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Bevezetés

BEVEZETES

Orvendetes, hogy a magyar iskolak csaknem mindegyike rendelkezik mikroszamitogep-
pel. A j6 programok biztositasa azonban zikkenGkkel halad. Gyakorlott pedagogusoknak
ritkan van idejiik és lehet8ségiik arra, hogy programozova képezzék magukat. Sok prog-
ramoz0 viszont nem ismeri az iskoldk igényeit és lehet8ségeit, igy a kereskedelemben
kaphat0 oktatoprogramok nem mindig segitik igazdn az iskolai munkat. E kényv szan-
déka, hogy szerény lehetdségeivel sziikitse a meglév6 szakadékot, a két oldalt kdzelitse
egymashoz,

Matematikus és programozd legfeliebb az elsd hat fejezetet olvassa el, a tobbi olyan
pedagogusoknak szdl, akik csak a BASIC alapelemeit ismerik, de van szdmitégéplik és
szeretnének valamit 6naliéan csinalni. Ezért egy gyakorlott programozd sok mindent
furcsanak tatalna, nem értené, miért nem irtuk a programokat szebben, tdmdrebben,
ugy, hogy gyorsabban fusson, kevesebb helyet foglatjon, miért magyarazunk ‘egyszerd’
dolgokat, stb. Akiknek viszont szol a kdnyv, ezeket feltehetSleg nem réjak fel. Egy pe-
dagogus az iskolai munka mellett, j6 ha a BASIC nyelv alapjait el tudja sajatitani, futtat-
ni a kész programokat. Ez a kdnyv azoknak kivan segiteni, akik az alapokon tdl kivannak
lépni, szeretnének testre szabott, sajat munkajukat segité egyedi programokat irni és
hasznalni. Megprdbalunk a kdnyvben olyan modulokat, mintakat adni, amelyekben a
szdveget sajatjukra cserélve, s a modulokat osszeflizve kész az elsé hasznalhatd prog-
ram. Egy-egy programrészt bemutatunk a 'legkezdetlegesebb’ formaban, majd fejleszt-
ve, tomoritve, jobb megoldasokat ismertetve. Ebben a folyamatban azonban nem me-
gylink messzire, alapvetd szempont a kdnnyli megértés. Az egyes megoldasokat tobb-
nyire bemutatjuk a legelterjedtebb gépekre (C16, plus/4, G684, PRIMO, TVC), ezért érte-
lemszer(ien mindenki talal a konyvben szamara feleslegeset - amiért elnézést keériink.

A kbnyv els$ részében az oktatoprogramok torténeti tapasztalatai és didaktikaja kapott
helyet. Ugy gondoljuk, ezzel segithetiink abban, hogy a készitendd programok fontos,
konkrét didaktikai feladatok megoldasat tlizhessék ki célul.

A készen kaphaté oktatoprogramokhoz rendszerint nincs semmilyen felhasznal6i ttmu-
tatd, modszertani ajanlas. Bizunk abban, hogy a konyv elsé része e kész programok al-
kalmazasaban is segitséget nyijthat.

A kdnyvben szerep!6 programiistdk részben tanarjeldltek oktatasara, illetve iskolakban
felhasznalasra keriilt programokbdl valok, részben a kdnyv mondanivaldjanak illusZtrala-
séra késziiltek. Kazettan is megrendelhetdk a kényv végében elhelyezett megrendeiSlap
bekiildésével. A jeldlésekben a magyar nyelv(i szadmitastechnikai (részben a pedagdgiai)
irodalomban megszokottakhoz alkalmazkodtunk.

A kényv elsdsorban a nem matematika szakos pedagdgusokhoz szdl - a szerz6 sem az.
Celunk, hogy redl és human szakosok egyarant kedvet kapjanak a programirasnoz,
amelyet csak elkezdeni nehéz. Ehhez a kezdéshez kivan sok sikert
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a szerzo.







Mi az oktatoprogram?

- A gyakorlas térvénye (The Law of Exercise) szerint a gyakorlds révén az
inger és reakcid kapcsolata er6sodik, nem gyakorlas révén gyengiil.

-~ A kdvetkezmény, vagy effektus torvenye (The Law of Effect) szerint az a
kapcsolat, melyet a dolgok megnyugtato allapota kisér, ezaltal er6sddik, az
viszont, amit kleleguletlenseg kisér, gyengul.

- A készség torvenye (The Law of Readness) szerint ha egy cselekvésre nem
vagyunk felkésziilve és mégis kényszeritenek ra, akkor az szamunkra
kellemetlen.

Thorndike tanulasi térvényei elég mechanikus szemléletliekde a megerGsités
fogalmanak megalkotdsa és az emberi tanulasra vald alkalmazhatosdga miatt
eléremutatdak, tovabbfejleszthetdek. 5

A programozott oktatas elsd gvakorlan uttordjeként S. L. Presseyt ismerik ef, aki 1926~
pban olyan mechanikus vizsgaztatdgépet szerkeszteit, amely csak a helyes valasz
megtalalasa utan adja a kdvetkezd keérdést.

A tarsadalmi sziikségletek akkor még nem igényelték a valtozast, igy gépe feledésbe
merdilt. A 60-as években azutan sok olyan elektromos feleltetd gépet forgalmaztak,
melyek semmivel nem nyujtottak tobbet Pressey gépénél.

skinner a pavlovi feliételes reflex egvszen’j inger-valasz kapcsolatat, a klasszikus
kondicionalast fejlesztette tovabb operativ (vagy instrumentalis) kondicionalassa.
Skmner szerint a helyesen beallitott megerosnesekkel kell elérni a magatartas pozmv
|ranyu befolyasolasat A tanulds tehat az erdsité mechanizmusok tudatos létrehozasa, a
tanuldi magatartas és e magatartas kovetkezmenyen koz0tti kapcsolatok altal jon létre.
A skinneri linearis programok pszichologiai alapelvei:

1. A tanulasnak allandd aktivitasra kell épiilnie.

2. A tanulas sikerét sziintelenll ellendrizni és megerdsiteni kell; ez tartja fenn a
motivalast.

3. A feladatmegoldasokat apro logikai Iépésekkel, a kérdések minél egyszer(ibb
fogalmazésaval kell megkdzeliteni.
A skinneri tanulasetmélet 1, és 2. alapelve onmagaban ma is helyesnek fogadhato el, de
Skinnernél a megerdsités a cselekves sikerére vonatkozik, a gyors megtanulast
azonositja a megértéssel.

A skinneri linearis programban a tanuld egy-egy informacio utan kérdést kap, s ha
vadlaszolt megkapja a megerdsitést, majd a kovetkezd informacidt. Barmilyen valasz
esetén tovabb lehet haladni, de a kérdések megfogalmazasa olyan, hogy csaknem
mindig sikeriil j6l valaszolni. Az eredeti skinneri programoknal a kérdéseket rendszerint
hidnyzd szavak potlasa, vagy egyéb kiegészitést igény!d feladat jelenti.

Skinner tanulasalméletét és programozasi technikajat sokan biraltak. N. A. Crowder
kiemelte a helytelen valaszok szerepét: a tanulasban, mint kommunikacios folyamatban
a tanuldhoz juté visszajelentések ellendrzik, szabadlyozzak a folyamatot, s ebben
nélkiilozhetetlen a helytelen valaszok szerepe [3].

A Crowder altal megalkotott elagazasos program kérdéseit feleletvalasztasos formaban
teszi fel. JO valasz esetén linearis programhoz hasonidan haladhat tovabb a tanuld.




Mi az oktatéprogram?

Helytelen valasz utdn magyarazatot kap hibajardl, majd djra kell valaszolnia. A program :
sémaja: .

A hibas valaszok kiigazitasanak indokoldsa jobban eligazitia a tanuldt, mint a skinneri
merev sor. A helyes valasz felismerése azonban nem koévetel valdban 6néli6, produktiv
értetmi tevékenységet, és tekintetbe kell venni a véletlen eltalalasok lehetseégét is.

Az oktatéprogramok két f6 tipusat sokan fejlesztették tovabb. A lineéaris programokba a
jobb tanulok szamara beiktattak olyan l|épéseket, melyeket atugorhatnak, illetve a
program féagaba nem tartozd kiegészitéseket:

‘

Az elagazasos programtipus lényegesen nagyobb fejlesztési lehetéséget rejt magdban: -
a ma hasznalatos szamitogépes oktatdprogramok is innen vezethetdk le. A visszautald
(backward branching) program hibas feleletvalasztds esetén visszakildi a tanuldt egy
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kordbbi informaciohoz:

Az elbrehaladd modszernél (forward branching) hibas valasz esetén meliékagra jut a
tanuld, ahol aprd lépésekben, tobb magyarazattal, de tovabbra is elGre halad:

Az ugré elSrehaladasos (skipbranching), vagy sheffieldi mddszer az adott lehetdségek
engedte maximalis adaptivitadst igyekszik megvaldsitani. A tanuld dnalldan szerkesztett
valaszat Osszehasonlitia a program altal megadottal, s ha jol valaszolt, tovabb halad a
t6agon. Rossz valasz esetén mellékagra tér at, ahol kisebb épésekben kapja a tananya-
got. Az itt elhelyezett kritérium-kérdés donti el a féagra vald visszatérés lehetSseget.




Mi az oktatoprogram?

A programtipus blokksémaja:

1 4 et A, C 1 4,
L S
e C ? c
By 8, P 8s [ By [P B
> > - ’?‘J ?

A nyomtatott szbvegkent elkészithetd oktatoprogramok fejlédése itt megallt, a nagyobb
adaptivitas elérésehez mar gépekre volt sziikség.

A tanuloi munka nyomonkovethetdsége felé tett 1épést egy a szerz$ altal kidolgozott
programtipus, amelyet a kémiaoktatds tobb szintjén kiprobaltak [4,5,6). Az elagazasos’
programtipussal szemben az alabbi kdvetelményeket fogalmaztuk meg: :

~ Dbiztositson 6nalld feleletalkotasi lehetdséget,

~ minden 1épés utan biztositson &nellendrzési lehetdséget,

- regisztralja a teves valaszokat és a segitség igénybevételét,

- valaszadas el6tt a tanuld ne lathassa a valaszokat elbiralé magyarazatokat’
és a kisegitd informaciokat.

A vazolt kdvetelményeket biztositd techmkal megoldas Ienyegeben a program két rész—
re bontasaval oldhaté meg: az egyik rész tartaimazza egvszeru nvomtatott lapokon a
kozléseket, kérdéseket - a program f6 dganak nagy részét. A masik rész, a "segitd” a
helyes és helytelen valaszok magyardzatait és a sziikség esetén igénybe vehetd
kisegité kerdéseket, magyarazatokat tartalmazza. A segitd teljes szbvegét a sorszamok
kivételével egy raragasztott lires papirlap takarja, amely a sorszamok mellett perforalva
van. Miutan a tanuld eldontdtte, hogy az alternativ lehetdségek koziil melyiket vélaszt;a ;
illetdleg milyen segltseget kivan igénybe venni, ceruzaheggyel felszakitva a perforaciot’
elolvashatja a sz6veget. Onall6 feleletalkotas esetén a letakart szdveg a valasz lényages:
jegyei alapjan kiildi tovabb a megfeleld lépéshez a tanuldi. Az utolag Osszeszedett la—
pokbdl pontosan megallapithatd a tanuld programbeli Utja, és természetesen értékel-
hetd is.
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Mi az oktatoprogram?

Egy ilyen program halédiagrammija:

Az eddig emlitett programtipusok kdziil néhany pontosan idézve olvashaté az akkori
magyar szakirodalomban - tanuimanyozasuk segitheti a szamitogépes oktatoprogramok
észitéseét is [4-15] A két alapvetd programtipus - linedris és eldgazasos - kozott
kiilonbséget Ol jellemzi az alabbi rajz, ahol a feladat: felmaszni a fal tetejére:

A programozott oktatas gyors terjedése sok elektromechanikus oktatogep megjelenését
hozta magéaval [15,16]. A tobb magyar oktatdgép, illetve visszacsatolo berendezes koziil
talan a DIACORR BYO-02 egyéni oktatogép érdemel emlitést. Sajnos a gyakori meghi-

1
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basodasok €s a javithatatlanna valds miatt csak rovid ideig hasznalhattuk ezeket a
gépeket [6].

A nagyobb egyetemek, kutatdkdzpontok mar a 60-as években rendelkeztek nagyszami-
togépekkel - kézenfekvd voit ezek bevonisa a programozott oktatads tovabbi fejleszté-
sébe. A szamitdgép képes volt a tanuldt egész munkaja alapjan folyamatosan értékelve
a sokiranyba elagaztatott program megfeleld nehézségli részeire vezetni, onalldan alko-
tott feleleteket is értéke!lni és hosszU programot, sok adatot tarolni. A két legismertebb
ilyen rendszer a CAl és a PLATO [16,17]. Mint a tovabbiakban latni fogjuk, tulajdonkép-
pen a mai mikroszamitégépek egy-egy tanuldra vonatkoztatva ugyanolyan eredménye-
sen hasznalhatdk, mint az iskolak szamara ma is elérhetetleniil draga nagyszamitégépes
rendszerek.

A programozott oktatas torténetének elsd évtizedében egyértelmlien a sikerekrdl olvas-
hattunk a szakirodalomban, majd megjelentek a problémak, ellenvetések. A 70-es évek-
ben dgyszotvan ‘eltint’ a programozott oktatds és csak az ‘utddairdl’ lehet mar olvasni.

A pszicholdgiai alapokat egyre tobben vitattak, ugyanakkor nem lehetett letagadni a si-
kereket. Ez a latszélagos ellentmondas arra utalt, hogy a sikerek gyodkere talan nem az
alapelvekben rejlik. Az érdekiédés a programkészitd tevékenysége felé fordult, és kide-
rilt, hogy eddig soha nem elemezték ilyen alaposan a megtanitandd tananyagot, nem
készitettek ilyen pontos el6- és utdtesztet, nem probaitak ki, modositottak ennyiszer a
tanitasi szdvegeket. Egyre tobb tapasztalat utalt arra, hogy a programok tsszeallitasanal
alkalmazott elemz6 munka a hagyomanyos tankdnyvek elkészitésében is hasznos [18].

A szorosan vett programozott oktatas torténete ezzel két évtized alatt lezarult, tapasz-
talatai és hatdsa azonban driasi jeletéségliek a pedagdgia tovabbi térténete szempont-
jabol. A szamitdgépprogramokat varé kedves olvasok tiirelmét kérve feltétlentil indokolt,
hogy rdviden attekintsiik azokat a teriileteket, melyek léte, illetve fejlddése jorészt a
programozott oktatasnak kdszénhetd.

Az Okorban és a kozépkorban megszokott volt az individualizalt oktatds - természete-
sen csak nagyon sziik réteg szamdra. A modern kor osztalytanitasanak fellazitasara, az
individualizalasra szamos torekvést ismer a szakirodalom, elsésorban az amerikai kisér-
leteket: Dalton-Plan, Winnetka-Plan. A programozott oktatas megjelenése ezeknek a to-
rekveseknek tjabb lehetdséget jelentett, de kifulladdsa nem érintette Sket. A két legis-
mertebb, széles korben alkalmazott amerikai project az IPl és a PLAN.

Az IP! (individually Prescribed Instruction = egyénileg el8irt oktatas) Iényege a tantervi
témak sok egységre bontasa, s az egységekhez kidolgozott részletes kdvetelményrend-
szer. ElGteszt alapjan jeldli ki a pedagdgus az 6nalldan feldolgozandd tanulasi egysége-
ket, majd a zaréteszt alapjan a kdvetkezbt, és igy tovabb.

-
A PLAN (Program for Learning in Accordance with Needs = igényeknek megfeleld tanu-
las programija) alapeleme a mintegy kéthetes tanuldshoz sziikséges tananyagot, felada-
tokat, teszteket tartalmazo modul, melynek feldolgozasa soran valtakozhat az egyéni és
kiscsoportos foglalkozas, a tanari konzultacid.

Pszichologiailag megalapozott tananyagfeldolgozasi mddszer a strukturalis kommunika-
cid. Kidolgozdi, az angol Hodgson és Bennett alapnak tekintik Bruner tanuldselméletét
[19] Céljuk a megértés struktirajanak atadasa, ennek érdekében az individualizaldst a
tanulas {itemérdl kiterjesztik a tanulasi stratégia szabad megvalasztadsara. Minden lépés-
ben arra torekszenek, hogy a linearitas korlatait kikiiszGbolve a tanuldk atlassak -az
egész téma strukturalis komplexitasat [171.
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Természetesen sok buktatdja van a munkatankdnyveknek - de minden mas 0nallé
munkara alapozott mddszernek is. A magyar iskolakban a legélesebb ilyen gond a rossz
olvasasi készség és a nem elégséges motivacio, nyersebben: a gyerekek nem akarnak
tanulni és nem tudnak értelmesen, 6sszefiiggéen olvasni. Altaldnos tapasztalat szerint.
egyre kevesebbet tanulnak otthon a gyerekek, tehat a mai magyar iskolanak a tan(’)rai;
elsajatitasra kell koncentralnia - ebben nyujthatnak tdbbet a munkatankonyvek. Az
oktatasi célu szamitogépprogramokban felfedezhetjlik a programozott oktatds szinte
minden el8remutatd jegyeét : tananyag kis Iépésekre bontdsa, egyéni iitem, onallé
feleletalkotas, meger6sitések, egyéni haladasi (item, stb. Ezekhez hozzajarultak az
eddigiekben vazolt tapasztalatok, és természetesen a sokat tudd, de olcsé
mikroszamitogépek elterijedése. A kovetkez6 fejezetben ezen G lehet6ségeket
elemezzik.

14
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2. Mit adhat a mikroszamitogép az oktatasnak?

Az el6z8 fejezetben lattunk peldat a pedagogiaban jellegzetes tulzasra: a programozott
oktatas mindent helyettesitd felfogasara, majd eltemetésére. Hogy a mikroszamitdgépe-
ket ne érje ez a sors, arra két biztatd tényezdt taldlhatunk:

- az oktatason kiviil még igen sok teriileten terjednek e gépek,
- a pedagogia tudomanya és gyakorlata okult a programozott oktatas torténetébél.

A bajokat megelbzendd torekedni kell a mikroszamitdégépnek, mint sokoldali oktatasi
eszkdznek a pedagdgiai technoldgia atfogd értelmezésébe vald beillesztésére. Feltétle-
nil karos az a probalkozas, amely mindenaron bizonyitani akarja a szamitdgépekkel ta-
mogatott oktatds nagyobb hatékonysagat az egyéb tényezék figyelmen kiviil hagya-
saval. Sajnos a magyar oktatasligyben mindig is jellemzd volt egy-egy - egyébként
fontos - tényezd tulhangsulyozasa, ami rendszerint torzulasokhoz vezetett. Ezért mar a
fejezet cimeében is szeretnénk hangsllyozni, hogy a mikroszamitégép a tanitashoz
hozzaadhat valamit, de nem helyettesiti, nem potolja a tdbbi mddszert.

Ebben a fejezetben attekintjiik azokat a tulajdonsagokat, lehetOségeket, melyeket
kizdrdlag a mikroszamitdgép biztosithat az oktatasban, illetve azokat, melyekben tobbet
nyljthat mas eszkdzoknél, modszereknél.

Az interaktivitas a BASIC programnyelv egyik - a tanitds szamara - talan legfontosabb
tulajdonsaga. Annyit jelent, hogy a gép kezeldje (=tanuld) a program futdsa kdzben
beavatkozhat, valaszokkal, adatokkal befolydsolhatja a program futasat, vagyis allandé
parbeszédben &ll a géppel. Valamilyen természeti jelenséget szimulald programnai
pedig a szamitogeép kizardlagos adottsdga a bemend adatok, feltételek tetszéleges
valasztasa, megvaltoztatasa révén a jelenség mas és mas lefolydsanak bemutatasa. Az
interaktivitds korébe tartozik a tetszbleges beszédstilus alkalmazésa. Egy parbeszéd-
részlet a fentiek illusztralasara:
"~ Szeretettel (idvozoliek Kedves baratom, kérlek, ird le a nevedet !
- Balogh Istvan
- Nagyon Oriilok Pista, hogy éppen Veled kezdhetem a munkat. A viz
parolgasanak folyamatat fogod latni. Kérlek, ird be, hany Celsius fokos vizet
kivansz parologtatni a 18 Celsius fokos szobaban.
- 80.
- Nagyszer(ien valasztottal, latni fogod, hogy milyen gyorsan parolog az ilyen
meleg viz."

A tanulas kibernetikai modellje az irdnyitasnak két tipusat kilonbdzteti meg:

- A vezérlés elére meghatarozott utasitdsok alapjan torténik, nem veszi figyelembe az
iranyitott rendszer valtozasait. liven a linearis oktatdprogram is.

- A szabalyozas figyelembe veszi az iranyitott rendszer egyes jellemzbinek valtozasait,
és ennek megfelelden iranyit(pl.h(tészekrény, gdzkonvektor hdmérsékletszabalyozasa). A
szabalyozas fontos eleme a visszacsatolas, amellyel az iranyitd rendszer informacidt
kap az iranyitott rendszer allapotardl. A jdl kivitelezett eldgazdsos oktatdprogram
(elsGsorban oktatdgeppel) korlatozott mértékben szabalyozast tud megvaldsitani. A
mikroszamitogeép lényegesen magasabb fokra emeli a szabalyozas lehetbségét, a
programkeésziton mulik, hany visszacsatold paramétert tud figyelembe venni a
tovabbhaladasi iranyok elddntésekor. Egy azonban biztos : a pedagdgus szamara a
gyerekek' aktivitasa, valaszai, mozdulatai, stb. olyan sokparaméteres visszacsatolast
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jelentenek, amelyet semmilyen szamitdgépprogram nem képes utanozni. Az is igaz
viszont, hogy a szamitdgép nem farad el, nem lesz ideges, tulterhelt...

