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VdZeny spotfebiteli,

pred prvym zapnutim VaSeho nového osobniho poditace SORD M5 vénujte néle-
Zitou pozornost niZe uvedenym zdsaddm pro provoz tohoto pristroje.

Osobni podita¢ SORD M5 bude pro vétSinu z Vds novym pristrojem v oblasti
spotrebni elektroniky, Pro jeho sprdvné pouziti plati specifické zdsady. Je proto
velmi dulezité, abyste pted prvym uvedenim poc&itae do provozu peclivé prostu-
dovali prvni tri ¢dsti tohoto ndvodu k pouZziti s dirazem na partie, kde jsou uve-
deny zdkladni pokyny pro zapojeni pocitace.

K nejdiulezitéjsim zdsaddm sprdvného pouZiti poditale patfi:

1. Pred zapojenim sitového zdroje do sestavy poéitaée musi b)'rt vypinaé sitového
zdroje v poloze vypnuto - OFF, to znamend kolébkovy vypinal je zamdcknut
na strané oznacené OFF /zapnutl zdroje se provddi stlafenim kolébkového vy-
pina&e na strané ON/,

2. Vystupni kabel sifového zdroje nesmi byt zapojen do po&itale, do kterého neni
zasunut programovy modul BASIC-I, BASIC-F, BASIC-G, pripadné dal3{ mo-
duly.

3. P¥i kaZzdé vyméné programového modulu musi byt sitovy zdroj vypnut - poloha
vypinade - OFF.
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4. Poclita¢ se nesmi zapinat ani vypinat vidlici privodni $niury sitového zdroje.

Poditac a 51tovy zdroj je navrzen pro trvaly provoz v beznych kancelarskych
podminkach pr1 teplote do cca 25°C ., Proto jej chrante pred p¥imym slune&nim
a tepelnym zdtenim,

Plastikovy obal poclitace a kldvesnici je moZno pri znecisténi otrit vihkym
hadrem s malou koncentraci béznych sapondtovych prostredkii. Konektory systé-
mové sbérnice a tiskdrny lze Cistit pouze za sucha vyfoukdnim prachu,

JestliZe budete dodrZovat vySe uvedené zdsady pro pouZiti poéitale, bude Vdm
pocitaé SORD M5 spolehlivé slouZit po fadu let,

Vsem Vam, novym majitelim poclitate SORD M5, prejeme radu hezkych
chvil a péknych z4zitk pri prdci s timto pristrojem. Vérime, Ze Vdm osobni
pocita¢ SORD MS5 prinese mnoho novych poznatka a znalosti z oboru vypoclet-
ni techniky a mikroelektroniky a stane se pro Vé&s nepostradatelnym zafizenim

spot¥ebni elektroniky ve Vasi domdcnosti.



Osobni podital SORD MS je feSen jako universdlni pro pouZziti viemi ¢leny
rodiny,

Jeho uvedeni do chodu a ovldddni je tak jednoduché, Ze s nim mohou pracovat

i déti. Vedle ruaznych poditadovych her bude k dispozici i fada programi vyuko-
vych., MlddeZ Skolniho véku vyuZzije po&ital napt. pro fedeni Skolnich tloh z ma-
tematiky, Predpokladem pro to je ale znalost programovdni, Podle zkuSenosti ze
zahraniéi i od nds je minimdlni vék pro vyuku programovdni asi devét let. Vita-
nym pomocnikem bude poc1tac i studentim na strednich a vysokych skoldch, ne-
bot na po&itadi M5 je moZno s modulem BASIC-F Fegit ulohy, které se tesi na
gkolnich poclitadich, Dalsi moZnosti vyuZiti se nabizeji ptfi kaZdodennim chodu
domdacnosti, kde mlzZe poclitaé M5 pomdhat napt. p¥i sestavovdni jidelnicku nebo
sledovat rodinné finance. Ddle muZe zastdvat funkci jinych zarizeni, jako hodin
nebo budiku a p¥i napojeni na dalsi vnéjsi cidla muze regulovat teplotu nebo hli-
dat byt. Dals{ aplikace jsou zdvislé na schopnostech a fantazii uZivatele,

Vzhledem k tomu, Ze origindlni manudl v angli¢tiné neobsahuje podrobné&;jsi
popis pocitale a nepopisuje viechny moznosti jazyka BASIC-I, byl napsédn Cesky
manudl dplné znovu.

BASIC-I je programovaci jazyk urdeny pro uplné zacddtecniky v programovd-
ni, S pomoci této prirucky by se mél kazdy naudit programovat v jazyku BASIC-I
a ufelné vyuzivat poditad M5 pro svoji potFebu, Manudl je rozdélen do sedmi di-
i, V prvnim dilu se sezndmite s koncepci pocitace, jeho blokovou strukturou a
naulite se podital uvést do chodu a pouZivat programy na demonstracni kazeté, -
Druhy dil je krdtky kurs zdkladu programovaciho jazyka BASIC-1, Po jeho zvlad-
nuti by kazdy mé&l byt schopen sdm sestavit krdtky program. Tret{ dil vds seznd-
mi s dal$imi p¥ikazy jazyka BASIC-I pro barevnou grafiku a zvukovy vystup.
VSechny grafickémoznosti politale a prdci s paméti VRAM se naudite ve &étvr-
tém dilu, Pro radu uZivatell bude jisté zajimavy dalsi dil, ve kterém se dozvi,
jak k po&itali pripojovat vn&isi vystupni a vstupni za¥izeni. Sesty dil obsahuje-
obrazovou p¥ilohu k pFisludnym ¢dstem manudlu, V poslednim dilu jsou vypisy
nékolika zajimavych programt s podrobnym popisem, které by mély slouzit ja-
ko inspirace pro vasi dalsi programdtorskou dinnost,

Manudl je urcen pro ﬁplné zalatelniky, ktefi se dosud nesezndmili s Zddnym
poditadem ani s programovdnim, Predem je varujeme pred tim, aby okamZzité za-
&ali tukat programy z poslednfho dilu, Prvni éty¥i dily manualu jsou sestaveny
z jednotlivych obsahové uzavrenych &4sti, které na sebe navazuji, V kazdé ¢as-
ti je nejprve krdtky vysvétlujici text a potom program pro demonstraci. Cteni
manudlu bez soucasné zapnutého pod&itade neni pro zacdtedniky vhodné. VSechny
programy uvedené v prvnich &tyrech dilech manudlu doporucujeme poctivé vyzkou-
et i s pripadnymi zménami. Teprve po dikladném prostudovédni a procviceni prv-
nich dvou ¢4sti pristupte k Cdsti treti a ctvrté,

Prirucku doporucujeme prolistovat i pokrodilym programdtortm, kte¥i hodla-
ji vyuiivat hlavné programovaci jazyky BASIC-F a BASIC-G, Samostatné bude
mozné prlkouplt i Monitor Handhng Manual, ktery obsahuje popis, vsech podpro—
gramu pamet1 8KB ROM. S vyuZitim podprogramu ve strojovém kodu se vyrazn&
zvEétSi moznosti poditale.

Kazdy majitel politate SORD M5 se mfiZe stdt ¢lenem Klubu uzivatell osobnich
politactpri 602,Z0 Svazarmu v Praze 6. Na priloZeném listu jsou v8echny po-
trebné informace,
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1, Zékladni sezndmeni s politacem

1.1 Struény popis podlitacle
1.2. Uvedeni poditade do chodu
1.3 PouZiti programi na demonstraéni kazeté

2. Zéklady programovdni v jazyku BASIC-I

2,01 Kldvesnice a obrazovkovy editor

2,02 Rezim okamZitého vypodtu

2.03 Ciselné a tetdzcové promdnné

2,04 Struktura programu, prikazy RUN,NEW a LIST

2.05 P¥ikaz vstupu INPUT, mazdni programovych rddek

.06 Prikazy cyklu FOR - NEXT

.07 Prikaz tisku PRINT

.08 Ciselnd pole, dimenzovdni poli p¥ikazem DIM

.09 P¥ikazy pro prdci s magnetofonem SAVE, VERIFY,OLD a CHAIN
2.10 Cteni dat z programu p¥ikazy READ a DATA

2.11 Generdtor ndhodnych &{sel, podminény prikaz IF - THEN - ELSE
2,12 Prikaz skoku GOTO

2.13 Podprogramy, prikazy GOSUB a RETURN

2,14 Préace s paméti pomoci prikazi PEEK a POKE

2.15 Vyjad¥en{ znakii ASC11 kody, prikazy CHR$ a ACSI1

2,16 Preruseni programu, pfikaz CONT

2.17 P¥ikazy pro praci s retdzci LEN,LEFT$,M1D$,RIGHT$ a RPT$
2.18 Ctenf kldvesnice piikazem INKEY $

2.19 P¥ikazy VAL a NUM$ pro prevody mezi Fetézci a &isly

2.20 Programové tddky s vice prikazy

2.21 Tvorba programi s prikazy AUTO a DEL

2,22 PouZiti ndvésti v programech

2.23 Chybov4 hldseni, prikazy ERR, ERRL a ERRL$
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3. Barevnd grafika a zvuk v jazyku BASIC-I

3.01 Generdtor znaku, prikaz VPEEK

3.02 Vyjddt¥eni &isel v Sestndctkové soustavé, prikaz HEX$
3.03 Definovéni novych znakt, prikazy STCHR a MOD
3.04 Nastaven{ barev, pfikaz VPOKE

3.05 Sprajty - grafické bloky definované uZzivatelem

3.0

3.0

3.0
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.06 Definovdni sprajti a jejich pozice, prikazy MAG,SCOD,SCOL a LOC

.07 Technicky popis zvukového generdtoru
.08 Programovani zvukového generdtoru, prikaz QUT
.09 Programové naladéni zvukového generdtoru

4, Préce s paméti VRAM

.01 Cty¥i pracovni obrazovkové reZimy

.02 Pouziti prikazu STCHR v reZimu GII

.03 Jemnd grafika v reZimu GII

.04 Grafické moZnosti reZimu Multi-color

.05 Préce v textovém reZimu

.06 Zdznam bloki paméti VRAM a RAM na magnetofonech
.07 Préace na dvou obrazovkéach
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5. PF¥ipojeni a programovani vnéjsich zafizeni

5.01 Pripojeni tiskdrny
5.02 Adresovdni blokd po&itade, rozsifent pam&ti RAM
5.03 VyuZiti vstupi pro ovladade, prikazy INP a TIME

6. Obrazovd p¥iloha
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1. ZAKLADNI SEZNAMENT S POCITACEM

1.1. Strudny popis podlitale

Koncepce poclitate SORD M5 je stejnd jako u v&t3iny osobnich poditact
zahrani¢nich i domdcich vyrobecti. Pro vstup informaci do poc&itade slouzi kld-
vesnice. VSechny vstupni informace se soucasné zobrazuji na pripojeném stan-
dardnim TV prijimaci, ktery je zdkladnim vystupnim zafizenim poditale, P¥ipo-
jeni TV prijimace k politaci je zajisténo kabelem z poditace do antennich zdi-
rek TV prijimace. Vystupni video signdl je v poé&itaci modulovédn na urditou
frekvenci v pdsmu pro 2. TV program. Pro trval}'r zdznam programu a dat se
pripojuje béZny kazetovy magnetofon Napdjeni pocitace M5 je feSeno vnéjsim
51tovym zdrojem. U poc1tace M5 jsou ]este vystupnl konektory s video a zvuko-

vym vystupem, vystupni konektor pro p¥ipojeni paralelnf tiskdrny a dva vstup-
ni konektory pro rucni ovlddade.

Vnitrni zapojeni pocitace se vyznacuje pouzitim modernich integrovanych
obvodt a moZnosti roz$ireni systému poditale uZivatelem po strdnce technické
i programové, Jednoduché blokové schéma je pro ndzornéjsi predstavu o vnit¥-
nim usporaddni politale nakresleno na obr, 1.

Zédkladem kazdého osobniho politace je mikroprgocesor a paméti. Mikropro-
cesor pracuje podle programu uloZeného v paméti. Cinnost mikroprocesoru

a vSech ostatnich ¢édsti poditace M5 je rizena a synchronizovédna impulsy frek-
vence 3.58 Mhz, které se ziskdvaji z krystalového generdtoru 14,32 Mhz. Mi-
kroprocesor Z-80A je nejpouzivanéjsim mikroprocesorem u osobnich poc&itacn

i u men3ich profesiondlnich stolnich poditadl, Je programové i technicky sluci-
telny s mikroprocesorem TESLA MHB 8080A.

Paméti pouzivané u osobnich poéitacl jsou dvojiho druhu. V pamétech ROM
/Read Only Memory/ je program uloZen jiz p¥i jejich vyrob& a nezmiz{ ani p¥i
vypnuti napdjeni. U téchto paméti dochdzi pouze k ¢tenf informaci a k jejich pre-
sunu na datovou sbérnici. Datovd sbérnice tvori Cdst systémové sbérnice podi-
tace M5,

Systémova sbérnice politale je soustava paralelnich vodicd, pomocti niZ do-
chdzi k rizeni jednotlivych &dsti pocitace a k presunu informaci mezi nimi, Ddle
obsahuje systemova sbérnice adresovou sbérnici, nékolik pomocnych ridicich
signdla a napdjeni. Pam&t ROM poé&itale M5 na kapac1tu 8KB a obsahu]e vsech-
ny podprogramy pro <¢innost jednotlivych blokd poditade a jejich vzdjemnou spo-
luprdci. Systémovd sbérnice je vyvedena na pFimy konektor v horni zadn{ &4sti
pocitace. Do ného se zasouvaji programové moduly.

Modul BASIC-1 obsahu]e dalsi pamet ROM o kapac1te 8KB s programem,
ktery spoleéné s vyuZitim podprogramt v zédkladni paméti 8KB ROM umoZnuje
psani programu v jazyku BASIC-1, jejich odladovéni a jejich dinnost, Ndzev
programovaciho jazyka BASIC vznikl jako zkratka z apglickych slov Beginners
All-purpose Symbolic Instruction Code /viceu&elovy kod symbohckych instrukeci
pro zaldte&niky/. Jazyk BASIC je vlastné jediny programovaci jazyk, ktery byl
vytvof‘en pro normdlni lidi a ne pro specialisty programdtory. Jazyk BASIC byl
navrzen jako jazyk interaktivni, To znamena, Ze uzivatel je pri tvorbé progra-
mu, p¥i jeho odladovdni i po jeho spustem v neustdlém kontaktu prostredn1ctv1m
kldvesnice s poéitalem, BASIC se pouZivd u viech osobnich poditact a u vétsi-
ny stolnich profesiondlnich poditadd, Od svého vzniku byla vytvotena rada va-
riant jazyka BASIC. Jednou z nich je i BASIC-1 firmy SORD pro osobni poci-
tal M5,




Pamét RAM /Random Access Memory/ je urdena pro kratkodobé uchovéni
dat béhem prdce mikroprocesoru, Nejdrive musi dojit k presunu dat z datové
sbérnice do paméti a teprve potom se mohou data opét ptes datovou sbérnici
preclist zpét do mikroprocesoru, Zdkladni pamé&t RAM na kapacitu 4KB. Kapa-
cita paméti ndm rikd, kolik informaci mtZeme do ni uloZit, VSechny poclitale
pracuji vnitfné ve dvojkové soustavé a proto vSechny hodnoty vyjadfujici néja-
ky parametr poditae jsou mocninou dvou, Presun informaci se déje u malych
osobnich poditadt po paralelni osmivodiové sbérnici. Na kaZzdém vodi&i mohou
nastat pouze dva stavy - vodic je bez napéti nebo na vodidi je nap&ti, U osmi
vodiZh miZe p¥i viech moZnych kombinacich nastat 248 = 256 riznych stavi.
Témto staviim prifazujeme dekadickd ¢isla O - 255, Pamétové bunky se skldda-
ji z osmi diléich ¢dsti, z nichZ kazdd maZe mit také dva stavy. V jedné paméto-
vé bunce mohou byt tedy také uloZena &isla 0 - 255. Anglicky termin byte/bajt/
je zdkladni jednotka kapacity paméti, Pamét o kapacité 1KB obsahuje 2410 =
= 1024 pamétovych bunék,

Jazyk BASIC-I pracuje pouze s celymi &isly. Kazdé Cislo je uloZeno ve dvou
bytech. JestliZe v jednom bytu mlZe byt uloZeno &islo o velikostiO az 248 - 1,
potem ve dvou bytech mtiZe byt &islo o velikosti O az 2%16-1 /0 - 65535/.
Vzhledem k tomu, Ze je nutno pracovat i se zdpornymi &isly, je &iselny rozsah
- 32768 az + 32767. Adresovd sbérnice je Sestndctivodifovd takZe mlZe byt
adresovdno 64KB pamétovych bunék. V blokovém schéma, kde jsou v hornf ddsti
jednotlivé pamétové bloky, je ddrkovand vyznacena i vnéjs{ pamét 32KB, kterou
je mozZno k poditali pripojit.

Pod mikroprocesorem je ve schema casovad, ktery pomdhd pri synchroniza-
ci &innosti celého poéitale, Vedle ndj jsou pod systémovou sbérnici dalsi bloky
politale, které slouzi pro vstup a vystup informaci. Kazdy pocitaé je zarizeni
na zpracovdni informaci. Informace nebo data je nutno do pocitade néjakym zpu-
sobem dostat a po jejich zpracovani je prevést do formy litelné uzivatelem, Pro
vstup informaci slouzi kldvesnice s ruénimi ovladadi a kazetovy magnetofon, Pro
vystup je urcen televizni prijimad, magnetofon a tiskdrna, Kompletni televizni
video signdl vytvd¥i video generédtor s vlastni pam&ti VRAM /Video RAM/ o kapa-
cité 16KB., Zvukovy signdl se vytvd¥i v programovatelném zvukovém generdtoru,
V treti az pdté Cdsti manudlu naleznete dal5i podrobnosti o video generdtoru,
zvukovém generdtoru a o pripojeni tiskdrny a dalsich vstupnich a vystupnich za-
rizenich,

1.2. Uvedeni pod&itace do chodu

Kartonovd krabice, kterou jste obdrzeli, obsahuje:

pogitac SORD M5

sitovy napdjeci zdroj

programovy modul BASIC-I

demonstraéni kazety se t¥emi programy /2 hry a testovaci program/
propojovaci kabel pro pripojeni TV prijimace

propojovaci kabel pro pripojeni magnetofonu

BASIC-1 Manual

Users Guide
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Dédle jste dostali cesky manudl s vypisy programil, informaci o zdruce a ser-
visu a informaci o moZnosti vas{ spoluprdce s 602,20 Svazarmu v Praze 6.
Informace o dal3im proddvaném prisluSenstvi vdm sdéli pracovnici prodejny, ve
které jste poclital koupili,

Pr'o uvedeni poc&itale do chodu je nezbytny TV prijimad s moZnosti prijmu II,
TV programu, Konektor pro ptipojeni kabelu pro TV ptfijimac je zcela vpravo




pri pohledu na pocitad zezadu a je oznalen zkratkou RF ., Kabel je prizplsoben
pro vstupni impedanci TV prijimace 75 Ohmi a je moZno jej pfimo zasunout do
anténniho konektoru viech TV p¥ijimaclt vyrdbénych v poslednich letech. U star-
gich TV prijimacl se vstupem o impedanci 300 Ohmu bylo vyzkouSeno, Ze neni
potreba prevodu ze 75 Ohmi; pouze je tfeba zajistit vodivy prechod z kabelu

do anténniho vstupu.

