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ElOoszo

Amikor a Plus/4-es néhany évvel ezeldtt piacra keriilt, nem sok jovot josoltak neki.
Az akkori arviszonyok mellett ez a pesszimizmus indokolt is volt.

Azota jelentGsen megvaltozott a helyzet. A mai arat tekintve a gép képességeit
akar szenzacidosnak is lehetne nevezni. A tarkapacitasa 64 kbyte RAM, kiemelkedo
beépitett szoftverrel rendelkezik, ¢és szamos kiilsé egység csatlakoztathaté hozza.
Koénnyen kezelhetd, ami a jol kialakitott billentytizetnek is koszonheto. A programo-
z6 munkdjat a jelentésen kibovitett BASIC 3.5 programozasi nyelv tamogatja.

Ez a kdnyv mindazokhoz sz6l. akik boviteni szeretnék a Plus/4-rol eddig szerzett
ismereteiket. Szandékosan foglalkoztunk olyan kérdésekkel, amelyeket a géppel szil-
litott kézikonyv valasz nélkil hagy.

A kényy felépitéserol:

El6szor megismerkediink néhdny szamitastechnikai alapfogalommal. Az elso fejeze-
tekben révid attekintést adunk a Plus/4-es felépitésérol és mikodéserdl. Ezutan
részletesen ismertetjuk a legfontosabb BASIC utasitasokat. A konyv e részében
targyaljuk a kazettas magno és a lemezmeghajto egység mikodeését is.

A konyv masodik részében a gépi koda nyelvvel foglalkozunk. Ismertetjik a
beépitett gépi kodi monitort, majd a gépi kodu parancsokat. Ezt kovetden kitériink
a tarkezelésre, a megszakitasok programozasiara, ¢s bemutatjuk, hogy hogyan lehet
egy nyomtatokésziléket a Centronics-illeszton keresztiil a szamitogéphez csatlakoz-
tatni. Szolunk a DATA-eléallitasrol, egy riasztoberendezes megépitéserol, és meg
egyebekrol. Mindent nem akarunk itt elarulni, maradjon meglepetés is, hogy még mi
mindenre képes ez a szamitogép.

A konyv végén részletes fliggelék talalhato. amelynek segitségével gyorsan eliga-
zodhatunk a legfontosabb dolgokban, és tjabb informaciokhoz is hozzajuthatunk.
Egy kislexikonban Osszegyijtotiiik a szamitastechnika legfontosabb alapfogalmait,
és megadtuk ezck rovid magyarazatat.

Mindegyik fejezet onmagaban zart egység. Ebbol kdvetkezoen barmelyik fejezet
kiilon-kiilon is tanulmanyozhato ¢és feldolgozhato. A kissé ravaszabb fogasok megér-
tése azonban bizonyos cloismereteket igényel, amelyeket viszont az elsé fejezetek
tartalmaznak. Ezért célszerti a kényv tanulmanvozasat az elején kezdeni.

A kinyvben leva programokrol :

A konyvben levé programok koziil jo néhanyat igen részletesen targyalunk. A ma-
gyarazatokkal a programok megértését, és az esetlegesen kivant valtoztatasok elvég-
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zését szandékoztuk megkonnyiteni. A szerzok tudjak, hogy egy feladat megoldasira
nem mindig az idedlis megoldast valasztottak, de rovid, és attekinthetd programokat
akartak irni. A kOnyv attanulményozasa utan az Olvaso bizonydra képes lesz arra.
hogy a programokat a sajat igényei szerint alakitsa. Valamennyi programot alaposan
Kiprobaltuk, tugyhogy ezeknek hibatlanul kell futniuk. Ha ennek ellenére problémak
adodninak, akkor meg kell vizsgilni a gépbe beirt programokat, ill. a megadott
programleiras segitségével meg kell keresni az esetleges hibat.

Ezen a helyen mondunk kdészonetet mindazoknak, akik a konyv megirasahoz
szilkséges technikai eszkozoket rendelkezéstinkre bocsatottak, toviabba azoknak, akik
a kézirat legépelésében ¢s javitasaban segédkeztek.

Sok sikert és 6romot a konyv olvasasahoz, ¢s a Plus/4-es varazslatos vilaganak
feltarasahoz.

Jens Muus | Wilthelin Besenthal



1. A Commodore Plus/4-es

A Commodore Plus/d-es gép személyében™ mintegy két évvel ezeldtt olyan szamito-
gép jelent meg a piacon, amely a hazi szamitogépek kategoridjiban uj dimenziokat
nyitott. A gép mar alapkiépitésében is nem kevesebb mint 64 kbyte RAM-mal.
kimondottan jo BASIC-kel, és nem utolsosorban még négy, beépitett programmal
rendelkezik. Vele egyidében jelentek meg a kisebb testvérei, a C 16-0s és a C 116-0s,
amelyek a Plus/4-essel teljes mértékben kompatibilisek.

A Plus/4-es igazan sokoldaltan hasznalhato hazi szamitogép. Igen jo és attekint-
hetd a billentylizete, igy a gépen végzend6 huzamosabb munka sem faraszto. A prog-
ramok készitéséhez — a korabbi. VC 20-as és C 64-es minimalis BASIC-jéhez képest
- lényegesen bovitett BASIC utasitaskésziet all rendelkezésre, amely — nem utolsosor-
ban a hibakeresésre alkalmas specidlis parancsoknak koszonhetden — Iényegesen
megkonnyiti a programozast.

Ugyancsak igen egyszerlien készithetok rovidebb gépi kodu rutinok is. Ehhez a
Plus/4-es operacios rendszerébe beépitett, konnyen kezelhetd gépi kodu monitorprog-
ram all rendelkez¢ésunkre.

Annak. aki a Plus/4-est a kulvilaggal akarja osszekapcsolni, a boség zavaraval
kell szembenéznie. A gépen szamos csatlakozé van, amelyeken keresztiil gyakorlatilag
minden probléma megoldhaté. A legfontosabb csatlakozo a Commodore tipust
gépekre jellemz6, ugynevezett felhasznaloi kapu (user port). E csatlakozo labkioszta-
sa és programozasa azonban mas mint a VC 20-asé vagy a C 64-esé. A gépen talalhato
tovabba a kiils6 Commodore készulékek csatlakoztatasara a soros busz-csatlakozo,
a kazettabemenet, a bovito csatlakoztatoja, tovabba két bemenet a botkormanyok-
hoz (joystick). A felhasznaloi kapu még egy RS232 bemenetet is tartalmaz.

Amint mar emlitettitk, a Plus/4-es kompatibilis a C 16-0s ¢és a C 116-0s szimito-
gépekkel. Ezeknek a gépeknek kozel azonos a hardveriik, teljesen azonos az operacios
rendszeriik és a BASIC interpreteriik. A VC 20-as és a C 64-es gépeken irt BASIC
nyelvii programok ezeken a gépeken azonban csak akkor futtathaték, ha a progra-
mok nem tartalmaznak gépfiggé POKE, PEEK. SYS, USR vagy WAIT utasitaso-
kat.

Néhany szé a legfontosabb kiilsé egvségekril :

A legtdbb kiilsé Commodore-késziilék viltoztatas nélkil csatlakoztathato, igy pl. a
1525, 1526, MPS 801, MPS 802, MPS 803 tipusi nyomtatok. Sajnos ezek csak az
angol karakterkészletet ismerik, ezért hidnyoznak az ¢kezetck. (Megjegyzés: az erede-
ti konyv megjelenése Ota mar Magyarorszdgon is kaphaté az MPS 1000-es.) Ezért a
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kényvben ismertetjiik a Centronics-illesztésti nyomtatok csatlakoztatasat is. Ezeknek
a nyomtatoknak az az elonyiik, hogy mas szamitogépekkel is egyiitt tudnak mikodni,
(és az irasképiik kozel grafikus mindségl). Annak, aki a Plus/4-eshez még nem
szerzett be lemezmeghajtod egységet, a 1551-es tipust ajanljuk, mivel ez lényegesen
gyorsabb mint a 1541-es.

A most kovetkezé fejezetekben ismerkedjink meg néhany alapfogalommal.
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2. A szamitogép altalanos
felépitese

A szamitogép mukodése a legtobb ember szamara sokkal misztikusabbnak tinik,
mint amilyen valojaban. Nézziik hat meg, hogy mit is rejt ez a doboz.

Alapvetéen mindenkinek, aki valamilyen forméban foglalkozik a szamitogéppel.
illik tisztaban lennie azzal, hogy mit jelentenek az olyan fogalmak, mint a RAM,
ROM, vagy az opericios rendszer. Lehet, hogy ezek elsé halldsra ijesztonek hangza-
nak, de mégsem olyan bonyolult ez az egész, mint sokan gondolnak. A szamitogép
alapvetden a kovetkezé elemekbol épul fel: egy irhato/olvashato tarbol, egy csak
olvashatdé tarbol, egy bemeneti/kimeneti egységhbdl €s a szamitogép szivebol, a mik-
roprocesszorbol. Tulajdonképpen ennyi az egész. Azzal, hogy egy miikddésre képes
szamitogépben ezek az egységek kapesolastechnikailag hogyan épiilnek fel, nem is kell
torodniink. Az elozb6ekben emlitetteket azonban nézziikk meg egy kicsit kozelebbrol,
hiszen az olyan megnevezéssel, mint pl. csak olvashato tar, nem sokat tudunk kezdeni.

A kényvben hasznalt megnevezések kozil vizsgaljuk meg itt a kévetkezdket :

RAM Random Access Memory, irhato és olvashato tar:
A RAM a (felhasznaloi) programok és az adatok taroldsara szolgalo, Ggyne-
vezett munkatar,

ROM Read Only Memory, csak olvashato tar:
a ROM az operacios rendszert, a BASIC interpretert ¢és a Plus/4-esbe beépi-
tett szoftvert tarolja.

CPU Central Processing Unit, a mikroprocesszor:
a Plus/4-esben levé mikroprocesszor tipusa 7501, amely kompatibilis a 6502
tipusu mikroprocesszorral.

Készitettiink egy rajzot, amely vazlatosan abrazolja a szamitogép altalanos felépitését
(2.1. abra).

A konyv tovabbi részében talalkozunk még néhany specialis kifejezéssel. de a
ROM, RAM és a CPU mar elegendé a szamitogép alapvetoé mukodésének megértésé-
hez.

A szamitogep keétségkivil legfontosabb alkatrésze a CPU. A CPU a szamitogép-
nek az az egysége, amelyik szamokat tud 6sszeadni, kivonni. Osszehasonlitani. és
logikai miveleteket tud végezni. Ezen kivil el tudja olvasni a ROM-ban vagy a
RAM-ban tarolt informaciokat, és ezeket el tudja helyezni a sajat regisztereiben.
Természetesen arra is képes. hogy informaciokat irjon a RAM-ba, ill. informaciokat
tovabbitson a bemeneti/kimeneti egységhez.

Talan megleponek tunik, de a CPU nem tud pl. szorozni (természetesen csak a
hétkéznapi értelemben nem). Amit viszont csak a mikroprocesszor tud, az az a
fantasztikus sebesség, amellyel a kapott utasitasokat feldolgozza. A CPU megszakitas
15



RAM cPU K ROM

BlLlen*ryuzeT

BEMENET Kepernyb
Kazettas magno
KIMENET Hajlekonylemezes meghajto

Egyeéb csatlakozak

A mikroszamitogep altalanos felépitese

2.1. abra A Plus/4-es hardverfelépitése

nélkiil, mindig feldolgoz valamilyen programot. Amikor bekapcsoljuk a Plus/4-ct. a
CPU a ROM egy pontosan meghatdrozott helyérdl (a SFFFC és SFFFD cimekrol)
beolvassa az ott tarolt informacidt, és elkezdi a gépben tarolt programok feldolgoza-
sat. Ezek gépi kodu programok, és nem tévesztenddk dssze a BASIC programokkal.
Egy késobbi fejezetben a Plus/4-es gépi kodu pr ogmnmzdm'wa] is foglalkozunk.

Maradjunk azonban Lgyclore a BASIC nyelvu programozasnal. A BASIC egyike
az Gigynevezelt magas szintil pro‘rmmozasl nyc.lxckm,k 4mclyek lehetove teszik, hogy
a programutasitisokat az ember szamara érthetobb formaban irhassuk meg. A mik-
roprocesszor viszont csak a gépi kodban megirt utasitisokat ¢rti meg. Azért, hogy
a gép mégis programozhaté legyen BASIC nyelven. a ROM tartalmaz egy ugyneve-
zett interpreter programot, amely értelmezi a BASIC nyelvii utasitasokat, és ezeket
a gép szamara kozvetleniil érthetd, gépi koda utasitasokra forditja le. Ez egyébkent
az a program, amely a Plus/4-es bekapcsolasakor a képernyon az alibbi formaban
jelentkezik be:

COMMODORE BASIC V3.5 60671 BYTES FREE
3-PLUS-1 ON KEY F1

A kiiras szerint a gépbe beépitett BASIC interpreter (értelmezd) tipusjele a V3.5. Ez
az interpreter értelmezi ¢és forditja le a BASIC utasitasokat gépi kodu utasitasokra.

Foglaljuk éssze: a ROM olyan tar, amelynek a tartalmat csak olvasni lehet, ¢és ez a
tartalom nem valtoztathaté meg. A programozo, ill. a felhaszndlo a sajit programjat
¢és az adatait a RAM-ban ¢és a bemeneti/kimeneti egységben helyezheti el. A RAM
gynevezett ,.felejto™ tar, ami azt jelenti, hogy a benne tarolt informiciok a tapfesziilt-
ség megszakadasakor (pl. a szamitogép kikapcsoldsakor) elvesznek.

A bemeneti/kimeneti egység - elterjedt angol nevén az 1/O egység (Input, Output) -
teszi egyaltalan lehetové, hogy a szamitogépen dolgozhassunk.

Az egyes egységek kozotu osszekottetéseknek kiilon elnevezésiik van. Nézziik
elészor az ugynevezett cimbuszt. A cimbuszon keresztiil a tar minden egyes rekesze-
hez kulon-kiilén lehet ..fordulni”. A tarban levo rekeszek folyamatosan sorszamozva
vannak. A cimbuszt cimvezetékek alkoydk. és az ezeken levo jelek allapotatol fiig-
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gden a tar barmely, meghatarozott rekeszét ki lehet vilasztani. (A Plus/4-es cimbusza
16 vezetékbol all.)

Ebbdl azonban a CPU még nem tudja, hogy a kivalasztott rekeszben milyen
értek van. Ezt végzi az adatbusz, amely nyole vezetékbdl all. Ennek megfeleléen
beszéliink 8 bites mikroprocesszorrol. Az elozoek szerint kivalasztott rekesz most a
tartalmat az adatbuszra helyezi, és igy olvassa el a CPU a tarban levé adatokat.

A szamitogépben czeken kivill még szamos mas vezeték is van (pl. a vezérlod
busz). amelyekkel azonban e helyiitt nem kivanunk foglalkozni. Az érdeklédGknek
ajanljuk a szakirodalom tanulmanyozasat.

Mir olvastuk a konyvben. hogy a mikroprocesszor ..ismeri” az Osszeadast €s a
kivondst, de vajon hogyan tud szorozni és osztani? A mikroprocesszor ezeket a
miveleteket valoban nem tudja végrehajtani, de az operacios rendszerben és a BASIC
interpreterben vannak olyan programok, amelyekkel ez a probléma megoldhato.
Errol részletesebben majd a 20. ¢és 21. fejezetben szolunk.

2.1. A LABDAJATEK PELDAPROGRAM

Az otthoni szamitogepeket — igy minden bizonnyal a Plus/4-est is - az emberek
tobbsege elsosorban jatckszerkent hasznalja. Jatsszunk hat mi is egy kicsit. Erre a
célra irtuk a LABDAJATEK programot. Meg kell vallanunk, Imt*y nem veszi fel a
versenyt egy ,.profi” jatékprogrammal, de azért el lehet vele szérakozni.

A képernyon egy labda pattog, amelyet egy utével el kell talalnunk. Az itét a
.27 billentytivel balra, a .,/” billentytivel pedig jobbra mozgathatjuk. A jat¢k a szokoz
billentytivel indithato, ¢s egy jatékban 6t labda hasznalhato fel.

Irjuk be a gépbe a programot, ¢s az elso inditas elott feltétlendl taroljuk lemezen
vagy kazettan. Most mar elindithatjuk a

RUN

parancs beirdsaval. A program szamos, meg ismeretlen BASIC utasitast tartalmaz-
hat. Sebaj, hiszen még elottink az egész konyv!

S OREM LaBORJIATER
1 COlvRa, LiCoLaRY 2
i FUF.:' =1a3ATOI V2 REARDI$  PORKET , DECCIE ) HENT VS Rieia
26 T CHREC 14V D
25 O t B, Y THOITAS ) S20KGS BILLENMTYUVELY
3, 2,2, "UTO JaRBRA. LTO BalRA, 2

33 'Tﬂ;w@m:mt%t;:Pﬁinlnhkﬁt14FJ
G CHAR, 2,68, "KISERL Ei':'ﬁ#i.. 1" k=1
SR CHAE, 2 CRPOMTOE ., A P=a

o Fl'if EZ112+1, 1!.‘:1“':4”1- £
&S IF 3 : CHp 14,8, STREDK >
TR GETHEYATE IFAEC 0" "THENMG
HE=INTORHOMG ) F4G 0 1 YD=1 1Y =3 K1=K5S
'2413 =TT ORNO B0 3—10

{6 PORERATZ4AYEa0 , 320 PORE 2872+ 1+ 1dga, 3
185 .-:1 Y'=""1
118 Mis=kl+xn,

el FOR

Wl @auR Kl SR THER D=0 GOTa11a

126G Yi=sY1+Y0e IF STHEMYD==Y'00 GOTO1 23

13A IFPEEK 2072453 1+ 1 54130 =1 1 A THEHY D=~ |'1--'f'1 +5E L GUT O

148 IFPECK Y 2G7I+X 1+ 1 $4@0=4STHERP=P+1 : CHOR, 28, &, STREP  Yh=-Y0 GOTO3a
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15 IR

A4 THENK =K +1 | POKERAT 2+ e 3ad, 22 GUTOeS

158 GOTO1EE
178 CHAR, G, 9, "ERBEN A JATEKBAM “:PRINTP:" POMTOT ERT EL.":!PRINT
{&@ POKE229,3: IMPUT"MEG EGY JATEK CL-MD") IN$IF IN$=" 1" THENZG!

GOTOSYSaS5 e

DAl

26 CwaTrm
=2 ORTh
a2 RTh
228 DRTA
2 0laTA
254 DRTh
268 OARTA
2y DhTh
22@ OARTR

FELAFLVV, a0, 14,83, A9, a5, 30, 15, 632
A9, 0e, 285, 0e, n9,8F, 85,01 ,A9, 81,85
02,52, 68, 06, 02, /%, 02, 060, aF , /9, 84
25,02,26,11,08,09,2F ,F&,87,03,58
Fa,in.4C, a8, CE RS, DG, 03, ES,Fa,FV
PG, aE, G, 2a, 91, De, pe, a8z, m3, 7Y, 91
O, Ee, DE, 40, 20, de, 95, D, 03,04, Fa
E@,Ra, 02,39, 26,531,008, Ca, 0, pa, e
A9, 77,91, 08, 40 ,8E , CE



3. Szamrendszerek

A sz[uniu')tr(,pt,k fejlesztése sordn tobbek kozott arra a kérdesre is valaszt kellett adni,
hogy ezek a gépek sajat magukon beliil hogyan is dbrazoljak a szamokat. A miuzml\
mar a munka korai fazisaban felismerték. hogy erre a célra a kettes (bindris) szam-
rendszer lehet alkalmas. Mar az elsd. programozhato szamitogépek - amelyek egyeb-
ként tobb ezer jelfogobol alltak - is ezen az elven mukodtek.

Ma a vilagon mukddo valamennyi mikrnw{nnimﬂép kettes szamrendszert
hasznalja. Ebben a szamrendszerben csak két szimjegy van. a 0 ¢saz I. A mindennapi
életben hasznalatos tizes szamrendszerben 10 kiilonbozo szamjegy van. A szamitogép
esetében viszont igen koriilményes lenne. hogy egy vezetéken 10 kiilonbozo allapotot
hozzunk létre. Ennél sokkal egyszertibb lehetdséget kindl a Kettes szamrendszer ket
allapota. nevezetesen az .1 -nek tekintett allapot, amikor van valamekkora fesziiltseg
a vezetéken, ¢s a 0" -nak tekintett allapot. amikor nincs, vagy az elobbihez keépest
legaldbbis joval kisebb a fesziiltség.

Egy tiblizatban egymds mellé irtuk a harom legfontosabb szamrendszert. a
bindris, a decimalis €s a hexadecimalis szamrendszert. Ismet egy 1) fogalom bukkant
fel. a hexadecimalis szamrendszer. A szimitastechnikaban a binaris szamok atickint-
hetdbb abrazolasara haszndljik a hexadecimalis, azaz a 16-0s alapl szamrendszert.

Binaris Decimalis Hexadecimdlis
0000 0 0
0001 | 1
0010 2 2
0011 3 3
0100 4 4
0101 5 3
0110 6 6
0111 7 7
1000 8 8
1001 9 9
1010 10 A
1011 11 B
1100 12 (@
1101 13 D
1110 14 E
1111 15 F

10000 16 10
11110001 241 1

RENRSRRRRRARE RN 65 535 HII—
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Megnézhetjiik, hogy a Plus/4-es hogyan dbrazolja a képernyon a hexadecimalis
szamokat. Irjuk be a gépbe a kovetkezd parancsot:

MONITOR

és nyomjuk le a RETURN billentyiit.

Most az ugynevezett monitorprogramban vagyunk, amely az operacios rendszer
része (a monitorprogrammal a gepi koda programozasrol szolo fejezetben foglalko-
zunk). Irjuk be:

M FFQOO

A képerny6n egy sereg szam és betil jelenik meg. A jobb szélen levo iz oszloptol
eltekintve a képen hexadecimalis formaban dbrazolt értékeket latunk. A hexadecimi-
lis szamok abrazolasdhoz a decimalis 10-15 kozotti értékek helyett betiiket (A, B, C,
D. E. F) hasznalunk. Mig a binaris szamrendszerben a szamolasnal a szamjegyek mar
az 1-nél. a tizes szamrendszerben a 9-nél ,.elfogynak™. addig a hexadecimalis szam-
rendszerben csak 15-nél. A jobb érthetdség kedvéért a konyvben a binaris ¢&s a
hexadecimalis szamokat megkiilonboztetd jelzéssel lattuk el.
A hexadecimalis szamokat

$FFOO (megkulonboztetd jel a S jel),

a binaris szamokat

%01001110 (megkiilonboztetd jel a % jel)
formaban irjuk.

A decimalis szamokat kiilon nem jeldljik.
A szamitastechnikai szakirodalomban is ez az altalanosan elterjedt jelolésmod.

Szokdsos jelolés meég:
$ helyett a szam utan H-t,
% helyett a szam utan B-L.

Mar emlitettiik, hogy a szamitogép cimbuszinak .szélessége™ 16, az adatbuszaé pedig
] vezeték. A kettes szamrendszer segitségével ily médon a legnagyobb dbrézolhato
szam a cimbuszon 2'¢ = 65536, az adatbuszon pedig 2 = 256. Ez azt jelenti, hogy
a cimbuszon keresztiil a tar 65536 darab, killonbozo rekeszéhez lehet kuldn-kilon
fordulni. Mellékesen megjegyezziik. hogy ez a Plus/4-esnél nem egészen van igy:
rafinalt elektronikus kapesolasok segitségével a 16 cimvezet¢ken keresztiil még enncl
is tobb tarrekesz érhetd el.

A nyolc adatvezetéken keresztiil mindegyik rekesz 2° = 256 kilonbozo erteket
vehet fel (tehat a 0-255 kozott értékeket, hiszen a 0-t is be kell szamitani).

Ezzel mar majdnem a végére is értiink a szamitogép felepitesct es a szamrendsze-
reket ismertetd. hosszu és bonyolult fejezetnek. Két, nagyon fontos fogalmat azonban
még tisztaznunk kell.



3.1. A BIT ES A BYTE

A bit az angol Blnary digiT (digitalis szam) kifejezés roviditése. A szamitogépben a
8 adatvezetek mindegyike egy-egy bitet jelent. A bit az informécié legkisebb, elemi
egysége, amely két értéket vehet fel, az 1-¢t és a 0-at (igaz-hamis; folyik aram — nem
folyik aram). Nyolc bit alkot egy byte-ot (kiejtése: bajt). A byte-okat dltalaban
hexadecimalis formaban abrazoljak. Nézzink erre két példat:

Binaris Hexadecimalis Decimalis
8 bit 1 byte
%00101101 = 32D = 45
%11110001 =SF1 =241

A fenti fogalmakat felhasznalva azt mondhatjuk tehat, hogy a Plus/4-esben egy 16
bites cimbusz és egy 8 bites adatbusz van.

Egy byte tehat 8 bitet jelent. Ennek alapjan feltételezhetnénk, hogy a sokfelé —
igy a konyviinkben is — lathato 1 kbyte (kilobajt) 1000 byte-ot jelent. Mivel azonban
alapvetéen kettes szamrendszerben szamolunk., az 2", azaz 1024 byte-tal egyenld.
Most mar pontosan kiszamithatjuk, hogy hany darab tarrekesz van a Plusz/d-es
RAM-jiban: 64 kbyte = 64x1024 byte = 65536 byte. A beépitett ROM ugyancsak
64 kbytc-os. tehiat 65536 byte-os. )

Ennyit a bitekrol és a byte-okrol. Irjunk most egy programot, amely egy tetszole-
ges decimalis szamot bindris szamma alakit at. Vegiil is arra vald a szamitoégép. hogy
programokat futtassunk rajta. Az egyes programsorokat pontosan ugy irjuk be.
ahogyan az a konyvben van. Mindegyik sor végén nyomjuk le a RETURN billentytt.

RN BE EGY QECIMALIS s2amMmar™
= [

nliz THEW HE = "@" + HF | GUTO 7@
HE

IF 0 v 2 THEH Guird <
=t HE

Ha végeztiink a program beirasaval, akkor inditsuk el a

RUN

parancesal, és a RETURN lenyomadsaval. Ha nem kovettlink el gépelési hibat, akkor
a programnak most miikodnie kell. Ha viszont a képernyon olyan szoveg jelenne meg,
hogy .ERROR IN...”, akkor a programot a

LIST

parancesal tjra ki keil listazni a képernyore, €s a konyvben levo programmal dsszeha-
sonlitva ki kell javitani a hibat. Ebben egyébként a szamitogeép is a segitségiinkre van.
Hiba esetén az ERROR IN Gizenet mogé kiir ugyanis egy szamot. Ez a szam annak
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a programsornak a sorszama. amelyben hiba lehet, ill. amelyik sorhoz érkezve a gép
a hibat felfedezte. De errdl majd a 19. fejezetben. Most a program felszolit benniinket:
IRJON BE EGY DECIMALIS SZAMOT

?

A szoveg utani sorban egv kérddjel all. A szamitogeép ezzel jelzi. hogy adatbevitelre
var. Teljesitsiik a kérését, ¢és irjuk be a kovetkezd szamot (ne felejtstk el utana a
RETURN billentyil lenyomasat):

241

A szamitogép kiszamitja az ennek megfeleld binaris szamot, ¢s kiirja a képernyore:
11110001

Most beirhatunk egy tjabb szamot. Probdljuk ki néhanyszor. Akar nagyobb sziamo-
kat is beirhatunk. Meg kell mondani. hogy 9 szamjegynél nagyobb szamok esetén a
g¢p mar nem szamol pontosan.

Elemezziik roviden a programot. Mivel még joforman az egész konyv elottink
van, néhany dolog biztosan idegennek tiinik. Ennek ellenére érdemes elolvasni. hogy
lassuk, hogvan épll fel egy program.

A 10-es programsorban levé utasitds a képernyot torli.

A 20-as programsor kiiratja a szoveget a képernyore.

A 30-as sorban a program cgy szam beirdsara var. ¢s ezt a szamot ket valtozohoz
rendeli hozzd (A ¢és D).

A program 40-gs sora ezt a szamot elosz(ja kettdvel.

Az 50-es sorban megvizsgaljuk, hogy a kapott eredmény paros, vagy paratlan
szam. Ha paros. akkora binaris szamot abrazolo valtozoba — esetiinkben a HS-ba -
jobbrol kezdddden egy ..07-at irunk. Ha nem. akkor atugrunk a 70-es programsorra.

Ha az 50-es sorban paratlan szamot kapunk, akkor a 60-as sor a HS$-ba egy
. 17-est ir be.

A 70-es sorban a decimalis szamot kerekitjuk, majd ezutan megallapitjuk, hogy
az érteke 0, vagy nagvobb mint 0. Ha a szam nagyobb mint 0, akkor a program a
40-es sorra ugrik. Ellenkezo esetben a program végrehajtasa a 80-as sorban folytato-
dik.

A program 80-as soraban kiiratjuk a megadott decimalis szamot, és az ennek
megfelelé bindris szamot.

A 90-es sorban 16roljik a bindris szamot tartalmazo valtozot.

A 100-as sorral egy ures képernyésort iratunk ki. Ez attekinthetdbbé teszi a
képernydn valéd abrazolast.

Veégil a 110-es sorban arra utasitjuk a szamitogépet. hogy ugorjon vissza a 20-as
SOrTY.

Hatez csak egyszert!? Vegyiik észre. hogy a szamitégép milyen gyorsan szamitja
ki az eredményt! Zsebszamologéppel, vagy papirral ¢s ceruzaval ez bizonvara sokkal
tovabb tartana.

Még cgy tipp: Bizonydra unalmas lenne, ha mindannyiszor, ahanyszor egy ilyen
szamatalakitast el akarunk végezni, ezt a programot be kellene irni a gépbe. Taroljuk
ezért a programunkat kazettén vagy lemezen. Ehhez eloszor is meg kell allitanunk a
programot. Ezt azzal érhetjik el, ha lenyomjuk a RUN/STOP billentyiit. Probaljuk
ki, és ha nem megy...

Az ok a 30-as programsorban taldlhato. Ebben a sorban a BASIC nyelvii
INPUT utasitas szerepel. Ez az utasitas figyelmen kiviil hagyja a RUN/STOP billen-
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tyti lenyomasat. A programunkat tehat akkor kell megszakitani, amikor ¢ppen nem
az INPUT utasitas feldolgozasa folyik, hanem, mondjuk a bindris szam kiszamitasa.
[rjunk be tehat egy szamot, vagy ¢sak nyomjuk le a RETURN billentyiit, majd ezutan
régton a RUN/STOP billentyit. Lehetséges, hogy az els6 kisérletre nem all meg a
program. de 6todszorre biztosan menni fog, és a szamitogép kiirja, hogy
BREAK IN 60 (az utolso programsor, amelyet feldolgozott).
Ehhez kapcsoloddan még cgy tipp: Ha olyan programmal dolgozunk, amely nem
allithatd meg. nyomjuk meg a RUN/STOP billentyiit, és tartsuk lenyomva. Ezutan
nyomjuk le a RESET billentytt, majd engedjiik el. Ha ezek utan a monitorprogram
jelentkezik be, akkor elengedhetjik a RUN/STOP billentyiit is. Most mar csak egy
WX -et kell beirni, és a RETURN billentyiit lenyomni. A szamitogép most ujra keészen
all a BASIC programozisra. Ha nem hasznalunk lemezegységet, akkor a RUN/STOP
billenty(i nyomva tartdsa mellett nyomjuk le valamelyik shift gombot. Ha eloszor a
shift gombot engedjik el, akkor a program megall.

Most a programot tarolhatjuk. Ha kazettas magnonk van, akkor irjuk be:

SAVE "DECIMAL/HEXA"
Ha a programot lemezen taroljuk, akkor ezt kell beirni:
DSAVE "DECIMAL/HEXA"

Ezzel a programunkat biztonsagba helyeztiik, és barmikor visszatdlthetjiik a szamito-
gépbe.

3.2. A HEX$ ES A DEC UTASITAS

A Plus/4-ben még tovabbi lehetdségek is vannak az egyes szamrendszerek kozotti
atszamitasokra. Nevezetesen a szamitogép egy egyszerli BASIC utasitassal dtszamitja
a hexadecimalis szamokat decimalis szamokka:

Ez az utasitds a

HEXS$(n)

(az n egy 0 ¢s 65535 kozotti decimalis szam).

irjuk be pl ezt:

PRINT HEX$ (241)

A képernyon most ¢z jelenik meg:

00F1

Ez egy olyan hasznos, és hatékony utasitas, amelyet szimos mas mikroszamitogep
nem ismer. A Plus/4-es BASIC-je ezt a miveletet forditva is el tudja végezni:

DEC ("hex")
(a hex egy 0 és FFFF kozotti hexadecimalis szam)

Probaljuk ki ezt példaul ezzel:

1
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PRINT DEC ("00F1")
¢s latni fogjuk, hogy a szamitogép a helyes eredmeényt irja ki:
241

Ennyit a szamrendszerekrol. Nézziink meg most egy tjabb mintaprogramot.

3.3. LOTTOSZAMOK PELDAPROGRAM

A kovetkezd program a véletlenszamokat eloallito generator alkalmazasaval a lotto-
jaték 90 szama kozul S szamot .haz ki”. Kivanunk minden héten sok-sok talalatot!
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4. Szamolas a szamitogeppel

Joggal kérdezheti az Olvaso, hogy minek kell ez a fejezet. Végiil is az csak természetes,
hogy egy szamitogéppel lehet szamolni. Ez persze igaz, de azért érdemes ezt egy kicsit
kozelebbrol 1s megvizsgalni. A Plus/4 természetesen ismeri a szamtani alapmuvelete-
ket, igy az

Osszeadast (+),
kivonast (=,
szorzast (),
- osztast (/)
hatvanyozast (1),

Az bizonyara vilagos, hogy az alabbi feladatok megoldasa a miveletek végrehajtasi
sorrendjétdl fliggden nem azonos:

2+ 10%5 = 52

vagy
2+10%5 = 60

Természetesen az elsé megoldas a helyes. Bizonyara ismerik a szabdlyt, miszerint a
szorzas €s az osztas megelozi az Osszeadast €s a kivonast. E szabaly szerint szamol
a szamitogep is.

A muveletek végrehajtasanal vannak még tovabbi sorrendiségi szabalyok is, igy

a hatvanyozas mind a négy alapmiveletet megelozi.

Ha a példankban eloszor a 2-t €s a 10-et Ossze akartuk volna adni, majd az
eredményt ez utan 3-tel szorozni, akkor ezt kellett volna irnunk:

(2+10)%5 = 60
Eldszor a zardjelben levé miveletet kell elvégezni. Tobb zarojel is hasznalhato:
(2+10)¥5)13 = 21600

Ha nem tennénk ki a masodik zarojelpart, akkor a szamitogép elészor a 2+ 10 és az
513 miiveleteket végezné el, majd a kapott eredményeket dsszeszorozna (12#125). fgy
a végeredmény 1500 lenne. A kdnyvben elofordul, hogy meglehetdsen bonyolult
szamitasokat végzink. Itt nagyon kell tigyelni arra, hogy milyen sorrendben végezze
el a miveleteket a szamitogép.

A szamtani miveleteket a PRINT paranccsal kozvetlentil végrehajthatjuk.
E miveletek mellett vannak még osszehasonlitd miveletek, melyeket a 6. fejezetben
targyalunk. E miveletek eredményei is kozvetlentl kifrathatok. vagy véltozokba
atvehetok.



4.1. AZ SGN, ABS, SQR, EXP,
LOG FUGGVENYEK

Egy szam elojelének megallapitasara alkalmas a SGN (szignum) fliggvény.
Szintaxisa:

SGN (x)

ahol az x lehet valtozd. vagy akar egy bonyolult képlet is. A fliggvény ¢rtcke —1: 0
vagy | aszerint, hogy x negativ, 0 vagy pozitiv.

Egy szam abszolut értékének képzésére az ABS fliggveny alkalmas. A parancs a
negativ szamok elgjelét pozitivra valtoztatja.

Szintaxisa:

ABS (x)

Az x itt is lehet konkrét érték, viltozo, vagy osszetett kifejezés. Az ABS eredménye
mindig pozitiv vagy 0.

A Plus/4 négyzetgy6kot is tud vonni. Ezt a miveletet végzi ¢l a BASIC nyelv SQR
parancsa.

Szintaxisa:

SOQR (x)

Itt az x nem lehet negativ szam, (hiszen olyan valds szam nincs, amit négyzetre emelve
eredményiil negativ szamot kapnank.)

Az e (természetes logaritmusrendszer alapszama) szam (e =2,7182818...) hatvanyait
szamitja ki az EXP mivelet.

Szintaxisa:

EXP (x)

Az x azt adja meg, hogy hanyszor kell az e szimot dnmagdval megszorozni. Példaul:
EXP(5)=c¢c+e*xc*xc*e¢ = 148413159

A LOG (x) flggvény egy szam termeszetes alapu logaritmusat szamitja ki. A logarit-
mus az a kitevo, amelyre az e szamot (2,7182818...) kell emelni ahhoz, hogy az x-et
megkapjuk.
Szintaxisa:

LOG (x)

[tt is behelyettesithetd az x helvére egy szam vagy egy Osszetett Kifejezés. csak arra
kell vigyazni, hogy a zarojelbe kertilo szam ne legyen negativ vagy 0. Ebben az esetben
ugyanis a szamitogep hibat jelezne.

Vannak olyan logaritmusok. amelyeknek az alapja nem az e szam. Ilyen példaul a

10-es alapu logaritmus. A Plus/4 a 10-es alapl logaritmust kozvetlenil nem tudja
kezelni. Megfeleld Osszefliggesek alapjian ezzel is vegezhetiink szamitasokat. Igy:
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lg x = 0,434294 = In x (a tizes alap( logaritmus szamitasa)
In x = 2.302585 = Ig x (tizes alapu logartimus dtszamitdasa természetes alapu logarit-
mussa)

ahol

In = az e alapu logaritmus jeldlése
lg = a tizes alapu logaritmus jelolése

4.2. A SZOGFUGGVENYEK

A Plus/4 természetesen szogfliggvényeket is tud szamitani. A kovetkezéd BASIC
parancsokkal:

SIN(x)

COS(x)
TAN(X)
ATN(x)

Az x helyére a kivant szogertéket kell beirni radianban.
Ehhez van néhany megjegyzéstink: Az kozismert, hogy egy szog ertéke 0 és 360° kozé
eshet. Az azonban cel6fordulhat, hogy egy programban 360°-nal nagyobb szoggel kell
szamolni, pl. ha egy kort masfélszer kell megrajzolni. Pl. A CIRCLE parancsban
360°-nal nagyobb szoget is meg kell tudnunk adni anélkill, hogy ezt a szamitogép
hibanak tekintené. A szamitogép a 360°-nal nagyobb szogekbol automatikusan levon
360°-ot vagy ennek tobbszoroset.

A szdget nem fokokban kell megadni. hanem eldszor at kell szamitani ivmérték-
re. Ezt a kovetkezo keplettel vegezzik el:

szdg * P1/180

Az atszamitas eredmeénye 0 €s 360° kozotti szogek esetén 0 és 2 PI kozé esik. A képletet
a SIN, COS ¢s a TAN fuggvényeknél a zirdjelben kozvetlentl argumentumként is
megadhatjuk.

Az ivmérték (cgysége a radian) az egységsugara korben a 0 ¢&s 360° kozotu
szogeknek megfeleld koriv hossza,

Az ATN (arkusztangens) a tangens inverz fliggvénye. A fliggvény argumentumaként
(y) tehat egy szog tangensénck értékét kell megadni. A figgvény eredménye a sz6g
fvmértéke.

Szintaxisa:

ATN(y)
Ezzel be is fejezzik a4 matematika vilagaba tett kirandulasunkat.
Ne feledkezziink meg arrol. hogy a Plus/4 nem szamol olyan pontosan. mint egy

zsebszamologép, mivel a BASIC értelmezo (interpreter) kézelito képletekkel szamol.
amibdél elkerilhetetlenil pontatlansagok sziarmaznak.

[R%]
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4.3. FUGGVENYEK MEGHATAROZASA
A DEF FN SEGITSEGEVEL

Ezzel a parancesal komplett képleteknek nevet adhatunk. ¢s a késobbickben ezekre
a képletekre a nevitkon keresztiil hivatkozhatunk. Az elvet a valtozok hasznalatanal
megismerhettitk. Ha egy olyan programunk van, amelyben cgy hosszu keplettel
sokszor kell szamolni, akkor ¢ parancs alkalmazasdaval begépelési 1dot, és nem utolso-
sorban tarhelyet takarithatunk meg. Egy programban tobb fliggvényt is definialha-
tunk.

Szintaxisa:

DEF FN nev (viltozd) = képlet

név = a fuggvény nevére ugyanaz vonatkozik, mint a valtozok nevére: legalabb egy
karakter hosszusagunak kell lennie, és az elsé karakternek betlinek kell lennie. A név
intarziaként nem tartalmazhat BASIC utasitasszot. A valtozo nevét zarojelbe kell
tenni. Annak nincs jelentdsége, hogy a vdltozo a fuggvényben szerepel-e vagy nem.
Példa:

DEF FN SZOG (SZ) = ABS(SIN(SZ * 3,1415/180))

A DEF FN csak programon beliil hasznilhato. Parancs modban kiadva hibajelzést
kapunk.

A példaban szerepld SZOG nevii fliggvényt most a programban barhol behivhat-
juk az FN SZOG (S7) beirasaval. Altalinosan az
FN SZOG (x)
beirasival, az X lehet konkrét érték, egy viltozd vagy akar egy dsszetett kifejezés is.
A keplet tdbb viltozot is tartalmazhat, de a fent leirt médon csak egy valtozohoz Iehet
egy ertéket automatikusan hozzarendelni.

4.4. AZ RND PARANCS

Az RND paranccsal véletlen szamokat allithatunk elé. Az elédllitott szamok 0-nal
nagyobbak ¢s 1-n¢l kisebbek. az értékik pedig ..véletlen™. A véletien szamok tobbek
kozott jatekprogramokban hasznalhatok pl. a kockadobas szimuldlasara. A statiszti-
kai szamitasokban is hasznalnak véletlen szamokat. Masik alkalmazasi teriilet lehet
pl. adatok rejtjelezese.

Szintaxisa:

RND(x)
ahol az x tetszoleges szam vagy valtozo.
Az x ¢rtekere harom fontos szamtartomanyt érdemes megvizsgalni: a pozitiv szamo-

kat, a negativ szamokat ¢s a 0-t. Nézziik akkor egy kicsit kozelebbrél a véletlen
szamokat. Irjuk be:

10 PRINT RND(1)
20 GOTO 10
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Most egy hosszi szimsor fut eléttiink a képernyén. Elso pillantasra ugy tunhet. hogy
ezek valoban véletlen” szamok. De vajon hogyan lehetséges, hogy egy olyan, digitd-
lis elven mikodé, elére meghatirozott programokat feldolgozo készilick, mint a
szamitogep. . véletlen szamokat™ allitson ¢l6?

Az igaz, hogy a gép a ..véletlen szamokat™ pontosan meghatarozott képletekkel
szamitja ki. Ezen kiviil a véletlen szimok egy bizonyos id6 utan ismétlédnek. Ennek
bizonyitasira kapesoljuk a szamitogépet egy pillanatra ki. majd kapesoljuk be ajra.
¢s irjuk be:

PRINT RND(1)
A képernyon most a kovetkezd szam jelenik meg:
1.07870447E-03

A RND (pozitiv szam) mindig ugyanazzal az ¢éri¢kkel indul. és a folytatds is mindig
azonos. Ennek az az oka. hogy a gép a véletlen szamokat mindig az elore megadott
képletek szerint szamitja ki, Nézziik meg most a RND fliggényt negativ argumentu-
mok esetén. Irjuk be:

PRINT RND(-1)
A képernydn a kovetkezd szam jelenik meg:
2.99196472E-08

Most valami kiilonleges kdvetkezik : irjuk be ismét az eloz6 parancsot, és latjuk. hogy
ugvanazt az eredményt kapjuk.

A gép mindegyik negativ szamra egy egészen pontosan meghatirozott veletlen
szamot allit elé. Ezt barmely negativ szamra kiprobalhatjuk. {gy pl. a RND(-220.999)
eredménye 0.910092327.

Véletlen szamok eldallitasara a harmadik lehetdség az, ha a RND argumentuma
zérus. RND(0) esetén a Plus/4 a véletlen szaimokat a belsdé oraja segitségével alliya
elo. A

PRINT RND(0)

parancs mindig kiilonbdz véletlen szamot eredményez. bar pontosan véve termesze-
tesen ezek a véletlen szamok is mindig ugyanazzal az értékkel kezdédnek. A véletlen-
szerliséget itt az okozza, hogy a parancsot aligha lehet egy bekapcesolast vagy RESET-
et kovetd, mindig pontosan azonos idopillanatban kiadni.

Véletlen szamok eldallitasara elso pillantasra a RND(0) parancs tiinik a legalkal-
masabbnak.

Vizsgaljuk most meg, hogy a véletlen szamok egyenletes eloszlasuak-e, vagy
vannak-e bizonyos kivételezett szamok. Irjunk be chhez egy rovid programot:

0 REM VELETUEN S32aMOK ELOSFLASH

MI=E 41
IHTOHREL 13
AT O3
s
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Ha futtatjuk a programot, akkor latni fogjuk, hogy a véletlen szamok closzlasa
igencsak egyenletes. A program tobbszori futtatasa utan is erre az eredményre jutot-
tunk.

Ebben a programban a 0 és a 9 kozotti véletlen szamok eléfordulasanak gyakori-
sagat irtuk ki. Valtoztassuk meg most a 30-as sort a kovetkezore:

30 X = INT(RND(0) = 10)

Az RND(0)-nak az az elonye. hogy mindig mas-mas az indulasi értcke.

4.5. AZ INT PARANCS

Az INT parancs lefelé kerekit. Az eredmény egy egész szam. Peldaul:

A = 10.34
PRINT INT(A)

az eredmény 10. De:

A = —10.34
PRINT INT(A)

az eredmény — 11 lesz. Arra is lehetéség van. hogy a kdvetkezd egész szamra kerekit-
siink (a szokdsos kerekités: 0.5-t81 feljebb felfelé, egyebként lefelé kerekitink). Ehhez
azonban mar egy kis programot kell irnunk:

1@ INFUT A

21 PRINT INToA+.S)

ac T 1e

Ebben a mintaprogramban a bekért szimhoz hozzdadunk 0,5-et, majd lefel¢ kereki-
tink. Igy elérjiik a szokdsos fel- vagy lefelé kerekitést.

irjuk be pl. az 1.4 értéket (a beiras formdja: 1.4). A szamitogép ehhez hozzdad
0.5-et. az eredmény most 1,9. Az INT parancs lefelé kerekit. igy az eredmeény 1 lesz.
Ha viszont 1.5-et irunk be. akkor a szamitogép a 2.0 értéket szamitja ki
(1.5+0.,5 = 2.0), igy a végeredmeény 2 lesz.

Az INT paranccsal azokat a szimokat, amelyekben a tizedespont utan tobb érték
is van, a tizedespontot kdvetden, pontosan meghatarozott hosszban irathatjuk ki.
Lassunk erre egy példat: irassunk ki véletlen szamokat ugy, hogy ezek a tizedespont
utan csak két szamjegyet tartalmazzanak. A véletlen szamok a 0-10 intervallumba
essenek.

A 10-¢s sorban allitjuk cl6 a véletlen szamokat, ¢s ezeket 10-zel megszorozzuk.
lgy a 0- 10 intervallumba esé véletlen szamokat kapunk. Az el6z6 fejezetben lattuk,
hogy a véletlen szamok tobbnyire 9 szimjegybol allnak.

A 20-as sorban ezeket a szamokat 100-zal szorozzuk, az INT-tel kerekitjik, majd
100-zal osztjuk. Az eredeti véletlen szamot a képernydén balra, a kerekitett szimot
pedig jobbra kiirjuk.
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A 100-zal valo szorzas, majd az ezt kévetd, 100-zal vald osztas azt eredményezi,
hogy a tizedespont utan két szamjegy all. Ha csak egyet akarnank kiiratni, akkor
10-zel kellene szorozni, majd ezutan 10-zel kellene osztani. Harom jegy esetén 1000-r¢l
sth.

Olvassuk el a kerekités témakorehez a 11. fejezetet is. Ott targyaljuk a PRINT
USING parancsot, amely szintén hasznalhato szamok kerekitésére.

Ha példaul a és b kozotti egész szamokat akarunk eléallitani, akkor azt a
kovetkezoképpen végezhetjiik ;

INT(RND(O)*(b—a+1+a).
Példa: dobdokocka esetén
INT(RND(0)*6 + 1)

= 1,0,1 esetén

INT(RND(0)*3—1)

4.6. PELDAPROGRAM: SZAMTOTO

N¢zzink meg most egy peldaprogramot, amely véletlen szamokkal dolgozik. Talin
ismerds a SZAMTOTO nevii jatck: azegyik jatckos gondol egy szamot, a masik pedig
talalgatassal és kombinalassal megprobalja ezt a szamot Kitalalni.

A programunk eldszor megkérdezi, hogy hany jegyii legyen a kitaldlando szam.
A kérdésre egy 2-6 kozotti szam megadasaval valaszolhatunk. Ezutin a program azt
kérdezi, hogy a szamban hanyféle szamjegy fordulhat eld. A valaszunk 2-8 kozout
lehet. Most kezdodhet a talalgatas. A program oOsszesen tiz kisérletet engedélvez.
Egy-egy szam beirdsat a RETURN billentyt lenyomasaval kell a gép tudomasara
hozni. A szamitogep az igy beirt szamot 0sszehasonlitja az dltala .. gondolt™ szammal.
Ha a beirt szam valamelyik szamjegye a véletlen szam egyik szamjegyével helyre és
értékre is megegyezik, akkor a gép egy fekete kort, ha csak értékre, de helyre nem.
akkor egy tres karikat rajzol ki.

A KS valtozo a kisérletek szamat tartalmazza. Ha a jatékban mar némi gyakor-
latra tettiink szert, akkor csokkenthetjiik a kisérletek szamat. Ehhez az 55-6s prog-
ramsort kell megviltoztatni. )

J6 szorakozast a SZAMTOTO-hoz.
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5. Logikai muveletek

Foglalkozzunk most a logikai miveletekkel. A logikai miveletek a kifejezesck kozott
logikai kapcsolatokat hoznak létre. Ezek megértéséhez persze nem kell matematiku-
soknak lenniink. A fejezetben megismerkediink a logikai miveletekkel, hatdasukkal.
és alkalmazasukkal.

Az ide tartozo BASIC parancsok:

~ AND

- OR

- NOT

5.1. AND (KONJUNKCIO)

Kezdjik az ES mivelettel. Definicioja: egy ES miivelet eredménye akkor 1. ha
mindkét dsszekapesolando kifejezés éricke 1.

Talan egyszeriibben érthet6 igy: az auté motorja akkor indul el. ha a tankban
van iizemanyag. és az inditokulesot elforditjuk.

A logikai miiveletek eredményét igazsagtablakban szokas abrazolni:

A ES B eredmény
0 0

0 1 0

1 0 0

1 1 1

Ilyen kapcsolatok létrehozasival kivaloan lehet bindris szamok kozott miiveleteket
végezni. Nézziink egy példat a decimalis 107 és a 210 szamokkal (binaris alakban
%0110 1011 ¢és %1101 0010).

-

ES
A %0110 1011 107 S6B
B ~ %1101 0010 210 SD2
eredmény: %0100 0010 66 $42

Amint latjuk, a decimalis ¢s a hexadecimalis szamoknal ezzel a miuveiettel nem sokra
mennénk. Ugyan ki mondana, hogy a 107 ES 210 eredménye 66 lenne? Kiss¢ furcsa-
nak tlnik, ugyandkkor logikus. Ne cseréljiik Ossze az ES (angolul AND) miiveletet
az Osszeadas (+) muvelettel!
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A binaris abrazolasmodnal viszont rogion latjuk, hogy mi lesz az eredmény.
Irjuk egyszeriien a szamokat jobbrol kezdddéen egymas ald. és végezziik el a muvele-
tet jegyrol jegyre. )

Ellendrizziik szamitasunkat a szamitogéppel. Irjuk be a fenti példankat:

PRINT 107 AND 210

a képernydn tényleg az altalunk szamitott eredmény jclcnik meg:
66.

Beirhatjuk a miiveletet hexadecimalis szamokkal 1s:

PRINT HEX$(DEC("6B") AND DEC("D2"))

Megint a helyes eredményt kapjuk:

50042.

5.2. OR (ADJUNK.CIO)

Az OR, magyarul a VAGY miivelet definicioja: Ket érték kozotti VAGY mivelet
eredménye akkor 1, ha a két érték koziil legalabb az egyik értéke 1. (Az eredmény
akkor is 1, ha mindkét érték 1.)

Nézziink meg egv példat:
PRINT 107 OR 210
A szamitogép eredményként 251-et ir ki. Vizsgaljuk meg ezt az igazsagtablat a bindris
szamokon is:

A OR B eredmeny

0 0 0
0 1 |
1 0 |
1 I |

A binaris szamokkal:

VAGY
A %0110 1011 107 S6B
B %1101 0010 210 . $D2
eredmény * %1111 1011 251 SFB

A hexadecimalis szamokkal nézzilk meg Gjra a szamitogépen:
PRINT HEXS$(DEC("6B") OR DEC("D2"))
A szamitogép eredményil SOOFB-t ir ki.
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5.3. NOT (NEGALAS)

Az | az nem 0. Logikus. mondanank, ¢és a 0 sem 1! Hat ilyen egyszerli ez a muvelet.
Azért nézzik meg az 1gazsigtablat:

A NOT A
0 |
| 0

Meg kell azonban jegyezni, hogy ez a BASIC NOT parancs nem igy mikodik.
A PRINT NOT 1 eredménye nem 0. hanem — 1. A szamitdgép a parancsot megis
helyesen hajtja végre, csak a belsO szamdibrazolis miatt irja ki ezt a latszolag helytelen
crtéket.

PRINT NOT 107

NOT
A %0110 1011 107 $68
eredmény %1001 0100 148 $94

5.4. A KIZARO VAGY MUVELET

Erre a miveletre ugyan nincs BASIC parancs, azonban a Plus ‘4-csnél van egy grafikai
parancs, amely egy KIZARO VAGY miiveletet hajt végre. Ez a GSHAPE parancs,
amellyel a grafikarol szolo fejezetben foglalkozunk. Ezen kiviil a 20. ¢s 21. fejezetben
is talalkozunk ezzel a muvelettel. A kizaro vagy, roviden EXOR mivelet eredménye
akkor 1, ha a két, Osszekapcsolando kijelentes kozil vagy csak az egyiknek, vagy csak
a masiknak az értéke 1. Az eredmény azonban nem 1, ha mindkét kifejezes értéke 1.
vagy ha mindkeét kifejezés értéke 0. A miuvelet igazsagtablija:

A EXOR B eredmény
0 0 0
0 1 1
I 0 1
| ] 0

Lassuk ezt a példankon is:

EXOR
A %0110 1011 107 $6B
B %1101 0010 210 $D2
eredmény %1011 1001 185 $BY
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5.5. A LOGIKAI MUVELETEK
ALKALMAZASA

Egy alkalmazasi teriiletet mar emlitettiink : a GSHAPE parancs logikai miiveleteket
végez. Ennek sordn a grafikus képernyd egy részét egy masik bitmintaval kapcsolja
Ossze.

Nézziink egy ujabb példit, a Plus,4-esben vannak vezérloregiszterek, és a vezér-
|6regiszterekben mindegyik bitnek valamilyen specialis feladata van. Ilyen regiszterek
vannak 2 TED-chipben is. Tekintsiik most a 65286-0s cimen levé regisztert. Ennek
a 3. bitje azt mutatja meg. hogy a képernydn 24 vagy 25 sor jelenjen meg. Ha ennek
a 3-as bitnek az értéke 0, akkor a kép 24, ha az értéke 1, akkor 25 sorbol all.

Alapesetben a képernyo 25 soros, tchat a 3-as bittel atkapcsolhatjuk 24 sorosra.
Ehhez a 3-as bitet t8rolni kell. A 65286-0s regiszterben (akarcsak mas regiszterekben)
még tovabbi 7 bit van, amelyeknek szintén megvan a specialis szerepiik. Ezek értekét
tehat nem szabad megvaltoztatnunk. Ilven esetekben hasznalhatok a logikai muvele-
tek:

Az ES milvelet lehetdvé teszi, hogy akarcsak egyetlen bitet is torolhessiink, azaz
a bit értékét nullara dllitsuk. A VAGY muvelettel viszont akar egyetlen bitet is
.magasra” allithatunk, azaz a bit értékét 0-rol 1-re valtoztathatjuk.

[rjuk be a kovetkezot:

POKE 65286 ,PEEK(65286)AND 247

A POKE parancesal a tar rekeszeibe 0-255 kozotti, tetszoleges értéket irhatunk.

A PEEK parancesal egy rekesz tartalmat olvashatjuk el.

Eldszor elolvassuk a 65286-0s cimen levd rekesz tartalmat, a tartalom és a 247
kozott elvégezzitk az ES logikai miiveletet, majd az igy kapott értéket visszairjuk a
65286-0s rekeszbe.

Ezzel annak a bizonyos 3-as bitnek az értékét O-ra allitottuk, és a képernyd
tetejérdl és az aljarol egy-egy fél sort ,Jevagtunk™. Vajon miért éppen a 247 kellett?

Van egy bindris szamunk. amelynek az értéke %0001 1011

Az egyes biteket jobbrol balra, 0-val kezdddden, az elfoglalt poziciojuk szama
szerint jeloljiik. Ennek megfelelden a 3-as bit értéke ebben a binaris szamban 1.

Végezziink ¢l most egy ES miiveletet:

régi ¢rick %0001 1011
ES %1111 0111

eredmény %0001 0011
A bindris %1111 0111 szam decimalis megfeleloje a 247.
Most vissza akarjuk allitani a régi allapotot. A 3-as bitet tehat 1smét 1-re kell
allitani. Erre alkalmas a VAGY miivelet:
réi érték %0001 0011
VAGY %0000 1000

eredmeény %0001 1011



A binaris %0000 1000 szam decimalis megfeleléje a 8. Irjuk be:
POKE 65286,PEEK(65286)0OR 8

Lathatjuk, hogy amit akartunk, elértik: a képernyé ismét alapallapotba keriilt.

A logikai miiveletek egy tovabbi alkalmazasi teriilete programok titkositasa.
A programokat vagy programneveket ily modon annyira titkositani lehet, hogy a
kodok megfejtése még a szakembereknek is komoly munkat okozhat. Ebbe a téma-
korbe azonban nem akarunk részletesen belemenni. A BASIC nyelvi programozas-
hoz elegendd az, amit a logikai miiveletekrol ebben a fejezetben leirtunk.

5.6. PELDAPROGRAM: GYUFASZAILAK

Ebben a jatékban az ellenfél a szamitogép. A képernydén 10 gyufaszal lathato. A fel-
adat, hogy mi ¢s a szamitogép felvaltva egy-egy gyufaszalat elvegyen vagy visszate-
gyen. Az veszit, akinek az utolsé gyufaszdlat kell elvennie.

Irjuk be a programot, majd taroljuk. Ezutan elindithatjuk a

RUN

paranccsal.

A szamitogép felszolit benniinket, hogy egy gyufaszalat elvegyiink (a ..~ billen-
tyli), vagy visszategyilink (a ..+ billentyll). Maga a jaték tulajdonképpen nagyon
egyszerl, és hamar kiismerheto, hogy mitdl fiigg, hogy nyeriink vagy vesztiink.
Alakitsuk at a jatékot ugy, hogy 1, 2 vagy 3 gyufaszalat is el lehessen venni, ill. vissza
lehessen tenni.

18 REM GYUFRSZHLAK

20 COLORG,i:CGLORI,E:GGLGRE,B:CGLGRE,S:GRQPHiC? 1
30 s=1@ N
CHARL, &, 24, "MELAM @ GYUFRSZNA SHLAN # GYLESS Do Ak
e et " T 8 GYUFRSZAL, MaLah & GYUFRSZRL N
8@ CHmR, @, 1, "EGY PILLANAT | Lassuk CoRk, "

T8 CHARR, &, 2, "KI IS kEZO 70

84 GOSUBS3E ; GOSURY IR

8 K=INTIRMOLGY$2 )

183 GOsSUBg42a

11a IFX=ATHENCHAR . &, 1, "EN KEZDEK " :GOTOL2G

128 CHRR,@,1,"TE KEZDESZ " GOTOZSG

128 GOaligg=a

148 GOsUBgEa

156 K=IHTﬁHHDiGJ12):“=IHT(RHB(&}¢6}:IFT=1THEH26&
1@ IFS=10RS=3THEHNZE®

178 IFS=40RS=2THENZ 13

i1za IFH=1THENIFH&=GTHENGGT6216:ELEEGGTGZ&B

198@ IFHEIHND5£2(}IHTES/E)THEHGGTDQ&&:EL&EEiU

Z2E8 CATOISE

21a GOsURgaa

228 CHARR. &, 1, "ELVESZEK EGY SZBLATY

230 HA=sHO+1 ) 5=5-1 ! GOSURS{ G

244 IFS=GTHEH4 @

258 GOTOZR1a

268 GOSUR49G

Zve GOSUEsaa
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pre=lc)
290
felete)
3@
328
escic)
244
35a
264
ava
326
34
g iaic
41G
426
430
448
456
e
47E
486
45a
S
Sia
SZe
Soa
594
SSE
Sea
g
SEa
oG
Steie]
sl
B2
83a
B4a

IFHG=GTHENZ2G
CHaf, &, 1, "WISsZRTESZER EGY SZnbwt”
Ha=Ha-1 1 3=5+1 GOSUBS 1A

GOSUiRS 98
GOIURA 2@
CHRRL &, 1, "MOST TE KOVETKEZEL =+ "

POKEZZ9, B GETKEYR$  IFAF="-"0RA$="+"THENZIGH | ELSE 24
GOSUB4=G

IFAE="+"THEN4AG

IF5=1THEN4 3G

CHAR, @, 1, "TEHRT ELVESZEL EGYETY

Hi=H1+153=5-1 :005UB%1a . GaT01 3
IFHI=ATHEMCHASR, G, 1, "EZT HEM LEHET! " GuTazia
CHRR, &, 1, "EGY SZRLAT VISSER KELL TEMHEDIY
Hi=Hi-1:5=5+1 :GOSURSIG: GOTOL 3@

CHAR. &, 1, "HEM VYOLT SZEREHCSED, MOST VESZTETTELLY
CHAR, &, 2, "MEG EGY JRTEK +I.H> 7¢

POKEZZD, 2 GETHEYRE . IFR$="1"THENRUH

GRAPHICH, 1 EHD

COSURSSG CHAR . @, 1 "GRATULARLOGE, TE MYERTEL " GOTO446:
FORI=GTOZF:CHGR L E. 1, " "iCHRR. D, 2, " " iHeERT (RETURN
FORI=1TOLI20G  HEXT  RETURN

FORI=1TO%: GOTOS
IF3<2THENGR=1 |ELSESA=5-1

CHAR, S, 24, " "ICHRR, 24, 24,0 1

CHRR S, 24, STRECHE (CHAR , 29, 74, 3TREH1 »
FORI=SATOR

CIRCLEZ, T#1G+20, 54, 3, 8

FRINTZ, [#1@+26, S0

FORI=I#1a+28-1 TOIALG+20+ 1
ORFdR, T, 85700, 18
HEXTIIHERXTI
PRINTG, (S+1 031 @+20, S
CIRCLEA, {541 )¥10a+2@, 53, 3, 6
FURI=SATOR+1
QRPN T, S5TOT, 155
MEXTIRETURH




6. Osszehasonlito utasitasok

6.1. AZ IF.. THEN UTASITAS

Mir az utasitas irasmodjabol — IF..THEN (HA..AKKOR) latszik. hogy ez az
utasitds valamiféle osszehasonlitdst végez: ha egy feltétel teljesiil, akkor a szamitogeép
valami mast csindl, mint akkor, ha a feltétel nem teljesil. Lassunk erre egy rovid
példat:

168 A=IHTIRHO I D #1@G+1 )

28 IHPUT"IRJON BE EGY SZ8MOT 1 ES 1wa KOZOTT" )«

2@ IF W = A THEH PRINT'HELYES!":GOTC 1@

4@ IF ¥ > A THEN PRINT"AZ EW SZAMOM KISERBR" GOTO 20

S& PRIMT"RZ EN SZAMOM NARGYORB™
@ GOTOZ:

A 10-es sorban a program eléallit egy véletlen szamot 1 ¢és 100 kozott. Az ide
vonatkozd RND parancesal a 4.4. fejezetben foglalkoztunk.

A 20-as sor egy adat beirasara var.

A 30-as és 40-es sorban a program oOsszehasonlitja a beirt szamot a véletlen
szammal. Ha a két szam megegyezik, akkor a szamitogép kiirja a .HELYES”
szoveget, és visszaugrik a 10-es sorra.

A 40-es sorban a program megallapitja, hogy az altalunk beirt szim nagyobb,
mint a véletlen szam.

Az 50-es sorban nincs [F...THEN parancs. Ezt itt megtakarithatjuk, hiszen a
30-as és a 40-es sorokban elvégzett Osszehasonlitds utan mar biztos, hogy a véletlen
szam a nagyobb.

A kovetkez0 Osszehasonlitasok végezhetok el:

egyenlo

nagyobb

kisebb

kisebb, egyenld
== nagyobb, egvenlo
> vagy > < nem egyenlo
AND ES mivelet

OR VAGY mivelet
NOT nem

Példak az osszehasonlitasokra:
10 IF A=BANDB > C THEN...
A feltétel akkor teljesiil, ha A ugyanakkora mint B. ES ha B nagyobb mint C.

AV AAYV
If
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10 IF A OR B THEN...

A feltétel akkor teljesiil. ha mindkét érték 0. Hasonlitsuk Ossze ezt az allitast az OR
muveletre felirt igazsagtablaval.

10 IF A AND B THEN...
Ha a logikai AND miivelet eredménye nagyobb mint 0, akkor a feltetel teljesul.

10 IF NOT A AND B THEN...
10IF A < CORB = C THEN...

A feltétel akkor teljesiil, ha A kisebb mint C. VAGY ha B egyenl6 C-vel.
10 IF A THEN...

Ennél az .dsszehasonlitas™-nal a program csak azt dllapitja meg, hogy az A értcke
0, vagy nem 0. Ha nem 0, akkor a feltétel teljesul.

Az dsszehasonlitd miiveletek eredményét a PRINT parancs segitségével kzvet-
leniil kiirathatjuk a képernyore. Nézziink ezekre is peldakat:

PRINT A =B

Ha az A és a B értéke azonos. akkor a Képernydn — 1 jelenik meg. Haaz A ésa B nem
azonos, akkor 0-t ir ki. .

PRINT A > B

Ha A nagyobb mint B, akkor a kiiras — I, egy¢bként 0.
PRINTA < B

Ha A kisebb mint B, akkor a kiirds — 1, egyébként 0.
PRINTA <= B

Ha A kisebb, egyenlé B, a kiirdas — 1, egyébként 0.
PRINT A > = B

Ha A nagyobb. egyenld B. a kiirds — 1 egyébkent 0.
PRINTA <> B

vagy

PRINT A > < B

Ha A kisebb vagy nagyobb, mint B, akkor a kiiras — 1, egyébkent 0. probaljuk ki:

PRNTA=B <> C
PRINTA > B > C
PRINT 9 %5 > 40

Az bsszes eddig bemutatott dsszehasonlitast karakterlancokkal (string). 1li. karakter
tipusu valtozokkal is el lehet végezni. Ilyenkor a mivelet az ASCIlI-kodtablazatban
levé, megfeleld értékeket hasonlitja Ossze.

PRINT "ALMA" > "AUTO";
PRINT "1" > "9"
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Ezt a két muveletet csak szamokkal. ill. numerikus vagy egész szamu valtozokkal
lehet elvégezni:

PRINT A AND B

Ezt a példat mar a logikai miiveleteknél is lattuk. A parancs ES kapcsolatot hoz létre
az A ¢és a B kozott, és az eredményt decimalis alakban Kiirja.

PRINT A OR B

A parancs VAGY kapesolatot hoz létre az A és a B kozott, és uz eredményt decimalis
alakban kiirja.

6.2. IF.. THEN...ELSE

Magyarul: HA..AKKOR..EGYEBKENT. Ha a feltétel teljestl, akkor a szamito-

gépnek valamit el kell végeznie. Ha nem teljestl, akkor azt kell végrehajtania, ami az

ELSE utasitas utan kovetkezik. Gondoljunk csak a normal IF... THEN parancsra. Ha

a feltétel nem teljesiil, akkor a program végrehajtasa az [F utani sorban folytatodik.
Nézzitk meg még egyszer az ¢l6z6. szamkitalalos programpéidankat:

161 = THTCRHOY 1 D 160 +1

20 INPUT"IRJON BE EGY SZAMOT 1 E3 1@@ KOZOTT" ;X

26 IFW=ATHEHPRIMT"HELYES! " :GOTOI@

47 IFREATHENPRIMTAZ EM SZAMOM KISEER"

ELSEPRIMT"AZ EH SZAMOM NAGYORR"

s GOTOsa

Megjegyzés: A 40-es sor mar elég hosszira sikeriilt. Egy programsorba Osszesen &9
karakter irhaté (a sort lezar6 RETURN-t is beszamitva). Ennél hosszabb sort a
program nem fogad el. Viszont majdnem valamennyi BASIC parancs roviditve is
irhato. Erre itt a legjobb példa a PRINT parancs. Ennek a roviditése a kérddjel. Ha
tehat a 40-es sorban a PRINT helyett ?-et irunk, akkor enn¢l hosszabb sor is beirhato
a programba. A roviditésekkel a késobbiekben foglalkozunk.

A példaprogrambol latjuk. hogy egy programsort megtakaritottunk. Ne feledjuk
azonban, hogy az IF.. THEN...ELSE utasitassornak mindig egyetlen programsorban
kell lennie. Az ELSE nem allhat kilon sorban.

Az Bsszehasonlitasi parancsokban eddig csak szamokat ill. numerikus véltozokat
hasznaltunk. Karakterlancokat is ossze lehet azonban egymassal hasonlitani. Itt a
megszoritas minddssze annyi, hogy tisztan logikai kapcsolatok nem hozhatok létre.
Természetesen egy Osszehasonlitas bévitéseként az AND és az OR hasznalhato.

Egy példa:

10 INPUT "BEFEJEZI A PROGRAMOT (I/N)";A$
20 IF A$="1" THEN END:ELSE 10

Befejezésiil utalunk a Programciklusok cimi fejezetre, ahol ugyancsak foglalkozunk
Osszehasonlitasokkal.



6.3. A WAIT UTASITAS

A WAIT utasitas segitségével a tar tetszdleges rekeszének tartalma és egy elére
megadott érték kozott logikai miivelet végezheté. Ha a mivelet eredménye 0, akkor
a parancs ismét megvizsgilja a rekesz tartalmat. Ekozben a szamitdgép varakozik
(ezért az angol WAIT = virj), azaz a program futasat mindaddig felfiiggeszti, mig az
eredmény 0-t60l eltérd.

Vigyazat: Ezzel az utasitassal nagyon ovatosan kell banni. Valamilyen modon bizto-
sitani kell azt, hogy az illeté tarrekesszel végzendd mivelet eredménye valamikor 0
legyen. Ellenkez6 esetben a program a WAIT utasitasnal allva maradna. A programot
ebbol az allapotabol mar csak a szamitogép kikapesolasaval vagy a RESET gomb
megnyomisaval lehetne kimozditani.

Az utasitas szintaxisa:
WAIT ax [Ly]
ahol

a = a tarbeli rekesz cime (0-65535)

X = az az érték, amellyel a parancs ES muveletet végez
y = az az érték, amellyel a parancs KIZARO VAGY miveletet végez

Egy példa: (ezt ne irjuk be!)
WAIT 192,1.15

A parancs eloszor a 192-es rekesz és a 15 kézott elvégzi a KIZARO VAGY miiveletet,
majd az igy kapott eredmény és az 1 kozott az ES miveletet. Az EXOR és az AND
mitveletek mindaddig ismétlédnek, mig az eredmeny 0-101 eltero.

Vigyazat: az utasitas kiadasa elétt pontosan tudnunk kell, hogy milyen eredményt
kapunk!

Ha a masodik ériéket nem adjuk meg (tehat csak: WAIT 192,1), akkor a szamitogép
azt 0-nak tekinti, amellyel az EXOR mivelet elvégzese a kiinduld értéket nem valtoz-
tatja meg. Ilyenkor a parancs a 192-es rekesz tartalma és az | kozott elvégzi az ES
miveletet. A WAIT utasitas is osszehasonlitd utasitas azzal a kerlatozassal, hogy -
az IF...THEN-t6l eltéréen — nem ad valasztasi lehetéséget. Egyszertien mindaddig
varakozik, amig az a bizonyos érték el nem éri a programban beallitott értéket.

A WAIT nagyon 6l hasznalhato a billentytizet vagy a botkormdny lekérdezésére.
Arra is alkalmas, hogy bizonyos be- ¢s kiviteli miveletek befejezédését megvarjuk
(kazettas vagy lemezes egység). A hasznilatdhoz azonban egészen pontosan tudnunk
kell, hogy mely rekeszek, mikor és milyen értékeket vesznek fel.

Neézzink egy példat, ami programokban is jol hasznalhato:

WAIT 239,8

A 239-es tarrekeszben az opericios rendszer a lenyomott billentylik szamat tarolja.
A WAIT utasitdssal most addig varunk, mig a billentylizeten nyolc gombot le nem
nyomunk. Ki is probalhatjuk! Ha lenyomtunk nyolc billentviit, akkor a WAIT
utasitisban megadott feltétel teljesiil, és a nyole billentytithoz tartozo karaktereket
kiirathatjuk a képernyére. "



A példabol laguk, hog\« nem adtunk meg masodik értcket. Ez azt jelenti, hogy
a parancs a 239-es rekesz és a 0 érték kozott végzi el a KIZARO VAGY miiveletet,
Ennek az eredménye megegyezik a rckesz tartalmaval. Most ezen érték (tehat az
eredeti érték) és a 8 kdzott az ES milveletre kerill sor. Ha még csak 7 gombot
nyomtunk meg. akkor a parancs a 7 ES 8 miiveletet végzi el, aminek az eredménye
0. A WAIT utasitas mindaddig var. amig egv nyolcadik billentyit is le nem nyomtunk.

A WAIT utasitassal a Plus/4 belso orajat is lekerdezhetjiik, ill. varakozhatunk.
mig az Ora egy bizonyos értéket el nem ér. A belsé ora aktualis értekét a 163-165-0s
rekeszek tartalmazzak. A

WAIT 163,1

addig véarakozik. mig a 163-as tartalma ES az | kdz6tti miivelet eredménye 0-161
kilonbozo. Masként fogalmd?\'d ez azt jelenti, hogy ha a 163-as rekeszben levo értek
nem egyenld I-gyel, akkor a program varakozik.

6.4. PELDAPROGRAM : REAKCIOTESZT

A kovetkezd programmal a reakcididénket mérhetjiik. A program inditasakor a
képerny6 szine zoldre valt. '\/leghalarwalhm 1d6 utan a képernyd piros lesz. Ekkor
le kell nyomni a RETURN billentytt. A szamitogép most kiirja a reakeioidot.

16 RPEM REAKCIOIDO TERZT

26 SCHCLR:COLORA, 1 COLORY . 2

23 PRINTSPOIZD "REAKCIOTESET"

4@ PRINTIPRINTYINDITAS A ©  BILLENTYLELT

2@ PRIMT(PRIMTUAMIKOR ¢ KEPERMYG PIROS LESZ,
A8 PRIMTIPRINTUNYGMIS LE A RETURN BILLENTYUT®
Y@ GEThs: IFAFd MG THENYG

RE SCHCLR

G COLORE, &

100 =IHT O RHO A RS@EHGE 1Eaa)

116 FORI=1TOK HNERT

12@ COLOR|, 3 T If="anaa

13@ IHPUTRH

4@ T=TI

156G COLoRae, 1

16@ FPRIMT T.68; "MASOOPERCRE WOLT SZUKSEGE!
178 FORI=1TO1GG@  HEXT

123@ PRINT :PRINTYMEG EGYSZER 1.H>» 7

190 POKEZ233, @:GETKEYRS IFR$="1"THEHZA

700 END
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7. A Plus/4-es billentytzete

Miel6tt ezt a konyvet az Olvasd megvasarolta, mar bizonyira némi tapasztalatra tett
szert a gép billentylizetét illetden. Ezért ebben a fejezetben feltételezzik a kuizormoz-
gatd és mas billentyiik alapvetd funkcidinak ismeretét. A billentyuk elrendezése az
amerikai szabvanynak felel meg, igy az Y és a Z billenty{i az eurdpaihoz képest fel
van cserélve. A billentyiizeten nincsenek tovabba ékezetes karakterek sem. (Magyar-
orszagon ékezetes valtozat keriilt forgalomba. amely a masodik betikészletben a C =
jellel érhetd el. Ebben a fejezetben kdzelebbrdl megismerkediink a billentyuzettel, ¢s
sajatossagaikkal. Az egyes billentydk funkcidinak pontos ismerete sokkal kényelme-
sebbé teszi mind a gép. mind a programok kezel¢sét.

7.1. A KOZVETLEN UZEMMOD

Amikor a Plus/4-est bekapcsoljuk, a gép az ugynevezett kozvetlen (vagy parancs)
{izemmodban van. Ez azt jelenti, hogy minden tevékenységet, amire a gépet most
utasitjuk. a gép azonnal végrehajt.

Egy példa:

PRINT "EZ A KOZVETLEN MOD"

Ha ezt beirtuk, és utana megnyomjuk a RETURN gombot. akkor a képernyon ez
jelenik meg:

EZ A KOZVETLEN MOD

Amint latjuk, a szamitogép a parancsol. nevezetesen azt. hogy irja ki az "EZ A KOZ-
VETLEN MOD” szoveget. azonnal végrehajtotia. A beirt parancsot azonban nem
tarolja. A szamitasi miveletek is végrehajthatok kozvetlen modban. Irjuk be a
kovetkez6t, és nyomjuk meg @ RETURN billentyiit:

PRINT 5 = 3

A képernyOn megjelenik az eredmény: 15.

A BASIC parancsok tobbsége hasznalhaté kézvetlen modban. Vannak azonban
olyanok is, amelycket csak programon beliil lehet hasznalni. Kozvetlen modban a
szamitogép valamennyi billenty(je aktiv dllapotban van, ami azi jelenti, hogy a gép
minden egyes billenty(, vagy billenty{ikombinacio lenyomasakor az annak megfeleld
miiveletet azonnal végrehajtja.



7.2. A RETURN BILLENTYU

Ezzel a gép jobb oldalan talalhaté billentylvel kapesolatban mar a Korabbiakban
szereztiink tapasztalatokat. Ez a szamitogép egyik legfontosabb billentytje. E billen-
tyli lenyomasaval kozoljuk a szamitogéppel, hogy egy adat beirasaval végeztiink.
A szamitogép ekkor megallapitja. hogy melyik sorban talalhat6 a kurzor, és megkisér-
li a sorban levé szdveg értelmezését. hogy a benne levd parancsokat. utasitasokat
végrehajtsa. Ha a sorban valami olyat talalt, amit nem ért meg, ezt a korilmenyt
hibaiizenet formdjaban kiirja a képernyore.

Mindegyik parancs- vagy utasitassor két képernydsor hosszisagu +9 betl lehet.
Ha a sor ennél hosszabb, akkor a szamitogép szintén hibat jelez. Ha a kurzor elott
a sorban egyetlen karakter sincs, akkor RETURN billentyli lenyomasa soremelést
jelent. Nyomjuk meg néhdanyszor a szokoz billentyit, majd a RETURN-t. A kurzor
most a kovetkezo képernyosor elsé oszlopaba ugrik. Ismételjilk ezt meg ugy, hogy
ezittal a SHIFT/szok 6z billentyiit nyomjuk le. A szamitogép most a READY tzenet-
tel jelentkezik vissza, a kurzor pedig a beviteli sor alatti harmadik sorba ugrik. Amint
latjuk, a mdsodik esetben a szamitogép megkisérelte a . beirt” karaktereket ¢értel-
mezni.

A kurzort a SHIFT/RETURN billentylikombinacioval i1s a kovetkezo sorba
vihetjiik. Ilyenkor azonban a gép a sorban levé utasitasokat nem hajtja végre. €s ha
ez egy programsor volt, akkor nem keriil be a programba.

Jegyezziik meg:

Minden puarancs vagy utasitds beirasat a RETURN billentyli lenyomasaval kell
befejezni!

Latszolag a SHIFT/RETURN-nek is azonos a hatdsa. de a gép ekkor a sorban
talalhato utasitisokat nem hajtja végre, és a sor nem kertl be a programba.

7.3. A CTRL BILLENTYU

Ezzel a billentyivel a billentytizet specialis funkcioi hajthatok végre. A CTRL billen-
tylit mindig valamelyik mas billentylvel egyiitt kell hasznilni. Ha csak a CTRL
billentyiit nyomjuk le, akkor ennek nincs semmiféle hatasa. A billentylizet felsod
soraban talalhatok a szamjegybillentyiik. A billentylik elillsé oldalan is vannak
feliratok. Az elsd nyolc billentyfivel a szineket allithatjuk. Igy pl. a CTRL és a 3-as
billentyii egyidejii lenyomdsdra az elébbi fekete kurzor piros szini lesz. Az ezutan
beirasra keriil dsszes karakter ilyen szinii lesz. A szineket tetszés szerinti gyakorisag-
gal valtogathatjuk; a szamitogep egy utasitassornak csak a tartalmat értelmezi, a
szinét nem. Azt., hogy hogyan lehet a hattér és a keret szinét véltoztatni, majd a
grafikarol szolo fejezetben, a COLOR parancs ismertetésekor vizsgaljuk meg.

A CTRL ¢és a 9-es billentyii egyidejli lenyomasdra a szamitogép az ugynevezett
inverz tizemmodba keriil. Ilyenkor a beirt karakterek szine a hattér szine lesz, mig a
hattér szine a karakter szinére valtozik. Ezt az izemmodot a CTRL,0, ESC/0 vagy
a RETURN billentyii lenyomasaval lehet kikapesolni.
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Tekintsiik at a CTRL billentyt egyes funkcioit:

CTRL Az elért hatas

Fekete

Fehér

Piros

Tarkiz

Lila

Zold

Kék

Sarga

Inverz mod bekapesolva, RVS ON

Inverz méd kikapcsolva, RVS OFF

Megallitja egy program futasat vagy egy program LIST-tel valo
Kilistazasat lizenet nélkil. Folytatas valamelyik karaktert iré bil-
lentydvel.

FLASH ON Az utoljara beirt karakter villog

FLASH OFF Kikapcsolja a villogast

MO WL WHKN =

Nehany tovabbi, eddig esetleg nem ismert kombindcio:

CTRL Az elert hatas

H Kikapcsolja a SHIFT/C = billentylkombinaciot
I Bekapcsolja a SHIFT/C= billentylkombinaciot
M Mint a RETURN billenty(

Q Mint a kurzor-fel billentyd

; Mint a kurzor-jobbra billenty

N Bekapcsolja a nagybetl/kisbetl biilentylzetet
3 Az ESC billentyl lenyomasat szimulalja

T Mint a DEL billentyl (karaktert torol)

E A karakter szine fehér

£ (font) A karakter szine piros

A CTRL/H és a CTRL/I kivételével a tobbi kombinacié hatdsa mas billentyiikkel
egyszeriibben €s logikusabban érheté el; ezeket itt csak a teljesség kedvéért tiintettiik
fel.

A Plus/4-es 16 alapszint képes cloallitni. Nézzitk meg. hogy hogyan lehet a tovabbi
nyolc szint megjeleniteni.

7.4. A C= (COMMODORE) BILLENTYU

Ennek a billentylinek nem véletleniil ez a neve: ilyen billentyii csak a Commodore
gepeken van. A billentyQt a bal als¢ sarokban. a SHIFT gomb mellett talalhato.
E billentyd segits¢gével a karakterbillentylik elooidalan a balra lathatd grafikus
karakterek irhatok ki. Ebben az esetben annak nincs jelent6sége, hogy a nagybeti/
grafikus vagy a nagybetu/kisbetii izemmodban vagyunk. Magyar gépeken a nagybe-
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1i/kisbeti lizemmodban ékezetes bettket ir. E két tizemmod kozott egyébkent a
SHIFT és a COMMODORE billentylik egyidejl lenyomasaval lehet atkapcsolni.
Lassuk akkor a kombinaciokat:

C= billentyl Az elért hatas

Narancs

Barna

Sargészold

Rézsaszin

Kékeszdld

Vilagoskék

Sotétkék

Vilagoszold

SHIFT 1-szer Nagybet(/kisbetli mod bekapcesolasa
SHIFT 2-szer Nagybeti/grafikus mod bekapcsolésa

W~ OO W -

Ennek a billentytinek még tovabbi funkcioi is vannak. Ha a Plus/4-eshez egy kazettas-
cgységet csatlakoztatunk, és egy programot szeretnénk a gépbe tolteni, akkor a 2¢ép
a LOAD parancs hatasara elkezd a kezettan egy programot keresni. Amikor megta-
lalja az els6 betdlthetd, vagy a nevével behivott programot, akkor kiirja a képernyore
4 FOUND programnév iizenetet. Ha most megnyomjuk a COMMODORE billen-
tvit, akkor a gép elkezdi a program betoltését.

Példaul egy program listazasakor a C= billentyii lenyomdsakor a listazas sebes-
sége lényegesen csokken. Egy program végrehajtdsi sebessége is csokkentheto ezzel
a billentytvel.

Az dsszes. itt nem emlitett kombinacional a C= billentyii ugy viselkedik. mint
a SHIFT billentyti.

7.5. A SHIFT BILLENTYUK

Két azonos értéka ilyen biilentvli van. Ezekkel a billentylikkel azokat a jeleket
irhatjuk ki, amelyek a billentyiik elilsé oldalan, jobbra lathatok. Ha a nagybetd,
kisbet( izemmod van bekapesolva, akkor ezeknek a billentyiiknek ugyanaz a szerepe,
mint az irogépeken a valtobillentylinek, azaz nagybetiire kapesol at.

A billentylizeten van még egy SHIFT LOCK feliratu billentyii is. Ha ezt lenyom-
juk, akkor beugrik az also helyzetébe, és elengedve ott is marad. A hatasa az, mintha
a SHIFT billentyiit allandéan lenyomva tartanank. Ujabb lenyomasra a SHIFT
LOCK billenty(i visszaugrik az eredeti helyzetébe.

Ha egyidejiileg lenyomjuk a SHIFT és a RUN/STOP billentyiiket — és ha egy
lemezmeghajtd egység boldog tulajdonosai vagyunk -, akkor a meghajtoban levo
lemezidl az elsé program betdltédik a gépbe, és automatikusan elindul, de csak
akkor, ha a bekapesolast kdvetden még nem toltottiink be programot. Ha igen, akkor
az utoljara betdltott program még egyszer betoltddik. Erre vonatkozo részleteket a
lemezmeghajto egységet ismertetd fejezet tartalmaz.
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7.6. A PLUS/4-ES EGYEB BILLENTYUI

Lassunk ezekrol a billentylkrol egy attekintést:

A tablazatban az Sh bett a SHIFT billentytket jeldli.

BillentyQ A billentyl hatasa

INST/DEL A kurzortdl balra allo karakter torlédik
ShINST/DEL A kurzor poziciojara egy lres hely kerll, ahova Ujabb karak-

ter irhato be, ilyenkor nem a megszokott moédon muikodik
néhany billentyd, pl. DEL, RUN/STOP
CLEAR/HOME A kurzort a képernyd elsd oszlopanak elsé soraba viszi (bal
fels6 sarok). A képernyd tartalma nem valtozik.
ShCLEAR/HOME A képerny6 torlddik, a kurzor az elsd sor els¢ oszlopaba

ugrik.
RUN/STOP Megszakitja a programokat vagy a listazast.
ShRUN/STOP Betolti és elinditja azt a programot, amelyre a lemezmeghaj-

to éppen pozicionalva van. Lasd még DLOAD.

Bizonyara feltint, hogy ha egy billentyit hosszabb ideig lenyomva tartunk, akkor a
karakter kiirasa ismétlodik. Akinek ez esetleg nem tetszene, ezt az ismétlddést kony-
nyedén kikapesolhatja.

POKE 1344.0 Csak a kurzor, a DEL és a szoko6z billentylk ismételnek.
POKE 1344.64 Egyik billentyi sem ismétel.
POKE 1344,128 Valamennyi billentyl ismétel.

