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El6szo

A konyv két jol elkulonithets részbdl dll. Az els6 fejezet a progra-
mozds elméletével foglalkozik, igy elsésorban azoknak szél, akik még
nem probdlkoztak programirdssal. Konyviink mdsodik, gyakorlati ré-
szében a Turbo Pascal programozasi nyelvet ismerheti meg a kedves
olvasé.

Ha még nem programozott, de szeretne, és nincs lehetGsége tanérd-
kon vagy tanfolyamokon elsajatitani egy programozasi nyelvet, akkor
ez a konyv e célra kivdléan alkalmas. Ez a kezd6k konyve. A szerzg
igyekezett tgy felépiteni, hogy barki, aki kedvet érez magdban progra-
mok irdsdra, e konyvecske segitségével megtanulhassa az alapokat, és
taldn még azon tdl is eljuthasson egy kicsit. Szeretnénk, ha mindenki
megszeretné a programozdst, hiszen az egy nagyon jé és rendkivdl
kreativ jaték! De ha mdr belekéstolt a programozdsba Turbo Pascal
nyelven, de elege van az olyan konyvekbdl, amelyek inkdbb egy sz6-
tarra hasonlitanak, vagyis ABC rendben felsoroljdk a létez6 6sszes uta-
sitdst és eljardst, akkor erre a konyvre van sziiksége. (Bar természetesen
az ilyen tipusid konyvekre is sziikség van!) Ha mdr programozott, de
nagyrészt a sajat er6dbdl jottél ra a dolgokra, ezzel a konyvvel rend-
szerezheti a tuddsat.

Ha madr ismeri a Turbo Pascal nyelvet, és tuddsa elmélyitésére va-
gyik, arra, hogy Uj dolgokat tanulj meg a nyelvrél, akkor valészin(leg
ez nem az On dltal keresett konyv. Persze sohasem lehet tudni...

De ha olyan konyvet keres, amelyet oktaté és didk egyarant haszon-
nal forgathat, akkor ez a konyv az.

Osszefoglalva: ez a konyv a kezdetektdl indulva vezeti be olvasojat
a programozasba, illetve a Turbo Pascal programozdsi nyelvbe. Min-
den Uj ismeretet példdkon keresztiil magyardz, és sok feladatot tartal-
maz, amelyekkel gyakorolhatok ezek az djdonsagok. Egyarant alkalmas
lehet oktatéi segédletnek, tankonyvnek, illetve az 6ndllé tanuldst is
tdmogatja.

Sokszor feltették nekem azt a kérdést, hogy manapsdg, amikor szinte
minden problémadra létezik szoftver, kell-e programozasi ismeret azok-
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nak, akik nem profi programozdék. A vdlaszom az, hogy nem kell azok-
nak, akik a szdmitégépet csak munkaeszkdznek tekintik, de akit mar
egy kicsit is érdekel a masindja, annak melegen ajanlhaté. A szamito-
gépes ismeretekhez, a szamit6gép kultirdjdhoz mindenképpen hozza-
tartozik a programozds, és segit abban, hogy egy kicsit megismerhessiik
és megérthessiik géptink ,lelkivildgat”. Azonfelil a programok frasa
megtanit benniinket sok olyasmire — logikus gondolkodasra, pontos
tervezésre, a kis részletek el nem hanyagoldsara, stb. —, amit az élet
egyéb terliletein is alkalmazhatunk. Féleg gyerekeknél nagyon haszno-
sak ezek a képességek; nem is kell magyardzni, hogy mekkora haszndt
vehetik ezeknek az iskoldban, példdul a matematika (vagy bdrmely
mas) 6ran. Jobb is, ha a figyelmiket ezzel kotjik le: ha mar ,szamito-
gépezik” egész nap, mindenképpen jobb, ha programokat ir, mintha
harci jatékokkal jatszana. A programozds van olyan hasznos és kreativ,
mint barmelyik épitgjaték (egy kicsit az is: épit6koveink az egyes utasi-
tasok, ezekbdl kell valami olyat alkotni, ami ,megall a sajat |dban”). Es
végezetll még egy érv: a legkedveltebb szoftverek, a szovegszerkesz-
tok és tabldzatkezelSk vildagdba is belopéztak mdra a programozds
alapfogalmai. A szovegszerkesztSk korlevél szolgdltatasa, a Word-ben
a mezok kezelése, az Excelben néhany fliggvény (és persze még sokdig
sorolhatndm) megtanuldsa sokkal egyszer(ibbé vdlhat a programozas
alapfogalmainak ismeretével. Adatbdzis-kezel§ programok hasznalata-
ndl pedig szinte nélkiilozhetetlenek a programozdsi ismeretek (sokszor
nagyon is magas szinten!). Mondhatndnk erre azt persze, hogy akkor
halljuk azokat az alapfogalmakat, aztdn fejezziik is be! Lehetne igy is.
Azonban sokkal jobban megtanulhaté mindez, ha a gyakorlatban is
kiprébaljuk egy programozasi nyelv segitségével.

A konyv haszndlatarél annyit, hogy ha 6nalléan halad vele, akkor
szigordan sorban kell haladni, semmit sem kihagyva. Az egyes fejeze-
tekben példakon keresztil igyeksziink bemutatni az dj ismereteket. A
példaprogramokat célszerl begépelni, és a javasolt médokon kiprobal-
ni. Minden fejezet végén feladatok taldlhaték, amelyekkel gyakorolhaté
az adott témakor. Minden feladatnak tobb megoldasa lehetséges, bar
ezek eltérhetnek egymdstol hosszban, hatékonysagban, bonyolultsag-
ban ...sth.

