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El6szd helyett

Javaslatok, tandcsok a programozés tanitdsshoz,
a fiizet és a programcsomag haszndlatdhoz
tandroknak :

- Mint ahogyan az 4ltaldnos- és kizépiskolai matematikatanftdsnak
sem célja, hogy matematikusokat képezzen, a programozdst sem azért
kell(ene) tanitani, hogy mindenkibdl  programozd legyen.
Programozdssal (programozgatdssal) kezdodhet az  a tanulési
folyamat, ami a3 szdm{tdgép megismeréséhez, a szadmitdégép
alkalmazdsshoz vezethet. Természetesen nem csak ez az 4t jdrhats.
En ehhez szeretnék segftséget nyujtani azzal,hogy bemutatom a
TV-Computer  BASIC programozési nyelvét, a TV-Computer
lehetbségeit.

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

= A programozds mindig valamilyen feladatmegoldast Jelent. Egy-egy
utasitds, fiiggvény, vagy programozdsi fogds bemutatdsa mindig
kapcsolédjon egy olyan problémdhoz, amelyiknek a megolddsshoz
szikség van az 4j ismeretre.

- Keressiink a feladatok megolddsdra tibb megolddst. A fiizethen
szerepld programok is csak a lehetséges megoldisok egyikét
Jelentik.

- A szdmitdgép 'adatokat kér', 'kifirja az eredményt', ‘'reldcidét
vizsgdl', ‘valahdnyszor, vagy valameddig ismételten csin4l
valamit', stb. Ezeknek a miveleteknek a  BASIC nyelvG, -
szintaktikailag helyes - megfogalmazdsa csak gyakorlat kérdése.
Egy kordbbi kész program megtekintése vagy maga a szamitdgép is
-azzal, hogy ellenérzést végez- segitséginkre lehet a feladat
megfogalmazdsdban, a program megirdsdban. Készittessiink
fel jegyzéseket, szoktassuk tanuldinkat a segédanyagok
haszndlatédhoz!

- A fiizet anyagdnak feldolgozdsa tobbiéleképpen is elképzelhets:

- A Szdémitdgép kezelése és g3 Parancsok c. fejezetek
megismertetnek a  szamitdgép  kezelésével €s sok olyan
utasitdssal - parancsként haszndlva -, amelyeket késabb
alkalmazni tudunk a programok készitésenél.

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

- Kivdlaszthatunk egy témakdrt €5 a3 parancsok utdn
folytathatjuk a programokkal. Peélddul a 2.2. fejezet utdn
kivetkezhet a 3.2. fejezet.

- Minél elfbb iltessik a tanuldkat a szamitdgép mellé! Az a
legjobb, ha rogtin ezzel kezd jiik .

- Adjunk feladatot a tanuldknak és segitsiink nekik abban, hogy
tnélldan, a szdmitdgép segitségére témaszkodva tudjanak dolgozni!

- Idtnként redszerezzik a tanultakat! Ehhez nem szikséges a
szém{ togép.
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- A szémitdgépes munkdt elbzze meg a feladat megolddsédhoz
szilkséges ismeretanyag feldolgozdsa, az algoritmus megfogalmazésa.
- Az algoritmusokat adjuk meg szoveges formdban, pontokba szedve,
és (vagy) folyamatdbra segitségével! A fiizet korldtozott
ter jedelme miatt csak néhdny esetben, példaként mutatom ezt be.

- Szoktassuk tanuléinkat a tervszerd munkdra! Irassunk programot
papiron is!

- Adjunk tanuldink kezébe szakkbnyveket! Ezt a fiizetet se zdrjuk
el elGliik.

A programcsomagrol :

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

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

A fizetben szereplS megoldds tovdbbfejlesztett vdltozatainak
és a feladathoz kapcsolddd programok nevében csak  betidk
szerepelnek. Példaul :RENDEZ.

A Mellékletben roviden ismertetjik azokat a programokat,
amelyek mdr tullépnek a fiizet keretein. Remélem, hogy lesz
amelyik Gtletet, segitséget ad a tehetséggondozdshoz,
oktatdprogramok készitéséhez ¢és segit a programozds
tanitdsdban. A fizetben ott is utalunk ezekre a programokra
ahol ezek alkalmazdsa, bemutatdsa javasolt.

tanuldknak :

- Tervezd meg munkddat! Gondold végig, hogy mi a feladatod! Akkor
Ul) a szdmitdgéphez, ha mdr tudod, hogy mit akarsz csindlni!

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

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

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

- Keress mds megolddst!

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

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

- Pridbdlkozz, kisérletezz!
Miskolc, 1987. december

Jo munk4dt kivén a Szerzd




1. Szém{tdgép kezelése

1.1. A billentylzet

Miutdn bekapcsoltuk s Tv-t és a szdmitdgépet, a képernytn
megjelenik egy bejelentkezd kép. A gydrtd cég és a szdm{togépiink
nevét ldtjuk a képernySn. Ezek utsdn le kell nyomni egy teszdleges
billentydt és elkezdhetjik a munkdt.

A TV és a billentydzet segitségével teremthetiink kapcsolatot a
szamitégéppel. A billentyizeten begépelt szoveg megjelenik a
képerny6n, és ott ldthatjuk a szamitdgép lizeneteit is.

A képernyGre akarmit frhatunk. A sz&m{togép csak akkor prébal ja
meg értelmezni a begépelt szoveget, amikor lenyomjuk a RETURN
billentydt.

Ekkor a kijvetkezdk tdrténhetnek:
1./ A szém{tégép nem érti, hogy mit akarunk. Ilyenkar valamilyen
hibajelzést {r ki. Prébdljuk ki! Irjuk be hogy

MENNYT 5+4

és nyomjuk le a RETURN billentyat!

2./ valamilyen értelmes parancsot adtunk a szdmitdgépnek és 2
szaémitdégép valamit csindl.

Most gépel jik be azt, hogy

PRINT 5+4

és nyomjuk le a RETURN billentydt!

A szémitégép elvégzi az bsszeadsst.

3./ A szdm{t6gép nem csindl semmit. Legaldbbis nem l4tvanyosan.
Nézziik meg, hogy mit gépeltiink be! Ha a sor elején szdm volt,
akkor a gépel jik be azt,hogy

LIST

A LIST parancs utén is nyomjuk le a RETURN billentyit!

A szdm{tégép kifrja azt,amit begépeltiink. Most mar nagybetdkkel .
A szémitdgép tehdt megérizte ezt a sort.

= Milyen ismeretek szikségesek a billentyGzet haszndlatdhoz?

- A fehér billentylk lenyomdsdval kisbetiket, szadmjegyeket,
miveleti- és irdsjeleket irhatunk a képernydre.

- A SHIFT billentyGt lenyomva kell tartani, ha nagybetat, vagy
felsd karaktert (példaul + jelet) szeretménk begépelni.

- A botkormannyal mozgathatjuk a kurzort oda, ahovd 1rni
szeretnéni,

- A DEL billentyG lenyomdsaval a kurzortél balra 16évs karaktert
lehet torolni.

- A SHIFT/DEL (Mikozben a SHIFT billentyGt lenyomva tartjuk,
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nyomjuk le a DEL billentyGt!) a kurzortél Jobbra torli e
karaktert.

- Az INS billentyGivel helyet csindlhatunk 3 karaktereknek,
amelyeket be szeretnénk 'szirni' valahovd.

- A CTRL/Y tdrli azt a sort.ahol a kurzor d1l.

Ennyl ismerettel mdr megprobdlhatjuk a  kivetkezG program
begépelését. A nagybetdk helyett frhatunk kisbetiket is.
A sorok végén nyomjuk le a RETURN billentyGt!

1@ REM —-— billentylizet ---—

2@ CLS:PRINT AT 3,3, "Nyomd le a megfelel
§":PRINT" billentyut!”

@ RANDOMIZE: J=0:R=0

40 K=RND(125)+33

S@ FRINT AT 12,16,CHR#F (K)

60 IF K=127 OR K=143 THEN 40

70 GET 0=

B0 IF Qf=CHR# (K) THEN 100

9@ FRINT AT 16,12,"Tévedtél!”:R=R+1:G0TO
110

100 J=J+1:FPRINT AT 16,13, "Helyes!”

11@ FOR I=1 TO 300:NEXT

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

13@ IF J<20 THEN 40

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

A programot Ggy indithatjuk el,hogy begépeljik a

m“ "

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

1./ A program 'fut', és kéri s karaktereket. 20 jé vélasz utdn
értékeli teljesitményiinket.

2./ Valamit rosszul gépeltiink be. A hibat ki kell javitani.
Mit kell ekkor tenni?
- A hibajelzés utdn kifrt hibds sorba be kell irni a kimaradt
karakter(eke)t, vagy torilni kell, ami felesleges,(A javités
utdn ne feledkezziink meg a RETURN billentyd lenyomdsdrdl!)
- vagy Ujbdl beirjuk az egész sort. )
a./ Allitsuk le a programot futds kizben! Mit {r ki a szémit6gép?
b./ Jegyezd fel, hogy milyen hibdk fordulhatnak eld!

c./ Mi térténik, ha egy utasitdssort ujbél begépeliink?
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1.2, Programok kezelése

Két paranccsal mér az eldz6 fejezetben taldlkoztunk:

LIST - kifrja a képernySre a programot,
RUN - elindftja a programot. Ez

azt Jelenti, hogy a
szdmitégép elkezdi programban sze

repld utasftdsok végreha jtis4t
Akkor, ha elbttiink, mar dolgozott valaki a szdmitégépen, a

NEW - paranccsal torblhetjik az el6z§ programot. (Eldtte
érdemes megnézni a LIST paranccsal a programot!)

Van amikor nem akar juk a tel jes Programot torolng. Ilyenkor a
DELETE 2p-5@

paranccsal torolhetiink Sorokat. Példankban a8 20-as sortsl a
58-es sorig tordltik az utas{tdssorokat.

a./ Hogyan lehet €0y programsort torslng?

b./ Mit kell

tenniink, ha kifelejtettiink egy utasitdssort
programbd] ?

c./ Mi torténik, ha kiadog a TRACE ON és 3 RUN parancsokat?
d./ Program futdsa alatt, mikézben lenyomod a CTRL billentydt,
nyomd le az ESC billentyiat jst

Az elBzfekben szg volt arrdl, hogyan kell begépelni egy programot
s azt hogyan lehet Javitani, médositani.

= Mit kell csinslni akkor, ha
beolvasni?

Adjuk ki a
L0AD

3 programot kazettdrg] akar juk

parancsot, és inditsuk e] 3 lejitszdsra dllitott magnetofont! Arra
kell ugyelnj, hogy a program elején dlljunk amikor 8 beolvasis
elkezdfdik.

Ha nem sikeriilt 3 programot beolvasni ,
hangszinen, és Probal juk meg Gjbol a bea

e./ Mi tirténik a LOAD "j

dllitsunk a hangerén és 3
lvasdst.

skola" parancs hatdsdra?

Programunkat a

SAVE "billentyy"

Paranccsal vihetjiik ki kazettdra.

Mieldtt lenyomndnk a RETURM
bi].lenty&t. inditsuk e] a felvételr

e dllitott magnetofont,

f./ Hogyan ellendrizhet jiik, hogy sikerilt-e a felvétel?

g./ Hogyan olvashat juk be 3 "billentyd" névvel ellitott programot?




2. Parancsok

2.1. Kiirds a képernyfre

2.1.1. Szémok és karakterldncok

A. Gépeld be a kbovetkezd parancsokat és nyomd le a RETURN
billentyGt! Figyeld meg, hogy mi torténik! Mit csindl a
széami togép?

PRINT 1987
FRINT "Miskolc”

CLS

Amennyiben helyesen irtuk be a parancsokat, &s a RETURN
billentyl lenyomdsakor a kurzor abban a sorban volt amelyikbe a
parancsot irtuk, akkor

- az elsd parancs: kiirja a képerny6re azt, hogy 1987. Ezt a
szamot irtuk a PRINT szé utdn.

- a misodik parancs: kiirja azt a szdt, hogy Miskolc. Ezt irtuk
az idézdjelek kozé.

- a harmadik parancs: torli a képernybt.

A PRINT parancs oda {rja a parancsban megadott szamot, vagy az
idézdjelek kozé irt sztveget, ahol a kurzor a&ll. A RETURN
billentyG lenyomdsakor a kurzor a kivetkezd sor elejére keril,
tehdt ide torténik a kifrds.

L_Irassuk ki a szdmjegyeket! Milyen elvdlasztdjeleket haszndlunk?
Miben kiilonboznek a kiirdsok?

FRINT ©0,1,2,3,4,5,6,7,8,9
PRINT @31;2;334;5356:37:8:9
FRINT "@123456789"

A pontosvesszd hatdsdra egymds mellé keriilnek az adatok, csak
egy lres hely marad ki (a pozitiv szdmok esetén kettd, de ebbfl az
egyik a pozitiv elfjelé).

VesszG esetén az 1.,9.,17.,stb. karakterpoziciétdl kezdédik a
kifrds, ezért a képernydn egymds ald keriilnek a kiirt eredmények.
A harmadik parancsban a szdmjegyeket karakterldncban adtuk meg. A
kifrds Ggy torténik, ahogyan azt az idéz6jelek kizé {rtuk.

a./ Milyen szdmokat irnak ki a parancsok?

PRINT -34.54,455.789,-0.012
PRINT 23.4E-3,1E10,-0.0012E2,56. 47E23
b./ frassuk ki a -6-ndl nagyobb negativ egész szamokat! Hdany

iires hely lesz a szdmok kbzott, ha a szémokat pontosvesszbvel
vdlasztjuk el egymdstdl a parancsban?

11
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c./ Irassuk ki &bécé sorrendben a magdnhangzdkat! A magdnhangzik
kiizdtt legyen egy székiiz karakter(iires ml;‘gf

d./ Fogalmazd meg, hogy a PRINT Parancs mit jelent a szdmitégép
szdmdral

C. Gépeld be a kivetkezs parancsokat és figyeld meg, hogy mi
rténik! Mi a szerepe az elss két szdmnak?

PRINT AT ?,15,“BASIC"
PRINT AT ?,20,1987
A PRINT AT paranccsal barhovd frhatunk a képe’rnyﬁre. A
parancsszd utdni elsd szdmmal a képerny6 sordt, a mdsodikkal a
soron belil a karakter helyét adjuk meg. A kurzor ezzel a két
szdmmal megadott helyre keriil és itt kezdddik a kifrds.
2.1.2. Véltozok

A._ Adjunk értéket a VAROS$,TAVOLSAG és EGYSEGH vdltozdknak!
A RETURN billentyd lenyomdsdrdl ne feledkezz meg!

V4ROS$="Budapest "
TAVOLS&G=180

EGYSEGS="|km"

A parancsok olvasdsa:

- 'A VAROS karakterldnc-vdltozd legyen egyenld Budapest-te]l'*
= 'A TAVOLSAG véltozd érteéxe legyen 180'*

~ 'Legyen km karakterldnc az EGYSECS (dollsr)
karakterldnc-véltozo értéke!’

A parancs végreha jtasdt ugy ellenfrizhetjik, hogy kifratjuk s
vlausﬂg,uvm.sﬁs €s az EGYSEGS valtozdk értékeit.

PRINT VAROSS; TAVOLSAG; EGYSeGE

a./ Irjuk be kisbetivel is a parancsokat!
b./ Hol kiilénbozteti meg a Szamitdgép a kis-és nagybetGt?

B. Nézzik meg mi lesz az értéke a DARAB numerikus- és a GYUMOLCS§

karakterldnc-v4) tozonak?

PRINT DARAB; GYUMSLCSs; * Fa-

PRINT DARAB,GYUM&LCSSE, " Fa~

A két véltozdnak kordbban nem adtunk értékeket, ezért @ ill.
‘lires karakter' lesz az értékii.

C./ Mi kiilonbizteti meg a numerikus-vdltozét a karakterldnc-vilto-
26t617
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d./ Milyen neveket adhatunk a vdltozdknak? Milyen karakter lehet
az elsf karakter? Milyen hosszi lehet egy vdltozd neve? Prdbaljuk
ki kiilonbdz6 vdltozdnevekkel!

C._Gépeljik be a kivetkez0 parancsokat!

CLS

As="Basic"”

SOR=10

PRINT AT SOR,15,A¥

Vigyiik vissza a kurzort a harmadik parancsra és 1irjunk 1l-gyel

nagyobb szdmot az egyenldség Jjobb oldaldra! Miutdn beirtuk a
szdmot, nyomjuk le kétszer a RETURN billentyGt! Ezzel mddositottuk
a SOR vdltozd érteékét, és ismét végrehajtattuk a szdmitdgéppel a
PRINT AT parancsot. A BASIC szdt Gjbdl kifrja, de mir az eggyel
nagyobb sorszémi sorba, az el6zb ald. Ismeteljik meg az eldzdeket!
e./ frassuk ki a BASIC szdt tobbszér egymds mellé!
€/ Mi torténik a
I gt
GRAPHICS 4 1"4//'j WA A

GRAPHICS 16 LAYV

GRAPHICS 2

parancsok hatdsdra? Milyen értékeket adhatunk az egyes GRAPHICS
parancsok utdn, a PRINT AT ytasftasban a SOR és  OSZLOP
valtozdknak? Kisérletezz!

0./ Mi az azonossdg és mi a kiildnbség a CLS és a GRAPHICS
parancsok kozott?

h./ Fogalmazd meg szavakkal az értékadd parancs jelentését!
D. Adjunk meg egyszerre tobb parancsot!
SOR=10: 0SZL0OP=12
CLS: PRINT AT SOR,0SZLOF,A%
A parancsok kizé kettdspontot kell tenni!

i./ frasd ki bekeretezve, a képernyd kiizepére a MAGYARORSZAG
szdt!
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2.2, Szémolds
2.2.1. Szémok

A. Adott egy hdromszisg. Mérjik le
séges adatokat és szamitsuk ki a b a

hdromszig keriiletét és teriiletét!

A mérés eredménye:

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

W

(=]

Gépeljik be a kivetkez6 parancsokat €s minden parancs utdn
nyomjuk le a RETURN billentydt!

PRINT 2.8+2.3+3.1
FRINT 3I.1%2.2/2

A szémitégép a PRINT parancsra kiszémitja és kifrja a képernydre
8z eredményt. Miutdn tudjuk azt, hogy a hdromszig keriiletét es
terliletét hogyan kell kiszamitani, nem nehéz kitaldlni, hogy a
parancsokban milyen miveleteket Jeldltink a + % 65 /
karakterekkel .

A kivondst az oldalhosszak kilonbségének kiszdmitssdval mutat juk
be:

PRINT 3.1-2.9.3.1—~.3,2.B—2-3
FRINT 3.1-2.8;3.]—2.3;2.8—2.3

a./ Milyen karakterekkel Jelol jik a négy aritmetikai
alapmiveletet?

b./ Hogyan frjuk a tizedes szdmokat?

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

Ugyanugy, ahogyan papiron vagy fejben szdmolunk,a szémftrigép is
két szémot ad dssze, von ki egymdsbél, szoroz ill. aszt el
egymdssal. Nézzik, hogyan tortenik a8 parancsokban  szerepls
kifejezések érteékeinek kiszamitdsa!

PRINT I#2#S%s&
PRINT 30+22+S1+45
PRINT 1@.8-2-1.5+25

PRINT 12#8/6%5/25

- Az els6 parancs végrehajtisa: az elsd szémot Szorozd 3 mdsodik
szdmmal, az igy kapott értéket szorozd a harmadik szdmmal, és az
gy kapott értéket szorozd a negyadik szdmmal.

- Mdsodik parancs: az elsé szdmhoz add hnzzd a mdsodik szamot, az
1gy kapott értékhez a harmadik szémot, &.1.t.

= A harmadik és negyedik parancs végrehajtdsa csak annyiban tér
el az elst kettstsl, hogy itt mir kivonds és osztds is szerepel a
kifejezésben. Egy-e kifejezésben azonos sorrendiségd miveletek
szerepelnek. Ezel{ v%reﬁajtésa 3z eldzbek szerint torténik.
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Kiilonbtz6 sorrendiségi miveletek esetén elfszor a szorzds-osztés,
majd az tsszeadas-kivonds végrehajtdsdra keriil sor.

