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UVCDEM.

Tento "spis” vznikl 2z prekledd zahraniéni lilerolury a
jehu ucelem je pomoci viem, klef{ si pefidili "domdciha &olka®,
mikropoéilac DIDAKTIK GAMA, SPECTRUM, nebo DELTA

¥se podslalné, co potfebujele vEdél do zadédtku, jste se jiz
Jlﬁié dDI‘-édE‘.’]I Z manuélu, B;E ?D:,"-.fﬂ ,,“I::":‘ mnoho I'_.';:-:Eﬂ'lnﬂl, e
klereho se zde ockusim alespon riZek poodhalit. Zkudengjdi
progremovi borci mi budou snad vylykel, e se  zabjvém
aamnzﬁﬂjnnstmi, ole rulktu na srdce — kolik z iéch, kleri se s

F mikPDFDE{LEﬁi teprve seznamuji, o téchle “samozrejmostech’ védi?

w W W

Pritom hy kﬂidf (nebe Eépc Lémer EﬂEﬂ?J ze chtel statl nanmﬂ?nnjm
vladcem té malé cerne Skatulky, kierou mé doma..
| Dnu{ém, Ze Casem se pﬁipnj{ se svau trogkou do mlﬁna 1
dalsi esulofri a podeli se o své znalesti s Vémi, kiefi ijen
p ; ]
ozvolna vnikale Lo taiemstvi hmoly zvané MIKROPOCITAC.
g ] Y
Jesté bych réd pripomenul, Ze pro struénosi viude pouzivém
oznaceni SPECTRUM, ale vée se pochopilelné vzishuje i na viechn
P P J ¥

odvozené Lypy — od DIDAKTIKU GAMA az po Madarskeu DELTU,

CIM ZACNEME?

Domnivém se, Ze by bylo zbyleéné opakovel Lo, co jste se
jiz dozvédeli z menuélu, napiikled o Lvorbé znekd pomoci UDG.
Prole pijdeme pongkud déle. Prilem se  nebudeme  zdrizoval
vysvéllovanim zékladnich pojmd, jeko je sysiémové proménna a
podobné, komu by Lo nebylo jasné, al se vrali k manualu.

Zocéneme tedy tim, Ze si zde uvedome jeden . uzilecny
podprogrem & nékolil Sikovnych definovanych funkei, xleré budeme
potfeboval k seslevovani deldich programki.

Tak naprikled v delsim budeme Easléji polfeboval wuloZit
pomoci POKE hodnotu do dvoubejtové proménné, nebo tute
dvoubsjlovou hodnolu &ist ald. V prvém pripadé pouzijeme
podprogram DPOKE, ve druhém definovenou {unkci FND a podobné.

~ Tokie zaéneme programem éisle nule - zéklednim:




PROGRAM €
9890 REM DPOKE (adr, db)
9892 POKE adr,db-256%(INT (db/256))
9894 POKE adr+1, INT (db/256)
2896 RETURN

Tento progrem poiaduje dve paramelry: adr a db.
adr je adresa niZsiho bajiu, (L.5. bejlu umisténého v bunce
pﬂméti e niisi adresou), db je cislo v rozsshu od @ do 0555,
kieré cheeme vlo:il do PEmELj na udanou adresu.

Faramalr

Déle si uvedeme nékolik definovanych funkei, kiteré budeme

ve svych progremech pouZival nejcasiéji.

Q903 DEF FN D (a)=PEEK a+256%PEEK (a*1)
99@2 DEF FN T (w,n)=INT (w/2%n)<>2¢INT (w/2%(n*1)
)

9@4 DEF FN A (w, k)=22028+32%utk

9904 DEF FN P (w, k)=INT ((ATTR (w, k)-64%INT (ATTR
(w, k) /64))/8) )

00p8 DEF FN W (c$)=8% CODE ¢$+FN D (23686)+( CULE
c$<128)+(USR "e"-1152)%( CCDE c3$>=144)

NOVE ZNAKY .

Generdtor znokd je sice umisién pevné v HEI“IIa ale
systémové proménné CHARS je uvedena adress jeno zatdtku. ,TULQ
pdresu (CHARS je v RAM) je J:i moZno i.IFIr‘E!'-.-'E:".fEIL. Ma EHEE%'EL:
zkusme zvélsil hodnolu proménné CHARS o 3. Nizdi bejt (mene
vyznamny) je normalné @, zhusime Ledy:

POKE 23606, 3 ‘
Od Lélo chvile jsou znaky ve své horni tasti pozménény. Nﬂﬂi ¥
Lom nic divného, vidyl nyni je pouze 5 bajli znaku pﬁvﬂdﬂl?hr
daléi 3 bajly jsou prevzety z prvych 3 bejlo nésledujiciho
znaku, Myni provedeme:



-l

POKE 23624,8
Od télo chvile vypadaji zneky opél normélng, ale mislo "a" je
vytisléno "b", misto "1" se objevi "2", mislo mezery se objevi

vfkﬁi&nfh INESES S - CODE 1" = 3. Co. se siala? Zvydili
jsme paﬁﬂle&ni adresu generatoru zneki o 8 haj{ﬁ ~— prave Lolik

28biréd sestave jednoho symbolu. Seslave zasku "mezers’ predchazi
sestavu znaku "!°, pfi Lisku mezery pak poiilsi sshne na adresu,
klerou ukezuje CHARS, ele na Léla adrese je ayni miste mezery
v:,'r[(F'iE:n“c - CHARS U]{EZUJE c B hajLG vyie ne: “.'n'?';.faf.'_r:.

Samolny generdlor znakd, kiery je umisiéen v ROM tedy
premistit nejde, nanejvys jsme poiilad popletli Lim, Ze jsme mu
zadeli chybnou adresu.

MoZnost zménii edresu generatoru znakd ale miZeme vyuzit
jinek., Predstavme si, Je v deném Uscku paméli RAM vylvofime novy
generdtor znakd. Semoczfejmé, Fe musime dodriel zasady jeho
organizace: skupiny jsou osmibejtové a jejich pofadi odpovida
pofedi kedd urcenych znaki, Tvary znakd mizeme de{inaoval dplné

celé, podle vlasini Gvehy. Méné poufivené znaky mdieme napf.

nehradil symboly, kleré se v zakladni seslavé nevyskyluji, ale
pro své Ulely je budeme polfeboval. Preladime tedy SPECTRUM na
novou seslavu zaekd Lim, Ze do systémove proménné CHARS wvloZime

éte chvile SPECTRUM

e na ohrazovku pouze

novou adresu, zmensenou o 256, 0Od
“zapomene" na generdtor znaki v ROM & pis
némi vylvofené znsky.

Prenos generdloru znakd do pométi RAM pouzijeme Lehdy, kdy
ném zéleZi na sprévném pouZivéni znaki Ceské abecedy. Mohlo by
se zddt, Ze by bylo jedneduiii nede{inovel {iylo znsky pomoci
UDG. Ano, jenomie tolo fedeni je v preklickém pouiili nevyhodné.
Pripomenme si, Ze pismena &, é, &, & old. se vyskyluji dost
¢asto. PFi vyvolévéni znaku nélezicihe do sady UDG je zapoliebi
nejprve prepnoul do grefického maduy, souéasnym stiskem CAPS
SHIFT & “9" a po nepséni zneku se opél vrétit z grefického modu
zpél, coz je zdlouhsvé, mize dochdzel k omylim & znaéné zdriuje
pfi pseni delsich texli. Lepiim fedenim je wvynechel néklere 2
méné pouzivenych symboli z kldvesnice o jejich primou ndhradou



¢aslo pouiivanymi znaky. Hez vELéEC% ?rnbﬁfmﬁ je meino zrudil
symbely 87, SRt R etd ;?Edy z Léchlo znekl je snadng
dosbupny pomoci Llagitke SYMBOL SHIFT,

Unisléni generdloru snakt v FAM se miZe hodil Lake Lehdy,
kdy potel znaki doslupnych z UDG je nenﬂstuL?Ean nepf. pRi
prngramn?éni her @ ve vyukovych programech, wve kierjch
FgLEghujgme fecke pismena, chemické symboly, sazbuku ald. Ve
vet&ing pripedd nebudeme Lvofil uéﬁ:hnylzna%? cq zakladu. ale
zkopirujeme je z paméli ROM o pek provedeme pfisluiné dpravy

Volbe oblasti pro uloZzeni novéhe generdtoru znakl vyZaduje
brochu premyélent, polfebujeme 9628=768 bajtd. Vhodnym mislem
Ledy bude prostor ped UDG. Adresu zacdlku generatoru v lomio
pripadé ziskame PRINT USR "a" - 768

V nékierych pfipadech pestaéi deklarovat dva nebo vice
blokit UDG o v pripadé polfeby je pfesunoul zadanim nové hadnoly
proménné UDG. Pametujme si, ie proménné UDG - na “H?HEE od
proménné CHARS - obsahuje adresu prvého bajlu obsahu UDG, ne
zmendenou o 206,

Vyzkousejme nyni své sily pfenosem generatoru znehi do RAM
kam jsme si jiz uréili, ledy hned ped UDG, Pochepilelné zacneme
rezervovanim prisludného rozsahu paméli zebezpelenenc pred
pripadnym pieosdnim progremem v BASIC, zde si oomiieme pfinezem
CLEAR. Nosleduje smycka FOR - NEXT, kiera zkopiruje wSechny
bajly znaki z ROM do RAM. Tekie do proce

PROGRAM 1
18 CLEAR USR "a" - 769
28 LET noveznaky= USR "a" = 7648
30 LET slereznoky= FN D (23606)+256
49 FOR i=@ TO 767
S0 POKE noveznekyti, PEEK (slareznaky*i)
60 NEXT i
/0 LET db=noveznaky-256: LET adr=23406
82 GO SUB 7890: REM DPOKE
98 STOP
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¥ programu je poufit podprogrem DPOKE, kiery jsme si uvedli hned
na zacalku (program @),

Jakn argument pfikezu
generdloru znaki, zmenienou o 1. Q—Ehm¢q CLEAR iynivbkazutert ot

Ii-. : - i | 1 r
LLEAR ilozime adresy novena

el L
]

g
FUSIEdHI hEJL prlstupnf a?yhu BASIC. Lentas bag{ 5e pﬁfﬁﬂdﬂ&
jesle mize zménit,
Po pfekopirovani znaki se pomoci padprogramu DPOKE podilac
prepne na novou sestavu znakl, Lim, %e vloi{ noveu hodnolu do
syslemove proménne CHARS., Pri zkouden nepozorujeme zpocalhku

26dny rozdil — vidyl navy i slary generator znakd jsou naprosto
shodne .
Predpoklédejme, e poiadujeme pouziti ceskych pismen. Tylo

jsou viechny Dd?ﬂﬁﬂnf od pismen, kiers jsou iz wve SPECTRU
obsszeny. V prvé fadé pf “ekopirujeme poéateéni Lvar znakd, zde si

pomizeme funkei FN W (viz Fédek 9928 definovanych {unkei):

PROGRAM 2
180 INPUT “Znak k nahrade: " a$
118 IF LEN a%=0 THEN STOP
128 INPUT “Novy vyznam znaku: ";b$
138 FOR =0 TO 7
140 POKE FN W (a$)+i PEEK (FN W (b3)+i)
158 NEXT i
168 GO TO 100

: Progrem po spusténi si vyZadd zadéni zneku, kbery nahradime
novym, &ili méné polfebny znek, jeko napi. "X", kierému
Ipriradime napf. “8" eld. Pokud jeko odpovéd vloiime prézdny
felizec (sbiskneme semotné Llegilko ENTER), progrem ukonéi
cinnost o zaslavi se. V opainém pfipadé se zepts ne znak, klery
budeme pouzivel. V uvedeném pfipadé vleiime "a". Program prepide

'=,,,r : ostalni ;mli:}'

Jﬁdifﬁbﬁ daného znaku a pofddé o deléi znak k pFunusu, uli;¥;;; 3




Pak jiz mozeme pristoupil k dpravém. Pridéme=li pismeny
e’ , které je nyni vloZena misto znaku "X" nahofe dva body,
obdriime iadené pismeno "8'.
Provedme tedy:
POKE FN W ("X"), BIN 20222100
POKE FN W ("Z")+1, BIN D2901000
Pri zapisovéni téchlo pfikazi nas zaskoci, Ze po slishy
tlagilks "Z" se na obrazovce objevi pismeno "a". Messhejme hned
po DELETE, vidyl je to znesk, ktery jsme semi zamenili. Po katdém
daldim stisku klavesy "X" se jii bude Lisknoul "4".

Skuleéné, pokus se nam povedl, ale Lo neni pFilif velky
divod k jesotu. Celé provedeni je dosti primitivni. Pokud se
zemyslime zabjvel modelovénim zneki Zasieji, je lépe pouiit

néjsky jednoduchy pomocny editaini program. Takovylo program by
mél umoznil vytisknoul libovelny znak k dprevam wve zvetiendm
meritku, wumoinil jeho JUpravy pomoci kurzoru wumisténeho na
prisluéné misto a upraveny znak vloiil do pamélti.

VyListéni svélieného zneku nam nebude pilsil oblize, viz
program J. Tenlo program zveldi 8 krél zvoleny znesk o wyliskne
jej do stfedu obrazovky. Nejprve si viak vyiads vloieni symholu,
urceneho ke zvélseni:

PROGRAM 3
18 INPUT "Zvoleny symbol: ";z3
20 CLS: PRINT AT 21,8;:3
J@ FOR y=A T0 7
48 FOR x=0 TO 7
98 IF POINT (x,y)=1 THEN PRINT AT 15‘y,12+x,”x“;
68 NEXT %
78 NEXT y

Poliéko (B,8) se skladé z bodi s grafickymi soufadnicemi
B-7, stejné pro x jeko pro y. Poslupné enslyzujeme body Lohoto
politkes zdole nshoru & zleva doprava. V pripedé  vyskylu
zaplnéného bodi zaplnime odpovidajici pole ve &étverci vylvofeném

11
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M ve sloupcich 12 - 19 na Ffédecich 7 - 15, Kaide pole toholo
dh veéléiho €lverce odpovida jednomu grafickému badu we zhkoumasném
poli (8,0).

Vyraz 15—y, 12+4x provadi prevod mezi  soufadnicemi  znaku a
ﬂdpﬂ‘ffdﬂjfcim _DD}EI':‘I ve zveléeném élvered Inaménkag - :JFE.I:‘J y je
povzilo z Lohe divedu, ie soufadnice y Jsou cislovany zdola

hy nanoru, cisle radkd zese zhors doli, Misto pismene "X" na
“d r'"m:”-{u Eﬂ ]je mozZno FII:IUE!H. f;hgug]n}} E:“a'ri-:;c:l,: zrhf:l:r r':nlg]r'-_ ,':..c

n polickeo (CHRS 143). Naz progrem pouze wukezuje, z2da body jsou

vybarveny, neviimé si bodi s harvau pozad! (papiru).

Ky
5t PROGRAM 4
il 200 CLS
by 210 INPUT "Upravit znak. " a$
i 220 LET e= TN W (a$)
ne 230 FOR i=B T0 7
240 LET beji= PEEK (a+i)
i1 250 FOR b=8 TO 7
e 260 LET barve=6-3% FN T (baji,b)
u, 270 PRINT AT ?+i,]?—b; PAPER hﬁrva;' 2
280 NEXT b
290 NEXT i

Misto Loho, abychom nejprve umislili znak ne obrazovee
Leprve pek jej enalyzoveli bod po bodu pamoci funkce POINT, jsme
zde wvybrali pfimou ceslu. Vypoéiléme adresu prvého  bajtu
znekového vzoru e vklédéme jej do proménné e. Dale po  jednom
bereme viech 8 bejld vzoru s pfifedime je proménné bajt. Funkei
FN T (viz seznem funkci v dvodu) pak analyzujeme bil po bitu a v
zévislosti ne hodnolé keidého bitu (B nebo 1) vybarvime
odpovidajici pole ve zvélsené kresbé znaku.
aJ Pri vyskytu nulevého bity funkce FN T (bajl, b=0) pfiradi
g proménné barve hodnotu & (L.j. zlulé berva). Pokud bit = 1, FN T
~ (bejt,b=1) prifadi proménné barve hodnolu J (magenle). Naskonec
Jjsou v odpovidejicim poli &lverce B%8 uproslied obrazovky
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vaiéLEny priqué pu]iﬁhu 5€ ?]uluu nebo purpuraveou barvou,
Znek se vinou funkce FN T kresli pomalu. Jak widal, jByk
BASIC zde neni doslatetné efeklivnim programovacim jazykem,
Zapematujme si Lo!
ﬂnrni nEjﬂhLiiﬂEjéf Gloha = ediltace znaku. Pomdieme gj
pohyblivym kurzorem, uhﬂznwéthum. Tenlo se musi pohyboval ve
sliedovém elverci po viech 64 poliZkdch. Fo ukdzani musi mil

moinost rozsvitit [vybﬁrvit} nebo zhasnoul vybrané polighks. K

premistovani kurzoru je nejvyhodnéjsi pouiil klévesy "9" ai "8",
v kterych jsou uvedeny Gipky wve elyfech polfebnjch smérech.
Sliskem klavesy "1" bod (politko) razsvitime, sliskem "8° jej
zhasneme.

Zbyvé oldzks, jek sndzornil ukazatel bLak, aby byl vidilelny
v rozsvicenych i ve zhasnulych polickach. Nejjednoduisi bude
rozjesnit politko s ukazatelem Lim, fe na ngj vloZime etribul
BRIGHT = 1. Stiskem mezery se edilace ukonci.

Alkludlni poloha ukazalele bude wurcena sroménnymi X
(sloupec) & y (Fadek). Posdtetni hodnota Léchto proménnyeh
ukazuje na levy horni roh élverce.

PROGRAM 5
00 LET x=12: LET y=5
318 GO TO J4@
320 IF »=x0 AND y=y@ THEH GO TO Jof
330 POKE FN = (y@,x8), PEEK FN = (yﬁ,xﬁﬁ—ﬁﬁ
348 POKE FN o (y,x], PEEK FN = [y,x] + G4
350 LET xB=x: LET yB=y
360 LET k$= INKEYS
WO IF k$="5" AND x>12 THEN LET x=x-1
380 IF k$="B" AND x<19 THEN LET x=xt1
390 IF k$="6" AND y<15 THEN LET y=y+l
408 IF k$="7" AND y>7 THEN LEIT y=y=1
8 IF %3$="1" THEN POKE FN & (y,x], BIN 01011000
420 IF k$="@" THEN POKE FN & (y,x), BIN 01110000
430 IF k$<>" " THEM GO TO 320



Pole s kurzorem mé zistal rozsvicené. Funkce FN & Urei
adresu bajtu atribuli tohoto pole. Do aklualni hodnoty tohoto
pole vlioZime &4 (BIN D1000000), &im> se hit &, ktery fidi jas,
zméni na 1 beze zmény oslelnich elribuld Lohalg pole (rddek J4@)
Souradnice rozjasnéneho pole jsou uloZeny v proménnych xf, yB.
Deléi déj bude zévisel na manipuleci s klavesami.

Funkce INKEYS sleduje stev klévesnice s znak slisknulé
klévesy ulozi do proménné k$. Talo proménns je pak porovnavéana
ge vsemi pripusinymi fidicimi znaky: 5- 8, 1, B a mezera. V
okemziku shody progrem wvykons odpovidajici dé&j. Na priklad,
je=li slisknule klivess 5, t.j. Sipka doleve ® kurzor se
nenachezi u levého okraje élverce (co? hlids podminke x>12), pek
ge aktudln! hodnols soufadnice hkurzoru « zmensi o 1, cof
odpovidé posunu kurzoru o jedno pole doleva. Podobné se

postupuje po stisku daldich Fidicich kldves.

Hodneta 1 oznaduje rozsvicené pole, co: znamena vepsal
odpovidajici atribuly: INK libovolny, PAPER 3, BRIGHT 1 (v Lomlo
poli je wukaszelel), FLASH 8. Analogicky pfi  mazéni pole
(zhesnuli) klévesou © se vepisi atributy:” PAPER & (barve
prézdného pole), BRIGHT 1, FLASH 8.

Po stisku SPACE program podle instrukci na fédku 430
vypadne z edilace znaku s pfejde ne vyssi cislo fadku (v lomto
pripadé zdslane slal). V pripadech, kdy byle stisknuta jina
nebo-zéddné kldvesa se progrem vréli ne Fédek 320 o opét Llesluje
klévesnici,
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Eupaanquc gi, Ze ridicimi «ldvesami {sme pouze ménili

- # I '|d-|"'\-'\."\.r'1r. i B .
hodnotu prumannych w a y. Neznamenslo Lo  avlomalicke
Pﬁgmigtﬂuéni ukazalele na obrazovece, o Lo se musime poslaral

sami. Mejprve se pFﬂﬁvédE!mﬁ, zda ze  uwazalel posunul,

Rozpozname Lo Pnd]c nerovnosli ﬁeL.a.r{:r souradnic &
pﬁcdgéljmi. V tomlo pfipedé provedemc dva ukony
— obrélime posledni stav pole, kleré ukezalel opoudli

T r ' i | d 0T
(xB,y8) . Odeétenim 04 od hodnoty alributy vynulujeme

bit BRIGHT bez vlivu na osialni bity

~ Rozsvitime pole s novou polohou ukazaltele

Holovy, upraveny znek potfebujeme prenest 2 obrazovky do
pemeti zneki. Docilime Loho tim, Ze poslupné analyzujeme
a = ] i I = ey ) r-;.--l
jednﬂl]ive Fadky tlvercového pole na obrazovee o pocle nich

seslavime bajly znaku

PROGRAM 6
500 FOR i=1 TO 7
S10 LET bajt=@
528 FOR b=8 TO ¥
530 IF FN P (8+i,19-b)=3 THEN LET bajt=baji * 21b
548 NEXT o
558 POKE oti,bajt
560 MNEXT i
578 GO TO 288

Proménnéd i predstavuje pofadové ziclo fadku znaku 8 zaéroven
tislo h&j,i.u, prnmEnnﬁ b e gislo bitu. Barvu pap:’r‘u l-anr:i.r“:ulujllﬂ'lﬂ
{unkei FN P (viz seznam def. funhc{]. Pokud neni zelend Ceyly
nastavime prisluiny bit. Kempletni bajt pak zapiSeme do paméti
znaki, Po odeslani viech osmi bajli do peméli si program vyiads
daldi znek k Oprevem.

Nés progrem dovoluje jak ndévrh znakd, klere palfi do
hlevniho generdloru (vidyl jsme jej pfece pfenesli do RAM), lek
i znakd UDG. Jistym zlepienim by byloe nepf. spojeni programi 2,
4, S8 6. Pracné zholovenou sadu znekd nyni nashrajeme na kazelu.

P o, 1.
el

g



V pripedé UDG prikazem:
SAVE "UDG" CODE USR "a", 148

Obseh hlavniho generéloru zneki ula3ime:

SAVE "ZNAKY" CODE FN D (23604)+256, 768

Jednou Jli v;.riuur"::né Irr.'-_'||~:}-' J’g n-}r_--,;: maoznno PL'-U':!'”. v r‘ﬂzn}'rr:h
programech. VloZeni UDG je jednoduche:

LUAD "UDG" CODE

Fokud ale ma byl obsah UDG umisian jinem, nei v dobé jeho
vyhotoveni (napf. seslaveny na SPECTRU 48, nacitany do SPECTRA
16), pouzijeme:

LOAD "UDG" CODE USR "a"

Nahravani hlavnihe generdloru je o néce slodiléjsi, Lota
provadime obvykle po opelném zapnuli poiilate, Nejprve zadneme
oddélenim polfebného rozsahu paméti pomoci insirukce CLEAR:
CLEAR USR “a"-769
8 pak
LOAD "ZNAKY" CODE USR "a"-768
V pfipadé, Ze generdlor znakd uklédame no Lolés mislo, ze
klerého jsme jej nahrdli na kazelu, pak poslaii:

LOAD “ZNAKY" CODE

Po uleieni novyjch znakd jesté musime zménil  hodnolu
sysiémové proménné CHARS:
LET adr=236@6: LET db=USR "&"--25é: GO SUB 9390
Nebo jednoduieji Lak, ze pred nshrévkou generdloru znekd na
kazetu precleme obe bajly CHARS:
PRINT PEEK 234086, PEFK 23407
ﬂdaje si zapiseme, a po vloZeni generdtoru do paméli je opel
vloZime pomoci dvou prikazi POKE.
Generdlor znskd je moino Laké umislil v jiném mislé RAM,
pouze je Lrebs se vyverovel kolize s jezykem BASIC uiilim
pfikazu CLEAR s pfisluinjm arqumenlem.
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Pii psani Lexid by se nam misto 32 znokd na Fadku nekdy

spise hodilo 42 nebo 04, Poslatile by definovel vlastni Lvary
znakd v poli 538 nebo 4%8 bodl = vlozit progrem, ktery Lyl
znaky vykresli ne obrezovku. Tenio progrem by sle v jezyku BASIC
pracovel velmi pomalu. Obies by se ném hodilo i zvélSené pismo.

Vylvorime si tedy univerzalni podprogram, ktery by dovedl
kreslit libovolné znsky tak, sby poloha znaku na obrazovee byla
libovolne volilelna 2 sby hy]j moing zvelieni nastavil nezavisle
v obou oséch.

Aby neprikled byle moine zveliil znak v ose x dvekrél 8 «
ose y trikrat, je irebs plvodni jecen hod znsku zaménit za
obdélnik 233 body. Urcime si, Ie x@ a yB@ oznafuji soufednice
levého hornihe okraje pole zneku, zx @ 2y oredstavuji zvélseni v
aséch x 2 y, proménné z3 bude chsahoval znak, uréeny k wylislend
na obrazovce, Proménné U a V budou poslupné odecilel body
uréeného pole ad @ do 7/ :

Nejprve nepiieme podprogram, klery ne obrazovce vykresli
zaplnény obdélnik o siranach delky zx 2 zy. Tento podprogram pak
budeme pouzival misto pfikezd PLOT k vylisténi aotfebnjch bodd
snaku. Umisténi obdélniku bude od xB,yB do UV,

PROGRAM 7.
9870 REM pr(xB,yB,u, v, 2x,2y]
9871 FOR i=0 TO zx-1
872 PLOT xBHurzxti, yﬂ—vizy
9873 DRAW B, 1-zy
9874 NEXT i
. 28746 RETURN

Pikaz PLOT bude poslupné rozsvécel body horni sireny
obdélnike. Pokud 2y>1, &ili vyske obdélniku je vélsi nel jeden
bod wykresli prikez DRAW smérem doli Usecku o délece zy-1.

Yadeie
(etzatLiv

PR
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Orgenizace vlasini Lvorby znaku ji7 nepfinadi Iédné obtie.
Paomoci de{innvan& funkce FN W je uréena adress vzoru znaku. Nyn{
budeme postupné prohliiel jednollive bajly o jejich bily, podle
nich pek budeme zaplnaval - nebo také ne - odpovidajici pole
silé zneku:

PROGRAM 8
2850 REM En[xﬂ,yﬂ,zx,zy,?ﬁl
9861 LET wi= FN W (%)
9862 FOR v=@ T0 7
9863 LET w2= PEEK (wi+y)
Q864 FOR v=0 TO 7
9865 IF FN T (w2,7-u)=1 THEN GO SUB 9873
9866 NEXT o
9867 NEXT v
9868 RETURN

Nade3el ¢as zkoudeni. Mepikeme prikazy, prifezujici hodnoly
jednotlivym promennym

PROGRAM 9
18 INFUT "Znsk. ;23
20 LET x0=50: LET y@=160
30 LET 2x=3: LET 2y=5
48 GO SUB 9860
50 STOP

Pokud mé byl znak vyti&lén inverzne, postedi v podmince na
radku 9865 porovnival hodnolu bilu (FN T) s nulau (@), misto s
Jeﬁniﬁhuu ) i [

Atkoliv program pracuje, jeho rychlost nés nepotési -
kresleni jednoho zneku Lrvé minimélné nékoli sekund. Poslegi
jeste Lek pfi Lvorbé nékolike mélo zneki, ale pro lverbu vice
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znaki je cely postup pfilis pomaly.

Pomalé provédéni progremd v jezyku BASIC jsme zjislilj 13
diive. Casové zlrély jsou zpisobeny smyékou, vykondvajici velmi
jednoduché operace. Radikdlnim fedenim problému rychlost ie
pouiili podprogremd napsanych v jazyku mihrupruceauru;
slrojovém kodu,

Proto se nyni vrhneme ne

¥e

ZAKLADY STROJOVEHD JAZYKA.

Prﬁgruamavénﬁ Ve RLPQJﬂvém ngyku neni  Lajemnd  véds,
vyhrazens profesiondldm. Zekledy Lchole uméni zvlédne kazdy, kdo
duhéig ]Dgi:ky mys]ﬂ{, je trpélivy a systemalicky.

Uplny vykled sirojového jezyka by zde byl pfilis rozsshly.
Inelost zakladl vnilfni feéi pocilace nédm viek umoini pochopil
jednaduché slrojové programy @& vyuZival je ve vlaslnich
Frﬁﬂrﬂmﬂﬂh psanych v Juzyhu BASIC.

Strojovy program je jediny, klery mikroprocesor dokaze
-,r:;'knﬁévai. |:|:“:Irn'||:|-. PI’“GEF‘EH‘! W _'rﬂ'*':?r!’"” ﬂﬁ,f;l{:r za!;;;an:.-' ¥ _[mméi,i, JEsRY
podstaté symbolicky. Jeho provédénim se zabyvé rozsshly slrojovy
program ulaien? v paméti ROM, lek zveny ilerpreler jazyke BASIC,
Tento program neusidle analyzuje jeden znak po druhem,
rozpaznave je e provédi v nich popsané cinnosti v BASIC.
Provedeni jednohe prikezu pak vyiaduje od nékeolika sel do
nékalika tisic SLr‘UJnufc'r_ Pf-]l{ng.. Veléin téchto Fufl'h'all.i
neslouii vlaslnimu ZPracovavani infnrmach ale Spfaﬂ
Bdm%nierutivnim precem — rozeznévani prikezd, konlrols jejich
spravnosti, vyhledévani proménnych v paméli ald. Pravé z Lechlo
divodd (jsou jeilé i dalii) se programy v BASIC wykondvaji Lak
pomalu,

Mikroprocesor neprecuje & proménnymi podle jejich jména,
ale s jednollivjmi bunkemi paméli s jejich wvlastnimi adresami.

DPEfan& se provédi s bajly, v nejlepiim pfipadé 5 dvoubejlovymi
celjmi Eisly,

llet f
L8] 1
ﬁ;imhﬁ
sl 1 16
L]*,hi
P
ypholick] 2
janin ol
%, b6
Hikropr:
bniiajlovye
iashal ve
-1r!=nfth re
jaké poudive
sasleit 1nad
NG
Kesulilor,
spofil do &
Razehe
lhﬁpﬁh
Slrnjﬂ
.\_\_“-'_"'—--

b

P

&5
)
1
&
il
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Slrojovy program neni souvislym ilelnym Lexlem, rozloZenym
do éislovenych fédkd, sle fadou bejlo umislénjch v uréenych
bunkéch peméli, prevéine postupné ze sebou. Pgj z80i s
strojového programu, nepr. ne papir, poulivame obvykle El:v.
jazyk symbolickych edres, zvany také essembler, coi slousi Kk
srozumitelnéni e “polidsiéni” programu. Fred vleZenim do
potitaée je zapolrebi symbnlinhf 2épis  pfevésl na B
odpovidejici sled bajli. V jazyky symbolickych adres :dpu;fdé
jedné instrukci obvykle jeden slrojovy prikaz, Preklad je moino
Fruvést i rucné, ovéem u deliich programi  je iﬂkn?j post,
pnmulf s tasto pak miZe dochdzel k chybém.

