKKOR, mind a KULONBEN utdn csak egy-egy utasitdst kell végre-
hajtani):

IF feltétel THEN utasitds ELSE utasitds

Fontos, hogy az egész szerkezet egyetlen programsorban legyen!

42. példa Irjuk 4t a fenti programot az ELSE alkalmazdsaval!

Megoldas:
ELa
INPUT "Kérem az elsd szamot: ", a
INPUT "Kérem a masodik szamot: ", b
IF b=0 THEN PRINT "Nullaval..." ELSE PRINT
"Hanyados:"; a/b

A kiirdsokat csak azért egyszerdsitettem, hogy itt is kiférjen egy
sorba a teljes eldgazas.

Az eddigiek sordn feltételeztik, hogy a THEN és az ELSE utan egya-
rant csak egy-egy utasitdst kell végrehajtani. Ha mdr tobbet, akkor a
szerkezetet egy kicsit dt kell fogalmaznunk a kovetkezéképpen:
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IF feltétel THEN
utasitas’
utasitas2

END IF
vagy az ELSE haszndlatdval:
IF feltétel THEN

utasitasl

utasitas2

ELSE
utasitas]
utasitas2

END IF

A THEN-4gon lévé utasitdsok akkor hajtédnak végre, ha a feltétel
igaz, az ELSE-dg utasitdsai pedig akkor, amikor a feltétel hamis. Itt is
érdemes a programlistdt strukturdlva gépelni: ldssuk hol kezd&dik és
hol végzédik a szerkezet. Amennyiben az IF-THEN-ENDIF vagy IF-
THEN—-ELSE-ENDIF szerkezeteket alkalmazzuk, akkor a THEN és az
ELSE utdn (vele azonos sorba) mdr nem irhatunk utasitast!

43. példa Moédositsuk el6z6 programunkat dgy, hogy az osztds ered-
ménye zolddel, a hibatizenet pedig villogé vorossel jelen-

jen meg!
Megoldds: Alkalmazzuk az IF-THEN-ELSE-ENDIF szerkezetet
CLS
INPUT "Kérem az elsé szamot: ", a
INPUT "Kérem a masodik szamot: ", b

IF b=0 THEN
COLOR 12+16
PRINT "Nullaval vald osztads értelmetlen!!!"

ELSE

COLOR 10

PRINT "A két szam hényadosa: "; a/b
END IF

44, példa Kérjunk be egy szdamot, és dontsuk el réla, hogy 1 és 10
kozott van-e!
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Megoldds: Mdr nem elég egy egyszeri feltételt megfogalmazni,
Osszetett feltételre van sztikség

ClsS
INPUT "Mondj egy szamot!", a
IF a>1 AND a<1l0 THEN
PRINT "A szadm 1 és 10 kozott wvan”
ELSE
PRINT "A szam nem egy €s 10 koézdtt van!"
END IF

Az IF-THEN-ELSE-ENDIF szerkezet helyett természetesen al-
kalmazhattuk volna az egyszeribb IF-THEN-ELSE szerkezetet
is, ebben az esetben az egész szerkezet egy sorba kell hogy ke-
ruljon.

Feladatok:

58. Kérjen be egy szdmot, és irja ki, hogy a szdm pozitiv-e (pozitiv,
nem pozitiv)!

59. Kérjen be egy szdmot, és dontse el, hogy kisebb-e 10-nél (kisebb,
nem kisebb)!

60. Kérjen be egy szamot, és irja ki, hogy kétjegy(-e!

61. Kérjen be egy szamot, és dontse el, hogy lehet-e ez egy szin kédja
(0-15)!

62. Kérjen be két szdmot, és irassa ki a nagyobbikat!

63. Kérjen be két szamot, és irja ki, hogy egyenl6k-e!

2.6.1. Elagazasok harom- vagy tébbfelé

45. példa Kérjink be két szamot, és frassuk ki, hogy melyik a na-

gyobb!

Megoldds: Harom lehetséges eredmény van: 1. az elsé kisebb, 2.
az els6 nagyobb, 3. egyenl&ek. Tehat haromfelé kell
eldgaztatni. Eddigi ismereteinkkel ez természetesen
lehetséges, hiszen az IF kezdet( sorokat akdrhdnyszor
ismételhetjuk.

CLS _
INPUT "Az elsd szam:", a
INPUT "A mésodik szam:", b

IF a<b THEN PRINT "Az elsé szam kisebb"
IF a>b THEN PRINT "Az elsd szam nagyobb"
IF a=b THEN PRINT "A két szam egyenld"
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A megoldds j6, de van egy komoly "szépséghibdja": ha mdr az els6
feltétel (a<b) igaz, akkor a mdsik kettérél eleve tudjuk, hogy az hamis,
felesleges megvizsgdlni. A hiba kikliszobolheté az ELSE alkalmazdsa-
val. Persze az ELSE-dgon egy ujabb vizsgdlatot kell végezni, erre szol-
gdl az ELSEIF utasitds. Haszndlata:

IF feltétell THEN
utasitdas(ok)
ELSEIF feltétel2 THEN

utasitas(ok)
ELSE

utasitdas(ok)
END IF

Ez a szerkezet hdromfelé dgaztatdst valésit meg. Ha tobbfelé kellene
eldgaztatni a programot, akkor tobb ELSEIF beiktatdsaval a feladat
megoldhaté.

46. példa irjuk 4t a fenti példat az ELSEIF alkalmazdsdval!

Megoldas:
o I
INPUT "Az elsd szam:", a
INPUT "A masodik szam:", b

IF a<b THEN

PRINT "Az elsd szam kisebb"
ELSEIF a>b THEN

PRINT "Az elsdé szam nagyobb"
ELSE PRINT "A két szam egyenld"
END IF

A megoldds nagy hdtranya, hogy a programot bonyolulttd, nehe-
zen dttekinthet6vé teszi. Ezért nem is ajdnlom az alkalmazdsat
(legaldbbis kezdetben), helyette az el6z6 példa haromszoros IF—
THEN-jét érdemes haszndlni, amely a program hatékonysdga
szempontjdbol ugyan rosszabb (hiszen felesleges vizsgalatokat
kell végezni), de egyszerlbb és dttekinthetobb.

Amennyiben egy vdltozé értékét kell vizsgalnunk, akkor létezik egy
egyszer(bb eszkoz: a SELECT CASE. Ldssuk hogyan is makodik:
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SELECT CASE vizsgdlandd_kifejezés
CASE érték(ek)
utasitas(ok)
CASE érték(ek)
utasitds(ok)

CASE ELSE

utasitas(ok)
END SELECT

A SELECT CASE alkalmazdsdra ldssunk egy példat:

47. példa Kérjink be egy osztdlyzatot (pl. matekjegyet), és a kapott
eredményt értékeljik szovegesen!

Megoldds: A feladatot el&szor IF-THEN szerkezetekkel, majd a
SELECT CASE szerkezettel adjuk meg.

CLS

INPUT "Hanyasod volt matekbdl év végén? ", jegy
IF jegy < 1 THEN PRINT "Ennyire nem lehettél
rossz!"

IF jegy = 1 THEN PRINT "Csak nem megbuktal?"

IF jegy>=2 AND jegy<=4 THEN PRINT "Matekbdél bar-
milyen jegy jo6..."

IF jegy = 5 THEN PRINT "Te egy kis zseni vagy!"
IF jegy > 5 THEN PRINT "Erdekesen osztalyoz a ta-
5T & e [ SRR

2. megoldds:

CLS
INPUT "Hé&nyasod volt matekbdél év végén? ", jegy
SELECT CASE jegy
CASDE I < 1
PRINT "Ennyire nem lehettél rossz!"
CASE 1
PRINT "Csak nem megbuktal?"
CASE 2 TO 4
PRINT "Matekbdl barmilyen jegy Jjo..."
CASE 5
PRINT "Te egy kis zseni vagy!"
CASE ELSE
PRINT "Erdekesen osztalyoz a tanéarod..."
END SELECT

A két megoldds 6sszehasonlitasdval meg lehet érteni a SELECT
CASE szerkezet miUkddését...
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Feladatok: (haszndlja a SELECT CASE szerkezetet!)

64. Kérjen be egy szamot, és irassa ki, hogy a szdm pozitiv, negativ
vagy nulla!

65. Kérjen be egy szamot, és dontse el, hogy lehet-e életkor! Ha igen,
akkor adja meg a korcsoportot, amibe tartozik (gyerek—fiatal—-
feln6tt—idds), egyébként adjon hibatizenetet!

2.7. Feltételes ugrasok

Térjunk vissza az osztdsos feladatunkhoz! EmlékeztetSul (bar egy
kicsit mdsképpen felirva):

LS
INPUT "Kérem az elsd szamot: ", a
INPUT "Kérem a masodik szamot: ", Db

IF b=0 THEN

PRINT "Nullaval vald osztas értelmetlen!!!"™
ELSE

PRINT "A két szam hanyadosa: "; a/b
END IF

A megoldds egy kicsit suta, hiszen amennyiben a madsodik szdam
nulla, akkor csak egy hibailizenetet adunk, hogy az osztds nem elvé-
gezhet6. )6 lenne djra megkérdezni a mdsodik szamot. Csakhogy mi
van akkor, ha ez is nulla lesz? Nem tudjuk, hogy hdnyszor kell djra és
djra megkérdezni, mikor kegyeskedik végre a felhaszndlé valamilyen
nullatél kulonbozé értéket gépelni. Azt kellene tehdt elérni, hogy a
vezérlés visszakeriiljon arra a sorra, melyikt§l kezdve ismételni aka-
runk! Erre szolgdl a GOTO (ugorj) utasitds. Haszndlata:

GOTO cimke

(ahol a cimke azonositja azt a sort, amelyikre ugrani akarunk.)

48. példa Mddositsuk a fenti feladatot a leirtak szerint!

Megoldas:
CLS
INPUT "Kérem az elsd szamot: ", a
cimkel:
INPUT "Kérem a masodik szamot: ", b

IF b=0 THEN
PRINT "Nullaval vald osztas értelmetlen!!!"”
GOTO cimkel

END IF

PRINT "A két szam hanyadosa: "; a/b
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Mit is csindl most ez a programocska? Bekéri az elsé szamot,
majd bekéri a mdsodikat is. Ez utobbit megvizsgdlja, hogy nem
nulla-e, és ha igen akkor hibatizenetet ad, és visszaugrik a mdso-
dik szam bekéréséhez (azt a sor azonositottuk a cimkel nevd
cimkével). Ha a mdsodik szdm nem nulla, akkor a program végre
tuljut az eldgazdson, és elvégezheti valodi feladatdt, az osztdst.
Fontos, hogy a cimke utdn mindig kettGspontot (:) kell tenni, a
Quick Basic innen ismer rd. (Régebbi Basic valtozatokndl — féleg
régi kis szamitogépeken (Spectrum HT-1080Z , Commodore, stb.)
— a sorokat szamozni kellett. A GOTO utasitassal a sor sorszam-
dra kellett ugrani. Erre a Quick Basic is lehetdséget ad, de a sor-
szdmozds alkalmazdsa eléggé macerds, nem javaslom a hasznda-
latat.)

A cimke egyébként bdarmilyen azonositét kaphat (eleje, vege,
pityuka, stb.), de mindazok a szabdlyok vonatkoznak rda, amelyek
a vdltozok azonositdira is vonatkoznak. Figyeljiik meg, hogy az a
szerkezet, amelyet a GOTO segitségével valdsitottunk meg, az
valéjaban egy ciklus! A ciklusmagban a mdsodik szdm bekérése
van, a ciklus pedig addig hajtodik végre, amig csak egy feltétel
(b=0) nem vdlik hamissd. Ezek azonban nem szdmlalds ciklusok
— nem tudom elére, hogy a ciklusmagot hdnyszor kell végrehaj-
tani —, hanem dn. tesztel6s ciklusok. Ezek szervezésére is leheto-
séget ad a Quick Basic programozdsi nyelv; a szerkezeteket
részletesen tdrgyalja a koévetkezd fejezet. A feltételes ugrds
azonban egy kicsit egyszertibb, természetesebb, kezdéknek min-
denképpen ajdnlatos a megértése, mielétt belemeriilnénk a tesz-
tel&s ciklusokkal valé programozdsba. |

Fontos megjegyzés: a GOTO utasitds alkalmazdsa csak feltételhez
kototten — tehdt egy eldgazdas THEN vagy ELSE dgan — engedhet6 meg.
Bdr a Basic a haszndlatdat nem korldtozza, de a feltétel nélkili ugrdsok
a programot dttekinthetetlenné teszik.

A fenti program alkalmas lehet barmilyen adatbekérés tesztelésére
(értékhatdrok ellenérzésére).

A programjaink eddig tgy muakodtek, hogy a futds végeztével szé-
pen maguktdl ledllitak. De mi van akkor, ha szeretnénk esetleg tébbszor
egymds utdn haszndlni? Le kell futtatni tobbszor is, ez azonban nem
elég kényelmes és elegdns.
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49. példa Kérjink be két szamot, irassuk ki a kulonbségiiket, majd
kérdezziik meg a felhaszndlot, hogy akar-e még szamolni —
ha igen, akkor kezdjik a programot elolrél.

Megoldds: Most a program végén lesz sziikség egy feltételes ug-

rasra...
eleje:
CLS
INPUT "Kérem az elsé szamot: ", a
INPUT "Kérem a masodik szamot: ", b
PRINT "A két szam kildnbsége:"; a-b

PRINT "Akarsz még szamolni? (i/n) ";
c$S = INPUTS (1)
IF c$="1i" OR c$="1I" THEN GOTO eleje

A programban szerepel egy eleddig még ismeretlen Basic fligg-
vény: az INPUTS (n). Mdkédése hasonlit az INPUT utasitdshoz,
ugyandgy billentylzetrél valé adatbekérésre alkalmas. Azonban
amig az INPUT kérdésére begépelt vdlaszt ENTER-rel le kell zar-
ni, addig az INPUTS fliggvény annyi billentyd lenyomdsat varja
csak meg, amennyit a zdrojelek kézétt megadtunk. A példdban
szerepl6 INPUTS$(1) tehdt egyetlen billentyd lenyomdsdra vdr. A
lenyomott billentyld a c¢$ vdltozoba keril (egyetlen karakter is
szoveg, ezért kell a $). A kbvetkezd sorban nézziik meg, hogy a
lenyomott billentyd az i vagy | volt-e. Erre azért van sziikség —
mdrmint arra, hogy mind a kis i, mind a nagy | betiit teszteljiik —,
mert a szamitégép kulénbséget tesz a kettd kézott. Ha csak az
egyiket — teszem azt a kis i-t — vizsgdlndnk, akkor a mdsik — pél-
ddnkban a nagy | — lenyomdsdra a program befejezédne.
Fontos, hogy a kérdést ugy tegyiik fel, hogy a rd adandé vdlasz
egyértelmd legyen a felhasznalo szamdra. Példankban a kiiratds-
ban szerepeltettiik, hogy az i vagy n billentydre vdrunk.
Barmilyen egyéb billentyd hatasdra a program befejezédik. Ter-
mészetesen maodosithatndnk a muikodését dgy, hogy csak az i
vagy n karaktereket fogadja el a program — ezt egy tovabbi felté-
teles ugrds valositand meg. Ekkor a program a kévetkezéképpen
nézne ki:
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eleje:

CLES

INPUT "Kérem az elsé szamot: ", a
INPUT "Kérem a masodik szamot: ", Db
PRINT "A két szam kiUldnbsége:"; a-b
PRINT "Akarsz még szadmolni? (i/n) ";
Bjrakhill:

c$ = INPUTS (1)

IF c8<>"i" AND cS$<>"I" AND cS$<>"n" AND cS<>"N"
THEN GOTO ujrabill

IF c$="i" OR c$="1I" THEN GOTO eleje

Lathato, hogy a programba még egy cimke bekertilt, ennek azon-
ban mds a neve, mint az el6zének. Altalanos szabdly — ugyandgy,
ahogy a valtozoknal is —, hogy két azonos nevi cimke nem sze-
repelhet a programban. Ez a programocska mdr csak az i, I, n, N
karaktereket fogadja el a billentylzetrél, és addig vdrja djra meg
djra a ledtést, amig csak meg nem kapja valamelyiket.
Tovabb finomithatjuk ezt a megoldast gy, hogy rossz billentyd
letitésekor a programocska adjon hangjelzést (ezt a BEEP utasi-
tassal tehetjiik meg):

eleje:

CLE

INPUT "Kérem az elsd szamot: ", a
INPUT "Kérem a masodik szamot: ", b

PRINT "A két szam kildonbsége:"; a-b

PRINT "Akarsz még szamolni? (i/n) ";

girabills

c$ = INPUTS (1)

IF cS<>Ti™ gs«<="1" BND c3<>"n" AND c5<>"N" THEN
BEEP
GOTO ujrabill

END IF

IF c$=,1"” OR c$=,I1” THEN GOTO eleje

Feladatok:

66.

