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Kniha Skusis to s mikropoc¢itatom? ma
tri samostatné Casti. Prva je uréena
vSetkym, ktori sa chcu dozvediet
zakladné informacie

o mikropocitatoch: ako pracuju, ¢o sa
s nimi da robit, ako ich pouzivat. Je
urcena aj tym, ktori sa chcu naudit
pocitaCovu re¢, aby rozumeli nielen
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tomu, ¢o sa hovori v tejto knihe, ale aj
inym kniham a ¢lankom o pocitadoch.
Mikropocitace si malé viacucelové
pocitace (v knihe pod slovom podéitac¢
myslime vaésinou mikropocitac).
Mo6ze$§ na nich hrat hry,.kreslit
obrazky, vytvarat zvuky a hudbu.

Pomdzu ti rychlo robit zlozité vypocty
¢i viest zoznam gramoplatni, diapozi-
tivov, znamok alebo hoci¢oho iného.
V tejto Casti ti najskor ukazeme, ako
pouzivat poc¢ita¢ a ako mu zadat
program, ktory mu povie, ¢o ma robit.
Potom ti vysvetlime zaklady
programovania v basicu, ktorému
rozumie vacésina pocitacov. Ak mas
pristup k pocitacu, mozes si vyskusat
niekolko hier, ktoré tu najdes.

Dalej uvidis, ako poéitad pracuije,
ako vytvara kresby a rézne zvuky.
Ukazeme ti aj jeho vnutro
s nepatrnymi kremikovymi ¢ipmi, ktoré
zabezpecuju celd jeho ¢innost. Dozvie$
sa i to, ako sa poc¢ita¢ modze spojit
s inymi pocitaémi vzdialenymi tisice
kilometrov, ako riadi roboty alebo iné
elektrické pristroje a hracky, napriklad
elektricky viacik.

Hoci na zaciatok ti pre pracu

. g

s pocitacom stacCi obycajny televizor,
ukdzeme ti, ze existuje mnozstvo inych
pridavnych zariadeni, napriklad
svetelné pero na kreslenie obrazkov
priamo na obrazovku alebo $pecialne
prisluSenstvo, ktoré ulahcuje hranie
hier. Takéto zariadenia vSak nie su
pristupné kazdému. -

Na stranach 42 az 46 najdeS popisy
najbeznejSich domacich pocitacov
a pocitacov pouzivanych
v programatorskych kriuzkoch
a Skolach, na zaklade ktorych ich
moze$ porovnavat.



Zoznamme sa
s poc¢itacom

Na tejto dvojstrane vidi§ pocitac

a sposob jeho zapojenia. Nie vSetky
domace pocitace vyzeraju tak ako
tento na obrazku. Vaésina vSak predsa
len ma klavesnicu, ktord sa pripaja

k televizoru. Niektoré pocitace maju
$pecialnu obrazovku nazyvanu
zobrazovacia jednotka alebo monitor.
Ku kazdému pocitacu dodava vyrobca

prirucku, ktorad hovori, ako ho pouzivat.

Predtym ako svoj pocita¢ zapojis,
precitaj si v nej pokyny platné pre tvoj
typ.

obrazovka
Kldvesnica

Pisanim na kldvesnici davas
pocitacu prikazy a informdcie.

klavesnica:

Vsetky dolezité casti
pocitaca su
v klavesnici.

Zasuvky, do ktorych sa pripaja
televizna a sietova $nura.

Kde sa vykonava hlavna
¢innost pocitaca
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..Mozog® po¢itac¢a sa nachddza

v klavesnici. Skladd sa zo zdkladnej
jednotky (po anglicky Central
processing unit — CPU), ktord
vykondva vsetku ¢innost, a z pamiite.
Aby mohla zdkladnd jednotka nieco

Pocita¢ ma
elektronicki pamat,
do ktorej si uklada

informacie a prikazy.

vystupf

urobif, potrebuje subor instrukeii

— program. Program je ulozeny

v pamiti spolu s informaciami (ddajmi),
ktoré chceme spracovat. Program

a udaje nazyvame vstup a vysledky
vystup.



Obrazovka

televizoru.
siefovd $nura televizora

Snura spdjajuca televizor
s potitacom (televizna) z

siefovy napdjac

apojime pocitac

siefovd $nura pocitaca

Vsetko, €o napifes na kldvesnici, ako i vysledky prace
pocitaca, sa objuvi na obrazovke. Poc¢ita¢ mdze na
obrazovku aj kreslif obrdzky. Vidsina pocitacov vie
kreslit farebne, pravda, ak ich pripojime k farebnému

Niektoré pocitace vytvaraju
aj hudbu a rozne zvukové
efekty.

Sietovy napajac¢

Premiefia a usmernuje siefové napiitie
na hodnoty vhodné pre pocitac.

U niektorych pocitacov sa dd siefova
Snuira odpojif od napdjaca, iné druhy
maju napdja¢ zabudovany v klavesnici.

magnetofonova

& Snira

siefovd

televizna $nura

televizna zasuvka pocitaca

Viadsina pocitatov ma tri $nury: jednu
na spojenie kldvesnice a televizora,
druht na pripojenie klavesnice do siete
a tretiu na pripojenie magnetofonu*.

napajacia zdsuvka

Kldvesnicu pripojis k televizoru tak, ze
najprv odpoji§ od televizora anténu,
potom pripoji§ jeden koniec televiznej
$nury pocitaca do prislusnej zdsuvky na
kldvesnici a druhy koniec do zisuvky na
televizore (zvycCajne je oznatena UHF).

Pripoj jeden koniec siefovej $nury do
napajacej zasuvky na kldvesnici a druhy
koniec do siefovej zdsuvky v stene.
Presvedc¢ sa, ¢i je aj televizor zapojeny
do siete, a potom zapni oba pristroje.

* Magnetofon sa pouziva na uchovdvanie
programov pre pocita¢. Viac je o tom na strane 18.

Na televizore zvol ¢islo predvolby, ktoré
nepouziva$ na televizny program. Otdcaj
ladiacim gombikom tak dlho, kym sa na
obrazovke neobjavi ndpis, ktory
oznamuje, ze pocita¢ je pripraveny

s tebou komunikovaf. (Tento népis je
pre rozne druhy pocitacov rozny.)




Programujeme pocitac

Ci uz chce$ na poéitac¢i hrat hry alebo jazyka). Instrukcie programu su

robit jednoduché vypocty, musi§ mu ulozené v pamati pocitaca a vykonava
dat program zloZeny z prikazov, ktoré ich zakladna jednotka. Program

mu povedia, ¢o ma robit. Programy sa a udaje, ktoré dodas pocitacu, sa
piSu v Specialnych programovacich nazyvaju programove vybavenie
jazykoch. Tieto jazyky pozostavaju zo (software, ¢itaj softvér). Hmatatelné
slov a symbolov, ktoré pocita¢ rozozna Casti, ako napriklad klavesnica alebo
a prelozi do svojej elektronickej reci, obrazovka, sa nazyvaju technické

teda strojového kodu (strojového vybavenie (hardware. ¢itaj hardvér).

Ako povie$ pocitacu, ¢o ma

s
Potita¢ vykondva ulohy len vtedy, ak Robot nepracuje spravne, lebo %
mu presne povie§, ¢o ma robit a v zadanom programe nie je prikaz, aby
v akom poradi. Tento program hovori pred vylezenim na rebrik chytil Stetec
robotovi s pocitatovym mozgom, ako a nadobu s farbou. Robot urobi len to.
natriet okenny ram. ¢o mu prikdzes.

klik klik klak
klik klak klak klak
klik klak

klik
klak klik

Toto je Cast programu* v basicu, Pocita¢ robi vSetko v strojovom kadde.

najrozsirenejSom programovacom jazyku  Kazdé ,slovo“ strojového kddu
pre mikropocitace. Pocita¢ rozumie pozostava z radu elektrickych impulzov,
slovim a symbolom tohto jazyka ktoré prebehnu v pocitaci.

pomocou $pecidlneho programu, ktory
nazyvame interpreter basicu. * Cely program je na strane 14.



Pamat pocitaca

Pocita¢ md dva druhy pamite. V jednej
su stdle ulozené inStrukcie, ktoré mu
hovoria, ¢o ma robif. Druhd je voln4.
Sem sa docasne zapiSe program a udaje
(po kazdom vypnuti pocitaca sa jej
obsah vymaze).

Docasna pamif sa nazyva RAM
(z anglického Random Access Memory,
niekedy aj RWM — Read/Write
Memory). Do nej sa ,,zapiSe” vietko, ¢o
vlozi§ do potitaca. Na informdcie v RAM
sa moze§ odvoldvat, ¢itat ich alebo menit.

Stala pamit sa nazyva ROM (z anglického
Read Only Memory), ¢o znamend, Ze sa z nej
da len vyberat, ,¢itat*, teda nemoZno do nej
priddvaf dalsie informacie. Tu je uloZen¥
interpreter.

pozndmkovy blok. Pocitac
do nej moze zapisovat, aj
z nej ¢ital. Vzdy. ked sa

pocita¢ zapne, je prazdna.

Pamidt ROM je ako
prirucka. Pocita¢ z nej moze
len ¢ital, nemdze ju
vymazat, ani do nej vlozi(
nové informacie.

Vel'kost pamate

Pocitate maju rozne velku pamat. Jej velkost sa meria po¢tom strojovych slabik,
ktoré sa v nej daju uchovat. Jedna slabika sa nazyva bajt (po anglicky byte,
oznacenie 1 B), 1024 bajtov sa nazyva kilobajt (oznacenie 1 KB alebo 1 K). V§imni
si, ze na rozdiel od kilogramov (kg), kde kilo- znamen4 1000, pri kilobajtoch sa
pise velké K. Jeden kilobajt je asi 500 slov alebo symbolov basicu. Staci to na
jednoduchy program. ZlozitejSie programy vyzaduju 16-64 KB RAM. Pamit

RAM niektorych druhov poéitacov mozno zvacsit pomocou pridavnych modulov



Pohl'ad na klavesnicu

Klavesnica pocitata sa zvyCajne elektrické impulzy. Ak napi$e$ nieco,
podoba klavesnici elektrického ¢omu pocitaC nerozumie, na

pisacieho stroja: méa klavesy obrazovke sa objavi ERROR alebo

s pismenami a cislami a tie su aj MISTAKE — po anglicky to znamena
podobne usporiadané. Pravda, chyba. V8etko, ¢o napise$, sa uklada
poc¢itate maju aj zvlastne klavesy, do dodasnej pamate (RAM) a pre tvoju
napriklad na zadavanie Specialnych kontrolu sa ukazuje na obrazovke. Na
prikazov basicu. Od kazdého klavesu tejto dvojstrane vidi§ dva typy

dostava zakladna jednotka iné klavesnic.

Pismenové kldvesy

Na vécsine pocitacov sa
program zapisuje
pomocou kldvesov

s pismenami, ¢islicami
alebo symbolmi.

preradovac
a zamykanie preradovaca

Rézne typy pocitacov
maju niektoré klavesy
odlisné.

Medzernik
Ak stlac¢i§ tento klaves,
medzi slovami alebo

symbolmi sa urobi medzera.

Pouzitie prerad'ovaca (klavesu SHIFT)

Vela potitatov pise velké Ak vie pocita¢ pisat malé Ak su na jednom kldvese

pismend automaticky a malé  pismend, velké piSe§ tak, ze dva symboly, pomocou

nevie pisaf. pri stlaceni klavesu preradovaca pises horny
s pismenom pridrZi§ prera- symbol. Spodny napises,
dova¢. Na niektorych poci- ked stlaci§ klaves bez
tacoch (napr. PMD-85-2) preradovaca.

sa piSu s preradovatom
malé pismend.



Programovatelné klivesy
(klice

St to §pecialne kldvesy,
ktoré mozno
naprogramovat na
zvlastne ulohy. Nie
vSetky pocitace ich maju.

Cislica nula byva na niektorych
pocitatoch preskrtnutd, aby sa

dala odlisit od velkého pismena
0.

riadiace klavesy kurzora (st to
Styri kldvesy so Sipkami)

Riadkovaé (koniec riadka)
Tento klaves (byva
oznateny EOL, ENTER
alebo RETURN) stldcas
na konci kazdého riadka
programu, aby si mohol
zacal novy riadok.
Napisany riadok sa
zéaroven ulozi do paméte
pocitaca.

Klives DELETE (zrus)
Pomocou neho vymazes
chybne napisané znaky.
Na niektorych pocitacoch
sa nazyva RUBOUT
alebo ERASE.

1 Kurzor

Kurzor je mald znacka, Ak chce$ nieCo zmenifl
ktora sa pri pisani alebo vymazat, premiestni
pohybuje po obrazovke kurzor pomocou

a ukazuje ti, kam napises riadiacich klavesov spaf.

dalsie pismeno. Mdva
rozny tvar.

Iny mikropocita¢

T4to kldvesnica je velkosfou asi §tvrtina kldvesnice
vlavo. Tvar a velkost kldvesov si vdcsinou urcujice pre
velkost a vzhlad pocitaca, pretoze jeho vnutorné Casti
st velmi malé. Na kldvesnici byvaji aj zasuvky, do
ktorych sa pripajaju pridavné zariadenia, ako tlaciareil
alebo kazetovy magnetofén (o nich budeme hovorif
neskor).

Kl4vesy tohto druhu po¢itaca pripominaju kldvesy
kalkulacky, a to tym, Ze ked ich stla¢i§, pohnu sa len
trochu. Vicsina klavesov nesie celé slovo basicu (slovd
teda netreba vypisovat po pismendch), ale aj pismeno
alebo symbol. Co mé klédves napisat alebo urobit,
ur¢uje§ dvoma preradovaémi.

11
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Programy
pre pocitac

Programy si mbdze$ vypisat z Gasopisov
a knih, vymenit ¢i kapit na
magnetofonovej kazete alebo diskete,
pripadne sa moze$ naudit tvorit
vlastné programy. Musia byt

v spravnom jazyku tvojho poéitaca. Je
to zvy€ajne basic, ale pozor, existuju
rozne narecia (dialekty) basicu, ktoré
sa liSia niektorymi prikazmi. Ak
program nie je vo vhodnom dialekte
alebo obsahuje chybu, nefunguje. Text
programu vytlaCeny na papieri riadok
za riadkom sa nazyva vypis programu.

Odkial' mdze$ ziskat programy

Vypisy programov uverejiiuji napriklad
Casopisy Zenit pionierov, Elektrén,
Amatérske rddio, Elektronika. V kriz-
koch a kluboch pouzivatelov byvaji

Programy v Casopisoch
Casto nie su

dokladne vyskusané,
takze su v nich chyby.
Také programy - e
nefunguji — maju i
muchy, Anglicania
hovoria, ze maju
chrobdky (bugs).

LY et e nd

Specidlny

V krajindch, kde je zavedeny teletextovy
systém, informacny systém riadeny
pocitacom, vypisy programov sa daju
ziskal priamo na obrazovku $pecidlneho
televizora. Takymto systémom je
napriklad Prestel.

V kluboch pouzivatelov pocitacov a na burzéch
si moze§ zaobstaral vSetky druhy hier od
dobrodruznych s farebnymi obrazkami

a uzasnymi zvukovymi efektmi az po tradi¢né,
ako je Sach.

teletextovy televizor

pristupné i zahrani¢né ¢asopisy: polské
(Bajtek a Komputer), madarské (Mikro
magazin a Mikro vildg), bulharské
(Komputar za vas), pripadne
zdpadonemecky Chip alebo americky
Byte. Programy moé7e§ ziskat aj z knih.

Pri odpisovani vypisov
programov sa zoznamis
s basicom a zaroven sa
nauci$ odhalovat chyby
i upravovat programy
napisané v dialekte
nevhodnom pre tvoj
pocitac.

moduly ROM

Pre niektoré pocitace existuji programy
v moduloch. Ak modul pripojis
k pocitacu, program sa z neho
automaticky nahra do pamite pocitaca.



Pomiocou vhodnych programov si mozes
zorganizoval zbierku gramaplatni ¢i zndmok,
graficky zndzornif prirastok svojej hmotnosti za
rok a podobne. Takéto programy st jednoduchsie
verzie tych, ktoré sa pouzivaji v praxi v réznych
profesiach.

Pedagogické programy ti pomozu

s pravopisom, matematikou, cudzimi
jazykmi a podobne. Obrédzky ulahcia
pochopenie a ucenie urobia
zaujimavejSim.

vedecko-technickej tvorivosti mlddeze.
Vymenou alebo kipou na burze ¢i

v klube pouzivatelov sa daju ziskaf
programy na kazete. Na ich nahranie
do pocitac¢a potrebujes obycajny
kazetovy magnetofon. Pre mnohé

Kluby pouzivatel'ov
matorské kruzky

diskety

)

pocitace existuju programy aj na

disketach, ktoré su vyrobené

z rovnakého materidlu ako

magnetofénové pasky, ale si drahsie,

a ak ich chce§ pouzivaf, potrebujes

disketovu jednotku. 13



Vacsina pocitacov rozumie basicu.
Tento jazyk je vhodny pre vSetkych,
ktori sa chcu zoznamit

s programovanim, ale nechcu sa stat
profesionalnymi programatormi.
Existuje mnozstvo inych jazykov

a mnohi odbornici tvrdia, Zze na vyuku
programovania je lepsi napriklad
pascal.

Pre zaciatok je najlepSie precitat
mnozstvo programov, a ak mas
pocitac, vyskusat si ich. Basic
najdes vysvetleny vo vacsine
pocitacovych priruciek. Na tejto
dvojstrane vidis dva programy
v basicu.

Vyznam niektorych slov basicu
pochopi§ z programu Strazca, ktory
ma zastavit Spionov, ¢o chcu

preniknut do tajného spolku.

prikazmi programu presne v poradi
podla ich ¢isel. Ak chce§ programy z tejto
dvojstrany vyskusat, opis ich do

pocitaca presne tak, ako su tu uvedené.
Kazdy riadok programu je ocislovany. Na konci kazdého riadka stlac

Cisla zvycajne narastaji po desa(, aby riadkova¢ (EOL, RETURN, ENTER ¢i
sa v pripade potreby dali lahko vkladat NEWLINE). Ked napiSe$ vsetky riadky,
nové riadky bez toho, Ze by bolo treba napi§ RUN (bez) a pocita¢ program
vsetky precislovat. Pocita¢ sa riadi vykond.

V prvej etape tvorby programu musis Potom treba ndvrh rozdelif na

napisat po slovensky podrobny navrh Jjednotlivé kroky a napisat (stdle eSte po
programu. N&§ ndvrh je na pocitacovu slovensky). ¢o md pocita¢ v kazdom
14 hru. kroku robif. Kroky musi§ zapisafl

v sprdvnom poradi.



PRINT (tla¢) prikazuje pocita¢u napisal na
obrazovku text spomedzi tivodzoviek.

INPUT (vstup) prikazuje po¢itacu, aby si od teba
vyziadal napisanie riadka a ulozil ho potom do
pamite na miesto oznacené P$.

$ oznacuje ,.refazec znakov, teda postupnos{
zlozenu z niekolkych znakov.

GCLEAR (graphic clear — zmazanie grafiky)
prikazuje pocitacu zmazat, ¢o je na obrazovke.

FOR ... TO (pre... po) oznamuje pocitacu,
kolkokrat méd vykonaf prikazy v riadkoch 60 az
100.

IF ... THEN (ak. .. tak) prikazuje po¢itacu
spravif nieCo, ak je nejakd konkrétna podmienka
splnend. V tomto pripade ma prejst (prikaz
GOTO — chod na) na riadok 130. Ak podmienka
splnend nie je, pocita¢ vykond riadok 90.

END (koniec) oznamuje pocitacu, Ze uz urobil
vietko, ¢o bolo treba, a program je ukondeny.

§T0J! POVEDZ HESLO!
MAS DVA POKUSY
?EIPY

NESPRAVNE
PMIKROEIPY :
VSTUP, SI PRIATEL!

Ked spusti§ program, pocita¢ od teba vypyta
heslo a ulozi si ho do pamite. Potom pyta
heslo od toho, kto chce prejst jeho
kontrolou. Prikaz INPUT v riadku 70
spOsobi, Ze sa na obrazovku napiSe otdznik,
aby c¢lovek vedel, ze pocita¢ cakd, kym
napiSe heslo. Po¢ita¢ potom porovna zadané
slovo so slovom vo svojej pamiti, a ak su
rovnaké, napise VSTUP, SI PRIATEL!

Tento program nepobezi na kazdom
potitaci, lebo rdozne pocitate rozumeji
roznym dialektom basicu. NajcastejSie
treba zmenit prikaz GCLEAR, ktory
nariaduje pocitatu zmazal obrazovku,

a RND, ktorym sa vyberd ndhodné cislo.
Ak md§ pocita¢ a program na fiom
nepracuje spravne, najdi si v prirucke,
musis menit‘. .

Teraz preloz kazdy krok programu zo
sloven¢iny do basicu. Program zapi§ do
pocitaca riadok za riadkom a presvedc

sa, ¢ je sprdvne zapisany.

O programovani sa dozvie§ viac na stranach 51 az 96.

Tu vidis, o sa stane, ked program
spustiS. Pismend za otdznikmi su tvoje
pokusy. Na nasledujucej dvojstrane sa
dozvies o spustani programov viac.

15
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Spustame programy

Ked' prepisuje$ program z vypisu do z magnetoféonu. Ak po odpisani
poditaca, ukladaju sa vSetky riadky do a stlaéeni RUN program nefunguje, je
pamate. Namiesto odpisovania mozes v hom asi chyba. Chyby v programe

program nahrat do pocitaca modzu spdsobit nepredvidatelné

z magnetofonu. Na tejto strane si spravanie pocitaca. V programe na
objasnime niektoré detaily odpisovania  vedlajSej strane najde$ niekolko
programov a ich nahravania najcastejSich chyb.

1 Odpisujeme z vypisu

Pri odpisovani
si podkladaj pravitko.

Bodky, ¢iarky a medzery su pre pocitac Ked program po spusteni nefunguje,

rovnako dolezité ako pismena a Cislice. napi§ LIST (zoznam). Na obrazovke sa
Preto odpisuj program velmi pozorne. objavi vypis programu. Mdze$ ho
Kazdy riadok sa objavi na' obrazovke, skontrolovat a opravif.

aby si ho mohol hned skontrolovat.

Niekedy sa pri nahravani
zjavuju na obrazovke
blikajuce &iary.

Ak chce$ pocut,
ako je program nahrany,
skus si kazetu prehrat
normalnym sposobom.

zdsuvka

pre magnetofon
magnetofonovd
Snuira

Na kazete je program nahrany Napi§ LOAD a zadaj oznacenie

v podobe zvukov. Ked ho chce§ nahrat programu (jeho ¢islo alebo meno).

do potitaca, musi§ k po¢itatu pripojit Potom na magnetoféne zapni

kazetovy magnetofén. Postupuj podla prehrdvanie; program by sa mal nahraf
navodu pre tvoj pocita¢. Aby pocitac do pamite pocitaca. Mdze to trvaf
dobre ¢ital, nastav hlasitosf na 7 az 8 niekolko sekind, ale aj minut, podla

a vy§ky na maximum. toho, aky je program dlhy. Ak sa ti

program nepodari nahrat, skus to znova
s inym nastavenim hlasitosti a vysok.



Chybyuv proéramoch

obrazovku spravu o chybe. Nlekfore to
urobia hned, ako program zapisujes, iné
az ked ho. spustls Na obrazku najdes a;

Tu vidi§ program s mnoZstvom chyb.

NajcastejSie si preklepy. Ak dostatoéne
neovlddas basic, pocitac nepochop1 tvo;e
prlkazy Vacsma poc1taéo

SYNTAX ERROR (syntaktick4
‘chyb »zabudli sme napisat ;

— pnkdzy FOR .
st Casti jedného pnkazu
hovori, aby sa ¢ast prog
opakovala Takyto prikaz
nazyvame cyklus. Pretoze

: TERAZ
RYCHLD VESLUJ PRE®
17B END =
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Uchovavame programy

Program napisany v poc¢itaci mozes
nahrat na magnetofonovu kazetu. Je to
velmi uzitoéné, kedze pamat RAM sa
po kazdom vypnuti poéitaca vymaZze.
Nahravat sa da aj na disketu. Je lepSia
ako kazeta vtedy, ak chce$ uchovat
vela programov. Okrem toho mozes
program uchovat v podobe vypisu
z tlaciarne.

Kazetovy magnetofon, disketova

Kazety

do pocitaca.

Potitadlo je uzitotné,
lebo ti ukéaze, kde sa ktory
program na paske zacina.

Pre vidsinu poéitatov mozno pouZit
bezny kazetovy magnetofon. Niektoré
v§ak vyzaduju $pecidlny magnetofon.
Mozes si kupif aj Specidlne pdsky pre
po¢itate (u nas OP10 a OP20), ale

SAVE znamena ulozit program.
LOAD znamena nahrat ho naspéat

SAVE a LOAD su slova b

jednotka alebo tladiaren sa pripajaju
do zasuvky pocitaca, ktorej sa hovori
brana (port). Su v nej zvlastne
elektrické obvody nazyvané rozhranie
(interface, &itaj interfejs). Premienaju
signaly poéitaca na signaly, ktorym
rozumeju iné zariadenia a opacne.

V niektorych pripadoch rozhranie nie
je sucastou pocitaca.

Najlepsie su kazety s krdtkou

paskou, pretoze sa na ne zmesti

menej programov, takze ten,

ktory hladas, najdes rychlejsie.
statia obyCajné kazety s kvalitnou
paskou.

Zapisovanie a ¢itanie programov moze

maf rozne tskalia. Ak je napriklad na
magnetofone za$pinend Citacia hlava,

ZApis programu :
na pasku

K poéitacu pripoj magnetofon
podla navodu v prirucke

a presved¢ sa, &i sa vodice
navzdjom nekrizuju (ak by sa
krizovali, mohli by sa nahraf
rusivé signdly).

Potom napi§ SAVE a oznaCenie
programu (islo alebo meno)

a zapni nahravacie tlacidlo na
magnetofone.

pocita¢ z neho nevie Citaf.

Ziznamova hlava magnetofonu
zaznamend program ako sériu
magnetickych bodov. na pdske.



Tladiarne

Takato tlaciaren
je velmi rychla a piSe kvalitne.

Na tlaciarniach moze§ tlacif vypisy
programov, udaje a na niektorych aj
obrdzky. Tlaciareri sa pripdja k pocitacu
pomocou rozhrania. NajbezZnejsie typy

Diskety

Disketa je stdle ulozend
Vv ochrannom obale, lebo jej citlivd
vrstva by sa dotykom prstov znicila.

Disketa uchovdva informécie rovnakym
spdsobom ako magnetickd pdska.
Podoba sa platni, jej povrch je viak
rovny, bez drdzok. Zapis na disketu

a Citanie z nej sa deje v disketove;j

Viac o zapisovani a &itani
programov :

dlsketu oznadit 01slom alebo menom,
prlpadne jednym i druhym. Je dobré
viest si zoznam oznaceni, lebo ak chees
nejaky program preéitat, musi§ dat
pocitacu jeho presné oznacenie. Ak sa:
pomyli§ ¢o len v jednom pismene ¢&i

Takadto tlaciaren
je ovela lacnejsia, ale aj pomalsia
a nepiSe tak pekne.

rozhrania si RS232, Centronics alebo
IMS-2. Tlac¢iarne zvd¢Sa pracuju velmi
rychlo: niektoré vytlatia za sekundu

1 niekolko riadkov.

zapisovacia
a Citacia hlava

disketova
jednotka

Disketa sa otaca
v ochrannom obale.

Jjednotke pripojenej k pocita¢u. Disketa
sa v nej otdCa a zapisovacia a &itacia
hlava sa pohybuje po jej povrchu cez
vyrez v obale. Hlava ¢ita udaje zapisané
na diskete a zapisuje na fiu nové udaje.

sa program z pésky alebo disketyéita

- spit do potitaca, kopiruje sa vlastne do

- pamite. Tito képiu potom mdzes
zmenif bez toho, aby sa zmenila stard ‘
verzia na kazete alebo diskete. i 19

Dalsie informécie o uchovdvani a ¢itani programov nédjdes na strane 94.
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svetelné pero

Svetelnym perom mozes§ kreslit priamo
na obrazovku. Pero ,vidi lu¢
rozsvecujuci obrazovku a oznamuje
pocitacu polohu bodov kresby vzhladom
na polohu luca. Pocitac kresli tak, ze
rozsvecuje body, ktoré mu pero
signalizuje.

o

Aby sa zafarbil kazdy bod osobitne,
treba velku pamaif. Vela pocitacov
preto nevyfarbuje samostatné body, ale
skupiny bodov. Body v jednej skupine
majt rovnaku farbu alebo niekolko
farieb.

Pocita¢ s viacSou pamitou moze farbif

~obrazky po mensich skupindch bodov

neZ pocCita¢ s menSou pamétou. Takéto
obrdzky vyzeraju realistickejsie

— hovorime o grafike s vysokou
rozliSovacou schopnostou.

Pocitac vie kreslit aj pohyblivé obrazky:
rozsvieti skupinu bodov, potom ich
zhasne a vzapéti rozsvieti iné body na
nasledujicom mieste v smere pohybu
predmetu. Robi to tak rychlo, Ze mame
dojem, akoby sa predmet pohyboval.
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 Vagsina podi

v é b4 2 y 4 2
PogitaCové zvuky
itacov vie zahrat tony
a vytvarat zvukové efekty, niektoré
dokonca vyslovuju slova. ZloZitejSie
pocitace maju Specialny obvod
— syntetizator, pomocou ktorého
vytvaraju aj velmi zlozité zvuky. «
Jednoduchsie pocitace dokazu vytvorit
len jednoduché tony.

Existuju
hudobné
programy.
Niektoré
zdroven
umoziuju
kreslit.

1 Hudba

Melédiu mozno naprogramovat po
jednotlivych ténoch. Niektoré
pocitace vedia zahrat aj viac tonov
odrazu, vytvaraju teda akordy. Také-
to pocitace maju niekolko ,,hlasov*
a kazdy treba programovat zvlast.

Aby si hudbu nemusel programovat
po jednotlivych ténoch, mozes si
napisat ¢i kupif zvlastny hudobny
program: ten napriklad nakresli

na obrazovku notovi osnovu a ty do
nej zapiSe$ notovy zdznam piesne.

V basicu sa zvuky robia zvyCajne
prikazom BEEP (pipni) alebo SOUND
(zvuk). Za nim nasleduju cisla, ktoré
uréuju vysku, dizku a silu tonu.

Tvoje prikazy
‘pre poditac.

Elektrické impulzy
7o syntetizatora.

Ked zadas pocitacu prikaz, aby vytvoril
zvuk, posle prikaz syntetizdtoru. Ten
vytvori elektricky signal, ktory sa zosilni
a privedie do reproduktora.

Viac o zvuku

zvukovd vina
\

AN

vlna vysokého tonu

Zvukové vlny, to je vlastne chvenie
vzduchu, ktoré zapri€iniuje nejaky
predmet, napriklad reproduktor. Rozne
tény maju rozne zvukové viny.
Amplituda (velkost vykyvu) viny uréuje
silu ténu (hlasitost). VInova dizka (teda



naprogramdvat hoc1 aj zvuk
krokov alebo zvonenie telefonu.

Niektoré pocitace maju
reproduktor zabudovany

v kldvesnici. Iné pouzivaji
reproduktor televizora — vtedy
nastavuje$ hlasitost na
televizore.

Reproduktor sa za¢ne chvief a ty
pocuje§ zvuk. Kazdy signal zo
syntetizdtora rozkmitd reproduktor inak,
a tak vznikaji rozne zvuky.

vinova dizka

amplitida (velkdst vykyvu) v!

vina nizkeho ténu

to, ako husto su vlny, inak povedané,
kolko ich vznikne za sekundu) uréuje
vysku tonu. Napriklad hlasné vysoké
tony maju viny s velkou amplitudou
husto vedla seba.

Hovorif je pre pocita¢ ovela zlozZitejsie,
nez vytvaraf tony, lebo vicsina slov sa
na rozdiel od ténov sklada z niekolkych
zvukov. Hovoriace pocitace maju
zvyCajne zvlastnu pamif na zvuky,
z ktorych skladaju slové.

A-KO
SA VO-LAS?

Pocita¢ posklada jednotlivé zvuky do
slov pomocou syntetizdtora. Robi to
podla gramatickych pravidiel, ktoré ma
uloZené v pamiti. Pocitace so syntetizato-
rom su uzito¢né pre nevidiacich

a pre deti, ktoré eSte nevedia &itaf.

Mamicka, pleco
m4d slon usi?

Este zlozitejSie ako hovorit, je pre

pocita¢ pocivaf re¢ a rozozndvat slova.

Musi byt naprogramovany tak, aby

rozoznal zvuky slov za roznych

okolnosti: Tudia majui totiz rozne hlasy

a slova vyslovuju rozdielne. Po¢itag 23
preto musi mat obrovskid pamit, aby si

v nej uloZil dostatok informacii.
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Co sa skryva v klavesnici

Na obrazku v strede dvojstrany vidis$
vnutro pocitaca. VSetky druhy
podéitatov maju zakladné Gasti
podobné ako tento, aj ked vacésina je
komplikovanejsia.

NajdolezitejSou Castou pocitaca su
integrované obvody — elektrické
obvody zlozené z tisicov elektrickych

Obvod ROM

V fiom je uloZeny
program, ktory riadi
¢innost celého poditaca.

Doska plosnych spojov

Na nej su kovové vodice, ktorymi
prechddzaju elektrické signaly medzi
integrovanymi obvodmi. Su tu aj iné

elektrické suciastky, napriklad rezistory
a kondenzdatory — pomadhaji pri riadeni

toku signdlov.

rezistory

Obvod RAM
Je to pamif
s [ubovolnym pristupom.
Su v nej ulozené vsetky
tvoje programy a udaje.

suciastok nahustenych na malom
priestore. Za vSetko, ¢o sa deje
v pocitaci, s zodpovedné elektrické
impulzy prechadzajuce integrovanymi
obvodmi a plo$nymi spojmi. Na
niekolkych nasledujucich dvojstranach
sa dozvie$ viac o tom, ako to vyzera
vnutri pocitaca.

Stabilizdtor napitia

Meni striedavé napitie 9 V

z napdjaca na jednosmerné napitie

5V, potrebné pre vsetky suciastky

pocitaca.

1 Ako vyzera integrovany
obvod ;

kremikovy
¢ip

Integrovany obvod je puzdro s malou
kremikovou dostickou. Povrch dosticky
pokryvaju velmi drobné komplikované
elektrické obvody (dosti¢ka sa Casto
nazyva €ip). Kovové nozicky spajaju
integrovany obvod s ostatnymi
suciastkami pocitaca.

Na obrazku vidi§ skutoénu velkosf ¢ipu.
Je asi ako necht na mali¢ku. Napriek
tomu moze byt na fiom aj niekolko
desiatok elektrickych obvodov

s niekolkymi tisicmi suciastok.



V tomto obvode su integrovane takmer
vietky pomocné funkcie. Niekedy ich
vykondva viacero jednoduchsich obvodov.

Zasuvky na pripojenie
televizora, siefového napdjaca
a pridavnych zariadeni, ako je
magnetofon alebo tlaCiaren.

Modulétor
Premiena signdly z pocitaca
na signaly pre televizor.

4 Mikroprocesor
le to zakladna jednotka
pocitac¢a. Vykondva
in§trukcie programu
a riadi tok informacii do
RAM a na televiznu
obrazovku. Rytmus jeho
prace urCuju krystalom
riadené hodiny, ktoré
»tikaju® rychlejSie nez
milionkrét za sekundu.

Plochy konektor
Sem sa pripdjaju
napriklad pridavné
moduly RAM

a ROM. Kovové
pruzky vedu signdly
do modulu

a z neho.

Na tomto mieste prechadza kovovy prizok na
druht stranu dosky.

VYRUINIC)SIT puLiIlduve

VykonnejSie pocitate maju vacsiu
pamdf a obsahuju aj viac obvodov.
Na obrdazku vidi§ dosku pocitaca,
ktord ma asi 20 integrovanych
obvodov. Je na nej niekolko obvodov
ROM a RAM.

Velké pocitace vo vypoctovych stre-
diskdch maju stovky dosiek plosnych
spojov. Dosky st ulozené v skriniach,
ktoré niekedy zaberaju i celi miest-
nost. Takéto pocitace sa nazyvaju
strediskové a mozu vykondval aj
niekolko programov sucasne.

’ Minipoitaé je me
strediskového pocitata — ma len
zopdr skrin. Zvycajne sa pouZiva na
jeden $pecidlny ucel. V suicasnosti
su minipoc¢itace Coraz va¢Smi nahrd-
dzané vykonnymi mikropocitaémi.

25
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Vnutro
integrovaného
obvodu

Kazdy ¢ip ma zlozité elektrické obvody
uréené na vykonavanie Specialnej
¢innosti. Na obrazku vpravo vidi$§ dva
velmi zvaésené Cipy: jeden je
mikroprocesor, druhy obvod ROM.
Jednotlivé obvody na nich su také
drobné a komplikované, ze pri
testovani ¢ipov vo vyrobe sa asi
polovica z nich pre chyby musi vyradit.'

Ako

- kremikova.
tye

sa vyraba &ip

Cipy sa vyrabaju z ¢istého krystdlu
kremika (kremik je najbeznejSi mineral
na Zemi a ziskava sa napriklad z piesku
— je teda pomerne lacny). Z kremikovej
tyce sa krdjaju platky s priemerom

asi 10 cm a hribkou priblizne 0.5 mm.
Z kazdého pldtku sa urobi asi 500 Cipov.

ndavrh
obvodov

Pri navrhovani novych integrovanych
obvodov pomahaju pocitace. Na
obrazku vidi§ svetelné pero, ktorym sa
robia zmeny v obvode existujicom
zatial len na obrazovke pocitaca. Potom
sa obvod fotograficky zmensi.

Mikroprocesor »

Mikroprocesoru sa niekedy hovori aj
pocita¢ na jednom c¢ipe. Obsahuje
niekolko obvodov a pracuje vlastne ako
maly pocitac. Mikropocita¢ dostal meno
podla svojej najdolezitejSej suciastky

— mikroprocesora.

Toto st obvody RAM, ktoré
tvoria doCasni pamét
mikroprocesora. V nich sa
‘ukladaju informécie, ktoré
potrebuje mikroprocesor na
vykonanie jednotlivych operdcii.

Toto st obvody ROM.
Informédcie v nich riadia ¢innosf
mikroprocesora.

Obvody vnutri mikroprocesora su
spojené vodi¢mi, ktoré nazyvame
vnutorna zbernica. Vodice, ktoré spdjaju
¢ipy na doske, sa nazyvaju vonkajSia
zbernica.

Integrované obvody sa prenesu na
kremikové platky a vo vypalovacej peci
sa Struktura do platkov zafixuje.



Vsetky vypotty sa robia
v aritmeticko-logickej

jednotke.

Hodiny
“uréuji rychlost,
ktorou sa pohybuju
signaly v celom pogitaéi.

V Pamatovy ¢ip

Obvody na pamifovom Cipe sa
podobaju malym Skatulkdm. V kazdej je
nejakd informécia. V obvodoch RAM
su Skatulky prazdne az dovtedy, kym do
nich nevlozi§ svoje udaje.

Kde e$te najdeme

Mikroprocesory riadia rézne zariadenia.
Pretoze si malé a lahké, mozu byt
zabudované napriklad vo fotoapardtoch,
hodinkdch ¢i vreckovych kalkulackach.