Az els6 programozdaselméleti fejezet utdan megismerkedhet a prog-
ramozds, és ezzel egyltt a Turbo Pascal alapjaival is, vagyis bemutat-
juk azokat az alapfogalmakat és ,épit6koveket” amelyekbdl egy prog-
ram 6sszerakhato. Ezen ismeretek birtokdban mar komoly programok is
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irhaték, de a programkészités csak ,0sztondsen” megy. A tovdbblépés
a strukturdlt programozds lehet, ennek alapelemeivel, a programkészi-
tés lépéseivel, illetve az algoritmusok készitésével foglalkozik a kovet-
kezé fejezet.

A tovabbi két nagyobb témakorben az alapismereteken tdlmend, de
hasznos nyelvi elemeket igyeksziink bemutatni, amellyel a tudasunk
biztosabba és gazdagabba vdlhat. Ezek részben a Turbo Pascal lehetd-
ségei, részben olyan alkalmazasi példak, amelyek hasznos épitSkovek-
ként beépulhetnek majd sajdt programjainkba is.

Az utolsé fejezetben egy Osszetettebb program elkészitését mutatjuk
be lépésrél |épésre, ezdltal is a programozasi gyakorlatot szeretnénk
erdsiteni.

A konyv nem torekszik sem a Turbo Pascal, sem a programozas tel-
jes ismeretkorének bemutatdasdra. Nem szerepel tehdat e lapokon a
nyelv 6sszes eljarasa és fliggvénye, és hidba keresi a kedves olvasé
benne a magas szintli programozadsi ismereteket. Nem része tovabbd a
konyvnek a Turbo Pascal integrdlt fejleszté kornyezetének ismertetése
sem.

Még egy megjegyzés: a konyv haszndlatdhoz megkivantatik némi
gépkezelSi alapismeret (programok inditdsa, kész anyagok mentése,
betoltése, ...stb.). Ez nem szerepel a konyvben, de a konyv végén taldl-
haté néhany olyan konyv ajanldsa, amely hasznos segitséget nydujthat
ezek megismeréséhez is.
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1. A programozas elmélete

1.1. Bevezetés

A szamitastechnikdban, hasonléan az élet mds terileteihez, folya-
matosan valamilyen problémdt kell megoldanunk. A probléma megol-
ddsa sordn az dltalunk ismertt6l - megfelelGen 6sszekapcsolt - mdvele-
tekkel jutunk el az ismeretlenig. Ezt a megolddsi menetet nevezzik
algoritmusnak.

Az algoritmus tehat nem mads, mint méveletek megfelel6 médon va-
|6 6sszekapcsoldsa. Az ismert adatokat INPUT-nak, az ismeretlen ada-
tok OUTPUT-nak nevezzik.

INPUT —» ALGORITMUS —p OUTPUT

Gyakran el6fordul, hogy egy feladat elsé ranézésre egyszertinek td-
nik, azonban egy kis gondolkodds utdn rdjohetiink, hogy a feladat nem
is olyan egyszer(i. Erdemes elgondolkodnunk azon, milyen bonyolult
algoritmust kell végrehajtanunk ahhoz, hogy telefondljunk. Els§ pilla-
natokban nem is gondolunk arra, hogy mit kell tenntink, ha foglalt a
vonal vagy ha nem veszik fel a telefont stb. A mindennapok, a gyakran
ismétl6d6 feladatmegoldds sordan ezek a felmerilé problémak sza-
munkra mdr nem okoznak gondot, hiszen nagyon sokszor megoldottuk
mar, automatikusan cseleksztink ilyen helyzetekben. Mdsik példa, ta-
lan mindenki emlékszik arra, mikor elGszor bellt egy kocsiba vezets-
ként. El&szor komoly gondot okozhatott mar a peddlok haszndlata is,
de kés6bb mar a sebességvaltds is konnyedén ment és mindez néhany
kilométer vezetés utdn.

A szamitdstechnikdban a programozé késziti el a probléma megol-
dasdnak eszkozét. Ez az eszkoz a program. A program egy adott feladat
megolddsdra készitett — szamitégép dltal megértett — algoritmus alapjan
felépitett utasitdsok Osszessége. Az adott programot fel kell késziteni
arra, hogy az 6sszes lehetGséget figyelembe vegye. Ne kovetkezzen be
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az az eset — az el6z6 példa alapjdn -, hogy a program ne tudjon mit
csindlni akkor, ha netaldntdn az tizenetrogzité kapcsol be. A program-
ban nagyon részletesen meg kell adnunk, hogy a program mit is csindl-
jon.

1.2. A program készitésének menete

Egy program elkészitése dltaldban nem egy |épésben torténik. Néz-
ziik végig mi torténik akkor, ha a fénok azt mondja a titkarngjének,
hogy hivja fel telefonon az egyik beosztottjat. A titkarné el&szor megér-
ti a problémdt , majd eltervezi és végil végrehajtja a megoldasi |épés-
sorozatot. Az algoritmus a kovetkez6 {6 [épésekbdl all:
kinyitja a telefonregisztert
felemeli a telefonkagylot
tarcsdz, amig a beosztott fel nem veszi a telefont
ha felvette a beosztott a telefont, bekapcsolja a f6nokhoz
a telefonregisztert bezdrja

gk~ Wi =

1.2.1. A program elkészitésének lépései

Ahhoz, hogy egy programot megfelel§ min&ségben el tudjunk ké-
sziteni mindenképpen be kell tartani a program elkészitésének |épé-
seit, melyek a kovetkezok:

e elemzés
tervezés
végrehajtas
ellen6rzés

1.2.2. Az algoritmus és szerkezete

A feladat megolddsa sordn nagyon fontos a program algoritmusanak
elkészitése. A kérdés csak az, hogy ezt milyen részletességgel tegyiik
meg. Minden feladat tovabbi részfeladatokra bonthaté. Erdemes elgon-
dolkodni azon, kell-e olyan problémakkal foglakozni, mint:

Hol van a telefonregiszter?

