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ELOSZO

Ez a kézikonyv olyanok szadmara keszilt, akik semmit vagy csak nagyon keveset tudnak a
szamitogépekrdol. Részletesen targyaljuk a f6bb szamitégép-programozasi eljarasokat és technika-
kat, az ezekhez tartozd magyardzatokat pedig a valds életbd| vettiik.

Ne torédjon vele, hogy On mit gondol a szamit6gépekrél ebben a pillanatban, a konyv olvasasa
utan majd latni fogja, hogy a szérnftrf:gép nem mas, mint egy ember alkotta nagyon hatékony
berendezés. R&ajon arra is, hogy a programozéas sem tobb, mint olyan, utasitdsokka szervezett
logikai |épések sorozata, amelyeket a gép megért. A BASIC kézikdnyv segitséget nyujt ahhoz,
hogy ezt a szdmitogépet kivansdga szerint hasznélhassa.
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BEVEZETES Mi a szdmitogép-programozas?

A programozas harom alaplépésbdl all:

1. Elemezziik a megoldandd feladatot
2. Forditsuk le ezt a szamitogép nyelvére
3. Oldassuk meg a feladatot a géppel

Egy probléma megoldhatdsagat a kdvetkezs tényezdk korlatozzak:

1. A programozo problémaelemzd képessege
2. A hasznalt programnyelv adottsagal
3. A szamitogép teljesitGképessége és lehetdségel

1. A probléma és elemzése

Hogy pontosabban fogalmazzunk, példaul, ha On semmit sem tud az (rrakétédkrol, nagyon val6-
szinlitlen, hogy olyan (irrakéta-szimulalé programot tud irni, amely értelmes egy szakért6 szeme-
vel, hacsak egy szakért6 nem elég tiirelmes ahhoz, hogy szabad idejében elmagyardzzon minden
tényezOt és valtozat, ami az Grrakétanal el6fordul!

2. A programnyelv

Egy programnyelv funkcioi és jellemz6i révildgitanak a képességére. Van olyan nyelv, amit uzleti
célokra szédntak, olyan, amit a tudomanyos szamitasoknal hasznalnak, s vannak altalanos program-
nyelvek. Példaul, ebben a szamitégépben lév6 bévitett BASIC nyelv egyike a rendelkezesre allo
legismertebb szamitégépnyelveknek. '




3. A szamitogép

'h.- Végezetiil nagyon fontos magdnak a szédmitégépnek a felépitése és sebessége. Ha az On szdmité-

" gépe kétszer olyan gyors, mint a tobbieké, akkor ez azt jelenti, hogy a feladatat feleannyi id6
alatt végzi el, mint a tobbiek, Tovdbba, ha a szamitégép memdariakapacitasa viszonylag nagy, ak-
kor hosszabb, hatékonyabb programot tud irni.

Tegylik fel, hogy a kovetkezd problémat akarja megoldani:

1. Példa

1. Dévidnak 50 Ft van a zsebében

2. Buszjegyet vesz, ara 1,50 Ft

3. Vesz egy fagylaltot 1,50 Ft-ért

4, Jatszik Ot jatékot egy jatékautomatan, jatékonként 2 Ft-ért.
!_,; 5. Vesz egy lottdét b Ft-ért

| 6. Vesz egy Ujsagot 8 Ft-ért

Az elsG probléma: mennyi pénze van Davidnak, amikor hazaer?

Ha a fenti eseményeket megfogalmazzuk BASIC nyelven, akkor a kovetkez6 programot irhatjuk:

1. program

10 D =50 : REM 1. DAVIDNAK VAN 50 FT-JA

20D=D —1.5: REM 2. MINUSZ A BUSZJEGY ARA 1,60 FT

30D=D—1.5:REM 3. MINUSZ A FAGYLALT ARA 1,50 FT

40D =D — 2+5: REM 4. MINUSZ 5 JATEK AZ AUTOMATAN, EGYENKENT 2 FT
50D=D—-5 :REM 5. MINUSZ A LOTTO ARAB FT

60D=D—8 :REM 6. MINUSZ AZ UJSAG ARAB FT

70 PRINT "DAVIDNAL VAN": D; “FT": REM A DAVIDNAL LEVO OSSZEG KIIRASA
80 END : REM A PROGRAM VEGE

8 A programot barmikor futtatva, az eredmény a kovetkezé lesz:
i DAVIDNAL VAN 24 FT




Valéjaban az 1. program az alabbira redukalhato, ambar ezt sokkal nehezebb kovetni:

2. program

10 PRINT “"DAVIDNAK VAN"; 50—1.5—1.5—2+5-5-8; “FT"
20 END

A szamitégep miikodése nem korlatozédik a fenti programban leirt probléma megoldasara. Ez a
szamitas elvégeztethet6 egy kalkuldtorral, vagy akar fejben is. A kovetkezd néhény fejezetben

bemutatunk tobb programozési eljarast, nagyteljesitmény(i programokkal szemléltetve, amelyek
képesek megoldani néhdny valéban érdekes és sokkal nehezebb feladatot.

- %




PARANCSOK
ES SZOVEGSZERKESZTES

A parancsok 6 célja az, hogy a szamitdgéppel kiils6 vagy belsé miikodéseket hajtasson vegre.

Amikor a READY lizenet megjelenik a képernyén (ld. a Hasznélati Gtmutatot a rendszer bekap-
csolasarol), akkor a gép "'parancs’ lizemmodban vérja az On parancsat. Egészen addig var, amig
On be nem billenty(iz egy utasitast!

A megengedett parancsok kozul néhany:

AUTO a sorokat automatikusan szamozza
DELETE programsor(oka)t torol

EDIT programsor szerkesztését teszi lehetbvé
LIST kilistdzza a beirt programot

RUN végrehajtja a programot

NEW torol egy programot

Most probaljuk meg bebillentylzni a kovetkez6 sorokat:
Példiankban az aldhuzds nélkili karaktereket a szamitogép automatikusan jeleniti meg,
az aldhuzott karaktereket nekiink kell begépelni, mig a -e/ jelolt karaktercsopor-
tok mindegyike egy nyomogombot jelol.

3. program

READY
> AUTO NEW LINE
10 PRINT “ELSO PROGRAMOM" [NEW LINE
20 FOR A =1TO 10 [NEW LINE
30 PRINT A, A+A [NEW LINE
40 NEXT A [NEW LINE
50 END [NEW LINE
60 _ [BREAK

>




Ennél a pontndl ellen6rizzik, hogy nem kovettlink-e el gépelési hibat. Példaul, ha a 30-as sorban
hibdztunk, akkor tjra be kell irni az aldhldzott részt:

READY
> 30PRINT A, A = A [NEW LINE

Ekkor ez a javitott sor kerul az el6z6 30-as sor helyett a programba.

Ha nem kivanunk automatikus sorszamozast haszndlni, parancs uzemmodban a > jel utan kozvet-
lenul irhatjuk az altalunk sorszamozott programsorokat, tetszéleges sorrendben (végrehajtva a sor-
szamok novekvd sorrendjében lesznek). Ha azonos sorszammal irunk tobb sort, mindig az utolsé-
nak beirt az érvényes.

A kovetkezd fejezetben targyaljuk az ennél hatékonyabb szGvegszerkesztési eljarast.

Ha mindennel elkésziiltiink, indithatjuk a programot. Nézziik, mi torténik!

READY
> RUN NEW LINE
ELSO PROGRAMOM

1 1

2 4

3 9

4 16
5 25
6 36
7 49
8 64
9 81
10 100
READY

>

Az egész program soran két parancsot haszndltunk, az AUTO-t és a RUN-t.

Most irjuk be a LIST parancsot és nyomjuk lea [NEW LINE| gombot.




READY
> LIST NEW LINE

10 PRINT "ELSO PROGRAMOM"”
20 FOR A=1 TO 10

30 PRINT A, A+ A

40 NEXT A

50 END

READY

>

A bevitt program a LIST parancs hatasara megjelenik a képernyon.

A tovabbi parancsok részletes leirdsat a BASIC kézikonyv tartalmazza.

SZOVEGSZERKESZTES Hibakat mindig elkovethetink a program irdsa kozben, de az mindaddig nem baj, amig ezeket fel
tudjuk deriteni és gyorsan ki tudjuk javitani.

A BASIC szovegszerkesztGje lehet6séget ad Onnek arra, hogy az el6zéleg begépelt programsza-
kaszon nagy hatékonysaggal tudjon modositasokat, javitasokat elvégezni.

