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A SOROZAT TAGJAI

Az Orsz4gos Pedagdgiai Intézet Szdmitdstechnikai Programirodédjénak gondozasa-
ban 1987/88-ban 12 szdmit4stechnikai témakorhoz késziilt oktatasi anyag C 16-0s
és C Plus/4-es Commodore héazi szdmitégépekre:

1. Algoritmusok, jatékok:

A kiadvdny tomoren, de kozérthetSen, szemléletes példakon keresztiil vilagit rd a
probléma—algoritmus—program kapcsolatra, elvi és gyakorlati tanacsokat ad a jél
felépitett programok készitéséhez. A hozz4 tartozd kazetta tizenkét. Gnmagaban is
alkalmazhat6, szamitastechnikai és matematikai tanulsagokkal teli programot tar-
talmaz. A programok jérészt listazhatok, igy példat mutatnak egy szinvonalas progra-
moz4si stilus kialakit4sara, a gyakorlottabb felhasznil6knak lehet8séget adnak arra,
hogy mds programok készitésénél is hasznositsak az itt bemutatott programozasi fog-
asokat. Ajanlott : Alt. isk. 7., 8. osztdlyosainak és kozépiskoldsoknak.

2. A szamitogép és kornyezete:

Mindazoknak késziilt, akik szeretnék Osszekotni sajat szamitogépiiket a kiilvilaggal.
8 db kiilonboz§ interfész és periféria tervezése kapcsdn ismerteti meg az olvasot az
interfész tervezés és illesztés fogasaival. Utmutaté és 8 kapcsoldsi rajz, kész nyom-
tatott dramkori tervrajz. Ajdnlott: &lt. isk. és kozépiskolai tandroknak, szamitas-
technikai amatSroknek, 8. osztdlyos és kozépiskolai tanuloknak, tandrjelolt fG-
iskolai és egyetemi hallgatéknak.

3. Programmodulok:

A felhasznalé 55 db szubrutint, programmodult, ill. 6nallé felhaszndldi programot
kap. Ezek egy része gépi k6du rutin, melyet az dtlagos felhasznalé nem tud megirni,
de beépitheti munkajaba. A felhasznaléi programok Otletet adhatnak hasonld prog-
ramok megirdsdhoz. Az egyes rutinok, programok alkalmazési lehet8ségeinek,
miikodésének leirdsat titmutatéd tartalmazza. Ajdnlott: 4lt. iskolai tanaroknak, ta-
nuléknak, kezdd amatdr programozéknak.

4. Adatkezelés szamitogéppel C 16-ra és C Plus/4-re:

A témakor feldolgozdsat segitd Utmutaté az adatkezelés, adatfeldolgozas alap-
fogalmaival és folyamatédval foglalkozik. Megismertet az adatfeldolgozé rendszerek
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fejlesztésével és a rendszerek alkalmazisbavételével. A feldolgozdst 5 program és
2 minta-adatdllomany segiti. Ajdnlott: 4lt. és kozépiskolai tandroknak, fakulticids
tananyagként, tovabbképzési anyagként.

5. Szovezfeldolgozas szamitégéppel:

A témakor feldolgozasdhoz a felhasznalé megkapja a Nemzetkozi ABC szoveg-
szerkeszi§ programot, amely magyar, cirill, német, lengyel, gorog karakterkészletet
és kiilonleges matematikai jeleket (gyokjel, integraljel, alsé és fels§ index stb.) is
tartalma:z. A szovegek és kiilonleges karakterek nyomtathatok — akar fiizott kéz-
irast imitdlva is. A kézirdsos nyomtatas fGleg alsé tagozatban szdmithat sikerre,
A szivegszerkeszt6 minden olyan szolgéltatést tud, amely a tudomédnyos munkdéhoz,
vagy a tandri munkdhoz kell. A felcolgozéast Gitmutatd és bemutaté programok is
segitik. Ajdnlott: tanaroknak, kutatéknak, iréknak, adminisztratoroknak, ill. fakul-
taciok anyagaként.

6. Szimitégépes grafika C 16-on és C Plus/4-en:

Az ttmutatd és a mintaprogramok a felhasznéléi kézikonyvbél meg nem tanulhatd
kiilonleges grafikus lehet8ségekkel ismertetik meg az olvasét. A tobbszinii hattérszin
iizemmod mellett a bittérképes szines grafikdk elkészitésének fortélyait is megtanul-
hatja a felhasznalé. Az Utmutaté és a mintaprogramok attanulményozésa utdn az
olvasé sajat maga is képes lesz a jatékprogramokbol ismert szines és mozgd figurak
»szellemecskék™ programozasara. Ajanlott: 4lt. isk. 7., 8. osztalyosainak, kozépisko-
lasoknak és a grafika programozéasat most kezd§ programozoknak.

7. Hangkeltés C 16-os (és C Plus/4-es) szamitégéppel:

Az anyaghoz az Utmutaté mellett bemutaté programok is tartoznak. Ezek 4ttanul-
ményozésa alkalmassd teszi a felhasznalot egy €s tobbszolamt dallamok programo-
zaséra, az interrupt alatti programozési lehet&ségek kihaszndldsdra. A programok
és dallamok az 4lt. iskolai ének-zene oktatdshoz igazodnak, igy felhasznalhaték
szamitogépes motivacidra. Ajdnlott: alt. isk. 7., 8. osztdlyosoknak, koézépiskolasok-
nak, valamint &lt. iskolai énektandroknak, kezd8 programozdknak.

8. Szamitégépes fogasok, trilkkkok C 16-ra és C Plus/4-re:

Az Gtmutat6 és a hozza tartozé 16 program azok szdméra mutatja be a C 16-on
és a C Plus/4-en alkalmazhatd fogésokat, akik a BASIC programozés alapjain tul-
jutottak. A kozolt rendszervaltozék, memoriacimek és gépi kédu programok meg-
ismertetik az olvasét az alkalmazéisok kiilonleges lehet&ségeivel. Ajdnlott: kezd§
programozoknak, altalanos és kozépiskolasoknak, tanaroknak.



9, Szamitogép és video:

Az anyaghoz utmutat6, videofilm és bemutaté programok tartoznak. A videofilm
a hozza tartozé szdmitégépes programokkal egy megvaldsithatd rendszert és egy
példét mutat be a képmagné és a hazi szamitogép Osszekapesoldséra, az oktatasban
torténd alkalmazasara. Az anyag az elveken til egy interfész elkészitésével is meg-
ismerteti az olvas6t. ElsGsorban tanaroknak, oktatdstechnikai szakembereknek
ajénlott!

10. Szamitégéppel vezérelt mérések:

Az (itmutaté megismerteti az olvasot a legfontosabb méréstani fogalmakkal, a méré-
sek tervezésének, elvégzésének, értékelésének elméleti és miiszaki-, méréstani alap-
jaival. A mérGberendezések és mérési dsszedllitisok jelatvive funkciondlis egysége-
ként a Tudoményszervezési és Informatikai Intézetnél kaphaté Techno-MIR modu-
laris interfészrendszer berencezéseit mutatja be és hasznalja fel a anyag. A témakor-
héz tartozé 21 db professzionalis program egyrészt az oktatémunkaban és a bemu-
taté kisérletekben alkalmazhaté szdmitogép-vezérlésii intelligens miiszert szimulal
(pl. tarol6 oszcilloszkdpot, 8 csatornés logikai analizatort, digitalis multimétert stb.)
masrészt az iskolai kisérletekhez sziikséges mérési Osszedllitdsokat vezérli. Ajdnlott:
dltalanos és kozépiskolai taniroknak, speciélis szakképzd intézeteknek, pedagdgus-
képz intézeteknek bemutatési és oktatdsi célra, pedagégiai intézeteknek a tovabb-
képzéshez.

11, Szamitogépes iranyitastechnika:

Az anyaghoz Utmutat6, az utmutatéban ismertetett berendezésekhez 11 db minta-
program tartozik. Ezek Attanulmanyozdsa megismerteti az olvas6t a szdmitogépes
vezérlések és szabélyozdsok alapfogalmaival, a mechatronikus modelleket miikod-
tet§ berendezések (kapcsolomodulok, interfészek) elkészitésével. A mintaprogramok
elemzése példat mutat az irdnyitési algoritmusok programozésara. Az irdnyit6 rend-
szerek jelatvive funkcionalis egységeként a Tudomdnyszervezési és Informatikai
Intézetnél kaphat6 Techno-MIR interfészrendszer elemeit, érzékelS-, erdsit8 beren-
dezéseknek és beavatkozd szerveknek, berendezéseknek pedig sajat készitést, a fel-
hasznalé 4ltal is reprodukalhaté eszkozoket hasznal az anyag. Ezek leirdsait és el-
készitési modjat is tartalmazza. Ajdnlott: az éltaldnos és kozépiskolai technika targy

oktatdsahoz, fakultacidkhoz, szakkéri feldolgozdshoz.

12. Szamitogépek dsszekapcsoldsa, helyi oktatéhdlozatok:

Az anyag egy hazdnkban eddig nyomtatdsban még meg nem jelent teriilettel, a Com-
modore hazi szamitégépek (és a VIDEOTON TV COMPUTER) &sszekapcsoldsa-
nak gyakorlati megvaldsitédséval és e szamitégépekbdl Osszedllitott helyi oktato-
hélézatok programozéséval foglalkozik. Megismerteti a felhaszndl6val a szdmito-
gépek kozotti kapesolat hardver és szoftver eszkozeit, a kapesolatteremtés €s az adat-
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4tvitel alapfogalmait. Megépitett és reprodukélhaté kapesoldsokkal és kész felhasz-
néléi programokkal segiti, hogy az anyagot feldolgoz6 olvasé sajit maga is Gssze-
kapcsolhasson szédmitégépeket. A megszerzett ismeretek segitségével a minimélis
elektronikai ismeretekkel és késziiléképitési gyakorlattal rendelkez3 felhasznalé is
meg tud valésitani szdmitégépek kozotti adatatvitelt. Az utmutaté mésodik része
az oktatdsban bevélt és sikerrel alkalmazott, a szegedi VORKER Kisszovetkezet
altal kifejlesztett TC—NET oktatéhalozatokkal, azok programozasi fogasaival
foglalkozik. Az anyag 6 db kapcsoldst, 1 db nyomtatott dramkéri rajzot és 12 db
professzionalis felhasznaloi programot tartalmaz. Ajdnlott: altalinos és kozépiskolai
tandroknak, 3., 4. éves kozépiskolai tanuloknak, szdmit4stechnikai amatdroknek,
kozépfoku szakképzd intézeteknek, tanarképzd intézeteknek, pedagégiai intézetek-
nek, tovabbképzd intézeteknek stb.

Valamennyi itt felsorolt anyag (itmutaté és program), valamint a TC—NET meg-
rendelhet§ a szegedi VORKER Kisszovetkezettdl.

Cim:

VORKER Kisszovetkezet
6701. SZEGED, Pf.: 711
Tel.: H—06-62-26-144
Telex: 82688

A VORKER Kisszovetkezet vallalja — megrendelés alapjan — a felsorolt témakorok-
ben bemutatdk, alap- és tovabbképézések tartdsat, szervezését is.
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ELOSZO

Az olvasé a szegedi Tarjanvarosi IV. szimd Altalanos Iskolaban fejlesztett 12 peda-
gbgiai program (tandri kézikonyv, szoftver és/vagy beiiltetési rajzok) egyikét tartja
2 kezében. A munkaban tobb mint hatvanan vettek részt: altaldnos és kozépiskolai
tanarok, fGiskolai, egyetemi oktatok, tudoményos intézetek munkatarsai.

Az Orsz4gos Pedagégiai Intézet Szamitdstechnikai Programirodéja és a szegedi iskola
k6z6s vallalkozéasa Osszefiigg a szdmitdstechnikai alapmiveltség koriilhataroldsara
iranyulé eréfeszitésekkel. Kétségtelen, hogy a szamitéastechnikai-informatikai alap-
ismeretek és az alapmiiveltség kapcsolatdnak feltarasa elsgsorban teoretikus jellegi
munkat igényel. Az 1970-es években induld tartalmi korszerfisités tapasztalatai azon-
ban arra hivjdk fel a figyelmiinket, hogy az iskolak nélkiil, az iskolai hagyoményok
és a pedagégia ontorvényeinek mell6zésével nem hozhatdk 1étre olyan dokumentd-
ciék, amelyeket a gyakorlat magaénak érez, s amelyekkel a pedagogusok tobbsége
kozosséget vallal.

Az alapmiiveltség témakdorében mar eddig is tobb tanulmény latott napvilagot. Vi-
szonylag kevesebb sz0 esett azonban arrél, hogy miként lehet pedagdgiailag szerve-
zett ismeretrendszerré formalni az itthon is és kiilfldon is mar megfogalmazott el-
képzeléseket (amelyek kozott meglep8en szoros Osszefiiggés lelhetd fel).

Az elképzelésekrdl szol6 kovetkezd rovid ismertetés nem tekinthet§ allasfoglalasnak
abban a kérdésben, hogy mi a jobb: ha a szamitastechnikai-informatikai alapisme-
retekhez a didkok az dratervben, kiilonféle tantdrgyakban jutnak hozz4; szakkori
vagy fakultdciés programok keretében, esetleg kiilon tantdrgyként biztositjak ezt
szamukra.

A fejleszt8k munkéjat a kovetkezs feltételezések irdnyitottak:

1. A szamitstechnikai-informatikai ismeretek és az ez irdnti érdekl8dés nehezen
tagolhaté az eddig megszokott modon, vagyis életkor és iskolatipus szerint. Az elké-
sziilt anyagoknak tehat egyardnt szolgdlniok kell az 4ltalanos iskoldkat és a kozép-
foku iskolékat.

2. Az iskoldk fogaddkészsége eltérd (pl. més-mas a felszerelés, a tandrok felkésziilt-
sége, a szoftverellatottsag stb.). Ez aligha teszi lehetSvé az eddig megszokott, a min-
denki szdmara kotelezd tantervi elgirdsokat, sémakat. Az igényekhez tehdt csak a
t5bbféle lehetdség egyidejii bemutatésaval keriilhetiink kozelebb.

3. A 12 pedagbgiai program és ezek jérulékai alapul szolgélhatnak egy majdan or-
szAgos érvényll informatika tantargy kidolgozésahoz. A témak ilyen rendszere a mar
ma megvaldsithato iskolai tevékenységeket titkrozi. Az informatika tobb mas témaja-
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rél az iskoldk jorésze szamdra ma még csupén leirds adhaté (pl. orsz4gos, nemzetk6zi
halézatok). A késSbbiekben elképzelhetS, hogy az iskoldkban is lehet§ség lesz az
informatika teljes skalajdnak bemutatsara.
4. A 12 rész kozott biztosithatdk ,,atjarasok”: a részek egymashoz illeszthet8k és
kombinalhatok egymassal.
5. A pedagégiai programokban megfogalmazott elképzelések érvényesitése érdeké-
ben az elinduldshoz sziikséges a megfeleld segédletek elkészitése.
6. A pedagégiai programokhoz késziilt jarulékok (beiiltetési rajzok, szoftverkészlet)
egyik részének tantargyi alkalmazisokra kell épiilnie (pl. matematika, mérések),
masik résziik viszont az informatikanak a mindennapi életben megjelend gyakorlatat
tiikkrozze (pl. adatkezelés, szGvegszerkesztés).
Reméljiik, hogy munkénk segiteni fogja a pedagdgiai gyakorlatot és ezéltal hozza-
jarul e téma elméleti kérdéseinek tisztazésdhoz.
Orémmel és tisztelettel fogadjuk munkdnk olvasdjanak, hasznaléjanak észrevéte-
leit.

Dr. Sziics Barna
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BEVEZETO

A BASIC nyelvii programozas elsajititdsa utan sok felhasznalé tovabb akar 1épni
a szAmitogép megismerésében. A szakkort vagy fakultaciot vezet§ tanar, az érdek-
16d6 didk tudni akarja, hogy mi okoz egy-egy megfejthetetlennek tiing hibat. S ha
mar valamit megtudtak, akkor az jabb kérdések kovetkeznek.

Ebben a megismerésben segit ez a kiadvany. Technikai szempontbdl a C 16-ot és a
C Plus/4-et egységesen kezeltiik. Az egyes fejezetekben otleteket, tippeket adunk a sz4-
mitdgép alaposabb megismeréséhez és a hasznalatdhoz. A rendszertechnikai felépités
leirdsa utdn a BASIC interpreterrel, a mar futé BASIC programok optimalizalasaval
foglalkozunk. Példakkal segitjiikk a gépi kdédu programozassal probalkozdokat. Meg-
mutatjuk, hogyan lehet a beépitett gépi k6di rutinokat a sajat programjainkban fel-
hasznélni. A gép megszakitasi rendszerét és a belsG éra miik6dését, tovabbd még sok
otletet, fogast ismertetiink. Ezzel a segédlettel, valamint a felsorolt szakirodalom se-
gitségével az olvasé is képes lesz ujabb hasznos Gtletek kidolgozasara.

13



1. A C 16, C Plus/4 SZAMITOGEP RENDSZERTECHNIKAI FELEPITESE

A szdmit6gép hasznalata sordn a gép hardver és szoftver elemeit egységes rendszer-
ként kezeljiik. Ebben a témakérben megismerkediink a legfontosabb rendszertechni-
kai fogalmakkal, valamint az interpreter miikodésével.

1.1. A BASIC nyelvet értd, a programozédsban mar bizonyos foku jartassagot szer-
zett felhasznalok egyre tSbbszor taldlkoznak olyan kérdésekkel, amelyeket nem, vagy
csak nehezen tudnak megvalaszolni. Ugy érzik, hogy jo lenne ,belelatni” a gépbe,
milyen alkatrészek vannak benne. J6 lenne tudni, hogy ezek az alkatrészek hogyan
miikédnek, hogyan kapcsolédnak egyméshoz, hogyan alakul ki a rendszer, amely mar
maga a szamitogép.

Ha valaki felbontja a gép dobozét, akkor lathatja, hogy egyetlen miianyag lapon
sok-sok alkatrészt helyeztek el. Ezek gondoskodnak a programok beolvasdsarol,
tarolasarol. Feladatuk az is, hogy a futtatds kozben a gép és a periféridk pontos egyiitt-
miik6dését megteremtsék.