67.

68.

69.

Kérjen be egy 1 és 10 kozotti szamot (tesztelje!), és irassa ki a
szdm négyzetét (bnmagdval valé szorzatat)! '
Mdédositsa az el6z6 feladatot dgy, hogy a végén kérdezze meg,
hogy vége legyen-e mdr!

Kérjen be egy negativ szdmot (tesztelje!), majd irassa ki a szam (-
5)-sz0rosét!

Mdodositsa az el6z6 feladatot tgy, hogy a végén kérdezze meg,
hogy vége legyen-e mdr!
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70. Kérjen be egy szoveget és egy szamot, ami egy szin kddja, és a
bekért szamot jelenitse meg a bekért szinnel (természetesen tesz-
telje, hogy létez§ szinkédot kap-e)!

71. Mddositsa az el6z6 feladatot dgy, hogy a végén kérdezze meg,
hogy vége legyen-e mar!

72. Kérjen be egy szdmot 20 és 30 kozott, majd egy madsikat 100 és
200 kozott (mindkettst tesztelje!)! A nagyobbikbdl vonja ki a ki-
sebbet, és kozolje az eredményt!

73. Mdédositsa az el6z6 feladatot tigy, hogy a végén kérdezze meg,
hogy vége legyen-e mar!

2.8. Tesztelds ciklusok

Az el6z6 fejezetben ismertetett feltételes ugrdasok valéjaban cikluso-
kat valdsitottak meg. Volt szé arrdl is, hogy ezek a ciklusok nem le-
hettek szdamldlés ciklusok, hiszen nem tudtuk megmondani, hogy
hdnyszor futtassdk le a ciklusmagban szerepl& utasitdsokat. A ciklusok
minden esetben addig futottak, amig csak valamilyen feltétel igaz (vagy
hamis) nem lett. A feltételek teljestilését természetesen minden egyes
végrehajtés el6tt vagy utdn vizsgdlni (tesztelni) kell. Ha a ciklusmag

elstt teszteliink, akkor el6ltesztelgs, ha a ciklusmag utdn, akkor
hatultesztel&s ciklusokrél beszéltnk.

Akdr elol, akdr hatul teszteliink, a ciklus kétféleképpen érhet véget:
ha a vizsgdlt feltétel igaz, illetve ha a vizsgdlt feltétel nem igaz. Mind-
két megoldds j6 lehet, mindig azt célszerd alkalmazni, amelyiknél egy-
szer(ibb a feltételt megfogalmazni, bdr sokszor a megszokds dont va-
lamelyik javdra.

Ezzel tehdt 6t kulonféle ciklust killonboztethetiink meg. A szamlalos
ciklust (FOR-NEXT) akkor alkalmazzuk, ha elére tudjuk, hogy a cik-
lusmagot hdnyszor kell végrehajtani. Minden mds esetben valamelyik
tesztelSs ciklust kell alkalmazni. A ketté kozott az az alapvetd kiilonb-
ség, hogy az eloltesztelSs ciklus magja lehet hogy egyszer sem fog le-
futni (ha a vizsgdlt feltétel alapjdn mar eleve tudjuk, hogy sziikségtelen
a ciklusmagot futtatni), mig a hatultesztel&s ciklus magja egyszer bizto-
san lefut. Ez fogja eldénteni, hogy az adott feladathoz melyiket alkal-
mazzuk.

TesztelGs ciklusokat a DO-LOOP kulcsszavakkal szervezhetiink. A
DO szdécska jelzi a ciklus kezdetét, a LOOP zdrja le (hasonléan a
FOR-NEXT pdroshoz). A teszteléshez az UNTIL illetve a WHILE kulcs-
szavak haszndlatosak: az UNTIL utdn irt feltétel hatdsdra a ciklus addig
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fut, amig a feltétel igazzd nem vdlik, a WHILE esetében pedig addig,
amig a feltétel hamissa nem vadlik (tehdt amig igaz). Mind az UNTIL-t,
mind a WHILE-t gy kell alkalmazni, hogy a DO vagy LOOP utdn irjuk
Sket — attdl fuggden, hogy eldl vagy hatultesztelSs ciklusokat szeretnék-
e definidlni. Amennyiben a feltétel olyannd vdlt, hogy az a ciklus végét
jelenti, akkor a vezérlés a ciklus utdni elsé programsoron fog folytatéd-
ni.

A tesztelGs ciklusok is rendelkezhetnek ciklusvdltozéval. Ebben az
esetben a ciklusvdlt6zé kezd&értékérdl, illetve a ciklusban valé meg-
véltoztatdsdardl nektink kell gondoskodnunk.

Még egy megjegyzés: a tesztelGs ciklusok kozil barmelyik barme-
lyikre dtirhaté a feltétel megvdltoztatdsdval. A szamlalés ciklus is meg-
adhaté tesztel8s ciklusok segitségével.

2.8.1. Eloltesztel6s ciklusok

Eloltesztel6s ciklusokat a bevezetSben leirtak alapjdn a kovetkezo-
képpen szervezhetiink:

1

Ciklus amig feltétel HAMIS
ciklusmag
Ciklus vege

DO UNTIL feltétel

utasitds(ok) (ciklusmag)
LOOP

A ciklusmagban szerepl6 utasitdsok addig hajtédnak végre, amig a
feltétel IGAZZA nem valik.

2

Ciklus amig feltétel IGAZ
ciklusmag

Ciklus vége

DO WHILE feltétel

utasitds(ok) (ciklusmag)
LOOP

A ciklusmagban szereplé utasitdsok addig hajtédnak végre, amig a
feltétel HAMISSA nem vilik.
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50. példa Irassuk ki a szdmokat 20-t6l 40-ig a képernydre egymds ald!

Megoldds: A programot mar megirtuk szamldlés ciklus segitségé-

vel. Most tesztel&s ciklussal valésitjuk meg, mégpedig
mindkét (UNTIL ill. WHILE) médszerrel.

UNTIL alkalmazasaval:
CLS
i =20
DO UNTIL i > 40
PRINT 1
i = i+l
LOOP

WHILE alkalmazasaval:
CLS
5 =20
DO WHILE i <= 40
PRINT i
i = 1i+1
LOOP
A fenti két program tokéletesen ugyanazt hajtja végre, csak az al-
kalmazott megoldds eltéré. Altaldban az eléltesztelds ciklusokndl
a DO WHILE-LOOP szerkezetet szoktdak csak alkalmazni, de ki-ki
kivdlaszthatja, hogy melyik a szimpatikusabb. Mindenképpen ér-
demes az egyiket kivdlasztani a ketté koziil, és kbvetkezetesen
azt hasznalni. Megfigyelhetd, hogy a két megoldds csupdn a fel-
tételben tér el egymdstol, valamint hogy a mdsodik feltétel az el-
sO tagadasdval egyenlé és viszont. Ez dltalanosan igaz a kétféle
eloltesztelSs ciklusra.

2.8.2. Hatultesztel6s ciklusok

Hatultesztel6s ciklusokat a bevezetSben leirtak alapjdn a kovetke-
z6képpen szervezhetiink:
1.
Ciklus
ciklusmag

amig feltétel HAMIS
Ciklus vége

DO
utasitds(ok) (ciklusmag)
LOOP UNTIL feltétel
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A ciklusmagban szerepl6 utasitdsok addig hajtédnak végre, amig a
feltétel IGAZZA nem valik.

v
Ciklus

ciklusmag
amig feltétel IGAZ
Ciklus vége

DO

utasitds(ok) (ciklusmag)
LOOP WHILE feltétel

A ciklusmagban szereplé utasitdsok addig hajtédnak végre, amig a
feltétel HAMISSA nem vilik.

51. példa készitsiik el az eloltesztelSs ciklusokndl elkészitett feladatot:
irassuk ki a szdmokat 20-t6l 40-ig a képerny&re egymds ald!

Megoldas:

UNTIL alkalmazasaval:
CLS
i= 20
DO
PRINT i
i = i+1
LOOP UNTIL i > 40

WHILE alkalmazasaval:
CLS
i =20
DO
PRINT i
3 o= d]
LOOP WHILE i <= 40
A fenti két program tokéletesen ugyanazt hajtja végre, csak az al-
kalmazott megoldds eltéré. Altaldban az hadtultesztel6s ciklusok-
ndl a DO-LOOP UNTIL szerkezetet szoktdk csak alkalmazni, de
ki-ki kivalaszthatja, hogy melyik a szimpatikusabb. Mindenkép-
pen érdemes az egyiket kivdlasztani a ketté koziil, és kovetkeze-
tesen azt haszndlni. Megfigyelhet6, hogy a két megoldds csupan
a feltételben tér el egymastdl, valamint hogy a mdsodik feltétel az
elsé tagaddsdval egyenlé és viszont. Ez dltalanosan igaz a kétféle
hatultesztel&s ciklusra.



80 VII/2.
2.8.3. feladatok tesztelds ciklusokra

Tesztel&s ciklusoknak gyakori alkalmazdsi teriilete a bekért adatok
tesztelése (értékhatdr-helyesség ellenérzése).

52. példa Kérjiink be egy szdmot 1 és 10 kozott, és irassuk ki a kép-
ernyé kozepére! ‘

Megoldds: A tesztel&s ciklust az adatbekérésre alkalmazzuk, hi-
szen addig kell djra meg ujra bekérni az adatot, amig
csak helyes értéket nem kapunk. EI6l- vagy
hatultesztel6s ciklust alkalmazzunk? A kérdést az
donti el, hogy a ciklusmagot végre kell-e hajtani le-
galdbb egyszer. A vdlasz IGEN, tehdt célszerlbb
hdtultesztel6s ciklus alkalmazdsa. (Természetesen
eloltesztel6s ciklussal is megoldhaté a feladat.)

CLS

DO
INPUT "Mondj egy szamot 1 és 10 kozott!", a
IF a<l THEN PRINT "Ez tul kicsi!!"

IF a>10 THEN PRINT "Ez tdl nagy!!"
LOOP UNTIL a>=1 and a<=10

cLS
1LOCETE 12,35
PRINT "A szamod:"; a

A bekérést megvalositc DO-LOOP UNTIL ciklus akkor ér véget,
amikor a feltétel (a>=1 AND a<=10) igazzd nem valik, vagyis
amikor 1 és 10 kézti szdmot kapunk. A cikluson beliil oldjuk meg
az esetleges hibatizenetek kiiratdsat is (bdr ezzel felesleges vizs-
gdlatokat végziink, hiszen a bekért szamot két helyen is teszteljiik
kozel ugyanazokkal a feltételekkel). A feladatot at tudjuk fogalt
mazni eléltesztel6s ciklusra, ez mdr nem tartalmaz felesleges

teszteléseket, de a bekérést kétszer kell szerepeltetni:

CLS

INPUT "Mondj egy szamot 1 és 10 kozott!", a

DO WHILE a<l OR a>10
PRINT "1 és 10 kozotti szémot kérek! Prébild
jral™
INPUT "Mondj egy szamot 1 és 10 koézott!", a

LOGE

CLS ‘

LOCATE 1y 33

PRINT "A szamod:"; a
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Tehat bekérjiik a szamot, megvizsgdljuk, hogy jo-e, és ha nem,
akkor kiiratunk egy hibatlizenetet és Ujbdl bekérjik a szamot, s
tesszlik ezt mindaddig, amig csak jé értéket nem kapunk.

53. példa Kérjink be két tetsz6leges szamot, adjuk 6ssze Sket, majd a
végén kérdezzilk meg, hogy legyen-e vége!

Megoldds: A feladatot mdr megoldottuk a feltételes ugrdsok segit-
ségével (IF-THEN-GOTO), de most inkdbb tesztel&s
ciklust kellene alkalmazni.

DO
CLS
INPUT "Kérem az elsd szamot: ", a
INPUT "Kérem a masodik szamot: ", b
PRINT "A két szam Osszege:"; a+tb
LOCATE 23

PRINT "Akarsz még szamolni? (i/n) ";
gSi= THNEUT=(1)
LOGE TUNTIL «5="1i" OB gS="1"

Vagyis a programbol akkor léptink ki, ha a letitétt billentyd nem i
vagy I. Persze ezt a programot is mddosithatjuk gy, hogy csak az
i, 1, n, N billentydt fogadjuk el:

DO
CLS
INPUT "Kérem az elsd szamot: ", a
INPUT "Kérem a masodik szamot: ", b

PRINT "A két szam Osszege:"; a+tb
PRINT "Akarsz még szamolni? (i/n) ";
DO
gs = INPUTS (1)
IF eS<>»"i" BND cS<>"I" AND ¢s$<>"n" AND
cS<>="N" THEN BEEP
LOOP UNTIL c$="i" OR c$="I" OR c$="n" OR c$="N"
LOOP UNTIL c$="i" OR cS$="1"

54. példa Adjuk 6ssze a szdmokat 1-100-ig tesztel&s ciklusok segitsé-
gével!

A régi megoldds: A feladatot mds szamokkal mdr megoldottuk,
csak ott szamldlés ciklust (FOR-NEXT) alkal-
maztunk.
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CLS

osszeg = 0

FOR 1 = 1 TO 100
osszeqg = osszeg + 1

NEXT i

PRINT ,1-100-ig a szamok Osszege:”; osszeg

Megoldds: Most irjuk dt ezt hdtultesztels ciklusra (azért hatul-
tesztelGsre, mert a ciklusmagot legaldbb egyszer biz-
tosan végre kell hajtani).

CLS
osszeg = 0
i=1
DO
osszeg = Osszeg + 1
i=41++1
LOOP UNTIL i>100
PRINT "1-100-ig a szamok &sszege:"; osszeg

Ldthato, hogy ebben az esetben két dologrol nekiink kell gondos-
kodni: a ciklusvdltozé kezddéértékérsl (i=1), valamint a ciklus-
vdltozo értékének megvaltoztatdsdrol a ciklusmagban (i=1i+1).

55. példa irjunk programot, amely egy tanul6 jegyeinek &tlagdt sza-
mitja ki! Az érdemjegyeket egyesével kérjik be, a bekérést
a 0 (nulla) zarja le!

Megoldds: Nem tudjuk, hany jegyet kériink be, de azt tudjuk,
hogy egészen addig, amig nulldt nem kapunk. A fela-
datot tesztel&s ciklussal kell tehdt megoldani. Kell két
segédvdltozo is, amelyek az addig bekért jegyek da-
rabszamat (db), valamint 6sszegét (s) tartalmazzak.

CLS

PRINT "Kérem a jegyeidet egyesével, ha vége, ak-
kor a nullat ilisd le!"™

s =0
dbo = 0
DO
INPUT "jegy: ", jegy

db = db + 1
s = s t+ jegy
LOOP UNTIL jegy = O
dbo = db - 1 (Erre azért van sziikség, mert az utolso jegynél (0) is
noveltiik a db értékét)
PRINT "Az &tlagod: "; s / db
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Feladatok:

74. Mddositsa a fenti példat gy, hogy a programocska tesztelje a be-
kért érdemjegyet, hogy az valéban lehet-e érdemjegy (azaz 1 és 5
kozotti szam-e)!

