Tudnivaldk
az otthon kidolgozando feladatokrdl

Otthon kidolgozandd feladat megoldasanak bekildése csak azok szdmara
kotelez6, akik folvették az Assembly programozds konzultdcid kurzust.
Minden hallgatd, aki az altala valasztott vagy a szamadra kiosztott otthon
kidolgozandd feladat megoldasat bekiildi, a megoldas minéségétdl figgben
minimum 0, maximum 10 pontot (illetve jé6 min&ségli komplex program
esetén 1-5 plusz pontot) kap.

A feladat valasztani az ETR CooSpace moduljanak segitségével lehet a
http://www.coosp.etr.u-szeged.hu cimen 2018. marcius 19. 8:00-tdl. Bejelentkezni
ugyanazzal a felhaszndlonévvel és jelszéval kell, mint amellyel az ETR-be.
Bejelentkezés utan az ,IB676l-IB676L-XX Assembly programozas gyakorlat”
szinteret valasztva a ,Jelentkezés” fejléccel ellatott , Otthon kidolgozandd
feladatok — jelentkezés” linkre kattintva érhet6 el az a felllet, melynek
segitségével kivalaszthato a megoldani kivant feladat. A valasztas hatarideje
2017. aprilis 29. 23:55.

Egy programot maximum 2 hallgato valaszthat gyakorlati csoportonként. A
feladatok kiosztasa a valasztas sorrendjében torténik automatikusan. Ha
mar mindkét hely elkelt egy adott feladatra, akkor a CooSpace mar nem
enged tobb jelentkezést.

Az otthon kidolgozandé feladat programjat Intel 8086/8088/80x86 assembly
nyelven kell elkésziteni ugy, hogy a kabinetben |évé 16-bites MASM
assemblerrel, vagy a gyakorlaton megismert mdédon 32-bites kérnyezetben
Visual Studioban fordithaté legyen. (A 16 bites programok védésére sajat
szamitégéppel, vagy az oktatdval egyeztetett konzultdcion van lehetdség.)

Hallgatok kozotti kooperacid, kilsé forrasok (internet, szakirodalom)
felhasznaldsa megengedett, de a beadott végeredményt a hallgatdonak
ismernie kell. Nem elfogadhaté az a program, amelynek a mikodését a
készit6je nem ismeri, nem tudja elmagyarazni annak fébb részeit!

Az otthon kidolgozandé feladat bekildési hatdrideje: 2017. majus 7. (hétfd)
23:55. A feladatokat szintén a CooSpace-en kell majd beadni az , Feladatok”
fejléccel ellatott ,Otthon kidolgozandé feladat” linken. A CooSpace lehet6vé
teszi a tobb alkalommal torténd feltoltést is, de a gyakorlatvezet6k mindig
csak az utoljara feltoltott fajlt tudjak figyelembe venni!

A valaszthatd programok pontos m(ikodése helyenként nem teljesen van
megfogalmazva. Amennyiben valami nincs konkrétan kikotve, barmilyen


http://www.coosp.etr.u-szeged.hu/

technikai megoldas alkalmazhatd, lényeg hogy a program a vart
funkcionalitast biztositsa.

A program kddjanak tartalmaznia kell a hallgaté nevét, csoportjat és EHA
kddjat komment formajdban. Szintén komment formajdban tartalmaznia
kell a program input/output specifikaciéjat (azaz hogy pontosan hogyan
haszndlhatd) és rovid, par soros leirdsat.

Ertékelés: a program elfogadasanak alapfeltétele, hogy forditani és futtatni
lehessen a kabinetes kornyezetben MASM assemblerrel Dosbox
kornyezetben, vagy a lenti linkeken talalhatd leirds alapjan a Visual Studio-
ban. Amennyiben ez nem teljesithetd, az otthon kidolgozandé feladat — és
amennyiben a hallgaté folvette az Assembly programozas konzultaciét, a
kurzus teljesitése is sikertelen. A programot az utolsé gyakorlat alkalmaval
kell bemutatni. A bemutatas soran demonstralni kell a programot futas
kozben, és roviden el kell tudni mondani annak mUikodését, fébb részeit,
szilkség szerint a program megvaldsitasaval kapcsolatos kérdésekre
valaszolni.

Kotelezd program bemutatas utani javitasara, hataridén tuli potlasara nincs
lehetbség.

