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SKUSTE TO S BASICOM
UVOD

Jazyk basic (z anglického Beginners All-purpose Symbolic Instruc-
tion Code) vznikol v roku 1964 ako jednoduchy néstroj na pracu
s pocitatom pre zaciato¢nikov. Jeho autori pravdepodobne nepred-
pokladali, akd popularitu si. ziska. Za velké rozsirenie basic vdaci
(okrem svojej jednoduchosti) predovsetkym i'ychlemu rozvoju osob-
nych pocitacov v poslednom desatroci. V roku 1977 sa zacali vyrabat
prvé 8-bitové osobné pocitace (Apple, Commodore). Za nimi nasle-
dovalo vela dalSich, viac alebo menej tspesnych typov osobnych
pocitacov roznych firiem. VSetky 8-bitové osobné pocitace pouZiva-
ji basic ako zdkladny (a v mnohych pripadoch aj jediny) vyssi
programovaci jazyk.

V druhej polovici osemdesiatych rokov sa 8-bitové osobné pocita-
¢e stali sticastou vybavenia $kol, domov pionierov a krizkov mla-
dych programatorov v CSSR. Boli to predovietkym PMD 85
a '$kolské’ pocitate Didaktik Alfa, v CSR aj pocitade 1Q 150
a IQ 151. V domdécnostiach sa zjavili zahrani¢né osobné pocitace,
najprv oblibeny Sinclair ZX Spectrum, v poslednych rokoch pocita-
e firmy Atari (Atari XL a XE).

V podmienkach ,,pretekov* roznych firiem vo vyrobe osobnych
pocitacov sa jazyk basic nevyvijal prave najstastnejSie. Vzniklo vela
jeho dialektov pre rozne typy osobnych pocitacov, pricom niektoré
z tychto dialektov si si velmi vzdialené. Kazdy dialekt obsahuje
spolo¢ny zdklad — niekolko Standardnych prikazov, ktoré na vSet-
kych pocitacoch funguji rovnako. Iné prikazy, hoci sa si podobné,
maju v roznych dialektoch odli§né pouzitie. Kazdy dialekt basicu ma
aj svoje vlastné, iba jemu ,,zrozumitelné* prikazy. Preto nema velky
vyznam udif sa basic vieobecne, b€z ohladu na typ pocitaca,
s ktorym chceme pracovat.

Téato kniha vés bliZSie obozndmi s dialektmi basicu pre osobné
pocitate PMD 85 a Didaktik Alfa (tzv. basic G) a s odliSnostami
dialektu pouzivaného na pocitacoch Atari XL a XE (Atari basic).
Naucite sa zostavovat programy na jednaduché vypocty, spracovanie
textov a , kreslenie* (grafiku). Vyklad sa opiera o velky pocet nézor-
nych prikladov. Okrem nich v knihe uvddzame 50 ucelenych progra-
mov z rdznych oblasti pouZitia pocitacov - od jednoduchych vypo¢-
tovych programov po programy pocita¢qvych hier. Znalost jedného
dialektu basicu ulahéuje rychle zvladnutie jeho dalsich dialektov.
_ Preto hoci je tdto kniha urCena predovsetkym pouZzivatelom pocita-
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¢ov PMD 85, Didaktik Alfa a Atari XL, resp. XE, moZu v nej néjst
uzito¢né informécie a inSpirdciu na tvorbu programov aj zaujemco-
via o préacu s inymi typmi osobnych pocitacov.

8-bitové osobné pocitace sa u nés uz stali uzitoénym pomocnikom
v menej rozsiahlych vypoétovych a administrativnych pracach, pri
vyucbe a v neposlednom rade aj vdaénym partnerom deti (a &asto
i dospelych) pri najroznejSich hrach. Vyvoj sa vSak nezastavil
a viedol k novym, dokonalej$im typom - 16-bitovym a 32-bitovym
osobnym pocitacom typu IBM PC, ktoré st uZ plnohodnotnym
nastrojom profesiondlnej ¢innosti. (Niekedy sa termin osobné poci-
tace chédpe v ziiZenom zmysle a oznacujui sa nim len tieto pocitace,
kym ostatné, najmi 8-bitové, sa radia medzi tzv. domace poéitace.)
Na pisacom stole, bez velkych néarokov na obsluhu a Specidlne
zabezpecenie, poskytujui technikovi, ekonémovi, projektantovi, le-
kdrovi, vedcovi, riadiacemu pracovnikovi, a dokonca aj vytvarnikovi
a hudobnikovi pracovné mozZnosti, ktoré este pred niekolkymi rok-
mi boli vstave zvladnut len velké salové pocitace s pocetnou obslu-
hou. Mnohi z vés sa s nimi stretnd vo svojom dalSom Zivote a' praci.
Jazyk basic pre tieto pocitace poskytuje ovela viac moznosti ako
dialekty basicu pre 8-bitové osobné pocitace, mozno na nich pouZi-
vat aj dalSie, dokonalejSie jazyky, predovSetkym pascal, a bohaté
aplika¢né programové vybavenie. Skisenosti a poznatky, ktoré zis-
kate v préaci s 8-bitovymi osobnymi pocitalmi, sa vSak nestratia.
Pomo6Zu vam pri prechode k dokonalejsej a vykonnejSej vypoétove;j
technike.

Autor poklada za svoju mili povinnost podakovat §éfredaktorovi
¢asopisu Elektron RNDr. L. Gyorffymu za podnet k napisaniu tejto
knihy. Jej Casti, predovSetkym niektoré z programov, boli publikova-
né v prvych dvoch ro¢nikoch Zenitu pionierov v rokoch 1986-1988
a CitateIsky ohlas seridlov Program pre pocita¢, Programujeme
v basicu a Kreslime na obrazovke povzbudil autora k ich prepracova-
niu a ucelenému usporiadaniu. Kniha je uréend pre rovnaky ekruh
citatelov, ktorf sledovali Zenit pionierov — Ziakov zékladnych $kol
a ich ucitelov, ktorf maji zdujem o pracu s osobnymi pocitacmi, ich
vyuZivanie v Skole, v beZnom Zivote a pri odpocinku. Autor chce
tieZ vyjadrit svoju vdaku recenzentom knihy doc. Ing. P. Navratovi,
CSc., z Katedry pogitatov EF SVST v Bratislave a Ing. J. Seppovi,
CSc., z VUVT v Ziline za cenné pripomienky a ndvrhy na zdokona-
lenie rukopisu, ako aj Ing. S. Vejmolovi, CSc., z VSE v Prahe za
poskytnuté materialy a priatelské rady pri spracovani knihy.




Citatelom, predovietkym zadinajicim programdtorom, chceme
zazelat vela tspechov pri prvych pokusoch o samostatné progra-
my a vytrvalost v Case, ked sa tieto pokusy na prvy raz nevyda-
ria — odmenou za trpezlivost im nakoniec bude radost z tspesného
vysledku tvorivej prace.
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SKUSTE TO S BASICOM
1. PROGRAMUIJEME
V BASICU

V tejto Casti uvddzame prehlad poznatkov o prdci s 8-bitovymi
osobnymi pocita¢mi v jazyku basic. Vychddzame pritom z dialektov
jazyka basic pre pocita¢e PMD 85 a Didaktik Alfa, ktoré st praktic-
ky totozné. Pri vyklade jednotlivych prikazov a funkcii upozoriuje-
me, ¢i a ako si pouZiteIné na pocitacoch Atari XL a XE. Poznatky
o basicu pre poéitaée firmy Atari potom dopliiame (najmi v sivis-
losti s grafikou a spracovanim textov, kde sa jednotlivé dialekty
basicu najviac odlisuji) v kapitole 1.7. Vyklad vychddza z velkého
poctu prikladov a navySe obsahuje 20 ucelenych programov pre
po¢itate PMD 85 (ktoré si bezprostredne pouZitelné aj na Didakti-
ku Alfa) a pre pocitace Atari XL a XE.

Vydavatelstvo Smena
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1.1 PRACA S OSOBNYMI POCITACMI PMD 85
A DIDAKTIK ALFA

Zakladnu zostavu pocitacov PMD 85 a Didaktik Alfa tvoria: cen-
trdlna jednotka spolu s klavesnicou, obrazovka (k pocitatu PMD 85
mozZno pripojit bezny televizny prijimac, stii¢astou vybavenia pocita-
¢a Didaktik Alfa je $pecidlne upraveny televizny prijimag, tzv. moni-
tor), zdroj (Didaktik Alfa md zdroj zabudovany v monitore) a kaze-
tovy magnetofén. Tito zostavu mozno rozsirit pripojenim tlaciarne.

S poéitacom sa ,zhovdrame® prostrednictvom klavesnice a obra-
zovky. Prostrednictvom kldvesnice vkladdme povely, prikazy a tda-
je, na obrazovke sa zjavuji ,,odpovede” pocitaca. Pracu pocitaca
riadime pomocou $pecidlneho programu, napevno zabudovaného
v jeho pamiiti, ktory sa nazyva monitor. Nemylte si ho s televiznym
monitorom pre Didaktik Alfa! Monitor ndm umoziiuje privolat dalsi
pevne zabudovany-program, nazyvany interpret jazyka basic. Pomo-
cou povelov interpreta vytvarame, ladime, opravujeme a Startujeme
programy v basicu, hotové programy zapisujeme na kazetu magneto-
fénu a ¢itame ich z nej. S vyuZitim riadiaceho programu (monitora)
mozno pracovat aj s programami Vv tzv. strojovom jazyku (v fiom je
zostaveny samotny monitor a interpret basicu), ako zaciatocnici sa
v§ak v ramci tejto knihy uspokojime s mozZnostami, ktoré nam po-
skytuje interpret basicu.

1.1.1 KLAVESNICA

Povely, prikazy a udaje vkladdme cez klavesnicu. Kldvesnica poci-
taca PMD 85 je na obr. 1.1.

K8 |K1 [k2 | k3 [k ks [ke | k7 |k® | k9 |k# |kn |wRk jc-D |Rct |RsT
| " r 3 % |8 9 ( ) @ ® PTL
1 2] 3] 4] s 6 71 8| o] @] — INS |DEL |CLR

A
Iolwls]nlrlz u|| o P[] \|=|X]|=

¢ e
IASDFGHJKL;;)EP—END-’l

< > |2
Ty | x|cf{v]e|{n|m]| . |" [ |t |sor|eon |eo

1.1 Klévesnica pocitata PMD 85
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Kléavesnica obsahuje tri typy klavesov:

a) Alfanumerické klavesy (velké pismena latinskej abecedy, &isli-
ce od 0 do 9 a Specidlne znaky).

b) Systémové a editovacie kldvesy.

¢) Funkéné klavesy.

Pomocou alfanumerickych kldvesov vkladime povely interpreta,
programové riadky basicu a tidaje pozadované programom. Stlace-
nim kaZdého z tychto klavesov vlozime jeden znak. Dlhym neozna-
¢enym kldvesom v dolnej Casti klavesnice vkladdme medzery (na
tento kldves sa v dalSom vyklade odvoldvame nazvom SPACE).
Niektoré z alfanumerickych klavesov obsahuji dva znaky — horny
a dolny. Jednoduchym stlacenim takéhoto kldvesu vlozime dolny
znak, sicasnym stlacenim kldvesu s hornym a dolnym znakom
a klavesu [f] (na tento klaves sa odvoldvame nazvom SHIFT) vlozi-
me horny znak. Vkladané znaky sa zobrazuji v poslednom riadku
obrazovky, tzv. dialogovom riadku, v pozicii, v ktorej je zobrazeny
kurzor (znak podc¢iarknutia). VloZenie kazdého riadka ukonéime
stlacenim kldvesu EOL, ktorym odoSleme prislusny povel, prikaz
alebo udaj na spracovanie.

Systémové a editovacie kldvesy slizZia na riadenie niektorych ¢innos-
ti a opravovanie (editovanie) vkladanych riadkov. Dalej uvddzame
ucinok stlacenia jednotlivych klavesov:

EOL ukoncenie vkladania riadka a jeho odoslanie na
spracovanie,

1 SHIFT, prepnutie kldvesnice na vkladanie hor-
nych znakov,

STOP  prerusenie vykondvania programu alebo vypisu
programu na obrazovku,

RST stlatenie tohto klavesu .spolu s kldvesom
SHIFT sposobi znovunaStartovanie monitora
(napr. v pripade, ked pocita¢ prestane reago-
vat),

RCL privolanie obsahu posledného riadka, ktory bol
odoslany stlacenim kldvesu EOL, do dialégové-
ho riadka,

C-D zobrazenie poslednej spravy pocitaca pouZiva-
tefovi v dialégovom riadku,

CLR vymazanie obsahu dialégového riadka; ak stla-
¢ime spolu s kldvesom SHIFT, vymaZe sa iba

Vydavatelstvo Smena
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Funkéné klavesy K@, K1, ..., K11 a klaves WRK pouZivame na
urychlenie vkladania prikazov a na riadenie postupu price pri vyko-
navani programov. S ich vyuZitim sa obozndmime v dalSich kapito-

lach.

¢ast dialégového riadka napravo od kurzora
(vratane znaku, pod ktorym je nastaveny kur-
zor),

(Sipka vlavo), posunutie kurzora v dialégovom
riadku o jednu poziciu vlavo,

(Sipka vpravo), posunutie kurzora v dialégo-
vom riadku o jednu poziciu vpravo,

posunutie kurzora na posledny vloZeny znak
dial6gového riadka,

(Sipka Sikmo hore), premiestnenie kurzora na
zaciatok dialégového riadka,

posivanie obsahu dialégového riadka vpravo
(na obrazovke sa zobrazuje iba 48 znakov
v riadku, riadok vSak moZe obsahovat az 80
znakov; stlatenim tohto klavesu zabezpecime,
Ze obsah riadka na obrazovke sa posunie o jed-
no miesto vpravo, priom kurzor zostiva na
mieste),

postvanie obsahu dialégového riadka vJavo,
vymazanie znaku v dialégovom riadku, nacha-
dzajticeho sa nad kurzorom,

vsunutie medzery v dialégovom riadku v pozi-
cii kurzora,

spolu s kldvesom SHIFT zabezpecuje nastave-
nie reZimu priebezného zobrazovania vklada-
nych riadkov na obrazovke ,rolovanim* zdola
nahor; opakované stlacenie tohto kldvesu a kl4-
vesu SHIFT zru$i reZim zobrazovania vklada-
nych riadkov (po odoslani vloZeného riadka sa
tento vymaze z obrazovky).

Poznamka 1.1

Klavesnica potitata Didaktik Alfa pouZiva iné oznalenia niektorych systémo-
vych, editovacich a funk&nych klévesov (ich funkcie si pritom rovnaké ako na
PMD 85). Dalej uvddzame porovnanie oznadeni tychto kldvesov na PMD 85

a Didaktiku Alfa:




PMD 85 Didaktik Alfa
RST RESET

EOL END OF LINE
C-D MSG

~ HOME

END END LINE
—> ROL

- ROL

PTL PAL

INS INS

WRK O
Kg. ..., K1l ®.....@

Okrem toho obsahuje kldvesnica Didaktiku Alfa navySe 4 klavesy:

O inverzia obrazu,

' obraz bez blikania pri pouZiti $pecidlnej modifikacie systému,
blikanie zadanych Casti zobrazenia pri pouZiti $pecidlnej modifi-
kéacie systému,

@ zruenie inverzie obrazu.

Pouzivanie tychto kldvesov vysvetlujeme v kapitole 1.5.

1.1.2 OBRAZOVKA

Vkladané povely, prikazy a idaje, ako aj spravy pocitaca pouZiva-
telovi sa zobrazuju na obrazovke. V alfanumerickom rezime (zobra-
zovanie textov) je obrazovka rozdelend do 26 riadkov, pricom
prvych 25 riadkov sliZi na zobrazovanie uidajov, resp. programov
a posledny, tzv. dialégovy riadok je uréeny na zobrazovanie vklada-
nych povelov, prikazov a uidajov, resp. na zobrazovanie sprav pocita-
&a pouzivatelovi. V kazdom riadku mozno zobrazit 48 znakov.

Na zadiatku dialégového riadka je umiestneny tzv. kurzor (zobra-
zeny ako znak podéiarknutra). Kurzor oznacuje poziciu v riadku, do
ktorej sa zapiSe znak vkladany z kldvesnice. Po vloZeni znaku sa
kurzor posunie o jedno miesto vpravo. Pohyb kurzora méze riadit
aj pouzivatel pomocou $pecidlnych kldvesov.

V grafickom reZime (pozri kapitolu 1.5) je obrazovka rozdelend na
256 stipcov a 243 riadkov, teda na 256 X 243 bodov, z ktorych kazdy
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moZe svietit alebo nesvietit, ¢im sa dosahuje moZnost kreslenia
zlozitejSich obrazkov.

Z4akladnym spdsobom zobrazovania je ,,biele na ¢iernom*, teda
zobrazuju sa biele znaky na ¢iernom podklade. Tento spdsob mozZno
zmenit na ,,¢ierne na bielom* (tzv. inverzia obrazovky).

1.1.3 ZACIATOK PRACE - PRIVOLANIE INTERPRETA
BASICU

Po zapnuti televizora a zdroja (PMD 85), resp. monitora (Didak-
tik Alfa) sa v dialégovom riadku zjavi spréva

*¥x% PMD 85 READY /1.8 *xx
resp.

* DIDAKTIK ALFA READY *
Pocita¢ je v tomto momente riadeny zdkladnym obsluznym progra-
mom - monitorom. Aby sme s poc¢itatom mohli pracovat v jazyku
basic, musime privolat $pecidlny program — interprét jazyka basic.

Interpret basicu privoldme vloZenim povelu

BASIC G
(na PMD 85), resp.

BASIC ALFA
(na Didaktiku Alfa) a stlaenim kldvesu EOL (END OF LINE).
Na obrazovke sa zjavi sprava

BASIC-G/V 1.0

OK
resp.

BASIC ALFA READY

OK
a pocditac je pripraveny na pracu v basicu (o¢akava vloZenie niektoré-
ho z povelov interpreta alebo programu).

Poznamka 1.2

Pocita¢ PMD 85 je k dispozicii v dvoch modifikdcidch: PMD 85-1 a PMD 85-2.
Na§ vyklad vychadza z PMD 85-1 a na niektoré drobné odliSnosti
PMD 85-2 upozoriiujeme v pozndmKach.

Na rozdiel od PMD 85-1 sa hned po zapnuti poc¢itata PMD 85-2 na obrazovke
priamo ohlési interpret basicu spravou

BASIC-G V2.4
v prvom hornom riadku obrazovky. V poslednom (dialégovom) riadku sa vypiSe
sprdva

OK
a pouZivatel mdze zacat vkladat povely interpreta alebo program v basicu.
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ReZim zobrazovania vkladanych riadkov na obrazovke je na PMD 85-2 uprave-
ny tak, Ze po kazdom odoslani vloZzeného riadka sa tento automaticky zobrazi:
prvych 25 riadkov sa zobrazuje zhora dole a dalSie riadky potom ,rolovanim*
zdola nahor. Tento rezim zobrazovania moZno zrusit si¢asnym stlatenim klavesov
SHIFT a PTL - vkladané riadky sa v tomto pripade po odoslani nezobrazia. To
isté plati aj pre vystupy z programov.

V porovnani s PMD 85-1 ma PMD 85-2 aj niektoré zvldStnosti v praci
s klavesnicou. Okrem velkych pismen na fiom mdzeme pracovat aj s malymi
pismenami. Malé pismend sa vkladaji sicasnym stlacenim klavesu SHIFT a pri-
slusného kldvesu s velkym pismenom (napr. ak stla¢cime naraz SHIFT a klaves A,
zobrazi sa malé pismeno a).

Stcasnym stlatenim klavesov SHIFT a RCL prejdeme z reZzimu préce s interpre-
tom basicu do reZimu monitora. V dialégovom riadku sa vypiSe sprava

*x Qs ready *x
a pocita¢ ocakdva vkladanie povelov monitcra. Do reZimu interpreta basicu sa
vratime sicasnym stla¢enim klavesov SHIFT a DEL.

Sucasnym stlacenim klavesov SHIFT a N sa vymaZe obrazovka (okrem ne-
odoslaného obsahu dialogového riadka). Sucasnym stlatenim SHIFT a «— sa
zmeni podklad obrazgvky na inverzny (ak sa dovtedy pisalo ,biele na ¢iernom*,
bude sa po stlaeni pisat ,&ierne na bielom* a naopak). Opakovanym stlalenim
tychto dvoch klavesov sa vratime k pévodnému rezimu zobrazovania. Zakladnym
reZimom zobrazovania, nastavenym automaticky po zapnuti pocitaca, je ,biele na
Ciernom*.

Sacasnym stlacenim kldvesov SHIFT a —>| sa cyklicky nastavuje spdsob vypi-
sovania na obrazovku: pri prvom stlaceni polojasom, pri druhom stlaceni blikanie
plnym jasom, pri tretom stlaceni blikanie polojasom, pri Stvrtom stlaceni ndvrat

k normdlnemu sposobu zobrazovania plnym jasom atd.
¥

1.2 POVELY INTERPRETA

Pri préci s interpretom basicu méZeme vkladat nové programy,
opravovat ich, zapisovat programy z vnitornej paméte pocitaca na
kazetu magnetofénu, nacitavat programy z kazety magnetofénu do
vnitornej pamite pocitaca, Startovat programy a pod. Na tieto dcely
pouzivame povely interpreta.

1.2.1 VKLADANIE PROGRAMOV

Program v jazyku basic vkladdme po riadkoch. Kazdy riadok sa
zacina poradovym ¢islom, za ktorym nasleduje medzera a vlastny
text programového riadka. Cisla programovych riadkov volime vzo-
stupne. VloZenie programového riadka, ktory sa zobrazuje v dials-
govom riadku obrazovky, ukoncujeme stlacenim kldvesu EOL.

Skoér ako zacneme vkladat novy program, zabezpecime vymaza-
nie doterajSieho obsahu pamite pocitaca povelom
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NEW

Pri ¢islovani programovych riadkov je ucelné volit poradové ¢isla
riadkov s istou rezervou, aby sme mohli v pripade potreby neskor
medzi uZ existujice riadky vkladat nové riadky. Automatické ¢islo-
vanie programovych riadkov zabezpecime povelom

AUTO

Po vloZeni tohto povelu sa automaticky nastavi ¢islo prvého riadka
10 a ¢isla riadkov sa budi zvicsovat s krokom 10.
Povel

AUTO m, n

z %z

kde m a n su celé kladné &isla, zabezpecdi, Ze sa automatické Cislova-
nie vkladanych riadkov nastavi od ¢isla m s krokom n. Napr. po
vloZeni povelu

AUTO 109, 58

bude mat prvy vkladany riadok &islo 100 a ¢isla riadkov sa budu
zvi&Sovat s krokom 50. Cisla riadkov mozeme vkladat aj priamo;
posobnost povelu AUTO zrusime napr. tak, Ze stla¢ime kldves CLR
a vloZime povel LIST, ktory ndm na obrazovke vypiSe doteraz vloze-
nd Cast programu.

PriebeZné zobrazovanie vkladanych povelov a programovych riad-
kov na obrazovke zabezpe¢ime na PMD 85-1 tak, Ze pred zaciat-
kom vkladania programu stcasne stla¢ime klavesy SHIFT a PTL
(resp. SHIFT a PAL na Didaktiku Alfa). Vkladané riadky sa zobra-
zujui ,rolovanim* zdola nahor. Na PMD 85-2 je priebezné zobrazo-
vanie vkladanych riadkov nastavené automaticky po zapnuti pocita-
¢a (pozri pozndmku 1.2).

Priklad 1.1

Vlozime kratky program, ktory vypiSe na obrazovke slovo AHOJ.
Postupujeme takto:

a) Povelom NEW vymazeme pamiit pocitaca.

b) Povelom AUTO nastavime automatické ¢islovanie riadkov od
10 s krokom 10. '

¢) Stlacenim SHIFT a PTL nastavime reZzim priebezného zobrazo-
vania vkladanych riadkov. (Treba vykonat len na PMD 85-1!)
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d) Vkladanie kazdého riadka ukonc¢ime stlac¢enim EOL.
Vlozime tato postupnost povelov a programovych riadkov:
NEW

AUTO

16 REM PRVY PROGRAM

20 PRINT "AHOJ”

END

EE

p =Y

4]

LIST
Podciarknuté casti riadkov sa vkladaji automaticky (Cisla riadkov).
Po zobrazeni ¢&isla riadka 40 nezabudnite stlacit klives CLR!

1.2.2 PREZERANIE PROGRAMOV

Program v basicu, vloZeny do pamite pocitada. si vypiseme na
obrazovku povelom

LIST

ktory sposobi, Ze program sa postupne za¢ne objavovat na obrazov-
ke (,roluje:* zdola nahor). V pripade, Z¢ chceme vypis programu
prerusit, aby sme si mohli niektord jeho ¢ast dokladnejiie prezriet,
zastavime ,rolovanie“ programu stlacenim kidvesu STOP. Vypis
programu moZeme obnovit od TubovolIného riadka povelom

LIST ¢ér

kde ¢r je cislo programového riadka, od ktorého chceme program
vypisat.

1.2.3 EDITOVANIE PROGRAMU

Opravy alebo zmeny uz vlozeného programu nazyvame editova-
nim programu.

Ak zistime, Ze program obsahuje chybné riadky, mdme moznost
tieto riadky opravit. Najjednoduchsi sposob opravy riadka je prepi-
sanie celého riadka tak, Ze zapiSeme &islo chybného riadka a jeho
novy text. Po stlaeni EOL sa stary riadok prepiSe novovioZenym
riadkom s rovnakym ¢islom.

Ak chceme niektory programovy riadok zrudif, staci viozit jeho
¢islo a stlacit kldves EOL.

vdavatefsivo Smena
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Ak chceme vlozit novy riadok medzi dva uZ existujice riadky,
zvolime si ¢islo vkladaného riadka tak, aby bolo vicsie ako dislo
bezprostredne predchadzajiceho riadka a mensSie ako ¢islo bezpro-
stredne nasledujiceho riadka, vloZime toto &islo spolu s textom
vkladaného riadka a stla¢éime EOL. Ako sme uz upozornili, riadky
treba Cislovat s dostatocnou rezervou, aby rozdiel medzi cislami
susednych riadkov umozioval neskorsie vsivat pripadné nové riad-
ky.-

Moznost pohodinej opravy casti prikazového riadka bez nutnosti
prepisat cely riadok poskytuje program editor spolu s editovacimi
klavesmi. Tento program je automaticky k dispozicii v rdmci monito-
ra a nemusime ho osobitne privoldvat. Pri editovani riadka postupu-
jeme nasledovne:

Povelom

LLIST ¢r

kde cr je ¢islo riadka, ktory chceme opravit, si vypiSeme programovy
riadck s &islom ¢r do dialégového riadka obrazovky. Pod prvym
znakom dialégového riadka sa zobrazi kurzor, ktory oznacuje pozi-
ciu riadka, do ktorej editor vloZi na zdklade stlaenia prislusného
klavesu znak (pismeno, cislicu, znamienko).

Ak chceme opravit niektory znak v dialégovom riadku, nastavime

si najprv kurzor postupnym stld¢anim kldvesu — ° (posun o jeden

znak vpravo), resp. kldvesu <« (posun o jeden znak v]avo) ped
znak, ktory chceme opravit, a tento znak prepiSeme. Prepisanim
znaku sa kurzor automaticky posunie o jednu poziciu vpravo.

Ak chceme kurzor z Tubovolnej pozicie nastavit na zaciatok dial6-
gového riadka, stla¢ime kldves ~ (HOME), ak chceme kurzor
nastavit na posledny vloZeny znak v dialégovom riadku, stla¢ime
klaves END (END LINE). Stlatenim klavesu DEL vymaZeme
znak, pod ktorym sa momentilne nachadza kurzor, a celd &ast
dialégového riadka napravo od kurzora sa posunie o jeden znak
dolava. Stlacenim kldvesu INS uvolnime miesto na vsunutie nového
znaku do uz existujiceho textu (celd Cast dialégového riadka, nacha-
dzajica sa vpravo od kurzora vritane znaku, pod ktorym sa naché-
dza kurzor, sa posunie o jednu poziciu doprava). Po vykonani vset-
kych oprdv v dialégovom riadku odosleme opraveny riadok do pa-
maite stla¢enim EOL. Tento spdsob uprav pouZivame aj v pripade
»preklepov* pri vkladani nového riadka, pri chybnom vloZeni pove-
lu interpreta alebo ddajov.
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Priklad 1.2

VypiSeme si program z prikladu 1.1. Vlezime povel LIST a na
obrazovke sa zjavi vypis:

LIST

16 REM PRVY PROGRAM

20 PRINT "AHOJ”

3¢ END

OK
Sprava OK informuje o tom, Ze poZadovand ¢innost bola uspe$ne
ukondena.

Predpokladajme, Ze program chceme upravit tak, Ze medzi riadky
s ¢islom 10 a 20 vloZime riadok s ¢islom 15, ktory obsahuje ,,prazd-
ny* prikaz PRINT na vynechanie jedného riadka na obrazovke,
riadok s ¢islom 20 zmenime tak, aby sa text AHOJ vypisoval
s medzerami (teda v tvare A H O J), a zruSime riadok s ¢islom 30,
pretoze program moze fungovat aj bez neho (spdsob pouzivania
prikazov REM, PRINT a END podrobnejsie vysvetlime v kapitole
1.4). Postupujeme takto:

a) VioZime novy riadok

15 PRINT

b) Vlozime povel

LLIST 20
ktory spdsobi, Ze do dialégového riadka sa vypiSe programovy ria-
dok

26 PRINT "AHOJ"
pricom kurzor (znak pod¢iarknutia) sa nastavi pod prvym znakom.
Posunieme 11-nasobnym stlacenim kldvesu — kurzor pod znak
H a stla¢ime INS, ¢im dostaneme

26 PRINT "A HOJ”
Dalej posunieme kurzor pod pismeno O a stlatime INS a pod
pismeno J a stla¢ime INS. Dostaneme poZadovand zmenu

20 PRINT"AHO]J”
a opraveny riadok odosleme spit do pamaite stlatenim EOL.

¢) Riadok s ¢islom 30 vymazeme z programu tak, Ze vlozime do
dialdgového riadka ¢&islo 30 a stla¢ime EOL.

Ak teraz znova vypiSeme upraveny program povelom LIST. dosta-
neme

LIST

19 REM PRVY PROGRAM

15 PRINT

Vydavatelstvo Smena
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1.2.4 SPUSTENIE A POZASTAVENIE VYKONAVANIA
PROGRAMU

Vykondvanie programu, ktory sa nachddza vo vnitornej pamaiti
pocitaca, odStartujeme povelom

RUN

V tomto pripade sa program za¢ne vykonévat od prvého programo-
vého riadka. Ak chceme, aby sa program zacal vykonavat od iného
programového riadka, vloZime povel

RUN ¢r

kde ¢r je cislo riadka, od ktorého chceme program odstartovat.

Vykonévany program vypisuje na obrazovke rdzne spravy, poza-
duje od néds vkladanie tdajov, realizuje vypocty alebo iné spdsoby
spracovania udajov a zobrazuje vysledky spracovania. Ak chceme
pracu programu pocas jeho behu prerusit, stlacime klaves STOP.
Vykondvanie programu sa pozastavi a moZeme si napriklad prezriet
doteraz zobrazené vysledky. Ak chceme vykondvanie programu ob-
novit od miesta, v ktorom sme ho prerusili, vioZime povel

CONT

1.2.5 POVELY NA PRACU S MAGNETOFONOM

Program, ktory vloZime do pamite pocitaca, sa vypnutim pocita-
¢a alebo vloZenim povelu NEW straca, pocita¢ ho ,,zabudne“. Aby
sme programy nemuseli vZdy znovu vkladat cez kldvesnicu, potrebu-
jeme si ich uchovat v takej forme, aby sme ich mohli pouzit aj
v budicnosti. Na tieto tcely sliZi kazetovy magnetofén. Programy
zapisujeme na kazetu podobne ako napriklad hudobny zdzham
a mozeme ich z kazety kedykolvek nacitat do paméte pocitaca. Na
pocitacoch PMD 85-1 a Didaktik Alfa mdZe jedna kazeta obsahovat
maximalne 64 siborov s programami alebo idajmi (na PMD 85-2 aZ
99). Tieto sibory oznacujeme &islami 0-63, ktoré im pridelujeme
pri zépise na kazetu.




a). Zaznam programu na kazetu
Z vnitornej pamite pocitaca zapiSeme program na kazetu magne-
tofénu povelom

SAVE n "nazov

kde n je ¢islo programového siiboru, pod ktorym sa md tento ulozit
na kazetu, ndzov je maximalne 8-znakovy ndzov programového si-
boru, ktory bude spolu s ¢islom sicastou jeho hlavicky.

Predpokladajme napriklad, Ze chceme z vnitornej pamite pocita-
¢a zapisat na kazetu program z prikladu 1.2 pod ndzvom AHOJ ako
sibor &islo 10. Kazetu nastavime za posledny zdznam, napiSeme
povel

SAVE 14 "AHOJ
zapneme magnetofén na nahrdvanie a az potom odo$leme povel
SAVE stlatenim EOL. Po tdspesnom zdpise programu na kazetu sa
v dialégovom riadku zobrazi sprava OK. po ktorej zastavime magne-
tofén.

Hoci nie je zakdzané zapisovat na kazetu programové stbory
s rovnakymi ¢islami, odporic¢ame volit vzdy pre rézne sibory rozne
¢isla (a rézne ndzvy) a pri zapise na kazetu volit ¢isla siborov
v prirodzenom vzostupnom poradi.

b) Nacitanie programu z kazety
Program nacitame z kazety magnetofénu do vniitornej pamite
pocitaca povelom

LOAD n

kde n je ¢islo programového siboru, pod ktorym je tento uloZeny
na kazete.

Predpokladajme napriklad, Ze chceme nacitat z kazety programo-
vy sibor s ¢islom 10 a ndzvom AHOJ. Nastavime kazetu pred tento
subor, vloZzime povel

LOAD 16
odosleme ho stlatéenim EOL a zapneme magnetofén na prehriva-
nie. V dialégovom riadku sa zjavi hlavicka ¢itaného siboru

10>AHOJ
Po uspesnom nacitani programu do paméte pocitaca sa v dial6go-
vom riadku zobrazi sprava OK. Vtedy vypneme magnetofén. Naéita-
ny program potom modZeme odstartovat alebo editovat.
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V pripade, Ze kazeta bola nastavena niekolko siborov pred pro-
gramovym siborom, ktory chceme nacitat, zobrazuji sa ndm
postupne v dialégovom riadku hlavicky vSetkych tychto siborov, do
pamite pocitaca sa vSak nacita iba stGbor poZadovany povelom
LOAD.

¢) Kontrola spravnosti a vyhladanie konca zaznamu

Na kazete spravidla uchovavame viac stiborov, a preto je dolezité
vediet si nastavit kazetu na koniec ur¢itého siboru. Na tieto tcely
slizi povel

CHECK n

kde n je ¢islo siboru, za koniec ktorého chceme nastavit kazetu.

Povel CHECK mé4 pritom este jeden tcinok: kontroluje spravnost
zdznamu na kazete. Po néjdeni konca poZadovaného stiboru a ziste-
ni spravnosti zdznamu sa v dialégovom riadku zjavi sprava OK.
V opacnom pripade (zaznam je chybny) sa v dialégovom riadku
zjavi sprava

FILE ERROR
(chyba siboru). Hned po zipise programu na kazetu povelom
SAVE odpori¢ame skontrolovat spravnost zdznamu povelom
CHECK a v pripade chybného zdznamu zapis zopakovat. Pred zapi-
sovanim nového siiboru povelom SAVE alebo ¢itanim povelom
LOAD treba najprv povelom CHECK nastavit kazetu za sibor, za
ktory chceme novy sibor zapisat, alebo pred sibor, ktory chceme
nacitat. Predpokladajme napr., Ze programovy sibor s ¢islom 10
chceme zapisat za sibor s ¢islom 9. VloZime najprv povel

CHECK #9
odosleme ho stla¢enim EOL a zapneme magnetofén na nahravanie.
Podobne ako v pripade povelu LOAD sa v dialégovom riadku obra-
zovky postupne zjavuji hlavicky s ¢islami a ndzvami vSetkych siibo-
rov, ktoré predchddzaji hladanému siboru. Po néjdeni konca stibo-
ru s-¢islom 9 a vypisani spravy OK zastavime magnetofén. Potom
moZeme pristipit k zdpisu siboru s &islom 10 povelom SAVE.

Poznamka 1.3

1. Na PMD 85-2 mozno ¢&itat programové a tidajové siibory zapisané na kazetu
na PMD 85-1, predpoklada to viak va¢sie medzery na kazete medzi jednotlivymi
sibormi. Subory s ¢islami mensimi ako 64 vytvorené na PMD 85-2 mozZno ¢itat
aj na PMD 85-1.
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2. Na PMD 85-2 existuje moZnost ochrany programov proti prezeraniu a kopi-
rovaniu. Program, ktory chceme chrdnit, treba nahrat na kazetu tak, aby prvym
znakom ndazvu bola hviezdicka, napr.

SAVE 19 "* AHOJ
Ked sa povelom LOAD precita program, ktorého ndzov sa za¢ina hviezdic¢kou.
program sa automaticky odStartuje. Beh programu nemozno zastavit stlacenim
klavesu STOP. Ked sa vykondvanie programu skonci, program sa automaticky
vymaze z pamite pocitaca, takZe ho nemdzeme vypisat povelom LIST.

1.2.6 VYUZITIE FUNKCNYCH KLAVESOV

Jednou z moZnosti vyuzivania funkénych klavesov K@, K1, ...,
K1l (na PMD 85), resp. (@, @, ..., @ (na Didaktiku
Alfa) je zjednodusenie vkladania povelov interpreta, resp. prikazov
basicu. Pomocou tychto kldvesov mozno do vyhradenej ¢asti paméte
vlozZit naj¢astejsie pouzivané klacové slovd — nazvy niektorych pove-
lov a prikazov — a tieto potom vkladat do dialégového riadka jedno-
duchym stlacenim prislusnych “funkénych klavesov. Postupujeme
takto:

a) Do dialégového riadka vloZime prislusné klicové siovo, napr.
povel LIST.

b) Stlatime klaves WRK (na PMD 85), resp. kldves 7 ) (na
Didaktiku Alfa).

c) Stlac¢ime prislusny funkény kldves, do ktorého chceme ulozit
klicové slovo, napr. K@ na PMD 85 aleba (g) na Didaktiku Alfa.

Tym si zabezpecime, Ze vzdy, ked stla¢ime funkény kldves K@,
resp. (@) , zapiSe sa do dialégového riadka (od pozicie, na ktoru
je nastaveny kurzor) povel LIST. Stla¢enim EOL potom tento povel
odosleme na spracovanie.

Priklad 1.3

Predpokladajme, ze do funkéného klavesu K1 cheeme viozit ki
¢ové slovo PRINT. Vlozime toto slovo najprv do dialogoveho ri
ka, stlacime WRK a klaves K1. Ak potom chceme viozit
prikazovy riadok

20 PRINT "AHOJ”
mozeme postupoval nasledovne:

Vlozime ¢islo riadka a medzeru, teda

20

(podc¢iarknutie znazornuje polohu kurzora). Stlac¢ime klaves K1, ¢im

sa dialogovy riadok doplni o klucové slovo PRINT, teda
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20 PRINT
Z klévesnice doplnime zvy$ok prikazového riadka:

20 PRINT "AHOJ”

a prikazovy riadok ododleme stlacenim EOL.

Klavesnica obsahuje 12 funkénych klavesov, ktoré mozeme - ruzit
na vioZenie klicovych slov alebo inych textov. V pripade potreby
(po vyCerpani zdkladnych 12 kldvesov) mozeme pocet takto vloZe-
nych klicovych slov rozsirit na 24 tym, ze pri ich vkladani a pri ich
privolavani do dialégového riadka stla¢ime s prislusnym funkénym
klavesom aj kldves SHIFT. Do kazdého funkéného kldvesu teda
mozeme vloZif dve kldcové slova: jedno bez stlacenia klavesu
SHIFT a druhé s jeho stlacenim.

Po vypnuti pocitata alebo stlaceni klavesov SHIFT a RST sa
obsah funkénych klavesov strica.

1.3 ZAKLADNE PRVKY JAZYKA BASIC

Jazyk basic na poc¢itacoch PMD 85 a Didaktik Alfa je orientovany
na rieSenie vypoctovych dloh, pracu s textami a ,kreslenie na obra-
zovke* (izv. pocitacovii grafiku). Poskytuje aj urcité mozZnosti na
pracu so stibormi tdajov uchovavanymi na kazete. V pripade pripo-
jenia vhodnej tlaCiarne umoZiuje aj tlacenie vysledkov a grafickych
zobrazeni na tlaciarni.

Pocas préce s pocitacom sa program, tdaje a vysledky ich spraco-
vania uchovavaji v pamiti pocitaca. Pre spravne pldnovanie rieSenia
Gloh treba mat jasnd predstavu o tom, kolko pamite mame k dispo-
zicii. Jednotkou, pomocou ktorej meriame rozsah pamite pocitaca,
je stabika ¢ize bajt (B, anglicky Byte). Ide o pamitovid jednotku,
ktora umozZituje uchovat jeden znak (napr..pismeno). Maximdlny
rozsah pamite sa vyjadruje pomocou vys$Sej mernej jednotky, nazy-
vanej kilobajt (KB). Plati

1 KB=2"B=1024 B
teda jeden kilobajt obsahuje 1024 bajtov. Basic na pocitatoch
PMD &5 a Didaktik Alfa poskytuje pouZivatelovi na jeho programy
a ddaje priblizne 19 KB vnitornej pamite pocitaca (vySe 19 000
znakov), na Atari aZz 37 KB.

V tejto kapitole sa oboznamime so zdkladnymi poznatkami po-
trebnymi na spravny zapis programov v basicu: s formédtom prikazo-
vych riadkov, konstantami a premennymi, §tandardnymi funkciami
a vyrazmi a s prehladom vSetkych prikazov jazyka.




SKUSTE TO S BASICOM
1.3.1 PRIAMY A PROGRAMOVY REZIM

Osobné pocitace mozno pouzivat ako lepsiu ,kalkulacku“. Kazdy
riadok bez poradového cisla interpret basicu pokladd za prikaz,
ktory sa ma okamZite vykonat. V tomto pripade hovorime o pria-
mom reZime prace s interpretom basicu.

Priklad 1.4
Ak chceme napriklad vypocitat ho
me do dialégového riadka
PRINT 376/125
a stla¢ime EOL. Na obrazovke sa okamzite zj
OK. teda
3.008
OK

Z3ikladnym spdésobom prace s osobnymi pocitacmi je vSak tzv.
programovy reZim, ked zostavujeme a sptistame ucelené programy.
Riadok, ktory sa zacina Cislom, interpret pokladd za programovy
riadok a uloZi ho do programovej casti paméte pocitaca. Postupnost
takychto riadkov nazyvame programom. Vykondvanie programov sa
Startuje povelom RUN. V tejto knihe sa zaoberdme iba programo-
vym rezimom prace.

1.3.2 FORMAT PROGRAMOVYCH RIADKOV

Kazdy programovy riadok sa zacina ¢islom, ktoré urcuje poradie,
v ktorom sa riadok zaraduje do pamite pocitaca. Ide o celé kladné
&islo v rozsahu 0 az 65535 (na PMD 85-2 od 0 do 32767).

Jeden programovy riadok méZe obsahovat jeden alebo viac prika-
zov (v tomto zmysle hovorime o jednoprikazovych a viacprikazo-
vych riadkoch). Ak riadok obsahuje viac prikazov, jednotlivé prika-
zy oddelujeme znakom : (dvojbodka). Prikaz musi byt ukonceny
v programovom riadku (nemoZno pokracovat v prikaze v dal§om
programovom riadku).

Maximdélny pocet znakov programového riadka je 80. V jednom
riadku obrazovky méZeme zobrazit iba 48 znakov; ak vkladdme

dalSie znaky, postiva sa dialégovy riadok postupne vlavo za okraj

obrazovky. Pri vloZeni 70. znaku v riadku pocita¢ upozorni zvuko-
vym signdlom (,,pipnutim*) na bliZiaci sa koniec programového riad-
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ka. Pri zapise prvych programov odporicame vyuZivat iba 48 zna-
kov, teda viditeInd cast obrazovky.

Na zdpis programovych riadkov pouZzivame 26 pismen latinskej abe-
cedy, &islice, operaéné znamienka (napr. +, —, /, * a pod.), inter-
punkéné znamienka a niektoré $pecidlne znaky. Aby sme odliSili
¢islo nula od pismena O, nulu vZdy preciarkneme, teda O je pisme-
no a f je nula. Rovnakym spésobom sa nula zobrazuje aj na obrazov-
ke.

1.3.3 KONSTANTY, PREMENNE A POLIA

Udaje, ktoré chceme programom spracovavat, sa v programe zapi-
suji bud priamo svojou hodnotou, alebo symbolicky ndzvom. Podla
toho rozli§ujeme konstanty (zapis hodnotou) a premenné (zapis na-
zvom). Mo6Zeme pracovat aj so skupinami premennych, nazjvanymi
polia.

a) KonStanty

V jazyku basic pre pocitate PMD 85 a Didaktik Alfa pouZivame
dva typy konstént: Ciselné konStanty a textové konsStanty (retazce).

Ciselné konstanty mbézeme vkladat bud v tvare bezného desiatko-
vého ¢isla (znamienko a Cislo s pripadnou desatinnou bodkou),
alebo v exponencidlnom tvare

aEb
ktory vyjadruje &islo
ax10°

kde a je mantisa, zapisand ako Cislo v beznom dekadickom tvare,
E je vyhradeny znak a b je jednociferny alebo dvojciferny exponent
s pripadnym znamienkom. V beZnom dekadickom tvare moZno za-




pisat maximdlne Sestmiestne Cisla, v exponencidlnom tvare mozZno
zapisat &isla s absolitnou hodnotou od 107 do 10*.

Textovd konstanta (retazec) je postupnost znakov uzatvorend Gvo-
dzovkami. MoZe obsahovat akékolvek znaky pripustné v jazyku
basic (teda aj ¢islice!) s vynimkou ohrani¢ujicich dvodzoviek.

b) Premenné

Na rozdiel od kon§tdnt sa premenné v programe nezapisuji hod-
notou, ale menom a svoju hodnotu mézu pocas vykondvania progra-
mu menif. Podobne ako v pripade kon$tdnt rozliSujeme ciselné
a retazcové (textové) premenné.

Meno diselnej premennej obsahuje jeden alebo dva znaky, pricom
prvym znakom musi byt pismeno a druhym znakom pismeno alebo

_ Cislica.
Meno retazcovej premennej sa skladd z dvoch az troch znakov,
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pricom prvym znakom je vidy pismeno a poslednym znakom
$ (dolar). Ak je ndzov retazcovej premennej trojznakovy, potom
druhym znakom mdzZe byt pismeno alebo ¢islica.

V pripade, Ze pouzijeme dlhsi nézov ¢iselnej alebo retazcovej
premenne;j, interpret basicu G z neho akceptuje prvé dva znaky
(v pripade &iselnej premennej), alebo prvé dva znaky a posledny
znak $ (v pripade retazcovej premennej). Napriklad premennid CI-
SLO spracuje ako CI, premenni SLOVO$ ako SL$ a ndzvy CISLO,
CISLA, CIS, ale aj CIEL teda oznacuji tu isti premennd CI.
S ohladom na usporu pamite a odstrdnenie chyb, ktoré by mohli
vznikniit z rovnakého pomenovania réznych premennych, neodpo-
ri¢ame pouzivat v basicu G dlhSie nézvy.

Ako mend premennych nepouZivajte ani klicové slovad basicu
(nézvy logickych operatorov, prikazov a funkcif).

Jedna Ciselna premennd zaberd v pamiti pocitaca 4 B, maximalna
df?ka retazcovej premennej je 255 B (t. j. 255 znakov). V Atari
basicu moZu retazcové premenné dosahovat aj vacsiu dizku.

etazcovych premennych:
' koncovy znak

nespravny druhy znak

meno nesmie obsahovat medzeru

Pozndmka 1.4

1. Na rozdiel od PMD 85-1 a Didaktiku Alfa sa na po¢ita¢i PMD 85-2 mdZu
nazvy premennych tvorif z velkych aj z malych pismen, pricom Y1 a y1 st ndzvy
dvoch rdznych &iselnych premennych a T$ a t$ st ndzvy dvoch réznych retazco-
vych premennych.




2. Na PMD 85-2 modZu textové konStanty obsahovat aj malé pismend, napr.
"Vloz cislo Z:”.

3. Okrem ¢iselnych a textovych konstant mozno v basicu na PMD 85-2 praco-
vat aj so §estnastkovymi (hexadecimédlnymi) konS$tantami, ktoré sa zapisujui v tvare

"kons
t. j. zadinaji znakom apostrofu, za ktorym nasleduje maximdlne $tvorciferné
Sestndstkové &islo (tvorené Sestndstkovymi Cislicami 0, 1,2, ..., 9, A, B, C, D,
E, F). Rozsah $estnastkovych konstant je od ’ do 'FFFF.

c¢) Polia

Premenné zapisané iba menom nazyvame jednoduchymi premen-
nymi. Pri programovani zloZitejsich dloh, v ktorych pracujeme
s velkymi skupinami premennych, by sme s jednoduchymi premen-
nymi nevystacili. Napriklad na oznacenie vSetkych prvkov tabulky,
ktord m4 50 riadkov a 50 stlpcov, by sme potrebovali 2500 rdznych
nazvov jednoduchych premennych. Programy na spracovanie udajov
takejto tabulky by boli prili§ fazkopddne a vo vicSine pripadov by
sa pravdepodobne ani nezmestili do pamite pocitata. Na pricu
a v dalSich jazykoch tzv. polia a indexované premenné.

Polom nazyvame usporiadand skupinu premennych s rovnakym
menom. V jazyku basic na PMD 85 a Didaktiku Alfa mdZeme
pouzivat jednorozmerné, dvojrozmerné a trojrozmerné polia. Na
prvky pola sa v programe odvoldvame menom pola a uvedenim
jedného, dvoch alebo troch indexov (CiZe celych cisel urcujicich
polohu prvku v poli) oddelenych navzdjom ciarkami a uzavretych
v okrihlych zatvorkach. Prvky poli preto nazjvame indexovanymi
premennymi.

Prvky poli v jednotlivych rozmeroch ¢&islujeme od nuly. Napriklad
jednorozmerné pole s menom A, ktoré obsahuje 5 prvkov, si moze-
me predstavit ako riadok

A@) | A0 | AQ) | AG) | AG

Dvojrozmerné pole 9 prvkov s menom B si méZeme predstavit ako
tabulku

B(0,9) B(0,1) B(#,2)
B(1,0) B(1,1) B(1,2)

B29) | B2l | B22
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Trojrozmerné pole si méZzeme predstavit ako skupinu tabuliek, kde
treti rozmer vZdy uddva poradové &islo tabulky.

Podobne ako jednoduché premenné aj polia mézu byt dvoch
typov: Ciselné a retazcové. To isté pole nemobZe zdroveni obsahovat
Ciselné a retazcové premenné. Typ pola je uréeny jeho menom,
vytvaranym podla rovnakych pravidiel ako mend jednoduchych ¢&i-
selnych a retazcovych premennych.

Na to, aby sme interpretu basicu ozndmili, Ze chceme pracovat
s polami, a rezervovali potrebné miesto v.paméti pocitaca, pouZiva-
me prikaz

DIM zoznam
kde zoznam obsahuje tzv. deklardcie mien a rozsahov poli oddelené
¢iarkami. Deklaracia pola mé tvar

meno, (1)
alebo

meno,(r,,r;)
alebo

meno;(Ty,T,,13)
kde meno,, meno, a meno; si mena poli a r;, r,, r; si kladné celodi-
selné konStanty, ktoré udédvaji maximalny rozsah prvého, druhého
a tretiecho rozmeru pola.

1.3.4 STANDARDNE FUNKCIE

Na rychlu realizdciu niektorych vypoctov, operécii s retazcami
a dalSich Cinnosti pouZivame Standardné funkcie jazyka basic.

Vseobecny tvar Standardnej funkcie:

meno. (argumenty)
kde meno je klicové slovo, ktoré sa skladd z 3-6 znakov,
a v zozname argumentov v zatvorkdch uvadzame 1-3 argumenty




(v zévislosti od konkrétnej funkcie). Vynimo¢ne moze byt funkcia
aj bez argumentov. Funkciu pouZivame tak, Ze ju zaradime na pri-
sluSnom mieste do programu a vyhodnotime dosadenim konkrét-
nych hodnot (konS$tédnt, premennych alebo vyrazov) za argumenty.

Sucastou jazyka basic pre PMD 85 a Didaktik Alfa sud tri typy
Standardnych funkcii:

— aritmetické funkcie,

— funkcie na pracu s retazcami,

— $pecidine funkcie.

a) Aritmetické funkcie

Aritmetické funkcie maja trojznakové meno a obsahuji iba jeden
argument. Meno aritmetickej funkcie je nositelom &iselnej hodnoty.
Ide o tieto funkcie:

SIN(X) sin x, pre x v radidnoch,

COS(X) cos X, pre x v radidnoch,

TAN(X) tg x, pre x v radianoch,

ATN(X) arctg x, vysledna hodnota v radidnoch,

LOG(X) prirodzeny logaritmus x (zdklad logaritmu je
e=2.71828),

EXP(X) exponencidlna funkcia e, kde e je zdklad priro-
dzenych logaritmoyv,

ABS(X) absoldtna hodnota x,

SQR(X) druhd odmocnina z x,

INT(X) najviacsie celé ¢islo mensie alebo rovné x

SGN(X) znamienko x, kde

SGN(X)=-1, ak x<#,
SGN(X)= 0, ak x=0,
SGN(X)= 1, ak x>0.

Pri pouZivani goniometrickych funkcii pracujeme s radidnmi. Ra-
didn je jednotka oblikovej miery uhla. Vztah medzi radidnmi
a stuptiami je dany vzorcom

stupne . 7t

180
kde 7 je oblikova miera priameho uhla (pouZiva sa pribliznd hodno-
ta 3.14159).

Ak v programe poZadujeme vypocet dal§ich matematickych funk-
cif, musime si ich vytvorit na zaklade -zndmych vztahov, napr.

1 cos X

cotg x = = —
tg x sin x

radidny =
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alebo log. x
log, x = ———
log, a
Na PMD 85-2 mdme moZnost pracovat s goniometrickymi funk-
ciami v radianoch aj v stupiioch. Na prepinanie z radidnov na stupne
a zo stupriov na radidny slizia prikazy RAD a DEG. Po zapnuti
pocitaca a privolani interpreta je automaticky nastaveny reZim radia-
nov. Na stupfiovy reZim ho zmenime vloZenim prikazu DEG v pri-
sluSnom mieste programu. K reZimu radidnov sa v pripade potreby
vratime vloZenim prikazu RAD.

b) Funkcie na pricu s refazcami

Funkcie na pracu s retazcami maji jeden az tri argumenty (retaz-

cové alebo ¢iselné) a ich vysledkom je retazec alebo &islo. Ide o tieto

funkcie:

ASC(X$) Ciselnd hodnota v desiatkovej siistave, ktora
zodpoveda ASCII (¢itaj -aski) kédu prvého
znaku retazca X$,

CHRS$(I) znak, ktory zodpoveda desiatkevej hodnote
I ASCII kédu (I je celé ¢islo z intervalu
0-255),

LEFT$(X$,I) vyberie z retazca X$ prvych I znakov (Tavy
krajny podretazec v dizke I znakov),

RIGHT$(XS$,I) vyberie z retazca X$ poslednych I znakov
(pravy krajny podretazec v dfzke I znakov),

MID$(X$,1,J) vyberie z retazca X$ &ast v dizke J znakov,
ktora sa zacina I-tym znakom,

LEN(X$) pocet znakov retazca X$,

STR$(X) prementi &islo X na retazec ¢iselnych znakov
(znamienko, ¢islice, desatinna bodka, znak
E)’

VAL(XS$) premeni retazec ¢iselnych znakov X$ na Cis-
lo.

Po vykonani funkcie sa ndzvu funkcie priradi prislusny retazec
(funkcie, ktorych mend sa konéia znakom $) alebo &islo (funkcie,
ktorych mena sa konéia inym znakom ako $).

Pocita¢ spracovava jednotlivé znaky v ¢iselnom tvare pomocou
tzv. ASCII kédu (American Standard Code for Information Inter-
change). Ciselna hodnota znaku vyjadrena v desiatkovej siistave je
z intervalu 0 az 255. ASCII kéd znakov, pouZivanych pri programo-




vani v basicu na poéitatoch PMD 85 a Didaktik Alfa (a zobrazitel-
nych na tychto poéitacoch) sa zacina od hodnoty 32 (medzera)
a konéi sa hodnotou 95 (znak ). Znaky s hodnotami 96 az 127
zodpovedaji malym pismendm a niektorym. §pecidlnym znamien-
kam (pouZivaji sa na PMD 85-2). V intervale 0 az 31 si Specidlne
znaky, ktoré sa nezobrazuji a sliZia na riadenie niektorych Cinnosti.
Pre hodnoty kédu z intervalu 128 az 255 sa na PMD 85 a Didaktiku
Alfa vSetky znaky znova opakuji. Tabulku ASCII kédu uvddzame
v prilohe 3. Hodnoty ASCII kédu jednotlivych zobraziteInych zna-
kov mozno zistit funkciou ASC, znaky priradené jednotlivym hod-
notam ASCII kédu méZeme zistit funkciou CHRS.

Pozndmka 1.5

Na pocitaci PMD 85-1 umoziiuje funkcia VAL previest retazec Cislic na desiat-
kové &islo. Na PMD 85-2 tato funkcia navy$e vyhodnocuje aritmeticky vyraz,
t. j. pre zadany vzorec vréti jeho hodnotu (pozri kapitolu 1.4).

¢) Specidlne a pomocné funkcie

Tieto funkcie umoZiiuji regulovat ipravu vystupov na obrazovku,
generovat pseudondhodné ¢isla, ziskavat informdcie o rozsahu nevy-
uZitej pamite, vyuzivat v programe funkéné klavesy a vykonavat
niektoré ¢innosti s pamétou pocitaca. Ide o nasledujice funkcie:

TAB(X) vynechanie X pozicii od zaciatku riadka pri vypise
na obrazovku,

SPC(X) vynechanie X pozicii od posledného zobrazeného
znaku v riadku,

FRE(X) zistenie rozsahu volnej pamétovej oblasti pre pro-
gram a Ciselné tdaje (v B),

FRE(X$) zistenie rozsahu volnej paméitovej oblasti pre re-
tazce (v B),

RND(X) generuje pseudondhodné &isla z otvoreného inter-

valu 0 az 1; ak X=0, generuje sa pri kazdom
pouziti to isté &islo; ak X >0, generuje sa pri kaz-
dom pouZiti iné ¢islo,

INKEY nacitanie hodnoty stlaceného funkcného kldvesu
K@ az K11, pri stlaceni kldvesu sa menu funkcie
priradi ¢iselna hodnota 0 aZ 11 podTa ¢isla stlacené-
ho klavesu; ak nebol stlaceny Ziaden klaves, prira-
duje sa hodnota 255,

PEEK(X) nacitanie hodnoty z pamétového miesta X,
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INP(I) precitanie obsahu portu I,

USR(I) privolanie a spustenie podprogramu v strojovom
kéde, ulozeného v pamiti pocitaca od adresy I,

BIT X,I uréenie hodnoty bitu I v bajte X (argument I je

z intervalu 0 az 7, vysledkom je 0 alebo 1).

Pozndmka 1.6

Okrem funkcii TAB a SPC, pouzivanych na tpravu vystupov, poskytuje
PMD 85-2 dve nové funkcie: AT a INK.

Funkcia AT umoziiuje nastavit kurzor (a tym aj miesto, kde sa bude vypisovat)
na [ubovolné miesto obrazovky. PouZiva sa v tvare

AT 1,5
kde r je &islo riadka obrazovky (od 0 do 24), s je &islo stipca obrazovky (od 0 do
47).

Funkcia INK umoziiuje riadit jas a blikanie pri vypisoch na obrazovku. PouZiva
sa v tvare

INK(p)
kde p je &iselny parameter, pomocou ktorého sa zadédva spésob vypisu:

p=0 plny jas,

p=1 polojas,

p=2 blikanie,

p=4  inverzny vypis (na bielom podklade tmavé pismend).
Na zadiatku prace s pocitatom je automaticky nastaveny vypis plnym jasom (na
¢iernom pozadi biele pismend) bez blikania. Kombinovanie sposobov vystupu
riadime suétom prislusnych hodndt. Ak chceme napriklad blikanie polojasom,
pouZijeme parameter p=1+2=3. Teda napriklad prikazom

169- PRINT AT 2,18:INK(3);”Ahoj”
vypiSeme od desiatej pozicie druhého riadka obrazovky slovo Ahoj polojasom
s blikanim. ’

1.3.5 VYRAZY A RELACIE

Z konstant, premennych a funkcii vytvdrame pomocou aritmetic-
kych a logickych operatorov a zatvoriek aritmetické, logické a retaz-
cové vyrazy. Vysledkom vyhodnotenia aritmetického vyrazu je &islo,
vysledkom vyhodnotenia logického vyrazu je logickd 1 (pravda)
alebo logicka 0 (nepravda), vysledkom vyhodnotenia retazcového
vyrazu je retazec. Vyrazy porovndvame v reldcidch.

a) Aritmetické vyrazy

Na zapis aritmetickych vyrazov pouzivame nasledujice aritmetic-
ké operatory:

+ scitanie (napr. A+B)

- odcitanie (napr. A-B)




* ndsobenie (napr. A*B)

/ delenie (napr. A/B)

~ umociiovanie  (napr. A~ B)

Povolena je tieZ operacia ,,undrne minus“, napr. —A, resp. unirne
plus, napr. +A.