Vizsgéljuk meg, hogyan térolja a szdmitogép az informéciét, és milyen részegységek
alkotjak a C 16-ot és a C Plus/4-et!

1.1.1. Informdcidtdrolds a szdmitégépben

Az egységes rendszerbe foglalt részegységek kozos nyelve a kéd. A szamit6gépek mii-
kodése ezeknek a kédoknak az eldallitisan, taroldsan, majd pedig visszaalakitésan,
értelmezésén alapszik.
Ugy is fogalmazhatunk, hogy a szdmitégép olyan kédfeldolgoz6 automata, amely
a miikodéséhez sziikséges informéciot onmaga tartalmazza. Ezt a kodsorozatot meg
is lehet valtoztatni, azaz a szdmitégépet programozni lehet.
A szamitogépben az informdcié alapegysége a bit. Allapota, azaz a benne térolt infor-
méci6 a jelolésiink szerint 1 vagy O lehet. Nyolc ilyen bitet dsszefogva kapjuk a ba)-
tot, amely a bajt-szervezésii gépek legkisebb cimezhetS egysége.
Ha egy szamitogép miikddése nem a bajtszervezésen alapul, akkor szészervezéstinek
nevezziik. Egy gépi sz6 24, 36 stb. szdmu bit hosszlisdgti lehet.

A kettes szimrendszerben a szdmabrazoléds a felhasznalé szempontjabol nem tal
kényelmes. A binaris szdm legtbbszor hosszi és nehezen éttekinthetd.
A hexadecimdlis szimébrazolas sokkal tomorebb dbrazoléast tesz lehet8vé. A bindris
4brazolast szam szamjegyeit jobbrol balra haladva négyes csoportokba fogjuk Ossze.
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fgy azonban tjabb szdmjegyekre van sziikségiink, ugyanis 2* =16, ami mir nem egy,
hanem kétjegy(i decimélis szam. gy ujabb jeleket kell bevezetniink. Legyenek ezek
0,1,2,3,4,56,7,8,9,A,B,C,D, E, F!

Gyakorlati szempontbdl az 1 bédjton dbrazolt 8 bites binaris szam 2 négybites szdmra
bonthatd, s ezek pedig mar kifejezhet8k hexadecimalis formaban. Példdul: a deci-
malis 158-at irjuk fel binaris és hexadecimalis forméban is!

128 128=2"

16 16 =24

8 §=2?

4 4=21

+2 2=21
158

Ezt a szamot 1 bajton igy dbrazoljuk:

1 (@ (@ |1 1171 (1 §0

|
l I I4I3lzl110I

127 9P (9P gt g 0? gl gl
20 e e g R o el S

azaz 1583=10011110; .

A nyolc bit koziil a bal sz€ls§ 4 darab: 1001, amirdl tudjuk, hogy
10012 = 91s.

A jobb sz€1s8 4 bit: 1110, és erre igaz, hogy
11105 = Egs.

Ezek utan kijelenthetjiik, hogy
15819 = 100111102 = 9E1e

A 9E16 szdm szokdsos jelolése: $9E, azaz a szdm elé § jelet irunk.

Hasznaljuk még az oktalis, azaz a nyolcas szdmrendszert is, amikor a kettes szdm-
rendszerben abrazolt szdm szimjegyeit jobbrol balra haladva nem négyes, hanem har-
mas csoportokba fogjuk 6ssze. A nyolcas szdmrendszer legnagyobb szdmjegye a 7.
A hexadecimalis abrizolasrdl az eljaras forditott irdny( alkalmazdséval térhetiink
4t a binaris szamabrazolasra.

1.1.1.1. A kiilonb6z8 szdmrendszerekben torténd szamabrazolds kiilondsen a gépi
kéda programozéds szempontjabol igen lényeges ismeret. Torekedjiink arra, hogy
a tanulok készségszintre jussanak a szdmrendszerek kozott torténd atvaltdsokban,
azaz megbizhat6éan tudjanak konvertalni!
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1.1.2. A szamitégépes rendszer hardver egységei

A C 16 ésa C Plus/4 gépeket mikroszdmitégépeknek is nevezziik. A mikroszdmitogé-
pek hardver rendszerének kozéppontjdban a mikroprocesszor all. E koré csoporto-
sulnak a kozponti tar és az 1/0 miiveleteket végzs8 egységek. Osszekapcesolasukrol egy
specidlis vezetékrendszer, a busz gondoskodik.

A mikroprocesszorok 3 {8 részbdl allnak:

— regiszterekbdl
— miiveletvégzs§ egységbdl
— vezérlS egységbdl.

Ezek a buszon keresztiil tartjak egymadssal a kapcsolatot.

Egy mikroprocesszor 4ltaldban tobb regisztert tartalmaz. Téroljak a mikropro-

cesszor 4ltal a memoridbdl kiolvasott adatot. Az adattal dolgozik a mikroprocesszor.
Az eredmény innen keriilhet a memoridba. Egy regiszter tarolokapacitdsa dltaldban
1 bajt vagy egy gépi szod.
Az utasitasszamlalo regiszter (PC) minden szdmitégépben megtaldlhaté. Feladata a
kovetkezG utasitds cimének tarolasa. A C 16-ban, a C Plus/4-ben az utasitasszamlalo
regiszter 16 bites, hiszen a 64 kilob4jt cimzéséhez ennyi bitre van sziikség. Ha a prog-
ramban nincsenek eldgazdsok, akkor az utasitdsszdmlalo tartalma minden utasitas
végrehajtasa utan az Gt kovetS utasitds cimére mutat. Azonban, ha a program fel-
tételes vagy feltétel nélkiili ugré utasitdsokat hajt végre (IF... THEN...ELSE és
GOTO el4gazésok), akkor az utasitdsszdmlalé 0j értéket kap az egyszerii tovabb-
szamlalas helyett.

Az akkumulator (A) nevii regiszter a mikroprocesszor kozponti regisztere. Az arit-
metikai és a logikai miiveletekben részt vevs adatokat, tehat az operandusokat, vala-
mint a miiveletek eredményeit a mikroprocesszor az akkumuldtortan helyezi el, és a
miiveleteket is ott végzi el. Az adatforgalom egyes 1épései:

NP

MEMORIA A
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A C 16 és a C Plus/4 két indexregisztert is tartalmaz: az X regisztert és az Y regisztert.
Ezek szintén részt vesznek az adatforgalomban olyan szamlaloként, amelyek példaul
tablazatok kezelésekor az egyes tdblaclemek sorszamait, indexeit taroljak.

A veremregisztert az alprogramok olyan atmeneti tarolohely kezeléséhez hasznaljak,
ahol a program futasa sordn a fgprogram legfontosabb jellemzgit ideiglenesen tarolni
lehet.

Az allapotregiszter bitjei az utoljara végrehajtott utasitds eredményérdl adnak fel-
vilagositast. Egytttal kapcsoloként szolgdlnak a feltételes utasitdsokhoz. Sorrendben
ezek a bitek:

atvitel, carry

nulla, zérd

megszakitds, interrupt

decimalis miivelet

megszakitas, break

tulcsordulés, overflow

negativ.

Z<WUO"NO

A kapcsolo bitek ismerete a gépi kodu programot készitGknek igen lényeges. Az élla-
potregiszter bitjei:

N|lv ]I |B|D|T]|Z]|C

7 bit 0.bit

A mikroprocesszor masodik fontos egysége a miiveletvégzd egység, mas néven az
aritmetikai-logikai egység (ALU). Alkalmas a kovetkezd feladatok elvégzésére :

— bindris Osszeadas

— Boole algebrai miiveletek

— komplemens képzés

— adatok eltolasa, léptetése.

Minden adatkezelési miivelet felbonthaté ezekre az elemi miiveletekre.

A mikroprocesszor harmadik fontos egysége a vezérlg egység (CU). Ez értelmezi az
utasitasokat. Végrehajtdsuk céljabol Osszehangolja a szamitogép valamennyi egysé-
gének a miikodését ugy, hogy a részegységek miikddése a program futdsdnak meg-
felelS sorrendben és id6ben kovetkezzenek be.

Gondoskodik arrdl, hogy az adatok a megfelel§ helyre keriiljenek. A vezérlS egység
inditja az egyes aramkorok miikodését.

A kozponti tir, mas néven a memoria tarolja a gép miikodéséhez sziikséges informa-
ciok kodjait. A C 16 és a C Plusz/4 Gn. bajt szervezésii gép, tehat a tarban egy-egy
cimezhet§ bajtban, més széval rekeszben taldlhatok a kodok.
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A kédok csoportositdsa:

— utasitaskod

— szdmadat

— cimadat

— definidlatlan érték.

Az utasitdskodbdl ,tudja” a gép, hogy milyen miiveletet kell elvégeznie; a cimbdl,
hogy melyik adattal és hogy hova tegye az eredményt.

Az egyes utasitisok és az adatok hossza kiilonb6z8 lehet. Az egymast kovet8 bajto-
kon a négyféle kéd véltakozva is eléfordulhat, a gépi kodu programot készits prog-
ramozo6 egyéni elgondoldsa szerint. A kodok sorrendje azonban egy adott programon
beliil szigortian kotott.

Egy 8 bites tarrekeszben 256 féle bitkombinacié alakithaté ki. Ezzel — ha cimacatot
képeziink — a 64 kilob4jt nem cimezhetd. Ha azonban 2 béjtot hasznélunk erre a cél-
ra, akkor 256 X 256 =65536 cimezhet memériahelyiink van. Ugy is monchatjuk, hogy
a memodridban 256 darab 256 bajtos tn. lap van, és a gépet lapszervezésiinek nevez-
ziik. A COMMODORE gépekben a legelsd, az an. nullds lap megkiilonboztetett
szerepet kapott. Cimzésére kiilon utasitdsokat is kidolgoztak.

Az inform4ci6 dramlédséra szolgalo vezetékek a buszok. A C 16 és a C Plus/4 gépekben
a 16 bites utasitasszamlalo regiszter (PC) vagy cimregiszter 16 vezetékkel, a cimbusz-
szal kapcsolodik a kdzponti egységhez. Az adatbuszon 1—1 béjt 8 bitje halad egyiitt,
ezért az adatbusz 8 bites.

1.1.2.1. A tanuldk értsék, hogyan épiil fel a szamitégép a hardver részegységekbdl!
Ertsék a mikroprocesszor & részeinek a feladatit! A hexadecimélis szdmabrazolas
ismeretében decimdlisan adott memoriacimeket alakitsanak at hexacecimalissa!
Végezzenek el konverzidt a forditott irdnyban is!

1.1.3. A kozponti egység és a tdr egyiittmiikidése. A gépi ciklus

A szdmitogép mint rendszer akkor miikodik helyesen, ha a kozponti egység mindig
hibtlanul szervezi meg a részegységek miikodését, az utasitdsok és az adatok dram-
l4sat. Ennek alapja a vezérld egység és a kozponti tar 6sszehangolt munkavégzése.

Ha miiveletvégzés kozben a memoriabdl kell adatot kiolvasni, akkor ezt tarhoz for-
duldsnak nevezziik. Minden ilyen esemény egy alapidStartamot jelent, amit gépi cik-
lusnak neveziink. Ertéke az adott géptipustdl fiigg.

A gépi ciklus kisebb egységekre, az un. iitemekre bonthaté. Ennek magyarazata az,
hogy az egyes gépi utasitisok a végrehajtasi id6ten kiilonboznek egymadstdl. Példaul
az akkumulétor tartalménak 1 bittel balra tolasa (2-vel valo szorzésa) kevesebb id6t
igényel, mintha példdul az akkumuléator tartalmat egy adott tarcim tartalmaval ha-
sonlitjuk Ossze.

Az iitemeket Gn. 6rajel idStartamokra bontjuk. Az drajelet a rendszer oszcillator jelé-
bél allitjak els, amely a rendszer legkisebb idGegysége.
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Az alap idBegység tehdt hardver szempontbdl az érajel, programozési szempontbdl

pedig a gépi ciklus.

Elemezziik a gép miikodését 2 szam Osszeadasa kozben! Az egyes programlépéseket

a gépi koda programozédsban megszokott médon jeldljiik.

$5000 LDA $7000 A gép utasitasszamlaldja a $5000-es cimre mutatott az utasitas
végrehajtasa elStt. Innen kiolvasta az LDA utasitas kddjat, az $AD értéket.
Ez az utasitds 3 bajtos, tehat az utasitdskod értelmezése utdn az utasités-
szdmlal6 tartalma $5003 lesz.
Az utasitds végrehajtdsa a $7000 cim kivalasztasaval és kiolvasdsaval foly-
tatodik. Az adatbuszon a $7000-es cim tartalma az (A) akkumuldtorba ke-
riil. Az allapotregiszter bitjei G} értéket vehetnek fel. Ha a $7000 cim tartal-
ma nulla, akkor az allapotregiszterben a Z bit 1-re véltozik. Ha pedig
127-nél nagyobb lenne, akkor az N bit valtozna 1-re.

$5003 ADC 4301 A gép értelmezi az utasitaskodot. Az utasitds 2 bajt hosszi
(1 bajt az utasitaskdd, és mogotte 1 bajt az adat), ezért az utasitdsszamlalo
az utasitds végrehajtasa utdn a $5005 cimre fog mutatni.
Az utasitds a $5004-es memoriacim tartalmat hozzdadja az Aatvitelbittel
egyiitt az akkumulator tartalmahoz (amit az el8z8 utasitas a $7000-es cimrdl
olvasott ki).
A miivelet végrehajtasa sordn tllcsordulds keletkezhet. Az atviteli bit az
allapotregiszterben 0-r6l 1-re valtozhat.

$5005... A program végrehajtésa itt folytatédik.

Vannak olyan utasitdsok, amelyek nem fordulnak a koézponti tarhoz. Ha péld4ul

regiszterek kozott végziink miiveletet, akkor a tarhoz fordulas iddigénye, iiteme ki-

marad. Ezekben az iitemekben mads, hasznos tevékenység is elvégezhetd, pl. a kép-

ernyd frissitése.

1.1.3.1. Ebben a fejezetben igen sok az 1j ismeret. A tanuld értse és jegyezze meg,
hogy a gép részegységei Osszehangoltan miikddnek. A helyes miikodést az orajel
szerint a gép maga szervezi meg.

1.1.4. A periféridk kapcsoldddsa, kezelése

A szamitdgéphez kapcsolt kiils§ késziilékeket periféridknak nevezziik. Segitségiikkel
lehet adatot be- és kivinni, mozgatni, tarolni.

A C 16 és a C Plus/4-es gépek és a periféridk osszekapcsoldsanak egyszerii eszko6ze az
I/0 port. A portok (kikot8, kapu) altalaban véve lehetnek egyirdnytiak (bemeneti
vagy kimeneti portok), de lehetnek kétirdnyuak is.

A porthoz érkezd jelet egy aramkor megd@rzi, s onnan lekérdezhetd akkor is, ha a por-
ton mar nem bemeneti, hanem kimeneti lesz az adatforgalom irdnya.

A bels6 adatbuszra kotott kimeneti port az adatkiviteli utasitdskor megdrzi az adat-
buszon érkezd jelet mindaddig, amig a periféria 4t tudja venni az adatot.
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A periféridk kijelolésére, cimzésére két megoldés terjedt el:

1. virtudlis tarrekeszként kezelt periféridk esetében a be- és kimenetek cimei erre a
célra fenntartott tarcimek. A periféridk (pl. a képernyd) ugy kezelhetSk, mint a
tarrekeszek.

2. a tartol fiiggetleniil kezelt periféridk cimzésére specidlis utasitdsok szolgélnak.
Ezek irjék le az adatatvitel irdnyéat, a perifériat azonosité cimrészt és a parancsot.

A C16 és a C Plus/4 gépekben specialis feladatokat 14t el a TED csip. Ez egy nagy

bonyolultsagii integralt dramkori elem, in. BOAK (berendezés orientalt &ramkdr).

A kézponti egység processzoratol sok funkciot atvéllal. Vezérlése 32 valodi és 2 1at-

szlagos regiszter (memdriacim) programozasaval torténik.

1.14.1. A szdmitogéphez a felhasznaldi porton at lehet periféridkat csatolni. Specialis
illesztdkkel a tanulok is készithetnek sajat periféridkat (lasd a sorozat mas segédleteit
ésitmutatoit).

1.2. A szamit6gép szoftver elemei teszik lehetdvé a gép programozdisit
1.2.1. A BASIC interpreter miikddése

A szdmitégép kényelmes kezelését, programozhatdsdgit a memoridban levs gépi kodu
programok biztositjak.

Ennek fgbb részei: — képernydszerkeszts
— BASIC interpreter
— perifériakezel§-rutinok.

A képerny6n a kurzorvezérlg billentytikkel un. full-screen iizemmddban dolgozha-
tunk, azaz a képerny8 barmely pontjat elérhetjiik a nyil billentyiikkel.

A BASIC szivegszerkeszt8 segitségével lehet a programsorokat beirni, listazni, torol-
ni, modositani.

Az elkészitett programot a BASIC interpreter futtaté rutinjaival miikddtetjiik.

A gép bekapcsoldsa utén egy dramkor addig varakoztatja a processzort, amig vala-
mennyi alkatrészen stabilizdlédik a tépfesziiltség. Ha ez kialakult, akkor a procesz-
szor kiolvassa a SFFFC—S$FFFD cimrgl a RESET vektort. Ez atirdnyitja a vezérlést
a $FFF6 cimre, ahol elindul a ROM ellendrzése, bekapcsolasa. A RESET rutin a
$F2A4 cimen indul. Inicializdlja a memoridban a ROM-ot, az I/0 csipet, majd a
RAM-ot,a KERNAL vektorokat, a video teriiletet, s végiil a BASIC-be ugrik.

A gép miikodése a $8000-es cimen folytatodik. Az interpreter beallitja a miikodéséhez
szilkséges memoriavektorokat. Ellendrzi, hogy a kiils§ csatlakozén keresztiil kiils§
ROM-ot dugaszoltak-e a gépbe.