75. A Feltételes ugrdsok fejezet feladatait irja meg tesztel&s ciklusok
alkalmazdsaval!

76. Szorozza Ossze az egész szamokat 1-t6l 5-ig tesztelGs ciklusok
segitségével!

2.9. Egy kis matematika...

... de persze nem olyan sok, hogy meg kellene ijedni téle. A szamok
kezelésérdl lesz sz6 ebben a fejezetben.

A szdmitdsokhoz mdveleteket és fliggvényeket alkalmazhatunk. A
fontosabb mdveletek: alapmveletek (+, -, *, /), hatvdanyozas: » (kalap);
egészosztds (olyan osztds, amelynek az eredménye egész tipusi): \
(backslash), illetve a MOD (modulus v. maradék). Logikai mveletek:
NOT, AND, OR, XOR. Reldciék: =, >, >=, <, <=, <> (nem egyenl§).

Egy kifejezésen beltil a mdveletek sorrendje pontosan meghatdro-
zott. Ez annyit jelent, hogy két mdvelet kézul azt fogja a gép el6bb
elvégezni, amelyik el6bb van a prioritdsi (els6bbségi) sorban. A logikai
mUveletek és reldciok sorrendje megfelel a fenti sorrendnek (azaz a
legnagyobb prioritdssal a NOT és az = rendelkeznek); az aritmetikai
mdveletek sorrendje pedig a kovetkezéképpen alakul:

- (eljel) > *, / > \ (egészosztds) - MOD — +, -

Azonos prioritdsi mdveleteket balrél jobbra haladva végez el a gép.
A mveleti sorrendet zdréjelek alkalmazdsdval megvdltoztathatjuk.

Egyéb szamitdsokat fuggvények segitségével végezhetiink el. A leg-
fontosabb matematikai fuggvények ABC rendben a koévetkezék
(természetesen ennél joval tobb van):

|A.‘BS (x) Abszolutérték
CINT (x) Egészre kerekités
COS (x) Koszinusz
EXP (x) =e* ahol e=2,71... (konstans)
FIX (x) Egész szammad alakitds csonkitdssal
INT (x) Egész szammad alakitds — egészrész
LOG (x) Természetes alapu logaritmus
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RND 0 és 1 kozotti véletlen szam el&dllitdsa
SGN (x) ElGjel (szignum) figgvény

SIN (x) Szinusz

SQR (x) Négyzetgyok
| TAN (x) Tangens

Az eddigi példdk és feladatok csak egész szdmokkal foglalkoztak,
azonban sokszor lehet sziikségiink egyéb, dn. valds tipusd szamokra is.
Ezeknél a megjelenités okozhat id6nként problémdt...

56. példa Irassuk ki a 180 fok szinuszt!
Megoldds:

B %
PRINT SIN(3.14)

A trigonometriai fliggvények esetén (SIN, COS, TAN) a széget
nem fokokban, hanem radianban kell megadnunk. 180 fok radi-
dnja m, ennek koriilbeliili értéke 3,14). A Quick Basic nyelvben a
tizedes-elvdlaszté nem a vesszé, hanem a pont! Az eredmény a
kévetkezé lett: 1.592448E-03. Ez a kovetkezét jelenti:
1,592448*107, vagy mdsképpen felirva 0,00152448.

Ez az eredmény — bar matematikailag kifogdstalan — de mégsem lat-
haté jol. Jobb lenne, ha a képernyére a 0,00152448 alakban (vagy en-
nek valamennyire kerekitett alakjdban) kertilne. A kijelzés formdtuma-
nak megaddsdra szolgdl a USING utasitds, amely mindig csak a PRINT-
tel egyutt haszndlhaté. Alakja:

PRINT USING "forma"; kifrandé_kifejezés(ek) .
ahol a forma egy szoveges kifejezés, amely a kiirand6 kife-
jezés formdjdt adja az aldbbiak szerint:
# egy helyi értéket jelol
tizedespont
, ezreselvdlaszté
+ elGjel megjelenitése
A USING haszndlatdval a szdm értéke nem vdltozik, csak a kijelzé-
sét modositjuk!
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kat formdzva a képernydre!

57. példa Irassuk ki a 0,0000456, a 12345,567 és -2,345678 szdmo-

Megoldas:
CTiE
PRINT USING "#.######"; 0.0000456
PRINT USING "+##, ###.#"; 12345.567
PRINT USING "#######.###", -2.345678
PRINT USING "##.###", -3.1

Az els6é szdmot 6 tizedes jegyre kerekitettiik, a mdsodikat ellattuk
elgjellel, ezreselvdlasztoval és 1 tizedes jegyre kerekitettiik, illet-
ve a harmadikat 3 tizedes jegy pontossdggal a felette levé szam-
hoz igazitottuk azzal, hogy a tizedespont elé 7 db # jelet tettiink.
A negyedik szamban nem volt csak egyetlen tizedes jegy, de mi

kértiik harom megjelenitését.

58. példa irjunk programot, amely a 12,67 és -3,51 szdmokat egészre

vdltoztatja mindhdarom (CINT, INT és FIX) fuggvény hasz-

nalataval!

Megoldds:

CLS

a = 12.67

b= -3.51

PRINT "Eredeti:"™, a, b
PRINT " INT:", INT(a).
PRINT " FIX:", FIX{a),
PRINT " CIlle YT CINT (a ),

INT (b)
FIX(b)
IR T )

Az INT fliggvény a szdm egészrészét veszi, vagyis a hozza leg-
koézelebbi, de nadla kisebb szamot (12 és -4). A FIX fliggvény a
tizedesjegyek egyszerd elhagydsaval képez egész szamot (12 és -
3). Az utolsé, a CINT fliggvény szabdlyosan kerekit, tehdt a
szamhoz legkézelebbi egész szamot adja eredménytil (13 €és -4).

két tizedesjegy pontossdggal!

59. példa Kérjink be egy szdmot, és jelenitsiik meg a négyzetgyokét

Megoldds: Mivel csak nemnegativ szdmnak van négyzetgyoke,
ezért a bekért értéket dtalakitjuk az & abszoldt értéké-
re, majd a PRINT USING segitségével tudjuk forma-
zottan kifratni az eredményt.
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CLS
INPUT "Mondj egy szamot, megmondom a gyokét!", a
a = ABS(a)

gyok = SQR(a)
PRINT a;"gydke:"; USING "######.##"; gyok

60. példa Szamitsuk ki egy bekért szog szogfliggvényeit!

Megoldds: A szog értékét elGszor 4t kell alakitani radidnra.

CLS

INPUT "Mondj egy szdgértéket!"; szog
pi = 3.1415

rad = szog*pi/180

PRINT "A szdg szinusza: "; USING "+##.###";
SIN (rad)

PRINT "A sz0g koszinusza: "; USING "+##.###";
COS (rad)

PRINT "A szdg tangense: "; USING "+##.###";
TAN (rad)

Feladatok:

77. Szamitsa ki egy négyzet kerlletét és teriiletét, ha bekéri az oldalat
(Tesztelje, hogy pozitiv szamot kapott-e!)!

78. Mddositsa az el6bbi feladatot tgy, hogy nem teszteli a bekért érté-
ket, hanem automatikusan az abszolut értékével szamol!

79. Szamitsa ki egy kor keriiletét és teriiletét, ha bekéri a sugarat
(tesztelje!)!

80. Kérjen be egy szamot! Ha a szam negativ, vegye az abszulut érté-
két! ossza el a szamot 13-mal, és két tizedesjegy pontossdggal irja
ki az eredményt a képernyére!

81. Kérjen be egy tetszéleges szamot, és kerekitse két tizedesjegyesre!

82. Kérjen be harom szdmot, és irja ki az dtlagukat!

83. Irja ki a képerny&re egymds ald a szogeket 5°-onként 0-90-ig! A
szogek mellé irja ki a szinuszukat, koszinuszukat és tangensiiket!
Ne feledkezzen meg a radidnra valé atvaltasrol!

2.10. Szovegek kezelése

A szdmok utdn most nézzilk meg, hogy hogyan kezelhetjik a sz6-
vegeinket. A szoveg mindig karakterek sorozata (maximum 32767 ka-
rakter lehet egy sz6veges vdltozé hossza).

A legfontosabb szovegkezel6 fliggvények ABC rendben a kovetke-
z6k:
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ASC Karakter ASCII kédjanak megaddsa
CHRS ASCII kédbdl karakter
IINSTR Karaktersorozat keresése szovegben
|LcasES Szoveg dtalakitdsa kisbettssé
LEFTS$ A szdveg bal oldala
LEN A szbveg hossza
|MIDS$ A szbveg egy része
RIGHTS A szoveg jobb oldala
SPACES Sz6ékozokbdl dll6 karaktersorozat
SPC Sz6kozok kifratdsa
STRS Atalakitds szambdl szoveggé
UCASES$ Szoveg atalakitdsa nagybetdissé
VAL Atalakitds szovegb6l szamma

61. példa Kérjink be egy szoveget és azt pontosan a képernyé koze-

pére irassuk ki!

Megoldds: Ahhoz, hogy a képerny§ kozepére irassunk, ismer-

nink kell a szoveg hosszat, ezt adja nekiink a LEN
figgvény. A kiiratdst pontosan annyival kell a képer-
nyS kozepétsl balra elkezdeni, amennyi a széban for-
go szoveg hosszdnak a fele.

LS

INPUT "irj be egy szobveget! ", sz$
hossz = LEN(sz$)

LOCATE 12, 40 - (hossz \ 2)

PRINT sz$

Emlékeztetoul: a szoveges tipusu valtozok azonositoja végén sze-
repeltetni kell a $ jelet! A program 3. sordban a hossz nevd valto-
z6ba tesszik el a széveg hosszdt, amelyet a LEN fliggvény ad
meg a szdmunkra. A LOCATE sorban a képernyé kézépsé oszlo-
pdtsl (40) a hossz felével kell visszafelé elkezdeni a kiirdst. Az
osztdst az un. egészosztdssal végeztik el (\), amelynek az ered-
ménye a helyes eredmény egészrésze. Erre azért volt sziikség,
mert ha a széveg pdratlan szamu karaktert tartalmaz, akkor a fele
nem lenne egész szam™ .

*

Meg kell jegyezni, hogy a ha LOCATE utasitdsban nem egész szamot adunk meg, akkor a

LOCATE automatikusan elvégzi az egészre konvertdlast.
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62. példa Kérjink be egy szoveget, és irassuk ki, hogy taldlhaté-e

benne székoz!

Megoldds: A szovegben keresni kell a szokozt, ezért az INSTR

63. példa

fuggvény fogjuk alkalmazni. A fuggvény alakja:

INSTR (kezd6poz, szoveg, keresett_szoveg)
Eredménytl azt a szamot kapjuk vissza, ahdnyadik
poziciéon kezdédik a szévegben a keresett_szoveg.
Amennyiben a keresett_széveg nem taldlhatd, akkor
az INSTR fuggvény a nulla értéket adja vissza. A
kezd6poz paraméterrel (megaddsa nem kotelezd) a

keresés kezd6 poziciéjat adhatjuk meg.
CLS
INPUT "Kérek egy szbveget: ", sz$
Hol = INSTR(sz3, " ")
IF hol>0 THEN
PRINT "A szobvegben van szdkdz, mégpedig a ";

hol; ". helyen"
ELSE

PRINT "A szo6vegben nincs szdkdz!!"
END IF

Irassunk ki egy bekért nevet karakterenként, minden karak-
ter utdn egy kis sziinetet tartva!

Megoldds: a karakterenkénti kiiratds nagyon hatdsos eszkoz. A

megolddsdhoz egy ciklus kell, amely a szovegen vé-
gigmegy. A szoveg egy karakterét (vagy egy részét) a
MID$ fiuggvény adja. Alakja:
MIDS$ (szoveg, kezd6poz, hossz)

A fiiggvény eredményill a szoveg szovegben a
kezd6poztsl kezd6d6 hossz szami karakterbdl allé
szoveget ad vissza. Ez utébbi elhagyhat6, ekkor a
szoveg végéig tart az eredményul adott karaktersoro-
zat. Példdnkban a hossz 1 lesz...

CLS

INPUT "Kérek egy szdveget: ", sz$
CLS

LOCATE 5

hossz = LEN(szS)
FOR i = 1 TO hossz
karsS = MIDS (=225, 1, 1)
PRINT kar$;
FOR j = 1 TO 1500 : NEXT 3j
NEXT i
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A ciklus belsejében a kar$ vdltozo tartalmazza a bekért széveg
(sz$) i-edik karakterét. Ezt iratjuk ki a kbvetkezd sorban, majd a j-
ciklus segitségével vdrakoztatjuk a programot (itt a ciklusvdltozé
végertékét, amit én 1500-ra definidltam, a kedves olvasé a sajat
izlésének megfeleléen dllitsa be, hogy a széveg kiiratdsa a leheté
leglatvanyosabb legyen).

64. példa Kérjunk be egy szoveget, és szamoljuk meg, hogy hdny ,s”
bet(t tartalmaz!

Megoldds: A szovegen karakterenként végig kell menni, kézben
egy db nev vdltozéban szamldlunk.

ELE
INPUT "Kérek egy szbveget: ", sz$
hossz = LEN(sz$)
dbo = 0
FOR i = 1 TO hossz
IF MIDS(sz$, i, 1) = "s" THEN db=db+l
NEXT i

PRINT "A szovegben"; db; "db s betd van."”

Feladatok:

84. Kérjen be egy mondatot, és adja meg, hogy hany szébdl 4ll! (Otlet:
mit érdemes szdmolni?)

85. Kérjen be egy szoveget, és szamolja meg, hogy hdny szdmjegyet
tartalmaz! (Otlet: szévegekre is lehet alkalmazni a <, > jeleket.)

86. Kérjen be egy szoveget, majd titkositsa a kdvetkezé médon: min-
den karakter helyett vegye az 1-gyel utdna kévetkezét! irja ki az
eredeti szoveget, majd ald a titkositottat is!

65. példa Kérjik be a felhaszndlé teljes nevét, és frassuk ki kiilon a
vezeték-, kiillon a keresztnevét (pillanatnyilag nem foglalko-
zunk azokkal, akiknek hdarom vagy tobb részbdl dll a neve)!

Megoldds: A bekért szoveg bal oldala a vezetéknév, a jobb ol-
dala a keresztnév, az alkalmazott figgvények tehdt a
LEFT$ és RIGHTS lesznek. A LEFT$ fuggvény alakja a
kovetkez&:

LEFTS$ (szoveg, hossz)

Eredményiil a fuggvény a szoveg elsé hossz szamu ka-
rakterébdl dll6é szoveget adja vissza. A RIGHT$ flgg-
vény ugyanigy muikodik, csak a szoveg végérdl ad
vissza hossz szamu karaktert.
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A megoldds els§ |épése az lesz, hogy megdllapitsuk,
hol végz&dik a vezetéknév, és hol kezdédik a ke-
resztnév, vagyis keresstik a székozt.

CLS

INPUT "Mi a teljes neved"; nev$
hossz = LEN (nev$)

szpoz = INSTR(nev$, " ")

vnev$ = LEFTS (nev$, szpoz-1)
knev$ = RIGHTS (nev$, hossz-szpoz)
LOCATE 5

PRINT "A vezetékneved: "; vnev$
PRINT "A keresztneved: "; knev$

Az szpoz valtozé tartalmazza a névben a szokéz pozicidjat, eb-

rd

bél adjuk meg a keresztnevet és a vezetéknevet.

Feladatok:

87a. Mdédositsa a fenti programot gy, hogy tesztelje, tényleg teljes-e a
név!

88b. Mddositsa a fenti példaprogramot gy, hogy a hdaromnevdeket is
figyelembe vegye (vezetéknév, k6zépss név, keresztnév)! Ha vala-
ki pedig azt dllitja magdrdl, hogy haromndl tobb részbdl dll a neve,
ne higgye el!

66. példa Készitsink egy kis programot, amelyben jelszét alkalma-
zunk! A jelszé legyen a ,BASIC” sz6. A program elsd |épé-
seként bekérjuk a jelszét, és kiiratjuk, hogy egyezik-e az
eltdrolt eredetivel.