Mikroprocesory nahradili aj starSie
fazkopadne riadiace systémy, napriklad
v prackach alebo telefonnych
ustredniach, ktoré sa tak stali
vykonnej$imi a spolahlivejsimi.

Na jeden ¢ip mozno umiestnif vela Platky sa diamantovou pilkou rozrezu
obvodov. Vyroba trvd niekedy aj na jednotlivé &ipy. Chybné sa vyhodia
niekolko tyzdiiov. Potom sa obvody na  a bezchybné sa vlozia do ochrannych
plétku vyskusaju drobnymi sondami puzdier s nozi¢kami, aby sa dali

a mikroskopom, chybné sa oznacia. upeviiovat na dosky plosnych spojov.

27
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Ako pracuju ¢ipy

Obvody ¢ipu pozostavaju z tisicov
malych elektrickych suciastok

— tranzistorov. Cez ne prechadza

v rychlych impulzoch elektricky prud.
Niekolko tranzistorov vytvara hradlo.
Jedny hradla prepustia impulzy,

a druhé nie. Takto vznikd postupnost
signalov ,.je impulz” a ,,nie je impulz”,
ktoré tvoria strojovy jazyk pocitaca.
Signal ,,nie je impulz” je rovnako
dolezity ako signal ,je impulz”.

Pocitanie v dvojkovej stistave

a7

(I x84+ (I x4)+(©0x2)+ (I x1)=13
13 zapiSeme v dvojkovej sistave ako 1101.
V dvojkovej sustave si hodnoty
jednotlivych radov 1, 2, 4, 8 atd. Cisla
sa zapisuju tak, Ze nulou a jednotkou sa
zaznamenava vyskyt postupne sa
znizujucich mocnin dvojky.

Viac o strojovom kéde

jeden bit

osem bitov = jeden bajt

Jeden signal ,je impulz* alebo ..nie je
impulz* nazyvame bit. Je to skratka

z anglickych slov Binary Digit, ¢o
znamena dvojkova Cislica. VacSina
pocitacov spracuva informacie po
osembitovych skupindch. Takéto

Strojovy jazyk pocitaca sa sklada len

z dvoch signdlov — ,je impulz* a ,,nie
je impulz*. Kody zlozené len z dvoch
signdlov sa nazyvaju dvojkové.
Zapisujeme ich Cislicami 1 a 0. UkdZzeme
si, ako sa pracuje v dvojkovom kéde.

(4 x 1000) + (0 x 100) + (2 x 10) + (1 x 1)= 4021
Desiatkova sustava je zalozena na
rovnakom principe ako dvojkova, len sa
v nej pouziva desaf ¢islic: 0 az 9. Je to
zrejme preto, lebo [udia maju na rukach
desaf prstov. V tejto sustave maju jednot-

Vsetky informdcie, ktoré spractiva pocitac,
st reprezentované zastupmi bajtov.

skupiny sa nazyvaju bajty. Existuje 256
moznosti, ako usporiadaf nuly

a jednotky v bajte. Je to dosf na to, aby
sme mohli kazdy klaves na klavesnici
zakodovat jednym bajtom, a eSte ndm
zostali kody na zvuky, farby a podobne.



Ako pocita¢ spracuva

informacie

Pocita¢ spracuva informacie tak, ze prichdadzaju impulzy cez vstupy.

posiela impulzy strojového jazyka cez Niektoré hradld maju dva vstupy a len
rozne kombindcie tranzistorov jeden vystup. UkdZeme si tri

— hradld. Kazdy druh hradla meni najjednoduchsie typy hradiel, z ktorych
prichadzajice impulzy inak. Do hradiel sa daju zostrojif obvody pocitacov:

Hradlo A vysle impulz ~ Hradlo ALEBO vysle Hradlo NIE vysle impulz

len vtedy, ak prijalo impulz len vtedy, ak len vtedy, ak nijaky
impulz na oboch prijalo impulz aspon na neprijalo.
vstupoch. jednom vstupe.

Ako pocitac séituje

o
Tieto obrazky ukazuju, ako sa dd pospdjal niekolko L0 A -
hradiel tak, aby pomocou nich poéita¢ s¢itoval =3
dvojkové cislice (1 + 1, 140,04+ 1, 0+ 0). =)
V skuto¢nych pocitacoch sa pouzivaju podobné = NIE
zostavy hradiel. P (7 =(ALEB0, (@)
: s -

Takto pocita¢ s¢ita 1 + 1

Hradlo A % / \

prijme dva \ Kazdy impulz

impulzy s ~ .\ sa posicla na vstupy

a vysle / “\ oboch hradiel.

jeden ,‘

{derohodliy Hradlo ALEBO

vodicov). ft prijme dva
impulzy

N vysle jeden.

Hradlo A

prijme
impulz
\ a nevysle
) nic.
Vodice, N1 off [ 105 v dvoikovei sistave Takto to vyzerd, ked sa na
po ktorych v to isté ako 2 v desiatkovej [EJLO Zostave hradiel s¢ituju 29
putuji impulzy. ) ¢ sustave. iné kombinacie jednotiek

a nul.
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Nie¢o o mikroprocesoroch

Spodsob, akym pracuje pocita¢, zavisi od integrovanych obvodov, z ktorych sa
sklada. PocitaCe s rovnakym mikroprocesorom rozumeju rovnakému strojovému
kodu. Interpreter, teda program, pomocou ktorého pocita¢ rozumie basicu, je
uloZzeny v ROM. Pocitace s rovnakym obvodom ROM rozumeja zvycajne rovnakému
dialektu basicu. Hovorime, ze si programovo zluéitelné (softwarovo kompatibilné).
KedZze medzi basicom a strojovym koédom je velky rozdiel, pocita¢ potrebuje na
pochopenie prikazov v tomto jazyku dost velky interpreter. VSetky programovacie
jazyky, ktoré su nezavislé od konkrétneho mikroprocesora (ako napriklad basic),
nazyvame vysSie programovacie jazyky. Jazyky nizSej Urovne sa vaé$mi podobaju

strojovému kodu, a preto im pocita¢ lahsie rozumie

mikroprocesor Z80 /

Mikroprocesory
Existuje mnozstvo roznych druhov
mikroprocesorov, v domdcich poc¢itacoch
sa vSak najCastejSie vyskytuju dva

— Z80 a 6502. V ¢eskoslovenskych
pocitaoch sa pouziva aj mikroprocesor
8080. Jednotlivé druhy sa lisia

Co je v ROM
Jednotlivé bajty informacie v ROM su
ocislované podobne ako domy na ulici.
Cislo nazyvame adresa bajtu. Slovom

PEEK (nazri) sa dozvieme, o je
uloZené na urcenej adrese. Priru¢

!
f
j

ka

Spolu s interpretrom je v ROM ulozeny
aj zakladny riadiaci program pocitaca
— monitor. Zisfuje napriklad, ktory
klaves si stla¢il. Od kldvesu prijme
elektricky signdl a podla tabulky, ktoru
nazyvame mapa kldvesnice, urci
zodpovedajuci bajt. Vdésina pocitacov

mikroprocesor 6502 |
usporiadanim obvodov vnitri, preto ich
nemozeme napohlad rozlisif. Prikazy

v ROM, ktoré riadia ¢innost
mikroprocesora, musia byt napisané

v sprdvnej verzii strojového jazyka.
Napriklad pre Z80 to musi byt strojovy
jazyk Z80 a podobne.

k pocitacu fa pouci, na aké adresy sa
pomocou neho moze§ pozrief. Ak
napisSe§ napriklad PRINT PEEK (100),
objavi sa na obrazovke obsah bajtu na
adrese 100 zapisany v desiatkove;j
sustave.

pouZziva na zakédovanie pismen, ¢islic
a inych symbolov kod ASCII (American
Standard Code for Information
Interchange). V zdpadnej Eurdpe sa
tento kod nazyva ISO-7, v krajinich
RVHP KOI-7No.



Co je v RAM

Soémoé e

bla huje inform
_napt. zaznace

interpre i
u_napiSe dalsi

é.’kam s obra

Oblast progrﬁmu

wE /ul'()?:gny ‘tvoj program’ \? b
)

icu. 5 : G

Oblast obrazovky

'je(,’ﬁllbi,e'né to, co v1d1.§ m;;o'brazovk

e televizora.

Oblast premennych

RAM je rozdelena na niekolko oblasti. V kazdej je ulozeny iny druh informdcil. Do RAM,
rovnako ako do ROM, sa dé pozrief pomocou PEEK. Na rozdiel od ROM tam vSak moze§
zmenif hodnotu niektorého bajtu prikazom POKE (vopchaj). Za POKE treba napisal adresu
bajtu, ¢iarku a obsah bajtu. V prirucke sa dozvies, ktoré Casti paméte mozes zmenif bez
toho, aby si nieco pokazil. Zvycajne je povolené zasahovat do systémovych premennych

a do volnej oblasti.

Programovanie na najnizS$ej arovni

Ak programuje$ pocita¢ v jeho
strojovom jazyku, reaguje na tvoje
prikazy ovela rychlejsie, ako ked ho
programuje§ v basicu. Nemusi si ich
totiz prekladat. Je to uzito¢né napriklad

Sestnastkova (hexadecimdlna, skratene
hex) sustava je zaloZend na Sestndstich
Cisliciach; oznaCuju sa symbolmi O az 9
a A az F (pismend reprezentuji
hodnoty 10 az 15). Osembitovy bajt
mozeme zapisal pomocou dvoch hex
Cislic. Staéi ho rozdelif na dve skupiny
po Styroch bitoch a kazdu skupinu
nahradif jednou dislicou.

pri rychlych hrach. Programovanie
pomocou postupnosti mil a jednotiek je
v§ak komplikované. ZjednoduSuje sa
preto skratenymi zapismi — zdpisom

v §estnastkovej sustave alebo pomocou
mnemonickych (lahko zapamé-
tateInych) ndzvov strojovych prikazov.

jeden bajt

Mnemonicky kéd pozostdva

z anglickych skratiek, ktoré zastupuju
prikazy strojového jazyka pocCitaca.
Clovek si totiz lahsie zapaméta skratky
nez ¢isla. Pocita¢ lahko naucime
prelozif si takéto skratky do strojového
kodu.

31
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Histoéria pocitacov
Prvé elektronické pocitace, ktoré
vznikli vo viacerych krajinach pocas
druhej svetovej vojny (alebo tesne pred
nou) na vojenské Gcely, boli na rozdiel
od mechanickych kalkulaciek
programovatelné a mali pamat.
Odbornici pomocou nich lustili
nepriatelské Sifry a pocitali drahy
delostreleckych nabojov. Informacie

o nich boli dlho utajované. Po vojne
zacalo niekolko velkych spolo¢nosti

v USA a v Anglicku zavadzat podcitace,
ale vo vacsej miere sa rozsirili, az ked'
sa stali menSimi a vykonnejsimi.
Postupna miniaturizacia priviedla na
svet mikropocitace, ktoré moze
pouzivat takmer kazdy.

elektronka

Prvé pocitace boli skonStruované este
pred vyndlezom tranzistora. Pouzivali sa
v nich elektronky — suciastky v asi
8-centimetrovych sklenych bankéch.

V jednom pocitaci ich bolo okolo

18 000. Kedze sa casto kazili,
potrebovali prvé pocitace celé timy
technikov, ktori stale hladali chybné
elektronky.

V Sesfdesiatych rokoch vynalozili
Spojené Stdty vela prostriedkov na
vyskum kozmu. Do rakiet a kozmickych
lodi bolo treba malé, ale vykonné
pocitace. Vysledkom vyskumov bol
integrovany obvod na malej kremikove;j
dosticke, ktory v sebe spdjal niekolko
tranzistorov.

V pifdesiatych rokoch boli vyndjdené
tranzistory. Plnili rovnaké dlohy ako
elektronky, boli v§ak mengie, lacnejsie
a rychlejsie. Vyskumnici sa rychlo
preorientovali na nové suciastky

a Coskoro tranzistory nahradili
elektronky vo vsetkych beznych
zariadeniach. Vtedy vznikli aj prvé
tranzistorové radid.

i

Berkeley

Silicon Valley

. Santa
alo Alto ¢
Palo Alto ® Clara

San José¢ @

Integrované obvody znamenali velky
pokrok v technike. Vznikla nova
disciplina — mikroelektronika. Jednym
z hlavnych centier vyskumu sa stalo
udolie Santa Clara v Kalifornii v USA,
ktoré sa odvtedy nazyva Silicon Valley
¢ize Kremikové udolie. Vyskumnici na
jeden Cip postupne vtesndvaju viac

a viac tranzistorov.



Generacie

Historiu pocitacov delime na

pocitaCov ) Styri genericie — kazda

sSital vye pol priniesla menSie a vykonnejsie
ENIAC miliona dolirov. o 7 14 predchadzai
aberal celd pocitaCe nez ta pr Ichadzajiica.
ff;m a véii); Mal prikon 200 Prvii generdciu tvorili obrovské
30 ton. kilowattov elektronkové pocitace, akym

bol napriklad ENIAC. Jeho
stavba trvala dva roky

a dokoncili ho roku 1946.
Druhd generdcia pouzivala
tranzistory. PoCitace

s integrovanymi obvodmi tvoria
tretiu generdciu. Mikroprocesor
a dalSia postupna
miniaturizicia je typicka pre
Stvrtldl generdciu.

elektrickej energie.

Vedel sitaf dve
Cisla za tri
miliontiny sekund

Cip mikroprocesora je
mensi a tenSi nez
kontaktna SoSovka.

Nestoji ani 5 dolarov

Scita dve ¢isla za
desafmiliontinu
sekundy.

Takmer nikdy sa
KaZdych sedem az osem nepokazi.
minut sa v iiom vypalila
elekironka.

Spotrebuje nepatrné
mnozstvo elekiriny.

1946

5 ¢ip mikroprocesora

DalSia prevratnd zmena prisla roku Tato nova technika viedla k vyrobe

1971. Vtedy miniaturizicia dovolila mikropoCitacov. ktoré si moze kipif aj
vytvorit ¢ip so v§etkymi prvkami maly podnik alebo jednotlivec. V USA
zdkladnej jednotky potitaca — tak a v zdpadnej Eurdpe sa mikropocitace
vznikol mikroprocesor. Obvody objavili na trhu koncom sedemdesiatych
pocitaca, ktoré predtym zabrali celi rokov. TerajSie doméce pocitace maju
miestnost, sa dali vtesnaf na plosku velkost knihy a stoja tolko ako niekolko

5 mmz. milo elektronok ENIACa. 33



jazyky. Ich spajanie do sieti umoziuje
fudom na roznych miestach pouzivat

Této dvojstrana hovori o moznostiach

SQOIOC']ev progreiy. ?I?t_)o Ud,ale‘ pocitacovych sieti. U nds sa niektoré
Vsetko, ¢o je v paméti jedného moznosti vyuzivaji napriklad v ban-
pocitata, sa mdZe preniest do pamate kich, v leteckej, automobilovej a

druhého. - 7eleznitnej doprave, mnohé viak su

zatial hudbou budtcnosti. Pocitace
modZu byt spojené do siete pomocou
telefonnych liniek, mdzu spolo¢ne
pouzivat nielen programy, ale aj
zariadenia, ake napriklad tlaCiareii.

(B
5

'Spojenie cez telefon

Potitate mozno spojit pomocou telefonul
a zariadenia nazvaného modem*.
Modem meni signaly z po¢itaca na také
signdly, ktoré sa daju preniest po
telefénnej linke (signdly sa modulujui).

{ Aj prijemca musi pouZif modem,
I lebo signaly z telefonu sa musia
zmenif na signdly pre pocitac

| (signdly sa demoduluju). kabloch na velké vzdiale;

alebo pod morom.

ta pre moduldtor a demoduldtor.



DNESNA PONUKA
CERSTVE RYBY
1. KAPOR 28 KES/KG6
2. SLEDE 35 KES/KG
3. TRESKA 32 KCS/KG

Pocitace spojené do siete umoziuju zd-
kaznikovi nakupovaf bez toho, aby sa
pohol z domu. Pripoji svoj pocita¢ na
pocita¢ v obchode a na obrazovke sa
objavi ponuka tovaru. Ked si nie¢o
vyberie, napiSe ¢islo svojho uctu,

a pocita¢ v obchode sa spoji s potitatom
v banke. Ak mé dosf pefiazi, dostane
objednanv tovar.

Coraz viA&mi sa rozsiruje sief
pocitacovych informac¢nych centier
nazyvanych teletextové systémy. Ked
bude existovat celosvetova siet pocitacov,
ktoré si budu vymienaf informacie, kazdy
sa bude moc{ pomocou svojho domdceho
pocitaca dozvediet hocico.

MILA TETA,
CHCEL BY SOM TI
VYSVETLIT, €0 SA
STALO S TVvOJOU MODROU
VAZOU.

Pocitace spojené do siete mozno vyuzivaf
ako elektronickd postu. Namiesto pisania
a posielania listov staci napisat spravu do
pocitaca, vytoCif na teleféne ¢islo
pocitaca prijemcu, a sprava sa
automaticky prenesie. Je to omnoho
rychlejSie nez tradicnd posta.

Pocitacova sief umoziiuje

niektoré povolania doma. Napr. vedec
pracuje doma na pocita¢i a pomocou _
siete je spojeny so svojim pracoviskom:
ma pristup k udajom a pomocou
pocitaca komunikuje s kolegami.

Ajvskole sa dajui vyuzit vyhody pocitaco-
vych sieti. V ucebni je spojenych niekolko
Jjednoduchsich pocitacov pre Ziakov a
jeden vykonnej$i pre ucitela. Ucitel na
pocitaci kontroluje pracu Ziakov a posky-
tuje im programy. Ziaci si svoje udaje

a programy mozu ulozit alebo vytlacit
pomocou ucitelovho pocitaca.




Riadenie pomocou
pocitaca

Vacsina pocitacov vie riadit iné
elektrické zariadenia rovnako ako svoju
obrazovku alebo tlaciaren. Takeé
pocitace vSak musia byt vybavené
riadiacou’ zasuvkou (portom), do ktorej
sa zariadenie pripoji. Signaly

z pocitaca treba prelozit do podoby,
ktorej zariadenie rozumie,a signaly zo
zariadenia do podoby zrozumitelnej
pre pocitac. Tento prevod vykonava
rozhranie v porte pocitaca.

Model Zeleznice

riadeny poéitacom

Model Zeleznice na obrdzku riadi
pocitac. Vysiela signdly na nastavovanie
vyhybiek. na rozbiehanie a zastavovanie
vlaku.

Vstup a vystup signalov

Snira zo zariadenia
sa zapoji

do riadiacej

zdsuvky.

Signdly. ktoré si vymiefia pocita¢ so
zariadenim. maju presne urceny tvar.
Zabezpecuje ho rozhranie (interface).
ktoré je sucastou portu. Ak tvoj
pocita¢ nema riadiaci port. zvycajne
sa dd k nemu pripojit.

dotykové senzory

Co sa deje v okolitom svete. sa
pocita¢ dozvie ‘pomocou senzorov.
Napriklad pocitacom riadené rameno
robota moze byl vybavené ploskami
citlivymi na dotyk — tie pocitacu
prezradia. ¢i sa niecoho dotyka.
Rovnako poslizi aj senzor citlivy na
svetlo — pocitacové .,oko™.

-

Ak pripojime k poc¢itacu mechanické
rameno a naprogramujeme ho, aby
nim hybal a chytal predmety,
vytvorime robot. Mikroprocesor
pocitaca sa stal jeho ., mozgom*. Pri
ur¢ovani pohybu vyuziva informaciu
zo senzorov, ktoré su v ramene.




Pocitac.
ktory riadi Zeleznicu.

V zdvodoch sa pouzZivaju vidsie roboty.
Vykondvaju rozlicné prace — od
premiestfiovania fazkej karosérie auta az
po montdz drobnych suciastok. Daju sa
naprogramoval na rdzne operacie

a niektoré sa vedia v istych situdciach
samy rozhodovart.

Pocitace v kozme

Vsetky kozmické lode a raketopldny
st riadené pocitaémi. Automatické
medziplanetdrne sondy. ako
napriklad Vega alebo Voyager. riadi
palubny pocita¢, ktory je spojeny
radiom s velkym poc¢itatom na Zemi.

Palubné pocitace vykondvaju velmi
rychlo zlozité vypocty. Vypocitavaju
smer letu a riadia motory. Okrem
toho dozeraju na experimenty

a riadia fotografovanie. Informacie
posielaji na Zem a dostdvaju spil
povely.

Slovo robot je odvodené od slova
robota. Prvykrat ho pouzil v 20. rokoch
ndsho storocia Cesky spisovatel Karel
Capek na oznatenie umelého ¢loveka.

Roboty mozu vykondvat namédhavé

alebo nebezpe¢né price, vyuzivaji sa

napr. v baniach, kde su skodlivé plyny.
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Kto e$te pouziva pocitaC

Poégitate mdzu pomahat ¢loveku pri
najrozmanitejsich ¢innostiach. Su malé
a vykonné, vedia spracuvat ubovolné
informacie, ktoré boli prelozené do ich
strojovej redi. Spracuvaju informacie
a poditaju rychlejSie nez ¢lovek. Okrem
toho dokazu uchovat mnozstvo
informacii na malom priestore.
Poc¢itace sa Casto pouzivaju na
analyzovanie (rozbor) roznych udajov.
Vtedy sa porovnavaju nové udaje so
vzorkami v pamati pocitaca.

v 7,

Poéitace v medicine

BOLIEVA VAS HLAVA?
ANO _

VIDITE DOBRE?

ANG

MAVATE MIGRENU?
NIE

Lekdrovi posluzi pocita¢ nielen pri
uchovdvani zdznamov o pacientoch,

ale aj pri urovani diagnézy: pacient
odpovedd na otazky, pocita¢ porovndva
odpovede s idajmi vo svojej pamiti

V londynskej nemocnici Hammersmith
vyvinuli po¢itatom riadené zariadenie,
ktoré pomaha dychaf predcasne
narodenym defom. Keby novorodenec
dostdval vzduchu privela, poskodili by
sa mu pluca, nedostatok vzduchu by
mu zase mohol poskodif mozog.
Pocita¢ riadi prisun vzduchu tak, aby

ho novorodenec dostaval prave tolko,
koIko potrebuje.

a potom napiSe diagnozu i ndvrh liecby.

Predpoved
pocasia

Pocitace na meteorologickych staniciach
spracuvaju informédcie z meracich
pristrojov a vysledky posielajui do
ustrednej stanice.

Pomoc invalidom

Nevidiacim alebo nepocujucim pocitac
pomaha komunikovaf s okolim. Pre Tudi
so znizenou schopnostou pohybu
existuju zvlastne klavesnice, ktoré
reaguju na velmi slaby tlak prsta alebo
inej Casti tela.

Projektovanie
pomocou
pocitaca

Potita¢ vie zobrazif trojrozmerné objekty:
otiCa a postva ich obrazy tak, aby ich
konstruktér videl z roznych uhlov. Okrem
toho robi zlozité vypocty. Napriklad
architekt, ktory navrhuje most, pouZije
pocita¢ pri vypoéte zalazenia a na zdklade
vysledkov uréi, ¢i bude stavba bezpec¢nd.




Prenosné pocitace

vreckovy
mikropocita¢

Tento
pocitac
sa d4 prenasat
ako aktovka.
Prenosny po¢ita¢ dobre posluZzi
napriklad geologovi hladajucemu ropu
alebo stavbyveducemu, ktory pracuje
v teréne. Pomocou neho spracuji
informdcie priamo na mieste.

Pivovar AN\ s N

Pocitace mozno pouZif v rdznych
zdvodoch, povedzme aj v pivovare. Tam
je napriklad velmi dolezité dodrZiavat
presnu teplotu a cas jednotlivych
procesov. Pocita¢ pomocou senzorov
zisti, kedy sa jeden proces skoncil

a treba zacat druhy.

Pocitace sa daju vyuzif na ucenie
jazykov, ale i na vyucbu pilotovania
lietadla. Pomocou svetelného pera

a §pecidlneho programu moZzno na
obrazovke potitata napr. pitvat krélika.

Pri navrhovani auta musi konstruktér dbaf
napr. na to, aby vodi¢ pohodlne dosiahol na
pristroje a mal dostatok miesta. Preto musi
venovaf velku pozornost ndvrhu pristrojového
panelu. Poméha mu program, ktory nakresli
na obrazovku postavu. Tou konStruktér
pohybuje a zistuje, ¢i ma v aute dost miesta.

Pocitade v kancelariach

Architekt vyuZiva grafické moznosti
pocitata — na obrazovke si napriklad
moze stavbu zobrazif z rdznych
pohladov.

V kanceldriach a redakcidch sa zavedenim
automatizovaného spracovania textu da

odstrénif vela pisania na stroji a inej papie-
rovej roboty. Do pocitaca sa napiSu vzorové
listy, ten si ich ulozi a vytlaci ich, ked potre+
bujeme, pripadne ich mdZzeme trochu zmenit} 39




Co sa da k poéitacu pripojit

Ak pripojime k pocitacu dalSie
zariadenia, zvacSia sa moznosti jeho
vyuzitia. Ako uz vies, pre
mikropocitace existuji rozmanité
pridavné zariadenia — tlacCiarne,
disketové jednotky, kresliace
zariadenia. Niektoré st pristupné aj
pre domace pocitace, iné len pre
profesiondlne mikropocitace. Aby sa
nejaké zariadenie dalo pripojit

k pocitacu, potrebujeme port

s rozhranim, kioré meni signaly

z pocitaca na signaly vhodné pre

Pridavna pamaft

zariadenie a naopak. Rdzne zariadenia
vyzaduji rozne rozhrania. Rozhranie
pre televizor a magnetofon je takmer
vzdy stGcasfou pocitaca, niektoré typy
majl aj rozhrania pre tlaciaren,
disketovi jednotku alebo svetelné
pero. Mnohé zariadenia pouzivaju
niektoré z beznych rozhrani, napriklad
RS232, Centronics alebo IMS-2. Ak
chceme vybavif domaci poéitaé
viacerymi zariadeniami, musime
vyrieSif pripojenie viacerych rozhrani.

Disketové jednotky

pridavoy
modul

pamate
microdrive pocitatov Sinclair

/

40

Pamaf
nicktorych
pocitacov
sa da rozsint

Pri niektorych druhoch poéitacov je lepSie najprv
rozsiril pamai a az potom pridival daKie
zariadenia. Plati to hlavne pre starsie typy. kioré
maji v zikladnej zostave mali pamai. S vacSou
pamifou mozno pouzil dlhSie programy a nieked:
aj pouzival jemnejSiu grafiku. Niekioré pocitace
majii miesto na daKie obvody RAM na zikladnej
doske. k inym sa pridava zvliStny modul RAM.

Ovladace k hram

pikovy ovlidac —
Joystick (itaj dzojstyk)

D/

Ovladace st uzitoné pri hrich, ked
treba rychlo pohybovaf po obrazovke
malym objektom — lietadlom,
kozmickou lodou a podobne. D3 sa to
aj pomocou klavesov, ale ovlida¢mi je
to jednoduchsie a presnejSie. Pomocou

ridavnymi modulmi RAM.

tlacidlo na strelbu

Ked potrebujeme uchovavai vela programov
alebo idajov. je lepsie pouzifl disketové jednotky.
lebo sii ovela rychlejsie a pohodlnejsie ne?
magnetofon. Pravdaze. si aj ovela drahsie.
Domice potitace pouzivaji vicSinou diskety

s priemerom 5 1/4 palca (13,3 cm) ale i mensie
— 3 1/2 alebo 3 palcové (8.9 alebo 7,6 cm).
Kapacita diskiet byva od 180 do 720 KB (pre
porovnanie: text celej tejto knihy nezaberie viac
nez 300 KB). Pre ZX Spectrum existuje zvldStne
zariadenie — tzv. microdrive (Citaj mikrodrajv),
do kiorého sa vkladaju namiesto diskiet mali¢ké
kazety s paskou.

otocny ovlada¢ —
paddle (Citaj pedl)

pakového ovlidaca mozeme pohyboval
objektom vsetkymi smermi. Otoénym
ovladacom len hore-dolu alebo
voravo-vlavo. Pakové ovladace zviacsa
maju tlacidlo na strelbu. Vela

pocitacov ma zabudované rozhranie pre
ovladace.



Gratika

Pomocou grafického tabletu mozno
preniest do potitata kresbu. Naopak.
von z pocitaca dostaneme kresbu
pomocou suradnicového zapisovaca.
V fiom sa po papieri pohybuje pero
riadené prikazmi z pocitaca. Tablety
a suradnicové zapisovace si drahé
graficky tablet

& svetelné

K niektorym poc¢itatom sa d4 pndaf
graficka karta, ktord zlepsi kvalitu
zobrazenia: mozno pouZif viac farieb,
riadil mensie skupiny bodov, ¢ize kresli
Jemnejsie detaily, a na niektorych

Ako pracuju tladiarne

Existuju tri zdkladné typy tlaciarni

— tepelné, bodové (mozaikové)

a margarétkové (s typovym kolieskom).
Tepelné tlaciarne su najlacnejsie, piSu
vsak dost nekvalitne, a preto sa hodia
len na vypisy programov. Jednoduché
bodové tlaciarne su tieZ pomerne lacné.

Niektoré zariadenia
maju niekolko pier
roznej farby.

a malo pristupné. Namiesto tabletu sa
pre domdce pocitace pouziva svetelné
pero alebo mys. My$ je mald
Skatulka, ktorou sa pohybuje po stole,
a pocitaC snima jej pohyby. Na
kreslenie jednoduchsich obrazkov staéi
namiesto suradnicového zapisovaca
mozaikova tlaciareri.

suradnicovy, zapisovac

pero

potitaCoch aj zmensif pismend, a tak
dostaf na obrazovku viac stipcov alebo
riadkov textu. Pre kvalitnejSie grafické
zobrazenie je viak Casto potrebnd aj
vécSia pamaf a §pecidlny monitor.

NajdrahSie su tlaciarne s typovym
kolieskom — tla¢ia najkvalitnejsie
pismo, ale na rozdiel od bodovych

a tepelnych nevedia tlacit obrazky.
Niektoré tlaciarne tlacia tak, Ze jeden
riadok za¢nu od zaciatku a druhy od
konca; vtedy hovorime o obojsmerne;j
tlaci.

tepelna tlaciaca hlava mozkovi hiava

<t |

® ®eee

y-

—

vzor
pismena

typové koliesko

Tepelné tlaciarne

Tlaciaca hlava bodo{/ej tla- Typové koliesko tlaciarne sa

vysielaji malické iskry na
$pecidlny teplocitlivy
papier. Vsade tam, kde sa
ho dotknu, papier sCernie.
Pismena teda tvoria
tmavé bodky.

¢iarne sa skladd z ihliciek.
Pismend vznikajui z bodiek,
ktoré na papieri zanechdva
farbiaca paska na miestach,
kde boli ihli¢ky vysunuté.

podobd kvetu margarétky
— na kazdom lupienku je
jedno pismeno.
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Prehl'ad mikropoc¢itacov

Na nasledujltcich stranach najde$ popisy najrozsirenejSich domacich pocitacov
a poditadov, s ktorymi sa stretne$ v programatorskych kruzkoch alebo v $kole.
Posltzia ti ako zakladna informacia o jednotlivych typoch pocitaov, ale mozu
usmernit aj rozhodovanie pri kiipe poéitaca. Preto su v nich uvedené i udaje
o dostupnosti v Ceskoslovensku. Zial, udaje su platné v Ease pisania tejto ¢asti
(marec 1988) a nemusia byt pravdivé v ¢ase, ked sa ti knizka dostane do ruk.

S vlastnostami toho-ktorého typu sa najlep$ie zoznamis, ak sa porozprava$
s niekym, kto ho ma, alebo zajdes do kruzku ¢i klubu pouzivatelov. Casto najdes
porovnanie niekolkych typov. potitatov aj v ¢asopisoch — hlavne v zahrani¢nych.

V zozname zamerne neuvadzame poloprofesionalne pocitate odvodené od
pocitaca IBM PC/XT, ktoré pre amatéra v Ceskoslovensku nie st cenovo dostupné.
Jazyk, ktorym hovoria odbornici a fanusikovia o poc¢itacoch, je pre novacika
v tejto oblasti asto fazko zrozumitelny. Zopakujeme si preto niektoré zakladneé

pojmy, ktoré pouzivame pri popise vlastnosti po¢itacov a doplnime ich

o niekolko novych pojmov.

procesor, mikroprocesor — zdkladna
jednotka mikropotitaca. V popise pocitaca
sa takmer vzdy dozvie$, aky-ma procesor.
Dva najpouzivanejSie procesory su Z80

a 6502, v CSSR aj 8080 (pozri stranu 30).

kldvesnica — vela pocitatov ma kldvesnicu
podobnu elektrickému pisaciemu stroju.
Niektoré majui nepohyblivé klavesy citlivé
na dotyk, iné maju klavesy podobné
kldvesom na kalkulacke, ktoré sa hybu len
trochu. Ked piSe§ program do pocitaca

s kalkula¢kovymi alebo nepohyblivymi
kldvesmi, trvéd to zvyCajne dlhSie a prdca je
menej pohodlnd neZ na pocitaci s klavesmi,
ktoré sa zretelne pohybuju.

Vii¢§ina pocitacov md kldvesy usporiadané
tak ako pisaci stroj. Hovori sa tomu
kldvesnica QWERTY (ndzov je utvoreny
z prvych pismen v hornom rade kldvesov na
kldvesnici podla anglickej normy).
Ceskoslovenské pocitate maju kldvesnicu
s usporiadanim QWERTZ, ¢o zodpovedd
ceskoslovenskej norme. Na pocitacoch = .
Sinclair zaddvame jednym kldvesom celé
slovo.

obrazovka — pocet riadkov a stipcov na
obrazovke urcuje, kolko znakov (teda
pismen, ¢islic a inych symbolov) moze
potita¢ zobrazif (pocet riadkov urcuje, kolko
pismen sa zmesti na vySku, poCet stipcov
zase kolko na §irku). Obrazovka sa zvdcsa
automaticky posuva (hovorime, Ze roluje), to
znamend, 7e ak sa md napisat dalsi riadok,
no obrazovka je plnd, prvy riadok sa strati

a zvy$né riadky sa vyroluju o riadok vyssie,
¢im sa uvolni posledny riadok.

grafika — kvalita zobrazenia sa urcuje
poctom bodov, ktoré sa daju zobrazif na
Sirku a vySku obrazovky. Hovori sa o rastri
obrazovky.

sprajty — tymto slovom sa oznacujui malé
objekty, ktoré sa pohybuju po obrazovke
(sprite, ¢itaj sprajt, je v angliCtine Skriatok).
Moze to byt napriklad lopti¢ka alebo mald
raketa. Zobrazovacie obvody niektorych
pocitatov pomahaju pri vytvdrani sprajtov.

rozhrania — vicSina pocitacov md vstavané
rozhranie pre televizor (pripadne monitor)
a kazetovy magnetofon. Niektoré maju aj
rozhrania pre tlaciareni, disketovu jednotku,
ovlddace a pripojenie do pocitacovej siete.
Ak pocita¢ nejaké rozhranie nemd, zvycajne
existuje moznost, ako ho k nemu pridat.

programové vybavenie (software) — to su
vSetky programy na kazetach, disketdch
alebo napisané na papieri. Programy pre
jeden potita¢ zvicsa nefunguji bezo zmien
na inom pocitaci.

ZX81 (Sinclair)

Procesor: Z80A

Pamiit: 1 KB RAM, rozsiritelna na
16 KB

Obrazovka: 32 stipcov x 24 riadkov

Grafika: 63 x 43 bodov

ZX81 bol prvy skuto¢ne domdci pocitac.
V sucasnosti sa uZ nevyrdba, ale obCas sa da
kupif na inzerat.



Ma plochu kldvesnicu citlivi na dotyk
a na kldvesoch su celé slovd basicu. Kedze
sa slovd nezapisuju po pismendch, je vhodny
pre zaciato¢nikov. Nevie kreslit farebne, ani
vytvaral zvuky, preto je vhodnej$i na
zozndmenie s programovanim nez na hry.
Na zdznam programov sa pouziva obycajny
magnetofén. Ma rozsirujuci port, do ktorého
sa pripdja modul pridavnej pamite
a rozhrania pre iné zariadenia, ako
napriklad pdkové ovladace a tlaciaren.

Pre ZX81 existuje vela vyucovacich
programov a hier.

ZX Spectrum (Sinclair)

Procesor: Z80A

Pamit: 16 KB RAM, rozsiritelné na
48 KB

Obrazovka: 32 stipcov x 24 riadkov

Grafika: 256 x 192 bodov

M4 ovela vacsiu pamif nez ZX81, moze
teda pouzivat dlhSie programy. Vie
kreslit osemfarebne a hrat tony

v rozsahu viac nez desaf oktdv. M4 len
jeden zvukovy kandl, ¢iZze naraz nemdze
znief viac ténov. Na zdpis programov sa
pouziva rovnaky systém klucovych slov
ako na ZX81, md vSak vicsiu
klavesnicu s gumovymi kldvesmi
podobnu kalkulacke. Vstavané ma len
rozhrania pre obyCajny kazetovy
magnetofon a televizor. Na pripojenie
inych zariadeni (tlaciarne, pakovych
ovladacov, microdrive a podobne) treba
pouzil zvldStne rozhrania — pripdjaju
sa na rozsirujuci port v zadnej Casti
pocitaca. Microdrive je zvldStne
zariadenie na uchovdvanie programov
na kazetovych paskach (pozri stranu
40). Na jednu pasku sa zmesti asi

85 KB. Microdrive pracuje rychlejsie
nez magnetofon.

Existuje niekolko vylepSenych verzii
ZX Spectrum. Napr. ZX Spectrum+
m4d lepsiu klavesnicu, ZX Spectrum 128
m4d 128 KB pamite a podobne.

Hoci firma Sinclair zanikla, stdle sa
vyrabaju vylepsené alebo pozmenené
verzie tohto pocitaca. V Ceskoslovensku
sa vyraba pod oznac¢enim Didaktik
Gama. Pre Spectrum existuje mnozstvo
hier aj vyu€ovacich programov.

Sord M5

Procesor: Z80A

Pamiit : 20 KB RAM, rozsiritelna na
52 KB

Obrazovka: 40 stipcov x 24 riadkov

Grafika: 256 x 192 bodov

Sord M5 ma kalkulackovu kldavesnicu
s gumovymi klavesmi. Na kldvesnici je
zasuvka na pripojenie programovych
modulov. Programy sa daju nahravat aj

' na oby¢ajnom magnetofone. Kresli

pomocou grafickych znakov a sprajtov
v 16 farbach. Md 5 zvukovych kandlov.
Pouziva reproduktor televizora, moze
viak byt pripojeny aj k zosiliiovacu. M4
rozhranie pre pakovy ovlddac
a rozhranie Centronics pre tlaciaren.
Ma aj rozsirujuci port, kam sa daju
pripojif moduly a disketové jednotky.
Interpreter basicu v iom nie je
zabudovany napevno, musi sa pripojit
modul. Existuju tri rozne verzie basicu:
[-BASIC — predéva sa spolu
s pocitacom a vie pracovaf len s celymi
¢islami, F-BASIC — umoznuje pouzivaf
desatinné ¢isla, a G-BASIC — pouziva
zlozitejSie grafické prikazy.
V' Ceskoslovensku sa preddval tento
pocita¢ v Tuzexe, v sucasnosti sa uz
nevyraba

Sharp PC 1500

Procesor: Specidlny

Pamiit: 4 KB RAM, rozsiritelnd na
8 KB

Obrazovka: 26 znakov x 1 riadok

Grafika: 7 x 156 bodov

Tento vreckovy pocita¢ moze byt
napdjany zo siete aj z batérii, a preto je
lahko prenosny. Ma vstavany
¢iernobiely displej z tekutych krystdlov.

