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ELOSZO

1987-ben nagy feladatra vallalkozott egy szamitastechnika tanarokbdl allo, 25 fos tar-
sasag (volt kozottik altalanos iskolaban, gimnaziumban, szakkézépiskolaban, foisko-
lan, illetve egyetemen tanito i1s). Osszegyﬁjtétték mindazon programozasi feladatokat,
amelyek programnyelvtdl fiiggetleniil megfogalmazhatdk, s a megoldasuk a program-
nyelvek széles korében elkészithetd.

Igy készilt el a Szamitastechnikai feladatok 2000-ig cimii feladatgyGjtemény, 2000
feladattal, s ezek egy részének megoldasi javaslataval.

E nagy munka elkészito1, a feladatok Osszegyajtor: Achs Agnes, Banyai Antal, Ber-
celiné Sztyehlik Zsuzsa, Botlik Benedek, Galffy Istvanné, Gudenus Laszlo, Gulyasné
Lorincz Ilona, Hanak D. Péter, Horvath Attila, Hubert Tibor, Keczer Zoltan, Koltai
Marta, Kohegyt Janos, Kornyer Laszlé, Lorentetr Tamas, Németh Piroska, Orban
Anna, Papneé Horvath Katalin, Petho Jézsef, Sarkany Ernd, Szabadhegyi Csaba, Szlavi
Péter, Torok Turul, Varga Balazs, Zsako Laszlo.

Tiz év elteltével a korabbi gyGjtok egy része tgy gondolta, hogy az elmult évtized sza-
mitastechnikai tankonyvkiadasa egyik legnagyobb volumend termékét ujra ki kellene
adni. Ennek érdekében az arra vallalkozok atnézték a feladatokat, az elavultakat ki-
hagytak, a modositani valokat atfogalmaztak, s a feladatgyGjteményt Gj feladatokkal
bévitették.

Kikerult e feladatgytjteménybdl a Versenyfeladatok fejezet, mivel ez megjelent 6nalld
konyvként a Neumann Janos Szamitégéptudomanyi Tarsasag gondozasaban, Verseny-
feladatok tara cimmel kényvben, illetve CD-n.

A feladatgyljteményt az eredetthez hasonléan, mérete miatt most is két kotetben
jelentetjiik meg.

A kényv mindenkinek szol, aki szamitastechnikat tanul a Nemzeti Alaptanterv szerint,
de elsésorban azok forgathatjak sikeresen, akik az atlagosnal tobbet foglalkoznak
programozassal. Igy alapmiive azoknak, akik részt vesznek szimitastechnikai verse-
nyeken (pl. 2 Nemes Tihamér Orszagos Kozépiskolai Szamitastechnikar Tanulmany1
Versenyen), vagy programozasbél szeretnének felvételizni egyetemekre, illetve féisko-

lakra. Ugyanugy j6 feladatokat tartalmaz programozast tanuld egyetemi és foiskolat
hallgatoknak.

A feladatgyGjtemény fejezetei olyan témakorokrdl szélnak, amelyek az altalanos és a
kozépiskolai szamitastechnika tananyaghoz kapcsolddnak, de akad kozottik tobb e
szint feletti tudast igénylé probléma is. Minden fejezet néhany, a tartalomra utalo
kulcsszoval, egy révid bevezetével és irodalomjegyzékkel kezdddik. A bevezeté nem
tartalmaz részletes magyarazatot, csupan felsorolja a fejezet fel- adatainak megoldasa-
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hoz szukséges ismeretek korét, amely a felsorolt mGvekben részletesen is elolvashato.
Ha a fejezet olyan témat dolgoz fel, amelyet tovabb csoportositottunk, akkor alfejeze-
teket talal az Olvasd. Ezek elején ugyancsak tomor bevezetovel probaltuk segiteni a
feladatmegoldast.

A feladatok sorszamozasa fejezetenként 1-t6] kezddédik és folyamatos. Haromféle ne-
hézségi szintet jelképez6 abra talalhato a sorszamok mellett:

a legkonnyebb feladatok mellett egy, a dobogdé harmadik fokan Gl6 emberke
lathato,

o2 kozepes nehézséglieknél az emberke a dobogé masodik fokan l,

!ﬁn a legnehezebbeknél mar legfelil talalhaté az emberke, jelképezve ezzel azt, hogy
aki ezeket megoldja, méltan tekinthets gyoztesnek.

Az azonos nehézségi szinttel jelolt problémak értelemszerten lehetnek fejezetenként,
sot alfejezetenként i1s kilonbo6zd sulytak. Példaul az Elemi grafika rész legnehezebb
feladata is konnyebb, mint a Rekurziv abrak, vagy a Térbeli abrazolas legegyszertbbje.
Emiatt is kérjik az Olvasot, hogy egy feladat megoldas, kiadasa elStt olvassa el az ide
tartoz6 bevezetést is, mert abbdl kidertilhet a fejezet atlagos nehézségi szintje.

A matematikaval, fizikaval kapcsolatos hasonld jellegti feladatgyGjteményekben alta-
laban a feladatok megoldasat is megtalalhatjuk. Ebben a koényvben a feladatok
tobbségéhez csak Gtmutatét nyGjtunk, mert a nagybetGs MEGOLDAST senki sem
tudna leirni, hiszen mindenki mast tartana annak. (A dolog ahhoz hasonlit, mintha
irodalom oran verset kellene irni valamilyen témabdl, s a kovetkezé oran a tanar
elmondana a helyes megoldast — verset.) Néhanyszor a feladatok megfogalmazasa nem
teljesen részletezett, ezzel az volt a célunk, hogy itt nagyobb szerepet adjunk az Olvasé
fantaziajanak.

Ez egy altalanos céla programozasi feladatgyGjtemény, ezért nem szerettiink volna
kotédni egyetlen programozasi nyelvhez sem. A feladataink kozott azonban elke-
rilhetetlentll vannak bizonyos programozasi nyelvekkel kapcsolatosak 1s. Mivel ma a
kozoktatasban a Pascal a legelterjedtebb altalanos céli programozasi nyelv, ezért nem
meglepS, hogy a nyelvorientalt feladatok nagyrészt ehhez a nyelvhez kapcsolddik.
Megtalalhaté még ezen kiviil néhany BASIC-hez és C-hez kapcsolédo feladat is.

E konyv el6zmeényében még ugy gondoltuk, hogy a gépkozeli feladatok megoldasa
alapvetoen assembly programozast igényel, mara azonban mar tallépett ezen a sza-
mitastechnika. Igy ajanlhatjuk mindenkinek, hogy e feladatok megoldasira is Pascal
vagy C nyelvi programokat készitsen.
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7. SZAKTARGYI FELADATOK

Itt olyan feladatokkal foglalkozunk, amelyek megoldasaban — a legtobb esetben —
fontosabb a szaktargyi ismeret, mint a szamitastechnikai. Ezeket a feladatokat ter-
mészetesen besorolhattuk volna szamitastechnikai szempontbdl mas fejezetekbe,
de igy éppen az Osszetartozasukat kifejezé jellemz6, a szaktargy szorult volna hat-
térbe.

Fontosnak tartjuk az erételjesen szaktargyakhoz kot6do feladatok egy helyen sze-
repeltetését amiatt is, mert a szamitastechnika-oktatas tertiletén az egyik tovabblé-
pési irany éppen a szakorientalt szamitastechnikai képzés.

A fejezetben a szamitastechnika alkalmazasanak szempontjabdl fontosabb tar-
gyaknak kiilon alfejezetet szenteltlink, a tobbieket pedig egy alfejezetbe foglaltuk.
(A szamitogépes méréssel, vezérléssel kapcsolatos feladatokkal kilon fejezetben

foglalkozunk.)
igy figyelembe vettiik a kovetkez6 tantargyakat:

matematika,
fizika,
biolbgia,
kémia,
technika

e egyéb targyak.
A feladatok kitGzése, megoldasa altalaban kevésbé jelent problémat egy matema-
tikal vagy fizikai jellegG példanal, viszont nehézségek merilhetnek fel pl. egy bio-
logidhoz kapcsolodo feladatnal: a megoldas szamitastechnikai oldalat ismerd tanar
rendszerint nem rendelkezik a sziikséges biologiai ismeretekkel, mig az ezek bir-
tokaban lévé biolégiatanarnak nincs kell6 gyakorlata a szamitastechnika terén.
Ilyen esetben feltétlenul kettejiik egyuttmukodésére van szikség.

Javasolt irodalom:

1. M. Eigen - R. Winkler: A jaték.
Gondolat, 1981

2. Marx Gy.: A természet jatékai.
Ifjrsdgi Iap- és Konyvkiado, 1984
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7.1 Matematika

Ez a rész zommel olyan matematikai targya szamitastechnikai feladatokat tartal-
maz, amely nem haladja meg a kozépiskolai matematikaanyagot. Ahol mégis, ott
igyekeztiink a feladat szovegében, illetve a fiiggelékben utmutatast vagy javasolt
irodalmat adni.

7.1.1 Egész szamok és polinomok aritmetikija

¥ |

irjunk programot, amely tetszéleges természetes szamrol eldonti, hogy prim-e!

1.2
Irjunk programot, amely 2-vel kezd6dGen kiirja a 100-ig taldlhaté primszamo-
kat!

7.3

Irjunk programot, émely 2-vel kezd6dben kiirja az els6é 100 primszamot!

7.4

Hatarozzuk meg programmal azokat a primeket, amelyek egy adott természetes
szamnal kisebbek!

Tsd

Gyorsitsuk az el6z6 programot azaltal, hogy csak a mar megtalalt primekkel
val6 oszthatésagot vizsgaljuk!

7.6

Hatarozzuk meg programmal egy természetes szam osztoinak szamat!

Tal

Hatarozzuk meg programmal egy természetes szam osztoit!

7.8

Hatarozzuk meg programmal egy természetes szam paratlan osztoit!

73

Hatarozzuk meg programmal egy természetes szam négyzetszam osztoit!

7.10

Hatarozzuk meg programmal egy természetes szam primosztoit!

2

&

!

2 B B B

El

B



SZAKTARGYI FELADATOK | 13

7.11
Allapitsuk meg egy természetes szam primosztoinak multiplicitasat! (A szam
primhatvanyok szorzataként torténé eléallitasaban a hatvanykitevoket.)

712

Hatarozzuk meg programmal egy természetes szam legnagyobb multiplicitasu
primosztoit!

7:13

Hatarozzuk meg programmal egy természetes szam egyszeres multiplicitasu
primosztoit!

7.14

Hatarozzuk meg programmal egy természetes szam osztoinak osszegeét!

v 1

Dontsiik el egy természetes szamrol, hogy tokéletes szam-e! (Tokéletes az a
szam, amely egyenld a nala kisebb osztéinak 6sszegével.)

7.16

Baratsagosnak mondunk két természetes szamot, ha az egyik (nala kisebb) osz-
toinak Gsszege megegyezik a masik szammal és viszont. Dontsiik el két ter-
mészetes szamrol, hogy baratsagosak-e!

7.17

Keressunk baratsagos szamokat!

7.18

Allapitsuk meg euklideszi algoritmussal két szam legnagyobb kézos osztéjat és
legkisebb k6z6s tobbszorosét!

7.19

Irjuk meg az €l6z6 feladat megoldasit az egészrész fiiggvény és az osztas hasz-
nalata nélkul!

7.20

Allapitsuk meg programmal, hogy N és M természetes szamok relativ primek-
el

71.21

Adott az N természetes szam. Hatarozzuk meg programmal 3z N-nél kisebb,
N-hez relativ prim szamokat!
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7.22

Ikerprimeknek nevezziik az egymastol kettovel kilonb6zo primeket. Keres-
sink programmal ikerprimeket!

7.23

Irjunk programot, amelyik egy tetszéleges pénzosszeget a szokasos forint cim-
letekre bont (cimletezé program)!

7.24
Minden olyan esetben, amikor tobbeknek fizetiink ki killonb6z6 pénzosszeget,
nem csupan annak fedezetérdl, hanem a megfelel6 cimletekrdl is gondoskod-
nunk kell. Egészitsiik ki a cimletez6 programot azzal, hogy az egyes cimletek-
bdl kifizetend6é darabszamokat mindaddig Osszegezze, mig 0-t nem akarunk
cimletezni! Ilyenkor az eddigi tételek Gsszesitését irja ki!

1.25

Készitsink programot véges tizedes tort alaku racionalis szamok p/q alakra
hozasahoz (p és q relativ primek)!

7.26

Készitsiink programot, amelyik adott szamig meghatarozza a pitagoraszi szam-
harmasokat!

7.27

Irjunk programot egy polinorn ertekeinek kiszamitasara a Horner-elrendezés-
sel!

7.28
Irjunk programot egyiitthatdikkal adott polinomok szorzatanak kiszamitésaral

7.1.2 Algebra

71.29

Irjunk programot, amely Gauss médszerével old meg linearis egyenletrendsze-
reket!

7.30

Irjunk programot, amely az egyenletrendszer determininsa segitségével old
meg linearis egyenletrendszereket!
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7.31

Egy figgvénybol N db rendezett part ismertink. Lagrange modszerével készit-
stk el a legfeljebb N-1-edfoku interpolacios polinomot, és ezzel szamitsuk ki
tetszGleges helyen a figgvényértéket!

7.1.3 Kombinatorika

7.32

Szemléltessiik programmal az alapveté kombinatorikai fogalmakat! A program
készitse el egy legfeljebb N elemG halmaz Gsszes permutacidjat! Keressiink

olyan algoritmust, amely nem koveteli meg az Osszes eddig eléallitott sorozat
tarolasat!

7.33
Az el6z6 feladathoz hasonldoan készitstik el egy legfeljebb N elemé halmaz
osszes K eleml 1smétléses kombinacidjat! Végezzik el ugyanezt az ismétlés
nélkili kombinacidkra is!

7.34

Készitsiik el egy legfeljebb N elem@ halmaz &sszes K elema ismétléses vari-

s sy

e s

7.36

Készitsunk programot faktorialisok kiszamitasaral Ha van ra méd, hasznaljuk
ki a rekurzi6 lehetoségét!

1.37

Készitsink programot a binomialis egytitthatok kiszamitasara faktorialisok se-
gitségévell

7.38
Készitsink programot a binomialis egyutthatok kiszamitasara a Pascal-harom-
szOg alapjan! '

7.39

[fjunk programot, amely eléallitja a Pascal-haromszég tetszSleges sorat!
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7.40

Nyomtassuk ki a Pascal-haromszoget adott soraig!

7.1.4 Geometria

7.41

Keészitsink programot a haromszog tertiletének kiszamitasara, ha adott

e 2 hirom oldal,
e két oldal és egy szog (vigyazat: melyik szog!),
e egy oldal és két szog!

7.42

Kozelitsiik a 1 értékét ugy, hogy a kor kertlete helyett egyre névekvd oldal-
szamu szabalyos érintésokszogek kertletével szamolunk! Meddig van értelme
az oldalszam novelésének?

7.43

Kozelitsiik a T értékét Ggy, hogy a kor kertilete helyett egyre névekvé oldalsza-
mu szabalyos hursokszogek kertiletével szamolunk! Meddig van értelme az ol-
dalszam novelésének?

7.44

A sikban egy pontnak és két parhuzamos egyenesnek 6tféle kolcsonos helyzete
lehet: a pont a két parhuzamos egyenes folott, alatt, kozott lehet, valamint il-
leszkedhet az egyikre vagy a masikra. irjunk programot, amely tetszbleges sik-
beli parhuzamos egyenespar és a P(x, y) pont esetén megadja ezek kolcsénos
helyzetét! Hogy célszerG a bemené adatokat megadni? Milyen elfajult esetek
ellen kell védeni a programot?

7.45

Egy négyszoget négy csucsanak koordinataival adunk meg. Készitsiink prog-
ramot, amely alkalmas egy igy megadott négyszog osztalyba sorolasara (tehat
megallapitja, hogy az adott négyszog hurnégyszog, érinténégyszog, trapéz, del-
toid, paralelogramma, téglalap, rombusz stb.-e)!

7.46
Adott egy tablazatban csucsai koordinataival N négyszog. Készitsiink progra-
mot, amely barmely (az el6z6 feladatban korvonalazott) négyszogosztalyhoz
megadja a kérdéses osztalyba tartozé négyszog(ek) csucsait!
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7.47
irjunk programot, amely harom egész koordinatajd pont koordinataibol
meghataroz egy negyedik pontot ugy, hogy a négy pont egy paralelogramma
négy csucsa legyen! Adjon értelmes hibatizenetet abban az esetben, ha nincs
ilyen pont! Vizsgalja meg a program a megoldasok szamat is!

7.48

Irjunk programot csticsaival adott sokszog felrajzolasaral

7.49

Adott a sikon N pont a koordinataival. Adjuk meg csticsaival azt a legszikebb
konvex sokszoget, amely belsejében vagy hataran tartalmazza az adott
pontokat (szokas ezt a pontok konvex burkanak is nevezni)!

7.50

Készitsunk programot egy koordinata-rendszerben 1évo egyenes és kor kolcso-
no6s helyzetének meghatarozasaral

7.51

Készitsink programot egyenletiik egyltthatéival adott egyenesek és korok
metszéspontjainak meghatarozasaral

1.52
Egy ellipszissereg minden tagja kanonikus helyzetd (azaz kézéppontja az origd,
tovabba tengelyeik parhuzamosak a koordinatatengelyekkel), és mindnyajukra
igaz, hogy a*b=100. Ijunk olyan programot, amelyik megrajzolja az ellipszis-
sereg néhany elemét! (Megjegyezzilk, hogy az ellipszisek mind azonos teriile-
taek.)

7.53

Irjunk olyan programot, amely egy adott ponthoz mint fékuszponthoz, s egy
adott egyenessel parhuzamos vezéregyenesekhez tartoz6 parabolasereg néhany
elemét rajzolja ki!

7.54

irjunk programot amely kirajzolja a kévetkezékben megadott gorbéket:

1. Ciklois: Egy r sugart kor egy egyenesen cstszas nélkil gordil. A korhoz
rogzitett, annak kézéppontjabdl kiindulé félegyenes egy pontjanak mozga-
sat figyeljik. Ha t-vel jeloljik a kor szogelfordulasat, a-val pedig a kérdéses
pontnak a kor koézéppontjatdl mért tavolsaga és a sugar aranyat, a leirt
gbrbe paraméteres egyenletrendszere

x = r¥(t-a*sin(t))
y = r*(1-a*cos(t)).

17

2
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Ebbol a=1 esetén a korvonal egy pontjanak palyajat kapjuk, ezt
csak egyszerten cikloisnak nevezzik,

A

0<a<1 esetén a kor egy bels6é pontjanak palyajat, az an. nyujtott
cikloist kapjuk,

AR e SR e

a>1 esetén pedig egy (meghosszabbitott sugaran rogzitett) kulsé
pontjanak palyajat kapjuk, ennek a neve: hurkolt ciklois.

2. Lancgorbe:

y=ch-§—, ahol ch a koszinusz-hiperbolikusz fiiggveény,

el +e”
ch(t)=
)=
(A gorbe nevét onnan kapta hogy barmely, két pontjaban rogzi-
tett, tokéletesen hajlékony lanc sajat stlya hatasara ilyen alakot

vesz fel.)

t
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7.55 P
irjunk programot, amely kirajzolja a kovetkez6 gorbéket:
1. Epiciklots: Egy r sugart kor egy R
sugara koron kivil cstuszas nélkal
gordil. A cikloishoz hasonldan itt is
harom kilonbozé esetet érdemes
megnézni (a pont a kéron, azon be-
ldl, kivil van, 1d. az el6z6 feladatot!).
Az abran egy, a kor keriletén rog-
zitett pont palyajat lathatjuk, R/r=
3/2 esetén.

2. Kardioid: Olyan epiciklois, ahol
R=r.

3. Hipociklois: Egy r sugara
kor egy R sugarin beliil
csuszas nélkil gordal. Az
abran egy, a kor kertletén
rogzitett  pont  palyajat
lathatjuk, R/r=3/2 esetén.
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4. Asztroid: A hipociklois spe-
cialis esete, amikor a gor-
dils kor sugara r = R/4.

150 ol
Hatarozzuk meg azt a hipocikloist, ahol R=4%*r (1d. az el6z6 feladatot)!
7.57 o

Hatarozzuk meg azt a hipocikloist, ahol R=2*r!

7.58 iy

Irjunk programot, amely kirajzolja a kévetkezé polarkoordinatis egyenlettel
megadott gorbéket (polarkoordinatak: r, @ — az origobol az adott pontba
huzott szakasz hossza, illetve az x-tengellyel bezart szoge).

1. Archimedesti spiral: egy sikbeli pont egy rogzitett O ponttdl valo tavolsaga
egyenesen aranyos a pont korili elfordulasanak egy kezdeti félegyenestdl
szamitott szogével: r =a*@ csigavonalak tavolsaga allandé.

2. Hiperbolikus spiral: tetszoleges pontjanak a rogzitett O ponttdl mért

’ ’, ’ ’ - .. ’, ’, .. rd a
tavolsaga forditottan aranyos a pont koril végzett forgas szogével. r=—

¢
(a>0).
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3. Lemniszkata: olyan pontok halmaza a sikban, amelyeknek két ponttol (a két
fokusztol) vett tavolsagszorzatuk allando.

4. Logaritmikus spiral: a rogzitett O pontbol kiindulé félegyeneseket allando
szOg alatt metszi. A gorbe egyenlete r =a *eX*® alaky, ahol k = ctg(\p)
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5. Parabolikus spiral: r =a* \/6 +1

6. Fermat-féle spiral: r2 =a? *o

7. Rozetta: r=a *sin(k *(p) , lletve r=a *cos(k *(p) , ahol a>0 és k>0. Probal-
junk 3, 4, 5 levelt rozettat eléallitani!
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7.1.5 Sorozatok, fliggvények

1.59 ralls

Kozelitsuk egy N pozitiv szam négyzetgyokének értékét a Newton-féle gyok-
vono algoritmus segitségével!

7-60 [ * [}

Készitsink programot a kétoldali kozelités modszerével pozitiv szamok négy-
zetgyokének adott pontossagu kiszamitasaral

7.61 Ay

Készitsiink iteraciés programot az N szam kobgyokének adott pontossigu
kiszamitasaral!

7.62 Ay

Készitsink programot egy képlettel megadott sorozat tagjainak kiszamitasara,
abrazolasara és az esetleges hatarérték megsejtetésére!

7.63 o
Készitsink programot az f(x)=0 alakd egyenletek [a, b] intervallumba esé gyo-
kének meghatarozasara! (Feltessziik, hogy az intervallumba csak egy gyok esik,
és f(a)*f(b)<0.)

1. Vilasszunk az intervallum belsejébdl véletlenszeriien egy pontot, és foly-
tassuk a modszert azzal az intervallummal, amelyiknek végpontjaitban ki-
16nbé6zik az elgjel!

2. Az el6z6 mobdszerhez hasonldan felezzik az intervallumot, de most mindig
kozépen!

3. Az intervallumot most az (a, f(a)) és (b, f(b)) végponta szakasz és az x ten-
gely metszéspontjaval felezziik!

4. Hasznaljuk Newton modszerét!

f(x;)
f(x;)
Mindegyik esetben a kozelitést akkor fejezzik be, ha elég jo a kozelités, vagy
elére meghatarozott lépésszamot elért! Hasonlitsuk 6ssze a modszereket annak

alapjan, hogy kiilonbo6z6 figgvények esetén hanyszor kellett f(x) értékét kisza-
mitani! '

Xit1 = X5 —
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7.64
Készitstink programot az f(x)*g(x)>0 tipusu egyenl6tlenségek megoldasaral

7.65 oy

Szemléltessiik az integralszamitas alapjait! Irjunk programot, amely az alsé és
fels6 kozelités, illetve a trapézmoddszer alapjan tetszlleges integralhaté fligg-
vény hatarozott integraljat kozeliteni tudja az adott felosztasnak vagy hibakor-
litnak megfeleléen! Abrazoljuk a valodi érték és a kozelités kozotti eltérést!
Hasonlitsuk 6ssze adott felosztas esetén az egyes modszereket!

7.1.6 Vegyes feladatok

7.66 Ay

Irjunk programot, amelyik négymiveletes szamologéppé butitja a szamitogé-
pet! (Példaul a 4+3= jelsorozat begépelésére irjon ki 7-et!)

7.67 Ay

Szerkessziink olyan programot, amelyik a beirt egész szamot, mint a szamje-
gyekbdl all6 szoveget kezels, és akar szazjegyl szamok kozott is tgy tudja elvé-
gezni az Gsszeadast, mint mi papiron ceruzavall

7.68 i

Modositsuk az el6z6 programot az alabbi lehet6ségek szerint:
1. terjesszik ki a masik harom alapmuveletre,
2. terjesszik ki mas szamrendszerekre,
3. terjessziik ki tizedes tortekre!

7.69 a4y

Készitsink nagypontossagu racionalis aritmetikai modult az alabbi miveletek-
kel: 6sszeadas, kivonas, szorzas, osztas, két egészbdl racionalis készitése, racto-
nalis kerekitése egészre!

7.70 £y

Készitsink nagypontossagi komplex egész aritmetikai modult az alabbi muve-
letekkel: 6sszeadas, kivonas, szorzas!

T oy

Készitsink nagypontossagi fixpontos valés aritmetikai modult az alabbi mu-
veletekkel: Gsszeadas, kivonas, szorzas, osztas, racionalisrdl fixpontos valosra
konvertalas, illetve forditva!
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172 A
Készitstink nagypontossagu lebegépontos valds aritmetikai modult az alabbi
muveletekkel: 6sszeadas, szorzas, kivonas, osztas, fixpontosroél lebegépontosra,
lletve vissza konvertalas, egészrél lebegSpontosra, illetve vissza konvertalas!

2.5 Tl

Készitstink nagypontossagu sikbeli vektoraritmetikai modult az alabbi muve-
letekkel: 6sszeadas, skalaris és vektorialis szorzas!

7.74 =8

Készitsiink nagypontossagu térbeli vektoraritmetikai modult az alabbi muve-
letekkel: 6sszeadas, skalaris és vektorialis szorzas!

175 A

Készitsiink tetszlleges szamrendszerbdl tetszéleges szamrendszerbe atalakitod
programot egész, racionalis, fixpontos és lebegépontos valds szamokral

7.76 g

Készitstink polinomaritmetikai modult: 6sszeadas, kivonas, szorzas, osztas!

777 Ay

Készitstink nagypontossagu racionalis aritmetikai modult az alabbi muaveletek-

kel: a sin, a cos, a tan és a ctg, az exp és az In fliggvények kozelitése hatvanyso-
rukkal!

7.78 ehl Y

Kozelitsiik a T értékét a geometrial valdszintség alapjan! Egy négyzetbe irjunk
kort, és szorjuk tele az egész alakzatot véletlenszertien valasztott pontokkal!
Szamlaljuk le a négyzeten és a kéron belil levé pontokat! Aranyuk a tertletek
aranyat kozeliti.

7.2 Fizika

Ebben az alfejezetben haromféle feladatot talalunk. Az elsé csoportba azok
tartoznak, amelyek megoldasa egy-egy mennyiség kiszamitasat, tablazat vagy
grafikon készitését kivanja meg. Ezekrdl a feladatokrdl nincs mit elérebocsatani.

A masodik csoportba tartozo feladatok megoldasakor olyan egyenletekkel talaljuk
magunkat szemben, amelyekben egy-egy mennyiség fiigg a sajat valtozasi gyorsa-
sagatol (esetleg még annak a valtozasi gyorsasagatdl is). Az ilyen egyenleteket
differencialegyenleteknek nevezzik, megoldasuk egy fiiggvény (pl. a sebesség
fuggése az 1d6tdl). Ezeket a kozépiskolai tanulmanyok alapjan nem tudjuk ponto-
san megoldani. Olyan feladat is lesz, amelyiknek nem ismert a pontos megoldasa.
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Kozelité megoldast gy kaphatunk, ha a keresett fliggvény értelmezési tartoma-
nyat apré intervallumokra osztjuk, és mindig az el6z6 eredmények felhasznalasa-
val intervallumrodl intervallumra kiszamitjuk a keresett mennyiségeket. A felosztas
ésszerd finomitasaval az eredmény pontosabba tehetd.

Lassunk egy példat!

Szamitsuk ki, mennyi 1d6 alatt ér féldet egy ejtSernySs 1000 m magasbol! Tegyik
fel, hogy a vizszintes sebessége elhanyagolhatd, és az erny6 régton kinyilik!

Megoldas:

c*v*[vl

Az ejtéernySs mozgasegyenlete: a =g— , ahol g a nehézségi gyorsulas, c a

kozegellenallasi egytitthato, v az esés sebessége, m az ejtéernySs tomege, az a
pedig a gyorsulasa. Valasszunk egyelére onkényesen egy dt id6tartamot, h pedig
jelolje az eddig megtett utat! Nézziik a megoldas algoritmusat!

Program:
H:=0: V:=0: G:=10: M:=80: C=22: DT=1: T:=0
Ciklus amig H<1000
A:=G-C*V*abs (V) /M
V:=V+A*DT
H:=H+V*DT
T:=T+DT
Ciklus vége
Kiz
Program vége.

A dt id6tartam akkor j6, ha megfelezésével mar csak a pontossagi igénytinkén be-
lil valtozik az eredmény. Kezdetben olyan rossz is lehet a dt értéke, hogy a valo-
sagos mozgastol merSben kilonbozik a modell. (A példa is ilyen, felfelé esik az
ejtéernyss.) Ha a feladat grafikon vagy palya rajzolasat koveteli meg, el6sz6r min-
dig abrazolas nélkil futtassuk a programot, és tajékozédjunk az abrazolando ér-
tékek minimumardl és maximumardl! Ezutan tudjuk csak Ggy nagyitani vagy ki-
csinyiteni az abrat, hogy kiférjen a képernyére. Soha ne valtoztassuk az eredett
adatokat az abrazolhatésag kedvéért!

A harmadik csoportba a szimulaciés feladatok tartoznak. Ezeknél pontosan
forditva gondolkodunk, mint ahogy azt a kisérleti fizikaban megszoktuk. Ott a
sok szabadsagi foku anyaghalmazban megfigyelt jelenség magyarazatat keresve a
részecskék mozgasat kell kitalalnunk. Itt a részecskék egy bizonyos fajta mozgasat
feltételezve a modellbeli és a valosagos anyaghalmaz jelenségeit hasonlitjuk 6ssze,
és ennek alapjan elfogadjuk vagy elvetjiik a feltevésiinket. Lassunk egy példat!

Vizsgaljuk meg egy gaz térkitoltését! A teret jelentse egy jatéktabla, ennek N osz-
lopaban és M soraban legyen P db ,,0”, ezek jelentsenek egy-egy molekulat! A
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molekulak véletlenszertien elmozdulnak valamelyik szomszéd helyre. Ha ott mar
volt molekula, helyet cserélnek. A szimulacio algoritmusa a kovetkezo:

Program:
Inicializdléas
Ciklus amig szlkséges
Szimuldcids lépés
Kijelzés
Ciklus vége
Program vége.
Inicializdléas:
N, M, P bedllitédsa
TS(N, M) feltdltése a kezdeti eloszlédssal
Kijelzés
Eljards vége.
Szimuldcids lépés:
X:=RND(N) : Y:=RND (M)
Ciklus
Ciklus
V:=RND(3)-2: W:=RND(3) -2
amig V=0 és W=0
Ciklus vége
X1:=X+V: Y1:=Y+W
amig Xl1l<1 vagy Yl<l vagy X1>N vagy Y1>M
Ciklus vége
Csere (TS(X, YY), TS(X1, Y1))
Eljards vége.
Kijelzés:
Ciklus X=1-t&81l N-ig
Caklus Y=1-£4l M-ig
Ei: TE{X, ¥Y)
Ciklus vége
Ciklus vége
Eljaras vége.
A programot felgyorsithatjuk, ha nem kiilon eljarasként irjuk meg a kijelzést, ha-
nem minden szimulacios lépésben csak a megvaltozott mezéket modositjuk.

A TS(N, M) kezdet1 feltoltését megoldhatjuk a billentytGzetrdl is, de a véletlen

szamokkal is elvégezhetjiik.

7.79
Készitstink programot az egyenletesen gyorsulé mozgas jellemzdinek kiszami-
tasara! (pl. id6 és ut ismeretében adjuk meg a gyorsulast stb.)
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7.80

Készitsunk programot a rugalmas és rugalmatlan titk6zések szemléltetésére! A
program kérdezze meg az itk6zés minSségét, a két test tomegét és sebességét,
az Utkozés bemutatasa utan irja ki az 4j sebességeket!

7.81
Rajzoltassuk a képernybre egy rugdra akasztott test hely-1d6 grafikonjatl A

’ 4 ” o ee s e Il D ,q- . ”” ’ .
gyorsulas a rugo er6torvényébdl: a = ——*y . Hasznaljuk az idotartamonkéntt
m

allando sebesség és gyorsulas adta kozelités lehetoségét!

7.82
Az el6z6 feladatot egészitsiik ki a kézegellenallassal! Ekkor a gyorsulas értéke:
a =—2*y—C*v*|v|.
m
7.83

Modellezziik a rezgd testet akkor is, ha a kézeg helyett surlédas csillapitjal A
surlodasi er6 nagysaga legyen allando, és a sebességgel ellentétes irany!

7.84

Az el6z6 feladatban vegyik figyelembe azt is, hogy a test a szélsé helyzetekben
megall, és Gjabb elindulasanak az a feltétele, hogy a rugderé nagyobb legyen a
tapadasi eronél!

7.85

Irjunk programot parhuzamos rezgések Osszetételének szemléltetésére!

7.86

irjunk programot merdleges rezgések Osszetételének szemléltetésére (Lissa-
jous-gorbék)!

7.87
Rajzoljuk fel két adott helyzetd hullamforras interferenciaképét!

7.88

Két végén azonos magassagban felfiiggesztett lanc lazan belég. Az egyes lanc-
szemekre hato erdk figyelembevételével rajzoltassuk ki a lanc alakjat!

7.89

Egy lanc félig lelog az asztalrol. Az asztalon 1évo rész egyenes és az asztal sze-
lére merdleges. Az asztal és a lanc kozott a surlddas elhanyagolhatd. Ebbd a

El
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helyzetbdl a lancot elengedjik. Tetszblegesen valasztott 1dokézonként rajzol-
tassuk ki a lanc alakjat!

7.90
Az egylépcsés rakéta akkor érhetné el a maximalis sebességet, ha az lzem-
anyagat egy lépésben egyszerre égetné el. ir}unk programot, amely barmely be-
adott N természetes szamhoz megadja, mekkora lenne a rakéta sebessége, ha
az Uzemanyagot N egyenlé részre osztva 16vellné ki hatrafelé!

g2t

Terjessziik ki az el6z6 program lehetéségeit kétlépcsos rakétaral

7.92
Newton torvényeibdl és a gravitacids torvénybdl kiindulva rajzoltassuk a kép-
erny6re a Fold hét naponkénti helyzetét! A koordinata-rendszer origéjaban
legyen a Nap, a sziikséges adatokat keresstiik tablazatbol!

I

A Fold palyajaval egytitt rajzoltassuk fel a Vénuszét is (1d. az el6z6 feladatot)! A
pontok szamabdl Kepler III. torvényére kovetkeztethetiink.

7.94

Képzeljink el egy a Foldhoz hasonlé bolygét, amelyik fele akkora sebességgel
halad! Rajzoltassuk fel a palyajat! Kepler I. és II. torvényére kovetkeztethetiink.

7.95
Készitstink Grhajos programot! Szamitsuk ki egy Grallomas korpalyajanak ada-
tait, és helyét negyedéranként rajzoltassuk a képernyore! Az el6z6 pontot min-
dig toroljik! Mozogjon a képernyon egy olyan trhajo is, amelyitknek sebességét
a billentyGzetrol novelni, illetve csokkenteni tudjuk, egyébként pedig a gravita-
c16s torvénynek megfeleléen mozog! A cél az Grallomas elérése az Grhajoval.

7.96
Egy figgoleges tengelyG hengeres edénybdl a viz az aljan levo pict lyukon kifo-
lytk. A kifolyasi sebesség a Bernoulli-térvénybdl minden vizszinthez kiszamit-
haté. Rajzoltassuk fel a vizszint alakulasat az 1d6 fiiggvényében, ha az edény és
a lyuk atmérdjét ismertnek tételezzik fel!

71.97
Készitsunk programot kilonbozo surtségi hasabok kilonbozé sariségn
folyadékokban val6 elhelyezkedésének szemléltetésére!
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7.98
A viz alatt levo buborék térfogata a mélység linearis fuggvénye. Ebbdl megha-
tarozhatjuk az atmérdjét, a felhajtoerot és a kozegellenallast. Rajzoltassuk fel a
buborék sebesség-1do, illetve mélység-id6 grafikonjat!

799

Egy légszivattyG pumpajanak térfogata a ritkitott tér térfogatanak huszadrésze.
Abrazoljuk a nyomast a pumpalasok szamanak fliggvényében!

7.100

Az el6z6 feladatban a kiils6 és a belsé nyomas kiilonbségével aranyos sebes-
séggel aramlik be a levegd. Hogyan fiigg az elérheté légritkitas a pumpalas sza-
porasagatol?

7.101
Szemléltessiik gazok allapotvaltozasait p-V diagramon grafikusan!

7.102
Adott 1 kg 0 fokos és 1 kg 100 fokos viz. Ha duplafald edényben lehetévé
tessziik a hoatadast, a veszteségektol eltekintve egy-egy kg 50 fokos vizet ka-
punk. Ha azonban el6sz6r csak a forrd viz egy részével melegitjiilk a hideget,
majd a kovetkezd résszel és igy tovabb, milyen magas hémérsékletet érhetiink
el? Mi lesz az eredmény ellenaramti hocserélovel (amelyben folyamatosan,
,.végtelen kicsiny” tomegt részek hocseréje valosul meg)?

7.103
[rjunk programot, amely egy plinparalel iveglemezen 4thaladé fénysugir me-
netét rajzolja kil A fénysugar beesési szogének valtoztatasaval szemléltessik,
hogyan valtozik az eltolodas szoge!

7.104
Készitsiink programot, amely két ismert torésmutatdjd, siklappal hatarolt
kozeg hataran szemlélteti a fénytorést, kilonos tekintettel a teljes visszaverodeés
jelenségének bemutatasaral

7.105
Irjunk programot, amely egy prizman athalado fénysugar menetét rajzolja kil A
fénysugar beesési szogének valtoztatasaval hatarozzuk meg a minimalis eltéri-
tés szoget!

[2

B
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7.106
Készitstink programot, amely egy lencse (elojeles) fokusztavolsaga és a targyta-
volsag ismeretében meghatarozza a dioptriat, a képtavolsagot és a keletkezett
kép minSségét!

7.107

[tjunk programot, amely egy gy(jtSlencse képalkotisat szemlélteti a nevezetes
sugarmenetek megrajzolasavall Ugyeljiink arra, hogy tetsz6leges bemené ada-
tok esetén is a képernyodre keriiljon a kép és a targy!

7.108

Készitsiink programot, amely két (vagy tobb) pontszerG toltés elektromos
mezejének energidjat kozeliti! Bontsuk a teret olyan kis térfogatokra, ame-
lyekben a mez6 homogénnek tekinthetd!

7.109

Készitsink programot, amely két (vagy tobb) pontszeri toltés elektromos
mezejébe ekvipotencialis gorbéket rajzol!

7.110

Modellezziik az elektron mozgasat a sikkondenzator belsejében, ha kezdo-
sebessége a lemezekkel parhuzamos!

7.111

Modellezziik egy elektromosan toltott test mozgasat, miutan vizszintes induk-
ci6ju magneses mezdbbe ejtettik!

7.112
Szamitsuk ki és rajzoljuk fel egy allando fesziltségrdl ellenallason keresztiil
toltott kondenzator fesziltség—1do és aram—1d6 figgvényét! A pillanatnyt aram
az ellenallason es6 fesziltségbSl Ohm torvényével szamithato ki.

411

Készitsiik el a kondenzator kistitésének grafikonjait is!

7.114

Rajzoltassuk fel egy allando fesziiltségl aramforrasra egy ellenallassal sorosan
kapcsolt tekercs fesziiltség—id6 és aram—1d6 grafikonjat!

7.115
Egy tekercset tolbellenallason keresztil egy akkumulatorra kotiink. A toloel-
lenallas csuszkajat egyenletesen huzzuk a névekvd ellenallas iranyaba. Hataroz-
zuk meg a tekercs fesziltség—1d6 grafikonjat!

!

2
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7.116

Hatarozzuk meg a rendszam, a témegszam és az atommag tomege ismeretében
a tomeghianybol az atommag kotési energiajat!

¥ b K
Irjunk programot, amely az izotépok kotési energiajat tirolja is és a cseppmo-
dell alapjan szamitja is! A két adatot a rendszam és a tomegszam alapjan lehes-
sen megkérdezni!

7.118
Vegyiik fel az el6z6 program adatai kozé a felezési 1d6t és a bomlas modjat! A
kijelzés utan egy billentyl lenyomasaval lehessen kérni a bomlastermékek ada-
tait is!

1«119
Az atommag kotési energiajanak mért és szamitott értéke kozott kilonbséget
abrazoljuk a rendszam fliggvényében! Valasszuk minden rendszamhoz a legsta-
bilabb izotépot vagy a viszonylag stabilak energia-eltérésének atlagat!

7.120

Egy Geiger-Miiller szamlaloval egyenl 1d6kozonként tobb mérést végeztiink.
Hatarozzuk meg a vizsgalt radioaktiv anyag felezési idejét!

7.121

Irjunk programot Rutherford szoraskisérletének modellezésére!

7.122
Tegytink kisérletet az atomer6ma muakodésének szimulalasara! (Az ehhez szik-
séges alapvetd ismeretek pl. a gimnaziumi 4. osztalyos fizika tankényvben meg-
talalhatok.) Minél tobb hatast vegylink figyelembe!

7.123
Készitsink szimulaciés programot a gazok nyomasanak szemléltetésére! Elore
megvalasztott id6tartamok alatt szamlaljuk a golydk falnak titkozését! Lehessen
latni a képernyon:

a molekulakat a vizsgalt térrészben,

a molekulak szamat,

a falnak utkozések szamat,

grafikont a falnak Gtkozések szamardl az utolsé néhany idéegységben,

az utkozések szamanak addigi atlagat.

A golyok egyenesen és egyenletesen haladjanak két falnak titk6zés kozott!
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7.124

Irjunk programot a gizok egyenletes térkitoltésének szemléltetésére! A mole-
kulak egy 2 részre osztott edény egyik felébdl indulva véletlenszeriien mozogja-
nak, mikézben a kiszemelt térrészben 1évé részecskék szamat hisztogram
szemléltesse!

7.125
Keészitsuink kétdimenzids gazmodellt! Figyeljik meg a gaz eloszlasat a jatéktab-
lan!

7.126

Az el6z6 modellt modositsuk gy, hogy egy mezére tobb molekula is kertilhes-
sen, és ha a kivalasztott mezé nem tures, a véletlen szomszédos mezore
tegyunk at egy molekulat!

7.127

Vezessiik be a gazmodellbe a gravitaciot is! A véletlen szomszédok kozil az al-
sokat nagyobb valoszintGséggel valasszuk!

7.128
Tegylink az el6z6 gazba egy falat, az egyik oldalara tegylk a gazt, és vizsgaljuk
meg, hogyan fiigg a falon val6 athaladashoz sziikséges 1d6 a fal magassagatol!

1129
A gaztartaly egyik falat melegitsiik! Ez annyit jelent, hogy itt gyorsabb moleku-
lak vannak, tehat gyakrabban kell itteni mez6t valasztani. A sGraség kisebb, te-
hat itt nagyobb valészinGséggel mennek felfelé a molekulak.

7.130

Megvizsgalhatjuk a modellben a szél hatasat is. Ha egy molekula balra eléri a
falat, az hagyja el a jatékteret, de helyette egy masikat hozzunk be ugyanolyan
magasan jobbrol! Milyen aramlas alakul ki ebben a térben egy fal mogott?

7.131
Szemléltessiik a kristalyosodast is! Most gazmolekula helyett egy oldatban az
oldott anyag molekulaira gondoljunk! A program csak akkor hajtsa végre a
szomszédos mezGk cseréjét, ha az elmozditott molekula szomszédainak szama
nem csOkken ettol!

7.132

A g6z lecsapddasahoz juthatunk, ha a fallal val6é szomszédsagot is figyelembe
vesszik. Probaljuk ki azt is, hogy a fal molekulai dupla erésséggel vonzzak a
g6z molekulait!
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7.133

Egy kristalyban N atom van. Az atomok rezgéseikkel energiat tarolnak, s enet-
giajukat véletlenszerGien, adagokban cserélgetik egymas kozt. Minden atom
energiaadagjainak szamaval aranyos valésziniséggel ad le energiat, s azt tetsz6-
leges masik kaphatja. Készitstink szimulaciés programot, amely megjeleniti
atomonként az energiaadagok szamat, és az energiaadagok szamanak fliggvé-
nyében az éppen annyi energiaval rendelkez6 atomok szamat!

7.134

Készitsink programot az egyik végén melegitett radban a hé terjedésének
szemléltetésére! (A melegités annyit jelent, hogy a rad végén Gjabb energiaada-
gok lépnek be.) Figyelembe vehetjiik azt is, hogy a rad egyes részei hémérsék-
letiiktdl fliggé mértékben hét adnak a kornyezetnek.

1135

Egy szimulacios teret kettéosztunk egy féligatereszté fallal. A szimulacios tér-
ben A és B gazmolekulak mozognak. Az A molekulak szamara a fal atjarhato, a
B molekulak azonban csak balrél jobbra képesek atlépni rajta. Készitsiuk el a
szimulacios lépés algoritmusat!

7.136

Egy szimulacids teret kettéosztunk egy féligatereszto fallal. A szimulacids tér-
ben A és B gazmolekulak mozognak. Az A molekulak szamara a fal atjarhatat-
lan, a B molekulak pedig csak jobbrél balra képesek atlépni rajta. Készitstk el a
szimulacids lépés algoritmusat!

7.137

Egy szimulaciés térben folyadékmolekulak mozognak. A szimulaciés tér fala-
hoz éré molekulak ,,megfagynak™, azaz a helyiikr6l nem képesek elmozdulni.
Ha ezutan egy folyadékmolekula ,fagyott” molekulahoz ér, akkor szintén meg-
fagy. Készitsiik el a modell szimulaciés 1épését, valamint add meg a modell
eredményét!

7.3 Biolégia

Az ebbe a fejezetbe tartozo feladatok nagy része un. szimulacidés program. A
szimulaci6 a kisérleteket helyettesitheti (esetleg kiegészitheti) olyan esetekben, ha
a valésagos folyamat til lassd, gyors, veszélyes, nagy, kicsi, a kisérlet tal draga,
etikai akadalyokba utkozik stb. Arra nincs moéd, hogy e konyv keretein belil
minden szimulaciés modelltipus algoritmusara kitérjiink (diffazios, sejtautomata
stb.).
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A szimulaciés program altalanos (javasolt) szerkezete:

Program:
Tadjékoztatd
Kezd&éértékadasok
Képernydk kezdeti &llapotainak bedllitésa
(életterek, grafikonok)
Ciklus amig szlikséges
Szimuldcids lépés
Eredményiréas
Ciklus vége
Osszesités az eredményekrdl
Program vége.

A szimulacios lépés szerkezete pl.:

Folytonos modell:
(I, J) hely valasztés
Torténés (I, J)-vel
Eljaras vége.
Diszkrét modell:
Ciklus I=1-t&1 N-ig
Ciklus J=1-t81l M-ig
UJ(I, J) elsdallitas
Ciklus vége
Ciklus vége
Eredmény iréas
Eljaras vége.
(A fejezet egyes feladataihoz ajanljuk ,,E. O. Wilson - W. H. Bossert: Bevezetés a
populaciébiolégiaba. Gondolat, 1981 kényvet.)

7.138 Tl

Adott két szilé6 ABO vércsoport-rendszert meghatarozé genotipusa! Hata-
rozzuk meg utoédaik lehetséges vércsoportjait!

1.139 T’y

irjunk programot, amely egy ember megfelel6 genotipusanak ismeretében
megadja, milyen vércsoporthoz tartozik!

7.140 Tl
Adott egy diploid genotipus. Egy lokuszban 1évé alternativ allélokat (s, G) vizs-
galunk (szogletes, illetve gombolyd borsé). Programunk dontse el egy egyedrdl,
hogy heterozigbta-e, ha ismerjik a genotipusat, valamint adja meg a fenotipu-
sat!
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7.141
Adott egy diploid genotipus. Egy lokuszban levé alternativ allélokat (A, B)
vizsgalunk. Tegyiik fel, hogy az A allél P, B allél Q valészinliséggel talalhato
meg a populacioban! Programunk készitsen tablazatot az AA, BB homozi-
gotak, illetve az AB heterozigétak aranyardl a populaciéban az egyensuly be-
allta utan, ha P értékét 0 és 1 kozott valtoztatjuk 0.1-esével!

7.142
Adott egy conologiai tablazat. A tablazat (i, j) eleme az 1. hely j. faj altali bori-
tottsaga (a j. faj egyedeinek az 1. helyen szamlalt darabszama). Programunk ha-
tirozza meg

1. a legfajgazdagabb helyet,

2. a leghomogénabb helyet (ahol a legkevesebbféle faj talalhato),
3. alegelterjedtebb fajt (amely a legtobb helyen megtalalhato),
4. alegnagyobb egyedszamau fajt!

7.143
Egy Nx2-es tablazatban genotipusok leirasat taroljuk (S és F allél). Toltstik fel a
tablazatot allélgyakorisagok alapjan! (Legyen az S allél gyakorisaga P!)

7.144
Egy Nx2-es tablazatban genotipusok leirasat taroljuk (S és F allél). Toltstk fel a
tablazatot genotipus-gyakorisagok alapjan! (Legyen az SS genotipus gyakorisaga
P, az FF-é Q)

7.145

Egy Nx2-es tablazatban genotipusok leirasat taroljuk (S és F allél). Szamoljuk
meg, hogy melyik genotipust egyedbdl mennyi van!

7.146
Készitsiink névényhatarozé adatbazist! A névény néhany tulajdonsaganak bei-
rasa utan irja ki a program az Gsszes megfelel6 névényt minden tarolt tulaj-
donsagukkal egytitt! Kezdetben allapodjunk meg a tulajdonsagok szamaban, az
egyes tulajdonsagok nevében és tarolasuk formajaban! Az adatbazist taroljuk
lemezen!

7.147

Keészitsink programot az RNS lanc véletlenszera eléallitasaral

7.148

irjunk programot, amely a DNS-molekula megkett6z6désekor végbemend né-
hanyfajta mutaciot szimulal:
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egy nukleotid kihagyasa,

egy nukleotid duplazédasa,

egy nukleotid megvaltozasa,

két szomszédos nukleotid felcserélése!

7.149 Mo

Készitstink szimulaciés demografiai modellt! Kezdetben legyen N db nyul!
Elettartamuk maximalisan E év. Adjuk meg életkor szerint a halalozasi H() és a
szuletési valoszinGséget S()! Taroljuk a nyulak korat a K() tombben, de gon-
doljunk arra is, hogy az egyedszam a kezdetit meghaladhatja, illetve az elpusz-
tultak helye felszabadul! (A fenti feltételek alapjan belathaté, hogy H(E)=1.)
Vegylik sorra a nyulakat, és hatarozzuk meg ez évi sorsukat! Mire a sor végére
érink, mar minden nyul egy évvel 6regebb lesz. Készitstink grafikont az egyed-
szam valtozasardl, illetve a kor szerinti eloszlastol!

7.150 Ay

Az el6z6 modellben S() helyett vezessitk be az utédok szamanak varhatd
ertekét V()!

7.151 el Vi

Vezessiuk be a demografiai modelliinkbe a jarvany lehet6ségét! Minden évben
adott valdszinGséggel kovetkezik be jarvany, és ha jarvany van, minden olyan
egyed, amelyik az Oregedés miatt nem pusztult el, még adott valésziniséggel
elpusztulhat a betegségben. Ez utébbi valdszinGség fligghet az életkortdl.

7.152 B

Az el6bbi feladatban szerepelt demografiai modellt egészitsiik ki a kivandorlas
jelenségévell

7.153 Tl

Az el6bbi feladatban szerepelt demografiai modellt egészitsiik ki a bevandorlas
jelenségével!

7.154 oy

Irjunk programot Skoldgiai modellre! Egy négyzethaléval felosztott teriileten
nyulak és rékak élnek. Valasszunk ki véletlenszerlien egy mezdt, és annak egy
szomszédjat! Cseréljik meg a két mezé tartalmat! Ha a kivalasztott mezon nyul
van, akkor az HN valoszinGséggel meghal. Ha életben maradt, és van szom-
szédos ures mezs, oda SN valdszinGséggel utédot szil. Ha a kivalasztott
mez6n roka van, HR valoszintGséggel elpusztul. Ha életben maradt, és a
szomszédjiban van nyul, egyet megeszik, kiilonben meghal. Ha ennek ellenére
életben maradt, és van szomszédos lires mezs, SR valoszintséggel utédot szil.
Abrizoljuk a nyulak és rokak szamanak alakulasat grafikusan!
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7.155 Pehl 3

Egészitsiik ki az el6bbi feladatban szerepelt elemi zsakmanyszerzési modellt
azzal, hogy a zsakmanyallatok és a ragadozok mozgasat befolyasol)a az, hogy
mi van a koérnyezetiikben!

7.156 Ay

Egészitsik ki az elobbi feladatban szerepelt elemi zsakmanyszerzési modellt
azzal, hogy a zsakmanyallatok és a ragadozok mozgasat befolyasolja az, hogy a
sajat fajtaju allatoktol a lehet6 legnagyobb tavolsagot akarjak tartani.!

7.157 -

Az el6z6 feladat alapjan készitsiink modellprogramot névényevésre! A nyulak
eszik a fuvet, akarcsak az el6bb a rékak a nyulakat, de a fG nem mozog. A fa
csak kiszarad, ires mezon king, illetve a nyul lelegeli.

7.158 .

Irjunk programot versengési modellre! Két allatfaj él azonos teriileten, mozog-
nak, sziletnek és meghalnak, mint a nyulak az el6z6 feladatban. Ugyancsak az
el6z6 feladat szerint né a taplaléknévényik. Egymas eldl eszik a taplalékot, az
A fajnak a taléléshez KA darab szomszédos mez6rdl kell legelnie, B-nek KB-
r6l. Abrazoljuk a két faj egyedszamanak alakulasat!

1159 i

Készitstiink genetikai modellt a vércsoportok oréklodésére! Egy N elemt tabla-
zatban adjuk meg a szil6k vércsoportjanak genotipusat! A szilék kozil vélet-
lenszerten valasszunk kettot, és ugyancsak véletleniil valasszuk ki egyik gén-
juket! Az igy kapott génpar lesz az utdd genotipusa. Végezzik el ezt N-szer, és
toltstik fel az utdodok tablazatat. Ha vegeztink, az igy kapott tablazat legyen a
sziilSk tablazata, és kezdjik Gjra a szimulaciét! Abrazoljuk a vércsoportok meg-
oszlasat!

7.160 iy,

Az el6z6 feladatot ki lehet bévitent tobb jelenség szimulalasaval:
A. Mutacio: a gén atadasanal bizonyos valoszintséggel hiba torténik.
B. Migracié: a sziil6tablazatba 4j elemek jonnek.
C. Szelekcio: a szuléve valas esélye fiigg a genotipustol.
D. Szimpatia: az elsének kivalasztott szild genotipusatdl fligg a maso-
diké.

Irjunk programot a fenti jelenségek szimulalasaral

7.161 .

Fejlessziik tovabb a genetikai modellt a nemek figyelembevételével! (Vérzé-
kenység, piros-zold szintévesztés.)
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7.162

Szokasos azt feltételezni, hogy a ,,mennyiségi” tulajdonsagokat tébb lokusz al-
léljai additiv modon hatarozzak meg. (Ezért nevezik ezeket poligénes tulajdon-
sagoknak.) Ilyen tulajdonsag pl. a magassag. Generaljunk K-szor N db egyed-
magassagot befolyasolo allélpart, és értékeljik ki az igy kialakult populaciot
magassageloszlas szerint!

7.163

Készitsiink programot adott szamu lepke mutacioé hatasara torténd szinvalto-
zasanak szemléltetésére adott erésségli mutacié esetén!

