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Uvod

UzZivatelska prirucka mikropocita¢a Didaktik M je rozdelena na dve Casti.

V prvej Casti su popisané zakladné Casti pocCitaCovej zostavy a hlavny dbraz je polozeny na popis
jazyka BASIC. Tato Cast je uréena hlavne pre zaciatoCnikov.

V druhej Casti su vysvetlené niektoré pojmy (Ciselné sustavy) a dalSie podrobnosti, tykajuce sa prace
operacného systému (mapa pamati, systémové premenné, ...).

Ak nebudete pri Citani priruCky niektorému pojmu rozumiet, pozrite sa do prilohy "Vysvetlivky
niektorych pojmov", kde su vysvetlené zakladné pojmy z oblasti vypoctovej techniky. VSetky prilohy su
umiestené na konci prirucky.
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DIDAKTIK M

Uzivatel'ska prirucka

1. Prva cast’
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1.1. Didaktik M sa predstavuje

Didaktik M je osobny osembitovy mikropocita¢, konstrukéne odvodeny od mikropoditata Sinclair ZX
Spectrum.

Je uréeny predovsetkych pre tych, ktori sa chcu s pogitatom hrat. Dalej pre tych, ktori sa chcu ugit
zaklady programovania v jazyku BASIC, zaklady programovania v inych programovacich jazykoch
a strojovy koéd mikroprocesora Z80. Teda vSetkych tym, ktori citia, Ze by mohli v pocitaCi najst’ nielen
zabavného spoloCnika a supera v neprebernom mnozstve hier, ale i pomocnika pri vzdelavani a pri
prenikani do tajov vypoctovej techniky.

Iste si teraz polozite otazku: "To je vSetko pekné, ale aké programy sa pre mdj pocita¢ hodia?".
Odpoved je jednoducha. VsSetky, ktoré boli a budu vytvorené pre pocita¢ Sinclair ZX Spectrum, pre
pocitaC, ktory patri u nas medzi najrozSirenejsie.

Paleta programov je pomerne Siroka. Velmi narocné hry, ktoré od hraa vyzaduju nielen dobru pamat,
ale napriklad | trojrozmernd predstavivost a logické myslenie. Letové a automobilové simulatory
umozriujuce ziskat cvik a navyky pri radenie tychto prostriedkov. Sachové programy s réznymi stupfiami
obtaznosti, Casto tazko porazitelné. Textové editory, sliziace na pisanie a archivaciu pisomnosti.
Vyukové programy, napr. pre anglictinu, nemcinu, astrondmiu, zemepis, hudobnu vychovu atd.. R6zne
programovacie jazyky, programy pre radioamatérov a zacinajucich elektrotechnikov.

A prichadza na rad druha otazka. "Kde vziat' tieto programy?". Pristup je mozny nasledovnymi
spdsobmi:

Prvy je moznost zakupenia programov v sieti maloobchodnych predajni, ktorych ponuka postupne
rastie.

Druhy je ponuka niektorych zvazarmovskych organizacii a sukromnych podnikatelov, ktori takéto
programy vytvaraju a predavaju.

Treti je prostrednictvom klubov zdruzujucich uzivatelov mikropocitaCov ZX Spectrum (a s nim
kompatibilnych typov. V tychto kluboch ziskate aj rady od skusenejSich kolegov.

Stvrty spdsob je ziskanie programov od kamaratov a znamych, ktori vlastnia kompatibilny pogitag.

Piaty priamo od vyrobného druzstva Didaktik Skalica, ktoré dodava programy formou zasielkovej
sluzby.

Siesty sposob je najtazsi, ale pre intelektualny rozvoj Vasej osobnosti najhodnotnejsi: urobit si
program sam.

1.1.1. Technicky popis poditaca

Tretia otazka by mohla zniet: "Aké su technické parametre pocitaca?".

Ako uz bolo povedané, DIDAKTIK M je osobny osembitovy pocita¢ odvodeny od pocitata ZX
Spectrum, s ktorym je kompatibilny (zlu€itelny) ako po technickej, tak po programovej stranke.

Vsetky informacie o praci pocitata musia byt nejakym spésobom zobrazené. Na to sluzi TV prijimac,
popr. monitor. Farebné zobrazenie je v ésmich farbach systému PAL a v dvoch jasovych urovniach.
V pripade pouzitia Ciernobieleho TV prijimaca pocita¢ zobrazuje namiesto 6smich farieb osem odtienov
Sedej farby. Farebné zobrazenie nie je mozné docielit na TV prijimaci pracujucom iba v norme SECAM.

Dalej je potrebné isté informacie pogitadu zadavat. Na to sluzi 45 klavesova kontaktna klavesnica
s vysokou zZivotnostou.

Prirodzenou poZiadavkou uZivatela je, aby si uchoval program, popr. data zadané do pocitaa cez
klavesnicu na dalSie pouzitie. Didaktik M pouziva na uschovu dat obyc€ajny, najlepSie monofénny
magnetofoén.

K praci pocitata je nutny napajaci zdroj. Ten je umiestneny v samostatnej Skatulke a méze byt
pripojeny len na elektricku siet 220 V / 50 Hz.

PocitaC je vybaveny vlastnym interpreterom jazyka BASIC umiestnenym v pevnej pamati ROM
(pamat len pre Citanie s velkostou 16 kB. Pamat RAM (pamat, do ktorej sa da zapisovat i Citat ma
velkost 48 kB.
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SINCLAIR KEMPSTON
JOYSTICK JOYSTICK SYSTEM BUS (.) <.> ‘ ‘
POWER VIDEO TV

Na obrazku je znazorneny zadny panel mikropocitaca Didaktik M, ku ktorému sa pripajaju vSetky
pridavné zariadenia. Vysvetlime si vyznam jednotlivych konektorov sprava dofava (pri pohfade zozadu):

TV — konektor urCeny pre pripojenie anténneho vstupu TV prijimaca (prislusny kabel je sucastou
dodavky).

VIDEO - konektor ur€eny pre pripojenie monitora alebo tzv. video vstupu TV prijimacda (vstupu pre
pripojenie videomagnetofonu). Kedze tento konektor je mozno pripojit k réznym zobrazovacim
zariadeniam s réznymi typmi pouzitych konektorov, nie je mozné dodavat univerzalny kabel. Zaujemci,
ktori nevyzaduju farebné zobrazenie, si mézu objednat monochromaticky monitor vo v. d. Didaktik
Skalica.

POWER - sedemkolikovy kruhovy konektor ureny pre pripojenie napajacieho zdroja.

MG - patkolikovy kruhovy konektor urCeny pre pripojenie magnetofénu (magnetofonovy kabel je
sucastou dodavky).

SYSTEM BUS - na tento tzv. systémovy konektor je vyvedena vacSina signalov pouzitych
v mikropocitaCi a je urCeny pre pripojenie periférnych zariadeni. Konektor je odvodeny od obdobného
konektora na mikropocita€i Sinclair ZX Spectrum a umozhiuje pripojenie vacsiny zariadeni urCenych
pre spolupracu s pocitatom ZX Spectrum. NajbeznejSim zariadenim ur€enym na pripojenie k tomuto
konektoru je tzv. interface, ktory umozni pripojeni tlaCiarne, zapisovaca, mysSi a dalSich periférnych
zariadeni. Interface s paralelnym vystupom si m&zZete objednat vo v. d. Didaktik Skalica.

KEMPSON JOYSTICK — konektor ur€eny pre pripojenie joysticku oznaceného DIDAKTIK M (vyrobcom je
Kovodruzstvo Nachod). Pre pouzitie joysticku pripojeného na tento konektor je potrebné zvolit
v programe (resp. hre) mod vyuzivajuci KEMPSTON JOYSTICK.

SINCLAIR JOYSTICK - plati to isté ako v predchadzajucom iba s tym rozdielom, Zze v programe je
potrebné zvolit méd SINCLAIR JOYSTICK. Mézete pouzivat ten isty joystick bud ako KEMPSTON
alebo ako SINCLAIR; zalezi iba na tom, ku ktorému konektoru ho pripojite.

Je samozrejme mozné pripojit’ dva joysticky su€asne (ku kazdému konektoru jeden) a potom vyuZzivat
hry pre dvoch hracov tak, Zze jeden hra¢ ma joystick KEMPSTON a druhy SINCLAIR.

To su informécie o zakladnej zostave poéitada. DalSie podrobnosti st uvedené v druhej &asti prirugky v
kapitole popisujucej hardware (technické vybavenie pocitaca).

Dalej sa budeme venovat tomu, ako po vybaleni uviest poéitaé do &innosti.

1.1.2. Uvedenia pocitaca do cinnosti

Teraz pristupime k vlastnému zapojeniu pocitaca a jeho uvedeniu do Cinnosti. PocitaC je zabaleny
v obale, ktorého obsah je nasledujuci:

+ vlastny pocita¢

* napdjaci zdroj

* Uvodna magnetofénova kazeta

* kabel pre pripojenie k TV prijimacu

» kabel pre pripojenie k magnetofénu

e prirucka

e zarucny list

Po vybaleni nechajte pocitaC asi 15 az 20 minut zahriat na izbovu teplotu. Najskor prepojte pocitac
s TV prijima€ov pomocou Snury s obdlZnikovymi koncovkami s gufatou zdierkou takto: jednu koncovku
zasunte do konektora TV prijimaca, v ktorej mavate anténu pre druhy program (teda anténu pre UHF
pasmo, 21 — 60 kanal). Druhu koncovku zasurite v pocita€i do konektora oznac¢eného "TV". Tym je toto
prepojenie hotove.

Dalej je treba prepojit’ poéitaé s magnetoféonom. Toto prepojenie viak nie je nutné pre zakladné
funkcie pocitata. Magnetofon doporu€ujeme pouzit monofénny; u stereofébnnych magnetofénov
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a walkmanov moéze byt spolupraca pocitata stymito magnetofénmi horSia nez s magnetofénem
monofénnym. Sucastou dodavky je kabel na pripojenie pocitaca k magnetofénu. Zasuva sa do konektora
na pocitaCi oznateného MG. Druhy koniec kabla sa pripaja k magnetofonu do konektora pre vstup
a vystup. Magnetofdn pripajajte vtedy, ked je pocita¢ vypnuty!

Zapamatajte si, ze pripajat’ k pocitacu akékolvek zariadenie je dovolené len pri odpojeni
napajacieho zdroja!!!

Nakoniec je treba prepojit zdroj s poéitacom. Zasunte kabel vychadzajuci zjednej strany
napajacieho zdroja (zo sedemkolikovym konektorom) do konektora v pocitaci, nad ktorym je napisané
"POWER?". Druhy koniec vychadzajuci zo zdroja (je zakonCeny vidlicou) zasunte do zasuvky na 220 V. Po
zasunuti sa musi na pocitaCi rozsvietit dioda nad napisom "POWER". Pokial sa tak nestane, mohla sa
prepalit’ poistka v zdroji. Technicky zdatnejSim doporu€ujeme v tomto pripade po odpojeni od napajacej
siete otvorit napajaci zdroj (4 skrutky vrohoch) a prislusnu poistku vymenit. Menej zdatnym
doporucujeme zaslat pocita¢ na naSe servisné oddelenie.

Poslednou ¢€innostou, ktoru je treba urobit, je naladenie TV prijima€a na kanal, na ktorom pracuje
pocita€. Najskor si zvolte na svojom TV prijimaci Cislo predvolby a prepnite na rozsah kanalov 21 az 60.
Teraz pomaly preladte celé pasmo. Priblizne na 48. kanale by sa Vam mal na obrazovke objavit nejaky
obrazec.

Teraz stlacte zaroven klavesy CAPS SHIFT a RESET. Po ich stlateni sa obrazovka zafarbi Cierno,
potom bielo a v spodnej Casti sa objavi napis "© 1990 DIDAKTIK M BASIC". Skuste stlacit klaves
oznaceny napisom ENTER. Po jeho stlaCeni napis zmizne a v favom spodnom rohu sa objavi blikajuce
pismeno K.

Sucasneé stlaCenie klavesov CAPS SHIFT a RESET budeme oznaCovat ako "reset pocitacéa” a musi
byt vykonané vzdy po zapnuti poclitata do siete. Vykonanim resetu sa totiz pocita nastavi do
zakladného pracovného stavu.

S tymto postupom uvedenie pocitata do chodu iste vznikne otazka "Je to zavada pocitaca, ked
pocitaC nezaCne pracovat ihned po zapnuti do siete, ale je treba previest reset pocitaCa a az potom
pocitaC zaCne pracovat?". Nie, nie je to zavada, naopak, ako sme uz uviedli, je to bezny postup pre
uvedenie pocitaca do Cinnosti.

Teraz uz mate pocitaC pripraveny prijat VasSe prvé prikazy. DoporuCujeme Vam najprv sa zoznamit
s uvodnou kazetou, ktora je su€astou dodavky pocitaca. Obsahuje programy, ktoré Vam ukazu moznosti
Vasho pocitaca a ulahcia Vam prvé kroky pri praci s nim.

Pri nahravani programu z kazety postupujte nasledovne:

» vsunte kazetu do magnetofénu

* pretocte ju na zaCiatok strany 1 (pokial nie je).

* na pocitaci stlacte klaves J, v spodnej Casti obrazovky sa vypiSe slovo LOAD. Stlacte klaves
SYMBOL SHIFT, drzte ho stlaCeny a stlacte klaves P; na obrazovke sa vypiSu uvodzovky.

Tomuto postupu, ked ste najprv stlacili klaves SYMBOL SHIFT, drzali ho stlaceny a stlacili ste klaves P,
budeme hovorit, Ze ste stlacili SYMBOL SHIFT a P (SYMBOL SHIFT + P). Podobne vyraz "stlaCte
klavesy CAPS SHIFT a 2" znamena, Ze najskér stlaCite klaves CAPS SHIFT, podrzite ho stlaceny
a stlacite klaves oznaceny Cislicou 2.

Opat stlacte klavesy SYMBOL SHIFT a P, na obrazovke sa vypiSu druhé uvodzovky. Teraz stlacte
klaves ENTER. Po jeho stladeni zmizne z obrazovky napisany riadok.

Teraz spustite magnetofon. Okraj obrazovky zaCne modro a €erveno preblikavat. Asi po 10 az 20
sekundach sa ozve z pocCitaCa zvuk a na okraji obrazovky sa objavia Cervené a modré pruhy. Potom sa
na obrazovke vypiSe hlasenie "Program:uvod" a za¢nu sa po okrajoch striedat’ tenké modré a ZIté pruhy.
Po nahrani sa program sam odstartuje.

Pri nahravani méze dojst’ k niekolkym chybam. Pred ich odstranenim vykonajte reset pocitaca:

1) po spusteni magnetofénu okraj obrazovky zostane biely a nepreblikava ¢erveno a modro. Vtedy je
prepojovacia Snura zasunuta v magnetoféne v zlej zdierke, alebo magnetofon nie je vbbec
pripojeny. Zasunte Snuru do spravnej zdierky a opakujte postup nahravania.
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2) obrazovka po spusteni magnetoféonu sice preblikava, ale hlasenie "Program:uvod" sa na nu
nevypise. V tomto pripade ide zrejme o znecCistenu alebo zle nastavenu hlavu magnetofénu. Hlavu
omyte Cistym liehom a opakujte postup nahravania. Pokial ani po tomto zakroku napis na
obrazovke neobjavi, ide zrejme o zle nastavenu kolmost hlavy magnetoféonu. Co to znamena?

Na hlave magnetofénu je uzka Strbina, pomocou ktorej sa snima zaznam z kazety. Tato Strbina
musi byt kolma na pasku. Ak nie je, dochadza ku skresleniu zaznamu a pocCita¢ ho nenahra.
Kolmost' hlavy sa nastavuje skrutkou, ktora je umiestnena na jednom z koncov hlavy. Pri spravne
nastavenej hlave je zvuk zaznamu vysoky, nezaSumeny s malym mnozstvom basov. Pre zaznamy,
vykonané na réznych magnetofénoch, méze byt kolmost hlavy vzdy ina. Po nastaveni kolmosti
hlavy opakujte postup nahravania. Pokial sa Vam ani po tychto opatreniach nepodari uvodny
program nahrat, obratte sa prosim na nase servisné oddelenie.

3) po zapnuti magnetofénu sa na obrazovke vypiSe "Program:uvod" a program sa zac¢ne nahravat.
Pocas nahravania, alebo po jeho skoncCeni sa vSak vypiSe v spodnej Casti obrazovky hlasenie:

R Tape loading error, 0:1

Toto hlasenie znamena, Ze doslo k chybe pri nahravani programu. Vtedy skuste niekofkokrat
zopakovat postup nahravania.

Pokial sa Vam ani po niekolkych pokusoch nepodari program do pocitaca nahrat, zavada je rovnaka
ako v bode 2, popr. je program na kazete zle nahrany. Pri jej odstrafiovani postupujte rovnako ako v bode
2.

Nahravanie programu je naro¢na operacia, ktora vyzaduje perfektny technicky stav magnetofénu,
poCitata azaznamu na kazete. V pripade, Ze nemdzZete nahrat do pocitata zaznam z kazety,
doporucujeme zaslat pocCita, magnetofén i kazetu s popisom zavady na nase servisné oddelenie.

Po nahrani programu sa venujte nejaky ¢as tomu, ¢o Vam ponuka. Po jeho skonéeni sa zacneme ucit
komunikovat' s Vasim pocitacom.

1.1.3. Popis klavesnice

V tejto kapitole sa zoznamite s klavesnicou Vasho pocitaca a spésobom, ako s fiou pracovat.

Uz pri vybaleni pocitaCa ste si iste vSimli, Ze sa klavesnica podstatne |iSi od klavesnice pisacieho
stroja, pretoze je na nej okrem pismen este rad dalSich skratiek a symbolov.

Dalej obsahuje v pravej spodnej &asti Styri Sipky (ich vyznam si vysvetlime neskér) a tlagidlo RESET,
ktoré sluzi na resetovanie pocitaca.

Zresetujte teraz pocitaC a stlaCte klaves oznaceny ENTER. Text v spodnej Casti obrazovky zmizne
a v lavom spodnom rohu sa objavi blikajuce pismeno "K". Tym ste sa zoznamili s asi najddlezitejSim
klavesom, a tym je prave klaves ENTER. V preklade sa dal oznaCit ako klaves VSTUP a pre pocitac
znamena, ze ste ukonCili zadavanie prikazov na riadku a oCakavate od neho spracovanie zadaného
riadku.

V tomto pripade ste stlacenim kldvesu ENTER pocitacu zadali prazdny riadok (riadok, na ktorom nie je
ni¢ zadané).

Blikajuce pismeno "K" budeme nazyvat kurzor a oznaCuje miesto v riadku, na ktoré prave zapisujete.
Pismeno "K" oznacuje, ze pocita¢ oCakava vstup kFi€ového slova jazyka BASIC, ktoré je napisané
Ciernou farbou na klavese vpravo dole. Klu€ové slovo je slovo s pevne definovanym vyznamom v jazyku
BASIC. Na klavese P je to napriklad slovo PRINT. Skuste tento klaves stlacit. Na obrazovke sa vypiSe
PRINT a za nim blikajuce pismeno "L". Teraz tento riadok odoS$lite na spracovanie pocitaCu klavesom
ENTER. Po jeho stlaceni sa v spodnej Casti obrazovky vypiSe sprava

0 OK, 0:1
Cisla v iom nas zatial nezaujimaju, délezité je OK. Znamena to, Ze poditaé Vas$ prikaz spracoval,
nenasiel v hom Ziadnu chybu a vykonal ho. Kurzor "K" teda znamena, Ze pocCita¢ od Vas ocCakava

zadanie kluCoveého slova. Zarovefi Vam vSak nedovoli zadat ni€ iné, nez kfuCové slovo (Vy ste stlacili
klaves P, ale pocitac vypisal PRINT). Klu€ové slovo od Vas pocita¢ o€akava vzdy na zaciatku riadku.
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Jedina vynimka je stlaCenie klavesu, oznaceného Cislicou. Skuste stladit klaves, oznaceny Cislicou 1.
Na obrazovke sa vypiSe Cislica "1", ale za fou opat' je mozné za touto Cislicou zadat len kluCové slovo,
alebo dalSiu Cislicu.

Odoslite riadok pocitaCu. VypiSe sa hlasenie

0 OK, 0:1

Stlacte klaves ENTER. Objavi sa blikajuci kurzor "K".

Iste ste si vSimli, Zze po vypisani kluCového slova PRINT (stlaCte klaves P) sa za nim vypisal kurzor "L".
Tym Vam dava pocitaC najavo, Ze teraz uz neoCakava zadanie kluCoveého slova, ale pismena, Cislice,
popr. Specialneho symbolu (napr. +, !, = atd".). Blikajuce "L" je odvodené od anglického Letter — pismeno.
Teraz mbézete po klu€ovom slove PRINT zadat napr. znak "a" stlaenim klavesu A. Skuste to. Na
obrazovke mate teraz napisané:

PRINT a

Za pismenom "a" blika kurzor L, teda mdzete zadat dalSie znaky, napr. "0". Zadajte teda nulu. Na
obrazovke je napisané:

PRINT a0

Odosili tento riadok pocitacu. V spodnej Casti sa vypiSe hlasenie
2 Variable not found, 0:1

Je to hlasenie o chybe. Hlaseniami o chybe sa nebudeme v tejto kapitole zaoberat, zatial si ich
nevSimajte.

Zadajte znova PRINT. Za nim sa objavi kurzor L. V predchadzajucom pokuse ste zadali znak "a"
stlaCenim klavesu A. Vypisalo sa malé pismeno "a". Teraz v8ak chcete napisat’ velké pismeno "A". Cesta
je dvojaka. Prvy spbsob, ako napisat, je stlacit klavesy CAPS SHIFT a A. Za slovom PRINT sa vypisalo
"A". Teraz stlaCte klaves A. Opat sa vypiSe malé "a". Takto mbzete pisat velké a malé pismena. Klaves
CAPS SHIFT sluzi ako prepinaC na pisanie velkych pismen. Podobnu funkciu u pisacieho stroja pini
klaves vlavo dole, po stlaceni ktorého su na stroji pisané velké pismena.

U pisacieho stroja vS8ak mozno tento klaves natrvalo stlaCit’ tak, aby stroj pisal len velké pismena. Toto
je mozné aj u pocitaa. Najskér odoslite riadok. VypiSe sa uz spominané hlasenie o chybe:
2 Variable not found, 0:1

To si nevSimajte. Stlacte opat klaves P a vypiSe sa PRINT. Kurzor L oznacuje, Zze pocita ofakava
vstup malych pismen. Stlacte teraz klavesy CAPS SHIFT a 2. Kurzor L sa zmeni na kurzor C. Tento
kurzor oznacuje, ze pocita€ bude vSetky pismena pisat ako velké. Stlacte klaves A. Za slovom PRINT sa
vypiSe "A". Skuste stladit klaves S, vypiSe sa "S". V8etky pismena su teda vypisané velké.

Spatny prechod k pisaniu malych pismen je mozny opatovnym sucasnym stlacenim klavesov CAPS
SHIFT a 2. Kurzor sa zmeni z C na L. Stlacte klaves D a vypiSe sa opat malé "d". Na obrazovke teda
mate napisané

PRINT Asd
Odoslite riadok a nevSimajte si hlasenie o chybe.

Iste ste zistili, Ze na klavese 2 je napisané CAPS LOCK. Tento napis oznacuje, ze po stlaceni klavesov
CAPS SHIFT a2 sa dostanete do rezimu pisania velkych pismen av dalSom texte nim budeme
oznacovat stlaenie klavesov CAPS SHIFT a 2.

Tak a uz poznate tri mody (rezimy), v ktorych je mozné zadavat slova, Cislice a pismena pocitacu. Su
to:

*  modd K — kluCove slova

* mod L — Cislice a malé pismena

* maod C — Cislice a velké pismena
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Ostavaju nam este dva rezimy zadavania z klavesnice. Prvy je rozSireny mod (oznacovat ho budeme
ako E-mdd). Umoznuje vypisat Cierne kluCové slova, umiestnené na klavese vpravo hore. Zresetujte
pocitaC a stlacte kldves ENTER. Objavi sa kurzor K. Teraz stlacte klavesy CAPS SHIFT a SYMBOL
SHIFT. Namiesto kurzora K sa vypiSe kurzor E, oznacujuci rozSireny (extended) mdd. Stlacte klaves V.
V spodnom riadku sa vypiSe klucové slovo LLIST. Odoslite riadok a vypiSe sa hlasenie.

0 OK, 0:1

Stlacte este raz klavesy CAPS SHIFT a SYMBOL SHIFT (teda rozSireny mod). Kurzor K je nahradeny
kurzorom E. Spatny prechod ku kurzoru K je mozny opatovnym stlaCenim klavesov rozSireného modu. Po
ich stlaCeni dostanete opat kurzor K.

Posledny mod je graficky. Umoziuje pisat grafické symboly umiestnené na klavesoch 1 az 8. Po
stlaCeni klavesu A az U sa vypiSu znaky uZivatel'sky definovanej grafiky (udg), ktoré si mézete definovat
(podrobnosti sa dozviete neskor). Do tohto modu prejdete su€asnym stlacenim klavesov CAPS SHIFT
a 9 (vSimnite si, Ze nad Cislicou 9 je napisané GRAPHICS, teda graficky méd). Namiesto kurzora K teraz
mate na obrazovke kurzor G. StlaCte napr. klaves 7. Na obrazovku sa vykresli StvorCek, ktorému chyba
lavy spodny roh. Kurzor zostane nezmeneny (je to stale G). Pre spatny prechod musite opat’ stlacit
klavesy CAPS SHIFT a 9. Kurzor sa zmeni na L, Resetujte pocitac.

Tymto ste si vyskus$ali vSetky mody, ktorymi disponuje Didaktik M. Na lubovofnom klavese vSak zostali
dve slova, popr. symboly, ktoré sa Vam zatial nepodarilo vypisat. Su to ¢ervené klu€ové slova a niektoré
Specialne znaky.

Pristup k nim je jednoduchy. Je mozny z akéhokolvek moédu (s vynimkou modu G). Napiste klucové
slovo PRINT a stla¢te zaroven klavesy SYMBOL SHIFT a O. Na obrazovku sa vypiSe

PRINT;

Teda Cerveny symbol, alebo kluCové slovo umiestnené medzi Ciernymi kluCovymi slovami, dostanete
po sucasnom stlaeni klavesov SYMBOL SHIFT a prislusného klavesu. Odoslite riadok.

Cervené prikazy aznaky umiestnené medzi &iernymi klu¢ovymi slovami, dostanete po stéasnom
stlaCeni klavesov SYMBOL SHIFT a prislusného klavesu. OdoSlite riadok.

Cervené prikazy a znaky umiestnené na klavese celkom dole vypiSete po prechode do rozsireného
modu a sucasnom stlaceni klavesu SYMBOL SHIFT a prislusného klavesu. Skuste napisat’ kluCové slovo
PRINT. Teraz prejdite do rozSireného modu (kurzor sa zmeni na E) a stlacte zaroveri SYMBOL SHIFT
a X. VypiSe sa PRINT INK

a kurzor sa zmeni na L. StlaCte klaves 0 a na poslednom riadku mate napisané
PRINT INK O

Odoslite riadok, vypiSe sa hlasenie

0 OK, 0:1

Ostava nam uz len opakovanie. Na jednom klavese (napr. M) si zopakujeme postup, ako vypisat
vSetky klu€oveé slova a symboly, ktoré su na nom umiestnené:

Pl Po prechode do E moédu stlacenim klavesu

m stladenim klavesu

po kurzore L (M po C) M sucasnym stlaCenim klavesu a SYMBOL SHIFT

ZACI= StlaCenim klavesu po kurzore K

INVERSE Po prechodé do E médu su¢asnym stlaenim SYMBOL SHIFT a
klavesu

Okrem pismen, réznych znakov a kfu€ovych slov su na klavesnici pocitaca eSte dalSie slova, pomocou
ktorych mézete zadavat 6pocitacu niektoré Specialne prikazy a znaky. Tieto prikazy su umiestnené na
klavesach 0 az 9 a jeden znak je umiestneny na klavese oznacenom SPACE.

Znak, umiestneny na klavese SPACE, je znak "medzere". Dovoluje Vam umiestnit v programe, popr.
v texte jednu alebo viac medzier. Jeho pouZitie je potrebné predovsetkym v réznych vypisoch textov, kde
chcete od seba oddelit’ jednotlivé slova. Zresetujte pocitac a stlacte klaves SPACE. Kurzor K sa presunie
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o jedno miesto doprava. Klaves stlacte znova a nechajte ho stlateny. Kurzor K sa posunie opat o jedno
miesto doprava a tento posun sa zacne po chvili opakovat. Je to tym, Ze klaves drzite stale stlaceny.
Posun trva tak dlho, dokial klaves zasa neuvolnite. V pripade, Ze ste klaves drzali stlaCeny dostatoCne
dlho, kurzor K sa mohol presunut na dalSi riadok, potom zasa na dalSi riadok atd.

Okrem klavesu SPACE ste sa takto zoznamili i s funkciou "autorepeat”, ktori ma kazdy klaves. Tato
funkcia (dala by sa prelozit ako "automatické opakovanie vypisu klavesu"), je vyvolana u kazdého
klavesu v pripade, ze dany klaves drzite dlhSie stlaCceny. V rezime autorepeat sa vypis postupne
spomaluje. Stlacte klaves ENTER. Teraz k Specialnym funkciam, dosiahnutefnym cez klavesy 0 az 9.

Stlacte klaves P. Na obrazovke sa Vam vypiSe
PRINT

Stlacte klaves 1, potom 2. V poslednom riadku je vypisané
PRINT 12

Vly v8ak nechcete napisat’ 12, ale 13. Cislicu "2" je treba zmazat. Stladte klavesy CAPS SHIFT a O.
Kurzor sa presunie o jedno miesto dolava, Cislica "2" sa vymaZe a na jej miesto mbézete napisat napr. "3".
Tato funkcia teda vymaze zriadku, v ktorom piSete, znak alebo kluCové slovo umiestnené vlavo od
kurzora. V dalSom texte budeme oznacovat stlacenie klavesov CAPS SHIFT a 0 ako stlaenie klavesu
DEL.

Pokial stlagite znova klaves DEL, vymaze sa opat posledna &islica ("3"). Dalsim stlagenim je
vymazana Cislica "1", a dalSim stlaCenim celé kluCové slovo PRINT.

Stlacenie klavesov CAPS SHIFT a 1 budeme oznacovat ako stlaenie klavesu EDIT. S jeho pouzitim
sa zoznamite neskor.

Vyznam stlaCenia klavesov CAPS SHIFT a 2 sme uz vysvetlili skér (je to prechod medzi velkymi
a malymi pismenami) a budeme ho oznacovat’ ako stlacenie klavesu CAPS LOCK.

Napiste opat PRINT (klaves P). Dalej napiste "1" a stlacte klavesy CAPS SHIFT a 4. Teraz napiste "2".
Na obrazovke sa Vam vypiSe

PRINT 12

ale Cislica "2" nie je pisana Ciernou farbou na bielom podklade, ale inverzne, teda bielou farbou na
Ciernom podklade. Napiste Cislicu "3". Opat je pisana bielo na Ciernom podklade. StlaCenie klavesov
CAPS SHIFT a 4 teda umozriuje pisat’ kfu€ové slova a znaky inverzne a ich stlaCenie budeme oznacovat
ako INV VIDEO.

Stlacte klavesy CAPS SHIFT a 3 a napiste Cislicu "4". Tato Cislica je uz napisana Cierno na bielom
podklade, vratili sme sa teda k pévodnému zobrazovaniu. Stlacenie klavesov CAPS SHIFT a 3 budeme
oznacovat ako TRUE VIDEO a sp6sobi prechod od inverzného zobrazovania k pdvodnému. Zresetujte
pocitac.

Nakoniec popiSeme pouzitie klavesov so Sipkami, ktoré su umiestnené vpravo dolu. Napiste:

PRINT 123456789

Stlagte klaves SIPKA VLAVO. Blikajuci kurzor sa presunie o jeden znak dolava, tzn. za &islicou "8".
Stladte opéat klaves SIPKA VIAVO a drzte ho stlageny. Kurzor sa presunie o jeden znak doprava, v tomto
pripade za slovo PRINT. Stladte este dvakrat klaves SIPKA VPRAVO. Kurzor sa presunie o jeden znak
doprava, v tomto pripade za slovo PRINT. Stladte edte dvakrat klaves SIPKA VPRAVO a kurzor sa
presunie za &islicu "2". Teraz stladte klaves DEL. Cislica "2" sa vymaze. Stladte klaves 0. Na riadku
zostane

PRINT 103456789
Pomocou klavesov SIPKA VLAVO A SiPKA VPRAVO mézete pohybovat kurzorom po celom riadku od

jeho lavého okraja az po pravy okraj. Zriadku mézete po nastaveni kurzora na spravne miesto
vymazavat zle napisané znaky a nové pridavat.

Stlagenim klavesov SIPKA DOLE a SIPKA HORE sa mozete pohybovat po riadkoch programu
smerom k vy38im cislam (SIPKA DOLE) aknizS§im ¢&islam (SIPKA HORE) riadkov programu.
PodrobnejSie vysvetlenie podame v €asti venovanej programov.
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Ten isty vyznam, ako klavesy SIPKA VLAVO, DOLE, HORE a VPRAVO ma aj sudasné stladenie
klavesu SHIFT a klavesov 5, 6, 7, 8. PohodinejSie je vSak pouzivat samostatné klavesy pre Sipky.

Nakoniec si uvedieme prehladnu tabulku Cinnosti klavesnice v réznych mddoch. V tejto tabulke je
uvedené, Co vypiSe pocitaC po stlaCeni klavesu v danom rezime, v zatvorke je konkrétny priklad pre
klaves M. Pre horny rad klavesov bude podrobna tabulka vyznamu klavesov v jednotlivych modoch

uvedena neskor.

Mad Nastavi bez SHIFT +CAPS +SYMBOL
gierny prikaz gierny prikaz prikaz
K pocitaC v strede v strede v strede
(PAUSE) (PAUSE) ()
malé pismeno velké pismeno prikaz
L pocitaC a Cislica v strede
(m) (M) ()
velké pismeno | velké pismeno prikaz
C | CAPS LOCK a Cislica v strede
(M) (M) ()
CAPS+SYMB | ¢&ierny prikaz cerveny prikaz prikaz
E oL hore (Pl) dole dole
(INVERSE) (INVERSE)
znaky udg znaky udg znaky udg
G GRAPHICS a grafika a grafika a grafika
(M) (M) (M)

Po zakladnom zoznameni sa s klavesnicou uz mdzete zacat’ vnikat do tajov programovacieho jazyka
oznacovaného ako BASIC. Popis zakladnych prikazov je v nasledujucich kapitolach.

1.2. Popis jazyka BASIC

V tejto Casti bude podrobne popisany jazyka BASIC pre pocita¢ Didaktik M. Tento popis mbzete vSak
vyuzit' i pre vSetky pocitaCe kompatibilné s po€itacom Sinclair ZX Spectrum.

1.2.1. Prvé pokusy

Skér nez zaénete pracovat, povedzme si nie6o o zobrazovanie na obrazovke. Cast obrazovky, na
ktoru je pocitaC schopny vypisat text, sa sklada z 24 riadkov, kazdy riadok ma 32 znakov. Prvych 22
riadkov zhora sa pouZiva pre vypis programu a pre Standardny vystup. Spodné 2 riadky sa pouZzivaju pre
zadavanie prikazov, programovych riadkov, editovanie (Uprava) programovych riadkov, vstup dat a pre
vypis hlaseni. Tato spodna Cast sa nazyva aj dialégovy riadok. V pripade potreby sa dialégovy riadok
zvacsSuje smerom hore. Po resetovani pocitaCa sa Vami zadavané udaje zobrazuju do dialégového
riadku.

Co musite urobit, aby ste napisali na horni éast obrazovky vase meno? Poéitadu musite nejakym
spdsobom oznamit, €o od neho pozadujete.

Pre vypis na obrazovku pouZijete kfu€ové slovo PRINT. Ak zadate cez klavesnicu
PRINT "JAN NOVAK"

a stlacite klaves ENTER, na hornu Cast’ obrazovky sa vypiSe text

JAN NOVAK

Na dolnu Cast’ obrazovky sa vypiSe hlasenie

0 OK, 0:1

€o znamena, Ze vSetko je v najlepSom poriadku.

Ak zadate pocitacu

PRINT "NALEPKOVA 10"
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a stlacite klaves ENTER, pocitac€ vypiSe pod prvy vypis text

NALEPKOVA 10

Dalej zadajte prikaz

PRINT "SKALICA"

a stlacte klaves ENTER. Pocitac pripiSe k predchadzajucim vypisom dalSi vypis
SKALICA

Vypis v hornej €asti obrazovky ma tvar:

JAN NOVAK
NALEPKOVA 10
SKALICA

Na tychto prikladoch sme ukazali, ako sa da najjednoduchSie komunikovat s pocitacom.
Predchadzajucu €innost’ si podrobnejSie analyzujme.

Ak chcete na obrazovku vypisat lubovolny text, musite pred text napisat slovo PRINT. Toto slovo
znamena v angli¢tine vytlag, piS. Patri do skupiny slov jazyka BASIC, ktoré sa nazyvaju prikazy. Kazdy
prikaz jazyka BASIC je tvoreny anglickym nazvom (alebo skratkou), ktory urCuje, aku €innost’ ma pocitac
vykonat. Prikaz PRINT je prikaz pre vypis na obrazovku. Text, ktory chcete pomocou neho vypisat,
napiSete za prikazoveé slovo PRINT a uzavriete ho uvodzovkami. Text sa vypiSe na obrazovku od lavého
okraja Casti obrazovky pre vypis. VSimnite si, Zze na obrazovke sa zobrazi iba text uzavrety
v uvodzovkach, uvodzovky ani slovo PRINT sa nezobrazia.

Ak pouzijete dalSi prikaz PRINT, vypis sa zobrazi pod predchadzajuci vypis.

Doteraz ste pocitaCu zadavali iba jeden prikaz na spracovanie. Zadavany riadok sa nazyva prikazovy
riadok. Po stlaCeni klavesu ENTER sa vykona prikaz, ktory prikazovy riadok obsahuje. Prikaz sa vSak
nevykona, ak sa pri zapise prikazu dopustite chyby. Ak zadate pocitacu

PRINT "PRACUJ

a stlacCite klaves ENTER, za pismenom J zacne blikat otaznik ?, ktory Vas upozorfiuje na miesto
v prikazovom riadku, kde pocita¢ predpoklada chybu (chybaju koncové uvodzovky). Po stlaceni klavesu
ENTER pocita¢ vykona analyzu prikazového riadku a v pripade chyby Vas "nepusti" dalej. Chybu musite
opravit a az ked je prikazovy riadok napisany bez chyby, je pocita¢ ochotny vykonat prikaz v prikazovom
riadku.

Prikazovy riadok mdze obsahovat aj viac prikazov. Prikazy sa v takom pripade oddeluju od seba
dvojbodkou. Hovorime, Ze dvojbodka ma funkciu oddelovaca prikazov.

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

PRINT "JAN NOVAK" :PRINT "NALEPKOVA 10" :PRINT "SKALICA"

Po odoslani prikazového riadku sa na obrazovke vypiSe text

JAN NOVAK
NALEPKOVA 10
SKALICA

Vidite, ze vysledok je rovnaky, ako ked ste kazdy prikaz odoslali osobitne. Aby sme mohli vysvetlit
dalSie vlastnosti prikazu PRINT, vysvetlime si, ako pracuje pri vypise na obrazovku pocitaC. Ten musi
v kazdom okamziku "vediet", na ktoré miesto obrazovky sa bude vypisovat dalSie pismeno. Na to je
urceny takzvany ukazovatel vypisu pre prikaz PRINT. Pred prvym pouzitim prikazu PRINT je ukazovatel
nastaveny na favy okraj prvého riadku obrazovky a nasledujuci vypis sa vykona z tohto miesta. Miesto
vypisu mézeme ovladat nastavenim ukazovatela vypisu. V predchadzajucom priklade v prikazovom
riadku nasledovala za textom dvojbodka. Pre pocitaC to znaci, ze na riadku obrazovky, na ktorom sa
vypisoval text, nechcete uz ni€ iné vypisat. Ukazovatel sa nastavi na favy okraj nasledujuceho riadku
obrazovky.

Vytvorme nasledujuci prikazovy riadok:
PRINT "JANO MA ";:PRINT "OSEM ";: PRINT "ROKOV"
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Pocita€ vypiSe na obrazovku
JANO MA OSEM ROKOV

Ak je za textom pre vypis bodkocCiarka, ukazovatel pre vypis sa nastavi za predchadzajuci text
a nasledujuci text sa zaCne vypisovat z tohto miesta. Rovnaky vysledok dostanete aj v pripade, ak zadate
nasledujuci prikazovy riadok:

PRINT "JANO MA ";"OSEM " ;"ROKOV"

Vidite, Ze v jednom prikaze PRINT méze byt viacej "textov", ktoré su od seba oddelené bodkociarkou.
Hovorime, Ze bodkocCiarka je oddelova¢ pre prikaz PRINT. Jej vyznam je ten, Ze nasledujuci text sa
vypiSe hned za predchadzajuci text.

Rovnaky vysledok dostaneme samozrejme aj prikazom

PRINT "JANO MA OSEM ROKOV"

ZlozitejSi spbsob vypisu sme uviedli preto, aby sme ukazali vyznam bodkocCiarky ako oddelovaca
v prikaze PRINT.

Kvéli lepSej prehfadnosti je niekedy vhodné zacinat' vypis na Cistu obrazovku. Na zmazanie obrazovky
pouzijete prikaz CLS. Po vykonani tohto prikazu sa obrazovka zmazZe a nasledujuci vypis zacina na
prvom riadku obrazovky. Ak mate na obrazovke nejaky vypis a chcete na prvy riadok obrazovky vypisat
text TABULKA, pouzijete prikazovy riadok

CLS:PRINT "TABULKA"
Ako dalSi oddefovaC mézete pouzit Ciarku. Vytvorte nasledujuci prikazovy riadok:
PRINT "JANO", "EMIL",b "FERO",6 "EVA"

Po vykonani vidite, Ze medzi menami su vacSie medzery. Obrazovka je rozdelena na tzv. zony, kazda
zdéna ma 16 znakov (Cize v jednom riadku su 2 zény). Ak pouzijete Ciarku ako oddelovacg, ukazovatel sa
nastavi na zaciatok nasledujucej vofnej zény a nasledujuci text sa za¢ne vypisovat’ z tohto miesta.

V pripade potreby sa zaCne vypis na nasledujucom riadku, napr.:
PRINT "JANO, EMIL A FERO","EVA"

Prvy text sa zaCne vypisovat od zaciatku riadku (prva zona), pretoze vSak presahuje do druhej zony,
nasledujuci text sa vypiSe do nasledujucej volnej zony, tj. do nasledujuceho riadku.

Prikazom PRINT mézZete zobrazit’ aj Cisla, ktoré nemusia byt uzavreté v uvodzovkach. Prikazom
PRINT "VYSLEDOK JE ";5;" METROV"

sa na obrazovke zobrazi

VYSLEDOK JE 5 METROV

V jednom prikaze PRINT mdzete pouzit' viac druhov oddelovacov, pricom mozu byt oddelovace aj
vedfa seba, napr.:

PRINT "JANO";8,,"JOZO"

Prva Ciarka za Cislom 8 nastavi ukazovatel na druhu zénu v riadku, dalSia €iarka na dalSiu z6nu, t.j. na
nasledujuci riadok.

Odosilite pocita¢u nasledujuci prikazovy riadok:
PRINT "VYNECHAJ":PRINT:PRINT "RIADOK"
Pocitac€ vypise

VYNECHAJ

RIADOK

tj. medzi VYNECHAJ a RIADOK je jeden riadok volny. Co sa stalo? Prvy prikaz PRINT vypise
VYNECHAJ a nastavi ukazovatel na nasledujuci riadok.

Druhy prikaz PRINT nevypiSe ni¢ a pretoze nie je ukonCeny Ciarkou ani bodkociarkou, nastavi
ukazovatel na nasledujuci riadok, ¢im vlastne jeden riadok vynecha.
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Treti prikaz PRINT vypiSe RIADOK a nastavi ukazovatel na nasledujuci riadok.

Ak chcete vynechat vacsi pocet riadkov, prikaz PRINT zadate viackrat za sebou. V takom pripade je
vhodnejSie vyuzit tvar prikazu PRINT s apostrofom. Apostrof v prikaze PRINT nastavi ukazovatel na
dalSi riadok. Prikaz

PRIKAZ ‘‘'!
vynecha 4 riadky.

To je zatial vSetko o prikaze PRINT. Daldie mozZnosti ovladanie vypisu na obrazovku sa dozviete
v dalSich kapitolach.

1.2.2. Prvy program

Doteraz ste sa naucili, Ze po odoslani prikazového riadku klavesom ENTER sa prikazy tohto riadku
ihned vykonali. Takyto rezim prace sa oznacuje ako priamy rezim prace. Vyhodou tohto rezimu je, Ze
vysledky vidite okamzZite na obrazovke. Nevyhodou je, Ze pocita si nepamata vsSetko, ¢o vykonal
predtym.