Aritmeticky vyraz vytvarame pomocou ¢iselnych konstant, Cisel-
nych premennych (jednoduchych aj indexovanych), funkcii s éisel-
nym vysledkom, aritmetickych operatorov a lavych a pravych okrih-
lych zatvoriek. Pocet Tavych a pravych zatvoriek v aritmetickom
vyraze sa musi zhodovat. Na rozdiel od algebraického zapisu vzor-
cov musime v aritmetickom vyraze vzdy uvadzat operator ndsobe-
nia.

V aritmetickom vyraze bez zitvoriek sa opericie vykonavaji po-
dla tychto priorit:

1. funkcie,

2. umocnenie,

3. undrne minus, resp. unarne plus,

4. nasobenie a delenie,

5. scitanie a od¢itanie.

V pripade pouZitia zatvoriek sa najprv vyhodnocuji Casti vyrazu
v najvnitornejsich zatvorkach, potom v dalsej dvojici zdtvoriek atd.
Pri rovnakych prioritdch (napr. nasobenie a delenie) sa pri vyhodno-
covani postupuje zlava doprava.
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Na porovndvanie aritmetickych vyrazov pouZivame nasledujice
relacné operétory:

= rovny (napr. A=B)
< mensi (napr. A<B)
<= mensialeborovny (napr. A<=B)
> VACSi (napr. A>B)
>= vi&sialeborovny (napr. A>=B)
<> nerovny (napr. A<>B)

Pomocou rela¢nych operatorov vytvarame relécie.

Priklad 1.11
Zapis aritmetickych relécii:

2*Y algebraicky
ebraic

algebraicky ab--cd # @

b) Logické vyrazy

Logicky vyraz vytvarame z konS$tdnt, premennych, funkcii, arit-
metickych, relacnych a logickych operdtorov a Tavych a pravych
okrihlych zétvoriek. Pri tvorbe logickych vyrazov pouzivame nasle-
dujice logické operétory:

NOT  negécia (napr. NOT A)

AND  logicky stuéin (napr. A AND B)

OR logicky sucet (napr. A OR B)
Vyznam jednotlivych logickych operatorov charakterizuje nasledov-
na ,,pravdivostnd“ tabulka (1 oznacuje pravdu, 0 nepravdu):

A B NOTA AANDB A ORB
@ 8 1 0 2
9 1 1 9 1
1 g 9 9 1
1 1 8 1 1

Vysledkom vyhodnotenia logického vyrazu je logickd 1 (pravda),
alebo logicka 0 (nepravda). Priority operécii v logickych vyrazoch:
1. aritmetické operétory,
2. relac¢né operatory,
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3. logické operatory v poradi
NOT
AND, OR

Priklad 1.12

¢) Retazcové vyrazy

Retazcovy vyraz vytvdrame z retazcovych konstant, retazcovych
premennych a retazcovych funkcii, oddelenych operatorom + (ale-
bo &), ktory spéja dva znakové retazce.

razy a ich hodnoty:

EF™ hodnota "TABCDEF™
X hodnota "X+Y”

GH". potom
"ABEFGH”

Retazce moZno porovnavat v reldcidch. Retazcové relaéné opera-
tory sa zapisuju rovnako ako aritmetické relaéné operétory, maji
viak iny vyznam: porovnavaji retazce podla abecedného usporiada-
nia (resp. podla hodndt ASCII kédu jednotlivych znakov).

Priklad 1.14

3$. napr.

OVAK”<"NOVOTNY".

dvoch retazcov roznej dlzky sa kratsi refazec

Pri porovnavan

doplni sprava medzerami na dizku dlhSicho retazca.

Retazcové reldcie moZu byt sucastou logickych vyrazov.
1.3.6 PREHLAD PRIKAZOV JAZYKA BASIC G

Prikazy jazyka basic tvoria klicové slova (nazvy prikazov) a para-
metre (spravidla vyrazy oddelené interpunkénymi znamienkami).

/45 /
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V tabulke 1.1 uvddzame klicové slovd a struc¢né charakteristiky
prikazov jazyka basic pre pocitate PMD 85 a Didaktik Alfa (pre
tento dialekt basicu sa asto pouZiva nazov basic G). Vsetky tieto
prikazy moZno pouZivat v programovom reZime, niektoré z nich
mozno pouZivat v priamom (,,kalkulackovom*) reZime. Prikazy, kto-
ré sa k dispozicii iba na PMD 85-2, oznacujeme v tabulke hviezdic-

kou ().

Tabulka 1.1

1. Standardné prikazy

BEEP
CLEAR

DATA

DEF FNC
DIM

DISP

DLOAD
DSAVE

END

FOR TO STEP

. GCLEAR

GOSUB
GOTO

IF THEN
INPUT
NEXT

ON GOSUB
ON GOTO
PAUSE

PRINT
READ

REM
RESTORE

‘zvukovy signal

vynulovanie ¢iselnych premennych a nasta-
venie vSetkych retazcovych premennych na
prazdny znak

deklaracia zoznamu kon§tént

definicia pouZivatelskej funkcie

deklarécia poli

vypis do dial6gového riadka obrazovky
nacitanie idajov z kazety magnetofénu
zapis ddajov na kazetu magnetofénu
koniec programu

zaCiato¢ny prikaz cyklu

vymazanie obrazovky

prikaz skoku do podprogramu

prikaz nepodmieneného skoku

prikaz podmieneného skoku

vstup ddajov z kldvesnice

koncovy prikaz cyklu

prepina¢ podprogramov

prepinac skokov

zastavenie vykondvania programu na zadany
¢asovy interval

vystup na obrazovku

priradenie hodnét zo zoznamu kon$tant pre-
mennym

poznamka

nastavenie ukazovatela na zaciatok alebo na
zadany riadok zoznamu konstant
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RETURN

STOP
?

DEG

RAD

navrat z podprogramu

prerusenie vykondvania programu

vypis udajov do dialégového riadka s preru-
Senim spracovdvania programu

prepnutie na stupne pri spracovani gonio-
metrickych funkcii (*)

prepnutie na radidny pri spracovani gonio-

2. Prikazy pre grafiku

metrickych funkcii (*)

AXES
BMOVE

BPLOT
FILL

LABEL
MOVE

PLOT

SCALE

PEN

vykreslenie stdradnicovych osf

nastavenie ,,pera“ pre kreslenie v bajtovom
rezime

vykreslenie motivu v bajtovom reZime
vykreslenie plo$nych obrazcov v bodovom
rezime

zvacSovanie znakov v bodovom reZime
nastavenie ,,pera“ pre kreslenie v bodovom
rezime

vykreslenie bodu alebo tsecky v bodovom
rezime

nastavenie mierky pre kreslenie v bodovom
rezime

nastavenie sposobu kreslenia ()

3. Speciélne prikazy

CODE

CONTROL

ouT
OUTPUT

POKE

ROM
ON ERR

vykonanie kratkeho programu v strojovom
kéde

nastavenie portu pre vystup (napr. pri vystu-
pe na tlaciareri)

odoslanie hodnoty na zadany port

vystup zadanym kandlom (napr. na tlacia-
ref)

zépis celociselnej hodnoty z intervalu 0 az
255 do zadaného pamifového miesta (jeden
bajt)

nacitanie obsahu ROM-pamiite

prepinac¢ v pripade vyskytu chyby (*)
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Poznamendvame, Zze vicSina Standardnych prikazov (DATA,
DIM, END, FOR TO STEP, GOSUB, GOTO, IF THEN, INPUT,
ON GOSUB, ON GOTO, NEXT, RETURN, PRINT, READ,
REM, RESTORE, STOP) je spolo¢né pre vSetky dialekty jazyka
basic na roznych pocitacoch. Ostatné prikazy (grafika, spracovanie
zvukov, praca s kazetovym magnetofénom, Specidlne prikazy na
vyuzivanie moznosti konkrétneho monitora alebo operaéného systé-
mu) sa m6Zu na réznych pocitacoch odliSovat.

1.4 PROGRAMOVANIE VYPOCTOV A PRACE S TEXTAMI

V tejto kapitole uvddzame struény vyklad §tandardnych prikazov
jazyka basic G, ktoré ndam umoznia programovat jednoduchsie vy-
poctové tlohy a tlohy spracovania textov. Pri vécSine prikladov
uvedenych v tejto kapitole nezdleZi na konkrétnom dialekte jazyka
basic. V pripadoch, ktoré su zavislé od dialektu, uvddzame spravidla
rieSenie pre pocitace PMD 85 a Didaktik Alfa aj pre pocitace Atari
XL a XE.

1.4.1 ZACIATOK A KONIEC PROGRAMU, KOMENTARE

Komentdrovy prikaz

REM poznamka

kde pozndmka je text, ktory obsahuje Tubovolné znaky pripustné
v jazyku basic G, sliZi na vkladanie komentdrov a vysvetlujicich
poznamok do programu. Pri vykondvani programu sa tento prikaz
ignoruje. MdZeme ho pouZit kdekolvek v programe, vo viacprikazo-
vom riadku vSak musi byt poslednym prikazom riadka.

Program v basicu spravidla za¢iname komentdrovym prikazom
REM, v ktorom uvddzame nézov programu, datum jeho zostavenia
a pripadné dal$ie informdcie o programe a jeho autorovi.

Koncovy prikaz

END

oznacuje koniec programu. U¢inkom jeho vykonania program ukon-
¢ svoju ¢innost. Nie je povinny; ak nie je uvedeny, vykondvanie




SKUSTE TO S

programu sa ukon¢f po spracovani programového riadka s najvys§im
Cislom.
PreruSovaci prikaz

STOP

sliZi na prerusenie vykondvania programu. Po jeho spracovani sa
v dialégovom riadku obrazovky vypiSe sprava

STOP AT LINE ¢&r
kde ¢r je ¢islo riadka s prikazom STOP, ktory spdsobil prerusenie.
Cinnost programu mozno v tomto pripade obnovit od riadka,
v ktorom doslo k preru$eniu, vloZenim povelu

CONT

Prikaz STOP je vhodné vyuZivat pri ladeni programu na zistovanie
logicky chybnych tsekov programu.

Priklad 1.15
Novy program z
14 REM PROG

v ktorom zapiSeme nazov pr¢

TA) a datum jeho zostavenia (napr. 1. 4. 88). Mozen

aj koncovy i ne vysokym ¢islon

miesto na cisla os
200 END

Ak vloZené programové riadky

na obrazovke
14 REM PROGRAM 1.1
200 END

rikaz (s dostat
\ @ LC

1.4.2 VSTUPY A VYSTUPY

Udaje, ktoré chceme spracovat, odovzddvame programu prostred-
nictvom klédvesnice, vysledky a sprdvy vypisuje program na obrazov-
ku. MézZeme naprogramovat i zvukovy vystup a ¢asovo obmedzené
pozastavenie vykondvania programu.

a) Vymazanie obrazovky prikazom GCLEAR

Prikaz

GCLEAR

Vydavatelstvo Smena
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vymaZe obrazovku. PouZiva sa v priamom aj v programovom reZi-
me. Ak ho pouZijeme v priamom reZime, napr. pred zaciatkom
vkladania nového programu, vymazeme z obrazovky zvysky starého
programu.

Prikaz GCLEAR je 3$pecidlnym prikazom dialektu basicu pre
PMD 85 a Didaktik Alfa. V inych dialektoch sa na vymazanie
obrazovky spravidla pouziva prikaz CLS. V Atari basicu vymazZzeme
obrazovku prikazom

PRINT CHR$(125);

b) Programovanie vystupov na obrazovku prikazom PRINT
Prikaz vystupu na obrazovku mé tvar

PRINT zoznam

kde zoznam je zoznam tudajov, ktoré chceme vypisat — Ciselnych
a retazcovych kon3tant, premennych alebo celych vyrazov oddele-
nych ¢iarkami alebo bodkociarkami. Ak je si¢astou zoznamu vyraz,
vypisuje sa jeho hodnota. Prvkami zoznamu prikazu PRINT mdzZu
byt aj funkcie TAB a SPC.

Prikaz PRINT zaéina vypisovat do predposledného riadka obra-
zovky (25. riadok), pri¢om prv zobrazené riadky sa posuni o jeden
riadok hore. Ked jednotlivé prvky zoznamu prikazu PRINT oddelu-
jeme bodkociarkami, vypisuji sa jednotlivé im zodpovedajice ddaje
bezprostredne vedla seba. Ked prvky zoznamu oddelujeme Ciarka-
mi, vypisuju sa takto: prvy ddaj od prvej pozicie riadka, druhy tdaj
od 15.-pozicie, treti idaj od 29. pozicie a Stvrty idaj od 43. pozicie
(pripadné dalSie tidaje do dalSieho riadka). Ak je zoznam prikazu
PRINT ukonceny bodkociarkou, potom bezprostredne nasledujici
prikaz. PRINT zabezpeci vystup udajov do toho istého riadka za
posledny v flom zobrazeny udaj. Vynechanie zoznamu v prikaze
PRINT spdsobi vystup prazdneho riadka (t. j. vynechanie riadka).




V3imnime si, Ze pri vystupe ¢iselnych tdajov sa zobrazenie kazdé-
ho cisla za¢ina medzerou alebo znamienkom minus (v pripade za-
porného ¢isla) a kon¢i medzerou. Ak je absolitna hodnota vystupu-
juceho cisla menSia ako 1, nezobrazuje sa nula pred desatinnou
bodkou. Ak absolitna hodnota vystupujiiceho &isla je z intervalu od
0.01 do 999999, potom sa toto ¢&islo zobrazuje v oby¢ajnom desa-
tinnom tvare (t. j. ako desatinné ¢islo s pripadnym znamienkom
a desatinnou bodkou). Cislo vicsie ako 999999 alebo mensie ako
0.01 sa zobrazuje v exponencidlnom tvare. Kazdé vystupujuice &islo
sa zaokruhli na 6 miest.

Na grafickd dpravu vystupov na obrazovku modZeme v prikaze
PRINT vyuzit funkcie TAB a SPC. Funkcia TAB(n) zapisana

v zozname prikazu PRINT sposobi, Ze pred vystupujicou veli¢inou

zapisanou v zozname za touto funkciou sa vynechd n pozicii od
zaciatku riadka. Funkcia SPC(n) spdsobi, Ze vystupujiica veli¢ina
zapisand v zozname za touto funkciou sa za¢ne vypisovat po vyne-
chani n medzier od konca predchadzajiicej vystupujicej veliciny.
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vypiSe sa hodnota premennej X, vynechd sa 5 medzier a vypiSe sa

Pri programovani vystupov na obrazovku si treba uvedomit, Ze
v jednom riadku moZno zobrazit maximélne 48 znakov (vritane
medzier). '

Prikaz PRINT moZeme pouZivat aj v priamom (,kalkulacko-
vom*) rezime. Do jeho zoznamu pritom spravidla zapisujeme arit-
metické vyrazy, ktorych hodnota sa okamZzite vypocita a vypiSe.

Prikaz PRINT je sicastou vSetkych dialektov basicu. Rozdiely
v jeho pouzivani sa vyskytujd v stvislosti s funkciami TAB a SPC.
Napr. Atari basic nepozna funkcie TAB a SPC. Grafickd tpravu
vystupov na Atari regulujeme pomocou Specidlneho prikazu POSI-
TION, urcujiceho miesto na obrazovke, kde sa ma vypisovat. Poci-
ta¢ PMD 85-2 poskytuje na grafickd dpravu vystupov prikazom
PRINT navySe funkcie AT a INK (pozri pozndmku 1.6).

¢) Vystup do dialégového riadka prikazom DISP

Prikazom

DISP zoznam

kde pre zoznam vystupujicich ddajov platia rovnaké pravidla ako
pre zoznam prikazu PRINT, vypisujeme tdaje uvedené v zozname
do dialégového riadka (posledny riadok obrazovky). Vzhladom na
to, Ze vystup v tomto pripade ,,neroluje* zdola nahor po obrazovke,
kazdy novy prikaz DISP sposobi prepisanie doterajSicho obsahu
dialégového riadka.

Podobny G¢inok ako prikaz DISP m4d prikaz

? zoznam

Na rozdiel od prikazu DISP vSak prikaz ? po vypisani veli¢in zo
zoznamu do dialégového riadka spdsobi pozastavenie vykondvania
programu. Vykonavanie programu obnovime (napr. po preéitani si
vypisanej spravy) stlacenim Tubovolného klavesu.

Prikaz DISP je $pecidlnym prikazom dialektu basicu pre pocitace
PMD 85 a Didaktik Alfa. V Atari basicu, ktory nepozn4 dialégovy
riadok, sa nepouZiva.
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d) Programovanie vstupu udajov prikazom INPUT
Prikaz

INPUT z6znam

kde zoznam obsahuje zoznam premennych, ktorym chceme priradit
hodnoty vkladané z kldvesnice, pouZivame na programovanie vstu-
pu ddajov pocas vykondvania programu.

Pri spracovni prikazu INPUT sa vykondvanie programu prerusi,
ozve sa zvukovy signal a poéitad olakava vliozenie tdajov. Udaje
vkladdme z klavesnice do dial6gového riadka obrazovky v poradi,
ktoré zodpovedd zoznamu v prikaze INPUT. VlozZené tidaje odosle-
me do pamite pocitaca stlacenim EOL.

Priklad 1.19
Prikaz
99 INPUT X
pozaduje vloZenie jednej Ciselnej hodn
nej X. Prikaz
200 INPUT A.B.C
pozaduje vloZenie troch &iselnych ho

nym A. B a C. Tieto hodnoty mdzeme vloz -
vého riadka vlozime tri ¢isl 1¢
alebo postupne vlozime ( lacin : (
a stla¢ime EOL a tretie ¢isl a
Prikaz
300 INPUT TS
ocCakdva vloZenie retazca do retazcovej premennej T$. NapiSeme
napr.
BRATISLAVA
alebo
"KYSUCKA 12 T
a tdaj odoSleme do ) E
huje darky a d
pripad); ak re I¢ dc
me ho vloZit v dvodzos i pri )

Vidy pred pouzitim prikazu INPUT by sme mali pouZit prikaz
PRINT, DISP alebo ?, ktorym na obrazovku vypiSeme upozornenie,
aké ddaje sa maju vkladat.
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Ak na zaciatku prace s pocitacom stla¢ime klavesy SHIFT a PTL
(na PMD 85-1), resp. SHIFT a PAL (na Didaktiku Alfa), zostanu
vstupujice udaje zobrazené na obrazovke aj po ich odoslani do
pamite (z dialégového riadka, v ktorom boli vloZené, sa presunid do
predposledného riadka obrazovky a postupne ,roluji* po obrazov-
ke). V opaénom pripade zobrazenie vloZzenych tdajov v dialégovom
riadku zmizne z obrazovky po odoslani idajov do pamite stlacenim
EOL. Na pocitaci PMD 85-2 je to presne naopak: po spusteni
pocitata sa automaticky nastavi rezim priebezného zobrazovania
a ,rolovania“ vstupujucich udajov a stla¢enim SHIFT a PTL sa
tento rezim zrusi.

Prikaz INPUT sa pouZiva vo vSetkych dialektoch basicu.

e) Programovanie zvukového signalu, prikaz BEEP
Prikaz

BEEP

sliZi na spustenie zvukového signdlu (tzv. ,,pipnutia“). MéZeme ho
umiestnif kdekolvek v programe, ked chceme upozornit na nejakd
doleZiti skutocnost (napr. nespravne vloZeny tudaj, ukonéenie vy-
poctu a pod.).

Atari basic prikaz BEEP nepoznd, méZeme ho vSak nahradit
prikazom
PRINT CHR$(253)




f) Prerusenie programu prikazom PAUSE
Prikaz

PAUSE n

kde n je ¢iselnd premennd, konStanta alebo aritmeticky vyraz, slazi
na pozastavenie vykondvania programu na vopred stanoveny cas.
Dizku prerusenia uréuje hodnota n, ktora méze byt z intervalu od
0 do 255, ¢o zodpovedd casu preruSenia od 0 do 25.5 sekundy.
V pripade, Ze parameter n v prikaze PAUSE chyba, prerusi sa
spracovanie programu na 25.5 sekundy. Vykondvanie programu mo-
Zeme obnovit pred uplynutim zadaného ¢asu preruSenia stlacenim
klavesu SPACE.

Atari basic prikaz PAUSE nepoznd.
1.4.3 PRIRADOVACI PRIKAZ LET

Jednoduché vypodty a manipuldcie s textami programujeme po-
mocou priradovacieho prikazu

LETp=v

kde p je meno Ciselnej alebo retazcovej premennej (jednoduche;j
alebo indexovanej) a v je aritmeticky alebo refazcovy vyraz, ktorého
hodnota sa mé priradit premennej p.

Vyraz na pravej strane priradovacieho prikazu musi byt rovnaké-
ho typu ako premennd na lavej strane (teda hodnotu aritmetického
vyrazu nemdzeme priradit refazcovej premennej a hodnotu retazco-
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vého vyrazu &iselnej premennej). Klic¢ové slovo LET mdZeme vyne-
chat.

Priklad 1.23
Prikaz
119 LET P=(X/Z)* 100
priradi premennej P hodnotu aritmetického vyrazu
(X/Z)* 100
Rovnaky ac¢inok bude mat prikaz
110 P=(X/Z)* 100

Priklad 1.24

Prikazy

300 A$="NESPRAVNE”

310 B$=RIGHTS$(A$.7)
majui tento uUcinok: Refazcovej premennej A$ sa priradi refazec
NESPRAVNE a pomocou funkcie RIGHTS sa z tohto retazca vybe-
rie 7 znakov sprava, teda text SPRAVNE, ktory sa priradi retazco-

vej premennej BS.

Priradovaci prikaz LET je sucastou vSetkych dialektov basicu,
uvedenie klicového slova LET v zdpise prikazu je vSak povinné len
v niektorych dialektoch.

Priradovaci prikaz moZno vyuZit aj v priamom reZime pri vykona-
vani zloZitejSicho vypoctu.

Priklad 1.25

Povrch rotaéného valca s polomerom podstavy r=2,7 a vySkou
y=11,25 mdzZeme v priamom rezime vypoditat s pouZitim vzorca
S=2nar(r+v) takto:

Vlozime najprv postupne priradovacie prikazy

PI=3.14159

R=2.7

V=11.25
pricom kazdy z nich odoSleme stlacenim EOL. Potom vloZime pri-
kaz

PRINT 2*PI*Rx*(R+V)
a po stlaceni EOL sa na obrazovke zjavi vysledok a sprava OK.
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PROGRAM 1.1

Pristapime k zostaveniu prvého uceleného programu, ktory vyuZi-
va prikazy REM, GCLEAR, PRINT, INPUT, LET a END. Pro-
gram si vyZiada vloZenie hodn6t Z a X a podla vzorca

=100 X
P=1005

vypocita, kolko percent zo zikladu Z je hodnota X. Vypis 1.1

© 10 REM PROGRAM 1.1 - PERCENTA» 1. 4. 88
20 GCLEAR

3¢ PRINT “X JE P FERCENT ZO ZAKLADU 2~
40 PRINT “ZADAVAME Z» X7 FOCITAME F~
S0 PRINT

60 PRINT “VLOZ ZAKLAD Z~

70 INPUT Z

80 PRINT “VLOZ HODNOTU X~

90 INPUT X

10@ PRINT

110 LET P=(X/Z) #1060

120 PRINT “Z =32

13@ PRINT “X ="3X

140 PRINT “P ="jPs"4"~

200 END

obsahuje vypis programu pre pocitate PMD 85 a Didaktik Alfa, na
obr. 1.2 uvddzame priebeh dialégu na obrazovke pri vkladani hod-
not Z a X a zobrazeni vysledku.

X JE P PERCENT Z0 ZAKLADU 2Z
ZADAVAME 2, X, POCITAME P

YLOZ ZAKLAD Z
VYLOZ HODNOTU X
111

1.2 Priebeh dial6gu s programom PERCENTA

Aby program z vypisu 1.1 fungoval aj na poé&itatoch Atari XL
a XE, stac¢i nahradit programovy riadok 20 s prikazom GCLEAR
na vymazanie obrazovky riadkom

20 PRINT CHRS$(125);

Pred odStartovanim programu povelom RUN na poé&itatéoch PMD
85-1 a Didaktik Alfa stlacte klavesy SHIFT a PTL (resp. SHIFT
a PAL), aby vstupujice tdaje zostali na obrazovke aj po ich odoslani
stlatenim EOL.
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1.4.4 PRIKAZY SKOKOV

Program v basicu sa normalne vykondva v poradi ¢isel programo-
vych riadkov. Toto prirodzené poradie vykonévania jednotlivych
prikazov moZno zmenit a rozhodovat sa v programe o dalSom postu-
pe prikazmi skokov GOTO, ON GOTO a IF THEN.

a) Prikaz nepodmieneného skoku GOTO
Prikaz

GOTO ¢r

kde ¢r je ¢islo programového riadka, ktorého prikazy sa majui vyko-
nat ako bezprostredne nasledujice, meni prirodzené poradie spraco-
vania programovych riadkov skokom na zadany riadok. Pri pouziti
prikazu GOTO vo viacprikazovom riadku musi byt GOTO posled-
nym prikazom viacprikazového riadka.




b) Prikaz prepinaca ON GOTO
Prikaz prepinaca umoZziiuje viacnasobné vetvenie programu. Po-
uZiva sa v tvare

ON v GOTO ¢r),¢ra,...,Cr,

kde v je aritmeticky vyraz, ktory nadobtida hodnoty 1,2, ..., n a ¢,
je Cislo programového riadka, ktory sa ma spracovat ako bezpro-
stredne nasledujiici, ak v=j. Zoznam ¢isel riadkov v prikaze ON
GOTO moéze obsahovat iba ¢isla existujicich riadkov. V zozname sa
moéZe viackrat vyskytovat rovnaké ¢islo riadka.

Ak hodnota vyrazu v je mensia ako 1 alebo vicsia ako n, potom
spracovanie programu po vykonani prikazu ON GOTO pokracuje
bezprostredne nasledujiicim programovym riadkom. Vo viacprikazo-
vom riadku musi byt prikaz ON GOTO poslednym prikazom riad-
ka.
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riadenie riadku 1030, premennej B$ sa priradi text BOD a prikaz
GOTO odovzda nadenie riadku 1050, teda vypiSe sa

ZISKALI STE | BOD

Ak B sa rovna 2, 3 alebo 4, prikaz v riadku 1010 odovzda riadenie
riadku 1040, teda premennej B$ sa priradi text BODY a riadok 1050
vypiSe na obrazovku napr.

ZISKALI STE 2 BODY

Ak B>4, teda v prikaze ON GOTO nie je uvedené ¢islo riadka,
zodpovedajice tejto hodnote premennej B, odovzdad sa riadenie
bezprostredne nasledujucemu riadku (ako v pripade B=0), t. j.
premennej B$ sa priradi text BODOV a prikaz GOTO odovzda
riadenie riadku 1050, ktory vypiSe na obrazovku napr.

ZISKALI STE 5 BODOV

Prikiad ilustruje aj ucelné vyuzitie prikazu nepodmieného skoku
GOTO vo vylucujacich sa vetvach programu.

Prikaz ON GOTO je sucastou vSetkych dialektov basicu.

¢) Prikaz podmieneného skoku-IF THEN

Prikaz podmieneného skoku meni prirodzené poradie spracova-
nia programovych riadkov v zavislosti od splenenia urcitej podmien-
ky. PouZiva sa v tvare

IF pod THEN &

alebo

IF pod THEN prikaz

kde pod je nejakéd podmienka, zadand v tvare aritmetickej alebo
retazcovej reldcie, resp. logického vyrazu, ¢ je &islo riadka, ktory
sa md spracovat ako bezprostredne nasledujiici v pripade, Ze pod-
mienka je splnend, prikaz je prikaz, ktory sa ma vykonat v pripade,
Ze podmienka je splnend.

Ak je podmienka v prikaze IF THEN splnend, potom sa vykona
skok na riadok s ¢islom ¢ (v prvom pripade), alebo sa vykond
prikaz uvedeny za slovom THEN a pripadné dalSie prikazy uvedené
v tom istom riadku (v druhom pripade). Ak podmienka nie je
splnend, spracovanie programu pokracuje bezprostredne nasleduji-
cim riadkom.

Prikaz IF THEN je stcastou vstkych dialektov basicu.
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Priklad 1.28
Prikaz
210 IF R=1 THEN 6¢
spdsobi, Ze v pripade, ked hodnota premennej R je 1, odovzda sa
riadenie programovému riadku s ¢islom 60, zatial ¢o pre iné hodno-
ty premennej R sa pokracuje vo vykonavani prikazov bezprostredne
nasledujiceho riadka. Rovnaky Géinok bude mat prikaz .
219 IF R=1 THEN GOTO 6§

Priklad 1.29
Prikazovy riadok
220 IF R=0 THEN PRINT "KONIEC VYPOCTOV” : GOTO
250
sposobi, Ze pri hodnote R=0 sa v prisluSnom riadku obrazovky
vypiSe text

KONIEC VYPOCTOV
a vykoné sa skok na programovy riadok 250. Pre iné hodnoty pre-
mennej R sa prikazy PRINT a GOTO nevykonaju a pokracuje sa
v spracovani bezprostredne nasledujuceho riadka.

(Ako ste iste postrehli, programovy riadok 220 je z typografickych
dévodov rozdeleny do dvoch riadkov. Podobnych pripadov sa v tejto
knihe vyskytuje viac, vy vSak nezabudajte, Ze vzdy ide o jediny
stvisly riadok, ktory musi byt vloZeny do poéitata na jeden raz.)
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PROGRAM 1.2
Pomocou prikazov GOTO, IF THEN a BEEP rozsirime program

1.1 tak, aby umoznil opakované vloZenie tidajov a vypocet (pozri
vypis 1.2). VSimnime si, ako funguje zdvereény dsek programu:
199 PRINT "CHCES POKRACOVAT? (1=ANO, #=NIE)”

26¢ INPUT R
219 IF R=1 THEN 60
22 IF R=¢ THEN PRINT "KONIEC VYPOCTOV” : GOTO

250
230 BEEP : BEEP
240 GOTO 199

250 END
Ak na dotaz CHCES POKRACOVAT? odpovieme 1 (4no), vrati

sa program k riadku 60 a cely postup sa opakuje (vloZime nové
ddaje a dostaneme novy vysledok). Ak odpovieme 0 (nie), vypise
sa sprava KONTEC VYPOCTOV a vykoni sa skok na programovy
riadok 250. Ak sa pomylime a vloZime ind Ciselnt odpoved ako
1 alebo 0, upozorni nds pocita¢ na chybu dvojnasobnym ,,pipnutim®,
vykond sa skok na riadok 190 a oc¢akava sa vioZenie spravnej odpo-

vede.
Aby program fungoval aj na Atari XL a XE, musime riadok 20

nahradit riadkom
26 PRINT CHR$(125);
a riadok 230 nahradit riadkom
23¢9 PRINT CHR$(253) : PRINT CHR$(253)

10 REM PROBRAM 1.2 - PERCENTAL, 1. 4. 88
20 GCLEAR

30 PRINT “X JE P PERCENT ZO ZAKLADU Z*
406 PRINT “ZADAVAME Z» X3 POCITAME P~

50 PRINT

60 LET I=I+1 : PRINT

70 PRINT “PRIKLAD C."5I

80 PRINT

90 PRINT “VLOZ ZAKLAD Z~

100 INPUT Z

110 PRINT ~VLOZ HODNOTU X~

120 INPUT X

136 PRINT

140 LET P=(X/Z)%100

150 PRINT “Z ="3§Z

160 PRINT “X ="§X

170 PRINT “P ="§Pp~i~

18@ PRINT

190 PRINT “CHCES FOKRACOVAT? (1=ANO» @=NIE)"
200 INPUT R

21© IF R=1 THEN 6@

220 IF R=@ THEN PRINT “KONIEC VYPOCTOV” : GOTO 250
230 BEEP & BEEP

240 GOTO 190

250 END




1.4.5 PROGRAMOVANIE CYKLOV

Cyklom nazyvame tsek programu, ktoiy sa pri vykondvani pro-
gramu moéze viackrat opakovat. Cykly mdzeme programovat bud
pomocou skokovych prikazov IF THEN a GOTO, alebo pomocou
Specialnej dvojice prikazov cyklu FOR TO STEP a NEXT.

a) Vytviranie cyklov pomocou skokovych prikazov

Predpokladajme, Ze urcity dsek programu sa md vykonat viackrat
po sebe. Pomocou prikazu GOTO sa méZeme po vykonani posled-
ného prikazu tohto dseku vrétit na jeho zaciatok. Prikaz podmiene-
ného skoku IF THEN, vhodne umiestneny vntri tohto Gseku pro-
gramu, ndm pri splneni urcite] podmienky umozni z tohto cyklu
»vyskoGit*.
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nani bezprostredne nasledujiceho prika-
1ota zobrazi v tom istom riadku za na-
> v rezime priebezného zobrazovania
1izu PRINT nebol ukonceny bodkociar-
10dnota v nasledujicom riadku obra-

Viimnime si, Ze¢ podobnym spdsobom je konStruovany program
1.2 (pozri vypis 1.2), kde cyklus zabezpe€uje opakovanie vypoctu
percent. V tomto pripade sme na vytvorenie cyklu pouZili dva prika-
zy podmieneného skoku IF THEN a priamy dotaz na pokracovanie
alebo ukoncenie.

b) Programovanie cyklu prikazmi FOR TO STEP a NEXT

Na programovanie cyklov moZno pouZit aj Specidlnu dvojicu pri-
kazov cyklu: FOR TO STEP a NEXT. Cyklom v tomto pripade
nazyvame usek programu, ktory sa za¢ina prikazom FOR TO STEP
a kon¢i sa prikazom NEXT.

Prvy prikaz cyklu ma tvar

FOR p=v, TO v, STEP v,

kde p je tzv. riadiaca premennd cyklu, v, je aritmeticky vyraz, uréuju-
ci za&iato¢ni hodnotu riadiacej premennej p, v, je aritmeticky vyraz,
ktory uréuje koncovii hodnotu riadiacej premennej p a v; je aritme-
ticky vyraz, ktory urcuje krok zmeny premennej p. Ak krok v; = 1,
mozno Cast STEP v prikaze vynechat.

Za prikazom FOR TO STEP nasleduje tzv. telo cyklu, t. j. usek
programu, ktory sa md viackrat vykonat. Posledny prikaz je

NEXT p

kde p je néazov riadiacej premennej cyklu, pouZitej v zaciatoénom
prikaze FOR.

Ak krok v; v prikaze FOR TO STEP je kladny, potom cyklus
funguje takto: Pri vstupe do cyklu (vykonanie prikazu FOR TO
STEP) sa riadiacej premennej p priradi zafiatotnd hodnota v;
a skontroluje sa, ¢i je hodnota riadiacej premennej mensia alebo
rovn4 koncovej hodnote v,. Ak je tdto podmienka splnend, vykona-
ju sa vSetky prikazy, ktoré sa nachddzaji medzi prikazmi FOR TO
STEP a NEXT. Po ich vykonani sa hodnota riadiacej premennej




QA QTCON

zvacsi o krok v;, znovu sa vykond kontrola, ¢i hodnota riadiacej
premennej je menSia alebo rovnd koncovej hodnote, a ak je tato
podmienka splnend, vykonaji sa znova prikazy medzi FOR TO
STEP a NEXT atd. Cyklus sa ukonéi vtedy, ked nie je splnena
podmienka, Ze hodnota riadiacej premennej je mensia alebo rovna
koncovej hodnote. V tomto pripade program pokracuje vykonanim
prikazu bezprostredne nasledujiceho za poslednym prikazom cyklu
NEXT. Ak krok v; v prikaze FOR TO STEP je zdporny, potom sa
uvedeny postup meni iba v tom, Ze pred kaZzdym priechodom cyklu
sa kontroluje, ¢i je hodnota riadiacej premennej vécsia alebo rovna
koncovej hodnote v,. Cyklus sa ukondi vtedy, ked tidto podmienka
nie je splnena.

Do cyklu vstupujeme iba prostrednictvom prikazu FOR TO
STEP, skok dovnitra cyklu z inej ¢asti programu je nepripustny.
Z cyklu mozno vystipit aj pred jeho ukon&enim (pouZitim niektoré-
ho skokového prikazu).
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20 PRINT A

3 NEXT 1

200 GOTO 116

(v programovom riadku 200 pozadujeme skok dovnitra cyklu).
Priklad 1.33

Cyklus

100 F=1

110 FOR I=1TO N

120 F=F*I

130 1IF F>999999 THEN 179
140 NEXT I

130 PRINT N:"!

189 PRIN
slizi na vypocet faktoridlu
=1 X 2 X . % (n = ]} X n

Kedze faktoridl je vzdy celoc¢iselny a najvacsie celé cislo, ktoré
moZeme v basicu G presne zobrazit, je 999999, v riadku 130 kontro-

lujeme, ¢ pre dané N je fakt

14l eSte presne zobrazitelny. V pripa-
de, Zze hodnota faktoridlu je vacsia ako 999999, vyskocime z cyklu

pred jeho ukonéenim.

oznamenajme, Ze v Atari basicu je najvacSim celym cislom,
ktoré mézeme presne zobrazit, 999999999, riadok 130 preto upravi-

me takto:
1360 IF F>999999999 THEN 170

(Doplnenim tseku programu o vstup hodnoty N a jeho vykonanim
na pocitacoch PMD 85, resp. Didaktik Alfa alebo Atari XL, resp.
XE sa presvedcte o tom, Ze na pocitacoch PMD 85 a Didaktik Alfa
mozeme presne vypocitat najviac 9! a na pocita¢och Atari XL a XE

M)
o)

najviac 12

Riadiaca premennd cyklu nemusi byt kladné ani celodiselnd. To
umozZiiuje programovat tabel4ciu funkcii v lubovolnom ,,rozumnom*“
intervale a s Tubovolnym krokom.
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Priklad 1.3

Hodnoty polynému

y=2x -3x" + x + 2
v intervale premennej x od -5 do 5 s krokom 0,5 tabeluje nasleduju-
ci cyklus:

160 FOR X=-5TO 5 ST

119 Y=2xX"3-3*xX"2+4

120 PRINT X.Y

130 NEXT X
Viimnime si, Ze v tomto pripade musi byt v prikaze FOR TO STEP
uvedend cast STEP, pretoze krok zmeny riadiacej premennej sa
nerovna 1.

Rovnaky vysledok pri opa¢nom usporiadani tabelovanych funk-
¢nych hodnét ziskame takto:

20 FOR X=5TO -5 STEP -.5

210 Y=2%*X"3-3xX"2+X+2

220 PRINT X.Y

230 NEXT X
V tomto pripade je zaciatocnd hodnota riadiacej premennej cyklu

!I.S
X+

vacsia ako koncova hodnota, a preto musime pouzit zdporny krok.
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PROGRAM 1.3
Program, ktory uvadzame vo vypise 1.3, vypocita stiCet a aritme-
ticky priemer n ¢isel. Program si vyZiada vloZenie N a cyklom
70 FOR I=1TO N
8¢ PRINT "UDAJ C.”;LI;”: ”; : INPUT A
9 S=S+A
106 NEXT I

* postupne poZaduje vloZenie N ¢isel, pricom kazdé z nich pripocita

k doteraz dosiahnutej hodnote siétovej premennej S. Po skonceni
cyklu sa vypocita priemer a na obrazovke sa vypiSe pocet s¢itancov
a hodnota sictu a priemeru.

10 REM PROGRAM 1.3 - PRIEMERY» 2. 4. 88

20 REM SUCET A ARITHMETICKY PRIEMER N CISEL
30 GCLEAR

40 PRINT “ZADAJ POCET UDAJOV N = “§ & INPUT N
50 PRINT

60 S=0

70 FOR I=1 TO N

80 PRINT “UDAJ C."3%I5": “3 3 INPUT A

90 S=5+A

100 NEXT I

110 P=S/N

120 PRINT

13@ PRINT “POCET SCITANCOV N = "IN
140 PRINT “SUCET 8 = “§8
15@ PRINT “PRIEMER P=8/N = “jP
160 END

Prikazy FOR TO STEP a NEXT sii sti¢astou vSetkych dialektov
basicu.

1.4.6 DEKLARACTA POLI A PRACA S POI'AMI

V odseku 1.3.3 sme vysvetlili pojem pola. Jedno, dvoj a trojroz-
merné polia deklarujeme prikazom DIM. Pri prici s polami je
osobitne vyhodné vyuZivat cykly FOR TO STEP a NEXT.

a) Prikaz deklaricie poli DIM
Polia deklarujeme (t. j. pridelujeme im mena a rezervujeme mies-
to v pamiti) prikazom

DIM py(r,),pa(r1,12),p3(T1,I2,13), - -

kde p;, p;, ps,... si mend poli, r; je konStanta, ktord udava prvy
rozmer pola, r, je konstanta, ktord udava druhy rozmer pola a r; je
konStanta, ktord udava treti.rozmer pola.
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Typ pola (Ciselny alebo retazcovy) sa urcuje jeho menom. Mené
¢iselnych poli si jedno alebo dvojznakové, pricom prvym znakom
musi byt pismeno a druhym znakom pismeno alebo &islica. Mena
rétazcovych poli mézu byt az trojznakové, pricom prvym znakom
musi byt pismeno, poslednym znakom § (doldr) a pripadnym pro-
strednym znakom modZe byt pismeno alebo dislica.

V jednom prikaze DIM moézeme deklarovat viac poli rdoznych
rozmerov a typov. Kazdé pole smie byt deklarované iba raz. Dekla-
raéné prikazy DIM moZu byt v programe na [ubovolnom mieste
pred prvym pouZitim prisluSnych poli. V pripade, Ze pole nedeklaru-
jeme v prikaze DIM, prideli mu interpret basicu pri prvom pouZiti
prisluSnych indexovanych premennych automaticky pre kazdy roz-
mer rozsah 11 (od 0 do 10). Pre lepsiu prehladnost programu odpo-
ridame deklarovat vietky pouZité polia (teda aj polia s rozsahom
jednotlivych rozmerov do 11 — deklarovat tieto je vhodné aj pre
tisporu pamite) v prikazoch DIM a deklara¢né prikazy DIM siistre-
dit na zaciatku programu.

Priklad 1.35

Usek programu

20 DIM A(50),B(10.,20), P$(60)

30 DIM Z1(2,19.5)
deklaruje Styri polia: jednorozmerné Ciselné pole A. jednorozmerné
retazcové pole P$, dvojrozmerné ciselné pole B a trojrozmerné

¢iselné pole Z1.

Po odstartovani programu prikazom RUN sa vietkym prvkom
¢iselnych poli priradia hodnoty 0 a vSetkym prvkom retazcovych
poli prazdne znaky (prdzdny znak je retazec ””, ktory obsahuje
0 znakov). Prikazom

CLEAR

moZeme v pripade potreby v programe vynulovat vietky premenné
a polia.

V Atari basicu pracujeme iba s jednorozmernymi alebo dvojroz-
mernymi &selnymi polami. Pre &iselné polia sa prikaz DIM pouZiva
rovnako. Vzhladom na iny sposob préce s retazcami m4 prikaz DIM
v Atari basicu pre retazce iny vyznam ako v basicu G (pozri kapitolu
1.7).
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b) Programovanie price s polami

Pomocou prikazov FOR TO STEP a NEXT méZeme s vyhodou
programovat vstupy udajov do jednotlivych poli a vystupy poli na
obrazovku. Spdsob prace s polami vysvetlime na prikladoch.

166 FOR K=D TO H

zadiatok vonkajsieho cyklu

20¢ FOR J=L TO P

telo vnitorného cyklu

300 NEXT J

pokracovanie vonkajSieho cyklu

44¢ NEXT K
1.3 Struktira vloZengch cyklov

Program si postupne vyZiada vloZenie N prvkov ¢iselného jednoroz-
merného pola A (predpokladé sa, Zze hodnota N bola definovana
pred zacCiatkom cyklu a nie je vacSia ako 100, t. j. rozsah pola
deklarovany v riadku 20). Programovy riadok

1290 INPUT H : A(I)=H
moZeme v basicu G zapisat aj takto:

129 INPUT A(I)




Uvedent formu vstupu prvku pola sme pouZili s ohladom na to, aby
bola pripustnd aj v Atari basicu (Atari basic nepripista indexované
premenné v zozname prikazu INPUT).

Cyklus mdze byt vloZeny v inom cykle, v tomto pripade hovorime
o tzv. viacndsobnych cykloch. Vnitorny cyklus musi byt v tomto
pripade ukonc¢eny skor ako vonkajs$i cyklus, napr. podla schémy

z obr. 1.3. Riadiaca premenn4 vnitorného cyklu sa pritom musi liit
od riadiacej premennej vonkajsieho cyklu.
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PROGRAM 1.4

Predpokladajme, Ze mame tabufku s maximalnym rozsahom 26
riadkov a 16 stlpcov. V programe ju deklarujeme ako dvojrozmerné
pole A prikazom

DIM A(25,15)
(nezabidajme, Ze prvky poli sa indexuji od nuly). Vlozime do tejto
tabulky ciselné udaje. Chceme vypoditat priemery v jednotlivych
riadkoch a stfpcoch a celi tabulku aj s vypoéitanymi priemermi
zobrazit na obrazovke.

Program (pozri vypis 1.4) si vyZiada tidaje o skutoénom pocte
riadkov a stlpcov (tento skutoény podet nesmie byt vi&si ako dekla-

10 REM PROGRAM 1.4 - TABULKA» 2. 4. 88
20 DIM A(2S,15)

30 BCLEAR

31 REM V ATARI BASICU -~ PRINT CHR$(123)3
100 REM VLOZENIE POCTU RIADKOV A STLPCOV
110 PRINT “VLOZTE POCET RIADKOV TABULKY (1 - 25): “j
12@ INPUT M

130 PRINT “VLOZTE POCET STLPCOV TABULKY (1 - 1S): ~;
14@ INPUT N

150 PRINT

200 REM VLOZENIE TABULKY PO RIADKOCH

210 PRINT “VLOZTE UDAJE TABULKY PO RIADKOCH"
220 PRINT

230 FOR I=1 TO M

240 PRINT “RIADOK C.”"JI

25@ FOR J=1 TO N

260 PRINT “Q<C“IIB“»~BJUs~) = “§

270 INPUT H & A(I»J)=H

280 NEXT J

290 NEXT I

300 REM VYPOCET RIADKOVYCH PRIEMEROV
310 FOR I=1 TO M

320 ACI»@)=0

330 FOR J=1 TO N

340 ACIr@)=A" »@)+A(IsJ)

350 NEXT J

360 A(Iy0)=A(Iv@) /N

370 NEXT I

400 REM VYPOCET STLPCOVYCH PRIEMEROV

410 FOR J=1 TO N

420 A(OrJ)=0

430 FOR I=1 TO M

440 ACOr N =A0r ) +A(Iv)

4350 NEXT I

460 A(Or»J)=A(0rJ) /N

470 NEXT J

500 REM ZOBRAZENIE TABULKY

510 GCLEAR

S11 REM V ATARI BASICU — PRINT CHR$(125)%
520 FOR .I=1 TO M

S30 FOR J=1 TO N

549 PRINT ACIy))3B

S50 NEXT J

560 PRINT - “BAI@)

370 NEXT I

580 PRINT

390 FOR J=1 TO N

600 PRINT ACO»J) 3

610 NEXT J

6290 END




rovany rozsah pola A), vyZiada si vloZenie jednotlivych tdajov po
riadkoch, vypoéita riadkové a stipcové priemery a vypise celi tabul-
ku spolu s riadkovymi a stfpcovymi priemermi na obrazovku (riad-
kové priemery sii ulozené v nultom prvku kazdého riadka, stipcové
priemery sd uloZené v nultom prvku kazdého stipca).

V riadkoch 31 a 511 v komentédrovych prikazoch REM uvéddzame,
ako treba zmenit bezprostredne predchéadzajtci prikaz, aby program
fungoval aj na pocitacoch Atari XL a XE.

1.4.7 DEKLARACIA A CITANIE ZOZNAMU KONSTANT

Udaje mo#no uchovévat priamo v programe v tzv. zoznamoch
konstént deklarovanych prikazmi DATA. Hodnoty konstint z tych-
to zoznamov moZno priradovat premennym prikazmi READ. Mies-
to v zozname, od ktorého sa ¢itaji konStanty prikazom READ,
mozno nastavit prikazom RESTORE.

a) Deklaracia zoznamu konStant prikazmi DATA
Prikaz DATA sliZi na vkladanie zoznamu konS$tdnt do programu.
PouZiva sa v tvare

DATA zoznam

kde zoznam je zoznam c¢iselnych a retazcovych konstant, oddelenych
¢larkami.

Prikazy DATA moéZu byt umiestnené kdekolvek v programe, pre
vicSiu prehladnost ich vSak odporicame sustredit na konci progra-
mu za prikazom END.
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b) Citanie zoznamu konstnt prikazmi READ
Hodnoty kon$tant zo zoznamu' deklarovaného prikazmi DATA
priradujeme premennym prikazmi READ. Prikaz READ m4 tvar

READ zoznam

kde zoznam je zoznam premennych, ktorym sa majui priradit hodno-
ty zo zoznamu konstant. V zozname prikazu READ sa m6Zu vysky-
tovat Ciselné a retazcové premenné, oddelené Ciarkami.

Prikazy READ spolupracujui s prikazmi DATA takto:

Konstanty zo vietkych prikazov DATA v danom programe tvoria
akoby jeden suvisly zoznam v tom poradi, v akom si v programe
uloZené prikazy DATA. Prikazy READ postupne priraduji premen-
nym hodnoty konstant z tohto zoznamu v tom poradi, v akom si
vykonédvané (teda prvy prikaz READ zaéne &itat konStanty zo za-
¢iatku zoznamu, druhy prikaz READ ¢ita konStanty zo zoznamu od
miesta, v ktorom skondil itanie prvy prikaz READ, atd.). Vzdjom-
ne si zodpovedajiice premenné zo zoznamu prikazov READ a kon-
$tanty zo zoznamu definovaného prikazmi DATA musia byt rovna-
kého typu (teda ¢iselné konStanty priradujeme ¢iselnym premennym
a retazcové konStanty retazcovym premennym).

Priklad 1.39
Vysledkom iseku programu
199 READ M,N

1999 REM ZACIATOK ZOZNAMU KONSTANT

1419 DATA 15,12
v ktorom prikaz v riadku 100 je prvym vykondvanym prikazom
READ a prikaz v riadku 1010 je prvym prikazom DATA, je nasledu-
juice priradenie kon$tdnt premennym:

M= 15 N= 12

Vysledkom dseku programu

399 READ A,B.C

319 READ T1$,T2%




¢) Nastavenie ukazovatela v zozname konStant prikazom RES-
TORE

Prikaz RESTORE umoZziuje opakované citanie konStant zo zo-
znamu definovaného prikazmi DATA .alebo zmenu poradia ¢itania.
Pri vykonédvani programu si potita ,paméti“ miesto v zozname
konstant, od ktorého by mal ¢itat nasledujici prikaz READ (pre
jednoduchost hovorime, Ze posiva ukazovatel v zozname konstant).

Prikazom

RESTORE ¢r

si mdZeme tento ukazovatel nastavif na miesto zoznamu, ktoré
zodpoveda prvej konstante uvedenej v prikaze DATA v programo-
vom riadku ¢r. Znamena to, Ze bezprostredne nasledujici prikaz
READ bude ¢itat zo zoznamu od tohto miesta. Ak prikaz pouzije-
me Vv tvare

RESTORE

t. j. bez &isla riadku, nastavi sa ukazovatel na zadiatok zoznamu,

Vydavatelstvo Smena

75 I



Programujeme v basicu

/76 1

Franti$ek Turnovec

t. j. bezprostredne nasledujici prikaz READ bude ¢itat konStanty
od prvej konstanty prvého prikazu DATA. Po odStartovani progra-
mu sa ukazovatel automaticky nastavi na zaciatok zoznamu.

Priklad 1.40

Vysledkom vykonania dseku programu

26 READ AB.C

3@ RESTORE

44 READ X.Y,.D.EF

56 DATA 28.62.63,60.52
bude priradenie

=28,B =62, C =63

X=28Y=062.D=63E-=060F=52
Po vykonani riadku 20 (priradenie hodndt zo zaciatku zoznamu
premennym A, B, C) sa i¢inkom prikazu RESTORE nastavi ukazo-
vatel znovu na zaciatok zoznamu a dalsi prikaz READ bude dcitat
od zaciatku.

Prikiad 1.41
Vysledkom vykonania Gseku programu
109 RESTORE 509
114 READ X
120 RESTORE 5194
13¢ READ Y,Z
149 RESTORE 509
150 READ A.B.C

509 DATA 28.30.15

514 DATA 11,36
bude priradenie

X = 28

= 11,Z = 36

A=28B=230C=15

Prikazy DATA, READ a RESTORE su sacastou vSetkych dialek-
tov basicu.
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PROGRAM 1.5

Program 1.4 pozmenime tak, aby sliZil na spracovanie prehladov
o klasifikacii Ziakov. Spracovdvanymi udajmi budd mena Ziakov,
nazvy predmetov a zndmky Ziakov z jednotlivych predmetov.
V jednorozmernom retazcovom poli Z$ uchovdvame mend Ziakov,
v jednorozmernom retazcovom poli P$ uchovdvame nézvy predme-
tov, v dvojrozmernom &iselnom poli A uchovavame znamky. Udaje
(mend Ziakov, ndzvy predmetov a zndmky) nevkladdme prikazom
INPUT, ale zapisujeme ich do programu pomocou prikazov DATA.
Vsetky prikazy DATA uloZime na konci programu od riadka 1000.
Prvy prikaz DATA obsahuje tidaje o poéte Ziakov a predmetov (v
nasom pripade 15 Ziakov a 12 predmetov). Dalsie prikazy DATA
obsahuji mend Ziakov a ich zndmky. Poslednd skupina prikazov
DATA obsahuje ndzvy predmetov. Poradie zndmok musi zodpove-
dat poradiu predmetov.

Program (pozri Vypis 1.5) najprv nadita idaje zo-zoznamu defino-

10 REM PROGRAM 1.5 - PROSPECH» 3. 4. 88

20 DIM A(2T015) 228 (25)»PS(15)

30 GCLEAR @ DISP “PREBIEKA SPRACOVANIE UDAJOV”
100 REM PRECITANIE UDAJOV ZO ZOZNAMU DATA

110 READ MoN

120 FOR I=1 TO M 3 READ Ze<(I)

130 FOR J=1 TO N ® READ H 8 A(I»J)=H 2 NEXT J
140 NEXT X

150 FOR J=1 TO N z READ P8(J) 3 NEXT J

200 REM VYPOCET RIADKOVYCH PRIEMEROV

210 FOR I=1 TO H & A(I,J)=0@

220 FOR J=1 TO N 8 A(Is®)=A(I»®)+A(I»J) © NEXT J
230 A(Ir0)=ACI»@)/N 8 NEXT I

300 REM VYPOCET STLPCOVYCH PRIEMEROV

310 FOR J=1 TO N 8 A(0»J)=0

320 FOR I=1 TO M 8 A(OsJ)=A(O»J)+A(IvJ) ¢ NEXT I
330 ACOr NI =A(0sJ) /M 8 NEXT J

400 REM ZOBRAZENIE PREHLADU PODLA ZIAKOV

410 GCLEAR

420 PRINT “PREHLAD KLASIFIKACIE ZIAKOV~ & PRINT
430 FOR I=1 TO M

440 PRINT LEFTS(Z$(I)»10)3TAB(I2)}

450 FOR J=1 TN N

460 PRINT STRS(ACI»J)) 3

470 NEXT J

480 RS=8TRES(A(I»0))

490 PRINT TAB(2uN+14) JLEFTS(RS,5) 3 NEXT I

50@ REM ZOBRAZENIE PREHLADU PODLA PREDMETOV

510 DISP "PRECHOD K PREHLADU PREDMETOV - STLAC EOL!”
520 INPUT Q¢

530 BCLEAR

540 PRINT “PREHLAD KLASIFIKACIE PODLA PREDHETOV®
550 PRINT

560 FOR J=2 TO N

5§70 PRINT LEFTS(P8(J)»20)5TAB(23) }

580 RS=8TRS (A(®»J))

590 PRINT LEFTS(R®,S) 2 NEXT J

600 END

1000 REH UDAJE 0O ZIAKOCH» ZNAMKACH A PREDMETOCH
1010 DATA 15,12

1020 DATA ALENA»19291r19191939271525201
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DATA MAGDA»191929251v3937291r1plvl
DATA PAVLArivlrslsivivlrslrlr2s152,2
DATA BEATA»17293v1v192929292925251
DATA EVAr 15392939291v10293919252
DATA OLGA» 1r1sirisdvrisiririslrlsl
1080 DATA PETER»172r252r252929,393939291
1090 DATA IVANy 1r1r1s1v1925s2s1v1s15251
1100 DATA JANy 1729292539 393+47392523
1110 DATA EMILy 1+29¢394939392v493927492
1120 DATA ZOLO» 253v39393945474937352,3
1130 DATA MARDS»172919297292929271925391
1140 DATA ADELAr1»1r1929292v17293525251
1150 DATA HARIA»17192929292y27292929252
1160 DATA PAVOL»1r1939392929529292929292
1170 DATA “SPRAVANIE”

1180 DATA “SLOVENSKY JAZYK”

1190 DATA “RUSKY JAZYK®

1200 DATA “OBCIANSKA VYCHOVA~

1210 DATA “DEJEPIS”

1220 DATA “ZEMEPIS”

1230 DATA “MATEMATIKA”

1240 DATA “PRIRODOPIS”

1250 DATA “TELESNA VYCHOVA®

1260 DATA “"VYTVARNA VYCHOVA~

1270 DATA “HUDOBNA VYCHOVA™

1280 DATA “PRACOVNE VYUCOVANIE“

vaného prikazmi DATA do poli Z$, A a P$ a vyrata priemery podla
jednotlivych Ziakov a predmetov. V dialégovom riadku sa pritom
zjavi spréva

PREBIEHA SPRACOVANIE UDAJOV
Po skonéeni vypoltu sa na obrazovke zobrazi tabulka s menami
Ziakov a ich priemermi (obr. 1.4). V dialégovom riadku sa vypiSe
sprava

PREHLAD KLASIFIKACIE ZIAKOV

ALENA 121111321221 1.8
HAGDA 112213321111 1.8
PAVLA 111111112122 1.28
BERTA 123112222221 1.78
EVA 132321123122 1.91
OoLGA 111111111111 1
PETER 122222233321 2.8
IVaN 111112211121 1.28
JaN 122233343223 2.3
EMIL 123433243242 2.73
2Z0LO 233334443323 3.e8
HAROS 1 21222821313 1.75
namia 1128252252221 18§
.83
PAVOL 113322222222 2

1.4 Vystup programu PROSPECH. Prehlad klasifik4cie Ziakov

PRECHOD K PREHLADU PREDMETOV - STLAC EOL
a po stlac¢eni kldvesu EOL sa zobrazia ndzvy predmetov a celkové
priemery triedy z tychto predmetov (obr. 1.5).

Aby program mal §ir§ie uplatnenie (napr. na vyhodnocovanie
prospechu v réznych polrokoch), sta¢i pre kazdé nové pouZitie zme-
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nit udaje v prikazoch DATA pomocou prostriedkov na editovanie
programov (pozri odsek 1.2.3).

PREHLAD KLASIFIKACIE PODLA PREDMETYOV

SPRAVANIE v
SLOVENSKY JARZYK 1.66

RUSKY JAZYK 1.86
OBCIANSKA VYCHOVA z
DEJEPIS 1.8
S 2. 86
HATEMAT IKA 2.8¢6
PRIRODOPIS 2. 26
TELESNA VYCHOVA 2. e
VYTVARNA VYCHOVA is
HUDOBNA VYCHOVA 2.6
PRACOVNE VYIUICOVANIE 1.8

1.5 Vystup programu PROSPECH. Prehlad klasifik4cie podla predmetov

V programe sme pouzili §tandardné funkcie TAB, STR$ a LEFT$
na grafickd dpravu vystupu (tabulky) a zaokrihlovanie vypodita-
nych priemerov na 2 desatinné miesta. Napr. v prikaze

449 PRINT LEFTS$(Z$(I),10); TAB(12);
nam funkcia LEFT$ zabezpeci, Ze sa vypiSe iba 10 znakov z kazdého
mena a funkcia TAB nastavi vypis prvej zndmky na 12. poziciu
prisluSného riadka. V prikaze

43¢ R$=STRS$(A(1,9))
funkcia STR$ prevedie priemer, uloZeny v ¢iselnej indexovanej pre-
mennej A(I,0), na retazec Ciselnych znakov. Prikazom

49¢ PRINT TAB(2*N+14);LEFT$(R$,5)
potom funkciou TAB nastavime vypis riadkovych priemerov na po-
ziciu ‘2*¥N+14 prislu$ného riadka (pre N = 12 na 38. poziciu)
a funkciou LEFT$ zabezpecime vytlacenie priemeru iba s 2 desatin-
nymi miestami.