7.164

Irjunk programot kiilonb6zé tulajdonsigi szarvasmarhik tulajdonsigainak
oroklodéséroll A program készitsen tablazatot, amelybdl megallapithatd a
fenotipusok szama, azok %-os megoszlasa, valamint a hozzajuk tartozé geno-
tipusok szama.

7.165

Készitsiink programot, amely egy populacié névekedését szemléltets
A. exponencialis,
B. logisztikus névekedés esetén!

7.166

Egy diploid genotipus egy lokuszan levé alternativ allélokat vizsgalunk (2 allél).
Készits tablazatot és grafikont az egyensulyl genotipus—gyakorisagokrol az
egyik allél relativ gyakorisaganak fliggvényében.

7.167
Modositsuk az el6z6 feladatot! Vegylink figyelembe adott mutacids ratakat!

7.168

Modositsuk az el6z6 feladatot! Vegytink figyelembe adott szelekcios egytittha-
tokat (relativ ratermettség)!

7.169

Modositsuk az el6zé feladatot! Rajzoljuk ki, s mutassuk meg, hogy szelekcio
esetén a populacié atlagos ratermettsége novekszik.

7.170
Egy diploid genotipus egy lokuszan levé alternativ allélokat vizsgalunk (3 allél).
Készits tablazatot és grafikont az egyensilyl genotipus—gyakorisagokrol a két
allél relativ gyakorisaganak fliggvényében.
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7.171 =%

Készitstink tablazatot és grafikont beltenyésztett populaciéban a heterozigotak
szamanak csokkenésérol! (A t. generacidra a kovetkezd Osszefliggés igaz:

t
H=H, *(1——;—*N) )

7.172 =5

Egy idealizalt ragadozo6-zsakmany kolcsonhatast a Lotka-Volterra-egyenletek
irjak le. Készitstink a két populacié létszamvaltozasat szemlélteté programot!

7.173 s
K szigeten €l egy-egy populacio, mindegyiken az elemi populaciégenetikai mo-
dell (pl. a vércsoportok 6roklédése) szerint. Az 1. szigetrdl egy egyed kivandor-
lasa az I-1.-re és az I+1.-re torténhet B(I), illetve J(I) valoszindséggel. Ké-
szitsiink szimulaciés modellt, amely koveti a K szigeten tortént eseményeket!

7.174 ol
K szigeten €l egy-egy populacio (pl. nyulak), mindegyiken az elemi demografiai
modell szerint. Az I. szigetrdl egy egyed kivandorlasa az I-1.-re és az I+1.-re
torténhet B(I), illetve J(I) valoszinGséggel. Készitsink szimuliciés modellt,
amely koveti a K szigeten tortént eseményeket!

7.4 Kémia

A kémia teriiletén — a szamitogépes méréseken kiviil — harom f6 alkalmazasi te-
riletet kiilonboztethetiink meg. Egyik a szimulacid, a masik kémiai szamitasok el-
végzése, a harmadik pedig a gyakoroltatas.

7.175 Ay

irjunk programot, amely a periddusos rendszer elemeirdl néhany jellemzot
(lonizacids energia, atomsugar, siriség stb.) tarol, és ezekrdl a rendszam fugg-
vényében grafikont tud késziteni!

7.176 Ay

Az el6z6 programot egészitsik ki gy, hogy kérésiinkre valamelyik jellemzd
szerint sorba rendezve irja ki az elemeket!

7.177 ol

Készitstink programot ionok meghatarozasara adott tulajdonsagaik alapjan, il-
letve adott ionok tulajdonsagainak kiiratasara (csapadéktablazat).
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7.178 i,

Készitsuink programot bomlasi folyamat szemléltetésére, amelyben egy anyag
egy kozbens6 anyagga bomlik, majd egy tovabbi anyag keletkezik! A bomlas
jellemzd6it hisztogramon és hidrodinamikai modellen abrazolja. A bomlas se-
bessége valtoztathato legyen!

7.179 o

Készitsiik el az A+B<>C kémiai reakciot szimulaléd programot! A program fo-
lyamatosan jelenitse meg a reakciétér valtozasait, és készitsen grafikont a ha-
rom anyag molekulainak szamarol!

7.180 ot
Az el6z6 szimulaciés programban adjuk meg az egyesiilés, illetve a bomlas va-
loszintGségét 1s! Ha az atalakulas feltételei adottak és egy véletlenszam kisebb a
valoszinlségnél, akkor torténjék atalakulas!

7.181 althy

Fejlessziik tovabb a szimulaciét azzal, hogy az A és B kozotti vonzast, illetve
az azonosak kozotti taszitast is figyelembe vesszik! Ha A szomszédja ires, de
abban az irainyban a masodik szomszédban B van, akkor kozelebb vonzza. Ha
a szomszédja A és a masodik szomszéd abban az iranyban ures, akkor
eltaszitja. B-re ugyanez igaz.

7.182 o

A kovetkez6 reakcidkkal egy katalizator mikodését szimulalhatjuk: A+X—B;

B—C+Y; C—A. X és Y szabadon ki-be iramolhat. Irjunk ilyen szimulici6s
programot!

7.183 g

Az el6z6 feladatot médositsuk ugy, hogy az utolsé reakcidban C-bdl két A
molekula keletkezzék!

7.184 Ay

Készitsiink kémiai szimulacios algoritmust az A+B<>C reakcié szimulalasara
ugy, hogy az A és a B molekulak gézfazisban vannak, a keletkez6 C termék
pedig folyadékfazisban!

7.185 Ay

Készitsiink kémiai szimulacios algoritmust az A+B <> C reakcio szimulalasara
ugy, hogy az A és a B molekulak folyadékfazisban vannak, a keletkezé C ter-
mék pedig gézfazisban!
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7.186

Készitstink kémiai szimulaciés programot az A+B<>C reakcié szimulalasara,
ha A és C szilard anyag, a helyérdl elmozdulni nem tud, B pedig gazmolekula.
A szimulacios tér felsd, bal és jobb oldala a B molekulak szamara atjarhato.

7.187

Készitstink kémiai szimulacids programot az A+B<¢>C reakcioé szimulalasira
gravitaciéval, ha A és C szilard anyag, a helyérdl elmozdulni nem tud, B pedig
folyadékmolekula. A szimulacids tér bal és jobb oldala a B molekulak szamara
atjarhato.

7.188

Egy szimulacios tér aljan szénatomok talalhatok, f6lotte pedig oxigénmoleku-
lak. Egyetlen atomot ,,meggyujtunk”, azaz a molekula és egy szomszédos oxi-
génmolekula széndioxid-molekulava alakul, mikézben a szomszédsagaban levé
szénatomok kozil kett6t felmelegit. A meleg szénatomok oxigénmolekulaval
talalkozva, ugyanigy viselkednek. IKészitsiik el a modell szimulaciés 1épését!

7.189

Készitsiink gyakoroltatéd programot, amellyel a periddusos rendszer megisme-
rését segithetjilk el6. A program mutasson ra egy helyre a periddusos rend-
szerben, s a felhasznalénak kelljen megadni az ott talalhaté atomot, fontosabb
jellemzoit!

7.190

Oldjuk meg az el6z6 feladatot forditva 1s: egy — nevével vagy jellemzoivel —
megadott atomot kelljen elhelyezni a periédusos rendszerben!

7.191
Készitsink programot, amely 1 molnyi idealis gaz nyomasa, térfogata, illetve
hémeérséklete kozil barmelyik kettobdl ki tudja szamitani a harmadikat!

7.192

Megadtuk egy szénhidrogén szerkezeti matrixat, amelyben az I. sor J. oszlo-
paban az I. és a J. atom kozotti kotésszam talalhato, illetve 0, ha kozottiik nincs
kotes!

1. Adjuk meg a szén, illetve hidrogénatomok szamat!

2. Dontstk el, hogy a matrix helyesen van-e kitoltve (csak 1 és 4 kotés-

szamu atom van, s a matrix egyetlen — 6sszefliggé — molekula matrixa)!

3. Mondjuk meg, hogy aromas szénhidrogénrdl van-e szo!

4. Dontsiik el, hogy gyGris szénhidrogénrdl van-e szoé!

5. Dontstk el, hogy telitetlen szénhidrogénrdl van-e szo!
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6. Adjuk meg a szénhidrogén azon atomjait, amelyek gyuriiben vannak
vagy gyuruket kotnek ossze!

7.193
Egy hidrogénbdl, jodgozbdl és hidrogénjodidbol allé elegyet vizsgalunk. Sza-
mitsuk ki, adott reakciésebességek mellett, id6egységenként az egyes molekulak
koncentracioit!

7.194

Egy tobblépéses reakcid esetén, adott reakcidsebességek mellett, szamitsuk ki
az egyes molekulak koncentracioit!

2195 g

Szimulaljuk a Millikan-kisérletet az elemi toltés meghatarozasaral

7.196

Szimulaljuk a galvanelem mukodését!

e

7.197

Készitsiink programot, amelynek segitségével a felhasznalé galvanelemet allit-
hat 6ssze elektrédok, illetve oldatkoncentracidk alapjan, majd a program meg-
adja az aramerdsséget, iranyt!

7.198 Ay

Keészitsiink szamitogépes Osszerakojatékot (puzzle) az atommag szerkezetének
szemléltetésére! A felhasznalo tetszéleges modon tehessen Ossze protonokat,
neutronokat, s a szamitogép értékelje az igy kapott atomot: mit sikertlt 6ssze-
allitani, miért nem stabil izotop, ...

7.199 Amg

Készitsink szamitogépes Osszerakojatékot (puzzle) az elektronszerkezet szem-
leltetésére! A felhasznald helyezhessen el tetszélegesen elektronokat, s a prog-
ram adja meg, mit sikertilt létrehoznia, mi miért nem szabalyos!

7.200 Ay

Készitsiink szamitégépes Osszerakojatékot (puzzle) szénhidrogének moleku-
laszerkezetének szemléltetésére! A felhasznalé atomokbodl, atomcsoportokbdl
épitkezhet, s a program kozolje, hogy mit sikeriilt alkotnia. Elképzelhetd olyan
valtozat 1s, amikor a program kozli a célt, s a felhasznalonak ki kell egészitenie
egy félkész molekulat vagy pedig teljesen elolrdl kell felépitenie!
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7.201 bl

Készitsiink gyakoroltaté programot szénhidrogének elnevezésének gyakorol-
tatasaral Konstiticios képlet alapjan kérdezze meg a molekula nevét, illetve név
alapjan kelljen megadni a konstiticiés képletet!

7.5 Technika

A szimulaciés programokbdl jatékot is csinalhatunk. Ha példaul a felhasznal6 va-
lamelyik vasiti programban a forgalmista, akkor minden vonat helyes athaladasa-
ért kapjon pontokat, de a torlédasok jarjanak pontlevonassall! Ha olyan rosszul
iranyitja a jelzOlampakat, hogy baleset torténik, kildje kényszerpihendre, és
veszitse el pontjait!

7.202 Ay

Készitstink programot, amely egy emeletes hazban mkédé liftet szimulall A
haz legyen pl. 9 emeletes, a liftbe egyszerre legfeljebb hatan szallhatnak be. Az
utasok tulnyomé tobbsége a sajat emeletérdl a foldszintre, illetve vissza akar
menni, és csak olyankor szall be a liftbe, ha az j6 iranyba megy. Hogy hol je-
lenik meg Gjabb utas, azt elére beallitott valoszinGséggel a véletlen hatirozza
meg. Figyeljik emeletenként a varakozdk szamat!

7.203 ity

Moédositsuk az el6z6 programot a kovetkezd lehetoségekkel:

1. aliftnek stratégiaja van (pl. lefelé utasgyijtd),

2. a lift irodahazban van, és mind az indulé- mind a célillomas véletlen-
szerQ,

3. alift hivasakor az utas kézli, hogy merre akar menni,

4. két lift is rendelkezésre all, de a hivégombjuk k6z6s!

7.204 5

Szimulaljuk egy paternoszter muikoédését! Minden emeleten véletlenszertien
megjelené utasok véletlenszert iranyba akarnak menni.

7.205 Mg
Készitsiink programot, amely egy utkeresztez6dés forgalmat szimulaljal A
program allitsa automatikusan a lampakat, a véletlenszerGen érkezé autdk
mennyiségétdl fliggben szamitsa ki a valtasi idoket, jelenitse meg az autdkat!

7.206 -

Szimulaljuk egy féutvonal forgalmat! Adott az Gt hossza, a jelzélampak ta-
volsaga, a ki- és behajtasi helyek. Lehessen beallitani a jelz6lampak programijat,
a ki- és behajtasok gyakorisagat, a keresztiranyu forgalom gyakorisagat! A prog-
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ram jelenitse meg az ut pillanatnyi képét, az egyes lampaknal varakozo autdk
szamat, autonként a megallasok szamat és az atlagos athaladasi 1d6t!

7.207 g
Szimulaljuk egy korforgalom forgalmat! Legyen tobb be- illetve kihajtasi lehe-
toség!

7.208 oy

Irjunk programot, amely egy vasitvonal forgalmat szimulalja! Legyen a vona-
lon N allomas, ezeken néhany vagany, az allomasok kozott egyetlen vaganyon
kozlekedjenek gyors-, személy- és tehervonatok!

7.209 ot

irjunk programot egy teherpalyaudvar forgalmanak szimulalasara! Az ide érke-
z6 tehervonatokat szét kell bontani, mas szerelvényeket kell 6sszeallitani, és a
lehetséges négy iranyba tovabbitani.

7.210 ity

Trjunk programot egy metréallomas forgalmanak szimulalasaral Feltételek: két
iranyba indulé vonatok, két mozgblépcsé a hosszaval és sebességével, az allo-
masra beféré utasok szama. Lehessen beallitani az utasok érkezésének gyako-
risagat, irany szerinti eloszlasat, a leszallok atlagos szamat, a szerelvények ko-
vetési idejét, a szerelvényen utazdk maximalis szamat. A program jelezze a
mozgolépcsbkre, illetve a szerelvényekre varakozok szamat (iranyonként), a
mozgolépcsén utazdk szamat és a felszallok szamat!

7.211 it

Fejlessziik tovabb az el6z6 programot! Menet kozben lehessen modositant a
kovetési 1d6kozt, lehessen a sziikséges iranyba be-, illetve kikapcsolni a har-
madik mozgolépcsot. A program figyelmeztessen a torlédasokra, kovesse nyo-
mon a mozgolépcsdk kihasznaltsagat!

7.212 Ay

Irjunk szimuliciés programot egy repulétér forgalmanak modellezésére! Adott
a menetrend és két (harom) kifutépalya. Kulonboztesstink meg két esetet:

e minden gép pontosan érkezik, illetve indul;
e minden gép indulasanak, illetve érkezésének a menetrendben eloirttél leg-

feljebb 5 perccel szabad eltérnie (de ennyivel el6bb vagy késobb 1s lehet)!
7.213

Készitsiink programot a morzejelek gyakorlasaral A hangszérd vagy a hang-
kartya felhasznaldsaval jatsszon el el6re adott iitemben egyet a memoridjaban
tarolt néhany széveg kozil!
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7.214

Készitsink KRESZ-programot! A program néhany utkeresztezédést tarol,
ezek kozul valaszt egyet, tablakat vagy lampakat és jarmGveket helyez el bennel!
A felhasznalonak kell megadnia az athaladasi sorrendet, ezt a gép értékelje!

o sk

Készitsink dinamikus modellt a hétarolos kalyha mtkodésérel Az energia
szakaszosan érkezik a halézatbél. Ejszakai dram esetén naponta egyszer, hang-
frekvencias korvezérlésnél véletlen eloszlasban. Az energiat akkor adja at a
szobanak, ha a levegd homérséklete egy kiiszob ala csokken. A szoba levegoje
folyamatosan ad energiat a kinti (napszakonként valtozé homérsékletd) le-
vegbnek. A két utobbi energiaatadas sebessége a homérséklet-kilonbséggel
aranyos.

7.216

Készitsink programot a kondenzator energiatarolo szerepének szemléltetésére!

: (Z*N*t]
Sin
T

keresztiil tolti a kondenzatort, a kisiité aram pedig allandé. Legyen lehetGség a
kiillonbo6z6 kisiité aramokhoz és a szlrés megfelel6 minéségéhez tartozo kapa-
citasok meghatarozasara!

Az

szerinti bemend fesziltség az egyeniranyito belsé ellenallasan

7.217

Az el6z6 programban probaljuk ki a véletlenszerien, illetve a periodikusan val-
tozo kistité aramot!

7.6 Egyéb

Ebben a fejezetben tobbféle tantirgy anyagival kapcsolatos feladat szerepel. Ugy
gondoljuk, hogy a szamitoégép szinte minden tantargy keretében hasznalhato,
tehat javaslunk hozza feladatot. Igy szerepel itt a nyelvtan, az irodalom, idegen
nyelvek, a torténelem, altalaban a tarsadalmi jelenségek, a foldrajz és a muszaki
tantargyak.

Ez a sok tantargy mégis egy részbe kerilt. Ezt az indokolja, hogy még egyikbol

sem gyult 6ssze olyan mennyiség, ami kilonvalasztasukat indokolna.
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7.6.1 Magyar nyelv

7.218 %
Irjunk programot, amely a kétészavak alapjan megallapitja, hogy milyen tipust
mellérendel6 Osszetett mondatrél van sz6! A program kérje be a mondatot,
kiillén megjelélve benne a tagmondatokat dsszekapcsold kotdszot (tobbszoros
Osszetétel esetén minden ilyet), majd irja ki az 6sszetétel tipusat!

7.219 )
Készitsiink programot az ly és j hasznalatanak gyakoroltatasara!l Legyenek kie-

gészitendd szavak vagy a hidnyos szavak kozil az ly-osak sorszamit kelljen
megadni!

7.220 by

Készitsiink egyszeri (tehat nem Osszetett) szavak elvalasztasat gyakoroltatd
programot! (A szavakat a program tarolja, kézulik véletlenszerten valaszt.)

7.221 ralls

Készitsiink verselemz6 programot idomeértékes versek skandalasaral

7.222 Ay

Készitstink vers hangtani elemzésére szolgald programot az alabbiakkal:
A. magas és mély hangrendid szoétagok eloszlasa,
B. magas, vegyes és mély hangrenda szavak eloszlasa,
C. zongées és zongétlen massalhangzok eloszlasa.

7293 et

Készitsiink vers ritmikai elemzésére szolgald programot az alabbi funkciokkal:
A. hosszt és rovid szotagok eloszlisa,
B. ritmikai elemek (daktilus, spondeus stb.) eloszlasa,
C. széhosszasagok eloszlasa.

7.224 g
Készitstink vers gyakorisagi elemzésére szolgalé programot az alabbi funkci-
Okkal:

A. magas és mély hangrendi szétagok szama,

B. magas, vegyes és mély hangrenda szavak szama,
C. z0ngés és zongétlen massalhangzdk szama.

D. hosszu és roévid szotagok szama,

E. soronkénti szotagszam,

F. soronkénti szészam.
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7.225

Készitsink programot egy vers rimképletének meghatarozasaral

7.6.2 Idegen nyelv

7.226

Készitsunk szotarprogramot valamely idegen nyelvhez!

T 2]
Keészitsiink idegen szavak tanulasat segité programot! Hol az egyik, hol a masik
nyelvi szot irja ki a gép, és a masik nyelvivel kelljen valaszolni! A program
hagyjon javitasi lehetoséget, és 1smerje fel a helyes valaszt, hibas valasz esetén
arulja el a helyeset! Adjon lehetSséget a szokincs menet kézben térténd bévi-
tésére is!

7.228
Készitstink olyan programot, amelyikben idegen nyelva szoveget kell kiegészi-
teni adott lehet6ségek kozil eggyel! Gyakoroltathatunk ragozast, igeid6t, néve-
16t, egyeztetést stb.

7.229
Készitsiink nyelvi Osszerakojatékot! A jaték elemei betik, amelyeket helyes
sorrendbe kell rakni (t6bb helyes sorrend is lehet).

7.230
Készitstink nyelvi Osszerakéjatékot! A jaték elemei szavak, amelyeket helyes
sorrendbe kell rakni (tobb helyes sorrend is lehet).

1.231
Készitsiink nyelvi 6sszerakojatékot! A jaték elemel mondatok, amelyeket helyes
sorrendbe kell rakni (tobb helyes sorrend is lehet).

7.232
Készitsink nyelvi kiegészitGjatékot, melyben adott szoveget kell kiegésziteni
hianyzo szavakkal, adott székészletbol.

7.233
Készitsink nyelvi kiegészit6jatékot, melyben adott széveget kell kiegésziteni
hianyz6 betikkel, ha minden K. hianyzik.
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7.6.3 Torténelem, tirsadalom

7.234 Ay

Irjunk programot, amely egy orszig népességét szimulilja! Vegyiik figyelembe
a jarvanyokat, haborukat és a gazdasagi helyzet alakulasat!

7.235 S

Irjunk programot, amely tobb orszag adott idészakra esé torténelmi esemé-
nyeit tarolja. Kérésre idérendben egymas mellé helyezve a kért néhany orszag
eseményeit irja a képernyérel!

7.236 iy

Készitstink tesztprogramot a kévetkez6 tipusu tudaselemek kikérdezésére:
1. Osszetartozo fogalmak kivalasztasa,
2. események és évszamok kapcsolata,
3. kronolégiai sorrend megallapitasa,
4. szakkifejezések és meghatarozasok parositasal

1.237 Pl

Készitsiink tesztprogramot nevezetes események helyének vaktérképen vald
megjelolésére, illetve a megjelolt helyhez f1z6d6 esemény megnevezésére!

7.238 Vel 3
irjunk programot az Arpéd—hézi kiralyok uralkodasi idejének gyakoroltatasara!
Kérdezze a program a kiraly uralkodasi idejét, el6djét és utddjat a trénon, vala-
mint az évszamhoz az uralkodo nevét!

1.239 g

Készitstink szimulaciés programot a foldbirtokok 6réklodésének, szétaprézo-
dasanak szemléltetésére a kozépkorban! Induljunk ki egy adott birtokeloszlas-
bol, jatsszuk le az 6roklést kiillonbozé szabalyok szerint:

a legid6sebb fia 6rokol,

minden fia 6r6kol egyenld részt,

minden fia 6r6kol, de esetleg kiillonb6z6 részt,

a kiraly véletlenszerien adomanyoz birtokot,

a kiraly annak ad birtokot, akinek nincs semmije,

a kiraly nagyobb valdsziniséggel ad birtokot annak, akinek korabban is
nagy birtoka volt,

a kiraly elkoboz birtokokat,
... (mas szabalyokkal is szinesithetjiik a feladatot).
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Ha kiilon szabaly nem intézkedik, a birtok visszaszall a koronara (bar ettd] elté-
réen is intézkedhetiink).

7.240

Moédositsuk ugy az el6z6 feladatot, hogy a lanyok i1s 6rokolhessenek, s igy ha-
zassaggal 1s lehet birtokot szerezni!

7.241
Szimulaljuk egy megye falvai lakossaganak alakulasat! Ez egyrészt a szile-
tésektdl, halalozasoktdl fiigg, masrészt pedig a koltozésektdl. A koltozést be-
folyasolja, hogy van-e a faluban iskola, munkalehetség, KOZERT, orvos stb.
Ezeket viszont az befolyasolja, hogy hanyan laknak a faluban. Egy falu akkor is
kedvelt lakohely lehet, ha koézel van varos, jok a kozlekedési lehetSségek,
kellemes tudiilohely stb.

7.242
A Fold lakossaganak — idealizalt — novekedését a kovetkezd egyszeri egyenlet
irhatja le:
N'=(Sz-H)*N,
azaz a létszamvaltozas a létszammal aranyos sziletésekbdl (Sz*N), valamint a
szintén létszammal arinyos halilozasokbél (H*N) szirmazik. Irjunk prog-
ramot, amely adott sziiletési és halalozasi ratak esetén bemutatja a Fold lakos-

saganak valtozasat! (Az ilyen modelleket hivjak vilagmodellnek.)
7.243

Moédositsuk az elébbi feladatot ugy, hogy a sziiletési ratat csokkentse a kornye-
zetszennyezés, a halalozasi ratat pedig novelje a kornyezetszennyezés, az élel-
miszerhiany, az energia- és nyersanyagforrasok kimertilése!

7.244

Vezessiink be az el6bbi modellbe természeti katasztrofakat, sziletésszabalyo-
zast stb.!

7.245
Az ipari termelés novekedésének bevezetésével kapcsoljuk 6ssze a korabbi pél-
dakban szereplé hatéerdket! Az ipari termelés noveli a kornyezetszennyezést,
csokkenti a nyersanyagtartalékokat.
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7.6.4 Foldrajz

7.246
Irjunk programot, amely kikérdezi a felhasznalét, hogy melyik varos, melyik
megyében van! Keressiink grafikus megoldast 1s a programhoz!

7.247

Készitsiink programot, amely egy adott vaktérképen a gép altal kiirt varos he-
lyének meghatarozasat értékeli!

7.248

Irjunk programot az orszagok févarosainak tanitasaral A programnak legyen
egy oktatd és egy kikérdezé része! A kikérdezéskor kérdezzen orszaggal és f6-
varossal is! A program értékelje is a teljesitményt!

7.249

Keészitsiink programot, amely kirajzolja az orszagot a megyehatarokkal egytitt,
és kikérdezi a megyeszékhelyeket!

7.250

Keészitsink gazdasagfoldrajzi tesztet adott orszag jellemzé tulajdonsagainak
meghatarozasaral

1.251

Europaban N helyen meértiik a napi hémérsékletet. Rajzoljunk ezen adatok
alapjan 1zotermatérképet!

7.252
Irjunk programot, amely tirolt adatok alapjan kirajzolja Eurdépa fiiggSleges
metszetét a kivant foldrajzi szélesség vagy hosszisag mentén!

7.253
Egy matrixban taroljuk az orszag egy részletének muiholdtérképét. Minden
egyes elem az adott pont fényességét tartalmazza 0 és 255 kozott. Készitsiink
programot, amely kirajzolja a képernySre az Osszes, adott fényességnél fe-
nyesebb pontot (in. intenzitasvagas)!

7.254
Egy matrixban taroljuk az orszag egy részletének muiholdtérképét. Minden
egyes elem az adott pont fényességét tartalmazza 0 és 255 kozott. Készitsiink
programot, amely megadja a felhével boritott teriilet nagysagat!
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7.255
Egy matrixban taroljuk az orszag egy részletének muholdtérképét. Minden
egyes elem az adott pont fényességét tartalmazza 0 és 255 kozott. Készitsiink
programot, amely megadja az éleket (a kiillonb6zd teriiletek hatarvonalait —
ahol az intenzitds nagyot valtozik — ilyenek példaul a folydk, a tavak
hatarvonalai stb.)!

7.256
N novényfajrol taroljuk termesztésének optimalis feltételeit. Irjunk programot,
amely bekéri egy adott teriilet éghajlati adatait (hémérséklet, csapadék stb.) és a
foldrajzi fekvést (szélességi kor, tengerszint feletti magassag stb.) majd kiirja az
azon a helyen optimalisan termesztheté névényeket, ha ilyen nincs, akkor azo-
kat, amelyek az optimalistdl a leheto legkisebb mértékben térnek el

1.257

irjunk programot, amely legfeljebb 6t kérdésre adott igen/nem valasz alapjan
kitalalja, hogy melyik megyére gondoltunk!

7.6.5 Testnevelés

7.258

irjunk programot, amely a testnevelésben hasznalatos piktogramok segitsé-
gével Osszeallit adott elemszamu (végrehajthatd) gimnasztikai gyakorlatot!

7,259
Irjunk programot, amely egy testneveléséra gyakorlatait allitja 6ssze, ha ismert
a lehetséges gyakorlatok kore, azok tipusai, nehézsége, 1doigénye! Az 6ra legyen
valtozatos gyakorlattipusban és nehézségben is!

7.6.6 Ipari k6zépiskolai tantirgyak

7.260

Négy polust indukciés motort hat poélusi szinkron generator taplal. A
generitor fordulatszama percenkénti N. Az indukciés motor szlipje S%. Irjunk
programot, amely kilonb6z6 bemend adatok (N és S) mellett meghatarozza a
motor fordulatszamat!
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7.261 o
[rjunk programot, amely elvégzi egy deltakapcsolas csillagkapcsolassa val6 ata-
lakitasat! A program bemend adata legyen a deltakapcsolas harom ellenallasa,
kimené adata pedig a csillagkapcsolas harom ellenallasa.

7.262 7
Irjunk programot, amely elvégzi egy csillagkapcsolis deltakapcsoldssa val6 ata-
lakitasat! A program bemend adata legyen a csillagkapcsolas harom ellenallasa,
kimend adat pedig a deltakapcsolas harom ellenallasa.

7.263 by

Egy papirszigetelési kondenzator két fegyverzete B=40 mm széles, L=5 m
hosszu fémfoliabdl all. A fegyverzeteket egymastol D=0.03 mm vastagsaga
kondenzatorpapir valasztja el, amelynek relativ dielektromos allandéja E=2.5 .
Mekkora ennek a kondenzatornak a kapacitasa, ha

A. a fegyverzetek sikban vannak kiteritve,

B. a fegyverzetek henger alakban fel vannak tekerve?
Itjunk programot, amely a fenti feladatot kiilénbéz8 bemend adatok (B, L, D,
E) mellett meg tudja oldani!

7.264 Tl
Egy valtakozé aramrodl taplalt adott ellenallasa fGtSbetét teljesitményét tirisz-
torral szabalyozzak. Szamitsuk ki a teljesitményt annak fliggvényében, hogy mi-
lyen fesziiltségnél gyuajt be a tirisztor!

7.265 i

Az el6z6 feladat megoldasanal vegylik figyelembe, hogy a teljesitmény nove-
kedésével a fitGbetét homérséklete is n6, ezért az ellenallasa valtozik!

7.266 ek >

Készitsiik el az alabbi feladat barmely (realis) adattal torténd kiszamitasara
hasznalhaté programot! Egy centrifugalszabalyzo karjai L hosszusaguaak, for-
dulatszama N. Mekkora a rudak fliggllegessel bezart szoge?

7.267 b

Rajzoltassuk fel a képerny6re a Diesel-korfolyamat elméleti p-V diagramjat!
Valamilyen médon jeldljik az égés helyén az energia-bevezetést, az expanzid
végén a héelvezetést!

7.268 o
Irjunk programot, amely az Otto-korfolyamat termikus hatasfokanak (kozelito)

meghatarozasat végzi ell A program irredlis kompressziéviszony adatok esetén
figyelmeztesse erre a felhasznalot!
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7.269
Adott egy kéttamaszu tarto, amelyre N db er6 hat. Adott mindegyik eré tama-
daspontja. Hatarozzuk meg a nyiréerS és a nyomaték értékét
A. egy adott x helyen,
B. ha dx lépéskozzel végigmegytlink a tarton!

7.270

Egy kéttamaszu tart6 esetében szamitsuk ki programmal a tamaszerdket egyen-
16tlentl megoszlo teher esetén!

p |
Egy kéttamaszu tartd esetén készitsiink:
1. kotélabrat,
2. nyomatéki abrat,
3. nyiréer6-abrat!

1.272
Egyik végén befogott vizszintes tartd végpontjaban egy F fiiggdleges erd hat.
Készitsiink programot a tarté lehajlasanak kiszamitasaral Az eredmény egy
tablazat legyen, amelyben a szabad veégtdl valo tavolsag 0-tol dx lépésenként
valtozik Xv-1g, F értéke pedig FO-t6l dF lépésenként Fv-ig.

1213
Szimulaljuk szamitogép segitségével a gravitaciés tlepités folyamatat! Legyen
megadhat6 az tlepitend6 részecske atmérdje, stirtisége, a kozeg viszkozitasa,
surtsége, a folyadékszint magassagal

7.274

Szimulaljuk szamitogép segitségével a sziirés folyamatat! Legyen megadhatd a

szurbfelilet, valamint az alkalmazott nyomaskuilonbség!

1.275
Készitstink szimulaciés programot ipari szaritoberendezések mikodésének be-
mutatasara! Legyen megadhaté a szaritand6 anyag, a szaritolevegd, a fit6goz
tomegarama, a fitégdz nyomasal

7.276

Készitsuink programot, amely egy csovezetékben az egyes szakaszok aramlasi
sebességeit szamoljal
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8. AZ ISKOLAI ELET SZERVEZESE

A fejezet elkészitésekor abbdl indultunk ki, hogy a feladatgyGjteményt elsGsorban
iskolak fogjak hasznalni. Ellentétben a legtobb fejezettel, itt z6mében olyan fel-
adatokat talalnak, amelyek nem annyira a szamitastechnika oktatasahoz, inkabb
alkalmazasahoz igyekszenek oOtleteket adni. Megprébaltuk G6sszegyGjtent valamennyi,
az iskolai élettel Osszefiiggs teriiletrdl azokat a problémakat, amelyek szamitogépes
megoldasa célszerq, tanulsagos vagy jelentés munkat takarit meg.

Felhivnank a szamitastechnikat tanité tanarok figyelmét, hogy ezek kozott a feladatok
kozott tobb olyat talalnak, amelyek segitséget nygjthatnak meggy6zni a hozza nem
értéket a szamitogépek hasznossagardl és fontossagardl. Néhany az érintett témak
kozil:

orarend-készités tamogatasa,

helyettesitések,

bérek, jutalmak,

szocilometria,

iskolat versenyek,

személyl nyilvantartas,

leltarok,

statisztikak.

A megjegyzésekben elsésorban a feladatokkal kapcsolatos elvarasokra tettiink néhany
utalast.

Még egy altalanos megjegyzés a feladatokban szereplé nyilvantartas készitésekkel
kapcsolatosan: Minden ,,élesben” hasznalhaté nyilvantarté rendszer legalabb harom
(de inkabb 4-5) részprogrambdl all. Az egyik, amivel létrehozunk, illetve feltoltiink egy
adatbazist, egy, amivel karbantartjuk, és egy, amivel killonb6z6 kereséseket végezhe-
tink benne.

Minden olyan feladatnil, amelyben valamilyen nyilvantartas létrehozasardl van szo,
tartsuk szem el6tt ezeket a megoldandé feladatokat!

Ne feledkezziink meg tovabba a baratsagos, egyértelmia képernyGtervezésrol, valamint
az adatok biztonsagos tarolasardl, az adatmentés fontossagardl sem!
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8.1

Az ellatand6 oraszamok ismeretében irjunk a tantargyfelosztas készitését segit6
programot!

8.2

Készitsink programot, amely ismert tantargyfelosztas esetén a kiesé tanar al-
lando helyettesitésére tesz javaslatot (legyen egyenletes a tuléraelosztas)!

8.3
Az adott tantargyfelosztas ismeretében irjunk programot, amely a kévetkez6
évi tantargyfelosztas felmend rendszerben torténd elkészitéséhez nyudjt segit-
séget (emeljik ki a szétosztando orakat)!

8.4
irjunk orarendkészitést tamogaté programot! A program kérjen a felhasz-
nalotdl javaslatokat az orak elhelyezésére, ne engedje hibas orarend elkészi-
tését, kérésre kozolje, hol van még szabad lehet6ség (terem, tanar, stb.), adjon
modot 6rak athelyezésére stb.!

8.5
Készitsiink orarend-nyilvantartd programot memoriatakarékosan, amely tud
valaszolni a kovetkez6 kérdésekre:
A. Melyik tanarnak, mikor és hol van 6raja?
B. Egy adott helyen kinek van o6raja?
C. Egy adott idében egy adott osztalynak milyen 6raja van és hol?

8.6

irjunk programot, amely ismert orarend esetén javaslatot tesz bizonyos 6rara
helyettes tanar személyére a kovetkez6 szempontok figyelembevételével:

e szakszeri legyen a helyettesités;
e ha nem az, akkor az osztalyban tanito tanart jeloljon ki;
e 2 helyettes tanarnak a lehet6 legkevesebb lyukaséraja legyen!

8.7

Készitsink orarend-ellenérzé programot! A program a kovetkezd funkcidkat
ismerje: (bemend adatok: tanar neve, tantargy, osztalyterem, idépont).

A. Adjuk meg egy osztaly orarend;jét!

B. Adjuk meg egy tanar 6rarendjét!

C. Adjuk meg egy terem beosztasat!

D. Ellené6rizzik, hogy nincs-e titk6zés az 6rarendben!
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8.8
irjunk algoritmust, amely ismert 6rarend esetén javaslatot tesz oracserékre:
A. adott 6rat barmikorra,
B. adott 6rat adott napra,
C. barhonnan egy adott orara!

8.9
Kész orarend alapjan irjunk terembeosztast készité programot, biztositva a
szaktantermek egyenletes kihasznaltsagat (minden osztaly a lehet legnagyobb
oraszamban keriljon oda)!

8.10
Ismert terembeosztas esetén keressik meg a legalkalmasabb tantermet egy
rendkiviili foglalkozashoz:
A. létszam szerint,
B. eszkozigény szerint!

8.11
Készitsiink programot, amely nyilvantartja az iskolaban oktaté tanarok sze-
mély1 adatait, szolgalati éveinek szamat, kulcsszamat, kitiintetéseit, alapfize-
tését, potlékait, oradijat!

8.12
A tanarok adatait nyilvantartd program és az ellitand6 6raszamok ismeretében
irjunk algoritmust, amely javaslatot tesz arra, hogy milyen szakos tanart keres-
stink, maximalt fizetést figyelembevéve!

8.13

Készitsink programot, amely adott Osszegl fizetésemelést szétoszt a tanarok
kozott ugy, hogy a nettd béremelések aranya meghatarozott legyen!

8.14

Készitsuink programot, amely adott Osszegl jutalmat szétoszt a tanarok kozt
ugy, hogy a nett6 jutalmak aranya meghatarozott legyen!

8.15
Készitsiink programot, amely az életkor és a netto fizetés kozti kapcesolatot ko-
zeliti és az attol valo abszolut, relativ eltérés szerint sorbarendezi a tanarokat!
A. Adott egyenessel.
B. Regresszios egyenessel.
C. Mas adott vagy szamolhato figgvénnyel.

P

g
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8.16

Készitsink programot, amely javaslatot tesz érettségin, versenyen stb. feli-
gyels tanarok személyére az egyenletes leterhelés, szakos megkotottség, szemé-
lyi adottsagok figyelembevételével.

8.17
Készitsiink programot, amely nyilvantartja az iskola tanuldinak személy1 adatait
(név, személyi szam, osztaly, tanult tantargyak, és a kapott osztalyzatok). Tud-
junk a programmal a nyilvantartott adatokbdl kiillonb6z6 szempontok alapjan
keresni, listazni!

8.18

Készitstink programot, amellyel évenként aktualizalni lehet a tanulé-
nyilvantartast!

8.19
Készitsiink programot, amely egy osztaly félévi, évvégi értékelését végzi ell
Tudjon szamolni:
A. osztaly-tantargyi atlagokat,
B. osztalyatlagot,
C. tantargyankénti bukasaranyt,
D. osztalyban bukasaranyt,
E. egyéb, osztalystatisztikahoz sziikséges jellemzdket,
F. rendezze kiilonb6z6 szempontok szerint az osztaly tanuloit!

8.20
Készitsiink programot, amely az iskola félévi, évvégi értékelését végzi! Tudja
szamitani:
A. egy osztaly tantargyi atlagat,
B. osztalyatlagot,
C. tantargyankénti bukasaranyt,
D. az iskola tantargyi atlagait,
E. teljes iskolaatlagot,
F. tantargyankénti bukasaranyt!

8.21

Rendezzik kilonb6zé szempontok szerint (tanulmanyi atlag, hianyzas stb.)
sorrendbe az iskola tanuloit:

A. osztalyonként,

B. évfolyamonkeént,

C. iskolaszinten!
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8.22

Veszélyeztetett €s hatranyos helyzeta tanuldk és a veliik kapcsolatos tennivalok
nyilvantartasara és nyomon kovetésére készitstink programot!

8.23
Készitsuink programot, amely a diakkorok eszkozallomanyat és pénziigyi hely-
zetét koveti nyomon, napra készen!

8.24

irjunk programot, amely a sziilok keresetének, a szocialis helyzetnek, a tanulok
tanulmanyi eredményének figyelembevételével megallapitja a menzadijat!

8.25
Készitsiink programot, amely osztilyonként a napi tej, kakad, péksiitemény
mennyisége alapjan kiszamitja: :
A. a havi pénzbefizetést osztalyonként,
B. a havi rendeléseket a tej- és a siitéiparnak, naponkénti bontasban,
C. a havi Osszesitett szamlat a tejiparnak és a stitéiparnak!

8.26

Készitsiink programot az iskola eszkézallomanyanak a nyilvantartasara szaklel-
taronként, értékek szerint (alldeszkoz, fogyoeszkoz)!

8.27
Trjunk algoritmust, amely nyilvantartja a fejlesztési igényeket!

8.28
Készitstink programot, amely az eszk6zallomany, a fejlesztési igények és a ren-
delkezésre allé pénzmennyiség ismeretében javaslatot tesz a beszerzésekre!
(Tartalmazhat tobb alternativat is).

8.29
Irjunk programot, amely az iskolai konyvtar anyagit tarolja, (cim, szerzd, kol-
csOnzés ténye, idépontja, lejarat ideje bontasban). Tudjunk a programmal a ta-
rolt adatok alapjan keresni, és listat késziteni!

8.30

Készitsiink programot, amely a kolcsonzéseket napra készen koveti nyomon,
figyelmeztet a kdlcsonzési hataridé lejartara, varakozo listat készit!

8.31
Irjunk programot, amely a kényvallomany, a beszerzési igények és a pénz-
mennyiség ismeretében javaslatot tesz a beszerzésekre, és figyelmeztet a var--

>
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haté megjelenés el6tt a megrendelés elktuldésére! (Tartalmazhat tobb alterna-
tivat is!)

8.32 -,

Készitsiink kisérletekhez sziikséges eszkozosszeallité programot!
Bemeno adatok:

e a kisérlet azonositdja,
e demonstracids vagy tanulokisérlet,
e a csoport létszama.

Kimend adatok:
e eszkozok neve, darabszama,
e a tanulokisérleteknél csoportositas,
® az Osszes eszkoz mennyisége.

8.33 Ay

Készitsink programot, amely az el6z6 feladathoz sziikséges adatbazist létre-
hozzal

8.34 el e

Irjunk programot, amely az 1. osztilyos kozépiskolai tanulék érdemjegyeit
Osszevetl az altalanos iskolai érdemjegyekkel és az eltéréseket kilonb6z6 szem-
pontok alapjan értékeli (tanar, tantargy, tanuld, altalanos iskola ...)!

8.35 il

Készitsiink programot, amely a kézépiskolaba jelentkezé tanuldkat érdemje-
gyeik alapjan rangsorolja (kiemelt targyak, javul6/romlé tendencia, meghata-
rozott maximalt pontszam)!

8.36 o

Készitsiink programot, amely egy osztaly tanuloinak és érdemjegyeinek ismere-
tében felel6t valaszt ki!

8.37 -

Irjunk keretprogramot, amelynek segitségével tetszSleges témaju felelet-vélasz-
tos feladatlapot készithetink!

8.38 Ay

Készitsink programot, amely adott feladatlap alapjan vizsgaztatja a tanulokat!
(A kérdéseket kiirja a képerny6re és értékeli a billentytzetrdl bevitt valaszokat!)

8.39 P

Készitsiink programot, amely egy feladatsor pontszamai alapjan osztalyzasi ja-
vaslatot tesz:
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A. adott ponthatarokkal,

B. adott atlagra adott intervallumhatarokkal,
C. szazalékos teljesitmények alapjan,

D. teljes megoszlas alapjan,

E. egyéb szempontok alapjan!

8.40

Készitsiink programot, amely egy osztaly tlésrendjét taroljal

8.41

Készitsiink programot, amely a tanulok testmagassaga, neme, esetleges egész-
ségligyl problémaik figyelembevételével Glésrendet készit!

8.42

Készitstink programot, amely elkésziti az osztaly riadolancat készit telefonszam
és lakhely ismeretében ugy, hogy akarmelyik tanul6tél indulva a legrovidebb
1d6 alatt jusson el a hir mindenkihez!

8.43
Itjunk programot, amely a korabbi kirindulasok, a kirandulas idStartama, az
elére meghatarozott lehetséges latnivalok és a pénziigyi lehetéségek ismereté-
ben javaslatot tesz a kirandulas Gtvonalara és a kozlekedési eszkozokre!

8.44

irjunk programot, amely egy kirandulas utvonaltervének ismeretében az idébe-
osztas és a koltségvetés elkészitését segiti!

8.45

Készitsink programot, amely kitoltétt szociometriai lapok feldolgozasat segiti!

8.46

Készitsink programot, amelynek segitségével szociometriai felméréseket lehet
végeznil A program értékeljen is!

8.47

Készitsink programot, amely az ismert adatok felhasznalasaval szociometriai
halot készit, felhivja a figyelmet a periférikus gyerekekre!

8.48
Készitstink programot, amely nyilvantartja egy tanulé hazi feladatait! Bemend
adatok: Orarend, iskolan kivili elfoglaltsag, alkalmi program, hazi feladatra
szukséges 1d6.
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8.49

Készitstink €16 hataridénaplét!

8.50

Készitsiink programot, amely a tanul6 betegsége esetén tanacsot ad, hogy kitdl
kérdezze meg az egyes tantargyak hazi feladatait vagy tananyagait!

8.51

Készitstink programot, amely az iskolai tanulmanyi mozgalom értékelését vég-
zi!

3.52
Készitstik el az iskolai labdaragé (kézilabda stb.) bajnoksag sorsolasat! Min-
denki jatsszon mindenkivel, paratlan csapatszam esetén 1 csapat mindig sza-
badnapos.

8.53
Készitsiink programot, amely az iskolai bajnoksag eredményeit nyilvantartjal
Minden fordulé utan tablazatot készit a bajnoksag allasarol.

8.54

Irjunk programot, amely nyilvantartja a kilonb6z6 postai befizetéseket! A ha-
taridé lejarta utan irasban értesiti a késlekeddket.

8.55
Készitstink programot, amely kollégtumi szobabeosztast készit! Feltételek,
hogy a lanyok és a frik lehetdleg kiillon emeletre keriiljenek, tovabba mindenki
legalabb egy osztalytarsaval legyen egy szobaban!
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9. GEPKOZELI FELADATOK

Ebben a fejezetben olyan feladatok szerepelnek, amelyek valamilyen szempontbdl
igénylik a szamitégép mélyebb ismeretét. Ennek ellenére mindegyik programozasi
feladat. Ugy gondoltuk ugyanis, hogy ebbe a gyljteménybe nem illenek bele mi-
szaki jellegti feladatok. A fejezet két részbdl all:

® meérés-vezérlés,

e ocpilehetdségek programozasa.
Az elsé rész, bar programozassal kapcsolatos, mégis igényelhet muszaki tevékeny-
séget: a meéro, illetve vezérld rendszer Osszeallitasat.

A masodikban gépi kodu feladatokkal foglalkozunk, ebben az esetben a megoldas
fiigg az alkalmazott processzor tipusatol.

Javasolt irodalom:

1. Agardi G.: Gyakorlati Assembly
LST, 1994

2. Agardi G.: Gyakorlati Assembly haladéknak
ISEL 1995

3. Ila L.: PC mihely 1-3.
Panem, 1997

4. Sas T.: Vezérlések parhuzamos porton keresztiil

151, 1995

9.1 Mérés - vezérlés

A most kovetkez6 feladatok tobbségének megoldasa akkor latvanyos, ha megfe-
lels interfésszel a szoévegben szerepld periféridkat is mikodtetni tudjuk. Erdemes
az adott interfészhez kimeneti és bemeneti szubrutint irni. A kimenetinek adjuk
meg a K(1)..K(16) valtozédkban a kimeneti bitek értékét, a bemenetitdl pedig a
B(1)...B(16)-ban kapjuk vissza az informaciét. Ha nincs interfésziink, probaljuk a
miikoédését modellezni! A bemeneti alprogramhoz a billentytizeten, a kimeneti al-
programhoz a képernyén vagy a hanggeneratorban keressiink megfelel6 egyszer
helyettesité funkciot, de semmiképpen sem érdemes vaktaban prébalkozni a sza-
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mitégép ki- és bemeneteivel, mert konnyen okozhatunk maradandé valtozast az
aramkorokben.

A feladatok megoldasahoz ésszer Pascal és Assembly nyelvii rutinokat alkalmazni.

|

A nyolc elem@ Kimenet tomb minden eleme 0 vagy 1. Jelentsék ezek helyiérték
szerint indexelve egy bajt bitjeit! Készitsiink programot, ami elSallitja a bijt
értékét!

9.2
Adott egy bajt. Allapitsuk meg a 32-es helyiértékd bitjének értékét!

9.3
Adott egy bajt, bitjeinek értékét valogassuk szét helyiérték szerint névekvd in-
dexekkel a nyolc elem Bemenet tombbe!

9.4
Adott egy ismeretlen értékd bajt. A legkisebb helyiértéka két bitjét allitsuk 1-re!
(A tobbi bit maradjon valtozatlan!)

9
Adott egy 1smeretlen értéka bajt. A legkisebb helyiértéki két bitjét allitsuk O-ra!

9.6
Az el6z6 két feladatot oldjuk meg Ggy is, hogy nem vizsgaljuk meg a kérdéses
bitek értékét!

9.7

Az X valtozé értéke 2 vagy 3 lehet. irjunk olyan eljarasokat, amelyek a két ér-
téket éppen felcserélik!

9.8
Az X viltozé értéke egész szam 0-tél 3-ig. Irjunk olyan eljarast, amelyik a ko-
vetkez6 fliggvényt allitja el6: £(0)=0, f(1)=1, £(2)=3 és £(3)=2!

9.9

Készitstink modulo 4 szamlalé programot! (Néggyel osztva a lehetséges mara-
dékokat allitsa el6 sorral)

9.10
A legegyszeriibb léptetémotorokat (pl. egyes lemezjatszok motorja is 1ényege-

ben ilyen) gy lehet vezérelni, hogy a két tekercs polaritasat felvaltva valtoztat-
juk. Minden valtozas egy lépéssel (pl. 9 fokkal) forditja a tengelyt. A kimeneti

el
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fuggvény Kimenet tombjének alsé két elemével allitja be a tekercsek polarita-
sat: ha Kimenet[1]=1, akkor pozitiv fesziiltséget kap az 1. tekercs (kezdSpont-
ja), ha Kimenet[1]=0, akkor negativat. Irjunk olyan programot, amelyik a 1épte-
téshez sziikséges kimeneti értékeket el6allitja, és a kimeneti figgvénnyel kikildi
a motornak! [(0, 0), (0, 1), (1, 1), (1, 0), (0, O) stb.]

2.1

Az el6z6 feladatot oldjuk meg gy, hogy visszafelé forogjon a motor!

9.12

Valtoztassuk meg az el6z6 programokat gy, hogy adott szamu lépést tegyen
meg a motor! Ugyeljiink arra, hogy a motor pillanatnyi allapotibdl induljon a
szamlalas, tehat az adott elfordulas megkezdésekor ne legyen kiszamithatatlan
iranya és méretd ugras!

9.13

Az el6z6 két feladatot vonjuk 6ssze tgy, hogy el6jelesen lehessen megadni a lé-
pések szamat!

9.14

A szamitogép két jelfogd kozbeiktatasaval egy egyenarami motort vezérel. Ha
a kimeneti fiiggvény meghivasakor Kimenet[1] értéke 1, akkor bekapcsolja, ha
0, kikapcsolja. Kimenet[2]=1 esetén el6re, Kimenet[2]=0 esetén hatrafelé forog
(csak, ha be van kapcsolva). irjunk programot, amely a harom lehetséges
bemeneti sz6t (elore, hatra, ki) feldolgozza, és végrehajtatja a motorral!

9.15
A legegyszerubb utkeresztez6désben a jelzélampanak négy allapota lehet: pi-
ros, piros-sarga, zold, sarga. Tervezzik meg a lampak vezérlését, és irjuk fel az
egyes lampak logikai fiiggvényét, ha harom kimeneti bit (K(1), K(2), K(3)) all
rendelkezéstinkre! Kézenfekvonek tinik, hogy az egyik bit a sarga lampakat
vezérelje. (Példaul az elsd ttvonal zold limpaja a Zold1=Kimenet[3] ES NEM
Kimenet[2] szerint mikodhet.)

9.16
Oldjuk meg az el6z6 feladatot két kimeneti bittel is!

- B i
Ifjunk programot a kézlekedési lampék iranyitisiral A program elszor kér-
dezze meg a lampa egyes allapotainak idGtartamat, majd eszerint az idoterv
szerint allitsa be a kimeneti biteket, és hivja meg a kimeneti alprogramot!
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9.18
Az el6z6 programban lehessen a lampat a billentyGzetrdl sarga villogora és
vissza is kapcsolni! Tegytik lehetévé az idétartamok valtoztatasat a lampak ma-
kodése kozben is! Ugyeljiink arra, hogy a bemenet feldolgozasa ne valtoztassa
meg az éppen mért idétartamot!

9.19

A szamitogép egy fotoellenallas allapotat olvassa be. Ha vilagos van, Beme-
net[1] értéke 0, kilonben 1. Irjunk programot a sotét allapotok megszam-
lalasara (pl. munkadarab haladt el az érzékel6 el6tt)! Az aktualis értéket
lehessen mindig leolvasni a képerny6rél!

9.20

Moédositsuk az el6z6 programot ugy, hogy (atlag) sebesség mérésére legyen
alkalmas! Mérjik példaul egy 1 cm széles test athaladasanak idejét!

9.21

Az el6z6 feladatban leirt test kdzepére vagjunk egy nyilast! A fotékapu két se-
bességet tud igy mérni. Szamitsuk ki a mért adatokbdl a test (atlagos) gyorsu-
lasat!

9.22

A sebességméré-programbdl készitsiink fordulatszammérét! A mérendé ten-
gelyre szereljiink egy hasitékkal ellatott korongot! Ennek athaladasi gyakori-
sagat kell mérni a fotékapuval.

9.23
Az el6z6 két feladat Osszekapcsolasaval mérjik meg, hogyan fiigg az inga len-
gésideje a kitéréstoll A kitérést az alsé helyzetben mérheté sebességbdl sza-
mithatjuk ki a helyzeti a mozgasi és a forgasi energia Osszevetésével. (Erre a
célra kivalo ingat készithetiink az iskola forgémozgast vizsgalo késziilékébdl,
ha a tengelyét vizszintesre allitjuk.)

9.24
Az egyenaramu motor vezérlését kapcsoljuk Gssze a fordulatszam-mérésnél
hasznalt otlettel (9.22), és modellezzik a léptetémotort! Kapcsoljuk be a mo-
tort, és addig hagyjuk forogni, mig adott szamua fordulatot meg nem tesz! A
korongon tobb bevagas is készithetd, igy tortfordulatokat 1s tudunk szamlalni.

9.25
Bovitsiik a 9.19-es feladat fotokapujat tgy, hogy két egymas utani érzékels adja
a jeleket, és a program azt allapitsa meg, hogy melyik iranyba ment pl. a ma-
zeum latogatojal
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9.26
Az el6z6 feladatot médositsuk tgy, hogy a gép mindig a mizeumban 1évé sze-
mélyek szamat irja ki! (Mas kijarat nincs, az emberek nem takarhatjak egymast,
mert keskeny a kapu.)

9.27
A Bemenet tomb elsé két elemének allapotat megint a fény hatarozza meg, de
ahogy n6 a megvilagitas eréssége, el6szor a Bemenet[1], késobb Bemenet[2]
valik eggyé. Irjuk ki a képernyére, hogy vilagos, sotét vagy félhomaly van-e!

9.28

A bemeneti fliggvényben a Bemenet[1] értékét egy mikrofon hatarozza meg, de
soha nem tudhatjuk, hogy mi Bemenet[1] alapallapota, csak azt, hogy ha tap-
solunk, legalabb egyszer valtozik. Irjunk programot, amelyik tapsra kiirja, hogy
»INe zajongj!”!

9.29
irjunk programot, amelytk megméri, hogy mennyi ideig volt lenyomva egy bil-
lenty(, és késébb ugyanennyi idére bekapcsol egy hangot!

9.30

Egy lanctalpas jarm1 két lanctalpat egy-egy nyomogombbal tudjuk makodtetni.
A nyomoégombok allapota a bemeneti alprogramban Bemenet[l] és
Bemenet[2] allapotat is beallitja. Készitstink tanulérobotot, amelyik a nyomo-
gombok egymas utan kovetkezo allapotait és az allapotvaltozasok kozotti 1d6-
tartamokat megjegyzi, és a sorvég-billenty( lenyomasara megismétli a moz-
gassorozatot! A Kimenet[1] és Kimenet[2] a kimeneti figgvényben ugyanugy
kapcsolja a motorokat, mint a két nyomogomb.