Melyik oldalon van a keresett személy?

Elérhet6-e telefonon?



A PROGRAMOZAS ELMELETE 13

1.2.2.1. Szekvencia

Nézzik meg az el6z6 feladat 5 1épését (a f6nok a beosztottal szeret-
ne beszélni):

P1: a titkdrnd kinyitja a telefonregisztert

P2: a titkdrnd felemeli a telefonkagylot

P3: tdrcsdz, amig a valaki fel nem veszi a telefont

P4: ha felvette valaki a telefont, kéri a beosztottat, és bekapcsol a f6-
nokhoz

P5: a telefonregisztert bezarja

A probléma megoldasa a részfeladatok egymads utani megolddsa.
A probléma megolddsdnak hierarchikus abrdja:

P

|

P1 P2 P3 P4 P5

Ebben a feladatban az egyes részfeladatokat egymds utan kell vég-
rehajtani. A P1..P5 részprogramok szekvenciat (sorrendet) alkotnak.

1.2.2.2. Iteracioé

Gyakran el&fordul, hogy bizonyos cselekménysorozatot tobbszor
kell végrehajtanunk.

Erre a példa a P3-as részfeladatot, ebben a feladatban egész addig
kell tarcsaznunk, mig valaki fel nem veszi a telefont, ha senki sem veszi
fel, késébb djra megprobdlhatjuk:

1. a kagylé felvétele utdn vdrjuk a tarcsahangot
2. ha megjott, tarcsazunk

Ezt a végrehajtdsi médot iterdciénak nevezziik. Az iterdcié magjat
az ismétléds miveletek adjdk.

P2

mag *

varakozas a tarcsazas
tarcsahangra
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1.2.2.3. Szelekci6

A mindennapi életben a dontés az egyik legfontosabb tevékenység.
A dontés nem mds, mint a dolgok kozotti vdlasztds. A programozdsban
és az élet sok teriiletén a vélasztast szelekcionak nevezik.

Példaként nézziik meg a P4-es részfeladatot részletesen:
1. ha valaki felvette a telefont, meg kell kérdezni ki az,
2. ha a beosztott, kapcsol a f6nokhoz

3. ha nem a beosztott, akkor kérni kell a beosztottat.

Az a folyamatot, mikor kivalasztjuk, hogy a beosztott vette fel a tele-
font vagy sem, dontésnek nevezziik.

P4
nem a beosztott veszi fel beosztott veszi fel
Kéria Kapcsol a
beosztottat fénokhoz

Az eddig bemutatott dbrdkat program-szerkezeti vagy hierarchia-
dbranak nevezziik, mivel a program hierarchikus szerkezetét tiikrozi.

1.2.3. Az algoritmussal szemben tamasztott kovetelmények

Teljesség: minden informdciét tartalmaznia kell, ami a feladat megol-
ddsahoz sziikség.

Egyértelmiiség: az algoritmus leirdsa legyen egyértelm(, minden |épés
csak egyféleképpen legyen értelmezhetd.

Befejezddés: az algoritmusnak véges szamu |épésben be kell fejez&dni.

Az algoritmus minden egyes |épése egy miveletet valdsit meg. Az em-
beri olvasdsra szdnt algoritmusok tartalmazhatnak meglehet&sen
Osszetett 1épéseket is (pl.: lemegyek telefondlni), de a szamitégépes
algoritmusnak mindenképpen rendkivil részletesnek kell lennie.

A programozds sordn alapvet6en 4 féle algoritmus Iépést alkalmazunk:

szamitds: egyszerd numerikus, logikai vagy karaktermdvelet

dontés: szamok, karakterek ©sszehasonlitdsa, és ennek eredménye
alapjan egy vagy tobb alternativ Iépés kivdlasztasa

input: szdmitdsra adatok bevitele

output: a kiszdmitott eredmények kiaddsa
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1.2.4. Folyamatabrak

A hierarchia-dbra a probléma, illetve a megoldas szerkezetének &b-
razoldsdra alkalmas. Célszerli azonban egy masik dbrdzoldsi médot
alkalmazni, amely a folyamatot helyezi el6térbe és kozérthet formdju,
mégis félreérthetetlendl leirhatjuk vele az algoritmust. A végleges prog-
ram-kod elkészitése el6tt célszerl lehet egy korlatozott formdjd magyar
nyelvi lefrdst haszndlni. Ezt a nyelvet pszeudonyelvnek nevezzik. A
magyar nyelv sokszinlsége miatt ez a leirdsi méd nem biztos, hogy
mindenki szdmdra ugyanazt fogja jelenteni. Ezért az algoritmusok leira-
sdhoz egy, a hétkoznapi nyelvi formandl precizebb, dmde ,emberi
fogyasztdsra alkalmas” formdra is szlikség van. Ezt valdsithatja meg az
algoritmust kifejez8, képi dbrazolds, a folyamatdbra. Ez az dbrdzoldsi
modszer képi megjelenitési formdja miatt dttekinthetd és érthetd.

