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A SOROZAT TAGJAI

Az Orszdgos Pedagbgiai Intézet Szimitdstechnikai Programirodédjinak gondozésa-
ban 1987/88-ban 12 szdmitastechnikai témakorhoz késziilt oktatasi anyagok C 16-0s
és C Plus/4-es Commodore hdzi szdmitogépekre:

1. Algormitmusok, jatékok:

A kiadvédny tomoren, de kozérthetGen, szemléletes példdkon keresztiil vildgit ra a
probléma—algoritmus—program kapcsolatra, elvi és gyakorlati tandcsokat ad a
jol felépitett programok készitéséhez. A hozza tartozé kazetta tizenkét, Snmagiban
is alkalmazhatd, szamitdstechnikai és matematikai tanulsigokkal teli programot
tartalmaz. A programok jorészt listazhatok, igy példat mutatnak egy szinvonalas
programozasi stilus kialakitdsdra, a gyakorlottabb felhasznaléknak lehetGséget ad-
nak arra, hogy mds programok készitésénél is hasznositsdk az itt bemutatott prog-
ramozasi fogdsokat. Ajdnlott: alt. isk. 7., 8. osztilyosainak és kozépiskolasoknak.

2. A szamitogép és kirnyezete:

Mindazoknak késziilt, akik szeretnék Osszekotni sajat szdmitogépiiket a kiilvildg-
gal. 8 db kiilonboz8 interfész és periféria tervezése kapesan ismerteti meg az olvasét
az interfész tervezés és illesztés fogdsaival. Utmutaté és 8 kapesoldsi rajz, kész nyom-
tatott armkori tervrajz. Ajdnlott: &lt. isk. és kdzépiskolai tanaroknak, szamitdstech-
nikai amatéroknek, 8. osztalyos és kozépiskolai tanuldknak, tandrjelolt féiskolai és
egyetemi hallgatoknak.

3. Programmodulok:

A felhasznalé 55 db szubrutint, programmodult, ill. 6ndllé felhaszndl6i programot
kap. Ezek egy része gépi kédu rutin, melyet az 4tlagos felhasznalé nem tud megirni,
de beépithetd munkdjiba. A felhaszndléi programok otletet adhatnak hasonlé prog-
ramok megirdsidhoz. Az egyes rutinok, programok alkalmazasi lehet&ségeinek, mii-
kodésének leirdsat utmutatod tartalmazza. Ajdnlott: 4lt.iskolai tandroknak, tanuldk-
nak, kezd8 amatdr programozdéknak.



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

A témakor feldolgozasat segitG itmutaté az adatkezelés, adatfeldolgozas alapfogal-
maival és folyamataval foglalkozik. Megismertet az adatfeldolgozé rendszerek fej-
lesztésével és a rendszerck alkalmazdsbavételével. A feldolgozist 5 program és 2
minta-adatallomany segiti. Ajanlott: alt. és kozépiskolai tandroknak, fakulticios
tananyagként, tovabbképzési anyagként.

5. Szivegfeldolgozas szamitégéppel:

A témakor feldolgozisahoz a felhaszndlé megkapja a Nemzetkozi ABC szovegszer-
keszt§ programot, amely magyar, cirill, német, lengyel, gordg karakterkészletet és
kiilonleges matematikai jeleket (gyokjel, integraljel, alsd és felsé index stb.) is tar-
talmaz. A szovegek és kiilonleges karakterek nyomtathatok — akdr fiizott kézirdst
imitélva is. A kézirdsos nyomtatds fGleg alsé tagozatban szémithat sikerre. A szdveg-
szerkeszté minden olyan szolgaltatdst tud, amely a tudomadnyos munkahoz, vagy a
tandri munkdhoz kell. A feldolgozast utmutaté és bemutatd programok is segitik.
Ajanlott: tandroknak, kutatoknak, irdknak, adminisztratoroknak, ill. fakulticidok
anyagaként.

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

Az utmutaté €és a mintaprogramok a felhasznéldi kézikonyvbdl meg nem tanul-
hatd kiilonleges grafikus lehetGségekkel ismertetik meg az olvasot. A tobbszinii hat-
térszin tizemmdd mellett a bittérképes szines grafikak elkészitésének fortélyait is
megtanulhatja a felhaszndlé. Az utmutaté és a mintaprogramok attanulméanyozasa
utdn az olvaso sajat maga is képes lesz a jatékprogramokbdl ismert szines és mozgd
figurdk ,,szellemecskék™ programozdsara. Ajdnlott: alt. isk. 7., 8. osztilyosainak,
kozépiskolasoknak és a grafika programozdsat most kezdd programozoknak.

7. Hangkeltés C 16-0s ¢és C Plus/4-es szamitégéppel:

Az anyaghoz az Utmutaté mellett bemutatd programok is tartoznak. Ezek dttanul-
méanyozéisa alkalmassi teszi a felhasznil6t egy és tobbszolami dallamok progra-
mozésira, az interrupt alatti programozdsi lehet6ségek kihaszndldsira. A progra-
mok és dallamok az alt. iskolai ének-zene oktatashoz igazodnak, igy felhasznalhaték
szamitégépes motivaciora. Ajdnlott: alt. isk. 7., 8. osztilyosoknak, kozépiskoldsok-
nak, valamint alt. iskolai énektanaroknak, kezdd programozoknak.

8. Szamitoégépes fogisok, trilkkdk C 16-ra és C Plus/4-re:

Az Gtmutaté és a hozzd tartozé 16 program azok szamara mutatja be a C 16-on és a
C Plus/4-en alkalmazhato fogdsokat, akik a BASIC programozds alapjain tiljutot-
tak. A kozolt rendszervaltozOk, memoriacimek és gépi kédi programok megismer-
tetik az olvasot az alkalmazasok kiilonleges lehetGségeivel. Ajdnlott: kezdd prog-
camozoknak, éltalinos és kozépiskolasoknak, tanaroknak.

6



9. Szdmitégép és video:

Az anyaghoz Utmutatd, videdfilm és bemutatd programok tartoznak. A videdfilm
a hozza tartozé szamitégépes programokkal egy megvalosithatéd rendszert és egy
példat mutat be a képmagné és a hazi szamitégép osszekapesoldsara, az oktatdsban
torténg alkalmazasdra. Az anyag az elveken til egy interfész elkészitésével is meg-
ismerteti az olvasot. ElsGsorban tanaroknak, oktatdstechnikai szakembereknek
ajanlott!

10. Szamitégéppel vezérelt mérések:

Az Gtmutaté megismerteti az olvasét a legfontosabb méréstani fogalmakkal, a mé-
rések tervezésének, elvégzésének, értékelésének elméleti és miiszaki-, méréstani alap-
jaival. A méréberendezések és mérési Osszedllitdsok jelatvivé funkcionalis egysége-
ként a Tudoményszervezési és Informatikai Intézetnél kaphaté TechnoMIR modu-
laris interfészrendszer berendezéseit mutatja be és haszndlja fel az anyag. A téma-
korhoz tartozd 21 db professziondlis program egyrészt az oktatémunkdban és a
bemutaté kisérletekben alkalmazhaté szamitégép-vezérlésii intelligens miiszert szi-
mulal (pl. tarolo oszcilloszképot, 8 csatornas logikai analizatort, digitdlis multi-
métert stb.) masrészt az iskolai kisérletckhez sziikséges mérési Osszedllitdsokat ve-
zérli. Ajanlott: altalinos és kozépiskolai tandroknak, specialis szakképzd intézetek-
nek, pedagdgusképzd intézeteknek bemutatasi és oktatisi célra, pedagdgiai inté-
zeteknek a tovabbképzéshez.

11. Szamitogépes iranyitastechnika:

Az anyaghoz Utmutatd, az Utmutatoban ismertetett berendezésekhez 11 db minta-
program tartozik. Ezek attanulmdnyozdsa megismerteti az olvasét a szamitdgépes
vezérlések és szabdlyozdsok alapfogalmaival, a mechatronikus modelleket miikod-
tetG berendezések (kapcsolémodulok, interfészek) elkészitésével. A mintaprogramok
elemzése példat mutat az irdnyitdsi algoritmusok programozdsira. Az irdnyitd
rendszerek jelatvivg funkcionalis egységeként a Tudomdanyszervezési és Informatikai
Intézetnél kaphatd TechnoMIR interfészrendszer elemeit, érzékels-, erdsits beren-
dezéseknek és beavatkozo szerveknek, berendezéseknek pedig sajat készitésii, a fel-
hasznél6 altal is reprodukélhaté eszkozoket haszndl az anyag. Ezek leirdsait és elké-
szitési modjat is tartalmazza. Ajdnlott: az altalinos és kozépiskolai technika targy
oktatdsahoz, fakulticidokhoz, szakkori feldolgozashoz.

12. Szamitégépek osszekapcesolasa, helyi oktatohdlozatok:

Az anyag egy hazdnkban eddig nyomtatidsban még meg nem jelent teriilettel, a
Commodore hézi szdmitégépek (s a VIDEOTON TV COMPUTER) &sszekapcso-
lasanak gyakorlati megvaldsitasival és e szamitdgépekbdl Gsszedllitott helyi oktato-
hélézatok programozasaval foglalkozik. Megismerteti a felhasznaléval a szdmito-
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gépek kozotti kapesolat hardver és szoftver eszkozeit, a kapcsolatteremtés és az adat-
atvitel alapfogalmait. Megépitett és reprodukélhaté kapesolasokkal és kész felhasz-
néléi programokkal segiti, hogy az anyagot feldolgozd olvasé sajit maga is Ossze-
kapcsolhasson szdmitogépeket. A megszerzett ismeretek segitségével a minimalis
elektronikai ismerettel és késziiléképitési gyakorlattal rendelkezd felhaszndlé is meg
tud valositani szamitogépek kozotti adatatvitelt. Az utmutatd masodik része az okta-
tasban bevalt és sikerrel alkalmazott, a szegedi VORKER Kisszovetkezet altal kifej-
lesztett TC-NET oktatohdlozatokkal, azok programozasi fogasaival foglalkozik.
Az anyag 6 db kapcsolast, 1 db nyomtatott dramkéri rajzot és 12 db professzionalis
felhasznaloi programot tartalmaz. Ajdnlott: altalinos és kozépiskolai tandroknak,
3., 4. éves kozépiskolai tanuldknak, szdmitastechnikai amatdroknek, kozépfoka
szakképzs intézeteknek, tanarképzs intézeteknek, pedagogiai intézeteknek, tovabb-
képzé intézeteknek stb.

Valamennyi itt felsorolt anyag (Gtmutatd és program) valamint a TC-NET megren-
delhets a szegedi VORKER Kisszovetkezettdl.

Cim:

VORKER Kisszovetkezet
6701 SZEGED, Pf. 711.
Tel.: H 06-62-26-144
Telex: 82-688

A VORKER Kisszovetkezet vallalja — megrendelés alapjin — a felsorolt témakorok-
ben bemutatdk, alap- és tovabbképzések tartasat, szervezését is.



ELOSZO

Az olvasé6 a szegedi Tarjanvérosi IV. szimu Altaldnos Iskoliban fejlesztett 12 pe-
dag6giai program (tandri kézikdnyv, szoftver és/vagy beiiltetési rajzok) egyikét tartja
a kezében. A munkédban tobb mint hatvanan vettek részt: altalanos és kozépiskolai
tandrok, f@iskolai, egyetemi oktatok, tudoményos intézetek munkatarsai.)
Az Orszdgos Pedagédgiai Intézet Szdmitastechnikai Programiroddja és a szegedi
iskola kozos vallalkozdsa Osszefiigg a szamitastechnikai alapmiiveltség koriilhata-
roldséra iranyulé erdfeszitésckkel. Kétségtelen, hogy a szadmitastechnikai-informa-
tikai alapismeretek és az alapmiiveltség kapcsolatanak feltdrasa elsGsorban teoreti-
kus jellegii munkat igényel. Az 1970-es években indulé tartalmi korszeriisités tapasz-
talatai azonban arra hivjak fel a figyelmiinket, hogy az iskoldk nélkiil, az iskolai
hagyoményok és a pedagdgia ontorvényeinek mellGzésével nem hozhatdk létre olyan
dokumentécidk, amelycket a gyakorlat magéénak érez, s amelyekkel a pedagégusok
tobbsége kozosséget vallal.

Az alapmiiveltség témakdrében mar eddig is tobb ranulmény latott napviligot. Vi-

szonylag kevesebb szé esett azonban arrdl, hogy miként lehet pedagégiailag szerve-

zett ismeretrendszerré formdlni az itthon is és kiilf6ldon is mar megfogalmazott
elképzeléseket (amelyek kozott meglepGen szoros osszefiiggés lelhetS fel).

Az elképzelésekrdl szO0lo kovetkezd rovid ismertetés nem tekinthetd allasfoglalasnak

abban a kérdésben, hogy mi a jobb: ha a szdmitastechnikai-informatikai alapisme-

retekhez a didkok az dratervben, kiilonféle tantdrgyakban jutnak hozzd; szakkori
vagy fakultdciés programok keretében, esetleg kiilon tantdrgyként biztositjak ezt
szdmukra.

A fejleszték munkajat a kovetkezs feltételezések irdnyitottak:

1. A szamitastechnikai-informatikai ismeretek és az ez irdnti érdeklGdés nehezen
tagolhaté az eddig megszokott médon, vagyis életkor és iskolatipus szerint. Az el-
késziilt anyagoknak tehdt egyardnt szolgalniok kell az 4ltaldnos iskoldkat és a ko-
zépfokt iskolakat.

2. Az iskoldk fogadokészsége eltérG (pl. mas-mds a felszerelés, a tandrok felkésziilt-
sége, a szoftverellatottsag stb.). Ez aligha teszi lehetdvé az eddig megszokott, a
mindenki szdmdara kotelezd tantervi elGirdsokat, sémdkat. Az igényekhez tehat
csak a tobbféle lehetdség egyidejii bemutatdsaval keriilhetiink kozelebb.

3. A 12 pedagdégiai program és ezek jarulékai alapul szolgalhatnak egy majdan or-
szdgos érvényli informatika tantargy kidolgozdsihoz. A témak ilyen rendszere a
mar ma megvalosithaté iskolai tevékenységeket tiikrozi. Az informatika tobb mas
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téméjardl az iskoldk jorésze szdméra ma még csupén leirds adhaté (pl. orszdgos,
nemzetk6zi halozatok). A késGbbiekben elképzelhet, hogy az iskolakban is lehe-
tGség lesz az informatika teljes skdldjanak bemutatdsara.

4. A 12 rész kozott biztosithatok ,,4tjardsok™: a részck egymdshoz illeszthetk és
kombinalhaték egymadssal.

5. A pedagdgiai 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 alkalmazasokra kell épiilnie (pl. matematika, mérések),
mésik résziik viszont az informatikdnak a mindennapi életben megjelend gyakor-
latat titkrozze (pl. adatkezelés szOvegszerkesztés).