V. téchto pripedech pouzivame program, kiery preklada
symbolicky zépis do strojniho kodu, nazyvéme jej Assembler. Mezi
nejznéméjsi & nejpouiivanéjsi programy Lohele typu palfi napf.
GENSJ, Dr MG, MRS & dels;.

Mikroprocesor 780 obsahuje nékolik jednobajlovych nebo
dvoubajlovych bunék, nazyvenych vniteni registry, kieré se
véestni ve véilsing operaci. Sirojoveé pfikazy se provéadi w
uvedenych regisirech, Lekie zde nejsou polrebné Lskové adresy,
jaké pouZivéme pfi maniopuloci s bunkami peméti. Uplné ném
postaci znsl sedm jednobajiovych regisird, oznsdenych pismeny
Ae B C. D E, H L. Nejvice moZnosli ma registr A, zveny Laké
Akumulélor. Registry B s C, D s E, stejné jeka He L je moine
spojil do dvejic piechovivejicich dvoubajlové &isla v celky.

Rozebereme si jednoduchy progrem, kiery se sklada pouze ze
trech prikazi

Strojovy kod  Symbolicky zapis  komentar

—— — s - -

62 LD A, 255 , do registru A
255 ; vloz konslantu 255D
o0 LD (146385), A ; obseh registru pfenes
. 1 ; do bunky RAM s adresou
L 64 , 16385
201 RET ., vral se do programu,

. klery vyvolal tenlo

; podprogram. i;i
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Prikazy 788 se sh]édﬂji z 1 E? 4 bajlo. Prvni hng i
nejéastéji b.zv. operacnim kodem, kiery oznatuje druh Einnosiy,
Pokud jsou zepotfebi dodeteéné informace, jscu obsaZeny v jednen
nebo dvou nésledujicich bajtech.

Opereéni kod Prvéhu prikezu je 62D, Milkroprocesor jej
pochopi jeko povel vzit bajl, ktery ndsleduje za operainim kodem
a viokit Ighn hodnotu do registru A, Po p-nvcdsni prvéhu pﬁfhuzu
si mikroprocesor preéte delsi bajt programu @ znovu jej pochopi
jeko operséni kod. Cislo SBD je podle wnitfniho slownike
mikroprocesoru pfikezem k pfepséni  (pfekopirovéni)  obsehy
registru A do bunky peméii s déle wuvedenou adresou. Adress
pamélového misla (bunky) je dvoubajlova. Zs operatnim kodem je
postupné uveden niZsi o vyS81 bajl edresy, v nadem pripadé

1 + 256 = 64 = 16785
Je Lo adresa bunky v obrazové paméii.

V dobé provadéni pfikezu je hodnols A=255, tato hodnola

Ledy bude vloiens do bunky &islec 16385,

Tylo dve popsané strojeve prikezy  {ukéné odpovidaji
BASICovému prikezu POKE 16385,255 — jenie jejich provedeni je
mnohonéschné rychlejsi,

U hloubavéjdich povah nyni miie prijit obtdzke, zda by
nebylo mozné mislo dvou zde uvedenych pfikazl peoulit jen jeden -
Lak tedy nikeliv. V reperiodru 288 se nevyskyluje pfikaz zapisu
konslenty do bunky paméti s urienou adressul Je Lo Lyypicka
siluace. Jednoduché a jesne prikazy, zepsene v BASIC, potfebuji
ve skrojovém jezyku jeslé vice pfikozi, nékdy i nékolik sel.

Posledni pFJhuz s aperacnim kodem 281D (i.J. RET) je
jednobajiovy a obsshuje pouze semolny operstni kod. Zjednodusene
receno, lLento piikez umoinuje névrat ze sirojového programu do
BASIC. (strojovy progrem byl wvyvalén z jazyke BASIC  jeke
podprogrem). RET de plni podabnou ¢lohu, jeke RETURN v BASIC.

Zapamatujme si, Ze v symbolickém jazyku 288 nejprve uvédime
kem informace zaslol, a Leprve polom, odkud je vzit.
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Ve druhém sloupci nehofe na obrazovce se

Hodnola proménné x nas nezajima, prikez prifezeni (LET) byl
pouzit

pouzil |
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Uvedeny slrojovy progrem je premistilelny (relokovatelny),
Lo znemend, Ze mdie pracoval v libovolném misté
rozdil od veléiny SLPﬂjDu:;rch pregrami,
pevné urcenem misté paméli.

Myni si Lenio progrémek ulofime do pamét; poctitate =
vyzkousime jeho chod. Diky premislitelnosti jej mizeme vioZil do
libovolného mista peméli, napi. do buferu Liskdrny (23296 -

231}, Ke vklédéni poutijeme pitikaz POKE,

paméli, na
klere vyZzaduji umisléni v

FROGRAM 10

18 FOR 2=232946 TO 23381
20 READ x: POKE a,«x

JB NEXT a

48 DATA 62,255,501, 464,281

UloZeni hodnotly jednotlivych bajld do souboru DATA a jejich
postupné éleni spolu s jejich zapisem do peméli ve smyice FOR. ..
.. MNEXT je éasto pouZivany zpisob vlladani krdikych
programi do paméli.

Ke spusténi strojevého progremu sloufi ve SPECTRU {unkce
WSR. Jejim srqumeniem je adress, od kierd se me stro
za¢il provadél. Penékud zv]aiing zplseb spousdiéni
progremu vyvoldnim funkce ms svij vyznam. Strojové programy
casto provédi operace, jejichz visledky se maji predal do
progremu v jazyku BASIC. Funkce USR Lente pozadavek splnuje - v
okemziku vykonéni pfikezu RET oosahuje &islo v rozsahu @ - 45535
kieré predstavuje obsah registrového péry BC.

strojovych

jovy program
strojoveho

Vymazme nyni obrazovku & zkusme:

LET x=USR 23294

objevi cernd Zarka.

pouze pro volani funkce USR, Mislo LET je leké moine.
WZE, pokud nepiekézi jeho vlestni &innost:
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RANDOMIZE USR 23296
Slrojovy program, vloieny v paméli, je moZno upravoval.
Neprikled chceme vepsal misto 235 hodnotu 199, & jesté % lomy
do bunky 16395, mislo do 16385, V progrémku 18 by pak byle
zepsano LD A, 199. Operséni kod se somozfejmé neméni, upravime
Ledy pouze druhy bajl = srgument:
POKE 23297199
Podobné i ve druhém prikezu. Druh opersce se neméni, operaéni
kod Ledy opél zistavé, upravime pouze niZsi bajl adresy:
POKE 23299,11
Po spusléni pomeei RANDOMIZE USR 23296 wypiie praogram ns
ohrozovku misto jedné carky dvé krathé (199D = BIN 11000011) ve

dvanaclém sloupei.

Prvni progremek byl jenom ukézke. Fodivéme se ale na
program o néco mélo sloZiléjdi, ale zolo uiileény. Jeho dkolem
bude zoplnit pamél alributd bajlem s udanou hodnotou, nepfiklad
710 = BIN 21808111 (cerny pepir, bily inkoust, zvyseny jasl.

STROJ. KOD SYMBOLICKY ZAPIS KOMENTAR

33,8,88 LD HL, 22528 adreso zafélku peméli
calributd do ragislr.
; péru H_

1,8,3 LD BC, 768 ;potel bajld paméli
;abributd do reg.
,pﬁru HC

24,71 EDEOHEY, ;vysli konsianiu do
;hunhy pumELi s adresou
;uvedenou v HL

35 INC HL ,obssh reg. péru Ho
;zvelsi o 1

1 DEC BC ;obssh reg. péru BC

;zmensi o 1

1l
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1280 LD A, B :absah registru B
ivlof: do registru A
177 Ox iproved logicky soucet
;rogisled A a2 C
J2, 248 JR NZ, 3-8 ineni—1i Tjsfﬁdﬂh nula,
;vral se o B misl
201 RET ;navral do BASIC
Prikaz LD H., 22528 si predstevuje regisiry H a L jako
jeden Bestnactibilovy registr. Udej, kiery je do néj vepsén, je

sdresa prvé bunky bloku etribuli (B+256288=22528). Obdobné
prikez LD BC, 768 vepise do reqistrd B a C, branych jake celek,
hodnotu 768. Pfikez LD (H.), 71 [operaéni kod 5é) umoZnuje
zapsat do vybrané bunky peméli konslentu, uvedenou ve druhém
bajtu piikezu (v nesem pripadé tedy 71). Adress bunky pamélj je
uvedena obsahem registrového paru HL. Jeliko: HL obsshuje v iéto
chvili &islo 22528, Lak do bunky s toule adresou je wlozens
uvedensd konslenta.

Jednobajlovy prikaz INC HL zvélsi o 1 (inkremeniuje) éisla,
uvedené v HL (pivedné bylo 22528, bude tedy 22529].

Prikaz DEC BC zmenéi ldekrementuje) o | obseh BC (bylo 748,
bude 767),

Prikaz LD A, B vloii do registru A hodnotu, obsaenou v
registru B o pfikez OR C provede logicky soutel registrd C s A,
Logicky souéel se provadi semostatné s kaidou dvojici odpovida-
jieich bita. Vysledel operace bude nulovy pouze Lehdy, jestlize
obs operandy (Zisla Géasinici sc operoce) budou Laké nulové.
Jelikoi jsme do registru A pokeidé wvloezili obsah registru B,
pfikez OR C vlaslné zjistuje, kdy bude obssh registrovéha paru
BC nulovy.

Prikez JR NZ, $-8 oznacuje podminény skok. Podminkou
provedeni skoku je nenulovy vysledek preded]é operace (JR NI -

Jump Not Zero - ckoé, neni-li nule). Skok se provede nazpél o 8
bunék peméli, éili na piikez LD (H), 71.
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Piikez k podminénému skoku bude plainy Lok dlouho, dokyg
obseh registru B se postupnym odecilénim jedniky (dekrement)
nezmensi na nulu. Timto zpisobem jsme ve slrojovém programy
vylvofili smycku, klerd probehne celkem 768krél. Po kaidin
probehu smyckou se hodnols ulofend v req. péru HL zvéld{ o
jednotky (inkremeniuje), takie konstanle 71 bude vloiena do 768
néa]ednfch bunek pﬂméli RAM, pocinaje bunkou s adresou 22528

V jezyku BASIC by bylo moino Einnosi toholo progremu napsat
Lﬂhin:

PROGRAM 11

18 LET HL=22528

20 LET BC=768

J@ POKE HL, 71

40 LET HL=HL+1

of LET BC=BC-1

&0 1F BC <» @ THEN GO TO JB

Proménné H. a BC nemsji semozfejmé nic spoleéného s
rtgiatry procesoru, ijich sznaceni bylu zvoleno pouze pro
nazornosl pfikladu. Zkusime Lenlo program spustil, jeho probéh
Lrva kolem 12 sekund.

Nyni vyzkousime jeho protéjsek ve sirejovem kodu. Nadlésti

i lento je relckovatelny, Lokie jey umisbime nap®. do buferu
Liskarny.
PROGRAM 12

100 FOR e=232946 TO 23310

110 READ x: POKE a,x

120 NEXT a

120 DATA 33,0,88,1,8,3,54,71,35
140 DATA 11,120,177,32, 248, 201

by pla
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prikazem RANDOMIZE
n:fn ;
trvalo

Nechéme probéhnout zavédéci program =
USR 23296 spustime strojovy progrem. Vzhled obrazovky se
zmeni] v jﬂdiném okamIiku, prﬂvedenf celéhn programu

kolem 18 milisekund.

- i ¥ " & W ¥ -l_: | w L
Nas progrem je univerzalni, t.j. miZe byt pouzil k zeplnéni
uréeneho obsehu paméli RAM libovolnou hednolou. Paslagi jenom
zménit pocétecni adresu, pofel bajld wurienych k zaplnéni a

hednotu konstenty, klerd tyle bajty zaplni.

Zkusime napt. zaplnit celou obrazoveu pamét bajtem 510

BIN 00118811,

Nejprve zapiSeme novy argqument prikazu LD 7 konstanta;
1p p y d P
pomiZeme si zde dfive uvedenym podprogramem DPOKE.

Provedeme ledy

LET edr=23297: LET db=146384: GO SUB 9890

nebo miZzeme Lake argument rozloiil na ni?si a vys§i haJL (méné a

vice vyznamny) !

POKE 23297,8. POKE 23298, 44

Podebné postupujeme i s pfikezem LD BC, konstanla. Hodnole
konslanty nyni bude 6144
POKE 23308,0: POKE 23381, 24

Nakonec jesté vloZime novou konstantu, Lvofici arqument prikazu

LD (HL), konstenia:
POKE 23383, 51

U?ruvenf program spustime opél pomoci RANDOMIZE USR 23296,
- nyni ziskéme opél jing vysledek nei minule. Teké v Lomlo pripade
se ale program vykonal bleskurychle.
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HEXADECIMALNT C1sLA

Postupné vkladani bajtd progremu do peméli ze soubaru [DATA
je jednoduché, na tc ném steéi obyéejné smyika. Caslo se ale
vyskylne poliebe zevést do peméli delsi program, nékelik gel
nebo | vice bajld. Pok se zdpis det v desithové souslevé ukize
byt velmi neekonomicky. Pri pfepisovéni programu, nepf, -
gesopisu, mize Leké velmi snadno dojil k chyb2, jejiz hledéni ve
spouslé det spolfebuje mnoho Casu a hlavné nervi. Je ledy ne
CREE zﬂj fmuL 58 0 ]EFIFJ a ekonomi I:‘Léj 51 TI'IEI-ﬂtiU Uh]ﬂdﬁni
strojovych progremi do operséni paméti,

Misto zépisu v desilkové nebo dvojkove soustavé se pouzivd
testnaclkové (hexadecimalni) soustava, ve kleré je keidy bajl
zakodovan do dvou hexadecimalnich &islic, V soustavé o zékladu
16 polfebujeme 16 riznjch éislic. Sadu desitkovych @ - 9 ledy
doplnime sesti prvymi pismeny sbecedy: A az F. Hodnoty Léchio

zneki jsou nasledujici:

HEX .CISLICE  DEKADICKA HODNOTA DVOJKOVA HODNOTA
@ 7 ARG
1 1 15/
2 9 018
3 3 0811
4 4 2120
5 5 A101
& b 110
7 7 3111
8 & 1000
g 9 1001
A 10 1010
g 11 1911
C 12 1100
D 13 110
3 14 1110
F 15 1111

]
2
[ 3
i

Fi sestupné
.J= 58 bude ve
" viggkeg] p
I"-=4‘-|jl|j.;h maki
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Prechod z dvojkové (binérni) do Zestnacikove (hexadecimal-
) soustavy je jednoduchy. Posiagi elyfbitové skuping prifadit
i odpovidejici hexadecimdlni 2islice. K zépisu  jednoho bajly v
hexsdecimélni sousliave potfebujeme 2 znaky a prévé tolik bajtd
peméli progremu v jezyku BASIC.

F Pred pouzilim sle musime prevést hexadecimdlni 2isls na
f. ﬁﬁiﬁitﬁﬂvﬁ (dekadicka). Jednim - resent je vytvoreni souhory
?iﬁﬁnvfch znskt, kiery obsahuje viechny hexadecimalni
E& uloZené poslupné ze sebou. Preklédanau cislici v
vyjadreni bychom pak porovnavali postupné s jednollivymi znak

B loto . Relézce. Po zjisténi shodnosli, na zaklade £isla
i poredi vzoru v felézci, ziskéme hodnoly cislice:
|

|

|

cCisla
hexsdecimalnim

PROGRAM 13

18 INPUT "Hexadecimaln; eigslo: ":h3
280 FOR i=p T0 15

3B IF h$ < "ﬁlZEiSﬁ?a?ah:def" (i+1) THEN NEXT ;
40 PRINT "Dekadicks hodnela: " ;

73
Ig Pfi posiupném pfevadéni siovek tisicd hexedecimélnich
~ tislic ndm bude vedil mald rychlost progremu, klerou mg ne

svédomi vicekrdl probihans smyéka. Proto vyuZijeme znalosl kody
[VadpqLIivfnh znakd .

I8 18 INPUT "Hexadecimalni cis]o: “ih3
S 20 LET = CODE h$-48~7x(h$>"A")

¥ -

BB PRINT "Dekadické hodnoto: *

o i
- 48.G0 TO 18
y e -\___ TR S s - =T
| gremu vloiil fadek:
'|l % ':‘:‘ . _II“ _-__.-.._-r_-b__:.: .I!. S

W . I:F s

EMRRCREQ

f ! . X
1 ] r r _r_.l , I. |. -II_. -: E I‘ _‘ _ ,
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Cislo 48 je kodem Eislice "8, "1" mé zase kod 42 ald a3 {q
*@* 5 kodem 57. Fo odetieni c¢isla 48 od kedv éEislice ziskime
odpovidajici vysledek. Kod pismene "A" je 65, "B = 46, "F" - 7p

Pokud by byle Zislice vyiadfena znakem "A" 82 "F", musime Ledy
jesie odegist 7.

Jak se zebezpedime proli chybém pfi pfepisovdni Pfugramﬁ?‘
Vsechny slrajové programy, vvedené v Lélo pfiruice, jsou zapsény
nésledujicim zplisobem:

Skupina bajli je uvedens jako felézec hexadecimélnich Zisel
po dvou gislicich na bajl. Viechny bajty, tvefici jednu skupiny
jsou seéleny 8 zbylek = déleni tohoto soutlu cislem 256
predsiavuje L.zv. konlrolni souéel, doplnény do retizce jako

posledni dva bajiy.

Nyni si zkusime predsievit, Ze pfi opisovani omyiem 2ménime

hodnolu néklere #islice, nebo zeménime mezi sehou dve sousedni

znaky. Zevédéci progrem ile poslupné hodnaoly bajii e secild je
podaobné, jeko to bylo provedenc pfi pfipravé programu do tisku.
Soutel se vydeli 256 a zbylck po déleni je porcvnén s poslednim,
t.j. konlrolnim bajlem. FPokud se visledek neshoduje s zde
uvedenym éislem, wuréité jsme nékde wudélali chybu. Zavédeci
program pak ohlési éisle vodného fédku, co? wusnecni hledani

Ch}':]:" .

Pred vlesinim blokem bajll se nachézi dvé desithova Eisle.
Prvé je edrese prvého bejlu v paméli, od kierého se bude progree
uklédat, druhé uvadi, od klerdho fadku programu +acina blok dal
(pro pfipsd chyby).

Konec bloku dat program rozezns podle préudnéhu felézce '
K zevedeni strojoveho progremu do paméli staci jcdnuduie zadal
prikez RESTORE s srgumentem, ukezujicim ne prvyj Fadek bloku dat
o spuslit zevadéci progrem prikezem GO SUB 9990

f
f
f

A
IlliEiii, L‘id;ﬂ
.lz._ﬂ'ii.'ﬁ W sl
o] H
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Timto postupem je moino uloZit do riznych &ésti pameli vice
ssmostalnych sirojovych programi,
A nyni vlestni zevédéci progrem:

PROGRAM 15

9990 REM LOADER STROJOVYCH PROGRAMU

9991 READ a,n _

9992 READ 1$: LET 1=LEN 1%: LET ==@: LET k=2: LET
n=nti

9993 IF 1=0 THEN RETURN

9994 LET w2=CODE 13(k-1): LET wi1=CODE 1%(k)

2995 LET c=wl-48-7%(wi>b4)+163 (w2~48-7 % (w2>44))

9996 IF k<l THEN POKE a,c: LET s=s+c: LET k=kL+2:
LET e=a+]1: GO TO 9994

9997 IF s—256%INT (s/256)<>c THEN PRINT "Chyba na
radku ";n: STOR

§998 GO TQ 9992

—— e s

A nyni ném zbjvé néé zevddéci program (angl. LOADER) néjak
vyvzil. Uvédim prolo nekolik krétkyjch, ale &sso uiileénych
podprogrami ve strojovém kodu, klerymi si miZele zpestiit a
vylepsil své programy v BASIC. Viechny jsou ulozeny v bloku
DATA, jsou v hexadecimalnim Lvaru.

Vsechny déle uvedené podprogremy jsou relokovelelné, t.zn.
mohou byt umistény e pouzivény bez Jprav v libovolném misté
paméli RAM. Prvy podprogram je zde volen Lak, aby se wloZil v
paméli od adresy 64000, adresy viech ostalnich jsou uréeny tLak,
aby podprogremy spolu nekolidovely. Pred vklédenim Léchto
podprogrami je nulno nejprve nastavil hrenici RAMIOP pfikazem

CLEAR 63999.
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V pripade, e by se vyskytla polfebs premistit P“dPFﬂgrumy
ne jiné mislo peméli (napf. v verze 10k, nebo pfi spoluprdci
jinymi strojovjmi programy), Fnstaéi upravil adresy pozélky
ukladéni, uvedenou v prvém rfadku kaZdého podprogramu. Adresy
prvého bajtu budeme oznatovel jako adrp.

Je celkem vyhodné mil viechny tylo podprogramy spolu se
zavédécim programem uloieny na kozelté a v pfipadé polfehy
kteréhokoli z nich jej pfihrdt do vlaslnich programd pomoci
pirikazu MERGE.

1. Rolece obsshu obrazovky doprava (23 bajli, adrp=44000)

FPodprogrem presune cely obsah obrazovky (24 rédko) o jeden
bod doprava. Alribuly se nepfesunuji, pri zméné o jeden bod ta
ani nema smysl. Body, kleré ne prevé strené opousli obrazevky se
objevi opét z levé streny. Vicendsobné uyrﬂ:éni podprogramu ve
smyéce FOR.... .NEXT umoini plynuly oposuv chsshu obrazovky
doprava. Pomoci prfikezu POKE sdrpt1J3,175 (nepr. POKE 64813,175)
miZeme upravil podprogram tek, e body, kleré opusti obrazovku
na pravé strané, se jiZ vlevo neobjevi a obrazovka Ledy zlistane
prazdna. Navrat k pivodnimu slavu: POKE adrpt1Jd,31.

Po pfikazu POKE adrp+4,128 se piesouvaji pouze horni dvé
treliny obrezu, POXKE adrp+4,64 presune pouze horni Lfelinu, POKE
adrpt2,72: POKE adrpt4,64 ovladé pouze dolni tfelinu obrazu.

Adresa spuiléni adrp

Prikled pouZiti (dvojndsebny presun celého obrazul:

FOR i=1 TO 512: RANDOMIZE USR 64808 NEXT i

Program 14

7608 REM Rolace obrezu doprava
9601 DATA 64800, 9401

9602 DATA "2100400ECANL2BESDD17"
9603 DATA "E1DD7E1F1FCBIE231094"
7604 DATA "FBOD2CEFCOER" " "

5-:r;||'|!l
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2. Rolace obsahu obrezovky deleve (23 bejld, adrp=64023)

Pracuje podobné jeko predesly podprogram, aviak obraz se
pri kazdém yyvulini poscuvd o jeden bod daleva, ﬁhgchum
odsbranili hudy, které se upéL vraci 2z preve SLPHHF. zadame

prikez POKE edrptlJ,175. Pivedni stav obnovi POKE adrp+1J,23.

Posun dolnich 2/3 obrezu — POKE edrpt4,128

Posun delni 1/3 obrazu - POKE &ﬁrp+4,54

Posun stfedni casli obrezu — POKE adrpt2,79: POKE edrpté, o4
Posun harni ¢asli obrezu — POKE adrp+2,71: POKE adrpt4, 04

Priklad pouziti (odsunoul stfedni &édst obrazu):
POKE 64025,79: POKE 04027,64: FOR i=1 TO 256: RANDOMIZE USR
64023: NEXT i

PROGRAM 17

9410 REM Rotece obreazu doleva
9611 DATA 54023, 9611

9612 DATA "21FFS70EC@P4628ESDD2D"
9613 DATA "E1DD7EE117CB162810850"
2614 DATA "FB@D20EFCYER", ™"

J. Plynuly scrall obrazu nahoru (28 bejld, adrp=64046)

Podprogram umoZnuje posun obsshu obrezovky nsharu o jeden
bod. Vicendsobné vyvoléni wylvor{ plynuly, pro okeo pfijemny
scroll. Vola se na adrese adrp.

Priklad pouziti (scroll obrazu nshoru o 8 bodd, L.j. o
jeden fédek):
FOR i=1 TO 8: RANDOMIZE USR 64@46: NEXT i
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PROGRAM 18

9620 REM Plynuly scroll obrazu
9621 DATA 64046, 9621

9622 DATA "B10BFFS104C578C0B1 10"
9623 DATA "22E506207E71121C2C76"
9624 DATA "16F9D1C178FEBF26E59D9"
9625 DATA "C9C%",""

4, Ircadlové oloceni obrazu (4] bajli, adrp=564874)

Podprogram vmoznuje zrcadlove prevréceni obsahu nhrazu?hy =
body z levé sirany obrazu budou zeménény body z pravé slrany
obrazu atd.

Pamoci prikazu POKE adrp+28,0 upravime podprogram Lak, Ze
prava strana bude zrcadlovym obrazem leve strany, levé sirens
zislane beze zmény. Zpél do plvedniho slavu se dostaneme pomoci

POKE adrp+28,18. Program se spouili od adresy adrp.

Priklad pouziti (dvojnésobné olofeni ohrazul:
RANDOMIZE USR 44074 PAUSE S0. RANDOMIZE USR
b4ET 4

PROGRAM 19

9630 REM Zrcadlove oloceni

7631 DATA 44074, 9631 .

9632 DATA “11004006080E1021 208E "
633 DATA P01 9ESCSRED82B7CFE7 4"
7634 DATA "oB1AIDI1FCE1 418FBRD"
7635 DATA R0 30D20ECCID110FF "
P636 DATA "EBC46777B1BF1ET" "
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5. Vyména obsehu cbrezovky (19 bejild, edrp=b4117)

Ne obrazovku se vejde pouze 22 ai 24 rfédkd po 32 znakd.
Ceslo je viok zapotfebi rychly prislup k deliim infurm&cim, jaka
pF{hiad je moine uvésl ucebni programy, kde se sifidda Llext s
vyobrazenimi a wvysvétlivkemi. V pfipadé polfeby musi mil
viivelel moinosl stiskem jednoho llacitke wvyvolal odpovidajici
text, nebo piiklady feseni. Tylo silusce se wyskyluji i wve
hrach, hdy si stridave vyvulévﬂmﬁ napr. mapu Lerénu a vjh]ed 7
kabiny pilola.

Dale uvedeny podprogram umoinuje fe3il tenle problém velice
snadno. Poslaéi rezervovel v cperaéni paméli Usek o délee 4912
bajti, éili velikosl obrazove pﬂméii. Pri kazdém svém vyvn]énf
podprogram vzéjemné zeméni pamél obrezu s pomocnou paméli. Taklo
je mozné tieba pripravil lext vysvetlivek a ulozil jej do
pomocné peméli, s naslednym béhem vlastniho programu. V okamiiku
potfeby vyvoléme podprogram a na chrazovee se objevi blok
vysvéllivek, Plvodni ohsah obrazovky je nyni uschovén v pomocné
paméli & Zpél ne obrazovku se vréli néslednym deliim wvyvolénim
podprogramu.

Pomocnd pamél obrezu je umisléna od adresy 56000, prolo je
nutno pred pripadnym pouZilim Lohoto podprogramu vloiil pfikez
CLEAR 55999, Pomocnou pamél je laké moZno podle polfeby uloZil
na jinou adresu. Adresa pomocné peméli je wuloZena v mistech
adrptl, adrpt2 & miZe byl zménéna pomcei programu DPCKE (progrem
g0 =

POZOR! Pfi prvém vyvoléni pedprogramu se mbie slat, ze
plocha obrazovky zéernd, Je to nermélni, mislo dosavedni
obrazové peméli je vloZen vynuloveny obsah pomocné peméli, staci
nyni pouzit pfikez CLS,

Priklad pouzili (zépis dvou obrazd s jejich zamény):

18 CLS: PRINT "TEST PROGRAMU"

20 RANDOMIZE USR 64117: CLS

J@ CIRCLE 198,70,58: CIRCLE 150,80, 40
4@ RANDOMIZE USR 64117 . PAUSE 7S

o0 GO TO 40 |
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PROGRAM 20

2648 REM Vymena cobrazu

2641 DATA 64117, 9441

9642 DATA "21CODA1100481A4E77ER"
Q647 DATA "791223137AFESB2@F 4AB"
9544 DATA "CoCce" "

6. Dodalkové obrazova pamél (39 bejli, adrp=64136)

Procedury, pouiilé v tomlo podprogram, pracuji s pomocnou
obrezovou peméli e wvykondveji soutasné Lfi funkce. Prvs
procedura (vyvold se ne adrese adrp) kopiruje okamiilj obsah
obrezovky do pomocné paméli a semotny obraz nechd pivodnim
stevu. Druha procedura pracuje prévé opaéné — kopiruje obsah
pomocné paméti do obrazové, pricem: se obsah pomocné paméti
neméni. Tato procedura se vyvold od adresy adrp+d,

Frocedury mohou byt pouzity napf. pfi tvorbé grafickych
kempozic ne obrazovce, k d&p]ﬂ&ni vykresu mirami a pedobné. o
kazdé Upravé miieme obsah obrazevky uschovel v pomocné peméli a
bez obav o zniden] kresby provadél dalsi  experimenty s
dokreslovénim. V pripadé, %e se nam kresha nepovede, miZeme
obnovit plivadni vzhled obrazu jeho smazanim a wvyvolanim druhé
kopirovaci procedury’. Procedura pracuje i s atribuly.

Treli procedura umoznuje uschovéni obsahu obrazu a pomocne
peméti, co? je vyhodné v Léch piipadech, kdy zpracovévena kresbe
pouzivé slejné prvky, kleré je moino uschovael v pomocneé |3'1’='"'|"é|:"i
o v okemziku polieby je vkreslil do obsahu obrazovky. Atributy
nejsou uchnvéuény;

ale hﬂf?r na obrazovee zislanou. qug]ﬁvﬁ SE
na adrese adrp+19,

SﬁﬁﬂﬂpumnnTﬁ paméd pro vieohny 4#4 proceduny zaéind od edres)

« ©07 fe ale moiné zménil slejné, jeko v prededlém
programu, '
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¥ ¥ I ¥ i ; .'TIE:LII
Prikled puuiiE{ (zoracovévans kresba je uschovane v fia ;

e
kresli se novy obrézek o oba se spojil.

10 CLS: CIRCLE 118,78,68: CIRCLE 90,98,1/
29 RANDOMIZE USR 64136: CLS |
3@ PRINT "DRUHA KRESBA": CIRCLE 100, 88,73
4@ PAUSE 58: RANDOMIZE USR 64155

PROGRAM 21

0650 REM Dodetkove pamel obrazu
94651 DATA 64136, 9651

@452 DATA "AF18013711CR0AZ108CE"
04653 DATA "4@3601ERD1081BEDBD1 5"
9654 DATA "CP11CEDAZ1824081 185"
94655 DATA "BB1ABS77132318F 9@D93"
@656 DATA 20 6C9DF", ™"

7. lnverze obrazu (14 bajli, ndrp=641?5}

Podprogram provede inverzi obrazu - svétlé body budou
Lmave, Lmavé se zméni na svébllé. Vyvolavé se ns adrese adrp.
¥ L

Piiklad pouziti (obraz bude 2 sekundy negalivni).
RANDOMIZE USR 64175: PAUSE 100: RANDOMIZE USR 64175

PROGRAM 22

9660 REM lnverze obrezu
9661 DATA 64175, 9661

7662 DATA "2100400118007E2F779E"
7663 DATA “2310F ABD2OF7C91A" . "
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8. Kresleni znekd v libovelném zvélseni.