9.31
Iranyitsuk az el6z6 jarmavet a billentyGzetrdl az L,ELORE”, JHATRA”,
,JOBBRA” és . BALRA” (90 fokos fordulat) szavakkal!

.32
Egy lanctalpas jarma két lanctalpat a kimeneti alprogram a Kimenet[1], illetve a
Kimenet[2] értékétol fiuggden ki- vagy bekapcsolja. A bemeneti alprogram
Bemenet[3] értékét aszerint allitja 0-ra vagy 1-re, hogy balrdl vagy jobbrodl jon-e
erésebb fény. Irjunk olyan programot, amelyik a jarmivet a fényforrs felé
vezeti!

209

[rjuk at az el626 programot a fényforrastél valé menekiilésre!

7
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9.34
Egy motor fiiggbleges tengely koriil tud forgatni két fényérzékel6t. Ezek kis
szoggel killonbo6z6 iranyba néznek. Ha a baloldali , Jat” t6bb fényt, akkor a be-
meneti fiiggvényben Bemenet[3]=1, killonben Bemenet[3]=0. A kimeneti al-
program Kimenet[1]=1 esetén bekapcsolja a motort, Kimenet[2]=1 esetén
jobbra, Kimenet[2]=0 esetén balra forgatja. Irjunk programot, amely , tekin-
tetével” koveti a fényforrast!

235
A szamitogéphez egy soros analog-digitalis atalakitét kapesoltunk. A kimeneti
eljaras szamara megadott Kimenet tomb nyolc binaris szamjegyének megfelels
szammal aranyos fesziltséget allit el6, és ezt hasonlitja 6ssze a mérendé feszul-
tséggel. Ha a mérendé fesziiltség nagyobb, a bemeneti eljarasban Bemenet[1]
értéke 0 lesz, kiilénben 1. Irjunk programot, amely 0-tél novelve a fesziltséget
megallapitja a mérendé fesziltség értékét!

9.36
Irjuk at az el6z8 programot ugy, hogy az elsé mérést 0-rdl kezdje, de minden
tovabbit az el6z6 mérés eredményétol sziikség szerint felfelé vagy lefelé
lépkedve végezzen ell

9.357

Az el6z6 programot irjuk at Ggy, hogy az intervallumfelezés modszerével ke-
resse meg a mérendo fesziiltséget! Ennek az eljarasnak erénye a gyorsasag és az
ertéktol figgetlen atalakitasi 1dé.

9.38
Egy potenciométer (fél botkormany) allapotat Ggy is beolvashatja a szami-
togép, hogy a potenciométer egy id6zité aramkor idGtartamat allitja be, és a
gép ezt az idGtartamot mért.

9.2 Gépi lehet6ségek programozasa

Az egyes mikroprocesszorokat sajnos eléggé eltér6 moédon kell programozni,
ezért ez az alfejezet nem lehet annyira fiiggetlen a géptdl, mint a tébbi. A masik
nehézség abban rejlik, hogy még az azonos processzorral dolgozé gépek kozott 1s
rengeteg kilonbség lehet a gépi kodu programozas szempontjabol.

Az itt kovetkez6 feladatok elsé csoportja egy-egy szubrutin vagy program irasat
koveteli meg. Ezeket tetszOleges személyl szamitogépen meg lehet oldani. Nagy
segitséget jelent, ha van a géphez egy ASSEMBLER program. Bizonyos funk-
cikat magasszinti programnyelven is megvalosithatunk (memoriakiiras, tizes-
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tizenhatos atszamitas, egy bajt toltése a memoriaba stb.). Egyes feladatokhoz el-
kertilhetetlen a memoériafelosztas ismerete, masoknal nagyon j6 hasznat vehetjik
az egyes ROM rutinoknak, ezek megismerheték a szakirodalombol.

A feladatok masodik része programelemzés, hibakeresés.

9.39 ks
Irjuk tele a képernySkezel6 megszakitasrutinok segitségével a képerny6t A be-
takkel!

9.40 ik
Huzzunk a képernyé bal alsé sarkabdl atlésan egy vonalat csillagokbol!
9.41 o

Irjunk programot, amely a tablazatrajzolé karakterek felhasznalasival egy tég-
lalapot allit el6 a képernyoén! A méretet a billentyGzetrdl adjuk meg]!

9.42 =%

Készitstink olyan szubrutint, amely a szamitégép képernyojének bal- és jobbol-
dalat megcseréli (tiikkrozi a képfelez6 egyenesre)!

9.43 Ay

Készitstink szubrutint, amely a szamitégép képerny6jének bal vagy jobboldalat
torli le! Bévitsiik ugy a feladatot, hogy a szubrutin a képernyé tetszoleges tég-
lalapjat tudja t6rolni!

9.44 o

Készitslink olyan szubrutint, amely a szamitogép képernydjét inverzre valtoz-
tatja (mintha fénykép negativ lenne)!

9.45 ek )

irjunk gépikodu szubrutint, amely 32 bites sorozatot léptet kérbe balra biten-
ként!

9.46 o
Irjunk programot egy bajt bitsorrendjének megforditasaral
9.47 <

Készitsink programot a képernyS fiiggleges oldalfelez6 merdlegesére valod
grafikus tiikrozésre!

9.48 o

Készitstink szubrutint, amely a képernyét
1. egy karakteres oszloppal balra 1épteti,
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2. egy karakteres oszloppal jobbra lépteti,
3. egy karakteres sorral felfelé 1épteti,
4. egy karakteres sorral lefelé lépteti!

9.49
Készitsink szubrutint, amely a képernyét ciklikusan (azért, mert ami az egyik
szélén kimegy, az a masik szélén azonos oszlopban, ill. sorban visszajon.)

egy karakteres oszloppal balra léptet,

egy karakteres oszloppal jobbra lépteti,
gy ppal ] P

egy karakteres sorral felfelé Iépteti,

egy karakteres sorral lefelé lépteti!

e e B

9.50
Készitstink szubrutinokat a képerny6 ¢és egy lemezegység kozotti képatvitelre!

1. Képerny6 kimentése hattértarra.
2. Kép beolvasasa hattértarrol.

9.51

Készitsiink szubrutint, amely a képernyé tartalmat elmenti egy megadott me-
moriatertiletre, illetve onnan vissza tudja hozni!

2.52

Készitsunk szubrutint, amely a képernyot

egy grafikus oszloppal balra léptets,
egy grafikus oszloppal jobbra Iéptet,
egy grafikus sorral felfelé léptets,

egy grafikus sorral lefelé Iépteti!

e ke =

9.53

Készitstink szubrutint, amely a képerny6t ciklikusan

1. egy grafikus oszloppal balra lépteti,
egy grafikus oszloppal jobbra lépteti,
egy grafikus sorral felfelé léptets,

egy grafikus sorral lefelé lépteti!

s 0

9.54
Toroljik le a grafikus képerny6 adott szinnel befestett pontjait!

9.55
Maisoljunk a képerny6re egy elmentett képet tgy, hogy a két kép koézott AND,
OR, XOR muveletet végziink.

B
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9.56
irjunk szubrutint a képerny6 négy iranyu grafikus léptetésére! Az iranyt a bil-
lentytGzetrdl adhatjuk meg, és minden billentytleiités egy ponttal 1éptesse a
képernyot!

957
Mozgassunk egy pontot a képen ugy, hogy
A. a képerny6 szélén alljon meg,
B. a képerny6 szélérdl ver6djon vissza,
C. a képerny6n lefelé gyorsuljon (hajitasok),
D. egy adott pont felé gyorsuljon (bolygdmozgas),
E. lefelé gyorsuljon, visszaverodésnél sebessége csokkenjen,
F. a képernyon levo tetszoleges abrardl verodjék vissza,
G. folyamatosan lassuljon (kozegellenallas)!

9.58 i s

Irjunk fiiggvényabrazolé programot! Ha az értelmezési tartoméany nem fér a
képernydre, lehessen a grafikont jobbra-balra tologatni! Egy billentyi lenyoma-
sara a képerny6 kozéppontjabol nagyitsa kétszeresére a grafikont, egy masikra
pedig kicsinyitse a felére!

9.59 '

Irjunk szubrutint két képpont egyenessel valo osszekotésére!

9.60 ity

A koordinatatkkal megadott két pontot 6sszekotd egyenesnek keressiik meg a
képernyore esé szakaszat, és csak azt rajzoljuk fel!

9.61 L

irjunk szubrutint adott sugara és adott kézépponta kor megrajzolasaral

9.62 el

Irjunk szubrutint adott méretd és helyzetd téglalap rajzolasaral

9.63 ey

irjunk szubrutint a képernyd egy zart goérbével hatarolt konvex részének beszi-
nezésére! (Tegyik fel, hogy a konvex, zart gorbét a program egy masik, mar 1¢é-
tez6 figgvényével hozzuk létre!)

9.64 o

Probaljuk moédositani az el6z6 programot barmilyen tartomany befestésére!
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9.65
Készitstink fliggvényeket mozgd képernyoalakzatok kezelésére! Az egyik az
alakzat leendé helyérdl egy téglalapot elment a memoriaba, majd rarajzolja az
alakzatot. A masik az el6z6 téglalap tartalmat visszaallitja, és az alakzatot el-
mozditja a paramétereknek megfeleléen. Ugyeljiink a mozgd alakzat hatirara!

9.66
A képerny6 egy teriiletének gyors valtogatasaval allitsunk el6 egyszerG mozga-
sokat! Néhany otlet: repiilé madar, araszolo hernyo, integet6 vagy lépegeté em-
ber.

9.67

Tobbfazist animaciéval mutassuk be egy hir vagy hartya allohullamainak moz-
gasat!
9.68

Irjunk programot billenty(ivezérelt rajzolasra! A pont elmozdulasanak iranyat a
kurzormozgaté billentytkkel adjuk meg! Ha a SHIFT billentytt is lenyomjuk,
toroljon!

9.69
Az el6z6 programot irjuk at ugy, hogy a billentytkkel mindig egy szakasz vég-
pontjat mozgassuk! Ha lenyomjuk az ENTER billentyit, az rogziti a pontot, és
ez lesz az Gjabb szakasz kezdGpontja. Az egész legyen olyan, mintha egy he-
lyenkeént leszogezett gumiszalaggal alakitanank az abrat!

9.70
irjunk programot billentytvezérelt teknScgrafikira!l A tekndc eldre, illetve
hatra mozdulasat a kurzor fel, illetve kurzor le billentyGvel adjuk meg, a 90
fokos elfordulasokat a kurzor jobbra, illetve kurzor balra billentytGvel! Elmoz-
dulas koézben a teknéc hagyjon nyomot maga utan!

9.71
Irjunk programot, amely a bal felsé sarokbél kezdve a lenyomott billentytik je-
lét sorban a képernydre irja addig, mig ENTER-t nem itink, vagy be nem
telik a képernyd!

9.72
Készitsiink programot, amely egy specialis billentylre torli a képernyét, egy
masikra a bal felsé sarokba megy, a képerny6n a kurzor helyére kiirja a lenyo-
mott billentyG betjét, a kurzor a kurzormozgaté billentyik hatasara pedig el-
mozdul! A program tudja kinyomtatni a képerny6 tartalmat!
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9.13 Tl

Cseréljiik egy szoveg kisbetiiit nagybetire! A tobbi jel maradjon valtozatlan!

9.74 ek s

Keészitsiink video-feliratozé programot! Tervezzink nagyméreti karaktereket
vonalakbdl vagy pontokbdl, és ezeket irja ki a szamitogép a megfelel6 billentya

lenyomasaral

9.75 oy

Készitsiink fénydjsagot! A memoria egy teriiletén tarolt szoveget nagyméreta
karakterekkel irjuk ki a képernyére, és a szokasos modon forgassuk! (Grafikus
pontonkénti léptetéssel nem villog bantoan a széveg.)

9.76

Készitsiink képujsagot! A memoria egy teriiletén tarolt szovegeket és abrakat
ciklikusan cserélgesse a program! Az oldalakat a képernyon készitsik el, és
blokkatvitellel tegyilk a memoriaba, és ugyanigy vigyik vissza a képernyore,
amikor éppen kelll A lapvaltast a felhasznal6 billentytGlenyomassal kérje, ezzel
esetleg befolyasolhatja azt 1s, hogy melyik legyen a kovetkez6 lap!

e

977

Irjunk ki egy memériatartomanyt oktalisan a képernyére!

2

9.78

Irjunk ki egy memoériatartomanyt binarisan a képernyére!

.19

Irjunk ki egy memoriatartomanyt hexadecimalisan a képernyore!

2 B B

9.80

irjunk ki egy memoriatartomanyt karakteres formaban a képerny6re! A nem ki-
irhato karakterek helyére tegytink pontot!

9.81

irjunk programot, amely egy memoriatartomanyt hexadecimalis és karaktéres
formaban is kiir!

9.82 %

Készitstink programot, amely az egyik regiszterben 1évé binaris egész szamot
hexadecimalis formaban a képernyore irja!

E
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9.83

Készitsunk programot, amely a binarisan beirt szamokat hexadecimalisan irja

kil

9.84

Irjunk szubrutint, amely 128 biten abrazolt elGjeles egész szamokat ad &ssze!

9.85

frjunk szubrutint, amely 80 biten 4brazolt elSjeles egész szamokat von kil

9.86

Szamitsuk ki két hexadecimalis szam Gsszegét és kiilonbségét!

9.87

Irjunk programot kétbajtos szamok kettével valo szorzasaral

9.88

Irjunk programot kétbajtos szamok tizzel valé szorzasaral

9.89

Irjunk szubrutint kétbajtos szamok tizzel osztasara!

9.9

Készitstink morzejelekre forditd programot! A morzejelek a kévetkezdk:

b WNMOR HIDQHEHEHOOQDWY
[
|

cowoJo SInWOPWOoO=ERE R
|
|
[

-----

Uzenet kezdete -.-.

vonal)-lal!

Uzenet vége .-.-.
A jelek kozott sziinetet, a szavak kozott haromszoros sziinetet kell tartani. A
program egysoros uzenet forditasat végezze ell A szuneteket jeloljuk / (tort-

]

e B F B B

2 B
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991
Készitstink programot, amely a billentyGzetrdl morzejeleket kér, és az igy be-
adott szoveget megfejti!

9.92

Kisérletileg hatarozzuk meg a szamitogéptinkben még abrazolhaté legkisebb és
legnagyobb abszolatértéki szamokat!

9.93
Hatarozzuk meg a szamitogépunkben az egyes valtozétipusokkal végzett arit-
metikai muveletek 1désziikségletét! Figyeljink arra, hogy mas korilményt ne
valtoztassunk!

9.94
A, B, C és X jelentsen 16 bites egész szamot! Kodoljuk a kévetkez6 algorit-
must! Mi lesz a valtozok értéke a ciklus lefutasa utan?
A:=0: B:=1: C:=1
Ciklus amig B<X

A:=A+1
C:=C+2
B:=B+C

Ciklus vége
A kodolas elején dontsiik el azt, hogy melyik valtozéonak melyik regiszterpar fe-
lel meg!

290

Az A és a B szam egybajtos egész. Szorzatuk a kétbajtos Z-ben keletkezik. IKo-
doljuk az algoritmust!
X:=A: Y:=B: Z:=0
Ciklus amig Y#O0
Ha Y péaros
akkor X:=2*X: ¥:=Y/2
kiilénben Z:=Z2+X: Y:=Y-1
Eldgazds vége
Ciklus vége
Ha A és B kétbajtos egész is lehet, akkor egészitsiik ki a megoldast talcsordulas
figyelésével!

9.96
Gépi koda szubrutinnal kezeliink egy egeret. Az IN AL,34 utasitas olvassa be
az egér pillanatnyi allapotat. Az AL regiszter fels6 négy bitje mindig 1, a ko-
vetkez$ ketté az elére mozgas miatt a 00, 01, 11, 10, 00 sorozatot adja, hat-
rafelé éppen forditva. Az utolsé kettS a balra, illetve jobbra mozgasnal ugyan-

<

o
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igy viselkedik. irjuk meg a hianyz6 programrészletet! Mi a szerepe a BL, BH,
DL, DH regiszternek?

MOV SI,10 ;KEPKOORDINATAK AHOVA AZ EGER
MOV DI,10 ;NYOMAT RAJZOLNI KELL

MOV DL, 0

MOV DH, 0

CIKLUS:
IN AL,34 ;AZ EGER ALLAPOTA
PUSH AX
AND AL,3
MOV BL,AL
POP AX
AND AL,12
RCR AL,1
BER AL.1
MOV BH, AL

; VIZSGALJUK MEG, HOGY AZ EGER ELMOZDULT-E,

; ES HA IGEN, MADOSITSUK AZ SI &S DI ERTEKET!
; TEGYUK FEL, HOGY A RAJZOLAST RAJZOL NEVU

; SZUBRUTINBAN MAR MEGIRTAK!

MOV DL, BL
MOV DH, BH
CALL RAJZOL
JMP CIKLUS

997
Elemezziik a kovetkez6 8086-os programot!

A. Mit csinal a program?

B. Mikor jut el a vezérlés a VE cimkére? Mi lesz ekkor az AL és a BL
regiszterben, illetve a CARRY jelzébitben?

C. Mi torténik, ha az OR 80H helyére AND 7FH-t irunk? Es ha nem
irunk a helyére semmit?

D. Mi torténik, ha a JNC HU helyére JC HU-t irunk?
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PR:

MOV BL,01H

OR AL, 80H
HU:

RCL AL,1

XOR AL, BL
ni:z

RCL BL,1

JNC HU
VE:

END

9.98
Mit csinal az alabbi 8086-os program? Mi lesz a regiszterek és a jelzobitek ér-
téke, ha P1-nél illetve P2-nél léptink be?
A DB direktiva az assemblernek szdl, azt jelenti, hogy forditas kézben a prog-
ram adott helyén a DB utan kovetkezé szamokat vagy karakterek kodjait kell a
memoriaba lerakni, és utana folytatni a forditast.

Flos
MOV SI,OFFSET PUFF1
CALL MITESZ

VEGELl:
RET

PUFF1:

DB'O', '1*, '4', '0°, 7', '0'; FIGYELEM! '0'<>'0'
P2:

MOV SI,OFFSET PUFF2

CALL MITESZ
VEGE2:

RET

PUFF2:

ol LR RN R PR APRES |
MITESZ:

MOV CH, 0

MOV DI, 0

MOV AL,O0[ST]

CMP AL, 'O’

JNZ TALAND

MOV CL,4-1

JMP ATALAK
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TALAND:
CMP AL, 'D’
JNZ LEPJKI
MOV - Chi, 5=1
ATALAK:
MOV AH,CL
CIKLUS:
INC SI
MOV AL,O0[SI]
SUB AL,'0D’
JS LEPJKI
MOV CL,AH
ADD DI,DI
PUSH DI
POP BX

BELCIK:
ADD DI,BX
LOOP BELCIK
MOV BL,AL
MOV BH,O0
ADD DI,BX
JMP CIKLUS
LEPJKI:
RET
END

9.99
Mit csinal az alabbi szubrutin? Bemenete DL és CL..



CILK:
MOV BL, DL
CMP BL,CL
JZ NEM
MOV BL,DL
SUB BL,CL
MOV DL, BL
JMP CIK
NULLD:
PUSH CX
AND ©CL, 1
POP CX
JZ NULLE
SHR DL, 1l
JMP CIK
NULLE:
SRR DL, L
SHR CL,1
JMP CIK
NEM:
SITC
RET
IGEN:
OR BL, BL
RET
END

9.100
Milyen hibik vannak a kévetkez6 programban?

MOV SI,68000

MOV AL,0[SI]
ClLK:

DEC AL

MOV DX,0-10

ADD SI,DX

MOV AL,5

OR AL,AL

JNzZ CIK

CALL SZUB

RET
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SZUB:
MOV O0[SI],AL
DEC ST
JP Cik
END

9.101 ik
Mi a kévetkez6 program hibija? (A CX/DX hanyadost SI-be kellene tennie, a
maradékot pedig BX-be.)

MOV SI,OFFFFH

MOV BL,CH

MOV BH,CL
CLK:

INCG S

SEE BX,DX

JMP CIK

END

9.102
Mit csinal a kovetkezd 8086-os szubrutin? (SI a bemenet)

KODSZEG SEGMENT
ASSUME CS:KODSZEG
PUSH AX
PUSH CX
PUSH DX
MOV DX, OF74DH
MOV BH,O0
MOV AH, 0AH ; INTERRUPT ELOKESZiTESE
MOV CX,16

CIK:
MOV AL, '0"’
SHR DX,1
ADE " AL, 0
INT 10H ;AL KITRASA CX-SZER
LOOP CIK
POP DX
POP CX
POP AX
MOV AH, 4CH
INT 21H
KODSZEG ENDS
END



9.103
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Tl

Mit csinal a kovetkezd 8086-0s szubrutin? Mi lesz DX értéke a VEGE illetve a
HIBA cimke utan?

9.104

MOV
LT

MOV

INT

CMP
JZ

CMP
JS
CMP
JNS
SHL
MOV
MOV
CIEL:
OR
ROL
LOOP
ADD
MOV
SBB
MOV
ADD
JMP

HIBA:

RET
VEGE:

RET

END

DX, 0

AH, 0

16H ;BILLENTYU BEOLVASASA
; AL-BE

AL, ODH ; SOR VEGE KARAKTER

VEGE

AL, '0D?

HIBA

AL,'9"

HIBA

DX, 1

BX,DX

a I

AT AL
DX, 1
CTIRY
DX, BX
BH, O
AL,'0"’
BL, AL
DX, BX
re

; HIBAUZENET KIIRASA

Mi lesz az AX és SI regiszterek értéke?
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cCIM PROC FAR
MOV SI,OFFSET CIM
MOV AX,O0C3H
MOV CS:[SI],AX

CALL CIM
DEC SP
DEC - 5P
DEC SP
DEC SP
POP AX
PQPR 81

Megjegyzés: A 0C3H kod a 8086 mikroprocesszor RET utasitasanak kodja.
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10. PROGRAMELEMZES

A programozas tanulasa soran az 6nallé feladatmegoldassal egyenrangi modszer
lehet masok altal irt, kész programok elemzése, vizsgalata, atalakitasa valamilyen
szempontbdl. Mindez megtehet6 algoritmusokkal, illetve valamilyen nyelven koé-
dolt programokkal.

Ez a programelemzés hasznos sajit programok készitése kozben is, ugyanis igy
tudjuk programjaink mindségét garantalni. Eppen ezért e fejezetben olyan kérdé-
sekre probalunk valaszt adni, hogy:

mit csinal a program (algoritmus)?

milyen adatokkal kell kiprébalni a programot?

mi a hiba a programban?

hogyan lehet a programot (algoritmust) hatékonyabbra irni, azaz idében

gyorsabbra, kevesebb memoriat hasznaléra (r6videbb programszoveg,
kevesebb valtozo), valamint egyszeriibbre?

Egy program helyes mikodését teszteléssel ellendrizhetjik, amely nem garantalja
a program hibamentességét, csupan valoszinisiti azt. Ha a tesztelés soran azt lat-
juk, hogy a program hibasan makodik, akkor meg kell keresniink a hibat. Ez a hi-
bakeresés. Ha megtalaltuk, majd kijavitottuk, a folyamat Gjra kezdddik, hiszen
meg kell gy6z6dniink réla, hogy most mar helyesen mGkodik programunk.

Sziikségiink lehet mas altal irt eljarasokra, programokra is. Ebben az esetben el
kell tudnunk doénteni, hogy mit csinal a program, esetleg tesztelntink is kell.

Néhany feladat a helyességbizonyitas témakorébe tartozik. Ilyen bizonyitdsokat a
fejezet els6é feladatainal (10.2, 10.3, 10.4, ...) is végezhetiink. A 10.4. feladatban
példaul a kovetkezd programrészletrdl kellett eldonteni, hogy mit csinal:
Eljdras:
Be: X
A:=0: B:=1l: C:=1
Ciklus amig B £ X
A:=A+1: C:=C+2: B:=B+C
Ciklus vége
Ki: A
Eljards vége.
A CIKLUS-ra igaz a kévetkezé invarians allitas:
C=2*A+1 és B=(A+1l)*(A+1l) és A*A < X.
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Ha a ciklusmag valamelyik végrehajtasakor valamely egész k>0 és k*k < X-re A
értéke k-1, C=2%(k-1)+1 és B=k*k, akkor a ciklusmag kovetkezé végrehajtasakor
A=k, C=2*%k+1 és B=k*k+2*k+1=(k+1)*(k+1).

A ciklusmag els6é végrehajtasakor az invarians allitas k=1 érték mellett igaz. Ez

megalapozza az indukcié elve alapjan, hogy A értéke az az utolsé k-1, amelyre
mar k*¥*k>X, vagyis az A értéke INT(SQR(X)) lesz.

A ciklus befejez6désének bizonyitasara mas modszert kell keresni! Készitstink egy
un. varians figgvényt, amelyre az invarians allitasbol kévetkezik, hogy nemnegativ
egész értékq, és a ciklusmag egyszeri végrehajtasa alatt értéke legalabb eggyel
csokken! Mivel ennek kezd&értéke egy véges szam, ez a tulajdonsaga garantilja,
hogy a ciklusmagot csak véges sokszor hajtjuk végre.

Ez a varians fliggvény lehet példaul a kovetkezo:
K~AER .

Az invarians tulajdonsag utolsé tagjabdl kovetkezik, hogy ez mindig nemnegativ
értékd, a ciklusmagban pedig van egy A=A+1 utasitas, ami ennek az értékét leg-
alabb eggyel csokkenti. Igy tehat belattuk, hogy ez nem lehet végtelen ciklus.

JAVASOLT IRODALOM:

1. Varkony1 Zs.: Bevezetés a modern programtesztelésbe
Miiszaki Kinyvkiado, 1979

2. Varga L.: Programok analizise és szintézise
Akadémiai Kiado, 19817

3. Szlavi P. - Zsako L.: Modszeres programozas
Miiszak: Konyvkiads, 1986

4. Szamitastechnika kézépfokon
OMIKK, 1987

10.1 Mit csinal a program?

Mas altal irt programok hasznalatakor, vagy hibasan mikédé programrészek hi-
bainak megfejtéséhez sziikségiink lehet annak felderitésére, hogy mit csinal az
adott programrész. Hosszabb program esetén ez meglehetésen bonyolult feladat,
ezért célszerl részekre bontani. Néhany soros programrészletekrdl konnyebben
eldonthetjik, hogy milyen bemené adatokra, milyen utasitisokat végez el a gép,
és milyen kimené értékeket kapunk.
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Ugyanaz a programrész természetesen mas agon futhat le, mas eredményt adhat
attél fiiggben, hogy melyek a bemend adatok. Ezért a program mukodését nem
csak kitalalni kell, hanem lehetéleg szabatos matematikai gondolkodas alapjan be-
latni.

10.1
Mit csinal a kovetkez6 program?
Eljéaréas:
Be: A, B, C
A:=B: C:=A
Ha A=B és B=C akkor Ki: "EGYENLOK"
Eljards vége.

10.2 rall’s
Mit csinal a kovetkezé program? (X, Y egész szamok! )
Eljéréas:
Be: X, Y
Z:=0

Ciklus amig Y#O0
Ha Y pdros akkor X:=2*X: Y:=Y/2
kilénben Z:=Z+X: Y:=Y-1
Ciklus vége

Kig &
Eljards vége.
10.3
Mit csinal a kévetkezo program? ( X, Y pozitiv egészek! )
Eljaréas:
Be: X, Y
Z:=1

Ciklug amig ¥#0
Ha Y pdaros akkor Y:=Y-1: Z:=Z2*X
kiilénben X:=X*X: Y:=Y/2
Ciklus vége
Kis &
Eljdrds vége.



92 | PROGRAMOZASI FELADATOK

10.4
Mit csinal a kévetkezo program? (X>01)
Eljarés:
Be: X
Az:=0: B:=l: C:=1
Ciklus amig B=<X
A:=A+1l: C:=C+2: B:=B+C
Ciklus vége
Ki: A
Eljards vége.

10.5
Mit csinal a k6vetkez6 program? ( A>0, egész! )
Eljarés:
Be: A
C:=0

Ciklus I=5-tdl 1-ig -l-esével

Ciklus amig A=0
C:=10*C-1: K:=1071

Ciklus vége
A:=A+K

Ciklus vége

i, B

Eljdras vége.

10.6
Mit csinal a kévetkezS program? ( A, B pozitiv egészek! )
Eljaréas:
Be: A, B

Ciklus amig A#B
Ha A<B akkor B:=B-A kiilénben A:=A-B
Ciklus vége
Ki: A
Eljaras vége.

10.7
Mit csinal a kévetkez6 program?
Eljaras:
Be: X, Y
X:=X+Y: Y:=X-Y: X:=X-Y
Eirx X, ¥

Eljaras vége.
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10.8 b
Mit csinal a kévetkezd program?
Eljaréds:
Be: A, B, C
Ha A>B akkor X:=A: A:=B: B:=X
Ha A<C akkor X:=A: A:=C: C:=X
Ha A<B akkor X:=A: A:=B: B:=X

Ki: A, B, C
Eljdras vége.

10.9 by

Mit csinil a kovetkezé Pascal programrészlet (a valtozék megfelel6 médon
deklaralva vannak)?

5Z:=0;: HELY:="'" ';:
REPEAT

SZ:=SZ+1; BETU:=READKEY;
UNTIL BETU <> HELY:
WHILE BETU <> '.' DO
BEGIN

WRITE (BETU) ;

SZe=0:

REPEAT

SZ:=SZ+1; BETU:=READKEY;

UNTIL BETU <> HELY;

IF SZ>1 THEN WRITE(',');
END;

10.10 Ay

Mit csinal a kévetkez6 Pascal nyelvi programrészlet?

READLN (A, B);
IF A<B THEN X:=A ; A:=B ; B:=X ; Y:=A
ELSE; Y:=B; WRITE(Y);

10.11 Ay

Mit ir ki a kovetkez6 Pascal nyelvd programrészlet?

VAR I, J, K: INTEGER;
PROCEDURE ALFA (VAR J: INTEGER) ;
VAR I: REAL;
BEGIN
WRITELN(J, K);
I:=1; IF J>1 THEN ALFA(ROUND(I));
END;
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END;

10.12
Mit csinal a kovetkez6 eljaras?
Program:
Szdolvas (szd, elvalasztd)
Ki: =z6

Ciklus amig elvalasztd=","
Szdbolvas (szd, elvalasztd)
Ki: szé
Ciklus vége
Program vége.

Szdolvas (szd, elvalasztd)
szd:= lires
Betlolvas (beti)

Ciklus amig bet # "," és betd # ".

Sz6 végére betd
Betlolvas (bet()
Ciklus vége
Elvalasztd:= betld
Eljdréds vége.
Betliolvas (beti)
Be: betl
Ciklus amig bet{i=" "
Be: betd
Ciklus vége
Eljards vége.

10.13

Allapitsuk meg, hogy mit csinal a kévetkez6 program!
Eljaréas:
DeZT =100
HELY:=1
Y=l Zi=42*Y) mod OS&T
SOR (HELY) : =%
Ciklus
HELY :=HELY+1
Yeo=F: Z:=(2%Y) mod OSZT
SOR CHBLY) = =%
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E:=1
Ciklus amig E £ HELY-1 és SOR(E) # SOR(HELY)
E:=F+l1
Ciklus vége
amig SOR(E)=SOR(HELY)
Ciklus vége
HOSSZ : =HELY-E
Ki: HOSSZ
Eljards vége.

10.14 ",

A lista alapjan allapitsuk meg, hogy mit csinal a kévetkez6 program! (Mit hata-
roz meg, és mit ir ki az egyes kifratasok alkalmaval?)
Eljaras:
I:=1
A:=2
B(I):=(2*A) mod 1000
Ciklus
Ix=T+1
B(I):=(2*A) mod 1000
K:=1
Ciklus amig K £ I-1 és B(K) # B(I)
K:=K+1
Ciklus vége
amig B(K)=B(I)
Ciklus vége
Ki: "ELSO KIIRATAS"

Kiz T-K
Ki: "MASODIK KIfRATAS"
Kis K

Ki: "HARMADIK KIIRATAS"
Ciklus J=K-tdbl I-1-ig
Ki: B(J)
Ciklus vége
Eljaras vége.

10.15 rull’s
Futtatas nélkal allapitsuk meg, hogy miben kilénbo6zik a kovetkezd két prog-
ram futasi képe!
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program =z10 15 1;
uses crt;
var kar:string;
k,1l,n,i: integer;
begin
clrscr; kar:="";
repeat
readln(n) ;
until (n>=2) and (n<=8) and (n=int(n));
for i:=1 to 2*n do kar:=kar+'?*’';
for k:=1 to n do writeln(kar:4*k+n);
end.

program =xli0 . 15 2
uses crt;
var kar:string;
K:l:n;1: integer:
begin
clrser; kari="'";
repeat
readln (n) ;
kil (f>=2) and (n<=8) and (H=inBtin)):
foxr 1:=1 to 2%n do kar:=kar+'*"';
for k:=1 to n do writeln(kar:2*k+n) ;
end.

10.16 Pehl )

Futtatas nélkil allapitsuk meg, hogy miben kilénbézik az alabbi két program
futasi képe!
program sz10_16_1;
uses crt;
var kar:string;
k,1,n,i: integer;
begin
clrecyi kari=""3
repeat
readln(n) ;
wntil (n>=2) and (n==8) and (n=intin)):

for di:=1 te 2*n do kar:=kar+'*®"';
for k:=1 to n do writeln(kar:2*n-k+1) ;
end.
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program szl0_16_2;
uses crt;
var kar:string;
k,1,n,i: integer;
begin
glrscr; kar:i='";
repeat
readln(n) ;
until (n>=2) and (n<=8) and (n=int(n));
for iz:=1 to 2%n 40 Retrr=lkap+'*"}
for k:=n downto 1 do writeln(kar:k+n);
end.

10.2 Tesztelés

A program megirasa utan meg kell vizsgalnunk, hogy azt teszi-e, amit elvarunk t6-
le. Ezt nevezziik tesztelésnek. A tesztelésnek két logikailag eltér6 modszere van:

1. Statikus tesztelés, amikor a program szovegét vizsgaljuk. Ekozben koédellenér-
zést, formai és tartalmi ellenGrzést végzink.

2. Dinamikus tesztelés: a program végrehajtasat vizsgaljuk. Ezt a modszert még
két tovabbi csoportra szoktuk osztani aszerint, hogy a program adatait vizsgaljuk-
e, s eszerint probalunk tesztadatokat gyartani (fekete doboz moédszer) vagy a
szerkezete, a logikaja alapjan (fehér doboz maddszer).

Egy program ellenbrzését célszeri az els6 modszerrel kezdeni, mert igy a hibak
jelentSs része kiszarhetd.

10.17 el 3

Irjunk olyan tesztadatokat, amellyel a kovetkez6 program Osszes utasitasa lega-
labb egyszer végrehajthato! Olyan tesztadatokat is készitstink, amellyel minden
feltétel igaz és hamis értékd is lehet!
Eljéaréas:
Be: A, B
Ciklus amig A#B
Ha A<B akkor B:=B-A: Ki: "elsd"
kiilénben A:=A-B: Ki: "masodik"
Ciklus vége
Ki: A
Ki: "harmadik"
Eljaréds vége.
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10.18 Toh 1
irjunk olyan tesztadatokat, amellyel a kovetkez6 program 6sszes utasitasa lega-
labb egyszer végrehajthatd! Olyan tesztadatokat is készitsiink, amellyel minden
feltétel igaz és hamis értéki is lehet!

Eljérés:
Be: X, ¥
Zr=l
Ciklus amig Y # 0
Ha Y paros akkor Y:=Y-1l: Z=Z*X: Ki: "/1°"
kiilénben X=X*X: Y:=¥/2: Ki: “/2"
Ciklus vége
Ki: Z
Eis ®J0"
Eljards vége.

10.19 e

Ijunk olyan tesztadatokat, amellyel a kévetkezé program Gsszes utasitisa lega-
labb egyszer végrehajthato! Olyan tesztadatokat is készitsiink, amellyel minden
feltétel igaz és hamis értéki is lehet!

Eljérés:
Ciklus amig N<1 vagy N>100
Ki: "ELSO"

Ciklus vége
Ciklus I=1-tél N-ig
Be: SOROZAT(I)
Ki: "MASODIK"
Ciklus vége
M:=SOROZAT (1)
Ciklus I=1-t6l N-ig
Ha M<SOROZAT(I) akkor M=SOROZAT(I): Ki:
"HARMADIK"
Ciklus vége
Ha M<100 akkor Ki: M: Ki: "VEGE"
Eljaras vége.

10.20

irjunk olyan tesztadatokat, amellyel a kévetkez6 program Osszes utasitasa lega-
labb egyszer végrehajthato! Olyan tesztadatokat is készitsiink, amellyel minden
feltétel igaz és hamis értéka is lehet!
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Eljaras:

Be: N,A

E:=1: U:=N

Ciklus amig A(E)=#0
E:=E+1

Ciklus vége

Ciklus amig A (U)#0
U:=U-1

Ciklus vége

Ciklus amig E<U
Ciklus amig E<U és A(E)

E:=E+1
Ciklus vége
Ha E<U akkor Ki: E
Ciklus amig E<U és A(U)=#0
U:=0U-1

Ciklus vége
Ha E<U akkor Ki: U

Ciklus vége

Eljadrads vége.

10.21 Ay

Irjunk tesztadatokat mindegyik fehér doboz modszerrel a logaritmikus keresés
algoritmushoz!

10.22 4y

Irjunk tesztadatokat mindegyik fehér doboz médszerrel a szétvilogatis hely-
ben algoritmushoz!

10.23 6

Készitsunk tesztadatokat a beillesztéses rendezés feladathoz ugy, hogy:
A. Minden utasitast legalabb egyszer végrehajtsunk!
B. Minden feltétel lehessen igaz és hamis értékq is!

10.24 Ay

Készitsiink tesztadatokat az utasitaslefedés, illetve a részfeltétel-lefedés elve se-
gitségével a visszalépéses keresés (backtrack) tételhez!

10.25 aitha

Irjunk allitisokat az Osszefuttatds tétel algoritmusaba, valamint varians fligg-
vényt a ciklus befejez6désének igazolasahoz!

0
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10.26 it

irjunk 4llitisokat a visszalépéses keresés tétel (backtrack) algoritmusiba, vala-
mint varians figgvényt a kiilsé ciklus befejez6désének igazolasahoz!

10.27 .

A kévetkezd algoritmus két szam maradékos osztasat végzi el. Irjunk a ciklus-
hoz invarians allitast, varidns figgvényt, és adjuk meg, hogy milyen tételeket
kell bizonyitani a helyesség belatasahoz!
Eljaras:
A:=0: B:=X
Ciklus amig B =2 Y
A:=A+1l: B:=B-Y
Ciklus vége
H:=A: M:=B
Eljaras vége.
ElSfeltétel: X 2 0 és Y 2
Utdfeltétel: X=H*Y+M és 0

10.28 bl

Egy szamsorozatot rendeziink orgonasip elrendezésbe. (A legnagyobb elem
lesz kozépen, a kovetkezé téle balra, a kovetkezé téle jobbra, ...) Keressiink
hibat a kovetkez6 algoritmusban!

0
<M <Y

Eljaras:
X:=N/2
Ciklus I=1-tél1l N-ig
L:=1
Ciklus J=I+1-t61 N-ig
Ha A(L)<A(J) akkor L:=J
Ciklus vége
B(X) :=A(L)
Ha I paratlan akkor X:=X-I kiildnben X:=X+I
Ciklus vége
Eljaras vége.

10.29 bl

Adott egy szamsorozat, valogassuk ki a kilonb6z6 elemeit! Keresstink hibat a
kovetkezd algoritmusban!
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Eljdréas:
K:=1
Ciklus I=l-t6l N-l-ig
J:=I+1
Ciklus amig J < N és A(I) # A(J)
Jr=Jd4+1l

Ciklus vége
Ha J>N akkor B(K):=A(I): K:=K+1
Ciklus vége
Ki: K, B{()
Eljaras vége.

10.30 R

Adott egy szamsorozat, valogassuk ki a kilonb6zé elemeit! Keressiink hibat a
kovetkez6 algoritmusban!

Eljaras:
K:=0
Ciklus I=1-t61l N-ig
J:=I+1l
Ciklus amig J £ N és A(I) # A(J)
J:=JdJ+1

Ciklus vége
Ha A(I) # A(J) akkor K:=K+1l: C(K):=A(I)
Ciklus vége
Eljards vége.

10.31 o8

Adott egy szamsorozat, rendezziik at ugy, hogy a negativ elemei el6zzék meg a
pozitivakat! Keresstink hibakat a kovetkez6 algoritmusban!
Eljérés:
Ciklius I=1~t&l HN-ig
Ha A(I)>0 akkor P:=A(I)
Ciklus J=I+1-t61 N-ig
A(J+1) :=A(J)
Ciklus vége
I:=T-1: A(N) :=P
Eldgazdas vége
Ciklus vége
Eljdréds vége.

10.32

Adott egy szamsorozat, rendezziik it Ugy, hogy a negativ elemei el6zzék meg a
pozitivakat! Keressiink hibakat a kovetkez6 algoritmusban!
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Eljaréas:
Ciklug I=1l~tél N=ig
Ha A(I)<0 akkor B(I):=A(I)
kiildnben B(N+1-I) :=A(I)
Ciklus vége
Eljaras vége.

10.3 Hibakeresés

Hibakeresésrol akkor beszélink, ha mar tudjuk, hogy van hiba a programban,
csak még nem tudjuk, hogy milyen jellegl és hol talalhaté. Az elsé feladatokban
algoritmusnyelven irt programok szerepelnek. Ezekrdl 1s tudjuk, hogy hibasak, de
nem futtattuk Oket, tesztadatok tehat nem allhatnak rendelkezéstinkre. Ezen
feladatokat probaljuk el6szor gondolkodva végigkovetni, benniik a hibakat meg-
talalni! Ha igy nem sikertlt, akkor kédoljuk, majd futtassuk le Sket és a teszt-
adatok alapjan keresstik a hibat! Médszerek:

e Az indukcidos mddszer szerint rendezzik a rendelkezéstiinkre allé tesztada-
tokat.

A dedukciés modszer lényege: a hiba lehetséges okai korének szikitése.
Visszalépéses modszer: a hiba el6fordulasanak helyétdl visszafelé koveti a
program végrehajtasat mindaddig, amig az adatok hibasak.

Hibakeresési eszkozok:

Kiiras

Toréspontok elhelyezése

Nyomkovetés

Valtozofigyelés

Lépésenkénts végrehajtas

Memoriakiiras

Allapote]lenc")rzés

Tartalmi ellenorzés

Programozasi tipushibak:

Geépelési, névvalasztasi hibak
Altalanos vezérlési hibak
Elagazas-szervezési hibak
Ciklusszervezési hibak
Bemeneti adatok hibai
Valtozokkal kapcsolatos hibak
Aritmetikai kifejezések hibai
Tombokkel kapcsolatos hibak

Eljarasok hasznalatanak, paraméterezésének hibai
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10.33 By

Adott egy szamsorozat, rendezziik at 4gy, hogy negativ elemei el6zzék meg a
pozitivakat! Keressiink hibakat a kévetkez6 algoritmusban!
Eljarés:
L=y sl
Ciklus I=1-t61 N-ig
Ha A(I)< 0 akkor B(L):=aA(I1): L:=L+1
kiilénben C(K) :=A(I): K:=K+1
Ciklus vég
Ciklus I=1
A(I):=B(1)
Ciklus vég
Ciklus J=L+1-t81l K-ig
B} ==C (T)
Ciklus vége
Eljaréds vége.

10.34 val 4
Adott egy szamsorozat, hatarozzuk meg szélsé értékeinek szamat! Keresstink
hibakat a kovetkez6 algoritmusban!

Eljaréds:
MAX:=A(1l): MAXDB:=1: MIN:=A{l): MINDB:=1
Ciklus I=2-t61 N-ig
Ha A(I)>MAX akkor MAX:=A(I): MAXDB:=1
Ha A(I)=MAX akkor MAXDB:=MAXDB+1
Ha A(I)=MIN akkor MINDB:=MINDB+1
Ha A(1)<MIN akkor MIN:=A(I): MINDB:=1
Ciklus vége
Ki: MAXDB+MINDB
Eljdréds vége.

10.35 ey

Adott egy természetes szam, hatarozzuk meg a primosztoit! Keresstink hibakat
a kovetkez6 algoritmusban!
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Eljéaras:
Ciklus I=2-t81 négyzetgydk(N)-ig
Ha I osztdja N-nek

akkor J:=2
Ciklus amig J*J<I és J nem osztd I-nek

J:=J+1: Ha J*J>I akkor Ki: I
Ciklus vége
Eldgazas vége
Ciklus vége
Eljaras vége.

10.36 =

A program szamok mértani kézepét szamolja ki, az utolsé utan 10 000-et kell
beadni! Keresstink hibakat a kovetkez6 algoritmusban!
Eljdrés:
S:=1: I:=0: Be: N
Ciklus amig N # 10000
S:=S*N: I:=I+1
Ciklus vége
Ha S<0 és nem Egész(N/2) akkor Ki: "Nem valds"
kilonben A:=SGN(S)*ABS(S)**(1/I) : Ki: A
Eljdréas vége.

10.37 ah s

Milyen hibakat talalunk a kévetkezé programrészletben, amely egy matrix sor-
maximumainak minimumat szamolja?
Eljérés:
R:=A(1,1)
Ciklus I=1-t61 N-ig
S:=A(I,1)
Ciklus J=1-tél1l K-ig
Ha S<A(I,J) akkor S:=A(I,J)
Ciklus vége
Ha R>S akkor R:=S
Ciklus vége
Ki: R
Eljards vége.

10.38 Ay

Milyen hibakat talalunk a kévetkez6 programban, amely egy vektor 6sszes ma-
ximalis értékd elemének az indexét irna ki, ha j6l mikodne?
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Eljéréas:
Be: N
Ciklus I=1-t6l1 N-ig
Be: A(I): L(I):=I
Ciklus vége
Ciklus I=1-tdél N-ig
Ciklus J=I+1-t81 N-ig
Ha A(I)<A(J) akkor X:=A(I): A(J) :=A(I)
A(I):=X
Xa=T.(L) = «EA{T) 2=L.(d)
EiJg) =%
Eldgazds vége
Ciklus vége
Ciklus vége
Kisy Lill)z Q=2
Ciklus amig L{Q)=L(1)
Ki: Li{0): Q:=0+1
Ciklus vége
Eljards vége.

10.39
Milyen hibakat talalunk a kévetkezé programrészletben, amely egy vektor ma-
ximalis értéka elemeit gyGjtt ki? (Dimenzionalasi hibak nincsenek!)

Eljarés:
S:=0: L:=S
Ciklus J=1-tdé1l N-ig
Ha AlJ)>L akkor S:=8+1l: L:=A{J): K{E)::=d
Ha A(J)=L akkor S:=S+1: K(S):=J
Ciklus vége
Eljards vége.

10.40 g

Keressiink hibakat a kovetkez§ algoritmusban, amely egy vektor elemei koézil a
masodik legnagyobbat valasztja kil

Eljarés:
Be: N [N>1 és egész]
Be: A()

IM:=1: M:=A(IM)
Ciklus I=2-tdél N-ig

Ha A(I)>A(M) akkor IM:=A(I): M:=I1
Ciklus vége
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UVK:=1: KUL:=A(IM)-A(1l)
Ciklus I=2-t61l N-ig

SEG:=M-A(I)

Ha SEG<KUL és SEG # >0 akkor UVK:=I: KUL:=SEG
Ciklus vége
Ha KUL>0 akkor Ki: A (UVK)

kiilénben Ki: "Mind egyenlok"
Eljaras vége.

10.41 by

Ot kilométerenként megmeértiik a felszin tengerszint feletti magassagat. (Gssze-
sen N mérés volt) A mérést szarazfold folott kezdtik és ott is fejeztikk be. Ott
van tenger, ahol a mérés értéke 0. Hatarozzuk meg a mért szakaszon a tenger
szélességét! Keressiink hibakat a kovetkezé algoritmusban!
Eljaréas:
E:=1
Ciklus amig A(E)>0
E:=E+1
Ciklus vége
U:=N
Ciklus amig A (U)>0
U:=U-1
Ciklus vége
Ki: (U-E)*5
Eljaras vége.

10.42 Pahl 3

Ot kilométerenként megmértiik a felszin tengerszint feletti magassagat. (Gssze-
sen N mérés volt) A mérést szarazfold folott kezdtik és ott is fejeztiik be. Ott
van tenger, ahol a mérés értéke 0. Hatarozzuk meg a mért szakaszon azon szi-
geteket, amelyeken nincs 100 méternél magasabb hely! Keressunk hibakat a
kovetkez6 algoritmusban!
Eljdrés:
[E=Bal part helye, U=Jobb part helye, A(E)=0, A(U)=0
]
Ciklus I=E-t6l1l U-ig
Ha A(I-1)=0 és A(I)>0 akkor X:=I
Ha A(I-1)>0 és A(I)=0
akkor Ha H<100 akkor Ki: X, I
Ha A(I)>H akkor A(I):=H
Ciklus vége
Eljaras vége.
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10.43 Ay

Repiil6gépen utaztunk Europabol Amerikaba, s az ut soran X kilométerenként
mértik a felszin tengerszint feletti magassagat. Feltételezéstink szerint a mérés
tenger felett 0, sziget felett >0 értékd. Keressiink hibakat abban az algorit-
musban, amely megadja azt a szigetet, amelytol a legtavolabb van szomszéd
sziget! (A kozelebbi szomszéd sziget legtavolabb van. Egy ilyet kell megadni!)
Szigetek eljaras:
T:=1: DB:=0
Ciklus amig IZN
Ciklus amig IZSN és (A(I)>0 vagy A(I+1)=0)
I:=1+1
Ciklus vége
Ha I<N akkor DB:=DB+1: SZKEZD(DB) :=I+1
Ciklus amig A(I)=0 vagy A(I+1)>0
I:=1+1
Ciklus vége
DB:=DB+1: SZVEG (DB) :=I
Ciklus vége
TAV:=0
Ciklus I=2-t&l DB-ig
Ha SZVEG(I-1)-SZKEZD(I)>TAV és
SZKEZD (I+1)-SZVEG (I)>TAV
akkor TAV:=SZVEG(I-1)-SZKEZD(TAV): H:=I
Ciklus vége
Ki: H, SZKEZD(H), SZVEG(H)
Eljaréds vége.

10.44 2y

Repiilogépen utaztunk Eurépabdl Amerikaba, s az ut soran X kilométerenként
mértik a felszin tengerszint feletti magassagat. Feltételezésiink szerint a mérés
tenger felett 0, sziget felett >0 érték. A méréssorozatot tenger felett kezdtiik
és fejeztik be. Keressiink hibakat abban az algoritmusban, amely megadja
azokat a szigeteket, ahol a legmagasabb cstcs talalhaté! (Cstics minden olyan

pont, amely magasabb a két szomszédjanal. Az adatok az A(N) vektorban
talalhatok.)

Szigetek eljaras:
MAG :=-20000
Ciklus I=2-t81 N-ig
Ha A(I)>A(I-1) vagy A(I)>A(I+1)
akkor Ha A(I)>MAG akkor MAG:=A(I)
Ciklus vége
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DB:=0
Ciklus I=2-té1l N-ig
Ha A(I)=MAG akkor DB:=DB+1l: X(DB) :=I
Ciklus vége
Ciklus I=0-tdél1l DB-ig
E:=A(I)
Ciklus amig A(E)>0
E:=E+1
Ciklus vége
V:=A(I)
Ciklus amig A(V)>0
V:=V-1
Ciklus vége
Ki: "Sziget eleje:", E, "Sziget vége:", V
Ciklus vége
Eljaras vége.

10.45
Egy H hosszisaga rudat bevonunk N réteggel egyenletesen (a végét is). D(I)
jelentt az I. bevonas utani atmérdt, D(0) a kezdeti atmérs. Keressiik meg a hi-
bat a kovetkez6 algoritmusban, amely meghatarozza az egyes felhasznalt anya-
gok térfogatat!
Eljarés:
V:=D(0)*D(0) /4*PI*H
Ciklus I=1-té61 N-ig
U:=D(I)*D(I)/4*PI*H: Ki: V-U: V:=VU: H:=H+D(I)
Ciklus vége
Eljards vége.

10.46

A program egy szam Osszes valédi nem prim osztoit irja ki. Keresstink hibakat
a programban!
Eljaréas:
Be: N: I:=4
Ciklus amig I<N/2 és I nem osztdja N-nek
Ciklus J=1-t61 Négyzetgyok(I)-ig
Ha I osztdéja J-nek akkor Ki: I
Ciklus vége
I:=I+1
Ciklus vége
Eljaras vége.
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10.47 bl

A program szamok meértani kézepét szamolja ki, az utolsé utan 10000-et kell
beadni. Keresstink hibat a kévetkez6 programban!
Eljards:
S:=1: I:=0: Be: N
Ciklus amig N<10000
S:=S*N: I:=I+l: Be: N
Ciklus vége
Ha S<0 és nem Egész (N/2) akkor Ki: "Nem valéds"
kiilénben A:=sgn(S)*abs(S)”~(1/I): Ki: A
Eljaréds vége.

10.48 %

A programrészlet egy vektor 0 elemeinek szamat adja meg. Keressiink hibakat
a kovetkez6 programban!
Eljdras:
I:=1: :=0: D:=0
Ciklus
Ciklus amig A(I)>0
I:=I+1: S:=D+1
Ciklus vége
amig I2N
Ciklus vége
Ki: S
Eljaras vége.

10.49 o

A programrészlet egy matrix sormaximumainak minimumat szamolja. Keres-
sink hibakat a kovetkez6 megoldasban!
Eljaréas:
R:=MTRX(1,1)
Ciklus I:=1-t61l N-ig
S:=MTRX(I, 1)
Ciklus J:=1-t6l K-ig
Ha S<MTRX (I, J) akkor S:=MTRX (I, J)
Ciklus vége
Ha R>S akkor R:=S
Ciklus vége
K1: R
Eljards vége.
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10.50 e )

A programrészlet hémérsékleti adatokat dolgoz fel, jelzi, hogy az illet6 beteg,
ha a mérés eredménye kisebb 35 foknal, vagy nagyobb 40 foknal, vagy pedig
két mérés kozott a homeérséklet tobb mint egy fokkal valtozott. Keressiink
hibakat a kévetkez6 programban!

Eljéréds:
Ciklus I:=1-t61 N-ig
Be: A(I)

Ciklus vége
Ciklus I:=1-t61 N-ig
Ha A(I)>40 vagy A(I)<35 vagy A(I)-A(I-1)>1
akkor Ki:"BETEG"
Ciklus vége
Eljards vége.

10.51 ‘ a3

A programreszlet A és B nem kozos osztéit irja ki. Keressiink hibakat a kovet-
kez6 megoldasban!
Eljarés:
S:=03 D:= A diwv 2
Ciklus l:i=z-L0l1 .D-iqg
Ha I osztdéja A-nak akkor S:=S+1
Ha I osztdéja B-nek akkor S:=S+1
Ha S=1 akkor Ki: I
Ciklus vége
Eljards vége.

10.52 rul A
A program két szam legnagyobb kozos osztdjat szamolja ki. Keresstink hibakat
a kovetkez6 megoldasban!

Eljaras:
Be: A, B
X:=A: Y:=B
Ciklus amig X # Y
Ha X<Y akkor Y=Y-X
Ciklus vége
Ha Y<X akkor Y:=Y-X
Ki: X
Eljards vége.
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10.53

A program egy vektor Osszes maximalis értékd elemének az indexét irna ki, ha
jol mikodne. Keresstink hibakat a programban!
Eljdrés:
Be: N
K:=N
Ciklus I:=1-£61 N-ig
Be: A(I)
Ciklus vége
Ciklus
K:=0
Ciklus I=1-td61l N-ig
Ha A(I)>A(I+1) akkor X:=A(I): A(I+1):=A(I)
Ail)a=x: Ki=
Eldgazéas vége
Ciklus vége
N:=N-1
amig K<0
Ciklus vége
Ciklus I:=K-tdl 1l-ig -1l-esével
Ha A(I)=A(I-1) akkor Ki: I
Ciklus vége
Eljaras vége.

