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0. Uvod

Va$ novy poc¢itac¢ COMMODORE 64 Jje dnes nejlepSim domacim
pocitacem, ktery mlZete vyuzivat pro seridzni praci i pro
z&dbavu. Mikropoc¢ita¢ COMMODORE 64 mé& dostatecné velkou pamét
(64KB), barevny obrazovy i akusticky vystup.

Tento snadno pochopitelny navod k pouziti vam podd vsechny
informace, které budete potfebovat k obsluze vasSeho pocitace.
Po prostudovani tohoto navodu budete umét vytvorit i wvlastni
jednoduché programy v Jjazyku Basic. Navod samozfejmé nemlze
obsdhnout celou problematiku poc¢itacd a programovani, ale
miZze vam pomoci pr¥ri vybéru literatury, kterd se témito
problémy zaobird podrobnéji.

Ti z vas, ktetri chtéji pouze vyuzZivat jiZz hotové programy a
nechtéji tvorit vlastni, nemusi ani doc¢ist navod do konce,
protoze pro obsluhu poc¢itace stac¢i pochopit pokyny prvnich
kapitol.

Co vsechno vas COMMODORE 64 umi?
COMMODORE 64 pouzivad tzv. SPRITE grafiku, kterd umoznuje

vytvoreni az osmi t¥ibarevnych obrazka (spritd), s kterymi
lze plynule pohybovat po celé obrazovce, lze zdvojnédsobovat
jejich $Sitrku 1 wvysku, 1lze urcéit, ktery =z nich bude na

obrazovce prekryvat druhy a 1lze 1 automaticky indikovat
jejich kolizi.

COMMODORE 64 mtZe svymi schopnostmi sméle konkurovat i
hudebnim syntetizdtortim. M& zabudovany t¥i nezavislé tdénové
generatory s rozsahem plnych devét oktadv. Déale Jje mozZno
naprogramovat c¢ty¥i ruazné tvary vln, obalovou k¥ivku ténu,
pasmové filtry, ©rezonanci a samoztrejmé hlasitost. Pokud
chcete dokonale vyuzit téchto schopnosti, mtZete svaj pocitac
pripojit ke kterékoliv HIFI souprave.

Chcete-11i svého pocitace COMMODORE 64 plné vyuzivat, mlZete
jej doplnit o dalsi zatrizeni. Pro zaznam dat lze vyuzZit bud
kazetovy magnetofon nebo disketovou jednotku, kterych mze
COMMMODORE 64 obsluhovat najednou az pét. Dale lze k wvaSemu
poc¢itacdi pripojit jehlickovou tiskarnu, souradnicovy
zapisovac¢ (plotter), telefonni modem, barevny monitor a pod.

Prejeme vam mnoho Uspéchl p¥i programovani. Douféme, Ze 1
tento navod ptrispéje k rozsSiteni vasSich znalosti.



1. Uvedeni pocéitace do provozu

1.1. Vybaleni pocéitace

Dfive neZ se dostaneme k tomu jak poc¢itac uvést do provozu,
zkontrolujme obsah baleni. Krabice by méla obsahovat:

- néavod k obsluze

- pocita¢ COMMODORE 64

- zdroj s propojovacimi kabely

- kabel pro pripojeni k televizoru

Neobsahuje-1i baleni  vSechny tyto soucéasti, vyrobek
reklamujte.

Co a jak lze k pocitaci pripojit
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Konektory na postrannim panelu:
1 - konektor napdjeni, sem se pripoji konektor zdroje

2 - hlavni vypinac¢ pocitace

3 - konektory pro pripojeni joystickl, svételného pera
apod.

Konektory na zadnim panelu:

4 - konektor pro zasuvné moduly

5 - pfepinac¢ pro volbu televizniho kandlu a konektor TV pro
propojeni pocitace s televizorem
_4_



6 - audio a video vystup pro pfipojeni pocitace k monitoru
nebo k HIFI zafizeni

7 - sériovy vystup pro pfipojeni tiskdrny a disketové
jednotky
8 - konektor pro pfripojeni magnetofonu

9 - programovatelny uzivatelsky konektor pro pfipojeni
zasuvnych modull, modeml apod.

1.2. Instalace

P¥ipojeni televizoru

1. Jednim koncem pripojte ptrilozeny koaxidlni kabel do
konektoru ¢.5 na zadni sténé pocitace.

2. Druhy konec kabelu ptripojte k anténnimu vstupu vaseho
televizoru.

3. Nyni =zapnéte poc¢itac¢ vypinacem na pravé strané a na
televizoru naladte 36. kandl.

P¥ipojeni monitoru

Lepsiho obrazu docilite pripojenim vasSeho pocitace
k barevnému monitoru. K tomuto propojeni slouzi konektor ¢.6
na zadni sténé pocitace. Ma-1i vas televizor video konektor,
miZete jej pouzit jako monitor (POZOR!!! Do pocitace se nesmi
dostat napéti 12V, které prepinad televizor do rezimu video).

Poc¢ita¢ 1lze pripojit pomoci konektoru k jakémukoliv HIFI
za¥izeni.

Popis Jjednotlivych pint audio/video konektoru naleznete v
ptiloze B.