Az adaptivitds - alkalmazkodd készség - a szamitogépen megvaldsitott eldgazasos -

oktatoprogramok egyik nagy elOnye. Sok paramétert figyelembe vehet a program . a

soron kovetkezd feladatok, kérdések kivalasztdsanal, a tovabbhaladasi irany -

elddntésénél. Megfelelben szerkeszteti program jol tud differencialni: a legjobbak °

néhany lépéssel eljuthatnak a megoldasig, mig a gyengébbek részére akar tobb szaz

1épést is hiztosit ugyanaz a program. Az adaptivitas olyan latszdlag kevéssé fontos °

kerdésekre is kiterjedhet, mint a tanuld altal valaszthatd betliméret, képernydszin,
abrazolasi méd, hangeffektus, stb.

A tanuldk feleleteinek értékelése a programozott oktatads kilonboz6 adathordozdkon

torténd megvaldsitdsainal egyarant problematikus volt. A szamitdgép lehet8séget ad -

feleltvalasztas esetén korlatlan szamdi alternativara - bar egy ésszerli mértéken

tulmenni nem érdemes. Az 6nalld feleltalkotas lehetdségében mindségi ugrast jelent a

szamitdgép : szamadatokat, képleteket, szavakat, mondatokat, képes Gsszehasonlitani a
memoridjaban tarolt sok variacioval, s6t a valasz egyes elemeire vonatkozdan is
elvégezheti az Osszehasonlitast. Természetes lehet6ség tobbféle valaszra kiulon-kilon

magyarazatot adni. A szamadatok esetében valtozatos kerekitési, pontossagi kdvetel- :
ményt adhatunk meg. Az egyes kérdésekre adott valaszok pontértékeit, vagy egyéb

jellemz6it tarolhatjuk és barmikor Osszesitve értékelhetjiik a géppel dolgozd tanuld
munkajat. Mivel a legegyszer(ibb mikroszamitdgép is sok adat tarolasadra képes, igy a
munka értékelése nagyon sokrétl lehet ( az itt vazolt lehetéségeket a késObbiekben
részletes példakon targyajuk).

A tanitds szempontjdbdl igen fontos jellemzd az egyes mikrogépek grafikai képessége. -
A grafikus megjelenitési lehetéségek olyan pluszt adnak a mikroszamitogépeknek, amely -

mas tanitisi eszkdzzel nem érhetd el. A képernyGn mozgatott abraknak sajnos a
legjobb gépnél is vannak korlatai - ezért egyszerlli mozgast sokkal szebben mutathat
egy animacios film. A szamitdgépes grafika elbnyét az interaktivitasnal Iényegében
emlitettiik. Elég a kedves olvasé altal is biztosan ismert kalandjatékokra (autverseny,

sport-,habords jatékok, stb.) utalni: a képernyén lathatdé mozgasok sok paraméterét a

jatékos befolyasolja a gép billenty(izeiérdl, vagy joystickkel (botkormany). A mikrovilag,
vagy a nagy sebességli folyamatok szamos jelenségét lehet Ugy modellezni, hogy a
felhaszndlé donti el a kiilonbdz6 paraméterek kezddértékét, valiozasait. De egy
torténelmi csata is szimulalhatd hasonldan - s a gyerekek kozétt akadhat olyan jo
stratéga, aki szamitdgepe képerny6jén megnyeri a mohacsi csatat!

Jelentds szerep juthat egyes programokban a szineknek. Az egyes szamitégépek
ismertet8i szeretnek egymasra licitdini a szineket illetden ( C 16: 121 szin!), az igazsag
az, hogy csak igen kevés szint lehet igazan jOI haszndlni. A késObbiekben leirt “szinek
programja” futeaidsardl érdemes statisztikat késziteni: hany szinkombinacid nyujtott
élvezhetd latvanyt! E kritika killonosen igaz az esetek tdbbségében alkalmazott
kommersz TV-késziitékekre ~ viszont e keil ismeiniink, ilogy a drdga szines monitoro-
kon sokkal jobb a szinhatas.

Tanitasi célt programoknal alialaban elég, ha kellemes, megnyugtatd szinekre
toreksziink, esetleg a valaszok elbiralasanal a szinnel nyomatékositunk. Tartalmi
jelentéségli kérdéssé léphet elé a szin egyes képletek, Aabrak, rajzok részeinek
kiemelésénél, a figyelem iranyitasanal, vagy rajz-mlvészetidriénet Oran hasznalt
szindinamikai oktatoprogramban.
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ték. Ha tehat szamitogeépiinkkel a képernyOre rajzoltatjuk egy molekula, vagy kristaly
szerkezetét - ez csak modell. Szimulacid akkor lesz beldle, ha a molekula létrejottét,
vagy a kristaly felotdddasat mutatja be, megismeételhetden.

A szamitogepes szimulacido az utdbbi éviizedek egyik legjelentGsebb 0j tudomanyos
mddszere. Igaz ez az oktatasra is: az olcso, minden iskoldban megtaldlhatd mikroszami-
togepekkel olyan szimuwlaciokat iehet megvaldsitani, melyek Uj perspektivat nyitnak az
ismeretszerzés szamara.

Az ismeretkézlés fazisaban a szadmitdgépes szimulacid lehetdvé teszi mas modon be
nem mutathatd jelenségek tanulmanyozasat. liyen teriilet a mikrovilag torténései: elemi
részecskék, atomok, molekuldk mozgasai; oldddas, halmazallapotvaltozasok, stb.
Ezekben a szimulacidokban mas mddon nem biztosithatd iébbleiet jelent a kiilonbozd
paraméicrek, koriilmények felhasznald altali megvalasztasa. Egy jelenség szimulacidjat
valtoz6 feltételek kozott latva kamplex, a realitasokat titkr6z6 ismereteket nyujihatunk -
egyszerlen @és gyorsan. A kozgazdasagi képzésben elterjedt gazdasagi, vallalati
szimulacids programok egy bonyolult, sokparaméteres valddi kornyezetet szimulalva
pillanatok alatt meg tudjak mutatni egy konkrét dontés kdvetkezményeit — szamiidgép
néikiil hosszas szamolast, elemzést igényelne ugyanez.

Mem mindent érdemes azonban szamitégénpel szimulalni. A konkrét probléma elemzé-
sével kell elddnteni, vajon nyiji-e olyan idbbletet, amely megéri a program
elkészitéset. Ismeretes olyan kémiai program, melyben két kldratom (vegyjel+kiilsd
elektronok pontokkal jeldlve) kozelit egymas felé, majd megalinak egymas mellett,
mutatva ezzel a kiérmolekula 1étrejottét:

:Cl. .Clz -> :(':i:él.:

Ugyanezt a folyamatot be lehet mutaini magneses tablan modeliekkel - semmivel nem
nyuji tdbbet a szamitdgépen a fenti megoldas. A motivacio természetesen erdsebb
lehet, de érdemes-e "verébre agytval 16ni"? Ha igyes grafikaval az atomok, elekironok
allandd mozgasat is szimuldljuk, akkor mar lehet, hogy megeri.

Mdodszertani szempontbdl a szimulacid kétféleképpen szolgalhatja a tényanyagnyujtast.
Amikor a szimulacid alapjat képezd jelenség ismert a tanuldk eldit, akkor a feltételek
véltoziatasaval a rendszer viselkedését lehet alapos vizsgalat targyava tenni, ezaltal
mélyebb ismeretekhez jutni, idrvényszerliségeket megallapitani - ez a deduktiy
megismerési mod a jelenségek analizisét teszi lehetdévé. Az induktiv, felfedezd modszer
“Ui* jelenségek megismerését, dsszefilggések feltardsat biztositja, a tanuldt bevonva a
kutatasba, felfedezésbe. .

A szamitogépes szimulacid tanitasbeli alkalmazasara sok lehetdséget taldlhatunk.
Csupan kedvesinalaskent emlitiink néhany kézentekvd teriiletet

matematika: véletlen esemeények, valdszinliségszamitds, fiiggvények, szimmeiria

- fizika: mozgasok, mikrojelenségek, elekiromossag, dramlasok, statisztikus mechanika

- foldrajz: csillagaszat, tajékozddas, aramlatok, hegységek keletkezése, térképészet

bioldgia: genetika, populaciddinamika, evolicid, életfolyamatok, sejt, szervek miikdodé-

se

- kémia: kdtések léirejotte, kinetikus gazmodell, oldddas, elekirokémia, technoldgiai fo-
lyamatok

- technika: anyagtulajdonsagok, megmunkalasi folyamatok, robotm(ikodés
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H

rendezése
- torténelem: hires csatak, "mi lett volna ha..” jatékok
- irodalom: drama-rendezés
- rajz-miivészettorténet: szindinamika, perspektiva, fényhatasok
- ének-zene: hangszer-szimulaciok, zeneszerzés
- testnevelés: sportjatékok, taktika, jatszmaelemzés
- idegen nyelvek: mondatszerkezetek variacioi
- anyanyelv: hibaszimulacidk, elemzések(helyesiras)

Az oktatasi folyamat masik nagy komplex fazisa az ismeretek alkalmazasa. Minden (j
ismeret megértése a korabbi tudason, tapasztalaton alapul, vagyis minden (j ismeret

k‘drnyezetismefet: természeti folyamatok, flitési rendszerek, kozlekedés, kdrnyezetink

elsajatitasa egyuttal a megel6z6 ismeretek alkalmazasa is. Az utObbi években a .

tarsadalom igénye az alkalmazas sdlyat kivanja novelni: siirgetik a kozokiatast, hogy
inkdbb kevesebb, de jobban elsajatitott tananyagot tanitson, novelje a gyakorlasra
forditott iddt az ismeretkozlés rovasara.

Az alkalmazas fogalmat tdbbféleképpen érteimezik. Alapvetd kilonbség latszik a

készségfejlesziést szolgald allandd gyakorlas és az alkoto alkalmazas kozott, pedig az |

utobbi lehetdségét a megeldzd gyakorlas adja. Egy leegyszer(isitd példa: hogy valaki jo |
regényt irjon, el6sz6r gyakorolnia kellett a helyesirast, a fogalmazast. A tevékenyseég -
céljat illetden azonban nagy a kiilonbség: a gyakorlassal - azaz reproduktiv alkalmazas- -

sal - egy megtanult ismeretet mélyitiink, készséget fejlesztiink, mig az alkotd -

produktiv - alkalmazdssal djat akarunk létrehozni. Az alkalmazas e két formaja nem |

valaszthatd szét mereven: matematikaban, vagy magyar nyelvtanban megszokoii, hogy
egy-egy szabaly gyakorldsa soran elvileg hasonld, de valamiban Uj feladatot kell meg-
oldani, s ez tulajdonképpen Uj ismerethez, a megoldas koncepcidjdnak kialakitasahoz
vezethet.

Az alkalmazas didaktikai mozzanata az, amelyben minden tantargynak sok lehetdsége
van a mikroszamitdgépek felhasznalasara. Gyakorlddran néhdny szamitdgéppel differen—
cialt csoportfoglalkozast lehet megvalositani; a megfelelé program biztositja a differen—
cidlast. A szamitdgép tirelme végtelen, ezeért kiilonosen alkalmas a kissé monoton gya-
koroltatasra (drill and praktice): idegen szavak, évszamok, foldrajzi nevek, kémiai
képletek, bioldgiai rendszertan, helyesiras, zenei hangkdzdk, stb. Van ra példa, hogy
sziinetekben a folyoson 1év6é gépeken ilyen programokkal gyakorothatnak a gyerekek
[21]. Fizika, kémia, bioldgia, technika targyakban a mikroszamitdgépet laboratériumi

eszkozként is hasznalhatjuk. Alkalmazhatjuk egy mar ismert jelenség olyan szimulacio- .

jara, mellyel a tanuldk méréseket végezhetnek: mozgasok, elektromos mérések, anyag-
csere, reakcidsebesség vizsgalata, robotmiikodés, stb.

Az oktatasi folyamat lényeges mozzanata a rendszerezés és rogzités. A mikroszamité-
gépek alkalma®dsa szempontjabol a régzités teriiletén van nagyobb lehetdség, hiszen a
rogzités legjelentbsebb eszkbze az ismeretek gyakorlati alkalmazasa. A rendszerezésbeli
felhasznalasrol kevés a tapasztalai, pedig sokszor grafikus modszerek (tédblézat;
grafikon) segitik az ismétiG-rendszerez6 &ran a pedagdgust. Vannak jo tapasztalatok az
ismétlés, rendszerezés individualizalasardl, illetve csoportmunkaban végzésérol. Ezek
arra mutatnak, hogy készithetiink olyan szamitdgépprogramokat is melyek hatékonyak
segitik az egyéni, vagy csoportos ismetlést, rendszerezést.

Az ellendrzés kiilonbdz6 valtozatai az oktatasi folyamat egészében jelen vannak, de
id6kozonként ©nalld didaktikai feladatként kell megjelenniiik. A mikroszamitogépek
alkalmazdsa magaval hozza, hogy az ellen6rzés - és onellendrzes - sokkal jobban
atszbhesse akdr az U] ismeretek elsajatitasat, akdr a gyakorlast, vagy az ismétlést,
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rendszerezést. Az elsé fejezetben latiuk, hogy egy oktatéprogramnak mindig jellemzéje
a kérdes és a vdlasz ~ legyen akdr gyakorld, akar ismeretkdzld. A j6l szerkesztett
szamitogépprogram igen aprilékos és differencialt ellendrzést, értékelést valdsithat
meg, mikozben a programmal dolgozd tanuld esetleg nem is gondol erre, hiszen &
gyakorol, vagy tanul. Eppen ezért kell fokozottan iligyelni a mindsitéssel kapcsolatos
megfogalmazasokra, hogy az tdmogassa a kedvezd motivaciot.

Az ellendrzést, mint f6 didaktikai feladatot megvaldsité szamitégépprogramok alkal-
mazasaval kapcsolatban sokan fenntartasokat hangoztatnak. A gyerekek kdnnyen téved-
hetnek a gép kezelésében - s ez nem szamithat szaktdrgyi hibanak. JO program ezt a
tévedési lehei6séget azonban minimumra csdkkentheti, A mddszer jelentds pozitivuma
a tanuld-gép kapcsolat fesziiltségmeniessége, a gép objekiivitasaba vetett bizalom.

A felsGoktatasban gyakori a szamiidgépes vizsga, teszt - az eredmények hasznosnak
mutatjak a moddszert. Az ilyen alkalmazhatdsdg azonban erésen életkorfiiggs: minél
fiatalabb diakokrdl van szd, annal tobbet jelent a tanar szerepe az ellenGrzésben -
pozitiv és negativ iranyban is .

Vannak forgalomban olyan programok, melyek valamilyen ismeret targyalasa uian
ellenérzésre, Onellenbrzésre, gyakorlasra is alkalmas feladatokat adnak, a program
demonstraciot szolgald részéhez hasonld technikdval. Egy matematikai példa a "Tenge-
lyes tiikrbzés” cim{ programbdliNovotradel: a bevonalkidzoit képernydn kirajzol egy
alakzatot, s ezi kell a tanuidnak tiikroznie rajzold és to6rlé funkcidt ellatd gombok
segitségevel.Egy kémiai példa: a "Hidratacid” cimil programbdl [VORKER] kémiai re-
szecskéket mozgatva a kurzormozgatd billentylivel létre kell hozni megadott kémiai
szerkezeteket. Mindkét programban gombnyomassa!l be lehet kérni a feladat megoldasat
segitseg, illetve Onellendrzés céljabol. Véleményiink szerint az ilyen jellegl, f6leg
onellenGrzés a legcélszerlibb ellendrzési funkcidja egy programnak,

Az oktatdsi folyamat egyes mozzanatainak megvaldsitdsa nem csupan a tanitasi orak
feladata, sok orankiviili tevékenységnek van jelentds lehet8sége a szemelyiségfejlesz-
tésben: szakkorok, hazi feladatok, korrepetalas, kirandulas, lizemlatogatias, egyéni palya-
zatok kidolgozasa, stb.

A szakkorok célja a tantervi torzsanyagon tilmutatd érdekiédés kielégitése, a képesség-
fejlesztés. A természettudomanyos targyak legfontosabb “drankivili lehetfsege a
szakkor, mert olyan kisérletek bemutatasara, mérések elvégzésére van lehetdseg,
amelyek fontosak, érdekesek, de a tanitasi ora idékeretébe nem férnek be. Mindebbdl
érezhetd, hogy az érdekesebb szimulacids programok, vagy szaktargyi jaték- eés
versenyprogramok szakkordon hasznalhatok a legjobban : itt van idé az alaposabb
kiprobalasra, megbeszélésre. Erdemes tehat szakkdron a tanitdsi drakon hasznalt
programokat is elévenni. )

Egyes targyakban (f6leg matematika) a hazi feladatoknak kiemelkedd jelent6ségiik van a
tanultak gyakorldsaban. Realis lchetdség ma mar az otthoni szamitdgepekre is dpiteni :
tizezres nagysagrend(i a magéantulajdoni gépek szama. Az iskola és a programkészitok
fontos feladata, hogy ezt a tanulds szempontjabdl “holt t6kéi” mozgasba hozzak: ne
csak jatékprogramok fussanak e sok gépen. A sziil6k szivesen meg is vasaroljak a
programkazettakat, ha az iskola felhivia ra figyelmiiket. A tanuldkat motivalja a
szamitdgép, otihon szivesebben (ilnek a gép, mint a tankdnyv mellé.

Az iskolai tevékenységek soraban jeleni6s - és sajnos ndvekvd - szerepet jatszik a

korrepetalas. Itt kildndsen fontos az aprolékos magyarazat, tobbszori ismétlés, tirelem.
E kOvetelmenyek miatt a mikroszamitogépek iskolai atkalmazasi teriiletei k0z6tt egyik
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5. Hogyan fogjunk hozza?

Amikor egy programot terveziink, az alabbi kérdéseket tegyiik fel el0szor: Megéri-e ?
Tébbet ad-e, hatékonyabb lehet-e mas mddszereknél ? Természetesen nem biztos,
nogy ezekre a kérdésekre azonnal pontos valaszt lehet adni. A gondos elemzés, a lehe-
t4ségek és koriilmenyek felmérése azonban nagy valdszinliséggel csdkkenti a felesle—
ges munka veszélyét.

Egy kémiai program irasat megel6z6 rdvid elemzés talan jOl illusztrilia az el6bbieket. A
titralds, vagy terfogatos elemzés egyszer(li kémiai analitikai moddszer, az altaldnos
iskolaban is tanitott sav-bazis reakciok alkalmazasaként foghaid fel. Olyan programot
terveztiink, amely képernyére rajzolja a blirettat és a poharat, s gombnyomassal lehet a
mérboldatot a burettabd! a poharban 1év8 ismeretlen oldathoz adagolni, szinaicsapas
jelzi a reakcio teljes végbemenését, a titralds végpontjat. Csaknem minden iskola szer~
tardban van azonban legalabb egy bireita, titrdlni lehet a mindeniitt meglévd natrium-~
hidroxid-oldattal és sOsavval. Ebbdl arra kovetkeztethetiink, hogy nem éri meg: helye-
sebb ‘valosadgban bemutatni 6ran a titraldst, nem igényel sok elBkésziiletet. Felmeril
viszoni a tanuldi kisérletezés, verseny lehetGsége: a titralds alapesete a tanuldk
szamara egyszeri, érthetd és veszélytelen. Tobb biretta azonban nem szokott lenni a
szertarakban, de ha lenne is, a t6bb ismeretlen oldat elkészitése olyan idSigényes, hogy
6zt kevés pedagdgus tudna megoldani, legfeljebb szakkdron néhany tanuld szamara.
Ugy. tiinik tehat, hogy versenylehetdséget biztositd titralasi programot érdemes készite-
nii mérje a titralas pontossagat és gyorsasagat, véletlenszerlien adja az ismeretlen
cldatokat. A kémia iranti csokkend érdeklbdés miatt minden motivacids lehetdséget ki
kell hasznalni, ezért is késziteitlk el a programot. Az elemzésbdl kdrvonalazddik az al-
kalmazas legcélszer(ibb mddja: 6ran bemutatni a titraldst valdsagos eszkozokkel, majd a
programmal szimulalva néhany tanuldnak jutalom-versenyt biztositani; dran kivili
keretben pedig mas szakiargyi versenyjatékkal kombinalt bajnoksagot rendezni egyének,
¢sapatok, osztalyok kdzott.

Ha az elGzetes elemzés alapjan a program elkészitése mellett donttink, akkor a program
didaktikai céljat kell pontositani: az oktatasi folyamat melyik mozzanatat, vagy mozza-
natait kivanjuk segiteni. A 76 didaktikai cél alapjan az aldbbi csoportositas lehetséges:

- Uj ismeret kozl8 program: tanithat egy konkrét tanitdsi egységet, vagy szi-
mulalhat egy tanitandé jelenséget, amivel a tényanyagnyujtast valdsitia meg.

- Alkalmazast szolgald program: kérdések feladatok sorozatdval gyakoroltathat,
vagy laboratoriumi kisérlet, mérés vezérlésével, szimulacidjaval szolgdlja az
ismeretek alkalmazasat.

- Rendszerezést, rogzitést szolgald program: megfelelden csoportositott fela-
datokkal, kérdésekkel, tablazatok, grafikonok készitéséve!, bemutatasaval
rendszerez, rogzit.

- ENendrzé program: f6 didaktikai feladatnak ellen6rzést valasztani meggondo-
landg (1d. 21, oldal).

Eddigi megfontolasaink alapjan az iskolai mikroszamitdgépeken megvaldsithatd
programokat célszer(inek latszik a f& didaktikai feladat és a programozasi stratégia,
programszerkesztés mddja szerint az alabbi csoportokba sorolni:

Szimulacios programok

Egyéni tanulast, korrepetaldst segitl és Gj ismeretet tanitd programok.
Gyakoroltatd programok.