Posledni z Lélo série podprogremi je wréen ke kreslend
-nokt na libovolné mislo obrezovly (s pfesnosli na jeden bod)

libovelném zvélieni, uréeném nezévisle pro obé asy X a Y,

Na rozdi]l od prededljch podprogremi je zde vyZedovéno
vloieni Farumctrﬁ - kod zneku, sourednice levého horniho rohu
jeho pole a zvélieni pro obé asy. Potfebné poramelry se vkladaji
pomoci piikezu POKE. Kod znoku se vepiSe do adrp*l, miZe byl z
rozsahu 32 = 127 (hlevni generdler znakil, neba 144 - 164 (UDG).

Souttadnice X se uloZi na adresu edrptd, soufadnice T na
adrptd, zvélieni v ose X do adrp*0 a zvéléeni v ose ¥ do adrpt/.
Pokud se nekleré paramelry, joko nepf. 2véldeni, nebo jedna ze
soufadnic, v daldim voléni neméni, neni je pochopitelné nulno

vkladel znove. Volg se ne adrese adrp.

o =

Priklod pouziti (vykresleni pismen &4, B8, C, D ve sifedu

o SR T P r )
uhrazuwhy. fvelseni v ose A je zagang 3, v osc | e 5):

10 POKE 44197,3: POKE 54198,4: POKE 64195, 90
20 FOR e=1 TO 4: POKE 44192, ctbi

30 POKE 64194,50+30%c . RANDOMIZE USR 64191
40 NEXT ¢

pa

M
i
.:I[

i
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PROGRAM 2J

2670 REM Kresleni znaku

671 DATA 64191, 9671

2672 DATA "JE41016444210305E538"
9673 DATA "EDSB34SCCE7F 28@6E03F
9674 DATA "SB7BSCDE9BEF 26002954"
9675 DATA "292919ESDDE12A8D5C21 "
9676 DATA " 228FSCE1CSD9BERBDGT7 3"
9677 DATA "S4DD7E@BDYBEBBDYSODS " *
2678 DATA "87FSCSDSESDCES22E1C3"
9679 DATA "DICIF1@C1D2¢F 1D9RDAT"
9480 DATA "D20EAC1B5C515200080"
9661 DATA "DD23D985092805C1C934"
Q682 DATA "*

Pro zrychleni vkladéni viech osmi uvedenych podprogrami do
paméli si pombZeme fadkem:

RESTORE 9688: FOR i=1 TC 8: GO SUB 999@: NEXT i

Uvedené strojové podprogramy, mimo Lo, Ze jsou kralké a
jednoduché, wumoznuji wylvoril piikezy, kleré jsou v BASIC
nemozné, nehledé ne vyi&i rychlosl jejich pravédeni,

Telik na Ovod do bliZéiho seznémeni se strojovym jazykem,
ndstrojem, ktery davé progreméloru prekbicky neomezenou vlédu
nad pocitecem. Pokud vés zaujaly jeho moinosli a chléli by jsle
docilit vice, nei zde bylo popséno, mohu vém jii pfedem prozre-
dit, Ze pfipravuji pfirutku vénovenou vihradné strojovému jazyku
mikroprocesoru 780, Lak, sby Lomu porozumél skuleéné lenzdy.
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PROGRAMOYE DROBNDST]

Nés mikropocitaé mé sice jednoduchou ohsluhy, Lo yaek 2
druhé slrané prinési mnoho slebych misl & nedostalks. .J.;ji::
odsiranent je viak Jednnduché. snadna  miZeme pevzil DIDAKTIK
GAMA, prip. SPECTRUM s vlasinasimi  jinych, mnohem dra33ich
pocitedi,

1. Akuslicksa kontrole klévesnice.

Slysitelnast skustického signdlu pfi sbisku klévesy je
motno zlepdil, vloiime=li do sysiémové proménné PIP na adrese
23689 hodnolu kolem 5 a2 5 (nejvhodnéjsi je onulno  vyzkousel,
kazdému vyhovuje néco jiného). Talo sysiémové proménns slouii &

pociténi cykld signélu pii keidem stisku klavesy.

2. Ivéléeni rychlasli kurzoru.

Fa nahTL{ velei zruénosti v obsluze lildvesnice se FFE
editovéni miZe zdst rychlosl pfesouvéni kurzeru mala. Cos, kierj
uplyne mezi niledujicimi pohyby kurzoru, udaveny v FﬂdESﬁl}“mﬁ
sekundy, je uleien v syslémove prnménﬁé REPPER na adrese 23562.
Potdledni hodnola je 5, podle polfeby ji mifeme sniZil ne A=

3. Zméne kurzoru v prikezu INFUT. :

Mnoho mikropocilacd oouZziva v prhHIU INPUT hup;m=un.1¥wu
olazniku. DICAKTIK GAMA viek specidlni znalk nema, pouiily xurzor
"L* neni dosteleiné 2felelnjm symbolem, de systém LU
vlofeni informace. Pomoci POKE 23617.236 je mozno doeilil iﬂh?
ze kurzor v prikezu INPUT doslane tver oltazniku. oSléve s& fﬂ
napt. po chybé pri vklédéni bdeji se kurzor veali co pﬂuudﬂfﬂ
stavu. Prolo je vhodné umislil lento prikez POKE samostalne pree
kazdym piikazem INPUT.

4. Vipis volné peméli.

i NEjjadnudEEnji jey lze zatidit pomoci PRINT 65535 - USR
g 2; Jf.-ﬁl:ljr-\r:fufltim ELr‘n.‘]nvf'.hu PﬂdFrﬁqu‘ﬂmu 7 Pﬂméli HCH

ffli
gy
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5. Zjednodudeni zdpisu del na kazelu.

Syslém nahravani dal na mgf pésuh SE NAam u E]EﬂﬁTffu GAMA
nemusi zdal prave nejvhodnéjsi (nemoinosl nahravky jednoduchych
proménnych ald). Pokud poslupné nahrivéme nikolik bloki, pak

pfed zacatkem nahrevani kaidého z nich nas natitac vyzve ke

spuiléni magnelofonu o stisku néklered klavesy.

Hléseni a cekéni ne slisk klédvesy cdstranime prikazem POKE
23?35,15? pred Lﬂidfm pﬁislu&n?m prikazem SAVE. V praxi se
obvykle hlaseni pfed prvou nahrévkau ponecha, co? nam umoini
spustit magnelofon. Vsechny dalsi bloky se i3 nahravaji
aulomalicky. Priklad:

4368 SAVE "Blok 1" DATA x()
4570 POKE 23735,187: SAVE “Blok 2" DATA y ()
4388 POKE 23736,187: SAVE "Blok 3" DATA L3()

V pripadech, kdy polfebujeme nahrdvel veiii pocel bloky,
je uvedeny zpiscb neekonomicky. Pred kaidou nahravkeu, i jen
velice kralkou, je do magnelofonu vysldna samoslalna hlavieka,
coi zbyletné prodluiuje dobu zapisu i cleni. Nahrdvkas viech dat
spolu s programem nepfichdzi v dvahu v pripade  dlouhych
programi, zde je vychodiskem nshrat ns kazelu pouze tLabulku
promennych. Prikaz SAVE vysle do magnetafonu cely obssh paméli
od Useku oznadeného syslémovou proménnou PROG a3 do konce
Labulky proménnych. Pokud na dobu nahravéni zamenime hodnotu v
PROG za hodnolu uloZenou ve VARS (adress pocdtku tabulky

promennjch), pak se na kaielu nahraji pouze proménne.

PROGRAM 24

7780 LET o=PEEK 23435: POKE 23635,PEEK 23427
9981 LET o1= PEEK 23634: POKE 23636, PEEK 23428
7982 SAVE "Nazev"

7783 POKE 23635,0: POKE 23636, 01

Y985 STOP
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Froménné nahrajeme z pasky zpél do poiitace piikazem MERGE
“Nazev". Tento zplsob nahrdvéni dal viak nent maing ovefoval

pomoci VERIFY,

6. Simulace pfikazu GET.

V nékterych pfipedech vkladame informace znak po  znaky g
poiadujeme regislroval keidy slisk klavesy. Mnoho mikropogitasi
zde pouziva prikaz GET. U DIDAKTIKv GAMA si pomizeme Lak,
funkei INKEYS umisiime do smychy, napf.:

JOO LET ed=INKEYS: IF e$="" THEN GO TO Jo@
Takové redeni je ale nevyhodne, jelikei rychlost vkladani se da
neslavoval jen Spalne. Jednoduiii je povzit prikaz PAUSE B:

Jo0 PAUSE B: LET a$=TNKEYS
Vykunéwﬂni prikazu PAUSE B konéi v okamziku stisku libovolne
hiéucgy, jﬂjii udpuuidajini rnak je pfe&Len {unkci INKEYS.

e

J. INPUT v libovolneém misle obrazu.

Vélsina mikropociladd, od PP B1 ai po napf. ATARI, umoinuje
provedeni prikazu INPUT na libovolném miste shrazovhy. I kdyt
syslém INPUTu v GAMY povaiuji osobné za vyhodngjdi (nemame pak
"preplécanou” ohrazovku), miZe se nékomu zamlouval prvy TFGEGh'
Inek, nebo anaky, vloiené klévesnici, pak zdstanou na Ur CEnen
mislé ebrazovky. GAMA pouiiva pro vklédani dal systémové Facky,
kleré se po sLisku ENTER vymazou, co:z mize nﬁhdy Fﬁﬂnhii ;
potiie, zvlailé pfi poslupném whkladéni véldiho poilu dat 7o
sebou,

Déle uvedeny podprogrem zpracovava relézec znakd a mﬁi%
pracoval podabné jeko PRINT na libovolném mislé obrazu. ﬁh!édap{
En“k? ne obrazovce zistanou, e respehLuvﬁnu 1 klavesa DELETE
pro vymazéni chybné vloZenych znakd. Vklédéni relézce ukonéime
stejné jako u klusického INPUT klévesou ENTER. Po navralu 2
podprogr amu obsshuje proménna w3 vloteny relézec.

L
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Pokud pozedujeme vklédéni é&isclnych ddaji, pomiieme si
funhﬂf VAL : LET v= VAL v$§

V fddku 988 je pouviit ked 12, kiery sleduje slisk
klavesy DELETE, vysledkem je umezéni posledniho znaku z rfelézce
v$. Aby tento znak byl smezen i na chrazovce, je kurzor posunut
doleva znakem CHR$ 8, v misté vymazeného znaku se vylikne mezers
g ukezatel je opél posunul znekem CHRS B8,

PROGRAM 25

2820 REM INPUT AT

9821 LET v¢=""

9822 PAUSE B: LET w3=INKEY$

9823 IF w$> CHR$ 144 THEN GO TO 9822

9824 IF wi<" " THEN GO TO 9827

9825 LET vi=v$+w$: FRINT Wi

9826 GO TO 9822

9827 IF wi=CHR$ 13 THEN PRINT : RETURN

9828 IF w$=CHR$ 12 THEN IF LEN v8>0 THEN
LET v$=v$( TO LEN v$-1): PRINT CHR$ 8,
" M. CHR$ 8,

9829 GO TO 9822

8. PRINT USING
Formél provédéni vypisd &isel prikezem PRINT je malo
pruzny. Zvlésté zarovnéni formstu do levého okraje je znaéné
nezvyklé. Pri Lisku sloupce &isel, napf. v taebulkéch, je
poZedovéno , sby sobé odpovidajici rady cisel byly umistény pod
sebou. Mnohe mikropoéilacd di$punuje prikezem PRINT USING,
kterého je moZno def{inoval umisténi vylidténych vaajl.
U DIDAKTIKU GAMA & podobnych Lypo lze Ltento pfikaz nahradit
definovenou funkei-
9914 DEF FN vilx, p,ul)=" = S 1| p-
(x=0)- LEN (STR$ INT ABS x)-u=1)+"-"( TO
x<B)+ STRS$ (INT ABS x)+( STR$ (ABS x~INT
ABS x+1+.55101-u)) (2 TO 24y)
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Retézec mezer, uvedeny no podathy def{inice, obsshuje 14

znekid. Funkce mé Lfi arqumenly = prvym je &islo, klerd cheat
uriishnnui, druhy oznatuje celkovou délku pole, kierd pouzils
Eislo zabird (mex. 16) e itfeli argument definuje podet 3islic 1a

deselinnou Letkou (max. 6).
Cisla jsau ZArovnana pﬂd]c ;Pauéhn Dhrgjg pnlc urdens
girky. Pfi tishu sloupel odpeds delsi uvadéni modi{ikalory TAB,
V déle uvedeném prikledu je wvylisléna Labulks druhjch o

LFetich mocnin, priéemZ pouzité sloupce maji rozdilné Jormaty .

PROGRAM 26

18 FOR »=1 TQ 3 STEP .1

20 PRINT FN u$ (x,6,1); FN u$ (x12,8,2);
FN u$ (x13,12.4)

J8 NEXT x

7. ON....GO TO, ON....GD suB

Nekleré dielekty jezyke BASIC disponuji tzv. pocilenymi
skoky, primymi i do podprogrami. [nsirukce skoku obsshuje vice
moZnych adres skoku, jejichi vybér se uskuleéni v zévislosli ne
hednoléch nésledujiciha vjrazu:

OM N GO TO 198, 238, 508

Pokud vysledkem predchozi operace ma proménnd n prirazeny
hodnatu 1, pfikez vykond skok na fédek 160, Pri n=2 no fadek 230
a pri 3 ne fadek 508, V pripadé, Ze hodnols fidici proménne je
mengi nez 1, nebo veld] ne: poctel uvedenych adres skekd, bude
prikeaz skoku bud ignoroven, nebo dé chybové hléseni. Jelikol
GAMA nedisponuje prikezy ON...Go TO & ON...G0 SUB, mizeme je
nahradit pouzilim logickych virazd:

IF 0>0 AND n<4 THEN GO TO (N=1) #1808+ (n=2)3230+(n=3) 2500
V daném okemZiku mize byt pravdivy pouze jeden z ]agi:h?ﬂh
virezi e Lim i 'pouze jedna adress skoky.
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1@, ON ERROR GO TO

V mikropoéilaci GAMA e podobnyjch Lypech méd vyskyt jokékali
chyby v pribéhu programu zo néasledck pferuseni jeho béhu spajeny
s vypisem chybového hlaseni. Nékdy véek neslanou situsce, kdy
vyekyl chyby nemusi zplsobil preruieni béhu programu, ele
udpn?idﬂjfcfm ?pﬁsﬂhem upravi _jt:hr_'n reakci, lj.’J:r-:[:. napr. pri ch}'hé
v zadavani dat. Nékteré mikropocitaée disponuji v jazyku BASIC
pirikazem ON ERROR GO TO ..... , klery zpisobi skok na uvedenou
radlu v pripadé vyskylu jekékali chyby.

Tenlo chybéjici pfikez je moino v GAMY nahradil pouzitim
podprogramu ve slrojovém kodu:

PROGRAM 27
9698 REM ON ERROR GO TO
9691 DATA 23296, 9691
9692 DATA " 11BASB2AIDSC73237241"
9693 DATA "C981481F113FSBFD7E4F"
9694 DATA "B@3C121321425C712384"
9695 DATA "7023360123010320E0DE "
9696 DATA "BOESFDISOOFFFEBC2OF1"
9697 DATA "B4FD36@1CC21761BESIB"
9698 DATA "2A3DSC34@3233613C931"
9699 DATA ""

Tenlo podprogrem neni relokovalelny, oviem diky  jeho
umisléni v buferu liskérny (ne adressch 23296 - 23342) nemide
kelidovel s del&imi progremy. Podprogram se aklivuje prikezem
RANDOMIZE USR 23296, od toholo okemiiku po jekékoliv chybé dojde
ke skoku no programovy fédek 8008, Ne tomio fédku je pok umisién
zacdlek progremu obsluhy chyby, v jezyku BASIC,

Cislo chyby (shodné s vnilfnim éislovénim chyb systému, viz
manuél) je moZno zjistit ne adrese 23359. Cislo radku, na kterém
doslo k chybé, je uloZeno na edresdch 23360 o 23361, poradavé
cislo prikezu v fédku je uloZeno no edrese 23362, Lekie progrem
obsluhy chyby disponuje plnou informeci o mistu vyskylu i druhu

chyby.
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Po kezdé chybé je =zespolfebi podprogrem znowy sklivoval
pomoci RANDOMIZE USR 23296, vysloupil ze sysiému se dg pfikazem
RANDOMIZE USR 23350, Pokud pozadujeme, aby Fizeni programu pg
chybé bylo pfevedeno na jiny rédek, ne: 8008, vlolime a;sgu
prislusného fadku na adresy 23307 « 23308,

Vyhody, kleré plynou z Loholo podprogremu, nézorns ke
nﬁsledujiﬂi pﬁihlad.

PROGRAM 28

180 RANDCMIZE USR 23296

20 LET o=x

J8 LET w=30/1

48 LET y=208: PLOT 38,y

o8 NEXT vy

68 LET x=1: LET y=1: READ p

/8 STOP
8000 LET cischyby= PEEK 23359
8018 PRINT "CHYBA ", cischyby, TAB 32
8020 LET radek= PEEK 2334@+256¢ PEEK 23341
8038 PRINT "Ne radku *;radek;"/ ", PEEK 233462
8B40 PAUSE 188: IF cischyby=9 THEN STCP
8050 RANDOMIZE USR 232964: GO TO rodek+10

V tombo piikladu je naprogramovéna celd fade chyb. Prolote
podprogram ON ERROR GO TO je akiivovén, dojde po kaidé chybé
skok na fadek BE0B, kde budou vypsany Udaje o ¢&isle chyby @

proménné radek bude pfifazens hodnola, odpovidajici &islu radku

9660 REM Inverze obrezu

9661 DATA 64175, 9441

2662 DATA "2100408118807E2F 779E"
9663 DATA "231OF ABD2OF7CI1A" "

wa
g = B
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s chybou. Po vypséni 2isle fadlu o prikezu, ve klerém doslo k
chybé, a po konlrole zda kod chyby neni 9 (STOP), nésleduje
opétné sktivace podprogremu ON ERROR GO TO & skok ne deli Fadek
za Lim, ve klerém se naposled vyskylle chybs.

Zévérem jedté pripominka - pro vklédéni Eisle fadku, na
kiery mé podprogrem skodit po chybé, je vjhodné pouiil jiz zndmy

podprogram DPOKE (PROGRAM @)
11, "Kulatéjgi" kruznice.

Algoritmus vykresleni kruinice prikazem CIRCLE neni{ w
pocitace DIDAKTIK GAMA préve nejdokonalejsi, vedi zv14sté 3patns
symetrie, rovnéz rychlosl kresleni nenj prave nejvetsi, Tylo
disledky vyplyveji z {aklu, e GAMA potitda probih kruZnice 2z
celych hodnot proménnych, ce} pri zaockrouhlovani funkei INT
zpisobuje chyby. Vychodiskem je pouiiti  jiného algoritmu
kresleni kruinice. V tech pripadech, kdy rychlost neni prave
nejdilezitéjsi, postadi i dale uvedeny podprogram v BASIC:

PROGRAM 29

7618 REM Vylepsens kruznice

7811 LET x=0: LET de=INT (r~/2)

9612 IF x>r THEN RETURN

7813 IF de<@ THEN LET de=da+r: LET r=p—1
7614 LET da=da—x—1

7615 PLOT xBtx,yB+r: PLOT xB-x, yBr
9616 PLOT xﬂ*n,yﬁ‘r: PLOT xﬂ‘x,yﬂ—r
7617 PLOT xB+r,y@+x: PLOT xB-r, yB+x
9818 PLOT x@te, y@-x: PLOT xB-r, yB-x
7619 LET x=x+1: GO TO 9812

Pied vyvolénim podprogremu piifadime proménnym x0 a y@
hodnoty, odpovidejici soufednicim sitedu kruznice, proménné ¢
jeji polomér.
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Tenlo podprogrem vykresli rovnomérné viechny &lveliny
kruinice, diky éemuz mé idedlni symelrii. Vénujme pozornost
Lomu, Ze vypotet jednollivjch bodd se déje bez pouzili Lrigono-
melrickych funkci, povze s nejjednoduzdimi  ariimetickymi
npcrﬂcemi[ D{hy t omu prﬂhihé kresleni relalivné rych]e i

jezyku BASIC.

Pro ty, klefi maji v oblibé rychlé efekly, je dale uvedena
strojova verze toholo programu.

PROGRAM 38

97080 REM SUPER CIRCLE

9701 DATA 23363, 9781

9702 DATA "D08Pd0ED>B445BED4ETE"
97@3 DATA "43SBAFSF7A1FG/7BBAEL"
9704 DATA "DB7CAZF25D5B82153071"
9785 DATA "93FSDSCSCDSBSBC1D147"
9706 DATA "E11C18ESCSCD7ISBCTIE"
9787 DATA "7BSAS/CS579834F CD7ES/"
9708 DATA "SBC179934FC57682477D"
9709 DATA "CD895BC1789247COAAIA"
9710 DATA "223C473ED10F 16rDB6BS "
9711 DATA “77C94@",""

Také Lento program neni relokovatelny. Je rovnéi uloien v
buferu tiskérny, tek aby nekolidovel s programem ON ERROR GO TO,
ne adresach 23363 o3 23445, Spouili se od edresy 23366, no
adresu 23363 vloiime soufednici x s ne 23364 soufadnici y sifedv
kruznice. Polomér uloiime na adresu 23345,

“Tenlo podprogram nejenom 3e wykresli znagné dokonslejdi
kruznici ne: prikez CIRCLE, sle hlavné je neporovnatelné
rychlejéi. Snadno se o Lom presviédéime pomoci nésledujiciho

pﬁih]ndu;
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10 POKE 233463,128: POKE 23364,87
ik el T B2 STEP 3

JB POKE 23365, r: RANDOMIZE USR 23366
40 NEXT r

Predpoklddém, ie pred vloZenim Loholo progremu do poéitate
jiz v ném méle zaveden sirojovy podprogram!
Uvedﬂnf prklﬂd hy nés mel uyléﬁit v pﬁuuvédﬁe:i o

absolutni dokonslosli naseho podilace.

12, Kresleni Usecek pri pouzili sbsolutnich soufadnic,

Prikaz DRAW vyuzive pro ktesleni dsecek zadené soufadnice.
Coaslo nés viak zejimé provedeni cory od posledniho pouziteho
bodu do konkrelniho bodu ne obrezovece. V tomlo pripedé je
vyhodné vyuiil systémové proménné COCRDK (23677) & COORDY
(23678), kleré pribézné obsshuji posledni pouzilé soufadnice
bodu PLOT nebe DRAW.

Proménné x & y pouiijeme joko soufadnice koncového bodu:

DRAW x-PEEK 23677, y-PEEK 23678

Vyuziti systémovych proménnych ném umoini  zbavit  se
dndaleﬁnfch pruménnfch g ma Lu thcdu, e Zarovnava chyhy
zaokrouhlovéni, kleré se moheou skumulovat .

13. Kresleni pferuovanych Ear.

Prikaz DRAW kresli pouze nepferuvsované, souvislé éary. PFfi
ilustracich, kresleni vykresd epod. viek Zasto polfebujeme Edru
prerusovenou. Nejjednoduzsim vychodiskem je pouvzili vlaslniho
podpregramu, ktery kresli dsecky podobné jako DRAW, ale dovoluje

volny vybér druhu kreslené gdry

PROGRAM 31

9790 REM SUPERDRAW (dx, dy, d1)
9791 LET x@-PEEK 23677 LET yO=PEEK 23678
9792 LET wi=dl: IF dx=0 THEN GO TO 9797
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9793 LET w=SGN dx

9794 FOR u=xB TO xB+dx STEP w

9795 LET v=INT (dy/dx*(u-x@)+,5)+y@
9796 GC SUB 9802: NEXT uw: RETURN
9797 1IF dy=B THEN RETURN

???5 LET w= SGN dy

9799 FOR v=y@ TO y@+dy STEP w

9688 LET v=INT ((v-y@)xdx/dy+ S)+x@
801 GO SUB 9882: NEXT v: RETURN
9802 1IF wi>=@ THEN PLOT o, v

605 LET wli=wi+l: IF wi>=d]l THEN LET wi=-4d]
2804 RETURN

Podprogram SUPERDRAW vyZaduje LFi paramelry, kleré by mely
byt def[inovény v progremu, ze kleréhe se SUPERDRAW vold.
Proménné dx a dy jsou soufadnice konce Useiky, podobng, jako
prikezu DRAW. Froménnd dl obsehuje cherokler kreslens géry.
Pekud dl=B8, je kreslena nepferusovana Eara, pri dl>@ e
preruovens céra sloZend z dselek o délce dl. Poiotek Gseiky je
opél stejny, jako v prikezu DRAW.

14, Skok na urcity piikaz v fadku.

Fﬁihu2y GO TO & GO SUB vrhnné?aji skok nea pocéalek rfadky,
jehei Eislo je uvedeno jeko argument prikezu. MiZe se ale, napf.
pfi ledéni pregremu, vyskytnoul potieba skoku ne na prvy, sle ne
néklery deldi prikez v radku. Pak si miZeme pomoci jednoduchym
podprogramem

PROGRAM 32

1008 REM SPEC-GOTO
1001 POKE 23618, radek—256%INT (radek/256)
1002 POKE 23420, prikez
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kde preménné rodek obsshuje &islo féadku & proménnsg prikaz
gislo prikazu na Lomio féadku, na klery se mé prevést rFizeni

progremu. Priklad:
LET radek=7508: LET prikez=3. GO TO 1000

a fizeni programu je pfevedeno na Lfeli{ pfikaz v fadku 7500,

15. Totéz po LOAD.

Predesly postup skcku ne uréeny pfikaz v daném fadku mbzeme
vyuzil ‘i pfi aulcmelickém spousléni progremu po nahrévce z
pasku. Do programu vilocZime nepf.:

POKE 60000,70- POKE 60081,0: POKE 60082,5
8 no kazetu jej nshrajeme pfikazem
SAVE "nezev" CODE 6E4,3
Zpél do pocilate je; nshrajeme LOAD ‘"nazev" CODE 23618,3.
Progrem se aulemalicky spusti od pfikezu 5 v rédku 70,

16, RENUMBER.
Po zdérném seslaveni pregramu se obéas miZe wyskylnoul
petfeba precisloval vSechny progremové rfadky, “eby Lo lépe

vypadalo”. Precislovaval deldi program ruéné je ponékud namsdhavé
8 zdlovhave, precé tuto Einnost nesvérit pocitaci?

Peuzijeme Ledy nésledujici podprogram, klery je ale
maximélné zjednodusen, lakze prikazy skokd GO TQ & GO SUB musime
nakonec pfedislovat ruéné, sle Léch jiZ neni Lolik.

PROGRAM 33

7900 REM Line Renumber

7781 PRINT "Prikazy GO TO o GO SUB je nutne
precislovat dodelecne rycne!”

7782 INPUT "Cisla prveho radku: ";p

9903 INFUT "Krok cisloveni: "k

9904 LET n=PEEK 23635+256%PEEK 23434

9905 POKE n, INT {pf256]: POKE n+1,p'25ﬁ*]NT
(p/256)
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90@h LET a=n+PEEK (n+2)+2562PEEK (n+3)+4

Q97 IF 256*PEEK n+PEEK (n+1)=99860 THEN
GO TO 9989

9988 LET p=ptk: GO TC §985

9909 PRINT "Posledni radek je ";p

991@ PAUSE @. CLS: LIST

17. Dvcjite velikosl pisme.
Tenlc podprogram se ném miZe hodit napf. pro psani nodpisi
a zdiraznéni néklerych casti vypisovaného lexlu. Soufaednice
zatalku nédpisu jscu podprogremu predévény v proménnych x a y,
bext k vypisu v fetézci a3, Priklad
S8 LET »=0: LET y=@: LET a%="NADPIS TABULKY": GO 3UB 9920

Pismena A & B na radku 9927 jsou vloZena v grafickem modu,

PROGRAM 34 j;ﬂ;
9928 REM VELKE PISMO e
9921 FOR =1 TO LEN o$ | sy
9922 LET c=15616+(8#( CODE 2$(a)-32)) Ha g
99023 FOR b=0 T0 7 i, §
9924 LET d=( USR "a" + (b¥2)) il
9925 POKE d,PEEK (c+b): POKE (d+1), PEEK (ctb) T

99256 NEXT b |
QO PRINT AT y.x;"AY;AT y+l ;"B 5
9926 LET x=xt1 : %

G929 NEXT a: RETURN :
18. Ulozeni obsehu obrezovky do felézcové proménné. . i
Pokud nechceme pouiil pro ulozeni obrazo progrem 28 nebo Pk

21, mbzeme obseh obrezovky (napf. vysvéllujici Lexl) vlofil do "
relézcové proménné a nechsl si jej kdykoli vyvalal CLS: PRINT s4 ' !Jﬁﬁ
Fﬂdprugr‘nm mozeme pouzil pfipadné i jsko doplnék programu 20, [‘51'
pokud polfebujeme uschovel vice obrazd, |
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Timlo zplsobem ale nejde uloZil obrédzek vylvefeny prikazy
W. PLOT atd. Vyvhodou viek ie, e miZeme pouiit { vice
L F o
proménnych pro vleZzeni vice lexld (nepf. v uéebnich pregremech)
8 hdykﬂli 51 kﬁﬂrfhnli z nich postupné vyvolel na ohrezovku,

PROGRAM J5

9930 REM USEHOVA TEXTU

9931 DIM s$(704)

Q932 FOR 1=1 TO 21: FOR m=1 TO 32
9933 LET s$(m+32%1)= SCREENS (1. m)
9934 NEXT m: NEXT |

19. Funkee LEFTS, MID$, RIGHTS

Mikropocitete mnoha lypl pouiiveji pro déleni rfelfzcovych
proménnych funkce LEFT$, MID$, RIGHT$. U nadeno milacke DIDAKTIK
GAMA je vie zjednoduseno univerzélnim kouzelnym slivkem TO, ale
mohou se vyskylnoul problémy (zvlasié u méné zhudenych, kierym
je tato publikace uréena) pfi pRepisu progremdé z  jinych
pocitacd, kde jsou Lylo funkce pouiity.

Nastésli méme moinosl pouzit def{inovené {unkce, tLekie si
véechny podobné pripady miieme snadno nesimulovel:

LEFTS (A$,D) -> DEF FN L$ (a$,d)=a$( TO d)
MID$ (A$.P,D) —> DEF FN M$ (e$,p,d)=a$(p TO ptd-1)
RIGHTS (A3,D) —> DEF FN R$ (s$,d)=a$( LEN a$-d+1 TO )

Pal jiz mbzeme klidné napr. misto MID$ (A, P.DD vyvnlai novou
funkci FN M$ (e$,p,d) & vysledek je slejny.

20, Prevody dhlo,

Kdyz jsme se ji? doslali ke viipnému pouziti definovanych
funkei, uvedeme si jedté dalii prikledy.