Vzhladom na odli§ny sposob préce s retazcami nie je program 1.5
priamo pouZitelny na pocitacoch Atari XL a XE.

1.4.8 PRIKAZY FUNKCIi A PODPROGRAMOV

V jazyku basic mame k dispozicii cely rad tzv. Standardnych funk-
cii (aritmetické funkcie, funkcie na pracu s retazcami, $pecidlne
a pomocné funkcie), ktoré ndm zjednodusuji programovanie. nie-
ktorych vypoctov a €innosti (prehlad funkcii pozri v odseku 1.3.4).
Tieto funkcie sa pouZivaji zdpisom ich mena a argumentov v prisius-
nom mieste programu. Okrem toho si pouZivatel mozZe definovat
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v basicu

vlastné funkcie (tzv. pouZivatelské funkcie) prikazom DEF FNC.
Pomocou prikazov GOSUB, ON GOSUB a RETURN mozZno
v basicu programovat a vyuZivat tzv. podprogramy, t. j. Gs€ky pro-

gramov, na ktoré sa mozno opakovane odvolévat v r6znych miestach
< | programu.

a) Vyuzivanie Standardnych funkcii
Sposob pouZivania $tandardnych funkcii ilustrujeme na niekol-
kych prikladoch.

Pomocou funkcie RND moéZeme v programe vytvarat ndhodné
¢isla z intervalu (0, 1). Vhodnou tpravou generovanych &isel moZe-
me vytvdrat Cisla s poZadovanymi vlastnostami.
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160 FOR I=1 TO 100

110 B(D=INT(100* RND(1)+ 1)

120 NEXT I
Poznamenajme, Ze kladnd konstanta dosadena za argument funkcie
RND sposobi, ze pri kazdom privolani funkcie RND sa vytvori nové
ndhodné ¢islo. Aritmeticky vyraz

109 * RND(1)+ |
transformuje ¢islo z intervalu (0, 1) na ¢islo z intervalu od 1 do 10X
Jeho dosadenim za argument funkcie INT zabezpecime. Ze sa buda

vytvdrat celé cisla.

UtZito¢né sluzby nam poskytuji retazcové funkcie. Pomocou nich
moZeme z retazcov vyberat ich Casti (tzv. podretazce) a analyzovat
ich. UkéZeme napr., ako pouZit retazcové funkcie na hladanie
v retazcoch.

Priklad 1.44

Predpokladajme, Ze zo zoznamu uloZeného v retazcovom poli T
chceme vytlacit iba tie jeho polozky (napr. mena), ktoré sa zacinaja
pismenom A. S vyuZitim retazcovej funkcie LEFT$ mozeme postu-
povat takto:

20 DIM TS$(100)

100 FOR I=1 TO 100

114 IF LEFTS$(T$(1),1)<>"A" THEN 130
120 PRINT T$(1)

130 NEXT 1

Priklad 1.45

Chceme zistit, ¢ retazec R$ obsahuje slovo PRAHA. Pouzijeme
na to funkcie LEN a MID$:

200 IF LEN(R$)<5 THEN 250

210 FOR I=1 TO LEN(R$)-4

22 R1$=MIDS$(RS.1,5)

230 1IF R1$="PRAHA” THEN 260

240 NEXT I

250 K=9: GOTO 27¢

260 K=1
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Na zistenie rozsahu pamite, ktord mame k dispozicii na vklada-

nie programov a tdajov, pouZivame funkciu FRE. Této funkcia sa
spravidla pouZiva v priamom reZime.
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Pozndmka 1.7

V Atari basicu chybaju niektoré Standardné funkcie, ktoré mame k dispozicii
v basicu G. Si to predov§etkym retazcové funkcie RIGHT$, LEFT$ a MID$ (¢o
vyplyva z iného sposobu spracovania refazcov) a dalej funkcie TAB a SPC na
formdtovanie vystupov.

b) Pouzivatel'ské funkcie
Popri bohatej ponuke $tandardnych funkcii si moéZeme definovat
aj vlastné funkcie. Na tieto tcely pouZivame prikaz

DEF FNCz(p)=v

kde DEF je kliucové slovo, FNC je nemennd ¢ast mena funkcie; z je
jeden abecedny znak A aZ Z, ktory si voli programator a pomocou
ktorého zaddva uplny ndzov svojej funkcie, p je jeden argument
v tvare jednoduchej &iselnej premennej a v je aritmeticky vyraz.

Takto definovani funkciu potom pouZijeme rovnako ako Stan-
dardné funkcie, t. j. zdpisom mena funkcie a dosadenim konkrétnej
hodnoty za argument funkcie. Funkciu treba definovat pred jej
prvym pouZitim.

id 1.48

Prikl:
Prikaz
30 DEF FNCA(X
definuje funkciu
X. Vidime, Ze
Standardna funkc
funkciu FNCA
100 FOR I=1 00
110 B(I)=FNCA(100)
120 NEXT I
(pozri

Llad 1 A7)
z priklad 1.43).

tie

Priklad 1.49
Podrla vzorca
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PROGRAM 1.6

Ukazeme, ako urcit deti v tyZdni pre fubovolny datum 20. storo-
¢ia. Nech r je rok, m je mesiac a d je defi nasho ddtumu. Jednotlivé
dni v tyZdni oznacime poradovymi ¢islami: 1 — pondelok, 2 — uto-
rok, 3 — streda atd. Nech m; je pocet dni v j-tom mesiaci (teda napr.
m,; = 31 je pocet dni v janudri, m, = 28 alebo 29 je pocet dni vo
februéri podla toho, i r je, alebo nie je priestupny rok atd). Oznac-
me p pocet dni, ktoré uplynuli k nami zadanému datumu (vritane
diia, ktorého datum sme zadali) od zadiatku 20. storo¢ia. Uréime
ho podla vzorca

p = 365(r-1901) + int((r-1901)/4) + k + d
kde int(x) oznacuje celd &ast Cisla x a k je pocet dni v prvych m-1
mesiacoch daného roku. Poradové &islo diia v tyzdni potom urcéime
podIa vzorca

p-7.int(p/7) + 1
Vzorec vychadza z toho, Ze 1. 1. 1901 bol utorok.

10 REM PROGRAM 1.6 - DATUM» 5. 4. 88

20 DIM D$(7),MD(12)

30 DEF FNCA(R)=365#(R-1901)+INT((R-1901)/4)
40 DEF FNCB(P)=P-7#INT(F/7)+1

5@ FOR I=1 TO 12 = READ MD(I) = NEXT I

60 FOR I=1 TO 7 = READ D$(I) = NEXT I

10@ GCLEAR

11@ PRINT “VLOZTE DATUM"

12¢ PRINT “ROK (1901-2000): “§ : INFUT R
136 PRINT “MESIAC (1-12): “3 = INPUT M
14@ PRINT “DEN (1-31): "3 ¢ INPUT D
15@ IF R/4~INT(R/4)=0 THEN MD(2)=29

16@ DR=0

170 IF M—-1=0 THEN 210

180 FOR I=1 TO M-1 @ DR=DR+MD(I) : NEXT I
210 DS=FNCA(R)+DR+D

220 K=FNCB(DS)

230 PRINT

240 PRINT DF“.“iM3"."3R?" - “3D8$(K)

250 DISP "CHCETE FOKRACOVAT? (A» N):”

260 INPUT Q08 : M(2)=28 : IF QO0$="A" THEN 100
270 PRINT & PRINT “KONIEC FROGRAMU”

280 END

300 DATA 31,28531,30731,30731531,30,31,30,31
310 DATA PONDELOKyUTOROK»STREDAySTVRTOK

320 DATA FIATOK,SOBOTA»NEDELA

Program pre vypocet diia v tyZdni uvddzame vo vypise 1.6. VyuZi-
vame v fiom pouZivatelské funkcie

3¢ DEF FNCA(R)=365%(R-1901)+INT((R-1901)/4)
na uréenie poctu dni, ktory uplynul od zaliatku 20. storocia do
zaCiatku roka R, a

40 DEF FNCB(P)=P-7*INT(P/7)+1
na urcenie poradového diia v tyZdni, ak k danému détumu uplynulo
od zadiatku storo€ia P dni.
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Atari basic neposkytuje moznost definovat pouZivatelské funkcie.
Vzhladom na to a na odli§nost prace s retazcami nie je program 1.6

pouZiteny na pocitacoch Atari XL a XE.

¢) Podprogramy (prikazy GOSUB, RETURN a ON GOSUB)
Podprogram v jazyku basic je skupina programovych riadkov,
ktord sa kon¢i prikazom

RETURN

Podprogram privoldvame z fubovolného miesta programu prikazom

GOSUB ¢r

kde ¢r je ¢islo riadka s prvym prikazom podprogramu, ktory chceme
privolat.

Po vykonani prikazu GOSUB sa odovzd4 riadenie prvému riadku
podprogramu. Len ¢o sa pri vykonavani podprogramu vykond pri-
kaz RETURN, riadenie sa odovzdd prikazu, ktory bezprostredne
nasleduje za prikazom GOSUB, z ktorého sme podprogram privola-
li.

Program v basicu mdzZe obsahovat vac¢si pocet podprogramov.
Vsetky podprogramy je vhodné umiestnit na koniec programu (za
prikaz END a pred prikazy DATA). Podprogram mozZe obsahovat
viac prikazov RETURN. Z jedného podprogramu mozno privolat
iny podprogram.

Priklad 1.50

Nasledujuci usek programu ilustruj

mu na sklonovanie slova BOD (napr
nejakého bodovo ohodnoteného testu):
1 REM TEST

500 GOSUB 2009
510 PRINT "ZISKALI STE ":B:W§

990 END
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2000 JPROGRAM SKLONOVANIA
10 ’
)2¢ 'HEN W$=T$ : RETURN
>1 AND ABS(E THEN W$=T$+Y”
040 >4 OR B=¢ THEN W§=T§$+"0OV”

iim sprdavy o pocte ziskanych bodov privoldme prika-

a, ktory podla hodnoty B vytvori v retazco-
ny tvar. Po spracovani prikazu RETURN sa

Na podmiene¢né privolanie jedného z viacerych podprogramov
slizi prikaz

ON v GOSUB ¢ry,¢ry, . .. ,Cr,

kde v je aritmeticky vyraz, ktory nadobida hodnoty 1,2, ..., n acr;
je ¢islo riadka s prvym prikazom podprogramu, ktory sa mé privo-
lat, ak v = j. Ak hodnota vyrazu v je mensia ako 1 alebo vi&sia ako
n, spracovanie programu pokraduje bezprostredne nasledujicim
riadkom.

Po ukonéeni privoldvaného podprogramu (vykonani prikazu
RETURN) sa riadenie odovzda prikazu, ktory bezprostredne nasle-
duje za prikazom ON GOSUB. .

Rozdiel medzi prikazmi ON GOTO a ON GOSUB spociva
v tom, Ze prepina¢ ON GOTO iba odovzd4 riadenie poZadovanému
riadku bez névratu, zatial ¢o prepina¢ podprogramov ON GOSUB
po vykonani podprogramu zabezpecuje navrat na bezprostredne na-
sledujuci riadok.

tsek programu ilustruje vyuZitie prepinata ON
c¢ho testu (predpokladdme, Ze pre-

yhodnocovani nejzs
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menna B obsahuje pocet ziskanych bodov, pricom pri testovani
mozno ziskat od 0 do 10 bodov):

600 K=INT(B/3)+ 1

614 ON K GOSUB 1100,1200,1200,1400

620 PRINT T$

1900 END

1199 REM HODNOTENIE PRE B=§.1,2

1116 T$="ZE SA NEHANBIS. TVOJE ZNALOSTI SU

NULOVE!™

1120 RETURN

1260 REM HODNOTENIE PRE B=3,4,5

1210 T$="TVOIE ZNALOSTI SU VELMI SLABE!”

1220 RETURN

1360 REM HODNOTENIE PRE B=6,7.8

1310 T$="TVOJE ZNALOSTI SU PRIEMERNE!"

1320 RETURN

1464 REM HODNOTENIE PRE B=9.19

1410 T$="GRATULUIJEM, TVOIE ZNALOSTI SU VELMI

DOBRE!"

1420 RETURN

Uvedeny usck programu funguje tak, Zze premennd K nadobiida
hodnoty

1 pre B=20,1.2

2 pre B=345

3 pre B=6,738

4 pre B=29 10
a v prikaze

619 ON K GOSUB 1106.,1200,1300,1400
sa v silade s dosiahnutym poétom bodov privold podprogram, ktory
naplni retazcovi premennd T$ prisluSnym textom. Prikaz RE-
TURN potom odovzda riadenie bezprostredne nasledujicemu pri-
kazu

620 PRINT T$
ktory vypise hodnotiaci text. Dvojicu prikazov 600 a 610 moéZeme
nahradit jedinym prikazom

619 ON INT(B/3)+1 GOSUB 1100,1200,1300,140¢
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)+ 1 vyuziva funkciu

stanovenvm interva-
1IN / L | O ( N 1 / o 1

Prikazy GOSUB, RETURN a ON GOSUB sa rovnakym spdso-
bom pouZivaji v Atari basicu i v dalSich dialektoch basicu.

1.4.9 PRIKAZY NA PRACU SO SUBORMI NA KAZETACH

Udaje, ktoré odovzdavame programu vkladanim cez klavesnicu
prikazom INPUT, zostant v pamiti pocitaca iba pocas behu progra-
mu. Pri novom odS$tartovani programu prikazom RUN sa vsetky
Ciselné premenné vynuluji a vSetky retazce vymazi. Zachovanie
udajov pre rézne spustenia programu ndm umoZiiuji zoznamy kon-
$tant DATA, tie v§ak zniZuji univerzdlnost programu, pretoZe si
jeho sucastou. Pri praci s vac§imi sibormi idajov je vyhodné ucho-
vavat vlozené udaje v tvare udajovych stborov na kazete a pri
spracovani v programe ich ,¢itat” z kazety. Na tieto tcely pouZiva-
me prikazy DSAVE (zapisanie udajového siboru na kazetu)
a DLOAD (naditanie udajového suboru z kazety do pamite poci-
taca).

a) Zapis udajov na kazetu prikazom DSAVE
Udaje uloZené v &iselnom alebo retazcovom poli moZeme zapisat
na kazetu magnetofénu prikazom

DSAVE ¢z;pole “komentar

kde ¢z je &islo zaznamu na kazete (celé ¢islo od 0 do 63), pomocou
ktorého sa na zdznam odvoldvame pri jeho €itani, pole je indexovana
premennd, oznacujica prvy prvok pola, od ktorého chceme obsah
prislusného pola zapisat na kazetu, komentdr je maximdalne 8-znako-
vy text, ktory charakterizuje ddaje.

Pole, ktoré chceme prikazom DSAVE zapisat na kazetu, musime
v programe deklarovat prikazom DIM. Komentar nie je povinny,
odporucame ho vSak pouZivat, pretoZe ulah¢uje hladanie zdznamu
na kazete.

Priprava magnetofénu na zapis tidajového siboru prikazom DSA-
VE je rovnaka ako pri zépise programu povelom SAVE. Pred prikaz
DSAVE v programe vkladdme prikaz PRINT, DISP alebo ? s upo-




zornenim, Ze treba pripravit magnetofén na zapis, a na ¢as pripravy
magnetofénu zastavime beh programu (napr. prikazom INPUT, kto-
ry oCakava vloZenie spravy, ze pouZivatel uz uviedol magnetofon do
chodu na nahravanie).
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PROGRAM 1.7

Predpokladajme, Ze chceme vytvorit sibor otdzok a poniikanych
odpovedi pre nejaky test s vyberovymi odpovedami. Sibor ma na-
sledujicu $truktdru: je uloZzeny v jednorozmernom retazcovom poli,
v ktorom nulty prvok obsahuje nazov testu, prvy prvok pocet oté-
zok (testovych poloziek) a druhy prvok pocet pontikanych odpovedi
na kazdu otdzku (polet otdzok a pocet ponikanych odpovedi sa
ukladaji ako retazce ¢islic). Od treticho prvku pola zacinaji jednot-
livé testové polozky tak, Ze najprv ide otdzka (treti prvok), za fiou
poniikané odpovede (tolko prvkov, kolko je odpovedi) atd. Pro-
gram, ktory zabezpeluje vloZenie stiboru a jeho uchovanie na kaze-
te, uvddzame vo vypise 1.7.

1® REM PROGRAM 1.7 - TEST1» 10. 4. 88

20 DIM T8 (30@)

30 GCLEAR

10© GOSUB 1000

99 END

1060 REM VLOZENIE SUBORU TESTOVYCH POLOZIEK
1010 DISP “VLOZTE NAZOV TESTU:z"

1020 INPUT N$ 2 T$(0)=N$

1030 DISP "VLOZTE POCET VYBEROVYCH ODPOVEDIS”
1040 INPUT M @ T8(2)=8TR$ (M)

1050 1I=0

1060 I=I+1

1070 K=2+(I-1)n(M+1)+1

1080 DISP "VLOZTE TEXT OTAZKY C."%I

1090 INPUT F$ = TS (K)=P$

1100 FOR J=1 TO M

1110 L=2+(I-1)%# (M+1)+1+J

1120 DISP “VLOZTE VYBEROVU CDPOVED C.”"3d

113@ INFUT F$ & T$(L)=P$

1140 NEXT J

1150 DISF “CHCETE UKONCIT VKLADANIE? (Ar N):“
1160 INFUT Q0%

1170 IF QO$="A" THEN 1200

118¢ IF Q@8="N" THEN 1040

1190 GOTO 1150

1200 N=I : T$(1)=STR$(N)

1300 REM ZAFIS FOLA T$ NA KAZETU

1310 GCLEAR

1320 PRINT “1. NASTAVTE KAZETU NA ZACIATOK"
1330 FPRINT “2. PRIPRAVTE MAGNETOFON NA NAHRAVANIE®
1349 PRINT 3. STLACTE EOL”

1350 INPUT Qs

1360 DSAVE 053T$(@)»"TEST

1370 PRINT 3 PRINT “ZAFIS NA DISKETU UKONCENY"
1380 PRINT "ZASTAVTE MAGNETOFON A STLACTE EOL!'~
1390 INPUT QO

1400 BFTURM

Program funguje takto:

Najprv vlozime do polaT$ sibor testovych poloZiek (pocet testo-
vych poloZiek N nevkladdme, pretoZe program si sdm eviduje, kol-
ko testovych poloZiek sme vloZili, a po ukonCeni vkladania zapiSe
skutoény pocet testovych poloziek do prvku T$(1) pola T$). Staci
zadat ndzov testu a pocet vyberovych odpovedi M, ktory je pre
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vSetky polozky rovnaky. Predpokladdme, Ze vzdy iba jedna z vybe-
rovych odpovedi je spravna; spravnu odpoved budeme vkladat ako
prvi. Ak ma na$ sibor N testovych poloZiek s M vyberovymi odpo-
vedami, potrebujeme na jeho uchovanie deklarovat pole T$ rozsahu
aspoil 2 + N*(M+1).

Zapis suboru na kazetu vykond dsek programu v riadkoch 1300
az 1390. Predpokladdme, Ze zapisovany stbor je prvym siborom na
kazete. Pred zaciatkom zdpisu program vypiSe pokyn o priprave
magnetofénu.

Pri tvorbe otdzok a vyberovych odpovedi treba vychadzat z formé-
tu obrazovky (tak, aby sa jedna testova polozka mohla zobrazit
v peknej grafickej tprave na jednej obrazovke).

Program 1.7 sme usporiadali tak, aby sa dal Tahko rozsirovat
a doplitat. Usek programu na vloZenie a zipis siboru testovych
poloZiek ma formu podprogramu, ktory privoldme prikazom

109 GOSUB 1000
V cislovani riadkov mdme dostatocni rezervu na to, aby sme mohli
privolavat dalSie podprogramy — na preéitanie stiboru z kazety, jeho
opravy a rozSirovanie, na vlastné testovanie a vyhodnocovanie vy-
sledkov.

b) Naéitanie siboru tudajov z kazety prikazom DLOAD
Udajovy stibor na kazete vyhladdme a nacitame do pamite pocita-
¢a prikazom

DLOAD ¢z;pole

kde ¢&z je Cislo zdznamu na kazete, pod ktorym bol stibor na kazetu
zapisany prikazom DSAVE, pole je indexovana premennd, oznacu-
jica prvok pola, od ktorého chceme sibor z kazety nacitat do
prislusného pola programu.

Pole, do ktorého chceme prikazom DLOAD nacitat sibor z kaze-
ty, musi byt v programe deklarované prikazom DIM. Rozmery pola,
do ktorého chceme nacitat nas subor, nesmu byt mensie ako rozme-
ry pola, zapisaného na kazetu. Priprava magnetofénu na nacitanie
tidajového stiboru prikazom DLOAD je rovnaké ako pri &itani pro-
gramu povelom LOAD.

Priklad 1.52
V programe 1.7 sme vytvorili sibor testovych poloZiek v poli T$
a zapisali ho ako prvy sibor na kazetu. Zostavime podprogram na
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JKONCENE”
OFON A STLACTE

Al su sSpecialnymi prikazmi dialektu

dialektoch basicu

1.4.10 NIEKOL'KO UZITOCNYCH POZNATKOV

V tomto odseku uvddzame vyber poznatkov, ktoré ndm pomdzu
pri vytvarani a overovani sprdvnosti programov a pri pokusoch
o naroc¢nejsie programy.

a) Ladenie programov

Basic vznikol ako interpretaény jazyk. Znamend to, Ze na rozdiel
od vacSiny inych programovacich jazykov, ktoré umoZiiuji vyko-
navat iba ucelené, skompilované programy (po ich preloZeni do
strojového kédu), v basicu sa programy vykonévaji po jednotlivych
prikazoch. Interpret pri vykonavani programu postupne ,,preklada“
jednotlivé prikazy a hned ich vykondva, pricom po vykonani kazdé-
ho prikazu ,zabudne“ jeho preloZeni formu. M4 to svoje vyhody
a nevyhody. Nevyhodou interpretaéného basicu v porovnani s ingmi
jazykmi je to, Ze programy sa vykondavajui podstatne pomalSie. Vyho-
dou v3ak je moZnost Startovat program po Castiach uz v etape jeho
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vytvarania a jednoduchym spdsobom si overovat spravnost jeho jed-
notlivych dsekov.

Overovanie sprdvnosti programu nazyvame ladenim programu.
V ramci ladenia programu si overujeme dve veci — €i program
neobsahuje formélne chyby (napr. nespravne zapisané prikazy) a ¢i
neobsahuje logické chyby (t. j. ¢i robi to, ¢o sme pldnovali pri jeho
zostavovani).

V basicu mozeme uz po vloZeni prvych prikazov skiusat, ¢i doteraz
vloZena Cast programu nemd zévady.
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a, =5,q=2k=7
pre ktoré

a; = 5.2° = 320
a presved¢ime sa o spravnosti programu. Pri overovani spravnosti
programu je vhodné vykonat ho viackrdt s réznymi tddajmi, pre
ktoré pozname vysledky.

4. Ked sa presved¢ime o tom, Ze program ,,robi* to, ¢o od neho
poZadujeme, pristipime k jeho vylepSovaniu. Nepédi sa nim napri-
klad graficka dprava vystupov, ktoré nasleduji bezprostredne za
sebou a su neprehladné. Doplnime preto program tak, aby jednotli-
vé Casti vystupov boli oddelené prazdnymi riadkami. VloZime prika-
zy

45 PRINT

95 PRINT
Po overeni spravnosti vykonanych tprav moZeme program dalej
zdokonalovat a rozSirovat, napr. pred zaciatkom vystupov vymazat
prikazom GCLEAR obrazovku, doplnit program tak, aby vypo¢ital
sicet prvych k ¢lenov geometrickej postupnosti, a pod.

b) Vyuzivanie kli¢ov pomocou funkcie INKEY

V horne;j Casti kldvesnice pocitatov PMD 85, resp. Didaktik Alfa
mame k dispozicii 12 funkénych klavesov K@, K1, ..., K11 (resp.
@, @, ..., @ na Didaktiku Alfa). Funkcia

INKEY

umoZziiuje nacitat hodnotu stlaéeného funkéného klavesu od 0 do 11
podla ¢isla stlaceného kldvesu. Ak nie je stlaéeny Ziadny kldves,
funkcia INKEY ma4 hodnotu 255.

Funkciu INKEY pouZivame predovSetkym na programovanie ria-
denia chodu programu.

Priklad 1.54

Predpokladajme, Ze program kon$truujeme tak, aby si pouzivatel
mohol po odstartovani programu a v priebehu jeho vykonévania
vyberat z urcitej ponuky ¢innosti (napr. vstup Gdajov, prezeranie
tdajov, oprava ddajov, zépis idajov na kazetu, ukoncenie préce). Na
vyber z ponuky pouZijeme funkéné kldvesy napr. takto:

16 REM VYBER Z PONUKY FUNKCNYMI KLAVESMI

20 REM S POUZITIM FUNKCIE INKEY
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106 GCLEAR

110 PRINT "MATE TIETO MOZNOSTI:" : PRINT

1290 PRINT 1. VSTUP UDAJOV (KLAVES K1) ”

130 PRINT " 2. PREZERANIE UDAJOV (KLAVESK2) ™

1490 PRINT ™ 3. OPRAVA UDAJOV (KLAVES K3) "

150 PRINT” 4. ZAPIS UDAJOV NA KAZETU (KLAVES
K4)

160 PRINT” 5. UKONCENIE PRACE (KLAVES KS5)

17 DISP "STLLACTE PRISLUSNY FUNKCNY KLAVES!”

180 IF INKEY<1 OR INKEY>>5 THEN 180

199 1IF INKEY =5 THEN 22§

200 ON INKEY GOSUB 1909,2000.3¢00 4000

210 GOTO 109

220 END

1000 REM PODPROGRAM VSTUPU UDAIJOV

1999 RETURN
2000 REM PODPROGRAM PREZERANIA UDAJOV

2999 RETURN
3060 REM PODPROGRAM OPRAVY UDAJOV

3999 RETURN
4099 REM PODPROGRAM ZAPISU NA KAZETU

4999 RETURN

Pri stlaceni funkéného klavesu netreba odosielat nacitand hodno-
tu do pamite stlacenim EOL. Hodnota tunkéného klavesu je uloze-
n4 v premennej INKEY. V pripade, Ze v ase vykonavania prikazu
180 nie je stlaceny niektory z funkénych klavesov K1, K2, K3, K4,
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¢) Priame Citanie stlaceného klavesu

Ukazali sme, ako priamo ¢itat funkéné klavesy pomocou funkcie
INKEY. Podobnym spdsobom mdzZeme ¢&itat aj ostatné klavesy. Po-
uZijeme na to podprogram v strojovom kdde, ktory je sucastou

- programu monitora pocitacov PMD 85 a Didaktik Alfa.

Podprogram v strojovom koéde privoldme a vykoname v ramci
programu v basicu funkciou

USR(adresa)

kde adresa je celé &islo, ktoré udava adresu (dekadicky) zaciatku
podprogramu v pamiti pocitaca. Pamét pocitacov PMD 85 a Didak-
tik Alfa moéZzeme adresovat od 0 do 65536. Najvicsie celé (Cislo,
s ktorym moZeme v basicu pracovat, je vSak iba 32767. Vzhladom
na to adresy od 0 do 32767 uvddzame vo funkcii USR priamo
a adresy vécSie ako 32767 v tvare

adresa — 65536

Podprogram na ¢itanie stlaceného klavesu ma adresu 33953, preto
sa naf vo funkcii USR odvoldvame &islom

33953 - 65536 = -31583
Po vykonani funkcie

USR(-31583)
bude premennd USR obsahovat desiatkovi ¢iselnd hodnotu znaku
reprezentovaného prisluSnym klavesom v ASCII kéde (pozri prilohu
3). Aby sme tito hodnotu previedli na prisluiny znak, pouZijeme
funkciu

CHR$(kéd)

kde ké6d je desiatkovd hodnota ASCII kédu (od 0 do 255). Po
vykonani prikazu
Z$=CHRS$(USR(-31583))

bude teda premennd Z$ obsahovat jeden znak, vloZeny stlacenim
niektorého klavesu. Prikaz funguje tak, Ze pri vykondvani funkcie
USR sa spracovanie programu prerusi, aZz pokym nestla¢ime niekto-
ry z klavesov. Tymto sposobom moéZeme teda nahradit prikaz IN-
PUT, ktory pozaduje vloZenie jedného znaku z kldvesnice, pricom
vloZeny znak nemusime odosielat stlacenim EOL.
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Priklad 1.55
V dial6govych programoch sa €asto vyskytuji dotazy, na ktoré
otakavame odpoved v tvare A (4no) alebo N (nie). Nasledujici

isek programu ukazuje, ako spracovavat odpoved na takéto dotazy

pomocou priameho ¢itania stlaeného klavesu:
209 DISP "CHCETE POKRACOVAT? (A, N):”
210 Z3$=CHRS$(USR(-31583))
220 IF Z$="A" THEN 250
239 IF Z$="N" THEN 500
249 GOTO 219
250 REM POKRACOVANIE

504 END
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PROGRAM 1.8

Vypis 1.8 obsahuje uZitoény program, pomocou ktorého zistini.
desiatkové hodnoty ASCII kédu jednotlivych znakov zodpovedaji-
cich prislusnym kldvesom. Po stlaeni kldvesu sa na obrazovke vypi-
$e prislusny znak a jemu zodpovedajuici ASCII kéd.

1@ REM PROGRAM 1.8 - KOD ASCII» 11. 4. 88
20 GCLEAR

3@ DISF “STLAC POZADOVANY KLAVES”

4@ K=USR(-31583) 2 K$=CHR$ (K)

5@ PRINT “ZNAK “3K$5TAB(10)37“ASCII KOD “3K
60 DISP “CHCES POKRACOVAT? (A» N):”

70 Z$=CHR$(USR(-31583))

80 IF Z$="A" THEN PRINT : GOTO 3@

90 IF Z$="N" THEN 110

100 GOTD 60

11@0 END

d) Prikaz ON ERR na spracovanie chyb

V pripade vyskytu chyby interpret jazyka basic prerusi vykonava-
nie programu a vypise na obrazovke hldsenie o chybe v tvare

* % x sprdva IN LINE ¢r * * *
kde ¢&r je &islo programového riadka, pri vykonévani ktorého doslo
k chybe. Hldsenia chyb na pocitatoch PMD 85-1, PMD 85-2
a Didaktik Alfa si rovnaké (zoznam chyb pozri-v prilohe 1).

Na pocitati PMD 85-2 mame mozZnost potlacit hldsenie chyb
a oSetrit vyskyt chyby priamo v programe. SliZi na to prikaz

ON ERR prikaz

kde prikaz je nejaky prikaz jazyka basic (spravidla skok), ktory sa
m4 vykonat v pripade vyskytu chyby. Vykonévanie programu sa teda
v pripade chyby, ktord vznikne nesprdvnym zdsahom pouZivatela,
neprerusi, ale pokracuje spdsobom stanovenym v prikaze ON ERR.




Pozndmka 1.8
V Atari basicu na tieto ucely pouZivame prikaz
TRAP ér

kde ¢r je ¢islo riadka, ktorému sa ma odovzdat riadenie v pripade vyskytu chyby.
Cislo riadka, v ktorom sa vyskytla chyba, zistime prikazom
R=PEEK(186)+256*PEEK(187)
a kéd chyby prikazom
K=PEEK(195)
Zoznam chyb a ich kédov v Atari basicu uvddzame v prilohe 2.

1.5 GRAFIKA

Rozne dialekty basicu pre osobné potitace obsahuji tzv. grafické
prikazy, ktoré umoZiiuji programovat kreslenie grafov, obrazkov
a pohybujicich sa objektov. V tejto Casti sa jednotlivé dialekty
basicu najviac odli$uji. Oboznadmime sa s grafickymi prikazmi jazy-
ka basic G. Ku grafike v Atari basicu, ktord je zaloZend na inych
principoch, sa vratime v kapitole 1.7.

1.5.1 FORMATY OBRAZOVKY

~ Obrazovka, prostrednictvom ktorej komunikujeme s pocitadmi
PMD 85 a Didaktik Alfa, je rozdelend na dve &asti: na pracovni
oblast a dialégovy riadok.
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Do dial6gového riadka sa zobrazuji udaje, ktoré programétor
vkladd z klavesnice, vystupy programované prikazmi DISP
a ? a spravy pocitaca pouzivatelovi. Dialégovy riadok je poslednym
riadkom obrazovky a umoziiuje zobrazit 48 znakov. Zvy$ok obrazov-
ky tvori tzv. pracovna oblast, ktord ma dva forméty: alfanumericky
a graficky.

Alfanumericky formdt umoziiuje zobrazit 25 riadkov (Cislovanych
od 0 do 24 zhora dole) po 48 znakov v riadku (&islovanych od 0 do
47 zlava doprava). V tomto forméte sa zobrazuji vypisy programov
povelom LIST a vystupy ¢iselnych a textovych udajov prikazom
PRINT.

Graficky formdt umoziiuje vyuZivat obrazovku na kreslenie obraz-
kov, funkcii a grafov. Jazyk basic G obsahuje prikazy na vyuZivanie
grafického formétu obrazovky v dvoch reZimoch.

V bodovom reZime si mdZeme pracovnu oblast obrazovky predsta-
vit ako tabulku s 243 riadkami (Cislovanymi od 0 do 242 zdola hore)
a 256 stipcami (&islovanymi od 0 do 255 zlava doprava). Na jednot-
livé body obrazovky sa v grafickych prikazoch odvoldvame dvojicou
siiradnic (x, y), kde x je vodorovna sidradnica (&islo stlpca) a y je
zvisla sdradnica (¢islo riadka). Grafiku v bodovom reZime progra-
mujeme prikazmi SCALE, MOVE, PLOT, LABEL, AXES a FILL.

V bajtovom rezime je obrazovka rozdelena na 243 riadkov (¢islova-
nych od 0 do 242 zhora dole - teda opa¢ne ako v bodovom rezime)
a 48 stlpcov (&islovanych od 0 do 47 zlava doprava). Jednotkou
zobrazenia je v tomto pripade vodorovna Sestica bodov, na ktori sa
odvoldvame zadanim &isla riadka a stfpca. Spésob, akym sa vykresli
této Sestica bodov, zaddvame pomocou 1 bajtu 3pecidlne zostrojené-
ho retazca (preto hovorime o bajtovom reZime). Bajtovy reZim teda
umoZiiuje programovat zobrazovanie 288 X 243 bodov. Grafiku
v bajtovom reZime programujeme prikazmi BMOVE a BPLOT.

Zakladnym sp6sobom zobrazovania je mozZnost riadit stav kazdé-
ho bodu pracovnej oblasti obrazovky — bud ,,svieti“, alebo ,,nesvie-
ti“. Rozdiel medzi alfanumerickym a grafickym formatom spociva
iba v tom, Ze urcité ,,obrazky“ (pismend, Cislice a iné znaky na
klévesnici) interpret basicu vykresluje automaticky, pri¢om na kazdy
znak pouziva 6 bodov vodorovne a 8 bodov zvisle, zatial ¢o zloZitej-
Sie obrazky si musime ,,nakreslit“ sami. Na obr. 1.6 sme pre ilustré-
ciu znézornili spdsob, akym sa v alfanumerickom forméte zobrazuje
pismeno E a znak * (hviezdicka) — kaZdy S$tvorCek tu predstavuje
jeden bod obrazovky.




1.6 Zobrazovanie $tandardnych znakov

1.5.2 JEDNODUCHE KRESLENIE PRIKAZOM PRINT

Jednoduchsie obrazky v alfanumerickom formate mézZeme progra-
movat pomocou uz znadmych prikazov.
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PROGRAM 1.9

Vypis 1.9 obsahuje program na vykreslenie schematického obraz-
ka slona. Kresbu, ktoréd sa po odStartovani programu zjavi na obra-
zovke, uvddzame na obr. 1.7.

10
20
3o
40

REM PROGRAM 1.9 — SLONy 15.
GCLEAR

READ S¢

IF S¢="#" THEN 100

50 PRINT TAB(10)3S$

60 GOTO 30

10@ END

4. 88
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1000
1610
1020
1030
1040
103@
1060
1070
ie8e
1e9e
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

TroTorororrrorarryrwot

Pri tomto spdsobe kreslenia, na ktory pouZivame prikaz PRINT,
musime vystagit s formdtom 48 stlpcov a 25 riadkov, pretoZe obrizky
sa vytvéraji pomocou §tandardnych znakov a najmensou jednotkou
zobrazenia je obdf#nik 6 x 8 bodov. Na jemnejsie kresby s vi&Sou
rozliSovacou schopnostou je vyuZitie prikazu PRINT nevhodné.
Vzhladom na to sa budeme dalej zaoberat iba grafickymi prikazmi
bodového a bajtového reZimu.

1.7 Vystup programu SLON




1.5.3 PRIKAZY NA KRESLENIE V BODOVOM REZIME

V bodovom rezime (format obrazovky 256 X 243 bodov) pouZi-
vame tieto grafické prikazy:

SCALE  nastavenie mierky zobrazenia

MOVE nastavenie ,,pera“ do konkrétneho bodu

PLOT vykreslenie bodu alebo usecky

LABEL  zvédcSovanie a vykreslovanie znakov

AXES kreslenie siradnicovych osi

FILL kreslenie plo$nych obrazcov

Na pocitacoch PMD 85-1 a Didaktik Alfa tieto prikazy pouZiva-
me bud v jednoprikazovych riadkoch, alebo ako posledné prikazy
viacprikazovych riadkov. V programoch s grafikou pritom nesmieme
pouzivat premenné X0, X1, X2, X3, Y@, Y1, Y2 a Y3. Na poéitaci
PMD 85-2 tieto obmedzenia odpadaju.

a) Nastavenie mierky prikazom SCALE

Prikaz SCALE nastavuje mierku zobrazenia, t. j. vykonéva trans-
formaciu' medzi bodovym grafickym formitom obrazovky
256 x 243 bodov a siradnicami, ktoré chceme pouZivat v naSom
programe. PouZiva sa v tvare

SCALE X1,X2,¥1,Y2

kde x, je dolna hranica nasho siradnicového systému na vodorovnej
osi, x, je hornd hranica nasho siradnicového systému na vodorovnej
osi, y; je dolna hranica ndgho siradnicového systému na zvislej osi
a y, je hornd hranica 1:48ho siradnicového systému na zvislej osi.
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.2, 242> <2SS, 242>

Q. an <2SS., 8>

1.8 Nastavenie mierky prikazom SCALE §,255,0,242

<=1, 1> <1, 1)

<k TR <1, ~1>

1.9 Nastavenie mierky prikazom SCALE -1,1,-1,1

Vidime teda, Ze prikaz. SCALE vykonéva transforméciu medzi
nami zadanou mierkou zobrazenia a grafickym formatom obrazovky
podTa vzorca X; - X

256
pre vodorovné siradnice a
Y2 = W
243
pre zvislé stradnice.




Prikaz SCALE treba pouZit pred prvym pouZitim ostatnych grafic-
kych prikazov bodového rezimu.

b) Nastavenie pera prikazom MOVE

V ramci-mierky zadanej prikazom SCALE a urdujicej siradnice
pouZivané v programe umiestnime pomyselné ,,pero“ do konkrétne-
ho bodu obrazovky prikazom

MOVE x,y

kde x je vodorovna siiradnica poZzadovaného bodu v nami zvolenej
mierke, y je zvisla siradnica poZadovaného bodu v nami zvolenej
mierke. Za x a y moéZzeme dosadit aritmetické vyrazy.

B 242> 255, 242>

e 1o © 255, @>

1.10 Nastavenie ,,pera“ prikazom MOVE 128,121

<—-1, 1> <1.1)>

TS gl <1, -1>

1.11 Nastavenie ,,pera“ prikazom MOVE -0.5.0
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¢) Zviicsovanie znakov prikazom LABEL
Prikaz LABEL sliZi na zobrazovanie zvia¢Senych znakov. PouZiva
sa v tvare

LABEL kl,_lgz;zoznam

kde k, je zvd&enie zdkladného formatu znakov v smere vodorov-
nych sdradnic, k, je zvi¢Senie zdkladného formdtu znakov v smere
zvislych stradnic a zoznam je zoznam vystupujicich znakovych ale-
bo ¢&iselnych udajov, pre ktory platia rovnaké pravidla ako pre zo-
znam prikazu PRINT.

Ako sme uZ uviedli, zdkladny format zobrazenia jedného znaku
(Zislica, -pismeno, znamienko) je 6 X 8 bodov, teda jeden znak $tan-
dardne zaber4 obdfZni¢ek $irky 6 bodov a vysky 8 bodov. Prikazom
LABEL zobrazujeme znaky vo formate, ktory je celo¢iselnym né-
sobkom tohto zdkladného formétu, pricom moéZeme programovat
rdzne zvacSenia formatu vo vodorovnom a zvislom smere. Miesto,

kde sa maji na obrazovke prislu$né znaky vypisat, ur€ujeme nasta-

venim ,,pera® prikazom MOVE v siiradniciach zadanych prikazom
SCALE. '




B s & I C

1.12 Vypis zvicSeného textu prikazom LABEL

Pri.spracovani prikazu LABEL sa zobrazovanie zvi&Senych zna-
kov uskutocituje zdola nahor a zlava doprava. Po ukoné&eni zobraze-
nia zostane ,,pero“ nastavené na pravej strane posledného zobrazo-

vaného znaku.

d) Kreslenie prikazom PLOT

Prikazom PLOT zobrazime bod na obrazovke a spojime ho tiseé-
kou s predchddzajiicou polohou nastavenia ,,pera“. PouZivame ho
v tvare

Vydavatelstvo Smena
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PLOT x,y,k

kde x je vodorovna siiradnica bodu, ktory chceme zobrazit, y je
zvisla sdradnica bodu, ktory chceme zobrazit, a k je parameter
spOsobu zobrazenia: ak k = 1, zobrazi sa iba bod (x, y), ak k # 1
alebo nie je uvedené, zobrazi sa bod (x, y) spolu s tseckou, spajajui-
cou ho s poslednym bodom, na ktorom bolo nastavené ,,pero* pred
vykonanim prikazu PLOT.

Siradnice x a y v prikaze PLOT uddvame v mierke zadanej prika-
zom SCALE.

L]

1.13 Obdlznik nakresleny prikazom PLOT




1.14 Kreslenie prikazom PLOT

V druhe;j ¢asti knihy ukdZeme, ako prikaz PLOT (hoci je uréeny
na kreslenje dsefiek) moZno pouZit na kreslenie kruZnice, elipsy
a dalSich geometrickych ttvarov.

e) Prikaz AXES a kreslenie grafov funkcii
Prikaz AXES sldZi na nakreslenie zvislej a vodorovnej stiradnico-
vej osi. PouZiva sa v tvare

AXES x,y

kde x je vodorovn4 siiradnica a y je zvisla siradnica bodu, v ktorom
sa majui pretinat siradnicové osi. Suradnice x a y sa zadavaji
v mierke definovanej prikazom SCALE. Pri spracovani prikazu
AXES sa najprv vykresli vodorovna siradnicové os (zlava doprava)
a potom zvisld os (zhora nadol). Po ukonceni kreslenia zostane
»pero nastavené na dolnom konci zvislej siiradnicovej osi, ¢o treba
mat na zreteli pri zad4vani dalSich grafickych prikazov.

Vydavatelstvo Smena
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1.15 Kreslenie siradnicovych osi prikazom AXES




1.16 Kreslenie tabulky prikazom AXES

Prikaz AXES pouZivame najmi v suvislosti s kreslenim grafov
funkcii prikazom PLOT.

Vydavatelstvo Smena

/ 111/



/112 /

Franﬁ§ek'Turnovec

PROGRAM 1.10 ,
Vypis 1.10 obsahuje program, ktory nakresli graf paraboly
2
y=x"-5
v intervale —10=x=10 s krokom zmeny premennej x 0.5. Zaroveii

10 REM PROGRAM 1.10 -~ PARABOLA» 20. 4. 88
20 GCLEAR
3¢ SCALE -10-10,-10-100
40 AXES 0y0
5@ MOVE 9»1
60 LABEL 1,13°X~
70 MOVE ©.3»95
80 LABEL 1,13%Y~
° 160 REM GRAF FUNKCIE Y = X"2 - 5
110 HOVE -10,95
120 FOR X=-10 TO 1@ STEF .5
130 Y=X"2-5
140 PLOT X»Y
150 NEXT X
166 HOVE -8,80
170 LABEL 2,23 "Y=X"2-5"
180 END

nakresli sdradnicové osi s pociatkom v bode (0, 0) a pomocou
prikazu LABEL vypiSe v Tavej hornej €asti obrazovky zobrazovani
funkciu (pozri obr. 1.17). Vhodnym definovanim mierky prikazom
SCALE zabezpeéime, aby sa zobrazovana ¢ast grafu funkcie zmesti-
la na obrazovku.

Y=X"2-5

X

1.17 Vystup programu PARABOLA




PROGRAM 1.11

Vo vypise 1.11 uvadzame program, ktory nakresli grafy funkcif
y = sin(x) ay = cos(x) v intervale od -25 do 27 (pozri obr. 1.18).

200
210
220

REM PROGRAM 1.11 - SINUSOVKA» 21. 4. 88
GCLEAR

SCALE -797v-292

AXES 050

MOVE 6-0.1

LABEL 1,18°X~

MOVE ©0.2,1.8

LABEL 1,13°Y~

PI=3.14159

REM GRAF FUNKCIE SINUS

HOVE -2#PIy0

FOR X=-2#PI TO 2#PI STEF PI/S0
PLOT XoSINC(X)

NEXT X

REM GRAF FUNKCIE COSINUS

FOR X=-28PI TO 2#PI STEP PI/25
PLOT X,COSCQO »1

NEXT X

HOVE -6.5,1.8

LABEL 1,153°Y=SIN(X) ___~

HOVE -6.5+1.6

230 LABEL 3,15°Y=COS(X) ...”
24@ END

Graf funkcie sinus je vykresleny sivisle a graf funkcie kosinus bod-
kovane. Na ,bodkované kreslenie“ sme vyuzili prikaz PLOT s tre-
tim parametrom rovnym 1, teda

170 PLOT X,COS(X),1

Y=SINCX> £
Y=COSCX> ..

1.18 Vystup programu SINUSOVKA

f) Kreslenie prikazom FILIL
Prikaz FILL sliZi na kreslenie obdfznikovych plosngch obrazkov.

Pouziva sa v tvare

FILL x,y;maska
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kde x je pocet bodov zdkladného formatu obrazovky v smere vodo-
rovnej osi, y je pocet bodov zdkladného forméatu-obrazovky v smere
zvislej osi a maska je celé kladné Cislo, ktoré urcuje spdsob kreslenia
prostrednictvom tzv. bitovej masky.

Pouzitie prikazu FILL a bitovej masky vysvetlime na prikladoch.

1.19 Kreslenie prikazom FILL 36,186;1

Kreslenie prikazom FILL sa za¢ina od bodu zadaného prikazom
MOVE a pokraduje v smere zlava doprava a zdola nahor.

Vysvetlime teraz, ako v prikaze FILL funguje bitova maska. Celé
kladné desiatkové ¢&islo od 0 do 63 modZeme v dvojkovej sistave
vyjadrit pomocou 6 bitov (dvojkovych &islic 0 a 1). Napriklad

21=1.2+0.2' + 1.2 + 0.2 + 1.2* + 0.2°
Dvojkové vyjadrenie desiatkového ¢isla pomocou ¢islic 0 a 1, zapisa-
né v poradi od najniZSej k najvy$Sej mocnine dvojky, nazyvame
bitovou maskou. Bitovd maska, definovana poslednym parametrom




prikazu FILL, riadi spdsob zobrazovania takto:

Prikazom MOVE sa nastavi pero do- urgitého bodu obrazovky.
Obdlznik $irky x bodov a vyiky y bodov zdkladného formatu sa
moéZe prikazom FILL vykreslit 6-krat vedIa seba, pri¢om ak prislus-
né &islica v bitovej maske je 1, obdlZnik sa vykresli, zatial o pri
Cislici 0 sa na obrazovke vynechd nevykresleny priestor rovnakej
velkosti ako vykreslovany obd{Znik.

V priklade 1.66 sme v prikaze FILL pouzili v poslednom paramet-
ri desiatkové &islo 1, ktorého bitovd maska je 100000. Preto sa
zadany obdfZnik vykreslil iba raz od bodu ur&eného prikazom MO-
VE (na prvom mieste bitovej masky je 1, na ostatnych miestach st

0).

1.20 Kreslenie prikazom FILL 36,168;21

Standardnym sposobom kreslenia na PMD 85 a Didaktiku Alfa
je negdacia predchddzajiceho stavu. Kresli sa ,biele na ¢iernom*,
teda zobrazovany bod sa ,,rozsvieti“ na ¢iernom podklade obrazov-
ky. Ak dvakrat kreslime do toho istého bodu; pri druhom vykresleni
sa tento bod »,vymaze“. Prikaz FILL moZeme vyuZit na tzv. inverziu
obrazovky.
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1.21 Kreslenie rdméeka prikazom FILL

RAMCEK




PROGRAM 1.12

Vo vypise 1.12 uvddzame program, ktory nakresli siradnicové osi
a vyznad¢i na nich mierku (pozri obr. 1.22). V8imnime si, ako v tomto
pripade funguje prikaz

2¢9 FILL 1,4;1

10 REM PROGRAM 1.12 - SURADNICOVE OSI» 20. 4. 88
20 GCLEAR

30 SCALE -10510,-50,100
130 AXES -0

140 HOVE 9.2,2

150 LABEL 1»15°X”

160 MOVE 0.5,92

170 LABEL 1,13"Y~

180 FOR I=-9 TO 9

190 MOVE 1,0

200 FILL 15451

210 IF I=0 THEN 240

220 MOVE I1I-0.5,-8

230 LABEL 1,131

240 NEXT I

250 FOR J=-40@ TO 90 STEF 10
260 WOVE 0»J

270 FILL 4»131

280 IF J=@ THEN 310

290 HOVE -2»J-3

300 LABEL 1,15J

310 NEXT J

320 END

Kresli ,,obdiznik* $irky 1 bod a vysky 4 body, teda zvisli Gsecku,
ktord vyznacuje mierku na osi x. Podobne prikaz

27¢ FILL 4,1;1
kresli vodorovna tusecku, ktord vyznacuje mierku na osi y. Na vypi-
sanie ¢iselnych hodndt mierky pouzivame prikaz LABEL.

3

W
Q
S B G e A e e

10
ST TR "
-9-8-7-6-5-4-3-2-1 1

[

1.22 Popisovanie siradnicovych osi prikazom FILL

1.5.4 PRIKAZY NA KRESLENIE V BAJITOVOM REZIME

V bajtovom grafickom reZime je pracovna oblast obrazovky rozde-
lend na 48 bajtov (Sestic bodov) vo vodorovnom smere a na 243
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riadkov v zvislom smere. Kazdy z 243 riadkov si méZeme predstavit
ako postupnost 48 Sestic bodov. Zatial ¢o v bodovom reZime sa
kazdy motiv vykresloval bod po bode, v bajtovom reZime sa sicasne
vykreslujui celé Sestice bodov, ¢o podstatne zvySuje rychlost kresle-
nia. Na nastavenie ,pera“ pouZivame v bajtovom reZime prikaz
BMOVE, na kreslenie pouZivame prikaz BPLOT.

a) Nastavenie ,,pera* prikazom BMOVE

Prikaz BMOVE slazZzi na nastavenie miesta na obrazovke, v kto-
rom sa mé zacat vykreslovat obrazok zadany v prikaze BPLOT.
PouZiva sa v tvare

BMOVE x,y

kde x je ¢islo od 0 do 47, ktoré urCuje poradové Eislo Sestice bodov
(bajtu) v riadku a y je celé ¢islo od 0 do 242, ktoré urcuje poradové
¢islo riadka. Pozicie bajtov, zaddvané parametrom x, st ¢islované
zlava doprava, pozicie riadkov zhora nadol (na rozdiel od prikazu
MOVE bodového reZimu, v ktorom sa riadky ¢isluji zdola nahor).
Format obrazovky je pevne zadany a nemoZno ho menit (prikaz
SCALE nemd vplyv na kreslenie v bajtovom reZime).

<8, 8> <47,0)>

HASTAVENIE PERA PRIKAZOM
38 BMOVE 23,121

121

@, 242> 23 <arv, 242>

1.23 Nastavenie pera prikazom BMOVE 23,121

b) Kreslenie prikazom BPLOT _
Prikaz BPLOT slizi na vykreslovanie obrdzka po Sesticiach bo-




SKUSTE T(

dov, priom obrazok je definovany retazcom. PouZivame ho v tvare

BPLOT retazec,r

kde retazec je retazcova konstanta alebo premennd, ktora definuje
zobrazovany motiv,  je hodnota, ktora uréuje, kolko bajtov zobrazo-
vaného retazca sa moze zobrazit vedla seba.

Podstatné je naucit sa spravne tvorit retazec, ktory definuje zobra-
zovany motiv. Kazdy znak, ktory sa v pamiti pocitata zapie do
jedného bajtu, ma nejaki ¢&iselni hodnotu v ASCII kéde (od 0 do
255 desiatkovo). Tiito hodnotu méZeme vyjadrit bindrne pomo:ou
8 bitov (dvojkovych &islic 0 a 1). Z binarneho vyjadrenia zoberieme
iba prvych 6 bitov najniZsich rddov, ktoré nazveme bitovou maskou
(podobne ako v prikaze FILL). Bitovd maska zodpoved4 Sestici
zobrazovanych bodov, priom ak na prisluinom mieste bitovej mas-
ky je Cislica 1, potom zodpovedajici bod ,svieti“ a v opa¢nom
pripade (na prislusnom mieste bitovej masky je &islica 0) zodpoveda-
juci bod ,nesvieti“. Ked si pomocou bitovej masky pripravime mo-
tiv, ktory chceme zobrazit, musime vypoéitat prisluiné desiatkové
hodnoty kaZdej bitovej masky a tieto previest na znaky a vlozit do
retazca. Nemusime pritom poznat ASCII kéd, staéi, ked pouZijeme
funkciu CHRS, ktorad prevedie desiatkové &islo na zodpovedajtici
znak.

8 1 23 4 51 812345
2 8 1 8! 28 pEE
811 ! &2

i 11 | 63

2 8 1 I &8 @
2 0 10 ! 32 ¢ (@@
2 11 ' 62

8 0 1 ! €0 el
e 8 1 I &8 s
-] I 24 @@
6 6 1 128 @EE
a1 16 1 2 (@@ (o
1116 1 23 EEE @
1 18 [ [EIEN Ol
a1 1 [ == araiane
29 B2 124 G
8 09 I 29 el
8 1t ! 3 EEEE
2 1 1 t 30 fafera@

BITOVE VYJADRENIE MOTIVU FIGURKY

1.24 Motiv figirky
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Nasa figirka zaberd 18 riadkov a v kazdom z nich 6 bodov grafic-
kého formatu obrazovky. Priestor, v ktorom je zobrazena, si teda
mdZeme predstavit ako obdlZznik 6 X 18 bodov. Kazdy z bodov
tohto obdfZnika bud ,svieti“, alebo ,nesvieti a ,svietiace* body
vytvéraju prislu$ny obrazok.

V tabulke v Tavej asti obrdzka sme na mieste bodov, ktoré maju
wsvietit“, zapisali jednotky a na ostatnych miestach nuly. Stipce
tabulky sme oznacili 0, 1, 2, 3, 4, a 5. Kazdy riadok -tabulky mé
6 prvkov a zodpoveda jednému bajtu, ktory definuje prislusny mo-
tiv. Stipce tabulky vyjadrujd (zlava doprava) nulty, prvy, druhy az
piaty bit prislu$nej bitovej masky (spolu 6 bitov). Pomocou mocnin
dvojky vyndsobenych dvojkovymi cislicami 0 a 1 nasej tabulky vypo-
¢itame desiatkovi hodnotu kaZdej bitovej masky.

Pripomenieme, Ze

=1, =0P=dP=32=167=3
Napriklad hodnota prvého bajtu (pre prvy riadok tabulky) je

0.2°+0.2" +1.22+1.22+ 0.2+ 0.2°=28
(desiatkové hodnoty jednotlivych bajtov st uvedené v poslednom
stlpci tabulky).

Po vypocéte desiatkovych hodnét treba tieto €iselné hodnoty po-
mocou funkcie CHRS previest na znaky, a-tym dostaneme retazec,
na zdklade ktorého prikazom BPLOT nakreslime motiv figirky.
Napriklad nasledujici dsek programu nakresli tento motiv do stredu
obrazovky (pozri obr. 1.25):

10 REM FIGURKA

20 GCLEAR

3¢ BMOVE 23, 121

40 FOR I=1TO 18

50 READ K : T$=T$+CHRS$(K)

60 NEXT I

76 BPLOT T$,1

168 DATA 28,62,63,60,52,62,60,60,24

119 DATA 28,22,23,51,62,24,24,30,3¢

Desiatkové ¢isla, z ktorych vytvarame retazec T$ s motivom figar-
ky, sme ulozili v prikazoch DATA. Prikazom

3¢ BMOVE 23,121
sme nastavili ,,pero* na zaciatok 24. bajtu v 122. riadku obrazovky.
KedZe Sirka zobrazovaného motivu je 6 bodov, teda jeden bajt,
uviedli sme v prikaze BPLOT za ndzvom retazca ako druhy parame-
ter Sirku 1.




Analogickym sposobom méZeme pripravit a zobrazit akykolvek
obrédzok (v rozsahu grafického formétu obrazovky, t. j. 243 riadkov
po 48 bajtov).

1.25 Zobrazenie motivu figtirky

Vydavatelstvo Smena
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PROGRAM 1.13

Na obr. 1.26 sme zndzornili tabulku na pripravu retazca s moti-

vom $ipky. Nasa Sipka m4 Sirku

18 bodov a vysku 7 bodov a smeruje

@1 2345ai1 F 45012345
P Q200000 Q 0000208163306 6 g 4
9000080000 0GE6300B166 6 0 =3
P 022000308000 EGBBO 1B B B 16
111111111111 11111 1! 63 63 &3
20 Q03B 0P0BOPPREBA1Al @ B i6
P PPPOEEOOLBBLBLBO 1B @ O 23
P2 PPOBPODEOEB012BA B @ 4

BITOVE YYJADRENIE MOTIVU SIPKY

1.26 Motiv Sipky

zlava doprava. Retazec s motivom §ipky teda obsahuje 7 riadkov po
3 bajty. V Tavej Casti tabulky uvddzame bitové vyjadrenie motivu,
v pravej Casti trojice desiatkovych hodnét pre jednotlivé bajty.

PROGRAM 1.13 - SIF
GCLEAR

FOR I=1 TO 21
READ K
T$=T8+CHRS (K)
NEXT I

DISP “VULOZ RIADOK
DISP “VLOZ STLPEC
MOVE S»R

BPLOT T$,3

SCALE 0,255,505 242
HOVE 0,0

PLOT 255-0

PLOT 255,242
PLOT @-242

PLOT 070

DATA 0,054

DATA 0,058

DATA 050,16

DATA 63963563
DATA ©,0r16

DATA 0,058

DATA @+9-4

Si0
520
330
549
55¢@
S60

Program z vypisu 1.13 nakresl

KA» 106. S. 88

(16 AZ 230): “ : INPUT R
(2 AZ 46): ~ = INPUT S

s wz

i Sipku v zadanom mieste obrazovky

(umiestnenie Sipky volime pocas vykondvania programu). V prikaze

BPLOT sme v tomto pripade

ako druhy parameter pouzili Sirku

zobrazenia 3. Jednu zo zvolenych poloh zobrazenia Sipky uvddzame

na obr. 1.27.




1.27 Zobrazenie motivu §ipky
1.5.5 NIEKOL’)KO UZITOCNYCH POZNATKOV

Ako sme uZ uviedli, kreslenie na PMD 85 a Didaktiku Alfa sa
realizuje ako negicia predchadzajiceho stavu. Znamena to, Ze ak
dvakrat kreslime do toho istého bodu, pri druhom vykresleni sa
tento bod ,,vymaze*.

Vydavatelstvo Smena
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Princip ,,premazdvania® opatovnym vykreslenim mozeme niekedy
s vyhodou vyuZit pri prici s prikazmi PLOT a BPLOT na postupnu
zmenu uZ vykreslenych obrazkov alebo na programovanie jednodu-
chého pohybu po obrazovke.