Megoldds: A megoldds sordn egy problémadval kell szembenéz-
nunk, mégpedig azzal, hogy a begépelt szé6t el kellene
fogadni ,Basic”, ,BASIC”, ,basic”, stb. alakokban
egyardnt. Erre a megolddst az jelentheti, ha a sz6veget
atalakitjuk nagybetlissé az UCASE$ fliggvénnyel.
Haszndlata:

UCASES$ (szoveg)
Eredménye a szovegbdl nagybetlissé alakitott karak-
tersorozat lesz.

jelszo$ = "BASIC"
CLS
INPUT "Kérem a jelszdét! ", pw$

pw$ = UCASES (pw$)
IF pw$S<>jelszo$ THEN
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PRINT "Nem helyes jelszdo!!"
ELSE

PRINT "Helyes jelszdé!™
END IF

A pw vdltozo tartalmazza a begépelt jelszot (password=jelszo),
ezt a bekérés utdn régton nagybetissé alakitjuk, és igy hasonlitjuk
Ossze az eredetivel.

Az UCASES fliggvényhez hasonléan mikdédik az LCASES fligg-
vény is, ez azonban a szbveget kisbetdssé alakitja. Figyelem: az
UCASES és a LCASES fliiggvények csak az angol ABC kis és
nagybetdit kezelik helyesen!

67. példa Kérjink be egy karaktert, és jelenitsik meg az ASCII kédjat!

Megoldds: Az ASC fiiggvényt kell alkalmazni.
Megaddsa: AsC (szbveg)
Eredménytl a szoveg els6 karakterének ASCII kédjat
kapjuk vissza.

CLS

PRINT "Kérek egy karaktert! "

¢S = TNPUTS (1)

kod = ASC(c$)

PRINT "A leiutdtt billentyd ASCII kédja:"; kod

68. példa Sok olyan karakter van, amely nem taldlhaté meg a billen-
tylizeten, és csak az ASCII kod segitségével (ALT+kod) lehet
begépelni. Az aldbbi példaprogram a 32-128 kédu karakte-
reket jeleniti meg.

Megoldds: A CHRS$ fuggvényt kell haszndlni. Megaddsa:
CHR$ (kéd)
Eredménye a kéd ASCII kédu karakter.

CLS
SOR = 4 : 0SZL = 10
FOR I = 32 TO 127
LOCATE SOR, 0OSZL
PRINT 4; ": ™; CHRS(3)
SOR = SOR+1
IF SOR = 20 THEN
SOR = 4 : 0SZL = 0SZL+10
ENDIF
NEXT i
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Feladatok:

89. Kérjen be egy szoveget, és titkositsa a kovetkez6képpen: minden
karakter helyett a karakter ASCII kédjat irja ki!

69. példa Az iskoldsok a vakdcié el6tti napokon a tdbldra felirjdk a
vakdcié szét dgy, hogy minden nap egy betlvel tobbet ir-
nak hozz4. irjuk meg ezt a programot lgy, hogy a képer-
ny6re egymds ald, jobbra igazitva irassuk ki az 6-i6—cié-
...—akdcié—vakdcié sorozatot!

Megoldds: Osszesen annyi sort kell kiiratni, amilyen hosszd a
vakdcié szé. Ez tehdat egy ciklus lesz, mégpedig
szamldlés ciklus. Minden egyes |épésben az utolsé i
db. karaktert kell kiiratni. A probléma mar csak az
igazitdssal van. Ezt megtehetnénk dgy, hogy minden
lépésnél a LOCATE utasitdsban kiszamitandnk a ki-
iratando6 szoveg helyét (ekkor a LOCATE , 45-1 for-
mulat kellene haszndlni, ahol a 45 az az oszlop,
amelyhez a szovegeket igazitjuk), de a megolddsban
inkdbb mds mdédszert alkalmazunk...

CLS

gaz5 = "gakaclido"
hossz = LEN(sz$)
LOCATE 10

FOR i = 1 TO haossz
ksz$S = SPACES (hossz-i)+ RIGHTS (sz$,1)
LOCATE , 37
PRINT ksz$
SLEEP (1)
NEXT 1

A ciklusban a ksz$ vdltozé tartalmazza az egyes lépésekben ki-
fratandd szoveget. Ezt Ugy kapjuk meg, hogy az eredeti széveg
(sz$) utolsé i db karaktere (RIGHTS (sz$, 1)) elé annyi szokézt
tesziink, amennyivel minden lépésben azonos hosszdsdgot kap-
hatunk (SPACES (hossz-1i)). Ezt a kettét 6sszeflizziik — ezt a
mdveletet nevezziik konkatendcionak —, mégpedig a + jel segit-
ségével. Az Osszeflizés a két (vagy tobb) szoveg egyszerl egymds
utdn frdsdt jelenti. Ha ez megvan, akkor mdr csak az a dolgunk,
hogy az egyes karaktersorozatokat ugyanarrol a kezdé pozicicrol
(37. oszlop) kezdve (hiszen egyenlé hosszuak) kifrassuk.
A SLEEP (1) — amelyrél mar tudjuk, hogy 1 mp-es vdrakoztatdst
jelent — csak azért kell, hogy a kis program ldtvdnyosabb legyen.
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(A latvanyossdgot szolgdlhatja még, ha minden lépésben mds-
mads szint alkalmazunk, ehhez a COLOR utasitdsban a szineket
szintén a ciklusvdltozo segitségével adhatjuk meg.)

70. példa Kérjunk be egy pozitiv szamot, majd alakitsuk széveggé és
flizzik hozza a "Ft" mértékegységet!

Megoldds: Szoveggé alakitdshoz a STR$ fuggvényt alkalmazhat-
juk. Haszndlata:
STR$ (szdm)

Eredménye a szdm numerikus kifejezés karakteres
alakja (pl. a 324 szambdl a ,324” karaktersorozatot
allitja eld).

CLS

INPUT "Kérek egy pozitiv szamot: ", a

szamsS = STRS (a)+"™ Ft"
PRINT szam$

Az adatbekéréskor, amikor numerikus adatra vdarakozunk az INPUT
utasitds segitségével, gondot okozhat, ha nem szamot kapunk. llyenkor
a ,Redo from start” figyelmeztetéssel jelentkezik a Quick Basic, és djra
meg lehet kisérelni a szdm beirdsat. Ez nem elegdns, és a gondosan
megtervezett kifratdsainkat is elronthatja. A probléma lekezelhet6 azzal
az egyszerli mdédszerrel, hogy nem numerikus, hanem minden esetben
szoveges adatot kértink be — hiszen az barmi lehet —, és utélag alakitjuk
szammad. Erre szolgdl a VAL fliggvény. Hasznadlata:

VAL (szoveg)

Eredménye a szoveg szamma alakitott vdltozata (pl. a "1234Ft" szo-
veget 1234-re alakitja, ez mdr szam lesz). A VAL fliggvény a szbveget
addig alakitja, amig meg nem akad valamilyen nem szam jellegi ka-
rakternél (az el6z6 "1234Ft" példanal ezért lett ebbdl az 1234 szam).

71. példa Kérjunk be egy szamot, de kezeljik szovegként! Teszteljk,
hogy kapott szoveg dtalakithaté-e valéban szamma!

Megoldds: A bekért szoveg akkor szdam, ha az elsé karaktere
szamjegy vagy negativ elGjel. Ezt kell tesztelni. Az ek
nev( vdltozéban a bekért szoveg elsé karakterét fog-
juk tarolni.
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CLS
DO
INPUT "Kérek egy szamot!", sz$
ekS = LEFTS(szS$,1)
LOOP UNTIL ek$="-" OR (ek$<="9" AND ek$>="0")

szam=VAL (sz$)
PRINT SZAM

A példaban megfigyelhetjik azt is, hogy a szévegekre is értel-
mezhetjiik a reldcios jeleket. Az 6sszehasonlitds alapja a karakte-
rek ASCIl kodja, igy lesz értelme annak, hogy az egyik széveg
,kisebb” mint a mdsik.

Feladatok:

90.

91
i,

23
94.

95.

Kérjen be egy szoveget, és irassa ki a képernyére karakterenként
fuggdlegesen!

Kérjen be egy szoveget, €s irassa ki visszafelé!

Kérjen be egy szoveget, és irassa ki a kozépsé karakterét! Ha nincs
ilyen, akkor a két kozépsét irassa ki!

Kérjen be egy teljes nevet, és irassa ki a monogramjt!

Kérjen be egy szoveget, és minden harmadik karakterét cserélje ki
a "@" karakterre!

Kérjen be egy mondatot, és irassa ki szavanként egymads ald!

2.11. Tobb adat egyiittes kezelése

2.11.1. Konstans adatok

Tobb adat kezelése eléggé nehézkes lehet vdltozokkal, hiszen sok

vdltozét kell alkalmazni, és egy id6 utdn az ember elfelejti, melyik mit
is jelent. Amennyiben elére tudjuk, hogy a programunk milyen adatok-
kal fog dolgozni, akkor a DATA kulcsszé utdn elsorolhatéak ezek az
adatok, és ahol sziikséges, ott a READ utasitdssal kiolvashatok.

72. példa Készitsiink névjegyet a kovetkezd adatok felhaszndldsdval:

Zseni Alfonz programozé; cim: 9999. Sajéhajés Eteri Edu-
ard u. 3.; mh: TutiProgram Kft.; Tel: (06-1)123-4567!

Megoldds: Az egyes adatokat a DATA kulcsszé utdn soroljuk fel,
a READ-del olvassuk ki, igy csupdn két valtozét kell
felhaszndlni: egy numerikus és egy széveges vdltozét.
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CLS

READ sz$

LOCATE 8, 40-LEN(sz$)\2

PRINT sz$

READ sz$

LOCATE 9, 40-LEN(sz$)\2

PRINT sz$

READ sz$

LOCATE 14, 3

PRINT ,Lakascim: ,; sz$

READ sz$

LOCATE 15, 3

PRINT ,Munkahely: ,; sz$

READ sz$

HOEATPE #1603

PRINT , Telefon: ,,; sz$

DATA "Zseni Alfonz", "programozd"

DATA "9999. Sajéhajés Eteri Eduard u. 3"
DATA "TutiProgram Kft.", " (06-1)123-4567"

A kévetkezdkre kell odafigyelni: a READ sorban olvassa ki a
DATA sorokban leirt adatokat. Egy DATA utan t6bb adatot is sze-
repeltethetiink, vesszével elvdlasztva.

Amennyiben Ujra az adatsor elejérél szeretnénk adatokat olvasni, a
RESTORE utasitdst kell alkalmazni; ennek hatdsdra a mutaté visszaall
az adatsor elejére (az els6 DATA utasitdsra). Lehet6ség van barmely
DATA sorra rddllni, ekkor a GOTO-hoz hasonléan az illeté sort meg
kell jelolni egy cimkével, és a RESTORE utasitdsban a cimkét is meg
kell adni.

A megolddst ritkdn alkalmazzuk, de pl. egy kis zene tdroldsdra ki-
vdléan alkalmas. Haszndlhaté még programok tesztelésére is, ha nem
akarunk minden egyes futds alkalmdval egy j6 csomé adatot bekérni.

Feladatok: -

96. Kérje be egy hénap sorszdmdt, és irja ki szovegesen a nevét! Az
egyes hénapok neveit tdrolja DATA sor(ok)ban! Tesztelje, hogy
tényleg hénap-e!

2.11.2. Tombok

Sok, azonos tipusi — numerikus vagy szdveges — adat tdroldsdra
tomboket alkalmazunk. A tomb lehet egy adatsor (ekkor vektornak ne-
vezzik), és lehet egy tdbldzat is.
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Egy 8 elemi vektort mutat a kovetkezé dbra, amelynek az elemei
2:3,5,2,3,6,9 B8 2.

213164215169 ]2

Egy 3 soros és 8 oszlopos tombot mutat a kovetkezé dbra:

213[(6|2[5[6]|9|2
8|5(6|9|7|1]|5|3
415(8|9|2|2]|5]|6

A tomboket is vdltozokkal azonositjuk, azonban itt el§szor a témbot
létre kell hozni, deklardlni kell. A tombok deklardldsdra a DIM utasitdst
kell alkalmazni.

DIM vdltozéazonosité (kezdGérték TO végérték, kezdGérték TO

végérték...)
ahol a kezdGérték és a végérték az oszlop- és sorazonositok
kezdG- és végértékét jelenti, nem a beirt adatokét!

DIM viltozéazonosité (végérték)

itt egy olyan tombot hozunk |étre, amelynél a kezd&érték O
(nulla). Amennyiben teljesen elhagyunk mindent a zdréjeleken
belil, akkor egy 0-10-ig dimenziondlt tdmb jon létre.

Amennyiben a tdmb szoveges adatokat fog tartalmazni (pl. nevek
listdja) akkor az azonositéjdhoz ugyantgy hozzd kell fGzni a § jelet,
mint barmely mds valtozé nevéhez!

A fenti két tomb deklardciéja a kovetkezé lesz:

DIM v (1 TO 8) illetve

DIMt (1 TO 3,1 TO 8)

Ezzel a v vidltozé fogja azonositani a fenti vektort, a t vdltozé pedig
a fenti tdmbot.

Amennyiben egy tombot djra akarunk dimenziondlni a program egy
késébbi szakaszdban, akkor a REDIM utasitdst kell alkalmazni. Mdko-
dése megegyezik a DIM mkodésével, de csak mdr létez6 tombvdlto-
z6ra adhaté meg. A feleslegessé vdlt tombot pedig torolhetjik a memo-
ridbél az ERASE utasitdssal.

A tomboket értékekkel vagy DATA sorokbdl, vagy adatbekéréssel
lehet feltolteni. Nézziink erre egy példat!

73. példa Kérjiink be 5 szdmot egy vektorba, és szamoljuk ki az 6sz-
szeglket és dtlagukat!
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Megoldas:

CLS
DIM a(l TO 5)
REM adatbekéreés:
FOR i=1 TO 5
PRINT "Kerem a{z)"; 1; ". adatet: 2y INPUT "7  a(i)}
NEXT i
REM Az Osszeg szamitasa:
osszeg=0
FOR i=1 TO 5
osszeg=osszeg+a (i)
NEXT i
atlag=osszeg/5
REM eredmények kiiratasa:
PRINT "Osszeg:"; osszeg
PRINT "Atlag:"; USING "###.##" atlag

A programban szereplé REM utasitdsok megjegyzések elhelyezé-
sét teszik lehetévé a programban, ugyanis a Quick Basic a REM-
mel kezd&éd6 sorokat a végrehajtdas sordn nem veszi figyelembe
(alkalmazhaté még hasonlé célra a sor elétt az aposztrof (’) ka-
rakter is). A képernydétorlés utan létrehoztunk egy ételemd témbét
(DIM), majd az els6 FOR-NEXT ciklus az adatbekérést, a maso-
dik az Osszeg szdamitdsat végzi el. A tomb elemeire a
vdltozénév(elemszdm) |
formuldval hivatkozhatunk (pl. a(3) az a tbmb 3. elemét jelenti).

74. példa Definidljunk egy 10 elem( tombot, toltsik fel szamokkal
DATA sorokbdl, majd allapitsuk meg, hogy a tomb hdnya-
dik eleme a legnagyobb!

Megoldds: A legnagyobb elem kereséséhez végig kell menni a
tomb minden elemén, tarolni az addigi legnagyobb
elemet, és ezt Osszehasonlitani az aktudlis tomb-
elemmel. Ha ez nagyobb az eddigi maximumnal, ak-
kor cseréljiuk az értéket...

CLS
REM Témb létrehozasa és feltoltése adatokkal:
DIM a(l TO 10)
FOR i=1 TO 10
READ a (i)
NEXT i
REM Maximumkeresés:
max = a(l)
maxindex = 1



98 ‘ VII/2.