PRINT IS#3I#3+2%2#2
PRINT IZ+3#3-2#2+2
PRINT 3I+3/3-2/2»2

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

Amennyiben hatvdnyozds is szerepel a kifejezésben, akkor eldszbr
ezt végzi el a szamitégép, ezutdn a szorzdst-osztdst (balrél -
jobbra haladva), végil az Usszeaddst - kivondst (balrél - Jobbra
haladva). Mieldtt kiszdmoltatndnk valamelyik kifejezés ertékét,
szémol juk ki papiron is!

PRINT 2#B+&6#3-25
PRINT I~2+472

PRINT 2#3"2+4~2/32

2.2.2, Vdltozdk

A. Hatdrozzuk meg az ABC derékszogd <
haromszog keriiletét és teriiletét!
Mért adatok:

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

b
A keriilet és terilet szémértékének meghatdrozdsa:

A=2.7:B=3.6:C=4.5
FRINT A+B+C,A®B/2

Fl6szor értékeket adunk a vdltozdknak. Az értékadd utasitdsok
hatasdra az A,B és C vdltozék felveszik a2z oldalhosszak
szamértékét. A PRINT parancsban ezeken a vdltozdkon jeldljik ki a
miveleteket.

a./ Helyes eredményt kapunk, ha megvdltoztatjuk A,B wvagy C
értekét?

B. Szém{tsuk ki az r=12,3 cm sugaru kor keriiletét és teriletet!
EGYSEG$=" cm”
R=12.3
PRINT "A kor keriilete="; 2#r*FI; EGYS&GS

PRINT "A kor terilete=";R "2#PI; EGYS&EG$ " 2"

Most a kifrandé sziveg egy részét is karakterldnc-vdltozdkban
adtuk meg. A p1 vdltozdnak a szémitdgép ad értéket. Prébdljuk ki!
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b./ Milyen neveket adhatunk a v4ltozdknak?

c./ Hatdrozzuk meg az a=12,5 dm és b=137,5 cm oldalhosszisédgd
téglalap keriiletét és teriiletsét!

2.2.3. Figg vények

A. Szémitsuk ki pitagorasz-tétel segitségével a 2.2.2./A
Teladatban megadott derékszoga hiromszig dtfogdjadt a két befogs
ismeretében! Hasonlitsuk dssze a mért értékkel!

PRINT SQR(2.7~2+3.6"2)

Az SQR betGhdrmassal a négyzetgyok fiiggvényt jelsl Jjik. A fiiggvény
a betlhdrmast kivets zardjelben megadott kifejezés értékének a3
négyzetgyitkét hatdrozza meg.

a./ x milyen értékeinél vannak értelmezve E] megadott
négyzetgydkfiiggvények?

PRINT S@R (X)
PRINT SOR(X-2)
PRINT S@R(2-X)
FRINT S@QR (2-X~2)

PRINT SQR ((2=X)/ (X+2))

B. Az X,Y és 7 vdltozék értékeinek vdltoztatdsdval hatsrozzuk meg,
mit csindl a hdrom fiiggvény!

PRINT ABS(X)
PRINT INT(Y)
PRINT SGN(Z)

Az ABS fiiggvény az X valtozd érteékének abszolutértékét, az INT
fiiggvény az Y vdltozd értékénél nem nagyobb egészszamok kaziil a
legnagyobb egész szamot adja, az SGN fuggvény a 7 vdltozd eldjelét
Jelzi -1,8 vagy 1 értékkel.

Az INT fiiggvényrél egy kicsit szemléletesebben: ha 4brazol Juk a
szdmegyenesen Y érték, és Y érteke egesz, akkor az INT fiiggvény
értéke Y. Ha Y tizedesszadm, akkor a t6le balra ess legktzelebbi
egesz szdm lesz az INT fiiggvény érteke.

‘? /"“-\ l ."_\ ; — "?
= =2 42 O ok 4 46 3

b./ Hatdrozzuk meg 12,87 és 6,32 egesz ill. egytizedes pontossdgd
kerekitett értékeit! :

c./ Hatdrozzuk meg az x1 és x2 v4ltozdk értékeinek tdvolsdgst a
!

3
>
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2.3. Grafika
2.3.1. Pontok szakaszok

e e
A. Térdljik a képernybt a CLS paranccsal, €s gépeljik be a
kovetkez6 parancsokat!

PLOT 400,550
_f"Ll:lT 00,4003 800, &00

A PLOT parancs utdn frt szampar tagjai a képernyd pontjainak
koordindtdit jelentik. Egy szdmpérral egy pont jelenithets meg 3
képernybn. Az elsd szammal a vizszintes, a masodikkal a fuggdleges
koordindtdt adjuk meg.

§zakaszt Ugy rajzolunk, hogy a szakasz végpontjainak koordinatéi
kizé pontosvesszdt teszink.

A pontokat jelentd szamparok elé vagy mogé vesszdt  vagy
pontosvesszit irhatunk. A szémpdr tagjai kizé viszont mindig
vesszot kell tenni.

- vessz: 'felemeljik a ceruzét’
- pontosvesszd: "letesszik a ceruzdt'

Nézziink néhdny példat:

. PLOT 300,400;S00,500
PLOT ;200,700
PLOT 33@,7503

- els6 parancs: kirajzoljuk (300,400) koordindtadl pontat, 2
‘ceruza' a papiron marad €s elmegyink a (588,608) koordinataid
pontig. Roviden: ra zolunk egy 5zakaszty amelynek 3 véggon:iial a
(308,388) s az (589 ,600) pontok.

_ misodik parancs: 'letesszik a ceruzédt és elmegyiink a (208,70¢)
pontig. Roviden: hizunk egy szakaszt a megadott pontig.

_ harmadik parancs: kijeldljik a (330,750) pontct és letesszik @
ceruzdt.

- negyedik parancs: rajzolunk egy haromszoget.

A harmadik parancs utan a negyedik parancsban mar felesieges valt
az elsd pont koordindtdjat megadni, mivel a harmadik parancsoan
ezt a pontot mar kijelbltik, és a 'ceruzat' is letettik {a veégere
irt ;-vel).

a./ Nézd meg, hogy mi térténik, ha a GRAPHICS 2, ~ vagy a
GRAPHICS 16 parancs utén gépeled be az elozb parancsokat!

b./ Keretezd be a képernyGt!

c./ Bekapcsolds utdn mit csindl PLOT ;409,608 parancs?

8. Rajzoljunk egy derékszigd haromsziget, és fessik be!

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

PLOT 2@@,3@@;7&3,3@0;2@3.63@;2@@,3@3
~LOT 250,350,PAINT

d./ Mi tdrténik ha a 'ceruza' 3 hé&romszogon kiviil van, amikor &
PAINT parancs végrehajtdsdra keriil sor?
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L. Rajzoljunk szaggatott vonalakkal egy szakaszt!

SET STYLE S
PLOT 250 ,350; 800, 620

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

e./ Hény kiilonbdzd vonaltipussal lehet rajzolni?
f./ Mi a kiilénbség a CLS és a GRAPHICS utasitdsok kéziitt?
9./ Mi térténik a PLOT 400,500 :PRINTH®, "Basic" parancsok hatdsdra?

2.4 Karakterlancok
2.4.1. Karakterldnc-miveletek
Lol marakierlanc-miveletek

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

18. karakteret,

5. karakterétil a karakterlanc 13. karakteréig a karaktereket,
3. karakterétdl kezdédoen gz karaktereket
15. karaktergéig a karaktereket.

at=”ab:defghijklmnnpqr"
print a$£(1@)

print a£(S:13)

pPrint af(3:)

print a%(:15)

a./ Milyen hosszi lehet egy karakterldnc?

8. Az a$ karakterlanc karaktereit ‘'Osszef(zzik' és kapunk egy
528t. Ez lesz b$ értéke.
A 'ldncolds’ vagy 'Bsszefiizés' jele: & ('és' jel).

ht-a#(4=5)&a$(2)&a#(18)&&!(5)&35(3)&a£(5)&
a£(i4) :

print bs

C. Mi tdrténik, ha az drteékads utasitds bal oldalan jeldljik ki a

karakterldnc egy szeletét?
afF="abcdefghi jk"
a$(I)="xyz"
print a#$

a¥="abcdefghi jk"
aF(3I:B)="xyz"
print as

a¥="abcdefghi jk"
a®(2:)="xyz"
print as$

af¥="abcdefghi jk"
aF(eS)="xyz"
print as
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af(3) - a harmadik karakter,

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

a5(2:) - a 2. karaktertdl kezd6dd szelet,

a$(:5) - az 5. karakterig tartd szelet helyére keril 8z
egyenlbség jobb oldalédn a116 karakterlanc.

2.4.2. Karakterlanc-fiiggvények

A. A LEN fuggvény a karakterldnc hosszdt adja meg. Nézzik meg,

hogy hény karakterbél 41l az a$ karakterlanc!

print len{a#®)

8. Minden karakterhez tartczik egy szam. Ez a széam a karakter

«ddja. Azt, hogy az egyes karaktereknek mi a kédja, megnézhet jik a
rMellékletben, de meghatdrozhatjuk az QRO figgvénnyel is.

print ord(a$)

print ord("a”)

print ord("alma™)
tindhdrom parancs ugyanazt az eredményt adja, mivel a
warakterlancok elsd karektere az 'a’ karakter. Az ORD figgveny a
«arakterldnc els6 karakterének kédjdt adja meg.

C. Most a kédndl &llitjuk eld a karaktert a CHR$ fiiggvénnyel. A
W&t parancs ugyanazt az eredményt adja.

print chrt(bS);crht(bé);chrt(b?)
GRLAE “RAT§ Bt 0"

D. Tordljik ki a képernyd 10 sorst a keépernyd bal szélétdl 3
képernyd kozepégig!

A STRINGS fiiggvénnyel elddllftunk 16 db szokdz karaktert és azt
kiiratjuk a 10.sor elejére.

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

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

print at 1,1,string#(24,235)

E. Két szdmot akarunk dsszeadni, amiket karakterldncokként adtunk
meg. Mi a teendd? :

A karakterldncokat a VAL fiiggvénnyel 4t kell alak{tani numerikus
adatokkd, 6s ezekkel szdmolunk.
wE="1987" 1ys="12"

print val (x%) +val (y#)
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b./ Mi lesz a VAL fiiggvény értéke akkor, ha a karakterldncban nem
csak szdmjegy karakterek szerepelnek?

print val ("12A43")
print val ("12e3")
print val ("12#3")
print wval ("—123")

Eh_HatarnzM meg, hogy 2 tizenhatodik hatvénya hany szdamjegybil
!

Kiszdmoljuk a hatvanyt, és 4talakitjuk karakterldnccd az STRY
figgvénnyel. Ennek hosszdt a LEN flggvennyel hatdrozzuk meg.

A feladat megoldhatd egyetlen paranccsal is, ha a fiiggvényeket
egymdsba dgyazzuk.

k=214

x¥Fmgtr$ (k)

print ord("alma")

print len(str$(2~14))
c./ Milyen hosszi az str$(5-8) karakterlsnc?
d./ Melyik parancs ad nagyobb érteket?

print len(str$(2e4))

print len(str$(Ze24))

2.4.3. Karakterek definidldsa
A. Irassuk ki a képernybre a gérog dbécé elss betdjét, az alfst!

A 12B-as kddszdmtdl kezdidSen Gj karakterek adhatok meg 3
SET CHARACTER paranccsal. A karakterek egy 10 sorbdl, soronként E
pontbdl 8116 téglalap pontjaibdl alakithatdk ki.

Nézzik az alfa betd tervezésenek lépéseit!

AAN
R Y

alil 32+16+8

\ % 6448

A % a 64+8

64+8

b =l I A3 HHHA TH 8¢+32*15+4+2

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

SET CHARACTER 129,0,2,4,4,56,72,72,72, 118,
"]
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A sorokat egy nyolc szdmjegybél 4116 kettes szémrendszerbeli
szamnak tekintjik. Amelyik pontnak vildgitania kell, oda 1l-et, a3
tobbi helyre 8-t irunk. .

Az {gy kapott szdmokat 4t kell alakitani a tlzes szamrendszerbe.
Ezek a szamok szerepelnek a SET CHARACTER parancsban.

Az é billentyG lenyomdsdra, vagy a PRINT CHRE(129) parancs
hatdsdra az alfa betd megjelenik a képernyln.

a./ Melyik billentyd lenyomdsdval lehet kifratni a 168 ill. a 177
kodszémi karaktert?

2.5. Szinek

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

£z a parancs a keretet szinezi be, a megadott kddszdmd szinnel. A
kodszémok &s szinek tabldzatdt a Mellékletben megtaldl juk.

SET BORDER 21

a./ Miben kiilénbozik a SET BORDER 20 és a SET BORDER 84 parancs?

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

GRAFPHICS 16

SET FAPER 1@:SET INK 15
PRINT AT 14,15,"BASIC"
FPLOT 450,400:;4610,400

vdltoztassuk a8 SET INK és a SET PAPER parancsban a szinek
sorszdmait. A sorszamokhoz tartozd szineket a  Mellékletben
megadjuk. (A szinek sorszdma mds lesz, mint a kodszamuk. )

C. Hogyan tudjuk a négyszinﬁ képernydn, azaz a GRAPHICS 4
parancs utdn megoldani az elézd feladatot?

A SET PALETTE parancsban felsoroljuk azoknak a szineknek a
kddszémait, amelyeket haszndlni szeretnénk. A SET PAPER és a
SET INK utasitdsban 8,1,2 vagy 3 értékekkel adhatjuk meg, hogy
hdnyadik szint vdlasztjuk a 'papir' ill. a 'ceruza' szinének.

GRAFHICS 4

SET PALETTE @,80,&8,8S
SET PAFER 2:SET INK 3
PRINT AT 14,15S,"BASIC"
PLOT 450,400;618,400

b./ Hogyan kell megadni a GRAPHICS 2 parancs, azaz a kétszind
képe:nyd esetén a szineket.

c./ Hogyan lehet &tszfnezni a teljes képernydt?

d./ Fessink be egy zold alapra, {fekete vonalakkal rajzolt
hdromszoget pirosra!
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2.6. Hangok
Hangkeltéshez a hang magassioét, a hangerdt és a hang idStartamat

kell megadni.
A SOUND szd utdn a

PITCH - a hangmagassdg,
DURATION - a id&tartam,
VOLWE - a hangerd megadidsira szolgsl.

Prdbdl juk ki a kivetkezs parancsokat, és értelmezzik azokat!

sound volume 15
sound duration 100
sound pitch 3349

Elsd parancs: a legnagyobb hangerdvel 1 mdsodpercig szdl a kizénss
C hang.

Mdsodik parancs: 2 misodpercig szél a kizépss C hang.

Harmadik parancs: kiizepes hangerével 1 mdsodpercig sz6l a kozépss
C hang.

Az elozekbdl megdllapithatijuk, hogy alaphelyzetben egy kozepes
(7-es) erdsséga, 2 masodperces, kozépsé C hangra van bedllitva a2
hanggenerdtor. €z a hang szdl ha csak a SOUND parancsot adjux ki.

sound volume 1S,pitch 402Q@

sound volume 1S:pitch 4000

Elsé parancs: egy magas hangot hallunk a legnagyobb hangerdvel .

Mdsodik parancs: a C és a magas hang 1-1 mdsodpercig szdl. Amikor
vessz8t haszndlunk az elvidlasztdshoz, akkor csak a paraméter
vdltozik. Pontosvesszangl megszdlal az alapdllapotban adott C hang
is.

sound pitch 4000, volume l,duration 1@

lguﬂd pitch 4000, volume 1,duration 1@;dura
tion 100@,pitch 3349

Els6 parancs: rivid ideig halkan egy magas hangot hallunk.

Mdsodik parancs: az el6z6 hang utén 2 mdsodpercig hallhaté a C
hang. A pontosvesszd utdn kezdédik a mdsik hang.

sound volume 3I,duration 3I@,pitch 3Z493pitc
h 3431;pitch 35@03;pitch 3SZ7:pitch 4095;p1
tch 35983pitch 36523pitch 701

Ez a kbzépsb skdla az egész hangokkal. A hangmagassdghoz tartozs
paramétereket a 3.6. fejezetben talaljuk meg.
A SOUND PITCH 4@95 paranccsal sziinetet adhatunk meg.
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3. Programok
3.1. Kifrids a képernybre

3.1.1. Véltozdk
A._ Irjuk ki a képernyb kizepére azt, hogy Miskolc-1907!

Parancsokkal a megoldds:

graphics 4

SOR=12:0SZL0P=10
szoveg$="Miskolc —" .
print at sor,oszlop,szdveg#;1987

frjunk sorszémokat a parancsok elé! A  RETURN billentyll
lenyomdsakor azt tapasztaljuk hogy, a parancsokat nem hajtja veégre
a szamitdgép. A szémitdgép tarolja a sorszdmokkal kezdBdo sorokat.

10 graphics 4

20 sor=1Z:oszlop=10@

=D széveg¥="Miskolc ="

40 print at sor,oszlop,szoveg#; 1987

Arrdl, hogy mi kerilt a szdmitdgepbe, Ggy gydzddhetiink meg, ha
kiadjuk a LIST parancsot. Amennyiben sikeriilt a gépelés, akkor a
kovetkezoket 14t juk:

1@ GRAFHICS 4
20 SOR=12:0SZLOF=10

30 SZSVEGS="Miskolc ="
40 PRINT AT SOR,0SZILOF,SZBVEGS;1987

Ez egy program. Minden program utasitdsok sorozata. Eddig
parancsként haszndltuk a programoan szerepld utasitdsokat.

A parancsokat a szdmitogép azonnal végrehajtja, amint lenyomjuk a
RETURN billentydt.

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

Inditsuk el a programot a RUN paranccsal!

Programunk a kovetkezd utasitdsokbdl 4ll:

10-es sor:
A képernybt tordljik, és kozepes finomsdgira 4111t juk.

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

3@-as sor:
A S7OVEGS karskterldnc vdltozd értéke a Miskolc sz6 lesz.

48-es sor:
A képernyS 12. sordnak 18. karakterhelyétsl kezdodben kiirja a
S7ZUVEGS valtozé eértékét és az 1987 szamot. A SOR és 0DSZLOP
valtozok értékétdl fiigg, hogy hové torténik a kifrds. Azt, hogy
mit {rjon ki, utdna adjuk meg.

a./ Prébald ki a GRAPHICS 2 és a GRAPHICS 16 utasitdsokkal is a

R S —
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programot! Ird felil a 10-es sart!

b./ Véltoztasd meg a SOR és 0SZL0P vdltozdk értékeit digy, hogy a
kilrds a GRAPHICS 2 és 3 CRAPHICS 16 utas{tdsok haszndlatakor is 3
képernyb kidzepdre keril jént

c./ Irasd ki a nevedet!

d./ Hény sor és soronként hdny karakter fér e] a képernysn?
e./ Milyen neveket adhatunk a vdltozdknak?

f./ Miért sorszdmoztuk tizesével az utasftassorokat?

8. Hogyan lehet a program mddositdsa nélkiil értéket adni a
vaTtozdknak? .

Erre szolgdl az INPUT utasitds. [rjuk felil, ill. 'szirjunk  he'
ujabb utasitdssorokat az el8z6 programba!

12 CLS: PRINT "Képerng5(2.4 vagy 1&) ";
2@ INPUT Kk

30 PRINT "Széveg”;: INPUT Qs

4@ PRINT "snr,ns:lap“;

S@ INPUT SOR,0SzZLOP

6@ GRAPHICS K

7@ PRINT AT SOR,0SZLOP, Qs

A képernyd torlése, és az Utmutatd Sziveq kiirdsa utdn a program
eldszor a K vdltozd értékét kéri. FEzt egy keérddjel kifrdsdval
Jelzi. A lehetséges ertekek kozdl valamelyiket beirjuk  ég
lenyomjuk a RETURN billentydt.