Teraz sa naucite vkladat' udaje ulozi do pamati a v pripade potreby vie ulozené udaje pouzit. Tym sa
dostavame k programovému rezimu prace, naucite sa, €o je to program a ako sa zostavuje.

Zhruba mdézZzeme povedat, Ze program v jazyku BASIC je postupnost’ prikazov, ktoré su usporiadané
podla ur€itych pravidiel (syntax jazyka). Tieto pravidla sa musime naucit, lebo pocitac ich pozna a riadi sa
presne podla nich. Kazdu odchylku od syntaxe pocitaé spozna a oby€ajne ohlasi chybu vypisom spravy
do spodného riadku.

Program sa sklada z riadkov programu (programovych riadkov). Programovy riadok je taky prikazovy
riadok, ktory zacina Cislicou.

VloZte tieto 2 riadku programu do pocitaca:

20 PRINT "tabulku"

10 PRINT "Hlavicka ";

a obrazovka vyzera takto:

10>PRINT "Hlavicka ";

20 PRINT "tabulku"

Tieto riadky zacali Cislicami a preto neboli hned vykonané, ale uchované ako riadky programu.
VSimnite si, ze Cisla riadkov v programe su zoradené. Je to délezité pre jeho beh a tiez sa to prejavi vo
vypise riadkov, ktoré teraz mbzete vidiet na obrazovke. Teraz odoslite riadok

15 PRINT "pre ";
Ak by boli riadky Cislované bez medzier, nebolo by mozné medzi dva napisané riadky uz vlozit' dalSi

riadok. Preto je vyhodné Cislovat riadky namiesto 1, 2, ... radSej 10, 20, ... avSak maximalne 9999.
Dodatoc¢né vkladanie riadkov je dévod, preco Cislovat riadky s krokom 10.

Teraz chceme zmenit' riadok 20 na:

20 PRINT "tabulku vysledkov"

MézZete to urobit’ tak, Zze riadok 20 napiSete znova. Ak odoSlete novy riadok s €islom 20, novy riadok
prepise stary.

Vyhodnejsie je vdak vyuZit moznost rezimu EDIT (CAPS SHIFT + 1). Sipka > pri riadku 15 sa nazyva
programovy kurzor a riadok, na ktory ukazuje, sa nazyva bezny riadok. Pri vkladani programu je to
posledny riadok, ktory bol vloZzeny, ale na nastavenie programového kurzora mézete pouZit' Sipku dole
alebo hore. Skuste si pohyb programového kurzora a nechajte ho nastaveny na riadok 20. Ked stlacite
EDIT, objavi sa kdépia bezného riadku v spodnej €asti obrazovky — vo Vasom pripade je to képia riadku
20. Pomocou Sipky doprava presunte kurzor L na koniec riadku pred uvodzovku a potom vioZte text

vysledkov
Riadok by mal teraz mat tvar:
20 PRINT "tabulku vysledkov"
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Po stlaceni ENTER sa nahradi stary riadok 20 a obrazovka vyzera takto:

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

Program mate ulozeny v pamati. Na odStartovanie programu sluzi prikaz RUN (klaves R). Takze
zadajte RUN a stlacte ENTER.

Na obrazovku sa vypiSe text:
Hlavicka pre tabulku vysledkov

Prikaz RUN zmazZe obrazovku a odStartuje program od zaciatku. Ale program mézZete odsStartovat od
lubovolného riadku programu prikazom

RUN ¢&islo riadku

Tak po odoslani prikazu
RUN 20

dostanete na obrazovku vypis
tabulku vysledkov

ESte sa vratime krezimu EDIT. M6Zete ho pouzit na vymazanie spodnej Casti obrazovku. NieCo
napiSte (bez ENTER) a potom sa rozhodnete, Ze to nechcete. Jedna z moznosti, ako to vykonat, je drzat
klaves DELETE, dokial nie je riadok zruSeny. Existuje i nasledujuca moznost. Pokial stlaCite EDIT, bude
text v spodnej Casti obrazovky nahradeny képiou bezného riadku. Pokial teraz stlaCite ENTER, bezny
riadok sa ulozi do programu bez zmeny a spodna Cast obrazovky ostane vofna. Pokial odoSlete 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 si s udivom vSimnete, Ze programovy kurzor zmizol. M&zete si predstavit, Ze je niekde medzi 10.
a 15. riadkom. Pokial stlaCite Sipku hore, bude sa nachadzat na riadku 10, ak stlacCite Sipku dole, bude na
riadku 15. Odoslite

12

Programovy kurzor bude opat' medzi riadkami 10 a 15. Teraz stlacte EDIT a dole bude kopia riadku 15.
Ked je programovy kurzor medzi riadkami, potom EDIT vyberie riadok s vySSim Cislom. NapiSte ENTER
na zmazanie spodnej Casti obrazovky. Potom odoslite

30
Teraz je programovy kurzor za koncom programu. Pokial stlaCite EDIT, bude riadok 20 vypisany dole.

Doteraz vzdy po stlaceni ENTER sa vypisal program na obrazovku. Tento vypis nazvime automaticky
listing (listing je vypis programu). Existuje vSak Specialny prikaz pre vypis programu na obrazovku a to
prikaz

LIST

ktory vypiSe program od prvého riadku.

Ak chcete vypisat program od urcitého riadku, zadate Cislo pozadovaného riadku za slovo LIST v tvare
LIST ¢éislo riadku

Zadajte napr. prikaz:
LIST 15

a na obrazovke vidite:
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15>PRINT '"pre ";
20 PRINT "tabulku vysledkov"

Riadok 10 nie je zobrazeny, ale je stale vo VaSom programe. Mézete si to overit' stlacenim ENTER.
Vysledkom prikazu LIST 15 je, Ze sa vykona vypis programu, zacinajuci riadkom 15 a dalej je na tomto
riadku nastaveny programovy kurzor. Pokial mate velmi dlhy program, potom prikazom LIST nastavite
programovy kurzor ovela rychlejSie ako Sipkami.

Vlozte do programu nasledujuci riadok:

5 REM hlavicka tabulky
a odstartujte program prikazom RUN.

Urcite ste si v8imli, 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 dalSom riadku. Preto méze vyt za REM akykolvek text. Prikaz REM s pouziva
ako poznamka v programe, ktorou mézete oznacit €asti programu pre Vasu informaciu, na vykonavanie
programu nema ziadny vplyv.

Program mézete odstartovat’ aj prikazom GO TO, ktory ma tvar
GO TO ¢islo riadku

kde Cislo riadku ma ten isty vyznam ako v prikaze RUN. Tym odstartujte program od zadaného Cisla
riadku. Napr.:

GO TO 20

Zda sa Vam, ze medzi prikazmi RUN a GO TO nie je zZiadny rozdiel. V uvedenom programe je pravda.
VSeobecne to vSak neplati. Prikaz GO TO vykonava program od zadaného miesta, priCom berie do uvahy
stav, v ktorom sa pocita€ nachadza. Prikaz RUN je nebezpecnejsi, lebo pri jeho odoslani sa vzdy nastavi
Cast pamati do pociato¢ného stavu, ¢im stratite vysledky, ktoré ma pocitaC uloZzené v pamati, zmaze sa
obrazovka atd. (podrobne sa to dozviete neskoér).

Ak v prikaze RUN a GO TO zadané Cislo riadku v programe neexistuje, pokraCuje vykonavanie
programu na najblizSom vys$Som riadku.

To, ze prikaz GO TO ponechava doterajSie vysledky v pamati, je velmi vyhodné. Prikaz GO TO mézete
totiz pouzit’ priamo v programe, ¢im sa dostavame k pojmu programovy cyklus. Je to Cast programu,
ktora sa vykonava opakovanie. Doplfime program o nasledujuci riadok

30 GO TO 10

a program odstartujte. Na celu obrazovku sa vypiSe opakovane text
hlavicka pre tabulku vysledkov

a v dolnom riadku sa objavi vypis

scroll?

Co sa vlastne stalo? Po prvom vypise riadku sa dostaneme na riadok 30, ktory nas opat vrati na riadok
10, nasleduje vypis a zase riadok 30, ktory nas opat’ vrati na riadok 10, nasleduje vypis a zase riadok 30
atd. Ked je na obrazovke zobrazenych 22 riadkov, vypis sa zastavi a v dolnom riadku sa vypiSe scroll?.

Vypis sa zastavil preto, aby ste si mohli prezriet vypis na obrazovke a vypisom scroll? sa pocitac pyta,
Ci ma pokraCovat dalej vo vypise, alebo ma prerusit program.

Ak stlaCite klaves N, klaves SPACE alebo klaves BREAK (CAPS SHIFT + SPACE), vykonavanie
programu sa preruSi a v dolnom riadku sa vypiSe sprava

D BREAK - CONT repeats, 10:1

Ak stlaCite iny klaves, na obrazovku sa vypisuju dalSie riadky tym spdsobom, Ze predchadzajuce
riadky sa posuvaju smerom nahor a nasledujuci riadok sa vypisuje vZdy na uvofnené miesto dole.

Sprava pri preruSeni oznamuje, Ze program bol preruSseny na riadku 10 v prikaze 1 (10:1)
a v prerusenom programe je mozné pokracovat prikazom

CONTINUE
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Zaujimave je, Ze pocCas prerusenia programu modzete s pocitacom vykonavat inu €innost, napr. odoslat
iné prikazy (PRINT), prezerat program prikazom LIST, ba dokonca je mozné opravovat program v rezime
EDIT. PocitaC si "pamata", na ktorom mieste bol program preruseny a v programe mdzete pokraovat
prikazom CONTINUE. Skuste to!

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

200 GO TO 200

Ak sa dostane vykonavanie programu na tento riadok (mdzete ho odstartovat prikazom RUN 200),
dostali ste sa do programového cyklu, z ktorého zdanlivo niet uniku. Na ukoncenie Cinnosti staci stlacit
klaves BREAK (CAPS SHIFT a SPACE). Vykonavanie programu sa zastavi a v dolnom riadku sa zobrazi

L BREAK into program, 200:1

€o znamena prerusenie programu klavesom BREAK. Pokracovat mézete opat prikazom CONTINUE
od toho miesta programu, kde bol preruSeny. Klaves BREAK mozno pouzit kedykofvek pocas
vykonavania programu. Jeho nevyhodou (a zaroveri vyhodou) je vSak to, Ze preruSenie mdze nastat na
l[ubovofnom mieste programu. Pri testovani programu je vhodné zastavit program na presne urCenom
mieste programu. Na to sluzi prikaz

STOP

Doplnite predchadzajuci program o riadok

25 STOP

a odstartujte program. Po vypise textu sa objavi hlasenie

9 STOP statement, 25:1

&o znamena, ze program bol prerugeny prikazom STOP. Dals$ia ¢innost je podobna ako pri BREAK.

Ak ukoncite pracu s vytvorenym programom a chcete vytvorit’ iny, potrebujete stary program zmazat.
Mohli by ste to robit rusenim riadkov, ako ste sa to uz naucili. 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 vefmi 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 plati takmer o vSetkych prikazoch jazyka BASIC. Prikazy
RUN, LIST, CONTINUE a NEW nie su €asto pouzivané v programoch, ale mézu byt pouZzité.

1.2.3. Zavedenie novych pojmov

Zatial' ste vyuzili po€itaC len na vypis textu na obrazovku. PocCitaC vSak dokaze pracovat s Cislami,
dokaze ich scitat, nasobit, delit ato vefmi rychlo. Aby ste mohli tieto vyhody vyuzit, musite poznat
niektoré pojmy, ako Cislo, retazec, premenna, vyraz atd.

1.2.3.1. Ciselné konstanty

Ciselné konstanty su data vyjadrené &islami. MéZu to byt &isla kladné, zaporné, celé, desatinné.
Vyjadrené moézu byt v beznom alebo v takzvanom semilogaritmickom tvare. DélezZité je, Ze u desatinnych
Cisiel musime pisat namiesto desatinnej Ciarky desatinnu bodku. Ak zapisujete Ciselnu konstantu, ktora
nema celu Cast, nulu pred desatinnou bodkou nemusime pisat. Takisto nemusite pisat pred kladnou
konStantou znamienko +.

Kazdé Cislo je v pocitaCi uloZzené na ohraniCenej Casti pamati, preto nembzete pouzivat fubovolne
velké alebo malé ¢&isla. Cislo méZete zadat na maximalne 8 platnych &islic. Ak zadate &islo, ktoré ma viac
ako 8 platnych Cislic, pocitaC toto Cislo zaokruhli na 8 platnych Cislic. Kazdé Cislo, ktorého absolutna
hodnota je vrozsahu od 0.00001 az 99999999 vypiSe pocitaC v takzvanom pevnom formate bez
exponentu.
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VSetky ostatné Cisla sa vypisuju v semilogaritmickom formate, ktory ma tvar:
SM . MMMMMMME S XX
kde jednotlivé pismena maju nasledovny vyznam:

S — znamienko mantisy alebo exponenta (vypisuje sa iba -)
M — Cislica mantisy (0 — 9)

E — oznacCenie exponenta pismenom e, E

X — Cislica exponenta

Tento zapis znamena Cislo
SM.MMMMMMM krat 10 na SXX, t.j. mantisa krat 10 na exponent.

Uvedme si na ozrejmenie tohto pojmu niekolko prikladov:

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

Rozsah Cisiel, ktoré je mozné spracovat, je asi

1.7x 1038 a2 1.7 x 1038

Nasledujuce priklady Vam ukazu rozdiel medzi spravne a nespravne zadanym cislom:

Spravny zapis Cisla Nespravny zapis Cisla
5.3 53
-3.78 -3.7.8
1.1. E 02
36E02 5.31E53

V nasledujucej Casti si vysvetlime pojem premenna. PocitaC ma k dispozicii ur€ity poCet pamatovych
miest, na ktoré mdze uloZit hodnotu konstant. Kazdé takéto miesto si mdzete predstavit ako nejaku
schranku, do ktorej je mozné vhodit, alebo z nej mozno vybrat listok s lubovolnou konStantou.
S obsahom tychto schranok mézete manipulovat' za tychto podmienok:

a) kazda schranka moze obsahovat iba jeden listok

b) ak do schranky vlozime novy listok, stary listok tym zni€ime (pokial sme ho nepremiestnili do nove;j
schranky)

c) obsah schranky mézeme precitat bez toho, Ze by sme tento obsah znicili

Kazdu schranku mézeme oznacit mézeme oznacit, dat' jej meno. Podobne sa da symbolicky oznacit
kazdé pamatové miesto v pocitaci, do ktorého chcete nejaky obsah uloZit, ktorého obsah chcete zmenit,
resp. ktorého obsah chcete precitat. S tymto oznadenim mébzZete potom dalej pracovat a budeme ho
nazyvat premenna.

Premenné je mozné rozdelit na skupiny podla r6znych kritérii.

Podla obsahu ich delime na:

a) Ciselné (numerické)
b) retazcové (alfanumerické)

Podla Struktury ich delime na:

a) jednoduché
b) indexované (polia)

1.2.3.2. Ciselné premenné

Su to premenné, ktorych hodnotou je Cislo. Meno Ciselnej premennej mdze byt zlozené z pismen
a Cislic, prvé musi byt pismeno. V nazve premennej nie je rozdiel v pouziti malych a velkych pismen.
Dokonca kvéli prehladnosti mdzete pouzit i medzery, ktoré sa vSak vnutorne nepouzivaju. Uvedme
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niekofko pripustnych mien:

X
a3ls

meno s medzerou

male a VELKE

maleaVELKE (rovnaké ako predchadzajice)

Nepripustné su napriklad nasledujuce mena:

100 (za¢lina c¢islicou)
3 sudy (zacina c¢islicou)
a*pb88 (* nie je pismeno ani cislica)

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

Ak chcete, aby Ciselna premenna ¢ mala hodnotu 5, priradite jej tuto hodnotu prikazom
LET c=5
Za slovom LET je oznacenie premennej, ktorej chcete priradit hodnotu, nasleduje znak = a za tymto

znakom ja Ciselna konstanta, ktora sa priradi premennej. Znak = v tomto pripade nie je symbolom
oznacujucim rovnost, ale je symbolom priradenia. Preto je nespravna interpretacia prikazu

LET c=5

ako c rovna sa 5 (aj ked sa Casto pouziva), ale premennej c sa priradi hodnota 5. Podobne premennej
ad priradite hodnotu 32.45 prikazom

LET ad=32.45

Pomocou znamych prikazov mozete 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 bliz$ie.
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.

Na riadku 40 je pouZity prikaz PRINT v tvare, v akom ho eSte nepoznate. Ak v prikaze PRINT pouzijete
oznacCenie premennej, pocitaCc 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 Cislo, ktoré je tam uloZené
(my sme tam ulozili na riadku 10 hodnotu 82) a vypiSe toto Cislo. Takisto je to s premennymi b, c4.

Vs8imnite si, Ze hodnotu premennej c4 nevypisal pocitac v tom tvare, ako sme ju zadali, ale v pevhom
formate.

Zadajte teraz prikaz

GO TO 40

Pocitac€ opat vypiSe na obrazovku hodnoty premennych.
Pre zmenu odstartujte program prikazom

RUN 40

Pocitac€ vypise spravu

2 Variable not found, 40:1
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lebo na riadku 40 hlada 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 fu zaroven miesto).

To isté sa stane, ak zruSite riadok 10 a program odstartujeme prikazom RUN.

Preto si zapamatajte, ze kazda premenna musi byt najprv definovana (nemusime to byt len prikazom
LET) a az potom s nnou moZzete pracovat! Toto plati pre vSetky premenné, nielen pre Ciselné.

Ak chcete pocas behu programu zrusit vSetky premenné, pouzijete prikaz CLEAR. Tymto prikazom sa
zaroven zmaze obrazovka.

~ Hodnotu premennej mézete priradit aj priamo z klavesnice, ak v programe pouzijete prikaz INPUT.
Uplny popis tohto prikazu uvedieme neskor, zatial si ukazeme jeho pouzitie na prikladu:

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

Prikaz INPUT vypiSe do dialégového riadku spravu
Zadaj cislo

a Caka, aZ zadate Cislo cez klavesnicu a odoSlete ho stlaéenim kldvesu ENTER. Pocita¢ zadané Cislo
priradi premennej b (tym ju zaroven definuje). Na riadku 20 sa vypiSe hodnota b a cely postup sa
opakuje. Uvedeny program mozete vyuzit' pri zistovani, v akom tvare sa vypisuju Cisla na obrazovku.
Mozny je aj tvar bez spravy

INPUT b

Analogicky sa da priradit hodnota retazcovej premenne;j.

1.2.3.3. Retazcové konstanty

PocitaC si dokaze zapamatat nielen Cislo, ale i iné postupnosti znakov, ktoré nemusia byt Cisla. To ste
videli pri vysvetlovani Cinnosti prikazu PRINT, kde sme vypisovali text uzavrety v uvodzovkach. To nas
privadza k pojmu ret'azcova konstanta.

Je to lubovofna postupnost znakov, ktora sa chape ako jeden celok. Tato postupnost znakov je
uzavreta v uvodzovkach.

Maximalna diZka retazcovej konstanty (podet jej znakov) je 255 znakov.
Uvedme si priklady:
"DIDAKTIK M"

" computer"
"S56p : 45.s "
"5.78"

PocitaC berie do uvahy vSetky znaky medzi uvodzovkami, aj medzery. Poslednu konstantu méze
chapat' niekto ako Cislo. Nie vSak pocitaC. Neskér uvidite, Ze pocitaC vie pracovat s Cislami aj s
retazcami, ale s Cislami vie robit’ uplne iné operacie ako s retazcami a naopak.

Podobny vyznam ako Cislo O pre Cisla ma pre retazce prazdny retazec, ktory sa oznacuje ako " (1. j.
dve uvodzovky vedfa seba).

Pretoze retazcové konstanty sa ohrani€uju do uvodzoviek, je problém v oznaceni konstanty, ktora ma
uvodzovky obsahovat. Preto plati dohoda, Ze v takom pripade sa zadaju dve uvodzovky vedla seba.
Teda

"a" "b"
je konstanta obsahujuca znaky a"b.
Analogicky

wwwwn

je konstanta obsahujuca jednu uvodzovku.
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1.2.3.4. Retazcové premenné

Pre ret'azcové premenné plati to isté, o sme uviedli o Ciselnych premennych - oznacuju nejaké
miesto v pamati pocitata. V pripade retazcovej premennej je na tomto mieste ulozena retazcova
kons&tanta (t. j. konkrétna postupnost’ znakov). Meno retazcovej premennej moze byt len jedno pismeno,
za ktorym je znak $ (dolar). Tento znak rozliSuje meno retazcovej premennej od mena Cdiselnej
premennej, musi byt vzdy na konci mena retazcovej premenne;.

Spravne mena retazcovych premennych su:

as, e$, k$

Nazvy uvedenych retazcovych premennych sa €itaju ako a-string, e-string, k-string.
Nespravne mena retazcovych premennych su

aa$, h3$, abeceda, x

Pri oznaCovani premennych mozZete pouzit pre Ciselné aj retazcové premenné rovnaké meno (okrem
znaku $ pre retazcovu premennu), napr.

a, as, c, cs,
pocitac ich chape ako rozdielne premenné.
Hodnotu retazcovej premennej priradite prikazom LET

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

Na lavej strane znaku = je meno retazcovej premennej, na pravej strane je retazcova konstanta, ktorej
hodnota sa premennej priradi. Ak chceme vypisat hodnotu retazcovej premennej, v prikaze PRINT
zadate meno tejto premenne;j

10 LET a=5:LET a$="Vysledna hodnota je "
20 PRINT a$;a

Po odstartovani programu pocita€ vypise
Vysledna hodnota je 5

Pod pojmom retazec budeme zatial rozumiet retazcovu konStantu alebo retazcovu premennu,
neskorsSie tento pojem rozSirime.

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

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

kde zaciatok a koniec oznacuju poziciu znaku v retazci.
Tak napr.

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

Ked vynechate zaciatok, oCakava sa, Ze je 1, ked vynechate 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 mézete pisat tiez ako "abcdef"().

Podobne plati
"abcdef" (3) = "abcdef" (3 TO 3) = "c"

V uvedenych prikladoch znak = znaci rovnost retazcov.
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Musi platit, Ze zaciatok aj koniec musi zodpovedat existujucej Casti retazca. Vynimkou je, ak je
zaciatok vacsi nez koniec, vysledkom je prazdny retazec. Napr.

"abcdef" (5 TO 7)
dava chybu

3 Subscript wrong
ale

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

ZacCiatok a koniec nesmu byt zaporné Cisla, inak dostaneme toto hlasenie o chybe:
B Integer out of range.
Vyber podretazcov si vyskusajte na prikladoch nasledujuceho typu

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

Pre retazcové premenné nemusite len vyberat podretazce, ale tiez ich menit. Napr. zadajte

LET a$ = "V praci nespi!"
LET a$(3 TO 7) = "skolenie"
PRINT a$

Vsimnite si, Ze podretazec a$(3 TO 7) je dlhy len 5 znakov, preto bolo pouzitych len prvych 5 znakov z
retazca "skolenie". To je charakteristické pre zmenu podretazcov, podretazec musi mat’ presné rovnaku
dizku ako mal skér. Z dlhdieho retazca sa zoberie len potrebny podet znakov, krat$i sa doplni sprava
medzerami.

PresvedCite sa, Ze je to tak!

Z retazcov mbzeme nielen vyberat podretazce, ale retazce mdéZzeme aj spajat’ pomocou znaku +.
Plati:

"abc" + "def" = "abcdef"

Na komplikované retazcové vyjadrenie budete potrebovat’ zatvorky, pretoZze z nich mdéze byt dalej
vyberané. Plati:

"abc"+"def" (1 TO 2) = "abcde"
("abc"+"def") (1 TO 2) = "ab"

1.2.3.5. Indexované premenné (polia)

Dévodom pre zavedenie indexovanych premennych je snaha ufahCit’ pracu s datami. Vysvetlime si,
€o to vlastne je.

Chceme oznacit kazdy den v roku. Mézeme to urobit takto:
da(1), d(2), d4d(3), .., d(365)

Pouzili sme oznacenie pismenom d, za ktorym je v okruhlych zatvorkach uvedené poradové Cislo dna
v roku. Cislu v zatvorkach budeme hovorit index. Jednotlivé zna€enia dni sa liSia od seba len hodnotou
indexov, pismeno d je spolocné.

Podobne by sme mohli oznacit dni v roku tak, ze v zatvorke budu dve Cisla oddelené Ciarkou. Prvée
Cislo oznacuje mesiac, druhé den v mesiaci.
Napr. d(5,20) oznacuje 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 pola. Kazdy prvok pola je ur€eny menom pola a svojou
poziciou v poli, pozicia je uréena hodnotou indexov prvku.

Meno pola méze byt len jedno pismeno, za meno sa do okruhlych zatvoriek udavaju rozmery
jednotlivych dimenzii (t. j. maximalne hodnoty indexov, ktoré mézu byt pri oznaceni prvkov tohto pola
pouzité). Indexy mdzu byt len celé Cisla vacsie ako 0 (1,2,3,..), oddeluju sa od seba Ciarkou.
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Spravne oznacené indexované premenné su:

b(3,3),y(10)

Nespravne oznacCené indexované premenné su:

q(4;2), c((1,0), d(-1,-1).

Ak chcete pouZzit’ pole dat, musite poCitacu oznamit, ako sa bude pole volat a aké bude mat rozmery.
Na to sa pouziva prikaz DIM. Tento prikaz musite pouzit pred prvym pouzitim prvku tohto pola (nikdy

nepracujeme s pofom ako s celkom, ale vzdy iba s prvkom pola). Prikazom DIM sa rezervuje v pamati
pocCitaca miesto pre jednotlivé prvky:

10 DIM a(10)

20 DIM b (4,5)

Prikaz DIM na riadku 10 rezervuje v pamati miesto pre Ciselné pole, ktoré ma 10 prvkov a(1), a(2), ...,
a(10) a hodnoty prvkov su nastavené na 0. Zaroven zruSi akékolvek pole a, ktoré bolo definované skorej.

Prikaz DIM na riadku 20 rezervuje v pamati miesto pre Ciselné pole, ktoré ma 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 je obmedzena. Obmedzenie je vSak v tom, Ze pole
sa musi do volnej pamati zmestit. Po zadani prikazu

DIM c(100,100)

ohlasi pocita€ chybu

4 Out of memory

€o znaci, Ze pre pole ¢ nie je v pamati dost’ miesta.

Upozornenie: V jednom prikaze DIM méZe byt uvedené len jedno pole.

Existuju tiez ret'azcové polia. Retazec a retazcové pole sa od seba liSia tym, Ze pole ma konstantnu
dizku a priradenie je vykonané, Ze zvy3ok diZky, ktory nie je obsadeny, je nahradeny medzerami.
Mézeme mat tiez pole jednotlivych znakov (ale s jednym dalSim rozmerom). Meno retazcového pola je
jedno pismeno a znak $. Retazec retazcové pole nesmu mat navzajom zhodné meno (na rozdiel od poli
Ciselnych). Nemo&zZeme pouzit preto su¢asne premenné

as, as$(1,1)

Predpokladajte, ze chcete pole a$ s piatimi retazcami. Musite sa rozhodnut, ako dlhé budu tieto
retazce. Predpokladajte, Ze 10 znakov postaci. Pole definujte prikazom

DIM a$ (5,10)

Tak je definované pole 5x10 znakov, ale mdzete tiez uvazovat o rade znakov jednotlivych:

a$(l)=as(l,1)as(1,2) .. as$(1,10)
as$(2)=as(2,1)as$(2,2) .. a$(2,10)
;$(5)=a$(5,l)a$(l,2) .. as$(5,10)

Teda, ked zadate 2 indexy, potom dostanete jeden znak, ale ked nenapisSete druhy index, dostanete
retazec definovanej dizky, kde dlzka retazca je dana druhou polozkou v prikaze DIM. Tak napr. A$(2,7) je
znak retazca A$(2). Mohli by sme vlastne tiez pisat A$(2)(7). Skuste:

LET a$(2)="1234567890"
PRINT a$(2),a$(2,7)

a dostanete
1234567890 7
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Pre posledny index (ten, ktory mézeme vynechat) mozno pouzit techniku pre vyber Casti retazca:
a$(2,4 TO 8)=a$(2) (4 TO 8)="45678"
Pamatajte:

V retazcovom poli maju retazce rovnaku dizku. Posledny index prikazu DIM uréuje dizku kazdého
retazca.

Po zadani
DIM a$ (10)

uvidite, Ze a$ sa chova ako retazcova premenna s vynimkou, Ze ma dizku 10 a po priradeni hodnoty je
zvySok doplneny medzerami.

1.2.4. Pouzitie pre vypoctoch

Dostavame sa konec€ne k tomu, preco sa pocitaC vola poCitacom. Dokaze totiz velmi rychlo pocitat,
presnejSie povedané dokaze vykonavat matematické operacie. Uvedme si priklad:

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

Co bude vysledkom programu?
Na riadku 10 sme priradili hodnotu premennym a, b.

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

Na riadku 30 pocitac€ vypiSe hodnotu premennej c t.. Cislo 7.
Uvedme si dalSi priklad:

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

Niekomu sa méze 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;j.

Pocita¢ pracuje takto:

Na riadku 10sa premennej x priradi hodnota 4.

Vypocita, Comu sa rovna x+1. Pretoze x bolo 4, bude x+1=5.

Vyslednu hodnotu 5 priradi pocita¢ premennej x.

VypiSe sa hodnota premennej x, t.j. Cislo 5.

Pri poCitani m&zete Cisla nielen scitat, ale i odcitat, nasobit, delit a umocriovat.

Ak chcete scéitat dve Cisla, date medzi ne znamienko +, ak ich chcete odd¢itat, date medzi ne
znamienko -.

V matematike ste boli zvyknuty davat pri nasobeni medzi Cisla x alebo boku, pri deleni dvojbodku.
Pri praci s poCitacom je to inak. Odteraz budete pri pocitani pouzivat' tieto znaky:

+ pre scitanie

pre odcitanie

pre nasobenie
pre delenie

pre umocriovanie

> T % 1

Znacky +, -, *, /, » budeme nazyvat aritmetické operatory. Operator sa musi pisat vZdy, nemozno ho
vynechat. Keby sme napr. namiesto b=a*8 napisali b=a8, pre pocita¢ to znamena, Ze premennej b ma
priradit hodnotu premennej a8 (vynechanim * sme dostali meno premennej).

Spomenuli sme operaciu umocnovanie. Pre tych, ktori nevedia, €o to je, nasleduje malé vysvetlenie.
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Umochovat Cislo na mocninu znamena nasobit’ ¢islo samo sebou tofkokrat, kolko urCuje mocnina. V
matematike sa mocnina piSe nad prvé Cislo; pre pocitac je to obtazné a tak pouzivame symbol * :

2 7~ 1=2
2 N2 = 2%2 =4
2 "~ 2 =

2%2*%2 = 8

2 N4 = 2%2%2%2 16

Teda x * y znamena nasobit vyraz x y-krat. Obvykle to ma zmysel, ked' y je celé kladné Cislo. Najdeme
vSak taku definiciu, Ze to pracuje pre dalSie hodnoty b. Uvazujme pravidlo:

a’(b+c)=(@”b)*(@a”c)
Nemusime uvazovat, Ze b a c su celé kladné Cisla, nasledujuce rovnosti platia obecne:

a ~0=1

a ”~ (-b) =1/(a "~ b)

a ~ (1/b) = b-taodmocnina z a, je to Cislo, ktoré musime nasobit’ b-krat, aby vzniklo a.
a” (b *c) = (a”™ b ~c

Pokial ste ni¢ z tohto skér nevideli, nemusite si to pamatat. Staci, ak budete zatial vediet:
ar(-1)=1/a
V poéitadovej terminoldgii je zakladnym pojmom pojem aritmeticky vyraz. Co to je?

Aritmeticky vyraz je kombinacia konstant, premennych a funkcii spojenych pripustnymi aritmetickymi
operatormi (s funkciami sa zoznamime v dalSej €asti prirucky).

Aritmeticky vyraz mbéze obsahovat viac operatorov, ktoré spajaju viac konstant, premennych a funkcii
(operandov).

Priklady aritmetickych vyrazov:

atb-c

(atb) *d

(e+f) “4-e”2

Ak obsahuje aritmeticky vyraz viac operatorov aj operandov, hodnota vyrazu sa vyhodnocuje postupne
podla priority (prednosti) jednotlivych operatorov.

Priorita aritmetickych operatorov je tato:

1. A umocnenie
2. *,1 nasobenie a delenie
3. +,- scitanie a od¢itanie

fv v

vykonavaju zfava doprava. Ak chcete poradie vykonavania zmenit, pouZijete v aritmetickom vyraze
okruhle zatvorky. Zatvorkové pary mozete vkladat do seba. Vtedy sa vyhodnoti najprv vyraz v
najvnutornejsSich zatvorkach, potom v druhych najvnutornejSich atd. Zatvorky maju najvyssiu prioritu.

Ukazme si, ako sa vyhodnoti vyraz

aat (b-c)*d"2

Pocita€ spracuje vyraz v tychto krokoch:

1. b-c

2. d*2

3. vysledok z 1. je vynasobeny vysledkom z 2.

4. vysledok z 3 je pripo€itany k aa

Ak neviete presne, v akom poradi vyhodnoti pocitaC aritmeticky vyraz, pouzite zatvorky! Tym sa stane
vyraz aj prehladnejSi. Uvedme si priklady aritmetickych vyrazov a ich zapis v jazyku BASIC:
Aritmeticky vyraz Zapis v jazyku BASIC

a+b
—c
c

(a+b) /c-d
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Aritmeticky vyraz Zapis v jazyku BASIC

o (atb) / (c=d)

a+£ atb/ (c*d), atb/c/d
%er a/b*c+d, a*c/b+d, (a*c)/b+d
a+b-c? atb*c™d

1.2.5. 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 brav€ové, z ryb rybie, z hovadzieho hovadzie. Od stroja na klobasy sa
pocitac liSi tym, Ze pracuje s Cislami a retazcami namiesto masa. Vlozite jednu hodnotu (nazvanu
argument), urobite nejaku operaciu a dostanete dalSiu hodnotu (vysledok):

MASO........cceeeenee. STROJ NAKLOBASY................ KLOBASY
Podobne pracuju funkcie:
ARGUMENTY.....cccccoeennnnn. FUNKCIE.............cooeeen.. VYSLEDOK

Rézne argumenty davaju rézne vysledky a pokial je argument uplne nevhodny, funkcia sa nevykona a
pocitac hlasi chybu.

Rovnako ako existuju rézne stroje, jeden na klobasy, druhy na oble€enie, treti na konzervy, budu rézne
funkcie rézne pocitat. Kazda bude mat vlastné meno, ktoré ju odliSi od ostatnych. Funkciu pouZijete tak,
Ze napiSete meno funkcie, za ktorym nasleduje argument funkcie.

Pri rieSeni matematickych problémov sa pouzivaju Casto vSeobecne zname matematické funkcie.
Pocitac vie s tymito funkciami tiez pracovat, vie vypocitat’ ich hodnoty.

V tejto kapitole sa budeme zaoberat Standardnymi (vstavanymi) funkciami, ktoré mézete pouZit v
jazyku BASIC, aj ked niektoré funkcie eSte nepoznate. Kazda Standardna funia je oznaena menom, za
ktorym sa uvadza argument, ktory moze byt uzavrety v okruhlych zatvorkach (ale nemusi).

Dohodneme sa teraz, Zze ak to nebude v konkréthom pripade povedané inak, na mieste, kde v popise
funkcie alebo prikazu méze byt Cislo, mbze byt tiez aritmeticky vyraz. Ak sa pozaduje celé Cislo, z
hodnoty vyrazu sa automaticky berie cela Cast.

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

1.2.5.1. Zakladné funkcie

Ako prvu uvedieme funkciu LEN, ktora dizku retazca. Jej argumentom je retazec, ktorého dizku chcete
zistit.

Napr. zadajte:
PRINT LEN "Skalica"

a pocita¢ napiSe 7, €o je poCet pismen retazca (na ziskanie LEN, ako u vacSiny funkénych mien,
musite pouzit rozSireny méd klavesnice a potom stlacte klaves K). Pokial spojite funkcie pomocou
operatorov do jedného vyrazu, potom budu funkcie spracované pred operaciami. Toto pravidlo mozete
samozrejme menit pouzitim zatvoriek. Napr. su tu dva vyrazy, ktoré sa rozliSuju len v zatvorkach a
operacie sa v kazdom pripade vykonavaju v inom poradi (hoci su vysledky rovnakeé):

LEN "Jano" + LEN "Sevcik" LEN ("Jano"+"Sevcik")
4+TEN "Sevcik" LEN ("JanoSevcik™)
446 LEN "JanoSevcik"

1. 10

DalSou funkciou je funkcia STR$, ktora konvertuje (prevadza) &isla na retazce; argumentom je &islo a
vysledkom je retazec.
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Skuste napisat’

LET a$= STRS 1le2

¢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 opacny vyznam ako STR$, meni retazec na islo.

Napr.

VAL "3.5"=3.5

Funkcia VAL je obratena k funkcii STRS$, pretoze ak mate nejaké ¢islo, aplikujete nart STR$ a potom
esSte VAL, vysledkom je pdvodné Cislo. Pokial sa vS8ak vezme retazec a v nom sa aplikuje VAL a potom

STRS, nie vzdy dostaneme pévodny retazec. VAL je velmi mocna funkcia, pretoze retazec, ktory je
argumentom, nie je obmedzeny len na Cislo, ale m&ze byt i aritmeticky vyraz.

Napr.:
VAL "2*3"=6 alebo dokonca VAL ("2"4+"*3")=6
Tu su spojené dve doblezité 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 "VAL " "VAL mww "2 LIRIRIRIRININ]

(Pamétajte, Ze vnutorné uvodzovky v retazci musia byt pisané dvoijito). Co bude vysledkom tohto
prikazu?

Existuje podobna funkcia ako VAL, ale asi menej pouzivana, nazyva sa VALS$. Jej argumentom je stale
retazec, ale vysledok je takisto retazec. Tato funkcia funguje ako VAL v dvoch krokoch: najprv je
argument chapany ako retazec, potom su odstranené Gvodzovky a vSetko je chapané ako Cislo. VAL$
funguje rovnako, ale vysledok je povaZzovany opat za retazec. Preto:

VAL$ wwwn dva www . w dva "

Teraz zadajte:
LET a$ = "99"

a vypiste hodnoty nasledovnych vyrazov:
VAL a$, VAL ua$u , VAL "" ua$u nn ,
VALS a$, VALS$"aS$", VALS"""as"""
Niektoré z tychto prikladov budu pracovat, niektoré nie. Skuste najst odpoved, preco.

Funkcia INKEY$ (nema argument) Cita klavesnicu. Pokial stlac¢ite 1 klaves (alebo SHIFT a jeden
klaves), potom vysledok je znak, ktory dostanete stlaCenim tohto klavesu v L-mdéde. Ak nie je stlaCeny
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 INKEYS ;

40 GO TO 10

Na riadku 10 sa Caka, az date prst pre€ z klavesnice a na riadku 20 sa €aka, az stlaCite novy klaves.
Pamatajte, Ze na rozdiel od prikazu INPUT funkcia INKEY$ nevyZzaduje potvrdenie klavesom ENTER.
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Porozmyslajte Co sa stane, ak vypustite riadok 10 v poslednom programe!
Dalsi spdsob pouzitia INKEY$ je vyuzitie s PAUSE:

10 PAUSE O
20 PRINT INKEYS ;
30 GO TO 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

Pismena, Cislice a dalSie symboly, ktoré sme pouzivali v retazcoch, sa nazyvaju znaky a tvoria
abecedu alebo systém znakov, ktoré pouziva pocita€. Vacsina tychto znakov su jednoduché symboly,
ale tiez symboly, ktoré reprezentuju klu€ové slova jazyka BASIC (PRINT, STORP, ...). Existuje celkom 256
znakov, ktoré maju kéd od 0 do 255 (kdd je Cislo, pod ktorym je znak vnutorne ulozeny v pocitaci). Ich
Uplny zoznam je uvedeny v prilohe. Prevod medzi znakmi a ich kédmi umozriuju funkcie CODE a CHRS.
Maju tvar

CODE retazec
CHRS$ ¢islo
Funkcia CODE je aplikovana na retazec, jej vysledkom je kéd prvého znaku v retazci alebo 0, pokial

ide o prazdny retazec. Funkcia CHR$ je aplikovana na Cislo a pre Cisla 32 az 255 je jej vysledkom znak,
ktorého kéd je dany argumentom funkcie:

CODE "ABC"=65 ,lebo kod "A" je 65
CODE "B"=66 , lebo kod "B" je 66
CHRS 65="A"

CHRS (3*22)="B"
Nasledujuci program tlaCi na obrazovku vSetky znaky s kédom 32 az 255:
10 FOR a=32 TO 255: PRINT CHR$ a;: NEXT a

Vypis mozno rozdelit na dve Casti. Prva Cast su znaky s kédom po hodnotu 127. VSetky tieto znaky
(okrem dvoch) su z kodu znameho ako ASCII (tento kod sa pouziva u vacsiny mikropocitacov).

Zvysok znakov nie je Castou kédu ASCII a je pouzity v poCitaCoch typu ZX Spectrum. Prvy medzi nimi
je medzera a 15 Ciernobielych vzorov. Su to grafické symboly a pouzivaju sa na kreslenie obrazkov.
Mbzete ich vkladat' z klavesnice pouzitim grafického médu. Ked' stlaCite GRAPHICS (CAPS SHIFT + 9),
kurzor sa zmeni na G. Teraz stlacte Cislice 1 - 8 a budu sa objavovat grafické symboly, ktoré su
zobrazené na klavesoch, so stlaenim SHIFT davaju invertovany symbol, tj. Cierne sa stava bielym a
naopak. V grafickom mdde, bez ohfadu na iné klavesy, klaves 9 nastavuje spat L-méd a klaves 0 funguje
ako DELETE.

Po grafickych symboloch potom uvidite képie abecedy od A do U. Tieto znaky mdzete modifikovat
sami. Ked je pocitaé prvy raz zapnuty, su k dispozicii len znaky zakladné. Su to takzvané znaky
uzivatel'sky definovanej grafiky (udg), ktoré sa vkladaju z klavesnice v grafickom mdde G pouzitim
pismen od A do U. Postup definovania uzivatelskych znakov bude uvedeny neskor.

Po uzivatelskych znakoch nasleduju klucové slova jazyka BASIC.

Mohli ste si vSimnut, Ze sme netlacili prvych 32 znakov s kdédmi 0 az 31. Su to riadiace znaky.
Nevytvaraju ni¢, €o sa da tlacit, ale maju vplyv pri vypise na obrazovku alebo su vyuZité na riadenie inych
veci. Obrazovka pouziva 3 znaky s kodmi 6, 8 a 13.

CHR$ 6 nastavuje ukazovatel pre vypis zaciatok dalSej zony, ma ten isty vyznam ako ¢iarka vo
vyzname oddefovaca v prikaze PRINT.

Porovnaijte vysledok tychto dvoch prikazov:

PRINT 1; CHRS 6;2
PRINT 1,2
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Vyhodné je vyuZitie, ak tento znak vlozite priamo do retazca:
LET a$="1"+CHRS$ 6+"2"

PRINT a$

CHR$ 8 posuva tlacovu poziciu o 1 spat. Skuste napisat:
PRINT "1234"; CHRS 8;"5"

Vysledkom je vypis 1235, lebo najprv sa vypiSe 1234, potom sa ukazovatel pre vypis nastavi spat a
znak 4 sa prepiSe znakom 5.

CHR$ 13 posuva ukazovatel vypisu na zaciatok dalSieho riadku.
Vyuzitie dalSich riadiacich znakov bude uvedené neskor.

Pouzitim kdédov a funkcie CHR$ mozete vytvorit retazce s fubovolnymi znakmi, nielen s pismenami.
Pocet vSetkych znakov je 256.

Tu sa dostavame k pojmom porovnanie ret'azcov, usporiadanie ret'azcov. Nasledujuce retazce su
usporiadané vzostupne:

CHRS 3 + "ZOOLOGICKA ZAHRADA"
CHRS 8 + "ABECEDA"

" AAAARGH!"

" (okruhle zatvorky)"
"100"

"129.95"

"AAAARGH!"

"PRINT"

"Zoo"

"aaaargh!"

"zoo"

"zoologicka"

VSimnite si, ze velké pismena su pred malymi.
Retazce su usporiadané podla nasledujucich pravidiel:
Znaky sa beru postupne od zaciatku a porovnavaju sa ich kody.

Najprv sa porovnaju prveé znaky. Pokial su rozdielne, potom jeden ma kéd mensi nez druhy a retazec,
ktorého znak ma nizsi kod je mensi. Ked su prvé znaky rovnake, porovnavaju sa rovnakym spésobom
znaky dalSie a retazce su zhodné, ked su si vSetky znaky rovné.

Relacie =, <, >, <=, >=, <> su pouzitelné pre retazce i pre Cisla. Pre retazce < znamena "je pred" a >
znamena "je za".