7.7. A FUNKCIOBILLENTYUK

A Plus/4-es egyik kilonlegessége, hogy az F1-F8 billentylik szabadon programozha-

tok. Lehetoség szerint hasznaljuk is ki ezt az elonyt, mert ezzel jelentos beirasi munkat

takarithatunk meg. A szamitogép bekapcesolasakor ill. egy RESET utan az operacios

rendszer az F-billentyikhoz BASIC parancsokat rendel. Ezt a ,.szereposztast™ azon-

ban barmikor, tchat akar kézvetlen, akar program mddban is megvaltoztathatjuk.
A funkciobillentylk programozasinak szintaxisa:

KEY n."xyz"

az n helyére annak a billentvinek a szamat kell irnunk, amelyiket programozni
akarjuk.

Az xyz helyére azokat a betiket. szamokat vagy parancsokat irjuk, amelyeknek
a billentyli lenyomasara a képernyon meg kell jelenniiik. Irjuk be most a szamitogép-
be azt. hogy KEY. majd nyomjuk meg a RETURN billentyiit. A képernyon megjele-
nik a funkciobillentyuk .tartalma™.
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7.7.1. A funkciobillentylGk programozasa

Nézziik meg. hogyan valtoztathatjuk meg az F1 billentyl tartalmat ugy. hogy a
billentytthoz a PRINT parancs tartozzon. Irjuk be:
KEY1,"PRINT"

Ha most — természetesen a RETURN lenyomasa utin - lenyomjuk az F1 gombot,
akkor a képernyon a PRINT szoveg jelenik meg.

Ha egy program hibaiizenettel szakad meg, akkor a hibakereséshez gyakran
szitkség van a legfontosabb valtozok nevére és tartalmara. Nevezziik ezeket a valtozo-
kat A, B. C valtozoknak, és rendeljiik ezeket az F2 billentyiihoz:
KEY2,”PRINTA,B,C" + CHR$(13)

Az F2 billenty(it lenyomva a gép a benne tdrolt parancsot azonnal végrehajija. Az
azonnali végrehajtast a CHRS(13) beirasa valtja ki: a 13 ugyanis a ,kocsi vissza”
(elterjedt angol nevén Carriage Return) ASCII-kodja, ¢s ennck a parancsba valo
beirasival a RETURN billentyii lenyomasat imitaltuk. Az egyes ASClI-kodok jelen-
tését a Fiiggelék tartalmazza. Igy példaul a PRINT CHRS$(68) parancs egy D betiit
ir a képernyore. Egy kicsit nehezebb az, ha pl. az F3 billentylivel a neviinket akarnank
a képernyore iratni. [rjuk be mondjuk ezt:

KEY3,"PRINT" + CHR$(34) + "KATINKA" + CHR$(13)

Az F3 lenyomadsdra most a képernyén a KATINKA szoveg jelenik meg. A PRINT
parancsszo utani idézdjelet kilon kellett eloallitanunk. Az idézojel ASCII-kodja 34,
az idézojel kiirasat tehat CHR$(34) vegzi.

Az F billentylikbe akar még rovidebb, onmagukban zirt rutinok 1s clhelyezhe-
1ok :
KEY4,"FOR |=0 TO 100:PRINT I;:NEXT" + CHR$(13)

Ezt azonban még jobban is csinalhatjuk. Mint bizonyara tudjuk, a Plus/4-cs BASIC
nvelvének legtobb parancsat és miveletét roviditve is lehet irni. Igy pl. a PRINT
parancs roviditése a kérddjel. A funkciobillentylk programozasanal czeket a rovidite-
seket haszndlva tarhelyet takarithatunk meg. ami n¢ha nagyon fontos lehet, mivel a
8 billentyd dsszesen maximum 128 karaktert tartalmazhat.

A funkciébillentyiik tartalma a tarban a SO55F -~ SOSE6 kozotti cimeken taldlha-
16. Ezeket a MONITOR-programmal nézhetjiikk meg.

Az eddigi kisérletezgetéseinkkel a funkciobillentyiik tartalmat bizonyara sikerult
alaposan megkeverni. Az eredeti allapot visszaallitasira a gép kezelési utmutatoja ket
lehetéséget emlit. Az egyik a gép kikapesolasa, a masik pedig a RESET billentyi
megnyomasa. Mi ezeket nem ajanljuk, mert mindketto torli az esetlegesen a gépben
levd programot. A mi javaslatunk:

SYS 62359

Ha beirjuk ezt a parancsot, majd megnyomjuk a RETURN billentyiit. akkor a
funkciobillentytlik ismét az eredeti tartalmukat veszik fel. és mads viltozas nem lesz.

Egy kivétel azonban van, mégpedig, hogy az I1 billentyii most nem a szovegfel-
dolgozd program bekapesolasat végzé SYS parancsot, hanem a GRAPHIC paran-
csot tartalmazza. Ennek a kovetkezd az oka: a gép a bekapcesolasakor, ill. a RESET
lenyomasakor — tobbek koézott — az itt beirt rutint is meghivja, ¢s az F1 billentyihoz
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a GRAPHIC parancsot rendeli. Ezt kovetéen azonban még egy ugynevezett modul-
reset-ct is végrehajt. Ez a modulreset a beépitett szoftver ROM-bol meghiv egy ru-
tint, amely az F1 billenty(it dtprogramozza, (gy hogy az czutan mar a SYS1525:3-
PLUS-1" parancssort tartalmazza.

Itt jegyezzik meg. hogy szamunkra ésszeriibbnek tlinik, ha az F1 billentyi a
GRAPHIC parancsot tartalmazza. A masik esetben ugyanis konnyen eléfordulhat,
hogy a beépitett szoftver véletlen elinditdsdval a tarban levd program visszahozhatat-
lanul torlddik!

A fejezet lezarasaként kovetkezzen egy olyan program, amellyel konnyen es
oyorsan programozhatjuk a funkciobillentytiket. Elészor sorrdl sorra ismertetjik a
programot, hogy azt mindenki a sajat igényei szerint alakithassa.

10-es sor: Megjegyzés sor, beiraskor elhagyhato.

20-as sor: Térli a képernydt és a valtozokat, kurzor a bal felsé sarokba ugrik.

30-as sor: Kiiratja az F billentyiik pillanatnyi tartalmat.

40-¢s sor: Megkérdezi az atprogramozandé billentyii szamat.

50-es sor: Egy billentyli lenyomasdra var.

60-as sor: Ha a lenyomott billentyt egy betii, vagy egy 8-ndl nagyobb vagy 1-nél
kisebb szam. akkor ugrds vissza a 40-es sorba.

70-es sor: A beirt szamot a gép szdveges viltozoként tarolta: ezt most numeri-
kus valtozova alakitjuk.

80-as sor: Megkérdezziik, hogy mit tartalmazzon a kivélasztott billentyi.

90-es sor: A POKE parancs hatdsara a szamitogép idézéjel izemmodba kertl.

A Z valtozd az AS aktudlis hosszat tartalmazza, majd a program egy
billenty( lenyomasara var.

100-as sor: Ha lenyomtuk a DEL billentyit, és az A$-ban még nem volt karakter,
akkor a program a DELete-t figyelmen kiviil hagyja, és visszaugrik
a 90-es sorba.

110-es sor: Az ESC kivételével minden lenyomott karakter kiirodik a képernyo-
re. Az ESC billentyii lenyomasat azonban ,.beirjuk™ az F$-ba.

120-as sor: Ha a lenyomott billentyii a RETURN volt, akkor az adatbevitelt
befejezettnek tekintjik, és elagazunk a 160-as sorra.

130-as sor: Az AS$-ba beirjuk a ,lenyomott billentytt”.

140-es sor: Ha a DEL billentyiit nyomtuk le. akkor az AS$-ban levo utolso
karaktert toroljuk.

150-es sor: Visszaugras a 90-es sorra, hogy ujabb karaktereket lehessen fogadni.

160-as sor: Ha az AS-ban nincs karakter, akkor a kivalasztott billentyi tartalma

nem viltozik, ugras a 190-es sorra.
170-¢s sor: A billentyiibe keriilé program RETURN-nel zarédjon?

180-as sor: Egy billentyt lenyomasara var.

190-es sor: Ha a kérdésre .. I7-vel vilaszolunk, akkor a program az AS végére még
beir egy CHRS(13)-at, azaz a RETURN parancsot.

200-as sor: A kivalasztott funkciobillentylibe a most meghatarozott program
kerill (ez utobbit az AS tartalmazza).

210-es sor: Képernyd torlése, a billentylikben levé Gj programok kiirasa.

220-as sor: Kell masik billentyl tartalmat is valtoztatni?

230-as sor: Varakozas egy billentyii lenyomasara. Ha a vilasz 1", akkor ugras
a 20-as sorra, és kezdddhet az egész eldlrol.
240-es sor: Képernyo torlése, program vége.
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10 REM F-BILLENTYLUK
26 PRIMTCHRE 1470 1 CLR
n KEY
43 PRIMTIPRIMTYMELYIK F TARTALMA WALTOZZON v 41-33"
@ GETKEY B
A IF ASCCBEE»C43 OR ASCIRED XSE THEHW 48
ya B=VNLA BED
QA PRINTIPRIMT"MI LEGYEN AZ FUR" BILLENTYU TARTRLMAR 7" PRINT
A POKEZER, 15 Z=LEN mE)  GETKEY F¥
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Megjegyzések a program mikodéséhez:

A billentylikon lathaté valamennyi beti, szam és jel beirhato, tehat olyan jelek is.
mint pont. pontosvesszod. kettospont és idézdjel. Ezt az elsé litasra talan egy kicsit
érthetetlennek tind 90-140-es programsorok teszik lehetove. Nines sziikség tehat
CHRS$-kédokra. A szamitogép a karaktereket bekéro ciklus sordn dllandoan az
gynevezett idézéjel modban van. Igy lehetséges az is. hogy a kurzormozgato billen-
tyiiket kozvetleniil, tehat PRINT nélkiil beirhassuk a funkciobillentyiikbe.

Idézbjeleket csak akkor kell beirni, ha ezt maga a parancs szintaxisa koveteli
meg, mint pl. a PRINT"PLUS/4”. Az idézdjel hasznalata a kovetkezé formaban
hibas lenne: "PRINT"PLUS/4™.

Valamennyi ESCAPE miivelet is beirhaté a billentyikbe. Ezt ugyanugy kell
végezni, mint a kdzvetlen modban. Egy példa: ESC/A. El6szor tehit le kell nyomni
az ESC billentyiit, és mikozben ezt lenyomva tartjuk, az A billentyiit. Ugyanigy
hasznalhatok a CTRL és kombinacioi.

Hosszi programok beirdsa elott egyszertien tolisiik be ezt a programot ¢s helyez-
zitkk a majd beirandd program végére gy, hogy ezt a rovid segédprogramot pl. a
RENUMBERG60000 paranccsal atsorszamozzuk. Ezutan a segédprogramunk a
RUNG60000 paranccsal barmikor hivhato. Ha a programozasi munkankat félbeszakit-
juk. akkor a megirt programmal egyiitt ezt a segédprogramot is taroljuk. Ha a
féprogramunk mér teljesen kész és miikodoképes, akkor a segédprogramunkat a
DELETEG60000- paranccsal egyszertien kitoroljuk.



7.8. AZ ESCAPE BILLENTYU

A billentytizet bal felsé sarkdban talalhato az ESC billentyli. Ez lehetOvé teszi a
programozé szamdra. hogy a szamitégép olyan iizemmodjaihoz vagy miiveleteihez
férhessen hozza. amelyeket mas modon nem hasznalhatna. Mivel a gép kézikonyve
ennek a billentytinek a szerepével csak nagyon roviden foglalkozik, ¢s helyenként
hibas is. ebben a fejezetben erre részletesebben kitériink. Ha kozvetlen modban
lenyomjuk ezt a gombot. akkor egyelére nem torténik semmi. A g€p egy masik
billentyl lenyomasara is var. Mivel azonban a képernyon sem az ESC, sem az ezt
kovetd billentyii lenyomdsat nem jelzi ki, az egész kdnnyen attekinthetetlenné valik.
Ezért azt javasoljuk, hogy a tovibbolvasas elott irjuk be a gépbe az e fejezet végén
talalhato, az ESC billentyiikre vonatkozo gépi koédu programot. Ez a program
megkonnyiti az ESC billentyiik hatasanak tanulmdnyozasat.

Az ESC billentyii ¢s egy tovibbi, meghatirozott betit tartalmazé billentyl
lenyomasdra a szamitogép vagy egy izemmaodot kapesol be/ki, vagy azonnal vegre-
hajt egy miiveletet. Ha az ESC billentyii lenyomasa utan egy olyan billentyat nyo-
munk le. amelyek kombinaciopit a gép nem értelmezi, akkor a szamitogép visszatér
a billentytizet .normal” lekérdezésére anélkiil. hogy barmit is végrehajtana.

A miveletet itt nem matematikai értelemben hasznaljuk. hanem azt értjiik alatta.
hogy a szamitogép valamit csak egyszer hajt végre. Ezzel szemben ha a szamitogép
egy lizemmodot kapesol be, akkor a billentyik lenyomasira mindaddig maskepp
reagal, mig az izemmodot ki nem kapcesolja.

Nézziik meg az ESC-miiveleteket. ill. izemmodokat eldszor a kézvetlen modban.

Haromféle izemmod létezik:
l-es tizemmod: ESC A betuk automatikus beszurasa

Tegyiik fel, hogy programozais kozben egy szoveget hibasan irtunk be. A he]\«u
szoveg: "ETTEM KENYERET MEGGYEL™. de a beiraskor kifelejtettiik a "KE-
NYERET” sz6t. és most szeretnénk beirni. Erre két Iehetéséglink van:

Az egyik. hogy a kurzorral az ETTEM sz6 utani helyre allunk. a SHIFT/DEL
billenty lenyomasaval beszarunk nyolc iires karaktert, és az igy eldallitott tires helyre
beirjuk az elébb kihagyott szot.

A masodik lehetoség a kdvetkezd: nyomjuk le az ESC billentytit. majd ezutin
az A billentytit. Menjiink a kurzorral az ETTEM szo utani helyre, ¢s irjuk be a
KENYERET szot. Az egyes billentylik lenyomasakor a megfelelé karakterek rendre
a helyiikre keriilnek. Ha beszurtuk a szot, nyomjuk le ismét az ESC, majd a C=
billentyiit. Ezzel kikapcsoltuk a beszarasi tizemmodot.

Nem kell bizonygatni, hogy a masodik modszer kényelmesebb, hiszen ennel nem
kell foglalkozni a beszirandé karakterek leszamoldsdval. Az elsé megoldas akkor
lehet a jobb. ha csak egyetlen karaktert kell beszirni: ekkor egy billentyi lenyomasat
megtakarithatjuk.

2-es tizemmod: ESC M a képernyé gorgetésének leallitasa

Ennek a billentyiikombinacionak a lenyomasa utan a kovetkezo torténik : ha a kurzor
pl. a képernyd kozepén van, és beirjuk a PRINT A parancsot. akkor a RETURN
lenyomasa utdn a valtozo értéke a parancssor alatt jelenik meg. Ha viszont a kurzor
az utolso sorban allt, akkor a kiiras a képerny6 elso soraba kerul.

Lh
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Ezt az lizemmodot az ESC L lenyomasaval lehet kikapesolni, ez egyben a
képernyd gorgetésének az inditasat is jelenti. Ezt az izemmodot elsosorban progra-
mon beliil lehet ésszertien hasznalni. Ugyanez vonatkozik a harmadik. egyben utolso
lzemmodra is.

3-as tizemmod: ESC R a képernyé méretének csokkentése, a képernyo torlese

Az ESC és az R billentyiik lenyomasara a képerny6 torlodik, ¢s a képerny6é meérete
a bal és a jobb oldalon egy-egy oszloppal, a felso ¢s az also szélén pedig egy-egy sorral
csokken.

Ezt az izemmodot az ESC N vagy a HOME billentyl kétszeri megnyomdsa
kapcsolja ki, és egyuttal a képerny6t is torli. Valosziniileg ez az izemmod is csak
programon beliil haszndlhato értelmesen (vagy ha a tv-n nem latszik a kép sz€lein levo
betii). Térjiink ra most a miiveletekre. Ismétlésképpen: az izemmodot ¢s a miiveletet
aszerint kiillonboztettitk meg, hogy az tizemmodbol valo kilépéshez az izemmodot ki
kell kapcsolni, mig egy miiveletet a gép azonnal, de csak egyszer hajt végre.

(Megjegyzés: a késdbbiekben ismertetésre keriild ESC B és ESC T felfoghato az
ESC R egy specialis eseténck.)

l-es muvelet: ESC D

Torli a képernyének azt a sorat, amelyben a kurzor éppen van. A tordlt sor alatti
képernydrész egy sorral feljebb gordiil, és a kurzor a sor elejére all. Ha egy logikailag
dsszetartozé karaktersor 40-nél 18bb karaktert tartalmaz - azaz a sor atnyulik a
kovetkezd képernyésorba, akkor mindkét sor torlodik. Ez a miivelet tehat nagyon
jol hasznalhaté programsorok szerkesztésére, ha a programsort még nem zartuk le
egy RETURN-nel. Ha viszont lezartuk, akkor a programsor a billentylikombinacio
hatasara a képerny6rdl ugyan eltiinik, de a program tovabbra is tartalmazza.

2-es muvelet: ESC I

Egy sort szur be a képernydre: a kurzor sora, és valamennyi alatta levo sor egy sorral
lejjebb gordiil, és a kurzor az igy létrejovd ires sor elejére all. Az ESC I mind
kozvetlen modban, mind szerkesztésre hasznalhato.

3-as mivelet: ESC J

A kurzor a sor elejére ugrik. Itt is érvényes, hogy a sor tartalmazhat 40-n¢l 1obb
karaktert is, tehat atnyulhat a kovetkezo képernyésorba. Ez a miivelet szintén progra-
mok javitisanal hasznalhato jol, kiilondsen akkor, ha a kurzor mar a javitandé sor
végén dll, a javitanivald pedig a sor elején van. Az ESC J gyorsabban allitja a kurzort
a sor clejére, mintha a kurzormozgato billentytivel kellene visszalépkedniink.

4-¢s mivelet: ESC K

Ugyanaz, mint az ESC J, azzal a kiillonbséggel. hogy itt a kurzor annak a sornak a
végére ugrik. amelyben allt.

5-06s mivelet: ESC P

Torli a sort a kurzor helyéig. Ha pl. a kurzor a sor 26. oszlopaban van, akkor ez a
miivelet a sorban a 0-26 kézotti oszlopokban levé karaktereket torh, és helyettik 26
iires karaktert ir be. A kurzor pozicidja nem valtozik. Ez a miivelet is felhasznalhat6
a javitashoz.
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6-0s muvelet: ESC Q

Alljon a kurzor ismét a 26. oszlopban. E miivelet hatasara a sorban a kurzortol jobbra
levd karakterek torloédnek. Szintén javitashoz hasznalhato.

7-es muvelet: ESC V

A képernyé egy sorral felfelé gordil. és a képernyd aljan egy iires sor jelenik meg. Ezt
a gbrditést egyvébként csak akkor lehetne elérni. ha a kurzor a legalso sorban allna
(4j sorba 1épiink pl. ha megnyomnank a KURZOR LE billentyit). Ennél a miveletnél
tehat mindegy. hogy a kurzor a képernyé melyik soraban dll.

8-as muvelet: ESC W

A képernyd egy sorral lefelé gordiil, és a képerny6 tetején egy tres sor jelenik meg.
Ez a mivelet sem ¢rhetd ¢l mas modon.

9-es muvelet: ESC X

Ha lenyomjuk az ESC és az X billentyiit, akkor a szamitogép billentyiizete ismét a
_normal” modon mikodik. Ez a billentylikombinacio nem kapesol be ESC-iizemmo-
dot. és nem hajt végre ESC-miiveletet. Az X billentyi helyett barmely mis, az ESC
billentytivel egyébként nem egyiitt hasznalatos szam vagy beti billentyt lenyomasa
is ugyanezt a hatdst fejti ki.

[0-es muvelet: ESC O

Tegyitk fel, hogy kdzvetlen modban vagyunk, ¢s a RVS ON és a FLASH ON
billentyiikkel bekapesoltuk az inverz és a villogtatd lizemmodot. Ez a ket tizemmod
egyszerre kikapesolhaté az ESC O billentylikombinacioval. Ezzel a mivelettel az
idézdjel izemmad is kikapesolhaté: tegyiik fel. hogy a programozas kozben idézojel
iizemmaodba keriiltiink — ezt az izemmodot a nyito idézdjel beirasa kapcsolja be, €s
csak a lezard idézdjel beirasa kapesolja ki — €s javitani akarjuk az utoljara beirt
karaktert. Ekkor az idézéjel izemmodot az ESC O billentyiikkel kikapesoljuk, a
kurzor balra billentyiivel egy helyet balra 1épiink. és kijavitjuk a hibas karaktert. Ilyen
~idézdjelek kozotti helyeken végzendd — javitasok esetén elobb mindig ki kell lépni
az idézéjel izemmodbol, mert egyébként a kurzormozgato gomb lenyomasanak
hatdsira cgy KURZOR BALRA karakter jelenne meg a képernyon.

Még egy helyreigazitas a kézikinyvben :
Az ESC O nem sziinteti meg az automatikus beszurds modot! Ezt csak az ESC
C kapesolja ki. (De megsziinteti az INST/DEL gombbal létrehozott beszurast.)

A legtdbb iizemmod és mivelet foként a szovegleldolgozasi munkiaban hasznosithato.
Az olyasmit mint pl. teljes sorok torlése vagy automatikus beszurasa, sok mas
szamitogépnél csak korilményes programozissal lehet megvalositani. A Plus/4-es
esetén ehhez elegendd két billentyli lenyomasa. De vajon hogyan lehet a szamitogep
tudtara adni. hogy pl. be kell kapesolnia az automatikus beszuras lizemmodot? Irjuk
be kozvetlen modban a kovetkezot:

PRINT CHR$(27)"A"

Menjiink a kurzorral a képernyén levé valamilyen karaktersorra, ¢s nyomjuk le
valamelyik betii billenty(ijét. Amint latjuk, a szamitogép bekapcesolta az automatikus
besziras tizemmodot. Ez a parancs programokban is hasznalhato, természetesen az

h
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elején valamilyen programsorszam all. [lv modon valamennyir ESCAPE tzemmad es
muvelet hasznalhato programokban is. Javasoljuk, hogy a programozasi munka
soran amikor csak lehet, hasznaljuk ki az ESCAPE altal nyujtott lehetéségeket, mert
ezaltal sok munkat takarithatunk meg.

7.8.1. A ,)képernybablak” programozasa

Bizonyira feltlint, hogy két ESC miiveletrol még nem esett szo. Ezek az ESC T és az
ESC B miiveletek, amelyek a Plus/4-esnél a ,,képernydablak™ meghatarozasiara alkal-
masak. Képernydablak alatt a képernydnek egy meghatarozott részét értjik. Ennek
segitségével elérhetjiik, hogy példaul egy parancs eredményét megjelenitsiik a képer-
nyé egy koriilhatarolt részén ugy. hogy ekézben a képernyd tobbi része nem valtozik.
Nézzitk meg ezt kozelebbrol:

ESCT

A Plus/4-esnél egy-egy ablakot két paraméter hataroz meg: az ablak bal felsé és a
jobb also sarka. A bal felsé sarkot az ESC T billentytikombinacioval hatarozzuk meg:
Hasonloképpen rogzithetjilk a jobb alsé sarkot az

ESC B

billentytikkel.

Lassunk erre egy példat: A HOME billentyt lenyomasaval allitsuk a kurzort a
képernyo bal felso sarkaba. Ezutan nyomjuk le az ESC T billentyuket. Ezzel rogzitet-
tik az ablak bal fels6 sarkat. Menjunk a kurzorral a harmadik sor tizedik oszlopaba,
nyomjuk le az ESC B billentytit. Ezzel definialtunk egy ablakot. A billentylizetrol
beirt valamennyi adat, ill. egy program kiirds a képernydnek ebben, az altalunk
definialt részében jelenik meg. Vigytk a kurzort a HOME billenty(ivel a képernyo bal
felso sarkdba. Ha ezt a billentyit kétszer egymas utan lenyomjuk, akkor ezzel toroljiik
az ablakot (az ablak tartalma természetesen megmarad).

A képerny6 ilyen modon valo felosztasat programbol is elvégezhetjiik. Az ehhez
szlikséges programsorok :

100 PRINT CHR$(27) "T"

Ez a programsor az ablak bal felso sarkat definialja.

A

200 PRINT CHR$(27) "B”

programsor az ablak jobb also sarkat definidlja.

A

300 PRINT CHR$(19) CHR$(19)

programsor a definialt ablakot torli, és a kurzort a képerny6 bal fels6 sarkaba allitja.
Mivel a Plus/4-es egy programban csak egy ablak definialasat engedi meg, ezért ha

egy ablakot at akarunk definialni, akkor ezt kiilon kell programozni. Van azonban
egy ennél elegansabb megoldas is.
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7.8.2. Ablakprogramozas POKE paranccsal

A Plus 4-es a képernyd méreteit négy tarcimen tarolja. Mivel ezek a tarcimek «
RAM-ban vannak, ezeket POKE parancsokkal kénnyiszerrel megvaltoztathatjuk.
A tarcimek ¢s tartalmuk:

Tércim Tartalom Max.érték Min.érték

2021 also szel 24 0
2022 felso szel 24 0
2023 bal oldali sz¢l 39 0
2024 jobb oldali szel 39 0

Ezekkel a POKE parancsokkal tetszéleges méretu ablak definialhato, csak aira kell
vigyazni, hogy a megadott értékeken beliil maradjunk. Az egyes értckeket a képernyo
kezdépontjatdl kell szamitani, ami a nulladik sor nulladik oszlopaban van, Nézziink
egy peldat:

10 POKE 2021,18:POKE 2022,15
20 POKE 2023,19:POKE 2024,39:PRINT CHR$(19)

Ezzel a két sorral egy ablakot defintdltunk, amelynek a bal felsé sarka a kepernyo 16.
soraban, a bal also sarka pedig a képerny6 20. soraban van. Az ablak bal oldali sz¢le
a képernyd 20., a jobb oldali a 40-ik oszlopban van. A PRINT CHRS(19) parancs
az ablak definialasat kovetden a kurzort az ablak bal felsd sarkdba allitja. Erdemes
kiprobalni!

Az ESCAPE billenty(ik hasznalatinak megkonnyitésére révid kis gépt kodu
programot irtunk.

Az ilyen programokat BASIC nyelvii betolté programoknak nevezik. Ezek a
programok a gépi kodu programot . .bePOKE-oljak™ a tarba. A programot inditas
elétt feltétlenill taroljuk. mert a program a végrehajtisa utan sajat magat torli.

A BASIC programot a RUN paranccsal kell inditani. Ha ekkor a "HIBA
A DATA SOROKBAN™ iizenet jelenik meg a képernyon, akkor az adatok dsszege
nem egyezik meg a 70-es sorban levd vizsgald végosszeggel. N&zzik at a DATA
sorokban levé adatokat, ¢s javitsuk ki a hibat. Ezutan a programot ismét tarolni
kell.

Ha a program beirasa rendben megtortént. akkor a képernyd elsd soraban
megjelenik egy fekete csik.

Nyomjuk le az ESC billentyiit. A képernyokeret szinének meg Kell valtoznia. Ha
ekkor lenyomjuk az M billentyit. akkor ez a betdl inverz modban jelenik meg a
képernyd elsé sordban, és a képernyd keretének szine ujra az eredeti lesz. Ezzel
kikapcsoltuk a képernyé gorgetését. Az ismételt bekapesoldashoz jra meg kell nyomni
az ESC billentyiit, majd az L betiit. Most az inverz M is eltiinik.

A program, a beszuras lizemmaodot is be tudja mutatni. Ekkor egy inverz A jele-
nik meg.

Az ESC billenty(ihdz még cgy miveletet rendeltiink hozza. A keret, a hattér és
a karakterek szinénck megvaltoztatasa utan nyomjuk le eldszor az ESC, majd az
INST/DEL billentyiit. A képernyd — az elsd sor kivételével - ugyanolyan szinekben
jelenik meg, mint a bekapesolas vagy egy RESET utan, de a tarban levd program

7
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érintetlen marad. Az egész program az ESC ¢s a CLEAR/HOME lenyomasaval ki
is kapcsolhato.

Ha a programra ujra szitkségiink lenne, akkor a SYS 1630 paranccsal ismét
indithatd. Sok sikert kivanunk az ESC tzemmodok és miveletek alkalmazasahoz.

1 REN B

@ FORI=1a30TOL 75l
1 RERDIS
i PORELDLOECIIEY
Tan T=T+DECII$0
ENL I BTl
1o € I O o R

A RPFITHEMHPRIMTOHRS S 133 "HIRA A DATA SORBAN" CHESC 1225 EHD
1626 HEW
1w Dy tey 72, A9

2@ =Y
JeFELE0, 14,82, 485,88, 20, 15,82
1163 LES LR, SR, 68,04, 06,08, 48, Fa
el ] CCwa, D, @, 0B, 34, 0, 33, Fa, a4
{2 0nTe C 24, F@ 2A,43%,FF .85, 06,00, 19, FF
14@ 0ATH 49, FF, 20,19 ,FF,Ca, 0a, v, 85, 24, 4E
154 ATy QE, 26,0l F3R,068, 29,06, 148, 7&,83, 6E
towt DETHa &0, 14,083,589, CE, 80, 15,83, 58, A3, 24
17 0Ty D6, ec,nme, G0, 06, a8, En, A3, 11,26, [
19w DATH PR, AP AR,AZ, 27,590,068, 80,0/, 18, FR
193 DaTa s0LES, a7, 1a, a5, a5, 80,80, vl e, nl
e 0RTa Erm, 87, 16, 85,89, 81,80, a3, a0, 40, vE , CE

Ezzel végére értiink a billentylizetrél szolo fejezetnek. Ajanljuk, hogy minél
gyakrabban hasznaljak az ESC miveleteket, mert ezekkel jelentés mértékben meg-
konnyithetd a programozoi munka.

7.9. PELDAPROGRAM: AUTOVERSENY

A kovetkezo program néhany ESC miveletet hasznal. A képernyén megjelenik egy
meglehetdsen kanyargds . ut”. Az .autot™ ugy kell kormanyozni, hogy ne titkozziink
az Ut sz¢léhez. Az autd balra a Z billentytvel, jobbra a / billenty(livel kormanyozhato.
A szaguldas”-t a sz6koz billentyl inditja.

Most is ajanljuk, hogy a programot inditas el6tt feltétlenil taroljuk. A program
tartalmaz egy gépi kodu rutint, amelytdl a szamitogép igen konnyen . fejreallhat”™. ha
valamit rosszul irtunk be.
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{9a I THERRUR
priult)

218 DAaTha 73, A9, 7F .30, 14,83, /A9, 85, 20, 15,83
2z2a OnTh A2, 0d, 35,08, -9, 8F ,85, 01, /%, 81,85
2238 DATA D2, R9,FS,R00,88,91,00.,34 ., 02,538,640
244 OmTA G602, A%, 02,068, 8F A%, 06,85, 02,2a
258 bwTAa 11.08,.C3,5A0,Fa,1E,C3,2F ., Fa,25,.R4
266 DnTh Ga, B, 08,09,@9,Fa, 87, /9, F5, 91, 0a
278 DATH 90, a8, CE, A9, 5/, 31, 08,39, a1, 3%, 03
Zed 0aTh 4C,4E,CE, RS, D, 093,08, FE,Ea, Ce, Da
294 DATA 4C, 24,868, R%, 08, 09, BV, Fa, 05, Es, Da
JEa ODATa 40,94, @6
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8. A valtozok

[rjuk be a szamitogépbe az alibbi ket rovid sort:

A=5
PRINT A

A gép egy S5-Ost ir ki. A beirt szamot tehdt tarolta, meégpedig mint cgy valtozot.
A valtozo olyan érték, amelynek neve van, ¢s amely ezen a néven a szamitogepben
barmikor elérhetd és megviltoztathatd. A példankban szerepld valtozo neve A, ¢s az
értéke jelenleg 5. Ezt az értéket azonban megvaltoztathatjuk, ha azt irjuk pl. hogy
A = 10

8.1. A VALTOZONEVEK

A viltozo neve egy vagy t9bb karakterbdl allhat. de az elso karakternek betunek kell
lennic. A tobbi karakter lehet betd is és szamjegy is (alfanumerikus). A valtozo neve
tetsz8leges hosszusagu Iehet, az azonositds csak az elsd két karakter alapjan torténik.
Aggodalomra azonban nincsen ok - egy programban soha nem kell annyi valtozot
hasznalni. ahany kombindciot két karakter ne tenne lehetové. Ne feledjik tehat, hogy
az olyan valtozokat, mint KE, KER. KERT a szamitogép egy ¢ ugyanazon viltozo-
nak tekinti. mivel ezek neveiben az elsd két karakter azonos. Ezért azt javasoljuk,
hogy a valtozdkat csak két karakterrel jeloljuk.

A valtozdk nevei nem tartalmazhatnak BASIC kulesszavakat. Ugyeljink a
lefoglalt valtozonevekre is. Probaljuk ki pl. ezt:
VASALARCOS = 55
Erre a szamitogép vilasza:
?SYNTAX ERROR
Vajon mi lehet a hiba? A valtozd nevében szerepel a koszinusz fliggvény BASIC
kulcsszava (cos), amit persze itt nem ilyen értelemben hasznalunk. A szamitogep igy
nem is tud mit kezdeni vele.

Néhany tiltott valtozonév:

MINTA. TERULET, VOLUMEN, EXPORT. MASINA stb.
Természetesen nem haszndlhato az ON, TO vagy az IF sem.
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8.2. A VALTOZOK TIPUSAI

Eddig csak az Ggynevezett numerikus valtozokkal ismerkedtiink meg. A viltozok
azonban dsszesen haromfcle tipusuak lehetnek:

numerikus valtozék (lebegépontos vialtozoknak is nevezik),
egész tipust valtozok (integer).
szoveg tipusit valtozok (sztring-valtozo).

A szamitogép a valtozok tipusat a neviik szerint killonbozteti meg. A numerikus
viltozokrol mar volt szo. Ezeket megkiilonbozietés nélkil névvel jeloljik. mint pl.
A6 vagy ALARC (de nem ALARCOS!). A numerikus viltozok 10° " és 10™ kozotti
ert¢keket vehetnek fel.

Az egész tipust valtozok neveinek végére % jelet (szazalék) kell irni. tehat: A%
vagy C6%. Ezek a valtozok csak egész szimokat tartalmazhatnak, tehat tizedes reészt
nem. Az ilyen tipusu szam értéke — 32768 és +32767 kozott lehet. Eldnye. hogy
kevesebb helyet foglal el a tirban, és a program végrehajtisi sebességet noveli. Ennek
ellen¢re ritkan hasznaljak ezt a tiptm‘l valtozot.

Végiil vannak a szoveg tipusa, vagy mas néven sztring-tipusu viltozok. E valto-
7ok neve utan egy $ jel (L]D“dl‘] all. igy: AS vagy C6S. E valtozok nevel allhatnak
betlikbol, szamjegyekbol és mas, kiilonleges karakterbol (igy grafikus és vezérloka-
rakterekbdl is). Egy programon beliil egyidejileg hasznilhato az A, az A% &s az AS
valtozo. azaz a killonbozo tipush valtozoknak lehetnek azonosak a nevei.

P¢ldaul:

A= 1234
A% =12
AS = "COMMODORE™

8.3. FOGLALT VALTOZOK

Azt mar megallapitottuk, hogy egy valtozénak barmilyen neve lehet. feltéve, hogy a
névben nines elrejtve” egy BASIC kulesszo. Van azonban még egy korlatozas: a
Plus/4-es foglalt valtozoi. Ezek:

ST TI TIS ER ERR& EL DS DSS
Nézziink egyet e valtozok koziil. Irjuk be:
PRINT TI$

A képernyon I'IILE]LICDIK egy hatjegyti szam, dmd) a Plus/4-esben levo ora aktualis
allasat mutatja. Nos, igen, a szamitogépbe be van épitve egy (24 Oras) ora. Ezt az orat
be is allithatjuk:

TI$ = "6o6ppss”

ahol az ,06™ a beallitani kivant idoponthoz az orak. a ..pp”~ a percek, az ..ss™ pedig
a masodpercek szamat jeloli.
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Beallitaskor mind a 6 helyet ki kell télteni. Ily modon a beépitett orat beallithat-
juk, ¢és az idot a TIS valtozoval barmikor le is kérdezhetjiik. Ezt természetesen
programon beltl is megtehetjiik.

A Tl valtozo szintén az 1do muu{:rc alkalmas. A szamitogép a TI értékét minden
60-adik masodpercben 1-gyel megnoveli. A Tl-ben levo szimot 60-nal elosztva egy
eltelt idétartamot kapunk masodpercekben. A TIS ¢és a TI a szamitogép bekapcsold-
sakor vagy egy RESET utdn 0 értékrdl indul. Ha a TIS-ba uj értéket irunk - tehat
ha allitjuk az 6rat - akkor a szamitogép a TI-ben lev értéket ehhez az dllashoz
automatikusan hozziigazitja.

Az ST az Ggynevezett statusz valtozo. Ez a viltozo a s;‘én‘ail();,ép ¢és a kilso
egységek, igy a kazettds egység, lemezmeghajté vagy a nyomtato kozotti adatbe- €s
kiviteli miiveletek soran jut szerephez. Igy példaul ez a valtozo jelzi. ha az adatatvitel
soran valamilyen hiba tortént.

Az ER. ERRS és az EL valtozokkal a hibakezelésrol szolo, 19. fejezetben
foglalkozunk, valamint az A fiiggelékben. A DS és a DSS viltozokrol a lemezegység
programozasat ismerteté fejezetben irunk.

8.4. A DIMENZIONALAS

Tegyiik fel, hogy egy programban t9bb nevet kell hasznalnunk, igy pl. a ,,Kovacs”
a .Molnar”, a ,.Horvath™ és a ,.Szabo™ neveket. Ezeket a neveket beirhatjuk szoveg
tipusu valtozdokba:

A$ = "KOVACS"

B$ = "MOLNAR"
C$ = "HORVATH"
$ = "SZABO”

Megoldhatjuk azonban ezt masként is:

A$(1) = "KOVACS"

A$(2) = "MOLNAR"
A$(3) = "HORVATH"
A$(4) = "SZABO”

A valtozoknak most azonos a nevik, de meg vannak szamozva. Az ilyen valtozokat
indexelt valtozoknak nevezziik. A programozisi munkaban ezeknek nagy jelentésé-
glik van. Nézziik ehhez elészor a kovetkezo programot:

1d REM CIMEK BEIFRASA

26 PRINT CHE$ 1470

J@ H=Eel

et [Fe=11 THEH 1v¥a

S PRINTYIRIA BE ACZ) " K", CIMET!HY
G PRIMT "(RBEFEJEFES A2 " ICHREC24) ) "G TCHRS D240 0 " BETRASAURL DY
S8 PR IMT

S IHPUT"UEZETERHEN " (WS 0K

S IF AER=" e THEN 134

16E THPUTYUTOHEN" JLIEC)

118 IFUE{H =" THEM 194

{20 INPUTY IR, SZBM ES HELYSEGHEW" JHEKD
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12A IFHE ="K THEN 19@
P49 [HPUTYUTORHEW Y JUTHE K
153 IFUTS =" K" THEH 193@
166G GOTO 24
178 REM A CIMEK KIIRRSH
1ae PRIMTUMAIMUM 1o CEIME"
19@ FOR B = 1 TG x —
SaE PRINT CHREEC1472 0 B0Ed "ol . CIM: "IUsARd: " " IUsdR2
218 PRINT

@ OPRINT SPCO1S) HERD
2@ FRINT SPOLLS) UTE R0 2" LL"
248 FRINT "HYOMIOHN LE EGY BILLENMTYUTE"
256 GETKEY B#
268 HNEXT
27@ IMPUTYMEGISMETELJIEM B KIIRAST (1 M0 IMN$
220 IF IN$="1" THEHW 198

[

Rovid programmagyarazat:

A 10-es és a 170-es programsorok Ggynevezett REMark — megjegyzés — utasitassorok,
amelyek a program miitkodését nem befolyasoljak. viszont segitségiikkel a programlis-
ta attekinthetébbe teheto.

A 20-as programsor torli a képernyot.

A 30-as sorban a szoveges valtozonk sorszimat (az ugynevezett indexet) 1-gyel
megnoveljiik.

A 40-¢s sorban megvizsgaljuk, hogy beirtunk-e mar 10 cimet. Ha igen, akkor
elugrunk a 170-es sorra.

Az 50-es sor megadja a beirando cim sorszamat.

A 60-as sor egy iizenetet ir ki, miszerint az adatbevitelt az "XXX" beirdsaval
befejezhetjiik.

A program a 150-es sorig az adatokat kéri be. Minden adatbevitel utdn megvizs-
gdlja, hogy a beirt adat nem "XXX"-e, és hogy az adatok kiirasanak kell kovetkeznie.

A 190-es és a 260-as sorok a FOR-TO-STEP-NEXT utasitdssorozatot tartalmaz-
74k (ezzel majd a programciklusokrél szolo, 13. fejezetben foglalkozunk részleteseb-
ben). Itt az A ciklusvaltozo értékét 1-gyel noveljik mindaddig, mig az X-1 eérteket el
nem éri. Az X valtozo tartalmazza ugyanis a beirt cimek szamat. Mivel ezt mar az
¢lsé cim beirasa elott 1-gyel megndveltiitk. most, a kiiraskor 1-et le kell vonni, hiszen
az XXX cimet nem akarjuk kiirni. A programnak a FOR és a NEXT, azaz a 200-as
és a 250-es sorok kozotti része annyiszor keriil végrehajtasra, ahdny cimet beirtunk.

A 220-as és 230-as programsorban szerepel a "SPC(14)” bejegyzés, ami azt
jelenti, hogy a programnak 14 iires karaktert kell a képernyére irnia.

A 250-es sorban a GETKEY utasitas megallitja a program futasat, ¢s egy
billenty lenyomasdara var.

A 270-es és 280-as sorban megkérdezi a program, hogy megismételje-e a kiirast.
A program csak az "I billenty(i lenyomasat figyeli.

Ez a kis program csak egy példa, amellyel komolyabb feladatokat természetesen
nem lehet megoldani. Csak azt akartuk bemutatni, hogy hogyan lehet banni olyan
viltozokkal, amelyek indexeltek. Amint a példabol lathato, ezek a viltozok egészen
egyszeriien sorszamozva vannak. A sorszimuk alapjan aztan a kiilonbozo valtozokat
egymassal Ossze lehet kapesolni, mint pl. az 1. szamu vezetéknevet az l. szamu
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atonévvel, az 1. szamu helvséggel és az 1. szami utcanévvel. Az indexes valtozokat
egydimenzios viltozoknak is nevezik. Vannak tobbdimenzios valtozok is. Nezzik
meg chher a 8.1 dbrat:

L] [ —
A A) | AC) | AR) | AB) | AL) | AGS) | A6)
1. Skalar 2. Vektor

. - L
A
A

AL0,0)|A(1,0)1A(2,0) | A(30)

g

A(0) AT AR ABY) Al0,00)

A(0,2)] A(1,2)| A(2,2)| A(B,2)

/
{
A220) /

A(0,3)] Al1,3)} AlZ,3)| A(3,3)

Nz N

N
\A{Z,Z,Z}

3. Matrix 4. Haromdimenzios

8.1. Abra Tobbdimenzids valtozok

Képzeljitk el. hogy az elsé esetben, ahol csak egyetlen valtozonk van. ez a valtozo egy
kartyalap. A mdsodik esetben mar tobb kartyalapunk van a kartyadobozban. a
harmadik esetben pedig mar tobb kartyadobozunk is van. A negyedik esctben a
valtozonk haromdimenzios lett. Ezt egy kockaval tudjuk szemléltetni. A gondolatme-
netet folytathatjuk tovabb — lehetne négydimenzios viltozonk is (ennek megrajzolasa-
ra azonban nem volt 6tletiink). Ily médon akarhdny indexii valtozo is elképzelheto,
korlatot tulajdonképpen csak az elhelyezésiikhoz szitkséges gépi tarkapacitas jelent.
A dimenzionalasra a BASIC nyelv DIM parancsa szolgal.

A DIM parancs

A szamitogépnek a valtozok elhelyezésére a tarban helyet kell lefoglalnia. Ezt a gép
valtozokkeént 10 indexsorszamig automatikusan végzi. Ez 11 elemet jelent, mert az
indexelés a 0. sorszammal kezd6dik. A mintapéldankban ezt ki is haszniltuk. Ha
viszont 11-nél tdbb elemre van sziikségiink, akkor a szamitogépnek meg kell monda-
nunk. hogy mekkora tarhelyet foglaljon le. Ezt a miiveletet nevezik ..dimenzionalas™
nak vagy ,.deklaralas™-nak.

Ha azt akarjuk. hogy az A valtozo 101 elemi legyen, akkor ezt kell irnunk:

10 DIM A(100)
Egy programon beliil. egy valtozot csak egyszer Iehet - ¢s egyszersmind kell is
DIiMenziondlni. Egy DIM paranccsal egyszerre tobb valtozo is dimenziondlhato:
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10 DIM A$(25,4), B(50), C%(150)

Ezt a dimenzionalast a CLR paranccsal érvényteleniteni lehet, viszont eziltal az
Bsszes valtozo 1or18dik. A valtozokat természetesen ezt kovetden Gjra lehet dimenzio-
nalni.

A DIM parancsban az index lehet egy valtozo is. igy pl. egy programban meg
lehet kérdezni, hogy hany cimet akarunk feldolgozni. Ilyenkor azonban vigyazni kell,
mert a szamitogép azonnal hibat jelez, ha a kivant tarhely nem lenne biztosithato.
Ezzel kapcsolatban utalunk a hibakezelésrol irt fejezetre.

10 INPUT "IRJA BE A KIVANT DARABSZAMOT" ;A

20 DIM AS(A)

Ha egy valtozora masodszor is kiadjuk a DIM parancsot anélkiil, hogy azt el6zéleg
egy CLR parancesal toroltik volna, akkor a szamitogép a

REDIM'D ARRAY ERROR
(Gjradimenziondlas)

hibaiizenetet irja ki. Ha az indexes valtozo (amelyet tdmbnek 1s neveznek) tarigénye
nagyobb lenne a rendelkezésre allo tarkapacitasnal, akkor a szamitogép az

OUT OF MEMORY ERROR
(kevés a tarhely)

hibatizenetet irja Ki.

8.5. PELDAPROGRAM: AKASZTOFA JATEK

A kovetkezd program egy kitaldlos jaték programja. A jatckban két jatekos jatszhat.
A lényege az. hogy az cgyik jatékosnak egy szot kell beirnia a szamitogépbe, a
masiknak pedig ezt ki kell taldlnia. Az elsé jatékos altal beirt szOt — amit persze ugy
kell beirnia, hogy az ellenfél ne lissa — egy valtozo tarolja. A beirds utdn a képernyon
annyi kotdjel jelenik meg egymas mellett, ahdny betlibdl dll a sz0. A masodik
jatékosnak kilenc lehetésége van arra, hogy az elrejtett szot kitalalja. Beirhat egyetlen
betiit, de akar egy egész szOt is. Ha a keresett sz0 tartalmazza a beirt betiit, akkor
ez a betii megjelenik a képernydn. Ha viszont a betli nem szerepel a szoban, vagy a
beirt sz6 nem a keresett, akkor a képernyére lépésrol 1épésre kirajzolodik egy akaszto-
fa.
Jo szorakozast a jatékhoz!

SLT TR B 1D AR RRRKAS S TOF Ad b axa”

EpRIMTY1. JATEKOS: [RJA BE R SZQT"

LU R S RE=0E

b O, 2 GRAPHICT L 1

R CHGR, AR 19,42 WTERGS: IRJION BE EGY BETUTY
o, 14, 2N, MUAGY A GUNDOLT SZaT"

TOLEMH T ®2
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134
1443

15@

PLSg=" Pl FORT=RTOXP 1 CHAR, 1,24, " " IHEKT
e GETREYWE

fadt UFWESCHRE L 200 atilH=aTHEN 1 Sa

(PG 130 AHOE=ATHEN 1 5@

PO THEN =191 1 LS$=LEFTHALES, ) CHAR, 1+, 24, "

_':i'*

LFN?“LHFﬁ 132 THENR2E®

TRV TR O 5 " 2V THEHL S
LOE={ EFTEILEE, H+4W'$

2 K=+l

236 CHRR, 1,24, L58

2a6 GOTOL15G

ST TR A 1AHDL SE=0E THE M 36w
o S THE 222G

.I— Tk Epdl s

EL Sk, 1L oSt SETHENCHAR L T, 23, LSE R=1 |RG=PG+1 ;
NIﬂifbﬁs I,13="1"

2oa HEXTI

LA

IFRG=LENCSE 2 THEH S
{FR=1THEM] 4
Fafed

GhF GOEURGEE, 450, Sia, B8 ael, 8503, Fak, TSG, Sad
IFFLaTHERL 40

CHigR o, 21 "EGNTE SEM Jar il pn HELYES S2000"
FHHP 1.83,58,1

CIRCLE ., 3@, 144, 40,243, 275,385
nanﬂéﬁ,j3R1hlf@,ldo

WOPRINT .45, 135

S2E TR

= =ATO2 DR, 76T, 12GaTO79+ 1, S HERT
FE TURH
FRET=ET02 ) DR, S8, S0 TO149, ST T HERKT
PrE TUHR
FORI=aTO2 DRAW, 23, 4a- L TO95-T S pEMT
i TLEN

UM, 133, STO1 28, 15

FETLIRY

CIRCLE,13%,200, 8,5, ,.5308

PET RN

CIRCLE, 134,55, 8,27

METURM

CIRCLE. 119, 4w, 15,2, , .30
LIELL:.:4E,4u,:.J2,,J4@

RETURH

CIRCLE 120,99, 2R
ClPELE 144,99, 26,3, ,.,75S
Tiferiale | o

HXA RS,
a0 TR,

3D CHAR T, 19, "iCHAR, §, “
L24,NEET ELTHLHLTH’" H

: < "INERT
FHA GETKE YE UM
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9. Programok irasa
a Plus/4-esen

9.1. A PROGRAM MOD

Ha a szamitogep taraban egy program van, ¢és ezt a BASIC nyelv RUN pdl‘d[’lL‘stdI

elinditjuk. akkor a szimitogeép a program modba keriil, azaz a szamitogép vezérlését
a program veszi at. A program hasznaldjanak a szamitégéppel nem kell térodnie,
tennivaloja mindossze annyi, hogy a program esetleges kéréseinek megfelelden a
billentyuzeten keresztill adatokat irjon be.

Egy program futasat a STOP billenty(i lenyomasaval lehet megszakitani. Ha a
szamitogep a program veégrehajlasa soran szamara nem értelmezhetd utasitasokat
talal, mint pl. O-val valo osztast vagy egy hibasan beirt utasitasszot, akkor a progra-
mot sajal maga megszakitja, és kiir egy hibatizenetet. A szamitogépnek ezutan a
kezeloje adhat parancsokat.

Ugyanez torténik — természetesen hibajelzés nelkil — akkor is, ha a szamitogép
a program végrehajtdsa sorin egy END utasitast tartalmazo sorhoz ér, Vd“y ha
L..”OE\ nak a veégrehajtando pr ogramsor ok. Ebben az esetben a szamitogép a .REA-
DY™ (=keész) uzenettel jelentkezik vissza.

9.2. A PROGRAMOK INDITASA

Egy program kétfele parancesal indithato. Nezzik eloszor a gyakrabban hasznalato-
sat.
Szintaxis:
RUN
vagy
RUN sorszam
Ha beirjuk a RUN parancsot, akkor a szamitogép eloszor is torli az dsszes valtozot,
Ezutan megallapitja a program elso sorszamat, ¢s itt elkezdi a program végrehajtasat.
Ha a RUN utan beirunk egy sorszamot is, akkor a program végrchajtasa ezzel a
sorral kezdodik. A beirt sorszamnak a programban létezd sorszamnak kell lennie.
Ellenkezd esetben a gép hibatizenetet ir ki (UNDEF'D STATEMENT).

Mas parancesal is elindithato egy program.
Szintaxis:
GOTO sorszam

Ez a parancs hasonloan mukodik, mint a RUN sorszam, azzal a kiilonbséggel, hogy
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most a valtozok nem t6rlddnek. azaz megtartjak a korabbi értékiiket. A sorszamot
feltétleniil meg kell adni. Ez a parancs nagyon jol hasznialhato programreszek vizsga-
latara, ha egy programot a probafuttatas sordn a szamitogép hibaiizenettel megszaki-
tott.

9.2.1. Egy program megallitasa

Néhiany kivételtél eltekintve a programok futdsa a RUN/STOP billenty(i lenyomisa-
val barmikor megallithatd. Ekkor a képernyon megjelenik a "BREAK IN sorszam”
uzenet. Il)cnkm lehetdségiink van arra. hogy pl. a fontosabb valtozok tartalmat
kiirassuk és megviltoztassuk. A CONT parancs beirasara a program futasa azon a
helyen folvtatodik, ahol megszakitottuk.

Egy masik lehetdség a CTRL/S. Ha ezt a két billentyiit egyidejileg lenyomjuk.
akkor a program futasa nem szakad meg, csak megdll. A képernyon nem jelenik meg
semmiféle iizenet. A program futisa akkor folytatodik, ha egy karakterbillentyiit
(tehat nem CTRL, SHIFT, stb.) lenyomunk. Ha azt akarjuk, hogy a programunkat
a CTRL/S kombinacioval ne lehessen megallitani, akkor a program elso soraként ezt
kell beirni:

POKE 2039,6
A billentylikombiniacio hatdsat a
POKE 2039,0
beirasaval kapcsolhatjuk be ujra.

Nézziink egy parancsot, amely programba irva szintén megszakitja a program
futasat. Ez a STOP parancs.
Szintaxis:

STOP

Ezt a parancsot barmely programba beirhatjuk. Feladata elsosorban hibak behataro-
lasa. és a hatdsa ugyanaz, mintha megnyomtuk volna a RUN/STOP billentyiit.
A valtozok tartalma ugyancsak kiirathato és megvaltoztathatd. A program futtatasa
a CONT paranccsal folytathatd. A program végrehajtasa abban a sorban folytatodik,
amelyik a STOP utasitas utan kovetkezik.

FIGYELEM: A program a CONT paranccsal nem folytathato, ha azt barmilyen
modon megvaltoztattuk vagy ha szamolasi hibat vétettiink. Ilyenkor a ,,CAN'T
CONTINUE ERROR” (Nem folytathato hiba) hibatizenetet kapjuk.

9.2.2. Programok befejezése

A szamitogép a program végrehajtasat a program utolsd soraban automatikusan
befejezi, hacsak ez a sor nem tartalmaz valamilyen, a program belsejébe mutatod
visszaugrast. Ha a gép befejezte a program végrehajtasat, akkor a ,READY™ tizenet-
tel visszajelentkezik. és Gjabb parancsokra vir. Van azonban olyan utasitas is, amely-
lvel egy programot be lehet fejezni: END.
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Szintaxis:
END
Hatdsa ugyanaz, mint a STOP-nak. csak a BREAK IN... lizenet elmarad. Ezt a
parancsot mindazon hely(ek)re be kell irni. ahol a programnak esetleg be kell fejez6d-
ni. A program barmelyik helyére beirhato (tehat nem sziikségszeriien az utolso sorba).
Egy program gyakran tartalmaz olyan alprogramokat, amelyeket csak esetenként kell
végrehajtani. Ha egy programnak esetleg egy alprogram eldtti sorban kell befejezod-
nie. akkor ebben a sorban lennie kell példaul egy END utasitasnak. Mivel az alprog-
ramot mindig RETURN utasitas zarja le, ha nem irnank be az END utasitast, akkor
a programot a szamitogép a . RETURN WITHOUT GOSUB ERROR IN sorszam”
(RETURN GOSUB nélkiil hiba a ... szamu sorban) hibaiizenettel megszakitana.
Az END a program dokumentalasat végzi, mivel ez egy programlistaban meg-
mutatja, hogy a program hol, és milyen feltételek mellett fejezédik be. Az END
utasitassal befejez6d6 program a CONT parancesal tjra indithato.

9.3. A PROGRAMIRAST TAMOGATO
PARANCSOK

Azért. hogy a szamitogép meg tudja allapitani, hogy egy beirt parancsot azonnal
végre kell-¢ hajtania (kdzvetlen mod), vagy hogy a beirt parancs egy program része
(program mod), az utdbbi esetben a parancsot egy sorszammal kell ellatni. Ez a szam
0 és 63999 kozott lehet. Egy ilyen sor beirasa, majd a RETURN lenyomasa utan ez
a sor bekertil a szamitogép programtaraba.

A Plus/4-esen a programok beirasakor a kurzor a képernyé teljes felliletén
szabadon mozgathat6, un. képernyé-orientalt szerkeszté. Ennek hasznalatdval a
programok a képernyon konnyen szerkeszthetok, a beirt sorok egyszertien €s gyorsan
atirhatok. Javitds utan azonnal folytathato a program irasa.

Egy programsorban tobb utasitas is allhat. Ezeket az utasitasokat kettosponttal
(1) kell egymastol elvilasztani. Egy programsor maximum 88 karaktert tartalmazhat,
ami két képernydsor +8 betl hosszisagnak felel meg.

9.3.1. A LIST parancs

A programozas soran bizonyara ezt a parancsot hasznaljuk leggyakrabban. Ezzel
barmikor megnézhetjik a teljes programot. Néhany magyarazat a szintaxishoz:
Szintaxis:

LIST kilistdzza a teljes programot.

LIST sorszam csak a megadott sorszamu sort irja ki.

LIST sorsziam a megadott sorszamtol kezddddéen a teljes programot
listazza.

LIST - sorszam a megadott sorszamig (ezt is beleértve) listazza a progra-
mot.

LIST sorszam - sorszam a megadott sorszamtol a megadott sorszamig listaz.
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9.3.2. Az AUTO parancs

Szintaxis:
AUTO szam

E parancs hatdsdra a szamitogép sajat maga végzi el a programsorok sorszamozasat.
Ha pl. beirjuk az AUTO 100 parancsot, akkor a sorszamok 100-asdval kovetik
egymast. Két sorszam kozotti ,épéskozt™ barmikor meg lehet valtoztatui. Az auto-
matikus sorszamozast az AUTO parancs sorszam megaddsa nélkili beirasaval vagy
AUTO 0 beirasaval lehet kikapcsolni:

AUTO

A RUN vagy a GOTO sorszam szintén Kikapcsolja ezt az tizemmodot.
Irjuk be a kovetkezot:

AUTO 10
A képernyén megjelenik a READY iizenet. Irjuk be most ezt:
10 PRINT "AZ AUTO PARANCS”

A képernyé bal szélén most a 20-as szam jelenik meg. Ha most ismét megnyomjuk
a RETURN billentyiit, akkor a kurzor egy sorral lejjebb Iép. Ha ezt megelozden lett
volna a tarban egy 20-as sorszamu pros:rdmmzunk. akkor ez a sor most torlodott
volna. A programsorok tarolasakor a q?dmuoan megvizsgalja, hogy van-¢ a tarban
egy. a tarolanddval megegyez6 sorszamu sor. Ha igen, akkor a reégebbi programsort
kicseréli az Gjra. A kchm\rore nem irdédott ki az 0j sorszam, az AUTO parancs meg
érvényben van. Ezt ki is probalhatjuk:

5 PRINT "EZ”

§ RETURN utdn megjelenik a 15-6s szam. Az AUTO iizemmodot a RETURN,
AUTO. RETURN sorozattal lehet kikapcsolni.

Ha beirjuk a LIST parancsot, akkor egy RETURN utan megjelenik a képernyon
a progr amunk. mégpedig Gigy. hogy a programsorok a helyes sorrendben kovetik
egymast. A programot a RUN-nal el is indithatjuk.

Siirlin elofordul, hogy egy programba sorokat kell beiktatnunk. Ha egymast
kovetden tobb sort kell beszirni, és a sortdavolsagot kicsire valasztottuk, akkor
konnyen eléfordulhat, hogy mar nem marad tires sorszam, ahova programsort lehet-
ne beirni. A szamitogép erre a problémara is ad megoldast.

9.3.3. A RENUMBER parancs (4tszdmozas)

Szintaxis:
RENUMBER 0j kezd6sor szama. sorszam lépéskoze, régi kezddsor szama.

Ez a parancs dtszamozza a programsorokat. Ha a parancsot paraméterek nélkiil
adjuk ki, akkor az atszamozast az els6 sortdl az utolsé sorig. 10-es lépéskozzel végzi
el. Az els6é sorszama 10 lesz.
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A paraméterek:

uj kezdosor szama ez lesz a RENUMBER utan az elso programsor
sorszam lépeskoze ilyen 1épéskozben kovetik egymast a sorszamok
régi kezdGsor szima  a régi programnak ettol a sordatol indul az atszimozas

A sorszamok atrendezése azzal a paraméterrel kezdddik, amelyet az uj kezdosor
sorszama”-val megadtunk, és a program végéig tart. Ha a .,régi kezdosor sorszama™-t
nem adjuk meg, akkor a parancs a teljes programot atszamozza. Az 0j kezdosor
sorszama nem lehet kisebb egy olyan programsor sorszamanal, amelyre a parancsot
nem vonatkoztatjuk.

VIGYAZAT: a RENUMBER nem miikodik teljesen hibatlanul. A programozas
soran 63999-nél nagyobb sorszamok nem hasznalhatok. Ha sziikséges, akkor 63999
utan is folytatja a szamolast 65535-ig, majd 0-t6l, de ezek a sorok LIST (sorszam)
parancesal nem hivhatok le és nem is cserélheték. A LIST paranccsal meg is nézhet-
jilk. hogy ezek a sorok a helves sorrendben, a program végén vannak. Ezek a
programsorok a RUN paranccsal végre is hajthatok. Ezeknél a sorszamoknal szintén
a fent leirtak érvényesek.

Ennek a kortilménynek clonyei is vannak. Igy lehet pl. egy Copyright bejegyzést a
RENUMBER-rel ebbe a tartomanyba tolni, ugy. hogy azt konnytiszerrel nem lehet
tordlni. Alapjaban véve azonban lUgyeljiink arra, hogy egy RENUMBER kovetkezté-
ben ne 1épjiink 4t 63999-es sorszamot. Masik hibaforras lehet. ha nemlétezé sorszamu
sorra hivatkozunk. pl. GOTO 100 és még nincs 100-as sor. Ekkor a program ezt a
sort 65535-re sorszamozza at, ami futtataskor hibat okoz. Ha az el6z0 program még
a tarban van, akkor probaljuk ki ezt:

RENUMBER 100.20

Ha listazzuk a programot. akkor lathatjuk, hogy az elsé sor sorszama 100, a masodiké
120.

9.3.4. A parancsok roviditése

A legtobb BASIC parancs roviditve is irhato. fgy pl. a PRINT parancs helyett %-et
(kérdajelet) irhatunk. Ezekkel a roviditésekkel a programok beirdsakor rengeteg
munkat megtakarithatunk. A roviditve beirt parancsok listazaskor mar az eredeti,
telies alakjukban jelennck meg. A roviditések mind a nagybetli/grafika, mind a
nagybetii/kisbetli tizemmodban hasznalhatok. A programok beirasihoz az utobbit
javasoljuk. mert a masik tizemmaodban a parancsok roviditett beirasakor a legtobb
esetben valamelvik grafikus jel irodik ki, ami a program szdvegét attekinthetetlenné
teszi. (Listazaskor viszont a teljes szoveg lathato.)

A parancsok roviditésével a programsorban helyet is megtakarithatunk. Tulaj-
donképpen egy programsor 89 karakternél tobbet nem tartalmazhat, de: irjunk be
egy 10-es sorszamot, majd ezt kivetden annyi ?-et. mig két képernydsor + 8 karakter-
hely meg nem telik. Ha most ezt listazzuk. akkor latjuk, hogy tobb képernydsor is
tele lesz PRINT-tel. A Plus/d-es tehat csak a beirt sor hosszat figyeli. és nem azt, hogy
a benne levé utasitasok késébb mennyi helvet foglalnak el. Ennek az oka a képernyo-
szerkesztGben keresendo, €s van egy szépséghibaja is. Ha ugyanis a kurzorral egy ilyen
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kilistazott sorra allunk, és lenyomjuk a RETURN billentviit, akkor a gép a
STRING TOO LONG ERROR™ hibaiizenetet irja ki.

A lehetséges roviditéseket a konyv C figgelékében egy tablizatban foglaltuk
Ossze.

9.4. A PROGRAMOK JAVITASA

A képernydorientalt szerkeszt6 hasznalataval igen egyszertien ¢s gyorsan valtoztatha-
tok. ill. javithatok a programok. Anélkil, hogy a programsort Gjra kellene irni, a
programsorban a karakterek megvaltoztathatok, torélhetok vagy beszarhatok.

Ehhez egyszerlien a kivant karakterre kell allni a kurzorral, és a megfelel6
billentyit le kell nyomni. Ne feledkezziink meg arrol, hogy egy programsorban
elvégzett valtoztatas utan le kell nyomni a RETURN billentyiit. A billentytzetrol
sz0l0 fejezetben mar ismertettitk annak a modjat, hogy hogyan kell egy karaktert
beszurni, vagy torolni.

A programozas soran gyakran eléfordul, hogy egész programsorokat vagy prog-
ramrészeket is tdrolni kell, mert példaul jobb megoldas jutott az esziinkbe. Program-
sorokat a kovetkez6 modon lehet egyszerlien t6rolni:

Irjuk be azt a sorszamot, amelyet tordlni akarunk, a képernyo valamelyik tres
soraba, és nyomjuk le a RETURN-t. Ezzel a sor torlodott.

Ha egy sort véletleniil toroltiink, és a sor meég a képernyon van, akkor a sort
nagyon egyszerlien ,.visszahozhatjuk™ ugy, hogy a kurzorral az illet6 sorra allunk, ¢s
lenyomjuk a RETURN-t. A sor most ismét a programtar megfelelé helyére kerult.
Ugyanilyen modon a sorok meg is tobbszorézhetok. Menjiink a kurzorral az illetd
sor sorszamara, irjuk at az Uj sorszamra. ¢s nyomjuk le a RETURN-t. Listazaskor
latjuk, hogy ez a programsor bekeriilt a program megfeleld helyére.

Gyakran lehet sziikség egész programrészek toriésére. A Plus/4-es erre is tud
megfeleld megoldast.

9.4.1. A DELETE parancs

Szintaxis:
DELETE kezd6sor — végsor

Ezzel a paranccsal meghatarozott programrészek torolhetok. Ennél a parancsnal sem
kell mindegyik paramétert megadni. Igy pl. a DELETE 200 csak a 200-as sort torli
a tarbol, mig a DELETE 200-300 a 200-t6l 300-ig terjedé programsorokat. Ha a
DELETE —200 parancsot adjuk ki, akkor a 200-as sorig — ezt is beleértve — vala-
mennyi elé6z6 sor torlédik. Végil a DELETE 200- a 200-as és az Osszes ezutdn
kovetkezo sort torli.

Az elézdekben leirt valamennyi parancs csak kozvetlen modban hasznéalhato.

Most pedig lassunk egy olyan parancsot, amely a teljes tdrat torli.



9.4.2. A NEW parancs

Szintaxis:
NEW

Ezzel a parancesal nagyon ovatosan kell banni, mert ez a tarban levé teljes programot
torli. Ez a parancs mind kozvetlen, mind program modban hasznalhatd. Elképzelhetd
pl. egy olyan program, amely egy jelszo beirdsara var, ¢s ha nem a megfelelot kapja,
akkor onmagat torli a NEW utasitassal. Egyebként: a 20. fejezetben bemutatjuk,
hogy hogyan lehet egy NEW parancesal torolt programot | visszahozni™.

9.5. ELOKESZULETEK
A PROGRAMOZASHOZ

Ha 10 programozot felkérnek arra, hogy ugyanannak a problémanak a megoldasara
készitsenck egy-egy programot, akkor minden valodszintség szerint 10 kiilonbozo
program sziiletik. Bizonyara mindegyik program megoldja az adott problémat, de az
egyik program a legattekinthetobb, a masik talan a leggyorsabb. Ebben a konyvben
az a szandékunk, hogy bemutassuk a szamitogép altal kinalt lehetdségek sokféleségeét.
Ezenkiviil természetesen nitmutatast is akarunk adni a helyes és attekintheto progra-
mozasra.

A programozast mindig pontos tervezéssel kell kezdeni. Nem csak azt kell
tudnunk. hogy a programnak mit kell elvégeznie, hanem azt is, hogy hogyan végezze
el. Forditsunk elegend6 idot a probléma elemzésére. Készitsiink ekdzben jegyzeteket.
amelyek a programozast egyszeriibbé teszik. Készitsiink vazlatot a program lefolya-
sarol. és ekozben ne takarékoskodjunk a magyarazatokkal. A lehetod legkevesebb
ugrasi utasitast hasznaljuk, ezek a programot nehezen attekinthetove teszik. Ne
feledjiik, hogy a gondos tervezés felér egy fél programmal. Az azidd, amit a tervezésre
forditunk, a program megirasakor, de legalabbis hibakereséskor megtériil. A gondos
elékésziiletek jutalma egy olyan program, amely igen gyorsan, és kevés raforditassal
mis feladatok megoldasara is illeszthetd, és amelyet még honapok mulva is megér-
tiink.

Bemutatunk még egy parancsot. amely szintén javitja a programok attekintheto-
seget.

9.5.1. A REM parancs

Szintaxis:

REM

A REM az angol ,remark™ (= megjegyzés) szo roviditése. Ezt a parancsot foleg
akkor hasznaljuk, ha egy programrészt magaban a programban akarunk megjegyzé-
sekkel ellatni. A REM gondoskodik arrol, hogy mindazt, ami ezutan a parancs utan
all, a szamitogép a program végrehajtasa soran figyelmen kiviil hagyja. Javasoljuk,
hogy foként a hosszabb programrészeket és rutinokat lassuk el REM programsorok-
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ba irt magyarazatokkal. Ha ezt nem tessziik, akkor az is eléfordulhat. hogy nchany
hét utan még a sajat programunkat is nehezen tudjuk attekinteni. Hosszabb progra-
moknal az elsd sorok lehetoség szerint REM sorok legvenek, amelyekben a program-
ban eloforduld valtozokat dokumentaljuk. Valahogyan igy:

10 REM VN$ = VEZETEKNEV UN$ = UTONEV HES = HELYSEG
20 REM AZ | CIKLUSVALTOZO, AMELYET BARMELYIK PROGRAMRESZ HASZ-
NALHAT

100 REM FOPROGRAM
500 REM BETU KIIRASA CSAK A, S, E IRHATO Kl

500 REM STB.

Ha vessziik a faradsagot, ¢s egy programsorba csak egy. vagy max. két, rovid utasitast
irunk, akkor ezzel is noveljiik a program olvashatosigat. Az iguz. hogy ez a futasi
sebességnek nem hasznal, de az idében kritikus szakaszokndl a BASIC dltal nyujtott
lehetdségekhez képest amigy is jobb megoldasokat kell vilasztani, amivel behozhat-
juk az egyébként esetleg elvesztett idot.

Fontos figyelmeztetés: Hosszabb programok irasanal a program egyes részeit idorol
idére irjuk lemezre vagy kazettara. mert egy esetleges aramkimaradas orak munkajat
teheti semmivé. A programokat — kiilondsen ha POKE utasitast is tartalmaznak - az
elsé inditas eldtt feltétleniil taroljuk. A szamitdégép ugyanis ha egyszer .fejre all”,
akkor tobbnyire csak a RESET megnyomasa segit. Ekkor pedig a programunk mar
elveszett.

9.6. STRUKTURALT PROGRAMOZAS

Az, aki ezt a konyvet eddig figvelmesen olvasta, mar bizonyara képes arra, hogy
néhany programot sajat maga is készitsen. Hiszen olyan egyszerl az egész: né¢hany
programsorszam, ezekhez néhany BASIC utasitas. és mar kész is a program - gondol-
hatna valaki —. A dolog azonban nem ilyen egyszeri. Az persze elképzelheto. hogy
egy ilyen, sorrdl sorra. ,.fejbd1” beirt program esetleg hibatlanul fut, és még a feladatat
is teljesiti, ugyhogy tulajdonképpen elégedettek is lehetnénk. Mi van azonban akkor.
ha a program egy kicsit terjedelmesebbre sikeriilt, és egy id6 utan valamit valtoztatni
akarunk rajta? Legyen mondjuk ez egy olyan program. amellyel a személyi jovede-
lemadonkat szamitjuk ki. A program mikddik. és a szamitasok is helyesek. A progra-
mot természetesen taroljuk, hogy a kdvetkezo évben is felhasznalhassuk. De mi van
akkor, ha a kovetkezo évben modosulnak az adotorvények, ¢s ezért a szamitasokat
is meg kell valtoztatni? Vagy 0j programot kell irni, vagy a meglevot kell valtoztatni.
Természetesen a masodik megoldast valasztjuk. Ehhez azonban egy fontos feltételnek
teljesiilnie kell: a programnak olyannak kell lennie, hogy a valtoztatast el is tudjuk
végezni, azaz olyannyira attekinthetonek, hogy még késobb is tudjuk azt, hogy mi.
mikor és hol torténik a programban.
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Ezek alapjin konnyen belathatd, hogy bizonyos programozasi szabdlyokat be
kell tartani. A programnak viligos felépitésunek kell lennie. és rovid, attekinthetd
szakaszokbol kell allnia. Roviden szolva, a programnak strukturaltnak kell lennie.
Gondoljuk el, hogy a programunkat odaadjuk a baratainknak és ismeroseinknek,
hogy azt a sajat igényeiknek megfelelGen atalakithassak. Ha ez a program olyan. mint
egv .tengeri kigyo™, akkor elképzelhetd, hogy a miikkodését egy id6 utan mar maga
a program irdja sem latja at.

A programnak a kovetkezo feltételeket kell teljesitenie:

. Természetesen mitkddnie kell.
. Legven attekinthetd.

. Legyen konnyen kezelhetd.

. Legyen valtoztathato.

5. Hatékonyan mukodjon

Bizonyos koriilmények kozott kényszeriilhetiink kompromisszumokra, hiszen
elofordulhat, hogy a rendelkezésre allé tarkapacitis nem elegendd.

Ha az alabbiakban ismertetésre keriild szabalyokat betartjuk, akkor valoszinlleg
sok id6t kell forditanunk a programmal kapesolatos meggondoldsokra. Ezzel szem-
ben a tulajdonképpeni ..kodolas™, azaz a gondolatainknak mikodoképes programma
valo atirasa lényegesen kevesebb 1dot vesz igénybe.

= b —

Megjegyzés: olyan, igen rovid programoknal, amelyet csak egyszer. €s egy specialis
feladatra irunk, nem kovetelmény a stukturaltsag. Amint azonban a programok egyre
terjedelmesebbé valnak, ¢s tobbszor haszndljuk Oket. ill. univerzalisaknak kell len-
niiik, a strukturalt programozas mar egyenesen kovetelmény. Még egy megjegyzés
ehhez: mi. a konyv iroi, beismerjik, hogy még mindig beleestink abba a hibaba. hogy
sokszor csak ugy, ..fejbol” programozunk. Abban az idében, amikor mi ismerked-
tink a BASIC és az assembly nyelvvel, még senki sem beszelt strukturaltsag™-rol.
Ennek a sziikségességére altaliban mindenki a sajat tapasztalatai alapjan jott ra.
amikor dllandéan csak toroltik a programokat, mert egy id6 utan mar senki sem
ismerte ki magat benniik.

A strukturalt programozas egyik alapeszkoze az un. folyamatabra vagy blokkdiag-
ram. Ezekkel a problémat grafikusan abrazoljuk. kis I¢pésekre bontjuk, és ezeket az
idébeli lefolyasuknak megfelel6 sorrendben abrazoljuk. A folyamatabrakat szimbo-
lumokkal rajzoljuk meg, amelyeket most roviden ismertetiink.

9.6.1. A programok folyamatabraiban hasznalt
szimbolumok

Mint ismeretes. mindent szabvanvositanak. Igy tértént ez a szimbolumokkal is, az ide
vonatkozo szabvany a DIN 66001, Lassuk a legfontosabb szimbolumokat:

Utasitas Altalinos miivelet

) Pl. értekadasok. deklaraciok. egyszerre tobb
9.1. abra Altalanos miivelet utasitas is lehetséges.



Nem

Igen
9.2. 4bra Elagazas

Alprogram
neve

9.3. 4bra Alprogram

< )

9.4. abra Programmoédositas

9.5. abra Kézi miiveletek

/[ /

9.6. abra Bevitel, kivitel

——\agy

9.7. abra Folyamatvonal

9.8. abra Osszevezetés
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Elagazas

Az elagazasi feltételt a szimbolumba be kell
irni.

Alprogram

Az alprogram nevét be kell irni. ezen kiviil
célszerli a hozza tarlozo sorszam beirdsa is.

Programmaodositas

Alapvetd valtoztatasok. amelyek az ezutin
kovetkezd programokat érintik, pl. a tarte-
rilet atkapesolasa.

Keézi miiveletek

Ide tartoznak olyan miveletek. mint a ké-
szillekek bekapcsolasa, vagy papir befiizése
a nyomtatoba.

Bevitel, kivitel

Adatok kiirdsa a képernydre vagy mas kiiro
késziilékre, vagy adatok bevitele a billenty(-
zetr6l vagy mas adatbeviteh kesziilekrol.

Folvamatvonal

A folyamatiabrin az események idobeli lefo-
lyasa feliilrdl lefelé, (ill. balrol jobbra) a fo-
lyamatvonal mentén torténik. Az egyes
szimbolumokat folyamatvonalak kotik egy-
massal Ossze.

Osszevezeles

A programban egy olyan hely, amelyet tobb
programreész is elérhet. P1. GOTO.



Atlépési hely

A folyamatabra valamely helyen megszakit-
hato, és egy masik helyen folytathato. Az

GL@—-

@__ atlepési helyeket betiik vagy szamok jelolik.

Az dsszetartozo atlépési helyeket azonos be-

9.9. abra Atlépési hely tik jelolik. Egy atlépési helyvet tobb masik is
elérheti.

Hatcdrpont

START
A program kezdete vagy a vége. Indulojel-
bél csak egy lehet.

STOP
A STOP jelbdl tobb is lehet, de mindig csak

9.10. abra Hatarpont cgy jelhez csatlakozik.
| Elosztas

T2 T3 Tobbszoros elagazast jelol.

9.11. abra Elosztas Pl.: ON...GOSUB...

Megjegyzések
_____ hegJEayees Ne fukarkodjunk a programban megjegyzé-
sekkel. A szaggatott vonal ahhoz a szimbo-
9.12. 4bra Megjegyzések lumhoz vezet. amelyre a megjegyzes vonat-
kozik. Parancsok is beirhatok.

E folyamatabrik mellett egyre jobban clterjednek az tgynevezett struktogramok.
A struktogramokat az olyan, magasabb szintli programnyelvek, mint a Pascal, Co-
mal. Fortran 77, Elan stb. tették sziikségess¢, amelyek lehetové teszik a strukturalast.
A BASIC tulajdonképpen nem strukturalt programozasi nyelv, de a Plus/4-esben
vannak olvan utasitisok, amelyek a strukturaldst lehetévé teszik.

9.6.2. A struktogramban hasznalt szimbolumok

A program-folyamatabrakkal cllentétben a struktogramokban GOTO-parancs nem
abrazolhato.

A struktogramokat Nassi-Shneiderman-diagramoknak vagy roviden NS-diag-
ramoknak is nevezik. Most bemutatjuk az NS-diagramok n¢hany fontos struktirajat,
feltiintetve mellettiik a megfeleld folyamatabrat is.
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Nassi-Shneiderman Folyamatabra

Szekvencia (sorozat)

Tobb miivelet :

Utasitas

Utasitas

Utasitas
)

Utasitas

U’rulshés

Utasitas

9.13. Abra Tobb utasitas

Flagazas

IF.. THEN... vagy
IF.. THEN..ELSE

THEN F ELSE

Utasitas Utasitas

9.14. abra Elagazas

Tobbszoros elagazas

Pl. ON..GOSUB...

Utasitas | \yasitds .
Utasitas

Igen

9.15. abra ToObbszoros elagazis
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Isméifides

Egy program végrehajtasa mindaddig ismetiodik, mig egy feltétel nem teljesiil.

DO WHILE

Utasitas

Alprogram

9.16. abra

Utasitas

| Megnevezes

Utasitas

9.17. Abra

[smetiodes

{ Utasitas |
L
{1 Megnevezes !
.
{ Utﬁﬁﬂds |
Alprogram
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9.6.3. Példaprogram: KALENDARIUM

A kovetkezokben bemutatjuk egy program tervezését és készitését. A programot
folyamatabraval és struktogrammal, grafikusan is dbrazoljuk.

A megoldand6 probléma: olyan programot kell irni, amelyik kiszamitja, hogy egy
tetszoleges datum a hét melyik napjara esett. A szamitashoz a gregorianus naptar
szabdlyait hasznaljuk: a néggyel oszthato évszamok a szokoévek, ezek tehat 356
napbdl dllnak. A 100-zal oszthato évszamok nem szok6évek, viszont a 400-zal osztha-
tok azok.

Ennyit a szabalvokrol. Hogyan épiiljon fel a programunk? Elegendo, ha a progra-
munk harom blokkbdl all:
I. Datum beirasa
2. Szamitas
3. Eredmény kiirasa
Az elsé blokkot tovabb finomithatjuk:
[.1. Képernyo torlese
1.2. Cimkép kiirdsa
1.3. Datum beirasa
Az utolso blokk ilyen lehet:
3.1. Képernyé torlése
3.2. A beirt datum kiirasa
3.3. A hét napjanak kiirasa
3.4, Kérdés arra vonatkozoan, hogy kell-e folytatni a szamitast

Nézziik akkor a folyamatabrat és a struktogramot a munka egyes fazisaiban:

KALENDARIUM

CIMKEP

DATUM BEIRASA

SZAMITAS

EREDMENY KiiRASA

Ismetles, mig G$="N"

9.18. abra A KALENDARIUM program struktogramja
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CIMKEP alprogram

Képernyo torlese

Cimkep kiirasa

RETURN

9.19. abra A CIMKEP alprogram struktogramja

DATUM BEIRASA alprogram

INPUT E

INPUT H

INPUT N

RETURN

9.20. abra A DATUM BEIRASA alprogram struktogramja

EREDMENY KiIRASA alprogram

Kepernyo torlese

Beirt datum kiirasa

A het napjanak kiirasa

RETURN

9.21. abra Az EREDMENY KIIRASA alprogram struktogramja
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SZAMITAS alprogram

Nem Igen

E oszthato 4-gyel ?

Igen Nem

E oszthato 100 - al

Nem lgen

E oszthato
400 - zal?

lgen Nem

NA =1

NA=NA+INT ((306xH-324) /10) NA=(H-1) x 31

Szamitasi keplet

RETURN

9.22. 4bra A SZAMITAS alprogram struktogramja

Jol lathato, hogy a struktogram esetében mas modszert valasztottunk. Az egyes
programblokkokat d]p! ogr amokként alakitottuk ki. Ezck az alprogramok mind: iddiL
ismétlddnek, mig a program felhasznaloja a kérdésre .N"-nel nem valaszol. A struk-
togram esetén tehat van egy forutin, amely az ,.igazgatd” szerepét jatssza. ¢s meghivia
az egyes alprogramokat.
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_______________ Kepernyo torlese
Cimkep kiirasa

INPUT NAP
_______________ -' INPUT HONAP
INPUT EV

NA=(H-1)x 31

NA=1

l_.___

NA=NA+azE ev napjai

| B

Szamitasi keplet

Kepernyo torlese
Datum
A het napja

9.23. 4bra A KALENDARIUM program folyamatabraja

Mindegyik alprogramnak sajat struktogramja van. Meg kell jegyezniink, hogy
a DATUM BEIRASA alprogram struktogramja nem felel meg teljesen az eldirt
feltételeknek. Azt mondtuk, hogy (forditd megjegyzése: ez az allitas csak a program-
listabdl dertil ki) az 1583, év elotti datumok nem szamithatok. Az erre vonatkozo
kérdést tehat még be kell ¢piteni. Ezenkivill volna még egy tovabbi alprogram,
nevezetesen a hét napjainak beolvasasa egy tdmbviltozoba. Ezek elkeszitését azon-
ban mar bizonyara rabizhatjuk az Olvasora.



REM KALENDARIUM

FOR I=GTO& | READHS I D (HEXTIREM & HET HAPJAI
julul

GOSUER 20@ . REM CIMKEP

GOsUR 4@ REM BEVITEL

GOSUR S0a REM SZ8MOLAS

GOSUR vVad:REM KIIRRS

PRINT PRINTYUIAEBR SZRMITAS 7 (I/M)":
GETKEY G#

IF GF="H"THEHN EXIT

L

EnO

REM CIMKEFR

FRIMTCHRE$ (1475

PRINT

FRINTY EGY MEGROOQTT DATUM HAPIAHRK KISZAMITASA"

25E FRINT

84

FRINT" IRJOM BE EGY TETSZOLEGES DATUMOT
FRINT

PRIMT" KISZAMITOM, HOGY A BEIRT DRTUM B HETY
PRINTY MELYIK MAFJIARA ESETT. KEREM, HOGY 1523"
FRINTY ELOTTI EVSIAMOT HeE IRJON BE."

FRINT

PRIMT

A RET U

REM BEVITEL
IMPUT"EW S E
THEUT  HOSE Yt H
THPUT " HAP " K
IFEC ISR THEN42G

P T LR

mEM SIRMOLAS

IF Hi=2 THEHW HR={H-1>321:60T050a
IF E/4 = IHT<E 4> THEH Hi=1
IF E/l@Aa= ITNTCE a0 ANOE /dea=TNT O E /4000 THEN Ma=1  ELSENR=G
HE = Mo+ INT O 306 RH-3245 7180
HE = MR+ E-1 03385+ IHTOE-1D0./45
Hiy = HR-THRTOIE—1 5 100+ INT O CE—-1 >, daa)
B = b+
t ME = MA-THT (M7 28T
FETURHM

FEM ©1IRAS

PRINT CHREC 1470

PRIMTUAIZ"E; "L "IHI " "N, NAPON " :HEIHRY ;" WOLT"
FRINT

RETURH

FEM B HET HRPJIAI
nTr URSPRNAP  HETFG, KEQD, SZERDRH
0RTR CSUTORTOK , PENTEK, SZOMEAT



Nos, ha a programot hibatlanul beirtuk, akkor annak tulajdonképpen kifogasta-
lanul kell miikodnie. Az 500-as sortdl kezd6dd programrész ugyanazokat a szamita-
sokat tartalmazza. amelyeket a struktogramban megadtunk. Az NA véltozoba el6-
szOr a 0, év és a beirt év kozotti napok szama keriil, a szokdnapokat is beleértve. It
az 1583-as évre is a Gergely-naptar szabalyait alkalmaztuk. Mivel azonban ezeknek
az éveknek a beirasat a beird rutinban megtiltottuk, a program nem végezhet hibas
szamitast. Természetesen kiszamithattuk volna a beirt évszam és az 1583-as év kozotti
kiilonbséget is, de ez nem sziikséges. A program igy is mikodik.

Még egy javaslat, hogy mikent lehet a programot tovabb javitani: a beird
rutinban csak azt vizsgaljuk, hogy a beirt évszam 1583-nal nagyobb-e. Mi torténik
azonban akkor, ha nem tartjuk be az egyéb szabalyokat, ¢s az 1986. 13. 45 datumot
irjuk be? A program azt valaszolja, hogy az 1986. 13. 45-¢ egy szombati nap. Ez persze
keptelenseg! A prog,mmba tehat egy olyan részt is be kell épiteni, ami megvizsgilja
a beirt honapok és napok szamat is. Ugy gondoljuk, hogy ezt rabizhatjuk az Olvasora
is.



10. Karakterek beirasa

A gyakorlatban a programok tobbségenél sziikscég van arra, hogy a program hasz-
naloja valamilyen adatot - betiiket. szamokat — a program futasa kozben beirjon a
gépbe. Enélkll egy program nem is lehetne rugalmas. Ime egy példa: irjunk egy
programot, amellyel egy téglalap teriiletét lehet kiszamitani. A program:

1@ PRINT CHESC 1472
o B=l1s

S B=1a

G PRINT RiB

A program leirdsa:

10-es sor: Torli a képerny6t. és a kurzort a bal felsé sarokba allitja.

20-as sor: Az A vialtozohoz a 15-0t rendeli.

30-as sor: A B valtozohoz a 10-et rendeli.

40-es sor: Az A valtozdt megszorozza a B valtozoval, és az eredmeényt kiirja a
képernyore.

A program lefutdsa utan a képernyon a 150-es szam jelenik meg.