Tok Lieba vzéjemné pfevody vhlo ve stupnich, redianech ®
gredienech mizeme snadno provésl pomoci definovené funkce:
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DEF FN X {x,}"!‘='r-:*|:(;.r'=1]*Pia"?ﬂﬂﬂfﬁ]ﬁﬂﬂﬁh{?.mﬂm*
(y=4)$9/10+(y=5)*200/P1+(y=46)*P1/200

Vstupnimi hodnolemi jsou: x = dhel, klery cheeme prevadit
y — druh pfevodu podle Labulky:

1 = stupné == radiany
2= radiany -> slupné

J = stupné —> gradiany
4 = gradieny —> stupné

5 = radiany -> gradieny

b = grﬂdiany e Pudiﬂny
21. Funkce ROUND (x,y)

Talo {unkce je u néklerych draidich s kom{orbngji
vybavenych mikropocilatd pouZile k zsokrouhlevani na prredem danj
pocel desetinnych mist (napf. wve {inenénickych wvypotlech na
haléfe atd). My sice méme mnohem levnéjsi “stroj", ale Lohle

dokaze Laké pomac i defjnnvané funhce:
DEF FN X (x,y)= INT {xtiﬁ?y+.5]f1ﬂ*y

kde proménné x je zackrouhlovené ¢éisle s y udava pocel
deselinnych misl v rozsahu -8 e% 8.

22, Funkce TRANSLATE (x3,y$,z%)

PouZivé se pro vyménu znakd v Felézcovych proménnych, 2de
si pombieme kréllym podprogremem, klery v pF;PEdE Pﬂthr
vyvolame prikezem GO SUR

FROGRAM 36

7935 REM TRANSLATE (x$,y4,23%)

7736 FOR i=1 TO LEN x$: FOR j=1 TO LEN z3
9957 IF x301)=28(3) THEN LET x$(i)=y3(j)
7938 NEXT j: NEXT i: RETURN

il
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Progrem ocekava Lylo proménné:
x$ - fetézec, ve klerém se mé provésl vyména
y$ - fetézec znakd slouzicich pro vyménu
2% — Felézec znakl, které se maji nshredit

23, Funkce MOD (x,y)

Opgl {unkce z drazsich pociteci, vyslupem je zbylek po
déleni (module).
DEF FN X (x,y)=(x/y=INT (x/y))%y
kde x je délenec a y délilel,

24. Funkce INDEX (x3,y$)

Tele {unkce vyhledévé v dene relézcové proménné urceny

retézec znaki.

PROGRAM 37

9940 REM INDEX (x$,y$)

794l LET y=0: FOR i=1 TO (LEN x§ — LEN y$+ 1)

9942 IF x(i TO i + LEN y$-1)<>y§ THEN NEXT i:
RETURN

9943 LET y=i: RETURN

Vstupni ddaje: x§ — felézec, klery se ma prohledaval
y3 — relézec s hledanou hodnolou

s Vjstup je v proménné y ~ edresa bejtu, ne kierém se obe
felézce pfekryveji, nebo @, pokud hledenj relézec znaki nebyl
nelezen,

25. Funkce MAX (x,y)
Hodnolou Lélo funkce je véldi z obou &isel X,y



PROGRAM 38

12 REM MAX (x,y)

20 DEF FN M {x,y]“x+(y'x]!fy}x]

S8 DEF FN N Ex,yj-:+[f—xjf[yﬁx]: REM minimum

40 DEF FN T (x,y,z)=FN M (x, FN M (y,2)):
REM pro tri parametry ald,

REM M3 X 1 mum

26. Prevod HH.MMSS do dekadického bvary

Slouzi k prevedu hodin-minut-sekund na &isla v desilkove
soustavé. Vstup je proménnd x, coi je argument pro pfeved
Sedesdtkove do desilkové souslavy.

DEF FN X (x)=INT x+INT  ((x=INT «)*108) 768+ (x=]NT x 1% 1D8-INT
((x=INT x)*10@))/36

27. Prevod dekadického Eisle na HH MMSS

Je to funkce inverzni k predchdzejici ~ &islo z desibkove
soustavy prevede do Sedesalkavé, na Lvar hodiny=minuly-sekundy.
Vstupni proménna y je cpel prevadéné Zislo v desithkové souslaveé.

DEF EN Y (y)=INT y+INT ((y=INT y)60)/108+((y-INT y)*100-INT
((y~INT y)438))/100

28. Formétovéni Lisky cisel,

Program je podobny diive uvedenému PRINT USING, avisk
vice moZnosl{ formélovéni . Velupni &isla n vyliskne na radek r,
pricemi desclinné tetka je na | pozici od levého okraje
obrezavky. Proménné n.rt jsou ledy definavény v  hlsvnim
progremu, podprogram se vold GO SUB 9945 (&isla radkd je moino
pochopilelné upravil dle polieby), Pouiivé se prri tisku vysledrd
do Lobulek o piedem pfipravenych {ormul df0.
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PROGRAM 39

9945 REM TISK CISEL

7946 IF ABS n<.1 AND n<>@ THEN LeT i=L+1

7947 IF n<@ THEN LET t=t-1

7748 PRINT AT r, L-LEN STR$ INT ABS VAL STRS n;n
7949 RETURN |

Pagilad je dnbrﬁm ﬁéELFﬂjEm k redigovan{ Lextd 78

podminky, Ze je prisluéné naprogramovan. Redigovéni souvislych
radek Lexlu o jejich nasledujici sklédéni je nejjednodusi, ale
nevyhodné. Mnchem lépe je cperovat prime na polfebném dseku
texlu, zebirejicim nepi. plochu celé obrazovky. Neslavime kurzor
na misto, ve kterém chceme provési jokoukali 2ménu & pfimo
vpisujeme znaky dc zvoleného misla obrezovky, mazeme je, nebo je
nahrazujeme jinymi. Po ukonden{ edilace (redigovéni) obsah

nhruznuhy jednuduée odegleme de paméti,

Mnoho pocitecd, nepd. COMMODORE 44 disponuje  lLzv,
nbrazuvknv?m edilorem, pregremem, umoinujicim upraveval @
“Lveroval” Lexty na obrazovce primo, inleraktivné. GAMA Luto
moinost nemd, ele mizeme i vylveril vloienim prisluéného
programu v BASIC,

Minimélni verze Lohoto programu musi umoinovael wvolné
peemistovéni kurzoru pe obrazovce s vpisovani znekld do vybraného
mista, Viland by leké byla reakce na klavesu ENTER, kleré umoini
prejil ne novy odstevec.

Déle uvedenj progrem je vlestnd prikledem  Lekového
jednoduchého obrazovkového ediloru,

Lir
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PROGRAM 40

10808 REM JENODUCHY TEXTOVY EDITOR
1218 LET »=@. LET y=8: LET x0=6. Lel y@=1
1826 LET t$="": BORDER &: GO TO 1138
1000 PAUSE B: LET k$=INKEY$S. LET k=CODE ki
1048 IF k<31 OR k>127 THEN GO TO 1848
1050 PRINT AT y,%; k3: LET k=9
1060 IF k=8 AND x>B THEN LET x=x-1
10780 IF k=9 AND x<31 THEN LET x=x+1
1088 IF k=18 AND y<2] THEN LET y=y+1
1898 IF k=11 AND y>@ THEN LET y=y-1
1188 [F k=13 AND y<21 THEN LET »=8: LET y=y+]
k=15
<=

1110 IF THEN GO TO 1298

1120 IF xB=x AND yB=y THEN GO TO 1140
1138 PRINT AT y8,x8; OVER 1, PAPER 7," ",
1140 PRINT AT y,x, OVER 1, PAPER 5;" "o
1156 LET xB=x: LET yB=y- GO TO 1030

1200 FOR y=21 T0 @ STEP -1

1210 FOR x=31 TO 8 STEP -1

1220 LET t$= SCREENS (y,x)+L$

1230 NEXT «

1248 NEXT y

Proménné x o y predstevuji ektudlni, x@ o yB pﬁedeiiﬂu
P“luh” kurzoru, Cely progrem je vlaslné smycka, kters otekdva
znaky vklédané 2 klévesnice g prisludné na né reaguje.

Ne obrezovce je vidél kurzor, klery tvofi pole vyplnéne
tmavéim cdslinem (PAPER 5). Kurzor se da premistoval pomoc
kléves S - 6 -7 - 8, stisknulymi souiesné s klavescu CAPS SHIFT
pl"ipudné u PEEH'.HE:E SPEDTM + Eﬂmﬂﬂtﬂl.ﬂfmi rFidicimi klavesami .

Kody Léchlo kléves (8 n3.11) zjisluyi Fadly 1068 ai 1070
8 plscbi prisluinoy zménu polohy kurzeru o 1 pelicko. Radek 1102
reaguje ne slisk klivesy ENTER. Pokud se kurzor pravé nenachézi
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ne spodnim ckraji uiivalelskéhe okénka, prejde na nasledujici
adslavec, vynu]uje souradnici kurzoru x a8 sourednici y zvysi o
jednotku.

Pohyb kurzoru je provadén pomoci pfikezi na rédcich 1120 a2
1158. Pokud se polohs kurzoru nezménila, nésleduje navral zpel
na zacalek programové smycky. V cpacneém pfipedé opusli povodni
pu|iﬁhﬂ. ne klerém se v Lomlo okemiiku nechézi (1138) a
nasleduje zméne pozadi z bilého na modré (PAPER 5) v jeho navém
poslaveni (1148). Nekonec jsou scufednice kurzoru uloieny do
proménnych x@ e y0.

Prikaz PRINT OVER 1," ", nemé Zadny vliv na obsah policka,
jelikoz obraz mezery nechsshuje ani jeden zaplnény bod, kieryj by
mohl zménit slav nékterého ze zobrezenych bodd, dojde puze ke
zméne etributd. Na radku 1118 se vyhodnecuje stisk klavesy
GRAPHICS . (CAPS SHIFT & "9%) zekonfujici editeci, provede se
prenos obsshu obrazovky de dosud prézdné proménné t$. Do ni jsou
soucasné doplnény zneky neélené z uiivatelského okénke funkei
SCREENS .

Proménna L3 viaok neobsshuje Zédne informace o strukbufe
radkd, ele zbstenou ulcieny viechny nepolfebné mezery, umisténé
napravo od posledniho znaku v keidém fadku. Upravil by se to
dalc zménou zpisobu éleni obrazovky (fadky 1210 - 1238).

PROGRAM 41

1210 LET w=0: LET {$=CHR3 13+t$

1211 FOR x=31 TO @ STEP -1

1212 LET k$=SCREEN$ (y,x)

1213 IF k$=" " AND w=@ THEN GO TO 1230
1220 LET w=1. LET L$=k$+L$

12380 NEXT x

Roli kontrolore zde plni pomocné proménnd w, klers je pred
enelyzou kaidého fédku vynulovéna. Na zeidtku je do pomocne
proménné L% vloien znek ENTER (kod 13}, klery oznatuje konec
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fédku, a pak jeou poéinaje od konce do n{ vklddény vechny dal3;
znaky. Proménné w=d ozneiuje, e se dosud nevyakyl] hdngy gk
odliény od mezery, Pokud pfi w~g zjislime mezery, ;
klidné ignoraval,

Vyskyl jiného znsku ne? mezers 2pisobi jeho Prepis dq
proménné L3 o zménu hodnoly w 2 nuly na 1. Od Léig chvile kazdg
daléi{ mezeras Jiz uréilé md vliv na strukiyry radku, a mysg tedy
byt uvloZena do LS. Pripomenme si, 3e uvedeny postup je m
pouze pri éleni od konce fédkul

Po probéhnuti programu neobsahuje proménns 14 zbylegng
mezery na konci Fadkii, misto nich zde méme znak ENTER. 1}ku¢i
text nyni miZeme nechal vytisknoul na Liskérnd a bude vytiglén
ve stejném slavy, jaky je vidél na ohrazavee.

Néd texlovf miniedilor nelze pevazoval za  doslaledns
kom{ertni, pfi slozitéjEich koreklurach je nulno prepisoval celg
dlouhé dseky. Mimo jiné zde chybi {unkce mazéni jednoilivych
zneki lexlu s jejich souéasnym nshrazovénim useky  lexby
umisténymi vpravo od nich, hodils by se i moZnost likvidace
celyeh rédkd, nebo rozhenuti  Lexlu pro  vloZeni dodelenjch
Fadki, _

Ve zlepiené wverzi Llexbového ediloru pouZijeme pomocnou
tabulbky Lexiy L3(32229)  Lilars bude  plnil funkei  kopie
obrazovky. Kaidémy policky obrazovky pak odpovids jedno  poliéke
tabulky 13,

PRi kazdé operaci ng obrazovce, napf. vepséni znak,
provede se zaroven odpovidajici Jprava tabulky, Llak, aby v
kaZdém okam3ily souhlasila s obsghem obrazavky,

Obsah lﬂbu]ky L$ se na obrazovce objevi po slisku klavesy
DELETE (kod 12) Nejprve upravime Len usek (3, ktery odpovids
texlu od vymazaného znaku do konce radku, Usek je presouvan
doleva ¢ jednu Pozici, na honei je doplnéna mezera, polé je
upraveny fddek vyligtan cely znova.

K podobné aperoci dojde po EDIT (kod 7). 7de je lexl od
kurzeru do konce Fadku plesunul doprave & na pozici kurzoru se
objevi prazdné misto, do kierého Je moiné doplnil chybéjici anak

miiZ eme ji

0iny
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PROGRAM 42
1008 REM TEXTOVY EDITOR
1018 DIM L$ (32:22)
1028 LET x=0: LET ¥ =A: LET xP=0. LET yEl=1
1030 BORDER &:POKE 23562,2:G0 TO 2020
1048 PAUSE @: LET k3=INKEYS _:_ lk=CODE k3
1850 IF k<32 OR k=127 THEN GO TO 1098¢
1068 PRINT AT y,x,;k$: LET L3 (1+x+32xy)=kS$
1078 IF x<J1 THEN LET x=x+1: GO TO 200@
1888 IF k=8 AND x>0 THEN LET x=x—1
1098 IF k=% AND %<31 THEN LET wx=x+1
1100 IF k=18 AND y<21 THEN LET y=y+]
1110 IF k=11 AND y=@ THEN LET y=y-1
1120 IF k=13 AND y<21 THEN LET x=8: LET y=y+1
1138 iF k=12 TREN GO TO 2184
1148 IF k=4 THEN GO TO 2280
1158 IF k=5 THEN GO TC 2J€@
1168 IF k=F THEN GO TO 2400
11780 IF k=15 THEN POKE 23562.5. RETURN
2008 IF x=x@ AND y=y@ THEN GO TO 2028
2010 FRINT AT y8, 8. OVER 1; PAPER 7;" *;
209 PRINT AT y,x; OVER 1; PAPER 5;° "
2030 LET x@=x: LET y@=y: GO TO 1040
2100 IF x=0 THEN GO TO 1048
2118 LET ps$=L3(x+322y+1 TO J2¥y+32)
2120 LET 1$(x+32%y TO 32¥y+321=p5+" 3
2150 PRINT AT y,0;t3 (J2sy+1 TO J2*y+32),
2140 1IF x>0 THEN LET x=x-1: GO TO 2028
2200 LET 13014323y TO ?@4}=E$E33+32*y TO 7@4)
2210 PRINT AT 2,8; L$:: GO TO 2020
200 LET p3="
2310 LET LS (14328 T0 )=p8+L8(1+328y T0 )
23280 GO TO 2219
2400 LET p3$=t3 (x+32%y+1 TO 32xy+31)
24180 LET L3 (x+323y+1 TO J2sy+32)=" "+pd
2420 GO TO 2210

Sl e
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2

Jesté jednoduidi je poslup v pFipads
(klavese TRUE VIDEO, kod 4). Cela operace se

useku L3 od zeéalku fadku do badu,

vymazan{ Fadky
Eh]idﬁ 7

: Prepisy
ve klerém J® Soucasng

z e o]
kurzoru. Zbyvajici do J2 zneki budou UULUmaJr.i.:I.;}r HEEEH::.
mezerami, jak je Lo obvyklé pfi pfepisu ne Reldzeich dané W,
a celé zména L% bude vylisténa ne cbrazovee. ¥

Po slisku INVERSE VIDEQ (kod 5) Lext, pocinajici gf Fadky 5
kurzorem, je presunul o jednu Fédku dald a v uvalnéném mistz s
uhjevf prézdny radek, do klerého je moZno vepsal Eh}'h&JiE[ Bl

POZOR! Relézec na fédku 2300 musi obsahovel 32 mezer!!

Klavesa GRAPHICS (kod 15) zakonéi ediloci Proménng Lt
odstrani prebyvajici mezery a nahradi je znekem ENTER,
Teké zde, padobné joke v predeilém programu (41)

je moina
provést dodaledné Gpravy,

PAINT - VYBARVEN! UVNITR OBRYSU

tﬂ‘a‘ifm poZadavkem poiiladove grafiky je wybarveni plochy,
ohranicené uzevienym obrysem. Uvaime, e obrys moze mit
libovolny, Zaslo znagne élenily Lver, predstavujici napf. kresbu
konbinenty Dodejme jesle, e pro vybarveni plochy s libovolnym

ﬂbryﬂﬂm FDSLDEUJE zadat jcdcn ]ibuvn]nf bod wvnilft uzaviene
plochy.

No rozdil od melemelicks geomelriec aperuje  geomelirie
obrozovky s Popsanymi rozméry s umisbénim. Za uzavieny chry?
pavezujeme Lakovy uzavieny feldzec bodt, ve kierém se jednotlive

body seuvis]e doljkaj i lobovolnym zposobem - ot jii slranou
nebo rohem (yviy obr . )

m— Cwe W
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Vybarveni uvnitf obrysu spolivéd v rozsviceni vSech bodd
uvnilf tohoto obrysu. Lidky zrek pak vnimé celek, sale potitaé
“vidi" obrez pouze funkci PEEK, miZe tedy v kaidém okemiziku
odpovédél na doloz po stavu pouze jednoho bodu (rozsviceny nebo
zhasnuly). Aby je mohl sledoval postupné, je tfeba wvylvorit
odpevidajici organizaci (slrukluru) dal.

PEi hledéni nejjednoduisiho algorilmu vybarveni plochy
obrazce si miZeme pomoci nésledujicim pokusem (redéji pouze v
myslenkich!): Vysifihneme si z papiru obrezec s libovolnym
tvarem a v libovelném bodé k nému prilezime zapélenou zapalku.,
Ohen se rychle roz8ifi na celou plochu papiru, nezevisle na jeho
tvaru o vybéru bodu zapaleni, i kdy? plemen Lské nemize "videl".

Rozdélle papirek na samoslalné kousky, odpovidajici bodim

obrozevky. Koeidj zapaleny kousck popiru se zachovs slejné -
zopéli své sousedici kousky.
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Zekladni rozdil mezi vybarvenim p]uchy g
spalenim pepiru spocivé v lom, je pocilaé se mize ko3din
okamiiku zebyvel pouze jednim bodem, aviak ohen se i n
papiru véemi sméry rnvpnm&rné Jak se presvédéime, tenlo rozgi)
nemusi byt nezbylné nutny = Jlprava algorilmy "spalovéni® e
vybarvevéni obrezu je v zdsadé moing. V literalufe se (4,
meloda aslo nezyva melodou "pozéry prérie”,

Predstavme si, Ze kaidy rozsviceny bod zkoudi rozsvilil seg
élyfi nejbliZs{ sousedy ~ nshofe, dale, vlevo » vpravo. Jelikes
kaidy bod je popsdn obrazovymi soufednicemi, uréeni jeho sousedd
je jednoduché = postaéi k akbudlnim soufadnicim pridal +1 neho
=1. Po rozsviceni kaidého ze sousedd bude kaidy 2z Léchlo bodg
opét povazovdn za vychozi, ald.

ProloZe v deném ckemiiku se miZcme zadyval pouce jednim
bodem, musime si soufadnice oslalnich zapamaleval ai do  chvile
jejich dalsi potfeby Patel  bodd  uvnilf  obrazee miie
predslavoval Lisice i deselilisice, je sravnalelny s abjemen
dostupné paméii RAM naseho mikropoéitace. Pri def{inavéni zpisohu
uchavévéni scufaednic dosud necbslouienych bodd musime vice dbat
ne racionelni hospodafeni s peméli. Kaidy nepotfebny bod musi
byl z peméli co moina nejdfive odsiranén, aby uvelnil mistc pro
dalsi. Zéroven je problémem nalezeni kritéria zekonteni prace
8 rozeznani siluace, kdy celd vnitfni plecha chrazce jiz byla
vybarvena,

0brazoves 8

K pfechovavéni scufednic vyuzivame syslém Oschovy dal,
znémj jako zésobnik LIFO (Last In, First Oul). Tento systém se
chova podebng, jake napi. hremidka knih, uloZenych jedna ne
druhé. K posledns poleZené knize mame bezprosliedni pristup,
protoZe leii na vrcholky hromady (zdsobnikul. Abychom se dosleli
ke knize, klerg le3i Uplné vespod (na dné zésobniku), musime
nejprve odebral viechny, kleré le3i nad nj.

innost nedeho programu bude spoéival v konlrole posledné
rozsviceného bodu a zéroven viech jeho sousedd: nehofe, dole,
vlevo a vprave. Pokud néklery z Léchlo bodd je jii rozsvicen
dile se s nim nezabjvéme. V opainém pripadé Lenlo bod rozsvitime
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tadni lozime "na hromadu’ ()
el :n::rnlf sousedy jednoho bodu prejdeme ke

a j:hﬂ £0
razsviceneho bodu, jehe vybér je naprnsiﬂ

Po ukonéeni

Ani 4]éihn = Vi
??Ed::In’d. Nejjednoduisi bude vzil bod, nu?na?Echs EE. na
i Eu]huf-nﬂii "hromedy" soufadnic, zde  preci Ismla‘UJEmc
:;EFndnice jiz rozsvicenyeh bodi, @ pnstupujcmn sbejnym zpisobem
ek Lf.i[!r-;r

V jezyku BASIC nemame ani asobnik, Lim méné pfikez, 1
“poloi ne vrcholek” nebo "odeber z vrcholku

' "I " -
by realizoval funkei jakn .

ssobniku® . Strukburu dat se slejnymi vlastnosimi, :
.4sobnik, ziskéme puuii{im Labulky FANY JEdﬂDdUEhﬂU ?ruannnu,
kiers preslavuje okezalel zésobniku UZ. Tato pruménTa UMBRYSE
vidy na Lu pozici tabulky, na kiercu byla vepsana nove ﬂudnuLa:
Ka3dé cdvoléni do Lebulky Z sc bude Fidit podle pozice, dene
bodnotou UZ. Pri ukladani ns zésobnik se hodnole UZ zvelduje o
jednu pied zdpisem nového Gdaje do labulky, béhem odebirani
souiadnic zc zésobniku (Lebulky) se proménné UZ zmensuje o jednu
po provedeni pfikazu.
Dale uvedeny progrem znazornuje princip vybarvovani obryso:
PROGRAM 43
1@ PLOT 118,98: DRAW 28.8,5.35
20 DRAW B,-30: DRAW -20,8: DRAW 8,0
3B LET x=128: LET y=58: GO SUB 108
48 STOP
108 DIM 2(388,2): LET uvz=B
118 GO SUB 178: IF uwz=0 THEN RETURN
120 BT ae=auz, 1) s LET y=atnz ;2] ¢ LET vz=uz=1
138 LET y=y+1: GO SUB 170
140 LET y=y-2: GO SUB 178
158 LET y=y+1: LET x=x-1: GO SUB 170
160 LET x=x+2: GO TO 110
178 1F POINT (x,y)=1 THEN RETURN
180 PLOT x,y: LET vz=uz+1
190 LET z(uz,1)=x: LET 2(uz,2)=y
200 RETURN
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Pfikezy na fédcich 10 a3 4@ demensipyj { Préci yagt
podprogramu vybarveni, klery zo2ind od Fadky 10, Ped ’-‘rv:[:ihn
podprogramu je zapoliebi proménnym X o Y prifadit “““Fndn;im
libovolného bodu, leiiciho uvnilt obrysu, 2

No zaéélku podprogremu je deklarcvénag tabulka (pale) 7
kterd pl":dslmru_ju zédsobnik, 8 ukazale] zésobniky 7 e "']I’“Ufun.-i'
(zésobnik je zatim prézdny). Jak je z deklarace videt, FUEEE
vestev zdsobniku nemiie byl véEldi ne; Jgg

0d Fédku 178 vyzkousi podprogram bod se soufadnicem ¥ ¢
2ds je rozsviceny &i zhesnuly, Pokud nacle rozsviceny hu:l:
ndsleduje bezprosifedni névrat opacném pfipads io Fad
rozsvicen a jeho soufadnice Jsou uloZeny do zésaobniky (viz Fadky

Po obslouieni soused: jsou  ze  zédsobniky ededirgny
soufadnice bedu, nachézejiciho se na jeho vrcholku (Fédek 129),
polé nésleduji zkouky rozsviceni viech icho  Etyfech souseds

(fadky 130 &3 140).

Nyni si predslavme, ze bychom zménili pedminku na Fadky 170
8 porovnavaeli hodnolu f{unkce POINT s nulou, miste s jednitkou,
8 zaroven zaménilij prikaz PLOT ze PLOT INVERSE 1, v Lom pripadé
bychom obdricl i program, klery vymaie libovolny zeplnény cbrazec
z obrazovky. Tato varianls cinnosli lépe pFipoming spalovén
papirového lislky. Pochopilelné, 3e proménné X o Y musi v
akam3 ik vyvolani podprogramu  ukazaoval na libovelny zeplnény
[ruzsvicenj-] bod uvnilf obrazce.

Jednoduchosl nageho programu je zaplacena velkou sfn{f‘eh:u
peméli. Vydka zésobniku (L.j. poéel v ném ulozenych prvki) roste
velmi rychle. Jiz Pri rozmérové nevelkych cbrezcich mbie sﬂ_ﬂdﬂ'“
dojil k preplnéni labulky Z! Zvalsovéni rozméru labu!ft}‘ E'L"‘
deklaraci 1 nevhodné fedeni, protoie organizece pouiilé pemeti
Je doslupng ok pro progrem, Lek i pro dels,
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Vehodnéjdi Je usporédal 2ésobnik pomoci ahcﬂcd;i LahE!th
: : pzime zn 3adné ze soufadnic oDra
mislo &iselné. Vychazime 2 Loho, Ze Zacn s

. i Lu 255, takZe
dé presloupil hodnotu 229, * v
d ednollivyeh bajtu. Jeding
e j CHES

nemuze v édném pripa
noino umistit vice
nevyhoda je nulnost zepi

e jcjich zbeni funkei CODE.

souradnic ; |
cu dol de Llebulky pomoci [unkee

je znézornéne v nésledujicim podprogramu

kove Fesend o 2
3 ofipuslnou  vysku

PAINT, Limto zpUsobem je umoZneno zveléit 2
-asobniku pFi nezménénych pozadavcich na ~ozsahu paméli, kierou

Labulka zabira.
PROGRAM +4

1@ CIRCLE 128,78,28: CIRCLE 120,72,14
28 LET x=112: LET y=71: LET dp=0
33 GO SUB 9770 PRINT "ZAPLNENC- *,ip
4@ LET x=112: LET y=?1: [ 28] dp‘j
5@ GO SUB 9778. PRINT "WYMAZAND: ";ip
68 STOP
977@ REM PAINT (x,y,dp)
9771 DIM 2$(1508,2) : LET uz=8. LET ip=0
9772 GO SUB 9780: IF uz=B THEN RETURN
e e s =000 e % iz 1)
9774 LET y=CODE z$ (uwz,2)
9775 LET wz=uz—1
§776 LET y“y*1: GO SUB 9780
9777 LET y=y-2. GO SUB 9780
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V778 LET y=y+1: LET ymy—1.

9779 LET x=x+2: GO TO 9772 e

§788 IF x<B@ OR x>255 THEN RETURN

7781 1F y<@ OR y>175 THEN RETURN

9782 IF POINT (x,y)=dp=@ RETURN

9783 PLOT IN"-I'EF?SE;:JP;E;'; -

9784 LET uz=uz+1: LET ip=ip+

9785 LET z$ (uz,1)= CHR$ .

9786 LET 2% (uz,2)= CHRS ¥

9787 RETURN

; I':.'r.s:’-.{h;.'r demonslracni program ne Fadcich 18 a3 49 predvadi

moinosti podprogramu PAINT. Zde Lichio mofngsti méme vice, ne} y
predegleém prikladé, jeliko? Lenlo pedprogram uhsahujc; navie
nékolik vylepieni. Pfedeviim hranice obrazy jsou inLerpreinvinr
Jako prvek ebrysu = Lo nam umoznuji prikezy na Fédeich 9780
a 9781,

Podprogrem je moino prepnoul do dvou funkei = wybarvovini
8 mazani. Vybér Zinnosli se fidi pomoci proménné, oznadujiei
druh préce ~ dp. Pokud v okamiiku vyvoléni proménna dp obsahuje
nulu, bude abrys vybarven. Je-1; jehc cbsahem jedniika (dp=1),
program bude z cbrazu diive zaplnéné bedy vymazéval. V oboy
pfipedech musi proménné X a Y v ckem3iku vyvoldni  ukazoval na
néklery bod, klery palfi do prostoru obrazce urcencho k
vybarveni nebo k vymazéni .

Mimo islé grafickych funkci je laké moiné pouiivel
podpragram PAINT jake corezovy planimelr, dily jeha proménné ip.
Telo proménna Je v okemziku vyvolani vynulovéna a pak poslupné
zvéliuje swij obsoh o jednu pfi kazdém rozsviceni nebo zhasnuli
bodu (viz Fadek 9784). Po névralu 2z podprogramu ohsahuje
proménnd ip poéel bodd, el ji? rozsvicenych, nebo zhesnuljch -
ve druhém piipadé jsou ale zapocilany i body obrysu. Neni Ledy
pro¢ se divil, 3e po vyberveni a nésledném smazani ﬂﬂl“"“]""é!w
obrazee obdriime rizné hodnoly proménné ip (program 44, Fadhy 55
s ). Druhjr ida Je vidy vy8ii nei prvy pravé o potel h?dﬁh
Lvoficich obrys cbrazce (nepf. pfi prvém vyvoldni ohlasi:

1 ey
‘»:r |
e o
i Je
."!1 d

wTe
L 'i.."‘!

| v

..I r .|=
By EFth

| B Ilf!.i“
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JAPLNENO 538, pri druhem \-"}f'm]éﬁf ohlasi VYMAZANO: 772,

Mimo pfipravnou cinnosl je podprogram PAINT v jauyce BﬁS[F
znagné pomaly. Zvyéit rychlosl provédéni Lélo funkce je moineg
Lehdy, opuslime=1i BASIC o nehradime jej programem ve sirojovém
kodu, Ddle uvedeny podprogram reelizuje Lyléz funkce, jako
podprogram PAINT v jezyce BASIC, ale pracuje nesrovnalelns
rychleji (jako oslalné vsechny sirojové programy)

PROGRAM 45

9720 REM PAINT SUPER

9721 DATA S0000,9721

9722 DATA "AF18023E011000180339"
9723 DATA "16FFAF2A8056228FSCE4"
9724 DATA "D9SFO1882ADFED4BSSAE"
9725 DATA "5C21C@r-ED42ESDDE1QE"
9726 DATA "@SFFCSED4BBOSCCDAASS”
9727 DATA "C3C1042823DDESDD3gAB®
9728 DATA "DDE1D2151F78FEBBDCCS"
9729 DATA "AACI3EFL8047DCAACIBS"
9730 DATA "Q4BCC4AACIIEFEST4F4D"
7751 DATA "38D818D9DICSDICICed2"
9732 DATA "CSCDAA223C47A44F1EF 2"
9733 DATA "DICBOB10FC7EAAATT 927"
9734 DATA "C1CODI03A3D9200S57E7C"
7735 DATA "AAB3AA77DSCODBOBD1DT
9736 DATA “E1CSEQ8F™, "

Podprogram je uloien do paméli od adresy S0000 a bez Gprav
neni relokovalelny, jeho délko je 129 bajlo.