A sikeres inicializalds végén a gép a képernydn kiirja a bekapcsolds végét jelz8
COMMODORE... feliratot. Legvégiil megjelnik a READY felirat.

Figyeli a gép azt is, hogy a bekapcsolds soran a STOP gombot lenyomva tartjuk-e.
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Ha igen, akkor a végrehajtist mar a RESET rutin atirdnyitja a MONITOR bekap-
csoléséra.

1.2.1.1. Erdemes megjegyezni, hogyha a gép hasznélata kozben a RESET gombot
és a STOP billentyfit egy id6ben nyomjuk meg, akkor megmenthetjiik a trban levd
BASIC programunkat is. Igaz ugyan, hogy a MONITOR fog bejelentkezni, de X ésa
RETURN billentyii lenyomésa utdn a BASIC program mutatdéi véltozatlanok ma-
radnak. A program tehdt listdzhato és futtathatoé.

1.2.2. Az interpreter miikddése

\
Az interpreter, mas néven tolmécsprogram miikodése Gn. BASIC vektorok segit-i
ségével torténik. Ezekben vannak azok a legfontosabb tarcimek, amelyek a BASIC
interpreter miik6dését iranyitjak.
Az interpreter a begépelt sort atveszi, és a benne levd BASIC alapszavakat egybdjtos
kédokka tomoriti. Ez az un. tokenizalds. Forditottja a detokenizalds, amelyre a lis-
tdzés soran van sziikség.
Az interpreter a tokenizalt sort befiizi a meglev8 programsorok kozé Ggy, hogy a
szigortian novekvd sorszimozds megmaracjon. Ismert tény, hogy azonos sorszdm
esetén a legutoljira beirt sor az érvényes.
Szerkesztés kozben a programleiré bajtok, a pointerek tartalma is véltozik. Ez okozza,
hogyha pl. programpréba kozben egy sort modositunk, akkor az addig hasznalt vél-
tozok aktudlis értékét elveszitjiik.
A futtatds sordn az interpreter ciklikusan veszi sorrél sorra a programot. Valamennyi
BASIC alapszé feldolgozasat egy-egy gépi kodu rutin végzi. Ezek gyakran Ossze i
kapcsolddnak, és egymdssal kommunikalhatnak is. Kitiintetett kommunikaciés
teriilet a memoria legelsS 256 bajtja, a mar kordbban emlitett nullds lap. Itt vannak
a legfontosabb rendszervaltozdk, pointerek. Modositdsukkal érdekes hatdsok érhe-
t8k el. Err6l késébb lesz szo. '

1.2.2.1. A tanulé ismerje, hogy a BASIC programot a belsg szoftverével lehet a gépbe
beirni, futtatni.
A tandr ismerje az interpreter rendeltetését és az interpreter ciklus fogalmat!
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1.3. A meméria szervezése
1.3.1. A memdria felosztdsa. A tdr szervezése

A kozponti processzornak 8 adatvezetéke és 16 cimvezetéke van. Ezzel egyszerre
65536 memoriabajtot tud cimezni. Ebbdl a 64 kilobajtbdl a C 16 és a C 116 gépben
az alsé 16 kilobajton RAM, tehat olvashat6/irhaté memoria van. A felsé 32 kilo-
bajton ROM, tehdt csak olvashaté meméria van. A C Plus/4 gépen a 32 kilobdjt mel-
lett a teljes cimtartomdnyban 64 kilobdjt RAM is van. Ezt a gép szinte teljesen ki
tudja hasznalni, s ebbdl adédik a bekapcsolds vagy RESET utdn olvashat6 ,,60671
bytes free” szoveg a képernyd felsS részén.

A teljes cimtartomény egy kis részén nem RAM-ot vagy ROM-ot, hanem periféria-
bajtokat taldlunk. Ez az un. I/0 cimtartomény $FD00-t61 $FDDF-ig tart.

Az SFDD@—S$FDDF cimek 4tirdsival lehet a gépbe hatul behelyezett programmo-
dulokat bekapcsolni. Haszndlatukhoz a rendszer alapos ismerete sziikséges. Ha
ezekhez a cimekhez meggondolatlanul hozzényulunk, ez a gép ,.kiaddsat” okoz-
hatja.

Memoriatérkép
Cim Tartalom
0—2047 Rendszervaltozok, pointerek helye

2048 — 3071 Szinmemoria: a képernySre keriil§ karakterek szinét, fény-
erejét, villogdsat hatarozza meg.

3072 — 4095 Képernyd meméria: a képernySre keriilS karakterek kodjat
tartalmazza. A memdoridban 4025 bajt a képernyG terii-
lete.

4096 — 16383 BASIC munkateriilet: a BASIC program és az adatok el-

helyezésére szolgal.

A nagy felbontést grafika bekapcsoldsa utdn a BASIC munkateriilet mérete lecsok-
ken. Ekkor a megfelelS cimek kiosztdsa igy alakul:

6144—7167 A nagy felbont4st képerny8 pontjainak fényerdleirdsat
tartalmazza.

7168—8191 A nagy felbontdst képerny8 pontjainak szinleirdsat tar-
talmazza.

8192—16383 A nagy felbontast képernyd pontjait adja meg 320<200

vagy 160<200-as méretben.

A memoria felsd 32 kilob4jtjaban a kovetkezd tartalmat talaljuk:

32768—53247 BASIC ROM, itt talalhat6 tobbek ko6zott a BASIC szo-
vegszerkeszts s az interpreter.
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53248—55295 Karaktergenerator ROM: ez tartalmazza 8 béjtonként az
egyes karaktereknek a képernydre keriilg formajat.
Atirasara, 0j karakterek definidlasira kiilén programot
lehet irni.

55296—65535 KERNAL ROM: a gép miikodéséhez nélkiilozhetetlen,
alapvetd gépi k6du rutinok gyiijteménye.

64768—65529 1/0 RAM: az input/output miiveletek végzéséhez sziik-
séges teriilet.

A memodria legvégén, a $SFF81—S$FFF5 cimeken egy lényeges teriilet taldlhatd:
a KERNAL rutinok tn. ugrétablaja. Segitségével ércekes tritkkoket alkothatunk.

1.3.1.1. A tanul6 értse, hogy a szamitogép memoridja tobb egységre bonthatd. Legyen
képes a kiilonb6z8 memdriacimeket kiilonboz8 szamrendszerekben kifejezni.

A tanér értse, hogy a gépben a programok végrehajtasat magasan szervezett bels6
programrendszer segiti.
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2. BASIC PROGRAMOZOI FOGASOK

2.1. A BASIC nyelvet gyorsan el Iehet sajatitani. Ahhoz azonban, hogy valéban jé és
hatékony programot irjunk, még sok ismeretet kell elsajatitani.

2.1.1. A BASIC program elhelyezkedése a memdridban

A memoria felosztasarél, a ROM és a RAM teriilet kiosztdsardl més helyen mar sz6
volt. A BASIC programoknak fenntartott teriilet a gép bekapcsoldsa utdn a $1000
cimen kezd&dik. Fels§ hatdra a gép kiépitettségétsl fiigg, a C 16-on bgvitd nélkiil
$3FFF, a C Plus/4-en $7FFF.

A COMMODORE gépeken BASIC munkateriilet felosztasa a kovetkezd:

BASI , , bad
. Valtozok Tomb ok =2e C_l Stringek
program memdria |
TXTTAB ARRTAB ' STRTAB
VARTAB ARREND MEMTOP

A roviditések a memdriateriilet egy elkiilonitett helyén levd 2 bajtos mutatdk, un.
pointerek vagy vektorok. Tartalmuk azok a cimek, amelyek a BASIC program szer-
kesztése és futttasa kozben az egyes teriiletek kezdetét mutatjak.

Mutaté Memoriacim Tartalom

TXTTAB 43—44 A BASIC program szovegének
kezdete.

VARTAB 45—46 A BASIC viltozok kezdete.

ARRTAB 47—48 A BASIC tombok kezdete.

ARREND 49—50 A BASIC tombok vége.

STRTAB 51—52 A stringteriilet als6 hatéra.

MEMTOP 55—56 A munkateriilet fels§ vége.
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Ha PRINT FRE(0) parancsot begépeljiik, akkor az STRTAB—ARREND kiilénb-
séget kapjuk meg.

A BASIC program begépelése utan, a szerkesztés befejezésekor a dinamikus munka-
teriilet iires. Ide helyezi majd el a valtozékat az interpreter.

Fontos tudnivalo, hogyan taroljuk a BASIC program egy sordt a memoridban:

BASIC "
Ay | R A, F o [A,|F, |A,|F
1 1 21 2| sor szdvege 33 4|4
EGY
, - % ’ S R-
'mutard | ORI proGRAMSOR - 'MUTATG : SgAM :
! SZERKEZETE »

l I ( I I l

A MUTATO 2 bajton a kovetkez8 BASIC sor A, bajtjara, pontosabban annak a ci-
mére mutat. A cim kiszamitasa:
cim = A; +256xF,

A SORSZAM az adott BASIC sor cimkéjét, sorszamat tartalmazza az el6bb megis-
mert
sorszdm = A, +256xF, mddon.

A BASIC sor szovegében a BASIC alapszavakat 1 bajtos Gn. tokenek formajiban
taldljuk. Példdul a PRINT alapsz6 tokenje $99. A szOveget egy bindris nulla bajt
zarja.

A BASIC program utols6 sordnak zard nulldja utdn 2 Gjabb nulla béjtot talalunk.
Az interpreternek — ha nincs END alapsz6 — ez jelzi a program fizikai végét.

2.1.1.1. A tanuléértse, hogyan kapcsolddnak a BASIC utasitdasok sorokkd és prog-
rammd! A tanar ismerje, hogy az interpreter a futtatds kozben, valamint 0j sorok
begépelésekor mutatdk lancolataval dolgozik!

2.2.1. A BASIC program optimalizdldsa, gyorsitdsa

Az 4tlagos hossziisdgi BASIC programok futdsi ideje tobbé-kevésbé elfogadhatd
mértékii. Vannak azonban olyan feladatok, amikor a végrehajtis sordn a gép tul-
sdgosan lasstinak tiinik : sokat szimol, vagy sokat kell varni egy-egy valaszra. Ilyenkor
még nem feltétleniil a gépi kdédu program irasara kell gondolni. Elegendd lehet, ha jol
atgondolt médon allitjuk Ossze a programunkat. A tarszerkezet és a BASIC program
memoriabeli elhelyezkedésének ismeretében apro fogdsokkal lehet a program futd-
sat gyorsitani.
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Ha a gyakran hasznilt programrészeket a program elejére tessziik, id6t nyeriink.
Az ismétl5d8 részeket szubrutinba foglalva szintén a program elején érdemes elhe-
lyezni, mert az interpreter a GOTO, a GOSUB tokenek feldolgozésanal a kovetkezd
médon dolgozik : ha az aktualis sorszdm a kisebb, akkor az interpreter tovdbb halad
a sorokon. Ellenkezd esetben a BASIC program elejérél kezdi a hivatkozott sor ke-
resését. Nem létez8 sorszdm esetén hibajelzést kapunk.

A gyakran hasznalt valtozokat mar a program legels§ sordban érdemes aktivizalni.
Kiilonosen érvényes ez a ciklusvaltozékra. Az interpreter elhelyezi a tarban a $2D-
$2E mutatok 4ltal megjeldlt cimtsl a véltozdkat. A visszakeresés értelemszeriien
kevesebb id&t igényel, ha a kérdéses véltozét nem a végén, hanem az elején tartal-
mazza a viltozolista a memoridban.

Hasonlé a helyzet a tombokkel is. A dimenzionalds az el6fordulds sorrendjében tor-
torténik. Emiatt a tombelemek elérési ideje is fiigg attol, hogy az adott tomb hanyadik
atobbi tomb kozott.

Sok id8 mehet el a konverziéval is. Ha a stringbdl egész szdmot, egész szambol vals-
sat stb. igen gyakran kell képezni, a kkor a felhasznalt id8 rohamosan néni fog.
Gyakran hasznélt mennyiségeket célszer(i segédvaltozokban tarolni. Bonyolult kép-
letek szamit4sanal sok id6t nyerhetiink igy.

Ciklusszervezésnél az elébb emlitett jelenségek halmozdéchatnak, s a veszteség vagy
a nyereség jelentSs lesz. A ciklusok megszervezésénél — ha lehet — irjunk egyetlen
sorba minél tobb utasitast!

1d6t nyeriink akkor is, ha a POKE utasitis operandusai nem szimkonstansok, hanem
valtozok.

A PRINT utasités 4ltal kiirt szovegkonstansokat célszer{i a PRINT-ben elhelyezni.

A BASIC program forrasszovegét dsszenyomva, komprimalva szintén sok iddt taka-
rithatunk meg. A C 64 HELP 4 programjéval ez a kovetkezé médon érhetd el

— kapcsoljuk be a C 64-et

— toltsiik be és inditsuk el a HELP+ programot

— POKE 43,1: POKE 44,10

— LOAD“PR1”, 8

—C

— SAVE “TOMORPR1”, 8

— kapcsoljuk be a C Plus/4-et

— DLOAD“TOMORPRI1

— LIST
Témorités eldtt és tomorités utdn a PRINT FRE(0) parancesal irassuk ki a szabad

meméria nagysagat! JelentSs szamu szabad béjthoz jutottunk. Ez kiilondsen a bovits
nélkiili C 16 hasznalata sordn lehet eldnyds. A tomérités a program futdsi idejét
is leroviditi.

22.1.1. A foglalkozdson készitsiink mintaprogramot, amelyben nincsenek meg az
elgbb felsorolt tulajdonsagok!

A programot atszerkesztve jelentSs idGnyereséghez jutunk.
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2.2. Fogasok a BASIC mutatékkal

2.2.1. BASIC programok ldncoldsa

Gyakran el6fordul, hogy egy programot t6bb részletben készitiink el. Az elkésziilt
szegmenseket Gssze tudjuk fiizni egységes programmad. Ez akkor sikeriil, ha az egymas
utdn betdltdtt részek sorszdmai szigorian ndvekvs sorrendben kovetik egymast.
Az egyes 1épések, ha az 1. program mar a memoriaban van:

— PRINT PEEK(43) PEEK (44) PEEK(45)

Ha a 3. szdm 2, vagy 2-nél nagyobb, akkor ezt irjuk:

— POKE 43, PEEK(45) —2: POKE 44, PEEK(406).

Ha pedig 0 vagy 1, akkor ezt:

— POKE 43, PEEK(45) +254: POKE 44, PEEK (46)—]1

— LOAD*2. program”, 8

Ezutédn az elsé pontban kiolvasott els§ 2 szimot POKE-kal beirjuk a 43-as és a 44-es
cimre:

— POKE 43,...: POKE 44,...

LIST hatédsara a két Osszefiiz6tt programrész egyiitt listdzhaté.

Az eljaras az elsd ponttdl ismételhets.

2.2.2. Torolt program aktivizdldsa a memdridban
A NEW parancs a BASIC teriilet pointereit alaphelyzetbe 4llitja. Mivel ilyenkor maga

a programszoveg nem torlddik, ezért lehetdségiink van a pointerek visszaallitasira.
Egy gépi kédi rutinnal ez a kdvetkez8 médon lehetséges:

MONITOR
2
110: oeeps .OPT P4
120: ooD8 *=  $00D8
’
H *************************
; POINTEREK VISSZAALLITASA
; NEW UTAN
H *************************
200: ©@0D8 A9 01 LDA #$01 ‘
210:  @QODA A8 TAY
220: @ODB 91 2B STA ($2B),Y
230: @ODD 20 18 88 JSR s$8818
240: QOE® 20 4B 88 JSR $884B
250: ©Q@E3 20 93 8A JSR $8A93
260: ©Q@E6 4C 03 87 JMP $8703
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BASIC-ben elhelyezve ez igy irhatd:

10 DATA A9, 01,A8,91,2B,20,18,08
20 DATA 20, 4B, 88,20,93,8A,4C,03
30 DATA 87,96

40 RESTORE 10

50 FOR 1=216 TO 232

60 READ X$

70 POKE 1,DEC(X$)

80 NEXT I

90 REM AKTIVIZALAS: §SYS 216

A rutin aktivizdlasa: SYS 216

2.2.2.1. Az Gtmutatéhoz tartozd szoftveranyagban ehhez a témakorhoz tartozd
programokat is taldl. A foglalkozason alkalmazzak és elemezzék ezeket!

2.3. A C 16 és a C Plus/4 gépekben a beépitett MONITOR segitségével is médosithatjuk
a BASIC nyelven irt programjainkat.

2.3.1. A BASIC program mutatdinak datirdasa MONITOR segitségével

A MONITOR M funkciéjat felhasznalhatjuk a BASIC program mutatéinak az 4t-

irdsdra.

Kovessiik végig a bemutatott példat!

— kapcsoljuk be a gépet

— 10A=1
20 B=2

— LIST

— MONITOR

— M
kiir6dik a memoria tartalma hexadecimélis forméban. Egy félbajt =4 bit, ezért
az ott tarolhaté érték $0—SF kozé esik. Tehat, ha péld4ul egy memdriabajtban
241-et taldlunk decimalisan, akkor a képernydre F1-et jelez ki az M funkcio.
A $002B cimen Ol-et, a $002C cimen 10-et latunk. Ezeket a szamokat kiolvasva
és felcserélve 1001-et kapunk. Ez azt is jelenti, hogy a $2B—3$2C pointerek a
$1001 memoriacimet jelolik a BASIC programszoveg elsd bajtjaként. A nyilakkal
a kurzort tetsz8leges helyre vezethetjiik. Igy pl. a §002B cim tartalmat 01-r&1 09-re
.cserélve, a RETURN billenty{it lenyomva a BASIC programszoveg kezdetének
mutat6jat $1001-t81 $1009-re allitjuk at.

— vezessiik a kurzort a képernyd aljira!

— X

— LIST hatésara az eredeti BASIC programbdl csak a 2. sor jelenik meg.
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Ha a mutatékat visszaallitjuk az eredeti értékekre, akkor a LIST utdn ujra lathatjuk
a program 10-es sordt is.

