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Vazeni zakaznici!

Otvorili ste prirutku uzivatel'a mikropocitata Didaktik Kompakt, v ktorej
sa podrobne zoznamite s Vasim pocitatom. Priru¢ka je rozdelena na tri
Casti.

V prvej Gasti je uvedeny popis 1azyka BASIC spolu s prikladmi pouzitia
jednotlivych prikazov. Tato gast je uréena hlavne pre zaciatonikov.

V druhej ¢asti su vysvetlene niektoré pojmy (Ciselné sustavy) a dalsie
podrobnosti, tykajlce sa prace operatného systému pocitaca i disketovej
jednotky (mapa pamati, systémové premenné,...).

V tretej ¢asti je uvedeny technicky popis pocitaca.

Ako budeme oznadéovat' niektoré dasti textu

V tejto prirutke budeme pouzivat nasledujlici dohovor pre ozna&enie
dolezitych Casti textu:

tuéné pismo typ pismaoznacujiceho, po prvy raz pouZzité prikazy jazyka
BASIC a ddlezité nové pojmy

kurziva pismo pouzité pre oznacenie tej Casti prikazu, ktori mdzete
menit

VELKE PISMO ozna&enie prikladov v texte

<Klaves > oznacenie pre klaves




DIDAKTIK KOMPAKT Prirucka uzivatel'a




DIDAKTIK KOMPAKT Prirudka uZivatel'a

CAST PRVA: BASIC

V tejto ¢asti st1 uvedené

- popis jazyka BASIC s prikladmi

- z&klady prace s disketovou jednotkou
- zaklady prace s magnetofébnom

- z&klady prace s tlaciariou

- zaklady préace v strojovom kode
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1. Popis jazyka BASIC

V tejto Casti bude podrobne popisany jazyk BASIC pre po¢ita¢ Didaktik
Kompakt. Tento popis méZete viak vyuzit i pre vietky poéitade kompatibilné
s pocitatom Sinclair ZX Spectrum (okrem prikazov pre disketu).

1.1. Prvé pokus

Skor neZ za¢nete pracovat, povedzmie si nieto o zobrazovani na obra-
zovke. Cast obrazovky, na ktort je pog&itaé schopny vypisaf text, sa sklada
z 24 riadkov, kazdy riadok mé 32 znakov. Prvych 22 riadkov zhora sa
pouziva pre vypis programu a pre $tandardny vystup. Dolné 2 riadky sa
pouzivaju pre zadavanie prikazov, programovych riadkov, editovanie
(Upravu) programovych riadkov, vstup dat a pre vypis hlaseni. Tato dolna
¢ast sa nazyva aj dialégovy riadok. V pripade potreby sa dialégovy riadok
zvacsuje smerom hore. Po resetovani pocitaca sa Vami zadavané Gdaje
zobrazuju do dialégového riadku.

Co musite urobit, aby ste napisali na hornt &ast obrazovky Vase meno?
Pocitatu musite nejakym spésobom oznamit, ¢o od neho poZaduijete.

Pre vypis na obrazovku pouzijete kl'i¢ové slovo PRINT. Ak zadate cez
klavesnicu:

PRINT "JAN NOVAK"

a stladite klaves <ENTER >, na horn( ¢ast obrazovky sa vypi$e text:
JAN NOVAK

Na dolnu ¢ast obrazovky sa vypise hlasenie:
0 OK, 0:1

€0 znamenad, Ze vietko je v najlepSom poriadku.

Ak zadate poditadu:

PRINT "POD KALVARIOU 10"

1
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a stladite klaves <ENTER >, po¢ita¢ vypise pod prvy vypis text:
POD KALVARIOU 10

Dalej zadaijte prikaz:
PRINT "SKALICA"

a stlacte klaves <ENTER >. Pocita¢ pripiSe k predchadzajicim vypisom
dal3i vypis:

SKALICA
Vypis v hornej ¢asti obrazovky mé tvar:

JAN NOVAK
POD KALVARIOU 10
SKALICA

Na tychto prikladoch sme ukazali, ako sa da najjednoduchsie komu-
nikovat s pocitacom. Predchédzajﬂcu &innost si podrobnejsie popiseme.

Ak chcete na obrazovku vypisat 'ubovolny text, musite pred text napisat
slovo PRINT. Toto slovo znamena v anglittin ¢, pis. Patri do skupiny
slov jazyka BASIC, ktoré sa nazyvaj . Kazdy prikaz jazyka BASIC
je tvoreny anglickym nazvom (alebo skratkou), ktory uréuje, aki innost ma
pocitat vykonat. Prikaz PRINT je prikaz pre vypis na obrazovku. Text, ktory
chcete pomocou neho vypisat, napiSete za prikazové slovo PRINT a _
uzavriete ho uvodzovkami. Text sa vypiSe na obrazovku od l'avého okraja
¢asti obrazovky pre vypis. VSimnite si, Ze na obrazovke sa zobrazi iba text
uzavrety v vodzovkach; ivodzovky ani slovo PRINT sa nezobrazia.

Ak pouzijete dal$i prikaz PRINT, vypis sa zobrazi na d'al$i riadok.

Doteraz ste pocitacu zadavali iba jeden prikaz na spracovanie. Zadavany
riadok sa nazyva prikazovy riadok. Po stladeni klavesu <ENTER> sa
vykond prikaz, ktory prikazovy riadok obsahuje. Prikaz sa v8ak nevykona,

ak sa pri zapise prikazu dopustite chyby.
Ak zadate pocitacu:

PRINT "PRACUJ.
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a stladite klaves <ENTER >, za pismenom J za¢ne blikat otAznik, ktory
Vas upozorfiuje na miesto v prikazovom riadku, kde po&ita& predpoklada
chybu (chybaiju koncové tivodzovky). Po stlageni kldvesu < ENTER > poéi-
ta¢ vykona analyzu prikazového riadku a v pripade chyby Vas "nepusti"
dalej. Chybu musite opravit. a aZ ked' je prikazovy riadok napisany bez
chyby, je poéita¢ ochotny vykonat prikaz v prikazovom riadku.

P v riadok médZe obsahovat aj viac prikazov. Prikazy sa v takom
pripade oddel ujti od seba dvojbodkou. Hovorime, Ze dvojbodka ma funkciu
oddel ovaéa prikazov.

Vytvorte prikazovy riadok, ktorého vysledkom bude vypis mena a adresy.
Prikazovy riadok bude mat tvar:

PRINT "JAN NOVAK":PRINT "POD KALVARIOU 10":PRINT "SKALICA"

Po odoslani prfkazového riadku sa na obrazovke vypi$e text:

JAN NOVAK
POD KALVARIOU 10
' SKALICA

Vidite, Ze vysledok je rovnaky, ako ked' ste kazdy prikaz odoslali osobitne.

Aby sme mohli vysvetlit d'al$ie vlastnosti prikazu PRINT, vysvetlime si,
ako pracuije pri vypise na obrazovku pocita¢. Ten musi v kazdom okamziku
"vediet", na ktoré miesto obrazovky sa bude vypisovat d'alSie pismeno. Na
to je uréeny takzvany ukazovatel vypisu pre prikaz PRINT. Pred prvym
pouzitim prikazu PRINT je ukazovatel nastaveny nalavy okraj prvého riadku
obrazovky a nasledujlci vypis sa vykona z tohto miesta. Miesto vypisu
mé7 viadat n i kazovatela vypisu. V predchadzajicom
priklade v prikazovom riadku nasledovala za textom dvojbodka. Pre pocita&
to znaci, Ze na riadku obrazovky, na ktorom sa vypisoval text, nechcete uz
ni¢ iné vypisat. Ukazovatel sa nastavi na lavy okraj nasledujiceho riadku
obrazovky.
Vytvorme nasleduijtici prikazovy riadok:

PRINT "JANO MA ";:PRINT "OSEM ";:PRINT "ROKOV"
Potita& vypise na obrazovku:
JANO MA OSEM ROKOV

13
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i Ak je za textom pre vypis bodkociarka, ukazovatel pre vypis sa nastavi za
predchadzajuci text a nasledulum text sa zacne vypisovat od tohto miesta.
Rovnaky vysledok dostanete aj v pripade, ak zadate nasledujuci prikazovy
riadok:

PRINT "JANO MA ":"OSEM ":"ROKOV"

Vidite, Ze v jednom prikaze PRINT mdZe byt viacej "textov", ktoré st od seba
oddelené bodkogiarkou. Hovorime, Ze bodkoéiarka je oddel ovaé pre prikaz
PRINT. Jej vyznam je ten, Ze nasledujuci text sa vypiSe hned za
predchadzajuci text. Rovnaky vysledok dostaneme samozrejme aj prika-
zom:

——

PRINT "JANO MA OSEM ROKOV"

Zlozitejsi spésob vypisu sme uviedli preto, aby sme ukazali vyznam bodko-
Ciarky ako oddel ovaca v prikaze PRINT.

Kvoli lepSej prehl adnosti je mekedy vhodné zadinat vypis na ¢istd obra-
zovku. Na z rikaz CLS. Po vykonani tohto
prik kmmmwmuw%
obrazovky.[Ak mate na obrazovke ne]aky vypis a chcete na prvy riado

obrazovky vypisat text TABULKA, pouzijete prikazovy riadok:

CLS:PRINT "TABULKA"

Ako d'al$i oddel ova& méZete pouzit giarku. Vytvorte nasleduijuci prikazovy
riadok:

PRINT "JANO","EMIL","FERO","EVA"

Po vykonani vidite, Ze medzi menami su vacsie medzery. Obrazovka je
rozdelena na tzv. zény, kazda zéna ma 16 znakov (¢ize v jednom riadku st
2 z6ny). Ak pouzijete ¢iarku ako oddelovaé, ukazovatel sa nastavi na
zatiatok nasledujlcej vol nej zény a nasledujuci text sa zane vypisovat z
tohto miesta.

V pripade potreby sa za¢ne vypis na nasledujucom riadku, napr.:

PRINT "JANO, EMIL A FERO","EVA"

14
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Prvy text sa zatne vypisovat od zadiatku riadku (prvé zéna), pretoZe vSak
presahuje do druhej zony, nasledujuci text sa vypiSe do nasledujucej vol nej
z6ny, t.j. do nasledujticeho riadku.

Prikazom PRINT méZete zobrazit aj isla, ktoré nemusia byt uzavreté v.

uvodzovkach. Prikazom:
PRINT "VYSLEDOK JE ";5;" METROV"

sa r:la obrazovke zobrazi:
VYSLEDOK JE 5 METROV

V jednom prikaze PRINT méZete pouZit viac druhov oddel ova&ov, pricom
méZu byt oddel ovade aj vedl'a seba, napr.:

PRINT "JANO";8,,"JOZO"

Prv4 giarka za &islom 8 nastavi ukazovatel na druhti zoénu v riadku, d'al$ia
Giarka na d'al$iu zénu, t.j. na nasledujuci riadok.
Odoslite pocitacu nasledujuci prikazovy riadok:

PRINT "VYNECHAJ":PRINT:PRINT "RIADOK"
Pocitac vypise:

VYNECHAJ

RIADOK

L.j. medzi VYNECHAJ a RIADOK je jeden riadok volny. Co sa stalo?

Pr\éy prikaz PRINT vypise VYNECHAJ a nastavi ukazovatel na nasledujuci
riadok.

Druhy prikaz PRINT nevypi3e ni¢ a pretoZe nie je ukonéeny &iarkou ani
bodkogiarkou, nastavi ukazovatel na nasleduijtci riadok, &im vlastne jeden
riadok vynecha.

T;rztf prikaz PRINT vypi$e RIADOK a nastavi ukazovatel na nasledujici
rladok.

15



DIDAKTIK KOMPAKT Priru¢ka uzivatel'a

Ak chcete vynechat Va&si potet riédkov, prikaz PRINT zadéate viackrat za
sebou. V takom pripade je vhodnej$ie vyuzit tvar prikazu PRINT s apostro-
fom. Apostrof v prikaze PRINT nastavi ukazovatel na d'al$i riadok. Prikaz:

PRINT

vynecha 4 riadky.
To je zatial vSetko o prikaze PRINT. Dal$ie moZnosti ovladania vypisu na
obrazovku sa dozviete v d'al$ich kapitolach.

et O L

et T

Doteraz ste sa_nautili, Ze po odoslani prikazového riadku klavesom
<EN > sa prikazy tohto riadku ihned _vykonali, Takyto rezim prace sa
oznaCuje ako priamy rezim prace. Vyhodou | L,lmrezmue Ze vysledky

vidite g(,a_r_uzne_nag_gzovke Nevyhodou je, Ze pocita¢ si nepamatani¢ z
toho, ¢o vykon

Teraz sa nautite vkladat udaje tak, aby siich po&itad zapam matal. Pogita¢
si vkladané udaje ulozf do paméti a v pripade potreby vie ulozené uda]e
pouzu Tym sa dostavame k programovému rezimu prace, naudite sa, ¢o
jeto program a ako sa zostavuje.

Zhruba mdzeme povedat, Ze program v jazyku BASIC je postupnost
prikazov, ktoré su usporiadane podla urgitych prawdlel (syntax jazyka).

Wﬁi&mus{mﬁﬂwﬂ lebo podita¢ ich pozné a riadi sa presne

Ppodla nich. Kazdu odchylku od syntaxe pogita¢ spozna a obyéajne ohlésn
chybu vypisom spravy W

Program sa sklada z riadkov programu (programovych riadkov).
Programovy riadok je taky pri kazoyy riadok, ktory za¢ina €islicou. VioZte

tieto 2 riadky programu do pocitaca:

20 PRINT "tabulku"
10 PRINT "Hlavicka ";

a obrazovka vyzera takto:

10 PRINT "Hlavicka ";
20 PRINT "tabulku"

16
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—

jeto riadky zadali Cislicami a ale uchované
ako riadky programu. VSimnite si, Ze ¢ ,slaﬂadkoumograme_iu_zm:adene
Je to ddlezité pre jeho beh a tiez sa to prejavi vo vypise riadkov, ktoré teraz
mézete vidiet na obrazovke. Teraz odoslite riadok:

15 PRINT "pre "

Ak by boli riadky &islované s prirastkom jedna, neboio by mozné medzi dva
- papisané riadky uz viozit daldi riadok. Preto je vyhodné Eislovat ' riadky

namiesto 1, 2, radsej 10, 20, ... avSak maximaine do 9999. Dodato¢né

vkladanie r rl__admxlegmznmpmco C|slovat riadky s krokom 10.
Teraz chceme zmenit riadok 20 na:

20 PRINT "tabuiku vysledkov"

Mézete to urobit takl Ze riadok 20 napisete znova. Ak odoslete novy riadok

s Cislom 20, novy riadok Qregise stary
Vyhodneijsie je vSak vyuzit moznost reZzimy <EDIT > (teda sucasné stla-

¢enie klavesov < CAPS SHIFT > + <1>). Sipka > pri riadku 15 sa nazyva

programovy kurzor a riadok, na ktory ukazuje, sa nazyva bezny riadok. Pri_
vkladani programu Jetcmos|ed ny riadok, kiory bol vioZeny, ale na nastavenie
programového kurzora mézeie pouzit $ipku dole alebo hore. Skuste si

pohyb programovéno kurzora a nechajte ho na§tgven\L na nadok 20. Ked

stlacite <EDIT >,0 objavi sa kopia bezného ri v dialg

Vasom pripade je to kopia riadku 20. Pomocou $ipky doprava Qresunte
kurzor L na koniec riadku pred Uvodzovku a potom vioZte text:

' vysiedkov

20 PRINT "tabulku vysiedkov"

Postladeni <ENTER > sa nahradi stary riadok 20 a obrazovka vyzera takto:

10 PRINT "Hlavicka ";
15 PRINT "pre ";
20> PRINT "tabuiku vysiedkov"

i
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Program méte uloZeny v paméti. Na odstartovanie programu slizi prikaz
RUN (klaves <R >). Zadajte RUN a stlatte <ENTER>.
Na obrazovku sa vypi$e text:

Hilavicka pre tabulku vysledkov

Prikaz RUN zmazZe obrazovku a odS$tartuje program od zaciatku. Ale pro-
gram mdzete odstartovat od I'ubovol ného riadku programu prikazom:

RUN ¢&fslo riadku

Tak po odoslani prikazu:
RUN 20

dostanete na obrazovku vypis:
tabulku vysledkov

Este sa vratime k reZzimu <EDIT >. MdZete ho pouZzit na vymazanie dialo-
gového riadku. Nie¢o napiste (bez < ENTER >) a potom sa rozhodnete, Ze
to nechcete. Jedna z moZnosti, ako to vykonat, je drzat klaves < DELETE >,
dokial nie je riadok zrugeny. Existuje vak aj ind mozZngst. Pokial stlagite
<EDIT >, bude text v dialébgovom riadku nahradeny képiou bezného riadku.
Pokial teraz stlatite <ENTER >, bezny riadok sa uloZi do programu bez
zmeny a spodna Gast obrazovky ostane volna. Pokial odo$lete riadok s
chybou, napr.:

12 PRINT "zly riadok ";

uloZi sa tento riadok do programu a az potom si uvedomite chybu. Pre
vynechanie tohto riadku odoslite:

12

Teraz sis udivom vSimnete, Ze programovy kurzor zmizol. MZete si predsta-
vit, Ze je niekde medzi 10. a 15. riadkom. Pokial stlagite §ipku hore, bude
sa nachadzat na riadku 10, ak stlacite $ipku dole, bude na riadku 15.

18
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Odoslite:
12

Programovy kurzor bude opat medzi riadkami 10 a 15. Teraz stladte
<EDIT > a v dialébgovom riadku bude koépia riadku 15. Ked' je programovy
kurzor medzi riadkami , potom <EDIT > vyberie riadok s vy$$im ¢islom.
Stlaéte <ENTER> na zmazanie dialégového riadku.

Potom odoslite:
30

Teraz je programovy kurzor za koncom programu. Pokial’ stlacite <EDIT >,
bude riadok 20 vypisany v dialégovom riadku.

Doteraz vzdy po stlateni <ENTER> sa vypisal program na obrazovku.
Tento vypis nazvime automaticky listing (listing je vypis programu). Existuje
vsak $pecialny prikaz pre vypis programu na obrazovku a to prikaz

LIST

ktory vypi$e program od prvého riadku.
Ak chcete vypisat program od urcitého riadku, zadate &islo pozadovaného
riadku za slovo LIST v tvare:

LIST &islo riadku
Zadajte napr. prikaz:
LIST 15
a na obrazovke vidite :

15> PRINT "pre ";
20 PRINT "tabulku vysledkov"

Riadok 10 nie je zobrazeny, ale je stéle vo Vasom programe. MozZete si to
overit stlaéenim <ENTER>. Vysledkom prikazu LIST 15 je, Ze sa vykona
Vypis programu zagi najuci riadkom 15 a dalej je na tomto riadku nastaveny
Programovy kurzor. Pokial mate ve!' mi dihy program, potom prikazom LIST
nastavite programovy kurzor ovela rychlejsie ako $ipkami.
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Vlozte do programu nasledujuci riadok:
5 REM hlavicka tabulky
a odstartujte program prikazom RUN.

Urgite ste si v§imli, Ze ste dostali ten isty vysledok, ako ked v programe tento
riadok nebol. Prikaz REM je totiz nevykonny. Ak sa dostane vykonavanie
programu na prikaz REM, text za prikazom REM sa preskoci a pokracuje
sa na d'alSom riadku. Preto mdZe byt za REM akykol vek text. Prikaz REM
sa pouziva ako poznamka v programe, ktorou moZete oznadit ¢asti progra-
mu pre Vasu informaciu, na vykonavanie programu nema Ziadny vplyv.
Program méZzete odstartovat aj prikazom GO TO, ktory ma tvar:

GO TO ¢éfislo riadku

kde ¢&fslo riadku mé ten isty vyznam ako v prikaze RUN. Tym odstartujete
program od zadaného &isla riadku. Napr.:

GO TO 20

Zda sa Vam, Zze medzi prikazmi RUN a GO TO nie je Ziadny rozdiel. V
uvedenom programe je to pravda. VSeobecne to v8ak neplati. Prikaz GO
TO vykonava program od zadaného miesta, pricom berie do Gvahy stav, v
ktorom sa pocita¢ nachadza. Prikaz RUN je nebezpecnejsi, lebo pri jeho
odoslani sa vzdy nastavi &ast paméti do pogiatoéného stavu , &im stratite
vysledky, ktoré ma podita¢ uloZzené v paméti, zmaze sa obrazovka atd'.
(podrobne sa to dozviete neskor).

Ak v prikaze RUN a GO TO zadané ¢&islo riadku v programe neexistuije,
pokracuje vykonavanie programu na najbliz§om vy$som riadku.

To, Ze prikaz GO TO ponechava doterajsie vysledky v paméti, je vel mi
vyhodné. Prikaz GO TO méZete totiZ pouzit priamo v programe, &im sa
dostavame k pojmu programovy cyklus. Je to ¢ast programu, ktora sa
vykonava opakovane. Dopliime program o nasledujuci riadok:

30GOTO 10

a program odstartujte. Na cell obrazovku sa vypiSe opakovane text:
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mmesa

hilavicka pre tabuiku vysiedkov
a v doinom riadku sa objavi vypis:

scroll?

Co sa viastne stalo? Po prvom vypise riadku sa dostaneme na riadok 30,
ktory nas opat vrati na riadok 10, nasieduje vypis a zase riadok 30 atd'. Ked'
je na obrazovke zobrazenych 22 riadkov, vypis sa zastavi a v doinom riadku
sa vypiSe scroll 7. :

Vypis sa zastavil preto, aby ste si monhii prezriet vypis na obrazovke a
vypisom scroll ? sa pocita¢ pyta, i ma pokracovat dalej vo vypise, alebo
ma prerus$it program.

Ak stlacite klaves <N>, klaves <SPACE> alebo kidves <BREAK>
(<CAPS SHIFT> + <SPACE>), vykonavanie programu sa prerusi a v
dolnom riadku sa vypiSe sprava:

D BREAK - CONT repeats, 10:1

Ak stlacite iny kiaves, na obrazovku sa vypisuju d al$ie riadky tym spésobom,
Ze predchadzajuce riadky sa postvajlil smerom nahor a nasieduijlci riadok
sa vypisuje vzdy na uvol nené miesto dole.

Sprava pri preruseni oznamuje, Ze program bol preruseny na riadku 10 v
prikaze 1 (10:1) a v preru$enom programe je mozné pokracovat prikazom

CONTINUE.

Zaujimavé je, ze potas prerusenia programu maézete s pocitacom vyko-
navat inG ¢innost, napr. odosiat iné prikazy (PRINT), prezerat program
prikazom LIST, ba dokonca je mozné cpravovat program v rezime
<EDIT > . Potitaé si "pamata", na ktorom mieste bol program preruseny a
V programe mozete pokracovat prikazom CONTINUE. Skuste to !

V programe urobite niekedy chybu a program bezi v cykie bez vypisu na
obrazovku, napr. program obsahuje tento riadok:

200 GO TO 200
Ak’sa dostane vykonavanie programu na tento riadok (méZete ho odstarto-

Vat prikazom RUN 200), dostali ste sa do programového cyklu, z ktorého
Zdanlivo niet uniku. Na ukoné&enie ¢innosti stacf stladit klaves < BREAK >

—
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(< CAPS SHIFT> + <SPACE>). Vykonavanie programu sa zastavi a v
dolnom riadku sa zobrazi:

L BREAK into program, 200:1

&o znamend preru$enie programu klavesom < BREAK > . Pokragovat mozZe-
te opat prikazom CONTINUE od toho miesta programu, kde bol preruseny.
Klaves <BREAK> mozno pouzit kedykol'vek po¢as vykonavania progra-
mu. Jeho nevyhodou (a zaroven vyhodou) je vSak to, Ze prerusenie moze
nastat na I ubovol nom mieste programu. Pri testovani programu je vhodné
zastavit program na presne uréenom mieste programu. Na to slZi prikaz:

STOP

Doplnte predchadzajici program o riadok:
25 STOP

a odstartujte program. Po vypise textu sa objavi hlasenie:
9 STOP statement, 25:1

&o znamena, Ze program bol prerudeny prikazom STOP. Dalsia &innost je
podobna ako pri < BREAK>.

Ak ukongite pracu s vytvorenym programom a chcete vytvorit iny, potre-
bujete stary program zmazat. Mohli by ste to robit ruenim riadkov, ako ste
sa to uz naudili. V tomto pripade by to este islo, ale u dlhych programov by
ste sa "narobili". Preto je k dispozicii prikaz:

NEW

ktory zmaZe stary program. Pouzivajte ho vSak vel'mi opatrne, lebo po
jeho odoslani je program beznadejne strateny !

Videli ste pouzitie prikazov PRINT, RUN, LIST, GO TO, CONTINUE, NEW
a REM. Vsetky mohli byt pouzité v programe alebo v priamom reZime. To
platf takmer o v8etkych prikazoch jazyka BASIC. Prikazy RUN, LIST, CONTI-
NUE a NEW nie st &asto pouzivané v programoch, ale mézu byt pouZité.
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1.3. Zavedenie novych pojmov

Zatial' ste vyuZiii pocitac len na vypis textu na obrazovku. Pocita¢ véak
dokaze pracovat s Cislami, dokaze ich s&itat, nasobit, delit a to vel' mi rychlo.
Aby ste mohli tieto vyhody vyuzit, musite poznat niektoré pojmy, ako &islo,
refazec, premenna, vyraz atd'.

1.3.1. Ciselné konstanty

Ciselné konstanty sU data vyjadrené &islami. MoZu to byt &isla kiadné,
zaporné, celé, desatinné. Vyjadrené mdzu byt v beznom alebo v takzvanom
semilogaritmickom tvare. Délezité je, Zze u desatinnych &isiel musime
pisat namiesto desatinnej ¢iarky desatinnu bodku. Ak zapisujete &iseln(
konstantu, ktora nema cel( ¢ast, nulu pred desatinnou bodkou nemusite
pisat. Takisto nemusite pisat pred kladnou konstantou znamienko +.

Kazdé cislo je v pocitaci ulozené na ohranicenej asti pamati, preto
nemoZete pouzivat ubovol ne vel'ké alebo malé &isla. Cislo méZete zadat
na maximalne 8 platnych €islic. Ak zadate ¢islo, ktoré ma viac ako 8 platnych
¢islic, pocitac toto ¢islo zaokrahli na 8 platnych &islic. Kazdé ¢islo, ktorého
absolitna hodnota je v rozsahu od 0.00001 aZ 99999999 vypise podita v
takzvanom pevnom formate bez exponentu.

VSetky ostatné cisla sa vypisujl v semilogaritmickom formate, ktory ma
tvar:

SM.MMMMMMMESXX
kde jednotlivé pismena maiju nasledovny vyznam:
S - znamienko mantisy alebo exponenta (vypisuje sa iba -)
M - &islica mantisy (0 az 9)
E - oznagenie exponenta pismenom e, E
X - &islica exponenta
Tento zapis znamena éislo:

SM.MMMMMMM krat 10 na SXX, t.j. mantisa krat 10 na exponent.
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Uved'me si na ozrejmenie tohto pojmu niekol ko prikladov:

31 = 3.1x10 = 3.1E+1
123400000 = 1.234E +8
-0.0000089 = -8.9E-6

Rozsah &isiel, ktoré poéitat umoZziuje spracovat, je asi:
171071 a2 1.7 x40

Nasledujtce priklady Vam ukézu rozdiel medzi spravne a nespravne zada-
nym ¢islom:

Spravny zapis &isla Nespravny zapis Cisla
5.3 5,3
-3.78 -3.7.8
0.01 E 02
S6EQN2: 5.31E53

V nasledujlcej asti si vysvetlime pojem premenna. Pocita¢ ma k dispo-
zicii urgity po&et paméatovych miest, na ktoré méze ulozit hodnotu konstant.
Kazdé takéto miesto si moZete predstavit ako nejaku schranku, do ktorej je
mozné vhodit, alebo z nej mozno vybrat listok s 'ubovol nou konstantou. S
obsahom tychto schranok mézete manipulovat za tychto podmienok:

a) kazda schranka méze obsahovat iba jeden listok

b) ak do schranky vioZime novy listok, stary listok tym zni¢ime (pokial sme
ho nepremiestnili do novej schranky)

c) obsah schranky méZeme precéitat bez toho, Ze by sme tento obsah znigili

Kazdu schranku méZeme oznacit, dat jej meno. Podobne sa d4 symbolicky
oznagdit kazdé pamatové miesto v pocitaci, do ktorého chcete nejaky obsah
uloZit, ktorého obsah chcete zmenit, resp. ktorého obsah chcete pregitat.
S tymto oznatenim mdzZete potom d'alej pracovat a budeme ho nazyvat
premenna.

Premenné je mozné rozdelit na skupiny podl'a réznych kritérii.
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Podia obsahu ich deifme na:
a) Ciselne (numerické)
b) retazcové (aifanumerickeé)

Podla truktury ich delime na:
a) jednoduché
b) indexované (polia)

1.3.2. Ciseiné premenné

Su to premenné, ktorych hodnotou je ¢islo. Meno &éiseinej premennej
mdze byt zioZené z pismen a &islic, prvé musi byt pismeno. V nazve
premennej nie je rozdiel v pouziti malych a vel kych pismen. Dokonca kvéli
prehl'adnosti moZete pouzit i medzery, ktoré sa viak vnutorne nepouzivajd.
Uved'me niekol ko pripustnych mien:

X
a318

meno s medzerou

male a VELKE

maleavelke (rovnake ako predchadzajlce)

Nepripusiné st napriklad nasiedujice mena:

100 (zacina &islicou)
3 sudy (zacina cislicou)
a+bgs (* nie je pfsmeno ani ¢&islica)

Ked' viete, ako sa oznaGuji premenné, musite sa naucit priradit premennej
hodnotu. Na to je uréeny prikaz LET.

Ak chcete, aby &iselna premenna ¢ mala hodnotu 5, priradite jej tato
hodnotu prikazom

LETc=5

Za siovom LET je oznacenie premennej, kiorej chcete priradit hodnotu,
Nasleduje znak = a za tymto znakom je ¢iselna konstanta, ktora sa priradi
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premennej. Znak = vtomto pripade nie je symbolom oznagujicim rovnost,
ale je symbolom priradenia. Preto je nespravna interpretacia prikazu:

LETc=5

ako ¢ rovna sa 5 (aj ked sa Gasto pouZiva), ale premennej ¢ sa priradi
hodnota 5. Podobne premennej ad priradite hodnotu 32.45 prikazom:

LET ad=32.45
Pomocou znamych prikazov méZete vytvorit kratky program:

10 LET aa=82

20 LET b=2.73

30 LET c4=10E2

40 PRINT aa: PRINT b: PRINT c4

Po odstartovani programu prikazom RUN vypiSe pocita¢ na obrazovku:

82
2.73
1000

Cinnost programu si pozrime blizSie.

Na riadku 10 sa premennej aa priradi hodnota 82.

Na riadkoch 20 a 30 sa premennej b priradi hodnota 2.73 a premennej c4
hodnota 10E2 = 1000. 7
Na riadku 40 je pouzity prikaz PRINT v tvare, v akom ho eSte nepoznéte. Ak
v prikaze PRINT pouzijete oznacenie premennej, pocita¢ vypiSe hodnotu
premennej, nie jej meno. To znamena, Ze pocitac sa "pozrie" do pamati na
miesto, ktoré je oznacené ako aa, z tohto miesta zoberie &islo, ktoré je tam
uloZzené (my sme tam uloZili na riadku 10 hodnotu 82) a vypiSe toto &islo.
Takisto je to s premennymi b, c4.

Vsimnite si, Ze hodnotu premennej ¢4 nevypisal pocita¢ v tom tvare, ako
sme ju zadali, ale v pevhom formate.

Zadaijte teraz prikaz:

GO TO 40
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pocitaé opéat vypiSe na obrazovku hodnoty premennych.
Pre zmenu odstartujte program prikazom:

UN 40

e

Potitat vypise spravu:
2 Variable not found, 40:1

lebo na riadku 40 hl'adal pocita¢ v pamati premennu aa, ale nenasiel ju. Je
to preto, lebo prikaz RUN najprv zrusi vSetky premenné a ak chcete potom

s nejakou premennou pracovat, musite jej najprv priradit hodnotu (tym sa
_vytvori v pamati pre nu zaroven miesto).
o isté sa stane, ak zrusite riadok 10 a program odstartujete prikazom RUN.

reto si zapamétajte, Ze kazda premenna musi byt najprv definovana
_,(nemusi to byt len prikazom LET) a az potom s fiou mdzete pracovat !

Toto plati pre vSetky premenné, nielen pre ¢iseiné.

Ak chcete pocéas behu programu zrusit véetky premenné, pouZijete prikaz
CLEAR. Tymto prikazom sa zaroven zmaze obrazovka.

Hodnotu premennej moZete priradit aj priamo z klavesnice, ak v programe
pouzijete prikaz INPUT. Upiny popis tohto prikazu uvedieme neskor, zatial
si ukaZzeme jeho pouzitie na priklade:

10 INPUT "Zadaj cislo :";b
20 PRINT b
30 GO TO 10

Prikaz INPUT vypise do dialdgového riadku spravu:
~ Zadaj cislo :

a Cakd, aZ zadate &islo cez kiavesnicu a odoslete ho stladenim kiavesu
<ENTER>. Potitad zadané &islo priradi premennej b (tym ju zaroven
definuje). Na riadku 20 sa vypise hodnota b a cely postup sa opakuije.
Uvedeny program mézete vyuzit prizistovan, v akom tvare sa vypisuju &isla
Na obrazovku. Mozny je aj tvar bez spravy:

INPUT b

Analogicky sa d4 priradit hodnota retazcovej premennej.
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1.3.3. Retazcové konstanty

Podita¢ si dokadZe zapamatat nielen ¢&islo, ale i iné postupnosti znakov,
ktoré nemusia byt &isla. To ste videli pri vysvetlovani ¢innosti prikazu
PRINT, kde sme vypisovali text uzavrety v ivodzovkach. To nas privadza k
pojmu retazcova kostanta.

Je to lubovol'né postupnost znakov, ktora sa chape ako jeden celok. Tato
postupnost znakov je uzavreta v vodzovkach. Maximalna dizka retazco-
vej konstanty (pocet jej znakov) je 255 znakov. Uved'me si priklady :

"DIDAKTIK KOMPAKT"
" computer"

"56p : 45.8 "

578!

Pocita¢ berie do Uvahy vSetky znaky medzi Uvodzovkami, aj medzery.
Poslednt konstantu méZe chapat niekto ako &islo. Nie vsak pocitaé. Neskor
uvidite, Ze potita& vie pracovat s ¢islami aj s retazcami, ale s &islami vie
robit tplne iné operacie ako s retazcami a naopak.

Podobny vyznam ako &islo 0 pre &isla ma pre retazce prazdny retazec,
ktory sa oznaGuje'ako ™ (t.j. dve (vodzovky vedla seba).

PretoZe retazcové konstanty sa ohraniéuju do Uvodzoviek, je problém v
oznateni konstanty, ktora ma Uvodzovky obsahovat. Preto plati dohoda, Ze
v takom pripade sa zadaj dve (vodzovky vedla seba. Teda:

"allllbll
je konstanta obsahujuica znaky a'b.
Analogicky:

je kon3tanta obsahujuca jednu Gvodzovku.
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1.3.4. Retazcové premenné

Pre retazcové premenné piati to isté, o sme uviedii o ¢iseinych
premennych - oznacuju nejake miesto v pamati pocitaca. V pripade retazco-
vej premennej je na tomto mieste uioZena retazcova konstanta (t.j.
konkrétna postupnost znakov). Meno retazcovej premennej mdze byt len
jedno pismeno, za kiorym je znak $ (dolar). Tento znak rozliSuje meno
retazcovej premennej od mena ¢iselnej premennej, musi byt vZdy na konci
mena retazcovej premennej.

Spravne mena retazcovych premennych si:

a$, e$, k$
Nézyy uvedenych retazcovych premennych sa ¢itajl ako a-string, e-string,
'rfl-:;r;;?g\'me mena retazcovych premennych su

aa$, h3$, abeceda, x

Pri oznac¢ova ennych moéZete pouZif pre Ciseiné aj retazcové

premenné rovnaké meno (okrem znaku $ pre retazcovu premennd),napr.:

a, a$, c, c$,

¢itac ich chape ako rozdiel re 0

Hodnotu refazcovej premennej priradite prikazom LET:

LET a$ ="ulica"
LET b$ ="meno a priezvisko"

Nq lavej strane znaku = je meno retazcovej premennej, na pravej strane je
fetazcova konstanta, kiorej hodnota sa premennej priradi. Ak chcete vypi-
Sat hodnotu retazcovej premennej, v prikaze PRINT zadate meno tejto
Premenne;j:

10 LET a=5:LET a$ ="Vysledna hodnota je
20 PRINT a$;a
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Po odstartovani programu pocita¢ vypise:
Vysledna hodnota je 5

Pod pojmom retazec budeme zatial rozumiet retazcovi kondtantu alebo
retazcovl premennu, neskorsie tento pojem rozsirime.

Pokial je dany retazec, podretazec je jeho suvisla &ast. Tak su
"auto","mobil" podretazce z "automobil”, ale "util" nie je podretazec z "auto-
mobil" (nie je to stvisla &ast).

Ak chcete oznacit podretazec, pouzite nasledovny tvar:
retazec (zaciatok TO koniec),

kde zaciatok a koniec oznaduiju poziciu znaku v retazci.
Tak napr.:

"abcdef'(2 TO 5) = "bcde"

Ked' vynechate za¢iatok, oakéva sa, Ze je rovny 1, ked' vynechéte koniec,
potom je retazec ponechany do konca. Preto:

"abcdef'(TO 5) = "abcdef'(1 TO 5) = "abcde"
"abcdef'(2 TO) = "abcdef'(2 TO 6) = "bcdef"
"abcdef'(TO) = "abcdef'(1 TO 6) = "abcdef"

Posledny priklad moZete pisat tieZ ako "abcdef'( ).
Podobne plati:
"abcdef'(3) = "abcdef'(3 TO 3) = "c¢"
V uvedenych prikladoch znak = znaci rovnost retazcov.
Musi platit, Ze zadiatok aj koniec musi zodpovedat existujucej ¢asti retazca.
Vynimkou je, ak je zaiatok vacsi nez koniec, vysledkom je prazdny retazec.
Napr.:
"abedef'(5 TO 7)
dava chybu:

3 Subscript wrong
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ale:

"abcdef'(8 TO 7) ="
"abcdef'(1 TO 0) =""

Zadiatok a koniec nesmu byt zaporné &isla, inak dostaneme toto hiasenie
o chybe:

B Integer out of range.
Vyber podretazcov si vyskusajte na prikladoch nasledujuiceho typu:

10 LET a$ ="abcdefgh"
20 PRINT a$(2 TO 4):PRINT a$(3)

Pre rgt'azcové premenné nemusite len vyberat podretazce, ale tieZ ich
menit. Napr. zadajte:

LET a$ = "V praci nespi!"
- LET a$(83 TO 7) = "skolenig"
PRINT a$

VSimnite si, Ze podretazec a$(3 TO 7) je dihy len 5 znakov, preto bolo
pouzitych len prvych 5 znakov z retazca "skolenie". To je charakteristickée
pre zmenu podretazcov, podretazec musi mat presne rovnaku dizku ako
mal predtym. Z dihsieho retazca sa zoberie len potrebny pocget znakov,
kratsi sa doplini sprava medzerami.

