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O knihe

Kniha Skusi§ programovat? fa
oboznami so zakladmi basicu

a strojového koédu. Ma tri samostatné
Casti. V prvej najde§ mnozstvo cviceni,
hlavolamov a navrhov na vytvaranie
vlastnych programov, ktoré ti pomozu
porozumiet prikazom basicu. V druhej
Casti najdes$ dlhsie programy, pomocou
ktorych sa nauci§ programovat
zlozitejsie ulohy, ako napriklad banky
udajov, kreslenie grafov a obrazkov,
triedenie udajov.

V tretej Casti sa dozvie§ zakladné
informacie o strojovom kode.
Vysvetlime ti, ¢o je to strojovy kod
a ako v nom pisat programy. Hoci je
strojovy kod zlozity a ma mnoho
pravidiel, v niektorych situaciach je
ovela vhodnejsi nez basic — vtedy, ked
chces§ vytvorit rozne efekty na
obrazovke alebo zrychlit hru.

Vsetky programy v basicu su v tejto
knihe napisané v beznej verzii jazyka,
a preto by mali pracovat na vacSine
mikropocditaCov. Mozno bude$ musiet
zmenit jeden alebo dva prikazy.
PoméZe ti pri tom tabulka na strane
147. Ak tvoj pocita¢ nevie pisat dlzne
a makcene, mozes ich pokojne
vynechat.

Programy v strojovom kode st
pisané pre pocitace s mikroprocesorom
Z80 alebo 6502. Mikroprocesor je
integrovany obvod, ktory obsahuje
zakladnu jednotku pocitaca. Pocitace
s rozdielnym mikroprocesorom

rozumeju rozdielnemu strojovému
kodu. ZX Spectrum a ZX81 pouzivaju
mikroprocesor Z80, pocitace Atari
800XL, Atari 130XE a Commodore
pouzivaju rozne verzie mikroprocesora
6502. V ceskoslovenskych pocitacoch je
mikroprocesor 8080, ktory pozna vela
inStrukcii pre Z80.

Na konci knihy najdes riesenia
cviCeni a hlavolamov aj s kratkymi
vysvetleniami. Nedaj sa znechutit, ak
niektory z hlavolamov nevie§ vyriesit.
UCIS sa aj tym, Ze si pozera$ rieSenia.
Ak je to mozné, vyskusaj si programy
na pocitaci. Trochu ich zmen a pozoruj,
¢o sa stane.




Nleco na UVOd 1@ GCLEAR

20 PRINT "START KOZMICKEJ LODE"
. - . 3@ LET G=INT(RND(1)%2@+1)
Programovgcn’ jazyk bqsnc sa ’sklvada 20 UET Woiih i iieei)
zo slov. Kazdé prikazuje pocitacu 5@ LET R=GxW

vykonat nejaka ¢innost. Ak chce$, aby | 6@ PRINT “BRAVITACIA=";
7@ PRINT “ZADAJ SILU"

pocitac riesil zadan’u ulohu,’ napises 88 FOR C=1 TO 18
mu postupnost takychto prikazov, 9@ INPUT F
nazyvan( program. Program mége 1@ IF F > R THEN PRINT “PRIVECA"
. , . T 11@ IF F < R THEN PRINT
obsahovat iba slova v basicu a pri ich 128 IF F = R THEN GOTO
pisani musi$§ dodrziavat isté pravidla. ﬁg rln;xtr: ’<:> 1@ THEN PRINT
_ Kazdy riadok programu sa zacina 150 PRINT
¢islom. Cisla sa zvykn( zvy$ovat (168 PRINT “START Toto je &ast
o desat, a to preto, aby sa dali medzi 170 RN AR ENrg Programu v basicu.
riadky vsun(t dalSie riadky a nemusel ZIVOTA"
sa precislovat cely program. 18@ sTOP
19@ PRINT “USPESNY
START"

PiSeme program

Pri pisani programu do pocita¢a musi§

na konci kazdého riadka stlacit a pocita¢ oGakava dalsi riadok. Ked
-riadkovac¢ (EOL alebo RETURN ¢i dopises vsetky riadky, napi§ RUN.
ENTER — podla typu poditaca). Tym Tym prikaze$ pocitacu, aby program
sa cely riadok uloZi do paméte pocitaca vykonal.

Toto je kurzor. Ukazuje, kde sa
objavi znak, ktory napises.

PRINT prikaze napisat
nie¢o na obrazovku,
napriklad slovo DUB.

Znak je fubovolné pismeno,
Cislica alebo iny symbol.

B
R N

o v R AR ALY
Ao =W A A e

Ak napies prikaz bez &isla na zadiatku  pozorny. Ak vynecha$ hociktore

riadka (hovorime mu priamy prikaz), zo slov basicu alebo napiSe§ nespravne
pocita¢ ho vykona hned po stlaceni pismeno, Cislicu ¢i znamienko, pocitac¢
riadkovaca. Napriklad ak chces, aby tento chybny prikaz nebude vediet
pocitaé na obrazovku vypisal tvoj vykonat. Programatori chybam
program, napise§ LIST ako priamy nelichotivo vravia chrobaky alebo
prikaz. Ak chces, aby obrazovku plostice (po anglicky bugs). Chyby vSak
vymazal, napise§ GCLEAR alebo iny niekedy nahodou prinest lepsi alebo
prikaz vhodny pre tvoj pocitac. zaujimavejsi vysledok, nez sme povodne

4 . Pri pisani programu bud velmi ocakavali.



Prehl'ad prikazov basicu

Na nasledujtcich stranach je v kratkosti vysvetleny vyznam najddlezitejSich
prikazov basicu. Ak mas pocitac, precitaj si aj v jeho priru¢ke, ako sa prikazy
pouzivajd, lebo na réznych pocitacoch sa mdzu niektoré prikazy trochu
odlisovat.

PRINT Samotné PRINT urobi
prazdny riadok.

PrikaZe pocitacu napisaf nieCo na obrazov-
ku. Ako vidi§ na obrazku vpravo, pismena
a symboly musia byf v ivodzovkach, ¢isla
nie. KedZe na zadiatku riadkov s prikazmi
nie su Cisla, pocita¢ vykona prikazy hned po
stlaceni riadkovaca. Text v ivodzovkach
zobrazi presne tak, ako si ho napisal, len
bez uvodzoviek. Ak za PRINT nenapise$
ni¢, vynecha riadok.

Vypocty

PRINT moze pocitacu prikazat aj to, aby PRINT 12095+277
napisal vysledok vypoctu. S¢itanie a odéita- 12372

nie sa oznacuje obvyklymi znamienkami. PRINT 239-51
Nasobenie znamienkom x, delenie /. 188

SQR(N) je prikaz na najdenie druhej od- ggINT 17%5
mocniny c1§1a N.' Symbolry alebo ozna- PRINT 221/13
¢uji umocnovanie. Napriklad 3 2 znamena

druht mocninu disla 3.

Pri zlozitejSich vypoctoch pocita¢ najprv
nasobi a deli, aZ potom séituje a oddituje.

17
Ak chces, aby operacie vykonaval v inom f

poradi, musi§ vyraz ozatvorkovat.

A\

PRINT S@R(9)

PRINT S@R(9)+3"2

PRINT 2%17-5
Tieto zatvorky urcéujq,
v akom poradi ma

pocitac¢ vykonat
operacie.

2% (17-9)

Ciarky a bodkogiarky

Pomocou ¢iarok a bodkociarok mozes poci-
ta¢u povedaf, kam ma napisat nasledujici
znak. Ciarka hovori, aby ho posunul do
dalsieho stipca (stipce mavaja sirku 13 az 15
znakov), bodkoc¢iarka hovori, aby ho napi-
sal tam, kde prestal pisaf. Vyskusaj si na
poditaci priklady z obrazka.

Ciarka spésobila,
Ze pocitac

vynechal tato
medzeru.




Premenné

Informaécie, ktoré podita¢ spracuva, sa nazy-
vajii udaje (data). Aby si mohol najst daj,
ktory si vloZil do pamite, musi§ ho oznacit.
Oznadené paméitové miesto sa nazyva pre-
menna, pretoZe v rdznom Case moze obsa-
hovat rézne hodnoty. Ak chce§ pracovat
s ulozenym Udajom, staci napisat meno pre-
mennej, v ktorej je ulozeny.

Ako mena premennych méze§ pouzivat
pismena abecedy alebo pismena spolu
s &islicami, napriklad A alebo A6. Ak ma
premenna obsahovat pismena alebo slova,
pridava sa znacka dolara — §, napriklad P$
alebo P6$. Text je ako retiazka z pismen,
preto hovorime o retazcoch a retazcovych
premennych. Skontrolyj si v prirucke, ¢i
tieto pravidla platia aj pre tvoj pocitac.

LET

Toto je jeden zo spdsobov, ako pocitacu za-
dat Gdaje. LET A =3 mu prikaZe na pama-
fové miesto oznacené A ulozif Cislo 3. LET
C$=“ZAJACE” mu prikaZe na pamitové
miesto C$ uloZit refazec ZAJACE. Retazce
musia byt vzdy v Givodzovkach, cisla nie.

INPUT

Poditacu mozes zadat udaj aj vtedy, ked
program bezi. INPUT sa pouZiva spolu

s menom premennej. Pri vykonavani tohto
prikazu pocita¢ napise otaznik (alebo zapi-
pa) a ¢akd, kym nieCo napideS. Ak za
INPUT nasleduje ¢iselnd premenna, musis
napisaf &islo, ak refazcova premenna, poci-
ta¢ ocakava refazec. Na vicsine pocitacov
mozes za INPUT napisat do uvodzoviek
slova, ktoré sa vypidu ako otazka. Sprehlad-
ni to program. Slova a meno premennej sa
viésinou oddeluju bodkociarkou.

Pomylil si

Na niektorych pocitacoch
mozes ako nazvy

premennych pouzivat celé
slova.

Nesm( to vsak byt slova,
ktorych &asti pouzivame ako
prikazy basicu, lebo by to
pocita¢ mohlo popliest.
Napriklad meno premennej
LETO obsahuje prikaz LET.

Ak chce§, aby
pocita¢ napisal

i@ LET A=3 poci
20 LET C$="ZAJACE" udaj na

3@ PRINT A obrazovku,
4@ PRINT C#% pouzi prikaz
RUN PRINT a meno
3 premenne;j.
ZAJACE

1@ PRINT "AKO SA VOLAZ?"
2@ INPUT N#$

RUN

AKOD SA VOLAS?

2IVAN

Pocitaé ocakava
vstup.

Napisany Gdaj sa ulozi




READ/DATA

Prikazy READ a DATA ponukaji iny spo-
sob zaznamenania udajov do pamite. Za
slovom READ nasleduje jedna alebo viac
premennych. Udaje, ktoré ma pocita¢ ulozit
do tychto premennych, su za slovom
DATA. Riadok DATA sa mbze nachadzat
kdekolvek v programe. Ak pocita¢ narazi
na prikaz READ, najde riadok s DATA

a postupne uklada udaje na urcené paméto-
vé miesta, pricom zachovava poradie mien

a prislusnych hodnét. Jednotlivé idaje mu-

sia byt oddelené ¢iarkou. Na niektorych po-
¢itacoch treba aj v riadkoch DATA davat
retazce do uvodzoviek, na inych staci uvo-
dzovky pouzit vtedy, ked retazec obsahuje

medzery alebo interpunkéné znamienka. =L ‘; :>BYT¥EENP§;?LT ngzgsﬁmé“

IF X > Y THEN PRINT "X JE VAGSIE"
IF/THEN IF X < Y THEN FRINT "X JE MENSIE"
Takto prikazes pocitacu, aby rozhodol, ¢i je IF A$ = "NIE" THEN STOF

splnena zadana podmienka, a podla vysled-
ku urobil rézne ¢innosti. Mo6Ze$ napriklad
porovnavat dva udaje — ¢i sa rovnaju, ne-
rovnaju alebo ¢i jeden je vacsi ako druhy.
Na obrazku vidi§ symboly, ktorymi jednot-
livé porovnania oznacujeme. Za THEN mo-
ze nasledovat [ubovolny prikaz. Ak pod-
mienka nie je splnena, pocita¢ prikaz nevy-
kona a pokracuje dalsim riadkom.

GOTO

GOTO prikaze pocitacu prejst na iny ria-
dok programu. Obycajne sa pouZiva spolu

s prikazom IF/THEN na vetvenie progra-
mu. Pri pouZivani tohto prikazu davaj po-
zor, aby nevznikol nekoneény cyklus — tak,
ako je to na obrazku vpravo (riadok 85).
Zacykleny program zastavi§ klavesom
STOP alebo BREAK (¢itaj brejk, preruse-
nie).

GOSUB/RETURN

GOSUB prikaze vykonat podprogram. Slo-
vo RETURN na konci podprogramu posle
pocitac na prikaz za GOSUB. GOSUB bez
RETURN moze sposobit chybu.

REM

REM je skratka od remark (Citaj rimark,
poznamka). PouZiva sa na pisanie pozna-
mok a vysvetliviek.

Tento retazec je
v Uvodzovkach, lebo je
v ilom medzera.

IF X+Y =5 THEN LET X=X+1

e

Prikazuje pogitacu, aby
nevykondaval dalSie
prikazy.

Pozor na nekonecny
cyklus!

Pocita¢ tento riadok
preskodi.

Prikaz v riadku 540 vrati pocita¢ na prikaz,
ktory nasleduje za prikazom GOSUB.




Cyklus FOR/NEXT

Dvojica slov FOR a NEXT vytvara cyklus.
Je to Cast programu, ktorit ma pocitac vy-
konat tolkokrat, ako mu uréime. V naSom
priklade zopakuje cyklus v riadkoch 10-30
trikrat. Pri kazdom opakovani napise

v riadku 20 spravu. J je premenna, v ktorej
rata, kolkokrat uz cyklus zopakoval. Ria-
dok 30 vrati pocita¢ spat na riadok 10, kde
sa zvysi hodnota J o 1. Ked hodnota J pre-
kroc¢i 3, pokracuje riadkom 40.

STEP

Pomocou STEP moéze$ menit hodnotu pre-
mennej v cykle inak, nezZ ju len zvacSovat

o 1. Napriklad FORJ=1TO 10 STEP 2 zna-
mena, Zze po zopakovani cyklu sa zvacsi
hodnota J o 2. STEP X meni hodnotu pre-
mennej v cykle o hodnotu uloZenu

v X. V priklade vpravo je STEP —1, teda
hodnota J sa znizuje.

Vnorené cykly

Ak pouZijeme cykly vnutri cyklov (hovori
sa im vnorené ¢i vnutorné), mézeme robit
zloZitejSie opakovania. V programe vpravo
poditaé pri kazdom vykonani cyklu pre

I (riadky 10— 50) dvanastkrat zopakuje cyk-
lus pre J (riadky 20—40) a zakazdym napiSe
hodnotu stcéinu J*I.

Grafické prikazy

Pocitaé kresli tak, Ze na obrazovke rozsve-
cuje alebo zhasina malé plosky — body.
Prikazy na rozsvecovanie a zhasinanie bo-
dov (grafické) su na réznych pocitacoch
rozne. V knihe kreslime body prikazom
PLOT X, Y, kde X a Y su suradnice bo-
dov. Ciaru kreslime prikazom DRAW X,Y.
Vacsina pocitacov pouziva podobné prika-
zy. Niektorym musi$ navyse zadat prikaz
urcujuci, v ktorom grafickom rezime chce$
pracovat.*

RND

RND hovori poditacu, aby nahodne vybral
Cislo. Presny tvar prikazu si pozri v priruc-
ke. Ak chce$ nahodne vybrat celé Cislo z in-
tervalu 1 az 9, musi$ na niektorych pocita-
¢och napisat RND(9), na inych
INT(RND(1)%9+1). RND(1) znamena, Ze
pocita¢ ma nahodne vybrat Cislo od 0 do

1. Cislo potom vynasobi dizkou intervalu
(9) a k stcinu pripocita dolnu hranicu
intervalu (1). INT mu prikaze zmenif
vysledny sucet na celé Cislo.

*Vela pocitacov ma niekolko grafickych rezimov.
pouZivat.

Lisia sa napriklad poétom farieb, ktoré mozno

1@ FOR J=1 TO 3

28 PRINT “CYKLUS J “3J
30 NEXT J
4@ PRINT
RUN

CYKLUS J 1
CYKLUS J 2
CYKLUS J 3

Pri kazdom opakovani
cyklu pocitaé napise
hodnotu premennej J.

“5J5" DNI"

1@ FOR J=15 TO 5 STEP -1

2@ PRINT “DO VIANOC ZOSTAVA
3@ NEXT J

RUN

DD VIANDC ZOSTAVA
DO VIANDOC ZOSTAVA
DO VIANOC ZOSTAVA
DO VIANOC ZOSTAVA

A
r

15 DNI
14 DNt
13 DNt
12 DNi

3 vnoreného cyklu
musia byt vnutri
vonkajsieho cyklu.

\

1@ FOR I=2 TO 12
20 FOR J=1 TO 12
(3@ PRINT J5;" KRAT ~

4@ NEXT J
5@ NEXT I

‘\ ‘vonkajsi cyklus

zmestia na obrazovku
vodorovne (do riadka), sa
nazyva $irka obrazovky.
Vyska obrazovky je pocet
znakov, ktoré sa zmestia na
obrazovku zvisle (do stipca).

Na niektorych
poditacoch sa
namiesto RND (1)
pouziva RND(0).



Polia

Pole je postupnost udajov uloZenych do pamite pod jednym menom. Takuto premennu si
predstav ako paméitové miesto s viacerymi priehradkami. Pole moZe byt jednorozmerné
(v pamdti mu zodpoveda jeden rad priehradiek) alebo dvojrozmerné (zodpoved4 mu viac
radov priehradiek). Na kazdy (daj jednorozmerného pola sa médzes odvolat &islom
prichradky, v ktorej je uloZeny. Napriklad hodnota premennej A$(4) je retazec SLIVKA.
U dvojrozmernych poli musis urcit ¢islo riadka a stipca, napriklad premenna D(3,2) ma
hodnotu 15. Cisla v zatvorkach sa nazyvaju indexy. (Pravidld, ako pouzivaf polia na
pocitacoch Sinclair, st na stranach 34 a 147.)

DIMAS$(5) a DIMD(4,3)

Na zaciatku programu musi§ pocitadu ozna-
mit, aké velké polia chce§ pouzivat. Urobis
to prikazom DIM (pozri priklad vpravo).
Udaje mozes do pola vlozif v cykle prikaz-
mi READ/DATA. Pre dvojrozmerné pole
musi§ pouzit vnoreny cyklus.

V naSom priklade je v I uloZené &islo
riadka a v J &islo stipca. Pri kazdom
vykonani vnutorného cyklu (J) poéitad ulozi
Udaj do dalSej priehradky v riadku. Pri
opakovani vonkajsieho cyklu pre I poéita¢
ulozi udaje do dalsieho riadka.

Prikaz DIM musi
byt na zaciatku
programu a pre
jedno pole sa méze
pouzit iba raz.

LEFTS a RIGHTS ’ 1@ LET A$="DAZDNIK" 1
2@ PRINT LEFT$(A%$,4)

Pomocou tychto slov moze§ narabat so 25 PRINT LEFT$(A%$,2)

znakmi retazca. Napriklad LEFT$(A$,4) 30 PRINT

znamena: vezmi prvé $tyri znaky zlava 4@ PRINT RIGHTS (A$,4)

z premennej A$. RIGHTS$(AS,5) znamena: RUN

vezmi poslednych pét znakov z premennej DAZD

AS$. Pocitace Sinclair tieto slova nepoznaju.

Ako sa na nich pracuje so znakmi, dozvie$

sa na stranach 26 a 147.

MIDS$ a LEN

MIDS$ znamena: vezmi znaky zo stredu re-
tazca. Pomocou LEN po¢itaé zisti dlzku re-
fazca, teda pocet znakov (vratane medzier

a interpunkénych znamienok). Napriklad
MID$(K$,2,4) znamena: zober z retazca K$ R -
4 znaky po¢niic druhym. Na stranach 26 Bl oabe iy £ Toto je dizka retazca
a 147 sa dozvies, v akom tvare sa prikazy i : KS.

pouzivaju na podéitacoch Sinclair. e 7
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Aky basic pouzivame

Vsetky programy s napisané v beznom basicu. Pre niektoré pocitace ich
buded musiet trochu upravit. Niekolko informécii o zvlastnostiach jednotlivych
verzii basicu najde$ na tychto dvoch stranéch.

Programy s napisané tak, aby fungovali na réznych typoch pocitacov.
Pri ich zostavovani sme nebrali do Gvahy $pecidlne vlastnosti ani jedného
poditata. Ked pochopi$, ako programy pracuji, moézes si ich prisposobit
pre svoj pocita¢ tak, aby sa stali rychlej§imi a prehfadnejsimi.

Mena premennych

Na niektorych pocitacoch premenné
mozno oznacif celymi slovami, na inych
len pismenom alebo pismenom

s Cislicow. Napriklad na pocitacoch
Sinclair ¢iselnii premenni mozno
oznacit celym slovom, ale refazcovu
premennu len jednym pismenom.

V nasich programoch pre vacsiu
prehladnost pouzivame ako mena
premennych celé slova. Ak to tvoj
pocita¢ nepripusta, pouzi len prvé
pismeno slova.

LET

Na niektorych pocita¢och nemusi§ pisat
slovo LET, na inych ani slovo THEN
v prikaze IF. V tejto knihe obe slova
pouzivame. Ak ich tvoj pocitac
nepotrebuje, pokojne ich vynechaj.

Pociato¢né hodnoty

premennych

Niektoré pocitace vyzaduju, aby sme
premennej pred pouzitim priradili
nejaku hodnotu (pozri priklad). Ine
pred pouZitim automaticky priradia
¢iselnym premennym nulu

a retazcovym prazdny retazec. V naSich
programoch premennym priradujeme
podiatoéni hodnotu. Ak to na tvojom
poditadi netreba, tieto riadky vynechaj.

INPUT

Na vicsine pocitacov moze§ za INPUT
napisat slova v ivodzovkach.* Rozdiely
na jednotlivych typoch pocitaCov su

v tom, &i pred premenntt musis napisat
bodkodiarku alebo nie, a i pocitac
automaticky vynecha alebo nevynecha
medzeru medzi napisanymi slovami

a oakavanym vstupom. Pravidla si
over v prirucke alebo zisti pokusmi.

Niektoré pocitace
nerozliSuji premenné

A, a.

-

18 LET A=0
280 LET VETA$=""

Ry

oznaduje
prézdny retazec.

1808 LET VETA$=VETA$+"K"

11@ LET A=A+1

Ak chce$, aby napisané
slovo a vstup boli oddelené,
na niektorych pocitacoch

musi$ dat do Gvodzoviek aj
_medzeru.

* Na pocitaoch Commodore 64 a 'MD 85
to v8ak urobit nemozes.



Pri pisani udajov davaj velky pozor.
Nezabudni, Ze musia byt navzajom
oddelené¢ ¢iarkou. Na niektorych
pocitacoch musis daf vsetky retazce

V Gvodzovkach
su retazce

s medzerou alebo
s interpunkénymi
znamienkami.

v riadkoch DATA do uvodzoviek,
na inych treba dat do ivodzoviek len
tie retazce, v ktorych st medzery alebo
interpunkcéné znamienka.

Niekol'ko prikazov v jednom riadku

008 PLOT 48,1:
18@ IF A =

DRAW 1,1
1@ THEN PRINT

“SPRAVNE " :

Pocita¢ vykona
prikaz len vtedy,
ak A=10.

GOTO 100
) S

Vacsine pocitacov nevadi, ak do
jedného riadka napise$ viac prikazov
(prikazy sa oddeluju dvojbodkou). Setri
sa tym pamdt a program je
prehladnejSi. Ak to vSak na tvojom

pocitaci nie je mozné, daj kazdy prikaz
do nového riadka. Pozor, ak napises
viac prikazov do riadka zainajiceho sa
-IF, pocita¢ vykona prikazy len vtedy,
ak je splnena podmienka za IF.

Tieto prikazy maju na réznych typoch
pocitacov rozny tvar. V nasich
programoch vytvarame ndhodné celé
Cislo od 1 do N (N je lubovoIné &islo)
prikazom INT(RND(1)+N +1). Bod

Pocitace Sinclair a Atari

Pocitace Sinclair a Atari maju
niektoré prikazy basicu iné ako
vdcSina ostatnych poditacov
(napriklad prikazy na pracu
s retazcami). Na strane 147 sa
dozvies, ako naSe programy
prisposobit pre pocitade Sinclair.
Prikazy, ktoré treba zmenit, su
v programoch oznacené a ich tvar
Jje bud hned vedla programu, alebo
na strane 148.

Atari 800XL a Atari 130XE tiez
maju rozdielne prikazy pre pracu
s retazcami.

S PLOT XY ;

i

kreslime grafickym prikazom PLOT X, Y
a Ciaru prikazom DRAW X Y. Ak
treba, nahrad ich prikazmi, ktorym
rozumie tvoj pocitac, pripadne pridaj
prikaz na volbu grafického rezimu.




Piseme
jednoduché programy




V tejto Casti knihy je kopa cviéeni, hlavolamov a zadani programov, ktoré ti
pomoéZzu pri uceni basicu. St zoskupené do kapitoliek podla prikazov, ktoré
vyuzivaju. Prikazy su na zaciatku kazdej kapitolky struéne vysvetlené. Ak
zabudnes, ako sa niektory pouziva, vraf sa k asti Prehlad prikazov basicu na
zaCiatku knihy alebo pozri zoznam prikazov na stranach 145— 146.

V niektorych hlavolamoch je tvojou ulohou doplnit netplné riadky v programe
(riadky st oznacené hviezdickou a miesto, kde nieco chyba, otdznikom). Najdes
tu i programy plné chyb. Podari sa ti chyby najst? (Upozoriiuje fa na ne
plostica.) RieSenia hlavolamov najde$ na stranach 132 — 144.
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Prikaz PRINT

Na tejto dvojstrane najde$ priklady, ako pouzivat prikaz PRINT. Prikaz hovori
poéitadu, ze ma nieto zobrazit na obrazovku. Mo6ze$ ho pouzivat ako priamy
prikaz, teda riadok programu, v ktorom sa nachéadza, nemusi mat gislo — vtedy
potita¢ vykona prikaz okamzite. Na konci priameho prikazu musi$ stlacit
riadkovaé (byva oznaéeny RETURN, ENTER, NEWLINE alebo EOL).

PRINT “RYBA"
‘PRINT "2 RYBY"
PRINT 2345

Nezabudni za kazdym prikazom
stlagit riadkovac.

A

Skus tieto priame prikazy napisat do
svojho pocitaca. Ak chces, aby napisal
&islice spolu s pismenami, musi$ pouZit
ivodzovky. Samotné Eislice nemusia
byt v ivodzovkach.

Prikazy na obrazku hovoria pocitacu,
kam ma text napisat. Vyskusaj ich, aby
si videl, ¢o urobia. Interpunkcné
. znamienka maju v basicu zvlastny

vyznam. Ciarka hovori pocitacu, Ze
Opravovanie chyb a zmena
programu
Chyby vznikaji bud
preto, Ze urobis
prieklep, alebo
preto, Ze porusi§
pravidla basicu.
Zisti si, ako sa
na tvojom pocitaci
opravuju chyby

14 a menia programy.

Na vacsine

DELETE alebo

pocitatov sa chyby
opravuju klavesom

X

PRINT 2+2+3
PRINT 6#8
PRINT 15-4
PRINT 1&/4
PRINT S@R(16)
PRINT 5346-527

4

PRINT sa da pouzif aj pri vypoctoch.
Tu je niekolko jednoduchych vypoctov,
v ktorych sit matematické symboly
basicu. Ak si si nie isty, ¢o znamenaju,
odskusaj si ich.

pred dalsim textom ma vynechat
niekol’ko medzier. Bodkociarka
znamena, ze nasledujuci text ma
napisat do toho isté¢ho riadka bez
vynechania medzier.

HOJ

Ak chces vsunut chybajice
pismenko, musi$ posunut kurzor.

N4jdi si v priru¢ke, ako sa pouzivajd
klavesy, ktorymi sa ovlada kurzor.

Cely riadok vymazes$ jednoducho
tak, ze napises jeho Cislo a stlaci$
riadkovac.



Programatorské hlavolamy

Odskusaj si tento jednoduchy program. Co poéita¢ napise na obrazovku, je na
pravom obrazku. Skus program zmenif tak, aby poéitaé pisal spravy v takych
tvaroch, ako vidi§ na dolnych obrazkoch. Pomo6z si pnamyml prikazmi

z predchadzajicej strany. DalSie uzitoéné rady najdes niZsie.

1@ PRINT "AKO SA VOLAS?"

Pocitac caka, kym
napises svoje meno.
20 INPUT AS‘]— Zaznamena ho
v premennej AS.
Samotné PRINT
3@ PRINT }———— prikaZe urobit prazdny
4@ PRINT "AHOJ™ riadok.
5@ PRINT AS’]— Pocita¢ napise slovo
zaznamenané
v premennej AS$.

Program napi$ do svojho pocitaca. Na konci riadka stla¢ riadkovac.
Za programom napi§ RUN alebo stla¢ riadkovac.

Skuas zmenit
program tak, aby
bol vypis takyto.

AKD SA vOLAS?
?ROBOT

DOVIDENIA
ROBOT

Rozdiel medzi programom a priamymi prikazmi z predchadzajiicej strany je
v tom, Ze kazdy riadok prikazov vV programe ma cislo. Prikazy si pocitac ulozi
do pamite a vykona ich, az ked napise§ RUN. Ak zvdcsujes Cisla riadkov

po desat, moze$ pridat d’a151 prikaz bez toho, aby si musel preéislovat cely
program.

Ak si chces$ na
obrazovke pozriet cely
program, napis$ prikaz

Ak chce$ cely program
vymazat, napi§ NEW.

Novy riadok mézes vlozit do programu
kamkolvek. Stary riadok opravis tak,
ze ho prepiSes. Skus si tento program
napisat do pocitaca presne tak, ako je
tu. VS8imni si, o sa stane, ked ho 15
spusti§ alebo ked ho das napisaf na
obrazovku.
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Slova a premenné

Premenné

Premenné je oznadeny Gsek pamaéte pocitaca, kam sa ukladé informacia.
Pomocou slov LET a INPUT prikaze$ poéitacu, aby do premennej ulozil
konkrétny Gdaj tak, ako je to dolu na obrazkoch. Nezabudni, ze (daj, ktory
pozostava zo slov alebo pismen, ¢islic a inych symbolov, sa nazyva retazec.
Ked premennej priraduje$ retazec, musi$ ho dat do Gvodzoviek.

mena

nnych.
HRDZAVYCH premennye
0BOTOV

LET hovori po¢itacu, ze ma vyhradit INPUT spdsobi, Ze pocita¢ vyhradi
a pomenovat pamifové miesto a ulozif  a pomenuje pamétové miesto a Caka,
don dany udaj. kym na klavesnici napiSeS udaj. Potom

7ber m m . prpgram'pokra-
Vybe ena premennej Enje dalej,

Niektoré z tychto mien
premennych obsahuja
slovéa basicu. Ktoré sa
\ to?

Ktoré z tychto mien st na
tvojom pocitadi pripustné?

LET B$="6422 MYSI"
LET BS5=6422
LET K1=99

LET BL$="BLCHA"

LET LETO#="SLNKO"
LET DESAYT=10@

LET RUN$="KONIEC"
LET TOPGE$="1 STROM"

Pravidla, ktoré uréuji, ¢o mozno Ak ako mena premennych pouZzivas

pouzivat ako mena premennych, sl kratke slova, nesmu to byt slova
pre jednotlivé typy pocitaCov velmi basicu. Pocita¢ by to mohlo popliest.
odlisné.x Vyskuiaj si tieto Styri prikazy, aby si

videl, ktorym tvoj pocita¢ rozumie.

Namiesto bodkoéiarky napi$ Ciarku
a pozri sa, ¢o sa stane.

Ak v prikaze PRINT pises siicasne oddeluj bodkociarkou. Pri slove

retazce aj premenné, refazce musia byt v ﬁvodz?vkéch musis na kazdej strane
v avodzovkach. Slova a premenné vynechat medzeru. Skus v tomto progra-
Hlavolam s prikazom PRINT ™€ medzery nedat a uvidis, o sa stane.

Skiis napisat program s uvedenymi poditadu napisat na obrazovku takyto
premennymi, ktory po spusteni prikaze  text.

+Ak mas ZX81, musi§ zmenit vietky viacpismenkové mena retazcovych premennych v tejto knihe.



Pohlad do programu

Tento program meni stupne Fahrenheita na stupne Celzia. Ak nie si si celkom
isty, ako pracuje alebo na ¢o slizia jednotlivé premenné, vloz don riadky

s prikazom PRINT tak, aby sa na obrazovku pisali obsahy premennych. Takto sa
mozes pozriet ,,dovnutra® programu — lepsie ho pochopis.

i@

Sks pridat do programu dalie

1@ INPUT A riadky, aby si zistil hodnoty
20 LET F=32 premennych D.
3@ LET B=5 Stupne Fahrenheita o e e

40 LET C=B/9 ulozi pocita¢ do
5@ LET D=A-F premennej A.
60 LET R=DxC

7@ PRINT R |

Dalsie programatorské hlavolamy

V nasledujicich obdiznikoch najdes niekolko tipov na jednoduché programy.
Budes potrebovat vela premennych. Pi$ si poznamky o ich vyzname a o menach,
ktoré si pre ne vybral. Je vyhodné vybrat také meno, ¢o by ti pripominalo, na ¢o
premennu pouZivas alebo ¢o do nej ukladas. Program najprv napi$ na papier,
potom ho prepis do pocitaca, a ak treba, oprav v fiom chyby.

UGZAVEDTE WeMA UGK
UGYASHU  UGWLADCOVI

1 Hovoris$ po uglijsky?

Ide$ na vyskumnu expediciu na planétu Uglia.
Uglij¢ania hovoria po slovensky, ale na zadiatok
kazdého slova pridavaju slabiku UG. Skus

napisat program, ktory bude prekladat slovenské
slova do uglijéiny.

RADA: Pismena UG si zaznamenaj pomocou prikazu LET.
do retazcovej premennej. Slovenské slova nacitavaj prikazom
INPUT. Napisanim oboch premennych dostane$ uglijské slovo.
Vyuzi vlastnosti prikazu PRINT a vytvor ¢o najjednoduchsi
program.

2 Vypocet rychlosti

Vedel by si napisat program na vypocet rychlosti? Pomocou
prikazu INPUT nacitaj ¢as a vzdialenost. Vypoditaj rychlost
a napis ju prikazom PRINT.

3 Program Safaladky

Robot Cervenadik zje 30 safaladok za hodinu,
robot Modracik zje za ten isty ¢as iba 20
safalddok. Kolko safaladok si musia kupit a ako
dlho ich budu jest, ak Modradik chce zjest aspon
35 safalddok a Cervenacik odmieta jest pomalsie?

zi dve premenné, v ktorych si zaznamenas, kolko safaladok
boti za hodinu. V daliej premennej si uloz, kolko safaladok chce
odracik. Pouzitim dalSich premennych si zaznamenas, za aky ¢as zje
odracik 35 safaladok a kolko ich zje za ten isty ¢as Cervenadik.
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Opakovanie
cinnosti

Ak chceme prikazat
poditacu, aby opakoval
nejakd cast programu,
mozeme pouzit napriklad
cyklus FOR/NEXT. Aby si
videl, ako cyklus pracuje,
spusti si program zo zltého
obdiznika. Vyries cvigenia

J je premennd, ktord sluzi ako
pocitadlo. V nej si pocita¢ pama-
ta, kolky raz opakuje riadok 20.

Tento riadok
znamena navrat
na zaciatok cyklu.

18 FOR J=1 TO 10
28 PRINT "AHOJ"

a hlavolamy.

1@ FOR I=1 TO 10 | | 1@ FOrR L=1 TO 15
20 PRINT 13" x 8 "3 | 20 PRINT TAB(L)5
38 PRINT "= ~ 5148 "AHDJ "
48 NEXT 1 Lo 3@ NEXT L

V cykloch sa i .

najéastejsie O tom, ako sa meni hodnota premennej v cykle, sa

pouzivajd presveddis tak, Ze ju zobrazi§ prikazom PRINT.

premenné I, J, K. L.y Hodnotu premennej v cykle moZze§ vnitri cyklu
vyuzit. Vyskusaj si to.

Hlavolamy s cyklam|

Kde je v tomto
programe chyba?
Odskusaj si ho.

Vie$ napisat jednoduchy program s cyklom, ktory
zaplm obrazovku slovami AHOJ? A dalsi, ktory
napise slova AHOJ do stipca v strede obrazovky?

Kroky il

Pocitanie krokov v cykle méze§ zmenit, ak pouzije§ slovo STEP s ¢islom. Pocitac
vtedy pripo¢ita k premennej v cykle zadané ¢islo. Ak je zaporné, kroky odc¢ita.
Spusti programy v modrych obdiZnikoch a zmen ¢islo za STEP.

1 AHOJ

18 Skus napisat programy, ktoré napiSu na obrazovku to, ¢o je na tychto obrazkoch.



x= K P;)éitac‘:e neﬁracujﬂ rdvnako E
Zd rziavaci rychlo, preto mozno bude$ musiet
cykls =t cyklus predizit alebo skratit
R b zmenenim &isla 1000.

Napi$ taky program, aby pocita¢
napisal na obrazovku tajni spravu

Zdrziavaci cyklus je prazdny cyklus. a po piatich sekundach ju zmazal.

V tomto programe riadky 40— 50 Potrebujes na to prazdny cyklus
sposobia, ze pocita¢ bude pocitat a za nim prikaz na vymazanie

od 1 do 1000. Nam sa zda, ze ma obrazovky. Spravne ¢islo pre prazdny
prestavku. cyklus najdes pokusmi.

Obrazkové hlavolamy

1

‘Ak tvoj pocita¢ pozna grafické
symboly, moézes ich pouzit namiesto
hviezdiciek.

1@ LET A$="xxx"
28 FOR J=1 TO 7

3@ PRINT TAB(J);A$

40 NEXT J 80 FOR L=8 TO 18

5@ FOR K=1 TO 3 9@ PRINT TAB(L);A$; “%x"
6@ PRINT TAB(J+1);A% 10@ NEXT L :

7@ NEXT K

80 FOR L=7 TO 1 STEP -1

9@ PRINT TAB(L);A$ Program vlavo nakresli na obrazovku
1@@ NEXT L

¢iaru z hviezdiciek. Spusti ho a skus ho
zmenit tak, aby kreslil iné obrazky
(pozri prikazy vpravo).

Vies doplnit riadky 50 az 70 tak, aby pogcitac Zmen program tak, aby
nakreslil takyto obrazok? bol obrazok naopak!

Skus kreslit
r6znofarebné
obrazky.”

= = ) g Ak,

Spoj programy Zmen programy tak, aby vznikli takéto obrazky.
z hlavolamov 2 a 3 — ‘

; g 19
nakresli sa kosostvorec.

* Prikazy na kreslenie roznymi farbami si preStuduj v prirucke.
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Cykly'

Na nasledujtcich dvoch stranach sa v hlavolamoch a programoch vyuzivaji
vnorené cykly, teda cykly v cykloch. Ako pracujt, ukdzeme si na prikladoch.

1@ FOR K=1 TO 3

20 FOR L=1 T0 5 rad
30 PRINT K,L cyk]us

4@ NEXT L

S0 NEXT K
Program piSe hodnoty premennych Spusti program a skus zmenit velkosti
v cykloch, takze uvidis, ako vnorené cyklov. Vie$ spomalit program tak, ze
cykly pracuju. don vnoris dalsi cyklus?

Chyby v cykloch

Nezabudni napisat obe ¢asti vnoreného cyklu dovniutra vonkajsieho cyklu. Lavy
program je spravny, ale v pravom musi$ néjst a opravit chyby.

. . vr Blikajaca sprava
Dvojkové pocitadlo ! P

i@ FOR A=@ TO 1 V riadku 50 sa

28 FOR B=@ TO 1 vypocita desiatkova
3@ FOR C=@ TO 1 hodnota dvojkového
4@ FOR D=@ TO 1 Cisla.

5@ PRINT D+Cx2+Bx4+Ax8;" = "j| Sprava sa ma na obrazovke objavit

6@ PRINT A;B3;C;D a zase zmiznutf. V programe pouzi

7@ NEXT D cyklus, v ktorom sa vymaZe obrazovka
8@ NEXT C

o e a napise sprava, a dva zdrziavacie cyk-
188 NEXT A Pocita¢ najskér ly, aby sprava neblikala prili§ rychlo.
vykona
najvnuatornejsi
cyklus.

Poéitacdové hodiny

Zvol velkost

eovié Sl . zdrziavacieho cyklu
Dvojkove éisla sa v programe vytvaraju tak, aby trval

pomocou §tyroch vnorenych cyklov. sekundu.

Program preto vytvara najviac

Stvorciferné dvojkové Cisla. Pridaj dalSie

cykly a zmen riadky PRINT tak, aby Napi$ program, ktory spravi z pocitaca

sa vytvarali osemciferné dvojkové Cisla. hodiny. Pouzi cykly pre sekundy a pre
minuty a zdrziavaci cyklus.




1. Najskor vymaz obrazovku a urob
tolko prazdnych riadkov, kolko
treba na to, aby sa raketa zobrazila
na spodny okraj obrazovky.

Ak ti to pocita¢ dovoli,
moze$ pouzit aj iné
grafické symboly.

2. Jednoduchu raketu méze§ nakreslit pomocou
obycajnych znakov v prikaze PRINT.

posuvat hore. Aby sa neposuvala

3. Vypisuj prazdne riadky a raketa sa bude
prili§ rychlo, pouzi zdrziavaci cyklus.

Program Skakajici panacik
Skus napisat jednoduchy animacény
program: panacik nech skacée hore-dolu
na obrazovke, ako to vidi$

na obrazkoch vpravo.

Prazdny riadok treba

Ako nakresli§ panadika 3 . napisat preto, aby sa -,qg
fig 5 : zdalo, Ze figurka skace. } (
Panacika v dvoch réznych ;
polohach nakresli§ ] ; \6‘
pomocou prikazu PRINT B R c ; J
z pismen a symbolov. : ' s 3

Ogisluj riadky.

Ako napisSe$ program

1. Pouzi cyklus, ktory sa zopakuje tolkokrat, kolko dovoli Sirka obrazovky. Kroky pocitaj
po dvoch. Pre¢o? To uvidi§ pri pisani prikazu PRINT TAB.

2. Vnitri cyklu najprv vyéisti obrazovku. Pomocou PRINT nakresli prvého panacika. Pouzi TAB,
aby sa jeho pozicia menila pri kazdom kresleni.

wasital

3. Panacik by mal na obrazovke chvilku stat, preto pouZi zdrziavaci cyklus.
4. To isté, ale s odliSnym TAB, zopakuj pre druhého panacika.
£0> (8] <0> 0 <0> 0

7] <@> @ £@> "]
/ N\ / N\ / \ / N\ /




Prikaz IF/THEN

Prikaz IF/THEN pouzivame vtedy, ked chceme
pocitac¢u povedat, aby porovnal dva Gdaje a podfa
vysledku porovnania vykonal rézne €innosti.

Program spusti niekolkokrat, aby si sa
presvedcil, ¢i spravne rozumies
symbolom, ktoré sa pouZivaju

na porovnavanie informacii.

Nasobilka

vyskusa fa z nasobilky 13. Vloz do
programu prikaz IF/THEN tak, aby ti
pocita¢ odpovedal aj vtedy, ak je tvoja
odpoved nespravna, a aby napisal, aka
je (<,>).

Rozhodovanie

Za slovom THEN moze$§ napisat rozne prikazy, napr.
aby sa pocita¢ zastavil. Pomocou slova GOTO mu
moze$ prikazat, aby skocil na urcity riadok.

1@ LET C=0
20 PRINT "SI UNAVENY?"
30 INPUT B$
4@ LET C=C+1
5@ IF B$ = “"ANO" THEN STOP
6@ IF C > 1@ THEN

PRINT "ASI UZ SI”
7@ IF B$ = "NIE" THEN GOTO 20
80 PRINT "ODPOVEDAJ SLUSNE!™
90 GOTO 20

Co sa stane, ak
odpovie$
BANANY?

PodIa toho, ako odpovies na otazku

SI UNAVENY?, vykona pocita¢ roézne

prikazy. Program spusti niekolkokrat
22 a zakazdym odpovedaj inak.

> =znamena vacsi alebo
rovny

< =znamena mensi alebo
rovny

1@ PRINT "KOCKO PALACINIEK
CHCES NA OBED?"

20 INPUT C

3@ IF C >= @ AND C <= 5 THEN
PRINT “NENAJES SA™

40 IF C > S AND C <= 1@ THEN
PRINT “AKURAT™

5@ IF C > 1@ AND C <= 1000 THEN
PRINT “NENASYTNIK™

6@ IF C < @ OR C > 10@8@ THEN PRINT

L

V prikaze IF/THEN moézZeme sucasne
porovnavat niekolko udajov. Pouzivaju
sa pri tom slova AND a OR. Ich
vyznam ti odhali tento program.

Heslo

Doplii program tak, aby pocitac
napisal spravu i vtedy, ak zada§
nespravne heslo. Pridaj aj prikazy,
ktoré budu zistovat tajné Cislo.

Poditaé — kalkula¢ka

Tu je vystup programu, ktory
sCituje, odCituje, deli a nasobi
dve zadané cisla. Skus takyto
program napisat. Dopli ho,
aby robil aj iné operacie,
napriklad umoctioval

a odmocnoval.




Program doplfi
tak, aby sa slovo
hadalo fahsie.

Hadanie ¢isel a slov

1. Hrac¢ uhadne cislo
lahSie, ak mu pocita¢ vzdy
povie, ¢i bol jeho odhad
vysoky alebo nizky.

2. Do programu pridaj
premennti, v ktorej sa bude
pocitat, kolkokrat hra¢
hadal. Pomocou IF/THEN
povol iba urcity pocet
pokusov.

Hra, v ktorej sa hadaju

Takto vyzera program pre jednoduchu hru, v ktore;j slova, je podobna hre
sa hadaju ¢isla. Prvy hraé¢ vyberie ¢islo, druhy ho s hadanim cisel. Rozdiel
hada. Zlepsi program podla 1. a 2. bodu. je iba v tom, Ze sa v nej

pouzivaju retazce. Podari
sa ti hru naprogramovat?

Dostihy

Pozri si program hry Dostihy — nie je Uplny. V riadkoch s hviezdi¢kou chyba
&islo za slovom GOTO. Navod, ako hrat a ako hru zlepsif, najdes iplne dolu.

NN

Na mnohych poditacoch mozes
prikazom INPUT vypisat aj otazku
(poazri riadky 20 a 30).

1@ LET N=0@

20 INPUT 1. MIESTO :"jH1| Prvy hrag rozhodne, ktory ko
3@ INPUT "2. MIESTO :"5H2 | dobehne prvy a ktory druhy.
48 GCLEAR ;

V premennej N sa podita,
kolkokrat druhy hra¢ hadal.

58 LET N=N+1}
6@ INPUT “HADAJ 1. MIESTO:";G1

70 INPUT “HADAJ 2. MIESTO:";G62 Nezabudni
doplnit

#8@0 IF G1 = H1 AND G2 = H2 THEN GOTO ? chybajtce

#9@ IF G1 = H2 OR 62 = H1 THEN GOTO ? gisla.

#1@@ IF (61 = H1 AND G2 <> H2) OR
(62 = H2 AND G1 <> H1) THEN GOTO ? vy . o
Vidsine poditacov neprekaza

11@ PRINT “"ZLE" viac prikazov v jednom

#12@ IF N = 4 THEN GOTO ? riadku. Ak tvoj protestuje,
13@ PRINT "MAS DALS! POKUS": GOTO S@ |—— premiestni druhy prikaz na
14@ PRINT "JEDEN ODHAD SPRAVNY": GOTO 12@ dalsi riadok a zmaz dvojbodku.
15@ PRINT "KOGR SPRAVNY, ALE ZLE UMIESTNENY": GOTO 12@
160 PRINT "SPRAVNE"
170 PRINT "1. MIESTO:"jH1;" 2. MIESTO: ";H2

Ako hru zlepsit

Ako hrat

Dostihov sa zucastnilo Sest

koni ocislovanych od 1 po A e e 2. Umozni

6. Prvy hra¢ uréi, ktory - | | hra¢om, aby sa
zvitazil a ktory dobehol - Q . ‘ ‘ . po skonéeni hry
druhy. Na uhadnutie e T rozhodli, ¢i
spravneho poradia ma B A ' chct

spoluhra¢ styri pokusy. f pokracovat,

1. Vymysli alebo nie. Y
bodovaci systém 7§ 23
a doplii ho do hry. i N~ N s
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Nahodné ¢isla

Prikaz RND hovori po¢itadu, aby ndhodne vybral &islo. Existuje niekolko
variantov tohto prikazu (nizSie najde$ niektoré z nlch) Ktory je spravny pre tvoj s
pocita¢, zisti v zozname na konci knihy alebo vo svojej priruéke. Pokus sa

vyriedit vietky cvic¢enia a hlavolamy z tejto dvojstrany.