MONITOR-ban irjuk 4t a $100D cim tartalmat 1-gyel nagyobbra! Az X és LIST
gépelése utdn a program listdjan a 20-as sor B-je C-re véltozott.

2.3.1.1. A most megismert médon moédositsunk kis mintaprogramokat!

2.3.2. A gépi kddii program és a BASIC program kapcsolata

A BASIC nyelvii programozast megismerve a gépi kodi programozésra nincs sziikség.
Késdbb joviink ra, hogy a kiilonbozd bonyolultabb fogdsokat igazdn gépi kédban
lehet megirni. Ugrasszeriien megndvelhet a program sebessége. Lecsokkenthetd
a memoriaigény. A jatékprogramban gyorsabban fog mozogni egy pont, folyama-
tosnak t{inik majd a mozgas. A sebesség novelése természetesen masfajta alkalmazés-
ban is elgnyos lehet. Egy periféridt vezérl§ programban nem lehet mellékes, hogy
a perifériat milyen id6kozonként, milyen sebességgel tudjuk lekérdezni vagy oda
milyen gyakran tudunk jeleket kikiildeni.

Gyakran el6fordul, hogy a BASIC-ben és a gépi kodban irt programrészeket ossze-
kapcsoljuk, ilyenkor tobb probléma meriilhet fel.

Egyik 1ényeges kérdés, hogy hol talalunk alkalmas helyet a memoéridban a gépi k6di
program szdmara. A BASIC program elhelyezését ugyanis az interpreter elvégzi, dea
gépi kodu rutinnak mi keresiink helyet.

A részletes memoriatérképet tanulményozva a memdridban tobb helyen fedeziink fel
iires bajtokat. Attdl fiiggden, hogy mekkora a betdltendd gépi kodl program, kiilon-
btz8 megoldasok koziil valaszthatunk. Ures cimek a memoéridban, ha egy-egy peri-
fériat éppen nem hasznélunk:

$0332—S$03F2 Szalagpuffer

$03F7—$0436 RS—232 puffer

$07B1—$07CC Szalag munkateriilet

$07CD—$07D8 RS—232 munkateriilet

$1000—$7FFF BASIC munkateriilet BASIC program nélkiil

Szokasos médszer az is, hogy a BASIC programban egy olyan sort helyeziink el,
amelyben a REM utén annyi ,,iires” béjtot hagyunk, amennyi a mi gépi kodu rutinunk
szdméra sziikséges.

Szintén elterjedt megolddsnak szdmit, hogy a BASIC munkateriilet rovasara a string-
teriilet fels§ hatarat ,,lejjebb” hozzuk. A BASIC program és a tar kapcsolatat leir6
fejezetben az ARREND és az STRTAB kozétti teriiletet csokkentjiik azaltal, hogy a
$56—$57 cimii bajtokon tarolt MEMTOP érték helyébe a sziikséges bé jtszammal keve-
sebb értéket irunk. Egy adott programban a RUN-nal valo inditas utén a legelsd sor-
ban helyezhetjiik el ezeket a POKE utasitdsokat. Példdul, ha a $57 cim tartalmat
1-gyel csokkentjiik, ezaltal 256 béjtot tesziink szabadda.
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Eléfordul az is, hogy gépi kodu programot a BASIC program szdvege eldtt helyeziink
el. Ekkor azonban a BASIC program mutatoit a program betoltése elStt parancsokkal
kell atallitani, ami a hasznalat szempontjabdl nem kényelmes.

A memoriaszervezés, valamint egy-egy sajat program tarkezelése ismeretében mas
otletes megoldasok is elképzelhetdk.

2.3.3. Gépi kddu program beirdsa MONITOR segitségével

Gépi kodu programokat a MONITOR segitségével is beirhatunk. Erre a célra a
MONITOR M, D, A, S, V, G parancsait hasznaljuk.
— MONITOR
— M 2000
— $2000-t51 kezd3d4 tarteriileten most definidlatlan memdoriatartalom van
— D 2000
hatdsdra a tartartalom disassembler formdban jelenik meg
— A 2000 LDA 48300

TAX

STA  $0C00, X
INX

TXA

SBC  #S$FF

BEQ $200F

JMP  $2000

BRK

ezzel beirtunk egy gépi kédu programot a $2000-es memoriacimtél
— D 2000
megjelenik az altalunk modositott tartartalom a megfelel§ cimekkel és a hexa-
decimalis kiirassal
— G 2000
a gépi kéda rutin lefutdsat a képernysn megjelend teljes karakterkészlet jelzi
— S ,karakter” 01 2000 2020
ezzel a kazettés egységre irhatjuk a gépi kodi rutint
— a magnetofon szamlalojat 1éptessiik vissza a felvétel elejére!
— V,karakter”
begépelésére a gép ellendrzs olvasast végez
— kapcsoljuk ki, majd be a gépet!
— MONITOR
— L ,karakter” 01
sorok hatdséra az elgbb felvitt program betoltddik a memoriaba, s a
— G 2000
sor hatdsara djra megjelenithetd a karakaterkészlet a képernyén.

31



2.3.4. Gépi kidui program betéltése BASIC program futdsa kozben

Gépi kédu rutint a BASIC programban a DATA utasitassal kezc8c§ sorokban is el-
helyezhetiink. A DATA utén 4116, 0—255 kozotti szamokat a gépi kodu rutin béjt-
jaiban kell betdlteni. Természetesen nemesak decimalis, hanem hexadecimalis szdm-
rendszerben 4brazolt szimokat is elhelyezhetiink a DATA utasitasban.

2.3.4.1. Gyakoroljuk a gépi k6dok betdltését az alabbi programok felhasznélaséval!

10 INPUT "KEZDOCIM=";KC
20 INPUT "VEGCIM=";VC
25 FOR I1=KC TO VC

30 READ X

35 POKE 1I,X

40 NEXT 1

5@ DATA 169,3,162, ...

i@ INPUT "KEZDOCIM=";KC
20 INPUT "VEGCIM=";VC
3@ FOR I=KC TO VC

40 READ X$

5¢ POKE I,DEC(X$%$)

6@ NEXT 1

70 DATA AS,03,A2, ...

Egy-egy gépi k6du rutin betoltéséhez elére megadhatjuk azt a szdmot, amit a kodok
decimalis értékének Osszegzésével kapunk. A betoltés akkor hibétlan, ha a beolvasott
kédok Gsszege megegyezik a kontrollosszeggel.

2.3.5. Gépi kédii program DATA sorokkd valo dtirdsa

Az el5z8 fejezetben emlitett feladatot forditott irdnyban is el lehet végezni. Gyakran
eléfordul, hogy a gépi kédu programozasban gyakorlott programozé a MONITOR
alatt beirt gépi kodu rutinjait BASIC DATA sorokka akarja konvertalni. A BASIC
programok szerkezetének és a memoriatérképnek az ismeretében ez nem is olyan
nehéz. Irhatunk olyan BASIC programot, amely a kdvetkez8képpen miikodik :

— lekérdezi a gépi kodu rutin kezd§ és végeimét

— a programnak egy REM kezdetli, és 4ltalunk kell§ hosszusdguira beallitott soré-

ban a REM tokenjét ($8F) a DATA tokenjére ($83) cseréli.

— ciklusban a DATA tokenje utdn teszi a gépi kodu rutin bajtjainak tartalmat.
Célszerii a programot igy megirni, hogy a legelsS sora legyen a REM... kezdetti sor.
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Ekkor egy DELETE 11-parancs hatdsira a memoéridban csak a nekiink sziikséges

sor marad.
A mellékelt szoftver anyagban szintén talilhaté DATAZO program. Toltsék be,

hasznéljék ezt a programot is!

23.6. A SYS utasitds haszndlata

Egy gépi kédu programot elkészitve kérdés az, hogyan lehet ezt a BASIC programbél
aktivizlni.

ABASIC nyelv lehet8séget teremt gépi kodli utasitassorozat inditasara. A SYS alap-
$26 m6gé a hivott gépi kodu rutin decimélis belépési cimét kell irni. Mellette — vesz-
sz6vel elvalasztva — tovabbi paraméterek helyezhetdk el.

A SYS utasits elétt a memoéria tarcimeit POKE utasitisokkal is feltolthetjiik. Igy
értékeket adhatunk at az A, X, Y regisztereknek, valamint az allapotregiszternek is:

MEMORIACIM: REGISZTER:

$07F2 2034 A
$07F3 2035 X
$07F4 2036 Y
$07F5 2037 PSW éllapotregiszter.

Hasznalatat parancs moédban ki is probalhatjuk:

10 POKE 2035,6 :REM VOL 6
20 SYS DEC("B8CO"™)
30 SOUND 1,600,20
40 POKE 2035,3 :REM VOL 3
50 SOUND 1,600, 20
60 SYS DEC("B8CO")

Lehet olyan megoldés is, hogy a memoéria valamely szabad cimére helyezziik el a be-
mend paramétert. Példaul az F véltozé értékét, amely 0—65535 kozé eshet, akarjuk
dtadni a gépi kodii, $0340-en kezd8dd gépi kodi rutinnak. A memoridban szabad cim
talalhat6 az adott feladatban a SFO—S$F1 cimeken.

Aprogramrészlet :

100 F=5000

110 FB=INT(F/256)
120 FA=F-FB*256

130 POKE 240,FA

140 POKE 241,FB

1560 SYS DEC(™"@340")
160 REM FOLYTATAS
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A SYS cim, paraméter tipusu utasitas feldolgozdsihoz a sajat gépi k6dl programban
kell felkésziilni. Legyen a konkrét példa egy olyan szubrutin, amely a decimdlis
10000-r81 indul, és a paramétere vagy 1, vagy 0 lehet. Hibds paraméter esetén hiba-
jelzést kell adni.

Hiv4sa: SYS 10000,0.

A gépi kod rutin elejét kozoljik:

2
30 2710 .OPT P4
40: 2710 x= $2710

v

$ M I3 NNNNN

3 PARAMETER ATADASA
70: 2710

5 SYS CIM,PARAMETER

s A PARAMETER NULLA

5 VAGY 1 LEHET.

3 333 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 N X3
130: 2710 20 D8 9D JSR $9DD8 s GETCOM+GETBYT
140: 2713 EOQ 00 CPX #%00 ;A PARAMETER NULLA-E
150: 2715 FO 69 BEQ $2780 sELAGAZAS CIM1i-RE
160: 2717 E@ 01 CPX &so01 ;A PARAMETER EGYES-E
170: 2719 FO 75 BEQ $2790 sELAGAZAS CIM2-RE
180: 271B 4C A9 94 JMP $94A9 sEGYEBKENT SYNTAX ERROR

2.3.6.1. Gyakoroltassuk a SYS utasitds hasznalatét! Irjuk be a k6zolt programrésze-
ket!

2.3.7. Gépi kddu rutin aktivizdldsa mds modon:
az USR utasitds haszndlata

A BASIC interpreter az USR utasitést is ismeri. Az USR mellé zardjelben egy
0—65535 ko6zé es@ szdm irhatd. Ez lesz az USR utasitdssal hivott fiiggvény paramé-
tere. A fiiggvényt gépi kodban kell megirni, és ennek a gépi kodu rutinnak a belépési
pontjat, kezd8cimét kell elhelyezni az $0501—$0502 cimen.
A $0500 cimen a JMP gépi kodu utasitas kddja van (34C).

2.3.7.1. A tanuldk legyenek tisztaban a belépési pont fogalméaval!
Példaként hajtsuk végre a PRINT USR(4) parancsot!
Az USR fiiggvény hasznalataval és a MONITOR segitségével ez igy valosithat6é meg:

MONITOR

M 500
az $0501-re $E4-et, a $0502-re $AS5-6t irjunk. Az SQR fiiggvényt a BASIC ROM
$ASE4 cimen tartalmazza.

X
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PRINT USR(4)

2jelenik meg az SQR(4) =2 Gsszefiiggés alapjdn.
Az SQR fiiggvényt a példa kedvéért hasznaljuk.
Helyette barmilyen sajat rutin hasznalhato.

238. Képernybablakok elddllitdsa, kezelése

Jitékok és kvazigrafikus képernydk, de oktatéprogramok készitése kozben is eléfor-
dulhat, hogy a képernyét, a karakteres képernydt tobb részre osztva akarjuk hasz-
ndlni. Ez az n. ,,ablakolds” problémaéja.

Az aldbbiakban megmutatjuk, hogyan lehet a képernyd egy-egy téglalap alakt darab-
janak kijelolését, definialasat az ESC billentyfi segitségével megoldani.

Jeloljiik ki az 4bran mutatott ablakot!

A "

— ey e S

Nyomjuk meg a HOME billentyfit! A kurzor a képerny§ bal fels6 sarkdba keriil.
Most az ESC, majd a T billentyi kovetkezik! A kurzort vezessiik jobbra és lefelé egy
tetszSleges pontba! Nyomjuk meg az ESC és utdna a B billentyfit! Ezek a képernySn
Jfekete jelet”, tehat olvashat6 karakterképet ugyan nem adnak, de ha most lenyomjuk
aRETURN-t, akkor mar hasznalhatjuk is az igy kijelolt részképernydt.
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Ugyanez BASIC nyelven:

PRINTCHR$(147)CHR$ (27)"T"™
PRINTCHR$ (17)CHR$(17)
PRINTCHR$(17)CHR$ (17)
PRINTCHR$(17)CHR$(17)

FOR I=1 TO 38: PRINT"1";: NEXT I
PRINTCHR$(27)"B"™

DUEWNR

2.3.9. Képernydablakok kijelolése POKE utasitdssal

Az ¢el6z38 pontban leirt ablakolds POKE utasitdsokkal is megvaldsithato.
A példat tobb valtozatban is kiprobalhatjuk.
1. Az aktiv képernyd legyen a jobb alsé sarokban:

POKE 2022, sor: POKE 2023, oszlop

Az eredményt az dbra mutatja:

inaktiv képernyd

aktiv
képernyd

2. Az aktiv képernyd a bal fels§ sarokban legyen:
POKE 2021, sor: POKE 2024, oszlop
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aktiv
képernyd

inaktiv képernyd

23.10. Kettd vagy tobb képernydablak kezelése

Lehetdség van arra is, hogy nemcsak 1, hanem 2, vagy tobb ablakot jeldljiink ki a kép-
erny6n. Végezziik el a kovetkezd feladatot: jeloljiik ki az 4brdn mutatott ablakokat!

I1.




A beillitast végz8 BASIC program sorai:

10 REM ABLAKOK

20 PRINTCHR$(147)

30 PRINT"S11111QQQQ"CHR$(27)>"T1111111QQQQAQAQ"CHRS$(27)"B"
40 FOR I=1 TO 1@0: PRINTI: NEXT 1

50 CHAR 1,20,20,""

60 PRINTCHR$(27)%"T11111QQQQQ"CHR$(27)"B"

70 FOR 1=106 TO 1 STEP -1

80 PRINTI: NEXT 1

90 CHAR 1,7,7,"": REM AZ 1. NEGYZET EGY BELSO PONTJA
100 GOTO 10

Kett&nél tobb ablakot is hasonld médon tudunk kijeldlni. Fontos tudni, hogy ugyan-
abban a pillanatban csak egyetlen ablakot kezelhetiink. A tobbi tartalma ott van
a képernydn, de a hozzajuk tartozd teriilet nem aktiv.

2.3.11. Felirat dllandd megjelenitése a képernydn

,Erdekes” képernyd készitésekor talilkozunk azzal a problémdval, hogyan lehet egy
feliratot allanddan a képernyén tartani, a képerny§ gorgetése nélkiil.
Az ESC funkcidk gyakoroltatdsa kozben kiprobalhatjuk az aldbbi megoldést:

16@ SYS 55432 :REM ESC N
11@ PRINT TAB(13)"xxx COMMODORE L E X A

120 SYS 5E6926: :REM ESC T

A képerny§ legfelss sordban 4llandéan ott lathaté a % 3 sk C—16 % felirat.

A feliratot a CLEAR/HOME billentyftivel letorolni nem lehet. Kikapcsoldsa a

SYS 55432

parancs kiadésdval lehetséges.

2.3.11.1. Gyakoroljuk a 2.3.8.—2.3.11. pontokban leirt fogdsokat, triikkkoket! Egyéni
programkészitéssel, feladatok kitlizésével tegyiik érdekessé az 6rai munkat!

2.3.12. A képernybablakok szinezése

Ha mar tudunk ablakokat definialni, akkor probéljuk meg a szinezésiiket is!
A képernyGablak szinét meg tudjuk valtoztatni. Ezzel az ablak kezelése hatdsosabb,
mutatosabb lesz.