Presveddte sa, Ze je to tak !

Z retazcov mozeme nielen vyberat podretazce, ale retazce mozeme aj
Spajat pomocou znaku + . Plati:

="abc" + "def' = "abcdef"

Na komplikované retazcové vyjadrenie budete potrebovat zatvorky, pretoze
Z hich méZe byt dalej vyberané. Plati:

"abe" +"def'(1 TO 2) = "abcde"
(‘abc" + "def")(1 TO 2) = "ab"
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1.3.5. Indexované premenné (polia) ¢

D6vodom pre zavedenie mdexovanych premennych je snaha ul ah&it
pracu s datami. Vysvetllme si, o to vlastne je.
Chceme oznagit kazdy def v roku. MéZeme to urobit takto:

d(1), d(2), d(3)....,d(365)

PouZili sme oznaCenie pismenom d, za ktorym je v okruhlych zétvorkach
uvedené poradové ¢islo dia v roku. p%@t@ﬂ@m budeme hovorit
_index. Jednotlivé oznaCenia dni sa lisia od seba len hodnotou indexov,
pismeno d je spoloéné.

Podobne by sme mohli oznagit dni v roku tak, Ze v zatvorke budu dve &fsla
oddelené ¢iarkou. Bryé ¢islo oznaCuje mesiac, druhé den v mesiaci. Napr.
d(5,20) oznacuije 20-ty den v piatom mesiaci.

Hovorime, Ze indexované premenné, ktoré maju to isté oznacenie, tvoria
pole. Jednotlivé indexované premenné z tohto pola nazyvame prvkami
tohto pol'a. Kazdy prvok pola je uréeny menom pola a svojou poziciou v
poli, pozicia je uréena hodnotou indexov prvku.

Meno bol mote: byt len jedno plameno, 22 mono sado SRR
@(_}V_ogg’&lwd:’avqu rozwnothvych dimenzi (t.j. maximalne hodnoty
indexov, ktoré mézu byt pri oznaceni prvkov tohto pola pouzité). Ing_gxy__

ako 0 (1,2,3,. ) oddel uju sa od seba élarkou
Spravne oznacené indexované premenné su napri klad:

b(3,3), y(10)
Nespravne oznacené indexované premenné st napriklad:

q@:2), ¢(1,0), d(-1,-1).

Ak ch uzit pole dat, musite poéitadu oznamit, ako sa bude pole volgg'
2 ake bude mat Tozmery. Na o sa pouziva prikaz

Tento prikaz musite pouZit pred prvym pouzitim prvku tehto pola (nikdy

nepracujeme s polom ako s celkom, alevzdy iba s Qrvkom pola). Prikazom

DIM sa rezervuje v paméati pocitaca miesto pre jednotlivé prvky:

10 DIM a(10) _
20 DIM b(4,5)"
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Prikaz DIM na riadku 10 rezervuje v paméti miesto pre &iselné pole, ktoré.
ma 10 prvkov a(1), a(2),....a(10) a hodnoty prvkov su nastavené na 0.
Zaroven zrusi akékol'vek pole a, ktoré uz bolo definované.

Prikaz DIM na riadku 20 rezervuje v pamati miesto pre &iselné pole, ktoré

Tha 4x5_prvkov:

b(1,1). b(1,2),....b(1,5)
b(2,1), b(2.2).....b(2.5)

b(4,1), b(4,2).....b(4,5)
Pocet indexov ani velkost jednotlivych indexov nie si obmedzené.

Obmedzenie je viak v tom, Ze pole sa musi do vol nej pamati zmestit. Po
zadani prikazu:

DIM c(103,100)
ohlasi pocita¢ chybu:
4 Out of memory
€0 znadf, Ze pre pole ¢ nie je v paméti dost miesta.
Upozornenie: V jednom prikaze DIM méZe byt uvedené len jedno pole.
Existujd tiez retazcové polia. Retazec a refazcové pole sa od seba li$ia
%M_n_wﬂ@étam@ diZku a priradenie je vykonane tak, Ze zvySok
diZky, ktory nie je obsadeny, je nahradeny medzerami. M6Zeme mat tieZ.
ednotlivych znakov (ale s jednym dal$im rozmerom). Meno retazco-
Vého pol'a je jedno pismeno a znak $. Betazec a retazcové pole nesmu

mat navzajom zhodné meno (na rozdiel od poli ¢iselnych). NemoZzeme
Pouzit preto sucasne premenné:

a$, a$(1,1)
l”l'edpoklada]te, Ze chcete pole a$ s piatimi retazcami. Musite sa rozhodnut,

ako dlhé budu tieto retazce. Predpokladajte, Ze 10 znakov posta&i. Pole
definujte prikazom: taci

DM e (5.10)

—
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Tak je definované pole 5x10 znakov, ale mdZete tieZ uvaZzovat o rade znakov
jednotlivych: i

a$(1)=a$(1,1)a$(1,2) ... a$(1,10)
a$(2) =a$(2,1)a$(2,2) ... a$(2,10)
a$(5) =a$(5,1)a$(5,2) ... a$(5,10)

Teda, ked zadate 2 indexy, potom dostanete jeden znak, ale ked' nenapi3ete
druhy index, dostanete retazec definovanej di zky, kde di zka refazca je dana

druhou poloZkou v prikaze DIM. Tak na?r. a$(2,7) je siedmy znak retazca
a$(2). Mohli by sme vlastne tiez pisat a$(2)(7). Skuste: '
N—— —_—

LET a$(2) ="1234567890"

PRINT a$(2),a$(2,7)

a dostanete:
1234567890 ¥

‘lPre posledny index (ten, ktory mdZzeme vynechat) mozno pouzit techniku
pre vyber Gasti retazca:

a$(2,4 TO 8) =a$(2)(4 TO 8) ="45678"

Pamiitajte: V retazcovom poli majt retazce rovnaku dizku. Wex
prikazu DIM uréuje diZku kaZdého refazca, P

Po zadani:

DIM a$(10)

uvidite, Ze a$ sa chova rovnako ako retazcova premenné s vynimkou, Zze ma
diZku 10 a po priradeni hodnoty je zvy$ok doplneny medzerami.
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1.4. Poutzitie pri vypoctoch

Dostavame sa konecne ktomu, preco sa potita¢ vola po¢itatom. Dokaze
totiz velmi rychlo poéitat, presnejsie povedané dokaze vykonavat mate-
matické operéacie. Uved'me si priklad:

HOLET a=3: LET b=4
20LET c=a+b
30 PRINT ¢

Co bude vysledkom programu?

Na riadku 10 sme priradili hodnotu premennym a, b.

Na riadku 20 pocita¢ s¢ita hodnoty premennych a, b a vysledni hodnotu
priradi premennejc (t.j.c=3+4=7).

Na riadku 30 pocita& vypiSe hodnotu premennej c, t.j. €islo 7.

Uved' me si dal$i priklad:

BOLET x=4
20 LET x=x+1
30 PRINT x

Nlekpmu sa mOZe zdat, Ze na riadku 20 je napisany nezmysel, lebo neméze
platit rovnost x=x+1.To je pravda. Ide o to, Ze znamienko = nevyjadruje
rovnost, ale priradenie hodnoty premenne;.

Potitag pracuje takto:

Na riadku 10 sa premennej x priradi hodnota 4.

Vypoélta , Gomu sa rovna x + 1. Pretoze x bolo 4, bude x +1=5.
Vyslednu hodnotu 5 priradi poéitaé premennej x.

Vypise sa hodnota premennej x, t.j. ¢islo 5.

S:t,poéftanf mozete &isla nielen séitat, ale i odé&itat, nasobit, delif a umocrio-
Ak Chqete séitat dve &isla, date medzi ne znamienko +, ak ich chcete
odcitat, date medzi ne znamienko —.

Matematike je zvykom davat pri nasobeni medzi &fsla znak x alebo bodku,
Pri deleni dvojbodku.

—
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Pri praci s poc¢itatom je to inak. Odteraz budete pri po&itani pouzivat tieto
znaky:

+ pre scitanie

— pre od¢itanie

# pre nasobenie

| pre delenie

~ pre umochovanie

Znacky +, —, *, /, ™ budeme nazyvat aritmetické operatory. Operator sa
musi pisat vzdy, nemozno ho vynechat. Keby sme napr. namiesto b =a*8
napisali b = a8, pre potita¢ to znamen4, Ze premennej b mé priradit hodnotu
premennej a8 (vynechanim * sme dostali meno premennej).

Spomenuli sme operaciu umociiovania. Pre tych, ktori nevedia, ¢o to je,
nasleduje malé vysvetlenie.

Umochovat &islo na mocninu znamena nasobit &islo samo sebou tol kokrat,
kol'ko uréuje mocnina. V matematike sa mocnina pise nad prvé &islo; pre
pocitat je to obtazné a tak pouzivame symbol ~ (<SYMBOL SHIFT > +
<l [

242 = 8
24242 = 16

===

(SRR
ro
Il
S

Tedax ~ y znamend nasobit vyraz x y-krat. Obvykle to ma zmysel, ked' y je
celé kladné &islo. Uvedieme vsak taku definiciu, Ze to pracuje pre dalsie
hodnoty b. UvaZzujme pravidlo:

a” (b+tc)=(a " b)y=(@a " c)

Nemusime uvaZovat, Ze b a ¢ su celé kladné ¢&isla, nasledujice rovnosti
platia obecne:

av 0 = 1
a (b)) =it @ 0 b)
a” (1/b) = b-taodmocninaza, je to &islo, ktoré musime nasobit

b-krat, aby vzniklo a.
a@i(b.xio)i=:(a e} c
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Pokial ste ni¢ z tohoto skor nevideli, nemusite sito pamétat. Sta&i, ak budete

zatial vediet:
i (1) = 1/a

\Cl: pocitacovej terminologii je zakladnym pojmom pojem aritmeticky vyraz.
otoje?

Aritmeticky vyraz je kombinacia konstant, premennych a funkcii spojenych
pripustnymi aritmetickymi operatormi (s funkciami sa zoznamime v daldej
kapitole tejto prirucky).

Aritmeticky vyraz mdZe obsahovat viac operatorov, ktoré spéajaju viac
konstant, premennych a funkcii (operandov).

Priklady aritmetickych vyrazov:

a+tb—c
(a+b)+d
(e+f)~4—e"2

Ak obsahuje aritmeticky vyraz viac operatorov aj operandov, hodnota vyrazu

sa vyhodnocuje postupne podla priority (prednosti) jednotlivych opera-
torov.

Priorita aritmetickych operatorov je tato:

1. ©~ umocnenie
2. *, [ ndsobenie a delenie
3. +, — scitanie a od¢itanie

Najvy$siu prioritu ma umociovanie, najniz$iu séftanie a odgitanie. Prirovna-

kej priorite sa operacie vykonavaju zlava doprava. Ak chcete poradie

Wkonavania zmenit, pouzijete v aritmetickom vyraze okruhle zatvorky.

Zatvorkové pary mozete vkladat do seba. Vtedy sa vyhodnoti najprv vyraz

V najvnatornejich zatvorkach, potom v druhych najvittornejSich atd'.
tvorky maju najvyssiu prioritu.

Ukazme si, ako sa vyhodnoti vyraz:

aa+(b—c)+d "2

Pogitat spracuje vyraz v tychto krokoch:

—
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Ak neviete presne, v akom poradi vyhodnoti pocita¢ aritmeticky vyraz,
pouZite zatvorky! Tym sa stane vyraz aj prehladnejsi.

Uved me si priklady aritmetickych vyrazov a ich zapis v jazyku BASIC:

Aritmeticky vyraz Zapis v jazyku BASIC
a+b
T—d (@+b)/c—d
a+b
e (@a+b)/(c—d)
a+0*d a+b/(cxd), a+b/c/d
a*xc "
5 +d a/bxc +d, axc/b+d, (a*c)/b+d
a+brcd a+bxc™~d
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1.5+*Praca s funkciami

UvaZujte stroj na vyrobu klobas. Na jednom konci viozZite kus masa,
pohnete pakou a na druhom konci vypadne klobasa. Z brav€ového su
bravéové, z ryb rybie, z hovadzieho hovadzie. Od stroja na klobasy sa
poditag lii tym, Ze pracuje s &islami a retazcami namiesto masa. Viozite
jednu hodnotu (nazvanu argument), urobite nejaku operaciu a dostanete
dal$iu hodnotu (vysledok):

MASO ........ STROJ NA KLOBASY ....... KLOBASY
Podobne pracuju funkcie:

ARGUMENTY ...... FUNKCIE ....... VYSLEDOK

Rézne argumenty davaju rozne vysledky a pokial je argument Uplne
nevhodny, funkcia sa nevykona a pocita¢ hlasi chybu.

Rovnako ako existuju rozne stroje, jeden na klobasy, druhy na oblegenie,
tret-na konzervy, budu rézne funkcie rozne poéitat. Kazda bude mat viastné
meno, ktoré ju odlisi od ostatnych. Funkciu pouZijete tak, Ze napiSete meno
funkcie, za ktorym nasleduje argument funkcie.

Pri rieSeni matematickych problémov sa pouzivaju ¢asto vSeobecne
‘zndme matematické funkcie. Pogita& vie s tymito funkciami tieZz pracovat,
vie vypogitat ich hodnoty.

Vtejto kapitole sa budeme zaoberat $tandardnymi (vstavanymi) funkcia-
mi, ktoré modzZete pouzit v jazyku BASIC, aj ked niektoré funkcie este
nepoznate. Kazda $tandardna funkcia je ozna¢ena menom, za ktorym
sa uvadza argument, ktory moze (ale nemusi) byt uzavrety v okrahlych
Zatvorkach.

Dohodneme sa teraz, Ze ak to nebude v konkrétnom pripade povedané
ina}(, na mieste, kde v popise funkcie alebo prikazu méze byt &islo, mbze
byt tie? aritmeticky vyraz. Ak sa pozaduje celé &islo, z hodnoty vyrazu sa
automaticky berie cela ¢ast.

Analogicky na mieste retazca méze byt vyraz, ktorého hodnota je retazec.
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1.5.1. Zakladné funkcie

Ako prvi uvedieme funkciu LEN, ktora uréuje dizku retazca. Jej argu-
mentom je retazec, ktorého dizku chcete zistit.
Napr. zadajte:

PRINT LEN "Skalica"

a potita¢ napise 7, ¢o je poCet pismen retazca (na ziskanie LEN, ako u
vacsiny funkénych mien, musite pouzit rozireny méd klavesnice a potom
stladte klaves ). Pokial spojite funkcie pomocou operatorov do jedného
vyrazu, potom budu funkcie spracované pred operaciami. Toto pravidlo
mbZete samozrejme menit pouzitim zatvoriek. Napr. st tu dva vyrazy, ktoré
sa rozliSuju len v zatvorkach a operacie sa v kazdom pripade vykonavaju v
inom poradi (hoci st vysledky rovnaké):

LEN "Jano" + LEN "Sevcik" LEN ("Jano" +"Sevcik")
4+ LEN "Sevcik" LEN ("JanoSevcik")
4+6 LEN "JanoSevcik"

10 10

Daldou funkciou je funcia STR$, ktorda konvertuje (prevadza) ¢Cisla na
retazce; argumentom je &islo a vysletkom je refazec.
Skuste napisat:
LET a$= STR$ 1e2
¢o ma ten isty vyznam ako:
LET a$="100"
Ak zadate:
PRINT LEN STR$ 100.0000

a dostanete odpoved 3, lebo STR$ 100.0000 ="100"
Funkcia VAL ma opa&ny vyznam ako STR$, meni retazec na &islo. Napr.:

VAL "3.5"=3.5
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Funkcia VAL je obratena k funkcii STR$, pretoZze ak mate nejaké ¢islo,

aplikujete nan STR$ a potom este VAL, vysledkom je povodné ¢islo. Pokial
sa viak vezme retazec a v fiom sa aphkule VAL a potom STRS$, nie vzdy
dostaneme pdvodny retazec. VAL je vel mi mocné funkcia, pretoZe retazec,
ktory je argumentom, nie je obmedzeny len na &islo, ale mozZe to byt i
aritmeticky vyraz. Napr.:

VAL "2:+3" =6 alebo dokonca
VAL (||2|| u I‘3") 6

Tu su spojené dve dolezité veci.

Po prvé argument VAL je spracovany ako retazec. Retazcové vyjadrenie "2"
+ "+3" je najprv spojené do retazca "2+3". Potom je z retazca zostaveny
vyraz, ako keby nebolo Uvodzoviek, je vynasobené 2+3 s vysledkom 6.
Teraz sa Vas pokusime zmiast:

PRINT VAL lIVALIII|VALII|I||||2ml|mnn||

(Pamatajte, Ze vnitorné ivodzovky v retazci musia byt pisané dvojito). Co
bude vysledkom tohto prikazu?

Existuje podobné funkcia ako VAL, ale asi menej pouzivana, nazyva sa
VALS$. Jej argumentom je stale retazec, ale vysledok je takisto retazec. Tato
funkcia funguje ako VAL v dvoch krokoch: najprv je argument chapany ako
- retazec, potom st odstranené uvodzovky a vsetko je chapane ako ¢fislo.
VALS$ funguje rovnako, ale vysledok je povaZzovany opét za retazec. Preto:

VALS$ ""dva"" = "dva"
Teraz zadajte:
LET a$ ="99"
a vypiste hodnoty nasledovnych vyrazov:

VAL a$ . VAL lla$l|' VAL Illllla$llllll,
VAL$ a$ : VAL$“a$II’ VAL$||||||a$|","
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Niektoré z tychto prikladov budu pracovat, niektoré nie. Skuste najst odpo-
ved, preco.

Funkcia INKEY$ (nemé& argument) &ita klavesnicu. Pokial' stlagite jeden
klaves (alebo <SHIFT> + jeden klaves), potom vysledkom je znak, ktory
dostanete stlacenim tohto klavesu v L-méde. Ak nie je stlaeny Ziadny
klaves, vysledkom je prazdny retazec.

Nasledujuci program pracuje ako pisaci stroj:

10 IF INKEY$ < > "THEN GO TO 10
20 IF INKEY$ = " THEN GO TO 20
30 PRINT INKEY$ ;

40GOTO 10

Na riadku 10 sa ¢aka, aZ date prst preé z klavesnice a na riadku 20 sa ¢aka,
az stlacite novy klaves. Pamataijte, Ze na rozdiel od prikazu INPUT funkcia
INKEY$ nevyzadule potvrdenie klavesom <ENTER >.

Porozmysl ajte &o sa stane, ak vypustite riadok 10 v poslednom programe!

Dalsi spdsob pouzitia INKEY$ je vyuZitie s PAUSE:

10 PAUSE 0
20 PRINT INKEYS$ ;
30GOTO 10

A do tretice:

10 IF INKEY$ =""THEN GO TO 10
20 PRINT AT 11,14;"jaj !"

30 IF INKEY$< > "™ THEN GO TO 30
40 PRINT AT 11,14;""

50 GO TO 10

Pismend, &islice a d'al'Sie symboly, ktoré sme pouzivali v retazcoch, sa
nazyvaju znaky a tvoria abecedu alebo systém znakov, ktoré pouziva
pocitag. Vaésina tychto znakov su jednoduché symboly, ale tiez symboly,
ktoré reprezentuju ki'i¢ové slova jazyka BASIC (PRINT, STOP,...). Existuje
celkom 256 znakov, ktoré maju kéd od 0 do 255 (kéd je €islo, pod ktorym
je znak vniitorne uloZeny v pocitaci). Ich Gplny zoznam je uvedeny v prilohe.
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Prevod medzi znakmi a ich kddmi umoziuju funkcie CODE a CHRS. Maju
tvar:

CODE refazec
CHRS ¢islo

Funkcia CODE je aplikovana na retazec, iej vysledkom je kéd prvého znaku
v retazci alebo 0, pokial ide o prazdny retazec.

Funkcia CHRS$ je aplikovana na ¢islo a pre ¢isla 32 az 255 je jej vysledkom
znak, ktorého kod je dany argumentom funkcie:

CODE "ABC"=65 , lebo kod "A" je 65
CODE "B" =66, lebo kéd "B" je 66
CHR$ 65 ="A"

CHR$(3+22) ="B"

Nasledujtici program vypisuje na obrazovku vsetky znaky s kédom 32 az 255:
10 FOR a=32 TO 255: PRINT CHRS$ a;: NEXT a

Vypis méZno rozdelit na dve &asti. Prva &ast st znaky s kédom po hodnotu
127. VSetky tieto znaky (okrem dvoch) st z kddu znameho ako ASCII (tento
kod sa pouziva u véééiny mikropogitacov).

Zvy$ok znakov nie je éastou kdédu ASCII a je pouzity v poéitatoch typu
ZX Spectrum. Prvy medzi nimi je medzera a 15 Ciernobielych vzoroy, Su to

rafické s ly a pouz ie obra . MdZete ich vkladat

Z klavesnice pQ;Jnmgmﬂg&glm_mgdu Ked stladite GRAPHICS (< CAPS

SHIFT + <9>), kurzor sa zmem na G. Teraz stlacte cfsllce <1> aZ <8>

objav
stlacenim < SHIFT > dév¢mvertomnmsvmbol t| Cierne sa stava bielym

a naopak V_grafickom méde, bez ohladu na iné klavesy, klaves <0

nastavuje spat L-mdd.a klaves 0 funguje ako <DELETE >.

Po graflckych symboloch potom uvidite képie abecedy od A do U. Tieto
Znaky mozete modifikovat sami. Ked je poéita prvy raz zapnuty, su k
dispozicii len znaky zakladné. Su to takzvané znaky uzivatel'sky defi-
novanej grafiky (udg), ktoré sa vkladaju z klavesnice v grafickom moéde G
pouzitim pismen od A do U. Postup definovania uZivatel skych znakov bude
uvedeny neskor.
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Po uZivatel skych znakoch nasleduju kl'i¢ové slova jazyka BASIC.

Mohli ste si v§imnut, Ze sme netladili prvych 32 znakov s kodmi 0 az 31.
Su to riadiace znaky. Nevytvaraju ni¢, o sa da tladit, ale maju vplyv pri
vypise na obrazovku alebo st vyuzité na riadenie inych veci. Obrazovka
pouziva 3 znaky s kodmi 6, 8 a 13.

CHRS$ 6 : nastavuje ukazovatel pre vypis na zatiatok dalSej zony, ma ten
isty vyznam ako Ciarka vo vyzname oddel ovaca v prikaze PRINT.

Porovnajte vysledok tychto dvoch prikazov:

PRINT 1; CHR$ 6;2
PRINT 1,2

Vyhodné je vyuZitie, ak tento znak vioZite priamo do retazca:

LET a$="1"+CHR$ 6 +"2"
PRINT a$

CHRS$ 8 : posuiva tlatovu poziciu o jeden znak spét (je to viastne < DELE-
TE >). Skuste napisat:

PRINT "1234"; CHRS 85"

Vysledkom je vypis 1235, lebo najprv sa vypise 1234, potom sa ukazovatel
pre vypis nastavi spat a znak 4 sa prepi$e znakom 5.

CHR$ 13 : postiva ukazovatel vypisu na zaciatok dal$ieho riadku.
VyuZitie d'al$ich riadiacich znakov bude uvedené neskor.

Pouzitim kodov a funkcie CHR$ médZete vytvorit retazce s lubovol nymi
znakmi, nielen s pismenami. Pocet vetkych znakov je 256.
Tu sa dostavame k pojmom porovnanie retazcov, usporiadanie retazcov.
Nasledujuce retazce su usporiadané vzostupne:

CHR$ 3 +"ZOOLOGICKA ZAHRADA"
CHR$ 8 +"ABECEDA"

" AAAARGH!"

"(okruhle zatvorky)"

II100II

"129.95"
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"AAAARGH!"
"PRINT"
"Zoo"
"aaaargh!"
"zoo"
"zoologia"

V&imnite si, Ze vel'ké pismena st pred malymi.
Ret’azce su usporiadané podl'a nasleduijticich pravidiel:

Znaky sa beru postupne od zaciatku a porovnavaju sa ich kody. Naprv sa
porovnaju prve znaky. Pokial st rozdielne, potom jeden ma koéd mensi nez
druhy a retazec, ktorého znak ma nizsi kod je mensi. Ked' si prve znaky
rovnaké, porovnavaju sa rovnakym spésobom znaky dal$ie a retazce st
zhodné, ked' su si vSetky znaky rovné.

Relacie = , <, >, <=, >=, <>sl pouzntel né pre retazce i pre &isla.
Pre retazce < znamena "je pred"a > znamena "je za".
Nasledujuce vyrazy su pravdivé:

"AA man" < "AAAA"
"AAAA" > "AA man"

Relacie< =, > = pracuju podobne ako s ¢islami:

"Rovnaky retazec" < = "Rovnaky retazec" je pravdivé
"Rovnaky retazec" > "Rovnaky retazec" je nepravdivé

Odstartuijte tento program:
10 INPUT a
20 PRINT CHRS$ a;
30 GO TO 10

Poklal budete experimentovat zistite, Ze ak nie je zadané ¢islo v rozsahu 0
aZ 255, program sa zastavi s hlasenim:

~ Blnteger out of range
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Niekomu je ¢udné, preco je rozsah prave 0 az 255. Tieto hodnoty su dané
technickymi prostriedkami pocitaca. Podrobnejsi popis bude uvedeny v
druhej Gasti prirucky. Zatial si povieme to, Ze pamét pocitata sa sklada z
"buniek", tato bunka sa nazyva byte (Citaj bajt) a zmesti sa do nej celé &islo
od 0 do 255. Kazdy znak je ulozeny v jednom byte, preto kéd znaku je od 0
do 255. ’
Kazdy byte ma svoju adresu, ¢o mbdZe byt celé &islo od 0 do 65535. Kazdy
byte sa sklada z 8 mensich Gasti, tato Gast sa nazyva bit (bit je skratka z
anglického binary digit a znamenéa dvojkova &islica). Jeden bit méZe mat
hodnotu 0 alebo 1. j

Kto sa vyzna v dvojkovej sustave, vyuZije moZnost zadavat &fsla v tejto
sustave pomocou funkcie BIN, ktora ma tvar:

BIN d¢fslo
kde dé/slo je dvojkové &islo (teda Cislo v dvojkovej sustave) s maximalnou
diZkou 16 bitov, takze hodnota tejto funkcie bude od
0 do 65535. Presvedcte sa, Ze:

BIN101 =5

BIN'11111111 = 255

BIN 11111111 11111111 = 65535
Z toho by malo byt jasné, Ze adresa je dana hodnotou 16 bitov. ;
Ked'Ze vieme adresovat kazdy byte paméti a vieme, €o mdZe obsahovat,
popi$eme si teraz, ako mbZete s paméatou pracovat.

Hodnotu jedného bytu v paméti je moZné nastavit prikazom POKE, ktory
ma tvar:

POKE adresa,hodnota

kde adresa a hodnota maju znamy vyznam.
Pre nacitanie hodnoty bytu z pamati sa pouziva funkcia PEEK v tvare:

PEEK adresa

ktora udava hodnotu bytu uloZzeného na zadanej adrese.
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Prikazom:
POKE 30000,5 alebo POKE 30000,BIN 101

nastavime hodnotu bytu s adresou 30000 na hodnotu 5. Ci je to skuto&ne
pravda zistime prikazom:

PRINT PEEK 30000

Prikaz POKE umoznuje menit takzvané systémové premenné, ¢o podstatne
~ ovplyviuje "chovanie" pocita¢a. PodrobnejSie sa o nich dozviete v druhej
¢éasti a v prilohe.

1.5.2. Matematické funkcie

Tato kapitola sa zaobera dal$imi standardnymi funkciami. Je celkom
mozné, Ze niektoré funkcie hned nepouZijete, lebo ste sa s nimi doteraz
nestretli. Zahfha funkcie SGN, ABS, INT, SQR, EXP, LN, trigonometrické
funkcie SIN, COS, TAN a ichiinverzné funkcie ASN, ACS, ATN.

Funkcia SGN x je funkcia signum (znamienkova funkcia). Jej argument i
vysledok su Cisla. Vysledok je +1, ked je argument kladny, 0 ked je
argument 0 a — 1, ked je argument zaporny.

Funkcia ABS x je d'al$ia funkcia, ktorej argument i vysledok je Gislo. Menf
argument na nezaporné ¢islo. Tak napr.:

ABS —3.2 = ABS3.2 = 3.2
ABS 1000 = 1000

Funkcia INT x znamena "cela East". Cela Gast z &isla x je najvacsie celé &islo,
ktoré je mensie alebo rovné ako zadané &islo. Plati:

INT(X) < = x <= INT(x)+1
Uved'me si konkrétny priklad:

INT39 =3
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Pozor na zaporné Cisla:

INT — 39 = -4
Funkcia SQR x vypocitava druhi odmocninu ¢éisla x.

SQR 4 = 2 ,pretoZe 2+2=4

SQR 0.25 = 0.5 ,pretozZe 0.5+0.5=0.25

SQR 2 = 1.414211136
Pokial umociiujete &islo (i zaporné), vysledok je vzdy kladny. To znamen4,
Ze zéporné &isla nie je mozné odmocnovat a pokial tak urobite, dostanete
spravu:

A Invalid argument

Exponencialna funkcia EXP x vypogita hodnotu €* (e na x), kde e je zaklad
prirodzenych logaritmov (e = 2.7182818...):

EXRx =ie ~ix
Lahko zistite hodnotu &isla e. Zadajte:
PRINT EXP 1

a dostanete hodnotu ¢isla e, pretoze EXP 1 = e ©~ 1 = e. Jetolen priblizné
vyjadrenie, hodnota e sa neda nikdy presne vygislit.

Funkcia LN x je prirodzeny logaritmus x. Obecne plati, Ze logaritmus ¢isla x
so zakladom z je vyraz, na ktory musime umochnit zaklad z, aby sme ziskali
¢islo x a pise sa logzx. Preto plati:

z ~ logzx = X, logz (27 x) =x
V Skole ste mozno poznali logaritmy so zakladom 10, to st bezné logaritmy.
Pocita¢ ma funkciu LN, ktora pocita logaritmy so zakladom e. Na vypocet
logaritmu s inym zakladom pouZite vztah:

logz x = LN x/LN z.
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Argument x funkcie LN musi byt kladné &islo.

Ked' je dana kruZznica, moZete spotitat jej obvod nasobenim priemeru

¢islom PI. Cislo PI ma v pocita¢i hodnotu 3.1415927. Ziskate ho v
premenna a ma ddleZité pouZitie hlavne s funkciami SIN, COS, TAN, ASN,
ACS, ATN.
Pre tych, ktori nevedia o tychto funkciach ni¢, sa pokusime teraz vysvetlit
ich vyznam. Nakreslite si dve osi kolmé na seba (jednu vodorovna, jednu
2vislt), ich spolo€ny bod nech je stredom kruznice, ktora ma polomer 1. Po
kruZnici sa zatne pohybovat bod z pravej strany vodorovnej osi v smere
proti pohybu hodinovych rugi¢iek. Suradnice bodu x, y v tejto stradnicovej
sustave (poloha bodu vzhl'adom na os x a y) sa nazyvaju kosinus a sinus
uhla u, uhol ur€uje oto¢enie bodu od zac¢iatoéného bodu (napravo od stredu
na osi x). Uhol u budeme zadavat v radianoch ( 360 stupiiov = 2+PI
radidnov). Pre prevod medzi stupnami a radianmi platia vzorce:

rad = stupne * PI/180
stupne = rad * 180/PI

osy

\\ bod
sinu
\1
u
\ cos u 0S X

Napr. plati:

SINO
COs 0
SIN PI/2
COS PI

Sl
I—A—Lo

-
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Vimnite si, Ze ked sa bod dostava viavo od osi y, kosinus je zaporny a ked
sa bod dostava pod os x, stava sa i sinus zépornym Dalsia viastnost je, Ze
ked' sa bod dostane spéat do vychodzej pozicie, maju sinus a kosinus opét
rovnaké hodnoty ako na zaciatku pohybu. Preto plati:

SIN (a+2+Pl) = SINa
COS (a+2+Pl) = COS a

Funkcia tangens je definovana ako podiel sinus/kosinus. Zodpovedajlca
funkcia na pocitaci je TAN.

Ob¢as potrebujeme opacny postup, kedy pozname hodnotu jednej z tychto
funkcii a potrebujeme urit odpovedajuci uhol. Vtedy pouzijeme funkcie
arcsin (na pocitaci ASN), arccos (ACS) a arctg (ATN).

1.6. Nahodné cCisla

Tato kapitola pojedndva o funkcii RND a kl'i¢ovom slove RANDOMIZE,
pomocou ktorych pracujeme s nahodnymi ¢islami. Obidve st na rovnakom
klavese <T>. RANDOMIZE je oznatené skratkou RAND. Funkcia RND
nema Ziaden argument. Vzdy, ked ju pouZijete, je jej vysledkom nové
nahodné ¢&islo medzi 0 a 1. Niekedy moze dat hodnotu 0, ale nikdy nie 1.
Skuste:

10 PRINT RND
20GOTO 10

a vidite, ako sa menia hodnoty funkcie. V skuto¢nosti RND nie je Uplne
nahodné ¢islo, pretoze ide vzdy o Cislo z postupnosti 65536 Cisiel (tato
postupnost je pevne dand). Preto hovorime, Ze RND je pseudonahodné
¢islo. Ako sme uz uviedli, ddva RND nahodné ¢isla medzi 0 a 1, ale mOZete
l'ahko ziskat i &isla v inom rozsahu. Napr.:

5 + RND je ¢islo medzi0 a 5,
1.3+0.7+RND je medzi 1.3 a 2.
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Na ziskanie celych &isiel pouzite funkciu INT (pamétaijte, Ze INT zaokruhl uje
vzdy dole), ako 1 +INT(RND:6), ¢o simuluje hadzanie kockou. RND:6 je v
rozsahu 0 aZ 6, ale v skuto¢nosti nikdy nedostanete 6, preto +1.

Prikaz RANDOMIZE sa pouZziva na to, aby od$tartoval RND v ur¢itom mieste
postupnosti Cisiel, ako ukazuje nasleduijtici program:

10 RANDOMIZE 1
20 PRINT RND
30 GO TO 20

Po kazdom vykonani RANDOMIZE 1 zatne postupnost RND ¢&islom
0.0022735596. MdZete samozrejme pouzit iiné &isla od 1 po 65535 v prikaze
RANDOMIZE, potom je zaciatok postupnosti nahodnych é&isiel v inych
miestach. Samotné RANDOMIZE (RANDOMIZE 0 ma rovnaky Ucinok) je
rozdielne, pretoZe skuto¢ne tvori RND, ako ukazuje d'al$i program:

10 RANDOMIZE
20 PRINT RND : GO TO 10

Postupnost, ktor(i dostanete, nie je nahodna, pretoze RANDOMIZE vyuziva
€as od zapnutia pocitaca. Od tej doby je kazdé RANDOMIZE vykonané
rovnako a preto i RND su rovnaké. Na ziskanie nahodnych &isiel by bolo
lepsie nahradit prikaz GO TO 10 prikazom GO TO 20.

- Poznamka:  Vacsina verzii jazyka BASIC pouziva RND a RANDOMIZE
na tvorbu nahodnych ¢&isiel, ale nie vSetky ich ziskavaju
rovnakym sposobom.

1.7. Rozhodovanie v programe

V8etky programy, ktoré ste doteraz videli, mali jednoducht $trukturu.
Program sa vykonaval postupne od zagiatku do konca, pripadne sa vracal
na uréenu Gast. .

V praxi je vyhodné, ak pocitat sdm modZe rozhodovat na zaklade nejakej
informacie o d'al§om postupe v innosti. Na to sa pouziva prikaz IF - THEN,
ktory sa nazyva tiez prikaz podmieneného skoku (podmieneného preto,
lebo d'alsie vykonavanie programu je zavislé od splnenia urcitej podmienky).
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Prikaz ma tvar:
IF podmienka THEN prikazy

Ak nie je splnenda podmienka uvedena medzi slovami IF a THEN, vyko-
néavanie programu pokra¢uje na d'al§om riadku.

Ak je podmienka splnend, vykonavanie programu pokrac¢uje vykonavanim
prikazov za slovom THEN.

Pouzitim NEW vymazte predosly program, vlioZte a ods$tartujte nasledujuci
program (je to hra na hadanie celého ¢isla od 0 do 9, toto &islo si "vymysli"
pocitad):

10 REM hadanie ¢isla

20 PRINT "Hadaj cislo od 0 do 9"

30 LET x = INT(10+ RND)

40 INPUT "hadaj cislo", y

50 IF x=y THEN GO TO 80

60 PRINT "neuhadol si":PRINT

70 GO TO 40

80 PRINT "uhadol si":PRINT "KONIEC"

Program vytvori na riadku 30 nahodné ¢islo od 0 do 9 a priradi ho premennej
x. Po zadanf €isla z klavesnice a jeho uloZeni do premennej y sa dostavame
na riadok 50. Ak je splnena podmienka x =y (&islo sme uhéadli), vykonavanie
programu pokracuje za ¢astou THEN, teda vykona odskok na riadok 80.
Ak nie je splnena podmienka, pokracuje sa na riadku 60. Po vypise "neuhadol
si" sa z riadku 70 vracia program na riadok 40.

