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ELOSZO

Az altalanos iskolaban szamitdstechnikat tanité tanarok szamdara nagy problémat
jelentett, hogy nem volt forgalomban megfelelé segédanyag sem a tandrok, sem
a didkok részére.

Grommel javasolhatiuk az OPl és a Tl egyiittmikdédésével a NOVOTRADE
RT. gondozasaban megjelent Hetedhét C 16, Felhaszndloi kéziksnyv C 16 és az
Altalanos iskolai feladatgyiijtemény C 16-os szamitégépre cimi kiadvanyokat.

A feladatgyljtemény peéldainak nagy részét a pécsi Apdaczai Csere Janos
Nevelési Koézpontban folyé kutatas sordn megoldottuk a gyerekekkel, néhanyat
maguk a gyerekek készitettek.

A temak kifejtésénél igyekeztiink o tanitas soran felmerilt problémadkat is
Gsszegyljteni, mert tapasztalataink szerint ezek gyakran eléfordulnak.

A kézolt tanmenetek, mint a neviikbdl is latszik, javasiatok. A kollégak altal
hasznalt tanmenetnek te'mészetesen alkalmazkodnio kell a helyi adottsagokhoz.

Ha Ggy talalja, hogy csoportjanak nem felel meg az dltalunk tervezett tempd,
inkabb szanjon tobb idét a gyakorldsra. Tébbet ér a kevesebb, de jo| megértett
anyag, mint a felszines tudas!

Remeljik, hogy a feladatgyljtemény és a segédkdényv egyiittes haszndlataval
valoban értékes segitséget tudunk nyujtani a témaval foglalkozé kollégaknak.



BEVEZETES
A szamitogéprol

A szamitastechnika fakultacio elsé foglalkozasan azt tapasztaljuk, hogy a gye-
rekek nagy része rendelkezik mdr bizonyos elbismeretekkel. Ezek az ismeretek
azonban dltaléban nem alkotnak rendszert, hanem innen-onnan felcsipegetett in-
formdacidkbol allnak.

Nagyon fontos, hogy mar az elsé foglalkozdson felkeltsik a gy=rekek érdek-
I6dését a téma irant. Ezt sok érdekes adalék kdzlésével érhetjik el.

Ismertessiik meg a gyerekeket a szamitégép kialakulasanak torténetével, a
gép felépitésével, felhasznalasi teriileteivel.

Segitségiil vazlatosan kézdljiuk a fébb pontokat.

A szamitogép kialakulasa

1. Elsé leletek: i. e. . szazadbd!l Antikythera planetariuma, amely csillaga-
szati és hajozasi szamitasokra szolgalt. Abakusz, masnéven golyés tabla.

2. Mechanikus .szamolégépek: 1623 Schickard, 1642 Pascal készit 6sszeado
és kivond gépet. Leibnitz a négy alapmiivelet elvégzésére alkalmas gépet keszit.
1822 Baobbage leirja egy programvezérlés(i digitalis automata tervét. 1890 Hol-
lerith megoldja az USA népszamldlasi adatainak feldolgozasat, megalkotia a
lyukkartyat stb. Megalapitja az IBM céget.

3. Elektromos szamoldgépek jonnek létre a XX. szdzadban. Ezek fejlédnek
tovabb a mai asztali és zsebszamologépekke.

4. Elektronikus szamitogépek: 1941 Zuse felépiti az elsé programvezérlesi
kiilsé programozdson alapulé szamitégeépet.

Neumann Janos elvei alapjan késziilnek az elsé mai értelemben vett sza-
mitégépek:

1. generdcié: Elektroncséves gépek (1950-57)

2. generdcié: Tranzisztoros gépek (1958-64)

3. generdcié: Nyomtatott aramkérés gépek (1965-77)

4. generdcié: Mikroprocesszoros gépek (1977-)

(Természetesen a kdzolt évszamok nem kezelheték mereven, csak a jobb ta-
jékozodast szolgaljak.)

Napjainkban folynak a kutatdsok az 5. generdcios szamitogépek létrehozasa
érdekében.



A szamitogép felépitése

VEZERLOEGYSEG ARITMETIKAI-
LOGIKAI
EGYSEG
BEMENETI KIMENETI
EGYSEG EGYSEG
OPERATIV TAR

HATTERTARAK

Az egyes egységek feladata

Bemeneti egység: A program és oz adatok bevitelére és a géppel valé kap-
csolattartasra hasznaljuk.

Kimeneti egység: A gép lzeneteinek és a feladatmegolddsok eredményeinek
kivitelére szolgal.

Operativ tar: A program és az adatok tarolasara szolgdl.

Aritmetikai-logikai egység: A programban szereplé miveletek, 6sszehasonli-
tasok zajlanak itt.

Vezerléegység: Biztositja a miveletek végrehajtasanak helyes sorrendjét.

Hattértarak: Az adatok hosszabb ideig valé megdrzésére szolgdlnak,

A Commodore 16-os gépnél csak bemeneti egységként a billentyGzet, csak
kimeneti egységként a képernyd (monitor) és a sornyomtatd, dialég eszkdzként
(bemeneti és kimeneti is lehet) a kazettds egység, ill. a lemezmeghajté egység
szolgalhat.

A Commodore 16-os gépnél az operativ tar két részre oszthaté:

ROM (Read Only Memory): Csak olvashatdé memériat jelent. A ROM-ba a
gyartdo cég olyan informadciokat éget bele, amelyekre a szdmitégépnek minden
helyzetben sziksége lehet mar a bekapcsolas pillanataban. llyen informacio pl.
a gép operdacids rendszere és a BASIC nyelv.

RAM (Read Random Access Memory): A felhaszndld ezt o memoriateriiletet
szabadon haszndlhatja, program, ill. adatok tarolasdra. Kikapcsolasker a RAM
tartalma torlédik. Ha a beirt programra mdr nincs szitkség, azt a NEW parancs
begépelésével is kitérélhetjiik.

Bit, byte, kbyte

A szamitogép mikodésenek alapja az aramimpulzus megléte, ill. hianya az adott
helyen.

Bit: Ha a megfelelé helyen van dramimpulzus, akkor a bit logikai értéeke 1,
kiilénben 0.

Byte: A szamitastechnikdban hasznalatos ésszes karakter szama nem haladja
meg a 218 értéket. igy eqy karakter dbrdzoldsdra nyolc pozicidt haszndlnak.
Ennek a nyolc bithél allé egységnek a neve a byte.
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kbyte: A tarck kapacitdsanak jellemzésére a kbyte-ot hasznaljuk. 1 kbyte=
2 110 byte--1024 byte.

A szamitogep felhasznalasanak 16bb teriletei:

A szamitéogép alapfeladata mindig adatok feldolgozasal!l
— Ugyvitel: szamlazasok, bérszamfejtés, nyilvantartdsok vezetése.
— Folyamatok modellezése, elemzése.
— Folyamatok ellenérzése, vezérlése.
— Robottechnika.
— Mdszaki rajzok készitése, elemzése.
— Oktatds.
— Egyéb: zene, jatékok, ,mialkotasok™ készitése, p!l. grafiko, versiras.
Pl. a kdvetkezo verset egy szamitogép készitette 1957-ben:
Az éj e macskandl is feketébb
a holdtajak olyan olvataggéd valtak.
Nem ismert 6rdm tor fény fele,
s parthoz vetédik mint faradt szarnyak.
Egy kinzott drva nomad ott bolyong
s a szakadek havas
mélye hivja, varja.

Feledve a félszt, panaszkodon
a szakadéknal haborgon boelyong.
A tint félelem felhatol a mennyig
ahogyan a siraly és a szél,
Esé szemerkel
és Ggy borong kint,
s a gyertydk mindegyike csonkig ég,
Es a lepkék ott a tiznél egyre
kértancot lejtenek Buster emlékére.
A szamitégép haszndlatdra mutathatink néhdny demd programot is az al-
talunk hasznaltak k8zil.



1. A BILLENTYUZET HASZNALATA

A kollégak jo része Ggy érzi, hogy félésleges idopocsékolas ezzel a témdval fog-
lalkozni, hiszen a programozéi munkatsl viszi el az amdgy is sziikre szabott idét.

Be kell azonban latni, hogy a késébbi gérdiilékeny munkdhoz szitkséges bi-
zonyos szint gépismeret. Az itt tanult, gyakorolt kezelési fogdasokkal eltsltstt idé
a késdbbiekben megtéril.

A legfontosabb kezelési ismeretek:

— képernyétorles (SHIFT4+CLR HOME)

— kurzor a bal felsé sarokba képernyétoriés nelkial (CLR HOME)

— karakterek haszndlata, a gyors leités gyakorlasa

— bal oldali grafikus jelek (C= -+ a billenty()

— jobb oldali grafikus jelek (SHIFT-+- a billentyd)

— kurzor mozgatasa (megfeleld iranyba mutato nyilakkal)

— betlinagysag valtasa (C= + SHIFT)

— betik inverze (CTRL+RVS/ON)

— visszatérés alapdllapotba (CTRL-—RVS/OFF)

— térlés jobbrol balra (INST DEL)

— térlés balrdl jobbra (SPACE)

— beszuras két betd kézé (SHIFT4+INST DEL).

Fontos, hogy a gyerekek kiprobdlhassak o bemutatott lehetéségeket és &nal-
I6an, jatszva probalkozhassanak a gép miksdtetésével !

A témanak igen nagy a motivacios hatasa, mert gyokorlatilag eldismeretek
nelkiil is sikeréiményt biztosit. A felodatgyljtemény 1. fejezetének példait vizsgal-
va, a fontosabb kezelési tudnivalokat gyokorolhatjdk a gyerekek. Az 1. fejezet
elsé programjat célszerli a foglalkozas eldtt rdgziteni és a foglalkczason beolvas-
ni a gepbe. Bar o gyerekek igen lelkesen valloljak o program begépelését, ez
azonban nagyon hosszu ideig tart, és dltalaban sok hibat is tartalmaz. A program
futtatasa j6 gyakorldasi lehetéség a tanulok szamara.

Ha van idé, akkor a téma végén kozolt jatékokat is ki lehet probalni, akar
a j6 munka jutalmakeént is! Igaz, hogy mindhdarom jatékot csok ketten jatszhat-
jak, de a gyerekek szivesen szurkolnak is egymasnak!



2. SZAMOK ES MUVELETEK

A kalkulator lzemmod parancs (zemmédot jelent, azaz a begépelt utasitasok
mint parancsok azonnal végrehajtodnak.

A parancs lUzemmodban o géppel dltalaban matematikai midveleteket haj-
tunk végre, ezért nagyon fontos a szamitogépes muveletvégzés szabalyainak tisz-
tazasa.

Ez o miveletek prioritasanak vizsgdlatat jelenti. Mivel a gyerekek a hetedik
osztalyos matematikaban talalkoznak ezzel a problémaval, ezért itt csak az is-
meretek felfrissitésérdl van szo.

A miveletvégzeés sorrendje:

1. zarojelben levd kifejezés
2. hatvanyozds, gydkvonds
3. szorzas, osztas

4. &sszeadds, kivonas.

Fel kell hivni a figyelmet arra, hogy a tortvonal zarojelet potol, és a zaro-
jellel tortvonalat is potolhatunk. Azonos erdsségl kifejezések esetén a balrdl jobb-
ra szabalyt érvényesiti a szamitdégep.

Itt jo lehetéség kinalkozik arre, hogy egy egyszerG példan keresztll rdmu-
tassunk: bar a szédmitdgép igen gyorsan képes miveleteket elvégezni, gondol-
kodni azonban nem tud!

Pl 5-7-547 =

A gyerekek régtén 1&tidk, hogy o szamokat dtcsoportositva, szinte szamolas
nelkiil megkapjak az eredmeényt:

(5-5)+(7-7)=0.

Mutassuk meg, hogy a szamitégép erre nem képes. A gyerekzk tébbs2g~
hasznalt mar szamitogépet matematikai feladatok elvégzésére, iay nem idegen
t6lik a géppel vald miveletvégzés. Hivjuk fel a figyelmiket a szamologép ¢s o
szamitogép ilizemeltetése kozti kilonbségekre, mutassuk be és gyakoroltassuk
be a szdmitdogépnél hoszndlatos miveleti jeleket: +; —; *; /.

Itt célszer( bevezetni a RETURN billentyli és a PRINT utasitas hasznalatat.
Nagyon fontos, hogy a gyerekek megértsék, hogy a képernyére vald gépelés nem
azonos a memoridba vald bevitellel.

Sok példa, kénnyen megoldhatd gyakorlati feladat alapjan érdemes a gép-
kezelési ismereteket fejleszteni, mert ez @ tuddas a programozds soran felgyorsit-
ja a munkdnkat. A tapasztalat szerint a témdnak igen erés a motivacios hatasa,
mivel a gyerekek ezt a munkat, mint ,szamitégépezést” élik meg és minimalis
tudasanyaggal is sikerélményeket érhetnek el.

A feladatok megolddsa sordn eldkeriil a tértek, ill. a tizedes tortek hasz-
nalatdnak problémdja. Mutassuk be, hogy a gép a tizedesvesszé helyett tizedes-
nontot alkalmaz.

A bevezetett utasitas birtokdban nemecsak matematikai feladatok oldhatok
meg, hanem méd nyilik a szévegek kiiratasara.

Tegyiik lehetoveé, hogy a gyerekek maguk is készithessenek feladatokat, és
azokat 6nalléan meg is oldhassak!

2.1 Példéak

Mint azt a felodatgyijteményben is kézdltik, a megadott megoldasck egy lehet-
séges megoldast kindlnak.