Reméljiik, hogy munkank segiteni fogja a pedagdgiai gyakorlatot és eziltal hozzé-

jarul e téma elméleti kérdéseinek tisztazdsdhoz.

Orommel és tisztelettel fogadjuk munkdnk olvasdjanak, hasznédldjdnak észrevételeit.

Dr. Sziics Barna
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1. FINOMFELBONTASU GRAFIKA
1.1 Bevezetés

Mivel a BASIC nyelv megalkotasakor, 1959-ben még nemigen volt sz6 szdmitdgépes
grafikédroél (legalabbis e nyelv szintjén), a szabvany BASIC szotar nem ismer grafikus
utasitdsokat. Ezért minden szdmitégépet elGallité gyar sajit fejlesztésii grafikus uta-
sitaskészlettel egésziti ki gépe programnyelvét. Igy van ez a Commodore 16 és
Commodore Plus/4 szimitégépek esetében is. Az itt haszndlt utasitisokat mds gé-
pek egyszeriien gépelési hibanak tekintik.

Az emlitett két gép grafikus lehetdségeivel mindenképpen érdemes foglalkozni a fakul-
tdcié keretében. Mivel a gyerckek nagy része vizuélis tipus, ezért egyrészt jobban
lekoti a figyelmiiket minden olyan feladat, aminek eredménye régton lathatd, mas-
részt a programozasi ismeretek alapkoveinek lerakdsdnal grafikus programokkal az
eredmény sokkal ,kézzelfoghatobb™ latvany alapjan, mintha puszta szdmokkal
kellene foglalkozniuk.

Ennek a fejezetnek a célja nemesak a grafikus utasitdsok felsoroldsa, hanem részben a
programozisi munkahoz igyekszik segitséget adni, részben a szdmitégépes grafika
iskolai feldolgozasanak mddszereivel kivan foglalkozni.

1.1.1. Grafikus iizemmdodok

A grafikus tizemmoddok tdrgyaldsa elGtt roviden a karakteres tizemmodrél. A gép
bekapcsoldsakor ezzel taldlkozunk. Ilyenkor csak a billentylizeten 1évé jelek hasz-
n4lhatdk, nincs lehetdség grafikus utasitasok haszndlatira. A képernyd 25 sorra
és 40 oszlopra, Osszesen tehat 25:%40=1000 poziciéra osztott. E poziciok mind-
egyike a memoéria egy-egy bajtjnak felel meg, ezt az 1000 bijt hosszisdgi me-
moriateriiletet (3072—4071) nevezziik képernySmeméridnak. Ezek a bdajtok ter-
mészetesen nem tartalmazhatjik egy-egy karakter képét. A karakterek alakja
a memoria egy meghatérozott részén (SD000—SD7FF), az ugynevezett karakter-
generdtor ROM-ban helyezkedik el. A képernydmemoria béjtjainak értékei mutatok,
amelyek a karaktergeneratorbol a megfelels karaktert hivjak. Ha példaul a képernyd
bal fels§ sarkara egy,,@ jelet szeretnénk irni, nincs méas dolgunk, mint a vdlasztott
pozicionak megfeleld bajt (3072) értékéiil adjuk a kivdnt jel karaktergeneratorbeli
sorszdmat (0): POKE3072,0. A képernyGmemdria tobbi bijtjanak értéke — feltéve,
hogy egyébként iires a képernys — 32 lesz, ez ugyanis a ,,SPACE” (iires) karakter
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sorszima. Probéljuk ki példaul ezt: a PRINT PEEK(3300) parancs eredményeként
32 adédik.

karaktergenerdtor ROM
$0000 - $D7FF

(8
képernydmemdria
$0C00-30FFF
[/ — ’
képernys
32 —
32 —
32 —
32 — i
2| | 1
: L |
3 | | | '
[ A ¢
M
32
z / ., Y. J

3
2N ~~

1.1. dbra
A karakteres lizemmdd miikodési elve

Arrol, hogy a megjelenitett karakter milyen szinii legyen, a szinmeméria megfeleld
bajtja gondoskodik. A szinmemoria szintén 1000 bajt hosszusdgi és a képernyd-
memoria béjtjaival kolesondsen egyértelmii megfeleltetésben all. A memoéria 2048-
tol 3047-ig terjedd részét foglalja el.

A karakteres iizemmodrol bévebbet a Karaktermdd-IehetGségek cimii fejezetbél tud-
hatunk meg.

Ahhoz, hogy karakteres képerny&n valamit megjelenitsiink, természetesen nem kell
ilyen bonyolult utat bejarnunk, a PRINT, vagy még inkabb a kényelmes CHAR
utasitds konnyen kezelhetdvé teszi a képernydt. A CHAR utasitdssal ugyanis a kép-
erny$ barmely pozicidjat ,,megcélozhatjuk™, csak a kiszemelt hely oszlop, illetve sor-
szamat kell megadnunk. Példdul a CHARI,17,12, ,,C Plus-4” parancs a képernyG
kozepére (17. oszlop, 12. sor) irja szadmitégépiink nevét. Egy hidnyossiga ennek az
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utasitdsnak, hogy csak sztringkifejezésekkel foglalkozik, igy egy szimitds eredményét
nem irhatjuk ki vele kozvetleniil. Mint minden akadaly, természetesen ez is elhdrit-
haté: alakitsuk az eredményt rogton sztringgé.

L CHARL, be, 16, "

il THFUT MEllGEHRE" 5k

2B Te=pkR

A CHARL » Le 125 "TERLET " +E5TRECT

Ebben a mintaprogramban a 10-¢s sor latszélag értelmetlen, ugyanis nem ir semmit
a képernyGre. Nem is ez a célja, hanem az utdna kovetkezd INPUT helyét haté-
rozza meg. A 40-es sor a STRS fiiggvénnyel a numerikus T értéket sztringgé alakitja.
A karakteres képernydn jelenthet gondot az Ggynevezett idézdjeles iizemmad. Ilyen-
kor a vezérlGbillentyiik (kurzormozgaték, CLEAR/HOME, szinbedllité billentyiik
stb.) funkcidjukat nem hajtjak végre, chelyett az idéz8jelen beliil vezérlGkarakterek
jelennek meg egészen addig, mig az idézGjelet be nem zarjuk. Aki programozott mar,
azzal valdsziniileg eldfordult, hogy elatkozta ezt az egyébként kényelmes funkciét,
mert nem tudott belgle kikecmeregni masként, csak RETURN gombbal kilépve a
sorbdl és az egészet Gjrakezdve. Kindlkozik azonban egy egyszeriibb, bardtsdgosabb
modszer is: az Esc és 0 billentylik egymdés utdni lenyomésa megsziinteti az idézgjel
lizemmodot.

Bar a most targyalt karakteres iizemmaéddal jelentkezik a gép bekapcesoldskor, els-
fordulhat, hogy grafikus képernydrél szeretnénk visszajutni ide. Erre szolgdl a
GRAPHIC 0 utasitas. Emellett barmilyen hiba fordul is el§, a gép automatikusan
erre az iizemmodra valt.

Finomfelbontasu grafika. Ebben az tizemmddban a képernyd 320200 pontra osz-
tott. Ezt az teszi lehetdvé, hogy a megjelenitendé pontok és a memériabitek kozott
kolesdnosen egyértelmii megfeleltetés &ll fenn. Amikor a nagyfelbontasi képernyst
nézziik, akkor tulajdonképpen a memoria egy meghatdrozott teriiletét latjuk. Az ,,1”
allapott bitek irdsszinnel, a ,,0” dllapotiiak hattérszinnel jelennek meg. A finom-
felbontast képernyé normal esetben a memoéria $2000-t61 $3FFF-ig terjed§ részét
jelnti a kovetkez§ elrendezésben:
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$ 2000 0 byfe & byte | 312. byte
1. byte 9. byte 313. byte
2. byte 10. byte | 314 byte
3. byte 11. byte 315, byte
4. byte 12. byte 316. byte
S. byte 13. byte 317. byte
6. byte 14, byte 318. byte
7. byte 15. byfe 319, byte
320. byte 328. byte 632. byte
321, byte 329. byte 633. pyte
322.byte 330. byte 634, byte
323.byte 331 byte 635. byte
324, hyte 332. byte 636. byte
325.byte 333. byte 637. byte
326.byte 334. byte 638. byte
327 byte 335, byte 639. byte
1.2. dbra

A finomfelbontdsi képernyd feloszidsa

Eza finomfelbontdst képernyének nevezett ,,ablak’ természetesen a memoria barmely
teriiletére ,,ranyithaté” az SFF12=65298, Gn. bézisregiszter megfelel§ bitjeinek be-
4llitdsaval. Erre a lehet@ségre a Néhany grafikai fogéds cimii részben még vissza-
tériink.

Mivel ez az iizemmdd egy karakterhelynyi teriiletre nem egy, hanem nyolc egymas
uténi béjttal hivatkozik, igy nyolcszor akkora helyet foglal a memoéridban, mint a
karakteres képernyd. (Kozel 8 kbajtot, ami egy bévités nélkiili C—16-os gépen tete-
mes mennyiség.)

A finomfelbontast képernyén a szinekkel kordntsem banhatunk olyan gavallérosan,
mint a képpontokkal. Barmelyik 8<8-as teriilet ugyanis mindossze kétféle szinli
lehet: a,,0” bitnek megfelels hattérszinii és az ,,1”” bitnek megfeleld, tgynevezett irds-
szinli. Az ezek szinére és fényességére vonatkozé informdciot egy-egy 1000 bajt
nagysigi memériarész hordozza. A fényességet meghatérozé teriilet helye $1800-t6l
$1BFF-ig terjed, a szineket hordozd teriileté pedig a rdkdvetkezd, $1C00-tol $1FFF-ig.
Ha példdul COLORS,2 paranccsal a hatteret fehérre dllitjuk, COLOR1,1-gyel pedig
az irasszint feketére, akkor a kovetkezGképpen festenek a fényességet és szint meg-
hat4roz6 memdriateriilet béjtjai:
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I
hattérfény=7!  irdsfény=1

$1800-$1BFF . = $ F1

kozombos kozombos
irasszin=0 ’| hattérszin=1
fekete feheér
$1C00-$1FFF IIII = $01
1.3, dabra

Hdttér- és irdsszin dllitdsa

Ha MONITOR-ba véltva belépillantunk a két meméridba (M 1800 ill. M 1C00
monitorparanccsal), akkor valéban minden béjton ugyanazt az el6bb meghatdrozott
értéket talaljuk. Normal felhasznalas esetén kényelmes a COLOR utasitassal hattér-
szint allitani, de ha egy képernySn egyszerre tobbfélét szeretnénk haszndlni, ez az
it mar nem jarhaté. Ilyen esetekben a kivilasztott 8§ 8-as pozicionak megfelels
szin- illetve fényességmeghatarozéd bajt atirdsarél magunknak kell gondoskodnunk.

18 GRAFHICL, 1

26 DRAML, @, BTO36, 29

30 CIRCLEL, 168,30, 25

40 FOR T=DECC" 1086”7 T0 DECC"IC4F" 3 i REM KET KEFERMYOSOR

50 POKEL, DECC"16Y) REM <1°~ES IRAS. ‘6°-05 HATTERSZIH

60 FOKEI~10924, DECS "47" ) iREM “4°~ES HATTER, <77~ES IRASFENY
70 MEXT 1

BE GETKEY A$:GREPHICH

Ez a kis program bemutatja ezt a lchet&séget. A 20-as és 30-as sorokban egy szakasz,
illetve egy kor megrajzolasa torténik. A kovetkezd ciklus irja at a képernyd fels§ két
sordnak szin- és fényértékeit. A szinérték $16, azaz az irdsszin 1-es fehér, a hattér-
szin 6-0s kék lesz. A fényesség $47, ez azt jelenti, hogy a héattér 4-es fényességli, az
irds pedig a legviligosabb 7-es. Az eredmény az, hogy a megrajzolt alakzatok 0j,
kék sdvba esd része fehér lesz, mig a tobbi tovabbra is fehér alapon fekete.

A finomfelbontdstd képernyS bedllitdsa mar a program 10-es sordban megtortént
a GRAPHIC 1 utasitdssal. Ha ezek utdn szoveges képernyGre tériink vissza
(GRAPHIC 0), a képernyémemoria tovabbra is erre a célra marad lefoglalva, igy
ha késébb erre a képre még sziikségiink lenne GRAPHIC 1,0 utasitdssal visszahiv-
hatjuk., Ha azonban ,,tiszta lappal” szeretnénk indulni, akkor GRAPHIC 1,1-et
kell begépelniink.

Tobbszinii grafika. Ez a finomfelbontasi grafika egy valtozata. Nagyobb szinvélasz-
tasi lehetdséget kindl a vizszintes felbontas rovéasara. A szineket nem 6nallo pontok,
hanem bitparok hordozzak. A négyféle lehetdség (00, 01, 10, 11) mindegyike masféle
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szint jelenthet, tehat egy 8 8-as pozicién beliil négyféle szin haszndlhatd egyszerre.
Mivel most minden pont tulajdonképpen egy pontpér, a felbontds csak 160 x 200-as.
Bekapcsolasa GRAPHIC 3 utasitassal torténik. A felhaszndlni kivant szinek leg-
egyszeriibben COLOR utasitdssal allithatok be:

COLORS® héattérszin

COLORI1 ., 17-es szin
COLOR2 ,,27-es szin
COLOR3 ,,»37-as szin

A gép a szininformdacidkat masképp tarolja, mint az el6bbi grafikus médnal meg-
ismertiik. A hattérszint és a ,,3"-as szint egy-egy hattérregiszter hordozza. $FF15=
=65301 regiszterben a hattér szinét raktarozza, a SFF16=65302 regiszter pedig a
»»3-as szinét. Természetesen ezaltal e szinek csak az egész képernydn egyszerre valtoz-
tathatok meg. Az ,,17-es és ,,2”-es szin bedllitasa torténik azon a memoriateriileten,
amelyet az el6bbiekben a héttér és az irds szinének meghatirozdsara haszniltunk.
Ezek 8 8-as blokkonként kiilon allithatok, tehat egyes poziciokon akdr més-mis
értéket is felvehetnek. Beallitasuk ugyanigy torténik, mint az el6bb. A szinregiszterek
értékadasardl a Bovitett hattérszinmod cimi részben esik szd bSvebben.
A karakteres és grafikus képernySk gépi megvaldsitasanak kiilonbozsségébsl faka-
déan a finomfelbontast képernydn kozvetleniil széveg csak CHAR utasitéssal jele-
nithetd meg. A grafikus tizemmédok bdvitési lehetdsége az osztott képernys, mely
lehetdséget ad finomfelbontasu grafika és karakteres mod egyidejii hasznalatara.
Ilyenkor az alsé 40 bitsor 5 karaktersorra valtozik 4t. A fels§ megmaradt grafikus
teriiletre csak CHAR utasitassal, az alsé szoveges részre pedig csak PRINT utasit4s-
sal irhatunk.
GRAPHIC2,1: vagott finomfelbontas

képernyétorléssel,
GRAPHIC4,0: vagott tobbszinll képernyd

torlés nélkiil.
Ha a grafikus képerny&re nincs tovabb sziikség, és az 4ltala elhasznalt nagy mennyi-
ségli memoriat mdasra szeretnénk hasznalni, nem elegendd GRAPHICH utasitissal
visszatérni karakteres moédba. Az eredeti allapot visszaéllitisinak egyetlen méddja
(a kikapcsolason kiviil) a GRAPHIC CLR utasitas, amely tjra felszabaditja ezt a
teriiletet.