Skontroluj, ¢i na tvojom
pocitati ma za RND na-

PRINT RND(99)

ERINIERIR L) sledovat (1) alebo (0),

pripadne nig.

Na niektorych pocita- Na inych poéitadoch treba pouzit slové INT a RND,
Coch stacinapisat RND  pripadne este (0) alebo (1). Vysledok sa vynasobi horndu
a Cislo v okrtthlych za-  hranicou intervalu, z ktorého ma byt nahodné &islo,
tvorkach. Pocita¢ na- a pr1p0c1ta sa dolna hranica. Vsetky prlkazy

hodne vyberie Cislo véd¢- v oranZovom obdizniku znamenaji, ze pocita¢ ma zvolit
Sie nez 1 a mensie alebo  ¢islo od 1 do 99.

rovné Cislu v zatvorke

Tieto prikazy vytvoria nahodné ¢&islo Vies§ napisat prikaz, ktory bude
od 5 do 10. Zisti, ktorému rozumie tvoj vytvarat nahodné ¢isla od 10 do 20?
pocitac.

V knihe budeme
pouzivat tento tvar
prikazu RND. Ak
pre tvoj poditad
nevyhovuje, nahrad
ho inym.

Programatorsky hlavolam

Vrat sa na stranu 23 k hre, v ktorej
sa hadaju Cisla. Zmeri ju tak, aby
pocita¢ vybral ¢islo od 1 do 20,
ktoré ma hra¢ uhadnut.

Ciselna postupnost

V riadkoch 10 a 20 musi§ doplnif prikaz na vytvaranie
Vedel by si napisat prog- nahodného &isla. Na koniec programu pridaj riadky s pri-
ram pre hru giselné po- kazmi PRINT, INPUT a IF/THEN. Ak zmeni§ riadok 40
stupnost, ktora je opisand (pozri pravy obrazok), program bude vytvarat iné Giselné
na lavom obrazku? Cast postupnosti. Vymysli spésob, ako rozsirit program tak, aby
tohto programu je na stred- pocita¢ po kazdom spusteni programu nihodne vybral
nom obrazku. , predpis, podla ktorého vypocita ¢leny postupnosti.



Odlet z planéty Zorgos

Skus napisat program pre takato hru:
Uviazol si na planéte Zorgos. Aby tvoj

# palubny pocita¢ nasiel cestu spif na Zem,

~ potrebuje dostatoéne velki pamat — 50
Cipov. M43 ich vsak iba 10 a jediny spdsob,
ako ziskat dalSie, je vyhrat ich v riskantnej
hre s pocitacom na planéte Zorgos. Dole
na obrazkoch vidi§, ako hra prebieha.

€ Cisla pa
vy ve rovnake Cisla, vyhras dvojnasobok s
vkladu, ak je sucet Cisel 10 alebo 11, trojnasobok vkladu atd. — pozri si tabulku.

Pamatas si pravidld hry? Papier bali
kameri, kamen tupi nozni¢ky
a noznicky strihaji papier.




Pracujeme so znakmi

Poditad vie robit so znakmi v retazcoch vieli¢o. Tu najdes niekolko prikazov,
ktoré sa pouzivaju v basicu na pracu so znakmi, spolu s vysvetlenim, ¢o
znamenaja. Na pog¢itadoch Sinclair sa musia pouzit prikazy v zelenom Stvorci.

Prikazy LEFT$ a RIGHTS znamenajii, Prikaz MID$ znamena, ze pocita¢ ma

7e pocita¢ ma vziat niekolko znakov vziat znaky zo stredu refazca (MID je
z Tavého alebo pravého konca retazca uprostred). Prvé ¢islo v zatvorke
(LEFT je lavy, RIGHT je pravy). hovori, odkial ma zacat pocitat,
Kolko znakov ma vziat, uréuje Cislo a druhé, kolko znakov ma vziat.

v zatvorke.

Pogita¢ rata medzery takisto ako
pismena a symboly.

Prikazom LEN sa spocita pocet znakov
v retazci (LENGTH je dlzka). Vyskusaj
si tento program.

Hlavolamy s retazcami

Nahrad otazniky v riadku 40 tak, aby pocita na Napi$ program, ktory
obrazovku napisal slovo Sikmo. Rada: pomocou napise slovo odzadu.

prikazu MID$ napi3 vzdy jeden znak slova. Pouzi v iom prikaz
MIDS a cyklus s krokom

—1.
Vyuzi prikazy

LEFT$ a RIGHT$
a dopln riadok 50

tak, aby sa na
obrazovke objavilo
toto!




Najdlhsie slovo

V riadku 50 si méa
pocitac

v premennej A$
zaznamenat doteraz
najdlhSie nacitané
slovo. Vyuzi pritom
IF/THEN a LEN.

Program najde najdlhsie slovo spomed21 piatich slov. Dopln chybajuci riadok
a program spustl

Premennej moze$ priradit
fubovolny retazec znakov.

Zamena slov vo vete

Nasledujuci program ti umozni napisat
vetu a potom v nej menit slova. Skor
nez ho spustis, nahrad otazniky

v riadkoch s hviezdickou. Pomoézu ti
poznamky na pravej strane.

Ako program funguje, zisti$
najjednoduchsie tak, Ze si na
papier napise§ vetu a postupne
vykonavas prikazy programu.

18 GCLEAR
20 PRINT “"NAPIS VETU™
3@ INPUT V$

LET V$= 7 }—
50 PRINT "0 TREBA ZAMENIT";
6@ INPUT S$

LET S$= 7 |-
80 PRINT "A €fM";
9@ INPUT N$

* 100 LET Lv= 7]
* 118 LET LS= ')_[

Pocita¢ by mal na zaciatok

I_ a koniec retazcov V$ a S$ pridat

‘medzeru. PrikaZz mu to.

LV sa ma rovnat dizke vety (V8$)

|4 a LS dizke slova (S$).

LET A$=Vs$

120 LET A%$=" Pocita¢ ma vo vete vyhladat
13@ LET K=1 slovo, ktoré treba nahradit. Rada:
na pocitanie znakov pouzi
+ 14@ IF MID$(V$, ? , ? ) = S$% THEN

premennu K.

#+ 150 IF A$ = V$ THEN LET V$=LEFT$ Pocita¢ vytvori novu vetu: vezme
( 2 4 2 )% 2 +RIGHT$(A$,LV—(K+LS—2)]_ znaky vlavo od slova, ktoré
16@ LET LV=LEN(V$) nahradza, vezme nové slovo
170 LET K=K+1 a nakoniec prida zvysok vety.
# 180 IF K <= LV-LS+1 THEN GOTO ? Doplii chybajiice premenné
190 PRINT V$ a &isla.
200 GOTO S0

27
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E$te raz o znakoch

Vnutri poditada je namiesto kazdého znaku uloZené ¢islo — jeho kod. Pri
narabani so znakmi moze§ kody vyuzivat. Prikaz CHRS prevedie kod na znak,
prikaz ASC (alebo CODE) robi opacnu Cinnost — prevedie znak na jeho ciselny
kod. Vicsina mikropoéitatov (okrem ZX81) pracuje s kodom ASCII. Zoznam
&iselnych kédov jednotlivych znakov najdes vo svojej prirucke alebo v knihe
Skusi$ to s mikropodcitacom?.

Pouzivame CHRS$

Ak pracuje$ na
ZX81, pouzi tieto

Gisla.

Vyskusaj si prikaz PRINT CHRS s roznymi &islami. Niektoré Cisla s priradené napriklad medzerniku
alebo riadkovadu, a preto sa na obrazovke neobjavi ni€. Ktoré st to Cisla, zisti vo svojej prirucke.

Pismenkové hlavolamy

Skus do cyklu doplnit Zostav program, ktory Zostav kratky program,

disla tak, aby program napiSe mala abecedu ktory napiSe postupnost
napisal abecedu. (pravdaze, ak ju tvoj nahodne vybranych
podita¢ pozna). pismen.

PouZivame ASC alebo CODE

Co sa stane, ak
do zatvorky napises

viac znakov?

Vyskasaj prikaz ASC (na pogitacoch Sinclair CODE) s roznymi znakmi a uvidis, aké Cisla pocitac
napise.

Porovnavanie pismen Malé — vel'ké

1@ PRINT “"NAPI3 SPRAVU "
2@ INPUT M$
3@ FOR J=1 TO LEN(MS$)
40 LET X$=MID$ (M$,J,1)
% S@ IF X$ >= "a" AND X$ <= "z THEN
PRINT CHR$ (ASC(X$)— 2 )3
* 60 IF X$ >= "A" AND X$ <= "Z" THEN
; : PRINT CHR$ (ASC(X$)+ ? )3
— " 7@ PRINT IF X$ < "A" OR X$ > "z THEN PRINT X$;
Napi§ program, ktory 8@ NEXT J

porovna dve [ubovolné
pismena a napise ich
v abecednom poradi.
Vyuzi symboly <,>.

V riadkoch 50 a 60 nahrad otazniky cislami tak, aby
program v tvojej sprave zamenil velké pismena

za malé a naopak. Program sa da pouzift len

na pod&itadoch, ktoré rozliSuju velké a malé pismena.



Sifrujeme spravu

Na tejto strane najdes &
niekofko Sifier. Tabutka 1172
vpravo vysvetfuje
princip prvého
Sifrovacieho programu.
Do programu dopln
chybajlce &isla

a symboly.

Doplni posledné
slovo Sifry.

Pismena st $ifrované striedavo
predchadzajicim a nasledujiicim
pismenom v abecede.

=ttt —+——+
LIETADLO ODLIETA VECER
- KJDUZEKP PCMHFSB X

Program Sifra Cyklus ma byt taky velky ako
dlzka spravy S$.
18 PRINT "NAP13 TAJINU SPRAVU"
20 INPUT S%
* 38 FOR J=1 TO 7}

Pocita¢ vezme pismeno a do
X ulozi jeho kéd ASCIL.*

. Dopln chybajuce ¢isla tak, aby
* 4@ LET X= 7| pocita¢ o kazdom znaku zisfoval,

Ci je to pismeno (¢isl d.
*# 5@ IF X < 2 OR X > ? THEN LET N=X=}_l_ ¢1 Je to pismeno (Cisla a medzery

zostavaju v Sifre nezmenené).
GOTO i1@@

Pocita¢ pismena Sifruje tak, e

* 6@ IF INT(J/2) = J/2 THEN LET N=X 7 1 ’ k X bud pripogita 1 (ak je

* 7@ IF INT(J/2) <> J/2 THEN LET N=X ? 1 premenna cyklu J parna), alebo
¥ 80 IF N < ? THEN LET N=N+26 oddita I (ak je J neparna).
# 9@ IF N > ? THEN LET N=N-24& Ak posunuté pismeno (teda jeho
kod N) vypadne na niektorom
# 100 PRINT '?]— PouZi CHRS a napis konci z abecedy, vrati§ ho na
1180 NEXT J zaSifrované pismeno. druhy koniec pripo&itanim alebo

odpocitanim ¢isla 26.

Ciselna Sifra +——————— N=X4ki¢ —— 5 NoN—2%

CDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abeceda A B
GREHNISISKEIEEMENNONPEQRRE SRS Yo Z AVBE G IDAE IF

kody

V tejto Sifre sa abeceda posunie o isty pripade je posunutd o 6 pismen. Napi$

pocet (N) pismen. O kolko sa ma program, ktory bude Sifrovat spravu
_ posuntt, urcuje ¢iselny kIi¢. V nasom tymto spésobom. M6ze§ pouzivat
[ubovolné ciselné kluce.

Obratena Sifra

Sifrovanie v cykle

J=1 2 3 456 7 8 9 10 11 12
DNES AGENT X

Tu sa ku kodu ASCII kazdeho pismena  Spravu (vratane medzier) rozdel
pripocita hodnota premennej cyklu (J).  dvojznakové skupinky. V kazdej

Napi$ dva programy — jeden, ktory skupine zamen poradie znakov.
bude slova Sifrovat, a druhy, ktory ich V programe pouzi cyklus s krokom dva
bude desifrovat. a kazdl dvojicu znakov napi§

*Na ZX81 musi§ pouzit iny &iselny kod. v obratenom poradi.

RBTANEMOK
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Prikaz INKEYS

Prikaz INKEY$ spdsobi, ze pocitac %) nemusis$ stlacit
zistuje, &i bol stlageny klaves, a ak L riadkovac.

&no, ktory. Na rozdiel od prikazu & '
INPUT v8ak pocita¢ ne¢akd, kym
klaves stladis, ale hned pokracuje

Za tymto prikazom

vo vykonavani programu. Skontroluyj si v prirucke alebo v tabulke
U niektorych pocitaCov sa namiesto na strane 147, ktoré slovo pozna tvoj
INKEY$ pouziva iné slovo. pocitac.

AHOJ AHOJ A
HOJ AHOJ AHD
J AHOJ AHOJ
AHOJ AHOJ AH
0J AHOJ AHOJ

Nahrad INKEY$ spravnym prikazom Zostav takyto program: ak stlacis

a program spusti. Ak stlaci§ niektory niektory klaves, pocita¢ vypise
klaves, pocita¢ napiSe zodpovedajuci na obrazovku AHOJ, inak napiSe
znak, inak napiSe vykri¢nik. medzeru (pozri obrazok). Program je

velmi podobny programu vlavo.
Ako prikazat pocéita¢u, aby ¢akal

Vymysli, ako prinatit
pocita¢, aby pockal,
kym stlaci$ klaves.

Niekedy je uzito¢né, aby pocita¢ chvilku pockal a az potom dalej pracoval.

V niektorych verzidch basicu stadi za INKEY$ napisat Cislo v zatvorke (pozri
program vlavo). Cislo udava v zlomkoch sekundy, ako dlho ma pocitac stat. Ak
nemas tato moznost, mozes poditacu prikazat, aby stal tak, ze prikaz INKEYS$
ulozi§ do cyklu a pouzijes GOTO (pozri program vpravo).

Rychla matematika

| Najde$ v tomto programe chyby a opravis ich? Pocitac ma nahodne vybrat dve
Sisla medzi 1 a 25. Hrag ich ma séitat a stlacit Tubovolny klaves hned, ako sa na
obrazovke objavi spravny sucet.

1@ GCLEAR 120 IF A$ <> "" THEN GOTO 18@

20 PRINT "HNED, AKO UVIDf3 SPRAVNY SUCET, 130 FOR K=1 TO 1@@:NEXT K

3@ PRINT "STLAZ CUBOVOLNY KLAVES® 14@ IF N < 3@ THEN GOTO 9@

4@ LET N=0 150 PRINT "SMOLA. ODPOVED JE “jX+Y
S@ LET X=INT(RND(1)+25+1) 16@ FOR K=1 TO 1@@@:NEXT T

6@ LET Y=INT(RND(1)#25+1) 170 GOTO 3@

7@ PRINT 18@ IF N <> X+Y THEN GOTO 150

801 IPRINT: X5 "8 hEas Vg = 190 PRINT “"SPRAVNE: ODPOVED JE X+Y"

9@ LET N=N+1
18@ PRINT N
110 LET_INKEY$=A$

V programe je
osem chyb.




Ako napisat program Autoskola

Podla nasledujiceho navodu skis napisat program
pre hru Autoskola. Na obrazovke vpravo vidi§, ako
hra prebieha. Auto a okraje cesty nakresli na
obrazovku prikazom PRINT TAB s * znazorfiujlicou
auto a ! znadzornujlcim okraj cesty. Cesta sa klukati
naprie¢ obrazovkou a hrd¢ pomocou dvoch
klavesov ovlada auto, aby nezislo z cesty.

1. Definicia premennych

pravy okraj cesty

Na nastavenie pozicie auta a okrajov cesty bude§ potrebovat 3tyri premenné: A,L,S,P. Mozno budes
musiet zmenif ¢isla, aby sa cesta zmestila na obrazovku. V prvych piatich riadkoch programu vymaz
obrazovku a prirad premennym pociato¢né hodnoty.

2. Kreslenie cesty

Za kazdym prikazom,
v ktorom sa meni L,

musi nasledovat
prikaz P=L+ S, aby
sa hodnota P menila
spolu s L.

Prikazom PRINT TAB Aby sa cesta klukatila, vloz do programu riadky,
s premennou a symbolom  ktoré pri kazdom opakovani prikazu PRINT TAB
nakresli okraje cesty zmenia hodnotu premennej L. Musis sa viak vzdy
a auto. Pomocou GOTO  presvedc¢it, ¢i cesta nevybehla z obrazovky. Pouzi
prikaz opakuj a nakresli  na to dalsiu premennt (N). Prirad jej hodnotu 1, ak
priamu cestu s autom. L<=1, a0, ak L> =3irke obrazovky. Potom
pripocitaj alebo odp6¢itaj od L1 podla toho, aka je

3. Soférovanie hodnota N.

e

Zabezpe¢, aby sa cesta
kfukatila ndhodne.

Vymysli
bodovaci

Na riadenie auta pouzi Nakoniec musi§
prikaz INKEYS. Vyber skontrolovat, ¢i auto :
2 klavesy (napr. < a >) nenarazilo na okraje ' Sl
a podla toho, ktory bol ~ vozovky — porovnaj i
stlaceny, pripoditaj alebo A s L a P. Ak doslo
odpocitaj od C 1. Ak k havarii, povedz hracovi,
program bezi prirychlo Ze ma zacat odznova.

a hrac nestiha riadif auto,

vloz don zdrziavaci cyklus.
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Pouzivame DATA

Jeden z najjednoduchsich spdsobov, akym mozno pocitacu zadat velké
mnozstvo Gdajov, je pouzit prikaz READ/DATA. Riadok DATA obsahuje
zoznam slov a &isel a READ znamen4, e (daje sa maju ulozit do premennych.
Programy z tejto strany nefungujd na ZX81, pretoze tento pocita¢ uvedené
prikazy nepozna. Na strane 34 néjde$ inG met6du, ako zaznamenat Udaje.

Otéznik v riadku 50,
nahrad :
poslednym tdajom
z riadka DATA.

Udaje
navzajom
oddeluj
Ciarkou.

Na niektorych pocitacoch retazce
treba dat do Gvodzoviek.

Po spusteni tohto programu sa ta
Aby si sa zoznamil s prikazom podita¢ spyta na meno a postupne ho
READ/DATA, spusti tento program. porovnidva s menami za DATA.

Za READ nasleduju dve premenné. Pri Do riadka 80 napi$ za DATA mena

kazdom vykonani cyklu pocita¢ uloZi (Tubovolne vela). Aby sa po porovnani
dalgiu dvojicu udajov do premennych posledného mena pocitac zastavil, napis
X a X§. toto meno do riadka 50.

| Pouzivame R ESTORE Cyklus J sa ma zopakovat

T e e e oy tolkokrat, kolko je pismen
PO EORb I 1 g:ﬁ" v abecede. Doplii ¢iselné kody
3@ READ N$ znakov A a Z.

*4@ IF LEFT$(N$,1) = CHR$( ? ) THEN PRINT N$
22 :§é$0;5 Cyklus !sarnéquakpvaf
70 NEXT J tolkokrat, kolko je mien
8@ DATA VIERA,XAVER,[UBO3,JURAJ,BEATA,JANO,LACO v zozname.

9@ DATA DANA,TOMAS,ANKA,PETER,BORKA, IGOR,MIRO
1@8@ DATA IVAN,GABA,ALENA,MILOS,MATO

Ulohou programu je napisat mena v abecednom poradi. Vie$ ho dokon¢it? Prikaz
RESTORE (¢itaj ristor, znovu uloz) hovori pocitacu, Ze pri opakovani cyklu J ma
&itat udaje z riadkov DATA od zaciatku. Doplit do programu chybajuce Cisla

a premenné a spusti ho.

11471 ,4862,1,3
2371,825,33,13

V riadkoch DATA su telefonne Cisla. Aj v tomto programe je chyba. Ak ju
Najde§ v programe chybu a opravis ju?  nevie$ najst, program si spusti
na pocita¢i. Mal by ti napisat spravu
o chybe. Vie§ vymysliet jednoduchy
sposob, ako chybu odstranit?



Restauracia U Jana

'RARAMELOVY  HUECNY  KOKTAL

—r
Restaurdcia U Jana ma takyto jedalny listok. Napi§ program, v ktorom budu
Jedla a ich ceny v riadkoch DATA. Po¢itac ti napise, ¢o si moze§ vybrat, ak mas
len istd sumu pefiazi, tak ako vidi§ na obrazovke vpravo. Ak chces, pridaj

do jedalneho listka dalsie pochutky.

Teleféonny zoznam
Dolu je napisany postup,
ako vytvorit program
Telefonny zoznam.
Vpravo vidis, ako vyzera
obrazovka po spusteni
programu. Skus program
napisat.

P Prosim si
¢islo Petra
» Robota.

Cislo uloz do
retazcovej

premenne;j.
Vie$ pre¢o?

BN , =

» . 2. Pomocou PRINT 3. V cykle prehladavaj
1. Do DATA napi§ mena , yNpUT prikaz zoznam prikazom READ.
priatelov a ich telefénne poditacu, aby sa spytal, Pre mena a &isla pouZivaj
Cisla (pozri obrazok). koho &islo hladas, rdzne premenné.

a zapamatal si jeho

Chces§ dalsie 4 ‘
telefénne “
™
" =

Eislo? : e,
== : |
‘}0/
O\ | S,

4. Napis meno a Cislo 5. Prikaz pocitacu, aby sa 6. Ak je odpoved kladna,

PETER ROBOT
601 444

(malo by byt fa spytal, ¢i hlada$ dalsie  posli po&itad na zadiatok
nasledujicou polozkou ¢islo. Odpoved naditaj programu. Nezabudni na
v zozname) alebo spravu, pomocou INPUT. prikaz RESTORE.

Ze meno nie je v zozname.
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Pouzivame polia

Velmi vyhodné je ukladat (daje do pola. Pole je mnozina Gdajov zaznamenanych
spolu pod jednym menom. Kazdy Gdaj pofa sa nazyva prvok a &islo jeho pozicie
sa nazyva index prvku.

Ciselné polia

Indexy su
tieto cCisla.

DIM N(6)

Toto &iselné pole sa nazyva N. Obsahuje Sest udajov. Pocitacu musis povedat, aké
bude pole velké, aby si v pamiti vyhradil dost miesta. Urobis to tak, ze napiSe$
slovo DIM a zafi nazov pola a pocet udajov. Hovorime tomu deklaracia pola.

Udaje vlozi§ do pola prikazom Teraz zostav program, ktory udaje
READ/DATA v cykle. Dokongi tento ~ zaznamenané v poli napise na
program tak, aby sa do pola uloZili obrazovku. Pouzi prikaz PRINT
udaje z horného obrazka. Ak mas a pocitadlo cyklu ako index pola.
ZX81, pracuj s programom vpravo Na obrazovke vpravo su prvky pola

a udaje postupne nacitavaj prikazom v ndhodnom poradi, ako index pola je
INPUT. pouzité nahodné dislo.

Retazcové polia Poditage Sinclair

ARRAY A$

1 LEOPARD
2 LEV

3 SLON

4 TIGER

5 SOMAR

Pocitace Sinclair si v jednom riadku
pola pamitaju jeden retazec a kazdy

Retazcové pole M$ obsahuje pét mien, znak retazca je ulozeny v jednom
mé teda pit prvkov. Ak nemas Sinclair, | prvku. Pri deklaracii pola musi§
moze§ pracovat s refazcovymi’ polami pocitacu oznamit, kolko mas
presne tak ako s Ciselnymi. Napis retazcov a ake st dlhé. Urobis to
jednoduchy program, ktory ulozi tak, ze do zatvorky napiSe§ pocet
do pola mené z obrazka a napise ich retazcov a dlzku najdlhSieho —
na obrazovku. pozri tabulku v rukach robota.




Pocédita¢ — kalendar

*1@ ?} Deklaracia pola.
20 FOR K=1 TO 12
7 Prikazom READ nagitaj udaje
B8 24 ' do poli M$ a D.
4@ NEXT K
58 PRINT "KTORY MESIAC “; Dopln chybajice indexy, aby :
6@ INPUT N i

Program zmen tak, aby sa

pocitac z poli vypisal potrebné
*70 PRINT M$C ? )5" MA "3 Udaje.
#8@ PRINT D( ? )5" DNf"

w0 pata 2 V tychto riadkoch uved ta pocitac spytal na meno
%180 DATA ? v prikazoch DATA postupne  [ubovolného mesiaca a na-
%*11@ DATA ?_, vSetky mesiace a podet ich dni. _pisal, kolko ma dni. Meno

mesiaca hladaj v poli M$
v cykle prikazom
IF/THEN. Na vyberanie
udajov z pola D pouzi ako
index premennt cyklu.

Ked program dokon¢is, pocita¢ by mal po nacitani
Cisla mesiaca napisat jeho meno a pocet dni.

Co robit?

r 7

VYBER SI €fSLO OD 1 DO 1@

?9

A €D TAKTO POSTAVIT SA NA HLAVU?
SUHLASIE 2 NIE

VYBER SI €fSLO OD 1 DO 1@
2885
A E0 TAKTO NAKRMIT MAEKU?

SUHLASIS 2 AND
Pri pisani programu pouZi retazcové

Nebolo by zlé mat program, ktory by ti pole (I$), v ktorom budi uloZené

poradil, ¢o mas robit, ked sa nevie§ . navrhy. Vybrané ¢islo uloZ prikazom
rozhodnut. Vybral by si si &islo INPUT do premennej N a pri vybere
a pocitac by ti nie¢o navrhol. udaja z pola I$ pouzi N ako index.

Dvadsat hadaniek Graf néhodny’lch Cisel

Na zaciatku
priradi pocitaé
kazdému prvku

pola hodnotu 0.

)

1@ LET N=0
20 DIM A(1D)
3@ FOR K=1 TO 1@
40 LET AK)=0

S@ NEXT K

6@ LET R=INT(RND(1)%1@+1)
7@ LET A(R)=A(R)+1

80 LET N=N+1

70 IF N < 100 THEN GOTO 4@

Takto by mohol vyzerat
pocitacovy hadankovy

kviz. Pospominaj si na V tomto programe sa pouziva pole na zaznamenanie

20 hadaniek a ulo? ich udajov pre graf. Po¢ita¢ nahodne vyberie 100 &isel

v programe od 1 do 10. V prvkoch pola zaznamena, kolkokrat

do refazcového pola. bolo kazdé vybrané. Skiis program dokondif tak, aby
Odpovede uloz do pocita¢ na obrazovku nakreslil graf, v ktorom kazdé
druhého pola. Otazka vybrané ¢islo predstavuje jedna hviezdicka. Sta(':i_

a jej odpoved buda mat ~ napisat cyklus, ktory sa zopakuje 10-kr_e’1t. Vm'_ltrl

rovnaky index. cyklu bude dalsi cyklus, ktory nakresli jeden riadok 35

grafu.



Program ti pomdze pochopit, ¢o

Pod p rog ra my znamenaju prikazy

GOSUB/RETURN.

Podprogram je ¢ast programu.
Vykonava &innost, ktor( treba

pri vypoéte viac raz na rozlicnych
miestach programu zopakovat. Ak
pocitaé narazi na prikaz GOSUB, za
ktorym nasleduje ¢islo prvého riadka
podprogramu, zaéne podprogram
vykonéavat. Ak narazi na prikaz
RETURN, vréti sa spat na prikaz
nasledujici za GOSUB.

' Zmrzlinova anketa e

CUCORIEDKOVA 16 NN
BANéNO’XA» e RHRREHNE
BUNCOVA = =8 2 ;
PISTACIOVA 100 *****::::: Ao
JAHODOVA 18 33 -

V tabulke vlavo st vysledky ankety o najoblubenejSej zmrzline. Pokus sa vytvorit
program, ktory napiSe vysledky ankety na obrazovku podla vzoru na pravom
obrazku. Pouzi cyklus, v ktorom sa daje nacitavaji do dvoch poli. Okrem toho
posli pocita¢ vnitri cyklu do podprogramu, ktory napiSe jeden riadok tabulky.

Ponorka

Zahraj sa s poéitatom hru Ponorka. Pocita¢ umiestni do siete 10 x 10 Stvorcekov
ponorku. Jej polohu urci tak, Ze nahodne vyberie dve &isla (suradnice x, y v sieti).
Na uhadnutie saradnic ponorky mas Styri pokusy. Ak hadas zle, pocita¢ skoci

do podprogramu, kde napise, ktorym smerom od tvojho odhadu sa ponorka
nachadza. Skér ako program spusti§, doplfi dofi podprogramy.

1@ GCLEAR Y
20 LET N=0
2@ LET X=INT(RND(1)#%1@+1)

4@ LET Y=INT(RND(1)#1@+1) e
5@ LET N=N+1 Nakresli si 00

takato siet.
6@ PRINT Ni“. POKUS "3 ;
78 INPUT A,B \ Budesati
80 IF A = X AND B = v THEN GoTo 17a/ [ahSie urCovat

poloha

T e ponoriy.

XYO0,0
11@ IF N <= 4 THEN GOTO 50
12@ PRINT “"UZ NEMAS VIAC POKUSOV"
13@ PRINT "CHCES HRAT DDZNOVU?" 0.0 > X

)

140 INPUT R$ .
15@ IF LEFT$(R$,1) = "A" THEN GOTOD 1@ Ako napisat podprogram
16@ STOP Bude$ potrebovat niekolko riadkov s prikazom

IF/THEN na porovnanie svojho odhadu (A,B) so
170 PRINT “PONORKU SI NASIEL NA ";N;”. POKUS" siradnicami ponorky (X,Y) a na napisanie spravy
180 GOTO 13@ na obrazqvku. Napriklaq ak B je menSie nez Y,
ponorka je severne od miesta, ktoré si urcil, ak
Priklad A je mensie nez X, ponorka je vychodne.




Ovocna lotéria

: - g ’ MAS 10 ZETONOV

Vedel by si naprogramovat hru Ovocna lotéria? STLA® CUBOVOENY
Na obrazku vpravo vidi$, ako by mala vyzerat. KLAVES
Na zaciatku méa hra¢ desat zeténov. Za kazdi hru MELON MELGN CITRON
musi zaplatit jeden Zetén. Hru odstartuje stlacenim 2 ROVNAKE
fubovolného klavesu a pocitat mu napise tri VIBER 26 ETONY

. 2 Ear g e MAS 11 2ETONOV
nahodne vybrane druhy ,ovocia”. Pri pisani STLA® FUBOVOENY
programu ti pomo6ze nasledujtcich sedem rad. KLAVES

1. Najprv deklaruj pole 2. Vymaz obrazovku. 3. Aby'pocitac cakal,

F$, v ktorom zaznamenaS  Pocet zZetonov kym hrac stlaéi [ubovolny
nazvy Siestich druhov zaznamenaj v premennej klaves, pouzi INKEY§.
,,ovocia“ (citron, visne, T. Na zadiatku jej prirad  Od T odcitaj 1 (cena hry)
melon, h’rozno, zvoncek, hodnotu 10 a hracovi a znova vymaz

slivka). Udaje uloz do pola oznam, kolko ma obrazovku.

prikazom READ/DATA zetonov.
(alebo INPUT).

5. Vybrané druhy ,,ovocia“ pocitaé

4. PocitaC¢ nahodne vyberie Cislo napise na obrazovku a rozhodne sa, ¢i
od 1 do 6 a zaznamena ho hra¢ nieco vyhrava, alebo nie. Tabulka
v R. R pouzije ako index pola F$§ hore ukazuje, akymi troma spdsobmi
a udaj z pola ulozi do premennej AS. mozno vyhrat. Pre kazdy typ vyhry
Zopakuje to eSte dvakrat, pricom nazvy existuje jeden podprogram, ktory
,,ovocia‘ ulozi do B$ a CS. napisSe prislusnu spravu a zmeni

hodnotu premennej T.

5

6. Skontroluj, ¢i hra¢ ma este aspon 7. Ak si na nacditanie udajov pouzil

jeden Zeton. Ak nema (T = 0), program prikaz READ, nezabudni na koniec
sa konci. Inak sa za¢ne dalSia hra. programu dat DATA a udaje.

37
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Studujeme programy
v basicu




Ak sa chce$ naugit dobre programovat, pomdze ti, ak bude$ Studovat
hotové programy a bude$ sa usilovat porozumiet im. V tejto Casti knihy
najde$ niekolko zlozitej$ich programov s podrobnym vysvetlenim:
vytvéaraju banky Gdajov, kreslia grafy a obrézky, triedia idaje. Pri ich
¢itani a spastani mozno pochopi$, ako sa v basicu naroCnejsie
programy robia. Programy s napisané v basicu, ktory nie je
$pecializovany pre nijaky konkrétny typ pocitaca, a preto by mali
fungovat na vaésine mikropocitaov. Ak si si nie isty, ktoré prikazy
treba pre tvoj poé&itaé zmenit, pre$tuduj si tabulku na strane 147.
Podrobné vysvetlenie, ako treba menit programy pre pocitace Sinclair,
najdes na strane 148.
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Rady, ako Studovat programy

Niektoré programy vyzeraja na prvy pohlad dost komplikovane. Nech ta to
v8ak neodradi — uvedom si, Ze zlozity program nie je ni¢ iné ako dlhy zoznam
prikazov pospéjanych istym spésobom. Na tejto dvojstrane najde$ zopar
navodov a rad, ako programy Studovat. Ked im porozumie$§, skus
experimentovat — zmeri ich tak, aby vykonavali trochu odli$né tlohy.

Studujeme programy

Programy sa vicsinou skladaju z niekolkych nezavislych ¢asti (podprogramov, _
modulov), ktoré vykonavaju rézne ulohy. Napriklad v hre, kde Startuju druzice,
jedna Cast programu kresli na obrazovku druzice, dalSie Casti Citaju Startove
rychlosti a uhly, pocitaju drahy letu a piSu spravy.

1. Kreslenie 2. Citanie 4\7, ,

druzic. startovych iif g
rychlosti 6o > %
a uhlov. IR

Pri ¢itani programu sa najskor usiluj
najst takéto samostatné Casti a prist
na to, ¢o vykonavaju — ziska$§ tak
predstavu o praci celého programu.
Ako odhalovat samostatné Casti

programu? Hladaj podprogramy,
riadky zacinajuce sa slovom REM

a velké skoky v cislovani riadkov
(napriklad ak za riadkom 370 nasleduje
riadok 500).

DesSifrovanie premennych

Pri ¢itani programu je asi najtazsie
porozumiet vyznamu premennych. Je
preto rozumné este pred napisanim
programu do pocitaca vypatrat zmysel
40 kazdej premennej a poznamenat si ho.

Niektoré premenné by ti nemali robit
problémy, lebo sa pouzivaju vzdy na to
isté. Napriklad I, J, K, L sa vyskytuju
v cykloch, v Z a Z$ sa uchovavaju
udaje potrebné len kratky cas.



Spuastanie a ladenie programov

Ked si zistil vyznam vsetkych
premennych, napi$ program

do poditaca. Niektoré prikazy
pravdepodobne bude$ musief zmenit.

Ked si vSetky chyby odstranil, program
niekolkokrat spusti a sleduj, ako
pracuje. Nahraj ho na kazetu, aby si ho
neskor nemusel zase cely pisat

do pocitaca.

LETA=10/B +1

Pri Studovani programu mézes vyuzit aj
pocita¢. Zmen hodnotu jedne;j
premennej a pozoruj, ako zmena
ovplyvni cely program. Zakazdym
sprav len jednu mala zmenu, aby si
presne videl jej vysledok. Ked skondis,
nezabudni vSade napisat poévodné Cisla.
Ak chces vidiet, ako sa hodnota pre-
mennej postupne meni, vsun do progra-

Program spusti. Iste v iom budi chyby
— nechaj si ho napisaf na obrazovku

a hladaj prieklepy a prikazy, ktorym
tvoj pocita¢ nerozumie.

Porozmyslaj, ¢o robia jednotlivé riadky
programu, a urob si poznamky.
Niektoré kratke programy mozno
neskor vyuzijes vo svojich vlastnych
programoch.

STOP prikazuje po-
¢itacu nepokraco-
vat vo vykonavani
programu.

200 LET A=1@0/B+I
203 PRINT A
285 STOP

e 4

mu prikaz, ktory ju zakazdym napise.
Niekedy je uzitocné vsunut aj prikaz
STOP, aby si mal ¢as na premyslanie.
Niektoré poditade poznaju prikaz
CONTINUE, ktory mo6ze§ pouzit po

prikaze STOP a znamend, Ze pocitac

ma pokracovat vo vykonavani progra-

mu. Nezabudni vsunuté prikazy vymazat. 41




Hra so slovami

\V programe Hra so slovami vidno, ako mozno kombinovanim jednoduchych
prikazov poditatu povedat, aby vykonaval zlozité Glohy. Pocita¢ si najprv vy-
¥iada slovo. Pismena zadaného slova napiSe v ndhodnom poradi po obrazovke
a spyta sa, kolkokrat sa tam zadané slovo nachadza. V programe sa pouzivajl
prikazy pre pracu s retazcami — MID$, RIGHTS, LEN, a ndhodné &isla.”
Program méa dve hlavné gasti. V prvej sa na obrazovku piSu v ndhodnom
poradi pismena zadaného slova, v druhej sa pocita, kolkokrat sa slovo objavilo

na obrazovke.

HRA SO SLOVAMI

NAFI3 KRATKE SLOVO

? STAN

SLEDUJ, KOLKOKRAT SA
TVOJE SLOVO OBJAVE

V PDSTUPNOSTI PISMEN.

| STLAZ RIADKOVAL

n-wm
zDzZ
>zZD
>z
0D~
4 m
zZnz
zZZD
DD
DD

S N
S A
i S
KOCKOKRAT JE NA OBRAZOVKE
NAFISANE TVOJE SLOVO?
ZEE!

TVOJE SLOVO SOM NAPISAL 2-KRAT

N
T
N
Vi
1

Nahodny vyber pismen

Vyber &islo

MID$(S$.R,1) znamena:
vezmi z S$ 1 znak
pocénlc R-tym znakom.

Pocdita¢ vyberie pismeno prikazom
MIDS$ s ndhodnym ¢islom. Zadané
slovo je v S$. V riadku 160 nadhodne
vyberie ¢islo medzi 1 a poctom pismen
slova a zaznamena ho v R. Podla cisla
R v riadku 170 rozhodne, ktoré

pismeno z S$ vybrat. Vybrané pismeno
zaznamena v P$ a v riadku 180 ho
napise na obrazovku. Pri kazdom
opakovani cyklu v riadkoch 150 az 220
ulozi do R nové ¢islo a z S§ vyberie
noveé pismeno.

Hladanie slova

Po niekolkonasobnom opakovani
cyklu v riadkoch 150—220
obsahuje retazec OVERS samé
pismena.,

riadok 70 riadok 200

znak a na koniec prida vybrané
pismeno (riadok 200). V riadku 210
porovna OVERS s S$, a ak su pismena

Na zaciatku programu pocitac priradi
premennej OVERS retazec z tolkych
hviezdiciek, kolko pismen méa zadané
slovo. Vzdy, ked nahodne vyberie nové v rovnakom poradi, pripocita
42 pismeno, retazec OVERS skrati o prvy k N jednotku.

* Navod, ako program prerobit pre pocitace Sinclair, je na strane 148.
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Program Hra so slovami
Na vymazanie obrazovky pouzi
10 GC‘.LEAR] prikaz vhodny pre tvoj pocitac.

20 PRINT "HRA SO SLOVAMI": PRINT————— V riadku st dva prikazy navzijom
oddelené dvojbodkou.

30 LET OVER$=""|
48 LET N=0

Tieto premenné sa vyuzijii dalej

v programe.
45 PRINT "NAF18 KRATKE SLDVD"} Pocita¢ nacita slovo do premennej
5@ INPUT S% S§.

6@ FOR I=1 TO LEN(S$) —I Cyklus zopakuje tolkokrat, kolko
70 LET OVER$S=OVERS+"x J pismen ma zadané slovo (teda
EOSE R LEN(S$)). Pri kazdom opakovani
9@  PRINT cyklu k retazcu OVERS pripoji *.
1@@ PRINT “SLEDUJ, KOLKOKRAT SA"

11@ PRINT “"TVODJE SLOVO OBJAVI™

115 PRINT "V POSTUPNOSTI PISMEN"

120 INPUT “STLA® RIADKOVAE";Z$ | Pocitac caka, kym hrac stlaci
riadkovac.

Takto sa da pocitacu pri-
kéazat, aby pockal, kym sa
hra¢ pripravi na hru.

Cyklus v riadkoch 150 —220 zopakuje
13@ GCLEAR 9" ~50 x pocet pismen zadaného slova.
148 REM NAHODNY VYBER PISMENA r

15@ FOR I=1 TO SB*LEN(Ss)—l Do R ulozi nahodne vybrané cislo

z intervalu 1 az dizka zadaného
160 LET R=INT(RND(1)*LEN(S$)+1Z|——I— slova. :

— Pomocou ¢isla v R vyberie pismeno
170 LET F$=MID$(S%$,R, IZ} z S$ a ulozi ho do PS.

NapiSe pismeno z P$ a medzeru.
Bodkociarka znamena, Ze nasledujuce
pismeno ma napisat do toho istého

Pouzi RND
vhodné pre

tvoj pocitad.
g riadka.
18@ PRINT P$+" * ;] Vezme poslednych LEN(SS$)-1 pismen
190 REM HUADANIE SLOVA retazca OVERS, pripoji k nim

200 LET OVER$=RIGHT$ (OVERS,LEN(S$)—1)+P$_|—— pisméno z P$ a takto utvoreny
retazec uloZi do OVERS.

V N uchovava, kolkokrat sa zadané

21@ IF OVER$ = S$ THEN LET N=N+1|}]——m : ¢ ks
2298 NEXT I slovo vyskytlo v napisanom retazci.

Vhodny sposob, ako hladat slovo v zozname.
Takyto podprogram méze$ pouzit aj v inych

programoch. Nezabudni, Ze k nemu patria aj riadky
60-80.

23@ FOR I=1 TO 10@0@ Zdrziavaci cyklus. Nevykonava sa
240 REM NIE SA NERDBf v nom nijaky prikaz. Pocita¢ akoby
25@ NEXT I niekolko sekund stal, kym cyklus
prejde cez vSetky hodnoty I.

Niektoré pocitace su rychlejSie ako
iné. Ak das do riadka 230 vyssie
¢islo, podita¢ bude cakat dlhsie.

260 GCLEAR
265 PRINT "KOLKOKRAT JE NA OBRAZOVKE™
278 PRINT “"NAFISANE TVOJE SLOVO?™

275 INPUT E} Hracovu odpoved ulozi do G.
280 PRINT Pocita¢ porovna G s N, teda

298 IF 6 = N TAHEN FRINT "SPRAVNE! ]_____ s premennou, v ktorej pocital,
30@ IF G <> N THEN PRINT “ZLE!'" kolkokrat napisal zadané slovo.

318 FRINT "TVDJE SLOVO SOM NAPISAL “j3N; " KRAT"



100
110
115
118
(120
{ 125
V130
C 135

140
150
185
{ 160
165
\ 170
+ 180

190
200
21@
220

230
240

250
260
265
27@

275
280

Program Pristatie medziplanetarnej lode

GCLEAR } Obrazovku vymaz prikazom
FOR I=1 TO 2@ vhodnym pre tvoj pocitac.

PRINT 3333393 3 PO Z OR 3¢ 3¢ 3 3 3 36 36 36 3¢ ™
PRINT "“#%3%%%%%POPLACH# % #3335 ™
FOR J=1 TO 1@

Riadky 110 az 135 tvoria vnoreny
cyklus. Pri kazdom opakovani cyklu I

REM NI& T
NEXT J napise pocita¢ oznam o poplachu
NEXT I Ak treba, zmen &islo (riadky 115 a 118) a cyklus J

v zdrziavacom cykle. zopakuje 10-krat. Cyklus J je
GCLEAR zdrziavaci — spdsobi, Ze pocitac
FOR I=1 TO 20

2 poc¢ka, kym si oznam stihne§ precitaf.
PRINT "#%x%%POSKODENY OBVODx#%3" '
FOR J=1 TO 1@

REM NIE , ) )
NEXT J Riadky 150—180 su podobné
NEXT I riadkom 110—135.

BCLEAR _ . oy
PRINT "HLASI SA TVOJ PALUBNY POCITAC" l———— Tu Ssﬁag‘“a;‘i O?ra_z‘]’("k“,plsat
PRINT “xxsxxxxaxPROSIM POZORexxwxxs" priebeh hry. su niektore vety pre

FRINT "OCITOL SOM SA V YAZKEJ SITUACILI. tvoju obrazovku prili§ dlhé¢, rozdel
PRIBLIZUJEME SA K ZEMI A PRISTAVAME." ich a vloz do programu dalSie riadky
PRINT s prikazom PRINT.

FRINT "ZASOBU PALIVA TREBA
ROVNOMERNE ROZDELIY
NA CELY PRISTAVACI MANEVER."

PRINT_} Pocita¢ napiSe prazdny riadok.
FRINT “V3ETKY VYPOETY MUSES UROBIT Ty!!'!“

PRINT . .

FRINT "DZNAMIM TI STAV ZASOB PALIVA A KOCKO

Ak Cast textu zmizne
z obrazovky skér, nez si ho
stihne$ precitat, vyhod

z programu riadky so samotnym
PRINT.

MINUT ESTE BUDE TRVAY PRISTAVANIE." [
PRINT i g
FPRINT "VYPOCITAJ, KOLKD PALIVA MOZE
LOD SPOTREBOVAT ZA MINUTU. ™

PRINT

PRINT "VYSKUSAJME SI TO!"

PRINT * = ] Pod¢iarkne napisany text.
FRINT "PALIVO=24"

PRINT "CAS=6"

PRINT

Hracovu odpoved ulozi

INPUT "PROSIM, VYDEL PALIVO &ASOM A]___ do ODPOVED.
ODPOVEDAJ RYCHLO “3O0ODPOVED

PRINT . Poéita¢ vykona prikaz GOTO len
IF ODPOVED <> 4 THEN PRINT "ZLE, SKUS ESTE RAZ]_vtedy’ ak je hracova odpoved
;CEEXFI%S‘ OD TOHD TVOJ 2IVOT!":60TO 350 nespravna. Ak tvoj pocitac nesmie

mat v riadku dva prikazy, pridaj dal§
riadok s IF/THEN a GOTO.



Hra nema grafické ani
zvukové efekty. Ak ich
tvoj poditac vie robit,
pridaj ich do programu.

398 PRINT "DOBRE. ODTERAZ MUS1H
ODPOVEDAT VZDY SPRAVNE, "
395 PRINT "INAK SA LOD POSKODEf."
490 PRINT" AK SA POMYLIS VIAC AKO DVAKRAT,"
4@5 PRINT “"LOD SA UPLNE ZNI&f."
41@ PRINT
420 INPUT "AK SI PRIPRAVENY, |
STLAE RIADKOVAE!";Z$
430 GCLEAR
44@ FRINT "POZOR - ZAGINAME!!!"
450 LET 3KODA=0 ]

Pocitac ¢aka, kym hrac stlaci
riadkovac.

I_ Premenni SKODA nastavi na nulu.

PALIVO je premenna cyklu

a zaroven sa pouziva vo vypoctoch.
V riadku 460 jej poéita¢ priradi
hodnotu 720 a v cykle ju postupne
znizuje o 120. Tieto cisla boli vybrané

470 LET EAS=INT (RND (1) #5+2) }—— fik, abypuaie prliva 5. Casi ¥ ki
520 bol vzdy celé cislo.

468 FOR PALIVO=720 TO 120 STEP -120 | —————

4808 PRINT i w < o
49@ PRINT “PALIVO="3;PALIVO Pocita¢ nahodne vybenevcnslo od
50@ PRINT -“#AS="j;&AS L 2do 6. PALIVO bude vzdy
51@ PRINT nasobkom vybraného cisla.

Podiel PALIVA a CASU ulozi

5208 LET R=PALIVO/CAS do R. Ak je hracova odpoved

53@ INPUT “UDAJ SPOTREBU ZA MINUTU";ODPOVED

540 IF ODPOVEB = R THEN GOTO 0@ Z%Bévna’ program pokracuje riadkom
550 LET 5KODA=SKDDA+1] V premennej SKODA réta pocet
56@ PRINT nespravnych odpovedi.

570 PRINT “#%#POSKODENIE#%x"

580 PRINT Ak sa hra¢ pomyli viac ako dvakrat,
59@ IF 3KODA > 2 THEN GOTO 640] poditac vyskoci z cyklu a pokracuje
600 NEXT PALIVO prikazom v riadku 640.