Ha most egy A= 35 és B=25 oldalhosszusagu téglalap teriiletét akarniank kisza-
mitani, akkor ehhez a programot modositani kell. A programot ¢loszor a LIST
paranccsal a képernyore kell iratni. Ezutén a kurzorral a 20-as sorban az 5-0sre kell
allni, és az INST/DEL billentyGvel az l-est t6r6lni kell. Még meg kell nyomni a
RETURN billentyiit, hogy a szamitogép a megvaltoztatott sort vegye tudomasul.
A 30-as sorban a 10-et at kell irni 25-re, és kovetkezik ismét a RETURN. Ezutan mar
csak egy iires sorba kell allni a kurzorral. majd egy SHIFT-F3, és a képernyon
megjelenik az - ennyi id6 alatt fejben mar biztosan kiszamolt - eredmény, a 125. Hat
chhez igazan nem kell szamitdgép. A szamitast a legegyszeriibb zsebszamologéppel
is gyorsabban el lehet végezni. A programunknak az a baja, hogy kivilrol nem
adhatok at neki adatok. A most ismertetésre kertilé parancsok ezen a gondon segite-
nek.

10.1. AZ INPUT PARANCS

Szintaxis:

INPUT “szoveg™: valtozo: valtozo....

A szoveg el is hagyhato. A szintaxis ekkor:
INPUT viltozo, valtozo...
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Ha a gép egy program végrehajtasa kozben ilyen utasitast talal, akkor megallitja a
program futasat, és a kLpunyon kiirja — ha van — a szoveget, majd utana Kitesz egy
kérdojelet és a kurzor is megjelenik. A program futdsa csak a RETURN billentyu
lenyomasa utan folytatodik.

Valtoztassuk meg a programunkat a kovetkezok szerint. majd inditsuk el:

20 INPUT A
30 INPUT B

[rjunk be most az els6 kérdojel mogeé egy 4-est, és nyomjuk le a RETURN-t. Ekkor
megjelenik egy masodik kérddjel. Ehhez irjunk be 15-6t. majd ismét RETURN.
A képernyon most a 60-as szam jelenik meg.

Lathato, hogy a programunk lényegesen rugalmasabb lett, csak az érthetdségével
vannak bajok. Az, aki nem ismeri a programot — de néhany hét malva talan mi sem
tudndnk —. hogy a megjelend kérddjelhez mit is kell beirni. Ezen a problémén is
konnyen lehet azonban segiteni, hiszen az INPUT parancsba beirhato szoveg is.
Valtoztassunk ismét a programon:

20 INPUT "AZ EGYIK OLDAL HOSSZA ";A
30 INPUT "A MASIK OLDAL HOSSZA "B

A program miikodése nem igényel magyarazatot.

A parancs szintaxisabol lathato, hogy egy INPUT utasitassal tobb valtozonak
is lehet értéket adni. lyenkor az egyes valtozokat egymastol vesszével kell elvalaszta-
ni, és ugyanigy kell eljarni az értékek beirasakor is. Modositsuk ismét a programot:

20 INPUT "AZ EGYIK ES A MASIK OLDAL HOSSZA ":A.B

A 30-as sort torolni kell!

A program inditasa, és a szoveg megjelenése utan irjuk be: 30, 40 majd RE-
TURN. A képernyén megjelenik az eredmény, azaz 1200. Amint latjuk, ez is hasznal-
hato. Ha két szam helyett csak egyet irnank be, akkor a szamitogép két kérdojelet
ir a képernydre figyelmeztetésiil, hogy valamit elfelejtettiink.

A hianyz6 adatot most beirhatjuk.

Az INPUT utasitassal azonban nem csak szamok, hanem karakterlancok (beti-
ket és szamokat is tartalmazo, agynevezett fiizérek) is beirhatok. Ilyenkor a valtozo
nevének a végére egy $ (dollar) jelet kell irni. Errdl részletesen majd a karakterlancok-
rol sz6l0 fejezetben szolunk.

Az INPUT utasitas sajatossagai

Amikor a program egy adat beirdsdra var, a STOP billentyiivel nem allithato meg.
[lyenkor csak a RETURN billenty segit, és ha a program folytatja a futdst, hasznal-
hato ismét a STOP.

Ha az INPUT utasitas szamot var, és helyette betit irunk be, akkor megjelenik
a "7REDO FROM START™ (kezdd elolrél) hibaiizenet. A program futasa nem
szakad meg, hanem Ujra megjelenik az INPUT utasitasba irt szoveg, €s a program
var a helyes tipusu adat beirdsara.

Ha az INPUT utasitas karakterlincot var, akkor ez nem tartalmazhat vesszot,
kettéspontot, mivel ezek a viltozok egymastdl valo elvalasztasat végzik €s igy egy
vesszét is tartalmazo karakterlancot a gép két. onallo viltozonak értelmezne. Ha az
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INPUT utasitas azonban csak egy valtozohoz var adatot, akkor megjelenik az
"EXTRA IGNORED” (magyarul kb.: a felesleges figyelmen kivil marad) hibatize-
net. A program futdsa nem szakad meg, hanem a gép a vesszo utan allo karaktereket
egyszertien figyelmen kivill hagyja. (Ha mégis sziikséglink van a szovegben vesszore
vagy kettdspontra, ill. szoveg végeén, elején levo szokozre, akkor az egész szoveget
idézojelek kozé kell tenni. Ebbdl kovetkezik, hogy idézdjelet sem fogad el a valtozo
értékének.)

Arra az idore, amikor a kurzor lathato, a képernydszerkeszt6 is ujra bekapesol.
Ez azt jelenti, hogy a kurzorvezérld billentylikkel a kurzort tetszés szerint Ichet a
képernyon mozgatni. A hibasan beirt karaktert a szokasos modon, az INST/DEL
billentytvel lehet torélni. A képernyo a SHIFT CLEAR/HOME billentytkkel torol-
heto is. _

Ezek a sajatossagok azonban nem mindig kivanatosak. Elegendé lehet egy
billentyti téves lenyomasa, és ezzel elronthatjuk a szépen felépitett képernyot. Ezt az
utasitast hasznilva egy programozé nemigen tudja védeni a programjat a hibas
kezeléstdl. Az sem mindig megoldas, hogy egy program dllandéan kiilsé adatra
varjon, sziikséges Iehet, hogy bizonyos 1do eltelte utan folytassa a program végrehaj-
tasat (pl. jatékprogramoknal). Ilyen meggondolasokbol a Plus/4-es BASIC nyelve
ismer még tovabbi, adatbeirasi lehetdseget.

10.2. A GETKEY UTASITAS

Szintaxis:
GETKEY valtozo,valtozo...

Ennek szintaxisa nem teszi lehetdvé, hogy az utasitasba szoveget irjunk. Ha szikség
lenne \dldmi]yen mdgydré?() szovegre, akkor ezt egy kiilon PRINT utasitassal kell
a képernyore irni. Ha a gép a program vegrehdﬁctsd soran ilyen utasitast talal, akkor
a kovetkezé torténik: a program futdsa megall, ¢s a kurzor kikapcsolva marad.
A program futasa a SHIFT, CTRL ésa C= blllentyuk kivételével barmely billenty(
lenyomasdra folytatodik. A lenyomott gomb kodja a viltozoba kerdil.

Nézziink egy programot, amely ezt mutatja be:

18 PRIMT"UARGR EGY BILLENTYU LENYVOMaSARAY

L8 GETHEY A%

A PRINT"A LEMYOMOTT BILLENTYLE “pd" GOLT” *
43 GOTO 16

Lehet, hogy a 30-as sor egy Kicsit zavarosnak tinik, de ne térodjunk vele. A PRINT
utasitassal majd a karakterek kiirasarol szolo fejezetben ismerkediink meg.

Ha elinditjuk a programot, akkor az kiirja a képernyore a 10-es sorban levo
szOveget, ¢s var egy billentyll lenyomasara. Ha most barmelyik billentytt lenyomjuk
(az elobb emlitettek kivételével), akkor az ehhez tartozo karakter megjelenik a képer-
nyon. A 40-es sorban arra utasitjuk a programot, hogy a futast a 10-es sorban
folytassa, ami a jelen esetben azt jelenti, hogy kezdje clolrol.

Ha most egyidejileg lenyomjuk a SHIFT és a CLEAR/HOME billentytiket.
akkor tapasztaljuk, hogy a képernyoszerkesztd most 1s mukodik. A latszat azonban
csal. A képernyOszerkeszto a valosagban ki van kapesolva! A kepernyé torlését a
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30-as sorban levé PRINT utasitas hajtja végre. Ugyanis a képernyotorlést veégzo
billentytikombinaciot nyomtuk le, és most ez kerult az AS szoveg tipust valtozoba.
A 30-as sorban arra utasitjuk a szamitogépet, hogy a valtozoban levé tartalmat irja
ki, és ez - tudva a kotelességét — meg is teszi. Ezt azonban meg is tilthatjuk. Egészitsiik
ki a programunkat az alabbi sorral, inditsuk el, és probaljuk meg ujra a képernyo
torleset!

25 IF A$=CHR$(147) THEN GOTO 20

Most mar lathatjuk az INPUT utasitdssal szembeni kiilonbséget is. A GETKEY
utasitas lehetové teszi, hogy egy billentyiit ,.kikapcsolhassunk™. Természetesen az
elobb a CLEAR/HOME billentyut 1igazaban nem kapcsoltuk ki, A 25-0s sorba azt
az utasitast irtuk, hogy abban az esetben, ha a viltozoba a képerny6torld billenty(-
kombindcio kodja (147) érkezik, akkor a program ezt ne hajtsa végre, hanem menjen
vissza az el6z6 sorba. és varjon egy masik billentyl lenyomasara. Hasonlo modon
zarhatjuk ki a kurzormozgato gombokat.

Bizonyara tapasztaltuk, hogy egy funkciobillentyt lenyomasa a program futaisat
megszakitja, és hibatizenetet ir ki. A probléma megoldasa:

KEY 1,""

Ezzel a paranccsal (oroltiik az F1 billentyti tartalmat, és most ennek a billentylinek
a lenvomasa nem ,allithatja fejre™ a programunkat.
Térjink vissza az el6z6 programunkhoz, ¢s irjuk at igy:

20 GETKEY A$,B$
30 PRINT"A LENYOMOTT BILLENTYU "A$” ES "B$" VOLT”

A program inditasa utin megallapithatjuk, hogy csak akkor folytatja a futdsat, ha
a masodik billentytit is lenyomtuk. Ekkor viszont mindkét karaktert kiirja.

A GETKEY utasitas tehat — hasonléan mint az INPUT - lehetévé teszi. hogy
egy programot megallitsunk azért, hogy a billentylizetrol adatokat irhassunk a prog-
ramba. A GETKEY azonban csak annyi karaktert vesz at, ahany, egymastol vesszo-
vel elvalasztott valtozot tartalmaz. A RETURN billentyti lenyomasara nincs sziikseg.

Ha a karaktert nem iratjuk ki a képernyére, akkor ez a képerny6 felépitéset nem
is ronthatja el. Ha viszont ki kell irni a karaktert — és a legtobb esetbep ez igy is van
-, akkor a nemkivanatos, vagy az adott programban nem megengedett billentyuket
le lehet tiltani.

Most valaki kozbevethetné: Mindez nagyon szép ¢és jO, de én nem akarom, hogy
a programom megalljon csak azért, hogy valamit bele lehessen irni! Erre is van
megoldas:

10.3. A GET UTASITAS

Szintaxis:
GET valtozo,valtozo...
Lassunk eloszor egy rovid programot:

[ =i
Z@a SET pMd



A6 PRINT AS
4@ I=I+1
WA OPRINT

L GOTO 2a

Ha elinditjuk ezt a programot, akkor szamok kezdenck [lutni a képernyon alulrol
felfelé. A futast a COMMODORE billentyli lenyomasaval lassithatjuk. Ha lenyo-
munk egy masik billenty@it, akkor - a GETKEY utasitashoz hasonloéan — az ehhez
tartozo karakter azonnal megjelenik a képernyén. A program azonban nem all le.
hanem sziinet nélkiil fut tovabb, fiiggetleniil attol, hogy lenyomunk-e billentyiit vagy
sem. Az F-billentylik lenyomasa sem allitja meg a programot.

A program leirdsa:

10-es sor: Az I valtozohoz a 0 értéket rendeli. Ha a programot a RUN parancesal
inditjuk, akkor ez a sor tulajdonképpen [6losleges, de az attekinthetoség
kedvéért beirtuk a programba.

20-as sor: Ha lenyomunk egy billentyiit, vagy ha egy billenty(i mar korabban le lett
nyomva, akkor ennek a kodja az AS véltozoba kerdl.

30-as sor: Képernyore irja az AS tartaimat, vagy végrehajtja a kodnak megfelelo
muveletet.

40-es sor: Az [ valtozo értékéhez 1-et ad.

50-es sor: Az I valtozoban levd értéket a képernyore irja.

60-as sor: A program visszaugrik a 20-as sorra.

Lehet, hogy furcsanak tiinik a 20-as sor leirasa, de igy igaz. A gép a billentytizetet
akkor is figyeli, ha a program pl. a 40-es sorban van. ¢s ha ilyenkor nyomunk le egy
billentyiit, a gép ezt is tarolja.

A bizonvitds:

(& REM

xa GET Af

i PRINT A

G FOR L=G TO 156@ @ HEX]

S T
Skt ST

Inditsuk el a programot, majd nyomjunk meg gyors egymasutidnban n¢hany billen-
tylit. Doljiink hatra a karosszékben, és nézzik, mi toriénik.

Azt tapasztaljuk, hogy a beirt karakterek megjelennek a képernyon, jollehet
egvetlen billentyii sincs lenyomva. Mivel a szimitogépnek is megvannak a korlatai,
a gép atmenetileg maximum 10 karaktert tarol. Ha ennel tobb billentyt nyomtunk
le. akkor a 10 fdlottieket figyelmen kiviil hagyja.

Az itt leirtak vonatkoznak az INPUT és a GETKEY utasitdsokra is. Vizsgaljuk
meg egy Kicsit részletesebben magat a szamitogeépet, hogy megértsitk, hogvan tudja
a karaktereket atmenetileg tarolni.

Mint minden szamitogépnek., a Plus/4-esnek is van egy. a programozo elol elzart
tarrésze, ahova a helyes miikddése szempontjabol fontos értekeket helyezi el. Egyéb-
ként honnan tudna példaul azt. hogy a képernyd melyik pontjan van a kurzor? Ennck
a tarrésznek az egyik része az Ugynevezett billentylizet-puffer. Ennek a hossza 10
rekesz. E mellett van még egy rekesz, amely azt tudatja a szimitogéppel. hogy az adott
pillanatban éppen hdny karakter van a billentytizet-puflerben.
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Ha a szamitogép egy programot hajt veégre. ¢s most le kell nyomnunk egy
billentyit. akkor a karakter eloszor a billentyiizet-pufferbe keriil, és a szamlalo rekesz
tartalma 1 lesz. Amint mar emlitettiik, ez a szam maximum 10 lehet. Ha a gép most
a programban egy billentytizetet lekérdezé utasitishoz — INPUT, GETKEY vagy
GET - ér. akkor eldszor megvizsgalja a szamlalo rekeszt. Ha az ebben levo érték 0,
akkor az INPUT és a GETKEY utasitas esetén var egy billenty( lenyomasara. GET
utasitds esetén a programot azonnal folytatja. Ha viszont a szamlalo tartalma na-
gyobb 0-nal, akkor a puflerbol kivesz egy vagy tobb karaktert. és ez(eke)t atadja az
utasitiasban megadott valtozo(k)nak. A szamlalo értéke a kivett karakterek szimadval
csokken.

Ha a szamitogép a program végrehajtasa soran nem talal ilyen beolvaso utasitast,
akkor a pufferben levo karaktereket a program befejezése utdn kozvetlen lizemmod-
ban kiirja a képernyére.

A késobbiekben. egy-egy probléma megoldasa kapesan biztosan eléfordul, hogy
azt akarjuk, a gép a program végrehajtasa kozben lenyomott billentyuket ne vegye
figyelembe. A javasolt megoldasunk:

POKE 239,0

Ha ezt a sort beiktatjuk a programunkba, akkor a gép azokat a karaktereket.
amelyeket a billentylzet lekérdezése utan irunk be, figyelmen kivil hagyja. Ez a
parancs nulldra allitja a szaimldlo rekesz tartalmat, és igy azt a latszatot kelti. mintha
a billentylizet-puffer Gres lenne.

Vigyazat: Ez a parancs csak a GETKEY ¢és az INPUT utasitassal egyiitt hasznalha-
16, mert a gép a GET utasitast olyan gyorsan dolgozza fel (a program nem all meg).
hogy nincs elegendé id6 karakter dtadasara.

Bizonyara feltiint, hogy a GETKEY és a GET utasitasokkal kapesolatos példainkban
csak szoveg tipusu viltozokat haszndltunk. Ha ugyanis numerikus valtozénak akar-
tunk volna betit dtadni, akkor a program a "TYPE MISMATCH ERROR IN™
hibaiizenettel ledllna. Erre is van megoldas, példak a hibakereséssel és hibajavitassal
foglalkozo fejezetben talalhatok. Jobb azonban, ha mindjart az elején megszokjuk,
hogy a hibalchetdségeket teljesen kizarjuk.

Az sem jelent problémat, ha a programba valahol numerikus ¢rteket kell beirni.
A Plus/4-essel egyszerlien megoldhato karakterlancok numerikus valtozokka valo
atalakitasa. Errdl, valamint arrél, hogy hogyan lehet egy beolvaso rutinnal egyszeri
lton sok karaktert engedélyezni vagy letiltani, a karakterlancokkal foglalkozo feje-
zetben olvashatunk részletesen.

Ha e fejezet tanulmanyozasa utan sajat beolvasé rutinokat programozunk,
hamarosan tapasztalni fogjuk, hogy a legjobban a GETKEY ¢s a GET utsitasok
kezelheték. Ezeknél ugyan nagyobb a programozoi munka mint az INPUT-nal.
viszont a nemkivanatos karakterek kisztirhetok, és a program hasznalojanak nem kell
azon gondolkodnia, hogy éppen egy szamot vagy egy betiit kell-e beirnia.

91



11. Tras a képernydre

Egy program hasznalhatosagat és kezelhetoségét jelentds mértékben befolyasolja,
hogy a program az dltala kiszamitott eredményeket milyen forméaban irja ki a képer-
nyore. Egy program felhaszndlojanak nagyon fontos, hogy mindig tudja. hogy a
programban mikor és mit kell tennie, valamint az is. hogy a szamitasok eredményei
a képernydn konnyen attekinthetok legyenek. Nézziink eloszor egy peldat:

1 (MPLIT "IRJON BE EGY SSMOT" 58

CPRTHT
S R T

Inditsuk el a programot, ¢s a felszolitasra irjuk be a 2-es szamot. Egy RETURN utan
egymas alatt megjelenik az eredmény, egy 4-es €s egy 10-es. Az eredmeny ugyan
stimmel, de hogy néz ki a képerny6! El6szor is ott van még az éppen megirt program,
alatta a felszolitas a szam beirasara, majd kovetkeznek az eredmények. Hat szépnek
¢ppen nem mondhaté. Kezdjlink hozza a rendrakashoz!

11.1. A PRINT PARANCS

Szintaxis:

PRINT “szoveg”™ vezerld karakter
vagy

PRINT valtozo vezérlo karakter

vagy a kettdé kombinacioja.
A PRINT paranccsal karaktereket irhatunk a képernydre. A kiirds formajat
hatarozzik meg a vezérld karakterek.
Ezek a vezérld karakterek a , (vesszd) és a ; (pontosvesszo).
Magyardzatul alljon itt egy program. Beirdsa elott irjuk be: NEW,
13 PRINT "a"
SE PRINT "PLUSA4Y
z@ FRINT "SZAMITOGER "

Ha a programot elinditjuk. akkor az egyes szavak egymas alatt jelennek meg a
képernyon. Amikor a program egy PRINT utasitassal talalkozik, akkor az idézojelek
kozétt taldlhaté karaktereket tgy értelmezi, hogy azok egy valtozo nevét alkotjak.
¢s most a valtozoban levo értéket irja Ki.
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Ha a PRINT utasitas utan nincs vezérld karakter, akkor az ezutan kovetkezo
PRINT utasitas egy sort emel. azaz a kurzort a kovetkezo sor elsé oszlopaba viszi.
Ha mar a képernyo legalso soraba irunk, akkor a kovetkezé6 PRINT hatisara a
képernyo tartalma egy sorral felfelé gordul (scroll), és a legelso sor kifut a képerny6-
rol. A Plus/4-esnél van lehetdség arra, hogy ezt a gorgetést letiltsuk. Errél az ESCAPE
miveletekkel foglalkozo fejezetben irtunk.

Gyakran van sziikség arra, hogy egy sorba tobb kiiras kertljon. Erre a célra
szolgalnak a vezérlod karakterek.

11.1.1. A vessz0 szerepe a PRINT utasitasban

Bar a kurzor egy program végrehajtasa kdzben a képernyén nem latszik, mégis
vezérelhetd a programmal. A Plus/4-es gép esetén a képernyo 40 oszlopra és 25 sorra
oszthatd. Gondolatban osszuk fel a képernydt négy azonos nagysagu fellletre gy,
hogy egy-egy felilet ekkor 10 oszlopbol €s 25 sorbdl all. Ha a kiirandé széveg vagy
valtozo utdn egy vesszé all, akkor az ezutdan kovetkezé PRINT utasitas a kiirast az
illeté sorban, a képernyd soron kévetkezo negyedében kezdi. Peldaul:

NEW (csak akkor sziikséges. hu az el6z0, vagy valamilyen mas program van a tarban)
10 PRINT"1".72"."3" "4"
Lathato, hogy a szamok egy sorba irodnak ki. ¢s kilenc tires karakter van kozottiik.

Ha azt akarjuk. hogy csak a 3-as és a 4-es szam irddjon ki a harmadik ill. a negyedik
negyed elejére. akkor ezt kell irni:

10 PRINT, ,"3","4"

Jegvezziik meg: ha egy PRINT utasitas végén vesszo all, akkor a kurzor a képernyé
aktualis soranak kovetkezé negyedere all.

Ha a PRINT utasitas végén tobb vesszd van, akkor a kurzort mindegyik vesszo
10-10 hellyel viszi jobbra. Nézzik meg ezt:

10 PRINT, ,"3", , ,"2"

Amikor a szamitogep ezzel a programsorral talilkozik, akkor tudja, hogy a PRINT
utani karaktereket ki kell irnia. Mivel az elsé karakter egy vesszo, a kurzort 10
oszloppal jobbra allitja. A kovetkezé karakter ugyancsak vesszo. tehat djabb 10
oszloppal jobbra dllitja. Most talalja meg az elsé idézéjelet, ami azt jelenti szamara,
hogy az ezutan kdvetkez6 karaktereket a kovetkezo idézojelig bezardlag a képernyore
kell irnia. Ebben az esetben ez csak egy karakter, és ezt Ki is irja. Ezutan ismét vesszok
kovetkeznek. Az elsd a kurzort a 30-as oszlopba allitja. Mivel a Plus/4-es egy sorba
csak 40 karaktert tud irni, a masodik vesszo hatdsara a kurzor a kovetkezo képernyo-
sor elsé oszlopaba ugrik. A kovetkezo vesszo a kurzort tovabbi 10 oszloppal jobbra
allitja, és végiil kiirodik a 2-es. Ezért a program végrehajtasa utan a 3-as a képernyo
harmadik negyedében. a 2-es pedig a kovetkezd sor masodik negyedében jelenik meg.
Ez a vezérld karakter jol hasznalhato tablazatok készitésénél.

Lassunk erre is egy példat:
16 INFUT "# SZAM"; &2
26 PRINT
M@ PRINT "p S2nm 2-SZERESE=",2%5Z



48 FPRINT
Sh DUTO 16

A program magyardzata:

10-¢s sor: Képernyére irja az "A SZAM™ szdveget, és var egy numerikus értékre.

20-as sor: Mivel a PRINT utasitisban sem szoveg, sem valtozo, sem pedig vezérld
karakter sincs, a képernyodre egy tres sor irodik ki.

30-as sor: Kiirodik az A SZAM 2-SZERESE =" szdveg, és a vesszd hatdsara a
kurzor a képerny6 kdvetkezd negyedébe ugrik. A gép Kiszamitja a 2 * SZ
értéket, és az eredményt a képernydre irja.

40-es sor: Ujabb iires sor kovetkezik.

80-as sor: Ugras vissza a 10-es sorra.

A 30-as sorbol latszik, hogy az eredmény kiirasahoz nem kellett kiilon PRINT-et irni.
Ez mindig érvényes, ha az utasitasban karakterlancok, valtozok és ezek kombinacioi
kovetik egymast, és ezeket csak fires karakter, vesszé vagy pontosvesszo valaszija el
egymastol.

Ez a program csak tgy allithatd meg. ha egy RETURN utdn nagyon gyorsan
lenyomjuk a STOP billentyiit. Tegytik ezt egyszeriibbe:

S0 PRINY "akak BEIRHI EGY MASIE S2aMOT v {I5"
Al GETHEY A#
v IF \Af <"1 THEW EHD

E sorok magyarazata a logikai miiveletekkel ¢s a karakterek beirasaval foglalko-
z0 fejezetekben taldlhato meg.

Végiil lassunk egy programot, amely ennek a vezérld karakternek a szerepét
demonstralja:

9 REM DEMGO A YL Y MINT VEZERLO KARAKTER B PRINT UTASITASOKEAN
L0 PRINT CHE$C147) (REM KEPERHYO TORLESE
Wt PRINT A 1 ES A 98 KQZGTTI s2AMaeY

ad FRINT @ FEM URES SGR BEIRARSH

S PRINT YPRRRTLAN SOARCR  "TPRRGE SRR
ad FOR E=1 T 40 STEP 2

T PRINT I..1+41

=EoMEMT

GO TEEY aX

Ez a program a 60-as és a 80-as sorok kivételével - ezeket a programciklusokrol szolo
fejezet ismerteti — mar magyarazat nélkiil is bizonyara érthet6. Ha valami nem
vilagos, akkor lapozzunk vissza, és elevenitsiik fel a tanultakat.

11.1.2. A pontosvesszd szerepe a PRINT
utasitasban

Elébb-utobb minden programozonak sziiksége lehet arra, hogy a programjiba hosz-
szabb szovegeket, pl. kezelési atmutatdt irjon. Ha egy ilyen széveg hosszabb mint egy
programsor. akkor a PRINT utasitisban a pontosvesszo (:) hasznalata n¢lkil nem
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boldogulnank. Ez teszi lehetové, hogy dsszefiiggo szovegeket irhassunk a képernyore
akkor is, ha a szoveg egyes részei mas-mds programsorokban vannak. Viltozok
tartalma is hézagmentesen beilleszthetd egy szovegbe. ugy hogy folyamatos iraskepet
kapunk. Ennck szemléltetésére nézziik ismét a fejezet elején levo programot, €s egy
kis valtoztatassal irjuk be Gjra.

ta FRIMNT "a",
28 PRINT "PLUSA 4"
2@ PRINT "sZAMITQGER"

RUN utdn a szavak kozvetlenil egymas utan jelennek meg a kepernyon. Ahhoz. hogy
a szoveg olvashato legyen, az "A™ és a "Plus/4” szavak moge tehdt még egy szokozt
(space) kell irni. Ha ezt elvégezziik, akkor a képernyon megjelend kiiras mar kénnyen
olvashatd. Ha a kifrando szoveg | képernyosornal (40 karakter) hosszabb, akkor a
kiirds a kovetkezo sor elején folytatodik.

Ha egy szovegen belil numerikus valtozot kell kiirni, akkor azt figyelembe kell
venni. hogy a szamitogép egy szam clé és moge automatikusan Kitesz egy tres

karaktert. Valtoztassuk meg az 5-6s és a 20-as sort a kovetkezdképpen:

5A=4
20 PRINT "PLUS/";A;

Lathato, hogy ugyan sem a "PLUS;” mogeé, sem a "SZAMITOGEP™ elé¢ nem irtunk
iires karaktert. a gép a szoveget mégis tires karakterekkel irja ki. Ez azonban, amint
mondtuk, csak numerikus valtozokra vonatkozik. A szoveg tipusu valtozok szokoz
kihagyasa nélkiil, kozvetleniil a szoveg folytatasaként kertilnek a Kiirasba. Nezzik
meg ezt:

5A$="4"
20 PRINT "PLUS/" ;AS;

A PLUS/ és az AS kozotti pontosvesszo el is hagyhato, a kiirds anélkiil is folyamatos
lesz. Aki nem hiszi, probalja ki.

Ha egy programmal hosszabb szovegeket akarunk a képernyore kiirni, akkor a
szovegeket elobb meg kell szerkeszteni, ami nem mindig egyszert feladat. A program-
sorokban levé sorszamok ¢s a PRINT utasitasok a programlistaban ,elrontjak™ a
szoveg formdjat, és megnehezitik, hogy lassuk, pontosan milyen formaban is jelenik
meg majd a képernyén. Az elso programfuttatas utan altalaiban még be kell iktatni
iires karaktereket, vagy szavakat at kell helyezni mads programsorba, hogy a szoveg
a megjelenésekor jol olvashatd legyen. Egy szo vagy egy mondat utdlagos torlését
vagy beszurasat csak nehézkesen lehet megvalositani.

Az itt kovetkezd program egy specidlis beviteli ¢s kiirasi eljarassal segit ezen a
gondon. A szoveget DATA sorokban kell elhelyezni. A program mindig egy DATA
sort olvas el, és ebben megkeresi az iires karaktereket (szokozoket). Ha talalt egyet,
akkor megvizsgalja. hogy a szOvegnek az a része, amelyik az iires karakterig tart.
elfér-e az aktualis képernyasorban. Ha elfér, akkor ezt a poziciot tarolja, ¢s folytatja
a keresést. Ezt mindaddig folytatja, mig vagy a szoveg végére nem ¢rt, — ebben az
esetben a meg ki nem irt szoveget dtmenetileg tarolja — vagy pedig az atnézett szoveg
mar hosszabb egy képernydsornal. Ha hosszabb, akkor az el6z6 szokozig terjedo
szoveget kiirja a képernyore, a tarolt aktudlis szovegbdl a kiirt karaktereket elhagyja,
és folytatja a szovegben az tires karakterek keresését.
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Ha a program a " — 1" karakterrel talalkozik, akkor az atmenetileg tarolt szove-
get kcpernyoru irja.eésa program futasa befejezodik. Igen konnyen lehet uj bekezdése-
ket is szerkeszteni, v vagy iires sorokat beirni.

A program hasznalatihoz:

Ha e¢zt a programot ;lelOLl'dkalﬂ hasznaljuk, akkor a 30-as sorban levé END
utasitds helyett RETURN-t kell irni, hogy a végrehajtisa utin a vezérlés visszaadod-
jon a fOplO}__l"ctlﬂndk

A prouam az 0j bekezdéseket és az lires sorokat iires karakterlancok segitségével
allitja elé. Az elsod lres karakterlane megtaldldsa utdn az ezt koveto karakterek a
kovetkezd sorban irédnak ki. Ha egy tres karakterlancot egy Gjabb. iires karakter-
lanc kovet, akkor a program egy iires sort ir ki. A DATA sorokban levo szoveg teljes
programsor hosszisdgu lehet (88 karakter), és barmely abrazolhato karaktert tartal-
mazhatja. (Ez azzal a megszoritassal igaz, hogy a szovegen beliil idéz6jel nem hasznal-
hato, helyette az aposztrof ajanthato. Ford. megj.)

A program a tarban a RENUMBER paranccsal eltolhato. Ha egy programban
tobb helyen is szerepelnek kiirando szévcg‘uk akkor a DATA mutatojat elozoleg a
RESTORE parancesal a kiirando szovegrész elso programsorara kell allitani. Mind-
egyik szovegblokkot ™ — 17-gyel kell lezarni. Ugyeljiink arra, hogy mindegyik DATA
sor tres karakterrel (sz0k67) fejezodjon be. Ellenkezé esetben a program hibdsan
mukdodne.

A programozashoz:

A REM sorokat, illetve a csak egy kettéspontot tartalmazo sorokat nem kell feltetle-
nil beirni. A jobb attekinthetdség és a késobbi dokumentilds ¢rdekeben ez a kis
tobbletmunka azonban megéri a faradsagot. A DATA sorok csak szemléltetési
célokat szolgalnak. Késébb tordlhetdk, és beirhatok helyiikre a sajat programjaink-
ban levo szovegek.

A programlista:

1 REM dkdsd SZOVEGE TIRG PROGRAM 33334

2 REM %% A FELHRSZHNALT WARLTOZOK: #FF

4 REM pE= EBREH WAH B BEQLVRSOTT SZOVEG

S REM Bd= ATMEMETILEG TAROLIY & KIIRAHDO SORT
& REM PO= B EOUVETKEZQ SZ0KGZ POZICIOIR

7 OREM ¥0= A2 UTOLS0 S20K0z POZICIONA

=2 3

13 PRINT CHR$C147> . REM KEPERMYO TORLESE
e REsD B . REM SEOVEG BEOLWASASH
o REM ALPROGRASM ESETEN END HELYETT RETURH
G IF @E="—1" THEMW FRINT BF:EHD

4% TFE fg=t" THEHN PRINT B3 8F="" GOTO 2v

S PO=a

et DO UNTIL PO+ ENHIBS ) 241
A sG=F0
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2 PO=INSTROSE " " PO+l
9g IF Po=a THEH EXIT
1o L A0
[I= ti=w s LENMORE D 28 THEHW #O=g9a-LENIBS$)
-t EFTECRTF, KO
FolmE, O+ LEHIREL
4 @bl LENCARE)=E THEW GATO 28
1E =

TR TESZEL A PROGEAMMAL KEMYELMESEH KIIRHATOK SZ0VEGER
oAt A e REPERMYORE. LATHSTO, HOGY

o OaTe e KIIRT S2aUnk NMIMNCSEHEK ELVARLASITWR WAGY RESZEKRE
TURLDELVE.

Deim "Ug v, nv YREKEZDESERK ¢

UROE, IS KOMMYEN KESZITHETGK. "

eI

SA@ DT ES tL L0, URES

g DAaTas -1

11.2. A PRINT USING UTASITAS

Szintaxis:
PRINT USING . formatum™;valtozo,szoveg.valtozo.,...

Ezzel az utasitassal a képernyore kertilo kiiras formatumat hatarozhatjuk meg.

Amint a szintaxisbol litszik. az utasitasban idézojelek koézott meg kell adni a
formatumot. Ezutdn egy pontosvesszd kovetkezik, majd a kiirando valtozokat kell
felsorolni (a valtozok numerikus és karakter tipustak lehetnek). Az utasitassal idézo-
jelek kozé irt konstans szovegek is kiirathatok.

A formatum meghatarozasahoz kilonb6zo karakterek hasznalhatok. Van egy
karakter, amellyel szam is és szoveg is meghatarozhato. Mas karakterekkel viszont
vagy csak szamokat, vagy csak szoveget jelolhetiink. Nézziik el0szor azt a karaktert,
amely szimokhoz ¢és szoveghez egyarant hasznilhato.

11.2.1. A /# jel a PRINT USING utasitasban,
szamok kiirasanal

Mielott folytatnank az olvasast, irjuk be a kovetkezo kis programot:

28 IHPUT "B FORMATUM" JFOf
28 IHFUT "R SZaMT A
1

@ IF A= -1 THEH EHD
éa GOTO 2a
Amint az 50-es sorban latjuk, a formatumra vonatkozo utasitas karaktervaltozoban
is megadhato (itt FOS). A programot barmikor megallithatjuk, ha az ,,A SZAM”
kérdésre — 1 beirasaval valaszolunk.

Inditsuk el a programot. A formatum kérdésre irjunk be négy # jelet (####). a
szam kérdésre pedig az 1234 szamot. A kovetkezd képernydsorban, balra igazitva
megjelenik az 1234. Most a formatum kérdésre csak a RETURN lenyomasaval
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valaszoljunk, a szamra pedig az 123 szimot irjuk be. Folytassuk ezt addig. mig
utoljira az l-es szamot be nem irtuk.

Ebbal mar vilagosan latszik a PRINT utasitassal szembeni eltérés. Mig a PRINT
utasitas a szovegek ¢s a szamok kiirdsat — amennyiben vezérld karakterckkel nem
adtunk meg mast — mindig a sor elején kezdi, addig a PRINT USING a szamokat
_helyiértékre igazitva™ irja ki, azaz egymas ala kerillnek az 1-esek, 10-esek stb.

Tartsuk meg az el6z6 formatumot, és irjuk be az 12345 szamot. A képernyon
négy csillag jelenik meg, amelyik mindegyike egy, a formatum mez6ben levo # jelnek
felel meg. A formatum mezoének annyi # jelet kell tartalmaznia, ahany szamjegybol
all a szam. Ha a szam ennél hosszabb, akkor a képernyon annyi csillag jelenik meg,
ahdny # jelet tartalmaz a formatum. Arrol tehit a programozonak kell gondoskodnia.
hogy a programnak ne kelljen tobb szimjegyet kiirnia, mint ahany # jel van a
formatum mezében. [rjunk be most valtozatlan formatum mellett egy tizedestortet,
pl. az 123.5 szamot. Az eredmény 124 lesz. A szamitogep a szamot kiiras elott tehat
felkerekitette. Irjuk be most a 123.4 szamot. A szamitogép ezt lefelé kerekiti. Az
utasitasnak ez a szolgaltatasa sok apromunkatol kimeli meg a programozot.

Figyelem: A Plus/4-es maximum 9 jegybdl allé szimokat tud feldolgozni. Adjunk
meg a formatum mezében pl. 11 # jelet, és irjunk be egy 11 jegybdl allé szamot. Az
utolsé szamjegyek 0-ként jelennek meg. Azt, hogy a PRINT USING segitsegevel
hogyan lehet nagyobb szamokat is abrazolni, majd a hatviny jel ismertetésénél
mutatjuk be.

11.2.2. A tizedespont a PRINT USING utasitasban

Viltoztassuk meg a formatumot:

444 44 (harom # jel, tizedespont, kettd # jel)
A szam legyen

123.345

Az eredmeény:

123.35

A tizedespont utan tehdt tobb szamjegy is allhat, mint ahany # jelet a formatumban
megadtunk. A gép ebben az esetben is elvégzi a fel- ill. a lekerekitést. Ha a tizedespont
utan nincsenek szamjegyek, akkor annyi 0 irodik ki, ahdny # jelet megadtunk. Irjunk
be most kiilonbozdé szamokat. Lathatd, hogy a tizedespontok mindig egymas ald
keriilnek. Mi térténik azonban negativ szam esetén? Probaljuk ki, valtozatlan forma-
tum mellett.

A —220.14 beirasakor hat csillag jelenik meg a képernydn. ebbdl harom az egész
résznek, egy a tizedespontnak, kettd pedig a tort résznek felel meg.

Ha a —22.14 szamot irjuk be, akkor ez a képernyére keril. A minusz jel
kiirasahoz tehat kell egy # jel.
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11.2.3. Plusz és minusz jel a PRINT USING
utasitasban

Irjuk be a — #/#.## formatumot (minusz jel, harom # jel, tizedespont, kettd # jel) és
az 123.45 szamot. A szam a kovetkezo sorban, a méasodik oszloptol kezd6doen irddik
ki. Egy karakternyi hely tehat tiresen maradt. Ez a formatum mezdben megadott
minusz jel szamara van lefoglalva. Ha most ugyanis a — 123.45 szamot irjuk be, akkor
a sorban az elsd pozicion megjelenik a minusz jel.

Hasonlo a helyzet a plusz jelnél is. Ha a formatum + ###.4##, és a szam 123, akkor
a képernyore + 123.00 irodik ki. Minden pozitiv szam elott megjelenik a plusz jel,
fiiggetlendil attol, hogy azt a szam beirasakor beirtuk vagy sem. Természetesen ha pl.
+ 123-at irunk be, az utasitas akkor is csak + 123.00-t ir ki.

Negativ szamok is abrazolhatok ebben a formaban. Példaul a — 123 kiirasi képe
—123.00 lesz. A plusz és a minusz jel a formatum végén is allhat. Példaul a ###. 44 +
formatum mellett a 123 megjelenési formaja 123.00+ lesz, a — 123 szamé pedig
123.00 —. Kiirdaskor a plusz vagy a minusz jel tehdt a szam végére keriil.

Vigyazat: a - ###.4# — formatum megaddsa nem megengedett! Ha a szamitogép ilyen
formatumot talal, akkor a program a "SYNTAX ERROR IN..." hibatizenettel leall.

11.2.4. A hatvany jel a PRINT USING utasitasban

Ha a szamitogép a PRINT USING utasitasban négy hatvany jelet (1711) talal, akkor
az ez utan kovetkezo szamot tgynevezett normal alakban irja ki. Azok szamara, akik
esetleg nem ismerik ezt az abrazolasmodot, dlljon itt egy rovid magyarazat.

A tizes szamrendszerben a szamok kiillonb6z6 modon abriazolhatok. Az 1000-es
szam irhato példaul 1*1073 formaban, ami ugy olvasando6, hogy egyszer tiz a harma-
dikon. Ebben az frasmodban a 3-as a kitevoé, a 10 az alap. A 1073, azaz tiz a
harmadikon 10#10%10 alakban is irhat6. Ennek a szorzasnak az eredménye 1000.
Hogyan lehetne a 2000-et hatvany alakban kifejezni?

Ha a 2000-et elosztjuk 10-zel, akkor az eredmény 200 lesz. Ha még kétszer
osztjuk 10-zel, akkor 2-t kapunk. Mivel dsszesen hdaromszor osztottunk 10-zel, a 10-es
alapon a kitevo 3 lesz, és eredményként a 21073 format kapjuk.

A 2300 irhato 2.3+*1073, a 2340 pedig 2.34%1073 alakban. Ez utobbi szamot a
Plus/4-es 2.34E + 3 formaban irja ki. Az E beti itt a 10-es szamot jeloli.

Ez az egész meg is fordithato. Igy a 0.003 normal alakban 3+107—3, azaz
haromszor tiz a minusz harmadikon lesz. A minusz jel itt azt jelenti, hogy a harmat
egymas utan haromszor el kell osztani 10-zel ahhoz, hogy a normal alakban abrazolt
szamnak mr.g.kapjuk a tizes szamrendszerbeli alakjat. A Plus/4-es ezt a szamot 3E — 03
alakban irja ki. Ez az abrazolasmod azonban csak nagyon nagy, vagy nagyon Kicsi
szamoknal célszerli, mert ezeknél az eredmény altalaban nem az utolsod szamjegy
értékén mulik.

Térjiink vissza a PRINT USING utasitishoz. Legyen most a formatum #7717,
a szam pedig 1000.22. Az eredmeény 1E +03. Megallapithatjuk, hogy a gép a szimot
automatikusan kerekitette. hiszen a 0.22-t nem irta ki. Megjegyezzik. hogy a kereki-
tés csak a kiirdsra vonatkozik, a valtozoban tovabbra is az a szam van, amit beleir-
tunk.
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A 0.5 kiirasi képe SE—01. Ebben a formatumban az E betii elé egy. moggje pedig
maximum harom karakter (eldjel és két szam) irhato.

Ebben a formaban dbrazolhatok azok a legnagyobb, ill. legkisebb szamok,
amelyeket a szimitogép még fel tud dolgozni. Ezek a szamok azonban nem pontosak.
A Plus/4-es BASIC értelmezdje az 1E+ 38 és az 1E—38 kozotti szamokat tudja
feldolgozni. Nagyobb szam esetén a gép az 7OVERFLOW ERROR (tulcsordulas)
hibaiizenetet irja ki, a kisebb szamokat pedig nullanak tekinti. A kitevo — csakugy.
mint a PRINT USING esetében - az elojellel egyutt keriil Kiirdsra.

Készitstink egy masik formatumot: ###.441717. Irjuk be az 12345.6. szamot. Az
eredmény 123.46E +02. Ha ezt a szamot megszorozzuk 1072 = 100-zal, akkor az
eredmény 12346 lesz. Amint latjuk, a szamitogép most is kerekitett. Az ezzel kapeso-
latban korabban elmondottak azonban most is érvényesek.

Figyelem: Az az allitds, hogy a négy hatviny jel a # jelek el¢ is irhato, nem felel meg
a valosagnak! Hibajelzést ugyan nem kapunk, de a kiiras meglehetdsen furcsa képet
ad.

11.2.5. A dollar jel a PRINT USING utasitasban

Ha a dollar jel a formdtum mez6ben szerepel, akkor a képernyon is megjelenik. Ezzel
a jellel nem csak a dollart, mint fizetési eszkozt Iehet jeloini, hanem a hexadecimalis
szamok is egyszerlien, a kivant formaban megjelenithetok a képernyon.

Valasszuk most a $//4/4 formatumot, és irjuk be a 12-es szamot. A dollar jel a
kovetkezo sor elsd pozicidjan, a 12 pedig a negyedik & 6todik pozicion jelenik meg.
Legyen most a formatumunk ##S$#+, a szam pedig ismét a 12. Az eredmény most mas
lesz. Az elsd két pozicid tres. ezutan kovetkezik-a dollar jel, majd a 12.

Jegyezziik meg: ha a formatum mezoben a dollar jel az elsé # jel elott dll, akkor a
képernyén is a szam elé keriil ugy. hogy a dolldr jel ¢s a tizedespont kozotti tavolsag
annyi karakterpozicio lesz, ahdny # jelet tartalmaz a formatum. Ha viszont a dollar
jel valahol a # jelek és a tizedespont kozott van, akkor a képernyén kézvetleniil a szam
elé keriil.

11.2.6. A vessz6 a PRINT USING utasitasban

A formatum mez6ben megadott vesszo azt jeldli. hogy a képernydn megjelend szam-
ban hol alljon a vessz6. A vesszé akkor is megjelenik a képernyon, ha a formatum
mez0 elsd helyén all.

A most kovetkezd példak az el6z6é programunkkal nem mutathatok be. mert
mint ismeretes, az INPUT utasitasra beirt karakterlanc nem tartalmazhat vesszot.
(Természetesen megkeriilheto a probléma, idézéjelek koze téve beirhato: ™44,#47 ¢s
igy clfogadja.) Ezért kozvetlen modban irjuk be:

PRINT USING "##,7#" ;1234
Az eredmény: 12,34
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Most ezt irjuk be:
PRINT USING” 7,7 .4, 41" ;1234.5678
A képernyon megjeleno kiiras: .12,34.56,78

A masodik példabol latszik, hogy a vesszot és a tizedespontot nem szabad egymassal
dsszekeverni. A kerekitésekre tovabbra is az el6z6ekben elmondottak érvényesek.

11.2.7. Szoveg formazott kiirdsa a PRINT USING
utasitassal

Szovegek formazott kiirasara kevesebb karakter hasznilhaté mint a szamoknal. Ez
azonban nem jelenti azt. hogy ¢ karakterek megfelelé kombinaldsival nem Iehetne
szovegeket szinte tetszoleges formatumban képernydre irni.

A szévegek formazott kiirdsanak szemléltetésére modositsuk az €l6z6 progra-
munkat a kovetkezok szerint:
30 INPUT "SZOVEG " ;A$
40 IF A$ = "-1" THEN END
50 PRINT USING FO$;AS

Ennyi volt az eldkésziilet, ¢s most lassuk a kilonboz6 formazo karaktereket.

11.2.8. A /# jel a PRINT USING utasitasban,
szovegek kiirasanal
Nézziik elészor a #4## formatumot (négy # jel). A vizsgalt szoveg legyen a PLUS.
A szamok formazott kiirasahoz képesti kiillonbscg rogton felismerhetd. A szoveg
balra igazitva irodik ki. Irjuk be most a PLUS/4 szoveget.
Bar a beirt szoveg tobb karakterbdl all, mint ahany # jelet a formatum mezo
tartalmaz, mégsem jelennek meg csillagok. A szovegbdl balrol kezdve annyi karakter

irodik ki, ahany # jel van a f'(nmalum mezOben.
Nézziik a kovetkezé formatumot:

# (hat # jel, tizedespont, hat # jel)
A szoveg: A SZAMITOGEP

Lathatjuk, hogy a képernyére a tizedespont nem irodik ki

11.2.9. Az egyenl6ségjel a PRINT USING
utasitasban

Az elobb mq_,allapnmtuk hogy a szoveg kiirdsa a képernyore az clso oszlopban
kezdddik, és annyi karakter irodik ki, ahany # jel van a formatum mezdében. Alljon
most a formatum mezd egy egyenldségjelbdl és 39 db » jelbol. Szovegnek irjuk be:
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A PLUS/4 SZAMITOGEP. Ilyen egyszertien lehet szdvegeket egy képernyosor koze-
pére irni. Az egyenldségjel hatasiara egy szoveg a formatum mezoben kozepen jelenik
meg.

Legyen most a formatum mezd = /474 (egyenloségiel és hat i jel), a szoveg
pedig PLUS/4. A szoveg a képernyon jobbra igazitva jelenik meg. Ez a formatum
megadas tehat erre is hasznalhato, még ha egy kicsit korilményes is. Ha a szoveg
hétnél tobb karaktert tartalmazna, akkor a hetediktdl jobbra levok a megadott
formatumba mar nem férnének bele, ¢s a képernyére nem is irddnanak ki.

A formatum mez6n beliil sem az egyenloségjel helyének, sem a szamuknak nincs
jelentdsége. Azt viszont szamitasba kell venni, hogy az egyenloségjel szintén egy
karakterpoziciot jelent, és a formatum mezoben legalabb egy # jelnek lennie kell.

11.2.10. A nagyobb jel (>) a PRINT USING
utasitasban

Valasszuk most a

> HiH#### (nagyobb jel, hét # jel)
formdtumot.

A szoveg: PLUS/4

A kiiras a képernyd bal sz¢létol ket pozicioval jobbra kezdodik. Ugyanilyen forma-
tum mellett legyen a szoveg: A PLUS/4 GEP.

Most csak az A PLUS/4 szoveg jelenik meg, az ettdl jobbra levo karakterek nem.
A formatumot meghatarozo karakterek helyére ¢s szamara az elobb elmondottak
vonatkoznak.

11.3. A PRINT USING HASZNALATANAK
TOVABBI LEHETOSEGEI

Az elozoekben ennek az utasitasnak a kiilénbozoé formazéd karaktereivel ismerked-
tiink meg. Nézziink meg most néhany, a PRINT USING-gal hasznalhato programo-
701 fogast.

Ha az utasitis 16bb kiirando szdvegre vagy szamra vonatkozik, akkor ezek
mindegyikére érvényes az eldzdleg definialt formatum. Példaul a

PRINT USING "####.4#7;1234.56,” 7,7890.125
eredménye:
1234.56 7890.13

Amint latjuk, a ket szam azonos formatumban irodik ki. ¢s het tres karakter van
koztik. A hetedik iires karakter a tizedespontnak felel meg. Ha az utasitas egy szoveg
feldolgozasakor olyan formazo karakterrel talalkozik, amelyik csak szamokkal
egyltt hasznalhato, akkor ezt # jelnek tekinti. Ugyanez igaz forditva is. azaz ha
szamok feldolgozasandl csak szoveggel egyiitt hasznalhato karakter fordul eld.
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A

PRINT USING "= ###.#47:1234.56

eredménye:

1234.56

Bar tulajdonképpen egy # jel hianyzik. és ezért csillagoknak kellene a képerny6n
megjelenniiik. a gép a szamot helyesen dbrazolja, mert az egyenloségjelet 7 jelnek
tekinti. Kisérd szovegek is egyszeriien kiirhatok:

A

PRINT USING "SIN##.###47 :SIN(123)

eredménye:

SIN-0.4599

Az egyes szaimok a formatum mezoben megadottaknak megfeleléen jelennek meg a
képernyon.

Ha a PRINT USING utdn, vele azonos programsorban még egy PRINT utasi-
tast adunk ki. akkor a PRINT USING altal utolsoként kiirando érték utan egy
pontosvesszOt kell kitenni. Példaul:

PRINT USING “######":"PLUS/4”;:PRINT” SZAMITOGEP”

A PRINT USING utian vezérld karakterként vessz nem hasznilhato, mert a gép egy
ilyen jel utan tovabbi, kiirandé szoveget vagy szamot var. Ha az utasitassorban olyan
vesszot talal, amelyet nem kovetnek kiirando karakterek, akkor hibajelzéssel leall.

A PRINT USING utasitasnak még tovabbi szolgaltatasai is vannak. Arra is
lehetéséget nyhjt, hogy a felhasznalo néhany formazo karaktert atnevezzen. A kovet-
kezd fejezetben ezt a lehetdséget ismertetjuk.

11.4. A PUDEF UTASITAS

Szintaxis:

PUDEF “négy karakter™

Lehet, hogy valakinek jobban olvashato egy szam, ha abban a tizedespont helyett
tizedesvessz szerepel, vagy a dollar jel helyett egy F betlt szeretne kiirni (mondjuk
pl. a forint jeldlésre) anélkiil, hogy le kellene mondania a dollar jel pozicionalasa dltal
nytjtotta elényokrél. Ezeket a lehetéségeket kinalja a Plus/4-es BASIC nyelvében a
PUDEF utasitas. Az utasitist négy karakterbdl allo karakterlinc koveti, amely a
szamitogép bekapesolisa vagy egy RUN utdn a kovetkezo karaktereket tartalmazza:

n gn

Ez a karakterlanc ugyan nem irathato ki a képernydre. de a szamitogep a PRINT
USING utasitast ugy kezeli, mintha a PUDEF utasitds az alapértelmezés szerint a
fenti karakterlancot definialna.

Ezeknek a karaktercknek a szerepérdl mar részletesen szoltunk a PRINT
USING utasitis hasznalatinal. Ha esetleg valami nem volna érthetd, célszeri az
idevonatkozo részt ismét atnézni.
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Ne¢zzitk meg kozelebbrdl ezt a karakterlancot: az elso egy ires karakter, a
mésodik egy vesszd, a harmadik egy tizedespont és a negyedik a dollar jel. A PUDEF
utasitassal most e karakterek mindegyikét valamilyen masik karakterre cserélhetjiik
ki. Irjuk be a kovetkezot:

PUDEF"#.,F"
PRINT USING "#8#4#,##4.744";123456.78

* A képerny6n ez jelenik meg:
#F123.456,780

Hogyan sikeriilt ezt kiirni? Az elézdekben emlitett karakterlancot atalakitottuk. Az
¢lso, eredetileg iires karakterbdl egy # jel lett. Ha ezek utdn a szamitégép szamok
kiirasakor egyébként tres karaktert irna, akkor ehelyett most a # jelet irja ki, Ez
egyebként csak a szamok kiirasara vonatkozik. Szoveg esetén tovibbra is tires karak-
tert ir ki. Ki lehet probalni!

Masodik karakterként az eredetileg vesszd helyett tizedespontot definialtunk.
A harmadik, eredetileg tizedespontot vesszére, a dollar jelet pedig F-re cseréltiik ki.
Ezek utan mindannyiszor, amikor a szamitogép egy szam kiirasakor eredetileg iires
karaktert, vesszéket, tizedespontokat vagy dolldr jelet irna, most rendre # jelet.
tizedespontot, vessz6t vagy az F betlit fogja irni. A megvaltoztatando karaktereket
karaktervaltozoban is at lehet adni a PUDEF utasitasnak. Arrol azonban nem szabad
megfeledkezni, hogy ez a karakterlanc csak négy karaktert tartalmazhat.

Figyelem: A PLUS/4 gépnél a dollar jel csak akkor cserélhetd ki masik jelre, ha a
PRINT USING formatummezejében a dollar jel el6tt minimum egy # jel all. Ha erre
nem figyeliink, akkor a képernyén tovabbra is a dollar jel jelenik meg.

Nincs sziikség arra, hogy mindig a teljes karakterlancot kelljen megvaltoztatni. Ha
példaul csak az iires karaktert akarjuk csillagra viltoztatni, akkor ez is elegend6:

PUDEF 7#”

A masik harom karakter - még azok is, amelyeket egy PUDEF utasitdssal elézdleg
esetleg mar megvaltoztattunk — ennek a hatasara nem valtozik meg. Arra kell csak
ugyelm hogy a karakterlanc négyn¢l tobb karaktert nem tartalmazhat, mert ellenke-
z0 esetben a szamitogep a futdo programot az "?ILLEGAL QUANTITY ERROR
IN...” hibatizenettel megszakitja.

Ezzel befejezziik a PRINT USING ¢és a PUDEF utasitasokat ismertetd fejezetet.
Lehet. hogy ezek elsé olvasdsra egy kicsit bonyolultnak tiinnek, de ugy gondoljuk.
hogy némi gyakorlas utdn igen jol hasznilhatok a kiilonbdz6 programokban.

11.5. A KURZOR POZICIONALASA

A Plus/4-es 3.5 valtozatszami BASIC nyelve olyan utasitasokat is ismer, amelyek
lehetove teszik a kurzor kozvetlen pozicionalasiat. Ezek haszndlataval a kurzor a
képernyore iras elétt a képernyo tetszoleges helyére dllithato.
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11.5.1. A kurzor pozicionalasa a CHAR utasitassal

Szintaxis:
CHAR oszlop,sor,szoveg

A Plus/4-es gépnel a sorok 0 és 24, az oszlopok pedig 0 és 39 kozott vannak szamozva.
Ezzel az utasitassal a kurzor nem csak grafikus, hanem a normal, karakteres
izemmodban is pozicionalhato. A

CHAR,0.0,™

utasitas a kurzort a képerny6 bal felsé sarkaba allija. Egy ezt kovetd PRINT utasitas
most ezen a helyen kezdi el a kiirast. A kurzor a képernyé tetszéleges helyére allithato.,
akdr olyanra is, ahol mar van valamilyen karakter. A CHAR utasitdssal szoveg is
kiirhato. A

CHAR.6.5.,"A PLUS/4 SZAMITOGEP”

hatisara a képernyd 6todik soranak hatodik oszlopatol kezdodden kiirja az utasitas-
ban megadott szoveget. A gralikus tzemmoddal ellentétben mindazok a kiirast
vezérlo karakterek is végrehajthatok, amelyek egy karakterlanc részei lehetnek.
A szOveg akar inverz modban, vagy villogtatva, sot kiilldnbozo szinekben is megjele-
nithetd. A CHAR utasitassal részletesebben a grafikarol szoio fejezetben foglalko-
zunk.

11.5.2. Az SPC(X) utasitas

Szintaxis:
PRINT SPC (szam vagy numerikus valtozo)

Az utasitas hatasara a kurzor a megadott érteknek megfeleld szamu oszloppal lép
tovabb (masként fogalmazva az utoljara kiirt karakter utan ennyi ures karakter, space
jelenik meg). Az tres helyek szamat a SPC utan, zardjelben kell megadni. A legna-
gyobb szam 255, a legkisebb 0 lehet. Ennél nagyobb vagy kisebb szam hibajelzést
okoz. Tizedestortek, igy pl. 12.45 vagy 0.12 is hasznalhatok, de a gép csak az egész
részt veszi figyelembe. A SPC(X) elé mindig ki kell irni a PRINT utasitasszot. Egy
pelda a SPC(X) hasznalatara:

16 PRINT CHR${147)

26 FOR I=1 TO 3

S8 PRINT SPCLSO"PLUS/ 4"
4@ HEXT I

Lathatd, hogy a program a PLUS/4 sz6t el6szor a képernyd bal szélétol szamitott ot
ires karakterpozicio utan irja ki, a masodik és az elsé sz6 kozott szintén ot lres
pozicio van, és igy tovabb. A kurzor a SPC(5) hatasara ugrik at ot {ires poziciot. Ha
azt szeretnénk, hogy egy programban pl. az egyes kiirdsokat elvilasztd tavolsig
véltoztathato legyen, akkor a SPC argumentumaként egy valtozot — pl. SPC(X) - kell
megadni.



11.5.3. A TAB(X) utasitas

Szintaxis:
PRINT TAB (szam vagy numerikus valtozo)

Az argumentum értékének 0-255 kozott kell lennie. Ellenkezd esetben hlba]cl?csl
kapunk. Az argumentum itt is lehet tizedestort, de a gép csak az cgész részt veszi
figyelembe.

A TAB(X) csak a PRINT utasitasszoval egyiitt hasznalhato. Mint tudjuk, egy képer-
nyésorba 40 karakter irhaté. A TAB segitségével meghatdrozhato, hogy a karakterek
kiirasa a képerny6 melyik oszlopaban kezdodjon.
[rjuk be az alabbi kis programot:
16 PRINT CHR$C 1470
% FOR I=1 TO &
2@ PRINT TRB{1&)> "PLUBA4";
4@ MEXT I

A programot futtatva vilagosan lathatd a PRINT SPC(X) utasitissal szembeni
kulonbseg Az elsé kiiras az elsé képernyésor 16-ik pozicidjan kezdddik, a kdvetkezo
harom kozvetlenill egymds utan jelenik meg. Csak az 6tddik kiirds kertl ismeét a
masodik sor 16-ik oszlopaba.

Ha a szamitoégép egy programban egy PRINT TAB(X) utasitast taldl. akkor
megvizsgalja, hogy a kurzor az aktualis kepcrnyoson hanvadik oszlopaban van. Ha
az 05710p szama nagyobb az argumentum értékénél. akkor a kurzor az aktudlis
pozicidjan marad. Ha az oszlop szama viszont kisebb, akkor a kurzor a mt,;_,ddoll
értéknek megfeleléen tovabblép. A szamitogép az oszlopokat 0-t6l 39-ig szamozza.
Ha az argumentum 39-nél nagyobb, akkor a kurzor minden esetben tovabblép.

A TAB és a zarojel kozé nem szabad szokdzt irni, mert akkor valtozonak érti.

11.5.4. A POS(X) utasitas

Szintaxis:
PRINT POS (alargumentum)

A POS(X) utasitassal a kurzornak az aktualis sorban elfoglalt pozicidja kérdezhetod
le. A pozicio kiirdsara a

PRINT POS(X)
paranccsal lehetséges. A kurzor aktudlis pozicidja egy valtozoba is beirhato:
= POS(X)

Az aktualis poziciot most az A véltozo tartalmazza, és ez felhasznalhato pl. a kurzor
jabb pozicionaldsara. Ne felejtsiik el, hogy a gép az oszlopok szamolasat 0-nal kezdi.
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11.5.5. Pozicionalas a kurzormozgatoé
karakterekkel

Kozvetlen iizemmodban a kurzormozgato billentyukkel a képerny6 barmely pontjat
elérhetjitk. Ez program tizemmodban is megtehetd ugy. hogy a kurzort most nem
billentyiik, hanem idézdjelek kozé irt vezérld karakterek mozgatjak. Nézziik meg ezt
egy peldan:

10 PRINT CHRS$(147)

20 PRINT "A";

30 ezt a sort a szoveges részben ismertetjuk
40 PRINT "SZAMITOGEP"

30-as sor: Irjuk be a PRINT utasitasszot. majd egy idézojelet. Nyomjuk le nyolc-
szor egymas utan a kurzor lefelé mutato nyilbillentytijét (CURSOR
DOWN). A billentyi minden egyes lenyomasakor egy inverz Q jelenik
meg a képernyon. Irjunk be végiil még egy idézojelet és egy pontosvesz-
szolL.

A programot futtatva latjuk, hogy el6szor megjelenik az A ne¢velo, majd nyole
képernydsorral lejjebb a SZAMITOGEP sz6. A szamitogép az idézdjelek kozeé beirt
vezérlokaraktereket ugyanugy értelmezte, mintha azokat kézvetleniil a billentyiizet-
rol adtuk volna be.

Az inverz Q Ggy is megjelenithetd a képernyon, hogy a CTRL és a RVS ON
billenty{ikkel bekapcsoljuk az inverz izemmaodot, és ekkor irjuk be a Q betit. Ennek
ugyanaz a hatasa mint az el6z6nek, csak koriilményesebb a beirasa. A Plus/4-esnek
szamos ilyen vezérlo karaktere van. Ilyen modon megvalaszthato példaul a karakte-
rek szine, vagy be- és kikapcsolhato az inverz izemmaod. A villogtatas be- €s kikapcso-
lisa is egyszeriien programozhatd. Ahhoz, hogy a gép az ilyenkor beirt karaktereket
vezérld karakterckként értelmezze, elézoleg be kell kapesolni az idézdjel izemmodot
(az idézdjel beirasaval). Ha pl. egy idézdjel utan egyidejiileg lenyomjuk a SHIFT és
a CLEAR/HOME billentyliket, akkor a képernydn egy inverz sziv jelenik meg. Ha
a szamitogép egy program végrehajtasa soran ilyen karaktert taldl, akkor torli a
képernyot. ¢

A kurzornak ezekkel a kiilonleges karakterekkel valo vezérlése éppenséggel nem
javitja egy program attekithetdségét, killondsképpen akkor nem. ha tobb ilyen karak-
ter is koveti egymast. Azonban ezen lehet segiteni.

11.5.6. Iras képernyére a CHRS utasitassal

Szintaxis:

PRINT CHRS (szam vagy numerikus valtozo)

vagy

AS = CHRS (szam vagy numerikus valtozo)

Mint kozismert, a szamitogép csak szamokat tud feldolgozni. A betiikkel nem tud mit
kezdeni. Ezért minden beirt bet{it szamma alakit at.
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Eppen az elébb lattuk, hogy a Plus/4-es szamitogép kiilonbozo képernyoszer-
kesztd karaktereket is .ismer™. A képernyd torlésére alkalmas karakterhez példaul
a 147-es szam. az inverz iizemmodot bekapesold REVERSE ON karakterhez pedig
a 18-as szam van hozzarendelve. Az egyes karakterekhez ily modon hozzarendelt
szamokat az illetd karakter ASCII-kodjanak nevezik. A legtobb szamitogép ezeket
a kodokat hasznalja. bar a géptipusoktol fiiggoen eléfordulhatnak eltérések. Nem
rendelkezik példaul mindegyik szamitogép annyiféle képernyoszerkeszto karakterrel,
mint a Plus/4-es gép. Az ASCII-koédok 0 és 255 kozé esnek.

irjuk be:
PRINT "A"

Az eredmény nyilvan nem meglepd, a képernyén megjelenik az A betii. Ugyanezt
masként is elérhetjiik

PRINT CHR$(65)

A CHRS azt kozli a szamitdgéppel, hogy a zardjelben utana allo szamot tekintse
ASCII-kodnak, és egy kodtablazatbol valassza ki az ehhez a kodhoz tartozo karak-
tert. A CHRS elé irt PRINT utasitasszo az igy kivilasztott karaktert egyuttal a
képernyére is kiirja. Végrehajtva az utasitast lathatjuk, hogy a 65-0s ASCII-kodnak
az A betu felel meg.

Van néhany olyan vezérld karakter, amely egyszerten, képernyOszerkeszté ka-
rakterekkel nem érhetd el. Ebben az esetben a vezérlo karakter csak a PRINT CHRS
(kddszam) utasitassal hajthato végre. Példaul:

PRINT CHRS$(14)

A l4-es koddal tehat a nagybetls tizemmodrol kisbetisre kapesoltunk dt. A nagybe-
tlis izemmodra a SHIFT és a C = billenty(ik lenyomasaval kapesolhatunk vissza. Ezt
programbol a

PRINT CHRS(142)

kiadasaval érhetjuk el.

A billentylizet atkapcsoldsa meg is tilthato:
PRINT CHRS$(8)

Prébaljuk meg most az izemmodot atkapesolni a SHIFT és a C= billentyikkel! Az
atkapcsolast ismét engedélyezhetjik:

PRINT CHRS(9)

A CHRS segitségével valamely karakter is atadhato egy karaktervaltozonak :
AS$ = CHRS$(X)

Az AS$-ba most az a karakter keriil, amelynek az ASCII-kodja az X értéke.
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11.5.7. Az ASC utasitas

Szintaxis:
ASC (,,sz0vegkifejezeés™)

Bér ez az utasitas nem ebbe a fejezetbe illik, mégis itt foglalkozunk vele, mivel ez a
CHRS megforditott miivelete. Amint a szintaxisbol latszik, ez a miivelet karaktereket
dolgoz fel. mig a CHRS szamokat.

Irjuk be:

PRINT ASC("A”)

A képernyén most a 65 jelenik meg. Az el6z6ekbdl mar tudjuk. hogy a 65 az A beti
ASCII-kodja. Azt a karaktert, amelynek az ASCII-kdédjat meg akarjuk tudni. zarojel-
be, és ezen beliil idézdjelbe kell tenni. Az idézbjelek kozé tobb karakter is beirhato.
de a miivelet eredménye mindig csak az elso karakter kodja lesz, az ezutan allo
karakterek figyelmen kivill maradnak.

Ezek is hasznalhatok:

X = ASC("A™) vagy X = ASC(AS) vagy PRINT ASC(AS)

Ugyeljiink arra, hogy a karaktervaltozot ne tegyiik idézojelek koz¢, mert ilyenkor az
eredmény annak a betlinek a kédja lenne. amelyikkel a karaktervaltozo neve kezdo-
dik.

11.6. IRAS A KEPERNYORE A POKE
UTASITASSAL

Szintaxis:
POKE tarcim,tartalom

Ezzel az utasitassal részleteiben nem itt foglalkozunk, hanem majd a 17. fejezetben.
Ha valaki esetleg nem ismerné az utasitast ¢és a vele kapesolatos tritkkkdket, akkor
elészor elolvashatja a hivatkozott fejezetet.

Figyelem: a fejezet hatralevo részében szerepld szamokon a gépbe iraskor ne valtoz-
tassunk ! Ellenkezd esetben eléfordulhat, hogy a szamitogép .Jlemerevedik™, és csak
egy RESET-tel lehet ismét | életre kelteni™.

11.6.1. A képerny0 felépitése karakteres
tizemmodban

A Plus/4-es a hozza csatlakoztatott képernyon 25 sort és 40 oszlopot tud kezelni.
Egyidejileg tehat 25x40, azaz dsszesen 1000 karakter lehet a képernyon. E karakterek
mindegyike egy-egy képernydpoziciot foglal el. Amint tudjuk, minden programozha-
10 szamitogépben van tgynevezett RAM tar (olvashato és irhato tar). A Plus/4-es gép
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ennek a RAM tarnak egy részét képerny6Starnak, egy masik részet szintarnak hasznal-
ja. Azt is tudjuk. hogy egy szamitogépben az egyes tarhelyek sorszamozva vannak
ezek a sorszamok jelentik az egyes tarcimeket. A Plus/4-es képernyotaranak és
szintaranak kezdd- és végeimei alapesetben:

decimalis hexadecimalis
képernyotar 30724071 SOC00-SOFET
szintar 2048-3047 $0800-SOBE7

A szamozas a képerny6 bal felsd sarkanal kezdédik. Ez a kiindulo pozicio. A szamo-
zis balrél jobbra halad. Ha egy sor végére értink, akkor a szamozas a kovetkezo sor
elején folytatédik. Nézziink egy példat egy képernydpozicio tarcimének kiszamitasa-
ra. Mi a cime a tirban a képernyd 3. sora és 25. oszlopa altal kijeldlt pozicionak?

A bal felsd sarokban levé pont tarcime 3072. Adjunk chhez 40-¢t (hiszen mind-
egyik képernydsor 40 karakter hosszu), igy most megkapjuk a masodik sor elso
poziciojanak a tarbeli cimét. Adjunk az eredményhez ismét 40-et, most 3152-t ka-
punk. Ez a szdm a harmadik képernyésor elsé poziciojinak tarbeli cime. Ehhez a
szamhoz 24-et kell hozzaadni, hogy megkapjuk ebben a sorban a 25. pozicié cimet.
Az eredmény 3176, ami tehit a képerny6 harmadik sora és 25. oszlopa altal meghata-
rozott pozicid tarcime.

A fenti szamitas alapjan egyszeriien felallithato a képletis: a képerny6n valamely
pozici6 tarcime = kiindulod pozicid cime 40 # sorok szama + oszlopok szama.

Itt vegyiik figyelembe, hogy a sorok és az oszlopok szamozasa 0-tol kezdodik.

Ellendrizzik ezzel a képlettel az el6z6 szamitasunkat.

A tar igy kijeldlt 1000 cimének mindegyike tartalmaz valamilyen éricket. Egy-cgy
érték annak a karakternek felel meg, amely a képernyd megfelelé poziciojan €ppen
lathatd. Az egyes tarcimek tartalma 0-255 kozott lehet.

Nézziink egy példat. Vilasszuk ehhez az elobb kiszamitott 3176-0s tarcimet.
Toroljiik a képernydt, és irjuk be:

POKE 3176,1

A képerny6n, a kiszamitott helyen megjelenik egy nagy A betii. Amint laguk, a
képernydtarra vonatkozoan ezek az ¢rtékek mem azonosak az ASCII-kodokkal,
alapesetben. Az inverz abrazolas is megvalosithato a POKE utasitassal. Ehhez mind-
Ossze az a teendd, hogy a beirandd értékhez. esetiinkben az 1-hez hozza kell adni
128-at. Probaljuk ki!

Ezzel az eljarassal a képernyé barmely poziciojaba, barmely, a Plus/4-es altal
ismert karaktert kiirhatunk. Kivételt csak a képernyd vezérld karakterei képeznek.
A nagybetii/kisbetl izemmadot a képernydtaron keresztil. POKE utasitassal nem
lehet bekapcsolni.

A képernyén megjelend karakterek kilonbozo szintick lehetnek. A szamitogep
taranak egy masik része, a szintar az egyes karakterek szinére vonatkozo informacio-
kat tarolja. A szintarban is megfelel egy-egy tarcim a képernyd minden egyes pozicio-
janak. A képernyd pozicio, ill. a tarcim kiszamitasa ugyanigy torténik, mint az ¢lobb,
csupan csak a kezdécim mas.

A Plus/4-es dsszesen 16 kiilonbdzo szint tud megjeleniteni, és ezeknek a szinek-
nek még a fényessége is valtoztathaté. Ha kozvetleniil akarunk a szintarba irni (azaz
a POKE utasitassal irunk), akkor tigyelni kell arra, hogy ekkor a szinek ..értéke™ 0-ndl
kezdddik (ez a fekete szin), és a maximalis érték a 15 (ez a vilagoszold szin). Az egyes
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szinek fényességét gy novelhetjiik, hogy a szin ..értékéhez” hozzdadjuk 16 valamely
egész s7amu tobbszorosét (Osszesen 8 fényességi fokozat valaszthato, 0 és 112 kozott).
Az igy beirhato legnagyobb érték tehat a 127, ami a legnagyobb fényességi fokozatu
vilagoszold szinnek felel meg (112+15). A ényesscgi fokozatok azt is lehetove teszik,
hogy a fehér szin killonbozo sziirkeségl d[‘n}yd]dldlt ﬁ.kwcrjuk ki”. A fehér szin
egyébként csak a legmagasabb fényességi fokozatban .igazan™ fehér. Az cgyes szinek-
nek megfeleld értékeket itt kiildn nem soroljuk fel, ezeket barki sajit maga is kiszamit-
hatja (ill. a konyv végén levé fiiggelékben megtalalhatja). A szinek kivalasztisat
megkdnnyiti, hogy a sz.unbllimlyukun megtaldlhatok az egyes szinek angol nevének
rovid alakjai. A POKE utasitashoz a szin értékét ugy valasztjuk ki, hogy az illeto
szinhez tartozé szambillentylin levd szambél 1-et levonunk. A fekete szin értéke
eszerint 0, a kék sziné 6, és a narancsé & (8+1—1).

A szinek valtozasai — a képernyé mindségétol is fliiggden - csak a magasabb
fényességi fokozatokban észlelhetok. Nézziink egy példat a fényesség szamitasara.
A vilagoskék szin értékea 13; (8 +6—1). A masodik fényességi fokozata 29; (13 + 16).
Ennek a szinnek a legmagasabb fényességi fokozatat a 125 adja (13 + 7x16). Toroljik
a képernyot, és irjuk be:

POKE 3472,1
POKE 2448,13+4*16

A képernyé tizedik soraban megjelenik egy A betil, vilagoskék szinnel, az 6todik
fényességi fokozatban.

Ha a képernydn még nem lenne érzékelhet6 a fényesség valtozasa, akkor a 4-es
szorzo helyett valasszuk az 5-0st, vagy még n.u:vobbdl

Legyen most €z a $Z0rzo tmyuo 11. A szin nem valtozik, viszont a beti villog.
Ha a szintarba 127-nél nagyobb értéket irunk, akkor a hozza tartozo tarcimen levo
karakter villog. A villogast tehat igen egyszerlien hozhatjuk létre: a Kivant szin
értékéhez hozzaadunk 128-at.

A szintar tartalma tetszés szerint valtoztathato. Ha a képernyotar megfelelo
tarcimén nincs karakter, akkor a képernyé ezen a helyen valtozatlan marad.

A POKE utasitassal a karakterek torolhetdk is. Irjunk a képernydtirba egy tres
kdrdktelt (32). Ugyanez a hatasa a SHIFT (sz6koz) (96) .karakter™-nek is; de
menjiink csak a kurzorral arra a helyre, ahol a torélt karakter volt, és nyomjuk le a
RETURN billentyiit! Megjelenik a READY tizenet. Ennek a képerny6 szerkeszto az
oka.

Szamos eset van, amikor egy karaktert kozvetleniil, POKE utasitassal irunk a
tarba. Néha aranytalanul sok programozasi munka sziikséges ahhoz, hogy egy
PRINT vagy egy PRINT USING utasitassal a képerny6 egy meghatérozott helyére
valamilyen karaktert irjunk ki. Ugyanakkor azt is vegyiik figyelembe, hogy a tdl sok
POKE utasitas a programot attekinthetetlenné teszi. Ha egyidejlileg sok karaktert
kell megjeleniteni, akkor a PRINT utasitas lényegesen gyorsabb.

Ezzel ennek a fejezetnek a végére értiink. Lehet, hogy van, akinek helyenként tul
részletesnek tint. Ezt a fejezetet azonban nagyon fontosnak tartjuk, ezért Gigy gondol-
tuk, hogy inkabb tébbet, mint kevesebbet irunk. Itt is igaz a kézmondas: gyakorlat
teszi a mestert. Probalgassuk az ismertetett utasitasokat kiillonbozé feladatokban.
Bizonydra szamos, 0j lehetéséget fedeziink fel.



12. A végrehajtast vezeérlo
utasitasok

Mint ismeretes. a szamitogép a programok végrehajtasat a legkisebb sorszamu sorral
kezdi, és az egyes programsorokat sorszamuk szerinti ndvekvo sorrendben hajtja
végre. Ez mindaddig igaz, amig a programban egy olyan utasitast nem taldl, amely
ettdl a végrehajtasi sorrendtél vald eltérésre utasitja. A most ismertetesre kertlo
utasitasokkal a program végrehajtasi sorrendjét meg lehet valtoztatni, és a program
futasat a programon beliil, egy masik helyen lehet folytatni.

Ezek az utasitasok az eddigiekben targyaltaktol nem csak irasmodjukban, ha-
nem tulajdonsagaikban is eltérnek. Olvassuk figyelmesen ¢zt a fejezetet, mert ezek az
utasitasok a hosszabb programok tobbségében nélkiilozheieticnek.

12.1. A GOTO UTASITAS

Szintaxis:
GOTO sorszam

Nagyon gyakran eléfordul, hogy egy programnak a végrehajtasa kozben cgy ese-
ményre reagalnia kell. Az esemény clemzéséhez és a reagalashoz altaliban annal
t8bb helyre van szilkség, mint amennyi abban a programsorban, amelyben az ese-
mény bekovetkezett, rendelkezésre all. llyenkor a program végrehajtasat el kell
agaztatni. A GOTO utasitas szintaxisabol latszik, hogy az utasitasszo utan egy
sorszamnak kell allnia. Ez a sorszam annak a programsornak a szama, amelyre a
programnak el kell dgaznia. Ennek a sorszamnak a programban valoban létezo
sorszamnak kell lennie, mert ellenkezd esetben a gép a program futasat hibaiizenettel
megallitja.

Ha a szamitogép egy sorszamot tartalmazd GOTO utasitashoz érkezik, akkor
az elsé sorszamtol kezdve atnézi a programtarat, és keresi a megadott sorszamot. Ha
megtalalta, akkor a program végrehajtasat ebben a sorban folytatja. Egy példa:

10 PRINT"ELAGAZAS A S2-AS SORRA (I/HD 7¢

26 GETKEY A

3@ IF ps="1" THEM GOTO 6@

4@ PRINT "UGRAS \ISSZA A 20-75 SORRA”

S@ GOTO 2@

63 PRINT "AZ ELAGAZAS MEGTORTENT"

7@ PRINT "UGRAS (IS52A A 18-ES SO0RRA":GOTO 10

Ez a program egyszerre 1obb eldgazast (vagy mas. szintén elterjedt szohasznalattal
ugrast) is tartalmaz, hogy a killonbozé tulajdonsigaikat jobban megertsik. Jol



lathato, hogy egy GOTO segitségével egész programrészeket is atugorhatunk. Az
utasitassal a program elejére is ugorhatunk. Valtoztassuk meg a 30-as sort:

30 IF A$ = "I" THEN 60

A program futasabol latszik, hogy a szamitogép ezt az irasmodot is megértette. A gép
a sorszam elé ,odagondolta” a GOTO utasitasszot. Az 50-es és 70-es sorok viszont
igy nem valtoztathatok meg. Itt a szamitogép tovabbra is ,elvirja™ a GOTO-t.

12.2. AZ ON...GOTO UTASITAS

Szintaxis:
ON numerikus kifejezés GOTO sorszam,sorszam,...,sorszam

Tegyiik fel, hogy olyan programot akarunk irni, amelyben menii alapjan harom
kiilonbozd programrész kozil valaszthatunk. A meniit ki lehet alakitani Ggy, hogy
a kivant programrészt egy szam beirasaval valaszthassuk ki. A program a szam
beirasara megfelelé IF.. THEN sorokban reagalhat.

Ennél azonban jobb megoldas is van. l!‘jl.l]( be a kovetkezd programot:

FRINT CHRE$: 1472

PRINT "1.POMT 10"

PRINT "2.PONT 22"

PRINT "2.POMT L3>"

1 GETKEY »%

i I=UaL (A%

28 0N I GOTO 1aa, 268, 36

128 PRINT “"EZ RBZ 1-ES PUHT" CGOTO 24
2ea PRINT "EZ2 A 2-ES5 POMT" GATO 28
28 PRIMT "EZ A&  2-A% POMT" (GOTO 26

LA B A
D

T
Ial G

Inditsuk el a programot, és irjuk be a szamokat 1-t6l 3-ig. A program minden esetben
a megfeleld sorra ugrik. Ha az I valtozo értéke 1, akkor a GOTO utasitasszo utan
elséként megadott sorszamra, ha az I értéke 2, akkor a mésodikként, ha pedig 3.
akkor a harmadikként megadott sorszamra ugrik. Irjunk be most egy 4-est. Jollehet
nem adtunk meg negyedik sorszamot, a program a 100-as sorra ugrik. Ugyanez
torténik, ha egy betiit vagy egy 0-t irndnk be.

Jegyezziik meg : ha a valtozoban megadott ugrasi helyek szaméanal nagyobb érték
vagy 0 van, akkor a program vegrchd_]tdsi sorrendje nem valtozik, azaz nincs elagazas.
A program végrehajtasa a sorszam szerint kovetkezd programsorban folytatodik.
A programndk ez a reagalasa gyakran nem kivanatos (hiszen a program ilyenkor nem
azt teszi, amit mondunk neki). Programunkban a 70-es sort nem véletleniil hagytuk
ki. Ime a megoldas:

701FI > 30R | < 1 THEN 50

A GOTO utasitas nagyon jol hasznalhato arra, hogy egy program végrehajtasat
valamely mas részén folytassuk. Ha viszont a végrehajtasnak néhdny programsor
feldolgozasa utan ismét vissza kell térnie az elagazasi helyre, akkor ezt kilon bele kell
irni a programba. Most megismerkediink egy olyan utasitassal, amely ennek a vissza-
térésnek a programozasat minimalisra csokkenti.
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12.3. A GOSUB UTASITAS

Szintaxis:
GOSUB sorszam

Szamos programban el6fordul, hogy néhany, egymassal 6sszefliggd programsort igen
gyakran kell végrehajtani. Nézziikk példaul a billentylizet lekérdezését. Mivel egy
programot ugy kell megirni, hogy azt egy hibas adat beirdsa lehetoség szerint ne
ronthassa el. ennek programozasahoz egy hosszabb rutinra van sziikség. Egy progra-
mon belill dltaliban tobb helyen van arra sziikség, hogy adatokat vigylink be a
billentylizeten keresztiil. Természetesen ezt a rutint minden ilyen helyre be lehetne
irni. Ez azonban nemcsak maganak a programnak a hosszat noveli. ¢s teszi ezaltal
attekinthetetlenebbé, hanem a tarban sok helyet foglal el, és a beirasahoz is tobb
munka kell.

Ezért kézenfekvo az a megoldas, hogy ezt a rutint csak egyszer programozzuk.
¢s magidt a programot mindannyiszor, ahanyszor erre a rutinra szilkség van, dgaztas-
suk el erre a rutinra. Az adatbevitel utan a rutinbol ugorjunk vissza a foprogramba,
hogy az adatokat ott, ahol ezekre sziikség van, fel lehessen dolgozni. Pontosan ezt
a muveletsort végzi el a GOSUB utasitas.

A GOSUB az angol nyelvi GO SUBROUTINE kifejezés rovid alakja, és ma-
gyarra az UGORJ AZ ALPROGRAMRA kifejezéssel fordithato. A GOSUB utasi-
tasban is meg kell adni egy sorszamot, hogy a szamitogép tudomasara hozzuk, hogy
a program végrehajtasdat melyik sorban folytassa. Ha a szamitogép ilyen utasitast
talal, akkor megjegyzi maganak, hogy a program végrehajtasat melyik sorban szaki-
totta meg. Elagazik a megadott programsorra, ¢s a végrehajtast itt folytatja mindad-
dig, mig egy RETURN utasitast nem talal. A RETURN utasitas hatasara visszatér
arra a programsorra, amely a GOSUB utan koévetkezik.,

Egy programot példaul igy lehet tagolni:

FOPROGRAM

GOSUB ALPROGRAM
GOSUB ALPROGRAM

END
ALPROGRAM

RETURN

Nézziik meg ezt egy konkret példan:

1@ REM ITT KEZDOOIK A FOPROGRAM
2 GUOSUR 1w

3@ PRINT "EZ ISMET A FOPROGRAM"
4@ IF AF="1" THEHW GOTO 1@

@ PRINT "A PROGREAM VEGET ERT."
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@ EMOUREM A PROGRAM VEGE

e RmEM ITT KEZDOOIK AZ ALPROGRRAM

11a PRINT "EZ AZ ALPROGRAMY

12a PRIMT "MEG EGYSZER 7 CI-/M>"

126 GETHEY A%

4@ IF mf <0 "I \lbD As <3 "H" THEHN 13a
188 RETURM:RENM A2 ALPORGRAM WVEGE

Inditas utan a program végrehajtasa rogton az alprogramra kertl. Az alprogram egy
billenty lenyomasédra var. Ha nem az I vagy az N billentyiit nyomjuk le, akkor a
végrehajtds visszakeriil a 130-as sorra, és megismétlodik a billentytzet lekérdezése.
Ha viszont a lenyomott billentyl vagy az 1 vagy az N, akkor a program a 30-as sorra
ugrik vissza. A program kiértékeli a valaszt: ha a valasz I volt. akkor a 10-es sorba
valo ugrassal kezdodik eldlrol az egész, ha N volt, akkor pedig befejezddik.

Egy alprogrambol meghivhatod egy masik alprogram, amely ugyancsak meghiv-
hat ujabb alprogramot stb. Mi a kisérleteink soran azt tapasztaltuk, hogy dsszesen
39 alprogram hivhaté meg egyidejileg. Ez a szam azonban az egyidejlleg aktiv
ciklusok szamatdl is fiigg. A meghivott 39 alprogram utan az OUT OF MEMORY
ERROR hibajelzést kaptuk. A hibat az okozza, hogy a szamitogépben a visszaugrasi
cimek tarolasara csak korlatozott tarhely all rendelkezésre.

Ugyelni kell arra, hogy a szamitogép egy program végrehajtasa soran ne talal-
kozhasson RETURN utasitassal agy, hogy elozbleg egy GOSUB utasitas egy alprog-
ramot ne hivott volna meg. Ilyven esetben ugyanis a gép nem taldlnd a visszatérési
cimet. és a program feldolgozisit a RETURN WITHOUT GOSUB ERROR (RE-
TURN GOSUB nélkiil) hibaiizenettel megszakitana. A programot ckkor a CONT
utasitassal sem lehetne folytatni.

Lehetoség szerint keriiljitk el egy alprogramnak egy masik alprogrambdl valo
meghivasat. Az ilyen egymasba agyazasok a programot hamar attekinthetetlenné
teszik, és a tovabbi bovitését is megnehezitik.

12.4. AZ ON...GOSUB UTASITAS

Szintaxis:
ON numerikus kifejezés GOSUB sorszam,sorszam,....sorszam

Ennek az utasitasnak ugyanaz a hatasa, mint az elobb targyalt ON...GOTO utasitas-
nak. Mivel azonban ez az utasitas alprogramokat hiv meg, minden egyes, GOSUB-
bal meghivott programrésznek (rutinnak) RETURN utasitassal kell végzodnie.
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13. Programciklusok

Gyakran van sziikség arra, hogy egy-egy programrészt egymds utan t6bbszor hajt-
sunk végre. Ezeknek az ismétlddéseknek (ciklusoknak) a programozasdra alkalmasak
a ciklusutasitasok. Ismerkedjink meg ezekkel.