Aby jsle méli maznosl jej umislil v libovolném miste
paméti, je nulno pouiil doplnek Kk zavédéeimu programu, ktery
preadresuye piisluiné bajly. Provedeme RESTORE 9720 o do Fadku
9721 vepiieme novou adresy pocdlku ullédani progremu. Zevadéci

progrom jeslé doplnime
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PROGRAM 46
220 GO SUB 9990 LET e=e-129
210 LET w2=INT ((a+98)/254)
220 LET wl=at90-25632
250 POKE atad,wl POKE atdS, w2
240 POKE a+é3,wl: POYE atbhéd, w2
250 POKE a+7@.wl: POKE at/], w2
260 POKE 275,41 POKE at7b, w2

Progrom ve slrojovém kodu bude nyni vlelen do pamél;
pocinaje adresou, zadanou pOmoc | standardniho
progromu (loaderu) od radku 9998 - vi: program 13,

Po zavedeni progremu nyni ndsleduj{ prikezy POKE, kiere
strojovy kod upravi Lok, aby mohl praceval v jing ohlaski
peméti, nei bylo uréeno pivodné. Je ale samezirejmosii, Ze pred
spuslénim zavddéciho progremu vloiime do pocilade pfikaz CLEAR ¢
srgumentem alespon o | niZdim, nei je uriend adresa pofalhy
ulozeni slrojového kadu (v Fadku §721).

Uvedeny podprogrem ve slrojovém lkodu wyuiive pRi sué
Ginnosli L.zv. syslémovy zascbnik (STACK). V pfipadé jeho
preplnéni sc nembic nic slat - prace programu se prerusi 2 no
obrazovce se ohjevi hladeni "Oul of memery” (doglo pamél).

Podprogram je moino wyvolal ifemi 2posoby. Vyvelani o
pocaleéni adresy ladrp) zplsobi souvislé yberveni obrazce, Po
eyvolani od udresy edrptd cpiscbi toké cybarveni, tenlokral ale
nikoli souvisle, nybri silovym vzerkem. Vyvelani podprogramu od
hdrﬂﬁr adrpt9 zpischi vymazani wyborveného obrazce.

Pakud poladujeme sitaveni, méme k dispczici dve rizne i)
sité. Vzer miieme prepnoul vlofenim hodnaly 172 do ﬂlIIFESD'-'E}.W
mislo adrpt94, epel b pivodnimu  weoru se  dosteneme vlolenim

hodnoly 164 (pomoci POKE v BASIC je tylo hodnoty meino kdyholi
zménil),

zavadécihg

Starlovni bod podprogramu se uréuje vepsanim soufadnice A

ne adresy 23728 o soufadnice Y na odresu 23729, Obé iylo aedres)

|Eii‘ ve skuleénosli v rozsahy systémovych proménaych, ule
norméIné nejsou vyulivany (byly wurieny pro  uschovani vekloru
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-emaskovelelného pferusent, NMI, v maanvdlu jsou oznateny jako
. 7ito"). :
ﬂﬂPf;é;ﬂ uvedeny priklad demonstruje provédéni Loholo
podprogramu o predvédi i jeho dals{ moznosti pouzili.

PROGRAM 47 -
18 CLEAR 49999: GO SUB 9998

2 FOR r=1 TO 3
J8 CIRCLE 128, 88+73r~,r219

400 NEXT r

S8 POKE 23728,128: POKE 23729,130

40 RANDOMIZE USR 50009

70 POKE 23729.110: RANDOMIZE USR 580073
80 POXE S8094,172

90 POKE 23729,70: RANDOMIZE USR 50603
100 CIRCLE 33,87,38: POKE 23728, 40

118 PRINT "ZAPLNENO: *;USR 5902.° BODU."

129 PAUSE 50
138 PRINT "VYMAZANO: ";USR 58889." BODU,"
148 STOP

Strojovy progrem probihd velmi rychle a nezebirs pamél
programu a proménnych v oblasli BASIC.

KRUHOVE DIAGRAMY .

Vyjédfeni slozitéjsich bdajd nebyvé prilis srozumitelné,
pokud neni znédzornéno v sugestivnim, prehledném tvaru. Je Lo
vidy lehdy, jestlize je zepoliebi docilil rychlého prehledu
& srovnéni nékolike riznych Gdajd, Jako nejvynodnéjsi se jevi
vyjédfeni pemoci odpovidajiciho grefického znazornéni, 2v1sale
dobfe Gilelné byvaji kruhové diagramy. '

Jejich princip spoéivé v lom, 3¢ keidé 2 porovnévenych

jB hodnol se prifedi kruhove vijsed, jejii Ghel je pfimo  imérny
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velikosli zobreszovoného ddaje. Diagram pak pripoming  donl
rozdéleny ne seklory s rdunou velikosli.

Piedslavme si, Ze disponujeme vdaji predslavyjicimi podel
kalorii obsezenych v devili druzich polravin. Tylo ddaje vlatime
do souboru DATA a zemyélime podle nich vylvefil kruhovy diagram,
za Uéelem lepdi evidence, kleré prvky nasehe jidelnichky maj i
nejvéldi vli ne prodluzevéni nesecho pésku u lalhol.

Ivolime si proménnou PP, kieréd bude predslavoval poéel
prvki diagremu (zde ledy ¥). Vsechny ddaje pok pfevedeme ze
souboru DATA do pole lebulky X pomeei smyéley FOR. .. .NEXT.

" PROGRAM 48

18 DIM x(38)
20 LET pp=¥
J8 FOR i=1 10 pp
40 READ x(i)
58 NLXT
1288 REM FRUHOVY DIAGRAM
1010 CIRCLE 92,84,83
1820 LET al{e=@: LET s=f
1838 FOR i=1 TO pp
18040 LET s=s+x[i)
1050 NEXT
1068 FOR i=1 TO pp
1070 LET al{e=2P1/s2x(i)*al{o
1880 PLOT 92,84
1099 DRAW 83:C0S al {a, B3*SIN al{a
1188 NEXT i
2000 DATA 11,30,58,20,30,90, 25, 44,9

Pfiprava diegromu zecind ne fadku 1018  nokreslenim
kruinice, predslavujici obrys "dorlu". Déle je proveden soucel
véech prvki o visledek je uleien do proménné S. Nyni jii mizeme




saiil “dorl” délil. Ukel, jaky budou sviret hranice oddélujici
gousedni seklory, je vypoiien na fadku 1070. Tenlo dhel svau
vel ikosli ndpﬂ?idﬁ hodnolé daného prvku, klera je uloiena
proménné S. Po vypoéleni odpovidajiciho dhlu postaéi 2z bodu,
oznacujiciho stred kruinice, vykreslil Usedhu k jejimu okraji.

Holovy disgram je zapolfeb{ leké popsal. Nejjednoduiii se
jevi kazdy sektor poslupné oznaiil pismenem abecedy, poZinaje od
"A". Fo pravé slrané diagramu seslrojime Labulku, ve kleré budou
podily kaZdého ze seklord uvedeny Ziselné v procentech. Doplnime

tedy jeste nés]tdujitf radky :

PROGRAM 49

1065 LET al{af=nl{a

1891 LET p=(al{atal{al)/2

1892 PRINT AT 11-9:SIN p,11+9*C0S p;CHRS (&4+i);
1073 PRINT AT i-1,23;BRIGHT 1; CHR$ (&4+i);

1874 PRINT * = ";INT (1000*x(i)/s)/10;" %",

V Llomto dopliku programu jsme si zsvedli pomocnou proménnou
al{eB, kieré nim uschovévd ohel, pod iberym byla vykreslena
usetka, ohranicujici predesly seklor. Tulo proménnou pouiijeme v
Fadku 1091 k vyznaceni polohy osy symetrie keZdého sektoru. Tim
je vrcena zékladni polohe misla, na kieré vyliskneme pismeno,
odpovidajici piislusnému sekloru (viz Fadek 1092).

Proloie Lisk hodnol mé pouze orienteéni charakier, nebylo
by v lomto pfipadé Géelné vypisovel procentni rozdily na prilis
velky pocel deselinnjch misl, oplné ném postaéi jen jedno
desetinné misto, Tulo Gpravu program provadi na radku 1094.




68

Priklad holového kruhového diagramu ukazuje obrazek.

Krohové diagremy jsou velmi nézorné,
zobrazovanych prvki nepfekraéuje 10 - 13 a
nich neni mendi nc} asi 2.

ookud oviem .:.'IEII..TEL
hodnota Zadneha 2

VYKRESLEN] PRUBEHU FUNKCE JEDNE PROMENNE

e e e e g

e Tl [ R ——

MoZnost sulomal ického vykresleni

pribéhu zadanych funkei je
vt]mi Pﬂtﬁﬂhnli‘. FII;I:ll;'I_I:d F'D“:.’EIIIU

jeme rychly a nézorny prehled o Léko
funkei. Vykreslenj probsh je mnohem nézornéjsi pro  pochopeni,
nei samolné suché rovnice, V praxi nejéasléji pouiivime funkei

Jedné  proménné lypu  y=f(x),  znézornénou v pravothlyeh
soufadnicich, '

RH=3.5 ==
E=g-? -
C=16.1
D=5.4 =
E=9.7 %
F=29.1
E=8 =
H=14,2
I=2.9 %
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Zésada poéiletového kresleni {unkci je slejnd, jako v
rutniho kresleni. Spoéivé v zakresleni zmén nezdvisle proménné
{nrgumﬂntu funktﬂ} rozdélené na wuréily pofel Jsekd, a dale
vypocital hodnolu {unkce v kaZdém z meznich bndﬁ,‘ vysledny bod
psk prenést na papir nebo na obrazovku. Mé&fitke stupnice osy X
je nejlépe svéfit poéileéi, aby rozdil zmén arqumentiu byl na
obrazovce co nejlépe rozlisitelny,

Pokud se jednd o volbu méfitka osy Y, zde jsou pouiilelné
dvé metody. Pfi prvé z nich poéitat zkoumd {unkei v celém
rozsahu zmén nezévisle proménné "nenecisto” jeslé pred vlastnim
kreslenim, pficemi nalezne minimalni o maximilni hodnoly, na
jejichz zakladé je wybrédno méfilke stupnice a posunuli na ose Y
tak, sby nakres vyplnil celou obrazovku. Tato meloda .je sice
vyhodna, ale na druhé slrané zase neumoznuje  dokladné;i
prohlédnout probéh zejimavych vsekd kfivky, ani vybér daného
okénka, aby byly na obrazovce vidét napf. osy sovfadnic,

Druhé meloda spoéivé v Lom, e viivelel sdm 2ads pripusinou
velikosl zmén proménné Y, Lim definuje soufadnici Y mezi hornim
& dolnim okrajem obrazovky. Velii volnost ve vybéru z4klady
kfivky je zde vykoupena omezenim vstupniho vkladéni moZnych
hodnol [unkce. Nejvélim problémem je moznost wyskylu Llakovych
hodnol  [unkce, jejichi umisténi v de{inoveném ckénku na
obrazevce ji% nebude moiné a pal dojde k chybé v probéh
provadéni prikazu PLOT ncbo DRAW s naslednjm pferudenim programu
doprovazenym chybovym hlagenim. Jeilé horii siluace nastane
béhem vykreslovini probéhu  funkei, kieré maji béhem zmén
argumenlu nespojilé body (napt. {unkce R T T O
intervalu (~1,1)). Programy s aulomalickou tvorbou osy Y zde
nepracuji vibec.

Jako dalsi je uveden jednoduchj program, kiery umoinuje
ziskal kiivku probéhu praklicky libovolné funkee Lypu y={(x)
8 zéroven umoinuje uniknoul problémim s nespojilymi body a
dseky probehi, vybihojicimi mimo obrezavkuy.



PROGRAM 50

MNa pocalku
a T, Dile je vy
Lak, nby rozdi |

/8

18 REM PRUBEH FUNKCE y={(x)

20 INPUT “"Nejmensi hodnola x: " xmin

J@ INFUT "Nejvelsi hodnola x: " amax

4@ INPUT "Nejmensi hodnola y: " iymin

Sﬂ.niiﬂ-nﬂzjvﬁtsi hodnola y: ";rmax

60 LET dellax=(xmax — xmin)/256

/8 LET skelax=255/(xmax -~ xmin)

80 LET skalay=175/(ymox = ymin)

99 CLS b
108 LET x=skalax * xmin 'f}i
118 LET y“akﬂlay * ymin Fﬁ_
120 IF x>=B AND x<=255 THEN PLOT x,0: DRAW 8,175 :
198 1F Y>=0 AND y<=175 THEN PLOT y,8: DRAW 2558 |
140 LET wi=1: LET w2=0
158 FOR x=xmin TO xmax STEP deltax z
160 LET x2= INT (skalax 3 (x—xmin)+ .5) 1 e
178 LET w2= FN B (x) |:?ri
188 IF w2=0 THEN LET y=FN Y (x) Bt
198 1F y<ymin OR yoymax THEN LET w2=1 i
208 1F w2<>B THEN LET wi=1. GO TO 248 L m
218 IF wl=1 THEN GO TO 258 L. 3
220 LET y2= INT {5halay * (y~yminl+ .5) :*fﬁ
230 PLOT xi,yl: DRAW xE—xi,yg—yI Mtm
248 LET yi=y2: GO TO 248 i
258 LET y1= INT (skaley * (y—yminl+ .5). LET w-d gﬁ?i
260 LET x1=x? bl
270 NEXT x : ‘fh
998 DEF FN Y (x) =(2-x)/((x-1)%(x~)) e
999 DEF FN B (x) ={x=1) OR (x=3) :”ﬁr

51 progrem vyiddd pfipuslng rozdil proménnjch X Hiely |
poclen zékledni pfiruslek proménné X (DellaX) | e
zmén argumenlu byl délilelny 255, Dilky slupnic L
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ro obé 0S¥ (SkalaX, Skalaf) jsou vybrany Lak, oaby byl wvyuzil
E;]f pavrnh uiivalelskeho akénka. -

Po smezéni obrazovky (CLS na Fadku .
.4kladni osy. Pokud se vkéie, Ze dana osa se do okeénka fdeE,hjﬂ
vykres]ena (radky 170 a 130). Na radku 158 zaEITﬁ ?]Eﬂiﬁ] fﬁf;ha
poditajici postupné hodnoly funkce o kreslici doeky kfivek.
7eklad kresleni {unkce je de{inovan na fadku 998 a samozfejmé

90) program vypocita obé

mize byl zménén podle poZadavkd wuZivatele, pfipadne je fﬂi“ﬁ
ist funkci jeko felézcovou promennou z «lavesnice prikazem
INPUT s nasledujicim vyhodnocenim jeji hodnoly funkei VAL,

Funkce FN B na fadku 999 plni svij ucel v pfipedech {unkce
s nespojilymi body. Zékled lelo [unkce je Lfeba wybral Lak, aby
ve viech bodech nespojilosti FN B byl rdzny od nuly (FN Y
programy SO ma {.;,ri.u |:||:||:|'}r dva: pro x=1 o x=J3). Tam, kde je {Lrn:'-fce
spojila v celém rozsahu zmén argumentu, staéi vloiit.

DEF FN B (x) =0
Hodnola {unkce FN B je zjistovéna jeslé pfed wvyiislenim {unkce
FN Y & nedopusti vybéhnuti{ {unkce v nespojiljch bodech, coz by
vedlo k chybam. Ukazalelem je proménna W2.

Po zjidténi hodnoly funkce ndsleduje konlrola. 2da se
odpovidajici bod vejde do de{inovaneha okenka (radek 198). Pokud
ne, bod neni vykreslen a proménné W2 je pridélena nenulavd
nodnola. Jeji hodnola je nulovad pouce tehdy, kdyi probéh {unkce
bude vypoélen v pafadku a bod se vejde do okeénka.

Proménna Wi dovoli rofeznaval siluace, ve klerych nent
moZno spojit bod, umistény v okénku, s pfedesljm bodem. Pokud
promenna Wi=l, ¢namena Lo, e pfedesly bod leiel mimo  okénko
a Ledy je) neni moiné spojil s dalsim pomoci prikazu DRAW. Pouse
¢ pfipsdech, kdy Wl i W2 jsou souiasnéd rovny nule, (L
predesly i akludlni bod se vejdou do okénka), moze dojit
propojeni Léchio bodd souvislou éarou (Fadky 220 ai 240) .

Pred zepoéelim kresleni, a vibec pred vkladanim soufadnic
prvého bodu, je proménna Wl naslavena na hodnolu 1. Simuluje Lo
situsci, ve kleré predesly bod leiel mimo obrez, ve skuleénosti
véak odpovidd zadéni prvého bodu kresby s neexislujicim
predehideem,
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ZAKLADY PSEUDOPROSTOROVE GRAFIKY

S LS B DI e e e e e e B e B L e

Tfirozmérnd grafike na obrezovce pofilade je velice efektini
a ¢aslo vzbuzuje Odiv. Z preklického hlediskes je psevdoprosiorg-
vé znazornéni riznych objekid: budovy, fasii stroji, aula, grafy
funkei vice proménnych ald. wvelmi uiilecné a dovoluje lepdj
predslavu o daném objeklu, nei jeho technicky vikres 2i viaree
funkce.

ﬂhychnm si mohli predsiavit Lrnjrczmﬁrrj objekli na roving
ubrﬂznvhy, mus i b?{ jﬂhn projekce dokonald. YV zasade Pnzliiujems

dva druhy prostorové projckece: rovnobéZnou (axenomebrickou)
a perspeklivni (0sifedniho pohledu). TiEEJLaﬁﬂﬂﬂtghuncc neji¥pe
odpovidd prirozenému zpisocbu vidéni a=#tva vernej&i zobrazeni,
ng druhé strané ale vyzadyje 2n®Ene  slosibe vypotly a wybér

pocateénich podminek, nepfbolohu imaginsrniho pozaravatele.

Zde se ledy budeme zobyval méné komplikovenou rovnobéinou
projekei . 1
Axonomelrické projekce  predsiavuje objekby tak, e
rovnobeiné EF."IF':,' n{lmﬂdulu z0slanou rovnobéine { na  zohrazent.
Prupnrcu rovnobéinych dsedek, vyznadené v prosioru osami X 8 £
jsou zachovény, délky oslalnich Usefek budou  zhkrdceny v
zéavislosti ne dhlu odchylky kazdé z nich — viz obrézek.
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V tRirozmérném zadéni soufadnic je kaidy bod | urEeT |
soufadnicemi X, Y, Z. Pii proslorovém pohledu musi byt kazdaq z
Lachlo trojic pfenesena do dvojice obrezovjch soufadnic Ko a fu;
Vzhledem k Lomu, Ze Usecky rovnobeiné s osou Y podléhaji
skrdceni o predem zadany soutinilel zkrdceni K a udhel al{a j?
2ngm, zjislime, Ze cely pfevod je jednoznacne uréen pomoci
soutinitele K a vhlu alf{a, 2 ie je moino pouZit nasledujicich
yzorcl pro uréeni obrezovych souradnic.

Xe=X + Y = K * COS al{e + Xof

Yo=Z + Y * K * SIN al{a + Yo
kde Xof & Yo jsou konslanly, které wriuji pelonu télesa v
okénku vzhledem k priseéiku souradnic X 1 Z.

Uvedené rovnice jsou  vychozim bodem k  seslaveni

jednoduchého programu, klery na obrazovece znazorni axonomeiricky

pohled na libovelnou Lfirozmérnou konstrukei.

FROGRAM 51

1 FeM TROJROZMERMA GRAF JKA

18 DIM «C(1608) : DIM (188): DIM (108)

20 LET k= .6: LET al{a= .7

38 LET sk=7

48 LET kx=k*COS al{a

S@ LET hy=¥¥SiN ﬂ]f&

60 LET n=0

78 READ w IF w>=1E37 THEN GO TO 109

&80 LET n=ntl: LET x(n)=w: RHEAD y[n]. zln)

90 GO TO 79

108 CLS

118 READ a: IF o=B THEN GO TO 200

128 READ b: LET xo=FN X (a): LE] yo=FN ¥ (a)

138 PLOT xo,y0. DRAW FN X (b)-xe, FN Y (bl-yo

1480 GO TO 119
4800 DEF FN X [a]=sklix{a]+hrtyfa}]+123
4900 DEF FN Y Ca)=sl* (2(a)+lyry(a))+87
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5008 DATA —S,hs,—5,~5,5,~5,5,5.L5,5;-5,-5
5818 DATA -5,-5,5,-5,5,5,5,5,5,5,-5.5
5820 DATA 1E37

5008 DATA 1,2,2,3 ,4,4,1,5,6,6,7,7,8,8,5
6018 DATA 1,5,2,6,3,7.4.8

5020 DATA 1,6,2.7.2.5

5030 DATA @

r ()

P i

Preved souradnic X ¥ Z na obrazove soufadnice je zde
realizovén pomoci definovanych junkei FN'Y a FN X, Ar qumend em
Junkce je Eislo vrcholu, jehoi soufadnice prave kreslime.
Proménna SK je  sovéinitel mefrilka. dﬂvn]UJi:i vélsovani
zmensovani vykreslovaného obrazce dle polfeby. Soucasné je meing
proménnou SK, soudinilel zkrdceni K 4 ghel al{a upravovat, padle
padminek pro dany pohled nejvnodnéjsich.

Informace o vlestnim Lélese a o pohledu na né; e ulozena
do dvou blokd DATA. Prvni blok, klery zatina na rFadku 5269,
obsahuje soufadnice vrchold, kleré jsou jsou postupné oiisiovany
pocinaje 1. Souradnice vrcholkd mus! byl v bleku DATA zapsény ve
sprovném pofadi - vrchalek &islo 1 mé soufsdnice (x93, =0 =505
vecholek éislo 4 (5,-5,-5). ald. Blok dat urcujicich vreholy je
zakonéen Eislem nejméng 1E37 (Fadek S020) Tento ddaj plni ulehu
“hlidace™, 1eho nacleni onacuje, e Jif ncjsou fadné daldi
vrcholy - éleni dal je ukonteno

Soufodnice vecholi 150U na pocalku prace programu cleny 2
blaokuy dol a L.Iiﬂf*rln:r' do Lrech Labulelk N L. Index kaide
souradnice v Labulec odpovids &islu wvecholu, uréeného Lémito
soufadnicemi . [ahem copisovani  soufadnie do  tabulek e
odpocilivin pocel vrehold (proménng N).

Vykreslovini pohledv na lileso zacing na radhe 100
Fymi 2 in i m abrazovky, nisleduje kresleni wvrchold o jejieh
spojnic. K Lomu ole putﬁcbujemu dalsi dodaleéne informace o Lom,
klore vicholy maji byl naveajem propojeny carou. Tylo informace
obsahuje druhg blak DATA cucinajici od fadky 600D, Zde jsov

uvedeny dvojice éislic, klere oznacuji wvreholy, je: maji byl

ilf.
Ity



75

keidé dvojice definuje jednu  spojnici.

1 EnY . [ 1
gpolu propojeny B 40 urtuje,. 36 §e zapolfebi vykreslit,

Neprikled prvé dvoji s
5:5: od vrcholu Eisla 1 k vrcholu Eislo 2, atd.

Dala, uvedend v nasem of {kledu popisuji Errchli:‘1vﬂ které
'sou dodeleéné do jedné ze stén dokresleny d*f ”hl?PrlﬂhF L
druhé slény jedne dhlopfitka. Blok dal, wurcujicich propojky,
kon2i také "hlidegen”. V tombo pfipadé je to B - vrcholek s
timlo Zislem se nemiie vyskylovel.

Po nséleni obou &isel vrchold jsou vypoileny obrazové
soufadnice prvého (Fadek 120) e nésleduje vykresleni dsetky od
prvého k druhému vrcholu (Fédek 138). Prevod soufednic provadi
definovené {unkce FN X o FN Y. Konstenty 128 o 87 jsou bodem
prisetiku obou soufadnic, je mozno je i zménil podle poZadavki,
pokud je Loho zepolfebi.

V pripadé, Ze chceme vykreslil tver jiného telesa, postaci
zeménil Udeje v obou blocich DATA. Vyhodné je nakreslil dane
téleso nejprve ne list pepiru, oiisloval wrcholy e tLeprve pak
vklddet ddaje do blokd DATA., Teké je moiné pokusil se o
sestaveni programu, umoZnujiciho kreslil pfimo ne obrezovce, je
to jen o néco malo slozitéjsi. Po vloieni novych blokd datl
nesmime zapomenoul na ukonceni keidého z nich ukazalelem konce -
t.zv. "hlidegem".

Nés progrem sprévné wvykresli obrysy 1élesa se znamymi
soufednicemi vrcholl, ale tim jsou jeho moZnosti dosl omezené.
Nenejvyse je moiné experimenloval se zménou méfilks @
soufrednicemi projekce.

My Eyfhnm ale pozadovali Laeké otéceni vykresleného télesa
huI:mlhu:d: ze zéh!adnich 0s soufadnic, abychom si jej mohli
pf?hiufn?ul ze véech slren. Takie nyni budeme polichoval
prisludny prevod  proménnjch, kieré oznaduji jednot]ivé
soufadnice.

Piipustme, Ze poiedujeme olodil L&l
Lne s eso kolem osy X o dhel
belaX. Soufednice K Lléchlo wvrchold se Ledy ner::in:', o

soufadnice ¥' @ Z'jspu uréeny vzlahy: floys
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X'=X
Y'=Y % COS BetaX + Z * SIN BetaX
Z'==Y % GIN BetsaX + Z 3 COS BelaX

Tan vzorce je moino nalést v uéebnicich geomelrie, nehg e
pokusit o jejich vlaslni odvozeni. Postaci provési jﬂdnuduchf
sitvaéni nacrl.
V pripedé ototky télesa kolem osy Y budeu prevodni vzoree

podebné:

A'=x * COS BetaY + Z * SIN Bela¥

Y=Y

Z'==X % SIN Bele¥ + Z * COS BelaY
Analogicky i pro olééeni kolem osy £

X'=X * COS BetaZ + Y * SIN BetaZ

Y'==X * S5IN BelaZ + ¥ = COS Belal

L'=]

Kaidou obratku téless v prostoru je moina sloiil z2e LFech
vzajemné nezavislych olofeni kolem keidé z os. Tekie ndm jii
ne:hfvé nic jinéhu, nez doplnit néas program 91 o uvedenou
moinost oldaéeni de{inovaného lélesa v prostoru.

Program se nas ‘po vykresleni Lélesa zeptd na Ohly oloceni
kolem kaidé ze Lfech os soufadnic

PROGRAM 52

200 INPUT "Uhel oloceni kolem osy X: ";bx
218 INPUT "Uhel oloceni kolem asy Y: ";by
228 INPUT “Uhel otoceni kolem osy Z: ";bz
238 LET sx=SIN (Plzbx/180): LET cx=C0S (Pl¥bx/

180)

240 LET sy=SIN (Pl3by/188): LET cy=C0S (Plsby/
180)

250 LET s2=SIN (Pl¥bz/180) - LET c2=C0S (Pltbz/
180)
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2@ FOR i=1 TU n el
LET y1=y(i) LET zl=zl1

ggg LET ;Ei§=y§=cx+z]¥5x ] z[i}=—y1*sx+z1*cx

290 EET xi=x(i): LEd z'l‘-:r':ilr

308 LET xCi)=x13cy+tzl%sy: LEI 2(i)=x1%sytzl%cy

3P LET x1=xli): EET yl*y[i] _ ,

998 LET x(i)=x1scztyl®sz: LET y(i)=—x1%s2tyl®cz

338 NEXT i

340 RESTORE 4088: GO TO 169

Program umoZnuje vkladat Pﬂiﬂd”*ﬂ”é.ﬁbly e siupﬁnvf1 EIFEL
Jeliko: hodnely 2Zédanych sind 8 kesind hud?mﬂ PSS i
vicekral a vypocel LrignﬁumeLPiﬂhfﬂh funkei je cagﬂ?ﬂi Rl
budou hodnoly Léchte {unkci pocitany jen JEd”GQ o uloieny jako
hotove gnuéiniielc Eransfnrmﬂne [napﬁ. 5K = SIN Beta Ks CX = COS
Bete X ald.). Behem vypodtu soutiniteld je Ohloveé méfilko
soutasné prepotlenc na méfilke v radiesnech.

Nyni mozeme pristoupit k prepoélu soufadnic, e4 1k
vlastnimu olaZeni Lélesa. Pro jednoduchosl provedeme pouze LFi
olodeni  kolem osy X (Fadky 278 a 28@), osy Y (fadky 290 a JOD)
8 koneéné kolem osy Z (fadky 310 a J28). Prepocet probihs pﬂdle
dfive uvedenych vzorcld. Operace se provédi samostainé pro kaidy
vrcholek, po jejim zakonteni je moino se vratit do podprogramu
kresleni Lélesa na obrazovce. Za Limto déelem je ale nutno
presunout ukazalel cleni souboru DATA na pocatek bloku, kiery
popisuje priubéh (pfikez RESTORE 6008 na radku 340).

Existuje Llake moinesl provedeni ototky Lélesa "jednim
Supem’, v jediné operaci, bez kouskovéni na poslupné olotky
kolem osy. Pak se ele pfislusné vzorce komplikuji o stavaji se
mené prehlednymi, je nulnosli pouzil operace s malicemi.