Dalsim krokem je zasunuti programového modulu BASIC-I do konektoru v
pravé horni &4sti po&itale, Konektor je pod odklopnym krytem, ktery zabird ce-
lou zadni horni plochu pocditade nad kldvesnici, Kryt se otdlé{ nad zadni hranou
pocitale a zvedd se proto tésné nad kldvesnici. Na levé a pravé strané krytu
jsou dva vystupky pro uleh&eni otevieni. Programovy modul se zasunuje shora
tak, aby oznaeni modulu bylo &itelné ze sméru od kldvesnice. Jinak ani nenf
mozno modul zasunout,

Nyni zbyvd pripojit sifovj zdroj. Presvédlete se, zda je vypinal v poloze
OFF /vypnuto/ a zasunte sitovou $ntru s vidlici do zdsuvky s nap&tim 220 V,
Druhy krat3i a silnéjsi kabel sitového zdroje je ukonden vicepolovym kulatym
konektorem, ktery patfi do vstupniho konektoru poéitae zcela vlevo pti pohle-
du zezadu a je oznalen zkratkou POWER. Je dileZité si zapamatovat, Ze je moZ-
no zapnout vypinaé na sitovém zdroji pouze pfi zasunutém programovém modulu.
Jinak muzZe dojit k poSkozeni politade. Zapnuti zdroje je indikovdno rozsvicenim
Zervené LED diody vpravo nad kldvesnici.

Na z4vér zbyvd zapnout TV pt¥ijimaé a naladit ho na 36, kandl, kdy se na
Zerné obrazovce objevi bilymi pismeny napsdno BASIC-1, pod tim Ready a inverz-
ni blikajici L, U televizoru, ktery muZe prijimat zvukovy doprovod i v normé
CCIR, si nastavime optimdlni hlasitost pro zvukovou indikaci stisku tlacitek kld-
vesnice. Stad{ stisknout libovolné znakové tlalitko, chvili ho drZet a souasné
nastavit hlasitost., Majitele TV pfijimada bez zvuku v normé CCIR maji moZnosti
ziskat zvukovy signdl z vystupniho konektoru oznaleném AUDIO po zesileni nf
zesilovadem.

1.3 Pouziti programil na demonstracni kazeté

Majitelé barevnych TV prijimacld s normou PAL maji moZnost si nastavit op-
timdlné barvy pomoci prvniho programu na demonstracni kazeté, Propojovaci ka-
bel pro magnetofon je na jedné strané ukoncen vicepolovym kulatym konektorem,
ktery se zasunuje na zadnf strané poditace do konektoru oznafeného CASSETTE,
Konektory od sitového zdroje a magnetofonu jsou rtzné, takZe neni treba se obd-
vat toho, ze by se konektor sitového zdroje omylem zasunul do vstupniho konek-
toru pro magnetofon, Na druhém konci jsou t¥i kolikové konektory: bily, Cerveny
a Cerny. Bily je urlen pro vystup magnetofonu s_oznacenim EAR nebo MON. Cer-
veny je pro mikrofonni vstup s oznadenim MIC, éerny je pro ddlkové zapindni a
vypIndni a patri proto do konektoru magnetofonu s oznacenim REM, To plati pou-
ze pro vétsinu bézZnych magnetofonti zahraniéni vyroby. U ostatnich magnetofont
s DIN konektory je tifeba si konec kabelu pfed&lat, Ukolikovych konektori je
spolecnd zem na del3i &édsti koliku, Kolik ddlkového ovldddni je pripojen na kon-
takty spinaciho relé,

Pri nahrdvdni prvntho programu na demonstracni kazeté postupujte ndsleduji-
cim zplisobem:

1. propgjte magnetofon s pocitalem
2. zasunte demonstralni kazetu do magnetofonu
3. nastavte hlasitost na maximum, pripadné tonovou clonu na maximdlni vysky
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4. stisknéte kldvesu PLAY nebo START magnetofonu
5. stiskn&te na klédvesnici tladftka TAPE /na obrazovce se objevi ndpis tape/
a tladitko RETURN,

Magnetofon s ddlkovym ovldddnim se rozeb&hne. U magnetofonu bez ddlkového
ovldddni je vhodnéjsi postup podle bodu 4 a 5 obrdtit, Za chvili se na obrazov-
ce objevi ndpis TVADJUST#®.Po nahrdni programu se magnetofon zastavi a na
obrazovce se objevi 15 svislych barevnych pruhti vhodnych pro nastaveni barev-
ného TV prijimacde, Po stisknuti libovolného tla&itka program pokraduje nékoli-
ka dal$imi barevnymi a tvarovymi kombmaceml, aZ se vrdati na puvodni pruhy.
Program je ve strojovém kodu a jedind moZnost jak jej ukonéit, je vypnout itovy
zdroj.

Kazdy program je nahrdn po blocich o délce 256 bytii. Na konci kazdého blo-
ku je soucet vsech programovych kodt bloku. P#i nahravédni bloku se v poditadi
soulasné vytvdri soulet kodu ktery se na konci bloku porovnava s nahranym
soultem, P¥i nesouhlasu a tedy i p¥i chyb& béhem &teni bloku se teni programu
z pasky pFerusi a na obrazovce se objevi chybové hldZeni Err 18 in O, Potom je
nutno nahrdvdni programu opakovat., P¥i previjenf pdsky je tfeba vysunout kolik
s ddlkovym ovldddnim.

Na demonstracni kazeté jsou ddle programy BIORHYTHM DIAGNOSIS
/Vypolet biorytmu/ a MUSIC TONE /Tony z kldvesnice/. Tyto programy jsou
napsany v ]azyku BASIC-1. Jejich vypisy s poznamkam1 o jejich dinnosti ]sou v
programové &dsti manudlu. Pro nahrdni a spusténi obou programi se musi stisk-
nout tladitka CHAIN a tladitko RETURN,

Program Vypocet biorytmu se sklddd ze éty¥ Cdsti, Prvni Cédst je krdtky pro-
gram, ktery na obrazovce vytvoTFi ndzev programu a pod nim graficky obrazec.
P¥i nahrdvédni dalsich dvou ¢dsti dojde k tvarovym i barevnym zméndm, Po na-
hrédni posledni ¢tvrté &dsti se na obrazovce objevi otdzka "When is your birth-
day?". UZivatel musf nyni zadat datum narozeni ve tvaru RRRR,MM, DD, P¥i
chybé v zaddni je mozZno vymazat posledni znak soudasnym stisknutim tladitek
CTRL a DEL, Tlacditko DEL je vpravo nahote vedle tlacitka RESET. Po napséd-
ni data narozeni /nap¥, 1960, 6, 28/ je pot¥eba stisknout tladitko RETURN. Na
obrazovce se objevi dalsi otdzka "When is your partner s birthday?" a uZivatel
musi zadat datum narozeni svého partnera stejnym zpisobem jako u sebe, Po dal-
51 otdzce "Biorhythms for what year and month?" se zadd rok a mésic ve tvaru
RRRR,MM a po stisknuti tlacditka RETURN dojde ke kresleni biorytmickych k¥i-
vek v poradi zdravotni stav, citovy stav a duSevni stav. Na z4veér se napiSe ur-
Ceny vzdjemny soulad. Ddle mtZete pokraclovat tfemi zplsoby: vybrat si jiny rok
a mésic, zadat datum narozeni jiného partnera nebo zadit Uplné od zaldtku. Sta-
&i stisknout jedno z tladitek 1,2,3. Ukonceni programu se provede soulasnym
stisknutim tladitek SHIFT a RESET.

Program Tony z kldvesnice se sklddd ze dvou ¢4sti. Prvni C4dst na obrazovce
opdt vytvoFi ndzev programu a graficky obrazec. Po nahrdni druhé &dsti se na
obrazovce nakresli &dst kldvesnice, jejiZ jednotlivé kldvesy jsou oznaleny znaky
kldvesnice ze dvou ¥ad, P¥i dr¥enf ur&itého tladitka se generuje ton odpovidajici
prlslusne kldvese, UZivatel si nejdfive musi vybrat zda chce zvuk varhan nebo
pidna a déle si volit vyskovy rozsah zobrazené kldvesnice., Pro vybér vyskové-
ho rozsahu staci kdykohv mezi "hranim" stisknout jedno z tladitek 1,2,3., Pri
zméné barvy se musi nejdrive stisknout tladitko RETURN, Ukonden{ programu
se provede opét soulasnym stisknutim tladitek SHIFT a RESET.
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2. ZAKLADY PROGRAMOVANI V JAZYKU BASIC-1

2.01 Kldvesnice a obrazovkovy editor

Kldvesnice je aZ na nckolik dalsich tladitek a chybéjici mezernik totoZnd
s kldvesnici psaciho stroje. Proto budou mit urditou vyhodu uZivatelé, ktetri
umi alespon trochu psdt na psacim stroji.Stisknuti kazdého znakového tladitka
je indikovdno zvukové a soucasné se na obrazovce objevi prislusny znak na po-
zici, na které je pred stisknutim tladitka blikajici inverzni znak ve funkci uka-
zatele nebo tzv. kurzoru. Obrazovkovy editor je soucdsti programového systé-
mu poclitale a je urcen pro prdci s textem na obrazovce, zvl4dsté pro psani a
opravu programu,. Jeho zdkladni funkce je nutno dobte zvlddnout pred vlastnim
programovanim a proto vdam doporucujeme ve,co bude v dalsim textu vysvétle-
no,si okamzité vyzkouget primo na pocitaci.

Vsechny funkce obrazovkového editoru pracuji s opakovdnim, To znamend,
Ze pri delsim drZeni urditého tladitka se prislusnd funkce automaticky opakuje.
Drzime-li libovolnou znakovou kldvesu stisknutou delsi dobu, vidime v Fddce na
obrazovce stdle nové stejné znaky soucasné se zrychlenou zvukovou indikaci.
Po ukonceni jednoho rddku se pokracuje na zacdtku rddku dalsiho. Po zaplnéni
viech dvacetilty? rddek dojde k posunu obsahu obrazovky o jeden ¥ddek nahoru
a pokracuje se stdle na poslednim rddku.

Po zapnuti poclitale je kurzor vyznacen blikajicim inverznim L a na obrazov-
ku se pisi malé znaky abecedy nebo dislice a dalsi specidlni znaky. Tladitka
SHIFT v levém a pravém spodnim rohu funguji jako zvednuti voziku u psactho
stroje pro psani velkych pismen abecedy. Tlad&{tko SHIFT je nutno drZet soulas-
né s tladitkem znakovym. Tlalitko FUNC na levé strané méni zobrazovaci rezi-
my kldvesnice. Prvni t¥i tlad{tka zleva v horni ¥adé& sloui{ spoleéné s tladitkem
FUNC k nastaveni zobrazovacfho re¥imu s malymi znaky /letters/, s velkymi
znaky /capitals/ a s grafickymi znaky /graphics/. Kurzor se méni na inverzni
L,C a G. Ve vsech trech reZimech funguje i tladitko SHIFT. Pomoci tla&itka
FUNC je moZno na jedno stisknuti tladitka vypsat cely prikaz nebo funkci jazyku
BASIC-1, Stadi drzet tlac¢itko FUNC soudasné s tladitkem oznadenym prisluinym
prikazem nebo funkci.

Pri psani textu miiZeme kurzor posunovat na libovolnou pozici obrazovky po-
moci tlad{tek; @ : / pti soudasném drZeni tladitka CTRL na levém okraji kldves-
nice. Pivodné napsany text je potom mozZno prepsat. Mezera se zobrazi tlad{it-
kem SPACE na pravém okraji kldvesnice.

Pomoci tlacitka CTRL a dal$ich né&kolika znakovych tlacitek se vyvoldvaji
dalsf funkce obrazovkového editoru. JestliZe chceme do napsaného textu doplno-
vat znaky, je moZno se prepnout po stisknuti CTRL+P do doplnovaciho reZimu,
pfi némz7 dojde i ke zméné kurzoru z velkych znaktt L,C a G na malé 1,c a g.

Ke zpétnému prepnuti do puvodniho prepisovaciho reZimu dojde po CTRL+O.
P¥i mazédni &4sti textu je treba pouZit po nastaveni kurzoru na zal4dtek &4sti,
kterou chceme vymazat, tlacitka CTRL+DEL, Tladitko DEL je vpravo nahote
vedle RESET, Dalsi funkce obrazovkového editoru vyvoldvané tladitkem CTRL
jsou uvedeny v ndsledujicim prfehledu:

CTRL+B - posun kurzoru na zadldtek rddky
CTRL+C - posun obrazovky o jeden rddek dolua
CTRL+D - posun obrazovky o jeden znak doleva
CTRL+E - posun obrazovky o jeden rddek nahoru
CTRL+F - posun obrazovky o jeden znak vpravo
CTRL+1 - tabuldtor /8 mezer‘)
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CTRL+K - posun kurzoru do levého horniho rohu
CTRL+N - posun kurzoruna zacdtek dalsi rddky
CTRL+X ~ vymazdni textu do konce

Vyznam tlacitek RETURN, RESET a dalSich s €TRL bude postupné vysvét-
len v dalsich cdstech.

2.02 ReZim okamzitého vypoltu

Obrazovkovy editor popsany v predchozi ¢4sti pracuje s textem v rozsahu
jedné obrazovky. Text na obrazovce je zdroven uloZen v paméti VRAM. NapisSe-
me-li na obrazovku libovolny text a stiskneme-1li tladitko RETURN, objevi se ndm
na ndsledujici fddce chybové hldSeni Err 2 in 0. Tladitko RETURN totiZ preru-
Suje Cinnost obrazovkového editoru a zpusobuje pfesun textu z obrazovky a tim
i z paméti VRAM pro zpracovédni politadem. V pripadé nesrozumitelného textu
pro poéital se objevi chybové hldSeni, Texty pro zpracovdni politalem p¥i préci
uZivatele s obrazovkovym editorem mohou byt pouze ve tvaru prikazu v reZimu
okamzitého vypo&tu nebo ve tvaru programovych rddek,

Prikazy v reZimu okamzitého vypoltu jsou krdtké povely uZivatele pro podlitaé,
které se po napsdni a po stisknut{ tladitka RETURN okamZité provedou. Jako
priklad je moZno uvést ptikazy TAPE a CHAIN pouZité pti nahrdvdni programu
z demonstradni kazety., Dal3im ndzornym prikladem je prikaz PRINT. Za mezerou
mlZe byt za nim libovolny aritmeticky vyraz, jehoZ vysledek se objevi po stisknu-
t{ tla&ftka RETURN na ndsledujici fddce. Jako priklad si mhZete napsat PRINT

((2+3) # (8+2)) /10. Zde je t¥eba upozornit na to, %e programovaci jazyk BASIC-1
pracuje pouze s celo&iselnymi proménnymi v rozsahu - 32768 aZ+ 32767. V reZimu
okamzitého vypodtu miiZeme za sebou napsat nékolik prikazu, které ale musi byt
mezi sebou oddéleny dvouteckami, Pro mazéni obrazovky je urlen prikaz CLS.

S dalsimi povely pro prdci v rezimu okamZitého vypoltu se sezndmite pozdé&iji.

2,03 Ciselné a fetézcové promé&nné

Kazdé &islo je uloZeno ve dvou pamétovych bunkdch, kde miiZe nabyvat libo-
volnych hodnot v rozsahu -32768 a? + 32767. Cisla, kterd mohou mé&nit svoji hod-
notu, nazyvdme &iselné proménné. Pro jednoznacné urdeni adresy pamétovych bu-
nék s &iselnou proménnou umoZnuje jazyk BASIC-I preradit kazdé &iselné promén-
né jeji ndzev, Ndzev proménné musi vZidy zacinat abecednim znakem. Ostatni zna-
ky ndzvu mohou byt i ¢islice a dal${i specidlni znaky. Poslednim znakem nesmi byt
znak $. MaximdlIni délka ndzvu promé&nné je 32 znakii, S ndzvy proménnych se
‘pracuje stejn€ jako s Ciselnymi konstantami. Jako ndzornou ukdzku si miZeme na-
psat ndsledujici fddky. Kazdy musi byt ukonden stisknutim tladitka RETURN:

DRAHA= 266

SYCHLOST=0RAHASCRS
FEINT RYCHLOST

Programovaci jazyk BASIC se vyznaluje i tim, Ze m0Ze vedle &isel zpraco-
vdvat i texty, Proto je nutné se sezndmit s pojmem Tetézcové konstanty a retéz-
cové prom&nné, Retézcovd konstanta je libovolnd kombinace znaku uzaviend
v divozovkdch, Nejlastéji se pouzivd v prikazu PRINT. Zkuste napsat text PRINT
"WYSLEDEK NASOBENTI 2 +3 =";2+3 a stisknout tladitko RETURN, Retézcovd




proménnd je libovolnd kombinace znaku o maximélni délce 18 znakd uloZena v pa-
méti RAM, které je pro jeji jednoznaclné urleni prifazen ndzev. Pro rozliSeni
ndzvu Ciselnych a retézcovych proménnych musi byt posledni znak ndzvu fetéz-
cové proménné znak $. Pro ndzornost si zkuste napsat:

TISK1F="UYSLEDEE
TISKZF="MAZSOEEHI "
FRINT TISKIFiTISKIFI"Z & 3 = ";3#3

VSechny informace adata, s nimiZ se v jazyku BASIC-I pracuje, jsou ve
formé jednoduchych nebo indexovanych &iselnych a fetézcovych proménnych.
Jednoduché &iselné a tretézcové proménné jsme pravé struéné probrali. VE¥ime,
Ze uZivatel si sdm ud¢ld radu p¥ikladd na procvideni v reZimu okamZitého vypod&-
tu. S indexovanymi proménnymi neboli poli se setkdme pozdé&ji.