PROGRAM 1.14

Vypis 1.14 obsahuje program na pohyb vykresleného obrazka po
obrazovke (pre jednoduchost pohybujeme obdiznikom zlava dopra-

va).

i@
20
3e
40
S50
60
70
80
90
100
iie
15e
160
170
i8e
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
3ie
320

33e@
340
350
360
400
410

Program funguj
opitovne vykresli

REM PROGRAM 1.14 - POHYB» 11. 5. 88
DIM X{(4) Y (4)
SCALE 07255505242

GCLEAR

MOVE 50,160
LABEL 2y25“FOHYB ==)"
MOVE 0,0

PLOT 255»0

PLOT 2555242

PLOT 9,242

PLOT @,0

REM UDAJE FRE OBDLZNIK

FOR I=0 TO 3

READ X(I)»Y(I)

NEXT I

X(4)=X(@) = Y (4)=Y(®)

REM FOHYB OBDLZNIKA

FOR L=1 TO 8

Jo=2 : IF L=8 THEN Jo=1

REM NAKRESLENIE A VYMAZANIE OBDLZNIKA
FOR J=1 TO Jo

MOVE X(@)vY (@)

FOR K=1 TO 4

PLOT X(K)» Y (K)

NEXT K

IF J=1 THEN PAUSE 5

NEXT J

REM ZMENA UDAJOV 0O FPOLOHE OBDLZNIKA
FOR HM=0@ TO 4

X (M) =X (M) +20

NEXT M

NEXT L

END

REM UDAJE O VYCHODISKOVEJ POLOKE
DATA 20,20y70720»705100+205100

e tak, Ze po vykresleni obdiznika a kréitkej pauze
obdlznik v rovnakom mieste, a tym vymaZe jeho

star polohu. Potom ,,posunie“ obdfZnik o 20 bodov zakladného
formatu smerom vpravo, zobrazi jeho novii polohu, znovu ju vyma-
Ze a' rovnakym spdsobom pokracuje dalej. Pri svojom pohybe zlava

doprava obdlZnik

postupne nadobida 8 poloh.

Kreslenie ,,negiciou” ndm posliZilo na imitdciu pohybu. Negacia

predchddzajiceho
na to isté miesto,

stavu, t. j. vymazdvanie pri opdtovnom kreslen{
v§ak moZe niekedy znehodnotit kresleny obrazok.

MoZno tomu zabranit pouZitim prikazu

POKE -15878,176

ktory zmeni reZim kreslenia a zabezpeci, Ze uZ zobrazené body sa

Vydavatelstvo Smena
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pri prekresleni nebudi vymazévat. K p6vodnému reZimu kreslenia
negaciou sa potom modZeme vrétit prikazom

POKE -15878,168




SKUSTE TO S BASICOM

PROGRAM 1.15

Program z vypisu 1.15 kresli siet, ktord vytvara ram¢ek s nazvom
tejto knihy. PouZili sme v fiom prikaz na zru$enie kreslenia negiciou

16 REM PROGRAM 1.15 - HLAVICKAy 11. S. 88

20 GCLEAR

25 POKE -15878,17¢4

30 SCALE @525450,243

40 MOVE 25,30

50 FOR I=0 TO 200 STEF 10
60 PLOT 225,30+1

70 FLOT 225-1,230

80 FLOT 25,230-1

‘99 FLOT 25+1,30

, 100 NEXT I

105 MOVE 1005165

166 LABEL 1,13"/"

110 MOVE 70,150

120 LABEL 2,27 "SKUSTE T0O”
{130 MOVE 70,130

140 LABEL 2,23~ s~

150 MOVE 70,90

16@ LABEL 2,43 BASICOM”

170 POKE -15878,168

(aby sa nedeformovala vykreslovana siet v bodoch, v ktorych sa
pretinaju jednotlivé krivky). Na obr. 1.28 uvddzame vystup progra-

mu na obrazovku.

Y sikUSTE ToD
S
BAs ICOM
3 j Y

1.28 Vystup programu 1.15

P lf {
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UkéZeme si eSte, ako na PMD 85 a Didaktiku Alfa programovat
svetelné efekty (drovne jasu a blikanie).

Pocita¢ PMD 85 umoziiuje zobrazovat texty a obrazky v dvoch
jasovych drovniach: tzv. polojasom a plnym jasom. Plny jas je nor-
malny reZim zobrazovania, ktory sa automaticky nastavi po zapnuti
poditaca. Na zobrazenie objektu s menSou intenzitou (polojasom)
treba tento rezim zmenit prikazom

POKE -16326.8

Na zvyraznenie niektorych Casti obrazkov alebo textov mdzZeme
vyuzit aj efekt blikania (zobrazovany objekt sa v kratkych interva-
loch striedavo zobrazuje a mizne). RezZim blikania objektu zobraze-
ného polojasom nastavime prikazom

POKE -16326,128

a blikanie objektu zobrazeného plnym jasom nastavime prikazom

POKE -16326,192

Prislu$ny reZim musime nastavit vZdy pred prvym vystupnym prika-
zom zobrazenia objektu, na ktorom sa mé svetelny efekt prejavit.
K normélnemu reZimu (zobrazovanie plnym jasom bez blikania) sa
vratime prikazom

POKE -16326,64

Trocha iny ucinok maju uvedené prikazy na pocita¢i Didaktik
Alfa. V pravej Casti klavesnice Didaktiku Alfa si dva Specidlne
klavesy: jeden so znakom ,slnie¢ka® a druhy s vySrafovanym kru-
hom. Uéinok jednotlivych prikazov POKE zavisi na Didaktiku od
toho, ¢ pred vykonanim prikazu bolo stlacené ,slniec¢ko*, alebo
»vySrafovany kruh“. Nasledujica tabulka uvaddza jednotlivé ucinky:

vySrafovany kruh slniecko
POKE -16326,0 polojas polojas
POKE -16326,64 normélny jas normélny jas
POKE -16326,128 zvySeny jas zvyseny jas
POKE -16326,192 vysoky jas blikanie




Po zapnuti poditaca a privolani interpreta basicu sa automaticky
nastavi rezim ,,vySrafovaného kruhu* a normdlneho jasu zobrazenia.

Poznédmka 1.9

Na poéitati PMD 85-2 mame navySe k dispozicii funkciu INK, ktord riadi
intenzitu a blikanie v prikazoch PRINT (pozri pozndmku 1.6). Pre grafické prika-
zy mozno okrem toho na PMD 85-2 pouZzivat prikaz

PEN vyraz
kde vyraz je aritmeticky vvraz, ktorého hodnota urCuje rezim zobrazovania pre
graflcke prikazy PLOT, AXES, LABEL a FILL. Vyraz mdze mat tieto hodnoty:

kreslenie polojasom,

2 kreslenie blikanim,

4 inverzné kreslenie (Cierne na bielom),

8 kreslenie negdciou (kreslenim-sa neguje predchadzajuici stav),
16 kreslenie ,,mazanim* (maZe sa obsah obrazovky).

Po zapnuti pocitaca sa nastavuje automaticky PEN 8, teda kreslenie pinym jasom,
bez blikania, biele na ¢iernom a reZim negacie.

Kombinovanie réznych rezimov zobrazovania zabezpecujeme siiétami prislui-
nych hodndt. Ak nie je v sticte ani 8, ani 16. kresli sa ,,nastavovanim® (t. j. body
na obrazovke, v ktorych kreslime, sa zobrazuji bez ohladu na predchadzajici
stav). Ak je v stucte 8 aj 16, berie sa len 16. Ak nie je v suéte 4. kresli sa biele na
Ciernom, ak je v sicte 4, kresli sa inverzne (t. j. ¢ierne na bielom). Napr. prikaz
PEN 9 zabezpedi kreslenie polojasom a negiciou.

1.6 PROGRAMOVANIE VYSTUPOV NA TLACIAREN

K osobnym pocitacom PMD 85 a Didaktik Alfa mozZno pripojit
tlac¢iarne D-100 z PLR a PRT-80 z MLR. V tejto kapitole uvadza-
me vieobecné prikazy jazyka basic G na précu s tlaiariiou (ktoré
nezdvisia od typu pouZivanej tlaciarne) a dalej niektoré $pecifické
riadiace znaky na regulovanie formatov tlace (ktoré zdvisia od vlast-
nosti konkrétnej tlaciarne).

1.6.1 PRIKAZY VYSTUPOV NA TLACIAREN

Po zapojeni tlaciarne do siete a pripojeni k pocitacu prislu$nym
konektorom uvedieme tlaciarei do chodu vypinacom (tladiareti
D-100 ho mé na lavej strane a je zapnuty, ak je v polohe ON,
tlaciarenn PRT-80 m4 vypinac v zadnej stene a musi byt v polohe 1).
Ak je tlaciareil pripravend na pracu, svieti signdlne svetlo READY.

Aby sme mohli tla¢it vypisy programov alebo priame vystupy
z programov, musime najprv vystup na tlaciaren otvorit prikazom
CONTROL. Vypisy programov tlatime povelom LIST a vystupy
z programov programujeme prikazom OUTPUT.

Vydavatelstvo Smena
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a) Otvorenie vystupu na tlaciarem
Otvorenie vystupu programujeme prikazom

CONTROL 4,3;168,13

Tento prikaz vkladdme bud v priamom reZime, alebo v programo-
vom reZime. Za nim spravidla vkladdme prikaz

OUTPUT 443;

ktorym si overime funk¢ni schopnost tladiarne (jeho tdéinkom sa
,Vytladi“ prazdny riadok).

b) Vypis programu
Na vypis programu uloZeného vo vnitornej paméti pouZivame
povel

LIST #4¢3;¢&r

kde ¢r je &islo riadka, od ktorého poZadujeme vytlacenie vypisu
programu. Tento povel vkladdme v priamom reZime a pred jeho
prvym pouZitim musime vloZit prikaz CONTROL. Ak v prikaze
LIST #403; neuvedieme ¢&islo riadka, vytladi sa cely program od
zadliatku.

Tlatiarefi D-100 m4 2 KB pamiite (vySe 2 000 znakox}), do ktorej
sa po Castiach prend3a vystupujlci program, tak¥e sprdva OK




o ukonéeni prenosu sa mdze zjavit eSte pred ukonéenim tlace.
V tom pripade mdzeme v préci s pocitatom pokracovat aj vtedy, ak
tlaciarefi eSte pracuje.

Ak chceme tla¢ ukoncit pred Uplnym vytlatenim celého progra-
mu, stla¢ime klaves STOP.

¢) Programovanie vystupov na tlaciaremn

Podobne ako vystupy na obrazovku (ktoré programujeme prika-
zom PRINT) méZeme programovat aj vystupy na tla¢iareni. Na tieto
ucely pouzivame prikaz

OUTPUT 463;zoznam

kde zoznam je zoznam vystupujicich udajov, pre ktory platia rovna-
ké pravidld ako pre zoznam prikazu PRINT.

Vydavatelstvo Smena
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v zozname prikazu OUTPUT mé rovnaky vyznam ako v prikaze
PRINT, t. j. zabezpetuje vytlatenie dalSieho vystupujiceho ddaja
do rovnakého riadka). Prikaz OUTPUT v riadku 580 zabezpeci

prechod k novému riadku tlace.
V zozname prikazu OUTPUT moéZeme vyuZivat funkcie TAB

a SPC na riadenie polohy tlace v riadku.




1.6.2 RIADENIE FORMATU TLACE

Roézne tlaciarne poskytuji rézne moznosti riadenia formétov tla-
¢e. Tieto formaty regulujeme pomocou riadiacich znakov uvidza-
nych v zozname prikazu OUTPUT. Obozndmime sa so zdkladnymi
formétmi tlace a ich riadenim na tlaciartiach D-100 a PRT-80.

a) Formaty tlace a riadiace znaky pre tladiarenn D-100

Pri normalnom forméte tlate sa do jedného riadka vytlaéi 80
znakov (vrdtane medzier). Okrem toho moZno pri préci s tladiariiou
D-100 vyuzivat dalSie formdty tlafe, ktorymi moZno spestrit grafic-
ki dpravu tlacenych textowv.

1. Znaky dvojndsobnej Sirky: kazdy znak mé rovnakd vysku ako
pri norméalnom forméte a dvojndsobnd $irku. V tomto pripade moz-
no v riadku vytladit najviac 40 znakov.

2. Znaky dvojndsobnej vysky: kazdy znak mé dvojnasobnii vysku
a rovnaku $irku ako pri normdlnom forméte; do riadka mozno
vytladit najviac 80 znakov a na strdnku sa zmesti v porovnani
s normédlnym formatom poloviény pocet riadkov (spravidla 36, nor-
malny format 72).

3. Znaky dvojndsobnej vysky a Sirky: kazdy znak mé dvojnasobni
vysku a Sirku v porovnani s normalnym formatom; do riadka mozno
vytla¢it maximalne 40 znakov, na stranu 36 riadkow.

4. ZuZené znaky: do jedného riadka mozno vytladit maximalne
132 zGZenych znakov.

S. Zdvojend tla¢: kazdy riadok sa vytla¢i dvakrat, takZze vysledna
tla¢ je vyraznejsia.

6. Tlac s fazovym posunom: kazdy znak sa vytla¢i dvakrat, pricom
pri jeho druhom vytladeni d6jde k malému posunu, takZe vysledné
tla¢ je vyraznejSia v dosledku nepatrného rozsirenia znakov.
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Kazdy z tychto formatov sa nastavuje jednym alebo dvoma riadia- |
cimi znakmi uvddzanymi pomocou funkcie CHRS$ v zozname pri-
sluSného prikazu OUTPUT. Posobnost zadaného formétu sa zrusi
vloZzenim riadiacich znakov ukon&enia formatu, G¢inkom ktorych
tlaCiareni prejde k normilnemu formatu. Riadiace znaky pre tladia-

/1 134 /

refi D-100 uvddzame v tabulke 1.2.

Tabulka 1.2

Riadiace znaky formdtov tlace pre tlaciareii D—-100
forméat riadiace znaky riadiace znaky

nastavenia ukoncenia

dvojndsobnéa
Sirka CHRS$(14); CHRS$(20);
dvojnédsobné
vyska CHRS$(27)+CHR$(91); | CHR$(27)+ CHR$(51);
dvojnésobna
vyska, §irka | CHR$(27)+CHRS$(92); | CHR$(27) + CHR$(51);
ziZené znaky | CHRS$(15); CHR$(18);
zdvojend tla¢ | CHR$(27)+ CHR$(69); | CHR$(27)+ CHR$(79);
fazovy posun | CHR$(27)+CHR$(71); | CHR$(27) + CHR$(72);

/5 chceme
¢ilo na zaciatku
ySky a Sirky

‘rogram treba

Napriklad zdvoje

formatu




IE TO S BASICOM

d 1.79

Predpokladajme, Ze v useku programu z prikladu 1.75 chceme
okrem dprav vykonanych v priklade 1.78 zabezpecit zdvojenu
(t. j. vyraznejSiu) tla¢ zdhlavia aj vystupujicej matice. Prislu$ny tisek
programu upravime takto:

500
519
515
520
530
535
540
550
560
570
580
599
600

REM TLAC VYSLEDKOV

OUTPUT 403;CHRS$(12);:CHRS$(10):

OUTPUT 403;CHR$(27)+ CHR$(69):

OUTPUT 403:CHR$(27) + CHR$(92);"VYSLEDKY
OUTPUT 403" - :CHRS$(27) + CHR$(51):
OUTPUT 443;CHRS$(10)

FOR I=1TO 20

FORJ=1TO S5

OUTPUT 403;TAB((J-1)*18):A(1.])
NEXTJ

OUTPUT 463:

NEXT J

OUTPUT 403:CHR$(27)+ CHR$(70);

V prikaze 515 sme nastavili format zdvojenej tlace, ktory zostane

v platnosti az do vykonania prikazu 600, v ktorom ho zruiime

prislufnymi riadiacimi znakmi.
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PROGRAM 1.16

Vypis 1.

16 obsahuje program na vytla¢enie pozvanky na stretnutie

krizku mladych programdtorov. Program je ureny pre tlaCiare

10 REM PROGRAM 1.16 - FOZVANKAy 11. 5. 88

100
200
210
220
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500

CONTROL 4,3§160,13 @ OUTPUT 4033

REM TLAC POZVANOK

DISP “KOLKO FOZVANOK CHCETE VYTLACIT? ~

INPUT LP

FOR I=1 TO LP

IF I-INT(I/2)%2)>@ THEN OUTPUT 4033CHR$(12)}

OUTPUT 40335

QUTPUT 4035 “KRUZOK MLADYCH FROGRAMATOROV PRI FIONIERSKEJ”
CUTPUT 4035 “SKUPINE"

OUTPUT 4033

OUTPUT 4033

OUTPUT 4038 “VAS FOZYVA NA OSME STRETNUTIE NA TEMU:"
OUTPUT 4033

OUTPUT 403FCHRS (27) +CHR$ (1) ¢

OUTPUT 4033~ KRESLENIE NA OBRAZOVKE NA FMD 85~
OUTPUT 4035 CHRS$(27)+CHR$(51) 5

OUTPUT 40335

OUTPUT 4033

OUTPUT 4037 “KTORE SA USKUTOCNI V FONDELOK 31. OKTOBRA 1988~
OUTPUT 4033%0 14,30 V DOME FIONIEROV. ~

QUTPUT 4037

OUTPUT 4035

CUTPUT 4033V BRATISLAVE 25.10.1988"

DUTPUT 4033

OUTPUT 4033

QUTPUT 4033

OUTPUT 4035~ VEDUCI KRUZKU”
IF I-INT(I/2)%#2=0 THEN 490

FOR J=1 TO 10 : QUTPUT 435 = NEXT J

NEXT I

END

D-100 (vyuZiva jej Specifické formaty tlace). Po odStartovani pro-
gramu si méZe pouZivatel zadat pocet vytlatenych pozvdnok. Na
jeden list tabela¢ného papiera sa tla¢ia vidy dve pozvanky. Ukédzku
vytla¢enej pozvanky uvddzame na obr. 1.29.

KRUZOK HLADYCH PROBRAMATOROV PRI PIONIERSKEJ
SKUPINE

VAS POZYVA NA OSME STRETNUTIE NA TEMU:

KRESLENIE NA OBRAZOVKE N PHD 85

KTORE SA USKUTOCNI V PONDELOK 31. OKTOBRA 1988
0 14,30 V DOME PIONIERCV.

V BRATISLAVE 25.10.1988

VEDUCI KRUZKU
1.29 Vystup programu 1.16 na tla¢iarni D-100




b) Formaty tlace a riadiace znaky pre tlaciaren PRT-80

Tlac¢iareri PRT-80 poskytuje pouZivatefovi bohat$iu ponuku moz-
nosti riadenia formatov tlace ako tladiarei D-100. Dalej uvadzame
prehlad niektorych zaujimavych formatov tlace a moznosti ich kom-
binovania.

1. Normdlny formdt: znaky typu PICA, maximdlne 80 znakov
v riadku, 72 riadkov na stranu tabela¢ného papiera (12 palcov,
6 riadkov na palec, palec je zhruba 2,54 cm), sivisla tlac¢ bez ohladu
na prechod na novui stranu.

2. ZuZené znaky typu PICA: do jedného riadka mozZno vytlacit
maximdlne 132 znakov, vy$ka je rovnakd ako v normdlnom formaéte.

3. Zhustené znaky typu ELITE: do jedného riadka mozZno vytlacit
maximdlne 106 znakov, vyska znakov je rovnaka akc v normédlnom
formaéte.

4. Znaky dvojndsobnej Sirky: kazdy znak ma rovnaku vysku ako
pri normalnom formdte a dvojndsobni Sirku. V dvojnasobnej Sirke
mozno tlacit znaky vSetkych troch vyssie uvedenych formdiov; pre
dvojndsobnd §irku normélneho formdatu maximalne 40 znakov
v riadku, pre dvojnasobni Sirku zizenych znakov PICA maximalne
66 znakov v riadku, pre dvojnasobnu $irku zhustenych znakov ELI-
TE maximélne 53 znakov v riadku.

S. Horizontdlne zvyraznené znaky: ekvivalentné tladi s fazovym
posunom na D-100. Kazdy riadok sa tla¢i dvakrat, pricom pri
druhej tlaci sa vSetky znaky posunt o 1/10 svojej Sirky vpravo.
Horizontdlne mozZno zvyraziiovat iba znaky v normélnom formate
a v normélnom formate dvojnédsobnej Sirky.

6. Vertikdlne zvyraznené znaky: kazdy riadok sa tla¢i dvakrat, pri-
¢om pri druhej tlaci sa cely riadok posunie o 0,2 mm smerom dole.
Vertikdlne moZno zvyraziiovat znaky vSetkych formatov.

7. Tla¢ s podciarknutim: tlaeny text sa automaticky pod¢iarkne.

8. Nastavenie riadkovania: zmena normélneho reZimu riadkovania
na re¥im n/120, kde n je pocet paicov na 120 riadkov. Dizka $tan-
dardného listu tabela¢ného papiera je 12 palcov, teda napr. pre
n = 24 dostaneme riadkovanie 60 riadkov na stranu (5 riadkov na
palec).

9. Nastavenie strdnkovania: zadanie poctu riadkov na stranu.

10. Nastavenie lavého okraja: zadanie pozicie, od ktorej sa zacina
tla¢ v riadku.

11. Nastavenie pravého okraja: zadanie pozicie, v ktorej sa konéf
tla¢ v riadku.
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12. Preskocenie perfordcie na konci strdnky.

Na rozdiel od tladiarne D-100 nie je na PRT-80 k dispozicii
formét znakov dvojndsobnej vysky.

Riadiace znaky pre jednotlivé formaty uvddzame v tabulke 1.3.
Ak nie si uvedené riadiace znaky ukonlenia, znamen4 to, Ze pri-
sluiny formét stréca platnost nastavenim riadiacich znakov nového
formétu.

Vzhladom na to, Ze vietky znaky maji v roznych formétoch rov-
nakd vysku, pri vyuZivani tlatiarne PRT-80 moZno volit rdzne for-
méty v tom istom riadku.

1.7 PRACA S OSOBNYMI POCITACMI ATARI 800/XL
A 130/XE

V domécnostiach aj v krizkoch mladych programéatorov sa streta-
vame so znaénym pocétom 8-bitovych. osobnych pocitatov Atari,
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Tabulka 1.3 Riadiace znaky formatov tlace pre tlaciarefi PRT-80

riadiace znaky nastavenia

nastavenie riadkovania

nastavenie strankovania

[avy okraj
pravy okraj

preskocenie perforacie

format riadiace znaky ukoncenia
pozndmka
normélny PICA CHRS$(27);”!”;CHR$(0);
nastavuje sa automaticky po zapnuti
tlaciarne
ziizené znaky PICA CHRS$(27);”!”;CHR$(4);
zhustené znaky ELITE CHRS$(27);”!”;CHR$(1);
dvojnésobné Sirka
normél PICA CHRS$(27);”!”;CHR$(32):
ziizené PICA CHRS$(27);”!”;CHR$(36);
zhustené ELITE CHRS$(27);”!”;CHR$(33);
horizontalne zvyraznenie
normél PICA CHR$(27);”!”;CHR$(8);
dvojndsobna $irka CHRS$(27);”1”;CHR$(40);
vertikédlne zvyraznenie
normél PICA CHRS$(27);”!”;CHR$(16);
ztizené PICA CHRS$(27);”!”;CHR$(20);
zhustené ELITE ‘CHR$(27);”!”;CHR$(17);
podé¢iarknutie CHRS$(27);”-";CHR$(1);

CHRS$(27);”-";CHRS$(2);

treba ukoncit
CHRS$(27);7J”;CHR$(n);

kde 0 = n = 255
CHR$(27);”C”;CHRS$(n);

kde 1 = n = 127, n je pocet
riadkov na stranu
CHR$(27);"1”;CHRS$(n);
zaciatok tlace od n-tej pozicie zlava
CHRS$(27);7Q”;CHRS$(n);
koniec tlace v n-tej pozicii riadka
CHR$(27);”"N”;CHRS$(n);
preskocenie na novu stranu

n riadkov pred ukon¢enim strany
CHR$(27);°0”;

treba ukoncit
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ktoré sa k ndm dovéZaji prostrednictvom podniku zahrani¢ného
obchodu TUZEX. Ide o spolahlivé a vykonné pocitace s dokonalou
farebnou grafikou a nastrojmi na.spracovanie zvukov, ktoré si (na
rozdiel od inych u nés dostupnych osobnych pocitacov) k dispozicii
so vietkymi zdkladnymi pridavnymi zariadeniami: kazetovym z4-
znamnikom programov Atari XCI12, maticovou fladiarfiou Atari
1029, jednotkou pamite na pruznych diskoch Atari 1050 a ovlada-
¢om hier (joystick). Pocita¢ Atari 800/XL ma vnitorni pamidt RAM
64 KB a Atari 130/XE mé vnitorni pamat 128 KB.

V tejto kapitole uvddzame stru¢ny prehlad zdkladnych poznatkov
o préaci s pocitaémi Atari v basicu, pri¢om sa zameriavame predo-
vietkym na rozdiely medzi dialektom basicu pre PMD 85 a Didaktik
Alfa (basicom G) a Atari basicom.

1.71 KLAVESNICA A OBRAZOVKA

Kléavesnica pocitaca Atari 130/XE (pozri obr. 1.30) ma 57 kléve-
sov. Ich usporiadanie je rovnaké ako na pocitali Atari 800/XL.
V Tavej a pravej Casti kldvesnice sd tzv. ovladacie kldvesy, stredna
¢ast obsahuje alfanumerické kldvesy a klavesy so 3pecidlnymi zna-
mienkami. VicSina alfanumerickych klavesov umozZiiuje vkladat
3 znaky: velké pismeno, malé pismeno a graficky znak. Po zapnuti
pocitaca pismenové klavesy vkladaji velké pismend. Klavesy s hor-
nym a dolnym znakom vkladaji pri stlaceni dolny znak, horny znak
vloZime sucasnym stlacenim prislu§ného dvojznakového klavesu
a klavesu

Shift
oc 1 " a (] % [} - @ [ ) Cloer Roort =) Broch
1 2 3 4 $ o 7 o Ul L < ] Y
setf{[Q w E R T Y (V] (] (o] (4 8 - 1 || [Rotern
R Ve Wa W= Ve Vo Ve Ve Ve Ve
D A S D F G H J K L : 8 N A1} |Cane
B Ve Vi Vo Vs Va Ve Ve Ve Ve
Shitt Z X C v N ("] C bl 3 = (4]

1.30 Klavesnica pocitaca Atari 130/XE
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Stla¢enim kldvesu

Caps

v pravej Casti kldvesnice nastavime rezim malych a velkych pismen.
Stlatenim pismenového kldvesu potom vkladdme malé pismeno
a stcasnym stlaéenim kldvesu Shift a pismenového kldvesu vkladdme
velké pismeno. V tomto reZime zostdva bez zmeny praca s kldvesmi
obsahujicimi horny a dolny znak (Shift + dvojznakovy klaves gene-
ruje horny znak). Rezim velkych a malych pismen zru$ime opéatov-
nym stlac¢enim klavesu Caps.

Na prednej strane vacSiny alfanumerickych kldvesov si vyznacené
grafické znaky (napr. obdiZni¢ky, $tvoréeky a i.). Tieto znaky vkla-
dame sticasnym stlacenim klavesu

Control

na Tavej strane kldvesnice a prisluSného kldvesu. Spolu mdme
k dispozicii 29 klavesov s roznymi grafickymi znakmi, pomocou
ktorych moéZeme vytvarat jednoduché obrazky.

Ak drzime stlateny klaves, vkladanie znaku sa opakuje, kym
klaves neuvolnime.

Kléves Control spolu s dal§imi ovlddacimi kl4dvesmi sa pouZiva na
riadenie pohybu kurzora po obrazovke a editovanie vkladaného
textu. §tyri klavesy v pravej Casti kldvesnice obsahuju znaky ,,Sipka
vlavo“, ,Sipka vpravo“, ,Sipka hore“ a ,Sipka dole“. Stcasnym
stla¢enim kldvesov

Control 4 | (Sipka vlavo)

posunieme kurzor o jednu poziciu vlavo atd. Kurzor méZeme tymto
sposobom (stld¢anim Control a pristu$nej $ipky) nastavovat po celej
ploche obrazovky. Kurzor sa zobrazuje ako maly biely $tvoréek. Pri
pohybe po obrazovke kurzor nepremazéva znaky, cez ktoré sa posu-
va. Stla¢enim kidvesov

Control + | Clear

vymazeme obrazovku.

Na editovanie programov a vkladanych textov sa vyuZivaji spolu
s klavesom Control klavesy Insert, Delete, BkSp a Shift. St€asnym
stla¢enim kldvesov
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Control + | Insert

sa na miesto, na ktorom je nastaveny kurzor, vloZi medzera pre
jeden znak (cely text, poc¢inajic znakom, na ktory je nastaveny
kurzor, sa posunie o jednu poziciu doprava). Stlaenim kldvesov

Shift + Insert

vloZime novy prdzdny riadok nad riadkom, na ktory je nastaveny
kurzor.
Sicasnym stlacenim klavesov

Control + | Delete

sa vymaZe znak, na ktorom je nastaveny kurzor, a cely text vpravo
od kurzora sa posunie o jednu poziciu dolava. Ak stla¢ime iba

Delete

posunie sa kurzor o jednu poziciu dolava a vymaze znak (vloZi
namiesto neho medzeru). Stlatenim klavesov

Shift + | Delete

sa vymaze cely riadok, na ktorom je nastaveny kurzor.
Na tabelovanie sliZi klaves

Tab

Po jeho prvom stladeni sa kurzor posunie o 5 pozicii doprava, pri
kazdom dalSom stlaceni o 8 pozicii.

Stla¢enim kldvesu = v pravom dolnom rohu klavesnice (tzv.
Inverse video) dosiahneme inverzné zobrazenie. Po jeho stladeni sa
vietky vkladané znaky zobrazuji inverzne (pri Ciernobielej obrazov-
ke ,Cierne na bielom*“, zatial ¢o normélne zobrazenie je ,biele na
giernom“). K normélnemu zobrazovaniu sa vratime opitovnym stla-
¢enim klavesu P

Stla¢enim klévesu

Break

v pravom hornom rohu kl4vesnice ukon¢ime préve vykondvanu ¢in-
nost (beh programu, vypis na obrazovku). Kladvesom




Return

v pravej Casti kldvesnice odosielame do pamite pocitaca vkladané
povely, prikazy a idaje (podobne ako EOL na po¢itatoch PMD 85).

V pravej ¢asti panelu pocitaca nad vlastnou klavesnicou (na Atari
800/XL napravo od kldvesnice) mame eSte 5 vac§ich tladidiel: Help,
Start, Select, Option a Reset. Prvé $tyri sa pouZivaji ako funkéné
klavesy, ktorych G¢inok moZno naprogramovat. Tla¢idlom

Reset

znovuna$tartujeme interpret basicu (napr. pri strate kontroly nad
¢innostou pocitaca).

Obrazovka je v zdkladnom alfanumerickom formaéte rozdelend do
24 riadkov po 40 znakov. Riadky adresujeme od 0 do 23 zhora dole,
stipce od 0 do 39 zlava doprava. Atari basic umoziiuje pracovat
s farebnou obrazovkou v 16 réznych formatoch a vyuZivat 16 zdklad-
nych farieb, z ktorych mozZno vytvorit rdznymi odtiefimi dal$ich 112
farieb. Zakladny alfanumericky format nastavuje automaticky tma-
vomodri farbu pozadia, svetlomodru farbu popredia (textu) a Cier-
ne ordmovanie obrazovky. Pri praci s ¢iernobielou obrazovkou mé-
me Cierne pozadie a bielu farbu popredia (zobrazovanie textu).
Prikazmi basicu moZno farby pozadia, popredia a okrajov obrazov-
ky menit.

1.72 POVELY INTERPRETA JAZYKA ATARI BASIC

Po zapnuti poditaca sa automaticky privold interpret Atari basicu
a na prvom riadku obrazovky sa zjavi spréva

READY
pri¢om kurzor sa nastavi na zaciatok nasledujiceho riadka. Poéitac
je pripraveny na prijimanie a vykondvanie povelov a prikazov.

Povely NEW, LIST, RUN a CONT sa pouzZivaji rovnako alebo
podobne ako na PMD 85 a Didaktik Alfa. Povelom

NEW

vymaZeme pamiét pocitaca pred zaciatkom vkladania nového progra-
mu. Povel

LIST
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vypisuje na obrazovku program uloZeny vo vniitornej pamiti. Cast
programu vypiseme povelom

LIST &r,€r,

kde ¢r, je ¢islo prvého programového riadka a ¢r, je ¢islo posledného
programového riadka tdseku programu, ktory chceme vypisat. Povel

LIST ¢r

vypiSe iba riadok ¢islo ¢r. Povelom

CONT

obnovime beh programu preru$eného stla¢enim kldvesu Break.

V porovnani s PMD 85 a Didaktikom Alfa chyba povel AUTO
na automatické Cislovanie vkladanych programovych riadkov a po-
vel LLIST na vypis do dialégového riadka. Atari basic nepracuje
s dialdgovym riadkom a programy mozno editovat po celej ploche
obrazovky.

Vicsie rozdiely sd v praci s programovymi sibormi na kazetédch.
Program zapiSeme z vnutornej paméite na kazetu povelom

CSAVE

Na kazetovom zdznamniku najprv nastavime kazetu za posledny
zaznam (orientujeme sa pomocou pocitadla otdcok) stlatenim tla-
¢idla FFWD (pohyb dopredu) alebo REWIND (pohyb dozadu).
Pohyb pasky zastavime stlacenim tlacidla STOP. VloZime prikaz
CSAVE a stla¢ime kldves Refurn. Na zdznamniku stlaéime tlacidla
PLAY a RECORD a znovu stlaéime kléves Return. Tym sa automa-
ticky zapne motor zaznamnika a za¢ne sa zapis programu na kazetu.
Pocas zépisu svieti Cervené kontrolné svetlo SAVE v pravej Casti
horného panelu zdznamnika. Po ukondeni zdpisu sa na obrazovke
zjavi sprdva

READY
a zaznamnik sa zastavi. Nezabudnite si pred zdpisom na kazetu
poznacit polohu programového siiboru na kazete podla tidaja na
pocitadle otacok (na rozdiel od PMD 85 a Didaktiku Alfa Atari
basic nevie hladat na kazete podla poradového &isla).

Z kazety prepiSeme program do vnitornej pamite povelom

CLOAD




Najprv nastavime zdznamnik na zaliatok siboru, vloZime povel
CLOAD a stla¢ime kldves Return. Po zvukovom signéle (,,pipnuti“)
stla¢ime na zdznamniku tlac¢idlo PLAY a na klévesnici eSte raz
Return. Po ukondeni ¢itania sa na obrazovke zjavi sprava

READY
a zdznamnik sa zastavi.

Interpret Atari basicu umoZiiuje spdjat program vo vniitornej
pamiti s programovym siborom na kazete. Ak programovy sibor
zapiSeme na kazetu povelom CSAVE, potom pri jeho nacitani do
vnitornej pamite povelom CLOAD sa program, ktory sa nachddza
vo vnitornej paméti, vymaze. Ak vSak program zapiSeme na kazetu
povelom

LIST ”C:”

moZeme ho z kazety do vnitornej pamite prepisat povelom

ENTER ”C:”

a'v tomto pripade sa program z kazety pripoji k programu, ktory je
uZ vo vnitornej paméti. Vstup z kazety prebieha podla rovnakych
pravidiel ako vstup z klévesnice (riadky programu z kazety sa zara-
dia do programu vo vnitornej paméti podla poradovych &isel, pri-
¢om riadky programu z kazety prepi$u rovnako oéislované riadky vo
vnitornej pamiti).

Na z4pis programov na kazetu a ¢itanie programov z kazety méZe-
me pouZit aj povely

SAVE ”C:”

LOAD "C:”

ktoré funguji rovnako ako povely CSAVE a CLOAD.
Ak méame pripojend tlaciareni, vypi§eme program z vndtornej
pamite na tladiareii povelom

LIST ”P:”

V pripade, Ze mdme pripojeni disketovi jednotku a pracujeme
pod riadenim opera¢ného systému DOS 2.5, zapiSeme program na
disketu povelom
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SAVE ”"D1:nizov.BAS”

kde ndzov je maximalne 8-znakovy nazov, ktory pridelime progra-
movému stiboru, a BAS je Standardné pripona siboru s programom
v basicu. Z diskety do vnitornej paméte nacitame program povelom

LOAD ”D1:nazov.BAS”

kde ndzov je nézov, pod ktorym bol programovy stibor zapisany na
disketu.

Na rozdiel od PMD 85 a Didaktiku Alfa nem4d interpret Atari
basicu povel na kontrolu spravnosti zdznamov na kazete, analogicky
povelu CHECK. Zaznam na kazetu je vSak na pocitatoch Atari
podstatne spolahlivejsi.

1.7.3 SPOLOCNY ZAKLAD

basic zostéva v platnosti aj pre Atari basic.

Programové riadky sa Cisluji od 0 do 32767 (ako na poéitaci

PMD 85-2). Maximélna dizka programového riadka je 114 znakov
(necelé tri riadky na obrazovke). Mena premennych a poli sa tvoria
z velkych pismen a ¢&islic, pricom prvym znakom mena musi byt
pismeno. Di?ka mena premennej alebo pola je ohranitené iba
dizkou programového riadka. Men4 retazcovych premennych sa
konc¢ia znakom $ (doldr).
s &islami, ktorych absolitna hodnota je v rozsahu od 10*° do 10
s presnostou na 9 miest. Retazcovd premennd mdzZe obsahovat naj-
viac 32767 znakov. MdZeme pracovat s jedno- alebo dvojrozmernymi
¢iselnymi polami. ZvlaStnosti prace s retazcami vysvetlujeme v odse-
ku 1.7.4.

Zostéavaji zachované vSetky pravidld pre pracu s aritmetickymi
a logickymi vyrazmi. V Atari basicu su k dispozicii tieto §tandardné
funkcie: ABS, SQR, INT, SGN, LOG, CLOG (dekadicky logarit-
mus), RND, EXP, SIN, COS, TAN, ATN, ASC, CHRS, LEN,
STRS, VAL, PEEK, USR a FRE. PouZivaji sa rovnakym sp0so-
bom ako na PMD 85 a Didaktiku Alfa.

Bez podstatnych zmien zostévaja aj Standardné prikazy. Prikazy
PRINT, DATA, READ, RESTORE, DIM (pre ¢&iselné polia),




GOTO, IF THEN, ON GOTO, FOR TO STEP, NEXT, INPUT,
LET, GOSUB, RETURN, ON GOSUB, STOP, REM, POKE
a END sa v Atari basicu pouZzivaji rovnako alebo takmer rovnako
ako v basicu G. V zozname prikazu INPUT méZeme pouZzivat iba
jednoduché premenné. V zozname prikazu PRINT nemdZeme po-
uzivat funkcie TAB a SPC. Néhradu ndm poskytuje prikaz

POSITION j,i

kde j je &islo stlpca a i je ¢&islo riadka obrazovky. Tento prikaz
nastavuje polohu vypisu na obrazovke. Prikaz GCLEAR modzeme
nahradit prikazom

PRINT CHR$(125);

a prikaz BEEP prikazom

PRINT CHR$(253);

Prikaz CLEAR (vynulovanie premennych) nahradime prikazom

CLR

Prikaz ON ERR, ktory je k dispozicii na PMD 85-2, nahradime
v Atari basicu prikazom

TRAP ¢r

kde ¢r je Cislo programového riadka, ktorému sa ma odovzdat riade-
nie v pripade vyskytu chyby.

Pri préci s interpretom Atari basicu mdme na programy a tidaje
k dispozicii 37 KB vniitornej pamite (na PMD 85 a Didaktiku Alfa
iba 19 KB).

Dalej podrobnejsie vysvetlime tie prvky, v ktorych sa Atari basic
vyraznejsie odliSuje od basicu G: prikazy a funkcie na pracu s retaz-
cami, farebnou grafikou a spracovanie zvukov.

1.7.4 PRACA S RETAZCAMI

Kazdi retazcovi premennd musime v Atari basicu deklarovat pri-
kazom DIM, v ktorom uvedieme maximélny pocet znakov retazca.
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Uvedenim nézvu retazca a zaciato¢nej a koncovej pozicie nejakej
dasti retazca mdzZeme z retazcov vyberat podretazce (nepotrebujeme
teda funkcie LEFT$, RIGHT$ a MIDS$, pouZivané v basicu G).

Uké4Zzeme dalej, ako programovat vstup retazcov prikazom IN-
PUT a nahradit pritom moZnost price s polami.




UkéZeme teraz, ako zoznam vypisat na obrazovku a na tladiarefi
a ako ho zapisat na kazetu.

Pri vystupe na obrazovku mdZeme regulovat polohu vystupu pri-
kazom POSITION. Ak tento prikaz nepouZijeme, vypis sa zacina
v prvom prdzdnom riadku obrazovky. Ak bola pred prvym prika-
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zom vystupu obrazovka prdzdna, zobrazuji sa vystupy postupne
zhora dole, po naplneni obrazovky vystupy ,,roluji* zdola hore (ako
na PMD 85-2).

Na vystup na tlaciarefi pouzivame prikaz

LPRINT zoznam

kde zoznam je zoznam vystupujicich konStédnt, premennych alebo
zlozZitejSich vyrazov, pre ktory platia rovnaké pravidld ako pre zo-
znam prikazu PRINT.




1.7.5 PRACA SO SUBORMI

Atari basic poskytuje moZnost uchovavat idajové sibory na kaze-
tach alebo disketach. Ukédzeme, ako subor zapisat na kazetu (diske-
tu), resp. ako ho preéitat z kazety (diskety) do vnitornej paméte.

Na programovanie prace so subormi pouZivame prikazy OPEN,
PRINT #n, INPUT #n a CLOSE.

Prikaz OPEN otvdra sibory a zariadenia pre vstup a vystup.
Pouzivame ho v tvare

OPEN #n,c,0,3pec

kde n je &islo siboru, pomocou ktorého sa na siibor odvoldvame
v prikazoch PRINT #n a INPUT #n, c je oznacenie ¢innosti, ktord
budeme so siborom vykonévat (¢itanie, zdpis, ¢itanie aj zdpis, do-
pliiovanie), spec je tzv. $pecifikdcia siboru, s ktorym chceme praco-
vat. V programe mozeme sucasne otvorit najviac 7 suborov, teda
&islo siboru n moze byt z intervalu od 1 do 7. Cinnost definujeme
¢iselnym parametrom takto:

c=4 vstup (iba citanie),
c=38 vystup (iba zapis),
c=9 dopliianie (pripisovanie novych zdznamov na koniec

siboru),
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c=12 aktualizécia (Citanie aj z4pis).
Posledné dve ¢innosti moZzno vykondvat iba so sibormi na diske-
tach.

Specifikicia definuje zariadenie, na ktorom sa subor nachadza,
a nazov siboru. Zapisuje sa ako retazcové konstanta v tvare

”zar:meno.prip”
kde zar: je ndzov zariadenia, meno je maximélne 8-znakovy ndzov
siboru a prip je maximélne trojznakové pripona. Pri préci s kazeto-
vym zéznamnikom a disketovou jednotkou pouZivame tieto ndzvy
zariadeni: :

C kazetovy zdznamnik,

D1: disketova jednotka.
Meno a priponu priradujeme stiboru pri jeho vytvoreni. Pripona nie
je povinnd, pouZiva sa na bliZ§iu Specifikdciu typu siboru. Napr.
pripona BAS oznacuje, Ze ide o programovy sibor s programom
v basicu, pripona DAT oznaduje, Ze ide o tdajovy subor, pripona
TXT oznaduje textovy stibor a pod.

Prikaz

CLOSE #n

uzatvara stibor otvoreny prikazom OPEN pod &islom n. Uvoliuje
tak &islo stiboru n pre otvorenie nového siboru.
Do siboru otvoreného pre vystup zapisujeme prikazom

PRINT #n,zoznam

kde n je ¢islo stiboru, pouZité v prisluSnom prikaze OPEN, a zoznam
je zoznam udajov, ktoré chceme zapisat do stiboru.




Zo suboru otvoreného pre vstup ¢itame prikazom

INPUT #n,zoznam

kde n je &islo siiboru, pouZité v prisluSnom prikaze OPEN, a zoznam
je zoznam premennych, ktorym chceme priradit didaje zo siboru.
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PROGRAM 1.17

Program z vypisu 1.17 umoziiuje vykondvat tieto €innosti: vlozZit
zoznam z klavesnice, zapisat ho na kazetu, nacitat zoznam z kazety,
prezerat si zoznam na obrazovke a vytlacit ho na tlaciarni.

o
®

REM Prosram 1.17 - Z0ZNAM, 2.5.85
REM iit«ri basic
DIM Z$(500>

2801)=" ":28(500)=" ":Z$(21=T%
DIM VETA${38)

DIiM r;o‘zc"e).rimos‘ze‘
MEDZ$(1s=" ":MEDZ$:20>=" "
MEDZ$(2)=MEDZ$

DIM GB$CL) :aagcL)=" "

REM Powuka cinnosti
i FRINT CHR$(1253;
PRINT "Mozete =i zvolit: "
PRINT
PRINT

og88IBLLEN:

—
(2]
(]

"

1. Ylozeme zoznamu"
PRINT " Z. Zaeris zoz
PRINT " I. Frecita;
FRINT " 3. Prezer
FRINT " 9. Ystlac
130 PRINT B. Ukoncenls
200 FOSITION Z. lB
210 FRINT "“1uzt> porad
220 IMPUT K:IF K1 DR K2E THEN 2
238 ON K GOSUB 1964, 2
240 GOTO 114
1808 FEM Ylozenie zoTndm
1810 FRINT CHR$:125):  I=0
1820 FRIMT "Mozete wihlad.
1630 I=I+1, MEHD 2 MEDZ
1040 FOSITION 18 FRINT HEHH!
1859 POSITION 14 ‘L~INFHT MEMD#

o s s b be
ONONUN &
A0

183 IF MEMO#C1.13="%" THEM 1108

1083 FOSITION 16, I+1:FPRIMT I;". ":Z$CI0. IH»
1838 IF I-Z5 THEH 1A3g
1108 PRINT CHR$C12S:; FRIMT "Fonisec whladania"
1110 FOR k=1 T0O S89 MHEAT b

1126 RETURN

2009 REM Zapiz zoznamu na kazeto

2010 FRINT CHRE$C125: FRIMNT

2020 FRINT "ZAPIS ZOZMAMI HA KAZETU"

2032 FRINT

2040 FRIMT "
2859 FRIMT

2060 FRINT
2678 FRIWT
270 PRINT
293@ PRIMT "
210@ PRIMT "
2116 POSITION S
2120 PRINT "Zte
2139 IMPUT Qa¢
2140 IF Q@gC1:="H
215 F QO$C) =
2168 PRINT
217w OPEN #1.8,
2180 FOR I=1 TO Z

2196 ID=C1-15420+] IH=1$20

220¢ PRIMT #1.2%010.IH>

2205 IF Z3C1D.ID)="4" THEH ZZZz@
2219 NEAXT 1

2220 CLOSE #1

a" THEHM 2176
[55 2 “i" THEM 2118
LT unTn 118




2230 PRINT CHR$(1253, :FRIMT "Zapiz ukoncens"
2240 FOR k=1 TO S@@:HEXT

2250 RETURHN
3009 REM Precitanis zoznamy z kazet

3016 PRIMT CHR$C125). :FRINT

3820 PRINT "PRECITAMIE ZOZMAMU Z KAZETY"
3830 FRIMT

3040 PRIMT " Yekonaite tieto wvraipravy:"
3054 PRINT
3669 FRINT "
3870 PRINT
3080 PRINT "
3089 PRINT "
3188 PRINT " s
3118 POSITION 5. 19
3128 PRINT "Ste erieraverns (H, Hi: "
Z1:43 IMPUT
3140 IF 0@%C1y="R" OF @A 1r="a" THEH 3176
3156 IF G@$C1y="H" OR 0@ 1:="n" THEM 3118
3160 PRINT "MNerozumiem,.." :GO0TO 2114
3178 OPEN #1.4,8,"C HAM. DRT"

3126 FOR I=1 TO 25

319@ ID=(1-124%20+1: IH=1%26

3208 INPUT #1.VETA$

3219 ’3‘10 IH»=YETA$C11, 30

3228 IF YETAFC11.110="4" THEH Zz4&

3239 HEXT 1

Z248 CLOSE 41
3258 P&IHT CHE$C1

e BT

4:.

FREINT "Citanis ohboncens"

zoznamy na obrazovke

4020 10= 120+1: IH=1%26a
4840 IF ZS(ID IDo="4" THEM 4674
4850 PRIMT " "; Z8$C10, IH

4060 NEXT I

4076 FOR K=1 TO S86:-HEXT k

4980 POSITION Z,23

4239 PRINT "Mawrat k eonuke ztlacenim Return”
4160 INPUT Q9%

4116 RETURN

5008 REM ‘“Vipiz ’uzn=mn na tlaciaren
5018 PRINT CHR$: 12

5020 FRINT MRS ZGZNHMH HA TLACIAREH"
5030 FPRINT

5049 PRINT " Japnite tlaciaren a nastavte papler”
5650 POSITION S.12

5660 PRINT "Ste priprawvens (R, My "

5078 IHPUT [es$

5680 IF QB$:1r="R* OR Q@$:1>="a" THEHW 5110
5930 IF Q8 1>="H" DR QA$(1:="n" THEM S@50
5100 PRINT "Herozum1=m..." GOTO 5859

Sl INT 2Z0ZHAM ZIAKDY"  LFRINT
5120 FOR 1= TO 25

3138 1D=CI-1>%20+1: IH=1¥20

5140 IF Z$CID, IDy="%" THEH 5179

5159 LPRINT " i "2 100 THD

S160 NEXT I

5170 PRIMT CHR$: 1253, PRINT "Tlaz uvkoncsna"
5180 FOR K=1 TO 580 NEXT K

Podobnym spdsobom pracujeme so stbormi na disketdch. Roz-
diel spociva iba v inom oznaceni zariadenia v prikaze OPEN
a v jednoduchs$ej manipulécii s disketou (staci ju iba vlozZit do otvoru
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disketového mechanizmu a zatvorit dvierka). Zapis na disketu
a Citanie z diskety prebiehaji ovela rychlejsie ako praca s kazetou.

1.7.6 FAREBNA GRAFIKA

Podstatné rozdiely medzi Atari basicom a basicom G si v sposo-
be programovania grafickych aplikacii. Atari basic m4 16 grafickych
rezimov, ktoré definujii r6zne forméty obrazovky pre grafické prika-
zy a umoZiiuji vyuZivat 256 farebnych odtieriov. Grafické rezimy
umoZiiuju rozdelit obrazovku na graficku a textovd Cast (tzv. okien-
ko).

V tomto odseku sa oboznamime iba s najddlezitej$§imi poznatkami
o grafickych prikazoch Atari basicu: GRAPHICS, COLOR,
SETCOLOR, PLOT a DRAWTO.

a) Prikaz GRAPHICS
Prikazom GRAPHICS zaddvame poZadovany zobrazovaci reZim.
PouZivame ho v tvare

GRAPHICS reZz+dod

kde re? je Cislo zobrazovacieho rezimu obrazovky (od 0 do 15) a dod
je konStanta, ktord modzeme pripocitat k ¢islu reZimu zobrazenia
a definovat tak spdsob zobrazovania.

Jednotlivé zobrazovacie rezimy sa liSia rozliSovacou schopnostou
a poctom pouZitelnych farieb.

ReZim 0 sa nastavuje automaticky. Ak sa pri préci s poéitacom
nachddzame v inom reZime, prejdeme k reZimu 0 prikazom

' GRAPHICS ¢

ReZim 0 definuje alfanumericky formét obrazovky, teda zobrazova- -
nie znakov do 24 riadkov (po 40 znakov v riadku). Obrézky v fiom
moZeme vytvéarat iba pomocou grafickych znakov. Standardné far-
by v tomto reZime si: pozadie - tmavomodrd, popredie (farba
»pera“) — svetlomodrd, okraje obrazovky — Cierna.

ReZim 1 sa zaddva prikazom

GRAPHICS 1

Ide o alfanumericky reZim, ktory deli obrazovku na dve &asti: texto-




vé okienko, ktoré zaberd 4 posledné riadky obrazovky, a grafické
pole obrazovky v hornej Casti obrazovky na zobrazovanie zvécSenych
znakov, ktoré zaberd 20 riadkov zdkladného forméitu obrazovky.
V rezime 1 sa prikazom PRINT vypisuje do textového okienka
normélnym forméatom (40 znakov v riadku) a prikazom

PRINT #6;zoznam

do grafického pola, pri¢om znaky v grafickom poli majii dvojnédsob-
nd Sirku v porovnani so zdkladnym formétom. V grafickom poli
mdZeme teda zobrazit 20 riadkov po 20 znakowv.

V rezime 1 mdzeme pouZivat 5 farieb: odlisné farby pre pozadie,
velké pismend, malé pismend, inverzné velké pismend, inverzné
malé pismena. Standardné farby v reZime 1 s

pozadie ¢ierna
velké pismena oranzové
malé pismend svetlozelend

inverzné velké pismend  tmavomodrd

inverzné malé pismend  Cervend

Rezim 2 sa liSi od reZzimu 1 iba tym, Ze v grafickom poli obrazovky
sa zobrazuji znaky dvojnasobnej §irky a vySky, moéZeme v fiom teda
zobrazit iba 10 riadkov po 20 znakov. Standardné farby sii rovnaké
ako v rezime 1. ReZim 2 nastavime prikazom

GRAPHICS 2

Ak chceme v reZimoch 1 a 2, resp. v dalSich reZimoch pokryt
grafickym polom celd obrazovku (teda zrusit textové okienko), po-
uZijeme prikaz GRAPHICS v tvare

GRAPHICS rez+16

Ak chceme, aby sa pri prechode k prislu§nému reZimu nevymazal
doterajs$i obsah obrazovky, pouZijeme

GRAPHICS rez+32

Ak pouZijeme

GRAPHICS rez+16+32

zabezpedime obidva sposoby zobrazenia (zruSenie textového okien-
ka aj zachovanie doterajSieho obsahu obrazovky).
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b) Prikaz SETCOLOR

V Atari basicu mdZzeme pouZivat 16 zakladnych farieb:
0 Seda
1 zlatozlta




SKUSTE TO S BASICOM

oranzova
dervenooranzova
ruzova
purpurovd
fialova
tmavomodra
svetlomodra
belasd

10  tyrkysova

11 modrozelena

12 zelena

13 Zltozelend

14 svetlozelena (oranzovozelena)

15 svetlooranzova
Farby sme uviedli s ich ¢iselnymi kédmi, pomocou ktorych sa na ne
odvoldvame v prikazoch SETCOLOR. Z tychto zdkladnych farieb
moZeme vytvorit spolu 256 farieb zadanim intenzity jasu od 0 do 14
(Ien parne ¢&isla, s vynimkou médov GTIA, ktoré pouzivaju parne
i neparne &isla az do 15). Cim vyssia je hodnota intenzity jasu, tym
svetlejSia a jasnejia je farba. Napriklad s vyuzitim rdznych intenzit
jasu méZeme z farby 0 (Sedd) vytvorit vietky odtiene od bielej po
¢iernu farbu.

Na riadenie farebnosti zobrazenia sa pouzivaju tzv. farbové re-
gistre, ktoré definuju paletu farieb. Ked¥e v reZimoch 0 aZ 8 moZno
pouZivat paletu s maximdine 5 farbami, mame 5 farbovych registrov,
ktoré oznacujeme ¢islami 0, 1, 2, 3 a 4.

Prikaz

N=lo BN le SRV, N RIS I V]

SETCOLOR reg,f.j

kde reg je ¢islo farbového registra, f je Cislo farby a j je intenzita
jasu, sa pouZiva na nastavenie farby a intenzity jasu v prislusnom
farbovom registri. Farbové registre maji rozny vyznam v roznych
zobrazovacich rezimoch.

Vyznam farbovych registrov v rezime 0:
register 0 nepouziva sa

register 1 farba popredia (pera)
register 2 farba pozadia

register 3 nepouziva sa

register 4 farba okrajov obrazovky
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Vyznam farbovych registrov v reZimoch 1 a 2:
register 0 farba pera pre velké pismena

register 1 farba pera pre malé pismend

register 2 farba pera pre inverzné velké pismena
register 3 farba pera pre inverzné malé pismena
register 4 farba pozadia




¢) Prikaz COLOR
Prikaz sldZi na nastavenie farby pera (kreslenia) pre grafické pri-
kazy PLOT a DRAWTO. PouZiva sa v tvare

COLOR reg

kde reg je Cislo farbového registra, ktory sa ma pouZit pri kresleni
bezprostredne nasledujicimi grafickymi prikazmi. Farby registrov sa
nastavuji prikazom SETCOLOR.

d) Prikaz PLOT
Prikaz sa pouZiva v tvare

PLOT x,y

kde x je stiradnica stipca a y je stradnica riadka. Tieto stradnice
urcuji bod, ktory sa ma zobrazit na obrazovke.

Na rozdiel od prikazu PLOT na PMD 85 prikaz PLOT v Atari
basicu sliZi iba na nastavenie a vykreslenie bodu na obrazovke. Ked
chceme nastavit bod bez jeho vykreslenia, musime zmenit farbu
pera tak, aby bola zhodn4 s farbou pozadia.
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nastavi graficky reZim 3, zvoli farbu kreslenia z registra 1 (3tan-
dardne zelend) a nakresli v Javom hornom rohu obrazovky zeleny
bod na ¢iernom pozadi.

e) Prikaz DRAWTO
Prikaz sa pouZiva v tvare

DRAWTO x,y

kde x je stradnica stlpca a y je siiradnica riadka. Jeho G&inkom sa
bod uréeny siradnicami (x,y) spoji dseCkou s poslednym bodom
nastavenia pera.

Priklad 1.94

Usek programu

160 GRAPHICS 8

119 PLOT 16,19

120 DRAWTO 50,16

130 DRAWTO 50,40

140 DRAWTO 10,40

150 DRAWTO 16,10
nastavi graficky reZim 8 a nakresli v lavom hornom rohu obrazovky
svetlomodry obdfZnik na tmavom pozadi.
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PROGRAM 1.18

Vypis 1.18 obsahuje program, v ktorom sme pouZili grafické prika-
zy Atari basicu. Program kresli v réznych grafickych reZzimoch zauji-
mavé priestorové obrazce. Graficky reZim kreslenia si zaddva pouZi-
vatel odpovedou na dotaz

Zvol graficky rezim (3, 5, 7):

1@ REM Proaram 1.18 - PRIESTOR, 25. 4. 88 (Rtari>
20 REM Rtari basic

25 PRINT CHR$(125); :PRINT "2vol asraficky rezim (3, S, 7>: ",
30 L=0:H=0

48 INPUT MOD

43 IF MOD<>3 RND MOD<>S AND MOD<>7 THEN 1S

56 IF MOD=3 THEN P=39:D=19

66 IF MOD=S THEN P=79:D=39

70 IF MOD=7 THEN P=159:D=?79

80 GRAPHICS MOD

9@ PRINT “"Graficky rezim ";MOD

160 FOR K= TO 1080

118 COLOR 2

120 TRAP 300

130 PRINT CHR$(2S3)

. 140 REM Kresba

130 PLOT L.H

230 DRAWTO L.H

248 REM Pauza

250 FOR POCKRJ=1 TO S5@8:NEXT POCKRJ
260 REM Nove rozmery

270 L=L+2:HeHe2:P=P-2:D=D-2

Vsimnime si riadky 240 a 250. KedZe v Atari basicu nemame
k dispozicii prikaz PAUSE, preruSujeme program pomocou cyklu
FOR NEXT. V riadku 120 sme pouzili prikaz TRAP na odskok
v pripade vyskytu chyby (beh programu sa ukonéi, ked meniace sa
rozmery kreslenia vyjdid za rdmec pripustného formétu grafického
pola obrazovky).

1.7.7 SPRACOVANIE ZVUKOV

V Atari basicu mdZeme programovat rézne zvukové efekty
a melédie. Na programovanie zvukov pouZivame prikaz

SOUND a,b,c,d
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kde a je &islo hlasu (0 aZ 3), b je vyska tonu (0 aZz 255), ¢ je skreslenie
zvuku (0 az 14) a d je hlasitost (0 az 15).

Mozeme programovat zaroveri 4 zvuky (4 hlasy). Po vykonani
prikazu SOUND sa ozve prisluSny zvuk a tento zvuk trvd aZ do
vykonania dalSieho prikazu SOUND s rovnakym prvym paramet-
rom (s rovnakym hlasom).

Zvuk prislusného hlasu vypneme prikazom

SOUND a,$.0,8

Treti parameter prikazu SOUND uréuje &istotu zvuku. Cisty tén
(bez skreslenia) nastavime parametrom 10, napr.

SOUND ¢,243,19,8
nastavi tén ,,nizke C*“ a

SOUND §,29,16,8
nastavi tén ,,vysoké C“.

Posledny parameter prikazu SOUND ur€uje hlasitost zvuku. M6-
Ze byt z intervalu 0 aZ 15, vo vic¢Sine pripadov je vhodna hodnota 8.