Néhany a szerkesztési lehetGségek kozil:

L (listazas)

l (beszliras)
C (csere)
D (torlés)

A szovegszerkesztés teljes leirasat a BASIC kézikonyv 2. fejezetében taldlja meg.




10

Most térjunk vissza a 3.

READY
> LIST

programral

NEW LINE

10 PRINT "ELSO PROGRAMOM"

20 FOR A=1

TO 10

30 PRINT A, A = A

40 NEXT A
50 END
READY

>

Tegyuk fel, hogy a szoveg 30-as soraban az A * A-t A * 2-re kivanja megvéltoztatni.

Mindossze a kovetkez6ket kell tennie:

> READY
> EDIT 30
30

NEW LINE

Most nyomja meg az L billenty(it, mire a bevitt sor megjelenik a képernyén:

30 PRINT A,

30 _

Egyszer megnyomva a

A=A

SPACE| billenty(t, a kurzor egy poziciéval jobbra lép. Most vigylk a

kurzort a 12. poziciéba.

30 PRINT A,

Ax

Nyomjuk le a |C| majd a 2 billenty(it:

30 PRINT A,

A=x |C] 2




Ha egyszer megnyomja a [NEW LINE| billenty(it, a gép minden eddig végrehajtott valtoztatast

- 7 - . - i T ¥
rogzit és visszatér a parancs uzemmaodba.

30 PRINT A, A =2 [NEW LINE
= Sl

Ha most elinditjuk a programot, a végeredmény A * 2 lesz A2 helyett (A értéke 1-t61 10-ig valto-

zik).

Listdzzuk ki még egyszer a programot!

> LIST

10 PRINT "ELSO PROGRAMOM”
20 FOR A=1 TO 10

30 PRINT A, A * 2

40 NEXT A

50 END

READY

>

Véaltoztassuk meg egy kicsit a 10-es sort!

> EDIT 10 [NEW LINE
10 [L

A 10-es sor kiirddik a képernydre:

10 PRINT “ELSO PROGRAMOM"
10

Most nyomjuk meg a | 7 |-es, majd a [SPACE| billenty(it!

10 PRINT “ELSO PROGRAMOM"
10 |7] [SPACE

11
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A képernydbn ez latszik:

10 PRINT “ELSO PROGRAMOM"”
10 PRINT "' _

[1]-t, majd két *-ot billenty(izziink be!

10 PRINT “ELSO PROGRAMOM"”
10 PRINT "] «=«

Ha most megnyomjuk a [NEW LINE| billenty(t, a képernydn ez jelenik meg:
10 PRINT “"#* ELSO PROGRAMOM"

Most mar Onnek is van némi elképzelése a szovegszerkesztésrél. Tegyuk fel, hogy nem akarja ma-
sokkal tudatni, hogy ez az On els6 programja, tehét ismét véaltoztatni akar a programon!

> EDIT 10 [NEW LINE
10 |[L

A képernyon ez latszik:

10 PRINT "“++ ELSO PROGRAMOM"
1D _

Vigylk a kurzort a 11. poziciéba!
10 PRINT "%

Az 5-0s, majd a D billenty(it nyomjuk meg!
10 PRINT "+= IELSO !

A ket felkialtdjel kozott |évo karakterek torlodni fognak.




Nyomjuk mega INEW LINE| billenty(it!

10 PRINT "++ IELSO ! PROGRAMOM"
e

Ismet “parancs” Gzemmddban vagyunk, igy ki lehet listdztatni a 10-es sort:

> LIST 10 INEW LINE
10 PRINT "+« PROGRAMOM"

Ez azt jelenti, hogy a program futtatdsakor a fejléc “#* ELSO PROGRAMOM’ helyett ''»*
PROGRAMOM" lesz.

Kovetkezé |épésként olvassa el a BASIC kézikonyvet és ismerkedjen meg az egyéb parancsokkal
és szerkesztési eljarasokkal.

;- o
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BASIC PROGRAMOZAS

14

(ranr)
J

[

:

A=3.1416«R=R

:

C=2+3.1416=R

'
m—

l

panta |/
l

PRINT C /

Haa— T TORI P O i T

:
£

Ebben a fejezetben arrél lesz sz6, hogy miként elemezziink egy problémat és hogyan oldjuk meg
a BASIC segitségével.

Miel6tt tovabb mennénk, kérjuk tanulmanyozza at az 1. példat a bevezetésben.