FOR 1 = 2 TO 10
IF a(i)>max THEN
max = a(i)
maxindex = i
END IF
NEXT i
REM Eredmények kiiratasa:
PRINT "Az adatsor legnagyobb eleme: ";max

PRINT "Ez az elem a témb "; maxindex; ". helyén
van"
REM Adatok:

DATA 3, 3; 9, 12; 23; 100, 25, 1, 0, B2

75. példa Gyakori feladat az adatok sorba rendezése is. Rendezziink
egy 10 eleml tombot a kovetkez6 mddszerrel: haladjunk
végig a tomb elemein el&szor 10-t6l 2-ig, majd 10-t6l 3-ig,
stb., és ha egy elem kisebb az el6tte 1événél, akkor cserél-
juk meg Gket! Az els6 menet végére az els6 elem a helyére
kertil, a mdsodik végére a masodikelem keril a helyére, stb.
(A médszert buborék-rendezésnek hivjdk.)

Megoldas:

CLS
PRINT "Az adatsor rendezés eldtt: "
REM Toémb létrehozéasa és felttltése adatokkal:
DIM a(l TO 10)
FOR i=1 TO 10
READ a (i)
PRINT a (i) ;
NEXT i
REM Rendezés:
FOR i=2 TO 10
FOR j=10 TO i STEP -1
IF a(j)<a(j-1)THEN SWAP a(j), a(j-1)
NEXT 3j
NEXT i
REM Az eredmény kiiratasa:
LOCATE 4,1
PRINT "Rendezés utan:"
FOR i=1 TO 10
PRINT a(i);
NEXT i
REM Adatok:
DATA 5, 3, 9 12 23, 100, 23, 1y U; B2
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A programban két vdltozo cseréjét a SWAP utasitds segitségével
oldottuk meg. Haszndlata: SWAP v1, v2. Eredményeként a v1
vdltozo értéke v2-be kertil, és viszont.

Feladatok:

97. Készitsen programot az el6z6 példa alapjdan, amely nem maximu-
mot, hanem minimumot keres!

98. Kérjen be egy tombbe 10 szdmot, és adja meg, van-e a szdmok
kozott O (nulla)!

99. Mddositsuk az el6z6 feladatot tgy, hogy amennyiben taldlt nulldt,
akkor azt is meg tudja mondani, hogy hany darab van beléle!

100. Kérjen be egy tombbe 10 szdmot, és az 6sszes negativ sza-
mot vdltoztassa pozitivv4d!

101. Kérjen be egy tdmbbe 10 szdmot, majd egy mdsik tombbe tegye a
szdmok 2-szeresét!

102. Kérjen be egy tombbe 10 szdmot, majd egy mdsik tdmbbe tegye
at ezeket a szdmokat, de nagysdg szerint rendezve! Alkalmazza a
kovetkez§ eljardst: els6 |épesben keresse meg a legkisebb elemet
és tegye dt a mdsik tombbe, majd az eredeti helyén cserélje ki va-
lami specidlis — célszerlen valami j6 nagy — szdmra! Ezt ismételje
osszesen 10-szer!

103. Mdédositsa az elébbi feladatot tgy, hogy a rendezés helyben
menjen végre (a legkisebb elemet minden Iépésben cserélje ki els-
szor az els6, majd a mdsodik, stb. elemmel)!

2.12. Irjunk jatékprogramot!

A jatékprogramok irdsa a programozds legizgalmasabb feladatai ko-
zé tartozik. Kezdetben persze nem frunk csillogé-villogé kalandjatéko-
kat, de egyszer(bb jdtékok — féleg szerencsejdtékok — megirdsa madr
nem okozhat gondot. Az aldbbiakban néhdny egyszer( és jopofa jdté-
kocskdt fogunk elkésziteni. A feladatok megolddsai pedig remek prog-
ramozdsi gyakorlatokat jelentenek — f6leg azért, mert érdekesek.

Az els6 lépcs6fok mindenképpen az, hogy a véletlent megtanuljuk
programozni. A szdmitégép el6 tud dllitani un. véletlen szdmot, erre
szolgdl az RND fliggvény. Haszndlata:

RND
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Az RND figgvény egy olyan véletlen szamot dllit el§, amely nulla
és egy kozé esik, de mig a nulla értéket felveheti, addig az egyet nem.
Természetesen nem egész, hanem valdés tipusd szamrdl van szé. Ma-
tematikailag leirva:

0<RND«<1

Altaldban nekiink egy és valami kozott kell el&dllitani véletlen szd-
mot (pl. LOTTO-szamokndl 1 és 90 kozott, kockadobdsndl 1 és 6 ko-
zott, stb.). Ekkor az RND eredményét egy kis szamitdssal mdédositani
kell. Allitsunk els példdul LOTTO-szédmot. A LOTTO-szdmok 1 és 90
kozotti egész szamok. ElsG |€pésben az RND értékét szorozzuk 90-nel:

0<RND-90<90

Ezzel egy nulla és 90 kozotti szamot kaptunk, ami nulla lehet, de 90
nem. Madsodik |épésben csindljunk ebbdl egész szamot; ezt a mar is-
mert INT fuggvénnyel elintézhetjuk:

0<INT(RND-90) < 89

Most mdr egy nulla és 89 kozotti egész szamunk van, amely mind-
két hatdrértéket felveheti. Egyet kell mdr csak hozzdadni, és pontosan a
kivdnt szamokhoz jutottunk.

1 < INT(RND-90) + 1< 90

Tehdt az INT(RND*90)+1 formuldval egy 1 és 90 kozotti egész tipu-
si véletlen szamot allitunk el6. Altaldban is igaz, hogy ha 1 és
,valami” kozott kell egy véletlen szamot el&dllitani, akkor az

INT(RND*”valami”)+1

formuldval tehetjik meg.

Két tetsz6leges érték kozti véletlen szam el&dllitasa (legyenek ezek k
és v) a kovetkezé képlettel dllithaté el (levezetését az olvaséra bi-
zom):

INT(RND*(v-k+1))+k  (ebben mindkét hatar benne lesz)

Példdul 50 és 100 kozotti véletlen szam esetén: INT(RND*51)+50.
Ez a fajta megadds azonban meglehet&sen ritka.

Ez a szam, amit az RND el&dllit, csak dn. &dlvéletlen, vagy
pszeudovéletlen szam. Ez annyit jelent, hogy a véletlen szam egy szd-
mitds eredményeképpen dll el§, vagyis nem valédi ,véletlen” alapjan
késziil. Ez természetes is, hiszen a gép nem tud ,taldlomra” mondani
egy szamot, vagy ,kihdzni egyet a kalapbdl”. Egy véletlen szdm mindig
az el6z6 alapjan kerul kiszamitdsra, ezért az els6 szamitdsakor létezik
egy kezdéérték. Ez a kezdGérték dllando, és ez azt jelenti, hogy a ki-
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szdmitott véletlen szamok is mindig ugyanazok lesznek. Ez viszont
nem felel meg nekiink, mert ez a ,véletlen” tdl kiszamithaté lenne... A
megoldds az, ha be tudjuk dllitani a véletlenszam-generator kezd&érté-
két. De ha egy madsik szamot adunk kezdd&értéknek, akkor ugyanott
vagyunk, ahol voltunk: megint mindig ugyanazt a szdmsorozatot fogjuk
megkapni, csak most egy mdsikat, mint az el6bb. Tehdt a generdtor
kezd&értékét is véletlenszertien kellene bedllitani...

A véletlen szdm kezd&értékét a RANDOMIZE eljdrdssal lehet bedlli-
tani. Ahhoz, hogy ez minden esetben mds legyen — ha nem is véletlen-
szer( —, segitségul hivunk egy olyan fuggvényt, amely az éjfél ota eltelt
masodpercek szamdt adja meg. Ez a figgvény a TIMER.

Tehdt minden olyan programban, amelyben véletlen szamo(ka)t al-
litunk el&, a program elején — de mindenképpen az elsé RND el6tt — a
RANDOMIZE TIMER sort meg kell adni, amely a véletlenszam-
generdtor kezd&értékét bedllitja ,véletlenszerien”.

76. példa Rendezziink LOTTO-sorsoldst! frassunk ki a képernyére
egymads mellé 6t véletlenszerl 1 és 90 kozotti szamot!

Megoldads:

CLS

RANDOMIZE TIMER

FOR i = 1 TO 5
l1sz = INT(RND*90)+1
PRINT 1lsz,

NEXT i

A program elején megadtuk a RANDOMIZE TIMER sort, amely a
véletlenszerdségrél gondoskodik. A ciklusban az Isz nevd valto-
zoba generdlunk egy véletlen szamot (6tszor), majd kiiratjuk.

Feladat:
Egy 6t elem( tombbe generdljon 6t lotté szdmot és mindegyik |é-
pésben ellendrizze, hogy volt-e mar ilyen! Az eredmény 6t kilon-
b6z6 szam legyen!

Most mdr ennyi el6zetes utdn igazdn itt az ideje a jdtéknak! Csak
még egy megjegyzés: innentsl kezdve mdr minden programhoz készi-
tiink tervet. Erre eddig nem volt sziikség, hiszen minden programunk
nydlfarknyi volt, nem volt értelme a terv készitésének. Egy ,komoly”
programot azonban nem lehet elkezdeni terv készitése nélkil! A to-
vdbbiakban mindig elkészitjik a program tervét is, majd kédoljuk Basic
nyelvre. A feladatok elkészitésénél se felejtsen el tervet késziteni!
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77. példa Készitsiink programot, amelyben a gép ,gondol" egy szamot

1 és 3 kozott, mi tippelink egy szdmot, és ha eltaldltuk, ak-

kor nyerttink!

Megoldds: Készitsiink el&szor programtervet!

A gép "gondol” egy szamot (szam)
Tippellnk (tipp)
Osszehasonlitjuk a kettét (Ha szam=tipp, akkor...)

részletesebben:

szam=veéletlen(1-3)

Be: tipp

Ha tipp=szam akkor Ki: "Nyertéel"
kildnben Ki: "Vesztettél"

és most a program:

CLS
RANDOMIZE TIMER
szam = INT (RND*3)+1

PRINT "Gondoltam egy szadmra 1 és 3 kozott.
kily
INPUT "Kérem a tippedet! ", tipp
IF szam=tipp THEN

PRINT "Nyertél!!! Valdban erre gondoltam!"
ELSE

PRINT "Nem talalt! A gondolt szam a";
llvolt s L
END IF

Talald

A programtervet Ugy célszerd elkésziteni, hogy el6szér nagy vo-
nalakban megfogalmazunk egy vazlatot, majd ezt finomitjuk, va-
gyis kisebb lépésekre bontjuk. A terv nem hosszadalmas, egy ki-
fratdsndl nem tartalmazza a helyet és a szint, ezt mind a program
kodoldsa soran kell megadni. A vezérlési szerkezetek leirasanal
(eldgazdsok és ciklusok) bemutattam, hogy az illeté szerkezetet
hogyan irhatjuk le, de a fenti példabdl is jol latszik. Egyéb leiro
eszk6zok a kovetkezok: Ki (kifratds, vagyis PRINT), Be (bekérés,

azaz INPUT).

Feladatok:

104. Mddositsa a fenti programot tgy, hogy a végén megkérdezze,

hogy ,Akarsz még jdtszani?”, és ha igen akkor kezdjik elolrél. Ha

lehet, alkalmazzon hozza tesztel&s ciklust!

105. Médositsa a fenti programot tgy, hogy a kiiratdsok szebbek le-

gyenek (hely, szin, stb.)!
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78. példa Modositsuk az el6z6 kis jatékot dgy, hogy ne egy jdtszmat
jatsszunk, hanem mondjuk 6tot, és szamoljuk az Gsszered-

ményt!

Megoldds: Az el6z6 programot egy ciklusba kell dgyazni, és az
osszeredmény szdmoldsdra szikségink van egy

vdltozdra. Megint készitstink tervet!

pont=0 (kezdbértek)
Ciklus j=1-t6l 5-ig
szam=veletlen(1-3)
Be: tipp
Ha tipp=szam akkor Ki: "Eltalaltad!"
pont=pont+1
kilénben Ki: "Nem talaltad el"
Varakozas egy billentyld nyomasara
Ciklus vége
Ki: pont
Ha pont >=3 akkor Ki: "Nyertél"
kilénben Ki: "vesztettel”

és most a program:

CLE
RANDOMIZE -TIMER
pont = 0

FOR i = 1 TO 5
szam = INT(RND*3)+1
PRINT "Gondoltam egy szamra 1 és
Talald ki!"™
INPUT "Kérem a tippedet! ", tipp
IF szam=tipp THEN
PRINT "Eltalaltad!"
pont = pont+l
ELSE

3 kGzott.

PRINT "Nem tal&alt! A gondolt szam a";

szam; "veolt..."
END TIF

PRINT "Nyomj egy billentydt a folYtatéshoz"

c$=INPUTS (1)
ERINT

NEXT 1

CLS

PRINT pont; "talalatod wolt az 6tbsl."

IF pont>=3 THEN

PRINT "Nyertél!!!™"
ELSE

PRINT "Vesztettél!"™
END IF

aj

A program a terv alapjdn egy kis tanulmdnyozds utdn érthetd,
egyetlen megjegyzés csak: a c$=INPUTS$ (1) sor valdsitia meg a
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vdrakozdst. A c¢$ vadltozoba bekeriil a lenyomott billentyd, de
nincs rd sziikségtink, nem is haszndljuk fel a késébbiekben. Vdra-
koztatdsra alkalmas lehet még az INKEY$ fliggvény is, amely
csak abban kilénbozik az INPUTS$(1)-t6l, hogy nem vdrakozik
billentyd nyomadsdara, hanem amennyiben tortént ilyen, akkor
visszaadja a lenyomott billentyd kodjat. Miutan nem vdrakozik,
ezért egy ciklust kell kéré szervezni:

DO
LOOP UNTIL INKEYS$S<>""

Vagyis ciklus addig, amig az INKEY$ madr tartalmaz valamit, és
nem Ures szoveg (") az értéke. Vigydzat, nem " " (szokéz karak-
ter), hanem "' (lires szoveg vagy (lres sztring).

Feladatok:

106. Szebbitse meg ezt a kis jatékot is, valamint itt is tegye lehetévé az
djra jatszdst!

A kovetkezé kis jaték az el6z6 tovdbbfejlesztése, de itt a nyeréshez
madr nem csupdn a vakszerencsére tdmaszkodhatunk...

79. példa Készitsiink jatékprogramot, amelyben a gép dltal , gondolt”
szamot kell kitaldlnunk. Tobbet tippelhetiink (egészen ad-
dig, amig ki nem taldljuk a szdmot), a gép pedig folyamato-
san tdjékoztat benntinket, hogy ,ald, vagy folé I&ttink”.

Megoldds: Ldssuk a tervet:

szam=veletlen(1-100)
Ciklus
Be: tipp
Ha szam>tipp akkor Ki: "Nagyobbra gondoltam!"
Ha szam<tipp akkor Ki: "Kisebbre gondoltam!"
amig szam<>tipp
Ciklus vége
Ki: "Eltalaltad!"

€s most a program:

CLS
RANDOMIZE TIMER
szam = INT (RND*100)+1
PRINT "Gondoltam egy szamra 1 és 100 koézott. Ta-
141d ki!'"
DO
INPUT "Kérem a tippedet! ", tipp
IF szam>tipp THEN PRINT "Nagyobbra gondoltam!"
IF szam<tipp THEN PRINT "Kisebbre gondoltam!"
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LOOP UNTIL szam=tipp
PRINT "Nyertél, erre gondoltam!"

Feladatok:

107. Szebbitse meg ezt a kis jdtékot is, valamint itt is tegye lehet6vé az
djra jatszast!

108. Ha ugy érzi, hogy elsajdtitotta a nyerd stratégidt — minél kevesebb
|épésbdl kitaldlni a gondolt szdmot —, prébdlja meg megirni a jdték
forditott vdltozatdt, vagyis most a gépnek kell kitaldlnia a szamot!
(A feladat nehezebb a példandl!)

80. példa Megint egy kis szerencsejdték — kockdzzunk! Készitstink
programot, amelyben a gép is ,dob” egyet, mi is ,dobunk”
egyet, és az nyer, aki nagyobbat dob! (Doéntetlen esetén a
gép nyer.)