10.54

A program egy vektor 6sszes maximalis értékd elemének az indexét irna ki, ha
jol mikodne. Keressiink hibakat a programban!

Eljarés:
Be: N, E
Ciklus I:=2-t81 N-ig
Be: M

Ha M=E akkor Ki: I
kiilonben Ha M>E akkor M:=E
Ciklus vége
Eljaras vége.

10.55

A program egy vektor 6sszes maximalis érteka elemének az indexét irja ki. Ke-
ressiink hibakat a programban!
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Eljérds:
Be: N
Ciklus I=1-t61 N-ig
Be: A(I): L(I):=I
Ciklus vége
Ciklus I=1-t61 N-ig
Ciklus J=I+1-té1 N-ig
Ha A(I)<A(J) akkor X:=A(I): A(J):=A(I): A(I):=X
Xi=L{I): L{I):=L{J): LiJ):i=X
Eldgazds vége
Ciklus vége
Ciklus vége
Ki: L{(l): Q:=2
Ciklus amig L(Q)=L(1)
Ki: L(Q): D:=0%1
Ciklus vége
Eljards vége.

10.56 s

A program egy vektor 6sszes maximalis értéki elemének az indexét irna ki, ha
jol mikodne. Keresstink hibakat a programban!
Eljaras:
Be: N: K:=N
Ciklus I=0-tdél N-ig
Be: A(I)
Ciklus vége

Ciklus
K:=0
Ciklus I=0 TO N-1
Ha A(I)>A(I+1) akkor X:=A(I): A(I):=A(I+1)
Al{T+1) =X: EK:=1
Eldgazas vége
Ciklus vége
N:=N-1
amig K<0
Ciklus vége
Ciklus I=K-tél 0-ig -l-esével
Ha A(I)=A(I-1) akkor Ki: I
Ciklus vége
Eljards vége
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10.57 =

A program egy vektor Osszes maximalis értékd elemének az indexét irna ki, ha
jol mikodne. Keresstink hibakat a programban!
Eljaras:
Be: N
Ciklus I=1-tdé1 N-ig
Be: A(I): B(I):=I
Ciklus vége
Ciklus K=N-1-té1l 1l-ig -l-esével
Ciklus B=1-té1l K-ig
Ha A(B)<A(B+1l) akkor X:=A(B): A(B):=A(B+1)

A(B+1l) : =X
Y:=B(B): B(B) :=B(B+1)
B(B+1l) : =X

Eldgazds vége
Ciklus vége
Ciklus vége
Ciklus F=1-t81 10-ig
Ki: B(F)
Ciklus vége
Eljards vége.

10.58 by

A program egy vektor Gsszes maximalis érték( elemét gydjtené ki, ha j61 ma-
kédne. (Dimenzionalasi hibak nincsenek!) Keressiink hibakat a programban!
Eljérés-:
S:=0: L:=S
Ciklus J=1-t861 N-iqg
Ha A{(J)>L akkor S:=S+1l: L:=A(J): K(S):=J
Ha A(J)=L akkor S:=S+1: K(S):=J
Ciklus vége
Eljaréds vége.

10.59 rull's
Milyen hibakat talalunk a kovetkezo rendezd eljarasban?

Rendezés:
Ciklus I=N-té1 1-ig -l-esével
Ciklus J=1-t861 I-ig
Ha A(J)>A(J+1) akkor X:=A(I): A(I+1):=A(I)
A(I):=A(I+1)
Ciklus vége
Ciklus vége
Eljdrds vége.
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10.60 rabls

A Balatonra egy négyzethalot fektettiink és minden pontjaban megmértik a viz
hémeérsékletét. Ha egy mérés parton volt, akkor az értéke=0, egyébként >0. A
négyzethald szélsé pontjai parton voltak. Keresstink hibakat a kovetkezd prog-
ramban, amely a partmenti viz atlaghémérsékletét hatairozna meg, ha mikédnel!
Eljaréas:
Ciklus I=2-t81 N-1-ig
Ciklus J=2-t81 M-1l-ig
Ha X(I,J)#0
dickor Ciklug ¥=1-1-Fdl I+l-ig
Ciklus I=d—1—-Edl J¥l-1i4
Ha X (K,L)#0 akkor D:=D+1:
S:=5S+X(K,L)
Ciklus vége
Ciklus vége
Eldgazdas vége
Ciklus vége
Ciklus vége
Eljaras vége.

10.61
A Balatonra egy négyzethalot fektettiink és minden pontjaban megmértik a viz
hémérsékletét. Ha egy mérés parton volt, akkor az értéke=0, egyébként>0. A
négyzethald szélsé pontjai parton voltak. Keressiink hibakat a kévetkez6 prog-
ramban, amely a leghidegebb pont hémérsékletét hatarozna meg, ha mikédnel!

Eljédras:
X:=10000
Ciklus 1=1-tdl N-=-ig
Ciklus J=1-tél M-ig
Ha A(I,J)<X akkor X:=A(I,J)
Ciklus vége
Ciklus vége
Ri: X
Eljédréds vége.

10.62
Ot kilométerenként megmértiik a felszin tengerszint feletti magassagat. (Gssze-
sen N mérés volt) A mérést szarazfold f6lott kezdtiik és ott is fejeztik be. Ott
van tenger, ahol a mérés értéke=0. Keressiink hibakat a kovetkezé prog-
ramban, amely a tenger szélességét hatarozna meg a mért szakaszon!
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Eljaréas:
E:=1
Ciklus amig A(E)>0
E:=E+1
Ciklus vége
U:=N
Ciklus amig A (U)>0
U:=U-1
Ciklus vége
Ki: (U-E)*5
Eljdrds vége.

10.63 Talls
Ot kilométerenként megmértiik a felszin tengerszint feletti magassagat. (6ssze-
sen N mérés volt) A mérést szarazfold folott kezdtik és ott is fejeztitk be. Ott
van tenger, ahol a mérés értéke=0. Keressiink hibakat a kovetkezé prog-
ramban, amely a hegycsicsok helyét és magassagat hatirozna meg a mért sza-
kaszon, ha mikodne!

Eljéaréas:
Ciklus I=1-td81l N-ig
Ha A(I-1)<A(I) és A(I)>A(I+1l) akkor Ki: I,A(I)
Ciklus vége
Eljards vége.

10.64 %
Ot kilométerenként megmértiik a felszin tengerszint feletti magassagat. (Gssze-
sen N mérés volt) A mérést szarazfold folott kezdtik és ott is fejeztiik be. Ott
van tenger, ahol a mérés értéke=0. Keressink hibakat a kovetkezé prog-

ramban, amely a szigetek szamat hatirozna meg a mért szakaszon, ha mu-
kodnel!

Eljaréas:
SRET
Ciklus I=2-t61 N-ig
Ha A(I-1)=0 és A(I)>0 akkor S:=S+1
Ciklus vége
Ki: 8
Eljards vége.

10.65 rulle’s
Ot kilométerenként megmértiik a felszin tengerszint feletti magassagat. (Gssze-
sen N mérés volt) A mérést szarazfold folott kezdtik és ott 1s fejeztiik be. Ott
van tenger, ahol a mérés értéke=0. Keressiink hibikat a kovetkezé prog-
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ramban, amely azon szigeteket hatirozna meg a mért szakaszon, amelyeken
nincs 100 méternél magasabb hely, ha mikédne!
Eljaréas:
Ciklius I=BALPART_HELYE“t61 JOBBPART_HELYE-ig
Eldgazéas

A(I)>H esetén A(I):=H

A(I-1)=0 és A(I)>0 esetén X:=I

A(I-1)>0 és A(I)=0 esetén Ha H<100 akkor Ki: X,

1l

Eldgazas vége
Ciklus vége
Eljdras vége.

10.66 k)

Egy H hosszasagi rudat bevonunk N réteggel egyenletesen (a végét is). D(I)
jelenti az I. bevonas utani atmérot, D(0) a kezdett atmérd. Keresstink hibakat a
kévetkez6 programban, amely az egyes felhasznalt anyagok térfogatat ha-
tarozza meg!
Eljarés:
V:=D(0)*D(0) /4*PI*H
Ciklus I=1-té6l1 N-ig
U:=D(I)*D(I)/4*P1I*H
Ki: V-U: V:=VU: H:=H+D(I)
Ciklus vége
Eljards vége.

10.67 ek

N napig mértiik, naponta K alkalommal a hoémérsékletet. Keresstink hibakat az
alabbi programban, amely a napi maximumok minimumat hatarozza meg!
Eljéréas:
L:=A(1,1)
Ciklus I=1-tdé1l N-ig
M:=A(I,1)
Ciklus J=1-tdl K-ig
Ha A(I,J)>M akkor M:=A(I,Jd)
Ciklus vége
Ha M<L akkor L:=M
Ciklus vége
Ki: L
Eljdras vége.
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10.68 el

N napig mértik, naponta K alkalommal a hémérsékletet. Keresstink hibakat a
kovetkez6 programban, amely azokat a napokat hatirozna meg, amelyek atlag-
homérséklete nagyobb volt az €l6z6 és a kovetkezd napinal is!
Eljaréas:
F:=0: E:=0
Ciklus I=3-tdél N-ig
S:=0
Ciklus J=1-t&1 K-ig
S:=S+A (I, J)
Ciklus vége
S:=S/N
Ha F<E és E>S akkor Ki: I-1
F:=E: E:=S
Ciklus vége
Eljaréds vége.

10.69 o

Keressunk hibakat a kévetkez6 algoritmusban!
"Egy VO térfogata, MO tomegt jégtabla Gszik a vizen. N db targgyal terheljik,
amelyek tomegeit a T(IN) tartalmazza, mindegyitk RO straségh. Adjuk meg,
hogy a targyak egyenkénti rahelyezésével elsillyed-e a jégtabla, s ha igen, akkor
mikor!"
Eljaréas:
Ciklus I=1-t81 N-ig
V:=V0+T(I) /RO
Ha M+T(I)/V0<1l akkor Ki: "Els@illyed",I
M:=M+T (I)
Ciklus vége
Ki: "Nem slilyed el"
Eljards vége.

10.70 o
Egy VO térfogatt, MO tOomegu jégtabla tszik a vizen. N darab targgyal terhel-
jik, amelyek tomegeit a T(IN) vektorban helyeztiik el. Mindegyik targy RO strG-
ségl. Keressliink hibakat a kovetkezé programban, amely megadja, hogy el-
sillyed-e a jégtabla, s ha igen, akkor mikor!
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Eljaréas:
Ciklus I=1-t&1 N-ig
V:=V0+T(I) /RO
Ha (MO+T(I)/V)<1
akkor Ki: "Elslllyed az ",I,". tdrgy utéan"
M:=M+T(I)
Ciklus vége
Ki: "Nem sillyed el!™
Eljards vége.

10.71

Keressiink hibakat a kovetkez6 algoritmusban (N rekeszben tarolunk fehér és
szines Uivegeket, vegyesen. Meg kell adni azt a minimalis csereszamot, ahany
fehér tiveget szinessel felcserélve elérhets az az allapot, amikor mar csak egyet-

len rekeszben van mindkét fajtabol. Minden rekesz pontosan M db. tiveget tat-
talmaz.):

Eljaras:

Ciklus i=2-t81 n-ig
Jj:=i-1l: x:=rekesz[i]
Ciklus amig (rekesz[j]>x)

rekesz[j+1l] :=rekesz[j]: j:=7-1

Ciklus vége
rekesz[j] :=x

Ciklus vége

e:=1: u:=n: csere:=0

Ciklus amig e<u
Ha rekesz[e]<m-rekesz[u]
akkor csere:=csere+rekesz|[e]
rekesz[u] :=rekesz[u] +rekesz[e]: e:=e+l
kilénben ha rekesz|[e]>rekesz[u]
akkor csere:=csere+m-rekesz[u]
rekesz[e] :=rekesz[e] - (m-rekesz[u])
kiilénben csere:=csere+rekesz[e]: e:=e+l: u:=u-1
Eldgazds vége
Ciklus vége
Eljards vége.

10.72

Keressiink hibakat a kovetkez$ algoritmusban (N rekeszben tarolunk fehér és
szines uvegeket, vegyesen. Meg kell adnt azt a minimalis csereszamot, ahany fe-
hér tiveget szinessel felcserélve elérhetd az az allapot, amikor mar csak egyetlen

rekeszben van mindkét fajtabdl. Minden rekesz pontosan M db. iveget tat-
talmaz.):
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Eljaréas:
Ciklus i=2-=tél n—ig
j:=1i-1l: x:=rekesz[3j]
Ciklus amig (3j>0) and (rekesz[j]>x)
rekesz[j] :=rekesz[j+1l]: j:=3-1
Ciklus vége
rekesz[j+1] :=x
Ciklus vége
e:=1: u:=n: csere:=0
Ciklus amig e<u
Ha rekesz|[e]<rekesz[u]
akkor csere:=csere+rekesz[u]
rekesz[u] :=rekesz[u] +rekesz([e]: e:=e+l
kiilénben ha rekesz|[e]l>m-rekesz[u]
akkor csere:=csere+m-rekesz[u]
rekesz[e] :=rekesz[e] -rekesz[u]: u:=u-1
kiilbnben csere:=csere+rekesz[e]: u:=u-1
Eldgazas vége
Ciklus vége
Eljdras vége.

10.73 Cuhls

A kovetkezé eljaras helyesen mikodik. Szévegek rendezett sorozataba beilleszt
egy uj szoveget. Milyen kezd6értékadast kell alkalmazni ahhoz, hogy az eljaras
akkor 1s helyesen miikodjon, amikor a rendezett sorozatban még egyetlen elem
sincs (N=0)?
Beillesztés (SZVG):
N:=N+1: SZVG_SOR(N) :=SZVG: B:=0: A:=SOR_SZ(B)
Ciklus amig A#-1 és SZVG>SZVG_SOR (A)
B:=A: A:=SOR_SZ(B)
Ciklus vége
SOR_SZ (B) :=N: SOR_SZ(N) :=A
Eljaréds vége.

10.74 %

A kovetkezé programrészlet két névekvéen rendezett szamsorozat kozos
elemeit irja ki. Mi a feltétele annak, hogy egy elemet sem ir ki tobbszor?
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Eljaréds:
Temle Je=1
Ciklus amig ISN és J<M
Eldgazds
A(I)=B(J) esetén: Ki: A(I)
A(I)<B(J) esetén: I:=I+1
A(I)<B(J) esetén: J:=J+1
Eldgazds vége
Ciklus vége
Eljaras vége.

10.75

Az alabbi program feladata, hogy meghatarozza: hany helyen lesz olajfoltos
két, egymashoz kapcsolédé fogaskerék, ha az elsé kerék egyetlen fogara egy
olajcseppet tesziink. (Feltessziik, hogy a szerkezet ,,elég sokaig” miikodik és az
eredeti olajcsepp elég nagy ahhoz, hogy akarhany foltot okozzon.) Futtataskor
kiderilt, hogy a program nem ad j6 eredményt. Keressiik meg a hibat, vagy a
hibakat!

Eljaréas:
Ciklus
Ki: "AZ ELSO KEREK FOGAINAK SZAMA "
Be: EKSZ

amig EKSZ2>2 és Egész (EKSZ)
Ciklus vége
Ciklus
X:=MKSZ: Y:=EKSZ
Ciklus amig X#Y
Ha X>Y akkor X:=A-X kildénben Y:=B-Y
X:=MKSZ: Y:=EKSZ
Ciklus vége
Ki: "AZ OLAJOS FOGAK SZAMA"
Ki: "AZ ELSO KEREKEN: W X
Ki: "A MASODIK KEREKEN: Y
Ki: "KER-E UJ SZAMOLAST (I/N)"
Be: VALASZT
amig VALASZT#"N"
Ciklus vége
Eljaras vége.

10.4 Hatékonyabbra iras

Irjunk algoritmust az elsé N természetes szam négyzete Osszegének kiszamitasara!
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Eljards:
S:=0
Ciklus I=1-td6l N-ig
S:=S+12
Ciklus vége
Eljards vége.
Az eljaras helyes eredményt ad, de nem elég hatékony. I? helyett I*I-t hasznalva
maris gyorsabba tehetjiik. A feladatot sokkal egyszerGbben is meg lehet oldani egy
matematikai tétel felhasznalasaval:
Eljaréas:
S:=N* (N+1) *(2*N+1) /6
Eljards vége.
Az ilyen és ehhez hasonlé esetekben van szikség a hatékonysag vizsgalatara.
Egész sor olyan modszer létezik, amelyek alkalmazasaval a programot hatéko-
nyabba irhatjuk. Hatékonyabbra irason a végrehajtasi id6, a helyfoglalas (prog-
ramszéveg és adatok), valamint a bonyolultsag (elkészitési-, megértési 1d6, szuk-
séges tudas) csokkentését értjuik.

10.76

irjuk at hatékonyabba a kévetkez6 programot, amely egy természetes szam leg-
nagyobb osztojat adja meg. A legnagyobb oszté nem maga a szam.
Eljaras:
I:=N
Ciklus amig I nem osztdéja N-nek
1:=1~1
Ciklus vége
Ei: 1
Eljaras vége.

10.77

Ijuk 4t hatékonyabbi a kévetkezé programot, amely két természetes szam leg-
nagyobb k6zos osztédjat szamolja ki, felhasznalva, hogy A és B k6z6s osztol A-
B-nek is osztd1, ha A>B.
Eljaréas:
Ciklus amig A#B
Ha A<B akkor B:=B-A kiilénben A:=A-B
Ciklus vége
Ki: A
Eljaras vége.

o
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10.78 Ty

Adott egy [A, B] intervallumon folytonos figgveny, F(A)*F(B)<0. Keressunk
az [A, B] intervallumban egy olyan helyet, amely a fliggvény gyckhelyétSl E-nél
kevesebbel tér el irjuk at hatékonyabbra a kévetkez6 algoritmust!
Gydkkeresés eljaréas:
K:=A+E
Ciklus amig F(K)*F(K-E)>0
K:=K+E
Ciklus vége
Gyokhely:=K
Eljdrds vége.

10.79 o
Irjuk 4t hatékonyabbra az N-ig talilhaté ikerprimeket el84llité algoritmust!
Ikerprimek eljaréas:
Ciklus I=2-t81 N-ig
Ha prim(I) és prim(I+2) akkor Ki: I,I+2
Ciklus vége
Eljards vége.

10.80 : Tally
Adott egy szimmetrikus matrix (A(I, J)=A(, I)). irjuk at hatékonyabba a leg-
nagyobb értéki elem indexeit meghatarozo eljarast!

Eljaréas:
MS:=1: MO:=1
Siklius I=1~tSl N-1g
Ciklus J=1-t61 M-ig
Ha A(I,J)>A(MS,MO) akkor MS:=I: MO:=J
Ciklus vége
Ciklus vége
Ki: MS, MO, A(MS, MO)
Eljards vége.

10.81 o

Irjuk 4t hatékonyabbé a kovetkezd eljarist, amely egy matrixban egy X érték
helyét adja meg. A matrix sorainak elemei nagysag szerint rendezettek. Az
egyes sorokhoz tartozé szamintervallumok nem fedik at egymast. A sorok egy-
mashoz képest nincsenek sorrendben.
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Eljaréas:
I:=1: TALALT:=HAMIS
Ciklus amig ISN és nem TALALT
Jd:=1
Ciklus amig J<M és A(I,J)#X
J:=J+1
Ciklus vége
Ha J<M akkor TALALT:=IGAZ kiilénben I:=I+1
Ciklus vége
| -l SN
Eljaras vége.

10.82 A

[rjuk 4t a kovetkezd eljarast hatékonyabbé, amely egy Pascal-hiromszég N. so-
ranak elemeit hatirozza meg minden K-ra (K=0, 1, .., N). Az N. sor K.

elemének értéke:
n n!
k) k!*(n—k)!
Eljaras:

Ciklus I=0-tdél N-ig
Sli=ls S83:=1l: Biiz=l
Ciklus I=1-t&1 N-ig

S1:=81*T
Ciklus vége
Ciklus I=1-t8l K-ig
S2:=82*T
Ciklus vége
Ciklus I=1l-td]l N-K-ig
B3 :=S8S3%]1
Ciklus vége
Ki: B1/(52%S3)
Ciklus vége
Eljaras vége.

10.83 b

[rjuk 4t hatékonyabba a kévetkezd eljarast, amely egy vektorban megkeresi egy
X érték helyét. Tudjuk, hogy a vektor minden elemére igaz, hogy I<A(I)<2*L
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Eljéaréds:
I:=1
Ciklus amig ISN és A(I)#X
t=I+1
Ciklus vége
Ha I<N akkor Ki: I
Eljaras vége.

10.84 Ay
irjuk at hatékonyabbra az elsé N (IN>2) Fibonacci-szamot el6allité eljarast!
Fibonacci eljarés:
Ciklus I=0-tdél1l N-ig
El&gazas
I=0 esetén F(0):=1
I=1 esetén F(1l):=1
egyéb esetben Fibonacci elddllitéas(I)
Eldgazas vége
Ciklus vége
Eljaras vége.
Fibonacci eldéallitéas: (I)
Flz=l: F2:=]
Ciklus J=2-t8l1 I-ig
F:=Fl+F2: F2:=Fl: Fl:=F
Ciklus vége
F(I):=F
Eljdrds vége.

10.85 Amg

A K-Fibonacci-szamokat a kovetkezbképpen képezziik:
F(N):=F(N-1)+F(N-2)+...+F(N-K)
irjuk at hatékonyabba a kévetkezé eljarast!
Eljaréas:
Ciklus I=0-tdél K-1l-ig
F(I):=1
Ciklus vége
Ciklus I=K-tdél N-ig
F(I) =0
Ciklus J=N-K-tél1l N-1l-ig
F(I):=F(I)+F(J)
Ciklus vége
Ciklus vége
Ki: F(N)
Eljdras vége.
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10.86 s

irjuk at hatékonyabba a kovetkez6 eljarast, amely adott N mérésbdl meghata-
rozza a tengerben levé szigetek kezdetét és végét. A mérések tengerszint feletti
magassagokat tartalmaznak. A 0 érték mérések tengert jelentenek.
Eljaréas:
Ciklns I=l-tol N-ig
Ha I=1 és A(I)>0 vagy I>1 és A(I-1)=0 és A(I)>0
aklkor Ki: "EEZDET:", I
Ha I=N és A(I)>0 vagy I<N és A(I)>0 és A(I+1)=0
akkor Ki: "VEG:", I
Ciklus vége
Eljaréas vége.

10.87 4

Irjuk 4t gyorsabbra a kovetkez§ eljarast! Ot kilométerenként megmértiik a fel-
szin tengerszint felettt magassagat. A méréssorozatot szarazfold folott kezdtik
és fejeztikk be. Volt kézben tenger is. Ott van tenger, ahol a mérés értéke: 0.
Hatarozzuk meg minden egyes szigeten a legmagasabb pontokat!
Eljaras:
S:=0
Ciklus I=2-t61l N-1-ig
Ha A(I-1)=0 és A(I)>0 akkor S:=S+1: K(S):=I
Ha A(I)>0 és A(I+1)=0 akkor V(S):=I
Ciklus vége
Ciklus I=1-tdl S~1-ig
M:=K(I)
Ciklus J=K(I)+1-tdé1 V(I)-ig
Ha A(J)>A (M) akkor M:=J
Ciklus vége
Eiz BliL)l: WiLl; 'M; A(M]
Ciklus vége
Eljards vége.

10.88 &My

irjuk 4t gyorsabbra a kévetkezd eljarast! Ot kilométerenként megmértiik a fel-
szin tengerszint feletti magassagat. A méréssorozatot szarazfold folott kezdtik
és fejeztik be. Volt kézben tenger is. Ott van tenger, ahol a mérés értéke: 0.
Hatarozzuk meg az X méternél magasabb szigetek kezdeteit és végeit!
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Eljaréas:

E:=Els8 0 helye: U:= Utolsdé 0 helye: I:=E
Ciklus amig I<U

Ciklus amig A(I)<F és I<U

I:=I+1
Ciklus vége
Ha I<U akkor K:=I-1
Ciklus amig A(K)>0

K:=K-1
Ciklus vége
V:=I+1
Ciklus amig A(V)>0
V:=V+1
Ciklus vége
Bi: (K, ¥V
I:=V
Eldgazdas vége
Ciklus vége
Eljdrds vége.
10.89 Tebk's

Ot kilométerenként megmértik a felszin tengerszint feletti magassagat. A mé-
réssorozatot szarazfold folott kezdtiik és fejeztilk be. Volt kézben tenger is.
Ott van tenger, ahol a mérés értéke: 0. Adjuk meg az egyes szigetek hosszait!
irjuk at a kovetkezo algoritmust kevesebb helyet foglaléral
Eljaréas:
DB:=0
Ciklus I=E+1-té6l1 V-1l-ig
Ha MAG(I)>0 és MAG(I-1)=0 akkor
DB:=DB+1: KEZDET(DB) :=I
El&dgazds vége
Ha MAG(I)>0 és MAG(I+1)=0 akkor VEG(DB):=I
Ciklus vége
Ciklus I=1-t61 DB-ig
HOSSZ (I) : =VEG (I)-KEZDET (I)+1
Ciklus vége
Eljards vége.

10.90 &y

Ot kilométerenként megmértiik a felszin tengerszint feletti magassagat. A mé-
réssorozatot szarazfold folott kezdtik és fejeztitk be. Volt kozben tenger is.
Ott van tenger, ahol a mérés értéke: 0. A tenger E-tol V-ig tart. Adjuk meg
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azon szigetek kezdeteit és végeit, ahol a legmagasabb pont van! Irjuk it haté-
konyabbra a kovetkezé megoldast!

Szigetek eljaras:

MAX :=E
Ciklus I=E+1-t&1 V-ig

Ha MAG(I)>MAG (MAX) akkor MAX:=I
Ciklus vége
DBz=0
Ciklus I=E-tdé6l1l V-ig

Ha MAG(I)=MAG(MAX) akkor DB:=DB+1: X(DB) :=I
Ciklus vége
SZDB =0
Ciklus I=1-t61 DB-ig

KemX{T)i-1

Ciklus amig MAG(K)>0

K:=K-1
Ciklus vége

V:=X(I)+1
Ciklus amig MAG(V)>0
V:=V-1
Ciklus vége
Ha SZDB=0 akkor SZDB:=1: SZK(SZDB) :=K:
SZV(SZDB) :=V
kildnben ha SZV(SZDB)#V akkor
SZDB:=SZDB+1: SZK(SZDB) :=K
SEVISEDB) 1=V
Eldgazéds vége
Ciklus vége
Eljaréas vége.

10.91
[rjuk 4t hatékonyabbra (végrehajtasi id8) a kovetkezd feladatot megoldé al-
goritmust! Két radidadé adasidéit mértitk. Az elsé adaskezdeteit az EK(IN)
aasvégeit az EV(N) vektorban taroljuk, a masodikét pedig az MK(M), illetve az
MV (M) vektorokban. Mindketté az adaskezdetek szerint sorba van rendezve.
Allapitsuk meg, hogy a két adassorozatot adhatta-e ugyanaz az add! Az
eredményt az eljaras végén az Adhatta neva valtozé tartalmazzal



128 | PROGRAMOZASI FELADATOK

Adhatta-e eljdréas:
Adhatta:=Igaz
Ciklus I=1-t861 N-ig
Ciklus J=1-t81 M-ig
Ha EK(I)2MK(J) és EK(I)<MV(J) vagy
EV(I)>MK(J) és EV(I) <MV (J) vagy
MK (J)>EK(I) és MK(J)<EV(I) akkor Adhatta:=Hamis
Ciklus vége
Ciklus vége
Eljaras vége.

10.92 Ay

irjuk at hatékonyabbra a kévetkez6 algoritmust! (Nem tudjuk, mit csinal.)
Eljarés:
F:=0
Ciklus I=1-t&1 N-ig
El&gazas
A(I)>0 esetén A(I):=A(I)*N/2
A(I)=0 esetén F:=I*I*I
A(I)<0 esetén A(I):=A(I)-F
A(I)=0 esetén A(I):=F"2
Eldgazds vége
Ciklus vége
Ciklus I=1-t61 N-ig
Ha A(I)<0 akkor A(I):=-A(I)
Ciklus vége
Ciklus I=1-t&1 N-ig
Ha A(I)<F és F>0 akkor A(I):=F
Ciklus vége
Eljards vége.

10.93 Ay

A Balatonra egy négyzethalot fektettiink és minden racspontban megmértik a
viz homeérsékletét. A parton a mért érték 0, a vizben >0. MAX tartalmazza a
viz maximalis hémérsékletét. Irjuk 4t gyorsabbra a parthoz legkozelebbi maxi-
mumbhelyet keresé eljarast!
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Keresés eljaréas:
TMIN: =+ o0
Ciklug T=1-tgl TW-ig
Ciklus J=1-t61 M-ig
Ciklus K=1-té61l N-ig
Ciklus L=1-t81 M-ig
Ha X(I,J)=MAX és X(K,L)=0 és
TAV(X(I,J),X(K,L))<TMIN akkor
TMIN:=TAV(X(I,J),X(K,L))
MINX:=I1: MINY:=J
Ciklus vége
Ciklus vége
Ciklus vége
Ciklus vége
Ki: MINX, MINY, TMIN
Eljdrds vége.

10.94
Egy ember testhémérsékletét 10 percenként mérjik. Akkor mondjuk betegnek,
ha a hémérseklet 34 foknal kevesebb vagy 38 foknal tobb, vagy pedig keét
meérés kozott 1 foknal tébbel valtozott. Ir)uk at hatékonyabbra azt az algorit-
ust, amely megszamolja, hogy hanyszor volt beteg az illetd!

Beteg eljdrés:
DB:=0
Ciklus I=1-t61 N-ig
Ha H(I)<34 vagy H(I)>38 akkor DB:=DB+1
Ha I>1 és ABS(H(I)-H(I-1))>1 akkor DB:=DB+1
Ciklus vége
Eljdrds vége.

10.95 Ay
Egy kutyaszépségversenyen N kutya indult, mindegyik M kategériaban. Az
egyes kategoriak maximalis pontszamat a MAX(M), az értékeléshez sziikséges
minimalis pontszimot a MIN(M) vektor tartalmazza. Irjuk it hatékonyabbra
azt az algoritmust, amely megadja azokat a kutyakat, amelyek egy kategoriaban
sem estek ki, de nem is nyertek sehol!
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Kivdlogatds eljéarés:

DB:=0
Ciklus I=1-t61 N-ig
J:=1
Ciklus amig J<M és KU(I, J)2MIN(J)
J:=J+1

Ciklus vége
Ha J>M akkor DB:=DB+1: K(DB) :=I
Ciklus vége
Ciklus J=1-t6l M-ig
L:=MAX(J) : VAN:=Hamis
Ciklus amig nem VAN
Ciklus I:=1l-tb6l N-ig
Ha KU(I,J)=L
akkor VAN:=Igaz
P:=1
Ciklus amig P<DB és K(P)#I
P:=P+1
Ciklus vége
Ha P<DB kkor Ciklus amig P<DB
K(P) :=K(P+1): P:=P+1
Ciklus vége
DB:=DB-1
Eldgazds vége
Eldgazas vége
Ciklus vége
Ciklus vége
Ciklus vége
Ki: K() [1-té1l DB-ig]
Eljards vége.

10.96
Egy nydl N évig élhet. Megadjuk minden évre a nyulak azévi szamat, azt, hogy
ezek hanyszorosa éri meg a kovetkezé évet, valamint azt, hogy egy X éves
nyulnak mennyi utéda sziiletik abban az évben. Kévessiik nyomon a nyulak
éves valtozasat! Irjuk 4t kevesebb helyet foglaléra a kovetkezd algoritmust!

[X(]):= ennyi ] éves nyil van]



PROGRAMELEMZES | 131

Nyulak eljaréas:
Ciklus
Ciklus I=1-té1l N-ig
Ha I=1 akkor Y(1l) :=0
Ciklus J=1-£61 N-ig
Y(1l) :=Y(1)+UTODSZAM(J) *X (J)
Ciklus vége
kildnben Y (I) :=ELETBENMARAD(I-1)*X(I-1)
Eldgazds vége
Ciklus vége
Ciklus I=1-t&61 N-ig
XiL):=¥1(1)
Ciklus vége
Ciklus vége
Eljaréas vége.

10.97 =8

Egy NxN-es matrixban szamokat tarolunk, csak O vagy 1 értéktek lehetnek.
VéletlenszerGen kivalasztunk egy 1 értéki szamot (azaz megadjuk a helyét).
Hatarozzuk meg, hogy a szomszédsagaban hany darab 1-es szam talalhato! Ir-
juk at révidebb futasi idejire a kovetkez6 megoldast!
Szomszédszam(I, J) eljards:
Ciklus K=I-1-t81 I+l-ig
Ciklus L=J-1-td861 J+1l-ig
Ha K21 és KN és L21 és L2N és (K#I vagy
L#J) akkor Ha A(K,L)=1 akkor S:=S+1
Ciklus vége
Ciklus vége
Eljdras vége.

10.98 ekl )

Egy méréssorozatban a hibakat Ggy szeretnénk javitani, hogy minden értéket
helyettesitink 6nmaga, valamint a két szomszédos mérés sulyozott atlagaval.
Irjuk 4t idében gyorsabbra, valamint kevesebb helyet foglaléra a kévetkezd
megoldast!
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Hibajavitds eljdrés:
Ciklus I=1-tdél N-ig
Elagazéas
I=1 esetén Y(I):=(4*X(I)+X(I+1))/5
I=N esetén Y(I):=(X(I-1)+4*X(I))/5
egyéb esetben Y (I) :=(X(I-1)+4*X(I)+X(I+1))/6
Elagazdas vége
Ciklus vége
Eljaras vége.

10.99 Tl
Egy étteremben minden nap kiszamoljak, hogy mennyi az aznapi bevétel. Sza-
mitsuk ki, hogy mennyi a munkanapi bevételek atlaga, valamint, hogy mennyi a
munkasziinetes napok bevételeinek atlaga (ilyen a szombat és a vasarnap)! Irjuk
at hatékonyabbra a kévetkez6 megoldast!

Atlagok (N) eljdrds:
MATL:=0: M:=0: MSZATL:=0: MSZ:=0
Ciklus I=1-t81l N-ig
Ha (I MOD 7)=0 vagy (I MOD 7)=6
akkor MSZ:=MSZ+1: MSZATL:=MSZATL+BEVETEL (I)
kiilénben M:=M+1: MATL:=MATL+BEVETEL (I)
Ciklus vége
MATL :=MATL/M: MSZATL:=MSZATL/MSZ
Eljaras vége.

10.100 ek 3

Olvassunk be hénap sorszamokat, majd adjuk meg, hogy hany téli, tavaszi,
nyari, 6szi hénap volt! irjuk at a kovetkez6 megoldast idoben gyorsabbral
Eljaréas:
Ciklus I=1-t&1 N-ig
Be: H
Eladgazds
H=1 vagy H=2 vagy H=12 esetén DB(1l) :=DB(1)+1
H=3 vagy H=4 vagy H=5 esetén DB(2) :=DB(2)+1
H=6 vagy H=7 vagy H=8 esetén DB(3) :=DB(3)+1
H=9 wvagy H=10 vagy H=11l esetén DB(4) :=DB(4)+1
Eldgazas vége
Ciklus vége
Eljdras vége.

10.101 Ay

A XX. szazad néhany egymast kovetd évében naponta megmértilk a napi
kozéphémeérsékletet. Irjuk at hatékonyabbra azt az algoritmust, amely eldonti,
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hogy a szok6évek atlaga nagyobb-e a nem szokéévek atlaganal! (Legalabb 4
évet vizsgaltunk!)
Eljarés:
SZ:=0: SZDB:=0: NSZ:=0: NSZDB:=0
Ciklus I=K-tdél V-ig
Ha (I MOD 4)=0 akkor NAP:=366
kiilénben NAP:=365

USSZ:=0
Ciklus J=1-t&1 NAP-ig
0887 :=0SSZ+A (I, J)
Ciklus vége
0SSz :=0SSZ/NAP
Ha I MOD 4=0 akkor SZ:=SZ+0SSZ: SZDB:=SZDB+1
kiilénben NSZ:=NSZ+0SSZ: NSZDB:=NSZDB+1
Ciklus vége
NAGYOBB:= (SZ/SZDB > NSZ/NSZDB)
Eljaras vége.

10.102 Ay
Adott N darab mérés, adjuk meg a legmagasabb csucsot! Irjuk at a kovetkezd
megoldast hatékonyabbra!

Legmagasabb csics:
DB:=0
Ciklus I=2-tdl N-l1l-ig
Ha A(I-1)<A(I) és A(I)>A(I+1)
akkor DB:=DB+1: CSUCS(DB) :=I
Ciklus vége
ACSM:=0
Ciklus J=1-t61 DB-ig
Ha A(CSxCS(J)) > ACSM
akkor ACSM:=A(CSUCS(J)): MAX:=J
Ciklus vége
MAXCSxXCS:=CSxCS (MAX)
Eljaras vége.

10.103 A
Eur6pabdl Amerikaba repiiltiink repilogéppel, s az ut soran X kilométeren-
ként mértik a felszin tengerszint feletti magassagat. Elképzeleéstink szerint ott
van tenget, ahol a mérés 0, s ott f6ld, ahol a mérés >0. Irjuk at hatékonyabba a
szigetek kezdeteit és végeit megado eljarast!
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Eljéaréas:
T:=2 : DB:=0
Ciklus amig I<N
Ciklus amig I<N és nem (A(I)>0 és A(I-1)=0)
I:=T+1
Ciklus vége
Ha I<N akkor DB:=DB+1l: KEZD(DB) :=I
Ciklus amig I<N és nem (A(I)>0 és A(I+1)=0)
I:=T+1
Ciklus vége
Ha I<N akkor VEG(DB) :=I
Ciklus vége
Eljéaras vége.

10.104

Adott egy szoveg, adjuk meg a széveg szavainak szamat! irjuk at hatékonyabb-
ra a kovetkezd megoldast!

Eljérés:
DB:=0
Ciklus I=1-t81l N-1l-ig
Ha SZOVEG(I)=" " és SZOVEG(I+1l)#" "

vagy I=1 és SZOVEG(1l)#" " akkor DB:=DB+1
Ciklus vége
Eljaras vége.

10.105 Tebk s
Adott egy szimsorozat orgonasip elrendezésben. Irjuk 4t hatékonyabbra azt az
algoritmust, amely az egymast kovetd elemek egymastol valo eltérését irja ki!

Eljaras:
Ciklus I=1-t&é1 N-1-ig
Ha A(I+1l) > A(I) akkor Ki: A(I+1)-A(I)
kiilénben Ki: A(I)-A(I+1)
Ciklus vége
Eljaras vége.

10.106 i s

Adott egy szamsorozat. A paros sorszamu elemeinek adjuk meg a négyzetét, a
paratlanoknak a -1-szeresét! Irjuk at hatékonyabbra a kévetkezé megoldast!
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Eljaréds:
Ciklus I=1-t6]1 N-ig
Ha I paros akkor B(I):=A(I)*A(I)
kilénben B(I):=-A(I)
Ciklus vége
Eljdrds vége.

10.107 Ay

Adott két rendezett sorozat. Emberek személyi azonosité kédjait tartalmazzak
sziletési 1d6 szerint sorbarendezve. (Az azonosité kod 2-7. szamjegye tartal-
mazza a szuletési év utolsé két szamat, a sziletést honapot és a sziiletési na-
pot.) Irjuk at idben révidebbre azt az algoritmust, amely a két sorozat Ossze-
futtatasat végzi!
Eljaréas:
Alh+l, }:={9., 9, 9,
BiiM+l, Ji=i(9, 9, 8, 8,98, 8, 8,9, 9,15, B}
I:=1 : J:=1 : K:=0
Ciklus amig I<N+1 vagy J<M+1
K:=K+1
IT:=A(I,2)*100000+A(I,3)*10000+A(I,4)
*1000+A(I,5)*100+A(T,;6)*10+A(T,7)
JJ:=B(J,2)*100000+B(J,3) *10000+B(J, 4)
*1000+B(J,5)*100+B(J,6)*10+B(J,7)

El&gazas
II<JJ esetén C(K, ):=A(I, ): I:=I+1
II=JJ esetén C(K, ):=A(I, ): I:=I+1l: J:=0+1

II>JJ esetén C(K, ):=B(J, ): J:=0+1
Eldgazds vége
Ciklus vége
Eljaras vége.

10.108 Ay
Egy tablazatban ,,*” és ,, ” jelek talalhaték. A tablazat elemeit az algoritmusban
lathato szabaly szerint kell atalakitani! irjuk at id6ben gyorsabbra az eljarast!

Eljdrés:
Ciklus I=1-t8&l1 N-ig
Ciklus J=1-t81 M-ig
S:= szomszédos csillagok szdma (I, J)
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Eldgazas
T(I,J):n*ll és (S<2 vagy S>3) esetén T(I’J) =
PUL, J)=" " a5 .8=-3 sscton T{L,d)="%"

T(I,J)="*" &s (S=2 vagy S=3) esetén T(I,JT):="*"
Eldgazas vége
Ciklus vége
Ciklus vége
Eljdréds vége.

10.109

Egy sikon pontokat abrazol6é programhoz sziikséges véletlenszerien valasztani
a 4 siknegyed kozott. irjuk at idoben révidebbre a kovetkez6 megoldast!
Eljaréas:
Q:=RND(0)
Ha Q<0.25 akkor L:=1
kiilénben ha 0<0.5 akkor L:=2
kiilénben ha Q<0.75 akkor L:=3
kiilénben L:=4
Eldgazas vége
Eljaras vége.

10.110

Egy sikon pontokat abrazold programhoz sziikséges véletlenszer(ien valasztani
a 4 siknegyedbdl pontot. irjuk at id6ben rovidebbre az alabbi megoldast!
Eljarés:
X:=RND(0) *A
Y:=RND(0Q0) *B
L:=RND(4)
Ha L=2 akkor X:=-X
kilénben ha L=3 akkor X:=-X: Y:=-Y
kiilénben ha L=4 akkor Y:=-Y
Eldgazas vége
Eljaras vége.

10.111 =%

irjuk at gyorsabbra a kovetkezd programrészletet!
Ciklus X=1-t61 N-ig
Ciklus Y=1-t&l N-ig
B(X) =0 F(X ¥) =0
Ciklus vége
Ciklus vége
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irjuk at gyorsabbra, helyben révidebbre a kovetkezs programrészletet!

Ha I=1 és (J=1 vagy J=M)

vagy I=N és (J=1 vagy J=M)

akkor Ha (F*8/3)-INT(F*8/3) < 0.5
akkor F:=TINT(F*8/3)
kiilébnben F:=INT(F*8/3+1)

Eldgazds vége

kiildnben ha I=1 vagy I=N vagy J=1 vagy J=M
akkor Ha (P*8/5)-INT(F*B/5) < 0.5
akkor F:=INT(F*8/5)
kiilénben F:=INT(F*8/5+1)

Eldgazds vége

Eldgazds vége

10.113

irjuk at kevesebb helyet foglalora a kévetkezé programrészletet!

Ciklus

Ki: "P(A)": Be:

amig P(1)<1
Ciklus vége
Ciklus

Ki: "P(B)": Be:

amig P(2)<1
Ciklus vége
Ciklus

Kirz "P(C)": Be:

amig P(3)<1
Ciklus vége
Ciklus

Ki: "P(D)": Be:

amig P(4)<1
Ciklus vége

Ciklus

Ki: "P(E)": Be:

amig P(5)<1
Ciklus vége

Pl

P(2)

P(3)

P(4)

P{5)
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10.114

Irjuk 4t kevesebb helyet foglalora a kévetkezd programrészletet!

Ciklus I=1-t6l1 N-ig
Ciklus J=1-té1 M-ig

K:=RND(0)
Ha K<P (1) akkor T(I,J):="A": R(1l):=R(1)+1
kiildénben ha K<P(1)+P(2) akkor T(I,J):="B"

R(2) :=R(2)+1
kiilénben ha K<P(1l)+P(2)+P(3) akkor T(I,J):="C"

R(3):=R(3)+1

kiilonben ha K<P(1)+P(2)+P(3)+P(4) akkor
TiI ad)z="D"
R(4) :=R(4)+1

kKiltnben T({(L,J):="E": R(5):=R(5)+]

Eldgazds vége

Ciklus vége
Ciklus vége

10.115

Irjuk 4t gyorsabbra a kovetkez8 programrészletet!

S(X,Y):=85

Ha A{X,Y)="%*" &g (5(X.Y)=2 vagy 5({X,Y)=3)
akkor A{X,Y)=r*"

Ha R{(X . ¥)=" " g SIX,¥Y)=3 akkor A(X Y)=t""

Ha A(X,¥Y)="*" és (S5(X,Y)>3 vagy S(X,Y)<2)
akkor A(X,Y)=" "

10.116

irjuk at gyorsabbra a kovetkez6 programrészletet!
I:=0
Ciklus
Li=I+1lz J:=1
Ciklus amig S(I)#3 és Q(J)#3 és J<7
J:=J+1
Ciklus vége
amig I>9 vagy S(I)=3 vagy Q(J)=3
Ciklus vége
Ha Q(J)=3 akkor Q(J) :=0
Ha S(I)=3 akkor S(I):=0

10.117

Irjuk 4t kevesebb helyet foglaléra a kovetkezs programrészletet!



R:=RND(0)
Ha R<Pl akkor R(1l):="A": R(2)="A"
R(3)="A": R(4):="A"
kilénben ha R<Pl+P2 akkor R(1l):="A": R(2):="A"
R{(3}sr="A": Ri{4d):="B"
kiilonben ha R<P1+P2+P3 akkor R(1l):="A": R(2):="A"
R(3):="B": R(4):="B"
kiilénben ha R<Pl1+P2+P3+P4 akkor R(1l):="A": R(2):="B"
R(3):="B": R(4):="B"
kulcnbern Ril):="B": R(2):="B": R{3}):="B": R(4):="B"
Eldgazds vége
10.118 Tehk s
irjuk at gyorsabbra, kevesebb helyet foglalora a kovetkezé programrészletet!
Q:=RND(0)
Ha 0<0.25 akkor L:=1
kildnben ha 0<0.5 akkor L:=2
kiilénben ha Q<0.75 akkor L:=3
kildnben L:=4
Eldgazds vége
10.119 L
Irjuk 4t a kévetkezd programrészletet tigy, hogy gyorsabb legyen!
Ciklus I=1-t61l N-=ig
=0
Ciklus J=1-t81 4-iqg
Ha Rész (SZOVEG_1(I),J)="B" akkor B4:=B4+1
Ciklus vége
Ciklus K=0-tdbl 4-ig
Ha B4=K akkor SZOVEG_2 (I) :=SZOVEG_3 (K)
Ciklus vége
Ciklus vége
10.120 o
Trjuk at a kévetkezs programrészletet Gigy, hogy gyorsabb legyen!
S:=0
Ciklus I=1-tél N-ig
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S::S-FA(I)/N
Ciklus vége

P:=0

Ciklus I=

1~tal N-ig

P:=P+(A(I)-S)"~2/N
Ciklus vége
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10.121

A kovetkezé programrészlet két novekvéen rendezett szamsorozat kozos
elemeit irja ki. (Egyikben sem fordul el6 ugyanaz a szam kétszer.) irjuk at a
programot gyorsabbral
Lz=l: Jr=1
Ciklus amig ISN és J<M
Ha A(I)=B(J) akkor Ki: A(I)
Ha A(I)<B(J) akkor I:=I+1 kildnben J:=J+1
Ciklus vége

10.122

irjuk at hatékonyabbra a kovetkezd programrészletet!

G:=9.81: Be: M, HO

Ciklus H=HO-tdél 0-ig -l-esével
EH(H) :=M*G*H: EM(H) :=M*G*HO-M*G*H

Ciklus vége

10.123
Irjuk at gyorsabbra a kovetkez6 algoritmust!

G:=9.81: Be: M,HO
Ciklus H=0-tdél HO-ig
T(H) :=SQR(2*H/G)

Ciklus vége

Ciklus H=0-té1 HO-ig
V(H) :=SQR(2*G*H)

Ciklus vége

Ciklus H=0-tdé1l HO-ig
EM(H) :=1/2*M*V{H) *2

Ciklus vége

10.124

Irjuk at hatékonyabbra a kovetkezé programrészletet!

G=9.81: Be: M, TO

Ciklus T=0~-t61 TO0-1ig
VA{T) :=G*T

Ciklus vége

Ciklus T=0-tdél TO-ig
S(E)Yr=1/2*G*T*2

Ciklus vége

Ciklus T=0-tdél1l TO-ig
ElT):=1/2%M* (G*T]~2

Ciklus vége

o
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10.125
Irjuk at hatékonyabbra a kovetkez6 programrészletet!

Be: X: PX:=0

Ciklus I=0-tdél N-ig
PX:=PX+A(I)*X"I

Ciklus vége

10.126
Irjuk at ha ékonyabbra a kévetkezd programrészletet!

Be: X, Y

Ha X>=0 és Y>=0 akkkor Ki: "1. siknegyed"
Ha X<0 és Y>=0 akkor Ki: "2. siknegyed"
Ha X<0 és Y<0 akkor Ki: "3. siknegyed"

Ha X>=0 és Y<0 akkor Ki: "4. siknegyed"

10.127
Irjuk at ha ékonyabbra a kévetkez6 programrészletet!
Be: A, B
Ha A<B akkor MAX:=B kiilédnben MAX:=A
Ha B<A akkor MIN:=B kildbnben MIN:=A

Ha A<B akkor X:=A: A:=B: B:=X

10.128
Irjuk at ha ékonyabbra a kévetkezs programrészletet!

Ha A(I)<B(I) akkor CC(I):=AA(I): I:=I+1
kiilonben CC(I) :=AA(I)-BB(I): I:=I+1: J:=J+1

10.129
Irjuk at ha ékonyabbra a kovetkezo programrészletet!

Ciklus
Ciklus
Be: A
amig A=20 és A<5 és Egész(A)
Ciklus vége

| 141
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Eldgazéds A szerint
1: Xl:=X1+1
2: X2:=X2+1
3: X3:=X3+1
4: X4:=X4+1
5: X5:=X5+1
Eldgazéds vége
amig A<0

Ciklus vége
Ki: X1, X3, X3, X4, X5

10.130 ey

Adott egy haromszog harom oldala. Hatarozzuk meg a haromszog tertletét!
irjuk hatékonyabba az alabbi megoldast!
Eljéarés:
X1l:=(A+B+C) /2-A: X2:=(A+B+C)/2-B
X3:=(A+B+C) /2-C
TERULET : =Négyzetgydk ( (A+B+C) /2*X1*X2*X3)
Eljaras vége.

10.131 )
irjuk at hatékonyabbral!
Eljaréas:
Ciklus
Be: ELSO
amig ELSO<0 wvagy ELSO>1
Ciklus vége
Ciklus
Be: MASODIK
amig MASODIK<O
Ciklus vége
Ciklus
Be: HARMADIK
amig HARMADIK<0 wvagy HARMADIK>1
Ciklus vége
Ciklus
Be: NEGYEDIK
amig NEGYEDIK<O
Ciklus vége
Eljaras vége.
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10.132 Tebls
Hatarozzuk meg egy N f&s osztalyban az informatika, a testnevelés, a rajz és az
ének év végl jegyeinek atlagat! irjuk at hatékonyabbra az alabbi algoritmust!

Eljaras:
INATL:=0: TNATL:=0: RAATL:=0: EZATL:=0
Ciklus T=1-tél N-ig
INATL:=INATL+IN(I)/N
Ciklus vége
Ciklus I=1-t0l BM-dg
TNATL : =TNATL+TN(I) /N
Ciklus vége
Ciklus I=1-t6l N-ig
RAATL : =RAATL+RA(I) /N
Ciklus vége
Ciklug I=1-tol N-1g
EZATL :=EZATL+EZ(I) /N
Ciklus vége
Ki: INATL, TNATL, RAALT, EZATL
Eljdrds vége.

10.133 ey
irjuk at hatékonyabbra!
Eljérés:
Ciklus I=1-té6l1l N-ig
Ha (A(I)>50 vagy Paros (A(I))) és
(A(I)>50 vagy A(I)<200) akkor B(I):=A(I)
kiilonben B(I) :=0
Ciklus vége
Eljaréads vége.

10.134 .

Adott egy N eleml sorozat. Adjuk meg azon H hossztsagu részsorozatait,
amelyek Osszege legalabb SUM! irjuk at hatékonyabba az alabbi algoritmust!
Eljaréas:
Ciklus I=1-t861l N-H+l-ig
Ciklus I=0-tdél1l H-ig
S:=S+SOROZAT (I+J)
Ciklus vége
Ha S>SUM akkor DB:=DB+l: KEZD(DB) :=I
Ciklus vége
Eljdrds vége.
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10.135

Az aramszolgaltaté vallalat a villanyérakrdl a kévetkezSket tartja nyilvan: a tu-
lajdonos neve, lakcime (iranyitészam, varos, utca, hazszam, emelet, lakas), kor-
zetazonosito, Ora tipusa (€jszakai, nappali, ipari), egységar, el6z6 Oraallas, ak-
tualis 6raallas, fizetendé Osszeg (egy tulajdonosnak tobbféle oraja is lehet). Ad-
junk helytakarékos tarolast és irjunk olyan eljarast, amely bekéri egy fogyaszto
adatait és elkiildi neki a villanyszamlat!

10.136

Egy vallalat tarolja a téle rendel6 vallalat adatait a kovetkez6 formaban: Meg-
rendelés szama, datum, vevé neve, vevo cime, vevd szamlaszama, aru megne-
vezése, egységar, mennyiség, szallitasi hataridé. Hogyan lehet N db megrende-
lés esetén az adatokat helytakarékosabban tirolni? Irjuk meg azt az eljarast,
amely a valasztott adatszerkezet alapjan egy ilyen tablazatot ir ki!
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11. JATEKOK

A tanulék szamara valdszinlleg legvonzébb fejezet elsésorban azért kertlt a
konyv végére, mert jatékprogramot nem konny irni: j6, ha el6tte mar minél tobb
programozasi gyakorlatot szerez az olvaso. A professzionalis szinta kalandprogra-
mok irasa talmutat konyvink keretein, tilegyszerusitett ,,utanérzéseket” viszont
nem akdrunk feladni.

A felsorolt példak tehat olyan jatékok, amelyeknél a megoldashoz (gyézelemhez)
logikus gondolkodasra van szilikség, és persze nem art, ha valaki mar gép nélkil 1s
probalkozott a jatékkal. Foleg az els6 harom alfejezetben Gn. stratégiai jatékokkal
foglalkozunk. Ezekben a jatékosoknak meghatarozé szerepiik van a jaték alaku-
lasara — szemben példaul a szerencsejatékokkal.

Az ilyen jatékprogramok —funkcidjuk szerint — haromfélék lehetnek:

e A legegyszeribb esetben a gép csak szemléltet, szimulalja a jatékeszkozt:
pl. sakktabla helyett a képernyén mozgathatok a figurak.

e Valamivel fejlettebb az a valtozat, amelyben a program nem engedi meg a
szabalytalan lépéseket. Esetleg tarolja is a jaték menetét, s ezzel lehetovée
teszi a korabbi allasok visszahivasat, a jaték elemzését.

e Az igazi jatékprogram mar versenyre is kelhet az emberrel: a jaték egyik
résztvevoje a szamitogép lehet. Az ilyen feladat megoldasaban a legfonto-
sabb a nyer6 (vagy azt minél jobban megké6zelits) stratégia meghatarozasa,
algoritmusanak kidolgozasa.

Abban a reményben, hogy lesznek, akik a legutébbi valtozattal 1s megprobalkoz-
nak, szoljunk par sz6ét a nyeré stratégiardl 1s. Akkor mondhatjuk, hogy egy jaték-
nak van nyerd stratégiaja, ha barhogyan (akarmilyen jol is) jatszik az ellenfél,
semmiképpen sem veszit az, aki ezt a stratégiat koveti. A stratégia az esetenkénti
dontéseket (mit lépjek?) gyajti Ossze, és minden elvileg elé6fordulé helyzetre
tartalmaz utasitast. Egy részleges stratégia az esetek csak bizonyos részére tartal-
maz utasitast — ilyenkor mar csak kisebb eséllyel bizhatunk, hogy elkertljik a
vereséget.