Program mézeme skratit zmenou riadku 50 na:

50 IF x =y THEN PRINT "uhadol si":PRINT "koniec":STOP

a riadok 80 mozeme zmazat.
Podmienka x=y v predchadzajiucom priklade sa nazyva jednoduchéa
podmienka. Jednoduché podmienky porovnavaju dve &isla alebo dva
retazce a mo2u testovat, &i su si &isla rovné, &i je jedno vacsie neZ druhé a
mozu testovat, &i dva retazce si si rovné alebo sa alfanumericky
predchadzaju. Pouzivaji sa znacky:

Sl o e A o
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ktoré sa nazyvaju relacné operatory. Ich vyznam je nasledovny:

znamend rovna sa; i ked symbol je rovnaky ako v prikaze LET, mé tu
celkom iny vyznam.
<  (<SYMBOL SHIFT > + <R>) znamena je mensi nez
1<2, —2 <1, —3 <1 su pravdivé podmienky,
1<0, 0 < —2 su nepravdivé podmienky
> (<SYMBOLSHIFT > + <T>)znamena je vacsi nez, t.j. opa¢ne ako
e
< = (<SYMBOL SHIFT > + <Q>) znamena mensi alebo rovny
1< = 2,2 < = 2 sl pravdivé podmienky,
3< = 2,0 <= —1 sl nepravdivé podmienky
>= (<SYMBOL SHIFT> + <E>) znamen4 je vac¢si alebo rovny
<> (<SYMBOL SHIFT> + <W>) znamena nerovnost a stoji ako
protiklad k operatoru =

l

Upozoriiujeme, Ze symboly < =, >=, <> nemdZeme zloZit z dvoch
znakov, ale musime ich napisat na jeden krat.

V matematike sa piSu vyrazy tiez ako:
2<3<4,

€0 znamena:
2 < 3azaroven 3 <4,

ale v jazyku BASIC tento zapis nie je mozny.

V programe mézZete pouzit podmienovaci prikaz viackrat, ¢o umoziuje
vetvit program na viac ako dve moZnosti.

To si ukaZeme na priklade hadania celého ¢isla od 0 do 99, priom nam
pocita¢ trochu poméze:

10 REM hadanie cisla od 0 do 99
20 PRINT "Hadaj cislo od 0 do 99"
30 LET x = INT(100+ RND)

40 INPUT "hadaj cislo", y

50 IF x=y THEN GO TO 100
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60 IF y>x THEN GO TO 90

70 IF y<x THEN GO TO 80

80 PRINT "tvoje cislo je mensie":PRINT:GO TO 40

90 PRINT "tvoje cislo je vacsie":PRINT:GO TO 40
100 PRINT "uhadol si":PRINT "koniec"

Ak ¢&islo neuhadneme, vypise pocita¢ informéaciu o tom, &i je hadané &fslo
vacsie alebo mensie a program pokracuje na riadku 30. V programe sme
pouzili trikrat podmienovaci prikaz.

Riadok 70 mdZeme vynechat. Ak sa dostane rieenie programu aZ na tento
riadok, podmienky na riadkoch 50 a 60 nie su splnené, takze musi platit
podmienka na riadku 70.

Je zrejmé, Ze program sa da opat skratit. Skuste to !

Teraz si ukaZzeme jeden prakticky priklad pouzitia podmieneného prikazu.
Nasleduijtici program usporiada 3 &isla podl'a velkosti:

10 REM usporiadanie cisiel

20 INPUT "zadaj tri cisla",a,b,c

30 IFa<b THEN GO TO 50

A0 EEF x=a:lETia=—b:lET b=Xx

50 IFa<c THEN GO TO 70

60 LET x=a:LET a=c:LET c=x

70 IF b THEN GO TO 90

BOLET x=b:LET b =cHET c=X

90 PRINT "usporiadane cisla ";a,b,c

Program pracuije tak, Ze hodnoty premennych a, b, ¢ sa vymienajl navzajom
tak, aby na konci programu boli premenné a, b, ¢ usporiadané od
najmensieho po najvacsie. Porovnavaiju sa vzdy dve hodnoty. Zoberme si
napr. riadok 30.

Ak a<b, tieto ¢isla sl usporiadané a pokracujeme na riadku 50 d'alSou
dvojicou.

Ak neplatf, ze a < b, hodnoty premennych a, b navzajom vymenime na riadku
40. Hodnotu a ulozime do pomocnej premennej x prikazom LET x =a, lebo
nasledujucim prikazom LET a=b by sme hodnotu premennej a stratili. AZ
potom mdzeme prikazom LET b = x priradit premennej b pévodni hodnotu
premennej a. :

Analogicky sa robi porovnanie pre dalie dve dvojice ¢isiel.
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P

V podmienke mdZeme porovnavat aj retazce.

Analogicky ako je priklad pre usporiadanie troch &isiel, méZzeme nahra-
denfm premennych a, b, ¢, x premennymi a$, b$, c$, x$ dostat program pre
usporiadanie troch retazcov.

Vyskusajte to !

1.7.1. Logické operatory

Pri rozhodovani mézeme z jednoduchych podmienok vytvorit podmienku
zloZzenu, ktord sa nazyva logicky vyraz. Podmienky spajame pomocou
logickych operéatorov. V jazyku BASIC pouZivame tieto logické operatory:

Symbol Priklad Vyznam

NOT NOT A negacia (opak);ak A je pravdivd podmienka,
potom NOT A je nepravdiva (a haopak)

AND A AND B logicky sucin; A AND B je pravdiva podmienka,
ak su pravdivé podmienky A a B stic¢asne, inak
je A AND B nepravdiva

OR AORB logicky sucet; A OR B je pravdiva podmienka,
ak je pravdiva aspon jedna z podmienok A a B,
inak je nepravdiva

Vyznam logickych operatorov si objasnime na konkrétnych prikladoch.
Zoberme do uvahy celé ¢isla s nasledujucimi podmienkami:

A X >3t14,66,7,.
B x'< 74.6,/5:4,3,
Potom

NOTA :x<=3 4 124 M
AAND B :x>3ANDx<7t]. celé &isla vagsie ako 3 a siGasne mensie ako
7, Cize 4,5, 6.
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AORB :x>30Rx<7t]. celé &isla vacsie ako 3 alebo mensie ako 7,
Cize vsetky celé 6\i sla

PouZzitie v programe ukazuje tato &ast programu:

10 INPUT "Zadaj cislo od 10 do 20",a
20 IF a< 10 OR a>20 THEN PRINT "Este raz":GO TO 10
30...

Po chybnom zadani ¢&isla nas poéitaé nepusti dalej, az dokial nezadame
¢islo z uvedeného rozsahu. _

Logické vyrazy mdzu byt zapisané s AND, OR, NOT rovnako ako aritmetické
vyrazy vyjadrujeme pomocou +, —, atd. Pokial je to potrebné, pouzite
zatvorky.

Priorita logickych operatorov je nasledovna:

1) NOT
2) AND
3) OR

V pripade rovnocennych operatorov sa postupuije zl'ava doprava.

NOT je operator s jednym argumentom, jeho priorita je najvys$ia z logickych
operatorov. Preto jeho argument nepotrebuje zatvorky, aj ked podmienka
obsahuje AND alebo OR (alebo obidve).

Teraz si uvedieme niekol'ko vlastnosti-logickych operatorov, platnost
ktorych si skuste preverit na konkrétnych prikladoch (ako pomoc pouzrte
uvedeny priklad s ¢islami).

NOT a=b znamen4 to isté ako NOT (a=b) a to isté ako a< >b. <> je
negacia =, znamenato, Ze je pravdiva len vtedy, ked rovnost je nepravdiva.
TaktieZ a< >b je to isté ako NOT a=b.

Dale] NOT a< >b je to isté ako a=b. PresvedCte sa, Ze > = a < =sU
negacie <, > atak NOT modZete niekedy vynechat zmenenim rel4cii. Dalej
plati:

NOT (vyraz1 AND vyraz?) je to isté ako NOT vyraz1 OR NOT vyraz2
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NOT(vyraz1 OR vyraz2) je to isté ako NOT vyraz1 AND NOT vyraz2

Pri pouziti NOT v programe nie je nutné pouzivat medzi vztahmi zatvorky.

Dalsia ¢ast vykladu je trochu komplikovana a moZete ju zatial preskogit (pri
»  hibSom Studiu si ju vSak prestuduijte).

Skuste zadat':

PRINT 1=2,1< >2

Asi o¢akavate syntaktick( chybu, ale vSetko je v poriadku.
Pogitac totiz prevadza logické hodnoty na &isla, s ktorymi vie pracovat
podl'a nasleduijucich pravidiel:

a) relacie =, <, >, < =, > =, < >davaju Ciselné vysledky:
1 pre pravdivil podmienku
0 pre nepravdivi podmienku;
preto vyS$Sie uvedeny prikaz PRINT tla¢i hodnotu 0 pre podmienku 1 =2,
pretoZe ide o nepravdivii podmienku, podmienka 1< >2 dava hodnotu
1, lebo je pravdiva.

b) v prikaze IF podmienka THEN
moze byt podmienka akykol'vek aritmeticky vyraz. Pokial je jeho hodnota
0, potom sa chova ako keby tam bola nepravdiva podmienka. VSetky
ostatné hodnoty (vratane 1) sa bert ako pravdiva podmienka. Preto
IF podmienka
v skuto€nosti znamena
IF podmienka < >0 THEN ...

€) AND, OR, NOT su operacie tvoriace ¢iselné hodnoty

x AND y ma hodnotu x, pokial y je pravdivé (nie 0)
0, pokial je y nepravdivé

x OR y ma hodnotu 1, ked je y pravdivé (nie 0)
X, ked' je y nepravdivé

NOT x méa hodnotu 0, ked x je pravdivé (nie 0)
1, ked x je nepravdivé
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Nakolko sme si vysvetlili doteraz vietky potrebné pojmy, uvedieme si
prioritu vyhodnocovania vyrazov:

1) vyhodnotenie zatvoriek
2) vyhodnotenie funkcie
3) umocnovanie
4) unarne minus (zaporné znamienko)
5) nasobenie a delenie
6) s¢itanie a od¢itanie
7) relaéné operatory
8) negacia
9) logicky sucin
10) logicky sucet

V pripade rovnakej priority sa postupuje zl'ava doprava. Ak chcete zmenit
poradie vyhodnocovania, pouzite zatvorky (maju najvyssiu prioritu).
Nakoniec si ukaZme, ako sa daju pouzit zloZité logické vyrazy v programe:

10 INPUT a

20 INPUT b

30 PRINT (a AND a> =b) + (b AND a<b)
40 GO TO 10

Vysledkom je vypis vagsieho z dvoch &fsiel a, b.

Analogicky sa pouzivaju retazcové hodnoty v podmienkovych vyrazoch, ale
len pri pouziti AND.

x$ AND y ma hodnotu x$, ked y nie je 0
" ked yije0

Prezrite si nasledujlci program, ktory vypiSe dva vstupujuce refazce v
abecednom poradi.

10 INPUT "vioZte dva retazce',a$, b$

20 IF a$>b$ THEN LET c$= a$: LET a$ = b$: LET b$= c$
30 PRINT a$;" ";("<" AND a$ <b$) + ('="AND a$ = b$);" ";b$
40 GO TO 10
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1.8. Pouzitie cyklu v programe

Pri programovani sa velmi ¢asto opakuju tie isté vypocty. Pomocou
prikazu GO TO mdZzeme vracat rie$enie programu na ziadané opakované
vypocty. ,

Mame za ulohu séitat celé ¢isla od 1 do 30.

BET s=0:LET c=1

20 LET s=s+c

30 LETc=c+1

40IF c< =30 THEN GO TO 20
50 PRINT "sucet = ";s

Na riadku 10 nastavime zaciato¢né hodnoty s a c.

Premenna c predstavuje &islo, ktoré mame do celkového suétu prigitat.
Premenna s predstavuje sUcet Cisiel. Okamzitd hodnota s predstavuje
medzisucet ¢isiel od 1 do c.

Na riadku 20 pri¢itame do medzisuctu &islo c, kde c je nasledujuce &islo z
pozadovanych ¢isiel.

Na riadku 30 vytvorime nasledujuce Cislo tak, Ze predchadzajice ¢islo
zvacsime o 1.

Na riadku 40 testujeme, ¢i je takto vytvorené &islo < = 30. Ak je, program
pokracuje na riadku 20.

Ak je ¢islo vacsie ako 30, v medzisucte su uz vSetky ¢isla od 1 do 30 s¢itané,
podmienka v prikaze IF - THEN nie je splnena a pocitac vypiSe celkovy stcet
(riadok 50).

Opakované vyuzivanie ¢asti programu nazyvame programovy cyklus.

Pri pouziti cyklu platia nasledujlice zasady:

a) pred vstupom do cyklu nastavime zagiato&né hodnoty premennych, ktoré
Vv cykle vyuzivame (v nasom pripade s, c)

b) v cykle sa hodnota niektorych premennych meni o uréent hodnotu ( ¢
sa zvySuje o 1)

C) v cykle sa testuje, &i je spinena podmienka ukonéenia cyklu; ak nie je
splnend, skace sa na zaciatok cyklu

Programovy cyklus, ktory ma tieto viastnosti, méZzeme jednoduchsie vytvorit
- POmocou prikazu FOR-TO-STEP-NEXT.
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Zaciatok cyklu ma tvar:

FOR premennd = od TO po STEP krok
Koniec cyklu sa oznacuje

NEXT premenna

Premenna je takzvana riadiaca premenné (parameter cyklu), ktorej meno
moZze byt len jedno pismeno.

Vyrazy od, po, krok st [ubovol né aritmetické vyrazy.

Cast programu medzi za¢iatkom cyklu a koncom cyklu sa vola telo cykiu.

Vyraz od ur€uje zacgiatoé¢nu hodnotu riadiacej premennej.

Vyraz po uréuje hornu hranicu riadiacej premenne;.

Vyraz krok ur¢uje velkost kroku, o ktory sa hodnota riadiacej premenne;j
zmenf pri kazdom prechode cyklom.

~ Telo cyklu sa vykona opakovane takto:

Riadiacej premennej sa priradi hodnota vyrazu od a vykona sa telo cyklu.
Na konci cyklu sa k okamzitej hodnote riadiacej premennej pri¢ita hodnota
vyrazu krok. Testuje sa, ¢i je hodnota riadiacej premennej vacsia (pri
kladnom kroku),alebo mensia (pri zapornom kroku), ako hodnota vyrazu po
(koncova hodnota). Ak nie je koncova hodnota prekro¢end, telo cyklu sa
vykona s novou hodnotou riadiacej premennej. V opaénom pripade je cyklus
ukonéeny a vykondvanie programu pokracuje dal$im prikazom za prika-
zom NEXT.

UkaZme si, ako bude vyzerat program pre st&et &isiel od 1 do 30 s vyuZitim
tohto prikazu:

10 LET s=0

20FOR c=1TO 30 STEP 1 x
30 LET s=s+c

40 NEXT ¢

50 PRINT "sucet = ";c

Na riadku 10 je nastaveny medzisucéet s na hodnotu 0.
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Na riadku 20 sU nastavené vlastnosti cyklu; riadiaca premenna bude
nadobudat hodnoty od 1 do 30 s krokom 1, riadok 30 tvori viastné telo cyklu.
Riadok 40 je ukon&enie cyklu, za NEXT je uvedeny nazov riadiacej
premennej cyklu.

Ak ma krok hodnotu + 1, &ast prikazu STEP vyraz 3 sa nemusi v prikaze
uvadzat. Riadok 20 sme mohli preto napisat takto:

20 FOR c=1TO 30

Ak chcete zmenit program na sucet inych &isiel, stadi zmenit jediny riadok
programu, riadok 20.
Ak chceme séitat &isla od 10 do 100 s krokom 0.5, zmenime riadok na tvar:

20 FOR c=10TO 100 STEP 0.5
‘Hodnota kroku moze byt i zaporna. Riadok 20 méZete upravit na :
20 FOR ¢=100TO 10 STEP —0.5

- Tu sme v8ak museli zmenit aj za¢iatotni a koncovi hodnotu riadiacej
premenne;j.

Ak je pri kladnom kroku zaciato€na hodnota riadiacej premennej vacsia ako
koncova hranica a pri zapornom kroku mensia ako koncové hranica, telo
cyklu sa nevykona ani raz a program pokracuje d'aldim prikazom za prika-
zom NEXT.

Hodnota riadiacej premennej méze byt v tele cyklu zmenena. Na konci cyklu
satestuje vzdy jej okamzita hodnota. Hranice cyklu sa nedaju menit vo vn(tri
cyklu.

Do cyklu mozeme vstupit iba cez potiatok cyklu (cez FOR-NEXT).

Skok zvonku dovnutra cyklu nie je dovoleny. Je ale mozné vyskogit z cyklu
pred jeho ukonéenim.

'V jednom programe méZeme pouzit niekol'ko cyklov. Ak st vzajomne
nezavislé, nemali by sme urobit chybu. Ak sa pouZziju cykly vioZzené do seba,
Mmusi sa vzdy ako prvy ukongéit najvnitornejsi cyklus.

Na niekol kych prikladoch si ukaZzeme rézne umiestnenie cyklov v programe.

e
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Spravne viozené cykly:

B e 17 fOR b S T s e T T fOR a=
i’OH b= TN %:OR b=
il iFOR o TRGIEEL L iNEXT b
G R iNEXT c e FOR c=
R | NEXT b» T ?\JEXT e
L W ;\jEXT a BT s ot Gl ;\JEXT a

Nespravne vioZzené cykly:

e EORA =
S L RBR b
(o TN o

L NEXT b
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~ Povoleny skok z cyklu: Nespravny skok do cyklu:
,,"“-v.30 FOR a= b o '100 GO TO 200
S 80 IF c=0 THEN GO TO 300 7 Facad i150 FORa=
uﬁ?oo NEXT a i200
il L EBOO e :250 NEXT a

v nasledu;ucom pr( klade uvidite, aky uzutocny je prikaz cyklu.
Ulohou je vytvorit program pre naditanie mien a ich usporiadanie podia
abecedy. Meno je dlhé maximalne 10 znakov.

10 PRINT "Usporiadanie mien podla abecedy"
20 PRINT:INPUT "Zadaj pocet mien",k

30 DIM a$(k,10)

40 FOR i=1 TO k:PRINT "Zadaj meno cislo ";i
50 INPUT a$(i)

60 NEXT i

70 FOR i=1 to k-1

80 FOR j=i+1TOKk

90 IF a$(i)a$(j) THEN GO TO 110
100 LET x$ =a$(i):LET a$(i) =a$(j):LET a$(j) =x$
110 NEXT j
120 NEXT i
130 PRINT :PRINT"Usporiadane mena":PRINT

140 FOR i=1 to k:PRINTa$(i):NEXT i

Na riadku 10,20 je ivodny text.
Na riadku 30 sa zad4 pocet mien a rezervuje sa miesto v pamiti pre tieto
~ premenné.
-~ Na riadkoch 40 aZ 60 sa naéitaj0 mena do retazcovych premennych
a%(1)..as(k).
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Vlastné usporiadanie sa vykona na riadkoch 70 az 120. Princip usporiadania
je ten, Ze sa zoberie prvé meno (=1) a porovna sa so vetkymi nasle-
dujucimi (to st tie, ktorych indexy su vacsie ako i, teda pre j=i+1 aZ k na
riadku 80). Vlastné porovnanie je na riadku 90. Ak je splnena podmienka,
necha sa retazec na svojom mieste. Ak nie je, vymeni sa s tym, ktory je
"mensi" (riadok 100). Po ukonc&eni vnatorného cyklu bude v a$(1) ulozené
"najmensie" meno. Hodnota i sa zvy3i a postup sa opakuje. Tak sa néjde
druhé "najmensie" meno a ulozi sa do a$(2), atd'".

Na riadku 70 je horna hranica k-1, lebo je najdenych k-1 "najmensich" mien
a to ostavajuce nemdze byt "mensie".

Na riadkoch 130, 140 sa vykona vypis usporiadanych mien.

Na tomto priklade si mdZete uvedomit, aky vyznam maji indexované
premenné. Keby sme ich nemali, problém usporiadania by sa riesil vel mi
tazko.

Dalsiu vyhodu vidite na riadku 140, kde sa jednym kratkym prikazovym
riadkom vypi$e [ubovol ny po&et premennych.

Prikaz cyklu spolu s moZnostou pouzitia indexovanych premennych tvoria
vel' mi silny programovaci prostriedok.

Ak v uvedenom programe nahradite retazcové premenné &fselnymi
premennymi, program usporiada a vypi$e zadany nocet Cisiel.

1.9. Zadavanie dat poc€itacu

Naucili ste sa, ako priradite premennym hodnotu prikazom LET a INPUT.
Tento spdsob nie je niekedy vyhodny, hlavne vtedy, ak je zadavanych udajov
viac. V takom pripade sa pouziva prikaz READ, s ktorym Gzko suvisia
prikazy DATA a RESTORE.
Prikaz READ ma tvar:

READ zoznam premennych

kde zoznam premennych je zoznam &iselnych a retazcovych premennych,
oddelenych od seba ¢iarkou.

Prikaz DATA ma tvar:
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DATA zoznam vyrazov

kde zoznam vyrazov je zoznam aritmetickych vyrazov alebo retazcov, ktoré

. sl oddelené od seba Ciarkou.

\' programe mozZete pouzut viac prikazov READ a DATA, pricom prikaz DATA
moze byt na lubovol nom mieste programu . Priradenie hodnét premennym
sa vykona takto:
Podobne, ako mé potitat ukazovatel pre vypis na obrazovku, ma pre prikaz
DATA ukazovatel dat, ktory ukazuje na vyraz v prikaze DATA, ktorého
hodnota sa bude prirad ovat ako nasledujlca.
Na zaciatku programu sa nastavi ukazovatel na prvy vyraz v prvom prikaze
DATA. Prikazom READ sa priradi premennej hodnota vyrazu, na ktory je
nastaveny ukazovatel . Po priradeni sa ukazovatel nastavi na d'al$f vyraz \%
prikaze DATA. Ak sa polozky zo zoznamu DATA vy&erpali, ukazovatel sa
nastavi na prvu polozku v nasledulucom prikaze DATA.
Vv prlkaze READ mozZu byt v zozname vedla seba &iselné aj retazcové
premenné. Ciselnej premennej sa moze prlradut len &iselnd hodnota, t.|.
odpoveda1ucn vyraz v prikaze DATA musi byt aritmeticky vyraz. Retazcovej
premennej sa moze priradit len retazec:

10 DATA 2:3,.5,"den"
20 READ a,b,c$
30 PRINT a,b,c$
Po vykonani programu budu mat premenné tieto hodnoty:
a=6,b=0., c$="den"

Ak je poloziek v prikazoch DATA menej ako premennych v prikazoch READ,
pocita¢ ohlasi chybu. Zmente riadok 10 na:

10 DATA 1,2
Po odstartovani programu vypi$e pogita¢ hlasenie:

E Out of DATA
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Niekedy je treba pouZit rovnaké hodnoty pre r6zne premenné. Aby sa
nemusel zoznam déat vypisovat viackrat za sebou v programe, vyuZijeme
prikaz RESTORE, ktory ma tvar:

RESTORE ¢/slo riadku

Tento prikaz nastavi ukazovatel dat na prv(l polozku v prikaze DATA na
riadku so zadanym &islom. Ak nie je &islo riadku zadané, ukazovatel dat sa
nastavi na prvi poloZzku v prvom prikaze DATA v programe. VyskuSajte to
na priklade:

10 DATA 1,2,3

20 READ a,b,c,pocet
30 RESTORE

40 READ a1,a2

50 DATA 10,20

60 RESTORE 50

70 READ ijj

Premennym a, b, ¢, pocet, a1, a2, i, j sa prikazom READ priradia hodnoty 1,
213 Ol 2i10 201
Casto sa pouziva prikaz READ v cykle:

10 DIM a(8)

20 DATA 3,9,5,6,4,1,7,8,78,55
30FORi=1TO 8

40 READ a(j)

50 NEXT i

V&imli ste si, Ze v prikaze DATA je viac ako 8 poloziek, hoci indexovanych
premennych je len 8. To vSak nevadi, niektoré polozky v pr(kaze DATA
nemusia byt nikdy precitané.

Ak pouzuete v programe pri ikaz CLEAR na zru$enie premennych pocitajte
s tym, Ze sa vykona zarovenn RESTORE.
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1.10. Doplinenie prikazu PRINT a INPUT

Prikaz PRINT sme pouzili v doterajél’ ch prikladoch dost ¢asto, takZe iste
uz viete ako pracuje a ako sa pouziva. Vyrazy, ktorych hodnoty su tlacené,
sa hazyvaju polozky prl kazu PRINT a su oddelené Ciarkami alebo bodko-
giarkami, ktoré sa nazyvaju oddelovace pri kazu PRINT. V prikaze PRINT
modzeme pouzit pecialne polozky, ktoré nam ul'ah&uju pracu pri vypisoch.

Casto chceme vypis na obrazovku umiestnit na presne stanovené miesto.
Na to pouzivame polozku AT, ktora ma tvar:

AT riadok,stipec

Tymto sa nastavi ukazovatel pre vypis na $pecifikované miesto obrazovky
(riadok, stipec). Riadky sa &isluju od 0 (horny) po 21, stipce od 0 (viavo)
po 31. Prikazom

PRINT AT 12,16; "+"

vypiSeme znak "+" do stredu obrazovky. PretoZe poloZka AT je chapanéa ako
poloZka v prikaze PRINT, musi byt od ostatnych poloZiek oddelena povo-
lenym oddel ova&om (v nasom pripade bodkociarka). Ukazovatel pre vypis
sa nastavi analogicky, ako sme uvadzali uz na zaciatku prirucky.

Funkcia SCREENS je opa¢na k ¢innosti poloZzky AT. Zistuje, aky znak je
v urditej pozicii na obrazovke zobrazeny. Pouziva &islo riadku a stipca
rovhako ako polozka AT, ale sU uzavreté v zatvorkach:

SCREENS$ (riadok,stlpec)
Prikaz:

PRINT SCREENS$ (12,16)
Znovu vypiSe hviezdic¢ku, ktora bola tla¢ena v predchédzaiL’lcom prfklade.
Znaky sa berti normalne ako znaky, medzery sa vracaju ako medzery. Ak su

na zadanom mieste obrazovky uzivatel ské znaky, grafické symboly a grafy,
funkcia ma hodnotu nulového (prazdneho) retazca.
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Dal$ou polozkou je TAB v tvare:
TAB stipec

Této poloZka tla¢i medzery na presun do Specifikovaného stlpca riadku,
riadok sa nemeni. Pamétajte, Ze pocitac redukule &islo stipca modulo 32
(deli 32 a berie zvy$ok), tak napr. TAB 33 znamena to isté ako TAB 1.

Skuste odstartovat program:

10 FORn=0TO 20
20 PRINT TAB 8:n;n;
30 NEXT n

Program ukazuije, ze &isla pre TAB st redukované modulo 32 (do uvahy sa
bert zvysky po deleni ¢islom 32). Aby bol priklad elegantnejsi, zmente 8 v
riadku 20 na 6.

Niektoré délezité poznamky:

1) Nastavenie pomocou AT je naﬂepsne ukon&ovat bodkogiarkou. Ak nie je
na konci bodkotiarka, pozicia sa znovu zmeni a potom je ju treba opat
nastavit.

2) Nemdzete tladit na spodné dva riadky (22 a 23), pretoZe su rezervované
pre prikazy, vstupné déata, spravy atd. Odkazy na spodny riadok obvykle
znamenaju riadok 21.

3) AT mbdzZete pouzit na to, aby PRINT bol vykonany tam, kde je uz nie¢o
vypisané, stary vypis bude prepisany.

Niekedy je vhodné, aby sa pocita¢ nezastavil po vypise obrazovky a ne¢akal
na stlagenie klavesu. D4 sa to urobit pomocou prikazu

POKE 23692,255

Po tomto prikaze sa bude scrolling vykonavat 255x bez zastavenia's otazkou:
scroll ?

Skuste tento priklad:

10 FOR n=0 TO 10000
20 PRINT n: POKE 23692,255
30 NEXT n

68



DIDAKTIK KOMPAKT Priru¢ka uZivatel'a

a pozoruite, ¢o sa bude diat na obrazovke.
Zoznam v prikaze PRINT méZe obsahovat ré6zne kombinacie &iarok, bodko-
giarok, AT, TAB. Ich spracovanie prebieha zlava doprava a pre kazdu
poloZku platia pravidla, ktoré sme doteraz uviedli.

Dalsim prikazom, ktory sa tyka vstupu a vystupu dat, je prikaz INPUT,
ktory dokazZe viac, nez sme doteraz uviedli. Zatial sme tento prikaz pouzivali
asi nasledovne:

INPUT "Kolko mas rokov "; vek

v ktorom tla¢i pocita¢ uvedenu otazku v dolnej ¢asti obrazovky a Vy potom
zadate svoj vek.

V skuto¢nosti je prikaz INPUT zostaveny z polozZiek rovnako ako PRINT a
tak text "Kolko mas rokov" a premenna vek st obe polozky prikazu INPUT.
VSeobecne st polozky v prikazoch INPUT a PRINT rovnaké, ale st tu vel mi
dolezité rozdiely.

Obvykly vstup INPUT je premennd, ktorej hodnota musi byt vioZena, v
nasom priklade vek. Ak polozka v INPUT zadina znakom, musi to byt
premenna, ktorej hodnotu potom vioZime. Ak sa o¢akava retazec, kurzor vo
vstupnom riadku je zobrazeny v Gvodzovkach.

Ak chcete tlagit hodnoty premennych ako &ast zahlavia, urobite to tak, Ze
okolo premennej date zatvorky. Dokonca mézZete do zatvoriek uzavriet
lubovol ny vyraz, ktorého hodnotu chcete tlagit v prikaze INPUT.

Tu je nazorny priklad ilustrujici tento postup:

LET mojvek =INT(RND:100):INPUT("Ja mam ";moj vek;" rokov,");
" ty mas kolko rokov ?",tvojvek

Premenné mojvek je v zatvorke preto, lebo sa jej hodnota tlaci, tvojvek nie
je v zatvorke, preto musite vlozit jej hodnotu. V3etko, ¢o je v prikaze INPUT,
sa piSe v dolnej Casti obrazovky a chova sa nezavisle na hornej Casti
obrazovky.

Vo vietkych pripadoch sa tieto riadky vztahuji k hornému riadku spodnej
Casti, i ked vkladate vel'a udajov v prikaze INPUT.

Aby ste poznali, ako pracuje AT v prikaze INPUT, skuste zadat'
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10 INPUT "To je riadok 1." ,a$; AT 0,0;"To je riadok
0.",a$;AT 2,0; "To je riadok 2.",a$; AT 1,0;'To je stale
riadok 1.",a$

Teraz skuste:

10 FOR n=0TO 19: PRINT AT n,0;n:NEXT n
20 INPUT AT 0,0;a$; AT 1,0;a$;AT 2,0;a$; AT 3,0;a$;
AT 4,0;a$; AT 5,0;a$

Dolna ¢ast obrazovky sa postiva smerom nahor, horna &ast je neporuena.
Ked ma byt pisané na ten isty riadok ako v PRINT, za&ne sa horna &ast
obrazovky rolovat.

Casto sa stava, Ze chcete prerusit program po&as zadavania dat v prikaze
INPUT. Stlacenie klavesu <BREAK> tu nepomoéZze. Ak sa ocakava vstup
¢iselnej premennej, zadate prikaz <STOP > (<SYMBOL SHIFT + <A>)
a stlaite <ENTER>. Ak sa oCakava retazec, presuniete kurzor pred
Uvodzovky, zadate <STOP> a stlacite <ENTER>. ESte doplnme, Ze v
pripade zadavania retazca sa moze zadat namiesto retazcovej konstanty
uzavretej v uvodzovkach i zlozitej$i retazcovy vyraz (Uvodzovky mézeme
pripadne zmazat)

Dal$ou moznostou v prikaze INPUT, ktor( ste doteraz nepoznah je typ
LINE vstup, kde ide o iny spdsob vkladania hodnét retazcovym premennym.
Pokial napi$ete LINE pred meno retazcovej premennej (pri vstupe) napr.:

INPUT LINE a$

potom pog&ita¢ nevypi$e retazcové ivodzovky, ako je to pri vstupe retazca
obvyklé, ale otakava vstup retazca, ako keby tam ivodzovky boli. Tak ked
napi$ete "ano" ako vstup dat, dostane hodnotu ano. PretoZe retazcové
uvodzovky nie su vypisané, nemdzete ich zrusit a vkladat tak my druh
refazcového vyjadrenia pre vstup déat. Pamatajte, Ze nemozete p0u2|t LINE
vstup pre &iselné premenné.

Riadiace znaky CHR$ 22 a CHR$ 23 maju G¢inok ako AT a TAB. PretozZe
ide o riadiace znaky, musia byt nasledované dvoma dal$imi znakmi, s
ktorymi sa pocCita (presnejsie s ich kodmi) ako s &islami na Specifikaciu
stipca a riadku (pre AT) a pozicse (pre TAB) Takmer vZdy j je l'ahsie pouzit
AT a TAB v ich obvyklej forme, neZ pouZit riadiace znaky, ale i tie su niekedy
uzitoéné. V riadiacom znaku po CHR$ 22 (pre AT) prvy znak $pecifikuje ¢islo
riadku a druhy &islo stipca. Preto:
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PRINT CHR$ 22 + CHR$ 1 + CHR$ c;
- ma presne rovnaky uc¢inok ako:
PRINT AT 1,c;

Riadiaci znak pre TAB je CHR$ 23 a dva znaky za tym urcuju ¢islo od 0 do
65535, Specifikujuce &islo v polozke TAB.

PRINT CHR$ 23 + CHR$ a + CHRS$ b;
ma rovnaky uc¢inok ako:
PRINT TAB (a + 256+b);
Vysku$ajte si nasledujlci program pre deti, ktory testuje, ako vedia nasobit:
10 LET m$=""
20 LET a=INT (RND#12) + 1:LET b=INT (RND#12) + 1
30 INPUT (m$)"kolko je ";(a);"+";(b);"?";c

100 IF c=a*b THEN LET m$ ="Spravne.":GO TO 20
110 LET m$ ="Zle. Zadaj znova.":"GO TO 30 .

Pokial st deti vnimavé, mohli by zistif, Ze viastne nemusia vobec pocitat.
Napr. ked sa ich pocitaé spyta, kol'ko je 2¥3, méZu namiesto spravnej

~ odpovede napisat 2+3. Cesta, ako tomu zabranit, je &itat vstupny retazec

namiesto ¢isla. Nahrad'te ¢ v riadku 30 premennou ¢$, v riadku 100 vyrazom
VAL c$ a vioZte riadok:

40 IF c$ < > STR$ VAL c$ THEN LET m$ ="piste spravne ako
¢islo.":GO TO 30.

Toich bude hnevat. Za niekol'ko dni mdzu objavit, Ze mozno vkladat retazec
STR$ (2+3). Aby satomu zabranilo, je treba nahradit ¢$ v riadku 30 prikazom
LINE c$.
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1.11. Praca s farbami

Poditat je schopny zobrazit na farebnom televizore (alebo monitore) 8
farieb. Pokial' je Va$ televizor ¢iernobiely, uvidite len odtiene $edej farby.
Jednotlivé farby st oznacené ¢islom:

0 - ¢ierna

1 - modra

2 - Cervena

3 - purpurova (fialova)
4 - zelena

5 - svetlo modra

6 - Zlta

7 - biela

Aby ste pouzivali farby spravne musite pochopit, ako je obraz zostaveny
Obraz je rozdeleny na 768 pozicii (24 riadkov a 32 stipcov), kde mézu byt
znaky vytlacené.

Kazdy znak je tlateny ako 8x8 bodov obrazovky, ako ukazuje obrazok
malého a :

* * * % *
* *

R * * * * *
* * o * *

% * * * *
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Kazdy bod z 8x8 bodov $tvorca pre vypis jedného znaku méze mat jednu z
dvoch farieb: farbu znaku ( farba tmavych bodov v nasom $tvorci) a farba
pozadia (je pouzita pre biele body).

Na zaciatku prace s pocitacom maju vSetky zobrazené body Ciernu farbu a
pozadle (podklad) farbu bielu, a tak sa znaky j |aV|a ako Ciernobiele. Kazdy
- znak ma tieZ jas (normdlny alebo zvy3eny) a méZze blikat (blikanie je viastne
vymena farby pozadia a zobrazenych bodov). VSetko je kédované v &islach
a potitat potrebuje pri vypise jedného znaku o znakovej pozicii vediet
nasledujlce informacie:

1. 8x8 bodov, kde 0 znamena body podkladu a 1 znamena zobrazené body,
definujuce tvar znaku
2. farby zobrazenych bodov a podkladu, kazda z nich ma kéd 0 az 7.
~ 3. jas - 0 normalny, 1 zvySeny
4. blikanie - 0 bez blikania, 1 blika

Z toho vyplyva, Ze jedna znakova pozicia (8x8 bodov) mdze mat najviac dve
farby, vSetky body maji normalny alebo zvyseny jas a vetky body blikaju
~ alebo neblikaju.

~ Hodnoty dvoch farieb, jasu a blikania sa nazyva;u atributy. Atributy sa daju
programovo menit a prikazy na ich zmenu si teraz popiseme.

Programovo méZeme ovladat nielen farbu vypisovanych znakov, ale tieZ
okraj obrazovky, t.j. éast, do ktorej sa neda ni¢ vypisat prikazom PRINT.
Farba okraja obrazovky sa meni prikazom BORDER v tvare:

-

BORDER farba

kde farba je celé &islo od 0 do 7. Ihned' po zadani tohto prikazu sa okraj
obrazovky zafarbi zadanou farbou.

Farbu podkiadu pracovnej Casti obrazovky menime prikazom PAPER v
tvare:

PAPER farba

kde farba je celé Cislo od 0 do 9. V pripade, Ze je v rozmedzi od 0 do 7,
uréuje farbu podkladu. Ak ma hodnotu 8, farba podkladu sa nement, t.j.
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ostava nastavena tak, ako to bolo pred tymto prikazom. Ak ma hodnotu 9,

farba podkladu bude kontrastna oproti farbe vypisu znakoy, t.j. bude:
¥ 1)

-biela ako kontrast pre tmavu (Ciernu, modra, €ervend, purpurovu)
-Gierna ako kontrast pre svetl( (zelena, svetlo modra,zita, biela)

Farbu vypisu znakov zadame prikazom INK v tvare:
INK farba
kde pre farbu platf to isté, ako v prikaze PAPER.
Pre ur€enie jasu pouzijeme prikaz BRIGHT v tvare:
BRIGHT ¢éislo
kde &/slo méZze mat tieto hodnoty:
0 - jas je normalny
1 - jas je zvySeny
8 - jas sa nemeni, ostava nastaveny podl'a predchadzajiiceho prikazu BRIGHT
Blikanie zadame prikazom FLASH v tvare:
FLASH ¢&islo
kde &islo mdZe mat tieto hodnoty
0 - bez blikania
1 - blikanie
8 - bez zmeny podla predoslého nastavenia FLASH
Pouzitie uvedenych prikazov mbZete odskusat na nasledujliicom priklade:
10 FOR m=0TO 1:BRIGHT m
20 FORNn=117010

30FORc=0TO7
40 PAPER c: PRINT " ";:REM 4 farebne medzery
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50 NEXT c: NEXT n: NEXT m
60 FOR m=0TO 1:BRIGHT m:PAPER 7
O FOR c=0TO'3
80 INK c:PRINT ¢;" ";
90 NEXT c: PAPER 0
100 FORc=4TO 7
110 INK ¢c: PRINT ¢;" ",
120 NEXT c: NEXT m
130 PAPER 8: INK 7: BRIGHT 0

- Program zobrazuije 8 farieb (vratane ¢iernej a bielej) a dve urovne jasu, ako
zobrazuju na farebnom televizore.

lagi sa vo farbach podla zadanych prikazov (medzera je znak, kde farba
" INK a PAPER je zhodna).