" Pii priprevé det Lléles, kierymi hodléme na obrezovee
nia?el,ija vhodné vybirat soufadnice vrcholi tak, aby priseéik
fﬂuradn1: pripadl do stredu daného Lélesa. To nas ochrang
vyeadnulim" Lélesa z obrazu behem jeho olééeni.
Fnunné hump]ihnvanéjéi Feseni je napsal
Hlﬂrf Léleso Butumﬂlichy vysliedi.

pred
chéi; ale zalo
odpovidajici program,
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Jiné, populdrni pouiili pseudoprosiorové grafiky, fe
kresleni pribéhu {unkei dvou proménnych. Ziklad je jednoduchy -
zmény obou arqumenld (nepi. X o Y) se rozdéli na dseky stejne
délky, s nésledné je wvypotlens hodnola funkee pro vEechny
kombinace X a Y. Vysledné hodnoly se ozneéi jasko soufadnice 7
8 predstevuji jiZ dfive popsany zplsab,

Nejobliinéjsi zde byvé odstrenéni nevidilelnych &ar. Méng

eleganlni, zelo véok jednoduché rfeleni spodivd v zalodent
jednorozmérné lebulky s 256 prvky - kaidému z nich je prifezena
jedna z 256 moinych soufadnic osy Xo. Obrezec je pak nulbno . ol
kreslil od nejnizsi hodnoly Y k nejvyssdi. Po vyznaceni vzdjemne ﬂ!
2avislosli Z se poéilaji soufadnice obrezu Xo a Yo. Dile il
porovnéva Yo s tou poloikou tabulky, klers odpovida Xo. Pakud je 1
Yo velsi, zekreslime bod a Yo vepifeme do tabulky mislo pivedni )
hodnoly, v opaéném pfipadé bod vynechéme. Princip Lélo melody 1
spociva v tom, fe body ne wvzdélengjsich rovindch se zakryji

objekly na bliZsi rovine a plocha nakresu je souvisla. "
Dale je wveden program, kicry pracuje uvedenym zpischenm.
Tebulka H je vlasing visc popssna Labulka rakrylo.

iy
PROGRAM 53

|
2008 REM Proslorovy prubeh funkece |
2010 LET 2=1080 LET k1=80
2028 LET w=75: LET k=8.75
2030 LET xof=128: LET yo=83: LET bm=P1/180
2040 LET c=k*COS (w*bm): LET s=k*SIN (w#bm)
2050 LET dx=3: LET dy=5 LET af=e/98
2860 DIM h (256) S
2078 FOR 1=1 T0 256 LET h(1)=-1008 NEXT 1 g
2080 FOR g=-118 T0 118 STEP dy. LET y=g¥af el

2090 FOR m=-185 T0O 185 S1EP d«

2108 LET x=m#a{. GO SUB 2400 |

21180 LET xo=INT (xo@tmtergt . 5): LET yo=INT (yodt
s¥gtzt. o)
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2138 IF m>-105 THEN GO TO 2178

2140 LET {1=8: LET 1=INT (xo/dx)

2150 IF yo>=h(1+1) THEN LET {1=1: LET h{l+1)=yo
2160 LET x1=xo: LET yl=yo. GO TO 2220

2170 LET {2=@: LET 1=INT (xo/dx)

2180 IF yo>=h(1+1) THEN LET {2=1: LET h(l)=yo
2190 lel x2=xo. lET y2=yo

2200 .1F {1%{2=1 THEN PLOT x1,y1: DRAW x2-x1,y2-yl
2210 LET x1=x2: LET y1=y2: LET {1={2

2220 NEXT m

2238 NEXT g

2250 STOP

2400 LET r=80R (xxxty%y)*om .

2418 IF r=0 THEN LET z=k1: RETURN

2420 LET z=k13SIN (r)/r  RETURN

Abychom obdrieli tvar z obr.4, musime v programu SJ3 proveést

Lyto dpravy:

2010 LET e=155: LET k1=39

2020 LET w=/2 LET k=@.65

2400 LET r=SOR (x*x+y*y)shm

2410 LET z=k1%(COS r-COS (J3*r)/JtCOS (5%r)/S- COS
(7%0)/7)+24

2420 RETURN

Hodnola {unkce se poiila v PFadcich 2408 a nésledujicich,

Vzhledem ke sloilé)dimu charaklery [unkce je upuiléno od jejiha
podrobnéjiiho popisu.
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PROSTOROVE MODELY MOLEKUL

P et e e Sy S S e S S S S-S A

Zajimavym a efeklnim pouiilim chfiaEu?F pseudoproslorové
grafiky je znazornéni skladoy molekul, jednollivée atomy T?lchu??
jsou zndzorneny jako kuliéky. Zpisob stinovani kulicek mize byl
rizny, podle druhu jednotlivyen alomd. Molekuly je meino na
obrazovce zndzornoval rlznym zpUsobem, olacet jimi a prohliZel
je z riznych stran. Mimo zndzornéni melekul o znamém sloieni e
samozfejme moiné se také bavil modelovdnim nevyeh molekul s
dosud ncznamou slrukturcu.

Protote nam nezalei! na znazornéni melekuly v onkrelnich
soufadnicich, miieme jejich projekei znaéné zjedrodudil. Dejme
tomu, Ze ped, ze kiereho molekulu sledujeme, leii v prodlouient
osy ¥ (obr. 3). V Lomlo pfipadé se souiinilel <zkréceni ravna
nule, coz {unkci pfevedu prosiorovych souradnic na ochrazové
znacné zjednodusi. ¥ proslorovému otéceni moiekuly vyuzijeme ;i3
znamé cdsli programu 52.

Pro Lvorbu obrazee molekuly budeme polfeboval soufadnice
prisluinyeh aloml, vyznacené v néjakém -~ libovolnem seskupeni
pravothlych soufadnic v daném méritku. Néé mode! na obrazovce
musi znazornovet nejenom geomelrické uspofadini alomd v
molekule, ale musi Laké umoznil zménu jejich rozloieni. Toho je
moZné docilil znézornénim alomd rdznjeh proks pamoci kulicek
ruznych druhd, kleré se lidi stinovénim ald.

Kaidy alom v nafem modelu bude popsén Elvefici bdaji:  Lri
soufadnice (X, ¥, 2) a druh kuligky, predslavuyici dany atom.
O co ném Lvarba molekuly na obrazovee prinasi méne slarasii, o
tolik jich budeme mil vice s problémem maskovdni nevidilelnych
casli kulicek, eaclonényeh al iz Eédsleéné, neho cels dalsimi
kuligkami, kleré lezi blise Kk pozorovaleli. Vyfesil HLenlo
prob]ém je nezbylné pro vylvofeni realislického perspelilivnihe
obrazu molekuly. Déle je zapoliebi se zaméfil na Lakovy cpdsab
zndzornovéni plasticily kuligek, aby pozaraovalel vnimal jejich
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obly povrch, lento dojem docilime prislugnym stinovénim,

Prikledem programu v BASIC, lnrf v doslalefné mife
viechny uvedend pozedevky, je progrem 54. Najdeme v
prvki, které jsme pozneli jiz dfive.

Udsje o strukluie molekuly jsou sestaveny do Elvefic hodngl
v bloku DATA, klery =zaéind na radku SB08. Blok opél kondi
"hlidecem” 1EJ7. Funkce, kleré prevédéji prostorove soufadnice
ne obrazové, jsou zneéné zjednoduieny na zdkladé na%ich (veh 9
lokalizaci pozorovalele (Fadek 4800).

Iri tabulky souradnic byly doplnény ttvrlou, pro

splouje

nem vice

promenne
oznacujici typ elomd (kulicek) — R (viz rédek 18). Sovéinitel
méritka SK byl doplnén daldim - 3R, kiery urcuje meritke, wve

klerem jsou kres]cny ﬂiumy = hu:iéhy. Smféha na radcich 48 ai 78

prendsi Udeje z bloku DATA do tebulek a pozitd zadané at.omy
(proménna NJ.
PROGRAM 54
18 REM Proslorovy model molekuly
28 DIM «(188): DIM y(188): DIM =(108): DIM
r(1688)
3B LET sk=25: LET sr=12
40 LET n=0

S@ READ w: IF w>=1EJ7 THEN GO TO 100

48 LET n=n+1: LET x(n)=w: READ y(n),z(n),rin)

70 GO TO 58

128 CLS

118 LEL {=0

120 FOR i=1 TO n-1

138 IF y(i)>=y(i+1) THEN GO TO 198

140 LET L=y(i): LET y(id=y(i+1): LET y(i+1)=l

190 LET L=x(i). LET x(i)=x(i+1): LET x(it1)=L

168 LET L=z(i): LET z(i)=z(i+1): LET z2(i+1)=i
178 LET L=rfi). LET rlid=r(i+1): LET rlitl)=t
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180 LET {~1
199 NEXT i: IF {=1 THEN GO TO 118

2%0 FOR i=1 TO n

M@ LET xo=FN X (i): LET yo=FN Y (i): LET ro=sr
*rli)

220 GO SUB 1008

230 NEXT i

2@ INPUT "Uhel otoceni kolem osy A: " bx

250 INPUT "Uhel oloceni kolem osy Y: " by

268 INPUT "Uhel oloceni kolem osy Z: ";bz

270 LET sx=SIN (Pl#bx/188). LET cx=C0S (PI=*bx/
180)

280 LET sy=SIN (PI=by/188): LET cy=C0S (Pl*by/
188)

290 LET s2z=SIN (Pl*bz/18@): LET ¢2=C0S (Pl=bz/
180)

JB FOR i=1 T0 n

1B LET yl=y(i): LET z1=z(j)

J20 LET y(i)=ylrex+zl®sx: LET z(i)=-yl¥sxtzlscx

330 LET x1=x(i): LET z1=z(i)

40 LET x(i)=x1%cytal%sy: LET z(i)=-xl2sy+zlxcy

358 LET x1=x(i): LET yl=y(i)

368 LET x(i)=x1scztylssz: LET ylil=—x]¥sztylsce

370 NEXT i

J80 GO TO 198

1090 FOR. =@ TO ro-1 STEP .5: CIRCLE INVERSE 1;xo0
Y0, ]

1018 NEXT j: CIRCLE X0, y0,ro

1020 FOR y=1 TO 150

1830 LET {i=2+P]+RND

1040 LET d=ro*(1-RND *RND *.4)-1

1850 LET a=d*SIN {i  LET b=d*C0S {i

1060 PLOT xota,yoth

1878 NCXT J

1880 RETURN
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4800 DEF FN X (a)=sk = x(a) + 128

4908 DEF {n Y (a)=sk * z2(a) + 87

o008 DATA -2.5,0,8,1,-2,8, .87,1,-1,8, 87,1

010 DATA ".5,3,3,1;_1pﬂ,".ﬁ?,‘l,-?,ﬂ,".ﬁ?,i
o020 DATA .5,8,8,1.1,.348, .348,1,2, . 348, 48,1
o030 DATA 2.5,8,8,1,2,-.348,-.348,1,1,~.348 - Tip
o040 DATA 1,1EJ

Chceme zndzornil nekolik kuligek, umislénjch v  pigns
vzdalenosli od pozorovalele. Je semozfejmé, e kulitky leiig
bliZe budou prekryvel Ly, kleré se nachazeji dale. PRi  resleni
~kuliéek nepi. na lebuli zeéneme od téch, kleré jysou umislény
n&_jhlnuhéji. Pred nakreslenim kaidé kulitky nejprve vymazeme
plochu, ve kieré se bude nachézel. Pokud by tate plecha zabirala
gdsl objektu ne Labuli jiZ exislujiciho, znemend te, fe lenlo
objekl bude pfekryt, jekoby neviditelny, lakie zbstane vymazan.
Podobné budeme poslupaval na obrazovce Zatneme ohomy
poloZenymi nejdéle od pozorovalele, podle Gdajo pro osu Y. Pfed
zapoielim kresleni uspofadame Lebulky X, ¥, I a R lak, aby a{nm
byly uspofadany za sebou podle soufadnice T. Objekl s nejvyssi
hodnolou ¥ bude oznaten éislem 1 atd. |
F‘udpr‘ugr‘arm Lfidici alomy pud]e hodnoty Y je na F_‘ﬂ::lﬂi':h ?EE'
az 199, Pro tridéni je pouzil algorilmus zvany "’:mnle:mrL,
bublinkové Liidéni. Neni prévé nejefelivnéjdi, ale zato Je
jednoduchy. Jeho Einnosl spogiva v lom, Z¢ nEhﬂ:]ll‘r_“L
prohlédneme Labulku Y a pii Lom porovnavame sousedici pary
prwko: 1 s 2, 283, J o4 ald., a2 do n-1 s n. V. neprkove
Labulce je n—1 péri sousedicich prvku, viz fadek 125 S
Pokud pri porovnavéni prvkd v daném psru (Fadck U@]‘i R
ukaie, ie prvni prvek neni mensi nei druhy, preslaneme s¢ Limto
parem zsbyval a prejdeme k doldimu. Pokud jsou L'}'Lu_ FH]‘;:’I
uloieny v obraceném poradi (mensi pred veéldim), ]gdnudust ob2
prvky spolu zaménime. PFi Lom je neslati zoménil pouie ¥ Luhlrlr
T, ele musime je stejnym zpbsobem zaménil i v daldich Labulkach

Jenom Lok docilime Loho, ie prvky viech Labulek s Limléd indexem

F.l:ﬁ‘.l- ;'.'Iﬁ-
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Fédeich 1020 a3 .1070. Nejprve (Fédek 1020) je
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palfi ke slejnému bodu (atomu).

Presun prvki v Labulkech zafidi fadky 148 a3 17@. Po kaidé
operaci piesunu obdrii proménnd F hodnolu 1. Talo proménné je
pred keidym delsim prohleddvénim Labulky vynulovéna (viz fddek
110). Proménné F zachovévé hodnolu @ po ukonéend prohledavéni
véech dvojic pouze lehdy, pokud nebyla provedenns Zddna zména,
znemenalo by to,"%ie se nepfekryvé eni jeden par sousednich
prvkd, zkrébka = nulové hodnole F po prohlédnuli Labulky ukazuje
zekonceni procesu ifidéni. V pRipadé, ie F=1 je nutno
prohlédnoul labulku znaova e pfipadné provésl daldi zmény.

Po ukonéeni tfidéni miZeme koneéné prisloupil ke kreslend
kulicek — alomi ve smyicc na fédcich 200 a3 238. Proménné KXo
8 To obdrii diky [unkcim FN X a FN Y hodnely souradnic sliedd
alomi, proménnd Ro je rovna obrozové proménné dané kuligky.

Vlesini kresleni provédi podprogram od fadku 1009, ZaZindme
gtejné jeko pfi kresleni ne lebuli — mazédnim uvnil® kruhovéhe
obrysu, klery udévé proménna Ro. Poméhéme si pfi  Lom jakousi
partyzanstinou, pouzilim pfikezu CIRCLE INVERSE 1 a kreslime
souslfedéné kruhy, @ sice baryou papiru, ne barvou inkouslu.

Pochybnosl jeilé miie vyvolal, co znemens STEP 8.5 na fadku
1008, Tento krok pouzivéme kvili co moind nejdokonalejdimu
vy€isténi plochy, jednoduchy pokus s pouzitim STEP 1 ukaze
Jesne, c co se vliastné jednd.

Kolem vycisléné plochy vykreslime okraj - obrys budouci
kulicky (fadek 1010). Dale ném zbyva jiz jen kulicku vyslinoval
tak, aby se wytvofil dojem, 3¢ je skuledné vypoukla.
Neejednodu?si zpisob, jek Loho docilil, je zaéernéni okraje,
Lieba melodou "rozsypini krupice". Vice vzdélené body se pak
slévaji a Lvofi dojem jednolilé, souvislé plochy. Odslin plochy
Je jedncdule primo umérny  huslols rozsypané  krupice -
vykreslenjch bodi,

Abychom se vyhnuli  uniformilé (jednolvérnosli) kulicek,
postaréme se o Lo, aby rozmisténi &ernych bodd byle skuleéné

- nihodné. P#ikladem praklické realizace této vlohy je smyéka ne
uréen Ghel, pod

i
o Sa
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jokym mé byl bod vrien vzhledem ke stfedu kruznice Dé)
podobnym postupem uriens vzdaélenosl lghale Fbﬂdu € Je

stredu. Pravdépodobnost vibéru pfisluiného Ghly » roesashy (@ III-l-il
2P1] je vyhovujici (alespon teorelicky), ale ge vzdalenoslg
Lo Jinah (Fadek 1048). F"uui‘itj' vyraz Larvtuje, 18

i& rome L
nebude mendi nei kolem 48X proménné okraje a Lak Pt“d:;::u:;ﬁ:t

uln%eTi bodu v okali obrysu je vELE{, ne: ve vnilfni slaie
kruinice.

Myni je jiZ moiné pfepoéitat lule proménnou & p“s]uin]‘r
Ghel ne odpovidajici obrezové soufadnice (fadek 1850) a bod
prenést na obrazovku. Huslole slinovéni zdvisi ng poély
opakovéni smycky (Fadek 1828). Mislo konslaniy 158 je zde moing
vloiil jinjy vhodny soutiniiel, cdvezeny napi. od Ro, Moinych
vylepseni je mnoho.

Progrem 54, podobné jake vélZina ostatnich programd v Léte
prirucce, ma za dkol pouze inspireval programalory w jejich
vliestni Einnostii.

Fo znazornéni rozloieni alomd v zadane projekci mame
moznost olacel jimi podél kaide ze¢ Liech as X, ¥, Z. Program se
plta na vhel ologeni & wpravi soufadnice stejnym spbsobem, jako
Lomu bylo v programu 52.

Udajc; uvedené v blcku DATA programu 54 popisuji molekuly
bisphenolu. Neni vyloucena moinost zmény stinovani ani Imeny
soufednic - zde sc olevird pole k vlestnim experimeniim.

JEDNODUCHA POC1TACOVA HRA

S I N O RS S - e - e e = e i i . i .

VeLéin viivaleld mikropoéilaéd se s nimi poprve selkale
prostiedniclvim her. Noprogramovani dobré hry s pseudoproslore”
vfmf Efahi? a kvalilni animaci se vymyka moinostem velsiny
domécich progremélord, zv1éslé pokud se jedna o slrojovy kod.

]}ﬁM1E
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Nékdy je véek moiné seslavil zajimevou hru pomérnc
uchymi prosifedky, be dokonce i jen v jezyce BASIC. Pek je
dobré znelost vdech moznosti, kleré je denj mikropogilac

Jndnnd
nulna
schopen poskylnoul.

Prikledem miie byt déle wuvedeny program, simulujici na
obrazovee Lenisovy dvorec. Zévodnik, hrajici v pozadi je auloma-
Licky fizen poéilsgem, zévodnik u dolniho okraje obrazovky (1.3,
mistova~

v popfedi) je Fizen hrézem, Rizeni spotiva v Lakovém prei

ni zévodniks doleva nebo dopreva pomeci kurzorovycn xlaves, aby
se nalézal na dréze letu micku. Servis je aulomaticky, vidy na
slrané zavodnika, kiery neposledy zlralil bod. Zplseb pocitani
bodi je obdobny jske v ienisu - zapas sc sklada ze sell
rozdélenych ns hry. Hru uyhrévé zavodnik, klery Jain prvy
prckroéil pocel 4@ bodd (élvrly vyhrany migek ve hfe). Fro
zjednoduseni se zde neuvaiuje hra na prevahu dvew micki. Fodooné
je lomu v setu, klery kon&i v okemiiku vilézsivi kierchokoli
zavednika v Seslé hrfe,

Animace, vykondvajici pohyb micku a obou zévodniki, je
dosazeno diky pouvzili UDG a prikecu OVER 1.

Udaje o élyfech Lvarech, vylvérfenych UDG, jsou uloZeny v
bloku DATA (radky 4280 a 4J0). Qkemzilé po spusténi progromu jsou
data prenesena ze pomoci smycky (radek 20) do oblesti UDG. do
znaki "A", "B", "C" a "D". Siluelo "pocilacovéhe” zavodnika je
pod znakem "A", poslavu zévodnike Fizeného hragem mame sloZenou
ze znakd "B" (hlave a Lrup) e "C" (nohy) Pod znakem "D° je v
UDG nade{inovan micck.

Na fadcich 50 - 60 je vykreslena hroci plochs. Udaje o ni
ysou uloZeny v fadcich DATA 440 a2 460, jsou Lo v podstalé
dvojice soufednic wurujici rohové bedy hraci plechy. Kaonec
seznamu soufadnic je opél oznacen "hlidaéem” - ¥=999. Pokud
soufadnice X Jje mensi nez 999, ale vélsi néi 299, znnéi Lo, ze
danym bodem zeéiné novy obrys (aby se nepoplel]l s predeslymi).
Skuleéno hodnote X se ziské odeilenim konstanly SO od udeje v
souboru DATA,



PROGRAM 55
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1@ REM TENIS
20 FOR o=USR "a" TO USR "d"+7 - READ x. POKE
MEXT &
38 INFUT "Slupen obliznesli (8-3) ",sl: LET
(sL+2)/5
4@ PAPER 4: BORDER 4: [N 7 CLS
S8 READ x,y: IF x<JB@ THEN DEAW «,y: GO TO 58
&0 IF x<999 THEN PLOT «—588,y: GO TO 5@
70 FOR i=72 TO 84 STEFP 2. FLOT 78, :i: DRAW 115,80
NEXT i
80 FOR i=75 TO 188 STEP 2. PLOT i,/70: DRAW 8,15
NEXT i
90 READ a,h,&1,b1rx.y,wﬂ,yﬂ.dt.dy.w1,w?,s1,52
{@@ PRINT AT x,y;OVER 1.7D" GO SUB Jé@ GO 10 I
138
110 IF a=a1 AND b=bl THEN GO TO 148
128 PRINT AT 8,al;INK 2,0VER 1,7°A",
ARt AT 20 b1 M
{738 PRINT AT 8 INT a;INK 2,0VER 1;"A", AT 19,b;
ING 1; "B, AT 28,b;"C”
148 PRINT AT INT x, INT y,OVER 1,°D", AT «B, 40,
~OVER 1,°D’ |
150 LET xB=INT x LET yB=INT y LET al=INT a: LET
b1=b
1680 IF x=8 THEN GO TO 218
178 IF x=1% THEN GO TO 288 )
180 LET b=b+( INKEY$="8" AND b<26)-( IMKEY$="2 '
AND b>5)
198 LET a=e+st*((al< INT y AND a<20)-(a1> INT ¥
AD a211))
200 LET x=xtdx  LET y=y+dy: GO TO 118

218 1IF INT y<> INT o THEN GO TO 250 '
220 BECP .06,8

a,x

si=

o
AT 1‘.:-",].11,. TN I:I
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238 LET r=RND: LEL dy=(r>.56 AND o<19)/2-(R<.8 AND
a>12)/2

240 LET x=x+1: LET dx=1- GC TO 118

250 BEEP .2,-20. LET w2=w2+]

260 IF w2>3 THEN LET s2=s2+1: LET w2=0 LET wil=0:
IF s2»5 THEN GO TO J48

270 FOR 1=1 TO 99: NEXT L: 1ET y=a: GO SUB 388:
GO TO 220

280 IF INT y<>b THEN GO TO J18

290 BEEP .85, 28

JOA LET dy={b<15)/2-(b>17)/2- LET du=1: LET x=-1
G0 TO 11@

J10 BEEP .2,-28: LET wl=wl+1

320 IF wi1>3 THEN LET sl1=s1+1: LET wi=0: LET w2=0:
IF s1>5 THEN GO TO J48

JIB FOR t=1 TC 99 NEXT L: LET y=b: GO SUB JB8:
GO TO 299

340 PRINT AT 14,3, INK @. PAPER 7,

358 IF s2=6 THEM PRINT "Vyhral jsi zapas. Vyslede
et g BEEE =9

368 IF s1=6 THEN PRINT "Prohral jsi zapas. Vysled

dliais e Rt Dy BEER 1.9
370 PRINT AT 16,4, FLASH 1, "Zkus hral jesle jedno
ul" PAUSE @: RUN

S88 FRINT AT 0,8, INC 2,PAPER 7;51," ";BRICHT 1,

FHW Gl )" ™

378 PRINT #@3; AT 1,8;INK 1; PAPER 7,s52;" “.BRIGH
T 1: EN W w2):" °

408 RETURN

410 DEF FN W (p) = 15%p-5% (p=J)

4208 DATA 3,27,25,62,68,24,36,66,3,3,63,61,61,1,
127,127,188, 188

430 DATA 60,68,102,102,102,231,0,8, 24,60, 4@, 24,0,
B

44@ DATA 548,16,175,0,-47,87 ,-81,8,-47, -87,556, 16
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450 DATA -39, 87,578, 45,115,8, 62745, g
5,0,627,96,8,7 B

468 DATA 578,78,115,2,9,15,-115,8,8,-15,999 g

478 DATA 15,15,15,15,18,15,18,15,-1.0,0.8.0.g

ﬁﬁdhy 7€ a 8@ kresli ve slfedu hraci Flﬂﬂhf sit, e TAdT
90 jsou proménnym prifazeny potaleéni hodnoly, Zlené ze
DATA.

Proménne A a B pﬁcdﬁtavUJi awtualni postavent "Fﬂé{laauv&r
ho" zavodnika i zavednika fizeneho hracem. Preménng Al a E]Jgﬂu
predesla pesiesveni obou zavedniki.

Proménné X a ¥ jsou ekluélni scufadnice micku, X@ s T8 ys0u
predeslé. Proménne DX a DV oznaduji zplseb pohybu micku, jscu lo
prirostky odpevidajicich soufadnic po jednollivych krecich. Wl a

soubory

W2 oznacuji pofel vyhrévajicich mickd wve hfe pro pofilsc =
hrace, 51 a S2 pacel ?yhran?ch ner obou slran od pﬂEéLhu gely.

Vlasini lélo programu, jeho t.zv. hlavni smytka, je na
radcich 110 a2 206. POZOR! pfi vklédani radku 189 a 120 2z 148,
viude Lam, kde jc v prikazech PRINT velke pismenc *AT az "D, g8
nutno slisknoul prislusncu klavesu v grafickeém modu, aby hT;?
vyvalany z UDG prisludne definovane znaky.

Aoy desle k premisléni klefchckoli zavodnika na novou
pozici (jiné miste), je Lrfeba nejprve wymazal jcho obraz ¢
pivodni pozici (fadek 128) a nakreslil ichn obrazek na ‘W#?U
pozici (Fadek 130). Podobné se premisluje i migek. V radcien lob
s 178 se hunLr‘nlUJEr ¢da micek nev}-padl o .Hr"lf |:_1r"!15 neklerou 1I
hﬂ“ﬂﬂ?fth car. Pokud ano, nés]cduje skok dc DdPﬂVid”J{Einu
podprogramu kenlrolujicihe, zda je v lomlo mislé z4vodnik. Poliud
ano, mé se zo Lo, Ze micek by] odrazen, V apuﬁuém pﬁipﬂdﬁ bude
prolivnikovi pfiznén duls{ bod.

Fo “aidém odroieni micku pocitacem nasleduje vypocel nﬂ”fch
paremelrd jeho lelu pomoci funkce RND (fédek 23@). Pri  odrazent
micku hrééem F‘iznn:;rm "rutne" je leb micky '-'}I'Pﬂl'..'l'-ﬂl'l no _,-:I]l*i]:ldﬂ
akludlniho postaveni zévodnike (Fadck 300). Po sméng stavy
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zépesu, pokud néklera ze stran vyhraje podani, je na UEFaIﬂTEG
vyfiilin sklvdlni vysledek (stav skore), FF?Fn&Lcm vynranych
mickd na lenisové body se zsbyvé {unkce FN W (radek 418), Lisk

vysledkd obslardvé podprogrem od . JB8J,

Odrazeni micku hrééem, pripadné dopad micky mime hraci
plochu jsou signalizovény odpovidajicimi zvukovymi efekiy, kiere
mé na starosti prikaz BEEP. Pokud kierdkeli ze slran 2iskals
gestou hru, je lento slev zjidtén v fédcich 350 o 340 odpovi=
dejici vysledek spolu s koneénym vysledkem je vytislén, hréé je
pek pozvén k deldimu zépesu. Po zlrélé micku e pred nasledujicim
servisem je nulna kralké prestdvia. Télp je docileno pomoc i
zpoidovaci smycky, pouiivejici eyklus FOR... NEX], na fddeich
278 0 338. Zdanlivé jednoduisi by se jevilo pouiili pfikazy
PAUSE, ale pripomenme si, e vykonavani lLoholo prikezu kor&i v
okemziku stisku libovalné kldvesy. Je dost pravdépodobné, 3e
hitdc by v zdpelu boje sliskl nékierou kldvesy a tak nepfirozend
zkrétil presiavku pred daldim podanim.

Ovladéni dolniho, "ruéniho" zavodnika obstaravé Fadek 180,
klery pomoci {unkce INKEY$ sleduje kldvesnici o rozpeznava stisk
nékleré z ovlddacich klgves "5 nebo "8" (pochopitelné, 3e je
zde mozno vybral i Jine klévesy).

Rizenim "pocilatového” zévednika se zabyvé Fadck 1980, Jeho
nové postaveni jc urieno na zéklode toho, na kieré jehe slrané
se nechazi alludlni migek. Cim vy88i stupen obliznosti ST, 1in
lépe reaguje "poéitecovy” hré¢ na pohyb migku.

Uvedenj progrem Je pouze koslrou poéitagove hry. Je moiné
Je) znaéné vylepsil, vykreslenim napr. Lribun s diviky, pocitani
skore hry presng podle Llenisovych pravidel (preveha dvou mickd,
klerd je paliebng k vitézslvi ve hie ald.).
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Pivodné jsem se domnival, Ze popisem programu TENIS {glg
povidani zakonéim, ale pak po diskusich s vzivateli pofiladg

SPECTRUM, DELTA a DIDAKTIK GAMA jsem se odhodlal zafadii

esle
nekolik L[rﬁjc,kfl:h programu, jalm uhél[{}r, co vaechno se ds ililli:
jednoduchymi prosifedky. Doufém, e pro mnohé z nds budoy

inspirac{ a pobidkou k dalsi Lvorbé,

CESKA ABECLDA

Pro Ly, klefi nemaji =zajem pohral si s pfevodem znaki
poéitece na zneky Ceské abecedy, predklddém zde progrem ve
nirnjnvém kodu, i{{.cr‘fr nudefinu‘]e do ohlasti UDG znakd ceska
pismena:

Q=8 E=¢ R=¢ Tod Ui il
P=R A=3 §=3 D= d Fag  G=2
0= H=y J= Kiad. Lt B
B=:z N=n M=D

Pokud budeme chiil 'H}TFSE*. éﬂﬂlﬁ'}'l' znal, nnpr’-_ Piﬁmﬂ_nu "+
sliskneme CAPS SHIFT + GRAPHICS, pak klavesu "R" @ 2pél do
I'Iﬂl‘ﬂ'lél“i':-l"l .EI'I-EILL'EI =T H 'u'r‘ﬁl_,i;;m: SLiSi‘[ETT‘I kiﬁugg}r -?" {L._f ':'RAH'”[:S]:



PROGHAM 56

9J

1 REM CESTINA

2 DATA
J DATA
& DATA
2 DATA
6 DATA
7 .DATA

8 DATA

¥ DATA
1@ DATA
11 DATA
12 DATA
14 DATA
T4 DATA
15 DATA
16 DATA
17 DATA
18 DATA
19 DATA
20 DATA
21 DATA

272 DATA

23 DATA
24 DATA

65368, 2

"@81038€43C44300010"
"2816/008102¢7C0068"
" 1405 | C2A20201 00884
*POP506IC4H 444300008 "
"O81056447 840300058 "
"JCICA24040423C0CBS"
"IC7ENA08 |070/ 007 4"
"8 104444443004.385C"
"0510003218103800A0"
"B 10444414444 500860 "
"JCSCARICA24 250067 4"
"A652424242423COBIE”
" IC7 8444242447 800387
2601078444444 4400087
" 061038444444 360054 "
" JL7CA2427 CA44 20031
281038447 8403C0OA8"
" 14881C2020202000H6
" 2010384058047 80064 "
"OAl 41958 181 80ceay>"
" 1080444 414544380058 "

"Pﬁi rovadéni £uhnlf programu do  paméli poéilace si opél
pomii 3 eme Hr o gr ame c. 13, po spusléni a zdérneém dokoréeni miZeme
todal frihna tt“ﬁ Program v BASIC s¢ vymaie, ale tnehy ulozené v
oblasti WG ziislunou  zuchovany Nyni  si mideme wvlodil
program. ve klerém  poifcbojeme psil cesky, nebo
tnakovy sovbar waheal na kazely pricazem

S "ceslina"CON. 65368, 168,
péi. o poiilaie jej pak kdylkoli prehrajeme pomoci
LOAD "ceslina"CONE

a mizeme opel pouiil,

591§
vybvareny
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VI IS PROMENNYCH

Pfi rozberu néjekého progremu [dul{ulmnlné[.;d:, i vlasinihg)
se nom docela snodno miic slal, 2e¢ zadloudime - “‘-1"'5:1‘!
proménnych. Pokud potfebujeme jedlé néjakov proménnoy dopinit,
tak, abychom zaroven neprepsali jinou, v F|uqrﬂmu jiz souitoy,
musime si udélal jejich seznem, coi u delsina programu neni nje
ernuu:ln:,ln!':irr: To v? je jednoduisdi pouzil program ve sbrajovém
kodu, klery Lulo clrovnou préci shslard za nds.

h:.ulqr"um bl je .r'r:lnll.'al.ihi.]n{, ZMmeEnou iﬂdr"ng:'l na  fFadky 96?‘]
jej mizeme vlazil na libovolné misio pameli.