&61@ GCLEAR

USPESNE SME PRISTALI!" ako dve chyby.
630 GOTO 720

620 PRINT "BLAHOZELAM — UROBIL SI - Vi e
VAETKO, &0 BOLO V TVOJICH SILACH. Napise len vtedy, ak hra¢ spravil viac

640 GCLEAR

650 FOR I=1 TO 20

660 PRINT “#"3 Vnorené cykly. Po¢ita¢ nakresli
670 FOR J=1 TO INT(RND(1)#I+5@) na obrazovku nahodny obrazec. Pri
68@ PRINT * "3 kazdom opakovani cyklu I napiSe
69@ NEXT J hviezdi¢ku a pri kazdom opakovani

\

780 NEXT 1 L pri £A007I O
71@ PRINT: PRINT “LOB JE ZNIZENA" cyklu J napise nahodny pocet
72@ END medzier.



Banka l’jdajov o majstrovstvach sveta
vo futbale

Banka tdajov je stbor tdajov ulozenych do pamate pocitada. Udaje su
usporiadané tak, aby v nich pocita¢ mohol vyhladavat viacerymi spésobmi
a aby pouzivatel dostal pozadovan( informéaciu v ¢o najkratSom case.

Program Majstrovstva sveta je prikladom jednoduchej banky Gdajov, ktora
poskytuje jednak informéacie o finalistoch majstrovstiev sveta vo futbale od
roku 1930, a jednak prehfad o Gc&asti muzstiev vo findle. Na konci je zopar rad,
ako banku tdajov zmenit, aby sa v nej dali uchovavat iné informacie, napriklad
zoznam casopisov, Udaje o prirodovednych pozorovaniach. Skis do banky
Gdajov pridat informécie o finalistoch poslednych majstrovstiev sveta.

Program sa skladd z troch hlavnych ¢asti — uloZenie Gdajov do pamate,
aktualizacia (obnova) Gdajov a ,,menu’’ (akysi jedalny listok ¢innosti, ktoré vie
program vykonat, spomedzi ktorych si moze$ vyberat). Doélezité je, aby bol
program ,,priatelsky”, ¢ize aby dal pouzivatelovi jasné pokyny
a nezastavil sa, ak sa pouzivatel pomyli.

Co sa objavi na obrazovke

Udaje sa v programe zaznamenavaju v riadku Anglicko, zistis, Ze tento tim
do tabulky podobnej tejto a pocitac bol vitazom iba roku 1966. Pocitac

v nej hlada udaj podobne ako ty. vyhlada informaciu (hlavne ak je
Cislica 1 znamena vitazstvo, 2 ucast udajov velmi vela) ovela rychlejsie ako

46 o finale. Ak si pozries napriklad &islice ty.



Vytvorenie tabulky

Tabulka z predchadzajicej strany sa do pocitada ulozi pomocou poli. Pole je
premenna, ktora obsahuje niekolko nezavislych tdajov.

Ked‘ potrebuje$ niektory z Gdajov
uloien{/ch v poli, napi$§ meno pola
a poziciu Gdaja. Napr. ROK(5)
znamena piaty Gdaj z pofa ROK,
M(7,3) je udaj z priese¢nika

7. riadka a 3. stipca. Cisla

v zatvorkach sa nazyvajld indexy.

Budes§ potrebovat dve jednorozmerné Na zaznamenanie Cisel z tabulky
polia — jedno s 12 polozkami potrebujes pole s 10 riadkami a 12
na zaznamenanie rokov (ROK) a druhé stipcami. V programe ma nazov

s 10 polozkami pre mena timov (TIM$). -M (matica).

s tabul'kou

1938=ROK(3)

TIM$(3)=TALIANSKO

Ucastnikov finale majstrovstiev sveta tabulky hlada cislice 1 a 2. Poradové
roku 1938 zisti pocitac¢ takto: v poli ¢isla najdenych riadkov (3 a 5) pouZije
ROK najde 1938 a zapamita si, Ze je ako index pola TIMS.

na trefom mieste. V tretom stlpci

47
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Program Majstrovstva sveta riadky 10—130:
vyvolanie podprogramov
Program je rozdeleny na sedem cCasti,
z ktorych kazdu tvori samostatny
podprogram. V prvych riadkoch sa
rozhoduje, ktory podprogram ma pocitac
vykonat. Po jeho vykonani pokracuje
nasledujicim prikazom. Podprogramy,
ktoré sa zacinaju v riadkoch 200 a 300,
napisu roky konania majstrovstiev
a zoznam muzstiev. V riadkoch 400 — 500
sa zistuje, na ktorych majstrovstvach sa
to-ktoré muzstvo prebojovalo do finale,
a v riadkoch 500 — 600 finalisti tych-ktorych
majstrovstiev. Na konci programu su vsetky
udaje a za nimi nasleduje menu. V takychto_
programoch sa kvoli prehladnosti idaje
zvyCajne umiestfiuju na koniec a ,,vykonnajf
*“ programu na zadiatok. -

riadky 1000—1310:
zadavanie vstupnych udajov

Cast

Menu je cast programu,
ktora ponuka
pouzivatelovi zoznam
moznych ¢innosti spolu

s navodom, ako si z nich
vybrat. V naSom
programe sa ¢innost zvoli
napisanim ¢isla. Pocitac
ulozi ¢islo do premenne;j
C a pouzije ho pri vybere
podprogramu, ktory
vykonava pozadovanu
¢innost.

Vyvolanie podprogramov

12@ ON C GOSUB 200, 400, Seo, 400

300,

O tom, ktory podprogram pocitac: podprogram (zacina sa v riadku 300),

vykona, sa rozhoduje v riadku 120. ak C=3, vykona treti atd. Prikaz

V premennej C je uloZené &islo, ktoré ~ ON GOSUB ma takyto vyznam:
napisal pouzivatel po prezreti menu. v zavislosti od velkosti hodnoty za ON
Pocitac¢ podla neho vyberie vykonaj jeden z podprogramov. Ak
podprogram. Ak C=1, vykona prvy tvoj poditaé tento prikaz nepozna,

z podprogramov vymenovanych nahrad ho niekolkymi prikazmi

v riadku 120, teda ten, ktory sa zafina IF/THEN, napriklad IF C=1
v riadku 200. AK C=2, vykona druhy THEN GOSUB 200.

4
£



Ak tvoj pocitaé
nepripusta viac-
pismenové mena
premennych, po-
uzi ako mené poli
len prvé pismena.

Jednorozmerné pole
- s rokmi majstrovstiev.

Svorky na lavej strane programu
oddeluju jeho jednotlivé &asti.

Navrat na riadok
130.

Znovu navrat na riadok
A 130.
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T 200

405

410 1

415

420
425
430

435

440
445

450
455

460

‘aes

47@
480

49@

" Soe

585
510

P e

220
C 525
930

REM INFDRHACIE D TIME
‘GCLEAR o

INPUT
Ak ST

IF 78 = "ﬂENU";THEN;RETURN3 f

FDR I 1 TD 1@
IF 23 = TIMS(I) THEN GUTD 44D
NEXT 1

"NAP18 MEND TIMU ALEBO MENU, 4 ¢4 e gmuibe 2o
CHCES POZRIET PONUKU"; i ML uls seaits

do premennej Z3$.

: Ak Z$ MENU pokracuje
,Z}rxadkom 130 . a napise menu.

-V cykle postupne porovnava
Z$'s menami v poli TIMS.
'V pripade rovnosti pokracuje

. riadkom 440.

PRINT: PRINT “0 TOMTO TIME NEMAM |
INEURMQCIEt= PRINT: GOTO 410 e

PRINT
PRINT Z$: PRINT_I

Ak chces pridat dalsi
rok, musi$ zmenit ¢islo
12.

FOR J=1 TO 12 ; ;
"MAJSTER

Pripad, ked muzstvo nie je

v banke udajoy alebo vznikol
prieklep.

Pogitac napiSe meno muzstva.

V cykle hlada v poli M
umiestnenie zadaneho
muzstva. V premennej I je

- ulozené cislo riadka. Hodnotu
_ tejto premennej zistil
v riadkoch 420—430, teraz ju

pouzije ako index pola. Cislo

stlpca je ulozené v J. Pri

kazdom opakovani cyklu

_pocitac testuje dalsi udaj

© 7 I-tého riadka.

IF M(I,J) = 1 THEN PRINT

SVETA ROKU "3ROK(J): PRINT

IF M(I,J) = 2 THEN PRINT "FINALISTA
ROKU “3ROK(J): PRINT :

NEXT J

PRINT

INPUT "PO STLACEN{ RIADKDVCA SA]—_
OBJAVI MENU “5X$

=
RETURN 3,

REM INFORMACIE O MAJSTROVSTVACH

GCLEAR

INPUT “NAPIS ROK ALEBO MENU, AK
SI CHCES POZRIEY PONUKU “3Z3%

IF Z$ = "MENU" THEN RETURN

FOR I=1 TO 12

IF VAL (Z$) = ROK(I) THEN GOTO 54@
NEXT T

PRINT: PRINT "V TOMTO ROKU SA MAJSTROVSTVA
NEKDNALI “: PRINT: GOTO 518

Navrat na riadok 130.

To isté ako riadok 240.

To isté ako riadok 410, do Z$
ulozi rok alebo slovo MENU.

V: cykle porovnava Z$ s rokmi
v poli ROK. Pretoze nemoéze
poroynavat retazcovu a ¢iselnu
premennu, musime pouzit
prikaz VAL, ktory mu umozni
narabat s retazcom Z$ ako

s cislom.



Navrat na riadok 130.

Ak tvoj poditaé nepozna slovo
ELSE, prikaz END napi$ do
zvlastneho riadka.

Udaje odpisuj pozorne. Kazda
vynechana ciarka alebo ¢islo
\ sposobia v programe chybu.

Tentokrat navrat
na riadok 110.

Udaje skontroluj najprv

po riadkoch a potom po
stipcoch. Ak zle napises &islo,
podita¢ bude poskytovat
nespravne informécie.




Névrat na riadok 120, kde

sa vyberie vhodny
podprogram.

AND, OR a ELSE”

IF A = 3 AND C$ = "AND" THEN LET D=D+1

IF X < @ OR X > 18@ THEN PRINT “MIMO ROZSAHU" |

IF VEK < 36 THEN PRINT “MLADY" ELSE
PRINT “STARY"

Vypis menu. Zoznam
ponikanych moznosti
musi byt jasny, aby
pouzivatel presne
vedel, ¢o ma robit.

Hlavolam

Robot Zak ubehne 500 metrov
za sekundu. Ak sa teplota
zvysi nad 25°C alebo klesne
pod 25°C, zvysi alebo znizi
rychlost o 10 metrov za
sekundu. Napi§ program,
ktory bude vypisovat, kolko
Zak ubehne za dany cas pri
danej teplote! (RieSenie je na
strane 143.)



Iné banky tudajov
Ked si uz porozumel, ako program pracuje, skis podobne vytvorit dalSie banky
udajov. Nemalo by ti to robit Ziadne problémy. Vyskusaj si niektort
z nasledujucich bank udajov.

Uz vie§, aku banku udajov chces vytvorit? Najprv si zapi$ vietky udaje
do tabulky podobnej tabulke na strane 46. Ak tvoja tabulka bude mat iny
pocet stlpcov a riadkov, musi§ v programe zmenit rozmery poli. Zmen vstupné
idaje a vytvor si vlastné menu. Nezabudni zmenit aj prikazy DIM a podcet
opakovani cyklov, v ktorych sa udaje nacitavaju.

Casopisecka banka udajov

Vytvor banku tdajov obsahujucu témy ¢lankov
v nejakom casopise a prehlad o tom, v ktorych
Cislach sa ¢lanky na tu-ktoru tému nachadzaju.
TABULKA Banka ti uSetri hodinové prehladdvanie starych
Casopisov. Budes potrebovat polia CISLOS,
TEMAS a tabulku.

CiSLOS

Prirodovedecka banka Gdajov

ZIVOCICHS$ Banka obsahuje udaje o Zivoc¢ichoch, ktoré si videl,
a o tom, kde si ich pozoroval. Potrebuje$ pole na
zaznamenanie mien ZivoCichov a dalSie pre miesta.
TABULKA Podobne si méze$ urobit banku udajov o tom, kedy
kvitnu rastliny. Prirodovedci vytvaraju podobné
banky idajov — zaznamenavaju v nich napr. rozsi-
renia jednotlivych druhov rastlin a zivodichov.

MIESTO$

Vitaminova banka adajov

e

POTRAVINAS Mala by poskytovat tieto udaje: v ktorych potravi-
nach sa vyskytuje urcity vitamin a aké vitaminy ob-
sahuju jednotlivé potraviny. Podobne by sa dala vy-

TABULKA

tvorit banka tdajov o jouloch. Informovala by
o energetickej hodnote potravin a o potravinach,
ktoré obsahuju viac joulov, nez je ziaduce.

VITAMINS
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Jednoducha grafika

Nasledujuci program nakresli na obrazovku jednoduchy obrazok a vysrafuje ho
vodorovnymi a zvislymi &iarami. Srafovanim sa v pogitacovej grafike ¢asto
vytvara dojem trojrozmernosti.

V programe sa pouzivajua grafické prikazy PLOT X, Y na kreslenie bodu
a DRAW X, Y na kreslenie ¢iary. Stradnice X, Y sa meraju od okraja obrazovky.
Prikazy pravdepodobne bude§ musiet prispdsobit svojmu podéitacu a mozno
bude$ musiet pridat dalSie grafické prikazy.”

Existuja dva sposoby pisania grafickych programov. Pocita¢ bud rad
za radom vypoditava suradnice a obrazok postupne kresli na obrazovku, alebo
najprv urobi vSetky vypocty, vysledky ulozi do pola a cely obrazok nakresli
naraz. Na$ program je napisany druhym spdésobom.

Tvar obrazka zavisi od vstupnych uda-  razky vypliiaj réznofarebnymi ¢iarami.
jov napisanych v programe. Ak na tvo- Rady, ako program zmenit, najdes na
jom pocita¢i mozno kreslit farebne, ob-  konci programu.

Casti programu

Riadky 100—190 Riadky 200—360 Riadky 400 —550
Program sa sklada z troch hlavnych 200—360) sa vypocitaju suradnice Ciar,
Casti. V prvej (riadky 100—190) sa ktoré vyplnaju obrazok, a v tretej Casti
nakreslia vrcholy obrazka a spoja sa sa tieto Ciary nakreslia.

Ciarami. V druhej Casti (riadky

CX —
stradnice X
CY —

stradnice Y

Na zaznamenanie vSetkych stiradnic sa a CY. Ich hodnoty sa zadavaju hned na zaciatku.
v programe pouzivaju Styri polia. X-ové a y-ové CX(1) a CY(1) obsahuju stradnice prvého
suradnice vrcholov su uloZené v poliach CX vrcholu, CX(2) a CY(2) druhého atd.

* Na niektorych pocitacoch, napriklad na ZX Spectrum, sa x-ové a y-ové suradnice meraju
od posledného nakresleného bodu. Navod na prerobenie programu je na strane 149.
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V poliach LX a LY st uloZené stradnice ¢iar,
ktoré vypliaju obrazok. LX a LY su
dvojrozmerné polia, kazdé ma Styri riadky. Pocet
stlpcov sa ur¢i v programe podla pozadovaného
poctu vyplnajucich ¢iar. V jednom riadku su

Program

180 INPUT “"KOCKO BIAR MA |

lu sa uchovavaju
stradnice vnutornych

uloZené suradnice priese¢nikov vnutornych ciar

s jednou stranou — v prvom riadku pola LX
x-oveé suradnice priesecnikov s prvou stranou atd.
Hodnoty suradnic sa do LX a LY ukladaju
postupne — tak, ako sa vypocitavaju.

Pre pocitaée s vysSou
rozliSovacou schopnostou skus
20 ciar, pre ostatné 5.

VYPLRAY OBRAZOK? “;N _[

11@ DIM CX(4),CY(4) -I

Tieto prikazy povedia

115 DIM LX(4,N) ,LY(4.N)J
120
130
135

GCLEAR
REM KRESLENIE STRAN OBRAZKA

REM VSURN GRAF ICKE PRIKAZY POTREBNE
PRE TVOJ POEITAE

140 T
145

150

FOR I=1 TO 4
READ CX(I),CY(I)
NEXT I

pocitacu, kolko paméte ma
vyhradit pre polia.

Toto su
suradnice
favého obrazka
z predchadzaju-
cej strany. Ak
zmeni$ Cisla,
nakresli sa iny
obrazok.

V cykle pocita¢ nadita
suradnice vrcholov obrazka.
Pri kazdom opakovani cyklu
ulozi do poli CX a CY
nasledujice dve ¢isla z riadka
160.

Stradnice vrcholov. Ak sa ti
obrazok nezmesti

160 DATA 100,50,700,50,500,700, ISO,SBDJ

]

170 PLOT CX(4),CY(4)

vhodnymi pre
pocitac.

180
185
190

FOR I=1 TO 4
DRAW CX(I),CY(I)
NEXT I

Ak treba, prikazy
PLOT a DRAW
nahrad prikazmi

na obrazovku, zmen ich.

Pocita¢ nakresli 4. vrchol,
uréeny suradnicami CX(4)
a CY(4).

tvoj

-

PROGRAM POKRACUJE NA NASLEDUJUCEJ STRANE.

V cykle nakresli strany
obrazka.

ran

Kreslenie st

4. vrchol

Pocitac najprv nakresli 4. vrchol
(riadok 170). Pri prvom opakovani
cyklu v riadkoch 180— 190 nakresli

CX(4),CY(4) CX(3),CY(3)

CX(1).CY(1) CX(2).

CY(2)

¢iaru, ktora spaja 4. a 1. vrchol. Potom
zvys$i hodnotu premennej I a nakresli

Ciaru, ktora spaja dalSie dva vrcholy. 55
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200 REM VYPOCET SURADNIC VNUTORNYCH ﬁIAR]—

Nezabudni: CX(1) a CX(2) su

x-ové suradnice 1. a 2. vrcholu,
CY(1) a CY(2) y-ové.

21@ FOR I=1 TO N}
220 LET LX(1,I)=CX(1)+(CX(2)-CX(1))#I/N ——

230 LET LY(1,I)=CY(1)+(CY(2)-CY (1) )*I/N]——-—

24@ NEXT I
PROGRAM POKRACUIJE DOLU.

Vypocet stradnic

Toto je dizka
1. strany.

Téato Cast programu obsahuje
Styri cykly na vypocet suradnic
vnutornych ciar. Postup
vypoctu je znazorneny

na obrazkoch nizsie.

N je zadany pocet vnutornych
ciar.

Pocita¢ vypocita x-ové
suradnice bodov, v ktorych sa
pretinaji vnutorné Ciary

a 1. strana. Vysledky ulozi

do 1. riadka a 1. az N-tého
stipca pola LX.

Vypocita y-ové suradnice tych
istych bodov a ulozi ich

do 1. riadka a 1. az N-tého
stlpca pola LY.

Pocita¢ v kazdom cykle vypoéita
sturadnice bodov, ktoré lezia na jednej
zo stran obrazka. Napriklad v riadkoch
210—240 st to body na 1. strane.

V riadku 220 od CX(2) od¢ita CX(1).
Ich rozdiel je dizka 1. strany obrazka.
Pri prvom opakovani cyklu vynasobi
dlzku strany ¢islom 1/N. Ak N ma
hodnotu 5, vysledkom nasobenia bude

258 FOR I=1 TO N
260 LET LX(3,I)=CX(4)+(CX(3)-CX(4))»I/N
278 LET LY(3,1)=CX(4)+{(CY(3)-CY(4))%I/N

280 NEXT I

290 FOR I=1 TO N

300 LET LX(2,I)=CX(2)+(CX(3)-CX(2))%I/N
318 LET LY(2,I)=CY(2)+(CY(3)-CY(2))#I/N

320 NEXT I

PROGRAM POKRACUIJE NA DALSEJ STRANE.

1/5 dizky strany. Ta pripodita

k hodnote CX(1) a vysledok ulozi

do premennej LX(1,1). Pri druhom
opakovani cyklu bude [=2, takze
vypocita 2/5 dizky a vysledok ulozi

do LX(1,2). Cyklus zopakuje pre vsetky
[ od 1 po N a vypocita x-ové suradnice
vSetkych bodov na 1. strane. Podobne
v riadku 230 vypocita y-ové suradnice.

V cykle vypodita suradnice
bodov, v ktorych sa pretinaji
vnutorné Ciary a 3. strana.
Aby boli ulozené v tom istom
poradi, teda zlava doprava,
od CX(4) odcita CX(3) a sucin
pripocita k CX(4).

Skas zmenit cyklus
tak, aby sa podobal ostat-
nym cyklom, a pozoruj,

Vypocita stradnice bodov
na 2. strane.



1.

33@ FOR I=1 TO N

34@ LET LX(4,1)=CX(1)+(CX(4)-CX(1))%I/N
358 LET LY(4,1)=CY(1)+(CY(4)-CY(1))%I/N

360 NEXT I

400 REM KRESLENIE VNUTORNYCH €IAR

410 LET RI=1: GOSUB SEB]

Pocita¢ vypocita stradnice bodov na
4. strane.

Premennej RI priradi hodnotu 1
a vykona podprogram, ktory sa zacina

420 LET RI=2: GOSUB 500

-
43@ STOP ]

riadkom 500. Hodnotu RI zmeni
na 2 a opét vykona ten isty podprogram.

560 REM PODPROGRAM

5910 FOR I=1 TO N

Po druhom vykonani podprogramu sa
program kon¢i.

RI a I st indexy poli LX a LY, RI uruje
riadok a I stlpec. Pomocou nich pocita¢

520 PLOT LX(RI,I)sLY(RI,I)]
53@ DRAW LX(RI+2,1),LY(RI+2,1)

540 NEXT I

zisti stiradnice koncovych bodov kreslenej

diary.

Pri prvom vykonavani podprogramu sa

550 RETURN |

Kreslenie vnutornych cgiar

3. strana

strana

Pri prvom vykonavani podprogramu je
RI=1 a v riadku 520 pocita¢ nakresli

bod na 1. strane obrazka. V riadku 530
k RI pripocita 2 a nakresli ¢iaru, ktora

vrati na riadok 420, pri druhom
na riadok 430.

4. strana .
Vi e
7T T LV

spaja 1. a 3. stranu. Pri druhom
opakovani podprogramu je RI=2
a pocitac kresli Ciary spajajuce

2. a 4. stranu.

Ako zmenit program

riadky 140 — 160 takto:
148 FOR I=1 TO 4

155 INPUT CX(I),CY(I?
16@ NEXT I

1. Ak chces, aby pocitac kreslil iny obrazok, musi§ zmenit siradnice vrcholov

v riadku 160. Nezabudni, Ze prvé dve ¢isla st stradnice prvého vrcholu, druhé
dve st stradnice druhého vrcholu atd. Ak zadas dva rovnaké vrcholy, podita¢
nakresli trojuholnik. Skiis naprogramovat obrazok, ktory je na strane 54 vpravo.
2. V cykle moézes pouzit prikaz INPUT tak, aby si poéita¢ pytal udaje. Nahrad

15@ PRINT “"AKE SU SURADNICE VRCHOLU "3I

3. Obrazok vypliiaj roznofarebnymi ¢iarami. Pred prikaz GOSUB v riadkoch
410 a 420 napis prikaz vhodny pre tvoj pocita¢. Vsunuty prikaz nezabudni od
prikazu GOSUB oddelit dvojbodkou.
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Triedenie

Z Casu na ¢as potrebujeme vselico utriedit — napriklad abecedne zoradit knihy &i
mena svojich priatelov alebo chronologicky usporiadat datumy historickych
udalosti. Pokial' nie je idajov vela, lahko to spravime sami. Ked vSak ich pocet
narastie, pocitaC to urobi rychlejSie a presnejsie.

Programy na triedenie (dajov sa nazyvaju triediace. Daji sa pouzit pre rézne
Glohy. Uplatriuja sa v nich viaceré programatorské postupy.

Na nasledujicej strane najde$ programy zaloZzené na dvoch postupoch. Prvy sa
nazyva bublinové triedenie (neskér sa dozvie$, pre¢o) a druhy Shellovo triedenie
(Citaj Selovo) podla matematika, ktory ho vymyslel. Bublinové triedenie je velmi
pomalé, a tak sa hodi len pre malé mnozstvo Gdajov. Shellovo triedenie je ovela
rychlejSie. Na strane 63 je niekolko riadkov, ktoré mézes viozit do programov, aby
si ich mohol navzdjom porovnat a aby si videl, aky rychly je tvoj poditac.

Ak chces tieto Cisla utriedit bez
pocitaca, musi$ porovnat kazdé

Pocita¢ pracuje podobne, ale
je rychlejsi a systematickejsi.

¢islo s kazdym a pamatat si ich

meniace sa poradie.

Bublinové triedenie
Pri bublinovom triedeni vezme pocita¢ prvé dva ¢leny z neutriedenej postupnosti

a porovna ich. Ak st v nespravnom poradi, navzajom ich vymeni. Potom porovna
druhy a treti ¢len a takto pokracuje, aZz kym nepride na koniec postupnosti. Najvacsi
Clen pritom ,,prebuble na koniec postupnosti. Tu je program na bublinové triedenie
¢isel a za nim program na bublinové triedenie slov.

108
110

120
130

REM BUBLINOVE TRIEDENIE &ISEL
INPUT "KOEKO CISEL CHCES
UTRIEDI¥? 5T

Deklaracia pola N s T prvkami.
T je pocet Cisel, ktoré treba

DIM N(T)}
FOR I=1 TO T

utriedit.

Pocita¢ si pyta Cisla, ktoré bude

14@ PRINT “&1SLO ";11

150 INPUT N(I)

160 NEXT I

N()E N(Z)L— N(3) N(4 N(S)

9

17@

175

7 SAV/S AV 1/

triedit, a uloZi ich do pola.

Ukazem ti triedenie
piatich gisel.

zaznamena pocet triedenych
Cisel, pretoze obsah premennej

LET MAX=T |-

T sa pocas triedenia meni.

|
LET X=@ |

X je pocitadlo.



180 FOR C=1 TO T-1}-

19@ LET S1=N(C): LET §2=N(C+1) ———

Si Se2

9 T

20@ IF S1 <= §2 THEN GOTO 258}

.TEMP N LIN@) | "(3>, N@) | _IN(s)

9 A\

VvV w
210 LET POM=N(C) |

Pri kazdom
opakovani cyklu sa
Cislo posuva
doprava, az kym sa
nedostane na
spravne miesto.

N

22@ LET N(C)=N(C+1)

238 LET N(C+1)=POM

-_—

N(4)

S\l

[Teme N() N()

9

Pri druhom
opakovani cyklu je
C=2, takze N(C)=N(2)
a N(C+1)=N(3).

240 LET X=X+1

250 NEXT C

N(D)

N(2)

A1 AM A
260 IF X > @ THEN LET T=T-1: GOTO 175-_]——

27@ PRINT “"UTRIEDENA POSTUPNOST™
(28B FOR I=1 TO MAX_J'* ~—

29@ PRINT N(I) Ak prikaz GOTO z riadka 260

300 NEXT I davas do nového riadka, poui
prikaz IF/THEN.

Pocita¢ zopakuje cyklus T-1
krat, o je pocet dvojic

za sebou iducich ¢lenov
postupnosti.

V premennych S1, S2 su
uloZené prave porovnavané
¢isla. Pri prvom opakovani
cyklu je C=1 a pocita¢ do Sl
a S2 ulozi N(1) a N(2)

Porovnavanie dvoch cisel: Ak
SI je menSie nez S2, Cisla su

v spravnom poradi, pocita¢
zacne znovu vykonavat prvy
prikaz cyklu a porovna dalSiu
dvojicu. Ak S1 je vacsie nez S2,
vykona nasledujuce prikazy —
v postupnosti vymeni pozicie
Cisel ST a S2.

Hodnotu premenlnej N(C) ulozi
do POM (skratka pomocnej
premennegj).

Hodnotu premennej N(C+1)
presunie do N(C).

Hodnotu premennej POM ulozi
do N(C+1).

Po kazdej vymene zvysi
hodnotu X.

Navrat — porovna dalSiu
dvojicu disel. Po T-1
zopakovaniach cyklu porovnal
vSetky dvojice a pokracuje
riadkom 260.

Ked X je vicsie ako 0 (teda

B pocita¢ aspon raz menil poradie
B ¢isel), znizi hodnotu T o 1,
pretoZe jeden ¢len postupnosti je

na spravnom mieste. Znovu
zopakuje cely cyklus. Ak X =0,
¢isla su v spravnom poradi

a pokracuje riadkom 270.

MAX je pocet triedenych Cisel.
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Bublinové triedenie slov

Program Bublinové triedenie slov je podobny predchadzajucemu. Rozdiel je iba
v tom, Ze premenné na uchovavanie udajov (N, S1, S2, POM) su retazcove.*

Na porovnavanie slov sa pouZiva ta istd metoda ako na porovnévanie Cisel. Vnutri
poditaca st pismena a iné symboly kodované Cislami, takZe pri porovnavani znakov
potitag vlastne porovnava ich &selné kody. Pri porovnavani slov skontroluje najprv
ich prvé pismena. Ak st rovnaké, porovna druhé, potom tretie atd. Do retazcovych
premennych moze$ ukladat nielen pismena, ale aj Cisla. Program Bublinove triedenie
slov preto moze$ pouzit pre udaje s ¢islami aj s pismenami (napriklad pre adresy).

EOEED UDAJOV CHCES UTRIEDIYZ 4 KOLKO UDAJOV CHCES UTRIEDIY? 4
1. UDAJ : ‘1. UDAJ ;
ELEETRON . PMISIKOVA MARIA OKRUZNA
UDAJ : DAJ
LLADE ROZLETY. : OVAE FETER ZAHRADNA 3
H UDAJ :
?RAK. JURAJ HLAVNA S/III

4. UDAJ

2BENKOVA KATKA FUPAVOVA 172
UTRIEDENY ZDZNAM UTRIEDENY ZOZNAM 5
ELEKTRON - BENKOVA KATEA FUPAVOVA 172
ERASY SLOVENSEA EOVAE FETER ZAHRADNA 3
MLADE ROZLETY : MI3IEOVA MABRIA OKRUENA1Z |
ROHAL : RAE. JURAJ HLAVNA S/IIT

Program ti utriedi Casopisy alebo adresar.  casti udajov. Ak chceS mat vo vstupnych
Udaje st napisané bez Ciarok, pretoze na  retazcoch ciarky, pouzi uvodzovky.
vicsine pocitacov ¢iarky oddeluji rézne

Program

10@ REM BUBLINOVE TRIEDENIE SLOV
11@ INPUT "KOLCKO UDAJOV CHCES UTRIEDIY? “;T Deklaracia pola N$
120 DIM N$(T) - s T polozkami.

138 FOR I=1 TO T

14@ PRINT I5". UDAJ"
15@ INPUT N$(I)

16@ NEXT I

Skus ako vstupy zadat
retazce zacinajlce sa
gislami, malymi a velkymi
pismenami ¢i inymi
symbolmi a sleduj, ako
ich pogitaé utriedi.

17@ LET MAX=T
175 LET X=@

18@ FOR C=1 TO T-1
19@ LET S1$=N$(C): LET S2$=N$(C+1) ] Prvé dva udaje pocita¢ uloZi do

200 IF Si$ <= S2$ THEN GOTO 25@]—1_ Slye 525,
7 Porovna S1$ a S2§.

21@ LET POMS$=N% (O)

220 LET N$(C)=N$(C+1) Vymeni miesta prvych dvoch
23@ LET N$(C+1)=POM$ © (dajov v N§.

240 LET X=X+1 -

250 NEXT C

268 IF X > ® THEN LET T=T-1: GOTO 17 }_— Ak X>0, znizi hodnotu X
278 PRINT “UTRIEDENY ZOZNAM" - o | a vrati sa na zaciatok cyklu.
(230 FOR I=1 TO MAX

Ak prikaz GOTO z riadka 260
davas do nového riadka, pouzi
prikaz |IF/THEN.

29@ PRINT N$(I)
300 NEXT I
60

*Pre pocitade Sinclair zmen riadok 120 na DIM N$(T,N), kde N je pocet znakov najdlhSieho triedeného
slova.



Shellovo triedenie

Bublinové triedenie je pre vacsie mnozstvo udajov velmi pomalé. Program Shellovo
triedenie Cisel je asi trikrat rychlejsi ako program Bublinové triedenie.

Pri Shellovom triedeni pocita¢ neporovnava prvky vedla seba, ale prvky vzdialené
od seba o hodnotu C (krok). Na zaciatku sa C zvoli rovné polovici poctu triedenych
Cisel. Po prejdeni celej postupnosti s krokom C sa pokracuje s mensim krokom.
Program sa kon¢i, ked sa utriedi postupnost s krokom C=1.

Tento program je
pomerne zlozity.
Skus dori viozit
riadky zo strany 63;

pomozu ti
porozumiet mu.

Program

10@ REM SHELLOVO TRIEDENIE &1SEL Tieto riadky majii taky isty vyznam

ako v programe Bublinové triedenie

11@ INPUT “KOIKO &fSEL CHCES cisel. T je poCet triedenych Cisel.
UTRIEDIY? ;T V riadkoch 130—160 si pocitaC pyta

12@ DIM N(T) &isla, ktoré bude triedif, a ulozi ich do

130 FOR I=1 TO T pola.
14@ PRINT "&ISLO 51
it L Premennej C priradi pocet triedenych
16@ NEXT I .
—— cisel.
17@ LET C=T] Vydelenim ¢isla‘C dvoma zisti pocet
¢lenov v prvej Casti postupnosti. INT
18@ LET C=INT(C/2) | znamena, Ze sa zanedbaju Cislice za
- desatinnou ¢iarkou (C bude celé cislo).

198 IF _ - Pocita¢ postupne deli C dvoma. Ak
C = @ THEN BOID 530 == C=0, pokracuje riadkom 330 a napise
utriedentt postupnost.

=1-c I- . D je pocet €lenov v druhej Casti
200 LEF DRT-G 5 postupnosti.

/-2345N6735.\0\W

/\_—
“SVENZENVEN CRINR IR IVANAN
1 : ¥ i
21@ LET E=1 | E je pocitadlo.
220 LET F=E _l Premenné F a G sa pouzivaju ako
238 LET G=F+C _J indexy pola N, v ktorom st uloZené 61

PROGRAM POKRACUJE Eleclenie ciskL
NA NASLEDUJUCEJ STRANE.



24@ IF N(F) <= N(G) THEN GOTO 300 | Ak N(F) je mensie ako N(G),
pocita¢ pokracuje riadkom 300,
[ N I zvysi hodnotu E o 1 a priradi
/ 2 3 4 &5 L-—Ja 7 8 o) \N premennym F a G hodnoty
indexov nasledujicej dvojice
Clenov.

/5
NN

==\ =N

(]

25@ LET POM=N(F) —|
26@ LET N(F)=N(G) =

Tu treba utriedit 10 Cisel. Pri
prvom opakovani je C=5, takze
pocita¢ porovna cisla

s indexmi 1 az 5 s Cislami
s indexmi 6 az 10.

Ak N(F) je vacsie ako N(G),

270 LET N(G)=POM vymeni ich.
POM 72 a3
g\
2 A3
0
Qagoc?
U ) 0

Porovna hodnotu F, zvysi

“| pocitadlo E o 1, aby sa zmenili
hodnoty indexov F a G

v riadkoch 220 a 230.

2808 LET F=F-C
298 IF F > @ THEN GOTO 230
300 LET E=E+1 _|

31@ IF E > D THEN GOTO 180 | Zisti, & E je vadsie ako D. Ak
ano, pokracuje riadkom 180
328 GOTO 220 a znovu deli postupnost.

33@ PRINT "UTRIEDENA POSTUPNOSY™

348 FOR I=1 TO T‘| o ) ,
( 358 PRINT N(I) _I Napise utriedent postupnost.

36@ NEXT I

Skis do programu doplnit
riadky tak, aby pocita¢ spolu
s utriedenou postupnostou
napisal pocet porovnani

a pocet vymen (rieSenie je
na strane 143). Zadaj pocita-
¢u rézne postupnosti a sleduj,
ako sa zmenia sledované
pocty.

Program uprav tak, aby triedil slovd —
premennt N zmen na N§ (v riadkoch 120,
150, 240-270, 350), POM zmerni

na POMS (v riadkoch 250 a 270) a zmen
prikazy PRINT. Ak pracuje$ na Sinclairi,
zmern riadok 120 na DIM N$(T,N), kde
N je pocet znakov najdlhSieho zo
zaddavanych retazcov.
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Chces vediet nie¢o viac o programe?

Lep$iu predstavu o praci programu Shellovo triedenie ziska$, ak don vlozis
nasledujtce riadky. Vypisu hodnoty premennych, aby si videl, ktoré ¢isla
pocita¢ porovnava.

233 PRINT = F a G st indexy

235 PRINT "F="3jF3;",6="36_] porovnavanych ¢&lenov.
237 PRINT "POROVNAVAM N("5F5") A N(";G5")"

245 PRINT "VYMIERAM N("5F5") A N(";G5™)" ]— Indexy clenov, ktoré sa

274 PRINT “POSTUPNOSYT="3 zamienaji.

273 FOR J=1 TO T _l Pogita¢ napise, ako postupnost
276 PRINT N(I) 3" "3 prave vyzerd

277 NEXT J J '

278 PRINT ]

279 INPUT "STLAC CUBOVOCNY KLAVES";Z$

Porovnanie triedeni

Ak si skual oba spdsoby triedenia na malom mnozstve udajov, mozno si ani
nespozoroval, o kolko je Shellovo triedenie rychlejsie. Nechaj obidva programy
vygenerovat ndhodni postupnost &isel a pozoruj, ako dlho ju budu triedit. Cim
dlhsia je postupnost Cisel, tym vdcSmi bude narastat rozdiel medzi oboma
triedeniami. Programy na dalSej strane nakreslia grafy, ktoré zndzornuju rozdiely
medzi tymito sposobmi triedenia.

Generovanie éisel

14@ LET N(I)=INT(RND (1) %200+1)

15@ PRINT N(I)

165 INPUT “ZOBER SI STOPKY A KE
BUDE3 PRIPRAVENY, STLAC
RIADKOVAL";Z%

Toto cislo mbzes zmenit,
na aké chces.

Aby programy generovali nahodné generuju nahodné Cisla od 1 do 200
postupnosti ¢isel, musi$ v oboch a ukladaju sa do pola N. V riadku 150
nahradit riadky 140 a 150 a vlozit sa Cisla napiSu a riadok 165 spdsobi, ze
riadok 165, aby si mohol riadit program bude pokracovat az po
spustenie triedenia. V riadku 140 sa stlaceni riadkovaca.

Testovanie

Kazdy program by si mal spustit niekolkokrat, aby si videl, za aky Cas utriedi
pocita¢ rozny pocet Cisel. Najprv vezmi povedzme 10 ¢isel, potom 20, 30, 40 atd.
Rozne typy pocitacov budu triedit ¢isla rézne rychlo. Niektoré (napr. ZX81) maju
pomaly a rychly rezim. V tabulke vidis§ ¢asy, ktoré dosiahol pocita¢ Apple II.

Testovanie triedeni
Pocdet
triedenych 10 20 30 40 50
cisel
Bublinové
triedenie 2s bs 11s 18s 29s
Shellovo
Ertetovie 1s 2s 4s 6s 8s =
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Kreslenie grafov

Vysledky vypoctov s zrozumitelnejsie a lahs$ie Citatelné, ak ich graficky ,
znazorni§ a doplnié slovnym vysvetlenim. Pozri si nasledujutci program, ktory )
nakresli stipcovy diagram, znazorfiujici rozdiely medzi bublinovym a Shgllovym
triedenim. Na dal3ej strane ti poradime, ako program zmenit, aby sa namiesto
stipcového diagramu kreslil graf. )

Program je pomerne jednoduchy, fahko ho mozes zmenit tak, aby spra_cuval
iné druhy informacii. A dal by sa rozsirit aj o prikazy na kreslenie r6znymi
farbami.

Stipcovy diagram

Takto vyzeraju obrazky nakreslené dvoma triedenych cisel na osi x. Ak tvoj pocitac vie
grafickymi programami. Na obidvoch sa napisat text na uréené miesto, dopli grafy
porovnava ¢as potrebny na utriedenie pre obe triedenia vysvetlivkami. Ako
postupnosti 10, 20, 30, 40 a 50 cisel. Cas je programy upravit pre PMD-85, je na
znazorneny na osi y, teda zvislej osi, pocet nasledujucej strane.

Program Stipcovy diagram

166 DIM B(S5): DIM S (5)] V poliach S a B s zaznamenané
118 LET N=0 - udaje o bublinovom a Shellovom
120 FOR I=10 TO 5@ STEP 1@ triedeni.

13@ LET N=N+1

148 PRINT "KOCKO SEKUND TRVA
TRIEDENIE “5I3" CISEL:"

15@ INPUT "BUBLINOVYM
TRIEDENIM ?"5B(N)

168 INPUT “"SHELLOVYM
TRIEDENIM 23S (N)

178 NEXT I -

182 INPUT "AKA JE VY3KA OBRAZOVKY? "3V

19@ INPUT "A 3IRKA? 385

200 REM DOFPLRN POTREBNE GRAF ICKE PRIKAZY

Pocitac¢ v cykle nadita vstupné udaje
do poli. N je pocitadlo, ktoré pouziva
ako index poli.

V§imni si, ako sa
premenna cyklu |
vyuziva aj pri vypise.

Cisla v prikazoch PLOT a DRAW
udavaju vzdialenost od okraja
obrazovky. Ak na tvojom pocitaci
musia ¢isla udavat vzdialenost
od posledného kresleného bodu,

Nakresli siradnicové osi s po€iatkom

zmen program podla navodu v bode 1,1. V a S su vyska a Sirka
na strane 149. obrazovky.
21@ REM KRESLENIE 0Sft
228 PLOT 1 ,v= DRAW 1,1: DRAW S,1 Cisla X.'d Y su mierky na X-OVCj
a y-ovej osi. X je rovné trom
230 REM KRESLENIE GRAFU Stvrtinam Sirky delenej piatimi (pét je

pocet testov kazdého z triedeni). Y je
rovné trom Stvrtinam vysky delenej
najvicsim casom, teda B(5).

240 LET X=(5%@.75)/5 —l
2590 LET Y=(V%0.73)/B(3) _]

PROGRAM POKRACUJE NA NASLEDUJUCEJ STRANE.



268 FOR I=1 TO S

27@ PLOT INT(I#X),I} L

28@ DRAW INT(I*X),INT(B(I)*Y):}

Vie§ zmenit program tak,
aby kreslil hrubsie
stipce? Riesenie je
na strane 143.

Ak zameni$ ¢islo

Cyklus, v ktorom sa kreslia stipce.
Pocita¢ pri kazdom opakovani
nakresli stlpec pre obe triedenia.

Nakresli bod so suradnicami I«X,1.
Pri prvom prechode cyklom je
I rovné 1 a X jednotke na osi X.

Nakresli ¢iaru do bodu B(I)xY. Pri
prvom opakovani cyklu je I=1, B(I)
je teda dlzka bublinového triedenia
desiatich ¢isel, Y je mierka na osi Y.

Nakresli bod [+X —4, teda 4 body

vlavo od stipca pre bublinové
triedenie.

—4 za iné, zmeni sa
vzdialenost medzi
stipcami.

290 PLOT INT(IxX—-4),1

30@ DRAW INT (I#X—4),INT(S(I)xY) Nakresli ¢iaru do bodu S(I)xY.
31@ NEXT I :} Vrati sa na zaciatok cyklu a kresli

dalSiu dvojicu stlpcov.

Ak tvoj pocita¢ vie napisat text na ur€ené
miesto, pridaj riadky, ktoré napi$u nazov
grafu. Pre pocitac PMD-85 by vyzerali
takto:

MOVE I#X,INT(B(I)#Y)+5@:LABEL 1,1;"B"
MOVE I*X—7@,INT(S(I)xY)+5@:LABEL 1,15"S"

Program Graf

Musi$ nakreslit prvy bod grafu a spojit ho s dal§imi bodmi. Grafy pre obe
triedenia sa preto kreslia vo zvlastnych cykloch. Aby program namiesto
stlpcového diagramu kreslil graf, nahrad vsetky riadky od 270.

Podita¢ nakresli prvy bod krivky
270 PLOT INT(X) s INT(B(1)=xY )]—- bublinového triedenia, ktory ma
suradnice X,B(1)xY.
280 FOR N=2 TO S
Cyklus, v ktorom kresli graf
29@ DRAW INT (NxX) , INT (B(N)%Y) bublmeveho trisdenie. P kizcom
opakovani cyklu zvysi hodnotu
N 1 P 1 31 Gacf e .
0@ NEXT N o 1 a nakresli dalsiu cast Ciary
Nakresli prvy bod krivky Shellovho

31@ PLOT INT(X) 4 INT(S(1)%Y) ————— triedenia, ktory m siradnice
X S(D+Y.

320 FOR N=2 TO 5

Cyklus, v ktorom kresli graf

330 DRAW INT (N#X) 3 INT(S(N)»Y), Shellovhio tiedenia.

348 NEXT N
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Konverzaény program

Na niekolkych nasledujacich stranach je program, vdaka ktorému sa mozes
s poéitatom rozprévat. Samozrejme, pocitac je iba taky rozumny, aky rozumny

je program, ktory ho riadi. VSetky slova,

slova, st ulozené v retazcovych poliach.

ktorymi pocita¢ zareaguje na tvoje

*

Hlavnou Glohou programu je vybrat vhodna odpoved na tvoje slova. Sklada
sa z niekolkych podprogramov, ktoré spractvaju retazce. Uspech programu

zavisi nielen od jeho vystavby, ale aj od

slov a viet, ktoré sa v riom ulozené.

Slovnik pocitata mézes menit — napriklad tak, aby sa s tebou rozpraval
o inom, alebo aby odpovede boli vtipnejsie.

Kratke priklady

'AKD SA VOLAS? KATKA e
POROZPRAVAJ SA SO MNOU, KATKA
?DOBRE - e
KATKA, HADAJ, €0 SI MYSLfM!
2VZDAVAM SA, NEVIEM .. ! .
NEVYJADRUJ SA ZAPORNE!

?MYSL13 NA PRAZDNINY?

T0 ' JE TAJNE :

2MAS CHUT NA ZMRZLINU?

TO HADAM NIE JE MOZNE, TY SI
ZAZRAGNE DIEYA... .. v
2DAKUJEM. = . o
NESTOJ! TO ZA REE

Ako program pracuje

. 7A 0 &0OM SA CHCES SO MNOU &
. "RDZPRAVAYTZ = = Sy
+ ROZPRAVAJME SA RADSEJ
O SKLADACICH DAZDNIKOCH -
2ALE JA NIJAKY NEMAM
- ABACH > o e
° - ?MOZEM SA YA NIECOD OPYTAY?
TO JE DOBRA OTAZKA
- L7KTD SI? e
. SOM LEN PO&1ITAE :
- ?ALE SI CELKOM MUDRY
vBAaKA e e

Pocita¢ moze odpovedat dvoma sposobmi. Bud odpoveda podla toho, Co si

napisal, alebo odpoved vytvara nahodne.

vstup

odpoved pocitaca

\.Cu:sroa\' 10 ZA L:é/_)/l’

Podprogram Rozumné odpoved ma
v poli Q$ uloZeny zoznam najcastejsie
pouzivanych slov. Vhodna odpoved
na kazdé z nich je uloZena v poli M$.

Ked pocitacu nieo napises,
skontroluje, ¢i si pouzil niektoré zo slov
v Q$. Ak ano, napise zodpovedajicu
odpoved z pola MS.

* Navod, ako program upravit pre pocitace Sinclair, najde$ na strane 149.
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N
Podprogram Nahodna odpoved slovesami, podstatnymi a pridavnymi
obsahuje nedokoncené vety, ktoré menami. VSetky slova st ulozené
pocita¢ doplni ndhodne vybranymi v poliach a vyberaju sa tak, aby

. s G vysledna veta davala zmysel.
Aké premenné pouzivame

Ve [ns] [ns] [Ts] [ss]

slovesa podstatné mena pridavné mena oslovenia zaciatky viet

V tychto poliach st ulozené slova pouZivané pri nahodnom vytvarani odpovedi.

Qs I'ms] C

1

informacie o pouzitych

slova zodpovedajice odpovede odpovediach

[Ds] [Ts] IRs]

e —— e
tvoje meno vstup odpoved pocitaca
Program
180 GCLEAR
118 DIM V$(10) ,;N$(1@) ;AS$(1@) —l Deklaracia poli. Na niektorych
120 DIM T$(1@) ,S$(1@)

pocitacoch polia, ktoré maju menej
13@ DIM M$ (30) ,0%(30) ,C(3ID) _I ako 10 prvkov, nemusi$ deklarovat.
148 REM NACITANIE UDAJOV
150 GOSUB 1000 |—

200 REM HRACOVA ODPOVED
21@ INPUT "AKO SA VOLAZ? ";D$

Pocita¢ pokracuje podprogramom,
v ktorom nacita udaje.