.;f Kontrastnu farbu vyskusate nasledovnym prikazovym riadkom:

i

~ INK9: FOR c=0TO 7: PAPER c: PRINT c: NEXT ¢

4 Dalsie dva prikazy INVERSE a OVER neriadia atributy, ale spdsob akym su
- znaky vypisované na obrazovke. Tieto prikazy maju tvar:

INVERSE cislo
OVER ¢islo

kde &islo mdze mat len hodnotu 0 a 1.

1 Ak zadate INVERSE 1, potom vypis znaku bude invertovany (opagny)
- vzhladom k normélnemu vypisu (farby uréené prikazmi BORDER a INK sa
- havzajom vymenla) Pokial méate merny INKa blely BORDER (ako po prvom
' zapnuti), tak po inverzii bud( pismena biele na giernom podklade.

- Zadanim INVERSE 0 sa prejde do pdvodného stavu.

- Prikaz OVER 1 zapina zvlastny druh vypisu - prepisovanie. Normalne, ked
- je nie¢o napisané do znakovej pozicie, je celkom jedno, ¢o tam bolo skor,
- ale po OVER 1 novy znak nezmaze stary znak, ale znaky sa prelinaju cez
jf~ seba. MoZe to byt zvlast uzitoéné pre pisanie kompoziénych znakov,
- Podobne ako znakov, na ktoré je kladeny doraz (napr. v nem¢ine prehla-
- Sované o):
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10 OVER 1

20 FORn=1TO 32

30 PRINT "0";CHR$ 8;"";
40 NEXT n

Vel kou vyhodou prikazov pre farbu je to,Ze tieto prikazy mézu byt poloZka-
miv prikaze PRINT aich G¢inok plati vtom pripade iba vtom prikaze PRINT,
v ktorom st uvedené.

Napr. po odoslani:

PRINT PAPER 6;"x";:PRINT "y"
bude iba x na Zltom pozadi.

Tieto prikazy nemaju u¢inok na farby v dolnej €asti obrazovky, kde su
vkladané prikazy INPUT. Dolna &ast obrazovky pouZiva farbu pre podklad
podla prikazu BORDER a kéd 9 (ako kontrast) pre farbu INK, bez blikania s
norméalnym jasom.

Ked vkladate udaje pomocou INPUT, farbu méZete zmenit pouZitim INK a
PAPER ako v prikaze PRINT. Uginok trva do konca prikazu alebo do
dal$ieho prikazu INPUT. Skuste:

INPUT FLASH 1; INK 1; "Zadaj svoje meno'";n$
Dalsi spésob zmeny farieb je pouzitim riadiacich znakov, kde:

CHR$ 16 zodpoveda INK
CHRS$ 17 zodpoveda PAPER
CHR$ 18 zodpoveda FLASH
CHRS$ 19 zodpoveda BRIGHT
CHRS$ 20 zodpoveda INVERSE
CHR$ 21 zodpoveda OVER

Za nimi nasleduje jeden znak, ktorého kéd udéva farbu, napr.:

PRINT CHR$ 16 + CHR$ 9; ... ma rovnaky U&inok ako
PRINT INK9; ...
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ieto riadiace znaky nemusite pouZivat, pouzivaijte rad$ej prikazy. Niekedy
je vak uZitoéné pracovat s nimi pri vkladani programu. Vypis programu
~ bude mat v réznych &astiach réznu farbu, aby sa &asti odlisili od seba, alebo
pekne vyzerali.

Aby ste ich dostali do programu musite ich zadat priamo z klavesmce
‘pouzitim rozireného moddu. Zmenu farby zadame vzdy za &islom riadku.
Ked' ste v E-mode a stladite klaves <6> (pre ZItd farbu), potom sa vioZia
‘dva znaky; najprv CHR$ 17 ako PAPER a CHR$ 6 ako kod pre Zitu farbu.
Ked stlaite <CAPS SHIFT> + <6>, dostavate kod CHR$ 16 ako INK a
'CHRS$ 6 pre farbu. PretoZe sa vloZili 2 znaky, vymazanie musite vykonat tak,
‘Ze dvakrat stlacite <DELETE>. Po prvom stlaceni sa ob]avi znak "?".
ebojte sa a stlatte <DELETE > znovu.

Taktiez ostatné klévesy horného radu klavesnice maju v roz§irenom méde

E nejaky vyznam:

<8> dava CHR$ 19 a CHR$ 0 pre normalny jas
<9> dava CHR$ 19 a CHR$ 1 pre zvySeny jas
< CAPS SHIFT> + <8> dava CHR$ 18 a CHR$ 0 pre neblikanie
- <CAPS SHIFT> + <9> dava CHR$ 18 a CHR$ 1 pre blikanie

V oby&ajnom L méde plati:

< CAPS SHIFT> + <3> dava CHR$ 20 a CHR$ 0 pre normalne znaky
<CAPS SHIFT > + <4> dava CHR$ 20 a CHRS$ 1 pre inverzné znaky
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Sd SHIFT 4 2 2 Vy4n3m e 6 7 < 7 @ |
SYMBOL [DEF FN FN LINE OPEN| CLOSE| MOVE | ERASE| POINT | CAT FORMAT|
CAPS INK INK INK INK INK INK INK FLASH | FLASH INK
E modra | &ervend| purpur | zelend [sv.modrq ZlIta biela nie ano gierna
ZIADEN |PAPER| PAPER| PAPER| PAPER| PAPER| PAPER| PAPER|BRIGHT|BRIGHT| PAPER
modré | Eervend| purpur | zelenad |sv.modrd ZIta biela norm. | zvySeny | &ierna
OBA koniec [DELETH
. IGRAPHICS
G
ZIADEN koniec |DELETH]
CAPS EDIT CAPS |[TRUE |[INVERS IGRAPHICSDELETE
LOCK |[VIDEO |VIDEO MOD
K
L [SYMBOU ! @ # $ % & ( ) 3
C
ZIADEN 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0

Zadavat prikazy pre farebné zobrazenie znaku sme sa uZ naugili.
Niekedy je vhodné vediet, ako je zobrazeny znak na uréitej pozicii na
obrazovke, presnejsie, aké atribty méa urcita pozicia na obrazovke. Na to
pouzijeme funkciu ATTR, ktora ma tvar:

ATTR (riadok,stlpec)

kde riadok a stlpec maju ten isty vyznam, ako v prikaze AT. Vys|edkom je
¢islo udava]uce atribaty zodpovedajuceho znaku na obrazovke. Toto mdze-
te vyuzit samostatne alebo ako &ast inej funkcie. Cislo, ktoré je vysledkom
tejto funkcie, je sucet 4 dal$ich &isiel:
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1) 128 poklal pozicia blika, 0 ked neblika

] 2) 64 ak je na poz[ cii zvy$eny jas, 0 ked' je normalny
k. ' 8) 8+n, kde n je kéd farby podkladu pre PAPER

-~ 4) kéd farby pre INK

' Napr. nech pozicia blikd s normalnym jasom , Zltym podkladom a farba
- znaku je modra. Potom ¢&isla, ktoré sa scitaju, su 128,0, 8:6=48 a 1,
- vysledok je 177.

- Skuste prikazovy riadok:

PRINT AT 0,0; FLASH 1; PAPER 6; INK 1;" "; ATTR (0,0)

PRINT "B"; CHR$ 8; OVER 1;"/";
:"Dostanete znak B prepisany znakom /.

}. e zaujimavé, ze pokial vypisete to isté 2 x, dostanete spét to, o tam bolo.
’~ kuste teraz napisat:

~ PRINT CHR$ 8; OVER 1;"/" (dostanete B - pre¢o?)

Zadajte: ;

PAPER 0: INK 0:PRINT "NIC"

"‘f; ste dostali ? Co by sa stalo, keby to platilo aj v dialégovom riadku?
?Nakoniec nechajte bezat tento program:

‘_; 10 POKE 22527 + RND+704,RND+127

= 20GOTO10

‘Program pracuije tak, Zze menf farbu pozicif pre vypis znakov, funkcia RND

Zaistuje nahodnost. Diagonalne prvky, ktoré momentélne vidite, s dokla-
‘dom toho, Ze RND dava pseudonahodné E&islo.
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1.12. Poéitad vie kreslit

V tejto kapitole uvidite, ako sa daju na pocitaci kreslit obrazky. Cast
obrazovky, ktori moZete pouzit, ma 22 riadkov a 32 stipcov, tj. 22+:32 =704
znakov. Ako si pamatate z predchadzajucej kapitoly, kazdy z tychto znakov
je vytvoreny z 8x8 bodov. Kazdy bod je Specifikovany dvoma ¢&islami -
suradnicami. Prva stradnica je x a druha je y: Tieto sUradnice sa pi$u ako
par v zatvorke. Rohové body kresliaceho pol'a st body so stradnicami.

(0,175) (255,175)

(0,0) (255,0)

To z&rovein znamena, Ze pri kresleni moze byt suradnica x len celé &islo od
0 do 255 a suradnica y od 0 do 175. Ak nie je hodnota x a y celé &islo, berie
sa do Uvahy len cela &ast.

V tomto poli mame k dispozicii nasledujtce grafické prikazy:

PLOT x,y
nakresli bod dany,saradnicami X, y. Suradnice x, y sa chapu ako absolttne
suradnice (t.j. vzhladom na l'avy dolny roh ).
Nasledujaci program:
10 PLOT INT(RND=256),INT (RND=176): INPUT a$: GO TO 10
nakresli bod s ndhodnymi stiradnicami po kazdom stlaceni <ENTER >.

Méame tu v8ak ovela zaujimavejsi program. Kresli grafy funkcie SIN (sinu-
sovka) pre hodnoty 0 az 2:Pl:

10 FOR n=0 TO 255
20 PLOT n,88 + 80+SIN (n/128:Pl)
30 NEXT n

Dalsi program kresli graf &asti paraboly (funkcia SQR) medzi hodnotami 0
a4
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10 FOR n=0TO 255
20 PLOT n,80+SQR (n/64)
30 NEXT n

mnite si, Ze suradnice bodu pre kreslenie sa liSia od stradnice v AT pre
tavenie ukazovatela vypisu znaku.

otitac viak dokaze vykreslit nielen bod, ale i ise¢ku, dokonca aj kruznicu
ebo jej dast. Usetku nakreslime pomocou prikazu:

DRAW x.y

Zaciatonym miestom usecky je bod, v ktorom skonéil predchadzajici
e raficky prikaz svolu ginnost (po zapnuti pocitaa a po prikazoch RUN,
'CLEAR, CLS a NEW je to spodny l'avy roh (0, 0)) a kon&i bodom s udanymi
suradnicami x a y. Stradnice koncoveho bodu sa bert vzhl'adom na zacia-
‘tocny bod Usecky (relativne suradnice, na rozdiel od prikazu PLOT). Preto
62u byt hodnoty x a y v prikaze DRAW aj zaporné.

kusajte prikazy PLOT a DRAW napr.:

" PLOT 0,100: DRAW 80, —35
‘; PLOT 90,150: DRAW 80, —35

10 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: CLS

20 LET x1=0: LET y1 =0: REM zaciatok priamky

- 30 LET c=1: REM farba pre INK - zacina sa modrou

. 40 LET x2=INT (RND+*256):LET y2 =INT (RND+*176): REM dokoncenie
50 DRAW INK c;x2-x1, y2-y1

60 LET x1 =x2: LET y1 = y2: REM dalsia ciara zacina tam, kde minula koncila
. 70LETc=c+1:IFc=8 THEN LET c=1: REM nova farba

. 80GOTO 40

Ako program postupuie, élary sa zdaju $irsie a to preto, Ze menia farbu.
Pamatajte, Ze moZete pouzit PAPER, INK, FLASH, BRIGHT, INVERSE, OVER
Vv prikaze PLOT a DRAW, rovnako ako v PRINT a INPUT. Dal$ou moznostou
;yuzma DRAW je moznost kreslit ¢ast kruznice namiesto priamok pridanim
‘dalsieho ¢isla k prikazu, ktory $pecifikuje uhol pre kruZnicovy obluk:
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DRAW x.y,u

x a y udavaju polohu koncového bodu (relativne) a v je uhol v radidnoch
udavajici otacanie; poklal je kladné, otaca sa dol'ava, pokial je zaporné,
tak doprava Na u sa mdzeme pozerat tak, Ze je to &ast Uplnej kruZnice. Cela
kruznica je 2+PI radianov a potom pre u = Pl bude nakreslena polkruznica,
pokial u = 0,5 = Pl bude to $tvrtkruh atd. Predpokladajme, Ze u = Pl. Potom
nasledujuci program:

10 PLOT 100,100: DRAW 50,0,PI

nakresli kruhovy oblik (polkruznicu).
Jdstartujte program niekol'kokrat a Pl vzdy nahrad'te inym ¢islom:

-P1,P1/2, 3+ PI/2, Pl/4,1,0

Posledny prikaz tejto kapitoly je prikaz CIRCLE, ktory kresli celé kruZnice.
Ma tvar:

CIRCLE x,y, r

kde x a y su sUradnice stredu kruznice v absolitnych stradniciach a r je
polomer kruznice.

Podobne ako v PLOT a v DRAW mozete pouzut rézne farby

Funkcia POINT udava, & ma bod farbu podl'a INK alebo PAPER.

Ma tvar:

POINT (x.y)

kde x, y st suradnice bodu (musia byt v zatvorkach). Vysledok je 0, ked' bod
ma farbu podl'a PAPER a je 1, ak ma farbu podla INK.

Skuste, ako pracuje INVERSE, OVER, PLOT. Maja vplyv len na viastny bod
a na zvy$ok pozicie znaku. Ak nie st OVER a INVERSE zadané, je to to isté
ako pouzitie s parametrom 0. Zmente ju na 1 a pozrime sa, ¢o sa stane:

PLOT INVERSE 1; - kresli bod vo farbe papiera
PLOT OVER 1; - zmeni bod z &ohokol vek, vymeni sa farba INK a PAPER
PLOT INVERSE1; OVER 1; nechava bod ako bol pévodne
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- Zadajte:
PLOT 0,0:DRAW OVER 1;250,175

 a skuste zmazat nakreslent Usetku pomocou:

DRAW OVER 1; —250, — 175

'Tento sp6sob nepracuje presne, pretoZe body tvoriace druhti iise¢ku nie su
rovnaké ako body tvoriace prvii Gise&ku. Ciaru musite vymazat vtom smere,
v akom ste ju kreslili

Doporuéu;eme precvicit polozky prikazov PAPER, INK, BRIGHT v prikaze

4 PLOT Tie platia pre celi znakovtl poziciu, obsahujucu bod. Pouzivaju sav
tvare:

. PLOT PAPER a; FLASH b; BRIGHT c;xy

okuste sa nakreslit kruhy s pouZitim funkcii SIN, COS a tieZ pomocou
rikazu CIRCLE:

10 FOR n=0 TO 2+PI STEP PI/180

~ 20 PLOT 100 +80+COS n,87 +80+SIN n
~ 30NEXTn

40 CIRCLE 150,87,80

Ako vidite, prikaz CIRCLE je ovela rychlejs.
adajte:

- CIRCLE 100,87,80: DRAW 50,50

VSimnite si, Ze po prikaze CIRCLE je nastaveny kurzor pre grafické prikazy
’prostred pravého okraja kryznice. Preto je vhodné na dalSie kreslenie
pouzit PLOT na definovanie pociato&nej pozicie.

‘Nakoniec ukazeme program, ktory kresli grafy takmer akejkol'vek funkcie.
Na riadku 30 sa zadava rozsah argumentu a funkcia pre graf. Funkcia sa
Vklada ako retazec, mal by to byt vyraz, pouZivajicix ako argument funkcie:

10 PLOT 0,87: DRAW 255,0
20 PLOT 127,0: DRAW 0,175
30 INPUT n,e$

85 LET t=0
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40 FOR f=0TO 255
50 LET x = (f— 128)+n/128: LET y=VAL e$
60 IF ABS y>87 THEN LET t=0: GO TO 100
70 IF NOT t THEN PLOT f,y +88: LET t=1: GO TO 100
80 DRAW 1,y —stare y
100 LET stare y=INT (y +.5)
110 NEXT f

Nechajte program bezat a ako priklad vioZte &islo 10 pre na 10*TAN x pre
funkciu. Vysledkom bude graf funkcie tangens v rozsahu — 10 az +10.

1.13. Funkcie definované uzivatelom

Pri programovani budeme potrebovat &asto vypocitat hodnotu z
nestandardnych funkcii, ktoré sa v programe opakuji. Aby sme nemuseli
vZdy tieto zloZité vyrazy celé vypisovat, definujeme si viastn( funkciu. Ak
potrebujeme vypogitat hodnotu tejto funkcie, vypiseme len meno funkcie
(hovorime, Ze voldme funkciu) s prislusnym argumentom. Ak je funkcia raz
definovana, pracujeme s nou ako so $tandardnou funkciou. Pred volanim
funkcie ju musime definovat prikazom DEF, ktory ma tvar:

DEF FN nédzov (zoznam formalnych argumentov) = vyraz

kde ndzov je nazov nami definovanej funkcie. Nazov funkcie je jedno
pismeno (pokial je vysledok ¢islo) alebo jedno pismeno a znak $ (pokial' je
vysledkom retazec). Zoznam formélnych argumentov je zoznam
premennych oddelenych ¢iarkou, kde mena su jednopismenné. Zoznam
argumentov je nutné pisat do uzatvorenych zatvoriek. Funkciu definujete
tym, Ze napisete prikaz DEF niekde do programu. Definicia funkcie méze
byt len na jednom programovom riadku.

Definujme funkciu, ktorej vysledkom je druhd mocnina argumentu:

10 DEF FN s(x) =x # x :REM druha mocnina x
DEF ziskame v roz8frenom méde pouzitim <SYMBOL SHIFT> + <1>.

Pri vkladani pocita¢ prida FN automaticky (pretoZe v prikaze DEF vidy
ihned’ nasleduje FN). Rovnitko potom znamena skuto¢nt definiciu funkcie.
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. Funkcia méZe byt definovana akymkol vek vyrazom a mdZete sa na fu
. odvolavat ako na obygajni premennu.
olanie funkcie sa vykona takto:

FN ndzov (zoznam skuto¢nych argumentov)

- kde ndzov je nazov definovanej funkcie, v zozname st argumenty oddelené
 giarkou. Skuto&nym argumentom mdze byt 'ubovol ny odpovedajlci vyraz

. (aritmeticky alebo retazec podla definicie funkcie). Pri volani funkcie sa
ormalny argument v definicii nahradi skuto¢nym argumentom (jeho hodno-
ou), ostatné premenné pouzité v definicii sa nahradia svojimi hodnotami v
kamihu volania funkcie.

riklad:

aSou Ulohou je vypogitat obsah plochy medzikruzZia, polomer mensej
ruznice je 10 cm, vacsej 15 cm. Obsah plochy medzikruzia dostaneme tak,
e od obsahu vaésieho kruhu odéitame plochu mensieho kruhu. Pretoze
bsah kruhu budeme pogitat dvakrat, pouzijeme na jeho vypocet funkciu
efinovanu uZivatel om.

10 DEF FN o(r) =Pl=r+r

20 LET p1=FN 0o(10)

30 LET p2=FN o(15)

40 LET p=p2 —p1

50 PRINT "Obsah medzikruzia je ";p

a riadku 10 definujeme funkciu o(r), ktora pocita obsah kruhu s polomerom

“Na riadku 20 voldme funkciu o so skuto&nym parametrom 10. Do vyrazu na
adku 10 sa dosadi za argument r skuto¢ny argument 10 a vypocita sa
odnota vyrazu PI+10+10. Hodnota funkcie sa priradi premennej p1.

‘Na riadku 30 analogicky volame funkciu o so skutoénym argumentom 15,
Vypocita sa hodnota Pl+15+15 a priradi premennej p2.

a riadku 40 sa vypocita rozdiel obsahov a vysledok sa vypi$e (riadok 50).

 Teraz si ukaZeme definiciu uzito¢nej funkcie pre zaokruhlenie. Funkcia INT
vZdy "zaokrhl uje" dole. Aby zaohrihlenie bolo "norméalne" (do .5 dole, nad
.5 hore), je treba pouZit konstantu 0.5. Funkcia bude mat tvar:

20 DEF FN r(x) =INT (x +0.5) :REM zaokruhlenie
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Potom dostanete:

FN r(2.9) = 3 FN r(2.4) =2
FNr(—2.9) = —3 FNr(—2.4)=—2

Porovnajte tieto vysledky s vysledkami, ktoré dostanete pri pouziti funkcie
INT x namiesto FN r(x).

Mame tu d'al$i program pre pouZitie funkeii:

10 LETha = @:1ERy = 0: LET a =10
20 DEF FN p(x,y) =a+x:y

30 DEF FN q() =a +x+y

40 PRINT FN p(2,3),FN q()

V tomto programe je viac zaujimavych bodov.

Po prvé, funkcia nie je obmedzena na 1 argument, méZe mat viac alebo
dokonca Ziadny argument, ale stale musite pisat zatvorky. Po druhé, neza-
leZi na umiestneni DEF v programe, definicia funkcie moze byt na l'ubo-
vol nom mieste programu. Funkcia neméze byt viak definovana v priamom
rezime. V naSom priklade sa po vykonani riadku 10 preskoci na riadok 40,
kde sa vytlagia hodnoty funkcii.

Potretie, x ay s mena premenych v programe a zaroven menaforméalnych
argumentov funkcie (¢o nema na hodnotu premennych Ziadny vplyv). V
definicii funkcie nie je v§ak Ziaden argument nazvany a, ale iba premenné a.
Tak pri vykonani FN p(2,3) ma premenna a stale hodnotu 10, pretoze ide o
premennu, argument x ma hodnotu 2, pretoZe je to prvy argument, argument
y ma hodnotu 3, pretoZe je to druhy argument. Vysledkom je 10 +2+3 =16.
Ked' sa vykona FN q() (funkcia nema Ziadne argumenty), a, x, y st premenné
a maju hodnoty 10, 0, 0. Odpoved je v tomto pripade 10 +0+0=10. Teraz
zmente riadok 20 na:

20 DEF FN p(x,y) =FN q()

teraz FN p(2,3) bude mat hodnotu 10, pretoZe FN g sa bude vracat k
hodnotam x a y a argument FN p nie je pouzity.

Niektoré verzie jazyka BASIC maju funkcie LEFT$, RIGHT$, MID$ a TL$ ,
kde:
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LEFT$ (a$,n) dava podretazec z a$ majlci prvych n znakov.

RIGHT$(a$,n) dava podretazec z a$ majuci poslednych n znakov

MID$(a$,n1,n2) dava podretazec z a$, ktory ma n2 znakov a za¢ina na
pozicii n1 ‘

TL$(a$) dava podretazec z a$, ktory sa sklad4 zo véetkych znakov
mimo prvého :

Kto je na tieto funkcie zvyknuty, méZe napisat uzivatel'sky definované
- funkcie, ktoré robia to isté:

- 10 DEF FN T$(a$) = a$(2 TO): REM TL$
20 DEF FN L$(a$,n) = a$(TO n):REM LEFT$

- Skontroluijte, &itieto funkcie pracuji s retazcamis dizkou0alebo 1. Vélmmte
- si, Ze nada funkcia L$ méa dva argumenty, jeden je ¢islo a druhy j je retazec.
' Funkcia moze mat az 26 &iselnych argumentov (prego 26 ?) a zaroven az
26 retazcovych argumentov.

' Na pravej strane definicie funkcie mézeme pou2|t tiez l'ubovol'nu funkciu
. (Standardnu i uZivatel'skd). Preto méZeme zadat napr.:

~ DEFFN s(x) = SIN x

' 1.14. Co je to podprogram ?

Pri programovani potrebujeme &asto vykonavat nejaku ¢innost viackrat.

k je treba tito ¢innost vykonavat nepravidelne, nemézeme pouzit prikaz
" cyklu. Aj s takymto problémom si vieme poradit, ak pouzijeme prikaz pre
! Iame podprogramu. Podprogram volame prikazom GOSUB ktory ma
":' ar:

. GOSUB &/slo riadku

;Pffkaz pre navrat z podprogramu ma tvar:

ﬁ RETURN

‘?’Odprogram je relativne samostatna ¢ast programu.

ri od$tartovani programu s podprogramom pracuje pocitac takto:
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Hlavny program sa vykonava postupne podl'a pravidiel doteraz uvedenych
az po prikaz GOSUB. Na tomto mieste pokracuje vykonavanie programu na
riadku uvedenom v prikaze GOSUB. Zatne sa vykonavat podprogram
(hovorime, Ze volame podprogram). Ak vo vykonavani podprogramu pride
pogita¢ po prikaz RETURN (ukon&enie podprogramul), vykonavanie progra-
mu sa vrati do hlavného programu za prikaz GOSUB, ktorym sme
podprogram volali. Po ukoneni podprogramu pokracuje vykonavanie
programu teda prvym prikazom za prikazom GOSUB. Podita¢ si vzdy
"pamatd", z ktorého miesta programu je podprogram volany a po ukonéeni
podprogramu sa na toto miesto vrati.

Pouzitie prikazu GOSUB si ukaZeme na priklade:

10 CLS
20 PRINT:PRINT"Ucast v zaujmovych kruzkoch":PRINT
30 GOSUB 200
40 PRINT"Modelarsky";TAB(20);12
50 GOSUB 200
60 PRINT'Tanecny";TAB(20);21
70 GOSUB 200
80 PRINT"Vytvarny";TAB(20);15
90 GOSUB 200
100 STOP
200 PRINT:PRINT" A
210 PRINT
%20 RETURN

Tento program vyp[ $e na obrazovku Ucast v zaujmovych krizkoch v $kole.
innost programu je nasledovna:

Riadok 10-20 - mazanie obrazovky a vypis textu

Riadok 30 - volanie podprogramu na riadku 200; za¢ne sa vykonavat
program od riadku 200 az po prikaz RETURN na riadku
220 (vypis Ciary "---...---" na oddelenie textu). Prikaz
RETURN "vrati" program na riadok 40.

Riadok 40 - vypis textu

Riadok 50 - volanie podprogramu, po jeho ukonéeni névrat zaprikaz
GOSUB

Riadok 60 - vypis textu

Riadok 70 - volanie podprogramu

Riadok 80 - vypis textu
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' Riadok 90 - volanie podprogramu
- Riadok 100 - koniec hlavného programu
- Riadok 200-220 - podprogram, jeho ¢innost uz bola popisana

' Podprogram sme vyuZili celkom 4 krat na oddelenie vypisu jednotlivych
~ krizkov od seba. Keby sme nemohli pouZit volanie podprogramu, museli by
“sme namiesto prikazu GOSUB 200 vzdy uvadzat celi postupnost prikazov
- na riadkoch 200-210.

' Na riadku 100 je pouzity prikaz STOP na zastavenie programu. Keby sme
riadok 100 vynechali, hlavny program by pokratoval vykonavanim
i ‘podprogramu bez pouzitia prikazu GOSUB. Ak by sa mal potom vykonat
- prikaz RETURN, poéita¢ ohlasi chybu:

7 RETURN without GOSUB, 220:1

‘ lebo potita¢ sa snaZi vratit na miesto volania podprogramu, ale nevie kam,
lebo nebolo pouzité volanie podprogramu prikazom GOSUB.
! Dalie viastnosti podprogramu vysvetlime po nasledujicom priklade:

10 LET x=6:LET y=4:LET s=0
20 GOSUB 100
SOILET X =1 ETY =3
40 GOSUB 100
BUILET X =H12:LET y—2
60 GOSUB 100
70 GO TO 140
100 LET n=xxy
110 PRINT x;"+";y;"=";n
B 120 LET s=s+1
- 130 RETURN
140 PRINT "Podprogram bol volany ';s;" krat."

Na riadkoch 10, 30, 50 sa priradia hodnoty premennym x, y. Podprogram na
ftiadkoch 100 aZ 130 vypocita stcin zadanych hodnét a vypise vysledok.

Podprogram méze pracovat s tymi premennyml s ktorymi pracuje hlavny
lpl’ogram dokonca moze tieto hodnoty zmenit (to je niekedy nevyhoda, ale
‘heda sa s tym ni& robit). V nagom priklade sa meni v podprograme hodnota
Premennej s. Ak sa skon¢i podprogram, hlavny program moze pracovat s
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touto premennou, pricom hodnota premennej zostala nastavena z
podprogramu. Na toto musime davat pozor. U nas premennd s predstavuje
pocitadlo, kol kokrat bol podprogram volany.

Na riadku 70 treba pouzit prikaz GO TO, aby sa nezatal vykonavat
podprogram bez prikazu GOSUB.

Na uvedenych prikladoch je vidiet, Ze podprogram méZeme volat viackrat
z réznych miest programu.

Kazdy podprogram by sa mal kon¢it prikazom RETURN. Ak ma podprogram
viac logickych ukongeni (vetvenie), doporucuje sa kazda vetvu podprogra-
mu zakon¢it skokom na spolo¢ny riadok s prikazom RETURN (kvoli
prehladnosti).

Vo vntri podprogramu mézeme pouzit dal$i prikaz GOSUB pre volanie
dal$ieho podprogramu. Takyto postup volame vioZenie podprogramov do
seba. Vo viozenom podprograme mdzeme pouzit opét prikaz GOSUB atd'.

Potet vioZzenych podprogramov je obmedzeny len vel kostou vol nej paméti
pre zasobnik.

Spravne volanie podprogramov je ukazané na nasledujucom obrazku:
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10 LETa=3

40 GOSUB 200
60 GOSUB 200 ————— Hlavny program

100 STOP i
200 PRINT HodDrageam 1" e L i
240 GOSUB 300

; e e nrodprogram 1
260 GOSUB 300

290 RETURN fmly

éOO PRINT "Podprogram 2"
3 =" Podprogram:2

380 RETURN R AN

Na riadkoch 40 a 60 sa vola podprogram 1.
V podprograme 1 sa vola na riadkoch 240 a 260 d'al$f (vioZeny) podprogram
2

Ak pouZijete viac podprogramov vloZzenych do seba, prikazy GOSUB a
RETURN sa moZu vyskytnit v poradi GOSUB, GOSUB a RETURN, ale nie
v postupnosti GOSUB, RETURN, RETURN.

Kvoli prehl'adnosti sa umiestiiuju podprogramy na koniec hlavného progra-
mu, i ked mé2Zu byt umiestnené na l'ubovol nom mieste programu.

Na koniec si povedzme, Ze ¢&islo riadku v prikaze GO TO a GOSUB méze
byt zadané aritmetickym vyrazom. Preto mdZzeme vystiZnym menom
premennej oznadit zaciatok podprogramu a na toto meno sa potom odvo-
lavat. Napr:

10 LET obsah = 100: LET hlavicka =200: LET este =30
80 GOSUB hlavicka: GOSUB obsah :GO TO este
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1.15. Praca s disketovou jednotkou

Ak vypneme pocita¢, program v nom uloZeny je pre nas strateny. Keby
sme museli kazdy program vioZit cez klavesnicu do pocitaca, bolo by to
velmi zdihavé a nezazivné. Je preto vhodné niekam "odloZit" uZitoéné
programy a v pripade potreby ich viozit spat do poéitata. Jednym z
najjednoduchsich spdsobov je uchovavanie programov a dat na diskete.
Najprv sa v§ak zoznamime s pojmom "hviezdi¢kova konvencia".

Pri praci s disketou budete chciet &asto vykonat nejaky prikaz s vacsim
poc¢tom suborov, ktoré ‘maju nejaku spolo¢nu vlastnost, patrla do rovnakej
skupmy (napr vymazat z diskety v3etky subory, ktoré maju rovnaké meno,
ale l'ubovol nt pri ponu)

Jedna moznost je tieto stibory poctlvo vymazavat |eden PO druhom. Sami
v8ak uznate, Ze tento spdsob | e znaéne zdlhavy. Preto je moZné vo vaésine
prikazov pre disketu nahradit znaky v mene stboru, ktoré st spolotné pre
dana skupinu, znakom "+' a znakom "?". Tymto znakom sa tiez hovori
"wildcards" a pri ich pouziti v mene suboru hovorime, Ze sme pouZili
hviezdi¢kovi konvenciu.

Znak "=" sliZi k nahradeniu niekol'kych alebo Ziadneho pismena v mene
stboru a hovori: "na tejto ¢asti mena alebo pripone nezélezi". Uvedieme si
priklady:

Priklad 1:

hra:+.B budeme pracovat so vietkymi stibormi na diskete, ktorych
meno zacina slovom "hra", za ktorym mézZu nasledovat
l'ubovol'né znaky. Stbory majd priponu "B" (napr. hra1.B,
hra2.B, hraNova.B, hrajet.B atd'.).

Priklad 2:

am.x budeme pracovat so véetkymi stibormi, ktorych meno zaci-
na znakom "a", za ktorym mozu nasledovat lubovolné
znaky a stibory mézu mat ['ubovolni priponu (napr. a.B,
a.N, auto.p, archiv1.S, a.P atd’.).

Priklad 3:

#.N budeme pracovat so vetkymi stibormi na diskete, ktoré

maju priponu "N" (napr. datai1.N, datasklad.N, pokus.N,
teplota.N, znamky.N atd'.).
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i
g

 Priklad 4:

R

 Priklad 1:

. pokus?.S

 Priklad 2:
' pok??2.b

" Priklad 4:

2222dat.N

budeme pracovat so vietkymi subormi na diskete s l'ubo-
vol nou priponou. To su viastne vSetky stubory ulozené na
diskete.

- Znak "?" slizi k nahradeniu najviac jedného pismena v mene stuboru a
~ hovori: "miesto znaku ? méZe byt ¢okol'vek". Uvedieme si priklady:

budeme pracovat so vetkymi subormi na diskete, ktoré
zatinaju slovom "pokus" za ktorym méze nasledovat
najviac jeden lubovol'ny znak. Subory majd priponu "S"
(napr. pokus.S, pokusB.S, pokus1.S, pokusx.S atd'’.).

budeme pracovat so vetkymi subormi na diskete, ktoré
zacinaju slovom "pok", za ktorym moZu nasledovat najviac
dva l'ubovolné znaky. Subory maju priponu "b" (napr.
pok.b, pokA.b, pokAB.b, pok00.b atd'.).

budeme pracovat so vietkymi stibormi na diskete, ktoré
zacinaju I'ubovol nym znakom (v tomto pripade tam znak
musi byt), za ktorym nasleduje slovo "hra" a za tymto
slovom méZu nasledovat najviac dva l'ubovolné znaky.
Subory maju priponu "P" (napr. 1hra.P, AhraA.P, UhraLL.P,
[hra]1.P, hra!l.P atd.).

budeme pracovat so vetkymi siibormi na diskete, ktoré
musia mat na zadiatku lubovol'né $tyri znaky za ktorymi
nasleduje slovo "dat". Subory maju priponu "N" (napr.
1234dat.N, minidat.N, NOVYdat.N atd'.).
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Priklad 5:

editor.? budeme pracovat so vetkymi stiibormi na diskete, ktoré
majl meno "editor". Stibory maju I'ubovol nt priponu (napr.
editor.P, editor.B, editor.C atd'.).

Priklad 6:

22?7?777°.? budeme pracovat so vSetkymi sibormi na diskete, ktorych
meno ma dizku najviac osem znakov. Stubory maju [ubo-
volnu priponu (napr. 1.Q, 12.p, abc.n, xxxxx.C,
12345678.B, d-writer.P atd'.)

Priklad 7:

SNAPSHOT??2.S budeme pracovat so vetkymi subormi na diskete, ktoré
maji meno SNAPSHOT, za ktorym nasleduju najviac dva
lubovol'né znaky. Subory maja priponu "S" (napr.
SNAPSHOT.S, SNAPSHOT10.S, SNAPSHOT99.S atd).

1.15.1. Prikaz FORMAT

Pred prvym pouzitim nove] diskety (teda diskety, ktora eSte nebola pouzi-
t4) je treba ju naforméatovat a dat' jej meno. K tomu sliZi prikaz FORMAT.
Predpokladajme Ze chcete naformatovat disketu a dat jej meno "prva". Toto
meno budeme d'alej pouzwat v pri ikladoch.

To v8ak neznamend, Ze Vy si disketu neméZete pri formatovani nazvat
inym menom. Pokial si ju nazvete napriklad "disk1", sta&i, ak v8ade v
prikladoch nahradite meno diskety "prva" Vasim menom diskety "disk1".

Je dobré, ked réznym disketam date ré6zne meno, napriklad podf'a toho,
¢o je na diskete ulozené. Pod tymto menom sa potom musite v niektorych
prikazoch na disketu odvolavat. Pri formatovani diskety postupujte nasle-
dovne:

1) do mechaniky v poéitagivioZte disketu. Disketa nesmie byt chranené proti
zapisu.

2) zadajte prikaz FORMAT "a:prva" a stlatte <ENTER >.Znak "a:" oznaduje
mechaniku A, ktord je vstavana v pocitaci, meno diskety je "prva’.

3) po odoslani prikazu sa do spodného riadku na obrazovke vypiSe hlasenie:
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All data will be discarded !
(Proceed = P)
]
Tymto hlasenim Vas systém upozoriiuje na to, Ze formatovanim
diskety sa zru$ia vSetky data na diskete !!!

. 4) po stlageni klavesu <P > alebo <R> sa disketa naformatuje. Forma-
~ tovanie trva asi dve minaty. Po stladeni l'ubovol'ného iného klavesu,
(disketu nechcete naformatovat), sa prikaz FORMAT nevykona.