13.1. A FOR..NEXT UTASITAS

Szintaxis:

FOR ciklusvaltozo = num. kif. TO num. kif. STEP num. kif.
Talan érthetobb a szintaxis a kovetkezd nevekkel:

FOR ciklusvaltozd = kezddértek TO végértek STEP Iépéskoz

a FOR utan mindig egy valtozonak kell allnia,
a TO utan allhat egy valtozo vagy egy szam, num. kif.
— a STEP megadasa nem kotelezd, ha nem adjuk meg, akkor a szamitogép ugy
értelmezi, hogy a lépeskoz 1.
Nézziink meg eloszor egy kis programot:

v FOR I = @ 74 %

28 PRIMT I;". CIKLUSLEFUTRZ"

2@ MEKT I

4¢1 PRINT!PRINT " AZ I ERTEKE A CIKLUS WEGEW":1

A programot végrehajtva lithatjuk az egyes cikluslefutasokat, majd a programot
lezaro kozlést, miszerint az I értéke a ciklus befejezddése utan 6.

Az a ciklusvaltozo, az S a végérték, és mivel a STEP paramétert nem adtuk meg,
a lépéskoz az alapértelmezés szerint 1. Ha a szamitogép egy ilyen ciklusutasitassal
talalkozik, akkor el6szor megkeresi a kezdoértéket, és dsszehasonlitja a végértékkel.
Ezutan a lépéskozt keresi, és kezdodhet a cikluson valo elso athaladas. Amikor a
NEXT utasitassal talalkozik, akkor a ciklusvaltozo értékét a lépéskozzel megnoveli,
és az igy kapott eredményt ismét dsszehasonlitja a végértckkel. Ha ¢z nagyobb lenne
mint a végérték (csak pozitiv 1épéskoz esetén), akkor a program ratér a NEXT utani
programsor végrehajtasira. Ha viszont kisebb, akkor a ciklus még egyszer lefut, ¢és
ajra kezdodik az Osszehasonlitas.

Egy ciklusban visszafelé is Iehet szamlalni. Valtoztassuk meg a programot:

10 FOR | = 5TO 1 STEP —1
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A képernyén most megjelend dllitasok ugyan mar nem igazak, de ezzel most ne
torédjink.

Amint az elsé programpéldaban az I ciklusvaltozo értéke a program végén 6 lett,
Ggy most 0 lesz. Ennek az az oka, hogy egy ciklus csak akkor fejezddik be, ha a
ciklusvaltozo értéke vagy nagyobb, vagy — mint a masodik példaban — kisebb a
végértéknél. Ezt a tényt a programozas soran — peldaul ha ugyanazt a ciklusvaltozot
a program kiilonbozo részén is hasznalni akarjuk - feltétlentl figyelembe kell venni.

Egyidejiilleg tobb ciklus is lehet aktiv. A NEXT ilyenkor mindig az utoljara
elinditott ciklusra vonatkozik. Lassunk egy példat erre is:

1w FaR =1 TG 2

2R PRINT "AZ ELSG CILUS ERTERKE ="I11

2@ FOR A=1 T &

44 RRIMNT "B MAsonIk CIKLUS ERTEKE =" R
S8 HMERT R

B MEKT I

Az elsé ciklus kétszer, a masodik 6tszor fut le. Az egymésba agyazas kdvetkeztében
a masodik ciklusban levé allitas (az igynevezett ciklusmag) tizszer keriil a képernyo-
re. Az 50-es és a 60-as sorokban a valtozot nem kell feltétlentil megadni, de minden-
képpen célszerii, mert igy sokkal gyorsabban megallapithato. hogy a ciklus a progra-
mon beliil hol fejezodik be.

Valtoztassuk meg most a programot, hogy lassuk, hogyan lehet FOR..NEXT
ciklusokkal pl. egy keretet rajzolni a képernydre.

£ T

1 HT CHE$L 1475

26 LA 5 3 . b o o e R TR r e e e
wE FOR I=1 TO 23

48 PRINT "% P
@ HWEXT 1

A PRIMT " ddddidsidsans TS ET LR R AT Sk o R
Y GETREY Af

A 20-as és 60-as sorok egy iires karakterbdl és 38 csillagbol allnak. A 40-es
sorban a két csillag kozott 38 iires karakter van. A keret felrajzolasa utan a szamito-
gép egy billentyii lenyomasdra vir. Ha lenyomunk egy billentytit, akkor a program
befejezodik. Ha a képernyén egy ilyen keretben dolgozunk, akkor kinalkozik a
lehetéség, hogy egy, ennek a keretnek megfelelo nagysagu ablakot is definialjunk.
Ekkor a keretet egy esetleges tal hosszu beirassal nem lehet olyan konnyen elrontani.
Az ablak definialasra vonatkozd tudnivaldkat az ESC billentylikrol szolo alfejezet
tartalmazza.

Az ilyen jellegii ciklusokbol elagazo utasitasokkal nem ajanlatos kilépni, mert
ezek mindaddig aktivak maradnak, mig a fent emlitett feltételek nem teljesiilnek, vagy
meg nem nyitunk ilyen néven ismét egy ciklust, illetve lezarunk egy kiils6 ciklust.
A Plus/4-es BASIC nyelve azonban olyan ciklusokat is ismer, amelyekbol specialis
utasitasokkal ki lehet lépni.
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13.2. CIKLUSSZERVEZES
DO...UNTIL/WHILE UTASITASOKKAL

Szintaxis:

DO UNTIL feltétel
DO WHILE feltétel

Lassunk ismét egy példat:

H

29 O LT IL K o=a

WOPRINT YRS B ="n

i ¥ o= M-l

S8 LOOP

e PRINT "a2 X ERTERE A CIELUS VEGGEHWY X

A 10-es sorban az X valtozohoz az 5-0s értéket rendeltiik hozza. A 20-as sorban indul
a ciklus. Az itt levo utasitast szabadon igy lehet megfogalmazni: hajtsd vegre a ciklust
mindaddig, mig az X ¢értcke 0 lesz. A 30-as sorban képernydre irjuk az X aktualis
értékét. A 40-es sorban az X értékét 1-gyel csokkentjiik. Az 50-es sorban befejezddik
a ciklus. A szamitogép a program végrehajtasat a 20-as sorban folytatja. Eloszor
megvizsgalja az X értékét. Ha az X kisebb vagy nagyobb mint 0, akkor a ciklus
végrehajtasa folytatodik. Ha X =0, akkor a program a LOOP utasitas utdni sorban
folytatodik. A mi példankban ez a 60-as sor. Az UNTIL utasitasszo gondoskodik
arrol, hogy a ciklusbol csak akkor Iépjiink ki, ha az UNTIL utan definialt feltétel
teljesiil.
Nézziik meg a WHILE szerepét:

16 pg = """

8 0 WHILE pg = "I

28 PRINT "FOLYTRTIS 7 (1"
40 GETKEY A%

S LOOP

il PREINT "af = "o

A ciklus mindaddig ismétlodik, amig a kérdésre "I7-vel valaszolunk.

Ha a ciklusban a WHILE utasitasszot hasznaljuk, akkor a ciklusboél csak akkor
léphetiink ki, ha a WHILE utan definialt feltétel mar nem teljesiil. Ezeket a ciklusokat
is egymasba lehet agyazni. Hasonléan a FOR utasitashoz, amelyhez tartoznia kell egy
NEXT-nek, mindegyik DO UNTIL/WHILE utasitashoz tartoznia kell egy LOOP-
nak. Az els6é LOOP az utoljara inditott ciklusra vonatkozik.

Amint mar emlitettiik, ezekbdl a ciklusokbol barmikor ki lehet 1épni. A kilépés-
hez azonban a GOTO ¢és a GOSUB elagazo utasitasok nem hasznalhatok, mert ezek
a ciklust nem zarjak le. A kilépésre kilon utasitas van.
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13.3. AZ EXIT UTASITAS

A DO...LOOP utasitasokkal végtelen ciklusok is felépitheték. Futtassuk ezt a progra-
mot:

16 D

B = ael

2@ PRINT A

48 LOoP

Ezt a ciklust csak a STOP billentyiivel lehet megszakitani. Az ilyen ciklusbol az EXIT
utasitassal lehet kilépni. Nézziink egy masik programot, amelyen megismerhetjik az
EXIT hatasat:

19 4 = @

M OO UMTIL = S

28 GET AF

40 IF &t = 3" THEMW EXIT
S =+l

aid LR

FaOPRREIHT "l =" HlRE

A programban levé ciklus Tutdasa kétféle modon fejezdhet be. Az egyik lehetoseg,
hogy a ciklust ,magira hagyjuk™. ¢ megvarjuk. mig az X érteke 500 lesz. Ekkor a
ciklus a .normal” modon, végig lefut. A masik lehetoség az, hogy a program futasa
kozben lenyomjuk az S billentyfit. Ezt a 40-¢s sor teszi lehetévé. Ha lenyomjuk az
S billentyiit, akkor a ciklusfeltétel ..igazza™ valik, és a program futasa a ciklust
kovetden folytatodik. A szamitogépet az EXIT utasitja, hogy hajtsa végre ezeket a
miveleteket.

A gép szamara az EXIT utasitas azt jelenti, hogy tekintse a ciklust befejezetinek,
és dgazzon el a LOOP utasitast kovetd programsorra. A mi esctitnkben ez a 70-es sor.
amellyel az X valtozo tartalmat a képernyore irjuk.

E ciklusok sokoldalu alkalmazasanak egyik teriilete lehet példaul igen kényelmes
beviteli rutinok programozisa. Gyakran kell eléirni azt, hogy a programba beirando
adatok egy bizonyos hosszisagot nem léphetnek tal, masrészt viszont ha rovidebbek.
egy RETURN-nel legyen mod az adatbevitel befejezésére. Az itt kovetkezo program
csak arra kivan osztdnzést adni, hogy miként lehet egy ilyen feladatot a Plus/4-essel
megoldani. Kényelmes beviteli rutin természetesen még sok mast is tartalmaz. de
legyen ez mar mindenki szimara 6nallo, programozasi gyakorlat.

18 REM BEVITELI RUTIM

24 H=%

3@ 00 UMTIL LEW <A$>=H

46 GET ES

S PRINT ES.

£3 IF E$ = CHR$713) THEHW EXIT
Ta AF=Rs+Ed

QLGP

98 PRINTIFPRINT A

A 20-as sorban meghatarozzuk a bevitel megengedett hosszat. Ha ezt a hosszat
kitdltjilk adatokkal, akkor a ciklus normal modon fejezodik be. Ha viszont ezt
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megelozoen lenyomjuk a RETURN billentytit, akkor a ciklust a 60-as sorban levo
EXIT fejezi be, és a ciklusbol kilépiink.

Ennek a fejezetnek a végére értiink. Reméljiik, hogy sikeriilt érthetéen ismertetni
a ciklusok programozasat. Egészen biztosan mindenki gyakran fogja tapasztalni,
hogy a programok tobbsegét ciklusok nélkiil nem lehet megirni. Ez kiilonosen akkor
igaz, ha egy adott feladatra rovid eés attekinthetd programot akarunk késziteni.
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14. Karakterlancokra
vonatkozo utasitasok

Ezt a fejezetet bizonyara sokan tobbszor is fellapozzak majd. A 3.5 valtozata BASIC
nyelvben igen hatékony utasitasok vannak karakterlancok feldolgozasara. Annak
¢érdekében, hogy ezeket Osszefliggésiikben targyalhassuk, nem tartjuk magunkat az
abéceé sorrendhez. Néhany utasitasnak létezik a forditottja is. Ezeket szintén a logikai
osszeflggésukben targyaljuk.

Tisztazzuk elébb a fogalmakat. Karakterlanc alatt egymassal osszefliggd, egy
egységet alkoto karakterek sorozatat értjiik. Egy karakterlinc allhat egy karakterbol
is. A karakterlancban lehetnek szamjegyek is, ezeket a szamitogép azonban karakte-
reknek tekinti, ezért ezekkel a szamokkal matematikai miveletek nem végezhetok.
A karakterlancot programon beliil mindig idézojelek kozott kell megadni. A fogalom
elnevezesére karakterlanc, ill. karakterlanc tipusu allando helyett hasznaljak a szoveg,
ill. szoveges tipusu allando elnevezést is. Ugyancsak ismert az eredeti angol string
elnevezeés is.

A valtozokrol szolo fejezetben foglalkoztunk mar a karakterlanc (vagy szoveges,
ill. string) tipusu valtozokkal. Azt is megbesz¢ltik, hogy a karakterlanc tipusu valto-
zokat (vagy roviden a karaktervaltozokat) az utanuk irt dollar jel ($) kilonbozteti
meg a mas tipusu valtozoktol. Rendeljunk tartalmat egy karaktervaltozohoz:

AS = "COMMODORE PLUS/4™
A valtozé tartalmat a
PRINT AS
. utasitassal irhatjuk a képernyore.
A tartalmat atadhatjuk egy masik, azonos tipusu valtozonak is:
BY = A3

A PRINT BS$ utasitds most ugyanazt a tartalmat irja ki, mint a PRINT AS.
A karaktervaltozok egymassal Ossze is kapcsolhatok:

C$ = AS+B$

A C$-ban most az AS és a BS tartalma van, tehat a CS hossza ezek egyiittes hossza
(az AS vagy a BS kétszerese). Ez is irhato:

C$ = C$+CS
A CS tartalmat tehat megkétszereztiik. Irjuk ki ezt:
PRINT C$

Csak arra kell Ggyelni, hogy a karakterlanc hossza a 255 karaktert ne haladja meg.
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Erdekel talan valakit is, hogy hany karakter van a karaktervaltozoban? Természete-
sen ezeket meg is lehet szamlalni, de létezik olyan utasitas is, amely ezt elvégzi
helyettiink. (Ebben a fejezetben az utasitasok ismertetéséhez tobbnyire karaktervalto-
zokat hasznalunk. Helyettiik hasznalhatok azonban karakterlancok is. amelyeket
idézojelek kozott kell megadni.)

14.1. A LEN FUGGVENY

Szintaxis:
LEN (karaktervaltozo)

Ez az utasitas egy karaktervaltozo tartalmanak a hosszat adja meg (length = hosszu-
sdg). A karakterlancok feldolgozasa soran gyakran nagyon fontos, hogy ismerjtk a
karakterlanc pontos hosszat. Sokszor elofordul ugyanis, hogy egy karakterlincnak
pontosan meghatarozott részét kell megvaltoztatni.

14.2. A LEFT$ FUGGVENY

Szintaxis:
LEFTS (AS, numerikus kifejezés)

Ezzel az utasitassal egy karaktervaltozobol annyi karaktert rendelhetiink egy masik
karaktervaltozohoz, ahdanyat a szammal vagy a valtozoval megadtunk. A karakterek
hozzarendelése a bal elsé karaktertol kezdodik (left = bal).

Egy példa:

1a IWNPUT "IRJON BE EGY KARAKTERLAMCOT " nE

2 THPUT "HANY KARAKTERT KELL A BF-BA ATRONI "=
3@ PRINT "R LAbHC HOSSZA" JLENCRSE? | "KARRKTER"

4@ B = LEFT$IR$,5)

A PRINT &%

a8 PRIMT "ToMaBR 7 CI5Y

va GETKEY K$

a3 IF K$ = "1" THEHW 1a

Az elsd kérdésre irjuk be a "SZAMITOGEP™ karakterlancot, a Karakterek szama
pedig legyen hat. A karakterlanc hossza 10 karakter, amit a szamitogép dllapit meg
(LEN AS), és ir ki. A program most az elsd hat karaktert hozzarendeli a BS-hoz, és
ezt ugyancsak kiirja. Ekozben az AS hossza és tartalma nem véltozik, csupan csak
az AS elsé hat karaktere masolodik at a BS$-ba. Arra is van lehetdség, hogy egy
karakterlanc bizonyos, meghatarozott részét megvaltoztassuk. Erre a fejezet késobbi
részében meg visszatériink.

irjunk be egy olyan szamot, amely nagyobb, mint az A$-ban levo karakterek
szima. A program hiba nélkiil lefut, és a BS-nak ugyanaz lesz a tartalma mint az
AS-nak. Arra azonban feltétleniil tigyeljiink, hogy a karakterlancrol levalasztandd
karakterek szama ne legyen 0-ndl kisebb és 255-nél nagyobb, mert ellenkezd esetben
hibajelzést kapunk.
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14.3. A RIGHT$ FUGGVENY

Szintaxis:
RIGHTS (AS. numerikus kifejezés)

. Ezzel az utasitdssal egy karakterlanc jobb oldali (right = jobb) karakterei adhatok
at egy karaktervaltozonak, illetve irhatok a képernyore. Valtoztassuk meg az elozo
programot eszerint:

40 B$ = RIGHTS$(A$,A)

Ha most megadunk egy karakterlancot, és a BS-ba atadando karakterek szamat,
akkor ezek a karakterek a helyes sorrendben jelennek meg a képernydn. A kiiras tehat
nem a jobb szélsé karakterrel kezdoédik, hanem azzal, amelyet jobbrol szamolva az
A-val kijeloltink. Ez a szim a RIGHTS utasitas esetén is lehet nagyobb, mint a
karakterlancban levé karakterek szama. Ilyenkor a teljes karakterlanc kiirodik. Az
atadando karakterek szama azonban nem lehet 0-nal kisebb és 255-nél nagyobb.

Bar mar az imént bemutatott utasitasok is szamos lehetoséget kinalnak a karak-
terlancok feldolgozasara, van egy, ezeknél még sokoldalibb utasitas is.

14.4. A MID$ FUGGVENY

Szintaxis:
MIDS (AS.T.S)

ahol a T jelentése: -TOL, (szoveges kifejezés, numerikus kifejezés)
az S jelentése: karakterek szama (numerikus kifejezés)

Ezzel az utasitassal lehetOség van karakterlancok egyes részeinek atadasara. A karak-
tersorozat T-edik karakterét6l kezdodden S szamu karakter keriil atadasra. A szam-
lalas balrdl kezdodik.

A T értéke 1-nél nem lehet kisebb, ellenkezé esetben hibajelzést kapunk. Az
S értéke 0-nal nem lehet kisebb. Egyik valtozo értéke sem haladhatja meg a 255-64,
Ismét valtoztassunk a fejezet elején levé programon:

25 INPUT "HANYADIK KARAKTERNEL KEZDODJON A MASOLAS ;T
40 B$ = MIDS (AS.T,S)

A 25-0s sor 0j sorként keriil a programba. A 40-es sort ennek megfeleléen kell
valtoztatni.

Néhany kisérlet utan konnyen megallapithato, hogy a BS-ba a karakterlancnak
valoban mindig csak a megadott része keril at, és irodik ki a képernyére. Ha a
T értékére 1-et, az S-re pedig a karakterlanc hosszat adjuk meg, akkor a B$-ba a teljes
karakterlanc keril at.



14.5. EGY KARAKTERLANC
MEGVALTOZTATASA A MID$
UTASITASSAL

A MIDS segitségével igen egyszeriien megvaltoztathatok a karakterlancok. A MIDS
az egyenldségjel bal oldalan is allhat. Irhatd ezért példaul ez is:
AS = 71234567890

B$ = "ABCD”
MIDS (AS,5) = B$

E miveletek elvégzése utan az AS tartalma:

1234ABCDY0

A karakterlanc egy része tehat a BS karaktervaitozo tartalmdval felilirodott. A behe-
lyettesités, ahogyan ezt a MIDS utasitasnal megallapitottuk, az otodik karakternél
kezdédott. A hosszra vonatkozoan semmit sem kell megadni, mivel ezt a B$-ban levo
karakterlanc hossza hatarozza meg.

Ugyanezt az eredményt adja a

MIDS$(AS,5) = "ABCD™

hozzarendelés is.

Figyelem: A megvaltoztatand6 karakterlanc hosszat az dtalakitas nem valtoztathatja
meg, mert kiillonben hibajelzést kapunk.

Természetesen cgy karakterldnc részei helyettesithetok mas karakterlanc részeivel is.
Ekkor az egyenldségjel jobb oldalan olyan utasitasoknak kell allni, mint a LEFTS,
RIGHTS, vagy egy ujabb MIDS.

14.6. AZ INSTR FUGGVENY

Szintaxis:
INSTR (AS$,SS, kezdo pozicio)

Ezzel az utasitassal megvizsgalhato, hogy az S$-ban levo karakterlanc része-e az
AS-ban levd karakterlancnak. Ha az AS tartalmazza az S$-t, akkor a fiiggvény értéke
az a szam lesz, ahanyadik pozicion kezdddik az S$ az AS-on beliil. Ha a keresett
karakter vagy karakterlanc nem része a megadott karakterldncnak, akkor a fuggvény
értéke a keresés utan nulla. Ha nem adunk meg kezdd poziciot, akkor a keresés a
karakterlanc elején kezdodik.

Nézzink egy példat:

LG AE="ARCDEFGH I JKLMNOPBRST UMY

= ' TR .BE>
1 IF K=0 THEH 2a
HT B

e



Ez a program az inditdsa utan csak olyan karaktereket fogad el, amilyeneket az
AS-ban definialtunk. A program az illeté karaktert és a karakterlancon beliil elfoglalt
poziciojit a képernyore irja. Ez a kis program egyszeri megoldassal lehetove teszi,
hogy bizonyos karakterek beirasat engedélyezziik. mig masokét nem. Egy ilyen
beviteli rutinnal megtakaritunk néhany IF.. THEN lekérdezést, ennck kovetkeztében
pedig tarhelyet és idot is.

14.7. A VAL FUGGVENY

Szintaxis:
VAL(XS)

Ismeretes, hogy azokkal a szamokkal, amelyek karakterlancok részét képezik, nem
lehet szamitasokat végezni, mert a szamitogép ezeket a szamokat karakterekként
értelmezi. A VAL utasitassal ezeket a karaktereket szamokka lehet atalakitani.

Az utasitas az X$ karaktervaltozoban balrol jobbra keresi a szamokat. Ha mas
karaktert talal, akkor a keresést befejezi. A karakterlancnak a szamokat az eldirt
alakban kell tartalmaznia. Ahhoz. hogy egy szamot teljes hosszaban dtadhassunk a
valtozonak, a szam tizedespont helyett nem tartalmazhat tizedesvesszot. Mivel a gép
befejezi a keresést, ha meg nem engedett karaktert talal, az eléallitando szamnak a
karakterlanc elején kell dllnia. (A normal alak haszndlata is megengedett.)

Néhany példa:

utasitas eredmény
PRINT VAL "ABCI123” 0

PRINT VAL "123.45” 123.45
PRINT VAL "123AB4” 123
PRINT VAL "—1.2A17 -1.2
PRINT VAL "—3.5E+2" —350

14.8. AZ STR$ FUGGVENY

Szintaxis:

STRS (numerikus kifejezés)

Ezzel a fiiggvénnyel szamokat karakterlanccd alakithatunk at. Az ily modon atalaki-
tott szamok ezutan feldolgozhatok a karakterlancokra kiadhato utasitasokkal. Ez az
utasitds a VAL utasitas forditottja. Az utasitas hatasara a karakterlanc a szamokat
mint karaktercket tartalmazza. Most tehat ezzel a karakterlanccal szamitasok is
végezhetok. Az

A$ = STR$(1234.56)

PRINT A%

utasitasok eredmeénye:



1234.56

Ezzel a fejezet végére értiink. A programozasi munkak sordn nagyon gyakran kell
karakterlancokat feldolgozni. A Plus/4-es ehhez szamos segitséget nytjt. Ahhoz, hogy
ezeket ki is tudjuk hasznalni, meg kell tanulni a helyes alkalmazdsukat. Reméljuk,
hogy ehhez a szlikséges alapokat ebben a fejezetben meg tudtuk adni.
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15. A finomfelbontasu
grafika

A Commodore Plus/4-¢s szamitogep egvik legnagyobb erdssége kétségkiviil a grafikai
képességeiben rejlik. A szamitogép a képernyon 320 x 200, tehdt osszesen 64000
képpontot kiilén-kiilldn tud vezérelni. A képernydre 16 féle szint tud varazsoln,
raadasul mindegyiket nyole-nyolce killonbozo fényességi fokozatban.

Ez azonban még nem minden. Lehetéség van szoveg és grafika egyideji megjele-
nitésére is, amivel jocskan tultesz szamos nagyobb és dragabb szamitogépen. Leheto-
ség van tovabba meghatirozott alakzatok megrajzoldsara ¢és tarolasdra is. Ezek a
tulajdonsagok egy ilyen arkategoriaju géphez képest igazan bamulatosak.

15.1. A KEPERNYO FELEPITESE

A bekapcsolast kovetden a Plus/4-es gép az ugynevezett szoveg (karakteres) uzem-
modba keriil. Ez azt jelenti, hogy a képernyére csak azok a karakterek irhatok ki,
amelyek a billentytizeten lathatok.

Ebben az izemmodban a képernydn 25 sor, és soronként 40 karakter fér el.
Osszesen tehat 25 x 40 = 1000 karakter abrazolhato. Egy karakter 8 x 8 képpontbol
all.

A finomfelbontast grafikus izemmodban (grafikus 1. izemmod) ezeket a kép-
pontokat killon-kiilon lehet vezérelni. Ekkor a képernyé vizszintes (X) iranyban
40 x 8 = 320, fuggdleges (Y) iranyban pedig 25 x 8 = 200 képpontra van felosztva.
Ez dsszesen 320 x 200 = 64000 képpontot jelent. Ezzel mar egészen szép grafikat lehet
eléallitani. Mutatunk erre egy példat is (15.1. abra).

15.1. abra Példa a grafikus abrazolasra
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Néha arra is sziikség lehet, hogy egyidejiileg grafikat és szoveget is megjelenit-
siink a képernyén. A Plus/d-es géppel ez is megvalosithato. Ez a grafikus 2. izemmod:
a finomfelbontast grafika és szoveg, osztott képernyén. A képernyé ilyenkor két
részre van osztva: egy felsé, 320 x 160 képpontot tartalmazo részre a grafika szamara,
és egy also részre, ahova 6t sorban széveg irhato.

A finomfelbontast grafikus izemmodnak sajnos van egy hatranya: egy 8 x 8-as
pontmatrixon beliil (lisd normal, szoveges lizemmod) csak kétfele szin hasznalhato.
A Plus/4-esnek is vannak korlatai. Ennek ellenére a szamitogéppel nagyon szép, szines
grafikak készithetok.

A Plus/d-es a 8 x 8-as pontmatrixonként csak két szin hasznalatit megengedo
finomfelbontasu grafikus tizemmod mellett ismeri még az ugynevezett tobbszinl
grafikus izemmodot is (grafikus 3.). Ebben az tizemmodban egy-egy 8 x 8-as pont-
matrixon beliil négy szin hasznalhato. A t9bb szinért azonban durvabb képernyofel-
bontassal kell fizetni. A tobbszini grafikus {izemmoddban a képerny6 felbontasa
160 % 200 képpont. Ezt a grafikat is lehet szoveggel kombindlni: ez a tobbszini grafika
és szoveg, osztott képernyon (grafikus 4.).

15.2. PLUS/4-ES GRAFIKUS UZEMMODJAI

Uzemmod Normal Moédositott Megnevezés
felbontas felbontas (SCALE)
0 25x 40 karakter (szoveg) Normal tzemmod
| 320 = 200 1024 % 1024 pont Finomfelbontasu grafika,
grafikus 1.
2 320 = 160 1024 x 816 pont 5 sor Finomfelbontasu grafika
szoveg és szoveg, grafikus 2.
3 160 x 200 1024 x 1024 pont Tobbszina grafika,
grafikus 3.
4 160 x 160 1024 x 816 pont 5 sor Tobbszind grafika és
szoveg szOveg, grafikus 4.

A grafika bekapcsolasahoz a

GRAPHIC |
GRAPHIC 2
GRAPHIC 3
GRAPHIC 4

utasitast kell beirni, és a képernydn maris lathatova valik a finomfelbontasu grafika.
A szamitdgép most a grafikus tar tartalmat irja a képernyore. A tarban levé minden-
kori adatok képpontokként vagy szinként jelennek meg. Ha a gépet és a grafikus tarat
éppen most kapesoltuk be, akkor a tar tartalma teljesen véletlenszerd. Ezért lathatunk
a képernyon esetleg valamilyen tarka Gsszevisszasagot. A grafikus tarat tehat t6rolni
kell. Ezt megtehetjiikk akar mér a grafikus tizemmod bekapesolasakor, akar késobb,
egy erre alkalmas utasitassal. Ahhoz. hogy a grafikus tirat mar a bekapcsolaskor
toroljik, egy masodik paramétert is meg kell adni. Példaul:

GRAPHIC 4,1
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A GRAPHIC 4 utasitassal az osztott képernydja, tobbszini grafikus iizemmaodot
kapesoljuk be. az 1 paraméter hatasira pedig ez a tar torlodik (lasd a grafikai
utasitasokrol szolo alfejezetet is).

Egy masik lehetdség a képernyd torlésére a

SCNCLR
utasilas.

Mindkét eljaras hglszmill!zllo a 0-as grafikai izemmodban, azaz a normal, karakteres
iizemmodban is. Irjuk be @ GRAPHIC 0,1 utasitdst. A képerny6 azonnal torlodik. .

Foglaljuk Ossze: A gralikdat a
GRAPHIC lzemmod (esetleg paraméter a torléshez)
utasitas kapcesolja be.

A grafikus tizemmodot gy kapesolhatjuk ki, hogy visszakapcsolunk a normal, a
karakteres izemmodra:

GRAPHIC 0 (esetleg paraméter a torléshez)

Vegyiik figyelembe, hogy a finomfelbontasi vagy a tobbszint grafika a Plus/4-esben
jelentds nagysagu tarhelyet foglal le. A képernyé minden egyes képpontjat egy-egy
bit tarolja. Ehhez jonnek még a szinre vonatkozo informdciok. Osszességeben a
finomfelbontasu. ill. a tdbbszint grafika a tarban 10 kbyte helyet foglal el.

A grafika szamara igy lefoglalt 10 kbyte tarteriilettel a grafikus izemmod kikap-
csolasa utan sem rendelkezhetiink szabadon. Ennek igy is kell lennie ahhoz, hogy egy
egyszer mar megrajzolt grafikat egymads utan tobbszor is be, ill. ki lehessen kapcsolni
anélkiil, hogy Gjbol meg kelljen rajzolni. Az igy lefoglalt teriiletet csak akkor szabadit-
suk fel, ha a benne levé grafikara a késobbickben mar valdban nincs sziiksegink.

A tdrat a

GRAPHIC CLR
utasitas teszi ismét szabadda.

Ezutan a Plus/4-esnek megint a teljes tara a rendelkezésiinkre dll. Valojaban azonban
a grafikus tir még mindig nem torlodott. A benne levo ,.képet” csak akkor rontjuk
elill. toréljiik, ha erre a tarteriiletre betoltink vagy beirunk egy programot. Ugyanez
a hatdsa azoknak a valtozoknak. amelyekre a programunknak esetleg sziiksége van.

15.3. A GRAFIKUS (PIXEL) KURZOR

A kurzorrol mar beszéltiink a korabbiakban. A képernydn villogd, kis, négyzet alaku
jelet nevezziik igy. A kurzor mindig azon a helyen villog, ahova a kovetkez6 karakter
keriil.

A finomfelbontast grafikus tizemmodban is létezik kurzor, csak €ppen nem
lathat6. Ebben az tizemmodban a képernyd egy elemi képpontjat angol roviditéssel
pixel-nek nevezik, innen szdrmazik a pixel-kurzor (PC) clnevezés. Mi a konyvben ezt
grafikus kurzornak nevezziik.
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De vajon miért nem lathato6 a grafikus kurzor? A valasz egyszerti: amikor adatot
vagy szOveget irunk a szamitogépbe, akkor természetesen latnunk kell, hogy mit ¢s
hova irunk. A grafikat viszont nem mi magunk, hanem az altalunk megirt program
rajzolja a képernydre. Természetesen vannak olyan alkalmazasok is — példaul rajzolo
programok — ahol a grafikus kurzort esetleg lathatova kell tenni.

A szamitogép belill tarolja a grafikus kurzor poziciojat. Ezt a tarolt poziciot egy
BASIC fluggvénnyel lekérdezhetjiik. A fliggvény

RDOT(n)
ahol n = 0. | vagy 2 lehet.

n=>0 az X iranyu poziciot adja,
n=1I az Y irdnyu poziciot adja,
n=2 az egy utasitasban utoljara megadott szinzona szamat adja.

Amint latjuk, a szamitogép a szinzona szamat a grafikus kurzor poziciojaval egyutt
tarolja. Mire jo ez?

Ha egy programban egymas utan sok grafikai utasitast kell feldolgozni, akkor
minden egyes alkalommal meg kellene adni a szinzénat, az X és Y kezd6- és végpozi-
cidjat. Ezt a munkat azonban jelentds mértékben le lehet egyszerlsiteni, mivel a
‘I:l‘dﬁkllb kurzor mindig a végértékeket tarolja. fgy ezek az értékek a kovetkezd utasitas
szamara egyszersmind kezd6 értékekként is szolgalhatnak. Ezt az egyszerisitést a
programozasi gyakorlatban ugy valositjuk meg, hogy az utasitisokbol ezeket az
értékeket egyszerten kihagyjuk. Nézziink erre egy példat:

1 GRAPHICT, 1

20 DR, 16, 1@ TG 2@, 2a

I ORFOWL, 26, 26 TO 3@, 18

4@ DRAML, 3G, 16 TO 4@,26

RUN

Kapcsoljuk ki a grafikus tizemmodot:

GRAPHIC 0
Viltoztassuk meg most a 30-as és 40-es sorokat a kovetkezok szerint:

30 DRAW TO 30,10
40 DRAW TO 40,20

RUN
Ugyanazt a grafikdt kapjuk, mint az el6z6 példaban. A masodik programban viszont
a kezd6 poziciokat és a szinzonat egyszerlien kihagytuk.

Mellékesen megjegyezve a DRAW utasitds irasmodja még tovabb egyszerUsithe-
t6. Beirhatjuk példaul a kovetkezot is:

10 GRAPHIC1,1
20 DRAW1,10,10T020,20T030,10T0O40,20

Itt csak a végpoziciokat adtuk meg.



Térjiink még egy kicsit vissza a grafikus kurzorra. Arra is van lehetéség, hogy
a grafikus kurzort a képerny6 tetszéleges helyére vigyuk (lathatatlanul). Ezt a kovet-
kez0 utasitas vegzi:
LOCATE x.y

Az X ¢és az y a grafikus kurzor poziciojat hatarozza meg. Probaljuk ki ezt egy
programon keresztiil:

iH GRAPHICT 1
2 LOCRTELG, 1o
S OFERWTOZR, ZaT03a, 1aT048, 26

RUN

A LOCATE 10,10 utasitas hatasara a grafikus kurzoraz X = 10ésY = 10 pozicidba
keriil. Ezért lehet a DRAW utasitasbol a kezdd poziciot elhagyni.

Bemutatunk egy kis példaprogramot, amely a Commodore Plus/4-es szamito-
gépnek ezeket a nagyszeru lehetdségeit hasznalja ki. Bizonyara mindenki ismeri azt
az orat, amelyiket a tv-ben az esti tv-hirad¢ el6tt lehet latni. Egy ilyen 6ra megrajzola-
sa ¢s mikodtetése igazan érdekes programozoi feladat. A gép a feladattal egyszertien
megbirkozna, ha lenne erre megfelelé program. Most segitsiink ezen. A kovetkezd
oldalakon megtalalhat6 a program ismertetése, €s a teljes programlista.

15.4. PELDAPROGRAM: TEVEORA

A feladat elsé pillantdsra egyszerlibbnek latszik, mint amilyen valdjaban: a progra-
mot BASIC nyelven kell megirni.

18 REM TEVEQRA

208 OIM HKECSmD  HY O 88D, MEHIed ), MY I88 ), SHIIeRD , S iam)

3@ K=1500 =100 Ra=a; VOLa

4 COLORA, 1

S8 COLORY, Z

s COLOR4, 1

V@ PRINTCHRS 1470

i IHPUTYAZ IDOPONT MOST JOOPPS3L"TI$

SE PRIMTY"RIS TURELMET..."

1@ REM AZ ORAMUTATO AORTAIMAK S2AMITASA

116 FORW=45GTOIESTER—&

{24 RE=4d; GOSUB3ZA

138 MM TO=R2Z I HYHAT =2

T4 RE=6&: GOSUR234

158 MM TI=HE I MY T I=Y2

tad RE=7Va.GOsUBZRG

178 SHMECT =2 I SYRATo=Y2

28 T=T+1 1 HEKT

P REM Al ORR RRJIZGLASH

W GRaPHICE L

RA=7V1 . RE=88.FORW=45aTOe5TEP—6  GOSUBIZA: ORAW, 1 Y 1TOREZ, Y2 i HEKT
26 RA=C1 I RE=85 FORW=4SaTOoe S TEP 36 GOSUBZZE DAk, kol YT, Y2 HEXT
2 DFbatda, b, Y TOMREFOPED MY OMZ ) T M=sYRL O I OS TES 3, 200

DRAW, &, T TOMRE M L MM

Hm
b
b

3 b3 RO RS
-

248 ORAWE, &L TuHsio H e Hy o e
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HE={SdALILEFTHATIF, 200 0+ IMT MM 120
ORA, 2, Y TARRIHI D, HYRIHND
SREARLAMIDELTIF, O ;
Qa6 Y TOS
ORI, o, Y TOSKES
LFSM=auRs =ML TH
IFS=HRTHEHST
CEM SZOGFUGGUENYEK
HI=EATHTOCOSWER, 141380 3RR0
=TT OO R R, 1471 FRES
Py —THTOSINCWER, 14,7130 03RR0
e THTORTHAER, 14, 1 Ea0diE D

fFETURH

P IFHE FSOTHEMH =HI—88

HAHLHL , e, o
S =S GUTOZIE

GOTOZER  ELSESL H=5n  GOTOZ e

=

A programban az idé méréséhez a Plus/4-es beépitett Orajat hasznaljuk, amelvet
elézleg természetesen be kell allitani. Az elsé probléma az, hogy a programnak
valamilyen modon minden mésodpercben kapnia kell egy jelet ahhoz, hogy a masod-
percmutaté szépen szabalyosan. és pontosan forogjon. Ezt BASIC nyelven igazan jol
sajnos nem lehet megvaldsitani. Gépi kodban ki lehetne hasznalni a gép megszakita-
sait (interrupt). A feladatot azonban BASIC nyelven kell megoldani, tehat nincs mas
valasztas, mint hogy a programban folyamatosan lekérdezzitk a belsé orat, hogy
megallapithassuk, elmilt-e mar egy mdsodperc. Ez a megoldas ugyan nem tul elegins,
de hasznalhato.
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15.2. 4bra ., TEVEORA" példa

A masodik problémat az 6ranak a képernyore valo rajzoldsa jelenti. A Plus/4-
esnek ugyan nagyon hatékony grafikai utasitdsai vannak, de a perceket jeldld 60. és
az drakat jel6lé 12 vonalkdnak a megrajzolasa azért mégsem olyan egyszerl dolog.

A harmadik probléma az €l6z0 kettéhodz képest valdoban joval nehezebb. Ezt a
problémat a program futdsi sebessége jelenti. Természetesen erre is van megoldas.
hiszen kiilonben nem szerepelne a konyvben ¢z a példaprogram.

frjuk be a gépbe a programot. A program néhiny, meglehetosen hosszu prog-
ramsort, és igen sok valtozot tartalmaz, ezért a beirdshoz nagy figyelem szikseges.
A programot karakterrél karakterre, nagyon pontosan irjuk be. ¢s inditas elott
taroljuk.

Miutén a programot taroltuk, inditsuk el RUN-nal. A program felszolit benniin-
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ket arra. hogy irjuk be az aktudlis idot. Ehhez egy megjegyzes: mindig ket-keét
szammal kell megadni az orat. percet, masodpercet. Példaul:

Az aktualis id6: A beiras alakja:

9 éra 15 perc. 0 masodperc 091500
21 6ra 46 pere, 20 masodpere 214620

A szamitogép kb. 30 masodpercig szamol, majd a képernydn megjelenik az oralap és
a mutatok.

A programot a RUN/STOP billentyiivel Ichet megallitani. Ezt kovetéen mindig
irjuk be a GRAPHIC 0 utasitast (grafika ki, normal izemmod be).

Azt mondtuk, legyen a programunk elég gyors ahhoz, hogy a masodpercmutatot
elfogadhatoan rdvid idé alatt megrajzolhassa. Ez azonban még nem clegendo. hiszen
a perc- ¢s az Gramutatot is egy masodpercen bell kell tovabb léptetni. Ennek olyan
gyorsan kell megtorténnie. hogy az egyes képpontok .tovibblépése™ kozott idobel
cltoloddst — legalabbis szemmel - ne lehessen érzékelni. Ehhez jon meég. hogy a
Plus/4-¢s gazdag grafikai lehetoscget ellenére sem egyszerii feladat. hogy egy kozep-
pontbol 6 fokos osztasokban azonos hosszusagu vonalakat rajzoljunk.

A legegyszeriibb az, hogy a mutatok Iehetséges 60 pozicidjat mar a tulajdonkép-
peni draprogram inditiasa el6tt kiszamitjuk. Ekkor ugyanis a (gyors) DRAW utasitds-
sal megrajzolhatjuk a mutatokat a kozéppont ¢s a tarolt poziciok kozott. Ezt a
megoldast valasztottuk a programunkban is. Ezért van sziiksége a szamitogépnek a
program inditasakor a 30 masodperces ,,gondolkodasi™ idére. Az X ésaz Y értékeihez
egész tipusii viltozokat (integer) hasznalunk (ezt a % jel jeldli). A szamitogép az egész
tipusti viltozokat ugyanis gyorsabban dolgozza fel.

A 20-as sorban a mutatok pozicidit tartalmazo, egész tipusi valtozokat dimen-
zionaljuk. Az 6ramutatd pozicioi a HX % es HY % valtozokba, a peremutatd pozicioi
4z MX % és MY %. a masod peremutatd pozicidi az SX % ¢s SY % valtozokba kertilnek.
Mivel az oralap 60-as felosztasi, a dimenzionalast is 60-60 poziciora végezzuk.

A 30-as sorban meghatarozzuk az ora kdzéppontjanak koordinatait. Az RA
valtozd a koreyliri belsé sugardt tartalmazza — most egyeldre a mutatok részére.
amelyek természetesen a kor kozéppontjabol indulnak ki, ezért az RA értcke 0.

A 40-60-as sorokban beallitjuk a hattér, a rajzolds ¢s a kepernyokeret szinet.

A 70-es sorban tordljitk a képernyot.

A 80-as sorban az aktudlis idot beirjuk a TIS rendszervaltozoba.

Mivel a szamitdsok kb. 30 méasodpercig tartanak, sziikségesnek tartottuk a 90-es
sor beirdsat. '

Az alprogramban (a 330-as sortol kezdédden) hasznalm kell a SIN és COS
szogfiiggvényeket, hogy a kor keriiletén levo 60 mutatoallast kiszamithassuk.

A 110-cs sorban a kiszamitando szdgeket rendre atvessziik a W valtozoba. Az
senkit se zavarjon. hogy a szogértékek 450 és 96 kozott vannak. és ezeket —6
lépéskozokkel esokkentjitk. Ennck az az egyszerti oka, hogy az dramutato jobbra
forog, és a 12 ora az oralapon felal van.

A szamitashoz feltétleniil sziikség van a mutatok hosszara, amit az RE ¢s az RA
viltozok kiilonbsége ad meg. Mivel RA = 0, a mutatok hosszat kozvetlenil az RE
tartalmazza. Az éramutato hossza legyen 40 képpont, a percmutatoe 60, a masod-
percmutatoé pedig 70 képpont.

Az egész tipust viltozok index-szamdt a T viltozo tartalmazza, amelyet a 180-as
sorban a ciklus minden egyes lefutasakor 1-gyel megnoveliink.
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A 200-as sorban bekapcsoljuk a finomfelbontasu grafikat.

A 210-es sor — ugyancsak a szogfliggvények segitségével - megrajzolja a percbe-
osztas 60 vonalkajat.

A 220-as sor az orakat jelolé vonalakat rajzolja meg.

Most kovetkezik a tulajdonképpeni idéméré ora. A 230-310-es sorokban lekér-
dezziik a TIS rendszervaltozdt, és ennek megfeleloen megrajzoljuk az éramutatokat.
Ezutan a program a 270-es sorban arra vér, hogy az ora 1 masodpercet ,.tovabbmen-
jen™.
Ekkor a 280-as sor torli a régi masodpercmutatot, és a 290-es sor megrajzolja
az ujat. Beirtunk ebbe a sorba egy SOUND utasitast. hogy az ora ,ketyegjen™ is.

A 300-as és a 310-es sor megvizsgalja, hogy a masodpercmutaté a 12-n dll-e, és
ha igen. akkor Iépteti a percmutatot.

Megjegyzés: Késébb, amikor majd megismerkediink a BASIC nyelv CIRCLE utasi-
tasaval, felmeriilhet az a kérdés, hogy az oraprogramban miért kell ilyen . kortlme-
nyesen”, szogfiiggvényekkel dolgoznunk. A kérdés csak annyiban jogos. hogy a
CIRCLE utasitassal valoban fel lehet rajzolni egy kor kertletére pontokat, és igy az
oralapot néhany korrel valoban el is lehetne intézni. Maginak az idémérd oranak a
programozisa azonban ugyanilyen bonyolult maradna, és gyorsabb se lenne. Ezért
véalasztottuk ezt a megoldast.

Az oralap alakjat konnyen meg lehet viltoztatni. Hol van az eldirva, hogy egy
6ranak kor alakunak kell lennie? Probaljunk ki néhany valtozatot:
330 X1=X+INT(COS(W*3.14/180)*RA*2)
340 X2= X+ INT(COS(W=*3.14/180)*RE*2)
vagy
330 X1=X+INT(COS(W=3.14/180)*RA*2)
340 X2= X+ INT(COS(W=3.14/180)*RE*1.5)
vagy
330 X1=X+INT(COS(W=*3.14/90)*RA)
340 X2= X+ INT(COS(W*3.14/90)*RE)
350 Y1=Y — INT(SIN(W=3.14/90)*RA
360 Y2=Y — INT(SIN(W=3.14/90)*RE
vagy
340 X2= X+ INT(COS(W=*3.14/180)*RE*2)
vagy
330 X1=X+INT(COS(W=3.14/180+2)*RA)
340 X2= X+ INT(COS(W=3.14/180%2)*RE)

350 Y1=Y — INT(SIN(W=3.14/180/2)*RA)
360 Y2=Y — INT(SIN(W=3.14/180/2)*RE)

Talaljunk ki tovabbi valtoztatasokat is. Nyugodtan kisérletezhetiink. J6 szorakozast
a tv-ordhoz!



15.5. A KEPERNYO FELOSZTASANAK
MEGVALTOZTATASA - A SCALE UTASITAS

A Plus/4-es egyik kiilonlegessége a SCALE utasitas. Ezzel az utasitassal a képernyot
finomabban. mind vizszintes, mind fliggdleges iranyban 1024 pontra lehet felosztani.
Ez természetesen csak a szamitasokra vonatkozoan igaz, hiszen a képerny6 felosztasa
a valésagban tovabbra is ,csak”™ 320x200 képpont.

A megvaltoztatott felosztast a

SCALE 1

utasitas kapcsolja be, és a

SCALE 0

utasitas kapcsolja ki.

frjuk be az aldbbi programot, hogy lassuk a SCALE hatésat:

1@ COLOR v, 1

28 CoLor 1,2

3@ GRAPHIC 1.1

4@ CIRCLE 1,100, 16@, Sa

S CHAR 1,20, 24, "BILLENTYUT LENYOMNI®, 1

ait GETKEY A$

7& GRAPHIC @

aa END

A programot elinditva a képernyon egy kozonséges kort latunk. Nyomjunk le egy
billentyut, és irjuk a programba ezt a sort:

35 SCALE 1

Ha most ismét elinditjuk a programot, akkor sokkal kisebb kort kapunk. Annak
kovetkeztében, hogy most a képerny6 mind az X, mind az Y iranyban 1024 pontra
van felosztva, a 100 sugaru koriink most a képernyd bal felsé részén jelenik meg.

Lassuk roviden a programunkat:

A 10-es sorban beallitottuk a hattér szinét (itt feketére).

A 20-as sorban a képpontok (azaz a rajzolas) szinét allitottuk be (itt fehérre).

A 30-as sor bekapcsolja a finomfelbontast grafikat, és torli a képerny6t.

A 40-¢s sor egy kort rajzol. A kor kozéppontjanak koordinatai: X = 100 és
Y = 100. A kor sugara 50.

Az 50-es sorral szoveget iratunk ki a finomfelbontasta képernydre. A szdveg a
24-es sorban, a 20-as oszlopban kezdddik.

A 60-as sor egy billentyl lenyomasara var.

Ha lenyomtunk egy billentyiit, akkor a 70-es sor torli a grafikat.

A 35-0s sor beszurasaval megvaltoztattuk a képernyé felosztasat. A kor most
sokkal kisebb lesz.

Ahhoz, hogy a modositott felbontastu képernyén ugyanazokat a koordinatakat
kapjuk mint a normal felbontasnal, az X és az Y koordinatakat at kell szamitani:
X =32 modositott X koordinata

Y % 512 = modositott Y koordinata
X * 64 = moédositott X koordinata a tébbszint tizemmodban



A tobbszint iizemmodban az X értékét 6,4-del kell megszorozni, mert ebben az
iizemmodban az X iranyban csak 160 képpont abrazolhato. Tapasztalataink szerint
a SCALE utasitast hasznalva a grafika elkészitése valamelyest tovabb tart (kb.
0,5-2.5%-kal).

Ennyi a SCALE utasitdsrél. Ki lehet probalni ezt az utasitast a tv-Ora program-
ban is. A modositott felosztast még az ora megrajzolasa elott be kell kapesolni. Ehhez
be kell irni egy j programsort:

205 SCALE 1

15.6. A GRAFIKAI UTASITASKESZLET

Az eddigi példaprogramjaink soran méar megismerkedtiink a Plus/4-es néhany grafi-
kai utasitasaval. A teljes grafikai utasitiskészlet azonban joval b6vebb. A Plus/4-¢s
BASIC nyelve szamos, igen hatékony grafikai utasitdst ismer. Itt most felsoroljuk, ¢s
roviden ismertetjiik a Plus/d-es valamennyi utasitasat, amelyek a finomfelbontasu és
a tdbbszinil grafika programozasaval dsszefliggnek.

Néhéany utasitashoz egy vagy tobb, tovabbi paramétert is meg kell adni. A para-
méterekrdl elegendd annyit tudni, hogy ezek az utasitasokhoz tartozo olyan jarulékos
informaciokat adnak meg, amelyekre a szamitogépnek az utasitds végrehajtasiahoz
szilksége van. Paramétereknek viltozokkal is lehet érteket adni.

Vannak olyan utasitasok is, amelyeknél bizonyos paraméterek el is hagyhatok.
Ilyen esctben a hianyzd paramétereknek a szamitogep sajat maga ad értéket (t6bbnyi-
re 0-t vagy l-et, 360 fokot).

Az utasitisok ismertetésénél a paramétereket betiikkel vagy névvel adjuk meg.
Minden egyes utasitisnal megadjuk, hogy az egyes paraméterek milyen értékeket
vehetnek fel. Azokat a paramétereket, amelyck megaddsa nem kotelezd. zardjelbe
tettitk. Néhany utasitasnal az dgynevezett szinmezot is meg lehet, vagy meg kell adni.

15.7. A SZINMEZOK

Ot szinmez6 van:

0 = hattér

iras (karakterek)

= tobbszint grafika 1.
t6bbszinti grafika 11.
képernyoOkeret

R
il

Mindegyik szinmezGben egy-egy szin tarolhato. Ezt a COLOR utasitds vegzi el. Ezzl
az utasitassal hatarozhatjuk meg. hogy milyen szineket hasznaljunk a grafikankban.
Szintaxis:

COLOR szinmezd, szin (, fényesség)
Példa:
COLOR 1.24

(1-es szinmezd, 2-es szin, 4-es fényesség)
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Ennek az utasitasnak a hatasara a képernyore kertlo iras szine szurke lesz. A kurzo-
ron mar latszik 1s ez a szin.

COLOR 4,37

Most a képernyokeret szine vildgospiros lesz.

Az alabbi példaprogram segitségével megnézhetjik a Plus/4-es teljes szinskalajat.
Egyidejlileg az is vizsgalhato, hogy mennyire jol (vagy rosszul) adja vissza a szineket
a szamitogéphez csatlakoztatott tévékésziilék (vagy monitor).

i =8a T 7

1 1a 2

= { TO 1&
1,00, 00
TOHEEC1ED LY gt

Lt

A 10, 20. 30, 60. 80 és 90-es sorok ciklusokat képeznek. amelyek a fényességet.
a szineket, és a fényességi értékekként abrazolando sorok szamat adjak meg.

A 40-es sor az iras (karakterek) szinét hatarozza meg.

Az 50-es sor inverz Uzemmodban két iires karaktert (szokozt) ir ki. Az inverz
fizemmodot a CHRS$(18) kapcsolja be.

A 100-as sor visszakapcsolja a normal szint.

A Plus/4-es BASIC nvelvében van két utasitds, amelyekkel az egyes szinmezok
éppen bedllitott értékét lehet lekérdezni.

Az RCLR és az RLUM fiiggvény

Szintaxis:

RCLR (szinmezd)

A zarojeleket is be kell irni! Ezzel az utasitassal megtudhatjuk a megadott szinmezo-
héz rendelt szin szamat. Vigyazzunk, ez az utasitas kozvetlen tizemmodban, igy beirva
a

7SYNTAX ERROR

hibaiizenetet kiildené. Ha a fliggvényt hasznalni akarjuk. akkor eléje még egy utasi-
tast is kell irni, pl. PRINT.
Szintaxis:

RLUM (szinmezo)

A fiiggvény segitségével a megadott szinmezoben levo szin fényességének az erteket
tudhatjuk meg.

Fontos: A COLOR utasitas, RCLR és az RLUM fiiggvényekhez minden esetben
meg kell adni a szinmez6t. A tobbi utasitasnal elhagyhato ez a paraméter. Ilyenkor
a szamitogép a paraméternek az 1 ériéket adja.
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A BOX utasitas

Szintaxis:
BOX (szinmezd),x1,y1,x2.y2(.sz6g) (.festés)
A BOX utasitas téglalapot rajzol.

Az egves paraméterek jelentései:

szinmezO Ha nem adjuk meg, akkor a gép az | értéket rendeli hozzi (az irds

(0-3) szine). Az utasitas a téglalapot azzal a szinnel rajzolja meg, amelyet egy
COLOR utasitas elozoleg kijeldlt.

xl,yl Bal fels6 sarok koordinatai.

x2,y2 Jobb als6 sarok koordinatii.

sz0g Az utasitas a téglalapot a (kézéppont koriil) a megadott szoggel elfor-

gatva rajzolja meg. Ha nem adunk meg értéket, akkor az elforgatas
szoge = 0 fok.

festés A téglalapnak megrajzolhato csak a korvonala (ha ezt a paramétert
nem adjuk meg, vagy 0 értéket adunk), és a teljes teriilete be is ..festhe-
t6” (ha a festés = 1).
Alapérték 0

Nézziink egy példat a BOX utasitasra:

18 GRAPHICT 1

@ RO, 100, 58, 2606, 156

W4 BN, Lod, S, ad, 15a, 4% 1

A szamitogép az elsé téglalapot normal modon, a megadott koordinatak szerint

rajzolja meg. A téglalapot nem festi be.

A masodik téglalapot viszont a koordinatikbol adodo kozéppont koril 43
fokkal elforgatva és befestve rajzolja meg.

A CHAR utasitas

A CHAR utasitassal barmelyik grafikus tzemmodban (karakteres izemmodban is)
a képerny6 tetszoleges helyére kiirhaté valamilyen szoveg. Vigydzat! Ne cseréljiik
Ossze a CHAR utasitast a CHRS utasitassal!

Szintaxis:

CHAR (szinmezd),x,y,szoveg(,inverz)

Az egyes paraméterek jelentése:

szinmezo Mint az el6z6nél. Ha nem adjuk meg, akkor az 1-es szinmezé (irds).

(0-3)

X Az elso karakter X koordinataja (mint a karakteres lizemmodban az
oszlop szama 0-39 kozott).

y Az Y koordinata (a sor szama 0-24 kozott).

szoveg A kiirando szoveg kifejezés
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inverz Ha inverz = | akkor inverz kiiras, ha inverz = 0 vagy ha nem adjuk
meg, akkor normal kiiras.

Ez az utasitas nagy segitséget jelent a képernyo6re valo irashoz. Ez nem csak a grafikus,
hanem a szoveges izemmodban is igaz. Enélkiil az utasitas nélkil kiilénbozo, korul-
ményes manipuldciokat kellene végezni a kurzorvezérlé billentylikkel és a PRINT
utasitasokkal ahhoz, hogy egy szoveget a képernyo tetszOleges helyére kiirathassunk.
Ezt a munkdat a CHAR utasitas lényegesen leegyszerusiti. Egészen egyszerlien, a
CHAR utan meg kell adni azokat a koordinatakat, ahol a szovegnek meg kell
jelennie, és a szoveg maris ott van. A CHAR utasitas azonban nem hasznalhato ugy.
mint a PRINT utasitas. Numerikus valtozok példaul nem irathatok ki (de STRS-ral
szoveggé atalakitva mar igen!). Hasznalhatunk egy trikkot is:

Allitsuk a kurzort a CHAR utasitassal a képerny6 kivant helyére, és dolgozzunk
tovabb a PRINT-tel. P¢ldaul:

CHAR,10,10,"" :PRINT"TIZES SOR, TIZES OSZLOP"

Ezzel a kurzort a kivant pozicidba vittik (X=10, Y =10). A CHAR utani idézdjelek
kozé semmit sem irtunk. tehat nem is irodik ki semmi. A kurzor marad a megadotl
helyen. Egy ezutan kdvetkezd PRINT utasitas most ettdl a helytél kezdddoen ir a
képernyore.

A CHAR utasitasban szerepld utolsd paraméter, amely az inverz lizemmodot
kapcsolja be, karakteres tizemmodban (GRAPHIC 0) nem hasznalhato. Ezzel szem-
ben viszont a CHAR utasitasba beirhato valamennyi, a karakteres tizemmodban
hasznalhatd vezérlo karakter (tehat a REVERSE ON is). Példaul:
CHAR,10,10,CHR$(18) :PRINT"TIZES SOR, TIZES OSZLOP”
vagy karakterlancok osszekapcsolasaval

CHAR,10,10,CHR$(18) 4+ "TIZES SOR, TIZES OSZLOP"

A CIRCLE utasitas

A CIRCLE utasitassal koroket, ellipsziseket, korcikkeket vagy sokszogeket rajzolha-
tunk.
Szintaxis:

CIRCLE(szinmezd),(x.y).xr.(yr).(ksz),(vsz),(elfsz),(szegsz)

Az egyes paraméterek jelentése:

szinmezo Mint az elézoekben.

X,y A kozéppont koordinatdi. Ha nem adjuk meg, akkor a grafikus kurzor
értékeit veszi fel.

Xr X irdnyu sugar.

yr Y iranya sugar. Ha nem adjuk meg, akkor megegyezik az xr ért¢kével.

ksz A kezd6szog. Ha nem adjuk meg, akkor 0 fok.

sz A végszog. Ha nem adjuk meg, akkor 360 fok.

elfsz Az alakzat elforgatasa a megadott szoggel.

SZegsz Két szegmens kozotti szog. Ha nem adjuk meg, akkor a szog ¢rtcke 2
fok.
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A korcikk kezddszogével kapesolatban tudni kell, hogy a 0 fok ill. a 360 fok feliil van.
A gép jobbra, az 6ramutatd jarasival megegyezd iranyban rajzol. Ha tehat a kezdo-
szbgre 0-nal nagyobb értéket adunk meg. akkor az ennek megfelelé korcikk az
indulasi helyhez képest jobb oldalrol fog hidnyozni. Ugyanigy viselkedik a végszog
is. Ha az elforgatas szogére nullanal nagyobb értéket adunk meg. akkor a 0 fokot
ielé16 pont, tehat a koriink kezddpontja az elforgatasi sz6g értékével jobbra fordul
el.

Lassunk néhany példat a CIRCLE utasitasra:

CIRCLE 1,100,100,100.100

E7 az utasitis az X = 100 és Y = 100 koordinatakkal megadott kdzéppont korul.
az X iranyban 100-as és az Y iranyban 100-as sugdrral, az I-¢s szinmezo szinevel egy
kort rajzol. A

CIRCLE.100,100,100

utasitas ugyanazt a kort rajzolja meg, mivel a szinmezot nem kell megadni, ha ez az
I-es. Ugyanigy nem kell megadni az Y sugarat. ha az az X sugarral megegvezik.

CIRCLE.,100,100,100, ,180

Az utasitas egy korcikket rajzol az X = 100 és Y = 100 koordinataju kozéppont
koriil 100-as sugarral, és a 180 fokos sz6gtol kezdodoen.

CIRCLE.100,100,100,50.270.90

Az utasitds egy ellipszisnek a 270-90 fok kozotti részét rajzolja meg.
CIRCLE.100,100,100,50, . . ,90

Az utasitas egy rombuszt rajzol.

CIRCLE,100,100,100, , , .45,90

Az utasitas egy négyzetet rajzol.

Az mar ezekbdl a példakbol is megallapithat6, hogy a CIRCLE rendkivil hatékony

s sokoldalt utasitas. A sok paraméter ugyan egy kicsit bonyolultté teszi a hasznala-
tat. de az elérhetd eredmény boséges karpotlast nyujt.

15.8. PELDAPROGRAM )
A FINOMFELBONTASU GRAFIKARA

frjuk gépbe az alabbi programot, ¢s inditsuk el RU N-nal.

BT oG, 2,4
PEL i Y 1.2
R GEAPHICE Y
ard Ri=iaa
]

LI bt
JE Hp=laa

et
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A 10-es és a 20-as sorokban meghatirozzuk a hattér és az irds szineit.

A 30-as sorban bekapesoljuk a finomfelbontasa grafikat.

A 40-cs és az 50-es sorokban az RA valtozohoz 30-at, az XA valtozohoz pedig
120-at rendeliink (RA a kordk sugara, XA az elsé ellipszis kozéppontja).

A 60-as sorban meghivijuk a 100-as sorban kezdddo alprogramot.

Az alprogrambol valo visszatérés utan a 70-es sorban 0j értéket rendeliink az
XA-hoz.

A 80-as sorbol ismét az alprogramra ugrunk.

A 90-es sorban befejezziik a programot.

A 100, 110. 120 és 140-es soroknak gyakorlatilag ugyanaz a hatasuk. mint a
CIRCLE.120.100.90.60, . . .5 utasitisnak. Latszik, hogy milyen nehéz CIRCLE
nélkiil ellipszist rajzolni.

A 130-as sorban rajzoljuk meg az egyes kis koroket.

A 150-es sorban az alprogrambol visszaugrunk a foprogramba.

Ebben a programban is hasznaljuk a szdefiiggvényeket az ellipszisek szamitasahoz.
Elméletileg most is lehetne dolgozm a CIRCLE utasitassal, de ez megndvelné a
programozasi munkat.

A DRAW utasitas

Ezzel az utasitassal mar talalkoztunk néhanyszor. A DRAW hasznalataval vonalak
rajzolhatok a finomfelbontasi grafikai tizemmodban.

Szintaxis:

DRAW (szinmezd) (.x1,y1) (TOx2.y2) (TOx3.y3) ...

Az egyes paraméterek jelentése:

szinmezo Mint az elézbekben.
xlyl A kezddpont X és Y koordinatai.
TOx2,y2 A végpont X és Y koordinatdi, ha vonalat kell rajzolni.

TOx3.,y3 Egy x2 ¢és y2 kezdSpontu egyenes X ¢s Y koordinatai.

A DRAW utasitassal tehat egyedi pontok abrazolhatok, és egy vagy tobb vonal
rajzolhato.

DRAW 1,100,100 pont

DRAW 160,80, TO 300.90 vonal
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A PAINT utasitas

A PAINT utasitassal zart feliilletek. azaz képpontokkal korilhatarolt felilletek a
megadott szinmezé szinére ,befesthetok™.
Szintaxis:

PAINT (szinmezd),[x,y](.m)

Az egves paraméterek jelentése:

szinmezo Mint az el6zoekben. Alapeset: 1.

Xy A zart feliileten belill levo valamely pont koordinatai, amely koriil a
festés torténik (alapeset pixel cursor).

maod Uzemmod. Ha a modot nem adjuk meg, vagy mod = 0. akkor a fe-

liletet a szinmezdben levd szinre festi be. m = 1 : ha a megadott szin-
mezdben a hattér szine van megadva, akkor a feliiletet ugyan befesti,
de a kigyujtott képpontok olyan szintiek lesznek, hogy azokat a hattér-
t6l meg lehessen kiillonboztetni.

aPHICT . 1
CLE, taw, 1aE, 1aa

A SCNCLR utasitas

A SCNCLR utasitas torli a képerny6t. Ez a képernyotorlo utasitas barmelyik grafikus
izemmodban — tehat karakteres modban is — hasznalhato.

15.9. TAROLHATO ALAKZATOK (SHAPES)

Ebben az alfejezetben a Plus/4 szamitogép egyik specialis lehetdségérdl, a tarolhato
alakzatokrol lesz szo. Mit kell érteniink a tarolhat6 alakzatok alatt? Ezek az alakza-
tok a grafikus képerny6 olyan, téglalap alaku feliiletei, amelyek a szamitogép taraban,
karakteres valtozokként tarolhatdk. Ezek a karakteres valtozok a tarban barmikor
elolvashatok.

Masképpen fogalmazva: lehetdségiink van arra, hogy a grafikus képernyé egy-
egy részét beirjuk egy-egy valtozoba, majd ezeket a vdltozokat a késobbickben
barmikor elolvashatjuk. és a tartalmukat a képernyon megjelenithetjiik.

Az elmondottak megvalésitasara két utasitds 1étezik:

SSHAPE ¢és GSHAPE

Neézziink meg ezekkel kapcesolatban egy programot:



i e |
L0k, 2
GRAFHICT L 1
CIHCLEL . 28, 24, 14
CDeld Y 1, TaTORe, 38
S Bhdl L 19, 3aTO3a, 18
"MORSHAPE A, 16, 14, 36, 34
S HE R T 5 I

1 FOR el oL
Tt CHARL, &, 28, "GEHARE R$F, K.Y, "+3TREAR
FAldL, B, aTo1EaE, 1aa
! ORE=1TOIaasTERLS
12 FORY=1TolaasTeER1 R
ta GekMaRFE R el Y.l
158 NEXKTY IHEXTH I SCHCLRE (HEXTA
L8 GRAPHIC®

A 10, 20 ¢és 30-as sorokban beallitjuk a szineket, és bekapcsoljuk a grafikat.

A 40, 50 ¢s 60-as sorokban egy korbol és két egyenesbdl allo alakzatot rajzolunk.

A 70-es sorban ezt az alakzatot beirjuk az AS valtozéba. Az erre szolgdlé utasitas
a SSHAPE.

A 80-160 sorokban tér6ljiik a képerny6t, és az AS valtozo tartalmat a GSHAPE
utasitassal a killonb6zé modokban ismét képernyore irjuk.

A 110-es sorban egy atlot rajzolunk a képernyore, hogy lassuk, miként valtoztat-
jak az alakzatok a képernyo6 aktualis tartalmat.

A programunkkal az alakzatot tehat az AS valtozoban taroljuk. Ezt az alakzatot a
képernyo barmely részén Gjra megjelenithetjik. Azt is latjuk, hogy ez a megjelenités
kilonbozé modon torténhet. Vizsgaljuk meg ehhez kozelebbrol a SSHAPE és a
GSHAPE utasitasokat.

A SSHAPE utasitas

Szintaxis:
SSHAPE karaktervaltozo.x1.yl (.x2.y2)

karaktervaltozo barmilyen valtozonév hasznalhato

xlyl az alakzat egyik sarkanak koordinatai
x2,y2 az alakzat masik sarkanak koordinatai (atlé masik végpontjai). Ha

ezeket nem adjuk meg, akkor az utasitas a grafikus kurzor koordi-
natait helyettesiti be ide.

A SSHAPE utasitassal egy alakzatot, tehat a grafikus képernyo egy részét tarolhatjuk.
Mivel az alakzatot egy karakterviltozo tarolja, és egy karaktervaltozoba maximum
255 karakter irhato be, természetesen a tarolhato képerny6rész is korlatozott nagy-
sagul.

A grafikus képernyon egy byte-on nyole képpont abrazolhaté. Azt tudjuk, hogy
a grafikus képerny6 64000 képpontbol, tobbszint izemmodban pedig 32000 képpont-
bol all. Ekkora mennyiséget 255 byte-on természetesen nem lehet tarolni. Ehhez jon
még, hogy a karaktervialtozonkba szigortan véve csak 251x8 képpont .fér” bele,
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mivel a négy utolsd karakter az alakzatunk hosszisigara ¢s szélességére vonatkozo
adatokat tarolja. Elméletileg tehit 251x8 képpontbol dllo alakzatokat lehet tarolni.
A gvakorlatban azonban még ¢z sem igaz: a tirolhato képpontok szama maxunum
2000. A tarolhatd képpontok szama flgg az alakzat formatumatol, azaz a szélesség
és a hosszusag egymdshoz képesti aranyatol. lgy példaul cgy X = 200 ¢s Y = 10
méretli alakzat tarolhato. mig egy 100 képpont hosszii és 20 képpont széles alakzat
nem. Utobbi esetben a szamitogép a

?STRING TOO LONG ERROR

hibaiizenetet kiildené (karakterlanc tal hossza). Ennek az az oka. hogy a karakterval-
tozd rendre nemesak az alakzat pontjait tarolja, hanem olyan, tovabbi informaciokat
is, amelyek az alakzat formatumara vonatkoznak. A Commodore cég a kézikonyve-
ben ezzel kapcsolatban két képletet kozol, amelyekkel megallapithato, hogy egy
bizonyos alakzat belefér egy karakterviltozoba vagy sem.

Nekiink az a véleménytink. hogy ezek a hosszi kepletek igazabol nem konnyitik
meg a munkat. Ahelyett, hogy ezeket a képleteket hasznalnank, egyszeriien probaljuk
ki. hogy az illetd alakzat milyen hosszi és milyen sz¢les lehet. Erre termeszetesen egy
program is irhato. A Plus/4-es a TRAP utasitassal lehetoséget ad arra, hogy egy olvan
hibaiizenetre, mint a fenti STRING TOO LONG ERROR a célnak megfelelden
reagaljunk. Ez az jelenti, hogy egy program egy hiba észlelésekor nem all meg, hanem
tovabb fut. Nézziink erre egy példat a SSHAPE utasitassal kapesolatosan:

1@ YE=Zz@

20 GRAFHICL

@ TRAFPGER

43 3SHAPE A%, a,8,200,%E

5@ GRAPHICE:PRINT YE:"A LEGHAGYORB ERTEK" (EHD
&@ YE=YE-1:GOTORa

A TRAP60 utasitas hatdsara a program futdsa egy esetleges hiba fellépésekor a 60-as
programsorban folytatodik. Ebben a sorban az YE értéke 1-gyel csokken, majd a
végrehajtds visszakerill a 30-as sorra.

Ha ezt a programot nem akarjuk hasznalni, de mégis szeretnénk megallapitani,
hogy egy bizonyos alakzat belefér-e egy karaktervaltozoba, akkor ezt cgész egysze-
riien, kozvetlen tizemmaodban is kiprobdlhatjuk.

Legyen példaul a tarolni kivant alakzatunk hossza az X iranyban 30 képpont.
A 2000-et 30-cal elosztva 66-ot kapunk, tehat kb. ilyen hossz(t lehet az Y oldal.
Probaljuk ezt ki. Irjuk be a gépbe kozvetlen lizemmaodban:

SSHAPE A$,0,0,30,66
Ha a szamitogép a
?NO GRAPHICS AREA ERROR

hibaiizenetet kiildi (nincs grafikus teriilet), akkor a grafikus izemmodot egyszer be,
majd utana ki kell kapcsolni. A szamitogépnek tehat elészor tertiletet kell lefoglalnia
4 tirban a grafika szamara, mert egy¢bként nem tudna az alakzatot taroini. Ha ezzel
megvagyunk, akkor a szamitogépnek a beirt parancsra a

?STRING TOO LONG ERROR

hibatizenetet kell kiirnia. Az alakzatunk tehat tdlsagosan hosszi. Menjiink most a
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kurzorbillentylik hasznalataval a parancssorba (SSHAPE), és irjuk at az ott levo
66-0t eloszor 63-ra. Nyomjuk le a RETURN billenty(it. Most is hibaiizenetet kapunk.
Ha viszont az utolso szamra 62-t adunk meg, akkor a RETURN lenyomadsa utan a
szamitogép a READY uzenettel jelentkezik vissza. Az X = 30 mérdészamu alakzat
Y iranyban tehat csak 62 képpont hosszu lehet (6sszesen 1860 képpont). Véleme-
nyiink szerint ez a probalgatas a legegyszeribb modszer egy alakzat méretének a
vizsgalatara.

A GSHAPE utasitas

A GSHAPE utasitassal az alakzatokat ismét lathatova tehetjiik.
Szintaxis:

GSHAPE karaktervaltozo (,x.y.megjelenités modja)

Az x és y koordinatak annak a terlletnek a bal felso sarkat jelolik ki, ahol az
alakzatnak meg kell jelennie. Az x és az y, valamint a megjelenitési mod paraméterek
el is hagyhatok. Ebben az esetben a szamitogép a kijelolt pontnak a grafikus kurzort
tekinti, a megjelenités modja pedig 0. Az alakzat Osszesen 6t kiilonbdzé modon
jelenithetd meg:

Mod Megjelenités

0 Ahogyan tarolva lett
| Inverz

2 Hattér OR alakzat

3 Hatiér AND alakzat
4 Hattér XOR alakzat

Emlékezzlink vissza az 6todik fejezetben ismertetett logikai miiveletekre. Az elébbi
peldaprogramunk a GSHAPE utasitdsnak mind az 6t megjelenitési modjat bemutat-
ja. Ezek kozott olyanok is vannak, amelyek bitenként logikai muveleteket végeznek
a hattér tartalma ¢s az alakzat tartalma kozott. Sajnos az a sebesség, amellyel az
alakzatokat meg lehet rajzolni, nagyon kicsi. Ezért az alakzatokat a C64-esen vagy
C128-ason hasznalhato, jolismert sprite-okkal nem lehet 6sszehasonlitani. Az alakza-
tokbol felépitett, mozgathato grafikak egész egyszertien tulsagosan lassuak. Ezért
ezek aligha hasznalhatok jatékokhoz gy, mint amilyen kivaldéan a sprite-ok.

15.10. A GRAFIKA TAROLASA

Mar volt arrol szo, hogy lehetdség szerint taroljuk a programokat kazettan vagy
hajlékony lemezen. Ekkor ugyanis lehetdség van arra, hogy a programokat barmikor
visszatOltsik a gépbe. Ezaltal egyrészt megkiméljiik magunkat a programok faradsa-
gos Ujragépelésétol, masreészt a gépeléskor mindig becsusznak gépelési hibak. Jogosan
kérdezheti valaki azonban, hogy vajon miért kell egy grafikat tarolni, ha magat a
programot, amely a grafikat eloallitja, tarolhatjuk.

A kerdes jogos, ¢s a legtobb esetben valoban egyszertibb is lenne a grafika 0jboli
eloallitasa, mintsem hogy ugyanezt a grafikat egy kiilsé taroldegységbdl betoltstik.
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Vannak azonban olyan szituaciok, amikor mégiscsak célszeriibb a kesz grafika
betdltése. Gondoljunk csak arra, hogy esetenkeént igen sokalg is tarthat, mig cgy
program egy gmﬁkdt elkészit. Ha egy prowamban bonyo]ult és terjedelmes szamita-
sokat kell végezni, akkor néha perceket is igénybe vehet a grafika megrajzolasa. Ilyen
esetekben gyorsabb lehet a kész grafika betoltése.

Az is eléfordulhat, hogy egy meglevd grafikdt egy uj programnak meg kell
véltoztatnia. Ilyenkor ugyancsak sziikséges lehet, hogy a grafikat viltozatlan forma-
ban taroljuk.

Masik példa: olyan programunk van, amelyben egymds utan t6bb, kilonbozo
grafikat kell megjeleniteni. Lehetséges, hogy ehhez nem kell minden esctben a teljes
képernyStartalmat kicserélni, hanem elegendo. ha csak egyes részeit csereljik. Ilyen-
kor is jol hasznalhato a tarolt grafika.

Ugy gondoljuk, hogy a prog,ramok tarolasat és betoltését nem kell kiilon ismer-
tetniink. Erre vannak a SAVE ¢és a LOAD, ill. a DSAVE ¢s a DLOAD parancsok.
Egy grafika tarolisa vagy betdltése azonban nem ennyire egyszerii. Ezt a miiveletet
a BASIC sajnos nem tamogatja. Ahhoz, hogy ezt a problémat megoldjuk. vizsgaljuk
elészor meg, hogyan tarolja a szamitogép a taraban a grafikat. Tovdbba azt is
tudnunk kell, hogy a tarban mely cimeken helyezkedik el a grafika.

Vagjunk a dolgok kozepébe: egy grafika példaul: ugy tarolhatd, hogy azt a
tarbol byte-rol byte-ra kiolvassuk., és ezeket a byte-okat kazettara vagy magneslemez-
re irjuk. A grafika tarolisahoz hasznalhatjuk a beépitett monitorprogramot. Ezt a
programot BASIC-bdl a

MONITOR
paranccsal indithatjuk.

A monitorprogramban lehetéséglink van arra, hogy akar egy. vagy tetszolegesen sok
byte-ot taroljunk. Adjuk ki az erre szolgald parancsot:

S7név”.d.kkkk,vvvy

ahol a
név a tarolando allomany (itt a grafika) neve
d taroloegység azonositd szama (lemezmeghajto esetén 8, kazettas magno

esetén 1)
kkkk  a tarolando tartomény kezdocime hexadecimalis alakban
VVVV a tarolandé6 tartomany végcime + 1 (hexadecimalis).

Ahhoz, hogy a teljes grafikatarat taroljuk (pl. magneslemezen), adjuk ki a kovetkezo
parancsot:

S"GRAFIKA™,8,1800,4000

Nézzilk meg ezt egy példan is. EIobb azonban elé kell dllitanunk egy grafikat.
A program:
[T WL ST R |
.Ll L uLHr‘l,..
0 GRAPHICT A
46 FORK=GTOIRASTEF1G
S@ DRAW, X, BTOK+18, 193TAX+1a, @
& NEXT
Te GRAFPHICE
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RUN

Amikor a programfutas befejez6dott, adjuk ki a

MONITOR

parancsot, ¢s az elobbi paranccsal taroljuk a grafikat. Ha ehhez kazettas egyseget
hasznalunk, akkor a 8-as helyett természetesen egy l-est kell irni. Kazetta esetén a
tarolas kozel 4 percig tart, magneslemez esetén csak kb. 30 masodpercig. A grafikat
a szininformaciok nélkiil is tarolhatjuk. Ebben az esetben a szineket utolag, egyszerii
COLOR utasitasokkal megvaltoztathatjuk. Ekkor a monitorprogrambol ezt kell
beirni:

S"GRAFIKA™,8,2000,4000

15.11. A GRAFIKA BETOLTESE

Egy grafika betoltéséhez a grafikus tarat el6 kell késziteni. Ez a GRAPHIC utasitassal
érheto el, pl.:

GRAPHICI,1

Ezutan toltsiik be a grafikat, mint egy gépi kodu programot:

LOAD"név" d,1

A szintaxisban szerepl6 l-est, ami az un. masodlagos cim, feltétlentl meg kell adni
ahhoz, hogy az dllomany a megfeleld cimt6l kezdddden keriiljon betoltésre. A grafikat
programbol is be lehet tolteni. Itt is ugy kell eljarni, mint a gépi kodi programrészek
esetén. Ehhez a grafikus képerny6t nem kell feltétleniil bekapesolni. Csak azt kell
biztositani, hogy a grafika szimara a tarterulet le legyen foglalva. Ezzel kapcsolatban
utalunk a 16. fejezet Gépi kodu programok betdltése cimil pontjdra.

15.12. FUGGVENYEK RAJZOLASA

Ismerkedjiink meg most egy program alapjai a Plus/4-es kivalo grafikai képességeivel.
A szoban forgd programmal barmilyen figgvényt dbrazolhatunk a képernyén. Bar
a program egy kicsit hosszi, mégis ugy gondoljuk. hogy megéri a beirast.
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ry 316227766 Billentyl lenyomas!

| = : X
500 1000
-31.6227766
Y =SARI(X)

15.3. abra Fiiggvény rajzolasa

A program kezeléséhez:
Az dbrazolandé fliggvényt az 540-es programsorba kell beirni.
540 DEFFNA(X) = flggveny

A program beirdsakor gondosan tigyeljink a szintaxisra. A fliggvény altal felveend6
értékek miatt nem kell aggodnunk. A szamitogép akkor sem szakitja meg a program
futasat. ha hibat talal (pl. osztas nullaval), hanem folytatja a szamolist. Ehhez ismét
a TRAP utasitast hasznaljuk.

Inditas utin a program bekéri az X tengelyre vonatkozo maximalis értéket. Erre
nullanal nagyobb, pozitiv szdmot adjunk meg. szogfiiggvényeknél pl. 90-et, 180-at
vagy 360-at. A szamitogép most kiszamitja az Y maximalis erieket, ¢s ennek megfele-
l6en osztja be a képernydt ugy, hogy mindig optimalisan kihasznalja a képernyo
formdtumat (Y iranyban 200 pont).

1 BEM FUGGUENYER RAJZOLASA
CUGGAWENY A2 Sda-ES SOREAN Web
A eSS,
4 BEM HIBRREZELES
FRRPSEa

FUGHVENY RAJZOLR=ARY

# KEPERMYQ HEHAHMY MRSOOFERCRE ELSOTETUL"

a9 PRINTDPRINT
1683 TMPUT'AZ X MAKIMAL IS ERTERE" ) #M

1184 RE B KEPERMYO K IKAPCROLASA

1% PORKESSZES , PEEF (8GZ26 AMDZ 2D

{26 REM A EOOROIHATATEHGELYEK LATHATATLAN MEGRAJZOLASR
1ebd GRAPHICT, 1

156G DREA], 6, 1eaTOR19, 1aa

1a@ ORAdE .8, aTae, 193

170 FORZ=GTOR13ITEPER

OERldl , 2, 95702, 145




=R TOLFIRTERZS
21v DFEAWL 8, 2T05, 2

220 HEXKTZ

LA REM RS Y MAEIMALIS ERTEKENEK SZ0MITASS
LAt FORFsu TN TEP M/ 220

K=F /12053, 14

=Y M=

SPERMYT BEKAPCSOLASH

3 L PEEK 852860 0R1LE

t REM A GRAFIKUS KURZOR AZ M=0, Y=108 PONTRS ALL
1 LOCATES, 1aa

FEM B FUGGUENY S2aMITASA

FORF=aTOXMETER KM 228

3
=

¥ L G

't L
[/ A
=
]

@ REM MITAS TUMERTEKRE
Se@ k=R lE80E3. 18
7@ YSFHROLD Y= 100 R LAY D
JEG DRl TOFF0220, M), Y

23E HMEXT

dE REM ABRAFEL IRATOK

418 CHARRL, 32,11, "

420 CHARL 1S, 13, STRECIHT M2
S50 CHARRFL, 35, 12, STREC INT MY
440 CHART . 1,1, o

458 CHARL, 2,4, STRECYHMD
ded CHARE L 2,24, STREC =MD

47 CHRRL, 19, @, "BILLENTYUT LENYGMMIIY, 1
4 GETHEYAS

gt GREAFHICE, 1

SeE L ITRTS 43

L)

=
=
=
=
)

]

~

Bk e E
1l

= SLPE WERT
S REM O ITT BLL A FUGGUENY
S DEFFHA GO =G IO A5 TN 240

TG RETURN

A program ismerietése :

A program a 30-as sorrol az 540-es sorra ugrik. Ebben a sorban van a fliggvényiink,
amelyet a DEFFN utasitassal az A névhez rendeltiink.

Az 50-es sorban levé TRAP utasitds hatasara — szamitdsi hiba fellépésckor — a
program futasa az 520-as sorban folytatodik. Az itt levé RESUME arra utasitja a
szamitogepet, hogy a hibat hagyja figyelmen kiviil, és a feldolgozast azon a helyen
folytassa, ahol a hiba bekdvetkezett.

A 100-as sorban virja a program az X maximalis értékét,

A 120-as programsorban egy kilonleges programozasi fogast talalunk. Az itt
levo utasitds kikapcesolja a képernyét. Erre a kdvetkezd okok miatt van sziikseg:
ahhoz. hogy megkapjuk az Y maximalis értékét, elézdleg a programnak az Osszes
szamitast el kell végeznie. Ez természetesen meglehetdsen sok idét vesz igénybe. Azért,
hogy a szamitasokat némileg meggyorsitsuk. kikapcsoljuk a képernyére irast. Ekkor
a szamitogép gyorsabban tud dolgozni. mert a megjelenitéssel dsszefiiged, idGigényes
szervezési munkak elmaradnak.
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A 140-220 programsorok a koordinata-rendszer tengelyeit rajzoljak meg. Mivel
a képernyd ki van kapcesolva, ez természetesen lathatatlanul torténik.

A 240-280-as sorokban a program az Y maximalis értékét szamitja ki.

A 300-as sorban levd utasitas ismét bekapcesolja a képernyot. Ez gy torténik.
hogy a TED egyik regiszterében, a 65286-o0s tarcimen levd rekeszben levo 4-es bit
értékét l-re allitjuk (ez a mondat most még valoszintileg érthetetlen: a magyarazatot
a konyv tovibbi részén adjuk.)

A 410-470-es sorok végzik az abra feliratozasat, és irjak ki az X és az Y maxima-
lis értéket.

A 480-as sorban a program egy billentyl lenyomasara var.

A 490-es sor ismét kikapcsolja a grafikat.

Az 500-as sorban levé utasitas hatasdra a program kilistazza a fliggvenyt tartal-
mazo programsort. Ez nagyon hasznos dolog, hiszen a fliggvényt most azonnal meg
is valtoztathatjuk. A LIST utasitas tehat programon belil is hasznalhato. A LIST
utasitas hatasara azonban a program futasa nem folytathato. Ezért ez a sor a
programbol ki is hagyhato.

Az 510-es sorban befejezddik a program futdsa (ez a sor is elhagyhatd).

Az 520-as sorban levé RESUME NEXT utasitas hatasara a program hiba esetén
is tovabb fut.

Ha a programmal nem szogfiiggvényeket akarunk abrazolni, akkor a 250-es ¢s
a 360-as sorokban levo utasitasokat ki kell hagyni. Ezek az utasitasok az ivmértékre
vald atszamitast végzik, mivel a szamitogép a szogek adatait ivmértékben varja.
(Forditoé megjegyzése: a két, atszamitast végzo utasitas helyére az X = F ¢rtckado
utasitast kell mindkét programsorba beirni!).

Egy masik, szintén a programmal készitett grafika:

M 2.23226193 Billenty(i lenyomas!
L8 1 x
' 180 ‘ 360
~-2.23226793

Y =SIN(X) + SIN(Z2#X) + SIN (&= X)

15.4. abra Fiiggvénygorbe
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A program természetesen tovabblejleszthetd. Elképzelheto, hogy az X maximalis
értéke helyett a minimalis értékének a megadasa a célszerti. A Z-nek (ami a koordina-
tarendszer kezdépontja) sem kell okvetleniil 0-nal kezdédnie. Igy lehetove valik, hogy
egy fiiggvénygdrbének csak egy kisebb részletét abrazoljuk.

15.13. A HAROMDIMENZIOS FUGGVENY
PELDAPROGRAMIJA

Nézziink egy masik lehetoséget a fiiggvények grafikus abrézolasara. A fiiggvenyt
harom dimenzidban abrazoljuk. Az X és Y tengelyhez hozzajon még tehat a Z tengely.
A Z tengely adja a fliggvényabrazolas ,.mélységét”.

A kovetkezd program alapjit a 64’er nevi folyoirat 4/85-6s szamanak egyik
cikke képezi. A programot atirtuk a Plus/4-es gépre. Ez a valtozat ugyan nem annyira
kényelmes mint az eredeti program, viszont rovid, és igy gyorsan beirhato.