Leiras a programok Visual Studioban torténé 32-bites forditasarol:

http://www.inf.u-
szeged.hu/~vargalg/oktatas/assembly 17t/VS2015 es MASM beallitas otthon.pdf



http://www.inf.u-szeged.hu/~vargalg/oktatas/assembly_17t/VS2015_es_MASM_beallitas_otthon.pdf
http://www.inf.u-szeged.hu/~vargalg/oktatas/assembly_17t/VS2015_es_MASM_beallitas_otthon.pdf

Otthoni kidolgozasra valaszhato feladatok listaja

1. Ceasar-kddolas (http.//hu.wikipedia.org/wiki/Caesar-rejtjel) (10 pont)
e Input: egy karakter és egy karaktersorozat bekérése a billenty(izetrdl

e Qutput: az inputon kapott karaktersorozat kddolt vagy dekddolt
formaban kiirva a képernyére

e Feladat részletesen: Az elsé karakter azt mondja meg, hogy kédolni vagy
dekddolni szeretnénk az input szoveget (pl.: 1-kddolas, 2-dekddolas).
Kodoldas esetén végig haladunk a szbvegen és minden egyes bet(it
az abécében egy téle meghatarozott tavolsagra lévé betlvel kell
helyettesiteni. igy példaul, ha mondjuk az eltolédds 3, azangol
abécében az A-t a D-vel, a B-t az E-vel stb. kell helyettesiteni. Ezt az
eltolast standard mddon el6re megadhatjuk a programkddban.
Dekddolds esetén hasonld a helyzet, csak az eltolast visszafelé végezzliik.
Ugyelni kell arra, hogy példaul, ha az eltolds 3, az angol abécé utolsé 3
betlijét, az abécé els6 3 betlijével helyettesitsuk, és forditva, ne fussunk
ki az abécébdl. (X<->A, Y<->B, Z<->C).

2. Egyabécés helyettesit6 kodolas kulcs alapjan (10 pont)

e Input: egy karaktersorozat bekérése a billenty(izetrdl

e Qutput: az inputon kapott karaktersorozat kodolt formaban kiirva a
képernyébre

o Feladat részletesen: Adott egy 26 karakter hosszu kulcs, mely az angol
abécé betliinek permutacidja. Az egyabécés helyettesité kodolas a kulcs
alapjan ugy torténik, hogy az angol abécé betlit a kulcs adott pozicidjan
lévé betljével helyettesitjuk. Tehat az angol dabécé betlit
(,,abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz”) rendre helyettesitjik a kulcsban
szerepl6 (pl. ,,dkvgfibjwpescxhtmyauolrgzn”) betlikkel, vagyis, az ’a’
betliket 'd’ betlkre, a ‘b’ betliket 'k’ betlikre, a 'c’ betlket ‘v’ betlikre, és
igy tovabb lecseréljik. A helyettesitd kulcsot megadhatjuk elére a
kéddban. Az egyértelmiiség kedvéért hasznaljuk az itt megadott
helyettesit6 kulcsot. Elég csak a kisbet(liket lekezelni.

3. Szamolas megvalédsitasa nagy szamokkal — Osszeadé gép (10 pont)

¢ Input: a felhasznald billentylizetr6l maximum 20 jegy(i egész szamokat és
m(iveleteket ir be. Sorban egy szam, majd egy miivelet. A m(iveletek: +
(6sszeadads) és — (kivonas), Enter jelzi a formula végét. A program csak az
éppen kovetkezd inputnak megfelelé karaktereket engedje beirni (vagy
szamjegyet, vagy mlveleti jelet).


http://hu.wikipedia.org/wiki/Caesar-rejtjel

e Qutput: a beirt szamokkal a mdveleteket elvégzi, és az eredményt kiirja a

4,

képernybére. A kapott eredménnyel szamoljunk tovabb egészen addig,
amig a felhasznald ki nem lép.

Megjegyzés: Legegyszerlibb, ha uUgy dolgozunk, mintha papiron
végeznénk a szamolast.

Szamolas megvaldsitasa nagy szamokkal (input, kiirds, megvalositas) —
Szorzas (12 pont)
Input: két, maximum 10 jegy( egész szamot olvassunk be billenty(izetrél
és irjuk is ki a képernyGre. A szamok végét Enter lelitésével jelezheti a
felhasznald, de 10 szamjegy utan automatikusan Iépjlink a kovetkezd
szamra.
Output: ha megvan a két szam, szorozzuk 6ket Ossze és irjuk ki az
eredményt a képernydre.
Megjegyzés: Legegyszer(ibb, ha gy dolgozunk, mintha papiron
végeznénk a szamolast.