Ezek utdn azt 3 sziveget kell begépelni amit ki awarunk iratni. 4
szbveg befrdsa utdn is le kell nyomni a RETURN billentydt.

A kivetkez6 INPUT utas{tds a SO0R és az OSILOP valtozdk Ertékeit
kéri. A két adat kiozé vesszOt kell tenni. Az adatok bevitele, most
is a RETURN billentyd lenyomdsara feiezidik be.

9./ Milyen értékeket vehetrek fel a K, a soe s az 0572L0F
vdltozdk?

h./ Aléhizdssal frasd ki 3 szdveget!

€. Oldjuk meg az el6z6 feladatot az THPUT PROMPT ytas| tdssal ist

1@ CLs

20 INPUT PRDHPT“KéperngH<2,4 vagy 16) "1K
3@ INPUT PROMPT" Sz bveg i1 Qs

4@ INPUT PRDHPT"!OP,QIZIup“ISDR.OSZLOP
6@ BRAPHICS Kk

7@ PRINT AT SOR,0SZLOP,Qs

Amint 1&tjuk a PRINT utasitdsok elmaradtak. & szoveget az
INPUT PROMPT utas{tds frja ki.

1./ Hol hasznél juk a kettlspont karaktert?
J./ Masonlitsd bssze az INPUT €s az INPUT PROMPT ytasftssokat!
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3.1.2. Vizegdlat

A. A kiirds keriiljon a képerny® kozepére. Fiiggetlenil attdl, hogy
milyen képernydt haszndlunk!
A program neve: 312A

S CLS )

1@ INFUT PROMPT “Képernu&lZvagg#vagglb)“
1K

12 SOR=12

1S5 IF K=2 THEN OSZLOF=23

17 IF K=4 THEN OSZLOF=9

20 IF K=1& THEN OSZILOP=3

25 GRAFHICS K

@ SZOVEGS="Miskolc”

400 PRINT AT SOR,0SZLOP,SZOVEG*; 1987

A sorok szama mindharom betdméretnél 24, ezért csak az 0szLoe
vdltozé erteke fugg K  értékétdl. Az IF utasitdsokkal
megvizsgdl juk, hogy K valtozonak milyen értéket adtunk. Ennek
megfelelden éllitjuk be az 057L0P vdltozd értekét.

Ha az IF utasitdshan szerepld reldcid érteke ‘igaz', akkar a
szam{tégép végrehajtja a THEN utdn 4116 utasitdsokat, majd a
kovetkezd utasitdssorral folytatédik a program veégrehajtdsa.
Amennyiben a reldcié érteke ‘hamis' akkor a kivetkezd
utasitdssorral folytatddik a program.

A. Javitsunk az elOzd programont Ellendrizziik K értékét! Akkor,
ha K értéke nem megfeleld, a program kérje djocl!
A program neve: 3128

A megolddsban azt hasznaljuk ki, hogy ha a reldciok kozil
barmelyik is 'igaz', akkor tcbb vizsgdlatra nincs szikség. E1
lehet ugrani 25-0s sorra, €s kezdbdnet a kifrds.

Amennyiben egyik relacid sem tel jesedik, vissza kell menni a
18-es sorra.

S CLS

8 INFPUT PROMPT"Név: ":N&Vs

1@ INPUT PROMPT “Képerng&t2vagg4vagqlb)"
1 K

12 SOR=12 '

1S5 IF K=2 THEN K6Zé&P=32:G0TO0 25

17 IF K=4 THEN Ko6Z&P=16:G0OTO 25

20 IF K=1& THEN K&Z&P=8:60T0 25

22 GOTO 1@

25 GRAPHICS K

I@ OSZILOP=K&Z&P—LEN (N&Vs) /2

4@ PRINT AT SOR,0SZLOP,NEVS

a./ Mi az osszefiiggés a szinek szdma és a betlk mérete kozott!
b./ Mi a jelentése a GOTO utasitdsnak ?

c./ 0ldd meg az el6z6 feladatot GOTO utasitds nélkiil!
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d./ Milyen reldcidjeleket ismersz?
e./ Mi a jelentése a LEN fiiggvénynek? Itt mi a szerepe?

C.  Irjunk programot, amivel karakterekbSl dbrat rajzolhatunk a
képernyédre!

A programok neve: 312C,RAJZKAR

A GET A$ utasitds egyetlen karaktert olvas be a billentyi-
zetrdl. Azt, amelyik billentydt lenyomtuk.

Kivélasztunk négy karaktert, amivel a mozgds irdnydt megadjuk.
Legyenek ezek az L,F,B és J karakterek. Azt  kell megvizsgdlnunk,
hogy melyik billentyit nyomtuk le, és ennek megfelelfen kell
véltoztatnunk a kiiras helyét.

A székdz billentydvel azt adhatjuk meg, hogy rajzolni, vagy
tordlni akarunk-e.

S SET CHARACTER 128,255,255,255,255,255
» 255,255,255, 255,255

1@ GRAFHICS 2

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

32 GET A
4@ IF As="j" THEN J=J+1
S@ IF Af="b" THEN J=J-1
&0 IF A$="1" THEN I=I+1

7@ IF AF="f" THEN I=I-1

B@ IF A$=" " THEN T=-T

9@ IF T=1 THEN FRINT AT I1,J3,CHR*(128)
10@ IF T=-1 THEN PRINT AT T d 3™

11®@ GOTO =@

f./ Hogyan mikidik a GET A$ utasitss?

9./ Mi a szerepe a T vdltozdnak?

h./ Mi a CHR$ fiiggvény jelentése?

i., Mi tirténik, ha a X billentylt nyomjuk le?
3./ Mit tudsz a SET CHARACTER utasitdsrél?

D. Készitsiink Jatékprogramot az eldz3 programbol !
Programok neve:"3120,UTKDZES

A botkormdny mozgatdsaval dgy kell irdnyitani a kiirast, hogy az
ne menjen le a képernydrol.

Amikor a program leall, Irassuk ki a PONT véltozd értékét. FErteke
a 'befutott’ helyek szamdt adja.

S SET CHARACTER 128 » 255,285,255, 255,255
+255,255, 255,255,255

10 GRAPHICS =2

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

SO WS=INKEY#:IF WE<>“" THEN A$=Ws

4@ IF A$=CHR$(4) THEN J=J+1

S@ IF A$=CHR$(19) THEN J=J-1

6@ IF A$=CHR$ (24) THEN I=[+1

7@ IF AS=CHRS(S) THEN I=T-1

8@ IF A$=" " THEN T=-7T

F@ IF T=1 THEN FRINT AT I,J,CHR$(128)
SO IF T==1 THEM PRINT AT I,J," “;

105 PONT=PONT+1

11® GOTD =@
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k./ A program mikdését akkor érted meg, ha vdlaszolni tudsz a
kbvetkezd kérdésekre:
1./ Mi a kiilonbség a GET utasitds és az INKEY$ fiiggvény kiozdtt?
2./ Mi az az ‘iires karakter' és hogyan jeldljik?
3./ Mi a CHR$ fliggvény jelentése?
1./ Egészitsik ki a programot! Amikor lefutottunk a képernydrdl
akkor a program irja ki a PONT véltozd értéxst!

3.1.3. Ciklus

A frassuk ki a Borsod szét egymds ald, amennyiszer csak lenet!

24 sor van, tehdt 24-szer kell ismételten veéqrehajtani a
programnak a PRINT utasitdst, - amivel a3 kifrds tirténik - és
megoldottuk a problémdt. Prébdl juk ki!

1@ CLS

20 I=1

3@ FRINT I,"Borsod”
4@ I=I+1

so IF 1<=24 THEN Z=0

A programban egy ciklust dllitottunk eld,
amelyik 24-szer ismétli a kifrast. Az 1
vdltozé értékét minden kiirds utdn
1-el noveljik. Ezzel szdmldljuk, hogy
hdnyadik kifrdsndl tartunk.

Az IF utasitdssal azt vizsgdljuk, hogy I
értéke nem lépi-e tul a megadott hatart.

Jobb oldalt a program folyamatabraja. @ ‘
a./ 0ldd meg, hogy minden sorban lathatd <t
legyen a kifras!

b./ Kezdjik a kiirdst a legalsé sorban! )

c./ Tértljiuk a kiirds utdn az eldzd sort!

d./ lrasd ki egymds mellé a nevedet! :

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

1@ CLS

20 FOR I=1 TO 24
3@ PRINT I, "Borsod”
4@ NEXT I

A FOR és a NEXT utasitdsok kozé irt utasftdsok végrehajtdsa
ismét16dik 24-szer. Az I értéke ismételten novekszik 1l-gyel, €s
igy jutunk el 1-t&6l1 24-ig.

Akkor, ha a lépéskdz nem 1, meg kell adnunk az ertékét a FOR
utasitdsban a STEP sz6 utan.
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1@ CLS

2@ FOR I=24 TO 1 STEP =1

3@ PRINT AT I,18,1I; "Borsod";
40 NEXT I

S@ GET

e./ Irjunk minden mdsodik sorbat

C. Haladjon végig a képernyon egy 'autg'!
programok neve: 313C,AUTC

Az ‘autdt' természetesen karakterekbGl alakitjuk ki, ahogyan ezt
a 2.4. fejezetben lefrtuk.

1 REM === auté —-—=—
S BRAPHICS 4
1@ SET CHARACTER 128,0,B,31,1é,112,64,12
7,20,8,0
20 SET CHARACTER 129,9.@,224,16,14,2.254
140,16,0
2B !
29 !
3@ FOR 1=1 TO =@
4@ PRINT AT 15,1, ";CHR# (128) ; CHR$ (129)
45 ::::FOR J=1 TO 100:NEXT
S@ NEXT

£./ Mi a szerepe a REM utsitdsnak €s a felkialtdjeleknek ?

g./ Hizzon az 'autd' egy 'utdnfutst'!

./ Tegyik folyamatosabbs a mozgdst a PLOT &8s g3 PRINT#,
utasitdsokkal!

0. 'Epitsiink' kiildnbszs magassdgy 'hdzakat' egynds mells!
A programok neve: 31302,50MIAZAS

Tobh  'hdzat' dgy  tudunk  'Spiteni', hz g ‘hézénitn'
programrészletet (belsd ciklust) tobbszir végrehaitiuk. Egy Uiahb
ciklussal - a kiilsS ciklussal - a 'hdz' helyét valtoztatjuk.

1 REM === Hazak ———

S CcLs

1@ SET CHARACTER 128,255,129,129,129,129
1129,129,129 129 255

3@ RANDOMIZE

34
35 FOR I=1 TO @
40 :EMELET=RND (272)
S0 : FOr J=2Z TO Z4-EMELET STEP -1
&0 : FRINT AT J,I,CHR$(12B)
70 : NEXT
7S NEXT
76 !
8@ PRINT AT 1,1

i./ Kész{tsiink oszlopdiagram-rajzolé programot!
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3.2. Szédmolds
3.2.1. Vdltozdk

A. Szémitsuk ki a 2,0 és 3,6 egyseg befogdjli derékszogld hdromszig
keruletét és teriletét!

Gépeld be a kivetkezdket! A sorok végén nyomd le a RETURN
billentyGt!

1@ a=2.8:b=3.46
20 c=sqgr(a~Z+b™2)
0 print a+b+c,a*b/2

A programunkat a szamitdgép eltdrolja. Errdl meggydzddhetink, ha
a begépeljuk a LIST parancsot. A program kiirdsa nagybetdvel
torténik.

10 A=2.8:B=3.6
2@ C=SER(A"Z2+B~2)
0 FRINT A+B+C,A*B/2

Ha a PRUN paranccsal elinditjuk a programot, megkapjuk — az
eredményt.
A program hdrom utasitdssorbdl all. Az utasitdssorok sorszdmara
nivatkozva a program értelmezése:
l@-es sor:
A és B vdltozdknak értéket adunk. A két utasitdst kettdsponttal
vdlasztjuk el.

2@0-as sor:
Kiszdmitjuk az atfogdt. A C vdltozd értekét - pitagorasz-tétel
segitségével - gy kapjuk meg, nogy az A es 8 wvaltozok
neégyzetenek osszegeébdl négyzetgyokidt vonunk.

38-as sor:

Kiszamitjuk és kiiratjuk a hdromszog keriletét eés teriletét.

a./ Szémitsd ki a 3 és 4 ill. a 153,6 és 4B,3 egység befogdju
derékszogl hdromszogek keriletét és teriiletét!

5./ Hogyan szémitjux ki a derékszogl hdromszog kerlletét és
teriiletét, ha adott az dtfogd és az egyik pefogd?

3.2.2. Adatok bekérése

A. Irjuk 4t a 18-es sort és inditsuk el a programot!

1@ INFUT A,B
20 C=SER (A"2+B"2)
20 PRINT A+B+C,Ax*B/2

A szamitdgép kerdSjel kiirdsdval jelzi, hogy keéri az INPUT
utasftdshan felsorolt vdltozdk értékeit. Gépeljik be a két befogs
hosszat ugy, hogy a két szdm kizé tegyiink vesszOt és végll nyomjuk
le a RETURN billentylt.

E16z6 programunk nem ad semmiféle t&jékoztatdst arrdl, hogy mit
kér és mi az amit kiszdmitott a szamitdgép. Most a PRINT
utasitdssal, az adatok bekérésénél és az eredmeény kifrdsakor,
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magyardzatokat is kifratunk.
1@ CLS:PRINT "Befogdk=";: INPUT A,B
20 C=SaR(A"2+B~2)
3@ PRINT "Keriilete=" 1A+B+C
4@ FPRINT “Terilete=";:AxB/2

Az INPUT PROMPT utasitdssal a v4ltozdk értekeinek bekéréseén kiyiil
a szoveget is kifrathatjuk.

1@ INFUT PROMPT "Befogsk "1A,B
2@ C=SQR (A~2+B~2)

3@ PRINT "Kerilete=";A+B+C

40 PRINT "Terulete=“;A*B/2

A PRINT USING utdn i (kettdskereszt) karakterekkel az eredmeny
formdtumdt adjuk meg. A kettéskeresztek a kiirandg egész ill. a
tortrész szamjegyeinek szdmdt hatdrozzak meg.

1@ CLS: INFUT PRGMPT"B&ngékt":ﬂ,B

20 C=SRR(A™2+B"2)

3@ PRINT "Kerulete=”;:PRINT USING " ###4#4.
H#": ArB+C

40 FRINT "Terulete=";=PRINT USTNG " #4544 .
H":AxB/2

a./ Milyen kiilonbséget 14tsz az INPUT és az INPUT PROMPT
utasitésok kozgtt?

b./ Adott egy kocka alaki test oldalélének hossza 6s siridsége.
Szémitsd ki a kocka témegét!
Hogyan szdmitandd ki papiron?

€./ A PRINT AT utasftds alkalmazdsdval kérjik az adatokat a
képernyd kizepén, és az eredményt is oda frassuk ki!

2.2.3, Vizsgdlat

A, Adott a deréksz6gd haromsziig dtfogdja és befogdia. Szamitsuk ki
@ Réronsztg keriletot 45 vecooeo. .
ram neve: 3234

Gondol juk végig a feladatot!

1./ A szamitégépnek be kell kérnie két szamot. Az egyik az 4tfogg,
a8 mdsik a befogd hossza lesz.

2./ Ki kell szémftani a masik befogdt.

:&:ﬁ; l:ircu oldal ismeretében mar meghatdrozhatd a kerilet és g

et.

A két beolvasott szam, azaz az dtfogd €s a hefogd értéke nem

lehet tetszleges. Az dtfogdnak nagyobbnak kell lennie, mint a

befogdnak. A szdmitogéppel megvizsgdl juk,hogy tényleg ilyen

értékeket adunk-e meg.

- A AD-es sorban 3z IF utasitds biztosija, hogy ha a C érteke

~ kisebb vagy egyenls, mint A értéke, akkor a PRINT utasitdssal

- kifrja azt, hogy 'rossz adatok', €5 a GOTO ytas{tdssa)
% a8 28-as sorra, ahol a program ujbsl kéri az adatokat.



1@ CLS

2@ INPUT PROMPT “H&tfogdé="3:C

2@ INFPUT PROMPT "Befogé=":A

4@ IF C<=A THEN PRINT "“rossz adatok":G0OT
0 20

S@ B=SER(C~2-A"2)

4@ PRINT “Keriilete="j;A+B+C

70 PRINT "Terilete=";A*B/2

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

b./ Az oldalak hosszdt pozitfv szdmokkal adjuk meg. Milyen
vizsgdlat sziikséges az adatok beolvasdsakor?

B. Irassuk ki szdveggel azt, hogy milyen értéket adtumk X
‘val tozdnak!
Program neve: 3238

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

1@ CLS

2@ INFUT PROMFT "A szam=":X

3@ IF X=@ THEN FRINT "nulla”:STOPF

4@ IF X<@ THEN PRINT "negatiwv";

5@ IF X>@ THEN PRINT "pozitiv"i

6@ IF X=INT(X) THEN PRINT " egész":END
7@ PRINT " tért"”

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

d./ Fogalmazd meg az IF utasitds jelentését!
e./ Mi a kiilénbség a STOP és az END utasitdsok kizott?

C. Vizsgdljuk meg, hogy két szam tévolsdga a szdmegyenesen
nagyobb-e, mint egy adott szakasz hossza!
Néhdny megoldds az A3S fiiggvény alkalmazdsdval:

1@ CLS )
20 INPUT PROMPT" A ket szam:“:A,B

I@ INPUT PROMPT A szakasz:":E

4@ IF ABS (A-B)*E THEN PRINT“nagyobb”:END
S@ PRINT “"nem nagyocbb™

1@ CLS
20 INPUT PROMPT"A két szam:":A,B
3@ INPUT FPROMPT"A szakasz: ":E

4@ IF ABS (A—-B)<=E THEN FRINT"nem nagyobb
“ s END
5@ PRINT "nagyobb™
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1@ CLS
20 INPUT PROMFPT"A két szam: ":A,B
3@ INPUT PROMPT"A szakasz:":E
4@ IF ABS(A-B)<=E THEN PRINT"nem e ;
S@ PRINT "nagyobb™

1@ CLS

2@ INPUT PROMFT"A két szam:":A,B

3@ INPUT PROMPT"A szakasz:":E

S5 PRINT "A két szam tavolsaga ";

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

45 PRINT " mint a szakasz hassza. "

f./ Fogalmazd meg az utolsé megoldds jelentését!
9./ Oldjuk meg a feladatot az ABS fiiggvény alkalmazisa nélkil is!

D. Adott hdrom szakasznak a hossza. Milyen hdromsztg szerkeszthetc
a8 szakaszokbdl?
Program neve: 3230

Ahhoz, hogy egy hdromszig dereékszdgld legyen, Pitagorasz- tstel
értelmében az szikséges, hogy k&t oldal négyzetisszegének
egyenlfnek kell lennie a harmadik oldal négyzetével. Amennyiben az
egyenldség nem teljesedik, és két oldal négyzetének dsszege
nagyobb lesz, mint a harmadik oldal négyzete, a haromszog
hegyesszogld, egyeébként a hiromszig tompaszégd.

Az &tfogd csak a legnagyobb oldal lehet. Ez lesz 7 vdltozd
értéke. Ha a legnagyobb erteék a X vagy Y valtozdban van, akkor az
értékiiket kicseréljik Y vdltozd értekével. Ez torténik a THEN sz6
utdn, a 40-es és S0-es utasitdssorokban.

A 70-es sorban azt is megvizsgdljuk, hogy egydltalan lehet-e ilyen
héromszog.

1@ CLS

20 INPUT PROMPT"A harom szam: "1X,Y,2Z

3@ DFE="derékszigi

32 HE¥="hegyesszogi

34 Ts="tompasziogi "

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

S@ IF Y>Z THEN T=Y:Y¥Y=2:Z=T

6@ IF X+Y<=Z THEN PRINT "nem haromszdg™:
END

7O V=X#X+YaY—I%Z

80 IF V=0 THEN FRINT D¥;

90 IF V>@ THEN FRINT H¥3

1@ IF V<@ THEN FRINT T#;

11@ PRINT “"haromszig"

h./ frj programot a kévetkezd fiiggvények  behelyettesitési
értékeinek kiszamitdsdra:

i VR Ve
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3.2.4. Ciklus
A. frassuk ki 1-t61 N-ig 3 természetes szémokat!

