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MUSZAKI, IRODAI ALKALMAZASOK
3-dimenziés grafika

A BASIC-bdl hivhaté grafikus szubrutingytjteményt iskolai,
muszaki, otthoni felhasznélasra ajanljuk.

A 3-dimenzios grafikai rendszerben a rajzolas egy cursor se-
gitségével torténik, amely a 3-dimenzids térben mozgathato,
nemcsak helyzete, hanem sikja és iranyitasa is van. Ha a
mozgatas soran ,toll le” allapot van érvényben, akkor a cursor
térbeli nyomot hagy, ami a bedllitott vetitéssel (perspektivikus
vagy axonometrikus) kerdl a képernydre.

Az elvégezhetd grafikai miveletek:

— cursor mozgatésa elére/hatra

— cursor forgatasa X, Y vagy Z tengely mentén
— cursor forgatasa adott térbeli pont irdnyaba
— adott szinu pont irasa a cursor helyén
—képernyé torlése a tinta szinével

— zart gorbe kiszinezése adott szinnel

— a grafikus képerny6rél hardcopy készitése

MEMO adatkezel6 program

A MEMO egyszerten kezelhetd, maximélisan rugalmas, a ka-
zettas géptipus adottsagait optimalisan kihasznalé program.
Segitségével tetszéleges — de egy adattaron belll azonos —
szerkezetl rekordokbdl all6 adathalmazt eplthetunk fel és
kezelhetiink.

A MEMO miikddése soran az adatokat a meméridban tartja, |

s ezzel biztositja, hogy a program kezeldje még viszonylag

nagy mennyiségli adat esetén is azonnali valaszokat kapjon. |

A hattértarhoz csak az adatok beolvasdsa ill. kiirdsa célja-
bél fordul a program. Egy kazettan tébb, kqunbozo szerke-
zetli ,memo” is tarolhatd.

A program segitségével kivalogathatjuk ill. kinyomtathatjuk
megadott relacioknak (tulajdonsagoknak) megfeleld rekordok
halmazat; a tarolt adatokat rendezhetjik, 6sszegezhetjik.

Néhany tipikus alkalmazasi tertilet:
— telefonjegyzék
— Ugyféljegyzék

A felsorolasbél lathatd, hogy a MEMO hatékony segitség sza-
mos nyilvantartasi feladatnal mind otthon, mind a munkahe-

- —fizetési jegyzék
— kiadvanyok jegyzéke

lyen.

Kazettas szovegszerkeszto

Mmden munkahelyen és sok haztanasban megtaldljuk az ir6-

gepeket, melyeken leveleket, leirasokat, kimutatédsokat, do-
kumentaciokat, cikkeket gépelnek tébb-kevesebb sikerrel. A
hagyoményos irégépeken rendkivill nehézkes a hibajavitas,
sokszor Ujra kell gépelni az elrontott lapot vagy lapokat, ha
hibatlan eredményt akarunk. A legépelt széveg tébb j6 miné-

- ségu példanyban valé el6allitasa is sok nehézségbe Utkdzik.

|

A TV Computer olcs6 megoldéast kinal az emlitett problémék

| megoldasara, a gépelési munka mennyiségének és mindsé-

gének nagyfoki emelésére. -

A szovegek gépeléséhez, javitasahoz elég egy TV Computer,
egy TV és egy magnd. A kész, javitott anyagok kinyomtata-
sara célszerl egy kozponti helyen mikddtetni egy nyomtato-
val kiegészitett szamltogepet lgy a nyomtaté viszonylag ma-
gasabb koltsége sok munkahely kozott oszlik el.

A program a magyar ékezetes betlikészletet hasznalja.

A szerkesztés screen-editdr"jellegﬂ, tehat a cursor szabadon
mozoghat a képernyén.

A program a szamitoégép 64 karakteres (két szindi) izemmaod-
jaban dolgozik, igy a képernyén lathaté szévegformatum meg-

o :' egyezik a nyomtatén megjelendével.
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OKTATO PROGRAMOK

Gépirast tanité program

A kéziras fortélyait mar az &ltalanos iskolaban megtanitjék,
de az irogép kezelése a legtdbb felnSttnek is gondot okoz.
Tanfolyamon persze megtanulhatjuk, elsajatithatjuk a helyes
gépiras szabdlyait, &m ez nem kevés idébe és penzbe kerdl.

A TV Computer és e program segitségével akar otthon is el-
sajatithatja a helyes, tiz Ujjal valé gépiras tudomanyat.

A program, tobb, egymasra épiil6 leckébdl &ll. Egy-egy lecke
2 elkillénithetd részbdl all: bemutatd és gyakorld részbdl. A
bemutaté rész adja meg az adott lecke céljat, megmutatja az
Gj, megtanuland6 karaktereket, azok helyét és a helyes le-
ités modjat. A gyakorl6 részben a felhasznélé begyakorolhat-
ja a lecke anyagét, egyre nehezebb gyakorlatokon keresztl.
A gyakorlatok kiértékelése torténhet idéméréssel és %-os
erdményszamlalassal.