2.2 A valtozdk

A szamitogép memoridjat szemléletesen egy sokfidkos szekrényhez szoktak ha-
sonlitani. A fiékban a gép adatokat tud tdrolni, egy fiékbo egy adat fér. A fio-
kokat a késébbi felismerhetéség kedvéért meg szoktdk jelslni. Ezt a jelet azono-
siténak is nevezik. A fickok tartalma a vdaltozd, mert tetszés szerint modosithatd.
A valtozdk jelslésére tébb lehetéség van:
egy betl hasznalata: A, B, C. ..
egy betd és egy szam: A1, B7 ...
— két bet(i hasznalata: AB, BC ...
A harmadik moédszer haszndlata megengedett, de nem ajdnlott, mivel a sza-
mitégép utasitaskészletében tébb kétbetis is taldlhatd, pl. IF, OR, TO ...
Ha a gép ilyen nevd vdltozdt taldl, azt utasitasként értelmezi és jobb esetben
csak szintaktikai hibat jelez.
Szdmitégépiink harom valtozétipust kilonbdztet meg:
— Valods tipust: Az ilyen tipusi valtozékba bdérmilyen valés szam elhelyez-
heté. Jele: A, B1, AB ...
— Egész tipusi: A valtozéban csak egész szamok szerepelhetnek. Ha nem
egész szamot helyeznek a vdltozdba, azt a gép a tizedespont utan csonkolva
jegyzi meg. Pl. 3.5—3. Jele: A%, B1%, AB%, ...
— Szoveges tipusti: A valtozdoba helyezett karakter szdvegként értelmezddik,
még akkor is, ha torténetesen szamot gépeltiink be. Jele: A%, B1§, ABS ...
Az értékadas:
Az azonositét egyenlévé tesszitk a megjegyzendd értékkel. Pl. A=1, B1=8.9,
AYy=22, A8="sz6veg"".
Fontos megjegyezni, hogy a szdveget mindig idézéjel kdzé kell zarni az érték-
adaskor.
Hangsdlyozni kell, hogy a szamitastechnikdban haszndlt egyenléségje! tulaj-
donképpen a definialé egyenléségnek felel meg, vagyis az értelme csak balrol
jobbra haladva igaz. Tehat A=B és B=A kifejezések tartalmilag kilénbszdk.
Ha mdar ennél a témandl sikeriilt ezt az ismeretet atadnunk, akkor o prog-
ramozds tanitasa sordan sok fdlésleges problématél megkiméljik a gyerekeket.
Nagyon fontos, hogy a gyerekek sok egyszerl példdn keresztil tanuljdk meg
a feladatnak megfeleld valtozétipus kivalasztasat.
Mutassuk be, és nyomatekosan hivjuk fel a gyerekek figyelmét arra, hogy
matematikai miveletek csak valos ill. egész tipusu véaltozokkal végezhetdk, még
akkor is, ha a széveges valtozd szamot tartalmaz.
A szdveges valtozoval végezhetd egyetlen mivelet oz Gsszefiizés, mas néven
konkatenacié. Osszeflizéskor az 6sszefizott valtozok tartalmat széveges valtozo-
kent kezeli a gép. Pl.:
1. A$="A", B§="B", D$=A3--B$
D$ valtozo tartalmat kiiratva:
AB jelenik meg.

2. A$="1", B$="2", D$=A%-1-B$
D$ valtozé értékét kiiratva:
12 jelenik meg.

Tapasztalat szerint a gyerekek kezdetben keverik a kiilénbozé vdltozotipuso-
kat. Mivel azonban ezek biztos tudasdara a késébbiekben nagy szlikség van, ezért
érdemes idét szanni a gyakorlasra. Az ilyen tipusi feladatok megoldasa a PRINT
utasitds, ill. a vesszé és a pontosvesszé gyakorldsdra is jé lehetdség.
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3. A PROGRAMOZAS

A program sorszammal elldtott utasitdsok egymdsutdnja.

A jo programozds alapja az dtgondolt tervezés. A programozé feladata, hogy
kikeresse a feladat megolddsdra szamba jéhetd lehetéségek kéziil a legmegfe-
lelébbet.

A program megirdsa elbtt megolddsi tervet célszerl késziteni, amely gyak-
ron a folyamatabra.

A program irdsakor figyelni kell a nyelv nyelvtani szabdlyainak betartdsdra,
az Gn. szintaktikara.

A programok szamozdasa:

A sorszam nélkili sor mint parancs értelmezédik, és ha lehetséges, a gép
azonnal végrehajtja. Ha nem végrehajthatd, a gép hibat jelez.

A szamozdst célszer( tizesével végezni, mert igy a program bdvitésére bar-
mely két programsor kdzdtt iehetéség van. Ha mégsincs elegendd hely, vagy a
kész program sorszadmozdsdan vdltoztatni szeretnénk, gy célszeri a RENUMBER
utasitast hasznalni. A programot kilistdzva, a sorok 10-t6l tizesével szamozottak.
Ha igy nem tetszik a sorszamozds, a RENUMBER A,B begépelésével tetszdleges
kezdbérték és lépéskoz allithato be, ahol A a kezdéértek, B a lépéskdz. A
RENUMBER utasitds hataséra nemcsak a sorszdmok, hanem az ugréd utasitasok-
ban szereplé cimek is datszamozédnak, igy a program javitas nélkil futtathaté.
A sorszdmozdst a gépre is bizhatjuk.

Az AUTO utasitas utan begépelve az elsé programsort, a gép ehhez iga-
zodva tizesével ndvekvs sorszamokaot ad automatikusan. Az AUTO idzemmodbdl
egy lires sor begépelésével léphetink ki.

A gép a programsorckon mindig a kisebb sorszamatél a nagyobb felé halad,
kivéve, ha kiilén utasitdssal egy mdasik programsorra kiildjiik.

A Commodore 16 a programsor begépelésekor nem jelzi az esetleges szin-
taktikai hibakat. Azok csok a program futtatdsckor jelentkeznek.

A SINTAX ERROR IN... megjelenésekor a HELP billentyit megnyomva a
gép automatikusan kiirja a képernydére a hibas sort. A hibas sor a képernyén
villogva jelenik meg. A javitott részen dallé betlk irédnak ki. Igy a javitas is kony-
nyen ellendrizhets.

A kész programot tesztelni kell. A tesztelést a feladat szempontjabdl kritikus
értékekre érdemes elvégezni.

A kész, hibdtlan programokat érdemes kazettan, ill. floppyn (hajlékony mag-
neses lemezen) régziteni. Ha van lehetéség sornyomtaté haszndlatdra, célszeri
a programot kiiratni, mert igy az archivalhatd is, és a nagyobb terjedelmi prog-
ram kinyomtatva kénnyebben elemezhetd.

3.1 A PRINT utasitas
»A billentylizet hasznalate' és a ,,Szdmok és miveletek” témadkra forditott idé és

energia itt téril majd meg. A mar ismert és begyakorlott funkciokat kénnyebb
beépiteni a proegramokba, mintha itt taldlkozndnak velik elészér a gyerekek.
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A PRINT utasitads néhdny tulajdonsdaga

12 PRINT A A PRINT utan irt valtozd értéke megjele-
28 PRINT A$ nik a képernyon.

A PRINT Ax

48 PRINT"A" A PRINT utdan idézéjelbe irt vdltozé alak-
SA PRIMNT"AS" ja megjelenik a képernyén.

60 PRINT"AX"

130 PRINT Ha a PRINT utasitds utdn nem irunk sem-
mit, a gép lres sort huz.

14 PRINT A!B A PRINT utasitas utan irt valtozdk kozt
1580 PRINT A,RB a pontosvesszé tomdrit, a vesszd zonaz.

Ha @ kurzormozgoté miiveieteket a programba épitjiik, azok jele megjelenik a
program listdidban is:

78 PRINT"J" Képernyétorlés

20 PRINT"pR" Kurzor egy hellyel jobbra mozdul

90 PRINT"@I" Kurzor egy hellyel balra mozdul

ign PRINT"O" Kurzor egy hellyel felfelé mozdul

1180 PRIMNT"H" Kurzor egy hellyel lefelé mozdul

1za PRINT 'S Kurzor a bal felsé sarokba ugrik keéper-

nyotoérlés nélkdl

Ez utobbi jelekre hivjuk fel a gyerekek figyelmét, mert idegen programban olvas-
va gyakran tandcstalanul szemlélik ezeket.

Sok gondot okoz a gyerekeknek a PRINT "K=";K programsor értelmezése,
ezért fontos hangsulyozni, hogy az idézéjelen beliil szereplé karakter, még ha az
torténetesen egy valtozé azonositéja is, nem értékével, hanem alakjaval jelenik
meg. Tehdt ha a képernyén az adott vdltozd értékét is meg akarjuk jeleniteni,
akkor azt az idézdjelen kiviil is el kell helyezni, méghozzd a megfelels irasjellel
elvdlasztva.

A képernyén megjelend feladatok o6sszképét nemcsak a megfeleld kurzor-
mozgaté billentyik segitségével lehet kialakitani. Célszerl bevezetni a TAB for-
mulat.

A PRINT TAB(X):A utasitds hatdsdra a gép az utolsé kiirt karaktertd! sza-
mitott X. helyre kiirja A értékét. Ha a sorban még nem volt karakter, a gép az
X. oszlopban kezdi meg a kiirast. A TAB formuldval szép tablazatok készithetdk,
feltéve, hogy azonos hossziisagu karaktersorokat tartalmazé vdéltozékat iratunk
ki. A probléma akkor jelentkezik, ha az azonos oszlopba kiirt értékek hossza nem
egyezik meg. Ezt a hidnyossagot a karakterfiizér (sztring) fliggvények haszndlata
kikiiszéboli.
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3.2 A valtozdk cseréje

A valtozok™ cimi témandl mar kitértiink a definidald egyenléség fogalmara. Be-
lattattuk, hogy az A=2 és a 2=A egyenldség nem azonos, sét, a mdsodik a
szamitastechnikaban értelmetlen is.

Meg kell mutatnunk, és be kell lattatnunk azt is, hogy az A=B és o B=A
egyenléségek értelme sem egyezik meg.

Ezt egy egyszerl példa alapjdn is megtehetjiik:

Legyen A=3 és B=4. Tegyiik A-t egyenlévé B-vel (A=B)! Ekkor A=4 és
B=4. Ellenben ha B-t tessziik egyenlévé A-val, (B==A), akkor B=3 és A=23.

Tehat mindkét esetben csak a bal oldalon é&ll6 valtozéd értéke modosult. A
memoariaban levé vdltozok értéke tehdt modosithatd, a valtozdk értékei egymads
kdzétt felcserélhetdk.

Ha két valtozé értékét fel akarjuk cserélni, azt csok egy Gn. munkavaltozo
bevezetésével lehet megtenni. Ha nem haszndinank munkavaltozot, az egyik val-
tozd értéke elveszne, mint az az eldbbi példabol is latszik. A megoldds kénnyen
belathato:

X=A A munkavadltozé felveszi A értékét

A=B Az A vdltozo felveszi B értékét

B=X A B vdltozd felveszi a munkavdltozd értékét, ami megegyezik az A

valtozo kiinduldsi értékével.

A folyamat eredményeként a két valtozd értéke felcseréléddtt a memériagban.
A csere lehetésége minden valtozétipusra fennall.

A tanuldsban a valtozok cseréjére vonatkozd feladatok megolddsdan tal, nagy
szerepe van o kész programok elemzésének is. A programok elemzését eldszér
célszerli papiron elvégezni. A megolddsok helyessége o programok futtatdsdval
ellendrizhetd.

3.3 Az INPUT utasitas

A gyerekek eddig csak olyan programokat készitettek, amelyek csak egy eldre
megadott adategylittessel dolgoztak. Meglehetésen hamar felmeriil o problémag,
hogyan lehet tetszéleges, akdr minden futtatdskor mas-mas adatokkal dolgozni.

Ennek megoldasdra lehetévée kell tenni a kivilrél térténé adatbevitelt. Ezt
a célt szolgdlja az INPUT utasitds bevezetése. Az INPUT utasitds néhdny tulai-
donsaga:

10 INPUT A

20 INPUT A", Az utasitas minden véltozétipus bevitelére alkalmas.

30 INPUT A

40 INPUT "SZOVEG";A Az idézéjelben levs széveg megjelenik a képernydn,

és a valtozd értékét kdzvetlenil ez utdn kéri be a gép

Az idézbjelen belill kurzormozgatd utasitasok is elhelyezheték. Ugyanazzol oz
INPUT utasitassal tobb érték is bekérhets. llyenkor a valtozékat vesszdvel vaiaszt-
juk el egymastal.

50 INPUT AB,C

Tapasztalat szerint a gyerekek kezdetben még keverik az INPUT és a PRINT
utasitasokat. Ezért mindig hangsilyoznunk kell o két utasitas kdzti kiilénbséget.
Pl. Ggy is megtehetjiik, hogy kezdetben nem haszndljuk o 40. utasitassorban meg-
adott format, hanem helyette a:

50 PRINT "SZOVEG";

55 INPUT A
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haszndlataval még jobban hangsulyozzuk, fizikailag is elkilénitjiik egymdstdl a két
utasitas feladatat. Természetesen kelld gyakorlds utdn az INPUT "SZOVEG";A is
jol hasznalhato.

Elénye: egyszer(bb haszndlni, egy utasitds megtakarithato.

Hatrdnya: til hosszi széveg esetén a gép hibat jeles.

Az INPUT gyakorlédsa jé alkalom a PRINT gyakorlasara is!

A feladatokat célszerii mdr most Ggy megiratni ¢ gyerekekkel, hogy azok
kivilallo alkalmazo szamdra is érthetdk legyenek.

A feladatgylijteményben ennél a témanal szereplé feladatok j6 része a
késdbbiek sordn UGjra eldkeriil, azokat bdvitjiik, javitjuk. Ezért érdemes az alap-
feladatokat megoldani. Az ilyen bévitgetések, valtoztatasok raszoktathatjak a gye-
rekeket arra, hogy a mar elkésziilt programjoikkal a késébbiekben is foglalkoz-
zanak, ne elégedjenek meg oz olesd sikerekkel.

3.4 Néhany gyakori fliggvény

Az elagazds nélkili programok is igen vdltozatossa teheték néhdny fliggvény
bevezetésével.

A gép ,.BASIC"-je lehetové teszi, hogy ezekre a megfelel utasitassal lehes-
sen hivatkozni.

Az egészrész fliggvény INT(X)

A szém egészrésze a szdmndl nem nagyobb egészek kdzil a legnagyobb. Az X
szém egészréeszét oz INT(X) segitségével kaphatjuk meg.

A=INT(X)

Pi. 1. X==0, A=0 2. X=1, A=1 3. X==3.5 A=-4
Az egészrész fliggvény 6l haszndlhato oszthatdosdagi problémak vizsgalatanal, ve-
gyes szamok egészrészének szamitasanal, kerekitéseknel,

A négyzetgysk fliggvény SQR(X)
A négyzetgyok fogalmdaval a gyerekek mar matematikai tanulmdnyaik alatt is
talalkoztok. Hetedik osztalyban megtanuljgk Pitogorasz tételét is. Ezen eldis-
meretek alapjan a négyzetgysk fiiggvényt sokrétien lehet felhaszndlni.

Egy X szam, ahol X nem negativ, négyzetgydkén azt a szamot értjik, amely-
nek négyzete X. Ezt az SQR(X) fiiggvény segitségével kapjuk meg.

A négyzetgyok fiiggvényt haszndlhatjuk példaul tablazatok készitéséneél, geo-
metriai szamitadsoknal, egyenletek megoldasanal.

A véletlenszamot eldllité (generald) fiiggvény RND(X)

Sokszor és egyszeriien felhaszndlhaté fiiggvény. Véletlenszerli jelenségek szimu-
laldsandl, jatékprogramoknal, gyakorloprogramokndl egyardnt haszndlhato.