Sok jatéknak (NIM, szam kitalalosok, egyszeriibb amébak stb.) egyszertien meg-
fogalmazhato, explicit nyers stratégiaja van, igy ezek kénnyen algoritmizalhatok.
Mas esetekben (awari, malom, Othello, dama stb.) eléggé Osszetett Ut vezet a biz-
tos gy6zelemhez (dontetlenhez), ilyenkor eleinte elég néhany jo otletet figyelembe
venni (részleges stratégia), majd egyre tobb ilyet beépitve, egyre jobban fog jat-
szani a programunk. Végil példaul a sakk, a GO és az amdéba annyira bo-
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nyolultak, hogy stratégiaik elméletét csak nagyon érdeklédéknek ajanljuk: nem
talzas azt mondani, hogy nincs (nem ismert) nyerd stratégiajuk.

A feladatok nehézségét els6sorban az hatarozza meg, mennyire bonyolult jaték-
nak, mennyire aktiv valtozatardl van sz6. 4jbdl hangsulyozzuk; hogy érdemes jat-
szani a sajat programunk ellen, rengeteget tanulhatunk bel6le: szinte biztos, hogy
a jaték tovabbi javitasokhoz vezet a nyers stratégian.

Osszefoglalva: a fejezet célja az, hogy szérakoztatd, jatékos formaban 6sztondz-
z6n a fegyelmezett, logikus gondolkodasra. Ehhez kivanunk az Olvasénak hasz-
nos 1d6toltést, eredményes ,,jatszast”.

Javasolt irodalom:

1. Vargha B.: Jatékkoktél.
Minerva, 1967

2. Mosonyi K.: Matematikai jatékok (szakkori flizet).
Tankinyvkiads, 1977

3. J. Nievergelt - J.C. Farrar - E.M. Reingold: Matematikai problémak
megoldasainak szamitogépes modszerei.
Miiszaki Konyvkiads, 1977

4. R. Szendreti J.: A jaték matematikaja.
Tankonyvkiado, 1978

5. Csirmaz L.: Logikai jatékok.
Kizépiskolai Matematikai Iapok, 1982

6. M. Eigen - R. Winkler: A jaték.
Gondolat , 1981

7. Z. Novak: A malomtdl a goig, 50 tablas jaték.
Gondolat, 1982

8. Csakany A. - Vajda F.: Jatékok szamitogéppel.
Miiszaki Kinyvkiads, 1985

11.1 Tablas jatékok

Igyekeztiink érinteni a legtobb koézismert tablas jatékot, természetesen remény-
telen dolog teljességet kivanni. A passziv (csak adminisztralo) programok jo ujj-
gyakorlatok lehetnek. Ezek hasznossagat névelheti, ha tovabbi szolgaltatasokat
nyajtanak: pl. képesek egy allast megjegyezni, majd az allas konnyen visszahivhato
— ez elemzésekhez hasznos. Ugyancsak kellemes, ha figyelmeztetnek nagyon
durva hibakra.
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Ezen részben olyan jatékok lesznek, melyek (tobb valtozata) egy specialis jaték-
térhez (tabla, figurak) kotédnek, és két, lényegében egyforma szerepd jatékos
jatssza. A jatékosok kizarolag ugy kiillonboztethet6k meg, hogy kezdd, illetve nem
kezd6 (masodik), minden mas szempontbdl teljesen azonos a szerepitk. Ennek
megfeleléen kovetendd stratégidjuk is lényegében azonos. Altaliban ez a stratégia
csak egyikiik (leggyakrabban a kezdd) szamara hoz gy6zelmet, a masik kénytelen
beérni a szoros vereséggel. Ha a kezdés joga nem jelent ilyen elényt (hatranyt),
akkor az optimalis stratégia csupan az ellenfél hibajanak készonhetSen vezet gy6-
zelemre.

Az alabbiakban sokszor csak magat a jatékot (szabalyait) ismertetjiik, ilyenkor a
feladat mindig a (lehetdleg) nyerd algoritmus kigondolasa, és esetleg programoza-
sa. Ha csak demonstralasra gondolunk, azt mindig jelezziik, és kozvetleniil utana
ki 1s tGzzik az aktiv valtozatot.

A felsorolt jatékok donts tobbsége kapcesolodik valamilyen kereskedelmi forga-
lomban kaphato tablahoz (készlethez), igy ezek kereskedelmi neveit is emlitjiik, és
szabalyaik, tovabbi valtozataik bévebben megtalialhatok a mellékelt leirasokban.

11.1
(Tic-tac-toe, tic-tac-ought) Képzeljink el egy 3x3-as négyzetracsot mint jaték-
tablat. Két jatékos teszi felvaltva a sajat jelét a tablara. Az nyer, akinek sikertil
harom (sajat) jelet egy vonalba elhelyezni — akar vizszintesen, akar fliggdlege-
sen, akar atlosan. irjunk programot, mely adminisztralja két gyerek jatékat, per-
sze figyelmeztet a szabalytalansagokra 1s!

1.2 &

Keészitsiik el az el6z6 jatéknak azt a valtozatat, amikor ellenfélként jatszhatunk
is a géppel. Igyekezziink olyan programot irni, amely minél nehezebben gy6z-
heté le! Nem til nehéz a tokéletesen jatszé valtozat sem!

11.3 A

Modositsuk az €l6z6 jatékot ugy, hogy a jatékosoknak csak 3-3 sajat jele van, és
ha ezek elfogytak, tologathatnak szomszédos mezére, de atlésan nem szabad!
Gybz, akinek sikeriil harom jelét egyvonalban elhelyezni.

11.4 Ay
3x3-as tablan jatsza két személy, kétféle (0 vagy 1) jel barmelyikét irhatjak a
mezGokbe (nincs sajat jel). Egyikiik (elére meg kell allapodni, hogy melyikik)
nyer, ha van két egyforma sor vagy oszlop, vagy ha 3 darab O keriilt egy vo-
nalba. Ha kilenc jel elhelyezése utan egyik fenti feltétel sem teljestil, masikuk a
gyoztes.



150 I PROGRAMOZASI FELADAT

11.5
5x5-0s racsra ketten felvaltva tesznek kétféle jelet, egyikiik mindig csak egyet, a
masik viszont kettot tehet. A cél 6t sajat jelet egy vonalba (atlosan nem szamit)
gygjteni. Ha ez senkinek sem sikeril, az eredmény dontetlen. -

11.6
(Egyszerusitett amdba) A jatéktér legyen egy 20x20-as racs, ennek mezdire fel-
valtva tesz két jatékos jeleket. Az nyer, aki négy sajat szimboélumot tud egy vo-
nalba, egymas mellé helyezni. Prébaljuk rogton a (jol) jatszo valtozatot megirnil

11.7
(Amoba jaték, vagy GOMOKO) Az el6z6 feladatot nehezitjiik: ot jelet kell egy
vonalba egymas mellé gyGjteni. Nagyon gyakorlott jatékosok (és nagyon jo
programok) esetén a 20x20-as korlatozas feloldhaté. Sajnos a bevezetSben tett
megjegyzés itt is aktualis: csak részleges stratégiaval kisérletezziink!

11.8

Modositsuk az el6z6 feladatot gy, hogy atlésan elhelyezett 6t6s6k ne szamit-
sanak!

1.9
(Cs6amébba) Képzeljiink el tiz (12-15-20) fiiggbleges tvegcsdvet egymas mel-
lett! Ketten felvaltva potyogtatnak kétféle szinl golyokat a csdvekbe. Az nyer,
aki négy (esetleg ot) egyforma szinit tud elhelyezni egymas mellé, egymas ala,
vagy ferdén egymas mellé.

11.10
6x6-0s racson jatssza két személy, kiillonb6z6 korongjaikkal. Felvaltva tesznek,
¢s az nyer, akinek sikertl egy tetszoleges méreti négyzetnek mind a négy csu-
csat elfoglalni. Hany ilyen négyzet van egyaltalan?

11

Prébalkozzunk meg a malomjaték aktiv valtozataval!

11.12
(Térbeli malom) Egy 4x4-es racs minden mezdjén all egy rad, melyek minde-
gyikére pontosan 4 korong fér. A jatékosok kétféle szint korongot tesznek fel-
valtva, és a cél négy korong egy vonalba gyijtése. Adminisztraljuk a jatékot, fi-
gyeljunk a szabalytalan lépésekre! Itt a térbeli megjelenités nem konny!

ol

Ay

[

E
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11.13

(Malom) Az alabbi specialis racson két ja-

tékos felvaltva helyezheti el kétféle szint =

korongjait, 6sszesen 9-9 darabot. Ha vala-

melyikiiknek sikeriil harmat egyvonalban

olyan mezokre tenni, amelyek vonallal o

ossze vannak kotve, akkor 6 ,;malmot™ csi- I

nalt, és egyet levehet az ellenfél korongjai 0 — g —
J;

kozil. Amikor mind a 9-9 korongot
letettek, attol fogva felvaltva tologathatjak
sajat figuratkat egy szomszédos Ures
mezoére. Ha wvalakinek mar csak harom
korongja maradt, tetszolegesen ugralhat
tres mezore. Cél: elfogyasztani az ellenfél
figurait. El6szor csak a tablat szerkesszilk meg, és programunk figyelje a
szabalytalansagokat!

o o

11.14
(LOGI, térbeli améba) Egy 4x4x4-es térbeli racs pontjaiba tehet felvaltva két
jatékos keétféle szint korongokat. A cél négy egyforma korongok elhelyezése
valamilyen iranyban. Szimulaljunk egy ilyen intelligens jatékszert: adminisztralja
két személy jatékat, sot jelezze a szabalytalan lépéseket 1s!

1L.15
Probaljuk az el6z6 két feladat aktiv valtozatat elkésziteni: irjunk minél jobban
jatsz6 programot!

11.16

Ketten felvaltva lépegetnek egyetlen babuval egy sakktabla bal als6 sarkabol ki-
indulva. Mindenkor egyet mozdulhatnak jobbra, fel, vagy atlésan. Az nyer, aki
a k6z0s babut a jobb felsé sarokba betolja.

1.17
(Amazon) Ketten jatsszak sakktablan. Kiralyndket (vezéreket) tesznek felvaltva
a tablara, de mindig Ggy, hogy az 0j vezér egyetlen régivel se legyen ttésben.
Akt mar nem talal helyet, az veszit.

11.18
Ketten jatsszak egy olyan oralapon, ahol a tizenkettes helyén O van. Kétféle ko-
rongjatkat felvaltva teszik a még szabad szamokra. Minden lépésnél egy korong
tetszOleges (szabad) helyre keril, egy masik korongot pedig arra a szamra kell
tenni, amelyet az el6z6 szam és a mutato altal jelzett szam Osszegeként kapunk
(ha ez nagyobb 11-nél, akkor 12-t ki kell bel6le vonni). Ha itt sajat korongja

Ay
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van, Ujabbat nem tehet, de ha ellenfélé, akkor azt levéve, elfoglalhatja a szamot.
Minden masodik (Osszegz6) lépésnél az Osszegre forgatjuk a mutatét. Az nyet,
akinek tobb pontot (szamot) sikeriil elfoglalnia: tébb korongja van a
szamlapon. Keresstink algoritmust a minél jobb jaték szolgalataban!

11.19 Mg

Modositsuk az el6z6 jatékot! A masodik letevéseket az utolsoé foglalas és a mu-
tat6 allasanak kulonbsége hatarozza meg, természetesen negativ kilonbségek-
nél hozza kell adni tizenegyet.

11.20 ity

(Awari) Egymassal szemben, két sorban kétszer hat godor van, mindkét végu-
kon egy-egy nagyobbal (tal). Minden godorben 3-3 kavics van. A sajat oldalunk
valamelyik g6drébdl felvesszik a kavicsokat, és az oramutatod jarasaval ellen-
kez6 iranyba haladva egyesével atpakoljuk (a talba 1s, ha sorra keriil). Ha éppen
talba keril az utolso, jutalmul még egy uritésre kapunk lehetéséget. Ha olyan
godorbe keriil az utolsé, amelyik tres, akkor a vele szemben 1évé godrot sajat
taljaba uritheti. Az nyer, akinek a taljaba tobb kavics gytlik.
1. jatékos
Ll

b

2. jatékos
11.21 et

Ismert az el6z6 jaték azon valtozata, amikor kiindulaskor 4-4 (6-6) kavics van a
godrokben. Egy teljesen altalanos valtozat kedvéért ezek a bemend adatok le-
gyenek a jaték elején megadhatdk, vagy akar véletlenszerGek. Milyen mértékben
valtozik a nyeré stratégia?

11.22 i
(Wari) A 11.20 jaték Gjabb valtozata, de nincs talka, csak 2x6 godor. Két to-
vabbi ponton is kiilonbozik az awaritol. Egyrészt, ha az atpakolas soran 11-nél
tobb kovet veszink fel, akkor a lerakas soran a tizenkettedik lépésneél 1s ki kell
hagyni azt a gbdrot, ahonnan felvettiik a koveket (ez persze nem fordul el6 tal
gyakran). Masrészt rabolni (zsakmanyolni) is masképpen lehet: ha a lerakast az
ellenfél oldalan fejeztiik be, olyan godorben, ahol két vagy harom ko volt,
akkor ezeket a koveket megszerezzik. Az nyer, aki tobbet zsakmanyol.
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11.23 o P

(Oua) Az el6z6 jatéktol csak a rablasban kiilonbozik. Ha a letevés az ellenfeél
utolsé godrénél ér véget, és ott két vagy harom ké volt, az elvehets. Ha egy ki-
rablott godor elétt (ellenséges godorben) is 2-3 k6 volt, az is elvehets. Ha egy

kovetkezében nem 2-3 van, az ezt megel6z6k mar semmiképpen sem rabol-
hatok.

11.24 g
(Mankola) Godronként 6-6 kovel indul az el6z6khoz hasonlo jaték. A
jatékosok felvaltva trithetik (tal itt sincs!) a sajat oldalukon lévé godroket, és
minden urités utan zsakmanyoljak az Osszes olyan godor tartalmat, ahol sok
paros szamu ko6 talalhato.

11.25 Ay

Két jatékos 2-2 korongjat felvaltva lerakhatja,o 'S
majd felvaltva tologathatja a vonalak mentén. Az | ™\ s
gyo0z, aki az ellenfelét gy koril tudja venni, hogy L

az semerre se tudjon mozdulni. Készitstiink aktiv o]
programot a jatékra! "l ™

@) )
11.26 Ay

Az el6z6 jaték 3-3 figuraval és valtozatlan sza- O
balyokkal ilyen tablan is jatszhato. ™
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11.27 My
Keészitstink programot az alabbi jatékra: A kutyak (IK) csak "

lefelé 1épkedhetnek (ferdén is), a nyal (IN) minden iranyba.
A jatékosok felviltva lépnek. A kutydk gydznek, ha / \
korulfogjak a nyulat, mig a nyuszi célja a kutyak folé O K
kertilni. \ /

O

O O Q
H
11.28 Ay

A legalso, illetve legfelsé két mezén all két-két kilonbozé )

figura (antilop ellen sakal). Felvaltva lépnek egy-egy / \ /O
O

babuval barmely egyenes mentén akarmennyit. Kétféle fi-
gura nem keriilhet egy egyenesre; aki emiatt nem tud lépni, \ / \
az kimarad. El kell foglalni az ellenfél kiindulasat. O /0

11.29 Amyg

Sakktablan jatszhaté az el6z6 feladatok kovetkezé valtozata: a hajtok (vada-
szok, kopdk, ragadozdk) a tabla alsé soranak négy egyszini mezejérdl indul-
nak, és csak felfelé haladhatnak. A menekiil6k (nyuszi vagy mas allat) a talsé
sor egyilk azonos szini mezG6jérdl indul. A lépések mindig ferdén torténnek
(mindig ugyanolyan szinG mezore), és a cél az el6z6khoz hasonléan bekerités,
illetve mogékeriilés. Irjunk programot, amivel ilyet jatszhatunk!
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11.30 o
A mellékelt tablan ketten jatszanak. Egyikik
legalul, masikuk legfelil indul, s utébbinak el
kell fognia a masikat: oda kell lépnie, ahol az
all. Csak szomszédos (6sszekotott) pontra le-
het lépni. Ha hat 1épésen belil nem sikerlt az
elfogas, a menekil6 nyert.

11.51 - oy

(Forditos) Van 10 négyzetiink, egyik oldaluk fehér, masik fekete. Kiindulasként
sorba vannak rakva, véletlenszert szinekkel felfelé. Két jatékos felvaltva for-
dithat négyzeteket: egyet fehérrdl feketére, vagy ha akar még egy tovabbit: a
feketére forditottol balra 1évét (ez akarmilyen szind lehet). Az nyer, aki az utol-
so fehéret is befeketiti.

11.32 e

(Othello, reverst, szinforditos) Ketten jatsszak egy NxN méretd racson, felvalt-
va helyezik le kétféle szinG korongjaikat. Minden letevést ugy kell végrehajtani,
hogy az Gjonnan és egy régebben letett sajat korong kozott (legalabb egy irany-
ban) egyvonalban 1évé mezok mindegyikén ellenséges korong legyen. A lépés
altal sajatra valtoztatunk minden olyan szomszédos ellenséges korongot, amely
az utoljara letett és egy régebbi sajat kozott van (barmilyen iranyban). Az nyer,
akinek tobb mez6t sikertl elfoglalnia. A kiindulé allasban a tabla kézepén 2-2
korong all, az azonos szintek atlosan szomszédosak. Némi ismerkedés utan
kideril, hogy a korongok valtozasat nem is konnya adminisztralni (1dénként
nyolc iranyt is kell figyelni!), igy érdemes megirni a passziv valtozatot: ket
személy jatékat a képernyon koévesse a program, jelezze persze a szabalytalan
lépéseket!

11.33 .

Némi jatszadozas utan megprobalkozhatunk az el6z6 jaték aktiv valtozataval
1s.

11.34 ol

Ismeretes az el6z6 jatéknak az a valtozata is, amikor csak egyetlen (altalunk va-
lasztott) iranyban valtoztathatjuk meg az ellenséges korongokat. Ez latszolag
egyszeribb, de sajnos a valasztasi lehet6ség bizony bonyolitja a helyzetet.
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11.35 Ay
Egy 5x5-6s tablara 12-12 babut helyeziink, a k6zépsé mez6 kimarad. A jatéko-
sok felvaltva toljak sajat babujukat szomszédos (atlés érintkezés nem szamit
szomszédnak!) Gires mezoére. Aki nem tud 1épni, az veszit.

11.36 Ay

NxN-es négyzetracson jatszhatd, valamelyik sarokbodl az at-

elleneset kell elérni a kovetkezoképpen: kétféle lapocskakat k
tesz a két jatekos a mezdkre, de mindig kapcsolédni kell a \
lapocskan 1évé vonalak valamelyikével egy mar letett lap
valamelyik vonalahoz. Aki eléri a tilsé sarkot, az nyer. Eleinte
N= 4,5, 6 esetekkel kisérletezziink!

11.37 oy
Keét jatekos (Sotét és Vilagos) felvaltva huz be *—w

T

fuggbleges és vizszintes szakaszokat a sajat _{i}_
szomszédos pontjaitk kézé. A behuzott vonalak : :

sehol sem keresztezhetik egymast. Az nyer, aki-

.
o
$

o3
)

' "

nek elobb sikerul osszekotni a racs két szemkozti | » 2 i : :
2 2 y & - o =)
oldalat. A racs mérete a gyakorlattal novelheto. Py & ®
EHLI#L )
i & fy £
i L
& O i i

11.38 Ay

9x9-es négyzetracson jatssza két személy. Felvaltva jelolnek meg négyzeteket,
de mindig csak olyat, amelytknek még nincs szomszédja megjelSlve (atlos
,szomszéd” nem szomszéd). Ha elfogytak a még megjelolhets tires mezdk, a
maradt Uresekbe azt a szamot irjak, ahany jelolt szomszédja van (1, 2, 3 vagy 4)
lehet. El6zetesen megallapodtak egy-egy kiilonb6z6 szamban 1 és 4 kozott, és
az nyer, aki a sajat szamabdl tobbet lat a racsban. Nem érdektelen a passziv
valtozat sem, de probalkozzunk az aktiv (jatszo) programmal is!

11.39 o
(Fokusz) Egy sakktabla minden sarkabol 3-3 (L alakban 1évS) mezét elha-
gyunk. Két jatékosnak van 18 fehér, illetve 18 fekete korongja a tabla kézepén,
6x6-0s elrendezésben: soronként nézve két-két egyforma egymas mellett, osz-
loponként pedig egyenként valtogatjak a sziniket. A jatékosok felvaltva lépnek,
atlésan nem, de a korongok egymasra teheték. Minden lépésnél megfogjuk egy
olyan halom tetejét (allhat egyetlen korongbdl is), aminek legtetején sajat
korongunk van, és egyetlen iranyba annyit lép, ahany korongot felvettiink,
majd ezeket letessziik az érkezés helyén lévé korongok tetejébe. Sehol nem le-
het tobb 6t korongnal, ha mégis igy alakul, alulrél annyit kell levennt, hogy csak
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6t maradjon. A levett ellenséges korongok kiesnek a jatékbdl, a sajatokat
barmikor barhova fel lehet tenni, de ez is lépésnek szamit: utana a masik
jatéekos kovetkezik.

11.40 o
(Csipke) 20x20 négyzetbdl allé tablan jatsszak. A jatékosok felvaltva irnak be
jeleket, de csak olyan mezoére, amelynek a szomszédjaban nincs csillag (atlosan
nem szamit a szomszédsag). Ha mar nem tudunk tenni, 6sszeszamoljuk, hany
Osszefliggd részre bomlott a tabla — itt figyelembe vesszik az atlos szomszeéd-
sagot. Szerepcserével jatszanak még egyet, és az nyer (a két jaték alapjan), aki
tobb részre szaggatta a tablat.

11.41 L

Keritstink koril egy 15x15-6s négyzetracsot. Két jatékos felvaltva huzza be va-
lamelyik kis négyzet egy oldalat. Ha valaki egy kis négyzet negyedik (utolso)
oldalat rajzolja, akkor jutalmul még egy oldalt behuizhat (ha ez is negyedik ol-
dal, akkor Gjabb jutalmat kap stb.). A bezart négyzetekbe mindenki sajat betijét
irja, és a végén az nyer, akinek tobb betlje van a tablan.

11.42 e L

,.Felezzink™ el egy sakktablat atlosan, és tekintsiik az atlot is tartalmazo részt.
igy egy 36 mez6bdl alloé tablank van, amihez kell még 18-18 korong. Mindkét
jatékoshoz hozzarendeljik a tabla egy-egy egyenes (8 mezds) oldalat, ahonnan
kezdve felvaltva rakosgatjak le korongjaikat az ellenfél oldalaval parhuzamosan
haladva. Vagy a kiindulé vonalra lehet tenni, vagy mar el6z6leg megkezdett vo-
nalat folytathatunk. Ha ellenséges figura all az utunkban, at kell ugrani, és ezért
hibapont jar. Akinek kevesebb hibapontja gytlik 6ssze, az nyer.

11.43 ot
Sokféle damajaték ismert, az ,,50 tablas jaték” cim konyv legalabb tizfélét
felsorol. Egy NxN-es sakktabla also, illetve felsé 2-3 soraban, azonos szinG
mezokon allnak a két jatékos kétféle szini korongjai. A korongokkal csak elore
lehet mozogni, egyesével, atlésan; az azonos szini mezékoén maradva. Ha a ko-
rong utjaban ellenséges korong all, azt atugorhatja, aminek kovetkeztében az
atugrottat azonnal le kell venni. Az ilyen ugrasok folytathaték: ha ugras utan a
tablara érési pont elétt Gjabb ellenség van, az is atugorhaté ugyanebben a lé-
pésben stb. Az ugrasok koézott (90 fokkal) iranyt is lehet valtani, de mindig csak
elére lehet mozogni. Probaljuk elkésziteni mindkét valtozatot!
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11.44 o
(ROTARY) Az itt lathato hatszoglett tablan jatsszak, 13 -13 golyéval, az ottani
kezdéballassal, és fontos szerepe van a hatlyukt korongnak (porgettyt) 1s. Min-
den lépés abbdl all, hogy a jatékos leteheti a porgettylt a tabla olyan részére,
ahol a korong lyukaiban tobb sajat golyot lathat,

mint ellenségest. A porgettyl kézepe nyilvan tres 0
lyuk folé kell keriiljon. Ezutan a porgettya tetszo- 0 g
leges (60-120-...-300 fokos) elforgatasaval tetszés R
szerint atrendezheti (atforgathatja) ezeket a golyo- a v 1+ » @
kat. Az nyer, aki a tabla kézepén lévé haromszog s o ey
mindharom helyére sajat golyot juttat. Igazi jatek ¥ i e -A' i .
hianyaban hasznos lehet a tabla szimulalasa a kép- o o & &« + + + & a
ernyon, és bizony nem is konynya. El6szor probal- B 8 s s © @
kozzunk a passziv valtozattall T e e

2 & « o« @ Q

11.45 ol

il i

minél jobban jatszo algoritmust készitent!

11.46 Ay

(Hex) Szabalyos hatszogek méhsejtszertien kapcsolédva rombuszszertien al-
kotnak 10x11-es racsot (11 hatszog egymas mellé, majd 11 Gjabb egymas mel-
lett, de el6z6hoz képest annyival eltolva jobbra, hogy illeszkedjenek). Két jaté-
kos felvaltva rakja le sajat jelét, és céljuk, hogy a rombusz ellentétes oldalait
sajat jeletkkel 6sszefliggben Osszekossék. Akinek ez sikertl, az a gydztes.

11.47 oty

J6val nehezebb a feladat, ha 10x10 avagy 11x11-es tablan prébalkozunk az el6-
z6 jatékkal!

11.48 i
Egy ilyen gyGjteménybdl nyilvan nem hianyozhat a sakk. Ugyanakkor senkit
nem akarunk arra buzditani, hogy el6képzettség nélkil sakkozé program ira-
saba fogjon. Mar az is komoly teljesitmény, ha valaki egy igazi sakktablat szi-
mulal: tetszéleges 1épés végrehajtodik a képernyon.

11.49 g

(Hexapawn, hat gyalog) Csak igen egyszer( ujjgyakorlat egy 3x3 mez6s ,,sakk-
tablara”. A két széls6 sorban 3-3 gyalog all, melyek egymas felé mozoghatnak a
sakk szabalyainak megfeleléen, az ttés is Ugy torténik. Az gyoz, aki egy figu-
rajat az ellenfél kezdovonalara viszi, vagy az ellenfél minden figurajat letti.
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Gydzhetiink agy is, ha az ellenfél mar nem tud lépni. Ennek a jatéknak az aktiv
valtozata izelit6t adhat egy sakkprogram bonyolultsagabol.

11.50
Probaljunk olyan programot irni, ami kevés (3-6) figuras végjatékot elemezget!
Vizsgalja végig az Osszes lehetséges lépést, hagyja figyelmen kiviil a rosszakat
(Gtésveszély, sakk stb.), és valasszon minél jobban a tobbi kozul!

11.51
VéletlenszerGen elhelyezve 6-8-20 GO kovet egy tablara (a képernyén), jo gya-
korlas fejben kiértékelni a létrejott allast. Probaljuk a kovek elhelyezését nem
teljesen figgetlendl, inkabb ,,igyesen™ csinalni!

11.2 Egyéb logikai jatékok azonos szereplékkel

A cimbdl csak részben tudjuk meg, hogy mit kapcsolja 6ssze az alfejezet jatékait.
Majdnem mindegyik befejezédik véges szamu lépés utan, van egy gyoztes és egy
vesztes, dontetlen, egy-két kivételtdl eltekintve, nem alakulhat ki. A jaték kimene-
tele nem csupan a jatékosok lgyességétdl figg, egyikiik (sok esetben a kezdod)
gyozni 1s tud, fiiggetleniil attol, hogy ellenfele hogyan 1ép. Legtobbjiiknél nemcsak
azt bizonyitottak be, hogy az egyik jatékosnak nyerd stratégiaja van, hanem maga
a nyerd stratégia is ismert, sot tobb 1s igaz, van valami koézos ezekben a stra-
tégiakban. Nem akarjuk el6re elarulni, hogy mi lenne az, mert a feladatok megol-
dasanak fontos része, és egyben a legérdekesebb is, a nyerd stratégia megkeresése.
Ha valaki elég sokat megoldott mar kozulik, rajohet arra, hogy mi a k6zos ben-
nik. Ezutan mar koénnyebben birkdézhat meg a tobbivel. Sok segitséget
talalhatunk az ajanlott konyvekben, folyoiratokban.

A fejezet csoportositasat tObb szempont szerint végeztik, elkertilhetetlen volt az
utkozés. Ezért talalkozunk itt matematikai jatékokkal is, a tablas jatékok kozott
pedig vannak olyanok, amelyek szorosan kapcsolédnak ehhez az alfejezethez.

11.52
Két jatékos, A és B a SZAMLETRA jatékot jatssza. Legyen A a kezdd, 1-t8l
10-ig barmilyen egész szamot mondhat, B hozzaad valamennyit, majd A ad
hozza, és igy folytatédik a jaték. A hozzaadott szam legalabb 1 és legfeljebb 10.
Az nyer, aki a 100-et kimondja. Melyik jatékosnak van nyerS stratégiajar irjunk
programot, amely jol jatszik mindkét jatékos szerepében! Mi valaszthassuk
meg, hogy ki kezd!
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11.53
Hogyan médosul az el6z6 program, ha A és B a SZAMLETRA jatékot vissza-
felé jatssza ugy, hogy 100-t6l indulnak, és felvaltva kivonnak egy-egy szamot az
el6z6 eredménybdl? A szam amelyet kivonnak legalabb 1 és legfeljebb 10. A
gyoztes az, aki eléri a 0-at.

11.54
Mbédositsuk a SZAMLETRA jatékot ugy, hogy a ,,nyert” szot cseréljiik ,,vesziti
el”’-re, a tobbi szabaly valtozatlan marad!

11.55

Készitsunk olyan programot, amely eldonti, hogy melyik jatékosnak van nyerd
stratégiaja, ha 100 helyett tetszéleges 10-nél nagyobb pozitiv egész szamot va-
lasztunk!

11.56 _
Legyen a hozzaadott szam legalabb 1 és legfeljebb I, amelyre teljesiil, hogy K
pozitiv egész szam és IK<IN! Dontsiik el, most ki nyer megfelel6 jaték esetén!
Adjuk meg a nyeré stratégia algoritmusat!

11.57
Prébaljunk olyan programot irni, amelyik 6l jatssza a SZAMLETRA jatékot az
el6z6 feladatokban leirt feltételeknek eleget tevd, tetszéleges K és N estén is!

11.58

Tovabb nehezitjik a jatékot, ha a hozzaadott (vagy elvett) szam alsé hatarat is
valtoztathatjuk. Legyen ez L, ahol L<K pozitiv egész szam. irjunk olyan prog-
ramot, amely megkérdezi L, K és N értékét, ha a feltételeknek nem felel meg
valamelyik, azt jelzi. Valaszthassunk, hogy ki kezd! J6l jatsszon mindkét jatékos
szerepében.

11.50
Keét jatékos 100 db forintossal a kovetkezo jatékot jatssza: a kezdo lerak egy
egyforintost, és azutan felvaltva tesznek erre legalabb 1-et, de legfeljebb annyit,
mint amennyit addig leraktak. Aki a szazadik forintot odateszi, az nyer. Melyik
jatékos gy6z, ha ligyesen jatszik? Sorsolas dontse el, hogy ki kezd! Készitsiink
olyan programot, amelyik mindig gy6z, ha az lehetséges!

11.60

Hogyan moddosul a program, ha a kezd6 2, 3 vagy 4 pénzérmét tehet le
eloszor?
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11.61

Ifjunk programot, amely 100 db helyett egy tetszélegesen vilasztott pozitiv
egész N darabszam esetén eldonti, hogy az els6 vagy a masodik jatékos gyoz-e,
ha tgyesen jatszik! Adjuk meg a nyerd stratégia algoritmusat! irjuk meg a jaték
altalanos esetben is jOl jatszo valtozatat!

11.62
Ugy is médosithatjuk a szabilyokat, hogy a jatékosok legalibb 1-et, de legfel-
jebb 2-szer (vagy 3-, 4-, ...n-szer) annyit tehetnek, mint amennyit addig 6ssze-
sen kiraktak.

11.63
Andras és Béla ugy jatszanak, hogy megallnak egymastél pontosan 100 lépésre,
majd felvaltva egymas felé mennek. Egy alkalommal legalabb 2, de legfeljebb 9
lépést tesznek meg. Az nyer, aki a masik helyére tud lépni, vagy atlép azon.
Melyik jatékosnak van nyeré stratégiaja? Hogyan lépjen, ha nyerni akar?

11.64
Andras és Béla ugy jatszanak, hogy megallnak egymastol 100 lépésre, majd
felvaltva egymas felé mennek a kovetkezs szabaly szerint: Mindig szabad 1-et
»gyorsitani” vagy ,lassitani”, vagy ugyanolyan sebességgel haladni, mint az
el6z6 sajat lépéskor, de megallni nem szabad. Az nyer, aki a masik helyére tud
lépni vagy atlépi 6t. Irjunk programot, amely segit Andrasnak, hogy megnyerje
a jatékot! Ellenfele minden lépése utan kiirja, hogy mennyit lépjen.

11.65

Anna és Balazs a kovetkez6 jatékot jatsszak: felvaltva mondanak egy-egy egész
szamot 1-t0l 5-ig, és azt hozzaadjak az addig elhangzott szamok 6sszegéhez,
azzal a megszoritassal, hogy az utoljara elhangzott szamot nem ismételheti meg
a soron kovetkezé jatékos. Az a vesztes, akinél el6szor lesz nagyobb a szam
39-nél. Olyan programot készitsiink, amely gyézni tud, ha az lehetséges! Mi
szeretnénk eldonteni, hogy ki kezd.

11.66

Probaljunk programot irni az altalanos esetre! 39 helyett vegytink egy tetszole-
ges pozitiv egész szamot!

11.67
Az asztalon van 25 szal gyufa. Két jatékos felvaltva elvesz beldle 1, 2 vagy 3
szalat. Az nyer, aki utoljara tudott venni a halombdl. Készitsiink jol jatszo
programot!
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11.68

Egy kupacban 25 kavics van. A és B a kovetkezo jatékot jatsszak: felvaltva
vesznek a kupacbdl 1, 2 vagy 3 kavicsot, egészen addig, amig a kupac el nem
fogy. Az nyer, aki utoljara vesz el egyszerre két kavicsot.

11.69
Keresstunk optimalis stratégiat mindkét jatékos szamara, ha az el6z6 feladatban
szereplé halomban N db kavics van! Irjunk programot, amely j6l jatszik mind-
két jatékos szerepében!

11.70

Adott ket kupac targy (kavics, gyufa stb.). Keét jatékos felvaltva vesz el beldliik,
de mindig csak az egyitk halomhoz lehet nytlni (onnan akarmennyi elveheto, de
legalabb egy). Az veszit, aki mar nem tud venni. Irjunk erre is tokéletesen jat-
szO programot!

11.71

Cseréljik ki a ,,veszit” szot ,,nyer”’-re! Hogyan valtozik a programunk?

11.72
Probaljuk altalanositant az el6z6 feladatot tetszdleges szamu halomra! Ezt a
valtozatot nevezik (klasszikus) NIM jatéknak.

11,73

Megengedhet6, hogy barki a mar elvett dolgaibdl akarhanyat visszategyen
egyetlen halomba. Hogyan modosul az igy 1s jol jatszé program?

11.74
(Tak-tix) Négyzet alakban korongokat helyeziink el. A jatékosok felvaltva huz-
nak, barmelyik sorbdl vagy oszlopbdl, csak az a kikotés, hogy sszefliggd cso-
portot kell elvenni, a levett korongok kézott nem lehet hézag. Az veszit, aki az
utolsot elveszi. Készitsiink programot, amely jol jatssza ezt a jatékot!

1175
A sakktablan fekete és fehér korongokat helyeziink el tetszolegesen minden
oszlopban, a feketéket az egyik, a fehéreket a masik oldalon. A jatékosok fel-
valtva lépnek egymassal szemben. Sajat koronggal elore lehet lépni akarhany
lépést az tres helyeken. Nem szabad atugrani az ellenfél korongjat. igy, ha két
korong egymassal szembekeriil, akkor egyik sem mozdulhat. Az nyer, aki utol-
jara tud 1épni. Probaljunk jol jatszo programot irnil

o

2
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11.76

Az elobbi jaték masik valtozataban megengedik a visszafelé lépést 1s. Hogyan
modosul a programunk?

1 B
(Csten Szi Dzii) Két jatékos felvaltva vesz el két halombdl néhany kavicsot.
Ha a jatékos csak az egyik halombdl vesz ki kavicsot, annyit vehet, amennyit
akar, akar az egészet 1s. Ha mindkét halombdl vesz, akkor mindkettébdl
ugyanannyit kell kivennie. A jatékot az nyeri, aki az utols6 kavicsot felveszi.
Készitstink algoritmust a kezdé szamara ,,vesztes helyzetek” megkeresésére!

11.78
irjunk programot, amely az el6z6 jatékot ugy jatssza, hogy mindig gy6z, ha az
lehetséges!

11.79

A NIM jatékot valtoztassuk meg ugy, hogy ne lehessen akarmennyit elvenni
egy halombol, hanem csak M és N kozotti mennyiséget!

11.80

Egy jobbra tetszélegesen meghosszabbithaté sav mezékre van osztva. Elhelye-
zink a mez6kon néhany kovet. Két jatekos felvaltva 1ép ugy, hogy egy kovet
kozelebb visz a sav baloldali végéhez. Egyszerre léphetiink tobbet is, de elfog-
lalt mezore 1épni, vagy kévet atugrani nem lehet. Az gyoz, aki az utolso kovet a
helyére huzza. Prébaljunk jol jatszo programot irni!

11.81
Két jatékos felvaltva korongokat helyez egy téglalap alaku jatéktablara. A ko-
rongok semmilyen mértékben nem keriilhetnek egymasra. Az veszit, aki nem
tud tobbet tenni: nincs mar korongnyi hely. Melyikiiknek van nyeré stratégiaja?
Irjunk programot, amely optimalisan jatszik akar az egyik, akar a masik jatékos
szerepében!

11.82

Jatszhatjuk az el6z6 jatékot korongok helyett domindkkal is.

11.83

Készitsink programot, amely partnerként jatsza a kovetkezo jatékot: ketten
felvaltva letépik egy margaréta egy vagy két szirmat. Az nyer, akinek az utolso
szirom jut.

o
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11.84

(Batnum, harapas) Korongokat helyeziink el a jatéktablan téglalap alakban,
lehet négyzet alakban is. A jatékosok felvaltva lépnek ugy, hogy kijelolnek egy
korongot. Ez a korong, tovabba minden alatta levé és minden téle jobbra levé
korong eltinik, mintha csokoladébol haraptak volna ki egy darabot. Az veszit,
akinek a bal felsé sarokban levé korong jut. Készitsiink olyan programot,
amelyben a szamitogép nem aktiv résztvevo, csak adminisztralja a jatékosok lé-
péseit! Megjeleniti a jaték allasat, a hibas lépéseket nem engedi meg, figyeli a
jaték végét, kiirja a végeredményt.

11.85

Egyszertsitstik az el6z6 feladatot ugy, hogy a korongok elrendezése csak 2xn-
es legyen! Irjunk erre az esetre aktivan jatsz6 programot!

11.86

Valtoztassuk meg a programot ugy, hogy akkor is jol jatsszon, ha a korongokat
négyzet alakban helyezzik el!

11.87
(Osztojatek) Ketten a kovetkez6 jatékot jatsszak: felvaltva 1000 (pozitiv) osz-
toit mondjak, azzal a feltétellel, hogy olyan osztét nem mondhatnak, amelyik
egy korabban mondott osztonak is osztdja. 500 utan nem mondhatnak tobbet
pl. 2-t, 25-t, de 200-at igen. Az veszit, aki igy magat az 1000-et kénytelen
kimondani. Melyik jatékosnak van nyerd stratégiaja? '

11.88

Az el6z6 jatékban 1000 helyett valasszunk egy olyan szamot, amelynek prim-
tényezGs felbontasa p*qr! Készitsiink optimalisan jatszé programot!

11.89

Hogyan moédosul a program, ha a valasztott szam pn*qgn alaka?
gy prog P™q

11.90

Prébalkozzunk aktivan jatszo program készitésével akkor, ha a valasztott szam
primtényezés felbontasa pm*qn alaku!

1391
Tetszblegesen valasztott N pozitiv egész szam esetén jol jatsz6 programot irni
mar nagyon nehéz feladat, de akik elég sokat foglalkoztak jatékelmélettel is,
megbirkézhatnak vele.
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11.92 el )

(Aliquot) Adott természetes szambodl két jatékos felvaltva kivonja a szam egy
osztbjat (a szamot magit kivéve). Az ellenfél a2 megmaradt szimbél von ki egy
osztot. Aki nem tud mar kivonni, vesztett. Adjuk meg a nyerd stratégia algorit-
musat! irjunk programot, amely mindig gy6z, hacsak lehet!

11.93 Vel 3

Ketten a kovetkezo jatékot jatsszak. Az alabbi rendszerbe

aixit ...+t agXn=cC

bixi+ ...+ bxa=d
felvaltva egymas utan az a;, b;, x; (1=1, 2..., n) és c, d betik helyébe tetszés
szerinti valés szamot irnak. Minden lépésben tetszdlegesen dontik el, hogy me-
lyik még szabad betd értékét adjak meg. O-t azonban csak akkor irhatnak egy
betd helyébe, ha van olyan sor, amelyikben ez a bett szerepel, és rajta kivil eb-
ben a sorban mar minden mas bet értéke meg van valasztva. A kezd6 azt sze-
retné elérni, hogy mind a két egyenléség érvényes legyen, killonben a masodik
nyer. Irjunk tokéletesen jatszé programot!

11.94 ek 3

Adott egy téglalap. Oldalainak hossza pozitiv egész szam. A jatékosok felvaltva
levagnak beldle egy vagy tobb négyzetet. Ha az ellenfél mar nem tud mibdl
vagni, elvesztette a jatékot. Készitsiink programot, amely mindkét jatékos sze-
repében a lehet6 legjobban jatszik!

11.95 by

Adott egy halomban 6 db kavics. Az elsé jatékos a kavicsokat két halomba
osztja ugy, hogy ne legyen egyenlé a halmokban a kavicsok szama. A masodik
ugyanugy szétosztja az egyiket a halmok kozil, majd ismét az elsé kovetkezik.
Ha valamelyik nem tud szétosztani a szabalynak megfelel6en, vesztett.

11.96 =,

Az el6z6 feladathoz probaljunk jol jatszé programot késziteni, ha a kavicsok
szama IN!

11.97 Ay

20 egymas utani szamozott mezSbdl all6 tablan jatssza két jatékos. A tabla elsé
18 mezdjén véletlenszertien koveket helyeznek el. Minden helyrdl sorsolassal
dontik el, hogy ott legyen ké vagy ne. Az utolsé ketts liresen marad. A jatéko-
sok felvaltva lépnek. Andras kezd. Minden alkalommal elére vihet egy kovet az
utjaban legelsé tres helyre. Béla mindig hatrabb tehet egy mezd6vel egy olyan
kovet, amelyik mogott tres mezd van. Andras gy6z, ha a 20. Mezore kovet
tesz. Béla gy6z, ha egy kéelrendezédés megismétlodik.
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11.98
Jatszhatjuk a jatékot mas hosszusagu tablan is. Készitsiink programot, amely
eldonti, hogy nyerhet-e Andras az adott kéelrendezés esetén! Irjuk meg a
program aktiv valtozatat!

11.99
Irjunk programot, amellyel a kovetkezd jatékot jatszhatjuk! Az 4bran lathatd
,,fabol” ketten felvaltva vesznek el egy-egy tetszdleges ,,agat”. Az igy ,levagott
agnak” mindig leesik a folytatasa, minden tovabbi elagazasa is. A megmarado
rész mindig az, amely a T torzset tartalmazza. Aki ezt a torzset veszi el az ve-
szit.

1 T 5
11.100

Két jatékos felvaltva vesz el az abran lathato
graf élei kozul egyet-egyet. Ha igy az abra két o LN "
Ossze nem fliggd részre bomlik, akkor mindig 09 o T a® I T
leveszik ezek kozul azt is, amelytk nem tartal- - '3?1 —
mazza a T pontot. Az nyer, aki az utolsé élt AN N TR T s L
veszt el. Készitstink olyan programot, amely a d” o—p | M4 o J"' o
jatékot optimalisan jatsszal DY ik -

11.101

Adott a sikon n (n23) pont agy, hogy semelyik harom ne legyen egy egyenesen.
Keét jatékos felvaltva 6sszekot két-két pontot egy szakasszal ugy, hogy azok ne
messék egymast. Az nyer, aki utolséként tud szakaszt hazni. Prébaljunk jol
jatszo programot irni!

.
Ll 3
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11.102 oy

A Shannon-féle kapcsolojatékot egy olyan grafon jatsszak, amelynek két csticsa
ki van tiintetve. IKét jatékos (NYIT és ZAR) 1ép felviltva. NYTT minden 1épés-
ben elhagy egy élt a grafbdl, ZAR pedig minden lépésben elfoglal egy élt, amit
NYIT a tovabbiakban mar nem térolhet. A jaték akkor végzSdik ZAR gydzel-
mével, ha meg tud 6rizni egy olyan utat, amely Osszekoti a két kitlintetett csu-
csot, ha ez nem sikertl, akkor NYIT nyer. Prébalkozzunk jol jatszé program
irasaval!

11.103 gy
Adott hat pont, egy szabalyos hatszég hat csucsa. Két jatékos jatszik, minde-
gyiknek mas szind ceruzaja van. Felvaltva kotnek 6ssze egy-egy pontpart. Akl
el6szor kénytelen Ggy hiuzni, hogy sajat szinébdl haromszog j6jjon létre, az ve-
szit. Csak azok a haromszogek szamitanak, amelyeknek minden csucsa a hat
pont kézil keriil ki. Irjunk mindkét jatékos szerepében jol jatszé programot!

11.3 Amikor a jatékosok feladata eltér

Lehet, hogy az Olvasé indokolatlannak talalja a , JATEKOK” elsé hiarom alfeje-
zetének szétvalasztasat. M1 gy gondoltuk, célszert ez az elkilonités. Ebben a
részben a legtobb jaték (lehet, hogy a fejt6ré pontosabb elnevezés) olyan lesz, ami
kifejezetten szamitogépesnek mondhatd: lényegében a gépek elterjedésével lettek
népszeruek. Most is talalhaté némelyik jatéknal ,jatéktér”, de ez tobbnyire csak
egy darab papir. A jatékosok szerepe csupan a bonyolult valtozatokban szimmet-
rikus: altalaban a feladatsorok végén. Egyszeribb esetekben egyikilk ELRE]JT
vagy GONDOL — az & szerepe altalaban (eleinte) kénnyebb. A mastknak kell
ligyes kérdésekkel minél gyorsabban meg-(vagy ki)TALALni. Ezen kiviil néhany
egyszemélyes jatékot is ide soroltunk.

11.104
A gép GONDOL egy (véletlen) szamot 1 és 100 kozott és a jatékosnak (ellen-
félnek) ki kell talalnia azt. Minden tippre a gép (a program) megmondja, hogy a
gondolt szam kisebb vagy nagyobb a tippnél, esetleg egyenlé vele. Ezt a
passziv programot kell megirni, majd lehet vele jatszani néhanyat. Probaljuk
meg minél kevesebb probalkozassal megtalalni a gondolt szamot!

11.105 .
Kicsit nehezebb az az aktiv valtozat, amikor a gép TALALgat, és mi valaszo-
lunk.
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11.106
Némi jatszadozas utan talan sikeril észrevenni, hogy megfelel6 kérdezéskodés
esetén —a szerencsétol eltekintve — létezik egy minimalis kérdésszam, ahany
kérdéssel barmilyen szamot kitalalhatunk. Probalkozzunk meg azzal a valtozat-
tal: amikor programunk minimalis kérdésbdl is KITALALja az ellenfél éltal
gondolt szamot!

11.107

Feltételezve, hogy ellenfelink ismeri a fenti optimalis kérdezéskodést, irjunk
most olyan valtozatot, amelytk nem hagy semmit a véletlenre: nem GONDOL
véletlenszerien, hanem ,;menekil” a kérdések el6l. Nagyon kell vigyazni, ne-
hogy ellentmondasba keveredjink el6z6 valaszainkkal. Ily médon most mar
versenyeztethet is programunk kiilonb6z6 személyeket: szerencse kizarva.

11.108

Feltételezve, hogy ellenfeliink korrektil kéveti a menekiilés stratégiat, progra-
mozzuk be a kovetkezé mutatvanyt: a jaték elején talilomra , kifrunk” egy sza-

mot az adott hatirok koézott, majd tgyes TALALGATASSAL ,»rakény-
szeritjik” az ellenfeliinket az el6re kivalasztott szamra.

11.109
Tegytik fel, hogy pontosan ismerjik a partner menekiilSs strategm]at' Milyen
szamokat tudunk elSre kivalasztani, hogy azutain MINIMALIS szimt TALAL-
GATASSAL ki is kényszeritsiikk az ellenfélbol? Van-e olyan szam, ami eleve
kudarcra itélt?

11.110
Visszatérve az eredeti (véletlen) szamkitalaloshoz, egy mas tipust nehezités, ha
a GONDOLT szamunk valéban menekil: minden talalgatds utin egy adott
moédon megvaltozik. Példaul minden alkalommal egy hozzaadodik; vagy
minden ,kisebb” valasznal egy hozzaadodik, ,,nagyobb” valasznal eggyel csok-
ken; lehet ugyanez forditva is stb. Az elsé harom feladat mintajara ehhez is
elkészithetd néhany valtozat.

11.111
EGYIK gondol egy szidmot 1 és 30 kozott, amit MASIKnak kell kitalalni. Ha
MASIK tippje nagyobb a gondolt szamnal, akkor EGYIK azonnal megnoveli
szamat a kulonbség kétszeresével, és attdl kezdve arra gondol. Ha a tipp kisebb
a szamnal, akkor csak a kiilonbséggel novel. MASIK akkor nyer, ha sikertl

kitalalni a (névekvo) szamot, mielott az elérné a szazat. Szimulaljuk géppel
EGYIK szerepét!
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11.112

Készitsiik el az el6z6 feladat aktiv valtozatat: talalgasson minél hatékonyabban
a program!

11.113
Az eddigiek alapjan probaljuk megallapitani, mely szamokat nehéz, illetve me-
lyeket konnyi kitalalni!

11.114
Egy egyszerl (egydimenzids) tiz-viz jatékot kapunk a kovetkezGképpen: a
tippre nem , kisebb-nagyobb” a vilasz, hanem ,,forré” — ha szomszédos a tipp;

meleg — ha koézel vagyunk; illetve ,langyos”, , hideg”, ,jeges” egyre tavolabbat
jelentenek. Irjuk meg a GONDOL-TALALGAT valtozatot egyarant!

11115
Az el6z6 feladatban lehet 1-7 (vagy 1-9) csillaggal jelezhetjiik, mekkora a kii-
lonbség a tipp és a gondolt szam kézott. Minél tobb csillagot kapunk, annal
kozelebb vagyunk.

11.116
Gjabb valtozat, ha két szammal kérdezlnk, és ilyenkor a lehetséges valaszok:
»Kisebb”, [ kozte van”, | nagyobb”. Probaljunk az alfejezet elsé hat feladata
mintajara ilyen feltételek mellett is minél tobb valtozatot végiggondolni!

11.117
A képerny6én megjelen6é racs egyik mezdjében valami kincs van elrejtve. A
kurzor (vagy mas) billentytikkel mozoghatunk a racson, és minden , lovéstink”
utan valaszul egy szamot kapunk: annyi lépésnyire vagyunk a kincstSl, ami a
figgdleges és vizszintes iranyu eltérések Osszegét jelent. Irjuk meg a DUG val-
tozatot: amikor a program csak adminisztral (valaszol a tippjeinkre)!

11.118
Prébaljuk meg kikiiszobolni itt is a véletlen szerepét: ne véletlenszeriien dugjon
a program, hanem prébaljon menekilni a tippek el6l! Ha elkészilt ez a
valtozat, jatsszunk vele néhanyat, és probaljuk minél kevesebb prébalgatassal
megtalalni a kincset!

11.119
Cseréljiink szerepet! Irjuk meg a fentiek KERESO viltozatat! Programunk fi-
gyeljen az esetleges ellentmondasokra: menekiilésiinkbe konnyen csuszhat
hiba, ett6l ne szalljon el a program, hanem figyelmeztessen ral
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11.120
Nehezités, ha egy NxN-es tablan az N-nél nagyobb ,tavolsagokat” csak > jel
jelzi. Hogyan valtozik ettdl a kérdések és valaszok optimalis stratégiaja® Pro-
baljuk a vegyes valtozatot elkésziteni!

11.121

Az eddigi négyzetracson a tavolsag helyett irannyal 1s jelezhet6, merre van a
kincs. El6szor négy iranyt feltételezve, prébaljuk elkészitent a két programval-
tozatot egyszerre!

11.122
Nem sokkal nehezebb, ha négy helyett nyolc iranyt vesziink figyelembe.

11.123

Az eddigiek mintajara probalkozzunk a menekul6s valtozattall! Programunk
igyekezzen minél jobban neheziteni a megtalalast!

11.124

Nagyobbaknak val6 valtozat, ha a tippre a Pitagoraszi tavolsag jelenik meg.
Minden kisérletiinkre a (passziv) program mondja meg a kincs és a tipp igazi
tavolsagat!

11.125

Probalkozzunk meg az aktiv (kereso) prograrnmal Pitagoraszi tévolségot fel-
tételezve 1s!

11.126

Jelentés nehezités a keresonek, ha a tavolsag értéke egészre kerekitve jelenik
meg.

11127

Ugyancsak 1zgalmasabb a jaték, ha tobb kincs 1s van, ilyenkor a még meg nem
talaltak tavolsagai sorban jelentik a valaszt.

11.128

Az el6z6 feladat tovabbi nehezitése, ha a tavolsagok Osszekeverednek valame-
lyik tippt6l kezdve.

11.129

A kincs egyenletes sebességgel mozoghat is egy elére meghatirozott iranyba.

A
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11.130

Ujabb tavolsagfogalom lehet a mar emlitett ,,forré” — | meleg” — , langyos” stb.
valasz is.

11.131
A valasz lehet egy (egység)vektor két koordinataja 1s, ami a kincs iranyaba
mutat.

11.132

A keres6 jatékok mindegyike atfogalmazhato térbelire, persze a megoldas (és a
jaték 1s) joval nehezebb.

11.133
Tekintsiink N kiillonb6z6 egész szamot Osszekeverve, egy sorozatban! A ko-
vetkez6 modszerrel kell sorbarendezni: egy elemi 1épés soran a sorozat balolda-
lardl egy darabot megforditunk. Példaul az ,,5” muvelet az 123456789 sorozat-
bol az 543216789 sorozatot adja. Probaljunk ilyen muveletek segitségével ren-
dezni tetszoleges sorozatot!

11.134

Probaljuk az el6z6 feladatban a rendezést minél kevesebb lépésben megoldani!
Mennyire fligg a 1épésszam a rendezendé sorozattdl?

11.135

Készitsink programot, amely 5 betls szavak kitalalasat teszi lehetové. Mi a
program altal ,,gondolt” szora talalgatunk, a program pedig a miénkre. Minden
talalgatas utan megmondjuk a talalatok szamat.

11.136

(Master mind, gondolkozz) Hatféle szini golyocskabol négyet kivalaszt az
egyik jatékos, a masiknak pedig ki kell talalni, melyik helyen milyen szin van.
Utobbi kirak kilonbozé lehetéségeket, amire valaszul megtudja, hanyat talalt el
Osszesen, és hanyat ugy, hogy a poziciok is egyeznek. (PSKZ és PZFL esetben
2 (PZ) illetve 1 (P) talalat.) A cél: minél kevesebb lépésben kitalalni az eldugott
golyok szineit, pozicié szerint. irjunk programot, amely egyszerre GONDOL
és TALALGAT!

11157

Valamivel nehezebb, ha tobb egyforma szint is lehet dugni, mert ilyenkor n6 az
esetek szama.

%

%
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11.138

A szamkitalalos és keresé jatékokhoz hasonldan, készitsiink optimalisan keresé
(kérdezd) programot, amelyik véletlentdl figgetleniil minimalis 1épésben talalja
meg a megoldast!

11.139

Az el6zé feladatot figyelembevéve, probaljuk a szokasos nehezitést! Ne dug-
junk el6re, hanem a talalgaté kérdéseitdl fiiggben ,,menekiljiink™!