MUszeres méréseket, gépeket vezérld programok

PN =
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P

hogy mérhetd céljat. llyen lehet pl.:" erdsitse a torténeti szemléletet”, “fejlessze a fizika
torvényeinek felismeréset a mindennapi torténésekben”, stb. Ezeket a célokat szem elGtt
kell tartani a programkészités teljes folyamataban, de nem kothetjik OSket egy-egy
konkrét programrészhez. Minden témanak megallapithatok konkrét (mérhetd) részcéljai,
ebben segitenek a tantervi kdvetelmények, tanmenetek, tanari kézikonyvek. llyen részcél
pl: “Tudjanak egyenld nevezoijl torteket Osszeadni, kivonni”,"ismerjék fel és nevezzék
meg az Osszetett szavak szo6fajat”. Erdemes e részcélokat még jobban lebontani - ami
egylttal mar a tananyag elemzését, blokkokra bontasat jelenti, pl: "tudjak a szerves
savak funkcids csoportjdnak nevét, képletét”. E blokkok megfele!lS rendszerbe éllitasa, a
koztiik 16vd kapcsolatok jeldlése lényegében az oktatoprogram folyamatabrajat adja.

A célrendszer megallapitisa mellett a kiindulé helyzet tisztdzasa is sziikséges: melyek
azok .a meglévo ismereiek, amelyekre épithetiink a program soran. Ezt egyrészt
ismernink kell elméletben (tanterv szerint), de érdemes gyakorlatilag is (teszi) felmérni,
ez -alapjan lehet a programba beépiteni a hianyos elSismeretek potldsat biztositd
eldgazasi pontokat, keriilé utakat.

{inearis programok készitésére fejlesztetiék ki az Amerikdbd! elterjedt RULEG-moddszert
[22]. A tisztan linedris programokat nem tartjuk kovethetdknek, de a mddszer elemei jd!
hasznalhatdk a szamitdgépes oktatoprogramok eldkészitésekor is. A részcélokat tiikréz6
blokkok tobbnyire linearisan helyezkednek el, a blokkokon beliil kell minél t0bb
elagazassal biztositani a az optimalis haladasi iranyt. A RULEG-mddszerb6l kiindulva
kovethetjiik az alabbi miveletsort:

1. Tanulési cél kitlizése.

2. Az anyaghoz tartoz0 Osszes szabaly meghatdrozasa, fogalomjegyzék 6ssze~
allitasa, a fogalmak lebontasa elemi szabalyokra, megallapitasokra.

3. Az elemi szabalyok logikus sorrendbe allitdsa, a programszekvencia megal-
kotasa.

4. A programszekvenciaba rendezett szabalyok sorrendjének feliilvizsgalata és
moddositasa a kozottiik 1évé kapcsolatok alapjan.

5. Folyamat-diagram Osszeallitisa a modositott szabalysor szerint: visszalépé-
sek, keriild utak kijeldlése.

7. A szabalysor elemeinek program-modulokka afakitasa (ld. kovetkezd fejezet).

A logikus . szabalysor megallapitasa, a moddositds gyakrah az illeté tananyagrész
atstrukturalasat jelenti. Ezzel a modszerrel tehat programkészitéstdl fliggetleniil is
hasznosithatd elemzéseket végezhetiink egy-egy téma, tankdnyvrészlet szerkezetén.

A -gyakoroltatd programok konyviink szempontjdbdl taldn a legfontosabbak, mert az
iskolai gépallomany (néhany gép iskoldnként) és az otthoni gépek esetleges alkalma-
zasa leginkabb az egyéni gyakorlast tdmogatja, és féleg mert e programok készitése
sokkal kevesebb programozdi ismeretet kivan, mint a ~ tobbnyire grafikus - szimuldcids
programoke.

A gyakorlas lényege a megértett, emlékezetben tarolt ismeret céltudatos alkalmazasa,
felhasznalasa, aktualizaldsa. A gyakorlasban alapvetd a reproduktiv alkalmazds, ezzel
érhetjiik el a megfelel$ jartassagok, készségek kialakitasat, amelyek alapjai a produkiiv,
alkotd alkalmazasnak. A gyakorlas alapvetd feltétele a tudatossag, tehat a gyakorolni
kivant ismeret tokéletes megériése. Sokszor a gyakorlds célja nem a tanult ismeretek
alkalmazasa, hanem az ismeretek jobb megértése, bevésése.

A-‘gyakoroltaté programok készitésének elsd lépése a pontosmérhetd cél kitlizése kell
legyen: mely fogalmakat, ismeretet, modszert akarjuk gyakoroltatni, és milyen szintre
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kivanjuk eljuttatni a tanulokat a programmal. A mérhetd cé! kifejezést itt ‘lehet sz0
szerint is erteni, pl. “30 masodperc alatt allapitsa meg az egvszeru mondat alanyat és
allitmanyat”(az id6 mérését a program blztosmha‘qa) Ki kell gyljteni mindazt a fogamﬂat
ismeretet, amelyekre épithetiink, de a gyakorld programnak barmely ismeret hlan\/at
tudnia kell potolni. A program elagaztatasat a tanuld valasza, helyenként segntsegkerese
dontse el.

A tananyag elemzését gyakoroltatd programnél a lehetséges tévedések, hibak, az ezzel
kapcsolatos tapasztalatok szempontjabdl kell végezni, arra torekedve, hogy ne lehessen
olyan tanuldi tévedés, melyre a program nem tud konkrét valaszt adni.

A gyakorlotaté programok legjobban igénylik a "karbantartast”, azaz a tapasztalatok
alapjan torténd  allandd tovabbfejlesztést, modositast. A legnagyobb tapasztalattal
rendelkezé pedagdgus is kaphat programjaban olyan tanuldi valaszt, melyre az
elemzésnél nem gondolt. A program bdvitése ilyen valaszvariansokkal technikailag igen
egyszeril a sajat programnal - egy készen vett (védett) programnal viszont lehetetien.

Az iskolakban elterjedt mikroszamitdgép-tipusok Kkozdtt vannak olyan kildnbségek,
melyek befolyasolhatjdk a tervezett program célszer(iségét. Egy program-terv alapjan ki
jehet vélasztani a legalkalmasabb géptipust - amennyiben van valasztékunk:

- Képleteket, hatvanyokat, indexszamokat tartalmazd szoveges programot cél-
szerll PRIMO gépen kivitelezni.

- Rajzokat, abrakat (szineseket is) igényl6 programokhoz jobb a Commodore
16, plus/4 és TVC.

- Mozgd figurdkat (sprite) hasznald programot Commodore 64 gépen lehet
konnyebben és jobban kivitelezni.

- Specialis karaktereket (pl. gyokjel, gdorog betllk, stb.) igényld programot TVC
gépen valdsithatunk meg kdnnyen.

E megallapitasok elsésorban a BASIC nyelv(i programozasra - kezdokre - vonaikoznak.
A gyakorlott programozok gepn kédu programokkal rutinokkal at tudjdk hidalni a gépek
kozOtti kulonbsegeket Mint latni fogjuk a késébbiekben egyszerli BASIC programokkal is
van lehetdség barmelyik gépen megoldani feladatunkat, legfeljebb mindségi kilonbsé-
gek lesznek a géptdl fiiggben.

Osszegezve az eddig leirtakat, elmondhatjuk, hogy nyugodtan hasznalhaté az “elfelej-
tett, elasott” programozott oktatas sok moédszere, mert a mikroszamitogép adta meg
azt a technikai lehet8séget, ami valdora valthatja a hisz év elStti “divat” elGremutatd
elemeit, humanizalhatja a merevnek, mechanikusnak tartott egykori programozott
oktatast. Batran el8vehetiink akkori oktatoprogramokat (irodalomjegyzék), tanulmanyo-
s4s5uk segiteni fog a szamitogépprogramok tervezésében, a témak kivalasztasaban.

®
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do,elezheto a tényleges szellemi erbfesziiés, hiszen a felismerés szintje elegendo a va-
laszadashoz. Szamitdgépes oktatoprogramban sokkal kevéshé lndokolhato a feleletva—
lasztasos technika, mint az irdsos programozott anyagokban, egyszer( ktatogepeknel
Alkalmazasat ezért minimalisra kell szoritani.

A feleltalkotast igénylé kérdések hasznaljak ki igazan a szamltogep adottsigait. Teljesen
szabadon, kdtetlenil fogalmazott, "mesél0” valaszok értékelése azonban csak bonyolult
szdvegelemzd programokkal leheiséges, ezért jelentésen korlatoznunk kell a feleletatko-
tas szabadsagat. A tegegyszeri(ibb, de jol hasznalhaté megoldas, amikor valaszként né-
hany szavas nevet, kifejezést, adatot, verssort kériink. A programnak tartalmaznia kel az
tsszes elképzelhetd valaszt, s az ezekkel vald Osszehasonlitas alapjan a gép pillanat
alatt képes értékelni. A szaktargyi tapaszialat és a programozoéi tirelem donti el a fi-
gyelembe vett valaszlegetdségek szamat ~ a kiprobalasok itt eredményezhetnek legin—
kabb valtoztatdsokat. A gyerekek fantazidja azonban végtelen, ezért mindig készen kell
allnia a programnak a szamara érthetetlen valaszra. Bizonyos korlatozott lehet6ség van
egyszer(i BASIC-programban is arra, hogy a valasz egyes részeit killon is megvizsgalva
ne csak a teljes valasz Osszehasonlitasaval értékelhessen a program.

A kérdésteltevd modul nélkiildzhetetien része a megkivant valasz formai jegyeinek to-
kéletesen egyértelm( és vilagos koziése. Ki kell térni a kdvetkezdkre: kisbetll, nagybetd,
irasjelek, kbtdszok, szamok, indexek, kitevok, mértékegységek, javitdsi lehetdség, valasz-
iras befejezésének jelzése. Kiemelten kell hangstilyozni t6bb alkalommal is - amig nem
automatizalodik - a magyar ékezetes beilik hasznalatdnak modjat. A lehetséges hibas
valaszok programbeli felsoroldsanal sem szabad elfeledkezni az ékezetek esetleges hia—
nyardl. Az egyszeriibb feleletvalasziasos kérdések esetén is jelezni kell, hogy a lenyo-
mott betlt, vagy szamot lehet-e javitani és kell-e utdna RETURN-gombot nyomni.

Vannak olyan kérdések, melyekre a valaszt semmiképp nem tudjuk olyan forméaban
megtervezni, hogy a tanuld onalldan irhassa be a gépbe. Ekkor a feleletvalasztasos
madszert kell alkalmazni, de “enyhithetjiik” a kovetkez6 mddon: a valasz irasbeli meg-
adaséara utasitjuk a tanulot, azzal, hogy elkésziilte utdn nyomjon meg egy gombot, s
csak ekkor latja meg az alternativakat, melyekbd! ki kell valassza az altala leirtat. Az in-
formaécids modullal ellentétben a kérdésfelievésné! elképzelhetdnek tartjuk a felhasznal-
hatd id6 megadasat, ekkor azonban allanddan ki kell jelezni lathatdan az id6 mulasat.
Pszichikailag semmiképpen nem jo hatasy, mert fesziitséget kelthet, ezért inkabb csak
verseny jellegli feladatoknal alkalmazzuk. Az viszont javasolhato, hogy egy-egy prog-
ramrész, illetve az egész program futasa kdzben eltelt iddt k5zoljilk a tanutbval, és be-—
szamitsuk munkaja értékelésebe.

A vélaszelemzd modul kivitelezése altalaban tobb gondot okoz az eldbbieknél, feladatai:
a tanuléi valasz felismerése, azonositasa, hibapontok regisztraldsa és a program
eldgaztatasa. E modulnak kell tartalmaznia az elGbbiekben mar emlitett osszes elképzel-
hetd véalaszlehetdséget és ezek kovetkezmenyeit (pontozas, tovabbiranyitas). A hibare-
gisztralasra nagyon jo lehetSséget ad, hogy a mikrogépek sok valtozoval tudnak dol-
gozni, igy gyakoriatilag egy program soran elkOvetett dsszes hibat nyilvantarthatjuk és
felhasznalhatjuk az értékelésben, vagy az elagaztaiasoknal. A programmal valé munka
utan e hibapontok alapjan®kiilonboz6 szdveges értékelést kaphat a tanuld; a pedagdgus
pedig részletes tapasztalatokhoz jut.

A modulok dsszekapcsolasa megtorténhet linearisan, vagy eldgazdan. A linearis prog-
ramndl az informdacid - kérdésfeltevés - valaszelemzés - (kisegitd informacid) sorrend
ismétlddik folyamatosan, ahol a kisegitd informacid tartalmazza a rossz valasz korriga-
lasat. Linearisak leheinek teggyakrabban a versenyt, feleltetést megvaldsitd, vagy a ta-
nari demonstracidt szolgald (tobbnyire szimulacids) programok. llyen egyszerd linearis
program pl. egy idegen nyelv tanitdsaban gyakorldsra haszndlt szokikérdezd program.
Egy magyar 520 kiiradsa utdn a tanuldnak be kell irni a sz idegen nyelvli megfeleldjét
(vagy forditva), a program ériékeli a valaszt, majd adja az Gjabb kérdést {lista a késdb-
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biekben). Bonyoluliabb verseny-jaték programok is gyakran linearisak, pl. az el6z6ekben
elemezett kemiai titralasi program. Sémaja:

Informacidé -> feladatleiras -> 1jaték -> 2jaték -> 3jaték -> értékelés

Minimalis elagazasi lehet6séget az ilyen programnak is kel tartalmaznia, pl. a feladat-
leiras utan érdemes megkérdezni, hogy induthat-e a jaték, vagy Ujra kéri a leirast, in-
formaciot.

A tanito, gyakoroltatd, korrepetald programok esetében a modulokat eldgazdsos prog-
ramma jobb Osszeflizni. Helyes tanuldi valaszadas esetén linearis programhoz hason-
I0an a kdvetkezd informacidt kapja a tanuld. Hibas valasz esetén a valasz tartalma donti
el a tovabbhaladas Utjat, amelyre tobb lehetdség is van a valasz mindsitése utan:

- djra a kérdést feladni

- a keérdest megel6z46 informacidt adni ujra,

- a program korabbi részére visszalépni,

- kisegitd informacid utan tovabbhaladni,

- kisegité informdcid utani Gjabb kérdéssel eldonteni a mellékdgon haladast,
vagy féagon tovabbhaladast.

Pedagdgiailag helyes az a moddszer, amikor segitségkérési lehetéséget biztositunk
valaszadas el6tt. Ekkor a kérdés mellett ki kell irni: "Ha ....... ismeretben nem vagy biztos,
ird le: segitség!(nyomd meg az S bet(it).” Természetesen a hibas valaszokhoz hasonidan
a segitségkeérések is pontosan regisziralhatdk egy valtozdval. A vazolt elagaztatdsi
lehetGségeket érzékelteti az alabbi abra:

INFORMACIO

KERDES sEgiTskag!

N

- l - ' 5

informécid I
; N7 ' kérdés ”T
< —
INFORMACIO &

. (s
[ informacio

l
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7. A modulok gépi megvaldsitasa

Az el6z6 fejezetben targyalt modulok megvaldsitasahoz tula]donkeppen a BASIC nyelv
alapelemeinek ismerete elegendd. A tovabbiakban feltételezziik, hogy az olvasd
birtokaban van ezen alapismereteknek, ezért nem targyaljuk a kdzismertebb, egyszeril
parancsok, utasitasok (run,load,input,print, stb.) jelentését, szintaxisat. Javasoljuk, hogy
programiraskor mindig legyen kéznél a gép felhasznaloi kézikdnyve, amelybdl pnlanatok
alatt kikeresheté egy-egy. utasitds hasznalataval kapcsolatos minden tudnivald.
Konyviinkben csak a konkrét példakkal kapcsolatos Iegsz(jkségesebb BASIC—ismeretek
kerlitnek emlitésre. Mivel ezt a kdnyvet a programirast most kezd8k szamara
készitettiik, igy a BASIC alapjainal tobb ismeretet sem feltetelezunk minden megoldast
a BASIC Iehetosegem beliill keresiink, nem tériink ki a gépi kédu programozassal
megoldhaid feladatokra. Néhany fejezet a tankonyvekbd! ismert "kiegeészitd anyag"-kent
foghaid fel (karakteaszerkebz(es sprite— grdflka C64 hangkeliése), ezek nehezebbek a
konyv tObbi részénél, de kihagyasuk nem érinti az egyéb fejezetek megértését. A konyv
végen {évd ajanld bibliografidban néhany jo BASIC- -tankdnyvet és egyéb szakkdnyvet
emlitiink meg.

7.1. Az informacios modul

7.1.1. Szbveg kdzlése

Az informacié kozlése torténhet szdveggel, tablazatokkal, rajzokkal, abrakkal -
leggyakrabban ezek kombinacidival. A kovetkezo fejezetben kilon elemezziik a grafikai
megoldasokat, ezért iit csak a szovegek és tablazatok készitésével foglalkozunk.

A szbveges informacidban maximalisan alkalmazkodni kell a kényvekben, egyéb
nyomtatott anyagokban megszokott formakhoz. Ezért legjobbnak tartjuk a kis és
nagybetlik megszokott hasznalatat. A PRIMO és TVC gépek bekapcsolaskor ebbe, az
ugynevezett irdgépmodba, vagy nagyhetli/kisbeili médba kerlilnek, mig a Commodore
gépek alapallapota a nagybetu/graflka Commaodore programok irasakor ezért a program
elején be kell allitani az lrogep tizemmodot. Ennek legegyszertbb modja a PRINT
CHR$(14) utasitas kiadasa. Ezutdn a felhasznald kézzel (SHIFT+C=) vissza tudja valtani az
lUzemmodot, de ha meg akarjuk tiltani, irjuk a programba: PRINT CHR$(8). Sajnos ez a
tiltas az ugynevezett "Commodore-gombot” (C=) tiltja, ezért a tovabbiakban az is
hatastalan lesz. E tiltds feloldasa: PRINT CHR$(9) Természetesen egy programon belit
ezen utasitasokat barmennyiszer kiadhatjuk, igy, ha fontosnak érezzilk a tanuldk
szamara a valtds letiltdsat, minden olyan esetben hatastalanitani kel! egy- egy
programrészre, amikor d,felndsmdlonak szuksege van a C= gombra, pl.ékezetes bet(ik
beirasa egy kérdésre. A programiré munkajat konnyiti, ha ezt a tiltdst csak a program
elkészilte utédn, a program olejére irja be.

A kepernyore irt szovegben tobbféle kiemelést is végezhetiink: inverz, villogd, alahuzott,
32”\@0 betlik - sajnos ezek nagvreszt gépfiiggdek, nem mindegyiket  lehet barmelylk
gépen BASIC- programmal megvalosntam Az emlitett kiemeléseket a PRINT utasitasban
az idézdbjelen kiviil irt CHR$ fiiggvény megfeleld értékadasdval érhetjiik el, ‘pl. PRINT
CHR$(18)”A“ a Commodore gépeken inverz A betlit eredményez: a karakter és az alap
szine felcserélOdik. A kiiratds szempontjabol fontosabb CHR$ kddokat foglaltuk 0ssze az
alabbi tablazatban.
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C 16, plus/4 C 64 PRIMO
inverz be 18 18 4
inverz ki 146 146 20
villogés be 130 - -
villogas ki 132 - -
cursor le 17 17 -
cursor fel 145 145 -
cursor jobbra 29 29 32
cursor balra 157 157 8
alahuzas be - - 5
alahuzas ki - - 21
nyujtott karakier be - - 2
nyljtott karakter ki - - 18
alsoindex - - 16
felsdindex - - 17

Amikor egyes karaktereket killon szeretnénk szinezni, hasonloképpen adhatjuk meg a
szint:

PRINT CHR$(158)”A”

egy sarga A betlit ir a Commodore gépeken. A szinek CHR$ kédjat mindig a
gépkonyvben kell megkeresni, mert még a Commodore egyes gépein is killonbozbek.
Ne felejtsiik el, hogy egy ilyen vezérld karakter hatasa mindaddig megmarad, amig nem
adunk ellentétes, illetve mddositd értelmd vezérld karaktert.

Az emlitett kiemeléseket a Commodore gépeken mas modszerrel is elerhe‘quk a
kiirando szdvegbe a PRINT utasitas idézdjelen beliil a megfelel billenty( lenyomasaval
is bevihetjiik a vezérld karaktereket:

PRINT"H<crsr le>2<crsr fel>0"

A <zardjel> a benne jelzett gomb megnyomasat jelenti a tovabbiakban. flyenkor a
vezérld billentylik lenyomasanak hatasara a kepernvon valamllyen inverz jel 1e|emk meg,
de programfuttataskor a megfele!o vezérld utasitas hajtodik végre. Ugyanez a modszer
hasznalhatd a karakierek szinezésére is, ekkor az idézojelen beldl a megfelelo
szinbillentyliket kell hasznalni.

A Commodore 16 és plus/4 gépek érdekes lehetésége, hogy a képernydn ablakot
definialhatunk, s ezutan a gép csak ezt a képernyoteriiletet hasznalja, a tobbi rész
valtozatlan marad az ablak megsziintetéséig. A gépkdnyvek az ablak parancs modban
torténd megadasat irjak le: az [E:SC] billenty( es a [ betl egyunea lenyomasa az ablak
bal felsé, mig az [ESC] billentyG és a [b] betd egyiittes Ienyomasa az ablak jobb also
sarkai haidrozza imey az akiualis nuraUnpOubluuu| Megtele!ld vezérld karakterek
segitségevel programb6| is egyszeruen definialhatunk képerny8ablakot: az [ESC]
billenty( Ienyomasat a CHR$(27) kdddal helyettesnhenuk Az ablak megszunteteset az
[ESC] billentyti és az [n] betl egyuttes lenyomasa biztositja. A PRINT utasntasban
alkalmazott kurzormozgatd vezerl6 karakterekkel a képernyd barmely részén
kialakithatunk ablakot.