Poznamka:  Klavesy <P > a <R > sl pri potvrdeni lubovol nej otazky,
4 ktoru Vam polozi pocita¢, rovhocenné.

4N

. Po vykonani prikazu FORMAT sa na obrazovke zobrazi nasledujlca
~ informécia:

Format complete.

Formatted xxx good blocks
and yyy bad blocks.

Total capacity is 730112 bytes.

0 OK, 0:1

~ Pre Vas st dolezité dve gisla. Cislo xo uvedené pred vypisom "good
locks" oznaduje, kol'ko blokov (sektorov) je na diskete vol'nych pre ukla-

anie dat. Cislo yyy uvedené pred vypisom "bad blocks" oznatuje, kol'ko

lych blokov (sektorov), sa na diskete nachadza.

.V pripade, Ze disketa neobsahuje Ziadné zlé bloky, ¢islo xxx ma hodnotu

- 1426 a ¢islo yyy ma hodnotu 0. Ak disketa obsahuije zlé bloky, €islo xxx sa

ZmenSuje a Cislo yyy zvacsuje.

. ZIé bloky su tie, ktoré systém nemdze pouzit na uloZenie dat a méZu sa

- Vyskytovat na disketdch, ktoré uz boli velakrat formatované, alebo su

~ nekvalitné. V pripade, Ze pocet zlych blokov sa po kazdom d'alom forma-

- tovani zvysi, je lepSie takdto disketu d'alej nepouzivat.

- Cislo 730112 oznacuije celkovu kapacitu diskety v bytoch.

-V pripade, Ze chcete naformatovat disketu vioZent vo vonkaj$ej mecha-
" hike B, je treba v prikaze FORMAT zmenit znak oznac¢enia mechaniky A na
Znak B.
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Poznamka: Meno diskety neméZe byt ani jeden z nasledujtcich znakov:
A, B,C,D,R, S K Paleboa, b, c,d,r,s, kK, p. Tieto znaky
sU pouzité pre nazvy mechanik a kanalov.

Po vykonani prikazu FORMAT st v3etky data na diskete stratené a na diskete
je vytvorena nasledujtca Struktura:

- na kazdej strane diskety sa vytvori 80 stop
- kazd4 stopa je rozdelena na 9 sektorov
- kazdy sektor ma velkost 512 bytov.

Operacny systém dokéaZe pracovat iba s takto naformatovanou disketou.
To znamena, Ze diskety naformatované pod inym operaénym systémom
(napr. MS DOS pre pocitate IBM PC) nedokaZe Vas systém priamo preditat,
ani na ne priamo zapisovat. V tomto pripade je tieZz nutné disketu naforma-
tovat.

Po vykonani prikazu FORMAT je disketa pripravena pre pouZzivanie.

Poznamka: Nacitanie a zapis suborov na diskety naformatované pod
operaénym systémom MS DOS v3ak mdze byt vyrieSeny
pomocou konverzného programu.

Priklad: Tento program moéZe byt pouZity v nasledujicich apli-
kaciach:

- prevod textu z textového editora pracujiceho na pocitaci
Didaktik Kompakt do textového editora T602 a naopak. V
tomto pripade moZete texty pisané doma na Didaktiku
Kompakt s lspechom spractvat v praci na pocitaci IBM
PC a taktiez mbZete pokracovat v praci doma.

- prevod Udajov z databazovych programov z po¢itaca IBM
PC do potitata Didaktik Kompakt a naopak.

Takto si mbZete doma pripravit data pre dalSie spra-
covanie na pocitaci IBM PC.

- dal$ie prenos l'ubovol nych Gidajov medzi po&itaémi IBM
PC a Didaktik Kompakt.
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1.15.2. Prikazy LOAD*, SAVE*, MERGE*

. Tieto prikazy sliZia k ukladaniu programu a dat na disketu a na ich
'~ opatovné nahratie spat do pocitaca. Program z pocitac¢a na disketu uloZime
- prikazom SAVE:+. Predpokladajme, Ze v pocitai je uloZeny tento program:

1 PRINT 1
2 PRINT 2
10 PRINT 10
. 20LETx=20

ento program chcete ulozit na disketu. Zadajte prikaz:
. SAVE: 'test"

est je nazov programu, pod ktorym bude uloZzeny na disketu. Nazov
programu mdZze mat aZ 10 znakov (pismena alebo ¢islice). Po odoslani

i rikazu klavesom <ENTER > pocéita¢ uloZi program na disketu. Prakticky

- 2) zatlate ju na doraz
% 3) zadajte SAVE: "test" a stlatte <ENTER >

Po ulozeni programu na disketu po&ita& vypiSe hlasenie:

C OK, 0:1

k sa na obrazovku vypi$e iné hlasenie, znamena to, Ze pocita¢ Vas
Pprogram nemohol uloZit. Zoznam vietkych hlaseni o chybach a sposob ich
‘odstranenia je uvedeny v prilohe A. Teraz rozoberieme iba niekol' ko najdo-
lezitejsich:

~ Drive is not ready (Retry = R)

Disketova jednotka nie je pripravend k praci (v mechanike
nie je disketa, popr. nie je dotlatena na doraz). Po stlagenf
klavesu <R > alebo <P > sa pocita¢ pokusi o nové uloze-
nie programu, po stlageni iného klavesu program nie je
ulozeny.
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Rewrite old file(s) (Proceed = P)
Pri zapise programu na disketu bol na nej najdeny program
s rovnakym menom. Po stlaceni klavesu <P >alebo <R >
je stary program prepisany novym, po stla¢eni iného klave-
su program nie je uloZeny.

r Disk is write protected
Disketa je chranena proti zapisu.

U Disk full
Na diskete uZ nie je miesto na uloZenie d'al$ieho programu.
Niektoré subory musite zmazat, alebo do disketovej
jednotky musite vloZit inil naformatovanu disketu.
Program musite znova ulozit prikazom SAVE: "test" a
<{ENTER =\

Spravnost uloZenia programu nemusite kontrolovat, pocita¢ urobi tuto
pracu automaticky za Vas.

Ak mate program nahraty na diskete, pre nahratie do pocitaca pouZzijeme
prikaz LOAD= v tvare:

LOAD: "test"

Upozoriiujeme, ze prikazom LOAD:: sa stary program a premenné v
pocitaci zmazi. -

Po naditani programu z diskety pocitac vypise hlasenie:
0 OK, 0:1

Ak sa na obrazovku vypi$e iné hlasenie, znamena to, Ze pri ¢itani stboru
nastala chyba, alebo stbor s danym menom na diskete nie je. Opat uvedie-
me niekol ko najddlezitejSich hlaseni:

Drive is not ready (Retry = R)
Disketova jednotka nie je pripravena k praci (v mechanike
nie je disketa, popr. nie je dotlatena na doraz). Po stlaceni
kldvesu <R> alebo <P> sa poéita¢ pokusi o nové
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nahratie programu, po stlaceni iného klavesu program nie
je z diskety nahrany.

S File not found
Pokusili ste sa nahrat program, ktery nie je na diskete
uloZeny.

a zistenie toho, ¢i sa program na diskete nachadza sluzi prikaz CAT
<E-mdd >, potom <SYMBOL SHIFT> + <9>). Po jeho zadani sa na
brazovku vypisu vSetky stibory uloZené na diskete. Pomocou tohto vypisu
OZete zistit, ¢i sa Vas program na diskete nachadza. Viacej sa o fiom
ozviete v nasledujlicej kapitole.

k chcete zmazat iba Gast starého programu pouZijete prikaz MERGE: v
are:

MERGE" lltestll
“ktory pracuje nasledovne:

- z diskety nahra do vol'nej paméti novy program

- postupne sa prezeraju ¢isla riadkov nového programu od najmensieho
po najvacsi a porovnavaju sa s ¢islami riadkov starého programu.
Ak su Cisla rovnaké, stary riadok je zruSeny a na jeho miesto je zaradeny
riadok z nového programu. Ak su ¢isla rézne, je novy riadok zaradeny do
starého programu. ’

- postupne sa prezeraju v§etky premenné starého programu. Ak premenna
s rovnakym menom existuje v novom programe, je stard premenna

. zruSena a nahradena premennou z nového programu. Ak nie, je
~ premennd z nového programu priradena starému programu.

oteraz uvedené prikazy pre pracu s disketou su:

nahrava program a premenné na disketu

z diskety nahra novy program a premenné. Stic¢asne maze
star\'/ program a premenné uloZené v poéltaéi

je podobné LOAD: s vymmkou toho, Ze nerusi stary pro-
gram a premenne poklal s riadky mak oCislované a
premenné maju iné oznacenie.
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V kazdom z tychto prikazov za kI i¢ovym slovom nasleduje meno progra-
mu. Meno méze byt 'ubovol ny retazec (moze to byt teda aj retazcovy vyraz,
nie iba retazcova konstanta).

Pre prikaz SAVE je tento retazec menom programu, pod ktorym méa byt
program na disketu ulozeny. Dal$ie dva prikazy "hladaj" program s danym
menom na diskete. Meno suboru nesmie byt nikdy prazdny retazec !

Ak nechceme nahrat premenné spolu s programom (mdZu podstatne
prediZit zdznam), zmaZeme ich prikazom CLEAR pred pouzitim prikazu
SAVE:.

Druh& moznost prikazu SAVE+ je tato:

SAVE:* meno LINE ¢islo

Program je uchovany tak, Ze pri spatnom nacitani pomocou LOAD: auto-
maticky nasleduje GOTO na riadok s udanym &/slom, odkial za¢ina pro-
gram pracovat.

Zatial jedinym druhom informacii, ktoré sme uchovavali na diskete, boli
programy spolo¢ne s ich premennymi. St tu vSak d'al$ie moznosti pre pole
a Gast pamati.

S pol'om sa pracuije trochu odli$ne. Pole méZete uchovat pri pouZiti DATA
v prikaze SAVE::

SAVE: retazec DATA meno pola ()

Retazec je meno uchovavaného zaznamu na diskete a mé ten isty vyznam
ako pri ukladani programu. Meno pol'a $pecifikuje pole, ktoré chcete ucho-
vat. MdZe to byt jedno pismeno (pre &iselné pole) alebo pismeno a znak $
(pre retazcové pole). Pamétajte na zatvorky za menom pola. MozZno si
myslite, Ze st zbyto&né, ale pocitacu to ul'ah&uje pracu. Musi Vam byt jasny
rozdiel medzi retazcom a menom pola. Pokial napr. zadate:

DIM b(100)
SAVE "udaje" DATA b()

potom prikaz SAVE berie pole b a uklada ho na disketu pod menom "udaje".
Prikaz:

LOAD* "udaje" DATA b()
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~ hl'ad4 pole na diskete a potom, pokial je pre neho v poéitaéi miesto, zrusi
v pocftaél pole b (pokial' existuje) a nahra nové pole b. Prikaz MERGE *
"1 nemdzZete pouzn pri nahravani poli.

- Takisto moZete uloZit na disketu retazcové pole. Zadajte:

~ DIM b$(10)
. SAVE: "udaje" DATA b$()

ed' nahravate do pamati retazcové pole, neru$i to len retazcové pole s
mto menom, ale tieZ retazec s tymto menom.
Ulozit ¢ast paméti je mozné bez ohl'adu na jej d'alSie pouzme Mohol by to
byt obsah obrazovky, uzivatel om definovana grafika, atd. Obsah obrazovky
“uloZzime prikazom:

il

SAVE: "obrazovka" CODE 16384,6912

‘Jednotkou paméti je byte (Cislo medzi 0 a 255), kazdy byte méa svoju adresu
7‘(élslo medzi 0 a 65535). Prvé &islo po CODE je adresa prvého bytu, ktory
a ma nahrat na disketu a druhé je pocet bytov, ktoré sa nahraju.

V naSom pripade je 16384 adresa prvého bytu v paméti obrazovky a 6912
velkost paméti vyhradenej pre obrazovku. Tak uloZime képiu obsahu
brazovky. Skuste to! Meno "obrazovka" je meno, podobne ako u programu.
' Na nahranie spat do potitata pouzijeme:

_ LOAD "obrazovka" CODE
Mozete pouzit aj tvar:
LOAD:+ meno CODE zadiatok, dizka

- Ked' pocitac zisti, Zze dizka zaznamu na diskete je va&$ia, neZ dizka v prikaze
LOAD: vypi$e sa sprava:
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diZkav prikaze LOAD* vynechat (zadiato&nu adresu a dizku pogitaé nadita
z diskety).

Prikaz SAVE* meno CODE 16384, 6912 pre uloZenie pamati obrazovky je
tak ¢asto pouzivany, ze mozete pouzit jednoduchsi prikaz:

SAVE+ meno SCREEN$
a pre &itanie z diskety zasa:
LOAD: meno SCREEN$

Meno v uvedenych prikazoch je akykol'vek retazec, pod ktorym je informa-
cia uchovana na diskete. Mal by sa skladat z ASCIl znakov, av§ak moZe ich
byt maximalne 10.

Zatial pozname 4 druhy informécii, ktoré mézu byt uchované na diskete:
program a premenné spolu, ¢iselné pole, retazcové pole, Cast paméti.

SAVE: uchovava informaciu na diskete pod danym menom. Hlasenie:

F Invalid file name
sa vypi$e vtedy, ked je meno prazdny retazec alebo mé viac ako 10 znakov.

Teraz uvedieme kompletny zoznam troch zakladnych prikazov pre pracu s
disketovou jednotkou.

Prikaz SAVE:

1. Program a premenné
SAVE:* meno LINE &islo riadku
uchovava program tak, Ze po LOAD* automaticky nasleduje GOTO ¢islo
riadku. Ak nie je dana &ast LINE, program sa po prikaze LOAD* iba nahra.

2. Cast pamati :
SAVE: meno CODE zadiatok, dlZka
uloZi &ast pamati, ktora zadina na uvedenej adrese a ma zadanti dizku.
SAVE:* meno SCREEN$
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je viastne
SAVE* meno CODE 16384,6912
a ulozi obsah obrazovky.

- 3.Pole :

SAVE* meno DATA pismeno () alebo
SAVE+ meno DATA pismeno$ ()

uloZi pole, ktorého nazov je zadany za DATA.

bt
1

é 1. Program a premenné

4 LOAD: meno ;

~ rusi stary program a premenné, nahrd novy program a premenné z

diskety. Pokial bol program uchovany prikazom ’
SAVE* meno LINE ¢&islo

program sa automaticky odstartuje od riadku ¢&islo.

Chyba:

4 Out of memory
sa objavi, ked' nie je miesto pre novy program a premenné. V tomto
pripade stary program a premenné nie st zrusené.

. Casf pamiti
LOAD: meno CODE zagiatok, diZzka
nacita zaznam do pamati.
Pokial je diZka v hlavitke na diskete va&sia ako je Specifikované, hlasi sa
chyba.

LOAD+ meno CODE zaciatok
nahra Gast paméti z diskety do poéitaca, zatina sa ukladat od adresy
zaciatok

LOAD: meno CODE
nahra cast paméti z diskety do pogitata podla toho, ako bol $peci-
fikovany v prikaze SAVE:.

LOAD* meno SCREEN$
nahra Gast paméti z diskety do video pamati.

LOAD* meno DATA pismeno () alebo
LOAD+ meno DATA pismeno$ ()
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rudi akékolvek pole nazvané pismeno alebo pismeno$ a nahratim z
diskety vytvara nové pole toho istého mena.
Chyba:

4 Out of memory
sa objavi, pokial' nie je miesto pre nové pole. Staré pole potom nie je
zrusene.

Prikaz MERGE:

1. Program a premenné
MERGE* meno
spojuje program z diskety s programom v pocitaci, pripisuje riadky
programu alebo premenné do starého programu.

Chyba:
4 Out of memory
sa objavi, pokial nie je dostatok miesta pre stary a novy program spolu.

2. Cast pamiiti - nie je mozné pouzit
3. Pole - nie je mozné pouzit

Poznamka: U vSetkych prikazov mdZe meno obsahovat i mechaniku alebo
meno disku, s ktorym sa ma prikaz vykonat.

Tak napr. mdZete namiesto mena "test" pouZit meno "a: test". V tomto
pripade bude program "test' hladany na diskete v mechanike A. Pokial
pouZijete meno "b:test", program bude hl'adany na diskete v mechanike B.

Pokial pouZijete meno "prva:test, potom bude program hladany na
diskete, ktora sa vola "prva".

1.15.3. Prikaz CAT
Zatial sme na disketu s menom "prva" ulozili $tyri rézne stbory:

- program s menom "test"

- ¢iselné pole b s menom "udaje"

- retazcové pole b$ s menom "udaje”

- obsah obrazovky s menom "obrazovka"
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"

. Tento prehl'ad mame preto, Ze stiborov je mélo, a tieZ preto, Ze ich mena
- s uvedené v prirucke. Iste vSak nastane situacia, ked' na diskete budete
~ mat uloZenych mnoho suborov, o ktorych budete chciet ziskat nejaké
~ informacie (ako sa stbor vola, &i to je program, ¢ast pamati, aka je jeho
~ diZka atd'.). K tomu sluzi prikaz CAT, ktory umoziiuje vypisat informacie o
~ stboroch uloZzenych na diskete.

. Zadajte prikaz CAT a stlacte <ENTER>. Na obrazovke sa vypi$e nasle-
- dujuca informéacia (adresar diskety) :

- Directory of prva

N udaje 503 ----RWED
P test 62 -—--RWED
C udaje 13 ----RWED
B obrazovka 6912 ----RWED
4 File(s), 721408 Bytes free.
0 OK, 0:1

. Za slovom Directory (adresér) sa vypi$e meno diskety. V naSom pripade
- méa disketa meno prva. V dalSich riadkoch sa vypisuju informécie o uloZe-
- nych suboroch :

- Typ suboru
(1.stipec) : oznagenie typu uloZeného stiboru. Pismeno v tomto stipci

je totozné s priponou stboru. Vyznam oznacenia je nasle-
dujuci :
P - Program (program v BASICu)
N - Number array (Giselné pole)
C - Character array (znakové pole)
B - Bytes (Gast paméti, obrazovka)
Q - seQuence (sekvencny subor)
S - Snap : (SNAPSHOT subor)
Meno suiboru
(2.stipec) : meno uloZeného stboru (max. 10 znakov).

i(3.stipec) : diZka ulozeného suboru. V pripade programu v BASICu je
to diZka programu spolu s premennymi, v pripade obsahu
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pamati (uloZenej pomocou CODE) dizka ukladanej &asti
pamti. Subory SNAPSHOT maju vzdy dizku 49280 bytov.
Dizka ostatnych typov stiborov (N, C, Q) zavisi od velkosti
prvkov (znakov, &isiel), ktoré sa do nich ukladaju. O vel kosti
tychto prvkov sa viacej dozviete v druhej €asti prirucky, v
kapitole venovanej uloZzeniu dat v pocitaci.

Priznaky

(4.stlpec) : kazdy uloZeny stibor ma osem priznakov. Vyznam a sposob
nastavenia priznakov uvedieme pri popise prikazu LET
ATTR. Zatial iba niekol'ko poznamok.
Po prvom zapise suboru na disk st nastavené iba priznaky
RWED. Teda zo suboru je moZné ¢itat, do stiboru je mozné
zapisovat, sibor sa mdZe spustit ako program (pokial je
programom) a subor je moZné vymazat z diskety. Ostatné
priznaky nastavené nie su.

V poslednom riadku je vypisany pocet siborov na diskete (v naSom
pripade su na diskete uloZzené Styri stibory) a rozsah volného miesta na
diskete (v nasom pripade je to 721408 bytov).

Z uvedeného vypisu je tiez vidiet, Ze sme mohli pre &islené a znakové pole
pouzit rovnaké meno. Tieto stbory sa totiz odliSuju svojou priponou. Prikaz
CAT méze mat rdzne modifikacie, podla toho, aké informécie chceme
vypisat. Pre vypis vSetkych suborov uloZenych na diskete v mechanike A
mdZete pouzit variant:

CAT "a:"
obdobne pre mechaniku B prikaz:
CAT "b:"

Pre vypis vSetkych stuborov uloZzenych na diskete s menom "prva" mozete
pouzit prikaz:

CAT "prva:"

Tymto sme vypisali vSetky stibory uloZené na diskete s nazvom "prva'.
Predpokladajme vsak, Ze chcete vypisat informaciu iba o niektorych stbo-
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 roch, napr. o véetkych stiboroch, ktoré sa volaji "udaje" a maju l'ubovol n(
. priponu. V tomto pripade pouZijete prikaz:

. CAT "udaje.+"

- adresar diskety
- vSetky stbory s menom "udaje"
- stbory maju 'ubovol'nti priponu

‘ Na obrazovke sa vypf3e:
Directory of prva

N udaje 503 ----RWED
C udaje 13  ----RWED

2 File(s), 721408 Bytes free.

CAT "a:uda]'e. It

- adresar diskety

- disketa v mechanike A

- v§etky sibory s menom "udaje"
——— - stibory maiju l'ubovol nu priponu

{ a obrazovke sa vypiSe:
Directory of prva

N udaje 503  ---RWED
C udaje 13  ----RWED
2 File(s), 721408 Bytes free.
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V prikaze CAT mdZete pouzit namiesto mena mechaniky ("a:","b:") aj meno
diskety. Zadajte:

CAT "prva:+.p"

- adresar diskety

- disketa s menom "prva"
- vSetky subory

——— - subory maju priponu "p"

Na obrazovke sa vypise:

Directory of prva
P test 62 ----RWED
1 File(s), 721408 Bytes free.

Dal$im variantom je prikaz CAT-. Tento prikaz vypisuje skrateny adresar, v
ktorom su uvedené iba typ suboru a jeho meno. Zadaijte:

CAT-
a na obrazovke sa vypiSe:

Catalogue of prva

N udaje C udaje
P test B obrazovka
4 File(s), 721408 Bytes free.

Podobne ako v prikaze CAT sa daju pouzit i dalSie varianty pre vypis
suborov:

108



DIDAKTIK KOMPAKT Priruc¢ka uZivatel'a

o

CAT-"a:" - vSetky subory na diskete v mechanike A
CAT- "b:" - vSetky stibory na diskete v mechanike B
AT- "prva:" - vSetky subory z diskety s menom "prva:"

CAT- "udaje. " - vSetky stbory s menom "udaje" a I'ubovolnou
i priponou
- CAT-"A:udaje." - v8etky sUbory na diskete v mechanike A, ktoré
i\ majli meno "udaje" a l'ubovol nu priponu
. CAT-"prva:=.p" - véetky subory z diskety s menom "prva", s l'ubo-

3 vol'nym menom a priponou "p" (teda programy)

' 1.15.4. Prikaz RUN

Pokial nie je v poéitadi uloZzeny program, potom prikaz RUN slaZi k
ahratiu programu s menom run z diskety. Zadajte prikaz:

LOAD:"test"

ym ste do pocitaca nahrali V4§ skor vytvoreny program, ktory bol uloZzeny
isketu pod menom test. Teraz ho uloZzime na disketu pod menom run:

SAVE:*"run"LINE 10

Program bol ulbieny na disketu pod menom run s auto$tartom od riadku
. Teraz zadajte:

CAT

na obrazovku sa vypiSe:

udaje 503  ---RWED
test 62 ----RWED
udaje 13 ----RWED
obrazovka 6912 ----RWED
run 62 ----RWED
5 File(s), 721396 Bytes free.
- 00K, 0:1
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Vidite, Ze na diskete je uloZzeny novy program s menom run. Teraz zresetujte
pocitac. Po resete zadajte prikaz:

RUN

Systém sa najprv pozrie, ¢i je na diskete uloZzeny program s menom run.
Pokial je, nahra ho do pocitata (vlastne za Vas urobi prikaz LOAD+"run") a
spusti ho od riadku 10 (teda od riadku autos$tartu).

Pokial bol program s menom run uloZeny bez &isla riadku autostartu, potom
je po nahrati do pocitaca odstartovany od prvého riadku programu.
Pokial na diskete subor run nie je, ni¢ sa nestane.

Prikazom RUN je mozZné nahrat program run z diskety iba vtedy, ked v
pocitaci NIE JE uloZeny iny program v BASICu (preto ste pred zadanim
prikazu zresetovali poc¢ita¢). V opaénom pripade ma prikaz RUN
standardnu funkciu, teda spusti program uloZeny v pocitaci.

1.15.5. Prikaz ERASE

V pripade, Ze mate na diskete uloZzené stbory, ktoré uz nepotrebujete,
moZete ich z diskety vymazat. K tomu slizi prikaz ERASE. Tento prikaz
umoznuje vymazat z diskety jeden alebo viacej suborov, popr. dovoluje
vymazat z diskety vSetky uloZzené subory. Z toho vyplyva aj jeho opatrné
pouzivanie. Stubory, ktoré boli z diskety vymazané, uz nie je mozné
obnovit'. Preto pri vymazavani suborov postupujte vel mi uvazlivo.

Pri vymazavani solborov nesmie byt disketa chranena proti zapisu.

Predpokladajme, Ze chcete z diskety vymazat subor "run.P". Zadajte:

ERASE "run.p"
a teraz pouzite prikaz:
CAT

Na obrazovku sa vypise:
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Directory of prva

N udaje 503 ----RWED
E test 62 ----RWED
C  udaje 13 ----RWED

B obrazovka 6912 ----RWED
4 File(s), 721408 Bytes free.

Subor "run.p" bol z diskety vymazany a nie je moZné ho uz obnovit v
pdvodnej forme. Ur€ite ste si vSimli, Ze pri zadavani mena sme pouZili aj
priponu (teda pouzili sme celé meno). Je to z toho dévodu, Ze meno suboru
musi byt jednoznaéne uréené, aby pri vymazavani nemohlo prist k omylu.
Pokial' chcete vymazat viacej siiborov naraz, méZete pouzit tento variant
prikazu:

ERASE "udaje."
- zruSenie suborov

- vSetky stibory s menom "udaje"
L___ - suUbory maju lubovol n( priponu

Po odoslani prikazu sa z diskety vymaZz( vSetky stbory ktoré maji meno
"udaje" a lubovol'nti priponu (v nasom pripade to bola pripona "N" a "C").
Zadaijte:

DIM b(100)

DIM b$(10)

SAVE: "udaje" DATA b()
SAVE* "udaje" DATA b$()

Tym sme na disketu opéat uloZili &iselné a znakové pole. Skusime teraz
vymazat vetky subory, ktoré st programy (v naSom pripade je to iba jeden
subor). Zadajte prikaz:
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ERASE "+.p"

- zru$enie sborov
- vSetky sUbory na disku
- sibory maju priponu "p"

Po odoslani prikazu Vam pocita¢ polozi nasledujicu otazku:
Erase all files ? (Proceed = P)

Tymto Vas poditat varuje, Ze chcete vymazat' véetky subory rovnakého
typu, a pyta sa Vas, ¢i to myslite naozaj vazne. Po stlaceni kldvesu <R >
alebo <P > su subory vymazané, po stlaceni iného klavesu vymazané nie
sU. Subor nevymazavajte (stlacte napr. klaves <ENTER>).

Na vymazanie vSetkych stborov z diskety musite zadat prikaz:
ERASE " "
| ‘ - zru$enie suborov

[ L T vSetky subory na disku
- sibory maju 'ubovol nd priponu

Po odoslani prikazu Vam opét pocita¢ polozi nasledujicu otazku:
Erase all files ? (Proceed = P)

Tymto Vas potitad varuje, Ze chcete vymazat véetky stbory z diskety,
a pyta sa Vas, ¢i to myslite naozaj vazne. Po stlaceni klavesu <P > alebo
<R> s vSetky subory vymazané, po stlaceni iného klavesu vymazané nie
su. Subory nevymazavaijte (stlacte napr. klaves <ENTER>).

Je zrejmé, Ze prikaz ERASE moZe mat viacej moZnych tvarov v zavislosti na
tom, z ktorej diskety alebo mechaniky chcete stibar vymazat. Niektoré z
moznych tvarov uvadzame:
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ERASE "a:udaje.*" - vymaz z diskety v mechanike A vSetky stibory
s menom "udaje" a s l'ubovol nou priponou
ERASE "b:*.p" -vymaz z diskety v mechanike B vSetky sibo-

ry typu program ("p")

ERASE "prva:obrazovka.b" - vymaz z diskety s menom "prva" subor
"obrazovka.b"

ERASE "prva::.:" -vymaz z diskety s menom "prva’ vSetky stibory

1.15.6. Prikaz LET FN

Iste pride Gas, ked zistite, Ze meno niektorého stboru na diskéte Vam
nevyhovuje (napr. ste ho zle zadali v prikaze SAVE+*) a budete ho chciet
premenovat. K tomu sl(Zi prikaz LET FN.
Zadaijte:

LET FN("udaje.N") ="UDAJE.N"
a potom prikaz CAT. Na obrazovku sa vypiSe:

Directory of prva

N  UDAJE 503 ---RWED
P test 62 ----RWED
C udaje 13 ---RWED

B obrazovka 6912 --—--RWED

4 File(s), 721408 Bytes free.

Z vypisu je vidiet, Ze stibor "udaje.N" bol premenovany na stbor "UDAJE.N".
TaktieZ je zrejmé, Ze pri premenovani musite zadat celé meno stboru, teda
aj priponu. Taktiez nie je mozné premenovat subor, ktory je uloZeny na
diskete chranenej proti zapisu.

Premenovanie stboru budete ¢asto pouzivat aj po stlateni klavesu
< SNAP >. Zresetujte pocitaC a potom stlacte su¢asne klavesy:

<CAPS SHIFT> + <lava $ipka> + < pravéa $ipka>
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Na disketu sa uloZi stubor s menom "SNAPSHOTO00.S". Pokial by ste teraz
zresetovali poditac a stladili znovu < SNAP >, na disketu sa opat uloZi subor
"SNAPSHOTO00.S" a prepise povodny subor Preto je dobré po stlacenf
klavesu < SNAP > sUbor premenovat.

Najprv sa pozrime, ¢o je na diskete ulozené. Zadajte prikaz CAT:

Directory of prva

N UDAJE 503 ----RWED
P test 62 ----RWED
C udaje 13 ----RWED
B obrazovka 6912 ----RWED
S SNAPSHOTO00 49280 ----RWED
5 File(s), 672128 Bytes free.

Zadaijte prikaz:
LET FN("SNAPSHOT00.S") ="prvysnap.s"
a potom prikaz CAT. Na obrazovku sa vypiSe:

Directory of prva

N UDAJE 503 ----RWED
P test 62 ----RWED
C udaje 13 ----RWED
B obrazovka 6912 ----RWED
S prvysnap 49280 ----RWED
5 File(s), 672128 Bytes free.

Opét mozZete pouzit rézne varianty prikazu LET FN:

LET FN("prva:SNAPSHOT00.S") ="prva:prvysnap.s"
LET FN("a:SNAPSHOT01.S") ="a:jetpac.s"
LET FN("b:SNAPSHOT03.S") ="b:moon.s"
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Vsimnite si, Ze ak sme uviedli pri mene stiibboru meno mechaniky, alebo meno
diskety, MUSI byt toto meno uvedené pri starom mene suiboru ako aj pri
novom mene suboru. Teda nie je mozné pouzit nasledujuce typy prikazu:

CHYBNE ZADANIE PRIKAZU LET FN

LET FN("a:SNAPSHOT03.S") ="moon.s"

LET FN("SNAPSHOT03.S") ="a:moon.s"

LET FN("prva:SNAPSHOT03.S") ="moon.s"

LET FN("SNAPSHOT03.S") ="prva:moon.s"

LET FN("prva:SNAPSHOT03.S") ="druha:moon.s"
LET FN("a:SNAPSHOT03.S") ="b:moon.s"

1.15.7. Prikaz MOVE

Dal$ou &innostou, ktorti budete &asto vykonavat, je kopirovanie siibo-
rov. K tomu slizi prikaz MOVE. Kopirovat stibory méozete bud z jednej
diskety na druht, alebo na tej istej diskete. Pri kopirovani nemusite mat
vytvoreny subor, do ktorého kopirujete. Tento stibor systém automaticky
vytvorf pri kopirovani po zadani prikazu MOVE.

Disketa, z ktorej sa kopiruje, sa oznaCuje ako zdrojova. Disketa, na ktoru
sa kopiruje, sa potom oznaduje ako ciel ova. Ciel ova disketa nesmie byt
chranena proti zapisu. Zdrojova aj cielova disketa musia byt uvedené
menom ("prva:", "druha:", "nova:") a nie oznacenim mechaniky ('a:", "b:").
Meno diskety MUSI byt vidy uvedené.

Dalej sa subor z ktorého kopirujeme oznacuje ako zdrojovy a stbor do
ktorého kopirujeme sa oznacuje ako ciel'ovy. Meno zdrojového aj ciel o-
vého stiboru MUSI byt uvedené celé, teda aj s priponou.

Poznamka: Vtychto prikladoch pouzivame disketu s menom "prva". Pokial
mate disketu s inym menom, musite v prikladoch meno "prva"
nahradit menom Vasej diskety. Meno zistite prikazom CAT.

Najprv si uvedieme najjednoduchsi priklad pouzitia prikazu MOVE. Zadaijte:
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MOVE "prva:test.p","prva:test1.p"

- prikaz pre kopirovanie

- zdrojova disketa

- zdrojovy subor s menom "test"
- tento subor je program

- ciel ova disketa
| -cielovy stibor s menom "test1"
—— - tento subor je program

Tymto ste viastne vytvorili kdpiu stboru "test.p" na tej istej diskete a nazvali
ste ju test1.p".

Pri tomto type kopirovania musi byt meno zdrojového suboru rézne od
mena ciel'ového suboru. Je to z toho dévodu, Ze inak by ste sa vlastne
pokusili kopirovat stbor "sam do seba", o nie je mozné. V tomto pripade
pocitac vypise chybu:

F Invalid file name
To znamena, Ze ste zadali zIé meno zdrojového alebo ciel ového suboru.
Teraz skopirujeme subor s menom "test.p", ktory je uloZzeny na diskete s
menom "prva" do stuboru s menom "test.p" na diskete s menom "nova'.

MOVE "prva:test.p","nova:test.p"

- prikaz pre kopirovanie

- zdrojova disketa

- zdrojovy subor s menom "test"
- tento subor je program

- ciel ova disketa :
- ciel ovy sibor s menom "test"
——— - tento subor je program
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Vtomto pripade Vas vSak pocita¢ poziada, aby ste disketu s menom "prva"
vybrali z mechaniky a viozZili do nej disketu s menom "nova". Urobi to
nasledujtcim hidsenim (po kaZdej vymene jetreba stladit klaves < R > alebo
<P>):

Please insert volume nova
(R=Retry)

Po vymene skopiruje ¢ast stiboru a opét vypise Ziadost o vymenu diskety:

Please insert volume prva
(R=Retry)

Tento postup sa opakuije tak diho, pokial nie je cely subor skopirovany.

Pre kopirovanie va&sieho po&tu siborov naraz méZete pouzit variant prika-
zu:

MOVE "prva:udaje.+","nova:"

|

- prikaz pre kopirovanie

- zdrojova disketa

- vSetky sbory s menom "udaje"
- stibory majui 'ubovol'nt priponu
‘L - cielova disketa

Tymto ste poéitau povedali, aby z diskety s menom "prva" skopiroval vietky
stbory s menom "udaje" a s 'ubovol nou priponou ("+") na disketu s menom
"nova'.

V pripade, Zze chcete kopirovat z jednej diskety na druhu, potom tieto
diskety nemdzu mat' rovnaké meno !

Pre skopfrovanie vSetkych stuborov z jednej diskety na druhtl (napr. z diskety
"prva" na disketu "nova") mézZete pouZit variant prikazu:

MOVE "prva:+.+","nova:"
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V pripade, Ze mate k pocitacu pripojent druhi mechaniku B, systém sa pri
kopirovani z jednej diskety na druh(l najprv pozrie, €i nie st v mechanikach
A a B vloZené diskety so zadanymi menami. Pokial ano, nevypisuje sa
Ziadost o vymenu diskety.

Toto sada zovSeobecnit na vetky prikazy. Pokial sav prikaze odvolavate
na meno diskety, systém sa vzdy najprv pozrie, ¢i disketa s danym menom
nie je vioZzena v niektorej z mechanik A a B, a pokial' nie je, ZIada 0 vymenu
diskety.

Teraz uvedieme niekol ko chybnych zadani prikazu MOVE:

CHYBNE ZADANIE PRIKAZU MOVE

MOVE "udaje.n","pokus.n" - nie st uvedené mena zdrojovej a ciel ovej
diskety
MOVE "a:test.p","b:" - zdrojova aj ciel ova disketa st zle zadané
4 (nie je pouzité meno diskety, ale meno
mechaniky)

MOVE "prva:+.P","nova:a.s" - pokus o kopirovanie viacerych stiborov do
jedného :

Prikaz MOVE ma eSte jednu funkciu. SIUZi k uréeniu diskety alebo mecha-
niky, na ktord sa budu obracat vietky prikazy, v ktorych nie je uvedené meno
diskety, alebo mechaniky. O takej diskete alebo mechanike potom hovo-
rime, Ze je implicitna (implicitne zadana).

Teraz si za implicitnu disketu zvolime disketu s menom "prva'. Zadajte:

MOVE "prva:"
Ked teraz zadéte prikaz:
LOAD :"test"

tak sa tento subor nahra z diskety s menom "prva". Pokial by ste mali dve
mechaniky a disketa "prva" by bola v mechanike B, potom sa systém najprv
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pozrie na disketu v mechanike A. Zisti, Ze v nej disketa "prva:’ nie je, a pozrie
sa do mechaniky B. Odtial potom nahra program "test".

Ked' chcete za implicitni mechaniku zvolit mechaniku A, potom zadajte
prikaz:

MOVE "a:"

'Od tohto okamihu sa budu vSetky prikazy, v ktorych nie je uvedené meno
diskety alebo mechaniky, obracat na mechaniku A. Podobne zvolime ako
implicitnt mechaniku B prikazom:

MOVE "b:"

1.15.8. Prikazy RESTORE* a READ*

Doteraz sme sa zoznamili s jednym spdsobom ¢itania a zapisu na disketu
a to pomocou prikazov SAVE+ a LOAD=. Tieto prikazy vSak umoznuju
pracovat iba so subormi.

Pokial chceme priamo pracovat so sektormi diskety, vtedy musime
pouZit prikazy RESTORE: a READ=. Tieto prikazy umoZnuju priamy zapis
alebo ¢itanie sektoru z diskety. Najprv si vysvetlime funkciu prikazu
RESTORE:. Prikaz ma tvar:

RESTORE meno, sektor, adresa

kde meno médze byt meno mechaniky alebo diskety. V pripade, Ze meno je
prazdny retazec, potom sa prikaz vztahuje na implicitni mechaniku alebo
disketu. Sektor je ¢islo sektora, do ktorého sa ma zapisat obsah paméti od
adresy adresa.