Pomocou prikazu SOUND modZeme programovat hudobné moti-
vy. Médme k dispozicii necelé 4 oktavy. V tabulke 1.4 uvddzame
&iselné kédy jednotlivych ténov v tychto oktévach.




|
y

Tabulka 1.4

Kédy ténov pre prikaz SOUND

ton 1. oktava 2. oktava 3. oktdva 4. oktava
C 243 121 60 29
Cis 230 114 57 28
D 217 108 53 26
Dis 204 102 50

E 193 96 47

F 182 91 45

Fis 173 85 42

G 162 81 40

Gis 153 76 37

A 144 72 35

Ais 136 68 33

H 128 64 31
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PROGRAM 1.19

Vypis 1.19 obsahuje program na demonStraciu prvych troch
oktév. Po vloZeni ¢isla oktdvy odpovedou na dotaz

Vloz oktavu (1 az 3):
sa ozve stupnica prislu$nej oktédvy. Kédy ténov st uvedené v zozna-
me konstdnt (prikazy DATA) a na zadiatku vykondvania programu
sa naditaji do pola TON prikazom READ.

19 REM Froaram 1.13 - OKTAMY. 3.9.3¢
o REM Atari basic

38 FRINT CHR$O1
48 REM Haci
@ CIM TOM
58 FOR IHL i
78 READ A: TOHCIMD
80 HEXT INDEX

199 REM Ukazka tonov

118 PRINT "Vloz aktawvu 1 az 3x: "

120 INPUT O

130 IF INT<O2<1 OR INTC(OX»3 THEM 118

150 FOR T=«0-1)%12+1 TO D%12

166 SOUNC 8.TOH(T)>, 10,8

170 FOR I=1 TO 5@:NEXT I

186 SOUND 9.0.8.9

196 NEXT T

400 END

5800 REM Hodroty toncw

510 DATA 243,230.217,204,133,182,173,162,153, 144,136,128
520 DATA 121.,114,108,102,96,531,85.81,76,72.65,64

53@ DRTA 66,57.53,50,47,45,42,48,37,35,33.31

o




Program 1.20
Program z vypisu 1.20 ilustruje moZnosti spojenia grafiky a zvu-
kovych efektov.

Pl
Lix]

1@ REM Proaram 1.20 - EDZMICKA LOD, 14. S.
20 REM Rtari basic

30 0IM QE$CL i, ASCL4 )

puts] uF“UB lﬁﬁ

|_,||T|"| 5]
100 REM Ufudui obrazovka

HER"

FOZMICERA Lokt

irckos s lode v ablasti”
“1tow. Let mo-
alebo tlacit-"

35,
) "Hafe Jodstick?
COFEM #1.4.8,"K": GET
IF Q@$="A" OR @%="a
FRINT Q&g
IF ag="H" OF Q@F="na"
: GOTO 218
"8 PRINT "Budete teda rouzivat tlacitka:"
PRINT " Select vhybng manever veravo'
FRIWT " Start ubsbre manever wlavo";
FOR I=1 TO 2580:MNEXT I
PRINT CHR$(125);
PRINT "Prieravte =a, zaciname..."
D FOR I=1 TO 10080:NEXT I
RETLIRN
REM podeproaram hry
GRAPHICS 0:POKE 71@,0
FPOKE 752,1:S0UND ©,150,18,12
FOR I=@ 7O 15:POSITION 12,23
7 "1 KOZMICKA LOD I"
NEXT 1:B=0
A$=" Zrazka so
F=PEEK(106-20: PDKE 54273,P
o 1 PR256: POKE 559,46
POKE 53277,3:POKE 53256,0:POKE 704,198
FOR (Q=M+512 TO M+E40:POKE 0, 9:MNEXT &
¥®=100:Y=30 '
POKE M+5124Y,7:POKE M+5134Y,7
POKE M+314+Y,2
POKE 53278.,0
OM KR GOTO 560,570
“e 4R (STICK(@)=7)-4X(STICK(@)=11) : GOTO S80
X=X+4X(PEEK(53279)+6=11)-4X(PEEK(S3279>+1=7)
1 +'DKE 53248, X:B=B+100
FOSITION §2,23:2 *| I’
§0§§IION INTCRND(@)>%16>+13,23
IF PEEK(S3252)><>4 THEN 540
REM zrazka
FOR CRS=1 TO 4
FOR TON=3@ TO 160
SOUND ©,TON, 10,8
NEXT TON
FOR TON=10@ TO 3@ STEP -1
SOUND @,TON, 10,8

LA, o
1.R:CLOSE Gl Q8% 1 ,)=CHR$ (R
THEM ER=1:G0T0O 33@

THEH KR=2:00T0O Z7a

? R$)B;" km letu!!! "
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730 POSITION 3,23

740 ? "Stlacte akvkolvek klaves"

750 POKE 53248, 0

760 OPEN 01,4,8,"K":GET ©1,R:CLOSE #1

770 RETURN

Kozmické lod leti oblastou zvy$eného vyskytu meteoritov a hrac,

ktory ovlada jej pohyb, musi riadit let kozmickej lode tak, aby
nedolo k zrazke s meteoritom. Uspesnost v hre sa meria po&tom
kilometrov letu bez nehody. Letové manévre (pohyb vlavo, vpravo)
riadite bud joystickom (jeho naklonenim v prislu§nom smere), ale-
bo funk&nymi tladidiami Start (pohyb vlavo) a Select (pohyb vpra-
vo). SpoOsob riadenia (v zévislosti od vybavenia vésho -poéitaca)
oznémite programu v ivodnom dialégu pred zaciatkom hry. Zrazka
je sprevddzand zvukom sirény. Po zrdZke obnovite hru stlatenim
Tubovolného klavesu. Hru modzZete kedykolvek ukoncit stlaéenim
tlacidla Reset, ktoré tieZ vypne zvukovy signél.

1.7.8 STARTOVANIE PROGRAMOV V STROJOVOM KODE

Viadsina oblibenych hier a inych programov (napr. interpret jazy-
ka Turbo basic, textové procesory a pod.) sa rozsiruje na kazetdch
v podobe programovych siborov v strojovom kéde. Takéto progra-
my nemozno ¢itat do paméte povelom CLOAD a §tartovat povelom
RUN pod riadenim interpreta Atari basicu.

Program v strojovom koéde, uloZeny na kazete, Startujeme takto:

a) Do kazetového zdznamnika vloZime kazetu so strojovym pro-
gramom a nastavime ju na zaciatok programového siboru.

b) VloZime prikaz BYE, ktory ukonéi ¢innost interpreta Atari
basicu a naStartuje tzv. SELF TEST (program, ktory overuje
funkéni schopnost jednotlivych prvkov pocitaca).

c) Stla¢ime tlacidlo Reset, drZzime ho a stla¢ime siicasne tlacidlé
Option a Start v pravej hornej Casti panelu pocitaca.

d) Uvolnime Reset (pri¢om nadalej drZime tla¢idla Option a Start)
a po¢kame na zvukovy signdl.

e) Po odzneni zvukového signalu uvolnime tlacidla Option a Start.

f) Na kazetovom zdznamniku stla¢ime tla¢idlo PLAY.

g) Stlacime Return na klavesnici.

Program sa za¢ne nahrdvat do vnitornej pamite pocitaca. Po
ukonceni nahrdvania sa zdznamnik zastavi, program sa automaticky
odstartuje a ohlési sa prvymi sprdvami na obrazovke. V niektorych
pripadoch sa programovy stibor skladd z dvoch ¢asti. Po nacitani




prvej Casti sa zdznamnik zastavi. V tomto pripade treba stlacit kl4-
ves Return, ktory zabezpe¢i nacitanie druhej Casti programu a jeho
odstartovanie.
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2. TRIDSAT PROGRAMOV

z

NIELEN PRE ZABAVU

V prvej Casti knihy sme sa usilovali vysvetlif zakladné pravidla
programovania v basicu G a Atari basicu. KedZe programovanie je
predovSetkym zru¢nost, pouZili sme pri vysvetlovani vela prikladov.
Dvadsat ucelenych programov, ktoré sme vam uz pontkli, doplnime
v tejto Casti o dalSich tridsat programov z rdznych oblasti vyuZitia
osobnych pocitacov. Uvedené programy su uréené predovietkym na
rozvoj samostatnych programatorskych ndvykov podla zdsady: lepsi
jeden priklad ako desat pouciek. Verime, Ze niektoré z nich vas aj
pobavia, najmi vSak, Ze vds budi inSpirovat k vlastnym pokusom
0 samostatné nové programy.

Prva skupina programov je z oblasti grafiky. St venované kresle-
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niu zékladnych geometrickych obrazcov, rdznych typov grafov
a kresleniu obrédzkov.

Druh4 skupina obsahuje poéitatové hry. KedZe pocitaCe by sa
nemali stat hracimi automatmi, usilovali sme sa ndjst také hry, pri
ktorych treba nielen stlacat klavesy, ale aj rozmy3lat.

Tretia skupina programov je venovand praktickym aplikdcidm
potitaov pri vypoctoch, spracovani textovych udajov a vyucbe.

Programy neprepisujte mechanicky, usilujte sa kaZdy prikaz
a kazdy usek programu pochopit. Vracajte sa pritom k jednotlivfm
kapitoldm prvej Casti knihy. Programy neobsahuji Ziadne prvky,
ktoré neboli vysvetlené v predchadzajicom texte. Vypisy vietkych
programov tejto &asti knihy s priamo z potitaca, takze by nemali
obsahovat chyby. Ak v3ak predsa narazite na chybu, pripomeiite si
stary programatorsky aforizmus: kazd4 posledné chyba v programe
je v skuto¢nosti predposlednou.




2.1 KRESLIME NA OBRAZOVKE

Na obrazovke pocitata mozno pomocou grafickych prikazov kres-
lit zakladné geometrické obrazce, grafy a diagramy, ako aj obrazky,
ktoré vychéadzaji z vaSich vlastnych vytvarnych napadov. V praxi sa
pocitatové grafika pouZiva na automatiziciu projektovych préc —
po&ita¢ dokéZe rychlo a spolahlivo vytvdrat technické vykresy
a spéjat kreslenie s potrebnymi vypoctami.

2.1.1 KRUZNICA A ELIPSA

Funkcie sinus a kosinus, ktoré mozno mnohi z vds v matematike
prili§ neoblubuji, ndm pri kresleni na pocitaci poskytuji neocenitel-
né sluZby. Bez nich by sme napriklad na obrazovke tazko nakreslili
kruZnicu.

Pri kresleni kruZnice vyuZivame mozZnost vypoc¢tu siradnic kruzni-
ce podla vzorcov

x = r.cos(a) + X

y = r.sin(a) + y,
kde (x, y) st siradnice bodov kruZnice so stredom (x,, y,) a polome-
rom r, pricom uhol a sa men{ od 0 do 360 stuprtiov (t. j. od 0 do 2m).

PROGRAM 2.1

Program z vypisu 2.1 zobrazuje kruZnice so zadanym stredom
a polomerom. Polohu kruZnice na obrazovke zaddvame (odpovedou
na dotaz pocitaca) v mierke 0-100 pre vodorovné a 0—-100 pre zvislé
suradnice. Program umoZiiuje zobrazit viac kruznic. Napr. na obr.

10 REM PROGRAM 2.1 - KRUZNICE, 12. S. 88
20 REM BASIC G (PMD 85, DIDAKTIK ALFA)

30 GCLEAR : SCALE 0:100,0,100

4@ DISP “VLOZ STRED KRUZNICE (X»Y): o
5@ INPUT X»Y

60 DISP "VLOZ POLOMER KRUZNICE R: *

70 INPUT R

100 REM ZOBRAZENIE KRUZNICE

110 HOVE X+R»Y

120 PI=3.14159

130 FOR I=0 TO 2%FI STEF FI/100

140 PLOT R#COS(1)+XyR*SINC(I)+Y

150 NEXT I

160 REM DOTAZ 0 POKRACOVANI

170 DISF “CHCES DALSIU KRUZNICU? (AsN>: ~
180 0O0$=CHR$ (USR (-31583))

190 IF Q0$="A" THEN 40

200 IF QO08="N" THEN 220

210 GOTO 170

220 END
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2.1 uvadzame zobrazeme troch sustrednych kruZnic. Program je
uréeny pre pocitate PMD 85 a Didaktik Alfa.

2.1 KruZnice nakreslené programom 2.1

PROGRAM 2.2

Program z vypisu 2.2 kresli farebné kruZnice na po¢itatoch Atari
XL a XE. Polohu kruZnice na obrazovke zaddvame stredom a polo-
merom vo forméte grafického rezimu 8 (320 stipcov a 160 riadkov).
Program kresli farebne, ale zobrazi kruZnicu aj na ¢iernobielej obra-
zovke (farby sa v tomto pripade zobrazuji ako rozne odtiene Sedej
farby). PouZili sme prikaz TRAP, ktory umozZiiuje spracovat pripad

13 REM Froaram 2.2 - FRREBNE KRUZNICE, 25. 4. 88
20 REM Atari basic

39 DIM Q81>

48 GRAPHICS 8:COLOR 1

58 PRINT “VY1oz stred kruznice (x,¥): :-IWUT XY
60 PRINT "¥loz rpolomer kruznice r: “;:INPUT

78 TRAP 700

1o+ REM Zobrazenie kruznice

DEG
120 PLOT X+R,Y
130 FOR I=0 TO 360
149 DRWTCI HARRCOSCI), Y+RASINGI
158 NEXT
228 REM Dotaz o eokracovani
218 FRIMT “"Chces dalsiu kruznicu (R, N>: ®;:INPUT Q8
220 IF @3C1>="A" THEN 5@
230 IF Q$<13="N" THEN 400
248 PRINT "Nerozumiem..."
230 GOTO 210
380 REM Seracovanie chyby
318 FRINT "Kruznica sa nezmes€i na obrazovku.""
728 PRINT "Format obrazovky Jje 368x169"
339 PRINT “Zosakui'"

2]
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nesprdvne zadanej polohy kruZnice. Texty sa zobrazuji v okienku
(posledné 4 riadky textového formétu obrazovky).

Pomocou funkcii SIN a COS méZeme kreslit aj elipsy. Stradnice
elipsy vypoc¢itame podla vzorcov

X = p.cos(a) + Xo

y = q.cos(a) + yo
kde (x, y) st stiradnice bodov elipsy, p je dizka vodorovnej polosi,
q je dizka zvislej polosi, (x, y,) je poloha stredu elipsy a uhol a sa
meni od 0 do 2.

PROGRAM 2.3
Program z vypisu 2.3 zobrazi elipsu so zadanym stredom a dfZka-
mi vodorovnej a zvislej polosi v mierke 0-100 pre vodorovné a zvislé

10 REM PROGRAM 2.3 - ELIPSY. 25. 4. 88

20 REM BASIC G (PHD 8S» DIDAKTIK ALFA)

30 GCLEAR 3 SCALE 0,100,0,100

40 PRINT ~ VLOZ STRED ELIPSY (X»Y): "3

36 INPUT XY

60 PRINT ~ VLOZ DLZKU VODOROVNEJ POLOOSIz ~§
70 INPUT P

20 PRINT ~ VLOZ DLZKU ZVISLEJ POLOOSI: “3
?0 INPUT @

100 BOSUB 200

110 END

200 REM PODPROGRAM KRESLENIA ELIPSY

210 PI=3.14159

220 FOR I=0 TO 2#PI STEP PI/10¢

230 HOVE X»Y

240 PLOT PaCOS(I)+XrQuSIN(I)+Y

230 NEXT I

260 RETURN

suradnice. Elipsu kreslime ¥ tomto pripade tak, Ze spdjame jej stred
s bodmi na jej obvode (pozri obr. 2.2). Ak by sme chceli nakreslit

VLOZ STRED ELIPSY (X, V¥Y>. 58,50
VLOZ DLZKU YODOROVNEJ POLOOSI, 30
WYLOZ DLZKU ZVISLEJ) POLCOSIT: 2@

2.2 Elipsa nakreslend programom 2.3
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iba obvod elipsy, vynechdme riadok 230 a riadok 240 upravime
takto:

24¢ PLOT P*COS(I)+X,Q*SIN(I)+Y,1
Program je ureny pre PMD 85 a Didaktik Alfa. Pre Atari si ho
upravte sami vymenou programovych riadkov 20 a 30 a premenova-
nim MOVE na PLOT a PLOT na DRAWTO.

2.1.2 PRAVIDELNE N-UHOLNIKY

Pravidelny n-uholnik méZeme zadat poctom vrcholov a polome-
rom opisanej kruzZnice. Na kreslenie ndm znovu posiiZia funkcie
SIN a COS.

PROGRAM 2.4
Program z vypisu 2.4 kresli pravidelné n-uholniky, ktorych tvar,
poloha a velkost si zadané poftom vrcholov a stredom a polome-

10 REM PROGRAM 2.4 - N-UHOLNIKY» 24. 4. 88

2¢ REM BASIC G (PMD 85» DIDAKTIK ALFA)

30 GCLEAR : SCALE 0,100:0,100

42 PRINT “VLOZ POCET VRCHOLOV N~-UHOLNIKA Nz “j
50 INPUT N

69 ‘PRINT “VLOZ STRED OPISANEJ KRUZNICE (X»Y): *j
79 INPUT X»Y

80 PRINT “VLOZ POLOMER OPISANEJ KRUZNICE R: *§
90 INPUT R

100 REM ZOBRAZENIE N-UHOLNIKA

11@ HOVE X»>Y+R

120 PI=3.14159

13@ FOR I=1 TO N

140 J=PI/2+1#28PI/N

150 PLOT R#COS(J)+XsRHUSIN(JI+Y

160 NEXT I

176 END

rom opisanej kruznice (v mierke 0-100 pre vodorovné a zvisl€¢ stirad-
nice). Na obr. 2.3 uvddzame, ako né§ program zobrazi rovnostranny
trojuholnik. Ten isty program nakreslil obrazky 2.4 a 2.5.

Z obrazkov vidime, Ze ¢im vacsi je pocet vrcholov, tym viac sa
zobrazeny n-uholnik ponéSa na kruZnicu. V skutoénosti kruZnicu
kreslime ako n-uholnik s velkym po¢tom vrcholov (v programe 2.1
to bol vlastne n-uholnik so 100 vrcholmi). V tom je priCina, Ze
zobrazenia kruZnic sd trochu ,kostrbaté“. Na obrazovke, ktora je
kone¢nou tabulkou zobrazovanych bodov, nie sme vstave nakreslit

dokonaly oblik a obliky kreslime prikazom na zebrazovanie tdse-
iek.
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VA \ /

VLOZ POCET YRCHOLOM M-LMOLHNIKA M. 3 _ i |VLOZ POCET VRCHOLOV N-UHOLNIKA N: S
VEBS BICBHER DRTSAHEN RRUZRICE R za— | | VE8E BIREReRr e AN s e 20~ 5@
2.3 Trojuholnik 2.4 Patuholnik
nakresleny programom 2.4 nakresleny programom 2.4

()

YLOZ POCET VYRChOLOV N-UHOLHNIKA N. 9
VLOZ STRED OFISANE.) KRUZNICE <X, Y>. 50,50
VLOZ POLOMER OPISANEJ KRUZMICE R:. 20

,_
u]
I

2.5 Devituholnik nakresleny programom 2.4

Ked budete program na kreslenie pravideinych n-uholnikov prepi-
sovat do Atari basicu, nezabudnite, Ze ¢islovanie riadkov obrazovky
je na Atari opacné ako v bodovom grafickom reZime na PMD 85:
riadky sa ¢isluji zhora dole. Mechanické prepisanie programu 2.4
preto bude zobrazovat n-uholniky otofené o 180 stuptiov (napr.
zékladiia trojuholnika bude hore).

2.1.3 SPIRALY A HVIEZDY

Bez funkcii SIN a COS sa nezaobideme ani pri kresleni $piraly.
Suradnice Spirdly vypocitame podla vzorcov

x = r.cos(a) + X,

y = r.sin(a) + y,
kde (x, y) st stradnice bodov Spirdly, (x, yg) s siradnice stredu
$piraly, uhol a sa meni od 0 do k.360 stuptiov, kde k& je &islo, ktoré

udéva pocet otdcok $pirdly, a r sa postupne zvacSuje od 0 po zadani .

hodnotu (udéva vzdialenost bodu $pirdly od stredu).
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PROGRAM 2.5

Program z vypisu 2.5 nakresli $pirdlu so 4 otd¢kami v grafic -
reZime 8 (pozri napr. obr. 2.6). V programe v Atari basicu
poufZili niekolko novych prvkov: v riadkoch 70-100 kontroluj
spravnost zadanie stredu 3pirély, v riadkoch 280-300 pri kont-
odpovedi ,,4no“ alebo ,nie* pripi$tame velké aj malé pismc

a v riadku 400
ho reZimu 0.

sa pred ukonéenim programu vraciame do zdkladn

REM Froaram 2.5 - SPIRALA, 26.4.88
REM Rtari basic

CIM 2315 0% 1H=" "

GRAPHICS =:SETCOLOR 1,2,15:COLOR 1
PRIMT "“Zadai stred seiraly (A,B): ")
INPUT #,%

IF %9 AND %4320 THEN 110

'F (»@ RHMD <160 THEM 11@

PRIMT "Z3dal =i bod mimo obrazovky"

109 PRINT "Zopaku.i!":GOTO 59

119 TRAP 350

120 R=0:DR=0.3:PI=3.14159

208 REM Zobrazenie seiraly

218 FLOT X,

220 FOR I=1 TO 24 STEP P1-20

239 R=R+DF

240 PLOT RXCOSCIV+X,RESINCII+Y

258 MEAT 1

268 PRINT "Chces dalziu seiralu <A, N): ";
279 INFUT %

280 IF 0%(1r="A" OR 0$(1)>="a" THEMN 58
79 F GEC1="N" OF @$(1)="n" THEN 490
Z2u@ PRINT “"Herozumiem..."

219 GOTO 269

35@ REM Seracovanie chyby

PRINT “Seirsla sa nezmesti na obrazovku!!!'"

370 PRINT "Format obrazovky .ie 320x168"
380 PRINT "Zopakw.'!":GOTO T3

4. 1 3IPHICS @

418 END

Program Iahko samostatne upravite pre PMD 85 a Didaktik Alfa:
nezabudnite nahradit riadok 40 prikazom SCALE s vhodne zvole-
nou mierkou, riadok 30 nie je potrebny, na jeho miesto vloZte

2.6 Spirdla nakreslen4 programom 2.5
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GCLEAR. Na PMD 85-2 namiesto TRAP mdZete pouZit prikaz
ON ERR.

Pomocou vzdjomného spéjania vrcholov n-uholnikov mdZeme
kreslit efektné obrazky. tzv. hviezdy.

PROGRAM 2.6
Program z vypisu 2.6 vytvori pravidelny n-uholnik a spoji navzé-
jom vSetky jeho vrcholy (kazdy s kazdym). Na obr. 2.7 uvddzame

10 REM PROGRAM 2.6 - HVIEZDY» 26. 4. 88
20 REM BASIC G (PMD 85» DIDAKTIK ALFA)
30 DIM P(50),Q(50)

40 GCLEAR : SCALE 0:100,05100

S50 PRINT ~ VLOZ POCET VRCHOLOV Nz “F

60 INPUT N

70 PRINT VLOZ STRED OP1SANEJ KRUZNICE (X>Y): ~§
80 INFUT X»Y

90 PRINT ~ VLOZ POLOMER OPISANEJ KRUZNICE: “3

100 INPUT R

110 PI=3.14159 .

126 FOR I=1 TO N

130 J=PI/2+I#2%PI/N

1490 P (I)=R#C0OS(J)+X

150 Q(I)=RaSIN(JI) +Y

160 NEXT I

176 GOSUE 200

186 END

200 REM ZOBRAZENIE HVIEZDY

210 FOR I=1 TO N-1
220 FOR J=I+1 TO N
230 MOVE P(I)»Q(I)
240 PLOT P(J)Q(D)
250 NEXT J
260 NEXT I
270 RETURN

hviezdu, ktord vznikne pre n = 12. Nakreslili sme ju na PMD 85.
Pre Atari staéf nahradit riadky 30 a 40 prikazmi GRAPHICS 8
a COLOR 1, MOVE v riadku 230 prikazom PLOT a PLOT v riadku
240 prikazom DRAWTO.

Z; “'\\El

!3
S

d'

g: 374.

VLOZ POCET VRCHOLOV N. !2
VLOZ TRED OPISANEJ K NICE <X, “l) 50, 68
vL OLOMER OPISANEJ KRUZNICE.

>

2.7 Hviezda nakreslend programom 2.6
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2.1.4 KOCKA A VALEC

Podobne ako na papieri mdéZeme aj na obrazovke kreslit obrazky
trojrozmernych objektov.

PROGRAM 2.7

Program v basicu G, ktory uvddzame vo vypise 2.7, zobrazi kocku
so zadanou dfzkou hrany v zadanom mieste obrazovky. Polohu koc-
ky zaddvame odpovedou na dotaz pocitaca siradnicami jej [avého
dolného rohu v mierke 0 — 100 pre vodorovné a zvislé siradnice.

10 REM PROGRAM 2.7 - KOCKA» 28. 4. 88
20 REM BASIC G (PMD 85 DIDAKTIK ALFA)
30 GCLEAR : SCALE 0,100,0,100

40 PRINT ~ VLOZ POLOHU LAVEHO DOLNEHD ROHU KOCKY"
45 PRINT ~ (AsB): “}

5@ INPUT AsB

60 PRINT ~ VLOZ DLZKU HRANY KOCKY: ~3
7@ INPUT X

80 Y=INT(X/4)

100 HOVE A»B

110 PLOT A+X»B

120 PLOT A+XsB+X

130 PLOT A»B+X

140 PLOT AsB

150 PLOT A+YsB+Y

16© PLOT A+Y+X»B+Y

170 PLOT A+X»B

180 MOVE A+Y+X»B+Y

190 PLOT A+Y+X»B+Y4+X

200 PLOT A+YsB+Y+X

210 PLOT A+Y»B+Y

22@© HOVE ArB+X

230 PLOT A+YyB4+X+Y

240 MOVE A+XpB+X

250 PLOT A+X+Y»B+X+Y

26@ END

V tej istej mierke zaddvame diZzku hrany kocky. Na obr. 2.8 uvadza-
me jednu z moZnych kociek, ktoré vieme nakreslit na§im progra-
mom. Prepi§te program do Atari basicu v grafickom reZime 8.

VLOE POLOHU LAVEHO DOLNEHO ROHU KOCKY
vL 0z DLZKU HRANY KOCKY. 2@

2.8 Kocka nakreslena programom 2.7
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KedZe vieme nakreslit elipsu, sme vstave kreslit aj zloZitejsie
trojrozmerné obrazky, napr. rotaény valec a rota¢ny kuzel.

PROGRAM 2.8

Program v basicu G z vypisu 2.8 nakresli rotaény valec so zada-
nym stredom, polomerom podstavy a vy§kou. Dolni a hornd pod-
stavu zndzorfiujeme elipsou, v ktorej vodorovna polos sa rovna
polomeru podstavy a zvisld polos sa rovné tretine polomeru podsta-
vy (pozri valec na obr. 2.9).

10 REM FROGRAM 2.8 ~ ROTACNY VALEC, 27. 4. 88
20 REM BASIC G (FMD 85 DIDAKTIK ALFA)
30 GCL.LEAR = SCALE 0,100,0,100

40 FRINT ~ VLOZ STRED DOLNEJ FODSTAVY (X»>Y): “;
5@ INFUT X»Y

60 PRINT *~ VLOZ FOLOMER DOLNEJ FOLSTAVUY: “§

7@ INFUT R

80 FRINT ~ VLOZ VYSKU: “3

90 INFUT V

100 A=R : E=R/3

11© GOSUE 200

120 MOVE X-RsY

130 PLOT X-RyY+V

14@ HMOVE X+R»Y

150 PLOT X+RyY+V

160 Y=Y+V

17@ GOSUE 200

180 END

200 REM PODFROGRAM KRESLENIA ELIFSY
21@¢ PI=3.14159

220 FOR I=0 TO 2%FI STEF F1/100
230 PLOT A#COS(I)+XyERSINC(I)+Y»y1
240 NEXT 1

250 RETURN

PrepiSte program do Atari basicu v grafickom reZime 8 (nezabud-
nite pritom na opaéné &islovanie riadkov).

DOLNEJ PODSTAVY <X, Y 50, 38
82 %L 2 R gOLNEJ PODSTAVY: 1

2
0z S
0Z VYSKU. 4

sss

2.9 Rota¢ny valec nakresleny programom 2.8
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2.1.5 KRUHOVY POHYB

Ako sme uZ ukézali v kapitole 1.5, kreslenie ,,negéciou“ na PMD
85 a Didaktiku Alfa moZno vyuZit na programovanie pohybu na
obrazovke. Postupnym kreslenim a vymazévanim obrédzka a posu-
nom jeho polohy méZeme vytvorit iliziu pohybu rychlym striedanim
poloh obrazka na obrazovke. Uk4Zeme, ako programovat kruhovy
pohyb.

PROGRAM 2.9

Program v basicu G z vypisu 2.9 riadi zobrazenie pohybu po
obeZnej drdhe (pozri obr. 2.10). Program najprv vykresli vi&i stre-
dovy kruh a potom sa okolo neho proti smeru hodinovych rudiciek
za¢ne pohybovat menSie kruhové teleso. Pohyb moZno kedykolvek
zastavif stla¢enim funkéného kldvesu K@ alebo stlatenim kldvesu
STOP. Na naprogramovanie kruhového pohybu sme vyuZili uz zn4-
me vyjadrenie siradnic kruZnice pomocou funkcii COS a SIN. Pri-

kazy

10 REM PROGRAH 2.9 - KRUHOVY FOHYB, 28. 4. 88
20 REM BASIC G (FMD 8Ss DIDAKTIK ALFAX
30 GCLEAR : SCALE ©:100:65100

40 PI=3.14159

50 HOVE 10,85

60 LABEL 1,237“KRUHOVY POHYB*

70 HOVE 10,5

80 LABEL 1-,13“POHYB ZASTAVITE STLACENIM K@~
90 GOSUB 300

100 FOR I=0 TO 2#PI STEP PI/12

10S IF INKEY=Q THEN 200

110 X=30#C0S(I)+50 & Y=3@uSIN(I)+50
112 POKE -15878,176

113 PLOT X»Y»i

114 POKE -15878,168

115 HOVE X+2,Y

120 FOR K=0 TO 2#FI STEP PI/S

125 PLOT 2#COS(K) +X»28SIN(K) +Y

130 NEXT K

135 HOVE X+2,Y

140 FOR K=0 TO 2#FI STEF PI/S

145 PLOT 28C0S (K) +Xs28SINCK) +Y

150 NEXT K

160 NEXT I

186 GOTO 190

200 END

30@ REM VYKRESLENIE KRUHU

305 MOVE 60,50

310 FOR L=0 TO 2#F1 STEF Fl/20

320 PLOT 10uCOS(L) +50,10%SIN(L)+50
330 NEXT L

360 RETURN
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149 POKE -15878,176
a

168 POKE -15878,168
pouZivame na postupné prepinanie reZimu negécie pri vykresfovani
obezZnej drahy (aby sa pri parnych obehoch nemazala uZ nakreslend
obeZné driha).

POHYE ZASTAVITE STLACEHIM 1@

2.10 Zobrazenie kruhového pohybu programom 2.9

Naznacime este, ako programovat jednoduchy pohyb v Atari basi-
cu. Atari basic nepouZiva kreslenie negaciou predchddzajticeho sta-
vu. Vzhladom na moZnost pouZivania farieb uZ nakresleny bod
vymaZzeme tak, Ze ho znovu vykreslime a pred znovuvykreslenim
zmenime prikazom COLOR farbu pera, aby bola zhodnd s farbou
pozadia. Napriklad v grafickom reZime 8 je farba pera $tandardne
v registri 1 a farba pozadia v registri 2. Preto pred kreslenim pouZi-
jeme prikaz COLOR 1 a pred vymazédvanim prikaz COLOR 2.
Pokuste sa na zdklade tychto poznatkov prepisat program 2.9 do
Atari basicu.

2.1.6 GRAFY FUNKCII A DIAGRAMY

UkéaZeme, ako zobrazovat rozne druhy funkénych zévislosti.

PROGRAM 2.10

V basicu G méZeme s vyhodou vyuZit prikaz FILL na zvyraziiova-
nie grafickych zobrazeni pomocou tzv. ,,okienok“. Program z vypisu
2.10 kresli grafy paraboly a pomocou okienka zvyraziiuje nezdporny
kvadrant sdradnicového systému. Na obr. 2.11 a 2.12 uvddzame
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priklady zobrazenia dvoch roéznych parabol. Koeficienty a, b, ¢ para-
boly

y=ax’+bx + ¢
vkladdme odpovedou na ivodné dotazy. Okienko v nezdpornej Casti
suradnicového systému programujeme prikazmi

519 MOVE 0.0

52¢ FILL 126,149;1
inverziou prislu$nej Casti obrazovky.

16 REM PROGRAM 2.1@0 - FARADBOLY S OKIENKOM» 28. 4. 88

20 REM BASIC G (PMD 8Ss DIDAKTIK ALFA)
3¢ PRINT "VLOZ KOEFICIENTY PARABOLY”

40 PRINT Y=AuX"2+BuX+C"
56 PRINT

6@ PRINT “A = "3 & INPUT A

7@ PRINT "B = 2 INPUT B

80 PRINT “C = "3 @ INPUT C
10@ REM SURADNICOVE 0SI

110 GCLEAR

120 SCALE -10:10,-56,100

130 AXES @@

140 MOVE 9.2,2

15@ LABEL 1s13°X"

160 MOVE 0.5,92

170 LABEL 1,157Y"

180 FOR I=-9 TO 9

19@ IF I=0 THEN 240

200 HOVE 1,0

219 FILL 1,481

220 MOVE I-0.5,-8

230 LABEL 1,131

240 NEXT I

250 FOR J=-40 TO 90 STEF 1@
260 IF J=0 THEN 31@

270 MOVE @»J

280 FILL 4,131

290 HOVE -2,J-3

300 LABEL 1513J

310 NEXT J

400 REM ZOBRAZENIE PARABOLY
416 FOR X=-10 TO 10 STEP 0.1
420 Y=AuX"2+BuX+C

430 IF Y>100 OR Y<(-50 THEN 450
44¢ PLOT XsYol

450 NEXT X

46@ MOVE -9.5»%0

470 LABEL 1,137 Y=AuX"2+BaX+C"
480 MOVE -9.5,80

490 LABEL 1,13"A="3STR$(A) 7" B="§STR$(B)3~ C="3STR$(C)
500 REM ZOBRAZENIE OKIENKA
516 MOVE 0,0

520 FILL 120,14051

S53@ END

VyskiSajte si programom PARABOLY, aky vplyv na tvar grafu
zobrazovanej kvadratickej funkcie jednej premennej ma zmena vel-
kosti a znamienok jednotlivych koeficientov.

Uprava programu 2.10 pre Atari si vyZiada vicSie zdsahy, pretoze
Atari basic nemd prikaz na kreslenie siradnicovych osi a inverziu
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‘obrazovky. Suradnicové osi v8ak lahko nakreslime prikazom
DRAWTO a zvyraziiovacie okienko vykreslenim sivisl€ho priestoru
inou farbou, ako je povodna farba pozadia.

2.11 Zobrazenie paraboly 2.12 Zobrazenie paraboly
programom 2.10 programom 2.10

Kvantitativne zavislosti medzi javmi méZu byt vyjadrené aj inym
spdsobom ako matematickou funkciou. Na ich zobrazenie vyuZiva-
me rdzne druhy diagramov.

Histogramom nazyvame diagram, ktory porovnava nejaké ¢iselné
hodnoty pomocou rdzne vysokych stipcov na vodorovnej osi.

PROGRAM 2.11
Predpokladajme, Ze chceme graficky znazornit rozdelenie Ziakov
v triede do skupin podla priemerného prospechu:
1,00-1,50 3 Ziaci
1,51-2,00 6 ziakov
2,01-2,50 13 ziakov
2,51-3,00 5 ziakov
3,01-3,50 3 ziaci
3,51-4,00 2 Ziaci
4,01-4,50 1 zZiak
4,51-5,00 0 ziakov
Program v basicu G z vypisu 2.11 nakresli histogram percentuél-
neho rozdelenia Ziakov do prospechovych skupin (pozri obr. 2.13).

00 10y T - BF IS S

1@ REM PROGRAM 2.11 - HISTOGRAM» 29 4. 88
20 REM BASIC G (PMD 85, DBIDAKTIK ALFA)

36 GCLEAR 3 SCALE 0r255-05242

40 AXES 70,30
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5@ FOR I=50 TO 230 STEP 2@

60 MOVE 6651

70 FILL 4,171

80 MOVE 40-1-4

90 K=K+10

100 LABEL 113K

110 NEXT I

120 FOR J=9@ TO 230 STEP 20
13@ MOVE J»26

140 FILL 15451

150 HMOVE Jr15

170 L=L+1

180 LABEL 1s15L

190 NEXT J

200 REM PRECITANIE UDAJOV

210 5=0

220 FOR J=1 TO 8

230 READ X (1)

240 S=S5+X(J)

250 NEXT J

260 REM VYPOCET PERCENTUALNYCH KODNOT
270 FOR J=1 T0 8

280 P(J) =(X(J)/S)#1060

290 NEXT J

300 REM ZOBRAZENIE HISTOGRAMU
310 H=0

320 FOR J=9@ TO 230 STEP 20
330 MOVE Jr»31

340 H=H+1

350 FILL 15y2#P(H) 31

360 NEXT J

400 REM POPISANIE STLPCOV

405 JD=1 : JH=1.5

410 FOR J=1 TO 8

420 MOVE 130,220-J%10

430 JD$=LEFTS(STRS (J[+0.0001),5)
440 JHS$=LEFT$(STR$ (JH+0.0001) »5)
450 LABEL 1y13J45" “7J4D$7~ -"3JHS
460 JU=JH+0.01

470 JH=JH+0.5

480 NEXT J

50@ REM ZOBRAZENLE OKIENKA
516 MOVE 70»30

520 FILL 180,20031

530 END

600 REM UDAJE

610 DATA 3969139593v2711@

Na vodorovnej osi st vyznacené prospechové skupiny podla prie-
merov (spolu osem skupin), na zvislej osi percentd. Stip&eky n4sho

LR TUTE B AT
BB GIOI PP
ELEL T
[
ABBWHNNS

2.13 Histogram nakresleny programom 2.11
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histogramu vyjadruji percentualny podiel jednotlivych prospecho-
vych skupin na celkovom pocte Ziakov v triede. Vyznam jednotli-
vych skupin charakterizuje tabulka v pravej hornej ¢asti diagramu.

Percentudlnu skladbu mézeme vyjadrit aj tzv. kold¢ovym diagra-
mom. Percentudlny podiel jednotlivych skupin je tu vyjadreny vel-
kostou dielov , kolaca“.

PROGRAM 2.12

Na obr. 2.14 uvddzame ,koldcovy“ diagram percentudlnych po-
dielov jednotlivych prospechovych skupin v triede, nakresleny pro-
gramom z vypisu 2.12. PouZili sme rovnaké ddaje ako v programe
2.11. Diely ,,kol4d¢a* st usporiadané proti smeru hodinovych rudi-
ek (Cisla jednotlivych dielov zodpovedaji &islam prospechovych
skupin). Po zodpovedajiicej zmene zaciatku programu (ndhrada pri-
kazov GCLEAR a SCALE), zmene prikazov MOVE a PLOT na
PLOT a DRAWTO a vynechani prikazov zobrazenia okienka bude

10 REM PROGRAM 2.12 - KOLACOVY D1AGRAM: 29 4. 48
20 REM BASIC G (PMD 85y DIDAKTIK ALFA)

30 LIM X(B8)»P(8)

40 GCLEAR = SCALE 0,100,0,100

5@ PI=3.14159

60 X=50 : Y=50 : R=30

70 REM ZOBRAZENIE KRUZNICE

80 MOVE X+R»Y

90 FOR I=0 TO 2#FPI STEF FI/100

160 FPLOT R#COS(I)+XsR¥SINCI)+Y

110 NEXT I
120 REM FRECITANIE UDAJOV
130 s=o

140 FOR J=1 TO 8

15@ READ X(J)

160 S=S+X(J)

170 NEXT J

18@ REM VYPOCET PERCENTUALNYCH HODNOT
190 FOR J=1 TO 8

200 P(I)=(X(J)/S)=100

210 NEXT J

220 REM ZOBRAZENIE DIELKOV “KOLACA”
225 A=0

23¢ FOR J=1 TO 8

235 IF P(J)=0 THEN 310

240 MOVE X»Y

25¢ A=A+ ((2%F1) /100) %P (J)

260 FLOT R#COS (A) +XHoRESIN(A) +Y

270 B=0.5%#((28#F1)/100) #F (J)

29@ MOVE @.8#R%COS(A-D) +X»0.BAR®SIN (A-E)+Y
360 LABEL 1,154

310 NEXT J

320 REM ZOBRAZENLE OKIENKA

330 HMOVE 10,10

340 FILL 200,19231

356 END

40¢ REM UDAJE

410 DATA 3+691355539251,0

Vydavatelstvo Smena

/ 189 /



/190 /

Frantisek Turnovec

program fungovat aj na pocitacoch Atari (pri prepise do Atari
basicu pouZijeme graficky rezim 8).

2.14 ,Kolacovy* diagram nakresleny programom 2.12

2.1.7 PORTRETY A KARIKATURY

V jazyku basic mdZeme programovat aj kreslenie obrazkov. Na
ilustrdciu vam pontkame programy, ktoré zobrazuji Tudskud tvar.
Vychdadzaju z urcenia polohy bodov, ktorych spojenim dostdvame
zakladné Crty tvare. Zvolili sme 39 takychto ¢ft: polohu lavej zrenic-

' ky, pravej zreni¢ky, polohu a tvar lavej a pravej dihovky, dolny

okraj lTavej a pravej mihalnice atd. Pre kazdu z tychto &ft treba urcit
sdiradnice jedného alebo viacerych bodov, ktorych zobrazenim ale-
bo spojenim vykreslime prisludny prvok tvére. Napriklad zrenicku
zobrazujeme jedinym bodom, zatial ¢o dihovku postupnym spoje-
nim piatich bodov.

Ciselné siradnice zidealizovanej tvare sme uréili podla obrazka
typickej zovSeobecnenej tvare z ¢asopisu Scientific American (okt6-
ber 1986).

PROGRAM 2.13

Program z vypisu 2.13 ndm na obrazovke nakresli zidealizovanu
Tudskd tvar (pozri obr. 2.15). Ciselné siradnice jednotlivych &ft
tvare uvddzame na konci programu v prikazoch DATA. Pred kaz-
dym prikazom DATA (alebo skupinou prikazov DATA) obsahuji-
cim sdradnice ur¢itej ¢rty uvddzame v komentarovom prikaze REM
slovni charakteristiku prislusnej érty. Udaje v prikazoch DATA st

z Xz

- usporiadané takto: prvé &islo skupiny tdajov uvadza pocet bodov,

ktoré sa maju pri zobrazeni danej ¢rty spojit; dalej nasleduji dvojice
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10 REM PROGRAM 2.13 - PORTRET, 29. 4. 88
20 REM BASIC G (PMD 85s DIDAKTIK ALFA)

30 SCALE 0,255,0v242

5@ GCLEAR

40 GOSUB 1000

70 GOSUB 1200

100 END

1000
1010
1015
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1200
1210
1220
1230
2000
2005
2010
2015
2620
2025
2030
2035
2040
2045
2050
2055
2060
2065
2670
2075
2080
2085
2090
2095
2100
2105
211e
2115
2120
2125
2130
2135
2140
2145
2150
2155
2160
2165
2170
2175
2180
2185
2190
2195
2200
2205
2210
2215
2220
2225
2230

REM PODPROGRAM ZOBRAZENIA TVARE

READ N

IF N=0 THEN RETURN

READ XvY

MOVE X»Y

IF N>1 THEN 1070

PLOT X»Vol

GOTO 1e10¢

FOR I=2 TO N

READ X»Y

PLOT X»Y

NEXT I

GOTO 101ie

REM INVERZIA

MOVE @»>0

FILL 255524251

RETURN

REM SURADNICE JEDNOTLIVYCH CRT TVARE

REM LAVA ZRENICKA

DATA 1,95,118

REM PRAVA ZRENICKA

DATA 1,156,118

REM LAVA DUHOVKA

DATA 5»94»,122,88,119:93,11451005119595,122

REM PRAVA DUHOVKA

DATA 5»150712251445119714951145156+119,150,122
REM DOLNY OKRAJ LAVEJ MIHALNICE

DATA 39799116,935123,107,117

REM DOLNY OKRAJ PRAVEJ MIHALNICE

DATA 3»137,11651505123,1635116

REM DOLNY OKRAJ LAVEHO OKA

DATA 35815116993511351075117

REM DOLNY OKRAJ FRAVEHO OKA

DATA 371375116+151,1135161-115

REM LAVA NADOCNA CIARA

DATA 3v78,120+92,126,1085121

REM PRAVA NADOCNA CIARA

DATA 39136,1205151512651645120

REM LAVA PODOCNA CIARA

DATA 3987,109+95»1105104,113

REM PRAVA FODOCNA CIARA

DATA 3-1385112,147,1095156,109

REM LAVA STRANA NOSU

DATA 6v116,1235116+1105116+989114,9151146,845121,81
REM PRAVA STRANA NOSU

DATA 69126512351269110v1269979128,91,127,84,121,81
REM LAVA NOSOVA DIERKA

DATA 69110:94+1077,90,106:85,108,81,113,84,121,81
REM PRAVA NOSOVA DIERKA

DATA 65133,94:136591,137+85,134,81,130,84,123,81
REM HORNY OKRAJ LAVEHO OBOCIA

DATA 6972912657371319855136s9991357110-1325112,127
REM HORNY OKRAJ PRAVEHO OBOC1A

DATA 6v13191279133913191467134,159,1355168,131,171,1264
REM DOLNY OKRAJ LAVEHC OBOCIA

DATA 4,72y125,84,131,98,129,112,127

REM DOLNY OKRAJ PRAVEHO OBOCIA

DATA 451315127,147,1299160,13151705126

REM HORNY OBRYS HORNEJ FERY

DATA 7997v609109v645711696771229649128,669137v645147561
REM DOLNY OBRYS HORNEJ FERY

DATA 7+987607108:6051169617123,605130,6171389605146561

REM HORNY OBRYS DOLNEJ PERY
DATA 7,98760,109559511676051235619130y59»137-615146560
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2235 REM DOLNY OBRYS DOLNEJ PERY

2240 DATA 7,101:59,108+565115,53+123,527131¢535139»56,145,60
2245 REM LAVY OKRAJ OBLICEJA

2230 DATA 3,63,122,61,103,64,82

2255 REM PRAVY OKRAJ OBLICEJA

226@ DATA 37179,123,182,104,178,84

2265 REM LAVE UCHO

2270 DATA 7»59»113552,119»48+1145507,103,54r89959+76164579
2275 REM PRAVE UCHO

2280 DATA 75184,11451917119+194,1125192,103,1905905184,78,179,79
2285 REM CELUST

2290 DATA 11964982+68:64:75:49:89»35,107723,122,207140,24
2300 DATA 156v355167v48»175:64,179,85

2305 REM LINIA CELA

23310 DATA 13961+,1190677134+745149,80,159,91,168,106,171,120,170
2320 DATA 1347,168»148,167»161,160,170+149»,177,137,182,120
2325 REM HORNA LINIA VLASOV

2330 DATA 13,53,59,38,90+36912194271629592193»89,2175118,219
2340 DATA 146921851775199219691695205,12972105,95,193+63
2345 REM LAVA LICNA KOST

2350 DATA 3,105:,88,99:81,95»,73

2355 REM PRAVA LICNA KOST

2360 DATA 3r138:87,145,805150,72

2365 REM LAVA CELUSTNA KOST

2370 DATA 3v65:85,69+79172+73

2375 REM PRAVA CELUSTNA KOST

2380 DATA 3,178985:174,80+171,74

2383 REM LAVA ZVISLA CIARA NAD HORNOU FEROU

2390 DATA 251192779119570

2395 REM PRAVA ZVISLA CIARA NAD HORNOU FERCU

2400 DATA 25125,77,125,70

2405 REM ZVISLA CIARA NA BRADE

2410 DATA 2y122,315122,25

2415 REM CIARA POD DOLNOU FEROU

2420 DATA 37113,45,122,475133744

2430 DATA @

&isel, ktoré udévaji sidradnice tychto bodov (prvé z dvojice Cisel
udédva vodorovni a druhé zvisld siradnicu). Napriklad prikaz

2910 DATA 1,95,118
obsahuje suradnice jedného bodu s vodorovnou siradnicou 95
a zvislou sidradnicou 118 (zobrazi sa jeden bod — Tavd zrenicka).
Prikaz

2038 DATA 5,94,122,88,119,93,114,194,119,95,122
obsahuje siiradnice piatich bodov: (94, 122), (88, 119), (93, 114),
(100, 119) a (95, 122), ktorych postupnym spojenim v uvedenom
poradi zobrazime Iavi dihovku.

Program je uréeny pre pocitate PMD 85 a Didaktik Alfa. Pri jeho
prepise do Atari basicu treba okrem $tandardnych zmien (graficky
rezim 8, zmena prikazov MOVE a PLOT na PLOT a DRAWTO)
prepocitat tieZ suradnice &ft tvare, pretoZe ¢islovanie riadkov obra-
zovky je v Atari basicu opaéné (zhora dole), teda v naSich sdradni-
ciach by sa tvér zobrazila naopak (usta hore, oci dole), a okrem
toho graficky reZim 8 (aj pri vynechani textového okienka prikazom
GRAPHICS 8+16) poskytuje iba 192 riadkov na rozdiel od 243
riadkov na PMD 8§5.
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2.15 Portrét nakresleny programom 2.13

Starostlivou zmenou stradnic jednotlivych &ft (najlepsie na §tvor-
¢ekovom papieri podla fotografie alebo zjednodusenej kresby) sa
moZete pokisit o zobrazenie tvdre konkrétnej osoby. Okrem trpez-
livého merania si to Ziada aj vela pokusov, pretoZe iba podla vysled-
ku zobrazenia na obrazovke modZete posidit, ¢i sa vam podarilo
spravne vystihnit ti-ktord ¢értu a celkovii podobu.

Uz raz vloZené ¢rty tvare mdZeme pouZit na tvorbu karikatur
konkrétnej zobrazenej osoby. Dosiahneme to bez nového vkladania
pozmenenych &ft ich posunmi alebo deforméciami, riadenymi pro-
gramom.

PROGRAM 2.14

V programe z vypisu 2.14 sme pouZili najjednoduchsi spdsob
vytvérania variantov karikovanej podoby. Posuny zdkladnych cha-
rakteristickych ¢ft méZeme uskutocnit predovSetkym symetrickym
zuZenim alebo roz§irenim vSetkych prvkov tvdre vo vodorovnom
a zvislom smere. Dal$ou moznosfou je nesimern4 ndhodn4 zmena
jednotlivych &ft. Program poskytuje tieto tri moZnosti:
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1. Zobrazit nedeformovani tvér v tom tvare, v akom ju zobrazo-
val program 2.13.

2. Symetricky zdZif alebo rozirit zobrazenie tvdre vo vodorov-
nom a zvislom smere.

3. Ndhodne deformovat jednotlivé érty tvére.

10 REM PROGRAM 2.14 - KARIKATURYs 30. 4. 88
20 REM BASIC G (PHD 85» DIDAKTIK ALFA)

30 SCALE 00255505242

S0 GCLEAR

60 GOSUB 1750

70 IF L=0 THEN 200

80 ON L GOSUB 3007400600

100 GCLEAR

140 GOSUB 1000

150 PAUSE 5S¢

160 GOTO SO

200 END

300 REM NEDEFORMOVANE ZOBRAZENIE

310 DEF FNCA (X) =X

320 DEF FNCE(Y)=Y

330 SCALE 05255,05242

340 RETURN
| 400 REM ZUZENIE-ROZSIRENIE TUARE

410 GCLEAR

420 DEF FNCA(X) =A% (X~127)

430 DEF FNCB(Y)=Bx(Y-121)

440 PRINT “ZADAJTE VOIOROUNE ZUZENYLE (RUZSIRENID) ™
450 PRINT "0.5¢AC1.0  ZUZENIE”

460 PRINT *1.0¢A(1.5  ROZSIRENIE”

470 PRINT

480 PRINT “A =5 : INPUT A

499 PRINT “ZADAJTE ZVISLE ZUZENIEZ (ROZSIRENLE) ™
500 PRINT “0.5¢(B<(1.86  ZUZENIE”

510 PRINT ~1,0¢B(1.5 ROZSIRENIE”

520 PRINT

S30 PRINT "B =5 : INFUT B

540 IF A<0.5 OR A>1.S5 THEN A=1.2

550 IF B(@.5 OR B>1.5 THEN B=0.8

560 SCALE -127,127y-121,121

$70 RETURN

600 REM NAHODNA DEFORMACIA TVARE

61@ BCLEAR

620 DEF FNCA (X) =A#X+ (1~A) #INT (255#RND (1) +1)
630 DEF FNCB(Y)=B%Y+(1~B)#INT (242%RKND(1)+1)
640 PRINT “ZADAJTE VODOROVUNU NAHODNU DEFORMACIU”
650 PRINT ~(0.95¢(A(1.00)

660 PRINT

670 PRINT A ="3 : INPUT A

680 PRINT

690 PRINT “ZADAJTE ZVISLU NAHODNU DEFORMACIU~
700 PRINT “(0.95¢(E{(1.00)

716 PRINT

720 PRINT “B =" : INPUT B

730 IF AC0.95 OR A)1 THEN 4=0.99

74@ IF B<@.95 OR B>1 THEN B=0.99

750, SCALE 0525505242

76@© RETURN

1000 REM PODPRUGRAM ZOBRAZENIA TVARE

1005 RESTORE

1010 READ N

1015 1F N=0 THEN RETURN

1020 READ X»Y
MOVE FNCA (X) » FNCB(Y)

IF N)1 THEN 1070
PLOT FNCA(X) sFNCB(Y) 51




1060
1070
1089
1090
1100
1110
1750
17SS
1760

177¢
1780
1790
1800
18160
1820
1830
1840
i85e
1860
870
pe:1:1]
1890
1900
1910
1920
2000
2005
2010
2015
2020
2025
2630
2035
2040
2045
2059
2035
2060
2065
2070
2075
2080
2085
2090
2095
2100
2105
2110
2115
2120
2125
2130
2135
2140
2145
2150
2135
2160
2165
2170
2175
2180
2185
2190
2195
2200
2205
2210
2215
2220

GOTO 1010

FOR I=2 TO N

READ X»Y

PLOT FNCA (X) » FNCB(Y)
NEXT I

GOTO 1010

REM PONUKA MOZNOSTI
SCALE ©-255,0,242
MOVE 10,220

LABEL 1,13 “MATE TIETO MOZNOSTI:="

MOVE 205,200

LABEL 1»13"1. ZOBRAZIT NEDEFORMOVANU TVAR™

MOVE 20,190

LABEL 1913"2. ZUZIT ALEBO ROZSIRIT ZOBRAZENIE"
MOVE 20,180

LABEL 1,13"3. NAHODNE DEFORMOVAT CRTY TVARE~
MOVE 10,100

LABEL 1,1%"VLOZTE FORADOVE CISLO ZVOLENEJ HCZNOSYIS
MOVE 10,90

LABEL 1»17"AK CHCETE UKONCIT FRACU S PROGRAMCHM» -

MOVE 10.80

LABEL 1,177VLOZTE CISLO @'~
INPUT L

IF L<6 OR L>3 THEN 1900
RETURN

REM SURADNICE JEDNOTLIVYCH CRT TVARE
REM LAVA ZRENICKA

DATA 1,95,118

REM PRAVA ZREN1CRA

DATA 15,150,118

REM LAVA DUHOVKA

DATA 57945122,88,119,935114,100y319»92 1.1

REM PRAVA DUHOVKA

DATA S5»1500122,1445119514951145156911591500122

REM DOLNY OKRAJ LAVEJ MIHALNICE

DATA 3979»116»93»123,107,117

REM DOLNY OKRAJ PRAVEJ MIHALNICE

DATA 35137,1169150,123,163+116

REM DOLNY OKRAJ LAVEHO OKA

DATA 3,819116993»11351075117

REM DOLNY OKRAJ PRAVEHO OKA

DATA 37137,1167151,11371615115

REM LAVA NADOCNA CIARA

DATA 35787120592512651085121

REM PRAVA NADOCNA CIARA

DATA 3513691205151,126,1645120

REM LAVA PODOCNA CIARA

DATA 37877109995:110,1045113

REM PRAVA PODOCNA ClARA

DATA 3y138,112,147,10951567109

REM LAVA STRANA NOSU

DATA 6»116v12351167110,116998,1145919116-847121581
REM PRAVA STRANA ‘NOsU °

DATA 6r1265123,126,110,126+97+1289915127984,121+81
REM LAVA NOSOVA DIERKA

DATA 69110:947107,905106+85,108:817113,845121,81
REM PRAVA NOSOVA DIERKA

DATA 6713359451369915137985-13458191309845123,81
REM HORNY OKRAJ LAVEHO OBOCIA

DATA 697251269735131985-1369999135+1109132,112,127
REM HORNY OKRAJ PRAVEHO OBOCIA

DATA 6713191275133913191469134915991359168913191710126
REM DOLNY OKRAJ LAVEHO 0BOCIA

DATA 47727125:847131998512991120127

REM DOLNY OKRAJ PRAVEMO OBOCIA

DATA 471319127,1477129»1609131,170+126

REM KORNY OBRYS HORNEJ PERY

DATA 7997960,10906401269679122964912896601370640147961
REM DOLNY OBRYS HORNEJ PERY

DATA 7»985605108v6051169617123060713006171389609246061-
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2225 REM HORNY OBRYS DOLNEJ FERY

2230 DATA 7+98:,60r109»59+116960+123+61y130+y59y137561,146+60
2235 REM DOLNY OBRYS DOLNEJ FERY

2240 DATA 7»101+59,108,565115,535123552,131+535139»56»145560
2245 REM LAVY OKRAJ OBLICAJA

2250 DATA 3v463,1225619103564582

2255 REM PRAVY OKRAJ OBLICAJA

2260 DATA 3,179,123,182,104,178»84

2265 REM LAVE UCHO

2270 DATA 7559»113:52,1199485114+,50+103+54:89y59976264,79
2275 REM PRAVE UCHO

2280 DATA 7y184y114,191,119,194,112,192,1037190:90,184,78,179:79
2285 REM CELUST

2290 DATA 11:64:82+68,64v75949+89>35,107,23,122+20,140524
2300 DATA 1569359167»48»175,645179,85

2305 REM LINIA CELA

2310 DATA 1356151199479 134+747149,805159+91,168r1067171,120+170
2320 DATA 134v168,148+14675161516091709149y1775,137,182,120
2325 REM HORNA LINIA VLASOV

2330 DATA 13:53959,389905367121+42+162»59,193,89»,2175118,219
2340 DATA 14692185177 519951965169920591295210,95-193563
2345 REM LAVA LICNA KOST

2350 DATA 3,105:88:99981+y95,73

2355 REM PRAVA LICNA KOST

23460 DATA 3,1385877145,805150,72

2365 REM LAVA CELUSTNA KOST

2370 DATA 3965:85969979972973

2375 REM PRAVA CELUSTNA KOST

2380 DATA 37178:85,1745805171574

2385 REM LAVA 2ZVISLA CIARA NAD HORNOU FEROU

2390 DATA 2v119+77,119,70

2395 REM FRAVA ZVUISLA CIARA NAD HORNOU PEROU

2400 DATA 2»125,775125+70

2405 REM ZVISLA CIARA NA BRADE

2410 DATA 2,122,31,122,25

2415 REM CIARA FOI! DOLNOU FEROU

2420 DATA 3,113:45,122+47v133144

2430 DATA @

Po odStartovani programu sa na obrazovke zjavi ponuka tychto
troch moznosti. VloZenim poradového ¢isla urc¢ime, s ktorou z nich
chceme pracovat (ak chceme ukoncit ¢innost programu, vloZime
¢islo 0). Ak volime druhu alebo tretiu moznost, podita¢ nds vyzve,
aby sme vloZili hodnoty koeficientov A a B, ktorymi riadime stuperi
deformécie zobrazovanej tvére.

V pripade symetrického ziZenia alebo roz$irenia uréuje koefi-
cient A stupefi vodorovného ziiZzenia alebo rozsirenia. Ak A < 1,
zobrazenie tvére sa zdZi v smere od pravého a lavého okraja obra-
zovky do stredu; ak A > 1, zobrazenie sa v tomto smere rozsiri.
Koeficient B ur€uje stupeti zvislého ziZenia alebo rozSirenia: ak
B < 1, zobrazenie tvare sa zizi v smere od horného a dolného
okraja obrazovky do stredu, ak B > 1, zobrazenie sa v tomto smere
rozs8iri.