A képernyére iratasnal lehetGség van az irdgépeknél megszokott tabulalasra is :

PRINT TAB(20)"Gyorsulas”
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A Commodore gepek szineket is tudnak kezelni. A karakterek szinének beallitasat mar
latiuk, de sziikség lehet a keret és a hattér szinének megvaltoztatasara - a
bekapcsolaskor bealld szinek nem a legjobbak A C16 és plus/4 gépek BASIC nyelvében
Kilon utasitas all rendelkezésre: COLOR a,b,c . A harom paraméter koziil az elsé (a) egy
kddszam, értéke 0, ha a hatiér; 1, ha a karakterek és 4, ha a keret szinét kivanjuk
beallitani. A masodik parameéter (b} a szint adja meg 1 és 16 kdzott (Id. gépkonyv), a
harmadik paraméter (c) a sziner0 értéke 0 és 7 kdzdtt. A harmadik paramétert
ethagyhatjuk, ekkor a legnagyobb szinerdt (7) allitja be az utasitas.

A C64 gép BASIC nyelve nem tartalmaz ilyen utasitdst, igy a POKE utasitassal kell
kozvetleniil a megfeleld cimre beirni a kivant szineket. A cimek: keret:53280, alap:
53281. Az aldbbi programsor tehat kék keretben sarga alapot allit be:

10 POKE 53280,6:POKE 53281,7

A TVC gépek az egyes teriiletek szinének bedllitasara killon-kiilon BASIC utasitassal
rendelkeznek:

SET INK a :iras szine
SET PAPER a . hattér szine
SET BORDER a : keret szine

(a) a gépkdnyvben talathatd szinkdd.

Specialis esetben szilkség lehet arra is, hogy a képernyé megadott pontjara kiirassunk
egy karaktert, fiiggetlendl attd!, hogy egyébként mi van a képernyén.Ezt a feladatot is a
POKE utasitassal végezhetjiik el a képernybmeméria cimeinek ismeretében. A
gépkdnyvek Altalaban tablazatos formaban tartalmazzdk e cimeket. Példaképpen: a C64
képernyémemdriajanak kezd6cime 1024. Egy képernyGsor 40 karakterhelyet tartalmaz,
ezért a tovabbi sorok kezdlcimei: 1064, 1104, stb.( 25 a sorok szama). Minden
megjelenithetd karakternek megfelel egy képernyOkod, melyei a POKE utasitasban
hasznalni kell. Mivel egyszerre csak az egyik karakterkészlet hasznalhatd, ezért egy -
képernyBkod két karakiert is jelent. Az alabbi programsor a képernyé masodik soranak
10. karakterhelyére ir egy [al, vagy [A] bet(it a beéllitott izemmoddtdl fiiggSen:

20 POKE 10741
A karakterkodokat szintén a gépkonyvekben taldlhatjuk
E fejezet Osszefoglalasaként azt tanacsoljuk, hogy programiras eldtt minden itt emtitett

és esetleg mashol latott, olvasott lehetdséget probaljunk ki, tanulmanyozzuk at
alaposan a gépkonyveket - killondsen a PRINT utasitds lehetdségeit. :
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7.1.2. A karakterek modositasa

Fizikai és kémiai programok irdsakor komoly gondokat okoz az indexszadmok kiirasa. A
PRIMO gépek nagyszer( tulajdonsaga, hogy alsé és felsd indexeket is tudnak irni a mar
emlitett CHR$ kédok alkalmazéasaval, illetve a PRINT utasitasban idézdjel utan a [CTR] és
[P] gombok (alsd index), [CTR] és [Q] gombok (fels(i index) egyidejli lenyomasaval.
Commodore gépeken az indexszamok masik sorba irdsa egy lehetséges megoldas, de
elegansabb és didakitikailag is jobb Uj karaktert definialni az indexszamok ce|1ara A TVC
gépeken igen kdnnyl lehetdség van tetszdleges karakterek tervezésére.

Az eredetl karakterkészlet megvaltoztatasa nem konny(i feladat kezdd programozok
szamara. Lehet készen kapm karakterszerkeszté programokat, melyek tobb-kevesebb
sikerrel hasznalhatok sajat programban. A szakfolyowatok gyakran kozolnek ilyen
programakat (listaval), melyek célja altalaban a magyar ékezetes bet(ikészlet haszndlata
az ezt nem tartalmazo gépeken, de ezeket a programokat egy kis ligyességugel fel lehet
hasznalni Uj karakterek szerkesztésére is. C64 gephez megfeleld ilyen programot olvas—
hatunk a Mikroszamitogép Magazin 1986. juniusi és oktoberi szamaban, cirill betlket
szerkesztd programot pedig az 1986. 11-12. szamban. PRIMO gépre kdzolt karakterszer—
kesztd programot az Otlet 1986-ban.

A C16 és plus/4 gépek elterjedtsége és a viszonylag egyszer(ibb lehetéség miatt
indokoltnak érezziik, hogy bemutassunk egy konny(i mddszert e gépeken uj karakterek
szerkesztésére. Aki nem kivan ennyire belemélyedni a programozasba, nyugodtan
kihagyhatja ezt a fejezetet, a tovabbiak megértését nem befolyasolia. A TVC maér ,
emlitett egyszer(i megoldasat a fejezet végén ismertetjiik. E

A szamitégépek memoridjanak két része a ROM és a RAM. A ROM (Read Only Memory—
csak olvashatd membdria) tartalma csak kiolvashato, nem méddosithatd, erre a memdria—-
teriiletre nem lehet informaciot beirni, a ROM tartalmazza a gép mikédésehez sziiksé- |
ges Osszes - gyarilag beégetett - informaciot. & RAM (Random Access Memory= vélet- !
len hozzaférésli memdria) gyar||ag dres, erre a teriiletre barmilyen informaciot beirha-
tunk, azt kiolvashatjuk - a gép kikapcsolasakor azonban tartalma elvész. A gépbe bar-
milyen programot, adatokat visziink be, az mindig a RAM~ba keriil.

A C16 és a plus/4 gépek alapvetden csak a tar méretében kiilénbdznek: a RAM mérete
a C16-ban 16K, a plus/4-ben pedig kdze! 64K. Az alabbi vazlatos meméria térképen a
C16 tara egyes részeinek funkcidit lathatjuk:

cim(dec) cim(hex)

0 - 2047 $0000 - $07FF rendszervattozdk
2048 - 3071 ' $0800 - $0BFF szinmemoria
3072 - 4095 & $0CO0 - $O0FFF  képernys memoria
4096 - 16383 $1000 ~ $3FFF szabad BASIC-teriilet
32768 - 53247 $8000 — $CFFF BASIC ROM
53248 - 55295 $D000 - $D7FF karakter ROM
55296 - 65535 $D800 - $FFFF KERNAL ROM

Amennyiben nagyfelbontasl grafikat haszndlunk, a szabad BASIC .teriilet jeleniSsen
csokken, ugyanis a grafikus képernys bittérképe, fény- és szinmemoridja lefoglalia a
6144 - 16383 ($1800 - $3FFF) tertiletet.

A PLUS/4 és a tarbGvitdvel ellatoit C16 gép szabad BASIC teriilete (RAM):
4096 - 64768 $1000 - $FDOO
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ROgton szembedtld, hogy ez utdbbi esetben 32768 - 64768 ($8000 - $FD00) kozotti
cimeken ROM és RAM is van. Ennek technikai okai vannak, a gépek operacios rendszere
(KERNAL) biziositja a két teriilet kdzti megfeleld “lapozast”. Részletesebben targyalja a
témakort pl. az alabbi kényv: Baban G.-Masa . Gépi kodi programozas kezddknek és
haladdknak. (Novotrade, 1987).

A ROM tartalmazza a gép altal haszndlhaté karakterek alakjat is (karakier-generator
ROM). Minden karakter egy 8x8-as poniraccsal abrazolhato, a pontok mindegyike lehet
bekapcsolt (1), vagy kikapcsolt (0) allapotban. A karakter ieljes alak]anak taroldsahoz 8
bvtera van sziikség, ahol egy-egy byte a pontracs egy-egy sorat reprezentalja. A C16
és plus/4 gépekben a karakter memdria az 53248 ($D000) cimt6l az 57343 ($D7FF)
cimig tart. {nagy bet(/grafikus: $D000 - $D3FF, kis/nagy bet(: $D400 - $D7FF ). A
karakierek kozott masodik a nagy A beti:

kép binaris dec. hex. cim(dec) cim(hex)
* & 00011000 24 18 53256 D008
Kkkk 00111100 60 3cC 53257 D009
k% 4% 01100110 102 66 53258 DOOA
k% &% (01100110 102 66 53259 DOOB
wkkkkk 01111110 126 7E 53260 DOOC
% &% (01100110 102 66 53261 DOOD
% 4% (01100110 102 66 53262 DOOE
00000000 0 00 53263 DOOF

A binaris, dec.(=decimalis) és hex.(=hexadecimalis) jeldlések a keties, tizes és
tizenhatos szamrendszerekre utalnak, melyekrol valamennyit tudni kell a karaktermodo—
sitashoz. A binaris szam két jegye {0 és 1) pontosan visszaadja pontracs ki- és
bekapcsolt pontjait. Decimdlis szamokra a BASIC-ben, hexadecimalis szamokra pedig a
gépi kddban van sziikség. A karakter tervezésekor a megrajzoli pontracs alapjan konny(
az egyes byte-ok (egy- egy pontsor) értékét felirni binaris alakban : bekapcsoli=1,
kikapcsolt=0. E binaris szamot Ugy alaktthat]uk 4t decimalissa, hogy jobbrél balra
haladva felirjuk 2 hatvanyait 0.-tol 8—|g és ala irjuk a byte egyes bitjeit. Az 1-es bitek
feletti szAmériékeket Osszeadva készen all a decimalis megfelel6. Az eljarast
illusztraljuk az [A] karakter elsé byte-jan: -

128 64 32 16 8 4 2 1
0 0 0 1 1 0 0 0

16 + 8 = 24 , tehat a byte ériéke decnmahsan 24. A byte értékét POKE utasitassal
kozvetlendl be lehet irni a RAM barmely cimére, igy létrehozhatunk tetszés szerinti Uj
karaktereket. A gép azonban billenty(i-leiités hatasara a ROM~ bol keresi ki a megfelelo
karaktert, ezért utasitanunk kell arra, hogy mashonnan vegye. Két cimen kell a memoéria
tartalmat modositani aszerint, hogy a RAM-ban hol hoztuk létre az Uj karakterkeszletet.
A két cim: 65298 és 65799. A gép karakierkészieie azonban 2-szei 258 karakterbS! all,
ennylt u;raurm oridsi munka lenne. Ezért az a szokas, hogy a ROM-bol RAM-ba masoljuk
at a meglévd karakterkészletet, majd a sziikkségeseket modositjuk.

A C16 és plus/4 gépek egy TEDMON nevi beépitett gépi nyelvl ptogrammal
rendetkeznek, amely igen egyszer(i lehetéséget ad arra, hogy a felhasznald gépi kodu
programot |r|on A TEDMON egyetlen karakterbd! 4110 parancsaival azonban kilondsebb
program020| ismeretek nélkil is lehetvé valik a memodriacimek kozvetlen olvasasa
" (ROM is!), irdsa, elmentése, betdltese. A TEDMON-t BASIC- bdl a MONITOR parancs
kiadasaval lehet elérni. A parancs hatasara kiirja a regiszterek tartalmat, majd varja a

37



Az informacios modul

parancsokat. A TEDMON-parancsok paramétereit azonban hexadecimalis szamként kell
beirni, ezért ki kell térniink a 16-0s szamrendszerre roviden. E szamrendszer az alabbi
szamjegyeket hasznalja:

0123456789ABCDEF

A betliket mindig [SHIFT] nélkil kell irni, az éppen hasznalatos (zemmaodban.
Szerencsére a C16 és plus/4 gépek BASIC-je tartalmaz két fiiggvényt (HEX$ és DEC)
amelyekkel atirhatunk decimdlis szamot hexadecimalissa és forditva:

PRINT DEC(“3C") parancs kiirja: 60 (=3C decimalisan)
PRINT HEX$(60) parancs kiirja: 3C (=60 hexadecimalisan)

A hexadecimalis szamok elé szovegben $ jelet szokas tenni, pl: $5000, $D7FF.
A TEDMON egyik parancsaval (TRANSFER) lehetséges egy egész tartartomany atirasa
egy megadott cimtdl kezd8d8 Uj helyre. A parancs formaja:

T <1.cim> <2.cim> <3.cim>

Az 1.cimtdl a 2.cimig terjedd tartomanyt irja at a 3.cimt8l kezdddden.

A karaktermddositas sorrendje:

- Karakterkészlet athelyezése MONITORban
- Mddositott karakter byte-jainak beirasa (BASIC)
- Mutatd bedllitds az Gj helyre (BASIC)

Példaként bemutatjuk az alsd indexbe keriild 2-es szam kialakitasat.

128 64 32 16 8 4 2 1 byte(dec.) cim(dec.)
o 0 0 0 0 O 0 O 0 10216

0 0 0 0 0O 0 0 O 0 10217

o 0 0 0 0 0 0 O 0 10218

0 1 1 0o 0 O O O 96 10219

1 0 0 1 0 0 o0 O 144 10220

o o0 1 0 0 0 O O 32 10221

0o 1 0o 0 0 O O O 64 10222

0 1 1 1 0 0 0 O 112 10223

A karakterkészletet (53248 - 57343) a 8192($2000)-vel kezd6dd cimre toljuk el az alabbi
TEDMON-paranccsal:

T D000 D7FF 2000

Amennyiben csak @ kis/nagy betlis készletre van sziikségiink (ebben vannak a gyarilag
ékezetesitett betlik is), akkor $D000 helyett $D400 az elsd cim. Olyan kezdécimet
vhlasztottunk, hogy az i készlettel irandd BASIC program szdmara is maradjon elég
hely $1000 és $2000 kdzdtt ( a BASIC-programot $1000-t6! irja be a RAM-ba a gep). A
cimeket Ggy valasztottuk, hogy a C= gombbal egyiitt nyomott Ix] (grafikus karakter,
amire nincs szikségiink) adja az alséindexbeli kettest. A megfeleld cimeket a
képerny8kodok (gépkdnyv) alapjan (és némi prébéalkozéassal..) lehet kiszamitani. A
karaktergenerator ROM ugyanis e kddok sorrendjében térolja az egyes karaktereket, s
természetesen az athelyezés utan is megmarad a sorrend (egy karakter: 8 bytef). Az
elsd karakter:@ (“kukac’-nak nevezik a programozdk), erre ritkan van sziikség, ezeért
kezdhetd itt a modositas (kdnnyebb a cimeket kiszamolni).
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Ez a parancs "karakter" néven szalagra veszi a tartartalmat $2000 cimtél $2800 cimig.
Az igy kimentett tartartalmat be lehet olvasni szintén monitorbél:

L <"név"> <egység szdma> azaz konkrétan:
L "karakter" 1

A betdltés lehetséges a megszokott BASIC-paranccsal is, de ekkor ott is hasznalni kell
egységszamot és utana egy 1l-est, ami utasitia a gépet, hogy mindent arra a cimre
irjon, ahonnan ki lett mentve:

LOAD "karakter", 1,1

Az (0 karakterkészletet hasznal6 program irdsa a karakterkészlet athelyezése, illetve a
modositott készlet betdltése utan a szokdsos modon térténhet az alabbiak figyelembe
vételével:

- a program elején be kell allitani a TED-regisztert, mert ez nincs benne a kimentett
tartartalomban (180. sor az el6z6 listdban)

- ha grafikadt hasznal a program (0j karakterkészlet $5000—t6i!) célszerli el6tte egy
GRAPHIC 1,1:GRAPHICO parancsot kiadni, ekkor eleve $4000-t6] tarolja a
programot.

A kész programot a megszokott mdédon lehet kimenteni, de betdltése el6tt mindig be
kell télteni a karakterkészletet is. Amennyiben programunk $4000-nél kezdddik, lehet a
karakterkészlettel egyltt kimenteni MONITORDbOI:

S "név" 1 4000 5800 (kazettara)
S "név" 8 4000 5800 (lemezre)

llyenkor betdltés el6tt ki kell adni egy GRAPHIC1,1:GRAPHICO parancsot, ebb&l a gép
tudja, hogy $4000-nél kezd&dik a program. A betdltés:

L "név" 1 (kazettarol)
L "név" 8 (lemezrél)

A BASIC is ad lehet6séget arra, hogy a betdltendd program ugyanazokra a cimekre
keritljon, ahonnan ki lett mentve:

LOAD"név" 11 (kazettarol)
LOAD"név" 8,1 (lemezrél)

Az eddig latott eljardsnak az a szépséghibaja, hogy a modositott karakterkészlet el6tt
nem fér el tal hosszd program, esetleg a program "belel6g" a karakterkészletbe és
elrontja. Ezért gyakorlott programozék a karakterkészletet $1000-t6i, tehat a program
el6tt helyezik el. Ez a megoldas annyival bonyolultabb, hogy ilyenkor a program-
mutatét is at kell allitani, mert kilénben a gép $1000 cimen keresi a programot. Az
eljaras miveletei:

- Monitorba kapcsolas

- Karakterkészlet athelyezés:
T D000 D7FF 1000

- A leend6 program helyére 0 byte-okat tenni:
F 1800 4000 O

- Visszakapcsolas BASIC-be:

- A karaktermutaték beéllitasa:
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POKE 65299,16:POKE 65299,33
- A programmutatd beéllitasa:
POKE 44,24:POKE46,24

Ezutdn lehet programot irni, vagy betdlteni és barmikor a karakterkészletet mdédositani.
Az igy megirt programot MONITOR-bdl kell kimenteni:

S "név" 8 1000 3000 (lemezre)

S "név" 1 1000 3000 (kazettara)
A fenti adatok az $1000-$3000 kozti tartartalmat mentik ki, de lehet ennél hosszabb is
a program, akkor nagyobb teriletet kell kimenteni. Monitorban meg lehet allapitani a
megirt program altal elfoglalt cimtartomanyt az [M] parancs segitségével:

M cim : a cimet kovet6 96 byte tartalméat kiirja a képerny6re. Addig kell
folyamatosan keresni, amig egymas utan harom nullat talalunk, itt a program vége.

Az igy készitett program betdltéséhez érdemes egy betdlt6 programot irni, amely
atallitia a mutatokat, majd betdlti a karakterkészletet is tartalmaz6 programot:

1 0 KEY1,"POKE65298,33:POKE65299,16"+CHR$(13)
20 POKE44,24:POKE46,24
30 POKEG65298,33:POKE65299,16
40 LOAD"név"1,1

A program 10-es sora az Fl1 funkcidbillenty(i tartalmava teszi a karaktermutatok bealli-
tdsat és egy [RETURN] billentyinyoméast. Ezaltal, ha elszall a kép - ami el6fordulhat -
gombnyomésra visszajon.Ezt természetesen a programnak is kozolnie kell a felhasznéa-
loval. A fenti programot betdltve és elinditva a mutaték atallitasa utan betdlti a "név"
programot kazettarol és el is inditja. A program elinditasakor furcsa zavaros képet
latunk, mert a karaktereket tres helyr6l keresi a gép, majd a program téltésekil gyor-
san, de lathaté fokozatossadggal megjelennek a betlik - ahogy a programbél helyikre
kertlnek a karakterek képei. Természetesen ki is lehet kapcsolni a képerny6t erre az
idére: POKE65286,239, visszakapcsolds: POKE65286,27.

Gyakorlott programozéi fogasokkal mindezt lehet méasképpen is végezni, de konyviink
célja, hogy a legkevesebb (BASIC alapjai) programozoéi ismerettel is képessé tegyen jo
oktatéprogramok irdsara - ezért nem mehetiink bele mélyebben ebbe a témaba.

A fenti eljards nemcsak a karakterek mdédositasara hasznélhat6, hanem egy gyarilag
ékezetesitett gép karakterkészletének egy nem ékezetesitett gépre vald atvitelére, azaz
gépek hazi ékezetesitésére. Az ékezetesit6 programot (melyeket készen is lehet kapni
szaklizletben) minden bekapcsolas utan be kell tdlteni.

Kilén meg kell emliteniink a C64 tulajdonosok korében igen népszerli SIMON'S BASIC
nev( programot, amely sok 0j BASIC utasitds hasznalatat teszi lehetévé, nagyszeriien
lehet vele rajzolni, és tetszés szerinti karaktereket kialakitani. Szakiizletekben kevéssé
kaphat6, de a legtobb C64 felhasznalé szivesen tovabb adja Uj érdekl6d6knek.

A TVC gépek oOsszesen 192 karaktere kozill 64 bekapcsolaskor szokéz, e karaktereket a
felnasznélé szerkesztheti meg programbél. Egy karakter létrehozdsa egyetlen BASIC
utasitdssal egyetlen programsorral lehetséges! E felhasznalé altal definialhato
karakterek karakter-kédja 160-223 kozott lehet.
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A TVC gépeken egy karakter 10X8-as pontmétrix, tehdt betlii magasabbak a Commodo-
re karaktereknél, és egy karakter képe igy 10 byte-ot igényel.Az elb6zGekben latott alsod
indexbeli kettes képe:

128 64 32 16 8 4 2 1 byte (dec.)
0o 0 0 0 0 0 O O 0
0o 0 0 o 0 0 O O 0
0 60 0 0 0 0 0 O 0
6 0 0o o 0 0 0 O 0
6 0 o 0 0 0-0 O 0
0 1 1 0 o O O O 96
¥ 0 o 1 0 0 O O 144
6 0 1.0 0 0 O O 32
6 1. 0 0o 0 0 0 O 64
6 1 1 1 0 0 0 O 112

Az Uj karaktert definiald utasitas:
SET CHARACTER 162,0,0,0,0,0,96,144,32,64,112

Ezen utasitas végrehajtasa utan a 162-es karakterkdd az alsd kettest jelenti. Kiirathato
két modon:

PRINT CHR$(162)
<ALT>2

Ez utdbbi didaktikailag kitiiné megoldas: az <ALT> gombbal egyiitt nyomott 2-es s2am
alsé indexbe irja a 2-est. Az egyes karakterkddok billentyiiknek valo megfeleltetését a
géphez adott tablazat tartalmazza. Ujabb szamitas nélkil atkothatunk felsd indexbeli
kettest az elsd és a masodik 6t byte megcserélésével:

SET CHARACTER 138,96,144,32,64,112,0,0,0,0,0
Ezaltal a <CTRL> gombbal nyomott kettes felsd indexbe keriil.