Az 1 véltozd erteékét mindig 1-el ndveljik és az IF-THEN
utas{tédssal azt vizsgdljuk, hogy I értéke nem nagyobb-e mint N
értéke. Ameddig ez tel jesedik, visszaugrunk és Gjbdl végrehajtjuk
a PRINT utasitést.

1@ CLS

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

4@ PRINT I

S@ I=I+1

6@ IF I<=N THEN 40

Miutén ilyen ismétlbdést, azaz ciklust gyakran haszndlunk, ezért
erre kiilon utasitds is van. Ez a FOR/NEXT ciklusképzd utasitas.

1@ CLS

2@ INFUT PROMPT"n=":N
Z@ FOR I=1 TO N

4@ FPRINT I

S@ NEXT I

a./ frasd ki N-ig a természetes szamok négyzeteit, kobeit,
reciprokait és négyzetgyokeit!

B. frassuk ki novekv, majd cstkkend sorrendben az N-nél nem
nagyobb pozitiv paratlan szdmokat!

A ciklusvadltozd értéket most 2-vel kell novelnink, miutdn minden
mdsodik szémot fratjuk csak Kki. Ezt a STEP szé utdn adjuk meg.

1@ CLS

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

sS@ NEXT I

A kezdoérték meghatdrozésahoz az sziikséges, hogy megéllapitsuk : N
paros, vagy pdratlan.

1@ CLS

2@ INPUT PROMPT"n=":N

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

S@ PRINT I

&@ NEXT

b./ irasd ki az N-t0l kisebb pdros szémokat!
c./ Keresd meg a hérommal oszthatd kétjegyld szémokat!

d./ Vizsgdld meg a kivetkezd programmal 3 FOR/NEXT wutasitds
mOkodését!




-3 -

1@ INPUT PRDHPT"Kezd'étr-t.ékl "1 K
20 INPUT PRUHPT"Végér‘ték L I RV
I@ INPUT PRDHF‘T"Lépéskﬁz ¢ Bk i
40 FOR X=K TO WV STEP L

5@ FRINT x

6@ NEXT X

fordzold  szamegyenesen 3 kezdd, a vhg oy 3 ciklusval tozd
bridkeit! Mikor fojezGdik be a ciklus? frielmesd s FOR/MEXT
utasftist!

e./ Mikor nem kell a lépéskiizt menadni?
t./ frj programot, amivel figgvény tahldzatnt kiszithets st

€. Adjunk dssze N darab szdimot!
Programok neve : 324C1, 32402

A FOR/MEXT  ciklus vizsgdlatakor
észrevehe t i, hogy a ciklust eqgyszer
mindin végrehajtia a szam{ tagep.

E a  feladathan 3 52 3mok
beolvasdsdhoz és  azok (52002 ¢sthn 7
ciklust kell létrenoznunk ., Amenny i bien
N Ertéke 0 akkor nincs sziiksag arra,
hogy végrehajtsuk o ciklust. frpal
kiilon gondoskodnunk kell,

A szdmok Usszendét az g viltozdhan
kapjuk meg, amit nulldzaunk  kell
mieldtt a ciklusha 1épink .

A program (=3 a program
folyamatabrs ja:

12 CLs

20 INPUT PRDMF‘T“n-“:N

30 s=9

4@ IF N< THEN END

5@ FOR I=1i TO N

6@ INPUT FROMFTSTRS ()L . szam: - H 4
70 S=S5+x

80 NEXT

9@ FRINT "Osszeqg=";g

Taldn egyszecdbb g kovetkezd megoldds, ahn] 3 ciklusvizsndlatot a
lus elején végezzik.
10 CLS
20 INPUT PROMPT"n=":N
3@ S=@; 1=
40 IF N< THEN %0
6@ INPUT PROMPTSTRS ( e . szam: "3 x
70 S=S+X; [=I+1
80 GOTO 3@
81
99 PRINT "Osszeg="; g

8./ Kész{tsd el 3 Program folyamatdbes jat!
h./ Szorozz Gssze N szémot !
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i./ Egy szém Osszes osztdjénak meghatdrozdsshoz késziiltek
kovetkezd programok. Magyardzd meg a mikodésiiket!

1@ CLS

20 INPUT PROMPT"n=":N

30 FOR I=1 TO N

4@ IF N/I=INTI(N/I) THEN PRINT I
S@ NEXT

1@ CLS

20 INPUT PROMPT"n=":N

3@ FOR I=1 TO N/2

4@ IF N/I=INT(N/I) THEN PRINT I
S@ NEXT

6@ PRINT N

1@ CLS

20 INFUT PROMPT"n=":N

3@ FOR I=1 TO SGER(N)

4@ IF N/I=INT(N/I) THEN PRINT Iz;N/I
S@ NEXT

6@ IF I#I=N THEN PRINT I

1@ CLS

20 INPUT PROMPT"n=":N

@ FOR I=1 TDO SER(N)+.1

35 IF I#I=N THEN FRINT I:G60TD S@

4@ IF N/I=INT(N/I) THEN FPRINT I:N/I
S@ NEXT

frjunk 4t egy tizes szémrendszerben adott szdmot tetszdleges
I apu szamrendszerbe!
Programok neve: 3240,ATIRAS

Eldszor nézzik meg a maradékos osztds programjat!

1® REM ——-— Maradeékos osztads ——
20 CLS: INPUT PROMPT"Osztands=":F
I@ INFPUT PROMPT"Oszté=":0

4@ H=INT(P/Q)

50 M=P-—-H#*Q

6@ PRINT Pj o ="jH; "#";Q;"+";M

Az dtszamitds algoritmusa:

T - tizes szamrendszerben adott szdm
A - az uj szdmrendszer alapja

H - hanyados

M - maradék

1./ A T-t elosztjuk maradékosan A-val, és a maradékot leirjuk.
2./ AT felveszi a hdnyados értékét.
3./ A hényados @7
igen: folytasd a 4. ponttal!
nem: folytasd az 1. ponttal!
4./ A maradékokat visszafelé leolvassuk!

A Bp-as sorba irjuk be a PRINT M utasitdst, és akkor a programunk



Bash .aaiite 4

SIS 3, T
megegyezik a szivegesen megfogalmazott algoritmussal.

10 CLS: Wg="~
2@ PRINT"Tizes szamrendszerben a szam: ";

30 INPUT T

40 PRINT A Szamrendszer alap jasz";
S@ INPUT A

6@ H=INT(T/A)

7@ M=T—-H#=a4

80 WF=STRF (M) &z

9@ T=H

12@ IF H>® THEN &0

11@ PRINT A SzZAam: "; WS

F. Jétszunk ‘fej vagy irds' jatékot a sz&ami tdgéppe] !
‘pénzt ' a szémitdgép 'dobja fel'.

Az RND fiiggvénnyel véletlenszamokat 4l1ftunk 215 8 ss | kdzott.
Az BND(2) fiiggvény @ vagy 1 értékeket ad véletlenszergen.

18 REM —-—- PénzdobAlds —-——

20 CLS: INPUT PROMPT "Hanyszor?": N

3@ RANDOMI ZE

40 FOR I=1 TO N

S@ V=RND

6@ IF v<o.5 THEN PRINT “"fej":1ELSE PRINT
“"iras"

7@ NEXT

1@ REM ——- Pénzdobdl 4s ———

2@ CLS: INFUT PROMPT "Hanyszor?":N

3@ RANDOMIZE

4@ FOR I=1 TO N

S@ V=RND (2)

60 IF V<1 THEN FRINT “"fej":ELSE FRINT "i
ras”

70 NEXT

k./ Mi torténik, ha t8rol dik a RANDOMIZE utasftsst?

1./ Egészitsiik ki a Programyt Jdgy, hogy 3Jdtszani lehessen a
sz4mitogépoel !

m./ Al1{tsunk el TOTO tippeket!

3.2.5. Indexes valtozok

A. DOlvassunk be N Szdmot €s frassuk ki azokat forditott
sorrendben! 5
Programok neve: 325A KARAKT

Az A indexes v&ltozdk értékei laszrek 3 megadott szdmok. A
véltozs neve utdn, 2 zardjelben  szerepld  index érickevel
kiilonbdztet jik meg a vdltozdkat
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10 REM __ _ becl vasas—kiiras ———
~@ CLS: INPUT PROMPT N=":N:DIM AN
IQ ! — beolvasas —

4@ FOR I=1 TO N

Sa INPUT PROMPT STR$E(II&".="sA(I)
6@ NEXT I :

7@ ' - kiiras -

8@ FOR I=N TO 1 STEFP -1

9@ PRINT I;".="3A(I)}

100 NEXT I

a./ Mi a szerepe a DIM utasitdsnak?

B. Keressiik ki N szdm koziil a legnagyobbat és a legkisebbet!
Pragram neve:3258

A beglvasott szémokat sorban megvizsgdl juk és dsszehasonlitjuk az
addig taldlt legnagyobb és legkisebb érteékkel.

Ugy kezdjik, hogy a legnagyobb és a legkisebb érték is az elsd
szam lesz. Az Osszehasonlitds sordn, amennyiben taldlunk nagyobb
i1l. kisehb szdmot, annak indexét megdrizzik a MAX ill. MIN
vdltozdkban.

1@ REM ——— maximum,minimum —-—-—
20 CLS: INPUT PROMFT"“Adatok szamMa=":N
IO DIM AN)

40 FOR I=1 TO N

S@ PRINT Iz".="3

&@ INPUT ALI)

70 NEXT

i 4T |

8@ MAX=1:MIN=1

9@ FOR I=2 TO N

12@ IF A(I)<A(MIN) THEN MIN=I
11@ IF A(I)>A(MAX) THEN MAX=I
12@ NEXT

13@ PRINT "A ltqkilubb-";h(MIN)
14@ PRINT "A legnagyobb=";A (MAX)

C. Egy versenyen minden versenyzd maximum 18 pontot kaphat. A
csapat dtlagdt ugy szdmitjdk ki, hogy a legjobb és a legrosszabb
eredményt elérd versenyzd pontszdmdt nem veszik
figyelembe. Készitsink programot, amivel ezt a szémitdst
elvégezhet jiik!
Program neve:325C

1@ REM —-—— 4dtlag ———

2@ CLS: INPUT PROMPT A versenyzdk szama (
min.3):z":zNz:DIM A(N)

24 !

25 REM -=-- Adatbeolvasas —-—-—

IO PRINT "FPontszamok (max. 1@):”

4@ FOR I=1 TO N

S@ INFUT PROMPT STR$£(I)&". vesenyzdtr :A(
| ]

55 IF A(I)>1@0 OR A(IY<O® THEN S50

&0 NEXT
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7@ REM -—— Legnagyobb,legkisebb ——-—
80 MAX=1:MIN=1
9@ FOR I=2 TO N
100 IF ACIY)<A(MIN) THEN MIN=I
11@ IF A(I)>A(MAX) THEN MAX=I

120 NEXT

129 !

1380 REM --- 4dtlag —-—-—
140 S=—-A(MIN)-A(MAX)
150 s=0

168 FOR I=1 TO N

178 S=S+A(I)

1B@ NEXT

190 PRINT “Atlag=";

200 PRINT USING"##.##":5/ (N-2)
D. Készitsink programot, amivel LOTTO tippeket ad a szamitdgép!
Programok neve: 3250,L0TTO

A véletlenszerden kihidzott szamot meg kell jegyeznink, hogy meg
egyszer ne hizhassuk ki. Az A indexes vdltozok kiziil csak azoknak
adok értéket, pl. l-et, amelyiknek az indexe megegyezik a kihizott
szammal (7@-es sor).

Az 58-es sorban d11itjuk eld a LOTTO szdmokat, €s ide ugrunk
v%sgza a 6@8-as sorrdl, ha kordbban mir kihiuztuk a szédmot, azaz ha
A(T)=1.

A 90-es sortdl kezdddik az a ciklus, amelyikkel kifratjuk azokat
az indexes vdltozdkat, amelyeknek érteéke 1.

1@ REM ——- LOTTO -——-
20 DIM A7)

3@ CLS: RANDOMIZE

483 FOR I=1 TO S

S@ T=RND(9@)+1

6@ IF A(T)=1 THEN S@
70 A(T)=1

B@ NEXT

9@ FOR I=1 TO %0

1@@ IF A(I)=1 THEN PRINT I
11@ NEXT

E. Adjunk dssze két n szamjegyhsl 2116 pozitiv roész szdmot!
Programok neve: 325E ,HATVANY

Nagyon nagy szdmokat csak Ugy tudunk pontosan gsszeadni,ha a
szamok szamjegyeit kiildn-kiilon adjuk meg és a papiron végzett
Osszeaddshoz hasonldan, helyiértékenként végezzik el az
dsszeaddst.

A szémjegyek az A és B indexes vdltozdk értékei lesznek. A
szémjegyeket a OATA adatlistdban adtuk meg, ahonnan a READ
utasitdssal olvassuk be az indexas v&ltozdkba. Az indexet a
ciklussal vdltoztatjuk.
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Az azonos helyiértéki szdmok, azaz az azonos indexd szém jegyek
osszegéhez még hozzdadjuk az dtvitelt (v vdltozd), amib8l mdr
meghatdrozhatd az dssze

sorok).

151
140
17
180
150
200
102
1012
1024

g I. szdmjegye és az dtvitel (139 és l4B-es

REM ——-— nagy szamok dsszeaddsa ——-

N=%:DIM Al
REM ——= gz
CLS:FRINT"

READ A(I):

N-1) ,B(N=1) ,C(N)
amok beoclvasasa ——-—
"3:FOR I=N-1 TO @ STEP -

PRINT ACI);

NEXT:FRINT: PRINT

FOR I=N-1
READ F(I):

TO @ STEF -1
PRINT B(I);

NEXT:PRINT
REM ——-— Osszeadas ——-

V=0

FOR I=0 TO N-1
ClL)=A(I)+B(T)+V

VM=IMT(C(I)
NEX T
CiN) =V

/1@):C(I)=C(I)—-1@%*V

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

FRINT C(I)

NEXT:PRINT

REM =-=— a ket szam -——
DATA B8,3,4,5,0,1,8,5,5
DATA 742,0,9,2,5,6,1,3

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

20
e
40

CLS: INPUT
DIM Aa(N)

FROMPT "n:":N

FOR I=1 TO N
INPUT PROMPT STRE(IN&". =":A(I)

NEXT I
1

Q=Q: I=1

IF A(I)<=A(I+1) THEN 120
U-A(I):ﬂ(I)-A(I+1):A(I+I)-H

Q=1

I=I+1:1IF I<N THEN [0
IF Q=1 THEN B@
L}

FOR I=1 TO N

PRINT I;".
NEXT I

"sACI)
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3.3. Grafika
3.3.1. Véltozdk
A._Keretezzik be a képernyGt!

Vonalakkal Ossze kell kitniink a képerny6 sarkaiban 1évd pontokat.
Gépel jilk be a kivetkezd programot (a sorok végén nyomjuk le a
RETURN billentydt) és inditsuk el a RUN paranccsal!

Begépeléskor a program kisbetikkel lathatd a képernydn, de a LIST
parancsra mar nagybetlkkel irja ki a szamitdgép.

1@ GRAPHICS 2

20 PLOT 2,0;1023,0;

30 FLOT 1@23,958;0,958
42 FLOT :2,@

S@ GET

Az utasitdsok elején a szdmok az utasitdssorok sorszémai. Az
utasitdsok végrehajtdsa a sorszdmok nivekvd sorrendjében torténik.

a./ Mi a szerepe a RETURN billentydnek a programok begépelésekor!
b./ Miért van szikség a GET utasitasra?

3. Adottak a téglalap bal felsd és Jobb alséd pontjainak
koordindtdi. A téglalap oldalai legyenek parhuzamosak a képernyd
széleivel. Rajzoljuk meg a téglalapot!

Jel6ljik a bal felsé pont vizszintes koordindtdjat Al-el, a
fiiggdleges koordindtdjat A2-vel. A jobb also pont koordindtdi
legyenek Bl és B2.

Mindenek eldtt meg kell hatdroznunk a mdsik két pont koordindtdit.
Ezek: (A1,32) és ?BL,AZJ

Az Al1,A2,Bl és B2 vdltozdknak az értekadd utasitdssal adunk
ertékeket. A PLOT utasitds mar szokkal az érteékekkel szdmal,
amelyeket az egyenldségek jobb oldaldn megadtunk

1@ REM —=- keret —-——

2@ GRAFHICS 4

30 Al=0:AZ=958

4@ B1=1023: B2=0

S@ PLOT AI,A2;31,A2;91,92;
6@ PLOT Al,B2;A1,A2

70 GET

A pontok koordindtdit a RUN parancs utdn adhatjuk meg, -amikor
mir fut a program-,ha az adatokat az INMPUT utasitassal keérjuk.

Az INPUT utasitds kéri a ket pon: koordindtdit. Ezeket vesszvel
elvdlasztva begépeljik &s befejezeésil lenyomjuk a2  RETURN
billentydt.

Az INPUT elé PRINT utasitdsokat irtunk, amelyekkel kiiratjuk azt,
hogy milyen adatokat kér a oprogram. Ahhoz, hogy mds is
haszndlhassa programunkat, erre mindig sziukség van.
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1@ REM —-—— téglalap ———

-@ CLS:PRINT "bal felso pont™;
25 INPUT Al,AZ2

@ PRINT " jobb alsc pont™s

=5 INPUT B1,B2

4@ GRAFHICS 16

5@ PLOT Al.Az;Bi.ﬂZ;Bl,B2;

&@ FLOT Aal1,B23Al1 ,A2

7@ GET:GRAFPHICS 4

Amihez az eldzbekben két utasitast haszndltunk, azt egyedil az
INPUT PROMPT utasitdssal is megoldhatjuk. Ez az utasitds kiirja a
megadott sziiveget €s kéri a felsorolt vdltozdk értekét.

1@ REM ——— téglalap—2 ———

2@ CLS: INPUT PROMPT"bal felso pont”:Al,A

3]

@ INPUT PROMPT" jobb also pont“:B1,B2
4@ GRAPHICS 1&

s@ PLOT 91,92;91,92;81,52;

4@ FPLOT Al,B2:A1,A2

7@ GET:GRAFHICS 4

~./ Hogyan jelzi a szémitdgép, hogdy adatot véar tdlink?

d./ Rajzolj téglalapot, ha adottak a bal felsd pontjanak
koordindtdi, tovdbba az oldalak hossza!

e./ Hany adatot kell megadni
1./ a négyzet,
2./ a haromszog rajzoldsahoz?
c._ Toljunk el egy egyenld oldald hdromszoget vizszintesen V1,
fUggolegesen V2 egységgel!
Program neve: 331C

A haromsziiget dgy tajzoljuk meg, hogy megadjuk az egyik csicspont
koordinatdit és az oldal hosszdt.

Ha a haromszog egyik oldala péarhuzamos a képernyd valamelyik
szélével, akkor ezekbdl az adatokbol kiszamithatjuk a héromszog
misik két csucsdnak koordindtdit.

1@ REM -—- eltolas ——
2@ GRAPHICS 4: INFUT PROMPT"a haromszdg <
sacspont janak woordinataiz i X,Y

=@ INPUT PROMPT” oldal anak a hossza:":A

am GRAPHICS 2

s@ PLOT Y.Y;X+H,Y;K+A/2,Y+Q*50Rl3}/2;X,Y
&0 INPUT PROMPT “vizszintes eltolas=":V1
7@ INPUT FPROMPT "fliggséleges eltolas=":V2
80 X=X+V1:Y=Y+V2

@ PLOT X.Y;X+A,Y;X+Af21V+n45DR(3>/2;X.Y
1@ GET:GRAFHICS 4

/ Mi térténik, ha a 90-es sorba

1./ GOTO 50

2.7 X1=X1+3P:Y1=Y1+4:GOTO 76 utasitdsokat irjuk?
/ H

/T

g.
h.

ogyan nagyithatjuk a héromsziget?
Ukrozzik 3 hiromszéiget a képernybdt felezd egyenesrz!
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D. Rajzoljunk egy négyzetet és fessik be!
rogram neve: 3310

A festést az 4tlék metszéspontidban kezdjik. A koordindtsk
értékeit ki tudjuk szémftani. Ez a pont biztos, hogy a négyzet
belse jében van.