A véletlenszamok az RND(X) segitségével allithatdk eld. Az A=RND(1) ér-
téke mindig a 0-1 balrél zart, jobbrél nyitott intervallumon beldl van. Ha a fel-
adat szempontjabol mas értékekre van sziikség, azok egyszerlien generdlhaték.

Az A=(RND(1)#B)--C értéke a C-(C+-B) balrél zart, jobbrdl nyitott inter-
vallumbo esik. Ha B nagyobb, mint 1, o kapott értékek kdzdtt egész szamok is
szerepeihetnek.
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Ha egész tipust véletlenszamokat kell elédllitani, akkor a generdlt véletlen-
szamok egészrészét kell venni.

Az A=INT{RND(1)#(B--1))+C értéke a C—(C+B) zart intervallumon beliilre
esik, és minden A érték egész szam.

3.5 Az IF THEN és a GOTO kapcsolata

Az eldgazdsos algoritmusok vizsgdlata és azok lényegének megértése nagyon
fontos része a szdmitdstechnika tanitasanak.

A gyerekek nemcsak tanulmdnyaik sordn, de a mindennapi életben is gyak-
ran taldlkoznak olyan problémdkkal, amelyek megolddsa sordn az dllitasok igaz-
sagtartalmanak megallapitdsa a cél.

A feladatok megolddsa sordn rendszerint az egyenlé: kisebb; nagyobb; nem
egyenlé; nem kisebb; nem nagyobb relaciékat hasznaljuk.

Mivel az eldgazdsos programok ilyen logikai kapcsolatokra vezethetdk vissza,
ne sajndljuk a probléma tisztdzdsara és gyakorldsara forditott idét! Az eldgazasos
algoritmuson alapulé programok megirdsa még alaposabb tervezést igényel, mint
az eddigiek.

A megolddasok elkészitéséhez nagy segitséget jelent o folyamatabra készitése.
Eléfordulé fontosabb jelslések:

( END ) ( SI:M ) »:zz:hrd-l o Wy
Y
X =1 Ertékadas
[]

m Input-Output mdwelet
@ﬁ Déntes juldiese
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Mdpnes lemer

FoR I=t FOR NEXT clidus jolbbise

3
=

Hajlilony mogneskmer

MNEXT I O (Flepoy)

Kapcselddsek jellivse

O O Magneskazetta

Lyukkdriya

Sernyentate

Lyuksralog

Mognessmiag @ Terminei

Ha a programot a folyamatdbra segitségével tervezzitk meg, akkor a folya-
matabranak nem kell td! részletezének lennie, elegendd a program 6 lépéseit
tartalmaznia.

Az eldgazds jelélésére a programban az IF THEN kapcsolat ad lehetdséget.

Pl. 199 |IF A=B THEN GOTO 89

Az &sszehasonlitasnok két eredménye lehet. Vagy igaz az allitas, vagy hamis.
Mivel @ Commodore 16 BASIC-je nem ismeri oz ELSE* dgat, ezért ho az allitas
igaz, akkor a THEN utan allé utasitds hajtédik végre, ellenkezd esetben a gép ¢
kévetkezé utasitassorra lép. A THEN utdn dltaldban a GOTO utasitast szoktdk
haszndlni, de barmely mds utasitas is irhatd ide, sot tébb utasitast is irhatunk,
egymdstol kettésponttal elvalasztva. Nézziink egy egyszerd példat az IF THEN
haszndlatara:

oS

Készitslink programot, amely meghatarozza egy szam abszolat értékét!
A feladat egy lehetséges megoldasa:

18 FRIMNT""

S0 PRINT'"ABRSZOLUTERTEE SZAMOLIT
20 FRIMT
48 InNFUOTY

A SZAM="F

* Az Gjabb tipust Commodore 16-os gépek megengedik az ELSE dg hasznalatat. A
szilkséges ismereteket @ C—-16 Felhaszndléi kézikényvben megtaldlja. (A szerzé megjegy-
zése.)
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sa IF x<@ THERN GOTO Za@

ea =X

TR GOTO SA

gl Y=-x

38 PRINT ¥: "ABSZOLUTERETEKE ":7Y
188 END

118 FPRIMNT"®"

128 FRIMT"S"

Az ELSE ag nélkiili szervezés miatt az eldgazdsok utan a programsorok sza-
mozdsa a hamis (nem) ag felé folytatodik.

Vigydzni kell arra is, hogy az egyik agban megoldott feladat utdn a gép ne
folyjon bele a mdasik dgon t6rténé feladatmegolddsba. Ennek elkeriilésére fel-
tétel nélkiili ugrasokat kell a programba épiteni. llyen pl. a 90. utasitassor is.

A program készitésénél j6 szolgdlatot tesz a beszamozott folyamatabra is,
melyen jo! lathatd, hogy az dgak szdmozasa mindig a hamis ag felé halad.

Yo-X

Az elagazésos algoritmus ismerete |ehetdséget nyajt 6sszehasonlitdsok el-
végzésére, igy pl. nagysdgrendi viszonyok megdllapitdsdra, rendezésekre is. Vi-
gydzzunk azonban arra, hogy a gyerekeknek ezen a szinten mar hdarom elem
&sszehasonlitdsa és rendezése igen komoly problémat jelent. Tébb elem rende-
zésével csak o késébbiekben foglalkozhatunk.

A gép nemcsak szdmok sorrendbe dallitdsét teszi lehetévé, hanem szavak abe-
sorrendbe rendezését is. LehetSség van ugyanis szdveges valtozok kozotti logikai
kapcsolatok vizsgalatara, pl. A$=B$, A$<B$. Ez azért lehetséges, mert a gép a
karaktert mint kettes szadmrendszerbeli jelsorozatot tarolja, és az &sszehasonlitd-
sokat is ennek alapjan végzi.

Az eldgazdsos algoritmus lehetéséget nyujt az adathibak kivédésére. A gye-
rekekke| mindig bdvittessiik Ggy a programokat, hogy azok ne fogadjanak el
hibas adatokat.

Nagyon fontos, hogy a gyerekek maguk keressék ki az adott program hiba-
lehetéségeit, mert igy megszokjak, hogy a feladatokat sok szempont szerint meg
kell vizsgalniuk ahhoz, hogy valéban jél mikdédé programot készithessenek.
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Egy program okdr tébb elagazdst is tartalmazhat, igy lehetéség van egy
adott programon beliil, tébb kiiléndllé feladat megolddsara is. llyen esetben cél-
szeri az ugynevezett meni mddszer alkalmazdsa. A médszer lényege, hogy a
képernyén sorszdmmal elldtva megjelenik az dsszes lehetséges haszndlati méd.
A haszndlé a megfelelé sorszam begépelésével kérheti az dltala kivalasztott mé-
dot. A begépelt szam alapjan a gép a megfelelé utasitassoron folytatja a mun-
kat.

Egy példa a menii mdédszer alkalmazasara:

148 PRINT"E"

158 PRIMNT")IRBREIELY IK ADAT ALARPIAN OOLGOZ LIS g

18@ FRINMT"1. REW"

1780 PRIMT"Z. LAKCIMY

18@ PRIMT"Z, TELEFOMSZIAM"

158 IMPUT X

B IF #=1 THEMW GOTO 25a

218 IF k=2 THEMN GOTO 338

e28 IF x=3 THEN GOTO 418

238 PREIMT"ILYEMN LEHETOSEG MNINCE"
=4a GOTO 148

Az eldgazdsos algoritmus jo lehetoséget nyidjt érdekes jatékok irdsara, pl.
szamkitaidlo, székitalalo stb. gyakorléprogramok.

A feltétel nélkili ugras bemutatasara is idét kell szdnnunk, mert a gyerekek
egy része hajlamos arra, hogy a GOTO utasitast csak’ az IF-THEN részeként
hasznalja.

Az eldgazdsos algoritmus begyakorldasdara, ilyen programok irdsara idét kell
biztositani, mert ez a szamitdstechnika-oktatds egyik sarkalatos pontja! Mig a
gyerekek elétt nem egészen értheté a téma, addig nem szabad tovabb haladni,
mert a sietség a késébbiekben megbosszulja magdt!

3.6 A ciklus (IF...THEN alkalmazasaval)

Eddig a gép altal végzett miiveletsor minden lépését kiilén-kiilon le kellett irni,
még akkor is, ha a program futdsa kézben ugyanaz a programrészlet egymds
utdn tobbszor is ismétlodott. Ettél a munkdtdl megszabadulhatunk a ciklus be-
vezetésével.

A ciklus olyan programrészlet, amely a program futdsa kézben egymds utan
tobbszor végrehajtodik.

A ciklus lehet feltétel nélkiili:

19  PRINT "ALMA"

20 GOTO 10

Ez a kis program oz ALMA sz6t végtelen sokszor kiirja a képernyére, ezért
végtelen ciklusnak is nevezziik.

Gyakran felmeril a kérdés, hogy lehetne egy szépen megszerkesztett kép-
erny6t hosszabb ideig megérizni a READY kiirasa nélkiil. Ennek a problémdnak
a megolddasara is hasznalhaté a végtelen ciklus.

Mivel a READY akkor jelenik meg a képennyén, ha a program futdsa befe-
jezddott, vagyis megtalalta az END vagy STOP utasitast, ill. nem talal Gjabb uta-
sitdssort, ezeket a lehetéségeket kell kivédeni.
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Az egyértelmi, hogy ilyen esetben a STOP, ill. az END haszndlata feles-
leges. Ha az utolsé programsorba egy feltétel nélkiili ugré utasitdst tesziink,
amely a sajat sorszamdra ugrat, a program végén végtelen ciklus alakul ki, igy
nem jelenik meg a READY.

Pl. 190 GOTO 1900

Vigyazat! llyenkor a program csak a RUN/STOP gomb lenyomdsdval allithatd
meg.

A ciklus lehet feltételes is:

llyenkor a ciklusmagban levé utasitas Gjra és Gjra végigfut, amig a ciklus-
valtozo értéke eleget nem tesz egy adott feltételnek. PI.:

19 =0

20 I=I141

30 PRINT |

40 IF |<100 THEN GOTO 29
53 END

Feldankban | a ciklusvdltozo

a 30U-as utasitas a ciklusmag

a 490-es utasitds a ciklusvezérls
Az | értékének kifrGsa 100-szor térténik meg, majd a program megall.

A ciklusvdltozdkat altalaban az |, J, K, L betlkkel szoktak jeldlni. Ez termé-
szetesen nem kotelezd, de célszerG megszokni ezt a jelslésmodot, mert igy nem
fordul eld, hogy a ciklusvaltozét mint azonositét masra is haszndljuk.

A ciklusvaltozo értékének vdltoztatasat mindig a feladat hatdrozza meg. A
ciklusvaltozé értékét nemcsak névelni lehet, hanem csdkkenteni is, sot, a val-
toztatast tort szamokkal is végezhetjiik.

Nagyon fontos a ciklusvezérlé feltételének j6 meghatdarozdsa. A feltételben
nem célszerli oz egyenléségre kérdezni, mert nagyobb a hibalehetéség, mintha
mas relaciot vizsgalnank. :

19 =

20 |=]+2

30  PRINT |

49 |F 1=99 THEN END
50 GOTO 29

Lathatjuk, hogy a kezdéérték és a ciklusvdltozé értékének valtoztatasa miatt
oz | értéke mindig paros, igy az =99 feltétel soha nem teljesiil, végtelen ciklus
jon letre. A ciklus lehetéséget ad arra, hogy ugyanaz a program megdllas nélkiil
tébbszor futtathatd legyen.

A program végtelen sokszor fut:

Ha a program utolsé soraba az END helyett egy olyan feltétel nélkili ugré-
utasitast teszlink, amely visszaviszi a programot az elejére, a program végtelen
sokszor fut. Ekkor a program futtatdsa csak a RUN/STOP gomb lenyomdsdval
fejezhetd be.

A program elére meghatdrozott szamd futdst hajt végre:

llyen esetben a program elején be kell kérni, hanyszor kivdnja a haszndléd
futtatni a programot. A feladatot megoldé program kéré egy olyan ciklust kell
szervezni, amely annyiszor hajtodik végre, amennyi a begépelt érték.
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19 INPUT "HANY FUTAS LESZ";X

20 |=0
30 I=I14-1
40

5@

Ez az alapprogram helye

199 |F <X THEN GOTO 3@

A program tetszdleges, elére nem meghatdrozott szamd futast hajt vegre:
1. Pi.:

19 INPUT "AZ ADAT";X

20 |F X=-9999 THEN END

30

49

198 GOTO 19

A programozd ilyen megoldds esetén megvizsgaljo a feladat szempontjabdl
szoba jdhetéd adatokat, majd valaszt egy olyan értéket, amely o feladat megolddsa
soran elképzelhetetlen.

Pl. ha az adatok érdemjegyek voltak, barmely szam, amely kisebb egynél
vagy nagyobb étnél, a feladat szempontjabél mdar nem hasznalhato. Ezek kozil
célszeri nagyon extréem esetet valasztani, mert igy elkerlilhetd, hogy esetleges
gépelési hiba miatt ledlljon a program. Ez a vdlasztott érték mintegy kapcso-
Ioként makddik a tovabbiakban, mert adatként begépelve a program leallithato.

Ezt a lehetdséget leginkdbb o rendszert jo| ismeré programozd tudja kihasz-
nalni. A program leirasaban mindig emeljik ki a kapcsolé értéket!

2. Pl.:

10 Az clopprogram

180 INPUT "DOLGOZUNK MEG (I1-N)";V$

1@ IF V§="1" THEN GOTO 10

126 END

A program csak oz | gomb lenyomasaval fut ujra. A 110-es utasitas kérdés-
feltevése miatt tehat a program ledllitasahoz barmely mas billentyd haszndlata
megfelelé. igy térténhet meg a figyelmetlen hasznaléval, hogy a kérdésre be-
gépelt IGEN hatasdra a program futdsa befejezédik, mert a V3="|" és a
C$—"IGEN" vdltozdk értéke nem egyezik meg. Az ilyen tipusi szervezés olyan
esetekben célszeri, ha a programot nem kell til sokszor Ujra futtatni, mert a
valaszok begépelése nagyon sok futas esetén nehézkessé teszi a felhasznaldst.

Az ilyen szervezés eldnye, hogy a kerdésfeltevés miatt mindenki szdmdra ért-
hetd, a programot nem ismerd hasznald is kdnnyen tudja futtatni.

