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2.2.1. A QBASIC program használata 33
2.2.2. A File menü 36
2.2.3. Újraindítás 37
2.2.4. Hogyan gépelünk be programokat, adatokat a gépbe? 38

2.3. Els̋o programunk (folytatás) 39
2.3.1. A PRINT utasításról 40
2.3.2. Az INPUT utasításról 42
2.3.3. A HIBÁS INPUT esete 42
2.3.4. Feliratos INPUT 43

© Typotex Kiadó

© Fried Katalin, Simonovits Miklóswww.interkonyv.hu



6 Tartalom

2.3.5. Ha nem tetszik a kérdőjel 43
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10.3. Taylor-sorfejtés 225

11. Integrálszámítás 229
11.1. Az integrál fogalma 229
11.2. Mire való az integrál? 231
11.3. Mi a numerikus integrálás és miért van rá szükség? 232
11.4. A téglányösszeg és a trapézformula 233
11.5. Miért jobb a trapézösszeg a téglányösszegnél? 236

IV. Fizikai alkalmazások 241

12. Differenciálegyenletek, differenciaegyenletek, fizikai mozgások 243
12.1. Bevezetés 243
12.2. Hogyan oldunk meg egy differenciálegyenletet? 245

13. Fizikai mozgások 247
13.1. Bevezet̋o 247

13.1.1. Fizikai mozgások leírása differenciaegyenletekkel 248

© Typotex Kiadó

© Fried Katalin, Simonovits Miklóswww.interkonyv.hu



Tartalom 9

13.2. Kepler-törvények 250
13.3. Ballisztikusgörbe 253

13.3.1. Egy játék: légelhárítás 255
13.3.2. Az ingamozgás 260

V. Adatkezelés szöveges változókkal 263

14. Szótár-programok 265
14.1. Bevezet̋o 266

14.1.1. Egy kis történelem 268
14.2. A szótár-program 269

14.2.1. Olvasás file-ból 272
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