NapfSte kratky program:

10 FOR i=0to 255
20 POKE 30000 +i,i
30 NEXT i

40 FOR i=010 255
50 POKE 30256 +i,0
60 NEXT i
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Tymto programom sme ulozili do paméati od adresy 30000 po adresu 30255
Cisla 0 az 255, a od adresy 30256 po adresu 30511 Cislo 0. Teraz zadajte:

RESTORE="",1439,30000

Tymto prikazom sme do sektora s poradovym Cislom 1439 zapisali obsah
pamati od adresy 30000 dlzky 512 bytov, teda jeden sektor. Pri zapise na
disketu sa vzdy zapi$e cely sektor (512 bytov).

V suvislosti s prikazom RESTORE+ Vas chceme upozornit na jednu vel mi
dolezitu vec.

Ked' neviete, ¢o je ulozené v sektore kam chcete zapisovat, tak do
sektoru nezapisujte !!!.

MbzZe se Vamtotiz stat, Ze zapi$ete do ddlezitych oblasti diskety (vid' priloha
Popis fyzickej Struktary diskety), ur¢enych pre pracu systému. Taktiez
mozZete prepisat ¢ast suboru uloZzeného na disketu prikazom SAVE*, alebo
SNAP. Preto opakujeme:

Ked' neviete, &o je ulozené v sektore kam chcete zapisovat, tak do
sektora nezapisujte !!1.

V tomto pripade sme mohli na disketu zapisat preto, Ze na diskete je
uloZenych malo programov, a my sme zapisali do posledného sektora na
diskete.

Prikaz READ= je opacnym prikazom k prikazu RESTORE+. UmozZnuje z
diskety nagitat obsah sektora a ulozit ho do pamati. Prikaz ma tvar:

READ meno, sektor, adresa

kde meno mdze byt meno mechaniky alebo diskety. V pripade, Ze meno je
prazdny retazec, potom sa prikaz vztahuje na implicitnii mechaniku alebo
disketu. Sektor je Cislo sektora, z ktorého sa ma &itat a adresa je adresa
paméti, na ktorl sa ma nacitany sektor ulozit.
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Zadajte:
READ:"",1439,31000

Z diskety sa nacita obsah sektora (teda 512 bytov) a uloZi od adresy 31000.
Pri &itani sa opat ako pri prikaze RESTORE nacita vzdy jeden sektor, teda
512 bytov. Ked' teraz napis$ete program:

10 FORi=0to 511
20 PRINT PEEK(31000 +1)
30 NEXT i

tak sa postupne na obrazovku vypi$u ¢isla uloZené od adresy 31000 azZ po
adresu 31511. Najprv sa vypi$u ¢isla od 0 po 255 a potom sa vypi$e dal$ich
256 nul. To je vlastne obsah pamati od adresy 30000, ktory ste na disketu
uloZili prikazom RESTORE .

V pripade, Ze pouZijete ¢islo sektora vacsie, ako je poCet sektorov na
diskete, systém vypiSe hlasenie:

Seek error (R =Retry)
a po stlaceni klavesu <R > alebo <P > hlasenie:

p Sector not found

Ak zadate prikaz CAT, zistite, Ze na diskete nepribudol Ziaden subor. Je to
tym, Ze sme na disketu zapisali priamo sektor a nie subor.

V prikazoch READ+ a RESTORE* sa méZe medzi (ivodzovky zadat meno
diskety alebo mechaniky. Teda je moZné zadat:

RESTORE*"a:",1400,40000
RESTORE+"prva:"1300,56000
READ:*"b:",1300,28000
READ+*"druha:",1,32768

Pr(kazy READ+ a RESTORE* maju eSte jeden variant. Do Uvodzoviek
mézete zadat meno suiboru, s ktorym chcete prikaz vykonat. Cislo sektor -
potom méZete zadat iba v tom rozsahu, ktory prislicha danému suboru.
Vezmime si napr. subor "udaje.n" a zadajte prikaz:
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READ+"udaje.n",0,32768

Systém nacita do paméti od adresy 32768 prvy sektor suboru "udaje.n"
(sektory su Cislované od nuly). Teraz zadaijte:

READ:"udaje.n",1,32768
Po odoslani je vypisané hlasenie:

i Bad record number
Sdbor "udaje.n" ma dizku 503 bytov. Prvy sektor ma diZku 512 bytov.
Porovnanim dlzky stboru a dlZky sektora (503 < 512) zistime, Ze stubor
"udaje.n" je na diskete uloZeny iba na jednom sektore. Preto je chybou pokus
o naditanie druhého sektora stiboru tento sektor stibor neméZze vzhladom
k svojej dlzke obsadit a systém na to reaguje hore uvedenym hldsenim (v
preklade hlasenie znamena "Chybné ¢islo zaznamu").

Opét sa da pri zadani mena siboru pouzit aj meno diskety, alebo mecha-
niky:

READ+"prva:udaje.n",0,32768
RESTORE+"a:test.p",0,50000

1.15.9. Prikaz LIST*

Prikazom LIST:= moZete zistit, aka je st¢asna konfiguracia Vasho systé-
mu. Zresetujte pocitac a zadajte:

LIST:
a na obrazovke sa vypi Se:

MDOS Release: 1.0 (01-Sep-1992)
© Didaktik Skalica 1992

Drives defined : A:, B:
Drives installed: A:

122



e DT S I P W o o o e

DIDAKTIK KOMPAKT

Priru¢ka uZivatel'a

Current device : A:

Volumes Available:
prva

Length of Program : 0
Length of Variables: 1

Top of RAM : 65367
Free Memory: 41153

Teraz popiSeme jednotlivé polozky vypisu:

MDOS Release
Drives defined

Drives installed
Current device

Volumes available

Length of Program

Length of Variables
Top of RAM

Free memory

: verzia systému MDOS
: v systéme su Standardne definované dve mecha-

nikyAaB

: mena pripojenych a zapnutych mechanik (v

tomto pripade mechanika A)

: meno implicitnej mechaniky (v tomto pripade

mechanika A)

: menadiskiet vioZenych v mechanikach; najprv sa

vypisuje meno diskety v mechanike A, potom
meno diskety vioZzenej v mechanike B (v tomto
pripade sa vypiSe meno diskety vloZenej v
mechanike A, disketa ma meno prva)

: dizka programu uloZeného v poéitagi (po resete

nie je v pocitaci uloZzeny Ziaden pragram, preto
nulova dizka)

. diZka oblasti premennych (ziadne premenné)
: hodnota premennej RAMTOP (koniec progra-

movej paméti je po resete nastaveny na hodnotu
65367)

: velkost vol nej paméti pre programy v BASICu

Pomocou pri ikazu LIST* teda moZete zistovat napr. mena diskiet (pre prikaz
MOVE) diZzku programu a premennych, nastavenie RAMTOPu a velkost .

vol'nej paméti.
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1.15.10. Prikaz LET ATTR

Ako bolo spomenuté v kapitole 1.15.3. venovanej prikazu CAT, kazdy
subor ma osem priznakov (atributov), ktoré popisuju, ako sa da so suborom
pracovat. Tieto priznaky st nastavené pri zapise suboru na disketu. K ich
zmene slUZi prikaz LET ATTR.

Pomocou prikazu méZete zmenit nastavenie I'ubovol ného priznaku na
stav aktivny alebo pasivny. Aktivny stav je pri vypise pomocou prikazu CAT
oznaceny zodpovedajucim pismenom, pasivny znakom '-’. Pre oznacenie
priznakov st pouzité nasledujlce pismena:

H - Hidden (skryty stbor; prikaz CAT meno suboru nevypisuje)
S - System (systémovy subor)

P - Protected (zatial nepouZité)

A - Archive (zatial nepouzité)

R - Readable (stbor je moZné &itat)

W - Writeable (do stboru je moZné zapisovat)

E - Executable (vykonavatel ny stbor)

D - Deleteable (subor je mozné na disku zrusit)

Zadajte prikaz:
LET ATTR("obrazovka.b") ="RW"
Tymto sme nastavili aktivne priznaky pre stbor "obrazovka.b" nasledovne:
- sibor je mozné ¢&itat
- do suboru je mozné zapisovat
- ostatné priznaky su pasivne
Zadajte:
ERASE "obrazovka.b"
a pocita¢ Vam vypise hlasenie:

h File is delete protected, 0:1
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Tymto Vam pogita¢ oznamil, Ze stibor "obrazovka.b" nie je mozné vymazat,
pretoZe priznak "D" (sibor je moZné zrusit) nie je nastaveny.
Priznaky sa daju nastavovat celej skupine stiiborov naraz. Zadajte:

LET ATTR("+.+") ="WEDR"

Po odoslani prikazu sa nastavia vSetkym stborom na diskete priznaky
"RWED". Z prikladu je tiez vidiet, Ze pri zadavani znakov pre priznaky
nezélezi na poradi znakov.

Prikaz je samozrejme mozné doplnit o meno diskety alebo mechaniky.

LET ATTR("prva:+.p") ="RWE"
LET ATTR("a:udaje.+") ="RED"

1.15.11. Prikazy OPEN# a CLOSE#

Prikazy OPEN# a CLOSE# slizZia k otvoreniu a zatvoreniu sekvenénych
stborov na diskete: Pod pojmom sekvenény subor si mdzZete predstavit
subor, do ktorého sme €osi zapisali pomocou prikazov PRINT a LIST. Obsah
tohto suboru je rovnaky, ako keby sme pouiili prikazy PRINT a LIST pre
vypis na obrazovku. Subor méa standardnti priponu "qg".

K otvoreniu suboru slizi prikaz OPEN#. Kazdy subor je pri svojom
otvoreni oznateny &islom. Pre oznaGenie mdZete pouzivat Gisla od 2 po
15. Tieto &isla budeme tieZ nazyvat linky. Teda kazdy subor je pn svojom
otvorenf zvnazany s nejakou linkou. Cislo linky sa potom pouzi va pri pristupe
k stboru. Pod polmom pristup rozumieme ¢itanie alebo zapls Kjednejlinke
moZu byt pnpolene maximélne dva subory. Jeden méZe byt otvoreny pre
- Citanie, druhy pre zapis.

x Subor sa nesmie pripojit k linkam 0 a 1. Prikaz OPEN# mé& nasledovny
tvar:

e

OPEN#n, VstupnySubor, VystupnySubor

kde ¢islo n je €islo linky, ku ktorej su pripojené vstupny a vystupny subor. V
prikaze moze byt vynechany vystupny subor (klinke je pripojeny iba vstupny
subor) a potom ma tvar:

S ek e z

OPEN#n,VstupnySubor

125

PRI E e



DIDAKTIK KOMPAKT Priruéka uZivatela

alebo moze byt vynechany vstupny stbor (k linke je pripojeny iba vystupny
subor) a potom ma tvar:

OPEN#n,,VystupnySubor

VSimnite si, Ze za ¢islom linky st uvedené dve Ciarky. Je to z toho dévodu,
Ze sme otvorili iba vystupny subor, miesto pre vstupny stbor je "prazdne". -

Teraz uvedieme jednoduchy priklad. Vytvorime sUbor "pokus.q" a
zapiSeme don Cisla od 0 po 255. Napiste program:

10 OPEN#4,,"pokus.q"
20 FORi=0TO 255
30 PRINT #4;i

40 NEXT i

50 CLOSE#

Program vysvetlime po riadkoch:
10 Na diskete sa vytvori subor s menom "pokus.q" a otvori sa pre vystup.
Sucasne je k suboru pripojena Stvrta linka.

Poznamka: Pokial na diskete sibor s menom "pokus.q" uz existuje, je
najprv zruseny a az potom je vytvoreny novy stbor "pokus.q".
Teda nie je mozné zapisovat na koniec uz vytvoreného
sekvenéného suboru.

20 Cyklus od 0 po 255

30 Prikaz PRINT zapise do suboru pripojeného na $tvrtu linku ¢islo i (teda
postupne &isla od 0 po 255)

40 Koniec cyklu

50 Uzatvorenie suboru (prikaz je popisany dalej)

Urcite ste si vSimli, Ze pri behu programu sa "¢osi" zapisovalo na disketu.
Prave toto "Cosi" boli ¢isla z 30 riadku. Aby vSak situacia nebola taka
jednoducha, tieto ¢isla sa nezapisuiju pnamo do suboru, ale sa zapi$u najprv
do vyrovnévacej paméti. Tato pamat ma dizku 512 bytov (jeden sektor), a
az po jej naplneni sa celych 512 bytov zapi$e do suboru.

Prichadza na rad otazka: "Dobre, ale ¢o ak sa pri zapisovani poslednych
Cisiel cela pamat nezaplni ? Potom sa tieto Cisla do stboru nezapisu,
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pretoZe systém nevie, Ze uz st vSetky". Naozaj je to tak. Posledné ¢isla sa
do suboru nezapi$u. Aby sa do suboru zapisali vSetky byty z vyrovnavacej
pamati, musite systému povedat, Ze uZ do suboru nechcete zapisovat a
subor sa musi uzavriet. K tomu slizi prikaz CLOSE#. Zadaijte:

CLOSE #4

Po odoslani sa do suboru zapi$e i zvy$ok uloZeny vo vyrovnavacej pamati,
stbor sa zatvori a odpoji od svojej linky.

Prikaz moZete pouZit s &islom linky, ktor(i chcete uzavriet, potom sa uzavrie
iba poZadovana linka, alebo vo v§eobecnom tvare:

CLOSE #

kedy sa uzatvoria vetky stbory a odpoja sa vSetky linky. Linkam 0 az 3 sa
priradi rovnaka hodnota ako po resete (vid' druha &ast prirucky).

Poznamka: Po prvom zapise do sekvenéného stiboru zostava disketa v
mechanike roztocena a je oakavany dal$i zapis do stboru.
Dlhotrvajucim to¢enim véak moze prist k poskodeniu diskety
a strate udajov na nej uloZzenych. Preto doporu¢ujeme subor s
ktorym nepracujete ¢o najskér uzavriet. Tym sa tieZ zastavi
pohyb diskety.

Zatial' sme pouzivali sekven&ny stbor iba pre zapis. Ako uZ bolo pove-
dané, mdze se pouZit i pre &itanie. Napiste nasledujuci program:

10 OPEN#4,"pokus.q"
20 FOR i=0TO 255
30 INPUT #4;x

40 PRINT x

50 NEXT i

60 CLOSE#

Program vysvetlime po riadkoch:
10 Na diskete sa otvorf stibor s menom "pokus.q" a to na &ftanie. Stic¢asne

je k suboru pripojena Stvrta linka. (Subor "pokus.q" bol vytvoreny v
predchadzajucom priklade).
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20 Cyklus od 0 po 255

30 Prikaz INPUT precita zo suboru pripojeného na $tvrtd linku ¢islo x (teda
postupne ¢&isla od 0 po 255)

40 VypiSe sa Cislo x

50 Koniec cyklu

60 Uzatvorenie suboru

- Teraz uvedieme program, ktory:

- vytvori subor "out.q"

- nacita zo suboru "pokus.q" ¢isla od 0 do 255

- ¢islo prevedie na retazec a prida k nemu retazec "ret"
- refazec uloZi do stuboru "out.q"

10 OPEN#15,"pokus.q","out.q"
20 FOR i=0TO 255

30 INPUT#15;x

40 LET x$ ="ret" + STR$(x)

50 PRINT#15;x$

60 NEXT i

70 CLOSE#

Obdobne ako u v$etkych predchadzajlcich prikazov je mozné k menu
suboru pridat meno mechaniky alebo diskety.

OPEN#5,"a:pokus.q","test:out.q"
OPEN#6,"disk1:in.q"
OPEN#9,,"b:out.q"

Poznamka: Pri zapise do sekven&ného stiboru musi byt &islo linky odde-

; lené od zvysku prikazu znakom bodkociarka (PRINT#3;a).
Pokial pouZijete znak ¢iarka (PRINT#3,a), do stiiboru sa zapi$e
jej riadiaci kéd (6) a potom hodnota ¢isla a.

Poznamka: V dosledku chyby opera¢ného systému pocitaca Sinclair ZX
Spectrum (a teda aj pocitacov Didaktik Gama, Didaktik M a
Didaktik Kompakt) dojde pri pokuse o uzatvorenie uz uzatvo-
renych liniek ¢.4 az ¢.15 k strate kontroly operaéného systému
nad pracou pocitaca.
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1.15.12. Prikaz PRINT*

Zatial ste sa naudili, ako vytvorit sekvenény subor, ako don zapisat a z
neho precitat jeden tidaj. Zo sekvenéného suboru sa v3ak daju preditat a
vypisat vSetky Udaje naraz. K tomu slizi prikaz PRINT:=. Zadaijte:

10 CLS
20 PRINT+"out.q"

~ ana obrazovku sa vypi$u postupne refazce od 0 po 255 tak, ako ste ich do
~ sUboru "out.q" uloZili v predchadzajicom priklade.

~ Pokial sahlbsie zamyslite nad vyuzitim sekvenénych stborov, pridete urgite
~ na nasledujlcu vec: sekvenéné subory sa mdzu vyuZit predovietkym na
~ vypisy formularovych obrazoviek a pod. Napiste program a odstartujte:

10 CLS
20 PRINT " |

I
30 FOR i=1TO 20:PRINT AT i,0;"(";AT i,31;"":"NEXT i
40 PRINT " |
II;

Na obrazovke sa vypi$e obdiznik. Tento vypis Vam zabral 4 riadky a asi
140 bytov programu. Pokial by ste mali do tohto obdiznika este nie¢o
vypisat, program sa predizi o dalie byty. Rozumnej$ie je vytvorit si
sekvencny stbor na diskete, ktory bude obsahovat vsetky znaky, ktoré

. poutzijete pri vypise prikazom PRINT (teda aj AT, INK, PAPER apod). Potom

iba zavolate na vhodnom mieste prikaz PRINT* a na obrazovku sa vypise
obsah suboru. Takto uSetrite vela bytov programu a dokonca aj ¢as nutny

~ pre vypis. Teraz si skusime uloZit vystup programu do stboru. Zadajte:

OPEN#2,,"form.q"
Tymto sme otvorili sibor "form.q" a pripojili ho k druhej linke. Druhd linka je

. vSak Standardne napojena na obrazovku (vid' druhé &ast priru¢ky). Tomuto

postupu hovorime, Ze sme presmerovali vystup z obrazovky na vystup do
stboru. Preto teraz nemusime pisat prikaz PRINT#2, ale sta&i pouZit prikaz
PRINT, ktory je pévodne uréeny na pracu s obrazovkou.

VSetky znaky pisané na obrazovku pomocou prikazu PRINT (teda aj INK,
PAPER, AT, TAB,...) bud( zapisané do stboru "form.q". Zadajte:
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RUN

Tym sa vSetky znaky napisané programom zapi$u do suboru "form.q".
Zadaijte:

CLOSE#

Subor sa uzatvori a druha linka je opéat pripojena na obrazovku. Zadajte
prikaz:

PRINT "form.q"

Na obrazovku sa vypiSe rovnaky ramcek, ako po odstartovani vyssie
uvedeného programu.

Prikaz je samozrejme mozné doplnit o meno diskety alebo disku.
PRINT+"test:form.q"

PRINT+"a:pokus.q"
PRINT+"b:test.q"

1.15.13 Prikaz POKE#

Prikaz POKE# ma rovnaky vyznam, ako $tandardny prikaz POKE s tym
rozdielom, Ze data st zapisované do tiefiovej paméti RAM. Tato pamat je
uloZena od adresy 14336 (3800h), ma velkost 2048 bytov. Je ur¢end pre
spolupracu systému s disketovou jednotkou a sii v nej ulozené dolezité data.
Prikaz mé tvar:

POKE# adresa, hodnota

kde adresa je adresa v tiefovej RAM. Adresovanie paméti za¢ina adresou
0. Zadaijte:

POKE# 97,20
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Tymto ste naadresu 97 v tienovej pamati ulozili hodnotu 20. Iste Vas zaujima,
prec¢o prave na adresu 97. Uvedieme niektoré doélezité adresy v tienovej
RAM:

Adresa Vyznam

0 parametre prvej disketovej jednotky, diZka tabul'ky je 12 bytov
6 pocCet stép na diskete (implicitne 80 stop pre disketovtl jednotku 3 1/2” a
40 stop pre jednotku 5 1/4”).
7 pocet sektorov na stopu (implicitne 9 sektorov na stopu).
12 parametre druhej disketovej jednotky, dlZka tabul'ky je 12 bytov
18 pocet stop na diskete (implicitne 80 stop pre disketovu jednotku 3 1/2” a
40 stop pre jednotku 5 1/4”).
19 pocet sektorov na stopu (implicitne 9 sektorov na stopu).
24 parametre tretej disketovej jednotky (v systéme nie je pouzita).
36 parametre Stvrtej disketovej jednotky (v systéme nie je pouzita).
48 z6na dizky 48 bytov uréena pre mena $tyroch diskov. Opat je pouZitych
iba 24 prvych bytov pre dve mena diskov.
97 byte, v ktorom je uloZené Cislo pre nasledujici SNAPSHOT.
98 0-pri z&pise stboru na disketu je nutné potvrdit prepisanie starého
stboru rovnakého mena a typu (pokial existuje).
1-stary stbor rovnakého mena a typu je automaticky prepisany novym.

Pouzitie tohto prikazu s nespravnou hodnotou pre adresu alebo data méze
viest k restartu systému, popr. k narudeniu logickej Struktry diskety a ku
strate dat ulozenych na diskete. Tento prikaz nedoporuujeme pouzivat
okrem hore uvedenych adries.

UPOZORNENIE!

Vyrobca zaruéuje spravnu &innost disketovych jednotiek iba pri
uvedenom implicitnom nastaveni poctu stop a sektorov.
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1.15.14. Klaves SNAP

V prirucke "Zaciname" ste sa zoznamili s pouzitim klavesu <SNAP >.
Teraz podrobnejSie popiSeme, ¢o sa vlastne po stlaceni tohoto klavesu
stane.

Najprv sa prerusi ¢innost programu, ktory prave v poéitadi bezi a zavola
sa podprogram na obsluhu nemaskovatelného prerusenia (obsluzny pro-
gram NMI). Tento program je umiestneny v pamati ROM uréenej pre MDOS
od adresy 102 (66h) a vykona nasledujuce kroky:

- na diskete vytvori sibor s menom SNAPSHOTXxx, kde xx je poradové &islo
SNAPSHOTu. Toto &islo je umiestnené v systémovej premennej
SNAP_N. Hodnota tejto premennej méZe byt od 0 po 99 a po dosiahnuti
hodnoty 99 sa opét nastavi na hodnotu 0. Hodnota 0 je tiez nastavena pri
kazdom resete pocitaca. Z tohoto dévodu Vam doporucujeme preme-
novat stbory s menom SNAPSHOTxx ¢o najskor, inak modZe po resete
pocitata a stlaceni klavesu < SNAP > dojst k prepisaniu starého stiboru
SNAPSHOT.

- do vytvoreného stiboru SNAPSHOTxx uloZi obsah celej paméti od adresy
16384 (4000h) az po adresu 65535 (FFFFh) (dlZka tohoto bloku je teda
49152 bytov)

- do suiboru taktiez zapiSe informacie o stave procesora v okamihu stla-
¢enia klavesu < SNAP > a to:

- obsah vsetkych registrov procesora (teda aj registrov SP a PC)

- nastaveny maod prerusenia (IMO, IM1, IM2)

- informaciu o tom, &i je prerusenie povolené alebo zakazané (dizka
tohoto bloku je 128 bytov)

- siibor uzavrie

- zvy$i obsah systémovej premennej SNAP_N o jednotku

- pokracuje sa vo vykonavani pévodného programu

Z vyssie uvedenych informécii vyplyva, Ze sibor SNAPSHOT ma dizku
49280 bytov (49125 + 128) a na jednu disketu moze byt uloZenych najviac:

INT (720+1024/49280) = 14 suborov typu SNAPSHOT

il

kapacita diskety v kB
ARGRATINR Sy 1024 bytov
L velkost SNAPSHOT stiboru
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Toto plati iba za predpokladu, Ze na diskete nie st uloZené d'alSie subory.
Pokial chcete zistit, kol'ko stiborov typu SNAPSHOT sa Vam e$te zmesti
na disketu, staci, ked si nechéate vypisat adresar prikazom:

CAT

avol'né miesto na disku vydelite vel kostou SNAPSHOT suboru (teda ¢islom
49280) a zaokruhlite prikazom INT smerom dole. M6Zeme napisat:

vol'né miesto na disku
pocet SNAPSHOTov =INT
49280

Pri nahravani stuboru typu SNAPSHOT do pocitaca sa postupuje opacne,
ako pri ukladani:

- od adresy 16384 sa nahra obsah stboru SNAPSHOTXxx, teda sa zaplnf
celych 48 kB paméti od adresy 16384 (4000h) aZ po adresu 65535
(EEEFh). :

- vSetky registre procesora sa nastavia podla uloZzenych hodnot

- nastavi sa mod prerudenia a prerusenie sa bud’ povoli alebo zakazZe (opéat
podl'a uloZenych hodnét)

- program sa odstartuje od toho istého miesta, na akom sa nachadzal pri
stlaceni klavesu < SNAP >

Poznamka: Nie vZdy sa da program uloZeny pomocou klavesu < SNAP >
znova nahrat do pod&itata a Uspe$ne odstartovat. Nie je to
mozné vtedy, ak v okamihu stla¢enia klavesu <SNAP > pro-
gram pracoval $pecifickym spdsobom so zasobnikom
(napriklad Gdaje v hom uloZené pouZzival ako data). Preto Vam
doporuéujeme program ukladat pomocou klavesu < SNAP >
v okamihu, ked' je nahrany pragram v nejakej ¢akacej slucke,
napriklad ¢aka na stlacenie klavesu.

Tymto sme ukonéili popis v§etkych prikazov BASICu uréenych pre pracu
s disketovou jednotkou.

133



DIDAKTIK KOMPAKT Prirudka uzivatel'a

1.16. Praca s magnetoféonom

Pre ukladanie programu mézeme tiez pouzit magnetofén, pripojenie k
pocitacu bolo popisané v prvej prirucke "Za¢iname".
Pre pracu s magnetofénom su uréené prikazy SAVE, LOAD, VERIFY a
MERGE.
Program z pocitaca na kazetu nahrame prikazom SAVE.

Predpokladajme, Ze v pocitaci je uloZeny tento program:

1 PRINT 1

2 PRINT 2
10 PRINT 10
20 LET x=20

Tento program chcete uloZit na kazetu. Zadajte prikaz:
SAVE "test"

Test je nazov programu, pod ktorym bude uloZeny na pasku. Nazov progra-
mu mdZe mat az 10 znakov (pismena alebo &islice). Po odoslani prikazu
pocitac vypise:

Start tape, then press any key

¢o znamena v preklade "pusti magnetofon a stla¢ nejaky klaves". Po stlaceni
klavesu uvidite na okraji obrazovky vodorovné bledomodré a ¢ervené pruhy
Siroké asi 1 cm, ktoré sa pohybuju pomaly hore po dobu asi 5 sekind. Potom
nasleduje kratky usek modrych a Zltych pruhov, nasleduje obrazovka bez
pruhov a hned opat bledomodré a ¢ervené pruhy a nakoniec modré a Zlté
pruhy.

Informacie st z pocitac¢a na magnetofon vysielané v dvoch blokoch, kde
kazdy blok ma zavadzaciu ast (bledomodré a ¢ervené pruhy), po ktorej
nasleduju informacie o hlavicke (modré a Zlté pruhy). Prvy blok (hlavicka
zaznamu) obsahuje nazov a dalsie informécie o zazname, druhy blok su
vlastné informécie (program a premenné).

Biela ¢ast medzi blokmi je medzera.
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Prakticky postup pri nahravani programu bude:

1) pripojte magnetofén k pocitacu

2) nastavte kazetu na Usek, na ktory chcete nahravat (pozor na zavadzaciu
ast kazety)

3) zadajte SAVE "test" a stlatte <ENTER >

4) nastavte Urovei pre zaznam podla navodu pre magnetofén a spustite
magnetofén na nahravanie zaznamu

5) stlacte nejaky klaves

6) pozorujte na obrazovke priebeh nahravania; po ukon¢eni nahravania sa
vypi$e hlasenie:

0 OK, 0:1
Potom moZete zastavit magnetofon.

Nahraty program na paske doporucujeme ihned skontrolovat prikazom
VERIFY nasledovnym postupom:

1) previnte kazetu pred zadiatok zaznamu
2) zadajte prikaz

VERIFY "test"
3) pustite magnetofén

Pokial nie je na paske za&iatok nahravky, striedaji sa na okraji obrazovky
farby Cervena a bledomodra. Potom sa objavi rovnaky vzor pruhov ako pri
zazname na pasku. Po preditani hlavicky sa objavi vypis:

Program: test

a zacina kontrola zadznamu. Kontrola sa vykondava tak, Ze zaznam na paske
sa porovnava s obsahom paméti v poéitadi (preto treba kontrolu vykonat
ihned' bez zmeny programu v poéitadi).

Po Gspesnej kontrole nasleduje znamy vypis OK. :
Ak sa tak nestalo, pri¢in moze byt viac. Skontrolujte prepojenie pocitata a
magnetofénu. Ak mate v magnetoféne reproduktor, mali by ste pri prehra-
vani poéut zvuk podobny "morseovke". Ked' sa neobjavia vobec pruhy ani
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vypis hlavicky, prepojenie je nespravne alebo Uroven zaznamu je zle nasta-
vena.

Ak sa po vypise hlaviéky prestant zobrazovat pruhy, skontrolujte meno
programu. Pocitac totiz vypisuje vetky hlavi¢ky na obrazovku, no ¢aké az
na program zadaného mena.

Niekedy sa stane, Ze hlavicka je vypisand, ale objavi sa hlasenie:
R Tape loading error

teda k chybe doslo v priebehu porovnavania. Nastavte kazetu pred zaznam
a skuste znovu prikaz VERIFY. Ak to nepoméZze, nahravka na paske je zla
(8pinavé hlava,nekvalitna paska,...) a treba skusit program nahrat znovu. Ak
ani to nepomoze, skuste inl pasku.

Ak méte program nahraty na paske, pre nahratie do pocitaca pouZijete
prikaz LOAD v tvare:

LOAD 'test"
Ak bol program uloZeny na pasku riadne skontrolovany, nemal by byt
problém pri pouziti prikazu LOAD. Problém méZe byt vSak pri nahravani
programu z pasky nahratej na inom magnetoféne. Samozrejme, Ze progra-
my pre iné typy pocitacov (nekompatibilné so SINCLAIR) sa Vam nepodari
nahrat.

Upozornenie: Prikazom LOAD sa stary program a premenné v pocitaci
zmazu

Ak stary program nechceme zmazat, pouzijeme prikaz MERGE v tvare:
MERGE "test"

ktory nahradi odpovedajlce riadky programu a hodnoty odpovedajlcich

premennych z nového programu, nové riadky prida (ako keby sme riadky

zadavali postupne z klavesnice).

Doteraz uvedené prikazy pre pracu s magnetofénom su:

SAVE nahrava program a premenné na pasku
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VERIFY kontroluje program a premenné na paske s tymi, ktoré st v
pocitaci
LOAD z pasky nacita novy program a premenné. Sti¢asne maze
stary program a premenné.
MERGE je podobné LOAD s vynimkou toho, Ze nerusi stary program

a premenné, pokial st riadky inak o¢islované a premenné
maju iné oznacenie.

V kazdom z tychto prikazov je kI'ti¢ové slovo nasledované menom progra-
mu, &o moze byt ubovol ny retazec (mbze to byt teda aj retazcovy vyraz,
nie iba retazcova konstanta). Pre SAVE je to meno programu, pod ktorym
ma byt na pasku ulozeny, zatial ¢o dal$ie 3 "hl'adaju" program na paske.
Pocas hl'adania sa vypisuju mena zaznamov, na ktoré sa narazilo. Identi-
fikacia mena moZe byt dvojaka. Pre VERIFY, LOAD a MERGE méZete pouzit
prazdny retazec ako meno, ktoré hl'adate. Potom sa pogéita¢ nezaujima o
meno, ale berie prvy program, na ktory narazi. Ak nechceme nahrat
premenne spolu s programom (mdZu podstatne predi zif zaznam), zmazeme
ich prikazom CLEAR pred pouzitim prikazu SAVE.

Druha mozZnost prikazu SAVE je tato:
SAVE meno LINE é&fslo

Program je uchovany tak, Ze pri spatnom ¢itani pomocou LOAD sa auto-
maticky skace na riadok s udanym éislom, odkial zaéina program pracovat.
Zatial jedinym druhom informacii, ktoré sme uchovéavali na paske, boli
programy spolo¢ne s ich premennymi. St tu v8ak d'al§ie moZnosti pre pole
a Gast pamati.

S pol'om sa pracuje trochu odli$ne. Pole méZete uchovat pri pouziti DATA
Vv prikaze SAVE:

SAVE retazec DATA meno pola ()

Retazec je meno v uchovanom zadzname na paske a ma rovnaky vyznam,
ako ked uchovavame program alebo Cast pamati. Meno pola $pecifikuje
pole, ktoré chcete uchovat; ide o jedno pismeno (pre ¢iselné pole) alebo
pismeno a znak $ (pre retazcové pole). Pamétajte na zatvorky za menom
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pol'a. MoZno si mysllte Ze sl zbytocne ale poéitatu to ul ahCuje pracu.
Musi Vam byt jasny rozdiel medzi retazcom a menom pol'a. Pokial zadate:

SAVE "udaje” DATA b()

potom prikaz SAVE berie pole b a uklada ho na pasku pod menom "udaje".
Ked napisete:

VERIFY "udaje" DATA b()

poéitat bude hladat &iselné pole uloZené na paske pod menom "udaje".
Ked ho potita¢ najde, oznami:

Number array: udaje
a kontroluje ho spéatne proti pol'u b v pogitadi.
LOAD "udaje" DATA b()

hl'ada pole na paske a potom, pokial' je pre neho v poéita¢i miesto, zrusi v
pocitaci pole b (pokiaf existuje) a nahra nové pole b. Prikaz MERGE
nemoZzete pou2|t pri uchovavani pol|

Takisto mdZete ulozit na pasku retazcové pole. Ked ho pocnac najde na
paske, vypise:

Charackter array: meno

Ked' nahravate do paméti retazcové pole, nerusi to len retazcové pole s
tymto menom, ale tieZ retazec s tymto menom.

UloZit ¢ast paméti je moZné bez ohl'adu na jej d'al$ie pouzme Mohol by to
byt obsah obrazovky, uzivatel om deflnovana grafika, atd'. Obsah obrazovky
uloZime prikazom:

SAVE "obrazovka" CODE 16384,6912

Jednotkou pamaéti je byte (cus|o medzi 0 a 255), kazdy byte ma svoju adresu
(Gislo medzi 0 a 65535). Prvé ¢islo po CODE je-adresa prvého bytu, ktory
sa ma nahrat na pasku a druhé je pocet bytov, ktoré sa nahraji. V nasom
pripade je 16384 adresa prvého bytu v paméti obrazovky a 6912 je pocet
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bytov v nej obsiahnutych. Tak uloZzime képiu obsahu video pamati. Skuste
to! Meno "obrazovka" je meno, podobne ako u programu. Na nahranie spat
do pocitaca pouzijeme:

LOAD "obrazovka" CODE
MoZete pouZit aj tvar:
LOAD meno CODE zadiatok, dizka

Ked' potitad zisti, Ze dizka zaznamu na paske je dih$ia, neZ v prikaze LOAD,
vypise sa sprava: ]

R Tape loading error

Pokial sa dizka vynechd, bude poéitat &itat pasku bez ohl'adu na diZku.
Zaciatok udava adresu, kam sa ma ulozit prvy byte (mdZe byt rozdielny od
adresy v prikaze SAVE). Pokial st adresy rovnaké, moZe saadresa v prikaze
LOAD vynechat (zatiato&n( adresu poéitaé nacita z pasky).

Prikaz SAVE meno CODE 16384, 6912 pre uloZenie pamati obrazovky je tak
uzitocny, Ze mébzete pouzit jednoduchsi prikaz:

SAVE meno SCREEN$
a pre Citanie z pasky zase:
LOAD meno SCREEN$

Tu je zriedkavy pripad, kedy VERIFY nebude pracovat, lebo VERIFY po
precitani hlavitky z pasky napi$e meno na obrazovku (tym zmeni pamét
obrazovky) a tak pri verifikacii, kedy je obraz zmeneny, dochadza k veri-
fikatnej chybe. Vo vietkych ostatnych pripadoch by ste mali pouzit prikaz
VERIFY po pouZziti SAVE.

Meno v uvedenych prikazoch je akykol vek retazec, pod ktorym je informé-
cia uchovana na paske. Mal by sa skladat z ASCII znakov, aviak moZe ich
byt maximalne 10.

Pozname 4 druhy informacii, ktoré mézu byt uchované na péaske:
program a premenné spolu, ¢iselné pole, retazcové pole, éast paméti.
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Ked VERIFY, LOAD a MERGE hl'adaju informacie na paske s uvedenym
menom, potom sa nha obrazovke vypisuju mena zdznamov na paske, ktoré
sa nasli. Pred menom zaznamu je informécia o type zaznamu: program,
number array, character array, bytes.

Pokial bolo meno prazdny retazec, vezme sa do Uvahy prvy zaznam
zadaného typu bez ohl'adu na jeho meno.

SAVE uchovava informaciu na paske pod danym menom. Hlasenie:
F Invalid file name

sa vypise vtedy, ked' je meno prazdny retazec alebo ma viac ako 10 znakov.
SAVE vzdy vyvola spravu:

Start tape,then press any key
a pocita¢ ¢aka na stlacenie klavesu.

Teraz uvedieme kompletny zoznam Styroch prikazov pre pracu s magne-
tofonom.