Egy programon beliil tobb ciklus is szervezhetd, sét ezek a ciklusok sziikség
esetén egymason belll is megszervezheték. Ha két vagy tébb ciklus egymason
beltl fut, okker egymasba skatulyazott cikiusokrél beszeliink. Pl.:
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19 1=0

20 |=I+41

30 J=0

49 J=J+1
50  PRINT "#;

69 IF J<4@ THEN GOTO 49

79 IF 1<25 THEN GOTO 20

8¢ END

A program teleirja a képernySt csillagokkal. A kilsé ciklus a 20 és 70
utasitassor k&zdtt, a belsé pedig a 49 és 6@ utasitassor kdz6tt mikadik,

A belsé ciklus feladata, hogy megoldja a 40 db csillag egymds mellé irasat,
amivel teleir egy sort.

A kiilsé ciklus gondoskodik arrél, hogy ez a mivelet 25-526r megismétlédjék,
vagyis az egész képernyé megteljen csillagokkal, A kiilsé ciklus tehdt 25-szér, a
belsé pedig 40%25=1000-szer fut.

Vigyazni kell arra, hogy a kiilsé ciklusnak teljes egészében magdba kell
foglainia a belsd ciklust. A ciklus lehet8séget nydjt érdekes feladatok megoldd-
sara: modellezésekre, jatékok irdsara.

Az egymdsba skatulydzott ciklus bemutatdsdra csak akkor térjiink &t, ha a
gyerekek mdr biztonsdggal kezelik a ciklusokat. Nagyon fontos begyakorolni a
ciklusvaltozok médositasdnak lehetséges eseteit és ezek hatdsdt. Amikor a fel-
adat megengedi, kérjiik a program tébbszéri futtathatésdgdnak megoldasat. A
gyerekek maguk valasszak ki o feladat szempontjabol legmegfelelobb elidrast!

37 A tomb

Ha a programban sok adat, ill. valtozé haszndlatdra volt szitkség, akkor a prog-
ramok hossztak, nehézkesen szervezhetsk,

A problémdt a témbdk hasznaletdnok bevezetésével oldhatjuk meg. A tém-
bokbe elhelyezett adatokat a gép meghatarozott sorrendben tdroljo, igy nem-
csak az elem azonositdéja, hanem a sorszdma is fontos.

A tdmbdk lehetnek egy dimenzidosak, két dimenziosak, hdrom dimenzidsak. . .,
n dimenziésak. Altaldban az elsd hdarom eset a leggyakrabban haszndlt.

Egy dimenziés témb {vektor):
Az ilyen t6mbét Ggy modellezhetnénk, mintha a gép a tdmb elemeit egy egyenes
mentén helyezné el. A tdmbdk elsé eleme mindig ¢ 0. index(. [gy egy elem meg-
adasahoz elegendé megadni az azonositéjat és a sorszamdt (indexét). Pl. az A
nevi valés tipusld elemeket tartalmazd témb elemei:

AQ), A(1), A(2), A(3), ... A(n) n elem(i a tdmb.

Az X$ nevl széveges valtozokat tartalmazéd témb elemei:

X$(0), X8(1), X8(2), ... X$(k) k elemili a tomb.

A témbindexet i, j, k betlkkel szokas jelsIni, mert a t8mb elemeinek kezelése
altalaban cikluson beliil térténik, és a ciklusvaltozd értéke felhaszndlhatd a témb-
elemek kikeresésére.

Kétdimenzios tomb (mdatrix):

A gép oz elemeket Ggy tarolja, mintha azok egy derékszégl koordindtarendszer
elsé siknegyedében helyezkednének el. [gy egy elem megaddsdhoz az oszlop és
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a sor indexét is meg kell adni. Pl. Az A nev( valds tipusd elemeket tartalmazéd
témb elemei:

A(0,0), A(0.1), A(0,2), ... A(1,0), A(1,1), ... A(i.j) i*] elem( tomb

Haromdimenzids tdmb (mdtrix):

Az elemek tdroldsa Ggy képzelheté el, mintha azok egy térbeli derékszégl koor-
dindtarendszerben helyezkednének el. Az elemek megolddsdhoz itt mdar hdrom
index sziikséges.

n dimenzids témb (matrix):

Az n dimenziés matrix értékelésére mar nincs lehetéség. Haszndlatuk is megle-
hetésen nehézkes és bonyolult, igy a gyakorlatban inkdbb az elsé hdrom tipus
terjedt el.

A gép a tomb elemeit egymds utdn tdrolja, ezért szitksége van megfeleld
helyre. A program elején meg kell adnunk, hogy eldrelathatélag milyen és hany
elem( tombst kivdnunk haszndlni. Ezt a DIM utositdssal tehetjik meg.

Pl. DIM A(100), DIM X§ (4,91),...

Az utasitds hatdsdra a gép lefoglol a memoriaban annyi helyet, amennyit
igy megadtunk. Ho kevesebb adatot térolunk a tdmbben, mint a lefoglalt he-
lyek szama, akkor ezek a helyek a gép szdmdra mdr nem hasznalhatock. Eléfor-
dulhat, hogy a tdldimenziondlds miatt annyira lesz(tkiil o haszndlhatd meméria-
teriilet, hogy o program futtatasa mar nem lehetséges, viszont sck felhaszndlotlan,
de lefoglalt hely marad iresen. Ezért célszerli a dimenziondldssal lefoglalt helyek
szamat pontosan meghatdrozni a programozds eldtt.

Vigyazni kell arra, hogy adott DIM utasitdson a program csak egyszer ha-
ladhat at. Ez féleg akkor jelent problémat, ha o programot Ggy szerveztiik, hogy
az tetszés szerinti futast hajtson végre. Ugyelni kell ilyenkor arra, hogy az Gjra-
futaskor a program keriilje ki a DIM utasitdsokat tartalmazéd sort.

Egy tdmbben levé adatot tetszdlegesen sokszor ki lehet olvasni, a tdmbelem
tartalmat tetszés szerint lehet valtoztatni.

A tombelemeket sorban ki lehet olvasni, akdr visszafelé is. A tdémb elemei-
nek kezelésére gyokran haszndlnak ciklusokat, akdar a témb feltdltésérdl, akar
kiolvasasarél vagy médositasdrdl van szé. Ez a lehetéség a programozéd szémdra
egyszerl, kényelmes munkdt biztosit.

A tombik alkalmazdsakor gyakran haszndljdk ozt a modszert, hogy a kilén-
bozd &sszetartozd adatokbdl tébb témbét hoznak létre. Pl :

A tdmb a tanulok nevét tartalmazza.

B tdmb a tanulék tanulmdényi dtlagét tartalmazzo.

A tombok feltsltésekor lgyeini kell arra, hogy oz &sszetartozd adatok azo-
nos indexszel szerepeljenek. Igy az adatok kezelésénél az azonos indexii adatok
osszeparosithatok, ill. az egyik adat ismeretében a masik kénnyen kikereshetd lesz.
Ha azonos tipust adatokat kell tarolnunk, létrehozhatunk tébbdimenzios témbéket
is.

Pl. A kétdimenzids valds tipusi adatokat tartalmazé témb tartalmazza 34
tanulé névsorban elfoglalt helyét és tanulmdnyi eredményét targyanként.
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Igy egy témb felhaszndldsdval megdllapithatd barmelyik tanuld &sszes jegye:

199 J=0

19 J=J+1

128 PRINT A(5,))

13@ |IF J<13 THEN GOTO 110

A témb felhaszndlasaval megdllapithato egy adott targybol szerzett &sszes
Jegy:

L]

19@ 1=0

119 I=I+1

120  PRINT A(1,13)

139 |F 1<34 THEN GOTO 110

A tdmbdk haszndlatat jél be kell gyokoroltatni o gyerekekkel, mert e nélkil
a késébbi komoly programozds nem képzelheté el. Ezért @rdemes a feladatgyij-
temény erre vonatkozé feladatait kdvetkezetesen végigvenni.

38 FOR...TO... STEP és NEXT ciklusutasitasok

A BASIC nyelv igen egyszerlen és 6l haszndalhatd ciklusképzé utasitdssal ren-
delkezik. A megfelelé feltételek megaddsdval konnyen szervezheték olyan cik-
lusok, amelyek eiére meghatdrozott szamu futast hajtanak végre.

Hangsulyozni kell, hogy nem minden IF ... THEN-nel szervezett ciklus oldhato
meg korrektil a FOR ... NEXT hasznélatdval. A FOR I1=A TO B STEP C és NEXT |
utasitdssorok kézé zdrt ciklusmag a feltételek altal meghatdrozott szam( futdst
hajt végre.

Az A értéke a ciklusvdltozd kezdbértéke, amelyté] C lépésenként kell eljutni
a B végértékhez.

A NEXT | utasitashoz érve az | értékét noveli C-vel és utana megvizsgdlja,
hogy | nagyobb-e mint B értéke. Igy az sem idéz elé végtelen ciklust, ha A-tdl
B-ig C lépéskézékkel nem lehet pontosan eljutni. A ciklus befejezésekor tehat
| értéke mindig nagyobb mint B értéke. Ezt azért j6 tudni, mert az | értékét
kontroll nélkiil haszndlva esetleg rossz eredményt kaphatunk. Ha a programban
C értéke egy, akkor a STEP utasitas elhagyhatsd.

Vigyazni kell arra is, hogy a ciklusvaltozdé azonositéjat a cikluson belil mas
valtozoként ne hasznaljuk, mert az a valtozo értékének felirdsahoz vezet.

Figyelni kell arra is, hogy a ciklusbél lehetdleg ne ugorjunk ki, ill. a ciklusba
a vezérld megkeriilésével ne ugorjunk be, mert ez gyakran hibahoz vezet.

A FOR ... NEXT tipusu ciklusckat is egymasba lehet skatulyazni. Pl.:

19 FOR I=1 TO 25

29 FOR J=1 TO 40

30 PRINT "#",
40  NEXT J

58 NEXT |

6d END
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Ez o pregram az IF... THEN utasitasok targyalasdandal mar elékerilt. Lathat-
juk, hogy ugyanaoz o feladat mennyivel egyszeribben megoldhaté FOR ... NEXT
segitségevel.

Ugyelni kell arra, hogy a kiilsé ciklusnak teljes egészében tartalmaznia kell a
belsé ciklust, valomint a NEXT utasitdsok sorrendjére.

A tombok és a ciklus ismerete lehetéséget ad @ komolyabb adatkezelési
teladatokra. Bar a nagyon jol dolgozo gyerekek meg tudnak birkézni a feladattal,
mégis inkdbb csak bemutatni érdemes a kovetkezd két modszert:

A buborek, ill. a szomszédos elemek cseréjéenek modszere.

A modszerek elnevezése jol jellemzi a rendezés végrehajtasanak modjat.
Mindkét lehetdéseg ket rendezendd elemet feltételez!

A modszerek részletes leirasat a feladatgyljtemény tartalmazza, mintapél-
dakkal egyiitt. A rendezé programok altalaban mint egyéb programok program-
részletei is hasznalhatok.

3.9 READ, DATA, RESTORE

Bar a témbok segitségével sok adat tdrolhaté a memériaban, a program lealli-
tasaval, ill. a gép kikapcsolasaval azok elvesznek, a program ujra inditasakor
ujra kell dket rogziteni.

Ennek a problémanak a megoldasara vezették be o READ, DATA, RESTORE
utasitasok hasznalatat. Pl.:

10 FOR I=1 TO 3

20 READ As
30 PRINT AS
40 NEXT |

50 DATA, A, B, C

A READ utasitas hatasdra a gep megkeresi a DATA-val jeldlt programsort
és annyiodik adatot olvassa ki, ahdanyadik READ utasitassal talalkozott o program
futdasa kézben. :

A DATA utasitds a programban barhol elhelyezhetd, altalaban vagy a prog-
ram elején, vagy még gyakrobban o progrom végén taldlhaté. Igy ugyanis az
adathalmaz nem zavarja o progrom szerkezeti attekinthetdségét.

Ha ugyanazon adatok kiolvasasara tobbszor is sziikség van, Ggy a RESTORFE
utasitassal az olvasas uUjra az elsé adattdl indul. Pl.:

19 FOR I=1 TO 3

20 READ AS
30 PRINT A%
40 NEXT |

50 RESTORE
69 GOTO 19

70 DATA A B, C

Ugyelni kell arra, hogy a program szamdra mindig megfelelé szamu adatot
biztositsunk. '

A READ-DATA haszndlata természetesen nem jelenti azt, hogy megoldddott
a nagy mennyiségl adat taroldsanak problémaja. A DATA-ban olyan adatokat
érdemes csak tarolni, amelyek az adott program futtatdsanal mindig elofordul-
nak, amelyekre a program futtatasakor rendszeresen szitkség van.

llyen pl. a feladotgyidjtemény 139. feladata, ahol minden tanulonal ki kell
irni a tantdrgyak nevét. Mivel a gép a DATA-bol maga olvassa be o megfelelé
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adatokat, a kézi addtbevitelt alkalmazé megolddsokhoz képest |ényegesen gyor-
sabb. Természetesen a feladatokban valtozéként szereplé értékeket ez esetben
is a billentyGzetrél kell bevinni.

Adatként a DATA-ban szerepelhet betl, szam, ill. betd és szam vegyesen.
Ugyelni kell arra, hogy a DATA-bdl valé kiolvasdskor minden véltozd a megfeleld
tipust azonositdba keriiljdn. Pl.:

1@ FOR I=1TO 5

200 READ A, A%

3@ PRINT A:A&

40 NEXT |

50 DATA 1,A2,B,3,C,4,D,5E

Egy READ utasitdssal tébb adat is beolvashatd, de ilyenkor az azonositokat
vesszével kell elvalasztani egymastol,

3.10 A GET A$

Eddig a billentylzetrél térténé adatbevitelt az INPUT utasitas segitségével oldot-
tuk meg. A kérddjel utdn begépelt adatot a gép csak a RETURN billenyd le-
nyomadsa utan értelmezi.

Eléfordul, hogy egyszerre csak egy karaktert szabad bevinni a gépbe, ill. az
is fontos, hogy a megfeleld billentylt melyik pillanatban nyomtuk meg. Pl. Kap-
csolok alkalmazdsa, jatékprogramok. . .

Az ilyen jellegl adatbevitelre vezették be a GET utasitast.

A GET utositéshoz érve a gép megvizsgalja, hogy lenyomtunk-e valamilyen
billentyGt. Ha oz adett pillanatban taldl ilyet, akkor oz adott karaktert a GET
utdn irt fuzérvaltozoban helyezi el. Ha nem talal lenyomott billentylt, a program
futdsa a kovetkezd utasitason azonnal folytatodik. Pl.:

10 GET A8
20 PRINT AS
3@ END

A GET utasitas hasznalhaté arra is, hogy vele a program futdsat szabalyozzuk.
A GET mint kapcsolé haszndlata:

PI. 1.

10 GET A3

20 IF A$- """ THEN GOTO 10

30

40 ]

. J> Itt folytatodik az alapfeladat
A program futasa tetszéleges billenty(i lenyomasara indul.

Pl 2.