Megoldds: Az el6z6ek megértése utdn csupdn csak az a gond,
hogyan oldjuk meg azt, hogy mi tudjunk dobni, és ne
a gép dobjon helyettiink. Erre azt a nagyon egyszerd,
de nagyon latvdnyos mddszert alkalmazzuk, hogy a
gép addig készit véletlen szdmot és jeleniti meg a
képernyén (a szam ,poérog”), amig egy billentyd le-
nyomdsdval meg nem allitjuk. Els6 ugyebdr a terv...
gepdob=véletlen(1-6)
Ciklus
endob=véletlen(1-6)
Ki: endob
amig nincs lenyomott billenty(

Ciklus veége ]
Ha endob>gepdob akkor "Te nyertél" kilénben Ki: "En nyertem™

€s most a program:

CLS
RANDOMIZE TIMER
gepdob = INT (RND*6)+1
PRINT "Az én dobasom:"; gepdob
DO

endob = INT (RND*6)+1

LOCATE 2,1

PRINT "A te dobasod:"; endob
LOOP UNTIL INKEYS<>""
IF endob>gepdob THEN PRINT "Nyertél!" ELSE PRINT
"Vesztettél!"
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Feladatok:

109. Médositsa a programot lgy, hogy lehet&séget adjon az djrajdt-
szasra!

110. Mddositsa az el6bbi feladatot tgy, hogy a dontetlent is kiirja!

111. Médositsa az el6bbi feladatot dgy, hogy dontetlen esetén djrado-
bds legyen, egészen addig, amig el nem dél a jatszma!

112. Mddositsa az eredeti programot tigy, hogy most két kockdval
kelljen dobni, és a két kocka 6sszeredménye dontson!

113. Készitse el ennek a programocskdnak is a dontetlent lekezels és
Gjrajdtszdst megengedd vdltozatait!

114. Mind az egy, mind a két kockds vdltozatndl frja 4t a programot
gy, hogy egy otjatszmds ,bulit” jatsszunk, és értékelje az Gssze-
redményt!

Az eddigi példdk alapjan ki-ki megprébdlkozhat egyéb — akdr bo-
nyolultabb — jdtékocska megirdsdval. A fenti példdkat kedvcsindlonak
szdntam; ldthat6, hogy viszonylag egyszerl eszkézokkel szérakoztaté
jatékokat tudtunk késziteni.

2.13. Meni készitése

Menirél beszéliink akkor, ha programunk tobb lehet&séget kindl fel,
amelybdl — legtobbszor egy billentyld lenyomdsdval — vdlaszthatunk,
majd a vdlasztds alapjdn mds és mds programrészeket hajt végre. Eb-
ben a fejezetben elkészitiink egy menit, amelyet barmely programban
lehet majd alkalmazni (persze egy kis ,fazonigazitds” utdn).

A mentk dltaldnos sémdja a kovetkezé:

1. Menupontok kiiratasa a képerny6re

2. Varakozas egy billentyl lenyomasara, majd a lenyomott billentyl vizsga-
lata: csak a felkinalt lehetéségeket fogadjuk el!

3. A lenyomott billenty(i alapjan (ez leggyakrabban egy sorszam vagy egy
kezddbet(l) elagazas szervezeése, ahol az elagazas egy-egy agan készit-
juk el a végrehajtando programrészeket

81. példa Kérjink be két szamot, majd kérdezziik meg, hogy melyik
alapmveletet végezzik el a két szdmmal! A kivdlasztott
mveletet végezziik el!
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Megoldds: A bekérés utdn egy menut készitiink. A program terve

a kovetkezé:

Be: a,b
Menilpontok kiiratasa (valasztasi lehetéségek: 1-4 sorszamok)
Ciklus

Be: c$ (lenyomott billentyd)
amig c$<"1" vagy c$>"4"
Ciklus vége
Elagazas

Ha c$="1" akkor Ki: a+b

Ha c$="2" akkor Ki: a-b

Ha c$="3" akkor Ki: a*b

Ha c$="4" akkor

Ha b=0 akkor Ki: "Nullaval nem lehet osztani!"
kidlénben Ki: a/b

Elagazas vege

A programlista:

REM Bekérés:

CLS
INPUT "Kérem az elsd szamot: ", a
INPUT "Kérem a masodik szamot: ", b

REM Menipontok kiiratédsa a képernydre:
CLS
PRINT "1. Osszeadas"
PRINT "2. Kivonas"
PRINT "3. Szorzas"
PRINT "4. Osztas"
PRINT
PRINT "Melyiket wvalasztod? "
REM Varakozéds egy billentyd lenyomasara:
DO
c$ = INPUTS (1)
LOOP UNTIL c$>="1" AND c$<="4"
REM El&gazas:
CLS
SELECT CASE c35
CASE "1"
PRINT "A két szam Osszege: "; a+b
CASE "2"
PRINT "A két szam kilonbsége: "; a-b
CRSE: »3"
PRINT "A két szam szorzata: "; a*b
CASE "4"
IF b=0 THEN

PRINT "Nullaval nem lehet osztani!!"

ELSE

PRINT "A két szam hanyadosa: "; a/b

END IF
END SELECT
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Ez a legegyszeribb mentiséma, a lényegét kell megtanulni ez
alapjan. A lenyomott billentydt egyszerlibb bekérni, mint egy
szdmot, ezért haszndlunk szbéveges valtozot (c$), azonfelil ez a
vdltozat mentes a tipushibdktsl (szamot vdrunk, de egy betdt ka-

punk), ille

alapjan sz

tve dltaldnosabb — hiszen lehet, hogy nem egy sorszam
eretnénk eldgaztatni.

A fenti példa nem volt eléggé elegdns, hiszen a vdlasztast egyszer
kindlja fel a program, majd a kivdlasztott tevékenység végrehajtasa
utdn ledll. A valédi, menit tartalmazé programokban mindig el kell
helyeznink egy ,Kilépés” vagy hasonlé értelmd menipontot, és csak

akkor szabad ki

lépni, ha ezt vdlasztjuk ki. Ellenkez& esetben a meniit

djra meg kell jeleniteni mindaddig, amig csak a felhaszndlé nem va-
lasztja a kilépést.

A megoldds
hatultesztel8s ci

az lesz, hogy a fenti mentsémat gy ahogy van, egy
klus belsejébe helyezziik.

82. példa Mddositsuk az el6z6 példaprogramot udgy, hogy a meni-
pontok kozé a ,Kilépés”-t is felvessziik!

Megoldds: Ldassuk a tervet:
Be: a,b

Ciklus

Meniipontok kiiratasa (valasztasi lehet6ségek: 0-4 sorszamok; O:kilépés)
Ciklus

Be: c$ (lenyomott billenty()
amig c$<"0" vagy c$>"4"
Ciklus vége
Elagazas

Ha c$="1" akkor Ki: a+b

Ha c$="2" akkor Ki: a-b

Ha c$="3" akkor Ki: a*b

Ha c$="4" akkor

Ha b=0 akkor Ki: "Nullaval nem lehet osztani!"
kulénben Ki: a/b

Elagazas vége
Varakozas egy billentyl lenyomasara

amig c$<>"0"
Ciklus vége

A programlista:

REM Bekérés:

CLS

INPUT "Kérem az elsé szamot: ", a
INPUT "Kérem a masodik szamot: ", b
DO

REM Meniupontok kiiratdsa a képernydre:

ChLS
PRINT "1. Osszeadas”"
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PRINT "2. Kivonas"

PRINT "3. Bzorzas"

PRINT "4. Osztas"™

PRINT "0. Kilépés"

PRINT

PRINT "Melyiket wvalasztod? "

REM Varakozds egy billentyd lenyomasara:

DO
c$ = INPUTS (1)
LOOP UNTIL c$>="0" AND c$<="4"
REM El&agazéas:
CLS
SELECT CASE c$
CASE " 1 "
PRINT "A két szém Esszege:
CASE " 2 "

PRINT "A két szam kildnbsége:

CRABE "3%

PRINT "A két szadm szorzata:
CASE "4"

IF b=0 THEN

PRINT "Nulléaval nem lehet oszta-

nid!®
ELSE

PRINT "A két szam hanyadosa:

END IF
END SELECT
IF Ch<>"0" THEN
LOCATE 23, 1

PRINT "Nyomj egy billentylt a folytatashoz"

a$=INPUTS (1)
ENDIF
LOOP UNTIL e5="0"

a/b

Ez a programocska mar egy komplett mentt készit, barmilyen

programban

alkalmazhato.

A programot megirds utan feltétlenil mentstik el, még sziikségiink

lesz ral!

Feladatok:

115. Készitse el a fenti programok szebbitett vdltozatait! A meni ke-
raljon nagyjdbdl a képernys kozepére, alkalmazzon szineket, b6-

vitse a kiiratdsokat, stb.

116. Készitsen el egy valutavdlté programot! A mentben lehessen ki-
vdlasztani, hogy Ft-rél $-ra, vagy visszafelé szeretnénk-e atvdltani!
Az eldgazds egy-egy dgdn szerepeljen a két kis programocska, be-
kéréssel egyitt (ezeket mar el6bb megirtuk)! Ne felejtse el lekezel-

ni a kilépést is!
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Meni jellegl programrdl beszélink akkor is, ha nem fratunk ki a
sz6 szoros értelmében vett menipontokat, de mds billentyl lenyoma-
sdra mds tevékenység torténik. Persze a képerny6 aljdn azért nem drt a
lehet&ségeket felsorolni...

83. példa Készitstiink programot, amely egy * karaktert mozgat a kép-
ernyén! A mozgatdst a J(obbra), B(alra), F(el) és L(e) billen-
tylkkel végezzik!

Megoldds: A megoldds sordn egy eldgazdssal ugyanigy le tudjuk
kezelni az egyes eseteket, ahogyan azt a menunél
lattuk. Sziikséglink van két vdltozéra, amely a * aktu-
dlis helyét jelzi (sor, oszl). Vigydznunk kell arra, hogy
a * el6z6 helyérdl eltdinjon, és egy masik helyre kerdil.
Mozgatni pedig csak akkor tudunk, ha a képernyé&rél
nem vissziik ki a *-ot. A programbdl a K(ilépés) bil-
lentydGivel lehessen kilépni. Ennél a programndl mar
csak a tervet készitjik el kozosen, a program megira-
sat az olvaséra bizom (persze a lemezmellékleten ez
a program is megtaldlhatd).

Ki: képernyd aljara a ,menipontok”
sor = 12: oszl = 40 (alapbeallitasok a képerny6 kbzepére)
Ki (sor, oszl): ,*"
Ciklus
Be: c$
Ki (sor, oszl):" ", (sz0koz kiiratdsa a csillag elé6zé helyére)
Elagazas
Ha c$="b" vagy c$="B" akkor
Ha oszl>1 akkor oszl=oszl-1 (ha nem az elsé oszlopban vagyunk,
akkor az oszl valtozo értekét
1-gyvel csékkentjik)
Ha c$="j" vagy c$="J" akkor
Ha oszl<80 akkor oszl=o0szl+1 (ha nem az ufolso oszlopban vagyunk,
akkor az oszl valtozo értékét 1-gyel
novelfuk)
Ha c$="f" vagy c$="F" akkor
Ha sor>1 akkor sor=sor-1 (ha nem az elsé sorban vagyunk, akkor az
sor véltozo értekét 1-gyel csokkentiik)
Ha c$="I" vagy c$="L" akkor
Ha sor<22 akkor sor=sor+1 (ha nem az utolso sorban vagyunk, akkor
az sor valtozo értékét 1-gyel néveljuk)
Elagazas vége
Ki (sor, oszl). "™
amig c$<>"K"
Ciklus vége
Program vége

Tehat el6szor kiratjuk a képernyd kézepére (12,40) a *-ot. Majd
nyitunk egy ciklust, amely egészen addig fut, amig csak a ,K”
betdt nem nyomjuk le. Ebben a ciklusban el6szér varakozunk egy
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lenyomott billentydre. Ha megkaptuk, akkor 1. a * helyére kiira-
tunk egy szokézt, hogy eltinjén, hiszen ez a ,régi” helye; 2. a
lenyomott billentyd alapjan megvdltoztatjuk a sor és oszl vdlto-
z0k értékeit (persze figyelemmel a képerny& széleire); 3. az dj
helyre (ezt mutatja a két vadltozo) kiiratijuk a *-ot.
Az egyes esetek szétvdlasztasakor mind a nagy-, mind a kisbetdk-
re figyelemmel kell lenni! Ha barmely mds billentyit nyomunk
le, akkor csak az torténik, hogy 1. a * eltdnik; 2. a két vdltozo
értéke nem vadltozik; 3. a *-ot djra kiirjuk vdltozatlan helyre. Mi-
vel ez eléggé gyors mdr egy régebbi gépen is, ezért felesleges
lenne kiilén lekezelni, de mindig meg kell gondolni, hogy sziik-
séges-e valamilyen egyéb tevékenység erre az esetre.
Probdlja ki, hogy mi térténik, ha a szokoz kifratasat a programbol
kivessziik!

Feladatok:

117. Prébdlja meg 4dtirni ezt a kis programot gy, hogy a képernyé
széléhez érve a *-ot a mdsik oldalon belépteti (pl. ha mar elért a *
a jobb szélre, akkor a ] gomb lenyomadsdra a bal szélen jelenjen
meg)!

118. Prébdlja meg béviteni a programot ugy, hogy a S(zin) billentyd
lenyomdsdra a csillag szine megvdltozzon! (Olyan vadltozatok is
elképzelhetSk, amelyekben egy billentyl lenyomdsdra megvadltozik
a kirajzolt karakter (pl. #, %, +, stb.), illetve egy adott billentydre
megvdltozik a 1épéskoz (nem egyesével, hanem kettesével vagy
harmasdval mozog a *). Ha van kedve hozzd, érdemes kisérletezni
veluk!) .

119. Egészitse ki az alapmiiveleteket tartalmazé példat egy Adatbeké-
rés nevl meniiponttal! Itt lehessen az adatokat megadni. Ugyeljen
arra, hogy a tobbi mentipont csak akkor legyen vdlaszthaté, ha mdr
megtortént az adatbekérés!

2.14. Alprogramok

Az alprogramok a programtdl fiiggetlentl megirt, de ott felhaszndlt,
ondllé programrészek. Akkor alkalmazhaték jél, ha
e a f6program egy részét, amely ondlléan is megdllja a helyét, az
attekinthet6ség kedvéért alprogramban irjuk meg, vagy
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e olyan programrészeknél, amik sokszor ismétlGdnek, és a tobbszo-
ri megirds helyett az adott részt csak egyszer készitjuk el, és tobb-
szOr meghivjuk.

Az alprogramok kétfélék lehetnek: szubrutinok és fuiggvények.

2.14.1. Szubrutinok

A szubrutinok a Basic nyelvre jellemz& alprogramok. Egy-egy
alprogram elkészitése 3 Iépésbdl 4ll:

1.Az alprogram megirdsa

2.Az alprogram un. deklardldsa, ami a program elején egy meg-
jegyzés: jelzés a Basic rendszernek, hogy van alprogram ilyen
és ilyen néven, mert a végrehajtds sordn csak igy fogja megta-
lalni

3.Az alprogram megfelel6 helyrél valé meghivdsa, vagyis lefuttatd-
sa

Egy szubrutin dltalanos szerkezete a kovetkezé:

SUB alprogram_azonosité
az alprogramot alkoté utasitas(ok)
END SUB

Az alprogramo(ka)t a program végén kell elhelyezni.

A kész alprogramot deklardlni kell, ennek érdekében a kovetkezds
sort kell a program elején (vagy nem az elején, de mindenképpen az
adott alprogram felhaszndldsa elé6tt) elhelyezni:

DECLARE SUB alprogram_azonosité ()

Az alprogramokat a neviikkel tudjuk lefuttatni, vagyis a programban
ott, ahol az adott szubrutint szeretnénk lefuttatni, az alprogram nevét
kell szerepeltetni.

A Quick Basic-ben a szubrutinok készitése és deklardcidja automa-
tizdlt, 1épéseit a kdvetkezs példabdl ismerhetjik meg.