2.04 Struktura programu, prikazy RUN, NEW a LIST

Nyni jiZ mtZeme pt¥istoupit k vlastnimu programovani, nebot umime pracovat
s kldvesnici a jednoduchymi proménnymi v reZimu okamzitého vypoltu. Pred psa-
nim programu je vhodné si vymazat obrazovku povelem CLS. Rychlej3i je nékdy
na chvili drzZet tlaé¢itka CTRL+E, kdy se obsah obrazovky posune nahoru a kur-
zor zlustane na pavodnim misté,

Program v kazdé varianté jazyka BASIC se sklddd z ocislovanych programo-
vych Fddek, Jako ukdzku miZeme pouZit priklad pouzity v predchozi &ésti:

16 DRAHA=286

28 CRS=4

38 RYCHLOST=DERHA-CAS

48 FEINT RYCHLQST

Po skonceni ¢tvrtého rddku a po stisknuti RETURN se ndm neobjevi

&islo 50 jako v reZimu okamzitého vypocltu, JestliZe ale pouZijeme prikaz CLS
a prikaz LIST /[vypis programu/, dostaneme vypis programu ve tvaru:

18 LET DRAHA=ZGEG

28 LET CRZ=4

38 LET FYCHLOST=DRAHA-CRS

d@ PRIMT EYCHLOST

Prirazovaci prikaz LET je totiZ nepovinny pro uzivatele, ale ve vypisu se
vidy objevi.

Ke spusténi programu slouzi prikaz RUN, K vymazdni programu i hodnot
vSech proménnych pouZijeme prikaz NEW, V povelu LIST miiZeme pouZit dva
parametry, které ndm urcuji prvni a posledni vypisovanou rddku, P¥ikaz LIST
20,30 ndm vypise pouze rddky 20 a 30. Pro vypsédni jediné tddky musime &islo
¥ddku napsat dvakrdt /LIST 20,20/, Vypis programu je moZno zastavit tladitkem
space a prerusdit tladitky SHIFT a RESET.

2,05 Pi#ikaz vstupu INPUT, mazdni programovych rddek

U nadeho prvniho programu z ptredchozi ¢dsti se sice pracuje s proménnymi
DRAHA a CAS, ale pfitazujeme jim konstantni hodnoty. JestliZe zménime tddky
10 a 20, muzZeme hodnoty proménnych DRAHA a CAS zaddvat z kldvesnice:




16 IHPUT DRAHA
28 INPUT CAs

Prikaz INPUT je urden pro vstup hodnot &iselnych nebo retézcovych promén-
nych uzZivatelem z kldvesnice. Pro oznadeni ndzvu proménné miZeme jeji ndzev
doplnit do prikazu INPUT:

18 INFUT PUELTKOQST DRAHY “:DRAHA
268 INPUT "UELIKOST CASU ":CAS

Pomoci jednoho prikazu INPUT miZeme zadédvat i vice vstupnich hodnot, kte-
ré musime oddélovat drkou:
18 IMFUT "WELIKOST DRAHY. YELIKGST CASU "iDRAHA. CHZ

Rddek 20 potom ale musime vymazat. To se provede napsdnim &isla rddku
a stisknutim tlacitka RETURN, Jisté jste si v8imli, Ze se rddky 10 a 20 stdle
méni, Stadi je psdt stdle znovu, Druhou mozZnosti je p¥imo ve vypisu délat dpra-
vy textu programové Fddky. Po skonceni opravy je nutno stisknout tlalitko RE-
TURN., Jinak se opravi pouze text na obrazovce ale ne text Fddku v paméti RAM.
Pti chybé pfi vstupu v pfikazu INPUT muZeme mazat znaky stisknutim tladitek
CTRL+DEL. Prikaz INPUT provddi kontrolu druhu proménné i jejich pocltu.
Zkuste zadat misto &isla znaky nebo mensi poclet Cisel oddélenych Cdrkou, nez je
uvedeno v prikazu INPUT.

P¥i pouziti prikazu INPUT pro vstup hodnot Fetézcovych proménnych je
v pfikazu INPUT seznam nédzvu retézcovych proménnych:

18 INFUT "JHMENO. FRIJMEMI, ROK HAROZEMI ":J¥.F#.Rf
28 PEINT "JHEHDO ":J%

38 FRINT "FRIJMEMI ":F$

48 PRINT "ROK MAROZEHI ":Rsf

Ptikaz vstupu INPUT je jednim z nejdileZitéjsich p¥ikazt jazyku BASIC,
ktery se vyskytuje prakticky ve vSech programech, nebot pomoci ného se zada-
vaji vstupni informace nebo data uZivatele z kldvesnice.

2.06 P¥ikazy cyklu FOR - NEXT

S dosavadnimi znalostmi jiZ umime sestavit krdtky program, ktery mé vSech-
ny potrebné zdkladni &dsti: vstup dat, zpracovdni dat a vystup zpracovanych dat.
Program zacind na prvni programové rddce a postupné se provadé&ji dalsi radky.
V fadé programi je potfeba opakovat vicekrdt nékterou ¢4st programu. Potom se
pouzZivaji tzv, cykly. Opakovand ¢dst programu se nazyvd télo cyklu. Pred télem
cyklu musi byt hlavicka ve tvaru FOR I=P TO K STEP S, kde

- RIDICT PROMENNA CYKLU , |

- POCATECNI HODNOTA RIDICI PROMENNE CYKLU

- KONECNA HODNOTA RIDICT PROMENNE CYKLU

- KROK, O NEJZ SE ZVYSUJE NEBO SNIZUJE HODNOTA
RIDICT PROMENNE

wxRg-

Za télem cyklu musi byt p¥ikaz konce cyklu NEXT 1. Ridici prom&nng cyklu
I mus{i byt v hlavi&ce i v pFikazu konce cyklu stejnd. P¥i vynechdni konce hla-
vicky /STEP S/ se automaticky bere krok jedna. Po&dte&ni hodnota #idici pro-
ménné, konecnd hodnota fidici proménné a krok mohou byt konstanty, proménné
nebo aritmetické vyrazy. Jejich hodnoty e vSak v pribéhu cyklu nesmf mé&nit.



Pouziti prikazu cyklu si ukdZeme na krdtkém programu pro zopakovédni malé né-
sobilky. Pred psanim programu nezapomente vymazat predchozi program ptika-
zem NEW,

i CLE

26 IHPUT "ZAKLAD o1 - 168> "iH

38 FOR I=1 TO 14

48 PRINT I.I#M

T8 MEAT I

2,07 Prikaz tisku PRINT

Bez vétsiho vysvétlovdn{ jsme pouZivali jiZ nékolikrdt p¥ikaz RRINT, Pri-
kaz tisku PRINT je také jeden z Casto pouzivanych prikazl, nebot slouz{ k zo-
brazeni hodnot &iselnych a fetézcovych proménnych na obrazovce TV prijima-
e, Zékladni varianta prikazu tisku obsahuje za slovem PRINT seznam ndzvi
proménnych, konstant a aritmetickych vyrazi oddélenych mezi sebou stfednikem
nebo ¢drkou. PFi oddéleni stfednikem dochdzi k tisku jednotlivych polozek sez-
namu t&sné za sebou. Cisla jsou oddélend pro lepsi Citelnost dvéma mezerami,
Pri oddéleni ¢drkou dochdzi k tzv, zonovému tisku, kdy jsou zaddtky tisku jed-
notlivych poloZek seznamu od sebe vzddleny osm znaku, S pouZitim pt¥ikazu cyk-
lu si miZeme zdkladni funkce pFfikazu PRINT vyzkou$et na ndsledujicich progra-
mech:

18 CL= 18 CLE

28 FOR I=t TO 26 28 FOR I=1 TO 2&@

30 FRINT I3I+18;:I+10@ 30 PRINT I,I+16,1+1688
48 HEXT I 468 NEXT I

V prikazu PRINT mlZeme také nastavit zaddtek tisku na libovolnou pozici
zddku s pouZitim dalsf varianty piikazu PRINT ve tvaru PRINT TAB (S}, kde
S je konstanta nebo proménnd, ptripadné aritmeticky vyraz oznadujici sloupec
0 - 31 se zaldtkem tisku., K vyzkou$eni pouZijte ndsledujici krdtky program:

18 CLE

2@ FOR I=8 TO 16

38 PRINT TABCI 3 1#108: TAEC 24T s I+ 1@ TAB S+ Ios 1
48 MEXT I

Jisté jste si vSimli, Ze vSechny rddky s prikazem PRINT nemajf na konci
stfednik nebo &drku. Potom dochdzi k dalsimu tisku na ndsledujici rddce. To
znamend, Ze pri tisku se pokraduje stdle dolll bez moZnosti ndvratu smérem na-
horu, 1 p¥i pouZiti stfedniku nebo ¢drky na konci rfddku s ptikazem PRINT se
bude pokradovat po zaplnéni jednoho radku na ¥ddek ndsledujici. V n&kterych
programech budeme ale pottebovat tisknout na kterémkoliv misté obrazovky za-
daném d&islem Fddku a ¢islem sloupce. K tomu slouZi posledni varianta p¥ikazu
PRINT ve formé PRINT CURSOR(S,R) a kde S a R jsou konstanty nebo pro-
ménné, pripadné aritmetické vyrazy oznadujici sloupec O - 31 a rddek 0- 23
zaldtku tisku, Ndsledujici program vdm vytiskne celou malou ndsobilku, Pro-
gram se vyznaluje pouZitim jednoho cyklu uprostred téla cyklu druhého.

16 CLs

26 FOR R=1 TG 1&

36 FOR s=1 TO 18

48 FRINT CURSORC(S—1 243, B2 1 SR
58 MEXT 5

68 NEXT R
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2.08 Ciselnd pole, dimenzovéni poli pfikazem DIM

Vedle jednoduchych &iselnych proménnych miZeme pracovat i s &iselnymi
proménnymi ve formé poli. Proménnd pole vedle ndzvu pole potfebuje k svému
jednoznaénému urceni i poradové &islo, ProtoZe &iselnd pole mohou zabirat
v paméti pomérné velkou kapacitu, je potfeba pfed pouZzitim pole v programu
provést tzv., dimenzovdni pole pomoci prikazu DIM. JestliZe chceme pracovat
napt. s jednorozmérnym polem s ndzvem POLE] o velikosti dvésté &iselnych
prvkil, musime na zaddtku programu pouzZit rddek:

28 DIM POLE1CZ@8@:

Provedenim tohoto tddku p¥i béhu programu se vytvori v paméti prostor pro po-
le s ndzvem POLE1l a v3echny prvky pole dostanou nulové hodnoty. To si mu-
Zeme ovérit po napsdni dalsich rddek a po spudténi programu:

38 FOR I=1 TO zZag
48 FEINT FOLE1CI:
58 HEXT 1

Nésledujici program je uz ponékud delsf a je to také prvni program, ktery je
uZiteény. Provddi rddkové a sloupcové soulty tabulky o deseti rddkdch a péti
sloupcich, Na programu si miZeme vSimnout nékolika novych véci.

Poprvé se pouzivd prikaz REM, Je to p¥ikaz nevykonny, ktery je uréen pro
pozndmky programdtora, P¥i delsich programech je dobré si funkci krat$ich cds-
ti programu oznadlit prdavé v prikazu REM. KazZdy program je také vhodné ozna-
&it jménem. Jméno programu je uvedeno v radce 10,

Na rddce 20 vidime, Ze v prikazu DIM mlzZeme dimenzovat vice poli,

Zajimavy je rddek 50, kde ndm p¥ikaz PRINT nastavuje polohu kurzoru
pro vstup dat prikazem INPUT,

Jinak by vdm mél byt program zcela jasny.

16 REM ##+ TRBULKA s+

208 DIM AC16. 50 RO1E), 5050

38 REM USTUF TABLILEN. UWYPOCET A TISK SOUCTU RADEK
48 CLE

S8 FOR R=1 TO 18

68 FOR S=1 TO 5

78 PRINT CURSORCCS~1 45, Raez-203
88 IMPUT A(R.SX

98 R(RI=R{RMRIR 5

188 NEXT &

118 PRINT CURSORC(ZT, R#Z-Z121FR(RE)
126 NEXT R

138 REM UYFOCET A TISK SOUCTU SLOUPCL A CELKOVEHO
140 FOR 5=1 TO S

156 FOR R=1 TO 1@

168 S(5)=5{S)+ALR, &

178 HMEXT R

188 PRINT CURSORC(S#S5-4,2133505);
198 M=M+5(E)

208 NEXT 8

218 PRIMT CURSORCZT,Z1>3M:3
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2.09 Prtikazy pro préaci s magnetofonem SAVE, VERIFY, OLD a CHAIN

N&s posledni program je uz ponékud deldi a také se miZe nékdy hodit. Bylo
by -jisté 5koda si ho vymazat, Proto si ho zaznamendme na magnetofonovou kaze-
tu. Soucasné se na ném naucime viechny p¥ikazy potfebné pro préci s magneto-
fonem,

Za predpokladu, Ze mdme v magnetofonu Cistou kazetu pretoenou na zaldtek
aktivni Cdsti pdsku a Ze je magnetofon propojen s pocitalem, miZeme program
TABULKA nahrét na pasku.Pro zdznam programu slouzi prikaz SAVE nasledova-
ny po mezete povinnym ndzvem programu v ivozovkdch o maximdlni délce deviti
znaklt, Pred pfikazem SAVE musime zapnout magnetofon pro nahrdvdni. Magne-
tofon s ddlkovym ovldddnim se rozebéhne aZ po stisknuti tladitka RETURN po
napsdni SAVE "TABULKA". Po nahrdni programu se magnetofon s ddlkovym
ovldddnim zastavi a na obrazovce se objevi READY s kurzorem. Magnetofon
bez ddlkového ovldddni musime zastavit rucné, Vét3ina magnetofond je vybavena
automatickym nastavenim drovné zdznamu p¥i nahrévdni. Pred vlastnim progra-
mem je nékolik vtefin zavddéci signdl konstantni frekvence a drovné urdeny prd-
vé pro nastaveni automatiky., Proto by u béZného magnetofonu mél byt zdznam
proveden kvalitné, Nékteré magnetofony maji nastaveni irovné zdznamu rucné.
Zde je potom potfeba si nastavit iroven rucné podle ndvodu vyrobce magnetofonu.

Pro ovéreni sprdvnosti zdznamu na kazeté je urclen p¥ikaz VERIFY . Tento
ptikaz ¢te program z pdsku a provndvd ho s programem v paméti proditale., Pred
jeho.pouZitim si musime pretocit kazetu zpét p¥i vysunuti koliku pro ddlkové ovla-
déni. Nékteré magnetofony umozZnuji previjeni vpred i vzad i pfi rozpojeném ddl-
kovém ovldddni. Dals{ postup je stejny jako p¥i nahrdvdni programu z demonstrac-
ni kazety. Misto pfikazu TAPE nebo CHAIN musime pouZit pfikaz VERIFY ne-
bo VERIFY "TABULKA". V prvnim pfipad@ se ovéruje prvni program na pdsce,
ktery je nalezen. V druhém pt¥ipadé se ovéruje pouze program s ndzvem "TABUL-
KA". P¥i chyb& &teni programu z pdsky se objevi chybové hldgeni Err 18 in 0,
Ndzvy programu pred programem hledanym se vypisuji postupné na obrazovce.
Ndzev programu hledaného se vypise doplnény na konci hvézdilkou, Pr¥ikaz VE-
RIFY doporulujeme pouZzivat po kaZdém zdznamu programu na pasku prikazem
SAVE,

K nahrdni programu z magnetoforu do poditace slouzi ponékud nezvykly pri-
kaz OLD. Vechny ostatni varianty jazyktt BASIC totiZ pouZivaji pfikaz LOAD.
P¥ikazem OLD se vymaZe program v paméti pocitace a nahraje se prvni program
na pdsce, V pripadé pouZiti jména programu napt., OLD "TABULKA" se hledd
dany program a ndzvy predchozich programi se opét vypisuji,

Poslednim prikazem pro prdci s magnetofonem je prikaz CHAIN, Funguje
stejné jako prikaz OLD, ale navic provede spu3téni programu od prvni progra-
mové radky., Prikaz CHAIN jsme jiZ pouZivali u pyogramu na demonstracni ka-
zeté, MliZe se pouZivat na konci programu pro tzv, fetézen{ programi,

Prikazem SAVE je moZno nahréit na pdsku i ¢4sti pamé€ti RAM nebo VRAM,
S tim se v8ak sezndmime pozdé&ji,

2.10 Cteni dat z programu piikazy READ a DATA

Prikaz INPUT slouZi pro vstup &iselnych nebo retézcovych proménnych uzi-
vatelem z kldvesnice. V nékterych pripadech v3ak budeme potrebovat hodnoty pro-
ménnych p¥imo v prib&hu programu. Jako priklad si uvedeme program na naplnéni
a tisk pole ME SICE$ s ndzvy jednotlivych mésicli. Zdrovén se nau&ime pracovat
s poli retézcovych proménnych, '



1g
2
1)
4a
Sa
va
=)
L)
166
116
128
138
146
158
158
178

Rédky 3
ménné v

- 12 -

cLs
DIM MESICE£{1Z)
MESICE$(1»="LEDEH"
MESICE$C10="UHOR"
MESICEF(Zy="BREZEN"
MESICE$(4)="DUBEN"
MESICEFCS)="KUETEN"
MESICEF e ="CERUEN"
MESICEFCVi="CERVENEC"
MESICEFCB)="5RFEHN"
MESICE$(Ro="ZART"
MESICEF:103="R] JEH"
MESICE$C11»="LIZTOFAD"
MESICE#C1Z3="PROSINEC"
FOR M=1 TO 1Z
FRINT TREV1-M- 183", "sTABCT»sMESICE®(M)
HEXT M

0 az 140 zabiraji zbyteénd p¥ilis mista, protoZe se u hodnoty kazdé pro-
} Yy P ’
pfitazovacim p¥ikazu musi uvést i jméno pole a pofadi proménné, Stej-

nou funkci v8ak bude mit i ndsledujici program:

18
34
48
Se
£
é
@
20

CLs

DIM MESICE$<12

FOR M=1 T0O 1Z

READ MESICE$0M)

HEXT M

FOrR M=1 TO 12

FRINT TAEBC1-M-s1@03", "sTAB(F)sMESICEF M)
HEXT M

DATA LEDEM. LIMOR . EREZEH . DUEEH. KUETEN. CERLUEN

166 DATA CERUVEMECD: SEFEM: ZARI. LISTOFAD, FROSIHEC

Na Fadc

e 40 se poprvé setkdvdme s prikazem READ. Za pfikazem READ nésle-

duje vZdy nédzev jedné nebo vice proménnych oddélenych ¢drkami., Proménné mo-

hou byt

¢iselné i fetézcové, S prikazem READ ptimo souvisi prikaz DATA.