Most prébdljuk meg analizalni azt az eljarast, amelynek segitségével ki tudjuk szamolni egy R
sugaru kor teruletét és kertletét.

A kor teriiletét az A = m-R? képlet, keriiletét pedig a C = 27-R 0Osszefliggés segitségével szdmithat-
juk ki.
Az abran egy an. folyamatédbra lathaté. A logikai sorrendet a nyilak mutatjak. A START és az

END a program kezdé és befejez6 pontjat mutatja. A tobbi miivelet a billenty(izetrél torténd be-
vitelt, a képernyd&re vald kiirast és ertékadast jelol.

A folyamatabran lathatd, hogy bemend adatként az R szerepel. Az R-rel mint sugarral a program
kiszdmitja a terilletet (7.R?) és a kerliletet (27-R). Nyomtatasra keriil a sugér, a teriilet és a kerii-
let értéke.

Most fogalmazzuk meg a problémat BASIC nyelven és a programot gépeljuk be a szamitdgépbe.

10 INPUT "A SUGAR ERTEKE"; R
20 A=3.1416 * R * R
30C=2+3.1416 * R

40 PRINT “A SUGAR:"; R

50 PRINT "A TERULET:"™; A o
60 PRINT “"A KERULET:"; C /

Xl

READY
> RUN




CEMT)

]
[

l

A=3.1416+xR+R

l

C=2+3.1416+R

|
/ PRINT R /

l

/ mem /
/ PRINT G /

y

G

Példankban adjunk meg 5-0t sugarnak.

A SUGAR ERTEKE ? 5 [NEW LINE
A SUGAR:5

A TERULET: 78.54

A KERULET: 31.416

READY

s

Ha a programot egy masik sugar értékével is ki szeretné prébalni, akkor ujra kell inditania. Na-
gyon kényelmetlen ugye? Valtoztassuk meg egy kissé a folyamatabrat!

Ahogyan a folyamatdbra mutatja, ha a szdmitégép kinyomtatta C értékét, visszatér a folyamat

elejére és Gjra bekéri R értékét és igy tovabb.

Ismét forditsuk le a folyamatabrat BASIC nyelvre.

10 INPUT “A SUGAR™; R
20 A=3.1416 * R * R
30C=2=3.1416 = R

40 PRINT "A SUGAR"; R
50 PRINT "ATERULET"; A
60 PRINT “A KERULET"; C
70 GOTO 10

80 END

READY

> RUN

ASUGAR ? 7 |NEW LINE
A SUGAR: 7

A TERULET: 153.938

A KERULET: 43.9824

A SUGAR ? 10 [NEW LINE
A SUGAR: 10

A TERULET: 314.16

A KERULET: 62.832

A SUGAR ?

15
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!
[ vt ]

)

A =3.1416=R=R

l

C=2+3.1416=R

v

/ wanra /

'

/ vamra /

l

/ wanrc [
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A szamitogép addig ismétli a teljes folyamatot, amig a |[BREAK billenty(ivel meg nem szakitjuk
a program tovabbi végrehajtasat.

(Nem jo programozasi gyakorlat a [BREAK billentyd hasznadlata, mert ez nem természetes
program-megallitast jelent.)

Csinaljuk valahogy logikusabban! Ismét médositsuk egy kicsit a folyamatabrat!

Ne essen kétségbe! Hasonlitsa Ossze a 3. dbrat az 1. és 2. abraval! Ugye nem sokban kulonboz-
nek?

A BASIC program a kovetkez6:

10 INPUT A SUGAR"": R

15 IF R <=0 THEN END :REM HA R < 0, AKKOR PROGRAM VEGE
20A=3.1416 * R * R

30C=2 *3.1416 » R

40 PRINT “A SUGAR"’: R

50 PRINT “A TERULET": A

60 PRINT “A KERULET": C

70 GOTO 10

Ez a program beolvassa R értékét, de ha R kisebb vagy egyenld mint 0, akkor leéll. Ellenkez6 eset-
ben kiszamitja és kinyomtatja a kor teriiletét és keriiletét, visszamegy a 10-es sorra és Ujbdl vérja
R értékét.
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Szamos egyeéb emberkozeli modszer |étezik egy program megallitasara. Nézziik a kovetkez6 prog-
ramot!