11.140

(Csuka Ruma) Sorban egymas mellett godrok vannak: négy kisebb egyenként
2-2 kaviccsal, és a sor végén egy nagyobb ilires 6tédik. A kis g6drok valamelyi-
kébol kivessziik a benne levs kavicsokat, és innentdl kezdve sorban a nagy felé
haladva egyenként atrakjuk a tobbi godorbe. Ha marad, tesziink a nagyba is,
sot folytatjuk elolrdl a kis godrokkel, amig el nem fogynak a kivett kévek.
Egyetlen megszoritas, hogy tres godrocskébe nem kerilhet az utolsé ko!
Ezutan egy masik (nem tres) kis godrot valasztunk ... Nyertink, ha sikeril a
fenti szabalyok szerint minden kavicsot atpakolni a nagy lyukba, illetve
sikertelenek vagyunk, ha valamelyik lépésben az utolsé kavics tires godorbe jut.

11.141
(Memory) Csinaljunk memoriajatékot! A képernyon le van forditva KxM kar-
tya. Két kartyat, amit mi kériink, felfordit a program. Ha ez par (két egyforma),
akkor megnyertik oket, ellenkez6 esetben visszafordulnak a helytikre. Ezutan
ujakat kérhetiink. Az gy6z, aki tobb part nyer.

11.142
(BGvos lampacskak) KxN lampa helyezkedik el racsszerGen, mindegyik eloltva
(kikapcsolva). Mindegyiket fel kell gyajtani az alabbiak szerint: Barmelyiket
kijellve, vele egylitt minden szomszédja ellenkezé allapotd lesz (megfordul).
Altaliban 4 szomszéd van, de a széleken csak hirom, a sarokban kettd.
El6szor készitsiik el a ,,tablat” a képernyore!

11.143
Erdekesebb a jaték, ha a tabla szemkozti oldalai ,,6sszeérnek™ (akar labda-, akar
uszégumiszerien képzelhetjiik el), ilyenkor minden lampanak pontosan négy
szomszédja lesz. KKészitstink ehhez tablat!

11.144
Probaljunk stratégiat keresni a blvos lampakra: hogyan célszert oltogatn.t a
lampacskakat, hogy minél hamarabb valamennyien atvaltozzanak! Erdemes

tobbféle méret tablat megvizsgalni, hol a sikbeli, hol a , felhajlitott széla” az
egyszerubb (gyorsabb).
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11.145

(Raktar) Egy 4x5-6s keret egyik révid oldalan kézépen van egy két egységnyi
nyilas. A keretben van négy darab egységnyi lapocska, 6t darab dupla lap (eb-
bdl négy allo, egy fekve), és egy 2x2-es nagy lap. Utobbit kell | kihozni” a ke-
retbSl egymas melletts tologatassal, de kozben kisebbet nem szabad kivinni.
Tobb kiindulé allas is elképzelhets. Szimulaljuk a jatékot: a képerny6n jelenit-
sik meg a keretet a lapokkal, gombnyomasra tologasson a gép, és figyeljen a
szabalytalansagokra!

11.146
Az el6z6 jatéknak probaljuk meg az aktiv valtozatat: néhany (2-4) kiindulashoz
generaljuk az optimalis 1épéssorozatot, aminek segitségével j6 néhany esetben
képes lesz folytatni a programunk.

11.147

Egészitsiik ki (helyesen) az alabbi nyitott mondatot!
Ebben a mondatban pontosan ... darab O, ... darab 1, ..., és ... darab 9-es van.

11.148
Egészitsik ki (betivel kiirt) szamnevekkel az alabbiakat!
Ebben a mondatban pontosan ... darab a, ... darab b, ..., ... darab z beta van.

11.4 Matematikai jatékok

Jatékos matematikai feladatokat, matematikai fejtoroket gyGjtottiink egybe. A
konnyebbek inkabb a matematika megkedveltetésében, az érdeklodés felkeltésé-
ben segithetnek, mig a nehezebbekhez mar ajanlatos némi tapasztalat, jartassag.
Masként fogalmazva, a matematika eleinte cél, késébb pedig eszkoz. A fejezet
bevezet6jében emlitett konyvek nagy része természetesen ezen alfejezethez is
ajanlhato.

11.149
Itjunk programot, amely NxN-es (N paratlan, elészor legyen 5) biivos négy-
zetet general! 1-t6] N-ig az 6sszes szamot be kell irni egy NxN-es racsba ugy,
hogy minden sorban, minden oszlopban és az atlokban ugyanaz legyen a sza-
mok Osszege.

11.150
Tekintsuk a A1, A2, A3, A4, B1, B2, B3, B4, C1, C2, C3, C4, D1, D2, D3, D4
16 darab szimbolumot! Helyezziik oket el egy 4x4-es racson ugy, hogy minden
sorban, minden oszlopban kilénb6z6 betik és kilonb6z6 szamok alljanak!

oo
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11.151

Probaljuk a fentieket NxIN-es racsra altalanositani!

11.152
Van harom ruad, és az egyiken 3 (4, 5) kilonb6z6 nagysagu korong: barmelyik
korong alatt csak nala nagyobb van. Ugy kell atpakolni a korongokat egy masik
radra —a harmadikat is felhasznalva —, hogy az emlitett piramis struktara
minden radon minden idében érvényesuljon. A korongokat csak egyesével
lehet mozgatni.

11.153
(Hanoi tornyai) Préobaljuk a fenti feladatot tetszéleges (IN) szamu korongra
altalanositani! (Torténeti érdekesség, hogy tobb azsiai orszagban ahhoz az ese-
ményhez kototték a vilag végét, amikorra 64 kékorongot sikeril ezzel a mod-
szerrel ,,atpakolni”. Erre gondolva N ne nagyon legyen 20-nal nagyobb!)

11.154
Az el6z6 feladat tovabbi altalanositasa, amikor egy mar elkezdett atpakolast
folytat, és helyesen befejez a gép. Figyelni kell, melyik rad legyen a cél — nem
mindig mindegy! Ennél egyszeribb valamivel, ha csak azt mondja meg prog-
ramunk, hany lépés sziikséges még.

11.155
Jol ismert az alabbi trikk: néhany kartyara szamok vannak irva (pl. 1-100), bi-
zonyos szamok esetleg tobb lapon is szerepelnek. Ha wvalaki gondol egy
szamra, és atadja azokat a kartyakat, amelyeken a szam el6fordul, mi (a kartyak
els6 szamai alapjan) azonnal megmondjuk a gondolt szamot. Gépesitsiik a
mutatvanyt!

11.156
Az el6zé feladatban kulcsfontossaguak a lapok bizonyos (altalaban legelsd)
szamal. Probaljuk ezeket egészen mas jellegiekre kicserélni gy, hogy a mu-
tatvany valtozatlanul kénnyt legyen!

11.157
Van egy aj<az<as...<an sulysorozatunk. Milyen terheket tudunk ezekkel kétka-
ru mérlegen mérni, ha
e csak egyik serpenyébe tesziink sulyokat,
e mindkét oldalon lehetnek sulyok.

o
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Mi van, ha a stlysorozatban egyenléséget is megengediink?

11.158 Ay
Van 12 golyonk, kozilik az egyitk mas silyd, mint a tobbi. Probaljuk egy kétka-
ra mérleggel (sulyok nélkiil) minimalis szamu méréssel kideriteni, melyik a hi-
bas goly6?

11.159 i

Altalanositsuk az el6z6 feladatot N golyéral N névekedtével hogyan valtozik a
sziikséges mérések szama?

11.160 Ay

Van tizenot golyonk, amelyek kozil ketté radioaktiv. A Geiger-Miiller do-
bozba betéve kozilik akarhanyat, megtudjuk, van-e azok kozott aktiv (hogy
hany van, azt mar nem tudhatjuk). Hogyan valasszuk ki a vizsgalandé golydkat,
hogy minél hamarabb megtalaljuk mindkét aktivat?

11.161 %

Egy boltban 1624 Ft értékben 33 és 47 forintos tollak vannak. Vajon melyikbdl
mennyi?

11.162 ol
Egy programmal probalgassuk végig — minél rendszeresebben és tigyesebben —
, milyen helyettesitéssel lesz igaz:

ABC * BC

BCD
EBC

FABC
Az azonos betik azonos szamjegyeket, a kilonboz6k killonbozoket jelolnek.

11.163 s
Az el6z6 feladat klasszikus valtozataban SEND+MORE=MONEY egyenletet
kell megoldani. Ennek 4-5 kilonb6z6 sebességt valtozata is létezik, koztik 10-
100-szoros sebességkiilonbséggel!

11.164 ek~

Prébaljunk olyan programot késziteni, amely minél altalanosabb korben old
meg az el6z6hoz hasonld betiszamtan feladatokat!
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11.165
Farey-torteknek nevezzik a kozonséges tortek (racionalis szamok) olyan elren-
dezését, ahol sorra vesszik az Osszes ’1/N, 2/N, ... (N-1)/N alaka szamot,

majd novelve N-et folytatjuk mindezt. Irjunk programot, amely nagysag szerint
el6allitja és kiirja ezeket a torteket!

11.166
Készitstink programot, amely 1-999 kozott tetszoleges szamot betavel kiir —
minél intelligensebben! Ugyanigy, ha betivel irjuk be, akkor szammal kapjuk
visszal

11.167

Készitsunk 6roknaptar programot!

11.168
Készitsiink programot szamok gyakorisaganak megtippelésére! Jelenjen meg
100-300 kétjegyl szam 5-20 masodpercre, aminek eltelte utan tippelni kell a
legnagyobbra, a leggyakrabban el6forduléra, a hianyzokra stb.!

11.169
Adott N féle tulajdonsag, melyek mindegyike egyforma eséllyel jellemzi egy
halmaz elemeit. Kivalasztva a halmazbol K elemet, mi lesz az esélye annak,
hogy van benne két azonos tulajdonsagi elem? (A feladat sziletésnap-para-
doxon néven koézismert, ha azonos tulajdonsagnak a kozos sziletésnapot te-

kintjiik.)

11.170
A tizenotos jaték tetszoleges allasat vizsgaljuk meg: végrehajthato-e az atrende-
z€s?

11.171
Toltstink ki egy TOTO vagy LOTTO szelvényt, majd szimulaljunk egy hazast,
és ellendrizzik a talalatokat!

11172
Toltstink ki néhany LOTTO szelvényt ugy, hogy BIZTOS kettes talalatunk le-
gyen: barhogy huzzak i1s a szamokat, valamelyik szelvényen legyen (legalabb
egy) kettestink!

11.173

Az el6z6 feladatban inkabb biztos harmas legyen a c¢l! FErdemes 90 helyett ke-
vesebb (12-30) szambdl tippelni. Vajon miért?
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11.174
Csinaljunk TOTO-kulcsot: adott biztos, két-, hiromesélyes meccsekhez tdlt-
sunk ki ugy szelvényeket, hogy biztosan legyen telitalalatunk!

11.175
Az el6z6 feladatban elégedjink meg biztos 12, (11) talalattal!

11.176

Készitsuink programot, amely 100 (200-1000) lottohuzast szimulall Készitsink
statisztikat a kihtzott szamok gyakorisagardl! Probaljuk minél latvanyosabban
abrazolni!

10073
Dobjunk fel egy pénzdarabot tobbszdr, és készitstink statisztikat az eléfordulo
fej/iras gyakorisagokrol! Figyeljik meg, hogyan alakul: mikor melyik vezet a
,versenyben”?

11.178

A fej/irasok sorozatiaban keressliink minél hosszabb egyforma (csupa fejbdl
vagy csupa irasbol allo) részsorozatot!

11.179

Ketten jatszanak: felvaltva dobnak pénzt, és sorban irjik a kimeneteleket. A ja-
tékhoz mindig csak az utolsé harmat veszik figyelembe, és az elsé kap pontot,
ha FIF adodik, mig a masodik kap, ha FFF jon ki. Addig jatszanak, mig vala-

melyikiik 50 pontot el nem ér. Vajon egyforma-e a két jatékos esélye?

11.180

Programozzuk be az ismert feladvanyt: egy kecskét, egy farkast és egy fej ka-
posztat kell atvinni a folyon! A kecskét semelyik masikkal nem lehet magara
hagyni, és a csénakban csak két dolgot vihet a révész. Irjunk programot, amely
allandoan figyelemmel kiséri a helyzetet, és figyelmeztet a veszélyre!

11.181

Ha van N targyunk (szamunk), és ezeket véletlen sorrendben szeretnénk kiirat-
ni, akkor legegyszeribb N darab véletlen sorszamot kisorsolni, és ezek sor-
rendjében kiiratni az elemeket. Ennek a vazolt eljarasnak van egy hibaja - ta-
pasztalni fogjuk. Probaljuk ezt kikiiszobdlni, kérdés mi lesz annak a hatranya?

11.182

Egy jobb (gyorsabb) keverés, ha generalunk két véletlen egészet, és a mésodik
sorszamut az elsé helyére tessziik, majd megjegyezziik a masodik sorszamu he-
lyen 1évé értéket. Ujabb véletlen sorszamot generalva, ide rakjuk az el6bb meg-

<
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jegyzett szamot, és ami ott volt, azt jegyezzik meg. Kb. hany ilyen cserét kell
végrehajtani, hogy ,,jol” 6sszekeveredjen az eredeti szamhalmaz?

11.183
Ha az a feladat, hogy kb. N darabot (véletlenszerien) kivalasszunk, akkor igen
célszer( valasztani egy N-nél kisebb A véletlen sorszamot, és egy N-nel relativ
prim egészet (R). Ezutan A-bdl kiindulva R-esével végiglépkediink a szamo-
kon, ez lesz a keverés. Ha N-nél nagyobb sorszam adédna, természetesen le-
vonunk bel6le N-et, és ugy folytatjuk a lépkedést. Ez az eljaras nagyon gyors
és gyakran ,eléggé” véletlen is.

- )

11.184
A két utolso eljarast 6tvozve kaphatjuk az 1gazi keverést. Kérdés, hogy mit je-
lent az 6tvozés?

<
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12. GRAFIKA ES HANG

Az immar évtizedes kétség — , programot irjunk, avagy hasznaljunk™ — feloldasat kisérli
meg a fejezet. Mindkét fenti célra nagyon alkalmas témakorrdl van szo:

e pedagogiailag hasznos, motivalt;

e latvanyos és objektiv visszajelzés és

e nagyon sokszintd koézelitési mod jellemzi.
Ugyanakkor mar egy j6 évtizede DIGITART néven egy Gj muivészeti ag bontakozik:
Diirer, Escher, Vasarely és masok hagyominyos nyomdokait kévetve grafikahoz,
montazsokhoz a muvészek segitségil hivjak a szamitégépet. Ebbe a kategdriiba
egyarant beletartozik a videofelvételek manipulalasa, érdekes (fliggvénnyel megadott)
gorbeseregek kinyomtatasa, és iranyitottan véletlenszerG rajzolatok vilogatasa.
Minthogy ehhez némi mivészi érzék, specialis lataismaod is sziikséges, célunk nem lehet
lyen alkotasok oktatasa, de szeretnénk ezt a vilagot is érzékeltetni.

Véletlen latvanynak nevezzik, amikor egy grafikus abra paraméterei véletlen szamok.
Legegyszeribb esetben futtatunk egy ilyen programot, és feljegyezziikk, milyen
paraméterek mellett ,,néz jol ki”. Haladobb valtozat, amikor programunk — pontosan
az eddigl tapasztalatok alapjan — nem teljesen ,,6sszevissza” valogat, hanem igyeksziink
wesztétikusan iranyitani” a véletlenszam generalasat. Ilyen algoritmusok segitségével
fontos fogalmak (oszthatésag, kozos oszto, ) mélyithetSk el. A legfontosabb, hogy
felismerjiuk a latvanyt ,esztétikusan befolyasold, vezérl6” Osszefliggéseket az egyes
paraméterek kozott. Mint emlitettiik, ez valoban motivalt, szinte jatékos bevezetés a
problémamegoldas témakorhoz.

Altalaban a grafikus utasitasok a nyelvek géptdl leginkabb fliggs részei. Az alibbiakban
olyan lehetoséget képzelink el, ahol egyetlen utasitassal lehet vonalat huzni, kort
rajzolni. Sok feladatnal (példaul forgatasok) jelentés konnyités, ha polarkoordinatas
megjelenités is lehetséges; azaz, ha Logo (tekn6c) grafika is rendelkezésre all. A
szinezés, és a hang még ennél is valtozatosabb, ezek lgyében el6szor okvetleniil at kell
tanulmanyozni a gép, illetve a gép kézikonyvét. Nem gydzziik eléggé hangsilyozni a
modszeres kisérletezést, mint tanulasi modot, ez itt mindennél fontosabb és
gyimolcs6zSbb!

Megjegyezzik, hogy a mellékelt abrak nem feltétleniil mérethiek, a £6 hangsily mindig
az aranyokon, kapcsolatokon van: nalami ilyesmit kell a képernyore ,,varazsolni”.

Az els6 fejezet teljesen hagyomanyos moédon (grafikus) programozast oktat, gya-
koroltat. A masodik, harmadik rész inkabb a matematikaval valé rokonsagon van a
hangsuly, tehat a programok futtatasa is hasznos. A negyedik fejezet a programozas
egyik legizgalmasabb részét (a rekurziot) tamogatja.



182 | PROGRAMOZASI FELADATOK

Az két utolso fejezet a teljesség kedvéért keriil be: nem lehet kihagyni. E két tertlet
szélsebesen fejlodik, szinte figgetlenil az el6zoktdl. Joval kevesebb tapasztalattal,
inkabb a j6vére kacsingatva emlitettik.

Javasolt irodalom:

1. Székely V.: Szamitogépes grafika alapjai PC-n.
ComputerBooks, 1993

2. Hargitai - Kaszanyiczki.: Grafikak IBM PC-n.
I.51.1993

3. Turcsanyiné Szab6é M. - D. Senftleben: A Logo programozasi nyelv.
Miiszaki: Konyvkiads, 1986

4. Votisky Zsuzsa (szerk.) : Etidok személyi szamitogépekre.
Gondolat, 1984

5. Major Z. - Valovits I.: A BASIC feladatok tikrében.
Tankinyvkiads, 1986

6. DIGITART muvészeti kiallitas katalogus.
Szépmiivészeti Mizeum.

7. Kepes J.: Mikroszamitogépes grafika.
Miszaki Konyvkiads, 1987

12.1 Gyakoroltat6 grafika

Mar emlitettiik, hogy a képerny6re vald rajzolas kivalod gyakorlasi lehet6ség arra, hogy
a tanulok programozasi alapfogalmakkal (azonositd, ciklus, elagazas, véletlenszam,
tomb stb.) alaposan megismerkedjenek. Ennek az alfejezetnek hatarozottan ez a célja,
tulajdonképpen a konyv masodik fejezete (Elemi programozas) kiegészitésének is
tekinthetd.

A gyakorlas konkrét célja a koordinatageometria elmélyitése mellett 5-20 soros
programocskak irasa, amelyekben azonositék, ciklusok és tombok (esetleg feltételek) is
szerepelnek.

Ismeét hangsulyozzuk, hogy minimalis elvaras a géppel szemben, hogy szakaszt, kort és
téglalapot rajzoljon egyetlen utasitassal (altalaban LINE, CIRCLE, RECTANGLE,
BAR). Ezek persze kivalthatok segédprogramokkal, de ez a megoldas nehézkes és
altalaban lassu. Némi trigonometriaval megoldhaték a kilénb6z6 forgatasok is, de
mint jeleztiik, komoly elény a Logo-grafika, az ellipszis és az ivek lehetésége. Az ilyen
igényt mindig jelezzik.
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Viszonylag kevés feladat vonatkozik a szinekre. Ennek a konyvbeli megjelenités
nehézségén tal az is az oka, hogy nagyon nehéz altalanos feladatokat megfogalmazni.
Rengeteg probalkozasra van szikség, amire persze (szorgalmi feladatként) buzdi-

tunk 1s.

12.1

Keszitstink 1-2 soros programokat, az alabbi abrak rajzolasara!

122

Az alabbi rajzok mindegyikét egy-egy 3-7 soros programocska készitette Alak-
zatok elhelyezését, a képernyén vald tajékozodast gyakorolhatjuk velik. Irjuk
meg a programokat! Az utolsé sor rajzathoz mar gondolkodni 1s kell egy kicsit,
s6t némelyiket érdemes papiron probalgatni, szamolgatni.

N

N

Q

12.3

Valtozékkal lehet ,,;mozgatni” az el6z6 két feladat abrait. Lehetnek olyan valto-
z0k, amelyek meghatarozzak az abra helyét (tologatas), méretét, aranyait (na-
gyitas) stb. Valtoztassunk minél tobb dolgot! Ezzel is tajekozodast, illetve geo-
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metriai Osszefiiggéseket gyakorolhatunk. Ha nem t6rdljik minden futas utan a
képernyot, akkor sokkal érdekesebb abrak 1s kialakulhatnak.

N\

ZAN
("= N\
5 o

12.4

T

SIS

A 12.1. példa 1s ,kinalja” a valtozok hasznalatat. irjunk egyetlen programot,
amely minden sor valamennyi abrajat megrajzolja, csak a valtozo helyes értékét

kell beallitani!

12.5

A wvialtozék hasznalatanak
még magasabb szintje, ami-
kor némi geometriat tudast
alkalmazva készitink tetszo-
leges abrakat. Orizziik meg
ekozben az érintés fogalmat,
s6t probaljuk az affinitast is
megfelelére allitani.

12.6
Ciklusok segitségével
sokkal gyorsabban ala-
kithatunk ki érdekes ab-
rakat. Ehhez persze az
azonositok is nélkuloz-
hetetlenek.

o

Y
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12.7
Készitsiik el az alabbi rajzok-
hoz tartoz6 programokat! Old-
juk meg valtozatonként minél
kevesebb (3-5) utasitassal, azaz
okvetlenul hasznaljunk ciklu-
sokat! i

B 1 A
5 0 I

12.8 Ay

Itt néhany tovabbi — picit bonyolultabb — rajz lathaté. A feladat: a képerny6re
,wvarazsolnt” &ket! Reménytelennek tané esetben most is segithet a probalgatas.

\/\/\/\//

12.9 ek »

Helyezziink 10-10 kort és téglalapot véletlenszertien a képernyére! Nem log ki
egyitk sem?

12.10 o
Néhany eddigi feladatbol probaljunk véletlen latvanyt csinalni: kapjanak RIND-

vel értéket a valtozok!

12.11 '
Készitstink védelmet az ellen, hogy a véletlen alakzatok ,kilégjanak™ a képer-
ny6rol!

12.12 g

Huzzunk véletlenszerGen 100-500 vizszintes (figgoleges, atloval parhuzamos
stb.) vonalat a képerny6re! Mennyire lesz sotét (vilagos) a képerny6?
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1213
Valoszinileg kell egy kicsit kisérletezni, hogy az alabbi abrak el6alljanak:
12.14 Tubh's
Az alabbi néhany abrat okvetlenil egymasba agyazott (skatulyazott) ciklusokkal
szerkesszuk!
12.15 A
Ugyancsak két ciklus, é
//’.-::; \\ ' /’/ o \'
I'f“,":"//';:;::‘\:'\\\\\\ . ",/_:_-? \ ///f/,.’.___‘“\\ \““
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12.16

g
El6szor vegyiik észre az alabbi abrakban a szinezés szabalyszerGségeit, majd
reprodukaljuk azokat:
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12.17

Probaljunk véletlenszerGien szinezni az el6z6khoz hasonlé abrakat! Itt figyelnt
kell, hogy a tartomany kiilsejét (véletlenil, tévedésbdl) satirozni hosszadalmas,
és nem 1s latvanyos!

12.18

Az igazi teljesitmény, ha ,,véletlenszertien szineziink szabalyosan”! Példaul egy
racsban minden N-edik mez6t, ahol N véletlenszam; vagy véletlen szineket va-
lasztunk; egy pont koril véletlen sugar mentén szinezink stb.

12.19

Irjunk programot, melynek segitségével konnyen tudunk egyszer( rajzokat ké-
sziteni! Rajzoljon pontonként a gép: a kurzormozgatd billentylik hatasara négy
iranyban hagyjunk nyomot a képernyon!

12.20

Modositsuk az el6z6 programot ugy, hogy a kurzor 8 iranyba mozoghasson,
azaz finomabb rajzokat is készithessen!

12.21
Irhatunk olyan programot is, hogy egy-egy billentyi segitségével rajzolhaté le-
gyen szakasz, kor, téglalap!

12.22
Irjunk programot, amely megrajzolja egy egyszeri dal kottajat violinkulcsban!

12.23
Irjunk programot, melynek segitségével a képernyé egy kis teriilete a szamito-
géppel megjegyeztethetd, és adott (mas) helyre kirajzolhato!

Ay

I
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12.2 Geometriai transzformacidok

Az iskolai oktatasban eléggé elkilonil az elemi (szerkesztéses, bizonyitasos) geo-
metria és a koordinatageometria. Id6ben is kilonallnak és a feladatok, eredmé-
nyek is jocskan kilénboznek. Jelen alfejezet elsédleges célja, hogy egy kis hidat
épitsen e két anyagrész kozé. Sokan masok is észrevették mar, hogy erre a szami-
togép grafikus lehetéséget kivaloan alkalmasak.

Az esetleg nem tdl vonzo ismeretek intenziv gyakoroltatasanak unalmat azzal pro-
baljuk ellensulyozni, hogy gyakran generaltatunk latvanyos rajzokat a képernyore.
Ezeket persze ki-ki tetszése szerint valtoztathatja, tovabb szinesitheti, ujabb vélet-
len elemeket szohet a feladatokba. Az itt gyakorolt ismeretek segitségével az el6z6
alfejezetben készitett véletlen latvanyok messze felilmulhatok: némi izelitot sze-
retnénk adni a szamitégépes (grafikai) mivészetbol. (Itt jegyezziik meg, hogy M.
C. Escher, majd V. Vasarely grafikaira nagy hatassal voltak kival6 arab és mas ke-
leti geométerek tervezte mozaikok.)

Még egyszer hangsulyozzuk a kisérletezés szerepét. Az abrak eléallitasahoz gyak-
ran szikségesek bonyolultabb 6sszefliggések. A vizualis probalkozasok jelentosé-
ge pontosan az, hogy modszeres probalgatas révén szinte ravezetnek az Osszeflg-
gések felismerésére. Ezutan mar az 6sszefliggés megfogalmazasa (az algoritmiza-
las) is konnyebb.

Az alfejezet elsé felében az ismert transzformaciokat gyijtottik ossze, a masodik
felében ezek alkalmazasaval generalunk érdekesebb latvanyokat. A tobbszoros el-
tolas (elforgatas) itt mindig azt jelenti, hogy az eredeti sikidomot egy tavolsag
(sz0g) tobbszorosetvel transzformaljuk sorban egymas utan, és igy egybevagd
alakzatok egy sorozatahoz jutunk. A gép még egyenes vonalakat is ritkan képes
hizni, szinte mindent torott szakaszokkal kozelit. Az ebbdl adodo ugynevezett in-
terferenciajelenséget hasznaljuk ki az utolsé részben: végiil egészen mast latunk,
mint amit rajzolunk. A strin egymas mellett elhelyezkedd toréspontok az eredeti-
nek szinte ellentmondé rajzolatokat hoznak létre.

12.24
Az el6z6 fejezetben mar sikeriilt alakzatokat vizszintesen és fiiggblegesen eltol-
ni a képernyon. Probaljunk egyszerbb formakat (pont, kor, szakasz stb.) tet-
szOleges iranyba eltolni!

12.25
Prébaljunk bonyolultabb alakzatokat (sokszog, iv, ellipszis stb.) tetszélegesen
eltolni! Hogyan lehet jellemezni azokat a sikidomokat, amelyeket kénnyebb, il-
letve, amelyeket nehezebb eltolni?
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12.26

Erdekes lehet, ha egyenes szakaszokat ritkulé vagy stris6dé modon sokszor

(egyre jobban) eltolunk.

1 —
1
11—
1 —
i

12.27
Még izgalmasabb az el6z6 feladat, ha tobb (nem feltétlentl merdleges) irany-

ban toljuk el a szakaszokat: a bestrasodések sokkal tobb valtozatossagot kinal-
nak.

12.28

Az el6z6 feladathoz készitsiink védelmet a képernyon kivilre iras ellen: elore
allapitsuk meg, mi a maximalis mértéka eltolas!

12.29
Egy négyzetracs elemeit véletlenszerien mozgatva egy picit, érdekes ,;mutacié-
kat” generalhatunk. (Digitart, Budapest 1986. Molnar Vera és Nemes Kalman
otletet.)

12.30

Probaljuk meg szabalyos sokszogekkel beboritani a képernyot! A sokszogek
hézagmentesen illeszkedjenek, és ne is fedjék 4t egymast, az ilyen lefedést szok-
tak parkettazasnak is nevezni. Hany oldali sokszogekkel oldhaté ez meg? Ir-
junk programot, amely ilyen szabalyos sokszogekkel parkettaz!

12.31

Téglalap jellegh sokszogekkel a kovetkezGképpen parkettazhatunk. Képzelet-
ben beboritjuk a képerny6t egy N*M-es
haloval. A halé négy sarkanak barmelyikeé-
bdl kiindulva N*M darab L alakot (esetleg
elforgatva) fedezhetiink fel. Ha mindegyik
L alakot megfelel6 torottvonallal helyette-
sitjiik, amely atmegy az L végpontjain és
toréspontjan, akkor egy elég egzotikus alak-
zattal sikertl parkettaznunk. Vigyazzunk,

Ay
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hogy a helyettesito torott vonal ne nagyon messe 6nmagat!

12.32 A

Homora-dombort parkettak valtogatjak egymast, ha a fenti négyzetracs min-
den masodik helyén a mezé teljes kertletét (zart) torottvonallal helyettesitjuk.
Itt még inkabb kell vigyazni, hogy csak egyszer ,,zaruljon be” a vonal.

12.33 iy

Rengeteget javit a latvanyon, ha a parket- (il i ? 2
takban kilonb6z6 szimmetriak érvényestl- ? f f

nek. Igyekezziink az oldalakat (torottvona- W \“‘*“'LWW

lakat) tikrozéssel, forgatassal egymasbol /7 E f 7
létrehozni! VATV TV

12.34 ot

Az interferencia jelenségekbdl ad izelitot, ha az el6z6 harom feladat barme-
lyikében eltologatjuk a racsot. Miutan egyszer helyettesitettiik a szakaszokat to-
rottvonallal, ismételjik meg ezt még néhanyszor, egyre jobban eltolva a racsot.
3-4 eltolas utan ra se lehet 1smerni az eredeti parkettakra! Persze nem mindegy,
mennyivel toljuk el!

12.35 s

Barmelyik parkettazas tovabbfejleszthet, ha a racs egymas melletti soraiban
(oszlopaiban) egyetlen dolgot megvaltoztatunk — véletlenszerien. Tehat példa-
ul az els6 oszlop mezoi egyeznek, a masodik oszlopban 1s csupa egyforma par-
ketta van, de mindegyik egyetlen szakaszban (pontban) kiillénbozik a balra mel-
lette lévotol. A harmadik oszlop 1smét egyetlen jellemzében tér el a masodiktdl,
stb. Erdekes 4talakulas johet létre az elsé és az utols6 oszlop kézott.

12.36 ooy

Az el6z6 program futasa soran tobb valtozas fér el, ha valamelyik sarokbdl in-
dulunk ki, és az atlé6 mentén haladunk. Eleinte egyszerGsitjik a parkettat (elha-
gyunk pontokat, vonalakat), majd a mellékatlotél kezdve Gjabbakat veszink
hozza. Némi szerencsével M.C.Escher ,,Metamorfozisok™ cimi sorozatara em-
lekeztetd alakzatok jelenhetnek meg a képernyon.
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12.37

Joval nehezebb, ha nem téglalapok, hanem paralelogrammak alkotta racs segit-
ségével parkettazunk.

12.38

Megprobalkozhatunk olyan racsbol kiindulni, amelyet (szabalyos) haromszoégek
vagy hatszogek alkotnak. Itt nemcsak szamolgatni kell egy keveset, hanem még
nagyobb szerepet kap a kisérletezés: hogyan néz ki jol az abra.

12.39

A képerny6 baloldalan 1évé tetszoleges alakzatot tiikr6zzik at a masik felére!

12.40

A képerny6 valamelyik negyedében lévé 1domot tikr6ézzik a tobbi harom ne-

gyedbe is!
12.41

Ha a vizszintes és fiigglleges tengelyek két felezojét 1s tekir}tetbe vesszuk, min-
den idomnak hét tovabbi megfelel6jét tudjuk elballitant. Irjunk ilyen progra-
mot!

12.42

Az eddigiek alapjan mar egy egész latva- N
nyos kaleidoszkopot tudunk késziteni: vé-
letlenszertien generalt alakzatokat tiikro-
zéssel 2-4-8-szorozva érdekesen fog ala-
kulni a képernyo. Az igazi teljesitmény a
véletlen idomok tgyes megvalasztasa, il-
letve a transzformacié gyors végrehajtasa.
Okvetlentl négyzetalaka (vagy ,kor-
szert”) ,,képerny6ben” gondolkodjunk!

12.43
Meghuzva a téglalap alaka képerny6 két atlojat, minden pontot tobbszorozni(!)
tudunk az atlokon valé tobbszori tikrozéssel (mindkét atlora felvaltva tiikro-
zunk). Hany képpont johet létre? Mennyire lesz ez kaleidoszkopszerti (azaz
szimmetrikusan szabalyos)? Minden képpont rajta lesz-e a képerny6n?

2
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12.44

Az el6z6 feladaton okulva csak egy kisebb (belso) téglalap pontjait tiikrozzuk,
igy minden képpont a képernyore keril! Keresstink , iires” foltokat, és gondol-
kodjunk el, mi lehet ezek létezésének az oka?

12.45
Tukrozzunk egy alakzatot tetszbleges iranyu egyenesre!

A Logo (tekn6c) grafika fantasztikus karrierjét elsésorban annak koszonheti,
hogy nagyon konnyt megvalositani a forgatast. A polarkoordinata-rendszer na-
gyon tamogatja ezt a transzformaciot: a ,,fordulj és menj” filoz6fia nagyon lat-
vanyos abrakat eredményes egészen kicsik szamara is konnyen megvalositha-
téan. A BASIC és Pascal nyelvekben (amelyek Descartes koordinatakat hasz-
nalnak), ez nem ennyire egyszeru: trigonometrikus fiiggvények szukségesek.

12.46
N¢éhany egyszera forgatas, illetve érdekes spiralokat kaphatunk:

12.47

Forgassunk el egy tetszéleges alakzatot egy belsé pontja kortil! Milyen alakzato-
kat, hogyan érdemes forgatni?

12.48

Ha kulsé pontja korul forgatunk el egy idomot, akkor sokkal jobban kell vi-
gyazni, nehogy lelégjon az abra a képerny6roll Tetszbleges pont és tetszéleges
alakzat esetén probaljuk el6re megallapitani, kifér-e vagy sem!

12.49

Szabalyos sokszogek el6allitasa is forgatasra vezethetsé vissza. Szerkesszunk
szabalyos N szoget!
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12.50 oty

Tegyiink egy kis téglalapot a bal felsé sarokbal Ugy toljuk végig a képernyé te-
tején, hogy koézben forgassuk is egy iranyba 10-50 fokkal! Utana az alatta lévé
sorban egy mar kicsit elforgatott téglalapot forgassunk (és toljunk) tovabb, és
igy tovabb! A legalsé sorban lesznek végiil a legjobban elforgatott idomok. Ha
szerencsésen (ligyesen) valasztottuk meg a forgatasok és eltolasok mértéket, ér-

dekes (szinte térbeli) abrakat kaphatunk.
12,51 ol

Forgassunk el egy sikidomot kétszeresen, sokszor egymas utan! Egyrészt a ko-
zéppontja, masrészt egy kilsé pont koril forgassunk (keringessiink), de mas-
mas szoggel! Prébaljuk keskeny alakzatokkal, illetve példaul négyzettel! Val-
toztassuk a kétféle elfordulas szogeinek aranyat!

12.52 ooy

Tovabb fokozhat6 az el6z6 program hatasa, ha mozog az a pont, amely kortl
forgatunk. Izgalmas jaték a kialakult képerny6 alapjan kitalalni, milyen palyat is
jart be a forgatas centruma.

12.53 ey

Rajzoljunk egy torottvonalat a képernyo
kozepére, amely nem metszi Onmagat!
Forgassuk korbe wvalamelyik végpontja
koral!

12.54

Legyen egy torottvonal a képernyd egyik
oldalan. 8-20 lépésben kozelitsiik a to-
rottvonal minden pontjat a képerny6
figgbleges szimmetriatengelyéhez, majd
tikrozzik az egészet a képerny6 flig-
gbleges kozépvonalara (szimmetriaten-
gelyére)! Erdekes, kehelyszer alakzatok
jelenhetnek meg.
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12.55
Az el6z6 feladatban a kozelitést kétféleképpen csinalhatjuk: Mindig osztjuk a
tavolsagot egy egynél nagyobb szammal, vagy mindig csokkentjiik egy alkalmas
szammal. Melyik megoldas az élethdbb, és miért?

12.56
Korgyariket rajzoltathatunk gy is, hogy egy NxN-es pontracs minden (X, y)
pontjat egyenként megvizsgaljuk, vajon paros-e az INT((S*x/N)"2+(Sty/
N)*2) érték? Ha 1gen, akkor kigyajtjuk a pontot, ellenkezé esetben nem. Az S
paraméter valtoztatasaval hogyan moédosul az abra?

12.57
Az el6z6 feladatban C; és C; konstansokat hozzaadva S*x/N, illetve S*y/N
kifejezésekhez egy eltolas jellegt transzformaciot hajtunk végre. Keresstunk to-
vabbi Osszefuggéseket N, S és C; illetve C; kozott!

12.58
Az €l6z6 feladatokban a négyzetosszeget a parossagan kivil vizsgalhatjuk asze-
rint 1s, hogy mondjuk oszthaté-e harommal (vagy néggyel, ottel stb.), és esze-

rint rajzolunk pontokat vagy sem. Ilyenkor az el6z6 abraknak érdekes , ritkita-
sa” adodik.

12,59
Sokkal latvanyosabb, ha példaul az ottel valo oszthatdsagnal 6t esetet kiilon-
boztetink meg: az Ot lehetséges maradék szerint valasztunk szineket a pontok
szamara. Val6szintleg sokkal tobb szabalyossagot fogunk felfedezni!

12.60

Ha az el6z6kben az x és y koordinatakra vonatkozé mas figgvények (példaul
xy, avagy xty, esetleg x"2*y"2) értékei alapjan dontiink, még sokkal meg-
hokkent6bb formak adédhatnak.

12.61

Bizonyos zlllakzatokat (kor, ellipszis, szabalyos sokszogek stb.) nagyon konny
nagyitani. Irjunk ilyen programokat!

12.62

Probaljunk tetszéleges sikidomot nagyitani egy tetszoleges pontbol!
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12.3 Fuggvényabrazolas

Ez az alfejezet tobb lépésben jut el az ,,automatikus normalashoz", ami a egyalta-
lan nem egyszer( feladat. A feladatok megoldasa utan olyan programok birtokaba
juthatunk, amelyekkel szinte barmely fliggvény grafikonjanak barmely részletét
(tetszés szerinti méretben) abrazolni tudjuk.

A matematikaval igen szoros kapcsolat ugyanakkor az egyvaltozos valos fliggve-
nyek grafikonjanak a derékszogt koordinatarendszerben torténé abrazolasa, ami
bizonyara segit a fliggvény fogalmanak elmélyitésében. Egy tovabbi nehéz téma-
sok tekintetben rokon a 12.2. résszel. Reményeink szerint itt is gyiimolcs6z6 a
koordinata-geometriai kozelitéses targyalas.

Példat mutatunk paraméteres alakban adott gorbék elballitasara is; a gorbét ilyen-
kor ugy tekinthetjiik, mint egy mozgod pont palyat, azaz egy adott idéintervallum
minden értékéhez hozzarendeljiik valamilyen médon a sik egy-egy pontjat. Ezt
két, az adott (ti;t2) intervallumon értelmezett egyvaltozos valds fuggvény, x és y
segitségével tehetjiik meg: a mozgd pont a t idépontban a sik (x(t); y(t)) koordina-
taja pontjaban tartézkodik. (Lasd példaul a kézépiskolas matematika kényvekben
az egyes paraméteres vektoregyenletével foglalkozo részeket!) Egyes feladatoknal
a palya egyenlete adott, igy a paraméterezést magunknak kell elvégezniink.

Néhany gorbét egyszerGbb polarkoordinatas egyenlete alapjan megrajzolnunk. A
polarkoordinata-rendszerben a sik pontjait egy rogzitett félegyenes végpontjatol
(origd) meért tavolsageal (r) és az origdbdl az adott pontba huzott szakasz és a fél-
egyenes altal bezart (természetesen eldjeles) szoggel (s) jellemezhetjiik. Igy példaul
ha egy pont polarkoordinatai (10;-20), akkor ez azt jelenti, hogy ez a pont a
rogzitett félegyenes végpontjabdl induld, azzal negativ (az 6ramutaté jarasaval
megegyez0O) iranyban 20 fokos szoget bezard, 10 egység hosszusagu szakasz
(masik) végpontja.

Teljesen természetes, hogy a fentiekkel parhuzamosan okvetleniil érdemes meg-
ismerkedni az olyan (matematikai) segédprogramok hasznalataval, mint a
DERIVE, Graphical Calculus, *CAD rendszerek, illetve talin a MAPLE és a
MATHEMATICA.

A két modszer (programozas és programhasznalat) idealisan erésiti egymast.

12.63
Abrazoljuk az [5;10] intervallumon az
x — x/5+1
fugegvény grafikonjat oly moédon, hogy az értelmezési tartomany pontjain (a
képernyé felbontasa altal megengedett lépéskozzel) végighaladva minden pont-
hoz szamitsuk ki a figgvényértéket, majd a abrazoljuk az ennek megfelel6 pon-
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tot! Hasznaljunk a képernyé vizszintes és fliggbleges felosztasanal azonos mér-
tékegységeket, az origot helyezziik a képerny6 bal alsé sarkabal

12.64

Abrézoljuk a [2;3] intervallumon az

x —» 55
fiiggvény grafikonjat oly modon, hogy az értelmezési tartomany pontjain (a
képerny6 felbontasa altal megengedett 1épéskozzel) végighaladva minden pont-
hoz szamitsuk ki a fliggvényértéket, majd abrazoljuk az ennek megfelel6 pon-
tot! Hasznaljunk a képernyo vizszintes és fliggoleges felosztasanal azonos mér-
tékegységeket, az origot helyezzik a képernyé bal alsé sarkabal

12.65

Az el6z6 feladatokban szereplé két fiigegvény egymas inverze, grafikonjaik (a
matematikabdl ismert 6sszefiiggés alapjan) a koordinatarendszer y=x egyenletd
egyenesére vonatkozoan szimmetrikusan helyezkednek el. Ezzel ellentétben a
képernyén az elsé esetben egy (,,folytonos”) szakasz, mig a masodik esetben
egy (egymastol ,,izolalt” pontokbdl all6) pontsor adodik. Adjunk magyarazatot
erre! Vizsgaljuk meg, hogy milyen médositassal kapunk a masodik esetben is
szakaszt a képernyon! |

12.66
Abrazoljuk a [2;5] intervallumon az
o B |
figevény grafikonjat! Hasznaljunk olyan egységeket a koordinatatengelyeken,
amelyekkel a képernyot vizszintes és fliggdleges iranyban egyarant kihasznaljuk
(azaz: igazitsuk a grafikont mindkét iranyban a képernyé méretéhez, akar annak
aran is, hogy a két tengelyen kiillonboz6 egységeket kell alkalmaznunk)!

12.67
Abrézoljuk a [-2;5] intervallumon az
x = 2x+]
fuggvény grafikonjat! Rajzoljuk meg a koordinatatengelyeket is, és jeloljik raj-
tuk az egységeket!

12.68
Az f(x) figgvény grafikonjat az értelmezési tartomany egy [a;b] intervalluman
szeretnénk abrazolni, ezért a képernySépontok vizszintes koordinatait meg kell
feleltetniink az [a;b] intervallum pontjainak. Milyen &sszefliggést kell hasznal-
nunk ehhez, ha azt akarjuk, hogy az intervallum (vizszintesen) pontosan lefedje
a képernyot? Készitsiink olyan programot, amely az intervallum kezd6- és vég-
pontjanak értékétdl fliggben végrehajtja ezt a megfeleltetést!
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12.69 Ay

Tekintsiik az el6z6 feladatban szerepld

fliggvény [a;b] intervallumban felvett érté-

keit! Azt szeretnénk, ha a grafikon fiiggs-

leges iranyban 1s alkalmazkodna a képer-

ny6 méretéhez (azaz: ra i1s férne, s azt tel-

jes magassagaban kihasznalna), ezért a

fuggvény [a;b]-n felvett értékeit és a kép-

ernyopontok fiiggdleges koordinatait is

meg kell feleltetniink egymasnak. Milyen Osszefiiggést kell hasznalnunk ehhez?
Keészitsink programot, amely egy adott fliggvény esetén az intervallum kezdo
és végpontjanak értékétdl fiiggben végrehajtja ezt a megfeleltetést!

12.70 Ay

Az el6z6 feladatokban alkalmazott moédszerrel a grafikon mindkét iranyban
pontosan lefedi a képerny6t. Ez altalaban azt eredményezi, hogy az abra torz
lesz, mert a vizszintes és a figgdbleges tengelyen mas-mas egységek szerint mé-
rink. Bizonyos esetekben sziikség van arra, hogy egy fiiggvény grafikonjat
olyan koordinatarendszerben abrazoljuk, amelynek mindkét tengelyén ugyanazt
a léptéket hasznaljuk (ennek nyilvanvaléan csak akkor van értelme, ha az ab-
razolt intervallum és az ott felvett fuggvényértékeket magaba foglalo legsza-
kebb intervallum azonos nagysagrendd). Ilyenkor ahhoz, hogy a grafikon
kérdéses része a képre férjen, aranyosan valtoztatnunk kell az egyik tengelyen a
léptéket, amig mindkett ra nem fér a képre. Készitsiink programot, amely egy
adott fuggvény esetén az intervallum kezdé- és végpontjanak értékétdl fliggden
végrehajtja ezt a megfeleltetést!

2 | Ty
Az el6z6 feladatokban készitett programot egészitsiik ki egy olyan — az adott f
hozzarendelést megvaldsité — szubrutinnal (eljarassal), amely a vizszintes kép-
ernyGtengely pontjainak megfelel6 [a;b]-beli pontokra kiszamitja a fiiggvény
értékeit, s a képernyon kigyujtja az ezt abrazolo képpontot!

12.72 ol i

Az el6z6 feladatban készitett program segitségével a fliggvény grafikonjanak a
képernybre es6 részletét latjuk. Fejlessziik tovabb programunkat ugy, hogy a
kurzormozgaté gombok segitségével ezt az ,ablakot” (mind a négy iranyban)

mozgatni tudjuk a figgvény grafikonjan!
12.73 Ay

Fejlessziik tovabb programunkat ugy, hogy a koordinatatengelyeket — ameny-
nyiben az abrazolt tartomanyba esnek — is rajzolja ki a gép! Mivel ezek adott
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esetben zavardan is hathatnak, tegytk lehet6vé, hogy egy gombnyomasra ki-be
kapcsolgathassuk Sket!

12.74

Programunk az x — f(x) figgvény grafikonjanak a képernyGre esé részét abra-
zolja. Adott egy (nullatdl kilonbozd) c allando. Modositsuk a fiiggvényértéke-

ket kiszamité szubrutint (eljarast) ugy, hogy az x — f(x+c) fliiggvény grafikon-
jat kapjuk! Hogyan valosithato meg ezek utan egyszertien az x — f(x—c) eset?

| I
Programunk az x — f(x) fliggvény grafikonjanak a képernyore esé részét abra-
zolja. Adott egy (nullatél kilénbozo) c allandé. Modositsuk a fiiggvényértéke-
ket kiszamité eljarast ugy, hogy az x — f(x)+c figgvény grafikonjat kapjuk!
Hogyan val6sithaté meg ezek utan egyszerien az x — f(x)—c eset?

12.76
Programunk az x — f(x) fliggvény grafikonjanak a képernyore esé részét ab-
razolja. Modositsuk a fiiggvényértékeket kiszamité szubrutint (eljarast) ugy,
hogy az x — f(—x) fiiggvény grafikonjat kapjuk!

12.77
Programunk az x — f(x) figgvény grafikonjanak a képernyGre esé részét ab-
razolja. Modositsuk a fuggvényértékeket kiszamité szubrutint (eljarast) ugy,
hogy az x — —f(x) fliiggvény grafikonjat kapjuk!

12.78
Programunk az x — f(x) fliggvény grafikonjanak a képernyére es6 részét ab-
razolja. Adott egy (0-t6l és 1-t6l kiillonbo6z6) c allando. Modositsuk a fliggvény-
értékeket kiszamité szubrutint Ggy, hogy az x — f(c*x) fiiggvény grafikonjat
kapjuk! Hogyan valésithaté meg ezek utan egyszertien az x — f(x/c) eset?

12.79

Programunk az x — f(x) fliggvény grafikonjanak a képernyore esé részét ab-
razolja. Adott egy (0-tdl és 1-t6l kilonb6z6) ¢ allandé. Médositsuk a fliggvény-
értékeket kiszamité szubrutint Ggy, hogy az x — c*f(x) fiiggvény grafikonjat
kapjuk! Hogyan valésithaté meg ezek utan egyszerten az x — f(x)/c eset?

12.80
Programunk egyik szubrutinja az x — f(x), egy masik szubrutinja pedig az
x—g(x) figgvény grafikonjanak a képernyére esé részét abrazolja. Készitstink
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olyan harmadik szubrutint, amelynek segitségével abrazolhaté az x—f(x)+g(x)
figevény grafikonjal

12.81

Modositsuk ugy, hogy az x — f(x)—g(x) esetre is alkalmazhato legyen! Mire kell
ez utdbbi esetben tgyelniink?

12.82
Programunk egyik szubrutinja az x — f(x), egy masik szubrutinja pedig az
x—g(x) figgvény grafikonjanak a képernydre esé részét abrazolja. Készitsiink
olyan harmadik szubrutint, amelynek segitségével abrazolhaté az x—f(x)*g(x)
figgvény grafikonja!

12.83

Modositsuk gy, hogy az x — f(x)/g(x) esetre is alkalmazhato legyen! Mire kell
ez utobbi esetben tgyelniink?

12.84
Programunk egyik szubrutinja az x — f(x), egy masik szubrutinja pedig az
x—g(x) fiigevény grafikonjanak a képernyore esé részét abrazolja. Készitstiink
harmadik szubrutint, amelynek segitségével abrazolhat6 az x—f(g(x)) Osszetett
fuggvény grafikonja! Ugyeljink az 6sszetett figgvény létezésének feltételére!

12.85

Nevezzink ,,j6”-nak minden olyan fiiggvényt, amely a gépiink altal ismert
fuggvényekbdl és konstansokbol az Osszeadas, a kivonas, a szorzas, az osztas
és az Osszetett fuggvény képzése segitségével elballithato, és az 6t definiald
képlet y=f(x) alakban, széveges valtozé formajaban, INPUT utasitassal be-
vihet6 a gépbe! Készitsiink olyan programot, amely bekéri a képletet, az ,,ab-
lakot” meghatarozo [a;b], illetve [c;d] intervallumokat (ez utébbi hianyaban
maga szamitja ki a képen fluggdlegesen abrazolandé tartomany hatarait), majd
elvégzi a grafikon képre rajzolasat! Tegyiik lehetové — amennyiben a lathato
tartomanyba esnek — a koordinatatengelyek abrazolasat az egyes tengelyeken az
egységek feltiintetését, tetszés szerinti feliratok elhelyezését (s természetesen
mindezek kibe kapcsolgatasat)!

12.86

Az el6z6 feladatban készitett program csak grafikonpontokat szolgaltat, noha a
grafikon altalaban folytonos vonal(ak)bdl all. Modositsuk a programot gy,
hogy — valasztasunk szerint — az eredeti moédon, pontokbdl felépitett grafikont
vagy a ,,szomszédos” pontok altal meghatarozott torottvonalat jelezze kil

o

P



200 | PROGRAMOZASI FELADATOK

12.87 by

Egy figgvényt Ggy is abrazolhatunk, hogy a grafikonpontokat 6sszekotjik a
vizszintes tengellyel, mas széval bevonalkazzuk a ,,gorbe alatti” (negativ érté-
kek esetén természetesen a ,,gorbe feletti”) tertiletet. Készitstink olyan progra-
mot, amely ilyen grafikonokat (is) tud rajzolni!

12.88 b

Az abrazolt figgvény grafikonjat kifejezébbé, plasztikusabba tehetjik azaltal,
ha a grafikon pontjaibél kiindulva egy-egy (révidke) fliggbleges szakaszt hua-
zunk, amelynek nagysaga a fliggvénygorbe ottani meredekségével aranyos (ha a
meredekség pozitiv, akkor lefelé, ha pedig negativ, akkor felfelé hizzuk a sza-
kaszt). Készitsiink olyan programot, amely ilyen grafikonokat (is) tud rajzolni!

12.89 2y
Egy egyismeretlenes egyenlet (vagy egyenlétlenség) lényegileg nem mas, mint
két egyvaltozos fliggvény a megfelel6 relacios jellel (jelekkel) osszekapcesolva.
Ha ezeket a fuiggvényeket ugyanabban a koordinatarendszerben abrazoljuk, a
grafikonokrdl leolvashato, hogy hol teljestil(nek) a kérdéses relacio(k). Készit-
sink programot, amely alkalmas egyenletek, egyenlétlenségek grafikus megol-

dasara!

12.90 Ay
Abrézoljuk az
x(t) =r*sin(t)
y(t) =r*cos(t)
paraméteres alakban adott kort a 0<t<6.28 intervallumban! Igazitsuk a 1épés-
kozt a képerny6 felbontoképességéhez és a gép sebességéhez!

12.91 el s
Abrizoljuk az
x(t) = a*sin(t) ,
y(t) = b*cos(t)
paraméteres alakban adott ellipszist!

12,92 Ay
Nagyon latvanyosak a fizikabdl ismert Lissajous gorbék:
x(t) = sin(a*t)

y(t) = cos(b*t).

Erdemes tébbféle a, b paraméterparral futtatni.



12.93
Abrizoljuk az
x(t) = a*t - b¥*sin(t) ,
y(t) = a - b*cos(t)
parameéteres alakban adott gorbét (ciklois)!

12.94
Abréizoljuk az
x(t) = a * (log(tan(t/2)) + cos(t)) ,
y(t) = a * sin(t)
paraméteres alakban adott gorbét (traktrix)!

12.95
Abréazoljuk az
x = cos(t*(1+cost)),
y = a*sin(t*(1+cost))
gorbét (kardioid)!

12.96
Abrazoljuk az
x = a*(cost)"3,
y = a*(sint)™3
fligovényt (asztrois)!

12.97
Abrizoljuk az (r;s) polirkoordinata-rend-
szerben az
r = a¥*s
archimédesz1 spiralist!

12.98

Abrézoljuk az (r;s) polarkoordinata-rendszerben az

r=afs

hiperbolikus spiralist!
12.99

Abrazoljuk az (t;s) polarkoordinata-rendszerben az

r = a¥exp(b*s)
logaritmikus spiralist!
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12.100
Abrézoljuk az (r;s) polarkoordinata-rendszerben az
r = a*(1+cos(s))
kardioidot!

12.101
Abrizoljuk az (1;s) polarkoordinita-rendszerben az
r = a¥*sin(3%*s)
haromleveld rozettat!

12.4 Rekurziv abrak

Ebben az alfejezetben abrasorozatokkal foglalkozunk. Ezeket rekurziv mddon
fogjuk definialni, azaz minden sorozatnak megadjuk az elsé elemét, tovabba azt a
szabalyt, amelynek segitségével az n. abrabol megkaphatjuk az (n+1). elemét. Az
aktualis n értéket a rekurzié szintjének vagy mélységének nevezziik.

Felhivjuk a figyelmet arra, hogy a kitGzott feladatok megoldasara szolgalé algorit-
musok koézil a rekurzivak altalaban nagysagrendekkel egyszeriibbek, mint a nem
rekurzivak (ciklussal magadottak). Fiatalabbaknak célszerG Logo-ban (teknécgra-
fika) megoldani a feladatokat, de a BASIC, vagy Pascal nyelven irott valtozatok

tanulsagosabbak — persze nehezebbek is.