A szinezés egyik lehetséges médja az, hogy atirjuk a szinmemoéria megfelel§ béjtjair
nak a tartalmat. A szinmemoria kezdete $0800, azaz decimalisan 2048. Minden egyes
béjt a hozza tartozé karakterkép szinét, fényerejét, villogdsat tartalmazza, vezéili
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0—3. bit szinkéd
4—6. bit fényerd
7. bit villogas
Az alabbi programmal villogtatni tudjuk — ez fekete-fehér képernyén is jol latszik —
a képernyGablak tartalmat:

i@ FOR 1=1 TO 1000
20 PRINT"X";

30 NEXT I
40 A=10: B=8: REM P(10,8)
50 C=20:D=18: REM Q(20,18)

60 K=(A-1)%40+B+2047

70 FOR I=A TO C-1

80 FOR L=1 TO D-B

90 POKE K+L,128: REM VILLOGAS KODJA
100 NEXT L

110 K=K+40

120 NEXT I

Az ablak helye:

P(A,B)

Qe,D)

2.3.12.1. A képerny&ablakok kezelése latvanyos, jo programok irasara ad lehet§séget
A tanulok szivesen készitenek az otleteik alapjan ilyen programokat.
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2.3.13. VezérlGkarakterek a képernyG kezeléséhez

A képerny§ tartalménak szerkesztéséhez hasznos Osszefoglaldst adunk a fontosabb
kurzormozgaté és vezérld kédokrol:

CHR kéd Hatésa:
17 kurzor le
145 kurzor fel
29 kurzor jobbra
157 kurzor balra
13 RETURN
141 SHIFT+RETURN
19 HOME
147 CLEAR
14 Kisbetiik, vagy SHIFT +nagybetiik
142 nagybetiik, vagy SHIFT + grafikus jelek
8 SHIFT +COMM tiltésa
9 SHIFT +COMM engedélyezése
18 inverz kijelzés
146 nem inverz kijelzés
20 torlés
148 beszlirds
Funkciobillentyiik :
133 F1
134 F3
135 F5
136 F7
137 F2
138 F4
139 F6

140 F8 (=HELP)

2.3.14. Fogdsok a DELJINS billentyiivel
A képernySn megjelend input forméjanak vezérlése, alakitdsa tobbek kozott a DEL

billentyiivel is befolyasolhat6. Ennek a billentylinek a kédja CHRS$(20).
Az érdekesebb alkalmazasi lehet&ségek koziil bemutatunk egy rovid programot:
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10 PRINTCHR$(147)

20 CHAR 1,9,23,"x"

30 CHAR 1,30,23,CHR$(95)

40 FOR 1=29 TO 9 STEP -1

50 CHAR 1,1,23,CHR$(20)

60 NEXT 1

70 CHAR 1,9,23,CHR$(95)

80 CHAR 1,9,23,""

90 CHAR 1,1,23,"B UMM ™

100 VOL 8: SOUND 3,600,9: VOL ©

110 CHAR 1,9,22,".": CHAR 1,8,24,". "

120 CHAR 1,9,23,".": CHAR 1,9,24,"."

130 CHAR 1,10,22,",.": CHAR 1,10,24,"."

140 GOTO 10

Akis jel mozgatasa kiindul6 eleme lehet egy bonyolultabb jatéknak. A balra mozgatas
helyett jobbra is fordithatjuk a jelet a 40-es sor FOR...NEXT ciklusanak a megfor-
ditdséval, valamint a CHR$(20)-nak CHR$(148)-ra cserélésével.

2.3.15. Kuvdzigrafikus lehetéségek rajzokhoz

A grafikus karaktereket karakteres iizemmodban hasznaljuk. Nagy felbontdsu kép-
erny6n is tudunk hasonlo jeleket definialni. Ez utobbi rajzokat az SSHAPE utasitds
segitségével stringvaltozéban is eltarolhatjuk. Ezt a valtozot késébb a GSHAPE
utasitassal lehet a képernyd tetszéleges helyére visszatolteni.

A véltoz6 helyigénye 256 béjtnal tobb nem lehet. Ha az Ury: C—16... konyv 103.
oldalén kozolt példat begépeljiik, akkor tapasztaljuk, hogy az €kezetes betiiket tar-
talmazé AS$, US, O$ stringek hossza 28—28 bajt. A normél ,,A” betii kifrdséhoz (1 béj-
tos!) 22 bajt hosszu stringre van sziikség. Az elhatdrolandé jelet a nagy felbontdsu
képerny6n kell megtervezni, és megjeleniteni a megfelel§ utasitasokkal (CIRCLE,
DRAW stb.). A string visszatoltése Ujabb grafikai lehetSséget ad jatékok tervezéschez.

2.4. A meméridban a megfeleld cimek, vektorok atallitisdval a géphez kapcsolt peri-
fériak kezelése is érdekessé tehetd.

24.1. A kazettapuffer haszndlata

A C 16 és a C Plus/4 gépeken a kazettds egység kezeléséhez sziikséges pufferteriilet
a $0332—$03F2 memoriacimeken taldlhaté. A puffer pointere a $B6—S$B7 vektorban

van.
A gépi k6du szubrutinokat igen sokszor a kazettapufferben helyezziik el. Ennek ter-

mészetesen az a feltétele, hogy ezzel egy idSben ne legyen beolvasés a kazettarol!
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Betoltés a kazettapufferbe:

1@ DATA 162,0,189,0,208,157,0,116
20 DATA 189,0,209,157,0,117,202
3@ DATA 208,241,996

40 RESTORE 10

50 FOR [=832 TO 848

60 READ A

70 POKE I,A

80 NEXT I

906 SYS 832

100 REM FOLYTATAS

A kazettapuffer pointerét mi magunk is véltoztatni tudjuk. Ezzel elérhetjiik, hogy
a $B6—3$B7 cimek tartalma tetszés szerinti memdriateriiletre mutasson.

Példaul:

POKE 182,3: POKE 183,247

hatdséra a szalagpuffert 4thelyeztiik a $03F7 cimen kezd8d8 RS—232 pufferbe.

2.4.2. A kazettdas magnetofon dllapotdnak lekérdezése
A szdmitégép hasznélata kozben elSfordul, hogy a DATASETTE magnetofont be-

kapcsolva felejtjiik.
Uzeméllapotardl a kovetkez8 médon gydz8dhetiink meg:

PRINT PEEK(1) Jelentése:

200 Kikapcsolt allapot
192 PLAY/REW/FWD
208 REC+PLAY

216 Hibas jel

A motor bekapcsoladsat a $07FC b4jt jelzi. A $0001 adatregiszterbl a magnéfunkcié-
rél kapunk informéciot.

A magnetofon motorjat POKE utasitdsokkal kapcsolgatni tudjuk. Nyomjuk le a
PLAY gombot!

10 REM BEKAPCSOLAS:

20 POKE 2044,128: POKE 1,PEEK(1) OR 8
30 GETKEY X$

40 REM

50 REM KIKAPCSOLAS:

60 POKE 2044,4: POKE 1,PEEK(1) AND 247
70 GETKEY X$

80 GOTO 10
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242.1. A 2.4.2. fejezetben kozoltek alapjdn programok titkositdsdra is van lehetS-
ségiink. Készittessiink a tanuldkkal olyan programot, amely csakis akkor indul el, ha
akazettds egység valamely gombjat lenyomjuk ! Hasznéljuk hozzé ezt a sort:

1 WAIT 1,255,200

Aprogram csak a REC+PLAY lenyoméséra indul el, ha els6 sora ez lesz:

1 WAIT 1,55.

24.3. Automatikus programinditds

A készen vésarolhaté programok kozott tobb olyan akad, amely a kazettdrél valo
betoltés utan azonnal el is indul. Van olyan is, amelyik a STOP billentyfivel sem 4l-
lithat meg. Ilyenkor a kazettdn egy kis betdlt§ programot helyeziink el a RUN-
nal indithaté BASIC program elStt. Ezt a gépi kodu programot kell betdlteni, s ez
gondoskodik arrél, hogy a kdzvetleniil mogotte tarolt BASIC program a tarba kertil-
jon. Ha a BASIC program elején rendszerfunkcidkat vezérl§ POKE-okat helyeziink
el, akkor hatéstalanitani tudjuk a STOP billentyfit is.

24.3.1. A mellékelt szoftver anyagban szintén taldlunk AUTOSTART szubrutint.
Toltsiik be, és inditsuk el! A program lefutdsa utdn a kazettdt hagyjuk a magnoban,
vagy jegyezziik fel a szamlalo 4ll4sat!

Az Gj programot a begépelés utin kozvetleniil a most felvett gépi kodi program utdn

kell a szalagra venni!
Betsltéskor a szalagot a gépi koda program kezdetéhez kell allitani.

24.4. Periféria ellenérzése futtatds kézben

Ha a program futtatisa kdzben akarunk nyomtatni, de nincs hozzéflizve a szamito-
géphez a nyomtato, akkor hibajelzést kapunk:

DEVICE NOT PRESENT ERROR

Ugyanez eléfordulhat lemezegység hasznélata kozben is.

A hibat a BASIC program fut4sa kdzben is lekezelhetjiik :

100 OPEN 4,4
110 IF ST<>-128 THEN PRINT"NINCS BEKAPCSOLVA A NYOMTATO!": END

120 REM FOLYTATAS

A lemezegység ellendrzéséhez a
100 OPEN 8,8
utasitast kell megadni.
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2.5. A kurzor kezelésére szintén tudunk médszereket bemutatni
2.5.1. A kurzor poziciondldsa és kioltdsa

A képernydn a kiirds helyét kényelmesen be lehet 4llitani CHAR utasitassal. Més
modon ugyanilyen hatést érhetiink el a kurzor pozicionalasaval. A fizikai sor szdmét
(1—25 kozott) a $CD, az oszlop sorszdmét (1—40 kozott) a $CA memoriacim tar-
talmazza. Ezek a bajtok POKE utasitdssal atirhatok.

Példaul:

POKE 202,10

POKE 205, 20

A=1: PRINT A

POKE 1319,13

POKE 239,1

REM RUN-T A LEGALSO SORBAN ADJUNK!

oL WNM=

(A hatas fokozhato, ha a billentylizetpufferbe beirjuk a RETURN kodjat.)
RUN

A kurzor nem villog a RUN R betiijén, hanem a program folyamatosan tjrafuttatja
Onmagit. Lasd a dinamikus billentyiizet-technika cimii fejezetet!

A kurzor kikapcsoldsahoz a TED csip $0C—$0D regisztereit hasznaljuk. A $FFOC
cim jobb sz¢€1s 2 bitje és a SFFOD cim 8 bitje a képernyd 1000 batjanal tobbet, 1023-at
tud cimezni. igy a kurzort a kovetkez8 médon tudjuk kivinni a videomatrix teriileté-
16, azaz a képernydrél:

10. POKE 65292, PEEK(65292) OR 3
20 POKE 65293, 255
30 GOTO- 10

RUN

2.5.2. A lenyomott billentyii lekérdezése
A billentylizet kozvetlen lekérdezése gyorsabb programfutést tesz lehetévé. Ehhez a

198-as memoriacimet ($C6) kell PEEK-kel kiolvasni. A jelek kiolvasdsdhoz ad segit-
séget a kovetkezd tablazat:
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Ha azt is tudni akarjuk, hogy a SHIFT, a COMMODORE vagy a CNTRL billenty
is lenyomott dllapotban van-e, akkor ezt az 1347-es decimalis cim tartalma jelzi:

PEEK (1347) Jelentése:

SCHIFT

COMMODORE

SHIFT +COMMODORE
CNTRL

SHIFT +CNTRL

6 COMMODORE+CNTRL

2.5.2.1 Onall6é programirassal gyakorolhatjuk a billentyiik lekérdezését. Ehhez mar
az el6z8 fejezetekben megismert triikkdket is érdemes felhasznalni.

(O VL I S
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2.5.3. A lenyomott billentyii ismétlése

Ha egy billentyiit lenyomva tartunk, akkor a képernyén sorfolytonosan haladva sok-
szor egymés utdn megjelenik a megfeleld karakter képe.

Ha azonban a $0540 cimre 0-t irunk, akkor az ismétl§ funkciét kikapcsolhatjuk.
Kikapcsolas: POKE 1344,0.

Bekapcsolas: POKE 1344,128.

2.5.4. INPUT utasitds kérddjel nélkiil

Az INPUT utasitashoz érve a program végrehajtdsa sordn a képerny6n kérddjel je-
lenik meg. Kiirasat elkeriilhetjiik a kovetkez6 médon:

1@ OPEN 3,0
2@ PRINT "A= ";
30 INPUT#3,A

A megold4s azon alapul, hogy a képernyét eziittal nem outputra, hanem inputra
nyitottuk meg.

2.5.5. Dinamikus billentyiizet-technika

Ha a GET vagy a GETKEY utasit4st hasznélva el akarjuk keriilni a billentytik feles-
leges lenyomogatasabdl adodo kellemetlenségeket, akkor célszerdi a

POKE 239,0

utasitast elhelyezni a GET el6tt a programban. Ezen a cimen van ugyanis az az érték,
amely megmondja, hogy hany karakter van az 1319—1328 decimdlis cimeken talal-
haté billenty(izetpufferban. Nullat irva a 239-es cimre a gép iiresnek veszi a puf-
fert.

Forditva gondolkodva:

a pufferben elhelyezhetiink legfeljebb 10 darab karaktert, azaz 10 kédot. Ezzel érde-
kes hatast érhetiink el. Ezt mutatja az alabbi program:

1@ PRINTCHR$(147)"NEW"

20 PRINTCHR$(17)CHR$(17)"LOAD"CHR$(34) "PROGRAMNEV"CHR$(34)",8"
30 POKE 1318, 19 :REM HOME

40 POKE 1320,13 :REM RETURN

50 POKE 1321,13

60 POKE 1322,19

70 POKE 1323,82 :REM R

80 POKE 1324,117 :REM SHIFT U

90 POKE 1325,32

109 POKE 1326,13

110 POKE 239,8 sREM 8 DARAB KOD
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Ha a programot RUN-nal elinditjuk, akkor mégneslemezrél betdlti és elinditja a
megadott nevii programot. Ha nincs bekapcsolva a lemezegység, természetesen hiba-
jelzést kapunk.

25.5.1. A dinamikus billentyfizet-technika lehet8séget ad programok folyamatos in-
ditdsdra. Célszer(i ezt k6zos munkdaval ki is probélni. Alakitsunk csoportokat, s a
csoportok készitsenek egy-egy programot! Ezeket a programokat inditsuk ezzel a
modszerrel!

2.6. A BASIC program szerkezetének ismeretében tegyiik iigyesebbé” a szamito-
gépet! Noveljilk meg a beépitett interpreter tudasat!

26.1. Onmagat futtatds kozben mddosité program

A dinamikus billentyfizet-technika segitségével olyan BASIC programot tudunk ké-
sziteni, amely a futdsa kdzben Gnmagét is tudja médositani, bdviteni:

10 PRINT"IRD BE X TETSZOLEGES FUGGVENYET!"®
20 INPUT "(PL. SIN(X)+1) :";X$

30 POKE 239,3

40 POKE 1319,19

50 POKE 1320,13

60 POKE 1321,13

70 PRINTCHR$(147)"150 DEFFNA(X)="X$":RETURN"™
80 PRINT"GOTO 100"

90 SYS DEC("86E7")

100 PRINTCHR$(147)

110 GOSUB 150

120 INPUT"X ERTEKE= ";X: IF X=@ THEN END
130 PRINT"FN(X)=";FNA(X)

140 GETKEY X$: GOTO 100

Ha egyszeri futtatds utan kilistdzzuk ezt a programot, akkor a legutolsé sora
150 DEFFNA (X)=... : RETURN
sor lesz. A ... helyén az XS karaktervaltozo értékét latjuk.

26.1.1. Adjuk értékiil X$-nak az X t 3 jelsorozatot! Ennek megfelelSen a futtatéds
kézben beirt 0j fiiggvényutasitds X harmadik hatvanyat fogja kiszdmitani. Természe-
tesen X-nek barmely mas fiiggvényét is megadhatjuk.
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2.6.2. Gépi kédii rutin elhelyezése a BASIC program sorai kézott

Az el6z8 fejezetekben mar kozoltiink fogdsokat arra, hogy hol helyezhetiink el a
memoridban gépi kodu rutinokat. Most a gépi kodu rutint magéban a BASIC prog-
ramban fogjuk elhelyezni, illetve megmutatjuk ennek a modszerét.

Nézziik a kovetkez§ példat!

10 A=1
20 REM
30 REM
40 B=1
50 SYS 4110:

REM A 20-AS SOR REM-JE UTAN VAN A GEPI KODU RUTINUNK

MONITOR

M 1000

Lathatjuk, hogy $100E-t8l a $1053 cimen 4116 $2A értékig a 70 darab szokoz kédja,
a $20 van. Ezen a teriileten elhelyezhetjiik a példaként feltételezett, 70 béjtot elfoglald
gépi kodu rutint. Ha a rutin kezd6cime éppen a $100E, akkor a SYS 4110 utasitds-
sal hivhaté a BASIC programsorok kozott ,elbajtatott” rutin.

Ha a $1053 cim tartalmat $2A-rél $20-ra véaltoztatjuk, akkor a kovetkezd LIST lis-
t4jaban nyomtalanul ,.eltiinik” a hosszi REM sor.
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26.3. A LIST parancs mddositdsa

A program szovegének listizdsa kozben igen nehéz el is olvasni a sorokat. Igaz, hogy
a listazas lassithato, de ennél jobb megolcdast is tudunk javasolni.

A programszoveg képernydre torténd listazasat az alabbi rutinnal mécositani tud-
juk. A SHIFT billentyti lenyomdsdra a listdzds megéll, s a billentyi felengecésére pe-

dig folytatodik.
frjuk be:
MONITOR
2
110: 2000 .OPT P4
120: 2000 *= $2000
H
5 3 3 36 3 3 36 3 36 36 3 I 3 I 3 I I 3 XM N MM
; LIST RUTIN MODOSITASA
$ 3636 36 36 36 36 3 3 3 3 36 3 3 3 I 3 3 3 K 3¢ I X
200: 2000 48 PHA
210: 2001 AD 43 @5 LDA $0543 ;SHIFT KAPCSOLO
220: 2004 D@ FB BNE $2001 s LENYOMVA
230: 2006 68 PLA
240: 2007 4C 6E 8B JMP $8B6E ;LIST RUTIN

Ha ezt a kis rutint $2000-re irjuk, akkor a listazas elStt a
POKE 774,0: POKE 775,32

parancsot kell adni ($0306—30307 a listdzas BASIC vektora).
Részletesebben :

80306 =7741
$0307 =775
$2000 =0 + 32 256 =819219

264. A BASIC bovitése, uj szavak definidldsa

A C 16-hoz és a C Plus/4-hez adott BASIC kézikonyvek részletesen tartalmazzdk a
BASIC alapszavak listdjat és ezek leirasat. Azontan nem csupdn ezeket az alap-
szavakat hasznélhatjuk, hanem arra is van lehet§ségiink, hogy djakat készitsiink.
Megtehetjiik, hogy pl. ,,!” jellel kezd8d8en akar tobb ilyen fajta alapszébol 4116 sajat
szokészletiink legyen.

Gyakorlati szempontbdl ez teszi lehet8vé, hogy a SYS és az USR alapszavak mellett
ezzel a mddszerrel is aktivizalhassunk gépi kédl rutint a BASIC program futtatdsa
kozben.
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Az interpreter az eredetileg beépitett BASIC alapszokészletet és az alapszavakat fel-
dolgozé BASIC rutinok cimét tartalmazé tablazatot a kovetkez6 memoriacimeken
taldlja:

$818E—$8382 alapszavak
$8383—$8470 az alapszavak sorrendjében itt taldljuk az egyes alapszava-
kat feldolgoz6 beépitett rutinok cimét.