Moze sa rozsirif pomocou rozhrania,
do ktorého sa zasunie. Je v fiom
zabudovany maly suradnicovy
zapisovac, ktory pracuje zarovei ako
tlaciareti. Pomocou tohto rozhrania
moZno k nemu pripojit aj obycajny
magnetofon.

PC 1500 sa v CSSR predéval
v Tuzexe.
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Commodore 64

Procesor: 6510
Pamiit: 64 KB RAM
Obrazovka: 40 stlpcov x 25 riadkov

Grafika: 320 x 200 bodov

M4 kvalitnu klavesnicu podobnu
kldvesnici pisacieho stroja. Na
uchovavanie a ¢itanie programov
pouziva zvldStny magnetofon.

Kresli pomocou grafickych znakov
a sprajtov v 16 farbach. V basicu sa
v§ak daju vyuzit grafické prikazy az po
dokupeni zvldstneho modulu, ktory sa
pripdja ku klavesnici. Ma tri zvukové
kandly, vie hraf tony v rozsahu viac nez
9 oktav.

C 64 ma pouzivatelsky port
a vstavané rozhrania pre pakové
ovladace, svetelné pero, tlaCiarne
Commodore a disketové jednotky.
Existuje velké mnozstvo hier aj inych
programov, ktoré vyuzivaju moznosti
grafiky a zvukovych generatorov.

V Ceskoslovensku sa preddval
v Tuzexe, obCas ho mozno kupif na
inzerat.

Commodore 128 a 128D

Procesor: 6510 a Z80A

Pamiit : 128 KB

Obrazovka: 40 alebo 80 stipcov x 25
riadkov

Grafika: 320 x 200 bodov

Ma kvalitnu klavesnicu podobnu
klavesnici pisacieho stroja. Moze
pouzivat obycajny televizor alebo
$pecidlny monitor, na ktorom dokdze
zobrazif 80 stipcov znakov. Modél 128D
je v skrinke spolu s disketovou
jednotkou a zdrojom, kldvesnica je
oddelena.

Pracuje v troch rezimoch. V prvom je
uplne zhodny s typom Commodore 64,
mdZe teda pouzif vSetky jeho programy.
V rezime C128 ma moznost vyuzil celu
vidsiu pamil a pouziva iny interpreter
basicu. Ma bohaté grafické a zvukové
moznosti. V rezime CP/M pracuje len
po pripojeni diskety s opera¢nym
systémom CP/M. Tato prdca sa blizi

praci na profesiondlnom pocitaci. Pre
operacny systém CP/M existuje
mnozstvo profesiondlnych programov na
disketdch.

Atari 800XL

Procesor: 6502
Pamiit: 64 KB RAM
Obrazovka: 40 stlpcov x 24 riadkov

Grafika: 320 x 192 bodov

(v najjemnejSom rezime)

M4 klavesnicu podobnu kldvesnici
pisacieho stroja. Pouziva 16 farieb,
zmenou jasu moze dosiahnut az 128
odtiefiov. Md 11 grafickych rezimov

— lisia sa od seba poctom bodov

a farieb, ktoré mozu byt naraz
zobrazené. V niektorych rezimoch moze
byt Casf obrazovky textova a Cas(
grafickd. Ma 4 zvukové kanaly.

Programy mozu byt na kazetach,
disketach aj v zvlastnych moduloch,
ktoré sa pripdjaju priamo k pocitacu.
Na uchovédvania a Citanie programov
z kaziet potrebuje zvlastny magnetofon.
M4 dva porty pre pakové ovladace
a rozsirujuci port, kam sa daju pripojit
rozne zariadenia.

Atari 800XL sa predaval v Tuzexe.
Dala sa kupit aj tlaciaren, disketova
jednotka, pakové ovlddace a graficky
tablet.

Atari 130XE

Procesor: 6502C

Pamiit : 130 KB RAM
Obrazovka: 40 stipcov x 24 riadkov
Grafika: 320 x 192 bodov

(v najjemnejSom rezime)

Tento pocita¢ je nasledovnikom Atari
800XL. V basicu je s nim zhodny.
Rozsirent pamif a dalSie moznosti
grafiky plne vyuzije len s disketovou
jednotkou a diskovym opera¢nym
systémom. :

" Preddval sa v Tuzexe spolu

s tlaciarnami, disketovymi jednotkami
a pakovymi ovlada¢mi. Existuje pren
vela hier. Pre seriéznejSie programy
treba disketovu jednotku.



Sharp MZ811 a MZ821

Procesor: Z80A

Pamiit: 64 KB RAM + 16 KB pre
obrazovku

Obrazovka: 40 alebo 80 stipcov x 25
riadkov

Grafika: 640 x 200 bodov

M4 kvalitnu kldvesnicu podobnu
kldvesnici pisacieho stroja. Typ MZ821
méd vstavany kazetovy magnetofén. Md
rozhranie Centronics pre tlaciaren
a rozhrania pre pripojenie ovlddacov na
hry. Vie zobrazif 4 farby, s pridavnou
pamifou obrazovky az 16 farieb. Nema4
vstavany interpreter basicu, musi sa
nahrdvat z kazety. Rozumie aj
programom pre starsi typ MZ700.
V kldvesnici je miesto na pripojenie
dvoch rozsirujicich dosiek — tie mozu
obsahovat obvody, ktoré rozsiria
moznosti jeho vyuzitia.

V Ceskoslovensku sa preddval
v predajniach Elektro aj v Tuzexe.
Niekedy je mozné kupit disketovu
jednotku.

‘Ceskoslovenské
mikropocéitace

PMD-85, PMD-85-1, PMD-85-2
Procesor: 8080A

Pamiit : 48 KB RAM, z toho 16 KB
pre obrazovku

Obrazovka: 48 stipcov x 25 riadkov

Grafika: 288 x 256 bodov, v basicu

256 x 243 bodov

PMD-85 bol prvym mikropoc¢itatom

v Ceskoslovensku, ktory sa vyrobil vo
velkej sérii. Je rozsireny v Skolach

a v programatorskych krazkoch. Prvé
verzie mali kldvesnicu z telefonnych
tlacidiel, PMD-85-2 méd kalkulackové
klavesy, rychlejsie kresli, vie zobrazovat
aj malé pismend a ma vylepSeny
interpreter basicu. Pracuje s oby¢ajnym
televizorom a kazetovym
magnetofonom. Neméd farebnu grafiku,
¢iernobiela je zato dostatoéne jemnd

a lahko sa v basicu ovldda. Interpreter

basicu je v pridavnom module ROM,
ktory sa da odpojif od pocitata. M4
bohaté moznosti pripdjania zariadeni, -
no okrem tlaciarne a magnetofénu nie
su iné zariadenia dostupné, preto sa
tieto moznosti vyuzivaji hlavne

v podnikoch, kde PMD moze riadif iné
pristroje.

V krizkoch a $koléch vytvorili
pouzivatelia mnozstvo roznych
programov. VicSinou su to hry
a vyucovacie programy. Pri vyucovani
programovania sa pouzivaju jazyky
Karel-3D a Zofka. Existuju aj
interpretre jazykov lisp a prolog
a preklada¢ pascalu.

PMD-85-2A, PMD-85-3

Procesor: 8080A

Pamiit: 64 KB RAM, z toho 16 KB
pre obrazovku

48 stipcov x 25 riadkov
288 x 256 bodov, v basicu
256 x 243 bodov

Obrazovka :
Grafika:

PMD-85-2A ma vicSiu pamét, basic ju
vSak celu nevyuziva, inak je zhodny

s PMD-85-2. PMD-85-3 vyuziva celd
pamif a vie pisaf vSetky pismena
slovenskej aj ceskej abecedy. Aby sa na
fom dali spusfal programy pre starsie
verzie PMD, ma zvld$tny rezim,

v ktorom pracuje zhodne s PMD-85-2.
Grafika md rovnaké rozliSenie, je vSak
péiffarebnd — ma 4 farby a Cierne
pozadie.

Didaktik Alfa
Procesor: 8080A

Pamit: 48 KB RAM, z toho 16 KB
pre obrazovku

Obrazovka: 48 stipcov x 25 riadkov

Grafika: 288 x 256 bodov, v basicu

256 x 243 bodov

Pocita¢ md velku klavesnicu podobnu
kldvesnici pisacieho stroja a doddva sa
s monitorom. AZ na malé detaily je
zhodny s PMD-85-1. Nov§ia verzia
Didaktik Alfa-2 vychddza z PMD-85-2.
K Didaktikom sa pouZiva stiradnicovy
zapisovac.
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PPO1

Procesor: MHB 8080A

Pamiit : 40 KB RAM + 24 KB pre
obrazovku

Obrazovka: 32 stipcov x 32 riadkov

Grafika: 256 x 256 bodov

Potita¢ ma velku kldvesnicu so
zabudovanym zdrojom. Na zvld$tnom
farebnom monitore zobrazi 8 farieb. Na
oby¢ajnom televizore (aj farebnom)
zobrazi len 8 odtieriov Sedej farby.
Programy zaznamenava na obycajny
magnetofon. Basic md zabudovany

v ROM, mé moznost pripojit dalsi
modul ROM. Pre PPOI existuju moduly
ROM s pascalom a assemblerom. Na
kazetach existuje mnoZstvo programov
podobnych ako pre PMD-85. Pre
vyucovanie programovania sa casto
pouziva interpreter programovacieho
jazyka minilogo.

1Q151

Procesor: MHB 8080A

Pamiit : 48 KB RAM

Obrazovka:

Grafika: (len s pridavnym modulom)

512 x 256 bodov

Skolsky poéita¢ pouzivany v Cechdch.
Na Slovensku je ho velmi mdlo. M4
kalkula¢kovu kldvesnicu s kruhovymi
klavesmi. Je -modulovej konstrukcie —
v zdkladnej skrinke je vynechanych
niekolko miest, kam sa pripajaju dalSie
moduly. Jeden z nich je modul

s interpretrom basicu. Existuji moduly
na pripojenie tlaciarne, snimaca

a dierovaca pasky, na grafické
zobrazenie a moduly s operatnym
systétmom AMOS (tie umozauju
programovat pocita¢ v pascale alebo

v assembleri).

v 7,

Co si véimat na poéitadoch

Nase nasledujuce rady su urcené tym,
ktori si chcd zaobstarat pocita¢ a maju
moznos{ vybrat si z niekolkych

moznosti. Je to vlastne zoznam otazok.
ktoré si kupujuci musi zodpovedat.
Odpovedaf na ne mu pomdzu ¢asopisy,
knihy a rozhovory s majitelmi

‘pocitacov.

Aké programy existuju pre pocitac,

o ktory sa zaujima$? Na kazdom type
pocitata moze§ totiz pouzivat len
programy urcené pren. Ak sa zaujima$
o hry, zisti si, ¢i existuju pre tento typ
zaujimavé hry. Zisti si aj, aké
vyucovacie ¢i hudobné programy
existuju. Vyskytuji sa v ¢asopisoch
programy pre typ, ktory si chce§ kupif?

Kolko pamite RAM ma pocitac? D4
sa rozsirif (a ako)?

Co vsetko je zahrnuté v zakladnej
zostave pocitaca? Niektoré jednoduchsie
modely nemaju napriklad rozhrania na
pripojenie pridavnych zariadeni a ich
dodato¢né pripojenie je pracne alebo
nékladné.

Mozes k pocitacu pouzif obyCajny
kazetovy magnetofon, alebo musis kapif
zvlastny?

Aké pridavné zariadenia existuju pre
pocitac, o ktory sa zaujima$? Moze to
by( napriklad disketovd jednotka,
tlaciaren, pakovy ovlada¢. Ktoré z nich
potrebuju zvlastne rozhrania? Daju sa
pouzif aj zariadenia inych vyrobcov?

M4 pocita¢ dostatocne jasny a ostry
obraz? Netrasie sa obraz?

Aké su grafické moznosti pocitaca?
Aky jemny je raster bodov na
obrazovke? Kolko farieb vie naraz
zobrazif? Niektoré pocitace vedia
zobrazit vela farieb (napriklad aj 4096),
ale z nich mdze byt naraz zobrazenych
omnoho menej (napriklad 8 alebo 16).

Ak si chce§ zaobstarat aj tlaciaren
alebo disketovu jednotku, zisti si, ¢i su
dostupné farbiace pasky a papier do
tlaciarne alebo diskety.



Mikroslovnik
(je maly a o mikropocitacoch)

Pri slovenskom hesle je niekedy v zdtvorke anglické slovo a jeho vyslovnost,
niekedy aj preklad (ak nie je jasny z textu). Pri anglickych sloviach alebo skratkdch

je v zatvorke vyslovnost.

animdcia v pocitacovej grafike
vytvdranie pohyblivych obrazkov
aritmeticko-logicka jednotka cast
zédkladnej jednotky pocitaca, v ktorej sa
vykondvaju vypolty a porovnania
ASCII (aski, skratka z American
Standard Code for Information
Interchange — emeriken standard koud
for informej$n interceindz = americky
Standardny kod pre vymenu informdcii)
dohovor, podla, ktorého sa pismend,
Cislice a iné znaky nahrddzaju
osembitovymi ¢islami v dvojkove;j
sustave. V zdpadnej Europe sa nazyva
[SO-7 v §tdtoch RVHP KOI-7No.

bajt (byte — bajt) osem bitov. ViacSina
pocitacov pracuje so skupinami 6smich
bitov

basic (bejsik, skratka z Beginner’s
All-purpose Symbolic Instruction Code
— biginners 6l p’pos simbolik instraksn
koud = vSeobecny symbolicky
in§trukény kod pre zaciato¢nikov) vyssi
programovaci jazyk, ktory pouziva
vécSina mikropocitacov

baud (bdd, skratka Bd) jednotka
rychlosti, ktorou sa prenasaju
informacie medzi pocitatom a inym
zariadenim (napriklad magnetoféonom)
alebo medzi dvoma pocitacmi. Jeden
baud znamena rychlosf prenosu jeden
bit za sekundu

baza udajov (database — dejtabejs)
organizovany subor udajov uloZeny

v pamiti pocitaca alebo na diskete

bit ¢islica 0 alebo 1 v dvojkovej sustave.
V pocitaci je jednotka zobrazend
signalom ,,je impulz“ a nula signdlom
,hie je impulz*

bod obrazu (picture element alebo pixel
— pik¢ element alebo pixl) najmensia
ploska na obrazovke, ktord pocitac vie
rozsvietif alebo zhasnuf

brana (port — port) zdsuvka v pocitaci,
do ktorej sa pripdjaju rozne zariadenia
C vyssi programovaci jazyk; je rozSireny
na mikropoc¢itacoch

¢ip (chip — ¢ip) mald kremikova
dosti¢ka, na ktorej je realizovany
integrovany obvod. Cipy st ulozené

v ochrannych puzdrach

dialekt kazdy programovaci jazyk ma
niekolko trochu odli$nych verzii

— dialektov (ndreci). Napriklad takmer
kazdy mikropocita¢ pouziva iny dialekt
basicu, v ktorom su odli$né prikazy na
vytvdranie kresieb, tonov a podobne
doska ploSnych spojov doska v pocitaci,
ktora nesie vSetky integrované obvody
a iné suciastky. Signdly sa medzi
suciastkami prend$aju po kovovych
pruzkoch na doske

dvojkova stistava Ciselnd sustava, ktord
pouziva len dve cislice (0 a 1). Pocitac¢
pocita v dvojkovej sustave

fortran (Formula Translator

— formjula translejtr = prekladac
vzorcov) vyssi programovaci jazyk, ktory
sa pouziva hlavne na vypocty

grafika obrazok z pocitaca, ale aj
schopnost pocitaca vytvaraf obrdazky
hradlo elektricky obvod z niekolkych
tranzistorov, ktory spractiiva impulzy

v pocitaci. VSetka Cinnost pocitaca je
vlastne ¢innost jednotlivych hradiel
integrovany obvod maly elektricky
obvod z tisicov suciastok na tenkej
kremikove;j dosticke

interpreter zvlaStny program, zvycajne
ulozeny v ROM, ktory riadi
vykondvanie programu v basicu
kilobajt (kilobyte — kilobajt, skratka
KB niekedy len K). Jeden kilobajt je
1024 bajtov

kompatibilita zluciteInost, spdjatelnost.
Pocitace su kompatibilné, ak rozumeji
rovnakym programom a modzu pouzivaft
rovnaké pridavné zariadenia
mikroprocesor zékladnd jednotka
pocitaca na jedinom cipe

mnemonicky kod zapis prikazov
strojového kodu pomocou skratiek,
ktoré sa daju lahSie zapamaitat

modem skratka pre moduldtor
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a demoduldtor. Zariadenie, ktoré
premiefia signdly z pocitaca do tvaru,
v ktorom modzu putovat po telefénnych
linkdch a naopak

monitor program v ROM, ktory riadi
pracu pocitaca. Slovom monitor sa
oznacuje aj Specialna obrazovka len pre
pocitac, na ktorej sa nedaju sledovaf
televizne programy

pascal vyssi programovaci jazyk. Bol
vymysleny na vyucovanie
programovania

pocitacova siet sustava pocitacov a ich
pridavnych zariadeni, ktord je spojend
tak, aby mohli pocitace spolo¢ne
pouzival programy, udaje alebo
zariadenia

pridavna pamit miesto, kam moze
pocita¢ ulozif informacie, ktoré sa mu
nezmestili do operacnej pamiite.
Zvycajne je to magnetofonova péaska
alebo disketa

pridavné zariadenie zariadenie, ktoré sa
da pripojif k pocitacu, ako napriklad
tlaciaren, obrazovka alebo disketova
jednotka

program zoznam prikazov, ktoré
pocitacu vysvetlia nejaku ¢innost
programovaci jazyk jazyk, v ktorom
musi by{ zapisany program. Existuje
mnozstvo programovacich jazykov:
vyssie jazyky (jazyky vysSej urovne) su
zloZzené zo slov a symbolov blizsich
vyjadrovaniu [udi, nizsie jazyky su
blizsie strojovému kodu

programové vybavenie pocitaca (software
— softvér) programy pre pocitac
RAM (Random Access Memory

— riandom &dkses memori = pamét

s Tubovolnym pristupom). Ulozené
informdcie mozno z nej ¢itaf aj ich
menif. Docasne uchovava programy,
udaje a medzivysledky. Informécie sa
z obvodov RAM stratia pri kazdom
vypnuti pocitaca

ROM (Read Only Memory — rid ounly
memori = pami( len pre ¢itanie).
Informdcie sa do nej ukladaju pri
vyrobe a st tam uchované trvale. Su to
prikazy, ktoré riadia ¢innost pocitaca
(monitor a interpreter)

rozhranie (interface — interfejs) obvody,
ktoré premieniaju signdly z pocitaca na
signaly, ktorym rozumie nejaké
zariadenie a naopak. Rozne zariadenia
potrebuju rozne rozhrania

rozliSenie obrazovky pocet bodov alebo
ich skupin, ktoré dokaze pocita¢ ovladaf
na obrazovke. Pocitace s vysokou
rozliSovacou schopnosfou kreslia
obrdzky s jemnej$imi podrobnostami
senzor zariadenie, ktoré meria napr. tlak,
teplotu alebo intenzitu svetla a nameranu
hodnotu posiela do pocitaca

strojovy kod vlastny jazyk pocitaca.

V tlom su vSetky prikazy zapisané
Cislami a tie su uloZené v pamiti
pocitaca v dvojkovej sistave

syntakticka chyba chyba v programe,
ktord je sposobend nedodrzanim
gramatickych pravidiel programovacieho
jazyka

syntetizator zariadenie, ktoré vytvara
hudbu a zvuky

Sestnastkova (hexadecimilna) siistava
Ciselnd sustava zaloZend na Sestndstich
~cifrach® (0 az 9 a A az F). Je uzitocna
pri programovani na nizsej urovni, lebo
osembitovy bajt mozeme zapisaf
skratene dvoma Sestnastkovymi Cislicami
technické vybavenie pocitaca (hardware
— hardvér) vSetky hmatatelné Casti
pocitaca a jeho pridavnych zariadeni
tranzistor elektronicka suciastka, ktora

v pocitaci zastavi signal alebo ho
prepusti dalej. Jeden integrovany obvod
obsahuje tisicky tranzistorov

udaje (data — dejta) vietky informdcie,
ktoré dame pocitacu a ktoré ma
spracoval podla programu. Udajmi
nazyvame aj vysledky, ktoré vytvori
pocitac

vstup informdcie, ktoré vstupuji do
pocitaca

vypis programu (listing — listyng)
program vypisany tla¢iarfiou pocitaca

na papier

vystup informdcie, ktoré vytvori pocitac
na zéklade programu

zbernica vodice, po ktorych sa pohybuju
udaje v pocitaci
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Druhd ¢€ast knihy ta zoznami so
zakladmi programovania v basicu,
programovacom jazyku, ktory pouziva
vacsina domacich pocitacov. Trochu si
tu pripomenieme niektoré dolezité
informacie z prvej Casti knihy

a pridame k nim nové.

Pri ¢itani tejto tretiny nepotrebujes
pocita¢, no ak mas moznost odskusat
si programy, lepsie ich pochopis.
Rozne typy pocitadov pouzivaju trochu
odlisne verzie basicu. Vacsina
domacich pocitacov véak rozumie
takmer vSetkym prikazom pouzitym
v tejto knihe. Prikazy, ktoré nie su
bezné, su zretelne vyznacené.

Najskor si prec¢itas nie¢o
0 programovani pocitacov, potom si
postupne vysvetlime prikazy basicu. Pri
kazdom najde$ kratky program
— ukaze ti, ako prikaz pracuje.

PRINT P
"ROBOTY §1J
UZASNE"

Aby si ziskal v pisani programov
prax, ponukame ti niekolko )
programatorskych hlavolamov. Ich
rieSenia suU na stranach 92 a 93.
V tejto C¢asti najdes aj niekolko

, hotovych programov i navrhy, ako

v nich urobit zmeny.

A napokon ti dame niekolko rad,
ako pisat programy, a zoznam
najCastejSich chyb spolu s priznakmi,
ktorymi sa prejavuji. Uplne na konci
najde$ prehlad prikazov basicu
s kratkymi vysvetleniami.

Dalsie podrobnosti o basicu,
ktorému rozumie tvoj pocitac, sa
dozvie$ z priru¢ky, ¢o si k nemu pri

kipe dostal. Mozno zisti$, Ze niektoré

pravidla, o ktorych v knihe hovorime,

pre tvoj poc¢ita¢ dodrzat netreba.

Najlepsie sa nauéi basic tak, ze

vyski$as mnozstvo programov z knih

a Casopisov, a potom ich trochu

zmeni§ a bude$ sledovat, ¢o sa udeje.

Takto sa ¢oskoro dostane$ k pisaniu

vlastnych programov. 51



Ako pracuje pocitad

»

Na pocitaéi mozes robit vselico: kreslit obrazky i grafy,
pisat Zartovné basnicky, hrat hry, vytvarat kadeco
uzitoéné alebo len tak pre zabavu so slovami aj

s Gislami ... O pocitaci sa hovori, Ze je to stroj na
spracovanie informacii. Prijima informacie, ktoré mu
zadava$, spracuva ich podla tvojich inStrukcii a ukazuje
ti vysledky.

UYTLAC MOJE
MENO BO-KRAT

\
| ”
Aby pocitac robil to, ¢o chees, musi§ nazyvajui udaje. Program musi byt
mu zadaf velmi presné prikazy. Zoznam  napisany v jazyku, ktorému pocita¢
prikazov sa nazyva program. rozumie, napriklad v basicu. Pravdaze,
Informdcie, ktoré zadava$ pocitatu, aby treba dodrzaf vSetky pravidla tohto

ich podla programu spracoval, sa - jazyk

52



Vnutri poditaca

Pocita¢ pozostava zo zakladnej
jednotky (CPU), ktora riadi vSetku
¢innost, a z pamite, v ktorej su
ulozené programy a tudaje.

ROBOTROBOT ROBOT
ROBOTROBOTROBOT
ROBQTROBOTROBOT

Pocita¢ ma dva druhy pamite.
Pamiaf ROM obsahuje program,
ktory riadi vSetku ¢innost pogitada.
Pamidf RAM je na zaéiatku prdzdna
a ukladaju sa do nej tvoje programy
a udaje. Po vypnuti pogitaca sa
informécie z RAM stratia, ale
program v ROM sa zachova.

L et B B Wi

s o YRR C B pream e
0 WS e =y

Y T WY g BT U

DR
BT ST B (NN O g
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010 POCITAC
VYKONAL

NESKOR.

Zadavame prikazy 3O (cHcem, ABY,

PRINT "JEDEN ROBOT JE
UzZAsNYy"

PRINT “DVA ROBOTY SU
UZASNE" s
PRINT “TRI ROBOTY SU
FANTASTICKE"

END

Aby potita¢ nieco spravil, musi§ mu daf  si ho ulozi do RAM
prikaz, ktorému rozumie. Prikaz moze a vykond, az ked mu prikazes.
vykonaf hned, alebo

*PROGRAM DEFEKT
HOMONTUI KOLESO
<30l PAKU NA STA-

. PLASYA
VAN E ¥

Pocita¢ vykondva prikazy programu Prikazom v Tudskej reci -pocitac
velmi poslu$ne, pokusa sa ich splnit, aj nerozumie. Musi§ ich preto napisat
ked su zlé. v niektorom programovacom jazyku. Na

vedlajSej strane ti predstavujeme
niekolko programovacich jazykov.

/101010011110

1Hoelllor11001 11101001011100,

100011010110 110
i1ootoriioron

Kazdy prikaz sa v pocitaci zakoduje do Aj kazdy kusok informécie sa v pocitaci

elektrickych impulzov. Tvoje prikazy premiefia na postupnost elektrickych

v basicu sa vykondvaju vdaka impulzov, na strojovy kod. Postupnost
Specidlnemu programu, ktory je v ROM  impulzov zapisujeme pomocou &islic 1
a nazyva sa interpreter basicu. a 0 (1 znamend ,,je impulz“, 0 znamen4

.nie je impulz®).



rivyiainivvauvic jacyny

Programy by sme mohli pisaf aj v strojovom kode, ale bolo by to velmi fazké. Preto
pouzivame §pecidlne programovacie jazyky, ktoré sa nazyvaju jazyky vysSej drovne.
Ich prikazy si po¢itat vie prelozif do strojového kodu. Existuji stovky jazykov vysSej
urovne. Vidsina je uréend len na isty druh tloh. Basic m4 ndzov odvodeny od
anglického oznacenia Beginner’s All-purpose Symbolic Instruction Code, ¢o moZno
prelozil ako symbolicky jazyk na vSeobecné pouzitie pre zaciato¢nikov. Hoci slovo
basic v angli¢tine znamend aj zékladny, tento jazyk je rozsireny nielen medzi

za&iatoénikmi. Tu st priklady programov v troch programovacich jazykoch.

Tento program je Tato Cast programu je Tento jazyk sa nazyva

v basicu. Riadok 10 napisand v pascale, pilot. PiSu sa nim

hovori pocitacu, aby na v jazyku, ktory dostal programy, ktoré
obrazovku napisal ,,Ako meno podla sldvneho pomédhaju [udom pri

sa vola§ 7. Pocitac si francuzskeho matematika  uceni. MoZeme v nom
potom zapamitd Blaisa Pascala. MozZe to pocita¢ naucif rozumief aj
odpoved. Ak je meno byt Cast programu na nepresnym odpovediam.

Janko alebo Jurko, napiSe  evidovanie poZiCiek.

prislusni odpoved.

Programovacie jazyky sa ti na prvy
pohlad iste zdaji velmi zvldStne

a tazké, ale tak na nds spociatku
posobia vsetky jazyky, ktoré
nepozname, napriklad fin¢ina na
obrdzku vpravo. Existuji aj iné oblasti,
v ktorych sa pouzivaju $pecidlne jazyky.

11. Sb3, Je5
12. 0-0-0, Jc4
13. Sxc4, Vxc4
14. h5, Jxh5

TAITAA OLLA Y1ISITOISTA
ASTETTA PAKKASTA®

Ve OL‘_.KO JE DVNE-S?
AGl STUPNOV®

Napriklad v matematike sa myslienky

a vzorce zapisuju pomocou $pecidlnych
symbolov. Bez nich by sme na

vyjadrenie tej istej veci potrebovali vela

slov. Inymi symbolmi sa zapisuju 55
Sachové partie alebo hudba.

* Hidam minus pitnasf.




PiSeme programy

Program pripomina pravidla nejakej hry alebo recept na kolag. Ak je v pravidlach
hry chyba, nemoézes ju spravne hrat, podfa chybného receptu neupecie$ dobry
kolac. Takisto vysledky, ktoré dostane$ z poéitada, zavisia od prikazov, ktoré si
mu dal. Aby si napisal spravny program pre poéitaé, musi$ si najskor pozorne
rozmysliet, Co chces robit, a az potom vypracovat hlavné kroky potrebné na
dosiahnutie ciela.

Program List

——

Predstav si, Ze chce$ napisat program Musi§ presne uréit, ¢o md robot urobif,
pre robota, ktory mé poslat list. aby list odoslal. Jeho pocita¢ potrebuje
Jednoduchy prikaz z obrazka by robot prikazy, ktoré mu povedia, ako ma

s pocitatovym mozgom nepochopil. postupovat.




Vyvojové diagramy

Pri pisani programu je niekedy uZitotné graficky zachytif hlavné kroky rie§enia
problému. Takyto graf sa nazyva vyvojovy diagram. Ukazuje, aké tikony md
pocitat urobif a v akom poradi. Tu mas vyvojovy diagram.

a dalsiu
osobu

Cakaj ™

Toto je vyvojovy
diagram programu,
ktory uéi potita¢

rozoznavat robotov. _ ———

Vyvojovy diagram ma pre rozne prikazy  pocita¢ robif rdzne ¢innosti v zdvislosti

programu rdzne okienka. Zaciatbk od informécie, ¢o dostal, majui tvar
a koniec su v kruzkoch, prikazy, ktoré kosostvorca. Ciary ukazujui, akymi
md pocita¢ vykonaf, su v obdlznikoch, smermi sa modze pocitac vydat.

rozhodovacie bloky, v ktorych moze

AR LA
\}:l.‘a"«'t’j‘@;‘{\\'\\}? 3
! : \ <
Ked rozpracuje$ vetky podrobnosti chyby. Ak chces, aby program fungoval,
programu, moze§ ho prelozif do basicu musiS-vSetky chyby ndjst a opravit*.
a otestovaf na pocita¢i. Pravdepodobne Chyby vsak niekedy ndhodou prinest
nebude hned fungovaf, pretoze v fiom lepsi, zaujimavejsi alebo krajsi vysledok,
budu, chyby: preklepy, ktoré vznikli pri nez sme ofakdvali.
jeho pisani do potitaca, alebo logické 57

* Na stranach 90-91 ndjdes niekolko uzitoénych rad, ako hladat chyby.
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Prvé prikazy basicu

Nazvy mnohych prikazov basicu vznikli
z anglickych slov. Ak sa uéi$ po
anglicky, lahko uhadnes, ¢o
znamenaju. Napriklad PRINT (tlac)
znamena ,,zobraz na obrazovke”, RUN
(bez) ,,spusti tento program a INPUT
(vstup) ,,vyziadaj si informacie”.
Na tejto dvojstrane sa dozvies, ako
pouzivat prikaz PRINT.

Vacsina domacich poéitacov ma
v sebe interpreter jazyka basic, teda
su hned' po zapnuti pripravené
vykonavat tvoj program®.

READY o
PRINT “"SLIMAKY" >

Ak chces, aby pocita¢ napisal nejaké
slovo na obrazovku, pouzi PRINT

a slovo daj do uvodzoviek. Napriklad
PRINT “SLIMAKY* je prikaz na
napisanie slova SLYMAKY.

Nezabudni
po kazdom

wriadkovac.

Pocita¢ napiSe na obrazovku vsetko, ¢o
napise§ medzi ivodzovky. MoZu to byt
pismend, ¢isla, slova alebo iné symboly.
Vsimni si, Ze dvodzovky nenapiSe.

v

prikaze stlacit

Toto je kurzor.
Mobze vyzerat aj
takto: "—" "K" "B’

Ked zapne$ pocita¢, zvycajne sa ti
objavia na obrazovke nejaké slovd spolu
s malym symbolom, ktory nazyvame
kurzor. Ukazuje, kde sa objavi pismeno,
ktoré napises.

3

READY
PRINT “SLIMAKY"
SL IMAKY

Aby si oznamil
pocitacu, ze ma
. prikaz vykonat,
] stla¢ riadkovaé
(EOL, RETURN

Pocita¢ tvoj prikaz nevykond, kym
riadkova¢ nestla¢i§ (na roznych
pocitacoch je rozne oznaceny). Tym mu
totiz oznamujes, ze prikaz je uplny.

Ak chce$ vymazat
obrazovku, napi$
GCLEAR alebo
prikaz vhodny
pre tvoj pocitac.

Ak mé pocitad napisal ¢isla, netreba
uvodzovky. Prikaz na zmazanie
obrazovky ndjdes§ v prirucke k pocitacu.
Byvaju to slova GCLEAR, CLS alebo
CLEAR.

* Niektoré pocitace si musia najprv precital Specidlny program z kazety alebo z diskety, az potom

rozumeju basicu.



Program v basicu

Kazdy riadok programu sa za¢ina ¢islom. Poc¢ita¢ podla toho vie, Ze si md riadok
ulozif do pamite a vykonat ho aZ po spusteni. Prikazy na vedlajSej strane nemali
Cisla, preto ich pocita¢ vykondval hned. Tento kratky program prikazuje pocitacu
nakresli{ na obrazovku tvar zlozenu z roznych znakov

Navl:"e‘l,(toryc_h PRINT "“////77" Prikazy sa zvyknu &islovat po 10, aby sa

pocitacoch je nula 2@ PRINT "I I" pri vkladani nového riadka nemusel cely

preskrtnuta. PRINT "I(¢..)I"™ program precisloval.

PRINT "I —-L I"

PRINT “Ywyyyy" A S —

END b < = |/ Vacsina

: ® ) pocitacov tento
.= ( riadok nepotrebuje.

Pri pisani programu musi§ na konci RUN. Daj pozor, aby si si nepoplietol

kazdého riadka stlacif riadkova¢ (EOL. pismeno O a ¢islicu 0. Zle napisané
RETURN ¢i ENTER). Riadky sa pismeno opravi§ kldvesom DEL
zobrazia na obrazovke, ale pocitac (ERASE, DELETE alebo RUBOUT).

prikazy nevykond, pokym nenapiSe§

/" Pogitaé napiSe presne
to, ¢o si napisal
medzi Uvodzovky,
vratane
medzier.

riadkovac), aby
\si si znovu mohol

“ . =

Ked dopises véetk riadky programu, Ak program nepracuje alebo ddva

pozorne si ich prezri, aby si sa nespravne vysledky, musi§ si ho daf
presvedcil.-¢i v nich nie je chyba. vypisal na obrazovku (urobi§ to
Napisanim slova RUN a stla¢enim EOL  prikazom LIST) a najs{ v fiom chybu.
prikdze§ pocitacu, aby program vykonal.  Niektoré pocitace presne oznacia druh

a miesto chyby.

Ladenie programov

RN * o : ,. Riadok, ktory

. E}g?mﬁ % g si napisal
1@ PRINT “/////7"

20 PRINT "I =

3@ PRINT "I(..)I" :

40 PRINT "I -L I" chybaju

50 PRINT “VWWWUV ¥ (vodzovky
‘ &8 END el ‘
Ak je v programe chyba, pocita¢ novym. Ak sa chceme zbavif niektorého
vic§inou napi§e o tom sprdvu. Vyznam riadka programu, sta¢i napisaf jeho ¢islo
takychto sprav je vysvetleny v prirucke a stlacit riadkovac. Vela pocitacov vie
k pocitacu. Najjednoduchsi sposob, ako zmenit aj Casf riadka. Nato slizia
chybu opravif, je napisat cely riadok prikazy LLIST, EDIT ¢i COPY.

eSte raz. Pocita¢ nahradi stary riadok

59

* Programdtorsky hlavolam — skus zmenitl program tak, aby tvdr mala iny vyraz.
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Ako si poc¢ita¢ uklada informacie

Aby pocita¢ robil nieco uzitotnejSie, nez vypisoval kadeto na obrazovku, musi
mu zadat informacie, ktoré ma spracovat. Ulozi si ich do paméte tak, ze ich
modze hocikedy pouzit.

Tieto &isla sa
maju ulozit s
do pamate

pocitaca.

Toto st nazvy
pamatovych
miest.

Aby si mohol ndjst udaj, ktory si vlozil vkladd ¢islo. Oznacené pamifové miesto
do pamite, musi§ ho oznacif. Ako sa nazyva premennd, pretoze v rdznych
znacky sa pouzivaju pismena abecedy. Casovych okamihoch moze obsahovat
Na obrdzku vidi§, ako sa prikazom LET  rdzne hodnoty.

oznaCuje pamifové miesto a ako sa doti

Nezabudni
na uvodzovky.

Pamiifové mieSta. ktoré obsahuju zapamdtanie refazca sa rovnako ako pre
pismend alebo slovd, sa oznauji Ciselné premenné pouziva LET, ale
zvolenym menom a znakom doldra pismend tvoriace refazec musia

— $*. Meno je ako retiazka z pismen, byt uzavreté v uvodzovkach.

a preto hovorime o retazcoch. Na

Ak chce$ udaj vypisat na obrazovku, Program moze$ spustif kolkokrat chces.
pouZije$ prikaz PRINT a meno - Potita¢ zakazdym napiSe tie isté
premennej, napr. PRINT AS$. Krdtky vysledky. Obsah premennych zostdva
program na obrdzku napiSe obsah rovnaky dovtedy, kym ho nezmenis.

premennych B, D$ a LS.

* AS sa zvyCajne Cita ako ,,A dolar*.



Iny spdsob

6,231 ,PIATOK
Ciarky

Na niektorych
pocitatoch musi$ dat
retazce za DATA do
uvodzoviek.

1@ READ A Musi§ pouzit spravne
20 READ .B mend premennych. pre
3@ READ A% ¢isla a refazce.

4@ DATA

Prikazy READ a DATA pontkaji iny
spdsob zapamitania udajov. Prikaz
READ hovori potitatu, aby oznacil
paméilové miesto, a riadok DATA

obsahuje udaj, ktory tam ma ulozif.

Ukaz

V prvom programe sa Udaje ukladaju
do premennych pomocou READ
a DATA, v druhom pomocou LET.

Ked sa program spusti, po¢ita¢ uklad4
tidaje na pamifové miesta. Pritom
zachovéva poradie mien a prisluSnych
hodnoét. Jednotlivé udaje musi§ oddelit
¢iarkou, pretoZe potita¢ nevie, aky je

Gidaj dlhy.
'z / tiivodzovky \
1@ LET A$="ROBOTY SU UZASNE"

LET B$="AK CHCES, TAK"

LET C$="UZASNE KOVOVE KOLOSY'
PRINT A%

PRINT B$

PRINT C%

RUN

ROBOTY SU UZASNE

AK CHCES, TAK

UZASNE KOVOVE KOLOSY

ESte nie¢o o premennych
tiselnd premennd

/

- refazcova premennd

Tymito slovami
nemozes$ oznacit
premenné, lebo

obsahuju prikazy
basicu.