Az algoritmus egy-egy lépésének leirdsahoz a folyamatdbran egy-
egy szimbolum felel meg. A Iépések id6ben egymdshoz valé viszonyat
a szimbdélumok sikbeli elhelyezkedésével, illetve Osszekapcsoldsaval
abrazolhatjuk.

Kezd6 felhasznalok szamdara mindenképpen célszerl a folyamatdbra
elkészitése és a folyamatdbra alapjan a program kdédjanak megirdsa,
hiszen minden egyes szimbd6lum egy-egy utasitdsnak felel meg az adott
programozdsi nyelven, igy egy jol elkészitett folyamatdbra megadja a
program kodjat.

A folyamatdbra szimbdlumai: +

Azt az algoritmus |épést, amelyet UTASITAS
minden feltétel nélkil, egyszer haj-
tunk végre igy jeloljik: v

A téglalapba irjuk be az algoritmus lépést. A nyilak az algoritmusok
idében lefolydsat mutatjdk. Az dbrdba bevezet§ nyil el6tt az idGben
kordbban zajlédé folyamatok vannak, az abrabdl kifele mutaté nyil
pedig a kovetkezé utasitdsokat mutatja.

A vdlasztds lehetGségét a hegyére dllitott rombusszal dbrdzoljuk. Eb-
ben az esetben a vdlasz-
tasi lehetGségek szama
kett6: igaz vagy hamis.
Tobb egymds utdn ko-
vetkez6 rombusz eseté-
ben mdr bonyolultabb
feltételrendszert is ki tu-
dunk alakitani.

igaz hamis
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A rombusz belsejébe irhatjuk a vdlaszthaté feltételeket. Abban az
esetben, ha az dllitds hamis, akkor a ,hamis nyil” irdnydba fog az algo-
ritmus folytatédni, ha igaz, értelemszertien az ,igaz nyil” irdnyaba.

1.2.5. A strukturadlt problémamegoldas

Egy adott feladatra a problémat megoldé algoritmust altaldban nem
kapjuk meg készen, ezt nekiink kell elkésziteni, ki kell fejlesztentink
azokat. A probléma megolddasa sikeresen elvégezhetd strukturdlt méd-
szerekkel.

A strukturdlt problémamegoldds harom részbdl 4ll:

1. a probléma megfogalmazdsa és megértése

2. az algoritmus megtervezése

3. aprogram elkészitése

1. A probléma megfogalmazdsa és megértése: ez a rész segit megér-
teni az adott problémat, félreértéseket tisztazni és a nyitott kérdésekre
vdlaszolni. Ebben a részben pontosan le kell frnunk:

a modell elemeit
az inputok és az outputok tartalmat és formadjat
a feldolgozas 6 elemeit, az adatok kozotti sszefliggéseket

2. Az algoritmus megtervezése: az els6 pontban leirtak alapjan fej-
lesztjiik ki az algoritmust, definidljuk a modell vdltozéit, lefrjuk az ada-
tok szerkezetét és kapcsolatdt. A vdltozok kozotti kapcsolatok meghatd-
rozdsa alapjan 0Osszedllitjuk a megoldds elemeit és azokat logikus
rendbe flizzik.

Az algoritmus elkészitése l1épésenként finomitva torténik: elGszor al-
taldban valamilyen pszeudonyelven frjuk le az algoritmust, utalva az
egyes algoritmus részek kapcsolatdra., majd a feladatot részekre bont-
juk. Ezt kovetei a részfeladatok pontositdsa addig, mig az egyes elemek
egyértelmiivé nem vdlnak, vagyis az adott programnyelven kozvetlenl
lefrhaték nem lesznek.

3. A masodik |épés elkésziilte utdan kovetkezik a program elkészité-
se, vagyis a kodolds. Ez nem mds, mint az adott algoritmust megval6si-
t6 program elkészitése.

A strukturdlt problémamegoldds el6nye, hogy az algoritmusok ré-
szekre bontdsdval barmilyen bonyolultsagi probléma megoldhaté, ha
megfelel§ sorrendben hajtjuk végre a |épéseket. ElGnye még, hogy az
elsé és mdsodik [épés megfelel6 mingségli elvégzése utdn a programo-
zonak mdr csak a kodoldssal kell foglalkoznia és nem kell menetkoz-
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ben a program kédjan médositani. Ezen el6nyok jelentésen csokkentik
a hibalehet&ségeket, leegyszerGsitik a programozast, valamint egy eset-
leges kés6bbi programmaédositds sordn a javitasok végrehajtdsat.

Nézziink egy feladatot a strukturdlt feladat megoldasi médszerre!

Két altalunk megadott numerikus érték (szam) kozil azt a szamot
kell kifrni a képerny6re amelyik nagyobb. Tervezziik meg azt az algo-
ritmust amelyik bekéri télink a két szamot és eldonti, hogy az els6
szam vagy a mdsodik szdm a nagyobb!

Jeloljik a két szadmot igy: SZAM1, SZAM2. A nagyobbat tegyiik a
NAGYOBB vdltozéba.

Amelyik szam nagyobb, irjuk ki a képernyére.

Az algoritmus els6 kozelitésben az aldbbi 1épésekbdl fog allni:

o SZAMT és SZAM2 bekérése

e anagyobb szam kivdlasztdsa

e az eredmény kinyomtatdsa.