13 REM RO0-FUGGVENY

P8 eR=TH L YASZE ) DR=8

Aa COL Ok,

@ COLORL, £

SE GRAPHICL I

6 FORKH=aTOIE FORYH=aTO1a3TER.. ut

TE M=iH ) Y=EYH L GOSUBRDE: K=yH L Y=idH L GOSUBRDE  HERTYH, H
@@ GETKEYRS®  GRAPHICE END

GE PSS c S TR KATAM RS THUKASO —SIHIY 50 )

10@ D=pxa=x; IFOD=aTHEN1 44

116 YS=15, TR —)a A= ) D0+ 126 25={ —2a 0 2 KA ZR-2 0 /00 + 150
126 IFYSCAORYE>21IB0RISCAORIS S 1FITHEN L 48

136 DRA, YE, 25

14@ RETURN

[tt a program 90-es soraban van a fiiggvény. Arra azért ligyelni kell, hogy a
Z értékei nagyjabol —5 és 5 kozott legyenek. Mivel a programban a szamitasok
meglehetdsen hossz( idét vesznek igénybe, egy fiiggvény vizsgalatahoz a 60-as sorban
a STEP utan nagyobb érték is irhato.
60 FORXH=0TO10:FORYH=0TO10STEP.5
A 20-as sorban levd értékek a kivant perspektivat adjak meg. Ezek példaul ilyen
értekek is lehetnek:
20 XA=50:YA=30:ZA=40
Harom tovabbi valtozat a 90-es sorra:

90 Z =5+ 2%(SIN(X/5) — SIN(Y/2))
90 Z =5+ 5%(SIN(3.14/10#X)*SIN(6.28/10%Y))
90 Z =5— 2+(SIN(3.14/10+X)*SIN(3.14/10%Y))

:11
8

Bemutatunk két, a programmal készitett haromdimenzios fiiggvényt.



15.5. abra Példa

15.6. abra Pé¢lda



16. A lemezmeghajto egyseg
programozasa

Szerencseés az az ember, aki a Plus/4-es szamitogép mellett még egy lemezmeghajto
egyseg tulajdonosanak is mondhatja magat. Mennyi tarolasi és betoltési idot lehet igy
a kazettas egységhez képest megtakaritani! Akarhogy is legyen, mindenkinek javasol-
juk, olvassa el ezt a fejezetet. Reméljiik, hogy azok, akiknek mar van ilyen lemezes
késziilekiik, tovabbi hasznos ismereteket kapnak, a jovendébeli tulajdonosok pedig
kedvet ahhoz, hogy erre (is) takarékoskodjanak.

A lemezmeghajto egység kezelésérol és programozasarol akar kiilon konyvet is
lehetne irni. Ezért ez a fejezet egy kicsit hosszabb is a tobbinél. Sajnos elkeriilhetetlen.
hogy ennek soran ne kelljen néhany szakkifejezéssel megismerkedni. A kovetkezok-
ben errol az érdekes és hasznos késziilékrél mondjuk el a legfontosabb tudnivalékat.

16.1. A HAJLEKONY LEMEZEK

A hajlékony lemezekre széles korben elterjedt floppy disc elnevezés amerikai eredetd,
¢€s szO szerint laza”, a szamitastechnikai gyakorlatban pedig ..hajlékony™ lemezt
jelent. Ranézésre ¢s az anyagara vonatkozoan is nagyon hasonlit egy hanglemezre:
kor alaku, és mianyagbol készilt. Ami a hanglemezektél megkiilonbozteti, az elso-
sorban az a magnesréteg, amivel a lemez mindkét oldala be van vonva — ¢és amire
felveheto, illetve amirdl lejatszhato az informacio —. A lemez impregnalt milanyag
tasakban van, amely a szennyezddésekkel ¢és a kiils6 mechanikai karosoddsokkal
szemben védi. A tasak egyuttal némi stabilitast is ad a lemeznek.

E irasvedelem

Kor alaku nyilas a
lemez forgatasahoz

———Indexlyuk a, kezdo po-
zicio azonositasahoz
O Nyilas a lemez jrdsa-

hoz es olvasasahoz

16.1. 4bra Egy hajlékony lemez felépitése



A lemezboritd egyik oldalin négyszog alaka bevagas van. Ha ez a bevagas le van
ragasztva, akkor a lemezrél csak olvasni lehet, rairni viszont nem. Ez az ugynevezett
irasvédelem. A lemez kozepén taldalhato a forgatasahoz szitkséges, kor alaku nyilds.
Ahhoz, hogy a lemezen levé adatokat ill. programokat el lehessen olvasni, a magnes-
lemezt a miianyag boriton beliil meg kell forgatni (akdrcsak a hanglemezt a hangszedd
ti alatt). A meghajto egységben ezért egy motor is van. A kozépso. kor alaka nyilas
gondoskodik arrél, hogy a lemez mindig azonos kdzéppont koril forogjon. A lemez
ezen a nyilason keresztiil illeszkedik a meghajto egység motorjihoz. Maga a lemez
ezen a helyen van a legnagyobb mechanikai igénybevételnek kitéve, ezért lehetoseg
szerint olyat vasaroljunk, amelynek ezen a belsé nyilasén erdsitd korgyurt is van. Az
.indexlyuk™ csak bizonyos lemezmeghajtoknil jut szerephez. Az altalanosan elterjedt
Commodore 1541 vagy 1551 tipusi meghajto ezt nem hasznélja. Ez a nyilas egyéb-
ként arra szolgal, hogy a szamitogép megallapithassa, hol .kezdédik™ a lemez.
A lemezen lathato az Ggynevezett ird/olvaso fej nyilasa. Ezen a nyilason keresztil tud
a lemezmeghajté egység ird/olvaso feje a lemezre irni. ill. onnan olvasni.

Megjegyzés: ilyen nyilds mindkét oldalon van, hogy az egy fejjel rendelkezo gep
(ilyen az 1541/1551-es) a lemez megforditisa utdn a masik oldalon is tudjon irni (ha
engedélyezett).

Nagyon fontos: Soha ne érintsiik kézzel a lemez mdgneses bevonatat! Eziltal
ugyanis bepiszkolodhat a lemezmeghajto ird/olvaso feje, €s a késziilék maris hibazhat.
A lemezeket mindig az eredeti tasakjukban, lehetOség szerint pormentes €s szdraz
helyen taroljuk. Hallottuk azt is, hogy ezek a Commodore lemezmeghajtok nem
megbizhatok. Ezzel szemben hatarozottan allitjuk. hogy aki csak egy kicsit is vigyaz
a lemezeire, és megfelelden gondoskodik a meghajto tisztasagarol, az éveken keresztul
hibatlanul dolgozhat veliik. Nekiink legaldbbis ilyen problémaink nem voltak.

A meghajté egység karbantartasara, igy pl. a készilék és az iro/olvasd fej
tisztitasara, vagy a megvezetd sinek kenésére vonatkozoan javasoljuk az idevonatko-
z6 irodalom tanulmanyozasat.

A hajlékony lemezes meghajto egység

Ahhoz, hogy a hajlékony lemezekre irni. ill. azokrél olvasni tudjunk, természetesen
egy lemezmeghajtd egységre is sziikség van. Ebben az egységben van a lemezek
forgatasat végzé meghajto motor. valamint a sineken mozgathatoan felszerelt iro
olvasé fej, amelyet egy lépteté motor mozgat. A 1541-es és a 1551-es lemezmeghajto
elektronikaja tulajdonképpen 6ndllo szamitogépnek is tekinthetd, amelyik a motoro-
kat és az adatok feldolgozasat vezérli.

Csakugy mint a Plus/4-es, a meghajté egységben levé szamitogep is tartalmaz
ROM (csak olvashato) tarat. Ebben a tarban van az ugynevezett DOS (Disk Opera-
ting System), vagy magyar nevén a lemezoperacios rendszer. Ez az a program. amely
a meghajto egységet mikodteti.



1551-es lemezmeghajto egyseg

Kiilon a Plus/4, a C16 és a C116 szamitogépekhez fejlesztettek kia 1551-es lemezmeg-
hajto egységet. Ennek a tipusnak a 1541-essel szemben tobb elénye is van. Egyreszt
olcsobb. masrészt pedig - és ez a legfobb eldnye — mintegy négyszer gyorsabb, mint
a 1541-cs. A 1551-es egységet a szamitogép bovitd csatlakozojahoz kell kapesolni. Az
adatatvitel parhuzamos tizemmaodban torténik.

A 1551-esnek és a 1541-esnek majdnem azonos az utasitaskészlete. A 1551-es ket
0j. érdekes és hasznos utasitast ismer, ami azonban nem jelenti azt, hogy a kulonbozo
meghajtokkal felirt lemezek a masik meghajtoval nem lennének minden tovibbi
nélkil olvashatok.

16.2. LEMEZES MEGHAJTO VAGY
KAZETTAS EGYSEG?

A kazettas egységeknek a lemezes meghajtokkal szemben az a nagy elénytk. hogy
lényegesen olcsobbak és nagyobb mennyiségii adat tarolhato rajta. Hatranyuk vi-
szont tobb van.

A legnagyobb hatriny az adattarolas elvébol kovetkezik. A kazettan az adatokat
csak sorban, egymas utan (in. szekvencialis modon) lehet tarolni. Konnyen belatha-
t6, hogy ilyenkor milyen koriilményes lehet, ha az adatok egy bizonyos rész¢hez
akarunk hozzajutni. Ehhez a szalagnak véletleniil éppen a kivant helyen kell allnia.
vagy a kivant helyig elore kell tekerni, ill. a kozbens6 adatokat is at kell olvasni. Ez
természetesen clég sok idét vehet igénybe. A lemezeknél egészen mas a helyzet: bar
az adatok tarolasa bizonyos értelemben itt is sorban, egymas utan torténik, (szekven-
cidlis file), az adatok bizonyos részéhez vald hozzaférés azonban lényegesen egysze-
riibb. Az iro/olvaso fej egész egyszerlien a kivant helyre all. és elolvassa a keresett
adatot.

Az ilyen fajta elérésre csak a lemezeknél van lehetéség, ahol a rendelkezésre allo
tarteriilet teljes egészében ,nyitva” van. Kazettaknal az adatok egy hosszi szalagon
vannak, és ahhoz, hogy a kivant adathoz hozzaférjiink, a szalagot elozoleg elore vagy
vissza kell tekerni. Masik dolog, ami lehetdvé teszi a lemezeken az adatok gyors
elérését: mindegyik lemezen van egy tartalomjegyz¢k. Ennck koszonhetéen a meghaj-
to egység mindig ..tudja”, hogy a kivant adatot a lemez melyik részen keresse.

A lemezeknek a kazettakkal szembeni masik elénye a nagy adatatviteli sebesség.
Ahhoz, hogy egy 10 kbyte nagysagii programot kazettdn tdroljunk. kb. 3 perc
szitkséges. Ugyanilyen hosszisagl programnak lemezre valo irdsahoz viszont csak
10-30 masodperc kell. A lemezeken levo adatok feldolgozasi sebessége a kazettakehoz
képest kb. 10-40-szeres. (Ezért készitettek turbo programot a kazettas tarolas gyara-
pitisara.)

Még egy eldny: A lemezmeghajtokkal lehetSségtink van arra, hogy ugynevezelt
relativ allomanyokat hozzunk létre. Ezeknél az allomanyokndl az egyes Osszefiiggo
adatok (az Ggynevezett rekordok) folyamatosan vannak sorszamozva. Osszehasonli-
tasként gondoljunk az indexes valtozokra. Barmikor elolvashato pl. az A(S5) valtozo
tartalma. Ez a helyzet a relativ allomanyoknal is. Ha tehat egy meghatarozott
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adatcsoportot (rekordot) akarunk olvasni, akkor elegendd, ha ennek csak a sorszi-
mat kozoljiikk a meghajto egységgel. A meghajto egység ekkor az ird/olvaséd fejet
pontosan arra a helyre allitja, ahol a Keresett rekordot a lemez tarolja, és maris
clolvashatja. Ez a fajta adattarolas a kazettas egységen nem lehetséges.

Abban biztosak vagyunk, hogy aki a szamitogépével komolyan akar foglalkozni,
az elobb-utdobb mindenképpen vesz egy lemezes meghajto egységet. Kezdetben azon-
ban megteszi egy kazettas egység is.

16.3. AZ ALLOMANYOK TIPUSAI

Ebben a fejezetben gyakran taldlkozunk az .allomiany™ fogalommal (eredeti, ¢s széles
korben elterjedt angolul a neve: file). Azért, hogy pontosan tudjuk, mit értiink alatta,
alljon itt egy rovid magyarazat: dllomanynak nevezzik a tetszdleges szamu, de
cgymassal Osszefliggd adatok halmazit. Ha tehat irtunk egy programot a Plus/4-cs
szamitogépbe. és ezt valamilyen adathordozéon — kazettan vagy lemezen — taroljuk.
akkor ez mar egy allomany, mégpedig ebben az esetben programallomany. A lemez
tartalomjegyzékében ezt az allomanyt a PRG betik jelolik. A gépi kodu programok
szintén programallomanyok. Vannak azonban mas tipusta allomanyok is. Ha egy
programmal adatokat tarolunk vagy olvasunk, akkor ezek az adatok egy ngynevezett
soros, vagy mas néven szekvencialis allomanyba kertlnek. Az adatok a hajlékony
lemezen Ggynevezett relativ dllomany™-ba is szervezhetdk.

A soros (szekvencialis) allomany csak egybefliggben, azaz az elejétol a végéig
sorba tolthetd a gépbe vagy irhato ki valamilyen adathordozora. Arra azért van
lehetOség, hogy egy meglevd, soros dllomany végére tjabb adatokat irjunk. Ezeket
az allomanyokat a lemez tartalomjegyzékében a SEQ rovidités jeloli. A soros dlloma-
nyok pl. cimjegyzékek készitésére hasznalhatok.

A relativ allomanyok lehetové teszik, hogy a lemezen levo allomany barmelyik
adatat beolvassuk a gépbe. ¢s hogy a lemezen levo allomany barmelyik adatat
megvaltoztassuk. A lemez tartalomjegyzékében ezeket az dllomanyokat a REL rovi-
dités jeloli. Az igy szervezett allomanyokban lényegesen rovidebb id6 alatt lehet
bizonyos adathoz hozzaférni, hiszen itt - ellentétben a soros allomanyokkal - nem
kell a keresett adat elott allo dsszes adatot végigolvasni. A relativ allomanyokkal
kiviloan dolgozhatok fel pl. tablazatok. A relativ dllomany tetszés szerint bovithetd.
hatart csak a lemez kapacitasa szab. Igy egy lemez egyik oldalan kb. 160 kbyte
nagysagu allomany tarolhato, és az allomany barmelyik pontja igen rovid idé alatt
elérheto.

Egy alloméanyt a lemezre iraskor vagy az onnan vald olvaséas elott ,.meg kell
nyitni”, Ez azt jelent1, hogy a meghajto egységet az adatatvitel eltt bizonyos utasitas-
sal eld kell keésziteni. Ennek az utasitasnak a neve az OPEN.

16.4. AZ OPEN UTASITAS

Ez az utasitas a lemezes meghajto vagy mas adatbeviteli/kiviteli egység és a szamito-
gep kozott atviteli csatornakat nyitja meg az adatforgalom szamara.
Szintaxis:

OPEN fn.dn.sa
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Az egyes paraméterek jelentése:

fn Az allomany szama. Ertéke 1 és 127 kdzotti tetszdleges szam lehet. Az OPEN
utasitast kovetden mindazokat az utasitasokat, amelyek erre az allomanyra
vonatkoznak, az itt megadott szammal kell jeldlni.

dn A fizikai egység szama (device number). Egy dllomdnyban levo adatok nem
csak kazettara vagy lemezre irhatok, hanem pl. a képernyoére is. Ez a paramé-
ter a kilonbozo fizikal egységek azonositasara szolgal.

sd Masodlagos cim (secondary address). (A lemezmeghajto egységgel kapesolat-
ban e paraméter az adatforgalmat lebonyolitd csatorna szamat jeloli, ill. a
nyomtatd is hasznalja.)

16.4.1. A fizikai egység szama

0 = billentylizet

| = kazettds egység
2 = RS-232 interface
3 = képernyo

4 = nyomtato

8

9

= lemezes meghajtoegység
= lemezes meghajtoegység

Amint latjuk, arra is van lehetdség, hogy az adatokat magneslemez helyett pl. nyom-
tatora irjuk ki. A billentylizetet és a képernydt az operacios rendszer automatikusan
beviteli, ill. kiviteli egységnek tételezi fel.

Ettl fuggetleniil, programon beliilli OPEN utasitassal is kiirhatok a képernyore
az adatok. Lehet, hogy ez ¢lsé olvasdsra értelmetlennek tiinik, hiszen kézenfekvo,
hogy a képernyére a PRINT utasitdssal irjunk. Ha viszont egy programnak az
adatokat felvaltva, nyomtatora vagy képernyére kell kiildenie, akkor ezt a kiirast egy
és ugyanazon rutinnal lehet elvégezni, amennyiben az OPEN utasitasban a fizikai
egység azonositd szamaként egyszer 3-at, egyszer pedig 4-et adunk meg.

16.4.2. A masodlagos cim (secondary address)

A masodlagos cim pl. a kazettds egységnél jut szerephez.

OPEN 1.1,()."1-':\LLOMANYN}:EV" Olvasasra nyit meg egy allomanyt.

OPEN ].1,1,“/_\LLOMANYN[§V“ Irasra nyit meg egy allomanyt.

OPEN 1,1,2,”ALLOMANYNEV™ Irasra nyit meg egy allomanyt, és az allo-
many végére elhelyezi a ,szalag vége”
(EOT = End of Tape) jelolést.

A .szalag vége™ (EOT) jelolés azt jelenti, hogy a kazettan nincsenek tovabbi dlloma-

nyok. A szamitogép tehat igy .,veszi észre”, hogy a kazetta a végére ért. Lemezes

meghajto egység esetén ez a masodlagos cim (aminek az értéke 0 ¢s 15 kozott lehet)

az Ggynevezett csatornaszam. A Plus/4-es szamitogép operdcios rendszere a 0 és az
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I nm\odldgox cimeket a LOAD ¢s a SAVE utasitdsokhoz hasznalja. A 15-6s masodla-
a0s um a lemezes meghajtod parancscsatorndja szamara van lefoglalva. Igy a felhasz-
nalo a 2- 14 kozoti masodlagos cimeket hasznalhatja. A nyomtatondl a nyomtatas
modja, b.ﬂO]gd]Idlclbcll allithatok be.

Néhany példa:

OPEN 182 "TELEFON.S. W™ megnyit egy soros allomanyt irdsra (S = szekven-
cialis, W = Write. irni)

OPEN 1.8.10,"LISTA,S.R™ megnyit egy soros allomanyt olvasasra
(R = Read, olvasni)

OPEN 1,8,2,"TELEFON,S.A™ megnyitja a "TELEFON" nevii soros dllomanyt
az allomany bovitése céljabol (A = Append. hoz-
zaflizni)

Most mér tudjuk, hogy hogyan kell egy allomanyt megnyitni. A feldolgozas befejezé-
sckor a megnyitott allomanyt ismét le kell zarni. Ezt a CLOSE utasitassal végezziik.

16.5 A CLOSE UTASITAS

A munka befejezésekor a megnyitott allomanyokat le kell zarni. Ez kiillonosen akkor
fontos, ha lemezmeghajto egységgel dolgozunk. A nem megfelelden lezart allomanyo-
kat az operacios rendszer a lemez tartalomjegyzékében csillaggal jeloli meg. Mint
minden, allomanyokkal dolgozo utasitasnal, a CLOSE utan is meg kell adni a
lezarando allomany szamat, pl. CLOSE 5.

16.6. PRINT/, GET/, INPUT/#, CMD

Legyen most egy megnyitott allomanyunk. Vajon hogyan lchet ebbe adatokat irni?
Ugyantgy. mint a képernyére. tehat egy PRINT utasitassal. és ezt kovetden az
adatok megadasaval. A PRINT utasitasnak ehhez tartalmaznia kell az illeté allomany
szamat is:

PRINT#f, adatok

Ez az utasitas nem azonos a normal PRINT utasitassal. Ez példaul kérddjellel (7) nem
is rovidithet6. A # jel (létra, hashmark) az allomany jele. Ezért ezt az utasitast
egyszeruen print-file-nak is nevezik.

"CIMEK ,S.,W"

1H & sles “IRE

t IMPUT"B &I
PP IMTERL L e3d

W THPUT Y TOUARES o+ ]

AT TE

(S S O 5 ol | THEH GOTO 2a

Vigyazat! a PRINT és a » jel k6z¢ nem tehetd szokoz, mert nem ¢érti meg.

Lassunk egy peldat:
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2,2, "CIMEK,S.R"

I PRINTAS
46 IF ST=84 THEHW CLOSEL:EHD

s GUoTosa

Ezzel a programmal cimeket irhatunk cgy soros dllomdnyba. Nézziik most azt a
programot, amellyel ezeket az adatokat el tudjuk olvasni.

Az ST (status) rendszervaltozo értéke az Osszes adat clolvasisa utan 64 lesz. Ily
modon egyszerlien megvizsgalhato, hogy a programot befejezhetjiik-c.

Az adatokat tehat az INPUT utasitissal olvassuk a gépbe. A # jel itt sem
hagyhato el. A beolvasasra az INPUT# helyett a GET# utasitas is hasznalhato. Amint
tudjuk. a GET utasitassal csak egy karakter olvashato be. Ez vonatkozik a GETy-re
is. A beolvasandO adatok természetesen tobb karakterbol is allhatnak. A GET#
hasznalatakor tehat valamilyen modon fel kell ismerniink, hogy mikor ériink az adat
utolso karakteréhez. A megoldas nagyon egyszerli, mert az adatoknak a PRINTY
utasitassal valo tarolasakor. minden egyes adatbevitel végén egy ugynevezett kocsi
vissza (CHRS(13) ) jel is a lemezre kerdl.

i@ GPEM1, S, 15, "CIMEK, 3. R"

28 GETH#H1, X%

33 IF KE=CHR$ 13 THENPRINTAS  AF="" 00T
48 PEEREHRE

St IF ST=64THEMCLOSE> [END

a8 GUTO 29

Itt minden egyes beolvasott karakter utan megvizsgaljuk, hogy az a kocsi vissza
karakter vagy nem. Ha az, akkor az elozoleg beolvasott jeleket kiiratjuk, a valtozo
tartalmat tordljiik, és tjra kezdjiik a beolvasast. Ha az ST rendszervaltozo értéke 64,
akkor az utolsé adatot is beolvastuk. Az dllomanyt lezarjuk, és a programot befejez-
zuk.

A CMD utasitas

A CMD utasitassal az adatok kiirasat a képerny6 helyett valamilyen mas, az OPEN
utasitdsban megadott fizikai egységre iranyitjuk at.
Szintaxis:

CMD f

ahol az f annak az allomanynak a szama, amelyet az OPEN és a CLOSE utasitasban
is hasznalunk.

Példa:

GPENL . 4
T
LIST
PRINT#1
CLOSEL
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Ezzel az utasitissorozattal egy BASIC nyelvii program listajat a nyomtatéra irjuk.
A CMD utasitast a PRINT# kapesolja ki. A CMD utasitas megkdnnyiti pl. szoveg
nyomtatora irasit. Arra is van lehetség, hogy az OPEN utasitisban megadott
egységszam megvaltoztatdsaval ugyanazt az adatkiviteli rutint kiilonbozo egységek-
nél is felhasznaljuk.

OPEHZ, 2, 2, "PROGRAM, 3, 4"

CHOZ

LIST

PRINTHZ

CLOSEZ

Ez az utasitassorozat egy program listajat soros allomanyként lemezre irja.
Ezutin ez az allomdany pl. egy szovegfeldolgozo programmal visszaolvashaté. (Ilyen-
kor nem kell a PRINT#, INPUT#.)

16.7. A JOKER KARAKTEREK

Két kiilonleges karakter konnyiti a lemezmiiveleteket. Az egyik a kérdéjel, a masik

pedig a csillag (*) karakter. Ezek az allomdnynevekben tetszoleges karaktert helyette-

sithetnek. A kérddjel egy, a csillag pedig tetszOlegesen sok karakter helyén allhat.

Ezek hasznilataval pl. konnyebben torolhetéd tobb, hasonld nevii allomany.
Nézziink meg néhany példat:

A FILE? dllomanynév lehetne pl. FILE1 vagy FILE2 vagy FILEA stb. is.

Ha egy program betoltésekor a program nevében kérddjelet hasznalunk, akkor a gép
azelsé olyan programot tolti be, amelynek a neve a megadott ,.mintaval™ megegyezik :
DLOAD”CIMEK?”

betdlti az elsé olyan programot, amelynek a neve 6 karakterbdl all, és az els6 ot betiije
a CIMEK.

A JATEK+ éllhat pl. a JATEKPROGRAM vagy a JATEKOK vagy a JATEK-1
stb. helyett.

DLOAD"*"
betolti lemezrdl az elsé, tetszbleges nevii programot.
DLOAD"JATEK=*"

betdlti lemezrdl az elsé olyan programot, amelynek a neve "JATEK -kal kezdddik.
A csillag és a kérddjel egymassal kombinalhato is:

DLOAD” 77?7?72 JATEK *™

betolti lemezrdl az elsd olyan programot, amelynek a neve hat tetszoleges betiivel

kezdddik, ezutan a "JATEK™ betiik kovetkeznek, majd a megengedett maximalis

hosszig (16 karakter) ismét tetszéleges jelek. A joker karakterek kiilonésen jol hasz-
ndlhatok allomanyok torlésénél és a tartalomjegyzék listazasanal,
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Az (@ (at) karakter

E karakter segitségével lehet mar meglevo allomanyokat felilirni. Tegyik fel, hogy
a FUGGVENY nevi programunkat tovabbfejlesztettiik, és most ezt a javitott prog-
ramot szeretnénk valtozatlan néven ismét tarolni. Ehhez a kdvetkezot kell beirni:

DSAVE" (@ :FUGGVENY"

A névelé irt @ jel hatasara az operacios rendszer a régi néven tarolja az 0j programot
(a régi programot pedig torli). Soros allomanyok feliilirasanal is hasznalni kell ezt a
karaktert.

Ajanlott irodalom: Emlitést tettiink az igen kényelmes adatkezelést lehetové tevod
relativ adatallomanyokrol. Sajnos ezeknek a programozisa nem til egyszerii. Min-
denesetre e konyv keretei k6z¢ mar nem férne be. Hasonlo a helyzet a lemez kozvetlen
elérését lehetove tevo utasitasokkal is. Ezekkel kapcsolatban utalunk a 1541-es lemez-
meghajtd egység programozasat ismertetd szakkonyvekre.

16.8. A LEMEZUTASITASOK

A Plus/4-es szamitogépen egy sereg BASIC utasitas konnyiti meg a meghajto egység-
gel végzendo munkakat:

HEADER DIRECTORY

DSAVE DLOAD
BACKUP COLLECT
COPY SCRATCH
VERYFY

A specialis lemezutasitasokon talmenden tovabbi utasitasok is léteznek a lemezes
allomanyok kezelésére:

OPEN PRINT/

GET# INPUTY

CMD CLOSE

A lemezoperacios rendszernck (DOS) sajat rendszerutasitasai vannak:
NEW SCRATCH

RENAME  COPY
INITIALIZE VALIDATE

Ezeket az rendszerutasitasokat nem szabad Osszetéveszteni a BASIC utasitasokkal,
még ha részben azonos is a hatasuk. Ezeket a rendszerutasitasokat kozvetleniil a
lemezmeghajto egységre kell kiildeni. A rendszerutasitasok kiadasahoz a BASIC
OPEN utasitasat kell hasznalni.
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Szintaxis:

OPEN fn,n,15, utasitas:allomany neve....”

fn az allomany szama (1 és 127 kozott tetszoleges szam), amellyel az OPEN
utasitas utan mindig a 8-as egységszamu késziilékre (lemezmeghajto) hivatko-
zunk.

n a lemezmeghajto egységszama. Erre akkor lehet sziikség, ha egyszerre keét

meghaijtot csatlakoztatunk. A 1541-es és a 1551-es meghajto egységszama az
alapértelmezés szerint 8.
15 A lemezmeghajtd egység ugynevezett parancscsatornaja.

.utasitds: allomany neve....” A kivant rendszerutasitas teljes egészeben kiirva, vagy
csak az elsd betljével roviditve. Az utasitds utan egy
kettospontot kell irni, ha megadunk egy vagy (obb
allomanynevet.

Az egyes utasitasok ismertetésénél minden esetben megadjuk az OPEN utasitas
irasmodjat is.

A HEADER utasitas

Amikor 0j lemezt vasarolunk, akkor ezt a felhasznalast megeldzden el6 kell készite-
niink. A lemezen mindenekeldtt egy bizonyos alapmintat, nevet, azonositot, a .for-
mat” kell tarolni. Ezt a miveletet nevezik a lemez formazasanak. Az igy elokészitett
lemezek a formazott lemezek.

Az utasitas szintaxisa:

HEADER “lemez neve” . Dx,Iy(,(ON)Un)

lemez neve Maximum 16 karakterb6l (betiikbél és szamokbol) allo név.

X A lemezmeghajto szama. Ha csak egy meghajtoval dolgozunk, akkor
¢z D0. Ha két meghajto van csatlakoztatva, akkor az elsé szama a DO,
a masodiké a D1.

v A lemezazonosito jele (IDentification). A lemezazonosito keét, tetszole-
ges karakter lehet, ami a lemez formazisakor a név mellett szintén
felirodik a lemezre.

n A lemezmeghajtod egységszama altalaban a 8-as. Ha az egységszam
ettdl eltérd, akkor az itt adhaté meg. Ha nem adunk meg semmit.
akkor a szamitogép a 8-ast tételezi fel. Az utasitasban az ON Un
helyett csak Un is irhato.

A HEADER utasitds tehat megformaz egy lemezt. Ez azt jelenti. hogy a lemezt
savokra. a savokat pedig szektorokra osztja fel. A lemezen 35 sav van, amelyek a
lemez s7¢16161 befelé haladva. 1-t8l 35-ig folyamatosan sorszamozva vannak. A savok
tehat az ird/olvaso fej 35 lehetséges pozicidjat jeldlik. Mivel a lemez kozéppontja fel¢
a korgytiriik kisebbek, ezért a savok keriilete is csokken. Ennek megfeleloen a kiilso
savokon tébb szektor (a sav egy meghatarozott szakasza), mig befelé haladva egyre
kevesebb szektor fér el. Az 1-17 savokon siavonként 21 szektor, a 18-24 savokon
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19-19 szektor, a 25-30 savokon 18-18 szektor, mlb véglil a 31-35 savokon savonként
17 szektor van.

A lemezink Osszesen 683 szektorra van felosztva. A szektorokat mas néven
blokkoknak is nevezik. Az operdacids rendszer a tartalomjegyzék szamara lefoglal
néhdny blokkot. csakigy. mint az ugynevezett BAM szamara. Ez utébbi a blokkfog-
laltsagi térkép, amely megmutatja a szabad, illetve a foglalt blokkokat. A program-
jaink szamadra a lemezen 664 blokk marad fenn. Egy-egy blokk 256 byte-nyi informa-
ciot tartalmazhat. Ebbol 2 byte-ot az az informacio foglal el, amely megmutatja. hogy
hol talilhato a lemezen az illeté blokkhoz tartozo kovetkezd, ugynevezett folytato
blokk. Osszesen tehat 664 blokk. blokkonként 254 byte, azaz 163000 byte all a
rendelkezéslinkre.

A HEADER utasitas azonban nem csak a fenti szektorbeosztast késziti el,
hanem Iétrehozza a lemez tartalomjegyzékét, az ugynevezett directory-t, vagy katalo-
gust is. Ezenkiviil a lemezen esetlegesen korabban tirolt informaciot teljes egészében
letorli. Ez ennek az utasitasnak nagyon fontos tulajdonsaga. Az utasitas kiaddsa el6tt
tehat gy6zodjlink meg arrol, hogy tényleg a kivant lemez van a meghajtéban. Ha egy
mar haszndlt lemezt Gjra formazunk. akkor a rajta levé 6sszes informacio elveszik!
Ennél az oknal fogva a gép a HEADER utasitast nem is hajtja azonnal végre, hanem
elozoleg a képernyon feltesz egy biztonsagi kérdést:

ARE YOU SURE?

ami magyarul azt jelenti, hogy biztosak vagyunk a dolgunkban?
Ha a kérdésre igennel vilaszolunk (Y, azaz YES), akkor a gép az utasitast végrehajtja.

Példik a HEADER utasitasra:

HEADER"JATEKOK".112,D0

Az utasitas megformaz egy lemezt, a lemez neve "JATEKOK™, az ID-je pedig 12 lesz.
HEADER"PROGRAMOK™.D0.U9

Megformaz egy lemezt a 0-as szamu, 9-es egységszamu lemezmeghajtoban. A lemez
neve "PROGRAMOK?™ lesz. Mivel itt nem adtunk meg 1D-t, marad a lemez korabbi
ID-je. Tehat csak a lemez neve valtozik. Ez azonban csak mar formazott lemezeknél
hasznalhat6. Uj lemezek esetén mindig meg kell adni az [D-t is.

A HEADER egy BASIC utasitas. A formédzashoz azonban rendszerutasitas is
hasznalhato. Ez igy néz ki:

OPENI.8,15,"N:JATEKOK. 12"
CLOSE 1

Ennek ugyanaz a hatasa, mint a HEADER-rel felirt elsé példanknak.
OPENI1.9,15."N:PROGRAMOK™

CLOSE |

Ez a masodik HEADLER utasitasnak felel meg. Vigvazzunk arra. hogy ne felejtsiik
el a CLOSE utasitast sem! Mg nehany megjegyzes a lemezazonositoval kapesolat-
ban:
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Az ID lemezazonositd

Amint mar mondtuk, az ID két, tetszOleges Karakterbol dllhat. Lehetdség szerint
azonban mindegyik lemeznek mas-mas ID-t célszert adni. Ennek a kovetkezo az oka:
a lemezmeghajto egységben egy beépitett RAM (irhato és olvashato tar) is van. Az
operacios rendszer ebbe a RAM-ba olvassa be az un. BAM-ot, azaz a lemez blokkfog-
laltsagi térképét. Ebben a tarban modositja is, illetve irja 4t a mindenkori helyzetnek
megfelelden ezt a térképet, majd irja vissza a lemezre. Vannak azonban olyan lemez-
utasitasok is, amelyek végrehajtasa utin az operacios rendszer nem tarolja azonnal
vissza a lemezre a BAM-ot. Ha most a meghajtoban levd lemezt egy olyanra csereljuk
ki, amelynek pontosan ugyanolyan az ID-je mint az el6z6 lemezé, akkor a meghajté
az elsé lemez BAM-javal fog tovabbra is dolgozni, ami nyilvan hibds mikodést
eredményez. Az opericids rendszer ugyanis csak a lemezek ID-jét figyeli, és ha ezek
nem kiilonboznek egymastol, akkor a cserét nem veszi €szre.

A DIRECTORY utasitas

Ezzel az utasitassal megnézhetjiik a lemez tartalomjegyzékét. Ehhez elegendo, ha csak
beirjuk magat a DIRECTORY utasitasszot (vagy lenyomjuk az F3 billentyiit), anél-
kiil, hogy egységszamot vagy barmilyen mas paramétert meg kellene adnunk.

DIRECTORY (D0), (U8), (,"allomany neve™)

Ha csak egy lemezmeghajto egységgel dolgozunk, akkor a DO és az U8 elhagyhato.
Ha a lemez teljes tartalomjegyzékére vagyunk kivéncsiak, akkor az dllomany nevét
sem kell megadni. A képernyon ekkor megjelenik a lemez neve, az ID-je és az 1541-es,
ill. 1551-es meghajtok azonosito jele, a 2A. Ezutdn irodik ki az egyes programok altal
elfoglalt blokkok (szektorok) szama, a programok (dlloméanyok) neve ¢s tipusa a
képernydre. Mas lehetdség is van arra, hogy egy lemez tartalomjegyzékét beolvassuk.
Ebben az esetben a DIRECTORY-t6l eltéréen a tartalomjegyzék a Plus/4-es taraba
keriil ugyantgy, mint egy program. Ekkor ez ki is listizhato:

LOAD™$".8
LIST

(A 8-as a lemezmeghajto egység azonosito szama). A DLOAD™S” utasitassal a tar-
talomjegyzék nem tolthet be. Ne feledkezziink meg arrdl, hogy a tartalomjegyzek
betoltése kovetkeztében a tarban esetleg meglévé program felilirodik, és igy torlo-
dik is.

A lemez a tartalomjegyzékét tehat ,.$7 néven tarolja. A lemezoperacios rendszer
(DOS) a tartalomjegyzéket természetesen minden valtozaskor automatikusan helyes-
biti a lemezen.
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A DSAVE utasitas

A DSAVE utasitassal programokat tarolhatunk lemezen.
Szintaxis:

DSAVE“allomany neve”(,D1)(,U9)

A DI és az U9 itt is elhagyhato, ha csak egy meghajtoval dolgozunk. Az allomany
neve, azaz a program neve maximum 16 karakterbdl allhat. A DSAVE utasitassal
csak BASIC programok tarolhatok. Gépi kodi programok a gépi kodu monitorprog-
rambol tarolhatok, vagy olyan, kdzvetett modon, hogy megnyitunk egy programallo-
manyt, és a program adatait byte-rol byte-ra atirjuk a lemezre.

A DLOAD utasitas

Szintaxis:
DLOADJATEKOK”(,.D1)(,U1l)

Ezzel az utasitassal a "JATEKOK” nevii programot a 1l-es egységszamu, l-es
meghajtorol a szamitogépbe toltjitk. Ha csak egy lemezmeghajtoval dolgozunk, akkor
elég ennyit irni:

DLOAD"JATEKOK™

A DLOAD helyett hasznilhato ez az utasitas is:

LOAD"JATEKOK™38

Ha gépi kodh programot akarunk betolteni, akkor az utasitas:
LOAD"JATEKOK™.8,1

A gépi kodu programok betdltése utan ki kell adni a NEW utasitast. Ez az utasitas
a nullas lapon levé egyes rekeszek (magyarazatot lasd a konyv tovabbi részein)
tartalmat visszaallitja az eredeti értékiikre. Ha viszont nem adjuk ki a NEW-t, akkor
olyan hibaiizeneteket kaphatunk, amelyekkel nem tudunk mit kezdeni, ¢és nem is
javithatok. Megjelenhet példaul az OUT OF MEMORY ERROR (=a tar végere
értem) hibaiizenet. Ezt a kdvetkezok okozhatjak : programok betdltése utan e progra-
mok végcime egyidejiileg a BASIC-tar végcime is lesz. Ha most pl. a lemezrol
beolvasunk egy grafikat, akkor a BASIC szaméra tal magas lesz a végeim (ha a
grafikus képernyét a GRAPHIC utasitassal elozoleg lefoglaltuk). A LOAD ¢és a
DLOAD utasitas programbol is hasznalhat6. Ekkor a program betéltddik, és auto-
matikusan elindul.

Ha a LOAD programnév™,8.1 utasitassal gépi kodu programokat toltiink be.
akkor ezek ugyan nem indulnak el automatikusan, viszont a BASIC program ujra
indul. Ezt az 4jboli indulast nem lehet megakaddlyozni. A BASIC program tehat
ismét a LOAD programnév™ 8,1 utasitasba titkdzne, és a gépi kodu programot ismeét
betdltené. Ezt viszont mar meg lehet akadalyozni. A megoldas:

10 X=X+1
20 IFX=1 THEN LOAD"VALAMI" 8,1
30 ...
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Elso pillantasra semmi kiilonos sem latszik. A BASIC program inditasakor ugyanis
minden valtozo értéke nulla lesz. A mi példankban az X kezdeti értékéhez hozzdaado-
dik 1, és a 20-as sorban, amikor az X értéke . betoltodik a gépi kodu program. Azt
is mondtuk, hogy a program betoltédése utan djra indul a BASIC program. Ekkor
tulajdonképpen az X valtozo értékének ismét zérusnak kellene lennie, amihez ismét
hozzdadddna az 1, és kezdddne ismét a toltés.

Szerencsére ez azonban nem igy van, mert ebben az esetben a valtozok tartalma
nem torlodik. A gépi kodu program betoltése ¢és a BASIC ismételt induldsa utan az
X értéke tovabbra is 1 marad. Most a 10-¢s sorban ehhez az értékhez hozzaadodik
az 1, az X értéke tehat 2 lesz. Ekkor a 20-as sorban levé feltétel mar nem teljestl, a
program futasa tehat a 30-as sorban folytatodhat.

A BACKUP utasitas

Ezzel az utasitassal teljes lemezek masolhatok. Az is igaz viszont, hogy a masolashoz
két lemezmeghajto egység sziikséges. Ha valakinek csak egy késziiléke van. akkor ezt
az utasitast nem hasznalhatja.

Szintaxis:

BACKUP Dx TO Dy(,(ON)Un)

X annak a meghajtonak a szama. amelyben az eredeti lemez van.
y a masik meghajto szama.
n egységszam ha ez a 8-10l eltér. Beirhato az ON Un is.

A masolashoz egyébként az 0j lemeznek kell formazottnak lennie. Ha viszont mar
formazva volt, akkor a rajta lévé tartalomjegyzék, és minden, korabban esetleg felirt
informacio elvész! Legylink ezért ovatosak ennek az utasitdsnak a kiadasakor. Gyo-
z0djiink meg minden esetben arrol, hogy a kivant lemez a kivant meghajtoban van!

A COLLECT utasitas

Ha egy lemezt gyakran hasznalunk, akkor el6fordulhat, hogy a tartalomjegyzékben
nyilvantartott szabad és foglalt blokkok Gsszege nem egyezik meg a maximalisan
felhasznalhato blokkok szamaval, azaz a 664-gyel. Ezt nem megfeleloen lezart allo-
manyok is okozhatjak. Ekkor a lemezt ..rendbe kell rakni”. Ennek az utasitasnak a
végrehajtdsa utdn a szabad és a foglalt blokkok szamanak osszege ismét 664 lesz.
Szintaxis:

COLLECT (Dx) (,(ON)Un)

X A meghajto szama, ami 0 vagy 1. Ha csak egy meghajtoval dolgozunk. akkor
ezt nem kell megadni.

n Egységszam, alapesetben 8. Az Un vagy az ON Un paramétert csak akkor kell
megadni, ha az egység szama nem 8.
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A COPY utasitas

A COPY utasitassal egyes allomdnyok masolhatok. Ennek természetesen f6leg akkor
van értelme, ha egyik lemezrél egy masik lemezre masoljuk az dllomanyokat. amihez
viszont ismét csak két meghajtd sziikséges. Egyetlen meghajto esetén az allomanyt
ugyanazon a lemezen egyik helyrél masik helyre csak megviltoztatott néven lehet
atmasolni.

Szintaxis:

COPY(DX.) forras"TO(Dy.)"¢c¢l™(((ON)Un)

X Annak a meghajtonak a szaima, amelyben az allomdnyt tartalmazo lemez van.
y A masik meghajté szama.

n Egységszam, ha az nem 8.

Nézziink erre néhany példat:

COPY DO,"NEVEK"TODI,"NEVEK™

Az utasitas a "NEVEK™ allomanyt a 0-as meghajtorol az 1-es meghajtora masolja
at. az atmasolt dlloméany neve is "NEVEK™ lesz, az egységszam 8.

COPY "GRAFIKA"TO”RAJZPROGRAM™

Az utasitas a .GRAFIKA™ nevii allomanyrol ugyanazon meghajtoban ¢s lemezen
masolatot készit "RAJZPROGRAM™ néven.

COPY DO TO DI

A 0-as meghajtorol atmasolja az dsszes allomanyt az 1-es meghajtora.

A SCRATCH utasitas

A SCRATCH utasitassal allomanyok torolheték a lemezrdl. A tordlt allomanyok
altal elfoglalt blokkok ismét szabadok lesznek.
Szintaxis:

SCRATCH név"(,Dx)(,(ON)Un)

név”  a torlend6 allomany neve.

X A lemezmeghajté szama. Ha csak egy 1541-es vagy 1551-es meghajtoval
dolgozunk, akkor ez clhagyhato.
n Egységszam, alapértelmezés szerint 8. Ha csak egy meghajtoval dolgozunk,

akkor ennek az egységszama altalaban 8. Ebben az esetben az Un vagy ON
Un elhagyhato.

A SCRATCH utasitas arra is alkalmas, hogy néhany masodperc alatt orak vagy
napok munkajat is semmissé tegye. Ezért ezzel az utasitassal nagyon ovatosan kell
bannunk. A szamitogép az utasitas kiaddsa utdn — de még a végrehajtasa elott - ezért
meg is kérdezi:

ARE YOU SURE?

azaz, hogy biztosan ezt akarjuk?
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Ha a kérdésre az Y billentytit (YES, tehat igen) nvomjuk le, akkor a gép az utasitast
vegrehajtja. Ajanlatos azonban, ha a vialaszunkat kétszer is meggondoljuk.

Az igazsaghoz tartozik azonban, hogy az ezzel az utasitissal torolt allomany
fizikailag nem t6rl6dik a lemezrdl. Az utasitas csak a lemez tartalomjegyzékében
valtoztat meg egy byte-ot, ¢s a blokkfoglaltsagi térképen a torolt alloméany altal
elfoglalt blokkokat ismét szabadnak nyilvanitja. A tartalomjegyzék dtirt byte kovet-
keztében a tartalomjegyzek kilistazasakor ez az allomany mar nem szerepel a jegyzék-
ben. Ha azonban egy allomanyt a SCRATCH utasitassal mar toroltink, akkor ezt
csak egy specialis programmal (Pl. Disk Monitor) lehet Gjra “visszahozni™.

A VERIFY utasitas

A verify angol szo magyarul nagyjabdl azt jelenti, hogy valaminek a valodisagat
megvizsgalni. Ezzel az utasitassal egy lemezen 16v6 program byte-rol byte-ra dsszeha-
sonlithato a szamitogép taraban lévé tartalommal. lg,y megallapithato, hogy egy
programot valoban hibamentesen sikerult-e tarolnunk. Ha e vizsgalat soran a szami-
10gép killonbséget észlel a taraban levé tartalom és a lemezen levo program kozott,
akkor kiirja a VER[FY]N(} ERROR hibatizenetet.

Szintaxis:

VERIFY”név”.n

n A lemezmeghajto egységszama, tehat altalaban 8.

Ha a vizsgdlat nem talalt eltérést, akkor a szamitogép ezt irja ki:

VERIFYING OK

Javasoljuk ennek az utasitasnak a hasznalatat, még akkor is, ha ez sokaig is tart.
A vizsgalat egyébkeént ugyanaddig tart, mig a program betdltése.

Ha egyszer mégis el6fordulna ilyen hiba, akkor a kovetkezok szerint kell eljarni:
taroljuk még egyszer a programot, de most mas néven. Végezzik el a VERIFY
utasitassal az 6sszehasonlitast. Ha ez a program hibatlan, akkor toréljik a lemezrél
az els6 valtozatot.

16.9. A LEMEZES MEGHAJTO EGYSEG
RENDSZERUTASITASAI

A NEW rendszerutasitas

Ennek az utasitasnak ugyanaz a hatasa, mint a BASIC HEADER utasitisnak.
A NEW tehat formazza a lemezeket.
Szintaxis:

OPEN fn.n,15,"NEW :nev.id”
CLOSE fn
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vagy

OPEN fn.n.15
PRINT# fn.,”"NEW :nev.id™
CLOSE fn

fn  az allomany logikai szama, amellyel az OPEN utdn a megfeleld utasitasokkal
(PRINT fn, GET# fn stb.) mindig az n jeli egységre hivatkozunk. Az dllomany
logikai szama 1 és 127 kozotti tetszOleges szam lehet.

n Egységszam, a 1541/1551-es meghajté egységek esetén alapértelmezés szerint 8.

id A lemez azonositdja

Ha megadjuk az ID-t, akkor a meghajté egység a lemezt teljesen ujra formazza. Ha
viszont elhagyjuk, akkor az utasitas csak a lemez tartalomjegyzékét torli (ez uj,
formdzatlan lemezek esetén persze nem megy). A NEW utasitas az N betiivel rovidit-
heto.

A SCRATCH rendszerutasitas

Ennek az utasitasnak ugyanaz a hatasa, mint a BASIC SCRATCH utasitasé. Az
utasitassal allomanyok toérolhetok.
Szintaxis:

OPEN fn,n,15.”S:névl név2...”
CLOSE fn

Az fn és n jelentése mint a NEW utasitasnal.

S A SCRATCH roviditése. Természetesen a teljes utasitasszo is kiirhato.
névl A torlendé allomany neve.

Ha egyidejlleg tobb alloméanyt akarunk torolni, akkor ezek neveit az utasitisszo
utdn, egymastol vesszovel elvalasztva kell feltiintetni. Arra azonban ligyelni kell, hogy
az idezojelek kozé 40-nél tobb karakter nem irhatd. Ha ez a hely nem lenne elegendd,
akkor ki kell adni egy masik SCRATCH utasitast is. Ellenkezd esetben maga az
allomany nem torlédne, hanem csak a lemez tartalomjegyzéke és a blokkfoglaltsagi
térképe (BAM) valtozna meg.

A RENAME rendszerutasitas

A RENAME utasitas hasznalataval a lemezen egy allomany neve megvaltoztathato,
Szintaxis:

OPEN fn,n,15,"R:0j név = régi név”

CLOSE fn

Az R betii helyett természetesen kiirhato a teljes, RENAME utasitasszo is. El6szor
az allomany uj nevét kell megadni, majd - egy egyenldségjelet kdvetden — az dllomany
régi nevét. A fenti utasitas igy is irhato:
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OPEN fn,n.15

PRINT# fn,"R:j név = régi név”

CLOSE fn

A RENAME utasitast BASIC utasitisok nem tamogatjak, tehat az allomanyok
atnevezésére csak ez a modszer hasznalhato.

A COPY rendszerutasitas

Ezt az utasitast a BASIC lemezutasitdsainal mar megismertiik. A COPY utasitassal
allomanyok masolhatok.

Szintaxis:
OPEN fn,n,15,”C:0j név = régi név”
CLOSE fn

Az utasitds hatisara a lemezen az elsé (Uj) néven létrejon egy allomany. amely
pontosan megegyezik a masodikként megadott dllomannyal (régi).

Ennek az utasitasnak a segitségével tobb dllomany egy dllomannya is dsszefogha-
t6. Az utasitas lehetévé teszi példaul, hogy soros (szekvencialis) allomanyokat, tehat
bizonyos modon egymassal dsszefiiggé adatokat egy uj dllomanyba 6sszekapesol-
junk. Ehhez ezt kell beirni:

OPEN fn,n,15,”°C:0j név = régi név 1, régi név 2 ...”
CLOSE fn

vagy

OPEN fn,n,15

PRINTY# fn,”C:0j név = régi név”’

CLOSE fn

Az INITIALIZE rendszerutasitas

Ezzel az utasitassal arra utasitjuk a lemezmeghajto egységet, hogy a lemez blokkfog-
laltsagi térképét —a BAM-ot — olvassa be az egység RAM taraba. Ezzel kapcsolatban
utalunk a konyvnek a lemez 1D-jére vonatkozo fejezetére (lemezazonosito).
Szintaxis:

OPEN fn,n,15, "INITIALIZE”

CLOSE fn

vagy

OPEN fn,n,15

PRINT# fn,”INITIALIZE” (vagy egyszeriien roviditve, "17)
CLOSE fn
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A VALIDATE rendszerutasitas

Ennek az utasitdsnak ugyanaz a hatasa, mint a BASIC COLLECT utasitasnak. Az
utasitas a BAM-ban a foglaltként nyilvantartott, de nem rendesen lezart allomanyok-
hoz, vagy egyetlen allomanyhoz sem tartozo blokkokat ismét szabadda nyilvanitja.
Ezt az utasitast csak abban az esetben kell haszndlnunk, ha a tartalomjegyzékben
megadott blokkok szima nem 664. Egyébként természetesen a BASIC COLLECT
utasitasat celszert haszndlni. A teljesség kedvéeért azért ennek az utasitasnak a szinta-
xisat is megadjuk :

Szintaxis:

OPEN fn.n,15.”V” (vagy kiirva:VALIDATE)

CLOSE fn

vagy:

OPEN fn,n,15
PRINT# fn,"V"
CLOSE fn
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17. Kozvetlen hozzaférés

a tarhoz: a PEEK, POKE
es a WAIT utasitas

Ezek az utasitasok lehetOséget adnak arra, hogy a Plus/4-es szamitogep taranak
tartalmat megnézzik, illetve megvaltoztassuk. A PEEK utasitas a tar tartalmanak
elolvasasat végzi.

A PEEK utasitas

Szintaxis:
PEEK (tarcim)

tarcim az a tarcim. (rekesz), amelynek a tartalmat olvasni akarjuk. A tarcimet
decimalis szamrendszerben kell megadni, értéke 0-65535 kozott Iehet.

Példa:
PRINT PEEK (34)

eredménye 130 lesz. Az utasitassal a 34-es tarcim tartalmat olvassuk, és irjuk a
képernyore. Ez a tarcim az ugynevezett nullas lapon (zero page, zp) van, amely a
RAM-nak az a része, ahol a Plus/4-es a mukodeéséhez fontos adatokat tarolja.
Viltoztassuk meg most egy tarcim (rekesz) tartalmat. Ehhez a POKE utasitast kell
hasznalni.

A POKE utasitas

Szintaxis:
POKE tarcim, érték

tircim  az a tarcim decimalis alakban, amelynek a tartalmat meg akarjuk valtoztat-
ni.

értek az az értek — szintén decimalis alakban — amelyet a fenti tarcimnek fel kell
vennie.

Vialtoztassuk meg most egy, a BASIC-RAM teriileten lévo tarcim tartalmat:
POKE 7000,215

Ha a PRINT PEEK(7000) utasitassal meg akarjuk nézni a tarcim mostani (aktualis)
tartalmat, akkor eredménylil a 215-6t kapjuk. Ez tehat sikertlt. Probaljuk ki még a
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kovetkezot is (ajanljuk azonban, hogy ha a gép taraban valamilyen program van,
akkor azt elozdleg taroljuk valahol):

POKE 48,0
DIM A(30)

Mi tortént? Semmi mas, mint hogy a szamitogép ,lemerevedett”. Most sajnos a
RESET gombbal sem sikeriil miikodésre birni. Nincs mas hatra, a gépet ki kell
kapcsolni, és Gjra kell inditani. Ezzel a példaval csak azt akartuk bemutatni, hogy ez
is ..elérheté” egy POKE utasitdssal. Elegendd egy aprosag, és a szamitogép maris
fejreall™. Legyiink ezért nagyon dvatosak ezzel az utasitassal!

[rjuk be az alabbi miniprogramot, ¢s inditsuk el a RUN-nal (a példa csak akkor
mikodik, ha elézéleg nem hivtunk meg grafikat, mert ellenkezé esetben a BASIC-
kezdet mas cimen van, és a POKE utasitasnak nem lenne hatdsa a programra.)

10 PRINT 1000*5

(A programot pontosan gy irjuk be, ahogyan itt latszik).
A programot futtatva természetesen az

5000

értéket kapjuk.

friuk be most a kdvetkezé sort:
POKE 4106,173

Ha ujra elinditjuk a programot, akkor meglepddve tapasztaljuk, hogy az eredmény
egyszerre csak 200 lesz. A programot ki is listazhatjuk, és azt latjuk, hogy ez mar nem
50005, hanem 5000/5 (azaz 5000 osztva 5-tel). A POKE utasitassal tehat megvaltoz-
tattuk a programot. Persze ez meglehetdsen szokatlan modja egy program megvaltoz-
tatdsanak, de gondoljunk csak arra, hogy egy program sajat magait is meg tudja
véaltoztatni. Lehet, hogy ez is egy 1épés a mesterséges intelligencia felé? A POKE
utasitast nagyon jol lehet arra haszndlni, hogy pl. a TED nevi integralt aramkor
(chip) fontos regisztereinek tartalmat megvaltoztassuk. Segitségével arra is van lehe-
tség, hogy az adatokat ne viltozokban taroljuk, hanem kozvetlenill a szamitogép
taraba irjuk be. A viltozok tartalmat minden egyes RUN programinditas torli, ezzel
szemben a tar tartalma érintetlen marad, feltéve, ha az adatok tarolasara olyan
tarcimeket hasznalunk, amelyeket a szamitdgép operacios rendszere nem valtoztat
meg. Ilyen adattarolasi célra hasznalhatok példaul az 1630-1771 kozotti tarcimek,
mivel ezt a tarteriiletet a szimitogép nem veszi igénybe.

A PEEK ¢és a POKE egymassal kombinalhato is. Erre akkor van sziikség, ha egy
tarcimen csak bizonyos, meghatarozott biteket akarunk megvaltoztatni. Ehhez el6-
szOr a tarcimen levé tartalmat ki kell olvasni, az értékét meg kell valtoztatni, majd
a megvaltoztatott tartalmat ugyanarra a cimre vissza kell irni. Erre egy példa a
képernyé kikapcsolasa. Irjuk be:

POKEG65286,PEEK(65286) AND239
A szamitogép a latszat ellenére is mikodik. Az utasitiskombindcioval a 65286-os
tarcim tartalma és a 239 kozott elvégeztitk az AND (ES) logikai miiveletet, amelynek

eredményeként a 4-es bit értékét O-ra allitottuk (az értéke 0 lett). Ez a bit azt jelzi,
_ hogya képerny be van-e kapesolva (1) vagy a képernyé ki van-e kapcsolva (0).
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Irjuk be most ,vakon™:
POKE®65286,PEEK(65286) OR 16
Ezzel a képerny6t ismét bekapcsoltuk, azaz a 4-es bit értékét ismét 1-re dllitottuk.
Egyébként a szamitdgép feldolgozasi sebessége a képernyd kikapesolasa kovetkezié-
ben mintegy 30%-kal felgyorsul. Ha olyan programmal lesz dolgunk, ahol lényeges
a nagy sebesség, ¢s a szamitasok kozbenso eredményeit nem szitkséges megjeleniteni
a képernyon, akkor ez az utasitaskombinacio jol hasznalhato.

Egy masik utasitas, amellyel a tarhoz kézvetlentl hozza lehet férni, a WAIT utasitas.
Ezzel az utasitassal a 6. fejezetben mar foglalkoztunk. ezért itt csak roviden emlitjik:

A WAIT utasitas

Szintaxis:
WAIT tarcim,l.érték (.2 érték)

A WAIT utasitassal lehetoségiink van arra, hogy egy program futasat mindaddig
felfiiggessziik, amig egy meghatarozott tarcim egy meghatarozott érteket fel nem vesz.
Ezzel kapesolatban javasoljuk a 6. fejezet ismételt atolvasasat. Ezt az utasitast az
Osszehasonlité parancsok cimii fejezetben hasznaltuk, mert ez is — akarcsak az IF ...
THEN - 6sszehasonlitast végez.

Figyelem! Mind a POKE, mind a WAIT utasitas hasznalatanal fokozott ovatossag-
gal kell eljarni! Helytelen haszndlatukkal a programok nagyon kénnyen ,,befagyhat-
nak”. Ilyenkor a szamitogépet csak a RESET gomb benyomasaval, vagy csak a gép
ki- és bekapcsolasaval lehet ismét szolasra birni. Irjuk be:

WAIT 134,0

Most csak a RESET gomb lenyomasa segit!
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18. READ, DATA,
RESTORE

Ha egy programban sok valtozohoz kell értékeket rendelni, akkor ehhez a cimben
szereplo harom utasitds jelentds segitséget nyujt. Nézziink mindjart egy példat:

1@ FOR _I=1 TO 1@
2@ READ Tl
23 MENTI

48 WTH 1,2,3,.4,5,86.7
s FOR I=1 TO 1@

Ja PRINT Toln

23 MEXT

11 DATA &
128 DRTh 2, 1a

Futtassuk a programot. A képernyon megjelennek a szamok 1-t6l 10-ig.

18.1. A READ UTASITAS

Szintaxis:

READ valtozd név lista
pl. READ A
READ AS.B.C.DS...

Ha a szamitogép a program végrehajtdasa soran READ utasitast talal, akkor atnézi
a programtarat feltlrol lefelé, és DATA sort keres. A mi példankban elsOként a 100-as
sorban fordul elo DATA. Most a gép elolvassa a DATA utasitasszo utan allo elso
elemet, és az értékét hozzarendeli a READ utan allo valtozohoz. A szamitogép
megjegyzi maganak ezt a helyet, és a kovetkezé READ utasitaskor mar ettol a helytol
kezdve keresi a tovabbi elemeket. Azt a tarrekeszt, amelyben egy tarcim talalhato,
mutatonak (pointer) is nevezzitk. A READ utasitas tehat a DATA-mutatot mindig
egy elemmel tovabb allitja. Ha nem talal mar ujabb elemet, és DATA sor sincs tobb,
akkor az OUT OF DATA (=clfogytak az adatok) hibaiizenetet kapjuk.

A READ utasitds utin tobb valtozo is irhatd. A hozzarendelendo elemek szama-
nak és tipusanak meg kell felelni a valtozok szamanak és tipusanak. Ha a READ
numerikus értéket var, és a kovetkezo hozzarendelendo elem karakter tipusu, akkor
hibajelzést kapunk, (forditva nem) és a program futdsa megszakad. Ugyeljiink arra,
hogy a program mindig a megfelelo tipust elemet adja at.



18.2. A DATA UTASITAS

A szamitogép a DATA utasitast mindaddig figyelmen kiviil hagyja, REM sornak
tekinti, mig egy READ utasitdsra egy DATA elemet be nem kell olvasnia. Egyszertib-
ben fogalmazva: DATA sorok a program bdrmely részén lehetnek. A szamitogép a
program feldolgozasakor ezeket atugorja. A DATA utasitassz utdn dllo elemeket
egymastol vesszovel kell elvalasztani. A karakterlancokat csak akkor kell idézdjelbe
tenni, ha azok sajat magukon beliil vesszot vagy kettospontot tartalmaznak. Ezeket
a jeleket a gép ugyanis elvalaszto jeleknek tekintenc.

18.3. A RESTORE UTASITAS

Szintaxis:
RESTORE

vagy
RESTORE numerikus kifejezés

Ha egy programnak a DATA elemeket tobbszor is el kell olvasnia, akkor a RE-
STORE utasitassal a DATA mutatét a programon beliil vissza Iehet allitani. Ha csak
a RESTORE-t adjuk ki paraméterek nélkiil, akkor a mutato az elsé DATA elemre
all vissza.

A RESTORE sorszam utasitassal a mutatot egy meghatarozott programsorra
allithatjuk. Ezzel a kombindcidval a mutatot a programban elore is lehet dllitani. Arra
tigyelni kell, hogy a megadott sorszam valoban létezzen. A sorszamot egy, a RE-
STORE utan allo valtozo is tartalmazhatja.

Ezeket az utasitidsokat gyakran hasznaljak arra, hogy gépi kodban megirt prog-
ramot POKE utasitasokkal beirjak a tarba. Ennek az az el0nye, hogy azok is haszno-
sithatjak a gépi kodi programok gyorsasagat, akik magaban a gépi kodu programo-
zasban egyébként nem jaratosak. Az eljaras lényege az, hogy a gepi kodokat DATA
sorokban helyezziik el, majd ezeket egyetlen ciklussal beolvassuk a tarba. Hibdk
elkeriilése végett célszerti, ha utolso elemként valamilyen specidlis értéket — pl. — l-et,*
valasztunk, és ezzel fejezziik be a ciklust. Ilyen ciklusok programozasdra a Korabbi
fejezetekben mar mutattunk példakat.
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19. Hibakezelés

Legkésdbb a hibakereséskor mindenkirdl kidertl, hogy milyen a programozasi stilu-
sa. Akl kevés elagazast és sok REM sort tartalmazo programot irt, annak az eddigi
tobbletmunkaja most megtérul. Az ilyen programozist bizonyara gondos tervezeés
el6zte meg. ami a késobbickben a hibakeresését is megkdnnyiti. Azt persze nem kell
varnt, hogy egy hosszabb program azonnal hibamentesen fut. A legtobb hibatizenetet
kezdetben a SYNTAX ERROR. A HELP billentyiivel a hibit okoz6 sort a képernyo-
re irathatjuk. Sajnos villogva jelennek meg a karakterck, ami egy hosszabb program-
sor esetén a szemet faraszthatja. llyenkor célszer( a sort a LIST sorszam utasitdssal
a képernydre irni.

A Plus/4-es BASIC nyelv szamos hibatizenettel segiti a felhasznald munkajat.
Ezeknek az iizeneteknek a segitségével valamennyi beviteli hiba, sot a logikai hibik
egy része 1s kézben tarthatd. Igy a programban elkovetett nagyobb baklovések igen
gyorsan megtalalhatok és kijavithatok. A hibatuzenetek attekintését és az egyes Gzene-
tek jelentését a konyv A ¢s B fluggelcke tartalmazza. Vannak azonban olyan hibak,
amelyeket a szamitogép nem képes felismerni. Igy pl. azt nem tudja megmondani,
hogy a program altal szolgaltatott érték megfelel-¢ a varakozasainknak. Ilyen jellegt
hibdakat okozhat az. hogy a programunkat el6zdleg esetleg nem kifogdstalanul tervez-
tik meg. A kovetkezokben arrol lesz szo., hogy ezeknek hogyan juthatunk a nyomaéba.

A LIST utasitassal irjuk a programunkat a képernyore, majd allitsuk meg a
listazast a CTRL/S billentytkkel. Vizsgaljuk at sorrol sorra a programot vagy a
hibasnak feltételezett programrészt. Probaljuk meg kovetni a program futasat gondo-
latban. Ha igy nem fedeztiik fel a hibat, akkor ismételjik meg az egészet, vagy pedig
jarjunk el a kdvetkezé pontban leirtak szerint. Ha valaki olyan szerencsés, hogy ki
is nyomtathatja a programjat, célszert a listat ki is nyomtatni.

Mindenkinek ajanljuk azonban, hogy legalabb a legfontosabb programrészeket,
elagazasokat és valtozokat jegyezze fel maganak. A — remélhetdleg elkészitett —
programterv alapjan. kilonbo6z6 kiinduld adatokkal menjiink végig a program folya-
matan. Vizsgdljuk meg. hogy a kiillonb6z6 programszakaszokban a virt eredmeényt
kapjuk-e. Szamos hibat méar ebben a fazisban megtaldlhatunk.

Ha még mindig maradt hiba a programban, akkor folytassuk a keresést. Egy-egy
fontos programrész végére irjuk be a STOP utasitast. A program futdsa ezen a helyen
meg fog szakadni. Most kiirathatjuk a legfontosabb viltozok érickeit, és megvizsgal-
hatjuk, hogy ezek helyesek-e. Természetesen ezeket a valtozokat magabol a program-
bol is ki lehet iratni. Ha a valtozok tartalma megfeleld. akkor a program futasat a
CONT utasitassal folytathatjuk. Ha ily modon a program végére ériink, de a hibak
okaira mégsem derilt fény, akkor valahol a program logikaja hibas (esetleg elagazasi
hibik). Ezeck megkeresésére Iétezik egy specidlis utasitas.
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19.1. A TRON ES A TROFF

Szintaxis:

TRON

Ha kiadjuk ezt az utasitast, akkor a szamitogép kiirja az éppen feldolgozis alatt levo
sor szamat. Ha egy sorban tdbb, kettésponttal elvilasztott utasitas vagy ciklus van,
akkor a sorszimot annyiszor irja ki, ahdnyszor az adott sorban levé utasitdsokat
hajtja végre. A gép a sorszamokat mindaddig kiirja, amig egy TROFF utasitassal nem
talalkozik.

Szintaxis:

TROFF

Ezzel az utasitassal tehat kikapcesolhato az aktudlis sorszim Kiirdsa.

Mindkét utasitas mind parancs, mind program modban, a program barmely
részén kiadhato. Az egyes programsorok feldolgozasa azonban olyan gyors, hogy a
sorszamok kiirasat szemmel aligha lehet kovetni. A program futisa a COMMO-
DORE billentytivel lassithatd, illetve a CTRL/S lenyomisaval megéllithato.

19.2. HIBAKEZELES PROGRAMON BELUL

Magan a programon beliil is lehet reagdlni a legkilonfélebb hibakra. S6t, egy speciali-
san programozott hibarutinban a fellépd hibat még semlegesiteni is leher.

19.2.1. A TRAP és a RESUME utasitiasok

Szintaxis:

TRAP sorszam

Ezt a7z utasitast a programban ott kell kiadni. ahol hibakkal szimolhatunk. Az
utasitasszo utin egy sorszamnak kell allnia, amely egyben a hibakezel$ rutin kezdo
sorszama. A TRAP nem ir ki hibaiizenetet, hanem a program futasdt eligaztatja a
megadott sorszamra. Hasonléan mikadjk, mint a GOSUB. Egymasban dgyazott
ugrdsok azonban nem hasznalhatok, tehat maganak a hibakezel6 rutinnak hibatlan-
nak kell lennie. A visszaugras utasitasa a RESUME.

Szintaxis:

RESUME

vagy

RESUME NEXT

vagy

RESUME sorszam

A RESUME hatdsara a program végrehajtasa a hibat el6idéz0 utasitdsra ugrik vissza.
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A gép most ismét megprobalja az utasitas vegrehajtasat. Ha ez a kisérlet sem sikerul,
akkor ismét elagazik a hibakezeld rutinra, és minden kezdddik elolrél.

A RESUME NEXT arra utasitja a szamitogépet, hogy a program végrehajtasat
a hibaforrast kovetd utasitdssal folytassa. A hibaforrast nem veszi figyelembe.

A RESUME sorszam alaku utasitas azt a sorszamot adja meg, ahol a program
futdsanak a hibakezelés utan folytatodnia kell.

Hibavaltoz6k

Abbol a célbol, hogy a fellépd hibakra reagalni lehessen, a szimitogépnek erre a célra
lefoglalt valtozdi vannak:

ER Mindegyik hibaiizenethez tartozik egy szam. A hiba szamat ez a
viltozo tartalmazza, és a valtozobol kiolvashato.
EL Ez a valtozo azt a sorszdmot tartalmazza, amelyben a hiba fellépett.

Ez is csak olvashato valtozo.
ERRS (ER) Ez a szoveges valtozo az ER altal definidlt hibatizenetet tartalmazza.
A hibaiizenet csak olvashato.
Nézziink meg egy példat:
1t TRaP 100
@ FRIMT "IRION BE EGY 1 ES 5 KOZQTTI SZaMOT"
a6 IMPUT B
43 PRINT 18@,9
@ GUTG 26
168 IF ER = 28 THEM PRINT" HIBAS AOAT ":RESUNE 26
116 PRINT ERPSCERD " HIBA. 5 HIBAS 50R SZAamA " EL
126 EMO

A 10-es sorban rogzitjiik, hogy a programnak egy hiba bekovetkezesekor a 100-as
sorra kell elagaznia. Ha a bekért szamra 0-at adnank meg. akkor normal esetben a
DIVISION BY ZERO ERROR IN 40 hibaiizenetet kapnank. A program azonban
most a 100-as sorra ugrik. Mivel a hibaiizenet szama a 20, a képernyore most a mi
szdvegiink irodik ki, és a végrehajtas visszakertil a 20-as sorra. A program futasa tehat
nem szakad meg.

Kovessiink el szandékosan egy szintaktikai hibat ugy, hogy a 20-as sorban levé
PRINT helyett irjuk ezt: RINT. Inditsuk el a programot. Egy szintaktikai hibdnak
mas a hibaszama, mint a 0-val valo osztdsé, ezért a programunk most a 110-es sorban
kiirja a mi hibaiizenetiinket: SYNTAX HIBA. A HIBAS SOR SZAMA 20. A 120-as
sorban befejezédik a programunk. A TRAP...RESUME utasitasparral meg a STOP
billentyt hatasa is kikapcsolhato.

Bovitsiitk a programunkat:

105 IF ER = 30 THEN RESUME

Ha a program inditdsa utan lenyomjuk a STOP billentyiit, akkor a program a 100-as
sorra agazik. A 105-6s sorban levo feltétel teljesiil, tehat a RESUME hatasara a
program futdsa abban a sorban folytatodik, amelyben megszakitottuk. Na most
aztan van egy orokmozgonk, ami soha sem allithatd meg. Vagy mégis?

Nyomjuk le a RUN/STOP billentyiit, és tartsuk lenyomva. Nyomjuk be most
ekdozben a RESET gombot is. Ezutan elébb engedjiik el a RESET gombot, ma)d
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utdna a masikat. A képernyd megvaltozott. Most a gépi kodi monitorprogramban
vagyunk. Ebbol a programbol az X beirasaval és a RETURN lenyomasaval lehet
kilépni. A programunk inég mindig a gépben van, a LIST utasitassal err6l meg is
gyézédhetiink. Probalja meg most mindenki sajat maga, hogy a program a 22-es
hibaszamra reagaljon. Az ennek megfelelé hibaiizenet a TYPE MISMATCH ER-
ROR, amit akkor kapunk. ha numerikus érték helyett egy karaktert, vagy karakter
helyett numerikus értéket irtunk be.

Az itt leirt utasitasokkal és fogasokkal bizonyara felderithetd egy programban
eléforduld dsszes hiba. Akkor se essiink kétségbe. ha ez az elsd probalkozdsra nem
is sikeriilne. Keljink fel a gép melldl és nydjtozzunk vagy jarjunk egyet. Kis sziinet
utdn biztosan jobban fog menni.
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20. A Plus/4-es gépi kodu
programozasa

A Plus/4-es tartalmaz gépi kodu monitorprogramot, amelyet a kovetkezékben ismer-
tetiink. E16bb azonban tisztazzuk azt, hogy mi is valojaban az a gépi kod. A szamito-
gep felépitésérol szolo fejezetben lattuk, hogy a szamitogép csak nullakkal és egyesek-
kel tud dolgozni. A mikroprocesszor adatbusza ugyanis ett6l eltéré kapesolasi allapo-
tot nem tud felvenni. Hasonlo a helyzet a mikroprocesszorra érkez6 utasitdsoknal is.
Az egyes utasitisok az adatbuszon kiilonb6z6 kapesolasi allapotokat hoznak létre.
Mivel az adatbusz 8 bit s7éles - ami a gyakorlatban azt jelenti, hogy nyole vezetékbol
all, és mindegyik vezeték 1-1 bitet abrazol — a mikroprocesszor elméletileg maximum
2°=256 utasitast tud megkilonboztetni, azaz pontosan annyit, ahdny kiilonbozo
kapcsolasi allapot az adatbuszon iétrejohet. A valosagban azonban a mikroprocesz-
szor csak kevesebb utasitast (tigynevezett miiveleti kodot) ismer. Van olyan kod,
amikor a mikroprocesszor . Jemerevedik™. Ezért vigyazni kell arra, hogy a mikropro-
cesszor csak olyan miveleti kodokat kaphasson, amelyeket az utasitaskeszleteben
ténylegesen tartalmaz.

Az utasitasok feloszthatok adatmozgatd, aritmetikai. logikai, 6sszehasonlito.
eligazo, ugro, eltold utasitasokra, az dllapotregiszterre vonatkozé utasitisokra, ezek
kombinalasara és néhany mas utasitasra. Ezeket az utasitasokat az adatbuszon
keresztiil kell a mikroprocesszorral kozdlnink. Ehhez elegendd lenne, ha az adatbusz
mind a nyolc vezetékére egy-cgy kapesolot kotnénk. és ezek megfelelé allitasaval
hoznank létre a kivant kapcsolasi allapotokat. Ez persze rendkivill korilményes ¢s
lassi lenne. Az egyes vezetékeknek (azaz a biteknek) ezeket a kapesolgatasait a
memoriaban levé programok végzik el helyettiink. Azaz a monitorprogram a memo-
riaba ir, majd a vezériést dtadja a beirt programnak. A monitor program a beirast
segiti, itt a szamok hexadecimalis alakjat hasznaljuk. A gépi kodu program tehat egy
sor szambol all, amelyek egy része a parancsokat, mas része pedig az adatokat jelenti.
A gépi kod ugyan meglehetosen egyszeri és konnyen érthetd utasitisokat tartalmaz,
de az egész egyiitt, mint komplett program, nagyon attekinthetetlen. Ez ugyanis a
BASIC-18] eltéréen nem vilagosan értheté szoveggel. hanem absztrakt szamokkal
dolgozik. Ugy is meg lehet fogalmazni, hogy mig a BASIC a felhasznalot timogato
programozaisi nyelv. addig a gépi kodu nyelv a mikroprocesszor képességeit hasznalja
ki. Ebbdl kovetkezoen a gépi kodnak egy oridsi elonye van a BASIC-kel szemben,
nevezetesen a lényegesen nagyobb sebesseg.

PSRl SN i1 <O - WL 3 A, .
Nezziink meg ehhez egy kis példaprogramot .

Legyen a feladat, hogy 255-t61 0-ig visszafelé szamolunk, és a mindenkori szamot
elhelyezzitk a $0003 tdrcimen. Ezt a kovetkezo gépi koda program végzi el:

A9 FF 8503 C6 03 DO FC 00
Az egves utasitasoknak megfeleld absztrakt szamokkal valo helyettesitésére alkalmas
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az Ngynevezett assembler irdsmod. Ennél az egyes utasitasokat nem a mikroprocesz-
szor altal is érthetd szamokként, hanem az utasitasok angol nyelvli megnevezésére
utald betiirdviditésekkel (az ugynevezett mnemonikokkal) kell megadni. Ez nagyjabol
osszehasonlithato azzal, hogy a szamitogép a BASIC nyelvii programokban levo
BASIC utasitasszavakat nem a beirasuknak megfeleléen, hanem az ugynevezett
BASIC-tokenjiiknek megfeleld. kodolt forméaban térolja a tarban.

A példaprogramunk igy irhatd assemblerben:

LDA #SFF
STA 503
DEC 503
BNE SFC
BRK

Ez mar egy kicsit jobban néz ki, mint az el6z6 szamsorunk! A programunk 9 byte
hosszusagn, és a végrehajtashoz pontosan 1802 iitemciklusra van sziiksége. ami
nagyjabol 1.8 ezredmasodpercnek felel meg. A mikroprocesszor az iitembemenetén
négyszogimpulzusokat kap. Mindegyik impulzus egy-cgy iitemciklus, amely a mik-
roprocesszort a munkajaban egy-cgy titemmel tovabb Iépteti. A gépi kodu utasitasok
végrehajtisahoz 2-7 ttemnyi iddre” van szitkség. Mivel a peldaprogramunkban a
BASIC nyelv FOR ... NEXT utasitasparjahoz hasonlo ciklust is hasznaltunk. a
program veégrehajtasi ideje 1802 ttem.

A példaprogramunk BASIC nyelven igy irhato:

10 FOR K=255 TO @ STEP —i

28 POKE 3, K

30 HEXT

Ez a program sem foglal el tdl sok helyet a tarban. Gondoljuk meg azonban, hogy
onmagaban ez a BASIC program a kitlizott feladatot nem teljesiti. Ehhez sziikség van
még a BASIC interpreterre, ami n¢hany kbyte-ot foglal el a tarban. Ezzel az interpre-
terrel szamos rutint kell feldolgozni ahhoz, hogy a rovid kis BASIC programunk
valoban miikddjon. Ez az oka annak is, hogy a BASIC programnak tobb mint egy
masodpercre van szitksége ahhoz, hogy a 3-as tarcimre beirja a 255-0 kozott értéke-
ket. Ez a gépi kodu program végrehajtasahoz képest mintegy 500-szoros id6!

Ez az egyszerit példa bizonyara mindenkit meggyoz arrol, hogy a gépi kodu
programnyelv a kevésbé dttekinthetdsége ellenére a végrehajtasi sebességet illetéen a
BASIC nyelvhez képest Iényegesen elonyosebb. A gépi kodok beirasahoz a gépi kodu
monitorprogramot lehet hasznalni, aminek a Plus/4-es szamitogépben TEDMON a
neve.

20.1. A TEDMON

Ez a program Ichetéve teszi, hogy a szamitogepbe gepi kodu programokat irjunk és
ezeket tarolhassuk, vagy gépi kodu programokat betoltsiink, ¢s ezeket indithassuk.
Magit a TEDMON monitorprogramot a

MONITOR

utasitas beirasaval indithatjuk. Az utasitas az M és a SHIFT/O beirasaval roviditheto.
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A TEDMON szamos utasitast tartalmaz a gépi kodu programozishoz:

A (Assemble) = assemblalds

C (Compare) = Osszehasonlitas

D (Disassemble) = disassemblalas

F (Fill) = feltoltés

G (Go) = 1inditas

H (Hunt) = keresés

L. (Load) = betdltés

M (Memory) = tartartalom Kiiras

R (Regiszter) = regiszlertartalmak kiirasa

S (Save) = tarolas

T (Transfer) = adatmozgalas

vV  (Verify) = kiilsd/belso tar dsszehasonlitdsa
X (eXit) = kilépés a monitorprogrambol
>

A TEDMON A (assemble) utasitasa

Ez az utasitas a gépi kodi programok assembly nyelvii beirdsat teszi lehetove.

Az A szintaxisa:

A cim utasitas (operandus)

cim az a tarcim (hexadecimalis alakban), amelyiken az utasitast tarolni kell.

utasitas az utasitds assembler irasmodja.

operandus  a gépi kodu utasitdsok egy-, két- vagy hirombyte-osak lehetnek. Egy-
byte-os utasitasokndl operandus nem adhat6 meg. Kétbyte-os utasitds-
nal egy operandust, harombyte-os utasitasnal egy kétbyte-os cimet kell
megadni. (Az utasitas elsé byte-ja mindig valamelyik muveleti kodot
jelenti.)

Példak:

A 3000 JMP $3000

Ez az utasitas végtelen ciklust eredményez, mivel itt a JMP (JUMP = ugras) utasitas-

sal ismét visszaugrunk a $3000-es cimre. A JMP hirombyte-os utasitas.

A 3000 LDA SFF

A LDA kétbyte-os utasitas. Ez az utasitds a processzor egyik regiszterébe, az akkumu-
latorba a SFF értéket tolti.

A 3000 BRK

A BRK egybyte-os utasitas, melynek hatdsara a program futdsa megszakad (agyneve-
zett szoftver-interrupt). Az A utasitast egy ponttal (.) is lehet helyettesiteni. Egy
assembly utasitassor bevitele utan a képernyén megjelenik az utasitas hexadecimalis
formaban (tulajdonképpen ez a gépi kod), valamint a tdrban kovetkezo, irhato cim.
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A TEDMON C (compare) utasitasa

A C utasitassal ket tartartomany tartalma byte-rol byte-ra dsszehasonlithato.

A C szintaxisa:

C l.cim 2.cim 3.cim

I. ¢cim az Osszehasonlitando tartartomany kezddcime.

2. cim ennek a tartartomanynak a végeime.

3. ¢im  annak a tartartomanynak a kezdocime, amellyel az elsé tartomanyt 6ssze kell
hasonlitani.

A TEDMON D (disassemble) utasitasa

Ez az utasitas az A utasitasnak pontosan az ellenkezojet vegzi. A tarban levo, gépi
koda programot visszaforditja assembly nyelvii programma (ezt az eljarast nevezik
disassemblalasnak vagy visszaassemblalasnak).

A D szintaxisa:

D cim (végcim)

cim a disassembldlando tartartomany kezdocime.
vegeim a disassemblalando tartartomany végcime.
Példa:

D 9000

Az utasitas hatdsara a monitorprogram a $9000-res cimtol kezdi a disassemblilast.
A képernyore egyszerre maximum 21 sor irodik ki. A disassemblalas folytathato, ha
csak a D utasitdst irjuk be (cim nélkiil). Ha viszont végeimet i1s megadunk, akkor a
disassembldlas a kezd6cimtdl a végeimig megtorténik.

A TEDMON F (fill) utasitasa

Ezzel az utasitassal lehet legegyszerubb modon egész tartartomanyokat egy meghata-
rozott értékkel feltolteni.
Az F szintaxisa:

F l.cim 2.cim érték

I. cim A feltoltendd tartartomany kezddcime.

2. cim A tartomany végcime.

ertek Hexadecimalis értek, amellyel a tartomanyt fel kell tolteni.
Példa:

F 2000 3000 F1
Az utasitas hatasara a $2000 és a $3000 kozott tarcimek mindegyikének (a hataroke-
nak is) SF1 lesz a tartalma.
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A TEDMON G (go) utasitasa

Ezzel az utasitassal lehet a gépi kodu programokat inditani. [lyenkor az R-rel elhiv-
hato regiszterek értcke bemasolodik a processzor regisztereibe.

A G szintaxisa:

G tarcim

A G utasitassal természetesen ROM-ban levd programok is indithatok.

A TEDMON H (hunt) utasitasa

Ezzel a nagyvon hasznos utasitassal egy tartartomanyban megkereshetok bizonyos
adatok.
A H szintaxisa:

H kezdocim vegeim adatok

kezdd- és végeim A vizsgilando tartartomany kezdd- ¢s végeime.

adatok A tartomdnyban keresendd adatok. Ezek maximum 27 byte-
bol allo byte-sorozatok Iehetnek, de akar egy-egy byte is. Az
egyes byte-okat szokozzel kell egymastol elvalasztani.

Az adatok helyett karakterlanc is kereshetd. A karakterlanc el¢ (amely maximum 32

karaktert tartalmazhat) egy aposztrol jelet keli tenni.

Példa:

H 8000 FFFF 20 DC A0

Ez az utasitas a $8000-SFFFF kozotti tartartomanyban a $20 SDC SAQ byte-soroza-

tot keresi.

A szamitogép azokat a kezddeimeket irja ki, ahol a byte-sorozat elsé byte-ja all:

A0SC AD66 ADGC A072

H 8000 FFFF [ CBM

A szamitogép most a megadott tartomanyban a CBM karakierlancot keresi. A kovet-

kezé tarcimeken talalja: *

8007 FC56

A TEDMON L (load) utasitasa

Ezzel az utasitassal tdlthetok be programok kazettardl vagy hajlekony lemezrol.
Az L szintaxisa:

L ("(d:) program neve” (.n))

d A lemezmeghajto szama, 0 vagy 1. Ha csak egy meghajtoval dolgozunk, akkor
ezt nem sziikséges megadni.

n Egységszam, kazettds magno esetén |, lemezmeghajto esetén 8. Ha a programot
kazettardl olgjiik be, akkor nem szikseges megadni.
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Ha kazettarol a soron kovetkezo, legelsé programot akarjuk betdlteni, akkor elegen-
d6 csak az L beirasa. (Ez a programot attol a tarcimtdl kezdodoen (o1t be, ahonnan
a kimentés is tortént.)

Példa:

L "GRAFIKA™S

Lemezrdl betdlti a "GRAFIKA™ nevii programot.

L "JATEK"

Kazettirdl betdlti a "JATEK™ nevii programot.

A TEDMON H (hunt) utasitasa

Ezzel az utasitassal a tar tetszOleges részét megjelenithetjiik a képernyon. A képernyé-
re irodik az elsé byte cime és ezzel egy sorban nyolc byte. majd az ezeknek megfelelo
CHRS-kodok (inverz alakban), illetve pont (.) nem lathato a karakterek helyett.
Az M szintaxisa:

M (kezddeim (vegeim))

kezdécim  Ha csak ezt adjuk meg. akkor 96 byte irddik a képernyore.
végeim Ha mindkét cimet megadjuk, akkor a kettd kozotti Osszes byte a képer-
nyore irodik.

A kiiras a COMMODORE billentytivel lassithatd, a CONTROL/S ideiglenesen, a
RUN/STOP billentyiivel pedig végleg megallithato. Ha ezutdn csak az M utasitast
irjuk be, akkor a kiiras folytatodik. Nézziikk meg most a $8007-t61 kezdodo tartertile-
tet. Amint a H utasitisnal mutatott példanal lattuk, a $8007-es tarcimtol kezdodoen
a CBM karakterlancnak kell allnia. Irjuk be:

M 8007

A képernyén most 12, egyenként nyolc-nyole byte-ot tartalmazo sor jelenik meg. Az
elsé harom byte valéban a CMB karaktereknek felel meg. A kiirds folytatasahoz most
elegendd csak az M betii beirasa és a RETURN lenyomasa. Most folyamatosan
kiirodik a kovetkezo 12 sor. Az

M 8000 8100

utasitas hatiasara képernyére irodik a $8000 és a S8100 kozdtt teljes tarteriilet
tartalma.

Tarcimek tartalmanak megvaltoztatasa

A > (nagyobb mint) jel és egy tarcim beirdsaval ettdla tarcimtél kezdodoen egyszerre
egy nyolc tarcim tartalma is megvaltoztathato. A megadott kezdocim mellé egy
sorban, egymastol szokozzel elvilasztva be kell irni a cimek 1) tartalmat. Az M utasi-
{4s beirasa esetén a > jel automatikusan megjelenik. Ekkor a kurzorbillentytikkel a
médositani kivant tarcimnek megfeleld helyre kell allni, és az ott levo tartalmat az
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uj tartalommal at kell irni (csak a hexadecimalis rész modosithato). A RETURN
billentyt lenyomasara a tarcim tartalma megvaliozik, ¢s vegrehajtja az adott sorra
az M utasitast (kiir egy sor hex + CHR-t)

Szintaxis:

> ¢im egy-nyolc byte

A TEDMON R (registers) utasitasa

Ezzel az utasitassal kiirathatok a processzor regiszterei és azok tartalma. Ehhez
elegend6 csak az R beirasa. Ekkor a képernyon megjelenik a PC programszamlaio.
az SR allapotregiszter, az AC akkumulator, az XR X regiszter, az YR Y regiszter es
az SP veremmutato regiszter tartalma hex alakban.