Premenné si miesta v paméti pocitaca,
kam sa ukladaji idaje. St oznacené
menom. Premenné obsahujuce ¢isla sa
nazyvaju Ciselné, tie, ktoré obsahuju
pismen4 alebo slovd, zasa refazcové.
Potas vykondvania programu sa mozu

obsahy premennych menit. Na
niektorych potitacoch mozno oznacit
premenné celymi slovami. Nesmu to
vSak byt slovd, ktorych ¢asti pouzivame
ako prikazy basicu, lebo by to mohlo

potitaé popliest.
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Pouzivame INPUT

Pocitacu mbzeme zadat udaje aj pomocou prikazu INPUT (vstup). Ak ho
pouzijeme, Udaje sa zadavaju az vtedy, ked program bezi. Pri kazdom spusteni

programu teda moze$ zadat iné udaje.

20 INPUT A
30 INPUT A$\

pre Cisla

N pre retazce

INPUT sa pouziva spolu s menom
premennej, napr. A pre Ciselni a A$
pre refazcovu premennu. Ak pocita¢ pri
vykondvani programu narazi na
INPUT, vyhradi si pamifové miesto

a oznac¢i ho menom, ktoré je uvedené

Programy

s prikazom INPUT
1@ INPUT G Otazniky _—F
28 INPUT B$ pise
38 PRINT G potitad.
48 PRINT B%
‘9@ END

Obrazok 2 ukazuje, ¢o sa stane po
spusteni programu. V riadku 10 pocita¢
narazi na prikaz INPUT. NapiSe na
obrazovku otdznik a ¢akd, kym napiSes
¢islo, ktoré ma ulozif do G. Potom

pytat meno. Za
nim treba stlagit
iadkovac.

Za kazdym
( udajom stlag
riadkovag.

Vv prikaze. Zaroven si vyziada ud
— obycajne tak, Ze na obrazovku
napise otdznik. Potom napiSe§ udaj,
stlaci§ riadkovac a pocitac si tento udaj
ulozi na vyhradené pamifové miesto

a pokracuje v praci.

Retazec nemodzes -
ulozit do Ciselnej
premennej.

napiSe dalsi otdznik pre prikaz INPUT
v riadku 20. Teraz musi§ napisaf slova
alebo symboly, lebo podla mena

premennej B§ pocita¢ ocakédva refazec.

Ak mas§ pocitac, skus si spustit tento
program. Ked bude pocita¢ od teba
ziadaf informdcie, napi§ mu svoje meno
a vek. Moze§ napisat aj Zartovné meno
a blaznivé Cislo, ako je to v nasej

ukdZzke. Program spusti viackrat, vzdy

s inymi idajmi. Nezabudni — spustas
ho prikazom RUN. Pocita¢ vzdy napise
presne to, o vloZi§ do premennych N§
a A
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Teraz uz vie§ o basicu dost na to, aby si mohol pomocou poéitaca napisal bdsef.
N&§ program piSe bdsen pomocou prikazov PRINT a INPUT.

1@ PRINT "AKO SA VOLAS?"
2@ INPUT N$

I@ PRINT "AUTOROM BASNE JE" Tento riadok

4@ PRINT N& | napie tvoje
meno.

50 PRINT "NAP{E SLOVO, KTORE SA"

6@ PRINT "RYMUJE SO SLOVOM STRACH"

70 INFPUT A%

8@ PRINT "A TU JE BASER:"

9@ PRINT "Z POCiTAEOV MAVAL SOM™

?5 PRINT "VZDY STRACH"

180 PRINT "TERAZ SOM VEAK S5TASTNY AKD"

11@ PRINT As]—’
120 END
Tento riadok

napise tvoje
slovo.

a slovo.

Spusti program este raz
s inym slovom.

Po spusteni programu sa fa pocitac zaznamena v premennej A$ a v riadku

spyta na tvoje meno, zapamita si ho 110 ho napiSe ako Casf basne. Ak mas
v premennej N$ a v riadku 40 ho potitag, skus spustif program viackrat,
napiSe. Slovo, ktoré vyberies, si pricom v riadku 70 zadaj vzdy iné slovo.

Co je dolezité pri zapisovani programu do pocitaca

1. Skor nez za¢ne§ pisal program, napi§ prikaz NEW. Z pamate pocitaca sa
tym vymaze predchadzajuci program a udaje ulozené v premennych.

2. Pri zapise programu nezabudni na konci kazdého riadka stlacit riadkovac.

3. Ked program dopies, skontroluj na obrazovke vietky riadky — presved¢
sa, ¢ niektory riadok nechyba alebo ¢i si niekde neurobil chybu.

4. Program vymaZze§ z obrazovky pomocou prikazu GCLEAR (CLS ¢i
CLEAR). Spusti§ ho prikazom RUN.

5. Ak chce§ znovu skontrolovaf program, napi§ LIST.

Jeden riadok si obytajne moze§ pozrief tak, ze napiSe$ LIST a Cislo riadka.

Over si to viak v prirucke, lebo na roznych druhoch potitatov sa tieto

prikazy mozu lisit.

6. Ak program bezi, zastavi§ ho pomocou STOP alebo

BREAK. Opif sa o tom presved¢ v prirucke.

Program potom znovu spusti§ pomocou RUN.

— o\ e
Zopar rad, ako
hladat chyby
v programoch,
najde$ na stranacl




Udaje boli
ulozené v
premennych

Ako si uz videl, prikazom PRINT sa Pomocou prikazu PRINT mozes potitad
vypisuji na obrazovku slovd, ¢isla pouZif ako kalkulacku. Na nasledujticej
a obsahy premennych. Na tejto strane strane sa docita§ viac o praci

sa dozvies, ako v filom pouZival Ciarky S premennymi.

a bodkociarky na oddelenie slov a &isel.

Na jednoduchych programoch vidi§, ako  bodkogiarka hovbri, aby sa napisalo

pomocou ¢iarok a bodko¢iarok mozes§ tam, kde sme prestali pisaf. Na obrazku
pocitaCu povedat, kam mad napisaf vidi§, ako sa napiSu slovd na obrazovku.
nasledujice pismeno. Ciarka hovori, Samotny prikaz PRINT hovori pogita¢u,
aby sa posunulo do dalsieho stipca aby vynechal riadok.

(stlpce mavaju Sirku 13 az 15 pismen)s

% Zznamena
nasobenie,
/ znamend delenie
a SQR znamend
druhti odmocninu

Prikazom PRINT modZes pocitacu znamienko x, pre delenie / . Pogita& vie
povedat, aby potital. S¢itovanie robif aj zloZitej$ie matematické vypodty,
a odcitovanie oznaujeme zvycajnym napriklad odmocriovat.

spdsobom, pre ndsobenie pouZivame



E3te nie¢o o premennych

Na vacsine pocitacov
musi$ pred a za

2

" CHLEBf&EKY"

" CHLEBI&KY™

PRINT "ZJEDOL SOM ":X;" MASLOVYCH CHLEBOV A ";A%$:
ZJEDOL SOM 6 MASLOVYCH CHLEBOY A SYROVE CHLEBIESKY
PRINT “"ZJEDOL SOM ":Z3" MASLOVYCH CHLEBOV A ":C#:

ZJEDOL SOM 12 MASLOVYCH CHLEBOV A RYBACIE
CHLEBICKY

premerninou vynechat

medzery

Casto nesta¢i napisaf len samotnu
hodnotu premennej. Zvy¢ajne
potrebujes aj vysvetlujuci text. Na
obrazku vidis, ze ked sa vypisuju naraz
premenné aj texty, premenné musia byt

[ QLET X=X+1
| LET C$="VEL"+C$

Ako vidi$, ked program bezi, mozes
zmenit obsah premennych. Tieto
prikazy hovoria pocitacu, aby pripocital
jednotku k ¢islu v premennej X a pridal

1@ LET A=9
20 LET B=7
3@ PRINT A*B
4@ PRINT A/B
S@ END

RUN

63

Li. 28571

Na obrazku vidis, ako mozno robit
aritmetické operdcie aj s premennymi.
Pocita¢ ndjde ¢islo ulozené v paméti
a urobi s nim urcené operacie.

dsobenie

delenie

‘ *Programétorské hlavolamy

oddelené z oboch strén bodko¢iarkami
a texty samozrejme musia byf

v uvodzovkdch. Ak chce§ nechat medzi
premennou a textmi vic§ie medzery,
moze§ pouzifl aj Ciarky.

.VEL* k refazcu v premennej C$. Ked
ho znova poziadas, aby napisal obsahy
premennych, napiSe uz zmenené ¢isla

a slova.

1. Zmeni program z obrdzka 5 tak,
ze k premennym pocita¢
pripocita také Cisla, aby vysledky
operdcii boli 100 a 1! Pritom
tieto vysledky musia byt
v jednom riadku a oddelené
jednou medzerou.

2. Zmen riadky 30 a 40 tak, aby sa
vypisali ¢isla, akd operdcia sa
s nimi robi a vysledok, napriklad
.7 krat 9 je 63!

3. Zmen program hlavolamu na s. 63
tak, aby sa tvoje meno a sprava
napisali do jedného riadka.

65
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Ako pocitaé porovnava

Jedna z najuzito¢nejSich vlastnosti pocitaca je to, ze
dokaZze porovnat Udaje a podla vysledku porovnania
robit rézne ¢innosti. Na rozhodovanie sa pouzivaju

slova IF (ak) a THEN (tak).

nerovna s,

~ vacsi nez

<

mensi nez

Pocita¢ vie porovndvat udaje
niekolkymi spdsobmi. Na obrdzku vidi§
symboly, ktorymi oznacujeme jednotlivé
porovnania. Mozeme zisfovaf, ¢i sa dva
udaje rovnaju, ¢i su rozne, ¢i je jeden

v

mensi alebo vicsi nez druhy.

Ak chceme, aby pocita¢ porovnal dva
udaje, pouzijeme IF a THEN.
Porovnavat modzeme nielen Cisla, ale aj
slova.

AK odpvnes tymito
slovami, pocitaC ni¢

V tomto programe sa pouziva IF

a THEN. Slovo, ktorym odpovie$ na
otazku, sa v riadku 20 ulozi do
premennej PS$. V riadkoch 30 a 40 sa
zistuje, ¢i je P$ ,,PRSI“, alebo

.SLNECNE“. Potom sa napise
prislusnd odpoved. Ak v riadku 20
odpovie$ inym slovom, nestane sa nic.
Skus zmenif slova v riadkoch 30 a 40
a potom odpovedz jednym z novych
slov.

5 Program Vek

1@ FRINT "KOLKO MAS ROKOV?"

20 INPUT A

@ IF A > 16 THEN FRINT "PRISTARY"
4@ IF A < 16 THEN FRINT "FPRIMLADY"
@ IF A = 16 THEN FRINT

"NAJLEFSt VEE"
RUN

KOLKD MAS ROKOV?
2?16
NAJLEFS1T VEK

6 Hodina angli¢tiny

1@ PRINT "AKO SA POVIE PO ANGLICKY
‘SERVENY 2"

20 INPUT A$

3@ IF A$ = "RED" THEN PRINT "SPRAVNE"

4@ IF A% <> "RED" THEN PRINT "NTF ";
A$:", ALE RED"

RUN A

AKD SA POVIE PO ANGLICKY ‘GERVENY 7

?BLUE

NIE BLUE, ALE RED

V programe Vek pocita¢ porovnava
premennud A s islom 16. Ak je jej
obsah vicsi nez 16, napiSe
.PRISTARY*, ak je mensi, napise

LPRIMLADY*", a ak sa rovnd 16,

napiSe ,,NAJLEPSI VEK“. V dalsom
programe dé jednu z dvoch odpovedi

podla toho, ¢i sa A$ rovnd ,RED* alebo nie.

Programatorsky hlavolam — vedel by si napisat program, ktory by sa fa spytal na vysledok nejakej
aritmetickej operacie a potom by napisal, ¢i bola tvoja odpoved spravna?



Programy s vetvenim

Takto sa povie
pocitacu, aby Siel
na riadok 30.

Za slovom THEN méze nasledovat
dalsi prikaz. Velmi uzitoény je prikaz,
ktory znamend prechod na iny riadok
(na vacSine pocitatov mozes slovo
GOTO vynechat, no na ZX81 a

Pomocou tychﬁ
dvoch riadkov
sa program

¥ etvuje.

ZX Spectrum nie). V programoch s GOTO
zvyCajne potrebujes aj prikaz STOP,
‘pretoze inak by mohol pocitac¢
vykonavaf program donekonec¢na.

Matematicky program

18 PRINT "NAP13S £isLo”

28 INPUT A

38 PRINT "NAPIS BALSIE &isLo"

4@ INPUT B

5@ PRINT "CHCE® ICH"

68 PRINT “"SEiTA¥, ODEfTAT,"

65 PRINT “VYNASOBIT, VYDELIT"

66 PRINT "ALEBO CHCES SKONSIT?"

78 INPUT C%

8@ IF C$="SCITAT" THEN
PRINT A+B

?@ IF C#="0DECITAT" THEN
FRINT A-B

122 IF C#="VYNASOBIT" THEN
FRINT Ax*B

11@ IF C#="VYDELIT" THEN
FRINT A/B

122 IF C#="SKONEIT" THEN STOP

138 GO0TD 18

PROGRAM S A
ZASTAV(, LEN Ak
RUN NAPISES SLOVD
NAF1E £1SLD SKONC|T-

217 T

NAFTS BALSIE &1SLO
7184

CHCEE ICH

SetTAT, ODBITAT,
VYNASOBIT, yyDELIT
ALEBD CHCES SKEONSITT
?SELTAT

201 <« odpoved

NAFLS cisLa pocitaca
i = -

Zadané cisla sa ulozia do premennych A ]
a B, ¢innost do premennej C$. Pogita¢ I
porovnd C§ s piatimi slovami v riadkoch

80 az 120. Ak ndjde spravne slovo, vykond
prislusny prikaz. Prikazy v riadkoch,

v ktorych podmienka nie je splnena,

nevykonad.

Hadanie veku

VEDEL BY $|
—( NAPiSAY TAKYTO

\ PROGRAM?

Program sa bude opakovat, az kym sa
G nebude rovnat 14. Ak G = 14,
pocita¢ prejde riadky 30 a 40 a napise

~SPRAVNE®. Vedel by si zmenif
program tak, aby vypisoval to, ¢o je na

obrazku vpravo? 67



Ako hrat

jnd mapa je mriezka 20 x 20
Stvorcekov, ktoré si hraci o¢isluju podla
obrdzka vpravo. Mimozems(an $tartuje
z lavej Casti mriezky, hliadka z prave;.
V kazdom kole sa mdzu hrd¢i pohnut
o dva Stvor¢eky hore, dolu, vlavo,
vpravo alebo Sikmo. Potom zadaju
pocitacu svoju novu poziciu. Ak je ich
vzdialenosf mensia nez 1,5 vesmirnej
jednotky (teda $tvorceka), hliadka
chytila mimozemstana.
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Ako spravit poéltaé mudrym

Pri spusteni tohto programu sa zd4, Ze poé1taé reaguje na odpovede ktore davas na
jeho otazky. Ukazka rozhovoru je v spodnej Casti strany. V programe pouZzivame
INPUT trochu 1 1nym sposobom ako doteraz. Program je takto kratsi

a zrozumitelnejsi.

”Na zX81 a PMD-85

musi$ napisat: 1@ DISF “zADAJ &1SLO"
15 INFUT N

tdré pocitace
nepotreu'u tL’Jto bod} ociark

Na Vlacerych poc1tacoch (na ZX81 meno premennej napis slovad

a PMD-85 nie) sa da prikaz INPUT v uvodzovkéach a po spusteni programu

pouzif zrozumitelnej$im sposobom. Pred  pocita¢ najprv napise zadané slovd a az

Program za nimi o¢akdva vstupné udaje.

S LET C=0

1@ PRINT "RAD BY SOM SA S TEBDU POZHOVARAL " Toto je novy spodsob vstupu

28 INPUT "POROZPRAVAJ MI NIECO SMIESNE. ; udajov. Odpoved sa ulozi do AS.
€0 SA TI NEDAVNO STALO":;:A% | - e :

3@ READ B3 | ] Vv rladlfu }0 sa potita¢ pozrie

4@ PRINT Bg. Bodkociarka sposobi, ze pri vypisovani ostane na prvy riadok so slovom

kurzor v tom istom riadku. DATA a do premennej B$ ulozi

50 INPUT C$ ———— Odpoved sa ulozi do C$. prvi Cast tohto riadka.

60 LET C=C+1 Premenna C shizi v riadkoch 60

7@ IF C=6 THEN GOTO 19-'0-1 a 70 ako potifadlo. Pomocou

&0 GOTO 30| nej si pamitdme, kolkokrat sa

90 DATA PREéD?,ALE PRE&D‘? uz program Zopakovall Ak

DATA VYSVETLI MI TO! FREEO? -C = 6, potita¢ pouzil vSetky

DATA MOZES MI POVEDAT PRECO? tdaje z riadkov DATA

DATA Z AKEHO DOVODU? a pokracuje na riadku 100. .
PRINT "TAKZE POVEDAL SI:" : : z o
PRINT "  ":A%] Riadok 80 prikazuje pocitacu,

aby sa yratil na riadok 30 a tam

PRINT “TO, €0 SA TI STALO, VYSVETLUJE il Lk BS obahon

TvOJA ODPOVED"

138 PRINT " ".C c'i'zlé.ej polozky zo zoznamu

140 PRINT " éUDNE L : udajov.

158 PRINT "SPUSTI MA ZNOVA! E&TE  Medzery v riadkoch 110 a 130 znamenaju,
RAZ SA F"DRDZF‘RAVAME" ze sa pred vypisanim tvojej odpovede na

160 END obrazovke vynechd prizdne miesto. Nie je

dolezité, kolko medzier v programe vynechds.

Ako program pracuje

RUN

RAD BY SOM SA

S TEBOU.
POZHOVARAL
POROZPRAVAJ Mi
NIECO SMIESNE, CO
SA TLNEDAVNO

JEDOL SOM
ZMRZLINV.

7 OBLIZOVAL
SOM S| PRSTY. TAKZE POVEDAL SI:
= SPADOL SOM DO JAMY
TO, CO SA TI STALO, y
VYSVETLUJE TVOJA ODPOVED :
NECHCEL SOM, ABY
KAMARAT]

EC HCEL GOM, Y _ VIDELI, ZE MAM ZMRZLINU
ABY KAMARAT( CUDNE! :
VI DELI [ZE MAM SPUSTI MA ZNOVA! ESTE RAZ

SA POROZPRAVAME

69
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2 Tu su prikazy na rozsvietenie
bodov pre rozne pocitace.

PLOT 20, 30, 1
PLOT 20, 30
SET 20, 30

Na niektorych
pocitacoch
sa Cisluje
zhora.

. bodu. X je vodorovna suradnlca
Y zvisld.

obrazovky a 1000 bodov na vysku Na
menej vykonnych pocnacoch 60 x 40
- bodov, prlpadne 256 x 256. (Ak mas

pocitac, zisti si po¢et bodov na obrazovke.)

Nezabudni, Zze na
) | niektorych pocitadoch
) ? musi$ pred kreslenim
J 3 poutit $pecialny
133 3 ikaz.
= &
e
& b

UNPLOT 20, 30

SET 20, 30

B

Obrazky z pocitaca zvytajne nazyvame
pocitaCova grafika. Niektoré pocitace
potrebuju pred zaciatkom kreslenia
zvldstny prikaz — volbu grafického
rezimu alebo nastavenie mierky.*

Rozsvieteny bod mozes§ zhasnuf prikazom
UNPLOT X, Y alebo podobnym.

V tejto knihe pouzivame na rozsvietenie

a zhasnutie bodu PLOT a UNPLOT.

Ak maS$ pocitac, zisti si jeho grafické prikazy.

* Pre PMD sa pouziva prikaz SCALE 0,255,0,242. Body sa kreslia prikazom PLOT X, Y, 1. Ak chces,
aby PMD bod zhaslo, prikdz mu rozsvieteny bod znovu nakreslif (pozri si v prirucke aj prikaz PEN).
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Hrame hry

Ked hddzes kocky, nevie§ predpovedat
aké cisla padnu. Je rovnako
pravdepodobné, 7e padne hociktoré zo
Siestich Cisel. Aj potita¢ vie vytvdral
Cisla tak, Ze ich nevie§ predpovedat.
Takéto ¢isla nazyvame ndhodné.

k)

_—

Aby pocita¢ vytvoril ndhodné ¢islo,
musime pouzif slovicko RND. Na
niektorych pocitacoch treba za nim
napisaf 0 alebo 1 do okrihlych
zitvoriek. Prikaz pre svoj pocita¢ si
pozri v prirucke. Funkcia RND vytvori

Na inych pocitatoch musi§ pouzif
funkciu INT (skratka pre celd Cast &isla,
teda Cast od- desatinnej &iarky vlavo), za
ktorou nasleduje v zitvorke funkcia
RND (alebo RND (0), RND (1)). Jej
vysledok vyndsobi§ najvys$im &islom,
aké chce§ dosiahnut, a pripo¢itas 1.

RND (0)

Na vytvdranie ndhodnych ¢isel je
v pocitaci zabudovany $pecidlny
program. Niekedy sice zopakuje
niektoré ¢islo Castejsie, ale to sa stdva aj
pri hddzani kockou.

PRINT RND
- 562741814

vzdy Cislo medzi 0 a 1. Na niektorych
poCitatoch moze§ za RND napisaf ¢islo
v zdtvorke, napr. RND (99). Potom
pocitac vytvori ¢islo medzi 1 a ¢islom

v zétvorke.

Tento prikaz zvoli ndhodné ¢islo a ulozi
ho do premennej R. V tejto knihe
pouzivame na vytvorenie ¢isla medzi
I a 60 vyraz INT(RND(1) = 60 + 1).
Tento vyraz si zmenl podla prirucky
k svojmu pocitacu.

*Programétorsky hlavolam — vie§ prikdzal po¢itatu, aby zvolil ndhodné &islo medzi 10 a 202



UtoK z kozmu

Tento program pouZziva nihodné ¢isla.
V hre sa nachadza§ v kozmickej lodi, na
ktori zatto€ili mimozemstania. Tvoj
palubny pocita¢ urcuje ich polohu

a vypisuje ti ju v zakédovanej podobe.
Aby si trafil mimozemstana, musi§ uréit
jeho vzdialenost tak, Ze pocitatu zad4s
sucin kodov.

1@ LET Cc=0 |

N

Hodnota potitadla C uréuje, kolkokrat sa uz -~

program zopakoval. V riadku 60 sa vzdy

20 LET A=INT(RND(1)%2@+1) pripocitava k C jednotka.
3@ LET B=INT(RND (1) *2@+1) - Takto sa vytvdraju ndhodné &isla pre kody

40 PRINT "KODY NEPRIATECA”
45 PRINT "SU":;A,B:",STRIECAJ'"
5@ INPUT X
68 LET C=C+1
7@ IF X=A*B THEN
PRINT "NEPRIATEL ZNISENMY!'™

€@ IF X <> A*B THEN PRINT "“VEDLCA!'!!

9@ IF C<6 THEN GOTO 2@
188 END

Sbﬁ%fame program

Obrazok vpravo ukazuje, ¢o sa stane,
ked spusti§ program. Ak napiSe§
spravne sucin dvoch kédov, pocitac
vypise ~NEPRIATEL ZNICENY"‘
je tvo_la odpo d nespravna, P

|su 13 &, STRIELAJ!

mimozems$tanov a uchovavaju sa
v premennych A a B.

Tvoje ¢islo sa ulozi do X.
"V riadkoch 70 a 80 pogita& kontroluje, &i
“ dostal spravnu odpoved.

Tento riadok sposobi, ze sa program
zopakuje, ak C je mensie ako 6.

- N

KODY NEPRIATELCA

sU 17 3, STRIECAJ! Ciarka v riadku
3211": A 45 sposobi, ze sa
K6DY NEPRIATELA HicaCs
sU 11 5, STRIECAJ: vynechd medzera.
255

NEPRIATEL ZNICENY!
KODY NEPRIATECA

Pre svoj pocitad >

Nahodny obrazok

5 GCLEAR
1@ LET X=INT(RND(1)*3@+1)

3@ PLOT X,Y,1

20 LET Y=INT(RND(1)#*3@+1)_[ ~

4@ GOTO 1@

V tomto programe sa pomocou
nahodnych ¢isel kreslia body na
obrazovke. V riadkoch 10 a 20 sa
vytvoria nahodné Cisla z intervalu 1 az
30 a ulozia sa do premennych X a Y.

mozno musis$
upravit prikazy
GCLEAR, RND

a PLOT alebo mu
musi$ dat prikaz,
ktory zvoli graficky

Pred kreslenim obrazka sa zmaze
obrazovka.

Nghodné ¢isla musia byt v rozsahu
obrazovky.

Program sa opakuje donekone¢na.

V riadku 30 sa objavi bod so
suradnicami X, Y. Program zastavi§
stlaCenim STOP, BREAK ¢i iného
klavesu.
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Ako sa robia cykly

V programe ¢asto potrebujeme opakovat niektoré ¢innosti. Na strane 69 si
videl, ako sa to dosiahne pomocou prikazu GOTO a premennej, ktord sa sprava
ako pocitadlo. Inym spdsobom mozeme opakovat niektoré riadky programu
pomocou prikazov FOR a NEXT. Dvojica prikazov FOR a NEXT a prlkazy med2|
nimi tvoria cyklus.

1 nss prvy cykius

1@ FOR J=1 TO 6
(23 PRINT "AHDJﬂ cyklus
3@ NEXT J

4@ END

Riadky 10 az 30 tvoria cyklus, v ktorom
sa riadok 20 opakuje 6-krdt. Pismeno J
oznacuje premennu. Pri prvom
vykonani cyklu sa premennej J priradi
hodnota 1, pri druhom 2. pri trefom 3 &
a tak dalej az po 6. Riadok 20 programu spdf na riadok 10, kde sa
prikazuje pocitacu napisat slovo ahoj. zvySuje J. Ked hodnota J prekro¢i 6,
Riadok 30 vracia vykondvanie pokraCUJe sa riadkom 40.

2 Pocita¢ zartuje

cyklus Niektoré pocitace

i@ FOR J=1 TO 8 nemaju vykriénik,

(29) PRINT "2 PLUS 2 JE S") mozes$ ho pokojne
I@ NEXT J z vynechat.

4@ FRINT

5@ PRINT "TO SOM LEN

© ZARTOVAL ¢ "

&7 END
Cyklus tvoria riadky 10 az 30. Rladok zopakovani po¢ita¢ pokracuje
20 sa v cykle zopakuje 8-krdt. Pri v programe na riadku 40. Riadok 40
kazdom jeho vykondvani sa vypiSe ten sposobi, Ze sa na obrazovke urobi volny
isty nespravny sucet. Po dsmom riadok.

3 Néasobenie dsmimi

1@ PRINT "NASOBENIE OSMIMI"

20 FOR J=1 TO 12
38 PRINT Jt_B’/ cyklus
40 NEXT J

2@ END

Tentokrdt sa premennd J pouziva nielen
ako potitadlo prechodov cyklom, ale aj
ako sucast sucinu J=8. V riadku 20 sa
premennej J postupne priraduje 1, 2, 3,
atd. az po 12. V riadku 30 sa okamzita
hodnota premennej J vyndsobi dsmimi
a napiSe sa odpoved. Riadok 40
prikazuje pocitac¢u zobral novu hodnotu
J a opakovat program od riadka 20.



Kreslime vzorky

Pri kresleni takychto vzoriek je uzito¢ny
cyklus FOR ... NEXT. Umozni
zopakovaf jednoduchy obrazok viackrdt.
Program, ktory by nakreslil naSu vzorku,
je prili§ dlhy, ale vyzeral by asi takto:

1@ FOR I=1 TO 45

20 NAKRESLI OBDLZINIK A
ZAKAZDYM HO TROCHU POSURN.

Z@ NEXT I

40 END

Krok v cykle

Niekedy potrebujeme menif hodnotu premennej inak, nez len zvicSovat ju o 1.
Napriklad chceme, aby sa zvidc¢Sovala o 3 alebo zmensovala o 7. Aby sme to
dosiahli, pouzijeme slovo STEP (krok). V nasledujicom programe STEP—1

znamend, Ze hodnota premennej J sa po kazdom vykonani cyklu v riadkoch 10 az

30 zmensi o jednotku.
Nendsytny program

islo 5 zastavi cyklus po tom. ako sa
J =5 (ked zostanu 4 kolace).
GCLEAR

S

1@ FOR J=1@ TQ 5 STEF -1
20 PRINT "ZOSTALD E&TE":J:
( “EOLAEOV" cyldlus
@ NEXT J
4@ PRINT
5@ PRINT “FPRASKNEM!"
62 FOR K=1 TO 100@
78 REM: NIE SA NEROBY (yijus
8@ NEXT K ?
9@ PRINT
108 FRINT "BULU U U U U M MMMM"

V tomto programe st dva cykly. Jeden
v riadkoch 10 az 30, v ktorom sa riadok
20 opakuje 6-krat. Hodnota premenne;j
sa zakazdym zmensi o 1 a v riadku 20
sa vypiSe. V druhom cykle, v riadkoch
60 az 80. sa nerobi ni¢. Cyklus sa

Niektoré pocitace
st pomalSie,
potrebuju v riadku
60 mensie Cislo,
napriklad 500
alebo 250.

vykond pre vSetky hodnoty od 1 do
1000. Navonok sa zdd. Ze poc¢ita¢ ma
chvilu prestdvku. Riadok zacinajuci
slovom REM (remark = pozndmka)
pocita¢ preskakuje. Pouzivame ho na
poznamky, ktoré vysvetluji, ¢o program
robi.

|
* Programatorské hlavolamy

1. Skis zmenit program Nésobenie
osmimi tak, aby napisal
1l x 8=28% .2 x 8 = 16“ atd.
~ 2. Skus napisal program na
ndsobenie ¢islom N. Pocita¢
napise nasobky [ubovolného cisla,

ktoré mu zadas. Na zaciatku si od
teba vyziada ¢islo N, potom sa

v cykle vypiSe tabulka. Na koniec
programu mozes zaradif otazku, Ci
chces nasobky dalsieho ¢isla. Ak
ano, program sa zopakuje pre N
o jednotku vicsie.
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Triky s cyklami

Ponukame ti dalSie programy s cyklami. D
ked chce$ zopakovat niekol'ko veci naraz.

1 Vnorené cykly

5 PRINT "I","J"
1@ FOR I=1 TO 3
20 FOR J=1 TO 3
(3@ PRINT I,J \ \ |
a0 NEXT g o _ Cyklus pre Jj
S8 NEXT I \

@ END cyklus pre I

V programe je cyklus pre I a cyklus pre
J. Cyklus pre J je vnoreny v cykle pre 1.
Pri kazdom vykonani cyklu pre I sa
cyklus pre J zopakuje 3-krét a pocitac

ozvie$ sa, ako pouzit cykly vnutri cyklov,
Hovori sa tomu vnorené cykly.

1EER )
die=1
fh
1=
2acql
S
P
o]
Sen 2
e

zakazdym vypiSe hodnoty premennych

[ a J. Vysledok programu je na obrazku
3. Vicsiu medzeru medzi ¢islami sme
dosiahli pouzitim ¢iarky.

Pocitacové hodiny

S GCLEAR

1@ LET M=0

28 LET S=0

32 FOR M=0 TO 59
40 FOR S=0 TO SN

pouzi takyto

58 PRINT Ms":nis _ 54 FOR z=1
68  BCLEAR  (yid S8 NEXT Z
7@ NEXT S <€«—— e
80 NExT M ~— Pre sekundy
?@ END cyklus

pre minuty

Na nastavenie ¢asu

zdrziavaci cyklus:

~

TO 120,

Zagiatok aj koniec
vnoreného cyklu musia byg

V pocitaci st elektronické hodiny, ktoré
riadia rytmus kazdej jeho ¢innosti.
Vytvéraji 1 az 4 miliény impulzov za
sekundu. Vdaka nd§mu programu sa
pocitac sprava ako digitdlne hodinky.
Pouzili sme v fiom vnorené cykly: jeden
potita sekundy, druhy minuity.

Testovanie nahodnych é&isel

vnutri vonkaj$ieho
cyklu.

Sekundovy cyklus sa vykona 60-krdt za
kazdy minutovy. Pri prvom spusteni
bude program bezat asi prili§ rychlo.
Musi§ don vsunuf zdrziavaci

cyklus (¢islo v fiom zvol tak, aby tvoje
pocitacové hodiny sli ¢o najpresnej§ie.).

18 FOR I=1 TD i12@@

28 LET K=INT (RND{(1)#6+1
3@ IF K=1 THEN A=A+1

48 IF K=2 THEN B=B+i1
5@ IF K=3 THEN C=C+1
68 IF K=4 THEN D=D+1

78 IF K=5 THEN E=E+1}

8@ IF K=& THEN F=F+1

2@ NEXT I

1@ PRINT "KONIEC"
118 PRINT A,B,C
128 PRINT D,E,
13@ END

Tento program bezi
velmi dlho. Skratis
ho tak, ze v riadku
10 napiseg 500
alebo 250.

RUN |
KONIEC ,

162 168 167
160 187 156

Program overuje, ¢i funkcia RND
pracuje spravne. Cyklus v riadkoch 10
az 90 vybera tisickrdt ndhodné ¢islo od
1 do 6. V premennych A az F sa pocita,
kolkokrit bolo vybrané kazdé z ¢isel.
Nakoniec sa napiSu vysledky. *

et

* Na niektorych pocitacoch, napriklad na ZX Spectrum, musi§ maf na zaciatku programu prikazy, ktoré

kazdej z premennych A az F priradia pociato¢nu hodn

otu 0.
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Ak ma tvoj pocitac
grafiku s vysokou
rozliSovacou
schopnostou, pouzi
v riadkoch 10 az 40
vacsie Cisla.

Vnorené cykly sa pouzivaju aj vtedy, ked chceme celi obrazovku
pokryt malym obrazkom (vzorkou). Program vyzerd pomerne
zlozito, ale ked si ho pozorne precita§ a uvedomis si, ¢o sa

v ktorom riadku robi, urcite ho ¢oskoro pochopis. Tvar obrdzka
sa ur¢uje nahodnymi ¢islami. Obrazok je teda pri kazdom
spusteni programu trochu iny.

S BCLEAR

1@ LET A=INT(RND(1)%&+1) Vyber ndhodnych Cisel pre
20 LET B=INT(RND(1)#*7+1) obrdzok a ich ulozenie do
3@ LET C=INT(RND(1)*&%+1) premennych A, B, C, D.

4@ LET D=INT(RND(1)*4+1)

N V riadkoch 50 a 60 sa pytame

5@ INPUT "KOLCKO BODOV MA = X i

DBRAZOVKA PO S1RKE?":S L
6@ INPUT "A KOCKO NA VYSKU":V obrazovky.
Premennd I pocita, kolkokrat sa zopakoval
obrdzok na vysku. Po kazdom vykonani cyklu sa
hodnota premennej I zvdcsi o vysku obrazovky
vydelenu Siestimi. Obrdzok sa preto nakresli na
vySku obrazovky 6-krat.

.70 FOR I=0 TO Vv STEP W/é
8@ FOR J=0@ TO S STEP S/&

20 PLOT J+A,I+B,1

10@ PLOT J+A,I+C,1
118 PLOT J+C,I+D,1
128 PLOT J+B,I+D,1 cyklus preJ

Pri kazdom vykonani cyklu riadky 90 az 120
sposobia, Ze pocitac nakresli Styri body. Pouzije

130 NEXT J pritom okamzité hodnoty premennych [ a J
148 NEXT I a nahodné ¢isla.
158 END Premenna J pocita, kolkokrdt sa obrazok
. zopakoval po Sirke. Cyklus pre J pracuje podobne
Ako pracuje program ako cyklus pre 1.
o R T
7
2
5 ®2,5 12,5.@
4 prvy obrizok druhy obrdzok 1
3 ®2,3 12,3.@
2
1 3@ @51 13,1® -@151
0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
Predstav si, ze pocitac Pri prvom vykonani riadkov 90 az 120 maji premenné I a J

vybral nahodné &isla 2. 5, hf)dnou} 0. 'Ftoéila(':'leda nakresli obr}ézﬂok z bOfii.ek len,s pogiitim
e e ndhodnych ¢isel. Riadok 130 spdsobi, ze sa vrati a urc¢i dalsiu
3. laze Slrka 1 vyska hodnotu J, ¢o je J+60/6, teda 10. Pri kresleni druhého obrdzka tiez
obrazovky je 60. pouzije nahodné ¢isla, ku ktorym pripogita J, ¢o je 10. Obrazok sa
objavi vpravo od prvého.

Ak sa pri spusteni
programu objavi

chyba, skis ho spustit
eSte raz s mensimi
hodnotami S a V.

Pocita¢ opakuje cyklus pre J 6-krdt. Zakazdym sa 0 a pocita¢ zacne kreslit dalsi riadok obrazkov.

k J pripotita 10, preto sa obrazky kreslia pozdiz Namiesto I vSak vsade dosadi 10 a J stéle

spodného okraja obrazovky. Po skonceni cyklu zviacsuje o 10 ako predtym — dalsi riadok

pre J sa pocita¢ vrati spifl ur¢it dalsiu hodnotu obrdzkov vznikne nad prvym riadkom.

premennej I, ¢o je 10. Premennej J sa opét priradi 77

Programitorsky hlavolam — skus napisal program, ktory na celi obrazovku nakresli nejaku
postavicku. Ukdzku takého programu ndjde$ na strane 93.
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Podprogramy

Podprogram je mens$i program vnutri programu. Vykonava ¢iastkovu ulohu,
napriklad scituje Cisla alebo pocita skore. USetri ti opakované pisanie riadkov
a program bude kratsi, Citatelnejsi, [ahSie ho zapi$e$ do pocitaca.

Podprogram Nakup

VYJb1DVER AMI, aTOY 44
DOKAVA, ZNDVA DOLAVA,
Qv0! PO 0BCHO DU, [ Up
CUKRIKY, VRATSA,

(/1)

Predstav si, ze ma§ doma robota,
ktorého mozes naprogramovat, aby za
teba robil ndkupy. Ked chces, aby
doniesol nie¢o z obchodu, musi§ mu daf
presné prikazy, ako to ma urobit.

PRINT
INPUT X$

VYJD| BVERAMI,
0TOE $A DOLAVA,

ZNOVA DOLAVA,YOJDI
Do OBCHODY, KUP
HROZIENK A
VRAT SA.

NIEEO?"

THEN GOTO 1@ 4

POZRI 51 .
PODPROGRAM NAKUF,
AP SUCHARE,VRAT SA.

A zakazdym, ked ide opi( nakupovaf,
musi§ mu daf tie isté prikazy znovu.
Preto je jednoduchsie dat mu
podprogram Nékup a odkdzal ho vzdy
nar.

Riadok 30 posle
pocita¢ na prvy riadok
pod programu.

Na konci hlavného
programu musi by(
prikaz STOP. aby

GOSUB 100
PRINT "ES
INPUT M$

IF M$="ANO"
STOP I

REM:

PRINT

PODPROGRAM NAKUR
PRINT "VYJDI, OTOE SA
PRINT "ESTE RAZ V(CavOo,
"DO OBCHODU"
PRINT "KUOP "“;X$:",

pocita¢ nepokracoval
dalej.

Podprogram je
uzitoéné oznadif

vaJpI“s

pomocou REM. aby si
vedel, ¢o robi.
VRAT 54" RETURN vriti poc¢ita¢

na riadok 40

RETURN]

bude to chyba.