1@ REM --— neégyzet =—-—-—

2@ GRAPHICS 4

S@ INFUT PROMFPT"a néguzet csacspont janak
koordinatdi:":X,Y

4@ INFUT FRDMPT"a négyzet oldal 4nak hoss

za:":A

S@ GRAFHICS 2

6@ PLOT X,Y;X+A,YiX+A,Y+A;X,Y+A3X,Y

7@ PLOT X+A/2,Y+A/2,PAINT

80 GET:GRAFHICS 4

3.3.2. Vizsgdlat

A. Keészitsink programot,amivel rajzolni lehet a kéoernyire!
Programok neve 332A1,332A2,33243,RAJZJ.

Legegyszerdbben szakaszokb6l —tudunk  kialakitani  valamilyan
alakzatot. A szakaszok végpontjainak koordindtéit kell snmS3-
megacni.

MielBtt meghizndnk egy szaaszi, me5 <sll vizssélnunk a  begépelt
adatokat. A pontnak a képernydre kell keriilnie. Az X és Y v&ltozox
értékei csak megacott hatdrok kdzdtt mozoghatnak.

10 REM - rajz ——-
2@ GRAFHICS 4

I PRINT AT 23,8,CHR$(25); “koordindtdk";
4@ INPUT X,Y

S@ IF X<@ THEN 11@

60 IF Y<@ THEN 110

7@ IF X>1023 THEN 110

B@ IF Y>958 THEN 110

9@ PLOT X,Y;

100 GOTO 3@

11@ PRINT AT 23,8,CHRS(25) ;

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

Egy mdsik mddfa a rajzoldsnak, amikor a billentylx, vagy =
botkormdny segltségével irdnyitiux a 'ceruza' mozgdsdt.

A billentyGzetrGl GET utasitdssal beolvasott karakter:
megvizsgdl juk €s ha a karakter

1 - lefelé hizunk vonalat;

i - 'letesszik a ceruzdt',

n - 'felemeljik a ceruzdt',

s - elinditjuk a festést.

A vizsgdlatot az IF utasitdsokkal végezzik. Akkor, ha a reldzis
rtéke 'igaz', a szdmitdgép a THEN sz utdni utasitdst hajtia
végre, ezutdn megy a kovetkezd utasitdssorra.
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Amennyiben a reldcid értéke 'hamis', akkor a kivetkezd
utasitdssor végrehajtdsdra keriil sor.

18 REM ——— rajz—1 -—-
20 GRAPHICS 4: INPUT PROMPT"Kezdopont™:X,

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

SO A$=INKEYS$

6@ IF A$="j" THEN X=X+10

7@ IF A$="b" THEN X=X-10

BO IF A$="f" THEN Y=Y+10

9@ IF A$="1" THEN Y=Y-10
10@ IF A$="i" THEN T=1

11@ IF A¥="n" THEN T=0

120 IF Af="v" THEN 170

13@ IF A$="s" THEN PLOT X,Y,PAINT
14@ IF T=@ THEN FPLOT X,Y,
1S@ IF T=1 THEN PLOT 3X,¥
160 GOTO SO

17@ PRINT AT 22,1

c./ Miben kiilénbtzik a GET utasitds az INKEY$ figgvenytdl?
d./ Ertelmezd a CHR$ és az ORD fiiggvenyeket!
e./ Mi a szerepe az X1 és Y1 vdltozdknak?

B. PRajzoljunk a keépernyire egy koordindta-rendszert, amelynsk
origdja a kepernyd kdzepére esik. A program kérje a megjelenitends
pontok koordinatait.

Program neve: 3328

Mieldtt kirajzolndnk a pontot, megvizsgaljuk, hogy =2z a3
képernydre kerulne-e (B@-as és 90-es sarok).

A koordinata-rendszerink és a képernyd (8,@) pontja rem esik
egybe. A pont koordindtdit &t kell szémolrunk a  képernyd
koordindta-rendszersbe (1§8-as sor).

A program akkor fejezodik be, ha a pont elsé koordindtdjdnak a
9999 értéket adjuk.

1@ REM —--- koordinata-rendszer—-1 -—-—-—
20 GRAFHICS 4

Z@ FLOT 0,480;10223,480

4@ PLOT S10,503510,958

5@ PRINT AT 23,2,CHR#(25) ; "Koordinatdk";
60 INFPUT X,Y

70 IF X=9999 THEN 120

B@ IF ABS(X)>»S1@ THEN S0

@ IF ABS(Y)>48B0 THEN 50

100 PLOT Xx+510,Y+480
11@ IF X<>9999 THEN 4@
120 PRINT AT 22,1

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

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

A. Rajzoljunk a képernylre egy szdmegyenest! Az egység hossza
Tegyen tetszSleges.
Program neve: 333A

1@ REM --- szamegyenes ——-

20 GRAPHICS 4: INPUT PROMPT"Egyuség=":E
3@ GRAPHICS 2

42 PLOT 1000,496:PRINT®#2, "> "
S@ FLOT ©,480; 1004,480,

60 FOR X=0 TO S@@ STEP E

7@ PLOT S00+X,485; SO0+X,475
80 PLOT S@@-X,485;S0@-X,475
9@ NEXT X

180 PLOT 493,440: PRINTH#O, "@"
11@ PLOT 49Z+E,46@: PRINTH@, "1~

A FOR és a NEXT utasitdsok kbze irtuk azokat az utasitdsovat,
amelyekkel a beosztdsokat rajzoljuk meg. Ezeknek az utasitdscknak
a végrehajtdsa ismeétlddik mindaddig, amedgig E  lepéskdzongent
B-161 el nem jutunk 5BB-ig, azaz a kepernyd szeéléig.

a./ Szdmokkal is irjuk ki a beosz*dsox értekét!

B. Egészitsik ki az eldzd programot! 4hréznlju'-< a3 szamegyenesen a
Ciklusvdltozo értékének v4ltozasst!
Program neve: 3338

18 REM -=- ciklus—utasitas ——-—

2@ GRAFHICS 4: INPUT FROMPT “Egyseég="":E

S@ GRAPHICS 2:PLOT 1200,496: FRINT#D, ">

4@ PLOT 2,480; 10056, 480,

S@ FOR Xx=0 TO sSo@a STEPFP E

6@ PLOT S0@+X ,485; SO@+X , 475

7@ PLOT SB2-X,485; SQR-X,47S

9@ NEXT Xx
10@ PLOT 493,463!FR[NT#@."B"

118 PLOT 495+E,460: PRINT#@, "1 "

199 ! )

20@ REM --- adatok bekérése ———

201 !

21@ PRINT AT 2,4, "kezdiéérték"s : INFUT K
220 PRINT AT 4,20, "kezdsérték=";Kk

232 PLOT SEB+K*E,4EB;5@B+K*E.SIB

24@ FRINT AT 2,4,STRING (20,32)

25@ PRINT AT 2,4."végérttk';:lNPUTJﬁ
260 PLOT 503+V*E,480:SEG+V»E,51@

270 PRINT AT 6,20,"végertek=“;v

28@ PRINT AT 2,4,STRING* (20,32)

29@ PRINT AT 2,4, "1épeéskiéz";: INFUT L
291 PRINT AT B,EB."I&D&skb:-";L

292 PRINT AT 2,4,STRINGS (20,32)
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294 !

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

ZP@ FOR X=K TO V STEP L

310 GET

2@ PLOT 5ﬂm+xiE.49B;SBB+X*E.SBB

330 SET INK @:SET PAPER 1:PRINT AT 10,20,
“ciklusvaltozé=";

34@ FRINT USING" ####. #°: Xs SET INK 1:SET P
APER @

IS@ NEXT

6@ PRINT AT 22,1

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

c./ Probéljuk ki a kivetkezd eseteket:
Key és L>0
KV és LD
K>V és >0
K>V és L<h
K=V és L tetszdleges.
C. Rajzoljunk kort!
Programok neve; 333C1, 333C2, 33303, 333C4, 333C5, 333Cs,
ELLIPSZIS, SPIRALOK

MielStt hozzdkezdenénk egy kbrt rajzolé program megirdsdhue,
rajzoljunk egy derékszigl hdromsziget!

Az 4tfogd egyik végpontjanak koordindtdi (U;V), a hdromszdg
atfogdjdnak hossza R, vizszintes befogdja X. A 68-as sorban a ket
befogdé, a 70-es sorban az dtfogd mentén jutunk el az &tfogd egyik
végpontjabdl a mdsikba.

1@ REM -—-— derékszodgid haromszég ——=
2@ GRAPHICS 2

I0 U=S500:V=500: R=300

4@ X=200 :

S@ Y=SOR (R*R—-X#X)

6@ FPLOT U,ViU+X ,ViU+X ,V+Y

70 PLOT U,ViU+X,V+Y

Véltoztassuk X eértékét -R-t6l R-ig. A sok héromszog egy fel
ellipszist fest a képernyGre. ]

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

0 U=S20:V=S00: R=300

4@ FOR X=-R TO R

5@ Y=SER (R*R-=X*X)

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

70 PLOT U,ViU+X,V+Y

B@ NEXT .

@ GET

Azér: rajzol az el6zb program egy f61 ellipszist, mert a képernyd
két pontjdnak  tavclsdga fiiggSlegesen mérve  kisebb, mint
vizszintesen. Szoroznunk kell Y-t 1.4-1.5-el (szemmértek és a
képernys bedllitdsatol fiiggben), ha félkort akarunk rajzolni.

A képernydn latszik, hogy a félkor két szélén a kériv helyett
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szakaszokat rajzol a program. Itt X értékének kis vdltozdsdval Y

sokat védltozik. A kirivnek a kiizépss része 'szép'. Ebbdl az {vhsl

fogjuk rajzolni a kért dgy, hogy azt 9@ fokkal elforgatjuk.

A 90 fokos elforgatdst a kbvetkezd programmal mutatjuk be. A

programot dgy sorszamoztuk, hogy az elfzdt ne irja felil ez a
- A RUN 280 paranccsal indithaté, és valamelyik billentyGt

le kell nyomni, hogy a kbvetkezd merdleges szakasz megjelenjen.

200 REM —--—— merélegesek -——
218 GRAFHICS 2

220 U=500: V=500

230 X=100: Y=20Q:K=1.5

240 PLOT U,V3U+X,V+K#*Y:GET
25@ PLOT U,V;U-Y,V+Kk#*X:GET
26@ PLOT U,V;U-X,V=K*Y:GET
278 PLOT U,V3U+Y,V—k#*X

Irjuk 4t a félkort rajzolé programunkat!

1@ REM --— kor—-1 ——-

20 GRAFHICS 2

30 U=500:V=500: R="00

4 Xl-—S*RI4:Yt—SER(?*R*R!Ié):K-I.S
40 FOR X=-3I%R/4 TO I*R/4 STEP 30
S@ Y=SOR (R#*R—=X#X)

&@ PLOT U+K1,V+K*Y1;U+X,V+K*Y

7@ PLOT U-Y1,V+K#X1;U-Y,V+KuX

7S PLOT U-X1,V-K#Y1;U-X,VU-K#Y

BA PLOT U+Y1,V-K#X1;U+Y,V-K#X

9@ Xi=X:Y1l=Y

100 NEXT

A K és L vdltozdk értekétsl fugg az ellipszis alakja. Az X1 és Y]
vdltozokban az elézG pont koordindtdit orizzik meg. A lépéskdz
véltoztatdsdval gyorsithatjuk vagy lassithatjuk a rajzolast, és
ettdl fiiggben durvdbb vagy finomabb gdrbét kapunk.

Ezek utdn nézziink egy misik megolddst is!

Most ugy rajzolunk derékszigl haramszdget, hogy az &tfogd egyik
végpont jdnak koordindtdin (U;V) kiviil, adott az stfogd hossza, és
a vizszintes befogé melletti szdg; FI.

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

Az dtfogd és a SIN(szinusz) és COS(koszinusz) szogfiiggveny
segitségével kiszam{thatjuk a két befogdt.

Most csak az dtfogdkat fogjuk kirajzolni, azaz egy kor sugarait.

1@ REM --- atfogék ——=

20 GRAFPHICS 2

30 U=S00:Vv=S00:R=200

40 A=1:B=1. 4

S@ FOR FI=FI/2 TO S#*F1/2 STEF FI1/15
(-1} X=R#COS(FI): Y=R#*SIN(FI)

70 X=A#X:Y=B*Y

80 PLOT U,V;U+X,V+Y;

0 NEXT

Az el6z6 programbdl kinnyG egy masodperceket mérd drat késziteni.
A SET INK utasftdssal A 'ceruza' szinét a hattér szindre a4111tjuk,
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ekkor torli az el6z0 vonalat, vagy ldthatdvd tesszik a 'ceruza'
szinét, ekkor hizzuk a vonalat.

18 REM —-—— o6ra =—-—-—

20 GRAPHICS 2

30 U=500:Vv=500: R=200

4@ A=1:B=1.4

S@ FOR FI=PI/2 TO =3#PI1/2 STEP -PI/30
40 X=R#COS(FI):Y=R*#SIN(FI)
7@ X=A#X:Y=B#Y

75 SET INK @

80 FLOT U,ViU+X1 ,V+Y1

B85 SET INK 1

@ FLOT U,ViU+X ,V+Y

100 X1=X:Y1=Y
185 FOR I=1 TO S@@:NEXT
110 NEXT

Ezek utdn nézziik a programunkat, amivel kort rajzolbatunk:

1@ REM ——— kbr ——=—

20 GRAFHICS 2

I0 U=500:V=500: R=200

40 A=1:B=1.4

S®@ FOR FI=PI/2 TO S»#PI1/2 STEFP PI/1S5
6@ X=R*COS(FI):Y=R%#SIN(FI)

7@ X=A%*X:Y=B»Y

8@ FLOT U+X,V+Y;

112 NEXT

d./ Rajzolj céltablat a képernybre!

3.3.4. Figgvény, szubrutin.

A. Rajzoljuk fel az X*— {5 fiiggvényt a képernydre!
Programok neve: 334A,FVABR

A koordindta-rendszert kirajzold részt: a szdmegyenes-rajzol3d
program kiegészitésével oldottuk meg.

A fiiggvény rajzoldsakor vegigmegyiink vizszintesen a képernyd
minden lehetséges értekén, és a pontnak megfelelé X értékhez
tartozd fliggvényértéket meghatdrozzuk. Legvégil osak azt kell
kiszdmitanunk, hogy az Y értékének a képernyf melyik pontja felel
meg.

Akkor,ha a pont nem keriil a képernybre, a képernyd szélén a
‘papir' szinével rajzoljuk ki a pontot.

1® REM --- figgvény rajzolas ———

20 REM —-—— koordinata-rendszer —--—-—

30 GRAPHICS 4:INFUT FROMPT"Egyseg=":

40 'GRAPHICS 2:PLOT 1000,4946:FPRINT#O,">"
sS@ PLOT ©,480; 1006, 480,

6@ PLOT 4923,93B:PRINTH#@, " ™"

70 PLOT S00,0:5S00,940

BD PLOT SOO+E,470;SQ0+E, 490

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

120 FOR I=0 TO 1@23 STEP S
130 X=(I-50@) /E

140 Y=FNY(X)

150 JI=Y#*E+500

160 T=13SET INK T

17@ PRINT ‘AT 2,5@,"x=";
180 PRINT USING ####.8#"1X
19@ IF J<@ THEN T=0:J=0@
200 IF J>958 THEN T=0:J=9S8
21@ SET INK T:PLOT 3;I,J
220 NEXT

230 GET:=CLS

A figgvényeket a DEF utasf{tdssal, az un. fiiggvénydefinidld
utasitdssal adtuk meg. A DEF szd utdn a fiiggvény neve, és
zardjelben a fiiggvény valtozdja. Az egyenldség jobb oldaldn a

Unk. Mds flggvény dbrézoldsa esetén csak az egyenldség
Jobb oldaldt kell modositani.

5./ Véltoztasd a lépéskiz értékét a FOR  ciklusban! Mit
tapasztalsz?

b./ Magyardzd meg a 128-148-es sorokat!

€./ Mi torténik, ha a T értéke 82 Miért van erre szikség?

d./ Abrézold a kivetkezd fiiggvényeket!

2
ymx*; Y= x2.5; y=2x?; y= -xt; y«x-2)
Ysxy y= 2x; ya-3x; ysIx, 5--%53 y= 1x+3

e./ Oldd meg grafikusan a kovetkezd egyenleteket!
Xt alx+3 (x-5)% = -2x+5 Xte -2x-5
x*-5 = x -2x+3 = G-x2 x2-5= -5

8. Készitsiink oszlopdiagram-rajzold programot!
Program neve: 3348

Vegyik elé a téglalap-rajzolé programunkat (3.3.1./B)! Készitsiink
ebbSl egy szubrutint, amit a GOSUB utasitdssal hivhatunk a ciklus
belsejébdl.

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

A szubrutin a RETURN utasitds vegrehajtdsdval fejez6dik be, és
utdna a COSUB utasitast kévetd utasitdssal folytatédik a program
végreha jtésa.
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1® REM —-—— oszlop-diagram ——=—
20 CLS: INFUT PROMPT"Adatok szama=":N
30 D=10Q@/N: B2=0
40 GRAFHICS 2
[}

S@ FOR I=0 TO N-1

6@ PRINT AT 2,50,STRINGS(10,32)
70 PRINT AT 2,50, "adat"j: INPUT V¥
80 Al=I#D:AZ=Y:B1l=A1+D

90 GOSUB =00

10@ NEXT I

101 !

11@ PRINT AT 2,5@,STRINGS$ (10,32)
12@ GET:CLS: END

200 REM —-—— teéglalap ---
21@ PLOT Al1,A2:B1,A23;B1,B2;
220 FPLOT Al1,B2;3;A1,A2

230 RETURN

A FOR ciklussal N db adatot kerurk be és megrajzoljuk az adatnk-
"oz tartozd oszlopokat.

f./ Fesd be a téglalapokat!

./ Add meqg az adatokat a programban!

./ Rajzolj halmazkarikékat €s azt keretezd be!
i./ Rajzold ki az climpiai jelvényt!

T Q
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3.4. Karakterldncok

3.4.1. Miveletek, fliggvények

A, Vizsgdljuk meg, hogy hogyan tudunk el8811{tani egy
karakterldnc karaktereib6l egy masik karakterldncot! Gépel jik be
és értelmezzilk a programot!

Program neve: 341A

S REM --- fiiggvények,lancol 4s ——
1@ CLS:K$="karakter"

20 INPUT PROMPTKS$%"14nc: ":0Q0$

3@ INPUT PROMPT"Els#d "&KS$L": "3A

4@ INPUT PROMPT"Utolsé “a&K$a“: "B
S@ PRINT Az "."sK$&"; "3@F (A)
6@ PRINT B3 "."&K$%": " ;@F(B)

7@ PRINT A;"."&K$%"tsl s ";0% (Az)

8@ PRINT Bj"."8K#%"ig: “;0%(:B)

9@ PRINT A;"."2K$4"t3]l a";B;". "LK$L"ig:
";Q% A B)

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

B. frjunk programot, amivel megvizsgdlhatjuk a  karakterldnc-
eket!

1@ REM =-- karakterlanc-fiiggvények—1 ——-—

20 CLS: INFUTPROMPT"A karakterlanc:":0$:F
RINT

3@ PRINT "hossza=";LEN(@%);" karakter":F
RINT

40 PRINT "elsé karaktarének kodja: “;O0RD
(Q%) : PRINT

S@ PRINT "numerikus értéke: "sVAL(O%)

1@ REM --- karakterlanc—fiiggvények—2 ——-

20 CLS: INFUTPROMPT"A karakter kodja: ":K:
PRINT

3@ INPUTPROMPT"A karakterek szama:™:N:FR
INT

4@ PRINT " a karakter: “;CHRF (1) :PRINT

S@ PRINT N;“db. karakter: "iSTRING# (N, k)

1@ REM --- karakterlanc-figgvények—-3 ———

20 CLS: INFUTPROMPT“Numerikus adat: ":0
3@ PRINT "karakterlanc: “;STRI(Q)

b./ Mi a jelentésiik ezeknek a fiiggvényeknek?
¢./ Csoportositsuk a karakterlanc-figgvényeket!