1.1.1.1. Iskolai feldolgozas

Grafikai témaju iskolai foglalkozdsok sordban elsG lépés természetesen az iizemmo-
dok ismertetése. Nem célszerli azonban a gyerekekkel az §sszes lehetdség megtani-
tasa, hasznélni elészor Ggyis csak az egysziniit fogjak.

ElGszor probalkozzanak osztott képernyd bedllitdsaval, ekkor ugyanis lehet&ség van
a beirt parancsok kozvetlen ellendrzésére, mig teljes grafikus képernyd esetén kény-
telenek ,,vakon’’ gépelni.
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A C—I16-o0s gép F1 funkcidbillentyiijét leiitve a GRAPHIC utasitis jelenik meg
automatikusan. E lehetdség kihasznaldsa segiti a gyors tizemmdodvaltast. Vigyézat,
a C Plus/4 szdmitégépre mindez nem igaz, ha egy C—I16-oshoz szokott gyerek nem
kell§ figyelemmel hasznalja az F1 gombot, hamar a szovegszerkeszt&ben talalja ma-
gat és akkor nagyon csodalkozik.

Még egy konnyitési lehet8ség kindlkozik: grafikus képernydrél szovegesre tér it
automatikusan a gép, ha hibat talal. Ezt tudva egyszeriien visszatérhetiink karakteres
képerny&nkre, ha szdndékos gépelési hibat ejtiink (pl. egy betii leiitése utdn RE-
TURN).

1.1.2. Grafikus utasitdsok

Ha a finomfelbontasu, mds néven bittérképes lizemmoddban megrajzolni kivant
dbrainkhoz a bekapcsolandd bitek helyét magunknak kellene kiszdmolni, akkor
szinte reménytelen vallalkozds lenne, akdr egy szakasz elkészitése is. Szerencsére a
kib&vitett BASIC interpreter alkalmas ezen szdmitdsok gyors elvégzésére és az 4brdk
képernydrevitelére.

LOCATE x,y. A finomfelbontasi képernyén levs grafikus kurzor (idegen nevén
pixel kurzor) helyét 4llitja be tgy, hogy lathaté nyomot nem hagy. A grafikus kurzor
alaphelyzetben a bal felsé sarokban (0,0 pontban) taldlhatd. Az Gsszes rajzold uta-
sitds rajzolds kozben magaval viszi, de a LOCATE utasitdssal ezektdl fiiggetleniil
is allithato. Nézziik a kovetkezd rovid példat:

16 GRAPHIC, 1
28 FOR Y=@ TO 208 5TEP 16
26 LOCATE 160, 166

4 DRAML T 266,

BB HEXT ¥

A 40-es sorban a DRAW utasitast szakaszrajzolasra haszndljuk, de a szakasz kezd6-
pontja nincs megadva. Ilyenkor a gép a grafikus kurzor pillanatnyi helyét veszi,
amit minden alkalommal a 30-as sorban a képerny& kozepére allitunk. Az eredmény
egy kozos pontbél kiinduld sugarnyalab.

DRAW szintipus, paraméterek

Alapvetd utasitds, ugyanis ez teszi lehetdvé kiilondllo pontok megrajzolasét, igy
iigyes programba 4gyazva akir az Osszes tobbit helyettesithetné. Alkalmas még —
az el6bb mar emlitettiik — szakasz, sGt iranyitott szakasz rajzoldsdra is.

Pont rajzolasdhoz paraméterként elegendd egy koordinatapéar. Szakasz megrajzo-
lasdhoz a végpontok koordindtdit kell megadni, de kozéjitkk a TO szdcska keriil.
(A TO egyébként tetszGleges sokszor ismételhets, igy méd van torottvonal rajzo-
lasdra is.)
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Kiilonleges lehetdség az irdnyitott szakasz rajzoldsa. A LOCATE utasitdssal beéllitott
grafikus kurzortél kezd6dGen adott hosszusdgl, adott iranyd szakasz hizhatd. Az
elobbi példankat egy kicsit atalakitva:

18 GRAFHICL. ]
2B OFOR SZ2=@ TO 268 STEF 2@

1% LUFHTE: 1k, I.E i

43 DREAWL TO &6, 52
S50 HEAT =2
Ebben a programban a szog a ciklusvéltozé. A kozéppont koriil 10 fokonként 60
egység hosszlsdgu sugarakat rajzol balra koriilforogva. (A 0 fok az,,északi” irdny.)
Az elébbi példéaval dsszevetve lathatd, hogy a kétféle szakaszrajzold funkciod kiilss-
leg csak a pontosvesszGben tér el egymastél.
A szintipus mindig a rajzolashoz hasznélandd, elézleg COLOR utasitdssal bealli-
tott szint jelenti. Ha értéke 1, akkor irdsszinnel, ha 0, akkor hattérszinnel rajzol
(torlés). A 2-es és 3-as szin csak tobbszinli modban hasznalhato.
Rajzoljunk DRAW utasitdssal téglalapot!

DRAWI,120,80T0O200,80T0O200,120TO120,120TO120,80

Ugyanezt az eredményt elérhetjilk a DRAW utasitas elkeriilésével is:

BOX szintipus, paraméterek

Ez az egyetlen utasitds segit benniinket a téglalaprajzolasban. Paraméterként a bal
felsd sarok ¢és a jobb alsé sarok koordinatdit kell megadni. Rajzoljuk meg az elgbbi

téglalapot igy is:
BOX1,120,80,200,120

Lehet3ség van a téglalap elforgatdsara vagy befestésére. Ehhez a sarkokat jelentd
szampdarok utan kell irni az elforgatds szogét, ha a téglalapot be is akarjuk festeni,
akkor pedig még egy egyest is. Ez utobbiak akir el is hagyhatok.

BOX1,120,80,200,120,30,1

Ez az utasitds az el6bbi téglalapot rajzolja, csak 30 fokkal elforgatva és befestve.
CIRCLE szintipus, paraméterek

Nagyon sokféle paiamétert hasznilhat, de természetesen ezek nagyrésze elhagyhaté.
Lehetdséget ad kor, ellipszis, sokszdg rajzoldsara, méd van ezek tetszdleges elforga-
tasara, ivek megrajzolasara. A paraméterezés részletesen a kovetkezd:

CIRCLELX,Y,R1,R2,8Z1,S72,SZ,S

A paraméterek jelentése:
X  — kozéppont vizszintes koordinitdja
Y — kozéppont fiiggdleges koordinitaja
R1 — vizszintes sugar

18



R2 — fiiggdleges sugar

SZ1 — ivhazéskor ettdl a szogtsl kezd rajzolni

SZ2 — ivhazaskor eddig a szogig rajzol

SZ — kozéppont koriili elforgatds szoge

S — sokszog rajzolasakor ez a szog hatdrozza meg, hogy a szomszédos csticsok
milyen szgben latszanak a kozéppontbdl nézve.

Ha az X,Y koordinétikat elhagyjuk, a grafikus kurzor pillanatnyi helyzetét tekinti
a gép. Kor rajzolasakor R2 elhagyhaté.
Rajzoljunk a képernyd kozepére egy szabdlyos hatszoget:

CIRCLE]L,160,100,69, , , , , 60

Ebben a példaban S értéke 60 fok, tehat a koriv 60 fokonként elhelyezkedd pontjai-
nak Gsszekotésével adodik szabdlyos hatszog. (Példaul négyzet rajzolasdhoz S érté-
kéiil 90 fokot, szabalyos hidromszoghoz 120 fokot kell valasztanunk.)

Tovabbi mintapélddk az Iskolai feldolgozds cimii részben taldlhatok.

PAINT szintipus,x,y

Zart teriilet befestésére alkalmas. Egyetlen kikotés van: az X,y koordindtapar a be-
festendd teriilet belsejébe essen! Tobbszint grafika esetén iigyelni kell arra, hogy csak
a sajat szintipusdnak megfeleld hatdrvonalat veszi figyelembe, ha ez nem zéart, kony-
nyen ,,kifolyhat” a festés nem vart helyekre is.

SSHAPE sztringviltozo, paraméterek

A grafikus képernyd egy tetszSleges téglalap alaka darabjit elraktarozza egy sztring-
valtozdban. A paraméterek a kivalasztott téglalap bal felsd, illetve jobb alsé sarké-
nak koordindtait jelentik. Méretei nem korldtlanok, tgy kell a téglalap koordinétait
megadni, hogy a sztring hossza 255-nél nagyobb ne legyen.

GSHAPE sztringkifejezés, paraméterek

Az SSHAPE utasitéssal elraktdrozott téglalap alaku képet télthetjiik vissza a kép-
ernyd tetszleges helyére. A paraméterckben a kép bal fels§ sarkdnak koordinatéit
kell megadni, valamint a masolds modjit. Ezek a kovetkezdk lehetnek:

0 — madsolds. A sztringviltozéban tarolt képet leteszi, fiiggetleniil az adott képernyd-
teriilet el6z§ tartalmatol:

1 — inverz megjelenités. A tdrolt kép ,negativja’ keriil a képernydre. A letakart
teriilet elGz§ tartalma itt is elvész.

2 — logikai vagy. Az egymdsra keriil§ bitek logikai,,vagy’’ miivelet eredményeként
adjék a keletkezd kép bitjeit: az eredmény csak akkor 0, ha mindkét bit 0, minden
mas esetben 1. Gyakorlatilag a hatis olyan, mintha tiveglapon lev8 képet helyez-
nénk a képerny§ egy adott darabjira.
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“ - - . elhelyezendé bitsor

lOIkal VAGY muvelet

eredeti képernyétartalom

0) képerny6tartalom

3 — logikai és. Az egymasra keriil§ bitek a logikai ,,és”” miivelettel hasonlitédnak
Ossze: az eredmény csak akkor 1, ha mindkét bit 1 értékii volt, minden mas esetben
0. Magyarul: csak az a része jelenik meg a képilinknek, ami eredetileg nem iires terii-
letre keriil.

.——. . . elhelyezend¢ bitsor

logrkm ES muvele’r

eredeti képerny6tartalom

m - 0 képernyétartalom

4 — logikai kizdr6 vagy. Az egymésra keriil§ bitek ott, és csak ott eredményeznek
1 értékiit, ahol a két bit logikai értéke kiilonbéz8. Haszna ennek a masoldsi mod-
nak, hogy az éltala lerakott képek ugy eltiintethetSk, hogy az eredeti képernydtarta-
lom megmarad.

elhelyezendo bitsor

eredeti képernyotartalom

Uj keépernydtartalom

Ujra az eldbbi bitsor

visszaall az eredeti képernyotartalom

Az SSHAPE-GSHAPE utasitdspar fGleg akkor hasznos, ha a grafikus képernygre
készitend§ felirataink helyét a rogzitett karakterpozicioktol fiiggetleniil ,,bit-pontos-
saggal” szeretnénk megadni. Az aldbbi példaprogram a vélasztott, maximum 30

20



karakter hosszisagi széveget irja tobbszor a képernydre fél karakterhelynyi elmoz-
duldsokkal:

18 PRIMT"IMIT IRJAK A KEPERHYORE?"
28 IMPUT %%

36 IF LEWCHS)30 THEM 18

48 GRAPHICL, 1:REM GRAFIKUS KEFERNYO BE

56 CHARL, 6,6, 45 REM SZ0VEG FKEFERNYORE

68 SEHAPEFS, §, 8, LENCA$)¥8, 7 REM KEP ELRAKTARDZASA
70 GEHAFEAS, B, 9,4 FEM KEP |ETORLESE

59 J=50

98 FOR 1=16 TO 58 STEP 4

1688 GSHAPERS, 1., 8:REF KEP KIIRASA

118 J=J+3

128 MEXT I

138 GETKEYFA%: GRAPHICH: REM SZ0VEGES KEPERMYO BE

CHAR szintipus, paraméterek, sztringkifejezés, inverzjelzés

A grafikus képernydre valo irdst teszi lehetgvé (a PRINT utasitds eredménye ugyanis
lathatatlan marad). Paraméterek gyandnt egy koordinatapart kell megadnunk, amely
a szoveg elsg karakterének helyét adja meg a szoveges képerny&nél megszokott
40X 25-6s felbontés szerint.

Néhédny dologra kell tigyelni hasznalata soran. El§szor is a karakteres iizemmaodban
hasznalhatd vezérl§ karakterek (szinallitds, inverz jelzés, villogds jelzés) nem hasz-
néilhaték. Hatédstalanok maradnak, rdadasul képiik megjelenik a képerny&n, ami
enyhén szdlva zavard. A szinek valtoztatdsira a COLOR utasitds szolgdl. Ha pedig
inverz médban szeretnénk foliratot késziteni, ezt a sztringkifejezés utani 1-es jelzi.
Maisik kényelmetlenség az, hogy az utasitds a grafikus képernyére csak az elsg 128
karaktert (nagybetiis karakterkészletet) tudja hasznédlni. Ez azért kellemetlen, mert
hidba van ékezetes betlikészletiink, az nem hasznalhat6. E hianyossag kikiiszobolé-
sérél késGbb lesz szd.

1.1.2.1. Iskolai feldolgozas

Az Osszes grafikus utasitds koordinataparokkal dolgozik. Ezért ahhoz, hogy a gye-
rekek ezeket hasznélni tudjik, elengedhetetlen a koordindtarendszer igen alapos,
készségszintii ismerete. Az is igaz viszont, hogy maga a szamitégépes grafika nyujt
kivalé gyakorlasi lehetdséget a koordindtarendszerben vald tdjékozodési készség
elmélyitésére.