Egy karakter rajzolt figurak szdmara elég kicsi, de tobb mddositott karakter egymas
melié irdsaval nagyobb alakzatot is lehet létrehozni. Mint kés&bb latni fogjuk, tObb
karaktert egyitt mozgathatunk, ezzel a lehet8ségek szélesre nyilnak.

A karakterszerkesztés dsszefoglalasaként elmondhatjuk, hogy a munka - TVC kivételével
- faradsagos, de megéri. A sajat igény szerint tervezett karakterek uj lehetdségeket
nyitnak meg a programird szamara:

- indexszamok, specialis karakterek (gordg, cirill betiik, gyokjel, stb.) hasznalata
- jatékokhoz tetsz8leges figurak, melyek mozgathatok is

- szimulacios programokhoz atomok, ionok, sejtek, sth.

kottdn elhelyezhetd, mozgathatd hangjegyek

- dramarendezéshez szinészek mozgathato figurai

- sakkfigurak
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7.1.3. Tablazatok

Tobb tantargyban az informacidos modul gyakran igényli adatok, tények, tulajdonsagok
tabldzatos Osszefoglaldsat, illetve megfigyelendd adatok tablazatos kdzlését a torvé-
nyek, szabalyok "felfedezése” céliabdl. A Commodore gépek sok grafikus karakterrel
rendelkeznek, melyekbdl valtozatos tablazatokat és abrakat lehet felépiteni, mig a
PRIMO gépen a tablazatokat grafikusan kell elkésziteni. Harom egyszeri modszer java-
solhatd a tdblazatok kiiratasara:

~ PRINT utasitasokkal, szokozdkkel.

- PRINT utasitasban hasznalt TAB(n) fliggvénnyel irni megfeleld helyre a grafikus
karaktereket.

~ POKE, vagy CHAR utasitasokkal a grafikus karakterek képernyd pozicidkra vald el-
helyezésével.

Az els6 moddszer eldnye, hogy programiras kdzben latszik a tablazat formaja, azonnal
lehet mddositani. A masik két mddszernél négyzetracsos papiron kell a rajzot megter-
vezni, a megfeleld képernybpozicidét kiszamolni. A PRINT utasitas esetén gondolni kell a
mar képernydre vitt és ott maradd szdvegre is - mert ez az utasitas folyamatosan irja
a sorokat, ha sziikséges felfelé "tolja” a képernyd tartalmat -, vagy tablazatkészités
elStt tordlni a képet. A POKE utasitas a képernyén lévd karaktereket felillirja, igy arra is
alkalmas, hogy egy mar ott 1évé szovegben bizonyos részek torlésével mas részeket
bekeretezziink, vagy egyéb modon kiemeljlink.

Didaktikai szempontbol nem elény0s a szamitogépek szamkiirasi formatuma: a tizedes-
vessz6 helyett pontot kell hasznalni és valtozo, vagy szamolt adat kiirdsanal a tizedes-
pont elétt nem ir ki nulldt egynél kisebb szamoknal: 567 = 0.567 ( PRINT utasitassal
természetesen kiirathatjuk- PRINT“0.567"). Egész szamok esetén is sziikség lehet az
ilyen kiiratasra : 45.00 , ha pl. a pontossagot érzékeltetjitk vele. A tizedespont hasznala-
tat meg kell szokni (sok orszagban hasznaljak igy kézirdsban is), a masik probléman
szerencsére egyszerli BASIC utasitasokkal lehet segiieni: a PRINT utasitdsban alkalma-
zott STR$ és MID$ fliggvényekkel (Commodore és PRIMO).

Az STR$(A) ﬂlggvénv értéke az (A) aritmetikai kifejezés (pl. egy véltozé) értékének
sztring alakjat adja meg. A MID$ sztring- fuggveny az elsd parameterekent megadott
sztring bizonyos karaktereibdl Gj sztringet allit eld. példaul:

A$="molekula” , akkor
MID$(A$,2,4) = “olek”

Lathaté, hogy a masodik paraméter az elsG paraméterként megadott sztring azon
karakterhelyét jeldli, ahol kezdddik az \j sztring, a harmadik paraméter pedig az (j
sztring hosszat. A harmadik paraméter elhagyhatod, ekkor az eredeti sztring végéig tart
az Gj (maximum 255 karakter). Egy rovid programlistan bermutatjuk e flggvények
alkalmazasat;

10 A=23

20 PRINT STR$(A)+".00"

30 A=0.632; PRINT A

40 B$="0"+MID$(STR$(A),2): PRINT B$

A 20. sor igy irja ki A értékét: 23.00
A 30. sor bemutatja a 0 nélkiili kiirast: .632

A 40. sor ugy hozza létre B$ sztringet, hogy egy nullat ir a tizedespont elé, a MID$
- "levagja" az egyébként tizedespont eldtt mindig ott levd szokdzt. Az eredmeny: 0.632 |
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Gyakran szikség van egy szamadat kerekitésére. Legegyszerlibb modja pl. két tizedesre
kerekitésnél: a szamot szdzzal megszorozzuk, hozzdadunk 0.5-et, egész részét képezziik
és elosztjuk 100-al. Probaljuk ki

10 INPUT X
20 X=INT(Xx100+0.5)
30 X=X/100
40 PRINT X

Amelyik gépek ismerik a formazott kiiratast biztositd PRINT USING utasitast (C16,
Plus/4, PRIMO, TVC), ott nem sziikséges a kerekités fenti megoldasa.

PRINT USING"$##.##"A

Ez a programsor (A) valtozo ériékét két egész szdmjegy utani két tizedesre kerekitett
formaban irja ki. Ha pl. A=3.2782, akkor a kiiras:

*3.28

Lathatd, hogy a formatumot szigordan betartva, a hianyzd szamjegy helyett csiltagot ir.
Egynél kisebb szam esetén a tizedespont elé 0-t ir. Amennyiben kevés helyet foglalunk
#-jelekkel, akkor hiba torténik, ezért gondosan kell figyelni a helyfoglalas és a valtozo
ériéke kozti megfelelésre, inkdbb t6bb helyet foglaljunk.

Az el6z8 fejezetben emlitettiik a képvaltasok gyakorisdgat, mddjat. Leghelyesebb, ha a
tanuld gombnyomassal kérheti a tovabbhaladast amikor végzett a képernyén levd
anyag feldolgozasaval. Ennek a megoldasnak a technikai kivitelezése igen egyszerl, de
gépenként mas. A Commodore gepeken hasznalhatd a GET utasitas az alabbi mddon:

20 GET A$: IF A$=" “THEN 20

Mindaddig ezt a sort "ismetli” magaban a gép, amig barmely billenty(it le nem nyomjuk,
utdna a kdvetkezd programsorra Iép, ahol képerny8torlés utan irathatjuk az UGjabb
szoveget. A C16 és plus/4 gépek ismerik a GETKEY utasitast, amely az el8z8 sort
helyettesitheti:

20 GETKEY A$
Addig fog allni a program, amig le nem nyomunk egy billenty{it.
A PRIMO és TVC gépeken az INKEY$ utasitas alkalmas erre a célra, amely hasonld a
GEThez :

20 A$=INKEYS$: IF A$="" THEN 20 ELSE 30

Az INKEY$ utasitas mintat vesz a billentylizetrdl, és ennek eredménye lesz A$ értéke. A
mintavevés addig folyik, mig egy billentyli le nem iitlink, A TVC gépeken hasznalhatd a
GET valtozo nélkiil is:,.y

20 GET
Addig var a program, amig le nem nyomunk egy billenty(it.
Nem szabad elfelejteni az els6 egy-két alkalommal érthetfen kdzdini a tovabbhaladas

maddjat a felhasznaloval, amig meg nem szokja. Példaul: “ Ha a jobb alsé sarokban a
TOVABB? feliratot latod, akkor barmelyik gombbal tovabbhaladhatsz.”

A mikroszamitdgép lehetdséget ad tetszileges, szép tablazatok, grafikonok bemutatasa—
ra. Erdemes e lehetdséget alaposan megismerni, mert tdbb didaktikai feladat megolda-
sat eredményesen segitheti (motivacio, tényanyagnyujids, altalanositas, alkalmazas,
gyakorlas, stb.).
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7.2. A kérdezd modul (kérdés-valasz)

E modul része a kérdésfeltevés, a valaszhoz sziikséges Utmutatds és a valasz fogadasa
- feleletvalasztas esetén a valaszleheiségek felsoroldsa.

A kérdések megfogalmazasaban koriiltekintébben kell eljdrni a tanitasi oOrakon
megszokotinal, mert itt nem lehet kdzben modositani a kérdést sikertelen valaszok
miatt, legfeljebb a rossz vélasz utani eldgaztatds vezeti Oj kérdéshez a tanuldot. A
feleletvalasztasos mddszer alkalmazasandl az irdsbeli tesziekhez hasonldan
fogalmazhatunk. Feleletalkotast igényld kérdéseknél fontos a rovidség, tomorség,
egyértelmiiség. A tanuldnak itt teljesen dnalldan és precizen kell valaszolnia, nem 0gy,
mint szdban, vagy irdsbeli dolgozatban, ahol egy kis pontatlansdg még nem biztos,
hogy hiba.

A feleletvalasztasos  kérdéseknél a  megszokott modon  felsorolhatjuk  a
valaszlehet6ségeket szdmokkal, vagy betlikkel jeldlve: 1 2 3 4, A B C D. A tanuldi valasz
fogadasara két utasitast hasznalhatunk: INPUT és GET (GETKEY). Az INPUT eldnye, hogy
a leiitdtt betd mindaddig javithatd, amig [RETURN] billentyGvel nem jelzi a véalasz
elddniését a tanuld. A GET hasznalata annyival egyszerlibb, hogy csak a billenty(t kell
letitni [RETURN] nélkiil - ez egyudttal a hatranya is: nem javithaté a téves leiités. Az
INPUT a legtobb gépen azonos mddon hasznalhatd:

10 INPUT “Valaszod:"; A$

TVC gépnél, ha szoveget is kivanunk kozolni az INPUT utan, akkor az INPUT PROMPT
utasitast hasznalhatjuk:

10 INPUT PROMPT"Valaszod:":A$

A program a [RETURN] leiitéséig var, és minden leiitott karakier A$ sziring része lesz
(betl, szam és sz20kdz is). A vezérlé billenty(ik (plkurzormozgatdk) kozben
miikodtethet6k - erre vigyazni kell, de ki is hasznalhatjuk {Id. késGbb).

A GET illetve GETKEY utasitas eliéré az egyes gépeken. Mint az el6z8 fejezetben mar
egy alkalmazasnal lattuk, a GET a billenty{izetrél mintat véve a mintavétel értékét adja
eredményiil, akkor is ha nem (tiink le semmilyen billentylt (iires karakter). Ezért
gondoskodni kell rola, hogy, hogy a program ne haladjon tovabb, amig valamilyen
karakter nem lesz a minta értéke. Ennek szokdsos megoldasa:

20 GET A$: IF A$= " THEN 20

A PRIMO es TVC gépek a GET helyeit az INKEY$ utasitdst hasznéljak:
30 A$=INKEYS$: IF A$="" THEN 30

A C16 és Plus/4 gépen:
0

40 GETKEY A$

A fenti megoldasok teljesen megegyeznek az informacios modul képvaltasaira
javasolttal, ezert vigyazni kell a valtozok elnevezésére: INPUT utasitasnal a karakter
nélkil leitott [RETURN] esetén a kért véltozd el6z6 értéke megmarad - lapvaltasnal
barmelyik gomb lenyomasat megengedtiik! Legjobb képvaltdsra mindig ugyanazt a -
masra nem hasznalt - valtozot igénybe venni (pl. T$).
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Lehetséges ugy kivitelezni a valasztast, hogy a program kiirja a valaszthato betiket,
szamokat és a kurzormozgatd gombokkal kell a kivant helyre vinni a kurzort, majd
[RETURN]-el jelezni a dontést. Az aldbbi kis program ezt a megoldast mutatja be:

50 PRINT”A<crsrle > <crsrbalra>B<crsrle > <crsrbalra>C"
60 INPUT A$

70 PRINT "<CLR>"

80 PRINT“Valaszod:”; A$

Futtatadskor egymas ald irja a harom vélaszthatd betlit ( A B C ), majd a valasztas
(IRETURN] ) utan tordl és kiirja a dontés eredmeényét.

Minden esetben gondoskodni kell a szabalytalan valaszra t6rténd reagalasrdl. Ha a
valasztast tartalmazd valtozd értéke nem a megengedetiek valamelyikével megegyez0,
akkor erre figyelmeztetni kell a tanuldt és visszairanyitani Ujravalaszoldsra. Ennek
érdekében a valaszériékeld modu! részét képezb (Id.ott) IF..THEN utasitast tartalmazd
sorok utan kell irnunk:

100 PRINT"Kérlek a megadott bet(ikkel valaszolj!”: GOTO 60

igy, ha a tanuld vélaszra hasznalt karaktere nincs az IF..THEN sorokban, akkor a 100.
sorra keriil a program és a figyelmezietd mondat utdn Gjra varja a valaszt (60-as sor).
Ha a képernyd megtelt, akkor sziikség van képvaltasra, ezért a 100-as sorba tdrl6
utasitast kell irni, és a kérdés kiiratasara killdeni vissza:

100 PRINT"<CLR>"
110 PRINT“Kérlek, a megadott betlkke! valaszoljl”
120 GOTO 10

Az Onalléan szerkesztett valaszok fogadasa szintén az INPUT és GET utasitasokkal
oldhatd meg. E két utasitas alapveid alkalmazasat mar emlitettiik, itt kitériink néhany
hasznos modositasi lehetdségre, eldbb azonban meg kell ismerkedni a billentylizet gép
altali olvasasaval.

A Commodore gépek egy tiz karakier hosszusagl billentylizet pufferrel rendelkeznek,
amely a leiitétt, de még fel nem hasznalt karakterek tarolasara szolgal. E pufferbe a
program futdsa kozben is lehet karaktereket bevinni, melyek példaul egy soron
kovetkezd INPUT vagy GET utasitasnal haszndlddnak fel. Egy oktatdsi programnal ez
komoly gondokat okozhat: a szdveg olvasasa kdzben véletlenlil megnyomott billentylik
a pufferbe keriilve egy INPUT vagy GET utjan valtozok nem szandékolt értékeivé valnak
~ igy példaul folyamatosan tovabblapoznak a "Tovabb?” jelzésnél, stb. Alaphelyzetben a
billentylik isméilik dnmagukat folyamatos nyomvatartas eseién: egy elgondolkozd
tanulo ujjat a billentylin felejtve zavart okoz a programban. Szerencsére a billentylizet
puffer beallitisai megvaltoztathatok POKE utasitasokkal. A memdriahelyek (decimalisan):

C16, Plus/4 C64
239 198 a pufferben 1évdh karakterek szdma
1343 649 a puffer mérete (0 - 10)
1344 650 az ismétlés mddja
1319-1328 631-640 a billentylizet puffer
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A billenty{izet ismétlés madjanal az alabbi értékek fontosak:

0 csak a kurzormozgatd, 1éptetd billenty(ik ismételhetdk
64 semmilyen billenty( nem ismételhetd
128 minden ismétlés djraengedélyezése

Legcélszerlibb a program elején a betlik ismétlését letiltani, de a Iéptetéseket nem :

10 POKE 1344,0 ( C16, Plus/4)
10 POKE 650,0 { C64)

Vigyazat: a billenty(izet puffer hosszat O-ra allitva gyakorlatilag letiltjuk a billenty(izetet,

utana mar csak a RESET, vagy a kikapcsolas segit, hiszen semmilyen billentyl sem
kerllhet a pufferbe!

A billentylizet puifer cimeire POKE utasitassal barmilyen karaktert elhelyezhetiink
programbol. Igy példaul segitségképpen egy kérdésnél a valasz kezdbbeilijét beirhatjuk
a tanuld helyett.

Az INPUT utasitas néhany fontos tulajdonséga:

A legtobb karaktert a valtozod részének tekinti, kivéte!l: idézdjel, kettéspont, vesszé.

- A vesszGt és kettOspontot két valtozd értéke kozéiti elvalaszid jelnek tekinti.
Idézbjelek kozOtt azonban ezeket is karakternek fogadja el.

- A kérdéjeltSl a [RETURNI-ig terjedd karaktereket (max.88) dolgozza fel.

Ha nem a valtozdnak megfeleld ériéket kap, pl. numerikus valtozdt kérdezve betlit

irunk - akkor PREDO FROM START (izenettel tijra varja a megfeleld ériékeket.

Tébbszdr jO lenne, ha a tanuld valaszaban hasznalhatna kett8spontot, vagy vesszét
anélkill, hogy idéz8jelet kellene irnia. Ezt elérhetjiik gy, hogy a billentyiizet puffer
hosszat 1-re allitva bevisziink programbdl egy idézdjelet: az INPUT a kérddjel utin az
idézGjelet kiirja, s az utdna kdvetkezOket sztringnek tekinive elfogadja a vesszdt és a
kettéspontot is. Az alabbi kis program az elSbbieket mutatja be (C16, Plus/4):

10 POKE 239,1
20 POKE 1319,34
30 INPUT A$

40 PRINT A$

Lehet&ség van a kérdSjel kiirdsanak letiltaséara is, ha zavard :
10 POKE 19,1

A GET utasitds csak egy karakter beolvasdsara hasznalhaté. Mivel a sztringeket dssze
lehet adni, igy sorozatban alkalmazott GET utasitdsokkal szavakat is lehet bekérni:

10 REM “ C16 és Plus/4-re”

20 PRINT"CLR":PRINT:PRINT

30 GETKEY A$:PRINT"<crsrfel>"A$

40 GETKEY BS$:PRINT”<crsrfel > <crsrjobbra>"B$

50 GETKEY C$:PRINT"<crsrfel > <crsrjobbra> <crsrjobbra>"C$
60 X$=A$+B$+C$

100 REM” C64-re”

110 PRINT"CLR":PRINT:PRINT

120 GET A$:IF A$="" THEN 120

125 PRINT”<crsrfel >A$
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130 GET B$:IF B$="" THEN 130

135 PRINT"<crsrfel> <crsrjobbra>B$

140 GET C$:IF C$="" THEN 140

145 PRINT”<crsrfel> <crsrjobbra> <crsrjobbra>C$
150 X$=A$+B$+C$

Az egy-egy GET-utasitdssal bekért karaktereket a kurzormozgatd vezérl8karakterek
segitségével ugy irathatjuk ki, mintha folyamatosan irta volna a tanuld valaszat egy
INPUT-ra. X$ tobb egykarakteres sztring 6sszege is lehet. E megoldas lehetévé teszi,
hogy a valaszt betinként kiillon-kilon értékeljik, mert A$, B$, C$ értéke az dsszeadas
utan is megmarad. Kétségteleniil elég bonyolult és hosszadalmas ez a GET-
felhasznalas, de bizonyos pl. nyelvi feladatokban hallatlan eldnyt jelent a bet(inkénti
valaszértekelés lehet8sége. A sztringek Osszeadasa el6tt is Iehet értékelni a beirt egy
karaktert: igy kiszlirhet6k a meg nem engedeti karakierek.

A valasz fogadasa akkor okoz Ujabb problémakat, ha alsé vagy felsé indexet kell
hasznalni a valaszban a tanuldnak (fizika, kémia, matematika). Az el6z6 fejezetben latott
karaktermoddositas jelenti a "legelegansabb” megoldast az informacios modulban. A
valaszadasnal is jO ez a madszer, de problémakat vet fel. Az atdefinialt karakterek
jelentését nehéz és nem célszerll egy-egy program erejéig billentylire ragasztott
cédulaval jelSini. A tanulonak gondolkodas és valaszolas kozben fokozottan kell figyelni
a billenty(inasznalatra. Tobbnyire az adott program, illetve a fethasznalok ismerete
dontheti el a legjobb megoldast, ezért itt még két lehetdséget ismertetiink.

Commodore gépeken INPUT utasitdsra torténd valaszadasnal a kurzormozgatd
billentyiik eredeti funkcidjuknak megfeleléen hasznalhatdk, vagyis a tanuld egy képlet
beirasakor természetes modon léptethet le, vagy fel az indexszam irasahoz. Az INPUT
azonban az egy képernyGsorban 1év6 karaktereket sorrendben alakitja a valtozo
értékévé: egy sorban elféré valasznal nem vesz tudomast a masik sorban 16vd
karakterekrdl. A probléma athidalhatd két INPUT egymasutani alkalmazasaval:

100 print“Ha alsé indexbe akarsz irni szamot,”
110 print”akkor a kurzormozgatd billenty(vel”
120 print"mozoghatsz lefelé, de az indexszam”
130 print“leirasa utan léptess vissza!”

140 print” Ha a [RETURN] lenyomasa utan nem”
150 print"kapsz valaszt, nyomd meg djral”

160 print"Az oxigén kémiai jele:”

170 poke 19,1

180 input O$%

190 if 0$="0" then 210

200 goto 240

210 input ”<crcsr|e>;0

220 if O=2 then 400

230 goto 300

240 if 0$="0x" then 280

400 print“Jol valaszoltal.”
Itt a valasz fogadasa két részre bomlik.Amennyiben az elsé INPUT-ra jo a vélasz (
oxigén vegyjele:0), a 190-es sor tovabb killdi a programot az indexszamot beolvasé

210-es sorra - egyéb valasz esetén a 200-as sor a vegyjeleket értékeld (240-es sorral
kezdBdd) reszre kiildi a programot. A 210-es sor beolvassa az egy sorral lejjebb - tehat
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A 20-as sort gy modositottuk, hogy a 2040-es cimen is elhelyeztiink egy sprite-
mutatdt, igy a 0. sprite ugyanigy épiil fel, mint a 7. (13-as blokk).