Nasledujuce vyrazy su pravdivé:

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

< =a > = pracuje podobne ako s Cislami

"Rovnaky retazec" <= "Rovnaky retazec" je pravdivé
"Rovnaky retazec" < "Rovnaky retazec" je nepravdivé
Odstartujte tento program:

10 INPUT a
20 PRINT CHRS$ a;
30 GO TO 10

Pokial budete experimentovat, zistite, Zze ak nie je zadané Cislo v rozsahu 0 az 255, program sa
zastavi s hlasenim

B Integer out of range
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Niekomu je ¢udné, precCo je rozsah prave 0 az 255. Tieto hodnoty su dané technickymi prostriedkami
pocitaCa. PodrobnejSi popis bude uvedeny v €asti pre narocnych. Zatial si povieme to, Ze pamat’ pocitaca
sa sklada z "buniek", tato bunka sa nazyva byte (Citaj bajt) a zmesti sa do nej celé Cislo od 0 do 255.
Kazdy znak je uloZzeny v jednom byte, preto kéd znaku je od 0 do 255.

Kazdy byte ma svoju adresu, ¢o mdze byt celé Cislo od 0 do 65535. Kazdy byte sa sklada z 8 menSich
Casti, tato Cast’ sa nazyva bit (bit je skratka anglického binary digit a znamena dvojkova Cislica). Jeden bit
mobze mat hodnotu 0 alebo 1.

Kto sa vyzna v dvojkovej sustave, vyuZzije moznost zadavat Cisla v tejto sustave pomocou funkcie BIN,
ktora ma tvar:

BIN dvojk éislo

kde dé&islo je dvojkové &islo (teda &islo v dvojkovej sustave) o maximalnej dizke 16 bitov, takze
hodnota tejto funkcie bude od 0 do 65535. Presved(ite sa, Ze

BIN 101 =5
BIN 11111111 = 255
BIN 11111111 11111111 = 65535

Z toho by malo byt jasné, Zze adresa je dana hodnotou 16 bitov.

KedZe vieme adresovat kazdy byte pamati a vieme, co mbze obsahovat, popiSeme si teraz, ako
mobZete s pamatou pracovat.

Hodnotu jedného bytu v pamati 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 so zadanou adresou.

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 premenne, ¢o podstatne ovplyvnuje "chovanie"
pocCitaCa. PodrobnejSie sa o tom dozviete v kapitole o systémovych premennych.

1.2.5.2. Matematické funkcie
Tato kapitola sa zaobera dalSimi Standardnymi funkciami.

Je celkom mozné, Ze niektoré funkcie hned nepouzijete, lebo ste sa s nimi doteraz nestretli. Zahffa
funkcie SGN, ABS, INT, SQR, EXP, LN, trigonometrické funkcie SIN, COS, TAN a ich inverzné 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 dalSia funkcia, ktorej argument i vysledok je Cislo. Meni argument na kladné Cislo.

Tak napr.:

ABS-3.2 = ABS 3.2 = 3.2
ABS 1000 = 1000
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Funkcia INT x znamena "cela Cast
rovné ako zadané Cislo. Plati:

INT(x) <= x <= INT(x)+1

Uvedme si konkrétny priklad:

INT 3.9 = 3

. Cela cCast’ z Cisla x je najvacsie celé Cislo, ktoré je mensie alebo

Pozor na zaporné Cisla:
INT - 3.9 = -4

Funkcia SQR x vypocitava druht odmocninu Cisla x.

SOR 4 = 2 , pretoze 2x2=4
SOR 0.25 = 0.5 , pretoze 0.5x0.5=0.25
SQR 2 = 1.414211136

Pokial umochujete Cislo (i zaporné), vysledok je vzdy kladny. To znamena, ze zaporné Cisla nie je
mozné odmocnovat a pokial tak urobite, dostanete spravu

A Invalid argument

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

EXPx=e”"x
Lahko zistite hodnotu Cisla e. Zadajte
PRINT EXP 1

a dostanete Cisla e, pretoze EXP 1 = e * 1 = e. Je to len priblizné vyjadrenie, hodnota e sa neda nikdy
presne vycislit.

Funkcia LN x je prirodzeny logaritmus x. Obecne plati, Ze logaritmus Cisla x so zakladom z je vyraz, na
ktory musime umocnit zaklad z, aby sme ziskali Cislo x a piSe sa log_x. Preto plati:

z” (log,x) =x  log, (z"x)=x

V Skole ste mozno poznali logaritmy so zakladom 10, to su bezné logaritmy. Pocita¢ ma funkciu LN,
ktora pocita logaritmy so zakladom e. Na vypocet logaritmu s inym zakladom pouZite vztah

log,x=LNx/LNz.

Argument x funkcie LN musi byt kladné Cislo.

Ked je dana kruznica, mozete spoéitat jej obvod nasobenim priemeru &islo PI. Cislo Pl ma v poéitadi
hodnotu 3.1415927. Ziskate ho v rozSirenom mode stlatenim M. Pl funguje ako kazda ina Ciselna
premenna a ma dbélezité 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 vodorovnu, jednu zvislu), ich spolo¢ny bod nech je stredom kruznice, ktora ma
polomer |. Po kruznici sa zane pohybovat z pravej strany vodorovnej osi v smere proti pohybu
hodinovych ruciciek. Suradnice bodu x, y v tejto suradnicovej sustave (poloha bodu vzhfadom na os x a
y) sa nazyvaju kosinus a sinus uhla u, uhol ur€uje oto€enie bodu od zaciatoéného bodu (napravo od
stredu na osi x). Uhol u budeme zadavat' v radianoch (360 stupriov = 2*PI radianov). Pre prevod medzi
stuprfiami a radianmi platia vzorce:
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osy

rad = stupne * PI/180
stupne = rad * 180/PI ﬁ\‘l\\\
, sinu bod
Napr. plati: \
SIN 0 = 0 e
CosS 0 =1 cos u 0S X
SIN PI/2 =1
COs PI = -1

VSimnite, si, ze ked sa bod dostava vlavo od osi y, kosinus je zaporny a ked sa bod dostava pod os X,
stava sa i sinus zapornym. DalSia vlastnost je, Ze ked sa b od dostane spat do vychodzej pozicie, maju
sinus a kosinus opat rovnaké hodnoty ako na zaciatku pohybu. Preto plati:

SIN (a+2*PI) SIN a
COS (a+2*PI) = COS a

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

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

1.2.6. Nahodné cCisla

Tato kapitola pojednava o funkcii RND a klu¢ovom slove RANDOMIZE, pomocou ktorych pracujeme s
nahodnymi Cislami. Obidve na rovnakom klavese (T). RANDOMIZE je oznacené skratkou RAND. Funkcia
RND nema zZiaden argument. VzZdy, ked ju pouZijete, je jej vysledkom nové nahodné Cislo medzi 0 a 1.
Niekedy moze dat hodnotu 0, ale nikdy nie 1. Skuste:

10 PRINT RND
20 GO TO 10

a vidite, ako sa menia hodnoty funkcie. V skutonosti RND nie je uplne nahodné cislo, pretoze ide
vzdy o Cislo z postupnosti 65536 Cisiel (tato postupnost je pevne dana). Preto hovorime, ze RND je
pseudonahodné Cislo. Ako sme uz uviedli, dava RND nahodné Cisla medzi 0 a 1, ale mbzete lahko ziskat
Cisla v inom rozsahu. Napr. 5 * RND je Cislo medzi 0 a 5, 1.3+0.7*RND je medzi 1.3 a 2. Na ziskanie
celych Cisiel pouzite funkciu INT (pamatajte, ze INT zaokruhluje vzdy dole), ako 1+INT(RND*6), ¢o
simuluje hadzanie kockou. RND*6 je v rozsahu O - 6, ale v skuto¢nosti nikdy nedostanete 6, preto +1.

Prikaz RANDOMIZE sa pouziva na to, aby odsStartoval RND v ur€itom mieste postupnosti Cisiel, ako
ukazuje nasledujuci program:

10 RANDOMIZE 1
20 PRINT RND
30 GO TO 20

Po kazdom vykonani RANDOMIZE 1 zacne postupnost RND Ccislom 0.0022735596. Mobzete
samozrejme pouzit i iné Cisla od 1 - 65535 v prikaze RANDOMIZE, potom je zaliatok postupnosti
nahodnych Cisiel v inych miestach. Samotné RANDOMIZE (RANDOMIZE 0 ma ucinok) je rozdielne,
pretoze skutoCne tvori RND, ako ukazuje dalSi program:

10 RANDOMIZE
20 PRINT RND : GO TO 10

Postupnost, ktoru 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
Cisiel by bolo lepsie nahradit prikaz GO TO 10 prikazom GO TO 20.

Poznamka: vacsina verzii jazyka BASIC pouziva RND a RANDOMIZE na tvorbu nahodnych Cisiel, ale
nie vSetky ich ziskavaju rovhakym spésobom.
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1.2.7. Rozhodovanie v programe

VSetky programy, ktoré ste doteraz videli, mali jednoduchu Strukturu. Program sa vykonaval postupne
od zacCiatku do konca, pripadne sa vracal na urCenu Cast.

V praxi je vyhodné, ak pocita¢ sam modze rozhodovat na zaklade nejakej informacie o dalSom postupe
v Cinnosti. Na to sa pouziva prikaz IF - THEN, ktory sa nazyva tiez prikaz podmieneného skoku
(podmieneného preto, lebo dalSie vykonavanie programu je zavislé od splnenia urcitej podmienky).
Prikaz ma tvar

IF podmienka THEN prikazy

Ak nie je splnena podmienka uvedena medzi slovami IF a THEN, vykonavanie programu pokracuje na
dalSom riadku.

Ak je podmienka splnena, vykonavanie programu pokracuje vykonavanim prikazov za slovom THEN.

Napr. pouzitim NEW vymazte predosly program, viozte a odstartujte nasledujuci program (je to hra na
hadanie celého Cisla od 0 do 9, toto Cislo si "vymysli" pocitac).

10 REM hadanie cisla

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 Cislo od 0 do 9 a priradi ho premennej x. Po zadani Cisla z
klavesnice a jeho uloZeni do premennej y sa dostavame na riadok 50. Ak je splnena podmienka x=y
(Cislo sme uhadli), 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 md6zeme zmazat.

Podmienka x=y v prechadzajucom priklade sa nazyva jednoducha podmienka. Jednoduché
podmienky porovnavaju dve Cisla alebo dva retazce a mézu testovat, €i su si Cisla rovné, Ci je jedno
vacSie nez druhé a mozu testovat, i dva retazce si su rovné alebo sa alfanumericky predchadzaju.
Pouzivaju sa znacky:

=, <, >, <=, >=, <>

ktoré sa nazyvaju relacné operatory. Ich vyznam je nasledovny:
= znamena rovna sa; i ked symbol je rovnaky ako v prikaze LET, ma tu celkom iny vyznam.
< (SYMBOL SHIFT + R) znamena je mensSi nez

1<2,-2<-1,-3 <1 su pravdivé podmienky,
1 <0, 0 <-2 su nepravdivé podmienky

> (SYMBOL SHIFT + T) znamena je vacsi nez, t. j. opacné ako <

<= (SYMBOL SHIFT + Q) znamena menS§i alebo rovny
1 <=2, 2 <= 2 su pravdivé podmienky,
3 <=2, 0 <= -1 su nepravdivé podmienky
>= (SYMBOL SHIFT + E) znamena je vacsi alebo rovny
<> (SYMBOL SHIFT + W) znamena nerovnost a stoji ako protiklad k operatoru =

Upozorhujeme, Zze symboly <=, >=, <> nembzeme zloZit z dvoch znakov, ale musime ich napisat’ na
jeden krat.
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V matematike sa piSu vyrazy tieZ ako
2<3<4,

¢o znamena

2 <3 azaroven 3 <4,

ale v jazyku BASIC to nie je mozné.

V programe mdzete pouzit podmiefiovaci prikaz viackrat, €o umozriuje vetvit program na viac ako dve
moznosti.

To si ukazeme na priklade hadanie celého Cisla od 0 do 99, pricom nam pocitac trochu pomdéze.

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

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 "uhadol si":PRINT "koniec"

Ak Cislo neuhadneme, vypiSe pocitac informaciu o tom, €i je hadané Cislo vacsie alebo mensie a
program pokracuje na riadku 30. V programe sme pouzili trikrat podmienovaci prikaz.

Riadok 70 mdzeme vynechat. Ak sa dostane rieSenie 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 pouzitie podmieneného prikazu. Nasledujuci program
usporiada 3 Cisla podla velkosti.

10 REM usporiadanie cisiel

20 INPUT "zadaj tri cisla",a,b,c
30 IF a<b THEN GO TO 50

40 LET x=a:LET a=b:LET b=x

50 IF a<c THEN GO TO 70

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

70 IF b<c THEN GO TO 90

80 LET x=b:LET b=c:LET c=x

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

Program pracuje tak, ze hodnoty premennych a, b ,c sa vymienaju navzajom tak, aby na konci
programu boli premenné a, b, ¢ usporiadané od najmensSieho po najvacSie. Porovnavaju sa vzdy dve
hodnoty. Zoberme si napr. riadok 30.

Ak a<b, Cisla su usporiadané a pokracujeme na riadku 50 dalSou dvojicou.

Ak neplati, Ze a<b, hodnoty premennych a, b navzajom vymenime na riadku 40. Hodnotu a uloZzime do
pomocnej premennej x prikazom LET x=a, lebo nasledujucim prikazom LET a=b by sme hodnotu
premennej a stratili. AZ potom mézeme prikazom LET b=x priradit premennej b pévodnu hodnotu
premenne;j a.

Analogicky sa robi porovnanie pre dalSiu dve dvojice Cisiel. V podmienke mbzeme porovnavat aj
retazce.

Analogicky ako je priklad pre usporiadanie troch Cisiel, mézeme nahradenim premennych a, b, c, x
premennymi a$, b$, c$, x$ dostat program pre usporiadanie troch retazcov.

Vyskusajte to!
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1.2.7.1. Logické operatory

Pri rozhodovanie mézeme z jednoduchych podmienok vytvorit podmienku zlozenu, ktora sa nazyva
logicky vyraz. Podmienky spajame pomocou logickych operatorov. V jazyku BASIC pouzivame tieto
logické operatory:

Symbol Priklad Vyznam

NOT NOT A negacia (opak); ak A je pravdiva podmienka, potom NOT A je
nepravdiva (a naopak)
logicky sucin; AAND B je pravdiva podmienka, ak su pravdivé

AND A AND B podmienky A a B suc€asne, inak je AAND B nepravdiva

OR A OR B 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 Cisla s
nasledujucimi podmienkami:

A: x>3tj.4,5,6,7, ...
B: x<7t).6,5,4,3, ..
Potom
NOT A x <= 3 t.j.3,2,1, ..

t. j. celé Cisla vacsie ako 3 sucCasne

A AND B x>3 AND x<7 - v
mensSie ako 7, Cize 4, 5, 6.

t. j. celé Cisla vacsie ako 3 alebo mensie

A OR B x>3 OR x<7 e ¢
ako 7, Cize vSetky celé Cisla

Pouzitie v programe ukazuje tato ¢ast programu:

10 INPUT "Zadaj cislo od 10 do 20",a
20 IF a<1l0 OR a>20 THEN PRINT "Este teraz":GO TO 10
30 ...

Po chybnom zadani Cisla nas pocita€ nepusti dalej, az dokial nezadame Cislo z uvedeného rozsahu.

Logické vyrazy moézu byt zapisané s AND, OR, NOT rovnako ako aritmetické vyrazy mézu byt
zapisané s AND, OR, NOT rovnako ako aritmetické vyrazy vyjadrujeme pomocou +, -, atd. Pokial je to
potrebné, pouZzite zatvorky.

Priorita logickych operatorov je nasledovna:

1) NOT
2) AND
3) OR
V pripade rovnocennych operatorov sa postupuje zfava doprava. NOT je operator s jednym

argumentom, jeho priorita je najvysSia z logickych operatorov. Preto jeho argument nepotrebuje zatvorky,
aj ked podmienka obsahuje AND alebo OR (alebo obidve).

Teraz si uvedieme niekolko vlastnosti logickych operatorov, platnost ktorych si skuste preverit na
konkrétnych prikladoch (ako pomoc pouzite uvedeny priklad s Cislami).

NOT a=b znamena to isté ako NOT(a=b) a to isté ako a<>b. <> je negacia =, znamena to, ze je
pravdiva len vtedy, ked rovnost je nepravdiva. Taktiez a<>b je to isté ako NOT a=b.

Dalej NOT a<>b je to isté, ako a=b. PresvedCite sa, Ze >= a <= su negacie <, > a tak NOT modzete
niekedy vynechat zmenenim relacii. Dalej plati:

NOT(vyraz1 AND vyraz2) je to isté ako NOT vyraz1 OR NOT vyraz2
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 éast vykladu je trochu komplikovana a mézete ju zatial preskogit (pri hilbSom $tadiu si ju vSak
prestudujte).
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Skuste zadat”:
PRINT 1=2,1<>2

Asi oCakavate syntakticku chybu, ale vSetko je poriadku.
PocitacC totiz prevadza logické hodnoty na Cislo, s ktorymi vie pracovat podla nasledujucich pravidiel:

a) relacie =, <, >, <=, >=, <> davaju Ciselné vysledky:

1 pre pravdivu podmienku
0 pre nepravdivu podmienku;

preto vysSie uvedeny prikaz PRINT tlaci hodnotu O pre podmienku 1=2, pretoze ide o nepravdivu
podmienku, podmienka 1<>2 dava hodnotu 1, lebo je pravdiva.

b) v prikaze IF podmienka THEN

moze byt podmienka akykofvek aritmeticky vyraz. Pokial je jeho hodnota 0, potom sa chova ako
keby tam bola nepravdiva podmienka. V3etky ostatné hodnoty (vratane 1) sa beru ako pravdiva
podmienka. Preto

IF podmienka
v skutocnosti znamena
IF podmienka <> 0 THEN ...
c) AND, OR, NOT su operacie tvoriace Ciselné hodnoty

xANDy  ma hodnotu x, pokial y je pravdivé (nie 0); O, pokial je y nepravdivé
x ORYy ma hodnotu 1, ked je y pravdivé (nie 0); x, ked je y nepravdivé
NOT x ma hodnotu 0, ked x je pravdivé (nie 0); 1, ked x je nepravdivé

Nakoflko sme si vysvetlili doteraz v8etky potrebné pojmy, uvedieme si prioritu vyhodnocovanie vyrazov:

vyhodnotenie zatvoriek
vyhodnotenie funkcie
umocnovanie

unarne minus
nasobenie a delenie
sCitanie a odCitanie
relacné operatory
negacia

logicky sucin

10) logicky sucet

LIjegLserd

V pripade rovnakej priority sa postupuje zlava 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 vacsieho z dvoch Cisiel 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

" kedyje O,
Prezrite si nasledujuci program, ktory vypiSe dva vstupujuce retazce v abecednom poradi.

10 INPUT "vlozte 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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1.2.8. Pouzitie cyklu v programe

Pri programovani sa velmi €asto opakuju tie isté vypocty. Pomocou prikazu GO TO mbézeme vracat
rieSenie programu na ziadané opakované vypocty.
Mame za ulohu scCitat’ celé Cisla od 1 do 30.

10 LET s=0:LET c=1

20 LET s=s+c

30 LET c=c+l

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

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

Premenna c prestavuje Cislo, ktoré mame do celkového suctu pri€itat. Premenna s predstavuje sucet
Cisiel. Okamzita hodnota s predstavuje medzisucet Cisiel od 1 do c.

Na riadku 20 pri¢itame do medzisuctu Cislo ¢, kde je nasledujuce Cislo z poZzadovanych Cisiel.
Na riadku 40 testujeme, ¢i je takto vytvorené Cislo <= 30. Ak je, program pokracuje na riadku 20.

Ak je Cislo vacésie ako 30, v medzisucte su uz vSetky Cisla od 1 do 30 scitané, podmienka v prikaze IF -
THEN nie je splnena a pocitac vypiSe celkovy sucet (riadok 50).

Opakované vyuzivanie €asti programu nazyvame programovy cyklus.

Pri pouziti cyklu platia nasledujuce zasady:

a) pred vstupom do cyklu nastavime zaciatocné hodnoty premennych, ktoré v cykle vyuzivame (v
nasom pripade s, c)

b) v cykle sa hodnota niektorych premennych meni o uréenu hodnotu (¢ sa zvySuje 0 1)

c) v cykle sa testuje, Ci je splnena podmienka ukoncCenia cyklu; ak nie je splnena, skaCe sa na
zaciatok cyklu

Programovy cyklus, ktory ma tieto vlastnosti, mézeme jednoduchsie vytvorit pomocou prikazu
FOR-TO-STEP-NEXT.

Zaciatok cyklu ma tvar:

FOR premenna od TO po STEP krok

Koniec cyklu sa oznaCuje
NEXT premenna

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

Vyrazy od, po, krok su fubovolné aritmetické vyrazy.

Cast programu medzi zagiatkom cyklu a koncom cyklu sa vola telo cyklu.
Vyraz od ur€uje zacCiato¢nu hodnotu riadiacej premennej.

Vyraz po ur€uje hornu hranicu riadiacej premennej.

Vyraz krok urCuje velkost kroku, o ktory sa hodnota riadiacej premennej zmeni 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, Ci je hodnota riadiacej
premennej vacsia (pri kladnom kroku), alebo mensia (pri zapornom kroku), ako hodnota vyrazu po
(koncova hodnota). Ak nie je koncova hodnota prekroCend, telo cyklu sa vykona s novou hodnotou
riadiacej premennej. V opacnom pripade je cyklus ukonCeny a vykonavanie programu pokracuje dalSim
prikazom za prikazom NEXT.

Ukazme si, ako bude vyzerat program pre sucet Cisiel od 1 do 30 s vyuZitim tohto prikazu:
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10 LET s=0

20 FOR c=1

30 LET s=s+c

40 NEXT c

50 PRINT "sucet = ";c

Na riadku 10 je nastaveny medzisucet s na hodnotu 0.

Na riadku 20 su nastavené vlastnosti cyklu; riadiaca premenna bude nadobudat hodnoty od 1 do 30 s
krokom 1, riadok 30 tvori vlastné telo cyklu.

Riadok 40 je ukon&enie cyklu, za NEXT je uvedeny nazov riadiacej premennej cyklu.

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

20 FOR c=1 TO 30

Ak chcete zmenit program na sucet inych Cisiel, staCi zmenit jediny riadok programu, riadok 20.
Ak chcete scitat’ Cisla od 10 do 100 s krokom 0.5, zmenime riadok na tvar:

20 FOR c=10 TO 100 STEP 0.5

Hodnota kroku méze byt i zaporna. Riadok 20 mbzete upravit na:

20 FOR c=100 TO 10 STEP -0.5

Tu sme vSak museli zmenit’ aj zaCiatocnu a koncovu hodnotu riadiacej premenne;.

Ak je pri kladnom kroku zaciato¢na hodnota riadiacej premennej vacsSia ako koncova hranica a pri
zapornom kroku mensia ako koncova hranica, telo cyklu sa nevykona ani raz a program pokracuje dalSim
prikazom za prikazom NEXT.

Hodnota riadiacej premennej méze byt v tele cyklu znamena. Na konci cyklu sa testuje vzdy jej
okamZita hodnota. Hranice cyklu sa nedaju menit’ vo vnutri cyklu.

Do cyklu mézeme vstupit iba cez pociatok cyklu (cez FOR-NEXT).
Skok zvonku dovnutra cyklu nie je dovoleny. Je ale mozné vyskocit z cyklu pred jeho ukonéenim.

V jednom programe mdzeme pouzit’ niekofko cyklov. Ak su vzajomne nezavislé, nemali by sme urobit
chybu. Ak sa pouziju cykly vlozené do seba, musi sa vzdy ako prvy ukoncCit najvnutornejsi cyklus.

Na niekolkych prikladoch si ukaZzeme rézne umiestnenie cyklov v programe.

Spravne vliozené cykly:

FOR a= — FOR a=
FOR b= FOR b=
FOR c= [m b
[ﬁEXT C %bR c=
NEXT b [m c

NEXT a L NEXT a
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Nespravne vliozené cykly:

— FOR a=
FOR b=
L NEXT a
NEXT b
Povoleny skok z cyklu Nespravny skok do cyklu
30 FOR a= 100 GO TO 200
éo IF ¢c=0 THEN GO TO 300 150 FOR a=
IOO NEXT a 500 .
goo " 550 NEXT a

V nasledujucom priklade uvidite, aky uzito€ny je prikaz cyklu.

Ulohou je vytvorit program pre naditanie mien a ich usporiadanie podla 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+l1l TO k

90 IF a$(i)<a$(j) THEN GO TO !!)
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:PRINT a$ (i) :NEXT i

Na riadku 10, 20 je uvodny text.
Na riadku 30 sa zada pocet mien a rezervuje sa miesto v pamati pre tieto premenné.
Na riadkoch 40-60 sa nacitaju mena do retazcovych premennych a$(1)...a$(k).

Vlastné usporiadanie sa vykona na riadkoch 70-120. Princip usporiadania je ten, Ze sa zoberie prvé
meno (i=1) a porovna sa so vSetkymi nasledujucimi (to su 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 ukon&eni vnutorného
cyklu bude v a$(1) ulozena "najmensich" meno. Hodnota i sa zvysi a postup sa opakuje. Tak sa najde

druhé "najmensie" meno a ulozi sa do a$(2), atd.

Na riadku 70 je horna hranica k-1, lebo je najdenych k-1 "najmen$ich" mien a to ostavajuce nemdéze
byt "mensie".

Na riadkoch 130, 140 sa vykona vypis usporiadanych mien.
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Na tomto priklade si mézete uvedomit, aky vyznam maju indexované premenné. Keby sme ich nemali,
problém usporiadania by sa rieSil velmi tazko.

Dalsiu vyhodu vidite na riadku 140, kde sa jednym kratkym prikazovym riadkom vypise fubovolny
pocet premennych.

Prikaz cyklu spolu s moznostou pouzitia indexovanych premennych tvoria velmi silny programovaci
prostriedok.

Ak v uvedenom programe nahradite retazcové premenné Ciselnymi premennymi, program usporiada a
vypiSe zadany pocet Cisiel.

1.2.9. Zadavanie dat pocitacu

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 uzko suvisia prikazy DATA a RESTORE.

Prikaz READ ma tvar
READ zoznam premennych

kde zoznam premennych je zoznam CcCiselnych a retazcovych premennych, oddelenych od seba
Ciarkou.

Prikaz DATA ma tvar

DATA zoznam vVyrazov
kde zoznam vyrazov je zoznam aritmetickych vyrazov alebo retazcov, ktoré su oddelené od seba
Ciarkou.

V programe mozete pouzit’ viac prikazov READ a DATA, pricom prikaz DATA mdze byt na fubovolnom
mieste programu. Priradenie hodnét premennym sa vykona takto:

Podobne, ako ma pocita¢ ukazovatel pre vypis na obrazovku, ma pre prikaz DATA ukazovatel dat,
ktory ukazuje na vyraz v prikaze DATA, ktorého hodnota sa bude priradovat ako nasledujuca.

Na zacCiatku programu sa nastavi ukazovatel na prvy vyraz v prvom prikaze DATA. Prikazom READ sa
priradi premennej hodnotou vyrazu, na ktory je nastaveny ukazovatel. Po priradeni nastavi na dalSi vyraz
v prikaze DATA. Ak sa polozky zo zoznamu DATA vycCerpali, ukazovatel sa nastavi na prvu polozku v
nasledujucom prikaze DATA.

V prikaze READ méze byt v zoznamu vedla seba &iselné aj retazcové premenné. Ciselnej premennej
sa moze priradit len Ciselna hodnota, t. j. odpovedajuci vyraz v prikaze DATA musi byt aritmeticky vyraz.
Ret'azcovej premennej sa mbze 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=0.5, c$="den"

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

10 DATA 1,2
Po odstartovani programu vypise pocita€ hlasenie
E Out of DATA

Niekedy je treba pouZit rovhaké hodnoty pre rozne premenné. Aby sa nemusel zoznam dat vypisovat
viackrat za sebou v programe, vyuZijeme prikaz RESTORE, ktory ma tvar:

RESTORE ¢&islo riadku

Tento prikaz nastavi ukazovatel dat na prvu polozku v prikaze DATA na riadku so zadanym ¢Cislom. Ak
nie je Cislo riadku zadané, ukazovatel dat sa nastavi na prvu polozku v prvom prikaze DATA v programe.
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Vyskus$ajte to na priklade:

10 DATA 1,2,3

20 READ a,b,c,pocet
30 RESTORE

40 READ al,a2

50 DATA 10,20

60 RESTORE 50

70 READ i, j

Premennym a,b,c,pocet,al,a2,i,j sa prikazom READ priradia hodnoty 1,2,3,10,1,2,10,20.
Casto sa pouziva prikaz READ vy cykle:

10 DIM a(8)

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

40 READ a(i)

50 NEXT i

VSimli ste si, ze v prikaze DATA je viac ako 8 polozZiek, hoci indexovanych premennych je len 8. To
v8ak nevadi, polozky v prikaze DATA nemusia byt nikdy precitané.

Ak pouzijete v programe prikaz CLEAR na zruSenie premennych, pocitajte s tym, Ze sa vykona
zarovenn RESTORE.

1.2.10. Doplnenie prikazu PRINT a INPUT

Prikaz PRINT sme pouzili v doterajSich prikladoch dost’ €asto, takze iste uz viete ako pracuje a ako sa
pouziva. Vyrazy, ktorych hodnoty su tladené, sa nazyvaju polozky prikazu PRINT a su oddelené Ciarkami
alebo bodkociarkami, ktoré sa nazyvaju oddelovace prikazu PRINT. V prikaze PRINT mézeme pouzit
Specialne polozky, ktoré nam ulahcuju 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 Specifikovaneé miesto obrazovky (riadok, stipec). Riadky sa
Cisluju od 0 (horny) po 21, stlpce od 0 (vfavo) po 31. Prikazom

PRINT AT 12,16; "*"

vypiSeme znak "*" do stredu obrazovky. Pretoze polozky AT je chapana ako polozka v prikaze PRINT,
musi byt od ostatnych poloziek oddelena povolenym oddelovaom (v nasom pripade bodkociarka).
Ukazovatefl pre vypis sa nastavi analogicky, ako sme uvadzali uz na zaciatku prirucky.

Funkcia SCREENS je opac¢na k cinnosti polozky AT. Zistuje, aky znak je v urcitej pozicii na obrazovke
zobrazeny. Pouziva Cislo riadku a stlpca rovnako ako polozka AT, ale su uzatvorené v zatvorkach:

SCREENS$ (riadok,stipca)
Prikaze
PRINT SCREENS (12,16)

znovu vypise hviezdiku, ktora bola tlacena v predchadzajucom priklade. Znaky sa beru normalne ako
znaky, medzery sa vracaju ako medzery. Ak su na zadanom mieste obrazovky uzivatelské znaky, grafické
symboly a grafy, funkcia ma hodnotu nulového (prazdneho) retazca.

Dalsou polozkou je TAB v tvare:
TAB (stipec)

Tato polozka tlaci medzery na presun do Specifikovaného stipca riadku, riadok sa nemeni. Pamétajte,
Ze pocita¢ redukuje Cislo stlpca modulo 32 (deli 32 a berie zvySok), tak napr. TAB 33 znamena to isté ako
TAB 1.
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Skuste odstartovat program:

10 FOR n=0 TO 20
20 PRINT TAB 8*n;n;
30 NEXT n

Program ukazuje, zZe Cisla pre TAB su redukované modulo 32 (do uvahy sa beru zvy$ky po deleni
Cislom 32). Aby bol priklad elegantnejsi, zmenite 8 v riadku 20 na 6.
Niektoré délezité poznamky:

1) Nastavenie pomocou AT je najlepSie ukonCovat bodkocCiarkou. Ak nie je na konci bodkociarka,
pozicia sa znovu zmeni a potom je ju treba opat nastavit'.

2) Nembézete tlaCit na spodné dva riadky (22 a 23), pretoZe su rezervovaneé pre prikazy, vstupné
data, spravy atd. Odkazy na spodny riadok obvykle znamenaju riadok 21.

3) AT mdzete pouZzit na to, aby PRINT bol vykonany tam, kde je uz nieCo vypisané, stary vypis bude
prepisany.

Niekedy je vhodné, aby sa pocita¢ nezastavil po vypise obrazovky a necakal na stlacenie klavesu. Da

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

a pozorujte, €o sa bude diat na obrazovke.

Zoznam v prikaze PRINT mézZe obsahovat rézne kombinacie Ciarok, bodkodiarok, 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 dokaze viac, nez sme
doteraz uviedli. Zatial sme tento prikaz pouzivali asi nasledovne:

INPUT "Kolko mas rokov"; vek
v ktorom tlaci pocita¢ uvedené otazku v dolnej Casti obrazovky a Vy potom zadate svoj vek.

V skutoCnosti je prikaz INPUT zostaveny z poloziek rovnako ako PRINT a tak text "Kolko mas rokov" a
premenna vek su obe polozky prikazu INPUT. VSeobecne su polozky v prikazoch INPUT a PRINT
rovnaké, ale su tu velmi délezité rozdiely.

Obvykly vstup INPUT je premenna, ktorej hodnota musi byt vioZzena, v nasom priklade vek. Ak poloZzka
v INPUT zacina znakom, musi to byt premenna, ktorej hodnotu potom viozime. Ak sa oCakava retazec,
kurzor vo vstupnom riadku je zobrazeny v uvodzovkach.

Ak chcete tlacit hodnoty premennych ako Cast zahlavia, urobite to tak, Zze okolo premennej date
zatvorky. Dokonca méZzete do zatvoriek uzavriet fubovolfny vyraz, ktorého hodnotu chcete tlacit’ v prikaze
INPUT.

Tu je nazorny priklad ilustrujuci tento postup:

LET moj vek=INT (RND*100) : INPUT ("Ja mam ";moj vek;" rokov,"); " ty kolko mas
rokov ?",tvo]j vek

Premenna moj vek je v zatvorke preto, lebo sa jej hodnota tlaci, tvoj vek nie je v zatvorke, preto musite
vlozit' jej hodnotu. VSetko, €o je v prikaze INPUT, sa piSe v dolnej Casti obrazovky a chova sa nezavisle
na hornej Casti obrazovky.

Vo vSetkych pripadoch su tieto riadky vztiahnuté k hornému riadku spodnej Casti, i ked' vkladate vela
udajov v prikaze INPUT.

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

10 FOR n=0 TO 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 Cast obrazovky sa posuva smerom nahor, horna Cast je neporusena. 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 poéas zadavanie dat v prikaze INPUT. Stlagenie klavesu
BREAK tu nepoméze. Ak sa oCakava vstup Ciselnej premennej, zadate prikaz STOP (SYMBOL SHIFT +
A) a stlaCite ENTER. Ak sa oCakava retazec, presuniete kurzor pred uvodzovky, zadate STOP a stlaCite
ENTER. ESte dopliime, ze v pripade zadavanie retazca sa méze zadat namiesto retazcovej konstanty
uzavretej v uvodzovkach i zlozitejSi retazcovy vyraz (Uvodzovky mdzeme pripadne zmazat).

DalSou moznostou v prikaze INPUT, ktoru ste doteraz nepoznali, je typ LINE vstup, kde ide o iny
spdsob vkladanie hodnét retazcovym premennym. Pokial napiSete LINE pred meno retazcovej
premennej (pri vstupe) napr.

INPUT LINE a$
potom pocitaC nevypiSe retazcové uvodzovky, ako je to pri vstupe retazca obvyklé, ale o€akava vstup
retazca, ako keby tam uvodzovky boli. Tak ked napiSete "ano" ano vstup dat, dostane hodnotu ano.

PretoZe retazcové uvodzovky nie je vypisané, nembzete ich zruSit a vkladat tak iny druh retazcového
vyjadrenia pre vstup dat. Pamatajte, ze nemozete pouzit LINE vstup pre Ciselné premenné.

Riadiace znaky CHR$ 22 a CHR$ 23 maiju ucinok ako AT a TAB. Pretoze ide o riadiace znaky, musia
byt nasledované dvoma dalSimi znakmi, s ktorymi sa pocita (presnejSie s ich kédmi ako s Cislami na
$pecifikaciou stipca a riadku (pre AT) a pozicie (pre TAB). Takmer vzdy je lahsie pouzit AT a TAB v ich
obvyklej forme, nez pouzit riadiace znaky, ale i tie su niekedy uzitoé¢né. V riadiacom znaku po CHR$ 22
(pre AT) prvy znak $pecifikuje &islo riadku a druhy &islo stipca. Preto

PRINT CHRS$ 22+CHR$ 1+CHRS c;

ma presne rovnaky ucinok ako
PRINT AT 1,c;

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

PRINT CHRS$ 23+CHR$ a+CHRS b;

ma rovnaky ucinok ako

PRINT TAB a+256*b;

Vyskusajte si nasledujuci 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 su deti vnimavé, mohli by zistit, Ze vlastne nemusia vobec ni¢ pocitat. Napr. ked sa ich pocitac
spyta, kolko je 2*3, mézu namiesto spravnej odpovede napisat 2*3. Cesta, ako tomu zabranit, je Citat
vstupny retazec namiesto Cisla. Nahradte c v riadku 30 c$, v riadku VAL c$ a vloZte riadok

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

To ich bude hnevat. Za niekolko dni mézu objavit, Ze mozno vkladat retazec STR$ (2*3). Aby sa tomu
zabranilo, je treba nahradit c$ v riadku 30 prikazom LINE c$.

1.2.11. Praca s farbami

PocitaC je schopny zobrazit na farebnom televizore (alebo monitore) 8 farieb. Pokial je Vas televizor
Ciernobiely, uvidite len odtiene Sedej farby. Jednotlivé farby su oznacené Cislom:
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zelena
svetlo modra
ZIta

biela

NOORWN 2O

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

Kazdy znak je tlaCeny ako 8x8 bodov obrazovky, ako ukazuje obrazok malého a.

X

X

X
X | X | X | X | X
X | X | X | X | X

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

Na zaciatku prace s pocCitatom maju vSetky zobrazené body Cierne farbu a pozadie (podklad) farbu
bielu a tak sa znaky javia ako Ciernobiele. Kazdy znak ma tiez jas (normalny alebo zvySeny) a méze
blikat' (blikanie je vlastne vymena farby pozadia a zobrazenych bodov). V3Setko je kdédované v Cislach a
pocitaC potrebuje pri vypise jedného znaku o znakovej pozicii vediet nasledujuce informacie:

1. 8x8 bodov, kde 0 znamena body podkladu a 1 znamena zobrazené body, definujuce tvar znaku
2. farby zobrazenych bodov a podkladu a 1 znamena zobrazené body, definujuce tvar znaku

3. jas - 0 normalny, 1 zvySeny

4. blikanie - 0 bez blikanie, 1 blika

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

Hodnoty dvoch farieb, jasu a blikania sa nazyvaju 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. ¢ast, do
ktorej sa neda niC vypisat prikazom PRINT.

Farba okraja obrazovky sa meni prikazom BORDER v tvare:
BORDER farba

kde farba je celé Cislo od 0 do 7. lhned po zadani tohto prikazu sa okraj obrazovky zafarbi zadanou
farbou.

Farbu podkladu pracovnej ¢asti 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, urCuje farbu podkladu. Ak ma
hodnotu 8, farba podkladu sa nemeni, t. j. ostava nastavena tak, ako to bolo pred tymto prikazom. Ak ma
hodnotu 9, farba podkladu bude kontrastna oproti farbe vypisu znakoy, t. j. bude.

* biela ako kontrast pre tmavu (Ciernu, modru, ¢ervenu, purpurovu)
» Cierna ako kontrast pre svetlu (zelena, svetlo modra, ZlIta, biela)
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Farbu vypisu znakov zadame prikazom INK v tvare:
INK farba

kde pre farbu plati to isté, ako v prikaze PAPER.
Pre ur€enie jasu pouzijeme prikaz BRIGHT v tvare:
BRIGHT c¢islo

kde Cislo méze mat tieto hodnoty:

0 - jas je normalny

1 - jas je zvySeny

8 - jas sa nemeni, ostava nastaveny podla predchadzajuceho prikazu BRIGHT
Blikanie zadame prikazom FLASH v tvare:

FLASH ¢éislo

kde Cislo méze mat tieto hodnoty

0 - bez blikania
1 - blikanie
8 - bez zmeny podla predo$lého nastavenia

Pouzitie uvedenych prikazov mézete odskusat na nasledujucom priklade:

10 FOR m=0 TO 1:BRIGHT m

20 FOR n=1 TO 10

30 FOR c=0 TO 7

40 PAPER c: PRINT " ";:REM 4 farebne medzery
50 NEXT c: NEXT n: NEXT m

60 FOR m=0 TO 1: BRIGHT m:PAPER 7
70 FOR c=0 TO 3

80 INK c:PRINT c;" "

90 NEXT c: PAPER 0
100 FOR c=4 TO 7
110 INK c: PRINT c;" ",
120 NEXT c: NEXT m
130 PAPER 8: INK 7: BRIGHT O

Program zobrazuje 8 farieb (vratane Ciernej a bielej) a dve urovne jasu, ako sa zobrazuju na farebnom

televizore.

Tladi sa vo farbach podla zadanych prikazov (medzera je znak, kde farba INK a PAPER je zhodna).
Kontrastnu farbu vyskusajte nasledovnym prikazovym riadkom:
INK 9: FOR c=0 TO 7: PAPER c: PRINT c: NEXT c

Dalsie dva prikazy INVERSE a OVER neriadia atributy, ale spdsob akym st znaky vypisované na

obrazovke. Tieto prikazy maju tvar:

INVERSE c¢islo
OVER ¢&islo

kde Cislo m6ze mat len hodnotu 0 a 1.
Ak zadate INVERSE 1, potom vypis znaku bude invertovany vzhfadom k normalnemu vypisu (farby

uréené prikazmi BORDER a INK sa navzajom vymenia). Pokial mate Cierny INK a biely BORDER (ako po
prvom zapnuti), tak po inverzii budu pismena biele na ¢iernom podklade.

Zadanim INVERSE 0 sa prejde do pévodného stavu.
Prikaz OVER 1 zapina zvlastny druh vypisu - prepisovanie. Normalne, ked je nieCo napisané do

znakovej pozicie, je celkom jedno, o tam bolo skér, ale po OVER 1 novy znak nezmaze stary znak, ale
znaky sa prelinaju cez seba. Méze to byt zvlast uzitocné pre pisanie kompozi¢nych znakov, podobne ako
znakov, na ktoré je kladeny déraz, rovnako ako sa v nemcine piSe prehlasované o.
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10 OVER 1

20 FOR n=1 TO 32

30 PRINT "o";CHRS$ 8;"""";
40 NEXT n

Velkou vyhodou prikazov pre farbu je to, Ze tieto prikazy mézu byt polozkami v prikaze PRINT a ich
ucinok plati v tom pripade iba v tom prikaze PRINT, v ktorom su uvedené.

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

Tieto prikazy nemaju ucinok na farby v dolnej Casti obrazovky, kde su vkladané prikazy INPUT. Dolna
Cast’ obrazovky pouziva farbu pre podklad podla prikazu BORDER a kod 9 (ako kontrast) pre farbu INK,
bez blikania s normalnym jasom.

Ked vkladate Udaje pomocou INPUT, farbu mézete zmenit pouzitim INK a PAPER ako v prikaze
PRINT. Ud&inok trva do konca prikazu alebo do dalSieho prikazu INPUT. Skuste:

INPUT FLASH 1; INK 1; "Zadaj svoje meno";n$

Dalsi spdsob zmeny farieb je pouzitim riadiacich znakov, kde

CHRS 16 zodpoveda INK
CHRS 17 ——--- [|------ PAPER
CHRS 18 - [|------ FLASH
CHRS 19 --—--- [|------ BRIGHT
CHRS 20  --—--- [|------ INVERSE
CHRS 21 - [|------ OVER

Za nimi nasleduje znak, ktorého kdd udava farbu, napr.:

PRINT CHRS$ 16+CHRS 9; ... marovnaky ucinok ako
PRINT INK 9;

Tieto riadiace znaky nemusite pouzivat, pouzivajte radSej prikazy. Niekedy je v8ak uzito¢né pracovat s
nimi pri vkladani programu. Vypis programu bude mat v réznych Castiach réznu farbu, aby sa ¢asti odliSili
od seba, alebo pekne vyzerali. Aby ste ich dostali do programu, musite ich zadat priamo z klavesnice
pouzitim rozSireného médu. Zmenu farby zadame vzdy za Cislom riadku. Ked ste v E mode a stlacite
¢islo 6 (pre zltu farbu), potom sa vlozia znaky; najprv CHR$ 17 ako PAPER a CHR$ 6 ako kéd pre Zltu
farbu. Ked stlacite CAPS SHIFT+6, dostavate kod CHR$ 16 ako INK a CHR$ 6 pre farbu. Pretoze sa
vlozili 2 znaky, vymazanie musite vykonat tak, ze dvakrat stlaCite DELETE. Po prvom stlaeni sa
objavi ?. Nebojte sa a stlacte DELETE znovu.