ROGRAM 08

690 KEM vypis promennych

2691 DATA GBECY, 9671

2097 DATA “CD6BADA 23IC5C2M4833"
9693 DATA "SC/FTESACAEA1T CooBiR"
2694 DATA "D77F23EcCEFEIE28195D"
Q495 DATA "Fl4B282C TAR2825E6F
2696 DATA "CO282CF-8E26208105EH"
2697 DATA "G0BYIEENDT 18D63EER2"
2698 DATA “D7SEF 407811 200186FF9°
699 DATA “JE24074F 2346251806117
/00 DATA "YELSZFD/CHAC 25280/ 485"
/01 DATA "18D8JE2407 352807 4EH4 "
T2 DATA " 2344209091 SED4 2460584
Y783 DATA "234E.2344E5C0282DCNET 7
/84 DATA "CI208E2C07FE1C1H1BEDFD”
/05 DATA "[A3EBBR0YEI2¢4071 831651
9/06 DATA "

Po uloZeni slrajového programu do pumulz puc:lnﬂf F“:""“i

Frl'.llilf"'l’ﬂll 1-j {lﬂﬂdﬂ.r"} R | Jrll'":, funl“_!_ T S T I}F‘E-’-‘ﬂ JS"I- p|:|,|'|'||_.l..-1.
I'.JII"'I'I'I:III {l"lu_hilhu I:pnqpﬂmu
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PROGRA 59

7 = 18 vch
10 REM DEMO - vypis promennyc ynet]
W LET xmin=0: NIM e(J, 1€) DIM i3$(2.2,4)
33 LET adr”ﬁﬂﬁﬂﬂ .
4@ FOR n=xmin TO adr: 1‘”"“ n
5@ LET 8=5: LET b=a-2: LET c=b+10

Po jeho spusléni prikezem RUN se popsané prﬂménnél ulozi do
panéli poéilage, nyni zadéme RANDOMIZE USR adr & no obrazovce se
objevi seznam:

xmin
e(J,10)
i$(2,2,4)
adr

n FOR NEXT
a

b

[

Jedlé pozndémke pro nepozorné, a pro Ly, klefi Llulo priruéku
¢lou na preskéiky (oslalni Lo jiz umi):
Program ve sirojovém kodu ulofime na kazelu prikazem
SAVE “promenne "CODF 60000, 126
8 zpél do potilate:
CLEAR 59999
LOAD "promenne"CODE

Pokud jej chceme nshrél ne jiné mislo paméli, nes byl
uloien pivedné, nic ném nebréni pouiil nésleduiici sled prikazi:
(LEAR (adresa~1)
LOAD “promenne "CODE (adresa)
Spustime jej pak RANDOMIZE USR (adresa uloeni).
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ELEGANTNI CLS.

= ¢ - i.ll i L] i )

) neklarynh}nnveis.ch pr?F?51una]n|:h prﬂﬂrﬂmnth her se
pnuiiﬂﬁ zajimavy zpusub mazani ubra?nvby {napﬁihlud VENOM
STRIKES BACK), ne cbrazovce se objevi osmibarevné poligke, klere
se posouvé 8 pfi Lom meZe obssh obrazovky. Jeliked s fenlp
zajimﬂvf nfeki da Fgui{L v libovolnem jiném programu, predk]addm
jej daldim zajemcum.

woa o m A L] -

PUGELECHL adr{.?“a Pud?rcg_ﬂamu jl_'! ‘!‘E E'E-El- BLE Jg Mmozno 1‘i_
libovelné upravil dle poZadevkid -~ program je plné relokalibilai,
d“"? Pnuiitg prﬂméﬂﬂj’ﬂ:ﬂ GOT01, GOTO2 » GOTOA. Pro z]:dnuduécni
provadéni Gprav programu (jeho sdresace) jsem upusiil od dosud
puui{uanéhu zplisobu zavadéni slrojnihe kodu v  hexadecimalnim

vyjédreni pomoci programu 13.

Tenlo podprogrem je moino pouZit i «e zmene barvy cbrazy,
staéi prepsel obsah adresy (ADR+26), kierd uchovavd kod barvy.
Je-1i jeho hodnota men3i nei 49, pak musime na adresu  (ADRED)
vepsal hodnotu 108 a na (ADR+9) zvelZime cbsah o talik, o kolik
byl zménén ked barvy. Pripominam jeslé, ze hodnola kodu barvy
nemize byl véldi nei 71,

Pokud je ohsah adresy (ADR#26) wélsi neZ 45, je nulno
poslupoval podobné a na agresu (ADR+5) vislit hodnoty 118 Proel
To jiZ nechavam k luiléni hloubavéjéim paveham, jislé no lo brzy

prijdele a Limlo se zdokenalile v poulivani eruJavéhu wodu,

Ma adrese (ADR+J3) je  uchovavan potet fFadki v heticim
politku, na (ADR+44) poiel Fédki, uréenych ke smozdai.

Pl:'l'.‘:l:i zaygdgnfm Elrcjnvﬁhg programJ do pumé{i Pu&iLﬁE“E Er]"i":'
hodnol neupravujle, jelike? zavadéci progrom by pox }ﬂé5il
chybu v dalech. Uprav:,r miieme provesl al v holovém, zavedent®
sbrojovém progromu pomoci pfikazd POKE.
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PROGRAM o0

10 REM eleganini CLS

20 LET adr=400080: LET s=0

JO LET golol=adr+1J: LET golo?=adr+41: LET golo3
~adr+20

40 FOR i=@ TO 75: READ a

58 POKE (adr+i),a

S8 LET s=sta: NEXT |

/8 IF s<>9212 THEN PRINT "Chyba v datech!": STOP

80 DATA JB, 248,205, gotol-256%INT (gotol/254)

70 DATA INT (qotol/256),118,28,123,254,12P

188 DATA J2,246,201,213,245,22,8,213,42,71, 205

118 DATA goto2-250INT (qol02/256), IN (golo2/256
)

120 DATA 29,61,254,63,194

10 DATA qolod-256%]NT (golod/250), INT (golold/256
)

148 DATA 209,29,20,122,254, 24,32, 235,241,209, 261

150 DATA 8,123,254,32,48,27,122, 254,24, 48,22 229

160 DATA JJ3, 0,88, 203, 58,203, 29,203,58, 283, 29

178 DATA 203,58,783,29,25,87,8,119, 225,201, 8, 201

MAZANT RADKU V BASIC

Program slouii k wvymazéni libovolného potlu po  sohé
nasledujicich fddki v BASICovém programu. Spuslime jej prikazem
GO TO 99990 a postupné vioiime 2islo prvého radku, ktcrf‘ s ma
smazal (viz proménna X) a &islo prvého Fadku, klery ji: ma byl
zachovan (proménna Y).
| Program si upravi prislusné Gdaje v souboru DATA & nadle je

do paméli jako sirojovy kod. Po probéhnuti zavddécihe programu
se aulomalicky spustii strojovy program (na féadku 9998) 4 vratl i
se zpél do BASIC s hlddenim OK.
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78 {‘*

Nyni jiz slagi ruéné vymazel prvy urieny Radek (1 } ,

tislem vlofenym do proménné X) a vdechny oslalni puii:ii; - ##1.

fédky progremu se jiZ vymaZou automalicky. e #sﬁ
Tento program lze pouiil napi. pro vymazani zavidicich

programi (LOADERS) slrojového kodu, konlrolnich programy i’ll

dokonce { sebe samého (nakonee).
PROGRAM 61

9990 INPUT x,y

9001 LET xa=INT (x/256)

Gog2 LET sbh=x-xa¥254

9993 LET ya=INT (y/256)

9994 LET yb=y-ya¥256

7995 RESTORE 9999

0994 FOR «=454P80 TO 465452

0997 READ b: POKE a,b: NEXT a

9998 RANDOMIZE USR 65488

9999 DATA 1,xb,xa,42,83,92,205,163,255,34,175,
92,1,yb,ya, 43,205,143, 255,98,77,42,176,92,
23?,151,23?,']5'],121114?,?‘?,1?@,155,“?,43,
113,201,735, 94,35, 86,25, 35,126,184, 35, 32,
245,126,185,32, 241, 201

PROGRAMOVA LUPA .

Tenlo progrem je uréen pro zvidavéjdi povahy, pro Ly, kiefi
chigji védel, jakym zpisobem je vlaslné program psany v jazyku
BASIC vloZen do paméli poéilaie. Po vlozeni Loholo progremu (al
jit z klévesnice, nebo z kazely prikazem LOAD) zavedeme do
pocilaée program, klerj chceme rozluslil, pomoci prikay MERGE..
Nyni jit slaéi jen zavelel GO TO 9808 a na ohrazevce se nam
objevi potéileini adresa programu v BASIC, baji vloieny na Léto
adrese a jeho vyznam. Po stisku klerékoli daldi kldvesy (mimo N)
vyliskne program dalii adresu pamétli s prisludnymi vdaji.
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Program se ndm mbe hodil i v léch piipadech, kdy je
rogram v BASIC nijuh‘;rm zpiisobem zalajeny, Llakie normalné je
netitelny. Jeho pomoci miieme wulajené programy nejenom
rozludtit, ele i upravil lak, aby byly citelné (vypuilénim
dodstecne v]nien}'fr:h fidicich kodi).

PROGRAM 62
7000 REM Progremova lupa
9018 OLS: LEL =PEEK 234635+PEEK 236346254-1: GO
T0 9218
7020 LET p=PEEK s
052 1F p=1J3 THEN GO TO 9208
9040 IF p=14 THEN GO TO 9300
9050 IF p<1@ THEN PRINT s;" i e
9060 IF p>9 AND p<168 THEN PRINT ;" i

2070 1F p>99 THEN PRINT ;" rpns gEs
7888 IF p>31 THEN PRINT PAPER 4:CHRS p
7870 1F p<32 THEN PRINT

9100 LET s=s+1: GO 70 9820

9200 PRINT s:" e “;PAPER 4:"konec
radku”

9205 PRINT

9218 LET s=s+1: LET p=FEEK s*256+PEEK (s+1)

9220 PRINT s;* ";PAPER 4;"Radek ¢.: it

9238 LET s=s+2: LET p=PEFEK s+PFEK (s+1)%256

7240 PRINT 5" ";PAPER 4;"Pocel bajlu = *;p

9250 LET s=s+1: GO TO 9100

9300 PRINT ;" canu ";PAPER 4;"Oznaceni
poctu: "

9310 PRINT s+1." &

7320 FOR {=s+1 TO s+5

9330 PRINT PEEK fisser et

7340 NEXT {

9350 PRINT: LET s=s+5: GO TO 9100
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MIKROCOPY

Naprosla vélsina programi, kieré wlasni wuiivalelg viech
typd mikropoiileci, alespon v nds,  jsou nikelj legalns
zakoupené, ale ziskané vyménou od znamych. Vime dobfe, 3e nepf,
{iremni programy, nebo vibec programy psané ve slrojovém kodu,
se nahréveji z podilate na kezelu jen velmi obliiné, pokud se
vobec nehrél deji. Obwyklé {iremni progremy se po  zavedeni dg
pocitaée okemiité spusti @ Zadnym nam znémym jednoduchjnm
zpﬁsnbam nejduu zaslavit, ahychum ai je mohli prehrdal na  novoy

kazelu.
Clovek je ale Lvor koumavy a proli témlo {iremnim "{inesdn”
vaFEIEI pruLiup&LFﬂni =y kupirﬂwaci programy, zs4racens

"kopiraky". Jak takovy kopirovaci program pracuje?

Je-li zaveden do poéilage = spuslén, priiimd dalii
nahravany program jiz nikoli jako prngram, ale jako data = sled
bajli, kierd si vkléddd do paméti. Po nahrani do opocilate pak
snadno mbzeme tenlo sled bajil nahral zoél na dalid! kazelu 2 Llim
si vylvorit kopii libovelného programu.

Keidy z vas it wurcilé mé ve své shirce néjaky Len
“kopirak”, my si zde wuvedeme jeslé jeden wvelice jednoduchy,
klerj je schopen okopirovat i velmi dlouhé programy - ai 48749
bajli, diky lomu, ie sém nezabird Zddné mislo v operaini paméli
pocilage. Télo skuleénosti bylo docileno jednoduchym Lrikem
ulotime jej do ocbrazové peméli od adresy 16416,

Také jeho obsluha je velmi jednoducha - po  zavedeni do
Pﬂl‘lllﬂcﬂ jl:j SPUSLimﬂ FIP]L"EE'EH'I EUN a P[ Gﬂrﬂm _Jﬂ Flf" Fra'ﬁ'ﬂﬁ s';
nahravani hnplravanﬂhu programu. Fa JLhﬂ nahrani se sam 15513“n
sliskem libovolné klévesy se prepne do slavu "SAVE" o uloZeny
program prehraje do magneloforu. Po opélevném elisky neklere
klévesy je opél pripraven prijmout dal&i program, atd.

Véléina {iremnich programd se skldda 2z nékolika Eﬁslfl
zaviddéci BASIC, SCREENS (obraz), CODE (progrom ve sirojovem
kodu). Kaidou 7 Léchlo édsli ledy nahrajeme do kﬂpifﬂ““°1h“
progromu samostalné a ihned prehrajeme na kozelu. -

. S -
i
i
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A nyni semoiny progrom:

PROGRAM 63

19 FOR n=1 TO 173

20 READ a: POKE 16415+n,a: NFEXT n

30 RANDOMIZE USR 14414

40 DATA 17,5,1,33,201,1,205,181,3, 49,30, 44,62

SO DATA ©,221,33,206, 54,17, 255,255,55, 205, 84,5
68 DATA 243,124,254,8,48,5,195,32,44, 62,8, 33, 286
70 DATA 64,190,48,31,183,33,255, 255,237, 82, 43

80 DATA 43,84,93,221,33,207 44,205,184, 64,58, 206
98 DATA 44,55,205,194, 4,205,184, 64,195,32, b4, 62
108 DATA 8,221,33,224,64,17,255,255,55, 205, 84,5
118 DATA 243,124,254,0,48,4,195,32,64,183,33. 255
120 DATA 255,237,82,43,43,235,122,50,8, 64,123,580
138 DATA 1,54,205,184,64,62,0,221,33,287,64,17,17
14@ DATA B,55,2085,194,4,118,58,8,44,87,58,1,64,95
158 DATA 221,33,225, 64,62, 255,8, 205,194, $, 205 184
180 DATA 64,195,32,44,62,8,219,254, 254,190 208
178 DATA 254,189,200, 254,187,208, 254,183, 200 254
188 DATA 175,208, 24,235

KRESLEN]

Fr?gram je obdobou L.zv. "MAGICKE TABEKY™S u. slousi ke
hrt?ieni jednoduchych obrazki na obrazovku. Po vio3eni do
potitace se spusli pfikazem RUN o po slisku libovolneé ' |

. ne kla
;m:Tn EREHK:‘pnchnpilelnél se uprosiied objevi blikajici ;;j.
Fn'u bod miieme posouval pomoci kurzorovych klgves po celé
ploge 'nFraznu#y, po stisky hIévcsy "1" preslane blikal
zan:cgfvahza sebou pri svem pohybu slapu (caru) %
igkem k]ﬁvﬁsy 2" se oppil e s
_ : pél rozblik 3
presunoul na jiné mislo uhrazgvky, pFip;d:E H uieh e J?!
nakres]ené core Lulg smazal Bl 8
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Do holového obrazku miieme jeElé vepsal libovolny Lext =
sliskem klévesy "T* se progrem prepne do Lexlového modu o zepld

se nas na texl, klery chceme vloZil. Po cdeslani klavesou ENTER 4

se zepld na soufednice X o Y, kde méd byl umislén podslek Lexly
(jako PRINT AT). Po véech odpovédich vyliskne vloZeny texl ng
uréené misto, opél se vréli do grafického modu a olekévd daldi
prikezy. Nyni mbieme bud pokrefoval v kresleni (napf. k népisy
doplnit hécky o gérky, pokud neméme v pociladi zavedeni Zeskoy
obecedu), nebo kldvesou 5 nahrcslﬂn? obrdzek nahfal na kezely
(SAVE SCREENS).

Pokud meme k dispozici Liskérnu, miZeme jesté da progremy
vlozil Fadek:

32 1F e$="c" THEN COPY

Vétzina liskaren (mimo ZK PRINTER e SEJKCSHA GF 38 S) na prRikez
COPY nepracuje, pok mislo néj vlozime RANDOMIZE USR GO0,  zde
dosedime edresu [unkce COPY dané Liskérny. Tiskérna BT 1€8 viak
umi vylisknoul cbsah obrazovky v rilznych velikoslech, Lakie ade
méme k dispozici dal&i volbu: bud naslavit jednu velikosl a lu
stale pouiival, nebo do programu doplnil daldi Fadky:

39 IF a%="c" THEN LET v=0: GO SUB 11€

118 INPUT "Velikosl 1 - 2 -3 2 ",v
128 IF v=1 THEN RANDOMIZE USR XCOOKK
138 IF v=2 THEM RANDOMIZE USR YYYYY
140 IF v=3 THEN RANDOMIZE USR 772777
158 RETURN

Po dokonéeni Llisku, nebo pokud nczvolime jadnou 12
nabidnulych moinosti, vréali se progrem opél do grafického modu @

mizeme pokracoval.

Ale nyni koneéné vloslni program:




PROGRAM 64

1

163

1 REM KRESLEN]

S5 G0 TO 2@

10 POKE 23459,1: POKE 23734,111: POKE 23736 .20
SAVE "Vobrazek"SCREENS

20 PAUSE @: CLS: LET «x=VAL "127°: LET y=VAL
"87": LET m$="0"

30 LET 1=VAL "63484": LET r=VAL "41438"

Jé4 LET m=VAL m$

35 PLOT INVERSE @;x,y: LET a$=INKEY$: IF ag="s"
THEN GO TC 10

36 IF a$="0" OR a$="1" THEN LET m$=a$

37 IF m$="2" THEN PLOT INVERSE 1;x,y

38 IF a$="1" THEN GO SUB 108

40 LET w=x+(x<255)#(NOT INT (IN r/4)-2=INT (IN r
/8))-(x>B)x(NOT INT (IN 1/18)-2%INT (IN 1/32)
)

68 LET y=y+(y<175)%(NOT iNT (IN r/8)-22INT (IN r
/16))-(y>B)s (NOT INT C(IN r/18)-22]NT (IN ~/32
))

78 IF INKEY$="s" THEN GO TO 10

88 PLOT INVERSE m;x,y

9% GO TO 35

B0 INPUT “TEXT: ":4$:INPUT "X? R Vi (et 0
PRINT AT a,b;t$: RETURN

NEKC: 1K GRAF TCKYCH PODPRORAMO.

Pocel pfimek k danym bodim,
Progrom otekdvé zaddni libovolného poélu bodd, minimélné

véak 2, vymysli

obrazovky pomoci

pocel libovolné
propoji prfimkami

bodi, venikla by

si pro lylo body jejich umisténi ne plose
funkce RND (fédky 30 a3 40). Vykresl{ zadany
rozmisténych bodd kaidjy s kaidjm navidjem
. Prolo neni vhodné zadgvot prilis velky podel .
aepfehlednd zmél Gar,
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Nakonec oznémi, kolik pfimek je =zopolfebi k propojeni yiech
téchio bodi. Progrem se ledy dé pouiil i k demonsiragnim éelim
v matemalice.

Jeslé poznamke - jok je vidél z rédki 48 a 58, je i slejny
pocel zedanych bodd rozmislén pokaidé jinak, wznikne tedy
pokezdé i jiny ohrazec.

PROGRAM 65

5 REM Pocel primek k danym bodum
10 CLS: INFUT "POCET BODU? ";q
20 DIM x(a): DIM y(a): LET k=8

36 FOR {=1 T0 =

40 LET x({)=RND = 255 _

S8 LET y({)=RND * 175 \

88 NEXT { [

78 FOR {=1 T0 o remy

80 LET x1=x({): LET yl=y({) |

99 FOR g={+1 T0 » Cinny

180 PLOT x1,y1: DRAW (x(g)~x1), (y(g)-y1) T

118 LET k=k+1: NEXT g: NEXT { % 2

1728 PRINT ‘ﬂ;ﬁT_ﬂ,ﬂ;a;" bodu propoji b '

" primek.” Ut biy

138 PAUSE 8- GO TO 10 g
"
!::h.h

Koberec, 1

Program demonslruje zajimavé pouiili prikezd DRAW, vykresli J‘ﬁ%
“kobercovy" vzor ne plode obrozovky. Da se wyuiil napt . jake
Litvlni obrézek k néklerému programu, pokud pies holovy obrdzex
napiseme prisluiné Lilulky pomoci prikozu PRINT AT.
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PROGRAM 66

1580 REM Koberec

160 FOR {=@ TO 255 STEP 5

178 PLOT {,8: DRAW 8,175

188 NEXT {

192 FOR {=@ TO 255 STEP 5

200 PLOT B,0: DRAW {,175: NEXT {
218 FOR {=B TC 255 STEP S

220 PLOT 255,175: DRAW —~{,175: NEXT {
20 FOR {=B8 TC 255 STEP 5

240 PLOT 255,0: DRAW —{,175: NEXT {
200 FOR {=@ TO 255 STFP 5

268 PLOT 8,175: DRAW {179 NEXT {
278 PAUSE @

Prostorové kresbha,

Tento program se poufivé u celé rady poéiladd k demonsiraci
jejich grafickjch moznosii, napf. 10 151 ve spojeni  se
soufadnicovym zapisovaéem MINIGRAF o pod.

o S?n]u se dvéma predesljmi orogramy jsem jej prevzal 2
pocitace 27 81, upreveného no jemnou grafiku (mimochodem -
pamoci pouze dvou pridanjch diad).

PROGRAM 67

JOA REM Proslorova kresbe

310 LET xa=178: LET yomB: LET xb~170: LET vhess
_ , | ~170. -85
320 LET xc246.6393: LET '_yu"'i:.ETZ b
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3J@ GO SUB 469

340 LET xo=xc: LET yo=1256.8: GC SUB 408
350 LET xc=17@: LET yc=178: GO SUB 408
360 LET xa=94.794: LET yo=126.8: GO SUB 488
378 LET xc=xa: LET ye=43.2: GO SUB 0@

380 LET xo=178: LFT yo=B: GO SUB 408

398 PAUSE @: STOP

4080 REM podprogram krcrb;

410 LET x1=xa: LET yl=yo: LET u2=xb: LET y2=yh
420 LET wdmxc: LET yI=ye

438 LET d=8.1- LET i=28

44 FOR =1 TO i

450 PLOT x1,y1. DRAW x2-x1,y72-y1

460 DRAW x3-x2, y3-y2

i78 LET x=(x2-x1)=d+x1

480 LET y=(y2-y1)sd+yl

498 LET x2=(x3-x2)xd+x?

00 LET y2=(yJ-y2)xd+y2

ol LET xJd=(x1=xJ3)*d+xJ

228 LET yﬂ“[y!‘yﬁ]*d*yj

SRR el = LT wid=y NECT o

248 RETURN

Procviéovini malemaliky.

KdyZ se nié poéitaé jmenujec DIDAKTIK GAMA, Lek si ledy
uvedeme ]ﬂét& siroce pouiitelny DIDAXTICKY program.

Ma 2. slupni zéklodni shu]y mg ¢noény poéel igklt polize s
numerickym vipoélem, hlavné pri ndsobeni o déleni. Nezaiivnost
uciva a monolonni praci zhuuﬁnj1c1nu (nejenom veilele, ale i
rodich doms) picklene néé nednavny pomocnik = poilaé. Uvedeny
program je pﬂuzlic]nr od J. a% k neyvySsim rodnikim £5.
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Program generuje cels ndhodné éisle v rozsahu [I.'ﬂ] - 1E]d]{a
' je nejit jeji sin. V delsim radku
dkolem skougeného je najit JEJmH soucin nls m_ F;Eﬂ]

ndsleduje déleni beze zbylku celéha &isla v rozsahu (8
celym Eislem [1 - 101, (e B

Dslsi Glohu ném zadéa teprve 8% po spravnem vyresent
dohézejici Glahy. Pokud se sk dopusli chyby, program vypise

pFa . ; 't
se akuslickym signalem.

na obrazovku chybové hléseni a ozve

Teprve paiq je mozZno pnhrn&uvﬂl déle.

Celkem je zadéno 40 pfikladl a ¢as jejich Feseni je meéren,
¢imi je moino srovndvel Uspédnosi rlznych 2akd, nebo poslup
zlepSovani schopnosli jednoho Zgka.

Progrem po svém spuSléni prikezem RUN zada priklad,
pomoci xldvesnice vloZime sprdvnou odpovéd 8 odeileme i
klavesou ENTER. Pokud byla odpovéd sprévnd, poéitaé nam predlozi
dolsi Glohu. Nesprévnou odoovéd opravi, jak ji:i byls uvedeno,
a pokraéuje nerusené dale. Pokud jsme pri wvkladani odpovédi
sliskli omylem nesprévnou klavesy, mizeme se opravit (ofed

odes|anim ENTER) klévesou DELETE.

PROGRAM 68

18 REM Nasobeni, deleni
20 RANDOMIZE
3B LET w$+"Hodnoceni: "
48 LET c$="CHYBA - Sprn*;nc ma h}rl: !
o8 LET d=0
&0 FOR n=1 Lo 20
78 LET x=INT (RND = 11)
80 LET y=INT (RND s+ 113
70 PRINT I,"*"J;}rl:"=“‘;
1808 INPUT -
118 PRINT -
120 IF 0>2 THEN GO TO 149
138 LET o= EN T (]
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148 IF x®y<>z THEN GO SUB 430

158 LET p=INT (RND = 11)

168 LET r=INT (RND = 18i+1]

170 LET s=p*r

188 PRINT g;":";p;"=";

198 INPUT 1

200 PRINT L

210 IF t<s/r THEN GO SUB 478

2780 PRINT: NEXT n: PRINT

230 LET b=FN T ()

240 PRINT

250 LET c=b-a

260 LET m=INT (c/of)

270 LET v=c-683%m

280 PRINT "Minut: ";m;"  Selund: ";v
290 PRINT: PRINT

JED PRINT "Zedal jsem Ti 48 ulch, z ioho"
318 PRINT: PRINT "isi spalne udpn?cdui " ad
328 PRINT: PRINT

338 PRINT w$;

340 IF d<=2 THEN PRINT "1"

Jo8 IF d=3 OR d=4 THEN PRINT "2°

368 IF d=5 OR d=& THEN PRINT "3"

378 IF d=7 OR d=8 THEN PRINT “4"

382 IF d>8 THEN PRINT "&*

398 PRINT AT 21,0;" OPAKOVAT - 0, KONEC -

400 IF INKEY$="k" THEN STOP
410 IF INKEY$="o" THEN RUN
4280 GO TO 400

430 PAUSE 55: BEFP 1,38 .
448 PRINT c$;x; 3"y, =" x¥y
438 LET d=d+1

468 RETURN

47@ PAUSE. S5: BEEP 1,30

480 PRINT c$;s;":";r;“~";8/r

I":.
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169

490 LET d=d+1

908 RETURN
799 DEF FN T O)=(655363PEEK 23674+2563PFFK 234673

+PEFK 23672)/50

Zavedle si pofédek v knihovné pomaci programu KARTOTEKA .

B e o e ey ) ). B e e e Eelaleka = = -4

e e L R

Progrem slovzi k ukladéni o dschove dal, v 1élo vors; je
urcen k¥ vedeni pfehleduv o obsahu knihovniéky, Po zméné nazvi
ukladanych dat mize slouwzit i k jinym Géeldm, podle prani, napf.
k regisiraci éldnkd v éEasopisech, adresy a lelefonni &isle
znémych & pedobné. V jedné z verzi (po drobnjch ipravach) jsem
jej pouzil i jako "kucharku", kde vstupnimi daly jsou ddaje o
obsahu spiie a vystupnim Gdajem je ndvrh, co se z loho da
uvarit, ale Lo je spise kuriozila,

Celd obsluha programu se déje pomoci L.zv. MFNU, Lo je
seznam nabidek programovich moinosti, zadany druh  Zinnosti
volime stiskem Llagitks s prislusnym Eislem.

Pri vkléddni dol si program jednollivé Gdoje wvyiddd sam,
takie slaéi pouze sledoval vypisy noa obrazovee a f{dil se podle
nich. Napfiklad pe Zadosli “DRUH?" vypiseme bud SCI-FI, DET
(jako deleklivka), CESTOPIS, ROMAN ald. "NAZEV KNIHY" - zde  je
vklddand informace Jasné, rovnéi Lak "AUTCR".

F:r zédosli potitade o "STRUCNY OBSAH" - mizeme vepsal bud
DOBRY", *NUDA", “POPIS CESTY MIKLUCHO-MAKLAJE®, ncbo  dle

vlastni uvahy cokolj podobného.

? .Eﬂlh‘m mizeme ulo3il Udaje af o 250 knihach, poxud bychom
1’ ezilj du{lr]r Judnnl]i?fch vslupnich dal, delo by se jich ulaZil
! vice -y, radky 10 o 20,

=
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PROGRAM 69
{ REM KARTOTEKA
5 POKE VAL "23489" VAL *58": POKE VAL "23458"

VAL “8" 3

18 DIM v(SGN P1): LET z=VAL *258": LET meVAL
100" : LET n=SGN PI

28 DIM e$(z,CODE " *): DIM b$(z,000E * *): DIN
e$(z, VAL *18"): DIM d$(z,VAL "64"): LET g=
VAL *38": LET p=VAL "23617": LET r=CODE
"FORMAT ": LET o=CODE "OUT °

38 CLS: PRINT BRIGHT 1;INVERSE 1, KN I1HO
VN A ".v(1);" ZAZNAMU °

43 PRINT "''* 1 - VKLADANI UDAJU"''" 2 - VYER
PODLE NAZVU®''" 3 - VYBER PODLE AUTORA®''" & .
~ VYPIS VSEHO®''" 5 - SAVE DATA"™''" & - LOAD 0
DATA®*'" 7 - SAVE ALL®''''"UKLADANI WONCIT |
STISKEM" : INVERSE 1,BRIGHT 1;" ENTER * |

53 PAUSE @: LET Q4=INKEYS: 1F 03<"1" R @$>"7* | @
THEN GO TO VAL "S@" 4

48 LET o=VAL Q%: CLS: GO TO a3CODE "d" .

188 FOR s=n TO z: IF o$(s,SGN P1)=" * THEN GO TO
VAL "118"

{@5 NEXT s: GO TO g
{18 POKE p,r: INPUT "DRUH: *;a$(s): PRINT o$(s):

IF a$(s, SGN P1)="" THEN GO TO g "
120 POKE p,r: INPUT "NAZEV KNIHY (mex 1 radek) i

b$(s): PRINT b3(s)

138 POKE p,r: INPUT "AUTOR (max 10 znaku) ";cdls) B
. PRINT c$(s) X jl

140 POKE p,r: INPUT “STRUCNY OBSAH (max 2 radky)
;d$(s): PRINT d$(s) N

158 PRINT =@:AT @,8,BRIGHT 1;° JE TO OK?
A=AND, N=NE ". PAUSE @ 3
160 1F INKEY$="N" THEN CLS: GO TO CODE or [ |
3
.
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170 IF INKEY$<>"A" THEN GO TO VAL "14@"

160 IF s>v(SON PI) THEN LET w(SGN P])=s

190 LET n=s: CLS: GO TO CODE *4"

200 DIM x$(SGN PI, CODE * ™). PokF p,o: INPUT
"NAZEV KNIHY: ".x$(SGN PI)

218 FOR x=SGN P1 TO v(SGN P1): IF x%(SGN PI)=h}
(x) THEN GO SUB m

220 NEXT x: GO TC (m+m)

308 DIM x$(SGN PI,VAL "18"): POKE p,o: INPUT
"AUTOR: *; x$(SGN PI)

J10 FOR x=SGN P! TO v(SGN P]): IF x$ (SGN PI)=¢3
(x) THEN GO SUB m

320 NEXT x: GO TO (m+m)

400 (LS: PRINT BRIGHT 1; INVERSF 1," SEZNAM KNIH

"iv(SGN P1)
418 FOR »=1 TO v(SGN PI). IF a$(SGN P])<>" " THEN

GO SUB m

420 PAUSE. g: IF INKEY$<>"* THEN GC TO g

438 NEXT x: GO TO (m+m)

504 LET y=VAL "23738": LET {-CODE "ASN ": (LS.
SAVE. "POCET®DATA v()- POKE y,t: SAVE "DRUH"
DATA a$(). POKE y.L: SAVE "KNIHA"DATA b$¢) -
POKE. y,1: SAVE "AUTOR"DATA c$(): POKE y,1i:
SAVE. "0BSAH"DATA d$()- GO TO g

608 CLS: LOAD ""DATA v(): LOAD ""DATA a$(): LOAD
""DATA b$(): LOAD ""DATA c3¢) - LOAD ""DATA ds
(): PAUSE g: GO 70 g

780 CLS: SAVE "SEZNAM ALL*LINE 39 GO TO g

1008 PRINT 03 (x) 'S (x) " e$x) " dS(x) " " mmme oo

Tt RETURN
200 FRINT BRIGHT 1, INVERSE 1." KONFC
SEZNAM :

2810 PRINT sNOT PI; AT NOT PI,NOT P1; BRIGHT SGN

P1;* ZA DWVERU DEKUJE HELLSOFT + 1985 *
220 PAUSE B: GO T0 '
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Nékolik melemetickych podprogremd

S T B e

Déleni ¢isel s velkou pfesnosii.