10 GET AS

20 IF AS<>"#" THEN GOTO 10

30

40 Az alapfeladat itt folytatodik

24



A program egy adott billenty(i lenyomdsdval indithaté. A GET utasitas lehetdsé-
get ad arra is, hogy adott széveget folyamatosan begépelve, meégis karakterenként
helyezzik el a memoriaban.

10 DIM A$(100)

20 |0

30 |=1+41

40 GET X8

50 IF X$=="%" THEN END
60 AS()=X$

79 IF 1<100 THEN GOTO 30

A program maximum 100 karakternyi adat begépelését teszi lehetdvé. Ha
a begépelt széveg rovidebb 100 karakternel, akkor a program az utolsé karakter
utan begépelt csillag jellel leallithato.

A GET utasitast hasznalva, a gyerekek mar dnalléan is Ggyes jdtékprogra-
mokat készithetnek. A tapasztalat alapjan szivesen és j6l alkalmazzak ezt az uta-
sitast.

3.11 Idémérés szamitégéppel (Tl és TI$)

latékok, ill. gyakorloprogramok irasakor gyakran jo lenne mérni o megolddsia
forditott idét.

Erre a célra haszndlhatok a Tl és TIS valtozok.

A gép bekapcsolasanak pillanataban TI=0 és TI$- - "000000". A TI| valtozo
érteke alaphelyzetben a gép mikédésének idejét hatvanad mdasodpercben adja
meg.

A TIS$ vdltozd ugyanezt az idét hat karakterben dbrazolja Ggy, hogy oz elsé
két karakter az 6rakot, a harmadik és a negyedik a perceket, oz &toédik és «
hatodik pedig a mdasodperceket mutatja.

A Tl és a TI$ értékét barmikor kiirathatjuk.

A feladatokon bellil azonban nem a gépidé meghatdrozdsa a cél, hanem
egy adott feladat elvégzésére forditott idé mérése. Erre azért van lehetdseg, mert
a programban a Tl és a TI$ értéke bdarmikor bedllithatd, igy az ora tetszés szerint
barmikor elindithatd.

Ha a géppel valamilyen idétartamot akarunk mérni, akkor a TIS értékst ar
inditas pillanatdban nulldzni kell. TI$="000000", a nulldzds csak ilyen alakban
végezhetd el. Ekkor Tl értéke is nullazédik. A nullazdst kovetd pillanatban az ora
mar mikédik, ezért figyelni kell arra, hogy ezt a miveletet a megfeleld idében
végezzitk. Ellenkezd esetben eldfordulhat, hogy néhdny programutasitdsra fordi-
tott idét is o megoldasi idébe szamitunk.

Mivel Tl értéke a masodpercekben mért id6 Thatvanad része, ezért lehetoseg
van révid idotartamok mérésére is.

Pl. A==Tl 6 esetén A értéke az eltelt idét tizedmasodpercekben adja meg.

Ha az idot a képernyén ora formajdban folyamatosan ki akarjuk iratni, Ggy
ugyelni kell arra, hogy a TI$ aktudlis értékét a képernyének mindig ugyanazon
helyére irassuk ki, mert igy kelti egy igazi déra benyomasat.

Ha o programban megolddsi idéket, ill. reflexid6ket mériink, Ggy o progra-
mot bévithetjik azzal is, hogy az idot a kijelzésén kival értekeljik is. Meg kell
hatarozni, hogy az adott feladat szempontjabsl milyen idétartamok milyen tel-
jesitménynek felelnek meg, és ennek alapjan értékelhetjik o jatékos teljesitményét,
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A vdltozék haszndlatdnak féleg jaték- és gyakorléprogramok irdséndl van
jelentésége. Tapasztalat szerint a gyerekek szivesen alkalmazzdk programjaikban,
bar igazan j6 megoldasokat fdleg a haladdknal latni.

3.12 Képernybkezelés, grafika

A Commodore 16-0s gép talan az egyik legjobb, viszonylag egyszeri képernyé-
kezelést teszi lehetévé. Azért tekinthetd a legjobbnak, mert a gép segédprogra-
mok nélkil is magas szinten tesz eleget feladatdnak.

A szamitdogép alaphelyzetben o képernydt 40 oszlopra és 25 sorra bontja.
Rajzolni a billentylizeten taldlhaté kvazigrafikus jelekkel lehet.

Alapdllapotban is szinezheté a képernyé hdrom része a COLOR utasitds
segitségével. Ez o szinezhetdség természetesen a grafikus Gzemmédban is meg-
marad.

A hattér szinezése: COLOR 4, szinkéd, arnyalatkéd
A papir szinezése: COLOR 0, szinkéd, arnyalatkéd
A kurzor szinezése: COLOR 1, szinkod, arnyalatkod

Az drnyalatkédok 0-7 kézétti szammal adhaték meg. A feladatgyiijtemény pél-
ddiban azért a fekete szint haszndlom rendszeresen, mert fekete-fehér televizién
a tébbi szin nehezen olvashatd, kiildnithetd el. Ahol rendelkezésre dll szines te-
levizid, ott a szinezés kiillénbdzd lehetdségét célszerl( kiprobdini.

Szinkodok :

1 fekete 9 narancs

2 fehér 10 barna

3 piros 11 sdrgaszdld
4 tiirkiz 12 rozsaszin

5 bibor 13 kékeszdld
6 zdld 14 vilagoskék
7 kék 15 sotétkek

8 sdarga 16 vilagoszéld

A finomgrafikdra valé attérést a GRAPHIC utasitds segitségével oldhatjuk
meg.

Lehetséges lizemmodok:

Szdveges: GRAPHIC 0.1
Nagy felbontoképességli grafika: GRAPHIC 1.1
Nagy felbontéképességl grafika-+széveg: GRAPHIC 2.1
Tebbszinl grafika: GRAPHIC 3,1
TébbszinlG grafika--széveg: GRAPHIC 4.1
Nagy felbontéképességl grafika+-szdveg, ill. tébbszinli grafika-+-széveg ese-

tén csak 160 sorral dolgozik. llyenkor a képernyé aljan — és csak itt — lehetdseg
van a normdl zemmddban vald irdsra. (Az ismert PRINT és INPUT utasitdshoz
tartozd karakterek masutt nem jelenitheték meg.)

A szoveges lUzemmodd a normdl lizemmodot jelenti. A hozza tartozd utasitds
segitségével lehet visszatérni a normal lizemmaddba.

A grafikus lUzemmoddban a képernyén tetszéleges szinl pontot megjelenit-
hetank, vagyis rajzolhatunk, ill. adott pontot kitérélhetiink.

A Commodore 16 rendelkezik olyan utasitdsokkal is, amelyek lehetévé teszik
kiilonbozé alakzatok egyszeri megolddsat.
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A grafikus tizemméd néhdny specidlis utasitdsa:
DRAW

Az utasités alkalmas pont, egyenes, megtért vonal, egyenesek dltal hatdrolt sok-
szég rajzoldsara. Az utasitdsban szerepld szinkéd értéke lehet 1 és ekkor a gép

rajzol, ill. lehet 0 és ekkor a gép t6rdl. A rajzolando alakzat tényleges szinét az
utasitas elétt a COLOR utasitassal be kell allitani.

Pont rajzolasa: DRAW szinkod, oszlop, sor

Egyenes rajzolasa: DRAW szinkod, oszlop, sor TO oszlop, sor

(Itt meg kell adnunk az egyenes kezdd-
és végpontjanak koordinatait.)

Egyenes a legutobbi pontbsl: DRAW szinked TO oszlop, sor.

CIRCLE

Az utasitas alkalmas kor, ellipszis, iv és ezekbe rajzolhato sikidomok megrajzo

lasara. A szinkod itt is a rajzolas, ill. a tdrlés funkciot dllitjo be. Az alakzat

tényleges szinét szintén a COLOR utasitassal allithatjuk be.

Kor: CIRCLE szinkod, kézéppont oszlop, kozéppont sor
sugar

Ellipszis: CIRCLE szinkod, kézeppont oszlop, kdzéppont sor,
szélesség, magassag

v CIRCLE szinkod, kozéeppont oszlop, kézeppont sor,
szélesseg, magassag, kezdet, vég

Elforgatott ellipszis: CIRCLE szinkod, kézéppont oszlop, kézéppont sugar,
szélesség, magassag, 5269

Sokszog: CIRCLE szinkod, kdzéppont oszlop, kézéppont sugar.

. szélesség, magassag, 360 szog
Az elforgatott ellipszisnél a sz6g az elforgatas szoget ieienti, mig o sokszognéi
a két szomszedos csucsba huzott kézépponti sz6g nagysagat jelenti.
A programozas seran ilgyelni kell arra, hogy a megfelelé helyeken a meco-
felelé szamd vesszot hasznaljuk!
Az adatok megvalasztasanal figyelni kell, hogy az abra elférjen a képernydn.
Adott programon belll a képernydre tobb alakzat is rajzolhaté.

BOX

Az utasitds négyzetek és egyéb derékszogli idomok rajzolasara alkalmas.

Kontur: BOX szinkod, oszlopl, sorl, oszlop2, sor2

Elforgatas: BOX szinkod, oszlopl, sorl, oszlop?2, sor2, szég

Kitoltott alakzat: BOX szinkod, oszlopl, sorl, oszlop2, sor2, ki-
toltes

Kitoitott alakzat elforgatva - BOX szinkod, oszlop1, sorl, oszlop2, sor2, sz6g,
kitoltes

A BOX utasitas hasznalatakor a két atellenes csucs koordinatait kell megadni,
ill. ha a sikidomot el akarjuk forgatni, akkor az elforgatas szoget is meg kell
adnunk.

Ha nemcsak a sikidom k&rvonalara van szuksegink, hanem az egész koril-
hatarolt teriletre, azt at is szinezhetjik Ggy, hogy a kitdltés helyére 1-et irunk.
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PAINT

Az utasitds &sszefiiggd venallal kdriilhatarolt teriiletek szinezésére alkalmas.

Szinezés: PAINT szinkdd, oszlop, sor.

A szinezéskor mindig egy belsé pont koordindatdjat kell megadni. A szinkdd itt is
az iras, ill. a torlés Uzemmddjanak megaddsara szolgdl. A tényleges szin bedllitdsa
a COLOR utasitassal térténik.

A PAINT utasitassal megtehetjik azt is, hogy a képernydt gy szinezziik be,
hogy az &sszefiiggé vonallal kériilhatérolt teriilet maradjon meg az eredeti szin-
ben. Ezt ugy oldhatjuk meg, hogy a gépnek egy kiilsé pont koordindtdjat adjuk
meg.

CHAR

A grafikus Gzemmodban a képernydre PRINT utasitdssal esak a kombinalt tizem-
méd esetén irathatunk, akkor is csak a képernyd néhdny alsé sordba.

A grafikus iizemmoédban elkészitett dbrat azonban gyakran el kell latni ma-
gyarazd széveggel, jelekkel. Ezt a célt szolgdlja a CHAR utasitds.

Kiiratas: CHAR szinkéd, oszlop, sor, "széveg"”

Ugyelni kell arra, hogy az igy kiiratott karakter normal karakterméretben je-
lenik meg. A kiiratas kezdSoszlopdnak és soranak megaddsa a kis felbontdsa
normdl irasmédnak megfeleléen torténik. Ez azt jelenti, hogy a CHAR utasitdst
haszndlva a képernyét 40-szer 25-6s osztasinak kell tekinteni.

A grafikus tizemmédban nem hasznalhaté a normdl tizemmoédnadl alkalmazott
kepernyStorlési modszer sem. Itt az SCNCLR utasitds begépelése sziikséges a
kepernyé térléséhez,

A graofikus Uzemméd egy érdekessége, hogy szintaktikai hiba esetén visszadll
normal Gzemmodba. Ezt ki is haszndlhatjuk. Ha a programunk valamilyen okndl
fogva Ggy 4ll le, hogy a gép grafikus Gizemmédban maradt, szdndékos szintakti-
kai hiba, pl. egy grofikus jel RETURN-nal valé begépelésével a gép azonnal visz-
szatér normal Gzemmaodba.

Mivel a gép grafikaja igen fejlett, ezzel érdemes a gyerekeket mélyebben
megismertetni. Ez nem nehéz feladat, mert a gyerekek igen nagy érdeklédést ta-
nisitanak minden mozgo, valtozd dbra és annak megalkotdsa irant. A grofikus
tizemméd lgyes alkalmazdsa alapjo lehet érdekes jaték-, ill. oktatéprogramoknak.

Grafikus programok irdsa és futtatasa, izléses abrdk készittetése a gyerekek
esztétikai nevelésében is fontos szerepet kaphat.

A gyerekek a témaval foglalkozva nem csak programozéi, hanem bizonyos
szempontbal mivészi alkototevékenységet is folytathatnak. A téma irant érdekléds
tanuldk egyszerlibb mozdulattanulmdanyckat, rajzfilmrészieteket stb. is létrehozhat-
nak o géppel.

3.13 Zene

A legtobb modern személyi szamitégép képes kiilonbdz6 magassédgl és hangszini
hangokat kiadni. Ezeknek a hangoknak a segitségével zeneprogramok is készit-
hetdk. :
A Commodore 16 két hanggenerdtorral rendelkezik. Fzek kiilén-kiilén, de
egyszerre is megszolaltathatok.
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A hang generdldsdhoz ket utasitast kell ismerni:

VOL X: Az utasitds utan szereplé valtozd értéke 0-7 kdzdtt vdltozhat. Ha az
X értéke 0, a hanggenerdtor kikapcsol. 1-7 a hangeré bedllitdsara szolgal.

SOUND A, B, C: Az A értéke a hanggenerdtort, a B értéke a hang magas-
sagat, a C értéke a megszdlalas iddtartamat hatdrozza meg.

Ha A=1 a gép az elsé hanggenerdtort szdélaltatja meg.

Ha A=2 a gép a masodik hanggenerdtort szdlaltatja meg.

Ha A=3 a gép Gjra a masodik hanggeneratort szdélaltatja meg, de most nem
zenei hangot, hanem zérejt ad.

A zenei hangoknak koédok felelnek meg. Ezeket tablézatba foglalva kozéljik.
A B értéke innen valaszthato.

A C értéke 0-65535 kozotti szam lehet. Ez az érték adja meg a hanghatas
hosszat. C=1 esetén ez az idétartam a mdsodperc dtvened része, tehdt egy ma-
sodpercet tgy kapunk, ha C értékét 50-re dilitjuk.

Vigydzzunk arra, hogy ha a program futdsa kézben egy SOUND utasitashoz
ér, akkor a hangot megszélaltatja, de nem varckozik ezen az utasitdson addig,
amig o hang sz6l. Ezért, ha pl. a hanggenerdtort és a képernydt szinkronban ki-
vanjuk miksdtetni, a programba megfelelé varakoztaté ciklusokat kell épiteni.