Za prikazem DATA ndsleduje seznam hodnot proménnych, které se prikazem

READ p

rirazuji jednotlivym proménnym, Je celkem pochopitelné, Ze pocet hod-

not proménnych v prikazu DATA musi odpovidat poctu Cteni prikazem READ,
Také musi souhlasit druh proménnych. Do naSeho programu si miZeme doplnit
i polty dnid v jednotlivych mésicich, Stad{ napsat ndsledujici fddky pro doplné-
ni programu:

28 DIM MESICERCIZ0.DNY (12D

48 READ MESICESFMY, DHY (M)

78 FRINT TAEB(I-M-1833", "3 TRECF s MESICES M) s TAEC L7031 DM M
P8 DATA |EDEN, 21, LUMOR, 2%, BREZEM. Z1 . DUBEH, 35

188 DATA KUETEH. 31.CERUEN, 38, CERUVENELD, 31. SRPEM. 31

118 DATA ZARI~ 38 RIJEN, 31, LISTOFAD, 28, FROSTHED, 31

Prikaz DATA mtZe byt kdekoliv v programu, dokonce i pfed p¥ikazem

READ.

V programdtorské praxi se stalo dobrym zvykem umistovat pr¥ikaz DATA

aZ na uplny konec programu,
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2.11 Generdtor ndhodnych &isel, podminény ptikaz IF - THEN - ELSE

Prakticky kazd4 varianta ]azykuBASIC na prikaz, ktery funguje jako genera—
tor ndhodnych &isel, Ndhodnd {isla se vyborné uplatnup v ne]ruzne]s1ch podita-
&ovych hrdach, ale jsou zdroven obrovskou zdsobdrnou ¢isel nap¥, pri ladéni
programu, POJem ladéni programu se uz v predchozim textu vyskytl bez ndleZi-
tého vysvétleni, Ladéni programu je souhrn dinnosti programdtora, které vedou
po napsdni prvni varianty nového programu k odstranéni.vSech chyb v programu
az k varianté programu dikladné vyzkouSené a bez chyb.

Cinnost generdtoru ndhodnych &isel si objasnime na nédsledujicim krdtkém
programu:

18 REM ## GEMERATOR st

28 CLE

39 IMPUT "POCET MAHODMYCH CISEL "iH
48 IHPUT "MAXIMALHI HODMOTA “iM

S8 FOR I=1 TO M

£8 FEINT FEHD{M:

T HEXT 1

Parametr M v pfikazu RND muZe nabyvat viech kladnych hodnot. Gene-
rovand ndhodnd &isla jsou v rozsahu O az M.,

Ndhodnd &i{sla budeme pouZivat p¥i popisu nékterych dalsich p¥ikazl jazyku
BASIC-1I. Prvnim z nich je podminény p¥ikaz IF - THEN - ELSE, Jeho Uplny
tvar je IF podmlnka THEN prikaz 1, ELSE ptikaz 2, Prvni pfikaz za THEN
se provede pri splnéni podminky. Druhy prikaz za ELSE se provede pti nespl-
n&ni podminky. Ve zkrdcené formé mé podmmeny prikaz pouze tvar IF podminka
THEN prfkaz . Podminka se sklddd ze dvou Cdsti, mezi nimiZ je_jeden z reladnich
operdtori =,{» ), »= 1< {= . KaZdd4 z obou cast1 muzZe byt tvofena Ciselnou kons-
tantou, Ciselnou promennou nebo aritmetickym vyrazem, Pozdéji si ukazeme, jak
pouZivat v podmince i Fetézcovych konstant a proménnych a jak se tvo¥i podminky
sloZené, Nédsledujici program funguje jako hraci kostka:

18 OLs

28 A=FEHDCSa+1

38 IF A=1 THEHW FRIMT "JEDHA"
48 IF A=Z THEW FRIWT "DLE"
S8 IF A=3 THEHM PRIMWT "TRI"
&8 IF A=4 THEM PRIHWT “CTYRI"
78 IF A=5 THEM FPRINMT "FET"
&3 IF A= THEM PRINT "SEST"

V dplném tvaru podminéného p¥ikazu IF - THEN - ELSE muZe byt jako prvni
nebo i druhy p¥fikaz také daldi podminény prikaz, Ndsledujic{ krdtky program ndm
uréuje, zda je Zddané Cislo kladné nebo zdporné a sudé nebo liché:

18 CLs

28 IMPUT A

8 IF A8 THEM IF (A-23+42=H THEHN PRIHT "+SUDE"
ELZE FRIMT ”+LILHE“ ELSE IF (R~-2)#2=fH
THEH FRIHWT “"-SULE" ELSE PRIMT "—-LICHE"
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2.12 Pv¥ikaz skoku GOTO

Ve viech dosud uveden}'rch programech se programy provédély po jednotli-
vych ¥ddkdch od rddky prvni. V nékterych programech miZe nastat potfeba pri
splnéni urcité podminky nékteré rddky vynechat. K tomu slouzi prlkaz skoku
GOTO, jehoZ jedinym parametrem je &iselnd konstanta nebo ndvésti oznaduji-
ci &islo fddku, kde program pokracuje po provedeni prikazu skoku GOTO.

UZivateld, kte¥i alespon trochu ovlddaji anglicky jazyk, si jist& jiZ v&imli,
Ze zatim vSechny probrané prikazy jsou vlastné anglickd slova, jejichZ vyznam
primo urluje &innost poclitace pri provddéném prikazu. Stejné je tomu u prikazu
skoku GOTO, ktery vznikl sloudenim dvou kréatkych anglickyck slov.

Nésledujici program, v némz je pouzito prikazu skoku, ndm vypisuje prvo-
&isla. Prvocdisla jsou ¢isla, kterd nejsou d€litelnd beze zbytku Zadnym <Cislem
kromé jednicky. P?¥i urdovani prvedlisel je pouZita staré klasickd metoda, na
jejiZ princip urdité brzy prijdete.

FEM s PRUIDCISLA s

ol

IHFUT "MASIMUM FRUDCISEL <1268 "iH
DIM ACHD

M=H. 2

FOF I=3 TO M STEF =

IF ACIa=1 THEH GOTO 136

PRINT 1:

IF I3M THEM GOTO 138

FOR J=I TO H STEF I

[N LSRR £ w B B s CRY N SR 0
[ I R N I AR I I W I OO R IR RN

X T

HERT
HEXT 1

V programu PRV OCISLA se preskakuji programové fddky smérem dopredu
na ¥édky s vy$%imi &isly. Rddky se mohou pFeskakovat i smérem dozadu, jak je
vidét ra dalsim programu. Je to program na tridéni ¢isel podle velikosti nejjed-
nocuiii a také nejpomalejdi metodou, kdy se porovndvaji dvé ndsledujici ¢isla
a v pripadé, Ze &islo s mendim indexem je vét&i, dojde k jejich vyméné,

Aby jste nemuseli zaddvat &isla z kldvesnice, je pouZito na Fddcich 15 aZ 70
generovdni pole k ti*idéni pomoci generatoru ndhodnych ¢isel, Tuto ¢dst progra-
mu je moZno zménit pro zaddvdni ¢isel prikazem INPUT, Poclet &isel ke trideni
zaddvejte zpocdtku do stovky. Pri vétSim poltu trvd tridéni prili§ dlouho.

FOR I=1 TO H-1

G IF ACI+12:A0Ty THEW GOTO 1568
8 ACI+1 2=l

G ACI+10=ACTS

18 REM ##4 TEIDEMI #+#

15 FEM GEHERQUANT FOLE ACH2

28 INFUT "POCET CISEL K TRIDEMI ":H
3@ BIM ACH:

G ITHPUT "MASKIMALMI HODMOTA "M
S8 FOR I=1 TO M

S8 AT r=EHLCM

FE MEXT 1

Yo FEM TRIDEWI FOLE ACH»

28 F=3

,;, l._—1

14

11

12
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128 ACIx=I

148 F=1

1538 NEXT 1

168 IF F=1 THEHW GOTO &@

178 REM TISK SETRIDEMEHD FOLE SiM»
128 FOR I=1 TO H

1300 PRINT I.RcI

2068 MEXT 1

2.13 Podprogramy, pfikazy GOSUB a RETURN

Pr¥i tvorbé obsdhlejdich programt casto dochdzi k tomu, Ze urditd ¢dst pro-
gramu se opakuje nékolikrdt, coZ vede k zbytenému prodluzovdni zdrojového
textu programu. Takovou &4st programu je mozZno mit v programu pouze jednou
ve formé tzv. podprogramu a v pripadé potreby si podprogram vyvolat pfikazem
GOSUB,. Jedinym parametrem v prikazu GOSUB je ¢iselnd konstanta nebo né-
vést{ oznalujici rddku, kde zalind podprogram. K ukondeni podprogramu slou-
7i pfikaz RETURN, JestliZze se pfi provddéni programového rddku naraz{ na
prikaz GOSUB, provede se skok na zaldtek podprogramu a program pokracuje
az k pfikazu RETURN. Provedeni prikazu RETURN znamend ndvrat zpét na
ndsledujici prikaz za prikazem GOSUB. Ndsledujici program pocitd celkovy
polet kombinaci vybéru nékolika prvkua z vice prvki, Kazdy si jisté vzpomene,
Ze p¥i vypoltu je tfeba trikrdt poclitat faktoridl. A prévé vypoclet faktoridlu je
zde jako podprogram,

13 FEM #:#4 KOMBIMACE s

28 CLS

38 INPUT "UMNEBIRAME FRUKY 1%
48 INFUT "2 PRUKL UNVBERD :C
o8 IF &:x=C OR S=1 THEW GOTO 38

& M=

78 GOsSUE ZBH
50 Cl=F

8 H=5

188 GOSLE ZO8
118 51=F

126 N=C-5

136 GOsSUEB Zom
140 PRINT C1-S1#F3"MOZHYCH KOMEIMACT®

156 STOP

280 REM UWYPOCET FAKTORIALU
218 F=1

228 FOR I=1 TO H

236 F=F*]

248 NEXT I
258 RETLRH

K programu je tfeba jeSté uvést n€kolik pozndmek, Vstupni hodnoty volte men-
§i neZ 8., JestliZe se vdm objevi chybové hldseni Err 6 nebo je vysledek zdporny,
do8lo pri vypocltu faktoridlu k prekrodeni ¢iselného rozsahu. Na Fddce 50 je slo-
Zend podminka v podminéném prikazu, kterd se sklddd ze dvou jednoduchych pod-
minek spojenych logickym operdtorem OR. Na ¥ddce 150 je pro nds novy prikaz
STOP, ktery zplisobi zastaveni programu a vypis &isla féddky na obrazovku. PF¥i-
kaz STOP je zde pouZit proto, aby po tisku vysledku program nepokracoval na
rddce 200 vypocltem faktoridlu,
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2.14 Préce s paméti pomoci p¥ikazti PEEK a POKE

Prakucky vSechny varianty jazykd BASIC umoznu]1 préci s ]ednothvyml
pam&tovymi bunkami., P¥ikazem PEEK se urdf obsah dané pam&tové bunky .
Ndsledujici program vypiSe na obrazovku obsah prvnich dvaceti bytl paméti
ROM:

18 CLS

28 FOR A=8 TO 19
38 PRIMT H.FPEEK{A
48 HEXT A/

Prikaz POKE slouZi pro zdpis Cisla v rozsahu 0 a¥ 255 .do paméfové buﬁky
s danou adresou. Prikaz se potom pouZzivd ve tvaru POKE A,C. Prvni parametr
je adresa a druhy zapsané &islo., Na prikaz POKE nebude uveden zadny ukdzko-
vy program. Prikaz se vyuzivd hlavné pro zaddvédni programu ve strOJovem kodu
a pro zmény systémovych proménnych, které jsou popsdny v p¥iruéce Monitor
Handling Manual, Oba prikazy byly uvedeny pouze pro informaci a také proto, Ze
ukon&uji soubor zdkladnich prikaza jazyku BASIC - 1,

2,15 Vyjddreni znaku ASCII ko'dy, prikazy CHR$ a ASCII

V nékolika dalsich €dstech manudlu se sezndmite se skupinou pf‘l’kazﬁ pro

zpracovdni retézcovych konstant a proménnych, JiZ vime, Ze Fetézcové konstan-
ty nebo hodnoty retézcovych promé&nnych se sklddaji z jednotlivych znakt a ze
v jedné pametove bunce /v jednom bytu/ miZe byt uloZeno libovolné cislo v roz-
sahu 0 aZ 255, Misto Cisel vSak miiZeme pouuvat soubor 256 znaku, jestliZe kaz-
dému znaku bude prifazen ¢iselny kod. Ve svétd se pri zpracovdni textovych in-
formaci pouZivd mezindrodni kod ASCI /Amer1can Standard Code for Informa-
tion Interchange/ ktery vyuZivd kody 0 az 127 Kody 0 az 31 jsou urceny pro
Fidici ilely pf¥i prenosu informaci, Kody 32 aZ 127 pr151u51 specidlnim zpaktm,
Cislicim a velkym a malym pismenim, Podlita¢ M5 vyuzwa dalsich 128 kodf pro
gra_flcke symboly a nékteré japonské znaky. Kompletni vypis vSech znaku, s ni-
miZz je mozno pracovat, je uveden v p¥iloze G pivodniho anghckého manudlu na
strané 95. V levém sloupci je kod znaku v desitkové soustavé, uprostred je v zd-
vorce kod znaku v Sestndctkové soustavé a ve tfetim sloupci je pF¥imo symbol znaku,

Pro vzdjemny prevod mezi kody a ]e]1ch znakovym vy]adrenlm slouzi prlkazy
CHR$ a ASCII, P#ikaz CHR$, v ném? jako parametr pouzueme kod znaku, ndm
priradi feté&zcové proménné jeden znak nebo ndm znak primo vytiskne, Pomoci dal-
siho programu si miZeme vypsat vSechny znaky:

18 CL=
28 FOR E=3Z2 TO 255
38 PRINT CHRECK»:
48 HE=T K

_Opacnou funkci mé prikaz ASCII, ktery ndm urdci kod daného znaku, jak si
miZeme vyzkouSet na dalsim programu, Misto jednoho znaku miZeme zadat celé
slovo, V tom pripadé se ndm vytiskne kod pI'V'I’llhO znaku,
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18 CLE

28 IMPUT "ZWAE ":RF
28 PRIWT ASCIICHE?
48 GOTO 28

Po vyzkouSeni programu vypnéte poditad, za nékolik vtefin ho opét zapnéte a vé-
nujte se dalsi ¢dsti.

2,16 Preruseni programu, pfikaz CONT

Na rddce 40 p¥edchoziho programu je prikaz skoku zpét na fddek 20, Vznik-
ne tzv, nekoneénd smycka, Preruseni programu je mozné dvéma zpusoby., PFi
prvnim musime zadat Fetézec o vét5im podtu znaku neZ osmndct, Program se pre-
rudi s chybovym hldSenim ERR 15, Druhy zplsob pferuSeni je moZno pouZitu
kteréhokoliv spusténého programu. P¥i soulasném stisknuti tladitek CTRL a
RESET se program prerusi za poslednim vykondvanym prikazem v okamziku
stisknuti obou tladitek a na obrazovce se vypise hldSeni a zastaveni programu,
které je stejné jako u prikazu STOP.

DuleZitou vlastnosti vSech variant jazyki BASIC je to, Ze po zastaveni vy-
poltu prikazem STOP nebo z kldvesnice muZe program pokradovat ddle po pri-
kazu CONT zadaném z kldvesnice, Pred prikazem CONT mlzeme pracovat
s poditaem v reZimu okamzitého vypoltu, Téchto moznosti se vyuzivd hlavné
pti ladéni programu, kdy si chceme béhem vypoltu zjistit nebo zménit hodnoty
nékterych proménnych.

2.17 P¥ikazy pro prédci s fetézci LEN, LEFT$, MID$, RIGHT$ a RPT$

Zékladnim pr¥ikazem pro prédci s Fetézcovymi proménnymi je p¥ikaz LEN pro
urleni poltu znakii, K vyzkousSeni pouZijeme opét nekonecnou smycku, kterou mu-
sime prerusdit z kldvesnice pro jejil ukoncleni:

18 CLE

20 INPUT A%

38 FPREINT LEN:ZA%>
48 GOTO 28

Pro vybér &asti Fetézcové promé&nné jsou urleny p¥ikazy LEFT$, MID$ a
RIGHT$. Ptikaz LEFT$ vybird levou &4st fetézce, pfikaz MID$ libovolnou
Zdst fetézce a prikaz RIGHT$ potom pravou &édst Fetdzce, Ve viech tfech p¥i-
padech je jako prvni parametr retézcovd konstanta nebo ndzev retézcové promén-
né, P¥ikazy LEFT$ a RIGHT$ maji jako druhy parametr poet znakd zleva ne-
bo zprava, Piikaz MID$ mé jako druhy parametr poradové &dslo vybiraného
znaku, T¥etim parametrem pt¥ikazu MID$ je polet vybiranych znakt. Funkce
viech t¥i pFikazl je demonstrovédna ndsledujicim programem:

16 CLs

28 AF="POCITAC S0RD MS"
38 FOR I=1 TO 15

48 FRINT LEFT#(A$. 10

38 HEXT I
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£@ INFUT "LIBOUCLNY ZNAK “:EB$
78 FOR I=1 TO 7

86 PRINT TAEC1S~IsMID$CA$, S-1, I42+1)
9E MERT I

186 INPUT "LIECUOLNY ZHRK ":E$

116 FOR I=1 TO 15

128 FRINT RIGHT$CA%. 1)

138 MEXT I

Retézce 1ze i sluovat pomoci znaku + . Dalsi program provéadi opakovany
tisk s rotaci zadaného textu doleva o jeden znak, Na fadkdch 60 a 70 je zpoma-
lovaci cyklus. Volbou ukondovaci hodnoty ridici proménné cyklu se méni i rych-
lost posunu.