Ak chces, aby pocita¢ vykonal podprogram,
povie§ mu to prikazom GOSUB (skratka pre
GO TO SUBROUTINE — chod do
podprogramu). Na konci podprogramu musi
byt RETURN (vraf sa). Za slovom GOSUB
nasleduje ¢islo prvého riadka podprogramu.

Ak zabudnes RETURN,

— nasledujtci riadok
za GOSUB.

Za prikazom RETURN nie je ¢islo riadka.
Pocita¢ sa automaticky vrati k prikazu, ktory
nasleduje za tym prikazom GOSUB, ktory
sposobil skok do podprogramu. Podprogram
moze§ pouZif na hociktorom mieste
programu a kolkokrat chces.



Program Prevod

1@ INPUT "VZDIALENOST Vv MICACH":M

11@ INPUT "€AS V

120 G0OSUB 200

13@ PRINT "PRIEMERNA RYCHLOST

140 PRINT M/T:"MILC/H, ALEBO":
K/Ts "KM/H"

150 STOP

200 REM PREVOD MiC NA KILOMETRE

210 LET K=M*1.60%

228 RETURN

Program Cisla

5@ INPUT A

60 INPUT B

7@ GOSUB 250

8@ PRINT "A DELENE B=":;A/B
9@ GOTO 5@

250 REM PODPROGRAM

255 REM NA ZASTAVENIE

260 IF A=@ AND B=@ THEN STOP
27@ RETURN

Program KruZnice

1 Stred kruznice = XY .
2 Polomer kruznice = R Tento program. nie
je v basicu, je tu len

3 Farba =B na to, aby si ziskal
4 Gosub 10 N reds'tav:
5 Goto 1 i .

0 Rem: podprogram na kreslenie kruznic

11 Nakresli kruznicu so stredom X,Y;
polomerom R a farbou F

12 Return

OEL:




80

Co mézeme robit so slovami

Véacsina pocitacov roznymi spdsobmi spracuva slova, ktoré ma ulozene

v premennych. Vedia napriklad preskimat obsah premennej a zistit, aké slovo je
v nej ulozené, ¢o sa vyuziva pri porovnavani vstupnych slov so slovami pouzitymi
v programe. Okrem toho vedia slova a pismena rozne kombinovat a pridat ich

k slovu, ktoré je ulozené v inej premennej. UkaZeme si, ako sa to véetko robi.

e PRINT LEFT#(B%,3)

5 : slovo LET. R
PRINT LEFT$(AF,3)+" "+Ag

I@ CE=E%+" LEN JA SOM HLUPY
42 FRINT C%

RUN

LEN BLAZNI SI MYSLIA, ZE

JA SOM HLURY

Takto mozes spojit dve
premenné. Aby bola
medzi slovami medzera.
musi§ pridat medzeru

v uvodzovkach.

Takto mdzes spdjal aj casti
premennych. LEFTS$ (BS, 3)
znamend: vezmi prvé tri
pismena zlava

z premennej BS (left je

v anglic¢tine lavy).

3

PRINT RIGHTS (A%,5)
HLUPY

PRINT MID$(B%,5,6)

BLAZNI

Tento prikaz vravi pocitacu,
aby vzal pismend zo stredu’
refazca (MID je od middle
= stredny). Prvé ¢islo hovori.
od ktorého pismena zacat,
druhé kolko pismen zobrat.

Slovo RIGHTS (right je
v anglitine pravy) s menom
refazca a pot¢tom

pismen, ktoré potrebujeme,
pouzivame vtedy, ak
chceme pismend z konca vetys

Pri pocitani
pismen nezabudni
zaratat aj medzery,

' Poznamka pre majitel'ov l

s pocitadov Sinclair

1@ K$="BIM BAM'"

2@ PRINT LEN(K%) . PRINT A$¢(8 TO 12)

RUN HLUPY

=} PRINT B£(15 TO 2@
] MYSLIA

Toto znamena:
zober pismena
od péatnasteho
po dvadsiate.

Pomocou LEN mbzes
zistit dizku refazca, teda
pocet pismen, medzier

a symbolov, z ktorych sa
skladd (toto slovo vznikle

z anglického length = dizka).

Potitace Sinclair nepoznaji
slova LEFTS, RIGHTS$

a MIDS. Podla tohto prikiadu
vSak mozes napisal prikaz, ktory

z retazca vyberie Tubovolné
pismena.

Ak AS je .. KNIHA O POCITACI*,
¢o je LEFTS (AS. 5).
RIGHTS (AS$,13)
a MIDS (AS$,7.3)?




Kédovaci program

NapiSeme program, ktory bude automaticky kédovat slovd. Podobnymi, ale ovela
zlozitej§imi programami sa $ifruju a deSifruju tajné spravy.

Program najlah$ie pochopi§ tak, Ze si na papier napiSe$ tajni spravu a ako budes
postupne prechddzat riadkami programu, vzdy urobi§ to, ¢o by so spravou spravil
pocitac.

5 LET Cg="" ]/——-—*' Do C$ a D$ sa ulozia prazdne refazce.

7 LET D$="" Toto znamena dizku tvojej spravy

18 PRINT "NAP13 KRATKU SPRAVU!'"/ minus L

20 INPUT S$

3@ PRINT "NAPI3 TAJNE &1SLO
MEDZI 2 A":LEN(S$)—-1;"t"

4B INPUT N

S0 LET A$=RIGHT$(S$,N)

:I/ zostdvajice pismend.
6@ LET B#=LEFTS% (_SI$ 2 LEN(S%) —N) Spréva v S$ sa nahradi spojenymi
7@ LEN S$=A$+B¢ - spravami A$ a B$.

8@ FOR I=1 TO LEN(S%) STEF 2
=Y LET C$=C$+MID$(S%,1,1) Kazdé druhé ¢islo po¢nic 1 a kon¢iac po¢tom

N (tvoje tajné ¢islo) pismen od konca
v S§.

Dizka refazca S$ minus N pismen, teda

1@ NEXT 1 pismen v spréve, teda 1, 3, 5, ... Pri kazdom
11® FOR I=2 TO LEN(S$) STEF 2 opakovani cyklu sa v riadku 90 vyberie pismeno
120 LET D$=D$+MID$(S¢.1.1) z I-tého miesta v refazci S$ a prida sa k refazcu
130 NEXT I Ch

14@ LET S#%=C%+D% ] Kazdé druhé ¢islo poéniic 2 a konéiac pottom
158 PRINT "ZAKOGDOVANA SPRAVA: pismen v spréve, teda 2, 4, 6, 8,... Vykond sa td
168 PRINT S% istd ¢innost ako v predchadzajicom cykle.

17@ END '

Znova sa zmeni obsah premennej S$.

X}
o
¢ e’ i
C\Z 12
LFMPSN BS
2 e N
éijPSA ;
N—"
Nech je tvoja sprava V riadkoch 50 a 60 sa sprava pomocou tvojho tajného
.CAKAME VECER*“ Cisla rozdeli. V riadku 50 sa do premennej A$ uloZia
a tajné Cislo 4. Udaje sa posledné 4 pismena spravy. Zvysok sa vlozi do B$
ulozia do S$ a N. v riadku 60.

V riadku 70 sa spoja V prvom cykle sa zakazdym vezme pismeno na

refazce A$ a B$. Tym sa  neparnom mieste a pridd sa k refazcu C$ (to su

pismena z konca spravy pismend E, E, C,...). V druhom cykle sa zakazdym

dostand na zaciatok. vezme pismeno na padrnom mieste a prida sa k refazcu
DS (to je C, R, A, ...). Spojenim refazcov C$ a D$
dostaneme zakodovanu spravu.

81



Prikazy GCLEAR
a PLOT
sa modzu lisit.

82

Grafy a symboly

Pocitaé moze$ naprogramovat tak, aby ti informaciu poskytoval réznymi
spbsobmi, napriklad v podobe slov, ¢isel, obrazkov, grafov. ZlozitejSiu informaciu
lahgie pochopis$, ak je znazornena grafom alebo obrazkom.

—_——

Predstav si broskynu, ktord ¢im je
starSia, tym viac rodi. Mdzeme to
vyjadrit vzorcom Y =3X + 2 (Y je
uroda, X je vek). Vztah vSak lahSie
pochopis, ak je zndzorneny graficky.

hodnota
pre X 14
5 GCLEAR
1@ FOR X=1 TO 14
20 LET Y=3#X+2
3@ PLOT X,Y
4@ NEXT X
5@ END

V nasom grafe
je maximalna

apreY 3X14+2.

Pomocou poéitaca sa da velmi
jednoducho graficky zndzornif, ako sa
meni Y v zdvislosti od X. Aby sme
mohli nakreslit graf, treba poznaf
hodnotu Y pre kazdi hodnotu X.

V programe to urobime prikazom LET
Y=3+X+2.

Toto je graf

Pocita¢ nakresli graf. Premennej X sa
v cykle postupne priradia vSetky
hodnoty od 1 do 14. Pri kazdom
opakovani cyklu sa v riadku 20 pouZije
hodnota X na vypocet Y a v riadku 30

Pocitace a matematika

Vo vypottoch s viacerymi operdciami.
napriklad v 3*X+2, potita¢ vzdy najprv
nasobi a deli a az potom s€ituje

a odc¢ituje. Preto da rovnaky vysledok
pre tieto dva vyrazy:

PRINT 4+6+8 PRINT 8+4x6

32 32

Ak chces, aby operdcie urobil v inom
poradi, musiS pouzil zatvorky, napriklad
takto:

PRINT (8+4)+6

72

Potita¢ teraz najprv sCita 8§+4 a az
potom ndsobi Siestimi.

sa na obrazovke objavi bod so
suradnicami X a Y. Pri kresleni treba
davaf pozor na maximalne hodnoty X
a Y. Ak sa prekroc¢i velkost obrazovky,
vznikne chvba.

Programatorsky hlavolam

MYSLI SI' €fSLO

VYNASDOB HO Z, PRIFDCITAJ 4
VYDEL HO 2, FRIFOCITAJ 7
VYNASOB &, ODEITAJ 12
VYDEL 4 A ODCITAJ 11
POVEDZ MI VYSLEDOK

MYSLEL SI SI €15L0...

Vedel by si naprogramoval pocitac tak
aby urobil tento ¢iselny trik? Ak od
vysledku od¢itas ¢islo 4 a vydeli§ ho 2,
dostanes ¢islo, ktoré si si myslel na
zaciatku.



Program Narodeniny

V tomto programe sa zobrazuji informécie na obrazovke inak. Pocty Tudi, ktori sa
narodili v réznych ro¢nych obdobiach, sa porovnavaji pomocou symbolov.
Podobny program mozes pouzit napriklad vtedy, ak chce§ porovnat pocet vyhier
futbalovych muzstiev. Skor nez zacne§ pisal takyto dlhy program, mal by si si
napisaf jeho plan.

Plan programu

Ciel': Porovnat pocty Iudi narodenych v zime, na jar, v lete a na jesei.
ZIMA JAR LETO

december marec ' 1 jun o september
januar februdr april  mdj jul  august oktober november
l. Zaddvanie udajov pocitacu (teda Ako pracuje

ro¢nych obdobi, v ktorych sa Tudia
narodili) pre skupinu 20 Tudi.
2. Ulozenie udajov do pamiite pocitaca.
3. Vystup tidajov na obrazovku.

RUN

V ZIME SPOLU | ****%xx*
NA JAR SPOLU  *xx%
Program V LETE SPOLU  *%x*%

5 LET A=0 NA JESER SPOLU *#*%x#&%

& LET B=@ ., ,

7 LET C=8 Tu sa nuluji premenné.

a LET D=0

1@ FOR I=1 TO 2@ V cykle pocita¢ ziada, aby si pre kazdi osobu
20 PRINT "OSOBA":;1:"SA NARODILA"™ napisal, kedy sa narodila.

= PRINT "V ZIME, NA JAR, V LETE

ALEBO NA JESER"
40 PRINT "NAPiS Z, JA, L ALEBO JE"
S0 INPUT B¥
60 IF B$="Z" THEN A=A+1

7@ IF B$="JA" THEN B=RB+1 V riadkoch 60 az 90 sa skima odpoved v BS.
2o IF B$="L" THEN C=C+1 K pocitadlu pre prislusné obdobie sa pripocita
8 IF B#="JE" THEN D=D+1 jednotka.

180 NEXT I }J— Névrat na dalSiu otazku.

11@ PRINT "V ZIME SPOLU "3

115 LET N=A
120 GOSUB 200 |
138 PRINT "NA JAR SPOLU  *
135 LET N=E ]
148 GOSUB 2008

158 PRINT "V LETE SPOLU "
155 LET N=C}
16@ GOSUBR 200

170 PRINT "NA JESER SPOLU “:< Bodkotiarka sposobi, ze hviezdicky sa napi§u do

Podprogram prikdze pocitacu vypisat tolko
hviezdiciek, aké velké je kazdé z ¢isel.

ue

Pretoze sucet ulozime vzdy do premennej N,
{—— modzeme pre kazdé obdobie pouzif ten isty
podprogram.

un

175 LET N=D toho istého riadka.
182 GOSUB 208
198 STOP . L :
V riadku 210 sa zisfuje, ¢i sa vobec niekto
200 : : .
55?E;g?z?gﬁﬂm NA KRESLENIE v danom obdobi narodil (pre vi¢sinu pocitacov je

210 IF N=@ THEN BOTO 250 tento riadok zbytoény, PMD ho viak potrebuje).

228 FOR I=1 TO N}\ Hlavny program ukladd sicty A, B, C, D vzdy do
(23‘3 PRINT "%"; premennej N. Vdaka cyklu vykond pocita¢ riadok
24@ NEXT I 230 N-krat. 83
258 PRINT
268 RETURN
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Pohyblive obrazky

Ukazeme si, ako sa pomocou prikazov PLOT a UNPLOT robia pohyblivé obrazky.
Takymto obrazkom hovorime pocitacova animacia. Su uzitocné v hrach
a v programoch, ktoré vysvetluju napriklad gravitaciu alebo pohyb naboja

vystreleného z dela.

Pohyb obrdzkov v hracich automatoch
je Casto riadeny $pecidlnym malym
pocitaom naprogramovanym len na
jedinu hru. Program nie je v basicu, ale

v strojovom kode.

Pohybujeme bodom

Niektoré pocitace
i@ LET X=1 <musia najprv
2@ LET Y=1 dostat prikaz
IB PLOT X,Y
4@ UNPLOT X,Y
S8 LET X=X+1
&8 LET Y=Y+1
7@ GOTO 38

rezime.

Tento kratky program pohybuje jednym
bodom naprie¢ obrazovkou. Nezabudni,
7e prikazy na nakreslenie a zmazanie
bodu st na roznych pocitacoch rozne.

3

V pocitacovych loptovych hrach sa
pouzivaji podobné programy ako na
obrazku 1. Su v nich vSak zabudované
pravidla, ako sa ma lopta odrazat od
kraja obrazovky.

na pracu v grafickom

Viacucelovy pocita¢, ktory
programujeme v basicu, kresli len
jednoduché obrazky. Svoju obrazovku
ovldda pomalsie, nedokdze teda
nakreslit skuto¢ne rychlo sa pohybujuce
obrazky.

Tadialto sa bod

.pohyboval. O chvilku
zmizne aj bod,
ktory vidis.

Ked bod dorazi na kraj obrazovky,
program sa skonci spravou o chybe.
Jeho suradnice X a Y vtedy totiz

prekrocia rozmery obrazovky.

Ked lopta dojde na horny okraj
obrazovky, za¢ne sa od jej suradnice
Y od¢itaval jednotka. Podobne sa
odc¢itava jednotka od suradnice X, ked
lopta dorazi na pravy okraj obrazovky.



Kreslime ¢iary

Tento program prikazuje pocitacu
kreslif ¢iary. Ked je hotovd jedna, zacne
vznikat dal§ia v inom smere. Kedze
Ciary sa nezmazavaju, na obrazovke sa
z nich vytvori vzorka. Obrdzok vpravo
ukazuje, ¢o sa stane, ked spustis
program: pocita¢ nakresli 10 000 bodov.
Ak ich chce§ menej, zmeii Cislo v riadku
100 alebo zastav pocita¢ skor, nez sa
program skonci.

1@ REM TU MOZNO TREBA PREPNUY
DO GRAFICKEHO REZIMU
2@ PRINT “KOCKO BODOV MA QOBRAZOVKA

PO SIRKE?" V riadkoch 20 az 50 si potita¢ vyziada
3@ INPUT S visku a Sirku obrazovky.
4@ PRINT "A KOLKO PO VYSKE?"
5@ INPUT V
55 BCLEAR X a Y sa nastavia tak, aby bod $tartoval
6@ LET X=5/2:|/ zo stredu obrazovky.
78 LET Y=Vv/2
8@ LET R=1T] Obsahy premennych R a T sa budi pripo¢itaval
9@ LET T=11 k obsahom premenr.lych Xay. )
1@@ FOR I=1 TO IBQBE} Cyklus v 'nadkoch 100 az 190 prebehne
118 LET R=R+(INT(RND(1)#1@+1)-5)/50 10 000-krdt. V kazdom prechode cyklom
128 LET X=X+R sa X a Y trochu zmenia.
138 LET Y=Y+T Tu sa pripoc¢ita k X velmi malé Cislo,
148 IF X < 5 THEN LET R=-R ktoré je v kazdom prechode cyklom iné.
158 IF X > S-5 THEN LET R=-R Tieto riadky testuju kraje obrazovky. R a T
160 IF Y < 5 THEN LET T=-T sa zmenia na opa¢né, ked sa bod priblizi
178 IF Y > V-5 '{HEN LET T=-T na menej nez 5 jednotiek ku kraju.
180 gDS$BI3BB d Tento riadok posle pocita¢ do podprogramu,
198 NEX ktory mu prikazuje rozsvieti( bod.
208 STOP
3I0® REM ROZSVIET BOD
31@ PLOT X,Y } Rozsvieti sa bod so suradnicami X a Y.
320 RETURN

V riadku 110 sa pripo¢itava k X Ked zvicsis ¢isla v riadkoch 80 a 90,
mali¢ké ndhodné Cislo. Ak tento povedzme na 5 alebo 10 (mdZzes aj na
riadok vyhodime, ¢iary budu viac, ak md tvoj pogita¢ grafiku

rovnobezné. s vysokou rozli§ovacou schopnostou),

- " : 85
vzniknu preruSované ciary.



Zartovné basnicky
A teraz uvidi§, ako zostavit program, ktory sklada basnicky. Méze ho vykonat

nielen pocita¢, ale aj ¢lovek pomocou papierového pruzku s predpisom,
oéislovaného kolovratka, ktory nahradza generator nahodnych &isel, a tabulky so

slovami.

Udajové riadky 27
BOL JEDEN MLADY MU

KTORY
SVOIU

RAZ ZA
A NIKDY N

Prqgrah?i; pre ~papierovy poditaé”

SUMRAKU
EZISTIL

. islovany
kolovrdtok

, Tabul'ka slov

MYJAVY TRNAVY

UKRYL OSTRAVY
ZAB
HLAVU RUK/LUL NAKRESLIL. :szRAVY
IViAZ

DO PRED ZENU AL
TANCOVASLTAVY DO PRHrAVY DO POLEVY NOHU
NA TRAVNIKU VASKRTIL ZAPISKAL DO MRAKAVY
e o : NA CHODNIK U VBANE RYSOVA|

A POMYLIL  PRECO sa oTocy i NA SENN[K

u

KDE SA NAROD]L.

AKO s ZAKUR“_

L — R R o
Bol jeden mladg mui g Ostravy,
ktory vkryl svojv hlavy do pFhlavy,
raz 23 $UmrakU rysoval na travnikv
2 nikdy nezistil, kedy sa pomylil.

Tento program je ureny pre pre bdsen si zaznamenané na papieri

.papierovy potita¢. Trochu sa podobd a v programe je napisané, ktoré treba
programu v basicu, ale na skuto¢nom vybrat. O¢islovany kolovratok vytvdra
pocita¢i by nefungoval. Slovd a vyrazy ndhodné ¢isla od 1 do 4.

)

(R10

.

Program este nebude
fungovat na pogitaci.

" ‘/!‘ =

g

g

1 Prelozme program do basicu

A
i LB

1@ LET A= | .
20 LET B=0 _| Tu sa vynuluje A a B.
30 LET A=A+1 I V riadkoch 30 a 40 sa ur¢i ¢islo udajového riadka,
4@ IF A=6 THEN SToFr _| ktory sa vyberie.
5@ Vypis A-ty ddajovy ~| . " s .

i adok e Riadky 50 a 80 eSte nie st v basicu.
6@ LET B=B+I _} V riadku 60 sa urci ¢islo riadka v tabulke slov.
7@ LET N=INT(RND(1)%4+1)7] Vytvori sa nahodné ¢islo od 1 do 4.
8@ Vypi& z tabulky slova =z B-tého

riadku

a N-tého stilpca . .

Riadky 90 a 100 znamenaju navrat k vyberu

9@ IF B=3Z THEN GOTO 6@ —|
182 IF B=5 THEN GOTO 60 _
11®@ GOTO 30

dalsieho riadka v tabulke slov.

12@ END
86 Vi&Sinu programu prelozime do basicu zapamitdval a vyberal udajové riadky
lahko. Zlozitejsie su iba riadky 50 a 80. a slovd potrebné do jednotlivych versov

Potita¢ potrebuje vediet, ako si bdsne.



2 Ako ulozit udaje

158 FOR I=1 TO S

168 READ A%

17@ NEXT 1

18@ DATA BOL JEDEN MLADY
MUZ Z,KTORY,SVOJuU

198 DATA RAZ ZA SUMRAKU,
A NIKDY NEZISTIL

Vlozil udaje do pocitata mozes

pomocou prikazov READ a DATA. premennej, ktori nazveme AS.

Ked pocita¢ narazi na READ, vezme Premennd s viac nez jednym udajom sa
dalsiu polozku z riadka s ndzvom nazyva pole. Na kazdu jej polozku sa
DATA a ulozi ju do premennej. Vietky mdze$ odvolal ¢islom, teda READ A§ (3)
idaje si mozes ulozif do jednej velkej precita slovo. SVOJU*,

Premenna moze obsahovaf aj niekolko riadka a ¢islom stipca. Napriklad
riadkov tudajov. Do takejto premennej si READ BS$ (6,3) pretita slovd
zaznamendme vsetky potrebné slovd. V PANELAKU. Ak pouzije§ &iselnt
Nazyvame ju dvojrozmerné pole. Na premennu, povedzme N (5,7), mozes si
kazdu polozku sa odvoldvame ¢islom do pola ulozif ¢isla.

4 Citanie udajov do premennych

1@ FOR I=1 TO iﬁ:; I je ¢islo riadka
20 FOR J=1 TO 4 e it
(3@ READ B$(I,J) ¥ je-eisla st
43 NEXT J
5@ NEXT I
6@ DATA MYJAVY, TRNAVY ,0STRAVY , MORAVY
7@ DATA UKRYL,ZABALIL ,NAKRESLIL ,PRIVIAZAL
88 DATA HLAVU,RUKU, ZENU, NOHU
9@ DATA DO PREDSTAVY,DO PRHUAVY,DO POLEVY,DO MRAKAVY
100 DATA TANCOVAL ,MASKRTIL ,ZAP1SKAL ,RYSOVAL
110 DATA NA TRAVNIKU,NA CHODNIKU,V PANELAKU,NA SENN1KU
120 DATA KEDY SA POMYLIL ,PREED SA OTOEIL,
KDE SA NARODIL ,AKD SI ZAKURIL

Aby sa do premennych precitali slova, pre I ¢isluje riadky a cyklus pre J

musi§ vedief menif ¢isla v zdtvarkach za stipce. Pri kazdom zopakovani cyklu pre

READ. D4 sa to spravif pomocou I sa zopakuje cyklus pre J Styrikrat

cyklov. Pouzije§ vnorené cykly. Cyklus — pre kazdy stlpec v riadku raz. 87

* Pocitace Sinclair pracuju so slovami inak, preto na nich tento program nepobeZi. Viac sa o tom
dozvie§ na dalSej strane.
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5 Ako vyhradit paméat pre premenné

Tu uréime velkos{ premennej,
K$ md teda 5 prvkov.

Tento riadok precita pri kazdom
prechode cyklom jeden tdaj do

S DIM K$(S5) _+———
i@ FOR I=1 TO 5

28 READ K$(I) —
3@ NEXT I

4@ STOP KS.

60 DATA PES,MACKA, ZABA,MUCHA

Na zaciatku programu musi§ pocitacu
oznamif, aké velké polia chce§ pouzivat.
Urobi§ to prikazom DIM (dimension

— rozmer), za ktorym nasleduje ndzov
pola a pocet poloziek, napr. DIM KS$§ (5).

6 Vypis udajov
200
218
220

238
240

250
260
270

LET A=0
LET B=0 _
LET a=a+{]
IF A=6 THEN STOP
PRINT A$(A)

LET B=B+i]
LET N=INT(RND(1)#*4+1)
PRINT B$(B,N)

IF B=3 THEN GOTO 25@

IF B=5 THEN GOTO 25@

GOTO 220 |-
END

280
290
300
310

Tieto prikazy potrebujeme nato, aby
pokitaé napisal udajové riadky a slovd
v spravnom poradi. Uvedena casf
programu sa vykona 5-krat. Zakazdym

V programe je chyba.
Chyba udaj pre K$ (5).

Pri dvojrozmernych poliach musi§

zadaf pocet riadkov a stipcov, napriklad
DIM CS$ (5,8). V riadku DATA musi
byf vidy spravny pocet poloziek, inak
vznikne chyba.

A pocita, kolkokrdt sa zopakovala tato Cast
programu.

V premennej B je uloZené ¢islo riadka slov. Této

_premennd zabezpeCuje, aby s kazdym udajovym

riadkom bol pouzity spravny riadok z tabulky
slov.

V riadkoch 280 a 290 sa vypisuje slovo z dalsiecho
riadka tabulky slov skor, nez sa napiSe nasledujici
udajovy riadok.

Pocitac¢ sa vrati na vypis nasledujiuceho udajového
riadka.

sa napiSe A-ty udajovy riadok

a niektoré slovd z B-tého riadka tabulky
slov. Ktoré slovo sa vyberie, o tom
rozhodne ndhodné ¢islo N.

Premenné v pocitac¢och Sinclair
Na potitatoch Sinclair (ZX81,

ZX Spectrum, Delta a pod.) by tento
program nefungoval, lebo tie pracuju

s refazcami inak.

AS$ (6 TO9)
je ZABA.

Ak im chceme prikdzat, aby pracovali
s niektorou polozkou pola, musime
zadat poradové ¢islo jej prvého

a posledného pismena. Takisto sme
nahrddzali LEFTS, RIGHT$ a MID$
na strane 80.

Pri dvojrozmernych poliach treba
zadaf ¢islo riadka a ¢isla znakov,
napriklad A$ (2,6 TO 8) je ZLE.

Na zaciatku programu ozndmis
pocitacu, kolko bude mat premennd
riadkov a kolko bude v kazdom
riadku pismen. Napr. DIM A§$ (2,9)
znamend 2 riadky po 9 znakov.
Vsetky riadky v poli musia mat teda
rovnaky pocet znakov. Ak su niektoré
riadky kratSie, doplni§ ich medzerami.




Kompletny program

Teraz uz mdzeme spojif jednotlivé Casti, a napisat tak kompletny basnicky
program. V prvej casti (riadky 10 az 190) zaddvame pocitacu udaje. V druhej
(riadky 200 az 310) pocita¢ vypisuje basni¢ku. Pri kazdom spusteni programu
vznikne ind basnicka. V zavislosti od nahodného ¢isla pocita¢ vyberie vzdy iné
slova.

Riadky 10 a 20 hovoria po¢itacu, aky velky priestor md vyhradif

1@ DIM AF(5) ],— poliam — 5 poloziek pre A$ a 7 riadkov, kazdy so 4 polozkami,
2@ DIM B$(7,4) pre BS.

3@ FOR I=1 TO 7
4® FOR J=1 TO 4 ) _
S@ READ B(I.J) Vnorené cykly pre ¢itanie poloziek do BS.

&0 NEXT J

7@ NEXT I

2@ DATA MYJAVY,TRNAVY,OSTRAVY ,MORAVY V riadkoch 80 a% 140 st
9@ DATA UKRYL,ZABALIL ,NAKRESLIL ,FRIVIAZAL

1@ DATA HLAVU,RUKU, ZENU, NOHU

11@ DATA DO PREDSTAVY,DO PRHUAVY,DO POLEVY,.DO MRAKAVY

uvedené vietky udaje,
ktoré sa maju ulozif do

120 DATA TANCOVAL ,MASKRTIL,ZAPISKAL ,RYSOVAL B

136 DATA NA TRAVNIKU,NA CHODNIKU,V PANELAKU,NA SENNIKU

14@ DATA KEDY SA FOMYLIL,.PRESD SA OTOCIL,

“DE SA NARODIL,.AKO SI ZAKURIL

158 FOR I=1 TO S

160 READ A+ (I} ]————‘ Cyklus, v ktorom sa ulozia udaje do AS§.

178 NEXT I

18@ DATA BOL JEDEN MLADY MUZ Z,KTORY,SVOJU Riadky 180 a 190 obsahuju

12@ DATA RAZ ZA SUMRAKU,A NIKDY NEZISTIL vietky udaje, ktoré sa majt

200 LET A=0 ulozif do AS.

218 LET B=@

220 LET A=A+1

2@ IF A=4 THEN STOP . I "

240 FRINT A%(A) ] Vypl:s udaja ulozepeho v A-tej

250 LET B=B+1 polozke premennej AS.

260 LET N=INT(RND(1)*4+1) Vypis slov zaznamenanych

27@ PRINT B$(B,N)] v B-tom riadku a N-tom stipci

280 IF B=3 THEN GOTO 250 pola BS.

29@ IF B=5 THEN GOTO 25@

P GOTD 220 Ak A=6, tak program zastane

1@ END v riadku 230, teda do riadka
310 sa pocita¢ nikdy nedostane.
Na niektorych pocitacoch vsak
musi§ END napisat v kazdom

. pripade.
Ukazky basniciek:

BOL JEDEN MLADY MUZ Z BOL JEDEN MLADY MUZ Z
TRNAVY MYJAVY

KTORY KTORY.

UKRYL NAKRESLIL

SvVoJu SVOJU

RUKU ZENU

DO MRAKAVY DO POLEVY

RAZ ZA SUMRAKU RAZ ZA SUMRAKU
TANCOVAL MASKRTIL

V. PANELAKU NA CHODNIKU

A NIKDY NEZISTIL A NIKDY NEZISTIL
KDE SA NARODIL KEDY SA POMYLIL

Toto st dve zo 16 384 roznych moznych  ziskaf rézne ndhodné ¢isla. Niektoré
basni¢iek. Ak budes§ po spusteni pocitade totiz vytvaraju po zapnuti vzdy
programu dostavaft stile tie isté rovnaké postupnosti ndhodnych ¢isel.
bésnicky, pozri sa do prirucky, ako
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Rady pre
programatorov

Na tychto dvoch stranach najdes
niekolko rad, ktoré sa ti urcite zidu pri
pisani vlastnych programov. Rovnako
uzitocny je aj zoznam najcastejSich
chyb v programoch a pri¢in ich vzniku
(najpravdepodobnejsSie chyby najdes
na zaciatku zoznamu).

Hl'adanie chyb

PROMNT «— Nesprdvne pismeno

Skontroluj, ¢i si niektoré slovo basicu
nenapisal nespravne. Chybne
napisanému slovu pocita¢ nerozumie.

FOR I=1 TO 6

. Cislice 1.

Presved¢ sa, ¢i si nezamenil pismeno
O za ¢islicu 0 alebo ¢islicu 1 za
pismeno L

3FDRJ1T017

\ MusiS pouzil

klucové slovo.

Ak m4s Sinclair ZX81 alebo

ZX Spectrum ¢&i podobny pocitac, daj
pozor, aby si klti¢ové slovd nepisal po
pismenéch, ale aby si pouZil kldves

s celym slovom.
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Pismeno | namiesto

staveb 1€ kamene celeho programu

‘LET A=3
LET N=N+1
PRINT A/T
PLOT X,Y,1

JEDNODUCHE
PRIKAZY

4 chyba uvodzovka

PRINT “"RETAZEC
DATA RAZ, D\? TRI

chyba ¢iarka

Presved¢ sa, ¢i si nevynechal uvodzovky
alebo ¢iarky medzi polozkami udajov.
Zv1ast pozorne skontroluj riadky, ktoré
obsahuju vela rdznych symbolov.



program Je rozumné r
niekolko ¢asti — podpro
programu bude pozostavat
z Jednoduchej sady prikazo

Presved¢ sa, ¢i si pouZil spravne prikazy
RND, PLOT a GCLEAR a podobne.
Skontroluj, ¢i si nezabudol na prikaz,
ktorym zvoli§ graficky rezim (napr.
SCALE, MODE, SCREEN)

Spravy o chybach

Ak je v programe chyba, pocita¢ napise
0 nej spravu. Sprava byva podrobnejsie
vysvetlend v prirucke k pocitacu.
Niekolko najcastejSich sprdv ndjdes aj
tu (pocita¢ ich pise zvicsa v anglictine).

<« Znamena ,ven z udajov”,
teda ze pri Citani prikazom
READ z riadka DATA chyba
dalsia polozka. Chyba
mohla vzniknut tak, ze
medzi dvoma polozkami nie
je Ciarka, a preto ich
pocita¢ chape ako jednu
polozku.

Out of
data

» Znamend ,.taky riadok nie
je*s teda ze v prikaze GOTO
alebo GOSUB uvadzas$ také
¢islo riadka, ktoré sa

v programe nevyskytuje. Mozno
si ho ndhodou zmazal alebo ide
len o preklep v ¢isle riadka. f

<« Znamend ,takd premennd
nie je*. Takdto sprdva sa
objavuje na pocitacoch
Sinclair. Zvycajne vravi, Ze si
pred prvym pouZitim
premennej zabudol napisaf
LET C=0 alebo LET C=§".

No such
variable

» Znamena ,FOR bez NEXT*,
teda 7e v niektorom cykle FOR
chyba riadok NEXT. Mozno si
nespravne napisal meno
premennej v NEXT.

FOR without
NEXT

Slovo na zaver

Niektoré chyby sa hladaju velmi
tazko. Pokial vSak program nerobi

to. ¢o by mal. urcite v nom nejaka
chyba je. Ak ju nijako nevies ndjst.
skus podozrivé alebo velmi zloZité
riadky napisat znova. pripadne ich
rozpi§ na niekolko jednoduchSich
riadkov.
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RieSenia hlavolamov

Strana 63
Program na vypisanie mena

a spravy

1@ PRINT "AKO SA VOLAS?"
20 INPUT N$

38 PRINT "AHOJ"

4@ PRINT N#

50 PRINT "AKO SA MAS?"

Strana 65
1. Vypoétovy program

18 LET A=9

20 LET B=7

3@ PRINT Ax*B

4@ PRINT A/B

S0 LET A=A+1"

68 LET B=B+3

7@ PRINT A*B,A/B

80 END Ciarka sposobi vynechanie

medzier

2. Program na vypisanie

tabul ky mc%zcry
IB@ PRINT Az;" KRAT ":B:" "JE ":;Ax*B

4@ PRINT Az;" DELENE ":;B:;" JE “":;A/B

3. Iny spdosob na vypisanie
mena a spravy

1@ PRINT "AKD SA VOLAER"

20 INPUT N¥F

@ FRINT "AHOQJ "iN#:
", AKO SA MAS?"

Strana 66
Aritmeticky program

1@ PRINT "KOLCKO JE 7 KRAT 7 2"

20 INPUT A

3@ IF A=49 THEN PRINT "SFRAVNE"

4@ IF A <> 49 THEN PRINT "ZLE ";7%7

Za uvodzovkami sa zvycajne

pise bodkociarka.

Strana 67
Hadanie veku

Treba zmeni( riadok 30 a pridat novy riadok 35:

38 IF G < 14 THEN PRINT "SOM
STARSL"

I5 IF 6 > 14 THEN PRINT "SOM
MLADSE"

Strana 71
Pocitadlo

-5 LET C=2
45 LET C=C+1
S8 IF C < 6 THEN GOTO 1@

Nakreslenie inicialok

V tomto priklade sa nakresli pismo L.

1@ LET X=15

20 LET Y=38

3@ PLOT X,Y,1

48 LET Y=Y-1

9@ IF Y > 5 THEN GOTO 3@
60 LET X=X+1

78 PLOT X,Y,1

8@ IF X < 45 THEN GDOTO 60
2@ END

Strana 72
Nahodné cisla

Vyraz pre nahodné ¢islo od 10 do 20 je
INT(RND (1)*11 + 10). Pre pocitac,
ktorému staci ¢islo v zatvorkach,
mdzeme napisat len RND(11) + 10.
Medzi 10 a 20 je jedendsf moznych
nahodnych c¢isel, preto treba vziaf
nahodné ¢islo medzi 0 a 10 a pripocitat
10.

Strana 73
Utok z kozmu
Aby sa pocital pocet zdsahov, musi§

pridat tieto riadky:

15 LET S=0
75 IF X=A*B THEN LET S5=5+1
95 PRINT "TRAFIL SI "3

S:;" Z0 & NEPRIATELCOV"

Strana 75
1. Nasobenie dsmimi

1@ PRINT "TABULKA NASOBENIA

ASMIMI"
20 FOR J=1 TO 12
3@ PRINT J;" x 8 = ";J%8
4@ NEXT J



Strana 75
2. Nasobenie ¢islom N

1@ INPUT "MNAPI3 E1SLO"3;N

2@ PRINT "TABUCKA NASDBENIA ":N

I@ FOR I=1 TO 12

49 PRINT I:;" KRAT "3N;" = "3;IxN

50 NEXT I

Strana 82
Kitzlo s ¢islom

1@ PRINT "MYSLI SI &tsLo”

20 PRINT "VYNASOB HO 2,
PRIFPOELITAT 4"

@ PRINT "VYDEL HO 2,
PRIPOCETAT 7"

6@ INPUT "DALEIE €1SLD 7 (A/N)"iM$ 4@ PRINT "VYNASOB &, ODELTAJ 12"

7@ IF M$="A" THEN GOTO 1@

Pre nicktoré pocitate musi§ pouZzif
prikazy PRINT a INPUT zvlst.

Strana 80

50 PRINT "VYDEL 4 A ODEITAJ 11"
6@ PRINT “POVEDZ MI VYSLEDOK"
7@ INPUT N
8@ PRINT "MYSLEL SI SI

¢1i5L0 "3 (N-4)/2

Hlavolam s knihou o po¢itaci Aby to potita¢ spravne

LEFT#$(A%,5) je "KNIHA"

vypocital, musi§ pouzif
zatvorky.

RIBHT$(A$,13) je "HA O POCITAEI™

MID$(A%,7,3) je "D P"

Strana 77
Kreslenie obrazka

1

— DN W s o,

45:5,5;6,5
‘){ 34:54:74

43;53;63

J-— 32:42:62;72

1 23 456 7 8

Nakresli si obrdzok na Stvoréekovany

papier.

3

5 GCLEAR

910

Potom zisti suradnice vsetkych
Stvoréekov, ktoré tvoria obrazok.