A géppel véletlenszerien is létrehozhatunk hanghatdasokat. Ekkor az A, B, C
valtozd értékét a megfelelé hatdrok kozott RND segitségével hozhatjuk létre.
Ezek a zenei hatasok jol haszndlhaték olyan jatékprogramoknal, chol valamilyen,
o gép dltal végrehaijtott eredmény kiiratasat szeretnénk késleltetni a szorakoz-
tatébb idték kedvéért. A aép dltal véletlenszerlien létrehozott hanghatdsok azt
a benyomast keltik, mintha a gép még valéban feladatot oldana meg.

Az egyes billentyliket megfeleltetve az egyes zenei hangoknak, o gépet elekt-
romos orgonaként hasznalhotjuk. A hanghatasok a billentyd lenyomasaval jon-
nek létre. A karakterértékeket ilyenkor GET utasitassal célszerd fogadni.

Elére megadott zenedarab is lejatszhaté a géppel. Ekkor a zenei hangok
kodjat és a hangok hosszasdgat is célszeri DATA-ban tarolni. A programot el-
inditva a gép maga jatssza el a programban szereplé zenemlvet. A hanggene-
ratorral létrehozhatd zene jo kiegészitdje lehet akdr egy jaték, akar egy grafikus
programnak is.

Tapasztalat szerint @ gyerekek szivesen készitenek olyan programokat, ame-
lyek valamilyen hangeffektust is tartalmaznak. A teremben egyszerre mikédé
s2amitogépek esetén ez néha meglehetésen probara teszi a felnéttek tirelmet.
Erdekes, hogy o gyerekek annyira elmerilnek a munkdbaon, hogy oket az igy
kialakulé zaj szinte nem is zavarja.
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A zenei hangok kédtablazata

A zenei hang Kaodja Frekvencidja
A 7 110
H 118 1235
C 169 130.8
D 262 146.8
E 345 164.7
F 383 174.5
G 453 195.9
A 516 220.2
H 571 246.9
c 596 261.4
D 643 293.6
E 685 330
F 704 349.6
G 739 392.5
A 770 440.4
H 798 494.9
C 810 522.7
D 834 588.7
E 854 658
F 864 699
G 881 782.2
A 879 880.7
H 211 989.9
€ 917 1045
D 929 1177
E 939 1316
F 944 1398
G 933 1575

3.14 Karakterfiizér fliggvények
A karakterfiizéreket jol hasznalhatjuk képernyén, ill. sornyomtatéon kialakitott ké-

pek szerkesztésénél, adott szdvegek elemzésénél, sztringvdltozdk vizsgalatanal,
dsszehasonlitasoknal.

Néhdny gyakran hasznalt karakterfiizér fliggvény:
CHRS$ fliggvény

A szdmitégép az dltala haszndlt karaktereknek, ill. néhdny utasitasnak szamokat
feleltet meg. Ezeket a kodtablazatbdl kereshetjik meg. A tablazatbol kitdnik,
hogy 32 és 90 kozétt a mindennap haszndlt betik, szamok és jelek kédjai talal-
haték. Ha o CHRS fliggvény argumentumaul vélasztott fliggvény érték az adott
karakter lesz, akkor a PRINT CHR$(X) utasitdssal a képernyén megjelenithetd.

Ennek az utasitasnak a segitségével mar nem csak véletlenszer(i szamok, ha-
nem ezek alapjan véletlenszer( karakterek is megjelenithetdk.
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Ha a CHR kédok segitségével szeretnénk az &sszes karaktert kilistdztatni,
azt tapasztaljuk, hogy az utasitasokat tartalmazéd kédok némelyike utasitasként
ertelmezodik és végre is hajtodik, és ez a listazas soran problémat okoz.

Ezért a teljes karakterkészlet listdzasat a 32127 és a 161-191 kozdtt végez-
hetjitk teljes biztonsdaggal.

LEFT$ fiiggvény

Gyakran sziikség van adott szévegek elemzésére. A LEFT$ fiiggvény lehetévé teszi,
hogy egy flizér elejétdl tetszés szerinti pozicidig vizsgdljuk az adott szot.

Az A$=LEFT$(X8.X) hatasara az A% szdvegvaltozébo keril az X $ valtozd elsd
X darab karaktere. PI.:

X§="KATALIN": X=4

AS=LEFT$(X%,X)

PRINT A$

KATA

RIGHTS figgvény

A LEFT$ fliggvény pdrja. Mig a LEFT$ fliggvény a fiuzér bal oldaldt vizsgdlja,
addig a RIGHTS fiiggvény ugyanezt a jobb oldallal teszi meg.

Az AS=RIGHT$(X3,X) hatdsara az A$ szdévegvaltozdba keriil, az X3 valtozo
jobb oldalrél vett X darab karaktere. Pl.:

X$="KATALIN": X=4

A$ =RIGHTS(X$,X)

PRINT A%

ALIN

MID$ fliggvény

A MID fiuggvény lehetdvé teszi, hogy egy adott sztring tetszés szerinti darabjat
vizsgaljuk. Az A$-—-MID$(X$,A,B) hatasara az A sztringvaltozoba kerll az X$§
valtozéban levd sztring A. és B. karaktere kdzott levs szovegrész. Pl.:

X$="KATALIN": A=2; B=5

AE=MID$(X3, AB)

PRINT A%

ATAL
Ezzel lehetéség nyilik arra, hogy egy adott széveges valtozobol kigyljtsik a ki-
vant karaktereket, és megvizsgaljuk, hogy egy sztring tartalmoz-e egy meghatdro-
zott karaktersort . ..

LEN fliggvény

Az eddig tdrgyalt sztringfiggvények haszndlatakor tudnunk kell, hogy a vizsgalt
sztring milyen hosszi. Mivel a sztring hosszanak billentylzetrél valé bekérése
nem igazan jo modszer, bevezették a LEN fliggvény haszndlatat.

Az A=LEN(X$) hatasdara A értéke annyi lesz, ahdny karaktert tartalmaz az
X% valtozo. Pl.:

X$="KATALIN"

A=LEN(X3)

PRINT A
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STRS figgvény

Gyakran eléfordul, hogy adott szamokat sztringként szeretnénk tarolni. Ez kénnyd
akkor, ha az adatokat billentylizetrd! irjuk be, de a gép dltal generdlt szamok
esetén mar mas a helyzet.

Az A3=STR3(X) hatasdra oz A$ sztringvdltozé sztringként vesz fel az X val-
tozéban szereplé szamot. igy mar csak a szém alakja tarolédik, vele mdvelet
nem végezhetd. Pl.:

X=122

A$=STRS(X)

PRINT A$

122
Az STR fiiggvény pl. alkalmas arra is, hogy a grafikus izemmédban a képernyén
miveletek eredményeit is megjelenitsik. Erre azért van szitkség, mert a CHAR
1,X,Y,A$ utasitdsbon a koordindtdk utdn csak sztring szerepelhet.

A sztringfliggvények kivaléan alkalmasak arra, hogy a képernyészerkeszté-
seknél, tablazatkészitéseknél a felmeriild proglémakat kikiiszébdljiik.

A szépen szerkesztett tablazat lényege, hogy az azonos tipusi adatok egymds
ald kertiljenek. Ezt eddig a TAB formuléval oldottuk meg. A tablazatok egészen
addig szépek voltak, amig az elsé oszlopban kiirt adatok hossza megegyezett.

Tizes szorzétabla
Szorzd Szorzat
10
20
30
40
50
60
70
80
o0
100

OVOdoUEWwNn=

—

Az elcsiszds abbol kévetkezik, hogy a TAB mindig az utolsé kiirt karakterhez
illeszti a kovetkezbket. igy ha az egyik szadm hosszabb a tébbinél, a hozzd tartozé
értéket o tébbihez képest jobbra irja. Megoldds lenne, ha meg tudnédnk oldani,
hogy oz els6é oszlopban levé karakterek ugyanolyan hosszon dbrazolédjanak.

Haszndljuk ki a sztringfiiggvények adta lehetdségeket! Taltsiink fel egy
sztringvaltozot 20 darab lires karakterrel! Legyen a véltozd neve BS. BS—"

". Helyezziik el a szorzd aktudlis értékét egy A nevl sztringval-

tozoban! AS=STRS(X).

Flzzik 6ssze a két sztringvaltozénkat!

C8-—-AS$-+BS.

Mivel o szorzd biztosan nem nagyobb 10 1 20-ndl, ezért 20 karakternyi helyen
elfér.

Vegyiik ezért a C§ véltozd elsdé hasz karakterst!

C$ LEFT$(CS,20)

Kiiratva CS tartalmat, lathatjuk, hogy a gép igy minden szorzét pontosan 20
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karakternyi helyen abrazol. Ez magdt a szorzét és az 6t 20 karakternyivé kiegészi-

tS lires karaktersort jelenti.

A TAB utasitast alkalmazva igy mar biztosan megfeleld tablazatokat kapunk.
A médszer sztringek illesztésére is haszndlhats.

A sztringfiggvények alapos elemzése és gyakorldsa sok segitéget jelent a
sornyomtatd haszndlatdnak megfelel6 megtanitdsdhoz.
Felhaszndlasaval érdekes és komoly feladatok is megoldhaték.

CHR$ kod

VONOU s WN = O

PR P Sree s

15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36

Karakterkédok tablazata

33

Hatas

fehér

SHIFT+C=kikapcs.
SHIFT +-C=bekapcs.

RETURN
karakterkészlet csere
kis nagy betd

kurzor fel
RVS bekapcs.
HOME

DEL

ESC

piros

kurzor jobbra
z6ld

kék

szokoz

i

"

i
%



CHR$ kéd Hatas

37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51

52
53
54
55
56
57
58
59
60
61

62
63
64
65
66
67
68
69
70
71

72
73
74

75
76
77
78
79
80
81
82
83
84

:‘*uﬁJggae
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CHRS kod Hatas

85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
926
97
98
99
100
101
102

103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
17
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129 narancs
130 villogd be
131 villogé ki
132

fr—t—N<xXg<C

— |

|
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PXw T e |
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CHR$ kéd Hatas

133 f1

134 3

135 f5

136 f7

137 fe

138 4

139 f6

140 HELP

141 RETURN

142 karakterkészlet csere
kis'nagy betd

143

144 fekete

145 kurzor le

146 RVS kikapcs.

147 CLEAR

148 INST

149 barna

150 sargaszéld

151 rozsaszin

152 kékeszold

153 vilagoskék

154 sotetkék

155 vildgoszéld

156 bibor

157 kurzor balra

158 sarga

159 enciankék

160 székoz

161 [ 1

162 o

163 —

164 -

165 |

166 e

167 i

168 i

169 F

170 i

171 F

172 =

173 L

174 o

175 -

176 I

177 s

178 T

179 +

180 !

181 i



CHR$ kod Hatas

182
183 -
184
185
186
187
188
189
190
191 5

w® LI |-

o m

3.15 Logikai miveletek (AND, OR, NOT) és ON ... GCTO

Az olyan program irdsa, amelyeknek futasa kézben egyszerre tobb feltételnek is
teljestilnie kell, meglehetésen kériilményes, mert sok elagozast tartalmaz.

A probléma megoldasdra vezették be a logikai maveleteket.

Segitségevel egy IF... THEN utasitason belil egyszerre tébb logikai kapcso-
lat is vizsgdlhato. A logikai miveletek alkalmazasa ¢ matematikai logika szaba-
lyai alapjan torténik.

Mivel matematika oktatasunk nagy figyelmet fordit a gyerekek ilyen irdnyu
képzésére (lasd a minden témdnal eléforduléd ,,Dontsd el, hogy igaz-e az allitas”
tipust feladatokat), ezért a gyerekek szamdra vilagosak ezek a kapcsolatok.

A szamitastechnikaban hasznalt logikai miiveletek :
AND

Magyarul ES.
Az X AND Y logikai érteke akkor igaz, ha mind az X, mind az Y logikai érteke
igaz. Ellenkezd esetben hamis,

A logikai miveletek igazsagtartalmat tablazatokkal is meg szoktak adni:

X Y AND

i i i
i h h
h i h
h h h
PI.IF A>7 AND A<9 THEN ...
Az IF ... THEN kapcsolat logikai értéke csak 7<9 A esetén igaz.

OR
Magyarul VAGY

Az X OR Y logikai értéke csak akkor hamis, ha mind az X, mind az Y logikai
értéeke hamis.
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Tablazattal:

X Y OR
i i i
i h i
h i i
h h h

Ezt Ggy is mondhatjuk, hogy az X OR Y logikai értéke igaz, ha legalabb az egyik
allitds igaz. PL IF A>9 OR A<<2 THEN ...
Az IF ... THEN kapcsolat lugikai értéke csak a 27 A" 9 értékekre hamis.

NOT
Magyarul: NEM

A NOT X logikai értéke akkor igaz, ha az X logikai érteke hamis.
Tablazattal :

X NOT
i h
h i

Pl IF NOT(A-=8) THEN . ..
Az IF ... THEN kapcsolat logikai értéke csak akkor igoz, ha A< >8.
Egy IF...THEN kapcsolaton belil tobb logikai mivelet is elvégezhetd. Ekkor a
muiveletek 6sszessege adja meg az IF ... THEN kapcsolat logikai értékét.
Pl. IF(A =3 OR B<8) AND C>6 THEN . ..

Tobb logikai muveletbdl allé mivelatsor egyszerisitésére néhany azonossagot
is alkalmazhatunk

PI. De Mecrgan azonossdagok:

NOT(A AND B) -NOT A OR NOT B

NOT (A OR B) -NOT A AND NOT B

A téma tanitasahoz és gyakorlasahoz felhasznalhatok a matematika tankony-

vek ilyen tipusy feladatai. A logikai kapcsolatok vizsgalatat érdekesebbé tehetjiik,
ha foglalkozunk o logikai aramkérék problémajaval. Mivel o gyerekeknek meg-
varnak az alapvetdé villamossagtani ismereteik, ezért az ilyen felacatokat kdny-
nyen meg tudjak oldani. Buzditsuk Sket ilyen feladatok énallé konstrualdsara, o
bonyolult dramkoréknek o matematikai logika eszkézeivel valo egyszerdsitésére.
A témanak széles szakirodalma van, vizsgalataval sokan foglalkoznak. :

ON.. GOTO

Ha egy pregram tobb kisebb feladat végrehajtasara irddott, akkor célszeri ezeket
o funkciokat meniben felsorolni. Ezzel o témaval mur az elézéekben foglalkoztunk.
A menutechnike hasznalhatésagat ugrdsszerien megndveli az ON X GOTO
tipusu utasitas hasznalata.
Az ON X GOTO A.B.C hotasara o gép a program futtatasat a GOTO utan
it sorszamok kézul annyiadikon folytatja, amennyi az X értéke. Ho nincs annyi
sorszam feltuntetve, mint amit begépeltink, a gép automatikusan a kovetkezd sor-

szamu utasitast veszi.
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PI.