J.4.2. Vizsgdlat

A, Dbntse el a szamitdgép, hogy szdmjegyet, kisbetGt, vagy
nagybetlt gépeltiink-e be!

Program neve: 342A

A beolvasott karaktert kédja alapjan vizsgdljuk.
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1@ REM ——— karakterek vizsgadlata =-—-—

20 CLS:PRINT AT 3,2,"Nyomj le egy billen
Lyt ! " :PRINT

I@ GET A%$:A=0RD(A%)

4@ IF A<48 THEN STOF

S@ IF A<=57 THEN PRINT "szamjegy”:STOF

7@ IF A<&S THEN STOP

80 IF A<=9@ THEN PRINT "nagybeti”:STOF
120 IF A<97 THEM STOP

11@ IF A<=122 THEN PRINT "kisbeti”:STOP
120 IF A<128 THEN STOP

130 IF A<=136 THEN PRINT"nagybeti”:STOF
140 IF A<144 THEN STOP

15@ IF A<=152 THEN PRINT “kisbeti"”

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

3.4.3. Ciklus

A. frassuk ki egy karakterldnc karaktereit egymds ala!

A karakterldnc betdit egyenként kifrjuk. A LEM filiggvény megadja,
hogy a karakterldnc hdny karakterbdl <€11. A FOR/NEXT
utasitdspdrral I értékét 1-t61 kezdddden egyesével —nbveljik
mindaddig, ameddig I értéke nagyobb nem lesz,mint a karakterlanc
hossza.

A karakterlancok maximalis hosszat a DIM utasitasban adjuk meg.

1@ REM ——-— betik ———

20 CLS:DIM WF%32

3@ INFUT PROMPT"Szé:":W#
4@ FOR I=1 TO LEN(W#)

S@ FRINT W=£(I)

6@ NEXT I

a./ lrassuk ki visszafelé a szd karaktereit!
b./ Irassuk ki a sz magdnhangzdit!
c./ Szamol juk meg a méssalhangzokat!

B. Vizsgdl juk meg a karakterek kddjat!
Program neve: 343B
A botkormdny eldére-hétra mozgatdsdval lehet a kddokat novelni,
i1l. cstkkenteni(5B-es és 6B-as sorok).
A 9P-es sorban azt vizsgdljuk, hogy lenyomtuk-e a  RETURN
billentyit. Ezzel jelezhetjik a vizsgdlat végét.

1@ REM —-—-— karakterkedok —-——

20 CLS: I=32

3@ PRINT AT 12,12,CHR$(I);I

40 GET As

S@ IF ORD(A%$)=S THEN I=I+1

&0 IF ORD(A%$)=24 THEN I=I-1

70 IF 1I=16@ THEN I=3I2

80 IF I=31 THEN I=15%

9@ IF ORD(A$)<>13 THEN 30
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d./ Mi tirténik a 78-es és a B-as sorokban?

C. Oldjuk meg, hogy egy adat begépelésekor csak szamjegyeket
olvasson be a programunk!

neve: 343C,TIZEDES
A szdmjegyeket egyenként olvassuk be, megvizsgdljuk és

Osszef(zzik egy karakterldnccd. A SZAM$ vdltozd kezdbértéke az
‘lires karakter' lesz.

18 REM -—— szamok beolvasasa e
20 CLS:SZ4&MS$=""

S@ PRINT AT 3,5, "Kérem a szadmot:
6@ PRINT AT I,20+1,X$;

7@ GET Xs

8@ IF ORD(X$)=13 THEN 11@

9@ IF X$<"@" OR X$>"9" THEN 7@

100 SZAM$=SZAMS%LX$: I=I+1:60TO &@

110 SZ&AM=VAL (SZdMs)

120 PRINT AT 6,10, "Néguzete="; SZAM~2

e./ Hogyan lehetne a tévesen beirt szamjegyet tdrdlni?

D. Kész{tsiink programot, amivel egy tizenhatos szdmrendszerben
tt szdmot (hexadecimdlis sz4m) tizes szamrenszerbeli szdmms

alakitjuk (decimdlis szam).

Program neve: 3430

A hexadecimdlis szamok 9-nél nagyobb szamjegyeit A,B,C,D,E és F
betlkkel jeldl jik.
18 REM -—— h-d Atal akitds —-—-—

20 CLS: INFUT PROMPT"Hex adecimalis szam: "
1 X%

30 D=0

40 FOR I=1 TO LEN(X$)

S@ X=0RD(X$(I)):V=0

6@ IF X>=45 AND X<=7@ THEN X=X-S55:v=1
7@ IF X>=48 AND X<=57 THEN X=X-48:V=1
B@ IF V=0 THEN V=2: I=LEN (X$)

9@ D=16#D+X

10@ NEXT

110 IF V=2 THEN FRINT "rossz szamjegy ! " :E
ND

120 PRINT “Decimalis szamrendszerben: ;D

2 Irjunk fel egy decimslis szamot hexadecimdlis alakban!
amok neve: 343E,ATIRAS

Az &tszimitds algoritmusst a 2. fejezetben megtaldljuk. Az
osztdsok maradékai adjdk a szamjegyeket. A  9-nél  nagyobb
- szdmjegyeket kell 4talakitani A,8,C,D,E vagy F karakterreé, ezutan
3 szdmjegyeket Bsszef(zzik egy karakterldnccs.
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1@ REM =-~— d—h Atalakitds ——-—

2@ CLS: INPUT PROMPT"Decimdlis szam:“:D
3@ H#E=""

40 @=INT(D/1&):M=D-1&%Q

S@ IF Mr=1@ THEN M=M+55:ELSE M=M+48

S0 HF¥=CHR# (M) &H$

7@ D=Q:IF D<»>@ THEN 40

80 FRINT “"Hexadecimalis alak: ": Hs

F. Hogyan lehet kis helyre hosszahb szoveget irni?
rogram neve: 343F

A sziveg,amit kifratunk a programmal maximdlisan 32 karakterbsl
dllhat. Ezt a OIM utasitdsban megadtuk. Az ablak hossza legyen
kisebb a karakterek szamdnal.

Az elsd L karaktert kiiratjuk (6éB-as sor), és az elsd karaktert a
karakterlanc végére tesszik (78-es sor). FEzek utsn kiiratjuk a
<arakterlanc elsé L karakterst, é.i.t.

1@ REM =—— ablak ——-

20 CLS:DIM WF*3I2

@ INPUT PRDHPT"Szﬁveqz"=N$
4@ INPUT PROMPT"Ablak hosszaz ":L
S@ CLS:uUs=Ws$g" =

5@ PRINT AT 12,16-L/2,W$(2L)

70 WE=W* (2:)LWS(1)

8@ FOR I=1 TO 200: NEXT

P00 QF=INKEYS$: IF Q$="" THEN &0

3.4.4, Indexes véltozok

A. Szdmoljuk meg, hogy egy karakterlsncban hdnyszor ismétléidnek a
magyar dbécé betdi!
Program neve: 344A

2@ CLS:DIM. M$#100,T (S&)

I@ INPUT PROMPT"szb6veg: ": M$

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

S@ L=0RD(M$(I))-97

6@ T(L)=T(L)+1

7@ NEXT

8@ REM —== kiiratds ——-—

9@ CLS:L=g

100 FOR I=@ TO 34

112 IF I=26 THEN L=L+21

120 L-L+I:J=INT(I/5)=K-I-5*J

1?0 PRINT AT J+l,6*K+1,CHR$(L+?6);“/";T(L
-1)3

14@ NEXT

B. Gépeljik be a kivetkezs Jjétékprogramot!
Programok neve: 3448, KEVER
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1@ REM =—= betik keverdse ——-—

20 CLS:DIM WS*3I2,A$(32)
3@ INPUT PROMPT"Szé (max.32 betd) ":Ws
'

40 REM ——— betiik ==—-—
S@ FOR I=1 TO LEN(W$)
68 AS(I)=W* (1)
7@ NEXT I

1

8@ REM =-—— keverés —-—-—
9@ RANDOMIZE
100 FOR I=1 TO S©@
11@ R=RND (LEN(W$) ) +1: S=RND (LEN (W$) ) +1
120 T$=A$ (R) : AF (R) =A% (5) : AF (S) =T$
120 NEXT
]

140 REM -—— bsszefizés ———
15@ Sg=""

168 FOR I=1 TO LEN(WS$)

170 S$=S$2AF (1)

1B@ NEXT

189 !

190 REM —-—— kiira4s —-——
200 FRINT S%

C. Rendezziik dbécé sorrendbe az angol 4bécé betfivel megadott
szavakat!
Program neve: 344C,MAGYAR

Két karakterldnc Osszehasonlitdsa Ugy torténik, hogy az elsd
karakterrel kezdddSen egymds utdn Osszehascnlitja a szamitogép a3
karakterlancok karaktereit. Ha az oOsszehasonlitds soran a ket
karakter kddszdma nem azonos, akkor azt a karakterlancot tekinti
'kisebbnek' amelyikben a kisebb kddszémd karaktert talalta.

Akkor, ha az osszehasonlitds soran valamelyik karakterlanc vegeére
ért, akkor a3 rividebb lesz a kisebb. Ezt elkerilhetjik azzal, hogy
8 szavakat kiegeszitjik szdkoz karakterekkel (7@-es sor).

1@ REM --- sorbarendezés ———

20 CLS: INFUT PROMPT"A sravak szdama: ":N
S@ DIM AF(N) #20,T$#20

4@ REM -—= beolvasas ——-—

S@ FOR I=1 TO N

&0 INFUT PROMFPT STRE(D)L" .1 ":AF(I)

70 AS{I)-AS(I)&STRINGI(2@—LEN(A£<I)J,32!
B@ NEXT

9@ REM —-—- rendezés ———

100 FOR I= 1 TO N-1

11@ : FOR J=I+1 TO N

120 : IF AS(I)<ASF(I) THEN 140

130 : Ts-ﬁ${2):A!(l)xﬁi(J!:ﬁifJ)=Ti
140 : NEXT
13@ NEXT

160 REM —-~—— LkiirAds ——-—
170 CLS:FOR I=1 TO N

18@ PRINT A$(I)

190 NEXT
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TizenhatszinG képernyS esetén a SET INK utas{tdssal a rajz, a betd
szinének sorszdmit adja meg. Ldsd a Mellékletet!

a./ Tordld az elsé programadl 110-es és a 128-as sorokat! Hogyan
oldandd meg a feladatot a megmaradt adatokkal?

Négyszind képernyGn a SET PALETTE utas{tdssal adjuk meg a
szineket. Itt soroljuk fel azoknak a szineknek a kodjat,
amelyeket haszndlni szeretnénk. A SET INK és a SET PAPER
utasitdsokban a kddszamok sorszadmira hivatkaozunk.

Uj szinkédok megaddsdval a szinek az egész  képernydn
megvdltoznak.

b./ Prdbdld ki a mésodik programot a GRAPHICS 2 utasitdssal is!
Mit tapasztalsz?

c./ Milyen utasitdsok vonatkoznak a szinekre?

B. Rajzoljunk nemzetiszini zdszldt!
rogram neve: 358
1@ REM —--- zaszls -—-

20 GRAFHICS 4

I® SET PALETTE &8,85,80,21

35 REM piros,fehér,zild,sziirke

4@ SET PAPER JI:SET INK @:CLS

5@ PLOT 300,S20;700,S00; 700,800 : 300 , S00;
I00,s500

6@ FPLOT Z00,400; 700, 500

7@ FPLOT Z00,700; 700,700

80 PLOT S@®@,75@,FAINT

9@ SET INK 1:FLOT S02,450 ,FAINT

10@ SET INK 2:PLOT S@0,SS0,FPAINT

110 GET

12@ SET PALETTE 80,85,68,21
C. 1Irassunk ki villogé sziiveget a képernydre!
rogram neve: 35C

10 REM -—— wvillogs kiiras -—-——
15 GRAFHICS 4

20 INPUT PROMPT"A szdveg: ":0%f
3@ SET PALETTE &8,85,80,21:CLS
40 I=12:60SUB 200

S@ GRAPHICS 4:END

199 !
200 REM - villogtate szubrutin -
210 SET PAPER 1-V:SET INK V
220 PRINT AT I,17-LEN(CO%) /2,0%
23@ FOR T=1 TO 3I2@:NEXT

240 V=1-V:W=INKEY$: IF W#="" THEN 210
250 RETURN
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J.6. Hangok
A. Szdélaltassuk meg a zenei hangokat!

Program neve: 36A

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

A kivetkezd hang frekvencidjat dgy kapjuk meg, hogy 2A(1/12)-nel

(tizenkettedikgytk kettd) szorozzuk az eldzd frekvencia érteket.
EbbSl a paramétert a 12@-as sorban szamitjuk ki.

1@ REM —-——— skdla ——=-—

20 CLS:z2S=S:DIM HE(12) %2

J@ FOR I=@ TO 11:READ HF (1) :NEXT

4@ PRINT AT 3,3,"PITCH paraméter frekve
ncia”

S@ I=0:F=110:REM FPITCH paraméter

6@ F=195312.5/(40956—P) :REM frekvencia

7@ IF S>22 THEN FRINT AT S5,1,STRING# (2,2
S):5=21
B F1=INT(F+0.5):FI1=INT(1B8%F+B@.5) /10: REM
kerekites
9@ IN=I-12%#INT(I/12):REM maradék
10@ FRINT AT S,6,FP1;TAB(1&)3HF(IN) ; TARB(22
sF1:S=5+2
11@ SOUND FPITCH F,VOLUME 1
120 F=F#2™(1/12):REM kbvetkezs hang
130 P=4@%96-195312.5/F
14@ IF P<40S@ THEN GET:I=1+1:G0TO 7@
200 REM —== hangok ———
212 DATA G,#G,A,#A,H,C,#C,D,#D,E,F,#F

—

Hang P F P F p F

C 2683 138.8 3358 261.6 3723 523.3
HC 2687 138.6 3391 277.2 3744 554.4
0 2766 146.9 3431 293.7 3763 587.4
HD 2841 155.6 3448 311.1 3782 822,
E 2911 164.8 3584 329.4 3888 659.3
F 2978 174.6 3537 349.2 3816 698.5
HF 3648 185.0 3368 378.08 3832 746.8
G 3188 194.9 3598 3I92.8@ 3847 784.8
HG 3155 287.7 3626 415.3 3861 2838.4
A 32088 220.6 3652 440.0 3874 826.0
HA 3258 233.1 3677 466.2 3887 932.4

H 3385 247.0 3781 493.9 3898 987.2

4
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B. 'Zongordzzunk' a billentylzeten!
Program neve: 368

A megfeleld billentylkhiz hozzd kell rendelni a megieleld hangot.
A billentyGket gy vdlasztottuk ki, hogy azok elhelyezkedése
hasonlitson a zongora billentyidinek elrendezéséhez.

18 REM —=—— zongora —-——

20 CLS:DIM 9(255),Ki(ZSE)*Z,thﬂBI,T(ZBB
) yHE (2@0) #2

I0 FOR I=@ TO 12

40 FPRINT AT 2.4, "Hangok as billentyiik":p

S2 FOR I=0 TO 12

&0 READ W¥,F,BF: PRINT *~ TiWE; = B
70 B (ORD (B$) ) =F: K¥ (ORD (B#) } =%

8@ NEXT

a4 !

85 REM -——- lejatszas ——-

?0 PRINT AT P43y "Lehet Jatszani ' FPRINT"

A RETURN billentyi lenyomasaval Jelezzik
a4 végeét. ":PRINT

100 F=409S: 2 (@)=F: I=@

118 O¥=INKEY¥: IF QFC-"" THEN 140

120 S0UND vOoLuME 1,DURATION 2,FITCH F

120 TI=TI+1;:iF TI<2S56 THEN 11@ :ELSE EnD

140 1IF B (ORD(Q#) ) =8 AND ORD(QF) =13 THIEM
11@

150 T(I)=TI:TI=B=P=E(DRDJQ$)):Z{I+1>=F=I=
I+1

16@ PRINT K£(ORD(QF) 53" /"; iF=B (ORD 0%)

17@ IF ORD(O$)<:>13 THEN 11@ b

179 !

18@ REM ——— visszajatszads ———

19@ FOR J=0 TO I+1

2@@ SOUND ; VOLUME 1,DURATION T¢3) ,PITCH 2
(J) 3 DURATION S,FPITCH qa9s

22@ NEXT:PRINT

299

30@ REM ~-—— hangok —-——

31@ DATA C,3249,@,C#,3291,0,D,3431,; ,D#,3
468, 1,E,3503,9,F 3537 ,w,F#,3568,2

I2@ DATA 9,3598,e,qg4#,3 2b,4,a,3652,r,a4,3
,ﬁ??.S,h,S?BI,t,c,E??E.:
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C. Befejezésiil a miskolci avasi templom harangjétekdt szélaltatjuk

meg .

Programok neve: 36C,AVAS

A hangokat olyan formdban kell megadnunk,

hogy ne okozzon gondot a

kotta alapjdn a hangokat meghatdrozd kddok beirdsa a DATA-ba, egy
karakterldncba, vagy indexes vdltozdkba.

Mi most a DATA mellett dontottink. Ide {rjuk
meghatdrozd kdédokat.

id&tartam: Tl

egész hang,

12 - fél hang,
T4 - negyed hang, stb.

hangerf: V7 - 7-es hangerG.

hangmagassdg: C0,C#8,00, stb. -alsd skdla

C1,Cu1,0l, stb. -kozépsd skdla
C2,C82,02, stb. -felsO skdla

A kodoldst rébizzuk a szdmitdgépre.

1@
20
@
40
=1
&0
70
80
0
100
110
120
130
140
150
160
200
219
220
230
240

REM —--- avasi harangjaték ———
CLS:DIM P(13) ,HF(13) %2
REM —--- hangok ——-—

F=246.94:FOR I=1 TO 13
F=F#2™(1/12)
P(I)=4096—-195312.5/F
READ H# (I):NEXT

REM —-_—— Zene ——-—

FOR I=1 TO 1&

READ WF

J=1

IF H$(J)<>W$s THEN J=J+1:G0TO 120
T=25 X

IF I=8 OR I=1& THEN T=50

a hangokat

SOUND ;VOLUME 1 ,DURATION T,PITCH F(J)

NEXT
REM -=—— skala ———

DATA C,#C,D,#D,E,F,#F ,G,H#G,A,#A,H,C*

REM =---— dallam -——-—
paTA C',A,F,D,H,G,E,C
bpaATA D,E,F,A,G,H,C",C
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4. Feladatok megolddsa
1. Szﬂnitggg kezelése

1.1. A billentyGzet

a./ A program ledllftdsa a CTRL &s a ESC billentyik egyidejd
lenyomdsdval, vagy A RESET nyomdégomb (jobb oldalt alul) egyszeri
benyomdsdval torténhet.

A RESET nyomégomb  kétszeri benyomdsdval, a szdmi tégep
alapdllapotba kerul. Ekkar a program torlddik.

b./ - Ha a LIST parancsra nem {r ki  minden begépelt sort, a
RETURN billentyGt nem nyomtad le.

- Ha két sort {r ki a szdmftégép hibajelzéskor, akkor ket sort
enybe gépeltel. A szdmitdgép automatikusan sort emel, amikor a sor
végére ér. Ilyenkor elfelejtkeziink a RETURN lenyomasard].

- Nem 1Irtdl, wvagy felesleges {rtdl 'székoz’ karaktert
valahovd.