Anagramma ellendrzés (10 pont)
Input: olvassunk be a billentylizetr6l két sz6t. A szavak végét szokoz
jelezze.
Output: irjuk ki a két sz6 ala, hogy anagramma, ha az egyik sz6 a masik
sz0 betliinek permutaciojaval el6allithatd, kilonben azt irjuk ki, hogy
nem anagramma.

Bet(i hisztogram (10 pont)
Szamoljuk meg, hogy az input karaktersorozatban melyik betl hanyszor
fordul elé.
Input: A klaviaturardl beolvasott legfeljebb 80 karakter hosszu
karaktersorozat.
Output: a képernyére kiirt tablazat tartalmazza az el6forduld betiket és
az el6fordulasok szamat.

Sz6 ismétlések szama (11 pont)
Az input szavait szokozok valasztjak el egymastél. Meg kell szdmolni,
hogy hanyszor fordul el6 az, hogy egy sz6 megismétlédik az inputban.
Input: A klaviaturardl beolvasott legfeljebb 80 karakter hosszu karakter
sorozat.
Output: a sz6 ismétlések szama.

Hamming kodolas (11 pont)

Olvassunk be a billenty(izetrél egy nyolcjegyl hexadecimalis szamot, és
irjuk ki a paros paritasi Hamming kddolasat binarisan!



9. Bit hibajavitas (11 pont)
e Olvassunk be a billentylzetrél egy 32 bites binaris szam paros paritasu
Hamming kodjat (38 bites szam)! Allapitsuk meg, hogy hibas-e! Ha hibas,
akkor irjuk ala a helyes szdmot, ha helyes, akkor irjuk ki, hogy helyes!

10. Primszamkeresé (10 pont)
o Keressiik meg és irjuk ki a képerny6re az 6sszes primszamot 1 és 100 000
kozott.

11. Tokéletes szamok (10 pont)
o Keressiik meg és irjuk ki a képerny6re az dsszes széban (16 biten) elférd
tokéletes szamot!

12. Baratsagos szamok (10 pont)

o Keressiik meg, és irjuk ki a képerny6re az dsszes széban (16 biten) elféré

baratsagos szampart!
13. Hanoi tornyai (11 pont)

e Input: A klaviaturardl beolvasott harom egész szam, az elsé 1 és 10, a
tobbi 1 és 3 kozotti.

e Qutput: A Hanoi tornyai jaték képernyére kiirt megoldasa feltételezve,
hogy az els6 szam a torony magassagat jel6li, a masik kett6 pedig a kezd6
és a cél pozicidkat.

14. Newtoni gyokvono algoritmus (10 pont)

e Feladat:

http://www.tankonyvtar.hu/hu/tartalom/tamop412A/2010-
0012 szemleletes analizis/ch04s07.html

A Newton-i gyokvono algoritmus megirasa.
e Input: A szam amibdl gyokot kell vonni, ezt olvassuk be billenty(izetrél.

X0-t pedig seedeljik meg tetsz6legesen. Ez lehet pl const. 1, egy random
szam, vagy az input valamilyen flggvénye, pl fele vagy negyede az
eredeti szamnak.

e Qutput: Legalabb a szam gyoke, és lehetfség legyen egyszer(lien, pl. 1
kikommentelt sor visszatevésével a részeredmények kiiratasara is.

15. Gyorsrendezés (szamok) (12 pont)
e Input: egy maximum 10 elemd, 32 bites el6jeles egész szamokat
tartalmazoé tomb az adatszegmensben.
e OQutput: készitsik el a tomb rendezett valtozatat a gyorsrendezés
algoritmusa szerint. A rendezést ne helyben végezziik el, hanem


http://www.tankonyvtar.hu/hu/tartalom/tamop412A/2010-0012_szemleletes_analizis/ch04s07.html
http://www.tankonyvtar.hu/hu/tartalom/tamop412A/2010-0012_szemleletes_analizis/ch04s07.html

készitsink a tombrél masolatot elStte. Az eredményt irjuk ki a
képernydre, vesszével elvalasztva.
16. Buborékrendezés (sztringek) (10 pont)

e Input: egy 5 elem(i, max. 10 karakter hosszu sztringre mutaté pointerbdl
allé tomb az adatszegmensben + a hozzd tartozé sztringek. A sztringek
hosszUsaga valtozd, és 0 értékl byte jelzi a végliket.

e Qutput: készitsiik el a tomb rendezett valtozatat a buborékrendezés
algoritmusa szerint. A rendezést helyben végezzik el. Az eredményt irjuk
ki a képernyére.