Taktiez ostatné klavesy horného radu klavesnice maju v rozSirenom mode 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 a 8 dava CHR$ 18 a CHR$ 0 pre neblikanie
CAPS SHIFT a 9 dava CHR$ 18 a CHTS$ 1 pre blikanie

V oby€ajnom L mdde plati:

CAPS SHIFT a 3 dava CHR$ 20 a CHR$ 0 pre normalne znaky
CAPS SHIFT a 4 dava CHR$ 20 a CHT$ 1 pre inverzné znaky

V nasledujucej tabulke je podrobny popis vyznamu horného radu klavesnice v réznych médoch:
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Mod| SHIFT Vyznam

SYMBOL CLOSE | MOVE | ERASE | POINT CAT FORMAT
INK INK INK FLASH FLASH INK
sv.modra ZIta biela nie ano cierna
E PAPER | PAPER | PAPER |BRIGHT | BRIGHT HaA=z
sv.modra Zlta biela norm. zvyseny Cierna
koniec
GRAPHICs | PELETE
> koniec
G | ZIADEN H h . GRAPHICS DELETE
CAPS TRUE | INVERS GRAPHICS
K CAPS | EDIT | 5ok | vIDEO | VIDEO Mop | DELETE
L |SYMBOL ! @ # $ % & ' ( ) _
C | ZIADEN 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0

Zadavat prikazy pre farebné zobrazenie znaku sme sa uZ naucili. Niekedy je vhodné vediet, ako je
zobrazeny znak na urcitej pozicii na obrazovke, presnejSie, aké atributy ma urcita pozicia na obrazovke.
Na to pouzijeme funkciu ATTR, ktora ma tvar:

ATTR (riadok,stipec)

kde riadok a stipec maju ten isty vyznam, ako v prikaze AT. Vysledkom je &islo udavajuce atribluty
zodpovedajuceho znaku na obrazovke. Toto mézete vyuZit samostatne alebo ako €ast inej funkcie. Cislo,
ktoré je vysledkom tejto funkcie, je sucet 4 dalSich Cisiel:

1) 128 pokial pozicia blika, 0 ked neblika

2) 64 ak je na pozicii zvySeny jas, 0 ked je normalny
3) 8*n, kde n je kdd farby podkladu pre PAPER

4) kod farby pre INK

Napr. nech pozicia blika s normalnym jasom, Zltym podkladom a farba znaku je modra. Potom Cisla,
ktoré sa scitaju, su 128, 0, 8*6=48 a 1, vysledkom je 177.

Skuste prikazovy riadok

PRINT AT O, O; FLASH 1; PAPER 6; INK 1;" "; ATTR (0, 0)
Teraz skuste:

PRINT "B"; CHRS 8; OVER 1;"/";

Dostanete znak B prepisany znakom /.

Je zaujimavé, Ze pokial vypiSete to isté 2x, dostanete spat to, Co tam bolo. Skuste teraz napisat’
PRINT CHRS$ 8; OVER 1;"/" (dostanete B - preco?)

Zadajte

PAPER 0: INK O: PRINT "NIC"

Co ste dostali? Nie je dobré, Ze to neplati v dolnej asti obrazovky?
Nakoniec nechajte bezat' tento program

10 POKE 22527+RND*704 ,RND*127
20 GO TO 10

Program pracujte tak, Zze meni farbu pozicii pre vypis znakov, funkcia RND zaistuje nahodnost.
Diagonalne prvky, ktoré momentalne vidite, su dokladom toho, Zze RND dava pseudonahodné Cislo.

1.2.12. Podita€ vie kreslit’

V tejto kapitole uvidite, ako sa daju na pogitadi kreslit obrazky. Cast obrazovky, ktord mézete 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 Cislami - suradnicami. Prva
suradnica je x a druha je y. Tieto suradnice sa piSu ako par v zatvorke. (0,0), (0,175), (255,0), (255,175)
su rohoveé body kresliaceho pola. To zaroven znamena, ze pri kresleni méze byt suradnica x len celé
Cislo od 0 do 255 a suradnica y od 0 do 175. Ak nie je hodnota x a y celé Cislo, berie sa do uvahy len cela
Cast.
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V tomto poli mame k dispozicii nasledujuce grafické prikazy:
PIOT x, y

nakresli bod dany suradnicami x, y. Suradnice x, y sa chapu ako absolutne suradnice (t. j. vzhfadom
na lavy dolny roh).

Nasledujuci program:
10 PLOT INT (RND*256), INT (RND*176): INPUT a$: GO TO 10
nakresli bod s nahodnymi suradnicami po kazdom stlaCeni ENTER.

Mame tu vSak ovela zaujimavejsi program. Kresli grafy funkcie SIN (sinusovka) pre hodnoty 0 az 2*PI.

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

Dalsi program kresli graf &asti paraboly (funkcia SQR) medzi hodnotami 0 a 4:

10 FOR n=0 TO 255
20 PLOT n,80*SQR (n/64)
30 NEXT n

VSimnite si, Ze suradnice bodu pre kreslenie sa liSia od suradnice v AT pre nastavenie ukazovatela
vypisu znaku.

Pogita v8ak dokaze vykreslit nielen bod, ale i usetku, dokonca aj kruznicu alebo jej ¢ast. Usecku
nakreslime pomocou prikazu

DRAW x, y

ZacCiatoCnym miestom usecky je bod, v ktorom skoncil predchadzajuci graficky prikaz svoju €innost’ (po
zapnuti pocitaC a po prikazoch RUN, CLEAR, CLS a NEW je to spodny lavy roh (0,0)) a kon¢i bodom s
udanymi suradnicami, kde suradnice koncového bodu sa beru vzhladom na zaciato¢ny bod usecky
(relativne suradnice, na rozdiel od prikazu PLOT). Preto mézu byt hodnoty x a y v prikaze DRAW aj
zaporné.

Skusajte prikazy PLOT a DRAW napr.:

PLOT 0,100: DRAW 80,-35
PLOT 90,150: DRAW 80,-35

Mbzete samozrejme kreslit vo farbach, pamatajte vSak, Ze farby platia pre celu poziciu znaku (8x8
bodov) a nembzu byt Specifikované pre jednotlivé body. Bod je tlateny farbou INK a farba vSetkych
bodov v jednej znakovej pozicii je dané tou istou farbou, ako ukazuje tento program:

10 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: CLS

20 LET x1=0: LET yl=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-yl

60 LET x1=x2: LET yl=y2: REM dalsia ciara zacina tam kde minula koncila
70 LET c=c+l: IF c=8 THEN LET c=1: REM nova farba

80 GO TO 40

Ako program postupuje, Ciary sa zdaju SirSie a to preto, Ze menia farbu. Pamatajte, Ze mdzete pouzit
PAPER, INK, FLASH, BRIGHT, INVERSE, OVER v prikaze PLOT, DRAW, rovnako ako v PRINT a
INPUT. Dal$ou moznostou vyuzitia DRAW je moznost kreslit &ast kruznice namiesto priamok pridanim
dalSieho Cisla k prikazu, ktory Specifikuje uhol pre kruznicovy obluk:

DRAW x, y, u

x a y udavaju polohu koncového bodu (relativne) a u je uhol v radianoch udavajuci otacanie; pokial je
kladné, otaCa sa dofava, pokial je zaporné, tak doprava. Na u sa mézeme pozerat tak, ze je to Cast
uplnej kruznice. Cela kruznica je 2*Pl radianov a potom pre u=PIl bude nakreslena polkruznica, pokial
u = 0,5 x Pl bude to Stvrtkruh atd. Predpokladajme, Ze u=PI.
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Potom nasledujuci program

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

nakresli kruhovy obluk (polkruznicu).

Odstartujte program niekolkokrat a Pl vzdy nahradte inym €islom:

-P1, P172, 3*P1/2, P1/4,1, 0

Posledny prikaz tejto kapitoly je prikaz CIRCLE, ktory kresli celé kruznice. Ma tvar:
CIRCIE x, y, T

kde x a y su suradnice stredu kruznice v absolutnych suradniciach a r je polomer kruznice.
Podobne ako v PLOT a v DRAW mdézete pouzit rézne farby.

Funkcia POINT udava, ¢i ma bod farbu podfla INK alebo PAPER.

Ma tvar

POINT (x,y)

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

Skuste, ako pracuje INVERSE, OVER, PLOT. Maju vplyv len na vlastny bod a na zvySok pozicie
znaku. Ak nie su OVER a INVERSE zadané, je to isté ako pouzitie s parametrom 0. Zmerite ju na 1 a
pozrime sa, o sa stane:

PLOT INVERSE 1 ;- kresli bod, vo farbe papiera

PLOT OVER 1 ; - zmeni bod z Cohokolvek, vymeni sa farba INK a PAPER
PLOT INVERSE 1 ; OVER 1;nechava bod ako bol pévodne

Zadajte

PLOT O0,0:DRAW OVER 1;250,175

a skuste zmazat' nakreslenu useCku pomocou
DRAW OVER 1,;-250,-175

Tento spGsob nepracuje presne, pretoZe body tvoriace druhu UsecCku nie su rovnaké ako body tvoriace
prvu usecku. Ciaru musite vymazat v tom smere, v akom ste ju kresilili.

Doporucujeme precviCit polozky prikazov PAPER, INK, BRIGHT v prikaze PLOT. Tie platia pre celu
znakovu poziciu, obsahujucu bod. PouZivaju sa v tvare:

PLOT PAPER a; FLASH b; BRIGHT c;x,y

Pokuste sa nakreslit kruhy s pouzitim funkcii SIN, COS a tiez pomocou prikazu CIRCLE:

10 FOR n=0 TO I*PI STEP PI/180
20 PLOT 100+80*COS n,87+80*SIN n
30 NEXT n

40 CIRCLE 150,87,80

Ako vidite, prikaz CIRCLE je ovela rychlejsi.
Zadajte:

CIRCLE 100,87,80: DRAW 50,50
VsSimnite si, Zze po prikaze CIRCLE je nastaveny kurzor pre grafické prikazy uprostred pravého okraja
kruznice. Preto je vhodné na dalSie kreslenie pouzit PLOT na definovanie pociatoCnej pozicie.

Nakoniec ukazeme program, ktory kresli grafy takmer akejkofvek funkcie. Na riadku 30 sa zadava
rozsah argumentu a funkcia pre graf. Funkcia sa vklada ako retazec, mal by to byt vyraz, pouzivajuci x
ako argument funkcie.
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10 PLOT 0,87: DRAW 255,0
20 PLOT 127,0: DRAW 0,175
30 INPUT n,e$
35 LET t=0
40 FOR f=0 TO 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 £, y+88: LET t=1: GO TO !))
80 DRAW 1,y-stare y
100 LET stare y=INT (y+.5)
110 NEXT £

Nechajte program bezat a ako priklad vlozte €islo 10 pre n a 10*TAN x pre funkciu. Vysledkom bude
graf funkcie tangens v rozsahu -10 az +10.

1.2.13. Funkcie definované uzivatelom

Pri programovani budeme potrebovat €asto vypocitat hodnotu z nestandardnych funkcii, ktoré sa v
programe opakuju. Aby sme nemuseli vzdy tieto zlozité vyrazy celé vypisovat, definujeme si vlastnu
funkciu. Ak potrebujeme vypocitat hodnotu tejto funkcie, vypiSeme len meno funkcie (hovorime, Ze
volame funkciu) s prislusnym argumentom. Ak je funkcia raz definovana, pracujeme s fiou ako so
Standardnou funkciou. Pred volanim funkcie ju musime definovat prikazom DEF, ktory ma tvar:

DEF FN nazov (zoznam formalnych argumentov) = vyraz

kde nazov je nazov nami definovanej funkcie. Nazov funkcie je jedno pismeno (pokial je vysledok
¢islo) alebo jedno pismeno a znak $ (pokial je vysledkom retazec). Zoznam formalnych argumentov je
zoznam premennych oddelenych Ciarkou, kde mena su jednopismenové. Zoznam argumentov je nutné
pisat do uzatvorenych zatvoriek. Funkciu definujete tym, Ze napiSete prikaz DEF niekde do programu.
Definicia funkcie m6ze byt len na jednom riadku.

Napr. definujme funkciu, ktorej vysledkom je druhy mocnina argumentu.
10 DEF FN s(x)= x * x: REM druha mocnina x

DEF ziskame v rozSirenom mode pouzitim SYMBOL SHIFT + 1. Pri vkladani pocitaC prida FN
automaticky (pretoze v prikaze DEF vzdy ihned nasleduje FN). Rovnitko potom znamena skuto¢nu
definiciu funkcie. Funkcia méze byt definovana akymkolvek vyrazom a mézZete sa na riu odkazovat’ ako
na obyCajnu premennu.

Volanie funkcie sa vykona takto:
FN nazov (zoznam skutocénych argumentov)

kde nazov je nazov definovanej funkcie, v zozname su argumenty oddelené Ciarkou. SkutoCnym
argumentom mdze byt lubovolny odpovedajuci vyraz (aritmeticky alebo retazec podfa definicie funkcie).
Pri volani funkcie sa formalny argument v definicii nahradi skutoCnym argumentom (jeho hodnotu),
ostatné premenné pouzité v definicii sa nahradia svojimi hodnotami v okamihu volania funkcie.

Priklad:

NaSou ulohou je vypocitat obsah plochy medzikruzia, polomer mensSej kruznice je 10 cm, vacsej 15
cm. Obsah plochy medzikruzia dostaneme tak, Zze od obsahu vacSieho kruhu odc&itame plochu mensieho
kruhu. PretoZze obsah kruhu budeme pocitat dvakrat, pouzijeme na jeho vypocet funkciu definovanu
uzivatelom.

10 DEF FN o(r)=PI*r*r

20 LET pl=FN o(10)

30 LET p2=FN o (15)

40 LET p=p2-pl

50 PRINT "Obsah medzikruzia je ";p

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

Na riadku 20 volame funkciu o so skutoénym parametrom 10. Do vyrazu na riadku 10 sa dosadi za
argument r skutoCny argument 10 a vypocita sa hodnota vyrazu PI*10*10. Hodnota funkcie sa priradi
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premennej p1.

Na riadku 30 analogicky volame funkciu o so skutoCnym argumentom 15, vypocita sa hodnota
PI*15*15.

Na riadku 40 sa vypocita rozdiel obsahov a vysledok sa vypiSe (riadok 50).

Teraz si ukazeme definiciu uzito¢nej funkcie pre zaokruhlenie. Funkcia INT vzdy "zaokruhfuje" dole.
Aby zaokruhlenie bolo "normalne" (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

Potom dostanete:

FN r(2.9) = 3 FN r(2.4)=
FN r(-2.9) = -3 FN r(-2.4)

Porovnajte vysledky s vysledkami, ktoré dostanete pri pouZiti INT namiesto FN r.
Mame tu dalSi program pre pouzitie funkcii:

10 LET x = 0: LET y = 0: LET a = 10

20 DEF FN p(x,y)=atx*y

30 DEF FN qg()=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, nezalezi na umiestneni DEF v programe, definicia funkcie moze
byt na lTubovolnom mieste programu. Funkcia nemdze byt vSak definovana v priamom rezime. V nasom
priklade sa po vykonani riadku 10 sa presko i na riadok 40, kde sa vytla¢ia hodnoty funkcii.

Po tretie, x a y su mena premennych v programe a zaroven mena formalnych argumentov funkcie (o
nema na hodnotu premennych Ziadny vplyv). V definicii funkcie nie je vSak Ziaden argument nazvany a,
ale iba premenna 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, ¥ su 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 q sa bude vracat k hodnotam x a y a argument FN p
nie je pouzity.

Niektoré verzie jazyka BASIC maju funkcie LEFT$, RIGHTS$, MID$ a TL$, kde

LEFTS (a$,n) dava podretazec z a$ majuci prvych n znakov

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

MIDS (a$,nl,n2) dava podretazec z a$, ktory ma n2 znakov a zacina na pozicii n1.

TLS (a$) dava podretazec z a$, ktory sa sklada zo vSetkych znakov mimo prvého

Kto je na tieto funkcie zvyknuty, méze napisat uzivatelsky definované funkcie, ktoré robia to isté:

10 DEF FN t$(a$) = a$(2 TO): REM TL$S
20 DEF FN 1$(a$,n) = a$(TO n): REM LEFTS

Skontrolujte, &i tieto funkcie pracuju s retazcami s dizkou 0 alebo 1. V&imnite si, Ze nasa funkcia I$ ma
dva argumenty, jeden je Cislo a druhy je retazec.

Funkcia méze mat az 26 Ciselnych argumentov (pre€o 267?) a zaroven az 26 retazcovych argumentov.

Na pravej strane definicie funkcie mézeme pouzit' tiez fubovolnu funkciu (Standardnu i uzivatelsku).
Preto m6zeme zadat napr.:

DEF FN s(x) = SIN x
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1.2.14. Co je to podprogram

Pri programovani potrebujeme Casto vykonavat nejaku cinnost viackrat. Ak je treba tuto Cinnost
vykonavat’ nepravidelne, nemézeme pouzit prikaz cyklu. Aj s takymto problémom si vieme poradit, ak
pouzijeme prikaz pre volanie podprogramu. Podprogram volame prikazom GO SUB, ktory ma tvar:

GO SUB ¢islo riadku
Prikaz pre navrat z podprogramu ma tvar:
RETURN

Podprogram je relativne samostatna ¢ast’ programu.
Pri odstartovani programu s podprogramom pracuje pocita¢ takto:

Hlavny program sa vykonava postupne podla pravidiel doteraz uvedenych az po prikaz GO SUB. Na
tomto mieste pokraCuje vykonavanie programu na riadku uvedenom v prikaze GO SUB. Zacne sa
vykonavat' podprogram (hovorime, Ze volame podprogram). Ak vo vykonavani programu sa vrati do
hlavného programu za prikaz GO SUB, ktorym sme podprogram volali. Po ukonéeni podprogramu
pokraCuje vykonavanie programu teda prvym prikazom za prikazom GO SUB. Pocita¢ si vzdy "pamata”,
z ktorého miesta programu je podprogram volany a po ukon€eni podprogramu sa na toto miesto vrati:

10 CLsS
20 PRINT:PRINT"Ucast v zaujmovych kruzkoch":PRINT
30 GO SUB 200
40 PRINT"Modelarky";TAB(20) ;12
50 GO SUB 200
60 PRINT"Tanecny" ;TAB(20) ;21
70 GO SUB 200
80 PRINT"Vytvarny";TAB(20) ;15
90 GO SUB 200
100 STOP
200 PRINT:PRINT"---———————— o ———— —— "
210 PRINT
220 RETURN

Tento program vypiSe na obrazovku Udast v zaujmovych kruzkoch v $kole. Cinnost programu je
nasledovna:

Riadok 10-20 - mazanie obrazovky a vypis textu

Riadok 30 - volanie podprogramu na riadku 200; zaCne sa vykonavat program od riadku 200 az po
prikaz RETURN na riadku 220 (vypis Ciary "---...---" na oddelenie textu).

Riadok 40 - vypis textu

Riadok 50 - volanie podprogramu, po jeho ukonéeni navrat za prikaz GO SUB
Riadok 60 - vypis textu

Riadok 70 - volanie podprogramu

Riadok 80 - vypis textu

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 oddeleni vypisu

Podprogram sme vyuzili celkom 4 krat na oddelenie vypisu jednotlivych kruzkov od seba. Keby sme
nemohli pouzit' volanie podprogramu, museli by sme namiesto prikazu GO SUB 200 vzdy uvadzat celu
postupnost prikazov na riadkoch 200-210.

Na riadku 100 je pouzity prikaz STOP na zastavenie programu. Keby sme riadok 100 vynechali, hlavny
program vy pokraCoval vykonavanim podprogramu bez pouzitia prikazu GO SUB. Ak by sa mal potom
vykonavat prikaz RETURN, pocita¢ ohlasi chybu:
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7 RETURN without GO SUB, 220:1

lebo pocita¢ sa snazi vratit na miesto volania podprogramu, ale nevie kam, lebo nebolo pouzité
volanie podprogramu prikazom GO SUB.

Dalsie vlastnosti podprogramu vysvetlime po nasledujucom priklade:

10 LET x=6:LET y=4:LET s=0
20 GO SUB 100

30 LET x=7:LET y=3

40 GO SUB 100

50 LET x=12:LET y=3

60 GO SUB 100

70 GO TO 140
100 LET n=x*y
110 PRINT x;"*";y;"=";n
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 riadkoch 100-130
vypocita su€in zadanych hodnét a vypise vysledok.

Podprogram méze pracovat s tymi premennymi, s ktorymi pracuje hlavny program, dokonca méze
tieto hodnoty zmenit’ (to je niekedy nevyhoda, ale neda sa s tym ni€ robit). V nasom priklade sa meni v
podprograme hodnota premennej s. Ak sa skonci podprogram, hlavny program mdze pracovat s touto
premennou, pricom hodnota premennej zostala nastavena z podprogramu. Na toto musime davat pozor.
U nas premenna s predstavuje pocitadlo, kofkokrat bol podprogram volany.

Na riadku 70 treba pouzit prikaz GO TO, aby sa nezacal vykonavat podprogram bez prikazu GO SUB.
Na uvedenych prikladoch je vidiet, Zze podprogram mézeme volat' viackrat z r6znych miest programu.

Kazdy podprogram by sa mal koncit' prikazom RETURN. Ak ma podprogram viac logickych ukonceni
(vetvenie), doporuCuje sa kazdu vetvu podprogramu zakon it skokom na spolo¢ny riadok s prikazom
RETURN (kvéli prehladnosti). Vo vnutri podprogramu mézeme pouzit dalsi prikaz GO SUB pre volanie
dalSieho podprogramu. Takyto postup voldme vlozenie podprogramov do seba. Vo vlioZzenom
podprograme mdzeme pouzit opat prikaz GO SUB atd. Pocet vlozenych podprogramov je obmedzeny
len velkostou volnej pamati pre zasobnik.

Spravne volanie podprogramov je ukazané na nasledujucom obrazku:
10 LET a=3
40 GO SUB 200
: Hlavny program
60 GO SUB 200
100 STOP
200 PRINT "Podprogram 1"
240 GO SUB 300
: Podprogram 1
260 GO SUB 300

290 RETURN

300 PRINT "Podprogram 2"

: Podprogram 2
380 RETURN
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Na riadkoch 40 a 60 sa vola podprogram 1.
V podprograme 1 sa vola na riadkoch 240 a 260 dalSi (vloZeny) podprogram 2.

Ak pouzijete viac podprogramov viozenych do seba, prikazy GO SUB a RETURN sa mézu vyskytnat v
poradi GO SUB, GO SUB a RETURN, ale nie v postupnosti GO SUB, RETURN, RETURN.

Kvéli prehfadnosti sa umiestriuju podprogramy na koniec hlavného programu, i ked mézu byt
umiestnené na fubovolnom mieste programu.

Na koniec si povedzme, Ze Cislo riadku v prikaze GO TO a GO SUB moéze byt zadané aritmetickym
vyrazom. Preto mézeme vystiznym menom premennej oznacit’ zaCiatok podprogramu a na toto meno sa
potom odvolavat. Napr.

10 LET obsah=100: LET hlavicka=200: LET este=30

80 GO SUB hlavicka: GO SUB obsah: GO TO este

1.2.15. Praca s magnetofonom

Ak vypneme pocitac, program uloZeny v pocitaci je pre nas strateny. Keby sme museli kazdy program
vloZit cez klavesnicu do pogitaca, bolo by to velmi zdihavé a nezazivné. Je preto vhodné uZitoéné
programy niekam "odlozit" a v pripade potreby ich vlozit' spat do pocitaCa. Jednym z najjednoduchsich
spbsobov je uchovavanie programov a dat na obyCajnej magnetofénovej kazete.

Pouzit mozete lubovolny magnetofdn, pripojenie k pocitacu bolo popisané v uvode prirucky.
Pre pracu s magnetofénom su urené prikazy SAVE, LOAD, VERIFY a MERGE.

Program z pocitaCa na kazetu nahrame prikazom SAVE. Predpokladajme, Zze 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 programu méze mat az 10 znakov
(pismena alebo Cislice). Po odoslani prikazu pocita€ 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 Cervené pruhy Siroké asi 1 cm, ktoré sa pohybuju pomaly hore po
dobu asi 5 sekund. Potom nasleduje kratky usek modrych a Zltych pruhov, nasleduje normalna obrazovka
a hned opat bledomodré a Cervené pruhy a nakoniec modré a Zlté pruhy.

Informacie su z pocitaCa na magnetofon vysielané v dvoch blokoch, kde kazdy blok ma zavadzaciu
Cast (bledomodré a Cervené pruhy), blok (hlavicka zaznamu) obsahuje nazov a dalSie informacie o
zazname, druhy blok su vlastné informacie (program a premenné). Biela ¢ast medzi blokmi je medzera.

Prakticky postup pri nahravani programu bude:

1) pripojte magnetofén k pocitacu

2) nastavte kazetu na usek, na ktory chcete nahravat (pozor na zavadzaciu Cast’ kazety)

3) zadajte SAVE "test" a stlacte ENTER

4) nastavte uroven pre zaznam podla navodu pre magnetofén a spustite magnetofén na nahravanie
zaznamu

5) stlacCte nejaky klaves

6) pozorujte na obrazovke priebeh nahravania; po ukon¢eni nahravania sa vypiSe hlasenie

0 OK, 0:1

Potom mé&zZete zastavit magnetofon.
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Nahraty program na paske doporuCujeme ihned skontrolovat prikazom VERIFY nasledovnym
postupom:

1) previfite kazetu pred zaciatok zaznamu
2) zadajte prikaz

VERIFY "test"
3) pustite magnetofon

Pokial nie je na paske zacCiatok nahravky, striedaju sa na okraji obrazovky farby Cervena a bledomodra.
Potom sa objavi rovnaky vzor pruhov ako pri zazname na pasku. Po precitani hlaviCky sa objavi vypis

Program: test

a zacina kontrola zaznamu. Kontrola sa vykonava tak, Ze zaznam na paske sa porovnava s obsahom
pamati v pocitaci (preto treba kontrolu vykonat ihned bez zmeny programu v pocitaci).

Po uspesnej kontrole nasleduje znamy vypis OK.

Ak sa tak nestalo, pri¢in méze byt viac. Skontrolujte prepojenie pocitaCa a magnetoféonu. Ak mate v
magnetoféne reproduktor, mali by ste pri prehravani pocut zvuk podobny "morzeovke". Ked sa neobjavia
vbbec pruhy ani vypis hlavi¢ky, prepojenie je nespravne alebo Uroven zaznamu je zle nastavena.

Ak sa po vypise hlavicky prestanu zobrazovat pruhy, skontrolujte meno programu. PocitaC totiz
vypisuje vSetky hlavicky na obrazovku, no ¢aka az na program zadaného mena.

Niekedy sa stane, Ze hlavi¢ka je vypisana, 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 nepombze, nahravka na paske je zla (Spinava hlava, nekvalitna paska, ...) a treba skusit
program nahrat znovu. Ak ani to nepoméze, skuste inu pasku.

Ak mate program nahraty na paske, pre nahratie do pocitata pouzijeme 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 v8ak pri nahravani programu z pasky nehratej na inom magnetoféne. Postup v
tomto pripade bol popisany na zaciatku prirucky. Samozrejme, ze programy pre iné typy pocitaCov
(nekompatibilné so SINCLAIR) sa Vam nepodari nahrat.

Upozornujeme, ze prikazom LOAD sa stary program a premenné v pocitaci zmazu.
Ak stary program nechceme zmazat, pouzijeme prikaz MERGE v tvare:
MERGE "test"

ktory nahradi odpovedajuce riadky programu a hodnoty odpovedajucich premennych z nového
programu, noveé 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
VERIFY - kontroluje program a premenné na paske s tymi, ktoré su v pocitaci
LOAD - maze stary program a premenné a nahradzuje ich novymi, ktoré Cita z pasky

MERGE - je podobné ako LOAD s vynimkou toho, Ze nerusi stary program a premenné, pokial su
riadky inak oCislované a premenné maju iné oznacenie

V kazdom z tychto prikazov je kluCové slovo nasledované menom programu, ¢o méze byt lubovolny
retazec (moéze 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 dalSie 3 "hfadaju" program na paske. PocCas
hladania sa vypisuju mena zaznamov, na ktoré sa narazilo. ldentifikacia mena méze byt dvojaka. Pre
VERIFY, LOAD a MERGE médzete pouzit prazdny retazec ako meno, ktoré hfadate. Potom sa pocitac
nezaujima o meno, ale berie prvy program, na ktory narazi. Ak nechceme nahrat premenné spolu s
programom (moézu podstatne prediZit zadznam), zmaZeme ich prikazom CLEAR pred pouzitim prikazu
SAVE.
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Druha moznost prikazu SAVE je tato:
SAVE meno LINE é&islo

Program je uchovany tak, ze pri spatnom c¢itani pomocou LOAD sa automaticky skace na riadok s
udanym cCislom, odkial zaCina program pracovat. Zatial' jedinym druhom informacii, ktoré sme uchovavali
na paske, boli programy spolo¢ne s ich premennymi. Su tu vSak dalSie moznosti pre pole a ¢ast pamati.

S pofom sa pracuje trochu odliSne. Pole mézete uchovat pri pouziti DATA v prikaze SAVE:

SAVE retazec DATA meno pola ()

Retazec je meno o uchovanom zazname na paske a pracuje rovnako, ako ked uchovavame program
alebo byte. Meno pola Specifikuje pole, ktoré chcete uchovat, ide o jedno pismeno (pre Ciselné pole)
alebo pismeno a znak $ (pre retazcové pole). Pamatajte na zatvorky za menom pofa. Mozno si myslite,

Ze su zbytoCné, ale pocitacu ulahCuju pracu. Musi Vam byt jasny rozdiel medzi retazcom a menom pola.
Pokial napr. 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()

poCitaC bude hladat’ Ciselné pole uloZzené na paske pod menom "udaje". Ked ho pocitaC najde,
oznami:

Number array: udaje

a kontroluje ho spatne proti polu b v pocitaci.

LOAD "udaje" DATA b()

hlada pole na paske a potom, pokial je pre neho v pocitaCi miesto, zrusi v pocitaci pole b (pokial
existuje) a nahra nové pole b. Prikaz MERGE nemézZete pouZit' pri uchovani poli.

Takisto méZete uloZit na pasku retazcové pole. Ked ho pocita¢ najde na paske, vypise:

Character array: meno

Ked nahravate do pamati retazcové pole, nerusi to len retazcové pole s tymto menom, ale tiez retazec
s tymto menom.

Ulozit Cast pamati je mozné bez ohladu na jej dalSie pouZitie. Mohol by to byt televizny obraz,
uzivatelom definovana grafika, atd. Obsah obrazovky ulozime prikazom

SAVE "obrazovka" CODE 16384,6912

Jednotkou pamati je byte (Cislo medzi 0 a 255), kazdy byte ma svoju adresu (Cislo medzi 0 a 65535).
Prvé Cislo po CODE je adresa prvého bytu, ktory sa ma nahrat na pasku a druhé je pocet bytov, ktoré sa
nahraju. V nasom pripade je 16384 adrea prvého bytu v pamati obrazovky a 6912 je pocet bytov v nej

obsiahnutych. Tak uloZzime kdpiu televiznej obrazovky. Skuste to! Meno "obrazovka" je meno, podobne
ako u programu. Na nahranie spat do pocitaca pouzijeme

LOAD "obrazovka" CODE

Mbzete pouzit aj tvar

LOAD meno CODE zadiatok, dizka

Ked pogitaé zisti, ze dizka zaznamu na paske je dihsia, nez prikaze LOAD, vypi$e sa sprava

R Tape loading error

Pokial' sa dizka vynecha, bude pogita¢ &itat pasku bez ohladu na dizku. Zagiatok udava adresu, kam
sa ma ulozit’ prvy byte (mbzZe byt rozdielny od adresy v prikaze SAVE). Pokial su adresy rovnaké, moze
sa adresa v prikaze LOAD vynechat (zaCiato€nu adresu pocita¢ nacita z pasky).

Prikaz SAVE meno CODE 16384,6912 pre uloZenie pamati obrazovky je tak uzitoCny, ze mdzete
pouzit' jednoduchsi prikaz

SAVE meno SCREENS
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a pre Citanie z pasky zase
LOAD meno SCREENS

Tu je zriedkavy pripad, kedy VERIFY nebude pracovat, lebo VERIFY po precitani hlavicky z pasky
napiSe meno na obrazovku (tym zmeni pamat’ obrazovky) a tak pri verifikacii, kedy je obraz zmeneny,
dochadza k verifikatnej chybe. Vo vSetkych inych pripadoch by ste mali pouzit prikaz VERIFY po pouziti
SAVE.

Meno v uvedenych prikazoch je akykolvek retazec, pod ktorym je informacia uchovana na paske. Mal
by sa skladat z ASCIl znakov, avSak méze ich byt maximalne 10.

Pozname 4 druhy informacii, ktoré mézu byt uchované na paske:
program a premenne spolu, Ciselné pole, retazcové pole, Cast pamati.

Ked VERIFY, LOAD a MERGE hladaju informacie na paske s uvedenym menom, potom sa na
obrazovke vypisuju mena zaznamov na paske, ktoré sa nasli. Pred menom zaznamu je informacia o type
zaznamu:

program, number array, character array, bytes.

Pokial bolo meno prazdny retazec, vezme sa do uvahy prvy zdznam zadaného typu bez ohladu 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 pocitac ¢aka na stlacenie klavesu.
Teraz uvedieme kompletny zoznam Styroch prikazov pre pracu s magnetofénom.

Prikaz SAVE

1. Program a premenné
SAVE meno LINE ¢éislo riadku

uchovava program tak, Zze po LOAD automaticky nasleduje GO TO C¢islo riadku. Ak nie je dana
Cast LINE, program sa po LOAD iba nahra.

2. Cast paméti ]
SAVE meno CODE zac¢iatok, dlzka

ulozi dast pamati, ktora zadina na uvedenej adrese a ma zadanu dizku
SAVE meno SCREENS

je vliastne
SAVE meno CODE 16384,6912

a uloZi televizny obraz
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

Cast pamati ]

VERIFY meno CODE zaciatok,dlzka

pokial je zaznam na paske, dIhSi ako je zadana dlzka, dostdvame chybu. Inak porovnava zaznam

s Castou pamati pocCitaCa od zadanej adresy.

VERIFY meno CODE zaciatok

porovnava zaznam na paske s astou pamati a zadina od uvedenej adresy, dizka sa berie z
hlavicky.

VERIFY meno CODE

porovnava zadznam na paske s éastou pamati, adresa zadiatku a dizka sa beru z hlavicky
VERIFY meno SCREENS$

je to isté ako
VERIFY meno CODE 16384,6912

a bude iste chybné
Pole
VERIFY meno DATA pismeno ()

alebo
VERIFY meno DATA pismeno$ ()

kontrolujte pole na paske s polom v pamati.

Prikaz LOAD

1.

Program a premenné
LOAD meno

rusi stary program a premenne, nahra novy program a 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 pripade stary program a
premenné nie su zrusene.

Cast pamati ]

LOAD meno CODE zaciatok,dlzka

pokial je dizka v hlavitke na paske viac neZ je $pecifikované, hlasi sa chyba. Inak sa vykona

nacCitanie zaznamu do pamati.
LOAD meno CODE zac¢iatok

nahra Cast pamati z pasky do pocitaca, za€ina sa ukladat na zaCiatocnej adrese

LOAD meno CODE

nahra Cast pamati z pasky do pocitaca podfa toho, ako bol Specifikovany v prikaz SAVE.
LOAD meno SCREENS

nahra Cast pamati z pasky do video pamati.

Pole

LOAD meno DATA pismeno ()

alebo
LOAD meno DATA pismeno$ ()

rusi akékolvek pole nazvané pismenom alebo pismenom$ 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.
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Prikaz MERGE

1. Program a premenné
MERGE meno

spojuje program z pasky 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 paméti - nie je mozné pouzit
3. Pole - nie je mozné pouzit

1.2.16. Pocita¢ meria Cas

Dost' ¢asto budete chciet, aby program nebezZal po stanovenu dobu (Cas na prezretie nakresleného
obrazku, precitanie textu, ...). Vtedy pouzijeme prikaz PAUSE v tvare:

PAUSE c¢islo

kde Cislo je celé Cislo od 0 do 65535.

Tymto prikazom sa zastavi vykonavanie programu na cCas, ktory je urCeny Cislom. Jednotkou
parametra Cislo je 1/50 sekundy, teda €as zastavenia programu v sekundach bude Cislo/50.

Cislo=0 znamena zastavenie vykonavania programu aZ do stladenia nejakého klavesu.
Ukoncenie prikazu PAUSE je mozné stlacenim nejakého klavesu.
Prikaz PAUSE vyuZijeme v programe pre nakreslenie chodu hodin:

10 REM prvy urobime cifernik

20 FOR n=1 to 12

30 PRINT AT 10-10*COS (n/6*PI), 16+10*SIN (n/6*PI);n

40 NEXT n

50 REM teraz nastartujeme hodiny

60 FOR t=0 TO 200000: REM t je cas v sekundach

70 LET a=t/30*PI: REM a je uhol sekundovej rucicky v radianoch

80 LET sx=72*SIN a:LET sy=72*COS a
200 PLOT 128,88: DRAW OVER 1;sx,sy: REM kresli sekundovou rucicku
210 PAUSE 42
220 PLOT 128,88: DRAW OVER !;sx,sy: REM maze sekundovou rucicku
400 NEXT t

Hodiny péjdu asi 55,5 hodin, ¢o je dané riadkom 60, ale mdZete to lahko zmenit. VSimnite si, ako je
¢as na riadku 210 zadany. Asi ste akali PAUSE 50, ale vypodet tiez zaberie nejaky ¢as. Udaj v PAUSE
budete musiet’ zrejme opravit podla chyby, ktoru hodiny vykazuju, ak sa porovnavaju s realnym Castom
(hodiny idu s presnostou asi 2 %).

Ak chcete presnejSie hodiny, pouzite nasledujuci postup, ktory pouziva obsah urcitej Casti pamati, ktora
sa nastavuje riadiacim programom Vasho pocitaCa v zavislosti od Casu. Uchované data sa vyberaju
pomocou funkcie PEEK. Nasledujuci vyraz

t=(65535*PEEK 23674+256*PEEK 23673+PEEK 23672) /50

je pocet sekund od zapnutia pocitaca (po 3 dni a 21 hodin potom sa meni na 0 a pocita dalej).
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Upraveny program pre hodiny bude potom:

10 REM najskor urobime ciselnik

20 FOR n=1 TO 12

30 PRINT AT 10-10*COS (n/6*PI),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=tl1l/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 1l=;sx,sy: REM nakresli rucicku
200 LET t=FN t()
210 IF t=tl 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 LET tl=t: GO TO 120

Vnutorné hodiny, pouzivajuce tuto metddu, maju presnost asi 0,01%. Tieto hodiny vSak doCasne
zastavi, ak pouzijete prikaz BEEP, alebo operacie s magnetofénom. Cisla na adresach 23674, 23673 a
23672 su ulozené v pamati pocCita¢a a su pouZité pre pocitanie 50-nach sekundy. Kazdé je v rozmedzi od

v v

sekundy sa zvacsi o 1. Ked je 255, v nasledujucom kroku sa zmeni na 0 a v rovhakom ¢ase sa zvysSi
Cislo na adrese 23673 o 1. Ked ma toto hodnotu 255 a meni sa na 0, zaroven Cislo na adrese 23674 sa
zvysi 0 1. Zvacsenie hodnét sa vykonava automaticky prerusenim tak, Ze vykonavanie programu v jazyku
BASIC sa zastavi, vykona sa podprogram v strojovom koéde pre zmenu systémového €asu a vykonavanie
programu v jazyku BASIC pokracuje. Toto prerusenie je Casovo také malé, Ze ho nezaregistrujete.

Teraz starostlivo uvazujte. Predpokladajme nasSe tri Cisla: 0 (pre adresu 23674), 255 (pre adresu
23673) a 255 (pre adresu 23672). To znamena, Ze €as v sekundach je

(65536*0 + 256*255 + 255)/50=1310.7

Ale je tu nebezpecenstvo. Prave sa ukoncilo vyhodnotenie funkcie PEEK 23674 (hodnota 0) a nastalo
nasledujuce prerusenie. Hodnoty v pamati sa zmenia na 1, 0, 0 a aZz potom nasleduje vyhodnotenie
funkcii PEEK 23673 a PEEK 23672 (teraz maju hodnoty 0, 0). Preto plati:

t = (65536*0 + 256*0+0) /50=0

o je pochopitelne chybne. Tomuto problému sa vyhneme tak, Ze budeme pocitat ¢as 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(FN u() ,FN u()) :REM spravny cas

Hodnoty v pamati mézete v8ak aj nastavit, napr. nastavime ¢as na 10 hodinu dopoludnia:
10*60*60*50=1800000=65536*27 + 256*119+64

Na nastavenie hodnét na 27,119, 64 pouzijete:
POKE 23674,27: POKE 23673,119: POKE 23672,64

1.2.17. Pocita¢ ako hudobnik
Vas pocita¢ ma zabudovany reproduktor, ktory mézeme ovladat prikazom BEEP v tvare
BEEP dlzka, tén

kde dizka a ton su aritmetické vyrazy. Dizka trvania sa zadava v sekundach, tén sa zadava v polténoch
nad strednym C. Pre niZSie noty sa pouzivaju zaporné Cisla.
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Nasledujuci diagram ukazuje hodnoty vSetkych n6t jednej oktavy na klavesnici klavira:

G# | A#
A B
8 10

-3 -1 0 2 4 5 7 9 1 12 | 14 | 16
C D E F G A H C

Na ziskanie vysSich alebo nizSich nét musime pridat alebo odcitat’ 12 pre kazdu oktavu hore i dole.
Pokial mate pri programovani vedla seba klavir, bude Vam stacit k praci s ladenim tento diagram.

Tu je jedna ukazka programu:
10 PRINT "Gustav"

20 BEEP 1,0: BEEP 1,2: BEEP .5,3: BEEP .5,2: BEEP 1,0

30 BEEP 1,0: BEEP 1,2: BEEP .5,3: BEEP .5,2; BEEP 1,0

40 BEEP 1,3: BEEP 1,5: BEEP 2,7

50 BEEP 1,3: BEEP 1,5: BEEP 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: BEEP .5,5: BEEP .5,3: 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 poCut pohrebny pochod z Mahlerovy prvej symfénie, ast, kde
Skriatkovia pochovavaju muza z americkej kavalérie. Predpokladajte, Ze Vasa melddia je pisana v kluci C
mol, podobne, ako Mahlerova.

Pokial chcete zmenit’ stupnicu, je najlepSie viozit premennu stup pred kazdou hodnotou vysky ténu:

20 BEEP 1, stup+0: BEEP 1, stup+2: BEEP .5, stup+3: BEEP .5,stup+2:
BEEP 1,stup+0

Pred spustenim programu musite dat vhodnu hodnotu pre stup. 0 pre C mol, 12 pre C mol zdvihnuté o
jednu oktavu, atd. Mozete prinutit pocitac, aby znel ako iny nastroj, ked stup je vo forme zlomku. Takisto
mozete upravovat dizku nét. PretoZe tu ilo o pomalu skladbu, volili sme 1 sekundu pre $tvrtovi notu, a
zaloZili na tom pravidlo, Ze napr. osminova nota znie 1/2 sekundy atd. Ovela pruznejSie je pouzit
premennu cas tak, aby mal dizku $tvrtovej 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 r6zne hodnoty mdzZete menit lahko rychlost hrania. Uvedomte si, Ze v pocitaci je len
jeden reproduktor a tak mézete hrat v jednom okamziku len jednu notu. Skuste programovat svoje
melodie, zacnite najprv celkom jednoduchou. Pokial nemate klavir a nepoznate noty, obstarajte si
jednoduchy nastroj ako je pistala a tvorte melddie. Pocitac vytvori kazdy tén ako tento nastroj.

Teraz zadajte:
FOR n=0 TO 1000: BEEP .5,n: NEXT n

Pocita€ bude hrat postupne zvySujuce sa tény a potom sa zastavi so spravou:

B Integer out of range

v

sa nizke tony tvoria rovnako, ako vysSie tony. Len uprostred povoleného rozsahu (od -60 do 69) su tony
vhodné pre hudbu. Nizke tény poCujeme ako klepanie, vysSie su slabé. Teraz viozte tento riadok:

10 BEEP .5,0: BEEP .5,2: BEEP .5,4: BEEP .5,5: BEEP .5,7: BEEP .5,9:
BEEP .5,11: BEEP .5,12: STOP
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Priklad hra stupnicu C dur, ktora pouziva vSetky biele klavesy na klaviri od stredného C po nasledujuce
C. Stupnica neznie rovnako ako na klaviri, nazyva sa temperovana, pretozZe interval polténu je rovnaky po
cely €as. Huslista by hral stupnicu odliSne, tak, Zze by tony zneli pre ucho prijemnejSie. Méze to urobit
tym, Ze jemne sunie prsty po strune, o klavirista neméze. 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, Zze nebudete schopni poznat rozdiel medzi stupnicami. Prvy rozdiel je v tom, ze treti ton je
nizSi nez v prirodzenej ladiacej stupnici. Pokial ste Specialista, mdzete v tejto ténine programovat.
Nevyhodou je, ze ked to pracuje dobre v tonine C, tak v niektorych stupniciach to mozno urobit’ len tazko.
V temperovanej stupnici to vSak mézete pouZzit’ vzdy.

Niektoré hudby, obzvlast indianska, pouzivaju intervaly menSie, nez je Cast ténu. Toto mdzete
programovat s pouzitim BEEP bez problémov, napr. Stvrtton hodnotou C ma hodnotu .5.