- 2 (nulla) helyett 0 betGt {rt4l.
c./ Az elBzdleg befrt, azonos sorszémi sor helyére ez az
utasitdssor keril.
Akkor, ha csak a sorszdmot frjuk be, ez a programsor torlddik.

1.2. Programok kezelése

a./ Lésd 1.1.a feladat megoldasat

b./ Utdlag be kell gépelni a programsort olyan sorszdmmal, amilyen
nem szerepel a programban, Ezért célszerd 'szelldsen’sorszamozni a
programsorokat .

€./ un. 'nyomkdvetés' tdrténik. A szdmitégép kiirja szoknak az
utas{tdssoroknak a sorszdmat , amelyeket végrehajt.
A 'nyomkivetést' a TRACE OFF paranccsal lehet megsziintetni.

d./ A program ledll.

e./ A szémitogép a kazettdrsl beolvassa az ISKOLA nevd programot,
‘ha megtaldlta a szalagon. .

£./ A szalagot visszatekercsel jik a program elejére, kiadjuk a
VERIFY parancsot és elinditjuk a lejdtszdsra d111tott magnetofont.
€z a parancs a szém{tégépben 1évé programot osszehasonlitja a
szalagra kifrt programmal.

g./ A program  nevében nem szerepelhet hosszu magdnhangzd .

: 2.1. Kiirds képernydre

2.1.1. Szémok és karakterldncok ki{rdsa

a./ Az elsd paranccsal 'tizedespontos' szémokat frunk ki. A vesszf
helyett pontot haszndlunk a tizedesszamok {résakor.A szamok tehat:-
=34,56;455,789;-0.012

A mdsodik parancsban 'lebegfipontos' alakban adtuk meg a szamokat.
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3
234.40°%; 10%°; -0.0042 -40%; 6,67 -40

A képernyOn csak azok a szémok jelennek meg lebegSpontos alakban,
amelyek leirdsdhoz tiz szdmjegynél tibb szikséges.
b./

FPRINT -5,-4,-3,-2,-1

FPRINT -5;-4;-3;-2;-1

Csak egy szok&z karakter vdlasztja el a szdmokat egymdstél.
Pozitiv szémok esetén, miutdn nem irja ki az eldjelet, két szokoz
lesz kbzottik.

c./ .
FRINT "a &4 e @ i i o &6 6 & 4 4"

FRINT "A A4 E & I z 006 86 00"

d./ 'Ird ki a PRINT sz6 utdn felsorolt szimokat! Pontosvesszd
esetén egy szokdzt hagyjdl ki és Ggy ird ki a kivetkez0l szdmot. Ha
vesszGt taldlsz, akkor a 9.,17., stb. karakterpozicidn folytasd a
kifrdst, attdl figgden, hogy melyik kovetkezik!'

2.1.2. V3ltozdk
a./ Kisbetdkkel is elfogadja a parancsokat a szdmitdgép.
b./ A karakterldnchban, az idéz3jelek kizé irt karakterek esetéhen.

c./ A karakterldnc-vdltozok nevének végén $(dclldr) Jel wvan. A
karakterldncokat stringeknek (ejtsd:sztring) is nevezik.

d./ - Az elsd karakter csak az angol dhécé valamelyik betdje
lehet. Mashol lehet szdmjegy és hosszd maganhangzd is.

- A vdltozd neve nem kezdGdhet olyan széval, amelyet a BASIC
nyelvben is haszndlunk. Ezeket a szavakat kulcsszavaknak nevezziik.
Példaul: PRINT, AT, PLOT,OR,END,stb,

(Van amikor az értékaddsndl nem jelez hibat a gép, csak akkor ha
ki akarjuk iratni a vdltozd értékét.)
Program: TOKEN

OSZLOF=2
FRINT AT 18,0SZILOF,"BASIC"

Az OSZLOP vdltozd értékét kell nivelni.
A BASIC sz6 elé irj egy szokiz karaktert. Nézd meg mi térténik!

£./ GRAPHICS 2 : 1<= OSZLOP <=64
GRAPHICS 4 : 1<= DSZLOP ¢=32
CRAPHICS 16 : 1<= OSZLOP <=16

A sorok szama mihdig 24.
g./ Mindkettd torli a képernyot. A CLS nem d111tja 4t a betlk mére-
tét.

h./ 'Az egyenlfség baloldaldn 4116 véltozd vegye fel a jobb
oldalon megadott értéket!’



gt R

o
i./

PRINT AT 12,10, " #5%% 8545455 %82 :
PRINT AT 13,10, “#*MAGYARORSZAG»" s
FPRINT AT 14, 108, " %595 % %55 .9 3% 4.3 =

Készftsik el a keretet grafikus karakterekbsl s, Mikozben

lenyomod a szdmjegy billentydket, tartsd lenyomva a CTRL
billentyit.

2.2. Szdmolds
2.2.1. Szdmok

a./ szorzas: x (csillag)
o0sztés: / ( per)
gsszeadds: + (plusz)
kivonds: - (minusz.

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

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

b./ Ldsd 2.1.2/b feladat megolddsat!

e./
A=125:B=137.5

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

PRINT 2#A+2#B ,A%B

2.2.3. Fliggvények

s X20 ,X22 ; x42 ;-2&X;-24x£2
b./

FRINT INT(12.87+0.5) ,INT(4.32+0.5)

FRINT INT(10#12.87+0.5)/10

PRINT INT(10#&.32+0.5) /1@
6./

X1=34.67: X2=-4_5¢%

FRINT ABS (X1-X2)
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2.3. Grafika
2.3.1. Pontok, szakaszok

a./ A pontokat, szakaszokat ugyanott 14tjuk a képerny6n mint a
GRAPHICS 4 parancs utdn. A pontok kisebbek ill. nagyobbak, a
vonalak veékonyabb, ill. vastagabbak lesznek. GRAPHICS 2 parancs
utdn az dbrak finomabbak, GRAPHICS 16 utdn durvibbak lesznek.

b./ A képernyd négy sarkdban elhelyezkedf pontokat kell
osszekotni. Ezek koordindtéi:
bal felsG: Pp,959 jobb felsd: 1023,959

BAl alsé: D,0 Jjobb alsdé: 1023.8
c./ (8,0) kezdGponttal, (40@,6@@) véponttal, egy szakaszt rajzol.

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

d./ Csak a héromsiﬁg belsejét nem festi be.

e./ 14 féle vonal lehet. A SET STYLE utasitds paraméterét kell
megvdltoztatni. Legyen az értéke 1,2,...,14!

f./ A CLS az ereceti hdttérszinnel, vagy azzal a szinnel térli a
képernyGt amilyenre a SET PALETTE utasitdssal bedllitottuk a
hdtteret.

A GRAPHICS paranccsal a megfeleld betdméretet, a grafika
finomsdgdt és a szinek szdmdt is megadjuk, mikbzben a képernyd
torlédik.

A szinekrdl a 2.5. fejezetben lesz szd.

g./ A kifrds oda keriil, ahovd a PLOT paranccsal a ceruzat
helyeztiik.

2.4, Karakterldncok

2.4.1. Karakterldnc-miveletek

a./ Alaphelyzetben csak 18 karakterbdl 4116 karakterlancokat hasz-
ndlhatunk. Adjuk ki a DIM Bf # 3@ parancsot!
Ekkor a vdltozd hossza 38 karakter lehet.

2.4.2. Karakterlanc-figgvények

a./ Torli a képernydt! A soronkénti térlés igy azt a latszatot
kelti, mintha a képernyStartalom felfelé mozogna és 'lemenne' a
képernySorél .

Program: MOZGAT

b./ Az elsb nem szdmiegy karakterig értelmezi a karakterldncot.
Kivételek:

- lebegfpontos alakban adott szdm (mdsodik parancs)

- eldjel (negyedik parancs)

c./ Az eredmény -3, tehdt a karakterlsnc hossza 2. Az eléjelet is
figyelembe veszi.

d./ A két parancs ugyanazt az értéket adja! Irassuk ki a két
szamot!
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2.4.3. Karakterek definidlésa

a./ ALT és a 0, ill. az ALT és az 'a’ biillentyiket kell lenyomni.
2.5. Szinek

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

b./ A SET INK paranccsal a 'ceruza' azaz a pontok és vonalak,
valamint a betlk szinét, a SET PAPER a '‘papir', vagyis a hdtter
szinét d11itja be.

A SET PALETTE parancsban adott szinek koziul az elsd kettd lesz
érvényben.

c./ A CLS paraccsal.

d./ BRAFHICS 16
SET PAFER 13Z:SET INK @:CcCLs
FLOT >B80,400; 700, 400; 500, £00; 380, 400
SET INK 2:PLOT 400,450 ,PAINT

GRAFHICS 4
SET PALETTE 81,0,68,7

SET FAFER Q@:SET INK 1:cls

FLOT Z80,400:700,400;:S00,500;: 380, 400
SET INK 2:PLOT 400,450,FAINT

3. Programok

3.1. Kiirds a kéoernydre

3.1.1. Viltozdk

a./ Vagy Gjbdl befrod a sort, vagy csak a képernydre kiirt program
1@-es sorat vdltoztatod.
A RETUPN billentyd lenyomdsdrsl ne feledkezz megl

b./ Az OSZLOP viltozd értekét kell modositani. A sorok szdms
mindig 24.

c./ A 38-as sorba, az idéziielek kizé kell {rmi a nevet, és a
4@-es sorbdl az 1937-t tordlni kell.

rasd ki a programot €s a wurzor mozgatdssval,a DEL  és INS
billentyik segitségével ird 4t ezexet a sorokat. A modositasok
utdn nyomd le a RETURN billentydt. A kurzor lehet a sor kdzepen
is.

d./ 24 sor és soronként
GRAPHICS 2-nél /két szin - kis karakteres/ g4 karakter
GRAPHICS 4-nél /négy szin - normsl karakteres/ 32 karakter
GRAPHICS 16-ndl /tizenhat szin - nagy karakter/ lé karakter

e./ Lésd 2.1.2.d feladat megolddsst.

£./ Azért i6, ha 'szellBsen' programozunk, mert Igy utdlag is
befrhatunk (jabb utasitdssorokat a megieévl utasitdssorok koze.

g-/ K- 2,4 vagy 16

SOR - BCSDOR<=24
0SZLOP - nem vehet fel nagyohb ertéket, mint amennyi karakter egy
sorban elfér és nem lehet negativ. (@-t vizsgdld meg!)
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Lédsd a 3.1.1/d feladatot!

h./ Ird be a programba! Ldsd 2.4. fejezetet!

8@ PRINT AT SOR+1,0SZLOP,STRINGS (LEN(Q%)
,45) )

i./ - utasitdsok elvédlasztésakor
- INPUT PROMPT utasitdsban a kiirandd sziveg utédn
- PRINT USING utasitdsban a formdtum utdn
- ELSE utasitdsszd elStt

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

3.1.2. Vizsgdlat
a,/ Tobb szin esetén nagyobbak a betdk. Ldsd a 3.1.1/0 feladatot!

b./ 'Ugorj a megadott sorszamd sorra, €s folytasd ott a program
végrehajtdsat!’

c./ A GOTO utasitdsok elhagyhatdk és &t kell irni a 22-es sort.
22 IF =0 THEN 1@

0ldd meg a 3.2.3/d feladatot!

d./ Lésd a 3.2.3/c feladat megolddsat!

e./ Nézd meg a 2.3. fejezetben!

f./ Megdll a program futdsa és vdr egy billentyd lenyomdsdra. Az
A$ vdltozd értéke az a karakter lesz, amelyik a billentydt
lenyomtuk.

g./ Ertékét6l figgden, rajzol, vagy tordl a program.

h./ E16411itja azt a karaktert, amelyiknek a kddszdmdt a
zérdjelben megadjuk.
Lédsd a 2.4. fejezetet.

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

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

A SET CHARACTER utasitds utdn az elsd szdm a Kkarakter kddja,
aminek 127-nél nagyobbnak kell lennie.

A tobbi szdmmal a karakter pontjait adjuk meg. Ird 4t a szdmokat
kettes szémrendszerbe, €s ird egymds ald. Ldtni fogod, hogy milyen
lesz a karakter.

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

billentyl le van nyomva a flggvény végrehajtdsakor.

Akkor, ha nincs lenyomva egy billentyld sem, az INKEY$ fiiggvény

értéke az 'lires karakter', s a program fut tovibb.

2.- Dlyan karakterldnc, amelyik nem tartalmaz karaktert (iires
halmaz).
Jelolése: két idéz6jel egymds mellett

3.- Lésd 3.1.2/h feladatot!
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1./ Egészitsiik ki a programot a kivetkezl vizsgdlatokkall!

82 IF I<1 THEN 120

84 IF J<1 THEN, 120

86 IF I>24 THEN 120

88 IF Jr&4 THEN 120

120 CLS:PRINT "Pontok szama="j;PONT

3.1.3 Ciklus

a./ A GET utasitds egy billentyd lenyomdsdt varja, igy mem jelenik
meg az a program befejezését jelzd 'ok' kiirds.

A cikluson kivdli PRINT utasitds utdn pontosvesszdt teszink, hogy
ne legyen soremelés.

1@ CLS

z0 1I=1

3@ PRINT I; "Borsod”
40 I=1I+1

s@ IF I1<24 THEN 30
6@ PRINT I;"Borsod™;:
7@ GET

b./

1@ CLS

20 1=24

I0 PRINT AT 1,10,25-1; "Borsod”;
483 I=I-1

s@ IF I>@ THEN =0

7@ GET E

1@ CLS

20 1=23

@ FPRINT AT I,1@,"Borsod™;
35 FRINT AT I+1,10," "
40 I=I-1

S@ IF I>@ THEN Z@2

7@ GET

d./Annyival kell ndvelni a ciklusvdltozd értékeét, amenny i
karakterbdl 411 a neved. A LEN fiiggvény a karakterldnc hosszdt
adja meg.

1@ GRAFHICS 4
15 INFPUT PROMPT"Nev=":N&V$
20 CLS:I=1

I@ FPRINT AT 12,I," “;N&EVE
4@ I=I+LEN(N&V$)+1
S@ IF I<32 THEN Z0

e./ A lépéskdz 2, vagy -2.
£./ A REM utdn barmit {rhatunk, a szém{togép nem veszi figyelembe.

Ugyanez torténik a felkidltdjel esetében is. Az utdbbi csak ezen a
gépen igaz.



- 64 -

fgy irhatunk a programokba magyardzatokat, és dttekinthettvé
tehetjiikk a programot.

g./ Egészitsik ki a programot!
S5 GRAFHICS 16

25 SET CHARACTER 130,0,0,2,0,0,126,47,12
6,40,16,0

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

ird be ezt a programot is! Mit Latsz?
Program: F3136

5 GRAPHICS 4 :

25 SET CHARACTER 130,0,0,0,0,0,126,47,12
6,40,16,0

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

27 SET CHARACTER 132,28,28,28,8,42,93,93
,28,28,28,28

I@ FOR I=1 TO 31

4@ PRINT AT 1S,I," “;CHR$(131);

45 FOR T=1 TO 100:NEXT

47 PRINT AT 1S,I,” ";CHR$(132);

49 FOR T=1 TO 100:NEXT

S@ NEXT

h./ A PLOT utasitdssal azt a pontot jeléljik ki, ahovd a karaktert
ki akarjuk irni. Ilyenkor a PRINT#D utasitdst kell haszndlnunk.
fgy jelezziik, hogy a képernyfre akarunk frni.

5 GRAPHICS 1é&

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

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

I0 FOR X=0 TO 100@ STEP 8

4@ PLOT X,40@,:PRINT#3," “;CHRE(128);CHR
*(129)

SO NEXT

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

Indexes vdltozdkat haszndlunk. A valtozé neve utdn zérdjelben
adjuk meg az indexet. Az indexként haszndlt wvdltozd értékével
jeldlhetjik ki, hogy hdnyadik elemrfl van szd.

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

1@ SET CHARACTER 128,129,129,129,129,129
y129,129,129,129,129

20 SET CHARACTER 129,255,129,129,129,129
W129,129,129,129,129

24 !

25 REM --- adatok beolvasiasa ———

26 CLS: INPUT PROMPT"Adatok szdmaimax.sb&4)
: "N

27 DIM AN

29 !

30 FOR I=1 TO N

IS INPUT PROMPT STR#(I)%".adat:":A(I)

I6 IF A(IY>24 THEN IS

40 NEXT

42 !

4% REM ——- diagram ——-—

44 CLS

45 FOR I=1 TO N

S@ FOR J=23 TO Z24-A(I)+1 STEF -1

&0 PRINT AT J,I,CHR%(128)

70 NEXT

72 PRINT AT J,I,CHR$(129)

75 NEXT

8@ PRINT AT 1,1

@ GET

- Tiz karaxtert kell definidlnunk, na tizedenxeént  akarurk
dbrdzolni. £z megoldhatd tiz SET ZHARACTER utasitdssal, vany =23y
ciklussal.

Proqgran: DIAGRAM

3.2, Szémalds

3.2.1. Ertskacis

a./ Ird &t a 1@-es sort, a2l az A és5 3 véltnzdknax
adtunk! Vajy az egész sort dtircc, vagy csax  az

valtoztatnd. & sor beirdsa ill. - dositdsa utdn nyans le 3
billentyGt!

0./ Pitagorasz-tétel segitsénével s nrdsik 9efagst kell ellszir
kiszdmitani.

3.2.2. Adatok bekeérése

a./ Az INPUT utasitds kérd6iel kiirdsaval jelzi, hogy adatot vir.
Jegyezd meg, hogy az INPUT PROMPT utasitdshan a kiirandd szoveg
utdn kettdspontot kell tenni.

b./
1@ CLS
2@ INPUT PROMPT "Kocka oldala=":A
I@ INPUT PROMPT"Siuriség=":D
4@ V=A"3Z
5@ M=V#D
4@ PRINT "Témeg=";M



¢/ o cLs

20 PRINT AT 3,6, "Kocka aldala™s
I@ INPUT A

4@ PRINT AT S5,108,;

5@ INPUT PROMPT “gsurlisége=":D

6@ M=A"3*D

7@ PRINT AT 10@,12,"Tdmege=";M

3,2.3. Vizsgdlat

a./ Akkor fejezddjon be a program, amikor az atfogé nem nagyobb,
mint a befogd, mivel ez nem lehetséges.
A GOTO utasitas helyett irj END, vagy STOP utasitdst!

b./
T4 IF A<=0 THEN 20
6 IF C<=@ THEN 20

=4 IF A<=0 OR C<=0 THEN 20

A masodik megolddsban az OR sz6 3 VAGY logikai miveletet jelenti.
A VAGY logikai mivelet eredménye akkor lesz 'igaz', ha legalabb az
eqyix 'igaz'.

c./ Reldcidk: = egyenlé
Y nagyobb
{ kisebb
{) nem egyenld
(= kisebb vagy egyenld
{= nagyobb vagy egyenld

Logikai miveletek:

NOT
mivelet erednénye akkor ‘igaz', ha a reldcid értéke 'hamis', €s
akkor 'hamis', ha a reldcié értéke 'igaz'.

1@ CLS:FPRINT “igaz—hamis”j

20 I!-"igaz":H$="hamis"

I@ INPUT X%

4@ IF NOT(X$="igaz") THEN PRINT I¥ :ELSE
PRINT H#

AND
mivelet eredménye akkor 'igaz', ha mindkét relécié értéke 'igaz'
egyébként 'hamis’'
OR
mivelet eredménye akkor ‘hamis', ha mindkét reldcid érteéke
'hamis'.
XOR
mivelet eredménye akkor 'igaz', ha valamelyik reldcid érteéke
'iga7'.
Prébsld ki a kovetkezd programot! A 49-es sorba az OR mivelet
helyett irj be AMD vagy az XOR miveletet!
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1@ CLS:PRINT “"i—-h";

2@ INPUT X$,YS

I@ Ifs="jigaz":H$="hamis"

4@ IF X$="i" DR Y#="i" THEN PRINT I$ :EL
SE PRINT Hs

d./ 'Ha a relécid, vagy a logikai mivelet értéke 'igaz', akkor a THEN
sz6 utdn szerepld utasitdst hajtsd végre!