Az els6 és a harmadik |épés egyszer(, de a mdsodik mar bonyolul-
tabb, ezért ez tovdbbi finomitdsra szorul:

ha SZAM1 > SZAM2, akkor NAGYOBB = SZAMT

ha SZAM1< SZAM2, akkor NAGYOBB = SZAM2

Ezek utdn mdr bdrmilyen szdmunkra ismert programnyelven kédol-
hatjuk a feladatot.

1.2.6. A program készitésének folyamata

A probléma megfogalmazdsa, az algoritmus elkészitése és a kédolds
utdn még tovdbbi munkafdzisok vannak:

e formalis ellen6rzés

e program tesztelés

e éles haszndlat

A formdlis ellen6rzés sordn az alkalmazott forditéprogram segitsé-
gével az kodolds szintaktikai (nyelvhelyességi) ellenSrzése torténik
meg. Ha a kéd szintaktikailag helyes, akkor a forditéprogram a gép
szamdra haszndlhaté kédot készit. Abban az esetben, ha szintaktikai
hibdt taldl a forditéprogram, jelzi azt és a kédot nem hagyja gépi nyelv-
re leforditani. A hiba javitdsa utdn ujbdli ellen6rzéskor - ha minden
hibat kijavitottunk - a forditéprogram gépi nyelvre forditja a programot.

A kovetkez6 1épés a tesztelés. Ebben a fazisban olyan prébaadatok-
kal toltjuk fel a gépet, amelyek lehet&séget biztositanak a hibak feltara-
sara (pl.: az el6z§ feladat esetén a program nem fog helyesen miikodni,
ha a két szdm azonos). Itt még célszerd kevés adattal dolgozni, hiszen
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az itt végzett munka j6 program esetén hidbavalé. Ett6| fuggetlentl ezt
a lépést nem célszerl kihagyni, mert egy esetlegesen rosszul mikodd
program hibdira fényt derit, miel6tt még élesben haszndlndnk a prog-
ramot. Ha ebben a fazisban hibdsan makodik a program a probléma
megfogalmazasatol ujra kell kezdeni a munkat. Ez els6 ranézésre id6-
rablénak ttnhet. Altaldban nem az egész feladatmegoldds rossz, ha-
nem annak egy kis hanyada. A hibdk felderitése érdekében minden-
képpen célszer( a kordbban készitett dokumentdcié éttekintése és javi-
tdsa.

Ha a teszteléssel végeztiink, johet az éles haszndlat, amikor valédi
adatokkal toltjik fel a programot. Ha a teszteléstink lelkiismeretes volt
és j6 eredménnyel zdarult, az esetek tobbségében az éles Gizemeltetés
sem fog gondot okozni. Bonyolultabb programok esetében azonban
el6fordulhat, hogy a tesztelés sordn van olyan programrész, amit nem
teszteltiik le és éles futtatasndl deriil csak ki a hiba. Ekkor is vissza kell
menni a feladat megoldasdnak elejéhez és ki kell javitani a programot.

A program iréja, illetve tesztelGje, ha méd van rd, két kiillonbozé
személy legyen.

1.3. Programozasi alapfogalmak

A programokat karakterenként frjuk. A programnyelvek dltaldban
rogzitett karaktereket haszndlhatnak.
Ezek a jelek:

az angol ABC betdi és az aldhuzdsjel: A...Z, a...z, _

a szamok: 0...9

specidlis karakterek: +, -, *, /, =, <, >, (), [ 1,., 0, # $
A programok legkisebb egységei az illet6 nyelv szimbélumai. Ezek az
elemek, melyekbdl egy programot fel lehet épiteni:

e a programozasi nyelv dltal el6irt kulcsszavak

e a programozo altal képzett nyelvi elemek ( vdltozok, azonositék,

konstansok)

e kiilonboz6 miveleti és elhatdrold jelek.

E szimbdlumokbdl meghatdrozott szabdlyok szerint utasitdsokat le-
het 0sszerakni, amelyek valamilyen muveletet végeznek el a gépen. Az
utasitdsok sorozata adja a megoldandé programot.

A fejezetben a példaprogramok TURBO PASCAL-ban és BASIC-ben
irédtak, bemutatva ezdltal, mennyire masok és egyben mennyire ha-
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sonléak a kilonb6z6 programnyelvek. A példaprogramok szemléltetik
az adott probléma megoldasat a kiillonb6z§ programnyelveken.

1.3.1. A programiras konvencigi

A nyelv szintaxisat azok a szabdlyok alkotjak, amelyek a programo-
zasi nyelv elemeinek helyes haszndlatat biztositjdk. A megengedett
nyelvi szerkezetek jelentéstartama a szemantika.

A programozasi nyelvekben vannak bizonyos ,kulcsszavak”, ame-
lyeknek specidlis jelentése van, ilyen szavak példdul az utasitasok,
fuggvények is. Ezek az dgynevezett fenntartott szavak, melyek csak
igen korldtozott médon haszndlhaték bizonyos feladatokra.

1.3.2. Az azonositok

Programozds sordn gyakran szikséges olyan karaktersorozatot hasz-
ndlni, amit a programozé definidl valtozénévként vagy egyéb azonosi-
toként. Programnyelvektsl figgetlentl ezek nem kezd6dhetnek szam-
jeggyel, nem tartalmazhatnak specidlis karaktereket, valamint székozt.
Az azonosité maximdlis hossza programnyelvtdl fliiggs, de altaldban 8
karaktert haszndlnak.