Pokial' chcete pocut kvalitnejSie zvuky, musite pouZit' iny nez vstavany reproduktor (signal je pritomny
v zasuvke pre magnetofon). DalSou mozZnostou je pouzZit zosiliova¢ s reprosustavou a s vyslednym
zvukom budete iste spokojni. Tény mdzete samozrejme nahravat na magnetofén a potom prehravat.

1.2.18. Pouzitie tlaciarne

Vas pocitaC nie je tak technicky vybaveny, aby ste mohli k nemu okamzite pripojit’ tlaCiareri. Ak chcete
nejaku tlacgiaren pripojit, budete zrejme potrebovat paralelny interface a tiez program pre ovladanie
vypisu na urceny typ tlaciarne. V pripade zaujmu o pripojenie tlaCiarne si mdzete prislusny interface a
ovladaci program objednat vo v.d. Didaktik Skalica.

Ak mate tlaciaren pripojenu, mbzete pouzit prikazy pracujuce s tlaiarfou.

Prvé dva prikazy LPRINT a LLIST su obdobné ako PRINT a LIST, ibaze namiesto obrazovky
pouzivaju tlaciaren. Ich pouZitie ukazuje nasledujuce program:

10 LPRINT "tento program"

20 LLIST

30 LPRINT "tlaci postupnost znakov"

40 FOR n=32 TO 255

50 LPRINT CHR n;
60 NEXT n

Prikaz na riadku 10 vypiSe tlaCiarni zadany text.
Prikaz na riadku 20 vypise listing programu, dalej sa vypiSe zadany text (riadok 30).

Cyklus na riadkoch 40-60 vypiSe postupne vSetky znaky s kédom 32 az 255. Vysledok zavisi od
ovladacieho programu, ktory pouzivate. Zostava posledny prikaz pre kdpiu obrazovky

COPY

ktory je urCeny Specialne pre tladiarenn ZX Printer (je to jednoihlickova tlaciaren, ktora sa v zahranici
vyrabala).

Iste ste objavili na klavesnice i prikazy MOVE, ERASE, CAT a FORMAT. Su urCené pre vonkajSiu
pamat ZX Microdrive a pracuju az po pripojeni tohto zariadenia. Nebudeme sa nimi zaoberat, pretoze
toto zariadenie sa uz nevyraba.

Dalsie dva prikazy OPEN a CLOSE sa pouzivaju pre otvorenie a zatvorenie kanalov. Ich pouzitie bude
podrobne vysvetlené v druhej Casti prirucky.
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1.2.19. Vstupno/vystupné miesta pocitaca

Procesor pocitata vie Citat a zapisovat do pamati 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 mbze
Citat za kazdej adresy pamati a zapisat' 1 byte na 1 adresovatelné miesto. Podobne je k dispozicii 65536
miest, ktorym hovorime miesta 1/0 (vstupno/vystupné). Tieto su pouzité procesorom pre komunikaciu s
vonkajSim zariadenim (klavesnica, tlaciaren,...) a mézu byt riadené v jazyku BASIC prikazom OUT a ich
stav mbze byt zistovany pouzitim funkcie IN. Upozoriujeme uzivatelov, Ze ak su uplni zaciatoc€nici, bolo
by vhodné pre dal$ie pochopenie prestudovat kapitolu "Ciselné sustavy" z druhej asti priruéky.

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 danu hodnotu na miesto ur€ené adresou. Ako je adresa chapana, zalezi na technickom
usporiadani pocitaca.

Adresa je ur€ena pomocou 16 bitov, ktoré oznacujeme ako
Al5, Al4, A13, Al2, ...... A2, Al, AO

A0 je prvy bit, A1 je druhy bit atd’. Bity AO az A4 su najddlezitejSie. Normalne su 1, ale pokial niektory z
nich je 0, hovori to pocCitacu, aby urobil nieco Specifického. PocitaC nemdze robit zaroven viac, ako jednu
cinnost’ a tak nie viac ako jeden z tychto piatich bitov su 0 1 mensie nez nasobky 32, t. . ze A0....A1 su 1.
Bity A8, A9 su niekedy pouZité pre zvlastne informacie. Precitany byte ma 8 bitov a tie sa ¢asto oznacuju
ako D7, D6, ... D1, DO. V praci so vstupmi/vystupmi je rad vstupnych adries, ktoré Citaju klavesnicu a tiez
signal z magnetofonu.

Klavesnica je rozdelena na 8 polovic radov po 5 klavesoch.

IN 65278 Cita polovicu rady od |CAPS SHIFT do V
IN 65022 -||- A G
IN 64510 -||- Q. T
IN 63486 -||- 1 s 5
IN 61438 -||- O e 6
IN 57342 -||- P 7
IN 49150 -||- ENTER ............ H
IN 32766 -||- SPACE ............. B

Uvedené adresy vypocCitame podla vzorca 254+256*(255-2”n) pre n=0 az 7. V CcCitanom byte
znamenaju bity DO az D4 pat’ 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 vyskusSajte nasledujuci program:

10 FOR n=0 TO 7: REM poloviény rad
20 LET a=254+256* (255-2n)
30 PRINT AT 0,0; IN a: GO TO 30

a skusajte stlacat rozne klavesy. Ak zistite nejaku spoijitost, stlacte BREAK, potom zadajte NEXT n v
priamom rezime a pokracCujte. PodrobnejSie informacie o vstupno/vystupnych miestach su uvedené v
druhej Casti prirucky.
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1.2.20. Praca so strojovym kédom

Ak sa zoznamite s pocCitatom dbokladnejSie, budete chciet ur€ite pouzivat podprogramy v strojovom
jazyku, vlastné tabulky znakov, dokonca budete sami vytvarat programy a tabuliek v pamati tak, aby ich
operacny systém nezmazal, lebo on nevie, Ci danu Cast pamati vyuzivate. Vy takisto musite v takom
pripade vediet, ktoré Casti pamati vyuziva pocitaC pre svoju pracu. O tom sa dozviete podrobnejSie pri
popise pamati. Zatial si povedzme, ze pri programovani v jazyku BASIC sa vyuziva Cast pamati od
adresy 0 po adresu, ktora sa nazyva RAMTOP. Po resetovani pocitaa sa nastavi RAMTOP automaticky
na hodnotu 65367, lebo nad touto adresou je ulozena tabulka znakov uzivatelskej grafiky a tato je
chranena. Dokonca prikaz NEW, ktory maze pamat RAM, pracuje len po RAMTOP, takze nemaze
uzivatefom definovanu grafiku. Aby ste si vytvorili priestor pre vliastné potreby, potrebujete nastavit
adresu RAMTOP. To umoznuje prikaz CLEAR v tvare

CLEAR adresa

kde adresa urCuje novu adresu RAMTOP. Ostatna cinnost prikazu CLEAR ostava, ako uz bolo
uvedené. Zopakujme si to:

vymaze vSetky premenné

zmaze obrazovku

nastavi kurzor pre PLOT do lavého spodného rohu
vykoné sa RESTORE

vymaze zasobnik GO SUB

Al

Ak pouzijete CLEAR tymto spdsobom, mézete bud posunut RAMTOP, aby bolo viac miesta pre BASIC
(prepisanim uzivatelskych grafickych symbolov) alebo posunieme RAMTOP dole, aby nebola horna ¢ast
pamati mazana prikazom NEW a aby nebolo prepisana pri praci v jazyku BASIC. Tuto ¢ast pamati vSak
moézeme menit prikazom POKE a jej stav Citat' funkciou PEEK.

Ak je zadana adresa prilis mala (CLEAR 23000), ohlasi sa chyba
M RAMTOP no good

TakZe vytvorit miesto pre program v strojovom kode si uz vieme. Nasledujuca Cast je napisana pre
tych, ktori poznaju strojovy kod Z 80, subor instrukcii, ktorému rozumie procesorovy Cip Z 80. Pokial mate
zaujem o podrobnejSie informacie, zoZente si Specialnu literaturu. Programy v strojovom kode su pisané
v jazyku, ktory sa vola assembler. Ak program nie je prili§ dlhy, mézete preklad previest sami (inStrukcie
strojového kddu su uvedené v prilohe). Skuste tento program:

1d bc, 99

ret

ktory uloZi do dvojice registrov bc hodnotu 99. Program prelozi na 4 byty 1, 99, 0 (pre Id bc, 99) a 201
(pre ret).

Ak mate program napisany v strojovom kode, dalSou ulohou je vlozit ho do pocitaca. Musite sa
rozhodnut, kam ho v pamati ulozit' a za tym ucelom si pren rezervovat’ v pamati dostatok miesta.

Na vytvorenie miesta a uloZenie programu v strojovom kéde mézete pouzit nasledovny program:

5 CLEAR 32499
10 LET a=32500
20 FOR i=0 TO 3
30 READ n: POKE a+i,n
40 NEXT i
50 DATA 1,99,0,201

Na odstartovanie programu v strojovom kode sa pouziva funkcia USR v tvare:
USR adresa

kde adresa je Startovacia adresa zaciatku programu v strojovom kode. Hodnota funkcie je hodnota
registrov b, ¢ procesora Z 80 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 méze byt Castou
vyrazov. NajCastejSie sa pouZzivaju tieto moznosti:
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PRINT USR adresa

kedy sa vypiSe hodnota tejto funkcie na obrazovku.

V nasom pripade po zadani

PRINT USR 32500

sa vypiSe na obrazovku Cislo 99, ¢o je obsah registrov b,c.

DalSou moznostou je pouzitie

RANDOMIZE USR adresa

kedy sa hodnota funkcie ulozi na adresu, na ktoru sa uklada Cislo z postupnosti nahodnych Cisiel.
Pouzit mozete este

RESTORE USR adresa

kedy sa vysledok nikde neuklada.

Navrat do jazyka BASIC je zabezpecfeny po regularnom ukonceni inStrukciou RET.

Funkcia USR sa pouZziva tieZ na ziskanie adresy, na ktorej je uloZzeny znak uzivatelsky definovanej
grafiky (udg). Funkcia sa pouziva v tvare:

USR "znak"

kde znak urCuje znak uzivatelskej grafiky. Napr. prvy znak udg je ur€eny znakom "a", "A" alebo
znakom zadanym stlacenim klavesu A v grafickom méde klavesnice. Po resetovani je hodnota

USR "a" = USR "A" = 65368

Definovanie znaku udg si ukazeme na priklade. Definujeme si prvy znak udg ako pole Sachovnice
rozmeru 8x8 bodov. Sachovnica bude dana hodnotami BIN 10101010 a BIN 01010101. Program na
definovanie znaku bude:

1000 FOR n=0 TO 6 STEP 2
1010 POKE USR "a"+n,BIN 01010101: POKE USR "a"+n+1l, BIN 10101010
1020 NEXT n

Ak tlaCite prvy znak udg (graficky méd a potom klaves A) Cervenou farbou na zltom podklade, je
vysledna farba oranzova. Zmenou kombinacie farieb dostanete dalSie "nové" farby pre farbenie vacsich
pléch obrazovky.
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DIDAKTTIHK M

Uzivatelska prirucka

2. Druha cast’

Pre tych, ktori uz zvladli zaklanu komunikaciu so svojim pocitatom a chceli by sa o fiom dozvediet
viac, je urCena tato druha Cast' prirucky.

Dozviete sa v nej nieCo o Ciselnych sustavach, o organizacii pamati pocitaCa, ako pracovat s
niektorymi inStrukciami a vstupno-vystupnymi kanalmi pocitaCa a dalej o niektorych uZzitkovych
programoch. Venovat sa budeme tieZz technickému popisu pocitaCa a spdsobu pripojenia niektorych
typickych periférii.
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2.1. Ciselné sustavy

Iste ste uz niekedy poéuli, Zze pogitaé pocita v dvojkovej sustave. Co to znamena. Pogitad je
zariadenie, ktoré vdaka svojej konstrukcii z elektronickych obvodov rozoznava len dva zakladné logické
stavy, a to stav ANO - oznaéme si ho logickou jedni¢kou, a stav NIE - ten si oznadime logickou nulou. Iné
stavy v pocitaci nastat nemdézu.

VSetka praca pocitaCa potom prebieha len v tychto dvoch stavoch a ich kombinaciach. Pretoze tieto
stavy su dva, hovorime, Ze pocitaC pocita v dvojkovej sustave a vSetky prikazy, Cisla a programy musia
byt do tejto sustavy prevedené. O prevod sa vSak nestarate vy, ale rézne podprogramy v operacnom
systéme pocitaca.

NaSa sustava, ktoru bezne pouzivame, sa vola desiatkova preto, Ze v nej méze nastat desat réznych
zakladnych stavov. Tieto stavy su 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9. VSetky ostatné stavy su potom vlastne
odvodené od tychto desiatich zakladnych. Teda napr. stav 18 je kombinaciou stavov 1 a 8. Ale
kombinaciou stavov 1 a 8 je tiez stav 81. Zalezi tu teda i na pozicii zakladnych stavov. Taka Ciselna
sustava sa potom vola poziéna €iselna sustava.

A na rade je otazka: "Kolko Ciselnych sustav vlastne méze existovat?". Existovat’ ich mdze nekonecne
mnoho a tak mézeme mat napriklad sustavu, v ktorej méze nastat 60 réznych zakladnych stavov (tu
pouzivali stari Mayovia).

Ak zhrnieme naSe doterajSie poznatky, tak pod €iselnou sustavou so zakladom N budeme rozumiet
pozi¢nu Ciselnu sustavu, v ktorej rozoznavame N zakladnych stavov. Stavom budeme hovorit Cislice, ich
kombinacii potom Cisla v Cisle zalezi na poradi Cislic.

Dalej sa budeme zaoberat len desiatkovou, dvojkovou a Sestnastkovou sustavou.

2.1.1. Desiatkova sustava

Desiatkova sustava je pre nas najprirodzenejSia, pretoZze v nej uz od mali¢ka poCitame. Na tejto
sustave si vysvetlime spbsob tvorby Cisiel z Cislic a pocCitanie s nimi. Tieto poznatky potom skusime
vyuzit' pri tvorbe Cisiel v dvojkovej a Sestnastkovej sustave pri pocitani v tychto sustavach.

Na identifikaciu Cisiel v desiatkovej sustave sa pouziva znak p (dekadické vyjadrenie) na konci €isla.

Uvazujme Cislice 1, 5, 7 a 8. Tieto Cislice napiSeme za sebou a to tak, Zze 1 bude prva zlava a 8
posledna zlava.

Dostaneme Cislo 1578p. Toto Cislo vSak m&Zeme napisat' tiez takto:
1 X 1000 + 5 x 100 + 7 x 10 + 8 x 1 = 1578,

Vidime, Ze nas zapis 1578p je vlastne skratenym zapisom tohto Cisla. Skrateny zapis si mézeme
dovolit z jedného jediného dovodu: vieme, ze Cislica na roznom mieste (pozicii) méze 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 nultu je jedna, zapis je nasledujuci:

10% = 1. Podobne 10 = 10, 10% = 100, 103 = 1000 atd.

Nase Cislo teda mézeme zapisat' takto:

1 x 103 + 5 x 102 + 7 x 10t + 8 x 10° = 1578,

Tento zapis je najobecnejSi a méZzeme z neho odvodit pravidla zapisu pre ostatné Ciselné sustavy.

Cislica pred znamienkom krat méze nadobudat hodnoty 0 az 9, teda hodnoty vSetkych cifier
desiatkovej sustavy. Cislo 10 sa nazyva zaklad sustavy a sUstava je po fiom pomenovana desiatkova
sustava. Zaklad sustavy je umocrniovany poziciou cifry v zapise Cisla. Prva cifra sprava vSak nema poziciu
jedna, ale nula. Druha cifra sprava ma poziciu jedna atd.

Posledny priklad: €islo 1230569, mbézeme podla vysSie uvedenych pravidiel rozpisat takto:
1X100+2%10°+3%x104+0x103+5%10%+6x101+9x10% = 1230569,
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2.1.2. Dvojkova sustava

Zakladom dvojkovej sustavy je &islo 2. Cislice tejto sustavy teda mézu nadobudat hodnoty 0 a 1.
Tvorba Cisiel v tejto sustave je analogicka ako v sustave desiatkovej. Na identifikaciu Cisiel v dvojkovej
sustave budeme pouzivat na konci Cisla znak g (binarne vyjadrenie).

Skusme si zapisat’ €islo v dvojkovej sustave: 11001100s. Toto Cislo teraz rozpiSeme:

1x27 4+ 1x20 4+ 0x25 4+ 0x24 + 1x23 + 1x22 + ox2! + 0ox20 =
1X128 + 1X64 + 0%X32 + 0X16 + 1X8 + 1x4 + 0%X2 + 0Ox1 =
128 + 64 + 8 + 4 = 204,

Podobnym spdsobom sa da vycislit fubovolné Cislo v dvojkovej sustave a previest do sustavy
desiatkove;j.

Opacny prevod (z desiatkovej sustavy do dvojkovej) je trocha zlozitejSi. Skusime previest Cislo 204, z
desiatkovej do dvojkovej sustavy. Prevod sa vykonava delenim prevadzaného Cisla Cislom 2, teda
zakladom Ciselnej sustavy do ktorej prevadzame. Delenie sa vykonava tak dlho, dokial nie je vysledok
delenie nula:

204 :2 =102 zvysok:
102 : 2 =51 zvysok:
51:2 =25 zvysok:
zvySok:
zvySok:
zvySok:
zvySok:

N
()]
N

- Wo..
RN

NNDN
O -=-WwWDdN
200 -~~00

Teraz si napiSeme zvysky po deleni (teda 0 a 1) vedla seba. Zac¢nite zdola v smere Sipky, spodna
Cislica bude zapisana prva zlava. Za nou vpravo napisSte druhu Cislicu zdola atd. Dostanete Cislo
110011005, teda nase pbévodné Cislo.

Ostavaju nam eSte desatinné Cisla. Tie sa prevadzaju obdobne, iba namiesto delenie dvomi sa Cislo
nasobi dvomi. Pokial vysledok prekro€i Cislo 1, do dvojkového zapisu sa zapiSe 1 a od vysledku sa
jednotka odcCita. Pokial vysledok neprekroci Cislo 1, do dvojkového zapisu sa zapiSe 0 a pokraCuje sa v
nasobeni.

Vysledok sa zapiSe v tom poradi, ako bol ziskany. Teda za desatinnou bodkou sa zapiSe prvy vysledok
po nasobeni, potom druhy atd. Uvedieme si priklad. Chceme previest Cislo 4/5p = 0.8p.

Postupujeme takto:

vypocet cela ¢ast’ desatinna cast’
08x2=16 1 0.6
06x2=1.2 1 0.2
02x2=04 0 0.4
04x2=0.8 0 0.8
08x2=1.6 1 0.6
06x2=1.2 1 0.2
02x2=04 0 0.4
04x2=0.8 0 0.8
08x2=16 1 0.6
06x2=1.2 1 0.2
02x2=04 0 0.4
04x2=0.8 0 0.8
08x2=1.6 1 0.6
06x2=1.2 1 0.2
02x2=04 0 0.4
04x2=0.8 0 0.8
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vypocet cela ¢ast’ desatinna cast’
0.8x2=1.6 1 0.6
06x2=1.2 1 0.2
02x2=04 0 0.4
04x2=0.8 0 0.8
08%x2=16 1 0.6
06x2=1.2 1 0.2
02x2=04 0 0.4
04x2=0.8 0 0.8
08x2=1.6 1 0.6
06x2=1.2 1 0.2
02x2=04 0 0.4
04x2=0.8 0 0.8
08%x2=16 1 0.6
06x2=1.2 1 0.2
02x2=04 0 0.4
04x2=0.8 0 0.8

Dvojkovy zapis 4/5p. je 0.11001100110011001100110011001100¢g s presnostou na 32 miest.

V dalSom texte budeme nazyvat jednotlivé Cislice v dvojkovom zapise Cisla bity. Kazdy bit Cisla m&ze
nadobudat’ hodnoty nula alebo jedna. Osem za sebou iducich bitov budeme nazyvat byte. Byte méze
nadobudat’ hodnoty 00000000s = Op az 11111111g = 255p. Kazdy bit v byte ma svoje poradoveé Cislo. Prvy
dalSi bit ma poradové Cislo 1 (prvy bit), az siedmy bit sprava ma poradové Cislo 7 (siedmy bit, najvyssi
bit, bit s najva¢Sou vahou, MSB - Most Significant Bit).

Dva byty mézu vyjadrit Cislo 0 az 65535 (256 x 256 = 64 kB), tri byty Cislo 0 az 16777216
(256x256%256 = 16 MB) atd.

V pripade, Ze je Cislo vyjadrené dvoma bytami (tiez sa hovori uloZzené na dvoch bytoch), hovorime o
"nizSom byte" a "vyS§Som byte" Cisla. Hodnotu Cisla potom dostaneme spocCitanim hodnoty nizSieho
bytu s 256-nasobkom hodnoty vysSieho bytu. V pamati pocCitaCa su tieto dva byty ulozené nasledovne,
poradie je dané zvyklostami firmy Intel (u druhych firiem mdze byt poradie opacné):

nizsi byte vySSi byte
adresa X adresa (X+1)

hodnota = nizsi byte + 256*vySsi byte

2.1.3. Sestnastkova sustava

Zakladom tejto sUstavy je &islo 16. Cislice tejto sUstavy mézu nadobudat hodnoty 0 az 15. Cislice
vacSie ako devat sa vSak nedaju zapisat jednym znakom a preto bola vytvorena dohoda, Zze sa budu
oznadovat prvymi Siestimi pismenami abecedy. Cisla v $estnastkovej sUstave budeme na konci
oznadovat znakom u (hexadecimalny). Cislice Sestnastkovej sustavy s nasledujice:

desiatkovo Sestnastkovo
0 0

ORI WIN| =~
O~ WIN I~
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desiatkovo Sestnastkovo
7 7
8
9
10
11
12
13
14
15

Skusme si previest &islo 10AF, do desiatkovej sustavy. Cislo sa da rozpisat tato:

1x16° + 0x16% + 10x1e6! + 15x16° =
1x4096 + 0x256 + 10x16 + 15x1 =
4096 + 160 + 15 = 4271,

Podobnym spésobom sa da vycislit lubovolné Cislo v Sestnastkovej sustave.

MmO QO W|>| ol

Opacny prevod je rovnaky ako u dvojkovej sustavy. Opat postupnym delenim Cisla v desiatkovej
sustave dostaneme zvysSky po deleni, ktoré reprezentuju zapis Cisla v Sestnastkovej do Sestnastkovej
sustavy:

4271 : 16 = 266 zvySok: 1
266 : 16 = 16 zvySok: 1
16 : 16 = 1 zvySok: 0
1:16 = 0 zvySok: 1

Opat si zapiSeme zvysky po deleni zdola a dostaneme Cislo v Sestnastkovej sustave, zhodné s nasim
pévodnym, teda 10AF,,.

nnyoeo

VSetky aritmetické operacie (sCitanie, nasobenie, odCitanie atd.) sa v tychto sustavach riadia
rovnakymi zakonmi ako v desiatkovej sustave.

V dalSom texte budeme chapat’ vSetky Cisla bez oznacenia p ako Cisla dekadickeé.

2.2. Vnuatorna forma cisla

Kazdé Cislo, s ktorym pocita¢ pracuje, musi byt v jeho pamati zapisané v nejakej Standardnej forme.
BASIC pocitaca uklada kazdé Cislo na pat bytov, pricom rozliSuje tzv. malé celé Cisla z intervalu -65535
az +65535 a ostatné Cisla. Malé celé Cisla su ulozené takto:

00n pre kladné Cisla nizsi byte vySSi byte
FFu pre zaporné Cisla Cisla Cisla
Cislo -257 je uloZzené nasledovne 00FF0101005.

Cislo +257 obdobne: 0000010100s.

Ostatné &isla su uloZzené v semilogaritmickom tvare. Ako tento tvar vyzera? Cislo je prevedené na

tvar: + m x 2¢ | kde * je znamienko, m je mantisa, leziaca v rozsahu 1/2 az 1 (nesmie byt 1 a ma rozsah
4 byty) a e je exponent v rozsahu -127 az 128.

00H 004

UloZenie je nasledujuce:

byte 1. byte 2. byte 3. byte 4. byte
exponent mantisa

NajvysSi bit exponenta, €i je exponent zaporny (bit je nastaveny na 0), i kladny (bit je nastaveny na 1).
Podobne najvyssi bit v prvom byte mantisy urCuje, Ci je Cislo zaporné (bit je nastaveny na 1), alebo
kladné (bit je nastaveny na 0).
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Uvedieme si priklad. Chceme zapisat Cislo 1/10. Najskor ho musime previest’ do tvaru + m x 2°. 1/10
je mensie nez 1/2 a preto je rozSirime 4/4. Dostaneme 1/10 x 4/4 = 4/40 = 4/5 x 23,

Plati: 4/5 =0.11001100110011001100110011001100s; -3 = 11111101s.

Ako sme k tomuto &islu prisli? Cislo +3 ma v dvojkovej sustave zapis 00000011s. Zmenime vsetky 0 na
1 a vSetky 1 na 0. Dostaneme binarne dCislo 11111100s. K tomuto Cislu pripoCitame Cislo 1 (teda
00000001s) a dostaneme:

11111100s
+ 00000001g
11111101s

A to je prave binarny zapis Cisla -3. Tomuto spésobu vytvorenia Cisla -3 sa hovori, Zze sme vytvorili
dvojkovy doplnok Cisla +3. Malo by teda platit: -3 + 3 = 0. Skusme to:

00000011s
+ 11111101
100000000s

Vo vysledku sa objavil eSte deviaty bit, ktory oznaCuje prenos do vysSieho radu a hovorime, Ze prislo k
preteceniu. Pri praci s osembitovymi Cislami tento bit zanedbavame.

Binarny zapis 11111101 predstavuje Cislo -3p. PretoZe je ale mantisa kladna, zmenime prvy bit
mantisy na 0. Podobne zmenime prvy bit exponentu na 0 (exponent je zaporny). Dostavame teda binarne
Cislo:

01111101 01001100 11001100 11001100 11001100s

Co je vyjadrenie 1/10 v semilogaritmickom tvare. Podobne mézeme postupovat pri prevodu
akéhokolvek Cisla do semilogaritmického tvaru.

2.3. Mapa pamati

Jednym z najdélezitejSich obvodov, ktoré pocitaC obsahuje, jeho pamat’. V nej je uloZeny interpreter
jazyka BASIC, ukladaju sa do nej informacie o zobrazeni na obrazovke, o programe a vlastny program.

Existuju dva zakladné typy pamati. Jednym je pamat typu ROM (Read Only Memory), teda pamat, z
ktorej sa da len gitat. Druhym je pamat RWM (Read Write Memory), teda pamat, z ktorej sa da Citat, a
da sa do nej zapisovat. Tento typ pamati je tieZ oznacovany ako RAM.

Pamat si mdéZeme predstavit ako rad buniek (bytov), nasledujucich bezprostredne za sebou. V
kazdom byte moze byt zapisané Cislo od 0 do 255. Toto Cislo je v byte zapisané v dvojkovej sustave.

Velkost pamati sa urCuje v bytoch alebo kilobytoch (kB). Kazdy kilobyte ma 1024 = 210 bytov. Vas
pocitaC ma 64 kB pamati. Pokial by sme chceli vyjadrit velkost pamati v bytoch, musime vynasobit 64 x
1024 = 65536 = 216 bytov. Prvy byte pamati ma poradové Cislo 0, posledny byte ma poradové Cislo
65535 (nembze mat 65536, pretoZze medzi 0 a 65535 je prave 65536 bytov).

Celu pamat mbézeme rozdelit na dve Casti. Prva je pamat ROM s velkostou 16 kB. V nej je ulozeny
operacény systém pocitaca, ktory zabezpecuje interpretaciu jazyka BASIC.

Druha Cast pamati s velkostou 48 kB je typu RAM. V tejto Casti su ulozené vSetky informacie nutné pre

pracu pocitaca. Pamat RAM mdzeme eSte rozdelit na dve Casti a to na tzv. video RAM (v nej su uloZené
obrazové informacie) a pamat’ programu a dat.

Cela pamat pocitata ma nasledujucu Strukturu:

pamat programu a dat
42240 bytov «— 23296, = 5B00H

pamat video RAM
6912 bytov «— 16384p = 40004

pamat ROM
16384 bytov — 0o = 00004
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2.3.1. Pamat’ video RAM

Samotna pamat je rozdelena na dve Casti, v podstate na sebe nezavislé. Prva Cast je vyhradena pre
kresbu - pamat’ kresby, druha pre farebné atributy - pamat’ kresby, druha pre farebné atributy - pamat’
atributov.

2.3.1.1. Pamét’ kresby

Pamat kresby obsahuje kazdy zobrazitelny bod obrazovky a urCuje, ¢i je bod "rozsvieteny" (v pamati
kresby je na mieste pre tento bod ulozena jednotka), alebo "zhasnuty" (v pamati kresby je ulozena nula).

Skuste zadat POKE 16384,255. V l[avom hornom rohu obrazovky sa rozsvieti vodorovna Ciarka v
rozsahu ésmich bodov (bitov). Skuste zadat’ do pocita¢a nasledujuci program a zadajte RUN:

10 FOR I=0 TO 7
20 POKE 16384 ,2"I
30 PAUSE 25

40 NEXT I

Tento program postupne uklada na prvy byte pamati kresby Cisla 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128 a
rozsvieteny bod sa postupne presuva sprava dolava.
Pamat pre kresbu ma rozsah 6144 bytov. Toto Cislo dostanete pomocou vzorca:
- pocCet_mikroriadkov xXpocet bodov_na_riadok
pamat kresby= 3
pamat kresby = (192 x 256) / 8 = 6144 bytov

Pamat pre kresbu ma v désledku pouzitého technického spésobu zobrazovania trochu zvlastnu
Strukturu, odliSné od Struktury pamati programu a dat. Pokusime sa ju vysvetlit najskér na prikladoch.
Napiste do pocitaca tento program:

10 FOR I=0 TO 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 oCakavat, ze dalSi mikroriadok obrazovky zaCina v pamati kresby na adrese 16416, teda ihned za
prvym. To vSak nie je pravda. Prvy mikroriadok obrazovky zacCina v pamati kresby az na adrese o 256
vacsej, nez je adresa nultého mikroriadku, teda na adrese 16640. Druhy mikroriadok obrazovky zacina v
pamati na adrese o 256 vacsej, nez je adresa zaciatku prvého mikroriadku, teda na adrese 16896 atd.

Napiste tento program (poznamky REM su len pre vasu orientaciu, nemusite ich do programu pisat):

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

Po vykonani programu v prvych 6smich mikroriadkoch obrazovky nakresli Ciara. Iste si teraz polozite
otazku: "Pokial je prvy mikroriadok obrazovky posunuty oproti nultému o 256 bytov, tak ¢o je ulozené na
adrese za koncom nultého mikroriadku, teda na adrese 16384+32=164167". NapiSte nasledujuci
program:

10 FOR I=0 TO 31

20 POKE (16384+T),255

30 NEXT I: REM NA OBRAZOVKE SA VYKRESLILA V NULTOM MIKRORIADKU CIARA
40 PAUSE 50

50 FOR I=32 TO 63

60 POKE (16384+7TI),255

70 NEXT I: REM NA OBRAZOVKE SA VYKRESLI V OSMOM MIKRORIADKU CARA
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Podobne plati, Ze na adrese 16384 + 32 + 32 = 16448 je ulozenych 0 + 8 + 8 = 16 mikroriadkov atd.
Napiste do pocitaCa tento program:

10 FOR I=0 TO 32*8*8-1: REM 32 BYTOV NA MIKRORIADOK 8 MIKRORIADKOV=1 RIADOK
OBRAZOVKY A ZAPLNIME 8 RIADKOV

20 POKE (16384+1I),255

30 NEXT I

40 PAUSE 50

Uvedeny program zaplni jednu tretinu obrazovky cCiarami, vysledok je "zaliernena" jedna tretina
obrazovky. Prec€o len jedna tretina? Aby toho nebolo malo, obrazovka sa eSte deli na tretiny. Prva tretina
zacCina na adrese 16384, druha na adrese 18432 a tretia na adrese 20489. Posledny byte pamati kresby
je na adrese 22527. Tato adresa je vypocitana nasledovne:

16384 + 3 x 8 x 32 x 8 — 1 = 22527

L pocet mikroriadkov v riadku

pocet bytov v riadku
pocCet riadkov v tretine

pocCet tretin obrazovky

zaciatok pamati pre kresbu

Spbsob zapisu kresby sa mbze zdat trocha zlozitejSi. Z dovodu jednoduchej konstrukcie pocitaca bola
obrazovka rozdelena na tretiny. Kazda tretina ma 8 riadkov, kazdy riadok ma 8 liniek. Toto rozdelenie si
vSimnite pri nahravani uvodného obrazku k nejakej hre. Najprv sa nahravaju jednotlivé linky prvej tretiny,
potom druhej a tretej. Nakoniec sa nahravaju atributy, ktoré vyslednu kresbu zafarbia. Na urCenie adresy
bodu na obrazovke plati nasledujuca schéma:

bit 15/14/13/12/12/10, 9 /' 8 | 7|6 |5 4|3 2|1 0
0O 1 O A B C D

010 000000000000¢ - binarne vyjadrenie adresy 16384,

010 - pri adresovani obrazovky sa prvé tri bity nemenia.

A - urCenie tretiny pocitané zhora. Pre A=4 ide o atributy.
B - urCenie Cisla linky v jednom riadku (0=7)

C - urCenie Cisla riadku vo vybranej tretine (0-7).

D - uréenie &isla stipca (0-31).

Pre vSetky tretiny platia rovnaké pravidla ukladania mikroriadkov obrazovky do pamati pre kresbu.
Mbzete si to vyskusSat tak, Ze namiesto zacCiatku prvej tretiny (16384) dosadite do predchadzajucich
programov zaciatky druhej (18432) a tretej tretiny (20480). Napiste do pocitaca posledny program tejto
Casti:

10 FOR I=0 TO 3*8*32*8-1

20 POKE (16384+7I),255

30 NEXT I

40 PAUSE 100

Tento program postupne zaplni celu obrazovku (a teda i pamat pre kresbu). VSimnite si, ako sa
obrazovka zaplniuje. Najskor sa zaplni prva tretina, potom druha a tretia.

Tym sme skoncili popis pamati pre kresbu a budeme sa venovat pamati atributov (pamati pre farby).

2.3.1.2. Pamaét atributov

Pamat atributov je druha Cast’ pamati video RAM. V nej su obsiahnuté vSetky informacie o farbach na
obrazovke, o blikani a zvySenom jase.
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Pamat atributov zaCina 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 celt obrazovku, ktord& méa 24 riadkov a 32 stipcov,
potrebujeme 24 x 32 = 768 bytov na atributy a kazdy byte prinalezi prave jednému StvorCeku obrazovky s
rozmermi 8 x 8 bodowv.

Skuste zadat POKE 22528,0. Stvoréek v Favom hornom rohu sa zafarbi na éierno.
Zadajte:
FOR I=0 TO 31: POKE (22528+I),0: NEXT I

a odoslite riadok. Nulty riadok obrazovky sa zafarbi na Cierno. Atributy pre jeden riadok su teda v
pamati ulozené za sebou.

Ale Co dalSi riadok? Su atributy druhého riadku uloZené bezprostredne za atribatami nultého riadku?
Napiste program:

10 FOR I=0 TO 31

20 POKE (22528+I),0

30 NEXT I: REM NULTY RIADOK SA ZAFARBI NA CIERNO
40 PAUSE 50

50 FOR I=32 TO 63

60 POKE (22528+7T),0

70 NEXT I:REM PRVY RIADOK SA ZAFARBI NA CIERNO

Z uvedeného prikladu vyplyva, ze atributy pre jednotlivé riadky su v pamati ulozené za sebou v tom
istom poradi, ako riadky na obrazovke. Napiste eSte tento program:

10 FOR I=0 TO 767
20 POKE (22528+I),0
30 NEXT I

Po spusteni sa postupne zafarbi cela obrazovka na Cierno. Zresetujte pocitac.

Vieme teda, ako su atributy pre riadky v pamati ulozené. Zatial sme na ich miesto v pamati ukladali len
hodnotu nula prislusny StvorCek obrazovky sa zafarbil na Cierno. Ako ale dosiahnut iné farby, popr.
blikanie a zvySeny jas? Do atributovych bytov je treba tuto informaciu podla ur€itych pravidiel ulozit.
Pravidla vyplyvaju zo Struktury atributového bytu (ATB):

FLASH | BRIGHT PAPER INK
7. bit 6. bit 5. bit 4. bit 3. bit 2. bit 1. bit 0. bit

V pocitaCi je kazda farba vyjadrena urcitym Cislom podla nasledujucej tabuflky:

farba kéd dekadicky kéd binarne
Cierna 0 000
modra 1 001
Cervena 2 010
fialova 3 011
4 100
5 101
Zlta 6 110
biela 7 111

Z uvedenej tabulky vyplyva, ze lubovolna farba sa da ziskat skladanim troch zakladnych farieb, a to
modrej, Cervenej a zelenej. Tak napr. Zlta farba (kod 6) vznikne zloZzenim Cervenej (kdd 2) a zelenej (kéd
4) farby.

Predpokladajme, ze chceme mat na obrazovke modry papier (modra farba ma hodnotu 1) so zltym
atramentom (zlta farba ma hodnotu 6), neblikajuci, bez zvySeného jasu. Do pamati atributov musime
ulozit hodnotu: 00001110s = 14.
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Na zeleny papier, Cierny atrament a zvySeny jas ulozime do pamati atributov hodnotu: 01010000g = 96.
Obecne mbzeme atributovy byte definovat’ nasledovne:

ATB = FLASHxX128 + BRIGHTX64 + PAPERX8 + INK.

V naSich dvoch predchadzajucich prikladoch maju atributové byty tuto hodnotu:

14
96

e ATB = 0%x128 + 0X64 + 1X8 + 6
e ATB = 0%x128 + 1%X64 + 4%x8 + 0

Takto si mbézete vypocitat a dosadit do pamati pre atributy fubovolnu hodnotu a menit tak zafarbenie
obrazovky. Tento spbésob priameho dosadenia atributov do pamati sa pouziva predovSetkym v
programoch v strojovom kode, pretoze je to najrychlejSia cesta, ako zmenit’ zafarbenie celej, popr. Casti
obrazovky. Polohu atributu na obrazovke mozno vypocitat podfa vztahu:

ATB  =22528+32xR+8S

ATB - vypocitana adresa atributu
22528 - adresa prveho atributu na obrazovke
R - poradove Cislo riadku (0 - 23)
S - poradoveé Cislo stlpca (0 - 31)
Po prepisani adresy do binarneho tvaru je vSetko zrejmé:
bit 15/14/13/12/11/10/ 9 |/ 8 7 6 |5 /43210
hodnota 0O 110/1/1]0 R/ RIRIRIR|S|S | S|S|S
adresa 22528 riadok stipec

2.3.2. Pamat’ programu a dat
Pamat programu a dat sa rozklada od adresy 23296 po adresu 65535. V jej spodnej Casti su ulozené
dolezité informacie pre pracu systému, za nimi je program v jazyku BASIC a dalSie informacie pre
systém. Pamat’' mézeme rozdelit' do niekolkych skupin:

* vyrovnavacia pamat’ tlaCiarne
* systémové premenné

* mapy mikrodrivov

* kanalové informacie

* program v BASICu

* premenné v BASICu

* pracovné priestory BASICu

» zasobnik

* uzivatelska grafika

* volna pamat

Obsadenie pamati mézeme znazornit nasledovne:

volna pamat < P_RAMT
zasobnik < RAMTOP
pracovné priestory BASICu
«— E_LINE
premenné BASICu
«— VARS
program v BASICu < PROG
kanalové informacie < CHANS
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mapy mikrodrivov 23734, = 5CB6y

systémové premenné < 23552, = 5C004

vyrovavacia pamat tlaCiarne | 23296, = 5800,

Kazdej Casti pamati sa v tejto kapitole budeme venovat zvlast, len uzivatel'sku grafiku popiSeme v
kapitole samostatne. V diagrame nie je zakreslena, pretoze jej umiestnené v pamati méze byt fubovolné.
Nazvy hranic medzi oblastami su vysvetlené v prilohe D. Teraz len kratko:

CHANS - adresa zaciatku kanalovych informacii

PROG - adresa zaciatku programu v BASICu

VARS - adresa zaciatku premennych programu

E_LINE - adresa konca premennych programu v BASICu a zacCiatku pracovnej oblasti
RAMTOP - adresa konca pamati vyhradené pre BASIC

P_RAMT - adresa fyzického konca pamati (ukazuje na poslednu adresu, z ktorej sa da bez chyby citat
a zapisovat, vac¢sinou na adresu 65535)

2.3.2.1. Vyrovnavacia pamaét’ tlaCiarne

Vyrovnavacia pamat tlaCiarne je ulozena od adresy 23296 a dlha je 256 bytov. Pouziva sa pri tla€i na
ZX Printer (dvojihlickova tlaciaren so Specialnym papierom, ktora sa vyrabala v zahraniCi pre pocCitate ZX
Spectrum). V pripade tlaCe na ZX Printer sa do nej uklada tlaeny riadok, ale rozloZzeny na mikroriadky
(podobne ako na obrazovke). Da sa vyuZivat na uloZenie vlastnych programov v strojovom kode.

Pri pouziti prikazu COPY dbéjde k prepisaniu tejto oblasti, preto pozor na jeho pouzivanie, pretoze
pripadny strojovy kod v buffere je po zadani prikazu COPY zruseny.

2.3.2.2. Systémové premenné

Systémové premenné su uloZené od adresy 23552 a zaberaju oblast 182 bytov. SluzZia na riadenie
prace systému. Ich rozloZzenie v pamati a presny vyznam je uvedeny v prilohe D, ktord vam
doporucujeme pozorne prestudovat.

Do tejto oblasti sa nepokusajte zadavat hodnoty pomocou POKE, pokial presne neviete, o zadanie
novej hodnoty spOsobi. Zadanie nespravnej hodnoty obvykle skonci stlaCenim tlacidla RESET, popr.
pocitac tuto ¢innost’ vykona za Vas.

2.3.2.3. Mapy mikrodrivov

Tato oblast méa zacinat na adrese 23734 a ma nenulovu dizku len v pripade, Ze je mikrodrive fyzicky
pripojeny a zapnuty. Viac sa s mikrodrivom nebudeme zaoberat, pretoZe je to neperspektivne zariadenie
a v zahrani€i sa uz dihSiu dobu nevyraba.

2.3.2.4. Kanalové informacie

V oblasti kanalovych informacii je ulozena tabulka, obsahujuca adresy vstupnych a vystupnych
podprogramov (rutin) v strojovom kode, predstavujucich obsluhu jednotlivych kanalov (typov periférii).
Tabulka je po zapnuti poéitada ulozena od adresy 23734 a ma dizku 20 bytov. V pripade pouzitia
mikrodrivov sa jej zadiatok Umerne posuva k vy$$im adresam. Jej dizka je tieZ premenna v zavislosti od
poCtu kanalov, ktorych mdéze byt az 16. Zaliatok tabulky je ulozeny v systémovej premennej CHANS.
Tabulka ma nasledujuci tvar, zacCiatok tabulky je od adresy ulozenej v CHANS:
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typ tlaciaren (Printer) P — PROG
kanal 3 adresa vstupnej rutiny 15C44
adresa vystupnej rutiny 09F4,
typ BASIC editor (woRkspace) R
kanal 2 adresa vstupnej rutiny 15C4y
adresa vystupnej rutiny OF814
typ obrazovka (Screen) S
kanal 1 | adresa vstupnej rutiny 15C4y
adresa vystupnej rutiny 09F4,
typ Klavesnica K
kanal 0  adresa vstupnej rutiny 10A84
adresa vystupnej rutiny 09F4, |«— CHANS

V tejto tabulke je mozné menit adresy vystupnych a vstupnych rutin a tak pouzit svoje vlastné rutiny
napr. pre vstup z klavesnice alebo pre vystup na obrazovku a tlaCiaren. Viac sa o vstupno/vystupnych
kanalov dozviete v kapitole 2.7.

2.3.2.5. Program v BASICu

Adresa zaciatku programu v BASICu je uloZzena v systémovej premennej PROG a po zapnuti pocitaCa
je nastaveny na hodnotu 23755 teda bezprostredne za tabulku kanalovych informacii. So zva¢senim
tabulky kanalovych informacii, popr. pri pouziti mikrodrivov sa zaciatok programu posuva k vySSim
adresam. Koniec oblasti je oznaCeny bytom s hodnotou 804. Priestor pre program vyzera takto:

«— VARS
80u oznacenie konca programu

program v BASICu |« PROG

Kazdy riadok programu je v pamati uloZzeny nasledovne:

Cislo riadku dizka riadku riadok programu koncovy znak
2 byty 2 byty X bytov 1 byte = 0Dy

Cislo riadku je uloZzené tak ako je napisané v programe. Teda riadok s &islom 10 méa v prvom byte
uloZzent nulu a v druhom byte uloZené &islo 10. Dizku riadku vypoéita po odoslani riadku operaény
systém a dosadi ju na vyhradené miesto za &islo riadku. Dizka riadku je po&itana mimo dva byty, uréené
pre &islo riadku. Dizka riadku je poéitana mimo dva byty, uréené pre &islo riadku (obecne plati: dizka
riadku (v bytoch) =2+ X+ 1).