42 PRINT"IRRERRIMG? ORS TAGJAINAK JELOLESE VETELKEDOKRE"
S8 FRIMT"1. SPORTVETELKEDOE"

EA PRIMT"Z2. CSAFAT KRESZ VERSENYH"

78 FPRINT"3. MEFDALEMEKLESI VERSERYH"

8@ PRINT"4. EGYEWNI MUVESZETI YETELKEDOHE"

2 PRINT"S. TERMESZETTUDOMAMNYI (CSAPAT> VYETELKEDOH"

1898 PRINT"&. MATEMATIKA VERSENY™"

118 INPUT"SVMELYIK MODON DOLGODZUMNK "X

128 ON X GOTO 350 ,380,416,4499,423,510

Meniivel megoldhaté teladatokndl szorgalmazzuk a GOTO haszndlatdt, mert
segitségével a program jelentésen lerdvidithetd.

A gyerekek altalaban hamar beldatjak az utasitds haszndlatanak elényeit. A
GOTO-val valé szervezés hatasdara a program dttekinthetébb és kevesebb a hi-
balehetdség is.

3.16 A sornyomtaté haszndlata

A szdmitdstechnika terjedésével remelhetéleg minden iskoldba eljut a sornyomtaté
is. Ahol még nincs ilyen periféria, ott is érdemes széban ismertetni a mikodéset,
gyakorlati jelentéségét.

A sornyomtatd funkcioi nagyon hasonldéak a képernyééhez. Megjelenithetd
rajta tetszéleges program listaja, a gép lizenetei, a program futtatasakor kapott
eredmeények, tablok.

A Commodore 16-os szamitogéphez altaldban grafikus nyomtatékat szoktak
csatlakoztatni. Ezekbe Ugynevezett nyolcvan oszlopos papirt (leporellot) flzhetlink.
Egy sorban tehdt normdl izemmédban nyolcvan karakter helyezhetd el.

A sornyomtatd hasznalatdhoz specidlis utasitdsok ismerete sziikséges:

OPEN le, fe, m

A sornyomtotét haszndlat el6tt meg kell nyitni.
Az le, vagyis a logikai egységszédm egy tetszéleges 1-255 kdzé esd szém lehet.
Az egyszerliség kedvéért dltaldban akkoranak szoktdk valasztani, amekkora az fe,
vagyis a fizikai egységszam. Ez a gép beallitasatdl fliggéen 4 vagy 5 (dltaldban 4).
Az m értéke azt jelsli, hogy a kurzor felsé (0) vagy alsé (1) &lldsban van.
Normdl tizemméd esetén m értékét nem kell beirni, mert 5nmikédéen bedll O-ra.
A megnyitds utdn a sornyomtatéval vagy programot listazunk ki, vagy mint
kimeneti egységet haszndljuk a program futdsa kézben.
Listazds:
Listazaskor at kell adnunk a vezérlést a sornyomtaténak, hogy a lista meg-
jelenhessen a papiron. Ez a CMD utasitdssal térténik.

CMD

A CMD le hatasdra a sornyomtatd dtveszi a vezérlést a szamitdgéptdl. Ekkor a
gép lzenetei a sornyomtaton jelennek meg.
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A logikai egységszdmnak mindig meg kell egyezni azzal a logikai egység-
szammal, amelyre a sornyomtatét megnyitottuk.
Pl. CPEN4,4
CMD4
Ha listazni kivanunk, okkor az OPEN és a CMD is mint parancs szerepelhet,
nem kell programba épiteni azokat.

A sornyomtatdn vald listazdast a gép a LIST parancs begépelésével kezdi meg.

Ha vissza kivanjuk adni o vezérlést a szamitégépnek, akkor a sornyomtatot
le kell zarni. Ezt a PRINT #!e begépelésevel végezzik.

Pl. OPEN4,4
CMD4
LIST
PRINT+ 4

Ho CMD izemmédban szintaktikai hibat vétiink, a gép lezarja a sornyomta-
tot, és a vezérlést visszaadja a szamitdgépnek.

Ha nagyon sok programot kell kilistaztatnunk, kinos a PRINT # le sokszori
begépelése. llyenkor a listazds utdn vétett szandékos szintaktikai hibaval ezt az
eljarast kikiiszébolhetjik.

Vigyazat! A PRINT # tipusi utasitds esetében a PRINT nem helyettesitheto
a kérddjel begépelésével.

Ha a sornyomtaté lezdrdsat elmulasztjuk, a begépelt utasitdsokat a gép hi-
basan hajtja vegre.

Tablazatok, szévegek, karakterek nyomtatdsa

A sornyomtatd megnyitdsa utan a géppel kiiratdsokat végezhetiink. A kiira-

tashoz minden esetben a PRINT # le utasitast kell haszndlni.

PRINT = le

Az utasitds segitségével betlik, szamok egyarant kiirathaték a PRINT utasitasban
megismert szabdlyok alapjan.

Pl. PRINT#4,A,B,$;"SZOVEG"

Egy sorban nyolcvan karakter fér el, a vesszé és a pontosvesszé jelentése meg-
egyezik a PRINT utasitdsndl tanultakkal.

PRINT # le, TAB(X)

A tabuldator formula haszndlatdra a sornyomtatén is lehetéség van. A sztringfiigg-
vényeknél megismert médszer segitségével nagyon kénnyen szerkeszthetiink tab-
lazatokat.

PRINT £le, USING "# # £.z2# "X

A gép a USING utan idézdjelek kozott szerepld maszk alapjan helyezi el az X
valtozoban szereplé szamértékeket. Mig a TAB és a sztringfuggvények egylittes
hasznalata a fizérek megfeleld elrendezését, addig a USING a szamok rendezett
kinyomtatdsat vegzi.

A gép a szamokat a maszkban talalt tizedespontra illesztve irja ki.

Ha o tizedesponttdl balra a kiirandé szdam tobb helyiértéken dbrazolédik,
mint o maszkban megadott, a gép a szamok helyére csillagokat ir, ezzel jelezve
a hibat.

A USING alkalmas a képernyé szerkesztésére is.



Vezzérl6kodok

Néhdny specidlis mivelet elvégeztetéséhez vezérlékddok haszndlata sziiksé-
ges. A vezérlskodok a PRINT# le utdn, attdl vesszével elvalasztva fejtik ki hatdsu-
kat.

A kévetkezékben kdzdlt vezérlékédok az MPS—801 tipusd grafikus nyomtatéra
vonatkoznak.

Ha mds tipusi nyomtatéval rendelkezik, akkor a sornyomtatd gépkényvét
hasonlitsa &ssze az itt kozdltekkel, mert lehetséges, hogy eltérések vannak.

Vezérlbkédok
Kod Szerepe
CHR(10) Soremelés nyomtatds utdn
CHR(13) Soremelés
CHR(8) Attérés grafikus tizemmddba
CHR(14) Attérés dupla szélességii karaktermodba
CHR(15) Attérés standard karaktermédba
CHR(16) A nyomtatds kezddoszlopanak megaddsa
CHR(18) Attérés reverz médba
CHR(146) Reverz mod megsziintetése

A sornyomtatét a munka befejeztével le kell zarni.
CLOSE le

Az utasitds hatdsdra a szamitogeép lezarja a sornyomtatot. A szamitégép szamara
a sornyomtatd esak Gj megnyitas utan valik Gjra hozzaférhetove.

Ha rendelkezésre dall a sornyomtatd, célszerl ezzel a témaval komolyabban
foglalkozni, ill. @ sornyomtaté haszndlatdt a késdbbiekben a feladatmegoldasok
sordn szorgalmazni.

Hivjuk fel a tanulék figyelmét arra, hogy a programokat nemcsak magnon
érdemes régziteni, hanem sornyomtatén is. A hosszabb programok elemzése meg-
lehetésen nehézkes Ggy, hogy a képernyén annak mindig csak egy darabja lat-
szik. A programokat kinyomtatva ez a probléma megoldédik.

3.17 A kazettds egység

A kazetta programok és adatok tartds taroldsdra alkalmas.

Programok tarolasa:
kazettara. Ez aldl csak a védett programok kivételek, de specialis masoléprogra-
mokkal altaléban ez is megoldhats.

A kazettdn a programok egymds utan, sorban helyezkednek el.

Mivel egy program d&ltaldban kis helyet foglal el, ezért egy kazettan sok
program tdrolhaté. A programokat cimmel szoktdk elldtni, igy azok kdnnyen visz-
szakereshetSk. Célszerii megjegyezni, hogy melyik program hdnyadik fordulatndl
kezdédik, igy a visszakereséskor jelentds id6t takarithatunk meg.

A program kimentése kazettdra:

A SAVE "PROGRAMNEV"” parancs begépelése utdn a képernyén megjelenik
a PRESS RECORD AND PLAY ON TAPE felirat.

A felhivasnak engedelmeskedve, a RECORD és a PLAY billentyiik egyidejd
megnyomdsdanak hatdsdra a kimentés megkezdddik. Ekkor a képernyén nem la-
tunk semmit. A kimentés befejeztével a képernyén Gjra megjelenik a kép.



Hogy a kimentés jol sikerlilt-e, arrdl a VERIFY parancs segitségével gybz6d-
hetink meaq.

Vissratekerve a magnot a program elejére, és begépelve a VERIFY parancsot,
megjelenik o képernyén a PRESS PLAY ON TAPE felirat. Megnyomva a PLAY
combot, a gep 6sszehasonlitia a szalagon levé programot a memériacban levével.
Ha a program kimentése sikeres volt, a gép kiirjo: OK.

Ellenkezd esetben a kimentést meg kell ismételni.

Program beolvasasa kazettardl:

A kazettan levé programokat legegyszeribben a programnév alopjan keres-
hetjik vissza. Mivel @ magnd meglehetésen lassan dolgozik, célszerli a program-
kezelésnek megfelelé fordulatra dllitani. Ha ezt az értéket nem jegyeztitk meg,
a gép a programot a programnév alapjan maga is megkeresi. Ha nem adjuk
meg a keresendd program nevét, Ugy a gép az elsé programot betélti.

A LOAD "PROGRAMNEV" parancs begépelése utdn a képernyén megjele-
nik o PRESS PLAY ON TAPE felirat. Ekkor a PLAY gombot lenyomva a program
megkeresése megindul, a képernyén nem latunk semmit. Amint a gép megtalal
egy programot, ledllitja a magnot es kiirjo ennek a nevét. Varakozik néhdany
masodpercig, majd folytatjo o keresést, ill. a betdltést attél fiiggden, hogy milyen
programet talalt.

Ha nem akarjuk kivarni azt, hogy a gép magaté! folytassa a munkat, akkor
a C= gomb lenyomdsaval azt megyyorsithatjuk. Ekkor o gép rogtén végrzi to-
vabb a dolgat.

A betoltott program azonnal futtathato. Vigydzni kell arra, hogy ha a tarban
volt mar valamilyen program, arra (] programot téltve, az eredeti elveszik.

Mive!l 3 szdmitdogéplnk nem tudja egyszerre kezelni a képernyot és o magnét,
ezért a programozds sordn azokat szakaszosan érdemes mikédtetni.

A programokat a kazettdra valé kimentés mellett érdemes sornyomtatoval
is rdgziteni, iegalabb két példanyban tarolni, szamitva oz esetleges meghibdso-
dasokra, feltlirasokra.

Adcttarolas magnesszalagon

A szalog tudajdonsagaibol adodik, hogy csok sorosan lehet rajta adatokat tarolni.

Ez azt jelenti, hogy ha ki akarjuk olvasni oz adatallomany n. elemeét, akkor
elébb ki kell slvesnunk az ozt megeldz6 (n—1) darab elemet. Ez viszonylag lassava
teszi az adotéllomany (angolul: file) kezelését.

A file rekordokbol all. Egy rekord a file egy egysége, ami akar tébb egyedi
adatbol is allhat.

Mivel a kazettds egység is periféria, ezért az adatforgalom szamara meg kell
nyitni.

Adatkivitel kazettara

A kazetlas egyseg megnyitasa irds esetén QOPEN le,fe,m, file-név" utasitdssal le-
hetseges.
A logikai egység szama: 1-
Fizikai egység szama: 1.
m (iraskor): 1.

255.

A file-névre azért van szikség, hogy a visszakereséskor a gép megtaldlio o kere-
sett adathalmazt.
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Az adatok felirasa a PRINT # le utasitassal torténik.

Pl. PRINT#1,X

Ha egy PRINT # utasitdssal egyszerre tébb adatot is szeretnénk kiiratni, azo-
kat egymdstdl pontosvesszével és CHR$(13) vezérldkéddal célszerl elvaiasztani.

Pl. PRINT # 1, A;CHR$(13);B;CHR$(13);C

Az adatok kimentése utdn a file-t le kell zarni.

A file lezardsa a CLOSE le utasitdassal tdrténik.

A logikai egységszamnak az OPEN, a PRINT és a CLOSE utasitds esetén
meg kell egyeznie!

Adatok visszaolvasasa

A kazettds egység megnyitdsa olvasasra az OPEN le,fe,m," file-név’’ utasitGssal
torténik,

A logikai egységszam: 1-255.

Fizikai egységszam: 1.

m (olvasaskor): 0.

A file-névnek meg kell egyezni a régzitéskor adott névvel. Az adatok visszaolva-
sdsa az INPUT le utasitassal térténik.

Pl. INPUT#1,X
Egy INPUT # utasitassal tébb adat is visszaolvashatdé egyszerre. Ekkor a véltozé-
kat vesszével kell elvalasztani egymastdl.

Pl. INPUT #1,X,A8,B(l)

Az adatok beolvasasat addig kell végezni, amig egy ST nevi valtozd értéke nem
egyenlo 64-gyel.

Ezért az ST vdltozé értékét folyamatosan kell vizsgalni.

Az olvasas befejeztével a file-t le kell zarni.

A kazettas egység haszndlata a programokba jol beépithetd.

Mutassuk meg a gyerekeknek, hogy ez a médszer alkalmas nagy mennyiségl
adat hosszd tdvon térténd tdroldsara.