10 INPUT “A SUGAR™; R

20 A=3.1416 * R * R

30C=2=3.1416 * R

40 PRINT A SUGAR:"; R

50 PRINT “A TERULET:"; A

60 PRINT A KERULET:"; C

70 PRINT

80 PRINT "AKARJA FOLYTATNI?"

90 INPUT “IRJA BE HOGY IGEN VAGY NEM"; A$
100 IF AS="IGEN” THEN 10 ELSE 110

110 IF AS="NEM” THEN END ELSE GOTO 80

Hasonléan az el6bbihez, a program kéri a sugdr értékét, majd kiszdmitja a tertiletet és a kertletet.
Utdna megkérdezi, hogy On akarja-e folytatni azt vagy sem. Vélaszként az IGEN vagy NEM szava-
kat kell beirni. Ha mast véalaszolunk, djra megkérdezi a program, hogy akarjuk-e folytatni. Ne ré-
miiljink meg az $ jelt6l az A$-nél a 90-es sorban! Ez csak annyit jelent, hogy a gépbe bevitt adatot
string-ként kell kezelni (a string karakterek vagy szimbdlumok sorozata). A string valtozék részle-
tesebb magyarédzatdt a BASIC kézikonyvben taldlja meg.




( starT )

%
/ INPUT R /
:

A=3.1416xR=R

-2 :atl 416
I
/ PHIIIT e
/ PHITTA i
[ PRINTC |

y

PRINT
“"AKARJA FOLYTATNI?"

/

!
/ INPUT A$ /

18

A$ = "IGEN”

Most prébalja megérteni a kbvetkezé folyamatabrat.
Probélja meg lefuttatni a programot:

READY

> RUN

ASUGAR? 8

A SUGAR:8

A TERULET:201.062

A KERULET:50.2636

AKARJA FOLYTATNI?

IRJA BE HOGY IGEN VAGY NEM? IGEN
A SUGAR ? 12

A SUGAR: 12

A TERULET: 452.39

A KERULET: 75.3984

AKARJA FOLYTATNI?

IRJA BE HOGY IGEN VAGY NEM? N
AKARJA FOLYTATNI?

IRJA BE HOGY IGEN VAGY NEM? NE
READY

>

Most mar latja, hogy egy egyszer(i utasitds mennyire megvaltoztatja egy program képességeit?
Az On BASIC kézikonyvében sok ilyen hatékony utasitas taldlhato.




TOVABBI TUDNIVALOK
A PROGRAMOZASROL

<

Az el6z6 fejezetben méar bemutattuk az alapveté programozasi elveket, ebben a fejezetben to-
vabblépunk, és megismerkediink mas hasznos eljarasokkal is.

Jatszott-e méar szamitégépes jatékot valaha? Ha igen, akkor tudja, hogy hogyan keveri a kartya-
kat a gép huszonegyezésnél, vagy hogyan rézza a kockat, hogy meghatarozza az On kovetkezé
|épését.

Az On szdmitégépében van egy beépitett fliggvény — RND(n) — amely véletlen szdmokat general.

(Megjegyzés: n a generdlandé szamok felsG hatdra. A részleteket nézze meg a beépitett fuggvény-
nél a BASIC kézikonyvben!)

Az RND(n) fiiggvény segitségével a szamitogép automatikusan és véletlenszer(ien keveri a kartya-
kat, dobja a kockat, stb.

Annak érdekében, hogy a generélt szdmok minden bekapcsolds utan valéban véletlenszerlek le-
gyenek, a RANDOM figgvényt kell hasznalni.

Példa:

10 RANDOM

20 N = RND (B8) :PRINT

30 PRINT “AZ EREDMENY:": N

40 INPUT “"AKARJA FOLYTATNI (IGEN/NEM)”; AS
50 IF A$="IGEN"” OR A$="1" GOTO 20

60 IF AS="NEM"” OR A$="N" THEN END ELSE 40

READY

> RUN

AZ EREDMENY: 4

AKARJA FOLYTATNI (IGEN/NEM) ? IGEN
AZ EREDMENY: 4

AKARJA FOLYTATNI (IGEN/NEM) ? |

AZ EREDMENY: 6

AKARJA FOLYTATNI (IGEN/NEM) ? NN
AKARJA FOLYTATNI (IGEN/NEM) ? NEM

19




&

y
RANDOM

¢

T

l
/ PRINT N /

ld

/

PRINT
“"FOLYTATJA?”