TV COMPUTER JATEKOK

A TV Computer kazettardl betdlthetd programok segitsége-
vel tobbféle élvezetes jatékot kinal. Ez az ismertetd ezek kozll
mutat be egy csokorra valét. E jatékok segitségével még a
kisebb gyerekek is hamar megismerkedhetnek a szamitogép
kezelésével, a jatékok fejlesztik a reflexeket, a kézligyessé-
get, a logikus gondolkodast.

Ez a szamitogéppel vald baratkozas elsé lépcsdje. Késébb
megtanulhatjuk bonyolultabb programok hasznélatét is és el-
sajatithatunk egy programozasi nyelvet (pl. a BASIC-et),
mellyel az elképzelésiink szerinti programokat magunk is el-
készithetjlk.

Jo jatékot, kellemes és hasznos idétéltést kivanunk a
VIDEOTON Elektronikai Vallalat nevében!




Mr. Alex

A képerny6t vizszintes csikok osztjak ot iészre. A jatékos a
képernyd aljan Iathaté emberkét (Mr. Alex) mozgatja a bot-
kormannyal jobbra-balra, a tlizgomb lenyomasara Mr. Alex
felugrik.

A feladat: Mr. Alexet feljuttatni a legfelsé csikra.

Egy csikon tdbb, olykor egyméssal szemben mozgo lyuk is le-
hetséges. Ha Mr. Alex felett lyuk van, felugorhat; ha alatta,
akkor leesik. Ha az als6 szintig visszaesik, elveszt egy életet.
A magasabb szinteken kilonféle ellenségek nehezitik a fel-
adat megoldasét; ezek egy-egy csik felett mozognak (nem
esnek le a lyukon). Ha elérik Mr. Alexet, az elesik.

A jatéknak akkor van vége, ha Mr. Alex feljutott a legfelsd
szint tetejére, ill. ha elfogyott az ésszes élete.

PACK-MAN

A képernyén lathato labirintusban megjelenik egy PACK-MAN
és négy ULDOZO. A jatékos a PACK-MAN-t iranyitja. Az Gldé-
z6k véletlenszerien haladnak a labirintusban, de csak azon
a palyan, amelyen a PACK-MAN is haladhat.

A jaték lényege, hogy a jatékos a PACK-MAN-nel a labirintus
minden részét bejarja. A nyomkdvetés megkdnnyitésére a ja-
ratokban pontok vannak elhelyezve és ha a PACK-MAN éatha-
lad ezeken, az érintett pontok eltlinnek. Ha az dsszes pont el-
fogyott, a kdvetkezé, magasabb fokozatba Iéphetiink. A cél
itt is ugyanaz, csak a jaték nehezl.

Ha az (ld6z6 osszeiitkdzik a PACK-MAN-nel, a PACK-MAN
elpusztul. Ha van még a jatékosnak tovabbi élete, a jaték
folytatodik. Minden fokozatban a labirintus egy-egy fix he-
lyén megjelenik az UTKOZEST HATASTALANITO figura. Ha
a PACK-MAN erre a figurara ramegy, egy ideig nem pusztul el
az lldozdvel vald Utkozéskor.

A jatéknak akkor van vége, ha a PACK-MAN az ¢sszes foko-
zaton tdljutott vagy ha az dsszes élete elfogyott.

Marokko

A jatéktér egy képernyé méretti téglalap, amelynek szegélyen
gyors OROK cirkélnak, belsejében pedig véletienszerlien bo-
lyong a VAD. A jatékos a szegélytdl indulva a joystick-kel egy
pontot mozgat, amely vonalat hiiz maga utan.

Szegélytdl indulva és szegélyig érkezve terlileteket kell ki-
harapni a jatéktérbdl gy, hogy a VAD-nak mindig kisebb teri-
lete legyen. Amikor a VAD terllete mar elég kicsi, megadja
magét.

Ha a VAD olyan vonalat érint, aminek a masik vége még nem
ért el a szegélyig, a vonal eltdinik. ‘

Az OROK a szegélyrél be tudnak menni a terileteket hatarold
vonalra. Gyorsabban mozognak, mint a jatékos, és ha utol-

érik az éppen huzott vonalon, a vonal elttinik és egy életet el-
veszit a jatékos. Bizonyos szamu élet utén a jatékot is elve-
sziti.

Szankdverseny

A TV Computer segitségével nyaron is élvezheti a szdnkdzés
oromeit. Még labtoréstdl sem kell tartania.

A képernyén megjelend domboldalon fak és sziklak kdzott kell
szankoénkat iranyitani.

Jatékunkban 6 futamban egyre nehezebb palyakon kell ugy
végighajtani, hogy a szintidoket teljesitsik és ne hagyjunk
ki tébb kaput a megengedettnél.

A 3.;4. futamban idénként egy roka szalad &t eléttiink, az
5.—6. futamban pedig a szanko fékezése és kormanyzasa ne-
hezebb, mivel mar eljegesedett a palya.

Mindegyik futam el6tt megjelenik a szintidé és a kihagyhat6
kapuk szama. A szamitbgép pontozza vezetési stilusunkat.
Ha gyorsan hajtunk, tdbb pontot ad és az érintés nélkil vett
kapukért is plusz pont jar. A futam kiértékelése utan a gép
kézli, hogy tovabbjutottunk-e vagy sem.
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