Prikaz SAVE

1. Program a premenné
SAVE meno LINE ¢&islo riadku
uchovéava program tak, Ze po LOAD automaticky nasleduje GO TO ¢fslo
riadku. Ak nie je dana Gast LINE, program sa po LOAD iba nahra.
2. Cast paméti
SAVE meno CODE zadiatok, dizka
uloZi &ast pamati, ktora zaéina na uvedenej adrese a ma zadanu dizku
SAVE meno SCREEN$
je viastne
SAVE meno CODE 16384,6912
a ulozi obsah obrazovky
3. Pole
SAVE meno DATA pismeno () alebo
SAVE meno DATA pismeno$ ()
ulozi pole, ktorého meno je zadané za DATA
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Prikaz VERIFY

1. Program a premenné
VERIFY meno
kontroluje program na paske
2. Cast pamiti
VERIFY meno CODE zadiatok, dizka
pokial je zaznam na paske dIh$i ako je zadana dizka, dostavame chybu.
Inak porovnava zaznam s astou paméti poéitata od zadanej adresy.
VERIFY meno CODE zaciatok
porovnava zaznam na paske s Castou pamati a zadina od uvedenej
adresy, diZka sa berie z hlaviéky.
VERIFY meno CODE }
porovnava zaznam na paske s Castou pamati, adresa zaciatku a dlZka sa
ber( z hlavicky
VERIFY meno SCREEN$ je to isté ako
VERIFY meno CODE 16384,6912
3. Pole
VERIFY meno DATA pismeno () alebo
VERIFY meno DATA pismeno$ ()
kontroluje pole na paske s pol om v paméti.

Prikaz LOAD

1. Program a premenné
LOAD meno
rusf stary program a premenné, nahra novy programa premenné z kazety. .
Pokial bol program uchovany prikazom
SAVE meno LINE ¢islo
program sa automaticky odstartuje. Chyba
4 Out of memory
sa objavi, ked' nie je miesto pre novy program a premenné. V tomto
ri pade stary program a premenné nie su zrusené.
2. Cast pamati
LOAD meno CODE zadiatok, dizka
vykona nagitanie zaznamu do pamati. Pokial’ je diZka v hlavicke na paske
vidc nez je Specifikované, hlasi sa chyba.
LOAD meno CODE zaciatok
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nahra Gast paméti z pasky do pocitaca, zatina sa ukladat na zagiato¢nej
adrese

LOAD meno CODE
nahréa Cast paméti z pasky do potitata podl'a toho, ako bol $pecifikovany
v prikaze SAVE.

LOAD meno SCREEN$
nahré Gast pamati z pasky do video pamati.

3. Pole

LOAD meno DATA pismeno () alebo

LOAD meno DATA pismeno$ ()
rusi akékol'vek pole nazvané p/smeno alebo pismeno$ a vytvara nové
pole z pasky. Chyba

4 Out of memory

sa objavi, pokial' nie je miesto pre nové pole. Staré pole potom nie je
zruSené. "

Prikaz MERGE

1. Program a premenné
MERGE meno
spojuje program z pasky s programom v pogitaci, pripisuje riadky progra-
mu alebo premenné do starého programu. Chyba
4 Out of memory

sa objavi, pokial nie je dostatok miesta pre stary a novy program spolu.
2. Cast pamti - nie je mozné pouzit
3. Pole - nie je mozné pouzit

1.17. Pocita¢ meria ¢as

Dost &asto budete chciet, aby program nebezal po stanoven( dobu (&as
na prezretie nakresleného obrazku, precitanie textu, atd.) Vtedy pouzijeme
prikaz PAUSE v tvare:

PAUSE ¢fslo

kde &fslo je celé &islo od 0 do 65535.
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Tymto prikazom sa zastavi vykonavanie programu na ¢as, ktory je uréeny
éislom. Jednotkou parametra ¢/slo je 1/50 sekundy, teda ¢as zastavenia
programu v sekundach bude ¢/s/o/50.

Cislo =0 znamena zastavenie vykonavania programu aZ do stlagenia neja-
kého klavesu. ‘
Ukoné&enie prikazu PAUSE je mozné stlaenim nejakého klavesu.

Prikaz PAUSE vyuzZijeme v programe pre nakreslenie chodu hodin:

10 REM prvy urobime cifernik

PO FOR N=1TO 12

30 PRINT AT 10-10+COS (n/6+Pl), 16 4+ 10:+SIN (n/6+Pl);n

40 NEXT n

50 REM teraz nastartujeme hodiny

60 FOR t=0 TO 200000: REM t je cas v sekundach

70 LET a=1/30:+Pl: REM a je uhol sekundovej rucicky v radianoch

80 LET sx=72+SINa: LET sy=72+COS a
200 PLOT 128,88: DRAW OVER 1;sx,sy: REM kresli sekundovu rucicku
210 PAUSE 42
220 PLOT 128,88: DRAW OVER 1;sx,sy:REM maze sekundovu rucicku
400 NEXT t

Hodiny pojdu asi 55,5 hodin, ¢o je dané riadkom 60, ale mozete to lahko
zmenit. VSimnite si, ako je ¢as na riadku 210 zadany. Asi ste ¢akali PAUSE
50, ale vypocet tiez zaberie nejaky ¢as. Udaj v PAUSE budete musiet zrejme
opravit podl'a chyby, ktor(i hodiny vykazuju, ak sa porovnavaju s redlnym
¢asom (hodiny idui s presnostou asi 2 %).

Ak chcete presnejsie hodiny, pouzite nasledujlci postup, ktory pouziva
obsah urcitej ¢asti pamati, ktora sa nastavuje riadiacim programom Vasho
pocitaca v zavislosti od ¢asu. Uchované data sa vyberaju pomocou funkcie
PEEK. Nasledujuci vyraz:

t=(65536+PEEK 23674 + 256+PEEK 23673 + PEEK 23672)/50
je pocet sekund od zapnutia pocitaca (po 3 dnia 21 hodin, potom sa meni

na 0 a pocita dalej).
Upraveny program pre hodiny bude potom:
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10 REM najskor urobime ciselnik
20FORNn=1TO 12
30 PRINT AT 10-10+COS (n/6+P1),16 +10+SIN (n/6+PI);n
40 NEXT n
50 DEF FN t() =INT ((65536+PEEK 23674 + 256+PEEK 23673 + PEEK
23672)/50) :REM pocet sekund od zaciatku
100 REM teraz nastartujeme hodiny
110 LET t1 =FN t()
120 LET a=1t1/30+PI : REM a je uhol sekundovej rucicky v radianoch
130 LET sx=72+SIN a: LET sy=72:COS a
140 PLOT 128,88: DRAW OVER 1;sx,sy: REM nakresli rucicku
200 LETt=FNt()
210 IF t=t1 THEN GO TO 200: REM pockaj, az je cas na dalsiu rucicku
220 PLOT 128,88: DRAW OVER 1; sx,sy: REM maze staru rucicku
230 LE = 1:4GQ TQi1.20

Vnutorné hodiny, pouZivajlce tito metédu, majl presnost asi 1%. Tieto

hodiny sa v8ak doCasne zastavia, ak pouzijete prikaz BEEP, alebo pri
operaciach s magnetoféonom. Cisla na adresach 23674, 23673 a 23672 su
uloZené v paméti pocitaca a st pouZité pre pocitanie v 50-nach sekundy.
KaZdé je vrozmedzi od 0 do 255, po 255 sa vracia na 0. Naj¢astejSie sa meni
¢islo na adrese 23672 (najnizsi rad). VZdy za 1/50 sekundy sa zvaési o 1.
Ked je 255, v nasledujicom kroku sa zmeni na 0 a v rovnakom ¢ase sa zvysi
Cislo naadrese 23673 o 1. Ked' ma toto hodnotu 255 a meni sa na 0, zaroven
sa Cislo na adrese 23674 zvySio 1.
Zvacsenie hodnot sa vykonava automaticky prerusenim tak, Ze vykonévanie
programu v jazyku BASIC sa zastavi, vykona sa podprogram v strojovom
kode pre zmenu systémového ¢asu a vykonavanie programu v jazyku BASIC
pokracuje. Toto prerusenie je ¢asovo také malé, Ze ho nezaregistrujete.

Teraz starostlivo uvazujte. Predpokladajme nase tri ¢isla: 0 (pre adresu
23674), 255 (pre adresu 23673) a 255 (pre adresu 23672).

To znamena, Ze ¢as v sekundach je:

(655360 + 256255 + 255)/50=1310.7

Ale je tu nebezpecenstvo. Prave sa ukoncilo vyhodnotenie funkcie PEEK
23674 (hodnota 0) a nastalo nasledujuce prerusenie. Hodnoty v paméti sa
zmenia na 1, 0, 0 a az potom nasleduje vyhodnotenie funkcii PEEK 23673 a
PEEK 23672 (teraz maju hodnoty 0, 0). Preto plati:
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t = (65536+0 +256+0 +0)/50 =0

&o je pochopitel ne chybne. Tomuto problému sa vyhneme tak, Ze budeme
pocitat Cas 2 krat a vezmeme vacsiu hodnotu. Tu je Uprava pre uvedeny
postup. Definujte:

10 DEF FN m(x,y) = (x +y + ABS(x-y))/2:REM vacsie z x a y

12 DEF FN u( ) = (65536+PEEK 23674 + 256+PEEK 23673 + PEEK
23672)/50:REM cas moze byt chybny

14 DEF FN t() =FN m(FNu(),FN u() ): REM spravny cas

Hodnoty v paméti moZete vak aj nastavit, napr. nastavime ¢as na 10 hodin
30 minut dopoludnia:

(103600 + 30+60) x50 = 1890000 = 65536+28 + 256214 + 208

10 hodin

1 hodina=3600 s
30 minut

1 minita=60 s
e Cas eVl iB0ls

Na nastavenie hodnét na 28, 214, 208 pouZijete:

POKE 23674,28: POKE 23673,214: POKE 23672,208

1.18. Pocitac¢ ako hudobnik

Vas potitat ma zabudovany reproduktor, ktory mdZete ovliadat prikazom
BEEP v tvare:

BEEP dlZka, t6n
(8
kde dizka a tén su aritmetické vyrazy. DiZka trvania sa zad4va v sekundéch,
ton sa zadava v poltonoch nad strednym C (tén 0). Pre niz$ie noty sa
pouzivaju zaporné éisla.
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Nasledujuci diagram ukazuje hodnoty vSetkych nét jednej oktavy na
klavesnici klavira:

=301 =116 Qb2 L B G T 24 6

DR » FLI U R ¢ VRSV K

Na ziskanie vy$sich alebo nizsich nét musime pridat alebo odgitat 12 pre
kazdu oktavu hore i dole. Pokial mate pri programovani vedla seba klavir,
bude Vam stadit k praci s ladenim tento diagram. Tu je jedna ukéazka
programu:

10 PRINT "Gustav"

20 BEERIT0YBEER 1 2: BEEP 63! BEER-52:/BEER 1.0

30 BEEP 1,0: BEEP 1,2:'BEEP. .5,3: BEEP .5,2: BEEP 1,0

401BEEP 1:3: BEER 1 6::BEER 2.7,

50 BEEP 1,3: BEER 1,5:BEER 2,7

60 BEEP .75,7:BEEP .25,8: BEEP .5,5: BEEP .5,3: BEEP .5, 2: BEEP 1,0

70 BEEP. (75 7:BEEP \25'8:BEEP.5. 7:!BEER 15,5 BEEP. .5, 3 {BEEP i5/2:
BEEP 1,0

80 BEEP 1,0: BEEP 1,-5: BEEP. 2,0

90 BEEP 1,0: BEEP 1,-5: BEEP 2,0

Ked' odstartujete program, mali by ste po¢ut pohrebny pochod z Mahlerovej
prvej symfonie, ¢ast, kde $kriatkovia pochovavaji muza z americkej kava-
lérie. Predpokladaijte, Ze Vasa melddia je pisana v kl'a¢i C mol, podobne,
ako Mabhlerova.

Pokial chcete zmenit stupnicu, je najlepsie vioZit premennt stup pred
kazdou hodnotou vysky tonu:

ki
20 BEEP 1, stup +0: BEEP 1,stup +2: BEEP .5,stup +3: BEEP.5,stup +2:
BEEP 1,stup+0
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Pred spustenim programu musite dat vhodni hodnotu pre stup, tzn. 0
pre C mol, 12 pre C mol zdvihnuté o jednu oktavu, atd. MéZete prinutit
pocita¢, aby znel ako iny nastroj, ked stup je vo forme zlomku. Takisto
modzete upravovat dizku nét. PretoZe tu iSlo o pomall skladbu, volili sme 1
sekundu pre $tvrtovi notu, a zaloZili na tom pravidlo, Ze napr. osminova nota
znie 1/2 sekundy atd'. Ovel'a pruznejie je pouzit premennti cas tak, aby mal
diZku $tvrfovej noty a potom $pecifikovat jej trvanie. Tak riadok 20 by teraz
vyzeral:

20 BEEP cas, stup+0: BEEP cas,stup +2: BEEP cas/2,stup+3: BEEP
cas/2,stup +2: BEEP cas,stup+0

~ Nastavte cas na rozne hodnoty a mézete menit 'ahko rychlost hrania.

Uvedomte si, Ze v pocitadi je len jeden reproduktor a tak moZete hrat v
jednom okamziku len jednu notu. Skuste programovat svoje melddie, zaéni-
te najprv celkom jednoduchou. Pokial neméte klavir a nepoznate noty,
obstarajte si jednoduchy néstroj ako je pistala a tvorte melddie. Pocitaé
vytvori kazdy ton ako tento nastroj. Teraz zadajte:

FOR n=0TO 1000: BEEP .5,n: NEXT n

Potitat bude hrat postupne zvy$ujliice sa tény a potom sa zastavi so
spravou:

B integer out of range
lebo n je mimo rozsah. Skuste to isté pre klesajlice tony. Najnizsie tony budd
zniet ako klepanie, i ked sa nizke tony tvoria rovnako, ako vy$sie tony. Len
uprostred povoleného rozsahu (od -60 do 69) su tony vhodné pre hudbu.
Nizke tony pocujeme ako klepanie, vysSie su slabé. Teraz vloZte tento
- riadok:

EIBEERIS 04IBEER 15 0. BEERIS 4: BEEP 1551 BEER .57/ BEER 115,9:
BEER . 5. 11,8EEP 8,12 STOP

Pri klaq hra stupnicu C dur, ktora pouziva vsetky biele klavesy na klaviri od
stredneho C po nasledujice C. Stupnica neznie rovnako ako na klaviri,
nazyva sa temperovand, pretoze interval polténu je rovnaky po cely Cas.
Huslista by hral stupnicu odli$ne, tak, Ze by tony zneli pre ucho prijemnejsie.
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Méze to urobit tym, Ze jemne sunie prsty po strune, o klavirista nemdZze.
Zakladna stupnica, ktoru hraje huslista, je asi nasledujuca:

20 BEEP .5,0: BEEP .5,2.039: BEEP .5,3.86: BEEP .5,4.98: BEEP .5,7.02:
BEEP .5,8.84: BEEP .5,10.88: BEEP .5,12: STOP

Mozno, Ze nebudete schopni poznat rozdiel medzi stupnicami. Prvy rozdiel
je vtom, Ze treti tén je niz8i nez v prirodzene ladiacej stupnici. Pokial ste
spemahsta modZete v tejto ténine programovat. Nevyhodou je Ze ked to
pracu1e dobre v tonine C, tak v niektorych stupmmach to mozno urobit len
tazko. V temperovanej stupnici to v8ak moézete pouzit vzdy.

Niektoré hudby, obzvlast mdnanska pouzivaju intervaly mensie, neZ je ¢ast
tonu. Toto modzete programovat s pouzitim BEEP bez problémov, napr.
$tvrtton nad hodnotou C ma hodnotu .5.

Pokial chcete poc':ut’ kvalitnejSie zvuky, musite pouZit iny neZ vstavany
reproduktor (sugnal je prftomny v zasuvke pre magnetofon).

Dal§ou moznostou je pouznt zvukovy interface MELODIK (vyraba Didaktik
Skalica), ktory Vam zaruci perfektny zvukovy doprovod vel kej Gasti hier. S
vyslednym zvukom budete iste spoko!ni Tony mozZete samozrejme nahra-
vat na magnetofén a potom prehravat.

1.19. Pouzitie tladiarne

K pripojeniu tlaciarne sluzi vstavany paralelny interface. Programy na
ovladanie tlaciarne s rozhranim CENTRONICS su uloZené na Givodnej diske-
te.

Pre pnpoleme tlaciarne k pocitacu potrebulete taktiez prepogovacf kabel.
Tento moZe byt pre kazdu tlagiaren iny a preto nie je sutastou pocitaca
Sposob objednavky kabla je uvedeny v prirucke "Zaciname'. Zatial' uvedie-
me iba najddlezitejSie informacie:

- paralelny interface je osadeny obvodom 8255

- po resete pocitaca je nastaveny maod 0, porty A, B a C su nastavené
smerom dovnutra .

- pri nastaveni portu A dovnutra je citany Kempston joystick, pri nasta-
veni portu A smerom von mozu byt data ¢itané vonkaj$im zariadenim
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Podrobnejsi popis paralelného interfacea je uvedeny v tretej ¢asti prirucky,
venovanej technickému popisu pocitaca.

Ak mate tlagiaren pripojent, moZete pouZit prikazy pre tlagiaren.

Prvé dva prikazy LPRINT a LLIST s obdobné ako PRINT a LIST, ibaze
namiesto obrazovky pouzivaju tlaciaren. Ich pouzitie ukazuje nasledujuci
program:

10 LPRINT "tento program"

20 LLIST

30 LPRINT "tlaci postupnost znakov"
40 FORNn=32TO 127

50 LPRINT CHR n;

60 NEXT a

Prikaz na riadku 10 vypiSe na tlaciarni zadany text.

Prikaz na riadku 20 vypise listing programu, dalej sa vypi$e zadany text
(riadok 30).

Cyklus na riadkoch 40 aZ 60 vypise postupne vsetky znaky s kddom 32 az
127. Vysledok zavisi od ovladacieho programu, ktory pouzivate. Zostava
posledny prikaz pre képiu obrazovky:

COPY

ktory je uréeny Speciélne pre tlaciaren ZX Printer (bola to dvojihlickova
tlaciaren, ktora sa v zahranici vyrabala k po¢itacom Sinclair).

Prikazy OPEN a CLOSE su uréené okrem prace s disketovou jednotkou
aj pre otvorenie a zatvorenie kanalov. Ich pouzitie v svislosti s kanalmi bude
podrobne vysvetlené v druhej €asti prirucky.

1.20. Vstupno/vystupné miesta pocitaca

Procesor poéitaa vie Gitat a zapisovat do paméti pomocou prikazov
PEEK a POKE. Procesor sa nezaujima, ¢i pamat je typu ROM, RAM, alebo
¢i pamat nie je, vie len, Ze je 65536 adries pamati a moze Citat z kazdej
adresy paméti a zapisat 1 byte na 1 adresovatel'né miesto.
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Podobne je k dispozicii 65536 miest, ktorym hovorime I/O miesta
(Input/Output = vstupno/vystupné). Tieto st pouZzité procesorom pre komu-
nikaciu s vonkajsim zariadenim (klavesnica, tlaciaren,...) amoézu byt riadené
v jazyku BASIC prikazom OUT a ich stav mdze byt zistovany pouZitim
funkcie IN.

Upozornuleme uzivatelov, Ze ak st UplIni zadiatoénici, bolo by vhodné
pre d al$ie pochopenie prestudovat kapitolu "Ciselné sustavy" z druhej Casti
prirucky.

Funkcia IN je podobna funkcii PEEK a ma tvar:
IN adresa
kde adresa je v rozsahu 0 az 65535. Vysledok je hodnota bytu nacitana z
vstupno/vystupného miesta s touto adresou.
Prikaz OUT je prikaz podobny POKE a ma tvar:
OUT adresa,hodnota

OUT zapiSe dan( hodnotu na miesto uréené adresou. Ako je adresa
chapana, zalezi na technickom usporiadani pocitaca.

Adresa je ur€end pomocou 16 bitov, ktoré ozna¢ujeme ako:
A15, A14, A13, A12, ...... A2, A1, A0

Vyslana alebo precitana hodnota mé 8 bitov a tie sa ¢asto oznac¢uji ako D7,
Ds, ... D1, DO. V praci so vstupmi/vystupmi je pouzity rad vstupnych adries,
pomocou ktorych sa ¢Eita klavesnica a tiez signal z magnetofénu.

Klavesnica je rozdelena na 8 polovic radov po 5 klavesoch.
IN 65278 Cita polowcu rady od CAPS SHIFT do V

IN 65022 A G
IN 64510 i Q 1
IN 63486 e 1 5
IN 61438 -~ 0 6
IN 57342 e k= if
IN 49150 o ENTER H
IN 32766 i SPACE B
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Uvedené adresy vypocitame podia vzorca 254 +256+(255-2 ™ n) pre n=0
az 7.V ¢itanom byte znamenaju bity D0 aZ D4 pét klavesov. V danej polovici
radu je DO pre vonkajsi klaves, D4 pre najblizsi klaves u stredu. Bit je 0, ked
je klaves stlaceny a 1, ked' stlaceny nie je.

Pre ilustraciu funkcie IN vyskusajte nasledujuci program:

10 FOR n=0 TO 7: REM polovicny rad
20 LET a =254 +256+(255-2 ™ n)
30 PRINT AT 0,0; IN a: GO TO 30

a sku3ajte stlacat rozne klavesy. Ak zistite nejakd spojitost, stlatte
< BREAK >, potom zadajte NEXT n v priamom rezime a pokracujte.
Podrobnejsie informéacie o vstupno/vystupnych miestach st uvedené v tretej
Casti prirucky.

1.21. Praca so strojovym kédom

Ak sa zoznamite s pocitatom dokladnejsie, budete chciet urdite pouzfvat
podprogramy v strojovom jazyku, vlastné tabul'ky znakov, dokonca budete
sami vytvarat programy v strojovom jazyku.

Hlavnou vyhodou programov v strojovom kéde je ich rychlost (st az 100
krat rychlejSie ako program v BASICu) a vacsinou zaberaju menej miesta
ako program v BASICu.

Pri praci s nimi sa v8ak objavi problém v umiestnenti programov a tabuliek
v pamati tak, aby ich operacny systém nezmazal, lebo on nevie, &i danu ¢ast
pamati vyuZzivate (¢i v nej mate umiestneny Vas program v strojovom kéde).
Vy takisto musite v takom pripade vediet, ktoré Casti pamati vyuziva poéitad
pre svoju pracu O tom sa dozviete podrobnejsie v druhej ¢asti prirucky, v
Casti venovanej popisu pamati.

Zatial si povedzme, Ze pri programovani v jazyku BASIC sa vyuZiva Gast
paméti od adresy 0 po adresu, ktord sa nazyva RAMTOP. Po resetovani
pocitaca sa nastavi hodnota RAMTOP automaticky na hodnotu 65367, lebo
nad touto adresou je uloZena tabul'ka znakov uZivatel skej grafiky a tato je
chranend. Dokonca prikaz NEW, ktory maze paméat RAM, pracuje len po
RAMTOP, takZze nemaZe uzivatel om definovanu grafiku. Aby ste si vytvorili
priestor pre vliastné potreby, potrebujete nastavit adresu RAMTOP. To
umoziuje prikaz CLEAR v tvare:
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CLEAR adresa

kde adresa uréuje novi adresu RAMTOP. Ostatna ¢innost prikazu CLEAR
ostava, ako uz bolo uvedené. Zopakujme si to:

1. vymaze vsetky premenné

2. zmaze obrazovku

3. nastavi kurzor pre PLOT do l'avého dolného rohu
4. vykona sa RESTORE

5. vymaze zasobnik GOSUB

Ak pouzijete CLEAR tymto sp6sobom, méZete bud’ posundt RAMTOP, aby
bolo viac miesta pre BASIC (prepisanim uzivatel skych grafickych symbo-
lov) alebo posuniete RAMTOP dole, aby nebola horna ¢ast paméati mazana
prikazom NEW a aby nebola prepisana pri praci v jazyku BASIC. Tuto ¢ast
pamati véak moZeme menit prikazom POKE a jej stav &itat funkciou PEEK.
Ak je zadana adresa prili§ mala (napr. CLEAR 23000), ohlasi sa chyba:

M RAMTOP no good

TakZe vytvorit miesto pre program v strojovom kéde si uz vieme.
Nasleduijtica ast je napisana pre tych, ktori poznaju strojovy kod Z80, subor
indtrukcif, ktorému rozumie procesorovy ¢&ip Z80. Pokial méate zaujem o
podrobnejsie informacie, je mozné Cerpat zo $pecidlnej literatdry. Programy
v strojovom kode sul pisané v jazyku, ktory sa vola assembler. Ak program
nie je prili§ dihy, moZete preklad previest sami (instrukcie strojového kédu
st uvedené v prilohe).

Predpokladajme, Ze chcete pouzit tento program v strojovom kéde:

Id bec, 99
ret

ktory ulozi do dvojice registrov bc hodnotu 99. Program sa preloZi na 4 byty
1,99, 0 (pre Id bc,99) a 201 (pre ret) .

Ak méte program napisany v strojovom kéde, d'al$ou tlohou je vioZit ho do
pocitata. Musite sa rozhodnut, kam ho v paméti uloZit a za tym ucelom si
pref rezervovat v pamati dostatok miesta.
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Na vytvorenie miesta a uloZenie programu v strojovom kode moZete pouzit
nasledovny program:

5 CLEAR 32499
10 LET a=32500
20FORi=0TO 3
30 READ n: POKE a +i,n
40 NEXT i
50 DATA 1,99,0,201

Na odStartovanie programu v strojovom kéde sa pouziva funkcia USR v
tvare:

USR adresa
kde adresa je Startovacia adresa zaciatku programu v strojovom kéde.
Hodnota funkcie je hodnota registrov b,c procesora Z80 pri navrate z tohto
programu, preto je v rozsahu od 0 do 65535.
PretoZe USR je funkcia, musi sa pouZit v spojitosti s nejakym prikazom alebo
mdZe byt ¢astou vyrazov. NajGastejSie sa pouzivaj tieto moznosti:
PRINT USR adresa
kedy sa vypiSe hodnota tejto funkcie na obrazovku.
V nasom pripade po zadani:
PRINT USR 32500
sa vypise na obrazovku &islo 99, ¢o je obsah registrov b,c.
Dalsou moznostou je pouZitie:
RANDOMIZE USR adresa
kedy sa hodnota funkcie uloZi na adresu, na ktori sa uklada ¢islo z

postupnosti nahodnych &isiel.
Pouzit mozZete este:
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RESTORE USR adresa
kedy sa vysledok nikde neuklada.
Poslednou moZnostou je tvar:

LET premena = USR adresa
kedy sa vysledok funkcie priradi premenej.

Navrat do jazyka BASIC je zabezpecleny po regulérnom ukoncéenf
in§trukciou RET.

Funkcia USR sa pouZiva tieZ na ziskanie adresy, na ktorej je ulozeny znak
uZivatel'sky definovanej grafiky (udg). Funkcia sa pouziva v tvare:

USR "znak"
kde znak uréuje znak uzivatel skej grafiky. Napr. prvy znak udg je uréeny

znakom "a", "A" alebo znakom zadanym stlac¢enim klavesu A v grafickom
mode klavesnice. Po resetovani je hodnota:

USR "a" = USR "A" = 65368

Definovanie znaku udg si ukdZzeme na priklade. Definujeme si prvy znak udg
ako pole $achovnice rozmeru 8x8 bodov. Sachovnica bude dana hodnotami
BIN 10101010 a BIN 01010101. Program na definovanie znaku bude:

1000 FOR n=0TO 6 STEP 2

1010 POKE USR "a"+n,BIN 01010101:POKE USR "a"+n +1,
BIN 10101010

1020 NEXT n

W
/ Ak tlagite prvy znak udg (graficky méd a potom klaves <A>) Cervenou
farbou na zltom podklade, je vysledna farba oranZzova. Zmenou kombinécie
farieb dostanete d'al$ie "nové" farby pre farbenie va&sich ploch obrazovky.

DN RAR A
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CAST DRUHA : OPERACNY SYSTEM

V tejto ¢asti su uvedené

- zaklady prace s Ciselnymi ststavami

- mapa paméti pocitaca

- popis znakového generatora a UDG grafiky
- spbsob vyuzitia programov z paméati ROM

- praca s V/V kanalmi

- praca s V/V miestami
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2. Operacny systém

Pre tych, ktori uz zvladli zakladni komunikaciu so svojim pocitacom a
chceli by sa o iom dozvediet viac, je uréena tato druha cast prirucky.
PopiSeme v nej zéklady prace s Ciselnymi sUstavami, rozdelenie

| operatnej paméti pocitaca, sposob komunikacie cez V/V kandly a tieZ

spOsob volania niektorych podprogramov v strojovom kéde z paméati ROM.

2.1. Ciselné sustavy

Iste ste uz niekde poculi, Ze pocitac pocnta v dVOjkOVE] sustave. Co to
znamena? Pocita¢ je zariadenie, ktoré vd'aka svojej konstrukcii z elektro-
mckych obvodov rozoznava len dva zakladné logické stavy, ato stav ANO
-ozna¢me si ho logickou jednotkou, a stav NIE - ten si ozna¢ime logickou
nulou. Iné stavy v poéitadi nastat nemozu.

VSetka praca pocitata potom prebieha len v tychto dvoch stavoch a ich
kombinaciach. Pretoze tieto stavy st dva, hovorime, Ze pocita¢ pocita v
dvojkovej sustave a vsetky prikazy, ¢isla a programy musia byt do tejto
sUstavy prevedené. O prevod sa v§ak nestarate Vy, ale rézne podprogramy
v operacnom systéme pocitaca.

NaSa sUstava, ktortl bezne pouzivame, sa vola desiatkova preto, Zev nej
moZe nastat desat rdéznych zakladnych stavov. Tieto stavy su 0, 1, 2, 3, 4,
5, 6, 7, 8, 9. VSetky ostatné stavy st potom viastne odvodené od tychto
desiatich zakladnych. Teda napr. stav 18 je kombinaciou stavov 1 a 8. Ale
kombin&ciou stavov 1 a 8 je tiez stav 81. Zalezi tu teda i na pozicii zakladnych
stavov. Taka ¢iselna sustava sa potom vola pozi¢na éiselna sustava.

A na rade je otazka: "Kol'ko &iselnych sustav vlastne mdze existovat ?".
Existovat ich méZe nekonetne mnoho a tak méZeme mat napriklad ststavu,
v ktorej moZe nastat 60 roznych zékladnych stavov (ti pouzivali stari
Mayovia).

Ak zhrnieme nase doterajSie poznatky, tak pod €iselnou sustavou so
zakladom N budeme rozumiet pozi¢nu &iseln( sustavu, v ktorej rozozna-
vame N zakladnych stavov. Stavom budeme hovorit &islice, ich kombin4cii
potom ¢&isla a v Cisle zalezi na poradi Cislic.

Dalej sa budeme zaoberat len desiatkovou, dvojkovou a Sestnastkovou
sUstavou.
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2.1.1. Desiatkova sUstava

Desiatkova sUstava je pre nas najprirodzenejSia, pretoze v nej uz od
mali¢ka pocitame. Natejto sustave si vysvetlime spdsob tvorby &isiel z Eislic
a potitanie s nimi. Tieto poznatky potom skusime vyuzit pri tvorbe Gisiel v
dvojkovej a Sestnastkovej sustave pri pocitani v tychto sustavach.

Na identifikaciu ¢isiel v desiatkovej sustave sa pouziva znak d (dekadické
vyjadrenie) na konci ¢isla.

Uvazulme Cislice 1,5,7 a 8. Tieto Cislice napiSeme za sebou, a to tak, Ze
1 bude prva zlavaa 8 posledna zlava. Dostaneme &islo 1578d. Toto &islo
vak mbZzeme napisat tiez takto:

141000 + 5+ 100 + 7+ 10 + 8+ 1 = 1578d.

Vidime, Ze nas zapls 1578d je vlastne skratenym zépisom tohto Eisla.
Skrateny zapls si mdZzeme dovolit z 1edneho 1edmeho dovodu: vieme, Ze
&islica na réznom mieste (pozicii) mdze vyjadrovat réznu hodnotu. Cislica,
umiestnena na prvom mieste sprava vyjadruje jednotky,na druhom desiatky,
na tretom stovky atd'.

Z matematiky vieme, Ze desat umocnené na nulti je jedna, zapis je
nasledujuci:

10° = 1. Podobne 10" = 10, 102=100, 10® = 1000 atd.
Nase ¢&islo teda mozeme zapisat takto:
1+10% + 5+10% + 7+ 10" + 8+ 10° = 1578d.

Tento zapis je najobecnej$i a mézeme z neho odvodit pravidla zapisu pre
ostatné Ciselné sustavy.

Cislica pred znamienkom krat moze nadob(dat hodnoty 0 aZ 9, teda
hodnoty vSetkych &islic desiatkovej sustavy. Cislo 10 sa nazyva zaklad
sUstavy a sustava je po nom pomenovana desiatkova sustava. Zaklad
sUstavy je umocnovany poziciou Cislice v zapise Cisla. Prva ¢islica sprava
v8ak nema poziciu jedna, ale nula. Druhd &islica sprava ma poziciu jedna
atd.

Posledny priklad:
Cislo 1230569d mozeme podi'a vyssie uvedenych pravidiel rozpisat takto:

1:10% +2+10% +3+10* +0+10% + 54102 +6+10" +9:+10° = 1230569d.
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- 2.1.2. Dvojkova sUstava

Zakladom dvojkovej sustavy je &islo 2. Cislice tejto sustavy teda m6zu
nadobudat hodnoty 0 a 1. Tvorba &isiel v tejto ststave je analogicka ako v
sustave desiatkovej. Na identifikaciu Cisiel v dvojkovej sustave budeme
pouzivat na konci ¢isla znak b (binarne vyjadrenie).

Skusme si zapisat &islo v dvojkovej ststave: 11001100b. Toto &islo teraz
rozpiSeme:

1527 + 1228 4 0+2% 4 042 + 1423 4+ 1422 4 0+2' + 0420 =
14128 + 1164 + 0+32 + 0+16 + 1+8 + 1+4 + 0+2 + 0+1 =
128 + 64 + 8 + 4 = 204d.

Podobnym spdsobom sa déa vyéislit [ubovol né &islo v dvojkovej ststave a
previest do sustavy desiatkove;.

Opacny prevod (z desiatkovej sustavy do dvojkovej) je trocha zloZitejsi.
Skusime previest &islo 204d z desiatkovej do dvojkovej sustavy. Prevod sa
vykonava delenim prevadzaného Cisla ¢islom 2, teda zakladom ciselnej
sustavy do ktorej prevadzame. Delenie sa vykondava tak dlho, dokial nie je
vysledok delenia nula:

204 :2 = 102 zvysok: 0
102 :2 = 51 zvysok: 0
B 21=1"265 zvySok: 1
2502 =112 zvysok: 1
2D =6 zvysok: 0
62 =13 zvysSok: 0
Gir2i="1 zvysok: 1
g2 =10 zvysok: 1

Teraz si napi$eme zvysky po deleni (teda 0 a 1) vedl'a seba. Za¢nite zdola
v smere $ipky, spodna ¢&islica bude zapisana prva zlava. Za fou vpravo
napiste druhu &islicu zdola atd. Dostanete &islo 11001100b, teda nase
pbévodné &islo.

Ostavaju ndm eSte desatinné Cisla. Tie sa prevadzaju obdobne, iba

~ namiesto delenia dvoma sa ¢islo nasobi dvoma. Pokial' vysledok prekro&i

¢islo 1, do dvojkového zapisu sa zapise 1 a od vysledku sa ]ednotka
odpocita Pokial vysledok neprekrogi &islo 0, do dvojkového zéapisu sa
zapiSe 0 a pokracuje sa v nasobeni. Vysledok sa zapiSe v tom poradi, ako
bol ziskany. Teda za desatinnou bodkou sa zapi$e prvy vysledok po naso-
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beni, potom druhy atd. Uvedieme si priklad. Chceme previest &islo 4/5d =

0.8d. Postupujeme takto:

vypocet
08+2 =16
06+22 =12
02+2 =04
04+2 =0..8
08+2 =16
0622 =12
02+2 =04
04+2 =028
0822 =16
0622 =12
022 =04
042 =028
082 =16
06+2 =12
022 =04
042 =0.8
082 =16
0622 =12
02+2 =04
04:2=038
08+2 = 1.6
062 =12
02+2 =04
04+x2=038
08*2 =16
06+2 =1.2
02+2 =04
04+2 =0.8
08+2 =16
06%2 =12
0222 =04
04+2 =0.8

cela gast

CED s D) =l o OIS L OO OO S ORI e e e e

desatinna ¢ast

0.6
0.2
0.4
0.8
0.6
0.2
0.4
0.8
0.6
0.2
0.4
0.8
0.6
)2
0.4
0.8
0.6
0.2
0.4
0.8
0.6
0.2
0.4
0.8
0.6
0.2
0.4
0.8
0.6
0.2
0.4
0.8
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e

DVO]kovy zapis 4/5d je 0.11001100110011001100110011001100b s

: presnostou na 32 miest.

V dalom texte budeme nazyvat jednotlivé Cislice v dvojkovom zapise

~ gisla bity. Kazdy bit &isla méZe nadobudat hodnoty nula alebo jedna. Osem

za sebou iduicich bitov budeme nazyvat byte. Byte méZe nadobudat hodno-

~ ty 00000000b = 0d az 11111111b = 255d. Kazdy bit v byte ma svoje
poradove Cislo. Prvy bit sprava méa poradové cislo 0 (nulty bit, na]mzsf bit,
~ bit s najmensiou vahou, LSB - Least Slgnlfucant Bit), d'al$i bit ma poradové

: ~ gislo 1 (prvy bit), az siedmy bit sprava ma poradové Cislo 7 (siedmy bit,
~ najvyssi bit, bit s najvacsou vahou, MSB - Most Significant Bit).

Dva byty mozu vyjadrit &islo 0 aZ 65535 (256+256 =64 kB), tri byty &islo

. 0aZ 16777216 (256+256+256 = 16 MB) atd'.

V pripade, Ze je ¢islo vyjadrené dvoma bytmi (tieZ sa hovori uloZené na

~ dvoch bytoch), hovorime o "niz§om byte" a "vy$§om byte" ¢isla. Hodnotu

¢fsla potom dostaneme spocitanim hodnoty nizSieho bytu s 256-ndsobkom

- hodnoty vy$Sieho bytu. V paméti pocitaca su tieto dva byty uloZené nasle-

dovne, poradie je dané zvyklostami firmy Intel (u druhych firem moze byt

~ poradie opacné):

nizsi byte vyssi byte

adresa X adresa (X + 1)

hodnota = nizsi byte + 256:vyssi byte

2.1.3. Sestnastkova slstava

Zakladom tejto sustavy je ! &islo 16. Cislice tejto stistavy mézu nadobuidat
hodnoty 0 aZ 15. Cislice vagsie ako devaf sa vak nedaju zaplsat 1ednym
znakom a preto bola vytvorend dohoda, Ze sa budi oznacovat prvymi

Siestimi pismenami abecedy.