A regiszterek tartalmanak valtoztatasa

Az R utasitassal kiirt processzorregiszterek tartalma meg is valtoztathaté. Ehhez
elegendd a ; (pontosvesszd) beirasa. A kurzorbillentyilikkel ekkor a kivant helyre kell
allni, és az ott levo tartalmat egyszerten at kell irni az uj tartalommal. Ekkor még
nem valtozik meg a processzor tartalma. A h utasitas modosit.

A TEDMON S (save) utasitasa

Ezzel az utasitdassal a szamitogép taranak egy meghatarozott része kazettara vagy
lemezre irhato.

Szintaxis:

S ..program neve”.n,kezddcim,végeim + 1

Példa:

S "RUTINOK™,1,2000,21FF

Ezzel az utasitassal a szamitogép $2000 és $21FE tarcimek kozotti részét RUTINOK
néven kazettara taroljuk.

S "TADATOK™.8,1700,2400

Az utasitas a tar $1700 és $23FF cimek kozotti tartalmat ADATOK néven lemezre
irja. A tarteriilet programallomanyként keriil a lemezre. Ne feledkezziink meg arrol,
hogy a végcimhez 1-et hozza kell adni, kiilonben lemarad az utolso byte.

A TEDMON T (transfer) utasitasa

Ezzel az utasitassal egy tarteriilet tartalma atmasolhaté a tar egy masik teriiletére.
Szintaxis:
T l.cim 2.cim 3.cim
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| cim az atmasolando teriilet kezdocime
2.cim az atmasolando teriilet végcime
3.cim az ) teritlet kezdocime

Példa:

T 3000 2100 1800

Az utasitds a $3000 és az $3100 kozott teriiletet Atmasolja a S1800 es az $1900 kozotu
tertletre.

A TEDMON V (verify) utasitasa

Ilyen utasitdssal mar taldlkoztunk. A V cgy kazettan vagy lemezen tarolt allomanyt
dsszehasonlit a szamitogép megfeleld tirteriletén levé tartalommal. Ha a két tarta-
Jom nem egyezik, hibaiizenetet kapunk.

Szintaxis:

V (("program neve’.n))
n  egységszam. kazetta esetén 1, lemez eseién 8.

Név, eszkoz elhagyhato kazetta esetén.

A TEDMON X (eXit) utasitasa

Ezzel az utasitassal kilepiink a monitorprogrambadl, és visszatériink a BASIC-be. Az
csetlegesen mir elézéleg a tarban levd BASIC program nem valtozik, hacsak a
monitorprogrambol az altala elfoglalt tairat mi magunk nem valtoztattuk meg.

20.2. A SYS BASIC-UTASITAS

A gépi kodu programok BASIC-bél példaul a SYS utasitdssal indithatok. Az utasitas
mind kozvetlen, mind program médban hasznilhato. Lehetdsegiink van tehat arra.
hogy BASIC programokon beliil gépi koda rutinokat 1s futtassunk.

Szintaxis:

SYS cim

A cim a gépi kodu program tirbeli kezdécime decimalis alakban. A cimet termeészete-
sen pontosan kell megadni, mert elienkezd esetben a szamitogép viselkedése ellendriz-
hetetlenné valhat. A SYS utasitassal BASIC- vagy rendszer ROM-beli programok is
indithatok. Nem indithatok viszornt olyan programok, amelyek a $8000-SFFFF
kozotti RAM-teriileten vannak. Errél részletesebben a 21. fejezetben (memorialapo-
zas) lesz sz0.

irjuk be a SYS 52651 utasitast. A képernyén négy név jelenik meg. Ok fejlesztet-
ték ki a gép BASIC nyelvét.

Ez az utasitas nem teszi lehetdvé, hogy a gépi koda programoknak valtozdkat
adjunk at. Van azonban egy masik lehetoség arra, hogy egy BASIC programon belil
gépi kodua programokat hasznaljunk. Lz az USR utasitas.



20.3. AZ USR BASIC-UTASITAS

Ezzel az utasitassal szintén indithatok gépi kodu programok. Ezeknek a programok-
nak értckek is atadhatok, amelyekkel tovabbi szamitasok végezhetok.
Szintaxis:

USR (valtozo)

Amint latjuk, maga az utasitdas nem tartalmaz kezdocimet. Persze erre azért szitkség
van, ezeért ezt mar az utasitds kiadasa elétt kozolni kell a géppel. A kezddcimet a
(decimadlis) 1281-es és 1282-es tarcimekre kell beirni. a BASIC POKE utasitdsaval.
Mivel egy tarcim 16 bites, ¢és egy cimre csak 8 bites érték irhatd, a tarolando cimet
Két részre kell osztani.

Ez a kovetkezoképpen torténik: A cimet 256-tal osztjuk, és a hanyadost kerekit-
jik. BASIC nyelven a szamitds a

H = INT (cim/256)

képlettel veégezhetd. Az eredmény az agyneverzett felsG, vagy magasabb helyi értéki
(high) byte. Ezt az értéket kell az 1282-es tarcimre irni.

Még ki kell szamitani az alsd, vagy alacsonvabb helyi értéki (low) byte értéket.
A képlet: :

L =cm=—25 % H

Ezt az értéket az 1281-es cimre kell irni. Most mar indithaté a gépi koda program
a USR utasitassal. Az utasitassal atadott valtozd az Ggynevezett lebegépontos akku-
mulatorba (FAC) kerul, ahonnan tovabb feldolgozhato. Amikor a gépi kodu prog-
ramrészbol egy RTS utasitassal visszatériink a BASIC programba, a valtozoba az az
erték kertl vissza, ami a lebegopontos akkumulatorban all.

Az USR utasitast ritkabban hasznaljak, mint a SYS-t. Ez utébbival is adhatok
at értékek a BASIC-bol gépi kodu programnak, bar ez egy kicsit koriilményesebb.
Nagy clonye viszont az, hogy tobb érték is atadhat6. Erre vonatkozo tovabbi részle-
tek a koévetkezd fejezetekben, ill. a mikroprocesszor gépi kodu programozasaval
foglalkozd szakirodalomban taldthatok.

20.4. BEVEZETES A GEPI KODU
PROGRAMOZASBA

A konyv eddigi részében csak a BASIC nyelvi programozassal foglalkoztunk. Ebben
a fejezetben mar megismerkedtiink a gépi koda monitorral. Ahhoz azonban, hogy ezt
hasznalni is tudjuk, meg kell tanulnunk a gépi kodu programozis alapelemeit.

A gépi kodu programozisi nyelv olyan utasitasokbol all, amelyeket a szamito-
gépben levo mikroprocesszor kozvetlenil megért. Tehat nem PRINT, hanem ..Load
Accu” vagy ,Jump” ¢és chhez hasonlok. Idézziik emlékezetiinkbe a 2. fejezetben a
szamitogép alapveté felépitéserdl elmondottakat: ott azt mondtuk, hogy a szamito-
gép a BASIC utasitasokat csak egy értelmezd program, az ugynevezett BASIC
interpreter segitsegevel képes megérteni. Ennek az értelmezo programnak az a felada-
ta, hogy a BASIC utasitasokat egy sereg gépi kodn utasitassa alakitsa at.
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A beépitett monitorprogram lehet6vé teszi, hogy a gepi kodu utasitasokat koz-
vetleniil beirjuk a gépbe. Itt jegyezzik meg, hogy ez a t¢makdr dGnmagaban is konnyen
megtolthet egy teljes konyvet. Ezért az egyes temakkal kénytelenek vagyunk nagyon
tdméren foglalkozni, ugyanakkor igérjiik, hogy valamennyi lenyeges kérdésre kité-
riink. El8szdr megismerkediink a 7501-es mikroprocesszor felépitésével, ezt kovetoen
a kilonbozéd utasitasokkal és cimzési médokkal, majd a fejezet végén bemutatunk
néhdny mintapéldat. Lassuk tehat eldszor a mikroprocesszor felépiteset.

20.5. A 7501-ES MIKROPROCESSZOR
FELEPITESE

A Plus/d-es szamitogépbe egy 7501-es mikroprocesszort épitettek, amely szoftver
oldalrél kompatibilis a jo! ismert 6502-es mikroprocesszorral. A processzor egy 40
csatlakozos tokban helyezkedik el.

A 7501-es processzor kitlonlegessége, hogy hét, programozhato beviteli es kiviteli
csatlakozoval rendelkezik. Ezeket a Plus/4-es szamitogép a soros interface-hez és a
kazettas egység interface-hez hasznalja. Ennek a hét [/O (Input/Output) vezetéknek

.a jelolése: PO, P1, P2, P3, P4, P5 és P7. A P2 vezetek egy inverteren keresztill a User
porthoz (felhasznaloi kapu) is hozza van kétve, ahol a jelolése ATN.

A P0...P7 vezetékek a $0000 és a $0001 cimeken keresztlil programozhatok.
A $0000 az adatirany regiszter, mig a $0001 az ugynevezett adatregiszter. Ha az
adatirany regiszter valamelyik bitje magas (értéke 1), akkor az ennek megfeleld
bemeneti/kimeneti (I/O) vezeték kimenetként miikodik. Ennek a vezetéknek az alla-
potat a $0001 cimen levd adatregiszter megfeleld bitjének az értéke hatiarozza meg.
Ha ennek a bitnek az értéke 0, akkor az illetd vezetéken levd jel szintje alacsony (low),
ha 1, akkor magas (high). Ha az adatirdny regiszter valamelyik bitje alacsony, akkor
az chhez tartozé vezeték bemenet, az allapotat pedig ugyancsak az adatregiszter
megfelelé bitje hatdrozza meg.

Lassuk most a mikroprocesszor regisztereit. A CPU-nak hat regisztere van.
Vizsgaljuk meg sorra ezeket.

7 0
Akkumulator

X regiszter

15 Y regiszter

PC programszamlalo, felsd byte | PC programszamlalo, also byte

0 0 0 0 0 0 0 1 SP veremmutato
SR statuszregiszter

20.1. Abra A 7501-es mikroprocesszor regiszterei
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Az akkumulator egy § bites regiszter. Ez a CPU legfontosabb regisztere. A feje-
zetben még tobbszor visszatériink az akkumuldtorra ¢s a programozasara. Az akku-
mulator - tobbek kozott — annak koszonheti kitintetett szerepét, hogy tobb mivelet.
igy pl. a logikai és az aritmetikai miveletek csak ebben vegezhetok el, és a muveletek
eredményei is itt allnak rendelkezésre.

Az X ¢s az Y regiszterek szintén 8 bites regiszterek. Ezekkel a regiszterekkel pl.
indexelt cimzések végezhetok. A késobbickben meég ezekre is visszatérlink.

A programszamlalo két, 8 bites regiszterbdl all. Ezekben a regiszterekben mindig
az éppen végrehajtas alatt levd utasitdas kezdocime van. Szigoruan véve a program-
szamlalo egy utasitas végrehajtasakor mar a kovetkezo utasitas cimét tartalmazza,
mert a CPU eloszOr beolvassa az utasitas- és az adatbyte-o(ka)t. majd ezeket értelmezi
¢s végrehajya. Ekozben a programszamlalo mar a kovetkezo utasitasbyte-ra mutat.
A programszamlaloval egyébként — az elagazd utasitasoktol eltekintve — nem kell
torédniink.

A kovetkezo, szintén 8 bites regiszter az ugynevezett veremmutato regiszter (SP,
stack pointer). Ennek a regiszternek egcszen kuldnleges rendeltetése van. Ez a regisz-
ter lehetové teszi, hogy a CPU cgy kilon erre a célra szolgalo tarterileten adatokat
taroljon, és azokat onnan visszaolvassa. Ez a specidlis tdrteriilet, amelynek veremtar
a neve, 4 S0100-SO1FF tarcimek kozott van. A 8 bites regiszterrel azonban csak
S00-SFF kozottu cimek allithatdk elo, ezért ehhez a cim felsé byte-jat (%00000001)
a CPU automatikusan hozzdaadja (lasd. 20.1 dbra). J6l tudjuk ugyanis, hogy egy
tarcim 16 bites.

A veremmutaté SFF-161 kezdve, visszafele szamlil, azaz a szamitogép bekapcso-
lasakor az értéke SFF. A veremtarba keriil6 adatok tarolasa tehat a $SO1FF cimtol
kezdodik. A veremtarbol vald olvasaskor viszont el@szor az utoljara beirt adatok
vehetok ki. Természetesen egy korabban beirt adat is kiveheto, de ez egy kicsit
korilményes. Ehhez a veremmutatot egy specialis utasitassal at kell allitani, ami nagy
elévigyazatot kovetel, mert a verem konnyen tulesordulhat”™, ill. a program fejre
allhat™.

Lassuk most a kovetkezo regisztert, az allapotregisztert. Ez a regiszter a CPU
aktualis allapotat irja le. Az allapotregiszterben levd minden egyes bitnek kiilén-
kulon jelentése van. Ezeket a biteket jelzobiteknek (flag) szokas nevezni, mert mind-
egyik valamilyen allapotot jelez. Ezck a bitek specialis utasitdsokkal torolhetok (0)
ill. bekapesolhatdk (1). A jelzobitek allisat egyébként a legtébb gépi koda utasitas
megvaltoztatja.

Az egyes bitek jelentése.

0. bit  atvitel bit (Carry-Flag). A bit értéke akkor 1, ha egy utasitas végrehajtasakor
az illeto regiszter 7. bitjén atvitel keletkezik, ha pl. egy osszehasonlito utasitas
végrehajtasakor a megeimzett rekesz tartalma a processzorregiszter tartalma-
nal nagyobb vagy azzal egyenld. :

I. bit zéro bit (Zero-Flag), értéke akkor 1, ha egy szamitisi mivelet eredménye
zérus, vagy ha az osszehasonlitd utasitds operandusai egyenlok.

2. bit megszakitas bit (Interrupt-Flag), azt mutatja, hogy a processzor elfogad
megszakitas kérést (IRQ) vagy nem. Ha a bit érteke 0, akkor a processzor
engedélyezi a megszakitast.
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3. bit decimalis jelzobit (Decimal-Flag). azt mutatja, hogy az adatokat osszeadas-
kor és kivonaskor kettes vagy tizes szamrendszerbeli szamokként kezeli. A bit
0 értéke esetén kettes szamrendszerben szamol.

4, bit  Break-jelzobit. Az mutatja meg. hogy egy program megszakitisa szoltver
oldalrol, egy BRK utasitds hatasiara tortént-e. Ha igen, akkor a bit értéke 1.

5. bit  nincs szerepe, az érteke mindig 1.

6. bit tulcsordulas jelzébit (oVerflow-Flag). értéke akkor 1, ha egy osszeadasnal
vagy kivonasnil az akkumuldtorban a 6. bitr6l atvitel keletkezik a 7. bitre.
A BIT utasitds is dllitja ezt a jelzdbitet.

7. bit negativ jelzbit (Negativ-Flag). értéke akkor 1. ha az eredmény negativ.

20.6. A NULLASLAP (ZERO-PAGE)

A nullislap a szamitogép tariban a $0000-$O0FF kozotti tarteriiletet jelenti. Ez a
teriilet kozvetleniil a veremtar alatt van. A nullaslapon levo tarcimekhez specialis
utasitasokkal, kozvetlen modon lehet fordulni. Ennck az az elonye, hogy az utasitas-
ban elegendd a tarcimnek csak az alsd byte-jit megadni (hasonloan a veremtar
cimzéséhez). A tarcim felsé byte-jat (%00000000) a CPU ehhez automatikusan hozza-
teszi. Ezaltal egyrészt tarhelyet takarftunk meg a gépi kodi programban, masrészt a
végrehajtasi idd is csokken. A nullaslapon levé tarcimek mind a 6502-es mikropro-
cesszorra ¢piild szamitogépeknél. mind a Plus/4-esnél atmeneti tarhelyként szolgal-
nak. Emellett vannak olyan, gépi kodu utasitasok. amelyek specidlis cimzési modok-
ban csak a nullaslap tarcimeit hasznalhatjak.

20.7. A 7501-ES MIKROPROCESSZOR
UTASITASKESZLETE

A 7501-es mikroprocesszor terjedelmes utasitiskészletében levé utasitasok funkcidik
szerint a kovetkezo csoportokba oszthatok:

- adatmozgato utasitasok.
allapotregiszterre vonatkozo utasitasok,
aritmetikai utasitasok,

- logikai utasitasok.
elagazo utasitasok,

— ugro utasitasok,

- dsszehasonlito utasitisok,

- eltoldsi utasitasok,

- egyeéb utasitasok.

Az utasitasok irdsihoz az ugynevezett assembler szintaxist hasznaljuk. Ez azt jelenti,
hogy az egyes utasitasokat nem hexadecimalis szamok formajaban, hanem a funkcio-
jukra utalo, angol nyelva kifejezésekbdl alkotott roviditésekkel adjuk meg. Mind-
egyik rovidités harom betiibdl all. Ezeket a roviditéseket a szamitastechnikai gyakor-
.dihdn mnemonikoknak nevezik. A kovetkezokben felsoroljuk a mikroprocesszor
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utasitasait, a hozzajuk tartozé mnemonikokkal egyiitt. Zarojelben megadjuk a jelen-
tésiiket, valamint az utasitasok altal befolyasolt jelzObiteket.

Az M fiiggelék tartalmazza az Osszes utasitast a kiilonboz6 cimzésmodoknak
megfeleld utasitiskodokkal és a befolyasolt jelz6bitekkel egyutt.

Adatmozgatéd utasitasok

LDA (értek betdliése az akkumulatorba, N,Z)

STA (akkumulator tartalmanak attoltése)

LDX  (érték betdltése az X regiszterbe, N,Z)

STX (X regiszter tartalmanak attoltése)

LDY  (érték betoltése az Y regiszterbe. N.Z)

STY (Y regiszter tartalmanak attoltése)

TAX  (akkumuldtor tartalmanak betdltése az X regiszterbe, N,Z)
TAY (akkumuldtor tartalmanak betdltése az Y regiszterbe, N,Z)
TXA (X regiszter tartalmanak betdltése az akkumulatorba, N,Z)
TYA (Y regiszter tartalmanak betdltése az akkumuldtorba, N.Z)
TXS (X regiszter tartalmanak betoltese a veremmutatoba)

TSX (veremmutat6 tartalmanak betdltése az X regiszterbe, N,Z)
PLA (veremtar tartalmanak betdltése az akkumulatorba, N,Z)
PHA  (akkumuldtor tartalmanak betoltése a veremtarba)

PLP (veremtar tartalmanak betoltése az allapotregiszterbe)

PHP (allapotregiszter tartalménak betdltése a veremtarba)

Allapotregiszterre vonatkozo utasitasok

CLC (atvitel a jelzobit torlése, C=0)

SEC (atvitel a jelzobit beallitasa, C=1)
CLD  (decimalis jelzobit torlése, D=0)
SED (decimdlis jelzobit bedllitasa, D=1)
GEL (megszakitds jelzobit torlese, 1=0)
SEI (megszakitas jelz6bit beallitasa, 1=1)
CLV (thlcsordulas jelzobit torlese, V=10)

Aritmetikai utasitasok

ADC  (akku tartalmahoz érték és az dtvitelbit hozzdadasa, N.Z,C.V)
SBC (akku tartalmabol érték és az atvitelbit kivonasa, N,Z.C.V)
INC (adott tarcim tartalmanak novelése 1-gyel. N.Z)

DEC  (adott tarcim tartalmanak csokkentése 1-gyel, N,Z)

INX (X regiszter tartalmanak novelése 1-gyel, N,Z)

DEX (X regiszter tartalmanak csokkentése 1-gyel, N,Z)

INY (Y regiszter tartalmdnak novelése 1-gyel, N,Z)

DEY (Y regiszter tartalmdnak csokkentese 1-gyel, N,Z)
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Logikai utasitasok

AND  (Es miivelet adott érték és az akku tartalma kozott, N.Z)
ORA (VAGY miivelet adott érték és az akku tartalma kozott, N.Z)
EOR (KIZARO VAGY mivelet adott érték és az akku tartalma kozott, N.Z)

Elagazo utasitasok

BCC (elagazas, ha a C jelzébit = 0)
BCS (eldgazas, ha a C jelzébit = 1)
BNE (elagazas. ha a Z jelzObit = 0)
BEQ (eldgazas, ha a Z jelzobit = 1)
BPL (eligazas, ha az N jelzobit = 0)
BMI (elagazas, ha az N jelzobit = 1)
BVC (elagazas, ha a V jelzoébit = 0)
BVS (elagazas, ha a V jelzobit = )

I

Ugrd utasitasok

IMP (ugras egy megadott tarcimre)

JSR (ugras egy alprogramra)
RTS (visszatérés alprogrambol)
RTI (visszaterés megszakitaskezeld alprogrambol)

Osszehasonlito utasitasok

CMP  (adott érték és az akku tartalmanak osszehasonlitasa. N.Z.C)

CPX (adott érték ¢és az X regiszter tartalmanak 6sszehasonlitasa, N.Z.C)

CPY (adott érték és az Y regiszter tartalmanak Osszehasonlitasa, N.Z.C)

BIT (ES mivelet adott érték ¢s az akku tartalma kozott, az akku tartalmanak
megvaltoztatasa nélkil, Z az eredménytol fliggden valtozik: ha a mivelet
eredménye $00, akkor Z=1.N-be az eredmény 7. bitje, V-be az eredmeny
6. bitje kerul)

Az 6sszehasonlitéd utasitasok csak az allapotregiszterben levo jelzdbiteket allitjak.

Eltolasi utasitasok

ASL (akku vagy tarcim tartalmat egy hellyel balra tol-
ja. a 0. bit értéke 0 lesz, a 7. bit ¢érteke a C bitbe

o0 keriil, N.Z.C)



LSR (akku vagy tarcim tartalmat egy hellyel jobbra
tolja, a 7. bit értéke 0 lesz, a 0. bit értéke a C bitbe

0—{ ] keriil, N,Z.C)

= 5 ROL (akku vagy tarcim tartalmat egy hellyel balra tol-
ja.a 0. bitbe a C bit értéke, a C bitbe a 7. bit értcke
] keriil, N.Z,C)

; 5 ROR (akku vagy tarcim tartalmat egy hellyel jobbra
tolja, a 7. bitbe a C bit értéke, a C bitbe a 0. bit
I— érteke kerill, N.Z.C)

Egyéb utasitasok

NOP (No Operation, lires utasitds, nincs semmilyen hatdsa)
BRK (Ggynevezett szoftver megszakitas. Beallitja a megszakitas jelzobitet és meg-
szakitja a program futdsat. A megszakitas letiltasat nem veszi figyelembe.)

20.8. CIMZESMODOK

A cimzésmodtol fliggden egy utasitas egy, kettd, vagy harom byte-bol all. Az egybyte-
os utasitasok természetesen csak magat az utasitasbyte-ot tartalmazzak. a kétbyte-os
utasitasok az utasitasbyte-ot és egy cimbyte-ot (a nullislaprol) vagy egy operandust.
Végiil a harombyte-os utasitasok az utasitiasbyte-bol és két cimbyte-bol (egy tarcim
also és felsé byte-jabol) allnak.

Nem hasznalhaté mindegyik utasitas mindegyik cimzésmoddal. Az M fliggelck-
ben attekintést adunk a lehetséges utasitasokrol és a velik hasznalhato cimzésmodok-
rol.

Ismerkedjiink meg most a kiillonboz6 cimzési modokkal. Az egyes utasitdsokat
itt is az assembler szintaxisuknak megfelelden jeloljik. azaz mindegyik utasitast
harom betiivel irunk le. A fejezetben bemutatasra keriilé példakat ki is probalhatjuk
a Plus/4-esen. Inditsuk el a monitorprogramot. {rjuk be a D utasitast, majd czutin
a példiban megadott tarcimet. A RETURN utén a képernyén megjelenik egy as-
sembler programrészlet néhany sora. Az elsd programsor a példaban targvalt utasi-
tassor. Ennek az assembler szintaxisa a cimzési modiol figg.

Kozvetlen cimzés

Kétbyte-os cimzés. A masodik byte mindig egy adatbyte.
Példa:

LA02D A9 80 LDA #3580

Az utasitas az akkumulatorba a $80 értéket tolti.

Lehetséges utasitasok: ADC AND CMP CPX CPY EOR LDA LDX LDY
ORA SBC



Abszolat cimzés

Harombyte-os cimzés. Az elso byte az utasitasbyte, amelyet egy kétbyte-os cim kovet.
Példa:
A035 20 66 A0 JSR SA066

Az utasitds hatasdra a program futdsa a SA066 cimen kezd6dé alprogrammal folyta-
todik (programelagazas).

Lehetséoes utasitasok: ADC AND ASL BIT CMP CPX CPY DEC EOR INC
JMP JSR LDA LDX LDY LSR ORA ROL ROR SBC STA STX STY

Nullaslapos cimzés

Kétbyte-os cimzés. A masodik byte a nullaslapon levé cimet adja meg.
Példa:
AO2F 85 61 STA 561

Az utasitas hatasara az akku tartalma betoltodik a $0061 tarcimre.
Lehetséges utasitasok: ADC AND ASL BIT CMP CPX CPY DEC EOR INC
LDA LDX LDY LSR ORA ROL ROR SBC STA STX STY

Akkumulatoros cimzés

CUsak egybyte-os. tehdt magat az utasitasbyte-ot jelenti. Az utasitasok csak az akku-
muldtor tartalmat valtoztatjik meg.

Példa:

AOAE 4A LSR

E7z az utasitas az akkumulator tartalmat egy hellyel jobbra tolja. A 7. bit értéke 0,
az atvitelbit értéke pedig a 0. bit éricke lesz.
Lehetseges utasitasok: ASL LSR ROL ROR

Beleértett cimzés

Szintén egybyte-os cimzésmod. Ide tartoznak példaul a CPU-n belul adatmozgato
utasitasok, valamint a veremtarra vonatkozo utasitasok.

Példa:

AOB1 AR TAY

Ez az utasitas az akkumulator tartalmat atmasolja az Y regiszterbe.
Lehetséges utasitasok: BRK CLC CLD CLI CLV DEX DEY INX INY NOP
PHA PHP PLA PLP RTI RTS SEC SED SEI TAY TSX TXA TXS TYA
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Indexelt indirekt cimzés (el6zetes indexelés)

Ez mar érdekesebb cimzésmod. A cimzés kétbyte-os, ahol a masodik byte egy nullis-
lapos cim. A keresctt cim kiszamitasanak menete: az X regiszter tartalma hozzaado-
dik a megadott nulldslapos cimhez. Az igy kapott cimen talalhaté a keresett cim also
byte-ja. az 1-gyel nagyobb cimen pedig a felsé byte-ja. [gy megkaptuk azt a tarcimet,
amelyre az utasitas vonatkozik. Erre a meglehetdsen bonyolult cimzésmaodra a Plus/4-
es BASIC-je és az opericios rendszere nem tartalmaz peldat. Talaljunk ki hat egyet
magunk:

81 A0 STA (SA0.X)

Az akku tartalma abba a rekeszbe irodik be. amelynek a cime abban a rekeszben
talalhato. amelynek a cimét a SO0A0 cim és az X regiszter tartalmanak az dsszege adja
meg. Ugye érthetd?

Lehetséges utasitasok: ADC AND CMP EOR LDA ORA SBC STA

Indirekt indexelt cimzés (utolagos indexelés)

Szintén kétbyte-os cimzésmod. Ennél a megadott nulldslapos cim tartalmdhoz hozza-
adodik az Y regiszter tartalma. Az eredmény adja a keresett cim alsé byte-jat. A felsé
byte-nak az utasitasban megadott cim utan kovetkezo cimen kell lennie. Ha az
Osszeadaskor atvitel keletkezik, akkor a felso byte-hoz I-et hozza kell adni.

Példa:

.AOE2 Bl 22 LDA (822),Y

A cim szamitdsinak menete: elészor a $0022 cim tartalmahoz hozzdadodik az Y re-
giszter tartalma. Az eredmény a keresett cim alsé byte-jat adja. A $0023 tarcim

tartalma plusz egy esetleges atvitel adja a keresett cim felso byte-jat.
Lehetséges utasitasok: ADC AND CMP EOR LDA ORA SBC STA

Nullaslapos cimzés az X regiszterrel indexelve

Szintén kétbyte-os cimzésmod. A megadott nullaslapos cimhez hozzaadodik az X re-
giszter tartalma. A keresett cim felso byte-ja mindig 0.

Példa:
ATC9 95 29 STA $29.X

Az akku tartalma abba a rekeszbe keriil, amelynek a cimét a $0029 ¢és az X regiszter
Osszege adja meg.

Lehetséges utasitasok: ADC AND ASL CMP DEC EOR INC LDA LDY LSR
ORA ROL ROR SBC STA STY
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Abszolut cimzés az X vagy az Y regiszterrel
indexelve

Fz ismét egy harombyte-os cimzésmod. A megadott cimhez hozzaadodik az X vagy
az Y regiszter tartalma, ¢s az igy Kapott Osszeg adja meg a keresett cimet.

Peldak:
9033 9D 00 02 STA 50200.X

Az akku tartalma abba a rekeszbe keriil, amelynek a cimét a $0200 ¢és az X regiszter
tartalmanak az Gsszege adja meg.

937F D9 53 84 CMP 58453,

Az utasitas a $8453 és az Y regiszter tartalmanak osszegcbdl adodo cimen levo értcket
dsszehasonlitja az akku tartalmaval (az utasitas az N,Z és C jelzobiteket allitja).
Lehetséges utasitasok az abszolut-X esetén: ADC AND ASL CMP DEC EOR
INC LDA LDY LSR ORA ROL ROR SBC STA
Lehetséges utasitasok az abszolut-Y esctén: ADC AND CMP EOR LDA LDX
ORA SBC STA

Relativ cimzes

Eljutottunk az elagazo utasitasokhoz. Ezeknél a relativ cimzésmod hasznalatos. Ezek
kétbyte-os utasitasok, amelyekkel a programszamlalo allasat valtoztatjuk. A program
végrehajtisa alapvetden az allapotregiszter allapotatol figgoen agazik el. Ez azt
jelenti, hogy ha egy feltétel teljesiil (hasonléan a BASIC IF..THEN elagazisihoz).
akkor az utasitasban megadott cim hozzdadodik a programszamlaloban levé aktudlis
cimhez. Az utasitasban megadott cim Gigynevezett 2-es komplemensként van abrazol-
va. Tehat a 0-S7F kozotti relativ cim a programban 0-127 cimmel valo elére ugrast.
mig a $80-SFF kozotti relativ cim visszafelé ugrast jelent. A SFF 1 1épésnyi, a $80
pedig 128 Iépésnyi visszafelé ugrast jelent.

Ennek az egésznek egyszertien az az oka: ahhoz, hogy a programban egyiltalan
visszafelé is lehessen ugrani, negativ relativ cimet is meg kell tudni adni. A relativ
cimbyte-unk ezért 7 cimbitbdl és egy eldjelbitbdl all. A byte-ok ilyen, el6jeles értelme-
zését nevezziik 2-es komplemensnek. Képezziink egy ilyen szamot.

Allitsuk el6 a 100 2-¢s komplemensét. Ehhez ¢l6szor a szamot fel kell irni binaris
alakban, majd mindegyik bitet az ellenkez6 értékére kell valtoztatni (invertalas), €s
az igy kapott eredményhez 1-et hozza kell adni:

a szamunk = 100 S$64 %01100100
negilva = 155 S9B %10011011
+:1 = 1 501 %00000001
eredmény = 156 $9C % 10011100

Abban az eldgazo utasitasban tehat, amelynek hatasdra a programban 100 lepést kell
visszafelé ugrani, a $9C relativ cimet kell megadni.
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Peldak:
29004 DO 03 BNE $9009

Ha a zérd jelz6bit 0, akkor a program harom Iépést elére ugrik. Ennek az utasitasnak
a feldolgozasakor a programszamlalé mar a $9006-o0s cimre mutat!

9021 30 D7 BMI $8FFA

Ez a program 41 lépést ugrik visszafelé, ha a negativ jelzObit értéke 1. Vegyiik
figyelembe, hogy a programszamlilo a $9023-ra mutat!
Lehetséges utasitasok: BCC BCS BEQ BMI BNE BPL BVC BVS

Abszolut indirekt cimzés

Ez a cimzésmod csak egy utasitisnal, az ugrd utasitasnal haszndlhatd. Az utasitas
hatasara a program végrehajtasa feltétel nélkiil arra a cimre ugrik. amelynek az also
byte-jat az utasitasban megadott cim, felsé byte-jat pedig a rakdvetkezd cim tartal-
mazza.

Pelda:
8683 6C 00 03 IMP (50300)

A $0300 cimen a keresett cim also byte-ja, a $0301 cimen a felso byte-ja van.
Lehetséges utasitas: IMP

Nullaslapos cimzés az Y regiszterrel indexelve

Ez egy kétbyte-os cimzésmod. A megadott nullaslapos cimbyte-hoz hozzdadodik az
Y regiszter tartalma. Az igy kapott cim a keresett cim alsé byte-ja. A felsd byte mindig
S00.

Példa:
97FF B6 A0 LDX SA0.Y

Az X regiszterbe annak a rekesznek a tartalma keriil, amelynek a cimét az SA0 cim
és az Y regiszter tartalminak az dsszege adja. Ez a rekesz mindig a nulldslapon van.
mert a felsé byte értcke mindig $00.

Lehetséges utasitasok: LDX STX

20.9. A GEPI KODU PROGRAMOZAS

Az eddigiekben megismerkedtiink a 7501-es (6502) mikroprocesszor utasitasaival, és
ezzel tulajdonképpen mar fel is késziiltiink arra. hogy sajat magunk irjunk egyszeriibb
programokat.

Vigyazat! A gépi koda programok beirdsa igen nagy figyelmet kévetel. A legkisebb
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hiba is elegendd ahhoz, hogy a szamitogép ..fejre alljon™, vagyis hogy a mikroprocesz-
szor ellendrizhetetlen dllapotba kertiljon. Igen kénnyen elofordulhat, hogy a rendszer
altal hasznalt fontos cimekre hibds értékek irodnak be. Ekkor gyakran csak a RESET
gomb benyomasa segit. A legtobb esetben azonban hasznalhato meg egy trukk:
nyomjuk le a RUN/STOP billentyft, tartsuk lenyomva, és ek6zben nyomjuk be, majd
engedjilk el a RESET gombot. Ha most bejelentkezik a monitorprogram ismert
alakja, akkor elengedhetjik a RUN/STOP billentyiit is. Most ismét a monitorprog-
ramban vagyunk. Vannak azonban olyan helyzetek. amikor ez az eljards sem segit.

A legjobb megoldas az, ha inditas el6tt minden programot hattértarolora Kiviszunk.
A gépi kodu program ugyanis a BASIC-t6l eltéréen hiba esetén nem kiild tizenetet.

Kezdjiik el egy egyszert programpéldaval: adjunk dssze két szamot. A szamaink
legyenek SAO és SOE. Az eredményt irjuk a S00DO tircimu rekeszbe.

LlEmd /e Ba LW #$Eno sabkkub Fmd ertek et taltunk

Jlaaz 18 CLE (0 bitet toraliuk

18Rz a9 &E BOC #FaE cmkhuhoz FGE-t es a C bitet
hozzaadiuk

LlEas 23S DG STA DG seredmenyt a #0068 cimre toaltiuk

- 1AV GG EReks ivisezateres & morl o por ooy ambo

A fenti programban lathat6é az assembler szintaxis egy kilonlegessége, a meg-
jegyzések beirdasa. Ezek a megjegyzések a program érthetdségét konnyitik meg. Hozza
kell tenni, hogy a gépbe beépitett monitorprogram ilyen megjegyzések beirdsat nem
teszi lehetévé. Ehhez ennél nagyobb teljesitményi dsscmblerlc lenne sziikség, amelyek
altalaban még tovabbi szolgaltatasokat is nyujtanak (direktivik, szimbolumok hasz-
nalata stb.). Mivel a Plus/4-es csak egy ugynevezett direkt vagy azonnali assemblert
tartalmaz, az el6z0 (és a konyv tovabbi részében levo Osszes) programot a kovetkezo-
képpen kell beirni:

.1000 LDA#$A0 <RETURN billentyd >
CLC <RETURN billentyi >

ADC $6E <RETURN billenty( >

STA $D0 <RETURN billentyi >

BRK < RETURN billenty(d >

< RETURN billentyld >

Ha valaki ezt tilsagosan hosszunak talalja, akkor ezt is megteheti (soronként max.
8 byte irhato be):

> 1000 AS A0 18 69 6E 85 DO 00 <RETURN billentyl( >

Ezzel a program maris a tarban van. A program inditasa:

G 1000 <RETURN billentyl>

Ennyit a programbeirdsrol. A kovetkezdkben a programok irdsdhoz alapvetden az
assembler szintaxist haszniljuk. Ugy gondoljuk, hos_}, RETURN billentyti lenyoma-
sdara sem kell mar a hgy{.lmel felhivni. Térjiink vissza a pl()f,latnunl\hoz

A program elinditasa és lefutdsa utan az eredmény SOE, ami a $00D0 tarcimd
rekeszbe keriil. Ez az eredmény van egyébként még az akkuban is, amint ¢z a
monitorprogram bejelentkezésekor lathato is: a regiszterek kijelzésénél az AC alatt
a SOE értck all. Jogos viszont az az észrevétel, hogy ez az eredmény hamis, hiszen SA0
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¢s S6E osszege veégil is S10E. Ez igaz, de mivel az akkuba csak egy 8 bites érték .fé

el”, ott az eredménynek csak az als6 8 bitje, tehat az also byte-ja allhat. (a 9. bit a
carryben van). Ahhoz, hogy a teljes eredményt megkapjuk, egy kicsit valtoztatni kel
a programunkon. Alljon az eredmény a $DO0 és a SD! tarcimeken.

LleeE 02 CLO

Llasl /9 aa Loy #b@aa
Claaz 25 ot 2Th Dl

L laas 1a '

LDladas /s opa L0 #snn
L l@Es &9 &k ROC #$6E
Cladn 9a a BCC $10GE
Sdnac Es Dl IHC $01
LlesE 8s Da STR 0w
L16ia @ BRE

A programban eloszor is toroltitk a decimalis jelzébitet. Erre mindenképpen
szitkség van, mert most bindris szamrendszerben szamolunk. A programunk csak igy
mikaodik helyesen. Most ugyanis az ADC utasitds végrehajtasakor a C bit érteke az
eredménytél fiiggden allitodik be. Emlékezziink vissza: a C atvitelbit étéke akkor lesz
I. ha az Osszeadaskor az akku 7. bitjén atvitel keletkezik. Most éppen ez az eset all
fenn, mivel az eredmény nagyobb, mint $FF.

Ha a C atvitelbit értéke nem 1 lenne, akkor ugorjon a CPU a S100E cimre (BCC
SI100E). Ha viszont a C bit magas, akkor legyen a $DO0 tarcimen levo rekesz tartalma
I-gyel nagyobb (inkrementdldodjon). Most a $SDO0 és a $D1 tarcimeken a helyes
eredmeny. nevezetesen a $O10E all.

Irjunk most egy olyan programot, amely lehetévé teszi, hogy a billentytizetrol
meghatarozott szamu karaktert irhassunk a gépbe. Ha a megadott szamot elértik.
akkor a karakterek jelenjenek meg a képernyén.

Ehhez né¢hany alapvetd dologrol kell emlitést tenniink : a Plus/4-esnek 64 kbyte
ROM tira van. Ez fixen beirt, a felhasznalok altal megviltoztathatatlan programokat
tartalmaz. Ebbél a ROM-bdl 32 kbyte teriiletet a BASIC interpreter és az operacios
rendszer foglal el. Ezek rengeteg, rovidebb-hosszabb rutint tartalmaznak, amelyeket
a progmnw?(')k is felhasznalhatnak a sajat programjuk részeiként. Miért kellene tehat
sajat magunknak egy billentytizetlekérdezo rutint k1fejleszlenunk ha ilyen mar van
a ROM-ban? Ugyanez a helyzet, ha pl. a képernyére vagy valamilyen ‘mas, kiilsé
egysegre egy jelet akarunk kildeni.

Ahhoz, hogy ezeket a rutinokat haszndlni tudjuk, elegendd, ha ismerjik a
belépési (kezdd) cimiiket. és gondoskodunk arrol, hogy az altalunk tamasztott kove-
telmeények teljestiljenck (pl. a kivant adat a kivént regiszterben legyen). Ebben és a
kovetkezo fejezetekben bemutatjuk az opericios rendszer legfontosabb rutinjait, a
belépési cimitkkel egyiitt. Térjiink most vissza a beviteli/kiviteli programunkhoz.
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20.9.1. P¢éldaprogram: A billentytizet lekérdezese

Az itt kovetkezé programmal 6t Karaktert olvasunk be a billentylizetrol, majd a
karaktercket kiirjuk a képernyore.

L 1EEE /B2 ac L0 #EGD sezamlalc

dEEz TR CF FF JSR FFFCF JEAEIN, karakter bewvitele
Claes 9% Qe STa s0G, X Jkarakter tavolasa

Limay on OE rezamlalo csokbkentese 1-guel

LlaEx e Fe BHE $1E@2 seramlala meq rem TeyYus
L08R g2 as LOX #$35 reszamlala & kilarashoxz

Lleas BS Da Lowy #0083, K Charaktber azm akkuta

Ll0mE 28 D2 FF JER EBFFD2 PREOUT, equ karakter kiirass
Llalt O OEx sezamlalo csokkentese 1-quel
L1912 pe FR EHE #10al sezamlalo meg Nem TErus
L0t aa ERE iviseza o TEOMON-boo

Ebben a programban az operacios rendszer két rutinjat hasznéljuk: a beviteli
rutint (BASIN SFFCF) és a kiiro rutint (BSOUT $SFFD2). Az elsé rutin egy karaktert
betolt az akkuba, a masodik pedig az akkuban levo karaktert a képernyore irja.

Térjiink vissza a programunkhoz. Ezzel a programmal 6tnél tobb karaktert is
beirhatunk. de ezek kozill csak az elsé 61t tarolja. Emiatt aztan a képernydn nagy
lehet a zarzavar.

A billentyiizet lekérdezéséhez tehdat mas modszert kell valasztanunk. Ehhez
gondoljuk végig. hogy milyen folyamatok zajlanak le a szamitogépben. A szamitogép
ugyanis a megszakitis programmal folyamatosan figyeli a billentyiizetet. Ha lenyo-
munk egy billentyit, akkor annak a kodjat a $C6 cimi rekeszben térolja. A (utolsd
RETURN-t8l szamitott) lenyomott billentyiik szima az SEF cimre keriil, mig maguk
a billentyik kodjai az Ggynevezett billentylizet pufferbe ($0527-$0530) irédnak.
A lenyomott billentylik szamdnak megallapitasahoz tehat a SEF tarcim tartalmat kell
lekérdezni. Ha az értéke eléri az 5-6t, akkor az elsé 6t karaktert egyszeriien kiolvassuk
a billentytizet pufferbdl. A programunk ekkor igy néz ki:

IR TG S L #Eas mar az otodik lergomott qomb?
. baae R $EF

. 1A BHE $10a2 L e

. Laas LLnd #Paa rigen, & harakter kiirasa

. liags ;oA LOwy #0527,

L laEg e 02 FF JaR sFFOZ ; BROUT

. L aE I

1o Eg s CRx #4005 smay az cotodik kiirt karakter?
Sty [ FI BHE #1luoag § e

LdEia amd BRE

20.9.2. Példaprogram: Grafikus minta

Rajzoljunk a képernydre egy mintat a finomfelbontast grafikus izemmodban. [rjunk
ehhez egy olyan programot, amelyet BASIC-bdl SYS utasitassal indithatunk. Azért,
hogy kiilonbdzé mintékat lehessen kirajzolni. a SYS utasitas utan megadunk egy
tetszoleges szamot. Lassuk eldszér a programot. A program kezddcime S065E.
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A SU65E -SO6EB kozotti teriiletre szabadon irhato gépi koda program anélkiil, hogy
ez a BASIC teriileten levo programot megzavarna. A példaprogramunkban a nullas-
lapon levo tarcimekre is sziikségiink van. Errdl a laprol a SDO-SES8 kozotti cimek
hasznalhatok.

CAESE 20 O 30 JER EonhE tatvesr egy erteket BASIC-bal
Pnant. STSIT
L AGaT e LY i
! 24 L #En
(i =T A sorafikus bar herdocim also
Egte—aa
LR 2e 01 ST &L taratibus bar kezdocim telso
byte—ja
LEess R Do Lo aflwas % lgrafibkus tar ez a %14
tartalma hozott
5 14 EOR £14 JEQRE muvelet elvegzese
Ot STR C3D@d Y ) ar eredmerny WIsSsSZalrasa
14 L0y $14 FE14 rekesz tartalmarnak
FF EdFR 3FF cnegalasa
1 ST %14
[ THC ®{ud CEOA torbslma plusz o
Fii BHE FE0a3 celagazas ., Do rnem HEO0
v 11 FTHC $0D1 SEINY tartalma plusz o
{11 [ EPLAE TR yED taxtalmarmak cssze—
S O fEdi taca $E48-nel
£ [ETHT= e =] b, elagazas POSE9-TE

G BERSIC-he

Ebben a programban is hasznalunk egy érdekes rendszerrutint, nevezetesen a
GETADR nevii rutint (belépési cime $9DDE). Ez a rutin dtvesz a BASIC programbol
egy max. 65535 értéket, és ezt elhelyezi a $14 (alsé byte) és a $15 (felsé byte) cimeken.
A programunkban most csak az als6 byte -ot hasznaljuk. Ezt a byte-ot irjuk be a
grafikus tarba. El6z6leg azonban a byte ¢s a grafikus tar minden egyes byte-ja kozott
lecgu?uk a KIZARO VAGY (EOR) miveletet, hogy a graﬁkm tar esetleges tartal-
mat ne valtoztassuk meg. A grafikus tar byte-jainak cime a $D0 és $D1 cimeken van.
Ezt a cimet a grafikus tar utolsd ciméig, $3FFF-ig noveljik. Ezutin a program
visszatér a BASIC-be. Azért. hogy a minta egy kicsit érdekesebb legyen, a $14 cimen
levé érték és a #SFF kozott elvégziink egy KIZARO VAGY miiveletet, aminek
kovetkeztében az egyes bitek értéke az ellenkezore véltozik (negalas). A gépi kodu
program inditasa BASIC-baol:

SYS 1630.X
ahol X egy 0-255 kozotti tetszoleges szam.
Példa:

18 GRAFPHICL .1

28 CIRCLE. 1aa, 1aa, 1aé
@ FOR m=a TO 255

4 2YE 1e3a, X

twr GETKEY A%

e MEXT



Ha a grafikus képerny6t kétszer egymas utan ugyanazzal az értékkel allitjuk eld,
akkor visszakapjuk az eredeti képerny6t. A gépi kodi programmal természetesen meg
tovibb lehet kisérletezgetni. A $14 cimen levd értéket pl. nem kell minden alkalommal
az cllenkezdjére valtoztatni. Ez egyszeriien kiiktathato, ha a $0671 és a $0672 cimekre
egy-egy NOP utasitast irunk be. Az #brank igy egy kicsit plasztikusabb lesz. A $0668
cimre ORA $14 vagy AND $14 utasitdst is irhatunk. Kisérletezgessiink egy kicsit. Ez
a legjobb modszer a gépi kod programozas megtanulasahoz.

20.9.3. Példaprogram: Grafika attarolasa

Taroljuk a grafikus képernydt a RAM-ban, a SDD00 ¢és a SFCFF tarcimek kozotti
teriileten. Ezzel egyidejlleg az ott levo tartartalmat toltsiik at a grafikus tarba (tehat
a $2000-S3FFF cimek kozotti teriiletre). A feladatunk tehat az, hogy két tarteriilet
tartalmat egymassal felcseréljik.

LEaGE BT 40 LOp #3544 sl.tar wegeim + 1 felsa
tgte—3a

Jheen 85 04 wTh $#4

LJBAGEZ AR Aa LOY #Ead yl. es Zotar kezdocim alsc
tgte—3a

LA88d B2 204 LOx¥ #3226 dl.tar kezdocim felsza bygte—-3a

L ARae B4 0@ STy e

Sdees @6 01 STH 301

LBEER Az Dk LD s (2. tar kezdocim felso byte

Lol g4 02 ATy #0z

LEeRE Ga 03 STs $032

LBEFA V8 SEI

|ayl gk 3F FF STR $FFaF ra BEAM bekapcsclaza

Lanyd g1 D LOw 2$0zs.Y 2.tarkbel egy bute clvazasa

LEETE 43 FHP ses oa werembe helyezesze

LEETV BRI [a Loy BQuEd LY il tavbkel egu bute alvasaza

LEBET3 3t 02 STA (P020 .Y jes beldrass a Z.barba

L EEFR SR FLA sbute elavetele o wvereambed

LHEEFC 91 D STH CHMED LY ces belrasa az 1.tarba

J@EFE €8 ITHY Y regiszter + 1

LEeFF v F2 BHE Fasy4 snincs witel

SEeRl Es D1 THOC #0141 thia wan abvitel, akkor
berzdocim + 1

L BR23 BEe 03 IHC #0232

LBE2S /S 0 LEw 301 grafikus tar vege?

CBeEy 05 D4 CHP #04

LR DG ET BHE ®@3&a74 SMET FIETs

L ERE 30 RE FF STR ¥FF3E Dicer, ROM bekapcsolasa

LEERE S2 CLI

L EEF &3 RT3 swissrs o BRsIC-hez

Ebben a programban magasra allitottuk a megszakitas (Interrupt) jelzobitet.
Erre feltétlentil sziikség van, mert az operacios rendszer ROM-ot ki kell kapcsolnunk.
Emlékezziink vissza a Plus/4-es tarteriileteinek felosztisara: a BASIC és az operacios
rendszer ROM alatt helyezkedik el a RAM-tar. Ehheza RAM-hoz a SFF3F tarcimen
keresztiil fordulhatunk. Most viszont nem kovetkezhet be megszakitas, mert azt a
ROM-ot, ahol a megszakitas rutin taldalhato, kikapcsoltuk. A megszakitdsok kezelésé-
vel a 21. fejezetben foglalkozunk.
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A programunkban ezittal két mutatot hasznalunk: az egyik a SDO SDI cimen.
a masik a $D2 $D3 cimen van. A $D4 cimen a grafikus tar végeciménél 1-gyel nagyobb
cim felso byte-ja van. El6szor a céltartomanybol (SDD00-t6] kezdédden) betdltiink
egy byte-ot az akkumulatorba, majd ezt az értéket beirjuk a veremtirba (PHA
utasitas). Ezutan a grafikus tar megfeleld cimérdl t6ltiink az akkuba egy értéket, majd
ezt beirjuk a céltartomany meglelelé helyére. Végiil a verembdl elévesszitk az oda
eltett érteket (PLA), és beirjuk a grafikus tarba. Rendre végrehajtva ezeket a cseréket
a $2000-53FFF ¢és a SDDO00-SFCFF cimek kozotti tarteriiletek tartalma egymassal
feleserélodik.

Mielott a programot elinditanank, feltétleniil gondoskodnunk kell arrél, hogy
a $DD00-101 kezdodo tarteriilet a BASIC eldl el legyen zarva. Ezt még a BASIC
program beirasa el6tt el kell végezni. Irjuk be:

POKE 56,221:CLR

Ezutan még mindig kereken 52500 byte-nyi teriilet all a programjaink rendelkezésére,
¢s a SYS 1630 utasitassal két grafikus képerny$ kozott tudunk ide-oda kapesolni.

20.9.4. Példaprogram: OLD rutin

Bizonyara mindenkivel eléfordult mar, hogy a NEW parancesal kitérolt a gépbdl egy
olyan programot, amelyre még sziiksége lett volna. Netdn eldzdleg nem is tarolta
kazettan vagy lemezen.

Az is lehet, hogy valaki ugy fejezte be a programot, hogy benyomta a RESET
gombot, de kdzben nem tartotta lenyomva a RUN/STOP billentyiit. Ekkor pedig a
programnak l6ttek!

Csak semmi pinik ! Szigortan véve ezzel ugyanis még nem t6roltiik a programot,
csupdn csak a BASIC tar elsé hiarom byte-jat allitottuk nullara. Maga a teljes
program még a tarban van, csak éppen nem listazhat6 és nem indithatd. Nosza rajta,
mentsitk meg a programot! Erre két lehetdséget mutatunk be.

Az egyszeriibb megoldas:

Irjuk be kozvetlen tizemmodban a kdvetkezdket:

POKE 4097,1:RENUMBER

A programunk most megint teljes egészében a tarban van. Arra kell csak tigyelni,
hogy a fenti utasitas beirasa elétt a BASIC tar kezdete ugyanott van. ahol a RESET
gomb benyomasa el6tt is volt. Ha pl. kordbban bekapcsoltuk a grafikat, akkor azt
most még egyszer be, majd ki kell kapcsolni. A fenti parancsot csak ezutan szabad
kiadni.

Lassuk most a masik modszert. amellyel egy tordlt programot vissza lehet hozni.
Azt is elmagyarazzuk, hogy mi ennek a modszernek a mechanizmusa. Irjuk be egy
RESET vagy egy NEW utan a kovetkezot:

POKE PEEK(43) + PEEK(44)*256,1:3YS34840:5YS34891:CLR

Most a program ismét teljes egészében a tarban van. Listazhato. futtathato és tarolha-
t6. Ha viszont a program a probafutdsa sordn sajat magat tette tonkre (valamilyen
POKE-okkal), akkor természetesen most is a hibas valtozat van a tarban. Fzt az esetet
azonban — amely minden programozéra a hideglelést hozza — ezlttal hagyjuk figyel-
men kiviil.
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Ha valaki ezt a parancssort nem akarja minden alkalommal ajra beirni, akkor
oépi koda rutinként kazettan vagy lemezen is tarolhatja, ahonnan sziikség esetén
visszatoltheti, és egy SYS-szel elindithatja.

Ezt a rutint OLD-rutinnak neveztitk el. Vannak ugyanis olyan BASIC interprete-
rek. amelyek ismerik az OLD utasitast, amellyel egy ..tordlt” programot vissza lehet
hozni. A programunkat ismét a $S065E tarcimt6l kezdve irjuk meg:

A Eas i rceatolocim smamulalaza
R AR &
LESEN Y JBEARIC tarba 1y asa
SERE: SIS RE stclacimeal wiraszamitasa
JoR $2R4E rwaltozoterulet kezdet
[X5] Zamibasa
L EaEs G0 TR SR IMP 2590 (BASIC CLR utasitas

ENE aa aa
= R N

"2 91 2R

CAGEd 2R 18 as

CORET e GRS

Mit csindl ez az OLD-rutin? Képzeljiik el, hogy a tiarban van egy BASIC progra-
munk. és megvialtoztatjuk ennek az elso sorat. Ekkor a szimitogép az osszes csatoloci-
met Gjra szamitja. Pontosan ezt tesszik itt mi is. Elhitetjuk a szamitogéppel. hogy
valtozas tortént a BASIC programban, és a $8818-as cimen kezd6dd rutinnal {jra
szamitjuk az osszes csatolocimet. Ez mindaddig tart, mig a tarban két, egymast
kovetd 00 byte-hoz nem ériink. Ez jelenti ugyanis a program veéget.

Most mar bizonyara érthetd lesz, hogy miként mikodik a rutinunk. A NEW
utasitas a BASIC tar elején, tehat az $1001 & $1002 cimeken levo rekeszek tartalmat
nullazza. Egy LIST vagy RUN kiaddsakor a gép tehdt ket, egymast koveto 00 byte-ot
talal. és ezt a BASIC program végeként értelmezi. Most a rutinunkkal egy fiktiv
csatolocimet szimuldlunk™ tgy, hogy az $1001-es cimre — tehiat amelyikre a $2B 52C
mutat - beirunk #$01-et. Ezzel azt mondjuk a szamitogépnek, hogy itt még nincs vege
a programnak, tehat szamolja Ujra a tovabbi csatolocimeket mindaddig, amig a
tarban két, egymast kdveté 00 byte-ot nem taldl. (Szigordan véve harom darab 00
byte-ot, melyek koziil az elsé a programsor véget, a masodik kettd pedig magianak
a programnak a végét jelenti.)

A csatolécimek Gjraszamitasa utan még ki kell szamitani azt a mutatot, amely
a valtozok teriiletének a kezd6cimére mutat, majd meg kell hivni a CLR rutint, amely
a tobbi mutato értékét is helyreallitja.

frjuk most a gépi kodu programunkat a monitorral "OLD SYS 1630 néven
valamilyen hattértarolora, ahonnan a

LOAD”OLD SYS 1630".8,1 utasitassal (lemezrol) vagy
LOAD”OLD SYS 1630",1,1 utasitassal (kazettarol)

barmikor visszatdlthetjiikk a gépbe.
A program inditasa:
SYS 1630

Ha egy BASIC program torlése elétt a finomfelbontdsu grafika is be volt kapcsolva,
és igy nyomtuk be a RESET gombot, akkor is az OLD rutin meghivasa elott a
grafikat ismételten be vagy ki kell kapcsolni:

GRAPHIC 1:GRAPHIC 0

Ennek hatasira a BASIC-tar kezdete visszaall a kiindulo ¢értékére (ha be van kapesol-
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va a grafika, akkor a BASIC programtar nem a $1000-es, hanem a $4000-es cimen
kezdodik).

Ennyit bevezetésként a gépi kodu programozisba. Ugye nem is annyira bonyo-
lult, mint amennyire az els6 pillantdsra latszik.

A kovetkezo fejezetben is a gépi koda programozissal foglalkozunk, de most
mar egy kicsit mélyebben. Ezért a fejezetnek A4 Plus/4 gépi kodi programozdasa
haladoknak cimet adtuk. Bemutatjuk a megszakitasok programozisdt, aztan az ugy-
nevezelt memorialapozast. Latunk majd néhany programpéldat, és megismerkediink
az operacios rendszer n¢hany Gjabb, fontos rutinjaval, A sajat fejlesztésu gépi kodu
programok irasahoz feltétlenil javasoljuk a fuggelékben osszefoglalt utasitasok ta-
nulmanyozasat.

207



21. A Plus/4-es geépi kodu
programozasa haladoknak

Ebben a fejezetben még jobban elmélyediink a szamitdgép miukodésének rejtelmeiben.
Az a szandékunk, hogy bemutassuk a rendszer programozasanak tovabbi lehetose-
geit. Tobbek kozott megismerkedink a Plus/4-es tarkezelésével is. Ez a késobbi
programok megértéséhez nélkillozhetetlen. Az ehhez sziikséges alapismereteket igyek-
sziink a lehetd legegyszerubb modon elmagyarazni. Lassunk hat neki.

21.1. A MEGSZAKITASOK PROGRAMOZASA

Kétségkiviil az egyik legérdekesebb programozasi technika a megszakitasok progra-
mozasa. Ebben a fejezetben megtanuljuk azt, hogy tulajdonképpen mi is az a megsza-
kitas. hogy hogyan jon létre, mi a hatasa, milyen megszakitasi lehet6ségek vannak
a Plus/4-esnél és végiil, de nem utolsésorban, hogy miként lehet ezeket programozni.
(Megjegyzés: a szamitastechnikai gyakorlatban siirlin hasznilatos a megszakitas
eredeti, angol nyelvii megfeleldje, az interrupt).

21.1.1. A megszakitasok

A szamitogép operacids rendszere a gépben futd programot folyamatosan és rendsze-
res idokozonként megszakitja. Amikor bekapcesoljuk a szamitogépet, a képernyén
megjelenik egy szoveg, és villog a kurzor. A gép ezzel jelzi, hogy egy utasitas vagy
valamilyen program bmmsam var. Ez a varakozis azonban nem ,semmittevés”,
hanem az operacios rendszer altal folyamatosan végrehajtott varakozési ciklus. A gép
processzora tehat a latszat ellenére allandoan dolgozik.

Errél nagyon egyszeriien meggy6zodhetiink, hiszen ha lenyomunk egy bilientytit,
akkor a neki megfelelé karakter azonnal megjelenik a képernyén. Aki viszont azt
gondolja, hogy ezt a miveletet a varakozasi ciklus hajtja végre, az bizony téves
nyomon jar.

A varakozasi ciklus masodpercenként kb. 100-szor szakad meg. Egy megszakitas
kozben a processzor az operacios rendszer egy masik részén végzi a munkajat. Ezen
a helyen figyeli - tobbek kozott — a billentyiizetet is. Ha azt érzékeli, hogy egy ilyen
megszakitds idején valamelyik billenytl éppen le van nyomva, akkor megkeresi az
ehhez tartozo kodot. Ez azonban csak egyike annak a szamos feladatnak, amelyeket
a processzornak a megszakitas ideje alatt el kell végeznie. Ugyanez torténik akkor is,
amikor a szamitogép egy — akar BASIC, akar gépi koda — programot hajt végre.
A megszakitasok mindig pontosan, és ami még fontosabb, folyamatosan hajtédnak
végre.
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Szamunkra ez teszi kiillonosen érdekessé a megszakitasok programozasat. Ha
sikeriil megoldanunk, hogy a megszakitasi fazisban a sajat programjaink (is) fussa-
nak, akkor sok dolgot egyszeriibben is programozhatunk. A gépi kédii programok
futdsanak gyorsasiga kovetkezicben olyan hatést érhetiink el, mintha a gépen egyide-
jlileg két program futna. A fejezet végén bemutatunk egy példaprogramot, amely egy
billentyl lenyomasakor hangjelet is kivalt.

Ugy gondoljuk, hogy ezzel a magyarazattal valaszt adtunk az elsé kérdésre,
nevezetesen arra, hogy mi is az a megszakitds. Johet hat a kovetkezd kérdés: vajon
honnan tudja a processzor, hogy éppen egy masik programot kell \%grchajtania?

21.1.2. A megszakitasok elGallitasa

A megszakitasok a keletkezésiik szempontjabol alapvetden két csoportba oszthatok:
vannak a hardver altal kivalasztott, vagy hardver oldali megszakitisok és vannak
szoftver dltal kivaltott, vagy szoftver oldali megszakitdsok. Vizsgaljuk meg elészor
a hardver 4altal kivaltott megszakitasokat.

Ehhez azonban még néhany, a hardverre vonatkozo ismeretre van sziikség:

A Plus/4-¢s - akdrcsak mds szamitogépek is — nem csak processzorbol és a RAM
¢s a ROM aramkorokbdl allnak, hanem tovabbi integralt Aramkoroket, Ggynevezett
chipeket is tartalmaznak. E chipek egyike kiilonosen fontos a szamitdgép kifogastalan
miikddése szempontjabol. Ennek a neve TED, amely az angol TExt Display kifejezés-
bél adédik. A szamitogépen belill a TED a felelds az olyan feladatok elvégzéséért,
mint a tdrkezelés, a képernyo felépitése, a billentytizet és a botkormanyok figyelése,
tovabba a hardver oldali megszakitas kivaltasa. Van néhany olyan, RAM tdrcime is,
amelyekhez ugyanigy lehet fordulni, mint a ,ko6zonséges” RAM cimekhez, azaz
ezekre értékek irhatok, ill. a benniik levo értékek olvashatok. Ezek a cimek a
$FFO00-SFF3F kozotti tertileten vannak.

Egy olyan, sok feladatot ellato chipnek, mint a TED, szamos csatlakozoja van.
Ezek koziil a nyolcas szaml csatlakozonak a neve IRQ, ami az angol Interrupt
ReQuest roviditése, ¢s magyarul megszakitas kérést jelent. Ha a Plus/4-es miikodése
kozben bizonyos feltételek teljesiilnek, akkor ennek kovetkeztében megvaltozik az

ezen a csatlakozon levo fesziiltség. A késobbiekben majd arra is Kitériink, hogy
" melyek ezek a feltételek.

A processzorunknak is van egy IRQ csatlakozoja, mégpedig a harmas szami.
Ez a két csatlakoz6 egymassal Gssze van kotve, tehat a TED altal kivaltott fesziiltség-
valtozist a processzor is érzékeli. Ezt a fesziiltségvaltozast megszakitas kérésnek is
nevezzik. Van még egy masik olyan chip is, amely megszakitis kérést kiildhet a
processzornak, ez pedig az Input/Output, azaz a bemeneti/kimeneti egység. Ebben a
fejezetben csak a TED-re vonatkozo megszakitdasokkal foglalkozunk, ezért erre az
utobbi chipre nem tértunk ki.

Azért, hogy egy beérkezé megszakitas kérésre a processzor megfeleléképpen
tudjon reagdlni, egy sajat, beépitett programot tartalmaz. Amikor a processzorhoz
egy megszakitas kérés érkezik, akkor a kovetkezo lépéseket teszi: Az éppen feldolgo-
zas alatt all6 utasitast végrehajtja, majd megvizsgalja az allapotregiszterben levd
megszakitas bitet. Ha ez a bit magas, azaz az értéke 1, akkor a programmegszakitasra
vonatkozo kérést figyelmen kiviil hagyja, és megkezdi a kovetkezd utasitas feldolgo-
zasat. A legtobb esetben azonban a megszakitas jelz6bit nem magas, tehat engedélyezi
a megszakitast. Ekkor a processzor elészor a programszamlalé (angol roviditése PC)
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tartalmat a verembe helyezi. Erre azért van sziikség, hogy a processzor a megszakitasi
rutin végrehajtisa utdn tudja azt, hogy az eredeti, megszakitott program végrehajta-
sat melyik cimen kell folytatnia. Ahhoz, hogy az eredeti programot a megszakitas
el6tti feltételek mellett folytathassa, az allapotregiszter tartalmat is a verembe kell
mentenie. Ez is, akdrcsak a megszakitas bit magasra allitdsa, automatikusan megy
végbe. Most valami kiilonleges torténik:

A programszamlaloba betoltodik a SFFFE és a SEFFFF cimeken levé tartalom.
Ezek a cimek egyébként azok a legmagasabb cimek. amelyeket a processzor még
éppen meg tud cimezni. Mivel a Plus/4-es kiilonboz6 memoriateriileteket tud kiva-
lasztani, a kovetkezdkben induljunk ki abbol, hogy az operécids rendszer tarteriilete
van bekapcsolva. A fenti cimek (amelyek tartalma a Plus/4-esnél SB3 és SFC) egy
mutatét tartalmaznak, amely a feldolgozando megszakitasi rutinra mutat. A Plus/4-
esnél tehat a program végrehajtasa a $FCB3 cimre agazik el, és ott kezdddik el a
megszakitasi program feldolgozasa. Mivel ez a megszakitasi kérés egy vezetéken
érkezik a processzorhoz, ezt a fajta megszakitast hardver oldali megszakitasnak
nevezik.

Nézzilk most a szoftver oldali megszakitast:

Ezt a fajta megszakitast a processzor BRK utasitasa valtja ki. Amikor a procesz-
szornak ezt az utasitast kell feldolgoznia, akkor majdnem minden gy trténik, mint
az el6zd esetben. Van azonban két sajatossaga: Mivel a BRK utasitast tobbnyire gépi
kodu programok tesztelésére hasznaljak, ahol ezt gyakran egy 2 byte-os utasitis
helyett kell beirni, a verembe a programszamlalé 2-vel megnovelt értéke keriil.
A megszakitasi rutinbol valo visszatérés utan a program végrehajtasa azzal az utasi-
tassal folytatodik, amely a BRK utasitas utani, masodik cimen all. A program a BRK
megszakitds esetén is arra a cimre agazik, amelyikre az SFFFE és az SFFFF cimek
mutatnak. Azért, hogy ezt a fajta megszakitast a hardver oldali megszakitastol meg
lehessen kiilonboztetni, az allapotregiszterben a megszakitas jelzobit (IRQ) mellett a
BREAK bit (B bit) is magasra allitodik.

A mi processzorunk a amegszakitasokat illetéen némileg kiilonbozik a 6502-cs
tipustiaktol. Ez utobbiaknak ugyanis van még egy NMI vezetekik is. Az NMI az
angol Non-Maskable-Interrupt roviditése, és magyarul nem maszkolhaté megszaki-
tast jelent, tehat olyan megszakitast, amelyet nem lehet letiltani. Ha a processzorhoz
ilyen megszakitas érkezik, akkor az azt minden koriilmények kozott végrehajtja. Ez
a lehetGség a Plus/4-es szamitogép 7501-es mikroprocesszordba nincs beépitve.

Ha esetleg valaki szamara az itt leirtak nem teljesen vilagosak, az sem nagy baj.
A fejezet tovabbi részeit e nélkil is meg lehet érteni. A szandékunk csak az volt, hogy
némi bepillantast adjunk a hardver mukédésébe is.

21.1.3. A megszakitéasok programozasa

Ebben a fejezetben kizarélag a hardver oldali megszakitasokkal foglalkozunk. Ezek
egyuttal a legrugalmasabb megszakitasok is. Miel6tt folytatnink az olvasist, kapcsol-
juk be a gépet, és inditsuk el a monitorprogramot. Irjuk be:

D FCB3 FCBB

A képernydn most lathaté rutin a regisztertartalmakat a verembe menti. E16szor
az akkumulatort, aztan az X regisztert, majd az Y regisztert. Az STA $FDDO utasitas
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most a rendszer ROM-ot kapcsolja be. A JMP $CE00 utasitassal agazunk el a
tulajdonképpeni megszakitasi rutinra. Hajtsuk végre mi is ezt az elagazast:

D CE00 CEOB

Elészor az AKKU-ba keriil az allapotregiszternck a megszakitasi rutinra valo elaga-
zas elotti aktudlis tartalma, amely most a veremben van. A rutin most e tartalom €s
a #$10 érték kozott végrehajt egy AND miiveletet (B bit vizsgalata). Ha a megszaki-
tast egy BRK utasitas valtotta ki, akkor az allapotregiszterben levé 4-es bit értéke 1.
A logikai miivelet eredménye ekkor nullatdl eltéro, és a program elagazik a SCEOB
cimre. Ha viszont az eredmény nulla, akkor a program a SCE08 cimtél folytatodik.
Ezen a cimen egy indirekt ugras van arra a cimre, amely a tiar $0314 és 30315 cimén
taldlhato.

Ezen a ponton tudunk ehhez a rutinhoz a sajat rutinjainkkal CSdtldkOZl’Il Nézzik
meg, mi van ezeken a cimeken:

M 0314 0315

Az itt talalhatéd cim: SCEOE. Mivel a $0314 és a $0315 cimek RAM teriileten vannak,
ezek tartalmat konnyedén meg tudjuk valtoztatni ugy, hogy ezek a sajat rutinunkra
mutassanak. Bemutatjuk, hogy mindez hogyan térténik. Irjuk be a monitorprogram-
mal az alabbi sorokat:

.065E SEI

LDA #86C
STA $0314
LDA #%06

STA $0315
CLI

RTS

Ezekkel az utasitasokkal a megszakitas ugrasvektorat a $066C cimre | téritettiik” el.
Ehhez el6szor a megszakitas jelzobitet az SEI utasitassal magasra kell allitani. Emlé-
kezziink csak vissza, hogy ha ez a bit magas, akkor a megszakitas nincs engedélyezve.
A megszakitas letiltasa itt nagyon fontos, mert ha az ,eltérités” kézben érkezne a
processzorhoz egy megszakitas kérés, akkor a program egy teljesen meghatarozhatat-
lan cimre dgazna el, és a gép egészen bizonyosan ,.fejre allna™.

Miutan a mutatot ,eltéritettiik”, a CLI-vel ismét engedélyezziik a megszakitaso-
kat, és egy RTS-sel befejezziik a kis programunkat. Ezzel a néhany programsorral
most lehetové valt, hogy a $066C-tdl kezdodo dedt rutmjdmkdt bekapcsoljuk egy
megszakitasba. Mivel azonban ezeken a cimeken még semmi értelmes program sincs,
inditaskor a szamitogép is csak valami vad dolgot miivelne. {rjuk be ezt:

.066C INC $FF19
JMP $CEOE

Miutan beirtuk ezeket a sorokat is, lépjlink ki az X-szel a monitorbol. A programunk
inditasa: SYS 1630. A képernyd most egy kicsit nyugtalankodni kezd. A programunk
ugyanis minden egyes megszakitaskor megvaltoztatja a képernyo keretének szinét.
A valtozast a SFF19 tarcim tartalmanak a folyamatos ndvelése idézi el6. A TED
chip-ben ezen a tarcimen a keretszin regisztere van. A JMP $SCEOE utasitassal ajra
belépiink a tulajdonképpeni megszakitod rutinba. A szamitdogép minden mas funkcidja
valtozatlan marad. Legyen még tarkabb? Egy RESET utan modositsuk a programot:
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.066F INC $FF15
JMP $CEOE

Egy SYS 1630 utan most a hattér is villog. A TED-ben a $FF15 regiszter tartalmazza
a hattér szinét. A sor beirasaval szinte lathatova valnak a megszakitasok. Azt is
megfigyelhetjiik, hogy a képerny6 alsd otodének mindig mas a szine, mint a felso
négyotodének. Ennek az oka a Plus/4-es rasztermegszakitasi mechanizmusaban kere-
sendd.

21.1.4. A TED megszakito regiszterei

Amint a bevezetoben mar emlitettiilk, a TED-nek kiilonb6zé RAM regiszterei van-
nak, amelyek irhatok is és olvashatok is. A $FF15 és a $SFF19 regiszterekrol éppen
az eldbb volt szo, amikor a példankban ezek tartalmat tetszélegesen valtoztattuk.
A kovetkezokben azokkal a regiszterekkel foglalkozunk, amelyeknek kozvetlen ko-
zuk van a megszakitasok eldallitasahoz.

Elsének vizsgaljuk meg a megszakitas érzékelo regisztert (Interrupt Request
Regiszter). Ebben a regiszterben nyolc bit van, amelyek kozil a 0. és az 5. bit
kivételével mindegyiknek valamilyen kiilonleges feladata van.

$FF09 megszakitas érzékeld regiszter

Bit 7 6 2) 4 3 2 1 0
megszakitas 3. idozit6 - -—- 2.id6zit6é 1. id6zité fényceruza raszter —--—

Nézziik meg az egyes bitek jelentését és a feladatukat.

0. bit:  nincs feladata, az értéke kozombaos

1. bit:  rasztermegszakitast jelez

2. bit:  fényceruza altal kivaltott megszakitast jelezne, de mivel a Plus/4-esnek ilyen
bemenete nincs, a bit értéke kozombdos.

. bit:  a megszakitast az 1. id6zit6é alulcsordulasa valtotta ki.

. bit:  a megszakitast a 2. idozité alulcsordulasa valtotta ki.

. bit:  nincs szerepe.

. bit: a 3.1d6zitd alulesordulasa.

. bit:  jelzi, hogy megszakitas tortént.

~1 O\ Lh Bt

Nézziik mindjart a kovetkezo regisztert, amelyet megszakitas engedélyezd regiszter-
nek neveziink (Interrupt Mask Regiszter). Ez a regiszter is nyolc bitet tartalmaz.

$FFOA megszakitas engedélyezd regiszter
Bit 7 6 5 4 3 2 1 0
i 3. idézitdé - -- 2. id6zitd 1. idozité fényceruza raszter 9. bit

0. bit: ez a raszterregiszter 9. bitje
l. bit:  engedélyezi a rasztermegszakitast
2. bit:  engedélyezné a fényceruza altali megszakitast
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3. bit:  ha magas, akkor az 1. id6zité az alulcsordulaskor megszakitast valt ki.
4. bit: mint a 3. bit, de a 2. id6zitére vonatkoztatva

5. bit:  nincs szerepe

6. bit:  megszakitas a 3. id6zité alulcsordulasakor

7. bit:  jelzi, hogy megszakitas tortént

A TED-ben harom, egyenként 2-2 byte hosszisaga idozitd van. Az id6zitokben levd
¢rt¢keket a rendszer litemjele (1 MHz) folyamatosan csokkenti. A regisztereik olvas-
hatok, ill. ezekbe 0 induldsi érték is tolthetd. A regiszterek cimeit a TED regisztereirdl
a fuggelekben adott attekintés tartalmazza. Ha pl. az 1. id6zitébe 60000-¢t tdltiink,
akkor ez az érték a masodperc egymilliomod része alatt 1-gyel csdkken, és 60 millisze-
kundum (ms) mulva 0 lesz. A kovetkezo rendszeriitem soran az értéke 65535 lesz, ami
azt jelenti, hogy egy alulcsordulas kovetkezett be. Ha ebben az id6pontban a megsza-
kitas engedelyezo regiszter harmas bitje magas, akkor a megszakitas érzékeld regiszter
harmas és hetes bitjei is magasak lesznek. Ennek hatasara egy megszakitas kérés
érkezik a processzorhoz.

A hetes bit mindig akkor lesz magas, ha a megszakitas érzékelO regiszter tobbi
bitjei koziil egy vagy tobb magas. A megszakito rutinban most nagyon egyszeriien
megallapithato, hogy melyik egység, és milyen koriilmények kozott valtotta ki a
megszakitast. A megszakito rutin befejezodése el6tt a megszakitas érzékeld regiszter-
ben a magasra allitott bitet még torolni kell. Ez pl. Gigy torténhet, hogy a regiszter
tartalmat elolvassuk, majd visszairjuk a regiszterbe:

LDA $FF09
STA $FF09

Az operacios rendszer részérdl a korilményektdl fiiggden az id6zitok vagy a raszter-
sugar valthatnak ki megszakitast. A raszterregiszter 9 bitbdl all. A kilencedik bit a
megszakitds engedélyezo regiszter 0. bitje. Mivel a képernydn megjelend képet is a
TED Allitja eld, ezért mindig tudja, hogy a rasztersugar a képerny6nek éppen melyik
sorat rajzolja. Ha ez a sor megegyezik a SFFOB regiszter bitjei és a SFF0A regiszter
nulladik bitje altal meghatarozott értékkel, akkor ez — feltéve, hogy a megszakitas
engedélyezo regiszter 1. bitje magas — megszakitast valt ki. Ha mas késziilékeket nem
csatlakoztattunk a géphez, akkor ez a megszakitas mindig aktiv.

Ugy gondoljuk, hogy most mar eieget tudunk a megszakitasokrol és ezek progra-
mozasdrdl. Ennyi szdraz elmélet utdn jojjon valami szinesebb, aminek gyakorlati
hasznat is vehetjiik. Az itt kdvetkez6 program minden egyes billentyti lenyomasakor
hangjelzést ad. Mivel ez a program csak a megszakitasok alatt fut, a szamitogépet
minden tekintetben a megszokott médon hasznalhatjuk. frjuk be elébb a BASIC
betoltd programot. A magyarazat utina kovetkezik.

1@ FOR I=0DECK"@&SE") TO DECY{"adspn")
26 RERD As

3@ POKE I,DECIASE>

48 B = B+OEC{AE)D

S8 NEKT

608 IF Bd{>10844 THENM PRIMWTU'HIEBS A OATA SORGKESH!
1868 DRTA VR,A9,73,80,14,6832,789, 688,20
@l 0aTa 15,83, A/%5, C0O, 35,08, A%, Ch, 85
182 DATh Di,ds,n@ RS, CALCS, 0N, Fa, adq
163 DRTe 85, 01,04, tH AS, C0L 05, 06, Fa
184 DRTh 19,85,06,R5,08,03,4a,Fa, 11
165 ORTA H?;FF,BD,BE,FF,QBJlF,ﬁﬂ,ll



1@6 DATA FFLB0,11,FF. A%, 44,385,022, 06
147 OATA D2, 06,638,759, E6, 20,11, FF. 80
182 DRTR 11 ,FF,4C,8E,CE

Inditas el6tt taroljuk a programot kazettara vagy lemezre. Ez utan indithatjuk
RUN-nal. Ha ekkor HIBA A DATA SOROKBAN tizenetet kapunk, akkor valamit
elirtunk. Ellendrizziik a vizsgalo Osszeget és a DATA sorokat. Javitas utan ismét
taroljuk a programot. A gépi kodu program most a tarban van, és SYS 1630 utasitas-
sal indithaté. A READY megjelenése utan most CTRL és a SHIFT kivételével
minden bxllentyu lenyomasakor egy hangnak is meg kell szolalnia. {gy akar vakon
is irhatunk a gépen, nem kell folyton a képerny6t nézni.

Mivel a SOUND utasitds a programbol csak korlatozottan hasznalhatd, a
program mukodését az assembler listin magyardzzuk el. Ez lehetové teszi, hogy
mindenki a sajat igényei szerint alakithassa.

@eSE V& SEI

aasF A9 Y& Lbw  #$73
aeal S0 14 ald STH #E314
aeed AT 4o LEwm  #$ao
anes 20 15 a3 BTA #uE315
@ees AS Ch LhOR  $Ch
el 250 Qi BTh #he
taell A% Ch LR 0w
anak =25 Ot TR #0d
wayl S8 CLI

Qaye of RTS

A programnak ebben a részében ,eltéritjiik” a megszakitas vektort. A vektor
ezutan a $0673 cimen kezd6do, sajat programunkra mutat. E16szor azonban egy SEI
utasitdssal feltétlentil meg kell akadalyozni a megszakitast. Ha ugyanis az eltérités
kozben érkezne egy megszakitas, akkor a szamitégép azonnal ,,icmerevedne“ Azért,
hogy a;el kiirasa és a hang megszolaldsa szinkronban legyen, a kurzor éppen aktudlis
poziciojat beirjuk a $D0 és $D1 cimekre. Ezutan a CLI-vel ismét engedélyezziik a
megszakitast, és az RTS-sel visszatériink a BASIC-be. Ezzel az elokésziileti 1épéseket,
vagy mas, gyakran hasznalt szakkifejezéssel mondva, az inicializalast elvégeztiik. Ha
most bekovetkezik egy megszakitas, akkor az el6szor a mi programunkat hajtja végre.

aav3 AS CAH Loy 3CH
aaya C& 01 CHFP 301
aayv Fa a4 BEGQ  #@a7V0
aays 25 01 TR #h
asvR De G BHE #ualt
asvl RS CO OB sCh
wavFE CE D CHMP $De
szl Fa 13 BREGQ  #eesC
aag3 25 0 =Th $ha

A programunk a billentylizetet nem figyeli. Ezt a feladatot tovabbra is az
operacios rendszer végzi a megszakitod rutin tovabbi részében. Ezért a hangkeltésre
mindig csak a megszakitast kdvetden keriil sor. El6szor azt vizsgaluk, hogy valtozott-e
a képerny6n a kurzor pozicioja. Ha igen, akkor az 0j értéket beirjuk a $DO, ill. $D1
cimekre.
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@eas AS G i #Ce
Aaay 09 44 CHPE #E4a
2axs Fe 11 REG  FE&3C

Mivel a kurzor pozicidja a LIST, PRINT és mas utasitasok hatasara is valtozik,
és ennek megfeleléen a hang folyamatosan szolna, ebben a programrészben azt
vizsgaljuk, hogy a kurzor pozicija egy billentyli lenyomdsa miatt valtozott-c meg.
A Plus/4-es a kdvetkezd megszakitasig az utoljara lenyomott billentyli kodjat meg-
jegyzi a $C6 cimen.

BegE A3 FF LOw  #SFF
ea3l 30 aE FF 8TA $FFeE
aa9a Ry IF LOn  #51F
2a92 a0 11 FF ORA $FF11
aBn9s 80 11 FF 8ThA  $FFI11

Ezekben a sorokban szolaltatjuk meg a hangot. A SFFOE cimre beirjuk a
frekvenciat. A SFF11-ben bekapcsoljuk a TED 1. szamu hangjat, és a hangerot
maximumra allitjuk.

aees Be a4 LOn #3564
assn 2% 02 3Th  $02
gast Ce 02 DEC D
BE2E wa e BHE $aenz

Ezekkel az utasitasokkal egyszeri médon rogzitjiik a hang idétartamat. A hang
hossza hirom megszakitasi ciklus lesz, tehat a harmadik megszakitas kérés utan
kikapcsolodik.

QEAE B9 Ea LOB  #IEG
@enz 20 11 FF AHO SFF11
BEAS 0 11 FF 5TH  3FFIL
GEAR 4C @E CE IMP  SCEGE

A kikapcsolashoz a hangerdt nulldra allitjuk, és ezzel egyidejlileg a SFF11
regiszter 4. bitjét, amely a hang be-, ill. kikapcsolasat végzi, toroljik. Mivel a géplink-
nek a tovabbiakban a szokott modon kell a feladatdt ellatnia, visszatériink az opera-
cids rendszer tulajdonképpeni megszakitoé rutinjaba.

Ezzel a megszakitasok programozisdval kapcsolatos mondanivalonk végére
értiink. Reméljiik, hogy a Plus/4-esnek ezzel a sokak szaméra még ismeretlen viligaba
tett kis kirandulasunkkal sikertilt felkelteniink az érdeklodést. Mindenesetre javasol-
juk a tovabbi kisérletezgetést, hiszen itt csak toredékét tudjuk bemutatni azoknak a
lehetoségeknek, amelyekre a szamitogép képes. A kovetkezod fejezetben, amely a
memorialapozasrol szol, ismét talalkozunk ezzel a témaval.

21.2. A MEMORIALAPOZAS

A mikroelektronikai alkatrészek arainak csokkenése egyre nagyobb tdrkapacitdsi
szamitogépek épitését tette lehetdvé. Ennek soran a fejleszték hamar belelitkoztek a
16 bites cimbuszok altal felallitott korlatokba. Mar a 2. és a 3. fejezetekben emlitettiik,
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hogy 16 biten maximum 64 kbyte tarteriilet cimezheté meg. Nos, a Plus/4-esben mar
64 kbyte RAM van. Ehhez jon még 64 kbyte ROM. Természetesen jogos kérdés, hogy
hogyan lehetséges ez? A varazsige, amely ezt a problémat megoldja, az Gigynevezett
memdrialapozas (bankswitching). Nézziik meg ehhez a 21.1. abrat.

2. bovito kartya

__-_--““_-_-""'——4

v

1. bovito kartya

‘\

%
NBN\E, \ & '
ﬁ\’}"@-%@.

» L FFFF
& LN 0
PP L
E A 32
| AP AT
v 4 20
o A0
c,#"‘;; &N R 00
7 i 1 JLFDO0
0‘,\(. ' P
? : FCO0
£ 000 felso (high) bank

& 48000 alss (low) bank

-0000
21.1. 4bra A Plus/4-es taranak felépitése

Természetesen 16 cimvezetéken ,.egy darabban™ csak 64 kbyte tarteriilet cimez-
heté meg. Az azonban megoldhatd, hogy a tar (pl. a RAM) egy részét kikapcsoljuk
(32768-t01 65535-ig) és a helyére ROM teriiletet kapcsoljunk. Ezt a miveletet nevez-
zuk memorialapozasnak. Az abran latszik, hogy az egyes tarak egyszeriien egymas
folott, egymassal parhuzamosan helyezkednek el. Igy pl. a 32768-as ($8000) cim lehet
egyszer RAM tarcim, de lehetne még a BASIC ROM-ban, akarcsak a beépitett
felhasznaloi program alsd6 ROM-jaban, és még két, kiils6, bévitd6 ROM-ban is.

Ezek kozott a tarak kozott tetszés szerint lehet ide-oda kapcsolni. Ezt értjik a
memorialapozas (bankswitching) alatt. A szamitogép természetesen dsszesen mindig
csak 64 kbyte tarat lat. Az viszont teljesen mindegy a szamara, hogy ez a 64 kbyte
milyen tarrészekbdl 4ll, és hogy ezek kozott hogyan lapozunk. Csak az a fontos, hogy
a CPU-hoz mindig logikus és végrehajthato utasitisok érkezzenek.

Ebben a fejezetben a memorialapozassal és az ezzel kapcsolatos problémakkal
ismerkediink meg.
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Az egyes tarrészek kozotti dtkapcsolas természetesen nem valami kapcsoloval,
hanem szoftver Gtjan torténik, mégpedig, ugy, hogy bizonyos tarcimekre kell valamit
beirnunk. Ezeket a tarcimeket tehat , kapcsolok™-nak tekinthetjik.

El6szor is alapvetoen a RAM és ROM kozott lapozhatunk : az irando tarcimek
$FF3E és $SFF3F.

STA $FF3E a ROM-ot kapcsolja be (azaz lapozza felilre).
STA $FF3F a RAM-ot kapcsolja be (azaz lapozza feliilre).

Ha a RAM van bekapcsolva, akkor ez a $0000-SFCFF, az $SFF20-SFF3D ¢és a
SFF40-$FFFF kozotti tarteriileteket foglalja el. A tébbi cimen a TED ¢és az 1/O
egységek vannak.

Vigyazat! Haa ROM-ot akarjuk bekapcsolni, akkor el6zoleg a megszakitast feltétle-
niil le kell tiltani. Ehhez a megszakitas jelzobitet magasra kell allitani. (SEI, $78).