Az 58-as sort, amelyik a nagyitdst engedélyezte, nem maodositjuk, igy ¢j sprite-unk
24x21 pont méretl marad.

A 75. sor a 0. sprite mozgatasat végzi a 7. sprite (tjat keresztezd iranyba.

A 78-as sor minden ciklusban megvizsgalja az (itkozési regiszter tartalmat, s
amennyiben a 0. és a 7. sprite bitje magas, akkor a 100. sorra 1ép.

A 100-as sor kiirja: DURR! és a két sprite—ot athelyezi nem lathato teriletre.

A 250-es sor a READ szamara engedélyezi az egyszer mar- kiolvasott adatok
u;raolvasasat a 0. sprite felepltese celjara Mivel itt a két sprite a program altal vezérelt
palyan mozog, biztos az iitkdzés, ezért nem kell a program eldgaztatasardl gondoskodni
ellenkezd esetre.

Felmeriilnet, miért kell a 100-as sorban uj helyre killdeni a két sprite-ot? Mivel a
plogram megallasa nem torli a sprite—-okat, ezért a kbvetkezd program- inditasnal az
itk zés helyen felvillanndnak a sprite—ok, tjabb {itkdzést jelezve. Probaljuk meg e négy
POKE utasitas nélkiil is a programot!

A népszerli Simon's Basic segédprogram természetesen a sprite-grafikat is tamogatja.
Eldnye féleg a mozgaias sebessegeben mutatkozik: sokkal gyorsabb a BASIC—
programnal A sprite adatainak megadasanal mentesit a faradsagos szamolastdl - mas
vonatkozasban nem egyszer{ibb az elé6z6eknél. A Simon’s Basic legfontosabb sprite-
utasitasai:

DESIGN
Sprite definidlasat biztositja.

DESIGN a,c : standard (a=0), vagy tobbszinl( sprite-nak (a=1) foglal helyet a
memoriaban, (c) cimtdl kezdve, amely 64 tobbszordse lehet, gy, mint BASIC-ben.
A DESIGN utdn huszonegy soron at @ jellel kezdve a sorokat irhatjuk le a sprite alakjat,
ha a=0, akkor 24, ha a=1, akkor 12 karakterrel soronként. Standard lizemmodban pont ()
jelzi a hattérszin(, B betl a szin-regiszterben megadott szint. Tobbszin{ sprite esetén
még a C és D betliket hasznalhatjuk a CMOB utasitasban megadott két szin jeldlésére.

cMOB
A tobbszinli sprite-ok tovabbi szineit adja meg.

CMOB c¢,d : A DESIGN utan C és D betlikkel megadoii pontok veszik fel a (c),
iletve (d) szineket (érték(jt; 0-15 kdzott lehet).

MOB SET
Létrehoz egy sprite-ot.

MOB SET szlszszpr,m . az (sz) sorszami sprite-ot az (Isz) lapszamu
memériateriiletrdl (sz) szinnel engedélyezi felépiteni. A hattérrel szembeni prioritas (pr)
fehet O (sprite latszik), vagy 1 (hattér latszik), az izemmaod (m) lehet 0 (standard), vagy
1 (tobbszind).

MMOB
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Képernybre allit és mozgat egy sprite-ot.

MMOB szxy,uv,nseb : az (sz) sorszamu spnte ot az (xy) pontbdl (uyv) pontba
mozgatja (seb) sebességgel, és (n) modon nagyitva. A koordinatak hatarértékei: 0-
511(X) és 0- 255(Y) A sebesség érteke 1-255 kozott lehet, de ebbdl 255 a leglassibb!
Az (n) paraméter lehetséges értékei:

0: normal méret (24x21)

10 X-iranyu kétszeres nagyitas (48x21)

2: Y=irdnyl kétszeres nagyitas (24x42)

3: mindkét iranyban kéiszeres nagyitas (48x42)

RLOCMOB
Képernydn lévd sprite mozgatasat végzi

RLOCMOB szuv,nseb : az (sz) sorszamu sprite-ot aktualis helyétdl (u,v) pontba
mozgatja, paraméterei a MMOB-nal leirtakkal megegyeznek.

MOB OFF
Sprite kikapcsolasat végzi.

MOB OFF sz : (sz) sorszamu sprite elt{inik.

DETECT
ElGkésziti az UtkOzés lekérdezését.

DETECT & : (=1 esetén a sprite-hattér, (i=0 esetén a sprite-sprite Utkdzés
regisztert torli.

CHECK
A fliggvény értékébol az iitkdzésre lehet kovetkeztetni.

CHECK(sz1szZ) e fuggveny értéke 0, ha az 1-es és a 2-es sprite Utkozott
egymassal, vagy egyszerre masik sprite-al (utébbinak kicsi az ese1ye)
CHECK(Q) : a fliggvény érteke 0, ha valamelyik sprite a hattérre! Gitkdzott.

A Simon’s Basic elbnyei a sprite adatainak bevitelében és a mozgatas gyorsasagaban
rejlenek - mint emlitettlik. Az alabbi program e két elGnyt illusztralja: elkészitése tized~
annyi |de|g sem tartott, mint a 'HCI'-programé, mert nem kell a byte-okat szamolni. A
mozgasi sebesseget érzékelendd, a 370-es sor utolsd parameteret cseréljiik 200-rol
i-re..

A program eqvebkent eqgy piros kétpettyes katicahogarat masztar a képernyd aljard! g
kdzepére. Természetesen lehet utanozni a rajzfilmet finomabban is: a ka‘ncabogar labai
mozoghatnak menet kozben! Az ilyen megoldas elve: a mozgas fazisainak megfeleld
szamU (2 vagy 3 elég itt) sprite-ot kell alkotni, és felvaltva tenni e sprite-okat a
mozgas lranvaba mindig kisse eldrébb. A filmek masodpercenkentn 24 kepvaltasat el
lehet érni. Természetesen ha tobb sprite-ot mozgat egy ciklus, dgy lassul a mozgas.

Javasoljuk a kedves olvasonak, hogy e fejezet attanulmanyozasa és a programok
kxprobalasa utan vagjon neki az el6bb felvetett program megirasanak.
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100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
350
360
370

print"<CLR>":rem"katica"
design 1,832
@ocooonosonon
@..docesoo.den
@..odenoodao.
@....bbbb....
@...bbbbbb...
@...bbbbbb...
@b.ccceccecce.b
@bbccccccecbb
@..cccceceec. .
@.ccbeccebec,
@.ccbececbec.
@bbcccceccccbb
@b.ccceccece.b
@..ccceceeec. .
@..bccceech. .
@.b.ccccce.b.
@b...cccc...b
@.00.CCCCo000
Qo6cc0oCCooooao

Beoooocoonsonoao
Qeoeocaanon .

cmob 0,9

mob set 0,13,2,0,1

mmob 0,150,200,150,100,3,200

Osszefogla!oan elmondhatjuk, hogy a sprite—grafika a C64 olyan lehetdsége, ami na-
gyon hianyzik a tdbbi Commodore gépbdl. Igaz, hogy elsd latasra nem tlinik konnylinek
a spnte ok programozasa de bizunk benne, hogy a fejezet elolvasasa és példainak ki-

prébalasa

utdn mar késziiinek a sprite-okat felhasznalé szimulaciés programok. A

konnven beszerezhetd Simon’s Basic segedprogrammal a csak BASIC nyelvet ismerd,
kevéssé gyakoﬂott progranuronak is lehetdsége van szép és mozgalmas jatékprogra-
mokat késziteni és a tanitds szolgalataba allitani.
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Szinek a programokban

c64 : 55296 - 56295
A szintar cimei a képernyStarral megegyez6en sorfolytonosan helyezkednek el.

A Commodore gépeken lehetdség van tobb szin( karakterek alkotisara és a karakterek
alapszineinek egyedi bedllitasara is. E specidlis igényeket kielégitd megoldasok leirasa
megtalalhato az alabbi két konyvben:

L:er L. Commodore 64, LSI ATSZ, Budapest 1985.
Ury L: Commodore C-16, C-116, LSl ATSZ Budapest, 1986.

A szinkontraszt jelensége TV-képernyOn kiilonosen felt(ing : egy szin a kdrnyezete szi-
nétdl fliggben masként jelenhet meg. Didaktikai hibat kdvethetiink el, ha egy jelentés—
tartalommal bird szin egyszer pl. sarga, maskor kék alapon jelenik meg : a felhasznald
k(lénb6zbnek fogja latni.

A tovabbiakban két példat mutatunk, amelyekben a szineknek dontd jelentéségiik van. A
szimuldcios programok olyan jelenségeket is szimulalhatnak, melyekben a szinek
valtozasa, vagy allanddsaga lényegi kérdés. A mar emlitett kémiai . elemzési modszer, a
titralds az indikator szinének megvaltozasat hasznalja fel egy kémiai reakcid teljes
lefolyasanak jelzésére. Az alabbi kis program kirajzolja a biirettat, ala a poharat, és
bemutatja a poharban 1évé oldat folyamatos szinvaliozasat (C16 és plus/4):

10 graphic4,1

20 color0,14,7

30 color1,1,0

40 color2,2,6

50 color3,3,3

60 color4,14,4

70 draw,118,25 to 120,25:draw,125,25 to 127,25

80 draw,118,25 to 120,25:draw,125,25 to 127,25

90 draw,120,25 to 120,95:draw,125,25 to 125,105

100 draw,119,96:draw, 124,106

110 draw,119,96 to 110,96:draw,124,106 to110,106

120 draw,110,90 to 110,110:draw,110,110 to 108,115 draw,108,115 to 106,110
130 draw, 106,110 to 106,90:draw, 106,90 to 110,90

140 draw,109,90 to 109,81 t0104,81 to 104,85 to 107,85
150 draw1 t0107,90

160 draw,99 ,116:draw, 100,116 to 100,150 to 116,150 to 116,116
170 draw,117,116:draw, 120,30 t0125,30

180 paint 2,122,40,1

190 draw, 101,121 to 115,121

200 box 3,101,122,11%,149,,1

210 for i=1 to 500:next i:color 3,3,4

220 for i=1 to 500:next i:color-3;3,5

230 for i=1 to 500:next i:color 3,3,6

240 for i=1 to 500:next iccolor 3,14,7

250 getkey t$:graphic0

A 20-80-as sorok beallitjdk a keret, hatter, iras szinét és a tobbszin(i lGzemmod két
tjabb szinét. A 210-240-es sorok a COLOR utasitas lehetdségét hasznaljak ki: az eddig
(3) paraméterrel megadott erés piros szint (50-es sor) egyre halvanyabbra, majd hattér
szinlre valtoztatjak. Vigyazni kell, hogy ezt a (3)~as szint masho! ne hasznaljuk, mert a
COLOR utasitas mindentitt kicseréli! Ebben a programban csak a 200-as sorban
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szerepel, a poharban 1év6 oldatot szineztiik ki egy BOX utasitdssal. Ugyanezt a feladatot
a PAINT utasitds is elvégzi, de sokkal lassabban, mig a COLOR-ral valé szincsere
azonnali.

A szindinamika a szinek pszicholdgiai, fizioldgiai hatdsaival, és a szinek gyakorlati alkal-
mazasaval foglalkozik, s bizonyos vonatkozasainak helye van az iskolai rajz—-mfivészet-
torténet oktatasaban. A mikroszamitégépek gazdag szinskalaja j6 leheifséget ad a szin-
dinamika szamara. Konnyen készithetdk a szinlatast vizsgalo teszt-programok, épitésze-
ti, lakberendezési szintervezést segitd programok, stb. Az alabbi program a szindinami-
ka iskolai tanitasaban haszndlhaté programok készitéséhez ad otletet. Kirajzol egy vira-
got, majd killon-kilon kéri a virag, a vaza, a levél és a hattér szinét, szinerejét. A C16-
on futd program hasznalhatja mind a 16 szint és szinenként a 8 szinerdt, mindezt négy
teriilet szinezésére: a lehetséges variaciok szama 100 millids nagysagrend(!

95 a=1:af=7:b=2:bf=7:c=13:cf=7.d=7.df=7:e=8:eh=7
100 rem”szinek programja”

110 graphic 4,1

140 color 0,a,af

150 color 1,b,bf

160 color 2,c.cf

170 color 3,d,df

180 color 4,e,ef

200 draw 1,0,150 t0159,150

210 draw 1,40,100 t040,130 t060,130 to 60,90 to 55,90 t055,80
220 draw 1,55,80 to 45,80 to 45,90 t040,90 to 40,100
240 rem"virag”

250 draw 1,50,80 to 50,40

260 circle 1,50,40,7

270 circle 1,50,40,19,,150,210 :circle 1,50,106 ,19,330,30
290 paint3,50,100,1

300 paint 2,50,38,1

310 paint1,51,72,1:paint 1,49,72,1

320 char1,25,1,"1:fekete”

322 char1,25,2,"2:fehér”

324 char1,25,3,"3:piros”

326 char1,25,4,"4:encian”

328 char1,25,5,"5:bibor”

330 char1,25,6,"6:z01d"”

332 char1,25,7,"7:kék”

334 char1,25,8,"8:sarga”

336 char1,25,9,"9:narancs”

338 char1,25,10,”10:barna”

340 char1,25,11,"11:84rgéaszo1d"

342 char1,25,12,"12:r6zsaszin”

344 chart,25,13,”13:kékeszoid”

346 char1,25,15,"szinerd: 1 - 7

350 print“Jatszunk tovabb? i/n”

355 getkey x$

358 if x$="n"then end

360 if x$="i"then 400

362 print“i vagy n betlivel kérem a valaszi!”:.goto 350
400 input“hattér szine:”;a$: a=val(a$)

402 input”szineré:“;af$: af=val(af$)

410 input“levél, szar szine:”;b$ : b=val(b$)
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420 input“szinerd:”;bi$: b=val(b$)

430 input“viradg szine:”;c$:c=val(c$)

440 input”szinerd:”;ct$:ci=val(cf$)

450 input“vaza szine:“;d$:d=val(d$)

460 input“szinerd:”;cf$:cf=val(ci$)

480 print"Gombnyomasra indul!” :getkey t$:90t0110
500 graphicO:end

A program a hasznalhaté otféle szint és a hat sziner6t valtozdk aktualis értékeiként
tartja nyilvan, mely ériékeket INPUT-al kéri be a 400-460-as sorokban. A 95-8s sor
megad egy kezdd szindsszeallitast, melyet a 110-180-as sorok beallitanak. A 210-220-
as sor a vazat, a 250-270-sor a viragot és levelét rajzolja, a 290-310-es sorok
kiszinezik a virdgot, a vazat és a levelet. A 320-346-o0s sorokkal kiirjuk a sziikséges
tudnivaldkat. Sajnos 10bbszin{i Gzemmoddban torzulnak a betlik, ezért e kiiratast
elhagyva és egy papirra feirva a szinek szamait, talan esztétikusabb lesz a munka. A
350-362-es sorok a jaték folytatasa, illetve befejezése valasztast biztositjak, utdbbi
esetben lehet szineket vdlasztani, majd gombnyomassal inditani az Ujrarajzolast. A
programfutas egy abraja:

llyen program konnyen készithetd egy iskolai rajzfeladai, dekoracio, szinpadkép
tervezéséhez, és természetesen kombinalhatd mozgasokkal is. Sprite-okat mozgatd
C64-programban a sprite-ok szinregisziereinek atirasaval érhetiink el hasonld
pillanatszer(l szinvaltasokat.

A TVC gépek a beallitott izemmoddnak megfeleléen 2, 4, vagy 16 szint hasznalhatnak. A
keret, alap és iras szinét a C16-hoz hasonldan kiilon kell beallitani:

SET PAPER szs : a karakterek alapszine (szs) szinsorszamnak megfeleld lesz.
SET INK szs : az irds szine (szs) szinsorszamnak megfeleld lesz.
SET BORDER pk : a képkeret szine a (pk) palettakddnak megfeleld lesz.

16 szinli izemmaoddban az (szs) szinsorszam barmelyik lehet. 2 és 4 szin(t (izemmddban
a SET PALETTE utasitassal kell kivalasztani a hasznalni kivant 2, illetve 4 szint, pl.:

SET PALETTE 0,65,68,84 *

néygysznd Gzenmimddban a Tekeie, kék, vords és sarga szinekel engedéiyezi. Eoben az
utasitdsban a szinsorszamok palettakéd-megfelelGjét kell hasznalni (Id. gépkonyv). E
beallitdas utdn az engedélyezeit 4 szin (szs) szinsorszamait hasznalhatjuk a SET PAPER
és a SET INK uiasitasokban.

Zart alakzatok kifestése is a C16-hoz hasonld mddon torténhet:

PLOT a,b,PAINT : az (a,b) koordinataji pontot koriilvevd zart sikidomot festi a SET
INK utasitassal megadott szin{ire.
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Az iskoldkban rendszerint kevés a szines TV-készulék és otthon sincs mindenkinek.
Ezért a programkészitésnél feltétlenil gondolni kell a fekete-fehér készulékekre: olyan
szineket haszndljunk, amelyek fekete-fehérben is megkulonbdztethetbk.

A grafika osszefoglalasaképpen egy javaslat, amellyel a programokat végigprébalé
olvasé bizonyéara egyetért:

Mozgatott alakzatokat karaktermozgatassal érdemes létrehozni, mddositva a karakter-
készletet, illetve C64-en a Simon's Basic sprite-jaival. A GSHAPE-SSHAPE utasitaspar
felnasznéalasat azon olvaséinknak ajanljuk, akik nem kivannak belemélyedni a karakter-
szerkesztés munkajdba. A bemutatott egyszerl, kisméretli alakzatok igy is elfogadhat6-
an mozognak, nagyobb alakzatot tobb modositott karakter egyltt mozgatasaval érde-
mes létrehozni.
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Hang elballitasa

9. Hangos is lehet a program.

9.1. Hang eldallitasa

Csaknem minden mikroszamitogép rendelkezik valamilyen hangkeltési lehet8séggel. Az
egyszerlibbek csak “csipognak”, a C64 szinte teljes értékll szintetizatorként hasznaihato.

Jatékprogramokban fontos a szimulalt jelenség atmoszférajat képben és hangban egy-
ardnt megteremteni (pl. futballmeccs, autoverseny). Oktatoprogramoknal azonban min-
den olyan tényezbre vigyazni kell, amelyik a szimulalt jelenség megfigyelését, a kérdé-
sek megértését befolyasolhatja - ilyen tényezd a hang is. Szbveges gyakoroltatd prog-
ramoknal legfeljebb a valasz mindsitését kiserd dicsérd, illetve elmarasztald kis dallam,
hangeffektus javasolhatd. Ekkor is érdemes azonban a programnak megkérdeznie a fel-
hasznalot, hogy nem zavarja—e a hang, s a valasz alapjan engedélyezni a hang megszé-
lalasat. Természetesen a TV-késziilék hangerdszabélyzdja is hasznalhatd. Program be-
vezetéseképpen, vagy jutalomként elképzelheié rdvid, ismert dallamok lejatszasa, egy
program tandrai alkalmazasat azonban a legkisebb hangeffektus is zavarhatja. Tanitasi
6rdn kivil inkdbb helye lehet a programban egy kis zenének. Mas kategdria az ének-
zene tanitasat segitd program, itt a hang tartalmi kérdéssé véalhat. Egyszerlien készithe-
tiink adott frekvenciaji hangot megszdlaltatd programot, metronémot utanzd progra-
mot. A C64 alkalmas tobbféle hangszer szimulalasara, segitheti a zeneszerzést.

Az elterjedt mikroszamitogépek kozott a PRIMO rendelkezik a legegyszer(ibb hanggene-
ratorral. Programozasa konnyl, de szolgaltatasai is szerények. A PRIMO hangja négy-
szogimpulzusok sorozata:

T/2 T2

A programozast egyetlen utasitassal végezhetjik:
BEEP a1,b1;a2,b2;a3,b3;...

Egy paraméterpar (ai,b1) megadasa kotelezs, a tobbi tetszleges — minden paraméter-
par egy hang megszélaltatsat végzi. A paraméterparok els6 tagja a hang magassagat
(frekvenciajat), masodik tagja a megszolaltatott hang id6tatartamat allitja be az alabbi
kepieiek szerint

6
T-70 (L/£ % 10 )~ 70
a = = b = h*f
16.8 16.8

A képletekben (T) a periddusidd, (f) a frekvencia Hz-ben, (h) a hang hosszusaga
masodpercben.
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$,9 I, GW WH! L$H | $ #I$# "

10 print” BILLENTYUZET : *

20 print"1234567890"

30 print:input”hanghosszisag (1-10):h
40 a$=inkey$:if a$="" then 40

50 a=val(a$)

60 on a+1 goto 100,110,120,130,140,150,160,170,180,190
100 beep 56,98*%h:goto 40

110 beep 1816,3*h:goto 40

120 beep 1280,4*h:goto 40

130 beep 900,6*h:goto 40

140 beep 600,9*%h:goto 40

150 beep 440,14*h:goto 40

160 beep 280,20*h:goto 40

170 beep 200,29*h:goto 40

180 beep 130,44*h:goto 40

190 beep 90,62*h:goto 40

1$# L $***1 F@ (9 #6 1$# 6!
I WHIS#E W @ 6#% #0008, >( $ * 8**9 ! [
W #1$# w $ ! #H 5 #1$# @6 #$ $ &

.44D@6 * 6#% 19 9 I'*I 97*68 !