Stupen ndhodnej deformécie riadime takto: Pre kazdy bod zobra-
zovanej tvére, zadany v prikazoch DATA na zédklade ,jemného“
merania, pocita¢ vytvdra paralelny ndhodny bod (méZe nim byt




Tubovolny bod obrazovky). Vyslednd podoba vznikd kombinéciou
vloZenych ddajov a ndhodne generovanych udajov tak, Ze prislu§na
vodorovna sdradnica bodu deformovaného zobrazenia je kombina-
ciou presnej a ndhodnej siradnice

AxX + (1-A)xP
kde X je presnd stiradnica a P je ndhodne vytvorend stradnica.
Prislu$nd zvisld siradnica bodu deformovaného zobrazenia je kom-
binéciou

B*xY + (1-B)*Q
kde Y je presnd a Q je ndhodne vytvorend suradnica. Z toho vyply-
va, Ze ¢im viac sa hodnoty A a B bliZia k 1, tym bliZie je deformo-
vané zobrazenie k povodnému.

Na tvorbu néhodnych stradnic pouzivame funkciu RND (pozri
riadky 620 a 630, v ktorych si definované funkcie FNCA a FNCB
na tvorbu sdradnic ndhodnej deformaécie tvire).

Na obréazkoch 2.16, 2.17 a 2.18 uvddzame ukézky karikatir vy-
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2.16 Karikatidra
nakreslend programom 2.14
(deformécia zuzenim)

2.17 Karikatidra
nakreslend programom 2.14
(deformécia rozsirenim)

2.18 Karikatiira nakreslend programom 2.14 (ndhodné deformécia)
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tvorenych nasim programom. Prvé dve karikatiry vznikli symetric-
kym ziZenim a rozsirenim, dalSia ilustruje ndhodne zdeformovani
tvar. Volbou réznych hodnét A a B v jednotlivych pripadoch ziska-
me rézne karikatiry tej istej tvare.

2.2 JEDENAST HIER S POCITACOM

Hry s potitatom su rozsirenou zédbavou deti a €asto aj dospelych.
Prostrednictvom hier sa fahSie u¢ime ,konverzovat“ s po&itatom
a ziskavame aj uZito¢né ndvyky — pohotovost, schopnost rychle sa
rozhodovat, sustredit sa. Vybrali sme pre vés niekolko programov
potitaovych hier, o ktorych verime, Ze véds zaujmi a Ze vdm zéro-
veil poshiZia aj na prehfbenie programétorskych zruénosti.

2.2.1 HRA POKLAD

Na obrazovke sa zobrazi tabulka 10 X 10. V jednom z jej poli¢ok
pocita¢ ,ukryje* poklad. NaSou tlohou je s ¢o najmensim poctom
pokusov tento poklad néjst. Poli¢ko, v ktorom hladdme poklad,
zad4vame vloZenim ¢&isla riadka a stlpca tabulky. V poli¢ku, ktoré
sme zvolili, sa zjavi otdznik (ak sme neuh4ddli polohu pokladu),
alebo vykri¢nik (ak sme na$li sprdvne poli¢ko s pokladom).
V prvom pripade ndm po¢ita¢ ozndmi smer dalSieho hladania podIa
svetovych strdn a znovu nés vyzve, aby sme vloZili &islo riadka
a stipca, v ktorom o&akévame poli¢ko s pokladom. Ak sme v rdmci
piatich pokusov odhalili ukryty poklad, poéita¢ ndm ozndmi n4s
aspech a ukon¢i hru. Ak sa ndm nepodarilo néjst poklad ani po
piatom pokuse, pocitad ponikne zopakovanie hry. Pri kazdom no-
vom kole hry sa dkryt pokladu meni.

PROGRAM 2.15

Program, ktory riadi priebeh hry POKLAD), uvddzame vo vypise
2.15. V3imnite si sposob zobrazenia tabulky v riadkoch 1600 aZ 1770,
méZe sa vam zist aj na iné tulely. Zobrazované tabulky spolu
s konverziciou s poditaom uvddzame na obrdzkoch 2.19, 2.20
a2.2l

10 REM PROBRAM 2.15 - POKLAD 10. 4. 88
20 REM BASIC G (PMD 8S5» DIDAKTIK ALFA)
50 BOSUB 1000




90 GOSUB 1600

100 A=INT (10#RND(1)+1)

110 B=INT (10#RND(1)+1)

210 HOVE 20,30

220 LABEL 1r13“ZADAJ POLOHU POKLADU!"
230 FOR K=1 T0O S

250 DISP “VLOZ CISLO RIADKUS ~ & INPUT X
260 IF X<1 OR X)>1@ THEN GOTO 250
270 DISP “VLOZ CISLO STLPCA: * 3 INPUT Y

280 IF Y<1i OR Y>1@ THEN GOTO 270

290 IF X=A AND Y=B THEN GOTO 400

30@ GOSUB 700

310 NEXT K

320 GOSUB 900

400 IF K=1 THEN L$=STRS (K)+~“-VY*

410 TF K=2 THEN L$=STRS (K)+"-HY~

420 IF K=3 THEN L$=STRS (K)+"-TI~

430 IF K>3 THEN L$=8TRS$(K)+"-TY"

450 HOVE S0+V#10-8,150-X#10+2

460 LABEL 115”1~

470 HOVE 20,30

480 LABEL 1,15°ZADAJ POLOHU POKLADU!”

490 MOVE 030

50@ LABEL 1515 “GRATULUJEH» POKLAD SI NASIEL NA “3L83” POKUS!”
51@ GOTO 950

700 REM OZNAMENIE SMERU

70S HMOVE S0+Y#10-8,150-X#10+2

710 LABEL 1,13772~

715 IF K=S5 THEN RETURN

72@ IF Y=B AND X<(A THEN KO@$="JUH"

730 IF Y=B AND X)>A THEN KO$="SEVER"

740 IF Y<B AND X<A THEN K@$="JUHOVYCHOD"

750 IF Y<B AND X)>A THEN KO$="SEVEROVYCHOD"

760 IF X=A AND, Y(B THEN K@$="VYCHOD"

770 IF X=A AND Y>B THEN Ko$="ZAPAD"

780 IF X<A AND Y)>B THEN KO$="JUHOZAPAD”

790 IF X>A AND Y)B THEN K@$="SEVERGZAPAD”

810 MOVE 20,10

820 LABEL 1,13“NEUHADOL SI. CHOD NA “5KO$

83¢ PAUSE 30

840 MOVE 20,10

850 LABEL 1»13“NEUHADOL SI. CHOD NA “;K@$

860 RETURN

9?00 REM FODFROGRAM KONCA HRY

910 MOVE 20,30

920 LABEL 15135”“ZADAJ POLOHU FOKLADU!”

930 MOVE 0,30

940 LABEL 1,13 “LUTUJEM» TOTO JE TVOJ S-TY NEUSFESNY POKUS”
950 DISF “CHCES HRAT ZNOVU? (Ay ALEBO N): ~

960 INFUT Q%

970 IF QO$="A" THEN GOTO 90

980 GOSUB 1900

1000 REM HLAVICKA FROGRAMU

1010 GCLEAR

1020 SCALE 0,200,0,200

1030 MOVE 70,180

1040 LLABEL 2y25"H R A"

1090 MOVE 20,100

1100 LABEL 3»97"P 0 K L A D”

1110 MOVE 20,80

1120 LABEL 1513 “TREBA NAJST POKLAD» KTORY JE UKRYYY"
1130 MOVE 20,70

1140 LABEL 1,13“V JEDNOM Z POLICEK TABULKY 10 X 10.~
1150 MOVE 20,60

1160 LABEL 15,13 “POLOHU FOKLADU ZADAVATE VLOZENIM *
1170 MOVE 20,50

1180 LABEL 1,13“CISLA RIADKU A STLFCA TABULKY. NA”
1190 MOVE 20,40

1200 LABEL 1,157“NAJDENIE FOKLADU MATE 5 FOKUSOV. PO~
1210 MOVE 20,30
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S 1220 LABEL 1,13 "KAZDOM NEUSFESNOM FOKUSE VAM OZNA-~
g 123¢ MOVE 20,20

£ 1240 LABEL 1,13 "MIM SMER DALSIEHO HLADANIA.”
i 1250 MOVE 60,2

1260 LABEL 1,25 “VELA USFECHOU!"
1270 DISF ~ STLAC KLAVES EOL!”
12860 INFUT Qos

1300 RETURN

1600 REM ZOBRAZENIE TABULKY

1610 GCLEAR

1630 FOR 1=0 TO 10

1640 MOVE S@,150-1%10

1650 FPLOT 150,150-1%10

1660 IF I=@ THEN 16%90¢

167@ MOVE 20,150-1%10+2

1680 LABEL 1,131

169@ NEXT I

1700 FOR J=0 TO 10

1710 MOVE Se+J%1¢,150

1720 FLOT S@+J%16,50

1730 IF J=10 THEN 1760

1740 MOVE SO+J%10-2,156

1750 LABEL 1,15J+1

17460 NEXT J

177@ RETURN

1900 REM KONIEC PROGRAMU

1910 GCLEAR

192¢ MOVE 20,18e@

193¢ LABREL 1y13 "KONIEC FPROGRAMU”
1940 MOVE 20,100

1950 LABEL 3,95"F O K L A D"
1960 MOVE 50,30

197@¢ LABEL 2,23 "D0 VIDENIA®

2000 END
12345678910 123456782910
1
2 L rraerr
3
4 4
s s l
& &
7 d
8 =]
E] 3
1@ 1@
2aDAJ POLOHU POKLADU! ZADAJ POLOHL POKLATI !
VLOZ CISLO RIADKU: 3
VLOZ CISLO STLPCA: 5 MEUHADOL SI. CHOD MA JUHOVYCHOD

1234367 89 10

~YOONANDWN -

GRATULUJENM. POKLAD SI NASIEL
NA  S5-TY FDKUS
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2.2.2 HRA HANOJSKE VEZE

Logickd hra zndma v literatire o rekrealnej matematike pod
ndzvom HANOJSKE VEZE pochadza z Juhovychodnej Azie. Je
s 1iou spojend tato legenda:

V Hanoji kedysi posobilo tajné spolo¢enstvo mnichov, ktoré vlast-
nilo tri veZe. Na kazdd veZu bolo mozné vloZit 64 rozne velkych
zlatych kottéov, vzdy mensi kotdd na valsi. Ziadne dva kotide
neboli rovnaké. Povodne boli vietky kotice ulozené na lavej z troch
susednych vezi. Celé generdcie mnichov postupne prenésali kotice
z lavej veZe na pravi — s vyuZitim prostrednej veze — tak, Ze pohnit
mohli vZdy iba jednym kotii¢om, pricom nesmeli polozit vacsi kotuc
na mensi. Podla legendy mal po preneseni vSetkych kotii¢ov z lavej
veZe na pravu nastat koniec sveta (skiste vypocitat, kolko rokov by
trval svet hanojskych mnichov, ak by kotii¢e premiestiiovali ,,najro-
zumnej$im“ spdsobom a na premiestnenie jedného kotica by vyna-
lozili hodinu préce).

Nasa hra s poc¢itatom je trocha jednoduchSia. Na jej zaciatku
mame pred sebou tri veZe, pricom lavd mé (podla nasej volby) tri
az sedem kotucov (najvacsi dole, najmensi hore). Ciefom hry je ¢o
najrychlejsie vyriesit ,,ilohu hanojskych mnichov“, teda premiestnit
koticovy kuZel z Tavej veZe na pravid. Pri prenose koticov vyuZiva-
me prostrednid veZu na prechodné odkladanie nevhodnych koticov,

.....

PROGRAM 2.16

Program na riadenie hry HANOJSKE VEZE uvédzame vo vypise
2.16. Vypis je z pocitaa PMD 85, program sme v§ak zostavili tak,
aby po nepatrnych dpravach fungoval na vécSine osobnych pocita-
¢ov, preto nevyuZivame tie prvky jazyka basic G, ktoré si v réznych
dialektoch odli$né. Pre Atari sta¢i program upravit takto:

Riadok 1560 zmenime na
1569 POSITION Z~INT(T(K,J)/2),K
a riadok 1610 na
1619 POSITION Z K : PRINT ”!”
Riadok 1510 je vyhodné zmenit na
1510 GRAPHICS ¢
V riadkoch, v ktorych sa vyskytuje prikaz GCLEAR, nahradime
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tento prikaz prikazom PRINT CHR$(125); (prikaz vymazania obra-

zovky).

1@ REM PROGRAM 2.16 - HANOJSKE VEZEy 30. 4. 88
20 REM BASIC G (FMD 8%, DIDAKTIK ALFA)

30 DIM T(7,»3)

4@ GOSUB 2000

100
110
120
130
140
150
180
190
200
210
220
230
240
250
280

E=0

FOR I=0 TO 7

FOR J=1 TO 3

TCIrJd)=0

NEXT J

NEXT 1

GCLEAR

PRINT “KOLKO KOTUCOV CHCES FREMIESTNIT?”
PRINT “(0OD 3 'DO 7): "5 = INFUT §

H=0

FOR Q=3 T0 7

IF 0=S THEN 350

NEXT @

E=E+1

IF E>2 THEN 310

FRINT

PRINT “ZLE» SKUS ESTE RAZ!” = GOTO 190

PRINT “FREFAC» ALE NEBUDEM S TEBOU STRACAT CAS.”

PRINT “KONCIME!!!"”

STOF
PRINT
FRINT “V PROGRAME OZNACUJEME ROTUCE TAKTO:”
PRINT
FRINT ~ 13 NAJVACHL™
FRINT ~ 11 DRUHY V "OR
FRINT ~ Q? TRET1 V FORADLY
FRINT -
FRINT ~ o
FRINT -
FRINT ~ i NAJMENSG T
G FRINT

“AR CHOES NAFRIRLAL HRAT & 3 KOTUCMLI»”
“RINT “BULL OZNACENE 13, 11 A 9.7

FU L=1 TO 160¢ : NEXT 1 : GCLLAR

GOSUL: 1400

PRINT KTORY KOTUC CHCES PRUEMIESTNLT? “§ @
INFUY D
FUOR J=1 T0 8§ & Ji=13~(J~1)*2

IF (J1-I) =0 THEN 6410
NEXT J

“ZLE» MOZES VOLIT IBA “5
=1 TO 8§ & J1=13-(J-1)#%2
FRINT J15 = NEXT J FRINT
E=E+1 = IF E)2 IHEN 580
FRINT “GKUS ESTE RAZ: "3 @ GOTO 490

L=0

FRINT “FREFAC, ALE NEBUDEM $ TEBOU STRACAT CAS.”

FRINT “KONCIME!:D!”

REM KONTROLA FORADIA KOTUCOV
FOR fe=1 10 2

FOR ( T0 3

Y=D THEN 5@

NEXT R
0 1 STER -1

I T, C)=0 THEN 680

I TQeOH(D THEN 700

NEXT @

GOTO 7%¢

FRINT “2LEy TeENVO KOTUC LEZL FOL INYM KGTLEOM!
ZVOL LNY KOTUC!” = GOTL 440

VEZE SU OCISLOVANE ZLAVA DUI'RAVA 1»

2y 3.7




780
785
790

8ee

810

820

830

B840

850

860

?00

?1e

920

930

240

950

260

?70

980

9?90

1000
ieie
1020
1e3e
1040
1050
1060
1079
1080
109¢
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
117e
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1235
1240
1250
1260
1270
128e
1290
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
iS00
1505
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
i59@
1600

PRINT ~ NA RTORU VEZU CHCES VLUZL1T TENTO KOTUL?
INPUT N
IF (N-1)#(N-2)®#(N-3)=@ THEN 900

E=E+1 : IF E>2 THEN 830

PRINT “ZLE» SKUS ESTE RAZ: “5 : GOTO 78S
STOF

PRINT

PRINT “PREFAC» ALE NEBUDEM S TEBOU STRACAT CAS.”
PRINT “KONCIME!!!”

STOF

FUR R=1 TQ 7

IF T(RyN)<)@ THEN 950
NEXT R

GOTO 1000

REM TEST POLOHY KOTUCA

IF DC<T(R»N) THEN 1000
PRINT .

PRINT “ZLEs, NESMIES POLOZIT VACSI KOTUC NA MENS1!”
PRINT "SKUS ESTE RAZ. TEDA» “F = GOTU 480
REM FRESUN KOTUCA

FOR V=1 TO 7 & FOR W=1 TU 3

IF T(VsW)=D THEN 1030

NEXT W : NEXT V

FOR U=1 10 7

IF TWsNIC)@ THEN 16070

NEXT U

U=7 : GOTO 1080

U=u-1

TWrNI=TVHWY 2 TCU, W) =0

GOSUBR 1500

REM TEST UKONCENIA

M=M+1

FOR R=1 TU 7 = FOR C=1 10 2

IF T(RsC) <)@ THEN 1160

NEXT € = NEXT R

GOTO 1220

ZO=INT (2°8)+S

IF M(=20 THEN 4E0

PRINT

‘v

PRINT "LUTUJEM» ALE “3Z07” FOKUSOV BA MALO STACIT.”

PRINT "KONCIME!!!~”

GOTO 2500

PRINT

PRINT ~ BLAHOZELAM! ! 1~

PRINT ~ VYRIESIL SI ULOHU ZA”3Mi "FOKUSOV™
FRINT

FRINT ~ SKUSIS ESTE RAZ? (ANO=1» NIE=0): "3}
INFPUT A0

IF A@=0 THEN 2500

IF A@=1 THEN 100

GOTO 1240

REM ZOBRAZENIE

Y=7 = D=13

FOR X=§ TO 1 STEF -1

TCY»1)=D = D=D-2 = Y=Y-1

NEXT X

GOSuUB 1500

RETURN

REM PODPROGRAM ZOBRAZENIA VEZIL
GCLEAR

PRINT

FOR K=@ TO 7

Z=6

FOR J=1 TO 3

IF T(KpJ)=0 THEN 1610

PRINT TAB(Z+3-INT(T(K»J)/2))5
FOR V=1 TO T(K»J)

PRINT “#%j

NEXT V

GOTO 1615
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1610 PRINT TAB(Z+3)3” 1”5

1615 Z=Z+13

1620 NEXT J

1630 PRINT

1640 NEXT K

16%@ FIRINT = PRINT = PRINT @ PRINT = PRINT

1660 RETURN

2000 UVOLINA LN SRRMALLA

2010 GULILAKR

2020 FRINI TZAHRAL 51 80U MNCU HRU "HANOJSKE VEZE’

2030 POPRINT @ PRINT @ PRINT ¢ PRINT

2040 “NA OBRAZOVKE SA ZOBRAZLA TR1 VEZE: “
2045 UUbLB L1400

2050 VEZL TREBA PRLMIESTNLIT VSETRKY”
2060 i Ny AVL VIEZZUy FRICOM NESMIES”
2070 i VACSL KOTUC NA MENSI. NA FRE-"
2080 UDRKLAUANLE KOTUCOV FOUZIVAJ FROL™
2090 S J VEZU. MOZES 81 ZVOLIT POCET”
2100 TROTUCOV G 3 DO 7).

2110

2120 “VELA USkFECHOV TS

2130

2140 "8I FRIFRAVENY? (ANU=1,y NIE=0): "}

2180 INFUT Q

2160 IF Q=1 THEN RETURN

2170 GOTO 2130
2500 M UKUNLLNJI FROGRAMU

“DO0 VIDENIA'”

Postup hry pre 3 koti¢e uvddzame na obrizkoch 2.22 az 2.29.
Ked ho pozorne preskiimate, moZete odvodit spravny postup aj pre

s XX

vacsi pocet koticov. MoZzno vdm pomdze informdcia, Ze na pre-
miestnenie n koticov potrebujeme najmenej 2"-1 pokusov.

'
i
i
'

A
Rp

A e bbbtk
KTIORY KATUC CHCES PREMIESTHITY 9 KTORY KOTUC CHCES PREMIESTMIT? 11

YEZE 31 OCISL L'VHNE ZLAYE DOPRAY 2 20 3 VEZE_SU OCISLOVANE ZLAvAa DOPRAY 3
Ni KTORU WEZL) CHCES YLOZIT TENTU D'JZITUC? 3 NR KTORU WEZI) CHCES YLOZIT TENTD KDYUC” z

' '
' '
' '
' '
' '
'

'
R e

1
]
'
1
i

‘
e et beon

KTOR'Y KOTUC CHCES FREMIESTNITE 9 KTORY KOTUC CHCES PREMIESTNIT™ 13
VEZE_3SU OCISLOVANE ZLAYA DOPRAVA VEZE SV OCISLOVAHE ZLAYVA DOFFAY

NA KTORU VEZU CHCES YLOZIT TENTO kOTUC" 2 MR KTORU WEZI CHCES YLOZIT YFNTU I'(DTI‘




'
1
V
'

i
' '
o AR A A A

I
b

KTORY KOTUC CHCES FREMIESTHITY 9 KTORY KOTLIZ CHCES FPREMIESTHITT 11

VEZE_SU OCISLOVANE ZLAVA DOPRAY VEZE S, 0r0 ANE _ZLRYE DOFPE A 2
NA KTORU VEZU CHCES VLOZ2IT TENTU VCITUC 1 NA KTORD WEZD) CHCES YLOZIT TE NTU rfl'l'i it

'
'
'
i
i
W A
W

- RGOS SEGOO
bk Atk i bbb A4 3
ATHG THCE . PREMIES o T sLaHnzELAM!
IS EOIES RTE S SR OVEYESTLOEL Dlanu 2a + porusoy
VEZE S OCTnl i vdatls L eve I 5 - ~ N
NETE v SRR VRN SR FOVERTY fiane L] skusts EsTE Raze cano=1, HIE=SS

I

2.22-2.29 Dialég s programom HANOJSKE VEZE

Sposob, ktorym v programe zadavate pokyny na prenos koticov
z jednej veZe na druhu, je vysvetleny v ivodnej informécii, ktora sa
zobrazi po odstartovani programu, a v daliich informéciach, posky-
tovanych pocitatom v priebehu hry.

2.2.3 HRA ZAPALKY

Hra ZAPALKY patri do velkej skupiny hier nazyvanych hry
NIM. Podstatou tychto hier je odoberanie predmetov z jednej, pri-
padne z viacerych skupin predmetov podla vopred stanovenych pra-
vidiel. Tie ur¢uji, kolko predmetov moZno naraz odobraf a za
akych podmienok hra¢ vyhréva.

Hra ZAPALKY sa zatina tak, e uréime pocet zapaliek, s ktory-
mi chceme hrat. Z kopky zdpaliek dvaja hra¢i postupne odoberaji
podla vlastného uvdZenia jednu, dve alebo tri zdpalky. Prehrava ten
z hracov, ktory odoberie poslednid zdpalku.

PROGRAM 2.17
Vypis 2.17 obsahuje program, ktory s vami hrd na pocitaoch
PMD 85 a Didaktik Alfa hru ZAPALKY. Ulohu jedného z hracov
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preberd potitad. Po odstartovani vds obozndmi s pravidlami hry
a vyzve vés, aby ste zadali pocet zépaliek, s ktorymi sa bude hrat
(najmenej 13 a najviac 250). Dalsi priebeh hry sa uskutodiiuje
v dialégu s potitadom, vietky potrebné informécie néjdete na obra-

zovke.

ie

2@

40

Se

100
110
120
130
140
150
200
210
220
230
240
250
260
400
401
403
40S
410
420
422
424
426
430
440
445
450
460
500
S1e
520
S3e
540
545
550
555
558
560
565
570
11
S59e
670
680
6%9@
700
710
720
730
740
750
760
770
800
810
82e
900
?10

REM PROGRAM 2.17 — HRA ZAPALKY, 5. 5. 88

REM BASIC 8 (PMD 83, DIDAKTIK ALFA)

GOSUB 1300

GOSUB 1000

GCLEAR

DISP “ZADAJ» S KOLKYMI ZAPALKAMI CHCES HRAT:"
INPUT A

IF A)=13 AND A (=250 THEN GOTO 200

DISP “ZADAJ ZNOVA (NAJMENEJ 13» NAJVIAC 250):"
GOTO 120

IF A¢=42 THEN Ri=1

IF AY42 AND A(=82 THEN Ri=2

IF A)B2 AND A(=126 THEN R1i=3

IF A>126 AND A(=168 THEN Ri=4

IF A>168 AND A(=210 THEN R1=5

IF AY21@ AND A(=252 THEN Ri1=6

GOSUB 1509

E®=0

GOSUB 1600

HOVE 10.10

LABEL 1,13T$

DISP “KOLKO ODOBERIES?

INPUT B

HOVE 105,10

IF E@=0 THEN LABEL 1,17T$

IF E@=1 THEN LABEL 1,13B@#”- ZLE, MOZES BRAT IBA 1, 2, ALEBO 3!”
IF B)>=1 AND B<(=3 THEN GOTO 500

E@=1 : BO=B

MOVE 1@s10

LABEL 1,17B3“~ ZLE», MOZES BRAT 1BA 1i» 2» ALEBO 3!~
GOTO 410

GOSUE 1500

A=A-B

IF A>=1 THEN GOSUB 1500

MOVE 10,10

LABEL 1,15”TV0J TAH: ZOBRAL SI”3B3”% ZOSTALO";A
DISP “STLAC KLAVES EOL!

INPUT QRO$

MOVE 10,10

LABEL 1713~TV0OJ TAH: ZOBRAL SI”?B7#"3 ZOSTALO"}A
IF A=1 THEN GOTO 800

IF A<(=6 THEN GOTO 900

Z=A-1

B=INT(Z)-INT(Z/4)*INT(4)

IF B=0 THEN B=INT(3#RND(1)+1)

GOSUEB 1500

A=A-B

IF A>=1 THEN GOSUB 1500

MOVE 16510

LABEL 15153“MOJ TAH: ZOBRAL SOM"iB3“3 ZOSTALO"FA
DISP “STLAC KLAVES EOL!

INPUT Qos

MOVE 10»r10

LABEL 15177MOJ TAH: ZOBRAL SOM"7B57 "} ZOSTALO"7A
IF A=1 THEN GUTO 900

GOTO 400

MOVE 5y10

LABEL 2527 “GRATULUJEM, VYHRAL SI!”

GOSUE 1700

MOVE 5»10

LABEL 2525 “LUTUJEM» FREHRAL SI'”




920 GOSUB 170@

1000
1e1e
1020
103@
1040
1090
1100

1110
1120
1130
114@
115e
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1270
1280
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1500
1505
iS510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
i780
i790
igeo
igie
1900
1910

Vsimnite

REM HLAVICKA FROGRAMU
GCLEAR

SCALE 0,20050,200
MOVE 70,180

LABEL 2y23"H R A~

MOVE 155100

LABEL 3,9%“Z A F A IL K Y~

MOVE 15,80

LABEL 1,15 "HRAC A FOCITAC FOSTUFNE ODOBERAJU 1, 2~

MOVE 15,70

LABEL 1,15"ALEBO 3 ZAFALKY. FREHRA TENs KTO ZOBE-~
MOVE 15560

LABEL 1,15“RIE FOSLEDNU ZAPALKU. CELKOVY PFOCET ZA-"
MOVE 15,50

LABEL 1,13 “FPALIEK (NAJMENEJ 13y NAJVIAC 250) ZADA-"
MOVE 15y40

LABEL 1,15"VA NA ZACIATKU HRY HRAC A AKO FRVY QDO-"
MOVE 15,30

LABEL 15135 “BERA ZVOLENY FOCET ZAFALIEK.

MOVE 15,20

LABEL 1,13" MCZES ZACAT» VELA USFECHOV!”

DIsF ~ STLAC KLAVES EOL!”
INFUT Qos

RETURN

REM PRIFRAVA ZOBRAZENLA ZAFALLIER

FOR I=1 TO 30

READ B

U$=US$+CHR$ (B)

NEXT I

RETURN

REM ZOBRAZENIE ZAFPALIEK

M1=0

FOR U1=0 TO Ri1

FOR 2Z=3 TO 44

BMOVE Z,U1%35+8

BFLOT U$»1

Mi=M1+1

IF Ml=A THEN GOTO 1590

NEXT Z

NEXT U1

RETURN

REM SKLONOVANIE

Z$="V HRE ~

A$=STR$ (A)

IF A=1 THEN T$=Z$+"JE 1 ZAPALKA”

IF AL AND ACS THEN T$=Z$+"SU “+A%+” ZAFALKY”

IF AY4 THEN T$=Z$+“JE "+A8+" ZAFALIEK”
RETURN

REM ROZHODOVANIE O UKONCENY

D1SF “CHCES HRAT ZNOVU? (Ay ALEBO N):“
INFUT Q0%

IF Q@%$="A" THEN GOTO 100

GCLEAR

MOVE 20,180

LABEL 1,15 “KONLEC FROGRAMU”

MOVE 15,100

LABEL 3,93"Z A F A L K Y~

MOVE 50,30

LABEL 2,25 "D0 VIDENIA”

END

DATA 12530930930930712912912712912912,12,12,12,12512512

DATA 12512512512512912,12912v12512,12512512

si, Ze v programe sme na kreslenie zdpaliek vyuzili

bajtovy graficky reZim (prikazy BMOVE a BPLOT). Udaje v riad-
koch 1900 a 1910 v prikazoch DATA definuji motiv zépalky. Na obr.
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2.30 uvadzame zobrazenie zvoleného poc¢tu zépaliek a ukazku dial6-
gu s pocitacom.

T
T
mmmlrnnmmnmmmm 1

V HRE JE 120 ZAPHLIEK
KOLKED ODOBERIES?

2.30 Dial6g s programom ZAPALKY

Hry NIM patria medzi oblibené problémy rekrea¢nej matemati-
ky. Z matematického hladiska je zaujimavé néjst v réznych hrach
tohto typu najlepsi sposob hry, ktory vedie k vyhre, tzv. optimélnu
stratégiu. Pokuste sa o to najprv sami. Vzhladom na to, Ze si moZete
zvolit celkovy pocet zdpaliek a méte prvy tah pri odoberani, mozZete
pri sprdvnom spdsobe hry nad pocitatom vzdy zvitazit.

Tym, ktori nevedia, ako na to, poradime. Urcenie optimélnej
stratégie v nasej verzii hry NIM spociva v tom, Ze treba néjst pravid-
lo volby celkového poctu zdpaliek a pravidlo odoberania zapaliek,
ktoré ndm zabezpeci vyhru proti pocitatu. Optimdlna stratégia je
tato:

1. Celkovy pocet zépaliek N na zaciatku hry treba zvolit tak, aby

N=4k +p
kde k je prirodzené ¢islo a p sa rovné 2, 3 alebo 4.

2. Predpokladajme, Ze sme na tahu a v hre zostalo Z zépaliek.
Treba odobrat x zépaliek (kde x sa rovnd 1, 2 alebo 3) tak, aby &fslo

Z-x-1
bolo bez zvySku delitelné cislom 4.

Pokiiste sa samostatne zd6vodnit, preco takato stratégia musi
vZdy viest k vyhre. MoZete si zabezpedit vyhru v hre, v ktorej zvolite
celkovy pocet zépaliek 21?

2.2.4 HRA ZIVOT

Americky vedec John Conway je autorom vyznamnych teoretic-
kych préc z ¢istej matematiky. Vo volnom Case sa v§ak zaoberal aj




,rekreacnou matematikou“. Jednym zo zaujimavych darcekov, kto-
rymi potesil priaznivcov matematickych hier, je hra ZIVOT.

Povodne této hra vznikla ako jednoduchy matematicky model
biologickych procesov. Predstavme si, Ze v urcitom priestore existuje
kolénia Zivych organizmov, ktord sa vyvija: organizmy sa moZu
rozmnozovat, prezivat, zanikat. Pre jednoduchost si tento priestor
moézeme zndzornit §tvorcovou tabulkou, v ktorej st urcité policka
obsadené (je v nich zivy organizmus, nabr. bunka) a iné prazdne.
Vyvoj kolonie sa riadi tymito pravidlami preZitia, zdniku a zrodu:

1. V neobsadenom policku sa v budicom pokoleni zrodi nova
bunka prave vtedy, ak si v danom pokoleni presne tri z désmich
susednych poli¢ok obsadené (teda rodiaca sa bunka musi mat troch
Zivych susedov).

2. Stard bunka v nasledujicom pokoleni zanikne, ak ma menej
ako dvoch, alebo viac ako troch zivych susedov.

3. Stard bunka, ktord ma v danom pokoleni dvoch alebo troch
Zivych susedov, prezije aj v nasledujiicom pokeleni.

Ak stanovime nejaké vychodiskové rozlozenie buniek (obsade-
nych a neobsadenych poli¢ok v tabulke), vznikd podla tychto pravi-
diel zaujimavy proces vyvoja jednotlivych pokoleni. Pri niektorych
vychodiskovych rozloZeniach kolénia buniek postupne odumiera,
pri inych sa stabilizuje, pri dalSich ,,pulzuje”, teda po urcitom pocte
pokoleni sa znovu opakuje rozloZenie, ktoré sa uz vyskytlo v minu-
losti.

Hru ZIVOT mozno hrat aj ru¢ne, na $tvoréekovom papieri moze-
me podla pravidiel preZitia, zdniku a zrodu postupne kreslit vznika-
juce rozloZenia buniek a hladat také vychodiskové rozlozenia, ktoré
vedu k zaujimavému vyvoju celej koldnie. Je to vSak velmi pracne,
ovela vyhodnejsie je pouZit na tieto ucely pocitac.

PROGRAM 2.18

Program hry ZIVOT (pozri vypis 2.18) predpokladd, Ze bunky st
rozlozZené v §tvorcovej tabulke 10X 10. Vychodiskové rozloZenie ko-
l6nie buniek si zvolite sami a cely dalsi proces vyvoja skiima pocitac,
ktory na obrazovke postupne zobrazuje rozloZenia jednotlivych po-
koleni (obsadené poli¢ka sa znazormuju hviezdickou). Vznikaji pri-
tom casto pOvabné obrazky, ponaSajtce sa na Cipky, snehové vliocky,
rozne geometrické obrazce a pohybujiice sa predmety.

Program hry zobrazuje vSetky potrebné informécie o sposobe hry.
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10 REM PROGRAHM 2.18 — HRA ZIVOT, 8. 5. 88
20 REM BASIC G (PMD 85» DIDAKTIK ALFA)

S0 DIM A(11,11)sB(11,11)

90 N=10

100 GOSUB 1000

11©0 RESTORE

120 GOSUB 1800

130 IF QO$="A" THEN GOSUBR 1600

200 GOSUB 1800

210 GCLEAR

220 MOVE 10,190

230 LABEL 1y13“ROZLOZENLE FRVEHO FOKOLENIA BUNIEK ZA-"
240 HMOVE 10,180

250 LABEL 1513 “DAVAS POLOHOU OBSADENYCH POLICOK (CISLOM”
260 HOVE 190y17@ e
270 LABEL 1,13 “RIADKU A STLFCA). ZADAVANIE OBSADENYCH”
280 MOVE 105160

290 LABEL 1,13 “POLICOK UKONCIS VLOZENIM NULY AKO"
300 MOVE 16,150

310 LABEL 1,17"CISLA RIADKU.”

32@ DISP "VLOZ CISLO RIADKU (1 AZ 10):"
330 INPUT R

335 IF R=0 THEN GOTO 400

340 IF R>10 OR R(1 THEN GOTO 320

350 DISP “VLOZ CISLO STLPCA (1 AZ 1@):="
360 INFUT S

370 IF S<1 OR $>10 THEN GCTO 350

375 A(S»R)=1

380 GOSUR é0@

390 GOTO 320

400 L=0

410 L=L+1

420 L$=STR$ (L)

430 GOSURB 600

440 DISP L$5“. POKOLEN1E. CHCES POKRACOVAT (Ay ALEBO N) 2?7
450 INFUT Q0%

460 1F GO$="N" THEN GOTO 1900

465 DLSF L$3”. POKOLENIE. CAKAJ NA NOVE FOKOLENIE!”
470 GOSUB 700

480 GOTO 410

600 REM ZOBRAZENIE TABULKY

605 GCLEAR

610 MOVE 70,200

611 PLOT 190,200

612 PLOT 190,80

613 FLOT 70,80

614 FLOT 70,200

62¢ FOR I=1 7O N

630 FOR J=1 TO N

635 IF A(I»J)=0 THEN 50TO 679

440 MOVE 70+1#10,190-J%10

66@ LABEL 2,23 “»”

670 NEXT J

680 NEXT I

690 RETURN

700 REM NOVE FUKOLENIE

710 FOR I=1 TO N

720 FOR J=1 TO N

730 B(IlsJ)=A(I,D)

740 A(I»J)=0

75@ NEXT J

760 NEXT I

770 FOR I=1 TO N

780 FOR J=1 TO N

790 K=B(I-1vJ)

800 K=K+B(1+1,.J)

810 K=K+B(lyJ-1)

820 K=R+B(IlyJ+1)

830 K=K+EB(l-1yJ-1)

840 K=K+B(I-1,J+1)

850 K=K+B(l+1iyJ-1)




860 K=K+B(I+1,J+1)

86% IF K<{=1 THEN GOTO 910

8646 IF K>=4 THEN GOUTO 910

870 IF E(I»J)=0 THEN GOTO 9ee

880 A(Iyb =1

8%@ GOTL 910

900 IF K=3 THEN A(lsJ)=1

910 NEXT J

920 NEXT I

930 RETURN

1000 REM HLAVICKA MROGRAMU

1010 SCLEAR

1020 SCALE 0,200,0,200

1030 MOVE 70,180

1040 LABEL 2523 "H R A"

1090 MOVE 30,100

1100 LABEL 35932 1 V O T~

1110 MOVE 10,890

1120 LABEL 1,17 “HRA ZOBRAZUJE VYVO0J FOKOLENL SKUFINY™
1130 MOVE 10,70

1146 LABEL 15,15 “BUNIEK FUDLA TYCHTO FRAVIDIEL FREZITIA»”
1156 MOVE 10,690

1166 LABEL 1,17"ZANIKU A ZRODU:="

1165 MOVE 10,50

1167 LABEL 1»13“1. NOVA BUNKA VZNIKNE VTEDY» AK MA V”
1168 MOVE 16,40

1170 LABEL 1»1%" DANOM FOKOLENI FRESNE 3 SUSEDOV”
118@ MOVE 16,30

1190 LABEL 1»1572. STARA BUNKA ZANIKNE» AK MA MENEJ”
1200 MOVE 10,20

1210 LABEL 1+157 AKO 2y ALEBO VIAC AKO 3 SUSEDOV»“
1220 MOVE 1@-10

1230 LABEL 1-1%" V OFACNOM PRLIPADE FREZIJE”

125@ DISF - STLAC KLAVES EOL!”

1260 INFUT Q0%

1270 GCLEAR

12806 MOVE 10,190

1290 LABEL 1,15 “ROZLOZENIE SKUFINY BUNIEK JE ZNAZOR-"
1300 MOVE 10,180

13160 LABEL 1,15“NENE STVORCOVOU TABULKOU 1€ X 1@7 AK”
1320 MOVE 10,170

1330 LABEL 1,13~JE V FOLICKU TEJTO TABULKY %, NACHADZA"
1340 MOVE 10,160

1350 LABEL 1,13“SA UV NOM BUNKAs FOLICKO BEZ BUNKY
1360 MOVE 10,150

1370 LABEL 1,15 "JE PRAZDNE. ROZLOZENIE BUNIEK FRVEHO”
1380 MOVE 10,140

1390 LABEL 1,15 “FOKOLENIA SI MOZETE ZADAT SAMI VLOZENIM”
1400 MOVE 10,130

1410 LABEL 1,15”CISEL RIADKOV A STLFCOV S OBSADENYMI”
1420 MOVE 10,120

1430 LABEL 1,15 “FOLICKAMI A FPOTOM -SLEDOVAT VYVOJ DALSICH”
1440 MOVE 10-110

1445 LABEL 1,17 "POKOLENL.”

1450 D1SF “CHCES UKAZKU (Ay ALLBO N> 7?7

1460 1INFUT Q0%

1500 RETURN

1600 REM UKAZKA

1610 FOR J=3 10 8

1620 FOR I=3 T0 8

1630 READ A(lsJ)

1640 NEXT I

1656 NEXT J

1669 FOR L=1 70O 8

1676 GOSUB 600

1680 IF L=8 THEN 1720

169@ L$=STR$ (L)

1700 DISP L$5~. POKOLENIE» CAKAJ NA DALSIE FOKOLENIE"
1716 GOSUB 7600

1720 NEXT i

1730 LIGH “KONIEC UKAZKY. STLAC KLAVES EOL!
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1746 INFUT O%

1750 RETURN

1800 REM VYNULOCVANIL TARULKY
18106 FOR 0N

1820 ¥
1830
1840
8U0
1860 R
1900 ®
191e
1920 INFUT
193¢ | =0T IR GOTO 1ee
1940
i9Ge
194@ Ly 15 "RONIIIC PROBRAMUS
197¢
1989
1990
2000 L.AREL 2,25 "DI VIDUNIA®

2010 ENI

2100 DATA 0:19250y150509151+151v0+%:07050,0
2100 UATA 1919091515051 +1v09050y0r1v0r1lrlvlvis®

IFROGKAM KUNUA HRY
CACES HRAT ZNOVA (A, ALELD N 72

90

Najprv vam ponikne ukdzku vyvoja podla vychodiskového rozloze-
nia, ktoré vedie k zaujimavej postupnosti pokoleni. Potom vés vy-
zve, aby ste sami (vloZenim ¢&isel riadkov a stipcov, v ktorych sa maji
nachéadzat obsadené poli¢ka) uréili rozloZenie vychodiskového poko-
lenia, a zobrazi postupne z neho vznikajice pokolenia.

Na obr. 2.31 uvddzame vychodiskové rozloZenie programom po-
nikanej ukdzky vyvoja. Ukédzka sa nazyva ,,zmiznutie macky“: mac-
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2.31-2.38 Ukazka vyvoja v hre ZIVOT

ka sa postupne meni a strdca (pozri obrazky 2.32 az 2.36), aZ z nej
nakoniec zostdva iba ,,macaci ismev* (obr. 2.37) a ,,stopa macacej
labky* (obr. 2.38), ktord sa uz dalej nemeni.

Program je uréeny pre PMD 85 a Didaktik Alfa. KedZe neobsahu-
je Ziadne zvlaStnosti, mozno ho bez problémov prepisat do Atari
basicu, napr. v grafickom reZime 1. Namiesto prikazov MOVE
a LABEL pouZivajte v Atari basicu prikazy POSITION a PRINT
#6, ktorymi umiestnite text do grafického pola obrazovky, namiesto
prikazu DISP moézete pouZit PRINT, ktory v grafickom reZime
1 vypisuje do textového okienka.

2.2.5 HRA CISLA

Hra mé jednoduché pravidla: pocitac si ,,mysli“ pitciferné ¢islo
(vytvorené Cislicami 0 azZ 9), priom jednotlivé &islice sa mdZu viac-
krat opakovat a prvé z nich je rézna od nuly. Hrd¢ m4 toto ¢islo
uhddnut a mé na to 10 pokusov.

PROGRAM 2.19 )
Vypis 2.19 obsahuje program hry CISLA pre poéitate PMD 85
a Didaktik Alfa. Po odstartovani vds pocitac vyzve, aby ste vloZili
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svoje meno a vek (pocet rokov), a pripiSe vdm 10 bodov. Pri kazdom
pokuse vloZite na vyzvu poéitada pitciferné &islo. Za nedspesny
pokus (vaSe ¢islo sa nezhoduje s ¢islom, ktoré si ,,zvolil“ pocitac)
ste potrestany stratou bodu. Po netspeSnom pokuse vdm pocitacé
zarovenl ozndmi, ktoré z ¢islic vami vlozeného &isla svojou polohou
zodpovedaji ¢isliciam nim zvoleného ¢&isla. Hra sa pre vas skonéi
vyhrou po prvom uspeSnom pokuse (ak ste eSte nevycerpali 10
pokusov), alebo prehrou po 10 neudspesnych pokusoch. Ak budete
rozmyslat, nemozete prehrat.

10 REM PROGRAM 2.19 - HRA CISLA» 11. 5. 88
20 REM BASIC G (PMD 85» DIDAKTIK ALFA)
100 GOSUB 1000

110 L=L+1

200 008UB 1800

310 8=10

350 FOR P=1 TO 10

360 GOSUB 700

370 GOSUB 1400

380 IF Me=T$ THEN GOTO 450

390 8=8-1

400 GOSUB 1500

410 NEXT P

420 MOVE S»20

430 LABEL 2,2} “LUTUJEM, PREMRAL SI1!”
440 GOTO See@

450 GOSUB 1500

460 HMOVE 5,20

470 LABEL 2,27 "GRATULUJEMy VYHRAL SI!”
500 DISFP “STLAC KLAVES EOL!

510 INPUT Qes

520 GOSUB 2200

530 GOSUB 2000

600 DISP “CHCES SKONCIT? (Ar ALEBCO N):
610 INPUT Q0%

620 IF Q0$="N" THEN GOTC 100

630 GCLEAR

640 MOVE 205180

650 LABEL 1,15 “KONIEC FRUOGRAMU”

66@ HOVE 307100

67@ LABEL 3,97;“C I S L A"

680 HMOVE 505,30

690 LABEL 2,25 D0 VILENIA™

6935 GOTO 3000

700 REM VLOZENIE CISLA

710 IF P>1 THEN GOTO 749

720 HMOVE 50,50

730 LABEL 1,15 "MAS K DISPOZICII”

740 HOVE 125,50

742 GOSUB 1700

745 LABEL 2,25S

747 HOVE 140,50

748 LABEL 1,17Ds

749 PS$=STKS$ (P)

750 IF P=1 THEN PF$=F¢+"-VY"

751 IF P=2 THEN P$=P$+"-HY"

752 IF P=3 THEN P$=F$+"-T1"

753 IF P)>3 THEN P$=F$+-TY"

760 DISF P$;~ FOKUS: VLOZ SVOJL CISLU A STLAC EQL!”
770 INFUT T¢

780 IF LEN(T$)=5 THEN GOTC 81

790 DISP T$3~ - NIE JE FATCIFERNE, VLOZ ZNOVA!”
800 GOTO 770




810 FOR I=1 TG S

820 CS=NIDS(TS,I»1)

830 IF ASC(C$)<48 OR ASC(C$))>S7 THEN 860

840 NEXT I

830 RETURN

860 DISP T$5" — INE ZNAKY AKO CISLICE» VLOZ ZNOVA!“
87¢ GOTO 770

1000 REM HLAVICKA PROGRAMU

1010 GCLEAR

1020 SCALE 0,200,0,200

1030 MOVE 70,180

1040 LABEL 2,27"“H R A~

1090 HMOVE 30,100

1169 LABEL 3,93"C I S L A"

1110 MOVE 10-80

1120 LABEL 1,15 "MYSLIM SI S-CIFERNE CISLO. TVOJOU ULO-"
1130 MOVE 16,70

1140 LABEL 1,15”HOU JE TOTC CISLO UHADNUT. MAS NA TG~
1150 MOVE 10,60

1160 LABEL 1515710 POKUSGV. NA ZACIATKU TI FRIUELIM Lo
1170 MOVE 10,50

1180 LABEL 1,15“BCDGY, 2A KAZDY NEUSPESNY FURKUS STRA-
1190 MOVE 10540

1200 LABEL 1,15"CAS IOD. PO KAZDOM SOKUSKE TI QZNAMLIM
1210 MOVE 10,30

1220 LABEL 1,15 "UHADNUTE CI16L1CE & [UH POLSHU.”
1230 MOVE 20510

1240 LABEL 1,2%” MOZES ZACAT» VELA USFECHOV!”
125@ DISF ~ STLAC KLAVES ECLY”
1260 INFUT Q0s

1300 RETURN

140@ RCM POROUNANLE CISEL

1405 Zg=""

1410 FOR I=1 TO §

1420 AS=MID$(T$,1s1)

1430 BS$=MIDS(M$»1,1)

1440 IF ASC)>B$ THLIN Z$=Z$+"2"

1450 IF A$=B$ THEN Z$=2%$+A$

1460 NEXT I

1470 RETURN

1500 REM ZOBRAZENIE CIGEL

1510 GCLEAR

1520 MOVE 20,190

1530 LABEL 1,15 "TV0OJE CISLO:"

1540 MOVE 40+160

1550 LLABEL 3,337¢

1560 MOVE 20,140

1570 LABEL 1,257 "MGJE CLOLG”

1580 MOVE 40,119

1590 LABEL Z,377¢%

1600 GOSUB 1700

1610 MOVE 50,50

1612 We$="MAS LSTE

1614 IF =9 Ti We="MAE LUZ LEN"

1616 1F F=10 THEN W$="KUNLIS -

1618 1F T$=M$ THEN W$="Z1GKAL SI

1620 LABEL 1,13UW$

1630 MOVE 100,50

1640 LABEL 2,238

1650 MOVE 135,50

1660 LABEL 15,15D%

1670 RETURN

1700 REM SKLONCVANIE

171@ D$="BODOV”

1720 1IF S)>1 AND S¢S THEN D$="BCIY”

1730 IF S=1 THEN D$="BOD"

1740 RETURN

1806 REM FOCITAC VOLI CISLO

1810 GCLEAR

1820 DISF "VLOZ SVOJE MENO:"
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1830 INFUT N$

1840 DISF “KOLKO MAS ROKOU?”
1850 INPUT R$

1860 MOVE 10,170

1870 LABEL 1,25N$3” (“5K%5” ROKOV)”
1880 FOR I=1 TO LEN(NS$) +VAL (R$)
1890 R=RND(1)

1900 NEXT 1

1910 M (1) =INT (P#RND(1)+1)

1920 M8=M1D$ (STR$ (M(1))»2r1)
1930 FOR I=2 TO 5

1949 M(I)=INT(P#RND(I))

1950 MO=MO+MIDS (STR$ (M(1))»2,1)
1960 NEXT 1

1970 RETURN

2000 REM PREHLAD VYSLEDKOV

2010 GCLEAR

2020 MOVE 10,180

2030 LABEL 1,25 “DOTERAJSIE NAJLEPSIE VYSLEDKY:”
2040 FOR I=1 TO 10

2050 MOVE 20,160-1%10

2060 S=EB(I)

2070 GOSUB 1700

2080 LABEL 1,13STR$(ID)5”. “iN$(I)FTAB(30) 3B(1)5D$
2090 IF I=L THEN GOTO 2110

2100 NEXT I

2110 RETURN

2200 REM USFURIADANIE VYSLEDKOV
FOR I=1 TO 1@ "

IF §>= E(I) THEN GOTO 2250
NEXT I

2256 g
2266 Y0OR =10 TO I1 STCF -1
2270 N$ () =N$(J-1)

2280 B =B (J-1)

2290 NEXT J

2300 N$ (I)=N$+“ ("+R$+7 ROKOW)
2310 B(l)=8§

2320 RETURN

3000 LINL

Po skonéeni hry sa vés pocitaé opyta, ¢i chcete pokracovat (skusit
este raz, alebo pustit kamarata), a v pripade kladnej odpovede sa hra
zopakuje dal§im kolom. Samozrejme, pocitac si zvoli iné &islo ako
v predchadzajicom kole. Prvok sitazivosti je v hre zvyrazneny tym,
Ze pocitac si ,pamatd” 10 najispesSnejSich hracov v sivislej postup-
nosti hier a ich poradie doplni a zobrazi po skon¢eni kazdého kola.

2.2.6 HRA SLOVA

Hru SLOVA hraji pomocou poéitaéa dvaja hrac¢i. Jeden vlozi
zvolené slovo a druhy sa potom snaZzi toto slovo uhddnut. Na obra-
zovke sa znakmi pod¢iarknutia vyzna¢i pocet pismen nezndmeho
slova a druhy hra postupne vklada pismend, o ktorych si mysli, Ze
su sicastou hladaného slova. Ked sa vloZzené pismeno vyskytuje
v nezndmom slove, zobrazi sa na vSetkych miestach jeho vyskytu.
V opac¢nom pripade sa zobrazend Cast slova nezmeni.




SKUSTE TO S BASICOM

PROGRAM 2.20

Program hry SLOVA v basicu G uvddzame vo vypise 2.20. Pro-
gram pripasta pri hddani zadaného slova iba 8 netspe$nych pokusov
(netispesnym pokusom je vloZenie pismena, ktoré v danom slove nie

10 REM FROGRAM 2.20 - HRA SLOVA» 31. 5. 88
20 REM BASIC G (PMD 85y DIDAKTIK ALFA)

S50 DIM Vs (29)

40 M$="" : FOR 1=1 TO 48 = M$=M$+” ~ 3 NEXT I
109 GOSUB 1500

110 SCALE @,255,0,178

120 X=240 @ Y=132 @ R=8 : L=0

136 GLLEAR = GQSUR 300

150 GOSUR 1000 : GOSUR 1400

180 GOSUER $00 : GOSUR 1300

200 1IF QO%$="A" THIZN 120

210
300 FODFROGIAM VILOZLNIA Gluva
305 “DOHOVORTE Say KTO UKLADA SLOVD A RTO HADAE”

306 FAUSLE 20

310 DISF “VLOZ SLOVO, KTORL MA URC1T TUDJ SUFER:
320 INFUT We @ GCLEAR = B=LEN(WS$)

330 FOR N=1 TO B = VE(N)=" “ = NEXT N : MOVL 20,10
390 FOR N=@ TO B-~1 3 LABEL 2,13"_"5%

410 NEXT N = DISF “HRA MOZE ZACAT, ZAVOLAJ SUFERA!”
420 RETURN

G0® REM FODFROGRAM HLADANIA SLOVA

510 DISF M$ : DISF “HADAJ FISMENO:”

520 INPUT G$ : IF G$="" THEN Si@

S30 MOVE 20,20

540 FOR I=1 TC B = LABEL 2,23Vs$(D)3

S45 NEXT 1

550 G$=LEFT$(G$»1) = Us=""

560 FOR 1I=1 TO B 3 Us=U$+VUS (L) = NEXT I

570 FOR N=1 TO B

580 IF MID$ (WHrpNy1)=0G3% THEN US(N)=G$
S99 NEXT N @ MOVE 20,20

b1 FOR N=1 10 B

620 LABEL 2y23Vs(N)§

636 NEXT N

TUO B & A¢=Z¢+VU8 (1) o NEXT )

THEN 8%
REAL 1RO»$Oy K162
490 MOVE He,se
700 FLOT Rirsi
; e

IOL0GLE L4ve : X=146 ¢ GOUSUER 1000

P49y 108
ATULL

EMy UYiIREL G107 @

VYL

LDCK

8F6 5SULULR 1409
710 MO 256117
24051072
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Loyedd
S& O
249y81
ELERY-14)

2EP5 10T
240vi 0
DAL LIS
f L TINC P PE i bl
Be Disi dlaleNE LLbiva s Pa b ALLY LG

L R S ]

G bl RAA7 Ay ) 7

A” THEN 1356

1360
140@

1530 0220

1540 2»27"H K A7

159e 60y140

1600 296376 L OV A"

1610 Gy1Z0

1620 1y L5 7HRY HRALUL OMOCOU FOCITACA DVAJA HRACI.™
1630 MOVE S»110

1640 ILAREL 1,15 "FRVY VLOZI DC FAMATI FOCITACA SLOVO A”
1650 MOVE 5,100

1640 1915 7*0TOM ZAVOLA DRUHEHO. TEN SA SNAZI TOTO”
1670 5»90

1680 1915 76LOVY UHADNUT POSTUFNYM UKLADANLM FISMEN,”
1690 Sr80

1700 1piz "0 KTCRYCH P'REDPOKLADAY ZE SU SUCASTOU™

1710 MCVE 5,70

1720 LAREL 1,13 7"HLADANEMO SLOVA. MOZE SI DOVOLIT 1BA”
1730 MOVE 9,60

1740 LABEL 151578 NEUSFLESNYCH FORUSOV.”

1750 MOVLE 70,20

1760 LAREL 1,25 “VELA USFECHOV!”

1770 0I18¢ STLAL KLAVES EOL!'”
1780 INFUT Q0%

1796 RETURN

2000 DATA 120+6%,255r65, 184565, 184,156

2010 LATA 168:69r384,81yi84,81,200»60

2020 DATA iB84,156y252,1569 184,140,252y 156

2030 DATA 204,156,184, 136,240515612405140




SKUSTE TO S BASICOM
je obsiahnuté). Pri kaZzdom netispeSnom pokuse sa v pravej Casti

obrazovky meni obrizok, ktory je pre netdspe$ného hrac¢a coraz
neprijemnejsi (pozri obr. 2.39).

LUTUJEN, PRENRAL SI|
HLADANE SLOVO JE: KILOBAJT b

K L BAaJ ]

2.39 Netspech v hre SLOVA

2.2.7 HRA TROJUHOLNIKY

V hre TROJUHOLNIKY dvaja hraci (jednym z nich mdze byt
pocitac) striedavo spdjajui dvojice zo Siestich bodov, ktoré si vrchol-
mi $estuholnika. Kazdé tri vrcholy urcuji trojuholnik a z vrcholov
Sestuholnika moZno vytvorit 20 réznych trojuholnikov. Prehrd ten
z hracov, ktory ako prvy nakresli trojuholnik. V hre teda treba volit
spojnice bodov tak, aby nevytvorili trojuholnik a aby siper nemal
v istom momente ini moZnost, ako zvolit dvojicu bodov, ktorych
spojnica spolu so spojnicami, ktoré uz zvolil v predchddzajicich
tahoch, vytvori trojuholnik.