Az anyag feldolgozadsihoz el@szor tehat mutassuk be a képernydt, mint olyan koor-
dinatarendszert, amelynek 0,0 pontja a bal felsd sarok. A koordinataparok elsd ér-
téke a vizszintes, méasodik értéke fliggdéleges irdnyban értendd. Elsé probalkozdshoz
megfelels utasitasnak kivankozik a DRAW pontrajzold funkcidja. Ezzel akdr maguk
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a gyerekek mérhetik ol a képernyé méreteit. Segitségiil szolgdlhat a képernysén valod
t4jékozddas gyakorlisira a mellékletben szerepld Torpedo cimii program.
Sorrendben masodikként a CIRCLE utasitds javasolhatd. Korrajzolashoz ugyanis
mindossze eggyel (a sugdr megadasdval) kell tobb adat, mint pontrajzolashoz.
A kor mar alkalmas arra, hogy egyszerii ciklusokkal, ahol példdul a sugar valtozik,
vagy a kozéppont egyik koordinatdja, latvidnyos mintdkat hozzanak létre. Nagyon
jol szemmel kisérhetd a ciklus kezdG- illetve végértékének, vagy a ndvekmény érté-
kének (STEP) viltoztatasdval elGallé eredmények kiilonbsége:

16 GRAFHICZ, 1

2l FOR R=18 TO s8 STEF 2
o CIRCLEL, Lek, 16, B

de HESRT B

wE GETEEYHE  GRAPHICLE

Az utolsé sor egy billenty leiitése utdn visszaéllitja a gépet karakteres lizemmédra.
A kovetkezd 1épés ellipszis rajzoldsa lehet. Itt is lehetGség van egyszeri ciklus ira-
sdra. Példaul valtoztassuk az egyik tengely hosszdt, minden egyéb maradjon vélto-
zatlan:

15 GRAPHICL, 1 |
28 FOF Rsl TO LGB STEF 5
20 CIRCLEL, 1ER, 1A, S0, K
46 MEAT B

S0 GETHEYHE  GRAFHLCH

L

Ha még az elforgatdst is meg szeretnénk tanitani, akkor szép mintat rajzolhatunk en-
nek a lehet&ségnek felhasznaldsaval:

19 GREAPHIC 2.1

=il FOR S2=8 TO 358 STER 149

S8 CIRCLED, 166, 186, B8, 48, o 0 52
46 MHEST =i

BE GETEEYAF GRAFHICE

Béirmely program bdvithets a ciklust vezérlé értékek INPUT-tal valé megaddsdval.
fgy rugalmasan kezelhetd, egyszer(i mintarajzolé programokhoz jutnak a gyerekek.
Nem musz4j tul sokat magyarazni, a gyerekek fantazidja Gigyis hamarosan nekilen-
diil és olyan valtoztatdsokat produkal, amik esetleg esziinkbe se jutottak volna.
A BOX utasitds és a PAINT utasitds maradhat a végére. Mindkett§ remek alkalmat
nytjt a képernydn valé tajékozdédas gyakorlasdra. Kiilondsen a PAINT utasitas
kovetel a gyerekektSl nagy odafigyelést, ugyanis egy rosszul ,,célzott” PAINT min-
dent 4tfest, csak azt nem, amit kellene.
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Ha az SSHAPE-GSHAPE utasitdspart nem tanitjuk meg mindenkivel teljes mély-
ségében, nem torténik probléma. Gyakorldsképpen irassunk programot, amely fut-
ballpdlya alaprajzdt késziti el. A program megirdsa el6tt készitsenek négyzetricsos
papiron tervet, amelyen kiszimithatjak a szakaszvégpontok koordin4tait.

1.1.3. Grafikus fiiggvények

Négy fiiggvény 4ll rendelkezésre a grafikus képernyd vizsgdlatéra.
RGR (kifejezés)

Az éppen érvényben levg grafikus tizemmodnak megfeleld értéket adja vissza. A ki-
fejezés értéke tetszGleges, tgynevezett dlargumentum. Prébéljuk ki:

PRINT RGR(f) eredményéiil O-t kaptunk, feltéve hogy szdveges képerny6n dolgoz-
tunk. Véltsunk példdul osztott képernyds grafikus iizemmodra: GRAPHIC2,1. Ha
most adjuk ki az elbbi parancsot, 2-t kapunk eredményiil.

RCLR (kifejezés)

A kifejezésben megadott szintipus szinértékét adja vissza. A kifejezésben szerepeltet-
het§ szintipusok a kovetkezdk:

0 — hattérszin

1 — ir4sszin

2 — ,,2"-es szin (tobbszinti iizemmddnal)

3 — ,3”-as szin (tobbszini{i iizemmaddnal)

4 — Kkeret szine

RLUM (kifejezés)

A kifejezésben megadott szintipus fényességének értékét adja vissza. Kifejezés gya-
nant ugyanazok az értékek szerepeltethet8k, mint az el6bb. Vizsgiljuk meg példéul
az utébbi két fiiggvény segitségével, hogy milyen szinli és fényességli az eredeti
keret:

PRINT RCLR(4),RLUM(4)

Az eredményiil kapott szimpér: 15 és 6. Tehat a keret 15-6s s6tétkék 6-os fényesség-
gel.
RDOT (kifejzzés)

A leghasznosabb grafikus fiiggvény. Szgitségével kereshzatjitk meg a grafikus kurzor
helyét a képernydn, vagy ami még fontosabb, ezzel vizsgélhatjuk meg barmely kép-
pont allapotat (bekapesolt, vagy kikapcsolt).

RDOT(®): a grafikus kurzor x koordin4taja.
RDOT(1): a grafikus kurzor y koordin4téja.
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A grafikus méd bekapcsoldsa utdn mindkét fiiggvényérték 0 (bal fels sarok). Allit-
suk a grafikus kurzort kisérletképpen kozépre: LOCATE160,100! Ezutdn megvizs-
gilva a két fiiggvényértéket a kovetkezSket tapasztaljuk: RDOT(0) =160 és
RDOT(1) =109.

RDOT(2): a grafikus kurzor pillanatnyi helyének szintipusa. Ha a fiiggvényértéke 0,
akkor a vizsgélt pont hattérszinii (iires), ha az érték 1, akkor irdsszin{i. Tobbszinii
iizemmoédban értékiil kaphatunk még 2-t, illetve 3-at, feltéve, hogy a fiiggvénnyel
vizsgalt pont 2-es, vagy 3-as szinii.

16 GRERPHTC 1

HE DRF L . L T

GE CIRCLEL, Lad, 166, 55

6 THFUT "MELY TE FOHTOT WIZE5EALD0Y &,
EE LICFTER &

BE FRIFTES M ROHTY S RDOTCR 5 VERTERLY
OGO S

Ez a program bemutatja e fiiggvény miikodését. A 19-es sorban bekapcsolt osztott
grafikus képernyd kozepére a 20-as sorban egy pontot, a 30-as sorban pedig egy
50 egység sugaru kort rajzol. A 40-es sorban a vizsgédland6 pont koordinatait kéri,
majd LOCATE fiiggvénnyel bedllitja a grafikus kurzort a kivant helyre. A 60-as
sorban torténik az értékelés és az eredmény kiirdsa. Probaljuk ki a kovetkezd
koordinataparokat:

160,100 — az eredmény 1 lesz. (a kdzéppont irdsszinii)
159,100 — ez kozvetleniil a kozépponttdl balra esé bit.
Mivel hattérszinti, biztos 0 értéket kapunk.

160,50 — a koriv kozéppont feletti pontja irdsszinii, tehdt a kapott érték 1.

1.1.3.1. Iskolai feldolgozas

A grafikus fiiggvények koziil az utolséval, az RDOT fiiggvénnyel érdemes fakultacios
foglalkozason foglalkozni. Ha az argumentumanak az értéke 2, akkor a grafikus
kurzor helyének szintipusat adja, tehat alkalmas ,,taldlatjelzésre”. Ezen a lehetd-
ségen alapszik a mellékelt kazettan levé Torpedd cimi jaték. Ha ugyanis LOCATE
x,y utasitdssal a vizsgdlandé pontra éllitjuk a kurzort, akkor egy egyszerii feltétellel
megvizsgalhatjuk, hogy van-e ott valami. Ha RDOT(2) =0, akkor a pont hattér-
szinfi, vagyis iires. Erdekes jitékprogramot irhatnak a gyerekek kevés segitséggel.
Az alabbi program — tobbszordsen — sikerrel kiprébalt. A jaték lényege, hogy a
képerny$ bal alsé sarkdban levé képzeletbeli agyuval kell eltaldlnia a célt a kilovési
sz8g és a kezdGsebesség megaddsaval. A program kirajzolja a 16vedék roppélyajat,
és ha talalatot észlel, akkor ezt jelzi.
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A T0-es sor szdmitja 4t a fokokban megadott szbget radidnba. A 80-as és 100-as
sorban levs képleteket el kell 4rulnunk eldre. Ezek végzik a roppélya kiszdmit4sat.
A taldlat vizsgélata a 120, 130-as sorokban torténik. (Az y helyett mindeniitt 160—y
szerepel, hogy a 0,0 pont alulra keriiljon.)

Nagyon fontos tudnivalé a RDOT (2) fiiggvénnyel kapcsolatban az, hogy mindig
LOCATE utasitdsnak kell megel@znie. Bir mindegyik grafikus utasitds 4llitja a
grafikus kurzort (pl. a DRAW is), de egyttal értékét is megvaltoztatja, igy vizsgalata
folosleges lenne (mindig ugyanazt az eredményt kapnank).

A program:

1A COLORES L DOL0ES s 1 DOLDR, . 2

26 WOL Y

38 GREAFHICZ, 1

el CHAR L TMTORMDCG k180428, 15, "a”
S8 IMPUT"S200GY ; 52

i TMPUT"SEBESSEG" W
FBSZ=as L B0EsE
E EWIsCOECs s Y =S THIER

2 FOR T=8 TO 18 5TEP 6,85

LA TN L TR L, S THT

116 IF ol Ok WxE28 THEM 1665

126 LOCATES . 166

16 IF ROOTC2=] ARI We2al THEH 178
148 DEARL 2 &L ik

158 HEAT T

168 GOTO 53

176 SOUMDE 366, 16

180 FRIMTYELTALALTADILY

120 PRIHT"MYOMY MEG ESY BILLENTYUTY

2 GETEEYAF : REUH

A program természetesen még a gyerekek fantdzidjatdl fiiggden tovibb bdvithets.
Példaul rajzolja meg az agyit, adjon ki hangot a 16vés pillanatiban és repiilés koz-
ben, legyen a cél a levegdben stb.

1.1.4. Néhdny grafikai fogds

A grafikus utasitdsoknal emlités tortént arrdl, hogy a CHAR utasitds a finomfelbon-
tast képernydn csak a nagybetiis karakterkészletet hasznalhatja, igy a beépitett éke-
zetes betlik (amelyek a kisbetlis készletben vannak) nem érhetSk el. Probléméankon
segit, ha tudjuk, hogy a 740-es memériacim tartalmazza a grafikus képerny6n hasz-
nalt karakterkészlet kezdocimet. Normal 4llapotban ez $D@=208. ($D@00 cimnél
kezd8dik a karaktergenerator. ) A kisbetiis készlet kezd6cime $D400, ha innen
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akarjuk venni karaktereinket, akkor az emlitett 740-es cimre $D4 =212-t kell irni
(POKE 740,212). Ha sajat tervezésii karaktert is haszndlni szeretnénk, akkor a Ka-
rakterdefinidlas cimii fejezetben leirtak alapjan kell eljarnunk, majd az Gj karakter-
készlet kezdGcimének felsG két helyiértékén lev szadmot kell beirni a 740-es cimre
(tizes szamrendszerben). Példaul, ha karakterkészletiink $3000-nal kezd&dik akkor
$30 =48-at. Figyelem! Ez a véltoztatds csak a grafikus képernyére vonatkozik, ka-
rakteres képernydre nem.

Masik érdekes lehetGséget rejt magaban az a tény, hogy a gép nemcsak az eleve
kijelolt teriiletet ($2000—$3FFF) tudja grafikus képernyGként értelmezni, hanem
$2000 bajtonként a memoria barmely teriiletét. Hogy a memoria mely részét lissuk a
képernydn, azt a $FF12= 65298 bajt 3—5 bitharmasa mutatja meg.

=196

grafikus képernyd esetén: _::- =204
g 1

8

$FF12 regiszter normdl 3llapotban:

1.4. dbra
A grafikus képernydteriilet dllitdsa

A szdmunkra érdekes bithdrmas jelentése:

értéke: grafikus képernyGként értelmezett teriilet
kezdete:
000 $0000
001 $2000 (normél 4llapot)
010 $4000
011 $6000
100 $8000
101 SA000
110 $C000
111 SE000

Mire j6 mindcz? Példdul arra, grafikus animéciot készitsiink, azaz agy jelenitsiik meg
abrdinkat egymas utdn, hogy a megrajzoldst magat ne lassuk, csak a kész eredményt.
Az eljards nagyon egyszerii. Miutidn grafikus iizemmodra véltottunk, irjuk 4t az
$FF12 regiszter értéket tgy, hogy példaul a $6000-t6] lassuk a memoriat (POKE
65298,220). Ha most adunk ki példaul egy korrajzolo utasitdst, ugyanazt a csikos
képernyét latjuk tovabbra is. Pedig a rajz elkésziilt, de az eredeti helyén. Ahhoz,
hogy meglathassuk, az egész képernyGmemériat ($2000—3$4000) 4t kell masolni a
$6000 cimtS] kezd6d6 részre. Ha erre van gyors gépi kddu rutinunk, akkor SYS
utasitdssal hivva, egy szemvillands alatt megjelenik a kép. Ha ezt az eljarést egy
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egyszerii BASIC programba épitjiik be, akkor el&szor be kell tolteniink a megfelels
helyre a memériateriiletet mdsolé rutint, utdna az elgbb ismertetett miiveletsor
kovetkezik. Ezek utan barmit rajzoltathatunk a program tovabbi részében, az ered-
ményt csak akkor latjuk meg, ha utdna mindig kiadjuk az 4tt6lt8 rutin kezd&cimét
tartalmaz6 SYS utasitést.
A képernyd teriiletét 4tmdsolo rutin:

158

1562
1584
1587
158A
1588
158D
1518
15175
1516
1513
1510
151F
1528
152e
1524
1527
152
1520
152F
1532

Fé
Hz
EL
230
CH
D
FHD
=
EE
EE
EE
EE
B
D
Az
B
=D
A5
=3
B0
(1]

26
FF
205
B3

3
7]
b
5[
B3
BF
12

EQ
et
BE
BF
&
B3
1L

et
=1

=
=15}
19
15
13

15

15
15

15
15

Loy
LI
L.IA
STA
DEX
BHE
L.IA
=TH
IME
IHC
IHL
IMC
DEY
BHE
LDA
=TH
BTH
L.IA
STA
STH
ETS

A program BASIC betdltGje:

26
B
4
5

FEAT
HERT
THTA
DATH
A TIATH
TATH
wE DHTH

e}

18 FOR I=@ TO S5
HiFORE DECC* ]

Ve, i s 1 Ei, 255, LEs, 0, 32, 157, 1, 95
2R, BB, 24V 1V 8, 32,141,0, 96
w2l
1821, 126, 200, 284, 165,052,141, 6

@l o 1AL, 1821 TR BE 141, 3,020 141 158,21, 58

-y
l!‘-'.t-::"-?' ol

#E20
HEFF
F20088, ¥
FEOEE, A

#1564
¥200d
FE0
F1508
#1563
F1568F
$1512

$1562
#E20

F15605
F156F
#E60

#1393
¥101e

il s 238,

skulss miklus kezdosetek
ibelso ciklus kezdosrtek
seredetl kePerndoteruletrol
iid teruletre

J e

shelan ik Insra

iA=dik

5 p'nalfe ]
skulao ik luses
saredetl allaroht wissza

SGE 14T, H

R B ey
23 10,21, 2

A rutinta SYS DEC(’1500”) utasitds hivja. Ezt a most ismertetett grafikai lehet&séget
a mellékelt kazetta ,,Mozgé grafika” cimii rovid bemutatdprogramja illusztralja.
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2. KARAKTERDEFINIALAS
2.1. Bevezetés

Ha az ember egy kicsit jobban belejon a programirasba, hamar ugy érzi, hogy a gép
oktatéprogramok példaul nehezen képzelhetSk el a C—16 ,vagy C PLUS/4 szamito-
gépbe épitett betiikkel és grafikus karakterekkel. ElGszor bizonyos matematikai jelek
hidnyoznak, mint a négyzetgyok jel, integréljel, bizonyos hatvanyok, késébb j6
lenne esetleg cirill betiis készlet, vagy sajat tervezésii kis figurak. Memoriatakarékos-
sagi szempontoknak felelne meg, ha esetleges térképeinket, finomfelbontéast rajzain-
kat nem grafikus képernydn valdsitandnk meg, hanem iigyesen elkészitett sajat ka-
rakterekbgl allitanank Ossze. Az ilyen jellegli munkakhoz nyujt segitséget ez a feje-
zet.

2.1.1. Alapismeretek

A gép két, egyenként 128 jelbdl allo karakterkészlettel dolgozik. Az egyik nagybetis,
a masik a kisbetiis készlet. Normdl karaktermdd esetén egyszerre a képernyGn csak
az egyiket hasznalhatjuk. Atvélthatunk egyikrél a masikra a C= és SHIFT gombok
egyiittes megnyomdsaval, vagy programfutds kozben Kisbetiire vilt a PRINT
CHRS$(14), nagybetiire a PRINT CHR$(142) utasitis. A véletlen &tvaltds meg-
akaddlyozasara is lehetGség van, a PRINT CHR$(8) utasitis hatistalanitja C=
SHIFT billentyiipart. A tiltas feloldidsa a PRINT CHR$(9) utasitdssal lehetséges.

A két karakterkészlet a karaktergenerdtor ROM-ban helyezkedik el $DOP0-t61
$D7FF-ig. Mint a neve is mutatja (ROM), csak olvashaté memoridrdl van szo,
tehat helyben vald atirdsarol nem lehet sz6. Ahhoz, hogy bizonyos karaktereket
vagy akdr az Osszeset sajat izlésiink szerint dtalakitsuk, az egész jelkészletet 4t kell
telepiteni egy olyan RAM jellegii memoriarészre, amit azutdn mésra mar nem hasz-
nalunk. Természetesen a valtozasrol, az 0j helyre koltozésrdl a gépet kiilon értesiteni
kell, de ennek mddjara majd még kitériink. Az uj karakterteriileten azutdn mér sza-
badon varidlhatjuk a készletiinket akar programfutds kozben is.

Minden karakter egy 8x8-as pontricsként van elhelyezve a memoériidban. Minden
nyolc pontbél 4116 sor egy béjtban van elraktirozva, és mivel egy betii nyolc ilyen
sorbdl 4ll, egy karakter képét nyolc egymas utdni bajt hordozza. Egy betii atirdsdhoz
tehat nyolc bajt értékét kell megvaltoztatni. A kiilonféle jelek képe azutdn tgy jele-
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nik meg a képernydn, hogy a béjtok ,,1” értékii bitjei irds szinfiek, mig a ,,0” értékiick
héttér szinfick lesznek.

Példaul az ,,A” betiit nézziik meg a memoridban.

Gépeljiik be a gépbe a kovetkezdket:

MONITOR ; 4ttérés monitorba
M D090; memoria listdzdsa SDOPO-t61

MOM T TR

PC SR AC KR YR SF
BZFF 68 FF B2 FF F2

BB 30 66 EE BE B0 62 30 0O M e
SDBOE 12 3C 66 66 7E £6 66 0D : Nk
JDBLE 7C 65 66 70 66 66 7L G5 ey
DIB1E 3C 66 6B 60 60 66 I0 AD : ey
JUBZE 78 GO 66 BE 66 60 TH DO NS
SIB23 VE 60 60 78 60 68 TE DO ey
DP9 7E 60 60 7S 60 5O GG 40 i
DRSS 30 65 60 BE 66 65 30 OO s
DB4E E6 65 66 TE 65 B6 G5 OO ¢ s
JDB4S 3C 18 18 18 15 18 30 86 @ Sewm
JDBSE 1E B0 BC BC GG 6C 55 GE  AMPIRIN

Mivel az ,,A” betii a készlet masodik tagja, ezért képe a memoéridban a $SDPP8 cim-
t6l kezdGdik. Vdltsuk dt az ott kovetkezd nyolc béjt értékét kettes szamrendszerbe:

é
Fmes= B110GE116

R s
j 2 =
EP T A )
H ol

M Y

=
e N

v e

i ==
o R

;'_-;-‘
i
— T i
O T x|

FOE= PRDOHDER

2.1. dbra
Az ,,A” betii képe a memdridban

Miris kirajzol6dik a betii képe. Karakterdefinidlasnél éppen forditva fogunk eljarni,

terviinket fizes vagy tizenhatos szimrendszerbe viltva a memoria megfelelS helyére
beirjuk.
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2.1.2. Karakterkészlet dtmdsoldsa

Micl6tt sajat tervezésli karaktereinket el szeretnénk helyezni a memdoridban, el6bb
a ROM-bdl a BASIC teriilettdl elrabolt RAM teriiletre kell atmasolni. Két lehet&ség
kinalkozik. Az egyik az, hogy monitorban egyetlen utasitissal elintézziik a masolast.
Ennek el8nye a gyorsasag, hatranya, hogy programbdl nem hasznéalhatd. Mdsik lehe-
tdség egy gépi kodu rutin hasznalata.

Nézziik elbb az elsét, az egyszeriibbet:

Tegyiik fol, hogy készletiink 0 helyéiil megfelel $3000 és $37FF kozotti teriilet.
Természetesen ha majdani programunk ezt a teriiletet hasznélnd, az elrontand a
karakterek képét, ezért ha a veszély fennéll, lehet médshova is mésolni.

Teenddnk a kdvetkezs:

MONITOR ; attérés monitorba
T DPGP D7FF 3600 ; memoriateriilet mésolasa

Miris megnézhetjitk munkédnk eredményét, ha megnézziik a $3000-t6l kezd6d8 me-
moriateriiletet:

M 3000 : memoria listazasa

Ha semmit sem tévesztettiink el, akkor itt is ugyanazt taldljuk most mar, mint az
elébb a $DO00 cimnél. Térjiink vissza a BASIC-be:

X ; visszatérés

Helytakarékossagbdl elképzelhets, hogy példdul csak a kisbetlis készletre Iévén sziik-
ségiink, csak azt masoljuk 4t. Ilyenkor a mdsolast $D400-t61 SD7FF-ig elég meg-
tenni. (Csak nagybetii esetén $SD000—SD3FF.)

Ahhoz, hogy gépiink tudomdst vegyen az 0j helyen 1év8 karakterkészletr6l, két re-
giszter értékét meg kell viltoztatnunk. Az egyik a $FF12=65298 cimii bajt, amely
tébbek kozt arrél tdjékoztatja a szdmitGgépet, hogy a haszndlandé karakterek
RAM-bél, vagy ROM-bdl szarmaznak-e. Eredeti értéke 196, irjuk ezt 4t 192-re
(POKE 65298,192). A masik regiszter az SFF13=65299 cimii bajt, mely azt tartja
szamon, hogy a meméridban hol a karaktergenerdtor kezdete. A cimnek csak a két
fels6 helyiértéke tirolodik, az utols6 kettSt automatikusan @-nak veszi. Normdl
4llapotban értéke $DO=208 (SDOG két felsd helyiértéke). Hogy az dtmdasolt karak-
tereinket megtalalja a gép, irjuk 4t a regiszter tartalmét $3fJ=48-ra (POKE 65299,48).
Erdemes a két regisztert kozvetleniil egymds utdn 4tirni, kiilonben a képernySn furcsa
jelenségeket észleliink. Egyébként is vigydzni kell, ugyanis barmilyen hibdt vétiink
ezutan, a hibajelzés mellé még a képernyd be is makosodik, igyhogy tovdbb nem is
lehet rajta dolgozni. Ennek oka, hogy hiba utin az $FF12 regiszter értéke eredeti
értékére 4llitodik vissza, mig az SFF13 nem. Ez a kényelmetlenség természetesen ki-
kuszobolhetd, hamarosan sz6 lesz roéla.
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A masik lehetdség a karakterkészlet atmdsolasara egy gépi kédi rutin hasznalata.
Elénye, hogy a programokba beépithetd, igy haszndlata kényelmes. A kovetkezd
példa feltételezi, hogy karakterkészletiink szaméara megint megfelel a $3000 cimtdl
kezd6d6 memoriarész. A rutin kozvetleniil a jovenddbeli karakterkészlet mogott
foglal helyet, $3800 cimt&l kezd§d&en.

K150 HB (5 1] LIY #3068 skinlan ciklus kezdosrtek
pipeis 2 FF LI #EFF sbelan miklus Kezdogrtal
3884 BD 69 D8 LDA D660, 4 karaktersenerator ROM-bal
aspY B9l BE 30 STH $2008, K i RAM-ka,

308R LA LEH J i

E0B DB F? BHE #3864 ibelan ciklug eleigre
286D HD B DB LDA 3D00a JB-rdikat is

selE B0 BE 38 5TH 23800

wEly EE A B8 IMC $x806

dEle EE B9 23 IMC #3384

w819 EE AF dd IMZ #388F

SELC EE 12 38 INGC #3812

281F 88 TEY e EN

HEze 18 Ed EHE #3262 ikulzm ciklugd ¢l lere
ae22  EA BTS

- W E E X & & =x ok =E E = = &

Természetesen a program megfeleld cimeinek atirdsdval barmilyen igényeknek meg-
felelGen 4talakithato.
A gépi rutin BASIC betoltgje:

18 FOR Is=@ TO 34

20 READ A

39 POKE DECS " Z8E06° +1 .M

4 MEXT T

S@ 5Y5 DECC 380075 REM IHDITAS

Kkt HHTH'iﬁG;F Tl , @5, 189, 0. 20, 157 8. 48, 2602
cEDATH 2, 247, 173,08, 208, 141, 8, 48, 23685, 56, 238
Sl DATA B, 50, 238, 15,56, 234, 18,56, 136, 284, Zid, BE

A gépi koda rutin a két DATA sorban van elhelyezve, innen toltédik be a ciklus segit-
ségével a megfeleld tarcimtél kezdGdGen.
A betdltés megtorténte utdn az elinditds a feladata az 50-es sorban levé SYS uta-
sitdsnak. Természetesen az igy attoltott karakterkészletiinket sem érhetjiik el a meg-
felels regiszterek atirdsa nélkiil, tehat a betoltGprogram végére keriilhet a kovetkezs
sor:

90 POKE 65298,192:POKE 65299,48

Egy hidnyossidga még mindig van az 0j helyen levd karakterkészlettel miik6dé rend-
szernek. Az el6bb emlitett képernyd ,,elmikosoddsrol’” van szé, amely mér a legelsd
szintaktikus hibdndl is bekovetkezik. ,,Kikecmeregni” belGle csak a két POKE uta-
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sit4s jboli begépelésével lehet (természetesen ,,vakon,ugyanis a képerny§ ilyenkor

teljesen haszndlhatatlan).
Ez a rank leselked§ veszély elhdrithaté még egy rovid gépi kédu rutin segitségével:

. SEEE A9 3B LDA #%38 hibakezelo cime also
« SEE2 BD 14 83 5TA #0314

« BEIS A9 38 LIDA #%38 hibakezelo cime felso
. 383 B0 15 B3 5TA #8315

. SEBF A8 ETS

. SEEB A% LB LDA #%CH  ,hibakezelo kKezdete

o sl BD 12 FF BTA $FF12

PR T B L ] LIOA #E7360

. oEdz 8D 13 FF BTA $FF13

« OE4S AL BE CE JMP SCEBE imedEzakitaskezelesrs

A rutin két részbdl 4ll. Az elsé megadja a gépnek azt a cimet, ahova megszakitas
esetén ugrani kell (3383B). Igy kezd8dik ugyanis a program masodik része, amely
nem tesz mast, mint a két regiszter (SFF12=65298 és $FF13 =65299) értéket visz-
szairja az 4ltalunk megadott 0j értékekre ($CO =192 és $30 =48).

Ez a rutin is BASIC-bdl betSlthetd a megfelel§ memoriateriiletre:

18 FOFE T=@ T0O 23,

2l BEHD H

6 POKE DEGY 283605 0+1 A

4@ HEST T

BE NS DECC “aEmer

6‘3 :nHIH 1E‘.J.lr"‘:| 1 I'I.I rJ':.J' il::Ja.' ..Jl‘..u J"':l.[ lr’i.l nd A :?”’...r,r :““tj
FEODATA 1%, 141, 18, 255, s, 5, 141 0 15, 255,076, 14, 2685

A megfelel§ helyre toltott gépi kédu programot a 60-as sorban levé SYS utasitds
inditja el. Az indit4st kovetSen semmi kiilondset nem tapasztalunk, de ha ezek
utian példaul gépelési hibit ejtiink, egy apré villands jelzi, a programocska miikddik,
és nem hagyja tonkremenni a képet.