DiZka je uz uloZena v paméti tandardne, teda najskér nizsi byte a za nim vy$si byte. Potom nasleduje
vlastny riadok programu, ktory je zakonCeny znakom CR (Carriage Return - navrat vozika) s kédom
0Dyn= 13p. Za poslednym riadkom programu (a teda i za poslednym znakom CR) je eSte byte, ktory
obsahuje hodnotu 804 = 128p a oznacuje koniec programu v pamati.

V dalSom texte budeme pouzivat znacku obdiZnika, ktory nie je uzatvoreny aspofi z jednej strany na

znazornenie jedného bitu.
[_I=jedenbyte [ ]=dvabyty

Riadok programu je v pamati ulozeny v trochu inej forme, nez ako ho zadate na obrazovke.
Predpokladajme, Ze ste zadali pocCitacu len jeden riadok a to:

10 LET A=32768
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Tento riadok sa ulozi do pamati nasledovne (vSetky Cisla su v desiatkovej sustave):

01015 0 |241/ 65|61 51|50 |55 54 56 14| 0| 0 0 128 0 | 13128
10 dizka LET A = 3 2 7 6 8

\ vnutorna forma Cisla \

oznacenie Cisla

koniec riadku

koniec programu ————

UloZenie riadku v paméti zagina &islom riadku, za ktorym nasleduje dizka riadku. V3etky klt¢ové slova
su zakédované do jedného bytu, tzv. tokenu (priradenie kédu klu€¢ovym slovam (tokenom) je uvedené v
prilohe C) a ostatné znaky v riadku su uloZzené v kéde ASCII (vid priloha C). Za kazdym Cislom v riadku
nasleduje byte s hodnotou 14, ktory oznaduje, Ze nasleduje zapis tohto &isla vo vnutornej forme v dizke
piatich bytov. Koniec riadu je oznaeny znakom CR.

Z uvedeneého vyplyva, Ze za kazdym Cislom, pouZitym v programe, nasleduje byte s hodnotou 14, ktory
oznacuje, ze nasleduje zapis tohto Cisla vo vnutornej forme v dizke piatich bytov. Koniec riadku je
oznaceny znakom CR.

Z uvedeného vyplyva, Ze za kazdym Cislom, pouzitym v programe, nasleduje byte s hodnotou 14,
oznacujuci vyskyt Cisla, a za nim pat bytov, na ktorych je ulozené Cislo vo vnutornej forme. Pri
vykonavani programu uz BASIC pracuje len s €islami vo vnutornej forme.

Tento spdsob ukladania gisiel ma jednu velki nevyhodu a tou je neprijemné narastanie dizky
programu pri pouzivani vacSieho mnozstva Cisiel. Proti tomu sa vS8ak mozno branit. Staci len ako pat
bytov. Niekolko vyrazov vam ponukame, na iné iste postupom Casu pridete sami:

miesto pouzite usetrite
0 NOT PI 5 bytov

1 SGN PI 5 bytov

3 INT PI 5 bytov
32 CODE " " 4 byty
255 CODE "COPY" 5 bytov

Namiesto akéhokolvek Cisla mézete pouzit’ vyraz VAL"cislo"

a tym uSetrite 3 byty. DalSia moZnost je pouZivanie kon$tant namiesto niektorych &asto sa
vyskytujucich Cisiel vo vaSom programe. Tak napr. do prvého riadku programu date prikaz:
LET K10=10

a vSade v programe budete pouzivat namiesto Cisla 10 konstantu K10 a tym uSetrite pri kazdom jej
pouziti 5 bytov. Nevyhoda pouzitia konstant a vyrazov je spomalenie vykonavanie programu.

2.3.2.6. Premenné BASICu

Premenné, pouzité v programe, su ulozené ihned za poslednym riadkom programu. Ich zaciatok je
uloZeny v systémovej premennej VARS a koniec oznaceny bytom s hodnotou 804. Priestor pre premenné
vyzera takto:

— E_LINE
80H oznacenie konca premennych
premenné BASICu | VARS

Zaciatok premennych nie je vzdy na tom istom mieste. V pripade, ze do programu pridate alebo
vypustite riadok, zmeni sa i dizka programu a zaciatok premennych sa posunie.

Velkost tejto oblasti je tiez premenna. Po prikaze RUN sa oblast vycCisti. Pri vykonavani programu sa
kazda nova premenna zaradi do oblasti premennych. Za menom premennej je potom ulozena jej
aktualna hodnota a vSetky aritmetické a logické operacie su vykonavané s touto aktualnou hodnotou.
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Pri vykonavani programu a priradeni hodnoty premennej sa postupuje nasledovne:

e v programe sa zisti meno premennej

* vezme sa zo systémovej premennej VARS zaciatok oblasti premennych a od tejto adresy sa hfada
meno premenne;j

* v pripade, Ze sa meno v oblasti nachadza, zisti sa z programu hodnota, ktora ma byt v premennej
ulozena a ulozi sa do nej

* v pripade, Ze sa premenna v oblasti nenachadza, tak sa pre nu vyhradi miesto, zapiSe sa nan
meno premennej a hodnota, ktora sa zisti z programu.

Teraz uvedieme spésob ulozenia mien a hodndt niektorych typov premennych v oblasti premennych.
Ciselna premenna (jednoznakova):

011 1.byte | 2.byte | 3.byte | 4.byte | 5.byte
kod znaku
minus 604 hodnota premenne;j
typ premenne;j

Na miesto oznacené "koéd znaku minus 604" sa uloZi kéd znaku (pismena), ktorym je premenna
oznacena, od ktorého sa odcita hodnota 604. Napr. pre premennu, oznacenu pismenom "i" sa na dané
miesto ulozi: CODE("i") - 60y = 694 - 604 = 094.

Ciselna premenna (viacznakova):

1710 1 1
kod znaku minus 604 t
2. oznacenie posledného
typ premenne;j znak znaku mena hodnota premennej
posledny znak

meno premennej

Ret’azec:

0

typ premennej

kdd znaku minus 60y

dizka retazca

pocet znakov retazca je
uvedeny v byte dlZzka ret.
znaky retazca

Ciselné pole (n-rozmerné, kde n = 1 az 255):

1700
kod znaku minus 60y | diZzka pola + byty . .
ore dim = pocet rozmer dim dim pocCet prvk.ov =dim1 x
t remennej dim x 2 + poéet p0|a 1 n .. x dimN ’X 5
yp p ) orvkov + 1 (dim) prvky pola
Znakové pole (n-rozmerné, kde n = 1 az 255):
110 7?
kod znaku minus 60y | dizka pola + byty L .
pre dim = pocet | 22T 4im dim | Pocet prvkov = dimT x
t remennej dim x 2 + pocet p0|a 1 n . X dimN
yp p ) orvkov + 1 (dim) prvky pola
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Premenna cyklu FOR .. NEXT:

1111

kod znaku koncova zacCiatoC. . .

minus 60 hodnota hodnota krok cyklu | riadok NEXT | prikaz NEXT
typ cyklus parametre cyklu koniec cyklu

Byty oznaCené ako "riadok NEXT" a "prikaz NEXT" urCuju umiestnenie prikazu NEXT v programe
(teda na ktorom riadku sa nachadza a aké ma poradové Cislo 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 dalSie Casti pamati RAM, umiestnenej nad koncom premennych.
V tejto Casti sa vykonavaju vSetky vypoclty kalkulatora, je tu zasobnik kalkulatora a prenasa sa sem
prave vykonavany riadok programu. RozloZenie oblasti pre vy$Sie uvedené Cinnosti mézeme znazornit
nasledovne:

«— SP (Stack Pointer)

volna oblast  STKEND
zasobnik kalkulatora  STKBOT
pracovny priestor  WORKSP
80H koniec edita¢nej oblasti
editadna oblast’
«— E_LINE

Ani jedna z tychto troch oblasti nema svoje pevné miesto v pamati. Ich zaCiatky a konce sa neustale
pri vykonavani programu presuvaju podla toho, ako velku ktoru oblast pocita€ potrebuje. Z tohto dévodu
su ich zacCiatky a konce ulozené v systémovych premennych E_LINE (adresa zaliatku editaCnej oblasti),
WORKSP (adresa zaciatku pracovného priestoru), STKBOT (adresa dna zasobnika kalkulatoru) a
STKEND (adresa vrchu zasobnika pre kalkulator). Vrch zasobnika procesora Z-80 je oznaCeny SP
(Stack Pointer), viac sa o iom dozviete v ¢asti venovanej iba jemu.

2.3.2.8. Editacna oblast’

Tato Cast’ pamati sluZi na editaciu riadkov a ich nasledovnému vykonavaniu. Znaky, ktoré su zadavané
z klavesnice su vyhodnotené systémom. Znaky a tokeny su uloZené do editaCnej oblasti v poradi, ako
boli stlacené. Editatné klavesy su vyhodnotené zvlast a potom je v editatnej oblasti vykonana cinnost,
ktord oznaduju (zruSenie znaku, posun po riadku dolava, doprava apod.). Po stlaeni kazdého klavesu je
riadok v editaCnej oblasti zobrazeny na obrazovku do editacnej zony (spodna €ast obrazovky). Tam az
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 ma €islo) alebo sa vykona.

Zaradenie riadku do programu vykona systém velmi jednoducho. Zisti si, i je volné miesto pre riadok
v oblasti pre program. Pokial nie, oznami vam to "zatrubenim". V tomto pripade neostava nic iné, nez
riadok stlaCenim EDIT vymazat z editaCnej oblasti a urobit preri miesto pomocou prikazu CLEAR
(vysvetlime v dalSej kapitole) alebo program skratit vymenou Cisiel za niektoré vyrazy ako sme uviedli v
kapitole 2.3.2.5.

V pripade, Ze volné miesto je, systém zisti, €i sa v programe riadok s rovnakym Cislom uz nevyskytuje.
Pokial' nie, tak je najdeny riadok programu s Cislom uz nevyskytuje. Pokial nie, tak je najdeny riadok
programu s Cislom najbliz§im vysSSim, nez je Cislo nového riadku. Oblast, zacinajuca tymto "vysSim"
riadkom sa aZ po koniec programu presunie o tolko bytov smerom ku koncu pamati, kolko predstavuje
dizka nového riadku. Na takto vzniknuté miesto sa prenesie z editaénej oblasti novy riadok.
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Pokial sa uz v programe vyskytuje riadok s rovhakym Cislom 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 zaciatku
paméti, kolko predstavuje 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 Cisla) vykonava systém jednotlivé prikazy ulozené v editanej oblasti, pokial
nenarazi na koncovy byte 804. Potom riadok z editatnej oblasti vymaze puhym presunom bytu 804 na
zaciatok editaCnej oblasti (teda tam, kam ukazuje systémova premenna E_LINE).

Pri vykonani programu (prikazom RUN, GO TO) sa postupne prenasaju riadky programu do editacnej
oblasti (uz bez Cisiel) a tam su vykonané. Vo vSetkych pripadoch prace s editatnou oblastou sa menia
systémoveé premenné zacinajuce VARS a STKEND.

2.3.2.9. Pracovny priestor, zasobnik kalkulatora

Pracovny priestor a zasobnik kalkulatora su vyuzivané pri praci kalkulatora, t. j. tej Casti operacného
systému, ktora ma na starosti vSetky aritmetické a logické operacie a pracu s retazcami.

Umiestnenie obidvoch oblasti sa poCas vkladanie programu do pocitaCa a pri vykonavani programu
meni. Volna oblast medzi dnom zasobnika kalkulatora a vrchom zasobnika procesora Z-80 je vyhradena
prave pre tieto posuny (pracovna oblast a zasobnik kalkulatora sa pri zvaéSovani dizky programu
posunuju smerom k vy$Sim adresam).

Pri vykonavani prikazov je tiez testovana velkost volnej pamati medzi dnom zasobnika kalkulatora a
vrchom zasobnika procesora Z-80.

2.3.2.10. Zasobnik

Pre pracu celého systému je velmi dolezita ta Cast pamati, kde su ulozené tzv. navratové adresy
volania podprogramov. Nazyvame ju zasobnik. Navratové adresy sa vytvaraju automaticky ako pri
volani podprogramov v strojovom kdde procesora Z-80, tak pri volani podprogramov pomocou GO SUB v
BASICu. Struktura zasobnika po resete pocitaéa je nasledujuca:

— RAMTOP
3Ex
004 |« SP
13n
034 |— ERR_SP

Systémova premenna ERR_SP ukazuje na polozku zasobnika, na ktorej je uloZzena adresa obsluhy
lubovolnej chyby, SP je ukazovatel vrchu zasobnika a RAMTOP ukazovatel konca pamati pre BASIC.
Koniec zasobnika (jeho dno) je oznaceny bytom obsahujucim hodnotu 3E.. Tento byte je tiez poslednym
bytom vyuzitelnej pamati pre BASIC. Pri vkladani hodnét do zasobnika sa hodnota SP zmenSuje
(zasobnik sa zvacSuje smerom k zaciatku pamati RAM), pri vyberani hodnét zo zasobniku sa hodnota SP
zvacsuje (zasobnik sa zmenSuje smerom ku koncu pamati RAM).

Pri vyskyte nejakej chyby, ktora vyvola vypis chybového hlasenie, vyzdvihne systém obsah dvoch
bytov adresovanych premennou ERR_SP a na tuto adresu preda riadenie. Zmenou obsahu tejto polozky
zasobnika je mozné dosiahnut’ napr. reset pocCitaca po stlaceni BREAK pri nahravani programu, tak ako
to pozname u niektorych hier. Staci len na tieto dva byty ulozit' nuly. Pri vykonavani riadku v editaéne;j
oblasti zasobnik vyzera nasledovne:
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3E. «— RAMTOP

004

Cislo prikazu
¢islo riadku

zasobnik
GO SuUB

Cislo prikazu
Cislo riadku

13u
03u
navratové adresy rutin v strojovom kéde

<« ERR _SP

«— SP

Adresa obsluhy chyby je nastavena na hodnotu 13034. Na tejto adrese je podprogram obsluhujuci
vSetky mozné chyby a vypisujuci v spodnej Casti obrazovky chybové hlasenie.

Dalej sa v zasobniku objavila polozka zasobnik GO SUB. T4 sluZi na uréenie miesta navratu v
programe pri pouziti prikazu GO SUB, teda pri volani podprogramu v BASICu. Na zasobnik sa uloZzi Cislo
aktualneho riadku (dva byty) a Cislo prikazu (jeden byte) nasledujuceho za prikazom GO SUB, teda
miesto v programe, kde sa da po vykonani podprogramu (po prikaze RETURN) pokraCovat. Zasobnik
GO SUB méze obsahovat viacej ukazovatelov navratovych miest v programe, priCom tato Struktura
zodpoveda vnorenému volanie podprogram GO SUB. V pripade, Ze nebol volany Ziadny podprogram GO
SUB, zasobnik GO SUB je prazdny.

Ukazovatel vrchu zasobnika méze pri vykonavani programu menit’ svoju hodnotu podfa toho, aké
podprogramy v strojovom kéde systém prave vyuzZiva a tiez v pripade pouzitia uzivatelskych
podprogramov v strojovom kode (podprogramy v strojovom kéde budeme v dalSom texte nazyvat rutiny).
Po skonceni tychto rutin vSak musi byt ukazovatel nastaveny na to isté miesto, aké mal pred ich
vyvolanim.

Systémova premenna RAMTOP oznacuje koniec pamati pre BASIC. Jej hodnota sa da menit
prikazom:

CLEAR ¢&islo

kde Cislo je nova hodnota RAMTOP (konca pamati). Zmenou RAMTOPu mézete pamat pre BASIC
zmensSovat alebo zvacSovat, v zavislosti na dizke vasho programu. Po resete pocitaCa je RAMTOP
nastaveny na hodnotu 65367p.

Zmena RAMTOPu moéze niekedy priniest problémy. skuste zadat pocitau CLEAR 23850. Teraz
skuste do editacného riadku nie€o napisat. Odpovedou vam bude len zatrubenie editora, ktory vam takto
signalizuje, ze nieC€o nie je v poriadku. Zadanim hodnoty 23850 ste totizZ vymedzili oblast pre BASIC na
puhych 95 bytov (za predpokladu, Ze program v BASICu zacina na adrese 23755). Do tejto oblasti musi
pocitaC umiestnit vSetky vysSie spomenuté pracovné oblasti a neostava mu miesto na editaénu oblast,
teda do nej neméze umiestnit vami zadavany klaves. Nestava ni€ iné nez pocita€ zresetovat.

Pokial sa vam stane tato vec pod odoslani nejakého riadku programu, musite ho z programu vypustit,
zmenit RAMTORP, popr. skratit program a riadok do neho znovu zadat.

Prikaz CLEAR vykonava tieto ¢innosti:

* vymaze vSetky premenné z oblasti premennych

* vymaze obrazovku

* v systémovych premennych nastavi suradnica posledného kresleného bodu na hodnoty 0,0
* vykona RESTORE

* vymaze zasobnik GO SUB.

* v pripade pouzitia tvaru CLEAR ¢islo nastavi RAMTOP (pokial je to mozné) na hodnotu dislo.
Nova hodnota RAMTOPuU musi leZzat medzi STKEND a P_RAMT.
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2.3.2.11. Vol'na pamat’

Na adresu o jedna vac3ej, nez je hodnota RAMTOP, zadina volne pouzitelna pamat, ktora je zhora
ohrani¢ena adresou uloZenou v systémovej premennej P_RAMT.

Tuato Cast pamati BASIC nepouziva, je vSak pristupna cez prikaz POKE, PEEK a mébzZete do nej
nahravat’ subory ulozené na paske prikazom SAVE "meno" CODE X.,Y. Ma jednu velku vyhodu; jej obsah
nemaze prikaz NEW (ten maze pamat len po RAMTOP). Vacésinou sa pouziva na ulozenie programov v
strojovom kode a na ulozenie uzivatelskej grafiky.

2.3.2.12. Umiestnenie uzivatel'skej grafiky

Pocita€ disponuje okrem zakladnej sady znakov, ulozenej v pamati ROM, eSte dalSou sadou znakov
oznacovanych ako uzivatel'ska grafika (User Define Graphic - udg). Tato sada mbéze byt umiestnena
kdekolvek v pamati RAM pocitaca a obsahuje 21 znakov, ktorych tvar si moze uzivatel sam definovat.
Adresa zaciatku udg je umiestnena v systémovej premennej UDG, dizka je 168 bytov.

Po resete pocitata je premenna UDG nastavena na hodnotu 65368, teda na adresu prvého bytu za
RAMTOPom. Pokial chcete vo svojich programoch pouzivat uzZivatelsku grafiku, doporu¢ujeme umiestnit
ju vzdy az za RAMTOP, aby nebola premazana BASICom, popr. prikazom NEW. Viacej sa o tvorbe
znakov uzivatelskej grafiky dozviete az po zoznameni sa s generatorom znakov umiestnenym v pamati
ROM.

Tymto sme skonCili popis pamati pocCitaca.

2.4. Znakovy generator

Pri vypise znaku musi byt do pamati kresby umiestnena na miesto, kde ma byt znak vypisany, matica
znaku obsahujuca rozkreslenie znaku na jednotlivé body. Matica znaku ma rozmery 8x8 bitov a v
kazdom bite je umiestnena informacia, ¢i dany bod (priradeny bitu) ma byt rozsvieteny (bit obsahuje
hodnotu 1) alebo (bit obsahuje hodnotu 0).

Matice znakov musia byt vytvorené pre vSetky zobrazitelné znaky, teda od znaku medzery (kod 32) az
po znak copyright (kdd 127) a ulozené v pamati, odkial sa pri vypise znaku kopiruju do pamati kresby.
Celkova dizka pamati, nutna pre matice vSetkych znakov, je 96 * 8 = 768 bytov a oblast vyhradena pre
matice znakov sa nazyva znakovy generator (pomocou neho su generované znaky na obrazovke).

Po resete pocitaCa je znakovy generator umiestneny v pamati ROM od adresy 3D00h = 15616 a tato
adresa, zmensena o 256, je umiestnena v systémovej premennej CHARS. Z toho tiez vyplyva, Ze
znakovy generator méze byt umiestneny i v pamati RAM, ale do systémovej premennej CHARS musi byt
vlozena adresa zaciatku generatora znakov, zmenSena o 256.

Skuste teraz zadat POKE 23606,255: POKE 23607,0. Po odoslani riadku sa nevypiSe Ziadne
hlasenie, len v editatnej oblasti sa objavi riadok zloZzeny z akychsi hieroglyfov. VloZzenim tychto dvoch
Cisiel do premennej CHARS ste totiZ zmenili zaCiatok generatora znakov na adresu nula. A na tejto
adrese je ulozena rutina v strojovom kode, Ziaden generator znakov. Zresetujte pocitac.

Ostava len povedat, ako taky vlastny generator znakov vytvorite. Zakladom je vytvorit matice vSetkych
znakov. Tie potom za sebou ulozite po jednotlivych bytoch do pamati.

Maticu znaku si mbzete predstavit ako Sachovnicu s velkostou 8x8. Do nej musite zakreslit' znak.
Predpokladajme, Ze chcete vytvorit maticu znaku s kddom 33, €o je vykriCnik. Nakreslite si Sachovnicu:
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7 6 5 4 3 2 1 0 bit
OO0 O|1]1 0| 0 O |BIN00011000=24
110,001, 1 0] 0 0 [BINO0011000=24
20,0 01|10 0/ 0 |[BINO00011000=24
31]0/0 0|11 0/| 0 O |BIN00011000=24
4 |0/0]0 11 0| 0 O |[BINO0D011000=24
5100, 000 0| 0 O |BIN00000000=0
6 0|0 0|11 0| 0 O |BIN00011000=24
7100, 000 0| 0 O |BIN00000000=0
byte

Tymto sme vytvorili maticu znaku "!". Predpokladajme, Ze generator znakov ma byt uloZzeny od adresy
60000. Od adresy 60000 po adresu 60007 je ulozena matica znaku medzery (8 bytov), od adresy 60008
po adresu 60015 je ulozena matica znaku vykricnik, od adresy 60016 po adresu 60023 matica znaku
uvodzovky hore atd.

Cast pamati vyzera nasledovne:

? |« 60016 zaciatok ulozenia matice znaku Uuvodzovky
0 | < 60015 koniec ulozenia matice znaku vykri¢nik

24
0
24
24
24
24
24 | — 60008 zaciatok uloZenia matice znaku vykri¢nik
0 |« 60007 koniec ulozenia matice znaku medzera

Podobnym spdsobom mdZzete vytvorit matice vSetkych znakov od medzery az po copyright a uloZit' ich
na prislusné adresy v generatore znakov.

Adresu zaciatku osmice bytov vyjadrujucich maticu znaku dostanete tymto vypoc&tom:
AdresaOsmiceBytuZnaku=AdresaGeneratoraZnaku + 8 x (CODE"znak" - 32)

V nasom pripade: Adresa = 60000 + 8 X (CODE"!™ - 32) = 60000 + 8 x (33 - 32) =
60000 + 8 = 60008

2.5. UZivatel'ska grafika (udg)

PocitaC disponuje okrem zakladnej sady znakov eSte dalSou sadou. Ta sa nazyva uzivatelsky
definovana grafika (udg) a sluzi na vypis znakov, ktoré si sami vytvorite pre pouzitie vo vlastnych
programoch.

Znak uzivatelskej grafiky je mozné vypisat po prechode do grafického mdédu (stlaenim CAPS SHIFT
+ 9) stlaCenim jedného z klavesov "A" az "U". UzZivatelska grafika ma teda rozsah 21 znakov a zabera v
pamati miesto 168 bytov. Po resete pocitaca je uloZzena od adresy 65368 a na tuto adresu je nastavena
systémova premenna UDG. Zmenou jej hodnoty je mozné menit adresu zacCiatku udg, vzdy ju vSak
doporuc€ujeme umiestnit nad RAMTOP.

Znaky udg sa po resete pocCitaCa rovnaju stlatenému klavesu. Pri tvorbe vlastnych znakov udg
postupujeme uplne rovnako, ako pri vytvarani novych znakov pre znakovy generator. Jediny rozdiel je pri
vypocitavani adresy zaciatku matice znaku v pamati, vpre ktorej vyCislenie mozete pouzit funkciu USR,
ktora pri pouziti tvaru PRINT USR "znak" vracia adresu zaciatku matice znaku udg v pamati.
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Uvazujme, Ze chcete najst adresu zaliatku matice znaku ulozeného pod klavesom "C". Po resete
pocitaCa napiste nasledujuci riadok: PRINT USR "C" a na obrazovku sa vypiSe adresa 65384, ¢o je
zaciatok matice udg znaku ulozeného pod klavesom "C". Podobnym spésobom ziskate adresy vSetkych
matic udg znakov.

2.6. Funkcia USR, rutiny z ROM

V tejto kratkej Casti sa budeme venovat niektorym zaujimavym rutinam (podprogramom) z pamati
ROM, teda z operacného systému pocitaca, ktoré by vam mohli ufahcit vase pociato¢né kroky pri praci v
strojovom kode.

Na zaciatok pripomenme funkciu USR. Tato funkcia sluzi na volanie podprogramov v strojovom kdde.
Pokial jej argument ako x, tak x mdze byt fubovolny celoCiselny vyraz z intervalu 0 az 65535 (v pripade
pouzitia u udg méze byt argumentom znak ulozeny pod klavesom "A" az "U". V tejto Casti budeme
uvazovat ako argument x a riadenie je predané na adresu pamati x.

Navrat zo strojového kodu musi byt zakonéeny instrukciou RET a v pripade, Ze bolo zakazané
prerusenie instrukciou DI, musi byt opat pred navratom do BASICu povolené instrukciou EI.

Pri volani funkcie USR je hodnota argumentu x predana do registrového paru BC a po navrate je
vysledkom funkcie posledna hodnota tohto registrového paru.

Pociato€nu pracu v strojovom kéde vam mézu ulahCit’ nasledujuce rutiny z ROM:
* vymazanie celej obrazovky - okrem hornych desiatich riadok:
RANDOMIZE USR 3652

* posun celej obrazovky o jeden riadok hore:
RANDOMIZE USR 3280

* posun celej obrazovky o 22 riadkov smerom hore:
RANDOMIZE USR 3330

« vypis dizky volnej paméti pre program v BASICu:
PRINT 65535 - USR 7962

* reset pocitaca:
RANDOMIZE USR 0

+ gakanie na stlaenie fubovolného klavesu; po jeho stladeni sa vypiSe dizka ¢akania v 1/50 sek.:
PRINT USR 7997 - USR 7997

» vypis textového retazca - 203Cy (8252):

LD A, 02h (kanal pre vypis na obrazovku)
CALL 1601h (otvorenie kanala)
LD DE, pociatoCna adresa textu v pamati

LD BC, dizka textu v bytoch
CALL 203Ch

* pipnutie - 03B54 (949)
LD DE, diZzka ténu

LD HL, vySka tonu
CALL 0385h
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* save na pasku - 04C2, (1218):

LD IX, pociatoCna adresa useku pamati pre SAVE
LD DE, diZka useku v bytoch

LD A, znackovy byte (obvykle hlavicka 0O, telo 255)
CALL 04C2h

* load z pasky - 05564 (1366):

LD IX, pociatoCna adresa

LD DE, dizka

LD A, znackovy byte (obvykle hlavicka 0, telo 255)
SCF

CALL 0556h

» zmena farby bordera - 2298, (8859):

LD A, farba borderu (mdze byt z intervalu <0-7>)
CALL 2298H

* vykreslenie bodu so suradnicami X, Y - 22E5y (8933):

LD B,Y (suradnica méze byt z intervalu <0-175>)
LD C,X (suradnica méze byt z intervalu <0-255>)
CALL 22E5H

* cls (vycCistenie obrazovky) - 0D68 (3432):

LD A, 02h (kanal pre vypis na obrazovku)
CALL 1601h (otvorenie kanala)
CALL OD68H

» zistenie vyskytu bodu so suradnicami XY - 22CE (8910):

LD B, Y (suradnica mdze byt z intervalu <0-175>)
LD C, X (suradnica mdOze byt z intervalu <0-255>)
CALL 22CEH (vAreg. je vysledok: 1/0 - bod je/nie je)

Verime, Ze postupom Casu pridete na rad rozmanitych rutin z pamati ROM, ktoré budete s uspechom
vyuzivat v programoch.

2.7. Praca s V/V kanalmi

V tejto Casti sa budeme viacej venovat praci s V/V kanalmi pocitaCa, pomocou ktorych sa daju
obsluhovat rézne periférne zariadenie (niekedy ich oznaCujeme tiez ako vstupno-vystupné zariadenia,
V/V zariadenia, periférie).

Systém, ktory umoziuje pripojenie tychto periférii, je uplne univerzalny. K pocitacu totiz mozno pripojit
VIV zariadenie s fubovolnym druhom komunikacie. Pre toto prepojenie musite poznat, ako pracuju
kanaly a linky vasho pocitaCa, pretoze ten so svojimi perifériami komunikuje prave pomocou tychto
kanalov a liniek.

Linka je cesta ktorou sa posielaju jednotlivé spracovavané znaky z pocitaca do periférie, alebo su
perifériou vysielané a pocitac ich prijima. Typ periférie je oznaCovany ako kanal, pricom kanal nema nic
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spolo¢né s hardwareovou konstrukciou periférie a ide len o programové zaistenie komunikacie medzi
hlavnym programom a vstupno/vystupnymi programami pre obsluhu periférii. Ako uz viete z kapitoly
2.3.2.4. kazdy kanal obsahuje adresu vstupnej rutiny, vystupnej rutiny a typ periférie pre ktoru je kanal
urceny.

Tabulka liniek (jej zagiatok je uloZeny v systémovej premennej STRMS = 23568) ma dizku 38 bytov
(2 x 19 dvojbytovych hodndt) a su v nej uloZzené informacie o vSetkych linkach. Prvé tri hodnoty prinalezia
linkam -3 az -1, ktoré pouziva BASIC (pre editor, tla¢ hlasenia o chybe atd.). Tieto linky nie su obvyklymi
prikazmi pristupné a nie je dobré do nich zasahovat’ ani prikazom POKE.

Stvrta az devatnasta hodnota (pre linky nula aZ patnast) uréuju, na ktory kanal je linka napojena
nasledovne: k hodnote uloZenej v systémovej premennej CHANS (zacCiatok kanalov) sa pripocCita hodnota
ulozena v tabulke liniek na mieste prisluchajucom danej linke a vysledkom je adresa kanala, na ktory je
linka pripojena. Tabulka liniek po resete obsahuje tieto hodnoty:

linka |posun| typ kanalu

15 0 uzatvoreny

uzatvoreny

16 tlaciaren

4
3
2 6 obrazovka
1
0

1 klavesnica

1 klavesnica
-1 11 | BASIC editor
-2 6 obrazovka

-3 1 klavesnica |« STRMS

Pre pracu s linkami sluzia dva prikazy BASICu. Prvy z nich je prikaz OPEN#. Pomocou neho mézete
priradit fubovolnej linke 0 az 15 lubovolny dostupny kanal. Po prikaze OPEN #5,"s" je linke s poradovym
Cislom 5 priradeny kanal typu obrazovka. Tabulka liniek po tomto prikaze vyzera nasledovne:

linka | posun| typ kanalu

15 0 uzatvoreny

6 obrazovka

0 uzatvoreny

5
4
3 16 tlaCiaren
2
1
0

6 obrazovka

1 klavesnica

1 klavesnica
-1 11 BASIC editor
-2 6 obrazovka

-3 1 kladvesnica |« STRMS

Z uvedeného prikladu vyplyva, ze na jeden kanal méze byt nasmerovanych viacej liniek, ale jedna
linka neméze sucasne ukazovat na viacero kanalov.
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Druhym prikazom pre pracu s linkami je prikaz CLOSE#. Tento prikaz uzatvara linku, teda vlastne
dosadi v tabulke liniek na miesto vyhradené danej linke nuly a tym linka prestane byt aktivnha. Pokial
zadate CLOSE #5, tabulka liniek vyzera rovnako, ako pred otvorenim linky. Teraz mézete linku opat

otvorit, napr. pre typ kanala tlaCiaren prikazom OPEN #5,"p".

Ostava uz len popisat, akym spdsobom sa da napojit do daného kanalového systému lubovolna
vstupna alebo vystupna rutina. Je treba uloZit' jej adresu na patricné miesto v tabulke kanalov.

Uvedieme priklad na napojenie vystupnej rutiny pre tlaciaren na tretiu linku (ta je tlaCiarni Standardne
vyhradena).

open p 1d hl, (2*6+STRMS) ; posun od CHANS do HL

1d (de), CHANS ; zaCiatok kanalov do DE
add hl, de ;adresa kanala v HL
push hl ; uschovaj ju
1d hl, outp - open p ;relativna adresa OUTP oproti zaCiatku tejto rutiny
add hl, bc ;adresa OUTP v HL
pop de ; spat’ adresa kanala
ex de, hl ;vymen DE a HL
1d (hl), d ; vy8Si byte OUTP do tabulky kanalov
dec hl
1d (hl), e ; nizSi byte OUTP do tabulky kanalov
ret

outp ; vyslanie znaku na periférne zariadenie
ret ;navrat

Po vykonani tejto rutiny (RANDOMIZE USR OPEN_P) je nastavena adresa vystupnej rutiny tretieho
kanala na adresa OUTP a ta zaistuje vypis vSetkych znakov (poslanych cez tretiu linku) na tlaciaren.

Zatial sme sa zaoberali len moZnostou presmerovat nejaku linku na uZ existujuci kanal. Co je vsak
treba urobit, pokial chceme otvorit eSte dalSie kanaly? Odpovedou by vam mohla byt nasledujuci rutina,
ktora vytvori miesto pre dalSie dva kanala (kanaly 4 a 5) a vykona ich inicializaciu. Po vykonani rutiny
mobzete pouzivat tvary PRINT #3, PRINT #4 a PRINT #5, pricom vystupné rutiny tychto kanalov su
odlisné a v praxi to znamena, Ze mdzete mat pripojené tri rézne zariadenia typu tlaCiaren pre vystup
(napr. na kanale 3 tlaciaren, na kanale 4 dierovac diernej pasky a na kanale 5 zapisovac). Tato rutina je
relokovatelna, otvori Stvrty kanal pre vstup/vystup a piaty kanal tiez pre vstup/vystup.

zac push bc ; vV reg. pare BC adresa zacCiatku rutiny
1d hl, (23631) ; vV HL adresa zaciatku kanalov
1d bc, #14 ; 14h=20d, teda posun pre 4. kanal
add hl, bc ;adresa 4. kanala
push hl ; uschovaj ju
1d a, (hl) ; obsah prvého bytu 4. kanala
cp #80 ; je kanal uz vytvoreny?
jr nz, obn ; pokial' ano, obnov len adresy rutin
1d bc, 10 ; miesto pre dva kanaly = 2 x 5 = 10 bytov
call #1655 ; vytvor miesto pre dva kanaly
obn pop de ;v DE adresa 4. kanalu
pop  hl ; vV HL adresa zaciatku tejto rutiny
1d bc, tabk - zac ; v BC rel. posun tabulky oproti zaciatku
add hl, bc ; v HL adresa tabulky novych hodnét kanal .
1d bc, 10 ; v BC dizka tabulky - 10 bytov
1dir ; prenos tabulky do kanalovej oblasti
1d hl, 23568 ; v HL zaciatok oblasti liniek
1d bc, 14 ;v BC posun pre 4. linku (2 x 7 = 14)
add hl, bc ;v HL adresa 4. linky
1d bc, 21 ;4.linka smeruje na 4. kanal (21 =1 +4 x5)
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1d (hl), c ; inicializuje 4. linku pre 4. kanal

inc hl
1d (hl), b
ret ; koniec inicializaCnej rutiny

tabk dw outpunch ; adresa rutiny vystupu pre 4. kanal
dw inpunch ; adresa rutiny vstupu pre 4. kanal
db "p" ; typ tlaciaren
dw outplott ; adresa rutiny vystupu pre 5. kanal
dw inplott ; adresa rutiny vstupu pre 5. kanal
db "p" ; typ tlaciaren

Tymto prikladom skoncime pracu s V/V kanalmi. Na ich lepSie pochopenie vam doporucujeme vytvorit
si niekolko vlastnych programov pre vstup a vystup. Nepotrebujete k tomu Ziadne periférne zariadenie,
stac¢i len vytvorit rutiny, z ktorych jedna niekam do pamati zapisuje (napr. prikazom PRINT #3; text) a
druha tento text zasa z pamati ¢ita (napr. prikazom INPUT#3;a$).

2.8. Praca s V/V miestami

Okrem zapisu a Citania hodndt z pamati mdze procesor zapisovat' a Citat' eSte z dalSich miest, ktoré sa
nazyvaju VIV miesta. Celkom ich je (podobne ako pamatovych miest) 65536 a pouZivaju sa pri
komunikacii procesora s perifériami. InStrukcie ur¢ené pre pracu s V/V miestami su instrukcie OUT a IN,
velmi podobné indtrukciam POKE a PEEK. Instrukcia OUT zapisuje na V/V miesto danu hodnotu. Jej tvar
je: OUT adresa, hodnota kde adresa je z rozsahu 0 az 65535 (teda dva byty) a hodnota z rozsahu 0 az
255 (teda jeden byte). Co sa pri pouziti tejto intrukcie stane? Pocitaé ma celkom 16 adresovych liniek,
ktorymi adresuje paméat a porty od 0 do 65535. Dalej ma 8 datovych liniek, na ktorych sa méze objavit
hodnota 0 az 255 (tychto liniek je 8, pretoze vas pocitac je osembitovy, u Sestnastbitového pocitaca je 16
datovych liniek atd.) a pomocou ktorych sa uskuto€riuje vymena dat medzi pamatou a procesorom a
medzi V/V miestami a procesorom. V/V miesto, na ktoré je pripojené fyzické V/V zariadenie sa, nazyva
port.

Po instrukcii OUT adresa, hodnota sa na adresovych linkach objavi zadana adresa a na datovych
linkach zadana hodnota. Periféria, ktora je na port s vyslanou adresou pripojena, si prec¢ita hodnotu na
datovych linkach a dalej ju (uz nezavisle na pocitaci) spracuje. Tymto spésobom, teda zapisom nejakych
hodndt na port, ku ktorému je pripojena nejaka periféria, moze pocita¢ s touto perifériou komunikovat.

Velmi podobne pracuje aj funkcia IN, ktora sa pouziva v tvare: IN adresa. Po dekédovani instrukcie IN
procesor nacita hodnotu z datovych liniek prave v Case, kedy sa na adresovych linkach objavi adresa V/V
miesta. Takto mbze periféria pripojena na nejaky port zasielat pocitacu hodnoty. Pomocou portov teda
prebieha komunikacia pocitaca s vonkajSimi perifériami. Okrem toho pocita¢ pomocou portu komunikuje
s jedinou vnutornou perifériou, so zakaznickym obvodom U-106-47.

2.8.1. Zakaznicky obvod

Zakaznicky obvod zaistuje zobrazovanie na obrazovke, komunikaciu pocitata s magnetofénom, zvuk
reproduktora a nacitanie klavesnice. Zakaznicky obvod ma adresu 254.

Funkcia IN nacita s portu 254 hodnotu, v ktorej vyznam jednotlivych bitov je nasledujuci.

D7 D6 | D5 | D4 | D3 | D2 | D1 | DO

e
klavesnica (stipce)

vystup z magnetofénu
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Cela klavesnica je rozdelena do 6smich radov po piatich klavesoch (pat stipcov). Kazdy rad je mozno
Citat na inej adrese, pricom pat’ stlpcov predstavuje pat nizSich datovych bitov (D0 az D4), na bitoch D5 a
D7 je hodnota 1, hodnota bitu D6 moze byt 0, alebo 1. Klavesnicu si méZzeme znazornit nasledovne:

port ‘ﬁfi;?:f "iifi:o':fe D4 D3 D2 D1 DO
65278/ 111111104 1111110 =V | C | X z CAPS SHIFT
65022  11111101s 1111110s G | F | D S A
65410 111110115 11111110, | T | R | E W Q
63486 111101115 1111110s | 5 | 4 | 3 2 1
61438 111011115 11111110 | 6 | 7 | 8 9 0
57342 11011111, 1111110 P | O | | U Y
49150 101111115 MM11110s | H | J | K L ENTER
32766 011111115 11111110 | B . N | M | SYMBOLSHIFT | SPACE

Jednotlivé bity v naCitanom byte su nastavené na 0, pokial bol niektory klaves v stipci stlageny, a na 1
pokial Ziaden klaves v danom stlpci stlaceny nabo;.

Bit D6 sluzi k nahravaniu dat z magnetofénu do pocitaCa. Signal, ktory bol zaznamenany na
magnetofonovu kazetu, sa snim a podla jeho hodnoty sa nastavi bit D6. Pri vstupe logickej nuly sa bit D6
nastavi na hodnotu 0, pri vstupe logickej jednotky na hodnotu 1. Pokial sa hodnota bitu D6 po urcity ¢as
nezmeni, znamena to, Ze bol nacitany jeden bit. Z 6smich nacitanych bitov sa vytvori jeden byte a takto
sa do pocita¢a nahra cely blok dat.

Prikaz OUT na port 254 sluZi k ovladaniu farieb okraja, reproduktora a pre nahravanie dat z pocitaca
na magnetofén. Pri inStrukcii OUT je vyznam bitov vo vyslanom byte nasledujuci:

D7 | D6 D5 D4 | D3 | D2 | D1/ DO

e
} farba okraja (0 az 7)

vystup z pocita¢a na magnetofén

vystup pre reproduktor
Farba okraja méze byt v rozsahu Cierna (hodnota 0) az biela (hodnota 7).

Pre nahravanie z pocitata na magnetofén sluzi bit D3. Spdsob nahravania z pocitaCa je obdobny ako
pri nahravani z magnetofénu. Hodnota kazdého bitu z bytu je vysielana po urcity ¢as na bit D3. Logické
hodnoty 0, 1 z tohto bitu su upravené na signaly s prisluSnou napatovou urovnou, ktoré sa vyslu na vstup
magnetoféna pre nahravanie. Tymto postupom sa vSetky byty nahravaného bloku dat zapiSu na pasku.

Reproduktor je ovladany striedanim jednotky a nuly. Spravnym striedanim nul a jednotek je dosiahnuty
Ziadany ton.

2.9. Interface

Pre styk pocitaca s perifériami sa moze pouzit technicky alebo programovy prostriedok, ktory pracu s
perifériou ufahéi. Tento prostriedok sa nazyva interface (interfejs), Co mézeme prelozit "medzitvar", u nas
sa pouziva termin rozhranie. Anglické slovo v3ak lepSie vystihuje ucel tohto prostriedku.

Interface je teda akymsi rozhranim medzi pocitatom a perifériou, priCom zabezpecuje to, Zze pocitacu
sa javi urCita skupina periférii rovnaka, ma rovnaku tvar. Ich technicka konstrukcia vSak méze byt uplne
odlisna.

Podobne interface zabezpecuje, ze periférii sa javi ista skupina pocitacov rovnako. Potom mébzeme
hovorit o type interface, umoznujuceho komunikaciu medzi urcitym typom pocitacov a periférii.
NajrozSirenejSimi typmi su interface paralelny a interface sériovy. Nazyvaju sa podla typu prenosu dat
medzi pocitatom a perifériou.
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Paralelny interface sa vyznacuje tym, Ze vSetkych osem bitov datového bytu je prenasanych naraz.
Vyhodou je jednoducha obsluha zo strany programatora a rychlost’ prenosu, nevyhodou nutnost mat’ pre
prenos osem datovych vodi€ov a u niektorych typov paralelnych interfaceov méze byt prenos
uskutoCneny iba do malej vzdialenosti, asi 2 m. Pri va¢Sej vzdialenosti sa objavuju pri prenose chyby
(mala odolnost vodi ruseniu). Existuje niekolko typov paralelnych interfaceoch, medzi najpouzivanejsie
patri pravdepodobne CENTRONIX. Elektronicky obvod, ktory sa v paralelnych interfaceoch najviac
pouziva, je obvod MHB 8255 alebo Z80PIO, ale i dalSie.

Sériovy interface prenasa osem bitov jedného bytu postupne jeden za druhym. Pouziva sa vacsinou
tam, kde je treba prenasat data na vacSiu vzdialenost (podla typu sériového interfacea na niekolko
desiatok metrov, v pripade pocitaCovych sieti spojenych cez telekomunika¢nu siet az na vzdialenost
niekolko tisic kilometrov) s vylu€enim moznych chyb.

Na prenos sa pouZzivaju dva a viacej vodiCov. Typy sériovych interfaceov mézu byt napr. RS 232 a
V24. Elektronicky obvod zaistujuci sériova komunikaciu je obvod MHB 8251, alebo Z80SIO, ale i dalSie.

Okrem technického interface méze existovat eSte programovy interface. Ten mdze byt pouzity vSade
tam, kde je treba pripravit nejaké data do formy uréenej ur€itému typu periférie. Typickym prikladom
md&ze byt subor rutin v strojovom kdde, ktoré umoznia nahravat data z pocitaCa na magnetofén a spat.