220 PRINT
23@ PRINT “"POROZPRAVAJ SA Tvoju odpoved ulozZi do premennej
S0 MNOU, ";D% |_ [$.
24@ INPUT I$] Ak si namiesto odpovede iba stlacil
25@ IF I$ = "" THEN GOTO 229,:' riadkovag, pokracuje riadkom 220.
26@ IF I$ = "TAK AHOJ" THEN GOTO 912)2]— Ak napiSe§ TAK AHOJ, pokracuje
riadkom 900 a spyta sa fa, ¢i chces§ 67

PROGRAM POKRACUJE SeRoNe SR GiL.

NA NASLEDUJUCEJ STRANE.



300 REM POCiTAE ODPOVEDA Podla hodnoty nahodne vybraného &isla

- v premennej ODPOVED sa poéitac¢
31@ LET ODPOVED=INT (RND (1) *8+1) rozhodne, ako bude odpovedat. Ak hodnota
32@ IF ODPOVED < & THEN GOTO 49@ premennej ODPOVED je mensia ako 6,

- pokracuje podprogramom Rozumna
330 GOTO émﬂj " odpoved, ktory sa za¢ina v riadku 490.
Sl Ak hodnota premennej ODPOVED je
350 PRINT R$ I T vicsia alebo rovna 6, odpoved vytvori
360 PRINT | nahodne.

400 REM KOCKO ODPOVEDI SA POUZILO

L___ Vybranu odpoved ulozi do premennej R$
a v riadku 350 ju napiSe na obrazovku.

PROGRAM POKRACUIJE DOLU.

00010010100010100101010:roglo/

V riadkoch 400 —470 pocitac C zvysi o 1. To mu zabrani vybrat
kontroluje, kolko odpovedi z M$ uz neskor tu isti odpoved druhy raz. Ak
pouzil. Zakazdym, ked v tvojej zisti, Ze uz pouzil viac nez 12 odpovedi,
odpovedi najde niektoré zo slov z Q$, priradi vietkym prvkom v poli
hodnotu zodpovedajuceho prvku v poli C hodnotu 0.
4@5 LET T=0 Cyklus, v ktorom podita¢ zistuje pocet

1@ FOR K=1 TO 3@ | nenulovych prvkov v poli C(T).
A= LEL FSFL B J Ak T je mensie neZ 12, pouzil

3B NEXT K menej nez 12 odpovedi a nemusi
448 IF T < 12 THEN GOTO 440 | menit prvky pola C.

450 FOR K=1 TO 3@: LET C(K)=@: NEXT K}— V cykle nastavi prvky pola C na 0.

446@ LET T=B] Nastavi premennu T na 0.
478 GOTO 2412!:,L Pokracuje riadkom 240 a ¢aka na tvoju odpoved.
49@ REM ROZUMNA ODPOVED

Cyklus sa zopakuje tolkokrat, kolko je slov
- ]
@@ FOR SLOVO=1 TO 30 J v poli Q8.

s _ Pri kazdom opakovani cyklu po¢ita¢ ulozi do L1
18 LET L1=LEN(@$(SLOVD) )] pocet znakov porovnavaného slova.

520 LET L2=LEN( It)] Do L2 ulozi dizku tvojej odpovede.

Vnoreny cyklus opakuje L2-krat. Pri kazdom

akovani porovnava znaky retazca I$ so znakmi
53@ FOR TEST= — i p 1y ¥ .
L 1 TG 32 | Jedného slova z Q8. Ak sii rovnaké, pokracuje
riadkom 560.

540 IF MID$(I$,TEST,L1) = Q$(SLOVD)
THEN GOTO 560

Ak sa v I$ nenachadza ziadne zo slov z QS,
pokracéuje riadkom 600 a odpoved vytvara
nahodne.

58 NEXT TEST: NEXT |
68 SLOVO: GOTO me




560 IF C(SLOVO) > @ THEN GOTO 550 Ak pocitac v I$ najde niektoré zo slov,

578 LET C(SLOVO) = C(SLOVO)+1 pokracuje riadkom 560. Skontroluje, ¢i
58@ LET R$ = M$(SLOVO) zodpovedajicu odpoved uz pouzil, teda ¢i
57@ GOTO 340 C sa nerovna 0. Ak ano, hlada v I$ dalsie

slovo. Ak premenna C je rovna 0, zmeni
juna 1. V riadku 580 potom priradi
odpoved z M§ do RS, aby ju v riadku 350
mohol napisat.

PROGRAM POKRACUJE DOLU.

Ako sa hladaja slova MYSLIS 3

Prvé slovo z Q$.

o sI ™MTsLIE? -

MID$(1$.1,4)

Druhé slovo
z QS.

Pri prvom opakovani vonkajSieho cyklu znakov vybraného slova). Ak sa

je SLOVO =1 a pocita¢ vyberie prvé nerovnaju, opakuje vnoreny cyklus:
slovo z Q$. Pri prvom opakovani TEST=2 a s vybranym slovom z Q$
vnoreného cyklu je TEST=1 a pocita¢ porovnava 2. az 6. znak refazca I$. Ak
vybrané slovo porovnava s prvymi sa vybrané slovo v I$ nenachadza,
piatimi znakmi vstupu (5 je pocet zopakuje vonkajsi cyklus, pricom v I$

hlada dalsie slovo z QS.

Podla nahodne zvolenych cisel pocitac
62@ LET F=INT(RND(1)*1@+1) vyberie vetu a dopini ju. Cislo E urcuje,

630 LET G=INT(RND(1)%1@+1) gor‘f d‘fe[”,vyber‘e': et sloveso,
640 LET H=INT(RND(1)%1@+1) J DPILEVASTHENG;, P POUSIATHE TEk0,

60@ REM NAHODNA ODPOVED
618 LET E=INT(RND(1)%1@+1)

450 LET K=INT(RND(1)x1@+1) K zaciatok vety a L oslovenie.

660 LET L=INT(RND(1)%1@+1) S .
Dalej pokracuje podla hodnoty

478 ON E GOTO 700,720,740,760, premennej E. Ak E=1, pokracuje
780,800,820,840,860,880 riadkom 700, ak E=2, pokracuje
. ; riadkom 720 atd. Vyznam slova ON je
700 LET R$=D$+", TY "+T$(L)+ vysvetleny na strane 48.
", €0 SI TO SPRAVIL'"™
718 GOTO 340
72@ LET R$%="ROZPRAVAJME SA

RADSEJ O "+A$(G)+" "+N$(H)+"." V riadkoch 700 az 900 su
napisan¢ nedokoncené vety,

— ST A ks
V DS je ulosené tvoje ktoré pocitac¢ dopl'm slovami
0 BOTD A6 z N§, V§, AS$, TS a S§.
= d Meno: Znamienko + oznacuje spojenie

retazcov. Pri pisani refazcov
v ivodzovkach nesmies
vynechat nijaki medzeru, inac

740 LET R$=D$+", "+VS$S(F)+
" MI NIECO PEKNE!™
750 GOTO 34@

760 LET R$=S$(K)+", &0 SI by boli slaya nespravie
TO NAPISAL, TY “+T$(L)+"1" oddelené. Uplnt odpoved
778 GOTOD 34@ pocita¢ ulozi do R$ a v riadku

350 ju napise.
PROGRAM POKRACUJE NA NASLEDUJUCEJ STRANE.
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87a
88a

890
00

910

720

248
958

1608
1810
1026
1830
104@
1850
1068

1070

1108
1110

113@
1140
1150
1160

1170
1180
119@
1200
1210
1220

1300
1310

1320
1330
1340
1350
1360

LET R$=D$+", HADAJ, €0 SI MYSLIM!"

60TO 340

LET R$="CITIM SA AKD "+T$(L)+", A TY?"
GOTO 340

LET R$=S$(K)+", TY SI "+T$(L)+"..."
60TO 348

LET R$="TOD ISTE SI MYSLIM AJ JA O "+
AF(G)+" "+NF(H)+". "

GOTO 340

LET R$="VIES, 2E VYNASLI "+

LEFT$ (A$ (B) ,LEN(A$ (B))—2)+" POEITAE?"

Kazdu z uvedenych
viet moézes lubovolne
zmenit.

GOTO 340
LET R$=S$(K)+", RADSEJ MI NIEZO "+
VS (F)+"."
GOTO 340
RER KenEL Ak si odpovedal TAK

AHOJ, pocitac
PRINT "TY SA LUEI&?" | pokracCuje tymto

prikazom.
PRINT "U2 SA SO MNOU NECHCE® ROZPRAVAT?"
INPUT Z$: IF Z$ = "CHCEM" GOTO 21@
PRINT "TAK TEDA AHOJ!"
END
REM UDAJE PRE PODPROGRAM ROZUMNA ODPOVED . o
FOR I=1 TO 3@: READ @$(I): NEXT I Slova, ktoré pocitac
DATA "PRE&D","80 ","KTO SI","?","ZNAMENA" hlada v tvojej
DATA “TVOJ“," MI","JA “,"TO ","POVEDZ" odpovedi. Odpis ich
DATA "NIE ","MOJ",;"?"," SI","?" pozorne, medzery
DATA "ANO","TY " ,"MUDRY","MYSLI§","2" vnutri uvodzoviek su
DATA "VIE&", "NEVYCHOVANY" , "BAKUJEM" ,"AKD","TY " i
DATA " NE",” JE "," K ","?","POINAS"
REM ODPOVEDE K SLOVAM Z 0% T

FOR I=1 TO 3@ = READ M$(I): NEXT I

DATA "A PREEO NIE?","TO JE JEDNO",”SOM LEN POCITAC™
DATA "TO JE DOBRA OTAZKA!","NEVIEM","AKO TO MYSLIS?"
DATA "A KTO SI TY?","AAACH","t0 ZNAMENA TO?"

DATA “"NEPOVIEM","NEVYJADRUJ SA ZAPORNE'!™,"ACH JAJ!"
DATA "KED TO TY HOVORES...","&0 TYM MYSLI&?",
"PREED?"

DATA "TAKZE SUHLASIS?",;"VARI MA NEMAS RAD?", "VDBAKA™
DATA "ROZHODNI SA SAM! ", "AKA HLUPA OTAZKA!™

DATA “"MAS NIZKE IR'”","A TO SI ESTE NI& NEVIDEL!'"
DATA "NESTOJ! TO ZA RE&","JEDNODUCHO","AJ TY!'"
DATA "HLUPOSY!™","0DKIAC TA ISTOTA?","CHOD PREE&!™
DATA "TO JE TAJNE","VEDOMOSTI NIE SU MOJOU

SILNOU STRANKOU™

REM PODSTATNE MENA

Odpovede pocitaca,
ak najde niektoré

zo slov z Q$. Su

v takom istom poradi
— ako slova. Napriklad
ak najde piate slovo
z QS$, napise piate
slovo z MS.

FOR I=1 TO 1@: READ N$(I): NEXT I

DATA "KNIHACH","POCITACOCH™
DATA "DAZDNIKOCH","RYBACH"

Podstatné’mené,

DATA "KOLOTOZOCH", " TENISKACH"
DATA "LIETADLACH", "SKATULIACH"
DATA "DOMOCH" , “SKRINIACH"

ktoré doplna do viet.



1400
1410
1420
1438
1440
1450
1460

1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560

1600
1610

1620
1638
1640
1650
1660
170
1710
1720
17308
1740
1750
1760
1770

REM SLOVESA

FOR I=1 TO 1@: READ V$(I):
DATA "ZAHRAJ","ZATANCUJ"
DATA "PREZRAD","NAPI&"
DATA “NAKRESLI","VYSVETLI™
DATA "POSEPKAJ","UKRZ"
DATA "VYPOE1ITAJ", "NAPROGRAMUJ"

NEXT

REM PRIDAVNE MENA

FOR I=1 TO 1@: READ A$(I): NEXT
DATA “MUDRYCH" ; “PASIKOVANYCH™
DATA “"DLHYCH","PAPIEROVYCH"
DATA "JARNYCH" , “SKLADACICH"
DATA

DATA “HLADNYCH", "MOKRYCH"

REM ZAEIATKY VIET

FOR I=1 TO 1@: READ S$(I): NEXT

DATA
DATA
DATA

“HM","NO TEDA“,“ACH JAJ"
“DOBERTA" , "MILY PRIATEL"
“ACH NIE","VARI LEN NIE"
DATA “TO HADAM NIE JE MOZNE"
DATA "POBUVAJ","ACH JAI"~
REM OSLOVENIA
FOR I=1 TO 1@:
DATA
DATA
DATA
DATA "SPEKULANT", "MUDRLANT"
DATA "STRASIDLO™, "KUZELNIK
RETURN

READ T$(I): NEXT
"HVIEZDA", "ZAZRAENE DIEYA™
“"GENIUS" , "PRISERA"

“SNEHOVYCH" , "ROZPRAVKOVYCH™

"POCITACOVY BLAZON","LOTOR"

Slovesd, ktoré dopina
do viet.

davaj pozor, aby
vytvarané vety davali
zmysel.

Pridavné mena.

a zadéina sa druhy.

Oslovenia a zaciatky
viet.

Slova mozes zmenit, ale

Udaj nesmie obsahovat ¢iarku,
pretoze pre pogita¢ by to bol
signal, ze jeden udaj sa konci

Ak

Ro

160

170
180

47@
475
480

o zmenit program

zSirenie programu

Ak k programu pridas nasledujuce riadky,
pocitac sa bude rozpravat aj sim so sebou.

PRINT "PORODZPRAVAS SA SO MNOU?

(ODPOVEDZ A ALEBC N) ™

INPUT K$

IF K$ = "N" THEN LET Dsai}_____
“ROM": GOTO 600

IF K$ = "A" THEN GOTO 24@

IF K$ = "N" THEN LET I$=Rs$

LET R$="": GOTO 310

1. Najjednoduchsie je zmenit slova a vety. Davaj pozor, aby nové vety mali
zmysel. Podstatné mena si v mnoznom disle, a tak ak ich napiSes v jednotnom
&isle, musi¥ podobne zmenit aj pridavné mend. Do programu moze§ slova aj
pridat — musis vSak zvigsit polia, zmenif Cisla, ktoré uréuju pocet opakovani
cyklov, a ¢isla v riadkoch 610— 660.
2. Skus zmenit aj slova z Q$. Ku kazdému novému slovu vymysli vhodnu
odpoved a uloZ ju na spravne miesto do M$.

3. Ak chceg, aby poditaé Castejsie vytvaral odpovede nahodne, zmensi ¢islo 6

v riadku 320. M6ze$ zmenit aj ¢islo 12 v riadku 440, ktoré urcuje, ako Casto sa
priraduje vSetkym prvkom pola C hodnota 0.

ROM , HADAJ,

V DS$ je uloZené meno hraca. Ak sa pocitac
rozprava sam so sebou, do D$ uloZi svoje
meno (ROM). Vypocet pokracuje riadkom
600 a odpoved sa vytvara nahodne.
Odpoved pocitaca R$ sa stane novym

vstupom I$. Vypocet pokracuje riadkom 310,
kde sa vyberie spdsob odpovedania.

o s\ mysum!
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Podprogram Opakovanie odpovede

Na tychto dvoch stranach najdes dalsi podprogram, ktory méze$ pripojit ku Konverzaénému
programu. RozSireny program umozni poéitatu odpovedat ti tvojimi vlastnymi slovami. Navod, ako
program upravil pre pocitace Sinclair, najdes na nasledujicej strane.

Podprogram Opakovanie odpovede pracuje podobne ako podprogram Rozumna odpoved. Pouzivaju
sa v lom polia U$ a WS$. V US su slova, ktoré bude pocita¢ hladaf v tvojej vete, a vo W$ sii odpovede
pocitaca. Ak pouZijes niektoré zo slov z U$, pocita¢ ho nahradi prisluinym slovom z W$. Zvysok vety
napise bezo zmeny.

Deklaracia poli U$, W$ a pola Z$,
v ktorom si pocita¢ zaznamenava
nahradené slova.

135 DIM U$(9),W$(9) |
138 DIM Z$(5)

155 GOSUB 2200 ] Podprogram, v ktorom nacita udaje.

325 IF ODPOVED = 7 THEN GOTO 20930']— Ak ODPOVED =7, po¢ita¢ vykona
podprogram Opakovanie odpovede.

2008 REM OPAKOVANIE ODFOVEDE

2010 LET z=0_|— Z je pocitadlo.
2020 LET P=LEN(I$) |- Do P ulozi dizku vstupu.
2@3@ FOR A=1 TO F‘} Cyklus sa zopakuje P-krat.
2040 FOR B=1 TO 9] Cyklus sa zopakuje tolkokrat, kolko je
poloziek v US$.
¥ | Pri kazdom opakovani vnoreného cyklu

2050 LET L=LEN(U$(B)) | pocita¢ vezme nasledujuce slovo z US$.

- _ Porovna znaky A az L s B-tym prvkom
206@ IF MID$(I$,A,L) = U$(B) THEN pola US. Ak sa rovnaju, pokraduje
GOTO 2140

riadkom 2140.

Pri kazdom opakovani cyklu B pocita¢
207@ NEXT B: NEXT A:’l porovnava d'a.léi pr\{ok z US. Ak opakuje

cyklus A, berie do vahy len

neporovnavanu ¢ast vstupu.

e : ] Ak pocitac vo vstupe nenasiel ani jedno
208@ IF Z$(1) = THEN BOTO c00 slovo z U$, odpoved vytvori nahodne.




209@ FOR J=1 TO Z
2100 PRINT Z$(J)5

211@ LET z$(J)="" Napise vsetky slova zo Z$.
2120 NEXT J

- Zvysok vstupu ulozi do R$ a v riadku
213@ LET R$=I%: GOTO 35@_j 350 ho napise.

2140 LET z=z+1] V Z si zaznamena pocet slov v Z8$.

A je premenna z cyklu, ktory sa zacina
v riadku 2030. Jej hodnota je poziciou
2150 IF A > 1 THEN LET ZS(Z)=LEFT$(I$,A—1{}_

prvého znaku slova v I$, ktoré poditaé
+W$(B)+"

nahradza. Ak A> 1, do Z$ ulozi
zaciatok retazca I$ a nové slovo.

Ak A <2, nahradzané slovo je hned
216@ IF A < 2 THEN LET Z$(Z)=W$(B)+" ]— na zaciatku, a do Z$ uloZi len nové
slovo.

Zvysok vstupu ulozi do I$ a v cykle
v nom hlada dalsie slovo, ktoré sa da
nahradit.

2170 LET I$=MID$(I$,A+L,P) | —

2180 GOTO 2020
2280 REM UDAJE PRE PODPROGRAM OPAKOVANIE ODPOVEDE

2228 READ U$(I) ,W$ (D)

(2210 FOR I=1 TO 9
2230 NEXT I

224@ DATA “"JA SOM “,"TY SI ","TY SI ","JA SOM "

22358 DATA “"JA ", "TY “,"TY ","JA * ;

226@ DATA "MOJ ","TVOJ ","TVOJE ","MOJE " Udaje ulozi do U$ a W§.
2278 DATA "TVOJ ","MOJ ";"MNE “,"TEBE "

22808 DATA “"TY ","POCITACE "

229@ RETURN

Podprogram Opakovanie odpovede na pocitacoch Sinclair

Ak chce$ program spustif na pocita¢i Spectrum alebo ZX81, pridaj k nemu nasledujice riadky. Na
nacitanie idajov na pocitaci ZX81 pouzi metdodu zo strany 149. Cykly na nacitanie idajov na
ZX81 vloz medzi riadky 1000 az 1720 a prikazy DIM pred riadok 1000.

135 DIM U$(9,7)

136 DIM W$(9,8) Vsetky Zn'fiky retazca US$,
137 DIM 2$(5,20) azZ po prvu *, pocita¢ ulozi
2042 LET P$="" do PS.

2044 FOR I=1 TO LEN (U$(B))
2046 IF US(B) (I TO I) <> “#" THEN LET P$=P$+U$(B) (I TO I)

2048 NEXT I . e dlhdi ne ret:
5250 LET LoLENIP$) Ak retdz'ec’l?$ gevq hsll nez retazec I,
2855 IF L+A-1 > P THEN GOTO 2070 zacne hladat dalsie slovo.

2060 IF I$(A TO A+L—1) = P$ THEN GOTO 214@]—— Ak I$=P$, pokracuje riadkom 2140.
2080 IF Z = @ THEN GOTO 60@]—— Ak v I$ nenasiel ziadne slovo, odpoved vytvori nahodne.

Ak A>1, zaciatok refazca

2150 IF A > 1 THEN LET Z$(Z)=IS$(TO A-1)+" "+W$(B)+" " v,
2160 IF A < 2 THEN LET Z$(Z)=W$(B)+" " I8 spolu s refazoom W3
ulozi do premennej Z$. Ak

2170 LET I$=I$(A+L TO) S ]
A <2, ulozi do Z$ iba W§.

224@ DATA "JA SOM “,"TY SI #x","TY SI %","JA SOM »"

2258 DATA "J(:\ #3873 "TY 633%™ 3 "TY e3%%3%” 3 "JA edewnn” Refazec doplﬁ na potrebm’x
2260 DATA "MOJ #x%",TVOJ xxx%%","TVOJE %", "MOJE %" o it

227@ DATA "TVDJ #x","MBJ %xxx","MNE xxx","TEBE xxx~ | dIZKu hviezdickami

2280 DATA "TY xxxx", POSITARE" (nemdzes§ pouzit medzery,
229@ RETURN pretoze tie si v refazcoch

dolezité a nedaji sa vynechat).
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Ako napisat program Poklad

Na nasledujacich stranadch néjde$ krok po kroku vysvetleny program pre hru
Poklad. Ulohou hraéa je prejst bludiskom siedmich komnét a z kazdej ziskat
poklad. Program je dost zlozity, preto bud pri jeho vytvarani pozorny. Kazda
Cast si najprv otestuj, porovnaj s vypisom programu na stranach 80-81, a az
potom pokracuj vo vytvérani dal$ej ¢asti. Skor ako zaéne§ program pisat, mali

by ti byt jasné pravidla hry.

Pravidla hry

Na obrazku vpravo je bludisko so
siedmimi tajomnymi komnatami.
Kazd4d ma meno a je v nej truhlica

s pokladom. Mapa bludiska je ulozena
v pamdti pocitaca, ale nie je nakreslena
na obrazovke. Hra¢ musi zistit, ako st
komnaty navzajom pospajané. Na
zacCiatku hry sa ocitne v ndhodne
vybranej komnate. Jeho tlohou je
zhromazdit vSetky truhlice v jednej
komnate, pricom moze vykonat iba
ohraniceny pocet krokov.

—

PURPUROVA
A PEKELNA

draho-
kamy

HNEDA 5
A HROZIVA

kalku-
lacky

CERVENA _|_3 SIVA
A CUDNA A STUDENA
-+
Zuvacky| nanuky

—_—
7 ZELENA

E 4 2TA
AZAHADNA 1 & AZERAVA

mede- T
naky zlatky

CIERNA .
A CARODEJNA

e

POCITAC ROZUMIE TYMTO PRIKAZOM

S,VsJ:Z  :POHYB NA SEVER, VYCHOD, JUH, ZAPAD
ZDVIHNI  :ZDVIHNE TRUHLICU i
POLOZ :POLOZf TRUHLICU

KDE : INFORMUJE O POLOHE TRUHLIC

508 :VYPISE PRAVIDLA HRY

Hra¢ mozZe pocitacu zadavat takéto prikazy.

Priklady

Aby to nemal hrac také
lahké, naraz moze
prenasat len jednu
truhlicu.

1s: v a. komnate
JE 2LTA A ERAVA
SO V NEJ: ZLATKY
&0 CHCES ROBIT?

&

EETE STALE SI V 4. KDMNATE
¢co CHCEQ RDBI'T'7

1

2ZDVIHNI 77
ZDVIHOL SI TRUHLICU, v KTOREJ
S0 ZLATKY .
?é ZEZéNEDZNQZEADNA ESTE STALE SI V 7. KOMNATE
“0 CHCES RDBIf’ e
Sl V NEJ: MEDENAKY E
0 CHCES ROBIY?
2POLOZ

ULOZIL SI ZLATKY DO 7. KDHNATY

h

4
1

A




PiSeme program.

Vpravo vidi§ vyvojovy diagram. Je v flom zachytena
Struktira programu a poradie, v akom sa vykonavaju
jednotlivé kroky. Na niekolkych nasledujicich stranach

st postupne vysvetlené vSetky kroky programu. Nech ta

netrapi, ze niektoré ¢asti nenasledujii priamo za sebou.
Ak dodrzis navrhnuté ¢islovanie riadkov, kroky sa

vykonaju v spravnom poradi.

1 Deklaracia poli a nacitanie udajov

(riadky 100—260)
Vsetky udaje o bludisku z predchadzaju-
cej strany musi§ ulozit do pamiéte pocita-
¢a. Budes na to potrebovat niekolko poli.

Polia S, V, J, Z

Polia S, V, J, Z deklaruj ako prvé. Budu

v nich uloZené informacie o tom, do ktorej
miestnosti sa hra¢ dostane, ak sa pohne
smerom na sever, vychod, juh a zapad.
Deklaraciu poli napi§ do prvého riadka
(100)*. Kazdé pole ma 7 prvkov.

NI |IW|IN|=

Zostav si najprv takuto tabulku.
Cisla v prvom stlpci zlava su ¢isla
komnat. Udaje do riadka doplni§
tak, Ze sa pozries, ktoré komnaty sa
nachadzaju severne, vychodne, juzne
a zapadne od komnaty, ktorej Cislo
je v prvom stlpci daného riadka.

Prvé dva riadky sme uZ vyplnili. E 3

Naditanie adajov

0 znamena, ze
uréenym smerom
nie je komnata.

Napriklad severne
od druhej alebo

zapadne od prvej
nie st komnaty.

vistr VA
KOHMATY
‘TVJL‘—\
71 ROTIMATY A
TRUMLCE
A
:
>~ ooro %
13
H
PODTROGRARY
rowvs | | PoLod S0%

P/“/‘

ridaj prikaz
na vymazanie

11@ FOR K=1 TO 7
120 READ S(K) sV (K) 3J(K) 3 Z (K)
13@ NEXT K

2000 DATA 2,7:6,0

Ak programuje$ na ZX81, pre
kazdé pole musi$ zvlast
pouzit prikaz INPUT.

Za deklaraciou poli bude nasledovat cyklus, v ktorom sa do poli naditaji tdaje.
Udaje odpis z tabulky do riadkov s DATA.

* Ak ma§ ZX81, v jednom riadku mézes deklarovat len jedno pole, preto za¢ni program riadkom 10.
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Na nacitanie
Gdajov znovu pouzi

Pole D$

218@ DATA PURPUROVA A PEKELNA,CERVENA A SUDNA

Dalej budes potrebovat pole D$, v ktorom buda opisy komnat. Deklaruj ho na
zaciatku programu a pomocou mapy bludiska napis riadky s DATA.

PoliaT$aT

Nakoniec budes potrebovat este 2 polia. Do
pola T$ ulozi§ obsahy truhlic a do T udaje
o tom, v ktorej komnate sa truhlice prave
nachadzaju. Pritom &islo komnaty

s truhlicami je uloZené v T na tom istom
mieste, ako je uloZeny obsah truhlice v T$.
Napr. na zaciatku hry je T(2) rovné 2, a to
Je Cislo miestnosti, v ktorej je truhlica

s T$(2), teda so Zuvackami. Pri hre sa &isla
v T menia podla toho, ako hra¢ prenasa
truhlice.

Deklaruj tieto polia, napi$ riadky
s DATA (pozri priklad vpravo)
a Gdaje naditaj v jednom cykle.

2288 DATA DRAHOKAMY, 1, 2UVAEKY ,2
221@ DATA NANUKY,3,ZLATKY,4

Premenné

Pocet krokov, ktoré
urobil hrag.

—m}[e]

[FL

[wxy]_

Ukazuje, ¢i hrac¢ nesie
truhlicu.

g L
Podmienkova 5 Premenné na
premenna (prepinac). uchovavanie

Jej vyznam vysvetlime

docasnych udajov.

neskor.

Tabulka vysvetluje, na ¢o sa premenné v programe pouZivaji. Kazdej premennej prirad pociatoénu
hodnotu 0. Za¢ni riadkom 300.
2 Podprogram SOS (riadky 1000—1120)

Tento podprogram vysvetli hracovi pravidla
hry. Prikaz GOSUB umiestni do riadka 300
a podprogram nech sa zacina riadkom 1000.
VypiSu sa v fiom pravidla (vlavo) a prikazy,
ktorym pocita¢ rozumie (strana 74).

V BLUDISKU JE 7 KOMNAT A V KAZDEJ
JE TRUHLICA S POKLADOM. TVOJOU
ULOHOU JE ZHROMAZDIYT VSETKY
TRUHLICE V JEDNEJ KOMNATE.

3 Nahodny vyber komnaty (riadok 350)

Cislo komnaty, v ktorej sa hra¢ nachadza, bude zaznamenané v premennej R.
Na zaciatku sa poloha hra¢a ur¢i nahodne. V riadku 350 uloz do premenne;j
R nahodne vybrané &islo od 1 do 7.

4 Opis komnaty a truhlice (riadky 400—470)

SI V 7. KOMNATE SI V 4. KOMNATE SI V 1. KOMNATE
JE ZELENA A ZAHADNA JE 2LTA A ZERAVA JE CERVENA A CGUDNA
SU V NEJ: SMETI JE PRAZDNA SU V NEJ: DRAHOKAMY

Najprv musi§ hracovi oznamit, v ktorej komnate sa nachadza. Cislo komnaty
R pouzi ako index pola D$. Hore vidis, ¢o by sa malo objavit na obrazovke.



Vies zistit, ktoré
polozky pola sa
rovnaju R?

Opis truhlice

43@ FOR K=1 TO 7

44@ IF T(K) = R THEN PRINT T$(K):
LET F=1

45@ NEXT K

460 IF F = @ THEN PRINT "JE PRAZDNA™

47@ LET F=0

Co sa nachadza v komnate ¢islo R, zisti§ porovnanim ¢isla R s prvkami pola T
(v poli T st informacie o tom, kde sa nachadzaju truhlice). Na porovnavanie
pouzi cyklus (riadky 430 —470). Prikaz IF/THEN prikaze pocitatu porovnat
prvok pola T s ¢islom R. Ak su rovnaké, napiSe obsah truhlice a nastavi

prement) F g 1. 5 Hradova odpoved (riadky 500—560)

Podmienkova premenna

Podla obsahu premennej F poéita¢ po
skonceni cyklu vie, ¢i je miestnost prazdna,
alebo nie. V angli¢tine sa takejto premennej
hovori zastavova (flag — ¢itaj fleg), lebo je
ako signaliza¢na zastavka. Ak je podmienka

v prikaze IF/THEN splnena, priradi sa
premennej F hodnota 1 (zastava je vytiahnuta).
ak nie je splnend, F zostava rovné 0. Ne-
zabudni premennej F priradit v riadku 470
hodnotu 0, aby si ju mohol znovu pouzit.

V programe sa dalej zistuje, ¢o chce hra¢ urobit.
Pocita¢ pomocou INPUT nacita jeho prikaz
(napr. ZDVIHNI, POLOZ) do premennej AS$.
Napi$ pit riadkov s prikazom GOSUB, ktoré

v zavislosti od hracovho prikazu posla pocita¢ do
zodpovedajuceho podprogramu. Cisla riadkov,

v ktorych sa zacinaju podprogramy, doplnis, ked
ich budes mat hotové.

6 Podprogram Pohyb
(riadky 1200 — 1260)

Pri pisani podprogramu pouzi tento
vyvojovy diagram.

1. Ak chce hrac prejst do inej
komnaty, napiSe S, V, J alebo Z. Kam
chce ist, zisti pomocou prikazu
IF/THEN.

2. R pouzi ako index zodpovedajiceho
pola (S, V, J alebo Z) a zisti ¢islo
komnaty, do ktorej sa hra¢ dostane.
Cislo si zatial uloz do premennej X.

3. Podla hodnoty X zisti, ¢i hra¢ moze
urobit pozadovany pohyb. Ak X =0,
znamena to, Ze v uréenom smere nie je
komnata. Napi$ spravu o chybe

a pomocou GOTO posli pocita¢ na
prikaz RETURN na konci
podprogramu.

4. Ak sa X nerovna nule, uloz nové
¢islo komnaty do R (R=X).

5. Na koniec podprogramu napis LET R=X
RETURN. &

;




7 Podprogram Zdvihni (riadky 1300—1380) @
1BA JeDw [
NIE TRUHLICU

1. Hra¢ moze naraz prenasat len jednu

truhlicu. Preto musi§ skontrolovat, ¢i |—'> FOR K=41TO¥

uz nieco nenesie. Urobis to tak, Ze zisti$ oYeLvs Ko v
hodnotu premennej C. Ak C=1, hrac¢ LET Ye K

nesie truhlicu. Vtedy napi$ spravu L -

o chybe a posli pocitac na RETURN. NEXT K

TATO
KOMMATA
JE PRKZDNA

2. Dalej musis zistif, ¢ sa v komnate

nachadza truhlica — urob to v cykle

. ) AST
prikazom IF/THEN. Ak niektora : N:vo
polozka v T je rovna R, zaznamenaj si C NA 1

prislusny index pola T, teda hodnotu
K v docasnej premennej Y. MozZe sa
staf, ze v komnate sa nachadza viac

truhlic. V takom pripade bude

po skonéeni cyklu v premennej Y @

uloZeny posledny z indexov pola T.

3. Ak Y =0, v komnate nie je truhlica a mo6ze§ poslat pocita¢ na RETURN.

V opacnom pripade je v Y islo prenasanej truhlice. Zmeni hodnotu T(Y) na 999,

aby si vedel, 7e tato truhlica sa prave premiestiiuje. Nastav C na 1, Y na 0 a na
koniec podprogramu daj RETURN.

3. Ak T(K) je :
999, uloz do nej
gislo komnaty (R) /
a nastav C na O,
pretoze hraé uz }
ni¢ nenesie.

8 Podprogram Poloz

(riadky
g: 400-1460

)

Ry

. Skontroluj, ¢i
hra¢ nieco nesie
— staci
otestovat

premenn( C.

2. Zisti, ktorG truhlicu nesie
— v poli T ndjdi polozku
999.

NASTAV HODNOTVY
<

4. Ak to povazujes za
potrebné, pridaj riadky
s PRINT. Na koniec
podprogramu daj
RETURN.




9. Podprogram Kde (riadky 1500—-1590)

Tento podprogram poskytuje hracovi informaciu o polohe vSetkych truhlic. Sks
podprogram napisat tak, aby pisal nasledujice spravy. Najprv si nakresli vyvojovy
diagram.

. NESIES DRAHOKAMY 1 ? | NENESIES NIE ' ‘

ROZMIESTNENIE TRUHLfC ROZMIESTNENIE TRUHLIC

23 ZUVAEKY ’ 7: DRAHOKAMY
3: NANUKY e ; | 7e SIVAGKY,
4: ZLATKY g i 7% NANUKY
- 7: SMETI ' ; : | 7: 7LATKY

63 KALKULAGKY 7: SMETI

7: MEDENAKY ] b KALKULAEKY
. ‘ Li 73 MEDENAKY ’ ;

Najprv zisti podla hodnoty premennej C, ¢i hraé nieco nesie. Ak ano, v cykle zisti
index tej polozky pola T, ktora ma hodnotu 999. Obsah nesenej truhlice najdes

v poli T$ pod tym istym indexom. Rozmiestnenie ostatnych truhlic napise

v dalSom cykle.

10 Poé&et hraéovych krokov 11 Su vdetky truhlice v jednej komnate?
(riadok 600) (riadky 610-690)

Podmien-
kovej pre-
mennej F
priradim
hodnotu 1,
TR lebo T(5) sa
nerovné W.

LSPaaE

Hrac vyhra, ak zhromazdi vsetky truhlice v jednej
komnate. Ci sa mu to uz podarilo, zisti§ podla toho,
¢i su vsetky polozky pola T rovnaké. Vezmi jednu
polozku pola T, napriklad T(1), a uloz ju do

V riadku 600 zvys obsah docasnej premennej W. Potom v cykle porovnaj
premennej M o 1, aby si kazdl polozku pola T s W. Pomocou podmienkovej
vedel, kolko krokov hra¢  premennej si zaznamenaj, ¢i vzdy nastala rovnost
spravil. alebo nie.

12 Moze hrac este robit kroky? 13 Zmenil hra¢ miesto?
(riadky 700—730) T (riadky 800—850)
ESTE STALE SI V 7. KOMNATE
[ 0 CHCE3 ROBIY? .
2 .

. Ak hrac¢ napisal prikaz S, V, J alebo Z,
e posli pocita¢ na riadok 400. Tu sa
Rozhodni sa, kolko krokov dovoli§ napiSe, do ktorej komnaty hra¢ presiel

hracovi vykonat. Ak M je vicSie nez a o sa v nej nachadza. V opa¢nom
toto Cislo, hra¢ prehrava. Napis spravu  pripade pripomen hracovi jeho polohu
a ukonci program. a posli pocita¢ na riadok 500. Tu sa 79

nacita dalsi hracov prikaz.
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Program Poklad

Na tejto dvojstrane najde$ uplny vypis programu Poklad v poradi spravnom

z hladiska programu.

1 Deklaracia poli a naéitanie udajov

2100 DIM S(7),V(7),J(7)+Z(7),D$(7),
T$(7),T(7)

FOR K=1 TO 7

READ S(K) 3 V(K) 3 J(K) 5 Z(K)

NEXT K

FOR K=1 TO 7

READ D$ (K)

NEXT K

FOR K=1 TO 7

READ T% (K),T(K)

110
@120
130
140
@150
160
17@
@180
190
200
210
220
230
240
250
260

Udaje st v riadku 2000 a dalej.

2 Podprogram SOS
300 GOSUB 1000

Podprogram sa zacina v riadku 1000.

r4
m
>
4
=

-
m
st}
<>xE M0 %
8888806

b R [ T T

GCLEA

3 Nahodny vyber komnaty
35@ LET R=INT(RND(1)%7+1)

4 Opis komnaty

400 PRINT "SI V "3;R;". KOMNATE"
41@ PRINT "JE "iD$(R)

Opis truhlice

420 FOR K=1 TO 7

43@ IF T(K) = R THEN F=1

44@ NEXT K

445 IF F = 1 THEN PRINT "SU V NEJ:

450 FOR K=1 TO 7

46@ IF T(K) = R THEN PRINT TAB(13);T# (k)
47@ NEXT K

48@ IF F = @ THEN PRINT “JE PRAZDNA"
49@ LET F=0: PRINT: PRINT

F je podmienkova premennd. Priradi sa
jej hodnota 1, ak niektory z prvkov
pola T sa rovna Cislu komnaty R
(riadok 430).

5 Hraéova odpoved

S@@ PRINT "0 CHCE3 ROBIT?"

510 INPUT A%

528 IF A$ = "S0S" THEN GOSUB 1000

53@ IF A$ = "S" OR A$ = "V" OR A% = "J" OR
A$ = “"Z" THEN GOSUEB 1200

54@ IF A% = “ZDVIHNI" THEN GOSUB 13€Q

55@ IF A$ = “"FOLOZ" THEN GOSUE 1400

56@ IF A$ = "KDE" THEN GOSUB 1500

Podla hrac¢ovho prikazu (riadok 510) sa
v riadkoch 520— 560 rozhoduje, ktory
podprogram sa ma vykonat.

10 Poéet hraéovych krokov
600 LET M=M+1

11 Sa vsetky truhlice v jednej
komnate?

610
620
630
640
655
660

LET W=T(1)

FOR K=2 TO 7

IF W <> T(K) THEN LET F=1

NEXT K

IF F = 1 THEN GOTO 690

PRINT "VYBORNE. ZHROMAZDIL SI V3ETKY
TRUHLICE"
PRINT "V
KROKOV! ™
680 STOP

698 LET F=0

Obsah premennej T(1) sa v riadku 610
ulozi do W. V cykle sa W porovna so
vsetkymi ostatnymi ¢islami ulozenymi
v T. Ak niektoré z porovnavanych cisel
je iné ako W, zdvihne zastavu (priradi
F hodnotu 1). Ak su vsetky ¢isla z pola
T rovnaké, zostava F rovné 0. To
znamena, ze vietky truhlice su v jednej
komnate.

12 Mobze hraé este robit kroky?

670 ";R3". KOMNATE ZA "iM;"

700 IF M <= 35 THEN GOTO 73@

71@ PRINT “"LCUTUJEM. VYEERPAL SI V3ETKY
KROKY. "

72@ STOP

73@ PRINT

Ak M je vicsie ako 35, hra¢ vycerpal
vietky kroky a program sa zastavi.
Pocet povolenych krokov mézes zmenit.

13 Zmenil hra¢ miesto?

80@ IF A$ = "S"” OR A$ = "V" OR A =

A$ = "Z" THEN GOTO 400
81@ PRINT "ESTE STALE SI V
850 GOTO S8

2 Podprogram SOS

100@ PRINT "V BLUDISKU JE

7 KOMNAT A V KAZDEJ *
PRINT "JE TRUHLICA

S POKLADOM. TVOJOU"
FRINT "ULOHOU JE
ZHROMAZDIT VSETKY™
PRINT “"TRUHLICE

V JEDNEJ KOMNATE"
PRINT

PRINT "POCiTAZ ROZUMIE
TYMTO PRIKAZOM:"
PRINT "S0S :
PRAVIDLA HRY"
PRINT "S,V,JyZ : POHYB NA
SEVER,VYCHOD, JUH, ZAPAD"
PRINT "ZDVIHNI : ZDVIHNE
TRUHLICU™

FRINT "POLOZ :
TRUHLICU"

PRINT "KDE :
0 POLOHE TRUHLIC"

“3* OR

"3R3 .

KOMNATE"

1010
1020
1038

1040
1050

1060 NAP13E
1070
1080
1070 POLOZ1

1100 INFORMUJE

@110
1120

PRINT: PRINT
RETURN

Pocita¢ napiSe pravidla hry a prikazy,
ktorym rozumie. Zakazdym ked hrac
napiSe SOS, vykona tento podprogram.



6 Podprogram Pohyb

1200 IF A% = "S” THEN LET X=5(R)
121@ IF A% = "V" THEN LET X=V(R)
122@ IF A$ = "J" THEN LET X=J(R)
123@ IF A% = "ZI" THEN LET X=Z(R)

@1240 IF X = @ THEN PRINT “"TAM SA NEDA
IST": GOTO 1260
1250 LET R=X
126@ RETURN

Cislo komnaty, ktora sa nachadza
ur¢enym smerom, ulozi do X. PouZije
pri tom R ako index zodpovedajiceho
pola. Ak X je rovné 0 (riadok 1240),
v uréenom smere nie je komnata.

7 Podprogram Zdvihni

@130@ IF C = 1 THEN PRINT “NARAZ MOZES
NIEST IBA JEDNU TRUHLICU": GOTO 1370
131@ FOR K=1 TO 7
1328 IF T(K) = R THEN LET Y=K
1330 NEXT K
1348 IF Y = 0 THEN PRINT "TATO KOMNATA
JE PRAZDNA™": GOTO 137@
135@ LET T(Y)=999
1360 PRINT “ZDVIHOL SI TRUHLICU,
V KTOREJ SU ";T$(Y)
@137@ LET C=1:LET Y=0
1380 RETURN

V riadku 1320 poditac¢ postupne
porovna cisla ulozené v poli T s R. Ak
su rovnaké, index prvku, ktory sa
rovna R, ulozi do premennej Y.

Po skonceni cyklu vyberie pomocou

Y prvok pola T a zmeni jeho hodnotu
na 999 (riadok 1350). Ak Y =0 (riadok
1340), znamena to, ze komnata je
prazdna.

8 Podprogram Poloz

€1400 IF C = @ THEN PRINT “NEMAM

¢0 POLOZIY": GOTO 1450

141@ FOR K=1 TO 7

142@ IF T(K) = 999 THEN PRINT “ULOZIL
SI ";T$(K)5" DO “53R5;". KOMNATY"

143@ IF T(K) = 999 THEN LET T(K)=R

144@ NEXT K

1450 LET C=0

146@ RETURN®

Néjde prvok pola T, ktory ma hodnotu
999 (riadok 1420), a zmeni jeho
hodnotu na R (riadok 1430).

9 Podprogram Kde

@150 IF C = @ THEN PRINT

“NENESIES NIC“": GOTO 155@

1510 PRINT "NESIES "

1520 FOR k=1 TO 7

1530 IF T(K) = 999 THEN
FPRINT TAB(1@);T$(K)

154@ NEXT K

1550 PRINT "ROZMIESTNENIE TRUHLIC: ™

156@ FOR K=1 TO 7

1570 IF T(K) <> 999 THEN PRINT
" "3TKYS T "3T$(K)

158@ NEXT K

159@ RETURN

1 Udaje
@2000 DATA 2,7,6,0

201@ DATA @,3,7,1
2020 DATA 0,08,4,2

2030 DATA 3,0,5
2042 DATA 7,4,0
205@ DATA 1,5,0
2060 DATA 2,4,5

Toto su udaje pre polia S, V, J a Z.

2102 DATA FPURPUROVA A FEKELNA,CERVENA
A CUDNA

211@ DATA SIVA A STUDENA,Z2LTA A Z2ERAVA,
CIERNA A CARODEJNA

2120 DATA HNEDA A HROZIVA, ZELENA
A ZAHADNA

Udaje pre pole D§.

2200 DATA DRAHOKAMY,1,2UVALKY,2
221@ DATA NANUEY,3,ZLATEY,4
222@ DATA SMETI,S,KALKULACKY ,6
2230 DATA MEDENAEKY,7

7
&
]
1

3
k]
I
’

Udaje pre polia T$ a T.

Zmeny pre pocitac¢e Sinclair
Zmeny platia pre ZX81. Pre ZX Spectrum treba
menif len dimenzie refazcovych poli. Kazdy
prikaz DIM treba oddelit dvojbodkou, alebo ho
dat na novy riadok tak ako pre ZX8I.

Riadok 100: Prikazy DIM rozpi$ do viacerych
riadkov po jednom a deklaruj D$(7,20) a T$(7,23).
Riadok 120: Udaje pre kazdé pole nacitaj prikazom
INPUT, udaje zadaj po spusteni programu.

120 INPUT S (k)

2EOINFUT V(E)
125 INFUT J(K)
127 INFUT Z(K)
Riadok 150: Pouzi prikaz INPUT a daje zadaj po
spusteni programu.
15@ INPUT D$(K)

180 INPUT T$(K)

Riadok 180: Prikazom INPUT nacitaj udaje

do pola T$. Premennej T prirad hodnotu prikazom
LET v cykle, aby si po kazdom spusteni programu
nemusel zadavat pociatoéné rozmiestnenie truhlic
(riadky 193—197).

193 FOR K=1 TO 7

195 LET T(K)=K
197 NEXT K

Riadok 350: Pouzi RND.

35@ LET R=INT(RNDx7+1)

Riadky 490 a 1110: Do dalsicho riadka napi3
prikaz PRINT.

Riadky 1240—1510: Kazdy prikaz napi$

do zvlastneho riadka, ak treba, pouzi prikaz
IF/THEN.

1248 IF X = @ THEN PRINT “"TAM SA NEDA ISt™
1245 IF X = @ THEN GOTO 1260

Riadok 2000: Aby si po kazdom spusteni hry
nemusel zadavaf programu vstupné udaje, nahrad
riadky 2000 — 3000 nasledujlicimi riadkami. Ak
budes chciet hrat hru odznova, napi$ prikaz
GOTO 2000 (keby si hru spustil prikazom RUN,
pocita¢ by vymazal obsah vietkych premennych).
20@@ PRINT "CHCES HRAT HRU ESTE RAZ?"

201@ INPUT R$

2020 IF R$ = "A" THEN GOTO 193

2030 IF R$ = "N" THEN STOP
204@ GOTO 2000
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Uvod
do strojového kodu




Vsetka Cinnost pocitaca sa vlastne
vykonava v strojovom kode. Vyhodou
programov v strojovom kode je to, ze
st ovela rychlejSie a zaberaji menej
pamdte neZ programy v basicu. Na
druhej strane programy v strojovom
kode, ktoré vytvoril niekto druhy,
pochopiS ovela fazSie nez programy
v basicu, a strojové programy aj tazsie
vytvoris.

V tejto casti knizky ti krok za
krokom ukazeme, ako sa programuje
v strojovom kdde. Naudis sa pisat

jednoduché programy — napriklad
na scitanie dvoch cisel alebo
na rozblikanie spravy na obrazovke —
aj to, ako ich mas na svojom pocitaci
spustat.

Programy v strojovom koéde su
napisané Specialne pre pocitace
s mikroprocesorom Z80 alebo 6502.*

pocitaca. Pocitace s réoznymi
mikroprocesormi rozumeju odliSnému
strojovému kodu.