1.3.3. A konstans

Konstans olyan adat, amely a miveletek sordn nem vdltozik meg,
értéke dllandé marad. A legtoébb programnyelvben tobbféle tipusu
konstans lehet:

e Egész konstans: pozitiv, negativ szamok, valamint a nulla: (pl.: 1,

-134, 0)
e Valés konstans: minden olyan szdm, amelyben tizedespont sze-
repel (pl.: 1,2 vagy -0,13)

o Karakter konstans: egyetlen karakter, ami lehet szam, betd, vala-

mint specidlis karakter

e S5z6 konstans: tobb karakterbdl all6 karaktersorozat. Néhany ka-

rakter kivételével minden karakter haszndlhaté.

e Boole-féle konstans: két lehetséges értéke van: igaz vagy hamis

1.3.4. A valtozok

A valtozé olyan objektum, amelynek értéke a program futdsa sordn
vdltozik. A valtozékra azonositékkal hivatkozunk. A vdltozé tipusai
hasonléan programnyelvtél figgéen valtozhatnak, de megegyeznek a
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konstansok tipusaival. Egy adott tipusi vdltozé csak a neki megfelel6
értékeket tartalmazhatja (nem lehet egy egész vdltozéba egy szot ta-
rolni), illetve mivelet csak azonos tipusu valtozék kozott lehetséges.
Ha nem ilyen moveletet prébdlunk végrehajtani, az tipushibat fog
okozni.

Minden programozasi nyelvben vannak olyan fliggvények, amelyek
a valtozok kozotti tipusvaltast elvégzik, abban az esetben, ha ez lehet-
séges, ilyen atalakitds lehet példaul:

e szambdl karakter

e karakterbdl szam, ha a karakter csak szamokat tartalmaz

Ezek programnyelvtdl fliggenek.

1.3.5. kifejezések

A kifejezések konstansokbdl, véltozokbdl, miveleti jelekbdl illetve
zar6jelekbdl és fuggvényekbdl dllhatnak. A zdréjelek a miveletek vég-
rehajtasanak sorrendjét hatdrozzak meg.

Példa kifejezésre:
(a+2) - (cos (30°) /b) *d

a leggyakrabban hasznalt muveleti jelek:
+ Osszeadds
—  kivonas
szorzds
/  osztds

1.3.6. A miiveletek végrehajtasanak sorrendje (prioritasa)

A miveleteket mindig a matematika szabdlyai szerint kell végrehaj-
tani.

El6szor mindig a zdréjelben |évS miiveletet kell végrehajtani.

A szorzds és az osztds magasabb prioritdsi muvelet, mint az 0ssze-
adds és a kivonds, tehdt azokat el6bb kell végrehajtani. A szorzds és az
osztds, valamint az 0sszeadds és a kivonds azonos prioritdsi. Azonos
prioritdsi muveletek esetén a végrehajtdsi sorrend balrél-jobbra torté-
nik. Az aritmetikai kifejezésekben a fuggvények egy szamitott értékkel
térnek vissza, ezt az értéket fogja a kifejezésbe behelyettesiteni (a fligg-
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vényekr6l késébb részletesebben lesz sz6).
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1.3.7. Boole-féle algebra

A programozds sordn nagyon gyakori feladat, hogy valamilyen ada-
tok Osszehasonlitdsanak eredményétsl fliggéen kell valamilyen utasi-
tassorozatot végrehajtani. Egy 0Osszehasonlitds eredménye vagy igaz
vagy hamis lehet, tobb vdlasztdsi lehetGség nincs. Sokszor akad olyan
feladati is, hogy tobb adatot kell valamilyen logikai rendszer szerint
osszekapcsolni, ehhez nydjt segitséget a Boole-féle algebra ismerete.

A Boole-féle algebra hdarom elemet tartalmazhat az 6sszehasonlita-
sok kombindldsdra:

AND (és): Akkor és csak akkor igaz, ha A és B is igaz,

OR (vagy): Akkor igaz, ha A vagy B igaz,

NOT (nem): Akkor igaz, ha A hamis,

A és B logikai értékek. Ertékiik vagy igaz (true) vagy hamis (false)

A logikai értékek dbrdzoldsdra igazsagtdblazatot szoktak haszndlni,
amely tartalmazza a lehetséges alternativakat.

Az AND (és) miivelet igazsagtabldja:

A B Aés B
0 0 0
1 0 0
0 1 0
1 1 1
Az OR (vagy) m(velet igazsdgtabldja:
A B A vagy B
0 0 0
1 0 1
0 1 1
1 1 1
A NOT (nem) mvelet igazsagtabldja:
A Nem A
1 0
0 1

A mveletek prioritdsa:
Zarojelben lévé miiveletek
NOT miivelet
AND, OR m(velet
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Ahhoz, hogy két vagy tobb adatot 6ssze tudjunk hasonlitani, meg
kell hatdarozni, milyen 6sszehasonlité (relacié) mdveletet alkalmazzunk:

= egyenl§

nagyobb, mint

< kisebb, mint

>= nagyobb vagy egyenl§

<= kisebb vagy egyenld

<> nem egyenl6

A reldcio jelekkel aritmetikai kifejezéseket hasonlithatunk 6ssze, az
osszehasonlitds dltaldnos alakja:

,kifejezésl” ,relédcids jel” ,kifejezés2”
pl.: a kovetkez§ aritmetikai muvelet csak akkor igaz, ha A nagyobb,
mint B, ellenkezd esetben hamis.