T 1$  # 9! 9! (( # # 6 * * 1
99 6* $, 6;&$*6 ##H (S, * 1$5 1#

10 for a= 1800 to 10 step -5
20 b=1000/a

30 beep ab

40 next a
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Hang el6allitasa

A Cormmodore gépek igényesebb hanggeneraiorral rendelkeznek. 2 egymastdl fligget—
len, egyidejileg megszdlald hangot képes elballitani a C16 és a plus/4. E gépekben 5
TED-regiszier végzi a hangkeliés vezérlését, de a programozas konny(, mert két BASIC
utasitassal allithatjuk e regisziereket:

VOL v a hangerdt allifja be, h=0 esetén nem szol, h=7 a maximalis hangerd.
SOUND a,b,c : az elsé paraméter a hangforrdst valaszija ki. Leheiséges ériékei:
1 : zenei hangiorrds (négyszigijel)
2 : zenel hangforras (négyszbgjel)
3 : masodik (zaj) hangforras
A masodik paraméter (b) éridkével a hang magassagat (frekvencidjat) allithatjuk be az
alabbi képlet szerint:

b= 1024-(111840.45/7)

(f) a-Hz-ben mert frekvenciat jelenii. Gyakorlatilag kb. 100-4000 Hz kdzott lehet
élvezheid hangokat kelteni ( b=1023 lehet a legnagyobb ériék).

A harmadik paraméter a hang megszdlaldsanak idejét allitfa be, ériéke 65535~ig
terjadhet. (c) értekének kiszamitasa:

¢ = %60 , ahol (t) a masodpercek szama.
Fgy masodperces normal ‘A’ hang programija;
10 vol 5: sound 1,770,60

A PRIMORal latoti zongora-program, rakétahang és a két hangeffekius (j0 és rossz
valasz) programja C16-ra:

10 rem”zongora C16" .

20 print"S”:printprint"BILLENTYUZET:"”

30 printprint” 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0"
40 print:input"Hangerd (0-7):"v$

50 printiinput”Kitartasi id6 (1 - 50):";i$

60 v=val(v$):i=val(i$)

70 vol v ’
80 getkey h$:h=val(h$)

90 on h+1 goto 100,110,120,130,140,150,160,170,180,190
100 sound 1,900,i :goto 80

110 sound 1,10,i :goto 80

120 sound 1,50,i :goto 80

130 sound 1,100,i :goto 80

140 sound 1,200,i :goio 80

150 sound 1,300,i :goto 80

160 sound 1,400,i :goto 80

170 sound 1,500,i :goto 80

180 sound 1,700,i :goto 80

190 sound 1,800,i :goio 80

200 rem“rakéta”

210 vold

220 for a=10 to 1023 siep2

230 sound3,a,1

240 next a

250 end
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o1

Hang elballitdsa

az egyes hangszerek hangjai. Tovabbi szolgdliaids a harom hangforrds kimend jeleinek
szinkronizdlasa, illeive moduldidsa egymassal. Ezeket a megoldasokatt kombinalva gya~
korlatilag végielen variacids lehetdsdghez juihat a programozd. Harangzigasidl az is-
mert zenemivek 0 hangszereldsély, és soha nem halloti hangzadsokig, mindent meg le-
het csindini. Az igényes zeneprogramozashoz az amliteit szaklkonyvdn 1l csak tlirelem

2

és idd sziikséges.

&3

A PRIMO ¢s Ci6 gépekre kozdli ‘zongoia~-program’ maegfeleldje C64-re:

10 rem”zongora C64"

15 print"s”

20 print:print” Billenty{ik:”

30 printprint” 1234667890+ "
40 printinput”hangerd:”a

70 s=54272

80 pokes+24,a

80 pokes+5,136

100 pokest6,248

110 pokes+4,8

120 fori=1 to 50:next i:pokes+4,16

130 get h$:ii h$="" then130

140 i hE="1" then pokes,207:pokes+1,34
150 if h$="2" then pokes,255:pokes+1,36
160 i h$="3" then pokes,18 :pokes+1,39
170 if h$="4" then pokes,101:pokes+1,41
180 if h$="5" then pokes,219:pokes+1,43
190 if h§="6" then pokes,118:pokes+1,46
200 if h$="7" then pokes,5b8 :pokes+1,49
210 if n$="8" then pokes,39 :pokes+1,52
220 if h$="9" then pokes,65 :pokes+1,65
230 if h$="0" then pokes,138:pokes+1,568
240 if h$="+" then pokes,b :pokes+1,62
250 if h$="-" then pokes,181:pokes+1,65
260 if h$="|" then pokes,157.pokes+1,69
270 pokes+4,17:goto 120 ‘
290 rem"rakéta” .
300 s=54272:print"8"

310 poke s+24,10

320 for a=1 to 40 :for b=1 to 255 siep 5 *a
325 poke s+19,136:poke s+20,248

330 poke s+18,129

340 poke st+15,a:poke s+14,b

350 nexibinext a

360 poke s+18,128

380 stop

400 s=54272

410 print"jo!”

420 poke s5+24,10

430 pokes+4,33

440 poke s+5,9:poke s+6,240

450 for a=0.1 to 1.2 siep 0.1

460 poke s,10*a:poke s+1,100%sin(a)
465 for z=1 1o 2 mnext

470 next a
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Programok Osszeflizése

9.2. Programok Osszefizése

A hangeffektusok altalaban nem lényegi részei egy oktatdprogramnak - igy elkészitésiik
is tdbbnyire a munka végére marad. Egy-egy jdl bevalt dallam viszont tdbb programban
felhasznalhato, nem kell mindig djat kitalalni. Mas jellegli programrészek, pl. Uj karakte-
rek, kérdezd rutinok, rajzok szintén alkalmasak lehetnek tobb programban vald felhasz-
naldsra. Természetesen kdnnyebb egy kész listat bepdtydgni a gépbe, mint megirni a
megfeleld programrészt. Legkénnyebb azonban a mar egyszer megirt és ujra felhasz-
nalhaté programrészeket Osszeflizni, altalanosan hasznathatd rutinokat kifejleszteni és
az egyes programokba szubrutinként beépiteni. A gyakran meghivandd szubrutinokat
legjobb a program elgjén elhelyezni. Egy szubrutin hivdskor ugyanis a gép a legkisebb
sorszamtol kezdve keresi a szubrutint - igy hamarabb megtalélja.

Az eddig vazoltak megvaldsitdsat - programok dsszeflizését - a legtobb gép BASIC
nyelve nem segiti alkalmas utasitassal. A feladat megoldésa azonban nem nehéz, csak a
program tarbeli elhelyezésérdl kell egy keveset tudni. A Commodore gépek a program
utan helyezik et a valtozdkai. A program, valtozok és egyéb, a belsd szervezés miatt
fontos adatok tarbeli cimeit (mutatok) a memdria alsdé 2 Kbyte-ja tartalmazza, C16,
Plus/4 és C64 gépeknél is azonosan:

BASIC-program kezddécime, alsd byte: 43 ($2B)
felsd byte: 44 ($2C)

Valtozéteriilet kezdete, also byte: 45 ($2D)
felsd byte: 46 ($2E)
Tombvaltozdok kezdete, alsd byte: 47 ($2F)
felsé byte: 48 ($30)
ElsG szabad byte cime, also byte: 49 ($31)

felsd byte: 50 ($32)

E néhany mutatd ismereiében kdnnyen flizhetiink $ssze programokat. Ha a gépbe be-
toltiink, elinditunk, vagy listaztatunk egy programot, a gép a 43 és 44 cimekbdl veszi a
program kezdetét. E cimek tartalma azonban BASIC-programbdl, vagy parancsbdl mo-
dosithatd. Az Osszeflizés elve:

- A hozzaflizendd programot atsorszamozni ugy, hogy a legkisebb sorszam is
nagyobb legyen az elsé program legmagasabb sorszamdanal.

- Az elsO programot betdlteni.

~ A program kezdetet jelz6 mutatdkat atallitani a program végére.

- Betdlteni a masodik programot.

- Visszaallitani a program kezdetét jelzd mutatdkat az eredeti értékre.

A program atsorszamozasat a C16 és Plus/4 gépek a RENUMBER paranccsal elvégzik:

RENUMBER a,b,c : (c) sorszamtol kezdve atsorszamoz, az Gj sorszamok (a)-val kez-
dbédnek, a soronkénti ndvekmeény (b). Ha egyik paramétert sem irjuk ki, akkor az egész
programot sorszamozza at 10-el kezdve 10-es ndvekménnyel, Ha véletleniil egy ugrd
uiasitasban olyan sorszam szerepel, amilyen a programban nincs - futtatas kdzhen nem
feltétleniil kapunk hibajelzést - RENUMBER parancs esetén a program elszallhat. Emiatt
atsorszamozas el6tt mindenképpen taroljuk a programot.

A C16 és a Plus/4 fellilrdl kompatibilis a C64-el - azaz a C64 BASIC minden utasitasat
ismeri, igy a C64-programok is atsorszamozhaték a C16-on, vagy Plus/d-en. A C64
BASIC-programok futtathatok is a masik kettén, amennyiben nem tartalmaznak POKE
utasitast (a tarbeli cimek eltérnek!).
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Jaték, verseny, oktatas

1160 ti$="000000":v=rnd(1):v=0

1170 v=10+10*rnd(1):b=0:print"S"

1180 a=int(v*100)/100

1200 gosub 2590

1210 gosub 2350

1220 gosub 2600

1230 input” 1 gombnyomas=";x$:x=val(x$)

1240 if x<=0 then print"Butasag!”:goto 1230
1250 print"Titralj!”

1260 get g%

1270 if g$="" then 1260

1280 if g$="m" then b=b+x:gosub 2300

1290 printchr$(145)” “b" "
1300 if q$="s" then 1340

1310 if b>20then print"Elfogyott!“:goto1380
1315 if(a~b)<0.05 then color3,3,6

1320 if b<a then 1260

1330 color3,14,7 :goto 1260

1340 if b<a then 1360

1350 if b>a then 1380

1360 print“Atcsapas elott lealltall Ujra kezded!”
1370 for i=1 to 1000:next i:goto 1170

1380 print"Masodik titralasod kovetkezik. Tovabb?”

2300 draw 1,108,117:draw 1,108,118

2310 for i=1 to 50:next

2320 draw 0,108,117:draw 0,108,118

2330 if b>20 then b=21

2340 box 0,121,30,124,29+int(b)*3,, 1:return

2350 graphic 4,1

2360 color0,14,7

2380 color1,1,0

2390 color2,2,6

2400 color3,3,4

2410 colord, 14,4

2420 draw,118,25 to 120,25:draw,125,25 to 127,25

2430 draw,118,25 to 120,25:draw,125,25 to 127,25

2440 draw,120,25 to 120,95:draw,125,25 to 125,105

2450 draw,119,96:draw,124,106

2460 draw,119,96 to 110,96:draw,124,106 t0110,106

2470 draw,110,90 to 110,110:draw,110,110 to 108,115:draw 1,108,115 to 106,110
2480 draw,106,110 to 106,90:draw,106,90 to 110,90

2490 draw,109,90 to 199,81:draw 1 t0104,81:draw 1 to 104,85:draw 1 to 107,85
2500 draw 1 to 107,90 -

2510 draw,99 ,116:draw, 100,116 to 100,150:draw 1 to 116,150:draw 1 toc 116,116
2520 draw,117,116:draw, 120,30 t0125,30

2530 paint 2,122,40,1

2540 draw,101,121 to 115,121

2550 box 3,101,122,115,149,,1

2560 char 1,3,4,”m: meg”:char 1,7,3,”":.char 1,3,6,"s: stop”

2570 char 1,3,8,"tizedespont:0.05 1"

2580 return

2590 k=dec("ff06").poke kpeek(k) and 239:return

2600 k=dec("ff06"):poke k,peek(k) or 16 :return
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Jaték, verseny, oktatas

A 'HCY nevil programban (C64) joystickkel vezérelhetd HCl-molekuldval kell minél
tobbet eltalalni a képernydn tassan ‘atdiffundald’ ammonia-molekulak koziil. A program
a talalatok szamat és a gyorsasdgot értékeli. Hat jatszmat engedélyez, mindegyikben
mashova helyezett ‘adszorbensek’ veszélyeztetik a ‘vadaszé’ HCl-molekuldt: (tkdzve
elnyelik (egy jatszma elvész). A mozgas sebességét a felhasznald adhatja meg (K),
értéke 5 és 10 kizbir lehet. A program folyamatabraja valamivel egyszerlibb az
elGzonél, de a lista sokkal hosszabb a sprite-ok, illetve a joystick miait. A kdz6it lista
jelentésen roviditheté ON..GOTO és DATA utasitasok felhasznalasaval, de a kénnyebb
arthetéseg miati ezt nem tettiik meg.

A program a sziikséges tudnivalok kdzlése utan felhasznaldi kérésre indut:

- Bekéri a kivant sebességet: 250~330-as sorok.

- 1d6t, jatszmak szamat, talalatok szamat nullizza, sprite-okat definidlja: 360-520-as
sorok.

- Megvizsgalja a jatszmak szamat, ha nagyobb 6-nal, a sprite—okat letittja,
ériekelésre kiild, killonben tovabbenged: 470-es sor.

- Elinditja a ciklust: 530-as sor (940-ig).

- HCl-sprite induld koordinatait megadja véleilen ingadozassal:550-es sor

- A joystick allasa alapjan frissiti az X,Y koordinatakat: 560-760-as sorok.

- A tobbi sprite koordinatainak értéket ad: 790-850-es sorok.

- Lekeérdezi a 7. sprite (HCl) és a hattér {itkdzését: 860-as sor, ha nincs Utkozés,
tovabbenged.

- Ha tortént litkdzés, biintet: iddveszteség, visszakiildés:1040-1050-es sorok.

~ Jekérdezi a 7. sprite mdsik sprite-okkal valo {itkozését, ha nincs, mehet tovabb a
ciklus: 870-940-es sorok.

- Ha van {itkdzés, a "lel6tt” sprite-ot pillanatra letiltja, a talalatok szamat noveli és
folytatja a ciklust (a lelGtt sprite~ot a kdvetkezd pozicidban Ujra engedélyezi):950-
1010-es sorok.

A folyamatabra elemeit természetesen a programban imasképpen is meg lehet
fogalmazni. Ugyanakkor a folyamatabra tartalmat barmely mikroszamitogépen
megvalosithatjuk, ha a sprite-okat egy-egy karakterre! (vagly tGbb egyUttmozgatottal
modositottal) helyettesitjiik. Egy ovodasoknak vald jaték: a 7. sprite legyen a 'pi’ betd,
mint kutya, a tobbi sprite pedig Q' petll, mint macskal
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Jaték, verseny, oktatas

10 print"S”

20 print"”Ammonium-klorid eloallitas”
30 print bk kR
40 print

50 print“A jatek celja:minel gyorsabban”

60 print“minel tobb ammonium-kloridot kesziteni.”
70 print

80 print"A joystick segitsegevel iranyithatja”

90 print“a hcl-molekulat, a tuzelogombbal se-"

100 print"besseget megduplazhatja.”

110 print“Vigyazzon, adszorbenssel utkozve egy”
120 print“jatekot veszit!”

130 print

140 print"Nem minden utkozes hatasos, telibe ”

150 print“kell talalni.”

160 print

170 print”"Spontan diffuzio is fellep, ezert”

180 print"a joystick hasznalata nelkul is mozog”
190 print”"a hcl-molekula”

200 print

210 print“Egy betut megnyomva indul a jatek”

220 get a$ :if a$="" goto 220

230 for c=10to 220 stepb5

240 print”"S"”:c=0:x=0:y=0:k=0

250 print” Milyen gyorsan akar jatszani?”

260 print” Lehetseges sebessegek 5-tol 10-ig.”

270 print” Irja be a valasztott szamot!”

280 print” utana: [return]”

290 input k :print”"S”

300 if k<5 or k>10 then 330

320 goto 360

330 print“5 es 10 kozotti szamot kerek!”:goto 290
360 ti$="000000"

370 i=0:t=0

390 v=53248

400 pokev+21,255 ’
410 poke 2047,13

420 poke 2041,14:poke2042,14:poke2043,14:poke2044,14
430 poke 2045,14:poke2046,14:poke2040,14

440 for n=0 to 62:readq:poke832+n,q:next

450 for m=0 to 62:reada:poke896+m,q:next

455 pokev+39,7:pokev+40,7:pokev+41,7:pokev+42,7 :pokev+43,7
457 pokev+44,7:pokev+45,7:pokev+46,1

460 pokev+30,0:pokev+31,0

470 x=200%rnd(1) 1y=210:i=i+1:if i>6 then1070

480 poke1110+10*rnd(1),102:poke1225+20*rnd(1),102
490 poke1825+20*rnd(1),102:poke1550+15*rnd(1),102
500 for s=1050 to 2010 step 40

510 poke 5,93

520 next s

530 for ¢=20 to 220 siep 5

540 a=peek(56320)

550 x=x+4 *rnd(1):y=y+5*rnd(1)

560 if a=119 then x=x+k
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Jaték, verseny, oktatas

1160 if t>10 then print"Szep mennyiseget osszehozott!” :goto 1200
1180 if t<6 then print"Eleg keveset tudoit osszehoznil” :goto 1200
1190 if t>6 then print"Kozepes volt a termelese.”.goto 1200 -
1200 os=10*¢{+(80-1i/60)

1210 print

1220 print"Eredmenye: “;int(os);” pont”

1230 if os>180then print"Gratulalok!”:goto 1290

1240 if os<180then 1250

1250 if os>100then print"Eleg jo":goto 1290

1260 if os<100then 1270

1270 if os>60 then print"Nem valami fenyes!”:goto 1290
1280 if os<60 then print"Ezt meg gyakorotni kell!:goto 1290
1290 print”"Jegyezze fel az eredmenyt!”

1300 print”"Keszulhet a kovetkezo versenyzo,”

1310 print”Egy betu lenyomasaval indul ujrat”

1320 get a$: if a$="" goto 1320

1325 goto 10

1330 data 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

1340 data 0,0,0,7,255,192,15,255,224,11,177,176

1350 data 27,182,184,24,55,184,27,183,184,27,182,184

1360 data 11,177,144,15,255,240,7,255,224,0,0,0

1370 data 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

1380 data 0,0,0,0,0,0,0,62,0,1,193,192

1390 data 6,0,48,8,0,8,11,36,68,19,36,66

1400 data 18,164,66,18,167,210,18,100,74,18,100,90

1410 data 18,36,74,8,0,18,7,0,4,0,224,120

1420 data 0,31,128,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

1430 restore

A két példabdt lathatd, hogy barmelyik természetiudomanyos tantargyban kdnnyen ta-
lalhatd egyszer(l jaiéklehetdség valamilyen é16lény, részecske mozgatadsaval, valamilyen
mérhetd mennyiség meghatarozasaval , stb. kapcsolatban. A human tantargyak terlle-
tén talan még nagyobb sziikség lenne ilyen szakiargyi jatékokra, mivel e targyaktdl ert-
hetden tavolabb all a szamitdgép.

10.2. Programvédelem

A jatékprogramokat szokidk leggyakrabban engedély nélkill masolni, ezért kivankozik ide
néhany gondolat a programvédelemrol. A kereskedelemben vasarolhatd kész programok
mindegyike komoly modszerekkel lett védve. E programok lemasolasa gyakorlott prog-
ramozdknak is nehéz feladat: a szerz8k arra torekednek, hogy a védelem megfejtése
olyan nagy munka legyen, amely mar nem éri meg. Sajat célra készitett programnal mi-
ért lenne sziikség védelemre? ElsGsorban azért, hogy a valamennyit hozzaértd tanuld ne
tudja megnézni a megoldasokat, ne tudja lemdsolni, esetleg elrontani. Erre a célra igen
egyszerll mddszerek is megfelelnek, hiszen egy szamitdgéphez kitlinben értd tanuld
sem “babréalhat” sokaig a programmal, gy, hogy a tandr ne vegye észre. Gyakorlatilag
a listazas, vagy a program megallitdsanak letiltasa mar elegendd esetiinkben. A tovab-
biakban ezekre a tiltasokra adunk dtleteket.
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A listazast nehezen hasznalhatova tehetjiik a sorszémkiiratas tiltasdval (C64 és C16,
Plus/4):

POKE 22,35
engedélyezés:
POKE 22,25
A listazast teljesen megtiltja:
POKE 775,191 : C64 (engedélyezi: POKE 775,167)

POKE 774,187 : C16, Plus/4 (eng: POKE 774,110)
POKE 16863,195,204,6 : PRIMO

A listézds letiitasaval a programok még megallithatok és masolhatok. A SAVE parancsot
is lehet hatastalanitani:

POKE 819,246 : C64 (eng: POKE 819,245)
POKE 816,136 : C16, Plus/4 (eng: POKE 816,164)

Az eddigieket a program elejére beirva a program elinditdsaval fejtik ki hatasukat, de
parancsként is hasznalhatok. A C64-en a RUN/STOP és a RESTORE billentyliket, a
PRIMO gépeken a RESET-gombot megnyomva a program ledll és a gép alapallapotba
keriil: a programba irt fenti utasitisok hatasa elvész. Ezért ezeket is le kell tiltani. A

STOP tiltasa:

POKE 808,239 : C64
POKE 806,103 : C16, Plus/4

Visszakapcsolas:

POKE 808,237 . C64
POKE 806,101 : C16, Plus/4

A C64-en a RUN/STOP és a RESTORE egyiittes tiltasat érjiik el az alabbi utasitassal:
POKE 808,254 , engedélyezés: POKE 808,237

Ebben az esetben nem lehet a programot megaliitani, s ha 'az utols6 programsor
GOTO-val az elsdre kiild vissza, akkor kemény dié belenézni a programba.
A PRIMO RESET gombijat az NMI kikapcsolasaval lehet letiltani:

POKE 16443,PEEK(16443)AND 127:0UT 0,PEEK(16443)
Engedélyezés: '
POKE 16443 PEEK(16443) OR 128: QUT 0,PEEK(16443)

A C16 és Plus/4 gépek RESET gombijat nem lehet ilyen egyszeriien letiltani, de nem is
olyan fontos. E gépek csak a STOP és RESET egyidejli lenyomasaval keriilnek a rnasik
Kkét géphez hasonléan alapaliapotba. A STOP gombot letiltva a RESET Ggy szakitja meg
a programot, hogy a BASIC-mutatokat is elallitja, tehat "amatlr” szamara elvész a
program: RUN, vagy LIGT parancs nem talalia a programot.