17. Beszuro rendezés (10 pont)
e Feladat: A beszuro rendezés megirasa.
e Input: A rendezendd6 tomb az adatszegmensben
e OQutput: A rendezett tomb.

18. Tortszamok megvalodsitasa (10 pont)

e Valésitsuk meg a 4 alapmiveletet valddi tortszamolashoz. A torteket
szamlald/nevez6 alakban taroljuk, egyszer(sitve minden esetben. Egész
szamokat is tortként x/1 alakban kezelhetjuk. Elég, ha szamlalo és a
nevezd belefér egy-egy regiszterbe.

e A milveletek bemutatasahoz készitsink kis programot, ami 1-1
példaszamolast végez mindegyik midveletre. Az eredményt
szamlalé/nevezd alakban kell kiirni.

19. Szamatvalté 2-16 rendszerek k6z6tt, oda-vissza (10 pont)

o Készitsiink szamrendszerek kdzotti atvaltd programot.

e Input: szamrendszer tipusa (2-16 kozotti szam), majd egy szdm beirasa
billentylizetr6l és végul Gjbél egy szamrendszer tipusa. Az adatok
beirasat Enter zarja.

e Qutput: az els6nek megadott szamrendszerbdl valtsuk at a beirt szamot a
masodikba. Ugyeljiink arra, hogy csak az elsének beirt szamrendszernek
megfelel§ szamjegyeket engedjink beirni! Az eredményt irjuk ki a
képernydre.

20. Mértani sorozat (10 pont)

o Allapitsuk meg, hogy egy szdmsorozat mértani sorozatot alkot-e.

e Input: a billenty(izetrél beolvasott el6jel nélkili szamok sorozata.

e Qutput: "Mértani sorozat", ha a szdmok mértani sorozatot alkotnak.
"Nem meértani sorozat" egyébként.



21. Rész-string keresés (11 pont)
e Input: A klaviaturardl beolvasott két, legfeljebb 80 karakter hosszu
karaktersorozat.
e Output: ,Nincs egyezés.” kiirasa a képernyére, ha az els6 karaktersorozat
nem tartalmazza a masodikat, kiilonben egy egész szam, az a pozicid
ahonnan kezdve az els6 sorozatban szerepel a masodik.

22. Novekvd részsorozat hossza (10 pont)

e Hatarozzuk meg egy szamsorozat leghosszabb névekvé részsorozatanak a
hosszat

e |nput: szamsorozat.

e Qutput: a leghosszabb novekvé részsorozat hossza.

23. Matrixszorzas (12 pont)
e Feladat: A kapott legfeljebb 20x20-as matrixok 6sszeszorzasa.
Input:
o Valahany matrix az adatszegmensben mérettel egyitt.

o Vagy konzolrdl beolvasva plusz pontért, de ekkor nem
hasznalhatunk fel tobb memariat, mint 3 db 20x20 to6mb és 3x2
valtozd a matrix méretek tartolasara.

A konzolos input a kdvetkez6 formatumot kovesse:
X

mlnl

allal2 al3

a2l a22 a23

a3l a32a33

m2 n2

b1l b12

b21 b22

b31 b32

Ahol x a kapott matrixok szama, m a sorok szdma, n az oszlopok
szama, aij pedig a matrixok elemei. A matrixokban elég, ha csak
egész elemekkel foglalkozunk.

e Qutput: A végeredmény.



24. Akasztofajaték (12 pont)
e Szobkitalalos jaték el6re megadott szdkészlettel. A szavakat az adat

szegmensben taroljuk, valtozd hosszusagu 0 értékl byte-ra végz6dé
sztringeket haszndlva. Induldskor a gép sorsolja ki az egyik sz6t és irjon ki
annyi ,-” jelet a képerny6re ahany betlbdl a sz6 4ll. A jatékos bet(ik
lenyomasaval tippelhet. Ha a szdéban van olyan betd, akkor irjuk ki a
megfeleld helyre a ,,-” jel helyére. Ha nincs, akkor noveljik a rossz tippek
szamat. Ugyeljink arra, hogy csak betlket vegyiink tippnek, és a
kis/nagybetliket ne kilonboztessik meg! Adott szamu rossz tipp utén,
vagy amennyiben kitaladltak a szdt, a program irjon ki ennek megfeleld
Uzenetet és lépjen ki.

+2 pontért akasztofa, ember megjelenitéssel.