Vas pocita€ v sebe neobsahuje Ziaden zo spominanych technickych interfaceov (ku svojej Cinnosti ich
nepotrebuje), je vd8ak mozné k nemu interface pripojit cez systémovu sbernicu. Paralelny interface typu
Centronix sa predava v maloobchodnej sieti, a taktiez je mozné si interface objednat’ priamo vo v. d.
Didaktik Skalica.

2.10. Uzitkové programy

Pre pocita¢ ZX Spectrum (a teda i pre Vas pocitac) existuje velké mnozstvo réznych programov. Daju
sa rozdelit do niekolkych skupin, medzi ktorymi dominuju predovSetkym hry. Tejto skupine sa venovat
nebudeme, pretoze u uzivatelov, ktori sa dostali az po tuto kapitolu, predpokladame zaujem o iny druh
programov.

Programovacie jazyKy:

« velmi dobry kompilator PASCALu HP4TM od firmy HISOFT. Svojimi moznostami uspokoji i
naro¢nych uzivatelov a mdéze sa stat vybornym pomocnikom predovSetkym pre stredoskolskych
studentov.

* programovaci jazyk LOGO, uréeny pre menSie deti, umoziujuci osvojenie zakladov
Strukturovaného programovania.

* MEGABASIC - rozsireny BASIC, umozniujuci snad najlepSiu pracu s grafikou zo vSetkych
interpreterov BASICu pre Vas pocita€. Ma velké moznosti po stranke animovanej grafiky.

* rozSirené interpretery BASICu BETABASIC a SIGMABASIC. Obsahuju oproti Standardnému
BASICu v ROM mnohé noveé prikazy.

Kompilatory BASICu:

» celoCiselny kompilator COLT. Prevadza programy z BASICu do strojového kédu tak, ze su 2-krat
az 800-krat rychlejSie nez pdvodny program.

» celoCiselny kompilator MCODER-2.
» celoCiselny kompilator HIBASIC. Medzi celoCiselnymi kompilatormi je zrejme najlepsi.

* realny kompilator TOBOS FP, ktorého autori sa zamerali predovSetkym na zrychlenie operacii s
realnymi Cislami. Vo svojej kategorii jeden z najlepSich.
Assemblery a monitory:

* assembler GENS3 a monitor MONS3 patria medzi najstarSie programy tohto typu. Ich prednostou
je relokovatelnost.

* MRS (Memory Resident System). Program zdruzujuci assembler, monitor a debugger (prostriedok
pre odladovanie programov). Vo svojej triede zrejme najlepSi na vytvaranie a odladovanie
programov v strojovom kode procesora Z-80.
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Textove editory:

« TASWORD TWO a jeho modifikacie. Velmi rozSireny editor s celym radom funkcii, sprijemnujucich
pracu s textom. Velmi jednoducha inStalacia obsluznych programov pre rézne typy tlaciarni.

 D-WRITER. Editor, priblizujuci sa svojim ovladanim a prikazmi k editorom pre pocitaCe typu IBM.
Grafické programy:

« ART STUDIO. Program umoznujuci velmi jednoducho vytvarat obrazky, ktoré uzivatel méze
zaclenit do vlastnych programov.

« LEONARDO, PENCIL.

Vyucbové programy:

* programy na vyuku cudzich jazykov, zemepisu, matematiky. Umoznuju uzivatelovi zviadnut

zaklady tychto predmetov a pom&zu pri priprave ku skuSkam napr. na stredné typy Skél.

« Z-80 TUTOR je program, ktory vas zoznami so zakladmi programovania v strojovom kdde
procesora Z-80. Cely program je rozdeleny do viacej nez 30 lekcii, venovanych vzdy jednému typu
inStrukcii.

*«  MAKE A CHIP vas zoznamia so zakladmi Cislicovej techniky.

VSetky uvedené programy existuju medzi uzivatelmi poCitaa ZX Spectrum, v kluboch a staniciach
mladych technikov, popr. je mozné niektoré z nich kupit’ v nasledujucich organizaciach:

» Didaktik Skalica, Nalepkova 22, 90901 Skalica

« ZenitCentrum Beroun, Hostimska 1, 26601 Beroun

* 602. ZO Svazarmu Praha, Dr. Z. Wintra 8, 16041 Praha 6
* 666. Z0 Svazarmu Praha, P. S. 64 16900 Praha 69

2.11. Hardware
Na nasledujucom obrazku je blokova schéma zapojenia mikropocitaca Didaktik M.
Hlavné Casti pocitaca su:
* - centralna procesorova jednotka CPU
» - zakaznicky obvod Didaktik U-106-47
+ - pamat ROM 16 kB
+ - pamat RAM 48 kB
* - vstupno-vystupny blok obsahujuci:

o klavesnicu

o interface pre magnetofén
o obvody video a vf

o akusticky vystup

* - napajaci zdroj

Centralnu procesorovu jednotku predstavuje 8-bitovy mikroprocesor Z-80. Komunikaciu procesora s
ostatnymi Castami mikropocCitaCa zabezpecuju 3 zbernice: adresna, datova a riadiaca. Datova zbernica je
osembitova, obojsmerna a sprostredkuva prenos dat medzi jednotlivymi €astami systému. Adresna
zbernica je 16-bitova a umoznuje adresovat 64 kB pamati. Riadiaca zbernica obsahuje signaly
vystupujuce z procesora (vystupné) ako aj vystupujuce do procesora (vstupné).
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Vystupné riadiace signaly su:

WR - zépis
RD

- Gitanie

IORQ - komunikacia s vstupno-vystupnym zariadenim
MERQ - komunikacia s opera¢nou pamatou
BUSAC - signalizuje odpojenie procesora od zbernic

Vstupné signaly su:

INT - poziadavka na prerusenie ¢innosti procesora
NMI - poziadavka na prerusenie ¢innosti procesora (nemaskovatelna)
WAIT - poziadavka na zastavenie €innosti procesora

BUSRQ - poziadavka na odpojenie procesora od zbernic

CPU pracuje s frekvencou 4 MHz generovanou zakaznickym obvodom.

_ CLK
RT’%B%’,%,’ RIADICA SBERNICA >
RFSH ,INT, NMI , Y.
WAIT , BUSRQ , RESET RD,WR,10RO, MREQ, ROZSIRENIE
MI ,INT, WAIT , RFSH SYSTEMU
A0-A15 ADRESOVA SBERNICA
\ ‘Ao-ma D AO-A15 \ J LAS-A15
\J SINCLAIR
KO-K4 JOYSTICK
KLAVESNICAK —
MAO-MA7 TV
C P U ReB VIDEO MONITOR
ROM RAM ¢ RAS,CAS,WE ZAKAZN|CKY S, V OBVODY I
OBVOD T1.TO MGF. MO VST
- T . MG.VYSTUP
INTERFACE ‘[ag
ROMCS ~SRDp KEMPSTON |-
Arowics 4~ KEMPSTON
DO-D DO'D@ DO-D DO-D JOYSTICK
DO-D7 DATOVA SBERNICA >
ROZSIRENIE
z 7 SYSTEMU
NAPAJACI , i
ZDROJ BLOKOVA SCHEMA DIDAKTIK M

Zakaznicky obvod vykonava niekolko funkcii:

» zabezpecuje cyklické Citanie pamati video RAM a generuje video signaly R, G, B a synchronizacny

signal S. Signaly R, G, B su generované frekvenciou 8 MHz, €o pri pravidelnom striedani svetlych
a tmavych bodov méze v systéme PAL spbsobit’ vyskyt farebnych pruhov

generuje vSetky potrebné signaly pre €innost pamati RAM

generuje periodicky signal WAIT, pomocou ktorého dovoluje pristup do pamati RAM len vtedy, ked
zakaznicky obvod necita data pre zobrazovanie. Zakaznicky obvod teda ovlada pridefovanie
datovej zbernice a tym zabezpecCuje zdielanie pamati RAM. Tento spdsob pridelfovania zbernic
nezarucuje presné generovanie ¢asovych sluciek.

generuje taktovaciu frekvenciu 4 MHz pre CPU

generuje signal INT s periédou 20 ms - umoznuje obsluhu klavesnice

generuje signal ROM CS pre vyber pamati ROM

obsahuje vstupno-vystupné brany pre ovladanie klavesnice, pre komunikaciu s magnetofénom a
akusticky vystup
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Pamat ROM ma kapacitu 16 kB. Je mozné ju odpojit signalom ROMCS vyvedenym na systémovy
konektor (pripojenim urovne log.1) a predat riadenie vonkajSej pamati ROM (ROM modul).

Pamat RAM je dynamicka s kapacitou 64 kB osadena obvodom typu 4164. Vyuzitych je len 48 kB tejto
pamati. Generovanie adresy, riadiacich signalov ako aj obclerstvovanie pamati (refresh) zabezpecuje
zakaznicky obvod.

Dalej sa budeme venovat jednotlivym &astiam podrobnejsie.

Napajaci zdroj

Je umiestneny v samostatnej krabiCke a je ur€eny na pripojenie k sieti 220 V / 50 Hz. Zdroj dodava
stabilizované napatie +5V / 1A a nestabilizované napatie cca 20V / 200mA vytvorené zdvojovacom
napatie - toto napatie sa stabilizuje v pocitaci na 12 V. Popis vyvodov konektora je na nasledovnom
obrazku:

Zapojenie konektora napajenia pri pohlfade zozadu na pocita¢

Stabilizovany zdroj obsahuje 2 poistky: jednu v primarnej Casti 0.16 A a druhu v sekundarnej Casti
1.6 A.

Kazda uprava v napajacom zdroji méze mat vazne nasledky na funkciu pocitaca, preto jediny
opravneny zasah je vymena poistky.

Klavesnica

Klavesnica pocitaca je zapojena do matice 5x8 na hornych 8 bitov adresnej zbernice a na 5 datovych
bitov zakaznickeho obvodu. Klavesnice je osadena 45 klavesami. 5 klavesov (CAPS SHIFT a Sipky) je
dvojkontaktnych. Prvy kontakt klavesu CAPS SHIFT je sériovo spojeny s klavesom RESET, ¢im je
zabezpeceneé, Ze resetovanie pocitaCa je mozné docielit’ len su€asnym stlacenim tychto dvoch klavesov.
Samostatné klavesy so Sipkami su zapojené tak, Ze simuluju suCasné stlacenie klavesov CAPS SHIFT a
jedného z klavesov 5-8.

TV a VIDEO

Video signal je urceny pre pripojenie monitora (farebneého aj monochromatického) alebo TV prijimaca
pomocou vstupu pre videomagnetofon. Uroven video signalu je minimalne 0.8 V.

Prislusny kabel nie je univerzalny, pretoze konektory pre videomagnetofén byvaju zapojené rézne. Na
obr. je popis zapojenia video signalu k TV prijimacu ORAVAN.

GND

Zapojenie konektora pre pripojenie videosignalu k TVP Oravan.

Vf signal je uréeny pre pripojenie k anténemu vstupu TV prijimaca kablom, ktory je su€astou dodavky.
Signal je v pasme UHF kanal €. 48. Po vyladeni je potrebné nastavit vhodny jas a kontrast.
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Magnetofon

Na nasledujucom obrazku je popis konektora uréeného na pripojenie magnetofénu.

Minimalne vstupné napatie z magnetofonu do pocitaca je 220 mV. Minimalne vystupné napatie z
pocitata do magnetoféna je 1 V.
GND

o o
VYSTUP NA MAGNETOFON 5% VSTUP Z MAGNETOFONU

Zapojenie vstupno-vystupného konektora pre magnetofén pfi pohfade zozadu na poditac

Pripojenie joystickov

V poéitadi su na zadnom &ele dva kratke obdiZnikové otvory, do ktorych je mozné priamo zapojit dva
joysticky, jeden typu Sinclair joystick B a druhy typu Kempston. Oba konektory pre joysticky sa
nachadzaju na zadnej strane pocitaca. Su rieSené ako priame konektory s 2 x 6 vyvodmi s rozostupom
2,54 mm. Ich umiestnenie na zadnom Cele je nasledovné:

SINCLAIR KEMPSTON SYSTEM BUS
1A 1A 1A
1B 1B 1B

Konektor pre Sinclair joystick je paralelne pripojeny k Casti klavesnice vyberanej adresou A12 (klavesy
6 - 0). Pripojenie Sinclair joysticka je v tabulke 1, v zatvorkach su uvedené klavesy na klavesnici, ktorych
stlaCenie vyvola rovnaku Cinnost, ako pohyb joystickom. V pripade, Ze fubovolny program ma moznost
ovladania definovanim klavesov, staci tieto definovat podla popisaného pripojenia, a program je potom
mozné ovladat Sinclair joystickom.

Tabulka 1
strana spojov Cislo vyvoda strana suciastok
NC 1 spolo¢ny vodi¢
vyrez 2 vyrez

NC 3 vpravo (7)

vlavo (6) 4 k sebe (8)

od seba (9) 5 akce (0)

NC 6 NC

Pripojenie Kempston joysticku je v tabulke 2, v zatvorkach su uvedené hodnoty nacitané po pripojeniu
Kempston joysticku z portu 31 inStrukciou IN.

Tabulka 2
strana spojov Cislo vyvoda strana suciastok
NC 1 spolo¢ny vodic
vyrez 2 vyrez

NC 3 vpravo (1)

vlavo (2) 4 k sebe (4)

od seba (6) 5 akce (16)

aktivacia 6 aktivacia

Nacitanie hodnét z portu s adresou 31 si mézete skusit odStartovanim nasledujuceho programu:

10 PRINT AT 0,0;" ";AT 0,0;IN 31:GO TO 10
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Vstupny port pre Kempston joystick je aktivovany v pripade, Ze je Kempston joystick zapojeny v
pocitaci. Toto musi byt zabezpeCené prepojenim pinov 6A a 6B na konektore joysticku. Zasunutim
joysticku sa premostia piny 6A a 6B na priamom konektore pocitaCa, ¢im sa aktivuje port na adrese 31.
Tento spbsob aktivacie portu pre joystick bol realizovany preto, aby bolo mozné pouZit iné vonkajSie
zariadenie s tou istou adresou ako Kempston joystick (31).

Kovodruzstvo Nachod vyraba joystick s oznaCenim Didaktik M, ktory je uréeny priamo na pripojenie k
pocCitacu Didaktik M.

Joystick zakon€eny inym konektorom je treba prislusne upravit’ (pouZzity konektor je €ast z konektora
typu WK 46580).

Systémovy konektor

Systémovy konektor sa nachadza na zadnej strane pocitata. Su na nom vyvedené adresna, datova,
riadiaca zbernica a pomocné signaly. Je rieSeny ako priamy konektor s 2 x 25 vyvodmi s rozostupom 2,54
mm. Protikusom je €ast konektora WK 46580.

Vyvody su na obidvoch stranach pocitacovej dosky. Vrchnu stranu dosky (pocita€ klavesnicou hore) pri
pohlade zhora budeme nazyvat strana suciastok (strana A) a spodnu stranu dosky budeme nazyvat
strana spojov (strana B).

Zaciatok Cislovania konektora je pri pohfade zozadu (pocitaC opat klavesnicou hore) vpravo (vid.
umiestnenie na zadnom cCele podla predchadzajuceho obrazku).

Rozmiestnenie signalov na systémovom konektore (SYSTEM BUS):

strana spojov Cislo vyvodu strana suciastok
A14 1 A15
A12 2 A13
+5V 3 D7
NC 4 NC
vyrez 5 vyrez
GND 6 DO
GND 7 D1
CLK 8 D2
A0 9 D6
A1 10 D5
A2 11 D3
A3 12 D4
NC 13 /INT
GND 14 INMI
NC 15 /HALT
NC 16 /MREQ
NC 17 /IORQ
NC 18 /RD
/BUSRQ 19 /WR
/RESET 20 /ROMCS-D
A7 21 /WAIT
A6 22 NC
A5 23 NC
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strana spojov Cislo vyvodu strana suciastok

A4 24 M1

ROMCS 25 /RFSH

/BUSAK 26 A8

A9 27 A10

A11 28 NC

Vyznam jednotlivych signalov je nasledujuci, / pred signdlom znamena negaciu signalu:

signal

vyznam signalu

AO-A15

adresova zbernica vyvedena z mikroprocesora

/BUSAK

potvrdenie ziadosti o zbernicu

/BUSRQ

Ziadost o zbernicu

DO-D7

datova zbernica vyvedena z mikroprocesora

GND

zem

[HALT

informacie o vykonavani instrukcie HALT

/INT

vstup maskovatelného prerusenia

/IORQ

Ziadost o pristup k 1/0O zariadeniu

/MREQ

Ziadost o pristup do pamati

M1

indikacia priebehu strojného cyklu ¢islo 1

NC

nezapojené vyvody konektora

INMI

nemaskovatelné prerusenie

/IRD

read - indikacia Citacieho cyklu zbernice

/IRFSH

refresh - indikacia cyklu obnovenia DRAM

/IRESET

reset mikropocitaca. Je tiez ovladany tlacidlom z klavesnice

/ROMCS-D

signal pre vyber pamati ROM vyvedeny priamo zo zakaznickeho obvodu

ROMCS

signal pre vyber pamati ROM vyvedeny priamo zo zakaznickeho obvodu

/WAIT

signal na vlozZenie ¢akacieho cyklu mikroprocesora

/WR

write - indikacia zapisového cyklu zbernice

+5V

stabilizované napatie 5V. Pri jeho pouZiti je tfeba brat ohfad na dovolené
zataZenie napajacieho zdroja

vyrez

miesto, do ktorého sa vsuva zamok konektora

Prilohy

Priloha A: Zoznam hlaseni o chybach

Hlasenia o chybach su oznamy, ktoré pocita¢ vypisuje na spodnu €ast obrazovky (editanu zénu) v
pripade riadneho ukonéenia programu, alebo pri jeho zastaveni z dévodu chyby pri jeho vykonavani.
Pomahaju nam urcit dévod zastavenia programu.

Hlasenie o chybe sa sklada z kédu hlasenia, anglického vyjadrenia vyznamu a dvoch Cisiel oddelenych
dvojbodkou. Prvé Cislo udava Cislo riadku a druhé poradové Cislo prikazu na riadku, pri spracovani
ktorého doslo k vypisaniu hlasenia o chybe.
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Hlasenie

Vyznam

OK

V tomto pripade nejde vlastne o chybu. PocitaC oznamuje, Ze ukoncil
riadne beh programu vykonanim posledného prikazu na poslednom
programovom riadku.

NEXT without FOR

NEXT bez FOR. Bolo pouzité klu€ové slovo NEXT bez
predchadzajuceho pouzitia zodpovedajuceho FOR. Premenna za NEXT
musi byt zhodna s premennou za FOR.

Variable not found

Premenna nebola najdena. V programe sa odvoladvame na premennu,
ktora nebola doteraz definovana (nebola jej priradena hodnota). U
indexovanej premennej nebol pouzity prikaz DIM.

Subscript wrong

Chybny index. Index pouZity na urCenie prvku pola bol mimo rozsah
definovany prikazom DIM. NajmenS$ia hodnota indexu je Cislo 1.

Out of memory

Mimo rozsah pamati. Pocita¢ nema pre pozadovanu operaciu dostatok
miesto v pamati.

Out of screen

Prikaz pozadoval zapis mimo pracovnu oblast’ obrazovky.

Number too big

Cislo je prilis velké. Vysledkom matematickej operacie je &islo vadsie,
nez akeé pocita€ dokaze zobrazit. Obvykle to signalizuje delenie nulou.

RETURN

without GO SUB

RETURN bez GO SUB. Bolo pouzitych viac prikazov RETURN nez bolo
volanych podprogramov prikazom GO SUB. Pocita¢ vyc€erpal zasobnik
navratovych adries.

END of FILE

Koniec suboru. Nie je vyuzite.

STOP statement

Hlasenie STOP. Program sa zastavil na prikaze STOP. Po vypisani
CONTINUE je mozné pokraCovat dal$im prikazom.

Invalid argument

Nevhodny argument. Funkcii sme predali argument, ktory nie je schopna
spracovat.

Integer out of range

Celé &islo mimo rozsah. Cislo, ktoré sme predali ako argument funkcie
alebo prikazu, je mimo povoleny rozsah.

Nonsense in BASIC

Nezmysel v jazyku BASIC. Zapis nezodpoveda povolenym pravidlam
syntaxe.

BREAK - CONT repeats

BREAK - vypisanim CONT pokracuje. Program bol zastaveny klavesom
BREAK. V programe je mozno pokraCovat odoslanim prikazu CONT.
PocitaC dokoncCi nedorobeny prikaz a pokracuje v programe.

Out of DATA

Pokus o Citanie dat prikazom READ za koncom zoznamu pola DATA.
Svedci to o malom pocte poloziek v poli DATA, alebo o nevykonanej
inicializacii prikazom RESTORE pri opatovnom spusteni programu
prikazom GO TO.

Invalid file name

Nevhodné meno suboru. Prikazy pre spolupracu s magnetofénom maju
chybne uvedené meno suboru. Meno je dlhSie nez 10 znakov, alebo su u
prikazu SAVE uvedené prazdne uvodzovky. Takisto pri zlej Specifikacii
zariadenia v prikaze OPEN #.

No room for line

Nie je priestor pre riadok. V pamati nie je miesto pre vkladany riadok.
Program je prili§ dlhy (vratane premennych), alebo RAMTOP je prili$
nizko.

STOP in INPUT

STOP v INPUTe. Program bol zastaveny zadanim prikazu STOP, alebo v
INPUT LINE bol stlaceny klaves Sipka dole.

FOR without NEXT

FOR bez NEXT. Prikaz cyklu nie je ukonceny kfu€ovym slovom NEXT,
alebo u FOR nie je pouzita rovnaka premenna ako u NEXT, alebo chyba
kfu€ové slovo STEP v pripade, kedy je nevyhnutné.

Invalid I/O device

Chybna Specifikacia 1/0 zariadeni. Napr. pri pokuse Ccitat prikazom
INPUT z obrazovky.
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Hlasenie Vyznam

Argument prikazu pre ovladanie atributu a borderu (PAPER, BRIGHT, ...)
je mimo povoleny rozsah. Mbdze sa tiez objavit v pripade snahy o
vypisanie programu v jazyku BASIC, kde je za REM uloZeny strojovy
kod.

K Invalid colour

Zastavenie programu pri stlaCeni klavesu BREAK. Vypisanim CONT

L BREAK into program o ixs ,
program pokracuje dalSim prikazom.

Hodnota RAMTOP nie je spravna. Snaha o zadanie nevhodného

M RAMTOP no good parametra v prikaze CLEAR. Hodnota je bud prili§ mala, alebo prili$
velka.

N Statement lost Bol poZzadovany skok na neexistujuci prikaz.

. Odvolavame sa na komunikaciu s kanalom, ktory nebol doteraz

O Invalid stream .
otvoreny.

P FN without DEF FN.bez DI,EF. Pokus o pouzitie uzivatelskej funkcie, ktora nebola doteraz
definovana

Chybny parameter. UzZivatelskej funkcii bol predany parameter, ktory

Q Parametr error nezodpoveda jej definicii, alebo bol predany chybny poget parametrov.

R Tape loading error Chyba pri nahravani.

Priloha B: Zoznam kfu€ovych slov jazyka BASIC

V tejto Casti je uvedeny abecedny zoznam kluCovych slov. Strana udava Cislo strany, na ktorej zacina
podrobny popis tohto kfu¢ového slova.

Klaves oznacuje, stlatenim ktorého klavesu dostaneme klucové slovo (v prisluSnhom made).
Vyznam obsahuje stru¢ny popis vyznamu kfucoveého slova.

V zozname klucovych slov budu mat nasledujuce symboly tento vyznam:

X,¥,Z - aritmeticky vyraz

x$ - retazec

% - Ciselna premenna

v - retazcova premenna

C - zoznam prikazov pracujucich s farbou oddelenych &iarkou alebo bodkociarkou (PAPER 1;

INK 3; FLASH 1; ...)
Ak sa vyZaduje niekde celé Cislo, z hodnoty aritmetického vyrazu sa automaticky berie cela Cast.

Prikaz Strana Klaves Vyznam
ABS x 32 G |funkcia; absoldtna hodnota x
ACS x 33 W |funkcia; arkuskosinus x

logicky operator;
xAND y =x, ak y<>0
AND 37 | Y 0,aky=0

x$ANDy = x$, ak y<>0
prazdny retazec, ak y=0

ASN x 33 Q [funkcia; arkussinus x

polozka v prikaze PRINT; nastavi ukazovatefl pre vypis

AT x,y 43 ' Ina riadok x a stipec y

ATN x 33 E |funkcia; arkustangens x

ATTR (x,y) 49 L [funkcia; vracia hodnotu atributu pre poziciu (X,y)

BEEP x,y 62 7 prikaz; tén dizky x sekind,vy$ka je y polténov nad c! pre
y>0 alebo pod pre y<0

BIN cislod 32 B funkcia; cislod je dvojkové Cislo, z ktorého vracia

desiatkové &islo
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Prikaz Strana Klaves Vyznam

BORDER x 46 B |prikaz; farba okraja obrazovky

BRIGHT x 47 B  |prikaz; urCuje jas pri zobrazovani

CAT 64 9 |prikaz; pre mikrodrive

CHRS 30 U |funkcia; vracia znak s kddom x

CIRCIE x,y,z 51 H prikaz; kresli kruznicu so stredom v bode (x,y) s
polomerom z
prikaz; rusi premenné,vykona CLS a RESTORE, poziciu

CLEAR 22 X pre PLOT nastavi do favého dolného rohu

CLEAR x 65 " prl'ka’z; ako CLEAR a nastavi RAMTOP na hodnotu x (ak
sa da)

CLOSE # x 89 5 |prikaz; zatvara kanal x

CLS 15 V  |prikaz; maze obrazovku

CODE x$ 30 | |funkcia; kdd prvého znaku v x$
prikaz; pokracuje v programe tam, kde bol program

CONTINUE 18 c |preruseny |r11oylsprayou akc.J O ak bola sprava 9 algbo L,
pokracuje dalSim prikazom; inak opakuje posledny
prikaz

COPY 64 Z prikaz; kopiruje obsah obrazovky na tlaCiaren ZX Printer

DATA zoznam vyrazov 42 D Kk prlkazu’READ;, hodnoty vyrazov sa priraduju
premennym z prikazu READ

DEF FN a(zoznam)=x 52 1 |prikaz; uzivatel'skej aritmetickej funkcie a

DEFFN a$ (zoznam)=x$ 53 1 |prikaz; definicia uzZivatelskej aritmetickej funkcie a

DIM v(x1,...,xk) o5 D E:lkazx;kdeflnovame Ciselného pofa v s dimenziami

DIM v$ (x1,...,xk) o5 D E:lkaz)(;kdeflnovanle retazcového pola v$ s dimenziami

DRAW x,y 50 W prlka'z; kresli ’useckq zo sucasnej pozicie do bodu (x,y) v
relativnych suradniciach

DRAW x,y,z 50 W prlkaz;l kresli kr’uhovy obluk dany uhlom z do bodu (x,y)
zadaneého relativne

ERASE 64 7 |prikaz; pre mikrodrive

EXP x 33 X  [funkcia; exponencialna funkcia x

FLASH x 47 V  |prikaz; uruje blikanie

FN a(zoznam) 52 2 |volanie uzivatefom definovanej aritmetickej funkcie a

FN a$ (zoznam) 53 2 |volanie uzivatefom definovanej retazcovej funkcie a$

FOR v=x TO y STEP z 39 F  prikaz; prikaz cyklu od x do y s krokom x

FORMAT 64 0 |prikaz; pre mikrodrive

GO SUB x 54 H prikaz; volanie podprogramu na riadku x

GO TO x 18 G |prikaz; volanie podprogramu na riadku x

IF x THEN prikaz 34 U prlkaz podmlevn(?vaC|; ak x<>(.)1 poqucwe sa za THEN;
inak sa pokracuje na nasledujucom riadku

IN x 64 | funkcia; Cita klavesnicu, vysledkom je znak v méde L
alebo C

INK x 47 funk,cia; p.remennym v zozname priradi hodnoty zadané
z klavesnice

INT x 32 funkcia; cela Cast x
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Prikaz Strana Klaves Vyznam

INVERSE x 47 M |prikaz; inverzné zobrazenie znakov
LEN x$ 28 K |funkcia; dizka retazca x$
LET v=x 21 L |prikaz; priradi premennej v hodnotu x
LET v$=x$ 23 L |prikaz; priradi premennej v$ hodnotu x$
LINE 45, 57 3 |sucast prikazu SAVE alebo INPUT
LIST 17 K |prikaz; vypis programu od zaciatku na obrazovku
LIST x 17 K |prikaz; vypis programu od riadku x na obrazovku
LLIST 64 V  |prikaz; vypis programu od zaciatku na tlaCiaren
LLIST x 64 V  |prikaz; vypis programu od riadku x na tlaCiaren
LN x 33 Z funkcia; prirodzeny logaritmus
LOAD x$ 57 J  |prikaz; nahra program s menom x$ z pasky do pocitaca
LOAD x$ DATA v () 58 J |prikaz; nahra zaznam x$ z pasky do pola ()
LOAD x$ DATA v$() 60 J  |prikaz; nahra zaznam x$ z pasky do pola v$()
LOAD x$ CODE 58 J 5&@2;:%};% zzé;gsag x$ z pasky do pamati, adresa a
LOAD x$ CODE x 60 J  |prikaz; nahra zaznam x$ z pasky do pamati od adresy x
LOAD x$ CODE x,y 58 J E;,t?/z; nahra zaznam x$ od adresy x, uloZi sa najviac y
LOAD x$ SCREENS 58 J E)orgizzz;or\lliggé zaznam x$ z pasky do video pamati
LPRINT zoznam 64 C |prikaz; vypis hodnét zo zoznamu na tlaciaren
MERGE x$ 57 T g::’)k;rz; rsgrorj;l’vpg%%ri?angia premenné z pasky x$ s
MOVE 64 6 |prikaz; pre mikrodrive
NEW 19 A |prikaz; maze program a premenné
NEXT v 39 N |prikaz ukoncenie cyklu

logicky operator;
NOT 37 S NOTx= 1,akx=0

0, ak x<>0

OPEN # x 89 4  |prikaz; otvorenie kanala x

logicky operator;
OR 37 U xORy= 1,aky<>0

x , ak y=0

OUT x,y 64 O |prikaz; vySle na port s adresou x hodnotu y
OVER x 47 N prikaz; sp6sob prepisovania znakov
PAPER x 46 C |prikaz; farba podkladu pri vypis
PAUSE x 61 M E;tﬁﬁd Sozastavi vykonavanie programu ¢as x*0.02
PEEK x 32 O [funkcia; €ita hodnotu bytu v pamati s adresou x
PI 33 M  [funkcia; ma hodnotu 3.1415927

prikaz vykresli na dané suradnice (x,y) bod farbou INK.
PLOT c;x,y 50 Q |V mieste parametru ¢ mézu byt rézne kombinacie

modifikaénych slév PAPER, FLASH, alebo BRIGHT.
POINT (x,y) 51 8 prikaz; ma hodnotu 1, ak ma bod (x,y) farbu podla INK;

0, ak ma farbu podla PAPER
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Prikaz Strana Klaves Vyznam
POKE x,y 32 O |prikaz; na adresu x v pamati sa ulozi hodnota y
PRINT zoznam 10, 13 P |prikaz; vypis hodnét zoznamu na obrazovku
RANDOMI ZE 34 T E;tﬁé;ozgﬁ?c;/:ée generator nahodnych Cisiel
RANDOMIZE x 34 T Fr:itstzo; nastavuje generator nahodnych Cisiel na urcité
READ zoznam premennych| 42 A |prikaz; premennym v zozname priradi hodnoty z DATA
REM text 18 E |prikaz; pre komentar, je nevykonny
RESTORE 49 s S:Lkgarza; rr?SStaVi ukazatel pre prikaz READ na zaciatok
RESTORE x 42 S |prikaz; nastavi ukazatel pre prikaz READ na riadok x
RETURN 54 Y |prikaz; koniec podprogramu
RND 34 T  funkcia; generuje nahodné Cislo
RUN 17 R |prikaz; odstartuje program od zacCiatku
RUN x 17 R |prikaz; odstartuje program od riadku x
SAVE x$ 56 S E:I’ekr?]znl:]lgii na pasku pod menom x$ program
prikaz; ulozi na pasku pod menom x$ program a
SAVE x$ LINE x 57 S premenné, po nahrati do pocitaa sa automaticky
program odstartuje od riadku x
SAVE x$ DATA v() 58 S |prikaz; ulozi na pasku pod menom x$ pole v()
SAVE x$ DATA vS$() 59 S |prikaz; ulozi na pasku pod menom x$ pole v$()
SAVE x$ CODE x,y 58 s Zg:(easzy )l:lgi(jigsozé;ku pod menom x$ ¢ast pamati od
SAVE x$ SCREENS 58 S |prikaz; ulozi na pasku pod menom x$ video pamat
SCREENS (x,y) 43 K |funkcia; vracia znak napisany na pozicii (x,y) obrazovky
funkcia; signum x, je
-1, ak x<
SGN x 2 F o X
1,ak x>0
SIN x 33 Q funkcia; sinus x
SOR x 33 H |funkcia; druha odmocnina z x
STEP 39 D |sucast prikazu FOR
STRS x 28 Y [funkcia; retazec z hodnoty x
STOP 19 A |prikaz; preruSenie programu
TAB x 43 = 222?52 S/Xprl'kaze PRINT, nastavi ukazovatel pre vypis
TAN 33 E |funkcia; tangens x
THEN 34 G |suCast podmieneného prikazu IF
TO 23, 39 F |sucast prikazu FOR
USR x 8 | L a\racia hodnolu dvojce regisrov b
USR x$ 66 1;:?:;::: )\(/éacia adresu vzoru udg pre jednoznakovy
VAL x$ 29 funkcia; meni retazec na ¢islo
VALS x$ 29 funkcia; meni retazec na retazec
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Prikaz Strana Klaves Vyznam

VERIFY 56 59 R prikaz; analogicky ako LOAD; porovnava zaznam na
’ paske s obsahom pamati

Priloha C: Tabulka kédov znakov

Kazdy znak v mikropocCitaCi ma svoje Ciselné vyjadrenie. PretoZe Didaktik M nepouziva Standardny
ASCII kéd, uvadzame kompletnu tabulku znakov.

dekad hexa znak dekad hexa znak

0 004 nevyuZzité 34 224 "
1 014 nevyuzité 35 23u #
2 024 nevyuzité 36 24, $
3 03u nevyuzité 37 254 %
4 044 nevyuzité 38 26y &
5 05n nevyuzité 39 27w

6 06k vypis 40 284 (
7 07w EDIT 41 294

8 08x kurzor vlavo 42 2Ay *
9 094 kurzor vpravo 43 2By +
10 O0AH kurzor dole 44 2Cy ’
11 0By kurzor hore 45 2Dy -
12 0Cx DELETE 46 2E4 .
13 0Dy ENTER 47 2Fy /
14 OEx Cislo 48 304 0
15 OFH GRAPHICS 49 31u 1
16 104 atrament 50 324 2
17 114 podklad 51 33u 3
18 124 blikanie 52 344 4
19 13u jas 53 35H 5
20 14 inverzia 54 36+ 6
21 154 prepisovanie 55 37h 7
22 16+ pozicia 56 38u 8
23 17+ tabulator 57 3% 9
24 184 nevyuZzité 58 3Ax
25 194 nevyuzité 59 3By ;
26 1A nevyuZzité 60 3Cx <
27 1By nevyuzité 61 3Dn =
28 1Ch nevyuzité 62 3Ex >
29 1Dn nevyuZzité 63 3Fy ?
30 1En nevyuzité 64 404 @
31 1FH nevyuzité 65 41y A
32 204 medzera 66 42y B
33 214 ! 67 434 C
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dekad hexa znak dekad hexa znak

68 44, D 108 6CH 1
69 45, E 109 6Dy m
70 46y F 110 6En n
71 47y G 111 6F o
72 48, H 112 704 P
73 49, I 113 714 q
74 4An J 114 724 r
75 4By K 115 734 s
76 4Cy L 116 744 t
77 4Dy M 117 754 u
78 4Ey N 118 764 v
79 4Fy o 119 774 w
80 504 P 120 784 x
81 51 Q 121 79 y
82 524 R 122 7Ax z
83 534 S 123 7Bu {
84 54, T 124 7Ch |
85 55, U 125 7D+ }
86 56, v 126 7Ex ~
87 57+ W 127 7Fy ©
88 58 X 128 80+ ]
89 59, Y

90 5A z 129 814 -
91 5B [

92 5CH \ 130 824 5
93 5Dy ]

o 5E. A 131 83y -
95 SFx — 132 84 ™
96 604 £

97 614 a 133 854 B
98 624 b

99 63, - 134 864 .
100 644 d 136 87, -
101 654 e

102 66+ £ 136 88, H
103 67 g

104 684 h 137 89 "u
105 69 I

106 B6A j 198 S -
107 6Bw k
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dekad hexa znak dekad hexa znak
139 8B, - 175 AFy CODE
176 BOx VAL$
140 8Ch - 177 B1x LEN
178 B2y SIN
141 8D | 179 B3, CoS
180 B4y TAN
142 8Ex o 181 B5y ASN
143 8F,, H 182 B6H ACS
183 B7x ATN
144 904 (A) UDG 184 5. N
145 91y (B) UDG 185 89, ExP
146 92, (C) UDG 186 BA, NT
147 934 (D) UDG 187 - SOR
148 94, (E) UDG 188 5C. SGN
149 95, (F) UDG 189 2D, ABS
150 9u (G) UDG 190 BEx PEEK
151 974 (H) UDG 191 aF. N
152 98, () UDG 192 o, USR
153 9 (J) UDG 193 C1x STR$
154 I (K)UDG 194 C2x CHR$
155 9By (L) UDG 198 - NOT
156 9CH (M) UDG 196 ca. BIN
157 9Dy (N) UDG 197 -y OR
158 9E (O) UDG 198 oy AND
159 9F (P) UDG 199 7. -
160 A0y (Q) UDG 200 -y o
161 Aly (R) UDG 201 co. -
162 A2 (5) UDG 202 CA; LINE
163 Ay (T) UDG 203 CBx THEN
164 Ady (U) UDG 204 oy 10
165 ASy RND 205 CDn STEP
166 Ay INKEY$ 206 CE. DEF EN
167 Al P! 207 CF CAT
168 A8y FN 208 DO FORMAT
169 A9y POINT 209 D1, MOVE
170 AA SCREEN$ 210 D2. ERASE
17 ABH ATTR 211 D3y OPEN #
172 ACH ATTR 212 D4y CLOSE #
173 ADx TAB 213 D5y MERGE
174 AE VALS 214 D6 VERIFY
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dekad hexa znak dekad hexa znak
215 D74 BEEP 236 ECx GO TO
216 D8y CRICLE 237 EDx GO SUB
217 D9y INK 238 EEH INPUT
218 DAx PAPER 239 EFu LOAD
219 DBx FLASH 240 FOx LIST
220 DChx BRIGHT 241 F1u LET
221 DDw INVERSE 242 F2u PAUSE
222 DEHx OVER 243 F3h NEXT
223 DFx ouT 244 F4u POKE
224 EOH LPRINT 245 F5h PRINT
225 E1n LLIST 246 F6H PLOT
226 E24 STOP 247 F7u RUN
227 E3u READ 248 F8h SAVE
228 Edy DATA 249 FOu RANDOMIZE
229 ESH RESTORE 250 FAH IF
230 E6H NEW 251 FBH CLS
231 E74 BORDER 252 FCh DRAW
232 E8h CONTINUE 253 FDwu CLEAR
233 E94 DIM 254 FEH RETURN
234 EAH REM 255 FFu COPY
235 EBH FOR

Priloha D: Prehlad systémovych premennych

Pismena v stipci Pozn. maju nasledujici vyraz:

X - pokial zmenite obsah tejto premennej, systém sa méze zrutit
N - zmenou hodnoty tejto premennej neziskate Ziaden efekt.

Cislice v stipci Pozn. udavaju velkost premennej v bytoch v stipci Obsah je uvedena hodnota
premennej po zapnuti pocitaCa. Pokial nie je hodnota uvedena, nema tato premenna po zapnuti rozumny
obsah.

DB b - oznacuje obsadenia pamatového miesta jednobytovou hodnotou b, ktord méze nadobudat
hodnoty 0 az 255.

DW w - oznacCuje obsadenie dvoch pamatovych miest dvojbytovou hodnotou w, ktord méze nadobudat
hodnoty 0 az 65535.

DS s - oznacuje obsadenie s pamatovych miest.

Pozn Adresa Meno Obsah Vyznam

N8 5C004 23552 KSTATE |[DS8 miesto je vyuzivané pri Citani klaves

N1 5C084 23560 |LAST_K DB O ulozeny kod posledného stlaCeného klavesu

1 5C09y 23561 REPDEL DB 35 ¢as (v 1/50 s), po ktorom sa za¢ne klaves opakovat
5CO0A4 23562 REPPER |DB5 ¢as (v 1/50 s), medzi opakovanim klaves

N2 5C0B4 23563 DEFADD DW O adresa argumentu uzivatelskej funkcie

N1 5C0Dy 23565 |[K_DATA DBO druhy byte riadenia farieb (z klavesnice)

N2 5COFy 23566 TVDATA DWO byty farieb, AT a TAB (na obrazovku)

X38 |5C104 |23568 |STRMS DS 38 adresy kanalov
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Pozn Adresa Meno Obsah Vyznam

2 5C364 23606 [CHARS DW 3C004 |adresa generatora znakov, zmensena o 256

1 5C384 23608 RASP DB 64 dizka varovného bzuciaka

1 5C394 |23609 PIP DB 0 dizka pipnutia po stlageni klavesu

1 5C3A4 23610 ERR_NR DB 255 o jedna menej nez Cislo hlasenia (chyby)

X1 5C3B4 23611 [FLAGGS |DS 1 rézne priznaky pre riadenie systému BASIC

X2 5C3D, 23613 ERR SP  DW FF54, adresa polozky zasobnika, v ktorej je uloZzena adresa

- programu na obsluhu chyby

N2 5C3F, 23615 |LIST SP |DW FF54, adresa polozky zasobnika, v ktorej je ulozena adresa
programu na obsluhu navratu z automatického listingu

N1 5C414 23617 MODE DB O uréuje rezim kurzora (K,L,C,E,G)

2 5C42, 23618 INEWPPC DS 2 Cislo riadku, na ktory sa ma skocit’ prikazom GO TO

1 5C44, 23620 NSPPC DS 2 Cislo prikazu v riadku, uréenom NEWPPC

2 5C45, 23621 PPC DS 2 Cislo prave vykonavaného riadku

1 5C47, 23623 SUBPPC |DS 1 Cislo prave vykonavaného prikazu

1 5C48, 23624 BORDER DB 56 farba pozadia*8 + atributy spodnej Casti obrazovky

2 5C49, 23625 E_PPC DS 2 Cislo riadku, na ktorom je nastaveny kurzor

X2 5C4B4 23627 VARS DW 5CCBH adresa zaciatku premennych

N2 5C4Dy 23629 DEST DS 2 adresa premennej, do ktorej sa priraduje

X2 5C4F, 23631 [CHANS DW 5CB64 adresa zaciatku informacii o kanaloch

X2 5C514 |23633 | CURCHL |DW 5CBBy |adresa kanala pre vstup/vystup

X2 5C534 23635 PROG DW 5CCBy adresa zaciatku programu v BASICu

X2 5C554 23637 |NXTLIN DS 2 adresa dalSieho riadku v programe

X2 5C57, 23639 DATADD DS 2 adresa naposledy Citanej polozky prikazu DATA

X2 5C594 |23641 |E_LINE DW 5CCCy|adresa prave napisaného prikazu

2 5C5By (23643 K _CUR DS 2 adresa kurzora

X2  |5C5Dy 23645 |CH_ADD |DS 2 ﬁﬁ;er;fefgfakt“ v programe, ktory sa bude prave

2 5C5Fy 23647 X _PTR DS 2 adresa vyskytu syntaktickej chyby

X2 5C614 23649 WORKSP |DW 5D08y |adresa doCasnej pracovnej pamati

X2 5C63H |23651 |STKBOT |DW 5D08y |adresa dna zasobnika kalkulatora

X2 5C654 |23653 |[STKEND |DW 5D084 |adresa vrcholu zasobnika a zaciatok volnej pamati

N1 5C674 (23655 BREG DS 1 register B kalkulatora

N2 5C684 23656 MEM DW 5C92y \adresa pamati pre kalkulator

1 5C6A4 |23658 FLAGS2 DS 1 dalSie priznaky pre pracu systému

X1 5C6B4 23659 DF_SZ DB 2 pocet riadkov dolnej Casti obrazovky

2 5C6Cy 23660 |S_TOP DS 2 pocCet riadkov vypisovanych pri automatickom vypise
programu

2 5C6E4 23662 OLDPPC DS 2 Cislo riadku, na ktory sko¢i CONTINUE

1 5C704 23664 |OSPPC DS 1 Cislo prikazu, na ktory skoCi CONTINUE

N1 5C714 23665 [FLAGX DS 1 rézne priznaky pre pracu systému

N2 5C72, 23666 STRLEN DS 2 dizka prave vyhodnocovaného retazca

N2 5C74y 23668 [T_ADDR DS 2 adresa dalSej polozky v tabulke syntaxe

2 5C764 23670 SEED DW 0 inicializacia generatora nahodnych Cisiel

3 5C78, 23672 FRAMES |DS 3 cita€ preruseni, jg zv:i—ic“:éevny’o jedna pri kazdom
povolenom preruseni (kazdu 1/50 s)

2 5C7B4 (23675 UDG DW FF58y |adresa prvého znaku udg

1 5C7Dy (23677 |[COORDS DS 1 suradnica x naposledy vykresleného bodu
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Pozn Adresa Meno Obsah Vyznam
1 5C7Ey 23678 DS 1 suradnica y naposledy vykresleného bodu
1 5C7Fy 23679 P_POSN |DS 1 pozicia vypisu na ZX Printer
2 5C804 |23680 PR _CC DS 2 pouziva program pre tla¢ na tlaciaren
5 5C82, 23682 ECHO E DS 2 ?ndoriegg ;Oesﬂt]auct,rfljjrczaos;tl obrazovky, za ktoru uz nie je
5C84, 23684 DF_CC DS 2 scr:JI’LeasZ%rt;yEJRolklr_?zovky, na ktoru sa vypisSe dalSi znak
2 5C86y (23686 DF_CCL DS 2 podobne ako DF CC, ale pre spodnu Cast obrazovky
X1 5C884 23688 'S POSN |DS 1 pozicia stipca pre vystup znaku prikazom PRINT
X1 5C89y 23689 DS 1 pozicia riadku pre vystup znaku prikazom PRINT
X2 5C8A4 |23690 |S POSNL |DS 2 ako S POSN, ale pre editacnu Cast obrazovky
5C8Cy 23692 SCR_CT DB 23 pocet riadkov + 1, po vypisani ktorych sa vypis zastavi
1 5C8Dy 23693 ATTR_P DB 56 nastavené farby
1 5C8Ex 23694 MASK P DBO priznak transparentnych farieb
N1 5C8F 23695 ATTR_T DB 56 docasne platné farby
N1 5C904 (23696 MASK T |DBO ako MASK P, ale doCasne
1 5C91y 23697 |P_FLAG DS 1 dalSie priznaky pre pracu systému
N30 |5C924 23698 MEMBOT |DS 30 oblast vyhradena pre kalkulatora
2 5CBO0y (23728 |NMI DW 0 adresa obsluzného programu pre NMI
2 5CB24 23730 RAMTOP |DW FF574 |adresa posledného bytu pamati vyuzitelnej pre BASIC
2 5CB4y 23732 |P_RAMT |DW FFFF4 |adresa posledného bytu fyzickej pamati

Priloha E: Strojovy kod procesora Z80

InStrukcie mikroprocesora Z-80 mézu byt jednobytové az $tvorbytové a do dizky inStrukcie sa pocita
tieZ dizka operandu. V kddovani instrukcii sa pouzivaju 4 prefixy (prvy byte instrukcie). Tvar instrukcie pre
prefix CBy = 203p a EDy = 2375 je uvedeny v tabulke. Teda Cislo 7A vyjadruje inStrukciu LD A,D. Ak vSak
toto Cislo nasleduje po Cisle CBy (v pamati su ulozené po sebe Cislo CBy a 7Ay), potom vyjadruje
inStrukciu BIT 7,D. Po Cisle EDy (v pamati su po sebe uloZzené Cisla EDy a 7An) vyjadruje inStrukciu
ADC HL, SP.