12.102
A 12.1. részben ciklusokkal oldottuk meg
az alabbi ,,egymasba skatulyazott” félkoro-
ket (téglalapokat). Csinaljuk meg ugyanezt
rekurzivan is.

12.103

Hagyjuk el egy egységnyi hosszusagu szakaszbdl a
kozépsé harmadat; ugyancsak hagyjuk el az igy
megmaradt szakaszok kozépsé harmadat s igy
tovabb! Készitsiink programot, amely a képer-
ny6re rajzolja az N. rekurziv szint abrajat! (Can-
tor, vagy triadikus halmaz.)
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12.104 &g
Készitsunk N-edrendl ,,egyenes” binaris
fat rajzolé programot! A fa torzse” (1.
aga) egy fuggdleges szakasz, tovabba min-
den (nem csucsban végz6dd) aga a
gyokértol tavolabbi végén két, az eredeti
ag iranyaval jobbra és balra egyarant 45-45
fokos szoget bezard, fele olyan hossza
szakaszban folytatodik (az elsérenda tehat
egy Y-hoz hasonlé alakzat lesz, a masod-
rendd egy olyan Y-hoz hasonld, amelynek
mindkét szarat egy-egy ujabb Y alkotja, ...
A hatodrend pl. igy néz ki:

12.105 T’y

Teknocgrafikat hasznalva az abrat gy célszerG megrajzolni, hogy a rekurziv el-
jaras végén a teknéc (kurzor) ugyanolyan allapotban (hely, irany) legyen, mint
az eljaras elején. A nemrekurziv valtozat lényegesen bonyolultabb. Jelolje
ebben a balra fordulasokat 1, a jobbra fordulasokat 0 szamjegy! igy példaul egy
konkrét pontba eljutast az 11010 szamsorozat jellemezhet. Egy ilyen pontbdl a
kovetkezSképpen juthatunk tovabb:
e ha még nem vagyunk ag végén, akkor menjiink tovabb balra (az Gj ponthoz
tartozo szamsorozat: 110101),

e ha ag végén vagyunk, akkor 1épjink vissza az utolsé balrafordulashoz, s eb-
bél a pontbdl kell bal helyett jobbra menni (az 4j ponthoz tartozé szamso-
rozat: 1100).

12.106 el

Az aktualis szakasz hosszat a szamsorozat elemel szamabol, iranyat pedig a
balra-, illetve jobbrafordulasok szamabdl hatarozhatjuk meg.

12.107 Ay
Egy, a csucsan allo négyzet oldalai és atlot
altal meghatarozott derékszogt haromszo- ‘ E:l

gekbe az atlokkal parhuzamos oldali, ma-
ximalis teriletG négyzeteket irunk, az igy
keletkez6 Gjabb derékszogh haromszogek-
be ugyanigy négyzeteket rajzolunk, és igy
tovabb. Az abran a rekurziv abrasorozat 4.
szintjét latjuk. Készitsink programot, -
amely a képernyére rajzolja az N. rekurziv
szint abrajat!
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12.108
Az abrak egy rekurziv sorozat els6 négy
elemét mutatjak (minden szakasz kozépso IS_’—L\E]LL

harmadat a ra, mint alapra emelt négyzet
masik harom oldalaval helyettesitjiik). Ké-
szitsuink programot, amely megrajzolja a

képernyore az N. rekurziv szint abrajat!
(Négyzetes Koch-gorbe.)

12.109
Az abrak egy rekurziv sorozat elsé négy /\ m
elemét mutajak (minden szakasz kozépso

harmadat a ra, mint alapra emelt szabalyos
haromszog masik két oldalaval valtjuk ki).

Keészitstiink programot, amely megrajzolja a .
képernyore az N. rekurziv szint abrajat! NAfJE s CL™,
(Koch gorbe.)

12.110

Az abrak egy rekurziv sorozat elsé négy
elemét mutatjak (minden szakaszt az elsé
szint abrajaval helyettesitink, felvaltva ki-,
illetve befelé forditva; a szakaszok egyen-
16ek, a szogek 120 fokosak). Készitsiink
programot, amely megrajzolja a képer-
ny6re az N. rekurziv szint abrajat!

12.111

Készitsink N-edrenda ,,egyenes”, szintenként K agu fat rajzol6 programot! Az
lyen fa ,torzse” (1. aga) egy fliggdleges szakasz, tovabba minden (nem cstcs-
ban végz6do) aga a gyokértdl tavolabbi végén K, az eredeti ag egyenesére szim-
metrikusan elhelyezkedd, egymassal 180/(n+2) fokos szoget bezard, fele olyan
hossza szakaszban folytatodik.
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12,112 oty
Keészitsink N-edrendt ,,szélfutta” binaris fat rajolo
programot! Az ilyen fa ugyanugy épitendé fel, mint
az ,egyenes”, csak az ) agak az eredeti irannyal
balra és jobbra nem azonos mértékben hajlanak el,
hanem pl. balra 50, jobbra pedig 30 fokos szoggel.

12.113 s

Készitsink N-edrenda ,,szélfutta”, szintenként K agu fat rajzolé programot!
Az ilyen fa ugyanugy épitendo fel, mint az ,,egyenes”, csak az 1j agak egymassal
nem ugyanazt a szoget zarjak be, hanem valamilyen monoton (pl. balrdl jobbra
noévekvo), a fa egészére jellemz6 rend szerint valtoznak.

12.114 £y
Egy rekurziv abrasorozat elsé négy abrajat
lathatjuk. Készitstink programot, amely a \ >,<
képernydre rajzolja az N. rekurziv szint ab-
rajat!

12.115 ol

Huzzuk meg egy ,.talpan all6” szabalyos haromszog kozépvonalait, az igy ke-
letkez6 kis haromszogek kozil minden talpan allénak” ugyancsak huzzuk
meg a kozépvonalait s igy tovabb! Készitsuink programot, amely a képerny6re
rajzolja az N. rekurziv szint abrajat!

12.116 i

Harom ilyen kisebb haromszdg van, tehat a rekurziv eljaras haromszor hivja
meg 6nmagat. E harom esetet megkaphatjuk egymasbol 120 fokos forgatasok-
kal, ezért a hivast — megfelel6 elmozdulasokkal — egy haromszor lefuté ciklusba
tehetjik.
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12.117

Az alabbi fraktal generalasa nagyon hason-
lit ahhoz, ahogyan az 12.115. és 12.116.

abrakat nyertitk. Mi lehet vajon a képzést
szabaly?

12.118
A Sterpinski-gorbét definiald rekurziv abrajat alabb lathatjuk (a rekurzid a raj-

zokrol egyszerGen leolvashatd). Készitsink programot, amely megrajzolja a
képerny6re az N. rekurziv szint abrajat!

i
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12119

Az un. Sierpinski-csipke (Cantor-teritd) a
Cantor-halmaz sikbeli megfelel6je, ahhoz
hasonléan szarmaztathatd: egy egység-
négyzetbol elhagyjuk annak koézépsd har-
madat, az igy maradt 8 kis négyzet minde-
gytkének a kozépsé harmadat, ... Készit-
sink programot, amely a képernyore raj-
zolja az N. rekurziv szint abrajat!

12.120
Az alabbi gorbét Hilbertrdl nevezték el.

b
150n

12.5 Térbeli abrazolas

A térbeli abrazolas szamitogéppel azt jelenti, hogy a monitor kétdimenzios kép-
erny6jén haromdimenzidsnak tiné abrakat készitink. Hasonlé problémardl van
sz0, amikor papirra szeretnénk rajzolni.

AlapvetSen kétfajta abrazolas szerepel feladatainkban: az axonometrikus €s a
perspektivikus abrazolas. Szinte minden feladat megoldhaté mindkét moédon, a
feladatok zome axonometrikus abrazolasra készult. Ha a feladatot perspektiviku-
san célszerth megoldani, akkor ezt a feladat sz6veget tartalmazza.

Amikor a monitor sikbeli képernyéjén térbeli koordinatarendszert abrazolunk,
akkor az az altalanos abrazolas, amikor az xy sikra (mely vizszintes) ralatunk, s
szembe veliink a fliggbleges z tengely van.

12.121 Tuhks
Irjunk programot, amely dbrazolja a 3 térbeli koordinata-tengelyt, és adott in-
tervallumban beolvasott P(x, y, z) pontokat! Az x tengely Zarjon be a viz-
szintessel 30, az y tengely 45 fokot, a z tengely legyen fliggdleges!
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12,122

[rjuk meg az el6z6 programot Ugy, hogy az x, y tengely elhelyezkedése bemend
paraméter legyen!

12,123

Irjunk programot, amely az el6z6 feladatban megadott koordinata-rendszerben

adott élhosszusaga kockat vagy téglatestet abrazol! (Csak a lathat6 éleket abra-
zoljuk!)

12.124

Irjuk meg az el6z6 programot Gigy, hogy a lithatatlan éleket is abrazolja szagga-
tott vonallal!

12.125
Itjuk meg az el62z6 programot gy, hogy a lithaté lapokat a program kiilénbo-
26 szintekre szinezze!

12.126

irjunl«: programot, amely a monitor képernyojének koordinatarendszerében tet-
sz6leges haromdimenzios koordinatarendszert abrazol ugy, hogy bemené para-
méternek az origot, valamint a harom tengely egy-egy pontjat adjuk meg!

12.127

Modositsuk az el6z6 programot gy, hogy a térbeli koordinatarendszerben a
program adott intervallumba es6 pontot is tudjon abrazolni!

12.128

Irjunk programot, amely a fejezet elsé feladatiban megadott koordinata-rend-
szerben abrazol

1. adott haromszog alapu hasabot,

2. adott négyszog alapu hasabot,

3. adott haromszog alapu gulat,

4. adott négyszog alapu gulat!
12.129

Modositsuk az el6z6 programot ugy, hogy a lathat6 lapokat kilonbozo szina-
ekre szinezzuk!

12.130

Abrézoljunk egy adott kockat perspektivikusan! A horizont legyen a képerny6
felso, illetve also szélel

ek
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12.131 Ay

Abrézoljunk a képerny6n gombot!

12.132 ity

Oldjuk meg az el6z6 feladatot gy, hogy a gobmb nem-lathato felén ne rajzol-
junk hosszusagi és szélességi koroket!

12.133 Ay

Keészitsiink programot, amely térbeli koordinatarendszerben abrazol adott su-
gari és magassagu

1. hengert,
2. kuapot!
12.134 Ay
Abrazoljunk térbeli koordinata-rendszerben forgasi hiperboloidot!
12.135 -

Rajzoljunk a képerny6 sikjaba adott négyzetet, majd fliggdleges, illetve vizszin-
tes tengely koriil forgassuk el és 10 fokonként perspektivikusan abrazoljuk az
elforgatott négyzetet!

12.136 My
Irjunk programot, amely a képerny6 sikjaba rajzol adott sugara kort, majd fiig-
goleges, illetve vizszintes tengely kortl elforgatja, és 10 fokonként perspektivi-
kusan abrazolja az elforgatott kort!

12,137 Ay

Készitsink programot, amely térbeli koordinata-rendszerben abrazolt kockat
adott vektorral eltolva 1s abrazol!

12.138 Ay

Modositsuk az el6z6 programot gy, hogy az azonos sikban levé lapokat azo-
nos szinnel szinezze ki!

12.139 ot

Tikrozzink adott pontra kézéppontosan térbeli koordinatarendszerben abra-
zolt kockat!

12.140 .

Irjuk meg az el6z6 programot ugy, hogy az azonos sikban levé lapokat a prog-
ram azonos szinnel szinezze ki!
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12.141
Tukrozzunk adott sikra térbeli koordinata-rendszerben abrazolt kockat!

12.142

Modositsuk az el6z6 programot tgy, hogy az azonos sikban levé lapokat a
program azonos szinnel szinezze ki!

12.143

Forgassuk el adott tengely koril térbeli koordinata-rendszerben abrazolt koc-
kat!

12.144

irjunk programot, amely térbeli koordinata-rendszerben abrazolt kockat adott
pontra, adott mértékben kicsinyit, illetve nagyit!

12.145

Alakitsuk at az el6z6 programot ugy, hogy az azonos sikban levé lapokat a
program azonos szinnel szinezze ki

12.146

Készitstink programot a perspektivikus abrazolas szemléltetésére! Legyen a ho-
rizont a képerny6 vizszintes felezéegyenese! Osszuk a képernyot

e vizszintesen,
e fliggslegesen,
e vizszintesen és fliggdlegesen is
négy részre, és abrazoljunk mindegyik mezében egy-egy kockat!

12.147
Irjunk programot, amely kipfeliiletet abrazol! Rajzolja meg a program a kip-
nak a tengellyel adott alfa sz6get bezaro sikmetszeteit!

12.148

irjunk programot, amely tetsz6leges, lathaté csucsaival megadott poliédert ab-
razol, majd azt

adott vektorral eltolja,

adott szoggel fiiggoleges tengely kortil elforgatja,
adott szoggel vizszintes tengely kortl elforgatja,
adott mértékben kicsinyit,

adott mértékben nagyitjal

Ay

Ay

oy
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12.149 o

Alakitsuk at az el6z6 feladat megoldasat gy, hogy a program a transzformalt
poliéder csticspontjait tarolja, és igy Gjabb transzformaciot végezhet vele!

12.150 i
Készitsink programot térbeli fiiggvények abrazolasaral Definialjunk egy xy
sikrészt (pl. —15-t61 +15 ig)! Szamitsa ki a program az igy adott sik kérnyezeté-
be esé fiiggvényértékeket gy, hogy konstans x-ek mellett kiszamolja a f(c, y);
konstans y-ok mellett az f(x, c) értékeket, majd abrazolja a gérbehalot!

12.151 Ay

irjunk programot, amely egy térben abrazolt kockanak az

e xy sikkal parhuzamos,

e xz sikkal parhuzamos,

e yz sikkal parhuzamos
sikmetszetét megrajzolja és beszinezi!

12.152 Ay,

Rajzoljuk meg és szinezzik be az xy sikon all6 hengernek vagy kipnak az

e xy sikkal parhuzamos,

e xz sikkal parhuzamos,

e yz sikkal parhuzamos
sikmetszetét!

12.153 ol

Irjunk programot, amely térben abrizolt kockanak tetszdleges csticsabdl in-
dulva adott kisebb kockat kivag, s a maradék testet lathaté éleivel abrazoljal

12.6 Hang

A kilonbozo szamitogépek hanggeneralasa nagyon eltérd, fugg a szamitogép ki-
épitettségétdl, hangkartyaval val6 ellatottsagatol. A hang megszolaltatasanak mod-
ja gépenként mas és mas. A legtobb esetben a hangfrekvenciat és a hanger6t is
valtoztathatjuk. Napjainkban egyre tobb iskola rendelkezik multimédia lejatszasa-
ra alkalmas szamitogépekkel. Ezen gépeken altalaban a hangrogzités, feldolgozas
és lejatszas egyarant megoldhato. Természetesen ez nem csak a rendelkezésre allo
hardveren, hanem a szoftveren is mulik.

A feladatoknak nem mindegyike oldhaté meg minden gépen, valamint lesz olyan
feladat, amelyik az egyik gépen kénnyl feladatnak szamit, a masikon nehéznek.
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Mindenképpen fontos, hogy a feladat megoldasanak elkezdése el6tt alaposan ta-

nulmanyozzuk az adott gép lehetoségeit.

Megegyezhetink abban, hogy a kisoktav jelolésére a kisbetiket (c, d, e, ...), az
egyvonalas oktav jelolésére az aposztrofot (c', d, €, ..), a kétvonalas oktav jelo-

lésére a dupla aposztréfot (c", d", e", ...) hasznaljuk.

Megegyezhetiink abban is, hogy kottat rajzolé feladatok esetén azt violinkulcsban

irjuk. (Természetesen megirhatok ezek a programok masfajta beolvasassal, mas
kulcsban i1s.)

12.154
irjunk programot, amely a ,,c” billenty benyomasara megszolaltatja a ¢' hangot
(egyvonalas c) egy masodpercig!

12.155
irjunk programot, amely a ,,c” billentyG benyomasara megszolaltatja a ¢' hangot
addig, amig a billentyit nyomva tartjuk!

12.156

Irjunk programot, amely a megfelel$ billentytik lenyomasakor megszdlaltatja a
c,d, e, f, g, a', h' hangok valamelyikét addig, amig a billentyGt nyomva tartjuk!

12.157
irjuk at az el6z6 programot ugy, hogy két oktav megszolaltatasara legyen képes
ac,d,e f,g,a,h, CD,EF, G, A, H billenty(k altal!

12.158

Irjuk at az el8z6 programot gy, hogy hirom oktdv megszolaltatisara legyen
képes (kis oktav, egyvonalas, kétvonalas oktav)!

12.159
irjunk programot a kovetkez6 ritmusképletek bemutatasara: éles, nydjtott, szin-
kopa. A hangmagassagokat karaktersorozatként olvassuk be (pl. szinképa: cec)!

12.160

Irjunk programot, amely dallamok tarolasat segiti! IKét tombben tiroljuk a
hangmagassagokat és hanghosszisagokat. A tarolt dallamot jatssza le progra-
munk a kivant sebességgel!

12.161
Irjuk meg az el6z8 feladat megoldasat tgy, hogy elSjegyzéses hangokat is tud-
jon a gép megszolaltatni, és a hangterjedelem legalabb 3 oktav legyen!
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12.162

[rjunk programot, amely dallamok tarolasét segiti! Két tombben taroljuk a
hangmagassagokat és hanghosszusagokat. A tarolt dallamot jatssza le progra-
munk kivant hangon kezdve, a kivant hangnemben (transzponalas)!

12.163

Irjuk meg az el6z6 feladat megoldasat igy, hogy a program a dallamot nemcsak
tetszoleges hangnembe transzponalja és eljatssza, hanem a transzponalt dal-
lamot ki 1s irjal

12.164

irjunk programot, amely a maxtimum 3 oktav terjedelemben tarolt dallamot a
megadott do-nak megfeleléen szolmizaciés hangokkal leirjal

12.165
Irjuk 4t az el6z6 programot tgy, hogy a képernyén mindig csak egy szolmiza-
ci6s hang jelenjen meg, a hanghosszusagnak megfelel6 id6tartamig! Lehessen
valasztani, hogy kozben széljon-e a megfelel6 hang!

12.166

Irjunk programot, amely a max. 3 oktav terjedelemben tarolt dallamot a meni-
bdl kivalasztott tempojelzésnek (pl. allegro) megfelel sebességgel jatssza le!

12.167
Irjunk programot, amely hangkézok bemutatisara szolgal! A meniibdl kivalasz-
tott hangkoz (pl. kis szekund) és a megadott hang alapjan megszolaltatja a meg-
felel6 hangkozt, valamint kiirja az eredményt! (pl. c és kis szekund eredménye-
képp megszolaltatja és kiirja: ¢ - desz.)

12.168

Irjunk programot, amely hangkoézok felismerését gyakoroltatjal A véletlensze-
rien megszolalé hangkézt a képernyon megjelené hangk6zokbdl a megfeleld
kivalasztasaval kell felismerni.

12.169

Irjunk programot, amely hangkézok felismerését gyakoroltatjal A véletlensze-
rien megjelend kérdésre (pl. c' - felsé kisterce) kell a felhasznalénak valaszolni.

12.170

irjunk programot, amely hangok felismerését gyakoroltatja. A véletlenszerten
megszolald hangot (melynek neve is megjelenik, pl. G) kévetd hangot kell felis-
merni, és valaszként megadni.
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12.171
[rjunk programot, amely a2 maximum 3 oktav terjedelemben tirolt dallamot
A. a kezdShangra,
B. a zarohangra,
C. megadott tengelyhangra tiikkrozi.

12.172

irjunk programot, amely a maximum 3 oktav terjedelemben tarolt dallamot
rakforditassal megforditjal

12.173

Irjunk programot, amely a maximum 3 oktav terjedelemben tarolt dallamot az
el6z6 két program felhasznalasaval tiikrozi és rakforditjal

12.174

[rjunk programot, amely az el6z8 harom program valamelyikével generalt dal-
lamot az eredetivel egytitt két sz6lamban megszolaltatja!

12.175

Irjunk programot, amely maximum 3 oktav terjedelemben tarolt kétszolamu
dallamot megszodlaltat!

12.176
Irjunk programot kiilénb6z8 zorejek, zajok elSallitasara!l (Példaul: kopogas, 1é-
pések, autékiirt, motorzaj, szél, madarcsicsergés, kohogés stb.)

12177
[rjunk programot, amely meniibél kivalasztott két zajt, zorejt egyszerre meg-
szoOlaltat!

12,178

irjunk programot, amely tetszéleges maximum 2 oktav terjedelmd dallamnak
megrajzolja a kottajat (itemvonalak nélkil)!

12.179
irjunk programot, amely tetszéleges, maximum 2 oktav terjedelmi, 4 item
hossza dallamnak megrajzolja a kottajat (itemvonalakkal, violinkulccsal, titem-
jelzéssel, el6jegyzéssel egyitt)!

12.180
irjunk programot, amely tetszéleges, maximum 2 oktav terjedelmi, 4 ltem
hosszu szolmizaciés hangokkal megadott dallamnak megrajzolja kottajat adott
do6 esetén!
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12.181
Irjuk it az el6z6 két programot ugy, hogy a dallamot le is jatssza a gép, és a
kotta alatt nyil mutassa, hogy hol tartunk éppen!

12.182

Irjunk programot, amely tetszSleges, maximum 2 oktiv terjedelmd, 4 titem
hosszt szolmizaciéos hangokkal megadott dallamot megad abc-s hangokkal
adott do6 esetén!

12.183

Irjunk programot, amely modalis hangsorok felismerését gyakoroltatjal A me-
moriaban tarolt véletlenszert sorrendben eljatszott dallamrol kell a felhasznalo-
nak felismerni, milyen hangsorban irédott.

12.184

Irjunk programot, amely dallamot general véletlenszertien! Paraméterek legye-
nek:

hosszusag,

hangterjedelem,

a dallamban milyen ritmusértékek szerepelhetnek,

a dallamban milyen szolmizaciés hangok szerepelhetnek,
a do helye,

befejez6 hang.

12.185

Irjuk meg az el6z6 feladat megoldasat gy, hogy visszatéré témat 1s tartalmaz-
zon a generalt dallam! Kérjik a felhasznal6otoél a témat szolmizalval

12.186

irjunk programot, amely pentaton dallamot general véletlenszertien C - déban.
Paraméterek legyenek a hosszusag, a hangterjedelem, a dallamban milyen rit-
musértékek szerepelhetnek.

12.187

Irjunk programot egy beolvasott ritmussor titembe rendezésére!

12.188

Irjunk programot, amely a klaviatirat a zongorabillenty(ikh6z hasonléan hasz-
nalja, a billentyGzeten lejatszott dallamot megszolaltatjal

12.189

Irjuk meg az el6z6 feladat megoldasat ugy, hogy a jatszott dallamot (ritmus nél-
kil) le is kottazza a gép a képernyorel!

>
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12.190

Irjunk programot, amely egyszerG dallamokat tirol, majd kettSt lejatszik és
megkérdezi: egyforma — hasonlé — vagy kilonbozé-e!

12191

Irjunk programot, amely megadott hangkézokhéz megkérdezi az enharmé-
nikus hangkozt!

12.192
Irjunk programot, amely gyakoroltatja egy hangkéz oktivhoz torténd kiegészi-
tését!

12.193

Irjunk programot, amely beolvasott dallam esetén megadja a dallam fogastabla-
zatat furulyan!

o
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13. JATEKOS-ERDEKES
FELADATOK

Ezek a feladatok elsésorban taborokra, iskolanapra, vetélkedSkre ajanlottak, de
esetenként egy-egy Ora, illetve hazi feladat szinesebbé tételére is szolgalhatnak.
Els6sorban mintanak szantuk, hogy tovabbi, hasonlé rejtvények, jatékok készitésére
Osztonozze az Olvasot.

Erdemes néha — gyakorlati munka keretében — gyerekeknek is kiadni ilyen jellegti
feladatok készitését. Sokat tanulhatnak, amig egy rejtvényes érdekes feladat meg-
sziletik. A kellemes, szérakoztaté jellegti feladat csabito, igy késébb a gyerekek — de
még a felnSttek is — szivesen nytlnak egy-egy szamitastechnikai feladat utan.

13.1. A szamitastechnika alapjai

A szamitastechnika tanitasanak céljai kozott a kovetkezok (is) szerepelnek:

e Ismerjék meg a tanuldk a szamitogéppel kapcsolatos alapfogalmakat.

o Keltsiik fel a tanuldk érdeklodését, és ezzel szorgalmazzuk az egyéni szamitas-
technikai 6nképzést.

e Viljanak a szamitastechnikai alapismeretek az altalanos muveltség részévé.
A kovetelmények kozott pedig:
e Ismerjék a szamitogép felépitését, a leglényegesebb elemek elnevezését, funk-
c16it, kapcsolasukat.
Ismerjék a hardver és a szoftver fogalmat.
Ismerjék a perifériak fajtait és feladatait.
Ismerjék a szamitogépes adatabrazolast modokat.

Ismerjék a szamitastechnika fejlédésének fobb allomasait.
Ismerjék Neumann Janos nevét, a tarolt program lényegét.

A minimum koévetelmény a 8. évfolyam végen:

e A szamitogép f6bb egységeinek felismerése funkcioi.
Ez alapjan harom részre oszlik a tananyag. (Szamitastechnikai eszk6zok, Informatikai
alapfogalmak, A szamitastechnika térténete)

Uj szavakat, kifejezéseket tanulhatnak a feladatokon keresztiil, illetve a tanult fogal-
makat, ismereteiket alkalmazhatjak a megoldas soran.
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13.1
[Futélépésben] Az abra betii egy sakktablan helyezkednek el. Ezek a betik a
futd lépésének szabalyai szerint, helyes sorrendben 6sszeolvasva a szamitogép
egy fontos részét adjak megfejtésiil. (A kezdébeta félkovér.)
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[Rejtvény] Fejtsd meg a kovetkezs rejtvényt!

. Szoftver
. A gyarakban szamitogéppel vezérlik
. Disk Operating System

Személyi szamitogép

Osszekot a szamitogép egyes részeit

. Magneslemez roéviden
. .... szerkeszté program
8.
9.
10. A képernyon levé nyilat is mozgathatod vele

Ebben van a szamitégép nagy része
Printer

13.3
[A kocka haldja] Amelyik halébdl nem lehet kockat alkotni, az azon levé be-
tikbdl egy szamitastechnikaval kapcsolatos értelmes sz6 alkothato. Ha ezt a
szOt meg 1s tudod magyarazni, igazan ligyes vagy!

1
2
3
4
5
6
T
8
9
1

o

11

0

oLy

njo|t p |1 t |1z
r e o|d]|e
a t
k r |o

1 |p o
njo uj|ajt
ult p

r




JATEKOS-ERDEKES FELADATOK | 221

13.4 A
[Nyelvi jatékok]
1. Hazd ala, amelyik nem 1illik a tobbi kozé!
monitor, nyomtato, toll, billentyGzet, egér
2. Ugy kell csoportositani a szavakat, hogy egy gyGjtofogalmat, s ennek 3-3
elemét kell megkeresni!
Magnesszalag, logikai muvelet, egér, adatbeviteli eszkéz, vagy, CD,
scanner, informaciéhordozo, fényceruza, floppy, tagadas, és
3. Mi a k6z6s ezekben a szavakban?
tasztatura, klaviatira, keyboard
4. Négy szamitégéppel kapcsolatos szé betii vannak Osszekeverve! Melyek
ezek a szavak? Az Gsszekeverés logikaja melyikben tér el a tobbitol?

.
a

O g O 0 00
0O 0 H OO

to
oMo O k-

O e m

5. Plusz egy sz6. TObb Gsszetett sz6 elsé tagjat levalasztottuk és bettrend sze-
rinti sorrendbe raktuk. Prébaljuk meg kitalalni a szavakat! A kezdobetik-
bél osszeolvasott sz6 a szamitastechnikaban nagyon fontos fogalom!

adat-, egér-, in-, menu-, mikro-, ora-, rész-
rendszer
kezelés
processzor
mu
probléma
put
bank

13.5 Ay

[Sz6domind| Egy szamitastechnikaval kapcsolatos mondat fejtheté meg ebben
a feladvanyban, amelyet a domindjaték szabalyai szerint lehet megoldani.
Konnyitésil az elsé és az utolsé két-két betit beirtuk az abraba (szavakra ne-
ked kell bontanod).
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Ezek a domindk:

I AlIK] [AILT] A VLA
E o] M| |S|H] |0

A

13.6

[Sz6domind] Egy szamitastechnikaval kapcsolatos mondat fejtheté meg ebben
a feladvanyban, amelyet a domindjaték szabalyai szerint lehet megoldani.
Konnyitésul az elsé és az utolsé két-két betht beirtuk az abriba (szavakra ne-
ked kell bontanod).

FEzek a dominok:

H AlM] [Of[L] [E S J1H

[ VilA] | TIO] |E | |]A
Itt prébalgathatsz:

A

el
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13.7

[Rakosgat] Ha a részeket Osszerakjuk egy téglalappa, illetve négyzetté, a kapott
szoveg egy értelmes mondat lesz!

B|(I|T G|O|L A
o N
i D Z
N|T BlOo|T
S
Bl I|E AlR
13.8

[Rakosgat] Ha a részeket Osszerakjuk egy téglalappa, illetve négyzetté, a kapott
szOveg egy értelmes mondat lesz!

i K A A
E 7B L O N
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A |L E |T
B AT |1
13.9

[Rakosgat] Ha a részeket Osszerakjuk egy téglalappa, illetve négyzetté, a kapott
szoveg egy értelmes mondat lesz!

I
R Z |A|T N |B
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13.10

[Rakosgat] Ha a részeket Osszerakjuk egy téglalappa, illetve négyzetté, a kapott
szoveg egy értelmes mondat lesz!

L|G|O I
R |B

I D|I |G
D [T 1 |T
Z G

L Z
A E |K A |M o,
E |P R |E I 18E N |A |R S N
A (M B 7 B |E |N N |A
D |0

13.11 £
[A gyarapodo szokincs gazdagit] A nyelvet gondolataink kifejezésére hasznal-
juk. Ha pedig azt akarjuk, hogy kozléstinket ne értsék félre, szlikséglink van a
gondolatainkat legpontosabban kifejez6 szavak sokasagara. A szamitastechnika
torténetben 1s talalkozhatunk néhany ilyennel. Melyik mit jelent?

1. szoroban
A. régl nemesi rang
B. japan szamolast segité eszkoz
C. kozépkori fegyver
2. algoritmus
A. a feladat megoldasahoz sziikséges 1épések felsorolasa
B. programozasi nyelv
C. utem
3. differencia
A. fogaskerék
B. kiilonbség
C.ilesezes
4. analitikus
A. frastudd
B. északi nép
C. elemzé6



10.

11.

i ¥4

%

14.

15

. digitalis

A. diszkrét értékeken alapulo
B. Ujszera

C. hangkoz

. univerzalis

A. egyetemes, altalanos
B. tételes
C. mindenre képes

. memoria

A. aramkori elem
B. a halal allapota
C. emlékezet

. automata

A. billenty
B. onmukodo
C. paradicsomi allapot

. szinkron

A. félvezetsd anyag

B. id6zitett

C. egy id6ben torténd
parallelizmus

A. tudomanyag

B. parhuzamossag, hasonlésag

C. Hzetsép
integralédik

A. megtisztul

B. egységestil

C. képes felfogni
aszinkron

A. nem egyideja

B. hasonlit

C. kemény anyag
orientalas

A. utazas

B. keleties

C. iranyitas
asszociativ

A. 6sszekotd, egyesitd

B. egybehangzd

C. rendszerezé
analog

JATEKOS-ERDEKES FELADATOK | 225
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A. korszerttlen
B. megfelel6
C. sziikségszera

13.12

[Beticsuszda] A ceruzat balrdl jobbra haladva cstsztassuk le egymas utan a be-
tiket a vonalak mentén az alsé sorbal Igy az értelmetlen betihalmazbdl pilla-
natok alatt egy értelmes sz6 alakul ki. Mit jelent ez a kifejezés?

-

110

0

-

A

R

M

N

C

F

[

13.13

[Szemmérték] Allapitsuk meg, melyik fér be a nyflison! Ezeken levé betiikbél
egy értelmes sz6 rakhaté ki. Mit jelent?

g

o



JATEKOS-ERDEKES FELADATOK | 227

13.14 Ay
[Szamok és betGk] Probaljuk megjegyezni 3 perc alatt, hogy melyik betd melyik
szamhoz tartozik! Ezutan a szamok mellé irjuk oda a megfelel6 betiket! Az
nyer, aki leggyorsabban és a legkevesebb hibaval irja le a szavakat.

b-1;d-2;e-3;1-4;j-5;k-6;1-7;6-8;t-9
af 5:;3:;7;aszo:
b/ 1;4;9;asz6:
cf 6:8:2;:a58265:
[ Q472 3oa8rh

1315 s
Talaljuk ki a szavak kezdébetjét a vizszintes sorokban! Ha sikerilt, egy hires
ember nevét tudhatjuk meg]!

_rocesszor
_utomata
_canner
_imbusz

dat

_emez

13.16
Keresztrejtvény
1. Ilyennek kell lennie a szamolas eredményének
2. A szamitogépnek is kell
3. Szamolast segits eszkoz
4. Onmiksdé
5. Amit a szamitégép feldolgozhat
6. Valamikor ez 1s kellett a szamitogépbe
7. Az els6 elektronikus szamitogép
A besatirozott oszlopbdl megtudhatjuk a szamitogép atyjanak nevét!

N B L e GERle
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13.17

Utazz velink a kérdéseken keresztil az idében! (A valaszlehetéségek utan meg-
adjuk a kovetkezo6 kérdés szamat!)
1. Mi volt az els6 szamologép neve?

kalkulator :7

abakusz : 10

golyos szamolotabla :18
2. O is szerkesztett egy eszkozt a Leibniz-kereket, amelyet 250 éven keresztiil
valtozatlanul alkalmaztak, és egyes gépekben még ma is hasznalnak. Ez egy
négy alapmuveletes gép, kézi forgatdé meghajtassal, mozgathato beallitomavel.
Probald masképpen a 9-est!
3. Tévedés! De tanitdja férfi volt; koranak egyik jol 1smert matematikusa, Au-
gustus do Morgan. Még egyszer a 30-as!
4. Hurra! Latinul a digitus ujj, amelybdl a szamjegy angol elnevezése a digit
ered, és erre vezethets vissza a mi digitalis kifejezéstink 1s. Lépj a 14-re!
5. A XX. szazad nagy technikai fejlédése nagyrészt az elektronikanak koszon-
hetS. Mindez kihatott a szamitastechnika fejlodésére is. Pl. a MARIK-I-et Aiken
1939-1944 kozott keszitette el — ez Babbage elgondolasaval egyezéen, kozponti
vezérlést, elektromechanikus analitikus szamitégép volt. Szerinted mennyi ve-
zeték kellett hozza?

760 ezer km : 15

800 km : 31 7
6. O az btletadd volt. Joseph Marie Jacquard 1810-ben elkészitette a lyukkar-
tya-vezérelt szovogeépet, amely Otletet adott Babbage-nak az elemeire bontott
szamitasi utasitasok lyukkartyan val6 gépbe juttatasara. Préobald még egyszer a
23-atl
7. Nem. A kalkulator a négy alapmuvelet végzésére szolgaloé egyszer szamo-
logép. Az abakusz sinekbe helyezett apro kovekbdl all. A kévecske latin neve
calculus, innen szarmazik a kalkulator szo 1s. Menj vissza az 1-re!
8. Igy volt, pedig ma ez 1s soknak tinik. A szamlalobiztosok olyan lyukkartyak-
kal jartak az otthonokat, melyekre a valaszokat lyukasztassal vitték fel. A kar-
tyakat egy elektromagnese szamlalo-berendezéssel dolgoztak fel, mindossze
négy hét alatt. Uj kérdés az 5-6n!
9. Sokan foglalkoztak még mechanikus szamolo-automatak fejlesztésével. Ki
alkotta meg az ,,Aritmométer” neva gépet?

Gottfried Wilhelm von Letibniz : 2

C. X. Thomas : 16
10. Igy van! Az abakusz szamolas céljara szolgalo tablacska, sinekbe helyezett
apr6 kovekbdl all. Kb. 3000 éves, 6shazaja valoszinasithetéen Kina és Egyip-
tom. Az abakuszok csaladjaba tartozonak tekinthetd a kinai eredetl szuan-pan
és ennek vallfajai: a japan szoroban; az orosz szcsott. Lépj a 21-re!
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11. Ahogy Babbage a szamitogép Gsatyja, ugy ki tekinthetd a szamitogép atyja-
nak?

Neumann Janos : 32

Kozma Laszl6 : 25
12. Nem. Falcon, a muszerész, lemezkéket hasznalt szévoszék vezérlésére, et-
t6l kezdve egy szové tobb széviszéket is tudott kezelni. Nézd meg ujra a 23-
at!
13. Barmily furcsanak tGnik, igaz! Babbage el nem készilt gépére ADA
BYRON (1816-1852) irt programokat, igy az elsé programozoénak 6t kell te-
kinteni. Zsenialitasat mutatja, hogy ezek szinte mind helyesek. Tiszteletére réla
nevezték el a nagyszamitogépekre kifejlesztett Ada programnyelvet. Tovabb a
27-rel
14. Wilhelm Schickard, a tibingeni egyetem tanara 1623-ban épitette meg me-
chanikus szamologépét. Gépének elkészitésérdl levélben értesitette Keplert.
Viazlatai alapjan Kepler elkészitette a fogaslécekkel mikodo berendezést. Vajon
milyen mtveletek elvégzésére volt képes ez a szerkezet?

Osszeadas, kivonas : 22

mind a négy alapmuvelet : 29
15. Azért ez talzas! De 760 ezer aramkori eleme volt. Valassz Gjra az 5-ben!
16. Rendben! C. X. Thomas 1820-ban tovabbfejlesztette Leibniz gépét, és
megépitette a négy alapmuvelet elvégzésére alkalmas ,,Aritmométer” neva gé-
pet, amely a mai asztali szamitogépek 6sének tekinthets. A 23. kovetkezik!
17. Az ENIAC-ot a lovedékek gyors roppalyaszamitasa végett épitettéck meg
1943-1945 kozott. Ez az elsé tisztan elektronikus szamitogép. Milyen hossza
volt?

3m:24

30 m: 28
18. A tévedésed csak kicsi. A golyos szamolotabla az abakusz némileg moédosi-
tott europai formaja. Vissza az 1-re!
19. Csak nem ez a népszamlalas, hanem az el6z6 tartott ennyi ideig. Vissza a
27-rel
20. Gratulalok! Charles Babbage 1833-ban kigondolta f6 muvét, az ANALI-
TIC ENGINE - t, amely mechanikus mikodést, univerzalis, kilsé progra-
mozasu, digitalis szamitoégép. A tarolo rész sajnos nem késziilt el. Lépj a 30-ra!
21. Fontos szamitasi ,,segédeszkoziinkho6z”, az ujj latin nevéhez is kapcsolod-
nak ma hasznalatos fogalmak. A kett6 kozil melyik?

digitalis : 4

komputer : 26
22. Tévedés! Husz évvel késobb Blaise Pascal gépe a szorzast, osztast nem tud-
ta elvégezni. De mivel Schickard gépébdl egyetlen példany sem maradt fenn,
Pascal gépe mintapéldany lett. Prébald gjra a 14-est!
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23. Mindenesetre egy ilyen karos — fogaskerekes géppel napokon keresztil osz-
tani — szorozni meglehet6sen nagy fizikai leterhelést jelentett. A kévetkezd 1ép-
cs6fokot az automatikus vezérlés megteremtése jelentette. Kit tekinthetiink a
kovetkezok kozul a szamitogép Gsatyjanak?

Joseph Marie Jacquard : 6

Falcon :12

Charles Babbage :20
24. Nem, de 3 m magas volt. Vissza a 17-re!
25. Nem. Kozma Laszl6é villamosmérnok 1939-ben elkészitette igen gyorsan
muikodo jelfogds gépét, amely mind a négy alapmivelet elvégzésére alkalmas
volt. Lépj vissza a 11-re!
26. Hatll Ez is latin eredetG sz6. A computer jelentése: Osszevagni, rovasfara
felroni. A komputer szo6 tehat a szamok rogzitésére szolgald egykori 6si mod-
szerre utal. Ujra a 21-re!
27. Hermann Hollerith (1860-1929) ismerte fel elészor, hogy a szamitogép
alapveté feladata az adatfeldolgozas. Rendezégépet dolgozott ki, mellyel 1890-
ben az USA-ban a 11. népszamlalas adatait dolgozta fel, 63 milli6 személyrSl
Mennyi ideig tartott ez?

négy hétig: 8

hét évig : 19
28. Hihetetlen, de 30 m hossz, 3 m magas és 1 m széles volt, és 30 tonnat
nyomott. Ugorj a 11-re!
29. Jo!l Mind a négy alapmuvelet elvégzésére alkalmas volt. Szamologépének
alapja a tizallapota forgokerék. Sajnos gépének egyetlen példanya sem maradt
fenn. Tovabb a 9-rel
30. Ebben a korszakban nemcsak a gépek konstrualasaval foglalkoztak, hanem
megjelentek a programok el6hirnoket is. Vajon férfi vagy no6 volt az elsé prog-
ramozo?

ferfiy 3

né: 13
31. Talalt! 800 km hosszu vezetékkoteget tartalmazott. Mehetsz tovabb a 17-rel
32. Igen. Neumann Janos dolgozta ki a tarolt programu digitalis szamitégépek
felépitésének elveit, melyek lényegében véve ma is érvényesek (Neumann-el-
vek).
A végére értéll Remélem, e kis izelit6tdl kedvet kaptal a szamitastechnika torteé-
netének tovabbi tanulmanyozasahoz!!

13.18
1. Kb. hany éves az abakusz?
1:1 millié 2 :kb. 3000 X :200
2. Hany év alatt készitette el Jost Biirgl svajci 6rasmester az elsé logaritmus
tablazatot?
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1:20év 213 ev X:8év
3. Ki keészitette az elsé ,,szértaban gyartott” szamologépet?

1: Leibniz 2 : Blaise Pascal X : Schickard
4. Hany darabot készitett?

1:7db 2:30 db X :100 db

5. Szerinted a francia forradalom ideje alatt hany szémjegyes logaritmus tabla-
zatot tudtak késziteni?

LS =: 50 X:19
6. Elkészités¢hez hany szamolo szolgat alkalmaztak?
1280 2:10 X : 200
7. Kit nevezhetiink az elsé programozonak?
1: Ada Byron 2:Pascal X : Jacquard
8. Mennyti 1deig tartott a 10. amerikat népszamlalas?
1:3év 2:7év X:5év
9.FEsall?
1:4 hét 2:16év X:5év
10. Milyen eszkozt hasznaltak a 11. népszamlalason a szamlalobiztosok?
1: adatlap 2 : lyukkartya X : tablazatok

11 Az ENIAC, azaz Electronic Numerical Integrator and Calculator hany kap-
csol6 elemet tartalmazhatott?

1:300 2 : 6000 X :1200
12. Az ENIAC 20 sz6t tudott tarolni és az EDVAC?

1:100 2:1000 X : 2000
13. Milyen géppel ekvivalens a Kalmar-gép?

1: Turing-gép 2 : Mark-I A |

+1 A felirt programozasi nyelvek kézil melyik a legalkalmasabb logikai fela-
datok megoldasara?

1:Logo 2 : Pascal X : PROLOG

13.2. Operacios rendszer

Az operacios rendszer tanitasanak feladatai kozott szerepelnek:
e a szamitastechnikai ismeretek legyenek az altalanos muveltség részei,
e a tanulas-tanitds folyamataban ki kell alakitani a tanulékban a fogalmak
helyes, szakszert értelmezését, tudatos alkalmazasat.
Minimum kévetelmény a 8. osztaly végén:
e Az alapfunkciok céljainak ismerete...
Ezek megvalositasahoz a kovetkezo feladatok is hozzajarulhatnak.
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13.19

Allapitsuk meg, mely korok illenek pontosan a négyzetbe! A rajtuk levé betik-
bol értelmes szo6 rakhato kil

13.20

Juss keresztiil a labirintuson a floppy-hoz!

[

13.21 Ay

Az abra egy piramis rejtett kamrait mutatja. A kamrakat folyosék kotik Gssze.
Egy kutatod nagybetikkel jelolte vazlatrajzan az egyes kamrakat. , Titkosirassal”
rogzitette, hogy a bejarattol milyen médon juthat el az N-nel jelolt kinestar-
terembe:

A\C\E\I\L\N
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A vazlatrajzot megtekintve kis gondolkodas utan Ti 1s rajohettek az egyszera
rejtjelre. Ezutan irjatok le a fenti kédolassal, milyen kamrakon at juthatunk el:

2 BEJARAT-6] B Lrcssamssniesssssussmsmmsasscasassassasasssssssassasspasanssneds

g BEIARAT SO TR ... oot

2 BEJARAT-tO] Koig:.oovorveoeeeeeeeeeeeeeesee e

2 BEJARAT-tO] Joigi ervvrrriesieeneessssenessesessessssssssessssssssensssesssnns

Ha az N-nel jelolt teremben tartézkodunk, s at akarunk jutni a K-val jelolt ma-
stk kincseskamraba, vissza kell masznunk az A terembe, majd onnan a IK-ba
juthatunk.

Ezt igy irjuk le: \A\B\D\H\K

Irjuk le jelekkel, hogy juthatunk el:

Bl Db e
BE-B0L O bttt ctecimns st naiass s ms s s pp s aasss
FB0 085 e oeecyomimsnsmsgunsimmsnguesas sansues slctolenons senbioansas oot
BEJARAT
13.22 Ty

Ugyeskedjiik be az abraba az itt lithaté dolgok nevét ugy, hogy a satirozott
oszlopban egy veszélyes dolog neve alakuljon ki végsé megfejtésként! Lehet-e
koze az abrak valamelyikéhez?
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B
13.23 L
Fejtsilk meg a lenti szoveget, melyet az alabbi kodtablazattal kodoltunk!
A |A B |[Cc [DIE |E |F |G |H |I |I |J |K [L
g O [© ¢ |= | = |d [P | |B|0|O|6
M |N |O [O [O |[O |P |Q IR |S |T |U |U |U |0
6|2 | |0 OIXKIRE > |6 % |T |V |2]|C
vV W [X |Y [z |, [
T |$ | | |G |2 L

YD OGO R BT E R B 1Y 6D Lo ¢
OB ETOLOOIINIROPYLSEFOFHY 6T HD S
U OCG=lLk §FCOOIVOSLs
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13.24
Milyen sorrendben szedhetjik le a kovetkez6 téglalapokat?

13.25
Kosstik Ossze az 1degen szavakat a megfelel6 megadott meghatarozassal!

1. pause A/ végrehajt, kivitelez
2. abort B/ fa
3. root C/ utvonal
4. file D/ parancs
5. retry E/ tévedés (téves parancs)
6. tree F/ leallitani a mGveletet
7. path G/ irat, dosszié
8. fail H/ szunet
9. execute I/ gyokér
10. command J/ tGjra megprobalni

13.3 Szovegszerkesztés

A tanitas feladatai kozott szerepel:

e A tanitas-tanulas folyamataban ki kell alakitani a tanulokban a fogalmak he-
lyes, szakszera értelmezését, tudatos alkalmazasat.
e Nevelje alapos, pontos, megfontolt munkara a tanuldkat.
Fejlesztési kovetelmény:

e Margdk, betltipus, keresés, csere, masolas, athelyezés.
Minimalis teljesitmény a 8. osztaly végén:

e A kész dokumentumon végzett modositas ...
Napjainkban a személyi szamitégépek majdnem 60%-a csak valamilyen szoveg-
szerkesztési feladat ellitasara hasznalatos. Ezen gépeken kivil tobb cég gyart
olyan szamitogépeket, amelyek specidlisan csak szovegszerkesztésre alkalmasak. A
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szovegszerkesztok hasznalatahoz néhany fontos alapfogalmat ismerni kell. Ezek-
nek a kéznyelvbe valo beéptilését is elosegitik a fejezet feladatai.

13.26 e

A szamsor néhany tagja (valamilyen logika alapjan) a t&bbitdl eltérs alaka.
Egészitsiik ki a sort hiszig!

1234567891011 1213 14 .

13.27
Talaljuk ki képek segitségével!

Jelolés: a< (4) jelentése O, mert az oll6 4. betgje 6.

Hp3 Q0 @3 B S
Ho &0 7o
Eoém &0 @03 <) L¢6):

A0 Oe Ba) B @9

13.28 &My

Bizonyara szamodra sem ismeretlen jaték a torpedd, bar lehet, hogy egyediil
még sohasem jatszottad. A lényeg: helyezd el mind a tiz hajot az abraban gy,
hogy azok sem oldalukkal, sem sarkukkal nem érintkezhetnek egymassall A
,tenger” mellett lathaté szamok azt jelzik, hogy az adott sorban vagy oszlop-
ban hany négyzetet foglal el a hajé vagy hajorész. Ha ezzel elkésziltél, a ko-
vetkez6 abraban jelold meg azokat a négyzeteket, amelyeken hajok talalhatok.
Az igy kapott betiket 6sszeolvasva a szamitogépes szovegfeldolgozas fontos
lépését kapod megfejtésiil!

1 VI [A[H|T|Z [E|I |[E|R
1 HIE|F|S[B|N|L[E|S |C
’) I [LIE|IYIA|I [GIKI[S |1
2, TE|Y|S [X|Z K|l |[P[X
1 EN|Y|II [HIE[S S |V|C
0 GH[J[UIL|OI|S|A|C (X
8 RIAID|S [E|E|L[L |E|N
0 CIAISDIF|G|J [H|T [R
4 OA|ISIRIAID|Z [H|NI|E
1 I N[O|S|A|R|B|[E I [T

2407102112
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13.29 T w
A szamozott mondatok egy-egy fogalomnak — a magyar nyelv értelmezo szota-
ra, illetve szamitastechnika szakkonyvek szerinti — meghatarozasat adjak, de
maganak a fogalomnak a megjelolése nélkil. A fogalmak megnevezéset a meg-
hatarozasok utan — természetesen mas sorrendben — egy-egy betavel jelolve
sorakoznak. A feladat az, hogy a megfelel6 meghatarozashoz — minél gyorsab-
ban — kivalasszuk a megfelel6 fogalmat, és annak betgjelét felirjuk!

1. -nak neveziink egy teljes, osszetartozé szovegallomanyt.
2. A a nyelvnek meghatarozott hangulata és jelentésq, viszonylag 6nallé
egysége.
3. Az irasmtvek nagyobb 6nall6 egysége a
4. A szovegszerkesztés legkisebb egysége a , amely betd, szamjegy vagy
irasjel lehet.
5. A tobbsoros, formazhato, ket ENTER lettése kozotti szovegrész.
6. A a beszédnek az a legkisebb, rendszerint tobbszavas egysége, amely-
lyel valamit kijelentiink, kivanunk vagy kérdeziink.

A -sz06

B - mondat

C - fejezet

D - karakter

E - bekezdés
F - dokumentum

13.30 Ay

A feladat célja a fliggoleges iranyu regressziorol valo leszoktatas. Lényege, hogy
egyszeri elolvasassal végezze el tanuld a feladatot. Semmiképpen sem szabad
visszatérnie a mar elolvasott szovegre, és ugy keresni a megoldast, azaz el-
donteni, hogy az egyes szakaszok utan kévetkezo, a-d betlikkel jelzett 4 kifeje-
zés kozul melyik 1llik a felette allé szoveg kipontozott helyére. Egy-egy szamo-
zott mondat vagy szoveg egy-egy kiilon feladat.

A gyakorlat elvégzéséhez két papirlap szitkséges. Az egyikkel a lap aljat takarja
le, vagyis azokat a gyakorlatokat, amelyek még nem kertiltek sorra. A masikkal
— azt fentrdl lefelé tolva — gatolja meg, hogy szeme onkéntelentil visszaugorjon
a mar elolvasott szovegre. A négy kifejezést, melyekbdl a megfelel6t kivalasztja,
letakarni nem kell.

Feladat:

A. Trott szovegeink — még kiilalakjuk is — éntinket tikrozik. ér-
vényre jutasa, hatasa elsésorban attédl fugg, hogyan vannak azok feldltoztetve,
formaba ontve.

a/ varosunk b/ gondolataink ¢/ akaratunk  d/ sziviink
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B. A stilus arra vald, hogy valamit kozoljink, és ne kodositsiink.
Az utobbi célra legfeljebb politikusok és diplomatak hasznaljak fel. Ezért olyan
kontorfalazé az 6 nyelvik.

a/ erésen b/ feketén c/ vilagosan d/ szilardan

C. Ne akarjuk muveltségiinket idegen szavak halmozasaval fitogtatni
még akkor se, ha valéjaban beépiltek szokincstinkbe. Csak akkor hasznaljuk
oket, ha olyan jelentéstobbletet hordoznak, amelyek megfelel6jikbdl hi-
anyoznak, vagy az altaluk létrehozott hangulatot szandékosan akarjuk el6i-
dézni.

a/ magyat b/ kevés c/ nem d/ jé
D. Tudnunk kell, hogy mit akarunk elmondani! Nem is csak ugy nagyja-
bél, abban a reményben, hogy kozben majd tgyis minden kitisztul. Ez

igy ritkan sikerdl. Minél inkabb tudjuk, hogy mit akarunk, annal vilagosabba
valik a szoveg.

a/ nap b/ jaras c/ vezetés d/ iras

E. A stilus akkor j6, ha fennakadas nélkil olvashatjuk. Ha egy
szovegben botorkalnt kell, vagy ha félreérthetd, akkor a stilus rossz. Ugyanez a
helyzet akkor, ha is el kell olvasni egy-egy mondatat, amig végre meg-
értjuk.

a/ néha b/ haromszor ¢/ utoljara d/ egyszer

F. Olyan sz6veget olvasni, melyben nyolc at egyetlen uj bekezdés
sincs, kinszenvedés. Az olvasé szinte kifullad téle. Ez ellen jok a bekezdések.

a/ betiin b/ kényvon c/ oldalon d/ soron

13.31
A tanuld nyelvi fantaziajat, képzelberejét és gondolkodasanak rugalmassagat
egyarant probara teszi a kovetkezd gyakorlat. Részletet olvashat a szévegszer-
kesztéssel kapcsolatban, azonban a széveg csak tgy valik érthetévé, ha kiegé-
sziti a hianyos szedést. Minden pont helyére egy bettt kell irnia, igy valik a sz6-
veg érthetévé. Konnyebben megy a munka, ha nem az egyes szavakat prébalja
kitalalni, hanem figyelembe veszi a sz6vegkdrnyezetet.
Feladat:
Egy f_nto_ elv_ra_ a szov_gr_szekk 1 el_ége_he 6 m_vel _tek e vo_atk zik.
A sze_kesz_onek tu_nia k_1l egy ki_el It szove_részt t6_6_ni, ath_lye_ni,
at_as_Ini. Az u_o6_bi két mG_ele_et legt bb ese_ben az un. zseb (scrap)
hasz_alat_val ol _jak meg. Az at_elye_ésnél a zs_bbe at_er 1 a szd_eg, az
ere_eti hely_rdl torl_dik, mig a ma_olas_al az er_deti is me_marad. Ez_tan az
elta_olt sz_veg tetsz_le_es szamu al_alo_mal be_llesz_heté a zs_bbdl a
dok_men_umba. A zseb tar_alm_t egy 4j_bb zse_be hely_zett szév_g t_rli ki.
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13.4 Adatbazis- és tablazatkezelés

A tananyagban szerepelnek:

e FEgyszert keresési feladatok.

e Kapcsolatok keresése tablazatokban levé adatok kozott.
Minimalis teljesitmény a 8. évfolyam végén:

e Csoportositas, rendszerezés.
Az e témaban szerepl6 feladatokban, jatékokban egyrészt a kapcsol6dé fogalmak
ismeretére épitiink, masrészt csoportositast, rendszerezést, f6 jellemz6 tulajdon-
sagok kivalasztasat gyakorolhatjuk. A jatékok felhasznalhatok barmely tandran pi-
hentet6il mar alsé tagozatos kortdl, persze a korosztalynak megfelelGen.