84. példa Az alapmiiveleteket végzé meniis programunkat dtalakitjuk
alprogramosra, amelyben egy alprogramba tessziik a me-
nipontok kifratdsat.

Megoldds: Nyissuk meg az elmentett menit tartalmazd progra-
munkat! Elsé |épésben elkészitjik az dj alprogramot.
Ehhez vdlasszuk az Edit menu New SUB... menu-
pontjat! A megjelené ablakba frjuk be az alprogram



Programozds Quick Basic nyelven L3

nevét, legyen ez MenuKiir. (Az alprogramok azono-
sitéjdra ugyanazon szabdlyok érvényesek, mint a
vdltozok neveire.) Erre megjelent egy ablak, amelynek
a fejlécében a ldthatjuk a program nevét, majd egy
kettGsponttal elvdlasztva a szubrutin nevét. Az ablak-
ban a szubrutin fejét, és lezdrdsat mdr ott taldljuk, a
kett6 kozé kell beirnunk azokat az utasitdsokat, ame-
lyek a szubrutint felépitik. Ezt mdr megirtuk egyszer,
tehdt csak dt kell tenni ide a f6programbdl a vdgdlap
segitségével: A View menl SUBs... menlpontjat ki-
vdlasztva vissza tudunk térni a fé6programba. Jeloljik
ki a REM MenlUpontok kiiratésa: sortdl a
PRINT "Melyiket valasztod?" sorig terjedd
programrészt, ezt fogjuk dttenni az alprogramba. Az
Edit meni Cut menipontjdt vdlasztva a programrészt
kitessziik a vdagdélapra, majd a View/SUBs... mentpont
segitségével atmegylink a szubrutinba. A két madr oftt
lévé sor kozé dllva az Edit ment Paste mentpontjdval
a vdgolapra tett szoveget beillesztjiik az alprogramba.
Ezzel az alprogram létrejott. (Természetesen egy
djonnan létrehozott alprogramba dltaldban be kell
gépelni a sorokat, de a mar megirt programrészt kdr
lenne djra gépelni.) Most térjink vissza a f6program-
ba! Ahhoz, hogy a szubrutint le is tudjuk futtatni, ah-
hoz a programnak arra a részére, ahonnak kivettiik a
szoveget — a DO utdni sorba — beirjuk az alprogram
nevét: MenuKiir. Ezzel készen vagyunk, futtassuk le
a programot! Ha mindent jél csindltunk, akkor a prog-
ram ugyantgy fut le, ahogyan eddig. A futtatds utan
mentsiik le a programot, és a mentés utan ldthat6é a
program elsé sordban a deklardcié: DECLARE SUB
MenuKiir (). Ezt tehdt a Quick Basic automatikusan
elvégzi helyettiink. Es most ldssuk a teljes program-
listat (a valtozdsok félkovérrel szedetten lathatok):

DECLARE SUB MenuKiir ()
REM Bekérés:

CLS

INPUT "Kérem az elsdé szamot: , a
INPUT "Kérem a masodik szamot: ", b
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DO
MenuKiir
REM Varakozéds egy billentyd lenyomasara:
DO
c$ = INPUTS (1)
LOOP UNTIL c$>="0" AND cs$<="4"
REM Elagazas:
CLS&
SELECT CASE c$
CASE "1"
PRINT "A két szam osszege: "; a+b
CASE "2"
PRINT "A két szam kildnbsége: "; a-b
CASE, "3"
PRINT "A két szam szorzata: "; a*b
CREE "4™
IF b=0 THEN
PRINT "Nulldval nem lehet oszta-
nit!"
ELSE
PRINT "A két szam hanyadosa: "; a/b
END IF
END SELECT
TF ¢S<>"0" THEN
LOCATE 23, 1
PRINT "Nyomj egy billentydt a folytatashoz"
a$=INPUTS$ (1)
ENDIF
LOOP UNTIL c$="0"

SUB MenuKiir

REM Menupontok kiiratasa a képernydre:

CLS

PRINT "1. Osszeadas"

PRINT "2. Kivonas"

PRINT "3. Szorzas"

PRINT "4. Osztas"

PRINT "O. Kilépés"

PRINT

PRINT "Melyiket valasztod? "
END SUB

A féprogram ezzel dttekinthetébbé valt, hiszen révidebb.
(Hosszabb és bonyolultabb programok féprogramjai sokszor
semmi mdst nem tartalmaznak, csak alprogramok hivdsat.)

A szubrutinok nagyon gyakran a f6program bizonyos adataival dol-
goznak. Ehhez a szubrutin hivdsakor az alprogram részére 4t kell adni



Programozds Quick Basic nyelven 115

azokat a paramétereket, amelyekkel dolgoznia kell. A szubrutin fejé-
ben zdrdjelek kozott fel kell sorolni azokat a vdltozékat, amelyek érté-
keivel a szubrutin dolgozni fog — ezeket hivjuk formdlis paraméterek-
nek, a szubrutin hivdsakor pedig 4t kell adni ezt a paramétert.

85. példa Irjuk tele a képernys els6 20 sorat # karakterekkel dgy,
hogy egy sor kiirdsdt szubrutin végezze!

Megoldds: Figyeljik meg a megolddst:

DECLARE SUB SorKiir (sor)

CLS

FOR i = 1 TO 20
SorKiir (i)

NEXT i

SUB SorKiixr (sor)

FOR oszl =1 TO 80
LOCATE sor, oszl
PRINT "@"

NEXT OSZL

END SUB

A szubrutin egy sor kifratasat végzi el, formdlis paramétere a sor
vdltozo. A féprogramban semmi mads nincs, mint hogy 20-szor ki
kell irni egy teljes sort, mégpedig mindig az i-ediket. Ez az i val-
tozo tehat az, ami paraméterként a SorKiir nevd szubrutinba adtke-
ril. Konkrétan a kovetkezé térténik a szubrutin hivdsakor: a f6-
program i vdltozdéjanak értékét dtveszi a szubrutin sor nevd valto-
z06ja, majd ezzel az értékkel szamol tovabb.

Egy alprogramnak egyszerre tobb paramétere is lehet, ekkor ezeket
egymadstdl vesszével elvdlasztva fel kel sorolni. A szubrutin hivdsakor
viszont ugyelni kell arra, hogy egyrészt a paraméterdtaddsban ugyan-
annyi paramétert kell dtadni, mint az alprogram formdlis paraméterei-
nek a szdma, mdsrészt ezt ugyanolyan sorrendben is kel megtenni.

Az alprogramban alkalmazott vdltozék és formadlis paraméterek lo-
kdlisak, ami azt jelenti, hogy csak abban az alprogramban van értékiik.
Ugyanaz a vdltozé el6fordulhat a f6programban is és az alprogramban
is, mindkét helyen megtartva az 6 eredeti értékét (példaul a fenti pél-
daprogram szubrutinjdban szereplé oszl ciklusvdltozé helyett alkal-
mazhattuk volna djra az i vdltozét is, ez a program mkodése szem-
pontjdbdél nem jelentene vdltozdst, de furcsa és zavaré lenne). A para-
méterek eme furcsa sajdtossdgdt a kovetkezd programban tanulma-
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nyozhatja (a programocska semmi érdemlegeset nem csindl, csak ezt
hivatott bemutatni).

86. példa Gépelje be a kovetkezd programot (vagy nyissa meg a le-
mezrdl), és futtassa le. Figyelje meg az a és b valtozok érté-
keit, kovesse végig figyelmesen a programot

DECLARE SUB Alprograml ()
DECLARE SUB AlprogramZ ()

CLS

a =5

b =29

PRINT * a 5
PRINT " Féprogram: "; a; b
Alprograml

PRINT " Fdéprogram: "; a; b
a =a + b

PRINT *  Fopicgram: "; ay b
Alprogram?2

PRINT " Fdéprogram: "; a; b

SUB Alprograml

a = 12

b = =450

PRINT "Alprogram 1l: "; a; b
END SUB

SUB Alprogram?2

a =>

PRINT "Alprogram2: "; a; b
END SUB

Feladatok:

120. Az els6 alprogramos példdt médositsa gy, hogy az adatbekérés is
alprogramban legyen! Majd gyakorldsképpen az eldgazds egyes
again szereplé muveleteket is tegye egy-egy alprogrambal!

2.14.2. Fuggvények

Az alprogramok madsik tipusa a flggvény. A fliggvények abban ki-
lbnboznek a szubrutinoktél, hogy mindig van egy visszaadott érték; az,
amit a fuggvény szdmol. A fliggvények szervezése pontosan ugyanugy
megy végbe, mint a szubrutinoké, csak a SUB kulcssz6 helyett a
FUNCTION kulcsszét kell alkalmazni mind a flggvénydefiniciéban,
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mind a deklaracié sordn. A masik — de anndl lényegesebb — kiilonbség
pedig az, hogy a fliggvény definiciéjdban szerepelnie kell egy Fugg-
vénynév=visszaadott érték sornak.

87. példa Kérjiunk be két tetszGleges szamot, és irassuk ki a nagyob-
bat! A nagyobbik szdm megaddsahoz haszndljunk fugg-
vényt!

Megoldds: Készitiink egy Max nevd fuggvényt két bemend para-
méterrel. A kimend érték a nagyobb szdm lesz...

DECLARE FUNCTION Max (x,Yy)

CLS

INPUT "Mondj egy szamot! ", a

INPUT "Mondj egy masikat is! ", b
nagyobb = Max(a,b)

PRINT "A nagyobbik szam: "; nagyobb

FUNCTION Max (x,vy)
IF x>=y THEN Max=x ELSE Max=y
END FUNCTION

Az dltalunk elkészitett fliggvények — ugyanidgy, ahogyan a Quick
Basic sajat fuggvényei — nem alkothatnak 6ndllé programsort, hanem
csak egy értékadds jobb oldaldn, vagy egy kiiratdasban szerepelhetnek!

Egyes egyszerilibb fliggvényeket elkészithetiink a DEF FN kulcsszé
segitségével is. Alakja a kovetkez6:

DEF FNflggvénynév (paraméterlista) = kimend érték

vagy

DEF FNFlggvénynév (paraméterlista)
utasitds(ok)
Fuggvénynév=kimend érték
END DEF
A DEF FN -nel szervezett fliggvényt ugyantgy kell haszndlni, mint a
FUNCTION kulcsszéval szervezettet, de itt nem kell a fuggvényt dekla-
rdlni, a figgvény megaddsa egyben deklardciét is jelent. Egyetlen fon-
tos szabdly: a fuggvény megaddsdnak meg kell el6znie a fliggvény hi-
vdsdt (a gyakorlatban az 6sszes fiiggvénydefinicié a program legelején
szokott szerepelni). Fontos, hogy a fuggvénynév kozvetlenil az FN
utdn irédik (szokoz nélkil), és igy az FN a fuggvény nevének része
lesz!
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88. példa Készitsiik el a fenti példdnak a DEF FN -nel szervezett val-
tozatat!

Megoldds:

DEF FNMax (x,Vy)
IF x>=y THEN FNMax=x ELSE FNMax=y

END DEF

s

INPUT "Mondj egy szamot!", a

INPUT "Mondj egy masikat is!", b

nagyobb = FNMax (a,b)

PRINT "A nagyobbik szam: "; nagyobb
Feladatok:

121. Készitsen programot, amelyben fliggvények segitségével szdmolja
ki egy téglalap kertletét és teruletét! Prébdlja ki mindkét
(FUNCTION, DEF FN) médszert!

122. Készitsen figgvényt, amely atvdlt mondjuk dollart forintra! A
fuggvény bemend paraméterei legyenek a dolldrosszeg, illetve az
drfolyam, kimend értéke a forintosszeg!

123. Készitsen programot, amely egy fliggvény segitségével kiszamitja
egy bekért szdm négyzetét!

2.15. Grafika a Quick BASIC-BEN

Az operdcios rendszer kétféle képerny6t képes kezelni: a karakteres
v. szoveges, illetve a grafikus képerny6t. Az elSbbivel az eddigi feje-
zetek sordn mdar megismerkedtiink; jellemzd&je, hogy — alaphelyzetben
— 25 sorban és 80 oszlopban tudunk karaktereket elhelyezni rajta. A
képernyét tehdt csak kis téglalaponként (karakterhelyenként) tudjuk
kezelni, képpontonként nem. Ezt a grafikus képernydn tehetjik meg. A
grafikus képernyén tehdt madr tetszéleges képpontot (pixelt) is progra-
mozhatunk.

A képpontok szdma a képernydn, illetve a haszndlhaté szinek szdma
a grafikus kdrtya lehet&ségeitsl fligg. Néhdany fontosabb tipust az aldb-
biakban bemutatok:

CGA 320*200 képpont 4 szin
EGA 640*350 képpont 16 szin
VGCA 640*480 képpont 16 szin

Hercules 720*348 képpont monochrom
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A ma elterjedt videokdrtydk mdr legnagyobbrészt VGA vagy SVGA
kdrtydk (ez utébbi lehetévé tesz 800*600, 1024*768, 1280%1024, stb.
felbontdsokat, illetve 256, 64 millié, stb. szin alkalmazasat), ezért a
tovdbbiakban a grafikit a VGA szabvdny alkalmazdsdval fogom be-
mutatni. (A Quick Basic — és dltaldban a magas szint( programnyelvek
— természetesen lehetévé teszik egyéb grafikus képernysSk kezelését is.
Bizonyos utasitdsok eltéréen mdkodnek a mds-mds grafikus mdédok
haszndlata mellett.)

A VGA képernyé tehdt 480 pixelsort és 640 oszlopot tartalmaz. Az
origdé a képerny§ bal fels§ sarka, ez a (0;0) pozicié. A sorok és oszlo-
pok szdmozdsa nulldtél kezdédik, tehat a sorok a 0-479, mig az oszlo-
pok a 0-639 tartomdnyba eshetnek. Az oszlopok koordindtdjdt az x, a
sorokét az y jeloli dltaldban. Egy karakter egy 8*16 képpontbdl 4ll6
téglalapba kertlhet, ezekbdl 30 sor és 80 oszlop all 6ssze.

Amennyiben grafikdval szeretnénk dolgozni, az els6 teend6nk az,
hogy attérjink a grafikus képernyére. Erre szolgdl a SCREEN utasitds.

SCREEN képernyémaod

a lehetséges képernyémdédokat az aldbbi tdbldzat mutatja:

I-Eéperny(’)’méd Grafikus kdrtya Felbontds
0 minden Szobveges mod
1 CGA, MCGA, EGA, VGA 320 x 200
2 CGA, MCGA, EGA, VGA 640 x 200
3 Hercules (monochrom) 720 x 348
i 4 Olivetti, AT&T 640 x 400
7 EGA, VGA 320 x 200
8 EGA, VGA 640 x 200
9 EGA, VGA 640 x 350
10 EGA, VGA (monochrom) 640 x 350
I 11 MCGA, VGA (monochrom) 640 x 480
| 12 VGA 640 x 480
| 13 MCGA, VGA 320 x 200

A VGA monitorokhoz a 12 kéd tartozik, tehdt a SCREEN 12 utasi-
tast kell kiadni minden olyan program elején, amelyben a grafikus le-
het&ségeket szeretnénk kihaszndlni. Visszatérni a szoveges mdédhoz a
SCREEN O utasitassal lehet. A SCREEN utasitds mindig torli is a képer-
nyGt!
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Az aldbbi tdbldzat a legfontosabb grafikus médban haszndlhaté uta-

sitasokat tartalmazza:

I Leirds

Utasitds / Fliggvény

CLS

Képerny&torlés
Irds a képernyére

PRINT szoveg

A kiiratas helyének
meghatdrozdsa

LOCATE sor, oszlop

Szin megaddsa

COLOR szin

Egy képpont kigydjtdsa

PSET (x,y),szin

| Egy képpont eloltdsa

PRESET (x,y),szin

Egy képpont szinének
lekérdezése

POINT (x,y) (Figgvény)

Vonal rajzoldsa

LINE (x1,y1)-(x2,y2),szin

Téglalap rajzolasa

LINE (x1,y1)-(x2,y2),szin,B

Kitoltott téglalap raj-

LINE (x1,y1)-(x2,y2),szin,BF

zoldsa

Kor rajzoldsa

CIRCLE (x,y),sugdr,szin
Korcikk rajzoldsa ;

X
CIRCLE (X,y),sugdr,szin,kezd6szog,végszog
X

Ellipszis rajzoldsa CIRCLE (x,y),nagytengely,szin,, tengelyek ardnya

Képernyéteriilet feltol-
tése szinnel

PAINT (x,y),szinkeret

89. példa Irassuk ki a képernys kozepére a neviinket zolddel, majd
keretezziik be pirossal!