PROGRAM 2.21

Vypis 2.21 obsahuje program hry TROJUHOLNIKY pre pocitace
PMD 85 a Didaktik Alfa. Po odstartovani programu a zobrazeni
tivodnej informdcie sa na obrazovke zobrazi 6 vrcholov pravidelného
Sestuholnika a pocitac vas vyzve, aby ste sa rozhodli, ¢i chcete zadat.
PodIa vasej odpovede bud prenechd prvy tah vam, alebo taha sam.
Ak ste sa rozhodli zacat hru, vyZiada od vas vloZenie dvojice bodov
a prisluSni spojnicu vykresli na obrazovke (pozri obrizky 2.40
a 2.41). Potom pocita¢ ozndmi svoj tah a zobrazi nim zvolend dvo-
jicu bodov. VaSe spojnice sa vykresluji plnou ¢iarou, volba pocitada
je vykreslend preruSovanou Ciarou. Hra pokraduje az do vytvorenia
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Vi 16 REM PROGRAM 2.21 - HRA TROJUHOLN1KYs 1. 6. 88
20 REM BASIC G (FMD 85, DIDAKTIK ALFA)
30 DIM G(6»2)»C(15) yR(15,4)»8(15) vy T(20+3)
= 40 SCALE 0,255,0,242 @ GOSUB 2500

3 5¢ RESTORE 3010

60 GCLEAR : GOSUB 140 : GOSUB 600

7@ GOSUB S00

80 GOSUB 1200

= 90 IF Q0%="A" THEN S0

S 106 DISP “KONIEC HRY T RO JUHOLNTIKY~
Q 110 MOVE @»@

3 120 FILL 255,24351

- 130 END

140 REM FRIFRAVA UDAJCV

150 §=15 : T=20 : U=4

160 S$="ABACADAEAFBCBDREBFCLCECFDEDFEF”
170 T$="ABCABDABEABFACDACEACFADEADFAEF”
180 T$=T$+“ECDBCEBCFBDEBUFBEFCDECDFCEFDEF”
196 FOR =1 TO S

200 FOR J=1 TO U

210 READ R(I»J)

220 NEXT J 2 NEXT I

2306 FOR I=1 TO S

240 C(I)=1 : S(I)=0

250 NEXT I

260 FOR I=1 TO T

270@ FOR J=1 TO 3

280 T(Ir,J)=¢

290 NEXT J = NEXT I

300 FOR I=1 T0 &

316 FOR J=1 TC 2

320 READ G(1»J)

330 NEXT J = NEXT I

340 RETURN

S500 REM ZACIATOK HRY

510 DISF “CHCES ZACAT? (Ay N):

H20 INFUT Q0%

530 1F Go$="A" THEN RETURN

54¢ IF QRO$="N" THEN RETURN

S5@ GUTO S1ie

600 REM ZOBRAZENLE SESTUHOLNIRA

610 FOR K=1 TO & = X=G6(K»1) 3 Y=G(K»2)
630 MOVE X»Y

649 LABEL 1,15CHRS (64+K)

650 IF X(125 THEN Li=X+10

660 IF X>125 THEN L1l=X-10

670 IF X=125 THEN L1=X

680 IF Y)>=219 THEN L2=Y-5

690 IF Y<=71 THEN L2=Y+15

700 IF Y>71 AND Y219 THEN L2=Y

710 FLOT L1i,sL2s1

720 G(H»1)=L1 2 G(K,2)=L2

73@ NEXT K

740 MOVE 30,50

750 FLOT 230,50

760 FLOT 230,230

77¢ FLOT 30,230

780 FLOT 20,50

790 RETURN

800 REM ZOBRAZENLE TAMU

20 FT$(V$,1) = YE=R1IGHTS$ (Vs 1)
830 (X$)~64 : VO=ASC (Y$)-b4

840 L1=G.0r1) : L2=G(LO»2)

BEO V1=6((Vor1) = V2=G(VO»2)

859 IF Q=0 THEN 1000

B60 MUVE L1.,L2

870 Fi.CT V1,V2

900 RETURN

1900 IF V1-L1=0 THEN 1o80

1005 A=(V2-L2) /7 (Vi-L1)

1010 B=L2-AxL1

220 /
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1020
1025
1030
1040
iece
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1200
121

1220
1230
1240
1250

MOVE L1,L2

Fe=3 : IF L1>VL THEN FO=-3

FOR Z=L1 TO Vi STEF Fo

W=A%Z+R

FLOT Zylsl

NEXT Z

RETURN

PO=3 : IF L2)VU2 THEN FO=-3

FOR W=L2 TC V2 STEF Fe

FLOT VisWr1

NEXT W

RETURN

REM PODPROGRAM HRY

IF Q0$="A" THEN 1400

K=INT(S#RNL(1))+1

REM ZACIATOK DVOJTAHU

L=1

8 (K) =L

GOSUB 2200

Q=0 : DISKF "MOJ TAH - VOLIM STRANU: “+MID$ (8$,2#K-1,2)
V$=M1D0%$ (6$,2xK-1,2) : GOSUE 80

GOSUE 2300 : IF Z0=1 THEN 1990

FOR 1=1 TQ §

IF 6(1)=0 THEN 1400

NEXT 1

GAaTd 197e

REM VCL.BA HRACA

Q=1 = DISF “TV0D. TAH - VLUZ STRANU TROJUHOLNIKA: ~
INPUT Vs

IF LEN(U$) 2 OR LEFT$(V$,1)=RIGHT$(VS$»1) THEN 1490
IF LEFT$(V$» 1) ORIGHTS(V$y1) THEN V$=RIGHT$(VUS»1)+LEFTS(VUS$s1)

FOR I=2 TO 2xS STEF 2

IF V$=MID$(S$,I~-1»2) THEN 1510

NEXT I

DISF "CHYBNE ZADANIE! " : BEEF : PAUSE 10
GOTO 1400

R=1/2

IF S(K)=@ THEN 1SS5e@

DISF “STRANA “3VU$7” UZ BOLA VUYBRANA! ~ : BEEF : PAUSE 10
GOTQ 1400

L=-1

S(K) =L

GOSUB 8ee

GOSUB 2200 : GOSUR 2300 : IF ZO=1 THEN 1990

REM TAH FOCITACA

Y=100 : 2=0

FOR 1=1 TO &

CA(D =0

1IF S(I)<>@ THEN 1920
FOR J=1 TC U

M=R (1)

IF T(M»1)=0 THEN 1850
IF T(M»3)<>@ THEN 1880
X=T (My 1) +T (M 2) +3

ON X GOTO 1810,1830,16850,1810,1870
C(LY=C(D)+4 : GOTO 1880
C(I)=C(I)+2 = GOTO 1880
C(I)=C(D)+1 : GOTO 1886
C(I)=C(I)+20

NEXT J

IF C(I)>=Y THEN 1920
Y=C(I)

z=1

NEXT I

IF Y=100 THEN 1970

K=Z

GOTO 1240

REM SPRAVA 0 VYSLEDKU
MOVE 30,20

LABEL 123 "NEROZHODNE !~
GOTO 2040
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1990 I T(I»i)<d1 THEN 2026

2000 MUVE 30420

2005 | L1y 28 TVUYHRAL G117
203

2010
2020
2025
2030

2040

2000
2060
2070
2080

227e
2280
2290
2390
2320
2320
2330
22340
2350
200¢
251e

2740
2750
2760
2770
2780
279@
2800
2810
3000
3o10
3020
3e3e
3040
3050
3040

MOVE 3¢y20
23 7P

OJUHG

H

Sy gL
LN SMLDE YRy Bni-29 )

2 LOTE RAZ? Ay N) &
INFUT Qo4

IF Qo%="A" LR QUe="N" THLN 2090
LUTE

Gy L2

J=1 TG 3
I T(My DO THEN 2270
T(My ) =L

5070 2280
NEXT J

NEXT I

RETURN

WEM VYHCDNGT '
20=0 : FOR I=1l
IV T(I»3)=0 7

2240

FUTROJUHCLNIRY”

TRy 1) ="%" THEN 2679
LvidTe

i

MUOVE. 70,20

LABEL 1,25 VizLa USFECHU

DISF TAB(30) i "STLAC KLAVES HOL!”

INFUT Qo

RETURN

DATA “SLSTUHOLNIK MA 6 VRCHOLOV AsBsCrDrEsF.”
DATA “KAZDE 3 VURCHOLY TVORIA TROJUHOLNIK. SFPOLU”
DATA “MOZNC VYTVORIT 20 TROJUHOLNIKOV. V NASEJ”
DATA “HRE FOSTUPNE TAHA FOCITAC A HRAC TAK» ZE”
DATA “FOMOCOU DVOJICE VRCHOLOV ZADAVA JEDNU~
DATA "STRANU. FREHRAVA TEN» KT0 AKO FRVY VYTVO-*
DATA “RI TROJUHOLNIK!™

DATA “x~

RESTORE

REM UDAJE

DATA 152¢354v195969792+59819937698910549799910
DATA 1-1151251352511,14+15,3712714516974513+15916
DATA S»11v1751856912y179199751391891958»14»17,20
DATA 9,15,18,20:10,16,19+20

DATA 125,220,200,1705200,120,125,70

DATA 50,120+,50,170

prvého trojuholnika (napr. obr. 2.43 znézorfiuje situdciu
vyhry pocitaca).

Zvolené spojnice sa zadavaju dvojicami bodov, pri¢om na poradi
bodov v dvojici nezaleZi (napr. EF a FE oznacuju td istd spojnicu).

T(Iy1)=T(Iv2) ANL T(L»2)=7(1»3) THEN Z0=1 : RETURN

v pripade




A l )
F =] P (=]
E c E ¢
D D
CHCES 2ACAT? <A, N>, @ || Tvou Tam - vioz sTRaNU TROUUKOLNIKA. EF

]

PREHRAL SI!

TROJUHOLNIK: RDE

MOJ TRH - VOLINM STRANU. AB

2.40-2.43 Dial6g s programom TROJUHOLNIKY

Nemozno volit dvojicu, ktord uz bola zvolena. Pri odStartovani hry
TROJUHOLNIKY nesmie byt na po¢itatoch PMD 85 a Didaktik
Alfa nastaveny reZim rolovania vstupov na obrazovke. Ak ste sa
pred odStartovanim programu nachédzali v tomto reZime, musite ho
najprv zrusit sicasnym stlacenim kldvesov SHIFT a PTL na PMD
85, alebo SHIFT a PAL na Didaktiku Alfa.

2.2.8 HRA 15

Tato hru pre véas vymyslel eSte v sedemdesiatych rokoch minulého
storoCia zndmy americky hddankar a $achista Samuel Loyd. Hra '15
bola svojho €asu rovnako popularna ako v neddvnej minulosti Rubi-
kova kocka (a hré sa doteraz).

V §tvorcovej Skatulke s rozmermi 4 X 4 je vloZenych 15 Stvorcekov,
ocislovanych od 1 do 15. Jedno miesto v Skatulke je volné a umozZiiu-
je presuvat Stvorceky tak, aby sme ziskali ich rdzne rozmiestnenia.
Ciefom hry je po ,zamieSani“ Stvorcekov postupnymi presunmi
usporiadat $tvoréeky do zakladnej pozicie, teda tak, aby boli uspo-
riadané po riadkoch od 1 do 15 a pravy dolny roh Skatulky bol volny.
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PROGRAM 2.22

Program HRA ’15 (pozri vypis 2.22) zobrazi tabulku s 15 ¢islami
a ndhodne ich zamieSa do vychodiskovej pozicie (obr. 2.44). Vasou
tlohou je postupnym prestivanim &isel vpravo (kldvesom P), vlavo

(klavesom L), hore (kldvesom H) a

10 REM +RDGRAM 22 - FRA 15, 5.
20 REM BASIC G ‘ML 88, DIDARTIK AL
25 LIM (41 4) G4

30 2 FOR OI=L1OTO 40 Mg b
40 K 200

S GUR 2090 sasul 300

60 .:Df.L)' 100

70 1IF Q@%="A" THIN 4@

80 DIGT “KRONIEC HRY, LU VIDENLAGT @
90 ENDI

100 “OUFPROGRAM SERIY PORUSCY
110 H+l @ PC=@ & K-Q

120 IF H>1@ THEN (G0GUZ 800 : ILTURN

139 GOSUD 1200 : GUSUR L1é€90
GO8UE 400 N
O IF Gos="A" 7
GOSUnlr 3¢90
'Uad

FOLPROGRAN Vi

DRE 232

N 159

REAL PR oG
‘CUFROGRAM Sh'ThuTUJAH‘A &
Lm\ 2 HEO o 110 T L0

€ Qv 25E y 343

MU 20,200

LARLL ,.-y‘MAH 1@ Ok

VoA

TARCY NA USPORT

RADDVL

TURL RIALIACICH

L8

dole (klavesom D) usporiadat

6. 88
A)

fONEXT I

FAULSE 2@

Chadovy

§ONEXT I

L10M FORLGE

ALANIE 1

14

(| ¥

”HhU UL TAhWUJ VLUZENIM C1Sl.a CL -
7% 4 Lo LF <1 QR Lr10e THEN 370
Ie0 FOR =1 TC L = F=RNDCL) ¢ NEXT 1
320 RIETURN
400 RIIM FPOLFRCGRAM RIABENIA HRY

o ~H THIN /00
AB(R24) 5 "MOZES TAHAT:
SR (-31% 95) D Disk Mg
A=72 THEN 3=ME+HE (1) 26LT0440

T A=68

THEN S+FS
430 IF A=80 THLN =MG+FS
440 IF A=76 THEN 18=MS+FS
4560 GOTO 409
460 IF R)>40RRC10RG)40RG<(1 THEN DISF

463 MOVE 27,43

46% LABEL 1527STR%(K)
479 K=RK+1

47% MOVE 27,43

LABEL 15,25 STR® (K)

F=A(Ky8) tR1=(4-K) #10+CXIR2= (4-H
500 IF F=)10 THEN S1=(S-1)%10+CX:L=
5190 IF P<10 THEN $1=(S-1)%10+CY:L=1
FOR I= 1 TO 2:MOVE $S1sR1

LABEL 2y33RIGHT$ (STR$ (") » L)

540 sx=r"-h1uku-NLxr I
A(RYS)=0:A (MR MS) =2
N=1

FOR R=1 TOC 4

FOR S=1 TO 4

MR=[R2ME=6

(3) :G0TO460
(4) :GOTO460
(2):60T0460

TAB(24) 7 "NEMOZNY TAH”:G0TO 408

R)x1@+CX:FC=FC+1
2:162=(MS~1) #10+CX
1G2=(MS-1)#10+CY




590
4600
610
629
4630
640
650
660
670
680

690
700
710
720
730
750
760
770
780
785
790
8oe
810
820
830
840
850
860
870
880
890
895
900
?10
920
925
9?30
240
?45
950
760
970
980
990
1600
ieie
1020
i030
1040
1050
1060
1070
1e80
1090
1100
1200
1210
1220
1230
1240
12%e
1260
1270
1280
1290
13e0
1310
1320
1330
1335

IF N=16 THEN 420

IF A(R»S)C(IN THEN 40S
N=N+1

NEXT S

NEXT R

Ii=I1+1

FOR I=1 TO 11

MOVE S56»30

LABEL 1,35 “VUYHRAL SI~
NEXT I

GOTO 75@

FOR I=1 7O 11

MOVE 56,30

LABEL 1,35"S0M LEPSI”

NEXT I 2 I2=I2+1

MOVE 50,206

LABEL 1»13%3~ TY = JA~

HOVE 50,15

LABEL 1,13STR$(I1)$~ = ~“3STRS(I2)
DISP TAB(24)35“SKUSIS ESTE RAZ? (ArN)2~ 2
RETURN

REM FODFROGRAM ZHODNDTEN1A SERIE POKUSOV
SCALE 07:255,05,243

MOVE @,0

FI1LL 255,24351

GCLEAR

MOVE 20,200

LABEL 1,27 "FPOCET FOKUSOV: “"§STRS (H)
MOVE 20,170

IF 11)12 THEN 920

IF I1=12 THEN 940

J=12 = T=I1

LABEL 2,35 "VYHRAL SOM”

GOTO 950

J=I1 = T=I2

LABEL 2535 “VYHRAL SI”

5070 950

J=I1 & T=12
LABEL 2,35 “HRALI SME NERCZHODNE"
MOVE 100,100
LABEL 3963STRS(J) 5 = "3STRS(T)

DISP “CHCES ZACAT NOVU SERIU? (RsN):z~
INFUT Q0%
RETURN

FOR R=1 TO 4

FOR S=1 TO 4

IF A(R»S)=0 THEN 1680
R1=(4-R)#10+CX

IF A(R»S)Y<(10 THEN S1-=(S-1)#10+CY:L
IF A(R»S)=)>10 THEN S1=(S~1)#10+CX:
MOVE S1,R1

LABEL 2»33RIGHT$(STR$ (A(K+S))»L)
NEXT S

NEXT K

RETURN

REM PODPROGRAM VYTVCRENIA TASULKY
GCLEAR

SCALE®»B0,0,80

FOKE-~15878+174

FOR 1=¢ TO 40 STEF 10

MCVE 051

FLOT 4051

MOVE Is@

FLOT 1540

NEXT I

FOKE -~158785 168

MOVE 10,60

LABEL 2,37“HRA °*1S~

MOVE 40,65

LABEL 1,17“TAH HCRE - KLAVES H~

=1
L=

2

INPUT Q0%
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1338
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1486
1490
1500
1510
1520
1525
1530
1540
1550
1600
1610
1620
1630
1635
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1760
2000
2010
2020
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2220
2230
2240
2250
2266
2276
2280
2290
2300
23160
2320

MOVE 405,60

LABEL 1,1%”TAH DOLE - KLAVES D*

MOVE 40-55

LABEL 1517“TAH VPRAVOD _ KLAVES P~

MOVE 40,50

LABEL 1513"TAH VLAVO _ KLAVES L*
CX=1.25:CY=3.125:N=1

MOVE 10,50

LABEL 1,23 “FPOKUS C. ~

MOVE 27550

LABEL 1525STR$(H)

MOVE 10,43

LABEL 1,25 "TAH C. ”

MOVE 27-43

LABEL 1525STR$(K)

FOR R=1 TO 4

FOR S=1 TO 4:1IF N=16 THEN 1510

A(R»S) =N 2 N=N+1

NEXT 8§

NEXT R

A(474)=0

MR=4:M8=4

GOSUB 1000

RETURN

REM PODPROGRAM ZAMIESANIA HRY

DISP TAB(24) 3 “MIESANIE HRY - CAKAJ!”

N=10+H 2 A1=0.76

GOSUB 1600

FOR I=1 TO N

A=INT (RND (3) #4) +1

R=MR+PR(A) :S=MS+PS (A)

IF S§>4 OR S<1 OR R)>4 OR R<(1 OR A1+A=4 THEN 1640
P=A(RrS)3A(R»S) =02 A (MR MS) =P :MR=R:MS=S:A1=A
NEXT I

GOSUB 1060

RETURN

REM HLAVICKA FROGRAMU

SCALE 0,255,0v242

GCLEAR : RESTORE 2230

MOVE 40,140

LABEL 2,63"H R A 715"

FOR 1=1 TO 10

MOVE 5»130-i0»]

READ T¢

IF LEFT$(T$r1)="u" THEN 2170

LABEL 1-,15T$

NEXT I

MOVE 70,20

LABEL 1,23 "VELA USFECHOV!”

DISP TAB(30) B“STLAC KLAVES LOL!”

INPUT Q0%

RETURN

DATA "V TABULKE 4X4 JE ROZLOZENYCH 15 CISEL 0D~
DATA “1 DO 15. JEDNO FOLICKO TABULKY JE FRAZUNE.”
DATA “CIELOM HRY JE FOSTUPNYMI FRESUNMI CISEL”
DATA “NA VOLNE POLICKO USPORIADAT TABULKU TAK»s”
DATA “ABY CISLA BOLI V TABULKE USPORIALIANE 0OD”
DATA “NAJMENSIEHOC FO NAJVACSIE A VOLNE FUOLICKOD~
DATA “BOLO V PRAVOM DOLNGCM ROHU. CISLA MOZEME"~
DATA “PRESUVAT IBA VFRAVO» VLAVO» HORE A DOLE.”
DATA “#~

DATA 15000919 -19050»—1

tabulku do zékladnej pozicie (obr 2.45). Nie z kaZdej vychodiskovej
pozicie moZno vytvorit postupnymi presunmi zdkladnd poziciu, po-
¢&ita¢ v8ak pripuista iba také vychodiskové pozicie, ktoré umoziiuji
aispe$né rielenie.




HRA ’15 itee _kaeen|| HRA '15 Y e o Ksatee =

m c 1 TaM VPRAVO _ KLAVES P |’ ms c T VPRAVD . KLAVES P

Tm c o TRH VLAVO . KLAVES L Tm c ? TAM LAVMD . KLAVES L
112148 112]3]4
HEANE s{el7 8| "Ml
9118|712 9 [10]11]12] .
13[14[11[15] ™™ 13(14115

2.44 Zadiatok hry ’15 2.45 Vyhra v hre '15

Na usporiadanie tabulky méte k dispozicii urcity pocet presunov
(tahov) — v prvej partii je to 20 tahov. Ak sa vam po ich vyuZiti
nepodari vytvorit zdkladni poziciu, prehrali ste a pocita¢ vadm po-
nikne dal3f pokus s novou vychodiskovou poziciou. Hrd sa na 10
partii, pri¢om v kazdej dal$ej partii sa pocet povolenych tahov zniZu-
je. Po ukondenf série partif pocita¢ zhodnoti vysledky a v hre méze
pokracovat dalsi zdujemca.

2.2.9 HRA TAH JAZDCOM

Hry na Sachovnici patria k najstar$im sicastiam [udskej kultiry.
Niektor{ historici tvrdia, Ze v Indii bola hra podobnd dne$nému
$achu zndma uZ v 15. storo¢i pred nasim letopodtom. Je zaujimavé,
Ze od prvych detskych krocikov vypoctovej techniky sa matematici
a programdtori snaZili naucit poc¢ita¢ hrat Sach. UZ v r. 1949 sa
teériou Sachovej hry na poéitaci zaoberal americky matematik
C. Shannon. Majster sveta v $achu z rokov 1948-1957, 19581959
a 1961, zndmy sovietsky Sachista M. M. Botvinnik sa po skon¢eni
svojej aktivnej Sportevej kariéry venoval vyvoju Sachovych progra-
mov. Od roku 1970 sa v USA konaji pravidelné Sachové turnaje
pocitacov a v roku 1974 sa v Stockholme uskuto¢nili prvé majstrov-
stvd sveta v tejto novej ,,$portovej dlsmplme“ Objavili sa §pec1ahzo—
vané achové potitade, s ktorymi si modZete zahrat Sach a nastavit si
pritom rdézne trovne hry poéitada. Najvyspelejsie po&itatové progra-
my a $pecializované Sachové pocitate dok4zu dnes s dispechom vzdo-
rovat aj Sachovému majstrovi.

Menej dokonalé programy, ktoré hraji Sach, si k dispozicii aj na
pocitatoch PMD 85, Didaktik Alfa a Atari. Ide, prirodzene,
o programy pomerne zloZité a znaéne rozsiahle, na zostavenie kto-
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rych by sme nevystadili s prostriedkami jazyka basic. Preto vam
pontkame program jednoduch3ej hry na Sachovnici.

PROGRAM 2.23

Vypis 2.23 obsahuje program hry TAH JAZDCOM pre poéitade
PMD 85 a Didaktik Alfa. Pravidld hry sa zobrazia na tvodnej
obrazovke po odStartovani programu. V favom hornom rohu $achov-
nice je Sachovy jazdec. V kaZdej partii hry pocita¢ a hra¢ robia
postupne Sachové fahy jazdcom, priCom ciefom hry je umiestnit
jazdca do TubovoIného zo S$tyroch poliCok pravého dolného rohu
Sachovnice (v Sachovej noticii gl, g2, hl alebo h2). Na zadiatku
partie mate moZnost rozhodniit sa, ¢i chcete urobit prvy fah (pozri
obr 2.46). Podla va$ej volby potom prebieha partia postupnym strie-
danim tahov pocitaa a vaSich tahov, pricom v kaZdej pozicii na

6.

$achovnici je smer dal§ich fahov uréeny pravidlom ,,uhlopriecky“:
moZno tahat iba do tych poli¢ok Sachovnice, ktoré sii pod uhloprie¢-
kou poli¢ok (prebiehajicou zlava dole smerom doprava hore), ktord
prechddza poli¢kom, na ktorom sa prdve nachddza jazdec. Aby ste
sa nepomylili, poéita¢ vyznac¢i na Sachovnici vietky mozZnosti tahu

10 REM PROGRAM 2.23 - TAH JAZDCOMy 4. 6. B€
20 REM BASIC G (FMD 85s DIDAKTIK ALFA)

60 SCALE 0y255,0r242

70 M$="" z FOR I=1 TO 48 = M$=M$+~ ~ : NEXT I
80 GOSUB 7000

9@ RESTORL

100 S1=0 = $2=0 : I'=0 : [OSUB 6500

200 MOVE 1705194

210 LARBEL 4,4370:0"

220 MOVE 170,170

230 LABEL 1,25°7TY JA”

240 T=0 : I=1 : J=8 : PF=F+l @ GDSUE 4000

270 MOVE 050

289 LABEL 1»23STR$ (M) F”. FARTIA: CHCES TAHAT FRUY (Ay N2~
290 A%=CHR$ (USR (~31583)) : [ISF M$

30¢ IF A$="A" OR A$="N" THEN 330

210 BEEP @ DISF "ZLE - VLOZ A ALEEO N!” = GUTC 290
330 GOSUB 4100

340 IF A$="N" THEN 400

35¢ IF A$="A" THEN T=T+1

360 GOSUER 2000

370 IF N=@ THEN 950

38@ IF N=1 THEN 8%50

390 GOSUE 3000

400 MOVE 0,0

410 LABEL 1y27"TV0J TAH?”

420 X=USR(-31583) -64 : DISF M$

43¢ IF X>=1 AND X<{=N THLN 48¢

450 BEEP : DISF “ZLE - VLOZ SFRAUVNE FISMENO!” : GOTO 420
480 GOSUR 6100

490 GOSUB 3000

500 GOSUE 4000

510 I=ABS(I(X)) = J=J(X) : GOSUB 4000

530 MOVE 170,160-20%T




S35 IF A$="N" THEN MOVE 1705140-20xT

540 LABEL 1,27CHRS$ (T+48)35”."5CHRS (1464) 5CHRS (J+48)
600 GOSUB 2000

610 IF N=0@ THEN 1050

620 IF N=1 THEN 880

630 MOVE 0,0

640 LABEL 1-,23"MOJ TAH:="

650 GOSUBR 3000

670 L=0 : FOR Il1=1 TO N-1 = FAUSE 10

690 IF L=0 THEN GOSUB 5500

700 IF L=0 AND K=0 THEN L=1

71@ IF L=1 THEN GOSUE 5570

72¢ GOSUB 3050

730 I1(K)=@ : NEXT Il : GOSUB 5570

760 GOSUE 3050

770 GOSUB 4000

780 I=ABS(I(K)) = J=J(K) : GOSUB 4000

80¢ IF A$="N" THEN T=T+1

810 MOVE 212,160-20%T

820 LABEL 17,23CHR$ (T+48)7”.”CHR$ (1+64) i CHRS (J+48)
830 GOSUB 6100

840 COTO 350

850 GOSUR 6000

854 MOVE @50

855 LABEL 1,27“TV0J TAH» MAS JEDINU MOZNOST:”
860 GOSUB 4000

870 X=1 = GOTO 500

88@ GOSUB 4000

885 MOVE 0,0

890 LABEL 1,25"MOJ TAHy NEMAM INU MOZNOST:”
700 GOSUB 4000

?10 K=1 : GOTO 770

950 Y$="VYHRAL SOM !!!” = S1=S1+41 : MOVE 194,194
980 LABEL 4,43STR$(S1-1)

99@ MOVE 194,194

1000 LLABEL 4y455TR$(S1)

1016 MOVE 0,0

1020 LABEL 1,25Y$

1040 GOTO 1400

1050 MOVE 146,194

1060 LABEL 4s43STR$(S2)

1070 82=82+1 : GOSUE 6100

1080 MOVE 146,194

1090 LABEL 4y4358TR$(S2)

1100 Y$="VUYHRAL SI !!!” = MOVE 0,0

1120 LABEL '1-25Y¢$

1400 GOSUBE 4000

1410 MOVE 170r0

1420 FOKE -16878+179

1430 FILL 125160763

1440 FPOKE -15878r1648

1450 GOSUB 6100

1460 IF F>=16 THEN 1600

1500 MOVE @y@

1510 LABEL 1,25 “"CHCES POKRACOVAT (A, N)?“

1520 A$=CHR$(USR(-31583)) : DISF M$ : GOSUB 4100

1530 IF A$="A" THEN 240

1540 IF AS="N" THEN 1600

1550 BEEP : DISF “ZLE - VLOZ A ALEBO N!“” : GUTO 1500

1600 MOVE 050

1610 LABEL 1,25 “KONIEC HRY”

1620 GOSUB 4000

1630 MOVE 0,0

1640 IF S2=0 THEN LABEL 1,27"UPLNE SOM TA ROZDRVIL”

1650 IF S1=0 THEN LABEL 1,27 “UPLNE SI MA ROZDRVIL» BLAHGZELAM”
1660 IF S1)>S2 AND S2)0 THEN LABEL 1,25“BOL SOM LEFSI, ALE BOJOVAL SI”
1670 IF S1(S2 AND $1>@ THEN LABEL 1,25"BOL SI LEPSI, ALE NABUDUCE UV1DIME’
1680 IF S1=82 THEN LABEL 1,25"NIC NIE JE ROZHODNUTEs SKUSME ESTE RAZ”
169¢ GOSUB 6000

1700 MOVE @-0
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1710 LABEL 1525 "CHCES SKUSIT CESTE RAZ (ArN)?”
1720 A$=CHRS$ (USR(-31583)) : IF A$="A" THEN B0
1730 REM KONIEC HRY

1740 GCLEAR

1750 MOVE 105,220

1760 LABEL 1,23 “KONIEC FROGRAMU”
177© MOVE 105150

1780 LABEL 2-55°1 A H K ONOM
1790 MOVE 50,39

1800 LABEL 2,23 °D0 VIDEMNIA”

181@ GOTO 8069

2000 REM ANALYZA TAHU

2010 N=0 = M=0 : I1=I+2 : Ji=J+1 : GOSUE 2100
2030 J1=U41-2 : GOSUE 2100

2050 I1=1+1 3 J1=J-2 : GUSUR 2100
2070 I1=11-2

2160 IF I1<1 OR 11>8 OR J1<(1 OR J1>8 THEN RETURN
2120 N=R+1 = I(N)=-I1 3 J(N)=J1
2120 IF((I1>2 AND I1<(5) OR I1>&)AND((J1(7 AND J1>4)0R J1<(3) THEN I(N)=I1
2130 M=M+1 = RETURN

3000 REM ZOBRAZENIE MOZNYCH TAHOV
3010 FOR K=1 TO N : GOSUR 3050

3020 NEXT K = RETURN

3050 MOVE 2+ABS (1 (K))*18,28+22%J(K)
3060 LABEL 3:37CHRS (K+64)

3070 RETURN

4000 RENM ZOBRAZENIE KONA

4010 BHOVE 2+351,194-22%,)

4020 BPLOT K$>3

4030 RETURN

5500 K=INT(RND(1)=N)+1

5510 FOR X=1 TO N = GOSULR 5590

5520 IF I(K)<® THEN RETURN

530 NEXT X = K=@ : RETURN

S570 K=INT(RND(1)#N)+1

5580 IF I(K)()>® THEN RETURN

5590 K=K+1 : IF K)N THEN K=1

S610 GOTO 5580 i

6000 PAUSE 15

6100 POKE -15878»175

6110 MOVE 0-@

6120 FILL 39916763

6130 POKE -158785168

6140 RETURN

6500 REM ZOBRAZENIE SACHOVUNICE

6510 GCLEAR

6520 K$="" = FOR I=1 TO 54 : READ X
6530 K$=K$+CHR$ (X) : NEXT I

6550 FOR L=0 1O 3

6560 FOR T=1 TO 2

6570 FOR C=0 TO 1

6580 MOVE 184C#72,284+22xT+44%L
6590 FILL 18,22558T

6600 NEXT C

6610 MOVE 0y31+422%T+44%L

6620 LABEL 2,23 RIGHT$ (STR$ (T+2%L) y1)
6630 NEXT T = NEXT L

64640 MOVE 21,32

665@ FOR C=1 TO 8 : LABEL 2,27CHR$ (64+()
6670 LABEL 1,15~ ~

6680 NEXT C : MOVE 18,50

6700 PLOT 18,227

6710 PLOT 163,227

6720 PLOT 163550

6730 PLOT 18,50

6750 RETURN

7000 REM HLAVICKA PROGRAMU

7010 GCLEAR

7020 MOVE 80,220

7030 LABEL 2527"H R A"

7080 MOVE 40,150




7090
7100
711¢
71260
7130
7140
7150
7160
7170
7180
7190
7200
7210
7220
7230
7240
7250
7260
7270
7280
7290
7300
7310
7320
7330
8000
8100
8110
8120

LABEL 2557 “TAH JAZDCOM”

MOVE 1@,130

LABEL 15177V LAVOM HORNOM ROHU SACHOVNICE JE JAZ-~

MOVE 10,120

LABEL 1,13“DEC. V KAZDEJ PARTII HRY FOCITAC A HRAC”
MOVE 105110

LABEL 1,13 “POSTUPNE ROBIA SACHOVY TAH JAZDCOM. VYHRAVA™

MOVE 10,100

LABEL 1,13“TEN Z0O SUPEROV, KTORY AKO PRVY UMIESTNI”
MOVE 10,90

LABEL 1,15~JAZDCA DO LUBOVOLNEHO ZO STYROCH POLICOK”
MOVE 10,80

LABEL 1,13 “PRAVEHD DOLNEHO ROHU SACHOVNICE. HRAC SA”
MOVE 10070

LABEL 1,13"MOZE NA ZACIATKU PARTIE ROZHODNUT, CI*
MOVE 10560

LABEL 1,13 fROBI PRVY TAH SAM» ALEBO HO PRENECHA PO-~
MOVE 10,50

LABEL 1,13"CITACU. HRA MA 10 PARTII A NA ZAVER FO-~
MOVE 10,40

LABEL 1,13“CITAC ZHODNOTI VYSLEDKY.”

MOVE 60,10

LABEL 1,27 "VELA USFECHOV!”

DIsF ~ STLAC KLAVES EOQL!”

INPUT QO$ : RETURN

END

DATA ©95+0r0r1390509239010y53v0r0933v1v3254+3

DATA 16909398r093v2090+6v491776936914969569596
DATA ©949127092712¢09198907198+3296079932+63515

velkymi pismenami (pozri obr. 2.47) a svoju volbu vykonéte stlade-
nim prisluSného pismena. PouZivame tu priame Citanie klévesu,
takZe netreba stlacat EOL. Kazd4 hra m4 10 partii a po jej skon¢eni
pocita¢ zhodnoti vysledky. Hoci ide o jednoduchu hru, nie je Tahké

nad pocitacom zvitazit.
e = g
7 J S
& Hole
S S
4 4
3 3
2 2
1 , 1
ABCDEFGH
1. PARTIA: CHCES THHAT PRYY (A N)? TV0J TAH?
2.46 VolIba prvého tahu v hre 2.47 Prvy tah v hre
TAH JAZDCOM TAH JAZDCOM

V programe si v§imnite vyuZivanie prikazu FILL na zvyraziiova-
nie &asti obrazovky spolu s prikazmi MOVE, PAUSE a POKE (usek
programu od riadku 6000 do 6140). Na zobrazenie jazdca pouZivame
prikazy BMOVE a BPLOT, v riadkoch 8100 aZ 8120 definujeme
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v prikazoch DATA motiv jazdca. Na zobrazenie 3achovnice pouZiva-
me prikaz FILL v cykle v riadkoch 6550 aZ 6630.

2.2.10 HRA DAMA

Iste kazdy z vds pozné hru DAMA. Skiiste si ju zahrat s po&ita-
¢om.

PROGRAM 2.24

Program hry DAMA (pozri vypis 2.24) neoplyva efektnou grafi-
kou ani programétorskymi zaujimavostami. Pokdsili sme sa pouZit
iba tie prvky basicu, ktoré funguji na vaine osobnych pocitacov.
N48 program je v Atari basicu, lahko ho v3ak upravime pre pocita¢
PMD 85: dvojice prikazov POSITION a PRINT v riadkoch 1430
a 1500 treba nahradif prikazmi PRINT s pouZitim funkcie TAB
a prikaz PRINT CHR$(125); v riadkoch 1150 a 2010 prikazom
GCLEAR.

24 - hra DAMAR. &. 5. &3

E=@
=0 HEXT J-MEKT

a REM Proaram
A REM Atari

99 GOSUB 2060

£0 GOSUB 108

7O GREUE 206

20 EMD

188 REM Friprawa hra
-

RETURH

A REM Foderodsram riadenia hry

@ KOH=0:FOR <=8 TO 7:FOR %= TO 7

THEN KON=EOM+1

1 THEN Ze@

IF 1 THEM FOR R=-1 TO 1| STEF 2:B=G:GOS

UE 650:NEXT A

256 IF SCX,r=-2 THEN FOR A=-1 TO 1| STEF 2:FOR EB=-
1 T« 3TEF 2:GOSUE £58:NHEXT B:HEXT A

260 NEXT W:NEKT ¥

270 IF KOH=8 THEN PRINT CHR$(125»;:GOTO 1428

286 GOTO 1150

€50 U=K+R:V='+B

660 IF U<@ OR Ux7 OR V<@ OR V>7 THEN &7@

740 IF S(U.V)=@ THEN GOSUB 91@:G0TO 370

770 IF SCU.V¥><@ THEN 870

798 U=U+R:V=V+B

880 IF U<@ OR V<@ OR U>7 OR -V>7 THEN 87@

850 IF S{U,V>=0@ THEN GOSUB 910

870 RETURN




910 IF ¥=0 AND SC{X,Y)=-1 THEMN 0=Q+2

920 IF RBSCY-%)=2 THEN Q=@+35

360 IF ¥=7 THEN @=Q-2

980 IF V=@ OR U=7 THEN Q=0+1

1838 FOR C=-1 TO { STEF 2:IF U+C<@® OR U+C:7 OR ¥+G

{@ THEN 1080
1835 IF SCU+C,V*Gr<@ THEN Q=Q+1:G0TO 1680
ladin - U-C<@ OR U-C>7 OR VY-G»7 THEN 1080

1845 IF S{U+C.Vv+G)>>@ AND (S(U-C.V-G»=@ DR <(U-C=X A
Nl W=G=)>» THEN 2=Q-2

1680 NEKXT C

1098 IF @>R<®) THEH RC@)=Q:R{1)=}X:R(2)=Y:R(I)=U:R(
4=V

1190 Q=8:RETURN

115@ PRINT CHR${125),

1230 PRINT "MOJ TRH: 2 “,;RC1X;",":;RC(2);" NA “iR<
32", "iR(4); :R(®)»=-33

124@ IF RC(4»=0 THEN S(R{(3),R{(4)>>=-2:G0TD 1260

12560 S(R(3}.R(4)>=S(R(1),R(2))>

1268 S(R(1),R(2>=0

12760 IF RBSC(R(1)-R(32><>2 THEN 1420

13808 SC(RC1D+R{31) 2, (R(2X>+R(4))-2)=@

1298 K=R{3):Y=R(4>

1360 IF SC(X,¥)=-1 THEN B=-2:FOR R=-2 TO 2 STEF 4:G
0SUB 1370

1318 IF S(X,Y)=-2 THEN FOR R=-2 TO 2 STEP 4:FOR B=
-2 TO 2 STEP 4:GOSUB 137@:NEXT B

1320 NEXT R

I3@ IF R(@Y<»-99 THEN PRINT " NA ";R{3I);",";R(4)
5 :R(@>=-93:GOTO 1240

1348 GOTO 1420

1378 U=X+A:V=Y+B:IF U<@ OR U>7 OR ¥<@ OR “>7 THEN

1400
13230 IF SCU.V)=0 AND S(X+A-2,Y+B-2>>0 THEN GOSUB 9
1

]
1408 RETURN
1418 REM Zobrazenie sachovnice
1420 PRINT :PRINT :PRINT
1438 FOR Y=7 TO © STEP ~1:POSITION 2.16-2XY:PRINT
Yi:FOR X=0 TO 7:SP=5+4%X:POSITION SF,16-2%Y
1440 IF SC(X,Y)=0 THEN PRINT ".";
1458 IF SCK.Y)»=1 THEN PRINT "Q
1460 IF SCX.YV)=-1 THEN PRINT
1470 IF S{X.¥r=-2 THEN PRINT
1420 IF SG Z THEH PRINT "O%*;
1490 NEXT K:PRINT :NEXT Y:PRINT
156@ FOR 5=0 TO 7:FOSITION S+4i, 18 PRINT X5 :NEXT
®:POSITION Z. 2
1516 FOR K=0 70 7
20

(FOR L=8 TO 7:IF SOK.L)>08 THEN 15

lSB@gHEXT L:NEXT K:GOTO 1380
1520 IF KOM=8 THEN 1396
153& FRINT "TVOJ TRH: ",

153@ PRINT "2 "i:INPUT E.H:¥=E:¥v=H

15@6 IF S0K,Y)<{=B THEN FRINT "Chsba... ";:GOTO 15
b=14]

167@ PRINT " MR "

1675 IMPUT R, B:k=R:''=B

1680 IF S4.)= 9 AND ABSCA-ED <=2 AND RBSCA-E)=ABS(
B-H: THEH 1750

16363 PRINT "Chuba... "i: UOTD 135@

1750 S4R.E , =1 C .

1765 IF AE: THEN 1360

1800 SCLE+AN-2, (H*B»~2)=8

152@ PRINT " +HA "

; INPUT AL1.BL1:IF AL:B TH[N 1260
IF SCA1.B10 <@ OR ABSCAL-AN 2
2 THEH PEINT “Chata... +N

E=H¢H=B-H=Hlv ]
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ooTo 216
FREIHT "WeHRAL SOM!D 0 GOTO 19608
FEINT "W BRI

FET“VH

50 FRINT

FF’IIh

" HA" .

" +HA"
"HE widis o m ;nost‘dalixem

K=1 TO 1569:HEXT kK
;ZFﬂ RETLRH
2690 DATA 1.9,1,0.0,8,-1,2.8,1.8.60,8,-1,8,-1,13

Po zobrazeni tivodnej informdcie sa na obrazovke vykresli §achov-
nica s figirkami — vaSe figirky si zobrazené znakom O a figirky
potitata znakom X. Damy sa oznacuju pripisanim hviezdicky, teda
Ox a X*. Prvy tah robi po¢ita¢. Poli¢ka Sachovnice si ocfslované
od 0 do 7 zlava doprava a od 0 do 7 zdola nahor (politko v favom
dolnom rohu Sachovnice ma teda siradnice 0, 0). Tah vkladdme
odpovedou na dotaz

Tvoj tah: z

na
vloZenim dvojice ¢isel, urujicich vychodiskové a koncové poli¢ko
tahu. Napr. va$ prvy tah moZe vyzerat takto:

Tvoj tah: z 9,2

na 1,3
V pripade, Ze preskocite a zoberiete figirku pocitaca, objavi sa elte
dotaz

+na

Ak vidite mozZnost dalSiecho skoku a zisku figirky, vlozite dalSiu
dvojicu &isel uréujicu koncové policko pokracovania tahu, v opac-
nom pripade vloZite dvojicu ¢&isel —1,-1, ktord ukonci v4s tah. Pre
pohyb damy sa pouzivaji zjednodusené pravidla: ddma sa sice moze




SKUSTE TO S BASICOM

2:48-2.51 Hréame DAMU s potitatom

pohybovat vo vietkych smeroch, postupuje viak iba o jednu poziciu
a preskakovat a brat méZe iba susedné figirky (podobne ako kazda
in4 figirka). Nepokusajte sa preto o vécSie skoky damy.

Na obrazkoch 2.48 aZ 2.51 uvadzame zobrazenie prvych Styroch
tahov partie hry. Program, podla ktorého hrd poc¢ita¢, nie je prili§
dokonaly, takZze méte Sancu zvitazit. Poc¢ita¢ nekontroluje vasu po-
vinnost brat, preto regulérny priebeh hry zavisi od toho, ako zacho-
vévate pravidl4.

2.2.11 HRA HUSENICA

Hru HUSENICA nijdete pod rdznymi ndzvami v zbierkach hier
pre vadsinu osobnych poditacov (napr. pod anglickym nazvom CA-
TERPILLAR). Niektori z vds sa mozno uz stretli s jej verziou pod
ndzvom CHROBAK WURMI na potitatoch PMD 85. Hra HUSE-
NICA je dobrou ilustrdciou spojenia grafiky s programovanim pohy-
bu (tzv. animéciou).
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PROGRAM 2.25 )

Vypis 2.25 obsahuje program hry HUSENICA pre poéitate PMD
85 a Didaktik Alfa.

Najprv niekolko slov o pravidlach nasej verzie hry. Po odstartova-
ni programu a tivodnej inform4cii sa na obrazovke zjavi obdiznikové
pole a uprostred neho mald hidsenica. Pole sa zaplni listo¢kami
a krizikmi (pozri obr. 2.52). Funkénymi kldvesmi riadime pohyb
hisenice. Hisenicou treba pohybovat tak, aby pri svojej ceste na-
zbierala ¢o najviac listo¢kov. Za kazdy listocek, ktory hisenica ,,zje
na svojej ceste, ziskate bod a hisenica sa pritom zvacsi o jeden diel.
Pohyb treba riadit tak, aby hisenica obisla prekazky (kriZiky), vyhy-
bala sa okrajom herného pola a ,,nenarazila®“ do svojho zvicéSujice-
ho sa tela.

10 REM PROGRAM 2.25 - HRA HUSENICAs 10. S. 87

20 REM BASIC G (FMD 864» DIDAKTIK ALFA)

30 DIM X(999)»Y(999)

40 DEF FNCA (WW) =6%WW+40

5O M$="" : FOR I=1 TO 48 : M$=M$+” “ = NEXT I

60 SCALE @,255,0r242

10¢ GOSUB 2000

110 RESTORE

120 T$="" = H$="" : F$="" : HT$="" : J$="" 1 N$=""
130 GOSUB 200

140 GOSUB S00

150 GOSUB 1000

19@ END

200 REM ZOBRAZENIE TABULKY

21¢ GCLEAR

230 FOR I=1 TO é & READ A : HT$=HT$+CHRS$(A) : NEXT
240 FOR I=1 TO 6 : READ A : P$=P$+CHRS(A) : NEXT I
250 FOR I=@ TO 4@ 5 BMOVE IyFNCA(30)

260 BPLOT P$y1 = BMOVE I,40 : BPLOT P$»1 = NEXT I
270 FOR I=1 TO 29 : BPLOT P$»1 = NEXT I

280 BMOVE 0r46 : FOR I=1 TO 29 : BPLOT P$s1 8 NEXT I
29@ FOR I=1 TO é & READ A & T$=T$+CHR$(A) = NEXT I
300 FOR I=1 TO 6 READ A = H$=HS+CHRS$ (A} ® NEXT I
316 FOR I=1 YO é READ A 3 N$=NS$+CHR$(A) = NEXT I
320 FOR I=1 TO 6 2 READ A 3 J$=J$+CHRS$(A) = NEXT I
330 BMOVE 20,FNCA(15) : BPLOT H$»1 : BPLOT Té»ri

340 BPLOT T$»1

35¢ FOR I=1 TO 5@ 3 GOSUB 400 3 BPLOT J$s1 ¢ NEXT I
360 FOR I=1 TO 30 3 GOSUB 4006 : BPLOT N$»1 = NEXT I
37@ RETURN

400 REM NAHODNE ROZMIESTNENIE LISTKOV

410 X=INT(RND(1)#39)+1 = Y=INT(RND(1)#29)%4+46

420 BMOVE X»Y+3 : IF USR(-31501))0 THEN 410

430 BMOVE X»Y

440 RETURN

560 REM POHYB HUSENICE

516 MOVE @,S

520 LABEL 1,15"K1-VLAVOs» K2-DOLE» K7-HORE» KB8~VUPRAVO~
55@ Z=2 : A=1000 : CM=2

S6@ FOR I=0 TO 2 3 X(I)=17-I 3 Y(I)=20 : NEXT I

S57@ FOR I=0 TO 8 = READ ACI)»B(I) = NEXT I

58@ DISF “ZISKAL SI:”3CM-25TAB(20); “DOTERAJSI REKORD: " 3RC
660 BEEP

610 IN=INKEY : IF IN>8 THEN 610

620 IF IN=@ OR (IN)>2 AND INC7) THEN 610

630 GOTOD &40




SKI1

'O S BASICOM

640
650
660
665
670
680
690
700
710
72@
730
740
750
760
770
780
785
790
8ee
810
820
83e
840

85@
860
87¢
900

IF CM(S@ THEN FOR I=1 TO 99 3 NEXT I
IN=INKEY

IF INC9 THEN M=IN

2=Z-CH IF Q<0 THEN Q=Q+A&

Zi=Z+1 IF Zi)>=A THEN Z1=Z1-A
X(Z1)=X(Z)+AHM) = Y(Z1)=Y(Z)+B(M)

BMOVE Y (Z1)»FNCA(X(Z1))+4 : C=USR(-31501)
BMOVE Y (@) »FNCACX(Q)) = BPLOT T$»r1

X@=0 : Y(Q)=0

BMOVE Y (Z) »FNCA(X(Z)) : BPLOT HTS$»1

Z=Z1 2 BMOVE Y(Z)»FNCA(X(2Z))

IF C=0 THEN BPLOT H$,1i : GOTO &40

IF C<>12 THEN RETURN

BPLOT J$»1

BMOVE Y (Z)»FNCA(X(Z)) = BPLOT H$»s1

OUT 13451 = CM=CM+1 : DISP M$

DISP “ZISKAL SI2~3CM-23TAB(20)}"DOTERAJSI REKORD:*§RC
GOSUB 400

BPLOT Jg»i

OUT 13450

IF CHM{()>5@ THEN 640

DISP “VYBORNE» POKRACUJ VU ROVNAKOM STYLE”
FOR I=1 TO 200 : OUT 13451 = OUT 13456 : NEXT I

DISP M$

DISP “ZISKAL SI:*3CM-25TAB(20); “DOTERAJS1 REKORD:”3RC
GOTO 640

RETURN

1000 REM HODNOTENIE

101@ DISP ¢

1620 IF C=18 THEN DISP “KONIEC» SOM V PASTI”
1030 IF C=30 THEN DISP "KONIEC», ZJEDLA SOM SAMA SEBA”
1040 IF C=21 THEN DISP “KONIEC» HLAVOU MUR NEPRERAZIM"
1050 PAUSE 20

1060 GCLEAR

1070 MOVE 10,210

1080 LABEL 1,27 “ZISKAL SI~

1690 MOVE 100,150

1100 LABEL 3,675CH-2

1110 H=CM-2 : GOSUB 1500

1120 MOVE 10,130

1130 LABEL 1,23HOS

1140 IF H(=RC THEN 1250

1160 LABEL 1,27y TO JE NOVY REKORD» STARY BOL"
1170 MOVE 100-60

1180 H=RC : GOSUB 1500

1190 LABEL 3»65RC

1200 MOVE 10,40

1210 LABEL 1,23Hes

1220 RC=CH-2

1230 GOTO 1310

1250 LABEL 1528~y ALE TO TU UZ BOLOs REKORD JE*
1266 H=RC : GOSUB 150@

1270 MOVE 100,60

1280 LABEL 3y65RC

1290 MOVE 10,40

1300 LABEL 1,27HOS

1310 DISP "CHCES POKRACOVAT? (Ay ALEBO N):~
1320 Q0$=CHRS (USR(-31583)) 3 IF QO$="A" THEN 110
1330 DISP “KONIEC HRY, DO VIDENIA

1340 PAUSE 20

1400 RETURN

1560@ REM SKLONOVANIE

1510 L$¢="BOD"

1520 IF H=1 THEN Hes=L$

1530 IF H)>1 AND H(S THEN Hes=L$+~Y"~

1540 IF H)4 OR H=0 THEN HOS=L$+~0V"

1550 RETURN

2000 REM HLAVICKA PROGRAMU

2010 GCLEAR

2020 MOVE 80,220
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2030 LABEL 29,23°H R A"

2080 MOVE 20,140

2090 LABEL 2,63"H U S E NI C Q"

2100 MOVE 10,120

2110 LABEL 1»13“PROGRAM UMOZNUJE RIADIT FUNKCNYMI KLAVES-~
2120 MOVE 10,110

2130 LABEL 1»13°"MI POHYB HUSENICE NA OBRAZOVKE. HUSENICA”
2140 HMOVE 10,100

2150 LABEL 1,15°SA MUSI VYHYBAT PREKAZKAM A PO CESTE ZBE-~
2160 HMOVE 10:90

2170 LABEL 1,13°"RA LISTOCKY. ZA KAZDY LISTOCEK ZISKAS BOD.“
2180 MOVE 10,80

2190 LABEL 1-15°"HRA SA SKONCI STRETNUTIM HUSENICE S PRE-"
2200 MOVE 10:70

2210 LABEL 1,13 "KAZKOU» OKRAJOM POLA NA OBRAZOVKE ALEBO”
2220 MOVE 10,60

2230 LABEL 1,13°S VLASTNYM CHVOSTOM.~”

2250 MOVE 70720

2260 LABEL 1528 “VELA USPECHOV!~

2270 DISP ~ STLAC KLAVES EOL!”~

2280 INPUT Qes

2290 RETURN

3000 DATA 45,12,0018,45,18

3010 DATA 21,42,21,42,21542

3020 DATA 12,30063763+30912

3030 DATA 33,1Br43745:51»30

3040 DATA 33,18,12,12,18,33

3050 DATA 12,30,63963,12,30

3060 DATA 0+0s0r~1-1,0

3079 DATA 0:€,0,050,0

3080 DATA 0r@y—170+091

Pohyb hisenice riadime stld¢anim funk&nych kldvesov:
K1 pohyb vlavo,

K2 pohyb dole,

K7 pohyb hore,

K8 pohyb vpravo

L 4 @ -3
- < x ®
% o x
x ee * e e
2
KI-VLAVO, K2-DOLE. K7-HORE, K8-VPRAVO

2.52 Herné pole v hre HUSENICA

Po stlageni prislu§ného klévesu sa hisenica zatne pohybovat. Smer
jej pohybu sa zmeni aZ po stlafeni dalieho kldvesu. Po ,zjedeni®
listo¢ka sa na niektorom prdzdnom mieste pola objavi novy listocek,
takZe hru mozZno hrat velmi dlho, pravda, iba ak sme dostatotne
pozorni.

Hra sa konéi stretnutim husenice s prekaZkou, okrajom pola ¢i




vlastnym telom. Po skonéeni hry sa na obrazovke zjavi zhodnotenie
vysledku hry (pocet ziskanych bodov a doterajsi rekordny vysledok)
a pocita¢ pontikne moznost zopakovania hry.

VSimnite si, Ze program sklorniuje slovo BOD (tsek programu
v riadkoch 1500 aZ 1550). Na zobrazovanie husenice a jej pohybu
pouzivame prikazy BMOVE a BPLOT.

2.3 POCITAC - POMOCNIK V PRACI

Hry ndm pomd4haji obozndmit sa s pocitacom, bolo by v§ak ne-
spravne pokladat osobné potitate za hracie automaty. Pogitaé mé
predov$etkym ulahovat na$ Zivot, pomdhat ndm v préaci. S vyuZitim
pocitata mozno riadit vyrobu, automatizovat projektovacie prace,
lepsie rozhodovat, riesit ndrocné vypoctové tlohy a rychlo ziskavat
potrebné informécie. V $kol4ch je pocita¢ pomocnikom ucitela pri
vyucbe a overovani vedomosti.

Uvedieme na zdver 5 programov, ktoré mozete prakticky vyuzivat
doma aj v $kole.

2.3.1 KVADRATICKE ROVNICE

Pocitace sa od svojho vzniku vyuZivajui na rieSenie matematickych
dloh. UkéZeme si, ako pocita¢ vyuZit na rieSenie kvadratickych
rovnic

ax* +bx +c=0

PROGRAM 2.26
Vo vypise 2.26 uvddzame program na rieSenie kvadratickej rovni-
ce. Program je zapisany v Atari basicu a riei kvadratické rovnice
iba v obore realnych &isel.
Program [ahko prepiSeme do basicu G: staci iba nahradit prikaz
2¢ PRINT CHR$(125);
prikazom
20 GCLEAR
a malé pismend v komentdroch a zobrazovanych textoch nahradit
velkymi.
10 REM Prosram 2,26 - KVRDRATICKA ROVNICA, 7.S5.88
20 REM Rtari basic
39 PRINT CHR$(125);

49 PRINT "QCe22@Ceeeeseeeeeeeeeerieaseeeeaeee” P
RINT

1239 /
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S@ PRINT "  RIESENIE KVRDRATICKEJ ROVNICE' PRINT

68 PRINT " agx~2 ¢+ b¥X ¢+ ¢ = @":PR

78 PRINT "OOQGOQQQ!!QQ9QQCOQQQQQQQQQQQQQQQQOQQQ‘

88 PRINT

89 PRINT "Vlioz koeficient a = ";:INPUT R:IF R=
© THEN PRINT "To Jje linearna rovnica” GOTO 9@

18@ PRINT "Vloz koeficient b = ";:INPUT

110 PRINT "Vloz absolutny clen ¢ = ";  INPUT T

120 PRINT

138 PRINT "Rowvnica:"

148 PRINT

150 PRINT " ";STRE(A); "Ax"2 .

168 ON SGN(B>+2 GOTQ 198.210.179

170 PRINT "+ “;

180 GOTO 200

180 PRINT "- ";

200 PRINT STR$CRBS(BM): "%x ",

210 ON SGNC(C¥+2 GOTO 240.260.220

220 PRINT "+ ",

238 GOTO 250

240 PRINT "= ";

250 PRINT STR$C(ABSKLCM);

260 PRINT " = @"

278 PRINT

280 D=B"2-4%RA%C

290 PRINT "Diskriminant = ".D

380 ON SGN(D>+2 GOTO 310.330.36@

318 PRINT PRINT “"Rowvnica nema riesenle v cbore":P
RINT "realnwch cisel!'”

320 50TD 420

332 PRINT FRINT "Rowvnica ma Jeden dvosnasobiny kor
en" :PRINT

340 Y=-(B+D>. (24RD

350 GOTO 418

360 FRINT FRINT "Rovnica ma dva korene" :PRINT

378 D=SERD:

380 X=(-E+D

390 v=(-B-D s

400 PRINT " ~1

410 PRINT " X2

420 PRINT

438 PRINT "Koniec wypoctu"

448 EMD

2.3.2 MALY POCTAR

Program MALY POCTAR méZete pripravit pre vasich mladsich
stirodencov, prvdkov a druhdkov. PomdZe im hravou formou zvlad-
nut tskalia aritmetiky. Program vytvéra skupiny prikladov na s¢ita-
nie, od&itanie, ndsobenie a delenie v obore prirodzenych Cisel do
100.

PROGRAM 2.27

Vypis 2.27 obsahuje program na precvi€ovanie aritmetickych ope-
racii v jazyku basic G. Program funguje takto:

Po odstartovani programu sa zobrazi ponuka jednotlivych typov
prikladov (pozrik obr. 2.53). VloZenim prisluného poradového ¢isla
si zvolite typ prikladov. Na obrazovke sa zjavi rdméek, do ktorého
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pocita zafne zapisovat priklady (napr. pri vioZeni &isla 1 ide
o priklady na s¢itanie, pozri obr. 2.54). KaZdy priklad sa zobrazi bez
vysledku (namiesto vysledku je na obrazovke otdznik). Potita¢ Cakd
na vloZenie vysiedku, ¢o ozndmi zvukovym signdlom. Po vioZeni
vysledku a stladeni kldvesu EOL pocditad zhodnoti odpoved: ak je
vysledok sprévny, zobrazi ho na obrazovke a pripocita vim jeden
bod, pri nesprdviom vysledku zostava na obrazovke otdznik a podet
bodov sa nemeni. Zobraz{ sa daléi priklad aid.

Potita¢ vytvara vidy sériu 10 prikladov a po skonceni série zhod-
notf vysledky (pozri obr. 2.55). Stladenim kldvesu EOL sa znova

10 REM PROGRAW 2.27 - MALY POCTARy L. 9. 87
20 REM BASIC 0 (PMD 8%, DIDAKTIK aLFA2

4@ BCALE @-255,9r242

59 Mé="" 3 FOR I=1 TD 48 = Méw=ps+~ ~ 3 NEXT I
109 GOSUB 2600

i3@ cOBUB 5@

140 IF L=@ THEN G0TO Bee@

150 ON L COSUB 19906,1100+1209,1380

209 GUTO -13¢

509 REN PONUKA FRIKLADOV

585 BCLEAR

510 Sis2 3 Ri=2 3 D=259 i S=235 1 BOSUB 2400
528 HOVE 200216

530 LABEL 1,23"MOZES SI VYBRAT PRIKLADY Na“
549 MOVE é9vi7e

356 LABEL i,18~1i. SCITANIE”

S60 MOVE &@r16@

57¢ LABEL 1,172, GDCITANIE~

S80 NOVE &d9 150

90 LABEL 1-13°3. NASOBENIE~

6006 HOVE 485140

616 LABEL is2§74. DELENIE"

620 MNOVE 20,5@

630 LABEL 1,157UL0Z PORMDOVE CISLO PRIKLADOV ZVOLE-~
&4@ MOVE 2040

650 ILABEL 1,15 NEHC TYPUJ AK CHCES UKONCIT PRACU 8°
660 NOVE 2538

670 LABEL 1,15"PROGRAMONs VLOZ CISLO €%~
686 KE=CHRS (UBR (~348683)) ¢ L=VAL (K$)

690 IF L4 DR-L)4 THER 4B@

700 RETURN

800 REM KOWIEC PROGRAMY

816 GCLEAR

82¢ HOVE 10,220

830 LABEL 1,21 KONIEE PROGRAMU~

840 MOVE 20,140 '

B850 LABEL 3,68 HALY POCYAR™

860 HWOVE 50,30

870 LABEL 2+23°0D0 VIDENTA~

589 END

1000 REM SCITANIE

1610 GOSUE 1586

1029 FOR I=1 YO i@

1030 A=INT(BO#RND(LF+1)

1040 B=INT((100-A)#RND{1)+1)

105@ CT=A+B

186@ CGOBUB 160@

107¢ NEXT I

1089 GOBUB 1700

1996 RETURN

1108 REM ODCITANIE

111@ GOSUB 1509
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L]

112@ FOR I=1 TO 10
1130 C=INT(S@#RND(1)+1)
1140 B=INT((100-C)#RND(1)+1)
1150 A=C+B

1160 GOSUB 1600

1170 NEXT I

1180 GOSUB 1700

1190 RETURN

1260 REM NASOBENIE
1210 GOSUB 1560

1220 FOR I=1 TO 1@
1230 A=INT(10#RND(1)+1)
1240 B=INT(10#RND(1)+1)
1250 C=AxB

1269 GOSUB 1400

1270 NEXT I

1280 GOSUB 1700

1290 RETURN
1300 REM DELENIE

1316 GOSUB 1500

1320 FOR I=1 TO 10

1330 B=INT(10%RND (1) +1)

1340 C=INT(10#RND (1) +1)

1350 A=C#B

1360 GOSUB 1600

1370 NEXT I

1380 GOSUB 1700

1390 RETURN

1500 REM PRIPRAVA TABULKY FRIKLADOV

1510 H=e : GCLEAR

1520 S1=2 : R1=2 : D=250 : S=235 : GOSUB 2400
1530 IF L=1 THEN W$="SCITANIE"

1540 IF L=2 THEN W$="ODCITANIE"

1550 IF L=3 THEN We="NASOBENIE"

1560 IF L=4 THEN W$="DELENIE”

1570 MOVE 10,210

1580 LABEL 2,23W$

1590 RETURN

1600 REM ZOBRAZENIE PRIKLADOV

1610 GOSUB 2000

1620 MOVE 10,210-1#20

1630 LABEL 2,23P$

1640 MOVE 1905210-1%20

1650 LABEL 2,237~

1660 DISP “VLOZ VYSLEDOK: "3ASFZ8IBS;~ = 2~
1670 INPUT X

1680 GOSUB 2200

1690 RETURN _

1700 REM CELKOVE ZHODNOTENIE VYSLEDKOV

1710 GCLEAR

1720 81=2 : R1=2 : D=250 : §=235 : GOSUB 2400
1730 MOVE 105210

1740 IF H=10 THEN LABEL 1,2%“VYBORNE"

1750 IF H)>7 AND H(1@ THEN LABEL 1,28"HOHLO BY TO BYT LEPSIE”

1760 IF H)4 AND H<B THEN LABEL 1,23 “PRILIS SI SA NEYYZNAMENAL*

1770 IF H>1 AND H(S5 THEN LABEL 1,23 “NEVIES POCITAT"
1780 IF H)>=@ AND H(2 THEN LABEL 1,23“ZE SA NEHANBIS"
179@ MOVE 10,190

1800 LABEL 1-13"ZA "5W$3~ SI ZISKAL"

1810 MOVE 100:100

1820 LABEL S5»95H

1830 MOVE 10,60

1840 GOSUB 2500

1850 LABEL 1,10Q83~ Z 16 MOZNYCH”

1860 DISF ~ STLAC KLAVES EOL!*~
187¢ INPUT Q0%

1880 RETURN

2000 REM UPRAVA PRIKLADU

2010 ON L GOTO 2020,2030,204952050

2020 Zg=" +~
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2025
2030
2035
2040
2045
2050
2060
2070
2080
2090
2095
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160

2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2285
2290
2300
2310
2320
2330
2340
24060
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2600
2610
2620
2630
2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740
2750
2760
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860

GOTO 2060

z8=" -~

GOTO 2060

Z8=" X~

GOTO 2060

Zg=" 3~

N=A : GOSUB 2100 = AS=N$
N=B 3 GOSUB 2100 3 B$=N¢
N=C : GOSUB 2100 : CS=N¢

P$=A$+Z$+BS+"~ =~

RETURN

REM UPRAVA CISLA

NS=INT(N/100) & ND=INT ((N-NS%#100)/10)
NJ=INT (N-NS#100-ND#10)

IF NS)® THEN N8=STR$(N)

IF NS=0 AND ND>® THEN N$=" “+STRS(N)
IF NS=0 AND ND=0 THEN N$=" “+STRE(N)
RETURN

REW HODNOTENIE PRIKLADU
IF X()C THEN 2300

MOVE 19@,210-1%20

MOVE 190,210-1%20

LABEL 2,25 %2~

MOVE 170,210-1%20

LABEL 2,23C$

H=H+1

DISP “SPRAVUNE» ZISKAVAS 1 BOD”
FPAUSE 1@ : DISF M$
GOTO 2310

DISF “ZLE - @ BODOV “ : PAUSE 10 : DISF M$
GOSUB 2500

DISP “DOTERAZ SI ZISKAL “3STR$(H)5~ ~jQ$
PAUSE 10 = DISP M$

RETURN

REM RAMCEK

MOVE S1»,R1

PLOT S1+DyR1

PLOT S1+DyR1+S

PLOT S1,R1+4S

PLOT S1»R1

RETURN

REM SKLONOVANIE

T¢="BOD"

IF H=1 THEN Q$=T$

IF H>1 AND H(S THEN Q$=T$+"Y"

IF H)>4 OR H=@ THEN Q$=T$+ 0V~

RETURN

REM HLAVICKA PROGRAMU

GCLEAR

MOVE 80,200

LABEL 2,23 “"PROGRAM”

MOVE 20,140

LABEL 3:65 "MALY POCTAR”

MOVE 10,120

LABEL 1,15 “PROGRAM UMOZNUJE PRECVICIT S1 SCITANI1E,»”
MOVE 10-110

LABEL 1,15 "ODCITANIE» NASOBENIE A DELENIE V OBORE”

MOVE 10,100

LABEL 1,17 "PRIRODZENYCH CISEL DO 100. FREDKLADA”
MOVE 10,90

LABEL 1,15"VZDY 10 PRIKLADOV ZVOLENEHO TYPU A ZA"
MOVE 10,80

LABEL 1,15 “SFRAUNE VYRIESENY PRIKLAD PRIDELUJE”

MOVE 10,70

LABEL 1,1%“JEDEN BOD.~

MOVE 70,20

LABEL 1,25 “VELA USFECHOV!'”