Strojovy kod je zlozity
a programovanie v nom je pracne.
Musi§ dodrzat mnoho pravidiel
a zapamatat si vela podrobnosti.
Okrem toho programy v strojovom

kode sa velmi fazko Citaja, lebo
na prvy pohlad vyzeraju ako
postupnost pismen a Cisel bez zjavného
zmyslu. Aj chyby sa v nich prejavuja
ni¢ivo a tazko sa hladaju. Ked budes
programovat v strojovom kode, musis§
byt preto pozorny a vsetko si overovat
dvakrat alebo aj trikrat. Dufame vsak,
Ze sa napriek vSetkému hned na
zaciatku nezlakne$ a nedas sa odradit.
Zvycajne niet dovodu pisat
v strojovom kode dlhé programy —
takmer vsetko sa da rovnako dobre
naprogramovat aj v basicu. Strojovy

kod je vsak niekedy nenahraditelny:
pomoze zrychlit hru alebo vytvorit na
obrazovke zvlastne efekty. Na stranach
122 —123 sa dozvies, ako moZes svoje
programy v basicu zlepsit kratkymi
podprogramami v strojovom kode.

Na konci tejto Casti najdes tabulky,
ktoré ti pomOZu pri programovani
v strojovom kode. Zhinajii inStrukcie
strojového kodu a pravidla prace
s Cislami v Sestnastkovej sustave.

Rovnako dobre ti posluzi aj slovnik
vyrazov, ktoré sa pouZzivaju pri
programovani v strojovom kode.
Zoznamovanie so strojovym kodom ti
spestria navrhy na pisanie kratkych
programov a hadanky. (RieSenia su
na strane 128.)

*ZX Spectrum a ZX81 pouzivaji mikroprocesor Z80. Pocitace Atari 800XL, Atari 130XE,
Commodore 16, 64, 116 pouzivaji mikroprocesor 6502. V &eskoslovenskych pocitacoch je
mikroprocesor 8080, ktory pozna vela instrukeii pre Z80 (takmer vietky programy pre Z80 v tejto

knizke pobezia aj na 8080).
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to strojovy kod?

Strojovy kod je jazyk, v ktorom pracuje
pocitac. Ak chce§ programovat pocitac
v basicu, musi mat v pamati

interpreter, ktory mu hovori, ako sa
prikazy basicu vykonavaju.

V strojovom kode je kazda inStrukcia
aj kazdy tdaj vyjadreny cislom

v dvojkovej sustave. Dvojkova sustava
pouziva len dve cislice: 1 a 0. Pomocou
nich mozno zapisat lubovolné éislo.*

V pocitaci su Cisla znazornené
elektrickymi impulzmi. Ak je impulz,
znamena to jednotku, ak nie je, tak
nulu. Jednotlivé signaly ,,je impulz*
a ,,nie je impulz* sa nazyvaju bity.

Bity sa v pocitaci pohybuju

v skupinach po osem — takuto skupinu
nazyvame bajt. Kazdy bajt znazornuje
jednu instrukciu v strojovom kode
alebo kusok informacie (idaj).

Pocitac¢ ,,sam od seba‘* pozna jediny
programovaci jazyk — strojovy kod.
Ked napiSe$ prikaz v basicu, vykona ho
Specialny program — interpreter —
vyvolanim postupnosti strojovych
instrukecii.

jazyka, v ktorom sa piSu programy

na nizSej urovni, ako je basic, Cize

v tvare ovela blizSom pocitacu nez
basic. V strojovom kode musi§ rozpisat
na jednoduchsie operacie aj také
¢innosti, pre ktoré v basicu staci jediny
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Termin strojovy kod sa teda pouziva
aj na oznacenie programovacieho

* (O dvojkovej sustave je viac na strane 108.

prikaz, napr. zmazanie obrazovky.



Programovanie v strojovom kéde

Program v_strojovom kode sa da zapisat niekolkymi sposobmi. InStrukcie mozes
napisat ako cisla v dvojkovej stistave — to je v8ak pracne. Namiesto dvojkovej
stistavy mozes pouzit Sestnastkovi stustavu (hexadecimalnu, skratene hex). Ked si
na fu zvyknes, zisti§, Ze je ovela vyhodnejsia ako dvojkova.

Strojové programy sa daju zapisat aj v assemblerovom jazyku. V fiom su ¢iselné
kody instrukcii nahradené niekolkopismenovymi anglickymi skratkami, ktoré sa
daju lahSie zapamdtat. Hovori sa im mnemonické (lahko zapamétatelné) mena.

3E je kod instrukcie. jazyk

Tento program je pre
pocita¢ s procesorom

Z80. Neskor sa dozvies,
¢o robi.

Toto je cast strojového programu
zapisana v Sestnastkovej sustave. Tato
- sustava ma Sestnast Cislic oznaéenych
symbolmi 0 az 9 a A az F (neskor sa

o tom dozvies viac). Cislo na zadiatku
kazdého riadka je inStrukcia (napriklad
3E). Je to vlastne Sestnastkovy zapis jej
kodu.

assemblerovy

RET \

LD A je skratka pre
instrukciu.

Lo 4,02 &

> 02 a 04

ADD A,04 SU ldaje.

o Tento
(7F55 program
~27)A s&ita 2+4.

Toto je

e dres =
DOCitagy. 4V pamgy; -

Toto je ten isty program zapisany

v assemblerovom jazyku. Kazdy riadok
sa zac¢ina skratkou inStrukcie, ktora
zodpoveda Sestnastkovému dEislu

na lavom obrazku. Napriklad skratka
LD A znamena to isté ako Sestnastkové
¢islo 3E. V oboch programoch je

v jednom riadku zapisana jedna
strojova instrukcia.

Programu v assemblerovom jazyku
pocita¢ priamo neporozumie. Musi mat
Specialny program — assembler, ktory
mu skratky prelozi do strojového kédu.
Niektoré pocitate maju assembler
vstavany, do inych ho treba nahravat

z kazety (slovom assembler sa niekedy
oznacuje aj prekladac aj assemblerovy
jazyk). I v pripade, Ze assembler nemas,
program moze$ zapisat pomocou

skratiek (tie si lahSie zapamitas), no
potom ho musis ru¢ne prelozit do
Sestnastkovej sustavy. Niektoré pocitace
takto zapisany program uz vedia prijat,
iné opét potrebuju $pecialny kratky
program — Sestnastkovy ukladac,
ktory prelozi Cisla zo Sestnastkovej
sustavy do strojového tvaru. (Na strane
104 najdes takyto program.)
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Spoznaj svoj poditac

Ak programujes$ v strojovom kode, Vnuatro poéitaca
musi$§ pocitau presne vysvetlit vSetky
zakladné kroky kazdej ¢innosti: odkial
vybrat a kam ulozit Gdaje, ako ich
napisat na obrazovku a podobne. Pri
programovani v basicu tvoje prikazy
rozklada na zadkladné kroky interpreter.
Aby si teda mohol na svojom podcitaci
programovat v strojovom kéde, musis
vediet viac o jeho ¢innosti. Tato
dvojstrana ti ukaze, z ¢oho sa pocita¢

sklada a na ¢o kazda dast sluzi. V klavesnici pocitaca je doska plosnych
PodrobnejSie sa jednotlivymi ¢astami spojoy, na ktorej kovov.é vogiiéc? vedu
zaoberaji nasledujlce strany. elektricky prad. Na ne je pripojené

: mnozstvo integrovanych obvodov.

Co robia integrované obvody

Na obrazku vidis, ¢o robia jednotlivé
integrované obvody v pocitaci. Medzi
integrovanymi obvodmi priadia spravy
v podobe bajtov. Tie predstavuju
inStrukcie aj udaje.

Obvody ROM

Bajty strojového kodu prudia vodicmy
na doske plosnych spojov. Su tu tri
oddelené skupiny vodicov, ktoré vedu

< L rozne druhy informacii. Kazda skupma
ROM je skratka z anglickych slov sa nazyva zbernica.

Read Only Memory (Citaj rid ounly
memory), ¢o znamena pamaét len

na Citanie. Informacie, ktoré su v nej
ulozené, moze pocitac len citat, nemoze
ich menit. Sem sa vo vyrobe natrvalo
ukladaju instrukcie programu, ktory 3
riadi celil pracu pocitaca. Vo VACSine 4 (d4
domécich pocitacov je to infer ; grriica_pfenasa 3¢
basicu. ajtyhstrukeii z anghckych slov

ffiformacii. Random Access Memory
(¢itaj rindom dkses memory),

¢o znamena pamdt s [ubovolnym
pristupom. Pocita¢ moéze z nej
informacie Citat, aj ich menit.

Tu sa docasne uchovavaju tvoje
programy, udaje a medzivysledky. Ked
pocitac vypnes, obsah RAM sa strati.

o 2




pohlad
do vnutra
éipu (zvacsené

plosnych spojov GhiedyiROM
Vnutro integrovaného obvodu je €ip. tvori strojovy kéd poéitaca. V kazdom
Obsahuje mikroskopické elektrické pocitaci najdes niekolko druhov Cipov.
obvody, cez ktoré prechadza v rychlych Co ktory robi, dozvie§ sa z obrazka
impulzoch elektricky prad. Postupnost  dolu.
signalov ,,je impulz* a ,,nie je impulz*

Hodiny

KrysStalom riadené hodiny ,,tikaju‘
niekolko milionkrat za sekundu a riadia
tok impulzov v poditaci.

Mikropro 1 e
Obvod mikroprocesora obsahuje zakladnu
jednotku pocitaéa. Mikroprocesor sCituje
¢isla, porovnava informacie, rozhoduje sa
a riadi ¢innost ostatnych obvodov

v pocita¢i. Program, ktory riadi
mikroprocesor, je ulozeny v ROM.
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Pamat pocitaca

Pamat pocitaca si mozno predstavit ako mnozstvo $katuliek, z ktorych kazda
obsahuje jeden bajt informacii, teda instrukciu alebo Gdaj v strojovom kéde.
Skatulka sa nazyva pamatové miesto a ma svoje ¢islo — adresu — podfa nej ju
pocita¢ mbze najst. :

V kazdej oblasti pamate je ulozeny iny druh informacii. Obrazok s adresami
a velkostami jednotlivych oblasti sa nazyva mapa pamate.

Ked programujes v strojovom kdode, pocéitau musi$ presne povedat, kde sa
ktoré informéacie nachadzaji — spravi$ to jednoducho: napise$ adresu
pamatového miesta. A musi§ povedat dokonca aj to, kam sa méa ulozit program,
potrebuje$ teda poznat mapu pamate svojho podcitaca.

Mapa pamate

Na obrazku vpravo je mapa pamite domaceho
pocitaca. Kazdy typ poditata ma inii mapu
pamite. Pre svoj pocitac by si ju mal najst

v prirucke.

Mapa pamite moze byt nakreslena tak, ako
vidi§ na obrazku, ¢ize ako obdlznik postaveny
na vySku. Adresy, na ktorych sa zacinaju
je(}notli'vé oblqsti paméite_, mozZu _by,t’ Cisla ) SeUZiYatalovLy
v Sestnastkovej alebo desiatkovej sustave, pripadne RAM ( (o))
oboje, ako je to tu. V tejto knihe odliSujeme éisla 7S
v Sestnastkovej sustave znakom &. Tvoj pocitaé
mozno pouziva iny znak (napriklad °, $, #
alebo H).

Hranica medzi
pouzivatelovou
RAM a pamatou
Y premennych sa
pohybuje hore
alebo dolu podla
toho, kofko pamate
zaber( premenné.

Najvyssia adresa v pouzivatelove)
RAM sa nazyva RAMTOP (top
znamena vrch, je to teda vrch RAM).

Mapa pamate zahfria ROM
aj RAM. Operacény systém
a interpreter s v ROM,

ostatné oblasti pamate st




Adresy v pamati

V pocitaci su adresy zvycajne uloZené

v dvoch bajtoch, ¢ize v 16 bitoch. Najvicsia
pamdt, ktora sa da pouzit pre pocita¢

s mikroprocesorom Z80 alebo 6502, je 64
kilobajtov (ROM aj RAM spolu), lebo
najvicsie Cislo, ktoré sa da napisat
Sestnastimi ciframi v dvojkovej sustave, je
65535. Toto je teda najvysSia mozna adresa.
KedZe pamétfové miesta maju adresy od

0 do 65535, je ich spolu 65536. Na kazdom
pamidfovom mieste je uloZeny 1 bajt. 1024
bajtov je kilobajt (KB), 65536 bajtov je

64 KB (65536:1024 = 64). -

Na ZX81 sa hranica
medzi pamatou
obrazovky

a pouzivatelovou
RAM meni podla
velkosti programu
v basicu.

EERNNERNRRERENN]

Pouzivatelova RAM
Sem sa uloZia programy v basicu, ktoré
napises do pocitaca. Udaje pre

&2E00 LLg premenné su v hornej ¢asti tejto oblasti.

; Vyhradene pre operacny systém
Do tejto ¢asti RAM pocita¢ uklada
; vsetky mformacu: ktore potrebuje

| miesto, kde Je kurzor akou farbou sa
kresli, ktory klaves bol stlaceny, ktory
nadok program U sa prave vykonava
Vidsinou j je tat
na este mensie tisek
- ureny na Jedno specxalne pouzitie.
_Pocitace mavaju pre tuto Cast pamite
osobitni mapu. Vlac sa o tom dozvies
na d'alse] strane

Ak pridas pocitacu viac
pamate, mozu sa zmenit
adresy niektorych oblasti.
Informécie najdes vo svojej
prirucke.




Podrobnejsi pohlad do pracovnej pamate pocéitaca

Obrazok v modrej ploche ukazuje podrobnejsie rozdelenie paméte vyhradenej pre
operacny systém. Vo svojej priru¢ke mozno najde§ podrobnejSiu mapu tejto
oblasti, pripadne zoznam niektorych adries a ich pouzitia. Niektoré pocitace
(napriklad Sinclair) nemaju pamétové miesta pre operacny systém ststredené

v jednej oblasti, ale ich maju rozhadzané po celej pamiiti.

Viac o zasobnikoch

|

Zasobniky umoznuju pocitac¢u uchovavat
informacie zvlastnym sposobom.
Informacia ulozena do zasobnika ako
posledna sa z neho vyberie ako prva.
Tejto pamiti sa hovori aj ,,posledny dnu
— prvy von* (po anglicky last in — first
out, Citaj last in fost aut, skratka LIFO).




Cisla v $estnastkovej sustave

V strojovom programe zapisujeme cisla a adresy v Sestndastkovej stistave. Ukazme
si, ako sa ¢Cisla z desiatkovej sUstavy prevadzaji do Sestnastkovej a naopak.

desiatkova s. 1/2|3|4(5|6|7|8|9(10|11(12|13|14|15

Sestnastkova s. 1/2(3|(4|5|/6|7|8|{9 A|B|C|D|E|F
V tabulke su Sestnastkové Cisla (0 aZ9 a A az F) v desiatkovej sustave. Hodnota &islice zavisi od
a ich hodnoty v desiatkovej sustave. Cisla nad 15 miesta v Cisle.

budi mat viac cifier; podobne ako ¢isla nad 9

desiatkova s.
1000 100 10

&4CA je hex
zapis 1226.

1 2 2 6
V desiatkovej ststave prva islica sprava urcuje V Sestnastkovom zapise ¢isla prva cislica sprava
pocet jednotiek, druha desiatok, tretia stovak urcuje tiez pocet jednotiek. ale druha Sestnastok.

(100 = 10 x 10) atd. tretia dvestopitdesiat Sestick (256 = 16 x 16) atd.

~Vies previest &A7 do
“[desiatkovej a 124 do
Asestnastkovej ststavy?

(Riesenie je na s. 124.

5 5 o \/\—/\
Prevod z desiatkovej ststavy ;
do Sestnastkovej 1226:256 =4. . . . . . 4je &4
Ak chces previest ¢islo, napr. 1226, do zvySok 202
Sestnastkovej stistavy, vydel ho najprv ¢islom 256. :
Tak zisti&, Kolkokrat sa 256 machddza v tvojom ~ 202:16 =12 . . . .« .12je &C
&isle. Zvysok po deleni vydel 16 — vysledok zvysok 10 . . .. o 10 je &A
delenia uréuje pocet Sestnastok v tvojom Cisle i
a zvySok pocet jednotick. Nakoniec €islo zapis 1226 je &4CA
Sestnastkovymi Cislicami.*

Prevod adries v $estnastkovej sustave
V adrese, napr. &5C64, dve Tavé cifry uréuji Cislo stranky (pozri predchadzajucu stranu), dalej dve
cifry urcuji umiestnenie v stranke.

Pri prevode adresy zo Sestnastkovej ststavy do Pri prevode adresy z desiatkovej siistavy do
desiatkovej preved najprv kazdu dvojicu cifier. estnastkovej ju najprv vydel ¢islom 256. Podiel
Potom vynasob &islo stranky &islom 256 (v jednej  je Cislo stranky, zvySok je umiestnenie v stranke.
stranke je 256 pamétovych miest) a pripocitaj Potom preved obe &isla do Sestnastkovej sustavy
umiestnenie v stranke. a napi$ vedla seba.

* Na strane 125 sa dozvies, ako to vypocita$ na kalkulacke. 9N
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Prikazy PEEK a POKE

Ak chces zistit alebo zmenit obsah
pamatového miesta, pomo6zu ti slova
z basicu PEEK (Citaj pik, nazri)

a POKE (¢itaj pouk, stré¢). Pouzivaja
sa s desiatkovymi (na niektorych
pocitacoch aj so Sestnastkovymi)
zapismi adries pamatovych miest.
Nezabudni pred Sestnastkovym
zapisom c¢isla napisat $pecialny znak
(&, ', $ alebo #). Podrobnosti si zisti
v svojej prirucke.

Prikaz PEEK

‘ 8625 M| 8626 Fpr 8627
8620[% & 862! [E 4 8622 il 8623
18615 8616 POKE 8616,50
74 D
"L, PEEK(8615)

PEEK moze§ pouzit s lubovolnou
adresou v pamiti, adresa v POKE v3ak
musi byt v RAM, lebo len tam sa daju
informacie menit.

PRINT PEEK (720) 3@ NEXT J
240

PRINT PEEK (8643)
@

LET A=PEEK(1824)
PRINT A

176

A AN

PRINT PEEK (12345) i@ FOR J=78@ TO 725

44 20 PRINT PEEK(J)3"s"3

|RUN-'

36'9247.1234156!21 +0,0,
8,0,45,32,67,121,45,
47 :89,63,21,0,87,241,
202,225,63,87,16,

Toto st obsahy bajtov
pamate zapisané
v desiatkovej sUstave.

4

Do pamite nazrie$, ked napiSe§ PEEK
a adresu pamitového miesta. Ak chces
vidiet obsah paméitového miesta

na obrazovke, pouzi PRINT PEEK ale-
bo vysledok funkcie PEEK prirad po-
mocou LET do premennej a nechaj vy-
pisat jej obsah. Priklady st na obrazku.

Prikaz POKE

>

16763.

Na obrazku vidis, ako pouzit POKE.
Takto moze§ zmenit hodnotu
[ubovolného pamétového miesta.

Ak vsak zmeni$ hodnoty v oblasti
vyhradenej pre operacny systém, mozes
tym pracu pocitaca narusit natolko, Ze
na to, aby pracoval zase normalne,
bude$ ho musief vypnuaf a znovu

~

Takto prikazes dat 60
do pamatového miesta

Pomocou PRINT
PEEK uvidi$
vysledok.

Skus napisat kratky program pomocou
cyklu FOR/NEXT, ktory ti napise

na obrazovku hodnoty niekolkych po

sebe iducich pamitovych miest. Pozri si
mapu paméte svojho pocitaca

a experimentuj s adresami v roznych
oblastiach pamite.

zapnuf. Skis napisal kratky program
podobny nasmu, ktorym ulozi$
niekolko hodnoét do pamitovych miest
v pouZzivatelovej] RAM.

Cisla, ktoré sa ukladaju v POKE,
musia byt od 0 do 255, lebo v jednom
bajte mozes ulozif len takéto Cisla.



Co znamenaiju ¢&isla

Ked si das zobrazit obsah nejakého
pamidtového miesta na obrazovke,
uvidi$ vzdy cislo od 0 do 255, kedZe

v jednom bajte moézu byt ulozené len
Cisla z tohto intervalu. Bajt ma len 256
moznych hodnét, kazda hodnota vsak
moze mat pre pocita¢ vela vyznamov
podla toho, v ktorej oblasti pamite je
ulozena alebo v ktorom okamihu ju
bude pocitac spracuvat.

Napriklad dvojkové ¢islo 00110000
(v desiatkovej s. 48) moze byt kod
niektorej inStrukcie strojového kodu
alebo niektorého klavesu, ¢i ¢ast adresy
iného pamatového miesta (adresa
pozostava z dvoch bajtov).

Napi$ adresu pre svoj
pocitac.

N4jdi vo svojej prirucke adresu

v ROM, kde je uloZeny interpreter,

a spusti tento program. Na obrazovke
sa zjavi 51 cisel. Su to desiatkové zapi-
sy hodnot bajtov, ktoré obsahuju kody
inStrukcii nejakej Casti interpretera.

Pouzi adresu
v oblasti pa-

ky svojho po-
\ Citaga.

\
Zisti si adresu oblasti pamaéte
obrazovky a uloz do nej nejaké ¢isla —
lie sa zobrazia na obrazovke. Niektoré
pocitace pochopia cisla ako kody
pismen, ktoré maju zobrazit, iné ako
popis kombinacie bodov, ktoré sa maji
rozsvietit. ZvySok strany plati len pre

pocitace prvej

=

skupiny.

Sem napi$ adresu
v oblasti pamate
obrazovky svojho

\_ pocitaca.

=C+1

€ <= 126 THEN GoTo 38 &

GolsEnr - e s @,
Na pocitacoch, ktoré maju odliseny
textovy a graficky rezim (alebo maju
len textovy rezim), mozes§ vypisat
vSetky znaky pomocou programu

z obrazka. Program ulozi do pamite
obrazovky kody od 33, ¢o je znak 7!,
po 126, ¢o je znak > *. Ostatné Cisla

z intervalu 0—255 sa pouzivaju pre
zvlastne klavesy, niekedy aj pre zvlastne
grafické symboly (viac sa dozvie§

z prirucky).

mate obrazov- )

Toto je kod
ASCII
pismena Z.

Vicsina pocitacov pouziva na
kodovanie znakov kod ASCII.
Niektoré (napriklad ZX81) pouzivaji
osobitny kod. Iné (napriklad
Commodore 64 alebo Atari 130XE)
poznaju zvlastne grafické znaky, ktoré
maju Specialne kody. Tabulky tychto
kodov najdes vo svojej prirucke.

MMM MR MM MM MM MM MMMOOIM MMM MMM INNN

HNHUMKMNEIMENRMMNMNMRNMNMNMNNMNANAMNNNX

>

prve pamiatove miesto v pamiti obrazovky

pamitové miesto 1120

Ak chces, aby sa zobrazil znak na tom
mieste obrazovky, ktoré si vyberies,
musi$ vypocitat adresu pamétového
miesta, ktoré mu zodpoveda. Je to
jednoduché. Napr. ak sa pamait
obrazovky zadina na adrese 1024

a pocita¢ zobrazuje v riadku 32 znakov,
prvé pismeno v 4. riadku bude uloZené
na adrese 1024+ (32 x 3), ¢o je 1120
(adresu 1024 povazujeme za nulu).
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Zakladna jednotka Stitaj dva

” bajty. Vyber baijt
ZVI1 th ra z pamate
{ adajhod
T T : { {7 ZJ vie vykonat registra.
Vykonavanie vSetkych éinnosti ; kit druhy
v pocitaéi ma na starosti zakladna SN kil

jednotka (ZJ): vybera z pamate
inStrukcie a Udaje a vykonava
inStrukcie.

ZJ ma tri dolezité oblasti: registre
— v nich su ulozené spractivané
Gdaje, aritmeticko-logick( jednotku

(ALJ) — v nej sa udaje sgituja, —
od¢ituju a porovnavajd, a riadiacu ‘ L
jednotku, ktora riadi vsetky tieto Tieto obrazky ti ukazuju, ake druhy
&innosti. inStrukcii moze ZJ vykonat. Vie
Na obréazkoch vidi§ usporiadanie vybrat bajt z pamite a uloZit ho
registrov procesorov Z80 a 6502. do registra, preniest bajt z jedného
registra do druhého, spracovat bajty

Registre Z80

Hlavny rozdiel medzi Z80 a 6502 je v pocte registrov — Z80 ich ma viac, mdze
v nich teda uchovavat niektoré udaje v ZJ, zatial ¢o 6502 ich musi ukladat spat

do pamite. F (flags, Citaj flegz, vlajky) je register
A je akumulator. Je to podmienok. Z jeho 6smich bitov sa IX a IY sa nazyvaju
najdolezitejsi register. vyuziva len Sest. Jednotlivé bity maji indexové registre
Uchovava bajty na ich ceste svoje osobitné mena (neplet si ich (skratene aj
do ALJ a z nej. Naraz v iom s menami registrov) a nastavuju sa, ked indexregistre). St
moze byt jeden bajt. su splnené isté podmienky. Napriklad bit  Sestnastbitové.
C (nazyva sa podmienka prenosu) sa PouZivaju sa ako
nastavi na jednotku, ak je vysledok pomocné registre pri
sCitania vacsi nez 255 a nezmesti sa do vypocitavani adries
Osmich bitov registra, bit S sa nastavi pamafovych miest.

na jednotku, ak je vysledok zaporny.

B, C, D, E, H, L si vSeobecné SP (stack pointer, €itaj steck  PC (program counter, Citaj

registre, v ktorych mozu byt uloZené pointr, ukazovatel prougrem kauntr, po€itadlo
bajty na ich ceste z pamite a do nej. zasobnika) je ukazovatel programu) je pocitadlo adries.
V kazdom registri moze byt jeden zasobnika. Je v nom uloZzena Je v fiom uloZena
bajt, ale niektoré inStrukcie pracuji Sestnastbitova adresa Sestnastbitova adresa
so Sestnastbitovymi parmi registrov posledného pamétového paméitového miesta, z ktorého
BC, DE a HL. miesta v strojovom sa bude vyberat dalSia

94 v : — . .

zasobniku. inStrukcia na vykonanie.

Po vybrati instrukcie z pamite
sa pocitadlo zvacsi.



Prenes bajt
z jedného
registra do
druhého.

Zmeri vsetky
bity z 1 na
0 a naopak.

Skoc¢ na
inStrukciu 6.

Porovnaj
dva bajty.

i, BT SEnSE e

v ALJ a ulozit ich nazad do pamaite. jednoduchych instrukcii — ZJ ich

Aj najjednoduchsia ¢innost, ako vykonava asi pol miliéna za sekundu.
napriklad séitanie dvoch cisel Pre kazda operaciu vyberie riadiaca
a zobrazenie vysledku na obrazovke, jednotka jeden bajt z ROM alebo
moéze vyvolaf viac nez sto takychto RAM. Je to kod instrukcie, ktora sa

vzapiti vykona.

Registre 6502

Hlavné registre 6502 su v podstate rovnaké ako registre Z80, ibaze niektoré maju
odlisné mena.

A je akumulator. P funguje rovnako ako
Uchovava bajty na ich register F v Z80. Nazyva
ceste do ALJ a z nej. Je sa stavovy register, lebo
rovnaky ako v Z80 vlastne ukazuje stav

a moze obsahovat 1 bajt. procesora. Z jeho 6smich
X a Y st indexové bitov sa pouziva sedem.
registre. PouZivaju sa Nastavuju sa na

ako pomocné registre jednotku, ak je splnena
pri vypocitavani adries ista podmienka, napriklad
pamitovych miest. ak je cislo zaporné
Mo6zu sa pouzit aj ako alebo kladne.
vSeobecné registre na
docasné uloZenie
informacii.

PC je
pocitadlo
adries. PouZiva
sa rovnako
ako v Z80.

deviaty bit
registra S.

S je ukazovatel zasobnika. Ukazuje na posledny udaj

v zasobniku — zvlastnej oblasti RAM, kam ZJ uklada
pomocné udaje. V procesore 6502 ma devit bitov, pricom
deviaty bit je stale nastaveny na jednotku, ukazuje teda vzdy
do prvej stranky. Zvy$nych osem bitov urCuje umiestnenie

v prvej stranke.
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Programujeme zakladnu jednotku

Frogram v strojovom kéde je
postupnost instrukcii, ktord hovori
zakladnej jednotke, ¢o ma presne
robit s bajtmi v registroch a pamati.
Mo6zes pouzit len také instrukcie,
ktoré zékladna jednotka poznd, teda
pre pocita¢ s mikroprocesorom Z80
alebo Z80A su to instrukcie Z80 a pre
pocitaC s procesorom 6502, 6502A
alebo 6510 zasa instrukcie 6502.
Na konci tejto ¢asti knihy je zoznam
inStrukcii Z80 a 6502.

Vacsina instrukcii strojového kodu
pozostava z dvoch casti: z kodu
operacie a z jedného alebo dvoch
operandov. Kéd operacie hovori, ¢o
treba urobit, a operandy, kde najst
prislusné udaje. (Slovo operand
znamena ,,to, s ¢im sa ma urobit
operacia‘.) o
5 : T T — T~

Toto s
- Sestnastkové kody.

Kod operacie moze byt zapisany skrat-
kou — pismenami, ktoré vyjadruju, co
sa operaciou dosiahne — alebo Sestnast-
kovym zdpisom C¢isla, ktorym je opera-
cia v pocitaci zakodovana. Napr. opera-
cia ,,zober bajt do akumulatora® ma pre
780 skratku LD A a pre 6502 LDA.
Hex kod pre Z80 je 3E, pre 6502 je A9.

Skratky si zapaméitas lahsie ako cisla,
lebo im mozes§ porozumiet (ak vies,

z akych anglickych slov vznikli). Do
pocitaca ich mozno zapisovat len vtedy,
ak je v nom assembler — program,
ktory preklada skratky do cisel kodov*
Program sa zapiSe pomocou skratiek

-

a potom sa prelozi do hex kodov.

Tu vidis zapis dvoch instrukcii
pomocou skratiek. Jedna je pre Z80,
druha pre 6502. Obe hovoria pocitacu,
aby do akumulatora vlozil ¢islo 5

* () assembleroch sa dozvie§ viac na strane 120.

(& oznacuje, Ze Cislo je v Sestnastkovej
sustave). V strojovom kode zapisujeme
vSetky Cisla v Sestnastkovej sustave.

Znak # oznacuje pre 6502 konStantu.




Jednoduchy program
Ukazeme si dva jednoduché programy (jeden pre Z80, druhy pre 6502) zapisané
skratkami, ktoré prikazu zakladnej jednotke s¢itat dve &isla. Program zapisany
skratkami nazyvame program v assemblerovom jazyku (alebo kratsie
v assembleri), programu v Sestnastkovej sistave hovorime program v strojovom
kode. Na nasledujucich stranach sa dozvies, ako prelozi§ program z assemblera
do strojového kodu, ako ho dostane§ do svojho poditaca a ako ho spustis.

Hoci su inStrukcie rozdielne, oba programy pracuji na rovnakom principe*.
V procesore 6502 st udaje, s ktorymi sa vykonava operacia, uloZené v akumulatore.
V Z80 su v akumulatore alebo v registrovom pare HL (ak sa nezmestia do 1 bajtu).

) u)
Aby pocitac séital dve ¢isla, musi druhé a vysledok ulozi do pamite. Tu
najprv prvé z nich ulozit do su skratky pre tieto inStrukcie:

akumulatora. Potom k nemu pripocita

Skratky operacii
a operandy sa
v Z80 oddeluja

skratky pre Z80 vyznam

Vloz ¢islo do akumulatora. LD je skratka z load

e Gicllo (¢itaj loud, vloz), A je meno akumulatora. éia/lﬁami.
ADD A gislo Pripocitaj ¢islo k A (k akumulatoru).

LD (adresa) A Vloz ¢islo z registra A na paméatové miesto so zadanou adresou.
skratky pre 6502 vyznam

LDA ¢islo Vloz ¢islo do akumulatora.

ADC je skratka z add with carry (itaj ed vid keri, séitaj s prenosom).
ADC ¢islo Prikazuje scitat Cisla, a ak treba, nastavit bit C, teda podmienku prenosu.
O podmienkach je viac na strane 109.

STA adresa Uloz obsah A do pamate na zadanu adresu. ST je skratka zo store (itaj

sto, uloz).
Scitovaci program pre 280 Scitovaci program pre 6502
Pouili sme tri kédy ) Znak # oznatuje, ze
operécii: LD A, ADD A¢ operandom je

LD A &02 a LD (adresa), A. j konstanta.

ADD A &040\_ =

LD (&7F57)A ‘idaje

adresa ‘»,7 , o e co N ark

Teraz mo6ze§ doplnit udaje a adresy. v Sestnastkovej sustave) a vysledok
V naSom priklade s¢itujeme ¢&isla ukladame na adresu &7F57.
2 a 4 (su rovnaké v desiatkovej aj 97

* Program pre iny mikroprocesor, nez je v tvojom poditadi, mézes odteraz preskogit.
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Prekladame program

Jeding moznost, ako ruéne prelozit program zo skratiek do Sestnéastkovych
kédov, je pouzit tabulku kédov. N&jdes ju na konci tejto Casti knihy. Pri
prekladani musi§ byt pozorny, lebo pre jednu skratku je v nej niekolko kodov,
a to podla toho, ¢&i je operandom &islo, adresa alebo meno registra. Tu st
napriklad rézne koédy pre naplnenie akumulatora.

Ak je operandom dislo (konstanta), spdsoboch adresovania sa dozvies
hovori sa o priamom operande. Ak je neskor. Zoznam koédov na konci zahfna
nim adresa, na ktorej je ¢islo ulozené, vietky inStrukcie, ktoré pouzivame
hovorime o priamej adrese. O dalsich v nasich programoch.

Tu su Sestnastkové kody pre séitovacie assembler) a postupnost ich kédov
programy. Postupnost inStrukcii nazyvame cielovy program (lebo je
v skratkach nazyvame niekedy zdrojovy vysledkom prace assemblera).*
program (lebo je vstupom pre

Teraz moze$ doplnit do programov
Cisla a adresy. Je to velmi jednoduché,
malad zmena je pri zapise adries —
musi$ zamenif poradie prvej a druhe;j
dvojice cifier. Viac je o tom na dalSej
strane.

Dvojice cifier musis§
takto vymenit.

V kédoch nepi$ znaky
& a #.
*Q assembleri je viac na strane 85.



Viac o Sestnastkovych kédoch
Programy v strojovom kode sa zapisuju v Sestnastkovej sustave preto, lebo prevod
z dvojkovej sustavy do Sestnastkovej je ovela jednoduchsi nez prevod

Napriklad najvicsia adresa, ktora sa da v Sestnastkovej. Najvicsie ¢islo, ktoré
napisat do Sestnastich bitov, je 65535 sa da vlozif do bajtu, je v desiatkovej
v desiatkovej sustave a FFFF sustave 255, v Sestnastkovej FF.*

Vicsina kédov operacii zabera dva bajty, teda dve dvojice
v strojovom kode jeden bajt, teda dve Sestnastkovych dislic.

Sestnastkove Cislice. Adresy zaberaju

Prva dvojica Sestnastkovych éislic sa umiestnenie paméatového miesta

nazyva vyssi bajt. Je to vlastne &islo v-stranke (jedna stranka = 256
stranky, v ktorej sa nachaddza pamédfové pamétovych miest). ZJ spractiva najprv
miesto (pozri stranu 90). Druha dvojica  niZsi bajt adresy, az potom vyssi, preto
Cislic sa nazyva nizsi bajt a urcuje ich musi§ pisat v tomto poradi.

*O prevode z dvojkovej sustavy do desiatkovej hovorime na strane 108.
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Ako najst vol'ni RAM

Skoér ako spusti$ s¢itovaci program zo strany 98, musi$ urobit niekolko krokov.
Najprv si musi$ vybrat oblast pamate, do ktorej program ulozi§. Ked pises

do pogitaca program v basicu, interpreter ho automaticky ukladad do spravnej
oblasti — do pouzivatefovej RAM. Ked v$ak piSe$ program v strojovom kode,
obchadzas interpreter, a preto musi$ uréit, kam program ulozit. Treba néjst tak(
oblast pamate, v ktorej tvoj program nebude rusit ostatné informacie. Nesmies
ho napriklad uloZit do oblasti vyhradenej pre operaény systém alebo zasobnik.
Ak to urobi$, poditaé zrejme prestane spravne pracovat, lebo sa mu Cast
informé&cii zmaze, prepiSe sa na iné. Musi$ dat pozor aj na to, aby si mal
program v strojovom kéde oddeleny od programu v basicu. Ked pocitac
prestane pracovat, pretoze si zle ulozil program, vac¢sinou sa nedé robit nic iné,
len ho vypnut a znova zapnut. Tym sa v$ak tvoj program z RAM strati.

Kol'ko pamate potre

bujeme?
e SRS

&

Kazdé pamatové
miesto obsahuje
jeden bajt.

Dizku programu v strojovom kode Programy v strojovom kode si

urcis Tahko — staci spocitat dvojice zvyCajne kratke, preto na zaciatok staci
Sestnastkovych cifier, kazda znazornuje ndjst niekolko sto bajtov volnej

jeden bajt. Napriklad nas scitovaci pamite.

program ma sedem bajtov.

Hlfadame vol'nG pamat
Programy v strojovom kode sa ¢asto umiestiu-
ji na najvyssie adresy v oblasti pouzivatelovej
RAM. Musis vSak predtym zabezpecit, aby sa
strojovy program nezmiesal s programom v ba-
sicu. Aby sa tak nestalo, na vdcéSine pocitacov
moze$ znizit adresu konca pouzivatelovej RAM
(teda najvyssiu adresu v pouzivatelovej RAM),
a tak vytvorit nad touto oblastou ,,izemie niko-
ho**. Sem potom uloZi§ svoj strojovy program.
Na dal3ej strane uvidis, ako moze§ zmenit naj-
vyssiu adresu pouzivatelovej RAM. Tato hod-
nota sa ¢asto nazyva RAMTOP (¢itaj ramtop,
vrch RAM) alebo MEMEND (¢itaj memend,
koniec pamite). Niekedy je to koniec celej pa-
mite RAM.




Ako znizit najvysSsiu adresu v pouzivatelovej RAM

Pocita¢ ma adresu RAMTOP ulozenu niekde v oblasti syst¢émovych premennych.
Prikazy na jej zmenu su na réznych pocitacoch rozne, ale ich princip byva
rovnaky. Viac sa o tom dozvie§ vo svojej prirucke; mozno v nej najdes aj

jednoduchsi sposob, ako najst volnli pamat.

Adresa RAMTOP zabera dva bajty
v oblasti systémovych premennych:
jeden urcuje Cislo stranky, druhy
umiestnenie v stranke. Adresu tychto
dvoch miest najdes v prirucke
(najcastejsie pod menom RAMTOP

PEEK (adresa 2) %254

A

Ak chces, aby pocitac vypisal adresu
RAMTOP, pouzi takyto prikaz PRINT
PEEK. Do zatvoriek dopln adresy
systémovych premennych svojho

CLEAR adbgsa r’é@t.un,—r[ 108

: ~ ZX Spectrum
MEMEND adresa ramtop — 100

Niektoré pocitade maji osobitny prikaz
na zmenu hodnoty RAMTOP.
Napriklad ZX Spectrum pouziva prikaz
CLEAR, za ktorym musi§ napisat noviu
adresu konca pouzivatelovej RAM,
teda stari hodnotu RAMTOP minus
dizku tvojho strojového programu.
BlizSie informacie najdes$ v prirucke.

* Na nasledujucej strane najdes informacie pre dalSie pocitace.

| \fPOI_

= 24 e o —1

alebo MEMEND). Poditac uklada dva
bajty adresy v obratenom poradi,
najprv na adrese 1 umiestnenie

v stranke, aZ potom na adrese 2 Cislo
stranky.

poditac¢a. Tento prikaz prevedie dva
bajty na jednu adresu vynasobenim
gisla stranky ¢&islom 256 a pripocitanim
umiestnenia v stranke.

Prikaz v ukazke znizi koniec
pouzivatelovej RAM o 100 pamétovych
miest a tie moze§ pouzit pre svoj
program v strojovom kode, ktory sa
zadina na adrese o jednu vicsej ako
novy RAMTOP. Cislo 100 mozes
zmenit.
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Tip pre VIC 20

Tento pocita¢ nema osobitny prikaz
na zmenu obsahu systémovej
premennej, v ktorej je uloZzena adresa
konca pouzivatelovej RAM. Ttuto
premennl vSak mozeS zmenit
pomocou prikazov POKE a PEEK.

e s = Zg

>

Adresa, ktoru treba zmenit, je v pa-
‘matovych miestach 55 a 56. Nezabud-
ni, ze v druhom bajte je Cislo stranky.

Takymto prikazom znizi§ adresu
konca pouzivatelove] RAM o 256,
¢ize o jednu stranku. Pocitac sa pozrie
na adresu 56, od cisla, ktoré tam
najde, odc¢ita jednotku a vysledok
ulozi spat na adresu 56. Inymi
slovami zmensi Cislo stranky

o jednotku. Ak chces vidiet nova
adresu, napis:

PRINT PEEK(55)+PEEK(56)%256

Tip pre ZX81

Najlepsie miesto, kam na ZX81
mozes ulozitf program v strojovom
kode, je zaciatok pouzivatelovej
RAM. Pamait si vyhrad pomocou
prikazu REM hned na zaciatku
sestnastkového ukladaca. Napi$§ don
tolko dislic, kolko bajtov potrebujes
vyhradit pre svoj strojovy program.

¥

Kazda z cislic v prikaze REM zaberie
jeden bajt pamite. Na tieto miesta
potom uloZi§ svoj strojovy program.
Aby si to mohol urobif, musi§ poznat
adresu, na ktorej sa zacina prikaz

Prvy bajt
strojového kodu
bude na adrese

a adrese
6509.

REM. Pouzivatelova RAM sa zaéina
na adrese 16509. Pocitac potrebuje

2 bajty pre Cislo riadka, 1 bajt pre
‘REM, 1 pre koniec riadka a 1 na ulo-
zenie dlzky riadka. Prva dislica

v REM je teda na adrese 16514.

{ vyrovnavacia
pamat pre
magnetofon

oblast pamate pre
grafické symboly
pouzivatela




Ako ulozit a spustit program

Na niekolkych dalgich stranich sa dozvie$, ako ulozit do pamate pocitaca
séitovaci program zo strany 98 a ako ho spustit. Program v strojovom koéde
musi§ pred spustenim ulozZit bajt po bajte do oblasti pamate, ktord si na to
vybral (napr. nad adresou RAMTOP). Na niektorych pocitatoch to urobis
rahko pomocou programu zvaného monitor, ktory je stale v pamati ROM.
Na inych poéitatoch musi§ napisat kratky program v basicu — Sestnastkovy
uklada&. Ten prelozi kazdy bajt programu do &isla v desiatkovej sustave a ulozi
ho prikazom POKE do pamate. Sestnastkovy uklada¢ je na nasledujlcej strane.
Pred uloZenim s&itovacieho programu do paméate musi$ najprv urcit adresu,
na ktord sa ma ulozit vysledok. V8imni si, Ze na koniec s¢itovacieho programu
sme pridali e$te jednu inStrukciu.

Ako uréit adresu pre vysledok miesto v pamiti, kde sa nezmie3aji

Udaje, ktoré su vysledkom prace s programom. Najlepsie miesto je hned
strojového programu, napriklad sucet na zaciatku oblasti, ktoru si vybral pre
v s¢itovacom programe, nazyvame program (program sa potom bude
tdajové bajty. Musi$ ich ulozit na také zaCinaf aZ za nimi).

NS Vv

Ak si RAMTOP znizil napriklad na za¢ni na adrese 16002. Adresu udajov
hodnotu 16000, najnizSia volna adresa musis previest do Sestnastkovej sustavy,

je 16001. Sem uloz tidaje a program aby si ju mohol pouZit v programe.

Adresa 16001
je &3E81.

Adresu prevedies$ do Sestnastkovej v desiatkovej sustave (pozri stranu 91).
sustavy tak, Ze ju vydeli§ ¢islom 256. Prevod dokon¢is tak, ze obe Cisla
Podiel je Cislo stranky a zvySok je vydeli$ ¢islom 16 a podiely aj zvySky
umiestnenie v stranke — zatial prevedie$ na Sestnastkové cifry.

InStrukcia navratu (RETURN)

skratky Z80 hex kédy
LD A,&02 3E 02
ADD A, &04 C6 04

LD (&7F57), A 3257 7F

> Srietthe

Na koniec kazdého programu by poéita¢ chapal bajty, ktoré nasleduju
v strojovom kode musi$ pridat v pamiti za tvojim programom, ako
in$trukciu RET (pre Z80) alebo RTS instrukcie a snazil by sa ich vykonat.
(pre 6502), ktora pocitacu prikaze, aby VécSinou by sa to skoncilo zaseknutim
sa po skonceni programu vratil tam, pocitaca.* 103
odkial don skodil. Bez tejto inStrukcie

* (O instrukcii RET ¢ RTS hovorime viac na stranach 116 a 117.
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Sestnastkovy ukladaé& :

Tento program ulozi bajty strojového kédu do pamite pocitada. Musis ich napisat
v Sestnastkovej sustave do riadka 160 a za ne pridat slovo KONIEC, aby pocitac
vedel, kde sa koncia. V riadku 40 pocita¢ presunie dve Sestnastkové cifry z riadka
DATA do premennej HS, v riadkoch 70 az 110 ich prevedie na &islo a v riadku
130 toto cislo ulozi do paméte. Zmeny pre ZX Spectrum najdes v poznamke

s hviezdickou, ak mas ZX81 alebo Atari, pozri si stranu 144,

18 PRINT "0OD AKEJ ADRESY MAM UKLADAYT

STROJOVY PROGRAM?" A je adresa, odkial sa zaénti ukladat
20 INPUT A bajty strojového kodu. :
30 LET C=8 C je pocitadlo.
4@ READ H$ Pocita¢ presunie dve Sestnastkové ¢islice

z riadka 160 do premennej HS.

Ak je v H$ slovo KONIEC, znamena to
koniec tdajov.

7@ LET X=(ASC (H$) —48) #16 L Ak HS neobsahuje dve éislice, prikaze fst
8@ IF ASC(H$) > 57 THEN LET X= iy

5@ IF H$="KONIEC" THEN GOTO 18@
6@ IF LEN(H$) <> 2 THEN 60TO 170 ——

(ASC (H$) —-55) #1646

Prevedie prvu éislicu zo Sestnastkovej

~ sustavy a ulozi ju do X.
798 LET Y=ASC(RIGHT$(H$,1))
10@ IF Y < 58 THEN LET X=X+Y—-48 [ Prevedie druhu ¢islicu zo $estnastkovej
11@ IF Y > 57 THEN LET X=X+Y-55 stistavy, ulozi ju do Y a pripoéita k X.

120 IF X < @ OR Y > 255 THEN GOTO 17@ —— Zistuje, & si udaje spravne — ¢i je Gislo
130 POKE A+C,X v X v rozpiti od 0 do 255.

L—- Pri prvom prechode je C = 0, teda prvy
bajt ulozi na adresu A.

L’— Pripocita 1 k C, &ize dalsi bajt ulozi

14@ LET C=C+1
158 GOTO 4@
155 REM TU SU BAJTY, KTORE TREBA ULOZIY
16@ DATA EF ;F4,E2,A9,KONIEC
17@ PRINT “ZLE UDAJE"

na adresu A + 1.

Spdt na Citanie dalsieho kodu.

Sem napis svoj strojovy program

18@ STOP v Sestnastkovej sustave.
'——— NapiSe, ak najde nespravne tidaje
Ako ukladaé pracuje v riadku 60 alebo 120, a zastavi pogitac.
hex 0 1 2 3 (4|5 6 7S HINOR AN BN NCH N E E
ASCII 48 | 49 |50 | 51 |52 |53 |54 |55 |56 |57 |65|66|67|68]|69]|70
= minus 48 N minus 55—/
desiatkovo EIERE EIRE |6]7]s = ]10]11[12[13]14[1

Hex ASCII Decimal 48 Desiatkova
3= 5/ -48 =3 X 16-48 14 + hodnota
E= 69 -55 =14 62 3E je 62.

V riadku 70 prevedie pocita¢ pomocou cifru na jej kod ASCII a ulozi ho do Y.
funkcie ASC prvu éislicu na jej kod -V riadkoch 100 a 110 k6d ASCII zmeni na

ASCII. Potom prevedie kod ASCII desiatkovii hodnotu od¢itanim 48 alebo 55
na desiatkova hodnotu od¢itanim 48  a tuto hodnotu pripoc€ita k X. Tentokrat
alebo 55 a tiito hodnotu vynasobi ~ netreba nasobit Sestnastimi, lebo druha
Sestnastimi, lebo prva éislica urcuje cislica urcuje pocet jednotiek. Cislo

pocet Sestnastok. Vysledok ulozi do X. v premennej X teraz predstavuje desiatkovi
Podobne v riadku 90 prevedie druhtt  hodnotu dvoch Sestnastkovych cifier v HS.