Megoldds: A programot a SCREEN utasitdssal kell kezdentink. A
kifratds a hagyomdnyos médon megy. A keretezés egy
téglalap rajzoldsa lesz.

SCREEN 12
COLOR 10
LOCATE 15, 34

PRINT "Zseni Alfonz"

LINE  [259,221)-1363,240), 12, B

A kiiratdssal kilénésebb probléma nincsen, csak az utolsé sor
szorul magyardzatra. A kiirt szoveg bal felsé sarka a (33*8+1,;
14*16+1) koordindtdkon van (a 34. oszlop elétt, illetve a 15. sor
elétt). Ahhoz, hogy a keret szép legyen, valamennyit ki kell vonni
ezekb6l az értékekbsl (259=33*8-5; 221=14*14-3). A kiirt szo6-
veg jobb also sarkdnak x koordinatdjat ugy kapjuk meg, hogy a
bal felsé sarok x koordindtdjdhoz (264) hozzaadunk annyiszor 8-
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at, ahdny karakter van a szovegben (363=33*8+12*8+3). Az y
koordindtahoz csak a 15*16 szorzat eredményére (240) van szlik-
ségiink (a 15. sor also képpontsora). A LINE utasitdsban a 12 a
szin kodja, a B pedig a téglalapot jelenti (Box).

90. példa Készitsiink a képernydre sakktabldt fehérrel és kékkel szi-
nezve!

Megoldds: A sakktdbla 8*8 mezét tartalmaz. A feladatot két [é-
pésre bontjuk: el&szor megvonalazzuk kékkel (9 viz-
szintes és 9 fuggdbleges vonalat kell rajzolni egyenl&
tdvolsdgokra egymadstél), majd minden mezét kitol-
tink a megfelel szindre.

SCREEN 12

FOR y = 120 TO 360 STEP 30
LINE (200, y)-—(440, y), 1
NEXT vy

FOR x = 200 TO 440 STEP 30
LINE {(x, 120)—-(=, 360}, 1
NEXT x

FOR vy = 1 TO 8
FOR x = 1 TO 8
4 = [ + v} / 2
IF a = INT(a) THEN szin = 15 ELSE szin = 3
PATHTE (185 + x *. 30 108 + ¢ % 30),; #azin; 1
NEXT x
NEXT vy

Az elsé ciklus hizza meg a 9 vizszintes vonalat, a mdsodik ciklus
pedig a 9 fluggdblegeset. Minden kocka 30 képpont nagysagu. A
harmadik ciklus (amely magdba zadr egy negyediket) valdsitjia meg
a szinezést. Itt a két egymdsba dgyazott ciklus végigmegy a sakk-
tdbla mind a 64 mezdjén, mégpedig sorfolytonosan. Az elsé lé-
pésben eldoéntjiik, hogy milyen szindire kell kitélteni az x. sor y.
oszlopdnak mezdjét, majd a PAINT utasitassal kitoltjik. A PAINT
paraméterei a kovetkezok: egy belsé pont két koordindtdjaval
megadva, a kitoltészin, és végiil a kitbltendd teriilet hatdrolo vo-
nalainak szine. Annak eldéntésére, hogy éppen milyen szinnel
kell kitolteni, kihaszndljuk azt a tényt, hogy a sakktdablankon fe-
hér minden olyan mez&, amelynek mind sor-, mind oszlopszama
azonosan pdros vagy pdratlan (azonos pdrossdguak). Az azonos
pdrossdgli szdmokat Osszeadva biztos, hogy pdros szdmot ka-
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punk, kiilébnb6z6 pdrossagu szamok 6sszege pedig mindig pdrat-
lan. Ezt alkalmazzuk a kévetkez6képpen: az a vdltozd tartalmaz-
za a két szam &sszegének a felét. Ha a két szdm &sszege pdros,
akkor az a értéke egész, kiilbnben tért. Ezt vizsgdljuk az IF eldga-
zdsban, egész pontosan azt, hogy az a értéke megegyezik-e a sa-
jat egészrészével (azaz egész szam-e). Ha egész, akkor az x+y
pdros volt, vagyis x és y azonos pdrossdguak, tehdt fehérrel kell
szinezni, ellenkezé esetben kékkel. (A programnak ezt a részét
természetesen mds — taldn egyszeriibb — mddszerekkel is el lehet
késziteni, példdul tébb ciklus alkalmazadsdval.)

91. példa Rajzoljunk a képernyére egy vigyorgo fejet!

Megoldds: A fej és a szemek korok, az orr ellipszis, a szdj egy

félkor.
SCREEN 12
pi = 3.14159
CIBCLE (320,240}, 2Z00
CIRCLE (250,180), 40
CIRCLE (390,180), 40
CIRCLE (320,250), 25, , , , 1.5
CIRCLE (320,250), 150, , pi, 2*pi

A kor rajzoldsdndl a kézéppontot (annak x és y koordinatadjat), és
a sugarat kell megadni. Kérivnél a kezdé és végszdget radidnban
kell megadni (a kezddirany, tehdt a 0° az 6ra 3-asdnak irdnydba
esik, a szog forgdsi irdnya az dramutato jdrdsdval ellentétes). El-
lipszisnél a kis- €s nagytengely ardnydt adhatjuk meg, mégpedig
ugy, hogy a megadott sugdr a nagytengely lesz, a kistengelyt az
ardny alapjdn szdmitja a gép. Ha az ardany 1-nél nagyobb, akkor
az ellipszis adll;  ha 1-nél  kisebb, akkor fekszik.
A CIRCLE utasitds negyedik paramétere (a sugdr utdn) a szin len-
ne, de ez most minden sorbdl kimaradt.

92. példa A gdzmolekuldk rendezetlen mozgdsat Brown-féle mozgas-

nak nevezik. Készitsink programot, amely ezt a rendezet-
len mozgdst mutatja be el&szor egyetlen molekulaval
(szimuldcio)!

Megoldds: A molekuldnak egy képpont fog megfelelni, a helyét
két vdltozéban (mx, my) tdroljuk. Elsé |épésben a
molekula helyét bedllitijuk a képernyé kozepére
(320,240). Ezutdn kovetkezhet a mozgatds. Egy |épés-
ben a molekula a korulotte 1évs 8 képpont valamelyi-
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kére kertilhet, azaz mind az x, mind az y koordindtd-
jat véletlenszertien noveljik a -1, 0, 1 értékek vala-
melyikével. Mivel a molekula egyetlen kirajzolt hely-
zetét sem toroljuk, ezért a teljes dtvonal lathaté lesz!
A szimuldcié mindaddig fut, amig egy billentyl le-
nyomdsdval meg nem allitjuk.
RANDOMIZE TIMER
SCREEN 12
mx = 320 : my = 240
COLOR 14
DO
mx = mx + INT(RND*3)-1
my = my + INT(RND*3)-1
PSET (mx, my)
LOOP UNTIL INKEY$<>""

Feladatok:

124.Prébédlja mdédositani a fenti kis szimuldciét dgy, hogy a molekula
ne mehessen ki a képernyé6rél!

125.Mdbdositsa a fenti szimuldcids feladatot dgy, hogy 20 db molekulat
mozgat egyszrre! (Otlet: a molekuldk adatait egy 20*2-esre d i-
menziondlt tombben tdrolja, és minden mozgatds elétt tordlje le az
aktudlis molekuldt a PRESET utasitdssal.)

126.Rajzoljon a képerny&re minél szebb olimpiai 6tkarikat!

127.Rajzoljon a képernyére egy hdzikét! Alkalmazzon benne minél
tobb geometriai idomot (vonal, téglalap, kitoltott téglalap, kor, el-
lipszis), haszndljon szineket!

128.Készitsen egy kis rajzprogramot a *-ot mozgaté programocska
alapjdn! Prébédljon minél tobb funkciét beépiteni!
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3. Mellékletek

3.1. ASCII kédtabla

BEREEREERELEDE RO EEERE T e
32 | 33 34 | 35 | 3 | 37 | 38 39 40 | 41 42 43 44 | 45 46 | 47
0 1 2 2 4 5 6 7 8 9 : ; < = > ?
48 49 50 | 51 52 | 53 54 | 55 56 | 57 58 59 60 | 61 62 63
@ A B © D E F G H i J K L M N @)
64 65 66 | 67 | 68 | 69 | 70 | 71 72 73 74 75 76 | 77 | 78 | 79
P Q R S i U v W X 4 2, [ % ] - r
8o | 81 82 83 | 84 | 85 86 87 88 89 | 90 91 92 o3 94 | 95
i a b c d e s 2 g h s 3 k iz m n o
9% | 97 o8 99 | 100 | 101 | 102 | 103 | 104 | 105 | 106 | 107 | 108 | 109 | 110 | 111
P q r S t u v W X Yy z { | } = O
112 | 113 | 114 | 115 | 116 | 117 | 118 | 119 | 120 | 121 | 122 | 123 | 124 | 125 | 126 | 127
' i é a a a a ¢ é E & ol i 1 Al A
128 | 129 | 130 | 131 | 132 | 133 | 134 | 135 | 136 | 137 | 138 | 139 | 140 | 141 | 142 | 143
E & E o) o o a u 3% O U ¢ - ¥ B F
144 | 145 | 146 | 147 | 148 | 149 | 150 | 151 | 152 | 153 | 154 | 155 | 156 | 157 | 158 | 159
o} a n N " . i — - s Y4 i « »
160 162 | 163 | 164 | 165 | 166 | 167 | 168 | 169 | 170 | 171 | 172 | 173 | 174 | 175
e 2| )
 IDRGRERERERERERIREREAEAERE
176 178 | 179 | 180 | 181 | 182 | 183 | 184 | 185 | 186 | 187 | 188 | 189 | 190 | 191
T I T G I I
4 o T F i T F Ir G [y r r ) ar e
192 | 193 | 194 | 195 | 196 | 197 | 198 | 199 | 200 | 201 | 202 | 203 | 204 | 205 | 206 | 207
= | B
TT =T+ [ [ fr [ FTF][T [0 |=]|T [T
208 | 209 | 210 | 211 | 212 | 213 | 214 | 215 | 216 | 217 | 218 | 219 | 220 | 221 | 222 | 223
o B I n » o n T @ ® Q [} ol @ £ n
224 | 225 | 226 | 227 | 228 | 229 | 230 | 231 | 232 | 233 | 234 | 235 | 236 | 237 | 238 | 239
= < g < I J = B ° N A/ n 2 ] 2
240 | 241 | 242 | 243 | 244 | 245 | 246 | 247 | 248 | 249 | 250 | 251 | 252 | 253 | 254 | 255




Programozds Quick Basic nyelven

e 5

3.2. A konyvben szerepl6é Quick BASIC utasi-

tasok és fiiggvények jegyzéke

Megnevezés Tipus” Leirds Olc!al-
szam
ABS() F Szdm abszoldt értéke 83
ASC() F karakter ASCII kédjat adja 91
BEEP U Hangjelzés 75
CASE U  Tobbfelé eldgazdsndl az egyes esetek meg- 70
addsa
CHRS$() F ASCII kéd alapjdn karaktert ad 91
CINT( = Egész szammad alakitds kerekitéssel 85
CIRCLE U Kor vagy ellipszis rajzoldsa 122
CLS U Képernyé6torlés 40, 120
COLOR U Aktudlis karakterszin és hattérszin megadd- 42, 120
sa
COS() F Radidnban adott szog koszinuszdnak sza- 86
mitdsa
DATA U Allandé (konstans) adatok taroldsa 94
DECLARE U  Alprogram deklardldsa 112
DEF FN ) Flggvény definialdsa 117
DIM U Tomb dimenziondldsa 96
DO U  Tesztel6s ciklus kezdete 77, 78
ELSE U Eldgazds HAMIS dgdnak megaddsa 67
ELSEIF U Eldgazds HAMIS dgdn djabb eldgazas 70
END DEF U Flggvény vége 117
IES[N)CTION U Fliggvény vége 116
END IF U Eldgazds vége 68
END SUB U  Szubrutin vége T
ERASE U  Tomb torlése a memaridbdl 96
EXP() F Exponencidlis fuggvény 83
END SELECT U  Tobbfelé eldgazds lezdrdsa 70
FIX() F Egész szdammd alakitds csonkoldssal 85
FOR U  Szdmldlés ciklus kezdete 53

" F: fuggvény U: utasitds
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Megnevezés  Tipus Leirds 0"3'3"
szam
FUNCTION U Flggvény megaddsa 116
GOTO U  Vezérlés dtaddsa egy cimkével megjelolt Z2
programsorra
IF U Eldgazds kezdete 66
INKEY $ F Egy karakter beolvasdsa a billentytizetrd| 104
INPUT U Adat beolvasdsa a billentytzetrdl 50
INPUTS$() E Adott darabszamu karakter beolvasdsa a 74
billentytizetrsl
INSTR() F Szovegrész keresése szovegben 88
INT() F Egész szdmmad alakitds — egészrész fugvény 85
LEFT$() F Szoveg bal oldaldt adja 89
LCASES$( E Szoveget kisbetdissé alakit 90
LEN() F Szoveg hosszdt adja 87
LET U  Ertékadds vdltozénak 48
LINE U  Vonal vagy téglalap rajzoldsa 120
LOCATE U Kurzor poziciondldsa a képernyén 40, 120
LOG() i Logaritmus figgvény 83
LOOP U Tesztel8s ciklus lezarasa 77,78
MID$() F Szoveg egy részét adja 88
NEXT U Szdmlalos ciklus vége 53
PAINT U Képernyétertlet feltoltése adoot szinnel 120
POINT() F Képpont szinének lekérdezése 120
PRINT U  Adatok képernyére irdsa 39,120
PRINT USING U Kiiratds bedllitott formdtummal 84
PRESET u Képpont kioltdsa 120
PSET U Képpont kigyujtdsa 123
RAMDOMIZE U  Véletlenszdm-generdtor kezdéérték bedllita- 101
sa :
READ U  DATA sor(ok)bél adatok kiolvasdsa 94
REDIM U  Tomb djradimenziondldsa 96
REM U Megjegyzések elhelyezése a programban 97
oy DATAdodn ot okt g
RIGHT$() F Szoveg jobb oldalat adja 89
RND() F Véletlenszdm elédllitdsa 99
SCREEN U Képernyémad beillitdsa 119
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Megnevezés Tfpus* Leirds OI(!a'-
szam
SELECT CASE U  Eldgazas tobbfelé 70
SGN() F Elgjelfuggvény (signum) 84
SINQ F  Radidnban adott sz6g szinuszdnak szdmitd- 86
sa
SPACES$() F Székozokbdsl dll6 szoveg 92
SPCl F Sz6kozok kifratdsa 87
SQR() F Szdm négyzetgyoke 86
STER U  Szamldlés ciklusban a Iépésk6z megaddsa 61
STR$() F Szdmot széveggé alakit 93
SUB U  Szubrutin megaddsa 112
SWAP U  Vdltozok értékének cseréje 99
TAN() F  Radidnban adott sz6g tangensének szamitd- 86
sa
THEN U  Eldgazds IGAZ dganak megaddsa 66
TIMER F Az éjfél 6ta eltelt mdsodpercek szamdt adja 101
UCASES$() F Szoveget nagybetlssé alakit 90
UNTIL U  Tesztel6s ciklus feltételének megaddsa 77, 18
VAL() F Szoveget szdmmd alakit 93
WHILE U  Tesztel6s ciklus feltételének megaddsa 77,79
WIDTH U  KépernyS méretének megvdltoztatdsa 46
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Jegyze
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