Minden alapsz6 utolsé karakterének kédja $80-nal, azaz decimalis 128-cal nagyobb,
mintha csak bels§ karakter lenne. A feldolgozo rutin cime 1-gyel kisebb, mint ahol
valéjaban a memoriaban van.

A BASIC interpreter vektortablazata egyebek kozott tartalmazza a kovetkezS cime-
ket:

Cim: Funkci6:

$030C—$030D felhasznaldi parancs értelmezése, tokenizdlasa
$030E-$030F felhaszn4loi token listazasa

$0310—$0311 felhasznaldi token feldolgozésa, végrehajtasa

Els3 1épésben ezt a harom funkcidt kell gépi kédu szubrutin forméjaban kidolgozni,
és a memoridban elhelyezni. Ez egyuttal (j felhasznaldi alapszavak definialasét, tehat
az eredeti BASIC alapszokészlet bgvitését jelenti.

MONITOR-ba Iépve definidljunk 2 0j utasitast! Az egyik a !SORT, a mésik az ABC
lesz.

M

>6100 utan irjuk be a megfelel hexadecimalis kédokat:
1=$21; S=%$53; O=%$4F; R=3%52;

T =%54; vagy $D4. Itt a $D4 kodot kell hasznélni, hiszen megallapodés szerint igy
jelezziik a kulcsszo végét.

A felsorolt hexadecimalis szdmokbol a ISORT alapsz6 rakhatéd Ossze.
Az ABC kulcssz6 betliinek a kodjai:

A =%41; B=%42; C=%43. Itt most a
$43 +9$80 =$C3 értékkel jelezziik az ABC kulcsszo végét.

A kovetkez§ feladat, hogy az altalunk most definidland6 szavakat az interpreterrel
elfogadtassuk. Helyezziik el az ehhez sziikséges 3 szubrutint $6000-t51:
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110:
120:

200:
210:
220:
230:
240:
250:
260:
270:
280:
290:

110:
120:

200:
210:
220:
230:
240:
250
260:

110:
120:

200:
210:
220:
230:
240:
250:
260:
270:

6000
6000

6000 48

6001 A9 61
6003 AQ 00
6005 20 07 8A
6008 68

6008 90 06
600B A5 OB
600D 48

600E 4C D6 88
6011 4C 6C 89

6014
6014

6014
6015
6017
6019
601B
601D
6020

6021
6021

6021
6022
6024
6025
6028
6029
602C
602D

AA

84 49

AQ 61

84 23

AQ 00

4C 9C 8B
EA

E9 80

B9 11 61

B9 10 61

4C 73 04

v e we

-

e

N W s ws

N wWe WS v wB

. OPT P4
*= $6000

363 3 36 36 36 36 36 36 36 36 36 3636 36 36 3 3 36 3 3 3 N NN XK
i. RUTIN

BOVITETT C-16-RA ES C+#+4-RE
336 36 36 3636 36 36 36 3 36 3 36 3 36 36 36 36 3 33 3 2 KN

PHA

LDA #$61 sFELSO BYTE
LDY #%$00 sALSO BYTE
JSR $8A07

PLA

BCC $601i1

LDA $0B

PHA

JMP $89D6 sUSER TOKEN
JMP $896C s TOKENIZALAS

.0OPT P4

*=

$6014

36 36 36 3 36 3 3 36 3 36 36 3 36 3 3 3 3 I 3 I 33 3 I XX

2. RUTIN
BOVITETT

C-16-RA ES C+4-RE

3636 36 3 36 3 3 36 3 3 36 36 3 3 3 36 3 I I 3 3 3 M X AN

TAX
STY
LDY
STY
LDY
JMP
NOP

- OPT
*=

$49

#%$61 $SZOTABLAZAT

$23

#300

$8B9C sUSER TOKEN LISTAZASA

P4
$6021

33 36 3 36 3 3 3 3 3 3 3 3 3¢ 3 I M N K K N KKK NK

3. RUTIN

BOVITETT C-16-RA ES C+4-RE
336660666 36036 3 30 3 0 2 N U NN

SEC
SBC
ASL
LDA
PHA
LDA
PHA
JMP

#s80 sSHIFTEZETT-E

$6111,Y sUSER TOKENEK RUTINJAI
$6110,Y

$0473

A 3 szubrutin a felhasznaldi alapszavakat hozzdkapcsolja az eredeti BASIC sz6-
készlethez.
A kezd8cimiiket helyezziik el az el6z8 tiblazatban kozolt cimeken! Az j éllapotot
afénykép mutatja:
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Az el5z8 fényképen $6110-t51 2—2 szamot latunk. EgyelSre ezek azok a cimek, ame-
lyek a !SORT és az ABC felhasznéldi alapszavakat feldolgozé gépi kédu rutinok be-
1épési pontjai.

Ezek azonban még nem valddi, ,,éles” memériacimek, hanem csupdn 2 mésik BASIC
alapsz6 kolesonvett, ideiglenes cimei.

A tokeniz4las és a listdz4s mar igy is hibatlan.

Prébaljuk ki!

A BASIC program:

1 !SORT
2 ABC:VOL 4:S0UND1,500,10
3 PRINT"VEGE"™

LIST

MONITOR
M 1000
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Az interpreter tehdt mar hiba nélkiil tokenizélja a programot. (A !SORT tokenje

$FES$80, az ABC tokenje SFE$81.) A list4dz4s is hibatlan. A futtatas soran a hibatlan

miikodéshez még sziikség van az 1ij rutinokra.

Kovetelmény a rutinokkal szemben, hogy

— utolsé végrehajtott utasitasuk RTS legyen,

— a $3B—3$3C mutaté az aktudlis soron beliil és az 0j utasitds végrehajtdsa utén
vagy a sor végét jelz8 nulla béjtra, vagy az utasitist kovet§ :-ra, a $3A cimére

mutasson!

2.6.4.1. Ez a fejezet sok ismeretet tartalmazd, viszonylag nehezen elsajatithaté rész.
Hasznéljuk sokszor a MONITOR-t, a ROM list4t tartalmazé szakkdnyveket!

2.7. Az elkészitett programokat védelemmel is elldthatjuk.

2.7.1. Memoriacimek mddositdsa

A memoridban bdségesen taldlunk olyan tércimeket, amelyek megvaltoztatisival a
program védelme is elérhetd. Egy részletesebb felsoroldst kozliink :
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POKE cime: Ertéke: Hatésa:

174 187 A LIST csak a sorszamokat listdzza
774 110 A LIST a teljes szoveget listazza
22 35 A LIST a sorszdmokat nem irja ki
22 25 A LIST kiirja a sorszdmokat is
816 136 A SAVE hatéstalan
816 164 A SAVE hasznélhat6
814 239 A LOAD nem miikodik
814 74 A LOAD miikodik
1343 0 A billentylizet inaktiv
1343 10 A billentyfizet aktiv
806 103 A RUN/STOP hatéstalan
806 101 A RUN/STOP hatasos
1344 64 A lenyomott billenty{i nem ismétel
1344 128 A lenyomott billentyti ismétel
1339 0—16 A karakter szine
2029 0—16 Kurzor alatti szin
240 0—255 Addig var, amig egy tetszGleges billentyiit le nem
nyomunk.

2.7.2. Egyszerii programvédelem

A POKE utasitdsok tablazatdnak felhasznaldsdval egyszeri programvédelmet tu-
dunk megvaldsitani. A BASIC programot az AUTOSTART rutin felhasznalasdval
vigyiik ki a kazettdra! Igy elérjiik, hogy a LOAD hatdsara a program betoltddik a
memoridba, s a betoltést kovetSen automatikusan el is indul.

A program legels§ utasitdsai a kovetkez8k legyenek:

1 POKE 806,103: REM RUN/STOP TILTASA
2 POKE 816,136: REM SAVE TILTASA
3 POKE 774,187: REM LIST TILTASA

2.7.3. Programvédelmet a LIST befolydsoldsdval is elérhetiink.

A kovetkezd POKE-okkal a LIST kiad4sa utdn érdekes hatést érhetiink el:

POKE-ok: Hatésuk:

POKE 774,164 A gép alapallapotba keriil

POKE 775,242

POKE 774,0 Az els6 sorszam megjelenik, s ezt a BREAK iizenet koveti
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POKE
POKE
POKE
POKE
POKE
POKE
POKE
POKE

2.7.3.1.
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774,27
774,50

774,120
774,140
774,150
774,200
774,110
775,139

Hasonlo az el§z&hoz

Hasonl6 az el§z6hoz

A listdban a véaltozékat END széval helyettesiti.
A listdzds nem hatdsos. A RUN/STOP hatéstalan
A lista végtelen sok END-t¢1 4l

Az els6 sorszamot kiirja, s BREAK jelenik meg

Alapértelmezés.

A tanulok szivesen prébéalnak ki meglepd triikkoket. A felsoroltak mellett
bizonydra 8k is felfedeznek ujabb POKE véltozatokat. Ehhez segitségiil a BASIC
vektorok tablazatat lehet hasznélni.



3. A GEPI KODU PROGRAMOZAS. FOGASOK GEPI KODBAN
PROGRAMOZOKNAK

3.1. A gépi kédii programozas néhany fejezetben mar széba keriilt. Most ijabb fogasokat
mutatunk meg.

3.1.1. KERNAL rutinok aktivizdldsa

A KERNAL a személyi szamitégépekben azokat az alapvetd fontossdgu gépi koda
rutinokat tartalmazza, amelyekkel a gép és az ember kozotti kapesolat megvaldsul.
Kezelhet§ a billentyfizet, a képernyd, lebonyolithaté a bels§ adatforgalom, elvégez-
hetSk a szamitasok stb.

A KERNAL rutinokat a BASIC interpreter és a szovegszerkeszt§ mellett a programo-
26 is felhasznalhatja. Ehhez a gépekhez tartozé szakirodalom ad segitséget.
Valasszuk ki a SCREEN nevii KERNAL rutint!

A MONITOR segitségével probaljuk meg aktivizalni is!

A rutin feladata a képernySforma megaddsa, a méret lekérdezése. Memdriabeli
kezddcime SFFED. Paraméterregiszterei X és Y, ezekben adja 4t a képernyG sorai-
nak és oszlopainak a szamat.

MONITOR
2
110: 2000 .0OPT P4
120: 2000 *= $2000
;
5 33363636 336363 3 3 3 36 369 2 3 N XM
5 SREEN KERNAL RUTIN
5 AKTIVIZALASA
PO HNNEHRNNNNNNNNKR
200: 2000 20 ED FF JSR $FFED s SREEN RUTIN
210: 2003 86 2B STX $2B
220: 2005 84 2C STY 32C
230: 2007 00 BRK
=002 B

A $2B cim tartalma $28, ami decimdlis 40-et jelent. Hasonléan a $2C cim tartalma

decimalis 25. 7
A képerny§ kikapcsoldsat egy méasik KERNAL rutinnal olchatjuk meg:
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110: 2000 .0OPT P4
120: 2000 x= $2000

3636 36 3 3 3 36 3 3 3 I I 3 I N I A N N KX XN

KEPERNYO KIKAPCSOLASA
33636 36 3636 36 36 36 36 3 3 9 3 36 36 3 3 36 3 2 % ¢

E TR T I T

200: 2000 20 64 E3 JSR $E364 sKEPKIOLTAS
210: 2003 4C 00 20 JMP $2000

220: 2006 00 BRK

G 2000

A JSR $E364 utasitas a képerny6t kikapcsolja, s az egész képernyd szine a keret szi-
nére valtozik. Ez a RESET gombbal sziintethetd meg.

3.1.2. Ciklus szervezése gépi kédban

Gyakran eléfordulé feladat ciklus szervezése gép kddban. Legyen a cél a memdria
255 bajtjanak atmdsolasa. A megfelels BASIC sor ez lenne:

1@ FOR X=1 TO 255
20 POKE 4096+X-1,PEEK(8192+X-1)
3@ NEXT X

Gépi kédban pedig:

2
110: 0340 .OPT P4
120: 0340 = $0340
H
5 33633636 36 3 3 3 3 36 3 363 3 XN X
3 CIKLUS SZERVEZESE
§ 3336 36 36 3 3 3 3 3 3 3 3 3 ¥ 3 MK
200: 2340 A2 00 LDX $#s00 s CIKLUSVALTOZO
210: 0342 BD 00 20 LDA $2000,X ;s INNEN
220: ©345 9D 00 10 STA $1000,X ; IDE
230: @348 CA DEX ;s CIKLUSVALTOZ0O CSOKKENTESE
240: @349 DO F7 BNE $0342
250: @34B 60 RTS

3. 1.3 IF... THEN... ELSE gépi kédban.

Gyakran elfordul, hogy a szamitas részeredményétél fiiggSen a program elagazés-
hoz ér. Tlyenre mutat példat az alabbi részlet:
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110: 2000 OPT
- P
120: 2000 *= ‘gQOO
H
$ MMM NNNNENENN
5 IF-THEN-ELSE
5 30636363 3036 36 36 3 3 % %
200: :
o, gggg :g 32 LDY #s00 sNULLAZNI FOGUNK
Ry iy LDX #$0A ;CIKLUS FUTASSZAMA
: 94 50 STY $50,X sURES BYTE
230: 2006 CA DEX ‘X"i 4
- il
ggg: ggg; 10 FB BPL $2004 sVISSZA HA POZITIV
280: e 80 15 BCC s2020 sHA CARRY=0
270: 20@8 C9 20 CMP #320 $20-AT KERES
28Q: 2022 Do 21 BNE $2030 sHA NEM EGYENLO
: EA NOP $ TOVABB

3.1.3.1. A MONITOR D funkci6javal keressenek a $8000-t31 hasonlé programrésze-
ket a ROM-ban!

3.2. A képerny6 gépi kédban torténd kezelése sok programozo terve kozott elofordul.
Ehhez adunk néhany otletet.

3.2.1. A képernyd kikapcsoldsa és gorgetése

A C 16 és a C Plus/4 gépekben a TED csip végzi a kép el6allitdsat, a hanggeneralast,

az I/O vezérlést.
A képerny tartalmanak eldallitdsa, frissitése is a TED feladata. Ha az $FF06-0s

cim 4. bitjét nullara 4llitjuk, akkor a képernyd szine a keret szinére valtozik, de sz6ve-
ges inform4cié nem latszik rajta.
A képernyd kikapcsoldsa:

{1 POKE DEC("FF@6"),PEEK(DEC("FF@6™)) AND 238
A képernyd visszakapcsoldsa:

1 POKE DEC("FF0Q6"),PEEK(DEC("FF@6")) OR 16

A képerny8n megjelenitett kép mozgatasat, fel/le, jobbra/balra torténd eltolasat is a

TED végzi. A megszokott mozgatés 1 karakter nagysdga és felfelé irdnyul. A SFF06-

os memoriacim 4tirdsaval, a jobb szélsg 4 bit valtoztatisaval a fiiggSleges gorgetést

végezhetjiik. Az SFF07-es cim ugyanezen bitjei pedig a vizszintes eltolds értékét ad-

jak meg.

Probéljuk ki:

MONITOR

M FF@6 itt a jobb fél bajt tartalmat csokkentve a képernyd elmozdul. Az értéket
visszaallitva az eredeti 4llasu képet kapjuk.
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Ugyanezt POKE utasitdsokkal is kiprébalhatjuk: C=DEC (,,FF#6”): POKE C,
PEEK (C) AND 240 OR7.

A karakteres képerny8 gorgetésére az ESC billentyii segitségével is van lehet&ség.
A billentyli megnyomésa utan vezérlGkarakterekkel lehet mozgatni a képernyd tar-
talmat.

ESC+ W: a képernyd lefelé mozog.

ESC+V: a képernyd felfelé mozog.

Hasonlé lehet8ségekrdl mar az el8z6 fejezetekben volt szo.

A képerny§ kikapcsolasa gépi kddban:

2
110: 3000 .OPT P4
120: 3000 x= $3000
’
5 JE 33636360696 36 36 36 36 36 3 3 3 3 NN
5 KEPERNYO KIKAPCSOLASA
5NN NN NNNNNR
200: 3000 78 SEI
210: 3001 AD 06 FF LDA $FF06 s TED REGISZTER
220: 3004 29 EF AND #$EF
230: 3006 8D @6 FF STA $FF06
240: 3009 58 CLI
250: 300A 60 RTS

A képerny§ bekapcsolasa gépi kédban:

2
110: 3000 .OPT P4
120: 3000 *= $3000
’
5 BN NN NN
3 KEPERNYO BEKAPCSOLASA
5 336333333 363 333NN KX NK
200: 3000 78 SEI
210: 3001 AD 06 FF LDA $FF06 sTED REGISZTER
220: 3004 09 10 ORA #s$10
230: 3006 8D @6 FF STA $FF06
240: 3e09 58 CLI
250: 300A 60 RTS

3.2.2. A megszakito rutin mddositdsa, a karakterkészlet datmdsoldsa.

A gépben egy olyan gépi rutin is miikodik, amely az Un. megszakitasokra figyel.
Egyszerili példdval szemléltetve ez a rutin Iép miikodésbe, amikor a program futdsa
kozben a STOP billenty(it megnyomjuk. Természetesen ez a gépi rutin més feladatot
is ellat. A megszakitast figyel§ és lekezel§ rutin masik neve: IRQ rutin. Vektora az
IRQ vektor, amely a $0314—$0315 memoriacimen talalhato.