*Pre ZX Spectrum zmeni ASC na CODE, vsetky cisla v riadku 160 daj do ivodzoviek a zmen riadok
90 na 90 LET Y =CODE(H$(2 TO)).



Ako pouzit Sestnastkovy ukladaé

Pomocou Sestnastkového ukladaca mozes vyskiigat s¢itovaci program. Do svojho
pocitaca napi§ najprv Sestnastkovy uklada¢. Zamen pritom v riadku 160 nase
ukazkové tidaje za kody pre s¢itovaci program. Sé¢itovaci program nie je nijaky
uzasny program, ale je jednoduchy a ukaZe ti, ako pracujii programy v strojovom
kode.

Udaje pre ukladaé¢

Signalizuje, ze
sa koncia udaje.

Zamern db a hb dvoma bajtmi adresy pre
vysledok.

V riadkoch DATA su Sestnastkové chce$ maf ulozeny vysledok scitania.
koédy pre séitovaci program. Pismena Nezabudni ich napisaf v opaénom
db (dolny bajt) a hb (horny bajt) poradi, teda najskér nizsi bajt

nahrad dvoma bajtmi adresy, na ktorej  (umiestnenie v stranke), aZ potom vyssi
(¢islo stranky).

Ako spustit ukladac¢

Napi§ RUN — tym spusti§ ukladac. pre vysledok. Adresu napi$ v tvare
Ked sa fa spyta na adresu, napi$ adresu desiatkového disla.

prvého pamétového miesta za bajtmi

Ako spustit strojovy program

Takéto su prikazy
niektorych pogitadov.

Prikaz, ktorym sa spusti strojovy sa zaCina program. Zisti si v prirucke,
program, je na roéznych pocitaéoch ktory prikaz je vhodny pre tvoj poéitac.
rozny. Niektoré pouzivaji CALL, iné Takyto prikaz vykona pocitac tak, ze

PRINT USR alebo SYS s desiatkovou  sko¢i na zadant adresu a zacéne
adresou pamitového miesta, na ktorom  vykonavat strojové in§trukcie.
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Ako si pozriet vysledok

 FRINT PEEK(160081) PRINT PEEK(16001)

Simng

Pocita¢ vykona inStrukcie v strojovom pouzi PRINT PEEK s adresou
kode a uloZi vysledok na miesto, ktoré  vysledku. Pocitac ti ho napise
si mu urcil. Ak chce$ vidiet vysledok, v desiatkovej ststave.

Napady na iné programy
Teraz vie§ o strojovom kode dost na to, aby si mohol vytvarat jednoduche
programy. Na konci tejto strany je zhrnuty postup, ktory pri pisani strojoveho
programu treba dodrzat. RieSenia nasledujucich filoh n4jde§ na strane 128.
1. Skus napisat program, ktory o
s¢ita 25 a 73 (v desiatkovej sustave)  J9%
a vysledok ulozi do pamite. 5 ¥ : Séitovacf Pprogram pracuje spravne
2. Dokéaze§ napisat program, ktory o Ide” do SlTiL 295, Na Stials 10358
G . Tz ozvie$, ako scitat vacsie cCisla.
sita 64, 12 a 14 (v desiatkovej sus- :
tave) a vysledok ulozi do paméte? A |

Ako pisat program v strojovom koéde

1. Zapis svoj program pomocou 6. Napi§ adresy udajov do programu.
skratiek a vSetky tdaje preved Nezabudni zamenit poradie bajtov.
do Sestnastkovej sustavy. (Pozri strany 98 a 99.)

2. Najdi kody pre kazdu skratku.
(Na konci knihy je zoznam skratiek

7. Napi$ do pocitaca Sestnastkovy
uklada¢ (alebo ho don precitaj z pasky)
a dopln v fiom Sestnastkove kody

3. Na koniec programu pridaj
inStrukciu navratu. (Pozri stranu 103.)
4. Zisti pocet bajtov pre program

a udaje a vyhrad pamdtf RAM. (Pozri
strany 100—102.)

v riadku 160. Nezabudni napisat za ne
slovo KONIEC. (Pozri stranu 104.)

8. Spusti ukladac a zadaj mu adresu
prvého miesta, kam chee$ ulozif
strojovy program. (Pozri stranu 105.)
9. Spusti strojovy program pomocou
prikazu pre svoj pocitac. V nom zadas
adresu zaciatku programu. (Pozri
stranu 105.)

Zapi$ si adresy Gdajovych bajtov, aj
adresu, od ktorej sa za¢ina program.

Ak zmeni$ tdaje v riadku 160, musi$
znovu spustit ukladac, aby ulozil do
pamate zmeneny strojovy program.

5. Urci adresy bajtov na uloZenie
udajov a preved ich do Sestnastkovej
106  sustavy. (Pozri stranu 103.)



Vyberame z pamate a ukladame do nej

Udaje, ktoré ma nas scitovaci program séitat, s priamo v iom — v jeho in-
Strukcidch. Tomu hovorime adresovanie s priamym operandom. Castej$ie véak
potrebujeme povedat pocitacu, aby urobil nie¢o s Gdajmi, ktoré st inde v jeho
pamati. Vtedy je v inStrukcii namiesto operandu adresa, na ktorej pocita¢ najde
operand. Tomu hovorime priame (alebo absollGtne) adresovanie.

pdresovanie I priame
priamym operandom) [ ¥ b adresovanie

Toto st len dva z viacerych sposobov s ktorymi ma pracovat. Jednotlive

adresovania, teda sposobov, ako indtrukcie maju odlisné kody pre kazdy
povedat pocitacu, kde najde udaje, sposob adresovania.

Program na scitovanie Cisel z pamate

Tento program séita dve ¢isla ulozené v paméti. Porovnaj si jeho kody inStrukeii
s predchadzajicim s¢itovacim programom, ktory pouzival adresovanie s priamym
operandom.

Program pre Z80

skratky hex kédy vyznam

LD A, (adresa 1) 3A adresa 1 Prenes Cislo z adresy 1 do akumulatora.
LD B,A 47 Prenes ¢islo z akumulatora do registra B.
LD A, (adresa 2) 3A adresa 2 Prenes Cislo z adresy 2 do akumulatora.
ADD AB 80 Pripocitaj ¢islo z B k cislu v akumulétore.
LD (adresa 3),A 32 adresa 3 Uloz obsah akumulatora na adresu 3.
RET (ef3) Vrat sa.

Ak chces s¢itat dve ¢isla ulozené v paméti pocitaca, musis ich najprv dostat do
registrov — napriklad do A a B. KedZe tidaj nemozno preniest z paméte rovno
do registra B, musi$ ho najprv preniest do registra A a odtial do B.

Ako spustit program

Pri spustani programu postupuj podla bodov na vedlajsej strane. Predtym vSak
musi$§ ulozif do pamite Cisla, ktoré chces$ scitat. Aby sa ti nepomiesali

s inStrukciami, vyhrad pre ne paméitfové miesta pred strojovym programom.
Preved adresy tychto miest do Sestnastkovej ststavy a vloz ich do programu. Na

uloZenie vysledku potrebujes tretiu adresu. Vysledok si pozrie§ pomocou PRINT
PEEK (adresa 3).
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Pracujeme s vel'kymi Cistami

Scitovacie programy na predchdadzajtcich stranach pracuja spravne, len kym
sGcet neprevysi 255. To je najvacsie &islo, ktoré méze byt ulozené

v osembitovom registri alebo v pamatovom mieste. Ak chce$ pracovat

s vacsimi Cislami, musi$ vediet viac o dvojkovej ststave a o podmienke
prenosu (bite C). Na strane 110 néjde$ program na sé&itanie velkych é&isel.

Dvojkové cisla

Dvojkova sustava je zaloZzena na podobnom principe ako desiatkova alebo
Sestnastkova, Cisla sa v8ak vyjadruju len pomocou 2 &islic — 0 a 1. Cisla viadsie
nez 1 zapisujeme viacerymi Cislicami. Hodnota Cislice zavisi od jej miesta v Cisle.

11111111 je
v desiatkovej sustave

x128 x 64 x32 x16 x8 x4 ) x 1

128 +64 +32 +16 + 8 + 4 + 2 + 1= 255 -
V dvojkovom zapise ¢isla ma kazda Stvoriek, Stvrta kolko je osmiciek, a tak
Cislica hodnotu dvojnasobku cislice dalej. Ak chces previest Cislo
vpravo od nej. Prva dislica sprava 7 dvojkovej sustavy do desiatkove;,
hovori, kolko je v cisle jednotiek, staci vynasobit kazdu dislicu jej

druha kolko je dvojok, tretia kolko je hodnotou a vysledky séitat.
; = =T

Vie$ previest tieto Cisla
do desiatkovej ststavy?
(RieSenie je na s. 144.)

0 +0 +32 +0 +8 +4 +2 +0 128 +0 +0 +0 +0 +4 +2 +1
=46 =135

Tu vidi§ dalsSie priklady prevodu z dvojkovej
do desiatkovej sustavy.

Ako zadat pocitaCu velkeé Cisla_ .. . .1 siste, a nix

V pocitaci st velké cisla uloZené ’ obsahuje zvysnu cast Cisla, teda zvy$ok
v dvoch bajtoch, podobne ako adresy. po deleni ¢islom 256. Podobne ako pri
Aj tu hovorime o niZzSom a vyssom adresach, poditac¢ uklada do pamite

bajte. Vyssi bajt nam povie, kolkokrat najprv nizsi bajt, az potom vyssi.

[

¢islo vdcsie nez 255 iz
12420:256 = 48 zvysok 132
vyssi bajt
/
: nizsi bajt
Ak chces pocitacu zadat Cislo vicsie sustave. Ak chce$ pouzit takéto Cislo
nez 255, musi§ poznat oba jeho bajty. ako daj v strojovom programe, musi$
Zisti§ ich tak, ze zadané Cislo vydelis previest kazdy bajt do Sestnastkovej su-

¢islom 256. Vysledok je hodnota vysSie-  stavy, Cize Cisla vydelit ¢islom 16 a po-
ho bajtu, zvySok hodnota nizSieho. Obe diel aj zvySok previest na Sestnastkové
hodnoty budi vyjadrené v desiatkovej cifry. (Hovorime o na s. 91.)

= = : Aké st vysSie a nizSie bajty tychto 4
108 F307' 21214, 759; 1023. Cisel v desiatkovej a Sestnastkovej Sy e

sUstave? (RieSenie je na s. 144.)




Podmienka prenosu

Podmienka prenosu (v angli¢tine
carry flag, ¢itaj kari fleg, vlajka
prenosu) je bit C v registri podmienok
(v 6502 v stavovom registri
procesora). Nastavi sa na 1 vzdy, ak
je vysledok séitania vacsi nez 255

a nezmesti sa do 6smich bitov
registra. Ak ma podmienka hodnotu 1,
hovorime, Ze je nastavena; ak ma
hodnotu 0, hovorime, Ze je nulova.

Bit C mozes§ povazovat za deviaty bit
vysledku scitania. Pozri si ukazku
164 + 240 (v dvojkovej sustave

10100100+ 11110000).

Vv dvﬁjlkbvej S.

o104 00100
S+ W 10000

Pri séitovani v dvojkovej slstave sa prendsa 1
vzdy, ak je sGcet &islic vacsi nez 1, podobne

ako sa v desiatkovej ststave prendsa 1, ak je
sadet vacési nez 9.

\I 110010100 &

Vysledok tohto séitania je 404.
Vysledné ¢islo zaberie v dvojkovej
sustave 9 bitov. Deviaty bit hovori,

kolkokrat sa 256 nachadza v disle,
a v pocitaci bude ulozeny v podmienke
prenosu e

Prenos v Z80

Z80 ma dve rozne instrukcie pre
sCitanie: ADD a ADC. ADD prikaze
pocitacu scitat dve Cisla bez toho, aby
zaratal prenos z predchadzajuceho
vypoctu. Ak sa pri séitani prenasa 1
do deviateho bitu, podmienka prenosu
sa nastavi, inak sa vynuluje.

R == &=
ADC je skratka pre séitanie s preno-
som (add with carry, citaj edd uid ké-
ri). Prikazuje scitat dve Cisla a pod-
mienku prenosu a podla vysledku na-
stavit podmienku prenosu. Ak scitujes
velké Cisla, najprv pouzi na sCitanie
najnizSich bajtov ADD a potom ADC
na séitanie vyssich bajtov so zaratanim
prenosu z predchadzajiuceho scitania.

6502 ma len jednu instrukciu

na scitanie — ADC, prenos

z predchadzajicich vypoctov sa teda
vzdy pripocitava k vysledku. Preto je

Na nasledujucej
strane je program,
ktory ti ozrejmi
funkciu podmienky

dolezité pouzit pred sc¢itanim inStrukciu
CLC (clear carry, ¢itaj klir kiri, zmaz

prenos), ktora vynuluje podmienku. 109



Scitanie vel'kych é&isel

Skér ako spusti$ programy z tejto dvojstrany, musi$ &isla, ktoré chce$ séitat,
rozdelit na nizSie a vy3Sie bajty a ulozit ich do paméate pomocou POKE. nizs

Povedzme, ze chce$ séitat 307 a 764.

prvé ¢islo: 307 vyssi
bajt —

307:256 = 1 zvySok 51

druhé¢ cislo: 764
764:256 = 2 zvySok 252

vyssi bajt
bajt 3

Tieto cCisla musis ulozif do pamitovych
miest na zaciatku oblasti pre strojovy
program. NiZz§i bajt musi byt vzdy na
nizSej adrese, za nim nasleduje vyssi
bajt. Na naSom obrazku su dva bajty

Program pre 280

prvého isla uloZzené v pamitovych
miestach W a W1, bajty druhého &isla
v X a X1. Na uloZenie vysledku
potrebujes tri miesta: Y, Y1 a Z, teda
miesta pre nizsi a vyssi bajt a pripadny
prenos.

Dvojbajtové ¢isla sa na Z80 scitujii pomerne lahko, lebo registre mozes pouzit

v paroch, a to tak, ze kazdy par obsahuje dva bajty ¢isla. Prvé &islo uloZime do
registrového paru HL, druhé do paru BC. Registrovy par HL nam poslizi ako
akumulator pre velké ¢isla. Pri &itani programu ti iste pomoze obrazok na

zaCiatku tejto strany.

skratky hex kédy

vyznam

LD HL,(adresa W) 2A adresa W

Prenes Cislo z adresy W (niZsi bajt prvého ¢isla) do
registra L a ¢islo z adresy W1 (vyssi bajt prvého
¢isla) do registra H.

LD BC,(adresa X) ED 4B adresa X

Tento kod operacie
ma dva bajty.

Prenes ¢islo z adresy X (niZsi bajt druhého ¢isla)
do registra C a ¢islo z adresy X1 (vyssi bajt
druhého ¢isla) do registra B.

ADD HL,BC 09

Scitaj obsah HL a BC a vysledok nechaj v HL.
Nepripocitavaj prenos, ale ho nastav, ak sa
vysledok nezmesti do dvoch bajtov.

LD (adresa Y),HL 22 adresa Y UlozZ niZ8i bajt vysledku na adresu Y a vyssi bajt
na adresu Y.

LD A.&0 3E 00 Na nasledujucej strane uvidis,

ADC A &0 CE 00 ako podita¢ pracuje

LD (adresa Z),A 32 adresa Z s podmienkou prenosu.

RET C9 Navrat.

Na nasledujucej
strane sa dozvies,
ako si pozriet
vysledok.

Do tohto programu musis pred
spustenim doplnit adresy pre W, X,
Y a Z (nezabudni na spravne poradie

110 bajtov — nizsi, vyssi). Ak pouzivas

pary registrov, staci zadat jednu
adresu pre kazdy par. Do vyssieho
registra v pare pocita¢ automaticky
ulozi ¢islo z nasledujiuceho
pamitového miesta.



Testujeme podmienku prenosu

Pripocitaj
nulu
s prenosom.

Riadky 5 az 7 v programe pre Z80 najprv u1021 0 (5. nadok) a potom sa

testujil podmienku prenosu. Obsah pomocou instrukcie ADC pripocita 0
podmienky nemdze§ priamo preniest do (6. riadok). Ak bola po predchadza-
registra ani do pamdte. Jej obsah sa jicom séitani podmienka prenosu
najjednoduchsie dozvieS pomocou nastavena, akumulator bude po s¢itani
dalsieho séitania. Do registra A sa obsahovat jednotku a ta sa uloZi na
Program pre 6502 adresu Z (7. riadok).

Takto s¢itag dve isla vicsie nez 255 na 6502. Skor ako program spustis, musi§
&isla rozdelif na vyssie a nizsie bajty tak. ako to vidis na vedlajSej strane.

Najprv sa vynuluje ~ Potom sa ulozi nizsi bajt prvého
prenos, ak by bol na- ¢isla do akumuldtora a pripocita sa
staveny po predchd- k nemu s prenosom niZsi bajt

Ak je vysledok vacsi
nez 255, nastavi sa
prenos.

dzajucej operacii. druhého ¢isla (2. a 3. riadok).

Vysledok sa ulozi na ddresu Y (4 rladok) Potom sa scita-
ju 2 vySsie bajty a prenos (ak nejaky bol) z predchadzaju-
ceho suétu. Vysledok sa ulozi na adresu Y1 (7. riadok).

Ako si pozriet vysledok
Vysledok je ulozeny v troch bajtoch.
Niz§i bajt urcuje pocet jednotiek, vyssi

Riadky 8——10 testuju
podmienku prenosu
rovnako ako na Z80.

pocet 256-iek a prenos tentokrat urcuje Vedel by si upravit prOQram zo stra-
pocet 65536-iek (256 x 256). Na &y v 107 tak, aby pracoval aj s vy-

zobrazenie vysledku pouzi prikaz

sledkami vaésimi nez 255? Skus

ey E pridat indtrukcie na testovanie pre-
z obrazovky vpravo. Nahrad v iom Y, {_ngsu. (R.esen.e je na strane 144 )

Y1 a Z adresami pre svoj pocitac.




PiSseme na obrazovku

N4&$ dalsi program ti ukaze, ako mozes zobrazit nejakl spravu na obrazovke. Prog-

ram pre Z80 je na stranach 113 a 114 a program pre 6502 je na strane 115. Pracujl

podobne, aj ked pre kazdy z mikroprocesorov je pouzita trocha ind metdda.
Programy na tychto stranach st len pre poditace, ktoré maji rézny textovy

a graficky rezim (napr. Atari 130XE), alebo ktoré nevedia kreslit. Na vacsine

pocitatov sa objavia na obrazovke len vzorky z r6zne rozsvietenych bodov. Na

nich treba pismend zobrazovat pomocou volania podprogramu v ROM.

Ako pracuje program

zarazka

sprava

ASCII kody
Najprv ulozis kody vsetkych pismen konci spravy uloz eSte bajt obsahujuci
spravy do pamatovych miest na ¢islo 255. Ten bude pre pocitac
zaCiatku oblasti pre strojovy kod. zarazkou — oznacuje koniec spravy.

Kazdé pismeno zaberie jeden bajt. Na

Su
rovnaké?
4

NN

N

AT RO
£ {?.%77;—*1’7 -~
T e e T .
S am WG e e
SBASLILELS

Program prikazuje pocitac¢u postupne ho ulozi do pamiite obrazovky
prenasat jednotlivé bajty do a pismeno automaticky zobrazi. Potom
akumulatora a porovnavat ich s ¢islom  pocitac skoc¢i na zaciatok programu
255. Ak sa bajt nerovna 255, pocitac a vyberie z paméite dalsi bajt spravy.
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Porovnavanie

Na porovnanie bajtu s obsahom podmienku nuly (bit Z). Ak nie su
akumulatora pouzi instrukciu CP (pre rovnaké, podmienku nuly vynuluje.
780) alebo CMP (pre 6502). Pocitac Po porovnani moze$ pocitacu prikazat,
od ¢isla v akumulatore odcita ¢islo aby presiel na vykonavanie inej Casti

v porovnavanom bajte (spravi to v§ak programu alebo pokracoval vo

len ,,v mysli“, obsah akumulatora vykonavani dalsej inStrukcie podla
nezmeni). Ak su Cisla rovnaké, toho, ¢i je podmienka nuly nastavena
vysledkom je 0 a pocita¢ nastavi alebo nie.

Program pre Z80

Skor ako spusti$ program, uloz do RAM svoju spravu. Potom dopli adresy

v 1. a 2. riadku. Posledna inStrukcia programu hovori pocitacu, aby sa vratil na
3. inStrukciu. Do poslednej instrukcie musi§ teda vlozit adresu, na ktorej sa

v tvojom pocitac¢i nachadza 3. inStrukcia.

Toto je adresovanie
s priamym operandom —
operand je udaj, ktory sa
ma ulozit do registrového

Pri nepriamom adresovani
je operand v zéatvorke.

V tomto programe pouzivame registrové pary HL a DE na uloZenie adries,

z ktorych pocita¢ vybera tidaje alebo na ktoré ich uklada. Takéto pouzitie
registrov nazyvame nepriame adresovanie. InStrukcie v 3. a 6. riadku pouzivaju
nepriame adresovanie.

PROGRAM POKRACUJE NA STRANE 114. 113
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V prvych dvoch instrukciach si pocita¢ ulozi adresu obrazovky
(adresu, kam treba ukladat udaje) do registrového paru HL a adresu
spravy (adresu, z ktorej sa vyberaji udaje) do registrového paru DE.

adresa prvého bjtu spravy

A bit Z

LD A,(DE) hovori pocitacu, aby sa

pozrel do pamite na tu adresu, ktora je
ulozena v DE, a vybral z nej bajt

do akumulatora. To je nepriame
adresovanie. Potom pocitac porovna .
bajt v akumulatore s &FF

Aj inStrukcia LD (HL),A pouziva
nepriame adresovanie. Prikazuje
pocitacu pozriet si adresu v HL a ulozif
do pamdte na tato adresu bajt

z registra A, CiZe bajt spravy. INC je
in$trukcia pre pripocitanie jednotky.

(Sestnastkovy zapis Cisla 255). RET Z
prikaze pocitacu vratit sa do basicu, ak
je nastavena podmienka nuly (bit Z),
teda ak sa bajt rovna 255. Ak je bit

Z nulovy, pocita¢ pokracuje vo
vykonavani dalsich inStrukcii.

V 7. a 8. riadku teda pocita¢ pripocita
jednotku k adresam v registroch DE

a HL. Po navrate na 3. inStrukciu bude
pracovat s dalsim bajtom spravy a bude
ho ukladaf na dalSie miesto v pamati
obrazovky.

Program pre 6502

Tu je program, ktory napiSe spravu pre 6502. Skor ako ho spustis, musi§ do RAM
ulozit kody pismen spravy a za ne kod 255. Adresu zaciatku textu doplil do
2. riadka programu. V 5. riadku dopln adresu, na ktorej sa v tvojom pocitaci

zaCina pamét obrazovky.

Do 7. riadka e$te musi$ doplnit adresu, na ktorej bude v tvojom poditaci
uloZena 2. inStrukcia programu. Tak zabezpeci§ opakovanie programu pre vsetky

pismena spravy.



= 07 v 4. riadku

skpatly hoxkady hovori potitacu,
LDX #&00 A2 00 kolko pamétovych

5 : ' 5 miest ma preskodit,
LDA adresa spravy,X BD adresa spravy aby sa dostal na
CMP #&FF : C9 FF ingtrukciu RTS.
BEQ na instrukciu RTS F0 07
STA adresa obrazovky,X | 9D adresa obrazovky
INX E8
JMP adresa druhej instrukcie 4C adresa druhej inStrukcie /:
RTS 60 ¢

Tento program pouziva iny sposob
adresovania — nazyva sa indexované
adresovanie. Adresa udaja sa vypodita

tak, ze k adrese, ktora je operandom
inStrukcie, sa pripocita obsah registra X
alebo Y. Indexované adresovanie je

v 2. a v 5. riadku.

)

B— Qg

&

V 1. riadku ulozi pocita¢ do registra X
nulu. V 2. riadku sa pouZiva
indexované adresovanie, ¢ize pocitac
pripocita obsah registra X k adrese,

ktora je v inStrukcii. Vysledok je adresa
udaja (bajtu tvojej spravy), ktory treba
preniest do akumuléatora.

pr—— sedem bajtov

1 ES ]
CMP v 3. riadku pocitacu prikazuje
porovnat bajt v akumulatore

s hodnotou &FF (Sestnastkovy zapis
Cisla 255). Tento kod pouzivame ako
koncovu znacku. Ak st rovnaké,
pocita¢ nastavi bit Z. DalSia in$trukcia,
BEQ (branch if equal, ¢itaj bren¢ if
ikvl, sko¢, ak sa rovnaji), hovori
pocitacu, aby v pripade, Ze je nastaveny

e _JU_ L.

JE_JL_JU_JT_JL_J§

e

bit Z, preskodil niekolko instrukcii.
Kolko bajtov treba pri tom preskocit,
sa pocita¢ dozvie z bajtu, ktory
nasleduje v paméti za kodom inStrukcie
BEQ. KedZe chceme, aby v pripade
rovnosti pocita¢ skodil na inStrukciu
RTS, je v programe na tomto mieste
¢islo 7 — medzi BEQ a RTS je totiz
sedem bajtov.

5. riadok programu prikazuje poéitacu
uloZit bajt z akumulatora na adresu,
ktort vypocita séitanim adresy

v inStrukcii a obsahu registra X. Zase
teda pouZivame indexované
adresovanie.

INX (skratka od increment X, ¢itaj
inkrement X, zvy§ X) prikaze pocitacu
pripocitat jednotku k obsahu registra
X. Potom pocita¢ skoci spat na
2. inStrukciu uzZ s novou hodnotou X,

Cize bude spracuvat dalsi bajt spravy. 115



Skoky a vetvenie

O vetveni hovorime vtedy, ak prikdze$ pocitadu prejst na instrukciu v inej Casti
programu — teda nie na tG, ktord nasleduje. Pozndme tri sposoby vetvenia:
nepodmieneny skok, vyvolanie podprogramu a podmieneny skok.
Nepodmieneny skok prikazuje jednoducho skocit na zadant adresu. Pri
podmienenom skoku pocéita¢ podfa vysledku predchadzajicich operécii
(presnejsie podla nastavenia podmienok) bud sko€i na ind instrukciu, alebo
pokraduje vo vykonavani nasledujicej instrukcie. O podmienenych skokoch
piSeme na nasledujlcej strane.

Pocitadlo adries

Pocitadlo adries (register PC) je zvlastny Sestnastbitovy register — je v iom
uloZena adresa inStrukcie, ktori ma pocita¢ vykonat. Ked pocita¢ hlada
indtrukciu, pozrie sa do paméte na adresu v registri PC. Potom sa obsah PC
zvacsi o jednotku, aby ukazoval na dalsiu inStrukciu.

Ak prikaze§ pocitacu skocif na nejakil - Skratky pre nepodmieneny skok pre
adresu, ulozi si tuto adresu do PC. Z80 a 6502 vidi$ na obrazku.

A tak sa nasledujuca instrukcia bude

vyberat z paméte z tejto adresy.

EEF“ ¥ cALL 28000
——




Podmienené skoky

V podmienenom skoku poéita¢ najprv zisti stav niektorej podmienky v registri
podmienok a potom podla jej stavu bud vykonava nasledujicu inStrukciu, alebo
skodi na iné miesto v programe. V podmienenych skokoch mozes testovat tieto
podmienky: ;

L2

Z je podmienka
nuly. Nastavi sa, ak
st dva udaje
rovnaké.

N alebo S je V alebo P/V. Tato podmienka sa na 6502 vola C je podmienka
podmienka znamienka podmienka pretedenia. V procesore Z80 ma dvojakli  prenosu a nastavena
(pre Z80 pouzivame funkciu a nazyva sa podmienka parity (parnosti) je vtedy, ak sa
oznacenie S, pre a pretedenia. Ako podmienka pretecenia je nastavena vysledok nezmesti

6502 N). Podmienka sa vtedy, ak pri vypocte v dvojkovom doplnku (pozri do jedného bajtu.
nastavi, ak je vysledok stranu 119) nastal prenos do znamienkového bitu,

operacie zaporny. Ak je a ako podmienka parity je nastavena vtedy, ak je vo

kladny. podmienka vysledku neparny pocet jednotiek.

S bude nulova.

Na nastavenie podmienok pred podmienky, napriklad instrukcia DEC
podmienenym skokom sa najcastejSie na 6502 meni podmienku znamienka
pouziva inStrukcia CMP. Aj iné a podmienku nuly.*

instrukcie vSak nastavuju alebo nuluju

*V zozname indtrukcii svojho poéita¢a najdes aj informéciu o tom, ktora in3trukcia meni obsah
ktorych podmienok.
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In§trukcié pre podmienené skoky

(

(

Ako vypocitat posunutie

Podmieneny skok s relativnym adresovanim vykonava pocita¢ tak, Zze k obsahu
pocitadla adries PC pripocita posunutie. Posunutie vypoditas tak, Ze spocitas§ bajty
od skoku po instrukciu, na ktora chces$ skodit (vratane nej). Ratat zaéni od
inStrukcie, ktora nasleduje za skokom, a pocitaj ju ako nulti (PC totiz bude pri
vykondvani skoku ukazovat prave sem). Tento postup ti objasnia dva kratke

Nezabudni ratat dva bajty
za kazdi adresu.

programy pre 6502. (Pre Z80 je postup rovnaky.)

LDA adresa
CMP # &FF
BNE na RTS
STA adresa
RTS

Aby v programe na hornom obrazku
pocitac skocil na inStrukciu RTS, musi§
napisat posunutie 3.

LDA # &00

ADC # &01

CMP # &FF
BNE na ADC
RTS

Tato
instrukcia
je nulta.

LDA

V programe dolu sa posunutie, ktoré
posle pocitac spét na inStrukciu ADC,
rovna —6.




G\ BCS &05 /| BEQ &05
g"

Po JP test napiSes pre Z80 adresu, Z80 ma este inu inStrukciu pre

na ktori ma pocita¢ skocit. Pre 6502 podmieneny skok — JR test (skratka
musi$ zadat pocet bajtov, ktoré ma od jump relative, ¢itaj dzamp riletyv,
pocita¢ preskocit smerom dopredu skoc relativne). V tomto skoku

alebo dozadu, aby sa dostal na ziadani  nezadava$ adresu, ale posunutie. JR

inStrukciu. Toto nazyvame relativne moze§ pouzit len na testovanie bitov
adresovanie a ¢islo nazyvame ZacC.

posunutie.

Skoky dopredu a dozadu

Pri skokoch dopredu staci posunutie previest do Sestnastkovej ststavy a napisat
ho do programu. Pri skokoch dozadu, ktoré maju posunutie zaporné, je to o nieco
zlozitejSie. Doteraz sme nehovorili o tom, ako v dvojkovej ststave znazornit
zaporné Cisla. Pouziva sa na to metoda nazyvana dvojkovy doplnok. Napriklad
¢islo —6 v fiom znazornime ako dvojkovy doplnok ¢isla 6. V dvojkovom doplnku
povazujeme Cisla s nulovym najvy$§im bitom za kladné, s jednotkovym najvy$Sim
bitom za zaporné.

Dvojkovy dopinok

1a1jeO,
1 mi zostala.

Toto je dvojkovy
doplnok disla 6.

S — ———

Cislo —6 teda zobrazime v po&itaci v jednom bajte zobrazit ¢isla od —128
pomocou jeho dvojkového doplnku ako do 127, ¢ize posunutie v relativnych
FA. Takto ho musi$ napisat do skokoch moéze byt najviac 128 dozadu
programu v hornej Casti tejto strany. a najviac 127 dopredu.

V dvojkovom doplnku moze§

Vie$ vypocitat dvojkovy doplnok ¢&isel 12, 18
a 9? (Riesenie je na strane 144.)

119
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Program na blikanie obrazovky

Na tejto dvojstrane je program, ktory blikd obrazovkou tak, Ze na nej vymieria
obsahy dvoch obdiznikov. Podobne pracuji jednoduché animaéné programy.
Program pre Z80 néjde$ na tejto strane, program pre 6502 na nasledujlice;j.
Na strane 122 je niekolko rdd — precitaj si ich skoér, ako program spustis.

Blikanie pre Z80

Program vymienia obsahy dvoch obdiinikpv na obrazovke tak, Ze preéita do
registrov po jednom bajte z kazdého obdlZnika, a potom bajt z obdiZnika a ulozi
na adresu bajtu z obdlznika b a naopak.

Fome il

00

obdiznik a

obdiznik b

Program pouziva nepriame Pocet bajtov, ktoré sa maju vymenit,
adresovanie. Adresy bajtov je na zaciatku programu v registri B.

v obdlZznikoch st uloZené v registroch ~ Po kazdom zopakovani programu sa
HL a DE. Pocitac tieto adresy vyuziva obsah registra B zniZi o jednotku.

pri Citani a zapisovani bajtov. Po Register B je teda pocitadlom. Ak
vymene jednej dvojice bajtov sa obsah B = 0, znamena to, ze uz su vietky
HL a DE zvysi o jednotku in§trukciou bajty vymenené.

INC a program sa opakuje pre dalsiu

dvojicu bajtov.

Program pre Z80
n = pocet bajtov v jednom obdiZniku; a = prva adresa obdi¥nika a; b = prva
adresa obdlznika b.

skratky hex kédy | vyznam

LD B,n 06 n Nastavenie pocitadla.

LD HL,adresa a 21 adresa a Do HL ulo? adresu obdiZnika a.

LD DE,adresa b 11 adresa b Do DE ulo? adresu obdiznika b.

LD C,(HL) 4E Do C uloz bajt z adresy, ktora je v HL (nepriame adresovanie).

LD A,(DE) 1A do A ulozZ bajt z adresy, ktora je v DE (nepriame adresovanie).

LD (HL),A 77 Obsah registra A uloZ na adresu, ktord je v HL (nepriame
adresovanie).

LD AC 79 Prenes bajt z C do A.

LD (DE),A 12 Obsah registra A uloZ na adresu, ktora je v DE (nepriame
adresovanie).

INC HL 23 K HL a DE pripo¢itaj jednotku.

INC DE 13

DEC B 05 Od poditadla v B od¢itaj jednotku.

LD A,&00 : 3E 00 Do registra A uloz nulu.

CP B B8 Porovnaj A s B. '

JPNZ na4.r. C2adresa4.r.| Ak B nie je nula, sko¢ na 4. riadok programu.

RET c9 Navrat.




Ako nastavit pociato¢né udaje a adresy

Blikanie pre 6502

Tento program vymiena dva obdlzmky na obrazovke bajt po bajte, pricom zacina
od posledného bajtu a konci prvym. Z oboch obdlznlkov najprv vyberie po
jednom bajte do registrov a potom uloZi bajt z obdiznika a do obdiZnika

b a naopak. Potom sa program opakuje pre dalsiu dvojicu bajtov.

Adresy oboch bajtov uréime obdiznika. Instrukcia DEX (decrement
indexovanym adresovanim. Do registra X, ¢itaj dekriment X, zmensi X) prikaze
X sa na zaciatku uloZi pocet pocitacu od¢itat jednotku od obsahu
vymienanych bajtov. Pri vyberani registra X, Cize pri dalSom opakovani

a ukladani bajtov teda staci pripocitat podita¢ vymeni bajty na adrese

obsah registra X k pociato¢nej adrese o jednotku mense;j.

BlikajGci program pre 6502

A% programe musi§ doplnit n, adresu a a adresu b. Na rozdiel od programu pre
780 tu musi§ napisaf adresy a a b o jednotku mensie, teda také, aby po
pripocitani n vysla adresa posledného bajtu v obdiZnikoch (n aj adresy a a b musia
byt v Sestnastkovej sustave).

skratky hex kédy | vyznam

LDX #n A2 n Naplit X poctom bajtov v obdiznikoch.

LDA adresa a,X BD adresa a | Prenes bajt z adresy X +adresa a do akumulatora.

TAY A8 Prenes obsah akumulatora do registra Y.

LDA adresa b,X BD adresa b | Prenes bajt z adresy X +adresa b do akumulatora.

STA adresa a,X 9D adresa a | Uloz obsah akumulatora na adresu X +adresa a.

TYA 98 Prenes obsah registra Y spif do akumulatora.

STA adresa b,X 9D adresa b | Uloz obsah akumulatora na adresu X+ adresa b.

DEX CA Zniz obsah registra X o jednotku. Ak bude X =0, nastavi sa
bit Z.

BNE na 2. riadok DO EF Sko¢ o &EF bajtov nazad, ak X nie je rovné nule. EF je —17
vyjadrené v dvojkovom doplnku (pozri stranu 117). 121

RTS 60 Navrat.




Ako ulozit a spustit program na Z80 a na 6502

| Tento program najlepSie vyskusa$ ako 3. Potom pridaj na koniec programu

podprogram v Sestnastkovom tieto riadky:
ukladaci: 24@ A=USR(adresa programu v strojovom koade)
1. Napi§ do pocitada Sestnastkovy gt .

. & = & Cislo 500 zmen pre svoj poditaé tak.
ukladac¢ a doplit don v riadku 160 270 GOTO. 238 aby bolo blikanie dobre viditeIné.
SPYE:WUY program pre mikroprocesor 4. Teraz napi§ RUN. Sestnastkovy
SVOJhO_ pocitaca. . ukladac ulozi tvoj program do pamite
2. V,rlz}dkuv}?O’potrel’)ujes dva "cykly, a potom vyplni dva obdizniky
ktorymi uloZi§ plsmena’do pamate pismenami. Riadok 240 prikaze
obrazovky. Takto napriklad napises pocitacu vykonat program v strojovom

d.va riadlfy hvjezdiéiek (kéf! 4?) a dV% kode (musi$ ho upravit pre svoj
riadky nul (kod 48) na poditadi, ktory poéita¢) — ten vymeni obsahy

ma v riadku 40 pismen: obdiznikov len raz. Riadok 270
zabezpeci, aby sa strojovy podprogram

188 FOR J=@ TO 79 A X A £

198 FOKE adresa obrazovky + J,42 Vy,VOIa.val op’a:kf)vane, co SpOSObl

20@ NEXT J blikanie obdlznikov. Program

21@ FOR J=88 TO 159 = L2 : = el

220 POKE adresa obrazovky + J,48 v strojovom kode je velmi f,YChlyg, preto

23@ NEXT J je medzi dvoma vyyolaniami zdrZiavaci
cyklus.

Ako d'alej

O programovani v strojovom kéde sa najviac dozvie§ vtedy, ked bude$ nielen
skusat svoje vlastné kratke programy, ale bude$ aj &itat programy, ktoré
napisali ini. Strojovy kéd spociatku najlepSie vyuzijes v kratkych
podprogramoch, ktoré vyvolas z hlavného programu v basicu — podprogram
moze totiz napriklad ovela lahS$ie vytvarat zvukové alebo obrazové efekty, lebo
je ovela krat8i a rychlej$i nez rovnaky program v basicu. Takéto podprogramy
sa obc&as objavuju v ¢asopisoch. Ak st napisané pre tvoj typ poditada, moze$
ich pouzit bezo zmien, ak st napisané pre iny druh podita¢a, no s rovnakym
mikroprocesorom, musi$ zmenit adresy ulozenia programu, adresy pouzitych
oblasti pamate, pripadne adresy podprogramov v ROM.

Podprogramy v strojovom kdéde

Sestnastkového ukladaca riadky, ktoré
Ak chces vlozit strojovy podprogram uloZia do pamate nejaké udajové
do programu v basicu, postupuj bajty. Upraveny ukladac napis do
takto: svojho pocitaca.
1. Najdi (alebo si urob) miesto 3. Riadky svojho programu zac¢ni
v RAM (pozri strany 100—102). cislovat takym cislom, ktoré nasleduje
2. Svoj strojovy program uloz do za poslednym cislom riadka ukladaca.
riadka 160 Sestnastkoveho .ukladaca Na tych miestach programu, kde sa
zo strany 104. (Nezabudni na ma vykonat strojovy podprogram,
inStrukciu RET ¢i RTS na jeho vloz prikaz na jeho vyvolanie (CALL
konci.) Ak treba, pridaj do ¢i USR — podla typu pocitaca).
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LepsSie prostriedky na pracu v strojovom kéde

Niektoré pocitace ulahcuju
programovanie kratkych programov
v strojovom kode. Mozes si na nich
zvolit, ¢i chce§ programovat v basicu,
alebo komunikovat priamo

s jednoduchym programom v ROM —
s monitorom. Monitor zvycajne
umoziuje zapisovat do pamaite bajty
v Sestnastkovej sustave, zobrazovat
¢asti paméte na obrazovke, spustat
strojové programy, zaznamenavat ich
na magnetofon a znovu ich nahravat
do pocitaca.

Pocita¢c PMD-85 ulahcuje
programovanie kratkych strojovych
podprogramov aj inak. V basicu tohto
pocitaca existuje prikaz CODE, ktorym
mozno vykonat kratky podprogram
v strojovom kode. Za slovom CODE
treba napisat meno retazcovej
premennej, v ktorej je uloZeny strojovy
program v tvare Sestnastkovych dislic.
Pocita¢ ulozi program do pamiéte od
adresy 7F00 (Sestnastkovo) a spusti ho.
Prikaz CODE teda nahradza
Sestnastkovy uklada¢. Mozno nim
spustaf strojové programy, ktoré nie su
dlhsie nez 80 bajtov. Basic v PMD-85-2
a PMD-85-3 poskytuje aj dalsie vyhody
— napriklad v programoch nemusis
zapisovaf ¢isla v desiatkovej sustave,
ale mozes to robif aj v Sestnastkovej
pomocou znaku ’ (apostrof) pred
¢islom (namiesto znaku &, ktory
pouzivame Vv tejto knihe), pomocou

APOKE a APEEK mozno zapisat do
pamite alebo precitat z nej naraz dva
bajty.

Ako ti pri programovani v strojovom
kdde modze pomoct monitor a basic
tvojho pocitaca, dozvies sa z prirucky.

K vicine pocitacov existuje
assembler — program na kazete,
diskete alebo v module, ktory preklada
inStrukcie, zapisané pomocou skratiek,
do strojového kodu. Lepsie assemblery
umoznuju pisat aj symbolické nazvy
pamitovych miest. Na pamétové miesta
sa teda netreba odvolavat ich adresami,
ale menami (podobne ako v basicu).
Sucasfou assemblera byva aj editor —
pomocou neho pises a opravujes svoj
program — a ladiaci program
(debugger, citaj dybagr, program na
odstranenie chyb), pomocou ktorého
sledujes krok za krokom cinnost svojho
programu, a tak v iom mozes najst
a odstranit chyby. Pomocou assemblera
mozno napisaf v strojovom kode aj
dlhé programy.

Takto prikazes
pocitacu, aby skogil
na pamatové
miesto 16002

a vykonal strojovy
program, ktory je

4. Napi§ program v basicu do svojho
pocitaca (uz je v nom napisany
Sestnastkovy ukladac) a spusti ho.
Podita¢ bude vykonavat prikazy
basicu. Ked narazi na prikaz, ktorym
ho posielas do strojového
podprogramu, zacne vykonéavat
strojové inStrukcie na zadanej adrese
v pamiti. Ked najde instrukciu
navratu, vrati sa spit na nasledujuci
prikaz v basicu.
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Tabul'ky prevodov medzi desiatkovou
a Sestnastkovou ststavou

Pomocou tejto tabulky mo6Ze§ prevadzat cisla 0 az FF zo Sestnastkovej sustavy do

desiatkovej a naopak.

Zo Sestnastkovej stistavy do desiatkovej

Pri prevode zo Sestnastkovej sustavy do
desiatkovej najdi prvi ¢islicu (0 az F)

v prvom stlpci tabulky a druhu ¢islicu
v prvom riadku tabulky. Cislo

v desiatkovej ststave precitas v tabulke
tam, kde sa stretne riadok a stlpec,

v ktorom si nasiel jeho Sestnastkové
Cislice. Napriklad &A1l je 161.

Z desiatkovej sustavy do Sestnastkovej
N4jdi cislo v tabulke. Prvou &islicou
vysledku je oznaceny riadok a druhou
stlpec toho policka, v ktorom si nasiel
desiatkovy zapis Cisla. Napriklad 154 je
&9A.

druha hexé&islica

0 1 2 3 5 6

7

8

0 1 2 3 5 6

7

8 101 11 (12 | 13 | 14 | 15

16| 17| 18| 19| 20| 21| 22

23

24| 25| 26| 27| 28| 29| 30| 31

32| 33| 34| 35| 36| 37| 38

39

40| 41| 42| 43| 44| 45| 46| 47

48 | 49| 50| 51| 52| 53| 54

55

56| 57| 58| 59| 60| 61| 62| 63

64| 65| 66| 67| 68| 69| 70

71

72| 73| 74| 75| 76| 77| 78| 79

80| 81| 82| 83| 84| 85| 86

87

88| 89| 90| 91| 92| 93| 94| 95

96| 97| 98 99 | 100 | 101 | 102

103

104 | 105|106 | 107 [ 108 | 109 | 110 | 111

1121113 | 114 [ 115|116 [ 117 | 118

119

120 (1211122123 ({124 | 125|126 | 127

128 1129 1130|131 (132|133 |134

prva hex &islica

135

136 | 137|138 | 139|140 | 141 | 142 | 143

144 | 145|146 | 147 | 148 | 149 | 150

151

152 1153 | 164 | 155 | 156 | 157 | 158 | 159

160 | 161 | 162 | 163 | 164 | 165 | 166

167

168 | 169 | 170 | 171 | 172|173 | 174 | 175

176 | 177 {178 {179 180|181 | 182

183

184 1185|186 | 187 | 188|189 | 190 | 191

192 193|194 |195|196 | 197 | 198

199

200 | 201 | 202 | 203 | 204 | 205 | 206 | 207

208 1209|210 | 211|212 | 213 | 214

215

216|217 | 218 | 219 | 220 | 221 | 222 | 223

224 |1 225 | 226 | 227 | 228 | 229 | 230

231

232 | 233|234 | 235 | 236 | 237 | 238 | 239

MmO O|lm@ P wl o No|o|sd|lw(N=|0

240 | 241 | 242 | 243 | 244 | 245 | 246

247

248 | 249 | 250 | 251 | 252 | 253 | 254 | 255

Ako prevadzat adresy

Ak chces previest adresu zo
Sestnastkovej sustavy do desiatkovej,
preved najprv prvé dve Cislice — to je
Cislo stranky. Potom druhé dve &islice

Tabul'ka dvojkového doplnku

Najdes v nej dvojkové doplnky disel
1 aZ 128 zapisané v Sestnastkovej
sustave. Su to vlastne zapisy Cisel —1

124 a7 —128 v poditadi. Ak chees zistit

— umiestnenie v stranke. Vyslednu
adresu vypocitas tak, ze Cislo stranky
vynasobi§ ¢islom 256 a pripocitas

k nemu umiestnenie v stranke.

dvojkovy doplnok ¢isla, néjdi ho najprv

\%

tabulke. Prva Sestnastkova ¢islica

vysledku je oznacenie riadka, druha
oznacenie stlpca.




prva hex é&islica

druha hex ¢islica
F E D C B A 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0
F 1 2 3 4 5 6 7 8 9| 10| 11 12| 13| 14| 15| 16
E 171 18| 19| 20| 21 22| 23| 24| 25| 26| 27| 28| 29| 30| 3 32
D| 33| 34| 35| 36| 37| 38| 39| 40| 41| 42| 43| 44| 45| 46| 47| 48
c| 49| 50| 51| 52| 53| 54| 55| 56| 57| 58| 59| 60| 61| 62 63| 64
B 65| 66| 67| 68| 69| 70| 71 72| 73| 74| 75| 76| 77| 78| 79| 80
9 97| 98| 991|100 |101 102|103 |104|105|106 |107 | 108|109 | 110 111|112
8 11131414 115116 (117 (118 119| 120|121 | 122|123 | 124 | 125|126 | 127 | 128

r =

Z jednej ststavy do druhej pomocou kalkulacky

Ak prevadzas ¢islo z jednej ststavy
do druhej pomocou kalkulacky,
nezabudni, ze ta ti ukaze vysledok
podielu ako desatinné cislo. Napriklad
ak chces$ previest 134 do Sestnastkovej

¢ize 16.

sustavy, musi$ ho vydelit ¢islom 16

a vysledok aj zvySok previest do

Sestnastkovej sustavy. Kalkulacka ti

zobrazi vysledok delenia

134:8 = 8.375.

Zvysok zisti§ tak, ze od vysledku
od¢itas cislo, ktoré je v nom pred
desatinnou bodkou, a vysledok
od¢itania vynasobi§ tym, ¢im si delil,

8.375—-8=0.375x16=6

Teda 134:16 = 8 zvySok 6, a preto 134

je &86.