S@ INPUT "KOLKD BODOV NA 5iRKU?";S
6@ INPUT "KOLCKO BODOV NA VYSKU?";V

65 GCLEAR

Cislo 6 mdzes zmenil na vicsie, ak chce§ mat na obrazovke

76 FOR I=0 TO v STEP V/& } nakreslenych viac obrazkov. (Ak vznikne chyba, je to preto,

=] FOR J=@ TO W STEF S/6

q

7e si dal prili§ velké cislo).

|

13@ NEXT J
140 NEXT I
15@ END

Odpi§ program na vykreslenie vzorky
okrem riadkov 10 az 40 a 90 az 120.

(Tieto riadky nepotrebujes, lebo

vytvaraju ndhodnui vzorku). Potom

Sem vloz prikaz PLOT, napriklad:

98 PLOT J+3,I+2,1
2?2 PLOT J+4,I+2,1

pre prvé dva §tvoréeky na spodku ndsho obrazka. Pre kazdy
bod potrebuje§ zvlastny prikaz.

medzi riadky 80 a 130. Aby sa obrazok
opakoval, pre kazdu dvojicu suradnic
musi§ pripo¢ital I k prvému ¢islu a J

k druhému.

musi§ vlozif svoje vlastné prikazy PLOT
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Uchovavanie a ¢itanie programov

Uchovavanie a ¢itanie programov pomocou magnetofonu skryva mnoho uskali.
Niekedy mdzes$ pri ¢itani programu, ktory si nahral, stratit hodiny ¢asu. Na tejto
strane su najCastejSie problémy pri uchovavani a ¢itani programov a spdsoby ich

rieSenia.

Citanie programov

Aby si precital program z kazety,
potrebujes ndjst spravne nastavenie
hlasitosti a vySok na svojom
magnetofone. Ak su signdly prili§ silné
alebo naopak slabé, pocita¢ im
neporozumie.

Sprdvna hlasitost a vysky sa vic¢§inou
nastavuju metodou pokusov a omylov.
Ak sa dajui na tvojom magnetofdne
nastavovafl basy a vysky, nalad ho na
maximalne vysky. Potom nastav
hlasitost do polovice a skus precital
program z kazety do po¢itaca (riad sa
pritom ndvodom v prirucke). Vicsina
pocitatov ozndmi, ¢i sa program nahral
spravne, niektoré v§ak neozndmia nic¢,
ale po nahravke zisti§, ze program je
plny chyb.

Ak sa ti teda nepodarilo program
precital, preto¢ kazetu na zaciatok,
pocitacu napi§ NEW a skus znovu
s trochu inym nastavenim hlasitosti. Po
niekolkych takychto pokusoch by si mal
ndjst sprdvne nastavenie pre svoj
pocitac.

Ak sa ti to vSak ani potom nepodari,
skus vycistif hlavu magnetofonu
Cistiacou paskou. Moze sa staf, Ze ani to
nepomdze — v tom pripade je program
asi zle nahraty. Ak si ho nahrdval sdm,
precitaj si vedlajsi stipec o nahrdvani
programov. Ak pasku nahral niekto iny,
skus ju prec¢itat na jeho magnetofone.
V pripade, Ze sa neda precitaf ani tam.
treba ju znovu nahrat.

Ked ndjdes spravne nastavenie
hlasitosti, poslizi ti na ¢itanie vSetkych
tvojich nahrivok. Pdsky, ktoré boli
nahrané na inom magnetoféne, vsak
mozu vyzadovaf trochu odli§né
nastavenie.

Uchovavanie programov

Pri nahrdvani sa netreba staraf

o nastavenie hlasitosti. Zapni
nahrdvanie na magnetoféne a pocitacu
prikdz, aby zapisal program. Je dobré
program nahraf niekolkokrét za sebou.

Po nahrati si moze§ pasku normdlne
vypocuf, sta¢i vytiahnut nahrévaciu
$nuru z magnetofénu a pustif
prehrdvanie. Mal by si pocuf série
vysokych tonov. Zaznamenany program
skus precitat spaf do pocitaca, aby si si
overil spravnost nahravky. Ak je zI4,
pocita¢ ju neprecita alebo bude
program po precitani chybny.

Ak sa ti program nepodarilo nahrat,
moze to mat na svedomi stard alebo
nekvalitnd kazeta, pripadne za$pinena
zdznamovd hlava: skus hlavu vycistit
a pouzi inu kazetu. Ak si nahravku
overoval ¢itanim do pocitaca, musis
program znovu napisat, lebo po
neuspeSnom ¢itani je obsah pamiite
poruSeny. Vicsina pocitacov ma preto
zvlastny prikaz, ktorym sa dd overit
nahrdvka bez ¢itania, aby sa v pripade,
ze sa ju nepodari nahrat, neznicil obsah
pamite. Ak sa ti znova nepodari zapisat
program, je mozné, Ze vystup z tvojho
pocitaca je prili§ silny alebo slaby pre
tvoj magnetofon alebo sa magnetofdn
nehodi k pocitacu z inych ddovodov.

Jednoduché magnetofony mavaju
automatické riadenie urovne zdznamu,
¢iZze sa na nich nedd ni¢ nastavi(. Preto
Jje najjednoduchsie skusif iny
magnetofon. V niektorom klube alebo
krizku ti povedia, ¢i sa tvoj magnetofén
alebo pocita¢ daju upravit tak, aby
spolupracovali.

Ak sa na tvojom magnetofone d4
nastavovat uroven zdznamu, skus
program zaznamena( niekolkokrat
s rozli¢nym nastavenim. Tak iste ndjdes
sprdvnu hodnotu.



Tabul'ka kédu ASCII

kod pismeno kod pismeno kod pismeno kéd pismeno
ASCII ASCII ASCII ASCII
32 medzera 62 > 92 |\ 122 2z
33 ! 63 ? 93 ] 123 {
34 " 64 @ 94 ~ 124 |
35 # 65 A 95 125 }
36 $ 66 B 9% 126 ~
37 % 67 C 97 a
38 & 68 D 98 b
39 69 E 99 ¢
40 ( 70 F 100 d
a1 ) 71 G 101 e
42 * 72 H 102 f
43  + 73 | 103 g
aa 74 J 104 h
45 - 75 K 105 i
46 . 76 L 106 |
47 |/ 77 M 107 k
48 O 78 N 108 |
49 1 79 O 109 m
50 2 80 P 110 n
51 3 81 Q 111 o)
52 4 82 R 112 p
53 5 83 S 113 q
54 6 84 T 114 1
55 7 85 U 115 s
56 8 86 V 116 t
57 9 87 W 117 u
58 88 X 118 v
59 89 Y 119 w
60 < 90 Z 120 x
61 = 91 [ 121y

Rozmery obrazovky

max. poéet znakov v riadku max. poéet riadkov
(pocet stipcov) na obrazovke
PMVID-85 48 25
PPO1 32 32
Commodore 64 40 25
ZX81 32 22
ZX Spectrum 32 22
Atari 800XL a 130XE 40 alebo 20 24 alebo 12
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Tabul'ka prikazov

Zhina rozdiely v basicu niektorych pocitacov. Nie su v nej grafické, zvukové a farebné prikazy, lebo tie st na kazdom pocitadi Uplne iné.
Uvedom si, Zze hoci vSetky pocitace pouzivaju prikazy PEEK a POKE, maju rozdielne organizovanu pamat, preto v tychto prikazoch treba

pre kazdy pocita¢ zmenit ¢isla.

PMD-85 PPO1 Commodore 64 Atari 130XE ZX Spectrum ZX81
Vyber ndhodného &isla
ozl 5 1] 5999095005 RND(1) RND RND(1) RND(1) RND RND
W i RND(1)#N+1 RND#N+1 RND(1)N+1 RND(1)#N+1 RND#N+1 RND#N+1
medzilaN
Vyber nihodného CHR$(INT(RND(1)# | CHR$(TRUNC(RND* | CHR$(INT(RND(1)# | CHR$(INT(RND(1)# | CHR$(INT(RND* | CHR$(INT(RND*
pismena od A do Z 26+65)) 26+65)) 26+65)) 26+65)) 26+65)) 26+38))
Zmazanie obrazovky GCLEAR CLEAR PRINT CHR$(147) PRINT CHR$(125) CLS CLS
o Cen _ X=PEEK(764):
Zl§teme, ¢i je stlaceny X—’USR( 89€0) ’X—KEY 3 GET X$ POKE 764,255 X$=INKEY$ X$=INKEY$
klives (kod alebo 0%) (kod alebo 128) e s
(zvlastny kod**)
Prevod znaku na jeho ASC(*X*) ASC(*X*) ASC(“X*) ASC(*X*) CODE(“X*) CODE(“X*)
kod (kéd ASCII) (kéd ASCII) (k6d ASCII) (kéd ASCII) (k6d ASCII) (kod ZX81)
Posun kurzora hore PRINT CHR$(26) PRINT CHR$(145) PRINT CHR$(28) PRINT CHR$(11) [-PRINT CHR$(112)
Posun kurzora dole PRINT CHR$(11) PRINT CHR$(17) PRINT CHR$(29) | PRINT CHR$(10) | PRINT CHR$(113)
Posun kurzora vlavo PRINT CHR$(8) PRINT CHR$(157) | PRINT CHR$(30) | PRINTCHR$(8) | PRINT CHR$(114)
Posun kurzora vpravo PRINT CHR$(24) PRINT CHR$(29) PRINT CHR$(31) PRINT CHR$(9) | PRINT CHR$(115)
Vyber prvych
N znakov refazca LEFT$(A$.N) LEFTS$(N) LEFT$(AS$.N) AS3(1,N) A$(1TON) A$(1TON)
Vyber poslednych E AS$(LEN(A$)—N+1| AS(LEN(A$)—N+1
N zialiovFetazea RIGHT$(AS.N) RIGHTS$(AS$,N) RIGHTS$(A$.N) AS$(LEN(A$)—N+1) TO) TO)
e e MIDS(A$,NI.N) | MID$(A$,N1,N) MID$(A$.N1.N) AS(NLNI+N-1) | A$(NITONI+N—1) | A$(NITONI+N—1)

Poznamky: *

— funguje len pre PMD-85-2
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Na nasledujicich stranach najdes
programy na jednoduché pocitacové hry.
Daju sa hrat na PMD-85, PPO1,

ZX Spectrum, ZX81, Commodore 64

a niektoré na Atari 800XL a 130XE. Tie,
ktoré sa daju pouzit aj na ZX81 s 1 KB
pamate, su oznacené znackou 1 K.

Ako uz vie$, kazdy mikropocitac
pouziva trochu odli$nu verziu basicu.
Tieto programy su napisané pre
PMD-85-2. Riadky, ktoré pre iné
pocitace treba zmenit, su oznacené

a zmeny najde$ na konci kazdého
programu. KedZe sme sa usilovali, aby sa
programy dali pouzit pre viacero druhov
pocitacov, nevyuzili sme v nich zvlastne
moznosti ani jedného pocitaca. Ak
niektory pocita¢ dobre poznas, mozes si
programy prisp0sobit jeho osobitostiam.
Pri kazdej hre su navrhy na zmeny

a rozsSirenia programu. Na konci knihy
najde$ niekolko napadov i pre viastné
hry. Ked bude$ chciet prispdsobit na svoj
pocita¢ programy aj z inych knih

a Casopisov, pomoze ti tabulka rozdielov
na strane 96.

Ako napisat programy do
pocitaca

Vacésina programov pobezi na fubovolnej
verzii PMD-85 (PMD-85-1, 2, 2A, 3..))
alebo na Didaktiku Alfa, niektoré vSak
funguju len na PMD-85-2 a vysSich
verziach PMD alebo na Didaktiku Alfa-2
— su to OcCi priSer (s. 106), Boj

s mimozemstanmi (s. 112) a Pasmo
asteroidov (s. 114). Riadky, ktoré musis
zmenit, ak mas iny pocita¢ nez PMD-85,
su oznacené takto:

§ PPO1

% ZX81

& ZX Spectrum
@ Atari 130XE

% Commodore 64

Nezabudni: ked' pri riadku zbadas
:nacku, nahrad’ ho riadkom s rovnakym
¢islom a symbolom.

V tejto knihe su texty v programoch
s dizihiami a makéenmi. Pre potitaé
s anglickou abecedou ich musi$ napisat
bez diziiov a mak&eriov.

Zapamétaj si:

1. Riadky opisuj presne, teda vratane
vSetkych ¢iarok, bodiek, uvodzoviek
a podobnych znakov.

2. Na konci kazdého riadka stla¢
riadkovac¢ (EOL, RETURN alebo
ENTER).

. Kazdy riadok po napisani skontroluj.

. Daj pozor, aby si niektory riadok
nevynechal alebo nespojil dva do
jedného. Riadok, ktory prave
odpisujes$, si podkladaj pravitkom
alebo papierom.

5. Sleduj znacky a pouzi vzdy spravny

riadok pre svoj pocitac.

6. Ak mas ZX81 alebo ZX Spectrum,

prikazy nepi$ pismenko po pismenku,
ale pouzi prislusné klavesy.

W

Ked' si pri odpisovani programu spravil
chybu a nemézes ju najst, poziadaj
niekoho, aby ti program v podéitaéi
skontroloval. Nezabudni mu povedat, ze
ma skontrolovat kazdu ¢iarku,
zatvorku a medzeru
a ze musi rozlisit
pismeno O od nuly.




Ako otestovat
programy

Ked' si uz program
napisal, najdi v prirucke
navod, ako sa vypisuje na
obrazovku (zvyGajne je to
prikaz LIST a za nim &islo

Skontroluj, &i si vietko
napisal spravne. Kedze
chyba sa urobi lahko,
urcite nejaku po sebe
najdes. V prirugke si
vyhladaj, ako sa meni
napisany program. Ak sa ti nie¢o nezda,
radsej napi$ prislusny riadok znova. Stary
riadok pocitaé nahradi novym riadkom
s tym istym &islom.

NajcastejSie sa vyskytuju takéto chyby:

1. Vynechany riadok.

2. Zle ocislovany riadok.

3. Zaciatok riadka pripojeny na koniec
iného. .

4. Vynechané zatvorky, ¢iarky, dvojbodky,
bodkociarky, bodky alebo medzery
— hlavne v dlhych a komplikovanych
riadkoch (v§imaj si najma miesta, kde
nasleduje za sebou niekolko
zatvoriek).

5. Pouzity riadok, ktorému tvoj poéitad
nerozumie.

6. Zamenené pismeno O a &islica nula.

7. Zle odpisané &isla.

riadka, ktory chces$ vidiet).

Ako hrat hry

Hru spustis tak, ze napise$ RUN. Je dost
pravdepodobné, Ze v programe budu este
stale chyby a hra bud’ nepobezi vobec,
alebo nebude riadne fungovat. Niekedy
pocitaC napiSe spravu o chybe. Najdi si
spravu v priru¢ke, ozrejmi ti chybu
blizie. Riadky, ktoré sa pogitacu nevidia,
pozorne porovnaj s knihou.

Niektoré hry sa za¢inaju velmi rychlo,
daj preto pozor, aby si stihol pregitat
navod a vedel, ¢o sa od teba odakava.

Po skonéeni hry pogitaé zvy&ajne
napiSe nie¢o podobné ako STOP AT LINE
200 (zastavenie v riadku 200). Ak chces
hrat znovu, napi§ opéat RUN.

Experimenty s hrami

Pri kaZdej hre najdes podnety na zmeny
v programoch. Neobavaj sa vsak vymyslat
si aj vlastné zmeny. Ved' pisanim prikazov
sa poCita¢ neda pokazit, a ak zmeneny
program nefunguje, jednoducho sa vratig
k pébvodnému.

Najpravdepodobnejsie bude$ chciet
zmenit rychlost niektorych hier*, hlavne
ked' ich budes$ hrat
velakrat. Pri kazdom
programe najdes
radu, ako to urobit.

V kazdom prikaze
PRINT méze$S zamenit
slova v uvodzovkach
za hocijaké iné. Ak
ma tvoj pocita¢ dost .
pamate, mozes vlozit do programu nové
riadky s prikazmi PRINT. Pri vkladani
napriklad medzi riadky 100 a 110 napis
Cislo riadka povedzme 105, potom napi$
PRINT a spravu v Gvodzovkach.

Ma tvoj pocita¢ farby a zvuky? Najdi si
v prirucke, ako sa s nimi pracuje, a skus
ich pridat do programov.



Start kozmickej lode

Si kapitanom kozmickej lode, ktora stroskotala na neznamej planéte.
Hned pri prvom prieskume okolia posadka narazila na nebezpeéné
jedovaté kraby. Musite ¢o najrychlejSie odStartovat. Nie je to vSak

jednoduché. Mate poskodeny palubny pocitac; nemdze riadit
automaticky Start, hlasi iba gravitaciu na planéte. Seba i posadku
zachrani$ len v pripade, ze spravne odhadnes silu potrebnu na uspesSny
start: ak odhadne$ malo, lod' nevzlietne, ak odhadnes vela, :
bezpecnostny systém nedovoli spustit motory. Pozor, po desiatich
neuspesnych pokusoch ohrozua znvot posadky jedovate kraby.

48 6 e ne s




14V NEXT C

* Ako program pracuje
F#@L%10 GLLEAR Vymaze obrazovku.
20 FRINT “5TART KDZIMICKEJ LODE"

e x Zvoli dve ¢isla: jedno z intervalu 1 az
$4Z 3@ LET G=INT(RND(1)*2@+1) 9 20 ulozi do G a druhé z intervalu
$EL 4B LET W=INT(RND(1)+42+1) J 1 az 40 ulozi do W (G je gravitdcia,

W je hmotnost kozmickej lode).
S@ LET R=G*W Vynasobi G a W a vysledok ulozi do
R.
&@ PRINT "BRAVITACIA= ":G Napise GRAVITACIA a ¢islo v G.
70 PRINT ° ZADAJ SILU" Spyta sa na tvoj odhad.
e®d FOR C=1 TO 10 Tu sa zatina cyklus, v ktorom sa
nasledujuce riadky vykonaju 10-krat;
budes mat teda 10 pokusov.
0 INPUT F Tvoju odpoved ulozi do F.
108 IF F > R THEN PRINT "PRIVELCA": Porovna ¢islo vo F a v R a napise
i1@ IF F < R THEN PRINT "PRIMALO"j: vhodnii odpoved alebo prejde na
120 IF F = R THEN GOTO 190 riadok 190.
138 IF € <> 1@ THEN PRINT ", SKUS ZNOVU™ NapiSe, ak si mal doteraz menej

ako 10 neuspesnvch pokusov.

15@ PRIN

i6@ PRINT “START SA TI NEFODARIL"
17@ PRINT "DHROZENIE ZIVOTA"

18@ STOF

198 PRINT "USPESNY START"

Program funguje na PMD-85. Pre iné
pocitaCe sprav tieto zmeny:

¥ i® CLEAR

* 1@ PRINT CHR#(147)

@ 18 FRINT CHR#(1Z25:

L i@ CLS

¥4 I8 LET G=INT (RND*20+1)

¥ 3@ LET G=TRUNC (RND%*28+1)
&7 4@ LET G=INT (RND*4@+1)
k3 4@ LET G=TRUNC (RND#*4@+1)

Koniec cyklu ndvrat na riadok 80.

Napise po 10 neuspesnych pokusoch.

Na v3etkych pocita-
&och okrem ZX81 a

ZX Spectrum mozes
napisat END namiesto
STOP. VSimni si, ¢o sa
tym zmeni.

T

B

Program mozes uprav1t lak aby si m
: menq nez 10 pokusov Staél zmemt

rovnak &).

Ako by sa dal zmenif rozsah sil
potrebnych na Start?

Kitik hlavolamov




Medzihviezdne hry

Televizne spolocnosti superia o pravo
vysielat priamy prenos z Medzihviezdnych
hier. O Uspechu rozhoduje to, ktorej sa
skor podari umiestnit televiznu druzicu na

obeznu drahu.

Si inzinier televiznej spolocnosti Novy
vek a zodpovedas za vypustenie druzice.
Musi$ rozhodnut, pod akym uhlom a akou
rychlostou ma byt druzica vypustena.

B EHE, EB,




Kutik hiavoiamov

Skus program zmenit tak, aby sa
automaticky zacala nové hra, ked
umiestni§ druzicu. Prémiové body sa
budu s¢itovat za vSetky ispesné hry
spolu. (Rada: sta¢i zmenit dva riadky
a pridaf jeden novy).

Kolkokrat za sebou sa ti podari
druzicu spravne umiestnit?




Nezname teleso

Si kapitanom kozmickej lode. Poc¢as
letu palubny radar zachyti

: nezname cierne teleso,
. ktore leti smerom k lodi.
Jeho presnt polohu

vSak pristroje nedokazu urdéit.
Vies len to, Zze sa nachadza
niekde pred lodou.

KedZe lod' leti prili$ rychlo,
nemoOze manévrovat, a ty
musi$ nezname teleso znicit.
Mas na to Styri naloze.
Palubny pocita¢ zobrazuje
priestor pred lodou

v. tvare trojrozmernej mriezky,
a preto bude od teba pytat
pre kazdu naloz tri stradnice

=
9
)
<

suradnica Y—p»

A P S v bt s



$%@%ZS  GCLEAR Ako program pracuje
1@ PRINT "ZNI¢ NEZNAME TELESG"

26 '_ET S=1@ Nastavi velkost mriezky.
3@ LET G=4 Ur¢i pocet pokusov.

Poloha telesa je urcend tromi
¢islami medzi 0 a velkostou
mriezky, ktoré sa zvolia v t¥chto
riadkoch

4@ LET X=INT(RND(1)*5)
9@ LET Y=INT(RND(1)#S)
6@ LET V=INT(RND(1)xS5)

FOR I=1 TO G o i Zaciatok cyklu: nasledujicich
15 riadkov sa zopakuje G-krat.

RINT "ZADAJ X (B0—-9)"

INPUT X1

PRINT "ZADAJ Y (B-9)" Pyta si 3 ¢isla a ulozi ich do
INPUT Y1 . X1, Yl a VL

PRINT "ZADAJ VZDIALENOSY (@-9)"

INPUT Vi

Ak bol tvoj odhad
IF X=X1 AND Y=Y1 AND V=Vi THEN GOTO 300 presny, prejde na riadok
300.

PRINT "NALOZ VYBUCHLA “j
Yi>Y THEN PRINT "SEVERNE"
Yi<Y THEN PRINT “JUZNE" Porovna odhad so
X1>X THEN PRINT "“VYCHODNE" suradnicami telesa
X1<X THEN PRINT “ZAPADNE" a napiSe odpoved.

V1>V THEN PRINT "PRIDALEKO"
Vi<V THEN PRINT "PRILIS BL1ZKO

NEXT I === Koniec cyklu: ndvrat na dalsi pokns.

23@ PRINT “TvOJ &AS VYPRSAL, TELESD TI Napite: glesi premarail vietky

POSKODILO RAKETU" - peky,
240 STOP
I0@ PRINT "#BUM* TRAFIL SI'"
310 STOP
Program pracuje na PMD-85. Pre iné _
pocitace sprav tieto zmenv: Ako hru stzit
S CLEAR
S PRINT CHR$(147) Program je napisany tak, aby sa dala
g EE;NT RHR (15 Tahko zmenit obtaznosf hry zmenou
40 LET X=TRUNC (RND*S5) velkosti mrleiky — stac¢i zmenif
4@ LET X=INT (RND*S) hodnotu S v riadku 20
5@ LET Y=TRUNC (RND*S) Ak mriezku zvi&sis, na znicenie telesa
5@ . LET Y=INT (RND#*S) g g i .
bude§ potrebovaf viac nilozi. Zmen

60 LET V=TRUNC (RND#*S5) X .
4@ LET V=TRUNC (RND¥S) preto aj hodnotu G v riadku 30.

*
T

Kutik hlavolamov

Skiis zmenit program tak, aby sa ta
pocita¢ najprv spytal na stupen

| obfaznosti, a ten si potom ulozil do

| premennej S. (Rada: nech je S od 6 do
30; hodnotu G v riadku 30 nastav na
INT (S/3)).




Oc¢i priSer
Vystupil si z kozmickej lode na neznamej planéte. Kam sa len pozries, svietia
ocCi akychsi priSer. Prepaluju ta pohfadom a zase miznu za skalami. Pomaly sa
priblizuji. Nastastie mas protonovy chrli¢, ktorym ich mozes zastrasit.
Svietiace oc¢i sa objavuju na $tyroch miestach obrazovky. Na PMD-85
miesta zodpovedaju kldvesom K1 az K4, na ostatnych poéitacoch klavesom

1 az 4. Ak stlac¢i$ spravne &islo v okamihu, ked oéi Ziaria, priSeru zastra$is.
Kolko z 10 priSer sa ti podari zastrasit?

‘ Ako program pracuje
PRINT "DEI PRiISER"
LET S=0@ Na zaciatku hry je skore nulové.

Zaciatok cyklu, ktory sa 10-krat
zopakuje.
GCLEAR Vymaze obrazovku.

FOR I=1 TO K INT(RND(1)*300+200) l___ Zdrziavaci cyklus. ktory sa

FOR T=1 TO i@

NEXT T zopakuje ndhodny pocet-krat.
Vyberie ¢islo od 1 do 4 a ulozi
ho do R.

Prejde na jeden zo Styroch
podprogramov v zdvislosti od
hodnoty R. Podprogram uré¢i
dve Cisla, ktoré urcuju polohu
ofi na obrazovke. A je ¢islo

LET R=INT(RND(1)%*4+1)

ON R GOSUB 240,270,300, 330 ———

GOSUB hovori potitacu, ze ma
odist do podprogramu (ten je stioca a D ie & -

A je cislo riadka.
na vedlajsej strane). RETURN Kf‘zcdy podprogram obsahuje

na konci podprogramu ho posle skok na riadok 350. Tam sa

spét do hlavného programu. kurzor posunie na sprdvne

miesto.
Na urcenej pozicii nakresli o¢i
prisery.

FRINT "OO"

7 180 FOR I=1 TO 152
F#%7@110 LET Ri=INEEY V cykle sa testuje, ¢i si stlacil
*UAL ——> kldves. Ak dno, pocita¢ prejde
FXLALE120 E THEN GOTO 142 na riadok 140 a skontroluje, ¢i
130 bol spravny.
@ 142 IF R1 <> R THEN GOTO Z2i@ J
150 Zvysi skore o 1.




£x2%@168  BCLEAR Vymaze obrazovku.

176  GOSUB 356 ] Posunie kurzor na

188 PRINT "#*" predchddzajicu poziciu a napise
hviezdicku.

192 FOR J=1 TO 3€8 |
200 NEXT J - | \ Aby si si stihol vSimnut
212 NMEXT T » hviezdicku na obrazovke,

\ vykona zdrziavaci cyklus.
FRINT "ZAHNAL SI ":S:" PRISER
Z DESIATICH"

STOF

LET D=10 7

LET A=1

GOTO =58 4 p

LET D=1 | Rk ; Podprogramy.

LET A=9 — ”

60TO 35@

LET D=5

LET A=31

G0OTD 350

LET D=23

LET A=15

FOR I=1 70 D
FRINT

NEXT I

PRINT TAB(A):

RETURM

Vrati sa na zaciatok cyklu.

Vypise skore.

Program pracuje na PMD-85-2
(na PMD-85-1 sa nedéd pouzif).
Pre iné po¢itace urob tieto zmeny:

25 DIM Q(4):@(1)=31:(2)=3R: (T =2&:Q(4)=24
4@ CLEAR
49 FPRINT CHR%(147)
FRINT CHR$ (125}
CLE
FOR I=1 {0 TRUNC (RND*Z22+222)
FOR I=1 TO INT(RND*Z@0+20@a)
LET R=TRUNC (RND*4+1}
LET R=INT(RND*4+13}
GOSUB 210+3@*R
FOR I=1 TO 2@
LET Ri=KEY—-42
GET E#
LET R¥I=INKEY®
LET R1I=PEEK (744 :POKE 744,255
LET RI=VAL ("B"+R$)
IF Ri <> 8@ THEN 148
IF R¥ """ THEN 142
IF R1 < 255 THEN 148
IF R1 %> R(R)Y THEN GOTO 210
CLEAR G
FRINT CHR$ (147 Kutik hlavolamov
CLS S 4
FRINT CHR$ (125} Dokdze$ zmenif program tak, aby sa oCi

FOR J=1 70 40 priSer zjavovali na viac nez Styroch
miestach ? Podari sa ti niekolko priSer
pridat?

N kW@ @ K




Pristatie na Mesiaci
Si v riadiacej kabine pristavacieho modulu, ktory méa dopravit malu skupinu kozmonautov
na povrch Mesiaca. Aby bolo pristatie bezpeéné, musi modul na povrch dosadnut _
pomaly. Je tu vSak problem — brzdiace motory spotrebuvaju palivo, pri¢om v module je
ho obmedzené mnozstvo.
PocitaC ti oznami rychlost modulu, jeho vzdialenost od Mesiaca a zasobu paliva. Spyta
sa ta, kolko paliva chces spotrebovat. Podla odpovede vypoéita novt rychlost
a vzdialenost modulu (5 jednotiek paliva udrzi nezmenenu rychlost, viac paliva ju

zmensi). Usiluj sa pristat ¢o najmensou rychlostou a ¢o najbezpeénejsie.

$x@%710
- 20
&4

40

S0

(=1"]

70

8a

90

109
110
120
130
140

. 158
160
170

18@r
i9e
200

21e

220
229

240

LET T=0

IF (V1+V) /2 >= H THEN GOTO 220

GCLEAR , :
PRINT "PRISTATIE NA MESIACI"

LET H=5@0

LET V=50

LET F=120

PRINT "C€AS ";T," VZDIALENOST":H
PRINT "RYCHLOSY ";V,"PALIVO ":F

Vsimni si ¢iarky a bodkociarky
v riadkoch 70 a 80. Skus ich
vynechat, pripadne navzdjom
samenil — uvidis. ¢o sa stanc.

IF £=0 THEN GOTO 140:

INPUT B

PRINT "KOCKO SPOTREBUJES PALIVA?"']
IF B < @ THEN LET B=0

IF B > 3@ THEN LET B=30
IF B > F THEN LET B=F

LET V1=V-B+5

LET F=F-B

LET H=H-(V1+V) /2

LET T=T+1:

LET V=Vi

GOTO 70

‘IF v <> @ THEN LET V=V+(5-B)*H/V ,-I

PRINT "PRISTAL SI RYCHLASYOU "sy¢
IF V > 5 THEN PRINT "HAVAROVAL SI"

IF V>1AND V <= 5 THEN
PRINT "PRISTAL SI TVRDO"

IF V <= 1 THEN :
PRINT "VYNIKAJUCE PRISTATIE"
STOP ;

: Program pracuje na PMD-85. Pre iné * 10 CLEAR
108 PoCitace urob tieto zmeny: o 1@ PRINT CHR$(147) v
, : @ 1@ PRINT CHR$ (125) o ;
% £

A 1@ CLS




Ako program pracuje

Urci zaciatocné hodnoty Casu.
vzdialenosti. rvchlosti a paliva a napiSe
ich.

Ak ti nezostalo palivo, preskoci ¢ast,

v ktorej sa pyta, kolko paliva chces$
spotrebovat. Ukazuje len rychlost, akou
sa ruti§ k Mesiacu.

Precita tvoju poziadavku na spotrebu .
paliva a skontroluje, Ci je pripustnd.

Vypocita novu rychlost V1.

Vipocita novi: zisobu paliva.
Skontroluje. ¢i vzdialenost. ktoru si
presiel od posleného manévru. je vicsia
alebo rovnd vzdialenosti od Mesiaca.
Ak dno. pristdl si. Viedy prejde na 220,
aby zistil. ako si pristal.

Ak si nepristal. vypocita novu
vzdialenost od Mesiaca.

ZNACSi Cas o 1.

Novt rychlost lode ulozi do V. aby ju
v riadku 80 mohol spravne napisat.

Navrat na zaciatok cyklu:

Vypodita pristavaciu rychlost modulu
a zisti, ako si pristdl.

Kutik hlavolamov

Hra sa ulah¢i. ak zvysis

ktorou este modze§ bezpecne pristaf. Co nato
treba zmenil v programe




Jastery z Galaktikonu

Zem vyslala patélennt posadku na
vzdialenu planétu Galaktikon. Cesta

i pristatie prebehli dobre, no na planéte
¢akalo pozemstanov nemilé prekvapenie
v podobe obrovskych jasterov, ktoré na
nich zautogili.

Si velitelom posadky a usilujes sa
zachranit svojich druhov. Nie je to
jednoduché, lebo na kazdé z tychto
nebezpecnych zvierat posobi ind z tvojich

~ zbrani — laserovy luk, svetelny mec: -
, ,-alebo uttrazvukovy noz. Ak vzdy zvohs T

Ako program pracujef

Vyhradi miesto v pamiti (pole)
z ndzvom MS$ so 4 prvkami
— M$(1), M$(2). M$(3) a M$(4).

1@ PRINT "JASTERY Z GALAKTIKONU"

2@ DIM MF(4) V kazdom je meno jedného
jastera.

@ LET N=4 Pocet jasterov.

4@ LET M=5 Pocet ¢lenuv posadky.

S@ LET M$(1)=" SULFACIDDR"-I
68  LET M#$(2)="FLAMGONDAR"
78 LET M#(3)="BALNOLOTIN"
8@ LET M2 (4)="GOLANDOR"

98 FOR I=1 TO N
F%Z 100 LET A=INT (RND(1}#*N+1)
F&7Z 110 LET B=INT(RND(1)*N+1)
120 LET T$=M$(A)
120 LET ME (A)=M%(B)
14@ LET MF(B)=T%¢
15@ NEXT I

Do pola ulozi mend Styroch
jasterov.

Tento sposob mieSania\ Zamiesa poradie jasterov. Cyklus
mozes pouZif aj v inom | yykona N-krdt. V kazdom
programe. prechode cyklom vyberie dve ¢&isla
medzi 1 a N a mend ulozené

v prvkoch s tymito vybranymi
C¢islami sa vymenia. TS je
pomocnd premennd, ktord sa
pouZziva pri vymene.

Zaciatok cyklu, ktory sa zopakuje
8-krat.

Vymaze obrazovku.

168 FOR T=1 TO &

¥*%7 170 GCLEAR &
175 FRINT "POSADKA MA ":M:

FXZL 180 LET R=INT (RND(1)*N+1) 'l

Vyberie jedného jastera a napiSe

19@ PRINT "JASTER FRICHADZA..." o aichn
200 PRINT "JE TO ":M$(R) J : '
210 PRINT "AKU ZBRAKN FOUZIJES?
(LUK, MEC alebo NOZ)" -
id Hodnoty ulozené v R a R$
215 FRINT “NAFP{f{S LEN FRVE FiSHMENO" pouzije };121 vypocet &isla zbrane
220 INPUT R$ W (1, 2, 3).

% 270 LET W=ASC (R"&') —ASC ("K")+R
, LET W=W+3% (W>3) +3% (W>&)




250

IF W = 2 THEN GOTO Z00%
262 IF W = I THEN GOTO 320
270 PRINT "NEUCINNA ZBRAN! JASTER ZABIL"
280 FRINT "JEDNEHO ELENA POSADEY"
296 GOTO 368
I@@ PRINT "ZABIL SI HO"
310 GOTO ZEl
32@ PRINT "JASTER SA zZrAakaL"
$%7% 3I3® IF RND(1) > .4 THEN GOTOD Z£0@
34@  PRINT “"NAZLOSTIL SI ":M$(R):"A A ON"
I50  PRINT "ZABIL ELENA FOSADKY"
360 LET M=M-1 -
3786  IF M < 1 THEN GOTO 44@ |
7 38@ FOR I=1 TO 3007 __
390 NEXT I - |
4@2 NEXT T
41@ PRINT "PODARILO SA TI*
420 PRINT "ZACHRANIT ":M:
* CLENOV POSADEY" _I
43@ STOP
44@ PRINT "CELA POSADKA ZAHYNULA"
45@ STOP
Program funguje na PMD-85. Pre iné =~ ¥ ;
$%7 330 IF RND >

pocitace urob tieto zmeny (zmeny pre

Ak W =2, prejde na riadok 300

a oznami ti, Ze si jaStera zabil.

/

Ak W = 3, prejde na riadok 320
a oznami ti, ze zbran bola
neucinnd.

NapiSe, ak W nie je 2 ani 3.
Prejde na riadok 360, aby znizil
pocet ¢lenov posadky o 1.

Ak bola zbran net¢innd, ndhodne
rozhodne, ¢i nazlosteny jaster
zabil niekoho z posadky.

I_I_l

Skontroluje. ¢i eSte niekto Zije. Ak

nie, prejde na riadok 440.

Zdrziavaci cyklus, aby si stihol

precital spravu na obrazovke.

&

%

Atari 130XE neuvadzame):

&% 12@ LET A=INT (RND*N+1)

$ 118 LET B=TRUNC (RND*N+1)

&% 11@ LET B=INT (RND#*N+1)

£ 170 CLEAR

* 17@ PRINT CHR$(147)

&% 17@ CLS

¥ 180 LET R=TRUNC (RND#*N+1}

&% 188 LET R=INT (RND*N+1)

Z 230 LET W=CODE (R$)—-CODE("K")+R

249

LET W=W-3% (W>3) 3% (W>6)

Koniec cyklu.

N

NapiSe, ak si zabil vsetky jastery.

248 IF W > 3 THEN W=W-3:IF W > 3 THEN W:=W-3
-4 THEN G0OTO 320
388 FOR I=1 TO 20

Kdatik hlavolamov

Existuju aspon §tyri
sposoby, ako hru stazit.
Pride$ na to, ktoré?
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Si kapitanom ‘medzihviezdneho-kriznika,- - - >
o A TC:—/ ktory sa pre poruchu svojho hyperpriestorového , '

£

/-~ "_motora dostal-do zakazanej oblasti. Napadli vas

e «fihacky mimozemstanov a &o je horie, rusia vase r

°3 Nespravne udaje vam maju znemoznit -boj. Nastastie vas
pogitaé pozna koédy, na zaklade ktorych mozno vypoéitat

s polohu stihaciek. Treba vSak konat rychlo, lebo nepriatel

_....ha jednom mieste: nezostane dlho!
“ Tvoj poéitaé napiSe pismeno (nespravnu polohu nepriatela)
a koédové cislo.Musi$ napisat pismeno, ktoré je v abecede
vzdialené od tohto pismena o tolko pismen, aky je kéd.
Napriklad pre M 4 musi$ napisat Q, pre C 2 zase E
a podobne (pozor, pocita¢ pracuje s anglickou
abecedou — medzi P.a R je Q a medzi V a X je W).

...Ak napiSe$ spravne pismeno, tvoje laserové delo trafi nepriatelsku
stihadku. Mdzes si zvolit obtaznost hry: ¢islo od 1 do 10 (bude to najvacsie
¢islo kodu, ktoré ti pocitaé bude ukazovat). V kazdej hre zatto
: ( 10 mimozemskych stihaciek. Kolko trafis?
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Ako program pracuje
GCLEAR

PRINT "BOJ S MIMOZEMSZTANMI"
PRINT

PRINT "ZADAJ OBTAINOSY (1 - 1@)"’ Vypyta si obfaznost, ulozi ju do
INPUT D D a zisti, ¢i D je v sprdvnom
IF D< 10RD > 18 THEN GOTO SO rozmedzi.

LET 5=0 Nastavi skore na nulu.
FOR G=1 TO 10 Zadiatok cyklu, ktory sa opakuje
S 10-krat.
LET L$=CHR% (INT (RND (1) % (26—D)+63) )== 7,0l pismeno medzi ,,A“
a pismenom, ktoré je D pismen
pred koncom abecedv.

LET N=INT(RND(1)#*D+1) Zvoli ¢islo medzi 1 a D.