18 IMPUT "TEXT ":iA#

28 L=LENCAE

38 CLE

48 PRINT CURSORCH. 817 A%

S8 A$=RIGHTF(A+, 12+LEFTFRE.L-12
&8 FOR I=1 TO 200

78 HEXT 1

S8 GOTO 48

Zajimavy p¥ikaz je RPT$, ktery zopakuje zadany retdzec:
16 CLE
28 INPUT "TEXT ":Af

38 IMPUT "PGCET OPAROUVANRI “:H
48 PRINT RPT$0H.RA$

2.18 Cteni kldvesnice piikazem INKEY$

V druhém ukdzkovém programu predchozi ¢dsti je dvakrdt pouzit prikaz
INPUT, ktery slouZ{ pouze pro prerudeni programu, Po vstupu libovolného ¢isla
program pokracuje ddl, Misto prikazu INPUT by 5lo pouzit p¥ikaz STOP a po-
kracovat ddl po prikazu CONT =z kldvesnice., Pro podobné pripady, kdy je za-
pottebi béhem programu zadat jeden znak z kldvesnice bez stisknuti tlacitka
RETURN, je pfimo ur&en p¥ikaz INKEY$. Jeho funkci objasni ndsledujici pro-
gram:

18 CcLs

28 PRINT "TISKMETE ZHWAKOUR TLACITEA"

38 FRINT

38 AF=INKEY$

28 IF ASCIIcA$»=8 THEN GOTO 48

&0 FREIWNT A$:

78 GOTO 48

Ptikaz INKEY$ musi byt vidy na pravé strané prifadovaciho p¥ikazu LET.
Ret&zcovéd jednoznakovd proménnd na levé strand méni svoji hodnotu podle znaku
tlac¢itka, které bylo v prubéhu provddéni prikazu stisknuto. JestliZe Zddné znako-
vé tla&itko nebylo stisknuto, bude mit kod znaku promé&nné A$ hodnotu 0, Kod O
md tzv, prdzdny znak, ktery se vyjadfuje dvéma dvozovkami té€sné u sebe, Proto
mtZeme psdt rddek 50 jednoduseji:

268 IF Af="" THEHN GOTO 40

JestliZe chceme v priib&hu programu jeho zastaveni a daldi pokracovdni aZ po
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stisknuti libovolné znakové kldvesy, stali zaradit jeden fddek programu navic:

188 IF IMKEY$="" THEN GOTO 168

Pomoci ptikazu INKEY $ mii¥eme v programech vyuzivat stejnd tladitka, na
které jsme zvykli v reZimu okamZitého vypoctu pti soudasném stisknuti tladitka
CTRL, Dalsi program simuluje pohyb zadaného znaku po obrazovce:

18 REM s FOHVYE

28 CLS

38 IMPUT "ZHAK ":2%

48 S=@

28 H=8

o8 CLE

ré FPIHT CURSORS, R 23
2@ E@=S

28 E9=R

168 AF=INEEY¥

118 IF A$="" THEMW 5070 184
128 IF HfE="a" THEHW R=R-1
13@ IF AF="-" THEHW P‘F+1
146 IF R$=":" THEM &
158 IF R#="3" THEM 3
leg IF RE=23 AND 5=31 THLN GOTO 1ag
i7e IF F 8 OF R>23 THEN R=R@

186 IF S4B OR S>31 THEN S=358

138 PPIHT CURSZOR (SR, R8s " M

288 GOTO 7a

Program nepotfebuje témé¥ komentd¥e, Na ¥ddkdch 160 az 180 se testuje,
zda se znak nepohybuje mimo obrazovku nebo do pravého dolnfho rohu, kdy by
doslo k posunu celé obrazovky o jeden rddek, Na tddku 190 dochdzi k mazdni
predchozi pozice. Jestlize tuto Fddku vynechdme, miZeme potom kreslit na o-
brazovce jednoduché obrazce,

2,19 P¥ikazy VAL a NUM$ pro prevody mezi fetézci a &isly

Jazyk BASIC-1 pracuje s &iselnymi a retézcovymi konstantami a proménny -
mi, které nelze pouzivat soucasné napt, v aritmetickych vyrazech, U nékterych
programi muZe nastat potfeba provddét vypoclty s &isly, kterd jsou v paméti ulo-
Zena jako retézcové proménné, V profesiondlni praxi k tomu dochdzi velice &asto
napt, pri Cteni &iselnych ddajt z dérné pdsky. Proto prakticky vEechny varianty
jazyku BASIC obsahuji prikazy pro vzdjemné prevody mezi retézcovymi a Cisel-
nymi proménnymi,

Prikaz VAL prevddi retézcové konstanty nebo proménné na ¢iselné proménné:

18 CLs

28 OIMPUT "CTISLO "3AF

36 H=UAL CRF
48 PRINT A

Prikaz NUM$ zase pievddi &iselné konstanty nebo proménné na retdzcové
proménné:
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18 CLS

28 IMPUT "CISLO ":A
38 AFE=HUMFA>

46 PRINT Af

Prikazy VAL a NUM$ spoleén& s dal¥imi p¥ikazy pro prdci s Fetdzci umoz-
nuji naprogramovat napt, vypocet zdkladnich aritmetickych operaci s &isly za-
danymi ve formé& retézcl, Jako priklad je ddle uveden obsdhlej3i program na pro-
vedeni soudtu dvou &isel, za nimZ ndsleduje vypis jednotlivych proménnych s po-
pisem jejich vyznamu a struény popis ¢innosti programu,

16 REM #s# SOUCET sows

26 CL=

38 INPUT "1, CISLO ":R#

4@ IWPUT "2. CISLO ":B¥f

S8 RA=LEHTA$

~8 B=LLEHYAF>

v8 IF A=B THEHW GOTO 24

28 IF A*E THEM BFf=FFT#{A-E."3" »+E% ELZE

21 R$E=RPT4.E-A."8")+A%

Q8 | =l EHRE

188 FOR I=L TO 1 ZTEF -1

116 C=UALCMIDECAF: I 10 2+UALMIDFEF, . 10 0+2
126 CHE=HNUMFC)

176 C=URALCRIGHTSCE. 100

148 IF LEW:C$2=1 THEH Z=¢ 1 ELSE Z=UALJLEFTH{CE. 105
150 DF=DF+RIGHTFICF. 1

168 HERT 1

1va IF 258 THEW DE=DE+LEFTHICF 12
186 FOR I=LEW:DF: TO 1 STEP -1
196 Ef=E$+MIDFDF. [ 13

288 MEXT I

218 PRIMT

2208 PEINT THEC11):A%

230 PRINT TAREC112:EB¥F

248 FRIMT

250 FREINT TRABV11-Z25E#

Proménné:

A$ - prvni zadané &islo ve formé retézce

B$ - druhé zadané &islo ve formé tetdzce

A - polet ¢&islic prvniho &isla

B - pocet &islic druhého &isla

L - podet znakl obou &isel po pripadném doplnéni jednoho zleva nulami
C - soudet dvou odpovidajicich si &islic zadanych &isel

Z - zbytek pri prekroleni Fddu p¥i soudtu

Di - soulet zadanych Cisel ve formé retézce s opaénym poradim znakl
E$ - tetézcovd proménnd D$ s opa&nym potadim znaki a tim i soulet

obou zadanych disel

Cinnost programu:

10 - 40 vstup cisel
50 - 80 doplnéni &isla s mensim podtem znak® nulami
90 - 170 provedeni soultu zadanych &isel do retézce D
180 - 200 obraceni po¥adi znaku retézce D$ do E$
210 - 250 zobrazeni zadanych &isel a jejich soultu
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V programu soulet jsou pouZity skoro vSechny piikazy pro préci s retézci,
Vsimnéte si, jak je moZno s vyuzZitim zdvorek nahrazovat ndzev fetézcové pro-
ménné v prikazu VAL pouze jeji ¢dsti, Na konci programu je dvakrdt pouzit
ptrikaz PRINT bez tiskového seznamu, ktery zphsobi tisk prdzdného rddku.

2,20 Programové rddky s vice prikazy

V ndsledujicich &ty¥ech ¢dstech budou vysvétleny vlastnosti a prikazy pro-
gramovaciho jazyku BASIC-1, které vyrazné urychluji a zjednodu3uji tvcrbu
programi.

VZechny krdtké demonstradni programy doposud uvedené v manudlu byly psd-
ny tak, Ze na kazdém radku byl pouze jediny prikaz. Krdtké programy jsou po-
tom velice dobte prehledné, ale programy delsi se stdvaji svoji délkou zna&né
nepfehledné, Stejné jako vétSina variant jazykid BASIC pro nejriznéjsi po&itade,
muZe i polita¢ M5 mit na jedné programové fddce nékolik p¥ikazt oddélenych
dvouteckou, Jako ndzorny ptiklad si mliZeme znovu napsat program KOMBINACE
z &dsti 2.13:

16 FEM s FEOMEIHACE st
28 CLE!IHPUT "IWBIRAME FRLEY ":S:IHFUT “F PRUEL
hl ”“EEEU "iCIIF 5x=CO0R S=1 THEW GOTO . D

PEOSUE 108
GOSUE 184
#F 3 "MOZHYCH KOMEIHACT Y STOP

éa FRINT 1.
8 REN UYPDCET FAKTORIALL
18 F=1:FOR I=1 TO H:F=F+1:HEXT I:RETLREH

2,21 Tvorba programu s prikazy AUTO a DEL

Pri psani programu vétsina programdtori c1slu]e jednotlivé rddky programu
s urditym pevnym krokem. D&laji to proto, aby si pti odladovédni programu mohli
do programu doplnovat dalsi programove radky. U delsich programu jsou &isla
rddka tak velkd, Ze jejich psani a priéitdni kroku zbytelné zatéZuje programd-
tora, Proto maji nékteré osobni politale prikaz pro automatické rddkovdni pro-
gramu, U politace M5 je to prikaz AUTO se dvéma parametry oddélenymi &4r-
kou, Prvni parametr uddvd &islo rddku odkud automatické ¥ddkovdni zadind a dru-
hy parametr potom znali krok mezi jednotlivymi rddky. Automatické rddkovdni
umoznuje i opravu chyb zjisténych béhem psani programu v predchozich rddkéch,
Rusi se tlacditkem RETURN ihned po zobrazeni dalsiho ¢isla radku,

P¥i tvorb& programu potfebujeme nékdy vymazat vétsi polet fddek programu,
Nejcastéji je to tehdy, jestliZe déldme program upravami programu starého nebo
potrebujeme ze starého programu néjaky podprogram pouZzit do programu nového.
JiZ vime, Ze jedna programovd rddka se vymaZe tak, Ze se napiSe jeji ¢islo a
stiskne se tladitko RETURN, Pro vymazdni souvislé &4sti programu slouzi pri-
kaz DEL se dvéma parametry oddélenymi &4rkami, Prvni parametr je &islo prv-
niho vymazaného rddku a druhy parametr je &islo posledniho vymazaného ¥ddku.
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Souclasné se vymazou v3echny programové rddky mezi témito dvéma,

2,22 PouZiti ndvésti v programech

Pri vysvétlovdni funkce pfikazid GOTO a GOSUB jsme si uvedli, Ze jedinym
parametrem je ¢iselnd konstanta nebo ndvésti oznacdujici fddek, na kterém po-
kracuje program nebo zacind podprogram. Pri ¢astéjsim pouzivdni podprogra-
mu, coZ je sprdvny zpusob programovdni, zacne byt za chvili program pro uzi-
vatele neprehledny, Jednotlivé podprogramy jsou totiZz oznacleny cisly, takie si
programdtor musi vedle &innosti kazdého podprogramu pamatovat pfi psani pro-
gramu i jeho ¢islo rddku. JestliZe se v ruznych programech zaclnou pouZivat stej-
né podprogramy ale s riuznymi poddtecnimi &isly rddka, neprehlednost bude jesté
vétsi, Bylo by urcité pro uZivatele vyhodnéjsi, aby si podprogram oznadil néja-
kym krdtkym ndzvem vystihujicim jeho funkci ‘a tento ndzev pouzival misto &isla
poddtelniho Fddku podprogramu. Poditaé M5 jako jeden z médla mezi osobnimi
i profesiondlnimi poéditadi tuto moZnost m4.

V pfikazech GOTO a GOSUB se mohou pouZivati tzv, ndvésti ve formé
fetézcové konstanty bez dvozovek, Néavésti za¢ind vidy znakem $, za kterym
ndsleduje maximédlné 32 znakd, Rddek,na kterém program pokracuje nebo na
kterém zad&i{nd podprogram, se oznadi stejnym ndvéstim, Za &islo ¥ddku se bez
mezery napiSe dané ndvésti, Pro dalsi zvySeni prehlednosti programu je vhodné
na rddek oznadeny ndvéstim napsat dald{ vykonné prikazy. Jako ndzorny ptiklad
pouZijeme opét program KOMBINACE,

18 FEM 4 KOMBIMACE 4

ZE CLS: IMPUT "UNBIRAME FRUEY "sS:IMPUT "2 FRUEL
21 \WBERD "sCEIF COR S=1 THEM GOTO 26

30 M=CeR0sUE #FFAKTORIAL

43 C1=F: GOSUE $FRETORIAL

S@ S1=FiH=C-5:G05UE $FFRAETORIAL

8 PRINT Cl-SiF: "MOZSHYCH EOMEINACIY:STOR

186 FFAKTORIAL

118 F=1:FOR I=1 TO MiF=F+#I:HEXT I:RETURHN

2.23 Chybovéd hlédseni, ptikazy ERR, ERRL a ERRL$

Tvorbu a odla&oyéni programu vyrazné ulehluji chybovd hldSeni, se kterymi
jste se jiz urcité setkali. O nékterych chybdch jiZz byla zminka v prfedchozim tex-
tu, Chybové hldseni vypise pfi chybé a po pfipadném zastaveni programu vidy &i-
slo chyby a &islo rddku, na kterém k chybé doslo, U chyb pf¥i prikazech z kldves-
nice je &islo ¥ddku nulové, Cislo chyby je potom uloZeno v proménné ERR a &islo
rddku s chybou v proménné ERRL. V proménné ERRL$ je uloZeno ndv&sti rddku
s chybou, Tyto proménné se vice vyuziji v programovacim jazyku BASIC-G nebo
BASIC-F, kde je moZnost prerudeni programu pti chybé a dalsi pokracovdni pro-
gramu podle &isla chyby nebo &isla fddku s chybou.

Vsechny chyby, které po&itad M5 hldsi, jsou ddle prehledné uvedeny i s krét-
kym komentdfem. éasem se vyznam vech Cisel chyb naudite asi zpaméti.
Err 1 - chyba v pfikazech cyklu FOR - NEXT; chybi prikaz FOR nebo NEXT

Err 2 - nesrozumitelny pt¥ikaz pro podital; zadany prikaz nemd pocitac ulo-
Zen ve své¢é pameti a proto jej nemuze vykonat
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- chyba voldni podprogramu; v podprogramu byl pouzit prikaz

CLEAR nebo byl pouzit prikaz RETURN aniz byl podprogram
voldn prikazem GOSUB

chyba v programovém c&teni dat; neodpovidaji si polozky v prika-
zech READ a DATA

nesprdvny druh proménné; v prikazu je pouZita Ciselnd promeénnd
misto retézcové nebo naopak

prekrodeni &iselného rozsahu; vysledek aritmetické operace je
mensi nebo v&tsi nez &iselny rozsah po&itae [-32768 aZ + 32767/

konec paméti pro data; v programu je pouzito prilis mnoho dat a
poli

chybéjici &islo rddkuj v prikazech GOTO nebo GOSUB je pouZi-
to ¢islo rddku, které v programu neni

chyba indexu; hodnota indexu proménné pole je nula nebo je zdpornd

dvojndsobné dimenzovédni; jedno pole bylo dvakrdt dimenzovdno pri-
kazem DIM

déleni nulou; v aritmetickém vyrazu doslo k déleni nulou

spatné pouziti prikazu z kldvesnice; pouziti prikazu CONT v ne-
sprdvném okamziku

nesprdvny druh konstanty; ¢iselnd konstanta byla pouZita misto
Fetézcové nebo naopak

konec paméti pro program; program je prilis dlouhy a nevejde se
do paméti

retézec znakl prilis dlouhy; maximdlni délka hodnoty retézcowé
proménné je 18 znakd

chyba dimenzovadni pole; pouZitd indexovand proménnd bez dvodniho
dimenzovani prikazem DIM

stejné ndvésti pouzito dvakrdt jako oznaceni Fddku
chyba pri Cteni programu nebo dat z magnetofonu

nesprdvné pouZzity obrazovkovy rezim
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3. BAREVNA GRAFIKA A ZVUK V JAZYKU BASIC-1

3.01 Generdtor znaka, prikaz VPEEK

Pri zobrazovdni znakua na obrazovce TV pf‘ijimaée kazdy osobni poéitaé
pouzivd tzv, generdtor znakl., Generdtor znakiu je Cdst pamétl ROM, v niZ jsou
uloZeny tvary vsech znakt. U poc1tace M5 se po zapnuu vytvori generator zna-
ku v pameu VRAM, coZ umoznuje programové zmény tvaru znaka. Kazdy znak
je vytvoren z ]ednothvych bodl v rastru 8 x 8 bodu. Nédsledujici{ program ndzor-
né ukazuje bodovou strukturu zadanych znaka z kldvesnice:

F‘E f '1 S
LIM A

-~

ZHAKY

b T

8@ DATH 13"2"?'5‘4.‘3271'5!5’.*4.12.11
8 FOR I=1 TO =

B EEAD ACI

B HEST I

0oL

6 Af=CHREF 225

B IMFUT “"ZHEE ": 2%

B8 FPREIMT

e
DA

AE=18290+34[15S0 I 0 24
FOR H=A8 TO AG+7
H=FEEE A

FOR I=1 TO =
E=H-A0 I3

IF B=1 THEM FRIMT A$:; ELSE FRIMT ":v3
N=N MOD A(l)

HERT 1

FEIWHT

HEXT A

FRIHNT

FEINT

GOTO 50

AR

praly
At

= g
DA IA RV I IO

R O O T S I e e e e e e e e e i T Tt LR % O Y O R

Ced B0 = 1T0 u 0 00 = 0T T

h i)
MOt A

K prerudeni programu je potfeba pouzit tladitek CTRL+ RESET bud pri postup-
ném zobrazovani znakl nebo pred vstupem znaku pfikazem INPUT, kdy dojde k
zastaven{ na dals{ fddce. Na Fddce 130 je novy pfikaz VPEEK pro urdeni ob-
sahu jednoho bytu pam&ti VRAM, Adresa v pfikazu VPEEK muZe nabyvat hod-
not O aZ 16383. Na tddkdch 140 aZ 180 probihd rozklad a zobrazeni jednoho
bytu do bindrnfho tvaru na tzv. bity. Generdtor znakl zalind na adrese 0240
paméti VRAM a obsahuje 256 znakt. KaZdy znak zabird 8 bytli. Cely generdtor
znakt zabird pamet o velikosti 2 KB. Prvnich 32 znaku se zobrazu]e jako invers-
ni velkd pismena a Ctyri Sipky. Pro ]e]1Ch zobrazeni pomoci predch021ho progra-
mu je potreba zménit radky 90 a 110 a misto znaku Z$ zadavat primo kody 0 az
31. O'vyznamu a pouZit{ téchto ri{dicich kodt bude pojedndno v dalsim dile manu-
dlu,

3.02 Vyjddreni Cisel v Sestndctkové soustavé, prikaz HEX$

Vedle b&Zné pouzivanych &isel v desitkové soustavé muzZe politaé M5 praco-
vat s &isly vyjdd¥enymi v tzv, Sestnd ctkové nebo hexadecimdlni soustavé, Hexa-
decimdlni &isla se béznd pouZivajl pri programovani mikropocitadi.
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U &isel v desitkové soustavé se pouzivd deseti ¢islic 0 aZ 9, KazZdé &islo
lze potom vyjdd¥it jako soulet soulinid jednotlivych &islic s prislusnou mocni-
nou deseti, Cislo 5421 se tedy miiZe napsat jako 5+1043+4+1042+2+1041+1+1010,
Stejné pravidlo plati i pro vyjddreni &isel v Sestndctkové soustavé, Vzhledem
k tomu, Ze je potfeba $estndcti &islic, pouZivaji se vedle &islic O aZ 9 také pi-
smena A az F. Desitkové vyjddrené Cislo v rozsahu 0 az 255, které mize byt
uloZeno v jedné pamétové bunce v jednom bytu , se potom napise v Sestndctko-
vé soustavé pomoci dvou Sestndctkovych &isel., Pro prevod &iselnych promén-
nych v desitkové soustavé do soustavy Sestndctkové se pouZivd prikaz HEX$,
jak se mlZete presvéd<&it ndsledujicim programem:

18 CLS

28 INPUT “CISLO “;HN
28 IF N{B THEW =TOF
48 HFE=HEXF N>

<8 PRINT A#

o8 G0TO Z6

Pro zastaveni programu slouzi rddek 30.