A vektor mddositasa, Uj rutin irdsa pl. akkor fordul el8, amikor a karaktergeneratort
a ROM-bdl athelyezziik a RAM-ba.
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Ennek bemutatdséval mas utmutaté foglalkozik. Az IRQ rutin 4thelyezésének mod-
jit az alabbi példa szemlélteti:

2
110: 0340 .OPT P4
120: 0340 #= $0340
b
5 3 3 36 3 3 3 36 3 3 3 3 3 3 3 3K 3 3 I 3 M N M
; IRQ RUTIN ATHELYEZESE
; KEZDOCIME $034B
S MMM N NN N NNN
200: 0340 A9 4B LDA #$4B ;ALSO BYTE
210: @342 AQ 03 LDY #%$03 ;FELSO BYTE
220: 344 8D 14 03 STA $0314 ; IRQ VEKTOR
230: 2347 8C 15 03 STY $06315 ; IRQ VEKTOR
240: @34A 60 RTS
2
110:  ©@34B .OPT P4
120:  ©34B x=  $034B
; 33 3 3 3 I 3 3 6 N K 3 M X
; UJ IRQ RUTIN
$ 333633 3 3 3 3 3 3
200:  ©34B A9 CO LDA #$CO ;KARAKTERKESZLET A RAMBAN
210:  ©34D AQ 11 LDY #$11 ;$1000-TOL
220:  @©34F 8D 12 FF STA $FF12 ; TED REGISZTER
230: @352 8C 13 FF STY $FF13 s TED REGISZTER
240: 0355 4C @E CE JMP  $CEQE ;UGRAS AZ IRQ RUTINBA

A karakterkészlet 4tmasolasa $1000-re:
MONITOR
T D9gp D8GO 1000

G 349

Ha jb6l MONITOR-ba 1épiink, és atirjuk a $1000-t8l az elsd 8 bajt tartalmat, ak-
kor a @ jel uj forméaban jelenik meg.

Ha 1000 helyett 5000-et,

LDY #8$11 helyett LDY #$51-et irunk, akkor a karakterkészlet $5000-re keriil.

3.2.3. A memdriablokkok dtkapcsoldsa

Ismert tény, hogy ha az F1 billentytit lenyomjuk, akkor lehetdségiink van a beépitett
C Plus/4-es szovegszerkesztd stb. hasznélatéra. Ezek a programok a BASIC és a KER-
NAL ROM ,,mogott” vannak. Hogyan lehet ezt a ROM-ok kozotti atkapcesolast
megvaldsitani?

A SYS 1525 utasitassal a beépitett gépi kodu rutint inditjuk:
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110: O5F5 -OPT P4 .
120: @5F5 *= $05F5S

36 36 36 36 3 3 I 3 3 I 3 I 3 3 I I I M X

MEMORIA ATKAPCSOLAS
363636 36 36 36 36 3830 36 36 36 3 06 36 30 3 M 3

e s ws we

200: @5F5 A2 05 LDX #s05 sTAR INICIALIZALAS
210: @5F7 AS 8@ LDA #$80 ; $0508-TOL

220: @5F9 8D F1 @5 STA $O5F1

230: @5FC A9 @3 LDA #s03

240: OSFE 8D FO 05 STA $05F0@

250: 2601 8D F4 05 STA $0OS5F4

260: @604 A5 FB LDA $FB sAKTUALIS ROM TERKEP
270: @606 4C FA FC JMP $FCFA $MASIK ROM HIVASA
280: Q608 10 10 BPL $061B

Az SFCFA cim feltétel nélkiili ugrassal az SFC89 cimre irdnyitja a végrehajtst. Az
atkapcsolt ROM-ban szubrutin hivdsa torténik. Ezzel elindul a KERNAL , mogott”
1év8 program.

3.24. A KERNAL ROM olvasisa PEEK segitségével

Vélasszunk a C Plus/4-ben egy ROM-beli cimet! Ha erre POKE utasit4st adunk, ak-
kor azt a gép hibajelzés nélkiil végrehajtja.

Példaul: POKE 64444, 255.

Olvassuk ki most mar ennek a béjtnak a tartalmat:

PRINT PEEK (64444)

Az eredmény: 255.

Ugyanakkor, ha MONITOR-ban megnézziik a $FBBC cim tartalmat, akkor benne
$01-et talalunk.

A jelenség magyarazata az, hogy a POKE utasit4s nem a ROM-ban, hanem a ,,mé-
gotte” 4116 RAM-ban helyezte el a megadott szdmot, és a PEEK is onnan olvasta
vissza.

Ha a ROM tartalmat akarjuk RAM-ba mdsolni, és ott sajat célbél médositani, ak-
kor ezt a masolast az alabbi programrészlettel végezhetjiik el:

12 REM $CF96 CIM KIOLVASASA
20 POKE 162,DEC("CF"): REM FELSO BYTE
30 POKE 161,DEC(™96"): REM ALSO BYTE

40 POKE 2036,0 ¢ REM $07F4
50 SYS 53142 : REM KERNAL ROM OLVASASA: $CFS96
60 PRINT PEEK(2034) : REM $0Q7F2

A kiolvasott érték decimadlis 44, azaz pontosan $CF96 cimen kezd3ds
$CF98 2C F8 O7 BIT $07F8
gépi kédu utasitas $2C kddja.
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3.2.4.1. A szamit6gép ilyen mélységii ismerete csak a legérdekl6d6bb tanuloktol vér-
hat6. Elegendd az is, ha a legutolsé fejezetben kozolt programrészeket kozosen fel-

dolgozzak, és egyiitt elemzik.
A témakor feldolgozasahoz jol hasznélhaté a szoftvermellékletben taldlhato tobbféle

program. Ezeket érdemes betdlteni, kilistdzni. Az érdekesnek tartott Stleteket, foga-
sokat sajat, kisebb, nagyobb programokba be lehet épiteni.

63



4. A C16 ES C Plus/4 GEPEKBE EPITETT TED CSIP

4.1. Az el6z6 fejezetekben tobbszor emlitettiik mar ezt a részegységet. Itt most bGvebben
ismertetjiik.

4.1.1. A TED csip dttekintése

A TED csip a C 16 és a C Plus/4 gépeknek lényeges alkatrésze. Feladata a videoki-
menet kezelése, a rendszer id6zitése, a dinamikus RAM vezérlése, a ROM kivélasz-
tasa és a billentytizet lekérdezése.

A TED a karaktergenerdtor kivételével mindig RAM-ot olvas. Fgyediili kivétel a
PRINT éltal hasznalt karakterformakat leiré Gn. karaktergenerdtor, amely RAM-
ban és ROM-ban egyarént lehet.

A TED gondoskodik a kiilonb6z§ képernySkezelési modok megvaldsitasarol. Kezeli
a karakteres és a nagy felbontdsti képernydt. FlGallitja és megjeleniti a szineket.
A TED segitségével Ichet a képernyd méretét 25k 40-r61 24 % 38-ra lecsdkkenteni.
Probaljuk ki:

1@ C=DEC("FF@e6")

20 A=PEEK(C): B=PEEK(C+1)

30 POKE C,A: POKE C+1i,B: GETKEY X$

49 POKE C,PEEK(C) AND 247: GETKEY X$

5@ POKE C+1,PEEK(C+1) AND 247: GETKEY X%

60 GOTO 30

A GETKEY XS$ elhagyhaté. Ebben az esetben a képernyd méretvéltozasait folya-
matossa tehetjiik.

A TED a miik6dése sordn megszakitési jeleket kiild a kézponti csip szdméra. A kii-
16nb6z8 tipusti megszakitasokat a SFF@A cimregiszter bitjeit 0—1-re allitva tilthat-
juk, illetve engedélyezhetjiik :

b7: nem hasznalt

b6: a 3. id8zit8 engedélyezése

bs: nem hasznalt

b4: a 2. 1d6zit6 engedélyezése

b3: az 1. 1d6zit§ engedélyezése

b2: fénytollmegszakitas (nincs beépitve)
bl: raszterregiszter-megszakitas

bO: a kovetkez§ raszterregiszter 9. bitje.

64



A TED osszesen 32 regiszterrel rendelkezik. Ezekr6l részletes leiras talalhato.
A regiszterek koziil kiemeljiik a bels§ iddzitésre szolgalo regisztereket. Meméria-
cimiik:
$FF00] 1. szamlalé als6 bajtja
: 1} szadmlalo felsd bajtja
2] 2. szdml4l6 alsé bajtja
3} szamlalo felsS bajtja
4] 3. szamlalo alsé bajtja
5} sz4ml4lo fels§ bajtja

} TIMER 1.
} TIMER 2.

} TIMER 3.

Az 1. szamlal6 alsé és fels§ béjtja soros intervallum-ic8zit8. A 2. és a 3. szamlald
tigy miikodik, hogy $FF-rél 0-ra cs6kkennek, majd ujra indulnak. Ezek atirhatok,
és pillanatnyi értékiik barmikor lekérdezhetd.

frjunk egy kb. 10 masodperces késleltetst a BASIC és a gépi kédu rutin dsszekapeso-
lasaval:

a gépi kodu rutin:

2
110: 3000 .OPT P4
120: 3000 %*= $3000
’
H 36 3 3 3 I 3 I I 3 I I 3 6 3K K I I I ¢ M ¢ K M ¢ X
H 1@ MASODPERCES IDOZITO
3 3 3 3 3 I A I 3 I I I 3 I 3 K I I I I H M K X H
200: 3000 A2 FF LDX #$FF &
210: 3002 20 EA E2 JSR $E2EA $20 MSEC
220: 3005 20 EA E2 JSR S$E2EA
230: 3008 CA DEX
240: 3008 DO F7 BNE $3002
250: 300B 60 RTS
aktivizaldsa:

1 PRINT TI$: SYS 28672: PRINT TIS$

4.1.1.1. Az elébb leirt késleltets rutin kiilonboz8 periféridk kezeléséten is hasznos.
Olvassa el a tobbi utmutatot is!

4.1.2. A TED csip néhdny regiszterét modosithatjuk. Segitségiikkel a programok tit-
kositdsdahoz is kaszndlhato étleteket kapunk.

Az érdekesebb POKE-okat a mellékelt szoftver anyag egyik programja részletesen
tartalmazza.
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5. A KEPERNYO TARTALMANAK KINYOMTATASA

5.1. A BASIC nyelven programozék jél ismerik a PRINT utasitdst. Segitségével a
képernyore irhatunk.

5.1.1. A virtudlis és a valos nyomtatds

A képernyGre torténd kiirast virtudlisnak, latszélagosnak nevezhetjiik. Hasonléan
virtualis nyomtatasnak nevezziik azt is, amikor elszor migneses adathordozoéra ir-
juk az informéciot, s a valés nyomtatdsra csak kés6bb keriil sor.

A BASIC nyelven programozd elsGsorban a képernySre nyomtat. Elgfordul azonban,
hogy egy képerny$ tartalmat papiron kinyomtatva, ,kopirozva” is meg akarjuk
8rizni. Ha erre elSre gondolunk, akkor a CMD parancs is elegend§ lehet, de kiilén
rutinokat is lehet késziteni az in. hard copy (hardkopi) céljara.

A memoriatérképpel kapcsolatban megismertiik a kiilonb6z3 rendeltetésii tarterii-
leteket. A kis és a nagy felbontdsti képernydteriiletek mas-mas informdciét hor-
doznak.

A kiilnboz8 hard copy rutinoknak ezek felépitéséhez kell igazodniuk.

ElGszor azt kell eldonteniink, hogy milyen tipust képerny8rél akarunk valds nyom-
tatast késziteni.

A helyzetet bonyolitja, hogy tobbféle nyomtaté van forgalomban. Ezek 4ltaliban
maétrixnyomtaték, amelyek egy-egy karakter kinyomtatdsat egy mozgathat6 fejben
elhelyezett tiirdcs, mas széval tlimatrix segitségével végzik. A tlimatrix a nyomtaté
tipusatol fiiggden 8% 8-as, 7 6-0s stb. lehet.

5.1.2. Hard copi készitése karakteres képernyorol
A karakteres képernyd 25 sorban, 40 oszlopban tarolja a betiiket, szimokat és egyéb

jeleket. Kinyomtatdsuk viszonylag egyszerti, bar ha a képerny6n kiilonleges jelek is
vannak, akkor a hard copi rutin bonyolultabb4 valik.
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5.1.3. Hard copi készitése nagy felbontdsu képernydrol

A bittérkép hasznélata esetén a kép egy 320 200-as pontricsban van. A gép az ere-
deti karakterhelyek 83 8-as bitmétrixat ugy helyezi el, hogy soronként haladva min-
den 8 8-as matrixbol vizszintes szeleteléssel 8 egymdast kovetd bajtot tesz egymds
mellé. Igy lesz a 2540 bajtbol, azaz 1000 bajtbol 8:x 1000 =8000 bajt. Ez a 8000
béjt tartalmazza a 320%200-as képet.

A nyomtatéra valé ,leképezést” neheziti, hogy az Gin. 7 t{is nyomtatok egyszerre
csak 7 pontsort tudnak kifrni. A 8 tiis tipusok esetében a nyomtatas egyszertibb.

Nyomtatds tipus Karaktermétrix:
SEIKOSHA GP—109 VC 6x7
MPS—801 67
SEIKOSHA GP—290X 5%8
SFIKOSHA GP—709 T%x8
C 1526 8x8
MPS—802 8%8
EPSON RX—80 99
EPSON FX—80 11%9
EPSON FX—100 11%9

5.1.3.1. Az utmutatéhoz csatolt szoftvermelléklet hard copi rutinokat is tartalmaz.
Készitsiink ,,érdekes” képernyGtartalmakat, nyomtatasra érdemes abrdkat, rajzokat!
Ezeket a tanulék akar versenyszerfien is megtervezhetik, kinyomtathatjak.

Az Gtmutatéhoz tartozé szoftvermelléklet a kdvetkezd programokat tartalmazza:

SCROLL. BAS Képerny8t mozgatd szubrutin
DATAZ. BAS Gépi kédot DATA sorba épit
IDO RUTIN. BAS Digitalis 6ra a képernySn
DUMP. BAS BASIC valtozokat listaz
MERGE. BAS MERGE szubrutin

HCOPYI1. KAR. BAS  Karakteres hard copi rutin
CIMKELISTA. BAS BASIC program cimkéit listdzza

RENEW. BAS RENEW szubrutin
ABLAKOK. BAS Képerny$ablakolés

G8. DATA. BAS Grafikus hard copi rutin
G7. DATA. BAS Grafikus hard copi 7.
KEPKIBE. BAS Képerny§ kapcesolgatasa
POKE—OK. BAS Rendszerb4jtok atirasa
PARAMI. BAS Paraméterek atadasa
PARAM2. BAS Paraméterek atadéasa

AUSTART.DATA.BAS Autostart szubrutin
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FELDOLGOZASI JAVASLAT

A szakmai anyag, tovabba az egyes tandérdakon rendelkezésre all6 id8 ismeretében a
»Szamitdgépes fogasok, trikkkok C 16-ra, C Plus/4-re” cimii Gtmutatéhoz feldolgozési
javaslatot adunk. A tandérdkon, a foglalkozdsokon az elméleti anyag 4taddsa mellett
jut elegendd id8 a gyakorldsra is. Tapasztalataink szerint a tanuléknak az 6rai mun-
kdban mutatott ontevékenysége Ujabb Gtletek, programozasi fogasok kidolgozasit
eredményezheti. Ezt is figyelembe véve megvaltoztathaté az altalunk javasolt idg-
beosztés, és mddosithatd az iitemezés.

1. foglalkozas: Inform4cidtarolés a szamitégépben (1.1.1.) :
Gyakorlati feladat: a szamrendszerek kozotti atvaltds, a konverzié gyakorlésa,

2. foglalkozés: A szamitdgépes rendszer hardver egységei (1.1.2.)

Gyakorlati feladat: KépernyGablakok el8allitasa, kezelése (2.3.8.) és (2.3.9.).

3. foglalkozas: A kozponti egység és a tar egyiittmiikodése. A gépi ciklus. (1.1.3))

4. foglalkozas: A BASIC intepreter miikodése (1.2.1.), (1.2.2.)

Gyakorlati feladat: Kett§ vagy tobb képernySablak kijelolése (2.3.10.).
felirat allandé megjelenitése a képernydn (2.3.11.)

5. foglalkozds: A memoria felosztasa. A tar szervezése (1.3.1.).

Gyakorlati feladat: A szdmrendszerek kozotti atvaltasokat ezen a foglalkozéson
is célszerili gyakorolni.

6. foglalkozas: A BASIC program elhelyezkedése a memoridban (2.1.1.).
Gyakorlati feladat: A BASIC program mutatdinak az atirdsa a MONITOR
alkalmazéséaval (2.3.1.).

7. foglalkozas: A BASIC programok gyorsitdsa, optimalizdlasa (2.2.1.).
Gyakorlati feladat: A 2.2.1.1. szerint készitsiink gyakorlé programokat! Mérjitk
a TI§ valtozoval a futdsi id6t!

8. foglalkozas: BASIC programok lidncoldsa (2.2.1.). Torolt program aktivizldsa
a memoridban (2.2.2.).

Gyakorlati feladat: A két fejezet mintafeladatait a foglalkozason is pr(’)béljuk
ki, futtassuk le! (2.2.2.1.)

9. foglalkozds: A gépi kédu program és a BASIC kapcsolata (2.3.2.).
Gyakorlati feladat: Gépi kédu program beirasa MONITOR segitségével (2.3.3.).

10. foglalkozas: Gépi kodu program betoltése BASIC program futdsa kozben
(2.3.4.). Gépi kédu program DATA sorokka vald atirasa (2.3.5.).
Gyakorlati feladat: A két fejezet mintafeladatainak, tovabba a mellékelt szoft-
ver anyag programjainak futtatisa (2.3.4.1.).

11. foglalkozas: A SYS és az USR utasitdsok hasznalata (2.3.6.) és (2.3.7.).
Gyakorlati feladat: A képernySablakok szinezése (2.3.12.).

12. foglalkozas: Fogasok a DEL/INS billentytivel (2.3.14.). A kazettds egység élla-
potdnak a lekérdezése (2.4.2.).
Gyakorlati feladat: A két fejezet feladatainak beirasa, futtatdsa.
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13.

14.

15.

16.

17.
18.

19.

foglalkozas: Automatikus programinditas a mellékelt szoftver anyagban talal-
haté6 AUSTART. BAS nevii program felhasznal4séval.

foglalkozis: A kurzor miik6désének modositdsa (2.5.1.)—(2.5.4.).

Gyakorlati feladat: A dinamikus billenty{izet-technika kiprébalasa a (2.5.5.)-ben
leirtak alapjan.

foglalkozas: BASIC program médositdsa a program futdsa kozben (2.6.1.).
Gyakorlati feladat: A (2.6.2.) és (2.6.3.) fejezet feldolgozasa.

foglalkozas: A BASIC bdvitése, 0j szavak definidldsa (2.6.4.). L. rész.