Skratky a koédy instrukcii pre Z80

Na nasledujicich stranach néjdes$ skratky a kddy instrukcii pre Z80, ktoré sme
pouzivali v tejto knihe. O implicitnom adresovani hovorime vtedy, ak je
operand jasny uz z kédu instrukcie, ¢ize nemusi byt v instrukcii zvlast uvedeny.
Z80 ma aj niektoré dalsie instrukcie. Ak bude$ ¢asom chciet hibsie preniknit
do programovania v strojovom kdde, bude$ potrebovat zoznam vsetkych
instrukcii pre Z80. V zoznamoch pouzivame tieto skratky:

n = dislo
nn = dvojbajtove cislo
register

r
X =

registrovy par
adresa

¢ = podmienka (test)
p = posunutie

ADC A,n Pripocitaj
s prenosom C¢islo

s priamym operandom).

n k akumulatoru (adresovanie

ADC An CEn

ADC A,r Pripocitaj

s prenosom obsah registra
k akumulatoru (implicitné
adresovanie).

ADC HL,rr Pripocitaj

s prenosom obsah paru rr
k paru HL (implicitne¢
adresovanie).

ADC HL,BC ED4A
ADC HL,DE EDBA
ADC HLHL ED6A

ADD A,n Pripocitaj ¢islo n

ADC AA 8F k akumulatoru (adresovanie
ADC AB 88 s priamym operandom).
ADC AC 89 ADD A.n C6n
ADC A,D BA ADD A,r Pripocitaj obsah
ADC AE 8B registra r k akumulatoru
ADC AH 8C (implicitné adresovanie).
ADC AL 8D

ADD A A 87

ADD A,B 80
ADD A,C 81
ADD AD 82
ADD AE 83
ADD AH 84
ADD AL 85

ADD HL,rr Pripo¢itaj obsah
paru rr k paru HL (implicitné
adresovanie).

ADD HL,BC 09
ADD HL,DE 19
ADD HL,HL 29

CALL x Vykonaj podprogram
s pociatoénou adresou x (adreso-
vanie s priamym operandom).




CALL x CD x

CALL e¢,x Vykonaj
podprogram s po¢iato¢nou
adresou x, ak je splnena
podmienka. Podmienka

¢ moze byl Z (rovna sa), NZ
(nerovna sa), C (prenos), NC
(nie je prenos), PE (parna
parita), PO (neparna parita),
M (minus), P (plus);
(adresovanie s priamym
operandom).

DEC L 2D JP Z,x CA x
DEC rr Odéitaj jednotku od JP NZx C2 x
registrového paru rr JP Cx DA x
(implicitné adresovanie). JP NC,x D2 x

DEC BC 0B JP PEx EA x

DEC DE 1B JP PO,x E2 x

DEC HL 2B JP M,x FA x

DEC IX DD2B JP P,x F2 x

DEC IY FD2B

CALL Z,x CC x
CALL NZ,x C4 x
CALL C,x DC x

DEC (HL) Od¢itaj jednotku
od pamétového miesta,
ktorého adresa je v HL
(nepriame adresovanie).

JR p Sko¢ o p bajtov (p je
posunutie): (relativne
adresovanie).

JRp 18 p

CALL NC,x D4 x

DEC (HL) 35

CALL PE,x EC x

CALL PO,x E4 x

CALL M,x FC x

INC r Pripocitaj jednotku
k obsahu registra r (implicitné
adresovanie).

CALL P,x F4 x

CCF Zmen obsah bitu C na
opacny (implicitné
adresovanie).

JR ¢,p Sko¢ o p bajtov (p je
posunutie), ak je splnena
podmienka c. Podmienka

¢ moze byt NZ (nerovna sa),

Z (rovna sa), NC (nie je prenos)
alebo C (je prenos); (relativne
adresovanie).

CCF 3F

CP n Porovnaj obsah
akumulatora s ¢islom n
(adresovanie s priamym
operandom).

JR NZ,p 20 p
JRZp 28 p
JR NC,p 30 p
JRCp 38p

INC A 3C
INC B 04
INC C 0C
INC D 14
INC E 1C
INC H 24
INC L 2C

CPn FE n

INC rr Pripocitaj jednotku
k obsahu registrového paru rr
(implicitné adresovanie).

LD r,n Napln register r
hodnotou n (adresovanie
s priamym operandom).

CP r Porovnaj obsah
akumulatora s registrom r
(implicitné adresovanie).

INC BC 03
INC DE 13
INC HL 23

INC (HL) Pripo¢itaj jednotku
k pamdtovému miestu,
ktorého adresa je v HL
(nepriame adresovanie).

LD An 3En
LD B,n 06 n
LD C,n OE n
LD D,n ] 16 n
LD E,n 1En
LD H,n 26 n
LD L,n 2En

INC (HL) 34

CP A BF
CPB B8
CPC 89
CP D BA
CPE BB
CP H BC
CPL BD

CP (HL) Porovnaj obsah
akumulatora s obsahom
adresy, ktora je v HL
(nepriame adresovanie).

JP x Sko¢ na adresu x
(adresovanie s priamym
operandom).

LD rr,nn Napli registrovy par
rr hodnotou nn (adresovanie
s priamym operandom).

JP x C3 x

LD BC,nn 01 nn
LD DE,nn 11 nn
LD HL,nn 21 nn

CP (HL) BE

JP (rr) Sko¢ na adresu, ktora
Je uloZend v registrovom pare
(implicitné adresovanie).

DEC r Odcitaj jednotku od
registra r (implicitné
adresovanie).

LD A,(x) Napli akumulator
obsahom pamitového miesta
s adresou x (priame
adresovanie).

LD A,(x) 3A x

JP (HL) E9
JP (IX) DDE9
JP (IY) FDE9

DEC A 3D
DEC B 05
DEC C oD
DEC D 15
DECE 1D
DEC H 25

JP ¢,x Skoc na adresu x, ak je spl-
nend podmienka c. Podmienka ¢
moézZe byt Z (rovna sa), NZ (ne-
rovna sa), C (prenos), NC (nie je
prenos), PE (parna parita), PO
(neparna parita), M (minus),
P (plus); (adresovanie s priamym
operandom).

LD rr,(x) Napln registrovy par
rr obsahom paméitovych miest
X ax+ | (priame
adresovanie).

LD BC,(x) ED4B x
LD DE,(x) ED5B x
LD HL,(x) 2A x




LD A,r Presun obsah registra
r do akumulatora (implicitné
adresovanie).

LD HA 67 LD (HL),E 73

LD H,B 60 LD (HL),H 74

LD H,C 61 LD (HL),L 75

LD H.D 62 LD (rr),n Uloz ¢islo n do
LD HE 63 pamitového miesta, ktorého
LD H,H 64 adresa je v pare rr

LD H,L 65 (adresovanie s priamym

LD AA 7F
LD AB 78
LD AC 79
LD AD 7A
LD AE 7B
LD AH 7C
LD AL 7D

LD B,r Presun obsah registra
r do registra B (implicitné
adresovanie).

LD L,r Presun obsah registra
r do registra L (implicitné
adresovanie).

operandom a nepriame
adresovanie).

LD (HL),n 36

RET Vrat sa z podprogramu

LD LA 6F plicitng ad o

LD LB 68 (implicitné adresovanie).

LD L,C 69 RET €9

LD L,D 6A RET c Vraf sa

LD LE 6B z podprogramu, ak je splnena
LD LH 6C podmienka c¢. Podmienka ¢
LD LL 6D moze byt Z (rovna sa), NZ

LD B.A 47
LD B,B 40
LD B,C 41
LD B,D 42
LD B,E 43
LD B,H 44
LD B,L 45

LD C,r Presuni obsah registra
r do registra C (implicitné
adresovanie).

LD r,(rr) Napln register r
obsahom pamitového miesta,
ktorého adresa je v pare rr
(nepriame adresovanie).

(nerovna sa), C (prenos), NC
(nie je prenos), PE (parna
parita), PO (neparna parita),
M (minus), P (plus);
(implicitné adresovanie).

LD A, (BC) 0A

LD A,(DE) 1A

LD A, (HL) 7E

LD B,(HL) 46

LD C,(HL) 4E

LD D,(HL) 56

LD E,(HL) 5E

LD CA 4F
LD C,B 48
LD C,C 49
LD C,D 4A
LD CE 4B
LD C.H 4C
LD CL 4D

LD H,(HL) 66

LD D,r Presun obsah registra
r do registra D (implicitné
adresovanie).

LD L, (HL) 6E

RET Z C8
RET NZ CO
RET C D8
RET NC DO
RET PE E8
RET PO EO
RET M F8
RET P FO

LD (x),A Uloz obsah
akumulatora na pamitové
miesto s adresou x (priame
adresovanie).

SBC A,n Od¢itaj s prenosom
¢islo n od obsahu
akumulatora (adresovanie

s priamym operandom).

SBC An DEn

LD (x),A 32 x

LD DA 57
LD D,B 50
LD D,C 51
LD D,D 52
LD D,E 53
LD D,H 54
LD D,L 55

LD (x),rr Uloz obsah
registrového paru rr do
pamifovych miest s adresami

SBC A,r Odcitaj s prenosom
obsah registra r od
akumulatora (implicitné
adresovanie).

LD E,r Presun obsah registra
r do registra E (implicitné
adresovanie).

x a x + 1 (priame SBC AA 9F
adresovanie). SBC A,B 98
LD (x).BC ED43 x SBC AC 99
LD (x),DE ED53 x SBC AD 9A
LD (x),HL 22 x SBC AE 9B
LD (rr),r UlozZ obsah registra eCiyh i
SBC AL 9D

r do pamidtového miesta,
ktorého adresa je v pare rr
(nepriame adresovanie).

LD (BC) A 02

LD (DE),A 12

SBC HL,rr Odc¢itaj

s prenosom obsah registrového
paru rr od paru HL
(implicitné adresovanie).

LD EA 5F
LD EB 58
LD EC 59
LD ED 5A
LD EE 5B
LD EH 5C
LD EL 5D

LD (HL),A 77

SBC HL,BC ED42

LD H,r Presun obsah registra
r do registra H (implicitné
adresovanie).

LD (HL),B 70

SBC HL,DE ED52

LD (HL),C 71

LD (HL),D 72

SBC HL,HL ED62




SBC A,(HL) Odcitaj

s prenosom obsah pamitového
miesta, ktorého adresa je

v HL, od akumulatora
(nepriame adresovanie).

SUB n Od¢itaj ¢islo n od
akumulatora (adresovanie
s priamym operandom).

SUB n D6 n

SBC A,(HL) 9E

SCF Nastav bit C (podmienku

SUB r Odc¢itaj obsah registra
r od akumulatora (implicitné
adresovanie).

SUB D 92
SUB E 93
SUB H 94
SUB L 95

SUB (HL) Odcitaj obsah
pamitového miesta, ktorého
adresa je v HL, od

prenosu) (implicitné
adresovanie).

SCF 37

SUB A

SUB B

akumulatora (nepriame
adresovanie).

SuB C

SUB (HL) 96

Riesenia hlavolamov

Tip: Dvojkovy doplnok ¢isla ziskas

1 ;
?;::.na 3 iatkovel sistave 167. 513 jednoducho tak, Ze ¢islo odé¢itas od 256
o &,,661 ¥ Gesnatieove] sustavs s a vysledok prevedie$ do Sestnastkovej ststavy.
Je &l Napriklad 256 — 6 = 250 = &FA.
Strana 106
1. 25 4+ 73 (25 je &19, 73 je &49)
Z80 6502 )
- - vyznam
skratky hex kédy skratky hex kédy
Uloz &19 do
LD A&19 3E 19 LDA #&19 A9 19 b s
Pripocitaj &49
ADD A &49 C6 49 ADC #&49 69 49 | paitay kY
) , , , , , , , Uloz obsah akumulatora
LD (adresa),A 32 adresa STA adresa 8D adresa do pamite.
RET C9 RTS 60 Vrat sa.
2. 64 4 12 4 14 (64 je &40, 12 je &0C, 14 je &0E)
Z80 6502 3
- - vyznam
skratky hex kédy skratky hex kédy
Uloz &40 do
LD A,&40 3E 40 LDA # &40 A9 40 akumulatora.
Pripocitaj &0C
ADD A.&0C C6 0C ADC #&0C 69 0C K akumualatorn.
Pripo¢itaj &0E
ADD A.&OE C6 OE ADC #&0E 69 OE K akumulatoru.
LD (adresa),A 32 adresa STA adresa 8D adresa g;oga‘l)ﬁ’;g‘ akumulatora
RET €9 RET 60 Vraf sa.

RieSenia pokracuju na strane 144,

Skratky a kédy inStrukcii pre 6502

Tabulka zhifa inStrukcie procesora 6502, o ktorych sme hovorili v tejto knihe
(zopér instrukcii je pridanych). Skratka je v favom stipci a v tabulke st
Sestnastkové kody pre rézne spdsoby adresovania. Adresovanie v nultej stranke
128 je vlastne rovnaké ako priame adresovanie, len adresa musi byt v nultej stranke
pamate, teda od O do 255 (pozri stranu 90). Implikované adresovanie oznacuje



situdciu, ked netreba uréovat operand (napriklad pri CLC). 6502 mé mnozstvo
dalSich instrukcii. Ak sa bude$ viac venovat programovaniu v strojovom kéde,
budes potrebovat tGplny zoznam instrukcii.

= > ©
£ 2 2 c
n . E o @ [ g )
sp6sob adresovania ge W T o 2 3 3 c
5 o £ SE % % = 2
g e 2 c e kel el 2 L9
n ) a > % £ £ E o
fubo- | adresa | adresa | adresa —
operand je Gdaj | volnad |v nultej | +regis- | +regis- | ziadny Fr’mtie
adresa | stranke | ter X ter Y
ADC Pripocitaj operand
a podmienku C k akumulatoru. 69 el 65 70 7
BCC Sko¢, ak nie je prenos. 90
BCS SKot. ak 16 Dronos /(Véimni si, ze kazda instrukcia sa neda BO
’ e p . o¢ <Qou2ifso vSetkymi spésobmi adresovania.
BEQ Sko¢, ak st rovnaké. FO
BMI Skoc, ak je zaporne. Y 30
BNE Skoc¢, ak st rozne. DO
BPL Sko¢, ak nie je zdporné. 10
BVC Sko¢, ak nie je pretecenie. 50
BVS Skoc, ak je pretecenie. 70

CLC Nuluj podmienku prenosu. 18
CMP Porovnaj s akumulatorom. c9 CD (845 DD D9

CPX Porovnaj s registrom X. EO EC E4

CPY Porovnaj s registrom Y. Cco CcC Cc4

BT HONED Tt CE | ¢6 | DE

DEX Odc¢itaj jednotku od registra X. CA
DEY Odcitaj jednotku od registra Y. 88
€ DAy ot £ | B =

INX Pripocitaj jednotku k registru X. E8
INY Pripocitaj jednotku k registru Y. C8
JMP Skoc¢ na adresu v operande. 4C

JSR Sko¢ do podprogramu, ktory 20

sa za¢ina na adrese v operande.

LDA Napln akumulator operandom. A9 AD Ab BD B9

LDX Napln register X. A2 AE A6 BE

LDY Napln register Y. A0 AC Ad BC

RTS Vréat sa z podprogramu. 60
SEComaseesnod | o | o | @ | | w

SEC Nastav podmienku prenosu. 38
STA Uloz akumulétor na adresu. 8D 85 9D 99

STX Uloz register X. 8E 86

STY Uloz register Y. 8C 84

TAX Prenes akumulator do registra AA
X.

TAY Prenes akumulator do registra A8
Y.

TXA Prenes X do akumulatora. 8A
TYA Prenes Y do akumulatora. 98




Slovnik strojového kédu

# znak krizik na niektorych pocitacoch
sa nim oznacuju Cisla v Sestnastkovej
sustave. V programoch pre
mikroprocesor 6502 st nim oznacené
udaje v inStrukciach (adresovanie

s priamym operandom)

& znak ampersand na niektorych
pocitadoch sa &isla v Sestnastkovej
sustave oznacuju tymto znakom, na
inych sa pouziva znak ’ (apostrof),

$ (dolar) alebo pismeno H za ¢islom
absolatna adresa skutoc¢na adresa
udajov

absoliitne adresovanie pozri priame
adresovanie

adresa ¢islo, ktoré oznacuje pamétové
miesto; je to vlastne jeho poradové
Cislo

adresovanie s priamym operandom
sposob adresovania, pri ktorom sa
idaj, s ktorym sa ma pracovat,
nachadza priamo v inStrukecii
adresovanie v nultej stranke pouziva sa
len pre 6502. Je to vlastne priame
adresovanie, ale operand musi byt

v nultej stranke, teda na adresach

od 0 do 255

akumulator najdolezitejsi register. Su
v tom uloZené udaje, s ktorymi sa
vykonavaji aritmetické alebo logicke
operacie

aritmeticko-logicka jednotka cast
mikroprocesora, v ktorej sa vykonavaju
aritmetické a logické operacie
assembler program, ktory preklada
inStrukcie zapisané v assemblerovom
jazyku (teda pomocou skratiek)

do strojového kodu. Slovom assembler
niekedy oznacujeme aj assemblerovy
jazyk

assemblerovy jazyk jazyk, v ktorom sa
zapisuju strojové inStrukcie pomocou
skratiek a adresy udajov mozu byt
nahradené menami. V odbornej
literatiire sa pouziva nazov jazyk
symbolickych adries

bajt (byte, Citaj bajt) osem bitov, teda
osemciferné &islo v dvojkovej sustave.
Bajt je zvyCajne najmensia jednotka

130 pamiite pocitaca

hit jedna Cislica v dvojkovej ststave:

0 alebo 1. V pocitaci je zobrazena ako
.,je impulz* alebo ,,nie je impulz*
bitovy doplnok &isla (complement, Citaj
komplement) ¢islo, ktoré ma

v dvojkovej sistave vymenené hodnoty
vietkych bitov z 1 na 0 a naopak.
Napriklad bitovy doplnok c¢isla
00000101 je 11111010

cielovy program program v strojovom
kode, ktory bol prelozeny

z assemblerového jazyka alebo

z nejakého vyssieho programovacieho
jazyka

disassembler program, ktory dokaze
zobrazif obsah Casti pamite

v assemblerovom jazyku. Je uZitocny
pri ladeni programov a pri zistovani
obsahu ROM. K niektorym pocitacom
existuje disassembler na kazete alebo

v module ROM

dvojkova sastava Ciselna sustava, ktora
pouziva len dve dislice (0 a 1)

dvojkovy doplnok sposob zapisu
zapornych ¢isel. Dvojkovy doplnok
vypocita$ takto: najdes bitovy doplnok
¢isla (zameni$ nuly za jednotky

a jednotky za nuly) a pripocitas k nemu
jednotku

implicitné adresovanie sposob
adresovania, pri ktorom je operand
jasny uz z kodu inStrukcie a nemusi byt
v inStrukcii zvlast uréeny

implikované adresovanie rovnaké ako
implicitné adresovanie

indexované adresovanie sposob
adresovania, pri ktorom sa adresa
udaja vypocita tak, ze sa s¢ita adresa

v inStrukcii s obsahom indexového
registra

indexovy register pouziva sa pri
indexovanom adresovani na vypocitanie
adresy paméitového miesta

inStrukcia prikaz pre zakladnu jednotku
pocitaca

interpreter program, ktory riadi
vykonavanie programu v basicu

kod instrukcie Cast inStrukcie, ktora
hovori pocitacu, ¢o ma urobit
mikroprocesor integrovany obvod, ktory



obsahuje zakladnu jednotku
mikropocitaca. Vykonava vsetky
inStrukcie, teda riadi pracu celého
mikropocitaca

nepriame adresovanie sposob
adresovania, pri ktorom je adresa udaja
ulozena v registri alebo v pamati

(pre Z80 len v registri)

nizsi bajt dve pravé Cislice

v Sestnastkovom zapise adresy, ktoré
uréuji umiestnenie v stranke pamaéte
nulta stranka prvych 256 pamédtovych
miest

opera¢ny systém skupina programov

v strojovom kode, ktoré pocitacu
predpisuji, ako ma robit zékladné
ukony, inak povedané zariadia, Ze sa
pocitaé ,,sprava rozumne**. Operacny
systém mikropocitacov byva ulozeny

v ROM

operand Cast inStrukcie, ktora hovori
pocitacu, kde najde tidaje, s ktorymi
ma nie¢o urobift

pamiit obrazovky ¢ast RAM, v ktorej je
uloZzena informacia prave zobrazovana
na obrazovke

potitadlo adries (program counter, Citaj
prougram kauntr, skratka PC) register
obsahujuci adresu instrukcie, ktora sa
ma vykonat ako dalsia

podmieneny skok pri podmienenom
skoku pocita¢ podla nastavenia
niektorej podmienky bud pokracuje vo
vykonavani inStrukcii na nasledujicej
adrese, alebo sko¢i na iné miesto

v paméti

podmienka bit v registri podmienok.
Jeho nastavenie oznacuje, Ze nastala
nejaka udalost, napriklad prenos pri
s¢itani, zhoda ¢isel pri porovnavani
podmienka nuly bit v registri
podmienok, ktory sa nastavi vtedy, ak
je vysledkom operacie nula alebo ak st
porovnavané Cisla rovnake

podmienka prenosu bit v registri
podmienok, ktory je nastaveny vzdy, ak
sa vysledok scitania nezmesti do 6smich
bitov ‘
podmienka znamienka bit v registri
podmienok, ktory rozliSuje zdporné
(ak je nastaveny) a nezaporné (ak je
nulovy) vysledky operacii

posunutie ¢islo, ktoré sa pouziva

v skokovych instrukciach. Hovori
pocitacu, kolko pamdtovych miest ma
preskocit

pouZivatelova RAM cast pamite,

v ktorej je uloZeny program v basicu
priame adresovanie sposob adresovania,
pri ktorom je v inStrukcii uloZena
adresa idaja. Niekedy sa nazyva aj
absolutne adresovanie

RAMTOP oznacenie poslednej adresy
v oblasti pouzivatelovej RAM

na pocita¢i ZX Spectrum

register miesto pre udaje v zakladne;j
jednotke. Sem sa ulozia udaje,

s ktorymi procesor vykondva operacie
relativne adresovanie sposob
adresovania, pri ktorom sa adresa
(vdcSinou skoku) vypocita tak, Ze sa
s¢ita obsah pocitadla adries (PC)

a posunutia, ktoré je zadané

v inStrukcii

Sestnastkovy uklada¢ program v basicu,
ktory preklada Sestnastkoveé zapisy
instrukcii do strojového koédu a uklada
ich do pamite pocitaca

skok inStrukcia, ktora prikaze pocitacu
pokracovat vo vykonavani instrukcii na
inom mieste pamate

smernik (pointer, ¢itaj pointr) dva bajty
v pamiti alebo register i registrovy
par, v ktorom je uloZena adresa
nejakého udaju

stavovy register procesora register
podmienok v procesore 6502

stranka pamaéte Cast pamaite;

v mikropo¢itacoch je to najcastejsie 256
bajtov

stibor inStrukcii vSetky operacie, ktoré
vie vykonat niektory mikroprocesor
systémové premenné paméitove miesta

v RAM, ktoré obsahujt informéaciu

o tom, v akom stave sa prave nachadza
pocitac

Sestnastkova sastava (skratene hex)
¢iselna ststava, ktord pouziva Sestnast
gislic (oznacujeme ich 0 az 9 a A az F).
Kazda &islica v ¢isle ma 16-krat vacsiu
hodnotu nez ¢islica vpravo od nej
ukazovatel zasobnika (stack pointer,
¢itaj stek pointr, skratka SP) register

v zdkladnej jednotke, ktory obsahuje
adresu poslednej polozky v zasobniku

vyrovnavacia pamit (buffer, citaj bafr) 131
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Cast pamite, kam sa docasne ukladaju
udaje na ich ceste z miesta uréenia
(napriklad z magnetofonu), pripadne na
ceste na miesto urcenia (napriklad na
tlaciaren)

vyS8i bajt dve Tavé Cislice

v Sestnastkovom zapise adresy, ktoré
urcuju cislo stranky s pamatovym
miestom. Hovori vlastne, kolkokrat sa
v Cisle nachadza 256

zasobnik (stack, citaj stek) Cast pamiite,
ktora sa vyuziva spésobom ,,posledny
uloZeny, prvy vybrany*. To, ¢o sa do
zasobnika ulozi ako posledné, sa
vybera ako prvé. Takto sa ukladaju
napriklad adresy navratov

z podprogramov

zdrojovy program program napisany

v assemblerovom jazyku alebo vo
vyS§om programovacom jazyku
(napriklad v basicu)

Riesenia
hlavolamov

Na nasledujlcich stranach najdes
rieSenia programatorskych hlavolamov
a cviceni z prvej Casti knihy. Programy
sl napisané v beznom basicu.
Niektoré prikazy, napr. RND

a GCLEAR, bude$ musiet zmenit tak,
aby im tvoj podita¢ rozumel. Ak
niektory z programov nefunguje,
najprv skontroluj, ¢i tvoj poditad

. pozna vsetky pouzité slova basicu. Pri

Uprave programov ti pomoze tabulka
na strane 147. Riadky, ktoré treba pre
pocitaCe Sinclair podstatne zmenit, st
oznacené & (vedla programu vzdy
najdes aj ndvod, ako ich zmenit). Pre
pocita¢ ZX81 s oznadené @

Mozno si niektoré z hlavolamov
rieSil ind¢ nez my. Ak program na
tvojom pocitaci pracuje, je to
v poriadku. Pozri si v8ak, ¢&i je tvoje
rieSenie aspori také pekné
a jednoduché ako nase.

Prikaz PRINT (strany 14-15)
Programatorské hlavolamy

48 PRINT “AHOJ ™3
5@ PRINT A%

Bodkociarka sposobi, ze nasledujicu spravu
pocita¢ napise do toho istého riadka.

48 PRINT "AHOJ",AS
S8 VymaZ tento riadok

Vymaz tento riadok.
Ciarka sposobi, Ze pocita¢ vynecha niekolko
medzier pred AS.

48 PRINT TAB(&):"AHOJ "3AS
58 VymaZz tento riadok

Vymaz tento riadok.
Na niektorych pocitacoch netreba za TAB pisat
bodkociarku.

DOVIDENIA"
P

48 PRINT “
S8 PRINT "



Premenné (strany 16-17)

Vyber mena premennej

Tieto nazvy obsahuju slova basicu a nemdzes ich
pouzit ako mena premennych: LETOS (LET):
RUNS (RUN); TOPOLS (TO). Pocita¢ ZX81
pripusta iba jednopismenkové mena premennych.
takze na nom nemdze$ pouzit ani premennu
DESAT.

Hlavolam s prikazom PRINT

18 LET A=66

20 LET B=77

3@ LET HR$="HRDZAVYCH ROBOTOV ZJE"
48 PRINT Az;" ";HRS:

5@ PRINT B;" OPEKANYCH SAFALADOK"

Medzera vnutri uvodzoviek spdsobi, ze pocitac
napiSe medzeru.

Pohl'ad do programu

45 PRINT "C JE "3;C
55 PRINT "D JE ";D

Hlavolam stupne Celzia
a Fahrenheita

40 LET C=9/B
5@ LET D=CxA
6@ LET R=D+F

Zamen riadky 40— 60.
Dalsie programatorské hlavolamy

1 1@ LET us$="ug"

2@ PRINT "SLOVENSKE SLOVO"
30 INPUT S$
4@ PRINT “UGLIJSKE SLOVO":
5@ PRINT U$;S$

V riadku 50 pocita¢ najprv napise UG a potom
slovo ulozené v S§.

1@ PRINT “"KOCKO METROV SI UBEHOL? “;
20 INPUT S

3@ PRINT "ZA KOLKO SEKUND? "3

40 INPUT T

58 LET V=S/T

4@ PRINT "BEZAL SI RYCHLOSTOU "3V3
7@ PRINT T; "HODINY"

Rychlost sa vypocita v riadku 50 a ulozi sa do
premennej V.

1@ LET A=30
20 LET B=20

3@ LET S=35

4@ LET T=S/B

S@ LET C=Ax*T

69 LET D=C+S

7@ PRINT "MUSIA SI KUPIY "3
80 PRINT D;" SAFALADOK."
9@ PRINT "ZJEDIA ICH ZA ":
10@ PRINT T;" HODINY."

A a B su pocty safaladok, ktoré roboti zjedia za
hodinu. S je pocet safaladok, ktoré chce zjest
Modracik, T je ¢as, ktory potrebuje na jedenie.
V riadku 50 sa vypocita, kolko safaladok zje

7a ¢as T Cervenacik, D je potrebny podet
safaladok.

Opakovanie ¢innosti
(strany 18-19)

Hlavolamy s cyklami

1@ FOR J=1 TO 1680
20 PRINT "AHOJ "3
3@ NEXT J

Bodkociarka v riadku 20 znamena, ze
nasledujicu spravu ma pocita¢ napisat do toho
istého riadka.

1@ FOR J=1 TO 25
28 PRINT TAB(15);"AHOJ"
3@ NEXT J

Pocita¢ napise 25-krat pod seba AHOJ, na
zaciatku kazdého riadka vynecha 15 medzier.

3

Nespravny je riadok 20, pretoze meni hodnotu
premennej cyklu I. Pri kazdom opakovani cyklu
sa zmeni hodnota I z | na 0.

Kroky

1 1@ FOR I=25 TO 1 STEP -1

2@ PRINT TAB(I);"AHOJ"
30 NEXT I

Premennu cyklu pouzi v TAB. Presvedc¢ sa, ¢i
[ nie je vdcsie ako Sirka tvojej obrazovky. Pri
kazdom opakovani cyklu sa hodnota I zmenSi
o l.

10 FOR L=5 TO @ STEP -1

2@ PRINT TAB(S)3;LsTAB(1@);L*L
3@ NEXT L

Krok —1 sposobi, ze hodnota premennej v cykle
L bude klesat od 5 do 0. Pri kazdom opakovani
cyklu poditac vypise L a jeho druhit mocninu.

1@ PRINT "START "3

2@ INPUT A

3@ PRINT "STOP "3

49 INPUT B

5@ PRINT "KROK "3

6@ INPUT C

7@ FOR J=A TO B STEP C
80 PRINT J:" "3

9@ NEXT J

V cykle v riadkoch 70 —90 sa pouzije A ako
pociatoéna hodnota, B ako konec¢na hodnota
premennej v cykle a C ako krok.

133
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Tajné posolstvo

1@ PRINT "TAJNE POSOLSTVO"

20 PRINT "OBJAVI SA NA 5 SEKUND"

38 PRINT "A POTOM ZMIZNE"

48 PRINT

5@ PRINT "€AKAJ POSLA X 2.00 LETISKO"
?g :2§T1_1 TO 1008 zdrziavaci cyklus

80 GCLEAR vymazanie obrazovky

Obrazkové hlavolamy

5@ PRINT TAB(A-K)s"“"x"3
6@ PRINT TAB(A+K)s"="
78 NEXT K

Najvrchnejsia hviezdi¢ka je v A-tom stipci. Lava
strana sa nakresli, ak od A odcitas K, prava, ak
k A pripoditas K.

32
48 FOR K=% TO 1 STEP -1
8@ PRINT TAB(A);"="

Vymaz tento riadok.

Zmen tieto riadky, aby sa obrazok kreslil zhora
nadol. Podobne vytvori§ programy aj pre ostatné
obrazky, zmeni sa len ¢islo za TAB.

Cykly (strany 20—-21)

Cyklius, ktory spomali vykonavanie
programu

Tento vnoreny cyklus moze§ napisat do riadku 45
alebo 55.

45 FOR K=1 TO 1800
48 NEXT K

Chyby v cykloch

Chyby su v riadkoch 50 a 70. Spravne by mali
vyzerat takto:

58 NEXT K
78 NEXT I

Dvojkové pocitadlo

Program, ktory bude pisat osemciferné dvojkove
¢isla, vytvori§ pridanim $tyroch vnorenych cyklov
(E, F, G, H). Predisluj riadky programu a zmen
riadok s prikazom PRINT:

PRINT H+G#2+F#4+E#8+D#16+Cx32+Bx64+
A*1283" = "3
PRINT As;BsC3;D;E;F363H

Blikajiica sprava

18 FOR J=1 TO 1@

20 GCLEAR

3@ FOR K=1 TO 1@8@0:NEXT K

49 PRINT TAB(S): "NEBEZPECENSTVO"
S@ PRINT TAB(&)3" VZDUSNY UTOK™
60 FOR K=1 TO 1@8@:NEXT K

7@ NEXT J

Tento program napiSe blikajucu spravu. Mozno
bude§ musief zmenif velkost zdrziavacieho cyklu
a Cislo v TAB. Ak na svojom pocita¢i nemozes
napisat do jedného riadka viac prikazov, napis
NEXT K do nového riadka.

Pocitacdové hodiny

minutovy cyklus

1® FOR J=0 TO 59
268 FOR K=8 TO 59
3@ PRINT Js":":K
4@ FOR L=1 TO S59@:NEXT L
58 GCLEAR
&8 NEXT K
7@ NEXT J

sekundovy
— cyklus

Zvol velkost cyklu K tak, aby trval'l sekundu.

Program Start rakety

1@ GCLEAR
@20 FOR I=1 TO 206
3@ PRINT
48 NEXT I
5@ PRINT * * S
60 PRINT " #%x "
7@ PRINT " xx "
80 PRINT " %%x "

9@ PRINT " % %% "
i@@ FOR J=1 TO 25
@11@ PRINT

120 FOR K=1 TO 1000 S b ;
s ReST R :I— zdrziavaci cyklus

148 NEXT J

V cykle v riadkoch 20—40 sa napiSu prazdne
riadky. V riadkoch 50 —90 sa na spodny okraj
obrazovky nakresli raketa. Cyklus v riadkoch
100 — 140 sa mo6ze zopakovat tolkokrat, kolko
riadkov ma tvoja obrazovka. Pri kazdom
opakovani cyklu sa napiSe prazdny riadok

a raketa sa posunie hore.

Zmeny pre pocditace Sinclair

Na pocita¢i Spectrum musi§ po tom, ¢o sa objavi
na obrazovke sprava, stlacit ENTER.
(@ Pre ZX81 zmen tieto riadky:

20 FOR I=1 TO 17
110 SCROLL

Program Skakajuci panadik

1@ FOR J=1 TO 25 STEP 2
20 GCLEAR

38 PRINT

4@ PRINT TAB(J)s;" O "
S@ PRINT TAB(J);"<@>"
6@ PRINT TAB(J)s"/ \"
76 FOR K=1 TO 1000

80 NEXT K

9@ GCLEAR

10@ PRINT TAB(J+1);"<0>"
11@ PRINT TAB(J+1);" @ "
120 PRINT TAB(J+1)3"/ \"
130 FOR K=1 TO 100@

148 NEXT K

15@ NEXT J




Velkost cyklu v riadkoch 10— 150 zvol podla
sirky svojej obrazovky. V riadkoch 40 —60 sa
nakresli panacik v prvej pozicii. Cykly v riadkoch
70—80 a 130— 140 st zdrziavacie — panacik sa
zakazdym na chvilu zastavi. V riadkoch 100—120
sa nakresli panacik v druhej pozicii.

Prikaz IF/THEN
(strany 22—-23)

Nasobilka
55 IF B <> J#A THEN PRINT “"ZLE. "3
5% X Usps® = PgIea

Ak pridas do programu takyto riadok, pocitac ti
odpovie aj vtedy, ked je tvoja odpoved
nespravna.

Heslo

5@ IF P$ <> S$ THEN PRINT "ZLE.
oDtH:"s

Dopln do programu tento riadok (spravu mozes§
zmenit).

1@ LET S$="SAFALADKY"

20 LET N=007

3@ PRINT "NAPtS HESLO"

4@ INPUT P$

5@ PRINT "TAJNE €1SLO "3

60 INPUT SN

7@ IF P$ <> 8% OR SN <> N THEN PRINT
“"ZLE. ODtp!"

80 IF P$ = S$ AND SN = N THEN "DOBRE.
POKRACUJ '™

Takto zmeneny program Heslo sa ta spyta na
tajné slovo a Cislo.

Podita¢ — kalkulacka

1@ PRINT "ZADAJ CiSLO “;

20 INPUT X
3@ PRINT "DALSIE "3

4@ INPUT Y

S@ PRINT "CHCES ICH: "

6@ PRINT "sétTAat, ODELTAT,"

7@ PRINT "VYDELIT ALEBO VYNASOBIT?"
8@ INPUT AS$

90 IF A% = "SEITAT" THEN LET A=X+Y
18@ IF A$ = "ODELTAT" THEN LET A=X-Y
116 IF A$ = "VYDELIYT" THEN LET A=X/Y
120 IF A% = "VYNASOBIT" THEN LET A=X#Y
13@ PRINT "VYSLEDOK JE "3A

Pocita¢ vykond pozadovanu aritmeticku operaciu
podla odpovede v AS.

Hadanie ¢&isel a slov

45 IF Y < X THEN PRINT "MALO"
46 IF Y > X THEN PRINT "VECA"

Pridaj k programu tieto riadky, aby ti pocitac
oznamoval, ¢i je tvoj odhad vysoky alebo nizky.

S LET N=0
S5 LET N=N+1
56 IF N > 5 THEN STOP

V programe sa budi pocitat pokusy. Hra¢ ma
povolenych 5 pokusov.

Hadanie slova

1@ PRINT "ZADAJ SLOVO "3
20 INPUT S8

30 PRINT "A POMOCKU ";
4@ INPUT P$

58 GCLEAR )

6@ PRINT "POMOCKA : "3
70 PRINT P$

8@ PRINT "HADAJ SLOvO "
9@ INPUT H$

1@ IF H$ = S$ THEN GOTO 138
11@ PRINT "NIE"

120 GOTO 9@

13@ PRINT "ANO"

V riadkoch 10—40 sa nacita slovo a pomocka.
V riadkoch 50 — 60 sa vycisti obrazovka a vypise
pomocka.

Ak hrac slovo neuhadne, riadok 120 posle
pocita¢ spit na riadok 90.

Dostihy

Oznadené riadky programu Dostihy vyzeraju
po doplneni takto:

8@ IF G1 H1 AND G2 = H2 THEN GOTO 160

7?8 IF 61 H2 DR 62 = H1 THEN GOTO 15@

1@ IF (G1 = H1 AND G2 <> H2) OR (62 = H2
AND G1 <> H1) THEN GOTO 140

120 IF N = 4 THEN GOTO 170

nn

Riadok 80: Ak hrac¢ urcil spravne poradie koni,
pocita¢ pokracuje riadkom 160.

Riadok 90: Ak spravne vybral kona. ale zle urcil
jeho umiestnenie, po¢ita¢ pokracuje riadkom 150.
Riadok 100: Ak urcil spravne umiestnenie len
jedného kona, pocitac pokracuje riadkom 140.
Riadok 120: Ak vycerpal vSetky 4 pokusy,
pocita¢ pokracuje riadkom 170.

Ako hru zlepsit

15 LET B=0

14@ PRINT “"JEDEN ODHAD SPRAVNY":LET
B=2: GOTO 120

160 PRINT "SPRAVNE":LET B=4

188 PRINT "POCEET ZiSKANYCH BODOV: ":B

Navrhujeme bodovanie. v ktorom sa pridelia
hracovi 4 body, ak uhadne vitaza aj druhého

v poradi, a 2 body, ak uhadne len jedného. Pocet
bodov je uloZzeny v premennej B.

198 PRINT "CHCES POKRACOVAT V HRE? (A/N)"
200 INPUT Z9$

21@ IF z3$ = "A" THEN GOTO 10

22@ IF Z$ = "N" THEN STOP

Pridanim tychto riadkov k programu umozni$
hracovi, aby sa rozhodol, ¢i chee v hre
pokracovat.
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Nahodné cisla
(strany 24-25)
Nahodné ¢&isla od 10 do 20

INT(RND(1)%11+1@)

Ciselna postupnost

K programu pridaj nasledujuce riadky:

S PRINT "UHADNI NASLEDUJUCE"
& PRINT
7 PRINT "POSTUPNOSTI"

"€1SLO v TEJTO"

g , g p T PO 1@ LET X=INT(RND(1)#*1@+1)
VyEvorlslch tak. Ze nahodné ¢islo ’vvyndsobls o 20 LET Y=INT(RND(1)%18+1)
poctom ¢isel v intervale (11) a k stéinu pripocitas 60 LET A=X+4%Y
dolnl hranicu intervalu (10). RND pouzi v tvare 78 INPUT N
zrozumitelnom tvojmu poditacu. 80 IF N = A THEN PRINT "SPRAVNE"
9@ IF N <> A THEN PRINT “"ZLE. NASLEDUJE
. . &1SLO “sA
Programéatorsky hlavolam 100 GOTO 5

10 LET X=INT(RND (1) *2@+1)

Zmen riadok 10. Pocita¢ ndhodne vyberie ¢islo
od 1 do 20.

V riadku 60 sa vypoéitava nasledujici ¢len
postupnosti.

1@
20
3a
40

517

60

70
88

90
180
110

120

138
140
156

160
170

180
19@
200

21i@
228

230

248
250
268
270
280
290
1]
310

338

Odlet z planéty Zorgos

LET c=10 |

NT "POSET TVOJICH &IPOV:":C
VKLAD: "3

PRI
PRINT "TVvOJ
“NEMAS TDL'KDF

INPUT V
LET X=INT(RND(1)#&+1) |
LET Y=INT(RND(1)#6+1) |

IF V > C THEN PRINT
CIPOV":6G0TO 20

LET c=c-v |

PRINT "AK SI PRIPRAVENY, STLA& P:";

INPUT PS

IF P$ <> “P" THEN 60TO 9@ ——
-

PRINT TAB(S);X;TAB(IQ);YJ

IF X = Y THEN GOTO 250
IF X+Y = 1@ OR X+Y = 11 THEN GOTO 218
IF X+Y = 6 OR X+Y = 7 THEN GOTO 190

PRINT "CUTUJEM, VKLAD SI PREHRAL"

IF C=@ THEN GOTO 299:}‘*

GOTO 20:}

PRINT "VKLAD SA TI VRATIL"

LET C=C+V:GOTO 28 }

PRINT "VYHRAL SI TROJNASOBOK VKLADU"
LET C=C+ (V#3)

V C je uloZeny pocet hracovych ¢ipov.

Pocita¢ sa presvedci, ¢i hra¢ nevlozil do
hry viac ¢ipov, nez ma.

Vypocita, kolko ¢ipov hracovi zostalo.

Nahodne vyberie ¢isla od 1 do 6.

Skontroluje hracovu odpoved.

NapiSe nahodne vybrané ¢isla na
obrazovku.

Podla vysledku pokracuje v réznych
riadkoch.

Ak hracovi nezostal ani jeden ¢ip. hra sa
konci.

Navrat, dalsie kolo hry.

Pocita¢ zmeni hodnotu C.

Ak C je vdcsie nez 50 alebo rovné 50,

IF C >= 58 THEN GOTO 3293}

GOTO 20
PRINT "VYHRAL SI DVOJNASOBOK VKLADU"
LET C=C+(V#2)

IF C >= 5@ THEN GOTO 320
GOTO 20
PRINT "PREHRAL SI VSETKY &IPY!"

PRINT "TVOJ ODLET JE NEUSKUTOESNITELNY"
STOP

PRINT "BLAHOZELAM. MOZES ODLETIEY"
PRINT "MAS "3;C;" €IPOV"

hraé¢ vyhrava.




Nahodna postupnost

24 LET R=INT(RND(1)#3+1)

25 IF R = 1 THEN GOTO 3@
26 IF R = 2 THEN GOTO 4@
27 IF R = 3 THEN 60TO 5@

Pocita¢ nahodne vyberie ¢&islo od 1 do 3
a zaznamena si ho v R. V zavislosti od hodnoty R
vyberie typ postupnosti.

38 FOR I=1 TO 3
33 PRINT X+I%*I
35 NEXT I

37 LET A=X+4%4
39 GOTO 7@

48 FOR I=1 TO 3
43 PRINT I#I-Y
45 NEXT I

47 LET A=4x4-Y
49 GOTO 7@

S@ FOR I=1 TO 3
53 PRINT X+Y—I%*I
S5 NEXT I

57 LET A=X+Y—-4%4

Z programu vymaz riadky 30 az 50 a pripoj

k nemu tieto tri cykly. V kazdom sa vytvara ina
postupnost. Po skonceni prvého a druhého cyklu
pokracuje program riadkom 70.

Papier, kameri alebo nozni¢ky: odhal
chyby

V programe treba opravit nasledujice riadky:

5@ LET R=INT(RND(1)#3+1)

88 IF R = 3 THEN LET C$="NOZNIE&KY"

158 IF C$ = "NOINIEKY" AND AS="KAMEN"
THEN LET F=1

21@ IF F = 1 THEN PRINT "VYHRAL SI"
23@ IF F = @ THEN LET C=C+1

248 IF F = 1 THEN LET A=1+A

280 IF C < 1@ AND A < 1@ THEN GOTO 4@

Znakové retazce
(strany 26-—-27)

Hlavolamy s retazcami

1 &4@ PRINT TAB(K);MIDS (N$,K,1)

Pri kazdom vykonani prikazu sa napise K-t¢
pismeno na K-t poziciu v riadku.

22 1@ LET K$="KROKODiL"
20 LET L=LEN(KS)
3@ FOR J=L TO 1 STEP -1
&40 PRINT MID&(K$,J,1)
S8 NEXT J

Pri vypisovani slova odzadu pouzi cyklus
s krokom —1.
3 5@ PRINT RIGHT$(S$,L-J)+LEFT$(S$,J)

Pri J-tom opakovani cyklu sa napise L — ]
poslednych pismen a J prvych pismen slova

STVOREC (L je dizka slova). Program spusti
s roznymi slovami.

Najdlhsie slovo

5@ IF LEN(S$) > LEN(A$)
THEN LET A$=S$%

Pri kazdom opakovani cyklu porovna pocita¢
dlzky slov AS$ a S$. Ak S$ je dlhgie ako AS,
nahradi slovo A$ slovom S$ a dalej porovnava.
Po ukonceni cyklu je v A$ uloZené najdlhsie
slovo.

Najkratsie slovo

10 LET AS$="<>eee$ex%%Z * ()RTEW!''!';
XXXXXXXXXXXXXXXXX"

5@ IF LEN(S$) < LEN(AS)
THEN LET A$=S$%

7@ PRINT "NAJKRATSIE SLOVO : "

Tento program sa od predchadzajuceho 1isi len
riadkami 10 a 50. V riadku 10 sa do A$ ulozi
dlhy refazec, s ktorym sa budii porovnavat vietky
slova. Nie je podstatné, aké znaky tento retazec
obsahuje.

Zamena slov vo vete
Netplné riadky v programe treba doplnit takto:

4@ LET V8=" "+Vg+" "
7@ LET S8=" "+S§+" "

Na zaciatok a na koniec refazcov V$ a S$ musis
v riadku 140 pridat medzeru preto, aby po¢itac
vyhladival iba celé slova. Ak by si to nespravil,
mohol by nahradit aj ¢ast niektorého slova. Skus
program spustit bez medzier a pozoruj, ako bude
pocita¢ pracovat.

180 LET LV=LEN(V$)

11@ LET LS=LEN(S$)

Do LV sa ulozi dizka retazca V$ a do LS dizka
S$. Prikaz z riadku 100 sa vykona este raz
(riadok 160), aby sa do LV ulozila dlzka
novovytvorenej vety.

%140 IF MID$(V$,K,LS) = S$
THEN LET A$=V$

Pri K-tom opakovani cyklu sa s S$ porovna LS
znakov retazca V§ poénic K-tym (LS je dizka
S$). Ak nicktora postupnost znakov je rovna S$.
uloZi sa cela veta do novej premennej AS.

&15@ IF A% = V& THEN LET VS$=LEFT$(A$,K)
+NS+RIGHTS (A, LV— (K+LS-2))

LEFTS$(AS$.K) prikaze pocitacu vziat znaky
nachadzajice sa vo vete vlavo od slova, ktoré
nahradzame. Prikazu najlepsie porozumies, ak si
na kus papiera napises vetu a skusi§ prikaz
vykonat.

18@ IF K <= LV-LS+1 THEN GOTO 140

Program pokrac¢uje riadkom 140 a hlada sa dalsie 137
slovo, ktoré¢ treba nahradif.
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Zmeny pre pocitace Sinclair

Hlavolamy s retazcami

Do programov 1, 2 a 3 vsuii nasledujice riadky:

1 4@ PRINT TAB(K)3;N$(K TO K)
2 4@ PRINT K$(J TO J)

3 50 PRINT S$(J+1 TO )+S8( TO I)
Zamena slov vo vete

Zmen tieto riadky:

148 IF V8(K TO K+LS-1) = S$ THEN
LET AS=V$

158 IF A% = V8§ THEN LET V$=AS( TD K)
+NS$+AS (K+LS—-1 TO )

ESte raz o znakoch
(strana 28)

Pismenkové hlavolamy

1 @10 FOR K=65 TO 90

Cisla 65 az 90 st kodmi pismen abecedy v kode
ASCII. Pre poditade Sinclair musi§ pouzit Cisla
38 az 63.

1@ FOR K=97 TO 122
2@ PRINT CHRS (K)3
3@ NEXT K

Tymto spésobom napi$e§ mal abecedu (na
pocitaci, ktory ju pozna).