Znalost hexadecimdlnich éisel ndm bude prospésnd v daldich Cdstech pti de-
finovdni novych znakl a grafickych obrazci,

Zajimavou a uZitenou vlastnosti jazyku BASIC - I je moZnost vyjadrovat
¢iselnd& konstanty dekadicky i Sestndctkové, Sestndctkové konstanty ale musi
mit predfazen znak &,
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3.03 Definovédni novych znakta, prikazy STCHR a MOD

NejdtleZitéjsim prikazem pro préici s barevnou grafikou je pfikaz STCHR,
ktery md dvé zdkladni funkce, Zdkladni funkci je definovdni novych znakd v ge-
nerdtoru znaku, Vzhledem k tomu, Ze pri prdaci s texty vystac¢ime s béZnymi
ASCl1 znaky, miZeme si ddle programové udélat 128 novych znakt.

Prikaz STCHR md obecny tvar: STCHR retézec TOK,P, Ret&zec je bud
Fetézcovd konstanta o délce 16 znakil, ndzev Fet&zcové proménné nebo pravd
¢dst prirazovaciho prikazu, jehoZ vysledkem je hodnota Fetézcové proménné,
Délka okamzité hodnoty Fetézcové proménné pri provddéni pFikazu STCHR mu-
si byt 16 znaki. Retdzec obsahuje.informace o tvaru p¥ipadn& barvé definované-
ho znaku nebo grafického obrazce. Pfi definovdni znakt pfedstavuji kazdé dva
znaky retézce hexadecimdlni ¢islo vyjadfujici ve své bindrni podobé rozloZeni
bodl v jedné vodorovné fddce znakového rastru 8 x 8 . Levd édst obr. 4 ukazu-
je zplusob vytvdreni fetézce podle tvaru uZivatelova znaku.

Dalsimi parametry p¥ikazu STCHR je ASCII kod K nového znaku a konstan-
ta P urdujici funkci pfikazu STCHR. P¥i definovdni znakl uZivatelem md para-

metr P hodnotu 1,

Nahradime-1li v programu POHYB z &4sti 2.18 na fddku 30 ptikaz INPUT
prikazem STCHR "183C7EDBFF3C1824 " TO 128, 1 a na fddku 70 fetézcovou
proménnou Z$ vyrazem CHR$ {128), budeme moci pohybovat po obrazovce no-
vym znakem z obr. 4, jimZ je oblibené demonstraéni UFO.

UZivateli se moZnosti vytvdfeni svych vlastnich znakl otvird §iroké pole pi-
sobnosti. Jako ndzorny priklad si ukdZeme program na grafické porovndni dvace-
ti kladnych ¢isel o maximédlni velikosti 200. Program je uveden zdmérné bez ko-
mentdre nebo pozndmek proto, aby si uZivatel cely program sdam prosel a pocho-
pil.

18 REM sk GR, SROUM, a4k

28 DATH 88.C0.EG.FA, F2. FC.FE.FF

38 FOR I=1 TO 2:READ F£:5TCHR RPTHC7.PEi+"@G"
TO 127+1. 13HEXT 1

48 CLSIFOR R=1 TO 2Z8:[0=FHGZ06)

S8 DH=D-B3DL=0 MOD S:FPRIMT DiTABCE):

&8 IF DH=8 THEM GOTO 86

F8 FOR I=1 TO DHiPRINT CHREC13S: iHEXT I

38 IF DL»& THEW FRIMT CHR#(127+0L> ELSE FPRIMT

98 MEXT R

Na rddce 50 je uveden v druhém prikazu novy aritmeticky operdtor MOD. Vy-
sledek tohoto piikazu je zbytek po déleni hodnoty proménné D konstantou 8.

Program lze upravit na libovolnd &sla, kterd se graficky srovndvaji s pul-

procentni pfesnosti, VZdy je ale zapotfebi nejd¥ive uréit &islo maximdlni a pro-
vést prepocet na ¢isla od O do 200,

3.04 Nastaveni barev, pfikaz VPOKE

Poé&itaé M5 mize pracovat s barevnym vystupem v $estndcti barvédch, jestlize
jako barvy uvaZujeme ernou barvu a Zddnou barvu. Ndzvy barev a prirazeni ¢i-
sel barev je na dalSich fddkdch: .
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0 - Z4dnd barva '8 - C&ervend

1 - Zernd 9 - svétle ervend
2 - zelend 10 - Zlutd

3 - svétle zelend 11 - svétle Zlutad

4 - tmavé modrd 12 - tmavé zelend
5 - svétle modrd 13 - purpurovd

6 - tmavé ervend 14 - %edd

7 - blankytnd modrd 15 - bild

Po zapnuti po&itade maji znaky Sedou barvu /14/ a pozadi je Eerné /1/.
Stejnd tak je Eerny rdmecek obrazovky mezi aktivni plochou obrazovky a jejim
okrajem, Jazyk BASIC-1 nemd Z4dny pfikaz pro primé obarveni znaku nebo
obrazovky jako jazyk BASIC-G nebo BASIC-F, Na obarveni bylo nutno pouzit
nékteré informace obsaZené v priruc¢ce Monitor Handling Manual.

V paméti VRAM je od adresy 15232 oblast o velikosti 32 bytd, které obsahu-
ji informace o barvé znaku a jejich pozadi. Vzhledem k tomu, Ze celkovy pocet
znakl je 256, musi byt vZidy osm za sebou ndsledujicich znakl v generdtoru zna-
ku obarveno stejné. Ndsledujici program demonstruje obarveni skupiny osmi zna-
ki, Program konéi po zadédni nulové barvy znaku tak, Ze se nastavi inverzni vy-
stup s &ernymi znaky /1/ na 8edém pozadi /14/. Na ¥ddku 20 prvni piikaz vold
podprogram v paméti 8 KB ROM, ktery je potfebny pro nastaveni barev.

18 EEM ##+ BARUA 1 #%+

28 CALL &oDbDa:CLSs

38 FOR I=32 TO 255:FRINT CHR#CI*::HEST I

48 IHFUT "BARUA ZHAREL ¢1~153 "iBZ

Si IF BZ=0 THEN GOTO 166

a8 INFUT "BARUVA POZADI (B-153 "iBF

va INPUT "SKUPIHAR 2HAKU {4-31x "33

28 UPOKE 15232+5, (1&+#BZ+EBF)

960 GOTO 46

168 FOR A=1527Z2 TO 15Z263:UPOKE A.Z22S5:MEXT A

Na ¥ddce 80 je novy pfikaz VPOKE pro pfimy zdpis dat do paméti VRAM.
Prvnim parametrem je adresa paméti VRAM v rozsahu O - 16383 a druhym potom
zapisovdna hodnota v rozsahu O - 255,

Nyni jiZ mlZete obarvit vystup programu GR.SROVN, z predchozi ¢dsti ales-
pon dvéma barvami, Jednou barvou tisk ¢iselnych hodnot a barvou drubou graficky
pruh.

Jestlize si zménime barvy v8ech znakd pomoc{ tabulky barev od adresy 15232
do adresy 15263 v paméti VRAM, miZeme si nastavit i barvu rdmecku obrazovky.

Dalsi program nastavuje najednou barvu viech znakl, barvu pozadi a barvu rdmed-
ku obrazovky.

16 REM #+# BARUA 2 4k

28 INFUT "BARLIA ZNAKL “3BZ

38 INPUT "BARUA POZACI “"3;EP

46 INFUT "BRRUA RAMECKU ":EBR

S8 CALL &6DD3:B=16+E2+EP

68 FOR A=15232 TO 1526Z:UPOKE FA-EB:HEXT H
78 POKE &789F,BR:CALL &OCAZ
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3.05 Sprajty - grafické bloky definované uZivatelem

\% pf‘edchozi Cdsti jsme se naudili definovat a obarvovat nové znaky, coZ je
zdkladni véc pti préci s barevnou grafikou. K nejzajimavéjsim grafickym moz-
nostem podlitacde M5 pat¥i grafické bloky definované uzZivatelem, ‘Anglicky nd-
zev téchto bloku je sprite [vyslovnost sprajt/. Presny krédtky a vystlzny ter-
min v destiné zatim neexistuje a proto budeme pouZivat v dalsim textu vyraz
sprajt odvozeny primo z vyslovnosti anglického origindlniho terminu, Stejné se
postupovalo i u dalsich termint z oblasti vypocetni techniky.

Zdkladni vlastnosti sprajti jsou uvedeny v ndsledujicich bodech:

A/ uZivatel miiZe definovat 256 sprajtll a pouzivat soucasné maximdlné 32
sprajta

B/ kaZdy sprajt miZe mit jednu ze Sestndcti barev

C/ sprajt se miZe pohybovat po obrazovce v rastru 192 x 256 bodt pouze
zménou souradnic

D/ pFi zobrazovéni nékolika sprajth dochdzi k ]e]1ch prekryvani od sprajta
Cislo 0 az ke sprajtu ¢islo 31

E/ =zékladni velikost sprajtl je totoZnd se znaky ale miiZe byti dvojndsobnd
a Ctyrndsobnd.,

Tyto zdkladni vlastnosti sprajti budou podrobné vysvétleny a demonstrovany
v dalsi ¢4sti.

3.06 Definovdni sprajti a jejich pozice, prikazy MAG, SCOD, SCOL a LOC

V cdsti 3,01 jsme si vysvétlili funkci generdtoru znakd a u &4sti 3.03 jsme se
naudili programovat vlastni znaky zménou znaka generdtoru znakl p¥ikazem
STCHR. Generdtor znakd zabird oblast paméti VRAM o velikosti 2 KB, Na obra-
zovce se miiZe zobrazit maximdlnd 768 znakii, Pro uloZeni kodii znaki na jednotli-
vych pozicich obrazovky za&{nd na adrese 14336 pamé&ti VRAM oblast 768 byth.

O tom se miiZeme presvéd&it jednoduchym programems:

10 F=14336:FOR I=@ TO 7EF:UPOKE A+I,1 MOD 256:HENT I
26 IF IMKEY$="" THEM GOTO 26

Generédtor znakl je u paméti VRAM zopakovdn je3té jednou pro definovani tva-
ru sprajti. Oba dva generatory znakll jsou na sobé zcela nezdvislé. Ddle je v pa-
méti VRAM rezervovdno 128 byth pro uloZeni informaci o kodu barvé a pozici
32 sprajtu.

Ndsledujici program demonstruje pouZziti vSech prikazl pro prédce se sprajty:
18 REM ##4 SPRAJTY 1 #us

20 IHPUT “PRUMI KOD (8-Z224> "3E:IMPUT "ZUETSENI (8-33 "3Z
28 MAG 2

48 FOR 5=& TO 31:5C0D0 ¢ ,l\+c»=NE.‘<.T =
50 FDR S=@ TO 31:SCOL 5,12 INEXT 5
58 S=u: FI'IR V=@ TQ ¥iF UF‘ .'>~. 1 70 4
e LHC 5 T R‘H["Q 47, YhF21 5=5+1

ce HE\T RINEKT

38 AF=INKEY$: IF RE="" THEW GOTO 9@
189 IF A$<>" " THEM GOTO 26

118 CALL &13&7
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Prikaz SCOD pritrazuje sprajtu S kod tvaru sprajtu z generdtoru znakl
pro sprajty. Prikaz SCOL p¥irazuje sprajtu S jednu barvu ze Sestndcti. V na-
$em programu je pevné nastavena jedna barva; je ale i moZno pouzit misto kon-
stanty ndhodné volené barvy pomoci RND /15/. JestliZe v té8chto dvou p¥ikazech
jsou stejnd ¢isla sprajtu S, dojde k inicializaci prislusného sprajtu, ktery se
umisti nalevo mimo obrazovku., PFikaz LOC ndm zpusobi pFfesun sprajtu na zada-
nou pozici tak, Ze na dané souradnici je-levy horni roh sprajtu. Posledni p¥ikaz
CALL /&1387/ provédi mazdni viech sprajti. Zv&tdeni zadané pirikazem MAG
plati pro vSechny spraijty.

Pri dalsi samostatné prdci se sprajty je potfeba si zapamatovat, Ze vedle se-
be mohou byt ve vodorovném sméru maximdlné &tyri sprajty.

Pro tvorbu vlastnich sprajtd se pouzivd prikaz STCHR bez parametru P nebo
s parametrem P rovnym nule, Zpusob vytvdrFeni sprajtl ze &tyf definovanych &ds-
ti je zndzornén na obr, 4.

Nejzajimavéjsi vlastnosti sprajti je jejich prekryvdni, které je moZno vyuZit
v mnoha aplikaénich programech, Pro demonstraci prekryvdni sprajtl je urcen
dalsi program:

16 RFEM #+4 SPRE
20 MAE Z:FOR

IE+SIHENT

I8 SCOL B 312
43 FOR

SE LoD S

&R FOR F

T8 HEXT 5=

20 FOR ; s WSETIRE TO 248-T#5
9 LOC 5 Ta X8

186 FOR P=1 TO S8:HERT F

118 HEXT ®:iHERT =

128 IF INEEY$="" THEM GOTO 128

138 CRLL #1387

Vyse uvedend programy ndzorné predvedly vlastnosti sprajti., Je tfeba si uvé-
domit, Ze v obou programech se méni prostfednictvim nékolika prikazi pouze
obsah 128 byth paméti VRAM, Ostatni si jiZ zafridi video procesor.

3.07 Technicky popis zvukového generdtoru

Pouzity zvukovy generdtor SN76489AN firmy Texas Instruments vyrazné zvy-
Suje uzitnou hodnotu poclitace M5. Pro jeho efektivni vyuZiti je potfeba dokonale
zndt jeho strukturu, ¢innost a programovdni, Proto byly navic proti anglickému
manudlu zarazeny ndsledujici tri ¢dsti. V prvni &dsti, kterd popisuje zvukovy ge-
nerdtor po strdnce technické, byl pouZit origindlni technicky popis obvodu
SN76489 AN vyrobcem,

Zvukovy generdtor SN76489AN byl navrZen jako levny integrovany obvod
pro generovdni hudebnich tond a zvukovych efekti v mikroprocesorovych systé-
mech, Jeho zdkladni vlastnosti jsou: tfi programovatelné tonové generdtory, pro-
gramovatelny generdtor Sumu, programovatelné zeslabeni ve vSech kandlech i Su-
mu, miseni v3ech t¥i kandll a Sumu.

Struktura obvodu je zndzornéna blokovym schématem na obr., 2, Zdkladni ridi-
ci frekvence je nejdfive sniZena Sestndctkrdt, Informace z datové shérnice jsou
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vedeny pres stykovou &dst do jednoho ze t¥{ tonovych generdtorii. Kazdy tonovy
generdtor se sklddd z desetibitového &itace smérem doli ve spojeni s jednodu-
chou logikou, ktery funguje jako déli¢ ridici frekvence. Pro vyslednou frekven-
ci platf vzhah f=fo /{32#N), kde fo je ¥idici frekvence a N desetibitové dislo
0 - 1023 V}'fstup délice pokracuje do dalsi ¢4sti, kde se provddi ctyfstupno-
vé zeslabem Fizené Ctyfbitovou hodnotou 0-15 . Zeslabeni jednotlivych stup-
nfi je 2 dB, 4 dB, 7,5dB a 12,5 dB,

Generdtor Sumu mé dva zdkladni pracovm’ reiimy, periodicky Sum a bily
gum, Frekvence Sumového generatoru muZe byt urcena ¢tyfmi zpisoby, U prv-
nich t¥{ zplisobl je frekvence pevné nastavena na fo/512, fo/1024 a fo/2048.
P¥i poslednim je frekvence urdena vystupni frekvencit tonoveho generdtoru 2,
Zeslabeni generdtoru Sumu je totoZné s tonovymi generdtory. Vsechny &tyfi vy-
stupni signdly z tonovych generdtori a Sumového generdtoru jsou spoleéné s vnéj-
gim zvukovym signdlem smiseny a zesileny.

Informace potfebné k rizeni &innosti zvukového generdtoru jsou uchovdny
v osmi Fidicich registrech, Po dvou registrech potrebuje kazdy zvukovy generé-
tor i generdtor Sumu.

Zvukovy generdtor se pripojuje k mikroprocesorovému systému na osmibito-

vou datovou sbérnigi_DO- D7 . Pfenos dat do generdtoru se ¥idi pomoci tfech
signdla WE,CE a READY.