A $FDO0O-SFEFF kozotti tarcimeket mindig csak az 1/O egységek hasznalhatjak.
A SFF00-SFF1F kozotti cimeket, valamint a SFF3E és a SFF3F cimeket mindig a
TED foglalja le. A ROM és a RAM kozotti atkapesolaskor egyébként az akkumula-
tor tartalma nem valtozik.

Ha most az STA SFF3E utasitassal dtkapcsolunk ROM-ba, akkor az éppen
aktudlis ROM kapcsolodik be. A SFDO0-SFEFF, a SFF00-SFF1F koz{tti, valamint
a SFF3E és a SFF3F cimek azonban most is le vannak foglalva az [/O egységek és
a TED szamara. Ezeket a teriileteket tehat soha sem foglalhatja el a RAM vagy a
ROM.

Az elobb az ,.éppen aktualis” ROM-rol beszéltiink. Amint az abrabol latszik,
négy kiilonbozé ROM kozotti atkapesolasra van lehetéség. Ezen tulmenden a tar még
alsé (low) bankra és felsé (high) bankra is feloszthato. Az alsé bank a $8000-$BFFF,
a felsé bank a SC000-SFFFF ko6zotti tarcimeken van.

A Plus/4-es tartalmaz egy harom, 74LS175, 741827 és 74L.S139 tipusjelti chipbdl
allo atkapcsolo logikai aramkort. Ez az elso pillantasra bonyolultnak tiind kapcesolas
lehetove teszi, hogy a tér egyes elemeit 16 killonb6z6 konfiguracio szerint kapesoljuk
ossze. Igy lehetséges pl. az, hogy a $8000-$BFFF kozott bekapcsoljuk a BASIC
ROM-ot, és ezzel egyidejiileg a SC000-$SFFFF terileten pedig egy, a bovito csatlako-
zoba helyezett kiils6 ROM-ot vagy RAM-ot. A 16 kiillonbozé lehetéség kozott a
SFDDO-SFDDFcimek irasaval kapcsolhatunk at. Az itt kovetkezo tablazatban meg-
adjuk, hogy melyik tarcim, melyik konfiguraciot kapcsolja be (A KERNAL ROM*
a szamitogep operacids rendszerét jelenti).

21.1. tablazat:
A tar lehetséges konfigurdacioi és a bekapcsolasi cimiik

Utasitas Als6 bank Fels6é bank
$8000-$BFFF $CO000-$FFFF

.STA $FDDO BASIC ROM KERNAL ROM

.STA $FDD1 beépitett felh. program, also KERNAL ROM

.STA $FDD2 1. bovitod kartya, also KERNAL ROM

.STA $FDD3 2. bovité kartya, also KERNAL ROM

.STA $FDD4 BASIC ROM- beép. felh. program, felso



Utasités Also bank Fels6 bank

$8000-$BFFF $C000-SFIFFF
STA $FDD5  beép. felh. program, also : beép. felh. program, felsd
.STA $FDD6 1. bévitd kartya, also beép. felh. program, fels6
.STA $FDD7 2. bévito kartya, alséd beép. felh. program, felsd
STA $FDD8  BASIC ROM 1. bovité kartya, felsé

STA $FDD9  beép. felh. program, alsé
STA $FDDA 1. bovité kartya, alsé

STA $FDDB 2. bovitd kartya, also . bovité kartya, felso
.STA $FDDC  BASIC ROM . bévitd kartya, felsé

1. bovitd kartya, felsé
|
|
2
STA $FDDD  beép. felh. program, also 2. bovitd kartya, felso
2
)

. bovito kartya, felsoé

.STA $FDDE 1. bovitd kartya, also . bovito kartya, felsé
STA $FDDF 2. bovitd kartya, also . bovitd kartya, felsé

Lassunk egy példat:

.1000 A2 05 LDX #$05 . a konfiguracio szama

1002 9D DO FD STA $FDDO,X ; a konfiguracio bekapcsolasa
.1005 86 FB STX $FB . a szam $FB-be (megszakitashoz)
1007 4C 0380 JMP $8003 ; a program inditasa

Ezzel a programmal a tablazatban szerepld 6todik lehetdséget kapesoltuk be. Ennél
a konfiguracional a $8000-SBFFF teriileten a Plus/4-esbe beépitett felhasznaloi
program alsé része, a SCO00-SFFFF teriileten pedig a program fels része helyezke-
dik el. Ezzel a példaprogrammal tehat a Plus/4-esbe beépitett, ROM-ban levé felhasz-
naléi programot kapesoljuk be. A program kezdocime $8003.

A példankban a kivalasztott konfiguracionak a szamat beirtuk a SFB cimre.
Ennek a célja a kovetkezé: mint tudjuk, a processzor masodpercenként kb. 100-szor
végrehajt egy megszakitdsi rutint. Ebben a rutinban kérdezi le pl. a billentytizetet is.
A megszakité rutin utdn azt a konfiguraciot kapcsolja be, amelynek a szama a SFB
cimen 4ll. Alapesetben a $FB értéke $00. A tablazatbol lathatjuk, hogy ez a BASIC
ROM-ot és a KERNAL ROM-ot jelenti. Ha tehat a példaprogramunkban a SFB
értékét nem valtoztattuk volna meg, akkor a kovetkezé megszakitds ismét csak a régi
konfiguraciot kapcsolna be.

Most valaki megkérdezhetné, hogy miért nem irjuk be a kivant értéket kozvetle-
niil a SFB-re? Az Stlet ugyan nem rossz, de a gyakorlatban mégsem val6sithaté meg.
A kivant tarkonfiguracié ugyan ténylegesen létrejonne, csak azt nem tudjuk, hogy
mikor jon a kovetkezé megszakitas. Ha ugyanis el6zdleg mar at is ugrottunk a
ROM-ba, ez még mindig csak a BASIC ROM. Ezutan jonne valamikor a kovetkezo
megszakitds, amelyik a beépitett program ROM-jat kapcsolja be. Az, hogy most a
CPU ebben a ROM-ban éppen egy értelmezhetd utasitast kapna-e el, tisztan szerencse
kérdése, mindenesetre a program kifogastalan inditasa nem lenne biztosithato.

A ROM-ok bekapcsolasahoz és inditasahoz a Plus/4-es operacios rendszere némi
segitséget ad. Igy példaul a SFCC9 cimen kezd6do rutin azt a modult kapesolja be,
amelynek a szama az X regiszterben van. A rutin ezutdn arra a cimre ugrik, amelynek
az also byte-ja a $02FE cimen, felso byte-ja pedig a S02FF cimen van. Lassunk erre
is egy példat:
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Sl /e oax Ly #Eaz

L lEEz o ga LOY #F2a

Llaag a0 FE @2 STh daZFE rhezdacim alsa bute—-ia

L1087 2C FF a2 STY ¥@2FF skezdocim felsa bybe—ja
L1868 /2 as L0 #3as S—czs madul, lasd & szoveget
LAeal g3s FB ST BFR smcdul sz ama

.18GE 4C C3 FC JMP $FCC9 smadul bekapcsalaisa es

inditasa

Ez a rutin a $8003-as cimtol kezdve elinditja a ROM-ba beépitett felhasznaléi progra-
mot.

Az elobb egy 1j kifejezést hasznaltunk, a modult. Ez a fogalom a fejezet és a
konyv tovabbi részében még tobbszor el6fordul, ezért mindjart itt tisztdzzuk, hogy .
a modul alatt mindig valamelyik lehetséges tarkonfigurdciot értjiilk. Ha tehat a
tablazatunkbol az 5-0s lehetoséget keressiik ki, akkor ezen az 5-6s modult értjik.

A Plus/4-esen bekapcsolds utan a 0-as modul az aktiv (BASIC ROM és az
operacios rendszer).

Ha még egy pillantast vetiink a 21.1. abrara, ekkor egy tovabbi érdekességet
fedezhetiink fel: a SFCO0-$SFCFF tertileten vagy a RAM, vagy az operacios rendszer
ROM-ja van bekapcsolva, de sohasem valamilyen mas ROM. Ennek megvan a maga
oka: az operacios rendszer ROM-janak ezen a részén ugyanis olyan, fontos rutinok
vannak, mint pl. a modul-reset, modul-start, és a megszakito rutin egy része. Ezekre
a rutinokra alland6an sziikség van, ezért vannak a gyakorlatilag mindig rendelkezésre
allo tartertileten. Ez egyben azt is jelenti, hogy ez a SFCO0-$FCFF ko6zotti teriilet mas
ROM-okra vagy kuls6é kartyakra nincs hatassal, és forditva, ezek sem érhetik el ezt
a teritletet. Lehet, hogy az elmondottak egy kicsit bonyolultak, ezért foglaljuk ossze:

A RAM és a ROM kozott Ggy kapesolhatunk at, hogy egy értéket irunk a SFF3E
¢és a SFF3F cimekre (ford. megj.: teljesen mindegy, hogy mekkora ez az érték).

.STA $FF3E bekapcsolja a ROM-ot.
.STA $FF3F bekapcsolja a RAM-ot.

Ezenkiviil még a 21.1. tablazat szerinti 16 kiilonb6z6 RAM konfiguracio kozott lehet
dtkapesolni. A konfiguraciok mindegyikét modulnak nevezziik. Az egyes modulok-
nak szimuk van, és ezt a szamot a bekapcsolasi cimiik és a SFDDO kiilonbsége adja.
A kivant modul a SFDD0O-SFDDF kozotti tarcim irasaval kapcsolhaté be. Ezt
kovetden a megszakito rutin szamara a bekapcsolt modul szamat be kell irni a SFB
tarcimre.

21.3. A MEMORIALAPOZO RUTINOK

A kényv H fiiggelékében megadtuk a nullaslap és a rendszervaltozok tarkiosztasat
a $0800-as cimig. A $0494-$04DC ¢s a SOSEC-S06EB cimeknél a memorialapozas
megjegyzés szerepel. Nézzilk meg ezeket a rutinokat a monitorprogram segitségével.
Irjuk be a D 0494 utasitast. A képernyén ekkor ezt latjuk:



G434 20 3C a4 E2TH $@43C
L3437 7R SEI

L@498 80 3F FF STA $FF3F

L B43E Bl aG LOw <$@Er, Y
LB430 30 RE FF STR $FF3E
SEdElE 53 CLI

LE4n1 a8 RTS

Ebben a rutinban a program sajat magat valtoztatja, mégpedig ugy, hogy az akkumu-
lator tartalmat beirja a $049C cimre, és ezaltal modositja a $049B cimen &ll6, indirekt,
indexelt utasitast. Ezzel a rutinnal a RAM tetszoleges tarcime olvashatd. A rutinban
a megszakitas jelzObit magasra allitasaval a megszakitast letiltjuk. Erre feltétlentl
szlikség van, mert ha akkor érkezne megszakitas, amikor a RAM van bekapcsolva,
a szamitogép egészen bizonyosan lemerevedne.

Legyen az akkuban pl. #83D0 és az Y regiszterben #$10. Ha most elinditjuk a
rutint, akkor az akkuba annak a RAM cimnek a tartalma t6ltédik, amelynek az also
byte-jat a $00D0 tartalmanak és az Y regiszter tartalmanak az Osszege adja meg.
A felsé byte a $00D1 cimen van, és az értéke mindannyiszor 1-gyel novekszik, amikor
a $00DO0 és az Y tartalmainak Osszeadasakor atvitel keletkezik.

Példa:

Ll /2 aa LEGE #dan
Llaaz 26 D ETxX $ha
LlaBd [z [ L0 #$pa
<lEme e 1 S5Tx #01
Llaaz pa 1a LOY #+1a
. 1aEn A9 06 LOn #30@
Llaal 28 94 G4 TSR $G454
- LEaE e BRE

Ez a rutin a RAM-ban levé $A010 tarcim tartalmat olvassa. A memorialapozo
rutinokat foként az operdcios rendszer, a BASIC interpreter és természetesen a
beépitett programok hasznaljak.

A $0494-304E6 kozotti rutinok a kovetkezo feladatokat végzik:

Kezd6cim Feladat

$0494 Egy RAM cim olvasasa. Indirekt cimzés, az Y regiszterrel indexelve. Az
akkuban annak a nullaslapos cimnek kell lennie, amelyik a keresett ¢cim
also byte-jat tartalmazza.

$04A5 Egy RAM cim olvasasa. A cim also byte-jat a $003B, felso byte-jat a
$003C tartalmazza. Indirekt cimzés, az Y regiszterrel indexelve.
$04B0 Mint a $04A5, de az alsé byte a $0022 cimen, felsé byte a $0023 cimen.
$04BB Mint a $04AS, de az alsé byte a $0024 cimen, felsé byte a $0025 cimen.
$04C6 Mint a $04A5, de az also byte a $006F cimen, fels6 byte a $0070 cimen.
$04D1 Mint a $04A5, de az alsé byte a SO05F cimen, a fels6 byte a $0060 cimen,
$045C Mint a $04A35, de az also byte a $0064 cimen, felsé byte a $0065 cimen.

A Plus/4-es bekapcsolasa utan a SOSEC-S06EB teriileten csak egyetlen rutin van.
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A kezdocime $OSFS. Ezzel a rutinnal modulok kapcesolhatok be, és ezek tetszoleges
cimtdl indithatok. Ha ezt a rutint kézvetleniil a gép bekapcsolasa utan inditjuk, akkor
ez a beépitett felhasznaloi programot inditand el. A rendszervaltozok tarkiosztasi
listajan lathato, hogy a S05F0-$05F4 cimek mellett a Long Jump megnevezés all. Ez
a Plus/4-es esetén kiilonbozé modulok kozotti ugrast jelent.

Nézziik meg monitorprogrammal a $05F5 cimen kezd6dé rutint. Konnyen
felismerhetd, hogy itt mi torténik. A rutin eloszor betdli az X regiszterbe a modul
szamat (itt a #505-0t, ami a beépitett felhasznaloi programot jelenti), majd meghata-
rozza a kezdocimet, és azt beirja a $05F0 és $05F1 cimekre. Ezutan elinditja a
SFCFA-an kezdddé rutint, amely bekapcsolja az X regiszter szerinti modult es
végrehajt egy indirekt ugrast a SOSFO cimre.

Az operacios rendszer ROM még mas rutinokat is tartalmaz, amelyek a memo-
rialapozashoz hasznalhatok:

SFCFE7 Azt a modult kapcsolja be, amelynek a szdma az X regiszterben van.
A régi modul szamanak az akkuban kell lennie. A rutin ezutan azt a
rekeszt olvassa, amelynek a cime $SO0BE-en (also byte) és $S00BF-en
(felsé byte) van. A cimzésmad ismét indirel 1z Y regiszterrel indexelve.
(($BE).Y). Ezutan a rutin visszakapcsolja a korabbi modult. Ily médon
azokbol a modulokbol is kiolvashatok adateck amelyek ki vannak
kapcsolva.

SFC89 Azt a modult kapcsolja be, amelynek a szama az X regiszterben van.
A régi modul szamanak most is akkuban kell lennie. Ezutan a modulon
beliil elinditja azt a programot, amelynek a kezdocime a $SO0F0 és SO00F 1
cimeken van. (Ez tulajdonképpen szubrutinhivas egy masik modulbol
ford. megj.). Amikor a CPU ezen a programon beliil talalkozik egy
RTS-sel, akkor ismét a régi modul kapcsolodik be, a program végrehaj-
tasa pedig az eredeti programnak azon a részén folytatodik, ahonnan
ez a SFC89-es rutint meghivta (visszatérés szubrutinbol).

SFCB3 A rutin neve PULS. Ezt a rutint mindegyik megszakitas aktivalja. Ez
a rutin bekapcsolja a nullasmodult (BASIC ROM, operacids rendszer
ROM), és elinditja a megszakito rutint. A PULS rutin nagyon jol
hasznalhatd a bovitocsatlakozoba helyezett, sajat szoftvermodulunk-
hoz. A megszakitod rutin utdn ismét a régi modul kapcsoldodik be.

$FCC9 Azt a moduit kapcsolja be, amelynek a szama a $FB cimen van. El6szor
bekapcsolja a modult, majd indirekt ugrast hajt végre a SO2FE cimre.
A kezddGcim also byte-ja a $02FE cimen, a felso byte-ja a $02FF cimen
van.

21.4. MODUL-RESET

A Plus/4-es bekapcsolasakor, ill. a RESET gomb benyomasakor a gép végrehajtja a
7. fejezetben, a funkciobillentytikkel kapcsolatban mar emlitett modul-reset rutint.
Ha valakinek egyszer az az otlete tamad, hogy sajat EPROM-okat égessen, és ezeket
a bovito csatlakozoba helyezve miikddtesse, akkor fontos tudnia, hogy mi torténik
ebben a reset-rutinban.
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Ez a rutin azt is lehetové teszi, hogy a modulok automatikusan induljanak. Ha
pl. valaki a Plus/4-es szamitogépet meghatarozott feladatokra akarja hasznalni, és az
ehhez sziikseges programok EPROM-ban vannak, akkor nagyon hasznos lehet, hogy
ezek a programok a szamitogép bekapcsolasakor automatikusan elinduljanak.

Ez modul-reset rutin az operacios rendszer ROM-jaban, a SFCI1E cimen kezdo-
dik. Ez a rutin a kovetkezoket végzi:

Egymas utan bekapcsolja a 15-0s, 10-es, 5-0s és nullas modulokat. Az éppen
aktiv modulban a $8007-$8009 cimeken keresi a CBM azonosito jelet. Ha megtalalja
ezt a jelet, akkor az illeté modulbdl elolvassa a $S8006 cim tartalmat. Az igy kapott
érték a modul jelz6szama. A BASIC ROM jelzGszama 0, a beépitett felhasznaloi
programé $0C.

Ezt a jelzoszamot egy tablazatban tarolja (a $OSEC-$05EF kozotti cimeken). Ha
ennek a jelzoszamnak az értéke 1, akkor a modult elinditja. Ennek ismeretéeben tehat
lehetdség van arra, hogy a rutin a sajat modulunkat is automatikusan inditsa.

Nézzilk meg egy automatikusan indulé modul elejét (memoria dump):

> 8000 4C OA 80 00 00 00 01 43
>8008 42 4D ...

A $8000-es cimen van az ugro utasitas a tulajdonképpeni modulprogramba, a $8006-
os cimen az | érték az automatikus inditashoz, a $8007-$8009 cimeken pedig a CBM
ASCII-kodjai. A program a $800A cimen kezdodik.

21.5. EGY EPROM CSATLAKOZTATASA
A BOVITO BEMENETHEZ

A 21.2. abran bemutatjuk, hogy hogyan csatlakoztathaté egy EPROM a bévitd
bemenethez.
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A példankban az EPROM a $8000-t51 kezd6do cimeket foglalja el. Ekkor egy
23128 vagy 27128 tipusjelii EPROM a $8000-$BFFF teriiletet veszi igénybe. Csatla-
koztathatd azonban egy 2764 tipusi EPROM is. Ezeknél a tipusokndl a 13-as
cimvezetékre nincs szitkség, mert az EPROM csak 8 kbyte-os. Ekkor a 26-os labat
a +35 V-ra kell kotni. A 2674-es tehat a $8000-$9FFF teriiletet foglalja el.

Természetesen az EPROM cimtartomanya a $C000 cimt6l is kezdodhet. Ehhez
az EPROM 20-as labat a C1 High-ra (bovitd 6-os csatlakozdja), a 22-es labat pedig
a CSl-re (b6vitd 9-es csatlakozoja) kell kotni. Egyszeriibb a dolog azonban, ha az
EPROM 22-es labat a foldre kotjik, a kapesolas ekkor is kifogastalanul miikddik.
Ha a $8000-SFFFF kozotti, teljes cimtartoményt ki akarjuk haszndlni, akkor 2 db,
27128 vagy 23128 tipusi EPROM-ot kell csatlakoztatni. Az elsé EPROM 20-as labat
a Cl Low-ra, a masodik EPROM 20-as labat pedig a C1 High-ra kell kotni. A CI
Low és a C1 High helyett hasznalhato a C2 Low és a C2 High is. Természetesen négy
EPROM is csatlakoztathato, ha mind a négy kivalaszté csatlakozast igénybe vesszik.
Az EPROM-ok és a szamitogép cimtartoméanyainak egymashoz rendelésére €s az
EPROM-okban levd programok inditdsara vonatkozoan javasoljuk a 21.1. tablazat,
és az ismertetett példak tanulméanyozasat.

21.6. DATA SOROK ELOALLITAS A

Az el8z6 fejezetekben mér tekintélyes mennyiségii ismeretet szereztiink a szamitogé-
piinkrél. Bizonyara van, aki mar rovidebb gépi kodu programokat is irt. Ha most
ezeket a rutinokat mar meglevé BASIC programokba szeretnénk beilleszteni, akkor
tjabb nehézségekkel kell szembenézniink. Vagy utolag kell ezeket a rutinokat betolte-
ni, ami meglehetdsen korillményes, vagy a monitorprogram segitségével DATA
sorokat kell eléallitani. Ez az eljaras viszont*nagyon iddigényes. Ebben a fejezetben
bemutatunk egy lényegesen gyorsabb és kényelmesebb eljarast. Megirunk egy progra-
mot, amelynek segitségével DATA sorokat lehet el6allitani.

Magat a programozast és a programot nagyon részletesen ismestetjik, hogy a
gépi kodu nyelv megértését még konnyebbé tegylik. Azért, hogy a program beirasa
egyszeriibb legyen, megadjuk a BASIC nyelvii betolté programot. A program muiko-
dését természetesen az assembler lista alapjan magyarazzuk el.

A megoldando feladat :

Egy olyan, gépi kédi programot kell irnunk, amely lehetévé teszi, hogy a térban lévo
oépi kodn programokat DATA sorokban abrazolhassuk. Az igy eldallitott adatokat
egy BASIC nyelvii betdltd programmal ismét be kell tudnunk irni a tarba. Mar most
latszik az elsd probléma. Ahhoz, hogy egy BASIC programsort egy programmal eld
tudjunk allitani, elészor is azt kell tudnunk, hogy hogyan épiil fel egy ilyen sor.
Kezdjiik hat akkor ezzel.
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21.6.1. Egy BASIC programsor felépitése

Tovabbolvasas elott hajtsunk végre egy RESET-et. Ezutan irjuk be:
10 PRINT "PLUS4”

Kapcsoljuk be a monitorprogramot, majd irjuk be:

M 1000 1010

Az eredmeény:

> 1000 00 OF 10 OA 00 99 20 22
> 1008 50 4C 55 53 34 22 00 00
>1010 00

A harmadik sort nem irtuk végig, mert a tobbi byte mar érdektelen, és az értékiik
véletlenszerti lehet.

Nézziik meg kozelebbrol a kapott eredményt. Az elsd érték nulla. Ez a byte
mindig nulla, mert ez jelzi a BASIC interpreter szamara, hogy itt kezd6dik a program-
tar. A kovetkezo két byte értéke OF és 10. Ez a két byte egyiitt egy cimet képez. Mivel
a 7501-es mikroprocesszornal a cimek abrazolasa ugy torténik, hogy a processzor a
tarban el6szor a cim also (low) byte-jat, és utana a felsé (high) byte-jat helyezi el,
ahhoz, hogy a tényleges cimet megkapjuk, ezt a két byte-ot meg kell cserélni. Az igy
kapott cim $100F. Ezt a cimet kapcsold- vagy csatolocimnek nevezziik. Ez mondja
meg az interpreternek, hogy a tarban hol kezdédik a kovetkezd programsor.

A kovetkez6 két byte értéke 0A és 00. Ez nem tijabb cim, hanem a BASIC sorunk
sorszama, ismét a forditott — also byte/fels6 byte — sorrendben tarolva. Ha a két byte
sorrendjét megeseréljiik, akkor az eredmény $S000A, ami decimalis szamrendszerben
valoban 10-nek felel meg.

A kovetkezo byte értéke 99. Ha ezt atszamoljuk decimalis szamrendszerbe, akkor
153-at kapunk. Nézziik meg a fiiggelékben a BASIC tokenek tablazatat. A 153 mellett
a PRINT utasitast talaljuk. Tehat az interpreter a programsor értelmezésekor az
utasitasszot atalakitja egy szamma, és csak ezt a szamot tarolja a tar megfeleld cimén.
Konnyl belatni, hogy ezaltal igen sok tarhely takarithato meg. A PRINT karakteren-
kénti tarolasahoz 6t byte-ra lenne sziikség, igy viszont elegendd egy is. Nézziik most
a kovetkezo byte-ot.

Ennek a byte-nak az értéke 20. Reméljiik, hogy mindenkinél az, akinél ugyanis
nem, az a programsor beirdsakor elfelejtett szokozt irni a PRINT és az idézojel kozé.
Ezt a hibat természetesen mar korabban is észre kellett venniink, hiszen igy a csatolo-
cimnek S$S100E-nek kellett lennie. Ha igy lenne, akkor javitsuk ki a hibat, hogy a
magyarazatunk a tovabbiakban is kovetheto legyen. Térjlink vissza a $20-hoz. Ennek
decimalis rendszerbeli megfeleldje a 32. Ez a szam a szokoz (kozismert angol nevén
SPACE) ASCII-kodja.

A tobbi mar meglehetosen egyszerii: a 22 az idézdojel kodja, az 50 a P, a 4C az
L,az S5az U, az 53 az S, és végiil a 34 a 4 kodja. A kovetkezo byte ismét az idézdjel
ASCII-kodja. Vegyiik szemiigyre most az utolsé6 harom byte-ot. Mindegyik értéke
$00. Amikor az interpreter egy $00 értékii byte-tal talalkozik, akkor errél tudja meg,
hogy az éppen feldolgozas alatt 1év6 BASIC sor végére ért. Most eldveszi az elébb
elolvasott csatolocimet, és megnézi, hogy a program hol folytatodik. A mi csatoloci-
miink a $100F cimre mutat. Az ezen, valamint a kovetkez6 cimen levo két byte-nak
kellene tartalmaznia a kdvetkezd sor csatolocimét. Ezt azonban most nem teszik,
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mivel mindkeét byte értéke 500. Errola két, $00 byte-rol veszi észre az interpreter, hogy
vege a programnak, s kiirja a READY iizenetet. Az elmondottak alatimasztasara.
& monitorbol valo kilépés utan irjuk be:

20 PRINT

Terjiink vissza a monitorba, ¢s irjuk be:

M 1000 1010

A sorok most igy alakulnak:

> 1000 00 OF 10 OA 00 99 20 22
> 1008 50 4C 55 53 34 22 00 15
> 1010 10 14 00 99 00 00 00

Az utolso byte-ot az elozoekben emlitett okok miatt itt sem tintettiik fel. A tar
tartalmaban csak a masodik sor utolso byte-ja és a harmadik sor valtozott. Szamitsuk
ki ezek alapjan a kovetkezo csatolocimet. Nézzitk ehhez a masodik sor utolso ¢s a
harmadik sor elsé byte-jat. Ezek a 1015-6s cimet alkoyjak. Ezen a cimen ismét csak
ket $00 érteka byte van, ami tehat azt jelenti az interpreter szimara, hogy befejezheti
a program feldolgozasat. mert itt van a program vége.

Foglaljuk dssze:

Mindegyik programsorhoz 6t sorkezelo byte-ra van sziikség. Egyv programsor elsd és
masodik byte-ja egy csatolocimet képez. Ez a cim a programtarban annak a byte-nak
a cime, amellyel a kovetkezo feldolgozandd programsor kezdodik. Ha az ezen és a
kovetkezo cimen levd byte értéke $00, akkor ez a program végét jelenti. A kovetkezd
két byte (a harmadik ¢s a negyedik) az éppen feldolgozas alatt allé programsor
sorszamat jelenti. A programsor utolsé byte-ja $00. Az interpreter errdl allapitja meg,
hogy vége a sornak.

Ha figyelmesen olvassuk a fenti dsszefoglalist, akkor bizonydra mindenki sza-
mara vilagos lesz. hogy ha tobb programsort egy sorba fogunk ossze, akkor ezzel
tarhelyet takarithatunk meg. A Plus/4-es nagy tarkapacitasanak koszonhetden erre
azonban aligha lesz szikségunk.

Legyen a kovetkezo feladatunk az, hogy a monitorprogram segitségével beirunk
egy komplett DATA sort csatolocimmel, BASIC tokennel ¢és minden sziikséges
tartoz¢kkal. Leépjink ki eloszor a monitorbol, és irjuk be a NEW-t, Most vissza a
monitorba. ¢s irjuk ezt:

M 1001 1010.

Tartalmazzon elokeszitendd programsor két DATA elemet, a sorszama pedig legyen
256.

A elsé két byte-ot egyelore hagyjuk figyelmen kiviil. Szamitsuk dt a sorszamot
hexadecimdlis szamrendszerbe. Az eredmény $0100. Ahhoz, hogy megkapjuk a har-
madik ¢és a negyedik byte-ot, a sorrendet meg kell viltoztatni (also byte, fels6 byte).
tehat: $00 501. A DATA BASIC tokenje 131, ami hexadecimalisan $83. Ez lesz tehat
az 016dik byte. Irjuk be most a hatodik, hetedik és a nyolcadik byte-ba rendre a $30,
S2C és a $30 értékeket. Ezek a nulla, vesszd, és megint a nulla megfeleld ASCII-
kodjai. A sort ezzel beirtuk ugy. hogy egy S00 byte kovetkezik a sor. majd tovabbi
két $00 byte a program lezardsaként.
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Térjiink vissza most a csatolocimre, amelynek tudvalevoen a sor elsd két byte-jan
kell allnia. A sorunk utolso elotti SO0 byte-janak a cime S100A. Az elsé két byte
értékének tehat SOA és $10-nek kell lennie. Irjuk at ezeket a byte-okat ennek meglele-
I6en. A végeredmény most tehat ez:

> 1001 OA 10 00 01 83 30 2C 30
> 1009 00 00 00

Lépjiink ki a monitorbol, és adjuk ki a LIST utasitist. Az eredmény:

256 DATAO0,0

Amit latunk, az ugyan nagyon szép, de a dolog azért nem ennyire egyszert. Irjuk be:
257 PRINT

A RETURN lenyomadsa utan a rendszer lemerevedik. Ennek az oka néhany mutato,
amelyeket a sor beirdasa utan nem modositottunk. Azt, hogy mit jelent a mutato ¢s
hogy mi a szerepe, a kovetkezo fejezetbdl tudjuk meg. Addig is keltsiik ¢letre a
szamitogépinket a RESET gomb benyomasaval.

21.6.2. A BASIC programtar felépitese

Az el6bbi fejezetben egy kis kudare ért benntinket, amelyet most helyre kell hoznunk.
A hiba azért csiszott be, mert még nem rendelkezlink néhany. a tarkezelésre vonatko-
z6 alapvetd ismerettel. Potoljuk be hat ezeket a hianyossigokat.

A BASIC programtarba nem csak a program kertl bele. hanem az Osszes
valtozo, tombvaltozo, karakterlanc és karakteres valtozo is. A tar kezelése dinamikus,
ami azt jelenti, hogy egyes részei mindig az adott koriilmenyeknek megfeleloen
alakulnak. Egy NEW utan irjuk be a kovetkezot:

PRINT FRE(X)

Az eredmény:

60669

Ez azt jelenti, hogy 60669 byte all a BASIC programunk rendelkezésére. J6jjon most
ez:

DIM A 1000

PRINT FRE(X)

A még szabad tarteriillet 55657 byte-ra zsugorodott. A BASIC interpreter. amely
egyben a tarkezelésért is felelds, megvaltoztatott egy mutatot, ¢s igy 1000 elem
tarolasahoz sziikséges helyet lefoglalt. Erre a lefoglalt helyre most nincs sziikségiink.
ezért irjuk be:

CLR

Most ismét a teljes teriilet a rendetkezésiinkre all. Nézziik meg ezt az egészet moni-
torprogramban is.
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M 2B 3A
>002B 01 10 03 1003 10 0310
>0033 00 FD FE FC 00 FD 00 FF

A képernyon Lithaté szamsor néhany mutatot képez, amelyeket most részletesebben
szemigyre vesziink.

Egy mutatoé mindig két byte-bol dll, és amint a neveébol is latszik, valahova mutat.
Az elso k&t tarcimen 4lio byte értéke $01 és $10. A mutatokat alkotd byte-ok tarolasi
sorrendje is also byte, felso byte. Cseréljiik fel tehat a byte-okat, és ekkor $1001-et
kapunk. Ennek persze semmi koze a hires mesekdnyvhoz, hanem azt mondja nekiink
¢s termeszetesen az interpreternek, hogy ezen a tarcimen kezdodik a BASIC tar.
[gazabol ez ugyan a $1000 cimen kezdddik. de a tar elsé byte-janak mindig nullinak
kell lennie. Ezért ez a mutato a $S1001-re az elsd csatoldcim alsé byte-jira mutat.

A kovetkezd két byte éricke mar a helyes sorrendben irva $1003. Vajon miért
pont ez az érték? - kérdezhetnék tobben. A valasz egyszer(i: a programtar $1001-en
kezdodik. Az elozo fejezetben megallapitottuk, hogy ott egy két byte-os csatolocim
all. Nos, $1001 plusz $2=351003. Ez a mutato a valtozoteriilet kezdetére mutat. Egy
tjabb programsor beirdsakor az interpreter ennek az ért¢két folyamatosan modositja
ugy. hogy az mindig az utolsé csatolécim utdani elsd byte-ra mutat. Ha a tarat egy
felhokarcolonak képzeljik el, ahol az egyes cimeknek az egyes emeletek felelnek meg,
akkor azt mondhatjuk, hogy ¢z a mutato a program noévekedésével egyre felsGbb
emeletekre vandorol.

A kovetkezd két bvte altal alkotott mutatd értéke is $1003, és szintén felfelé
vandorol. Ez a tombvaltozok (indexelt valtozok) tertiletének kezdetére és egyuttal a
valtozoteriilet végére mutat.

A most kovetkezo mutatokat legjobb cgymassal Osszefliggésben vizsgalni. Az
clsé it 1s $1003. a masodik SFDO0O. Az elsd mutatd a tombvéltozok teriiletének
végére. a masodik pedig a karaktervaltozok teriiletének végere mutat. Mivel a tomb-
valtozok kezdete mutato felfelé vindorol, logikus, hogy a tombvaltozok vége valtozo
is ezt teszi. A programunkban tombot még nem dimenzionaltunk, ezért a tombvalto-
z0k kezdete és vége mutato értéke azonos.

Mi a helvzet a masik mutatoval? Nos, ez lefelé vandorol. Amikor ez a két
mutatd, tchat a tdmbviltozok teriiletének vége mutatod és a karaktervaltozok teriileté-
nek vége mutato azonos értéki lesz, akkor kapjuk a hires/hirhedt OUT OF MEMO-
RY ERROR hibaiizenetet.

Ennyi ismeret birtokdban mar biztosan mindenki kitaldlja, hogy mi az oka a
bekapcsolaskor megjelend 60671 BYTES FREE tizenetben, és az utina azonnal
kiadott PRINT FRE(X), 60669 vilaszban levo byte-szamok kozotu eltérésnek. Az
csetleg hibanak vélt eltérést az okozza. hogy a valtozoteriilet kezdete mutatd két
byte-tal magasabb cimre mutat, mint a BASIC-tar kezdete mutato.

Vizsgaljuk meg azt, hogy hol kezdddik a karaktervaltozok tartertilete. Ehhez
hagyjuk figyelmen kiviil a kovetkezé két byte-ot és vegylk szemigyre az ezutan
kovetkezoket. A kovetkezd kettd tartalma S00 és SFD. Az ezekbdl képzett mutatod
tehat a SFDO0 cimre mutat. Ez a ¢cim egyrészt a BASIC-tar vége, masrészt a karakter-
valtozok teriiletének kezdete. A rendszer ezt a mutatot erre a fix értékre allitja be, ami
azt jelenti, hogy ezt az interpreter nem valtoztatja meg.

Az clmondottak konnyebb megértése c¢ljabol ezekrol egy kis rajzot is készitet-
tink.
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$37-$38 55-56 - Karaktervaltozo-terilet kezdete/

BASIC RAM vege
STRINGS
$33-$34 51-52 § P —--‘--ii(arcktervdlfozé-fer'utet vege
$31-S32 49-50 u Hombvatrozo- teritet vege
ARRAYS
$2F-$30 4-48 4 dTémbvaltozo-teriilet kezdete
VARIABLEN
$20-$2€ 45-46 ! $attozoterilet kezdete
PROGRAMME
$2B-$2C 43-44 BASIC RAM kezdete

21.3. abra BASIC programtar felépitése

Na, sejtjilk mar, hogy miért tértént az ¢lobbi baleset? Elfelejtettitk a BASIC
program vége, ¢s igy persze a valtozoterilet kezdete mutatot atallitani. Tulajdonkép-
pen a tdmbvaltozok kezdete és vége mutatokat is at kell allitani, de ezt a munkat most
mar rabizzuk a szamitogépre. Elvégre mar ugyis régen dolgoztattuk. Elosz0r azonban
ajra be kell irni a programsorunkat a monitoron keresztiil:

>1001 OA 10 00 01 82 30 2C 30
> 1009 00 00 00

Ennek megfelelden allitsuk most [eljebb a valtozoteriilet kezdete mutatot:
>002D 0C 10
Lépjiink ki a monitorbol és irjunk be egy LIST-et. Ugy tiinik, hogy minden rendben

van. Ez azonban még csak a ltszat, hiszen a t0bbi mutato értékét is megfeleloképpen
modositani kell. Ezt a BASIC CLR utasitasa végzi el. Irjuk tehat be:

CLR
Most mar végre nyugodtan beirhatunk egy ujabb sort:
257 PRINT "PLUS/4"

A programot elinditva meggy6zédhetiink arrdl, hogy a mivelet sikeriilt. A CLR
helyett RUN-t is irhattunk volna, mert ez is a helylikre ailitja a mutatokat.

Ezt a meglehetosen unalmas proceduarat végzi majd el helyettink a megirando
gépi kodu program. Mivel ez mar egy kicsit hosszabb, sajnos nem fér el a S065E vagy
decimalisan az 1630-as cimen kezd0do szabad tertileten. A kovetkezo fejezetben arrol
lesz sz0, hogy miként lehet a BASIC programtarban gépi kodu programok szamara
helyet foglalni Ggy, hogy ezek a tarban levo BASIC programokat ne irjak felil.
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21.6.3. Tarhely foglalasa

A Plus/d-esben a mutatok elobb véazolt dllithatosaga nem csak az interpreter, hanem
a programozo munkajat is segiti.

Az elézoekben mar lattuk, hogy a BASIC-tar kezdete ¢s vége mutaté mindig fix
értékre mutat. Ez tulajdonképpen azt jelenti, hogy ezeket az értckeket az interpreter
nem viltoztatja meg. Egy kivétel azonban van. Ha bekapesoljuk a Plus/4-es grafika-
jat, akkor a programtar kezdete mutato magasabb cimre fog mutatni, és ennek
megfelelden modosul a tobbi mutatd is. Amikor a grafikat kikapesoljuk, akkor a
mutato ismet visszaall a kiindulo értékre (természetesen vele egyltt a tobbi is), tehat
ugyanazokra a tarcimekre fognak mutatni, mint a grafika meghivasa elott.

Kapesoljuk be ismét a monitort.

M 2B 32
>0028 01 10 03 10 03 10 03 10

Probaljunk meg 256 byte hosszusagu tartertletet lefoglalni. Ehhez a kovetkezot kell
tenniink:

>002B 01 11 03 11
> 2000 00

Lépjiink ki @ monitorbol és irjuk be a CLR-t. Most pedig: PRINT FRE(X). A tar
aktualis nagysaga mar csak 60413 byte. Latszolag tehat 256 byte hianyzik. Ezek
természetesen nem tintek el, csak lefoglaltuk Oket, ¢s a BASIC-bol mar csak PEEK
vagy POKE segitségével olvashatok €s irhatok. Lassuk a magyarazatot:

Csak a BASIC kezdet mutatot allitottuk at, amennyiben a $2B és a $2C cimeken
levé mutatot magasabb cimre iranyitottuk. Ez most a $1101 cimre mutat, tehat ez a
BASIC-tar (ij kezdécime. Még a valtozo teriilet kezdete mutatot is - csakigy mint
korabban — &t kell allitani. A kovetkezd Iépésnek is egyszerli a magyardzata. Jol
tudjuk. hogy a programtar elsé byte-janak mindig nullanak kell lennie. Ezt végeztiik
¢l a masodik sorban. A t6bbi mutaté médositasahoz szitkség van még a CLR
parancsra, &s ezaltal a tar teriilete 1ényegesen kisebb lett. A tar jelenlegi mérete egy
RESET-ig valtozatlan marad, még a RUN/STOP RESET sem valtoztatja meg.

Az igy lefoglalt és tires teriileten most elhelvezhetdk a gépi kodu programok vagy
barmilyen mas érték. Ha most bekapcsoljuk a grafikat, akkor ez elfoglalja a
S1800 SIFFF kozotti tertiletet, és a BASIC tar a $2000-es cimen kezdodik (mutato
a $2001-re). Ha tehat grafikaval is dolgoznunk kell, akkor ezzel az eljardssal csak a
S1000-$17FF kozott teriilet foglathatd le.

A BASIC programtar kezdetének magasabbra allitisa mas vonatkozasban is
kedvezdtlen. Ha pl. mar beirtunk egy BASIC programot a tarba, és ezutan az also
tartomanyba még egy gépi kodu programot is be kell irnunk, akkor ez utdbbi a
BASIC tar elejét feliilirhatja, aminek kovetkeztében a géplink szinte bizonyosan fejre
all”. Ezt az also teriilet tehit a gép bekapcsolasa vagy egy RESET utdn a mutatok
atirasaval azonnal le kell foglalni.

FEnnél jobb modszer a BASIC RAM vége/karaktervaltozo-teriilet kezdete muta-
to alacsonyabb cimre valo allitasa. Ezt az eljarast is bemutatjuk. Egy RESET ¢s a
monitor bekapcsolasa utan irjuk be ezt:

> 0033 00 FC
> 0037 00 FC
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A BASIC-be valo visszatérés, és a PRINT FRE(X) kiaddsa utan megallapithatjuk,
hogy ugyanazt az eredményt kaptuk, mint az el6bb. Viszont nem kellett beirnunk
CLR-t. nem kellett egy byte-ot nullara allitani, tehdat kevesebb a raforditas. Mindezt
azzal értiik el, hogy a BASIC a vége/karakterviltozo-teritlet eleje mutatot lejjebb
dllitottuk. Az ebben a fejezetben hasznalt tircimek egyébként a konyv H fiiggelckében
is megtalalhatok. A tarfoglaldshoz ennek a modszernek a masik elonye, hogy joval
nagyobb teriiletet zarhatunk le a BASIC nyelvii programok ¢l6l, ¢s hogy a gépi koda
programokat a BASIC programbol gyakorlatilag problémamentesen betdlthetjiik.

Nos. ennyi Kiegészitd ismeret utan most mar valoban nekilathatunk a tervezett
DATA sorokat eldallitd programunk megirasahoz.

21.6.4. A DATA sorokat eldallitd program
betoltd programja

A {6 programot a tar felso részén, a SFBO0 cimt6l kezdddoen helyezziik el. Mivel ez
azonban az operacios rendszer rutinjait is hasznalja. sajat memorialapozo rutinokat
is kell irni, amelyek a S065E cimen kezdddnek. A program betoltésével kapesolatos
munka csdkkentése érdekében ezen a teriileten egy betoltd program is van, amely a
program masodik részének, a tulajdonképpeni DATA sorokat elddllito programnak
a betoltéset vegzi. A késobbiekben tehat csak az itt kovetkezo betdlté programot kell
betoltenilink, amely inditas utan automatikusan betolti a program masodik részét.

A betolté program beirdsaval kapesolatos megjegyzéseink :

A kovetkezokben megadjuk a betoltd program BASIC és assembly nyelvi
valtozatdt is. Beirashoz kényelmesebb a BASIC betolto program haszndlata. A beiras
utan €s az elso inditds elott a biztonsag kedvéert célszerl a programot hattértarolon
tarolni. Ha a program a késObbi futtataskora HIBA A DATA SOROK BAN lizenetet
irja ki, akkor a megadott vizsgalé Osszeg nem egyezik meg a DATA sorokban levo
szamok Osszegével. A beirt programot meg kell vizsgalni, ¢s a hibat ki kell javitani.
Az 0jabb inditas ¢l6tt megint vigylik ki a hattértarolora.

A lemezmeghajto tulajdonosok a kovetkezok szerint valtoztassak meg a 110-es
sort:

110 DATA 85,38,85,34,A9,08,85,AE

Ennek megfelelden a vizsgalo osszeg értékét is 12592-re kell atirni. A magnotulajdo-
nosoknak a programon nem kell valtoztatniuk.
A BASIC betdlto:

14 FOR T=1832& TG 1744

26 RERD AF: B=B+0OECIAE)

3 POKE T,0OECIAE)

e HEXT

S IF BOX12S92 THEM PRIMT'HISH A DATA SOROKEAN
1o aTa p9, ae, 85, 37,85, 33,03, FR
11a DRTy 35, 33,85, 34,789, 02, 835, /E
128 DRTa A, a1, 85, 60,30, a0, A4, 6e
128 DETh 32, w3, 58,35, 8F, 89,482,835
198 0T BA.BS, CY, 68,91, 84F, 28, 1@
2T DRTy FE, A9, 88, 35,98, 246, 0%, FF
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T
L7a DRTh
ATH
LRTA
TR
oRTa

SE, 19,60, 7R, 80, 3F ,FF 28

ol FR,

3E,
3F

==

FF

FF

SR, 20,00,08, VR, ¢
LEE, 35, 1V LB, 91, 86
VEE LA, B8, 18, FV,.e8, 89
EE R 2

SE. 8

20,3, FF,

L2EL2e, 18,88

0, aE, G&, 40, TR, B8, 44, 31
S4,41,47, 45, 46, 45,52, 41
s, 4F , 52

CRTe
AT
Dt e

Az elsé. kifogastalan inditds utdn Iépjiink be a monitorprogramba, ¢s irjuk be:
S"BETOLTO",1,065E,06D1

Ez a sor a programot kazettan tarolja. A lemezmeghajto tulajdonosok a fenti sorban
levd 1-est irjak at 8-asra. A program visszatoltése BASIC-ben:

LOAD"BETOLTO",1.1
vagy lemezmeghajto esetén:
LOAD"BETOLTO".8,1

Térjiink rd most az assembler listara, amelyen keresztiil elmagyarazzuk, hogy mit ¢s
miért programoztunk. A magyarazatokkal ¢s a listaval rutinrol-rutinra haladunk.
A magyarizatokban az operdcids rendszer né¢hany rutinjanak a hasznalatahoz is
adunk tippeket. Aki most még nem akar ezekkel foglalkozni, az nyugodtan ugorja
at ezt a részt, és folytassa a program masodik részének beirasaval.

A legtobb sor tartalmaz egy pontosvesszovel elvalasztott megjegyzést. Ez a
késdbbiekben is segiti a program gyors megértését. Ha valaki a programot a moni-
torprogram segitségével is megnézi, az ezeket a megjegyzéseket ott természetesen nem
talalja meg.

A betoltdé program assembler listaja
A BASIC tar vége mutaté lejjebb allitasa $FB00-ra

Amint emlitettitk, a {6 programunk a tarban a SFB00O cimen fog kezdddni. Ezért a
BASIC tar vége mutatot lejjebb kell allitanunk. nehogy a BASIC ezt a teriiletet esetleg
feliilirja. Ehhez az AKKU-ba kozvetlen cimzéssel $00-t toltiink, majd a tartalmat
beirjuk a $37 (BASIC-tar vége mutato also byte-ja) és a $33 (karakter-valtozo teriilet
kezdete mutatd also byte-ja) cimekre. Most az AKKU-ba a felsé byte-ot toltjiik, €s
ezt az értéket beirjuk a $38 (BASIC-tar vége mutato felso byte-ja) €s a $34 (karakter-
valtozo terlilet kezdete mutato felsé byte-ja) cimekre.

A f6 program betdltd rutinja

LHEEE 1t REEE 2]t EkEU-ba 00—t toltern
LAEESR 25 3T STH #37 Ak tartalmat a $37-es
i X c b tes & F33-ms Ccimre 1Yl
A F {0y HEFR skl U-ba #FB-t talteni
Zre, T £33 AKEY tartalmat a B38-as
bintais =Th 34 res. @ F34-es camre 1rnii

Ennck a rutinnak a feladata a f6 program betoltésének az elokeészitése. Az elokészités
utin meghivja az operacios rendszer betolto rutinjit. Lassuk az ehhez sziikséges
lépéseket.
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L EGeR w9 Al #HE] cegusegsramot betaltern
% RE FE res PRE-rn tarolmi
11 #El smnszodlagos cimet betolteni
g Ezslal ves #A0-re drnid
© #salb ;A progyammevw hasszat
tOERR s3RB-re irma
2N regisztert cesokkertern
HEGE LA oG ambes Crmeriek
= salzo byte-—jat az $9F cimre,
#EA sfelsc bgte-aat &

FEG JEEE cimre 1rmil
D Faald Y s parogram nevet az BAF
ST vERFE LY Jes A ¥BE altal megadott

nEY rcimer taralm

BF. SG6FF cha mem < @, akkor wira F¥0870

iy #Enn shkEl-Ea fanm—t taolrtera

ol SR L T Ja betolto rendszerurenetek
e lragomasa

TSR $FFOS SLOO yutin meghiivasa

2O Faeas relagazaz ar eltalo rutinras

SH3E o6 15 vha tolteskor hiiba, akior vege

Ahhoz, hogy a szamitégép egy programot betdltsén, ismernie kell a program
nevét, annak az egységnek az azonosito szamat, amelyrdl a betoltés torténik, valamint
a masodlagos cimet. Vannak esetek, amikor nem kell ezek mindegyikét megadni.
llyenkor a szamitogép sajat maga ad egy megfeleld értéket. Mi a 6 programunkat
kazettas magnordl toltjilk be. Ennek az egységnek az azonosito szama 1. €s ezt a
szamitogép a SAE cimen varja. A lemezegységgel dolgozoknak az egységszamra 8-at
kell irniuk. Mivel a betdltend6 program gépi koda program, ezt abszolit modon,
tehat egy megadott cimtdl kezdddoen kell betdlteni a tarba. A masodlagos cim tehat
ugyancsak 1. A masodlagos cimet a rendszer a SAD cimen varja.

A tolté programunknak egy., meghatarozott programot kell betoltenie. Ezért
szukségiink van a program (file) nevére. El8szor beirjuk a név hosszat. azaz a nevet
alkoto karakterek szamat a SAB cimre. Az opericios rendszernek azt is tudnia kell,
hogy hol talalja meg a program nevét. Erre a célra a szamitogépnek van egy mutatoja
a SAF és $B0 cimeken. Ezt a mutatot a $S025E cimre allitjuk.

Miutan ezeket a paramétereket dtadtuk, elindul egy rovid. eltolo rutin. Ez a kis
rutin a betdltd rutinunk SO67F-$0685 kozotti részén talialhatd. Evvel a rutinnal a
$06C4-S06D0 kdzotti cimeken levod programnevet atmasoljuk a SO2SE cimen kezdo-
do teriiletre. Megtehettik volna azt is, hogy a programnév mutatot eltéritjiik a $06C4
cimre. ezzel azonban sem tarhelyet, sem id6t nem nyertiink volna. A S065E-tol
kezd6do tertiletet egyébként is célszera sajat, révid rutinok részére szabadon tartani.

Az Y regiszter tartalma a dekrementalas (csokkentés) utan $0C. Most a SO67F
cimen levd utasitassal egy értéket toltiink az AKKU-ba, abszolat cimzésmadban, ¢s
az Y regiszterrel indexelve. Erthetdbben fogalmazva: a S06C4 abszolit cimhez hozza-
adjuk az Y regiszter tartalmat (30C). Az AKKU-ba tehat a $06C4 + S0C = 506D0
cimen levd tartalom keriill. Az AKKU tartalmat indirekt cimzésmodban, az Y-nal
indexelve helyezziik el a tarba. Esetiinkben igy kell a tarcimeket Kiszamitani: az STA
utasitds utan (SAF)Y all. A SAF és a rakovetkezo $SBO cimek egy mutatot alkotnak.
A SAF tartalmazza a mutatod alsé, a SBO pedig a felsé byte-jat. Ez a mutato most a
mi esetiinkben S025E. Ehhez az értekhez kell hozziadnunk az Y regiszter tartal-
mat ($0C). Az utasitas tehat az AKKU tartalmat a4 SO25E + S0C = SO026A tarcimre
irja be.

232



Miutan az eltolas feliilrol lefelc torténik. az Y regisziert dekrementalni. azaz az
értekét csokkenteni kell. A regiszter tartalma most $OB lesz. A kovetkezd utasitas
BPL S067F, ami azt jelenti, hogy a program vegrehajtasa agazzon el, ha az utolso
muvelet eredménye pozitiv voll. A pozitivat itt matematikai ¢rielemben hasznaljuk
(+). Amint bizonydra tudjuk, az allapotregiszterben a negativ (N) bit annak a
szamnak a hetedik bigét tartalmazza, amellyel a processzor éppen dolgozik, vagy
dolgozott. Ha ez a bit magas, akkor ez a processzor szimara azt jelenti, hogy az
utoljara elvégzett mivelet eredménye negativ (—) volt. A programunkban az utolso
mivelet az volt. hogy az Y regiszter tartalma SOB-re csokkent. A hetedik bit tehat
alacsony, az eredmény pozitiv, a feltétel (elagazas., ha pozitiv) teljesil, ¢s igv a
program végrehajlasa visszaugrik a SO67F cimre.

A S067F cimen levo utasitas most az AKK U-ba a SO6CF (506C4 + S0B) tartal-
mdl oIl be, a rakdvetkezd utasitds pedig ezt az &ricket a $0269 (S025E + S0B)
tarcimre irja be. Az Y regiszter ismét dekrementalodik. A kapott érték (S0A) a
processzor szamara ismét pozitiv, tehat vgrdas ujra a $067F-re. Kezdddik elolrdl a
jatek.

Ez a ciklus mindaddig ismétlodik, mig az Y regiszter értcke S00 nem lesz, €s ismét
dekrementialodik. Ekkor az értéke SFF-lesz, a hetedik bit, és ezaltal az dllapotregiszter
negativ bitje is magas lesz, €s a BPL... feltétel mar nem teljesiil. A program végrehajta-
sa a S0687-es cimen levo utasitas feldolgozasaval lolytatodik.

A betoltd rutinunk utolso részéhez Ertiink. Az AKKU-ba kdzvetlen modon $00-t
toltlink, ¢s ezt az érteket beirjuk a $9A cimre. Ezzel letiltjuk az olyan rendszertizenetck
kiirasat, mint pl. SEARCHING FOR... stb. Ha adatmagnoval dolgozunk, akkor a
betoltéshez a Commodore billentyt sem kell lenyomni. Az AKKU tartalmanak
azonban mads ok miatt is $00-nak kell lennie. Ha ugvanis nem 0. akkor a $FFD5-6n
kezdddd KERNAL LOAD rutin a betoltés helyett a VERIFY (tartartalmak ésszeha-
sonlitasa) miveletet végzi el. A programunk meghivja ezt a rutint. Ha a DATA-eloéal-
lito program betoltése utani visszatérésekor az atvitelbit (ami a jelen esetben a
hibajelzo bit) nem magas, akkor a programunk a SO6A9 cimre dgazik. Ha az atvitelbit
magas, akkor a betdltés sorin hiba (drtént.

Elérkeztiink a memorialapozo rutinjainkhoz, amelyeket szintén a betsltd rutin
tartalmaz. A most még a $0691 -S06A8 kozotti cimeken levd mindkét memorialapozo
rutint késébb atmasoljuk a $065E-vel kezdodo teriiletre. Ez a terilet ugyanis a o
program betoltése utan ismét a rendelkezéstunkre all, hiszen a betoltd programra mar
nincs szitkségiink. Ez azzal az elénnyel is jar. hogy maga a DATA-elGallitd program
is az 1630-as SYS-cimmel indithato.

1. szani memarialapozo rutin

el £1

29 Ta FFF3F

Ho = i) Tk EFRend
i E [ i
IE

Lassuk az elso rutint. Miutan letultottuk a megszakitasokat, atkapesolunk a RAM-ba.
lgy tehat a processzor a mi programunkhoz [érhet hozza. A f6 programunk a tarban
a SFB00 cimen kezdédik, amelyre mint egy alprogramra. raugrunk. A fo6 program
RTS-sel fejezOdik be. tehat a SEFBOO utani tarcimre ugrik vissza. Az itt allo utasitas
ismét a ROM-ot kapcesolja vissza. Ezt azért kell megtenni. hogy a processzor ismet
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hasznalhassa az interpretert és az operdcios rendszert. Ismét engedélyezzilk a megsza-
kitasokat. és igy a billentyiizet lekérdezését is. Az ezutan kovetkezd RTS-sel visszate-
riink a BASIC-hez.

2. szamu memorialapozo rutin

B Gl ae. Fi 2iH & FF2E (R bek apcsolasa
AR S o B Cmeaownkitas engedelyezese

TEF 0 St ¢ 1% T et AE (I vised @ szovegkben

imegsTak ibas 1 etiitasa

apcsalasa
Qs g {1t laird

GHRRE B £ ] raiesra a fopxrd

A SYS utasitassal. amellyel a késobbiekben a programot majd inditjuk, a kezdocim
mellett még tovabbi paramétereket is atadunk. Mivel ezeket a paramétereket az
operdcios rendszer meglevé rutinjain keresztiil vessziik at. erre a masodik memoriala-
pozé rutinra is sziikség van.

K lon felhiviuk a figyelmet a JSR $0000 utasitasra, amely most a SO06A1 cimen,
a késobbick ben pedig a SO66E cimen fog allni. A JSR utasitast koveto cimet dnkenye-
sen valasztottuk meg. Ezt a 6 program a kovetelményeknek megfelelden fogja
megvaltoztatni. A processzorunknak nincs Iehetdsége arra, hogy kézvetett modon
hivhasson meg alprogramokat. Mivel azonban az operacios rendszer meghivasa elott
at kell kapesolnunk a ROM-ba, kieszeltiink egy olyan megoldast. amely lehetove teszi
a processzor szamara, hogy az atkapcsolds utan az operacios rendszer kivant cimére
ugorhasson.

E rutin meghivisa elétt a {6 programunk a JSR utin allo két byte-ot ugy
viltoztatja meg, hogy azok a mi ugrasi cimiinket tartalmazzak. lgy lehetove valik.
hogy RAM-bol is hasznilhassuk a ROM rutinjait. A tobbi utasitds bizonyara érthetd
mar. igy ezek magyarazatatol eltekintink.

A memorialapozo rutinok eltolé rutinja

R I TR LEvyY #HELY Ca begte—ok zzama = B1S

AnaR B9 9L 0w Ll Emeol, Yy #meal+y tarbalmat betoltend
mE 99 SE as TR EORSE LY es IAGSESY cimre beirma

. SHAETY i Y o reonschert debremertain

AR 1B FT BFL FaskR ‘ha nince keszern, akhor FE6ARR

L enfrd e ] cn betolto program vege

Ezekhez a sorokhoz is flizink némi magyarazatot. Ez a rutin eltolja (vagy masként
fogalmazva atmasolja) a memorialapozo rutinjainkat a $0691 kezdocimi teriiletrol
a SO65E kezd6eimii teriiletre. Az dtmasolando teriilet hossza $18 byte. Az Y regisztert
most is indexregiszterként hasznaljuk egyrészt a szimlalishoz, masrészt a cimzésmod-
hoz. Mivel a ciklus azt kovetden, hogy az Y értéke S00 lesz, még egyszer lefut, a
byte-ok szamlalasa $17-tel kezdodik ($17-+$01 = $18). Az AKKU-ba valo betoltés
és az AKKU tartalmanak a tarba irasa abszolut cimzéssel, utolagos indexeléssel
torténik. A cimzésmod részletes ismertetését a konyv idevonatkoz6 fejezete tartal-
mazZza.

Az eltolas végeztével a program az RTS-sel visszatér a BASIC-hez.

A t8ltdprogrammal azonban nem csak a 6 programot tol(juk be.
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OLD program

Ly #$al CARKU-Da Bal-et toltent

LY #Fad i regiszterbe FoG-t toltena

ST CFIRD LY jtarcalas, indirekt indexelt
sCimEZes

JoR o Bagix vl ceataloacim kiszamitasa

=R #3348 rwaltorokezdet wuiraszami tasa

HeCl 40 98 28 IMP £289A7 LR weaehastasa

Az OLD program mikodését a korabbiakban mar ismertettiik. Itt csak arra tériink
ki, hogy miért van ra sziikkség most. Mindannyiszor. amikor BASIC-bol abszolat
modon. tehat adott kezdocimtol, 1-es masodlagos cimmel toltiink be egy programot,
a betoltést kovetoen fontos mutatok elallitodnak. Ezeket a NEW utasitassal lehet
ismét helyrehozni. Azért, hogy sziikség esetén ezt a programot utolag is be lehessen
tolteni, a program végéhez hozzafiiztik az OLD rutint. Ha tehat egy program
betdltése utian kiadjuk a NEW utasitast, akkor a SYS 1717 utasitassal meghivhatjuk
az OLD rutint, és a BASIC program ismét a tarban van. Ezutan dolgozhatunk tovabb
BASIC-ben. vagy a SYS 1630-cal meghivhatjuk a DATA-el6allito programot.
Mar csak a fo programunk neve hianyzik.

M 06C4 06D0
>06C4 44 41 54 41 47 45 4E 45 DATAGENE
>06CC 52 41 54 4F 52 :RATOR

A név a betdlté program végén all, és termeészetesen a programmal egyiitt ezt is
betdltjiik.

A betdltd program ismertetésének végére értiink. Reméljitk, hogy a gondolatme-
netiinket nem volt nehéz kdvetni. A biztos tudds azonban csak 6nallé programozassal
szerezhetd meg. Ez a betoltd program is nyilvan még tovabb csiszolhato. Lehet, hogy
valakinek mar van is Otlete. Itt is érvényes a mondas. hogy gyakorlat teszi a mestert.

Akkor most térjiink ra a tulajdonképpeni DATA-eloallitdo programra.

21.6.5. A DATA-elb4llitd program

A DATA-el6allito, f6 programunkhoz is irtunk egy BASIC nyelvii bet6ltot. Magukat
a DATA-sorokat mar ez a program allitotta elé. Ugye nem rossz? frjuk be tehat
eldszor ezt a betoltot, taroljuk, majd kapesoljuk be a monitort. Most ez kovetkezik :

>07F8 80
Ezzel az utasitassal a monitort dtkapcsoltuk a RAM-hoz vald hozzaférésre.

S"DATAGENERATOR",1,FB00,FBFC

Azért, hogy a program 0jboli betoltésekor elkeriiljiik a hosszabb varakozasi 1dot. a
magnoval dolgozdk tgyeljenek arra, hogy ez a program kdzvetlenil a betolto prog-
ram utani kazettarészre keruljon. A programot a DATAGENERATOR néven kell
tarolni, ha ettdl eltéré nevet valasztunk, akkor a megfeleld valtoztatast a betdltd
programban is el kell végezni.

Ennvi bevezetd utan mar csak kitartas kell a program beirasihoz.



A BASIC betoltd

180 FOR [=0ECO"Fewa ) TQ DCCo"FRFRY -

28 RESD Af

W POKE 1, 0ECOAE)

43 B=R+0ECIRED

S MEST

s IF B rR1421 THEMW PRIMTHIEA & DATH SORGKEBHN"

it
18E DTy A2, 08, 30, 48,589,591, 20, ar . e
168 TR 89,94, 80, 76,88, 28, 6R, B, 93

OATA E1.80,68F @8, /49,30, 80, 7d, v

1.4

123 DETh Z20,.6R,86,68,%7,N05, 15,95, Lu
14@ DRTa CA,34, 00,00, 08,02, 08, 38, 85
158 DATA 06,42, 85, 02, ES 05,85, 02 B8
ted DRTa BS, Ea, 06, Fa, a7, 32,15, 04, ES
178 DRTHA De, BG.11,R2 . 8E,A9,. 22,280, aF
12| 0ATH ae, a9, 25, 80, 7@, GG, 28, 68, 06
196G Th &8,60,85, 04,62, 35,08, 85, 20

2etd fTa B, a2 ga el Co, 28, 85, 20, Au
TR G2, n%, 01,98, 20, 08,05, 02,91
TR 20,08, /9, 83,91, 20,02, 89, 21
ORTa 91,20.,.08,R2, 88,131,085, 48, 25
OaTia Fa, gl dm, 40, 4,088, BOLEC,FR
Oatw 21,20 02, 62, 23,4F ,0h, 20, EC
Cyatih FEROS1. 20,08, 02,08, 8a, /%, 04
Ot P, 158, 0e. 09, 4% B, 05, [, G2
DATr BES, O, Ca, 1F, Fa, a9, 08, R, 20
OnTa 21,20,a2, 06,07, 43,08, °/9, aa
ORTrh 91, 20, 08,98, 43,88, 6@, 13,85
DTy 20,91, 20,028,086, 2E, 30, a1 ,ER
ORTH Qr, 21,20, B8, 00, DG, a2, Ea, D2
OATA &&, 18,65, 20,85, 20,594,482, Es
ORTil 2B .68, 00, 36, A0, 04, /82, 82,31
O¥Th 20,8, 20,0k, @2, E6, 2E,CR, v

ba
o]

Qs o) Lot b

Gl B G R DD
AELIADORRRRDE DA S

[ARARATATAR AN NN R N O NN

@ ORTr FoS,om, 3@, 31, 30, 38,34, 35, 36
a7a DATH 27, 38,33.41,42,45, 44,45, 4a

Ha a beiris utan a BASIC betdltd kifogastalanul miikodik, és az elozoekben leirt
Iépéseket is elvégeztiik, akkor nincs akadalva, hogy ki is probaljuk. Az itt kdvetkezd
magyarazatokhoz hagyjuk a tirban a BASIC betoltot.

Toltsitk be a betodltd programot a kovetkezd utasitassorral:
LOAD"BETOLTO",1,1 ha kazettas magnoval dolgozunk. és
LOAD"BETOLTO",8,1 ha lemezmeghajtoval dolgozunk.

Inditsuk el a betolté programot:

SYS 1630

A PRESS PLAY ON TAPE iizenet megjelencse. ¢s a felszolitas végrehajtdsa utin a
gép elkezdi keresni a kazettan a fo programot. majd betolti. Ha azoknal is megjelenik
ez az lzenet, akik lemezmeghajtoval dolgoznak. akkor Ok elfelejtetteck a BASIC
betoltében az egységszimot megviltoziatni. Nézzenek utana a betolté program
leirasanal, ¢és végezzék el a modositast. A betoltés utan ez kovetkezik:
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NEW

majd SYS 1717. Most a LIST kiadasara ismet meg kell jelenni a képernyon a fo
program BASIC betdltdjének. Es most értiink ahhoz a ponthoz. amikor kideril, hogy
milyen eredménnyel dolgoztunk:

SYS 1630,DEC("FB00") ,DEC("FBFC") ,1000

Mivel a soreléallitd programunk néhany mutatot elillitott, kovetkezzek meg:

CLR

Ha ezutan a Plus d-es a READY iizenettel jelentkezik vissza, az mar nem rossz. Ha
viszont egy LIST utin 1000-es sorszammal kezd6dden megjelennek ugyanazok a

DATA sorok. amelyek a 100-as sorszamtol is megvannak. akkor ez egyenesen csoda-
latos. A DATAGENERATOR mikédik.

A SYS utasitisunk szintaxisa tehat:
SYS 1630.-tol.-ig + 1. els6 sorszam

Ha valamelyik paramétert hibasan adjuk meg, vagy ha kihagyunk egy vesszot, akkor
4 SYNTAX ERROR hibatizenetet kapjuk.

K ovetkezzék ennek a programnak a magyardzata.

(Megjegyzés: az egyszeriiség kedvéért a tovabbiakban az also byte helyett LB-t
(= LOW BYTE), a felsé byte helyett HB-t (= HIGH BYTE) irunk.)

A programunknak sziiksége van néhany dimeneti tarhelyre. Ezek cime ¢s tartalma:

cim rartalom
$D1 sorszam LB
SD2 sorszam HB

$D3  VEGE+ 1 LB, majd késdbb DBSZAM LB
SD4  VEGE+1 HB, majd késdbb DBSZAM HB
$D5  KEZDET LB
$D6  KEZDET HB

regiszbterbe Pag—ot toltenl

L #3ao s ; :
T4003 se—et AREU=ES w3
FHA cpkkU—t & verenbe talter
L0 #Eal PRNTSE == W= § ] LB-t
S = JhGcelR-re 11Nl
LOw #E54 ugrasi cim HE-T
LFRGE ah TEoao STH Facia CERGFE-re trnid .
LFEBE 28 on 86 TER FRaeR (7. ez memorial apoza rutin
Hivasa
.FER11 19 E1 LDy #EEL sugrasi cim LEe-t
RIS 30 8F 2. ATH FREaF sEAEEF-re iyl
LFBRi1&a m3 30 L0 #ESD cugrasi cim HB-t
LSR1E al e as STH FOSTR CERETE-Te irmi
LFRIR 28 R 6o JER FRSER 1oz omemerial apoza rutin
Fivasa
LFRIE &% FLA TRkKU-t verembcl kivernrl
LFERIF AR Tri JREKEU-t K regiszterbe taltend
FRza ¥S 1S Ly $15 rpkkii-be $15 Sartalmat toltent
LFRZ2Z 95 DA ATw B0, K tes @ #A+K tarcimre beirni



FRzd4 CAH DEx s¥ veg. -t dekrvementalra

LFR2S 94 QA STY 083, Y tartalmat s0@+ tarcimre
11

LFRZY CR DEx i reg.—t dekremertalm

LFR2ZE Da D BHE #FRaz Jha €F @, akkor elagazas

Ebben a programrészben az X regisztert szamlaloként is, és cimregiszterként is
hasznaljuk. A tablazatunkbol lathatd, hogy a SDI1-SD6 teriiletre hat éricket kell
atadni. Ezért a program elején S06-ot toltiink az X regiszterbe. A SFB04-SFBOB
kozotti cimeken a memorialapozé rutinunk JSR utasitasat (JSR $S0000) manipulaljuk.
A miveletet kovetéen a S066E cimen JSR $9491 fog 4llni. Ezutan meghivjuk a 2.
szamu memorialapozéd rutinunkat, amely a ROM-ba vald atkapesolas utin a JSR
$9491-gyel meghiv egy rutint az opericios rendszerbOl. Ez a rutin a vesszo vizsgalatat
végzi. A vizsgalat utdn visszatér a memorialapozo rutinhoz, amely visszakapesol a
RAM-ba, és onnan visszaugrik a programunk SFBIi-es cimére.

Ismét manipulaljuk a S066F-$0670 kozotti cimeket, mégpedig ezaltal tgy, hogy
az ugré utasitds JSR S9DE] lesz. Ismét meghivjuk a memorialapozo rutinunkat,
ahonnan a program az operacios rendszer S9DEI cimén kezdédé rutinra ugrik. Ez
a vesszO utan allo kifejezést értékeli ki. A rutin a kapott kétbyte-os értéket az
Y regiszterbe és a S15 tarcimre irja. Ez a rutin tehat 65535-n¢él nagyobb szimot nem
tud feldolgozni. Ha a szam ennél nagyobb, akkor a program hibatizenettel leall.

Programunkba valo visszateres utan a kapott két byte-ot nullaslapos, abszoltt
cimzésmodban, az X regiszterrel indexelve beirjuk a megfelelé tarcimekre. Ehhez az
X regisztert kétszer dekrementaljuk. Ha az X regiszterben levo érték eléri a S00-t,
akkor a program az elagazé utasitast (BNE) koveto utasitas feldolgozasaval folytato-
dik. Ha viszont az eredmény még nem nulla, akkor visszaugrik a SFB02 cimre, ¢s
kiértékeli a kovetkezo kifejezeést.

Darabszam kiszamitasa, esetleges hibatizenet kiirasa

JFBZE D& CLb sdecimalis Jjelzacbatet terolm

LFRZER 2R SEC s at telbdtet magasra allitan

FRZC RS 06 L F0e S KE BT HE-+ AkkElU-ta toltemi

CFEZ2E 42 PR ses BERUT-t & verembe merter

FB2F AS D3 Loy 03 SUEGE41 LE-t pkkU-ba toltern

.FEBZ1 ES 05 SEC 05 TakEU minusz KEZDET LE

LFBRIR A5 O3 a2Th $0O2 (DERIZAM LB-t $03-ra irni

CFEZRS Ba an RCS $FEIC tha nancs kolcsonwetel, akkor
JEFRCE

FBR3T E6 08 IHMC 06 ceguebdent KEZDET HE-t
sinkremerntalra

LFB33 Fa @7 BEG $FBaZ sha tulcsordulas, akkor #FE42

FRIE 32 SEC latvitelbitet 1szmet magasra
sallitand

LFBRIC RS D4 L0y $04 JUEGE+1 HE-t AkkU-ba taltent

FBZE ES 6 SBEC F08 JAkKU mivmusz FKEZDET HE

FB4E Ra 11 BCS $FRS3 sha mincs kolcsornvetel,  akkor
; BFESR

LFBRAZ B2 GE L0 #30E LW reg.-be hiba khodszamat beirmid

FBR44 A3 23 L0/ #$23 sAKEU-ba hitearutin LEBE-t toltend

FFR40 2D &F as a2TH $acaF ISR utasitas LB-be beirni

.FB43 B3 28 LOw #$36 JRKEU-EBs Hibarutin HB-t talteri

R4 30 Va as STH $aerd PJsR utasitas HE-be beirnid

[g]
L)
=]



LFRAE 28 6R Go ISR FBGEn Jugras a memorialapozoe rutinra

FBS1 88 FLA werem tetejet REKU-ba  toltera

. FRSZ @ TS sproaryam megszaltitasa

FESR 235 D4 =“Th 04 SDESZAM HB-t #04-re irni

-FBIS &8 PLA iverem tetejet AkkKU-ba tolterni

FRSE 235 she STh 06 iregi KEZDET HE-t izmet $06-ra
+ 1Y

Ebben a programrészben kiszamitjuk az Lll)cl“]hl!](]U DATA-k darabszamat. Ha a
KEZDET-et nagyobbra vilasztjuk mint a VEGE + l-et, akkor az X regiszterbe
betéltodik a SOE hibaazonositdo kodszam. A memorialapozé rutinunk meghivja az
opericios rendszer hibatizenet kiird rutinjat (a cime $8683). A képernyén megjelenik
az ILLEGAL QUANTITY ERROR hibatizenet, a verem kitiriil, ¢és a program futdsa
megszakad.

Ha viszont az credmény megfeleld, akkor a program a SFB53-as cimen i‘olylat(')-
dik. Mivel lehetséges, hogy a SDG6 tartalmat elézoleg névelni kellett (SFB37),
KEZDET HB régi értékét vissza kell irni a $D6-ra. Az adatok darabszimat most a
SD3 és a SD4 tartalmazza. A VEGE + | értékre mar nines sziikségiink.

Figyeljink arra, hogy a hibarutin meghivasakor a hiba kodszimanak mindig az
X regiszterben kell lennie. A lehetséges hibaiizeneteket és a hozzajuk tartozo kodsza-
mokat a fliggelék tartalmazza.

Az UTAN nevii mutaid létrehozdsa

LFBSE BS 20 0w 20 rwaltozoterulet kezdete mutato

FRSR E9 a2 SRC #3E2 LB mirusz $0Z

FESC BRa @2 BOS $FBESG sha mincs kalcsornvetel , akkor
HE 1=ttt

LFBSE C& 2E OEC $2E regueblkent HB—t dekremerntalna

SFBe@ 8% 20 STh $20 ;320-re @z uwil LE-t beirra

Miutan az elokészito lépéscket megtettiik, most ratérhetiink a program lényegi része-
re. Mivel a programnak tudnia kell, hogy a tar melyik részére helyezze el a sorszamo-
kat, a csatolocimeket és a DATA-Kat, létrehozunk egy mutatot, amelyet UTAN névre
kereszteliink el. Ehhez a fenti rutinban eltéritettik a valtozoteriilet kezdete mutatot.
Ez az UTAN nevii mutatd most a tarban levé utolsé BASIC sor végét jeldlé $S00 byte
utdni elsd byte-ra mutat. Ez a huzas lehetdvé teszi, hogy a DATAGENERATOR-t
akkor is elindithassuk, ha a tarban mar van BASIC program.

Sorszam elodallitasa

PRS2 fAn a2 L0 #3532 'Y req.-be kezdcerteket toaltenid
FRe4 /S 01 Ly #0011 JAkEU-ta sorzzam LB-t toltern
FEes 31 20 T CF200 LY res UTRH+Y tarcimre belrrid
LFReE R Iy sY=t inkremertaln

.FR&S A5 02 LOa 302 kR L—RE screzam HE—t tolteni
FRER 91 Z@ STR cE200 .Y les UTRH+Y tarcimre beirmid

Az eloallitandd BASIC sor elsd ¢s masodik byte-jat egyelore uresen hagyjuk. A har-
madik ¢s a negyedik byte-ba beirjuk a sorszam also és felsd byte-jat (LB, HB) ugy,
hogy az UTAN mutatéhoz hozzaadjuk az Y regiszter tartalmat (indirekt indexelt
cimzésmod).
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DATA token beirdsa

CFeRel cg Iy =t 1=-gyel novelrni
FEEE A9 22 Ly #3232 sRAkEU-Ra OATA tokendet beirrm:
LFEFE 31 20 STE SO0, Y rles UTAMLY tarcimye beilrmid

A DATA tokenjét beirjuk a sor 6todik byte-jiba.

S-okiz beirasa

FBYZ2 C2 MY St l-guel novelni
LFBEVR A9 2a Liwy #¥20 tzzohioz CHES kodia
LFBRVS 91 20 STH JE2DD LY S UTAN+Y tarcimre beirmi

Azért, hogy az eléallitando sor dttekinthetébb legyen. a DATA ésaz elsé DATA-elem
kozé beirunk egy szokozt.

DATA-elemel: elodallitasa és taroldsa

sg. -l ik yementalod
. e BRG- foltera
T+ i tartalmat

shkkEU-t & verembe mentent
#EFD a-3lhiteket baralni
;4=-F.bitelet o
cE-3liitek
e lyere
reltalm
seredmernyt K regiszterbe wvinmi

CFR SFREC.% ez & megfelela erteket

betol term

. FR2Y 91 20 ETh #2200, Y jes & programscrba beiroa

LERED LA THY et inkrementalnl

CFEES a2 PLA swerembe mertett erteket
visszahozinl

.FESR 29 @F bl #EOF ;d4-V.biteket toralni

CResb AR Tri reredmenyt X reglisrterbe winmi

FEBERE BO EC FEB L0 $FREC, © (DATA masodibk karakteret
beercel waisra
CFEEL 9t 20 ETA (F2Z00,Y les & programecrba beirmi

Mivel a processszor indirekt betolto utasitast nem tud végrehajtani, ezért az X regisz-
tert nulliara kell allitani, és ezutan lehet az AKKU-ba indexelt, indirekt cimzéssel
értéket tolteni. Az AKKU-ba tehat azon a tarcimen fevé érték kerul, amely cimre a
KEZDET mutaté mutat.

Az egyes DATA-elemek a késGbbiekben két karakterbol fognak dllni (hexadeci-
malis szamabrazolis). Az AKKU tartalmat az elsé karakter eléallitisahoz at kell
alakitani, de késobb. a masodik karakter elodllitasahoz még szlikségilink lesz ra. ezért
beirjuk a verembe. Most az AKKU és a SFO kozott elvegezzitk az AND logikai
muveletel. azaz a 0-3. biteket 16roljuk. Az igy kapott eredmény négyszeri jobbra
tolasaval a szamot 16-tal elosztjuk. A kapott hinvados egy mutatoul szolgal. amely
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a SFBEC cimen kezdodd ASClI-tablazatunknak arra az elemére mutat, amely a
DATA-sorunk elso eleménck elso karaktere lesz. Ezt a mutatot most atvisszik az
X regiszterbe, a tablazaibol az X-ik elemet (SFBEC + X)) betdlijiik az AKKU-ba,
majd az AKKU tartalmat beirjuk a programsor megfeleld helyére.

Ahhoz, hogy megkapjuk azt a mutatot, amely a DATA-elem masodik karakteré-
re mutat, a verem tetején levo byte-ot visszahozzuk az AKKU-ba, az AND $OF
mivelettel toroljik a 4-7. biteket, és az eredményt atvissziik az X regiszterbe. Az
ezutan kovetkezé muveletek pontosan megegyeznek az elobb leirtakkal.

Az ASCIH-tablazatunk :
M FBEC FBFB

>FBEC 30 31 32 33 34 35 36 37 :01234567
>FBF4 38 39 41 42 43 44 45 46 :89ABCDEF

Folyveassuk a munkat :
DBSZAM dekrementdlisa

e R 1 DEC 03 JREEEZAM LB-t dekremerntaing
FEt BHE $FRO0 Jha nance tulcsardulas, akhor
FFEEI0
{14 0wy k04 cOEEAM HE-t B
is BED $#FBEBEG thia ez 1= ralla, akk
LFRSE Ce D9 OEC $Fld secuetdent DBEIZNM

debrementalm
Ebben a programrészben a még eléallitandé DATA-k darabszimat 1-gyel csokkent-

jilkk. A rutinbél az is lathaté, hogy a VEGE helyett miért a VEGE + 1 értéket kellett
megadni.

A KEZDET mutato inkrementalasa

FBR30O 4% FHRA VARRRU-t, & verembe menterni

.FB3E Ea [0S ITHC $05% JREZOET LE-t irkremertalmi

FERna e el BHE $FBER4 shia miincs tulcsordulas, akhkor
2R

LFBAaZ Es Do ITHC ¥0e ceguebkent KEZLDET HB-t

irkremeritalnl

Eloszor az AKKU-t a verembe mentjiik. Ennek a tartalma a késébbickben egy feltétel
vizsgalatara fog szolgalni. Ezutan megnoveljilkk a KEZDET-et.

Az Y regiszter maximalis ériékének vizsgalata

FEsg O dF CPY O #E1F Y tartalma = $1F 7

CFBme Faoas BER ¥FRE1 hia 1gern, akbkor #EERL

Faaa G2 THY Y=t inkrementaln:

LFBEAS me 2O LLOm #F2C ;& wesszo CHES kodia

JERE 31 20 2Ty JF200.Y (@ soarba beirnd

CFEAO a2 FLA sverembal REEU-t visszahbozni
LFEBE DG GV BHE *FEVV smindig, mert schasem @
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Miért pont $1F? Szamoljunk csak utana, mégpedig — mert ezt azért jobban megszok-
tuk - ezattal decimalis szamrendszerben.

Mindegyik DATA sor 9 elemet fog tartalmazni. Mindegyik elem két ertekbol all.
Ez eddig Osszesen 18 byte. Az egyes elemeket egymastol vesszo vilasztja el, 9 elem
esetén ez 8 vesszOt jelent, ez mar Osszesen 26 byte. Ehhez jon még egy sz0koz, a DATA
egybyte-os tokenje. tovabbd a csatolocim és a sorszam két-két byte-ja. Egy sorhoz
tehat 32 byte-ra van sziikség (a sorvég byte-ot most nem szamitva). Mivel az Y regisz-
ter értékét $00-rol inditjuk, a maximalis értekre 31, azaz $1F adodik.

Ha egy sorba tobb vagy kevesebb DATA-elemet akarunk irni, akkor ezt az

értéket kell - harmas lépésekben — novelni vagy csokkenteni. Mivel a ,,beirds”-kor az
interpreter ki van kapcsolva, 88 karakternél hosszabb sorok is elédllithatok.
Menjiink tovabb :
Ha az Y regiszter tartalma kisebb, akkor egy vesszot irunk a BASIC sorba. Most a
verem tetején levd byte-ot betdltjitk az AKKU-ba. Ennek a byte-nak az értéke
amikor a program erre a helyre ér - sohasem nulla. Ha megnézzik az €l6z0. a
DATA-clemeket eldallité rutinunk utolsod két utasitasat, akkor ez rogion vilagossa
valik. A program tehat visszatér erre a rutinra.

A programsort lezaré nulla beirasa

. FERG 48 PHA JAKKU=t verembe talteri
-FBR1 C& THY Y-t Anbkiremerttaln
FERZ AT o L0y #3083 Jrorveg AR bygte-—ot
.FBB4 St 2O TR (#2000 .Y JUTAH+Y tarcimre beirnl

Ha a program végére érink. akkor még a vizsgalobyte-ként szolgilo AKKU-t a
verembe kell irni. Ha csak egy programsor végét értitk el, akkor a rutinba a $FBBI
cimen ugrunk be. Mindkét esetben beirjuk a tarba a sorveget jelolo $00-t.

Csatolocim kiszamitdsa és beirdsa a sor elejére

LFRES C2 IHY Y-t dArbkrementalni

LFREY 92 T\ 'Y tartalmat ARKU-n keresztul
.FEBEBZ 43 FHr s a verembe meriterni

LFEES pE ad LDY #kad W -ba BEE-t irni

LFRER 18 CLC ratvitelbitet toralna

LFERC 85 2D Al 20 CAKEU+$E2D tartalina

.FBRE 91 20 STR (200, Y eredmery = ceatolccaim LE
FRC® CR THY Y=t dirkrementalni

FRC1 A 2 LB $2E ya—te $2E tartalmat btoltern
FRCE 9 @l BECC $FRCE thia mincs abwitel, aklicr $FRCS
-FBCE Eg IHK jeguebdient -t irkrementalri
.FBCa 8A THA tH=t AkEU-bBa wirmi

FBCY 91 2D STA v3200,% [csataloccim HE

Akar a program, akdr egy sor végére ériink. a csatolocimet mindegyik esetben ki kell
szamitani. A szamitds eredményét a sor elsd két byte-jiba kell beirni.

Azért, hogy ezt mindkét esetben megtehessiik, a rutinunk egy kicsit hosszabbra
sikeredett. Lehet, hogy van valakinek ennél jobb megoldasa is? Nézziik azonban
tovabb. hogy lassuk, miért kellett az X regisztert is hasznalnunk.
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A sorszam és az UTAN mutato névelése

LFRC2 ES D1 IHC #Lid seoxvezam LE-t mecmovelri

LFECE DB oAz BHE FFRCF sha nincs tulczordulas,  akhaor
FFECF

.FRCO Es& 2 fHC $02 seqguebh ent sorszam HB-t
megnove 1

.FBCF && FLA Y oelozoa tartalmat verembol
elovenrn:

LFele 18 cL i satvitelbitet toralnd

FeOr &5 20 abc $20 PREKUEE20 tartalna

LFBOR 25 20 =Th 20 seredmernyt UTHHN LB-be irm

-FROS B8 az &CC $FBROOD iha mincs abvwitel, akkar SFROY

-FBOV E& ZE INC $2E seguebkent $ZE-t megrnovelnl

.FROZ &2 PLA ivizegalobyte—ot verembal
elonersl

LFBOA DG Ss BHE $FEB&2 IMircs Veqe, Wl oY

Ebben a programrészben eldszor megnoveljiik a sorszamot. Erre akkor is sor keriil,
ha a program mar befejezte a DATA-clemek eldallitasat. Most az UTAN mutatot
még az aktualis helyzetnek megfelelen be kell allitani, mivel egy 4j sor eldallitasahoz
az Y regiszterbe ismét a $02 kezddértéket kell beirni. A PLA utasitassal kivessziik a
verembdl a vizsgalobyte-unkat. Ha ez nulla, akkor a program a kovetkezd rutin
feldolgozasa utan befejezédik. Ellenkezé esetben visszatér a soreldallito rutin elejére.

A program vége

W ENTIT] L #EnE V=t ¥F@R-t tolteni
ST s @ L #Eel ke FoG—-t tolterm
{ | rZ.mal lat belrm
A RN mutatot meghovelni

vz Fmimcs tulcsorydul ae, stihior
sFRER

.FBES E& ZE IHNC £2E Jeguebkert UTHAH HEB-t novelni

LFRES CA DEX et dekrementalria

.FRE3 Ba FS BHE $FREw shim mem zervus, Z.rmllat
elaoallitani

.FBER &@ BT SOATAGEMERATOR program vege

Erre a részre a program csak a befejezédéskor tér ra. Mivel az utolsé programsort
(beleértve a sorvég $00-t is) mindig két $S00 byte-nak kell kdvetnie, ezeket a nullakat
itt allitjuk el6. Az X regiszter itt a ciklusszamlialo szerepét tdlti be. A ciklusban az
UTAN mutatot is visszadllitjuk a valtozoteriilet kezdetére. Ez a mutatd most ismét
az utolsd $00 byte utani elsd byte-ra mutat.

Ezzel a programunk ismertetésének végére értiink. Reméljitk. sikeriilt toviabb
béviteniink a gépi kodu programozasban eddig szerzett ismereteket. A bemutatott
program szamos lehetdséget kindl a javitdsra, ill. tovabbfejlesztésre. Nem vizsgaltuk
pl. azt, hogy a program nem Iépi-e tal a tar végét, igy az is eléfordulhat, hogy 6nmagat
feliilirja.