Befejezésiil alljon itt egy komplett dttolté rutin, amely egy, az eddig ismertetetteken
feliili szolgaltatast is nyujt: a sztringteriilet kezdetét jelz6 mutatot is megfelelGen, a
karakterkészlet elé 4llitja, igy nem fordulhat el5, hogy a programfutds kézben egyre
szaporodoé sztringek hatulrdl ellepjék a karaktereinket.
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SEAY  RAE B4 LIy #$64 dkulss ciklug kezdosefek
ABAZ A2 FF LI #EFFF ibelan ciklus kerdosrtelk
2BA4 BD G@ D4 LDA F0488,% 5 karakteraenerator BOM-bal
SEAY DD B A0 STH #3086,k ;) REAM-kba,

SBHH CH TE = ol |

ABAB DA F? EBHE %3BR4 ibelan cilklus elaiepe
SEAD MDD 9@ Id DA E£DdaE id-dilkat iz

SEBA  ED @@ 3C STA #3008

=EEZ  EE FE 3B IHC $3EMe

2BBe  EE HAY 3B OIMC #3BEAY

ZBEY EE AF ZE IMC E3BAF
CSEBC EE B2 BB IMC ¥3EE2

SEBF B8 DEY 3

SBCH I8 EB EHE #3BARZ skulee 2ikloe slelers
ZBCE A9 ARG LDA #&AE sezbrinsterulet wese alzd
SBL4 8BS A7 5TR #3537

HBCE  AD 3B LIIF #4358 sarkrinstery et veds felaid
ZBCA  BE a8 =TH #3258

3BCA A9 8 LIA #FCE skarskteral 4 EAM-bol
SBOC BD 12 FF STA $FF12

3BCF A9 30 DA #$30 sud Rarakterkeszlet kezdebe
SEDL B0 1E FF S3TR $FF1L3

AB04 AE DF LR #FDF shibakiese e mime also
2RI B 14 =TH £33914

3BIS A% 3B L.IH #£38B sPibakezalo oime felad
AEDEB 8D 15 STH 393158

SEDE &R TS

ZEDF A% Co L.IDA #FCE shibakeze o

BBE1 5D 12 FF STH ®FF12

ZEE4 HS 30 LA #%30C

SEES @D 13 FF STA #FFL3
o BBES 4D BE CE JMF $CEGE smenszakitaskeze leiry

= m w ¥ = m = ®m w m =

E'E ®m w = = ®

= = = = = L
=
e

oy
O3

A rutin BASIC-b&l betolthets ezzel a programmal:

18 FOR I=@ T0 76

28 READ F

Ba PORE DECS “3BAEC»+1.A

4 MERT T

s DECC S 3EAAC )

B DATA 168,44, 162,255, 18%,8, 212, 157,80, 50, 202

YE OTATAH 285, 247, 173,68, 212, 141, 8,68, 238, 166,52

SR DATA 5@, s, 5%, 2a8, 175,55, 255, 175, 5%, 156, 205
G DATH 2@d, 1esa, 1a, 153,055, 165,59, 123, 56, 169, 192
188 DATH 141, 18, 255, 169, &5, 141, 15, 255, 164, 223, 141
118 DATH 28,3, 1E5, 5%, 141,281,596, 165, 19, 14

128 DATA 18,255, 165,60, 141, 15, 2535, T, 14 . £06, D5
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Ez a betoltd rész barmilyen nagyobb programba beépithetd modulként, az 4ltala
betoltott gépi kodi rutin ugyanis tovabbi ,,gondozist” nem igényel. Attélti a kis-
betiis készletet 0ij helyére (A nagybetiisre Gigysem tudndnk véltani a hibakezeld rész
miatt), automatikusan beéllitja a két regiszter (SFF12=65298, SFF13=65299) érté-
ket, a sztringteriilet kezdetét a karakterkészlet elé bedllitja, és gondoskodik az
,,elmakosodas” elleni védekezésril.

2.1.3. Uj karakterek tervezése

Tegyiik fel, hogy munkankban elkeriilhetetlen példdul a négyzetreemelés jelSlése.
Ilyen jel viszont nincs az eredeti karakterkészletben, ezért nekiink kell azt megtervezni.
Els§ dolgunk egy 8X8-as iires racs rajzoldsa. Ebbe rajzoljuk bele a kisméretii 2-es
szam képét:

2.2, dbra
Sajdt karakter tervezése

Ahogy madr volt sz6 réla, minden sor a memoridban egy nyolcbites béjt, a nyolc
sor mindegyikét tizes szamrendszerre dt kell valtanunk, hogy a memoéridba irhassuk a
megfelelS értékeket. Ehhez segitséget nyjt, ha a bitek folé megjegyezzilk a nekik
megfelel§ helyiériéket:

128 64 32 16 § &4 2 1

-

2.3. dbra
A kettes szdmrendszer helyiériéker

Amelyik négyzetet beszineztiik, a neki megfelels bit értéke ,,1” lesz, az iiresen ma-
radottaké pedig ,,0”. Az eldbbi sor értéke tehat 32+ 16=48. A teljes karakter sorai-
nak értéke:
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BT 1BE0E= 48
Bl ] angs @2
BAREBRaE=  1&
L EER0R0= b2
(A A 5 1 1 S e
I A = £
S = £
A AL k1
2.4, dbra

Sorok dtvdltdsa tizes szdmrendszerbe

Egyetlen feladat maradt hitra, az uj jel elhelyezése a memoridban. Valasszuk ki azt
a karaktert, amelyiket nélkiilozni tudnink. Legyen ez a ,,£” jel. Az & helyét fogjuk
elfoglalni. Tablazatbdl utdna nézhetiink, hogy a ,,£” jel a 28-as szdmu, tehat a 29-dik
a memoéridban (van §-dik is, a ,,@""). Szamitsuk ki ennek alapjan a memoriabeli
kezdd&cimet. $3000 =12288 ¢és minden karakter nyolc bajt helyet foglal el, techit a ke-
resett cim: 12288+ 28 : 8=12512. Innen kezdd&dden toltsiik az eldbb kiszamitott
értékeket:

L@ FOR T=G T ¥

28 READ A

=3 PORKE 12812+ 1,A

4@ HERT I

SECDATH A4, Pz, 16, 32, 128,60, 68,4

Természetesen eldzdleg kellett a karakterkészlet 4ttoltését elvégezni. Ha ezek utdn
a ,,£” billentylit leiitjiik, a gombon levd jel helyett a sajit karakteriink képét l4t-
Jjuk a képernydn megjelenni.

Lehetévé valik példdul négyzetméter, négyzetdeciméter stb. képerny@&reirdsara. A to-
vabbi lehetdségeknek csak a fantdzia végessége szab hatart. Gyakorlasképpen érde-
mes megprobalkozni esetleg a kdbméter megjelenitésével, 0j betlikészlettel, vagy
kis jatékfigurakkal.

2.1.3.1. Iskolai feldolgozas

A karakter Ujradefinidlds els6 pillantdsra nem latszik konny(i feladatnak, érdemes

mégis elmélyedni benne és gyerekeknek is megtanitani. Mar a lehet3ség felvillan-

tdsa is izgalmas: viltoztassuk meg a karaktereket, csindljunk jatékfigurikat stb.

Ahhoz, hogy a gyerekek megértsék a teendSket a kovetkezéket kell mar elére ismer-

niiik :

— szdmitdgép belsd felépitésének alapjait, (processzor, memdria, bijt, bit)

— kettes szdmrendszert (4ltaliban a szamrendszereket) — ez 4ltalanos iskola alsés
tananyag,

— alapveté BASIC utasitdsokat.
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A tovadbbiak megtanitdsira a kdvetkezd sorrend javasolhaté:

A szamitégép memdriafelosztasanak vizlatos ismertetése. Erdemes minél t&bb rajzzal
illusztrlni mondandénkat (ez érvényes a tovdbbiakra is), ugyanis csak igy valik
a gyerekek szdmara viszonylag kénnyen befogadhatéva.

] $0000
Rendszervd(tozok
2048 $0800
Szinmemoria
3072 RAM $0C00
Képernydmemaoria
L@96 $1000
BASIC tertlet
32768 §8 6400
BASIC ROM
53248 $pooo
Karakter- ROM
generdtor ROM
55296 t0800
KERNAL ROM
65529 $EEFF
2.5. dbra

Memodriafelosztds

A memoriafelosztas ismertetése kdzben nem art természetesen néhany szét a tizen-
hatos szamrendszerr6l is cjteni. Példdul el6nye, hogy nagy szamokat is meglehet&sen
rovid formaban irhatunk le vele. A tizes szimrendszerbe val6 dtvaltasukra nem ér-
demes id6t forditani, amelyik gyereket érdekli, Gigyis megtanulja magatél. Elég, ha
nagysagrendi viszonyokat meg tud dllapitani tizenhatos szdmrendszerbeli szamok
kozott.
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ROM (Read Only Memory): csak olvashaté memréia és RAM (Random Access
Memory): irhat6-olvashaté memoria kozotti kiilonbség.

Ki kell emelni azt, hogy az eredeti karakterek a ROM memdridban vannak, igy meg-
valtoztatdsuk ott nem lehetséges, ezért kell atjuttatni az egészet valahovd a RAM
teriiletre. Itt érdemes ezt rogtén meg is tenni a gyerekekkel ugy, ahogy az elébb méar
volt réla sz6 (monitorban a ,, T paranccsal). Tgy ugyanis munkdjuk eredményét
rogton megnézhetik.

Tudassuk a géppel is, hogy viltozas tortént Itt kell szot ejteniink a két vezérlore-
giszterrdl, ami épp a karaktergenerator-teriilet cimét tartja szamon. Az elébbi memoria-
térkép ,,KERNAL ROM” részén beliil taldlhaté ez a bizonyos két béjt, az SFF12 =
=065298, illetve az SFF13=65299 cimen. Elég els6 nekifutasra a két regiszter szere-
pét ismertetni és elarulni Gj értékeit, kiszimitasukra késébb is kitérhetiink.

Most mar minden elGkésziilet megvolt, hozzafoghatunk az atirdshoz. Ehhez azonban
még meg kell ismerniiik a karakterek tdroldsinak modjat: minden betii egy 8% 8-as
racs be-, illetve kikapcsolt pontokkal. Egy sor — egy bdjt, tehdt a karakterenkénti
nyole sor 4brdzoldsdhoz nyolc bajtra van sziikség. Erdemes itt felrajzolni négyzet-
ricsos tabldra példaul az ,,A” betili képét és soronként drszdmolni tizes szdmrend-
szerbe. EmlékeztetGiil persze nem art a bitek folé a kettes szamrendszer helyiértékeit
Selirni, ez gyerekjatékka teszi az dtszamitast: egyszeriien a bekapcsolt pontok helyi-
értékeit kell osszeadni.

Ezutdn mar mindenki dndlldan tervezhet a fiizetbe karaktereket és dt is szdmithatja
a sorait, ha a 8 8-as racsot megrajzolja.

Utolsé lépestfok a sajat karakterek memdriabajuttatasa. Ehhez érdemes egy nyil-
farknyi BASIC programot segitségiil hivni. Ezt a programot kis segitséggel akdr ma-
guk is megirhatjdk a gyerckek, ha a POKE utasitds jelentését elGbb természetesen
elaruljuk.

Ebben a programban elébb megadjuk a karakterkészlet 0j helyének kezd&cimét
(tizenhatos szamrendszerben), majd azt a karaktert, amelyet 4t szeretnénk definidlni.
Ezutédn a program kiszdmitja a karakter helyét a meméridban (a kordbban mar ismer-
tetett szamitdssal) és az INPUT-tal beirt szamoknak megfelelSen sorrél sorra elhe-
lyezi a memoridban. Az éppen atiras alatt levé betiit POKE utasitdssal a képernydre
irtuk, igy szemmel kovethetjiik dtalakuldsat.
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18 KEYL, "POKEASZ26, 196 ' FOKEESZ5E, 208" +CHRE (135
23 PRIMT"J"

28 IMPUT"HOL KEZDODIE A RARAKTERKESZILET")H#
4@ A=DECCAE) ‘REM KARAKTERKESZLET KEZDETE

58 CE=LEFTE(kE, 20 C=IECICE)

B8 POKESS29E, 192 FOKESS22%, 0 EEM EARAETEREK A FEAM-BOL
78 IMFUT"HAMYADIK KARAKTER HELYERE":H

B PREIMT"I"

B8 FOKEZO92,H: REM EARAKTER A KEFERMYORE

186 kK=A+HES  REM A KARAKTER KEZDOCTAE

118 REM MEMORIABAIRAL

120 FOR I=@ T0O 7

138 PRIMTL;"~DIK SOR";: IHRT A

148 POKE K+I1.A

138 HEAT 1

166 IMPUT"AKARSZ MEG EGYET (1/H2")VE

178 IF Wg="I1" THEM 7@

158 EMI

A masodik program még egyszeriibb, egy ciklusban olvassa be az értékeket és helyezi
el a meméridban. Csak a 0-dik karaktert irja at.

A 10-es, illetve a masodik programban a 30-as sor az FI funkciébillentyiit irja dt.
Ha hiba miatt a kép ,,bemakosodik”, az F1 billentyli megnyomésaval megmenthetd
a helyzet, ugyanis visszadllitja a TED regiszterek eredeti értékét.

16 PRIMT""

= FORESSZE, 192 POKESS229, 44

5k KE?I;"PDVEFﬁﬁﬁﬂJlqE‘PDV&Fﬁ K MR L
48 F=DEC " SEEE" )

28 POKE 2822,8:REM A @7 JEL EEFERHYORE [RASAH
B FOR Is=@ TO 7

78 IHPUT A

s POKE E+],H

20 HMEAT 1

A karakterkészlet-attolté gépi koda rutint, ennek BASIC betoltdjét, vagy a mésik
rutint, amely a makosodas ellen nyujt védelmet, csak azoknak a gyerekeknek érde-
mes megmutatni, akik 0j karaktereket haszndlé programot szeretnének késziteni
onélléan.

A karakterdefinidlds megtanitasara szant id§ a téméban vald elmélyiilés mértékétsl
fiigg. Egy jol megszervezett kétoras foglalkozdsba a teljes feladat elfér. Ha tobb idét
szinunk rd, akkor az utolsé, 6tédik Iépcsifok keriilhet feldolgozasra esetleg tobb
foglalkozéson, egészen addig, mig példaul képesek lesznek (a jobbak) egy cirill
betiis készlet elkészitésére.
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A mellékletben szerepld ,,Tajékozddds a koordindtarendszerben™ olyan jitékos
oktatéprogram, amely — a betiik kivételével — tjradefinialt karaktereket hasznal.
Mintaként érdemes bizonyos részeit megvizsgdlni (példdul karakterkészlet-4ttoltés,
1j karakterek definidldsa, képernydre ir4sa, illetve a ,,takar4s” megvaldsitdsa, amikor
két karakter egymds ,,folott” elhalad).