3.08 Programovdni zvukového generdtoru, p¥ikaz OUT

Pred vlastnim popisem programovdni zvukového generdtoru je tfeba vysvét-
lit, jakym zplsobem je mozZno dostat informaci z programu v jazyku BASIC-1
pres datovou sbérnici do zvukového generétoru V prvnim dile manudlu jsme se
sezndmili na obr. 1 s blokovym schematem poc1tace M5. V horni ¢dsti obrdzku
byly pametove bloky a v dolni jednotlivd vstupni a vystupm zatizeni. ]12 v1me,
7e pomoci prikazi POKE, PEEK, VPOKE a VPEEK mtZeme pracovat p¥imo
s pamétmi ROM, RAM i VRAM. Stejné tak miZeme pracovat i se vstupnimi a vy-
stupnimi za¥{zenimi pomoci prikaztt OUT a INP, Prikaz OUT obsahuje stejni ja-
ko POKE dva parametry, adresu a prendSenou hodnotu, Adresa v ptrikazu OUT
miZe byt v rozsahu 0 aZ 255, Adresa zvukového generdtoru je 32.

Z ptedchdzejiciho technického popisu je zFejmé, Ze pro cinnost zvukového
generdtoru je potfeba pomoci pfikazu OUT prendset do pFisludnych vnitfnich re-
gistr potfebné informace. Na obr, 3 je zndzornéna bitovd struktura prendse-
nych informaci spolecné s adresami vnitfnich registra. JestliZe je posledni bit
1 /&isla 128 /, potom ndsledujicf t¥#i bity jsou adresou vnit¥nfho registru a prv-
ni &tyFi bity nesou informaci pro naplnéni prlslusneho registru nebo jeho Cdsti.
U &isel s nulovym poslednim bitem [&fslo 128 / md vyznam pouze prvnich Sest
bitli, které tvori poslednich Sest bitlh desetibitového &isla urcujiciho frekvenci.
Informace ve vnit¥nich registrech zistdvajl tak dlouho, dokud nejsou prepsdny.
Stejné tak se pamatuje i adresa tonového generatoru, ]ehoz adresa byla naposle-
dy nastavena, To znamena, Ze pm opakovanych zméndch frekvence pouze jednoho
tonového generdtoru neni tfeba prendset stdle dva byty.

Pro programovdni zvukového generdtoru je nutno si na zdkladé obr, 3 a z tech-
nického popisu odvodit nékolik zdkladnich pravidel, pomoci nichZ miZeme napsat
%rogram pro rizenf &innosti zvukového generdtoru, Zac¢neme s urcenim frekvence,

idici funkce fo= 3.579545 MHz, takZe pro vyslednou frekvenci plati vztah
f=111 860/N, kde N je &islo v rozsahu 1 - 1023. Maxim4ln{ frekvence pro malé
hodnoty N jiz neni sly$itelnd, minimdlni frekvence je 111 860/1023=109,3 Hz.
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D&lici pom&r N je potfeba rozdélit na dvé &isla N1/0-16/ a N2 [/0-63/ pomoci
vztahtt N2= N/=6 a N1= N MOD 16, Do prvniho pfendseného bytu je t¥eba dopl-
nit &islo kandlu K /0-2/ podle vztahu D1=128+32#K+N1. Druhy pfendseny byte
mé pFimo hodnotu N2. Pro zeslabeni Z /0-15/ v kandlu K /O-2/Pje t¥eba pouZit
prikaz OQUT 32, 144+32#K+7Z, Na adrese &701A je uloZena systémovd proménnd,
jejiZ posledni bit urcuje, zda bude_zapnuta zvukovd indikace stisku kldvesy u ka-
ndlu 2, Nésledujici program umoznuje vyzkouSeni funkce tonovych generdtort:

18 REM stk ZULK ek

26 CLESH=FPEEK(EFEIAMIPOKE &7O1A.A-125

30 INPUT "KAHAL ©9-2) "ik

48 IMPUT "DELICI POMER <1-1823 "iM

S8 IF M=G& THEH GOTO 11@

&8 INFUT "ZESLABEHI (@~15) ":17

78 OUT 32, 128+32+K+H MOD 1&

88 OUT 32.M-15

0 OUT 32, 143+324K+7

166 GOTO

118 POKE &VE@1A-H

Zbyvd nastaveni generdtoru $umu. JestliZe bude P pracovni rezim /0 - perio-
dicky $um, 1 - bily $um/ a F prom&nnd pro urleni frekvence /0-fo/512, 1 - fo
[1024,2 - fo [2048,3 - odvozena z frekvence kandlu 2/, potom pouZijeme p¥ikaz
OUT 32,228+48P+F . Pro zeslabeni Z /0 - 15/ generdtoru Sumu musime pouZit
prikaz OUT 32,240+Z.

S vySe uvedenymi znalostmi se jiZ miZeme pokusit naprogramovat radu zaji-
mavych zvukovych efekta,

V pFirulce Monitor Handling Manual je popsdn cely programovy systém tvo-

Fici hudebni interpretr zadanych dat, ktery se vyuZivd hlavné v prikazu PLAY
jazyku BASIC-G.

3.09 Programové naladéni zvukového generdtoru

Frekvenéni rozsah zvukového generdtoru pokryvé sice sedm oktdv /110 Hz -
-14080 Hz/, ale pouze v necelych prvnich &tytrech oktdvdch tohoto rozsahu,
/110 Hz - 1396.913 Hz/ je mozZno si urdit d&lici pomgry tak, Ze vystupni frek-
vence odpovidaji frekvencim béZného hudebniho pultonového ladéni, Vzhledem
k omezenym vypoletnim moZnostem politadem M5 s modulem BASIC-1 neni moz-
no uvést prislusny program pro vypoclet délicich pomérta, které jsou uvedeny

v nasledujici tabulce:

0 1 2 3 4
C 855 428 214 107
CISs 807 404 202 101
D 762 381 190 95
D1Ss 719 360 180 90
E 679 339 170 85
F 641 320 160 80
FIS 605 302 151
G 571 285 143
GIS 539 269 135
A 1017 508 254 127
AIS 960 480 240 120

H 906 453 226 113
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4. PRACE S PAMETI VR AM

4.01 Cty¥i pracovni obrazovkové reZimy

Nejvétsi prednosti pocitate M5 jsou jeho moZnosti prdce s barevnou grafi-
kou zajiStované hlavné pouZitim video procesoru TMS9929A, ktery miiZe pra-
covat ve CtyFech reZimech, Video procesor md osm registrd pro zdpis Fidicich
informaci a jeden registr, z néhoz si informace &te pocitad. Po inicializaci re-
gistrl video procesoru se televizni video signdl vytvdri nezdvisle na &innos-
tech ostatnich blok{l poéitace podle obsahu paméti VRAM,

Zdkladnim reZimem, ve kterém zlstdvd poclitad po zapnuti a se kterym jsme
zatim pracovah, je re21m Gl /Graphics 1 mode/.Vlastnosti tohoto pracovniho
rezimu jiz zndme.,

Pro plnou jemnou grafiku je ur&en reZim GII /Graphics II mode/. Je v ném
mozno nadefinovat 768 rtznych znakh na 24 ¥ddkdch po 32 znacich. To odpovidéd
bodovému rastru 256 x 192. K tomu je potfeba oblast pam&ti VRAM o velikosti
6 KB. V kazdych osmi vodorovnych bodech mohou byt definovdny dvé barvy ze
Sestndcti moznych, Pro obarveni je proto potreba také oblast paméti VRAM o
velikosti 6 KB. Pro prédci v reZimu GIT pomoci p¥ikazu STCHR je obrazovka
rozdélena na tf¥i stejné ¢dsti - horni, stfedni a spodni. Sprajty se mohou pouzi-
vat stejné jako v reZimu GI.

Jako treti v poradi se uvdd{ Multi-color reZim, KaZd4 znakovd pozice na 24
rddkdch po 32 znacich je rozdé€lena na &tyri bloky a kaZdy z téchto blokl muze
mit jednu ze Sestndcti barev, Sprajty se téZ mohou pouZivat,

Poslednim rezimem je reZim textovy, kdy je moZno zobrazovat pouze text
bez sprajth na 24 ¥ddkdch po 40 znacich. Znaky jsou vytvoteny v rastru 6 x 8
bodl. Obarvit je mozno pouze pozadi a text jako celek., Na zdkladé praktickych
zkuSenosti se doporuduje pouzivdni tohoto reZimu p¥i tvorbé programu a pri po-
uzivdni textovych informaci v programech.

Prepindni obrazovkovych rezimi je moZno provddét pfimo z kldvesnice pomo-
ci tlac¢itka CTRL a dalsich ¢étyr tlacitek: GI1-S, GII-R, Multi-color-Q a texto-
V}’r rezim -T, VSechny funkce provddéné pomoci tladitka CTRL ve spojeni s dal-
§im tlacditkem je_ mozZno pouzit i v programu,. V prikazu PRINT se s nimi pracuje
jako s Cdsti retézcové konstanty, Soulasné s tlalitkem CTRL ale musi byt stisk-
nuto Jtlacitko SHIFT a prlslusne tlalitko s ¥{dicim kodem. Na obrazovce se #{di-
ci kody zobrazu]1 inverzné., Mohou byt pouZity v prikazu PRINT i samostatné,
ale vZdy musi byt uzavreny v uvozovkdch, PouZiti ¥idicich kodi v programu je
v programu UFO GAME v pfiloze A origindlniho manudlu na strané 77.

V ndsledujici tabulce jsou prehledné shrnuty zdkladni vlastnosti vySe popsa-
nych pracovnich obrazovkovych rezimi:

ReZim El’d}'ci Pocet radka Rastr Rastr Poéet Pocet Sprajty
kod a sloupcu grafiky znakl znakh barev

G1 S 24 x 32 192 x 256 8x8 256 16 ano

G11 R 24 x 32 192 x 256 8x38 768 16 ano

M-color Q - 48 x 64 Lx 4 1 16 ano

textovy T 24 x 40 192 x 256 8x 6 256 2 ne

V dalgich &dstech bude podrobné popséna préce v rezimech G1I, Multi-color
a Text,
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4,02 PouZiti p¥ikazu STCHR v reZimu GII

V &éasti 3.03 jsme si vysvétlili zdkladni funkci p¥ikazu STCHR pti defino-
véni novych znaku v reZimu GI., V reZimu GI miZeme pouZivat maximdlné 256
znaku a u kazdych osmi znakt miZeme nastavit barvu znaku a barvu pozadi.

V rezimu G1I slouzi p¥ikaz STCHR pro definovdni tvaru znaku i jejich bar-
vy ve tfech nezdvislych generdtorech znakid pro horni, stfedni a spodni &ést
obrazovky, Ndzorné je to demonstrovédno nédsledujicim programem:

10 REM ### GRAFIKA 1 #okon

28 PRINT "R":REM INMUERZNI R (RIDICI KOD)

I8 A=14336:FOR I=@ TO 7&7:UPOKE A+I.1 MOD 2S6:MEXT I
46 ROR P=1 TO &

56 FOR 2= TO 255

ER K$=""1FOR J=1 TO S:K$=KE+RIGHT$IHERERHD 25520, 2)
&1 HEXT T

78 STCHR KE TO Z.F

86 HEXT ZiMEXT P

36 IF IMKEY$="" THEN GOTO 26

16

Na rddce 20 se ndm programové prepne zobrazeni na reZim GII. Dals{ ¥4-
dek 30 zobrazi znaky vSech t¥i generdtoru znakil reZimu GII. Na rddce 40 za-
&ind cyklus pro parametr P od jedné do 3esti. Rddek 60 generuje ndhodny Fe-
t&zec K$ pro prikaz STCHR, ktery je pouZit na ¥ddce 70 pro definovdni nového
tvaru nebo barvy. Parametr P v prikazu STCHR m4é tento vyznam:

P =1 - definovdni tvaru znaku pro horni &4st obrazovky
P = 2 - definovdni tvaru znaku pro stredni ¢dst obrazovky
P =3 - definovédni tvaru znaku pro spodni ¢dst obrazovky
P = 4 - definovédni barev znaku pro horni ¢dst obrazovky
P =5 - definovdni barev znaku pro stfedni ¢dst obrazovky

P = 6 - definovéni barev znaku pro spodni &dst obrazovky

To znamend, Ze se ndm nejdrive zméni ndhodné tvary vSech znakl na obra-
zovce a potom se postupné nastavi jejich barvy. Pri nastaveni barev predstavuje
kaZdd dvojice znaki fetdzce v prikazu STCHR hexadecimdlni kod barvy pozadi
a bodu v jednom rddku zédkladniho znakového rastru 8x8. JestliZe na rddku 40 bu-
de poldtedni hodnota ridici proménné cyklu 4 misto 1, dojde k ndhodnému obarve-
ni t¥i generdtoru znakl.

Na rddku 100 se provddi inicializace plvodnich tfi znakovych generdtort re-
Zimu GI11 programovym prepnutim do textového reZimu a okamzité zpét do reZimu
GII.

Rozdéleni obrazovky do t¥i &dsti nabizi fadu vyuZiti v riiznych programech.

V predchozi ¢4sti jiz byla zminka o moZnosti pouZiti sprajtl v reZimu G1I stejné
jako v rezimu G1.

4,03 Jemnd grafika v reZimu GII

Z predchozi &4sti je zfejmé, Ze v reZimu GI1I je moZno nadefinovat 768 riz-
nych znakt tvarové i barevné, V demonstracnim programu GRAFIKA 1 jsme na
to pouZivali ndhodnd ¢isla. Aby bylo moZno vyuZivat plné jemnou grafiku v rastru
192 x 256, musime umét zobrazit jediny bod o sout¥adnicich X (0 - 255} Y (O -

- 191). V nésledujicim programu je pouZit kratky podprogram $PLOT, ktery toto
zobrazeni umi.
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18 BEM s GRAFIKA 2 s

28 FREINT "R":REM INUERZHI RE (RIDICI KOD:

38 R=14330:F0R I=8 TO FEFIUPOKE A+I.1 MOD ZS6:MEXT I
484 FOF F=1 TO 3t 02

S8 OETC 0 Z.F

=t}

T B TO 255

ol T BINEXT I

e 2 TO &:FOR x=255 TO B STEF -1

188 S-RaoTIGE0SUE $FPLOTINEST KiMERT [

118 " THEM GOTO 118

128 PRINT "TRE":REM IMUEREMI TR CRIDICI KO0Y::ETOP
128 #PLOT

148 A=8132+255#1 2D+ MOD 8

158 B=UPEEK(AI: “OMOC B

18 UFOEE H.E

178 RETURM

V dvodu programu je nejdfive provedeno vymazdni obrazgvky v reZimu GII.
Z prub&hu programu je z¥ejmé, Ze podprogram $PLOT doplnuje body do jiZ zo-
brazené grafiky. JestliZe by jsme cht&li pouZit podprogram $PLOT pro mazéni,
musime na ¥adku 160 pouzit p¥ikaz VPOKE A,B AND (255-D].

Na obr. 6 je rozdéleni paméti VRAM pri prepnuti do reZimu GI1I, Podpro-
gram $PLOT je potom moZno si doplnit obarvenim zobrazeného bodu.

Kombinace jemné grafiky s textem je moZzZnd pouze tak, Ze se jednotlivé zna-
ky ddvaji dohromady pres generdtor znaki s pouZitim podprogramu $PLOT nebo
se nejdrive predefinujl na prislusnych mistech obrazovky puvodni znaky p¥ika-
;em STCHR na znaky potfebné a potom se jiZ normdlné pouzivd podprogram

PLOT,

4,04 Grafické mozZnosti rezimu Multi-color

Na obr. 8 je rozdé&leni paméti VRAM a jeji prifazeni pozicim na obrazovce
v rezimu Multi-color, Na zdkladé téchto informaci byl sestaven ndsledujici de-
monstraéni program,. Je v ném pouZit podprogram $BLOK pro zobrazeni barev-
ného bloku s barvou B (0-15)a soutadnicich X (0 - 63] a Y (O - 47). Na za&dtku
programu je obarveni obrazovky danou barvou B, Sprajty se v tomto rezZimu po-
uzivaji stejné jako v reZimu GI.

18 REM 4w GRAFIKA I ook

Z8 PREIMT "@":REM INUERZMWI & (RIDICI KOD>

28 FOR  R=6 TO SiKE=32%R:FOR K=k8 TO KA+3Z

48 Rl1=14336+R+128+K MOD 32

S8 FOR A=A1 TO A1497 STEF IZIUPOKE Ask

20 HEST R:HERT KiNEXKT R

Ta B=1Z1E=164B+BIFOR A=18248 TO 117SS

28 UPOEE A.EB:HEST A

M OFOR V=8 TO 47:F0R X=8 TO &3:B=FHD{153
186 GOSUE FBLOEIHNERT WiNHEST ¥

118 IF IHEEY#="" THEW GOTO 11&

128 PRINT "TS":iREM INUERZHI TS (RIDICI KODY 3 :STOF
128 $ELOK '
148 A=18240+250:+ (Y8080 20+ MOD 2

138 D=UPEEKYRx:DL=0 MO0 16:DH=D-15

1668 IF x MOD 2= THEW DH=E ELSE [l.=FE

178 UPOKE A. 16sDH+DL

188 RETURH
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4.05 Préce v textovém rezZimu

Textovy reZim umoZnuje vétsi husto tu psaného i zobrazeného textu, coZ je
vhodné pr¥i psani a odladovéni delsich programi., Ctyficeti znakl na ¥ddce se
dosdhlo tim, %e znakovy rastr md rozmér 8 x 6. Pri definovdni novych znakd
se opét pouzivd prikaz STCHR, -ale v Fetézci pro zaddni tvaru znaku nejsou
u kazdého hexadecimdlniho ¢isla vyuZity prvni dva bity,

Barvu znakl a barvu pozadi si nastavime krdtkym programem:

10 FRIMT "T":REM IMWUEREHI T (RIDICI EOD:

286 IMPUT "BARUR ZHREU "iBZ

36 INFUT "BREUR POZADI "iRP

4@ UPOKE &789F, 1e+BI+BP:CALL &BCAZ

Vzhledem k tomu, Ze textovy reZim neumoZnuje prdci se sprajty, je znaénd
&dst paméti VRAM volnd pro vyuziti programédtorem. Konkrétné je to oblast pa-

méti VRAM od zaddtku do adresy 10239, Na obr. 7 je zndzornéno obsazeni pa-
méti VRAM v textovém reZimu,

4,06 Zdznam blokd paméti VRAM a RAM na magnetofon

V ¢dsti 2,09 jsme se sezndmijli s p¥ikazem SAVE pro zdznam programu na
magnetofon, Prikaz SAVE umoZnuje p¥i priddni dalsich parametrt zaznamenat
na pdsku i libovolné bloky paméti VRAM nebo RAM, V predchozi &4sti jsme si
uvedli, Ze pri préci v textovém rezimu je 10240 volnych bytd v paméti VRAM
k dispozici uzZivateli, Tuto oblast paméti je moZno vyuZzit pomoci prikaztt VPOKE
a VPEEK pro uloZeni dat z programu, P¥ikazem z kldvesnice SAVE "JMENO"
0,10239,1 se ndm tato oblast paméti VRAM zaznamend na magnetofon, Za né-
zvem souboru jsou dalsi dva parametry oznadujici zacdtek a konec pamétového
bloku, Posledni parametr o hodnoté 1 uddvd, Ze se jednd o oblast paméti VRAM,
V pripadé paméti RAM je posledni parametr nula nebo uplné chybi., P¥i dalsi
préace s takto zaznamenanym souborem se pouZzivajl bézné prikazy VERIFY nebo
QLD bez ndzvu nebo s ndzvem souboru. Informace o druhu a velikosti zaznamena-
ného souboru jsou jiz obsaZeny v hlaviéce souboru na pdsce.