A célunk nem valamilyen dij elnyerése volt, hanem az, hogy egy, a gyakorlatban
1s hasznalhato program példajan keresztul elmagyarazzuk a gépi kodu utasitasokat,
¢s bemutassunk néhany programozasi fogast.
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22. A felhasznalo6i csatlakozo
(User-Port)

Valamennyi Commodore tipusu szimitogépnek van egy killonleges csatlakozoja. Ez
az ugynevezett felhaszndloi csatlakozo, vagy elterjedt, eredeti neven User Port. Ennek
a csatlakozonak az a sajatossdga, hogy univerzalisan programozhato. Igy pl. ezen
keresztiil igen egyszeriien megoldhato killsé készilékek ki- vagy bekapesolisa.
A csatlakozo soros interface-ként is hasznilhato. A lehetdségek tehat igen sokfelek.
és szinte korlatlanok.

Sajnos itt is igaz azonban az a mondas, miszerint nincsen Orém Urém nelkil.
A Commodore-gépek ¢pitéi mintha szandékosan torekedtek volna arra, hogy mind-
egyik gépnek mas és mas legyen ez a csatlakozoja. Kompatibilitasrol tehat szo sem
lehet. Ez azt jelenti, hogy azok a késziilékek. amelyek a C 64-es csatlakozojaba
illesztve kifogastalanul miikodnek, a Plus/4-eshez nem csatlakoztathatok. Ugy lat-
szik, hogy a kompatibilitis mar talzott kdvetelmény lenne.

Ezen a tényen sajnos nem is valtoztathatunk. Bemutatjuk viszont azt, hogy mire
hasznalhaté ez a csatlakoz, és hogy miként programozhatd. A fejezetben arrol is szo
lesz, hogy hogyan csatlakoztathato egy Centronics-interface-szel nyomtaté a Plus/4-
eshez. Ez azt jelenti, hogy nem kényszeriiliink arra. hogy csak Commodore nyomtatot
hasznaljunk, hanem a kereskedelemben kaphaté mas, joval nagyobb teljesitmenytek-
kel is dolgozhatunk.

Lassuk eloszor a felhaszndloi esatlakozo (User Port) érintkezoit.

22.1. tablazat:
A felhasznaloi csatlakozo érintkezoi

Erintkezd Jelentés Erintkezd Jelentés
| Fold A Fold
2 +5V B PO
3 — BRESET C RxD
4 P2 D RTS
5 P3 E DTR
6 P4 F P7
7 PS5 H DCD
8 RxC J P6
9 ATN K Pl

10 9V AC L DSR
11 9V AC M TxD
12 Fold N Fold
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22.1. Abra: Felhasznal6i csatlakoz6 (User Port)

Nézziik elészor az ATN jeldlési érintkezot. Erre a mikroprocesszor P2 jelt csatlako-
z6ja van kivezetve. ami a 750 1-es processzor hét, programozhato kimenetének egyike.
Ez a kimenet egy inverteren keresztiil csatlakozik az ATN-re. Az ATN ugyanakkor
a soros buszra is ra van kapcsolva. Ha most a soros buszhoz egy lemezmeghajto
csatlakozik. ¢és ekdzben az ATN-t atprogramozzuk, akkor ezzel megzavarhatjuk a
meghajté mitkddését. Az ATN programozasandl ezért megfeleld ovatossaggal kell
eljarni.

A 10-es és a 11-es érintkezokon 9 V valtakozo fesziiltség van. Ezeket a fesziiltse-
veket killsé késziilékek csatlakoztatasanal felhasznalhatjuk. Azt azonban nem szabad
fieyelmen kiviil hagyni. hogy a Plus/4-¢s halozati egysége maximum 1 A-rel terhelhe-
t0. de ckkor mar nagyon melegszik.

A BRESET a kiilséleg csatlakoztatott késziilekek RESET vezetéke. Amikor a
Plus/4-es végrehajt egy RESET-et, akkor az ezen a vezetéken levo jelszint nulla lesz.
Ez tehat egy un. low-aktiv jel (= akkor valt ki valamilyen hatdst, ha alacsony szintii
lesz). Ha viszont egy kiilsé késziilékrol érkezik egy RESET, akKor ez a Plus/4-est nem
befolyasolja. A felhasznaldi csatlakozo tobbi kivezetését 2 integralt dramkor foglalja
el. Ezek tipusjele 6551 ¢és 6529.

A Plus/4-es gép egyébként mar tartalmazza az RS-232 interface-hez alkalmas
szoftvert. Ennek kezelését a géphez szallitott kézikonyv részletesen ismerteti. Sz6 van
otta 6551-es IC (integralt aramkor) két regiszterérdl is, viszont kimaradtak a regiszte-
rek cimei. A 6551-¢s IC neve ACIA (Asynchronous Communications Interface Adap-
ter). Ez az 1C alkotja a szamitogép ¢s a soros adatatvive késziilék vagy modem kozotti
interface-t.

A 6551-es 1C a felhasznaloi csatlakozo kdvetkezd érintkezdire van kivezetve:

érintkezé  jelolés

M TxD
L DTR
D RTS
8 RxC
H DCD
L DSR
C RxD

A 6551-gyel 50-19200 baud (bit/s) kozotti sebességgel valosithatd meg a soros adatat-
vitel. Az 1C-re egy 1,8432 MHz-es kvarc csatlakozik. A kiilonbozd adatatvitehi
sebességekhez tartozo frekvencidk ennek a frekvencianak a leosztasabol jonnek létre.

Az 1C-nek négy regisztere van, amelyek cimei és nevei:

SFDO00 0. regiszter adatregiszter
SFDOI 1. regiszter allapotregiszer
SFDO02 2. regiszier parancsregiszter
SFDO3 3. regiszter vezérloregiszter



A 6551-essel teljes es felduplex, 5 és 9 bit kozotti jelatvitelek, €s soros, echo tizemmaod
is megvalosithatd. Arra nincs modunk, hogy a 6551-es lLl]L‘» adatlapjat itt kézreadjuk.
Ugy gnnduljuk ha valaki ez irant érdeklodik, akkor az mas forrashbol megszerezheti.
Azok szamara, akik ezt a dokumentaciot beszerezték, és az [C-t programozni akarjak,
de a Plus/4-esr0l nincs kapesolasi rajzuk, megjegyezzik, hogy a 6551-¢s néhany
csatlakozoja inverteren keresztiil van kivezetve a felhasznalor csatlakozora. Az 1C
Il-es laba (= DTR) &s a 8-as laba (— RTS) inverteren keresziiil van a felhasznaloi
csatlakozé E és D érintkezOjére kotve. Az 5-0s lab (RxC) és a 12-es lab (RxD)
kozvetlenill csatlakozik. A [felhasznaloi csatiakozé H ¢s L érintkezoi ismét csak
inverteren Keresztiill kapcsolodnak a 16-0s (— DCD) és a 17-es (— DSR) libakhoz, és
10 kOhmos ellenallasokon keresztill +5 V fesziltségre. Az IC 9-es laba (—CTS)
féldpotencialon van.

Térjiink ra most a 6529-esre. Ez az 1C a 6551-eshez képest igen szerény felépitésii,
minddssze egy 8 bites, parhuzamos interface. Az IC nyolc kimenete a felhasznaloi
csatlakozo PO...P7 érintkezdire van kivezetve. A 6529-esnek csak egy regisztere van.,
amely a SFDI10-es cimen helyezkedik el.

22.1. A PROGRAMOZAS

A 6529-¢s programozasa meglehetdsen egyszeri, ¢s chhez adatlapra sincs sziikség. Ha
a regiszterbe beirunk egy ¢rtcket, akkor a nyole kimend vezeték azonnal felveszi az
ennck megfelel6 allapotot. Irjuk be pl. a kovetkezd utasitast:

POKE 64784,255
vagy gepi kodban:

LDA #$FF: a bitminta %11111111
STA $FD10

Az utasitas hatasara az IC valamennyi kimenete i-es — magas — allapotd lesz. Ha
viszont csak a P4-P7 kimeneteknek kell magasnak lennitik, akkor az utasitas:

POKE 64784,240
vagy gépi kodban:

LDA =$F0; a bitminta %11110000
STA $FD10

Ily moédon barmelyik kimend vezetéket be- vagy kikapesolhatjuk attol fiiggden., hogy
milyen bitmintat irunk a 6529-es regiszterébe.

Az 1C kimeneteit bemenetekként is lehet haszndlni. Erre két lehetdség van: az
egyik az lenne, hogy a regiszterben az illet6 kimend vezetéket 0O-ra allitjuk. Ha most
erre a vezetékre Kiviilrél egy I-es. azaz + 5V érkezik. akkor a regiszterben a megfeleld
bit érteke | lesz. A regiszter ériékének olvasasdval ezt a viltozast igen egyszeriien
észlelhetjiik. Ahhoz viszont, hogy ez mika6djon, rendkivil nagy aramnak kell folynia,
ami hosszabb tdvon a 6529-est és esetleg magat a kiilsé késziiléket is tdnkreteheti. Ezt
a megoldast tehat semmi esetre sem ajanljuk.

Ezzel szemben nagyon jol miikddik a masik megoldas: a megfelelé kimend
vezetékeket magasra allitjuk. Ha most egy kitlso vezeték a foldpotencidlra keriil. azaz
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alacsony lesz, akkor a 6529-¢s regiszterének olvasasakor az illeto bit alacsony lesz.
Erre egy példa:

A felhasznaloil csatlakozo P3-as érintkezojehez egy kapcesolot csatlakoztatunk,
pl. legyen ez egy riasztoberendezés ablakra szerelhetd kapcsoloja. Ha valaki ezt a
kapcsolot mikadteti, akkor a P3-as vezei¢k foldpotencidlra keriil. Ezt a kovetkezo
programmal tudjuk megallapitani:

1@ FPRINT CHR$ 147D

Ze POKE 84734, 2 REM Hedtaleoad BRITMINTA
3@ IF PEEKLE47VE4) FATHENIG

48 PRINT "A PR KAPCSOLOT MEGHYOMTAK"
S8 WaL g

S SOUNDY L 95@, 1@

Ji GOUNGE  Pea, L a

g GOTO e

Mihelyt lenyomja valaki a kapesoldt. ezt a tényt a szamitogép kiirja a képernyore.
és megszolaltat egy akusztikus jelet. Tehat a Plus/4-es mint riasztoberendezés? Ugyan
miért ne! Fjszakara erre a célra is lehet hasznalni. Ha viszont ehhez a tévé-késziilek-
nek allandoan bekapcesolva kellene lennie, akkor ez az egész értelmetlen lenne, hiszen
a hossza iizemelés nyilvan nem haszndl a késziiléknek. Azonban ezen is lehet segiteni,
méghozza ugy. hogy akkor, amikor valaki miikddteti a kapcsolot, akkor egy masik
kimend vezetéket hasznalunk vészjelzo vezetékként. Ezt a vezetéket rakotjiik egy kis
tranzisztoros aramkaorre, amely mondjuk egy jelfogon keresztiil bekapcsol egy riasz-
tolampat és egy hangjelet. Ilyen modon a 6529-essel tehat maximum hét bemeno
vezeték. és egy kimeno riaszto vezeték valosithatd meg. S6t, még tovabbi. két bemen6
vezetéket is tudunk kapcsolni, hiszen a 6551-es allapotregiszterében még a DCD és
a DSR csatlakozok allapotai is lekérdezhetok.

A teljesség kedvéeért még megjegyezzik, hogy a felhaszndloi csatlakozon akar tiz
bemend vezeték és egy kimend vezeték is megvaldsithato: ezek a 6529-es nyolc
bemenete, ehhez jon még a 6551-¢s két bemenete (DCD és DSR), riaszto vezetékként
pedig a 6551-es RTS csatlakozoja. Sot, ha még az ATN csatlakozot is haszndlnank... !
Amint latjuk, a felhasznaldi csatlakozo szamos célra hasznalhatd. Most bemutatjuk
egy 10 bemenetii riasztoberendezés programjat.

22.2. A PLUS/4-ES ,
MINT RIASZTOBERENDEZES

Lassuk eldszor a programot. A $4000-$4009 cimeken adatbyte-ok vannak.

G A1 D A3 39 45 S0 A7 &8
3

LR T

#EGE
e, #ECE
(] Fazlg ymegeszak itasvektort
] A e visszaallitarn
HEDZ Cheperrmot toralns



LR
LdBiR
LAAL0
. AE0G
L AE2R

L dEen
«AEE
PEREICS ]
L SE2D
v 3T
S
» AEER
»A4A2C0
« 4BEF
BEIEER
L g3

26
R
=%
S0
ER
Ea
O
o3
2
w3
S5
a5
(S

Fi

20
SN

4Lt
=55
a2
e

.'l'.““l"' P |

. 4047
. 4043
. 4649
. 4648
. 4G4R
. 4G40
. 485G
. 4652
. 4654
. 3058
I et
. 3G5R
RS0
. BESE
. 4GEF
. 4061
L ARER
. 466
. 4BET
L SEER
. 4360
. 486F
L3871
. 4874

SAETE

- AE7a
L ARVA
- 4aTC
L 4avn
. 4aFF
LSl
L AEE3
. 4R
. 43R
. SERE
. 4ERE
. SEHR
. a2
., 495
L GEEs
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a5
as
2@
g
RS
e
RS
Fa
AS
D@
e
B9
Az
a0
ae
S3
)
&0
9
an

40
ks
G
i

2h1

i1

ag
ic
(<53
1
E@
0z
iR

21
44t

1%

i

Fr

o

OE

[

[l

JoR
L
Loy
]
THH
CRK
BHE
L0
2TH
LR
=Th
STE
STH
i
2Th
SRR
EQE
2T
L0
s g

$FF4C JPRINT rutin

#EaE

F4R03. 1 laxz 1 e= 9 kozotti szamckat
FEOEE, K Jvalamint & G-t &

hepermycre 1rmi
FOH
F4G10
HEFF sa11111111 mdtmintat
F0O1a fa vSl9-eshe 1rni
#EQQ
Flua
E3ub
2
#FA
FFF11 sharngregizzter & TEL-ben
LET S Ja 8hE%-es reglszterevel
F#0O1a SEIZRRO-AYRGY muvelaet
A ceredmerny FlG-ba
HEom sa B85Sl -es allapotregiszterebal
FFOGE taz Teos s a4 d=gE bitehet
lekergezri
soteroa Jobbwy s toalmi
£01 seredmerny ¥01-te
EOELY ibillerntyuzetet lekerdezran
Eoan sballerdygu lergomea
0 svaltak lenyomctt kapcscolak™
F40550 Pigen
EJub
FAER
L2 sveszielza magas’?
B4aya s igen

s, Fiasztohangot bekapcsolni.
HERa sa riaszbtohiang megszakito
i rrutindanak hezdacimet
O34 sa megerTakita rutin
ARG svektorabs beirm
HECT
FFEF12 sa TED hancoregiszteret
HEL1F sbek apcsalra
$FF11
Gl
02
HEFF
#E3@
HEAR
FAEIE
A
E4ATH
FASGA, K Jmaindequik zart kapcsolohoz

FE20G, ¥ L tartozo szamot =
FHAVR skeperrgor willogtatra
¥t

FAmIa

FAZEE,

FHIMA,



-SA93 @ an CPi #30R

S4a3g 0a Fi BHE #4@a3E

LAE30 40 3/ 40 IMP 48387 ‘ugras az ujabt lekerdezeszher
AR a2 1F LLus #ELF sl megszakttorutinnal

SAEaE B9 G LA #eaz ‘riasztohangot eloallitan

Aend 40 G2 FO EOR BFDGEZ
P 1 P C { K]

=
e
Al FL STh sFLDa
F

LAEER e 1 LOY #E1F

LAERc 28 OEY

Aol e FO BHE F4unc
S48nF Cn QE-

CAuRa Da Fa BHE $#4un2
LSRR /3 FF LEWs #8FF

<4384 40 GE FF EQR $FFaE

LS4ERF 80 aE FF 2Th BFFGE

LAERR 40 GaE CE JMP $CEGE JWlssZXa & reol megsTakito
rrutirhoz

RRARARERRRR

51\52\ s3\ 56\ 55\ 56\ 57\ S8\ 59 so\ “[] Piezo

—_—

l o o l l $ 6 o6 &6 o o o
B K & S 6 7 J F H L D 1
GND

22.2. abra A felhasznaloi csatlakozo6 kapcesoldsa a riasztoberendezéshez

Ezzel a riasztoberendezéssel tehdf tiz kapcsolo allapotat keérdezhetjuk le. Ha
valaki a kapcsolok egyikét mukodteti, akkor megszolal egy hang, €s a képernyon a
kapcsolohoz tartozo szam villog. A szam még akkor is villog, amikor a kapcsolot
elengedjik. A riasztohang is szol tovabb. Igy tehat barmikor ellendrizhetd, hogy
valaki mikodtetett-¢ egy kapcesolot. A riasztast a billentytizet barmely billentytjének
lenyomasaval lehet megsziintetni.

A programnak az a kiuldnlegessége. hogy a berendezés tévékésziilék nélkal is
miukaodtethetd, mert a riaszto hangjelzést a felhasznaloi csatlakozorol is le lehet
dgaztatni. Ehhez egy piezokristalyos hangszorot (és csak ilyet!) kell a felhasznaloi
csatlakozd D (RTS) érintkezdje és a foldpont (GND) kozé csatlakoztatni. Ez a
hangszoréd vészjelzéskor mindenen athatold, még a halottakat is felébresztd hangot
ad. Ha valakinek még ez a hangeré sem lenne elegendd, akkor a hangszorot bekotheti
a magnocsatlakozo hiively l-es és 3-as érintkezdi kozé. Ezen a két érintkezén a
kazettaismagno motorjat meghajto, kozel 9V feszilltség van. Ezt a fesziiltséget a
7501-es mikroprocesszor P3-as kimenetével lehet be-, ill. kikapcsolni. Ehhez az adat-
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iranyregiszter ($0000 cimen) 3-as bitjet magasra kell allitani. Ezutan az adatregiszter
($0001 cimen) 3-as bitjének magasra allitasaval, ill. torléscvel lehet a fesziltséget be-,
ill. kikapcsolni. Az emlitett hangszoro szakiizletekben kaphato.

A program inditdasa:
SYS 16394

vagy gepi kodban:
G 400A

Inditas elott a programot taroljuk a TEDMON scgitségével. Ne felejtsiik el, hogy a
program a $4000 cimen kezdodik!

Ha valakinek a riasztoberendezés tiz bemenete nem lenne elegendd, akkor ezen
konnyen lehet segiteni. Mi ehhez egy bemeneti/kimeneti chip-et csatlakoztattunk a
Plus/4-cs bovitojére. A kisérleti berendezésiinkhdz egy 6522-es tipust chip-et hasznal-
tunk, amelynek 16 bemend és kimend vezetéke van. Ez a chip a Plus/4-eshez pl.
modulként is csatlakoztathato (lasd a 21. fejezetet). Ez a chip ekkor a $8000-SBFFF
kozotti teljes cimtartomanyt elfoglalja, de vegil is ez senkit sem zavar. )

A riasztéberendezésiink programjahoz tovabbi hozzaftznivalonk nincs. Ugy
gondoljuk, hogy elegenddk a programban adott magyardazatok. A riasztohanggal
kapcsolatban még megjegyezzilk, hogy ezt egy rovid rutin allitja el6, amelyet az
operacios rendszer minden egves megszakitaskor, a tulajdonképpeni megszuakito rutin
elott dolgoz fel.

22.3. A CENTRONICS-NYOMTATOK
ILLESZTESE A FELHASZNALOI
CSATLAKOZON KERESZTUL

A piacon ma mar szinte attekinthetetlen a nyomtatok valasztéka. Aki a szamitogépén
intenziven és céliranyosan akar dolgozni, annak ¢lébb vagy utobb nyomtatot is be
kell szereznie, mert ugvan mi haszna egy szovegfeldolgozo programnak. ha a megszer-
kesztett szovegeket nem tudjuk papirra irni?

A vasarlaskor koriltekintoen mérlegelniink kell. hogy melyek a nyomtatoval
kapcsolatos jelenlegi és jovobeli elképzeléseink. Beszerezhetunk pl. egy soros inter-
face-U. specialis Commodore nyomtatot, vagy pedig egy Centronics, azaz parhuza-
mos interface- nyomtatot.

A Plus/4-esnek van egy soros interface-c. amelyhez pl. az 1541-¢s lemezmeghajto
is csatlakoztathato. A gépbe parhuzamos interface viszont nincs beépitve, de ¢z a
felhasznaloi csatlakozon leképezhetd. Ehhez természetesen minden alkalommal be
kell tolteni a megfeleld programot. ami persze ncheziti a dolgunkat, de arra is
gondoljunk, hogy a nyomtatora még akkor is sziikségiink Iehet, amikor esetleg egy
masik szamitdégépre tériink at. A Commodore AMIGA gépe pl. mar sorozatban
Centronics-interface-szel készl.

A kovetkezékben bemutatjuk, hogy miként lehet a felhasznalor csatlakozot
Centronics-interface-sz¢ atalakitani. (Sajnos a példaprogramunk a Plus/4-esbe epitett
szoltverekkel nem tud egylittmikodni.)
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22.4. A CENTRONICS-ROL

A Centronics-interface-t a Centronics cég fejlesztette ki a nyomtatoi szdmdra. Ez az
interface rovid ido alatt egyfajta szabvannya valt, ¢s idékozben szinte valamennyi
nyomtatohoz kaphato, ill. a nyomtatokba mar be van épitve. A Centronics-interface
csetén a szamitogép az adatokat parhuzamosan kiildi a nyomtatohoz. A nyolc
adatvezeték mellett van még egy sereg mas, a vezérld funkciokat ellatd vezeték is,
amelvek egy 36 polusi csatlakozoban vannak osszefogva. A Centronics-interface
mikddtetéséhez nekiink viszont csak a 8 adatvezetékre, a BUSY, a -STROBE és a
foldvezetékre van szikségiink.

Eszerint tehat kell egy minimun 11 erti kabel. amelynek az egyik végén a Plus/4-es
felhasznaloi csatlakozojiaba ill6. a masik végén pedig a Centronics-csatlakozoba illo
dugasz van. Az alkatrészeket megvehetjiik szakiizletben. a forrasztasokat sajat ma-
gunk vegezhetjitk. A kabel bekdtése a kovetkezo:

Felhasznaloi Jelolés Centronics-

csatlakozo csatlakozo
érintkezoi érintkez6i
A fold 16
B PO 2
K Pl 3
4 P2 4
5 P3 5
6 P4 6
7 P5 7
J P6 8
F P7 9
H (DCD) 11
BUSY
D (RTS) ]
-STROBE

Ezzel a kdbeliink mar meg is volna. Lassuk most a hozza valé programot:

LBEEE /9 aa LOR #soma = kimerno wezeteheit

SHenB 30 18 FO ST $F0 G ara allitana

N = A LIy s#das STROBE-ct “"1"-ve allitani

LJAGES 20 a2 FiR 2ThA ¥FDB2 J-ESTROBE = £551—es RTS-e

LERER B3 TE LOws #8575 Pa proaram kezdocimenel also
bgte—3a

B s P T L #Eas A program kerdocimerneh felso
bgte—aa

LBeEC TR SEL

el 20 24 el ST #a22d skezdacimet a Varakter—

LESTEOQE 25 @3 STH @225 skilra wvebtorbsa 1vma

LR TR T3 CLI

LHET4 o3 RI=

LAETS 43 PHG tREEU-ban leve karaktert

weremtie

[
N



LEETE AS 99 LOwy #9393 Az aktuali= kiwvitelil Cocutput)

= -‘J'--I: l:_'uj
BeVE 09 g CHE #3054 Pao A srorasitodu rgombato’
AR OFE Gz BEGQ $asy7 s lgern
SERT0 40 a4 EC JitE FECAE ChE marncs noomtato,  akkor
MIESEZ S
» BIETE &8 FLA harabitert a veremccd elaverymi
LA 20 16 FO TR FFDLG karaktert @ 8529-eske irni
JERRE AT @A Liny #5506 3
L BeES 20 G2 FO 2TR FFOG2 L ESTROEE-CE @ -
SEeEE we aR L O :
- ESEN 20 B2 STHR t —STROBE—ct ismet “17-re
H3 A Lo !
240 F BIT : a BuURY meg 17
BED ey
: sa myomtato hesz,
mTa Vhelat wise

A program inditasa: SYS 1630
Ezutdan az OPEN 1.4

utasitassal megnyithatjuk a nyomtatd csatornat. A kiiras a Centronics-interface-en
keresztiil torténik. Ha mindent jol csinaltunk, akkor ennek miikddnie kell. Most pl.
papirra nyomtathatjuk az elébbi Centronics-programunkat:

CMD |
MONITOR
D 065E 0695

Az itt Kinyomtatott programmal (¢s egy 1541-es meghajtot csatlakoztatva) a Plus 4-es
kifogistalanul miikodtetett egy EPSON-LX80 és egy Speedy 100-80 tipust nyomta-
tot. Mas késziilékeket sajnos nem tudtunk kiprébalni.

Még néhiny sz6 a Centronics-interface-hez. A programot ellattuk ugyan néhany
megjegyzessel. de azért szeretnénk elmagyarazni a mukodeését.

El6szor az adatvezetékeket kell bekapcesolni, ami a programban a S0680-as cimen
torténik. Ezutan kozolni kell a nyomtatéval, hogy az adatvezctékeken érvényes
adatok vannak. Ez a -STROBE vezetéken keresztiil t6rténik. Mivel a -STROBE
low-aktiv jel, ezt nullara kell allitani. Ennek a jelnek minimum 0,5 mikroszekundum
hosszan aktivnak kell lennie, ezutan ismét magasra (1) allithato. Mivel a Plus/4-esiink
azeért ilyen gvorsan nem dolgozik, megtehetjiik, hogy a -STROBE-ot kozvetleniil
egymas utdn 0-ra majd ismét I-re allitjuk.

Kozvetleniil aztan, hogy 4 -STROBE aktiv lett, a nyomtaté a BUSY (magya-
rul = foglalt) vezetéket magasra dllitja. A BUSY mindaddig magas. mig a karakter
kinyomtatiasat be nem fejezte. Amikor a nyomtatissal végzett. akkor az alacsonyra
allitasaval jelzi, hogy kész az ujabb karakter fogadasara. A BUSY vezeték allapotat
a programban a S068F cimen kérdezzUk le.

Még megjegyezzik. hogy a Plus/4-es LF-jelet (LINE FEED, soremelés) nem
kiild a nyomtatohoz. A nyomtaton levé mikrokapesold bedllitasaval azonban bekap-
csolhatjuk az agynevezett AUTO-FEED lizemmaodot. Ilyenkor a nyomtatd minden
esetben, amikor egy kocsi vissza (CR) jelet kap, automatikusan egy soremelést is
végrehajt. Ha a nyomtaténkat mégsem lehetne igy beallitani, akkor a Centronics-
programunkat kell modositanunk. Ekkor minden jelnél meg kell vizsgdlni, hogy nem
CR (SCD) jel-e. Amennyiben igen, akkor még egy LF (S0A) jelet is ki kell kiildeni.
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A FUGGELEK

A BASIC hibatizenetei

A Plus/4-esbe szimos hibatizenet van beépitve, amelyek megkdnnyitik a hiba felisme-

résel.

Az ER viltozo a hiba szamat, az ERRS karaktervaltozo a hibalizenet szovegét
tartalmazza. Ha a hiba a kdzvetlen (parancs) tizemmodban kovetkezik be, akkor a
szamitogép az ERRS elé kérddjelet tesz. Ha a hiba egy programon beliil Iép fel, akkor
- amennyiben a program futasanak megszakadasat egy TRAP-pal nem keriljik meg

a hibatizenet utan kiirja a sorszamot 1s. Azt a sorszamot, amelyben a hiba fellépett,
az EL valtozo tartalmazza. [tt most csak az ER ¢és az ERRS valtozok tartalmaval

foglalkozunk.
ER Az ERRS tartalma

| TOO MANY FILES

[§]

FILE OPEN

3 FILE NOT OPEN

4 FILE NOT FOUND

DEVICE NOT PRESENT

wh

A hiba leirdsa

A Plus/4-es géppel egyidejlileg maximum 10
allomdany (file) nyithato meg. Ha ez a hiba lép
fel. akkor a CLOSE allomany szima utasi-
tassal egy allomanyt le kell zarni.

Egy mar megnyitott dllomanyt meg egyszer
nem lehet megnyitni. Ha Gjabb allomanyt
kell megnyitni, akkor ennek mas szamot kell
adni vagy le kell zarni a régit.

Ezt a hibatizenetet akkor kapjuk, ha olyan
allomanyba akarunk irni, vagy onnan olvas-
ni, amelyet elézéleg egy OPEN utasitassal
nem nyitottunk meg.

A rendszer megkisérelte egy program vagy
egy adatallomany beolvasasat, de nem talalta
a lemezen. Adatmagné esetén azt jelenti,
hogy a gép elolvasta mar a szalag vége jelzést,
de a megadott nevii programot vagy allo-
manyt nem talilta meg.

Olyan kiilsé egységgel probiltuk meg az
adatatvitelt, amely nincs a géphez csatlakoz-
tatva.



NOT INPUT FILE

NOT OUTPUT FILE

MISSING FILE NAME

ILLEGAL DEVICE
NUMBER

NEXT WITHOUT FOR

SYNTAX

RETURN WITHOUT

GOSUB

OUT OF DATA

ILLEGAL QUANTITY

OVERFLOW

OUT OF MEMORY

Olyan allomanybol akarunk olvasni, amely
1 vagy 2 masodlagos cimmel lett megnyitva.
Az olvasas csak 0 masodlagos cimmel valo
megnyitas esetén lehetséges. Lasd még
OPEN.

Olyan dlloményba akarunk irni, amelyet 0
masodlagos cimmel nyitottunk meg. Ez csak
I vagy 2 masodlagos cimmel vald megnyitis
esetén Ichetséges. Lasd meg OPEN.

Lemezmeghajto esctén a programnak vagy
az adatallomanynak mindig nevet kell adni.

A késziilékszam ¢és az utasitas nem illik egy-
mashoz. Példaul: SAVE"PROBA” 4. A né-
gyes szam a nyomtatd azonositoja.

A program egy NEXT utasitashoz ¢érkezett
ugy, hogy elozéleg nem talalkozott a hozza
ill6 FOR...TO utasitassal, vagy a NEXT
utan hibas a valtozonév.

Hibasan irtunk egy BASIC utasitast, nem
megengedett karaktert hasznaltunk, vagy el-
felejtettiink egy kotelezo irasjelet kitenni.

A program ugy érkezett egy RETURN utasi-
tashoz, hogy elézdleg egy GOSUB nem dgaz-
tatta el erre az alprogramra.

A READ utasitassal a meglevé adatoknal
tobbet akartunk beolvasni. Lehet, hogy egy
RESTORE hianyzik a programbol.

Az argumentumban levé szam vagy tal nagy
vagy tul kicsi. Példaul: POKE 3400.300. Az
argumentum értéke maximum 255 lehet.
Vagy POKE 3400, —1. Az argumentum mi-
nimalis értéke O lehet.

Olyan szamokkal dolgozunk, vagy olyan
eredményt kaptunk, ami nagyobb mint
1.701411833E + 38.

A hibanak sok oka lehet: til hosszu a prog-
ram, tal sok valtozot hasznaltunk vagy tul
nagy tomboket definialtunk. Akkor is ezt a
hibatizenetet kapjuk, ha tilsagosan sok cik-
lust vagy alprogramot agyaztunk egymasba,
vagy ha tdl sok sajat fuggvényt hasznalunk.
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UNDEF'D STATEMENT

BAD SUBSCRIPT

REDIM'D ARRAY

DIVISION BY ZERO

ILLEGAL DIRECT

TYPE MISMATCH

STRING TOO LONG

FILE DATA

FORMULA TOO
COMPLEX

CAN'T CONTINUE

UNDEF'D FUNCTION

VERIFY

LOAD

BREAK

Olyan sorszamra adtuk ki a RUN, GOTO,
GOSUB vagy a RESUME utasitast, amely a
programban nem létezik.

Olyan indexes valtozora hivatkozunk, ame-
lyet a tombviltozokban nem definialtunk.

Egy tombot csak egyszer szabad dimenzio-
nalni. Lasd DIM is.

A 0-val valo osztas nem megengedett.

Lzt a hibatuizenetet akkor kapjuk, ha csak
programban hasznalhato utasitasokat — pl.
INPUT. GET kozvetlen Gzemmodban
adunk ki.

Szam helyett betit. vagy bet{ helyett szamot
irtunk.

Karakterlincok vagy programsorok beirasa-
nal a 88 karaktert. vagy karakterlinc miive-
letek esetén a 255 karaktert talléptik.

A lemezrdl vagy kazettaro! betii helyett sza-
mot. vagy forditva akartunk beolvasni. Lasd
még TYPE MISMATCH-n¢l is.

A megadott szamitasi mivelet tulsdgosan
osszetett. El6szor részeredményeket kell sza-
mitani, majd ezekbol a végeredményt.

Ha egy programot a BREAK utan megval-
toztattunk vagy hibat csindltunk, akkor a
CONT utasitassal mar nem folytathato.

A meghivott fiiggvenyt DEF FN utasitassal
nem definialtuk.

A lemezen vagy kazettan levo adatok és a
tarban levé adatok nem egveznek meg.

A program vagy az allomany betdltése nem
volt hibatlan.

A programot egy STOP utasitas vagy a
STOP billentyli lenvomasa megszakitotta.

I
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31

32

33

34

36

CAN'T RESUME

LOOP NOT FOUND

LOOP WITHOUT DO

DIRECT MODE ONLY

NO GRAPHICS AREA

BAD DISK

A program egy RESUME utasitassal talal-
Kozott ugy. hogy elozoleg a hibalizenetet
nem hivtuk meg.

A programban clofordult DO utasitashoz
nem tartozik LOOP.

A program LOOP vagy EXIT utasitassal
talalkozott anclkiil, hogy a ciklust egy DO-
val elozoleg megnyitottuk volna.

A programnak olyan utasitast kellene feldol-
goznia, amely csak kozvetlen Gizemmodban
hasznalhato. pl. DELETE.

A program grafikus utasitassal talalkozott
anclkiil, hogy el6zoleg bekapesoltuk volna a
grafikus tizemmodot. (nincs grafikus tertilet
lefoglalva)

A lemez formazdsa kdzben hiba lépett fel.



B FUGGELEK

A lemezmeghajto
hibauzenetei

Ha lemezmeghajtoval dolgozunk ¢és a munka soran a meghajtoval kapcsolatos hiba
Iép fel. akkor a meghajton levé piros LED lampa villog. A DS és a DSS foglalt
valtozok tartalmat a meghajtd 15-0s. parancs- vagy hibacsatornajan keresztil lehet
clolvasni. A DS a hiba szamat tartalmazza, a DS$ pedig a hiba szoéveges megnevezé-
sét, valamint a lemez azonos sav- és szektorszamat, ahol a hiba fellépett, ill. ahol azt
a lemezoperacios rendszer észlelte.

A hibaiizenetek szama és jelentése

A hiba

Szama Uzenete

Leirasa

00

01

20

(]
2

OK
FILES SCRATCHED

READ ERROR
(block header not found)

READ ERROR
(no sync character)

READ ERROR
(data block no present)

READ ERROR
(checksum error in data block)

READ ERROR
(byte decoding error)

WRITE ERROR

(write-verify error)

Nincs hiba

Egy SCRATCH utasitas utan megadja a
torolt allomanyok szamat.

A lemezmeghajto nem talalta a blokk fej-
lécét. Ok: nem megengedett szektorszam,
elrontott fejléc, hibas lemez.

A lemezmeghajtd nem talalja a szinkron-
jeleket. Oka lehet, hogy nincs lemez a
meghajtoban vagy a lemez nincs formal-
va, vagy az iro/olvasofej elallitodott.

A meghajto olyan blokkot olvasott,
amelynek a fejlécében hibas a vizsgaloosz-
szeg.

Mint a 22-es, de a gép a blokkot a DOS
tarjabol olvasta.

Mint a 23.
A meghajté egy blokkot hibasan tarolt.
Hibas lemez is okozhatja.
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A hiba

Szama Uzenete

Leirasa

26

27

28

30

31

32

33

34

39

50

51

WRITE PROTECTION

READ ERROR
(checksum error in header)

WRITE ERROR
(long data block)

DISK ID MISMATCH

SYNTAX ERROR
(general syntax)

SYNTAX ERROR
(invalid command)

SYNTAX ERROR
(invalid command)

SYNTAX ERROR
(invalid file name)

SYNTAX ERROR
(no file given)

SYNTAX ERROR
(invalid command)

RECORD NOT PRESENT

OVERFLOW IN RECORD

A lemezen irasvedd van. Ha ilyen lemezre
irni akarunk, akkor ezt a hibaiizenetet
kapjuk.

Mint a 22.

A lemez formazasa nem volt hibatlan, Ezt
a hibaiizenetet csak a lemezre vald iraskor
kapjuk.

A lemez ID-je nem egyezik meg a DOS-
ban tarolt 1D-vel.

Hibas utasitast adtunk ki.

Mint a 30.

58 karakternél hosszabb utasitassort ir-
tunk be.

Nem megengedett allomanynév. A joker-
jel hibas alkalmazasa okozhatja.

A DOS nem ismerte fel az allomany nevet.
Lehet, hogy az utasitasszo ¢s az allomany
neve kozotti kettospont kimaradt.

Parancscsatorna kiildi

Egy relativ allomany olyan rekordjdhoz
probaltunk meg hozzdférni, amelyet még
nem hoztunk I[étre. Ezt a hibalizenetet
kapjuk akkor is, ha az allomanyt boviteni
akarjuk. Ebben az csetben a hibajelzest
nem kell figyelembe venni.

Tulléptink a maximalis rekordhosszon.
(A rekordhoz tartozik pl. a kocsi vissza -
CHRS(13) - karakter 1s!)



A hiba

Szama Uzenete

Leirasa

52

60

61

62

63

64

65

66

67

70

71

73

74

FILE TOO LARGE

WRITE FILE OPEN

FILE NOT OPEN

FILE NOT FOUND

FILE EXITS

FILE TYPE MISMATCH

NO BLOCK

ILLEGAL TRACK AND
SECTOR

ILLEGAL SYSTEM TORS
NO CHANNEL

(available)

DIRECTORY ERROR

DISK FULL

DOS MISMATCH

DRIVE NOT READY

A megadott rekordszam tul nagy (megha-
ladja a lemez kapacitasat).

Lezaratlan allomanyt akartunk megnyit-
ni.

Olyan allomanyhoz akartunk hozzaférni.
amelyet el6zbleg nem nyitottunk meg.

A keresett allomany nincs a lemezen.

Olyan néven akartunk a lemezre irni egy
allomanyt, amilyen nevli mar van rajta.

Hibas dallomanytipust adtunk meg.

A B-A (Block Allocate) utasitassal le
akartunk foglalni egy blokkot, de a blokk
mar foglalt volt. A DS$ tartalmazza a
legk6zelebbi szabad blokk sav- és szektor-
szamat (0, ha az Osszes, magasabb szimu
blokk foglalt).

Egy blokkutasitassal egy nem létezd
blokkhoz fordultunk.

Egy blokkban hibas csatolocim van.

A lemezmeghajtéd valamennyi csatornaja
foglalt.

A BAM ¢és a tartalomjegyzék nem egyezik
meg. A meghajtot inicializalni kell.

Mar 662 blokk betelt (vagy a tartalom-
jegyz¢k mar 144 bejegyzést tartalmaz.)

A lemezre az adatokat, ill. allomanyokat
mas lemezmeghajto egység rendszere irta
fel. ezért ezek az 1541-¢s vagy az 1551-es
meghajtoval nem olvashatok.

Nincs lemez a meghajtoban.

[ S]
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A BASIC-utasitasok
roviditései

A legtobb BASIC-kulesszo roviditve is irhato. Eziltal a programozasnal 1do takarit-
haté meg. A roviditések hasznalatival egy programsorba 88-nal t6bb karakter is
irhat6. Az erre vonatkozo tudnivalokat a programozisrol szolo fejezet tartalmazza.
A programok ilyen irasmodjaval tarhely is megtakarithato, mivel kevesebb sorszamra
van szitkség. Egy programsorba azonban 88-nal tobb karaktert nem célszerti irni,
mert ezek a sorok nehezen attekinthetok és szerkeszthetok. A LIST utasitast kdvetoen
a roviditve beirt utasitasszavak is a teljes hosszukban jelennek meg a képernyon.
Vegytuik figyelembe, hogy a TAB & az SPC roviditésel mar az elsé zardjelet is
tartalmazzak.

Az Osszes utasitast nagybetu/kisbetu Gzemmodban nyvomtattuk a konyvbe.
A nagybetiiket tehat ugy kapjuk. hogy az illeté billentviivel egytitt a SHIFT billentyiit
is lenyomjuk. Ha nagybet/grafikus izemmodban irjuk a programot. akkor az illeto
billentylihoz szintén hasznalni kell a SHIFT billentyut. Ekkor a képernyon az illeto
betl helyvett a grafikus karakter jelenik meg.

Név Rovidités Vonatkozas Név Rovidités Vonatkozas

abs aB Szamitas dim dl Tombok  (inde-
and aN Logika xes valtozok)
asc aS Karakterlanc directory diR Miagneslemez
atn aT Szamitas dload dL Magneslemez
auto al Programozasi se-  draw dR Grafika

gitség dsave ds Mégneslemez
backup  bA Magneslemez end eN Programfutas
box bO Grafika errd eR Viltozo
char chA Grafika/széveg exp eX Szamitds
chr$ cH Karakterlanc for fO Ciklus
circle clL Grafika fre fR Tar
close clO Lemez/kazetta get gE Bevitel
clr clL Vialtozok getkey getkE Bevitel
cmd cM Kiviteli (output) gets gk Lemez/kazetta

késziilek gosub 20S Programugras
collect colL Magneslemez goto 0] Programugras
color col Szin graphic  gR Grafika
cont cO Programfutas gshape  gS Grafika
copy coP Migneslemez header  heA Migneslemez
data dA Programadatok hex$ hE Szamok
def dE Szamitas input# iN Lemez kazetta
delete deL Torlés instr insS Karakterline
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Név Rovidités Vonatkozas Név Rovidités Vonatkozas

joy jO Bevitel rer rG Grafika

Kev kE Billentviizel right$ rl Karakterlanc

leftS leF Karakterlanc rlum (o Grafika

et Ik Valtozok rnd rN Szamok

list Il Programozasi se-  run rU Programfutas
gitség save sA Lemez/kazetta

load 10 Lemez kazetta scale SCA Grafika

locate loC Grafika scnclr sC Grafika

loop 100 Ciklus scratch scR Magneslemez

mid$ ml Karakterlanc sgn sG Szamok

monitor mQ Gépi kod sin sl Szamitds

next nk Ciklus sound sO Zene

not nO Logika spe( sP Kiiras

open oP Lemez/kazetta sqr sQ Szamitas

paint pPA Grafika sshape  sS Grafika

peek pE Tar stop §T Programfutas

poke pO Tar str$ stR Karakterlanc

print ? Kiiras Sys sY Gépi kod

prints pR Lemez kazetta tab( tA Kiiras

printusing ?usl Kiiras trap tR Hibakezelés

pudef pU Print Using troff troF Hibakezelés

rclr rC Grafika tron trQ Hibakezelés

rdot D Grafika until uN Ciklus

read rE Data usr us Gépi kod

rename  reN Migneslemez val vA Karakterlanc

renumber renU Programozasi se-  verify vE Lemez/kazetta
gitség vol vO Zene

restore reS Data wait wA Tar

resume  resU Hibakezelés while wH Ciklus

return reT Programugris
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A BASIC tokenek

Mieldtt a BASIC interpreter a programsorokat beirja a tarba, megkeresi a BASIC
kulcsszavakat, és tarhely megtakaritas céljabol ezeket 128 és 253 kozotti szamokkal
helyettesiti. Ezeket a szamokat nevezzitk BASIC tokeneknek.

Szam Utasitas Szam Utasitas Szam Utasitas
128 END 161 GET 194 PEEK
129 FOR 162 NEW 195 LEN

130 NEXT 163 TAB( 196 STRS
131 DATA 164 TO 197 VAL

132 INPUT# 165 FN 198 ASC

133 INPUT 166 SPC( 199 CHRS
134 DIM 167 THEN 200 LEFTS
135 READ 168 NOT 201 RIGHTS
136 LET 169 STEP 202 MIDS
137 GOTO 170 + 203 GO (a GOTO
138 RUN 171 = része)
139 IF 172 * 204 RGR

140 RESTORE 173 205 RCLR
141 GOSUB 174 : 206 RLUM
142 RETURN 175 AND 207 JOY

143 REM 176 OR 208 RDOT
144 STOP 177 > 209 ON

145 ON 178 = 210 HEXS
146 WAIT 179 < 211 ERRS
147 LOAD 180. SGN 212 INSTR
148 SAVE 181 INT 213 ELSE
149 VERIFY 182 ABS 214 RESUME
150 DEF 183 USR 215 TRAP
151 POKE 184 FRE 216 TRON
152 PRINT# 185 POS 21 TROFF
153 PRINT 186 SQR 218 SOUND
154 CONT 187 RND 219 VOL

155 LIST 188 LOG 220 AUTO
156 CLR 189 EXP 221 PUDEF
157 CMD 190 CcOS 222 GRAPHIC
158 SYS 191 SIN 223 PAINT
159 OPEN 192 TAN 224 CHAR
160 CLOSE 193 ATN 225 BOX
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Szam Utasitas
226 CIRCLE
227 GSHAPE
228 SSHAPE
229 DRAW

230 LOCATE
231 COLOR
232 SCNCLR
233 SCALE

234 HELP

235 DO

236 LOOP

237 EXIT

238 DIRECTORY
239 DSAVE
240 DLOAD
241 HEADER
242 SCRATCH
243 COLLECT
244 COPY

245 RENAME
246 BACKUP
247 DELETE
248 RENUMBER
249 KEY

250 MONITOR
251 USING

252 UNTIL

253 WHILE




E FUGGELEK

A képernyo0 felepitése

A kovetkezd két abran a képernydtarat és a szintarat mutatjuk be. Az els6 abran a
képernyotar lathatd. A bal oldalon levd szamok az illetd sorok kezdocimet jelentik.
A masodik abran a szintar lathato.

Kepernyofar Sor
$0C00 3072 o
s$o0c28 anz 1
$0C50 3152 2
$0C78 3192 3
$SOCAQ 3232 4
$0CC8 3272 s
SOCFO 3312 &
$0D18 3352 7
$0D40 3392 a
$0D68 3432 9
$0090 3472 10
$0DB8 3512 1
SODEQ 3552 12
SOEO8 3592 13
SOE30 3632 14
SOE58 3672 15
SOEB0 3712 16
SOEA8 3752 17
SOEDO 3792 18
SOEF8 3832 19
SOF20 3872 20
$OF48 3912 21
SOF70 3952 22
$0F98 3992 23
SOFCO 4032 2a

012345678 10,,125M4,516,;18,920,,22)724,.26),28,330,,32,3,34 .36 1,36 5
Oszlop

E.1. 4bra A képerny6tar cimteriilete
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30800
s0828
30850
s0878
$08A0
sosce
S08F0
50918
50940
30968
50990
$09B8
$O9ED
S0AD8
S0A30
S0AS58
S0ABO
S0AAB
S0ADO
SOAF8
$0B20
$0B48
S0B70
30898
$0BCO

2048
2088
2128
2168
2208
2248
2288
2328
2368
2408
2448
2488
2528
2568
2608
2648
2688
2728
2768
2808
2848
2688
2028
2968
3008

Szintar

0234 56,8 510,,12,,14,516,,18,520,,22,324,526,; 28,9303,

Oszlop

E.2. abra A szintar cimteriilete

3253345563738 49

Sor

DO~ EWLN =0
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A szinek kialakitasa

a COLOR és a POKE
utasitasokkal

A COLOR utasitasnal eloszor a szinmezot kell meghatarozni. Ehhez a 0...4 kozotu
szamok hasznalhatok. Az egyves szamok jelentése:

Szinmez6 Jelentése

0 Hattér szine

[ Karakter szine

2 Tébbszint tzemmod., 1. szin
3 Tobbszinl izemmaod. 2. szin

i =S

Kepernydkeret szine

A szineket az 1..16 kozotti szamokkal adjuk meg. Az egyes szamokhoz tartozo
szinek:

Szam Szin Szam Szin
| Fekete 9 Narancs
2 Feheér 10 Barna
3 Piros I Sargaszold
4 Turkiz 12 Rozsaszin
5 Bibor 13 Kekeszold
6 Zold 14 Vilagoskek
7 Kék 15 Sotétkék
8 Sarga 16 Vilagoszold

A COLOR utasitis harmadik paraméterével a szinek fényessége allithato be. Ez a
paraméter a 0...7 kozotti értékeket veheti fel. A 0 a legsotétebb, a 7 a legvilagosabb
tonust jelenti, a tobbi érték pedig a kettd kozotti arnyalatokat.

Ha a szintarba kozvetlentl. POKE utasitassal irunk, akkor a COLOR-nil
megadott értékek nem érvénvesek. A szinre vonatkozo értékek most 0-255 kozott
lehetnek. A fenyesség ertéket kitllon nem kell megadni, mert ezt mar maga a ..szinér-
tek™ tartalmazza.
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A szinek és a hozzajuk tartozo értékek :

A szin  Szin Fényességi fokozat
szama 0 1 2 3 4 5 6 7
| Fekete 0 16 32 48 64 80 96 112
2 Feher ] 17 33 49 65 81 97 113
3 Piros 2 18 34 50 6 82 98 114
4 Tuarkiz 3 19 35 51 67 83 99 115
5 Bibor 4 20 36 52 68 {4 100 116
6 Zold 5 21 37 53 69 85 101 117
i Keék 6 22 38 4 70 86 102 118
8 Sarga 7 23 3¢ 55 T 8 103 119
9 Narancs 8 24 40 56 72 88 104 120
10 Barna 9 25 41 57 73 89 105 121
11 Sargaszold 16 26 42 583 74 90 106 122
12 Rozsaszin 11 27 43 5 75 91 107 123
13 Kékeszold 12 28 44 60 76 92 108 124
14 Vilagoskek 13 29 45 6l 77 93 109 125
15 Sotétkek 14 30 46 62 78 94 110 126
16 Vilagoszold 15 31 47 63 79 95 111 127

A feketének csak egy fényességi fokozata létezik. A tobbi, szamitott értcket csak a

teljesség kedvéeért adtuk meg.

Ha a kivalasztott értékhez hozzaadunk 128-at, akkor a képernyé megfeleld
helyén levo karakter a kivalasztott szinben ¢s fényességi fokozatban villog.

267



G FUGGELEK

A CHRS$ ko6dok

A kovetkezo tablazatokban bemutatjuk a Plus/4-es gép valamennyi CHRS kodjat.
Az egyes kodokhoz tartozo jeleket ugy kapjuk meg, ha kiadjuk a CHRS (kodszam)
utasitast. Ezeknek a jeleknek nem mindegyike abrazolhato karakter, hanem vannak
kozottuk ugynevezett vezerlé karakterek is, mint pl. @ RETURN. Az abrazolhato
karakterek ugy jelennek meg a képernyon. amint a tablazatban is lathatok, tehit a
szamitogépnek a bekapesolaskor érvényes. nagybetii/grafika tizemmodjaban. Ha
atkapesolunk a kisbetti/magybetii tizemmodra (pl. a PRINT CHRS(14) utasitas kia-
dasaval, vagy a SHIFT/,COMMODORE-billentytik lenvomasaval), akkor a 65-90
kozotti CHRS kodokra a megfelelo kisbetliket kapjuk. A nagybetliiknek e¢kkor a
97-122 kozotti kodok felelnek meg, tovabbd mas grafikus karaktereket kapunk a 126,
127. 169, 186, 233, 250 és a 255 kodokra.

A sz0k0z (space) karakterhez két kilonbozd kod tartozik: az egyik, a CHRS(32)
a .normal” szok0zhoz, mig a masik, a CHRS$(160) az a SHIFT és a szokdz billentya
egyideju lenyomasahoz.

A miuvelet forditottja az ASC(,,.X 7). ahol az X egy tetszoleges karakter, a mivelet
pedig az illeté karakter CHRS kodjat adja. Ez a mivelet programokban is igen jol
hasznalhato, pl. ha valamely billentyiit akarunk vizsgdlni.

A billentyuzet figyelésére van még egy érdekes lehetoség: a CTRL-billentyt ¢s
eoy karakterbillentyi kombinacidjaval megkaphatjuk az 1...29 kézotti CHRS kodo-
kat. Ez is jol haszndlhato a programokban. Ily modon egy sor ujabb . funkciobillen-
tyit” alakithatunk ki. Pl. a CTRL/K billentylikombinacio a 11-es CHRS kodot adja.
A 6.1. tablazatban osszefoglaltuk a lehetséges Osszes billentylikombinaciot, és a
hozzdjuk tartozo kodokat.

Még egy megjegyzés: Az ugynevezett 1dézojel tizemmodban lehetdség van arra,
hogy az 1...29 koézotti CHRS kodokat inverz betiikkel abrizoljuk. Ehhez csak egy
idézojelet kell beirni. és ezutan a kivalasztott CTRL/beti billentylikombinaciot. A 0,
10. 13,19, 20 és a 27-es kodoknal ez egy kicsit kortlményesebb: az illetd inverz
karaktert inverz tizemmodban kell a programba beirni.
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CHRES
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CHR$ |KARAKTER |CHRE [KRARHETER [CHEE [KARAKTER |[CHREE |KAKAK TER

128 158 19z - 224

123 |Narancs 161 § 193 @ 25

13@ |Villogas be | 152 w 194 I 226

131 g 163 - 195 - 227

132 |Villogas ki | 164 - 196 R 229 —
133 |F1 165 i 197 = Zad i
134 |F3 168 .- 13= o 236 =R
135 |F5 167 [ 199 i 231 !
136 |F7 164 an 208 I 232 .
137 |F2 183 4 2l S 233 4
138 |FL 174 i 282 ‘ 234 !
139 1F6 171 B 283 # 235 [
149 |F8 172 8 204 L 2R s
141 SHFF/RETURNq 173 L Pid 5 b \ 237 E
142 Nﬂwb’k'ﬁng ul 174 = s [ /7 &35 -
143 175 - 237 r 239 =
144 |Fekete 176 (] 2ag g 24 r
145 |Kurzor fel I’ o 2139 ® 241 Y
145 {Inverz ki 178 L 218 - 242 T
147 |CLR-kep.forl.| 179 4 211 v 2473 |
148 [INST-beszurng 186 i 212 I 244 i
149 Barna is1 [ 213 I'd =45 i
1350 |Sargaszold | 182 ] 214 pd EE T I
151 |Rozsaszin 123 - 215 0 247 =
152 Ketceszold 184 - 215 3 Zda -
153 Vilcgoskék 155 - 217 [ 244 e
154 |Sotetkek 186 o 218 L e o
155 |Vilagoszold| 187 . 219 + 2491 a
156 |Bibor 188 . 228 3 252 ®
157 [Kurzor balra| 129 o 221 i 2573 4
158 [Sarga 196 " 2ee 1 254 »
159 | Turkiz 191 b 223 A 295 1
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CHR$ | BILLENTYUK | KARAKTEF: FUMKC LD

%)

{ CTRLAA

2 CTRLA/B

3 CTRLAC C

4 CTRLAD

< CTRLAE Feher

£ CTRLAF

v CTRLAS

8 CTRLAH SHIFT/COMMODORE -atkapcs. letiltja
9 CTRLAT

14 CTRLAJ

11 CTRLAK V]

12 CTRLAL

13 CTRLAM RETURN

14 CTRLAM N Atkapcs. kisbeti/nagyb. izemmodra
15 CTRLAD ®

15 CTRLAP

iv CTRLA Kurzor le

18 CTRLAR inverz mod be

19 CTRL/S S Home
) CTRLAT Delete (torles balra)
21 CTRLAU
2 CTRLAY
23 CTRLAW m
24 CTRL
25 CTRLAY
26 LTRLAZ (4
z CTRLA Escape mod
28 CTRLAE Piros
29 CTRLA Kurzor jobbra
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A Plus/4-es fontosabb
tarcimei

Az elsO 4072 byte-ot BASIC nyelvii programok elhelyezésére nem hasznalhatjuk.
Ezeken a tarcimeken maga a gép operacios rendszere tarol értékeket. ezeket olvassa
ill. valtoztatja. BASIC nyelvbol a POKE utasitassal lehet ezeket az értékeket megval-
toztatni. Azt azonban figyelembe kell venni. hogy egy esetleges hibas POKE utasitis-
sal a szamitogepet teljes mértékben muikodéskeéptelenné tehetjik. Ekkor gyvakran mar
csak a RESET segithet.

Hexadecimalis Decimalis Leiras

S0000 0 A processzor adatirany-regisztere

$S0001 1 A processzor [/O kapuja

S0002 2 Token kodja kereséshez

S0003-0004 3-4 RENUMBER 1j kezdocime

S0005-0006 5-6 RENUMBER 1épéskoze

S0007 7 Keresett karakter/részeredmény

S0008 8 Idézbjel tizemmod kapesoloja/keresett karakterszam-
Jegyek szama

$S0009 9 TAB oszlopszamlialoja

S000A 10 jelz6: 0=LOAD, | = VERIFY

S000B 11 Input-puffer mutatoja, az elemek szama
tokenizalt hossz/dimenziok szama

$000C 12 DIM allapotjelzdje (0 nem dimenzionalt)

SO00D 13 Adattipus: $FF = karakterlanc $00=numerikus

SO00E 14 Adattipus: $80 =cgész, $00 = valos

SO00F 15 DATA. LIST jelzoje (1dézéjelkapcesolo, szemétgyujtés-
kapcsolo)

$0010 16 Elem jelzoje, FNx jelzdje

S0011 I Jelzo: S00=INPUT, $40=GET, $98§=READ

$0012 18 ATN elgjel jelzoje (ARG elojel)

$0013 19 INPUT prompt jelzoje (?) (programstop)

S0014-0015 20-21 qgész értéka cim, pl. sorszam

$0016 22 Atmeneti karakterlanc-verem mutatoja $19 verem

: ures, $22 verem tele)

S0017-0018 23-24 Utolsd atmeneti karakterlanc-vektor

$0019-0021 25-33 Atmeneti karakterlanc-verem

$0022-0023 34-35 I. segédmutato tertlete

$0024-0025 36-37 2. segédmutato tertilete

$0026-002A 38-42 Szorzasnal szorzat munkaterulete

S002B-002C 43-44 BASIC programkezdet mutatod
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Hexadecimalis Decimalis Leiras

$002D-002E

S002F-0030
$0031-0032
$0033-0034
$0035-0036
$0037-0038
$0039-003A
$003B-003C
$003D-003E
$003F-0040
$0041-0042
$0043-0044
$0045-0046
$0047-0048
50049-004A
$004B-004C
$004D
S004E-0052
$0053
$0054-0056
$0057-0060
$0061
$0062-0065
$0066

$0067

50068
$0069-006E
$006F
$0070
$0071-0072
$0073-0074
$0075
30076-0078
$0079-007B
$007C-007D
S007E-008F
$0090

$0091

$0094

$0095

50096

30097

$0098

30099
S009A

45-46

47-48
49-50
51-52
53-34
55-56
57-58
59-60
61-62
63-64
65-66
67-68
69-70
71-72
73-74
75-76
77
78-82
83
84-86
87-96
97
98-101
102

103

104
105-110
111

112
113-114
115-116
117
118-120
121-123
124-125
126-143
144

145

148

149

150

151

152

153

154

Viltozoterilet kezdete mutatd/BASIC-program  veé-
ge+ 1

Indexes valtozoterilet (tomb) kezdet mutato
Indexes valtozoteriilet vége + | mutato
Karakterlanc valtozoteriilet vége mutatd
Karakterlanc valtozok segédmutatoja
BASIC programtdr vege mutatod

Aktualis BASIC sor szama

Aktualis BASIC byte, TXTPTR, CHRGET mutatd
BASIC CONT mutatoja

Aktualis DATA sor szima

Aktualis DATA elem cime

INPUT ugrasvektora

Aktualis valtozd neve

Aktualis valtozo cime

FOR...NEXT ciklusviltozo mutatoja
BASIC mutatok ideiglenes tara
Osszehasonlito jelek akkumulatora
Munkatertlet (mutatok sth.)

Grafika tizemmod

Miveletek ugrasvektora

Numerikus miiveletek terilete

I. FAC (lebegbpontos akkumulator) kitevo
. FAC mantissza

I. FAC elgjel

Polinomértékelés mutatoja

I. FAC tulcsordulas

2. FAC kitevé mantissza

I. FAC és 2. FAC eldjelosszehasonlitas

I. FAC kerekités

Kazettapuffer hossza mutato

AUTO utasitas sorszam névekménye 0= KI
Grafikus teriidet foglaltsag jelzoje
Munkatertilet

DSS$ jellemzoi

BASIC pszeudo-veremmutato

Munkateriilet (hang)

ST allapotvaltozo

STOP billentyl = 127/RVS billentyu

Soros busz kimeneti puffermutatoja

Soros busz puffere

Atmeneti tar

Nyitott allomanyok (file-ok) szama

Beviteli (input) késziilék (alapértelmezés 0)
Kiviteli (output) késziilék (alapértelemezés 3)
Uzemmodjelz6: $80 = kozvetlen, S00= programmad
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Hexadecimalis Decimalis Leiras

$009B-009C 155-156 Kazettapuffer/scrolling mutato6
$009D-009E 157-158 Program vége mutatd
$009F-00A0 159-160 P:xtmcneti adattar

S00A1-00A2 161-162 Atmeneti adattar

S00A3-00A5 163-165 Valésideju 6ra

S00A6 166 Soros busz regisztere

$00A7 167 Kazettarutin regisztere

$00A8 168 Soros busz regisztere

$00A9 169 Ideiglenes szinvektor

S00AA 170 Kazettarutin regisztere

S00AB 171 Allomanynév (file-név) karaktereinek szama
S00AC 172 Aktualis logikai allomanyszam
$00AD 173 Aktudlis masodlagos cim
$00AE 174 Aktudlis késziilckszam
S00AF-00B0 175-176 Allomanynév mutatoja

$00B1 177 Hibaiizenet rutin teriilete

$00B2-00B3 178-179 I[/O kezd6cim

$00B4-00B5 180-181 LOAD kezd6cim

$00B6-00B7 182-183 LOAD vége cim mutatoja

$00BA-00B 186-187 Kazettapufferben levé karakter mutatdja
00OBE-00BFB 190-191 LONG FETCH rutin regisztere

$00C0-00C1 192-193 Képerny6 gorgetés (scrolling) regisztere

$00C2 194 Inverz (RVS) tizemmad jelzdje

$00C3 195 Sor vége mutaté INPUT-nal

$00C4-00C5 196-197 Kurzor pozicidja INPUT-nal sor/oszlop

$00C6 198 Lenyomott billentyli kodja ($40 = nincs lenyomva)
$00C7 199 Bevitel tipusanak jelzéje (GET,INPUT)
$00C8-00C9 200-201 Kurzor képernydsordnak mutatoja

S00CA 202 Kurzor pozicidja az aktudlis soron beliil

$00CB 203 [dézbjel maéd jelzdje ($00= K1, SOF = BE)
$00CC 204 Aktualis képernyOsor hossza

$00CD 205 Kurzor soranak szama

SO00CE 206 Utolso karakter (1/0O)

$00CF 207 Karakterek szama, beszuras (INS) tizemmodban
$S00D0-00E8 208-232 Programozdk szamara fenntartott szabad teriilet
SO0E9 233 Munkateriilet

S00EA-00EB  234-235 Képernydszerkesztd (szin)
S00EC-00EE 236-238 Munkateriilet (képernyd)

S00EF 239 Billentylizetpufferben levé karakterek szima

$O0F0 240 CTRL-S jelzdje (kiilonbozo, ha 0= pre. allj.)
S00F1-00F2 241-242 Monitor regisztere

SO00FS 245 Vizsgaloosszeg regisztere

S00FA 250 X regisztere a STOP vizsgalatnal

S00FB 251 Aktudlis BANK konfiguracié (memorialapozishoz)
SO0FE 254 Munkaregiszter (képernyoszerkeszto)

S0100-01FF 256-511 Processzor veremtar
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Hexadecimalis Decimalis

Leiras

S0200-0258
$0259-025C
S025D-02AC
$025D
S025E-026D
S026E

S026F
$0270-0271
$0272

$0273
$0274-0275
$0276

30277

$0278
S0279-027A
S027B

$027C
S027D-02AC
SO2AD-02B0
$02B1-02B4
$02B5-502CB
S02CC-02E3
SO2E4
SO02EB
SO2F0

SO2F1
S02F2-02F3
S02F4-02F5
$0300-0301
$0302-0303
$0304-0305
S0306-0307
$0308-0309
S030A-030B
$S030C-030D
SO30E-030F
$0310-50311
$0312-0313
$0314-0315
S0316-0317
$0318-0319
SO31A-031B
S031C-031D
SO31E-5031F
$0320-0321
$0322-0323

512-600
601-604
605-684
605
606-621
622
623
624-625
626
627
628-629
630
631
632
633-634
635
636
637-684
685-688
689-692
693-715
716-739
740
747
752
753
754-755
756-757
768-769
770-771
772-773
774-775
776-7717
778-779
T80-781
782-783
784-785
786-787
788-789
790-791
792-793
794-795
796-797
798-799
800-801
802-803

Input puffer

BASIC puffer

BASIC DOS munkatertlet
DOS ciklusszamlalo
Allomanynév teriilete

I. allomanynév (hossz)
DOS, 1. lemezegység szima
l. allomanynév (cim)

2. allomanynév (hossz)
DOS, 2. lemezegység szama
2. allomdnynév (cim)

DOS logikai allomanyszam
DOS eszkdzszam

DOS masodlagos cim

DOS lemez 1D

1D jelzé

DOS Parancspuffer

DOS munkatar

Grafikus kurzor

Grafikus kurzor (regiszter)

Grafika altal hasznalt regiszterek
PRINT USING, grafika munkatar
Karakter ROM cimének felsd byte-ja
TRACE jelz6 ($00= KI, nagyobb, mint $80= BE)
Grafikus paraméterek szama
Paraméter, relativ=1, abszolut=0
Valos-egész konverzio mutato
Egész-valos konverzio mutato

Ugrasvektor:
Ugrasvektor:
Ugrasvektor:
Ugrasvektor:
Ugrasvektor:
Ugrasvektor:
Ugrasvektor:
Ugrasvektor:
Ugrasvektor:
Ugrasvektor:
Ugrasvektor:
Ugrasvektor:
Ugrasvektor:
Ugrasvektor:
Ugrasvektor:
Ugrasvektor:
Ugrasvektor:
Ugrasvektor:

hibatzenet (S8686)

BASIC meleginditas ($8712)
tokenizalas ($8956)
kulesszoeloallitas (S8B6E)

fociklus ($8BD6)

kiértekelés ($9417)
parancsfeldolgozas ($896A)
kulcsszoeloallitas (S8B88)

User token végrehajtasa ($8C8B)
megszakitas (raszter) (SCE42)
IRQ megszakitas (SCEOE)

BRK megszakitas ($F44C)

OPEN ($FFS5B)

CLOSE ($SEESD)

input csatorna definialasa (SEDIS)
output csatorna definidlasa (SED60)
I/O csat. visszaallitasa (SEF0C)
INPUT rutin (SEBES)
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Hexadecimalis Decimalis Leiras

S0324-0325 804-805 Ugrasvektor: kiiro rutin (SEC4B)
S0326-0327 806-807 Ugrasvektor: STOP lekérdez6 rutin ($F265)
S0328-0329 808-809 Ugrasvektor: GETIN rutin (SEBD9)

S032A-032B 810-811 Ugrasvektor: dsszes allomany lezarasa (SEFOB)
S032C-032D) 812-813 Ugrasvektor: Monitor BREAK ($F44C)
SO32E-032F §14-815 Ugrasvektor: LOAD rutin (SF04A)

S0330-0331 816-817 Ugrasvektor: SAVE rutin (SF1A4)

$0332-03F2 818-1010  Kazettapuffer

S03F3-03F4 1011-1012  Adatszamlalo szalagra iraskor

SO3F5-03F6 1013-1014  Adatszamlalo szalagrol olvasaskor

S03F7-0436 1015-1078  RS-232 input puffer (64 byte)
S0437-0454 1079-1108  Rendszer munkateriilet

S0455-0472 1109-1138 Rendszer munkateriilet

S0473-0478 1139-1144 CHRGET rutin

$0479-0484 1145-1156 CHRGOT rutin

50494-04E6 1172-1254  Memorialapoz6 rutinok (Bankswitching)

SO4E7-04EA 1255-1258 PRINT USING paraméterek
SO4EF-04F6 1263-1270  TRAP és Error (hiba) jelzok

30500-0502 1280-1282  USER ugro utasitas

S0503-0507 1283-1287  RND indulo értéke

50508 1288 Hideg/meleginditas jelzo

$0509-0512 1289-1298  Logikai dllomanyszamok tablazata

S0513-051C 1299-1308  Késziilékszamok tablazata

S051D-0526 1309-1318  Masodlagos cimek tablazata

S0527-0530 1319-1328  Billentyuzet puffer

$0531-0532 1329-1330  Szabad RAM kezd6cime (MEMBOT)

S0533-0534 1331-1332  Szabad RAM végcime (MEMTOP)

50539 1337 Kazettapuffer mutato

S053A 1338 Kazettaallomany tipusa

$0540 1344 Billentytismétlés jelzdje : $80 = mindegyik, $40 =egyik
sem, 500=SPC, DEL, CURSOR

50541-542 1345-1346  Billentytismetlés szamlaloja

$0543 1347 SHIFT jelz6

50544 1348 utolso SHIFT karakter

S0545-0546 1349-1350 Billentytuizet dekoder ugrasvektor

S0547 1351 Szoveg/grafika tizemmod jelzoje

$0548 1352 Scroll (gorgetés) jelzo

S054B-055C 1355-1372  CPU munkatertilet

$0552-0557 1362-1367 CPU regiszterek

50558-055C 1368-1372  CPU munkateriilet

S055D 1373 Funkciobillentyik szamlaloja

SO55E 1374 Funkciobillentytik szévegmutatdja

SO055F-05E6 1375-1510  Funkciobillentyik tarteriilete

SOSEC-SO06EB  1516-1771 ROM BANK rutin

SOSEC-S05EF  1516-1519  ROM BANK jelz6kédok és rutinszamok tablazata
SOSF0-05F1 1520-1521 LONG JUMP (cim)

SOSF2 1522 LONG JUMP (akkumulator)
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Hexadecimalis Decimalis Leiras

SOSF3 1523 LONG JUMP (X regiszter)
SO5F4 1524 LONG JUMP (allapotregiszter)
SO5F5-065D 1525-1629  Memorialapozas RAM terilete
SO065E-06EB 1630-1771  Felhasznalol, szabad RAM teriilet
SO6EC-07AF 1772-1967 BASIC pszeudo-verem
S07B0-07CC 1968-1996 Kazetta munkateriilet
SO7CD-07D0 1997-2000 RS-232 munkatertilet

S07D1 2001 RS-232 mutato az input puffer kezdetére

S07D2 2002 RS-232 mutatd az input puffer végére

S07D3 2003 Input pufferben levo karakterek szama

SO7ES 2021 Képernyo also széle

SOTE6 2022 Képernyo [elso széle

SO7E7 2023 Képernyo bal oldali széle

SO7ES 2024 Képernyo jobb oldali széle

SOTE9 2025 Scroll $00 = BE $80=KI

SOTEA 2026 Automatikus beszuras $00 = KI, $80-t6l= BE

SO07EB 2027 ESC le lett nyomva? $27=IGEN

SO7EE-07FI 2030-2033  Folytato sorok bittérképe

SO7F2 2034 A regiszter mentése SYS-nél

SO7F3 2035 Az X regiszter mentése SYS-ndl

SO7F4 2036 Az Y regiszter mentése SYS-nél

SO7F5 20637 Allapotregiszier mentese SYS-nél

S07F6 2038 Billentytzetlekérdezés regisztere

SO7F7 2039 CTRL-S jelzo: $00=nyitva 306 = zarva

SO7F8 2040 Monitor RAM/ROM atkapesolas:  $00=ROM,
$80=RAM

SO7FC 2044 Kazettamotor kapcsolo

50800-0BFF 2048-3071  Szintar (szbveg)
S0C00-0FET 3072-4071  Képernyotar (szoveg)
A BASIC RAM elhelvezkedése a grafika meghivdasa elote :

51000-FCFF 4096-64767 A Plus/4-es BASIC RAM teriilete

A RAM felosztasa a grafika meghivasa utan :

$4000-FCFF 16384-64767 A Plus/4-es BASIC RAM-ja
51800-1BFF 6144-7167 Fényerotablazat (grafika)
S1ICO0-1FFF 7168-8191  Szintablazat (grafika)
$2000-3FFF 8192-16383 Grafikus képernyo
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A 7360-as chip (TED)
fontosabb regiszterei

A Plus/4-esbe a gyartok egy 0j chipet épitettek be, amelynek a tipusjele 7360, neve
TED (TExt Display). Ez a chip igen nagy teljesitményii: feladatai kozeé tartozik a
tarkezelés (max. 64 kbyte), a kép és a hang eléallitdsa, valamint a billentytizet és a
botkormanyok figyelése.

A TED baziscime (kezd6cime) SFF00 (65280). Ezutén egy sor regiszter kovetke-
zik, amelyek kozill a legfontosabbakat ismertetjiik.

$FF00 65280
$FF01 65281
$FF02 65282
$FF03 65283
$FF04 65284
$FF05 65285
$FF06 65286

SFFO7 65287

$FF08 65288
$FF09 65289
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. 1d6zitd, also byte
. 1dozito, felso byte
. 1d6zitd, also byte
. 1d0zito, felso byte
. 1d6zit6, also byte
. 1d0zito, felsé byte
-2. bit:  képernyd tartalom fluggdleges pozicioja (lehetoveé teszi a
képernyo eltolasat 8 képponttal)
. bit: 0 = 24 képernyoésor, 1 = 25 képernydsor
. bit: 0 = képerny0 kikapcsolva
I = képerny6 bekapcsolva
. bit: 0 = finomfelbontas bekapcsolva
| = finom(elbontas kikapcsolva
bit: 0 = bovitett hattérszin mod kikapcsolva
| = bovitett hattérszin mod bekapesolva
. bit: mindig 0
2. bit:  a képernyd vizszintes pozicidja
bit: 0 = 38 oszlop, 1 = 40 oszlop
bit: 0 = tobbszinl tizemmod kikapcsolva
| = tobbszinl lizemmaod bekapesolva
bit: I = képernyd vizszintes poziciojanak befagvasztasa
bit: 0 = PAL-rendszer (tv)
I = NTSC-rendszer (tv)
bit: 0 = inverz abrazolast engedélyezi
| = inverz abrazolast letiltja

Billentytzetallapot (latch)
Megszakitasérzékelo regiszter

Foled 2 — D

. bit:
. bit:
. bit:
. bit:
. bit:

nem hasznalt

| = rasztermegszakitas

nem hasznalt (fényceruza megszakitas helve)
I = 1. id6zitd alulcsordulis megszakitas

I = 2.1d6zit6 alulcsordulas megszakitas



$FFOA 65290

$FFOB 65291
$FFOC 65292

SFFOD 65293
SFFOE 65294
SFFOF 65295
$FF10 65296

$FF11 65297

SFF12 65298

$FF13 65299

$FF14 65300

$FF15 65301

$FF16 65302
$FF17 65303
$FF18 65304

$FF19 65305

5. bit: nem hasznalt

6. bit: I = 3.1d6zit6 alulcsordulas megszakitas

7. Bitz megszakitas megtortént jelzobit

0. bit: a SFFOB (65291) regiszter 8. bitje, a tobbi bit szerepe
ugyanaz, mint a 65289-es regiszternél. Minimum 1 bit
megegyezeésekor létrejon egy megszakitas (IRQ).

0-7. bit:  rasztersor (8. bit) a 65290-¢s regiszterben

0. bit: a hardver-kurzor 8. bitje

1. bit: a hardver-kurzor 9. bitje

2-7. bit:  nem hasznalt

0-7. bit:  a hardver-kurzor bitjei

0-7. bit: 1. hanggenerator frekvencia

0-7. bit: 2. hanggenerator frekvencia

0. bit: 2. hanggenerator frekvencia 8. bitje

1. bit: 2. hanggenerator frekvencia 9. bitje

2-7. bit:  nem hasznalt

0-3. bit:  hangero

4. bit: 1. hanggenerator hang be/kikapcsolasa

5. bit: 2. hanggenerator hang be/kikapcsolasa

6. bit: 2. hanggenerator (zaj) be/kikapcsolasa

7. bit: 1 = hanggeneratorok bekapcesolasi allapotianak visszaal-
litasa

0. bit: 1. hanggenerator frekvencia 8. bitje

1. bit: I. hanggenerator frekvencia 9. bitje

2. bit | = karakterkészlet a ROM-ban van
0 = karakterkészlet a RAM-ban van

3-5. bit:  bittérkép baziscime

6-7. bit:  nem hasznalt

0. bit: allapot, 1| = ROM

1. bit: single clock

2-7. bit:  karaktergenerator kezddcime

0-2. bit:  nem hasznalt

3-7. bit:  képernyd és szintir kezdocime

0. hattérszinregiszter

0-3. bit:  szin

4-6. bit:  [ényesség

7. bit: nem hasznalt

l. hattérszinregiszter

bitkiosztas, mint a SFF15 regiszternél

2. hattérszinregiszter

bitkiosztas, mint a $FF15 regiszternél

3. hattérszinregiszter

bitkiosztas, mint a SFF15 regiszternél (keretszin)
4. hattérszinregiszter

bitkiosztas, mint a $FF15 regiszternél
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A csatlakozok labkiosztasa

A Plus, 4-esen egy sor csatlakozo van, amelyekhez kiilonbozo kiilsé késziilékek csatla-
koztathatok. A kovetkezokben bemutatjuk az egyes csatlakozok labkiosztasat:

Adatmagnd (Datasette)

Audio/video csatlakozd
~ Botkormany

Soros interface

Bovitd csatlakozo

Felhasznalon csatlakozo

Adatmagn¢6 (Datasette)

Erintkezd Foglaltsag

Datasette
| Fold
2 +35V
3 Motor
4 Olvasas
5 Iras
0 Kapcsolo
7 Fold

Audio/video csatlakozo

Erintkez Foglaltsag Audio/Video

I Fényesscg

2 Fold

3 Audio
kimenet

4 Video
kimenet

3 Audio
bemenet

6 Szin kimenet

7 +5V

¥ Ures



1. botkormany 2. botkormany

Erintkezo Foglaltsag Erintkez6 Foglaltsag Joystick
1 Key 0 1 Key 0
2 Key 1 2 Key |
3 Key 2 3 Key 2
4 Key 3 4 Key 3
5 +5V 5 + 5V
6 Tazgomb, 6 Tizgomb,
Key 6 Key 7

7 Fold 7 Fold
8 D2 8 D1
Soros interface
Erintkez6 ~ Foglaltsag
| Service

Request
2 Fold
3 ATN
4 ORA
5 Adat
6 RESET
Bovitd csatlakozé (Expansion Port)
Erintkezd Foglaltsag Erintkez6 Foglaltsag Seriell
| Fold A Fold )
2 +5V B C1 also oo
3 +5V C BRESET e
4 IRQ D RAS
5 Olvasas/iras E 10
6 Cl felso F AlS
7 C2 also H Al4
8 C2 felsé J Al3 .
9 CSl1 K Al2
10 CSo0 L All
11 CAS M Al0
12 MUX N A9
13 BA P A8
14 D7 R A7
15 D6 S A6
16 D5 T A5
17 D4 U A4
18 D3 \% A3
19 D2 W A2
20 DI X Al
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Erintkez6  Foglaltsag Erintkezd  Foglaltsag

2] DO ¥ A0 -

22 AEC Z Ures

23 Kiils6 audio AA Ures

24 02 BB Ures

25 Fold ccC Fold
252423222120191817 16 15 ‘I '1 ‘I 1 6543217

21 09
AonNannnnNaAnaoAnNANN I'Iﬂﬂﬂﬂﬂ

(CBBAAZ YXWVUTSRPNMLKJHFEODCBA

Felhasznaloi csatlakozo (User Port)

Erintkezd Foglaltsag Erintkezd Foglaltsag
1 Fold A Fold
2 +5V B PO

3 BRESET C RxD
4 P2 D RTS
5 P3 E DTR
6 P4 E P7

7 P5 H DCD
8 RxC J P6

9 ATN K Pl

10 9V AC L DSR
I 9V AC M TxD
12 Fold N Fold
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L FUGGELEK

Atvaltasi tablazat a hexadecimalis,
decimalis és binaris szamok kozott

Az alabbi tablazat scgitségével a szamokat konnyen atvilthatjuk a leggyakrabban
hasznalatos szamrendszerck egyikébdl a misikaba. A binaris szamoknal a jobb szélsé
helyen a 0. bit all. Etdl balra kovetkezik rendre az 1. bit, a 2. bit.... 7. bit.

Dec. $Hex.%Binaris Dec. $Hex.%Binaris Dec. $Hex.%Bindaris

0 SO0 %00000000 33 S21 %00100001 66 542 %01000010

1 SO %00000001 34 822 %00100010 67  S$43  %01000011
2 802 %00000010 35 823 %00100011 68 S44  %01000100
3803 %00000011 36 $24  %00100100 69 $45 %01000101
4 S04  %00000100 37 S$25  %00100101 70 S46  %01000110
5805  %00000101 38 826 %00100110 71 S47  %01000111
6 S06  %00000110 39 S27  %00100111 72 S48  %01001000

7 $07  %00000111 40  $28  %00101000 73 8§49  %01001001

8 SO08  %00001001 41§29  %00101001 74 S4A  %01001010
9  $09  %00001001 42 $2A  %00101010 75 S4B %01001011
10 SOA  %00001010 43 $2B  %00101011 76 $4C  %01001100
11 $SOB  %00001011 44  $2C  %00101100 77 S4D %01001101
12 $S0C %00001100 45  $2D  %00101101 78  S4E  %01001110
13 30D %00001101 46  S2E  %00101110 79  S4F  %01001111
14  SOE  %00001110 47  S2F %00101111 80  $50  %01010000
15 SOF  %00001111 48  $30  %00110000 81  S51  %01010001
16 S10  %00010000 49 $31  %00110001 82 §52 %01010010
17 SI1 %00010001 50§32 %00110010 83 8§53  %01010011
I8 $12  %00010010 51 833 %00110011 84 $54  %01010100
19 S13 %00010100 52 $34* %00110100 85 §55 %01010101
20 S14  %00010100 53 8§35 %00110101 86  $56  %01010110
21 S15 %00010101 54 $36 %00111011 87 $57 %01010111
22 S16 %00010110 55 $37 %00110111 88  $58  %O01011000
23 S17  %00010111 56  $38  %00111000 89 %59 %01011001
24 SI8  %00011000 57 %39  %00111001 90  $5A %01011010
25 519 %00011001 58 $3A %00111010. 91 $5B %01011011
26 S1IA  %00011010 59 S3B  %O00111011 92  $5C %01011100
27  SIB  %00011011 60 S3C %00111100 93 $5D %01011101
28 S1C %00011100 61 S3D  %00111101 94 SSE  %01011110
29 SID  %00011101 62 S3E %00111110 95 S5F %01011111
30 SIE  %00011110 63 S3F %00111111 96  S60  %01100000
31 SIEF %00011111 64  S40  %01000000 97 $61  %01100001
32 820 %00100000 65 541 % 01000001 98 %62  %01100010
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Dec. $Hex.%Binaris

Dec. $Hex.%Binaris

Dec. $Hex.%Binaris

99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
I3
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
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S63
S64
$65
$66
$67
$68
569
S6A
S6B
$6C
S6D
S6E
SoF
$70
$71
$72
$73
$74
$75
$76
$77
578
S79
$7A
$7B
$7C
$7D
STE
STF
$80
$81
$82
$83
$84
$85
$86
$87
388
$89
S8A
$8B
$8C
S8D
SSE
SSF
$90

%01100011
%01100100
%01100101
%01100110
%01100111
%01101000
%01101001
%01101010
%01101011
%01101100
%01101101
%01101110
%01101111
%01110000
%01110001
%01110010
%01110011
%01110100
%01110101
%01110110
%01110111
%01111000
%01111001
%01111010
%01111011
%01111100
%01111101
%O01111110
%OL111111
% 10000000
% 10000001
% 10000010
% 1000001 1
% 10000100
% 10000101
% 10000110
% 10000111
% 10001000
% 10001001
% 10001010
% 10001011
% 10001100
% 10001101
% 10001110
% 10001111
% 10010000

145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
Ji72
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190

$91
592
593
$94
$95
$96
$97
$98
$99
SOA
S9B
$9C
$9D
S9E
S9F
SA0
SAl
$A2
SA3
SA4
SAS
SA6
SAT
SAS8
SA9
SAA
SAB
$AC
SAD
SAE
SAF
SBO
$B1
5B2
$B3
SB4
$B5
SB6
$B7
SB8
SB9
SBA
SBB
SBC
SBD
SBE

% 10010001
%10010010
%10010011
% 10010100
%10010101
%10010110
% 10010111
% 10011000
% 10011001
% 10011010
%10011011
% 10011100
%10011101
%10011110
%10011111
% 10100000
%10100001
% 10100010
% 10100011
%10100100
% 10100101
% 10100110
%10100111
% 10101000
% 10101001
%10101010
%10101011
%10101100
%10101101
%10101110
%10101111
% 10110000
% 10110001
%10110010
%10110011
% 10110100
%10110101
%10110110
%10110111
% 10111000
%10111001
%10111010
%10111011
%10111100
%10111101
%10111110

191

192
193
194
195
196
197
198
199
200
201

202
203
204
205
2006
207
208
209
210
211

212
213
214
215
216
217
218
219
220
221

222
223
224
225
226
227
228
229
230
231

232
233
234
235
236

$BF
$CO
5C1
$C2
$C3
SC4
SC5
$C6
$C7
SC8
$C9
SCA
$CB
3CC
SCD
$CE
3CF
$DO
DI
sD2
$D3
SD4
§D5
D6
$D7
SD8
SD9
SDA
SDB
sSDC
$DD
SDE
SDF
SEO
SEI
3E2
SE3
SE4
SES
SE6
SE7
SES8
SE9
SEA
SEB
SEC

%10111111
% 11000000
% 11000001
% 11000010
% 11000011
% 11000100
% 11000101
% 11000110
% 11000111
% 11001000
% 11001001
% 11001010
% 11001011
% 11001100
% 11001101
%11001110
% 11001111
% 11010000
%11010001
% 11010010
% 11010011
%11010100
% 11010101
% 11010110
%11010111
% 11011000
% 11011001
%11011010
% 11011011
% 11011100
% 11011101
%11011110
% 11011111
% 11100000
% 11100001
%1 1100010
% 11100011
% 11100100
% 11100101
% 11100110
% 11100111
% 11101000
% 11101001
%11101010
% 11101011
% 11101100



Dec. $Hex.%Binaris Dec. $Hex.%Binaris Dec. $Hex.%Binaris
237 SED %11101101 244 SF4  %11110100 251 SEFB %I11111011
238 SEE %I11101110 245 SF5 %11110101 252 SFC %11111100
239 SEF %11101111 246 SF6  %11110110 253 SFD %l1111110]
240 SFO  %11110000 247  SF7  %11110111 254 SFE %11111110
241 SF1 %11110001 248 SF8  %I11111000 255 SFF %I11111111
242 SE2 %I11110010 249  SF9  %11111001

243 SF3 %I11110011 250 SFA %11111010



M FUGGELEK

A 7501-es mikroprocesszor
gépi kodu utasitasai

A tablazatban hasznalt roviditések:

kozv  koOzvetlen cimzés

absz  abszolut cimzes

zp nullas lapos (zero page) cimzes

akku akkumulatoros cimzés

impl  beleértett (implied) cimzes

indX indexelt, indirekt cimzés

indY indirekt, indexelt cimzés

z.X  nullas lapos, X regiszterrel indexelt cimzés
ab.Y abszolut, X regiszterrel indexelt cimzés

rel relativ cimzeés

ind indirekt cimzés

z.Y  nullas lapos, Y regiszterrel indexelt cimzés

A akkumulator

M tar (Memory)

SP veremmutato (Stack-Pointer)
S veremtar (Stack)

SR allapotregiszter (Status-Register)
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N FUGGELEK

Szamitastechnikai kislexikon

A szamitastechnikdban — és igy a mi konyviinkben 1s — szamos olyan, specidlis
kifejezés fordul el6, amelyek a kezdok szamara eleinte nehézséget okozhatnak. Ebben
a fuggelékben arra toreksziink, hogy a konyvben el6f