A > B
Az egyes kifejezésekben haszndlhaték aritmetikai muveletek, ezeket
célszer( zarojelbe tenni.

Pl. (A-5) > (B*3)
Logikai mdveleti jeleket csak logikai kifejezésekre lehet alkalmazni.
Ha A, B és C numerikus véltozék, és azt akarjuk hogy a logikai mdve-

let csak abban az esetben legyen igaz, ha A nagyobb B-nél és C-nél is
azt igy kell felirnunk:

(A > B) AND (A > C)
Nem igy :
A > (B AND C),

mivel B és C aritmetikai értékek és nem logikai értékek.

1.3.8. Az értékado utasitas

A szdmitdsok végrehajtdsdhoz a szamitégépnek meg kell adni mi-
lyen mdveletet hajtson végre, milyen adatokkal, és melyik vdltozéba
kertljon. Az értékadds formdja a kovetkez6:

Vidltozo = kifejezés,

Pl.. A =12 vagy
C = 3*12* (R+39) *sin (30°)

Ahol az egyenlet bal oldaldn lévé valtozoba keriil az egyenlet jobb

oldalan 1évé kifejezés értéke. Lathatd, hogy a kifejezésben szerepelhet
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szam, fuggvény, vdltozo és konstans is. Természetesen az értékadaskor
a vdltozo tipusatol figgen megadhatunk karaktereket, szavakat, illetve
logikai értékeket is.

BETU = P’

S70 = ’De j&!7

LOGIKA = true (igaz)

2 2

Az értékadds mivelete programnyelvenként eltéré lehet.

1.3.9. Input és output

A fejezet elején madr volt sz6 arrél, hogy a probléma megoldasa so-
ran az ismert (input) adatoktdl jutunk el az ismeretlenig (output), meg-
felelg algoritmussal. Az input/output utasitdsok a kornyezettel valé
kapcsolattartdst biztositjdk. A kapcsolattartds billenty(izeten, mdgnes-
lemez egységen, mdgnesszalag egységen, illetve a képernyén keresztil
torténhet.

1.3.9.1. Az input

Az input célja, hogy a program szamdra adatokat vigylink be a gép
memoridjdba, amit a program futdsa sordn feldolgoz.

1.3.9.2. Az output

A program az input feldolgozdsa utdn valamilyen eredményre jut,
ezt az eredményt nevezziik outputnak. Az output megjelenése a kép-
erny6n vagy a nyomtatén, gyakran magneses taroléegységen torténhet.
Az output megjelenitése az esetek tobbségében formdzottan torténik,
ez azt jelenti, hogy meg kell adni a megjelenitett adat megjelenitési
kornyezetét, milyen hosszu lehet a kifrand6 karaktersorozat, milyen
legyen a szine stb.

1.3.10. A soros programozas

Minden programnyelvben megvannak azok a szabdlyok, amelyek
meghatdrozzdk a program szerkezetét. llyen szabdlyok az utasitasok
szerkezete, megaddsanak sorrendje. A soros programozds nem biztosit
lehet&séget dontések (szelekcio), illetve ciklusok (iterdcié) kezelésére.

EttSl fuggetlendl fontos ismerniink a soros programozds lehet&ségét,
hiszen az utasitdsok nagy része sorosan koveti egymadst, példdul egy
cikluson belil is.



cY PROGRAMOZAS TURBO PASCAL NYELVEN

Az utasitok sorrendjére a programozas sordn nagyon oda kell figyel-
niink, ha két utasitast 6sszecseréliink, az az egész program eredményé-
re hatdssal lehet, nagyon val6szind, hogy a program nem azt fogja csi-
ndlni amit elvarunk téle.

1.3.11. A programok szerkezete

A program frdsdnak els6 |épése, hogy deklardljuk a program szdma-
ra a szamitégépbe bekerils és a végrehajtds sordn haszndlandé valto-
zok helyét. Ez a deklardcio néhany nyelvben nem kotelezg, de a prog-
ramnyelvek tobbségében elkertilhetetlen (BASIC-ben nem sziikséges).
A deklardcids rész tartalmazza a konstansokat, valamint a program
futdsi kornyezetének bedllitdsait. Ezt a részt a program deklaracios ré-
szének nevezzik. Ezek az utasitdsok a nem végrehajtandé utasitdsok
korébe tartozik. Magasszintl programozdsi nyelveknél a forditéprog-
ram donti el, hogy az adott vdltozéhoz mekkora tarteriiletet foglal le, a
vdltozo tipusa alapjan. A tarolasi helyekre az azonositékkal hivatkoz-
hatunk.

A deklardcios részt kovetik a végrehajtandé utasitdsok. Az utasitdso-
kon kivil itt célszer( elhelyezni a megjegyzéseket (commenteket), me-
lyek a program mukodésének leirdsara szolgdlnak.

Példak soros programozdsra:
1, Egy dltalunk megadott szoveg kifratdsa a képerny6 kozépss sorba.

A probléma megolddsdnak menete:

1.Véltozé6 deklardlasa
2.Képerny6torlés

3.Adat bekérése
4.Poziciondlds kozépsé sorba
5.Az adat kiiratdsa

A feladat megolddsa BASIC nyelven:

CLS

INPUT ,Kérem a megadott szdveget:”, szoveg$
CLS

LOCATE 12,1

PRINT szoveg$

A feladat megolddsa PASCAL nyelven:

PROGRAM P1;

USES CRT;

VAR

Szoveg: string[80]
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BEGIN
CLRSCR;

READ (szoveq) ;

CLSSCR;

WRITELN (szoveq) ;

END.