Didektik GAMA ném bohuzel poéilé pouze ne max, 7 T
desetinnych mist, nékdy by se mohlo hodil urieni visledku ng pﬂﬂ
vice mist — pak si pomlieme nésledujicim programkem.

gl
PROGRAM 70 f‘;,
16 PRINT TAB 8, DFLEN] DYOU CISEL®'TAB 5.°SE ZVY f
SENOU PRESNOST!" b
20 PRINT TAB 13;"A/B=X" F1:
S PRINT T 317
38 INPUT *VLCZ A- ";a,"VLOZ B: °,b: PRINT "A=", al
a,"B=";b .
49 LET x=INT (o/b): PRINT "X= ".x,".". !ll.'
o8 LET a=(a=(x3%0))*13: Let x=INT (a/b) ;
69 PRINT x; . GO TO 50 !
I
Jako Lémér kazdy progrem, i Llento sec dé upravil podle 14
polfeby. Zde ném vypisuje deselinné misla 8% do  (Léméf) 3
nekoneéna, pokud poiedujeme jen uréily poéel mist, stagi pfidal
Fadley _ L)
35 INPUT *POCET MIST: ",p Uil
45 FOR n=1 TO p |
68 PRINT x;: NEXT n: PRINT : GO TO 25 Yty
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& w . ¥ T 1
Uréeni vaech délileld pFJFﬂIEn:{ch cigsel.

Také tenlo program patfi do série pomocnych malemalickych
programkd,. véechny -se deji pou?il i jake podprogram ve vildim,

kierj si piseme sami. Sleéi vprovil &{sle Fadki, nekonec pripsal

RETURN e volal jej prikazem GO SUB,

PROGRAM 71

18 PRINT * URCENT VSECH DELITELU®'"
PRIROZENYCH CISEL"

?ﬂ PHINT e i AR L R

JB INPUT "VLOZ N= ":n: PRINT : LET a=2

49 IF a—n=0 THEN GO TO 130

0 LET j=a

of LET d=n/j

78 IF d-INT d=8 THEN GO TO 118

80 LET j=j+1

70 IF d-y<@ THEN GO TO 139 -

188 GO TO é@

118 PRINT i.d

1280 GO TO 8@

130 PRINT : PRINT “———meeee KOMEC ———mrmeeee

m

140 PAUSE 2: RUN

Feklorig] velkjch &isel.

YyB8i &i{gla je

Obvykle se {nhLuriE]y daji pocilal mex. z &islo 69, pro

moZno pouiil ndsledujici programek :
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PROGRAM 72

18 PRINT °© * FACTCRIAL CISLA N »*

20 PRINT * -
38 INPUT "N= ';n: LET a=n: LET r=p

40 FOR i=1 TO n

SO LET r= LN o/ LN 18+

o) LET a=a—-1: NEXT i

78 LET e=INT r

88 LET m=18%(r—c)

0 PRINT "FACTORIAL ".n;"! = "im;"E" ;e

188 PRINT: GO TO 2@

Rozklad cisls na pr‘vnf:in:'{,e]e.

PROGRAM 73

Prevod deselinn

PROGRAM 74

18 PRINT *=ROZKLAD CISLF'L "w[.ﬂ. F'E"."UEIH!TF]_D
15 PRINT "-- ol .
20 INPUT "WLOZ CISLO K HDM, M= ®-p

25 IF n<=1 OR (INT n—n)<B THEN GO TO 20

JB PRINT “Prvocinilele cisla N jsou:"

35 LET d=2: LET b=-1: LET =2

40 LET a=n/d
45 1F a-INT a=@ THEN GO 50 78
58 LET c=c-1

55 1F c<@ THEN GO TO &5
6f) LET d=d*2-1: GO TO 40
65 LET d=d+b+d: GO TO 48
78 LET n=n/d

79 PRINT d;°, °;

88 IF n>1 THEN GO TO 48
85 PRINT : GO 70 15

ého ¢igla na zlomek.

18 PRINT * = PREVOD C]Sl.ﬂ. N NA 7LOMEK *°
15 PRINT "=eermmrommnreses SRR e

"
-

e e o T =2 PR e TR OER

T L
£, fhitEe]

N
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INPUT *VLOZ N= “:n, "MAX. ODCHYLKA= ";r
a=ntl: LET c=INT a
d=n—c: LET e=1
{=1: LET g¢=@
IF ABS (c/e-n)<r THEN GO 70 75
b=1/d: LET a=b+l
d“h"ﬂ'ﬂ' a: LET h=b-d
x=c: LET c=c3h+{
f"r LET x=e
1 65 LET e=ethtg: LET g=x
| 70 GO TO 49
75 LET c= ABS c: LET e~ ABS ¢
8@ PRINT "CIiSLO “;n," JAKO ZLOMEX JE:."
i 85 PRINT TAB 12;¢;"/";¢e
- B 96 PRINT: GO TO 15

AR

SHEEEHERR

5555

-

r Nejvélsi spoleény délilel, nejmendi spoleény nésohek.

PROGRAM 75
16 PRINT "NEJVETSI SPOLECNY DFLITFL®, "NEJMENS]
SPOLECNY NASOBLK. °
20 PRINT * e —— ;

JB INPUT "Vyssi cislo: “,nl,"Nizsi c:sln "2
40 PRINT: PRINT "Zadal jai ecisla “;nl;" 8 ":n2
98 LET n=ni%n?
60 LET a=n1,/n?
78 LET b=n1-n23INT a
g EE[I:‘? THEN GO TQ 182
' ni=n2: LET n2= i1
ﬂh.l . 1mLET al=n/n? £ ot
: 118 FRINT evﬂ?ltﬂ' “Jejich m_ie ,:}2
. 15 ﬂjgiﬂnh Jﬁl-
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158 IF INKEY$="e" THEN RN

168 IF INKEYS<>"n" THEN GO TQ 150

176 CLS: PRINT AT 18,11, FLASH 1,"TAK AHOJI®

188 STOP - REM - nebe RETURN da hlavnihe prgm. #

Vyhledavéni prvoéisel.

PROGRAM 76

1@ PRINT "#2assis st s xR X R AR AR LR R X2 "
12 PRINT "= VYHLEDAVANT PRVOCISEL %3
14 PRINT "#zszxsssxpzsarsgssssazaessassnss’
16 PRINT . PRINT "Rezsah hledani od 1 da *.
18 INPUT m: FRINT m

20 FRINT . PRINT *—rrr——————— 5
JB DIM z{m) - FOR %=1 T0 m q
48 LET 2(x)=x- NEXT <« LET x=2 3
o8 LET p=x 4
68 FCR x=2xp TO m STEP p i
78 LET 2(x)=0: NEXT x i
80 FOR x=p+l TO m/2 g
90 IF z2(x)>@ THEN GO TO 358 »
108 NEXT x E
118 FOR x=1 TO m :i
128 IF z(x)>@ THEN PRINT «x, :
138 NEXT « g
CASOVKA. :
&
Do vypotetniho sktfediska postupné prichazeji dosaizene "ﬂl
visledky zévodnikd. Tylo bdeje jsou zpracovény 8 Ligkne se 0
tobulke pofadi zévodnikd. Po zadéni duldihe vysledku se Labulka &
ekbuslizuje. Zodivé se starlovni &islo zévednike s jeho dosaZeny ;
vjkon. Pokud je poiadovéno vyhodnoceni ne podle éasu, ale pedle =
petlu dosaZenych bodii (stfelba, veh o ped.), upravime fadek 10¢
2
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108 1F alk+1)<alk) THEN GO TO 145

5 REM "CASOVEA®
10 DIM o(58): DIM 1(58) LET 2=0@
20 LET z=z+1- INPUT “ZAVODNIK ¢. °,1(z)
38 IF 1(z)=0 THEN GO TC 28
40 PRINT AT 18,1,1(z)," = ",
of INPUT "CAS: ";alz)
42 IF a(z)=0 THEN GO TO 5B
7@ PRINT alz)
80 IF z=1 THEN GO 70 148
9@ LET e=B: FCR k=1 T0 z-]
168 IF alk+1)>=alk) THEN GO TC 145
110 LET p=alk)- LET alkl)=alk+l)
120 LET elk+1)=p- LET r=l(Lk)
138 LET 1C(k)=1(k+1)- LET Q1(k+1)=r
148 LET c=ctl
145 NEXT k
158 IF e<>@ THEN GO TO 92
160 CLS: PRINT "PORADI  ZAVODNIK  CAS"
178 PRINT * -
188 FOR i=1 TO 2
198 PRINT TAB 3;i; TAB 12,1(i), TAB 20,a(i)

210 NEXT i PRINT "ssxazasassxssazsssxiaxssatxss”

790 PAISF @ (1S: GO TO 28
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Poradi 1.

Pe skongeni zdvodu se podle zéznami rozhoddich zada culkuvj :
pecet zdvodnikll, pak dle starlovnich Zisel se vilédaji deosazens f;f‘.
vjkony (Ees). Pokud je poZadovéna hodnoceni dle pocluy dosaZenych . |
bedl, zménime rédek

80 1F a(k+l)<a(k) THEN GO TO 130

Pc vloZeni véech informaci program vyliskne Labulku vysledného
pofadi zavedniki. Tenle, jeko? i predeily a nisledujici program =
je meine pfipadné doplinil o pfikazy Lisku na Liskdrné a ziskal
Lok pisemné vyhednoceni, #

PROGRAM 78

> REM "PORADT 1°

18 INPUT "Pocel zavedniku? ";z

20 DIM a(z): DIM 1(z2)

JE& PRINT "ZAVODNIK®, "CAS"

40 FOR i=1 TO z: PRINT T

o8 INPUT alil: PRINT ali)

@ LET 1Ci)=i: NEXT i

/@ LET ¢=8- FOR k=1 70 z-1

88 IF alk+1)>=g(k) THEN GO TO 128

78 LET p=alk]): LET alk)=alk+tl)
188 LET e(k+1)=p LET r=1(k}
118 LET 1(k)=1(k+1): LET |(k+1)=r

120 LET c=c+1
130 NEXT k
148 IF c<>@ THEN GO TO 7@
150 CLS: PRINT "PORAD]  ZAVODNIK  CAS®
168 FOR i=1 10 :

178 PRINT TAB 3,i;TAB 12;1(i).7AB 20;a(i)
188 NEXT i




1192

Pofadi 2.

Pe skondeni zévodu se v libovolném pofadi zaddvaeji dosatend
.n 4 i - L i ; -
vikeny jadnul;]ivfrr:h zévednikd. Pc vloZen! oosledniho ideje se

( da "B" o poéilaé vyliskne vysledkovou lislinu, Pokud je lépe
za0d

n hodnocen véldi podel doseienych bodl (sifelba a pod.), zméni se
Fadek
I'MI“ Tif!*..'-.| 188 IF alk+1)<alk) THEN GO 7O 158
bl
PROGRAM 79

o REM "PORADI 2"

18 DIM a(S8): DIM 1(58)  LET z=1
b | 28 PRINT "ZAVODNIK", "CAS"
[ 4]

JB INPUT "Zavodnik cislo i)
40 IF L(z)<>@ THEN GO TO 48
3 : o8 LET z=2-1: GO TO 0
i : 60 FRINT 1(z),
78 INPUT "Jehe cas: “,alz)
83 PRINT alz): LET z=2+1- (O T0 33
7 LET ¢=0 FOR k=1 TO -1
108 1IF alk+1)>=alk} THEN GO TO 158
118 LET p=alk): LET alk)=alk+1)
129 LET olk+1)=p- LET r=](k)
138 LET 1(k)=](k+1) - LET 1(k+1)=p
148 LET c=c+
150 NEXT K
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Tenlo progrem pemiZe véhajicim, jaka Eisla maji vsedil dqg
sportky — miste tahani pepirki z éepice (se slejnym vysledkem)

PROGRAM 80
18 REM SPORTKA ;'3'-‘"
20 PRINT AT 9,11;","; AT 18,12;" TYDEN 7" ’H"
30 INPUT L: RANDOMIZE 1100 L
40 CLS: DIM aléd) o
S@ PRINT AT 4, 3."VYHRAVAJICI CISLA SPORTKY*
4@ PRINT AT 4,6,"PRO ", L." SAZKOVY TYDEN"
70 PRINT AT 19,18, " (BEZ ZARUKY)" it
80 FOR n=1 T0 &
90 LET aln)=INT (RND *&7)+1 i
188 NEXT n i
110 FOR n=1 TO 5 Sk,
120 LET b=s(1): LET a(1)=a(2): LET a(2)=a(3) e
130 LET a(3)=al4): LET a(4)=al5): LET a(5)=alé) i
140 LET a(6)=b £

158 FOR i=1 TO S

140 IF eli)=b THEN LET a{i)=ali)+1

1780 TF a(i)>47 THEN LET ali)=ali)—-2

180 NEXT i: NEXT n

198 FOR n=1 TO &

208 PRINT AT 12,1+4%n;aln).",",

210 NEXT n |

220 PRINT AT 21,8 "STISKNI: Z — ZNOVA, K - KONEC® |

230 IF INKEY$=":" THEN RUN

240 1F INKEY$<>"k" THEN GO TQ 238

200 CLS: PRINT AT 18,7 "SUPERCOMPUTER"

260 PRINT AT 12,8;“SE S VAMI LOUCI"; AT 14,7;°A
DEKUJE ZA DUVERU. "

270 GO Te 270




121

: siti prikezu skoku na

: e neobvyklé pouii REAS
D 1 s g v e, by
padkv g bem zabranilo vypisu hléseni seoncent pradiSine

.I'ﬁi[nﬁd”“hfm Ejie { BREAK, pripedné miZeme radek 270

.1 ge dostaneme pomoci

Ze s"’i:t}r nebo zde pouzit PAUSE E'. SR
f "f““ﬁ’dic o - 30 upravi tvorbu n&hm:fn:,rt: tise L.{ i

: iud / vychazela vidy slejnsa, ﬁadhy oi—=p v}rps?. itulelk,
e }:’::‘”Ea tisel probihé na fadeich 83 — 108, []ri]lg program
LR viﬂﬁtn’lu e 2do se nekleré Cislo nevyskyluje w':'::el-:rn{.,, SE:E.]':"? n
| :h;Tu;:émjpr:‘ipﬂdé jej upravi (., 118 - 188). TeZena ¢cisla
vyt isknou radky 190 a2 218,

F

Ganerator slov.

Progrem generuje 2 sloupce pélipismennych slov, 1'-I"|:}r‘~.-'érn
sloupei jsou uspofddény samohléske — souhlasks - samuhIashu' =
,  sovhldsks, ve druhém sloupci obrécené. Slove se desji pouiil
Wi napt. jeko nézvy vyrobkl, kodové hesla ald.

I i

PROGRAM 81

18 LET a$="AEIQUY"

28 LET b$="BCDFGHJKLMNPARSTVIXZ"

32 GO SUB SB: GO SUB 58 GO SUB 78: GO SUB 88.
GO SUB 58: GO SUB 5@

48 PRINT : GO TO 39

9B LET a=RND 3541 LET b=RND 19+

60 PRINT b$(b)+a$(a); . RETURN

70 LET b-RND #19+1: FRINT b$(b), : RETURN

~ SDLET e=RND #5+1: PRINT o$(a), . RETURN

0o e th

=

pe  EE T
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jeko napi. W, @, X, eld. Neopek Zadouci pismens miieme vlokil
vicekrdl, aby byly pouzily casi&ji. Neopomeneme ale podle délky
pouiilych fetézed upravit konstenly ze RND v fédeich &8, uﬁﬂl
e 80,

VERIFIKATOR.

Jak je jisté viem uZivetelom mikropoéiteéd znamo, je lo v (mB
podsiaté velice rychly & pfesny blbec - provédi pouze to, co do iﬁﬁj
nej progremstor vloii, co mu prikéie, Problémy pak nastévaji pri ?yﬁﬂi
opisovéni progremd publikovanych casopisech a pfi jejich 4
zavadéni pomoci klévesnice do pocitace, jek jsme se jiz = tim sl p
setkali v kepitole o strojovém kodu, Pro usnednéni Léto (v
podstaté zdlovhevé & malo prijemné) éEinnosti exisluji dalsi
programy, kieré vkladeny progrem kemtroluji = vidyt poiilsd je
natol ik viestranny naskroj, Ze by to mel umét, je prece uréen Kk
tamu, aby nam ulehéil praci.

Aulorem jednohe 2z Léchlo progremi je Charles Brannen,
redokior cesopisu COMPUTE, specialiste ns problémy software,
Pivodné se mi tenlo program dostal do ruky v provedeni pro
pocitace ATARI s nézvem PROOFREADER, pro kiery nemame v &edling
dost krétky a vystiiny prekled = musime si tedy bud pomshat
nékolikaslovnym vyjadrenim "provérke vkladanych progremi’, nebo
poviil "zkomoleninu” VERIFIKATOR, co? by méle znaéil wverifikeei
progromi,

HFrogram pouzivé specidlni kod, néco na zpisob  kontrolnihe
souclu, s klerym jsme se yii sebkali pri  wklédeni sltrojovych
progromi pomoci souboru DATA, zde véek funguje i pro progremy ve
vydSich jazycich (napf. BASIC).

Vlezime=li nyni do poéiteée program, jeho? vypis je opelfen
konlrolnim kodem (tenlo nevklédéme), miieme se snadno presvedéil
zde jsou viechny Fadky progremu zepsény spravné.
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L rogramu. g
Fﬂu”;:ngrﬂ: vkléddme do pocilace pomoci{ i} zndméha loaderuy,

ramu £.13.

bl E":nf:[uien}? do pn&iLaEE nuitru_j eme na kerelu = pred poufilim
Pi"ﬂi]:;mﬂ Pr‘ilfﬂzﬂm RUN, ¢imz dﬂjde k ulazeni er‘t]_;D'.réh-:} kodu  dao
55:5“ pocitece. Nésleduje prepis pivednich radkd BASIC

E:riﬁhéiﬂ"” vklédanym programem, nebo mizeme radky vymazal
f znémym zposobem = vloZenim prézdnjch radkd (t.j. pouze &isla
radku bez pFikezu).
: Po vloZeni celého progremu do poéilade (be: pozndmky REM na
konci jednollivyeh rFédkd!!!) spustime konirolni program pfikazem

A
-

E:.'-‘:! L RANDOMIZE USR 23380 o PE"FPF‘fl‘EEU LIST mﬁ?m?e pn;c.:maf. [-znf:'y El'il
s, poznémkou REM na konci fédkd s kody ve vypisu. Fokud kod neni
lb'lra:.;a:! shodny, uréité jsme v daném Fddku udélel; chybu - stagi nyni
-,i:.“":' porovnal pouze vadny fddek s ﬂﬁpuvidaj{cim radkem ve vypisu,

i i

Po vytisknuli progremu ne Liskdrng zisbane kontroln{ kad ve

:531:' vfpisu @ tim je wusnadnéno jeho opétné uklédani. Samotnému
..:.hr"l. programu koniroln{ kod nijek neprekdii - &g je uvedeno 28

,,H,ml:;lhf vyrezem REM, pocitaé jednoduse ignoruje,

rz'-“.'t‘-*i’n"f'} Vihody tohote kenlrolnihe programu lze nejlépe vyudif

{EF tehdy, jsou-li vipisy progremd uréend L publikeci opetieny
1 kontrolnim kodem. Palk je Uspésnost eplikace programi zarudens
Chaelas 2o |

© Léméf se stoprocentni jistotou,
ikl i Viélo publikeci jsem kontrolni kod u zverejnénych programd
VPR nepouiil zémérng, aby jste se mohlj pocvicil v pozorném zavadeni
iﬂ"" progremd dle predlohy - nekonec, nejsou tak dlouhé, aby je neilo
i % ®  phekontroloval celd. Kezddym dalsim jejich élenim se vim lépe
syt " vélipi do pemitj syntexe jazyka BASIC,
B chovu ale zdiraznui, s kontrolni kod ani vyrez REM do
:.E'r!_:"?::nce nuuklﬁdfme, jelikoz by konlrolni progrem zapodital do
“‘"’ ui E’ﬂd 8 visledek by by] adligny od uvedeného, s
1 u FﬂffLaEﬁ ATAR] je Lento kontrolng kad uveden pred Elslem NS
u, coZ je vﬁhudn%jif_, pecitaé & Jej pek mize FFEE'IELE -
v,_rlic_n.l;::&'u llvfm i pocitatd fady SINCLAIR o odvozen: uh{ ,
oyl dromovy fddek vidy zaginat &islem, ji
s e - IR o N

-

it
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PROGRAM 82

9 DATA 23296,9

10 DATA "BB23E60F C4IDFEIAIBA2CAB777C98D"

11 DATA "2A4BSCES2AS35C1 8042323232323037D"
12 DATA "A7D1EDS2193@E9DSSE235628282814"

13 DATA "14AF4F814F7E231D20F 91520F 67E42"
14 DATA "FEEAZBDA790F 2F BF 8F CDA15S879CDB15842"
15 DATA "18CE3AEAPEACADAARAEARADD21 BORB2ATF®
16 DATA "4BSC2BEB2AS35CDSCD8819E1ATEDZE"

17 DATA "5219EBDD2336F 2DDESE1 2422B85C4D"

16 DATA "2511040BC0AT30444D2A535CC0551 6DDSF"
17 DATA "21B85C1 J23EB23234E23460303030.37020F 2
20 DATA "71282B:DBPESB105081821 48SBEDBEE1AF
21 DATA "DOJ58@2¢ERADD3S01 200BCIPESR4AC", ="

TELEGRAFNI ABECEDA.

Makonec jsme si necheli jeden del3i progrem, se klerym si
dosl uiijeme. Tento totiz slouzi k uéeni e procvicoveni prijmu

le bud

0 = I Fl 1] [ n '|_
ielegrafni abecedy (nespravné nazyvené 'morzeovks J &
znaki,

jednotlivjch pismen nebo ¢islic, &i celych skupin
pripadné i delich Lexnti.

Komu by se zdile hlasitost wnitfniho reprodukioru ¥
pocitaci nedostolecnd, miZe si do zdifky EAR nebo MIC .EHULTH
vybral indiUidﬁiLEE: ; pF;p?iiL d?{IE?]t;E;zncnl zesilovat,

fipadné vstup GRAMO libovolneho redioprijimace.
S Podrobinosti o programu je zde zhylecné wyp:snvult Iﬁﬂﬁul
se jiz semi dosi neutili, aby jste pochopili jak
co male délat.

jcdnak jsie , ,
pracuje, Jndnﬂh vim progrem Sém nopovi,
Tok tedy mnoho ilésti!
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1 REM * TELEGRAFIE *#

2 LET 3=

3 ;‘I;f;s?ﬁfrﬁ 8. GO TO 108
31 RETURN .

30 LET x$="10681"

42 RETURN

43 LET x$="81918"

46 RETURN

47 LET x$="10018": RETURN
48 LET x$="11111": RETURN
49 LET »$="@1111": RETURN
e LET »$="00111": RETURN
of LFT x$="0@@11": RETURN
52 LET «$="00001": RETURN
53 LET x$="00080" : RETURN
54 LET x$="10088" : RETURN
o0 LET x$="11808" : RETURN
56 LET «$="11180": RETURN

57 LET x$="11118"
42 RETURN

63 LET «$="001100"

8 RETURN

“NEBYLO NIC ULOZENO":

65 LET x$="01": RETURN

6’& LET Hi“.im EE‘I].H.,J
67 LET x$="110": RETURN
o LET x$="100": RETURN

LET b$=a$: LET
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75 LET x$="101": RETURN

76 LET x3="0180": RETURN

77 LET x$="11": RETURN

78 LET »$="1B": RETURN

79 LET x$="111": RETURN

B0 LET »$="0110": RETURN

B1 LET x$="1181": RETURN

52 LET =$="018": RETURN

83 LET =$="/08" : RETURN

B4 LET =$="1": RETURN

85 LET x3="001": RETURN

86 LET x$="00@1": RETURN

87 LET x3$="011": RETURM

B8 LET »3="1001": RETURN

89 LET x3="1811": RETURN

oA LET x$="1182"

99 RETURN

180 CLS: PRINT "UCENI TELEGRAFMICH ZNACEK"
R e !
110 PRINT AT 3,7;"Racle si vybrat:"

115 PRINT AT 5,2;°1 - Vyeileni z klavesnice®
120 PRINT AT 7,2,°2 = Jednotlive znaky"
125 PRINT AT 9,3;°3 - Skupiny znaku"

130 PRINT AT 11,2;"4 — Ulozeni btexiu A

135 PRINT AT 13,2;"5 = Ulozeni texiv B®

140 PRINT AT 15,2;"6 - Ulozeni texlu C°

145 PRINT AT 17,2;"7 — Vysilani textu A”
1580 PRINT AT 19,2, °6 - Vysiluni Lextu B"
155 PRINT AT 21,2;"9 = Vysilani Lextu Gt
160) INPUT "Vese volba? ";z

165 LET z=(z+11+100

170 GO TO 2

200 REM - Vysiloni z klavesnice -

MP GO SUB 2200 PRINT “NAVRAT ZPET = ENTER®
298 LET o=CODE INKEYS: IF o=13 THEN GO TO 168
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230 IF e>91 OR a<3@ THEN GO TO 220
240 GO SUB &: GO SUS 2000
250 PRINT CHR3 a;: GO TO 228
JOB REM - Jednotlive zneky -
J18 GO SUB 2188: GO SUB 2280
328 PRINT "Nyni budu posiupne vysilal"''"25 zngku
; Hﬂzdy znak hlerf""’us]ysiﬂ; vioz k]avcsnic
i do"'""pocilace.": PAUSE 44. PRINT !
ven? Slishkni tedy neco."
J38 PAUSE B: FOR Q=1 TO 25
40 LET a=INT (RND#rh)+p]. IF e>rh OR a<r] THEN
GO TO 448
350 GO SUB a: GO SUB 2008: CLS : PRINT AT 11:8:"
CO TO BYLO?": PAUSE g
368 IF CODE INKEY$=4 THEN PRINT AT 13, 13: "25PRAVN
E+": NEXT Q: GO TO 188
378 FRINT AT 13,13; "> CHYBAI =% AT 1812 "T0 BYL
0 ":CHR% a. PAUSE 66
380 PRINT AT 21,18; "POSLECHNI S] ZNOVA- " PAUSE
66: GO TO 358
408 REM - Shupiny znaky -
410 GO SUB 2188 GO SuB 2208: LET y§=""
420 PRINT "Nyni budu vysilat 25 znaku” ' ""pa pelim
istnych skupinach"''"Vezmi si Luzky 8 papir p
Foi zapis.” ;. AT 21 B:"Jsi=1; pripraven, sliskn
i Llecitks, "
430 PAUSE B: CLS: FOR Q=1 10 29
440 LET a=INT (RND=chd+rl: IF w>rh OR a<p] THEN
GO TO 44@ ;
- 43 IF @=6 OR Q=12 OR G=18 OR Q=24 THEN FOR o=1
'fﬂﬂ. h$t;Tg;#ﬂﬂF£—1ﬂq NEXT o: LET f5=y$*"_k:ﬂ )
o [ miiéﬂlg a: Eq- '

=l

NEXT Q: PAUSE 111

'"Pripra

-
il =
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499 PAUSE - GO TO 109 i
SO REM - Ulozeni Lextu A -

518 CLS: INPUT 'VkIuduj Lext A ",0%: GO TO 1080
&0 REM - Ulozeni Lextu H -

610 CLS: INPUT "Vh]Edc] text B ";h3: GO TO 109
7080 REM - Ulozeni lextu C -

710 CLS: INPUT "Wkladej Lext Q ,cd. GO TO 100
800 ReM - Vys:lun: bexbu A -

810 LET z%=sa%: GO 5UB 2200: GO TO 1108

960 REM - Vysilﬂni textu B -

210 LET 2%=b%: GO SUH 228008: GO TO 1106

1083 REM - vyﬁiluni texto =

18180 LET =2%=c$: GO SUH 2200

1100 REM - Vysileni lexiu -

1118 PRINT z%

1128 FOR g=1 TO LEN =3

1130 LET p$=28(q): LET o=CODE p$

1140 el n=INT ng:jﬂ]: e h"g"n*ﬁﬁ

1158 PRINT AT 11,h; CHRS a; AT 11, h+1;"%x"

1150 GO SUB a: GO SUB 2008 NEXT q

1178 PRINT AT 21,0; "KOMEC - STISKMI NEKTERY ZMAK"
1180 PAUSE @: GO TO 1688

2000 REM - BEEP znaku -
2018 FOR c=1 TO LEN x3§
2020 1F x$(c)="0" THEN BEEP t,19: GO TO 2940
2030 BEEP 3st, 1@

2040 FOR o=1 TO 150*1-10: MNEXT o NEXT c
2058 FOR o=1 T0 49@%1-10: NEXT o: RETURN
2100 REM - Vyber druhu zneku -

2118 CLS: PRINT AT &,4;"VYBERTE SI."

2120 PRINT AT 8,16;"P - Pismena",,"C — Cisla®,,"S

- Smisene”
2130 PAUSE @: IF INKEY$="P" THEN LET rh=9@: LET rl
=b4: RETURN
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2148 IF INKEY$="C" THEN LET rh=%7: LET rl=47: RET
URN

2150 IF INKEY$="S" THEN LET rh=9@: LET rI1=57. RET
URN

2168 GO TO 2138

2208 REM - Rychlost-

2218 INPUT "Rychlost — zneku za minutu: ";r

22200 LET t=5/r: RETURN
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