Prefix DDy = 221p urCuje, Ze instrukcia pracuje s registrom X, prefix FDy = 253p urCuje pracu s
registrom 1Y. Teda Cislo 234 = 35p vyjadruje inStrukciu INC HL. Ak vSak toto Cislo nasleduje po prefixe
DD4, potom vyjadruje inStrukciu INC IX. Obdobne uvahu plati i pre prefix inStrukcie 1Y. Prefix DDy alebo
FDn mOZe byt tiez pred prefixom CBy alebo EDy a intrukcia opat pracuje s registrami IX alebo Y.

V tabulke su zoradené instrukcie mikroprocesora Z-80 vzostupne podla ich kédov. V stipci 'dekad' je
uvedeny dekadicky kod inStrukcie, v stipci 'hexa' Sestnastkovy kod instrukcie, v stipci 'instrukcia' je
uvedeny mnemonicky kdéd jednobytovej instrukcie a v stipcoch 'prefix CBy' a 'prefix EDy' mnemonickych
kod tychto indtrukcii. Dalej pouzivame v tabulke pismeno N pre oznadenie jednobytového operandu a
Cislo NN pre oznacenie dvojbytového operandu.

dekad hexa instrukcia |prefix CBy| prefix ED, | dekad hexa| instrukcia | prefix CBy prefix EDy
0 00 |NOP RLC B 9 09 ADDHL,BC RRCC
1 01 LDBC,NN |RLCC 10 | OA |[LDA,BC) RRC D
2 02 LD (BC),A |RLCD 11 | 0B DECBC RRC E
3 03 |INCBC RLC E 12 | 0C |INCC RRC H
4 04 [INCB RLC H 13 | OD DECC RRC |
5 05 |DECB RLC L 14 | OE LDC,N RRC (HL)
6 06 |LD B,N RLC (HL) 15 | OF RRCA RRC A
7 07 RLCA RLC A 16 | 10 DJINZN RL B
8 08 [EXAF,AF' |RRCB 17 | 11 [LDDENN |RLC
18 | 12 |[LD (DE),A RLD
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dekad hexa instrukcia |prefix CBy| prefix ED, | dekad hexa| instrukcia | prefix CBy prefix EDy
19 | 13 |INC DE RLE 66 | 42 |[LDB,D BITO,D SBC HL,BC
20 | 14 |INCD RLH 67 | 43 LDB,E BIT O,E LD (NN),BC
21 15 IDECD RL L 68 | 44 |[LDB,H BITO,H NEG
22 | 16 LD D,N RL (HL) 69 | 45 |[LDB,L BITO,L RETN
23 | 17 RLA RLA 70 | 46 |LD B,(HL) BITO,(HL) IMO
24 | 18 |URN RR B 71 | 47 LDBA BIT 0,A LD LA
25 | 19 /ADDHL,DE RRC 72 | 48 LDCB BIT1,B IN C,(C)
26 | 1A LD A,(DE) RR D 73 | 49 LDC,C BIT1,C OouT (C),C
27 | 1B |DEC DE RRE 74 | 4A LDCD BIT1,D ADD HL,BC
28 | 1C [INCE RRH 75 | 4B LD CE BIT 1,E LD BC,(NN)
29 | 1D DECE RR L 76 | 4C LDCH BIT1,H
30 | 1E LD EN RR (HL) 77 | 4D LDC,.L BIT1,L RETI
31 1F |RRA RR A 78 | 4E |LD C,(HL) BIT 1,(HL)
32 | 20 JRNZN SLAB 79 | 4F LDCA BIT 1,A LD RA
33 | 21 |LD HL,NN SLAC 80 | 50 LD D,B BIT 2,B IN D,(C)
34 | 22 LD (NN),HL |SLAD 81 | 51 LDD,C BIT 2,C OuT (C),D
35 | 23 INCHL SLAE 82 | 52 |LDD,D BIT2,D SBC HL,DE
36 | 24 |INCH SLAH 83 | 53 LDD,E BIT 2,E LD (NN),DE
37 | 25 DECH SLAL 84 | 54 LDD,H BIT 2,H
38 | 26 LDH,N SLA (HL) 85 | 55 LDD,L BIT 2,L
39 | 27 DAA SLAA 86 | 56 LD D,(HL) BIT 2,(HL) |IM 1
40 | 28 JRZN SRAB 87 | 57 |LDD,A BIT 2,A LD A,
41 | 29 ADDHLHL |SRAC 88 | 58 LDE,B BIT 3,B IN E,(C)
42 | 2A |[LDHL,(NN) |SRAD 89 | 59 LDE,C BIT 3,C OuUT (C),E
43 | 2B DECHL SRAE 90 | 5A |[LDE,D BIT 3,.D ADC HL,DE
44 | 2C |INCL SRAH 91 | 5B LD E,E BIT 3,E LD DE,(NN)
45 | 2D DECL SRAL 92 | 5C |[LDEH BIT 3,H
46 | 2E LDL,N SRA (HL) 93 | 5D |[LDE,L BIT 3,L
47 | 2F CPL SRAA 94 | 5E LD E,(HL) BIT 3,(HL) IM 2
48 | 30 JRNC,N 95 | 5F |[LDEA BIT 3,A LD AR
49 | 31 |LD SP,NN 96 | 60 LDH,B BIT 4,B IN H,(C)
50 | 32 LD (NN)A 97 | 61 LDH,C BIT 4,C OuUT (C),H
51 | 33 |INCSP 98 | 62 [LDH,D BIT 4D SBC HL,HL
52 | 34 |INC (HL) 99 | 63 LDH,E BIT 4,E LD (NN),HL
53 | 35 DEC (HL) 100 | 64 |[LDH,H BIT 4,H
54 | 36 |LD (HL),N 101 | 65 [LDH,L BIT 4,L
55 | 37 SCF 102 | 66 |LD H,(HL) BIT 4,(HL)
56 | 38 JRC,N 103 | 67 |LDH,A BIT 4,A RRD
57 | 39 |/ADD HL,SP 104 | 68 |[LDL,B BIT 5,B IN L,(C)
58 | 3A LD A,(NN) 105 | 69 |[LDL,C BIT 5,C OuUT (C),L
59 | 3B DEC SP 106 | 6A |[LDL,D BIT 5D ADC HL,HL
60 | 3C |INCA 107 | 6B |[LD L,E BIT 5,E LD (HL),NN
61 | 3D |DECA 108 | 6C |[LDL,H BIT 5,H
62 | 3E |[LDAN 109 | 6D |[LDL,L BIT 5,L
63 | 3F |CCF 110 | 6E LD L,(HL) BIT 5,(HL)
64 | 40 |LDB,B BIT0,B IN B,(C) 11 | 6F LDL,A BIT 5,A RLD
65 | 41 |LDB,C BITO,C OuUT (C),B 112 | 70 |LD (HL),B BIT 6,B IN R,(C)
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dekad hexa instrukcia |prefix CBy| prefix ED, | dekad hexa| instrukcia | prefix CBy prefix EDy
113 | 71 LD (HL),C BIT 6,C 160 | A0 |/AND B RES 4,B |LDI
114 | 72 LD (HL),D BIT 6,D SBCHL,SP|| 161 | A1 ANDC RES 4,C |CPI
115 | 73 |LD (HL),E BIT 6,E LD (NN),SP|| 162 | A2 ANDD RES 4,D |INI
116 | 74 |LD (HL),H BIT 6,H 163 | A3 /ANDE RES4,E |OUTI
117 | 75 |LD (HL),L BIT6,L 164 | A4 /ANDH RES 4,H
118 | 76 HALT BIT 6,(HL) 165 | A5 |/ANDL RES 4,L
119 | 77 |LD (HL),A BIT 6,A 166 | A6 |AND (HL) RES 4,(HL)
120 | 78 |LDAB BIT7,B IN A,(C) 167 | A7 |/ANDA RES 4,A
121 | 79 |[LDA,C BIT7,C OUT (C),A 168 | A8 | XOR B RES 5B |LDD
122 | 7A |LDAD BIT7,D ADC HL,SP|| 169 | A9 XORC RES 5,C |CPD
123 | 7B |[LDAE BIT7,E LD SP,(NN) || 170 | AA XORD RES 5,D |IND
124 | 7C |LDAH BIT7,H 171 | AB [ XORE RES 5,E |OUTD
125 | 7D |[LDA,L BIT7,L 172 | AC | XORH RES 5,H
126 | 7E |LD A,(HL) BIT 7,(HL) 173 | AD XORL RES 5,L
127 | 7F |LDAA BIT7,A 174 | AE |[XOR (HL) RES 5,(HL)
128 | 80 |/ADDAB RES 0,B 175 | AF [ XORA RES 5,A
129 | 81 /ADDA,C RES 0,C 176 | BO |ORB RES6,B |LDIR
130 | 82 |/ADDAD RES 0,D 177 | B1 |ORC RES 6,C |CPIR
131 | 83 |[ADDAE RES O,E 178 | B2 |ORD RES 6,D |INIR
132 | 84 |[ADD AH RES 0O,H 179 | B3 |ORE RES6,E |OTIR
133 | 85 |[ADDAL RES O,L 180 | B4 |ORH RES 6,H
134 | 86 |/ADDA,(HL) |RES 0,(HL) 181 | B5 |[ORL RES 6,L
135 | 87 |[ADDAA RES 0,A 182 | B6 |[OR (HL) RES 6,(HL)
136 | 88 |/ADCAB RES 1,B 183 | B7 |ORA RES 6,A
137 | 89 |/ADCA,C RES 1,C 184 | B8 CPB RES7,B |LDDR
138 | 8A |ADCAD RES 1,D 185 | B9 |[CPC RES7,C |CPDR
139 | 8B |ADCAE RES 1,E 186 | BA |[CPD RES 7,D |INDR
140 | 8C |[ADC AH RES 1,H 187 | BB |CPE RES7,E |OTDR
141 | 8D |[ADCA,L RES 1,L 188  BC |CPH RES 7,H
142 | 8E /ADCA,(HL) |RES 1,(HL) 189 | BD CPL RES 7,L
143 | 8F |[ADCAA RES 1,A 190 | BE |CP (HL) RES 7,(HL)
144 | 90 |SUBB RES 2,B 191 | BF |CPA RES 7,A
145 | 91 |SUB C RES 2,C 192 | CO RET NZ SETO0,B
146 | 92 |SUBD RES 2,D 193 | C1 |POPBC SETO,C
147 | 93 |SUBE RES 2,E 194 | C2 |JP NZNN SET0,D
148 | 94 |SUBH RES 2,H 195 | C3 |[JP NN SET 0,E
149 | 95 |[SUBL RES 2,L 196 | C4 |CALL NZ,NN |SET O,H
150 | 96 |SUB (HL) RES 2,(HL) 197 | C5 PUSHBC SETO,.L
151 | 97 |SUBA RES 2,A 198 | C6 |ADD AN SET 0,(HL)
152 | 98 |SBCAB RES 3,B 199 | C7 |IRSTO SET0,A
153 | 99 |SBCA,C RES 3,C 200 | C8 |RET Z SET 1,B
154 | 9A |SBCAD RES 3,D 201 | C9 |RET SET1,C
155 | 9B |SBCAE RES 3,E 202 | CA |JP Z,NN SET1,D
156 | 9C |SBCAH RES 3,H 203 | CB |PREFIX SET1,E
157 | 9D |[SBCA,L RES 3,L 204 | CC CALLZNN SET1,H
158 | 9E |SBCA,(HL) |RES 3,(HL) 205 | CD |CALL NN SET1,.L
159 | 9F |SBCAA RES 3,A 206 | CE ADCAN SET 1,(HL)
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dekad hexa instrukcia |prefix CBy| prefix ED, | dekad hexa| instrukcia | prefix CBy prefix EDy

207 | CF |RST8 SET 1,A 232 | E8 |RETPE SET 5,B
208 | DO [RET NC SET 2,B 233 | E9 |JP (HL) SET 5,C
209 | D1 |POP DE SET 2,C 234 | EA JP PE,NN SET 5,D
210 | D2 |[JPNC,NN |SET2,D 235 | EB |[EXDE,HL |SET5,E
211 | D3 |OUT (N),A |SET 2,E 236 | EC |CALL PE,NN SET 5,H
212 | D4 |CALL NC,NN |SET 2,H 237 | ED |PREFIX SET5,L
213 | D5 |PUSH DE SET 2,L 238 | EE |[XOR N SET 5,(HL)
214 | D6 |[SUBN SET 2,(HL) 239 | EF |RST 28h SET5,A
215 | D7 |RST 10h SET 2,A 240 | FO |RETP SET6,B
216 | D8 |RETC SET 3,B 241 | F1 |POPAF SET 6,C
217 | D9 [EXX SET 3,C 242 | F2 |JP PNN SET 6,D
218 | DA |JP C,NN SET 3,D 243 | F3 |DI SET 6,E
219 | DB |INA,(N) SET 3,E 244 | F4 CALLPNN SET6,H
220 | DC |CALLC,NN |SET 3,H 245 | F5 |PUSH AF SET6,L
221 | DD |PREFIXIX |SET3,L 246 | F6 |ORN SET 6,(HL)
222 | DE |SBCAN SET 3,(HL) 247 | F7 |RST 30h SET 6,A
223 | DF |RST 18h SET 3,A 248 | F8 |[RETM SET7,B
224 | EO |RET PO SET 4,B 249 | F9 LD SPHL SET7,C
225 | E1 |POP HL SET 4,C 250 | FA |JP M,NN SET7,D
226 | E2 [JPPO,NN |SET4,D 251 | FB |EI SET7,E
227 | E3 |[EX(SP),HL |SET4,E 252 | FC | CALLM,NN SET7,H
228 | E4 |CALL PO,NN |SET 4,H 253 | FD |PREFIXIY [SET7,.L
229 | E5 |PUSHHL SET4,L 254 | FE |CP N SET 7,(HL)
230 | E6 |[ANDN SET 4,(HL) 255 | FF |RST 38h SET7,A
231 | E7 |RST 20h SET 4,A

Priloha F: Vysvetlenie niektorych pojmov

Vypoctova technika je odbor, ktory sa velmi rychle rozvija. Vac¢sina odbornych pojmov je anglickych. To
spdsobuje, ze snahy o preklad do iného jazyka nesu nebezpecfenstvo skreslenia a nedorozumenia. Medzi
odbornikmi tento problém vacsinou nehrozi, pretoZe pouzivaju vo svojej reCi pévodné anglické pojmy,
ktoré maximalne nadobudnu podobu slangovu. Problém nastava u verejnosti, ktora je takisto nutena
niektoré pojmy pouzivat. Tu je nebezpelenstvo nedorozumenia znacné, pretoZze obvykle nie je
v8eobecne znamy presny obsah pojmu, ktory sa pouziva. Preto je na nasledujucich strankach uvedeny
strucny slovni¢ek pojmov pouzitych v tomto manuali.

Najdete tu i slangové vyrazy. Su uvedené zamerne, pretoze uzivatelov mikropocitaCov kompatibilnych
so ZX-Spectrem je u nas niekolko sto tisic. Ak pripoCitame ostatné typy pocitacov, bude tento pocet eSte
vySsi. Ti vSetci pouzivaju tento slang. Umozniuje im kratke a jasné vyjadrenie pojmov, ktoré by bola inak
nutné vysvetlovat dlhym opisom.

Ak je za heslom text v zatvorke, ide o pribliznu vyslovnost. ak su v zatvorke slova, ktorych niektoré
pismeno je velké, ide o rozpisanie skratky (nie vyslovnost).

Do tohto prehfadu boli okrem pojmov, ktoré sa vyskytuju v tomto manuali, zahrnuté tieZz najCastejSie sa
vyskytujuce pojmy, s ktorymi sa mozno stretnut’ v programoch.
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adresa

Cislo oznadujuce bunku paméti, v ktorej je uloZené informécia. Cisluje sa od nuly po jednotke vyssie.
Adresa sa udava obvykle v Sestnastkovej (hexadecimalnej),dvojkovej (binarnej) alebo desiatkove;j
(dekadickej) Ciselnej sustave.

Pouziva sa tiez adresa portu

NajvysSia adresa, ktoru je u osembitového mikroprocesora s Sestnastbitovou adresovou zbernicou
mozné adresovat, je FFFFy, t.j. 65535p. Ak ma pocitaC viac pamati, je realizovana ako strankovana
pamat.

alfanumericky

Oznacenie pre informaciu obsahujuce okrem Cislic 0 - 9 tiez vSetky abecedné znaky (pismend) a
niektoré Specialne symboly.

algoritmus
Obecny postup rieSenia problému, ktory vedie k cielu v kone€nom pocte krokov.

aplikaény software

Programy vytvorené podla poziadavky konkrétneho uzivatela alebo pre velku triedu typickych uloh
(textové editory, databanky, tabulkové editory apod.).

architektuara

Vyraz pre vyjadrenie Struktury pocitata s ohfadom na jeho zapojenie (velkost pamati, Sirka zbernice,
typ procesora apod.). Pouziva sa tiez pri vyjadreni Struktury zlozitych IO (mikroprocesora,....).

ASCII (American Standard Code for Information Interchange)

Citaj asky. Subor alfanumerickych znakov vo forme osembitového kdédu. Jeho vyuzitie umozhuje
vzajomnu prenositefnost dat medzi réznymi pocitacmi na logickej urovni.

BASIC (Beginners All-purpose Symbolic Instruction Code)

Programovaci jazyk, ktory vznikol v 60-tych rokoch v USA. Je dodavany ako zakladné programové
vybavenie mikropocitaCov. PretoZe nebol nikdy dosledne Standardizovany, existuje niekolko desiatok
réznych dialektov.

binarna sustava vid dvojkova sustava

bit skratka b (Blnary digiT - binary didzit) - dvojkova Cislica
Je to zakladna jednotka informacie, ktora nadobuda dva rézne stavy. Obvykle hodnoty 0 a 1. Tiez sa
pouziva oznacenie L (low - nizky) a H (high - vysoky) alebo FALSE - nepravda a TRUE - pravda.

bus (bas) - zbernice

Vodi¢e, ku ktorym su paralelne pripojené jednotlivé funk&né celky mikropocitata (mikroprocesor,
pamati, /0O zariadenia). Podla vyznamu vodiCov najdeme v mikropocitaci datovu zbernicu (data bus),
adresovu zbernicu (address bus) a riadiacu zbernicu (control bus). Podla Sirky datovej zbernice (8
vodiCov tzn. 8 bit) hovorime, Ze Didaktik M je osembitovy mikropocita€. Je to dané typom pouZzitého
mikroprocesora (Z-80).

buffer (bafr)

Oznacenie pre doCasnu vyrovnavaciu pamat. Pouziva sa obvykle pre spolupracu s pomalSimi
zariadeniami, napr. tlacCiarfiou. Pri spolupraci s tlaCiarfiou méze pocitaC dodavat jednotlivé znaky po
bytoch a Cakat, az ich tlaCiarefi vytlaCi, alebo naplnit velmi rychlo vyrovnavaciu pamat tlaciarne
(buffer) dihu napr. 4 kB. Tlaciaren si znaky postupne odobera z tohto bufferu. Ked je buffer prazdny,
oznami to pocitacu a ten tam moZze v pripade potreby preniest dalSie udaje. V dobe, kde tlaciaren tlaci,
sa pocitat mbéze venovat inej Cinnosti. Buffer nemusi byt len sucast periférneho zariadenia, ale i
vlastného pocitaca.
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byte skratka B (baijt) - slabika
Byte = 8 bitov. Jednotka bit je prili§ mala, preto sa vo vaésine pripadov pouziva byte. Cislo 8 a jeho
nasobky su pre svet vypoctovej techniky charakteristické.

delete (dylit) - Skrtnut
Oznacenie funk&ného klavesu na vymazanie znaku.

display (dysplei)
Zariadenie pre viditelné zobrazenie informacii na optoelektronickom principe.

display file (fajl) - rad, subor

Cast pamaéti video RAM dlha 6144 B (byte), ktora sluzi na uchovanie obrazovej informéacie. Obraz sa
sklada z bodov (pixelu), kazdy je bud zhasnuty (hodnota 0), alebo rozsvieteny (hodnota 1). Pre
vyjadrenie, €i bod svieti, ¢i nie, potrebujeme informaciu 1 bit. Pre osem bodov je to 1 byte. Display file
obsahuje 256 x 192 bodov, teda (256 x 192) / 8 = 6144 byte.

drop out (drop aut)

Strata informacie spdsobena vypadkom, chybou. Na magnetofonovej paske sa takto oznacCuje miesto,
kde je nekvalitha magneticka vrstva, ktora nie je schopna niest informaciu.

dvojkova sustava, dvojkova ciselna sustava
Ciselna sustava so zakladom 2. Koeficienty jednotlivych radov mézu nadobudat len hodnoty 0 a 1.

dvojstavovy
Majuci dva stavy. Dvojstavovy signal - signal, ktory nadobuda dve rézne hodnoty (0,1; H,L; zapnuté,
vypnuté).

edit, editovat’, editacia
Proces modifikacie (zmeny) udajov alebo programu.

EPROM (Erasable Programmable Read Only Memory)
porovnaj RAM, ROM

Pamat svojimi vlastnostami podobna pamati ROM. Rozdiel je v tom, Ze ju mozno dodato¢ne
naprogramovat a v pripade potreby opat vymazat’ (naj¢astejSie UV Ziarenim). Programovanie nového
obsahu pamati sa vykonava v Specialnych pripravkoch (programatoroch pamati).

epromka
slangové oznacenie pre pamat EPROM.

error
Chyba, odchylka, porucha.

false (fols) - nepravdivy

fault (félt) - porucha, zavada

field (fild) - pole, oblast

file (fail) - subor

Ucelena sustava dat (program), ktora ma svoju Strukturu.
fill (fil) - pInit

PInit obecne. Zaplnit pamat urcitymi udajmi, vyplnit obrazok nejakou S$trukturou (napr. rastrom,
zaciernit apod.).

floating point (flouting point) - plavajuca desatinna €iarka
Spbsob vyjadrenia Cisla v pocitaci, ktoré je rozdelené na mantisu a exponent. Jazyk BASIC uklada
Cisla taktiez v tomto tvare. Pre mantisu ma vyhradené 4 byty a pre exponent 1 byte.
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format (format) - rozmer, velikost

Usporiadanie, velkost, rozmer. Pouziva sa v spojeni format zobrazenia, format zaznamu udajov na
diskete apod.

full (ful) - plny
Oznacenie nedostatku miesta, zaplnenie. Disk is full, directory is full. Su€ast hlasenia réznych
programov.

game (geim) - hra

hard copy (hard kopy)

Vyraz pre tla¢ obsahu obrazovky na tlaiaren alebo rezim paralelnej tlace vSetkych udajov tak na
obrazovku, ako aj na tlaCiaren pocitaca.

hexadecimalny
Sestnastkovy, vyjadrenie v $estnastkovej ststave.

hardware (hardvér) - doslova tvrdy tovar, technické vybavenie
porovnaj software

Je to vSetko, na €o si mozno "siahnut”. Pocita€, vSetky periférie ako tlaCiarne, prevodniky, monitory,
mysi, floppy diskové jednotky apod. Nie su to programy.

character (keriktr) - znak

Znak, symbol (napr. ASCII), ktoré su pouzité v tlaCiarni alebo pocitaci. M6ze ich byt i viac. U Didaktiku
M je znakova sada ulozena v pamati ROM. Adresu ich zaCiatku ukazuje systémova premenna CHARS.
Ak vytvorime novu sadu znakov (napr. ich novy tvar), mozno ich umiestnit do pamati a novu adresu
zaciatku ulozit do premennej CHARS.

check sum (Cek sam) - kontrolna suma, kontrolny sucet

Cislo, ktoré sa pouziva na indikaciu spravnosti nahraného suboru. Pre jeho vypodet sa pouZiva rad
algoritmov. Vysleodk byva Cislo dlhé jeden aZ dva byty. Pretoze prosty sucet bytov by bol vo vacsine
pripadov vacsi nez Cislo, ktoré mozno zobrazit v jednom alebo dvoch bytoch, vysledok sa deli modulo
FFh alebo FFFFh. Casto je sudastou nahravaného suboru. Poé&itaé si pri nahravani pocita vlastny
check sum. Pri nesuhlase s hodnotou zaznamenanou v suboru ohlasi chybu pri nahravani.

integrovany obvod (skratka |O)

Elektronicka suciastka zdruzujuca na Cipe rad aktivnych a pasivnych prvkov. Ich poCet méze byt podla
hustoty integracie az niekolko sto tisic na ploche niekolko Stvorcovych milimetroch. Bez porusenia ho
nie je mozné rozobrat.

inteligentna periféria, zariadenie

Oznacenie pre perifériu (tlaiarne, prevodniky, analyzatory, ...), u ktorej riadenie jednotlivych Casti na
tej najnizSej hardwareovej urovni nevykonava mikropocitac, ale vlastna elektronika. Nezriedka taka
periféria obsahuje vlastny mikropocitac€, ktory riadi jej Cinnost. Taka periféria sa potom vyznacuje tym,
Zze ma rad modov Cinnosti, ktoré sa daju programovat. VonkajSi mikropocCita€, ku ktorému je taka

periféria pripojena, hovori, "o sa ma robit", nie vdak, "ako sa to ma robit".

interface (interfejs) - rozhranie

1. Obvykle je myslené hardwareové rozhranie medzi pocitatom a perifériou.

2. V prenesenom vyzname mobze byt chapané i ako softwareové rozhranie, napr. pre prenos
parametrov medzi réznymi navzajom spolupracujucimi programami.

interpreter
porovnaj kompilator, prekladac

Typ prekladaca, ktory vzhfadom k svojmu spbésobu prace umoziuje dialégovy rezim pri odladovani
programu. Program nie je prelozeny raz pred spustenim do strojového kédu ako u kompilatoru, ale
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kazdy prikaz programovacieho jazyka je vykonavany (interpretovany) az v okamziku, kedy ma byt
vykonany. Z tohto dbévodu je tiez beh programu omnoho pomal$i nez u kompilatora. Ak vykoname
napr. cyklus, interpreter si odobera jednotlivé prikazy a preklada ich tolkokrat, kolkokrat sa cyklus
vykonava. Kompilator taky cyklus (vlastne cely program) prelozi len raz pred spustenim programu.
Interpreter naopak umoznuje program v lubovolnom bode zastavit, vykonat zmeny a opat ho z
lubovolného miesto spustit. Ako interpretery su pisané prekladace jazyka BASIC, Forth, Lisp, Prolog,
Logo apod. Mnohokrat su spésoby spracovania programu kombinované.

10 - vid integrovany obvod

I/0 zariadenie (Input/Output - Vstup/Vystup, tiez V/V)

Zariadenie, pomocou ktorého komunikuje mikropocita so svojim okolim ako klavesnica, monitor,
tlaCiaren, magnetofon, apod. Je vidno, Ze niektoré zariadenie zabezpecCuju komunikaciu len jednym
smerom (klavesnica, tlaCiaren) a niektoré obidvoma (magnetofon).

joystick (dZojstyk)

Periférne zariadenie na komunikaciu programu s uzivatelom. Ma tvar Skatulky s kratkou pakou, ktorou
mozno pohybovat v Styroch smeroch: hore, dole, viavo, vpravo. Okrem toho ma este jedno alebo dve
tlaitka. Umoznuje pohybovat kurzorom po obrazovke. Je velmi obfubeny na ovladanie (hranie)
pocitaCovych hier. Jednotlivé objekty nie je treba ovladat klavesmi, ktoré obvykle v zapale hry zna¢ne
trpia, ale ovladaju sa pohybmi joysticku. Pretoze ovladanie je Casto dost nevyberaveé, je ich konstrukcia
robustna.

key (ky) - klaves, klu¢

keyboard (kybod) - klavesnica, tastatura
keyword (kywdd) - kfu€ové slovo

kilo skratka k

Predpona znamenajuca tisic, v poCitaCovej terminoldgii 1024:

1 kB = 1024 bytov
1 kb = 1024 bitov

kfa€ové slovo

Slovo s pevne definovanym vyznamom. Byva najCastejSie v programovacom jazyku, ale tiez v
aplikaénom programe. Napr. v jazyku BASIC Didaktiku M nie je mozné pouzit premennu FOR, pretoze
FOR je klu€ové slovo prikazu cyklu. Hovori sa im tiez rezervované slova.

kompatibilita - zluCitelnost

kompilator

porovnaj interpreter, prekladac

Typ prekladaCa. Prevadza zdrojovy text programu do strojového kédu, ktory je procesor schopny
priamo vykonavat. Preklad sa prevedie raz pred spustenim programu. Vyhodou kompilovanych
programov je ich vacsia rychlost oproti interpretovanym. Nevyhodou je vaésia doba potrebna pri ich
odladovani vzhladom na to, Ze i pri nepatrnej zmene zdrojového textu je treba prelozit’ cely program.
Ako kompilator je rieSena vacsina programovacich jazykov, ako Pascal, FORTRAN, COBOL, ADA, PL/
1 apod.

komunikacia - vzajomna vymena informacii.

konfiguracia - zostava, zoskupenie, usporiadanie
Konfiguracia pocitata - zahffia informacie o zostave pocita€ (typ a velkost pamati, typ monitora,
spbsob zobrazenia, pocet floppy diskovych mechanik, moznost pripojenia pridavnych pamati apod.).

Konfiguracia pamati - zahfha informacie o mape pamati: velkost pamati ROM, RAM, EPROM, ¢o je
vyhradené pre systém, zobrazenie (VIDEO), uzivatela apod.
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kopirak
Slangovy vyraz pre kopirovaci program. SluZi na zhotovovanie kopii programov a udajov.

kurzor

Indikator polohy znaku na obrazovke. M&zZe niest’ informaciu o mode €innosti pocitaca (programu). Je
realizovany réznymi symbolmi (pismenom, Sipkou, podciarknutim apod.). Kvéli zvyrazneniu obvykle
blika.

ladenie, ladenie programu

Oznacenie pre optimalizaciu zapisu programu. Pri ladeni sa testuje program, hfadaju sa chyby. U
rozsiahlych programovych celkov zabera ladenie prevaznu Cast’ vyvoja programu.

LED (Light Emitting Diode)
Medzinarodna skratka pre luminiscencnu didodu. NaSla Siroku oblast pouzitia ako zdroj viditefného
infraCerveného Ziarenia.

ledka
Slangovy vyraz pre diody LED, ktoré sa pouzivaju na indikaciu prevadzkovych stavov réznych
zariadeni.

letter (letr) - znak, pismeno
line (lajn) - riadok
listing

Akykolvek vypis dat na periférnom zariadeni. NajCastejSie sa pouziva na oznacenie vypisu programu
na tlaciarni.

loudovat’ program
Slangovy vyraz pre nahranie programu z magnetoféonu do pamati pocita¢ prikazom LOAD.

machine code (meSin koud) - strojovy kéd
manual (menjuel) - priru¢ka, ruény, manualny

medium (midjem) - médium, prostriedok
Prostriedok na zaznam udajov. Napr. disketa, magnetofonova kazeta, dierna paska apod.

mega skratka M
Predpona znamenajuca milion, v pocitaCovej terminoldgii je to 1024 x 1024:

1 MB = 1024 x 1024 bytov
1 Mb = 1024 x 1024 bitov

memory (memory) - pamat
porovnaj RAM, ROM, EPROM

Pamat sluzi na prechodné alebo trvalé uchovanie informacie. Mozno je rozdelit na vnutornu (je
sucastou pocitaca) alebo vonkajsiu (je pripojena ako periférna jednotka) napr. magnetofon, floppy disk
apod.

menu (menju) - ponuka, jedalnicek
Subor ponukanych variant, ponuka. Spésob rieSenia komunikacie programu s uzivatelom. Volba

varianty sa vykonava obvykle stlaenim pociatoného alebo zvyrazneného pismena, prechodom
kurzora (mySou, svetelnym perom) na pozadovanu volbu apod.

mikroprocesor

Zlozity integrovany obvod, ktory tvori srdce mikropoc€itaCa (riadi €innost). Mikroprocesor je tvoreny
mnoho tisicmi tranzistormi. Jeho konkrétna c&innost je ur€ena zapojenim a programom v pamati
mikropocita€. So svojim okolim je spojeny datovou, adresovou a riadiacou zbernicou.
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modify (modifai) - zmenit, upravit, modifikovat

monitor

Toto slovo ma niekolko rozdielnych vyznamov.

1. displej s vakuovou elektronkou (podobny TV prijimacu, ale s kvalitnejSim obrazom).

2. zakladny program ulozeny v pamati ROM, ktory umoznuje komunikaciu s uzivatelom. Obvykle
zabezpecuje natiahnutie operacného systému, ktory potom prevezme riadenie pocitaca.

3. tiez debugger, program na ladenie a ozivovanie programu v strojovom kdde

mouse (maus) - my$
Periférne zariadenie, ktoré umoznuje programu komunikovat s uzivatelom. Ma tvar malej krabicky
(mysSi) do dlane. Hlavnou sucastou mysi je gulféCka, ktora sa otaca, ked s mySou pohybujeme po stole

yA v

alebo inej podlozke. Pohyb tejto guldcky sa snima a prenasa na pohyb kurzora na obrazovke. Praca s
mySou je velmi pohodina a rychla. Preto si ziskala znaénu oblubu u profesionalnych pocitacov.

naloudovat’ - vid loudovat

Slangovy vyraz

name (neim) - meno (programu, suboru)
nasejvovat’ - vid sejvovat

negacia

Zmena vyznamu (hodnoty) na opacnu. O negacii ma zmysel hovorit tam, kde su povolené dva
rozdielne stavy.

Negacia signalu - zmena hodnoty signalu na opacny (z H na L a naopak.).
number (nambr) - Cislo

numericky - Ciselny

odladit’ - vid ladenie

open (oupn) - otvorit

output (autput) - vystup (dat zo systému)

pamat’ vid memory

Pascal

Struktirovany programovaci jazyk vhodny na rieSenie vacsiny problémov. Jeho tvorcom je profesor
Nicolas Wirth z Eidgenossiche Technische Hochschule v Zurichu. Tento jazyk napisal ako jazyk na
vyuku Strukturovaného programovania. Kvoli svojim prednostiam si ziskal znacnu oblubu.

periféria
Technické zariadenie, ktoré komunikuje s pocitatom (tlaCiaren, mys, joystick, prevodniky, magnetofon
apod.). Pocitac s perifériou je obvyklé prepojeny interfaceom.

pixel (pixel)
Bod, najmensia zobrazitelna jednotka na displeji alebo rastri.

plotter (plotr) - suradnicovy zapisovac
point - bodka

pointer (pointer) - ukazovatel
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port - brana

Port znamena latinsky pristav. Vo vypoctovej technike pod pojmom port - brana je mysleny fyzicky
obvod na pripojenie periférie. Port je ur€eny svojou adresou. Mikroprocesor Z-80 umozruje adresovat
65536 portov, na ktoré je mozné poslat jednobytovu hodnotu (Cislo) alebo ju naopak precitat.

poukat’, poukovat, napoukat’, napoukovat’

Slangovy vyraz na zmenu obsahu pamati pocitaCa vyuzitim prikazu POKE. Obvykle sa pouZiva v
spojeni s prepisom systémovych premennych.

printer (printr) - tlaCiaren

program
Postupnost prikazov zodpovedajucich syntaxi pouzitého jazyka, ktora riesi zadany problém.

programovaci jazyk
Subor prikazov s definovanou syntaxou sluziaci na zapis programu. Napr. ADA, assembler, C, BASIC,
FORTRAN, Forth, Lisp, Logo, Pascal, PROLOG ...

prekladaé¢

Nazov pre program, ktory prevedie (prelozi) program do formy zrozumitelnej procesoru pocitaca.
Podla spdsobu prace ich delime na dve velké skupiny, kompilatory a interpretry.

QWERTY

Oznacenie anglickej normy pre rozmiestnenie klavesov na klavesnici. Nazov pochadza z prvych
Siestich klavesov hornej rady klavesnice. Nemecka norma ma prehodené klavesy Y a Z. Tato
klavesnica sa oznaCuje ako QWERTZ.

RAM (Random Access Memory)
Pamat umoznujuca opakovatelny zapis a Citanie informacie behom cinnosti pocitaca. Nahravaju sa do
nej programy z vonkajSieho datového média (magnetofdn, floppy disk apod.).

ramka
Slangové oznacenie pre pamat RAM.

random (rendom) - nahodny

range (reindz) - rozsah

read (rid) - Citanie

real (ryl) - skuto€ny, ozajstny

U oznacenia Cisiel su myslené realne Cisla.
record (rykdd) - zaznam, zaznamenat

register

Pamat malého rozsahu (obvykle 1 - 2 byty) na uchovanie Specifickej informacie. Programovatelné 10
pouzivaju registre na uchovanie doCasnej informacie. Podla spbsobu pouzitia sa k nim pridava
rozliSujuce pridavné meno. Napr. stavovy register, indexregister, register vektora prerusenia (interrupt
register) apod.

report (rypot) - sprava, oznam
restart (restart) - opakované spustenie programu

restore (rystd) - obnovit
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ROM (Read Only Memory)

Pamat urCena len na Citanie. Informaciu (program a udaje) do nej raz navzdy zapiSe vyrobca pri
vyrobe pamati a nie je mozné ich uz zmenit. Obsahuje obvykle kratky program, ktory umoznuje zaviest
do pamati RAM pocitaca fubovolny iny program z vonkajSieho datového média. Mnoho mikropocitaCov
ma v tejto pamati umiestneny i interpreter jazyka BASIC.

romka
Slangové oznacenie pre pamat ROM.

screen (skrin) - obrazovka

sejvovat’ program
Slangovy vyraz pre nahranie programu z pamati pocita¢a na magnetofénovu pasku prikazom SAVE.

software - (softvér - makky tovar) programové vybavenie, program
porovnaj hardware

Program je postupnost prikazov, ktoré pocitaC vykonava. Mbéze byt bud nedelitelnou sucastou
pocitaCa napr. uloZzeny v pamati ROM, alebo je nahravany do pamati zvonka z kaziet, diskiet.

subor - vid file

spadnutie systému

Slangovy vyraz prevzaty uzivatelmi mikropoc€itatov zo slangu velkych (salovych) pocitaCov. Znamena
hrubu chybu v ¢innosti pocitata (softwareovu alebo hardwareovu), ktora obvykle vedie (u

mikropocitacov) k resetu pocitaca. Slovom systém bol pévodne mysleny operaCny systém pocitac,
neskdér samotny mikropocita¢ s programom.

strojak
Slangovy vyraz pre strojovy kod.

"PiSem ve strojaku", nepresné tvrdenie, ktoré znamena: "PiSem programy v mnemonickom kdode
(assembler) procesora".

strojovy kod
Postupnost’ jednotiek a nul, ktoré zapisané do pamati pocita€ tvoria inStrukcie (program) pre pocitac.
Len tomuto tvaru prikazu rozumie mikroprocesor. Pisanie programu v tomto tvare je velmi obtazné.

Preto sa takéto programu piSu v jazyku symbolickych adries a do strojového kédu su prelozené
assemblerom.

syntax
Subor pravidiel pripustného zapisu (program, textu apod.)

systémovy konektor
Miesto, kde je zakonCena systémova zbernica. U Didaktiku M je to na zadnej strane pocitaca.

systémova zbernica
Miesto, kam su vyvedené signaly datovej, adresovej a riadiacej zbernice.

terminal

Periférne zariadenie na vstup a vystup udajov. Obvykle obsahuje monitor (displej) a alfanumericku
klavesnicu.

textovy editor
Program na pisanie a editaciu textu (programu).

true (tru) - pravdivy
user (juzr) - uZivatel
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Video RAM (skratka VRAM)

Pamat RAM sluziaca na ulozenie informacii, ktora sa premieta na obrazovke. Na zobrazenie sa
vyuziva len oblast’ s velkostou 6912 B (video file).

word (véd) - slovo
write (rait) - pisat, zapisat, zaznamenat

zaznamova rychlost’

Rychlost zaznamu dat na zaznamové médium (magnetofénova kazeta, disketa apod.). Je dané
kvalitou zaznamového média, spdsobom zaznamu (koédovania) a zariadenim, na ktorom je
realizované. U magnetofénu sa podla typu pocitaca pohybuje zhruba v rozmedzi od 2 kB do 20 kB za
minutu. U Didaktiku M sa pohybuje zhruba okolo 11 kB za minutu. ZvySovanie rychlosti zaznamu u
magnetofonu je limitované spolahlivostou zadznamu a jeho citlivostou na inych magnetofénoch, ktorych
parametre su mierne odliSné od toho, na ktorom bol zaznam zaznamenany.

zbernica vid bus
zdrojak
Slangovy vyraz pre zdrojovy text.

zdrojovy text

Oznacenie pre vypis programu, ktory zodpoveda syntaxi zapisu daného programovacieho jazyka, ale
nie je v tvare, ktorému rozumie dany pocita¢. Do tohto tvaru ho je treba preloZit kompilatorom. Existuje
teda zdrojovy text programu v mnemonike mikroprocesora Z-80 alebo jazyka Pascal, C apod. Az po
prelozeni ziskame zo zdrojového textu spustitelny program.

zrutenie pocitaca, zrutenie systému

Slangovy vyraz vyjadrujuci hrubu chybu v programe, alebo zlyhanie technickych prostriedkov, ktoré
spbsobili nefunkénost' pocCitata. Da sa vzdy odstranit resetom pocitaca alebo jeho vypnutim a
opatovnym zapnutim. K zruteniu modze dbjst i vplyvom technickej zavady, napr. pri neodbornom
pripojovani periférii na konektory apod. Tu v8ak uz méze dgjst k trvalému poskodeniu pocitaca.

Z-80
Oznacenie osembitového mikroprocesora firmy Zilog (Citaj zajlog). Pre svoje vilastnosti sa stal

neoficialne uznavanym Standardom a vo svete celkom nahradil mikroprocesor | 8080 firmy Intel (u nas
vyrabany pod ozna¢enim MHB 8080).
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