/

'
[ mewrss [

20

AS="IGEN"

A program folyamatabraja a kovetkez§:

A program véletlenszer(ien general egy szamot 1-t6l 6-ig {(mintha egy kockéat dobalnank), kinyom-
tatja a szamot, majd megkérdezi a jatékost, hogy akarja-e folytatni, vagy sem. Ha a valasz IGEN,
vagy |, akkor a szdmit6gép megismétli a folyamatot, ha NEM vagy N, akkor a program befejezé-
dik. Ha a valasz a fentiek koziil egyik sem, akkor a gép ismételten megkérdezi a jatékost.

A veletlen-szam generaldson kivil nagyon sok beépitett fuggvény van, amelyek lehet6vé teszik,
hogy a problémak széles korét egyszer(ien egy fiiggvényhivassal oldjuk meg.

Egy tovabbi példa:

10 FORA=1TO 10 STEP 1
20 PRINT A,SQR (A)

30 NEXT A

40 END

Ez a program kinyomtatja a szamok negyzetgyokeét 1-t6l 10-ig. A kiindulé érték A=1, a 20-as
programsorban az 1 és az 1 négyzetgyoke kinyomtatasra keriil. A 30-as programsorban A értéke
1-gyel novekszik, és a gép ellendrzi, hogy A nagyobb-e 10-nél, ha nem, visszamegy a 20-as sorra.
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B varos

El6fordul, hogy stringekkel — szdmok, bet(ik és egyéb (rasjelek sorozataval — kell miveletet
végezniunk szdmok helyett. Ebbél kovetkezden ismerni kell néhany string mdiveletet is.

Tegyiik fel, hogy On egy olyan cég kereskedelmi munkatéarsa, amely rendeléseiben szadmokbdl és
bet(ikbdl allé kédokat hasznal.

A kdéd formatuma: /AEH 2345031\
cikkszam raktari szam

Az elsé hat karakter a cikkszam kod, az utolsé négy karakter a raktdri szam kod, ebbdl az utolso

hdrom a raktdr sorszama.,

Tegylk fel, hogy 20 raktar van. A raktarak 1-t6l 7-ig az A varosban vannak, 8-t6l 20-iga B va-
rosban. Hasznos, ha az 1—7 és 8—20 sorszdmu raktarakra vonatkozo rendeléseket kulon csoport-
ba rendezzik, hogy a szallitdsi koltségek alacsonyak legyenek. Programunk ellenérizze, hogy a
raktarszam kisebb-e, mint 8, ha igen akkor a rendelést tegye hozz4a az A vérosra, ellenkezé esetben

a B varosra vonatkozokhoz.
Kisérje figyelemmel az alabbi programot!

10 INPUT “i{RJA BE A KODOT"; CN$

20 IN$ =LEFTS$ (CN$,6) :REM ELSO 6 BETU = CIKKSZ.

30 SNS =RIGHTS (CNS$,3) :REM UTOLSO 3 BETU = RAKT, SZ,

40SN =VAL (SN$) :REM STRING ERTEK VALTOZTATASA
ARITMETIKAI ERTEKRE

50 INPUT " IRJA BE A RENDELT MENNYISEGET"; G,
60 IF SN > 8 THEN GOSUB 1000 ELSE GOSUB 2000

Ez még nem a teljes program, az 1000-es és a 2000-es szubrutinokba utasitasokat kell irni.

Megjegyzés: Javasoljuk, nézzen utdnaa LEFTS, RIGHTS és a VAL flggvényeknek a BASIC kézi-
konyvben.,
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Ezek utdn ismerkedjen meg a tombdkkel. Ez fontos rész, j6l figyeljen!
Tegyuk fel, hogy van 24 szamunk.

100, 110, 120, 130, 140, 150, 160, 170, 180, 190, 200,
210, 220, 230, 240, 250, 260,[270,|280, 290, 300, 310,
320, 330,

-

Tobbféle moédon is kiragadhatunk egyet a szdmok kozul. Példaul a 18. a 270, amelyik Ggy is
meghatérozhaté, hogy a 7. a 2. sorban.

Szdmitégépes programban a fenti szdmok mindegyikét hozzarendelhetjik egy valtozéhoz, az
alabbi modon.