25. Snake (13 pont)

Feladat: http://patorjk.com/games/snake/

Egy hasonlé snake program megirasa assembly-ben.
Mivel multi-threading nincs/nem tanitjuk, a programot ugy érdemes
megirni, hogy az iranyokat az Irvine non-blocking ReadKey funkcidjaval
olvassuk be, a kigyd mozgasat, pedig a ciklusok szamahoz, az drajel
fliggvényében aranyositjuk.

Input: Képernyé mérete, és a processzor orajele, (akar hard-coded az
adat szegmensben)

Output: A jaték megjelenitése.

Plusz pont a grafikus megjelenitésért Mode 13-ban (15 pont).

26. Amoéba (13 pont)

Feladat: Egy két személyes amd&ba program irdsa végallapot ellen
Input: A |épések
Output: A jaték allasa

Pluszpont: Gépi jatékos irasa.

27. Aknakeres6 (13 pont)

Feladat: A jol ismert aknakeresd jaték egyszerUsitett megvaldsitasa.
Elegend6é egy statikus palya haszndlata (tehat nem kell tudni
automatikusan generalni, azonban nem tiltott). A palyat konzolon kell
megjeleniteni. Palyaelemek: felfedetlen, felfedett és Ures, felfedett és
szamot tartalmaz (kérnyezé bombak szdma) és rossz elem valasztasakor
a bomba mezé. Kezdetben minden mez6 felfedetlen.


http://patorjk.com/games/snake/

Input: minden korben a kivdlasztandd mez6 sor,o0szlop koordinatai.

Output: Minden korben a valasztott mezé folfedése. Amennyiben a mez6
nem szomszédos aknaval, akkor az azzal szomszédos mez6ket is
rekurzivan fel kell fedni.

28. Sakk (12 pont — max 15 pont)

Feladat: Megirni egy kétszemélyes sakk programot assembly-ben,
karakteresen, vagy grafikusan (megrajzolva) plusz pontért.

A sakkban mindig a fehér kezd, a vezér (queen) a sajat szinén all. A
program ellendrizze minden |épés helyességét.

A |épések megadasara két mddot javaslunk,
o koordinata parokkal, pl (C7, C5)

o nyilakkal és enterrel lehessen kivalasztani, hogy melyik babuval
szeretnénk |épni, és szintén igy, hogy hova.

A 2) moddszernél plusz pontot tudunk felajanlani, ha a program kijelzi,
hogy hova léphet a kivalasztott babu, és/vagy a nyilakkal csak a szabalyos
helyekre enged minket navigalni.

Input: A |épések.
Output: A tabla aktualis allasa, minden lépés utan.
Plusz pontokért:
o Sdancolds szabdlyos lehetfsége: (+2 pont)
https://hu.wikipedia.org/wiki/S%C3%A1ncol%C3%A1ls/
o Matt ellen6rzés (+3 pont)

o Dontetlenség ellen6rzés (elfogy minden a 2 kiralyon kivil) (+3
pont)

o Fel lehessen adni. (+1 pont)

29. Eletjaték (12 pont)
Feladat: https://hu.wikipedia.org/wiki/%C3%89letj%C3%A1t%C3%A9k

A feladat egy ilyen program implementalasa assemblyben.

Input: A kezd6konfiguracio billentylzetrdl.

Output: A jaték aktualis allasa.

30. Space Invaders (13-15 pont)

Feladat: http://www.pacxon4u.com/space-invaders/



https://hu.wikipedia.org/wiki/%C3%89letj%C3%A1t%C3%A9k
http://www.pacxon4u.com/space-invaders/

Egy Space Invaders implementdcido karakteresen (13 pont), vagy
grafikusan (15 pont).

Karakteres megvaldsitas esetén, launch platformnak elég egy 3
karakterbdél 3allé6 valamilyen karakter, mozgd enemy-knek valamilyen
karakter. A mozgatast az Irvine lib ReadKey utasitasaval olvassuk be.

Input: Mozgas, Iovés. Legyen az adatszegmensben a cpu-hoz aranyositott
frissitési rata, és a képerny6 mérete.

Output: A jaték megjelenitése.

31. Labirintus (13 pont)

Feladat: Az adat szegmensben adott egy labirintus, amiben definidlva van
egy kezdd és egy végpont.

A cél egy agens megirasa, ami eljut a kezdé pontbdl a végpontig.
Input: Labirintus egy tombben, az adatszegmensben

Output: Az 4gens mozgasa, és a labirintus.