13.32 Ay

Bizony nem koénnyh az at a starttdl a célig, de neked biztosan sikeriil megtalal-
nod! A jaték egyszera: a bal felsé sarokbdl indulva, valamennyi mez&t egyszer
érintve (ralépve) el kell jutni a jobb alsé sarokig tgy, hogy kézben mindig csak
a nyilak altal megszabott iranyban haladhatsz, nem feltétlentl a szomszédba.
(Ranézésre talan nem latszik, melyik lesz az els6 mez6, amelyre lépned kell, de
abban biztos lehetsz, hogy a baloldali oszlopban kell maradnod, hiszen a
startmezbében levé nyil lefelé mutat.) Ha a sorrendet sikertilt meghataroznod,
mar csak ugyanezt kell tenned az alsé abriban levs bettikkel is. Es maris kiala-
kul a szamitogép egyik fontos funkcidja.

Start L [— l e Start | |L o D
— T ] «— F E G
— —> T () A D L A
- N P Cél Z O o) Cél
13.33 el Y

Ez mar komolyabb eloképzettséget igényel a tanuldktol! A feladat az, hogy a
szovegben a megfelel6 helyre a megfelel6 fogalom keriiljon, azonban tobb szé
van megadva, mint amennyire sziikség van.

Rendszerint élélények, vagy targyak, vagy fogalmak ait gyajtjik Ossze az
adatallomanyban. S egyetlen él6lény, vagy egyetlen targy, vagy egyetlen fogalom
adatai mindig Osszetartoznak (pl. személynél a neve, telefonszama, sziiletési
helye, anyja neve stb.), és ezért ezek egyiitt egy ban kezelendék az al-
lomanyon belil. Az adatallomany minden rekordja kbol all, mert a
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rekord mezdbiben vannak az illet6 élSlény, vagy targy, vagy fogalom adatai (pl. a
személy neve). Tobb, valamiképpen 6sszetartozo alkotja az t
Ezekbdl valaszthatsz: vonal, adat, eszk6z, rekord, adatallomany, kéd, adatbazis,
mezo.

13.34
Jatsszunk titkosirast a kovetkezo tablazat segitségével!
En igy irnam le:
A3 | F1 |’B2|F5|Gl’ |A3]|A1||C1|A1|C4|B1|E4|D3|B3| |
LEGYEL A BARATOM
Ide mit irtam?

C1|A1|C4|B1|E4|D3|B3||Al1| |D4|G5|B1|B3|E2|E4|E3|B2|G
1] A4] ]
Irjatok Gzeneteket és valaszoljatok egymasnak!




MEGOLDASI
JAVASLATOK
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1= FEIEZET

SZAKTARGYI FELADATOK

g |

Meg kell allapltanunk hogy van-e a szamnak valodi osztéja. Ne felejtsiik el:
elegendS a szam negyzetgyokelg vmsgalodnunk' Sok 1d6t takarithatunk meg

azzal is, ha — amennyiben a szam nem paros — csak a paratlan osztokat keres-
suk!

7.6

Vegyik észre, hogy minden osztoénak van egy (t6le altalaban kilénbozd) parja
1s!

i

Vegyik észre, hogy a négyzetszamok primtényezss felbontasaban minden kite-
v6 paros!

7.10
Egy kevésbé ligyes megoldas: az osztokat meghatarozzuk, majd mindegyikrdl
egyenként eldontjiik, hogy prim-e vagy sem. Sokat segit, ha észrevesszik: bar-
melytk oszté osztoi (ha vannak) csak a tébbi kozil kertlhetnek ki, igy — ha
ezek k6zott nem talalunk — primosztéval van dolgunk.

7.11
Ezen azt értjik, hogy az adott primszamnak (maximalisan) hanyadik hatvanya-
val oszthat6 az adott szam. Mas szoval — és ez egy lehetséges ut az algoritmus
elkészitéséhez — ha a szamot a primszammal osztjuk, a kapott hanyados to-
vabbra is oszthato lesz-e ezzel a primszammal (s ha igen, ezt hanyszor tudjuk
egymas utan elvégezni)?

7.17

Csak azokat a szamokat érdemes tovabbvizsgalni, amelyek osztoinak 6sszege
egyik szamnal sem nagyobb!

e L
Hasznaljuk fel, hogy A és B koz6s oszto1 osztol a kilonbségiiknek is!

il e)
A (p, pt2) szampar vizsgalatabol (melyik volt prim) kovetkeztethetiink a ko-
vetkez6 megvizsgalando szamparra!
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7.26

Pitagoraszi szamharmasnak azt a harom pozitiv egész szamot nevezziik, ame-
lyek valamelyikének négyzete megegyezik a masik ketté négyzetosszegével, mas
szoval derékszogh haromszog szerkeszthetd belShik.

7.27
A megoldis: (..(Ar*x+Az)*x+...+A,)

7.32

Ismétléses permutacié: szamoljunk el tizes szamrendszerben 0000000000-tol
9999999999-1g!

Ismétlés nélkili permutacio: hagyjuk el ebbdl azokat a szamokat, amelyekben
egy szamjegy kétszer fordul eld!

Elképzelhet6 az utdbbi feladat megoldasara a visszalépéses keresés (backtrack)
alkalmazasa 1s.

¥ ¢% 7§

Ugyeljiink a tilcsorduldsral A szimitisi sorrend nem kéz6mbés!

7.38
Gondoljuk meg, milyen 6sszefliggések igazak a Pascal-haromszogre:
e minden elem a fol6tte levd két elem Osszege,

e minden elem megkaphaté a t6le balra levébdl egy szorzas és egy osztas se-
gitségével.

7.39

A kezdoknek a binomialis egyitthatok segitségével valé megoldast javasoljuk,
az edzettebbek probalkozhatnak rekurziévall

7.49

Keressiik meg azokat a pontparokat, amelyeken athaladé egyenes ugy vagja a
sikot két félsikra, hogy ezen két félsik egyike (belsejében vagy hataran) tartal-
mazza az Osszes pontot!

7.57
Egy szakaszt kapunk.

.59
Az y(0)>0 kozelito értékbdl kiindulva az
y(i+1):= (yO+N/y(D)/2

képlet segitségével egyre pontosabb kozelitést kaphatunk.

7.61
Az

y(i+1):= y@)+MN/y@)/yD-y®))/3

sorozat N kobgyokéhez tart.
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7.63
A 4. mbédszer nem adja meg minden esetben a megoldast. Gondoljunk pl. az
f(x(I))=0 esetre! Részletesebben megtalalhaté példaul Bacskay Zoltan: Koze-
lit6 szamitasok c. kozépiskolat szakkori fiizetében (Tankonyvkiads, 1972.).

7.68

Probaljuk formalizalni azt, ahogyan kézzel végezziik az alapmuveleteket! A kézi
szamolas minden részeredményének is feleltessiink meg egy-egy valtozot!

7.81

A graﬁkonok felrajzolasahoz egy altalanosan is hasznalhat6 keretprogram ké-
szitését ajanljuk! Legyen benne egy y=f(x) tipusu sor, amelyikben a fliggvényt
adjuk meg! A képernyén kiviili pontokat ne is kisérelje meg felrajzolni, hogy
ell-.erul}uk a hibajelzést! Ezt tovabb bévithetjik azzal, hogy a kivant értelmezési
tartomanyon beliil a program szamitsa ki a ﬁ.lggvenyertekek minimumat és ma-
ximumat, és gy nyu]tsa vagy zsugoritsa a grafikont, hogy minden pont a
képernyére kertilhessen, és azt a lehet6 legjobban hasznalja 1s ki!

7.88

A lancszemek szamat vegyik parosnak, és csak a lanc egyik felére figyeljink!
Ilyenkor a kozéps6 szemet egyik oldalrdl vizszintesen huzza a szomszédja, a
masik oldalrél pedig akkora erével, hogy annak fiiggdleges vetiilete egyensu-
lyozza ki a nehézségi er6t. Kiindulasi adatnak vegytik fel a fal és a lanc csatla-
kozasanak szogét!

1.89
Dolgozzunk valtozé idétartamokkal, és figyeljik kilon-kialon az 6sszes lanc-
szem mozgasat! Minden lancszem lecstszasa utan ki tudjuk szamitani az egyes
szemekre hato erdket, ebbdl a gyorsulast, a sebességet és az 0j helyet. Ha ez
kész, vehetjik a kovetkez6 idStartamot.

7.90

A probléma: minden egyes kilovellésnél az lizemanyag megmaradt részét is
gyorsitani kell!

195
A sebességvektor iranyaba torténd gyorsitas tavolodast jelent, s ett6l csokken a
sebesség. Ezzel korpalyardl ellipszispalyara térhetiink at. Errdl Gjabb korpalyara
ugy térhetiink at, ha egy ponton Gjra gyorsitunk.

7139
Az egyes vércsoportok a kovetkezé genotipusokhoz tartoznak:
A: aa, a0
B: bb, b0
AB: ab

0: 00
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7.159
A genotipus — fenotipus megfeleltetés:

genotipus fenotipus
aa a0 0a A
bb b0 Ob B
ab ba AB
00 0

7.165

A kovetkezo valtozasok hatasat kell szamitant és abrazolni:
N'=b*N-d*N,
illetve b helyébe b0-k*N, d helyébe dO+1*n kertl.
N a populacié létszama, N' az egy idGegység alatti valtozas, b a sziletési, d a
halalozasti rata, amelyek logisztikus névekedésnél a 1étszamtdl fuggnek.

7172
A ragadozo- (R), illetve a zsakmanypopulacié (Z) valtozasat a kovetkezd
egyenletek irjak le:
= (B1*Z-D1) *R,
= (B:-Dx*R) * Z..
ahol B;, D; a megfelel6 populacio sziletést, illetve halalozasi rataja.

1:179
Ha a szimulacié soran A-t és annak B szomszédot valasztottunk, A helyére ke-
riljon C, B helyére semmi! Ha C-t valasztottunk és van lires szomszédja, akkor
C helyére keriljon A, az tres helyre pedig B! Minden mas esetben csak cserél-
juk ki a két mezd6 tartalmat!

T2

Az Osszefliggdség-vizsgalathoz induljunk ki egy atombdl, jeldljik meg azokat,
amelyekkel kotése van, jeloljiik meg azokat, amelyeknek ezekkel kotése van, ...
Ha igy az Osszes atomot megjeloltik, akkor 6sszefiiges szerkezetrdl van sz6. A
6. részfeladat megoldasanal hagyjuk el a molekulabdl az 1 kotéssel rendelkezé
atomokat! Ezutan a maradékban ujra keletkezhettek 1 kotést molekulak, eze-
ket 1s hagyjuk el! Mindezt addig 1smételjik, amig talalunk 1 kotést molekulat! E
folyamat végén éppen a keresettek maradtak meg, ha voltak egyaltalan.

7.202
Bonyolult megoldani, hogy melyik utas hol szall ki. ElképzelhetS példaul egy
annyi elemi vektor, ahany utas lehet a liftben, s egyes elemet az utasok céleme-
letét tartalmazzak. U]abb problémat okoz, ha a lift itkézben megall, s a kiszal-
16k helyére ujabb utasok szallnak be. Gondoljuk meg azt 1s, ha tobb helyrdl
hivjak, akkor hova menjen a lift!
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7.205
Tarol]uk az auték koordinatait, valamint az ut egyes helyeinek allapotat (van ott
autd vagy nincs)! Igy egyrészt konnyen kezelhetjuk az autokat, masrészt egy-
szeru vizsgalni, hogy van-e elGtte autd vagy sem.

7.208

EgyszerGbb a feladat, ha adott egy menetrend a gyors-, illetve a személyvona-
tokrél, amely garantaltan helyes (ilyen pld. barmelyik MAV-menetrend), s csak
a tehervonatokat kell ugy inditani, hogy ez ne utkézzon a menetrenddel! Bo-
nyolultabb esetben a személyvonatok menetrendjét 1s moédositanit kell!

7.209

Nézzik meg minden vagonra azt, hogy melyik iranyba kell kildeni! Ennek
alapjan allitsuk be valamelyik szerelvénybe! Ha egy szerelvény Osszeallt, s van
hozza mozdony 1s, akkor inditsuk ell Az azonos iranyba tovabbitand6 kocsik
Osszekapcsolasakor mar eleve vegyiik figyelembe, hogy a szerelvény elejére a
legtavolabb mend, a végére pedig a leghamarabb leakasztandé kocsi kertl!

1.210

A mozgolépcsSknek feleljen meg egy-egy vektor (0, 1 vagy 2 ember allhat min-
den lépcsofokon)! Egy idGegység alatt a lépcsd 1 lepcsofoknyit mozduljon el (a

vektorok léptetése), s ehhez igazitsunk minden mas torténést!

T old
Egyszert esetben (2 kifutopalya) az egyik kifutopalyan csak leszallas, a masikon
csak felszallas legyen! Ha van harmadik is, akkor azt felvaltva hasznalhatjuk
fel-, illetve leszallasra. Elképzelheté azonban az 1s, hogy ha éppen nincs fel-
szallo gép, akkor az Gsszes palyat leszallasra hasznaljuk.

71D
Otletet a fizika alfejezet harmadik tipust feladatainal talalunk.

1.216
Odtletet a fizika alfejezet harmadik tipusi feladatainal talilunk.

7.241

Ezt a feladatot szandékosan nem fogalmaztuk pontosan, tekintettel a meg-
oldok kilonbozé foku felkésziiltségére. A probléma korvonalazasa viszont
remélhetéleg mindenkinek elegend6 ahhoz, hogy ki-ki idejének és fantaziajanak
fuggvényében belevagjon ebbe az érdekes ,jatékba”, s szamos ) paraméterrel
1s bovitve, érdekes szimulacioés programokat készitsen.

7.251
Az izotermatérképen az azonos hémérsékleti pontokat kotik 6ssze vonalak.
Latvanyos egy olyan program, amely az igy kapott vonalak k6zotti minden ma-
sodik savot fehérre, minden masodikat feketére fest.
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7.254

A felh6s tertletek nagy fenyesseguek a tobbi ponthoz viszonyitva, hiszen a fel-
hé a ries6 napfény nagyon nagy részét veri vissza.

7.264

Bontsunk révid 1dotartamokra egy periddust, és szamitsuk ki a pillanatnyi tel-
jesitmény grafikonja alatti tertletet!

7.265

Tegytik fel, hogy hovezetéssel adja le az energiat, ezért a hémérséklete kozeli-
téleg aranyos a teljesitménnyel!

T ald
A tarto lehajlasa egy tetszdleges x pontban
y =F*(2h"3- 3xh"2+x"3) /(GEI),
ahol h a tart6 hossza, y a lehajlas, E és I allanddk, x a szabad végtdl valo tavol-
sag.

7.276
A sebesség fligg a viszkozitastol, a sGrGségtol, a nyomaskilonbségtdl, a sarld-
dasi tényezotol, a cséatmérstol.
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8. FEJEZET

AZ ISKOLAI ELET
SZERVEZESE

8.1
Olyanra gondolunk, amely automatikusan szétosztja a felmend rendszer szerint
az igy eloszthato orakat. Kiirja ezutan, kinek hany o6raja van, és ezt a tovabbiak-
ban 1s mindig megteszi. Nyomon koveti a talérak szamanak alakulasat.

8.2

Kikeresi, hogy az adott tantargyat oktatok kozil kinek van a legkevesebb 6raja,
ki tanit parhuzamos osztalyban stb.

8.5

Igyekezziink minél memoriatakarékosabb megoldast valasztani!

8.6
A program fejleszthet6 Ggy, hogy oracserével torténd helyettesités esetén, agy
valasztja ki a tanart, hogy téle konnyen vissza lehessen venni az orat. Esetleg
meg is mondja, melyik nap melyik 6rajaban.

5.9

EgyszerGbb esetben csak egy szakmai el6adé beosztasat készittessik el a gép-
pel!

8.10

Els6 lépésként készitsiink egy terembeosztast nyilvantarté programot!

8.12
A program az igazgatok munkajat segithets, kiilonésen nagyobb létszamu tan-
testiilet esetén.

8.13
A program két részbdl all. Elészor kiszamitja, hogy az adott fizetésemelés mi-
lyen adésavba esik, majd az ezzel a szazalékkal csokkentett értékeket rendezi az
adott aranyban.

8.16
Els6 lépésként javasoljuk egy olyan program elkészitését, amely nyilvantartja, ki
hanyszor tgyelt mar az év folyaman. A kovetkezo lépésként a szamitogép el-
sGsorban ez alapjan jeloli ki az éppen sziikséges feliigyelSket.
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8.17

A feladat megoldhat6 valamilyen adatbaziskezel6 felhasznaloi program segitsé-
gével is.

8.18

Figyeljink azokra a szokasos esetekre — bukas, csoportbontas, atmenet masik
csoportba, évkozt kimaradas stb. — amelyek gyakran el6fordulhatnak az iskola-
ban. Legyen nagyon attekinthet6 és egyszert a kezelés, hiszen bizonyara nem
szamitastechnikat szakember fogja hasznalni!

8.19

Célszer a programot alkalmassa tenni a kovetkez6 feladat kiszolgalasara is.

8.22

Itt a nyilvantartason tdl elsésorban a rendszeres csaladlatogatasok nyilvantarta-
sara, azok esedékességére valo figyelemfelhivas megoldasara gondoltunk.

8.23

Ez az egyik olyan program, amelyet a tanulék irhatnak, hasznalhatnak. Igy egy-
szer( feladaton keresztiil ismerhetik meg a szamitogép gazdasagi felhasznalasat.

8.24
Javasoljuk, hogy a szamitogép nyomtasson levelet a sziiloknek, amelyben az is-
kola értesiti 6ket a fizetendd dijakrél. Természetesen jo, ha ugyanez a program
a kollégiumi dijak megallapitasaban és ismertetésében is tud segitent.

8.32

Gondoljunk arra, hogy a feladat megoldasahoz egy folyamatosan karbantart-
hato (0j eszk6zok, 4y kisérletek) adatbazis célszert lenne.

8.36

Adjunk meg feltételeket! Példaul meghatarozott feleletszam utan mindenkinek
legyen egy megadott minimalis szamu jegye. A felel6 kivalasztasa azonban
mindig véletlenszer maradjon!

8.37

Ugy gondoljuk, hogy e program segitségével olyanok 1s tudnak ilyen feladatla-
pot készitenti, akik egyébként nem tudnak programot irnt.

8.40

Tulajdonképpen a ,,tombok™ bevezetésére szolgalo feladat, csak tartalma miatt
ismertetjik itt is.
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8.41

Alapesetben arra gondoltunk, hogy eléretilteti a szemiuvegeseket és az alacso-
nyakat, kiilon a fidkat és a lanyokat. Célszer azonban lehet6vé tenni mas felté-
telek megszabasat 1s. Egy lényeges javitisa a programnak, ha lehetové tesszik,
hogy a tanulék valaszthassanak padtarsat.

8.42

A lakhelyeket egy képzeletbeli térkép pontjainak koordinataival adjuk meg. IKét
tanul6 kozott a tavolsag fligg attol, hogy telefonalhatnak-e egymasnak, milyen
tavolsagra laknak busszal, vonattal stb. A riadélanc hosszat 1s vegyik figye-
lembe!

8.49

Tételezziik fel, hogy a szamitégép allanddan tizemel. A tanuld rendszeres inter-
aktiv kapcsolatot tart a géppel. A gép a beépitett ora altal vezérelve, allandoan
szamon tartja a tanul6 napi teendoit. Példaul: reggel ébreszti, figyelmezteti, mit
kell aznap iskolaba vinnie; jelzi, ha el kell indulnia; délutan beosztja a hazi fel-
adat elkészitését; idében sz6l, ha egy kedvenc tv-musor kezdédik stb. Nehéz,
de megoldhato, igen izgalmas feladat. A tanulok nagy lelkesedéssel dolgoznak
rajta.

8.51

A tanulmanyi mozgalom olyan iskolai verseny, amelyben az osztalyok igen sok
szempont alapjan versenyeznek egymassal. A kilonb6zé szempontok mas-mas
stllyal veenddSk figyelembe. Altalaban kiilén hirdetnek sszesitett, illetve terti-
letenkénti gy6zteseket.

8.52

Ha a csapatok szama paratlan, akkor vegytink fel egy fiktiv csapatot, s ha valaki
ezzel jatszana, akkor szabadnapos. Paros csapatszam esetén egy lehetséges sor-
solas:

Csapats Mérk6zések
Zam
1. 2. 3. e N-2. N-1.

| 2 3 4 e N-1 N
p 2 N N-1 i 4 ,
3 4 ;. 2 o 6 5
4 6 5 4 8 7
N/2+1 N N-1 N-2 k] -
N/2+2 3 . N 5 4
N/2+3 5 4 3 7 6
N N-1 N-2 N-3 ¥, N
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Cseréljik 1-re azokat a tablazatelemeket, amelyek a fenti kiiras szerint a két el-
lenfelet egyazon csapattal jelolik ki, igy megkapjuk az egyik lehetséges ver-
senykiirast!

8.55
A program tovabbfejlesztheté tgy, hogy a diakok valaszthatnak szobatarsat.
Készithetink hozza olyan kiegészitést, amely szobanévsorokat nyomtat az aj-
tokra, amellyel kereshetiink valakit név szerint, osztaly szerint stb.
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8. FEJEZE]

GEPKOZELI FELADATOK

9.1
A megoldas a Horner-elrendezés:
(...(Kimenet(8)*2+Kimenet(7))*2+...+Kimenet(1))
vagy ciklusban X=X+X+Kimenet(I)

9.2
Az eredmény: (X AND 32)/32, illetve (X & 32)/32.

9.6
A Pascal az AND és az OR, illetve a C az & és a | muveletet bitenként végzi
el. X OR 3), (X AND 252) illetve (X | 3), (X & 252).

9.7

A Pascal-beli IF, CASE, illetve a C-beli SWITCH, -, AND felhasznalasaval,
vagy T[3]=2; T[2]=3; X=T[X].

B

A szamot inkrementaljuk, utolsé két binaris helyiértékét vagjuk le az AND, il-
letve az & muvelettel!

9.10
Hasznaljuk fel az el6z6 két feladat eredményét!

9.11

A sziikséges bitkombinacidk egyeznek az el6z6 feladatéval, csak a sorrend pont
forditott.

9.15
Lehetséges megoldas:
Sargal=Sarga2=Kimenet[2]; Piros1=Kimenet[1]; Piros2=Kimenet[3]; Zold1=
Kimenet[3] ES NEM Kimenet[2]; Zold2=Kimenet[1] ES NEM Kimenet[2].

9.16
A moédositas: Kimenet(1)=NEM Kimenet(3).

917
Hasznaljuk a PC hangszéréjanak 1d6zit6jét, vagy kardraval hitelesitsiik egy cik-
lus futasi idejét! Ha van lehetSség ra, mindkét eljarast prébaljuk ki tébb szami-
toégépen 1s!
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Pascal megoldas:
Procedure Idozit(tartam: integer) ;

Var
ido, allapot: byte; {tartam [mms]}
Begin
Pt [561] :=501; {iddzitd engedélyezve}
Port[543] :=5b0; {izemmdéd, LSB-MSB
sorrend}
For ido:=0 to tartam-1 Do Begin
Port[$42] :=$a9; {$04a9=1193 -> 1 ms}

Portc[S42] =504 ;
allapot:=$30;
While (allapot=$30) Do Begin

Poxrt[543] :=SE8; (ha lejdr, $BO0-ra valt}
allapot:=Port[$42];
End;
End;
End;
C megoldas:
#include <dos.h>
void Idozit (unsigned int tartam) /*tartam
[ms]*/
{
unsigned int ido, allapot;
outp (0x61, 0x1); /*1d6zitd engedélyezve*/
outp (0x43, 0xb0); /*lzemmdéd, LSB-MSB sorrend*/
for (ido=0; ido < tartam; ido++) {
outp (0x42, 0xa9); /*0x04a9=1193 -> I1ms*/
outp (0x42, 0x04);
allapot=0x30;
while (allapot == 0x30) {
/*ha lejar, OxbO-ra valt*/
outp (0x43, 0xe8);
allapot=inp {(0x42);
}
}
return;
}

9.18

Az 1d6zit6 ciklusban figyeljik, van-e lenyomott billenty! Ha van, dolgozzuk
fel, és probalgatassal allapitsuk meg, mennyivel kell valtoztatni a ciklusvaltozé
értékét! Az el6z6 feladathoz csatolt program lehetSséget ad az id6zitéssel par-
huzamosan mas tevékenység elvégzésére, de azt az 1d6zit6 lejarta el6tt be kell
fejezni.
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9.19

A sotétrdl vilagosra valtasok szamat érdemes szamolni, hiszen kilénben egy
nagyméreti munkadarab elhaladasat tobbszor 1s szamlalnank.

9.20
Stopperrel hitelesitstik egy ciklus futasanak idejét; hasznaljuk a 9.17-es feladat

1dozitsjét!
C megoldas:

#include <dos.h>
unsigned int Idomero()

{
unsigned int i;
1=0;
while (kbhit () == 0) ({
outp {061, Dixl);
outp (0x43, 0xb0);
outp (0x42, 0x96);
outp (0x42, 0x04);
outp (0x43, 0xe8);
while (inp (0x42) == 0x30) outp(0x43, 0xe8);
14+
}
refurn (1)
}

221

A két sebesség az els6 1/2 cm, illetve a masodik 1/2 cm atlagsebessége. Egyen-
letesen gyorsulé (lassuld) mozgas esetén az ilyen sebesség pontok éppen 1/2
- cm-re vannak egymastol.

9.23
Az ingara tegyink olyan széles arnyékvet6t, hogy a palya alsé pontjaban a foto-
kapun val6 athaladas sebességét mar elég pontosan tudjuk mérni, de az athala-
das alatt a sebesség még ne valtozzék jelentésen! Az athaladas idejébdl és a
zaszlocska hosszabdl a sebesség kiszamithatd, az egymas utani athaladasok ko-
zott eltelt id6 a fél lengésidé.

9.25

Figyeljiink egy athaladas esetén a kapuba vald belépés és a kapubdl vald kilépes
pillanatara! Allapitsuk meg, honnan jott és merre ment a latogatd, hiszen akar
vissza 1s fordulhat a kapuban!

A program végig is kovetheti a két érzékel6 minden lehetséges allapotat az at-
haladas soran. Ez a nehezebb megoldas, de érdemes egyszer megprobalni,
hogy hogyan feleltetheté meg a valos rendszer ,allapottere” a program allapo-
tainak. Itt azt is figyelembe kell venni, ha a latogaté a kapuban visszafordul
(akar tobbszor 1s), hol teszi azt.
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9.28

A program inditaskor vegyen mintat a bemenetrdl, és ehhez hasonlitsa az alla-
potokat!

9.29

Itt nem hasznalhatjuk a 9.17-es feladatban leirt 1d6zit6t, mert azt mar a hang
keltésére lefoglaltuk.

9.32

Ha csak az egyik motor van bekapcsolva, a jarm@ a masik lanctalp kézepe ko-
ril fordul, tehat a kézéppontja halad elére.

9239
C megoldas:

#include <dos.h>
vold Abetu()

{
unsigned int sor, oszlop;
_AX=0x0003; /*00 lUzemmddvaltds, 03 lizemmdd*/
Aant 1Dx10) 3 /*interrupt-hivas*/
for (soxr=0; sor < 24: sor++){
for (oszlop=0; oszlop < 80; oszlop++) {
_AH=0x02; / *kurzorpoziciondalas*/
__PPH=so0Tr;
_DL=oszlop;
_BX=0x0000; /*0-dik képernyd*/
- ame - (s gy s
_AH=0x09; /*karakterirdas*/
_AL=0x41; /*A betl*/
_Bli=0x0] ; /*attributum*/
_BH=0; /*lapszdm*/
_CX=0x0001; /*l-szexr*/
e 1O0x10) 3
}
}
while (getch () != 13); /*tovdbb = ENTER*/
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9.42

C megoldas:

#include <dos.h>
void Pozi (unsigned int s, unsigned int o)
{
_AH=0x02;
_DH=5;
_DL=o0;
__BH=0;
o 3pt o To=TH) ;
:
void Ir (char k, char a)
{
_AH=0x09;
_AL=k:
_CX=1:
_BH=0;
_BL=a;
. Heie--  tOx10] ;
}

void Tukroz ()
{
unsigned int sor, oszlop;
chary kar|[2], attxr[2]:;
for (soxr=0; sor < 24; soxr++){
for (oszlop=0; oszlop < 40; oszlop++) {
Pozi (sor, oszlop);
_AH=0x08; /*az 1. karakter olvasasa*/
e ¥R VOB E )
kar[0]=_AL; /*az 1. karakter mentése*/
attr[0]=_AH;
Pozl (sor, 79-oszlop);
_AH=0x08; /*a 2. karakter olvasasa*/
R R 5
kar[1l]=_AL; /*a 2. karakter mentése*/
attr[l]l=_2AH;
Ir {karclb]ly stExif] )
Pozi (sor, oszlop);
Ir {karll], actrll]):
}
}
while (getch () != 13); /*tovabb = ENTER*/
}

9.44

Valtoztassuk meg a karakterek attributumat maganak a karakternek a valtoz-
tatasa nélkul!
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9.46

Egyik regiszterbdl toljuk, illetve forgassuk a masikba, majd toltstk vissza az
eredetibe!

9.48
Hasznaljuk. a 9.42 feladat megoldasanak rutinjait!

9.58
Egy memoriatartomanyt kezeljunk ugy, mint a képerny6t, ez tartalmazza a tel-
jes grafikont! Mindig az aktualis tertiletrdl toltsiik fel a képerny6t! A nagyitast
elvégezhetjik a sorok és oszlopok kétszerezésével, illetve a korabbi elemek at-
laganak beszurasaval. A kicsinyitésre 1s kétféle lehetéségiink van: minden ma-

sodik sor, illetve oszlop kihagyasa, vagy pedig 2x2-es részek helyettesitése az
atlagukkal.

9.60

Keressik a képerny6 oldalegyeneseivel valdé metszéspontokat! Gondoljuk meg,
mikor nincs biztosan(!) a képernyon az egyenes egyetlen pontja sem!

9.61
Kozelitsik sokszoggel, vagy hasznaljuk a kor kilonbozé definicioit, vagy koze-
litstik pontonként!

9.64
Hasznaljunk veremmemoriat vagy irjunk rekurziv programot!
9.66

Egyszer(, ha azonos méreti részeket cserélgetiink, gyorsabb és helytakaréko-
sabb, ha csak a valtozo részt irjuk jra.

9.67

Azonos hullamhossza, idében szinuszosan valtozo6 kitérést szinuszhullamokat
kell a képernyén eléallitanunk az el6z6 feladathoz hasonléan.

9.69

A program akkor latvanyos, ha a pont mozgatasa kozben a szakasz is mozog.

9.77
A biteket harmasaval 1éptessiik egy regiszterbel!

9.87
Minden szamjegy binaris helyiértéke eggyel no, azaz sifteljik a szamot balra, az
utolso bitet allitsuk O-ral
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9.88

10=2+8, tehat adjuk Ossze a szam kétszeresét és nyolcszorosat! Még jobb el-
jarast irhatunk annak alapjan, hogy 10=2*(4+1).

9.89
Vonjunk ki elészor 10000-et, amig csak lehet. Ennyiszer van meg benne a
10000. Ezt a szdmot szorozzuk meg 10-zel, s adjuk hozza, hogy az osztando
maradékabdl hanyszor lehet kivonni 1000-et. Igy megkapjuk, hogy hanyszor
van meg benne az 1000. Ezt folytassuk egészen 10-1g!

9.9

Gondoljunk arra, hogy az ember nem gép, és nem tudja az id6tartamokat pon-
tosan kimérni, tehat engedjiink meg néhany szazalékos szabalytalansagot is!
Megprobalhatjuk a jelek id6tartamanak tarolasat is, és csak utdlag, az Osszes
idotartam ismeretében, az egyéni sebesség figyelembevételével dekodoljuk
oket.

9.94
B=(A+1)"2, C=2*A+1, A=X négyzetgyokének egészrésze.

9.98
Az 1407 alaka oktalis vagy decimalis szamot irja ki.

2.99

A feltételregiszter CARRY-bitje 1 lesz, ha CL nem osztéja DL-nek, s 0, ha
igen.

9.100

68000 nem fér el 2 bajton, végtelen ciklus MOV AL, 5 miatt.
9.101

BX-be rosszul tolt, SBB el6tt CARRY=?, BX nem a maradék.
9.102

DX-et binarisan kiirja.
9.103

DX a beirt szam binarisan.

9.104
Az els6 DEC SP utasitas cime. AX=szegmens, SI=offset



260 | PROGRAMOZASI FELADATOK

160:; FEJEZET

PROGRAMELEMZES

10.1
Tetszoleges A, B, C értékre kiirja, hogy EGYENLOK.

10.2
Z =X *Y értékét hatarozza meg.

10.3
Z-ben X-nek Y-adik hatvanyat allitja eld.

10.4

A = INTSQRX)) értekét hatarozza meg, kivéve ha X négyzetszam, mert
akkor A = SQR(X)-1. (C=2*A+1, B=(A+1)"2) ,

10.5
C = A / 10 értékét hatarozza meg.

10.6
Megadja A és B legnagyobb kozos osztojat.

10.7
Felcseréli X és Y ertékét.

10.8

Csokkeno sorrendbe rendez 3 szamot.

10.9

A beirt szokozoket atlépi, vesszovel elvalasztott szavakat ir ki. A beiras végét
pont jelzi.

10.10

A programrészlet szintaktikusan hibas. Az IF utasitas vége a THEN alapszot
kovetd elsé utasitas utani pontosvesszo. Ezért az ELSE alapszéra a Pascal for-

dité hibat jelez.

10.11
Két db 1-estir ki és az ALFA eljaras mar nem hivja meg magat.
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10.12

A 10.9 feladat egyszeribb, helyes megoldasa. Szavakat ir ki egymas ala, ame-
lyeket ,, , 7 valaszt el, s az utolsé szot ,, . 7 kéveti. A beirt szokozoket figyelmen
kival hagyja.

1015
A HOSSZ-ban a SOR sorozat periodushosszat kapjuk meg.

10.14
A 10.13 feladat alapjan. Ha nem sikeril, akkor kédold valamilyen nyelven és
futtasd le!

10.15
Ha nem fejtetted meg, mégis futtasd le!

10.16
Probald 210.15 feladat alapjan! Ha ugy sem sikeril, mégis futtasd le!

10.17
Példaul: A=3, B=2.

10.18
Tetszoleges X esetén Y legyen egyszer paros, egyszer paratlan! Pl. Y=3

10.19
Legyen egyszer N értéke hibas (<1 vagy >100), masodszor pedig N=2,
SOROZAT(1)<SOROZAT(2)>=100. A masodik feltételnek eleget tevé teszt-
adatokhoz kell még: N=2 100>SOROZAT(1)>=SOROZAT(2).

10.20
A sziikséges tesztadatok (az egyes kiiratasokhoz sziikséges Gjabb feltételek):
Az els6 ciklus miatt: A(1) #0, A(2)=0,
A masodik ciklus miatt: A(N) 20, A(N-1)=0,
A harmadik ciklus miatt: A(2)=0, A(3) #0,
A negyedik ciklus miatt: A(3) #0, A(4)=0,
E értéke: N=5.

10.76

Leallasi feltétel médositasaval csokkentsd a ciklus 1épésszamat!

10.77
A sok kivonas helyett alkalmazzunk osztast.

10.78

A sorozat részekre osztasaval csokkenthetd a 1épésszam.
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10.80
Hasznaljuk ki a matrix szimmetriajat!
10.81
Kihasznalhato, hogy a matrix rendezett.
10.82
Pl. a ciklusok 6sszevonasaval
10.84
Alkalmazzunk rekurziot!
10.87
Nem kell minden cstcsot kigyGjtent, az 6sszevonhaté ciklusokat vonjuk 6ssze!
10.92
Hagyjuk el a felesleges muveleteket és feltételeket!
10.93
Nem kell minden pontot minden ponttal 6sszehasonlitani.
10.94
A kivételes eset kikliszobolésének modszerével.
10.99

Ciklusok szétvalasztasanak modszerével.

10.130
Ne szamoljuk ki tobbszor ugyanazt!

10.131

Tomb bevezetésével, ciklusGsszevonassal.

10.132

A ciklusbdl kiemelheté muaveletet emeljuk ki! Alkalmazzunk ciklus6sszevonast!

10.133

A feltétel egyszerusitheto, ha hasznaljuk az ismert halmazelméleti azonossa-
gokat.

10.134

Ha talaltunk egy, a feltételnek megfelel6 részsorozatot, akkor elég az elsé ele-
mét elhagyni, a kévetkez6t hozzavenni, s vizsgalni, hogy ez j6 lesz-e!
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19 FEAEZET

JATEKOK

11.2

e Konnyld észrevenni, hogy megkilonboztetett jelentosége van a kézépso
négyzetnek.

e Nem teljesen kezd6 jatékosoknal leggyakoribb a dontetlen!
11.3

Sokat segithet a szimmetria megfigyelése. Ezaltal egyrészt csokken a lényegesen
kilonbozo esetek szama, masrészt a valaszlépések 1s jobban megfigyelhetok.

11.8

Meglep6 médon a masodiknak van védekezo stratégiaja: valamilyen rendszer
szerint az ellenfél el6z6 1épésének kozelébe téve nem tud vesziteni!

1113
Elég konnyt olyan részleges stratégiat valasztani, amely csak néhany dolgot
vizsgal, és az eredménye mar kielégitS. Az altalanos valtozat kifejezetten nehéz.

11.15
Meglep6 modon elég jol mikodik egy kizardlag védekezo stratégial Ilymodon
ez a feladat konnyebb, mint a legtobb sikbeli megfelel6je!

i % i
Négy (2*8-as) savra osztva a tablat, mindegyikben el kell végezni az
12345678
56781234

szamozast. Ennek segitségével mar konnyt megfogalmazni, mit valaszoljon a
masodik ellenfele minden lépésére. Tehat hatarozottan nyeré stratégia létezik a
masodik szamaral

11.24

Ne felejtsunk el védekezni se: az ellenfél soraban se engedjiink paratlan kovet
(mert ezeket azonnal nyerére valtoztathatja)!

11.25
Gyakorlottak szinte csak dontetlent csinalnak: a végtelenségig htuzogathatnak.
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11.30
Elészor rajzoljuk at a tablat: egy négyzetracson sokkal attekinthetébbek az
utak, ha minden él egyenes szakasz. Ezutan a pontok ugyes szinezése (keét
szinnel) segit a megoldasban.

11.33
Els6 otletként vegylk észre, hogy mikor érdemes a tabla szélére (és féleg a sar-
kokba) rakni? Mikor érdemes a szélétdl eggyel beljebb rakni?

1157

Fontos védekezni 1s! Amit latszolag feleslegesen a masik utjaba teszunk, az ké-
s6bb még nagyon jol johet az épitésben is!

11.41
Akkor kezd igazan izgalmassa valni, ha mar nem tudjak egymas négyzeteit
megakadalyozni. Ilyenkor nem érdektelen, hogy mit aldozunk, illetve milyen al-
dozatot kényszeritunk ki.

11.51

Kulcskérdés, hogyan tudjuk az egyes kovek kapcsolatait: ,,szomszédsagukat™,
tavolsagukat, 6sszefiiggésik mértékét stb. kédolni?

11.59

A masodik jatékosnak van nyerd stratégiaja.

11.66

Ha a valasztott szam n, a masodik jatékos akkor és csak akkor nyerhet, ha
n=13k-6 vagy n=13k, ahol k>1 egész.

11.90

A kezdbének van nyeré stratégiaja.

11.91
Segitséget nyGjt Varga Tamas: Osztéjatékok cimi cikke. Lasd Fl6 matematika,
161-178. oldal!

11.92

Nyer6 stratégiaja annak van, aki paros szambodl tud kivonni.

11.93

A kezdé6 akkor és csakis akkor tudja elérni, hogy biztosan nyerjen, ha n parat-
lan.

11.99

Az 1. esetben a kezdd, a 2. esetben a masodik jatékos nyerhet.
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11.103

A masodik jatékosnak van nyerd stratégiaja.

11.106
Konnyitésul elaruljuk, hogy 1 és 100 kozotti szamhoz hét kérdés kell, mig 1 és
1000 kozott mar tiz kérdés szukséges.

11.107
Egyetlen vitas pont van, amikor a kérdezett szam pontosan felezi a még sz6ba
johet6 intervallumot. Ilyenkor mindkét valasz egyforman kellemetlen, de a
késébbiek kedvéért valamelyiket valasztva egyértelmavé kell tenni a dolgot.

11.108

A stratégia korrekt kovetése azt jelenti, hogy a pontos felezések kovetke-
zetesek: ilyenkor vagy mindig , kisebb” a valasz, vagy mindig az ellenkezdje.

11.118
Legel6szor — rogzitve egy pontot — figyeljiilk meg a téle azonos tavolsagra 1évo
pontok helyét! Ezutan vizsgaljuk, mely pontok jellemezhetdk ugyanazon tavol-

sagparokkal stb.
11.123

Itt megint segit, ha a kiilonb6z6 tippszamok utani lehetéségeket (azok szamat)
elemezzuk.

11.132
Térbeli jatéknal az is szép teljesitmény, ha a jatéktér (a képernyon) valoban in-
formal — nemcsak egy csupasz szam a valasz. Kiilonosen didaktikus, ha tobb
fokozati valasz 1s lehetséges.

11.138
Most a felezbs stratégia annyival bonyolultabb az eddigieknél, hogy nem ado-
dik egy természetes (attekinthetd) rendezés a lehetséges esetekre. Szerencsére
nem is tal nehéz késziteni ilyent..

11.149
El6szor probaljuk ezt a kézos 6sszeget meghatarozni, majd utana probaljuk ki-
tolteni a racsot! A feladat szerepelt egy korabbi fejezetben is, most természe-
tesen mas modszert kell keresni. Pontosan ezért legyen N paratlan!!

11155
Vegyiik észre, hogy a megoldas soran sokszor kell (az eredetihez és egymashoz
egyarant) hasonlo részfeladatokat végrehajtani! J6 lenne valami rekurziv meg-
oldast produkalni!
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11.154
Alapvetds, hogy paros, illetve paratlan szamu korong esetén mas-mas kezdés
célszertl!

11.179
Erdemes jol végiggondolni, hiszen itt tobbfajta igazsig mellett lehet ,,meggy6-

z6en” érvelnt. A valosag pedig elsé hallasra alig hihetd!
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12: FEJEZET

GRAFIKA ES HANG

12.20
Célszera lehet még a rajzolas vezérlésére pl. a
Q W E avagy L I KN A
A S J L e ->
E R C N M, AN

billentytket valasztani.

12.21
Ez a feladat kifejezetten gyakoroltatja a szubrutinok (eljarasok) hasznalatat, il-
letve elegans meniirendszer 1s készithetd!
Pl a T els6 benyomasakor ,,megjegyzi” a gép a téglalap bal alsé cstcsat, ma-
sodik benyomasakor a jobb fels6 csucsat; és ennek alapjan rajzolja a téglalapot.

12.23
Ezzel a feladattal oldhatjuk meg karakterek generalasat, piktogramok kezelését.

12.44
Minél laposabb téglalapbdl indulunk ki, annal kénnyebb rajénni.

12.46
Ha a géplink nem képes ezt konnyen (egy utasitassal) végrehajtani, segit egy kis
(emlitett) trigonometria.

12.72
Vizszintes mozgatasnal el6szor szamitsuk ki az Gjonnan belépé fluggvényérté-
ket, mert ez szlkségessé teheti a fliggbleges iranyi mozgatast is! A mozgatas
BASIC-ben igen lassu, ajanljuk a gép1 kodu megoldast!

12.73

Ne feledkezziink meg a tengelyek torlése utan a velik egytitt kitorolt grafikon-
pontokrol!

12.82

Az osztasnal a g fliggvény zérushelyeinek kornyezetében problémak adodhat-
nak; ezek kikiiszobolésére irjunk hibakezelé szubrutint!

12.83

Az osztasnal a g fuggvény zérushelyeinek kornyezetében problémak adodhat-
nak; ezek kikiiszobolésére irjunk hibakezel6 szubrutint!
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12.86

Legytnk 6vatosak az értelmezési tartomanyba nem esé értékek kornyezetében!

Példaul az x—1/x fliggvény -0.1 és +0.1 pontokban felvett értékét ne kossik
osszel!

12.90

Ha a lépéskoz tul kicsi, akkor az abra szebb, de sokaig tart a rajzolas; til nagy
lépéskoz esetén gyorsan készil az abra, de nagyon durva lesz.

12.115

Harom ilyen kisebb haromszog van, tehat a rekurziv eljaras haromszor hivja
meg onmagat. E hiarom esetet megkaphatjuk egymasbol 120 fokos forgatasok-
kal, ezért a hivast — megfelel6 elmozdulasokkal — egy haromszor lefuté ciklusba
tehetjuk.

12.120
Dimenzio: log4/log3

12.130
A kocka hozzank legkozelebb levé éle latszédjék rovidiilés nélkil, ebbdl kiin-
dulva egyenesek metszéspontjainak kiszamitasaval oldhaté meg a feladat.

12.131

Hasznaljuk, ha mar irtunk ilyet, az ellipszisrajzoloé programunkat! 8-8 hosszua-
sagl és szélességl kor megrajzolasa célszerq.

12.134
Probaljuk meg tgy, hogy két ellipszis (kor) megfelel6 pontjait kétjik Ossze

faziseltolodassal!

12.135

Egyszerabb a feladat megoldasa, ha el6szor a forgastengelyre illeszkedik a
négyzet egyik oldala, igy ugyanis annak az oldalnak nem valtozik a hossza. A
horizont legyen a képernyé felsé széle!

12.136

Egyszertbb a feladat megoldasa, ha el6szor a forgastengelyre illeszkedik a kor
megfelel6 atmérdje. A horizont legyen a képernyé felsé széle!

12.141

Legyen ez a sik a képernyd sikjara merdleges fliggdleges sik!

12.143
Legyen ez a tengely a z tengely!
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12.144

Legyen ez a pont az origo!

12.150
Kiproébalasra javasolt fuggvény:
2=0.5%(1-cos(5*PI1/15*x*y/15))

12.160
A hangmagassag tarolasara a nagy ¢és kis abc megfelel6 betait javasoljuk: ¢, d, e,
..C, D, E, ... A hanghosszusag jelolésére javasolt szamok: nyolcad — 8, negyed
— 4, fel — 2, egész — 1. Megszolaltataskor vesszik a szamok reciprokat. (pl. a
,Bociboci tarka” kezdet dal eleje igy fest: C-E-C-E-G-G-... és 8-8-8-8-4-4-...)
A szunet jelolésére hasznalhatjuk a 0, a %, a @ karakter valamelyikét!

12.161
A harom oktav megkiilénboztetésére javasoljuk: ¢, d, e, ... ¢, d', €', ... ", d", €'
... A felemelt hangokat jelolhetjik igy: cisz — #c, disz — #d, fisz — #f, ... A le-
szallitott hangokat pedig igy: gesz — bg, asz — ba, bé — bh, ...

12.163
Peéldaul a ,,Boci-boct tarka ...” kezdeti dalt G-durba transzponalva a kovetke-
zoképpen irja ki:
g-h-g-h-d-d-g-h-g-h-d-d-G-#F-E...
8-8-8-8-4-4-8-8-8-8-4-4-8- 8-8...

12.164
Példaul a ,,Boci-boct tarka ...”” kezdeta dalt C-donal a koévetkezoképpen irja ki:
d-m-d-m-s-s-d-m-d-m-s-s-d'-t-l-s-f-1-s-f-m-r-d-d.

12.171
Pl c-e-c-e-g-g a kezdShangra tikrozve: c-ba-c-ba-f-f .

12.172

A rakforditas a dallam ,,visszafelé jatszasa”, azaz minden hang ugyanolyan tar-
tamu és magassagu, csak éppen a sorrendjiik forditott.

12.179

Az utemvonal jelzésére pl. a ,,;” karaktert javasoljuk. Még szebb moddszer, ha a
program a dallam beolvasasa el6tt megkérdezi az ttemjelzést (pl. 2/4), s igy a
program maga teszi ki az itemvonalakat.

12.183
Egy dallam t6bb modalis hangsorban is felfoghato.
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12.187

El6bb rajzolja ki a gép a beolvasott ritmussort, majd a beolvasott titemjelzés
alapjan végezze el a feladatot (ha elvégezhetd) és rajzolja ki a megoldast!

12.190

Keét dallamot akkor mondunk hasonlénak, ha egyik a masiknak transzponaltja.
12.191

Pl. C — Cisz-hez a C — Desz-t.
12.193

A pl. 16 oszlopban, grafikusan abrazolt fogasok alatt jelenjen meg a képernyén
a ritmus is!
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13, FEIEZET

JATEKOS-ERDEKES
FELADATOK

13.1 )
BILLENTYUZET

13.2
11. PROCESSZOR

13.3
editor

13.4

1. toll

2. informacidhordozé: CD, magnesszalag, floppy
adatbeviteli eszkoz: scanner, egér, fényceruza
logikai mavelet: tagadas, és, vagy

3. jelentésiik billentytGzet

4.A. monitor, nyomtatd, billentyGzet, plotter ; az eltérés a harmadikban van.
B. automata, memoria, processzor, modem; az eltérés a harmadikban van.

5. memoria.

13.5
A ROM csak olvashatdé memoria.
13.6
A RAM irhatd és olvashatd memoria.
13.7
A bit angol sz6 darabot jelent.

A |B |I T |A

N 1G |O|L |S

Z 10 1D LA IR

. T - T & I i A

E 3L E [N |T
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13.8
A latin bini az kettot jelent.
& L& Reld b
B I 1N |[1-]A LE
A F=T GO Ol e S
] ¥ L JE 4N (T
13.9
Az adat a szamitogépekben bitek sorozata.
A |Z |A |D |A |T
INEE A I
T |0 |G |E |P |E
K |B |[E |IN |[B |[I
T B |IK IS (O |R
O (Z (A |T |A
13.10
Digitalis szamitogépek binaris szamrendszerben dolgoznak.
D |I |G |I |T |A |L|I |S |S |z |[A |M
I Ir|lo g |E |2 |E |K [B |I |N |4 iR
I |S|S |z |A |M|R|E |N|D|S |z |E
R |B |E |[N |D |O |[L |G |O |Z |N |A |K

13.11
1. B: japan szamolast segito eszkoz
Az egyik elsé eszkozként a kb. 3000 éves abakusz tette lehetévé az egyszerabb
matematikai muveletvégzést. Hasonld eszkozt hasznalnak még ma is a japanok,
amelyet szorobannak neveznek, és ma Gjra elterjedében levé eszkoz.
2. A: A feladat megoldasahoz sziikséges lépések felsorolasa
Elt a IX. sziazadban egy arab tudés, Al-Hvarizmi, aki egyik kényvében recept-
szerien Osszefoglalta koranak legfontosabb szamitasi Osszefliggéseit. Latinosi-
tott nevébdl (Algoritmi) ered az algoritmus szo.
3. B: kilonbség (latin eredet)
4. C: elemz6

Gorog-latin eredetq, részekre bontast alkalmazo tudomanyos kutaté modszer.
5. A: diszkrét értékeken alapulo
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A digitalis jelek csak meghatarozott szamértékeket vehetnek fel. A szamitogép
is csak a digitalis jeleket érti, hogy az analog jeleket fel tudja dolgozni atalaki-
tora van szikseg.

6. A: egyetemes, altalanos

7. C: emlékezet

A szamitégép programokkal adatokat dolgoz fel. A jelenlegt gépek ,,szamolo
egysége” egyszerre csak egy adatot, ill. egy utasitast tud kezelni. A tobbi adatot,
utasitast és az addigi eredményeket a memoria Orzi addig, amig a gép be van
kapcsolva.

8. B: onmukodo

Gorog-latin  eredetdG. Bonyolult muveleteket, muveletsorozatokat megadott
program alapjan 6nmukodéen elvégzé berendezés.

9. C: egy 1d6ben torténd — gorog eredetd sz6

10. B: parhuzamossag, hasonlosag — gorog-latin eredet( szo.

11. B: egységesiil

Gorog eredet. Egységesiil, tobb rész egésszé 6sszegezodik.

12. A: nem egyideja

Gorog eredet. Nem egyidejd, nem egytitthatd, nem egy idében mikodé.

13. C: iranyitas

Latin-francia eredet.

14. A: 6sszekoto, egyesitd

Latin eredetd; egybekoto, Osszekotd, egyesito, tarsité. Matematikaban az ele-
mek sorrendjétdl, a csoportositas modjatol fiiggetlen.

15. B: megfelel6

Az analog jelek két hatarérték kozott barmilyen értékiek lehetnek.

B2 . L
INFORMACIO

13.13

bit

13.14

a/ jel; b/ bit; ¢/ kéd; */ tilde

13.15

Pascal

15.17

A legrovidebb utvonal: 1-510—21—24—14—29—-59—-16—23—-2—30—-13—
21—6—>5331>172>28—>11—>32

13.18
x2x 121121 2251 %
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13.19
file

13.21
a BEJARAT-tOl F-lg A\C\F
a BE_]AR_AT tol H-ig - A\B\D\H
a BEJAR.AT tol K-1g - A\B\D\H\K
a BEJARAT-tdl J-ig: A\C\F\G\]
E-bél D-be: \A\B\D
M-bél O-ba: \A\C\E\I\L\O
I-bél J-be: \C\F\G\]J

13.22

virus

13.23

2 SZAMITOGEP PROGRAM NEM KIVANSAGAID, HANEM UTASI-
TASAID SZERINT MUKODIK!

13.24
b-d-a-e-c

13.25
1-H, 2-F, 3-1, 4-G, 5-], 6-B, 7-C, 8-E, 9-A, 10-D

13.27

margo, sor, sablon, hasab

13.28 o
HELYESIRAS EI1LILENORZES

13.29
1-F,2-A,3-C,4-D,5-E,6-B

13.30
1-b,2-¢,3-2,4-d,5-b,6-c

13.31

Egy fontos elvaras a szovegrészekkel elvégezhet6 muveletekre vonatkozik. A
szerkesztonek tudnia kell egy kijelolt szévegrészt torolni, athelyezni, atmasolni.
Az utdbbi két miveletet legtobb esetben az Gn. zseb (scrap) hasznalataval old-
jak meg. Az athelyezésnél a zsebbe atkeril a szoveg, az eredeti helyérdl t6rl6-
dik, mig a masolasnal az eredeti 1s megmarad. Ezutan az eltarolt sz6veg tetszé-
leges szamu alkalommal beillesztheté a zsebbdl a dokumentumba. A zseb tar-
talmat egy Gjabb zsebbe helyezett szoveg torli ki.



13.32 ,
ADATFELDOLGOZO
Start 4 7 9 8
5 6 11 4
1 7 10 3
i3 14 2 Cél
13.33
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A hianyz6 helyek sorrendjében: adat, rekord, mez6, adatallomany, adatbazis.

13.34

BARATOM A SZAMITOGEP



FELELOS KIADO KOCSIS ANDRAS SANDOR
A KOSSUTH KIADO RT. ELNOK-VEZERIGAZGATOJA
MUSZAKI VEZETO KUN GABOR
A BORITO PANYI BELA MUNKAJA
TERJEDELME 24 (A/5) fv
NYOMTA ES KOTOTTE A SZEKSZARDI NYOMDA KFT.
FELELOS VEZETO VADASZ JOZSEF IGAZGATO
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Kétkotetes feladatgydjteményiink mindazoknak sz4,
akik szédmitastechnikat tanulnak a Nemzeti Alaptanterv szerint.
Elsésorban azok forgathatjdk sikerrel, akik az &tlagosndl
tobbet foglalkoznak programozéssal, ezért lehet alapkényve
az olyan szamitastechnikai versenyeken résztvevéknek,
mint a Nemes Tihamér Orszdgos Kézépiskolai
Szamitastechnikai Tanulmdnyi verseny, illetve programozasbél
szeretnének felvételizni egyetemeken, f8iskoldkon.

A feladatgyGjtemény fejezetei olyan témakérdkrdl szélnak,
amelyek az éltaldnos és a kdzépiskolai szédmitastechnikai
tananyaghoz kapcsolédnak, de van kézéttik elmélyiltebb
tuddst igénylé problémamegoldas is. A feladatok nem
két8dnek egyetlen programozési nyelvhez, de tekintve,
hogy a kézoktatdsban legelterjedtebb a Pascal,
ezért a nyelvorientdlt feladatok nagyrésze is
ehhez kapcsolédik, bar néhany esetben ajanlott
a Basic vagy a C nyelvi program is.
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