2, Masodfoku egyenlet megolddsa. A program

megolddsa sordn nem

foglalkozunk azzal, hogy az egyenletnek esetleg nincs megoldasa.

A megolddshoz sziikséges képlet:

GYOK,, = —

Megoldds:

A, B, C bekérése

b++b* —4ac

2a

GYOKT1 és GYOK2 kiszdmitasa
GYOKT1 és GYOK?2 kifratdsa

Megoldds BASIC-ben:

CLS

INPUT ,Kérem,
INPUT ,Kérem,
INPUT ,Kérem,

CLS

D = SOR ( B
GYOKl = ( -
GYOK2 = (
LOCATE 5, 5

*

B
B

adja meg az A-t:”;

A
adja meg az B-t:”; B
cC

adja meg az C-t:”;

B
+

PRINT , Az elsd

LOCATE 7, 5

*
*

o o |

4*A*C)
) / (2 * A
) /(2 A

gyok:”, GYOK1

PRINT ,A mésodik gydk:”, GYOK2

Megoldas PASCAL-ban:
ROGRAM masodfoku;

{ A program nem foglalkozik azzal,
nincs megoldésa.
Nem megfeleld értékek esetén a program hibalizenettel

ledll! }

USES crt;

VAR {Valtozdbk deklardléasa}
a, b, ¢ : integer;

d, gyokl, gyok2: real;

ha az egyenletnek
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BEGIN

CLRSCR;

WRITE ('Kérem, adja meg az A értékét:');
READLN (a) ;

WRITE ('Kérem, adja meg a B értékét:');
READLN (b) ;

WRITE ('Kérem, adja meg a C értékét:');
READLN (c) ;

d :=sgrt( b *b -4 *a * c);

gyokl :=( -b +d) / (2 * a);

gyok2 :=( -b -d) / (2 *a);

WRITELN ('Az egyenlet elsd gydke: ', gyokl);
WRITELN ('Az egyenlet masodik gyodke: ', gyok2);
READLN;

END.

1.4. Alternativdk és ciklusok kezelése
a programban

A mindennapi életben az egyik leggyakoribb mvelet a dontés. A
cselekvések dontd tobbsége fligg valamilyen kornyezeti elemtdl.
Pl.: Milyen az id6, mennyi ismeretiink van a dontéshez stb. Hasonlé
modon a programozds sordn is haszndlni kell dontési mechanizmuso-
kat. Ezek haszndlata bizonyos probléma megolddsokndl elkeriilhetet-
len. A programozds sordn egy vagy tobb valtézé Osszehasonlitdsabdl
jon ki egy logikai eredmény (igaz vagy hamis), a logikai eredmény
alapjdn fut az A vagy a B algoritmus felé a program.

A logikai eredmény aszerint igaz vagy hamis, hogy a két vagy tobb
érték kozotti 6sszehasonlitds sordn milyen eredményre jutunk.
Pl.:
ha A=3 és B=6, akkor
A > B eredménye HAMIS
A < B eredménye IGAZ
Az dsszehasonlitdsok kozott a Boole-féle algebra elemei haszndlhatok.

1.4.1. Egyagu dontések

Az dontések lehetnek egydgiak abban az esetben, ha azt akarjuk,
hogy az A algoritmus csak akkor hajtédjon végre, ha a feltétel teljesiil,
abban az esetben, ha a feltétel nem teljesl, fusson tovdbb a program,
de az A algoritmust ne végezze el.
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hamis A tevékenység

v

B tevékenység

v

Feladat: Kérjen be a program egy szdmot, és csak akkor irja ki az tze-
netet (,A szdm nagyobb tiznél”), ha a szdm nagyobb, mint tiz.

A program megolddsa BASIC-ben:

CLS
INPUT ,Kérem, adjon meg egy szamot:”, szam
IF szam > 10 THEN
PRINT ,A szam nagyobb tiznél”
END IF

A program megolddsa PASCAL-ban:

PROGRAM nagyobblO;

{ Ha 10-nél nagyobb széamot adunk meg a program kiirja
azt }

USES crt;

VAR
szam : integer;

BEGIN

CLRSCR;

WRITE ('Kérem, adjon meg egy 10-n,l nagyobb szamot:');
READLN (szam) ;

IF szam > 10 THEN

WRITELN ('A sz&m nagyobb, mint 10!");

READLN;

END.
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1.4.2. Kétagu dontés

Abban az esetben beszéliink kétagid dontésrél, ha a feltétel IGAZ
voltakor az A algoritmus hajtédik vége, a feltétel HAMIS voltakor a B
algoritmus hajtédik végre.

igaz hamis

A tevékenység B tevékenység

v e v

C tevékenység

v

Feladat: Kérjuk be egy személy életkorat. Ha tébb mint 18 éves, irjuk
ki, hogy a személy nagykord, ha nincs még 18 éves, irjuk ki, hogy nem
nagykoru.

A program megoldasa BASIC-ben:

CLS
INPUT ,Kérem adja meg az életkorat:”, kor
IF kor > 18 THEN
PRINT ,Nagykorua”
ELSE
PRINT ,Nem nagykorua”
ENDIF

A program megolddsa PASCAL-ban:

PROGRAM nagykoru;
USES crt;

VAR
kor : integer;

BEGIN

CLRSCR;

WRITE ('Kérem adja meg a személy életkorat:');
READLN (kor) ;

IF kor > 18 THEN

WRITE ('A személy nagykoru.')