Aikkor, ha a vizsgdlt logikai kifejezés értéke ‘'hamis’, folytasd a
program végrehajtasdt a kovetkezd utasfitdssorral!’

Az IF-THEN-ELSE v&ltozatot hasznélva:

'ha a vizsgdlt reldcid, vagy logikai kifejezés értéke 'hamis' , akkor
3z ELSE utdn {rt utasitdsokat hajtsd végre!'

(Az ELSE sz6 elé kettdspontot kell tenni!)

e./ Mindkét utasitds hatdsdra a program megdll. A STOP utasitds
esetében kiirddik a képernyére, hogy melyik soron &11t meg.

f./ HA (IF) A-B abszolutértéke nagyobb mint E értéke, AKKOR (THEN)
frd ki azt, hogy ‘'magyobb', EGYEBKENT (:ELSE) azt, hogy 'nem
nagyobb ' !

9/ 1o cus

2@ INPUT PROMPT"A két szam:":A,B
3@ INPUT PROMPT"A szakasz:":E

4@ IF A<KB THEN T=A:A=B:B=T

S@ IF A-B<=E THEN PRINT “"nem "3
6@ PRINT "nagyabb"”

1@ CLS

2@ INPUT PROMPT"A két szam:":A,B
3@ INPUT PROMPT"A szakasz:":E

35 REM segédvaltozéra nincs sziikség
4@ IF A>B THEN &0

S@ A=A+B:B=A-B: A=A-B

6@ IF A-B{=E THEN PRINT "nem ";:

7@ PRINT "nagyobb™

1@ CLS

2@ INFUT PROMPT"A ket szam: ":A,B
3@ INFPUT PROMPT"A szakasz:":E

4@ IF A>B THEN K=A-B :ELSE K=B-A
5@ IF K<=E THEN PRINT "nem e |
4@ PRINT "nagyobb*™

Az els6 megolddsndl a két szdm kiilonbségét gy képezzik, hogy mindig
a nagyobbdl vonjuk ki a kisebbet.

A mdsodik megolddsndl kicsersljik a két vdltozd érteékét, ha A kisebb
mint B. A cseréhez egy segedvéltozdt is haszndlunk.

Harmadik megoldds: kiszamitjuk a kiilonbseéget.

h./ Hatdrozzuk meg a fliggvények értelmezési tartomdny4t! Hasznal juk
fel a szémitdgép segftséget!



1@ CLS: INPUT PROMPT"um": X
20 IF X=0 THEN PRINT "nincs értelme":END
30 PRINT "1/x="z1/X

A tobbi fliggvénynél a reldcidt és a kifrdst kell dtirnmi: X=2, X<0,
x»2

3.2.4, Ciklus
a./ A ciklus belsejébe (a FOR ¢s NEXT kizé) {rd be:

PRINT XWX ;X#¢¥X,1/X,SQR(X)

u./
1@ CLS: INPUT PROMPT"N="3:N
20 PRINT "nédvekvd(i/n)";:6GET Q%
25 PRINT
I K=2:V=2#INT(N/2):L=1
4@ IF Qf="1" THEN &@
S50 K=V:V=2:L=-1
&0 FOR I=K TO V STEF L
70 FRINT I
B@ NEXT
c:/
1@ CLS

7@ FOR 1=12 TO 99 STEP I
3@ PRINT I
40 NEXT

d./ Figyelcd meqg, hogy a ciklus akkor fejez8dik be, ha X értéke mdr
nem esik a ¥ €s V értékekkel adott szakaszra.

e./ Amikor a lépéskidz 1.

f./ Csak a figgvényértékek kifratésat kell a d. feladat programjdna
beirni.

g./
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h./ Annak a véltozbnak a kezdSértéke 1 amelyikben a szorzatot elé-
41litjuk.

i./ 1./ Megvizsgdlunk minden egész szémot 1-tS1 n-ig.
2,/ Azt haszndljuk ki, hogy a szdm felénél nincs nagyobb osztd,
csak a szdm.
3./ Ha I osztéja N-nek, akkor N/I is osztdja.
A ciklus négyzetszdmok esetén nem dgy mﬁkﬁﬂik,ahngyan azt elvdrndnk.
Prébdld ki a kivetkezd programot.
10 FOR I=1 TO SOR(25)
20 PRINT I
30 NEXT
4./ A szamitégép szdmoldsi hibdjst most mdsképpen korrigdl juk.

J./ Az STR§ figgvénnyel a maradékot 4&talakitjuk karakterlinccd és
azokat foditott sorrendben dsszefiizziik.
Lésd a 2.4. és a 3.4. fejezeteket.

k./ Ugyanazt a véletlenszerd szémsorozatot kapjuk minden futtatdsril.
A RANDOMIZE hatdsdra futtatdsonksnt valtozik.

1./ Talédljuk ki, hogy hdnyszor dob 'frést' a szamitdgép. A dobdsok
szamdt Ggy szdmoljuk,hogy egy vdltozd értékét mindig eggyel nivel jik.
Példdul ha 'fej' volt a dobds, akkor végrehajtjuk a F=F+l utasitast.

m./
1& CLS: RANDOMIZE

20 FOR I=1 TO 13

3@ T= RND

4@ IF T<1/3 THEN PRINT "1"

S@ IF T>1/3 AND T<2/3 THEN PRINT "x*"
6@ IF T>2/3 THEN PRINT "2+

7@ NEXT

1@ CLS: RANDOMIZE

20 FOR I=1 TO 13

I@ T= RND(3)

4@ IF T=@ THEN FPRINT "1"
S@ IF T=1 THEN PRINT "x"
6@ IF T=2 THEN PRINT "2"
70 NEXT

3.2.5. Indexes vdltozdk

a./ A DIM utasitdssal az index maximdlis értékét adjuk meg, azaz az
azonos nev(i indexes vdltozdk szamat.

b./ N adatot sorba rendez.

A szomszédos elemeket Gsszehasonlitjuk €s ha nem O a sorrend, akkor
az értekeiket kicseréljik és a cserét megjegyezziik:0=1.

Az Gsszehasonlitdsok végén O-t vizsgdlva eldonthetd, hogy tortént-e
csere. Ha veolt csere (Q=1), akkor (ijbdl megvizsgal juk a sorrendet. Ha
nem volt (0=8), akkor a sorbarendezés kesz.



3.3. Crafika
3.3.1. Vdltozok

a./ A RETURN billentyl lenyomdsdval zdrjuk az utasftdssort. Az 1gy
lezdrt sorokat a szémi{tdgép a memdridjdban térolja, ahonnét a LIST
parancsal kilistdztathatjuk.

b./ A GET utasitds azt vdrja, hogy egy billentydt leiissiink. A
program csak valamelyik billentyl lenyomdsa utén fejezddik be, 1igy
az dbrét nem rontja el az 'ok' szd.

c./ ?z INPUT utas{tds egy kérddjel kiirdsdval, az INPUT PROMPT
utasitds a kifirt szoveggel jelzi, hogy adatot vér.

d./ Program: F3310

1@ REM —-— téglalap —-—-
20 CLS: INFUT PROMPT"A téglalap bal felsd
ponjanak koordinatai":A1,A2
I@ INFUT PROMPT"Oldalak hossza:z":A,B
4@ GRAFHICS 1&
S@ FLOT Al,AZ2;A1+A,A2;A1+A,AZ+B;
6@ FPLOT Al ,AZ+B;Al1,A2
70 GET:GRAFPHICS 4

(2]
i

Tetsz6leges elhelyezés esetén

1./ négy
2./ hat adat

f./ 1./ Ismételten megadhatjuk, hogy hovd toljuk el a hdromszéget.
2./ Tobbszor elvégzi a program az eltoldst.

0./ Egészitsiik ki a 78-es sort az A=2¥A ytasftdssal!

h./ Program: F331H

10 REM —-—— tilkrédzés —-—-—

20 CLS:FRINT “a haromszég csacspontjaina
k: koordindatai "

3@ INPUT PRDMPT"A="=H1,RZ

4@ INPUT FROMPT"B=":B1,B2

S@ INFUT PRDHPT“C=":C1,C2

6@ GRAFHICS 2 .

7@ PLOT Al,AZ;Bl.B2;C1,C2;ﬁI,92

8@ PLOT S@0,0;S00,958:REM tengely

7@ F1=S500+ (SB0-A1) : 01=S00+S@0—-B1:Ri=1 ralnijs]

1200 PLOT Pl.ﬁ?;ﬂl,EZ;RI,CzlPI,AZ
3.3.2. vizsgdlat
a./ Példdul egy PLOT ,B,F utasitdssal.

b./ Lésd a 3.2.3/c feladat megoldds4t!

c./ A GET utasitds vérja, hogy leiissiink egy billentydt. Az INKEY$
figgvény végrehajtdsakor nem vdrakozik. Azt a karaktert olvassa
be, am lyik éppen le volt nyomva. Ha nem nyomtunk le billentyit,
akkor az értéke az 'lires karakter' lesz.

d./ A CHRS fiiggvény a karakter kédjabdl 411itja el6 a karaktert.
Az ORD fliggvény a karakterldnc els& karakterének kodjdt adja meg.



e

e./ Ezek a vdltozdk Grzik meg az eldzd pont koordindtdit.
£./ Akkor, ha a reldcié ériéke 'igaz'.

g./ Az a cim, ahal a program futdsa folytatédik, ha a reldcid
értéke 'igaz'. Ugyanazt jelenti, mint a THEN szé utdén 1irt GOTO
utasitds.

3.3.3. Ciklus

a./ A PLOT utasitdssal kijeldljik a helyet, és a PRINT§2,
utasitdssal kiiratjuk a beosztdshoz tartozd szémat.

1@ REM —-— szamegyenes—-2 —-——

20 CLS: INPUT PROMPT"Egység=":E

3@ GRAFPHICS 2:PLOT 100@,4%9&6: FPRINTH#O,">"
40 PLOT 0,480; 1004,480,

S@ FOR X=@ TO 470 STEF E

6@ FLOT 5S0@+X,485;S00+X,47S

7@ PLOT SQ@+X-23,44@0:PRINTH#O, X/E

80 PLOT SQ@-X,485;S@@—-X,475

9@ PLOT S@QO-X-23,460:PRINTH#Q,—-X/E

10@ NEXT X

b./ A STRING$ fiiggvénnyel el&dllitott szdékdz karakterekkel
tarbljok az eldzd kifrdst.

A PRINT USING utasitdssal egy tizedes pontossdggal {rjuk ki a
ciklusvdltozd értékét.

c./ A ciklus mindig akkor fejez6dik be, amikor a ciklusvdltozd
értéke mdr nem esik a kezdf- es végértekkel adott szakaszra.

d./

1@ REM —-=- ceéltabla —--—=

20 GRAPHICS 2

0 U=S00:V=S20

4@ FOR I=1 TO 1@

S0 A=20%1:B=A:G0OSUB 1200

&@ IF 1/2<>INT(I/2) THEN B0
7@ PLOT U+A-1@,V,PAINT

B@ NEXT

9@ END

3.3.4. Fiiggveny, szubrutin

a./ A rajz durvdbb lesz.

b./ Kiszdmitjuk

128: a képernydre esd X ertékeket,

138: X-hez tartozd Y értékeket,

148: az Y értéknek megfeleld keépernybpont  fliggdleges
koordinatdjat. (Az 1.4-es szorzd a torzitds miatt kell.)

c./ fgy nem 14tjuk a képernyd szélére helyezett pontokat.

d./ A 118-es sort kell atirni.
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e./ Program:F334E

00 REM —— metszéspont ———

Z1@ IF SGN(FNY(X)—FNZ(X}}=BEN(FNY(XI>-FNZ
(X1)) THEN 370

=s@ SET INK 1:PLOT I,J;I1,480:FPLOT P S |
360 G=G+1:FRINT AT 18+2#6,50, " X"&5TR$ (G) &
“mt ;s PRINT USING” ##s#.#"2X

3I7@ SET INK @:RETURN

f./ Lasd a 3.3.1./D feladatot !

g./ Hasznsld a READ és a OATA utasitdsokat!
h./ Program: HALMAZMUV

Mutasd be programmal a halmazmiveleteket!

i./ Az eldzbek alapjan mér nem lesz nehéz elkésziteni a programot.
Szinezéssel a kovetkezd fejezet foglalkozik.

3.4. Karakterlancok

3.4.1. Maveletek, fliggvénysk

a./ A PRINT utasftdsban igen. Az INPUT PRIMPT utas{tdssal csak egy
karakterldnc {rhatd ki, ezért itt dssze kell fizni a ket
karakterlancot.

b./ LEN - a karakterldnc hosszdt,

ORD - a karakterldnc elsd karakterének kddjét adja meg.

CHR$ - a karakterkdchdl elddllitjs a karaktert.

VAL - a szdmjegyekbil §11¢ karakterldncbdl szamot képez.

5 STR$ - aritmetikai kifejezés értékébdl karakterldncot 4111t
els.

c./ LEN,ORD,VAL - a fiipgvény argumentuma karakterldnc, eérteéke
numerikus adat

CHR$ STR$ - a fiiggvény argumentuma numerikus adat, értéke
karakterlanc.

3.6.3. Vizsgdlat
a./ Lésd a 3.2.3./d feladat megolddsat!

b./ Program: F3428
1@ REM —-—— karakterek vizsgélata-2 ———
20 CLS:PRINT AT 3,2, "Nyomj le egy billen
tylt! " :PRINT :
30 GET As$
4@ IF A$>="0@" AND A$<="9" THEN FRINT "sz
amjegy” : STOP
s@ IF As»>="A" AND As$<{="2" OR Af>="4" AND
A$<="0" THEN PRINT “nagybeti”:STOF
&0 IF As>="a" AND Asx<{="z" OR AF>="4" AND
AfC="54" THEN PRINT “kisbeti™:STOP
70 PRINT “"egyik sem”
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3.4.3. Ciklus
a./ 30 FOR I=LEN(W$) TO 1 STEP -1

b./ Program: F3438
1@ REM =-—=— a szé magénhangzéi —---—
20 DIM Ss#*100
3@ CLS: INPUT PROMFT"A s26:":S$
40 FOR I=1 TO LEN(Ss)
S@ QF=Ss(I)
6@ IF O3="a" OR Q%="4" OR Q$="e" OR Q#="
e” OR Q¥="6" OR Q$="5" OR QF="g&" OR GF="0"
OR QF="5" OR Q$="4" OR Qs="u" OR Qf="4" 0O
R Qf="i" OR QF="{i" THEN S$(I)="e"
70 NEXT
B@ FRINT Ss

c./ Egyszeribb szémolni a maganhangzdkat. Ezt  ismerve mir
kiszdmithatjuk a massalhangzék szimat.

d./ 'Végtelenitjik' a szdml&lsst.

e./ A CHR$(8) kiirdsa a DEL billentyd lenyomdsdval egyenértékd. A
DEL billentyG lenyomdsanak figyelése az ORD(X$)=6 reldcic
vizsodlatdval tortenhet.

3.5. Szinek

a./ 1@ REM =--- szinek—1 —-——
20 GRAPHICS 16
S@ FOR I=@ TO 1S5
Z IF I=8 THEN RESTORE
40 READ SZiNs
45 IF 1I<8 THEN SZiNf="sitét"%SZiNg
47 IF I=7 THEN SZiNf="sziirke"
S@ SET INK I
6@ FRINT AT I+5,1,I;" — ";SZiN$;
7@ NEXT
8@ GET:GRAFHICS 4
1020 REM -=- szinek ——-—
150 DATA fekete,kék,virds
14@ DATA bibor,zold,cian,sarga
150 DATA fehér

b./ Az elsd két szint tudod hasznalni.

c./ SET BORDER - a keret szinének,
SET INK - 8 'ceruza' szinének,
SET PAPER - a 'papir' szinérex iwivdlasztdsa.
SET PALETTE - a szinek kijeldlése.
SET MODE - @ szinek keverdse, (Ezzel az utasitdssal nem

foglalkoztunk.)



5. Melléklet
5.1. Definidlt karakterek
32 A &5
t 33 B &6
34 c &7
# 35 D &8
£ 36 E &9
% 37 F 7@
& 38 G 71
39 H 72
t 40 I 73
) 41 J 74
* 42 K 73
+ 43 L 76
, 4a M 77
- 45 N 78
. 46 o 729
/47 F B0
@ 48 Q@ B1
1 49 rR 82
2 Se s 83
I S51 T B4
4 S22 U 85
S S3 v  Bé
& 5S4 W 87
7 55 X 88
8 5é6 Y 89
? 57 Z <70
: S8 L <91
3y SS9 N 92
< 60 l] 93
= &1 ~ 94
> 62 _ 95
? 63 : 76
@ 64

5.2

32-ig: vezérld karakterek

e

168-t6l: definidlhatd karakterek

.2. Szinek

Sorszdm

B - fekete

1 - sitétkeék

2 - sotétvoros

3 - sotétlila

4 - sttétzold

S5 - sitét kékeszild
6 - sttétsdrga

7 - sziirke

a 97 A 128
b 98 & 129
c 79 r 130
d 100 (=] 131
@ 101 [=] 132
¥ 102 & 133
g 103 u 134
h 104 U 135
i 105 0 136
j 106 r 137
k 107 = 138
1 108 | 139
m 109 = 140
n 110 - 141
a 111 + 142
=] 112 A 143
g 113 -4 144
r 114 e 145
s 115 i 1446
-3 116 & 147
u 117 ] 148
v 118 8 149
w 119 4 150
x 120 i 151
y 1217 & 152
z 122 " 153
& 123 o 154
H 124 - 155
¥ 125 4 156
~ 126 & 157
] 127 C] 158
g 159
Szinksd Sorszém
[°] 8 - fekete
1 3 - kek
4 1p - vorods
5 11 - 1lila
16 12 - zild
17 13 - kékeszdld
20 14 - sdrga
21 15 - fehér
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 3.3. Programok 3 Programcsonaghdl
BASIC kulcsszavak - Program neve: KULCS

A BASIC parancs és utasitdsszavak, fiiggvénynevek, mdiveleti és
reldcidijelek jelentédsének tanuldsdt segiti.

Pontok koordindtdi - Program neve: PONTOK

A koordindta-rendszerben megjelend pont koordindtdit kell
megadni il1l. a koordindtdival adott pontot kell megkeresni.

Egyszerdsités - Program neve: EGYSZERU

A tictek egyszerisitésének gyakorldsa. Segitségiil kérhetd a
sz4ml416 és a nevezd primtényezds felbontdsa.

Egyenletek grafikus megolddsa - Program neve: EGYGRAF

Input adatként megadhatd két - els5 ill. mdésodfokd - fliggvényt
dbrézol, és megkeresi a metszéspontok abszcisszajst.

Sorbarendezés - Program neve: SORREND
A sorbarendezés algoritmusit szemlélteti

" Névsor a magyar dbécé szerint - Program neve: MAGYAR
Karakterldncok Osszehasonlitdsa az angol dbécé, azaz a
karakterek kddszdma szerint torténik. A hosszid magdnhangzdk
kédja nem illeszkedik ebbe a kddszdm-rendszerbe, ezért a magyar
dbécé szerint a rendezést nehezebb megoldani.

Négyszini képernyS - Program neve: NEGYSZIN

A négyszinl képernyd szinezésére szolgdld utasitdsok tanitdsdt
segiti.

Spirdlok, girbék - Program neve: SPIRALOK

A kiilénb6z8 spirdlok, gorbék bemutatdsdn kivdl, a meni rendszer(
programszerkezet tanitdsshoz is felhaszndlhatd.

Karakter nagyitds - Program neve: NAGYKAR

A grafikus képernySpontok vizsgdlatdval rajzolja ki a karaktert.
Kikeriilés - Program neve: UTKOZES

Az ‘iitkibzéses' jéték egyik egyszerd vdltozata
Szédmlétra - Program neve: SZAMLET
Bombdzds - Program neve: BOMBAZ

A demonstracids programcsomag jitékprogramja tanithatd formdban.
LY vagy J - Program neve: HELYES

Kiizismert oktatdprogram 'nyitott' véltozata.
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