Nem interaktiv programoknél (pl. szimulacid) letilthatjuk a teljes billentylizetet, ekkor
barmit csinalunk, fut a program:

POKE 649,0 : C64

POKE 1343,0 : C16 és Plus/4
POKE 16408,195 : PRIMO
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Grafikus képerny6re a CHAR utasitassal csak sztringeket lehet kiiratni, valtozd aktualis
értékét kozvetleniil nem, ezért szilkséges egy kis trikk: X1, X2, Y1, Y2 értékét az STR$
fiiggvény sztringként allitja eld, igy mar ki lehet irni.

A 170-180-as sorok allitjdk eld azt az ardnyossagi tényezdt (XL, YL), amely a kirajzolt
koordinatarendszer és a beadott széls6 értékek kdzti viszonyt fejezi ki. Az abrazolandd
pozicidkat a beadott adatparok ezekkel vald szorzasaval kaphatjuk meg (250 -es sor). A
230-240-es sorok arra a gyakori esetre alkalmazzak a programot, amikor az
abrazolando legkisebb érték 1-nél kisebb (tdbbnyire 0).

A 200-260-as sorok kozotti ciklus folyamatosan végzi az adatbekérést, atszamoldst és
rajzolast, a ciklusbdl kilépni - azaz a programot befejezni - 0,0 értékpar beadasaval
lehet (220-as sor). A kOvetkezb abra egy lehetséges képernydt mutat:

100 [~ o

.
La i & LGB

A tudomanyok fejlédésének egyik fokmérdje a kvantitativ modszerek alkalmazéasa. A pe-
dagdgidban néhany évtizede kezd6dott a rmatematikai statisztika intenziv felhasznalasa,
a széles kor(i, Osszehasonlitd eredményvizsgalatok. Az eredménymérés elsddieges fela~
data a visszacsatolds a pedagdgus szamara, aki ez alapjan hatdrozhatja meg tovabbi
stratégiajat - igy valdsul meg az oktatasi folyamat iranyitasa. Az eredménymérés masik
fontos feladata lehet hipotézisek ériékelése, a hipotézisek igazoldsara szervezett kisér-
letek eredmenyeinek egzakt vizsgalata, kiilonboz6 modszerek hatékonysaganak megalla-
pitasa. Az ilyen pedagdgiai vizsgalatoknak sok buktatéja van: a minta kivalasztasa, a
meéres objektivitasa, az adatok csoportositdsa és feldolgozasa. A buktatdk elkeriilését
bbéséges szakirodalom segiti [22,23,24], a tovabbiakban két rdvid programmal Otletet
adunk a mikroszamitégépek bevonasara. A pedagdgidban megszokott atlag (széamtani
kbzép) sokszor a lényeget fedi el, ezért sziikséges a szdrds vizsgalata is. Két ered-
.ménysor kdzotti kilonbség sokszor vezet egy tanitasi modszer tulértékelésére, amit egy
t-proba elvégzésével megelbzhetiink.

A szdmtani kOzép, vagyis az atlag kiszamitdsat minden pedagogus jol ismeri: az adato-
kai Gsszeadjuk es elosztjuk az adatok szamaval, precizen:

Az atlag nem ad informaciot az adatok kozotti eltérésekrdl, amely a pedagdgidban igen
fontos. 10 db. jeles és 10 db. elégtelen osztalyzat atlaga ugyanaz, mint 20 db. kdzepesé.
Az adatok szOrddasat tobb szamszer( jellemzbvel vizsgalhatjuk. A standard eliérés (8) -
amit tObbnyire egyszerlien szorasnak neveznek ~ azt jelenti, hogy mekkora az egyes
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adatok atlagos eltérése az adatok atlagatol, mig a relativ szoras (V) ezt az eliérést az
atlag szazalékaban fejezi ki, ezért alkalmasabb az dsszehasonlitasokra:

V=100

Az atlaggal és a szdrdssal egy-egy adatsort lehet jellemezni. A pedagdgiai gyakorlat
sokszor igényli két adatsor kapcsolatdnak vizsgalatat. A korrelacidszamitas célja két
adatsor kozott fennalld Osszefliggés szorossaganak megallapitasa. Egy valodi példa: a
természettudomanyok egybehangolt oktatasi kisérlete soran megvizsgaltuk az egyes
természettudomanyos targyak eredmenyei kdzotti korrelacidt az egybehangolt tananya-
got tanutd és a tobbi osztalynat egyarant [25]. A korrelacids egyiitthatd (r) értéke utal a
kapcsolat szorossagara: r=0.75 felett szoros, r=0.6-0.75 kozott kdzepes, r<0.5 esetén
laza az Osszefiiggés (r ériéke 0-1 kdzOtt lehet). A korrelacios egyiitthatd kiszamitasa:

n
Z dxi -+ dy
r= i=1

n°8x-8y » ahol dXi Xl mx ! dyi-yl my
A szignifikanciavizsgalat két eredmeény kozotti killonbség okat kutatja. A pedagdgiai
jelenségekben nagy szerepe van a véletlennek, ezért pl. két osztaly teljesitményében
mutatkozd killdnbség nem biztos, hogy lényeges, tartalmi killdnbséget jelent. E kérdeés
eldontésében segit a szignifikanciavizsgalat. ltt nem mehetiink részletekbe, minddssze
az egyik leggyakrabban hasznalt szamitasi mddra kozlink mintaprogramot. A kétmintas
t-proba eldonti, hogy a matematikai statisztika szerint két eredménysor kozotti kitonb-
ség szignifikans {lényeges, valodi), vagy csak véletien tényezOkre vezethetd vissza biz-
tonsaggal. Az alabbi képlettel kiszamitott t-értéket dssze kell hasonlitani a megfelel
tabldzat [24] adataval, amennyiben annal nagyobb, Ugy a két adatsor kozott szignifikans
a kiilonbség:

mx“‘my
tﬂ n m
2 2
> (o= + ) ()
3l y=1 o _h+m
n+m-2 n.m

A fenti képletekben tobb helyen az adatok Osszegzését kell elvégezni. Az ilyen keple—
tekkel vald szamolas sok id6t igényel, pl. a kétmintas t-proba elvégzése egy harmincas
létszamu osztaly esetén Orakat vehet igénybe. A programozhaté zsebszamologépek
legjobbjai (pl.TI 58, 59) bizonyos ilyen statisztikai szamitasokra tartalmaznak kész prog-
ramokat. Mikroszamitogéppel azonban igen gyorsan és kényelmesen végezhetjik el az
ilyen vizsgalatokat. A beirt adatok a képernydn ellendrizhetdk (RETURN eldtt), az ered-
mény néhany masodperc alatt készen van. Az ilyen szamitasok programjaiban a ténye-
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ges kiilonbség az eddig targyaltakhoz képest, hogy a programnak tarolni kell és szami-
tas kozben tObbszor Gjra felhasznalni az adatokat. £ miiveleteket egyszerli ciklusokkal
konnyen elvegezhetjiik.

A kedves olvasg most ért el ahhoz a ponthoz, ahonnan kezdve egy hivatasos progra-
moz6 is programnak nevezné a leirt listdkat. Ebben van egy kis tulzas, de az kétségte—
len, hogy az eddigi programok - és mddszereik - csak oktatadsra vagy jatékra alkalma-
sak. A gyakorlati életben alkaimazott szamitastechnika (adatfeldolgozas, nyilvaniartas,
tervezés, stb.) a tovabbiakban lathato kis programokhoz hasonld elemekbdl épitkezik.

Az eddig latott folyamatabrak inkabb a tanitds szempontjabdl probaltak bemutatni a

feladat megoldasat, ezért jeldléseik nem a szamitastechnikaban elfogadottaknak megfe-
lelbek voltak. Most célszeriinek latszik megismerkedni néhany szabvanyos jeldléssel:

@ Hatarold blokk (stop, vagy start)

Beviteli, illetve kiviteli blokk
Itt a program adatot var, vagy ad.

Altaldnos miiveleti blokk
A BASIC-ben lehetséges miliveleteket
tartalmazhatja.

Elagazasi, vagy dontési blokk
Egy feliételtd) fliggben két iranyban
folytatodhat a program.

Egy mashol mar részletezett, egyetien
start, illetve stop-blokkal hatarolt
eljaras.
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Az egyértelmd miveleti elirdst, miiveletsorozatot (pl.:
vedd le a kagyloi—-dobj be két forintot-vard a bugo
hangot...), amely valamilyen feladat megoldasat ered-
ménvezi algoritmusnak szokads nevezni. A t-proba sza-
mitasi algoritmusénak megtervezése a probléma lé-
nyegének megoldasat jelenti, a konkrét gépre vald
program megirasa gyakorloit programozonak mar csak
rutinfeladat, de kezdének sem nehéz.

E kitér6 utan térjink vissza az adatbevitel és tarolas
megoldasahoz. Nagyobb mennyiségidi adatot indexes
valtozdk ériékeiként tdmbokben lehet tarolni, eldtie a
tomboket dimenzionamni kell, azaz megfeleld tarhelyet
biztositani. Az adatok beolvasdsa és a tombokbdl vald
kiolvasadsa egyarant ciklusokkal oldhaté meg. A jobb
oldalon lathaté egy beolvasasi ciklus folyamatabraja (M
szamu adatra):

A folyamatabra kodolasa a megfeleld BASIC-program
megirasa:

10 INPUT N

20 DIM X(N)

30 1=0

40 I=1+1

50. INPUT X(I)

60 IF I<N THEN 40
70 END

DIM X(N)

Ez a kis program N szadmu adatot beolvas és tarol. A ciklust masképpen is

szervezhetjilk, a FOR..NEXT utasitasparral:

30 FOR I=1 TO N
40 INPUT X(I)

50 NEXT |

60 END

Ez utdbbi megoldas a megszokottabb, gyorsabb.

Az adatok Osszegzését tartalmazé képletek alapjdn vald szadmitas is ciklussal oldhato

meg. A t-préba egy részképlete:
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A kiszamitas folyamatabraja:

Természetesen ezt a folyamatrészt meg kell elézze az adatbevitel, amely egy tombben
letdrolta az X(l) adatokat, ez a programmodul onnan olvas. A megfeleld lista:

100 Q1=0

110 FOR =1 TO N

120 Q1=Q1+(X(1)-M1)12
130 NEXT |

Ez a programrész semmi “lathatdt” nem csinal, csak a meglévd adatokbdl és a mar
kiszamitott M1 (atlag) értékébdl kiszdmol valamit és ezt Q1 valtozd ériékeként tarolja a
tovabbi felhasznalasig. Amennyiben érdekes Q1 értéke, természetesen egy PRINT
utasitassal ki is lehet iratni.

A kovetkez6 oldalon lathatd a kétmintas t-proba kiszamitasanak folyamatabraja, és a
barmely gépen miikodd BASIC-programia.
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100 rem “t-proba”

110 input”adatok szama 1.="n
120 input“adatok szama 2.=";m
130 dim x(n),y(m)

140 print“1. adatsor”

150 for i=1 to n

160 input x(i)

170 next i

180 print"2.adatsor”

190 for j=1 to m

200 input y(j)

210 next j

220 s1=0

230 for i=1 to n

240 s1=s1+x(i)

250 next i

260 m1=s1/n

270 print*1. atlag=";m1

280 s2=0

290 for j=1 to m

300 s2=s2+y(j)

310 next j

320 m2=s2/m

330 print“2. atlag=";m2

340 g1=0

350 for i=1 to n

360 q1=q1+{x(i)-m1)1 2

370 next i

380 di=sqr(gt/n)

390 print”1. standard elteres=";d1
400 q2=0

410 for j=1tom

420 g2=92+(y(j)-m2)1 2

430 next j

440 d2=sqr{g2/m)

450 print”2. standard elteres=";d2
460 t=(m1-m2)/sqr{{q1+q2)*(n+m)/
{{(ntm=2)*n*m))

470 print "t="t

480 end

START

YR ]
->X(1),Y(J)

T=

M1 - M2

SQR((Q1+Q2) # (N+M) /((N+M-2)#N*M))
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11.2. Perifériak

Perifériaknak szokas nevezni a szamitdgépek kbzponti egységéhez csatolhatd killonboz6
keszilekeket, melyek megléte nem feltétele a szamitdgép mikddésének. A mikroszami-
togépek leggyakoribb perifériai:

- kazettas egység (magnd)

- magneslemez-meghajié {floppy)
- nyomtato

- botkormany (joystick), fényceruza

A Commodore gépeket rendszerint specialis kazettads egységiikkel egyiitt forgalmazzak,
mig a PRIMO, TVC és a legtdbb mikrogép kommersz magnetofont hasznal kazettas
egységkent. E magnok olcso, egyszerli kazettdkon tarolnak adatokat, programokat, de
csak sorosan, ezért hasznalatuk kényelmetlen. Legjobb kizardlag rovid jaiékidejl kazet-
tat hasznélni és minden programot kiilon kazettan tarolni - igy a keresgélés kikiiszobo~
tésével csokkenthetjiik a magndk lassisaga miatti idGveszteséget. Feltétleniil indokolt
tobbféle gyorstdltd programot (turbo) is beszerezni a kereskedelemidl, vagy gyakoriot-
tabb programozoktol. Ezek a programok 10-15-s5z6rdsére sfiritik az adatokat, igy ennyi-
szer gyorsabb a betdltés és kimentés, ennyivel kevesebb szalag sziikséges. Néhany tur-
bo-program cime: HER-turbo, Turbo-16, Turbo-64, Turbo Typ.

A magneslemez-meghajio (floppy disk drive), vagy floppy lényegesen nagyobb hatdsfo-
ku adat- és programtarolast valdsit meg, sajnos az ara az alapgépek aranak 2-3-szoro-
sa. Ezek a késziilékek kisméretli hajlékony magneslemezt hasznalnak tarolasra, egy le-
mez kapacitasa kb. 170 Kbyte. A lemezmeghajtoknak sajat mikroprocesszoruk és opera-
cios rendszerilk van, képesek bizonyos tevékenységeket a szamitdgép utasitasai utan
onalldan végezni, mikdzben a szamitdégép mas feladatot hajt végre.

Hazankban legjobban elterjedt a Commodore cég VIC 1540/1541 tipusu készilléke, mely
minden Commodore géphez - megfeleld interface segitségével egyéb gépekhez is (pl.
PRIMO) - csatlakoztathatd. Floppy segitségével megolidhatjuk C64 programok C16, vagy
Plus/4 gépbe toltéset, ami az eltérd kazettds egységekkel kdzvetienill nem lehetséges.
Mivel a C16 és Plus/4 feliilrél kompatibilis a C64-el, ezért minden olyan C64-re irt
BASIC-program, amelyik nem tartalmaz gépi kody részeket,.POKE és PEEK utasitasokat,
futtathatd a C16-on és Plus/4-en. C64-programok fejlesztéséhez is igénybevehetiink
Plus/4, illetve C16 gépet olyan miliveletekhez, amelyeket a C64 nem tud,pl. atsorszamo-
zas, DELETE parancs. A C16-nal azonban a joval kisebb tarkapacitas akadalyt jelenthet.

A nyomtatd a képernyGhoz hasonld output (kimeneti) eszkdz, de a vezérld karakterek
értelme mas, mint a képernydn. A nagyobb gépekhez egyszerre egész sorokat nyomta-
t6 igen gyors sornyomtatokat hasznalnak, mig a mikrogépekhez szinte kizardlag rnatrix-
nyomtatokat. Az elnevezes arra utal, hogy a képerny6hdz hasoniéan pl. 8x8-as, vagy
egyéb méretl pontracsbdl all dssze egy kinyomtatott karakter. A papir elétt gyorsan
mozgd nyomtatofejben egymas felett 7-9 tl van, melyek impulzust kapva racsapnak a
festékszalagra, ami a papirhoz nyomodva pontot hagy. A legtobb ilyen nyomtatd méa-
sodpercenként 20-100 karaktert képes kinyomtatni, a gyorsabbak nemcsak balrdl jobbra
tudnak irni, hanem visszafelé is, igy nincs resjaratuk.

A nyomtatok sajat ROM-jukban taroljak a nyomtathatd karakterek képeit, a Commodore
nyomtatoi (MPS 801,MPS 802) az atapgeéprdl ismert grafikus karaktereket is. A moder-
nebbek (pl. MPS 1000) t0bbféle nemzeti karakterkészletet is tarolnak, és a szamitdogep
segitségevel szerkeszthetiink tetszdleges (j karaktereket. A nyomtatdk egy része ren-
delkezik pontgrafikus izemmadddal, amelyben a grafikanal latotiakhoz hasonléan rajzok
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készithet6k. Sajnos még a Commodore nyomtaidi sem teljesen kompatibilisek, réviden
a legismertebbek:

MPS 801 és 803 :karakteres és grafikus Uzemmad, sors(iriiség altando.

MPS 802 : csak karakteres lizemmdd, sors{irliség programozhaté.

MPS 1000: el6z6 kettdvel feliiirdl kompatibilis, nemzeti karakierkészletek, 1BM gépekkel
is kapcsolhato.

A nyomtatok elsérend(i felhasznaldsa a programlistdk kinyomtatasa. Aki irt mar
hosszabb programot, az tudja, milyen nehéz programirds kdzben a hosszu listaban a
képernyOn kikeresni bizonyos' elagazasokat, értékadasokat, stb-t. A nyomtatdknak azon-
ban ennél sokkal nagyobb a jelentSségiik, elsdsorban két teriileten: rajzeszkozként és
irégépként.

A grafikus Gzemmdddal rendelkez8 nyomtatok képesek a képerny$ tartalmanak papirra
irasara. Erre a célra egy kiildbn program, ugynevezett ‘hard copy’ sziikséges. Az eredeti
programmal - vagy parancs modban - elkészitett rajz utan GRAPHIC 0 (C16, Plus/4)
utasitassal karakteres iizemmaodba valtunk, NEW paranccsal tordljiik a programot (a tor-
1és nem minden hard copy programnal kotelez8) és betdltjiik a ‘hard copy’ programot.
Ezutan a megadott modon elinditva papirra masolja a - képerny6n nem is laisz6 - gra-
fikus képernydtartaimat. Megoldhatd a programba épitett rajzoloé szubrutin is, amelyik
felhasznaldi kivansagra kinyomtaija az aktualis grafikus képernyGQtartalmat. Egy ilyen
program listadja megtalathatdé Ury L. Commodore C-16, C-116 cimi konyvének (LSI
ATSZ kiadas) 236. oldalan. A C64 népszerll segédprogramija, a Simon’'s Basic rendelkezik
nyomtatd parancsokkal:

COPY : a grafikus képernyd-tartalmat nyomtatja
HRDCPY : a karakteres képernyO-tartalmat nyomtatja

A tanitasban kitiinéen lehet hasznositani a nyomtatdkat. A tanuldk munkaja végeztével,
vagy akar kdozben irasbeli értékelést adhatunk, jutalomként rajzot, diszes oklevelet, stb.
Az elbzb fejezetben leirt grafikon-programhoz is hozzadkapcsolhatd a kész grafikont
kinyomtatd program.

A nyomtatdk irdgépkénti alkalmazasa napjainkban egyre jobban terjed. Sokféle szOveg-
szerkeszté program van forgalomban, a Plus/4 alapkiépitésben tartalmaz ilyen progra-
mot. A jobb szdvegszerkesztd programok tobbféle nyomtatot tudnak kezelni, sét meg-
feleld interface kozbeiktatasaval IBM, vagy ROBOTRON viltanyirdégépet is. Szinte minden
mikroszamitégéphez kaphatdk szovegszerkesztd programok kazettan, vagy lemezen. A
legelterjedtebb hazankban a C64-en futd 'EASY SCRIPT' nevi{i program, melynek tobb
‘magyaritott’ - azaz ékezetes bet(iket is ir0 - valtozata ismeretes.

A szbvegszerkeszt8 programok szabad formatumos bevitelt biztositanak, azaz gépelés-
kor nem kell semmire figyelni, csak a szOvegre. A sorok hosszat, sorkdzt, lapszamozast,
jobbra, balra igazitdst, stb. formatum parancsokkal allithatjuk be gépelés el6tt, vagy
utdn. A képernydn a kiviteli formatumnak megfeleld alakban is végignézhetjiik a szove~
get nyomtatas elott. Barmikor lehet a szovegben javitani, szavakat, mondatokat, bekez-
déseket athelyezni, tordlni, beszurni. Az elkészitett iratok lemezen, vagy kazettan tarol-
hatok, igy késbébb ujrafelhasznalhaték modosithatdk. Az EASY SCRIPT postai szerkesz-
tésre is alkalmas: megadott listan szereplé cimekre megcimezi az iratokat, kdrleveleket,
kitolt (rlapokat, stb. A kommunalis ellatast végzd vallalatok rendszerint nagyszamitogé-
pekkel készitik a szamlakat, de ugyanezt - kevesebb adattal - egy mikroszamitégépes
szOvegszerkesztbvel is elvégezhetjik.

Osszefoglalva elmondhatjuk, hogy egy titkarn8, vagy sokat gépeld, levelez szakember
szOvegszerkesztét megismerve tobbet nem akar neélkiile dolgozni.
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Ez itt a reklam helye!

igy hat felhivjuk figyelmét kiadva-
nyunkra, amely minden hdnapban 32
oldalon a kovetkez6 témakorokkel
foglalkozik:

- rovid jatékismertetok,

- hasznalati utmutatok,

- részletes jatékleirasok,

-~ jaték POKE-ok, cheat-ek,
- térképek, palyak, '

- Enterprise melléklet

- felhasznaldi programok,
-~ BASIC tippek és triikkok,
- programozastechnika,

~ gépi kod tanfolyam,

- programkiildb szolgalat.
(C64 és Spectrum gépekre)
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