10 A1 =100
20 A2=110
30 A3=120
40 A4 =130
50 Ab =140

lgy mér konnyen hivatkozhatunk ezek barmeiyikére. A probléma az, hogy ha nagyon sok sza-
munk van, elfogyhatnak a valtozok. Ezért jobb, ha a szamok, vagy stringek halmazat tombokkeént
kezeljuk.

Ehhez a 24 szamhoz egy egydimenziés tombot rendeltiink hozza:

10 CLEAR 200 :REM 200 BYTE TORLESE A MEMORIABOL
20 DIM A (23) :REM EGY 24 ELEMES TOMB, AO-TOL 23-IG

Egy programban a tomb elemeinek a kovetkezé médon adhatunk értéket:

10 A (0) =100
20A(1)=110
30 A(2)=120




-F————-———-—

A tomb 270-es értékére a kovetkez6 egyszer(i médon hivatkozhatunk:

50 PRINT A(17) :REM ATOMB 18.ELEMENEK KINYOMTATASA
100 A (17)=A (17) + 100 :REM HOZZAAD 100-T A 18.ELEMHEZ

Hat nem egyszerd?

Ha az eredeti 24 szdmot harom 8-as csoportba osztjuk, egy kétdimenzids tombot hasznalhatunk.
20 DIM B(2,7) :REM EGY 3x8 ELEMU KETDIMENZIOS TOMB
Ily médon a szamok igy rendezhetdk el:

SOR 0 100 110 120 130 140 150 160 170
SOR 1 180 190 200 210 220 230 240 250
SOR 2 260 (270 280 290 300 310 320 330
OSZLOP B anar ksl a2 rteds siiandiBy 6 15 &

Most ha a 270 -es szammal akarunk foglalkozni, azt a kOvetkez6képpen tehetjuk meg.

100 PRINT B (2,1) : REM A 2.SOR 1.ELEMENEK KINYOMTATASA
230 F=B (2,1) +10 : REM 10-ET HOZZAAD

Hasonldan ehhez, ha a 160-as szamot akarjuk kezelni, akkor:

210 PRINT B (0,6): REM A 0.SOR 6. ELEMENEK KINYOMTATASA

23




L épjiink eggyel tovdbb, ezt a huszonnégy szamot még kisebb csoportokra lehet osztani, mondjuk
4 \apra, 2x3 elem{i tombokre. Masszdval, felosztdsuk végeredménye egy haromdimenzids tomb
lesz.

20 DIM E (3,1,2) :REM EGY 24 ELEMU TOMB E (4x2x3)

0.LAP 1.LAP
SORO 100 110 120{ [160 170 180
SOR 1 130 140 150| |190 200 210
OSZLOP 4 I

2.LAP 3.LAP

220 230 240| (280 290 300
250 260 270|/ |310 320 330

Ekkor, ha a 270-es szamot akarjuk kezelni, azt kovetkezéképpen tehetjuk:

70 PRINT E (2,1,2) :REM A 2.LAP 1.SOR 2. ELEMENEK KINYOMTATASA




Ha a 200-as szamot akarjuk kezelni, E (1,1,1) formaban hivatkozhatunk ra.
Tekintsiik a kovetkezd programot:

10DIME (3,1,2) :REM E EGY 4x2x3 DIMENZIOS TOMB

20 FORP=0TO 3 :REM HUROK A KOVETKEZO P-IG, 4-SZER
30 FORR=0TO 1 :REM HUROK A KOVETKEZO R-IG, 2-SZER
40 FOR C=0TO 2 :REM HUROK A KOVETKEZO C-IG, 3-SZOR
50 INPUT “IRJON BE EGY SZAMOT"; E (P,R,C): REM EGY SZAM BEVITELE
60 NEXT C

70 NEXT R

80 NEXT P

90 FORP=0TO 3

100 FORR=0TO 1

110 FORC=0TO 2

120 PRINT E (P,R,C),:REM AZ OSSZES ELEM KINYOMTATASA
130 NEXT C

140 PRINT

150 NEXT R

160 PRINT

170 NEXT P

180 END

Ez a program kinyomtatja a bevitt szdmokbdl all6 4 lapot, ha a bevitel helyes sorrendben tortént.

Most mér énélléan programozhat, az egyediili korldtozé tényez6 az On képzelGereje, és nem a sza
mitogeép. '
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