Ha valaki kedvet kapott és tovdbbi karakterlehet&ségek is érdeklik, olvassa el a
,,Karaktermdd-lehetdségek™ cimii fejezetet, ezen beliil a tobbszinli karakterek ké-
szitésérdl szolo részt.

39



3. KARAKTERMOD-LEHETOSEGEK
3.1 Normal karaktermaéd

A képerny8memoria minden egyes bajtja egy-egy karakter megjelenitésére alkalmas.
Az ezer bajt mindegyike tulajdonképpen mutaté, amely a megfelel bajt helyén meg-
jelenitendS karakter karaktergenerdtor ROM-beli helyére mutat. A béjtok nyolc
bitje ko6ziil azonban csak az alsé hét szerepel karaktermutatoként, a nyolcadik bit
az inverz mod jelz8je. Ha ennek értéke ,,17, akkor inverz mddban, ha ,,0”, akkor
normdl médban jelennek meg a karakterek a képernyén. Mivel a karaktermutatd
csak hétbites, egyszerre 2"=128 karakterrel gazdilkodhatunk. Ha az egyik 128-as
készletrgl a mdsikra akarunk valtani, a C= és SHIFT egyiittes lenyomésdval ezt
megtehetjiik, de igy az egész képernys egyszerre dtvalt,

Az inverz méd rovasara azonban lehetdség van a teljes, 256 karakter (kis- és nagy-
betlis) készlet egyszerre valé megjelenitésére. Ehhez az egyik vezérlo regiszter
(SFF07) hetes, inverz jelzé bitjét kell ,,17-re véltani. (POKE 65287,136). Atallitas
utdn a képerny6memoria béjtjainak nyolcadik bitjei elvesztik inverzjelzé funkcidju-
kat és szintén mutatéként funkciondlnak. Igy valik lehetdvé egyszerre 2°=256 féle
karakter haszndlata. A C=SHIFT billentylipar hatdstalanni valik, inverz mdédra
valtas esetén (Control-Rvs on) a kisbet(is készlet hasznalhaté, de kézben a nagybetiis
készlet is megmarad.

$FF07 regiszter normal &llapotban: . =8

inverz tiltds esetén: . - =136

3.1. dbra
Inverz tiltds bedllitdsa

3.2. Bovitett hattérszinmod:

A képernyGkép szebb kialakitdsahoz lehetGség nyilik tobbféle hattérszin egy idében
valé hasznélatira. Az Gj izemmod bedllitisdhoz a maésik vezérlS regiszter (SFF06)
hatos bitjét kell ,,1”-re 4llitani (POKE 65286, 91). A bdvitett hattérsziniizemmad
jobb lehet8ségeinek ara az, hogy a kurzor eltiinik, a hasznalhaté karakterek szima
pedig 64-re csékken.
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A hasznélhat6 karakterek szdma csokkenésének oka az, hogy a képernyémemoéria
béjtjainak fels§ két bitje ebben az iizemmoédban a hattérszin meghatérozaséra szol-
gal, a megmaradé hat bit mindossze 2°= 64 lehet8séget kinal.

A hatos ¢és hetes bitek a kovetkezGképpen hatarozzak meg a hattérszint:
HOOXXXXXX”: normdl hattérszin, az egész képerny6n egyforma. Ezt a szint az
$FF15 szinregiszter ¢értéke hatdrozza meg.

HSOIXXXXXX: SHIFT-tel egyiitt megnyomott billentyiik hatasara a hatos bit ,,1”-re
valt és a grafikus karakterek helyett tjra az elsé 64 betii jelenik meg 1. hattérszinnel.
Az 1. hattérszint az $FF16 szinregiszter ériéke hatdrozza meg.

» IOXXXXXX": inverz iizemmddra vdltva a hetes bit valt automatikusan ,,1"-re, de
inverz megjelenités helyett ismét az elsé 64 betli hasznilhaté 2. hattérszinnel. A
2. hattérszin beallitasahoz az $FF17 szinregisztert kell allitani.

HIIXXXXXX: inverz modban SHIFT-tel megnyomott billentyitk hatisara a hatos
és hetes bit is ,,17-re valt. gy is csak az elsd 64 karakter jelenik meg, de 3. hattér-
szinnel. Ennek értékét az $FF18 szinregiszter tartalmazza.

A négy szinrcgiszternek val6 értékadds egyformdn torténik. Minddssze annyit kell
megjegyezniink, hogy a nyolcbites regiszter alsé négy bitje a szint, a kivetkezé ha-
rom bit pedig a fényer6t hatirozza meg:

fény szin

3.2, dbra
Szinregiszterek felosztdsa

A szinbeillitdshoz rendelkezésre 4116 négy bit 2°=16 féle lehetdséget kindl, tehat
tizenhatféle kiilonbozd szin koziil valaszthatunk.

A fényerGsség-bedllitds hirom bitje 2°=8 vari4ciét jelent, igy minden szinhez nyolc-
féle fényesség Allithato.

Szinkddok: 0 fekete 8 narancs
. 1 fehér 9 barna

2 piros 10 sargaszold
3 cidnzold 11 roézsaszin
4 ibolya 12 kékeszold
5 zold 13 vildgoskék
6 kék 14 sotétkék
7 sarga 15 vildgoszold

Allitsuk be példaul az 1. hattérszint 5-6s fényességii, 13-as szinkédi vildgoskékre.
Ehhez nincs mas dolgunk, mint az SFF16 (65302) szinregiszterbe a megfeleld értéket
beirni POKE utasitdssal. Az érték kiszamitdsa egyszerdi:
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BN B

fényerd vildgoskék
(5) (13)

erték= szinkdd + 16 - fényerd
Jelen esetben:
érték=13+16+5= 93

3.3. dbra
Szinregiszter ériékének bedllitdsa

Ahhoz tehét, hogy az 1. hattérszin a tervezett médon, viligoskéken jelenjen meg,
POKE 65302,93 utasitast kell begépelni. Ezutin mér hasznalhatjuk is ezt a hattér-
szint.

Mintaprogram:

19 Poke 65286,91 ‘rem bovitett hatherszin be
28 Poke E5201,113 rem teliez hatter feher

S0 poke B53602,93 rem 1. hatterzzin wilasoskek
47 poke BSZEEZ.E6 ‘rem Z. hatterszin Piros

560 poke 554,65 frem 3. habterzzin zold

&8 print "feher hatter" S normal

78 Print "WILAGOEKEEK MATTER" :tem shifh

2E prdint "R iros hatberdh eI PYE O

G print "EEOLD HATTERSA" iram rwE ontehifh

3.3 Tobbszint karaktermod

A hérom lehetséges karakter iizemméd koziil talan ez a leglatvanyosabb, de haszné-
latdhoz némileg tobb elGismeretre van sziikség az elgbbieknél. Mégis érdemes meg-
prébélkozni vele, mert igazan érdekes képernydképet szinte csak ezzel lehet elérni.
Karakterenként négyféle szin megjelenitésére nyilik Iehetdség azon az aron, hogy a
vizszintes felbontas a felére csokken.

Fontos tudni, hogy a beépitett karaktereket nem a tobbszinli méd szdmara tervezték,
ezért tobbszinli megjelenitésiikre nincs lehetGség. Kénytelenek lesziink tehat tébb-
szinli megjelenitésre szant karaktereinket magunk megtervezni. Nézziik el8szor a fel-
bontés csokkenésébdl addédé problémat. A nagy ,,A” betli képe példédul ilyen a ka-
raktergenerator ROM-ban:
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3.4. dbra
Az A" betii képe a memdridban

A 8 8-as négyzetben minden bit 6nmagdban, egyediil hordoz informaciét: ha a bit
érteke ,,07, akkor a neki megfelelé pont hattérszinii lesz a képernyén, ha ,,1”, akkor
irasszinti. Mivel egy bitérték mas nem lehet csak ,,0" vagy ,,17, ezért normal karak-
termédban egy képernydpozicioban csak kétféle szin jelenhet meg, héttér- és irdsszin.
Ha a szinezési lehet§ségeinket 4 féle szinre szeretnénk bdviteni, akkor 4 féle 4llapotot
kell tudnunk megvalésitani. LehetSségként kindlkozik, hogy a biteket ne egyesével
tekintsiik, hanem paronként, egy bitpar értéke ugyanis éppen 4 féle lehet: 00, 01, 10,11,
Ha mindegyik bitpar tipushoz egy-egy szint rendeliink, akkor méris négy szinnel
gazdalkodhatunk.

Csakhogy ilyen kétbites ,,téglacskdkbol™ épitkezve karaktereinkben a rendelkezésre
4ll6 8 < 8-as racson egymas mellé minddssze 4 ,,tégla” fér el, tehat az eredeti 8X8-as
finomfelbontds helyett mindossze 4 X 8-assal gazdilkodhatunk. Ezt a min&ségromlast
ugy ellensilyozhatjuk, hogy sajit tervezésii figurdinkat nem egy, hanem legalabb négy
karakter nagysiguara készitjiik. Példdnkban is egy ilyen szerepel.

3.5. dbra
Sajdt tervezésit tobbszinii karakternégyes
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Jelenitsiik meg ezt a figurat a képernydn! A rajzon lathaté, hogy egyszerre 4 karakter
helyét foglalja el, tehdt négy karaktert kell majd Gjradefinidlnunk. A lchetséges 4
szin mindegyike megjelenik mind a négy poziciéban, tehat mas lehet&ségiink nincs
mint a tébbszinli tizemmaod.

Felhasznalt szineink a kovetkezdk:

— Hattérszin: fekete. Azok a bitparok lesznek feketék, amelyek értéke ,,00”.

— 1. szin: fehér. Azok a bitparok fchérek, amelyek értéke ,,017.

— 2. szin: rézsaszin. Azok a bitpirok lesznek rézsaszinek, amelyek értéke ,,10”.
— 3. szin: kék. Az ,,11” értékii bitparok lesznek ilyen szintick.

A hattérszint (SFF15=65301), az l-es és 2-es szinregisztereket (SFF16=65302,
SFF17=65303) a bdvitett hattérszinmdodnal megismert szabalyok alapjan kell be-
allitani: 0—3 bit szin (16 féle), 4—6 bit {ényerd (8 féle).

hattér: =g (fekete)

Y @l Z- -=1+16-7:113 (fFehér )

3.6. dbra
A szinregiszterek bedllitdsa

A 3. szint nem szinregiszter hordozza, hanem az ugynevezett ,,attributumbajt”.
Ennck beallitasa elott sziikséges egy rovid kitérGt tenni.

A képernyémemdria 1000 bijt hosszusdga, 3072-t61 4072-ig. Mindegyik bajt a kép-
ernys egy-egy pozicidjat jelenti. Mindegyik memoriacimhez hozzdrendelSdik egy —
az elGbb emlitett — attributumb4jt, amecly meghatirozza a megjelenitett karakter
szinét. (Normdl iizemmddban is igy van.) Az attributumbdjiok alkotjak a szinmemd-
ridt, amely természetesen szintén 1000 bajt hossztsidgd. Minden képernyGpozicio
alatt 1024 bdjttal talalhat6é a hozzirendelt szint hordozé attributumbadjt. Példiul a
képernyd bal fels6 sarkat jelenté 3072 cim szinét a 3072—1024=2048 cimen levd
érték hatdrozza meg.

Tobbszinii karaktermédban a 3. szint, az,,11” bitpar szinét hatirozza meg az attribu-
tumbadjt, ezért ez a szin barmely pozicién mas lehet. A 3. szin meghatdrozisan kiviil
van még egy nagyon fontos szerepe ennek a béjtnak. Bekapcsolt tébbszinil {izem-
mad esetén az attributumbdjt 3-as (alulrél a negyedik) bitje hatirozza meg, hogy a
neki megfelel§ karakter tobb szinben jelenjen meg, vagy nem. Ha értéke ,,1°, akkor
tobbszinti, ha ,,0” akkor normal, egyszinii karakter jelenik meg a helyén. Ez a bit
teszi lehet§vé, hogy ‘a képernydn egyszerre jelenhessenek meg tobbszind figurdk és
az eredeti betiik.
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Mivel az attributumbajt 3-as bitje ilyen felhasznaldst nyert, a szinmeghatédrozasra
csak 3 bit maradt (0—2), igy 2°=8 szin bedllitdséra van lehetdség. A fényerdt a
szinregiszterek mintéjara a 4—6 bitharmas hatirozza meg.

Példankban szerepld 3. szin beéllitasa tehat:

affribufumbyfe:E:-.-:=6+‘|6-3+8=62 (kék)

3.7. dbra
Az attributumbdjt bedllitdsa

A 3. szinnek megfelel§ érték meghatirozdsa utdn mar csak arra kell nagyon gondo-
san tigyelni a felhasznalas sordn, hogy a szint hordoz6 attributumbéjt mindig egyiitt
mozogjon a karakterrel (1024 bdjttal lejjebb), méaskiilonben nagy gonddal késziilt
karaktereinket nem fogjuk szinesen latni. Egy kérdés maradt hétra, hogyan helyez-
ziik el karaktereinket a meméridban?

Elgszor kddoljuk a képet:

Hattérszinii — jelen csetben fekete — téglalapoceskiknak a ,,00” bitpar felel meg.
1. szinii — most fehér — téglacskakat a,, 017 bitpar hatarozza meg.

2. szinii — rozsaszin — téglacskdknak az ,,10” bitparok felelnek meg.

3. szinii — kék — téglalapocskakat az ,,11°* bitparok hatarozzdk meg.

Ennek alapjan a négy karakter kettes szamrendszerben:

3.8. dbra
Karakternégyesiink kettes szdmrendszerben
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Szamitsuk 4t ezeket az értékeket tizes szimrendszerbe:

BEAGE] 1] l= 1% 1 DEAGECG G ] g
ST O B O N A 1111 608E= 246
B111EE1E= 114 L A B e
KL e G B L ARG
QA ] AEE= LG Ee= 1 2
AR ] ] = o A 2 G s E1
FIEEIEE ] 18= & @R  md
BRL1116l= &1 111 1RE@6a= 248

£i

1111111 1= 255 L1111 106 e
TR LA ] = 155 IS B 1 T
FARERL 1L 1= 15 AL 15 T e e
GGG L GE= 12 N LT n T T e by
1T A TS EC R 1 1R ]
PR ] 1 8E= 12 1 1= |
RG] ik B EEEEEEE S
EIEE L6 B 2 B1ETEREDER=  =E

3.9. dbra
Atszdmitds tizes szdmrendszerbe

Ezeket az értékeket kell majd a karaktermemdria megfeleld bdjtiai helyére irni POKE
utasitdssal, miutdn a karaktereket a ROM-bdl a RAM-ba misoltuk.

Befejezésiil alljon itt egy BASIC program mintaként, amely az imént megtervezett
karakternégyest elhelyezi a képernyS kozepén.