€10 LET R=INT(RND (1) #26+65)
2@ PRINT CHR$(R)3;
3@ GOTO 1@

Toto je najjednoduchsi sposob, ako napisat
nahodnu postupnost pismen. Pre pocita¢ ZX81

nahrad c¢islo 65 (kod prvého pismena abecedy)
¢islom 38.

Porovnavanie pismen

1@ INPUT X$,Y3
20 IF X% < Y$ THEN PRINT X$;" JE

PRED ";Y$

3@ IF X$ > Y$ THEN PRINT Y$&;" JE
PRED ";X%

4@ GOTO 1@

Ak na svojom pocitaci mozes nacitat naraz len
jeden udaj, vloz do programu este jeden riadok
s prikazom INPUT.

Malé — vel'ké

5@ IF X$ >= "a" AND X$ <= "z" THEN PRINT
CHRS$ (ASC (X$)-32) 3

6@ IF X3 >= "A"™ AND X$ <= "Z" THEN PRINT
CHRS (ASC (X$) +32) 3

V riadkoch 50 a 60 chyba ¢islo 32, ¢o je rozdiel
medzi kddom malého a velkého pismena. Over si
to v tabulke kédov vo svojej prirucke.

Sifrujeme spravu (strana 29)
Sifra

Najdes tu Gplny program s doplnenymi ¢islami -
a znakmi. Ak ho chce$ spustit na ZX Spectrum,
nahrad prikaz ASC prikazom CODE. Verzia
programu pre pocitac ZX81 je vpravo.

1@ PRINT "NAP13 TAJNU SPRAVU"

20 INPUT S$

3@ FOR J=1 TO LEN(SS$)
%40 LET X=ASC(MID$(S$,J,1))

S8 IF X < 65 OR X > 98

THEN LET N=X: GOTO 100

6@ IF INT(J/2) = J/2 THEN LET N=X+1
78 IF INT(J/2) <> J/2 THEN LET N=X-1
8@ IF N < &5 THEN LET N=N+26

9@ IF N > 90 THEN LET N=N-26

108 PRINT CHRS$ (N);

11@ NEXT J

Sifrujeme spravu na poéitadi ZX81

1@ PRINT "NAP13 TAJNU SPRAVU"

28 INPUT S$

38 FOR J=1 TO LEN(S$)

4@ LET X=CODE(S$(J TO J))

3@ IF X < 38 OR X > &3 THEN LET N=X

55 IF X < 38 OR X > 63 THEN GOTO 100
6@ IF INT(J/2) = J/2 THEN LET N=X+1

7@ IF INT(J/2) <> J/2 THEN LET N=X-1
8@ IF N < 38 THEN LET N=N+26

9@ IF N > 63 THEN LET N=N-26

10@ PRINT CHRS$ (N);

11@ NEXT J

V riadkoch 60 a 70 sa zistuje, ¢i-¢islo J je parne
alebo neparne tak, Ze podiel J/2 sa porovna

s celou ¢asfou podielu J/2. Ak su rovnakeé, Cislo
J je parne.

Ciselna $ifra

Staéi, ak do programu Sifra vsunie$ riadok, ktory
precita Sifrovacie ¢islo. V riadku 60 pripocitaj ku
kodu ASCII pismena (X) Sifrovacie Cislo (K). Ak
vysledny sucet je vdcsi nez 90, odpocitaj od neho
cislo 26.

25 PRINT "NAP1S SIFROVACIE CisLO”
27 INPUT K
68 LET N=X+K

7@ Vymaz tento riadok.



Sifrovanie v cykle

Opiif staci upravit program Sifra. V riadku 60
pripo¢itaj ku kédu ASCII pismena hodnotu
premennej cyklu J.

60 LET N=X+J
7@ Vymaz tento riadok.

Desifrovanie

Zmen riadok 60:

6@ LET N=X-J

Obratena Sifra

1@ INPUT "NAP135 TAJNU SPRAVU ";S$
2@ FOR J=1 TO LEN(S%$) STEP 2
&3@ PRINT MID$(S$,J+1,1);"
&40 PRINT MID$(S$,J,1)3

S@ NEXT J

V programe je cyklus s krokom 2. Pri kazdom
opakovani cyklu sa vezmu nasledujuce dva znaky
spravy. Najprv sa napiSe druhy (J1) a potom
prvy z nich (J).

Obratena sifra na pocitacoch Sinclair

30 PRINT S$(J+1 TO J+1);
49 PRINT S$(J TO J)s

Prikaz INKEYS (strana 30)
Vypis AHOJ

1@ LET AS=INKEY$

28 IF A% = "" THEN PRINT " "3
3@ IF A% <> "" THEN PRINT "AHOJ":
4@ GOTO 10

Ak nebol stladeny ani jeden klaves, retazec A$ je
prazdny a napiSe sa medzera (riadok 20). Po
stlaceni klavesu sa prislusny znak ulozi do A$

a napiSe sa slovo AHOJ (riadok 30).

Prikaz INKEY$ pouzi
v tvare zrozumiteflnom
pre tvoj pocitac.

Ako prikazat pocitacu, aby ¢akal

10 LET A$ = INKEYS
2@ IF A$ = "" THEN GOTO 1@
3@ Zvysok programu...

Riadok 20 sa bude opakovat dovtedy, kym
nestlacis Tubovolny klaves.

Rychla matematika

Ak chces, aby program pracoval spravne, oprav nasledujuce riadky.

2@ PRINT “"HNED AKO UVIDES SPRAVNY SL'n:ET.'j— Chybaju uvodzovky.

=

5@ LET X=INT(RND(1)*25+1) |
W]
_l

80 PRINT X;" + ";Y3" =

110 LET AS=INKEYS}

Nahodné ¢islo treba vynasobit 25 a pripocitat 1.
Odstran uvodzovky pred X.
Premenna musi byt na lavej strane.

Maximalny stcet ¢isel X a Y je 50, preto N musi

14@ IF N < 5@ THEN GOTO 90:}44

rast az po 50.

168 FOR K=1 TO 10@@:NEXT K]

17@ GOTO 40:};47

Nespravna premenna za NEXT.

Zmen cislo riadka.

198 PRINT "SPRAVNE: ODPOVED JE ";xw]——— Premenné nemdézu byt v uvodzovkach.
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Program Autoskola
(strana 31)

Uplny program hry Autogkola:

1@ GCLEAR
28 LET A=5
3@ LET L=1
4@ LET S=10
S@ LET P=L+S

6@ IF L <= 1 THEN LET N=i

78 IF L >= 25 THEN LET N=0©
1 THEN LET L=L+1
@ THEN LET L=L-1

88 IF N
98 1IF N

100 LET AS$=INKEY$

110 IF AS
128 IF AS

Zmeny pre pocéitaé¢ ZX81

Pridaj riadok: 125 scroLL

Pre tento pocitaé je vyhodnejsie, ak spustas
program aj s bodovanim. Ak chces, aby program
po havarii dalej pokracoval, napi§ CONT.

Ak L dosiahne niektoru zo stran obrazovky,
zmeni sa hodnota N.

AK N = 1, hodnota L rastie, ak N = 0, hodnota
L klesa.

“>" THEN LET A=A+1 : St FipiEsvi viadit
“¢" THEN LET A=A 1]———— Prikazy umoznia hracovi riadit auto.

138 PRINT TAB(L);"!";TAB(A);"*"ITAB(P);"!"]— Nakresli sa cesta.

148 IF A <= L OR A >= P THEN PRINT "##&HAVARIA** ]—— Zistuje sa, ¢i nedoslo k havarii.

1
150 GOTO S8 B

Ak program bezi prili§ rychlo, vloz don
zdrziavaci cyklus.

142 FOR K=1 TO 4@80:NEXT K

Bodovaci systém

148 IF A <= L OR A >= P THEN BGOTO 160
145 IF AS <> "" THEN LET B=B+1

168 PRINT "###HAVARIA##&"

17@ LET HH=HH+1

180 IF HH <= 5 THEN 60TO 2@

198 PRINT "KONIEC HRY"

2@@ PRINT "ZiSKAL SI ":B3" BODOV

210 STOP

Za kazdy manéver s autom, ktory nesposobi
havariu, ziska hrac 1 bod (riadok 145). Po piatich
havariach sa program v riadku 180 zastavi.
Premennym MH (pocet havarii) a B (pocet
bodov) musi$ na zaciatku programu priradit
pociatoéné hodnoty.

Nahodné kl'ukatenie cesty

75 IF L =3 OR L = 1@ THEN
LET N=INT(RND(1)*2)

76 IF L = 15 OR L = 28 THEN
LET N=INT(RND(1)*2)

Jeden zo spdsobov, ako kreslif rozne cesty, je
menifl hodnotu premennej N v zavislosti od
nahodne vybraného cisla. V programe sa meni
hodnota N, ak L je rovné 5, 10, 15 a 20.

Navrat na riadok 50: nastavia sa nové hodnoty
premennych P a L.

Pouzivame DATA
(strany 32—-33)

Kontrola mena

5@ IF X8-= "DANO" THEN PRINT "MENO NIE
JE V ZOZNAME":STOP

80 DATA ERIKA, IVANA,ZUZKA, DANKA

9@ DATA JURAJ ,ANDREJ , DANO

Do riadkov DATA napi$ [ubovolny zoznam
mien. Presvedc¢ sa, ¢i si mena navzajom oddelil
¢iarkami. Posledné meno zoznamu napis do
riadka 50. Ak na svojom pocita¢i nemozes pisat
do jedného riadka viac prikazov, napis$ prikaz
STOP spolu s podmienkou IF/THEN do nového
riadka.

Pouzivame RESTORE
18 FOR J=65 TO 9a]——- kod ASCII

28 FOR I=1 TO 19]—poéet tdajov

&40 IF LEFTS(N$,1) = CHR$(J) THEN PRINT N$

Zmeny pre podéitaée Sinclair

4@ IF N$(1 TO 1) = CHR$(J) THEN PRINT N$




Oprav chyby

1. V riadkoch DATA su symboly — a /, preto
musi§ v riadku 20 pouZif refazcovu premenni
(napr. NS).

2. Prikaz GOTO sposobi, Ze pocitac sa po
precitani vietkych udajov z riadkov DATA bude
usilovat ¢itat eSte dalSie idaje. Vznikne chyba

a pocita¢ vypise ,,OUT OF DATA AT LINE 50
alebo podobny text. Chybu odstranis tak, Ze
idaje bude§ nacitavat v cykle. Cyklus sa zopakuje
tolkokrat, kolko je udajov. Ina moznost je
pomocou prikazu IF/THEN nacitavat tdaje
dovtedy, kym sa nenadita posledny z nich (pozri
program Kontrola mena).

Res$tauracia U Jana

1@ PRINT "ViTAME VAS V RESTAURACII U JANA"

2@ PRINT "KOCKO MATE PERAZ1?"

3@ INPUT X

4@ PRINT "MOZETE SI VYBRAT"

S8 PRINT

6@ READ Y,Y$

78 IF Y <= X THEN PRINT Y$

8@ IF Y$ = "KARAMELOVY MLIEENY KOKTAIL"
THEN STOP

98 60TO &8

16@ DATA 12.20,FRANCUZSKE ZEMIAKY

Ostatné jedla z jedalneho listka napi§ do riadkov
DATA. Ako posledny uved karamelovy mlieény
koktail.

Teleféonny zoznam

1@ PRINT "AKO SA VOLA OSOBA,"

2@ PRINT "KTOREJ CHCES TELEFONOVAT?"
3@ PRINT

4@ INPUT N$

58 READ XS$,Y$ |—

Meno sa ulozi do premennej X$ a ¢islo do Y$.

6@ IF N$ = X$ THEN GOTO 9@ |-

70 IF X$ = " " THEN PRINT “MENO NIE JE V ZDZNAME":GOTO 100

aa G6OTo 58

9@ PRINT X$:": ";Y8$

18@ PRINT "CHCES DACSIE TELEFONNE"
11@ INPUT “€1SLO";AS%

12@ IF A$ = "AND" THEN GOTO 150
130 IF A$ = "NIE" THEN STOP

Ak pocita¢ najde meno, pokracuje riadkom 90.

Do Gvodzoviek napis
posledné meno zo svojho
zoznamu.

14@ PRINT "NEROZUMIEM":G0TO 115]—— Napise, ak odpoved nebola ani ANO, ani NIE.

=

150 RESTORE:GOTO 10_|

160 DATA MAXIPES FiK,564 71

Poéita¢ znova za¢ne prehladavafl zoznam.

170 DATA PETER ROBOT,601 444 ]—* Ako udaje napis svoj telefonny zoznam.

Pouzivame polia
(strany 34-35)

Ciselné polia

13 DIM N(&)
S8 DATA 1066,1216,1485,1603,1665,17959

Vypis tdajov

Udaje vypisuj v cykle. Nezabudni precislovat
riadky DATA.

58 FOR K=1 TO &
6@ PRINT "N("3;K:;") JE "3N(K)
7@ NEXT K

V tomto cykle sa prvky pola vypisuji
v ndhodnom poradi.

58 FOR K=1 TO 1@

60 LET R=INT(RND(1)#6+1)
7@ PRINT N(R)

88 NEXT K

Zmeny pre pocitace

Retazcové polia | ginclair
1@ DIM M$(5,7)

@38 INPUT MS(I)
%18 DIM M$(S)

20 FOR I=1 TO S

@30 READ M3(I)

4@ NEXT I

50 FOR I=1 TO S

6@ PRINT "M$("3;I3") JE "3;M&(I)

7@ NEXT I

80 DATA TONO,KAROL,JULIA,EVA,GABA

141
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3 “

Podita¢ — kalendar

Neuplné riadky dopln takto:

%10 DIM ME(12),D(12)
@3@ READ M3 (K) ,D(K)

70 PRINT ME(N)s" MA "3
8@ PRINT D(N);" DNt"

Riadky DATA dopln takto:

@9@ DATA JANUAR, 31
Ako zmenif program:

5@ PRINT "KTORY MESIAC?"

6@ INPUT AS

62 FOR I=1 TO 12

&63 IF M$(I) = A$ THEN LET F=I
64 NEXT I

7@ PRINT AS:" MA "3

80 PRINT D(F)s3" DNt"

Zmeny pre pocitace Sinclair

1@ DIM M$(12,9)
1S DIM D(12)
@3@ INPUT M$(K)
@35 INPUT D(K)
63 IF ME(I) (TO LEN(AS)) = AS THEN
LET F=I

Co robit?

&1@ DIM I$(1@)

20 FOR K=1 TO 1@
@3@ READ I$(K)

4@ NEXT K

S@ PRINT "VYBER SI &{SLO OD 1 DO 1@"
68 INPUT N

78 PRINT "A €0 TAKTO ";

8@ PRINT I$(N)

9@ PRINT "SUHLASIS 2";

10@ INPUT AS$

11@ IF A$ = "ANO" THEN STOP

128 PRINT: GOTO 5@

13@ DATA "NAKRESLIY OBRAZ","PREEiTAT SI

KNIHU"

Dopln dalsie tdaje do riadka 130.
Zmeny pre pocitace Sinclair

1@ DIM I$(1@,?)
@308 INPUT IS(K)

Spoditaj pocet znakov v najdlhsom z Gdajov
a vysledok napi§ do riadka 10.

Graf nahodnych g&isel

188 FOR K=1 TO 1@
110 PRINT K;TAB(4);
120 FOR L=1 TO AK)
138 PRINT "#"3

14@ NEXT L

150 PRINT

16@ NEXT K

Podprogramy (strana 36)
Zmrzlinova anketa

&1@ DIM I$(5),N(35)

20 FOR K=1 TO S

@30 READ I$(K),N(K)

40 GOSUB 7@

9@ NEXT K

&@ STOP

70 PRINT IS(K);TAB(11)3" "3

88 FOR L=1 TO N(K)

9@ PRINT "»";

18@ NEXT L

118 RETURN

120 DATA CUCORIEDKOVA, 16,BANANDVA, 14
13@ DATA PUNEOVA,8,PISTACIOVA, 10
148 DATA JAHODOVA, 18

TAB v riadku 70 sme pouZili preto, aby sa
hviezdicky pisali vzdy od toho istého stlpca.

Zmeny pre poéitaée Sinclair

1@ DIM I$(5,12)

15 DIM N(S)
@30 INPUT IS(K)
@35 INPUT N(K)

Ponorka

206@ PRINT “NEUHADOL SI"

218 IF B = Y THEN 60TO 250

228 IF B < Y THEN PRINT "VIAC NA SEVER"
230 IF B > Y THEM PRINT "VIAC NA JUH"
240 IF A = X THEN GOTO 270

258 IF A < X THEN PRINT "VIAC NA VYCHOD"
2680 IF A > X THEN PRINT "VIAC NA ZAPAD"
270 RETURN

V podprograme sa porovna poloha ponorky
s tvojim odhadom a na obrazovku sa napise
sprava.

Dvadsat hadaniek

%1@ DIM HS(20) ,0%(20)
280 FOR K=1 TO 20
€30 READ HS$(K),08(K)
40 NEXT K
58 FOR L=1 TO 20
6@ PRINT HS (L)
7@ INPUT X$
80 IF X$ = O$(L) THEN PRINT "SPRAVNE"
9@ IF X$ <> 0%(L) THEN PRINT "HLUPOSYT.
";08 (L)
10@ PRINT
11@ NEXT L
120 DATA "&0 RASTIE KOREROM
HORE? " ,ZUB
13@ DATA "DD AKYCH SUDOV NEMOZNO NALIAYT
VINO? ",DO PLNYCH

Hadanky a spravne odpovede napis do riadkov
DATA.

Zmeny pre pocita€e Sinclair

1@ DIM HS$(20, ? )

15 DIM 0%(20)
@30 INPUT H$(K)
@35 INPUT 08 (K)

Spocitaj pocet znakov v najdlhiej hidanke a toto
¢islo napi$ do riadka 10.



Ovocna lotéria (strana 37)

%10
20

e3a
48
Se
60
78
e
90
180

DIM F3(&)

FOR K=1 TO &6

READ F$(K)

NEXT K

6CLEAR

LET T=8

PRINT "MA% “s;T3" ZETONOV"
LET I$ = INKEYS

IF I$ = "" THEN G60TO 8@
LET T=T-1

Hlavolam Robot-bezec
(strana 52)

1@ INPUT "AKA JE TEPLOTA ";TEP

2@ INPUT "KOCKO SEKUND POBEZt ";S
@30
ELSE LET M=5G@*S
IF M < 1 THEN PRINT
CHLADNO"
PRINT "PRI TEPLOTE ":S;"
S:" SEKUND ";M;" METROV"

40 "PRE

S0

ZAKA JE PRILIS

110

120
130
140
158
168
170

180
190
268

210

230

240
250
260

270
280
290
380

310
320
330
340

358
368
370
380

370
408

GCLEAR

R=INT (RND (1) #6+1)
AS=FS (R)
R=INT (RND (1) #6+1)
B$=F$ (R)
R=INT (RND (1) #&+1)
C$=F$(R)

LET
LET
LET
LET
LET
LET

Pocita¢ vyberie
3 druhy ovocia.

PRINT

PRINT AS:;" "3B$;" ";cs]— Napise ich.

PRINT

IF AS = BS AND BS = CS AND

C$ = "VISNE" THEN GOSUB 270

IF A% = BS AND B$ = C$S AND

C$ <> "VISNE" THEN G0OSUB 31@

IF (A$ = B$ AND BS <> C$) OR

(A% = C$ AND BS <> C) OR (BS = CS
AND C$ <> A$) THEN GOSUB 356

Zisti typ vyhry.

IF T > @ THEN GOTO 78
PRINT "NEMAS ZIADEN ZETON"
sTOP

PRINT "3 VISNE"
PRINT "HLAVNA VYHRA"
LET T=T+20

RETURN

|. podprogram

"3 ROVNAKE"

VYHRA S5 ZETONOV 2.podprogram

PRINT
PRINT
LET T=T+5
RETURN

"2 ROVNAKE"

"UYHRA 2 ZETONY"
3. podprogram

PRINT
PRINT
LET T=T+2
RETURN

DATA CITRON,VISNE,MELON
DATA ZVONEEK,HROZNO,SLIVKA

Zmeny pre pocitage Sinclair

1@ DIM F$(6,7)

e20

INPUT F$(K)

Pre pocitade Sinclair zmen riadok 30
takto:

3@ IF TEP <> 25 THEN LET
M=S* (5008+10* (TEP-23))
35 IF TEP = 25 THEN LET M=500*S

Po¢itaé najprv vypodita sucin
10«(TEP-25), ktory hovori, o kolko
sa zmeni Zakova rychlost v zavislosti
od teploty. Ak k vysledku pripocita
500, dostane vzdialenost, ktorii Zak
ubehne za sekundu. Vynasobenim
poétom sekund zisti dlzku ubehnutej
drahy.

IF TEP <> 25 THEN LET M=S%(500+18*(TEP-25))

ZABEHNE ZAK ZA "3

Shellovo triedenie
(strana 62)

0

LET X=0

95 LET VYM=0

231
271
3465

LET X=X+1

LET VYM=VYM+1

PRINT “UROBIL SOM ";3;X:" POROVNAN1
A “3VYMs" VYMEN"

Hrubgie stipce (strana 65)

285
299
300
310
320
325

Cisla uprav tak, aby
boli vhodné pre tvoj

FOR J=1 TO & STEP 2 poditac.

PLOT INT(I#X+J),1

DRAW INT (I#X+J) , INT(B(I)*Y)

PLOT INT(I#X—-4-J),1

DRAW INT (I%X—4-3J) ,INT(S(I)*Y)

NEXT J
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Pokradovanie odpovedi na otazky zo strojového kédu

Strana 108

00011010 je desiatkovo 26.
11111011 je desiatkovo 251.
10101010 je desiatkovo 170.

Strana 111

desiatkovo hex
vyssi bajt nizsi bajt vyssi bajt nizsi bajt
307 1 51 &01 &33
21214 82 222 &S2 &DE
759 2 247 &02 &F7
1023 3 255 &03 &FF

Program zo strany 107 upravi$ pre
velke cisla tak, ze v nom zrusis prikaz

si moze§ pozriet prikazom
PRINT PEEK (adresa 3)

navratu a pridas tieto riadky. Vysledok  +PEEK (adresa 4) 256
780 6502 ]
vyznam
skratky hex kody skratky hex kédy
LDA A,&00 3E 00 LDA # &00 A9 00 Daj 0 do akumulatora.
ADC A &00 CE 00 ADC #&00 | 69 00 s B
S prenosom.
LD (adresa 4),A | 32 adresa 4 STA adresa 4 8D adresa 4 é)loz ak}lmulator
0 pamite.
RET C9 RTS 60 Navrat.
Strana 119

Sestnastkovy zapis dvojkového doplnku ¢isla 12 je &F4, ¢isla 18 je &EE a ¢isla

9 je &F7.

Pre ZX81 zmen tieto riadky:

40
7@
88
0
100
iie
155
160

Zmeny v Sestnastkovom ukladadi

INPUT HS

LET X=(CODE (H$)-28)#%16

zrusit

LET Y=CODE(H$(2 TO))-28

LET X=X+Y
zrusit
zrusit
zrusit

Pre pocitace Atari zmen riadok:

98 LET Y=ASC(AS(2))




Zhrnutie basicu

V tejto Casti zhrnieme prikazy basicu vysvetlené v knihe. Prikazom, ktoré st
oznacené hviezdi¢kou, nerozumeju vSetky pocitace. Musi$ ich zmenit podla
tabulky na strane 147 a podla prirucky k svojmu pocitacu.

ABS odtrhne znamienko pred ¢islom
a necha jeho absolutnu hodnotu.
Napriklad ABS(—Y5) je 5.

GOSUB opusti hlavny program
a vykona podprogram. Za GOSUB
musi$ napisat Cislo prvého riadka
podprogramu. Na konci
podprogramu musi byt prikaz
RETURN, ktory posle pocitac spif
do hlavného programu — na prikaz

*ASC zmeni znak na jeho ciselny kod
podla tabulky ASCII, v ktorej
kazdému znaku zodpoveda cislo.

Napriklad ASC(**A™) je 65, ¢o je za GOSUB.

¢islo prisluchajuce znaku A. Na - . T

pocitacoch Sinclair sa namiesto ASC GOTO skoci na riadok, ktorého Cislo je
za GOTO.

pouziva CODE.

IF/THEN za IF nasleduje podmienka
a poditac testuje, ¢i bola splnena. Ak
ano, vykona prikaz za THEN, ak
nie, prikaz nevykona.

CHRS meni podla tabulky ¢isla na
pismena. Na pocitacoch, ktoré
pouzivaji tabulku ASCII, je
CHRS(65) znak A. Na pocitacoch
ZX81 sa pouziva ina tabulka, znak

: *INKEYS$ zistuje, ¢i je stlaceny klaves,
A je CHRS$(38).

a ak ano, ktory. Na rozdiel od
prikazu INPUT necaka, kym klaves
stla¢i8. Pretoze pocitac je velmi
rychly, INKEYS$ sa zvycajne pouziva
v cykle. Na niektorych pocitacoch
modzes za INKEY$ napisat cCislo:
oznami pocitacu, ako dlho ma cakat
na stladenie klavesu.

CLS zmaze vsetko na obrazovke.

*CODE sa pouziva na pocitacoch
Sinclair namiesto ASC na prevod
pismen na ich ¢iselny kod. Pocitace
Spectrum pouzivaju na prevod
tabulku ASCII, pocitace ZX81 maju

vlastnu tabulku. INPUT oznaéi miesto v pamiéti, napiSe

otaznik (PMD-85-2 len zapipa)

a Caka, kym napises nieCo, Co moze
ulozit na oznalené miesto. Za
INPUT musi$ napisat meno
premenne;j.

*DATA pozri READ/DATA.

*DIM oznamuje pocitacu, kolko
pamite ma vyhradit pre pole. Za
DIM nasleduje meno pola a pocet

jeho prvkov. Napriklad DIM A(5) INT z ¢isla odsekne vsetko, ¢o sa

vytvori miesto pre pit Cisel a oznadi
ho A. Na pocitacoch Sinclair musi§
pri deklaracii retazcového pola uviest
aj pocet znakov najdlhsieho retazca.

FOR/TO...NEXT znamena, Ze pocitac
ma urceny pocet krat opakovat
prikazy medzi FOR/TO a NEXT.
Tento prikaz sa nazyva cyklus.

nachadza vpravo od desatinnej
bodky. Napriklad INT(6.732) je

6. Pri zapornom C¢isle sa k vysledku
eSte pripocita jednotka, teda
INT(—3.2) je —4.

*LEFTS$ znamena, ze podita¢ ma vziat
uréeny pocet znakov zo zaciatku
retazca. Napriklad LEFTS$(AS$,4)
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11R

vezme prvé Styri znaky refazca AS.
Pocitace Sinclair tento prikaz
nepoznaju.

Retazec je postupnost
znakov, teda pismen.
¢islic a symbolov.

LEN zisti dizku retazca, teda pocet
znakov, z ktorych sa refazec sklada
(vratane medzier a interpunk¢nych
znamienok).

LET vyhradi miesto v pamiti a ulozi
don hodnotu.

LIST zobrazi na obrazovku program.

*MID$ znamena, ze pocita¢ ma vziat
urceny pocet znakov z refazca.
Napriklad MID$(AS.5,2) prikaze
vziat z retazca A$ dva znaky pocniic
piatym. Pocitace Sinclair nepoznaju
tento prikaz.

NEXT oznacuje koniec cyklu. Pozri
FOR/TO...NEXT.

NEW vymaze program.

PRINT napiSe nieco na obrazovku.
Samotné PRINT urobi prazdny
riadok.

*READ/DATA prikaz READ vezme
udaj napisany za slovom DATA
a ulozi ho do premennej napisanej za
READ.

REM uvadza riadok s komentarom.
V komentari sa zvycajne vysvetluje
uloha jednotlivych ¢asti programu.

RESTORE znamena, Ze pri Citani
udajov za DATA sa ma zacat od
prvého udaja.

RETURN sa pouziva na ukoncenie
podprogramu, posle pocita¢ spiat do
hlavného programu — na prikaz za

FaPaVak S N

*RIGHTS znamena, Ze pocitac ma vziat
urceny pocet znakov z konca retazca.
Napriklad RIGHTS$(AS,4) prikaze
vziat posledné Styri znaky retazca
AS. Pocitace Sinclair nepoznaju tento
prikaz.

*RND nahodne vyberie cislo.
RUN vykona prikazy programu.

*SPC napise niekolko medzier pozdiz
obrazovky. Niektoré pocitace tento
prikaz nepoznaju.

STEP sa pouziva spolu
s FOR/TO ... NEXT. Urcuje,
o kolko treba menit hodnotu
premennej cyklu.

*TAB posunie kurzor na obrazovke
o urceny pocet medzier doprava.
Obycajne sa pouziva spolu
s prikazom PRINT, ak treba napisat
nie¢o do stredu obrazovky. Na
niektorych pocitacoch sa da
pomocou prikazu TAB posuvat
kurzor aj smerom dolu. Na vicSine
pocitacov musi$ za TAB napisaf
bodkociarku.

THEN sa pouziva s IF. Urcuje, ¢o sa

ma vykonat, ak je splnena
podmienka za 1F. Pozri IF/THEN.

Symboly basicu

#* nasobenie
/ delenie
S8R  druha odmocnina
umocnovanie
> VACSI nez
mensi nez
Sem vicsi alebo rovny
Km mensi alebo rovny
<> nerovnost




Tabul'ka rozdielov basicu

Prikaz GCLEAR INT (RND (1) #N+1) X$=INKEY$

pouzity vyberie nahodné ¢islo predita

v tejto knihe vymaze obrazovku | od I do N stlaceny klaves )
PMD-85 GCLEAR INT (RND (1) #N+1) X=INKEY (len kIuce)
PPO1 CLEAR TRUNC (RND#N+1) X=KEY

Commodore 64|PRINT CHR$(147) INT(RND(1)#N+1) GET X$

Atari 130XE PRINT CHR® (125) INT(RND(1)#N+1) X=PEEK (764)

ZX Spectrum |CLS INT (RND#*N+1) X$=INKEY$

ZX81 CLS INT (RND#N+1) X$=INKEY$

Dalsie rozdiely na podéitacdoch Sinclair

Pocitace Sinclair (ZX81 a ZX Spectrum)
narabaju s retazcami inak nez ostatné

LET X$="LAMALIMA"

ZX81 podobné prikazy nema, preto ich
musi$ nahradit prikazom INPUT.

LEFTS pocitace. Pri prepisovani prikazov vlavo E’;;:T x$¢1 T0 4
musis$ zistit ¢islo prvého a posledného
RIGHTS znaku, ktoré chce$ vybrat, napisat Cisla PRINT X$(5 TO )
do zatvoriek za meno retazcovej LIMA
MIDS premennej a oddelit ich slovom TO. PRINT X$(3 TO &)
Ozrejmia ti to ukazky vpravo. MALI
Namiesto ASC musi$ pouzit CODE. -
hac ZX81 ma vlastnu tabulku kodov. PRINT CODE("A")
ZX Spectrum pouziva tabulku ASCII.
Pri dimenzovani retazcového pola musis
v prikaze DIM napisat za menom pola
dve &isla v zatvorkach. Prveé je pocet
DIM poloziek v poli, druhé je pocet znakov DIM AS(5,12)
najdlhsicho retazca, ktory chces do pola
ulozit. V nasom priklade pole A$ ma pat
refazcov s po¢tom znakov najviac 12.
ZX Spectrum ma prikazy READ 10 FBR k=i TO 'S
READ/DATA a DATA také isté ako ostatné pocitace. 28 INPUT AS(K)

3@ NEXT K
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Zmeny v programoch na stranach 42-71

Na tejto strane sa dozvies, ako zmenit programy zo stran 42 a7 71 tak, aby bezali
na pocitaCoch Sinclair (teda ZX81, ZX Spectrum, ZX Spectrum +, Didaktik gama
a pod.). Rady pre Upravu kresliacich programov platia pre vSetky pocitace, na
ktorych sa pri kresleni ur¢uji len zmeny stradnic oproti bodu, v ktorom sa
nachadzalo pero. Okrem zmien, ktoré najdes na tejto strane, musis pouzit

v programe spravny tvar funkcie RND a grafickych prikazov.

Hra so slovami Databaza pre ZX81

pre pocitace Sinclair 1@ DIM T$(18,9): DIM Y(12)

15 DIM M(18,12)

Zmen meno premennej OVERS na O$ 120

(alebo radsej V$, lebo pismeno O si lahko 417 Rovnaké ako pre ZX81

zmyli§ s Cislicou 0) a zmen riadky 170 a 200: 425

170 LET P$=S$(R TO R)

200 LET V3=V$(2 TO)+PS Nezabudni vietky refazce v riadkoch DATA

dat do uvodzoviek.

Databaza pre ZX Spectrum

1@ DIM T$(18,9)

12  DIM Y(12) Dyt(nilllg__m;iex _]? dl?ka
14 DIM M$(10,12) najdlhsie OréaZ&L
1280 GOSUB 100+1a¢;c] Premennt C pouziva podita¢

na vypocitanie riadka.
417 LET L=LEN(Z$) Poditag 5o
425 IF z$ = T$(I) (1 TO L) THEN GOTO 440 ocitac porovna retazce.

4535 IF VAL (M$(I,J)) = 1 THEN PRINT Odﬂepmxnmkusﬂubiﬂw
"MAJSTER SVETA ROKU "3Y(J) v retazcovom poli. Pomocou
460 IF VAL(M&(I,J)) = 2 THEN PRINT prikazu VAL ich pogita¢
"FINALISTA ROKU ":Y(J) revedie na &isls
prevedie na Cisla.
555 IF VAL (M$(I,J)) = 1 THEN PRINT T&(J)

2178 IF C > @ AND C<6 THEN GOTO 2188
2175 PRINT "NAP{S &1iSLO OD 1 DO 5"
2176 GOTO 2150

V riadkoch 1000 az 1050 vypo¢ita, v ktorych Riadky 1200 az 1310 nahrad dalsimi desiatimi
rokoch sa konali majstrovstva sveta. riadkami s prikazmi LET.

1200 LET M3(1)="100100000000"
1908 FOR I=1 TO 3 " "
1010 LET Y(I)=1926+1%4 1210 LET M3 (2)="200000000010
1820 NEXT I
1838 FOR I=0 TO 8 Vsuni novy riadok.
1048 LET Y(I+4)=1950+4%]
105@ NEXT I 131@ RETURN

Riadky 1100 az 1120 nahrad' desiatimi riadkami
s prikazmi LET.

1188 LET T$(1)="URUBUAJ"
1118 LET T$(2)="ARGENTiNA"




Jednoduché grafika a kreslenie grafov

Niektoré poéitacée (napriklad ZX spectrum) pri
kresleni meraju vzdialenost X a Y nie od rohu
obrazovky, ale od posledne nakresleného bodu.
V takom pripade musi§ zmenif program

Jednoducha grafika

175 DRAW CX(1)-CX(4),CY(1)-CY(4)

180 FOR I=2 TO 4

185 DRAW CX(I)-CX(I-1),CY(I)-CY(I-1)

530 DRAW LX(RI+2Z,I)-LX(RI,I),
LY(RI+2,I)-LY(RI, I)

Suradnice bodu vypoéita pocitac tak, ze od¢ita
stradnice posledneho nakresleného bodu.

Jednoducha grafika (na strane 55) a programy
Stipcovy diagram a Graf (na stranach 64 a 65).
Slova DRAW a PLOT musi§ mozno nahradit
vhodnymi slovami pre tvoj pocitac.

Program Stipcovy diagram
220 PLOT 1,H:DRAW O,-V+1:DRAW S,0

280 DRAW O, INT(B(I)*Y)
300 DRAW O, INT(SC(I)*Y)

Program Graf

290 DRAW X, INTC((BC(N)-B(N-1))*Y)
330 DRAW X, INTC(S(N)—S(N-1))*Y)

Konverzaény program pre ZX Spectrum

Pre Spectrum spravte tieto zmeny v programe:

110 DIM V$(10,11):DIM N$(10,148):DIM A$(10,11)
120 DIM T$(10,14>:DIM S$(10,14)
130 DIM M$(30,29):DIM Q%(30,7):DIM C(30)

2435 PRINT I%

Namiesto SLOVO musime

- ]
500 FOR @=1 TO 30—
510 LET Pg=""
512 FOR I=1 TO LEN (Q$(Q))

pouzit Q

514 IF Q@I TO IXL>" ™ THEN1

LET P$=P$+Q$(Q) (I TO I)
516 NEXT I
530 FOR T=1 TO LZ-LEN(P#$)+1

GOTO 560

J Do P$ da frazu z Q$

S40 IF I$(T TO T+LEN(P$>-1)=P$ THEN| Zistuje. & sa 1S rovna PS

350 MEXT T:NEXT Q:G0TO 400
560
570
580
670 GOTO &BO+E*20

Konverzaény program pre ZX81
Pre ZX81 potrebuje$ zmenit sposob zadavania
adajov do pola Q$ (ZX81 nepozna READ

a DATA). Jedna moznost je pouzit prikazy
INPUT. Program zmen takto:

1. Urob rovnaké zmeny ako pre ZX Spectrum,

len prikazy DIM napi$ do riadkov 970 az 990.
2. Zamén prikazy READ a DATA prikazmi
INPUT napriklad takto:

1000 REM UDA.JE FPRE PODPROGRAM

ROZUMNA ODPOVED
1010 FOR I=1 TO 30
1020 INPUT G$CI)
1030 NEXT 1

Zmen premennu SLOVO na Q

3. Zmen riadok 1720:

1720 STOP

4. Napi$ program do pocitaca, potom napis
RUN 970. a potom zapi$ vietky udaje, ktoré
pocita¢ postupne vyziada.

5. Program potom spusti§ GOTO 100. Nestlacaj
RUN, lebo by sa ti stratili vSetky udaje.
6. Teraz mozes program nahrat na kazetu. Ked
ho znova nahrasg, spusti§ ho GOTO 100.

149



Register

V registri uvadzame slova
basicu velkymi pismenami.

adresovanie s priamym
operandom, 98, 107, 113,
130

adresovanie v nultej stranke,
130, 127

adresovanie, 88 —89, 99, 126

akumulator, 94 —95, 97, 30,
112, 130

ALJ (aritmeticko-logicka
jednotka), 94, 95, 130

AND, 22, 52

ASCII kéd, 28, 93, 104, 112

ASC, 28, 145, 147

assembler, 85, 96, 120, 130

assemblerovy jazyk, 85,97, 99

bajt, 84, 93, 99, 100, 126

bit, 84, 126

bod obrazu, 8

bodkociarky, 5, 6

BREAK, 7

bublinové triedenie, 58 — 59,
60, 63

CHRS, 28, 145

chyby, 4, 6, 7, 41, 51

cielovy program, 98, 130

CLS, 140

CODE, 28, 145, 147

CONTINUE, 41

CPU (riadiaca jednotka),
94—-95

cyklus, 8, 40, 52

Carka, 5, 7, 11, 51, 60, 71

Ciselné premenné, 6, 10, 50

¢isla riadkov, 4, 6, 40

DATA, 7, 11, 32, 145

deklarovanie poli, 90, 67

delenie, 5

DELETE, 14

desiatkové cisla, 91, 121

DIM, 9, 11, 34, 53, 145, 147

disassembler, 126

doplnok, 126

dvojbodka, 11

dvojkové cisla, 99, 108

dvojkovy doplnok, 119, 121,
130

dvojkovy kéd, 99, 108

dvojrozmerné pole, 9, 51

ELSE, 51, 52

END, 51

ENTER, 4, 14

150 EOL. 4, 14

GCLEAR, 4, 140

GET, 30, 14y

GOSUB, 7, 36, 48, 145

GOTO, 7, 22, 145

grafické prikazy, 8, 11, 54

grafy, 64 —65

IF/THEN, 7, 2223, 52,
145

implicitné adresovanie, 130

indexované adresovanie, 114,
119, 130

indexovy register, 94 —95,
130

indexy, 9, 34, 47

in§trukcia navratu
(v strojovom kode), 103,
115

kod operacie, 96, 98, 99

kody znakov, 93, 112

kurzor, 4, 14

ladenie, 6, 41

LEFTS, 9, 26, 138, 145

LEN., 9, 26. 146

LET, 6. 10, 16, 146

LIST. 4, 15, 146

mapa pamate, 88

matematické symboly, 14,
139

matice, 46

MEMEND, 100, 101

meno premennej, 6, 10

menu, 46, 48, 52

MIDS. 9, 26, 42, 146

mikroprocesor, 87, 96, 127

nahodné ¢isla, 8, 35, 63

nasobenie, 5

nepriame adresovanie (Z80),
113, 118, 131

NEW, 14, 146

niz8i bajt, 99, 108, 110—111,
130

nulta stranka, 90, 131

od¢itovanie, 5

oddelovac, 60

odmocnina, 5

ON 48, 49, 69

operacny systém, 88, 90, 93,
100, 131

operand, 96, 98, 107, 127

opravovanie chyb, 14—15

OR, 22, 52

pamit obrazovky, 88, 89, 93,
131

pamadtové miesta, 88 — 89,
90, 92—-93

pamdt, 88 —89, 90, 92—93

PEEK, 9293, 101, 106,
111

PLOT, 54, 55, 64

pociatocné hodnoty
premennych, 10

pocita¢ Apple II, 63

pocita¢ Atari 130XE, 3, 147

pocitac¢ Atari 800XL, 3

pocita¢c Commodore, 3, 63,
87, 147

pocita¢ PMD-85, 64, 147

pocita¢ PPO1, 147

pocita¢ ZX Spectrum, 3, 54,
83,93, 102, 147

pocita¢ ZX81, 3, 16, 28, 34,
83, 89, 93, 102, 147

pocitaée Sinclair, 9, 10, 11,
26, 28, 34, 147

pocitadlo adries, 94—95,
115, 131

podmienené skoky, 115,
116 —117, 131

podmienka nuly, 112, 113,
114, 116, 131

podmienka parity
(pretecenia), 116

podmienka prenosu, 94, 95,
97,109, 110, 111, 116, 131

podmienka pretecenia, 116

podmienka znamienka, 94,
116, 131

podmienkova premenna, 77

podprogram Opakovanie
odpovede, 72

podprogramy, 7, 40, 48

prodprogramy v strojovom
kode, 115

POKE, 92—-93, 103

polia, 9, 34 —35, 47, 53, 54

porovnavanie, 112

posunutie, 116 —117, 131

pouzivatelova RAM, 88,
100, 131

premenna, 5, 6, 8, 9, 10, 40,
43

prevod adries medzi
desiatkovou
a Sestnastkovou sustavou,
91

prevod zo Sestnastkovej
sustavy do desiatkovej,
91, 124

priame adresovanie, 107, 131

priame prikazy, 4, 14—15



PRINT, 5, 14—15, 146

program Autoskola, 31, 140

program Banka udajov,
46—53

program Blikajuca sprava,
20, 134

program Ciselna postupnost,

24, 136
program Ciseln4 Sifra, 29,
138
program Co robit?, 35, 142
program Dostihy, 23, 135
program Dvadsaf hadaniek,
35, 142
program Dvojkové
pocitadlo, 20, 134
program Graf nahodnych
Cisel, 35, 142
program Hadanie cisel
a slov, 23, 135
program Hadanie slova, 23,
135
program Heslo 22, 135
program Hovorite po
uglijsky?, 17, 133
program Hra so slovami, 42
program Chyby v cykloch,
20, 134

program Kontrola mena, 32,

140
program Malé — velke, 28,
138

program Najdlh%ie slovo, 27,

137

program Najkratsie slovo,
27, 137

program Nasobilka, 22, 135

program Obratena Sifra, 29,
139

program Obrazkové
hlavolamy, 19, 134

program Odlet z planéty
Zorgos, 25, 136

program Ovocna lotéria, 37,
143

program Papier, kamen
alebo noznicky, 25, 137

program Poéita¢ —
kalendar, 35, 142

program Podita¢ —
kalkulacka, 22, 135

program Pog¢itacové hodiny,
20, 134

program Pohlad do
programu, 17, 133

program Poklad, 74—79,
80—81

program Ponorka, 36, 142

program Porovnavanie
pismen, 28, 138

program ReStauracia u Jana,

33, 149

program Rychla
matematika, 30, 139

program Safaladky, 17, 133

program Shellovo triedenie,
58, 61 —62, 63, 143

program Skakajici panacik,
21, 134

program Stlpcovy diagram,
64 —65

program Stupne Celzia
a Fahrenheita, 17, 133

program Sifra, 29, 138

program Sifrovanie v cykle,
29, 139

program Start rakety, 21,
134

program Tajné posolstvo,
19, 134

program Telefénny zoznam,
33, 141

program Vypocet rychlosti,
17, 133

program Zmrzlinova anketa,
36, 142

prvky pola, 34

RAM (pamit s lubovolnym
pristupom), 86, 92, 93,
100—101

RAMTOP, 88, 100, 101, 131

RAMTOP — znizovanie,
100—102

READ/DATA, 7. 9, 32, 139,
140

register podmienok, 94 —95

registre, 94—95, 107, 110,
111, 131

relativne adresovanie, 116,
131

REM 7, 40

REM — ukladanie bajtov
strojového kodu, 102

RESTORE, 32, 146

RETURN, 4, 7, 14—15, 146

refazec — narabanie
s retazcami, 42, 66

refazec — refazcové
premenné, 10, 16—17, 50,
60

riadky obsahujuce viac
prikazov, 11, 43, 44

RIGHTS, 9, 26, 42, 146

RND, 8, 24, 146

ROM, 86, 92, 93

RUN, 4, 15, 146

séitovanie, 5

s¢itovanie v strojovom kode,
97, 107, 110

skoky (v strojovom kode),
113, 115, 131

skratky (v strojovom kode),
85,96—97, 125—129

SPC, 14, 139

sposoby adresovania, 107,
125—129

spustenie strojového
programu, 105

stavovy register procesora,
95, 109, 131

STEP, 8

STOP, 41

stranka (pamite), 90, 91, 99,
101, 131

strojovy kod — ako pisat
programy, 106

strojovy kod — dlzka
programu, 100

strojovy kod — kam ho
ulozif do pamate,
100—102

strojovy kod —
podprogramy, 119, 120

suradnice, 8, 54, 64

systémové premenné, 90,
100, 101, 127

Sestnastkova sustava (hex),
85, 88, 91, 126

Sestnastkové kody, 96, 98, 99

$estnastkovy ukladac, 85,

104, 126
Sestnastkovy vypis (dump),
99
Standardny basic, 10, 41
TAB, 14, 139

triedenie udajov, 58 —63

(dajové bajty, 103, 108

ukazovatel zasobnika,
94 —-95, 127

umiestnenie v stranke
(pamitového miesta), 91,
99, 101

uvodzovky, 5, 11

VAL, 50

vetvenie, 22

vetvenie v strojovom kode,
114, 116

vnorené cykly, 9, 20, 44, 45,
51

vyhradené pre operacny
systém, 89

vyrovnavacia pamét, 126

vyssi bajt, 99, 108, 110, 111,
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vyvojovy diagram, 75 zatvorky, 5 znak krizik #, 92, 96, 98,
zasobnik (LIFO), 90, 94, 95, zdrojovy program, 98, 132 130
100, 116, 132 zdrziavaci cyklus, 19, 43, 44 znaky, 4, 60
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LT .
PROGRAMONATY

BASIC A STROJOVY KOD

Kniha Skusi$ programovat? volne nadvézuje na knihu Skusi$ to s mikropocita-
¢om?. Dozvie$ sa v nej o nie¢o viac ako v predchadzajucej o programovani
v basicu, najbeznejSom programovacom jazyku pre mikropoéitace, a zdkladné
informéacie o programovani v strojovom kéde, ktory je sice zloZity, ale niekedy
vhodnej$i ako basic — hlavne vtedy, ked chce$ na obrazovke vytvorit nejaké
efekty alebo zrychlit hru.
Kniha pIna farebnych ilustrécii je rozdelena do troch samostatnych &asti. V prvej
najde$ cvicenia, hlavolamy i kratke programy, ktoré ti pomdéZu pri pochopeni
prikazov a zakladnych pravidiel programovania v basicu. Druha ¢ast obsahuje
niekolko hotovych zloZitejSich programov s podrobnym vysvetlenim. Vytvaraju
napriklad banky udajov, kreslia grafy a obrazky, triedia udaje. Pri ich &itani
a spustani pochopi$, ako sa robia takéto naro¢nejSie programy. Tretia ¢ast ta
pomaly, doslova krok za krokom nauéi rozumiet programovaniu v strojovom
kéde. Ukaze ti, ako pisat jednoduché programy, napriklad na rozblikanie spravy
na obrazovke.

Programy, ktoré su v knihe, mdZes$ spustit na poc&itatoch PMD-85, PPO1, ZX81,
ZX-Spectrum. Ak ma$ pristup k inému poéitaé¢u, najdes v knihe rady, ako si
programy prefi upravit.

ISBN 80—06—00178—2
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