Ugyviteli jellegli programok irasakor nélkiilézhetetlen a mdgneses adatrig-
zités. Ugyelni kell arra, hogy hosszi tavon oz adattarolas csak akkor biztonsdgos,
ha oz adatéllomanyt folyamatosan gondozzuk, vagyis néha egyik kazettarédl o
mdsikra datmdsoljuk. Ezzel a szalag dllas kézben bekévetkezd atmdgnesezédésé-
boél eredé hibakat kiiszobolhetjiik ki.
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Néhany ajanlott konyv felnottek részére

DONALD ALCOOK: Ismerd meg a BASIC nyelvet! (Bp. Miszaki Kényvkiads, 1983)
Kezdék szamdra igen jél hasznalhatd, mert a nyelvezete kénnyen érthetd.
DR. KOCSIS ANDRAS: TV BASIC (Bp. SZAMALK, 1984)
A kényv forgatasakor vigydzni kell arra, hogy ha a kényvben megadott prog-
ramokat futtatni szeretnénk, azokat elébb at kell irni Commodore 16-0s gépre.
DR. KOCSIS ANDRAS: Programozdas BASIC nyelven (Bp. SZAMALK, 1983)
Az lgyvitel programozdsa irant érdeklédék haszonnal forgathatjdk ezt a

kényvet.
DONALD D. SPENCER: Jatékok BASIC nyelven (Bp. SZAMALK, 1983)
A jatékprogramok, ill. a jaték matematikdja irdnt érdeklédéknek ajanlott. A

felvetett problémak jo részének megoldasahoz eléismeretekre van sziitkség. Ha
a kézélt programokat futtatni kivanjuk, azokat at kell irni Commodore 16-ra.

BENESCH-BUSSE-TWIEHAUS—-WEITZEL: Kulcs a szamitdgéphez
Ez o négykdtetes mi a szamitdstechnika négy fé teriiletébe enged bepillan-
tast.

SAIN MARTON: Matematikatérténeti ABC (Bp. Tankényvkiadd, 1978)
A szamitdstechnika kialakuldsdra vonatkozd részletek jol felhaszndlhatok az
oktatasban. Gyerekeknek 6nallé feldolgozdsra is ajanlott.

PAI.-REVBIRO: Hatedhét Commodore 16 {(Bp. NOVOTRADE, 1985)
A kdnyv ke: 46k szdmara érthetéen, sok példaval mutatja be a Commodore 16
mikoédéss . Gyerekeknek készilt, de kezdé felnédttek szamara is ajanlott ez
a kdnyv.

Commodore 16 Felhaszndléi kézikdnyv (Bp. NOVOTRADE, 1985)

Bevezetés a BASIC nyelvbe (Commodore 16 és Commodore plus’4) (Bp. NOVO-
TRADE, 1986)
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MELLEKLET
Megjegyzés a tanmenet-javaslatokhoz

A pécsi Apdczai Csere Janos Nevelési Kézpontban folyé kutatdsok alapjan Ggy
Iatjuk, hogy a két tanmenetben dsszedilitott ismeretanyag dtlogos képességl cso-
portok szamdra elsajatithato.

Az oktatds intézményiinkben ciklusonként hdaroméras témbékben folyik. Fz az
idébeosztas jol bevdlt, ezért javaslom a kollégdknak is. A tanmenetek is ilyen
bontasban késziiltek.

A csoportok Osszedllitasanal figyelembe kell venni azt, hogy a gyerekekkel
egyénileg is kell foglalkozni, ez pedig nagy létszam esetén nem oldhaté meg. Ugy
tapasztaltuk, hogy a még igazdn jol irdnyithaté csoport maximdlis létszama 14
f6, az idedlis 8-10 fé.

A tanmenetben jelélt feladatok a feladatgylijteményben talalhaték. A fel-
adatgyujteményt végiglapozva lathatd, hogy jéval tobb feladatot tartalmaz, mint
ahdnyat a tanmenetben javasoltunk. Természetesen ezek a feladatok is felhasz-
nalhaték 6ndllo feladatok, dnképzés formajaban is.

Az egyes foglalkozasokra t8bb feladatot javasoltunk, mint ahdnyat egy dtla-
gos csoporttal fel lehet dolgozni. Az esetleg kimaradé feladatok a gyakorld drak
anyagat képezhetik, ill. 6ndllé feladatként felhasznalhatdk.

A differencidlt foglalkozasra javasolt feladatok dltalaban nehezebbek. Meg-
olddsat a jobban dolgozéknak javasoljuk, a kész feladatok elemzését mar a cso-
port egyltt is végezheti.

Az dltalunk adott feladatokon kiviil jé tréning, ha a gyerekeket késztetjiik
problémdk felkutatdsdra, és azok 8ndalléd kidolgozdsdra. Ezt azonban féleg a mar
programozni tudé gyerekektd! kérhetjiik,

TANMENETJAVASLAT A 7. OSZTALYOS FAKULTACIOHOZ

Fogl. Téma

Ts A gépterem rendje, balesetvédelem. Bevezeté: A szadmitégépek kiala-
kuldsa, a szamitogép felépitése. A szamitdstechnika alkalmazdsi teri-
letei. A billentylzet haszndlata. (Ajanlott példdk a feladatgy(jtemény-
bél, tovabbiakban: F. Gy. 1-12) Szamok és miveletek. M(veletek sor-
rendje, miveleti jelek, tizedespont. A PRINT, RETURN, vesszé és pon-
tosvesszé hasznalata (F. Gy. 16-18).
Differencialt munkdara javasolt feladatok: Billentylzet jatékai: F. Gy.
13-15. Szamok és miveletek: F. Gy. 19-22,

2. A valtozdk fogalma, tipusai (F. Gy, 23-29).
A program fogalma. Egyszer(i program irdsa alapjén a programozds
fébb lépéseinek megismerése (F, Gy. 32-33).
Differencialt munkdra javosolt feladatok:
A valtozok: F. Gy. 30.
A PRINT utasitas: F. Gy. 34.
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10.

11.

Elagazas nélkili programok készitése PRINT utasitdssal. Képernydke-
zelés a kurzormozgatd utasitasok programba épitésével. TAB formula
bevezetése. F. Gy. 31; 35; 36; 37; 40.)

A valtozok cseréje (F. Gy. 41-45).

Differencialt munkara javasolt feladatok:

Mit csinal a gép? (F. Gy. 211.)

A PRINT utasitas (F. Gy. 38; 39).

Elagazas nélkiili programok készitése, INPUT utasitds bevezetése (F.
Gy. 46; 47; 48; 49; 52; 53).

Differencialt foglalkozasokra javasolt feladatok:

(F. Gy. 57-60; 64.)

Néhdany gyakori fliggvény bevezetése.

Programok irasa az INT(X), SQR(X), RND(X) figgvények segitségével.
(F. Gy. 66; 67; 68; 72; 74; 75.)

Differencialt foglalkozasokra javasolt feladatok:

(F. Gy. 69; 70; 71; 73; 76; 77.)

Eldgazas nélkiili programok irdsa, gyakorlasa. Valogatds a javasolt, de
még meg nem oldott feladatokbél.

Onalloé programozas.

Az elagazas nélkili algoritmusok témadjanak lezardsa, a tanuldk mun-
kajanak értékelése. A feladatokat a javasolt, de még meg nem oldott
feladatokbol allitsuk 8ssze.

Elagazdsos algoritmus.

A folyamatdbra szerepe a programozasban.

Egyszer(i feladat megoldasdan keresztiil az eldgazdsos algoritmus vizs-
galata. (F. Gy. 78.)

Az IF .. THEN kapcsolat bevezetése. (F. Gy. 79-81.)

Differencialt munkdara javasolt feladatck:

INPUT (F. Gy. 61; 62; 63; 65).

Az elagazdsos algoritmus gyakorldsa.

Egy programban tébb elagazdas (F. Gy. 82. .. 86).
Ditterencialt foglalkozdsokra javasolt feladatok:
(F. Gy. 94; 95; 97).

Az elagozasos algoritmus gyokorldsa.
Rendezesek (F. Gy. 89...92).

Differencialt foglalkozasokra javasolt feladatok:
(F. Gy. 96; 98; 99).

A ciklus.

A ciklus részei, miikédése. Véges és végtelen ciklusok. (F. Gy. 100...103.)
Differencidlt foglalkozdasokra javasolt feladatok:

(F. Gy. 106; 111; 112).
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12.

13.

14.

16.

17.

18.

Fogl.

A tomb.

A tomb fogalma, egy-, két-, hdarom- és tébbdimenzids tdmbak értelme-
zése, modellezése. Témbelemek megaddsanak modjai, t3mbék kezelése.
(F. Gy. 113; 114; 117.)

Differencialt foglalkozdsokra javasolt feladatok:

(F. Gy. 115: 116; 119).

Gyokorlas.

P rogramozas az eddigi ismeretek alapjan.
Ciklusok. (F. Gy. 104: 105: 107.)

T mbok. (F. Gy. 120.)

Differencialt foglalkozdsokra javasolt feladatok:
(F. Gy. 121).

Gyaikorlas.

Haryszor fusson a program?

Ciklus. (F. Gy. 108; 109; 110.)

Vélo gatas a javasolt, de még meg nem oldott feladatok kéziil.

Ciklu sképzé utasitas bevezetése.
FOR. .. TO...STEP utasitas bevezetése. (F. Gy. 122; 123: 124))
Differiancidlt foglalkozdsra javasolt feladatok. (F. Gy. 126; 127.)

Gyakoilds a FOR...TO ... STEP és NEXT alapjan.
Mit csinnal a gép? (F. Gy. 212; 214; 216; 217; 218.)
FOR.. .TO...STEP és NEXT. (F. Gy. 130; 131; 132.)

Gyakorl 1s.

Rendezé sek n elemre.

F. Gy. 13 3 elemzése.

Valogata s a meg nem oldott feladatok kéziil,

Differenci alt foglalkozdsra javasolt feladatok. (F. Gy. 134; 135; 136.)
Mit csinal a gép? (F. Gy. 213; 215.)

Eves munk a értékelése, programbérze.

TANMENE TJAVASLAT A 8. OSZTALYOS FAKULTACIOHO?Z
Téma

Ismétlés.

Elagazas nélk uli algoritmusok.

INPUT, PRINT , valtozék.

Valogatas a jcivasolt, de meg nem oldott feladatok kdziil.

Ismétlés,

Elagazdsos algoritmus.

IF THEN és a G OTO kapcsolata, ciklus.
Vdélogatdas a felcidatgyljtemény példaibol.
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10.

& 1A

12-13.

Ismeétlés.

Cikluskepzo utasitas FOR...TO ... STEP es NEXT.
Tombok.

Valogatds a feladatgylGjtemény feladataibdl.

READ, DATA, RESTORE utasitasok bevezetése.

Adattdrolds a programban.

A felhaszndlas ésszerli hatdrai. (F. Gy. 137; 138.)

Differencialt munkdra javasolt feladatok. (F. Gy. 141; 142; 143.)

READ, DATA, RESTORE gyakorlasa. (F. Gy. 139; 140.)

GET A8, Tl és TI$ bevezetése. (F. Gy. 144; 145 és 147; 148.)

Mit csinal a gép? (F. Gy. 230; 231.)

Differencialt foglalkozasra ajanlott feladatok. (F. Gy. 149 ; 150.)

Képernybkezelés, grafika.

Szinezések.

Grafikus Gzemméd: pontok, vonalak a képernyén. (F. Gy. 151...160.)
Differencialt foglalkozdsra javasolt: F. Gy. 165.

Képernybkezelés, grafika.
Gérbék, sokszogek, feliratok a képernydn. (F. Gy. 161.. . 164.)
Differencidlt foglalkozdsra javasolt: F. Gy. 166.

Zene,

A hanggenerdtorok haszndlata.

Hanggenerdtor és képernyé egyiittes hasznalata. (F. Gy. 167...170.)
Differencialt foglalkezdsra javasolt: F. Gy. 171; 172; "173.

Karakterfuzér figgvények haszndalata. (F. Gy. 174.. .185; 187.)
Differencialt foglalkozdsra javasolt: F. Gy. 186; 188.

Logikai miveletek.

AND, OR, NOT bevezetése.

ON...GOTO.

Logikai dramkérdk.

Mit csinal a gép? (F. Gy. 219...223)

Logikai muveletek. (F. Gy. 189; 190.)

Differencialt foglalkozdsokra javasolt: A néhdny vegyes feladatbdl. F.
Gy. 252.

Sornyomtaté hasznalata.

Vezérlékodok.

Tablaképek tervezése, nyomtatasa. (F. Gy. 193. .. 199.)
Differencidalt foglalkozasra javasolt: F. Gy. 200 ; 201.

Ha nem all rendelkezésre sornyomtatd, Ggy tervezziink gyakorldst az
eddigi anyagbdl.

Valogatds az ajanlott, de meg nem oldott feladatokbdl. Differencidit
foglalkozdsra javasolt: F. Gy. 240; 249,
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14.

15.

17

18.

Kazettds egység.

Programok kimentése és beolvasdsa SAVE, LOAD, VERIFY haszndlata.
Adattdrolds kazettan.

Rekord, file (adatdllomany), soros file.

Adatok régzitése, visszaolvasdasa.

Javasolt feladatok: F. Gy. 202 . ., 207,

Differencidlt munkdra javasolt feladatok. (F. Gy. 208.)

Onallé programozas. (F. Gy. 238; 239; 241.)
Differencialt foglalkozasra javasolt: F. Gy. 243; 245; 248.

Onallé programozds. (F. Gy. 250; 254.)
Differencidlt foglalkozasra javasolt: F. Gy. 253; 255.

Eves munka értékelése.
Sajat programok futtatdsa.
Programbdrze.

Uzemlatogatas.

Ezt a foglalkozdast az év folyaman a lehetéségeknek megfeleléen bar-
mikor beépithetjiik az anyagba.
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TARTALOMJEGYZEK

Elfsz6: e o we e om s omm onm oamm s 4n A
Bevezetds = = = = = = = = = o o

1. A billentyizet hasznélata - - - - - - _
2. Szamok és miveletek - - - - _ _ _— _

21 Példak - - - - - - - - o o
22 A valtozék - - - - - - - - -

3. A programozds - - - - - - - - -

3.1 A PRINT utasitas
3.2 A valtozdk cseréje — - - - — - - -
3.3 Az INPUT utasitdés - - - - - - - -
3.4 Néhany gyakon figgvény — - - -
3.5 Az IF THEN és o« GOTO kapcsolotu - - -
3.6 A ciklus (IF...THEN alkalmazdsdval)
3.7At6mb-———-—-————-———
3.8 FOR...TO...STEP és NEXT ciklusutasitésok —
3.9 READ, DATA, RESTORE - - - - - -
310 AGETA - - - - - - - - - -
3.11 Idémérés szdmitégéppel (Tl é5 TI$) - - -
3.12 Képernybkezelés, grafika - - - - - -
313 Zene - - - - -~ - - - -
3.14 Karakterfizér figgvények - - - - - -

3.15 Logikai miveletek (AND, OR, NOT) és ON....

3.16 A sornyomtaté haszndlata -~ - — — -
3.17 A kozettds egység - - - - - - - -

Néhény ajénlott kényv felnéttek részére — - — —

Melléklet - - - - - - — - - - -
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