El6z6leg masoljuk at a karaktereket:

MONITOR ; attérés monitorba
T D009 D7FF 3000 : karakterkészlet &tmdsoldsa $3000 kezdGcimmel
X ; visszatérés BASIC-be

Es most a BASIC program:



1 DATA 15,63,114,548,8,3,6,61

2 DATA 192, 248,52,48, 128,08, 64, 249

2 DATA 255,133,15, 12,12, 124,20

4 DATH 282,72,192,192, 192, 152,64, 58
5 COLOR4G, 1:COLORE, 1:COLORL, 2

B PRIMT"II"

18 FOE I=8 TO0 31

&8 READ AIPOKELZB0B+],H

28 MERT I

48 POKEESZ9%8, 192 FOKESSZ99, 45 REM KARAKTERER A RAM-BOL
58 FORERS28?, 24 (REM TOBESZIMU MOD BE
£8 REM SZIMEK BEALLITHSA

78 FOKEES381,0: POKEEDZ62, 113 POKESS363,31
B8 REM FARAKTEREK A KEFEEHYORE

P8 H=3482 5d=H~1124

188 POKEH. 64 PORESZ, 62

116 POKEH+1, 85 POKESZ+1, 82

128 POEEH+48, 66 POKESZ+48, 62

138 POREH+41,67 FOKESZ+41, 62

148 GETEEYAS

150 POREESZEY, & REM TOBBSZINU MOD KI

READY.

A program 50-¢s sordban torténik a tobbszind karakteriizemmod bekapcsolasa, a
150-esben pedig kikapcsoldsa. Lathatd, hogy ennek a médnak is az $FF07 =065287
cimi vezérld regiszter a felelGse tgy, ahogy az inverz lizemmodé is. A regiszter 4-es
bitje a Multi Color Mode (16bbszinii iizemmdod) jelz6je. Ha értéke ,,17, akkor a tobb-
szinli méd be van kapcsolva. Ilyenkor a kurzor eltlinik, mint a bdvitett hattérszin-
médndl is tapasztalhatd volt.

§FFP7 regiszter normél allapotban: . =8
tébbszind karakter médban: - 2
3.10. dbra

Tébbszini karakter méd bedliitdsa

3.3.1. Iskolai feldolgozds

A bdvitett hattérszinmad, illetve a tobbszinll karaktermdd tanitisdhoz — hacsak a
tanuldcsoport ezt nem igényli — nem érdemes a dolog hardver hétterére kiilon ki-
térni. Elég, ha ebbdl annyit tanulnak meg a gyerekek, ami a sikerélményig elvezets
munkéhoz sziikséges. Konkrétan a szinbedllitdsokrdl van sz6, ami nem valésithatd
meg egy kevés ilyen iranyt elGismeret nélkiil.
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3.3.1.1. Bdgvitett hattérszinmaod

Bdvitett hattérszinmod targyaldsara elég egy 6rdt szénni. Bevezetésiil mutassuk meg
példan a lehetGségeket. Nem art szét ejteni a varhaté kényelmetlenségekrél (nincs
kurzor, csak az els§ 64 karakter hasznélhato). A targyaldst érdemes régton egy pro-
baval kezdeni: dllitsuk dat a vezérldregiszter értékét (POKE 65286,91) és irassunk a
képernydre széveget inverz mddra vdltva, vagy SHIFT gombbal. Kiilonboz§ hattér-
szinii szovegeket lathatunk (anélkiil, hogy elére bedllitottuk volna Gket).

Kovetkez$ 1épesdfok a szinregiszterek beallitasa lehet a gyerekek sajat izlése szerint.
A hasznalhaté négyféle hattérszinhez tartozd négy szinregiszter értékének bedllitdséd-
hoz a regiszterek bitjeinek szerepére is kitérhetiink (als6 négy bit: szin, kovetkezd
hirom bit: fényerd). Egyszeriisithetd a probléma a regiszterbe POKE utasitdssal
irand¢ érték kiszamitasara szolgdld képlet ismertetésével (ériek =szinkod + 16 x fény-
erd).

3.3.1.2. Tobbszind karaktermdd

Tobbszinli karakterméd targyaldsdt mindenképpen meg kell eléznie a karakter-
ujradefinidlds megismerésének. Ha ugyanis képesek a gyerekek sajat karaktereket
tervezni és 1étrehozni, akkor itt nem iitk6zhetnek igazi problémaba. Ha igazan bizto-
sak szeretnénk lenni a sikerben, érdemes el8bb a bgvitett hattérszinmoéddal is meg-
ismerkedni. A szinregiszterek dllitdsa ugyanis ott mar eléfordul, csak éppen sokkal
egyszertiibb.

Ha a gyerekek készségszinten elsajatitottdk a karakterdefinialds, valamint a szinre-
giszterdtirds technikajat, a kovetkezd feldolgozéasi mod javasolhat6:

Elgszor négyzetracsos papiron rajzoljuk meg a 8 8-as alapot (lehet egyszerre négy
karakternyi figurat is tervezni, mint a példabeli is). Utdna osszuk fel a bemutatott
mobdon kétrdesnyi téglalapokra! Itt kell kitérni a bitparok szinmeghatérozé szerepére.
Tervezzék meg a gyerekek sajdat figurdjukat. Hivjuk fel a figyelmet, hogy négyféle
szin haszndlhat6 és egy téglalapocska csak egyféle szinii lehet. Lehetbleg el&szor
mindenki ugyanazt a négy szint hasznalja a késdbbi keveredés elkeriilése érdekében.
Ha a tervek elkésziiltek, rendeljiink minden szinhez egy-egy bitpért a lehetséges négy
koziil (a hattér a ,,00” legyen!).

Ezuté4n jon a legtobb figyelmet igényld rész, egy ujabb kockas lapon vdltsuk dt a szi-
nes téglalapokat bitpdrokkd. Igy a tervezett figura egy kicsit formatlanna valik.

A tovéabbi teenddk mar ismerdsek lesznek a gyerekek szdméra: frjuk dt a kettes szdm-
rendszerbeli nyolcbites sorokat tizes szamrendszerbelivé (segit itt is a helyiértékek je-
16lése), majd egy iigyes ciklussal olvassuk be rendre az értékeket az el6zéleg RAM
teriiletre mentett karakterkészletbe.

Egy nagy probléma van még hitra, a karakterek elhelyezése a képernydn. Csak POKE
utasitdssal kozvetleniil a képernyGmemoridba irt karakterek jelenhetnek meg tobb-
szinfien, ugyanis a szinmemoriaba a karakterrel parhuzamosan elhelyezett ,,attribu-
tumbajt”-tal egyiitt miikodik az eljards. A képernyémemoria 3072-t5l 4071-ig tart.
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Az egyes karakterpozicidknak megfelel8 szinmemoria helyek 1024 béjttal vannak
lejjebb. Ha tehdt karakterhelynek kivélasztjuk a képernyd kozepén levs 3492 cimii
bajtot, akkor a hozza tartozé ,,attributumbdjt” cime 3492—1024=2468 lesz. Az
attributumbajt értékének meghatarozasakor arra kell feltétleniil iigyelni, hogy a bajt
hirmas bitje (alulrél a negyedik) ,,1” értékii legyen, ez a bit felel8s ugyanis a meg-
felelé pozicié tobbszinli megjelenitéséért. (Bedllitdsa maskiilonben megegyezik a
szinregiszterckével, annyi kiilonbséggel, hogy itt csak az alsé harom bit hatarozza
meg a szint.)

A leirasban szereplé révid mintaprogram segitségiil szolgalhat az elsd probalkoza-
sokhoz, a mellékelt kazetta programja pedig némi bévitési lehetSséghez adhat Gltetet:
a karakteraniméciohoz, amit célszeri{i elgszor egyszinii karakterekkel kikisérletezni.
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Programok leirasa

Torpedo. Egyszerti jatékprogram, melyben a képernydn dtvitorlazé hajoét kell a 16vés
koordinat4dinak megadésdval eltalilni. A koordinatdk megegyeznek a finomfelbontdsi
képernyS koordinétéaival, tehat a program gyakorlasi lehet&séget nyujt a képernySn
valo tajékozodas gyakorlasdra.

Ora. Bemutatoprogram, mely egy mutatés 6rat szimuldl. Az 6ra és perc megadésa
utdn a beallitott értéktdl méri az idot.

Ugribugri. A tobbszinii grafikus méd bemutatdsara szant program. A ciklusvéltozé
és egy tetszdleges szdmhdrmas beirdsa utdn a gép egy érdekes mintat rajzol a kép-
ernydre hiarom szinnel. A kész képen a 3-as (eredetileg piros) szin a kurzormozgaté
billentytikkel tetszGlegesen véltoztathaté.

Kockaforgatd. A Néhény grafikai fogds cimii részhez kapcsol6dé bemutatéprogram.
A kivélasztott tengely koriil 90 fokkal elforgat egy térbeli kockat.

Fiiggvénytranszformécié. Az éltaldnos iskola 8.-os, hasonl6é cimii anyagrészéhez
nyQjt segitséget. A tanult négy alapfiiggvény tetszéleges transzformdcidi jelenithetSk
meg rugalmasan véltoztathaté koordinatarendszerben. A funkciobillenty(ik jelentése:

F1 — ujfiiggvény, 0j koordindtarendszerben.
F2 — qj fuggvény az el6z6 koordinatarendszerben.
F3 — az el6z6 flggvény az el6zd koordindtarendszerben

(természetesen \j transzformacié lehetdségével).
HELP — egy jol hasznalhat6 koordinatarendszer adatai.

Koordinatarendszer. Jatékos oktatéprogram a koordindtarendszerben vald tdjéko-
z6dés gyakorldsara. A cél a kulcsok Osszeszedése a lehetG legrovidebb idén beliil.
Lépni csak vizszintesen, vagy fiigg6legesen, a koordindtdk megadéséval lehet.

T4jékoz6das az erdSben. 5. osztdlyban a tizedes tortekrdl tanultak 6ndllé gyakorl-
sdra szolgdld jatékos oktatéprogram. Az erd8ben szétszort harom feladatot kell
sorban Osszeszedni. Az 6sszes feladat megolddsa utdn — amit a gép pontoz — a bal
fels§ sarokban lev§ nyilra eljutva értékeléssel fejezGdik be a program. Az erdGben
vigydzni kell a rejtett, lathatatlan csapddkra, ha belelépiink, egy életiinkbe keriil.
Ha a tovéabbjutas lehet&ségét a fak kikeriilhetetleniil elzdrjik, az ,,F”” billentyiivel
méd van a tSliink balra es§ fa kivagdsara egy élet elvesztése arén. A jaték joystick-
kel is jatszhato.
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Cirill abc. A SHIFT-tel lenyomott billenty{ik a cirill abc betliit adjdk. A program
SYS 15281-gyel indul, az 0ij karakterkészlet helye: $3C00—S$3FFF.

Karakterkészlet 2. A SHIFT és C = gombokkal lenyomott billentyiik 1j, jiték- illetve
oktatéprogramok irdsihoz jol haszndlhaté karaktereket adnak (hatvanyjelek, né-
hény gorog betli, got betlikészlet, jatékfigurak stb.). Az \ij karakterkészlet helye:
$3C00—S$3FFF. SYS 15281-gyel indul.

Karakterszerkesztd 1. LehetGséget ad sajit karakterkészlet elgallitisdra. A kész
karakterkészlet elmenthetd és késébb barmikor felhasznilhatd.

Multicolor Demo. A tobbszini karaktermod lehet&ségét mutatja be.

Karakterszerkeszt§ 2. LehetSséget biztosit tobbszinii karakterek készitéséhez. A szi-
nek ¢s az djradefinidlandd karakternégyes kivalasztidsa utdn a funkciobillentyiikkel
megtervezett figura a valasztott karakterek helyére keriil a memoriaban. A betiiket
utoljara, vagy ha lehet, egydltalin ne definidljuk 4t, mert olvashatatlanné véalnak a
feliratok. A kész karakterkészlet itt is elmenthetd.

Mindegyik program ,,load” utasitdssal t6lthetS be és RUN parancsra indul.
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TARGYMUTATO

attributumbéjt 44, 45, 49

BOX 18, 22
bovitett hattérszinmod 40, 48

CHAR 12, 21, 25
CIRCLE 18, 22
COLOR 14, 16, 21

DRAW 17
GSHAPE 19
inverz mod 40

karakteres tizemmod 11, 40
karaktergenerator 11, 28, 37, 40, 46
karakterkészlet 28
képernydmemoria 11

LOCATE 17, 24, 25

memoriafelosztas 36
MONITOR 15, 29, 30, 46

nagyfelbontést grafika 11, 13
normal karakterméd 40

PAINT 19, 22

RCLR 23
RDOT 23, 24, 25
RGR 23

RLUM 23

RAM 30, 37
ROM 30, 37

SSHAPE 19

szinkod 41
szinmemoria 12, 49
szinregiszter 41, 44, 48

tobbszind grafika 15
tbbszinii karaktermaod 42, 47, 48

vagott képernyd 16
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88-1451 — Szegedi Nyomda
Felelés vezetd: Suranyi Tibor igazgatd



A VORKER Kisszovetkezet ajanlja a Tisztelt Megrendelok
figyelmébe az alabbi szoftver termékeket €s — szolgaltatasokat.

1. C 16, CPlus/4, C 64 és Spectrum gépekre kifejlesztett oktatd és
jatékprogramokat, amelyek Magyarorszagon a legolcsébbak.
Ezek koziil az idegen és magyar nyelv, a matematika, a kémia,
a biologia és a fizika tantargyi oktatéprogramok segitik a
pedagbgusok és a tanul6k munkéjat.

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

3. IBM kompatibilis gépekre vallaljuk a munkaiigyi €s bérszdm-
fejtd rendszeriink adaptélasat.

Kiilonleges hardver ajdnlatunk: a vildgon egyediildllo fejleszté-
siink a TC-NET+4 szamitogép-interfész, amellyel 16 db C 16
illetve C Plus/4 szdmitégépet kapcsolhatunk lokdlis hdlozatba.
Ez két fontos célt szolgdl: egyrészt az dsszes gép ilyen médon
haszndlhat egyetlen mdgneslemezt és nyomtato egységet, mds-
részt megvaldsitja szamitdstechnikai vonalon azokat az elonyo-
ket, amelyeket a nyelvoktatds teriiletén egy nyelvi labor biztosit.
Ily mddon szdmitastechnikai kabinet hozhato létre kis anyagi
rdforditdssal.

Varjuk érdeklodésiiket!

VORKERE® Villalatkozi
Organizéaciés Ipari Szolgéltatéd
és Kereskedelmi Kisszovetkezet
Szeged, Pf: 711.
Telex: 82-688
Telefon: (62) 26-144

(62) 25-479