DISP ~ STLAC KLAVES EOL!'”
INFUT QO$

RETURN
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HOZES S1 VYBRAT PRIKLADY MNA SCITANIE
13 + 27 = 49
1. SCITANIE 16 + 44 = (5]
5 NRSoheniE 3+ 77 = 33
4. DELENIE 22:5 <+ EZEE = 1,
58 + 45 = 5
37 + i = 38
49 + i = 58
yL0Z PORADOVE CISLO PRIKLADOV ZVOLE- 48 + 3 = 2P
e HCrAon, JLog CIoLogi T PRACY S 45 + 37 = 82
28 + 59 = P
2.53 Ponuka programu 2.54 MALY POCTAR
MALY POCTAR ugi séitat

PRILIS SI SA NEVYZNAMENAL

ZAa SCITANIE SI ZISKAL

[y

BODOY Z 1@ MOZNYCH

2.55 MALY POCTAR hodnoti vysledky

vratite k ponuke typov prikiadov. Potom méZete bud pokracovat,
alebo vloZenim ¢&isla 0 précu s programom ukoncit.

Priklady vytvdrame pomocou funkcie RND. Niekedy moéZe byt
Glelné zmenif rozsah (isel, z ktorych sa vytvaraji priklady. Ak
napriklad chceme, aby sme vytvérali priklady na s&itanie iba z &isel
do 20 s tym, Ze vysledok bude &islo do 40, zmenime programoveé
riadky 1110 a 1120 takto:

1119 A=INT(26*RND(1)+1)

11290 B=INT(20*RND(1)+1)

2.3.3 MIKROTEST

Svoje znalosti o préci s pocitatmi PMD 85 a Didaktik Alfa si
moZete overit pomocou programu MIKROTEST. Program postup-
ne predkladd na obrazovku otiazky o jednotlivich prvkoch jazyka
basic G. Spolu s kaZzdou otdzkou pontka aj niekolko odpovedi,
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z ktorych iba jedna je sprdvna. Vadou ilohou je vloZit poradové &islo
spravnej odpovede. Za kaZdi sprévnu odpoved ziskate bod.

PROGRAM 2.28

Program z vypisu 2.28 vytvara test z 20 otdzok s vyberovymi
odpovedami. Ku kaZdej otdzke pontika 3 odpovede. Otézku spolu
s ponukou odpovedi nazyvame testovou poloZkou (zobrazenie testo-
vej poloZky pozri na obr. 2.56).

10 REM PROGRAM 2.28 - MIKROTEST, 10. 9. 87
20 REM BASIC G (PMD 85, DIDAKTIK ALFA)

30 DIM P$(S),L(S)

40 SCALE ©,20050,200

100 GOSUB 2500

110 B=0 5 RESTORE

120 READ NsM

130 FOR K=1 TO N : BOSUB 1000 3 NEXT K

160 BOSUB 1800 : IF A®="A~ THEN 110

180 END

1000 REM PREZENTACIA TESTOVUYCH POLOZIEK

1010 GCLEAR

1020 GOSUB 1200 3 GOSUB 1300 : GOSUB 1400
1160 RETURN

1200 REM VYTVORENIE NAHODNEJ PERMUTACIE

1210 FOR I=1 TO M 8 L(I)=I 3 NEXT I 3 Mi=i-1
1230 FOR I=1 TO ML 5 J=INT (I+RND(1)#%(M-I+1))
1240 Ki=L(J) 3 L(H=L(I) = L(I)=Ki : NEXT I
1250 FOR I=1 TO M s IF L(I)=1 TMEN 1270

1260 NEXT I

1270 S=1

1280 RETURN

1300 REM PODPROGRAM NACITANIA POLOZKY

1310 FOR I=¢ TO M

1320 READ P$(I) = NEXT I : RETURN

1400 REM PODFROGRAM ZOBRAZENIA POLOZKY

1410 MOVE 1,180

1420 LABEL 1-15“PROGRAN M I KR O T E S T POLOZKA "$STR$(K)~
1430 MOVE 1,170

1440 LABEL 1,15 "DOTERAZ ZISKANE BODY:"3STRS(B)
1450 MOVE 1,150

1460 LABEL 1»13F$(0)

1470 FOR I=1 TO M

1480 II=L (1)

1490 MOVE 207140-1%10

1500 LABEL 1s13STRS$(I)E") “3PS(II)

1510 NEXT I

1520 MOVE 1,50

1530 LABEL 1515"VLOZ PORADOVE CISLO SPRAUNEJ ODFOVEDI®~
1540 O=USR(-31583)-48 : IF 0)>0 AND O<M+1 THEN 1545
1543 BEEP : GOTO 154@

1545 LABEL 1,130

1550 IF 0=5 THEN 1570

1560 T$="NESPRAVNE" : GOTO 1580

1570 T8$="SPRAUNE" : B=B+1

1580 MOVE 130,10

1590 LABEL 1s257T$

1600 PAUSE 20

1610 RETURN

1800 REM ZHODNOTENIE TESTU

181@ GCLEAR

1820 BO=B/N @ D$=" “ : IF BOC(O.9 AND BO)>0G THEN D$="IBA~
1830 MOVE 10,180
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184e@
1850
1860
1870
1880
189@
1900
1710
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990

2000
2010
2020
2025
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2500
2510
2520
2530
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740
275@
2760
5000
Se1e
S5e2e
5030
5040
5050
50460
Se07e
5080
Se9e
S100
S11e
5120
S513e
S140

IF BO=1 THEN T$="BLAHOZELAM» ANI RAZ SI SA NEFOMYLIL”

IF B@<1 AND B@)>=0.9 THEN T$="TUGJE VEDOMOSTI SU VELMI DOBRE”
IF B@<0.9 AND BO>=0.5 THEN T$="MAS ESTE ZNACNE MEDZERY"

IF BO<0.5 AND E0)>=0.2 THEN T$="ZOBER SI FRIRUCKY A ZACNI STUDOVAT"
IF B@<@.2 THEN T$="S TAKYMI VEDOMOSTAMI ZA MNOU NECHOD”
LABEL 1,277¢$

MOVE 10,160

LABEL 1,15 ”ZISKAL SI “iD$

MOVE 80,90

LABEL S5»?7STR$ (B)

MOVE 10570

GOSUE 2100

LABEL 1,17W$3” Z “3STR$(N)7” MOZNYCH!”

MOVE 10,50

LABEL 1,15 “CHCES SI TEST ZOFAKOVAT? (AyN)>: ~
A$=CHR$ (USR (-31583)) : IF A$="A"THEN 2020

IF A$="N" THEN 2050

BEEF : GOTO 199e

LABEL 1,17A$

MOVE 50,20

LABEL 1,25 “PRIFRAV SAy ZACINAME ZNOVA!”

FAUSE 20 : GOTO 2080

LABEL 1,17A$"

MOVE 50,20

LABEL 1527 “KONIEC FROGRAMU - IO VIDENIA!”

RETURN

REM FODFROGRAM SKLONOVANIA

T$="pBOD"

IF B=1 THEN W$=T$

IF B>1 AND B(S5 THEN W$=T$+"Y"

IF B)>4 OR E=0 THEN W$=T$+"0QV"

RETURN

REM HLAVICKA FROGRAMU

GCLEAR

MOVE 60,180

LABEL 2,27 “PROGRAM”

MOVE 10,100

LABEL 2567"M I KR OTEST”

MOVE 5,80

LABEL 1,17“PROGRAM FOSTUFNE FREDKLADA NA OBRAZOVKE"
MOVE S»70

LABEL 1515~0TAZKY 0 FRVKOCH FRACE S BASICOM. SFOLU S~
MOVE S5»640

LABEL 1515 “KAZDOU OTAZKOU FONUKA AJ NIEKOLKO ODFOVE-~
MOVE 5,50

LABEL 1»177DI» Z KTORYCH IBA JEDNA JE SPRAVNA. TREBA”
MOVE S»40

LABEL 1,15%VLOZIT FORADOVE CISLD SPRAVNEJ O0ODFOVEDI. ~
MOVE S»30

LABEL 1515"ZA KAZDU SFRAVNU ODPOVED ZISKATE BOD.”
MOVE 60-10

LLABEL 1,25 “VELA USPECHOV'"

Dise STLAC EOL!'”
INFUT Qo$

RETURN

REM UDAJE TESTU

DATA 20,3

DATA “FROGRAM ZAFISEME NA KAZETU FOVELOM:"

NATA  “SAVE”» “LOAD"» "PRINT”

DATA “ZAZNAM FROGRAMU NA KAZETE OVERIME FOVELOM:®”
DATA “CHECK”» “CONTROL”» “TEST”

DATA “PROGRAM PRECITAME Z KAZETY FOVELOM:”

DATA “LOAD”, "INPUT"» "READ”

DATA “FROGRAM V FPAMATI ODSTARTUJEME FOVELOM:"
DATA “RUN"» “NEW”» "GO"

DATA “FROGRAM VYFISEME NA OBRAZOVKU POVELOM:"
DATA “LIST”»“PRINT"» "WRITE”

DATA “RIADKY AUTOMATICKY CISLUJEME FOVELOM:"

DATA “AUTO"» “INI"» "NEW"

DATA "PROGRAM Z FAMATI VYMAZEME FOVELOM:"~
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5150 DATA “NEW"»"DELETE”» “CONT”

5160 DATA “VYKONAVANIE PROGRAMU PRERUSIME KLAVESOM:”

5170 DATA "STOP”»"END”»"CLR"

5180 DATA “PRERUSENY PROGRAM OBNOVIME PRIKAZOM:="™

519@ DATA “CONT”» "NEW”, "START"

5200 DATA “RIADOK PROGRAMU VYPISEME PRIKAZOM:"

5210 DATA “LLIST”»“DISP”» "PRINT”

5220 DATA “PRVYM ZNAKOM NAZVU PREMENNEJ V BASICU JE:=:"

5230 DATA “VZDY PISMENO"»“PISMENO ALEBO CISLICA”,“AKYKOLVEK ZNAK~”
5240 DATA “OBRAZOVKU VYMAZEME PRIKAZOM:"

5250 DATA “GCLEAR”» “CLEAR”» "NEW~

5260 DATA "NA POZNAMKY V PROGRAME POUZIVAME FRIKAZ:"

5270 DATA “REM”»"LIST”,"DISF”

5280 DATA “HODNOTU FREMENNEJ A VYPISEME FRIKAZOM:"

529@ DATA “PRINT A”»"INPUT A"»“WRITE A"

5300 DATA "DO DIALOGOVEHO RIADKU VYPISUJEME PRIKAZOM:"

5310 DATA “DISP”» “PRINT"»"LET"

5320 DATA “ZVUKOVY SIGNAL PROGRAMUJEME FRIKAZOM:”

5330 DATA “BEEF”»”“SOUND”,“FPEEP”

5340 DATA "UDAJE Z KLAVESNICE CITAME FRIKAZOM“

535@ DATA “INPUT"» “READ”» “FRINT”

5346@ DATA "HODNOTY RIADIACEJ PREMENNEJ CYKLU FOR-NEXT:”

537@ DATA "MOZU BYT LUBOVOLNE”»"MUSIA BYT KLADNE",“MUSIA BYT CELOCISELNE”
5380 DATA “DLZKA KROKU CYKLU FOR-NEXT-STEF:”

5390 DATA “MOZE BYT LUBOVOLNA”j,“MUSI BYT CELOCISELNA”,*MUSI BYT KLADNA®
540@ DATA "PRIKAZOM PODMIENENEHO SKOKU JE FRIKAZ:"

5416 DATA “IF A$=B$ THEN 120", "GOTO 120”,"LET X=120"

Texty testovych poloZiek (otdzok a pontikanych odpovedi) sd
uloZzené na konci programu v prikazoch DATA. V prvom prikaze
DATA (riadok 5010) st uvedené dve ¢isla: prvé z nich udava pocet
poloziek konkrétneho testu (v naom pripade 20), druhé pocet po-
nikanych odpovedi v kazdej polozke (v nasom pripade 3). Dalej
nasleduji jednotlivé polozky: text otdzky a texty troch ponikanych
odpovedi. Program je dostato¢ne vSeobecny — test mdZeme lahko
rozsirit ‘pripojenim dalSich poloZiek a zvi¢Senim poétu pontkanych
odpovedi v kazdej polozke (treba vSak prisluinym spdsobom pozme-
nit idaje o pocte poloziek a poniikanych odpovedi v riadku 5010).
Program moZno pouZit aj na overovanie vedomosti z inych oblasti
zmenou skupiny textov od prikazového riadka 5020. Program pred-
poklad4, Ze dizka otazky nie je vicsia ako 46 znakov a dizka kazdej

—

FROGRAM M I KR O TEST POLOZKA 11

DOTERPAZ ZISKANE BODY 1a

FPREYYM ZNAKOM NAZYU PREMEHHEJ Vv BRSICU JE
10 AKYKDLVEK ZHEK

2> FISMENO ALEBD CISLICA
30 WZDY PISMENG

YLOZ PORADOVE CISLO SPRAVHEJ ODPOVEDI. 3

SPRAVNE

2.56 Testova polozka v programe MIKROTEST
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z poniikanych odpovedi neprekroci 40 znakov, Tahko v8ak moéZeme
program upravit tak, aby pracoval aj s dth&imi textmi. Pri zachovani
uvedenej dizky textov moZno v kaZdej poloZke pontikat aZ 8 vybero-
vych odpovedi.

Aby test nebol prili§ jednoduchy a aby nebolo moZné mechanicky
si zapamdtat poradie sprdvnych odpovedi, toto poradie sa ndhodne
meni. Pri vkladani textov pontkanych odpovedi treba iba zabezpe-
¢it, aby spravna odpoved bola uvedend ako prva. O vhodné ,,zamie-
Sanie“ poradia a sprdvne zhodnotenie odpovedf sa uZ postard poci-:
tac.

2.3.4 PORADCA

Pdvodne sa pocitale rozvijali ako vypoctové automaty — stroje na
rychle vykonévanie zloZitych a rozsiahlych vypoctov. Vtedy sa aj vZil
doteraz pouzivany ndzov. Pocitace sice aj dnes poditajii, ale presnej-
Sie by azda bolo nazyvat ich ,,informaénymi automatmi“. Ich najdo-
leZitej$ou lohou v st¢asnosti je uchovévat, spraciivat a poskytovat
informécie najréznejSieho druhu.

Informaény charakter mé aj program PORADCA, ktory sliZi ako
pomocnik zadiatodnika pri préci s po¢itatmi PMD 85 a Didaktik
Alfa.

PROGRAM 2.29

Program PORADCA (pozri vypis 2.29) je urleny pre pocitade
PMD 85 a Didaktik Alfa a umoZiiuje v pripade potreby privolat si
a zobrazit informécie o spdsobe pouZitia jednotlivych povelov inter-
preta jazyka basic G.

3600 REN PROSRAN 2.29 - PORADCA,» 10. 9. 87
$010 REN PASIC G (FHD 85s DIDAKTIK ALFA)
S020 8CALE @r2550:0,242

5030 GOSUB ST

5040 COBUB 5200

S80S0 IF K=8 THEN GOTO S4€0

S040 GOSUB 5800

3070 BOTO S04e

3200 REN POMUKA

$216 GCLEAR

35220 MOVE 20,220

5236 LABEL 1:23“PONUKA POSKYTOUANYCH INFORMACTIz”
3240 RESTORE 4000

S250 I=0

$26@ READ T¢

S27@ IF LEFTS(TSri)="u" THEN 532¢

S280 I=I+1




SKUSTE 10O S BASICOM

5290
35300
3310
5320
333¢
5340
5350
5360
5370
3380
5390
S400
5410
3420
5430
S440
5450
S460
5470
5480
3569
5510
5520
5530
5580
5S90
S600
3610
5620
5630
5640
5650
5660
5670
5680
S690
S7e¢
3710
5720
5730
5740
5750
$5769
5770
3780
5000
5810
5820
5830
5840
5850
3860

Seze
5880
5870
5900
J91@
5920
35930
S95e
5960
5970
3990
6000
6200
6216
6220
6230
6240
6230

MOVE 60-210-1I210

LABEL 1,13STR$(I)3". “ITS

GOTO 5240

MOVE 20,30

LABEL 1r13°VL0OZ PORADBOVE CISLO POZADOVANEJ INFOR-~
MOVE 20,20

LABEL 1715 "MACIE? AK CHCES UKONCIT PRACU S INFOR-~
MOVE 20010

LABEL 1»17 "HACNYHM PROGRAMOM» VLOZ CISLO 0!~
K8=CHRS (USR(-31583)) 3 K=VAL (K$)

RETURN

RENM KONIEC PROGRAMU

GCLEAR

MOVE 10,220

LABEL 1,23 “KONIEC FROGRAMU"

MOVE 10-150

LABEL 2,55~ PORADCA"

MOVE S50-30

LABEL 2,25°D0 VIDENIA®

GOT0O S990

RENM HLAVICKA PROGRAMU

GCLEAR

MOVE 76,220

LABEL 2,23 “PROGRAM”

MOVE S,15@

LABEL 2,53~ PORADCA"

MOVE 10:130

LABEL 1»15 "PROGRAM POSKYTUJE INFORMACIE O FPOUZIVANI®
MOVE 10r120

LABEL 1,15 “RIADIACICH PRIKAZOV BASICOVSKEHO INTER-~
MOVE 10,110

LABEL 1,15 “PRETATORA. PROGRAM MOZE BYT V PAMATI PO-~
MOVE 1€:100

LABEL 1,13°CAS PRACE S INYM PROGRAMOM A HMOZETE SA~
MOVE 10,90

LABEL 1-13"K NEMU OBRACAT 0O RADU V PRIEBEHU VKLA-~
MOVE 10,80

LABEL 1,15 “DANIA» EDITOVANIA A SPUSTANIA PROGRAMU”
MOVE 10,70

LABEL 1,13"A PRI PRACI S MAGNETOFONOM”

HOVE 60720

LABEL 1,23 "VELA USPECHOV!~

Disp ~ STLAC KLAVES EOL!'~
INPUT Q0%

RETURN

REH ZOBRAZOVANIE INFORMACII

BCLEAR

L=6000+K%200

RESTORE L

READ T¢

MOVE 20,220

LABEL 22,2378

I=0

READ T$

IF LEFTS(TS$»1)="2" THEN 5950
I=I+1

MOVE 30,210-1I%10

LABEL 1-13Ts

GOTO 388@

DISP “AK CHCES FOKRACOVAT, STLAC EOL!'”
INPUT QO0¢

RETURN

END

DATA “AUTO"» "LIST"» "LLIST” ¢ "NEW~» "RUN"» “CONT"» “CHECK"” » “LOAD" » “SAVE" » "%~

DATA “AUTO"

DATA “TENTO FPOVEL ZABEZPECUJE AUTOMATICKE"
DATA “CISLOVANIE PROGRAMOVYCH RIADKOV PRI*
DATA “VKLADANI BASICOVSKYCH PROGRAMOV. JEHO”
DATA “POUZITIE BEZ PARAMETROV CISLUJE RIAD-"
DATA “KY OD RIADKU S CISLOM 10 S KROKOM 10~
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6260
6270
6280
6299
6300
6310
6320
6330
6340
6350
63460
6380
6400
6410
6420
6430
6440
6450
6460
6470
6480
6490
6500
é5ie@
6520
6530
6540
6550
6600
4610
6620
6630
6640
6650
b66@
6670
6680
6690
6700
6710
46800
6810
6820
6830
6840
7000
7010
7015
7020
7030
7040
7050
7060
7079
7080
7090
7200
7210
7220
723¢
7240
7250
7260
7400
7410
7420
7430
744@
7450
7460
747@

DATA ~ (ALEBO OD POSLEDNEHO VLOZENEHO RIAD-"
DATA “KU» ZVACSENEHO O 10» S KROKOM 10) .~
DATA “AK VLOZIME FOVEL AUTO V TVARE”

DATA ~ AUTO MsN“

DATA “"KDE M™M»N SU CELE KLADNE CISLA, FOTOM”
DATA “AUTOMATICKE CISLOVANIE SA USKUTOCNUJE”
DATA “0OD RIADKU § CISLOM M A § KROKOM N”

DATA “(NAFR. AUTO 100,50 CISLUJE FROGRAM™
DATA “0OD RIADKU S8 CISLOM 100 § KROKOM S@).~°
DATA “FOSOBNOST FOVELU AUTO ZRUSIME VYMA-~
DATA “ZANIM CISLA RIADKU A VLOZENIM INEHO”
DATA “RIADIACEHO FOVELU» NAFR. LIST.”»“%"
DATA “LIST”

DATA “POVELOM LIST VYFISEME NA OBRAZOUKU™
DATA "BASICOVSKY PROGRAM» KTORY SA NACHADZA™
DATA “V PAMATI MIKROFOCITACA. FROGRAM SA VY-~
DATA “FISUJE ROLOVANIM ZDOLA NAHOR OD FRVE-"
DATA “HO PROGRAMOVEH0O RIADKU. AK FOUZIJEME”
DATA “FOVEL LIST V TVARE”

DATA ~ LIST CR”

DATA “"KDE CR JE CISLO RIADKU» FROGRAM SA”
DATA “VYPISUJE OD FROGRAMOVEHO RIADKU S PO-~
DATA “ZADOVANYM CISLOM (NAFR. LIST 1@ VY-~
DATA "FISUJE FPROGRAM OD RIADKU S CISLOM 100).”"
DATA “VYPIS FPROGRAMU MOZEME ZASTAVIT STLACE-"
DATA “NIM KLAVESU STOF A ZNOVU HO OBNOVIT”
DATA "VLOZENIM FOVELU LIST CR OD RIADKU,”
DATA “V KTOROM SME HO FRERUSILI.","#"

DATA “LLIST"
DATA “FOVELOM ~
DATA ~ LLIST CR™

DATA “KDE CR JE CISLO PROGRAMOVEHO RIADKU»”
DATA “VYFPISEME DO DIALOGOVEHO RIADKU BASI-*
DATA “COVSKY FROGRAMOVY RIADOK & CISLOM CR.”
DATA “TENTO RIADOK MOZEME UPRAVIT (ZEDI-"
DATA “TOVAT) FOSUVANIM KURZORA KLAVESAMI®
DATA “?SIFKA VLAVO’» *SIFKA VFRAVO’ A VYUZI-"
DATA “TIM EDITOVACICH KLAVESOV INS» DEL.”
DATA “FO UKONCENI UFRAV ODOSLEME ZEDITOVANY”
DATA YRIADOK KLAVESOM EOL.”»“%”

DATA “NEW”

DATA “TENTO FOVEL ZRUS1 FROGRAM» NACHADZA-"
DATA “JUCI SA V PAMATI» A ZAROVEN VYNULUJE"
DATA “VSETKY PREMENNE. FOUZIVA SA FRED ZACA-“
DATA “TIM VKLADANIA NOVEHO FROGRAMU.”»“#”
DATA “RUN”

DATA “TYMTO FOVELOM ODSTARTUJEME FPROGRAM»"
DATA “NACHADZAJUCI SA V FAMATI» OD FROGRAMO-"
DATA “VEHO RIADKU S NAJNIZSIM CISLOM. AK”
DATA “TENTO POVEL FOUZIJEME V TVARE”

DATA RUN CR” .

DATA “KDE CR JE CISLO RIADKU» FROGRAM SA”
DATA "ODSTARTUJE 0D ZADANEHO RIADKU. PRED ~
DATA “ODSTARTOVANIM PROGRAMU POVELOM RUN”
DATA “SA AUTOMATICKY VYNULUJU VSETKY PRE-"
DATA "MENNE A UKAZOVATELE DAT.”~,~#~

DATA “CONT"

DATA “VYKOMAVANIE FROGRAMU» ODSTARTOVANEHO”
DATA “POVELOM RUN» MOZEME FRERUSIT STLACE-~
DATA “"NIM KLAVESU STOP. FO TAKOMTO PRERUSE--
DATA “NI OBNOVIME VYKONAVANIE PROGRAMU VLO-~
DATA “ZENIM FOVELU CONT. PROGRAM POKRACUJE~
IFATA “0D RIADKUs V KTOROM DOSLO K PRERUSENI. s~ %~
DATA “CHECK”

DATA “POVEL SA FOUZIVA V TUARE”

DATA ~ CHECK CZ~

DATA "KDE CZ JE CISLO ZAZNAMU (PROGRAMO-"
DATA “VEHO SUBORU) NA KAZETE MAGNETOFONU.”
DATA “FO VLDZENI A ODOSLANI TOHTO POVELU”
DATA "TREBA SPUSTIT MAGNETOFON NA PREHRAVA-~
DATA “NIE. FPOVEL KONTROLUJE SFRAUNOST ZAZ-~
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7480 DATA “NAMU NA KAZETE A ZAROVEN NASTAVI KAZE-~
7490 DATA “TU ZA PRISLUSNY SUBOR. V PRIPADE BEZ-"
7500 DATA "CHYBNEHO ZAZNAMU SA V DIALOGOVOM RIAD-"
7510 DATA “KU OBRAZOVKY VYFISE SFRAVA™

7520 DATA ~ oK™

7530 DATA "V OFACNOM FRIFADE (ZAZNAM JE CHYBNY)”
7540 DATA “SA VUYFISE SFRAVA”

75%0 DATA “ FILE ERROR”

7560 DATA “ (CHYERA SUBORU) .7, %"

7600 DATA “LOADR”

7610 DATA “TYMTO FOVELOM PREFISEME BASICOVSKY”
7620 DATA “FROGRAM Z KAZETY MAGNETOFONU DO OFE-"
7630 DATA “RACNEJ FAMATYI FOCITACA. FOUZIVAME HO”
7640 NATA “V TVARE”

7650 DATA LOAD CZ”

76460 DATA “KDE CZ JE CISLO ZAZNAMU (FROGRAMOVE-"
7670 DATA “HO SUBORU) NA KAZETE. FRV, AKQ FOUZI-"
7680 DBATA “JEME TENTO FOVEL, NASTAVIME KAZETU ~
7690 UDATA “FRED FRISLUSNY ZAZNAM (NAFRIKLADL FRI-"
7700 DATA “KAZOM CHECK) . FO ODOSLANI FOVELU ZAF-"
7710 DATA “NEME MAGNETOFON NA FREHRAVANIE. FO”
7720 DATA “USFESNOM NACITANI FROGRAMU DO FAMATI”
7730 DATA “SA V DIALOGOVOM RIADKU VYFISE SFRAVA™
774@ DATA ~ OK*~

7750 DATA “AK DOSLO FRI CITANI K CHYBE, VYFISE"
7760 DATA “SA SPRAVA”
7770 DATA ~ FILE ERROR”

7780 DATA “A TREBA SA ZNOVA FOKUSIT O JEHO FRECI--
7790 DATA “TANIE.”,"»"

7800 DATA “SAVE”

7810 DATA “TYMTO FOVELOM ZAFISEME BASICOVSKY”

7820 DATA “FROGRAM Z OFERACNEJ FAMATI NA KAZETU”
7830 DATA “MAGNETOFONU. FOUZIVAME HO V TVARE"

7840 DATA ~ SAVE CZ NAZOV”

7850 DATA “KDE CZ JE CISLO ZAZNAMU» FOD KTORYM”
786@ DATA “SA MA FROGRAMOVY SUBOR ZAFISAT NA KA-~
7870 DATA “ZETE> A NAZOV JE MAXIMALNE 8-ZNAKOVY™
7880 DATA “NAZOV FROGRAMU (KOMENTAR)»> FRED KTORY”
7890 DATA “SA ZAFISUJE UVODZOVKA. FRV, AKO ODO-~
790@ DATA “SLEME FOVEL SAVE, MUSIME NASTAVIT KA-"
7910 DATA “ZETU ZA KONIEC FOSLEDNEHO SUBORU» A~
7920 DATA “ZAFNUT MAGNETOFON NA NAHMRAVANIE. FO”
7930 DATA “USPESNOM ZAPISE FROGRAMU NA KAZETU SA~
7940 DATA "V DIALOGOVOM RIADKU OBJAVI SFRAVA”

7950 DATA ~ oK~

7960 DATA “CISLA SUBOROV NA KAZETE MOZU BYT VU IN-"
797@ DATA "TERVALE @ - 63.7,"#"

Po odStartovani programu sa na obrazovke zjavi ponuka poskyto-
vanych informaécii (pozri obr. 2.57). Ponuka obsahuje zoznam pove-
lov. VloZenim poradového ¢isla pozadovaného povelu (podla jeho
poradia v zozname ponuky) si zabezpecime zobrazenie informécie
o préci s tymto povelom. Ak napriklad vloZime ¢islo 1, zobrazi nam
pocita¢ popis prace s povelom AUTO (pozri obr. 2.58), ak vloZzime
&islo 2, ziskame popis prace s povelom LIST atd. Po prezreti prislus-
nych informdcii a stlac¢eni kldvesu EOL sa vratime znovu do ponuky
a mdZeme bud privolat informéciu o dalSom povele. alebo c¢islom
0 ukon¢it pracu s programom.

Vsimnime si, Ze program sa zacina riadkom s ¢islom 5000. Takyto
zafiatok Cislovania riadkov sme zvolili zdmerne. Program totiz moz-
no pouzivat ako ,,poradcu pri préci s inymi programami (pri vklada-

Vydavatelstvo Smena



Tridsat programov nielen pre zdbavu

/ 252 /

FrantiSek Turnovec

PONUKA POSKYTOVANYCH INFORMACII: RUTO
1. AUTO TENTO POVEL ZABEZPECUJE QUTDNRTICKE
2. LIST CISLOYANIE PROGRAMOYYCH RIADKOY
3. LLIST YKLADANI BASICOYSKYCH PROGRAMOY JEHO
4. HNEW POUZITIE BEZ PQRRHETROV EISLUJE RIAD—
S. RUN KY OD RIADKU ISL S oM 10
6. {ALEBO OD PO:LEDNEHO VLOZENENO RIAD-
7. CHECK KU, ZVACSENEHO 2, < 23
8. OAD AK YLOZIME POVEL AUTO V TVARE
9. SAVE AUTO M, N

KDE M, M SU CELE KLADNE CISLA, POTOM
AUTOMATICKE CISLOVANIE SA USKUTOCHUJE
OD RIADKU S CISLOM M A S KROKOM N

CNAPR . ALITO 188, 58 CXaLUJE PRDGRQN

M
ZAanInrn CISLQ RIADKU A VLOZENIM INEHO
RIADIACEHO POYELU, HAPR. LIST
VLOZ PORADOVE CISLO POZADOYANEJ INFOR-

ACIE; AK CHCES UKONCIT PRACU S IMFOR- AK CHCES POKRACOVAT, STLAC EOL!
NQCNYH PROGRAMOM. VLOZ CISLO ©!

2.57 Ponuka programu 2.58 Informaény vystup programu
PORADCA PORADCA

ni programov, editovani programovych riadkov, spustani programov,
kontrolovani zdznamov na kazete a pod.). Ked program PORAD-
CA vloZime do pamite (napr. naditame ho z kazety magnetofénu),
zostava eSte v pamiti dostatok miesta na iné programy. Dalsi pro-
gram, ktory chceme vloZit z klavesnice, vkladdme s ¢islami riadkov
mensimi ako 5000 a ukon¢ime ho prikazom END. Na novovkladany
program, ktory $tartujeme jednoducho povelom RUN, nem4 pro-
gram PORADCA vplyv. Kedykolvek sa vSak chceme obritit na
pocita¢ o pomoc a spytat sa na jednotlivé riadiace povely interpreta,
mozeme odStartovat program PORADCA povelom

RUN 5009
a vyziadat si potrebnd informéciu.

Vlastny program PORADCA je pomerne krétky, konéi sa riad-
kom 5390. V3etky dalSie riadky obsahujii idaje zapisané v prikazoch
DATA. Zmenou tychto udajov program lahko upravime na iné
informacné ucely. MdZeme napr. vloZit tidaje o spdsobe pouZivania
jednotlivych prikazov jazyka basic, o jednotlivych krajinach, s ktory-
mi sa oboznamujeme na hodindch zemepisu, o vyznacnych historic-
kych udalostiach, o sldvnych vedcoch, zaujimavych knihéch, plané-
tach slnec¢nej sustavy alebo o jednotlivych Ziakoch v triede.

V riadku 6000 je zoznam ndzvov udajov, ktory sa zobrazuje
v ponuke. MoZe zaberat aj viac riadkov, pricom poslednym tdajom
zoznamu musi byt hviezdi¢ka. Jednotlivé skupiny tdajov (informac-
né texty) sa vkladaji od riadka 6200 (prvé skupina), 6400 (druha
skupina), 6600 (tretia skupina) atd., teda prvy riadok s ddajmi
nasledujicej skupiny ma ¢islo o 200 vysSie ako prvy riadok s udajmi
predchéddzajicej skupiny.

Skupina tdajov sa za¢ina ndzvom zhodnym s nézvom v zozname
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ponuky a konéi sa hviezdi¢kou. DfZka textov v jednotlivych tdajo-
vych riadkoch (v dvodzovkach prikazov DATA) by nemala byt vic-
Sia ako 38 znakov, aby sa prislu$né riadky dali v naprogramovane;j
grafickej tprave celé zobrazit na obrazovke. Rozsah jednej skupiny
udajov by nemal byt vac¢si ako 20 riadkov. Pokuste sa zmenou ddajov
programu PORADCA vytvorit si vlastny informaény program.

2.3.5 ADRESAR

Rozli¢ime sa uZitonym programom, ktory vam umoZni zaloZit
si, dopliiat a vyuZivat na poéitatoch Atari adresar. Stbor udajov
s adresdrom sa uchovava na kazete. V pripade, Ze mdte k dispozicii
aj tlaCiarent Atari 1029, program vdm umoZni vytlacit si cely adresar
alebo jeho cast. Je vSak pouZiteIny aj bez tladiarne — nidaje adresdra
v tomto pripade zobrazuje na obrazovke.

PROGRAM 2.30

Program z vypisu 2.30 je napisany v Atari basicu. Po jeho od§tar-
tovani sa zobrazi ponuka tychto ¢innosti:
. Nacitanie adries z kazety.

. Zapisanie adries na kazetu.
. VloZenie novej adresy.
. Zmena adresy.
. Vymazanie adresy.
. Vyhladanie adresy.
Ukoncenie price s programom.

Ked s programom pracujeme prvy raz, zaneme vkladanim
adries, zvolime teda ¢innost 3. KaZdy zédznam v adresari mé tito
Struktiru:

Oznadenie (napr. titul),

meno,

priezvisko,

ulica,

miesto a PSC,

telefén,

poznamka.

Sklad4 sa teda zo 7 poloZiek, prifom na kaZdi z tychto poloZiek je
rezervovanych 20 znakov. Pri vkladani novej adresy sa zobraz{ ndzov
kaZdej poloZzky a potitat ofakédva vloZenie prislusného textu, ktoré
ukon¢ime stlacenim klavesu Return.

NV AW
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Po vlozeni prvych adries zapiSeme sibor adries na kazetu (v po-
nuke teda zvolime ¢innost 2). Sdibor s tdajmi adresara uchovavame
na samostatnej kazete (je uloZeny vzdy na zaliatku kazety). Zépis
na kazetu uskuto¢nime podla pokynov zobrazenych na obrazovke.

Pri kazdej dalSej praci s programom zac¢iname nacitanim ddajov
z kazety (v ponuke zvolime ¢innost 1). Doterajs$i obsah adresédra sa
prepiSe z kazety do paméte pocitaca a mozeme vkladat dalSie adre-
sy, opravovat uz existujice adresy, vymazavat staré adresy, vyhlada-
vat adresy a vypisovat ich na obrazovku alebo na tlaciaren.

Pri vyhladdvani adries najprv odpovieme na dotaz, ¢i chceme
vystupy na obrazovku, alebo na tlaciareni, a potom vloZime priznak
hladania. Priznak hladania md rovnakd Struktdru ako zdznam
v adresdri; pocita¢ ndm ponukne zadanie priznakov v 7 polozkéch.
Ak nevlozime Ziadne priznaky (pre vSetky polozky stlacime Re-
turn), zobrazuju sa nam (alebo vytlacia sa) vSetky zdznamy adresa-
ra. Ak chceme ndjst nejaky konkrétny zdznam (alebo skupinu z4zna-
mov), vloZzime ako priznak hladania text niektorej polozky, podla
ktorého je poditac vstave zaznam (alebo zdznamy) identifikovat. Ak
napr. vlozime ako priznak hladania konkrétne priezvisko, pocitac
najde a zobrazi vSetky zdznamy adreséra tykajiice sa os6b s tymto

priezviskom.

Pri opravach zdznamov v adresdri (¢innost 4) pouzivame 4 riadia-
ce prikazy:

+ zobrazi a pripravi na opravy nasledujici zdznam,

- zobrazi a pripravi na opravy predchddzajici zaznam,

* umozni vykonanie opravy daného zdznamu,

P umozni navrat do ponuky ¢innosti.

Po kazdej zmene adresdra (vloZeni novych zdznamov, oprave sta-
rych zdznamov) nezabudnite sibor s adresdrom znovu zapisat na
kazetu. Odporicame pracovat s 3 kazetami, na jednej uchovavat
program ADRESAR (po jeho vloZeni a odladeni ho zapiSeme na
kazetu povelom CSAVE a pred kazdym pouzitim nacitame do pa-
mite pocitaca povelom CLOAD) a na dalsich dvoch uchovavat stari
a novu verziu suboru udajov adresdra.

1@ REM Froaram 2,36 - ADRESAR, 23. 16, 88
28 REM Atari basic
166 FEM

119 REM Deklaracie retazoow

1900 CHYERS$ (38
ZHAMS (2 1@p6 =" "
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; F“HH’IH&‘ 1 A70="HACITHHIE ACRIES

ADRESY
e "
A0

"WYYMAZAMIE ADRESY
YYHLADAHIE ADE E’" /i
K ;

g QOTO {986
FEM == =
5] R‘EH Hlawicka erodaramo

RIMT "="; HEXT I

AR
FINT "="; HEXT 1

FOR I=1 TO 38
FETURH

- riadku

UE 400
POSITION 16,5
FOF I=1 Tll_‘-i FRINT “#", HEST 1

FOR 11 Tn'iw FRINT "4": HEAT I:FRINT
RETURH
REM ====

obz

adeni

"

eamatl nie su ziadve uda i)

proavamg " CPOSITION 1.2

1. Nz- itanie wudaioy
Japizanle ondal

FRINT *

rat siepmtie

L
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1180 PRINT " 3. Ylozenie adresy”
1118 PRINT " 4, Zmena adresy”

1128 PRINT " 5. Yemazanie adresy"
113@ PRINT " 6. Yyhladanie adresy"
1149 PRINT " 7. Ukoncenie prace"

1150 POSITION 1@,18:PRINT "VASA VOLBA: ":

1150 POSITION 23,18: INFUT FUMKCIA

1178 IF FUNKCIA=0 OR FUNKCIA:7 THEM CHYBR$="Herlabtia

hodncta” s GOSUB 589 G0TD 1160

117 GOSUB 609

1188 OM FUMKCIA GOTQ S6@0, 10809, 15000, 200008, 25000, 30
204, 31000

5099 REM

S@19 REM Macitanie wdajov z kazety
REM

5040 FOSITION 2,18

5850 PRINT “Ywkonaite tieto eripravy:"

8060 PRINT ™svesnnsnsoransanmssasnsnns’

S, PRINT

508@ PRINT "1, YVlozte kazetu"

5090 PRINT “Z. Pretocte kazetu na zaciatok"
5190 PRINT "3. Po odzneni zwukoveho sisnalu”
5105 PRINT "  stlacte ‘PLAY'"

S116 PRINT "4, Stlacte 'RETURH®"

5120 PRINT

5138 POSITION S.13

5148 PRINT "Ste eripraveny <(RA,N»: "

5158 INPUT ODFOYEDS$

5168 IF ODPOVED$="R" THEN 5180

5170 CHYBR$="Stlacte klaves ‘A’!":GOSUB 500:GOTO S1

5130 OPEN #1,4.08,"C:ADRESY"
51868 INPUT #1,2

5288 FOR UKRZ=1 TO Z

5210 FOR INDEX=1 T0 7

5229 GOSUE 3900

5225 INPUT #1:21$

$23@ ZOZNAM$ 0D, DOX=2W$

5240 NEXT INDEX

5259 NEXT UKRAZ:UKAZ=UXAZ-1

5266 CLOSE #1

5270 GOSUB 600

$275 POSITION 2,15

5280 PRINT "Adresy su v pamati"
5285 PRINT “"Cakaite..."

5296 FOR I=1 TO 1860:HNEXT I
5308 GOTO 1000

10000 REM
10010 REM Zapis udajov na kazetu
16020 REM
19030 GOSUB 868

i ) { ;10

13333 FB?FH p\tﬁy&anajte tieto eripravy:"

10068 PRINT .. ceccuoasnnsnoesnananues

10078 PRINT

19980 FRINT "1, Vlozte kazetu"

18936 PRINT "2. Pretocte kazetu"

1218@ PRINT "3, Po odzaeni zvukoveho sianalu"
18105 FRINT " stlacte 'RECORD* a “FLAY'"
12119 PRINT "4, Stlacte ‘RETURN’"

10128 PRIMT

18125 POSITION S.13

18130 PRINT "Ste eprierawvens (A, M2 "

10148 INPUT ODPOVEDS

18169 IF ODFOVED$="A" THEHW 10128

9173 CHYBR$F="St 13, :lawes TROUYCODELE 268:0600T0 1

CFEM #1,5.0, "0 ROREST"
PRINT #1:UKAZ
Z=UKAZ

FOR UKAZ=1 TO Z

.
TS T




¥ boly Zaplzane na kazeto!":FRINT

15610 REM
15826 REM
156268 LEAZ=IIKAZ+1
1=.u4n F‘F?IHT

FFINT FOLEI THDE #18-3, THOE #1000 "y

i IHPUT ZM¥

HAMS . 00 D00 =Z1F
HUE

wie T OCHL MY M

o l'? UATOTHEH 15150
OCFOYEDE= "H" THEH URHI=UNAZ - 1 GOEUE £0@: GOT

alelo "M GOSUE S@R:50TO

™ CHe Moty
THEW GOSUE £a0- GOTO 15668
THEH 1
"HY alebo THTUMGOIUE SO0 G0TO

CIHMDES#1@:

e IF |1L-F||'~’E[I wan
TO 20040
26119 IF ODFOYEDS="-" AHD 222701 THEW ZZ222=

THEHN 20140
GOZUE SO0 G0Ta 20675

ZITIO P
1145 FF'IHT "LISLO F'ULH (1=F2 B Yy
e POSITION 22,13 IMPUT THLEX
 JF IHDEX:@ AHD THDE:X '3 THEH 281€S
C A b eizle TUTOROSUE Sun 50T0 20

URAC=ZZCZ GOSUE !
FEINT "t
% ZOZHAMES
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o

DRI

THEUT W3

THF
THFUT H¥

-1+ THEH 23138

1+ THEM 25139

CGOEUE S0 GaTo

1 3 E ‘PR
INT " ",

30 FPRINT ZOZHRME 0, DO

HEXT INDEX

FOSITION 1.1

FRIMT "Ch

THFUT “DPH

adrezu wymazat CALHD

THEH U. Za0TO 1909
"AY alebo THOMLOSUB SEG:GOTO

IZNHHI(UD DO" E"
4 HEXT IMDEX

338 UKRZ=Z-1
GOTO 1000

REM =:

3 REM Yyhladanie adresu

30820 REM -

36028 LOSUB 36

30848 FDSITION l 18:PRINT "Tlaciaren alebo obrazovka

(T, Ox:

38059 INPUT GDPO‘Eﬁi

J0060 IF ODFOVED$="T" THEW OFEH #1,5.6."F:":G0TO ZG0
29

’dbf@ IF ODFOYED$="0" THEH 0035

30024 CHYBAF="Stlacte 'T' aleb

Z0a40
J8090 POSITION 1,12
JR108 FRINT " Prizaak hlzd=u1: g
361160 -
0129
0125 2=
38138 HLADSY
TALIS FOR IND
0146 FRINT POLES$: IHD
I014S FRINT " "
J0156 IMFUT ZW$
T81E8 HLADFC THDE:
30170
0186 F
26194

0t GOEUE Se0:50TO

=0 CHLADEC 1430 " HLADE 20 =HLAD




18209 FOR IMDEX
38219 ZWE=HLAL

DEME=:HAJLEME+L - 50T

;JS’-"D"HHH! 00, D0y THEW HAJOEME=HAJOEHE + |
THEW ZEZ50

=55} IF' FIE‘FD'“'E ¥= THEH FEINT #1
7 IF ODPOYEDE="0" THEM FEINT
Z1=INDEX

82 < X

38220 IF ODPOVEDS
o

3@'75"' IF ﬂDFH'."EE‘I“”ﬂ” THEM FRIMT POLE3IT#18-3, L1093

T THEM FREIMT #1.00LEFCI#18-2, 101

36296 INDEN=1.
36368 IF ODFOYED TTHEM FRINT
3 e 0" THEH FRINT 2

v« THRUT %4

T
" IHPUT Y% IF DOPOVED
IaZ00 |

Z1ea REM -
lulﬁ FEM U

31858 PRIMT "Ulozili ste adade pa kazebo OfLH "
Z10er CHRFUT ODPOVEDS

7 IF QDFOVEDRS="H" THEM 1860
5 - THEH 2118
AT OALEED CHS YU GDSUE SDac L0TO

111 mjvl»-‘
baiza
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Priloha 1
CHYBOVE HLASENIA V JAZYKU BASIC G

Sprévy o chybéch sa uvadzaji v dvoch formatoch:

* % % sprva * *
v priamom reZime a

* % % sprava IN LINE & * *
v programovom reZime (¢&r je &islo programového riadka, v ktorom
sa vyskytla chyba). Hldsenia chyb na pocitatoch PMD 85-1,
PMD 85-2 a Didaktik Alfa si rovnaké. Pre pouZivatefov pocitaca
PMD 85-2 uvddzame okrem textu spravy o chybe a jeho vysvetlenia
aj kéd chyby, pomocou ktorého moZno oetrif chyby v programe
vyuZitim prikazu ON ERR.

kéd

spriva yznam
chyby E b

1 SUBSCR. RNG Index pouZitej indexovanej premenne;j je
mimo rozsah deklarovany v prikaze
DIM, alebo ste pouZili rovnaké meno pre
jednorozmernd a dvojrozmernd, resp.
trojrozmernd  indexovand premennd;
sprdva moZe znamenat aj to, Ze ste sa
pokdsili pouZit nedefinovani pouZivatel-
skd funkciu.

2 ARR. ALOC.  Nespravny rozsah pola; poZadujete vicsie
pole, neZ umoZiiuje rozsah volnej pama-
te, alebo dvakrat deklarujete to isté pole.

3 FNC. PARAM. Argument pouZitej funkcie nezodpoveda
formélnemu parametru, uvedenému v de-
finicii funkcie.

4 ONLY IN PG. V priamom reZime ste pouZili prikaz, kto-
1y je pripustny len v programovom reZi-
me (napr. INPUT).

5 NOFORSTM  Nesprdvne vytvoreny cyklus; najcastejSie
k prikazu FOR chyba prislu$ny prikaz
NEXT, alebo zle vloZené viacnésobné
cykly.

6 DATA EXHAU Prikazom READ poZadujete dalie vida-
je, ale zoznam konstént definovany pri-




10

11

12
13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

PG TOO BIG

OVERFLOW

SYNTAX ERR
RETURN ERR
NUMB. NONEX

DV BY ZERO
CAN’T CONT

STRNG LONG
NO STR. SPC

STR. ALGRTH
TYPE CONV.
FILE SMALL
INPUT ERR
FIELD LOST

FILE BOUND

STOP

kazmi DATA je uZ vycerpany, alebo upl-
ne chyba. _
Prili§ dlhy program, nezmesti sa do pa-
méte (pri dprave pouZite viacprikazové
riadky, skrétte retfazce, vynechajte nadby-
to¢né medzery a pod.).

Hodnota vyhodnocovaného aritmetické-
ho vyrazu je mimo povoleného rozsahu
od 10 do 10*® (v absoliitnej hodnote).
Prikaz je zapisany v zlom formate, alebo
obsahuje preklep.

Chyba pri névrate z podprogramu, alebo
RETURN bez prisluiného GOSUB.

V prikazoch GOTO, GOSUB, IF THEN
alebo ON sa odvoldvate na &islo riadka,
ktoré sa v programe nevyskytuje.

Pri vypoéte doslo k deleniu nulou.
Nespravne pouZity povel CONT pre po-
kraCovanie v spracovani programu; po-
stupnost spracovania ste porusili zadanim
iného prikazu alebo povelu.

Df¥ka retazca prevySuje povolenych 255
znakov.

V pamiiti uZ nie je voIné miesto pre retaz-
ce.

Df#ka retazcového vyrazu je prili§ velks,
alebo vyraz je prili§ zloZity; vyraz treba
rozdelit na viac jednoduchs$ich vyrazov.
Chyba pri priradovani, typ konstanty ale-
bo vyrazu sa nezhoduje s typom premen-
nej.

Udajovy stibor na kazete m4 iné deklaro-
vané pole, ako je prislu$né pole v progra-
me.

Chyba pri vkladani ddajov.

Prekroeny pocet vstupnych tdajov, kto-
ré poZaduje prikaz INPUT.

Prekroeny maximélny pripustny podet
zdznamov na kazete.

PreruSenie spracovania programu.
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23 FILE ERROR

Chyba pri prenose programovych alebo
udajovych siborov z kazety.




Priloha 2
CHYBOVE HLASENIA V JAZYKU ATARI BASIC

Sprévy o chybdch sa uvddzaju v tvare

ERROR - kéd AT LINE ¢r
kde kdd je Ciselny kéd chyby a ¢r je Cislo programového riadka,
v ktorom sa vyskytla chyba. Poznamendvame, Ze syntaktické chyby
v jednotlivych prikazoch hlasi Atari basic uz pri vkladani prikazov.
Dalej uvddzame kédy a charakteristiky jednotlivych chyb.

kéd chyby popis chyby

2 Nepostacujica pamit, nemozno uz vlozit dalsie prikazy
a premenné.

3 Nespravna hodnota indexu v indexovanej premenne;.

4 Viac ako 128 premennych (v programe mozno pouzit
najviac 128 réznych ndzvov premennych).

S Prili§ dlhy retazec (pri pokuse vlozit retazec, ktorého
dizka presahuje deklaraciu v prikaze DIM).

6 Prikaz READ pozaduje viac tdajov, ako je k dispozicii
v zozname konS$tant definovanom prikazmi DATA.

7 Cislo riadka vacsie ako 32767,

8 Chyba pri vstupe (pokus vloZit do ¢iselnej premennej

neciselny tddaj).

9 Chyba v prikaze DIM; celkovy rozsah dimenzovanych
Ciselnych poli presahuje 5460, alebo celkovy rozsah di-
menzovanych retazcovych premennych presahuje
32767, alebo pole bolo dimenzované dvakrit, alebo sa
pouZil nedimenzovany retazec.

1 Delenie nulou alebo pouzitie ¢isel mimo rozsahu od
107 do 10* (v absoldtnej hodnote).

12 V prikazoch ON, GOTO, GOSUB, IF THEN sa odvo-
lavame na neexistujice ¢islo riadka.

13 Nespravne vytvoreny cyklus; k prikazu FOR chyba
NEXT, alebo zle vlozené viacndsobné cykly.

14 Prikazovy riadok je prili§ zloZity, alebo prili§ dlhy.

15 K prikazu RETURN alebo NEXT chyba prikaz

GOSUB alebo FOR.
16 Chyba v ndvrate z podprogramu.
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17
18
19
20
21
128

129
130

131

132
133

134
135

136

137

138

139
140

141
142
143
144
145

146
147

Syntakticka chyba.

Retazec vo funkcii VAL nie je &fselnym retazcom.
Prili§ dlhy program, zavddzany z kazety alebo z diskety.
Chyba v &isle stiboru — &islo vicsie ako 7, alebo mensie
ako 1.

PouZivatel sa pokisa zaviest do paméte sibor, ktory
nie je kompatibilny s basicom.

Chybné pouzitie kldvesu Break (napr. pri vstupno-vy-
stupnej operécii).

Sibor s rovnakym ¢islom je uZ otvoreny.

Neexistujice zariadenie (pouZivatel sa pokiSa pracovat
so zariadenim, ktoré nie je definované).

Zariadenie iba pre vystup (pokus o vstup z vystupného
zariadenia, napr. z tla¢iarne).

Prikaz nie je pripustny pre dané zariadenie.

Sibor, s ktorym chceme pracovat, nebol otvoreny pri-
kazom OPEN.

Neplatné ¢&islo siiboru.

Zariadenie iba pre vstup (pokus o vystup na zariade-
nie, ktoré bolo definované ako vstupné).

Koniec siboru (poZaduje sa vstup zo siboru, z ktorého
sa uZ predital posledny zdznam).

Citanie zdznamu, ktory je dlhsf ako maxim4lna pripust-
n4 df¥ka (v basicu jeden zdznam v sibore moZe mat
najviac 119 B).

Zariadenie neodpoved4 (napr. vypnuta tlaciareii pri po-
kuse o vystup na tladiareii).

Chyba v periférnom zariadeni.

Chyba prenosu vstupnych dét z periférneho zariadenia
(napr. pri ¢itani z kazety).

Kurzor mimo dosahu (pokus o umiestnenie kurzora
mimo oblasti, definovanej grafickym reZimom).

Chyba prenosu dat.

Chyba prenosu dét.

Chyba pri zdpise na disketu (napr. pokus o zdpis na
disketu chrénenu proti zépisu).

Nesprévny graficky rezim (pokus definovat graficky re-
Zim s nesprdvnym ¢&islom).

Funkcia sa nevykonala.

Nesta¢i pamiét pre operacie v danom grafickom reZime.




148
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172

173

Chybné ¢islo zariadenia (napr. disketovej jednotky).
Privela otvorenych siborov.

Pin4 disketa (celd kapacita diskety vyuZitd).

Chyba vstupu-vystupu pri préci s disketou.

Chybné ¢&islo stiboru.

Chybny nézov siboru.

Chybny parameter v prikaze POINT.

Chréaneny siibor (pokus o zépis do chraneného stiboru).
Neplatny prikaz.

Plny adresar diskety (obsahuje uz 64 siiborov).

Pokus o préacu s neexistujicim siborom.

Chyba v prikaze POINT.

Pokus o pracu so sibormi vytvorenymi operanym sys-
témom DOS 1 v operaénom systéme DOS 2.

Chybné sektory na diskete.
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Priloha 3

TABULKA ASCII KODU

NUL 0 space 32
SOH 1 ! 33
STX 2 ’ 34
ETX 3 4 35
EOT 4 $ 36
ENQ S Y% 37
ACK 6 & 38
BEL 7 ’ 39
BS 8 ( 40
HT 9 ) 41
LF 10 * 42
VT 11 + 43
FF 12 , 44
CR 13 - 45
SO 14 : 46
SI 15 / 47
DLE 16 0 48
DC1 17 1 49
DC2 18 2 50
DC3 19 3 51
DC4 20 4 52
NAK 21 5 53
SYN 22 6 54
ETB 23 7 55
CAN 24 8 56
EM 25 9 S
SUB 26 : 58
ESC 27 ; 59
FS 28 < 60
GS 29 = 61
RS 30 > 62
(SN 31 ? 63

)~ T NHXELCHVWIOWOZEINA—~=TQMIOUOW>»E

64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95

l——— N< X S < € ~+» 1,00 0588 —F—=50@Rm0OAOA0 T

)
m
-

96
97
98
99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127




V $tyroch dvojiciach stipcov tabulky prvy stipec udava prisluiny
znak a druhy stfpec desiatkovi hodnotu ASCII kédu. Kédy 0 az 31
a 127 sa na pocitatoch PMD 85 a Didaktik Alfa nezobrazuju, slizia
ako kontrolné a riadiace znaky. Na PMD 85-1 a Didaktiku Alfa sa
nezobrazujui ani malé pismend a dalSie znaky od kédu 96 (tieto sa
vSak zobrazuji na PMD 85-2).

V Atari basicu sa kédy 0 az 31 zobrazuji ako Specidlne grafické
znaky, kédy 32 az 122 a 124 sa zobrazuji rovnako, ako je uvedené
v tabulke, kédy 123 a 125 aZ 127 skizia ako riadiace znaky.

Pre kody z intervalu 128 az 255 sa na PMD 85 a Didaktiku Alfa
vSetky znaky opakuji. V Atari basicu reprezentuji kédy z intervalu
128 az 255 inverzne zobrazené znaky, zodpovedajice kédom 0 az
127.
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BASIC JE ZAKLADNYM
programovacim jazykom 8-bitovych
osobnych pocitacov. Tato publikdcia
pontka uvod do programovania
v basicu na pocitatoch PMD 85
a Didaktik” Alfa (tzv. basic G)
a na pocita¢och Atari 800/XL
a Atari 130/XE (tzv. Atari basic).
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uloh. ¢i uz doma, v zaujmovej ¢innosti
krizkov mladych programdtorov
.alebo v Skole. Hoci je adresovana
predovsetkym zaciato¢nikom, mozu
v nej néjst‘ uzitoéné informécic
programov aj skasenejsi pocntacovi
~fanisikovia®.
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