Gyakorlati feladat: A fejezetben leirt lépések begépelése, alkalmazésa a (2.6.4.1.)
figyelembevételével.

foglalkozés: A 16. foglalkozds anyaganak folytatasa. II. rész.

foglalkozds: Memoriacimek modositdasa (2.3.1.). Egyszerli programvédelem
(2.7.2),

Gyakorlati feladat: A két fejezet anyaganak kiprobdlasa, gyakorldsa a (2.7.3.1.)-
gyel egyiitt.

foglalkozas: Gépi kédu rutin aktivizdldsa (3.1.1.). A képerny8 kikapcsolasa és
gorgetése (2.3.1.).

Gyakorlati feladat: A fejezetekben k6z5lt példak probalgatésa, fejlesztése.

. foglalkozas: A megszakitd rutin médositasa (3.2.2.). A ROM olvasésa (3.2.4.).

Gyakorlati feladat: A két fejezetben kozolt 1épések gyakorlsa.

. foglalkozés: A TED csip attekintése (4.1.1.).

Gyakorlati feladat: A késleltetS rutin kiprobalasa a 4.1.1.1. figyelembevételével.

. foglalkozas: A képernyd tartalménak kinyomtatasa (5.1.2.) és (5.1.3.)

Gyakorlati feladat: Végezziink nyomtatdst a mellékelt szoftver anyagban talal-
hat6é hard copi rutinok felhasznélasaval!

A 22 foglalkozdsra bontott feldolgozasi javaslat a tanuldcsoportok és a targyi fel-
szerelés ismeretében 4tdolgozhatd. Az elméleti részt tartalmazd fejezetek anyaga
sziikithetd, a gyakorlati feladatok egyéni oOtletekkel bGvithetSk.
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A, SZAMITOGEPES FOGASOK,
TRUKKOK
C 16-ra, C Plus/4-re”

cim( oktatdsi Gtmutatd szoftver mellékletének leirdsa

A szoftvermelléklet leirdsa:

A melléklet 16 darab szubrutint és 6n4llé programot tartalmaz. Ezek egy részében a
fogasok, trilkkkdk programozésa gépi kodban torténik, majd pedig DATA sorok for-
méjaban épitettiik be a BASIC nyelvii szubrutinokba. Tehét valamennyi program és
szubrutin BASIC nyelven hozzéférhetd!

1. SCROLL. BAS

Ez a szubrutin a képernyGt jobbra-balra képes folyamatosan mozgatni. Helye a tar-
ban 16218-t61 148 bajt.

Bekapcsolasa: SYS 16218.
Mozgatds balra 1 karakterrel: SYS 16275.
Mozgatés jobbra 1 karakterrel: SYS 16323.
Mozgatas balra 1 ponttal: SYS 16247,1.
Mozgatés jobbra 1 ponttal: SYS 16247,0.

A szubrutint a 96@-as sort6l egy bemutato szakasz koveti. Ez a rész a felhasznalds
soran kitorolhetd.

2. DATAZO.BAS

A megadott decimélis kezddcimtdl a memoria tartalmét decimalis szimkédokka ala-
kitja, és elhelyezi a megadott sorszama BASIC sortdl kezdve. A program miikddése
kozben a listazas folyamatos. A DATA sorok beirdsdhoz a RETURN és NY{L bil-

lentytiket kell hasznélni.

3. IDO RUTIN.BAS

A gépi k6dban irt rutin a képernyd jobb felsé sarkdban jelzi az id6t. Helye a tér-
ban 32256-t61 186 bajt.

Paraméterezése :

1. lehet8ség: a 430-as DATA sorban a megfeleld ASCII kodokat kell elhelyezni
OO:PP:MM.T forméban.
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2. lehetdség:

POKE 32432,ASC (ORAI)
POKE 32433,ASC (ORA2)
POKE 32434,ASC (,,:”)
POKE 32435,ASC (PERCI)
POKE 32436,ASC (PERC2)
POKE 32437,ASC (,,:™)
POKE 32438,ASC (MPI)
POKE 32439,ASC (MP2)
POKE 32440,ASC (,,:”)
POKE 32441,ASC (TMP1)
Hivisa: SYS 32256.

4. DUMP.BAS

A szubrutin feladata a BASIC valtozok nevének és tipusdnak a listazasa. Hosszu
BASIC programokban hibds valtozénevek keresésére jol alkalmazhato.

Helye a tarban 16100-t61 274 bajt.

Hivasa: SYS 16100.

5. MERGE.BAS

A gépi kédban irt rutin feladata kett§ vagy tobb BASIC program vagy rutin ossze-
kapcsolasa.
Helye a tarban 16331-t81 35 bajt.

Hasznélata:

1. RUN

2. SYS 16331

3. LOAD “I. program”
4. SYS 16355

5. LOAD “2. porgram”

Az 1. RUN eldtt a 180-as sorbél a REM-et torélni kell!

6. RENEW.BAS

A szubrutin segitségével NEW kiadésa utdn is visszadllithatok a BASIC program
mutatdi, azaz a program ujra listizhat6, hasznalhaté lesz. Helye a tdrban 16270-t6l
16376-ig terjed.

Hivésa:‘
1. RUN
2. SYS 16270.
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7. CIMKELISTA.BAS

A BASIC-ben irt rutin feladata a programsorok elején 4116 sorszdmok listazasa.

8. ABLAKOK.BAS

Ez a program fogdsokat mutat be a kepernyoablakok szinezésére, valamint t6bb
ablak egyidejii hasznalatdra.

9. KEPEKIBE.BAS

A program 3 szubrutint tartalmaz:
1. A képernyd kikapcsoldsa gépi kodban.
Helyigénye 26001-t81 10 bajt.
Hivésa: SYS 26001.
2. A képerny§ visszakapcsolasa gépi kodban.
Helyigénye 26012-t81 10 bajt.
Hivasa: SYS 26012.
3. A képernyd 25-szor 40-es méretének 24-szer 38-as méretre csokkentése POKE-ok-
kal.

Hivasa: GOSUB 380.

10. PARAMI1.BAS

A program a PARAM2.BAS program szdméra a memoria szabad cimein elhelyez
egy 0—65535 kozé esG egész szdmot.
A memoériacim 28672—28673. A példdban atadott szdm: 13579." -

11. PARAM2.BAS e

A program a PARAMI.BAS program éltal 4tadott értéket a kozosen hasznélt me-
mériacimekrél kiolvassa és kiirja. : o

12. POKE—OK.BAS

A program példakat mutat olyan memoériacimek tartalmdnak megvéltoztatasara,
melyek a BASIC interpreter és a KERNAL miikodését befolydsoljak.

13. AUSTART.DATA.BAS

A rutin az el6készités utdn automatikusan elinditja a C Plus/4-en a rutin 4ltal betoltott
BASIC programot.

ElSkészités:

1. Az AUSTART.DATA.BAS program betoltése

2. A kazetta bedllitisa (szamlalo)
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3. RUN

4. SYS 1600

5. NEW

6. Az ijabb BASIC program beirisa
7. SAVE

Az autostarttal inditand6 program betéltése elgtt a kazettat az 1. pontban feljegyzett
szamlaléallashoz 4llitsuk!
A rutin helyigénye: 1600-t0] 46 béjt és 679-t61 42 bajt.

14. HCOPY.KAR.BAS

Az 6ndllé program forméjidban kozolt rutin feladata a karakteres képerny8 kinyom-
tatdsa printerre.
Paramétere: nincs.

15. GB.DATA.BAS

A gépi kédu rutin feladata nagy felbontasu grafikus képernydrdl hard copi készitése
printerre.

A nyomtaté 8 tiis tipusd, pl. MPS—802, C—1526 stb.

Helyigénye 28671-t61 384 bajt.

Hivasa: SYS28672.

16. G7.DATA.BAS

A gépi kédu rutin feladata nagy felbontédsu grafikus képerny6rél hard copi készitése
printerre.

A nyomtatd 7 tiis tipusii, pl. MPS—801, MPS—80@3.

Helyigénye 5872-t51 6144-ig.

Hivdsa: SYS 5888.

(A DATA sorok mogott a 430-as sort6l bemutaté programrész taldlhaté.)
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ablakolas 35
adatvezeték 19
adatforgalom 17
adatok eltolasa 18
akkumulator 17
aktualis sorszam 27
alprogram 18
aritmetikai mavelet 17
aritmetikai-logikai egység (ALU) 18
atirhato bajtok 65
atvitelbit 20
autostart 43

bajt 15

bajt szervezésl gépek 15

BASIC alapszavak 22

BASIC alapszo-feldolgozas 50
BASIC alapszokészlet bovitése 49
BASIC interpreter 21

BASIC interpreter vektortablaja 22
BASIC munkateriilet 23

BASIC nyelv 25

BASIC parancs 33

BASIC pointerek visszaallitasa 28
BASIC program autostarttal 43
BASIC program bovitése futas kozben 47
BASIC program mutatéi 22
BASICROM 23

BASIC rutinok cime 50

BASIC szbkészlet (sajat) 50
BASIC vektorok 22

Bemeneti iranya adatforgalom 20
Berendezésorientalt-aramkor 21
betoltd program 43

billenty(izet kozvetlen lekérdezése 44
billentylzetpuffer 44

binaris nulla bajt 46

binaris Osszeadas 18

binaris szam 15

bit 15

bitkombinaci6 19
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Boole algebrai miveletek 18
bavitd nélkiili C 16 - 25-

busz 17

CHAR utasitas 44

ciklus szervezése gépi kodban 58
ciklusvaltoz6 58 ° .
cimadat 19

" cimezhetd egység 15

CIRCLE utasitas 41
CMD parancs 66
cimvezeték 23

csak olvashaté memoéria 23

DATA utasitas 32

dataz6 program 71

decimalis miivelet 18
DEL/INS billentyG 40
detokenizalas 22

digitalis 6ra a képernyén 71
dimenzionalas 27

dinamikus billentyiizet technika 44
dinamikus munkateriilet 25
dinamikus RAM vezérlése 64
DRAW utasitas 41

egész szam 27

egyiranyu port 20

egyszer(l programvédelem 55
elagazasok a programban 17
ESC billentyd 35

ESC funkciok 38

F1 billentyd 40

fekete jel 35

felhasznaldo 50
felhasznaldi parancs 50
felhasznaléi token 50
feltétel nélkiili ugras 17
feltételes ugras 17
féprogram 18

fiiggvény paraméterei 34
full-screen képernyd 21
funkciobbillentyiik 40



futtathatd program 22

gép programozasa 15

gépi ciklus 19

gépi koda ciklus szervezése 58
gépi koda program 18

gépi koda rutin belépési pontja 33
gépi koda rutin hivasa 34

gépi koda rutin paraméterei 33
gépi koda szubrutin 28

gépiszd 15

grafikus hard copi 67

grafikus karakterek 41
GSHAPE utasitas 41
hanggeneralas 59

hard copi 66

hard copi rutinok 66

hardver 17

hexadecimalis szamabrazolas 15
hexadecimalis szamrendszer szamjegyei 16
HOME billentyd 35

1/O csip 21

1/O cimtartomany 23

I/O miveleteket végz0 egység 17
1/0 port 20

I/ORAM 24

1/O vezérlés 59

idegen kod 19

idozitod engedélyezése 65

index 18

indexregiszter 15

informaci6 46

INPUT kérdojel letiltasa 46
interpreter 21

interpreterciklus 22
irhat6/olvashatd memoria 23

IRQ rutin athelyezése 60
IRQ vektor 60

jelek definialasa 15

JMP utasitis 34
karaktergenerator 24
karakter vizszintes szeletelése 67
karakterek definialasa 24
karakterek fényereje 23
karakterek szine 23
karakterek villogasa 23
karakteres hard copi 66
karakteres képernyd 41
karakterkészlet atmasolasa 61
kazettapuffer 41

kazettas egység 41

kilobajt 19

kép elballitasa 64
képernydablakok 35
képernydablakok kijelolése 35
képernydablakok szinezése 38
képerny6 gorgetése 38
képerny6 iddigénye 20
képernvé kikapcsolasa 57
képernyé (karakteres) 64
képerny6 (kvazigrafikus) 35
képernydémemoria 23
képernyOszerkesztd 21
képernyé visszakapcsolasa 57
KERNAL ROM 24
KERNAL rutinok 24
KERNAL rutinok ugrotablaja 24
KERNAL vektor 21
kétiranya port 20

kettes szamrendszeren 15
kimeneti irAnyu adatforgalom 20
kod 15

kodfeldolgozé automata 15
kodok elsallitdsa 15

kodok értelmezése 15
kodok tarolasa 15

kodok visszaalakitasa 15
kodsorozat 15
kommunikacié 22
komplemens képzés 18
kontrollosszeg 32
konverzio 16

kézponti tar 17

kiilsé csatlakozo 21

kiilsé ROM 21

kurzor ismétld funkcié 46
kurzor kikapcsolasa 44
kurzor pozicionalasa 44
kurzorvezérld billentylik 21
kvazigrafika 35

lap 19

lapszervezés 19
lemezegység ellendrzése 43
LIST modositasa 49
listazhato program 22
logikai miivelet 17

matrixnyomtatd 66
megszakitas 60
megszakitas bit 64
megszakitasi jel 64
megszakitasok tipusai 64
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megszakitast figyeld rutin 60
megszakitast lekezel6 rutin 60
memoria 18

memoria atmasolasa 58
memoria szervezése 23
memoriavektorok 21
mikroprocesszor 17
mikroszamitogép 17
MONITOR 22
MONITOR M funkcidja 31
MONITOR parancsai 31
mivelet eredménye 17
miveletvégzo egység 17
nagy felbontasu grafika 23
negativ bit 18

nulla bit 18

nullas lap 19

nyolcas szamrendszer 16
oyomtatd 66

oktalis szamrendszer 16
oktatdéprogram 68
operandus 17
Orajel-idétartam 19
oszcillatorjel 19

paraméterregiszter 57
parancsmod 33
perifériabajt 23

periféria cimzése 21
perifériakezelé rutinok 21
periféria kijelolése 20
periféria lekérdezése 30
perifériavezérld program 30
perifériara jelek kiildése 30
pointerek 22

POKE utasitasok tablazata 55
programbetoltd 31
programelagazas 17
program fizikai vége 26
program futasi ideje 26
program komprimalasa 27
program memoriaigénye 30
program sebessége 27
program szegmens 47
program védelme 54
programleird bajtok 22
programok beolvasasa 43
programok tarolasa 43
programok titkositasa 43
programozas 21

puffer pointere 41
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raszterregiszter 65

regiszter 17

rekesz, tarrekesz 18
rendszer idOzitése 64
RENEW szubrutin 28
RESET rutin 21

RESET vektor 21
rendszervaltoz6 22

ROM kivalasztasa 62
RS—232 puffer 30
segédvaltozd 27

sor beflizése 22

soros intervallum-id6zitd 65
SQR fiiggvény 35
SSHAPE utasitas 41

STOP billentyG 43

SYS alapsz6 33

szabad memoria nagysaga 27
szalagpuffer 30
szamabrazolas 15
szamadat 19

szamitogép szoftver elemei 21
szamkonstans 27

szamlalo regiszter 18
szerkesztés 22
szinmemoéria 23

szoftver 21

szoszervezés 15
szovegkonstans 25
szovegszerkesztd CPlus/4-en 21
sztring 25

sztringvaltoz6 41

sztring visszatoltése 41
sztringteriilet 25

szubrutin 27

tapfesziiltség 21

tarhoz fordulas idGigénye 20
tarolokapacitas 17

tartol fiiggetleniil kezelt periféridk 21

TED csip 21

teljes cimtartomany 19
TIMER LILIII. 65
titkositott program 54
token (felhasznal6i) 22
tokenek 22
tokenizalas 22
talcsordulas bit 20
timatrix 66

tires bajt 30



USR utasitas 34
utasitascim 17

utasitaskod 19
utasitasszamlalo regiszter 17
litem 19

valos szam 27

valtoz6 értéke 22

valtozd értékének atadasa 27
valtoz6 helyigénye 27
végrehajtasi id6 19

veremregiszter 18
vezérld egység 17
video kimenet 64
video matrix 44

video teriilet 21
virtualis nyomtatas 66
virtualis tarrekesz 21
X regiszter 18

Y regiszter 18

zard nulla bajt 26
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A VORKER Kisszovetkezet ajanlja a Tisztelt Megrendelok
figyelmébe az alabbi szoftver termékeket és — szolgaltatasokat.

1. C16, CPlus/4, C 64 és Spectrum gépekre kifejlesztett oktato és
jatékprogramokat, amelyek Magyarorszdgon a legolcsébbak.
Ezek koziil az idegen és magyar nyelv, a matematika, a kémia,
a bioldgia és a fizika tantargyi oktatéprogramok segitik a
pedagdégusok és a tanulok munk4jat.

2. Egy- és kétszemélyes jatékok, valamint totoprogramok segitik
a szabadidé jobb eltoltését.

3. IBM kompatibilis gépekre vallaljuk a munkaiigyi és bérszdm-
fejtd rendszeriink adaptéalasat.

Kiilonleges hardver ajdnlatunk: a vildgon egyediildllo fejleszteé-
stink a TC-NET+4 szdmitogép-interfész, amellyel 16 db C 16
illetve C Plus/4 szdmitogépet kapcsolhatunk lokdlis hdlozatba.
Ez két fontos célt szolgdl: egyrészt az Osszes gép ilyen modon
haszndlhat egyetlen mdgneslemezt és nyomtato egységet, mads-
részt megvaldsitja szdmitdstechnikai vonalon azokat az elonyo-
ket, amelyeket a nyelvoktatds teriiletén egy nyelvi labor biztosit.
Ily modon szdmitdstechnikai kabinet hozhato létre kis anyagi
rdforditdssal.

Virjuk érdeklodésiiket!

VORKERR® Villalatkozi
Organizécios Ipari Szolgéltato
és Kereskedelmi Kisszovetkezet
Szeged, Pf: 711.
Telex: 82-688
Telefon: (62) 26-144

(62) 25-479