GCLEAR 1.
PRINT NapiSe pismeno a ¢islo.
PRINT L#,.N

FOR I=1 TO 208+D»58
LET I$=CHR% (USR( '89C@)) Zisti, ¢i si stlacil pismeno;
IF I%$ <> CHR$(@) THEN GOTO 190 ak dno, prejde na 190.
NEXT I

Ak si nestlacil, prejde na riadok
HaTD 208 200, a ten ho posle na zaciatok
cyklu.

Zisti, ¢i si stlacil
spravne pismeno;
ak dno, zvysi

19@ IF 1% skore.

200 NEXT G Koniec cyklu — opakuje sa 10-krat.
21@ PRINT "TRAFIL SI "3;G8;" Z 1@" Po desiatich pokusoch napiSe skore.
220 STOP

Program pracuje na PMD-85-2 (na PMD-85-1 nepracuje).

Pre iné pocitace urob tieto zmeny (zmeny pre Atari

130XE neuviadzame):

i@
i@
i@
20
20
98
106
i2e
140
150

a 11@ CLEAR

a 11@ PRINT CHR$(147)

a 11@ CLS

LET L%=CHR# (TRUNC (RND#* (2&-D)+65))
LET L#%=CHR# (INT (RND#* (2&6-D)+&3))
LET L%=CHR% (INT (RND* (26—-D)+38))
LET N=TRUNC (RND#*D+1)

LET N=INT (RND*D+1)

FOR I=1 TO 20+D%*5

LET I$=CHR# (KEY)

150 GET I#%

150
160
1460
176

LET I$=INKEY#%

IF I <> CHR$(128) THEN GOTO 19@

IF I <> "" THEN GOTO 190

IF I$=CHR$ (CODE (L#$)+N) THEN LET S=5+1

Kutik hlavolamov*

Vie§ zmenif bodovanie tak, aby pocitac¢
vzdy pridal k bodom ¢islo kodu ? Napr.




Pasmo asteroidov

Tvoja kozmicka lod’ sa dostala do hustého pasma asteroidov, ktoré letia
velkou rychlostou. Aby si sa vyhol zrazke, musi$ ich rozbijat silou, ktcra zavisi
od ich velkosti.

Asteroid je na obrazovke nakresleny ako skupina hviezdi¢iek. Zni¢is ho, ak
stlacis klaves s c¢islom rovnajucim sa poctu hviezdi¢iek (na PMD sa stlacaju
kluce — klavesy K1 az K9).




Ako zmenit rychlost
programu

Cislo v riadku 180 urcuje,
kolko ¢asu mas na
stlacenie klavesu. Ak ho

vy

zmens$iS, hra sa zrychli.

Kttik hlavolamov

Skis zmenit program tak,
aby ti pocita¢ za kazdy
rozbity asteroid zvysil
skore o pocet jeho
hviezdiciek.




A

Ako program pracuje

$#@%%18 GCLEAR
PRINT "VYLET DO BUDUCNOSTI™

e e Vyberie celé @islo od 25 do 124
PRINT "MUS1S SA VRATIT NA ZEM" kl)(,)ré ur¢i, za aky Cas sa mas vr’élit'
PRINT "0 ":T:" ROKOV" il '
PRINT a l'laplSC 0.

PRINT "ZADAJ RYCHLOSYT KOZMICKEJ
LODE (@-1)" Precita rychlost letu a skontroluje.

INPUT V ¢i e pripustnd.
98 IF Vv >>= 1 DR V <= @ THEN GOTO 7@

10@ PRINT "AKO DALEKO CHCES LETIEY?"-
11@ INPUT D

128 LET Ti=D/V - Vypo¢ita ¢as, ktory uplynie v lodi.

Precita vzdialenost.
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Vypotita ¢as, ktory uplynie mimo

130 LET T2=T1/S@R(1-Vw¥ *

148 PRINT "V KOZMICKEJ LC { UPLYNIE “:;Ti:;" ROKOV'
158 PRINT “NA ZEMI ZATIAl UPLYNIE ":;T2:;" ROKOV"

168 IF T1 > 6@ THEN GOTO 200

lode (teda na Zemi).

.
]— vapise vypocitané Casy.

17@ IF ABS(T-T2) <= S5 THFN -

PRINT "VRATIL SI SA v&As”

180 IF ABS(T-T2) >= 5 THEN
PRINT "NEVRATIL SI SA vE&EAS™

19@ STOP

200 PRINT "ZOMREL SI CESTOU"

210 STOP

Program funguje na PMD-85. Pre iné
potitace urob tieto zmeny:

1@ CLEAR

10" PRINT CHR$(147)

1@ PRINT CHR$(125)

1@ CLS

3@ LET T=TRUNC (RND#100+25)
¥4 3@ LET T=INT (RND*100+25}

LHE@ kW
b

Vyznam znaciek $ % & @ * je na strane 98.

e

v

Skontroluje, ¢i nebudes letiet dlh3ie
nez 60 rokov. Ak ano, prejde na
riadok 200.

Skontroluje, ¢i si sa vratil nacas,

a napi$e vhodni odpoved.

Kutik hlavolamov

Ako zmenif program, aby robil toto:
1) zvadsil rozpitie rokov, za ktoré sa
mas vratif na Zem;

2) zvysil pozadovanu presnost ndvratu
z piatich na dva roky;

3) skratil alebo predizil dizku tvojho
Zivota.
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#4/| Nebezpecny kaiion

Si na planéte Titron a meria$ hibku kratera sopky. Vtom sopka za¢ne chrlit kamene
a lavu. Musi$ sa ¢o najskor dostat do bezpecia. Jedind cesta vSak vedie uzkym
klukatym kanonom. Ak sa chce$ zachranit, nesmie$ ani raz narazit do stien
kanonu!

Pocita¢ sa najskor spyta na Sirku udolia (hra je lahka, ak zadds 15, pre Sirku 8 je
uz velmi tazkd). Svoj titroplan kormidluje$ stla¢anim kldvesov Q — dolava a P
— doprava (na PMD KO a K9).

PEERY 5 N B WU ANE 107 ) 6 SEANMERWA B S A 8 (S
Ako program pracuje /

PRINT "PRELET NEBEZPECNYM KARONOM" .

Na zaciatku vynuluje preletent
vzdialenost.

LET M=200 M je dizka kanonu.

LET S=0

PRINT "AKY JE SIROKY?" -I Precita Sirku, vydeli dvoma

INPUT W . a pomocou INT odsekne to. ¢o je za
i 6@ LET W=INT(W/2) J desatinnou ¢iarkou vpravo (neceld
1 5 ; cast).
4 70 LET L=10 Bl ol .
. 4 88 LET Y=W L Y a .R 513 vzdlalgnosll 'med21
9@ LET R=W _I stenami kafionu a titroplinom.

okraj Om - L medzier . Y medzier it 4 R medzier -

(na zaCiatku 10)' (na zaciatku Y = W) ‘(nzl zaCiatku R = W)

100 LET D=INT(RND(1)%3—1). Do D ulozi 0, 1 alebo —1.
11@ IF L+D < @ OR L+D > 3@-W THEN GOTO 108

Otestuje. ¢i L+D nie je mimo
obrazovky.

120 LET L=L+D ' ) N
130 LET Y=Y-D - Podla D zmeni vzdialenosti od stien.
148 LET R=R+D

. -F [j I~ IA [) P ¥ < l+-[) — SN I
150 LET N=L ] _ ‘ Posunie kprzor oL m<}3dzier a napiSe
16@ GOSUB 1000 1. Bodkociarka sposobi. ze kurzor
178 PRINT “I" : | zostane v tom istom riadku.

188 LET N=Y 3 s el 5
190 GOSUB wmm-l Posunie kurzor o dalsich Y medzier

P 208 PRINT "#*" ;_l a napiSe hviezdicku.

Posunie kurzor o R medzier a napise
21@ LET N=R -I druhé I. KedZe za nim nie je
220 GOSUB 1000 bodkociarka. kurzor prejde na novy

23@ PRINT "I" _| citdok
| $%@&%240 LET I=INKEY Skontroluje, ¢i si stlacil kldves.
$%@%%25@ IF I <> ©® THEN GOTD 288 Ak si nestlacil KO, prejde na riadok
280.
26@ LET Y=Y-1 -l s Ak si stlacil KO. znizi Y o 1
2708 LET R=R+1 | ey a R zvysi o 1. Tym sa posunie

hviezdi¢ka dolava.

£#@&%28@ IF I <> 9 THEN GOTO 1@ : Testuje. ¢i si stlacil K9.

e




- e e e R I - R = ey 1w

290 LET v=Y+1] Ak dno. zvy8i Y o 1 a R znizi o |
300 LET R=R-1_J — hviezdicka sa posunie doprava.

Zistuje. ¢i si narazil do steny. Ak

SR IRl fR b RN, SRR ano. prejde na riadok 370. aby ti to

oznamil.
320 LET S=S+1 Preletent vzdialenost zvysi o 1.
330 IF S < M THEN GDTO 108 Ak nie je koniec kanonu. vrati sa na

100.
340 PRINT "VYNIKAJUCO! DOKAZAL SI TO," I P e
3 ’ apiSe. ak si preletel cely kanon bez
3I5@ PRINT "PRELETEL SI CELY KARON" an‘rpW; AKEURILC LR, p: g

360 STOP

i 370 PRINT “"NARAZIL SI DO SKALY"
’ 38@ PRINT "A ROZBIL SI TITROPLAN"

1 3908 STOP
w ’ i8@@ IF N = @ THEN RETURN-I Podprogram. ktory presunie kurzor
ig;g FD,’:R?:& ID,,:‘ : . na potrebné miesto v riadku.
Ad 1830 NEXT I n— S ——
[ ! 124@ RETURN ol VHED W WIE I
1 = ar
’ Program funguje na PMD-85. Pre iné Ako hru 5p°ma|'t
} pocitace urob tieto zmeny: Ak sa ti let zdd prilis rychly.
& 1@ LET D=TRUNC (RND*3—1) P“d?}J k pEaSraIng tento
%7  1@0@ LET D=INT (RND*3-1) zdrziavaci cyklus:
% 145 SCROLL .
£ 240 LET I$=CHR$ (KEY) i:l :2§TJ—1 TO 100
* 240 GET 1$ = J
@ 24@ LET I=FEEK (764):POKE 764,255 Zmenbu él’sla v riadku 141

&7 240 LET I4$=INKEY#$
$%%7Z 25@ IF I$ <> "@" THEN GOTO 280

I moze$ ovplyvnif rychlost hry.
@ 258 IF 1 <> 47 THEN GOTO 220

1

1

Cim je ¢islo mensie, tym je hra
rychlejsia.

F*&7Z 280 IF I$ <> "P" THEN GOTO 31@
280 <> 1@ THEN GDOTO 10

. Kutik hlavolamov

Ako mozno predizit




ické bane

edies skupinu fudi, ktori taZia rudu na planéte Astron.
Rozhoduje$ o predaji rudy, kipe potravin aj o predaji
a nakupe bani. Dokaze$§ riadit pracu tak, aby boli vSetci
spokojni, alebo tvoje rozhodnutia povedu ku katastrofe ?




1@ PRINT “"KOCKO BALSICH BAND KUPI: T o e kpit 2 ¢ S0
e s to moze§ dovolit.
46@ IF LB < @ OR LB*LP > M THEN GOTO 440
465 GCLEAR
470 LET L=L+LB =

M=M—-LB#*LP '

= m— Zvy§1 poéet bani.
‘ Znovu zisti. kolko pefiazi i zostalo.

‘Ak je koeficient SpOkO]IlOStl vel'rm
nizky, prejde na riadok 660
a ukon¢i hru.

Ak je S vysoké, zvacsi

Pl‘l vysokom S pnchadza]u d'alsn
[udia.

Kitik hlavolamov

Skus zmenif program tak,
aby sa fa pocita¢ na
konci spytal, ¢i chce$ hrat
znova, a ak odpovies dno,
aby ti v novej hre nechal

peniaze z predchddzajuce;.
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Kozmicka prva pomoc

Obyvatelov jednej zo vzdialenych planét Galaxie ohrozuje nebezpeéna choroba.
Zem ta vysiela na pomoc so zasobou liekov. Cesta na planétu cez Spiralovité
rameno Galaxie trva velmi dlho a ty ju prespis. Pred zaspanim vSak musi$§
naprogramovat let svojej kozmickej lode. Pogitaé sa ta spyta, kolko energie
prideliS motorom, kolko systému na udrziavanie zivotnych podmienok a kolko
ochrannym Stitom.

Ked' sa zobudis, pogita¢ ti podd hldsenie o priebehu cesty. Ak vSetko
prebehlo dobre, si na obeznej drahe okolo ohrozenej planéty. Aby si dobre
pristal, musi$ rozdelit zvy$nu energiu medzi brzdiace motory a tepelny Stit.

Ak sa tvoja cesta skonc¢i Uspesne, pomdzes obyvatelom planéty a uréite
ziskas hodnost vesmirneho admirala. Vela $tastia!

@ —>
+%@%7Z1@ GCLEAR
2@ PRINT "KOZMICKA PRVA POMOC™
38 PRINT
4@ PRINT "CHCES NAVODZ"
5@ INPUT I$ ,
@&Z 6@ IF LEFT$(I%$.1) = "A" THEN GOSUR 1008
$*#@%7L6S GCLEAR ‘
$%%Z 7@ LET D=INT{(RND(1)*30@+1@1)
%7 808 LET E=INT(RND(1)*4@0+401}
$¥Z 90 LET T=INT(D/SRR(E/S5)}+.5)
183 PRINT "PLANETA JE VZDIALENA ":D:" JEDNOTIEK"
11@ PRINT "MAS ":E:" JEDNOTIEK ENERGIE"
128 PRINT "A ©AS "“:T:" DNt"
138 PRINT
14@ PRINT "ROZDELENIE ENERGIE:"
15@ PRINT "PRE MOTORY?"
168 INPUT P
178 PRINT "FPRE SYSTEM UDRZIAVANIA #IVOTNYCH PODMIEN
18@ INPUT L '
i9@ PRINT "PRE OCHRANNE 3TiTY?"
20@ INPUT S
218 IF P+L+S > E THEN GOTO i4@
220 LET X=E-P-L-S
2I@ LET V=INT(SAR(F))
240 LET Ti=INT(D/\)
$%@%L250 BCLEAR
"26@ PRINT "LETIS RYCHLOSTOU ":v
27@ PRINT "PRILETIS O “:T1:" DNE"
280 PRINT

&% 290 FOR I=1 TO INT(RND(1}*5+6)

FEX  3I0@ IF RND(1) > .5 THEN GOTO 43@
%7 310 ON INT(RND(1)*4+1) BOTO 320,350,380,418
>2@ PRINT "PASMO ASTEROIDOV — POXKODENE STiTY"
#27 I3V LET S=S-20-INT(RND(1)*4@+1)
340 GOTO 43@
3580 PRINT "PORUCHA FDCITAEA — ZDRZANIE" .



$&AL 360
- 370
J80
390
400
410

420
“ 430
440
450
4460
Fx@¥7470
480
490
495
Soe

305
518
528
538
$&4L 540
S50
568
S78
FRAL 582
598
&08
61@
620
638
. &40
658
&608
678
&880
&£98
700
710
728
+x@%AL730
749
750
760

LET D=D+INT(RND(1)%20+1)

GOTO 430

PRINT "PORUCHA MOTOROV - MUSt SA SPOMALIT"

LET ¥=V-.5

GOTO 43@

PRINT "ZIARENIE - POSKODENY SYSTEM UDRZIAVANIA

ZIVOTNYCH PODMIENOK"

LET L=L—2@-INT(RND(1)*40@+1)

FOR J=1 TO 500

NEXT J

NEXT I

LET T1=INT(D/V}

GCLEAR

PRINT "PRILETEL SI ZA":Ti:"DNt"

IF § < @ THEN PRINT "&T1TY SU ZNIGENE"

IF S < @ THEN PRINT "ASTERCIDY ROZBILI KOZMICKU LODB"

IF L <= @ THEN PRINT "ZNIESENY SYSTEM UDRZIAVANIA

ZIVOTNYCH PDDMIENOK"

IF L <= @ THEN PRINT "SI MRTVY"

IF V <= @ THEN PRINT "MDTORY NEFUNGUJU"

IF T1 > T THEN PRINT “"TRVALO TI TO FRIDLHO"

IF S < @®@0ORL <=@80RV <=0 0R T1 > T THEN STOF

LET G=INT(RND{(1}*1@+3)

LET G#="VYSOKA"

IF G < 12 THEN LET G$="STREDNA"
IF 6 < & THEN LET G#="NIZKA"
LET A=INT(RND (1) *1@+3)

LET A$="HUSTA"

IF A < 12 THEN LET A$="STREDNA"
IF A < & THEN LET A$="RIEDKA"
PRINT

PRINT "SI NA DBEZNEJ DRAHE OKOLO PLANETY®
PRINT "ZVY50K ENERGIE=":X

FRINT "GRAVITACIA JE ";G%
PRINT "ATMOSFERA JE ":A%

FRINT

PRINT "KOUKD ENERGIE DAS NA BRZDENIE?"
INPUT B

PRINT "KOLKD ENERGIE DAS NA TEPELNY ST1T?"
INPUT &

IF B+S > X THEN GOTO &20

GCLEAR :

IF B »= G*1@® THEN GODTO 772

PRINT "VYROBIL SI NOVY KERATER™
GOTO 240

PROGRAM POKRACUJE NA DALSEJ STRANE..

123




POKRACOVANIE KOZMICKEJ PRVEJ POMOCI

770 IF S >= A*1@ THEN GOTO =20@ e
780 FRINT "ZHOREL SI AKD METEOR" =
798 GOTO 240
880 PRINT “VYBORNE SI FRISTAL — DOBRA PRACA"
81@ IF X-S-B > 25 THEN GOTO 846
£20 PRINT "S5KODA, ZE NEMAZ DOST ENERGIE"
83@ PRINT "NA OTVORENIE DVERt"
2408 STOP
128@ PRINT
1010 FRINT "CHYSTAS SA NA ZACHRANNU AKCIU"
1220 PRINT “K PLANETE, KTORA POTREBUJE SURNL"
1@3Z@ PRINT "LEKARSKU POMOC. NAJPRV MUSte"
1@4@ PRINT "PRIPRAVIT SVOJU RAKETU NA CESTL"
1858 PRINT "TAK, ZE PRIDEL1S ENERGIU MOTOROM,"
1060 PRINT "OCHRANNYM 3TiTOM A SYSTEMU NA" : -
1278 PRINT "UDRZIAVANIE ZIVODTNYCH PODMIENOK."
1222 PRINT "POTOM MOZES SPOKOJNE PRESPAT"
1992 PRINT "CELY LET. SPRAVU O PRIEBEHU LETU" . @
1120 PRINT "“DOSTANES 0D PALUBNEHO POEfTAGA. "
1112 PRINT "POTOM MUSt% DOBRE PRISTAT NA"
1120 PRINT "PLANETE ......"
113@ PRINT
$*@%%1140 PRINT “STLAS NEJAKY KLCUS (KB — K93 "
$*¥@L7115@ IF INKEY = 255 THEN GOTO 115@
1170 RETURN'

Program pracuje na PMD-85. Pre iné
pocitace urob tieto zmeny:

@ S DIM If(1@)

* 18,65,250,47@,730 CLEAR

* 10,465,250,470,730 PRINT CHR*(147)
@ 12,65,250,470,73@ PRINT CHR(125)

&7 10,65,250,470,730 CLS ;
+ 7@,BD,?B,290,SBD,31@,33B,36ﬂ,42@,46@,54ﬁ,583
zamenit RND(1) na RND a INT na TRUNC
& 70,80,798,290,300,310,330,360,420,540 ,580

zamenit RND(1) na RND
(C] 6@ IF I%#(1,1) = "A" THEN GOSUB 1008
by A 68 IF I%£(1) = "A" THEN GOSUB 1200
&% 310 GOTO 320+INT (RND*4) *3Q
% 420 FOR J=1 TO S0

F$*@&%1140 PRINT "STLAE NIESO"

1158 IF KEY = 128: THEN GOTD 11502

115@ GET I#$: IF I$="" THEN GOTD 115@
115@ IF PEEK(764) = 255 THEN GOTO 11508
1158 IF INKEY$# <> "" THEN 1150

Ul A

o4 : 5



Ako hru rozsirit

ravis
pristdvas na planéte. Moze$ skusit pridat tretiu ca

dostal z miesta pristdtia na stanoviste Intergalaktickéh

Tato hra sa sklada z dvoch ¢asti. V prvej pri is

raketu na let a v druhej
s, v ktorej sa musis
Cerveného kriza.
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Pristatie

Tato hra sa liSi od ostatnych tym, ze sa v nej pouzivaju grafické prikazy. Kedze
jednotlivé druhy pocitacov ich maji velmi odligné, pre kazdy sme napisali
osobitny program. Najskor si preéitaj pravidla na tejto strane, potom si najdi

program pre svoj poéitaé.

Ako hrat hru Pristatie

Predstav si, Ze vedla teba sedi kapitan Flash, zname kozmické pilotné eso, a ty

@

prave skladas pilotnu skusku na trenazéri: simuluje lahky pristavaci modul pre
dve osoby, ktory leti velkou rychlostou k Mesiacu. Aby si skusku zlozil, musig
pristat o najmensou rychlostou. Dvoma klavesmi riadis brzdiace motory

— stlacenim A znizi§ tah motorov, stladenim D ho zvysis*. Svoju polohu stale
vidis na obrazovke. Ak bude$ brzdit privelmi, zaéne$ sa od Mesiaca vzda lovat.
Ak bude$ brzdit primalo, vyrobi§ novy krater. Podari sa ti presvedéif kapitana

Flasha o svojej pilotnej zruénosti?

* Na Commodore 64 sa pouzivaji klivesy Sipka vpravo a Sipka dole. na PMD-85 klavesy KO a KO9.

Pristatie: program pre PMD-85-2

18 SCALE @,255,0,242

20 GCLEAR

3@ DEF FNCR(X)=INT (RND*X+1)

4@ GOSUB 258

S@ GOSUB 00

6@ GOSUB 392

78  A=1:B=F:C=—2%(F<25):G0SUB 440
e A=

3:B=H:C=—2% (H<25) : GOSUBR 4@
100 A=4: LET B=T:C=0:GOSLUB 440
118 GOSUB S3@

120 Vi=V-T/20+G: LET F=F-T/10
13@ Hi=H-(V+V1) /1@

14® GOSUB 390

15@ IF H1 < @ THEN GOTO 200
16@ H=H1:V=V1

170 IF H <= 1@@ THEN GOTO 68
1820 GOSUB 59@

198 GOTO 220

200 H=0:GOSUB 3I9@

219 GOSUB &50

220 BEEP:END

250 H=100:F=109: T=0

268 V=5+FNCR(1@)

270 G=(FNCR (40)+40) /100

280 RETURN

300 FEN 8:PLOT 18@,8,1

310 FOR X=185 TO 255 STEP 5
320 Y+Y+FNCR(3)-2

325 PLOT X.Y

33B NEXT X

340 MOVE @,230:LABEL 1,1:"Bravitacia=":6

350 MOVE @,1%90:LABEL 1,1:"Palivo:"
355 MOVE B,160:LABEL 1,1:"Rychlost:"
360 MOVE @,13@:L ABEL 1,15 "Vyska:"

2:B=ABS (V) :C=—2% (V<0) : GOSUB 440

MOVE @,1@0:LABEL 1,15 "Brzdenie:"
RETURN

FPEN &

Y=H%*1.3+10@

PLOT 200,Y,1 o
FLOT 234,Y;23B,Y+E@;217,Y+3@;
204,Y+20:20Q,Y

RETURN

LET Y=210-A%30

PEN C

PLOT @,Y,1

PLOT B,Y

PEN 16:PLOT 10@,Y

RETURN

LET I=INKEY

IF I=9 THEN T=T+4:

IF. T > 10@ THEN T=100

IF I=0 THEN LET T=T-4:

"IF T < B THEN LET T=@

o568

(=34]

649
650

655
660

&75
620

IF T > F THEN LET T=F
RETURN
GCLEAR:FEN &
FOR I=1 TO 2@

MDVE FNCR (248) ,FNCR (238)

LABEL 1,1:"x"-
NEXT I
MOVE 15,20:1L ABEL 2,2:"Uletel si
do vesmiru!"
RETURN
MOVE @,220:1 ABEL 1,1:"Prictal =i
rychlostou": INT ((V+V1)%5) /1@
MOVE B,2i9
IF (V+V1) < & THEN GOTO &80
LABEL 1,1:"rozbil si pristavaci modul *
RETURN
LABEL 1,1;"bezpecne”: RETURN

0



FER V=1934—-4@% INT (H/5)

4P™ TF C = @ THEN 425

225 POKE Y,1@8: POKE Y+1,123

417 POKE Y+4@,160: POKE Y+41,140

41= POKE Y+80,75: POKE Y+81,74

427 COTO 440

425 FOR Z=0 TD 8@ STEP 40

430 POKE Y+Z,32: POKE Y+Z+1,32

43T NEXT 2

4492 PSTURN

440 FOR X=0 TOD 9

479 Y=A*160+X+1104 :

180 IF X < B/1® THEN POKE Y,1@2
:GOTO S0a

485 IF X < B/1@+.5 THEN POKE Y,92
:GOTO 500

Pristatie: program pre s
&)

Commodore 64 510 RETURN

530 GET I
2@ PRINT CHR#(147)CHRS$(5): S48 IF I+='@" THEN T=T+4:IF T > 100
25 POKE S3281,8: POKE SI280,0 THEN T=100
27 FOR I=55296 TO 54295: POKE I,7: 590 IF I$="[]" THEN T=T-4:IF T < @

NEXT I THEN T=02

3@ DEF FNR(X)=INT (RND(1)%X+1) S6@ IF T > F THEN T=F
4@ GOSUB 2S5 S57@ RETURN
S0 GOSUE =00 600 FOR I=1 TO 2@
&0 C=1: GOSUB 398 &85 G=FNR (506)
7@ A=1:B=F:GOSUB 440 610 POKE 10823+G,42
2P A B=ABS (V) : GOSUB 4&2 615 POKE 55295+G,1
9@ A=3:B=H:GOSUB 46@ 620 NEXT I
109 A=4:B=T:GOSUE 460 630 PRINT "ULETEL SI DD VESMIRU!'™
11@ GOSUB 530 20 oiifl
=2 :i;:_Ié:S;?;lg‘F e 65@ PRINT CHR$(147)"PRISTAL SI"
e bonteniinicee 668 PRINT “"RYCHLOSTOU" INT ( (V+V1) %5) /1@
150 IF H < @ THEN 202 67@ IF (V+V1) < 8 THEN PRINT "BEZPECNE":RETURN
160 HeHizU=u1 68@ PRINT “ZNICIL SI PRISTAVACI MODUL":RETURN
178 IF H <= 100 THEN &@
190 GOSUB 590
190 GOTO 220
209 H=@P:C=1:GOSUE 390
210 GOSUB &50 [@] je Kiaves sipka dole
220 END
250 H=100:F=100: T=0 B
358 VeS+FNR (1) je klaves Sipka vpravo

278 G=(FNR(42)+4Q) /100
280 RETURN

I0@ FOR X=2011 TO 2023
320 POKE XX,98+Z2#FNR (3)
3I3@ NEXT X

Z48 PRINT "GRAVITACIA=":6
350 PRINT “BOGGPALIVO:"
355 PRINT "BOERYCHLOST:"
36@ PRINT "BOOMVYSKA: "
365 PRINT "DEODBRZDENIE:"
370 RETURN




Pristatie: program pre ZX81

20 CLS

3B LET BE="L[bbb6bLLLLLLLLLLLELLLLLL]"
4@ GOSUB 250
S50 GOSUB 300
&0 LET C=1
65 GOSUB 390.
78 LET A=1
75 LET B=F

77 GOSUB 46@ e

80 LET A=2 % ‘
85 LET B=ABS (V) X
87 GOSUB 460

9@ LET A=3

95 LET B=H'

97 GOSUB 440

100 LET A=4

105 LET B=T

107 GOSUB 4460

11@ GOSUB 530

120 LET V1=V-T/20+G
125 LET F=F-T/10@
130 LET H1=H-(V+V1) /10
140 LET C=0

145 GOSUB 390

158 IF Hi < @ THEN GOTO 200 488 PRINT AT Y,@:B$( TO B/S)
160 LET H=H1 518 RETURN
165 LET V=Vi1 S38 LET I$=INKEY$
178 IF H <= 188 THEN &0 5492 IF I%="D" THEN LET T=T+4
180 GOSUB 590 9435 IF T > 18@ THEN LET T=100
190 GOTO 220 558 IF I$="A" THEN LET T=T-4
200 LET H=0 539 IF T < @ THEN LET T=0
205 LET C=1 5&8 IF T > F THEN LET T=F
207 GOSUB 390 57@ RETURN
& 210 GOSUB &40 5790 CLS
220 STOF = 600 FOR I=1 TO 20
250 LET H=108 £10 FRINT AT -INT (RND*22) ,
252 LET F=100 INT (RND*32) ; "%" =
255 LET T=@ 620 NEXT I
260 LET V=5+INT (RND*10+1) 638 FRINT AT 18,18:"ULETEL SI DO VESMIRU!®
270 LET G=INT(RND*40+4@) /12@ 640 RETURN
280 RETURN 658 CiLS
30@ PRINT AT 21,20:"[SDADSADAS1" 660 PRINT AT 20,0; "PRISTAL SI RYCHLOSTOU e
4@ PRINT "GRAVITACIA=":G6 INT ((V+V1)%5) /1@
35@ PRINT AT 3,@:"PALIVO: " &7@ IF (V+V1) { 8 THEN PRINT “BEZPECNE"
355 PRINT AT 7.@; "RYCHLOST:" &75 PRINT "ZNICIL SI PRISTAVACI MODUL"
36@ PRINT AT 11,@;"VYSKA: " &80 RETURN

365 PRINT AT 15,0;"BRZDENIE:"
370 RETURN ‘ -

I9@ LET Y=(100-H)/6+1

400 IF C=0 THEN GOTO 425

4@5 PRINT AT Y,24;"[341"

41@ FRINT AT Y+1,23:"[Q W1" 5

415 PRINT AT Y+2,23;"L[TGGY1"

42@ GOTO 440 : s

425 PRINT AT Y,24;" Pozndmka pre majitel'ov ZX81
43@ PRINT AT Y+1,23;" 2
435 PRINT AT Y+2,23:" 3
44@ RETURN (20 medzier)
46 LET Y=Ax4 4

478 PRINT AT Y,B:"

Grafické znaky sme vo vypise programu
znazornili takto: znak ‘[' znamena, ze treba
5 stlacit klaves GRAPHICS, potom napisat
prisluSné pismena alebo éisla s pridrzanim
klavesu SHIFT az po znak ‘]" a potom znovu
stlacit klaves GRAPHICS.
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Pristatie: program pre ZX Spectrum-

20 CLS 450

3@ DEF FNr (x)=INT (RND¥x+1) 47@

4@ GOSUB 250 490

58 GOSUB 300 490

&0 LET c=0: GOSUB 390 500

7@ LET a=i: LET b=f: LET c=2%(f > 25) 510

75 GOSUB 4460 530

80 LET a=2: LET b=ABS v: 540
LET c=4%(v < @)

85 GOSUB 460 554

9@ LET a=3: LET b=h: LET c=2%(h < 295)

95 GOSUB 460 560

10@ LET a=4: LET b=t: LET c=0 570

185 GOSUB 460 57@

110 GOSUB 530 L00

120 LET vi=v—t/20+g: LET f=f-t/10 6510

130 LET hi=h—-(v+v1)/10 &20

14@ LET c=1: GOS5UB 390 630

15@ IF h1l < @ THEN GOTO 200 640

160 LET h=h1: LET v=vi 650

170 IF H <= 1@@ THEN GOTO &0

180 GOSUB SS90 660

120 GOTO 220 o = 670

200 LET h=0: LET ¢=@: GOSUB 390

210 GOSUB &S5@ L8808

220 STOP

250 LET h=190: LET f=10@: LET t=0

260 LET v=5+FNr (10)

270 LET g=(FNr (40)+42) /100

280 RETURN

ZP@ PLOT 120,8

318 FOR %=1 TO 1S

I20 DRAW 5,FNr (3)-2

330 NEXT =

340 PRINT "Gravitacia=":g

350 PRINT °““Palivo:" "° ""Rychlost:"

Z60 PRINT °° ""Vyska:" "' ""Brzdenie:"

370 RETURN

320 INVERSE c

400 LET y=h*1.3+10

41@ FPLOT 200,y: DRAW 34,0

420 DRAW —4,20: DRAW —-13,10

43E1DRAW —13,—-1@: DRAW -—-4,-20

44@ RETURN

LET y=172-A%32

INK c

PLOT @,y

DRAW b,0

DRAW INVERSE 1,100-b,0
RETURN

LET i$=INKEY#

IF i%$="d" THEN LET t=t+4:
IF £t > 100 THEN LET t=100
IF i$="a" THEN LET t=t-4:

i
IF £t < @ THEN LET t=0
t > £ THEN LET t=f
RETURN
INVERSE @:CLS
FOR i=1 TO 20
PRINT AT FNr (21),FNr(31);"%"
NEXT 1
PRINT "Uletel si do vesmiru!"
RETURN

PRINT AT @,0;"Pristal si rychlostou";

INT ((v+v1)*5)/1@°

IF (v+vl) < 8 THEN GOTO &80

PRINT "rozbil si pristavaci modul":
RETURN

PRINT "bezpecne": RETURN




Pristatie: program pre PPO1

1@ SCALE @,255,0,255 53@ LET I=KEY-.

20 CLEAR - 54@ IF I=10@ THEN T=T+4:

3@ DEF FN R (X)=TRUNC(RND*X+1) IF T > 100 THEN T=100

40 GOSUB 250 55@ IF I=97 THEN LET T=T-4:

50 GOSUB 300 IF T < @ THEN LET T=0

6@ C=7:GOSUB 390 56@ IF T > F THEN LET T=F

7@ A=1:B=F:C=F-25:G0OSUB 440 570 RETURN

€0 A=2:B=ABS(V):C=V:GOSUB 4608 59@ CLEAR: INK 7

?@ A=3:B=H:C=H-25:G0OSUB 44@ 600 FOR I=1 TO 20

108 A=4: LET B=T:C=0:GOSUB 460 : 618  PRINT AT FN R(31), FN R(31):"%!;
11@ GOSUB 530 - 620 NEXT I

120 V1=V-T/20+6G: LET F=F-T/10 630 PRINT AT 15,5;"ULETEL SI DD VESMIRU!"
130 Hi=H-(V+V1) /1@ 640 RETURN

140 C=0:GOSUB 390 658 PRINT AT @,@; "PRISTAL SI RYCHLDSTDU"
15@ IF H1 < @ THEN 200 TRUNC ( (V+V1) ¥5) /1@

160 H=H1:Vv=V1 660 IF (V+V1) < & THEN GOTO 680

170 IF H <= 10@ THEN &@ 670 PRINT "ROZBIL SI PRISTAVACI MODUL": RETURN,
1280 GOSUB 590 688 PRINT "BEZPECNE": RETURN

190 GOTO 22@°

200 H=0:G0OSUB 390

212 GOSUB &50

220 PRINT AT 27,0:;:STOP

250 H=100:F=100: T=0

260 V=5+FN R(1@®)

270 G=(FN R(4Q)+40) /100

280 RETURN

30@ INK 7:MOVE 18@,8

318 FOR X=1 TO 15 !

32@ IDRAW S5,FN R(3)-2

IIO NEXT X

34@ FRINT AT ©@,0; "GBravitacia="3;6:PRINT:PRINT

35@ PRINT "Palivo:":PRINT:PRINT:PRINT o
355 PRINT "Rychlost:":PRINT:PRINT:PRINT

36@ PRINT "Vyska:":PRINT:PRINT:PRINT

I65 PRINT "Br?Gdenie:" 2

37@ RETURN

398 INK C

400 Y=H*2+10@

41@ PENUP:PLOT 200,Y: IDRAW 34,0

420 IDRAW —4,20: IDRAW -—13,1@

432 IDRAW —-13,-10: IDRAW —4,-20

440 RETURN

460 LET- Y=245-A%32 o
47@ INK 4:1IF C < @ THEN INK 2
420 PENUP:FPLOT @,Y

490 IDRAW B,Q

S08 INK @: IDRAW 100-B,0 o
RETURNMN

&




Pristatie : programu pre Atari 130XE

66B°IF (V+V1) <

5 DIM A%$(15) 330
10 GRAPHICS 7:POKE 82,@:FOKE 752,1: =70
POKE 764,255 390
49 GODSUB 250 400
S50 GOSUB 320 210
60 C=1:GOSUB 398:PRINT CHR$(125) s 420
78 A$="PALIVO: ":B=F:C=F-25 43w
75 GOSUB 46@:PRINT : a4p
80 A$="RYCHLOST: ": B=ABS (V) : C=V 460
85 GOSUB 46@:PRINT 465
98 AS="VYSKA: “: B=H: C=H-25 266
95 GOSUB 46@:PRINT: 470
100 A$="BRZDENIE ":B=T:C=0 475
105 GOSUE 460 4280
' 110 GOSUB 530 485
120 Y1=VY-T/20+6: F=F-T/18 510
130 Hi=H-(V+V1) /10 538
140 C=0:GOSUB 390 s4@
15@ IF H1 £ @ THEN 2@@
168 H=H1:V=v1 550
170 IF H <= 100 THEN &@
189 GOSUB 590 | S6@
198 GOTO 220 570
200 H=0:C=1:G0SUB 390 590
21@ GOSUE 450 420
229 END &i@
250 H=100:F=100: T=a o15
2608 V=5+INT (RND (1) *10+6) e
270 G=INT (RND(1)*4@+41) /100
280 RETURN &30
300 PLOT 30,75:Y=75
210 FOR X=35 TO 138 STEF 2 &40
328 Y+Y+INT(RND (1) *3—1) &50
325 DRAWTO X,Y
&7@
~ &80

NEXT X
RETURN
tOLOR C
Y=75-H*@.55
X=55:PLOT X,Y:DRAWTO X+5@,Y -
DRAWTO X+45,Y-1:DRAWTO X+25,Y-15 S
DRAWTO X+5,Y—1@0:DRAWTO X,Y
RETURN
PRINT A$: o
IF C < @ THEN PRINT "!": i
IF C >= @ THEN PRINT " “: i
I=INT(B/2):K=1/2:1IF I < 2 THEN 480
FOR J=1 TO INT(K):PRINT "ma'::NEXT J
IF K <> INT(K) THEN PRINT "w";:K=K+1
FOR J=INT(K) TO 25:PRINT " "::NEXT J
RETURN a
I=PEEK(764) : POKE 764,255 e
IF I S8 THEN T=T+4:
IF T 10@ THEN T=10@
IF I 63 THEN T=T—4: ©
IF-T < @ THEN LET T=0
IF T > F THEN LET T=F
RETURN
GRAPHICS @
FOR I=1 TO 2@

FOSITION RND{(1)#3Z9,RND (1) %23

PRINT "*":
NEXT 1
FOSITION 1@,10:PRINT
DO VESMIRU!'"™
RETURN
GRAFHICS @:PRINT "FPRISTAL SI
RYCHLOSTOU" ; INT ((V+V1i}*#5) /1B: FRINT
& THEN 48@
FRINT ZRDZBIL SI FRISTAVACI MODUL":
RETURN :
PRINT “BEZFECNE":

o

e A

"ULETEL EI

RETURN

znak Il je CTRL + U

znak

W je CTRL+ O




Ako upravit programy

Chces niektoré z nasich programov
vylepsit? Mozno ti pomdZzu rady na
tejto dvojstrane (modze$ sa nimi riadit
aj pri tvorbe vlastnych programov). Ak
mas ZX81 alebo iny poditac¢ s 1 KB
pamate, velké zmeny v nasich
programoch neurobi§. Programy totiz
zaberaju takmer celu ich pamét.