Cisla v Sestnastkovej ststave budeme na konci oznagovat znakom h
(hexadecimalny). Cislice $estnastkovej ststavy st nasledovné:
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desiatkovo | Sestnastkovo
0 0
1 1
2 2
3 2!
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9
10 A
it B
12 C
13 D
14 =
15 F

Skusme si previest.&islo 10AFh do desiatkovej sustavy. Cislo sa dé
rozpisat takto:

1+16° + 0#16% + 10+16" + 15+16° =
144096 + 0+256 + 1016 + 15+1 =
4096 + 160 + 15 = 4271d.

Podobnym spdsobom sa da vy¢islit [ubovolné &islo v Sestnastkovej
sUstave.

Opaény prevod je rovnaky ako u dvojkovej ststavy. Opat postupnym
delenim Cisla v desiatkovej sustave dostaneme zvysky po delenl ktoré
reprezentuju zapis Cisla v Sestnastkovej sustave.

Skusime previest &islo 4271d z desiatkovej do Sestnastkovej stistavy:

4271 :16 = 266 zvySok: 15 = F
2665115 =116 zvySok: 10 = A
16:16 = 1 zvySok: 0 =10
16 = (0 zvySok: 1 =1
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Opét si zapiSeme zvy$ky po deleni zdola a dostaneme &islo v estnastko-

~ vej sustave, zhodné s nasim povodnym, teda 10AFh.

V3etky aritmetické operacie (s¢itanie, nasobenie, odpoditanie atd'.) sa v

: tychto sustavach riadia rovnakymi zakonmi ako v desiatkovej sustave.

V d'alSom texte budeme chapat v3etky &isla bez ozna¢enia d ako &isla

| dekadické.

2.2. Vnutorna forma éisla

Kazdé &islo, s ktorym pocitag pracuje, musi byt v jeho paméti zapisané

v nejakej Standardnej forme. BASIC potitata uklada kazdé &islo na pat

bytov, pric¢om rozliSuje tzv. malé celé &isla z intervalu — 65535 az + 65535
a ostatné &isla. Malé celé ¢isla su uloZzené takto:

00h | 00h pre kladné &fsla nizsi byte vy33i byte 00h

FFh pre zaporné Cisla | ¢&isla cisla
Cislo — 257 je uloZené nasledovne : 00FF010100b
Cislo +257 obdobne : 0000010100b

Ostatné Cisla su uloZzené v semllogarltmlckom tvare. Ako tento tvar
vyzera? Cislo je prevedené na tvar: = m = 2° | kde = ]e znamienko, m je
mantisa, leziaca'v rozsahu 1/2 az 1 (nesmle byt 1 a marozsah 4 byty) a e

~ je exponent v rozsahu — 127 az 128. UloZenie je nasledovné:

it

byte 1. byte 2. byte 3. byte 4. byte

exponent mantisa

Najvyssi bit exponenta uréuje, ¢i je exponent zaporny (bit je nastaveny na
0), alebo kladny (bit je nastaveny na 1). Podobne najvy3si bit v prvom byte
mantisy urcule ¢i je Cislo zaporné (bit je nastaveny na 1), alebo kladné (bit
je nastaveny na 0).
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Uvedieme si priklad:

Chceme zapf sat &islo 1/10. Najskor ho musime previest do tvaru
+ m » 2° 1/10 je mensia nez 1/2 a preto ju rozsirime 4/4.
Dostaneme 1/10+4/4 = 4/40 =4/5+ 23

Plati: 4/5 = 0.11001100110011001100110011001100b; —3 = 11111101b

Ako sme k tomuto &fslu prisli ? Cislo +3 ma v dvojkovej ststave zapis
00000011b. Zmenime vSetky 0 na 1 a vSetky 1 na 0. Dostaneme binarne
¢islo 11111100b. K tomuto ¢islu pripocitame &islo 1 (teda 00000001b) a
dostaneme:

11111100b
+ 00000001b
11111101b

A to je prave binarny zapis ¢isla —3. Tomuto sp&sobu vytvorenia ¢isla
—3 sa hovori, ze sme vytvorili dvojkovy doplnok ¢&isla +3. Malo by teda
platit: —3 + 3 = 0.

Skusme to:

00000011b
+ 11111101b
100000000b

Vo vysledku s 1 objavil este deviaty bit, ktory oznacuje prenos do vyssieho
radu a hovori. 3, Ze prislo k preteceniu. Pri praci s osembitovymi ¢islami
tento bit zane ibavame.

Binarny zépis 11111101b predstavuje ¢islo —3d. PretoZe je ale mantisa
kladna, zmenime prvy bit mantisy na 0. Podobne zmenime prvy bit expo-
nenta na 0 (exponent je zaporny). Dostavame binarne ¢islo:
01111101 01001100 11001100 11001100 11001100b, €o je vyjadrenie 1/10
v semilogaritmickom tvare. Podobne mdZeme postupovat pri prevode
akéhokol'vek ¢isla do semilogaritmického tvaru.
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e

2.3. Mapa pamati

Jedna z najdéleZitejSich Casti, ktoré poéita¢ obsahuije, je jeho pamét’. V
nej je uloZeny interpreter jazyka BASIC, opera¢ny systém MDOS, ukladaju
sa do nej informdacie o zobrazeni na obrazovke, o programe, viastny pro-
gram a dalSie dopliujlce informacie.

Existuji dva zakladné typy pamati. Jednym je pamat typu ROM (Read
Only Memory), teda pamat, z ktorej sa d4 len ¢itat. Druhym je pamat RWM
(Read Write Memory), teda pamét, z ktorej sa d& &itat, a da sa do nej i
zapisovat. Tento typ pamati je tiez oznatovany ako RAM.

Pamaf si moZzeme predstavit ako rad buniek (bytov), nasledujicich
bezprostredne za sebou. V kazdom byte mdZe byt zapisané &islo od 0 do
255. Toto &islo je v byte zapisané v dvojkovej sustave.

Vel kost pamati sa uréuje v bytoch alebo kilobytoch (kB). Kazdy kilobyte
ma 1024 = 2~ bytov. Vas pocita¢ ma celkom 80 kB pamati, z toho suvisle
adresovatel'nych 64 kB paméti. Pokial by sme chceli vyjadrit vel'kost paméti
v bytoch, musime vynasobit 64 * 1024 = 65536 = 2'° bytov. Prvy byte
pamati ma poradové Cislo 0, posledny byte ma poradové &islo 65535
(nemdZe mat 65536, pretoZze medzi 0 a 65535 je prave 65536 bytov).

Celi pamat méZeme rozdelit na tri &asti. Prva je paméat ROM s vel kostou
30 kB. V nej je uloZzeny operaény systém pocitaca, ktory zabezpecuje
interpretaciu prikazov jazyka BASIC a prikazov pre disketovu jednotku. Tuto

pamat si moZete predstavif ako dve paméti vedl'a seba. V jednej je umiestne-

nyBASIC, vdruhej MDOS. Qgeraéng sx(stém sa potom v zavislosti na prikaze
sam prepne do Casti uréenej pre IC, alebo pre MDOS.

Druhé ¢ast pamati s vel kostou 48 kB je typu RAM. V tejto Gasti st uloZzené
informacie nutné pre pracu pod&itata. Pamat RAM méZeme este rozdelit na
dve Casti, a to na tzv. video RAM (v nej su uloZzené obrazové informacie) a
pamét programu a dat.

Tretia Gast pamati je tienovd MDOS RAM vel'kosti 2 kB, ktord systém
vyuziva pri praci s disketovou jednotkou.

Cela pamat poéitata méa nasledovn( Struktdru:
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+«+—165535d = FFFFh
pamat programu a dat
42240 bytov

«——23296d = 5B00h
paméat video RAM
6912 bytov
-—16384d = 4000h

ROMBASIC | RAM MDOS
16384 bytov | 2048 bytov

——14336d = 3800h
ROM MDOS
14336 bytov

0d = 0000h

2.3.1. Pamét video RAM

Samotna pamét je rozdelend na dve Gasti, v podstate na sebe nezavislé.
Prva &ast je vyhradena pre kresbu - pamét kresby, druha pre farebné
atribtty - pamét’ atribatov.

2.3.1.1. Pamat kresby

Pamat kresby obsahuje kaZzdy zobrazitel ny bod obrazovky a uréuje, ¢ije
bod "rozsvieteny" (v pamaéti kresby je na mieste pre tento bod uloZena
jednotka), alebo "zhasnuty" (v pamati kresby je ulozena nula).

Skuste zadat POKE 16384,255. V lavom hornom rohu obrazovky sa
rozsvieti vodorovna &iarka v rozsahu ésmich bodov (bitoy). Skuste napisat
do potitada nasledujuci program a zadajte RUN:

10 FORi=0TO 7
20 POKE 16384,2 i
30 PAUSE 25

40 NEXT i
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s

Tento program postupne uklada na prvy byte paméti kresby Cisla
1,2,4,8,16,32,64,128 a rozsvieteny bod sa postupne prestva sprava dol'ava.

Pamat pre kresbu méa rozsah 6144 bytov. Toto &islo dostanete pomocou
vzorca:

pocet mikroriadkov * pocet bodov na riadok

pamét kresby =
8

pamét kresby = (192 * 256)/8 = 6144 bytov

Pamat pre kresbu ma v dosledku pouZitého technického spdsobu zobra-
zovania trochu zvliastnu Struktdru, odliSnt od Struktiry pamati programu a
dat. Pokusime sa ju vysvetlit najskor na prikladoch. Napiste tento program:

10 FORi=0TO 31
20 POKE (16384 +i),255
30 NEXT i

Odstartujte ho pomocou RUN. Na nultom riadku obrazovky sa postupne
nakresli Ciara. Tymto programom ste uloZili do pamati kresby od adresy
16384 po adresu 16415 samé jednotky (celkom 32 bytov po ésmich bitoch,
teda 256 bitov). Tychto 256 bitov predstavuje nulty mikroriadok obrazovky.
Dalo by sa o¢akavat, Ze d'al$i mikroriadok obrazovky zac¢ina v paméti kresby
na adrese 16416, teda ihned za prvym. To v§ak nie je pravda. Prvy mikro-
riadok obrazovky zac¢ina v paméti kresby az na adrese o 256 vacsej, nez je
adresa nultého mikroriadku, teda na adrese 16640. Druhy mikroriadok
obrazovky zac¢ina v paméati na adrese o 256 vacsej, nez je adresa zaciatku
prvého mikroriadku, teda na adrese 16896 atd'.

Napiste tento program:

10 FOR i=0 TO 7:REM pocet mikroriadkov =8

20 FOR j=0 TO 31:REM pocet bytov v riadku =32

30 POKE (16384 +i+256 + j),255:REM zaciatok mikroriadku je posunuty o
256 bytov

40 NEXT j

50 NEXT i
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Po vykonani programu sa v prvych 6smich mikroriadkoch obrazovky
nakresli Ciara.

Iste si teraz poloZite otazku:"Pokial’ je prvy mikroriadok obrazovky posu-
nuty oproti nultému o 256 bytov, tak ¢o je ulozené na adrese za koncom
nultého mikroriadku, teda na adrese 16384 +32=16416 ?"

Napiste nasledujuci program:

10 FOR i=0TO 31

20 POKE (16384 +1i),255

30 NEXT i:REM NA OBRAZOVKE SA VYKRESLILA V NULTOM MIKRO-
RIADKU CIARA

40 PAUSE 50

50 FOR i=32 TO 63

60 POKE (16384 +1),255

70 NEXT i:REM NA OBRAZOVKE SA VYKRESLI V OSMOM MIKRO-
RIADKU CIARA

Podobne plati, Ze na adrese 16384 + 32 + 32 = 16448 je uloZzenych
0 + 8 + 8 = 16 mikroriadkov atd'. Napiste do pocitata tento program:

10 FOR i=0TO 32+8+8 — 1:REM 32 BYTOV NA MIKRORIADOK 8 MIKRO-
RIADKOV =1 RIADOK OBRAZOVKY A ZAPLNIME 8 RIADKOV OBRA-
ZOVKY

20 POKE (16384 +i),255

30 NEXT i

40 PAUSE 50

Uvedeny program zaplini jednu tretinu obrazovky Ciarami, vysledok je
"zaciernend" jedna tretina obrazovky. Preco len jedna tretina? Aby toho
nebolo malo, obrazovka sa este deli na tretiny. Prva tretina zacina na adrese
16384, druhd na adrese 18432 a tretia na adrese 20489. Posledny byte
pamati kresby je na adrese 22527.

Téato adresa je vypocitana nasledovne:
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16384 + 3+ 832+ 8-1 = 22527

‘ L._L“_A pocet mikroriadkov v riadku

pocet bytov v riadku

pocet riadkov v tretine
pocet tretin obrazovky
zaciatok paméti pre kresbu

Sposob zapisu kresby sa moze zdat trocha zloZitejsi. Z dévodu jedno-
duchej konstrukcie pocitata bola obrazovka rozdelena na tretiny. Kazda
tretina ma 8 riadkov, kazdy riadok ma 8 liniek. Toto rozdelenie si v§imnime

pri nahravani Gvodného obrazku k nejakej hre. Najprv sa nahravaju jednotli-
- vélinky prvej tretiny, potom druhej a tretej. Nakoniec sa nahravaju atributy,

ktoré vyslednu kresbu zafarbia. .
Na ur¢enie adresy bodu na obrazovke plati nasledujtica schéma:

bit: 1151 14 113 |12 |11 |10 (9 |8(7[(6 56|43 |2|1]0

@t O A B C D
010 000000000000 - binarne vyjadrenie adresy 16384; 010 pri adre-
sovani obrazovky znamend, Ze sa prvé tri bity
nemenia.
- uréenie tretiny pocitané zhora. Pre A=4 ide o
atributy.

- ur€enie Cisla linky v jednom riadku (0 az 7).
- ur€enie ¢isla riadku vo vybranej tretine (0 az7).
- uréenie &isla stipca (0 az 31).

ocow >

Pre v3etky tretiny platia rovnaké pravidla ukladania mikroriadkov obra-
zovky do paméti pre kresbu. M6Zete sito vyskusat tak, Ze namiesto zaciatku
prvej tretiny (16384) dosadite do predchadzajlcich programov zaciatky
druhej (18432) a tretej tretiny (20480).

Napiste do pocitaca posledny program tejto asti:
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10 FOR i=0 TO 3+8+32+8 — 1
20 POKE (16384 +i),255

30 NEXT i

40 PAUSE 100

Tento program postupne zaplni celtl obrazovku (a teda i pamat pre
kresbu). VS§imnite si, ako sa obrazovka zapliuje. Najskor sa zaplni prva
tretina, potom druha a tretia.

Tym sme skondili popis paméti pre kresbu a budeme sa venovat paméti
atribUtov (pamati pre farby).

2.3.1.2. Pamat atrib(tov

Pamat atributov je druha Gast paméti video RAM. V nej su obsiahnuté
v8etky informéacie o farbach na obrazovke, o blikani a zvy§enom jase.

Pamét atribltov za¢ina na adrese 22528 a je dlha 768 bytov, teda prvy
volny byte za touto oblastou je na adrese 23296. Dizka vyplyva z toho, Ze
pre cell obrazovku, ktora méa 24 riadkov a 32 stlpcov potrebujeme 24 * 32
= 768 bytov na atnbuty a kazdy byte prindlezi prave jednému Stvoréeku
obrazovky s rozmermi 8 x 8 bodov.

Skuste zadat POKE 22528,0. Stvoréek v [avom hornom rohu sa zafarbi
na gierno. Zadaijte:

FOR i=0 TO 31:POKE (22528 +i),0:NEXT i

a odoslite riadok. Nulty riadok obrazovky sa zafarbi na ¢ierno. Atributy pre
jeden riadok su teda v paméti uloZené za sebou.

Ale ¢o dal$i riadok? Su atriblty druhého riadku uloZené bezprostredne
za atributami nultého riadku ? Napiste program:

10 FORi=0TO 31

20 POKE (22528 +1),0

30 NEXT i:REM NULTY RIADOK SA ZAFARBI NA CIERNO
40 PAUSE 50

50 FOR i=32 TO 63

60 POKE (22528 +1),0

70 NEXT i:REM PRVY RIADOK SA ZAFARBI NA CIERNO
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AL —

Z uvedeného prikladu vyplyva, Ze atriblty pre jednotlivé riadky st v pamati
uloZzené za sebou vtom istom poradi, ako riadky na obrazovke. Napiste este
tento program:

10 FOR i=0TO 767
20 POKE (22528 +1),0
30 NEXT i

Po spusteni sa postupne zafarbi cela obrazovka na Cierno. Zresetujte
ocitac.
¥ Vieme teda, ako su atributy pre riadky v paméti uloZené. Zatial sme na ich
miesto v paméti ukladali len hodnotu nula a prislusny Stvoréek obrazovky
~ sa zafarbil na ¢ierno. Ako ale dosiahnut iné farby, popr. blikanie a zvyseny
jas ? Do atriblitovych bytov je treba tito informdciu podl'a uritych pravidiel
‘ulozit. Pravidla vyplyvaju zo $truktary atributového bytu (ATB):

FLASH | BRIGHT | PAPER | PAPER | PAPER | INK INK | INK

7.bit 6.bit 5.bit 4.bit 3.bit 3.bit 1.bit | 0.bit

V poéitaci je kazda farba vyjadrena uréitym &islom podl'a nasledujlcej
~ tabul'ky:

farba kod dekadicky | kod binarne
dierna 0 000
modra 1 001
cervena 2 010
fialova 3 011
zelena 4 100
bledomodra 5 101
Zlta 6 110
biela 7 111
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Z uvedenej tabul'ky yolyva, Ze lubovol na farba sa da ziskat skladanim
troch zékladnych fariet, a1 to modrej, Cervenej a zelenej. Tak napr. ZIta farba
(kéd 6) vznikne zlozenim cervenej (kdd 2) a zelenej (kod 4) farby.
Predpokladajme, Ze chceme mat na obrazovke modry papier (modra farba
ma hodnotu 1) so Zltyrn atramentom (ZIta farba ma hodnotu 6), neblikajuci,
bez zvy$eného jasu. Do paméti atribitov musime uloZit hodnotu: 00001110b
= 14,

Pre zeleny papier, Cierny atrament a zvy$eny jas uloZzime do paméti
atributov hodnotu: 01010000b = 96.

Obecne mézeme atribltovy byte definovat nasledovne:
ATB = FLASH*128 + BRIGHT+64 + PAPER*8 + INK.

V nasich dvoch predchadzajucich prikladoch maja atributové byty tuto
hodnotu:

— ATB = 0+128 + 0+64 + 1:8 + 6 = 14
— ATB = 0128 + 1464 + 4:8 + 0 = 96

Takto si mbzete vypocitat a dosadit do paméti pre atriblty 'ubovol nu
hodnotu a menit tak zafarbenie obrazovky. Tento spdsob priameho dosa-
denia atributov do paméti sa pouziva predovsetkym v programoch v stro-
jovom kode, pretoze je to najrychlejsia cesta, ako zmenit zafarbenie celej,
popr. Casti obrazovky.

Polohu atribitu na obrazovke moZno vypogitat podl'a vztahu:

ATB = 122628 4+ 32 ®R + S

ATB — vypocitana adresa atribdtu

22528 — adresa prvého atributu na obrazovke

R — poradové Eislo riadku (0 az 23)
(potitané z lavého horného rohu)

S — poradové &islo stipca (0 az 31)

(potitané z lavého horného rohu)

Po prepisani adresy do binarneho tvaru je v§etko zrejmeé:
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1514 [13 12111 1019 |1 87116161 4 [ 3121110

podnej ¢asti sti uloZzené doblezité informacie pre pracu systému, za nimi
rogram v jazyku BASIC a d'al$ie informécie pre systém. Pamat mézeme
zdelit do niekol'kych skupin:

. -vyrovnavacia pamat tlagiarne
- systémové premenné

- mapy mikrodrivov

- kanalové informacie

- program v BASICu

- premenné BASICu

- pracovné priestory BASICu

- zasobnik

- uzivatel'ska grafika

- vol na pamét

Obsadenie paméti mdZzeme znazornit nasledovne:
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P_RAMT
vol'na pamat
~— RAMTOP
zasobnik
pracovné priestory BASICu
E _LINE
premenné BASICu
VARS
program v BASICu
TumPROG
kanalové informéacie
«— CHANS
mapy mikrodrivov
—— 23734d = 5cb6h
systémové premenné
23552d = 5c00h
vyrovnavacia pamat tlaciarne
«—— 23296d = 5b00h

KaZdej Casti paméti sa v tejto kapitole budeme venovat zvlast, len uZiva-
tel'sku grafiku popiseme v kapitole samostatne. V diagrame nie je zakresle-
nd, pretoZe jej umiestnenie v paméti méze byt 'ubovol'né. Nazvy hranic
medzi oblastami st vysvetlené v prilohe. Teraz len kratko:

CHANS - adresa zaciatku kanélovych informacii

PROG - adresa zaciatku progamu v BASICu

VARS - adresa zaciatku premennych programu

E LINE - adresa konca premennych programu v BASICu a zagiatku
pracovnej oblasti

RAMTOP -  adresa konca paméti vyhradenej pre BASIC

P RAMT -  adresa fyzického konca paméti (ukazuje na poslednt adre-

su, z ktorej sa da bez chyby &itat a zapisovat; va¢sinou na
adresu 65535)
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- 2.3.2.1. Vyrovnavacia paméat tlacCiarne - buffer tlaCiarne

~ Vyrovnavacia pamét tlagiarne je uloZena od adresy 23296 a dlha je 256
& pytov. Pouziva sa pri tla¢i na ZX Printer (dvojihlickova tlaCiaren so
~ §pecialnym papierom, ktora sa vyrabala v zahrani¢i pre potCitate ZX
- Spectrum). V pripade tla¢e na ZX Printer sa do nej uklada tlaceny riadok,
~ ale rozloZzeny na mikroriadky (podobne ako na obrazovke). D4 sa vyuzZivat
" na ulozenie vlastnych programov v strojovom kéode.

- Pripouziti prikazu COPY déjde k prepisaniu tejto oblasti, preto pozor na
~ jeho pouZivanie, pretoZe pripadny strojovy kéd v buffere je po zadanf
prikazu COPY zruseny.

$2.3.2.2. Systémové premenné

Systémové premenné st uloZzené od adresy 23552 a zaberaju oblast 182

- bytov. SlZia na riadenie prace systému. Ich rozloZenie v paméti a presny

sz,nam je uvedeny v prilohe, ktorl Vam doporucujeme pozorne prestudo-
vat.

Do tejto oblasti sa nepokusajte zadavat hodnoty pomocou POKE, pokial
presne neviete, ¢o zadanie novej hodnoty spdsobi. Zadanie nespravnej
hodnoty obvykle skonéi stlatenim tladidla RESET, popr. pocitaé tato
¢innost vykona za Vas.

- 2.3.2.3. Mapy mikrodrivov

Tato oblast ma zadinat na adrese 23734 a ma nenulov( dizku len v

- pripade, Ze je mikrodrive fyzicky pripojeny a zapnuty. Viac sa s mikrodrive

nebudeme zaoberat, pretoZe je to neperspektivne zariadenie a v zahrani¢i
s$a uz dihsiu dobu nevyréba.

- 2.3.2.4. Kanélové informacie

V oblasti kanalovych informécii je uloZena tabul'ka, obsahujlica adresy
Vstupnych a vystupnych podprogramov (rutin) v strojovom kéde, predsta-
Vujicich obsluhu jednotlivych kanalov (typov periférif). Tabulka je po

175




DIDAKTIK KOMPAKT Priruc¢ka uZivatel'a

zapnuti poé&itada uloZena od adresy 23734 a ma diZku 20 bytov. V pripade
pouzitia mikrodrivov sa jej zagiatok Umerne posuva k vy$§im adresam. Jej
diZka je tieZ premenna v zavislosti od poé&tu kanalov, ktorych méze byt a7
16. Zaciatok tabul'ky je uloZzeny v systémovej premennej CHANS.

Zactiatok tabul'ky je od adresy uloZzenej v CHANS, tabulka ma nasledovny
tvar:

PROG
typ tlagiaren (Printer) k=
kanal 3 adresa vstupnej rutiny 15C4h
adresa vystupnej rutiny 09F4h
typ obrazovka (Screen) S
kanal 2 adresa vstupnej rutiny 15C4h
adresa vystupnej rutiny 09F4h
typ BASIC editor (woRkspace) | R
kanal 1 adresa vstupnej rutiny 15C4h
adresa vystupnej rutiny OF81h
typ klavesnica (Keyboard) K
kanal 0 adresa vstupnej rutiny 10A8h
adresa vystupnej rutiny - 09F4h
CHANS

V tejto tabul'ke je mozné menit adresy vystupnych a vstupnych rutin a tak
pouZit svoje vliastné rutiny napr. pre vstup z klavesnice alebo pre vystup na
obrazovku a tlaciaren. Viac sa o vstupno/vystupnych kanaloch dozviete v
kapitole 2.7.
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12.3.2.5. Program v BASICu

Adresa zaciatku programu v BASICu je uloZena v systémovej premennej
- PROG a po zapnuti pocitata je nastavena na hodnotu 23755 teda
~ bezprostredne za tabul'ku kandlovych informacii. So zva¢senim tabulky

~ kanalovych informacii, popr. pri pouZiti mikrodrivov, sa zaciatok programu
~ postiva k vy$8im adresam. Koniec oblasti je ozna¢eny bytom s hodnotou
- 80h. Priestor pre program vyzera takto:

VARS
80h oznacenie konca programu
program v BASICu

i - Kazdy riadok programu je v paméti uloZeny nasledovne:

V¥
3 17
¢isloriadku | dlzkariadku | riadok programu koncovy znak

12 byty 2 byty X bytov 1 byte = 0Dh

. Cislo riadku je uloZené tak ako je napisané v programe. Teda riadok s

¢islom 10 ma v prvom byte uloZent nulu a v druhom byte uloZené ¢islo 10.
~ Dizku riadku vypoéita po odoslani riadku operacny systém a dosadi ju na
{ vyhradene miesto za Cislo riadku. DiZka riadku je po&itana mimo Styri byty,
‘ urcene pre &islo riadku a dizku riadku.

Obecne plati: dizka riadku (v bytoch) = X + 1

DiZka je uz uloZena v paméti $tandardne, teda najskor nizsi byte a za nim
~ vysSi byte. Potom nasleduje vlastny riadok programu, ktory je zakonéeny
- znakom CR (Carriage Return-navrat vozika) s kédom 0Dh=13. Za
~ poslednym riadkom programu (a teda i za poslednym znakom CR) je eSte
byte, ktory obsahuje hodnotu 80h = 128 a oznacuje koniec programu v
pamati.

V d'alSom texte budeme pouz[vat znacku obdizZnika, ktory nie je uzatvo-
reny aspon z jednej strany na znazornenie jedného bitu.
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= jeden byte = dva bity

|

Riadok programu je v pamati uloZeny v trochu inej forme, nez ako ho
zadate na obrazovku. Predpokladajme, Ze ste zadali pocitacu len jeden
riadok, a to:

10 LET A=32768.

Tento riadok sa uloZi do pamati nasledovne (vSetky ¢isla st v desiatkovej
sustave) :

0|10|15| 0 [241|65| 61|51 |50 |65|54/56(14|0 |0 | O |128|0 [13 |128

vnutorna forma

10dlika’ LETA | =8 217 68
Cisla

oznacenie Cisla
koniec riadku
koniec programu

UloZenie riadku v pamiti zagina &islom riadku, za ktorym nasleduje dizka
riadku. V8etky kl'i¢ové slova st zakodované do jedného bytu, tzv. tokenu
(priradenie kédu kl'Gi&ovym slovam (tokenom) je uvedené v prilohe) a
ostatné znaky v riadku st ulozené v kéde ASCII (vid' priloha). Za kazdym
¢islom v riadku nasleduje byte s hodnotou 14, ktory oznacuije, Ze nasleduje
zapis tohto ¢isla vo vnatornej forme v dizke piatich bytov. Koniec riadku je
oznaceny znakom CR.

Z uvedeného vyplyva, Ze za kaZzdym ¢islom, pouzitym v programe, nasle-
duje byte s hodnotou 14, oznaguijlci vyskyt &isla, a za nim pat bytov , na
ktorych je ulozené ¢islo vo vnutornej forme. Pri vykonavani programu uz
BASIC pracuje len s ¢islami vo vnutornej forme.

Tento spdsob ukladania &isiel ma jednu vel'k(l nevyhodu, a tou je nepri-
jemné narastanie diZky programu pri pouzivani vacsieho mnozstva Cisiel.
Proti tomu sa v8ak moZno branit. Staéi len v programe pouzit vyrazy,
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miesto pouzite udetrite
0 NOT PI 5 bytov
1 SGN PI 5 bytov
3 INT PI 5 bytov
32 CODE "" 4 byty

CODE"COPY" 5 bytov

‘f~c byty Dal$ia moznost je pouzivanle kon$tant namiesto niektor Jghgasto sa .

L_} ryskytujucich &isiel vo Vagom programe. Tak napr. do prvého riadku progra-
“mu date prikaz: L

EET K10—10

rame budete pouZivat namiesto &isla 10 konétantu_ K10 a tym
F%dom jej pouiti 5 bytov hTe“v';ZEéHE 1 pouzitia konstant a vyrazov

.3.2.6. Premenné BASICu

Premenné, pouZité v programe, st uloZené ihned za poslednym riadkom
rogramu. Ich zaciatok je uloZeny v systémovej premennej VARS a koniec
‘0znaCeny bytom s hodnotou 80h. Priestor pre premenné vyzera takto:

- EREINE
80h oznacenie konca premennych
premenné BASICu
VARS
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Zaciatok premennych nie je vZdy na tom istom mieste. V pripade, Ze do
programu pridate alebo vypustite riadok, zmeni sa i diZzka programu a
zaciatok premennych sa posunie.

Vel'kost tejto oblasti je tieZ premennd. Po prikaze RUN sa oblast vygisti.
Pri vykonavani programu sa kazda nova premenna zaradi do oblasti
premennych. Za menom premennej je potom uloZend jej aktualna hodnota
a vSetky aritmetické a logické operacie st vykonavané s touto aktualnou
hodnotou.

Pri vykonavani programu a priradeni hodnoty premennej sa postupuje
nasledovne:

- v programe sa zisti meno premennej

- vezme sa zo systémovej premennej VARS zaciatok oblasti premennych
a od tejto adresy sa hlada meno premennej

- v pripade, Ze sa meno v oblasti nachadza, zisti sa z programu hodnota,
ktora ma byt v premennej uloZzend a uloZi sa do nej

- v pripade, Ze sa premenna v oblasti nenachéadza, tak sa pre nu vyhradi
miesto, zapi$e sa nah meno premennej a hodnota, ktora sa zisti z
programu.

Teraz uvedieme spOsob ulozenia mien a hodnét niektorych typov
premennych v oblasti premennych.

Ciselna premenna (jednoznakova):

o L T T | PLEEEE
SR 1.byte | 2.byte | 3.byte | 4.byte | 5.byte
| | '8 [CRE ]
kod znaku
minus 60h
typ premennej hodnota premennej

Na miesto ozna¢ené "k6d znaku minus 60h" sa ulozi kod znaku (pismena),
ktorym je premennd oznac¢end, od ktorého sa odpocita hodnota 60h. Napr.
pre premennu, ozna¢en( pismenom "i' sa na dané miesto ulozi: CODE("i")
— 60h = 69h — 60h = 09h.
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Ciselna premenna (viacznakova):

-
-~

T T T I |

~
3

kod znaku
minus 60h

typ premennej

~
~
~=

2.znak

/]
11

meno premennej

oznacenie
" posledného
znaku mena
posledny znak
hodnota
premennej

Vi)

17

/]
11

kod znaku
minus 60h

typ premennej

diZka retazca

podet znakov retazca je
uvedeny v byte diZka ret.

znaky retazca

=

/l

1T

Il

kod znaku
minus 60h

dizka pola +
byty pre dim=
pocet dim=+2 +

typ premennej

pocet prvkov + 1

rozmer|
pola

(dim)

dim

dim

pocet prvkov =
dim1:+..+dimn+5

prvky pola
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Znakové pole (n-rozmerné, kde n = 1 az 255):

L=
~

1/

T T T T I T 1

T 1T

1000040
itk N N RN /. Vi
kod znaku |diZka pol'a + |rozmer podet prvkov =
minus 60h |byty pre dim=| pola| dim1+. +dimn
pocet dim=2 + dim |dim
typ premennej [poCetprvkov+1|(dim)| 1 n |prvky pola
Premenné cyklu FOR .. NEXT:
ey TR A
VA B
1 | Joigiv | tca) |
kod znaku | koncova | zaciato€. | krok riadok|prikaz
minus 60h | hodnota | hodnota | cyklu NEXT |NEXT
typ cyklus parametre cyklu koniec cyklu

Byty oznacené ako "riadok NEXT" a "prikaz NEXT" uréuji umiestnenie
prikazu NEXT v programe (teda na ktorom riadku sa nachadza a aké ma
poradové ¢islo v riadku). Pri vykonavani programu sa potom pokracuje (po
vykonani cyklu) prikazom nasledujucim za prikazom NEXT.

2.3.2.7. Pracovné priestory BASICu

Pre svoju pracu pouziva BASIC este d al$ie ¢asti paméti RAM, umiestnenej
nad koncom premennych. V tejto ¢asti sa vykonavaju vietky vypocty kalku-
latora, je tu zasobnik kalkulatora a prendsa sa sem prave vykonavany
riadok programu. RozloZenie oblasti pre vys$sie uvedené ¢innosti mdézeme

znazornit nasledovne:
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i —— SP (Stack Pointer)

vol'na oblast
—— STKEND
zasobnik kalkulatora
—— STKBOT
pracovny priestor
~—— WORKSP
80h koniec editatnej oblasti

editatn4 oblast:

s~ LING

Ani jedna z tychto troch oblasti nema svoje pevné miesto v paméti. Ich
- zagiatky a konce sa neustale pri vykonavani programu prestvaju podl'a
. toho, ako vel'ku ta ktor oblast poéita& potrebuje. Z tohto dévodu st ich
. zaciatky a konce ulozené v systémovych premennych E_LINE (adresa
zaciatku editacnej oblasti), WORKSP (adresa zaciatku pracovného priesto-
ru), STKBOT (adresa dna zasobnika kalkulatora) a STKEND (adresa vrchu
zasobnika pre kalkulator). Vrch zasobnika procesora - Z80 je oznateny
SP (Stack Pointer), viac sa o iom dozviete v ¢asti venovanej iba jemu.

2.3.2.8. Edita¢na oblast

Tato Cast pamati slizi na editaciu riadkov a ich nasledovnému vyko-
navaniu. Znaky, ktoré st zadavané z klavesnice st vyhodnotené systémom.
Znaky a tokeny su ulozené do editaénej oblasti v poradi, ako boli stiacené.

. Editatné klavesy st vyhodnotené zviast a potom je v editadnej oblasti
~ vykonana &innost, ktorti oznaguju (zruSenie znaku, posun po riadku dol'ava,
doprava apod.). Po stlageni kazdého klavesu je riadok v editacnej oblasti
zobrazeny na obrazovku-do editaénej zény (spodnda Cast obrazovky). Az
tam vidite, ¢o ste napisali.

Po stlaceni klavesu <ENTER > prebehne syntakticka kontrola riadku.
V pripade, Ze je syntax spravna, riadok sa z editacnej oblasti zaradi do
programu (pokial méa ¢&islo) alebo sa vykona.

Zaradenie riadku do programu vykona systém vel mi jednoducho. Zisti si,
¢i je vol'né miesto pre riadok v oblasti pre program. Pokial nie, oznami Vam
to "zatribenim". V tomto pripade neostava ni¢ iné, nez riadok stlacenim
<EDIT > vymazat z editadnej oblasti a urobit pref miesto pomocou prikazu
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CLEAR (vysvetlime v d'al$ej kapitole) alebo program skrétit vymenou &fsiel
za niektoré vyrazy ako sme uviedli v kapitole 2.3.2.5.

V pripade, Ze vol'né miesto je, systém zistf, ¢i sa v programe riadok s
rovnakym &islom uz nevyskytule Pokial' nie, tak je ndjdeny riadok programu
s Cislom najbliz§im vy$§sim, nez je ¢islo nového riadku. Oblast, zaginajlca
tymto "vy$8im " riadkom sa aZ po koniec programu presunie o tol'ko bytov
smerom ku koncu pamati, kol ko predstavuje diZka nového riadku. Na takto
vzniknuté miesto sa prenesie z editacnej oblasti novy riadok.

Pokial sa uz v programe vyskytuje riadok s rovnakym ¢islom ako ma novy
zadany riadok, stary riadok sa zru$i takto: oblast nového riadku aZ po koniec
programu sa prenesie o tolko bytov smerom k zadiatku paméti, kol'ko
predstavule diZka starého riadku. Tym prestal riadok s rovnakym &islom ako
ma novy riadok v programe existovat a novy riadok sa do programu zaradi.

Pri vykonani riadku (bez Eisla) vykonava systém jednotlivé prikazy uloze-
né v editacnej oblasti, pokual nenarazi na koncovy byte 80h. Potom riadok
z editatnej obasti vymaZe puhym presunom bytu 80h na zaciatok editacnej
oblasti (teda tam, kam ukazuje systémova premenna E_LINE).

Pri vykonavani programu (prikazom RUN, GO TO) sa postupne prenasaju
riadky programu do editacnej oblasti (uz bez ¢isiel) a tam st vykonané. Vo
vSetkych pripadoch prace s editatnou oblastou sa menia systémové
premenné zacinajlce VARS a STKEND.

2.3.2.9. Pracovny priestor, zasobnik kalkulatora

Pracovny priestor a zasobnik kalkulatora su vyuzivané pri praci kalku-
latora, t.j. tej Casti operacného systému, ktora ma na starosti vSetky aritme-
tické a logické operacie a pracu s retazcami.

Umiestnenie obidvoch oblasti sa poc¢as vkladania programu do pocitaca
a pri vykondvani programu meni. Vol'na oblast medzi dnom zéasobnika
kalkulatora a vrchom zasobnika procesora - Z80 je vyhradena prave pretieto
posuny (pracovna oblast a zasobnik kalkulatora sa pri zvaésovani dizky
programu posuvaju smerom k vy§§im adresam).

Pri vykonavani prikazov je tieZ testovana vel'kost vol'nej pamati medzi
dnom zasobnika kalkulatora a vrchom zasobnika procesora -<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>