Zéznam a zpétné Cteni paméti VRAM se doporucuje hlavné p¥i psani progra-

mi, které pouZivaji v&t3{ polet sprajti, Misto aby se sprajty definovaly p¥imo
‘v programu, nahraji se rychle a bez ndroku na pamét z magnetofonu.

4.07 Prdce na dvou obrazovkdch

Pam&t VRAM o kapacité 16 KB umoZnuje uchovat znaéné mno¥stvi informaci{
slouzicich pro vystup na obrazovce TV ptijimade. V pfedchozich &4stech jsme
se struéné sezndmili se &tyfmi pracovnimi reZimy pouZitého video procesoru.
Ani jeden ze Ctyt pracovnich rezimjl nepotfebuje celou pamét VRAM, Dokonce
se dva pracovni rezimy svymi pamétovymi ndroky do paméti VRAM pohodIné vej-
dou. To vedlo autory zdkladniho technického a programového vybaveni pocitade
M5 k vytvofeni systému, ktery by uZivateli umoZnoval pracovat soufasné na dvou
obrazovkdch, z nichZ by ale pouze jedna byla pro uZivatele viditelnd,

Po zapnuti politace se objevi obrazovka O (screen O) . Programové nebo
p¥imo z kldvesnice se po fidicim kodu V objevi obrazovka 1 (screen 1).
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Ridici kod V provadi jejich vzdjemnou vyménu, Ridici kad U vidy zobrazi
obrazovku O, Ridici kdd Z pFesune kurzor na obrazovku, kterd neni vidét,
Potom je moZno na ni programové nebo primo z kldvegnice zapisovat informace.
Zpétny ndvrat kurzoru je po dalsim fidicim kodu Z. Ridici kod Y pusobi opacné
ke kodu Z. Zobrazi se obrazovka, kterd nebyla vidét, ale kurzor zistane na pl-
vodni, na kterou je moZno zaznamendvat informace. Dal§{m ¥{dicim kodem Y na-
stane puvodni stav.

Préce na dvou obrazovkdch, z nichZ jedna je zobrazena, je vyhodnd hlavné
proto, Ze na ka?dé obrazovce miZe byt nastaven rizny pracovni rezim, Pro psa-
ni a odladovédni programu je nejvhodnéjs{ textovy rezZim a pro grafiku reZimy
GI nebo GII. Jsou povoleny viechny kombinace rezimu kromé dvakrat pouZité-
ho reZimu G11,

Z obrézku 5 a 6 je zfejmé, Ze kardd obrazovka méd své vlastni vyhrazené
oblasti v paméti VRAM, Na obou obrazovkich tedy miiZeme nap¥. nastavit reZim
textovy se dvéma odlidnymi generdtory znaku.

Pri prdci se dvéma obrazovkami se miiZe stdt, Ze najednou neni viibec nic
vidét, V pripadé bé&ziciho programu program zastavime tladitky CTRL+RESET

nebo SHIFT+RESET, stiskneme CTRL+U a zku3ime nékolik pFfepnut{ mezi dvé-
ma riznymi obrazovkovymi reZimy.

5. PRIPOJENT’ A PROGRAMOVANI VNEJSICH ZARIZENT

5.01 Pripojeni tiskdrny

Na zadni strané pocitade je konektor pro pripojeni paralelni tiskdrny, jejiz
dinnost je Trizena podle standardu Centronics. VeSkeré informace pro pripojeni
tiskdrny jsou na obr,.,9 . Vedle vystupu na tiskdrnu lze konektor vyuzit jako u-
niversdlni osmibitovy vystup. Protikus do pouZitého konektoru se u nds nevy-
rdbi, Je nutno si upravit konektor FRB jednoduchym zplisobem:

A/ utizne se patriénd délka konektoru FRB

B/ uprostfed se opatrné roz¥izne naplocho na dvé &4sti lupinkovou pilkou

C/ obé& &dsti se v mist& fezu obrousi, aby je po priloZeni k sob& bylo moZ-
no zasunout do konektoru

D/ ob& &4sti se v mistd Fezu a broudeni slepi k sobé

E/ ptipoji se ptipojovaci kabliky a ozna&i se vriek konektoru

Vypis programu a tisk dat na tiskdrnu se provddi pomoci prikazt LIST a
PRINT, v nichZ mus{ byt uvedeno oznaden{ tiskdrny jako vystupniho zarizeni,
Tiskdrna md &islo 2, takZe prikazy budou mit napf¥. tento tvar:

LIST #2,18,z08
FRINT #2.RMD« 1883

. . ’ . w ~ ’ g ’ ’ ’ o . ’
Ve vypisech programu se misto inverzné znadenych ridicich koda objevi mezery.

Na obrazovku se vypisuji programy nebo data po maximdlné &tyFiceti znacich,
P¥i tisku na tiskdrnu je mozno si pfedem poclet znakil nastavit na adrese &705B.
Na této adrese je uloZena systémovd proménnd PMXCLM, kterd oznacuje maxi-
mdlni polet znakd na ¥ddku, Po zapnuti po&itale je nastaven polet znakl na 80,
jak se mtiZeme presv&di&it prikazem PRINT PEEK {&705B) . P¥i tisku je polet
jiZ vytisténych znakf na ¥ddce prubézné ukldddn na adrese &705C, Pro rizeni
tiskdrny je doleZitd je3té jedna systémovd promé&nnd s ndzvem POUTFG /Output
Charakteristic Flag / na adrese &705A, v niZ maji vyznam pouze pryni dva bity.
M4&-1i prvni bit hodnotu 1, potom se na tiskdrnu vysild po ¥{dicim kodu CR [&OD)
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kod LF (&0A). Md-1i druhy bit hodnotu 1, potom se vysild na tiskdrnu p¥i vypi -
su programu po vytisknuti maxim4dlniho podtu znaki ridici kod CR nebo CR a
LF. Toto automatické tddkovéni pochopiteln& funguje i p¥i tisku dat. Po zapnu-
ti pocitale maji oba bity hodnotu 1,

5.02 Adresovéni blokld poditade, roz§irenf paméti RAM

Modulové koncepce po&itae M5 umoZnuje jeho rozirovéni technické i pro-
gramové, Pro pripojovdni daldich vné&jsich zarizeni je tfeba zndt rozdéleni pa-
méti politale a adresovdni jednotlivych vstupnich a vystupnich blokd poditace,
Na obrdzcich 9 a 10 je nakresleno rozdélenif paméti poéitaée, adresovani bloka
pocitale a zapojeni konektoru systémové sbérnice, Na systémové sbérnici jsou
vedle b&%nych datovych, adresovych a fFidicich s1gna1u mlkroprocesoroveho sys-
tému Z80 dals{ signdly, jejichZ funkce je ddle strudné nastmena

ROMO - vybér paméti ROM pri &teni adres &0000-%0FFF
ROM1 - vybér paméti ROM pri ¢teni adres &1000-&1FFF
ROM2 - vybér paméti ROM pri Cteni adres &2000-&5FFF
EXM - vyb&r paméti RAM p¥i adresdch &B000-&FFFF
EXIOA - vybér stykového obvodu pro periferii A

EXIOB - vybér stykového obvodu pro periferii B

ROMDS - blokovani ¢teni z paméti ROM &OOOO-&lFFF

Souddsti zvldgtniho pt'1slusenstv1 poc1tace M5 je modulyameﬁ RAM o kapa-
cité 32 KB spolecne s modulem umoZnujicim pripojeni pamétového modulu s mo-
dulem programovym BASIC-I, BASIC-F, BASIC-G na konektor systémové
sbérnice, Vzhledem k pokrokovemu resenl pamet1 32 XB s vysokou spolehlivos-
t{ a nizkou spotfebou, neni treba jiny suovy napajec.

5.03 Vyuziti vstupl pro ovladale, prikazy INP a TIME

Na zadni strané poc&itale jsou dva konektory pro pripojeni dvou ovladaci.
Kazdym ovladacem lze volit jeden z osmi sméra nebo mackat akéni tlacitko v raz-
nych programech, Zapojeni konektoru i ovladaci je na obr. 11, Pouzité konekto-
ry nejsou v CSSR k sehndni, Je moZno si je amatérsky udélat s celkem sluinym
vysledkem, Stadéf k tomu nékolik drétkt od normdlnich miniaturnich odpora, tvr-
dy a mékky papir, acetonové lepidlo a Sikovné ruce.

Programovaci jazyk BASIC-I nemd specidlni pf‘ikaz pro zjiéf’ovéni sméru
zadaného ovladacem jako jazyk BASIC-G. Musime pouZit pro nds novy prikaz
INP, ktery priradi &iselné promenne hodnotu v rozsahu 0 az 255 prectenou ze
zvoleneho vstupniho zarizeni, Pfikazem INP je moZno také programové zpstovat
soucasné stisknutd tlacitka kldvesnice.

Misto dvou ovladacll je moZno pripojit jiné vstupni periferni zarizeni, Pri
vyuZziti poditace M5 s jinymi perifernimi zarizenimi se jist& vyuZiji p¥i tvorbé
obsluznych programl hodiny redlného Casu poclitate M5, OkamZitd hodnota pro-
ménné TIME totiZ ukazuje polet vte¥in, které uplynuly od zapnuti poé&itade. P¥i
provozovani poéitale v konstantnich teplotnich podminkdch je pFesnost vnitfnich
hodin pocditace M5 znadlnd.

Uvnit? pocitace M5 je malé relé pro zapindni a vypindni motorku magnetofo-
nu, Relé je na malé napéti a md zatéZovaci proud nékolik set miliampér, Na ko-
lik pro ddlkové ovldddni magnetofonu si viak miZeme pripojit dalsi vykonovy
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spinaé, Pro jeho ovlddéani se pouziji dva podprogramy monitoru, Ptikaz
CALL &1776 relé sepne a prikaz CALL &177E relé rozepne.

Z ne zcela béZnych perifernich zarizeni byla zatim k po&itaci M5 pripoje-
na trioktdvovd kldvesnice. Jednoduchy obsluZny program ve strojovém kodu
umoznuje t¥ihlasou hru v redlném case.
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DOPLNKY K DRUHEMU VYDAN! PRIRUCKY /DUBEN 85/

V druhém vyddni byly odstranény nékteré nepresnosti, byla podstatné zmd-
néna a doplnéna programovd priloha a navic dopsdna ndsledujici &4st, Jsou zde
objasnény nékteré problémy, s nimiZ se uZivatelé setkali a vysvétleny dalsi
prikazy, které se do prvniho vyddni nedostaly.

Rada uzivatelit méla potiZe se zdznamem programi na kazetovy magnetofon
a s jejich zpétnym prevodem do podlitade, Podle nasich zkuSenosti s n&kolika
ruaznymi typy zahrani¢nich magnetofonit vybavenymi zdastrckami MIC a EAR by-
ly zdznam a zpétné cteni naprosto bezchybné, Vstup MIC je urcen pro bézné
levné typy dynamickych mikrofond, Nékteré magnetofony vybavené pétikolikovy-
mi zdstrckami DIN mohou mit vstupy dva. Sprédvnost zdznamu na magnetofon si
ovérime zpétnym prehrdnim pres reproduktor a srovndnim s demonstradni ka-
zetou, Hlasitost obou zdznaml by méla byt stejnd. V Zd4dném pFipadé by neméla
byt hlasitost vaseho zdznamu mensi neZ zdznamu z demonstradni kazety. Vystup
EAR je vystupem na vnéjsi sluchdtko nebo vnéjsi reproduktor s minimdlni impe -
danci 4 ohmy. Nékteré magnetofony tento vystup vibec nemaji., Na vystupu pro
nahrdvdni na dal3i magnetofon nebo pro zesilovad je pro podital M5 prilig ma-
18 napéti, V takovém pripadé je treba si z magnetofonu vyvést odbocku od repro-
duktoru s pfepindnim na reproduktor nebo politad., P¥i prevodu programi z mag-
netofonu je treba, aby tonovad clona byla na maximu stejné jako reguldtor hlasi-
tosti,

Pri delsim pouzivdni poclitale neni treba se obdvat prilidného zahrivédni na-
pdjeciho zdroje. Je to zplisobeno tim, Ze zdroj je navrzen pro napdjeni dvou mo-
dultt /BASIC-F nebo BASIC-G nebo FALC s paméti 32 K/, a p¥i pouZit{ modulu
BASIC-1 s malou spotrebou se ztrdci ¢dst prikonu na regulaénich prvcich ve
formé tepelné energie. Vlivem tepla miZe dokonce dojit k zkrabaténi samolepek
na hornf i spodni strané zdroje,cozZ je pro funkci zdroje i politae naprosto ne-
zdvadné, P¥i provoznim testovani nékolika poditacl bylo zjigténo, Ze v b&Znych
kanceld¥skych podminkdch je poditac schopen prakticky nepretrZitého provozu,

Vystupni signdl politade pro televizni prijimac je v mezindrodni normé PAL,
Nékteré typy barevnych televizort mohou prijimat barevny signdl pouze v normé
SECAM, Tykd se to prakticky véech sovétskych televizorl, starsich ceskoslo-
venskych televizorl a i nékterych zahraninich televizora. U téchto televizorh
bude potom po pripojeni pocitace M5 obraz €ernobily. JestliZe by se oblas obje-
vil ndznak barvy, je lepsi pro kvalitnéjsi obraz prijimad prepnout na Cernobily
obraz /nap¥. staZenim barev/.

Pri zobrazeni programu nebo ¢isel na obrazovce TV prijimace v rezimu GI
miZe u nékterych televizord dojit k tomu, Ze neni vidét posledni znak na radku,
V textovém rezimu by k tomu nemélo dochdzet tak vyrazné. Je to zplsobeno pra-
covnim nastavenim obvodii ve video &dsti pocditale pro dosazeni maximdlntho vy-
uziti §ifky televiznfho rddku. Nenf to tedy Zddnd vada poclitace, U televiznich
prijimadt s vyvedenymi ovlddacimi prvky pro nastaveni rozmérua obrazu je moZz-
no cely obraz opatrné posunout doleva,

V prvnim vyddni prirucky nebyly uvedeny ptrikazy VIEW, FIRE a CLEAR.

Prikazem VIEW se urcuje novd pracovni oblast i s novym poddtkem pro pohyb
ukazatele po obrazovce. P¥ikaz VIEW mé &ty¥i parametry pro urceni nové hra-
nice pracovn{ oblasti ukazatele, Po zapnuti poclitade je obrazovka ve stavu jako
po prikazu VIEW 0,0,31,23. ZruSeni pracovni oblasti a prechod do piavodniho
stavu miZzeme provést bud p¥ikazem VIEW 0,0,31,23 nebo pouze piikazem VIEW,
Funkci prikazu VIEW si ukdZeme na krdtkém programu:
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12 CLs

28 FOR I=1 TO 7&7

38 FRINT CHR$(RMDCOS+3203
48 NEXT 1

S8 UIEW 7,7,24.16

50 FOR I=1 TO 1008

7@ PRINT It

30 NEXT I

3@ CLS

160 PRINT "UIEW:CLE"

Po skonceni programu a stisknut{ CTRL+K se dostaneme do poddtku nové
pracovni oblasti ukazatele, Po stisknutf tla¢{tka RETURN se provedou p¥ikazy
VIEW s CLS a dostaneme se do puvodnifho stavu s plnou pracovni oblasti uka-
zatele., Umisténi sprajti neni prikazem VIEW nikterak omezovdno.

Piikaz FRE s parametry O a? 4 slou?i pro zjiStovani informaci o velikosti
pracovnich oblast{, P#kazy PRINT FRE (4) zjistime posledni adresu v pa-
méti RAM, kterou je5té pouzivd jazyk BASIC-I,

Prikazy PRINT FRE (1) udédvaif volnou pamét pro program a data. Zde je
tfeba pripomenout, Ze hodpota FRE (1) nesmi klesnout pod sto. To znamend, Ze
prakticky vyuZitelnd pamét pro program a data je pouze 2837 bytl. Zbytek do ve-
likosti 4KB zabiraji pracovni oblasti monitoru a jazyku BASIC-1 s pFislusnymi
tabulkami a systémovymi proménnymi,

Prikaz CLEAR slouZi k vymazdni hodnot vech proménnych. Rusi se jim
i v8echny predchozi pFikazy DIM,

Na uplny zdvér je vhodné zduraznit, Ze tato prirucka je urcena i pro ty uZi-
vatele, ktefi budou pracovat s programovacimi jazyky BASIC-F a BASIC-G.
Obé Ceské verze prirulek pro tyto jazyky predpoklddaji znalost prirucky pro
BASIC-1. Vzhledem k tomu, Ze v kazZdé pracovni sestavé pocitace M5 je vidy
modul BASIC-T s touto priruckou, bylo by jisté zbytené znovu doplnovat zde
uvddéné informace do prirudek pro BASIC-F a BASIC-G.

Programovaci jazyky BASIC-F a BASIC-G vyrazné zvy3Suji uZitnou hod-
notu VaSeho pocditade, BASIC-F je na drovni programovacich jazyka BASIC
pro profesiondlni stolni pocitale a svoji presnosti preddi vétdinu vyrdbénych
osobnich poditaca, BASIC-G VA&s prekvapi svymi moZnostmi pri realizaci poci-
talovych her a experimentd s barevnou grafikou a naud{ Vds diky moZnostem né-
kolikerého preruseni i trochu jinému mys$len{ p¥i tvorbé programt.
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