V inych pocitacoch je vSak vaésinou
dostatok volného miesta. Riadky do
programov vsunies$ tak, Zze vyuzije$
medzery v Cislovani riadkov. Ak ti
medzery nestacia, musi$ program
precislovat (nezabudni pri tom upravit
vSetky GOTO a GOSUB). Na tejto
dvojstrane su riadky pre PMD-85
oznacené pismenom P.

Poc¢ita¢ moze vysvetlit
pravidla

Ku kazdemu programu
mozes pridaf cast,

v ktorej pocita¢ -
vysvetli pravidld hry.
Najjednoduchsie to
spravis tak, Ze na
zaciatok pridds
niekolko riadkov
podobnych nasim a na
koniec podprogram.
PRINT "NAZOV HRY"
PRINT "CHCES VIDIET NAVOD?"

INPUT I$

IF LEFT$(I$,1)="A" THEN GOSUB 1000

IF I$(1)="A" THEN GOSUB 1022
IF I£(1,1)="A" THEN GOSUB 1000

Tu je hlavny program:

1000 FPRINT "TATD HRA SA HRA"
121@ PRINT "TAKTO: ..... *
1999 RETURN

Mozes pridaf hocikolko riadkov

s vysvetlenim pravidiel. Na zaciatku
kazdého riadka nezabudni napisat ¢islo
a slovo PRINT. Daj pozor, aby riadky
neboli dlhsie nez Sirka obrazovky tvojho
pocitaca. Podprogram ukon¢i prikazom
RETURN, inak by program nefungoval.
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Pocitac
moéze pockat

Podqu}
PONAHLA B
Sa!

Ak st pravidla hry dlhé a chces si ich
pokojne precital, mozno sa ti zide
podprogram, ktory zdrzi program
dovtedy, kym nestlaci§ nejaky kldves
(na PMD-85 niektory z klucov KO az
K9). Vsade, kde chce§ pozastavit
program, napi§ GOSUB 2000. Na
koniec pridaj tento podprogram:

2000
20102
2010
2010
2019
2010

PRINT "STLAE NIEZD, BUDEM POKRAGOVAT"
IF INKEY 255 THEN GOTO 2010

IF INKEY$ = "" THEN GOTD 2010

GET I$:IF I$ = "" THEN GOTO 201i@

IF KEY 128 THEN GOTO 2010

I=PEEK (764) : POKE 764,255:

IF I 255 THEN 2010

PRINT

RETURN

2020
2032

Pocita€ sa s tebou moze
porozpravat

LUTUIE M,

Pred hrou sa mdze pocita¢ s hricom
porozpravat, moze reagovat na jeho
odpovede. Napriklad tdto ¢as{ programu
sposobi, ze hru dovoli hrat len hra¢om,
ktorych meno sa za¢ina na J.

1 PRINT "AKD SA VOLAS?"

2 INPUT I#

3 IF LEFT#(I%,1) <> "J" THEN GOTO I0u®d
3 IF I$(1) <> "J" THEN GOTO 3080

3 IF Is(1,1) <> "J" THEN GOTO 2000
4 PRINT "V PORIADKU."

S PRINT "MOZEME zAacAt?”

& INPUT J%

7 IF LEFT#(J%,1) <> "A" THEN GOTO S
7 IF J$(1) <> "A" .THEN GOTO S5

7 IF J#(1,1) <> "A" THEN BOTD S

Tu je hlavny program:

3000 FPRINT
301@ PRINT
I@2@0 FRINT
3@03@ PRINT

"JE MI VECMI CUTO,"
"ALE TUTO HRU MOZE"
"HRAT LEN TEN, KOHD"
"MEND SA ZACINA NA J."



Tato cast programu zistuje, ¢1 md hrdac
dostatok odvahy.

1@ PRINT "LEN PRE ODVAZNYCH!"

12 PRINT "MAS DOST ODVAHY,"

14 PRINT "ABY SI BOJOVAL SO"

15 PRINT "“ZELENOVLASOU PRf3EROU?"

16 INPUT I#

17 IF LEFT$(I%$,1) = “A" THEN GOTO 20
17 IF I%(1) = "A"™ THEN GOTD 20

17 IF I$(1,1) = "A" THEN GOTO 2@

1& PRINT "DOBRE ROBiS."
19 sTOP

Tuto cast programu moze$ skombinovaf
napriklad s vysvetlenim pravidiel tak, ze
pridas riadky, ktoré my mame ocislované
10 az 17, ale zmenis ich c¢isla na 20 az
26. Hra sa potom zac¢ne az na riadku 30
a podprogram vysvetlujuci pravidla
pridas na koniec.

Chces hrat dalej?

Miesto ustaviéného pisania RUN mozes
upravil programy tak, aby sa po
skonceni hry pocitac¢ spytal, ¢i chces
hraf este raz. Tieto riadky pridaj na
koniec programu pred posledné STOP.

900 PRINT "CHCES ESTE HRAT?"
?1@ INPUT I$

920 IF LEFT$(I$) = "A" THEN RUN
92@ IF I%(1) = "A" THEN RUN
928 IF I$(1,1) = "A" THEN RUN
93@ PRINT "TEDA AHOJ."

?4@ STOP

Cisla riadkov uprav
podla toho. do akého
programu ich priddvas,

Ako pridat zvuky

Vsetky potitace, o ktorych hovorime,
vedia vytvdrat zvuky. Mozes to teda
vyuzif a do naSich programov pridaf
vhodné prikazy: napriklad na zvuk
vybuchu alebo kratku melodiu oslavujicu
vifaza hry. Prikazy na vytvaranie zvukov
st na roznych druhoch pocitaov odlisné
— musiS si ich pozrief v prirucke.
Niekedy stac¢i pridat jeden riadok na to
miesto v programe, kde mé zaznief zvuk,
inokedy treba viac prikazov — vtedy je
lepsie pouzil podprogram a vyvolaf ho
vSade tam, kde ma zazniet zvuk.

Mas3 rychlejsi pocitac ?

Ak mas rychlej$i pocita¢, mozno niektoré
z nasich programov pobezia na fiom
prirychlo. Dokonca sa stdva, ze dva

pocitace rovnakého typu su rozne rychle.
Pri kazdej hre, kde pripada do uvahy
zmena rychlosti, najde§ pokyny, ako ju
upravif. Na spomalenie treba vzdy pouzif
vicsie ¢islo (niekedy ovela vicsie).
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Ako programovat vilastné hry

Ak si prestuduje$ hry v tejto knihe

a budes$ v nich robit postupne ¢oraz
viac a viac zmien, mozno dostanes
chut napisat aj vlastny program na
hru. Na tejto dvojstrane najdes
niekolko rad, ako programovat vlastné
hry.

Skor ako za¢nes, mal by si si uvedomit,
¢o tvoj pocita¢ vie a ¢o nie.

* Nevie vSak robif ni¢, kym mu niec¢o
neprikdzes.

* Vie vetvif svoju ¢innost na zdklade
vysledku porovnania dvoch tdajov.

* Aj ked pouzivas spravne jeho jazyk,
spravi len to, o mu povies. Urobi to aj
vtedy, ak je to nezmyselné.

* Vie ti povedal vysledky svojich Ked navrhujes hru, nepokusaj sa do
vypoctov a rozhodnuti, aj to, ¢o m4 nej zaclenit to, ¢o tvoj pocitac

uloZzené v pamiti. nedokaze.
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Ako planovat hru

Skor nez bude§ svoj pocita¢ ucif nejaku
hru, musia byf jej pravidld jasné tebe.
Pocita¢ potrebuje presné a jednozna¢né
prikazy. Preto si hru najprv premysli,
alebo 1 napiS. Potom ju rozdel na
jednotlivé kroky a vypracuj pldn
vSetkych jej Casti tak, ako nasleduju po
sebe (pi§ po slovensky — zatial
nepouzivaj basic),

Tu je pldn jednoduchej hry, v ktorej
sa striela na pirdtsku lod.

PLAN
1) VYPIS NAZOV A POKYNY
PRE HRALOV

2) VYBER CIEL
PRE HRU

3) ZALNI CYKLUS,
/. KTOROM MA HRAE
N POKUSOV

4) HRAC URCI JEDEN
Svos \WSTREL

5) ZI5T1, ¢/
TRAFIL

&) \yPiS SPRAVU
PODLA TOHO, AKO
PRESNE TRAFIL

7) AK NETRAFIL,

VR AT SA NA BALSI

PokUs

AKo napisat program

V dalSej faze treba prepisat plan do
basicu. Prvu verziu programu si najprv
napi§ na papier, az potom ho zaéni
testoval na pocitaci. Kazdy krok planu
moze vyzadovaf niekolko prikazov. Pri
¢islovani riadkov nezabudni vynechaval
medzery, aby si neskdr mohol nejaké
riadky vlozit.

Potita¢ najde chyby ovela rychlejsie
ako ty. Pri testovani zvicsa pride§ aj na
to, ako ich opravif. Uvedom si, Ze
ladenie programu je zdihava
a namdhava prdca aj pre skusenych
programdtorov. Necakaj preto, ze tvoje
programy budu pracoval na prvy pokus.

Ked sa ti podari uvies{ do chodu
jadro programu, modze$ ho zacafl
vylepSovaf. Pocitanie vysledkov, zvldstne
komentdre, viac cielov a podobné Casti
radSej priddvaj az potom, ked jadro
programu pracuje spravne (moze§ pri
tom pouzil aj Casti nasich programov).

Necakaj, 7ze na prvy raz
naprogramuje§ origindlnu a vzruSujicu
hru. Zac¢ni najprv s jednoduchymi
ndmetmi, neskor ich mozes§ vylepSovat.
Iste obcas zistis, Ze nieco, Co je pre
¢loveka jednoduché, je pre pocitac
velmi zlozité. Ked bude$ mat viac
skusenosti, odhadnes este pred
dokon¢enim ndvrhu, ¢o pocita¢ zvlddne
a o nie. Potom ho uz lahSie

naprogramujes.
prog ! 135



Prehlad prikazov basicu

V tejto Casti zhrnieme prikazy, ktoré su spoloéné pre vac¢sinu dialektov basicu,
vysvetlime, o spdsobia v programe a ako sa pouzivaju. Va¢sinu sme pouzili
v niektorom programe, mozes si teda lahko pozriet, ako pracuju v hre. Nie
vSetkym prikazom rozumeju vSetky pocitace. Niektoré musis zmenif podla
tabulky na strane 96.

Pri kazdom prikaze je v zatvorke vyslovnost a slovensky preklad.

LET (let — nech) prikdze pocitacu, aby oznacil miesto
vo svojej paméti a ulozil doi hodnotu. Napriklad LET
A=6 znamend, Ze miesto v pamiti oznac¢i ,,A* a uloZi
tam hodnotu 6. Miesto v pamiti nazyvame premennd
a ked don nie¢o ukladdme, hovorime, Ze priradujeme
premennej hodnotu.

Niekedy za menom premennej nasleduje znak
doldra, napriklad AS. Takdto premennd sa nazyva
refazcovd a moze obsahoval niekolko znakov
— pismen, ¢islic aj inych symbolov, pospdjanych ako
oc¢ka v retiazke.

PRINT (print — tla¢) prikdze pocitacu napisal nie¢o
na obrazovku. D4 sa pouzif niekolkymi spdsobmi:

Ak za PRINT napiSes text v uvodzovkéch, pocitac
ho napiSe na obrazovku presne tak, ako si ho zapisal,
len bez uvodzoviek. Text medzi uvodzovkami nemusi
byt v basicu, mozes tam napisal ¢okolvek. Pocitacu
vobec nevadi, ked v tychto textoch nedodrziava$
pravidla slovenského pravopisu — mdze§ pisal hocico,
ddvat otdzniky, vykri¢niky a iné znamienka tam, kde
sa ti ziada zdoraznif text. Usiluj sa vSak, aby sa za
tvoje programy nemusela hanbit ucitelka slovenciny.

Ak za PRINT nasleduje meno premennej, napriklad
PRINT A alebo PRINT AS$, pocita¢ napiSe na
obrazovku obsah premenne;.

PRINT moze pocitacu prikdzat aj to, aby napisal
vysledok vypoctu. Napriklad PRINT 6 * 4 mu prikdze
napisaf 24.

Ak za PRINT nenapiSes ni¢, vynechd riadok.

RND (skratka od random — rindom — ndhodny)
prikdze pocitatu nahodne vybraf ¢islo. Rozne pocitace
pouZivaju rozne tvary RND (mozes si ich pozrief
v tabulke na strane 96). Samotné RND alebo RND(1)
najCastejSie generuje (vytvara) ¢islo medzi 0
a 0.99999999. Interval ¢isel moze§ lahko zmenif.
Napriklad RND(1) * 20 generuje ¢islo medzi
0 a 19.999999, RND(1) * 20+1 zas ¢islo medzi
1 a 20.999999.

Ak chce§ generovat len celé ¢isla, pozri si INT.

Ak chce§ generovaf pismend a iné znaky, pozri si
136 , CHRS.




INT (skratka od integer — intydzr — celé ¢islo)
prikdZe pocitacu, aby z ¢isla odsekol vsetko, ¢o sa
nachddza vpravo od desatinnej bodky (v basicu s
pouziva namiesto desatinnej ¢iarky bodka). Napriklad
INT(20.999) je 20. Pri zdpornom cisle sa eSte
od vysledku odpocita jednotka. teda INT (=3.6) je 4.
INT sa ¢asto pouziva spolu s RND napriklad takto
INT(RND(1) * 20+1). Pocita¢ generuje celé Cislo
medzi 1 a 20.

CHR$ (skratka od character — kiriktr — znak) meni
Cisla na pismend. Vsetky pocitage, o ktorych hovorime
v tejto knihe (okrem ZX81), pouzivaji kod ASCII*. Je
to vlastne tabulka, v ktorej kazdému znaku zodpovedd
nejaké ¢islo — jeho kod. Napriklad kéd pismena A je
65, teda PRINT CHR$(65) zobrazi na obrazovke
pismeno A.

CHRS$ mozes pouzif spolu s INT a RND,
aby potita¢ generoval ndhodné pismend.
CHRS$(INT(RND(1) * 26+65) generuje ndhodné
pismeno na PMD-85. Ak més iny pocita¢, ndjdi si
spravny prikaz v tabulke na strane 96.

FOR (for — pre) sa pouziva na zaCiatku cyklu. Cyklus
je casl programu, ktord méd pocita¢ vykonaf ureny
pocet-krit. Za FOR musi nasledoval meno premennj
(napriklad T pre pocet fahov v hre), rovnitko a jej
potiatoénd a koncovd hodnota oddelené slovom TO
(napriklad 1 TO 10).

Koniec cyklu je oznac¢eny prikazom NEXT
(v nasom priklade NEXT T), ktory prikdze pocitacu
Zviicsit obsah premennej o 1 a vrétif sa tesne za FOR.
Ked premennd dosiahne koncovt hodnotu, po¢itac
neprejde spif za FOR, ale pokracuje prikazom, ktory
nasleduje za NEXT. Kazdy FOR musi maf svoj
NEXT, inak vznikne chyba.

INPUT (input — vstup) prikdze pocitatu oznacit
miesto v pamiiti, napisat otdznik (PMD-85-2 len
zapipa) a Cakat, kym nenapiSe§ nieco, Co moze ulozif
do uvedenej premennej. Program pobezi dalej az
vtedy, ked stlacis riadkova¢ (EOL, ENTER ¢i
RETURN).

INPUT mdze§ pouzil pre Ciselné aj refazcove
premenné, ale ak ho pouZzije§ pre ¢iselnu premennu,
potita¢ neprijme pismend.

* ASCII je skratka pre americky Standardny kod na vymenu
informécii. v zdpadnej Europe sa nazyva aj ISO-7, v Staitoch RVHP
K OI-7No. Ndjdes ho v tabulke na strane 95.




INKEYS (skratka z input key — input ki — vstup
kldvesu) zisfuje, ¢i je stlaceny kldves, a ak 4no, tak
ktory. Na rozdiel od prikazu INPUT necakd, kym
klaves stla¢iS. Obycajne sa pouziva v cykle; prikdzes,
aby pocita¢ viackrat za sebou zistoval, ¢i je kldves
stlaCeny. Je to potrebné preto, lebo pocita¢ je taky
rychly, ze by si nemal Sancu stlacif kldves za okamih,
ktory trvd jedno zistenie.

Ak nie je stlaceny nijaky kldves, vysledkom funkcie
INKEYS je prdzdny retazec, teda taky, ktory
neobsahuje ziadny znak. Commodore 64 pouziva
namiesto funkcie INKEYS prikaz GET, PPO1 funkciu
KEY, ktorej vysledok je kod stlaceného kldvesu, alebo
128, ak nebol stlaceny nijaky kldves.

INKEY (skratka z input key — input ki — vstup
kldvesu) sa pouziva na PMD-85 a d4 sa nim zistit, ¢i
je stlaeny niektory zo $pecidlnych klavesov KO az
K10 (na PMD-85-2 a PMD-85-3 aj K11 a K12). Ak je
kldves stlaceny, vysledkom je jeho ¢islo, ak nie. tak
255,

GOTO (goutu — chod na) prikdze pocitac¢u skocif na
iné miesto v programe. Za GOTO musi§ napisa( ¢islo
riadka, na ktory ma skocit.

GOSUB (skratka od go to subroutine — gou tu
sabrutyn — chod do podprogramu) prikédze pocitacu
opustif hlavny program a vykonat podprogram. Za GOSUB
musi§ napisat ¢islo prvého riadka podprogramu. Na konci
podprogramu musi byt prikaz RETURN. Tento prikaz
posle pocita¢ spat do hlavného programu — na

prikaz, ktory nasleduje za GOSUB. GOSUB bez
RETURN mozZe sposobit chybu.

IF ... THEN (if, den — ak, tak) prikdZe poc¢itacu, aby
rozhodol, ¢i je splnend zadand podmienka, a podla
toho urobil rozne ¢innosti. V podmienkach sa
pouZivaju tieto znamienka:

= rovnd sa

< je menSie

> je vidsie

<= je menSie alebo rovné

>= je viilSie alebo rovné

<> nerovnd sa

Ak je podmienka splnend, pocita¢ vykond prikaz za
THEN. ak nie je, prejde na dalsi riadok programu.



GCLEAR (skratka od graphic clear — grifik klir

— zmazanie grafiky) zmaze vSetko, ¢o je na
obrazovke. Pritom sa nezmeni obsah pamiite. Je to
uzito¢né, ked chce§ zmazal z obrazovky program pred
jeho spustenim alebo ked md hrd¢ v hre reagoval na
nie¢o, ¢o modze vidiel len obmedzeny ¢as. PPOI na to
pouziva CLEAR, pocitace Sinclair zase CLS.
Informacie o dalsich po¢itatoch ndjdes na strane 96.

ABS (skratka od absolute value — #dbsoljut vilju
— absolutna hodnota) odstrani znamienko pred Cislom
a nechd jeho absolitnu hodnotu. Napriklad ABS (—10)
je 10. ABS (+10) je tiez 10.

VAL (skratka od value — vilju — hodnota) vypocita
hodnotu ¢isel, ktoré su zapisané v tvare refazca.
Pocita¢ akoby zabudol na znak doldra a povazuje
obsah refazcovej premennej za ¢islo. Napriklad ak IS
= 760", tak VAL (I$ ) bude cislo 60.

ASC (skratka z ASCIl — pozri slovnik v prvej Casti)
zmeni znak na jeho kéd podla tabulky ASCIL
Napriklad ASC (73%) je 51. Vyraz v zdtvorkdch musi
byt refazcovy, napriklad ASC (AS) alebo ASC (720%).

CODE (koud — kod) pouzivaju pocitace ZXS81

a ZX Spectrum namiesto ASC. Podobne ako za ASC
aj za CODE musi nasledovaf refazec. Pamiitaj. Ze
ZX81 pouziva odlisnu tabulku kodov.

TAB (tab — tabulator) sa pouziva v prikaze PRINT

a presuhie kurzor do zadaného stipca. Zvycajne sa
pouziva, ked chce§ napisal nieco v strede obrazovky.
Cislo stipca napi$es do zdtvoriek za TAB. Velkost ¢isla
zavisi od §irky obrazovky tvojho pocitaca.
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SGN (skratka od sign — sajn — znamienko) prikéze
poCitacu, aby zistil znamienko &isla. Pre zdporné &islo
Jje vysledok —1, pre nulu 0 a pre kladné &islo 1.
Napriklad SGN (—30) je —1, SGN (7) je 1 a SGN (0)
je 0.

DIM (skratka od dimension — dymenzn — rozmer)
oznamuje pocitacu, kolko pamite m4 vyhradif pre
Jednorozmerné alebo dvojrozmerné pole. Napriklad
DIM X(6) prikdZe pocitacu vytvori{ miesto pre 6 Cisel
a oznacit ho X. DIM A (8,8) vyhradi mies.o pre
tabulku 8 x 8, teda 64 ¢isel, a ozna¢i ho A.

V programe potom musi§ pouZival len tie prvky pola,
pre ktoré sa vyhradilo miesto, inak vznikne chyba.
Pocitate PMD vyhradzuju o jeden prvok v kazdom
riadku viac, lebo ¢isluji prvky od nuly.

SQR (skratka od square root — skvir rit — druh4
odmocnina) vypocita druhti odmocninu &isla.
Napriklad SQR (16) je 4.

SIN vypocita sinus zadaného uhla. V pravouhlom
trojuholniku sa podiel dizky protilahlej strany k uhlu
a dizky prepony rovnd sinusu uhla. Uhly sa v basicu
po€itaju v radidnoch, nie v stupiioch.

ATN je skratka pre dal§iu trigonometrickd funkciu,
pre arcustangens. DoleZité je zapamiitat si, ze vysledok
Je v radidnoch, nie v stuptioch. Ak nevies, ¢o znamend
arcustangens, spytaj sa ucitela matematiky alebo to
najdi v nejakej matematickej knizke.

STOP (stop — stoj) prikazuje pocitacu, aby
nevykondval Ziadne dalsie prikazy. Po¢itace okrem
ZX81 mozu namiesto neho pouzival END.

PEEK (pik — nazr) zisti obsah uréeného pamifovéhc
miesta. Musi§ ho pouzit spolu s ¢islom, ktoré urcuje
adresu v pamiti.

POKE (pouk — vopchaj) je zvldstny prikaz, ktorym
ulozi§ informdciu na uréené miesto pamiite.



> Mozno si niektoré hlavolamy vyrieSil — %&
ina¢ nez my. Ak tvoj program na *

tvojom pocitaci pracuje, je to

v poriadku. Pozri si vSak, ¢i je tvoje

rieSenie aspon také pekne

a jednoduché ako nase. Na tychto

dvoch stranach pouzivame okrem

znaciek zo strany 98 este P pre

pocitace PMD.

Strana 101
Start kozmickej lode

V riadkoch 30 a 40 sa vyberaju cisla,
ktoré urcuju velkost sily. Ak chces§
ZVACSil rozsah, moze§ zvacsit bud cislo
20 v riadku 30, alebo ¢islo 40 v riadku
40, pripadne obidve ¢isla. ZvdcSenim sa
hra stazi.

Strana 103
Medzihviezdne hry

Zmen riadky 222 a 230:

222 LET B=B+INT(1000/G)
238 GOTO 2@

a pridaj riadok 15:
15 LET B=0

Strana 105
Nezname teleso

Zmen riadky 20 a 30 a pridaj riadok
25:
2@ PRINT "AKU CHCES OBTAZNOST? (6 — 30)"

25 INPUT S
3@ LET B=INT(S/3)

Strana 107
Oc¢i priSer
Aby sa oc¢i objavovali na viacerych
miestach, musiS zmenit ¢islo 4 v riadku
70 na vécsie, zmenif riadok 80 a pridaf
viac podprogramov — jeden pre kazdé
dalSie miesto.

Takto sa mdzu o¢i objavovat na
piatich miestach:

7@ LET R=INT(RND(1)*5+1)

RieSenia hlavolamov

80 GOSUB 220+20*R

@ 80 ON R GOSUB 240,260,280,300,320

240
245
250
260
265
270
280
285
290
300
305
3ia
320
325
330

LET D=5
LET A=1
60TO 350
LET D=1
LET A=9
GOTO 350
LET D=5
LET A=18
BOTO 350
LET D=1@
LET A=7
60TO 350
LET D=15
LET A=15
B0TO 350

Pre A a D moze$ pouzil
[ubovolné ¢isla, ktoré
vyhovuji rozmerom tvojej
obrazovky.

Viac priSer pridas, ak zmenis§ ¢islo 10

v riadkoch 30 a 220 na vicsie. Presved¢
sa, €1 si ich zmenil rovnako v oboch
riadkoch.

Strana 109
Pristatie na Mesiaci

Aby si zvicsil rychlost, ktorou sa eSte dd
bezpec¢ne pristdl, musi§ zmenif riadky
230, 240 a 250. Mozes pouzif Tubovolné
¢isla. Cim budd vicsie, tym bude hra
lahsia. V nasom priklade je povolend
rychlost 2 pre vynikajice pristatie

a rychlos{ 7 pre tvrdé pristdtie.

238
240

IF vV > 7 THEN PRINT "HAVAROVAL SI"
IF V > 2 AND V <= 7 THEN

PRINT "PRISTAL SI TVRDO"

IF V <= 2 THEN
PRINT "VYNIKAJUCE

250
PRISTATIE"

Strana 111

Jastery z Galaktikonu

Styri spdsoby stazenia hry:

1. Za¢ni s menSim poctom ¢lenov
posadky — staci zmeni( ¢islo 5 v riadku
40 na mensie.

2. Zviacsi pocet jasterov v riadku 20

a 30 zo 4 na viac, pridaj mena dalSich
jasterov v riadkoch 81 az 89.
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3. Zmensi pocet opakovani zmenou
¢isla 8 v riadku 160.

4. Zvicsi pravdépodobnost, Ze sa jaster
nahneva — v riadku 330 treba trochu
Zvacsit cislo 4.

Strana 113
Boj s mimozemstanmi

V tejto hre je N ¢islo koédu. Sposob

bodovania sa dd zmenif tak, Ze sa skore

zvicsuje vzdy o N, nie o 1. Musis teda
zmeni( riadok 190:

19@ IF I$=CHR$(ASC(L$)+N) THEN LET S=S+N
19@ IF I$=CHR#$(CODE(L$)+N) THEN LET S=S+N

Strana 1156
Pasmo asteroidov

Aby pocita¢ pripocitaval k po¢tu bodov
pocet hviezdi¢iek. musi§ zmenit riadok
260. Pocet hviezdiciek je ulozeny

v premennej N. teda podobne ako

v predchddzajicom hlavolame staci
pripocital N ku skore. Musi§ zmenif aj
riadok 320:

260 LET S=S+N

320 PRINT "Z1SKAL SI ";S83;" BODOV"

Strana 117

Vylet do budtcnosti

1. Aby sa zvicsilo rozpitie rokov, za
ktoré sa mas vratit na Zem. zmen ¢islo

100 v riadku 30 na vicsie, napriklad na
150:

3@ LET T=INT(RND(1)*150+25)

2. Aby sa zvicSila presnos( ndvratu
z piatich na dva roky. musi§ zmeni(
pitky v riadkoch 170 a 180 na dvojky:

1780 IF ABS(T-T2) <= 2 THEN
PRINT "VRATIL SI SA VEAS™

180 IF ABS(T-T2) >= 2 THEN
PRINT "NEVRATIL SI SA VEAS™

3. Dizku tvojho zivota urcuje Cislo

v riadku 160. Mdze§ ho zvicsit alebo
zmensSit.

Strana 119
Nebezpecény kaiion

Kaiion predizi§ zvicsenim Gisla 200
v riadku 30.

Strana 121
Kozmické bane

Pocita¢ sa (a spyta. ¢i chce$ hrat dalej.
ked pridas tieto riadky:

645 PRINT "CHCES HRAT BALEJ?
(NAP1S A ALEBD N) "

646 INPUT A%

647 IF A$="A" THEN GOTO 1@

Aby ti potita¢ pripocital peniaze
z predchddzajucej hry, musi§ pridat
riadok 5 a zmenif riadok 30:

S LET M=0
3@ LET M=M+INT(RND(1)*5@8+1@)*P

(Presved¢ sa. ¢i si pouzil spravnu verziu
RND pre svoj pocitac.)
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ABS 79. 139
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chyby 10. 12, 16. 17. 56. 57. 59. 76.
77.90.91. 98 .

CLEAR 63, 139
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CODE 139
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DIM 88. 140
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42. 46
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doska plosnych spojov 24, 27, 47

druzice 34, 35

dvojkovy kod 28

clektronka 32, 33

EDIT 59

END 15. 17, 140

ENIAC33

fortran 47

FOR ... NEXT 17, 74—77.91. 137

GCLEAR 15, 58, 63, 73, 139

GET 138

GOSUB 78, 79, 91, 138

GOTO 15, 67, 74, 91, 132, 138

grafické programy 20, 70, 71, 73,
77,79, 84, 85, 126

graficky tablet 20, 41, 71

grafika s “vysokou rozliSovacou
schopnostou 21, 70, 77, 85

grafika 20, 41, 42, 47

grafy 82

hardware pozri technické vybave-
nie

hodiny riadené krystdlom 25, 27

hradlo A 29

hradlo ALEBO 29
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hradlo NIE 29

hradlo 28. 29, 47

hudobny program 22. 46

IF ... THEN 15, 66. 67. 138

INKEYS 138

INPUT 15. 17. 62, 63. 69, 137

INT 72. 137

integrovany obvod 24, 25. 26, 32.
33. 47 )

interface pozri rozhranie

interpreter 8. 9. 30. 31. 47

jazyky niziej turovne 30, 48

Jazyky vysokej urovne 30, 48, 55

kazetovy magnetofon 7. 11. 13, 16,
18. 25. 40. 42. 46. 94

kazety 12, 13. 16, 18. 53, 58. 94

kilobajt 9, 13. 47

klaves DELETE 11. 59

klives ENTER 11, 14, 58. 59, 137

klives EOL 11. 14, 58. 59, 137

klives ERASE 11. 59

klaves NEWLINE 14

klaves RETURN 11, 14, 58, 59, 137

klaves RUBOUT 11. 59

klives SHIFT pozri preradovac

kldvesnica QWERTY 42

klavesnica QWERTZ 42

kldvesnica 6. 7. 8. 10. 11, 20. 23. 24,
28. 42

kurzor 11, 58, 139

LEFTS 80. 88

LEN 80

LET 60. 61. 80. 82. 91, 136

LIST 16. 59. 63. 98

listing pozri vypis programu 10, 14

LLIST 59

LOAD 16, 18

MIDS 80. 88

mikroelektronika 32

mikroprocesor 25, 26, 27, 30, 36.
42, 47

mikroprocesor Z80 30, 42

mikroprocesor 6502 30, 42

mikroprocesor 8080 30, 42

minipo¢ita¢ 25

mnemonicky kod 31, 47

modem 34

modul ROM 12, 25

modul RAM 9. 25, 40

moduldtor 25

monitor 6, 30, 31, 42, 47, 52

mys 20, 41

ndhodné cisla 72, 73

nasobenie 10, 64, 82

NEW 63, 94

NEXT pozri FOR

oblast obrazovky 31

obrazovka 5, 6, 7, 10, 16, 20, 21

obvod RAM 24, 25, 26, 27, 29

obvod ROM 24, 25, 26, 30

odc¢itanie 64, 82

opticky kdbel 34

oto¢ny ovladac (paddle) 40

pamit RAM 9. 10, 18. 25, 31. 46.
48. 53

pamil ROM 9. 30. 48. 53

pamif 6. 8. 9. 11. 12, 15. 16, 19. 21.
23.25. 34, 38. 40

pascal 14. 47, 55

pdkovy ovlidac (joystick) 40

PEEK 30. 31. 140

pilot 55

plochy konektor 25

PLOT 70. 71. 73. 84, 91

pocita¢ Atari 130XE 44

pocita¢ Atari 800XL 44

pocita¢ Commodore 128 a 128D 44

pocita¢c Commodore 64, 44

pocita¢ Didaktik Alfa 45

pocitac 1Q 151,46

pocitac PMD 10. 45

pocita¢ Sharp MZ811 a MZ821 45

pocita¢ Sharp PC 1500 43

pocita¢ Sord M5 43

pocitat ZX Spectrum (Sinclair) 43

pocitac ZX81 (Sinclair) 42

pocitacové siete 34. 35. 48

pocitacové zvuky 22. 133

pocitadlo (premennd pouzitd ako
pocitadlo) 69

podprogramy 31. 78. 79, 91. 138

POKE 31. 140

pole 87. 88, 89

port 18. 36, 40. 47

premenné 60—63. 65. 66. 80. 81,
88. 136

prenosné pocitace 39

preradovac 10. 11

PRINT 15, 17, 58, 60, 64, 132.
139

pridavné zariadenia 5. 11, 25. 40.
46, 48

program 6. 8. 52, 54, 55, 56, 57

program Cisla 79

program Hadanie veku 67

program Kozmicka hliadka 68

program Kodovanie 81

program Kreslenie ¢iar 85

program Kruznice 79

program Kviz 79

program Matematicky 67

program Mudry pocita¢ 69

program na opakovanie vzorov 77

program Narodeniny 83

program Ndhodny obrdzok 73

program Neokup sa 15

program Pocasie 66

program Prevod 79

program Strazca 14

program Testovanie ndhodnych ¢i-
sel 76

program Tvar 59

program Utok z kozmu 73

program Vek 66

program Zartovné bdsnicky 86—89

program, ktory piSe bdsne 63



programovacie jazyky 8. 14, 30. 34.
54. 55

programové vybavenie (software,
softvér) 8. 30. 42, 48

projektovanie pomocou pocitaca
(CAD) 38

READ 61, 87. 91

REM 75

reproduktor 23

RETURN pozri GOSUB

refazce 15, 60—62. 80. 81, 136, 138

riadkovac¢ 11. 14, 58. 59, 71, 137

RIGHTS 80, 88

RND 15, 72, 73, 76. 136

roboty 5. 36. 37

rolovanie obrazovky 42

rozhranie (interface) 18, 19. 36, 40,
42, 48

rozhranie Centronics 19, 40

rozhranie IMS-2 19, 40

rozhranie RS232 19, 40

RUN 14, 16. 58, 59. 62, 63. 99

SAVE 18

senzory 36. 37. 39, 48

SGN 140

sielovy napdjac 7, 24. 25

SIN 140

software pozri programové vybave-
nie

sprajty 42

SQR 64. 140

stabilizator napdtia 24

stila pamat pozri pamidf ROM

STEP 75

STOP 63. 67. 71, 73, 79. 78, 140

strediskové pocitace 25

strojovy kod 8. 28. 30, 48, 54, 55, 84

suradnice 20. 71

svetelné body 20. 21, 70, 71, 73, 77,
85

svetelné pero 5. 29, 26. 39, 40, 41

syntaktické chyby 17, 18

syntetizator re¢i 23

syntetizator 22, 23, 48

systemové premenné 31

Sestndstkova sustava 31, 48

TAB 139

technické vybavenie (hardware) 8.
48

televizor 5.
42

THEN pozri IF

6. 7, 23, 25, 31, 40,

tlaciaren 11, 18. 19, 25, 36, 40, 41,
42, 46, 53

— mozaikova 41

— s typovym kolieskom 41

— tepelna 41

tranzistory 28, 29, 32, 33, 48

uchovévanie programov 7, 18, 94

UNPLOT 70, &4

udaje 6. 8. 9. 19, 27, 48, 52, 60—63.
66. 86. 87

uvodzovky 15. 17, 58, 59. 60, 64. 65.
90. 99

VAL 139

vnorené cykly 76, 77

vstup 6. 48

vypis programu 12, 19. 41, 48

vystup 6. 48

vyvojovy diagram 57

zakladnd jednotka 6, 8, 10, 25, 33.
53

zdsobnik 31

zdasobnik vypoctov 31

zitvorky 82

zbernica 26

zdrziavaci cyklus 75, 76

zosilnovac 23

SKUSIS TO S MIKROPOCITACOM ?
Poznavame a programujeme

1. ¢ast AKO POROZUMIET MIKROPOCITACU
Judy Tatchellova a Bill Bennett

2. gast UVOD DO PROGRAMOVANIA

Brian Reffin Smith
3. ¢ast KOZMICKE HRY

Daniel Isaaman a Jenny Tylerova

Z anglického originalu (The Beginner’s Computer Handbook, Usborne Publishing Ltd
London 1983) prelozili Peter Tomesényi a Ivana Stefdnekova. Typografia Irena Zavodna.
Vvdali Mladé letd. Bratislava, ako svoju 7 114. publikdciu, v roku 1990. Pre citatelov od
I'l rokov. Vydanie prvé. Zodpovednd redaktorka Jana Steinerova. Vytvarny redaktor
Martin Kellenberger. Technickd redaktorka Rendta Dancikova. Jazykova redaktorka
Albina GardoSovd. AH 25.39 (text 9,80, ilustr. 15,59). VH 25,67. Vytlacili Vychodosloven-

ské tlaciarne, §. p.. Kosice.
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s DZabPOiTABLY

Poznavame a programujeme

\

J

Kniha ,,Skusis$ to s mikropocitacom®, pina farebnych ilustracii, je sprievodcom po svete
mikropog¢ita¢ov pre zac¢iatoénikov I'ubovol'ného veku. Za¢ina vysvetlenim,ako pocitace
pracuju, éo dokazu, ako ich pouzivat . .. Popisy najznamejsich osembitovych
mikropoéitaéov, ktoré tu najdete, vam umoznia zorientovat sa v réznych druhoch pocitacov.
V d'al$ej éasti knihy sa mozete kroéik po krééiku oboznamit' s basicom, programovacim
jazykom, ktorému rozumie vacsina mikropoc¢itacov. Je tu mnozstvo hlavolamov i s rieSenim,
aj hotové mensie programy, ktoré si mozete skusit na svojom pocitaci, aby ste videli, ¢o
ktory prikaz spésobuje. Na konci knihy vam ponukame 13 vaésich programov kozmickych
hier. Mézete sa v nich stat napriklad kapitanom kozmickej lode, ktora stroskotala na
neznamej planéte, $éfom skupiny l'udi, ktora na planéte Astron tazi rudu, zachrancom,
ktorého Zem vyslala so zasobou liekov k jednej zo vzdialenych planét Galaxie . . . Programy
su napisané pre ZX Spectrum, ZX 81, Atari 800XL, Atari 130XE, Commodore 64 a PMD-85
a PP01. Popri vypisoch programov vam kniha poskytne aj vysvetlenia k jednotlivym riadkom
programov, navody k hram, navrhy na ich vylepsenie a hlavolamy. A napokon tu najdete aj
navrhy, ako naprogramovat viastné hry. Pre toto véetko spolu s prehl'adom basicu, tabul'kou
prevodu medzi r6znymi verziami basicu a slovnikom poc¢itacového zargonu sa tato kniha
méze stat’ neocenitel'nou poméckou kazdému, kto sa chce nie¢o dozvediet

o mikropoéitacoch a programovani v basicu. A to aj napriek tomu, Zze od vydania originalu
uplynulo sedem rokov a domace pocitace su uz dnes vykonnejsie a lepsie vybavené
pridavnymi zariadeniami.
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