Popis ptripojeni tiskdrny, disketové Jjednotky a dalsSich
periférii naleznete v névodech, které Jsou soucdsti téchto
zatrizeni.

1.3. Uvedeni do provozu

1. Zapnéte pocitac¢ vypinacem na pravé strané

2. Po nékolika sekundédch se na obrazovce objevi hlavicka a
blikajici kurzor (viz obr.).

3. Doladte televizor tak, aby mél optim&lné ostry obraz.

4. Nastaveni barev a 3jasu je popsano v dalsi kapitole.
Nyni by obrazovka méla byt tmavé modrd se svétle modrym
okrajem a svétle modrymi znaky.



Blikajici kurzor

signalizuje, Ze
COMMODORE 64
ofekéava Vase piikazy.

Pokud se pocitac nehléasi vyse uvedenym zplsobem,
prezkousejte Jjesteé jednou zapojeni podle nasledujiciho
navodu:

pfiznak ptricina odstranéni

kontrolka "power"
nesviti

poc¢itac neni zapnut

neni zapojena sit

porucha pojistky

zapnéte vypinad na
pravé straneé do
polohy ON

zkontrolujte napéti
v zasuvce;
zkontrolujte
pripojeni do
zasuvky

vymérnte pojistku
zdroje

na obrazovce neni
obraz

neni zvolen spravny
kanédl

zavada v propojeni
s televizorem

zkontrolujte
spravné nastaveni
kandlového volice

zkontrolujte kabel
a jeho zapojeni

zmatené znaky pfi
zapojeném modulu

modul je nespravne
zasunut

vypnéte poc¢itad a
zkontrolujte
spravné zasunuti
modulu

silny Sum

je nastavena prilis
velkd hlasitost

nefunguje zvuk

je nastavena prilis
mald hlasitost
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audiovystup neni zkontrolujte
zapojen do zapojeni
zesilovace

Pozn.:
Kurzor (cursor) je blikajici c&tverec pod hléSenim READY.
Ukazuje polohu, na které se objevi znak zadany z klavesnice.

1.4. Nastaveni barev

Pro optimdlni nastaveni Dbarev si nejprve vytvofrime na
obrazovce obrazek. Pouzijeme k tomu kladvesu "CONTROL", kteréd
musi byt stisknuta soucasné s jinou klavesou (0-9).

Stisknéte soucasné klavesu CONTROL a klévesu 9. Timto Jjste
prepnuli pocita¢ do rezimu inverzniho zobrazeni. To znamenéa,
7e se znaky zobrazi v barvé podkladu a podklad bude mit barvu
puvodné urcéenou pro pismo.

Nyni stisknéte mezernik a na obrazovce se zacne objevovat
svétly pruh.

Nyni zménime barvu pisma na Zlutou. Stisknéte soucasné
kladvesu CONTROL a c¢islici 8. Po stisknuti mezerniku se zacne
objevovat zluty pruh.

Timto zpusobem (pouZitim klavesy CONTROL a Cislice) si
vytvorte na obrazovce nékolik rtiznych pruht.

Podle téchto pruht nastavte barvy svého televizoru tak,
abyste ziskali co nejkvalitnéjsi obraz.

Nyni je vas systém spravné nastaven.

V dalsich, kapitoladch se sezndmite s programovacim Jjazykem
BASIC. Rozhodnete-1li se vsSak vyuzivat JiZz hotové programy,
nebudete tyto =znalosti pottrebovat. Kazdy hotovy program je
totiZ doplnén podrobnym nadvodem k pouziti.

Presto vam doporucujeme prostudovat alesporn nékolik dalsich
kapitol, abyste se sezndmili se zdkladnimi vlastnostmi
systému vaseho nového pocitace.




2. Zacatky s poc¢itacem

2.1. Klavesnice

Klavesnice Je nejdalezitéjsim dorozumivacim prosttredkem
mezi vami a vasSim poc¢itacem. Proto se s ni musime dokonale
seznamit. Klévesnice pocitace Je velmi podobnd kléavesnici
psaciho stroje. M& vSak ne€kolik specidlnich tlac¢itek, jejichz
funkci si musime nejprve objasnit.

RETURN

Klavesou RETURN se informace, kterou jste pomoci klavesnice
napsali a kterd se objevila na obrazovce, uloZzi do paméti
pocitace.

SHIFT

Klavesa SHIFT mé& podobnou funkci jako pfepinac velkych a
malych pismen u psaciho stroje. Se stisknutou klavesou SHIFT
se na obrazovku pisi velkd pismena nebo se zapind funkce
napsana v horni poloviné klavesy. Y rezimu velka
pismena/grafika se pak zobrazuji znaky pravé poloviny
klavesy.

Klavesy urcené pro opravy a editaci

CRSR

Co to je kurzor Jjsme si Jjiz wvysvétlili. Dvojici tlacditek
oznaCenych CRSR (od slova cursor) muzeme timto posouvat po
celé obrazovce. Levou klavesou posouvame kurzor dolu
(stiskneme-1i soucasné SHIFT tak nahoru) a pravou klavesou
posouvame kurzorem vpravo (resp. vlevo).

INST/DEL
OznacCeni téchto klaves Je odvozeno od slov DELete (smazat)
a INSert (vkladat). Klavesou DEL miZeme smazat znak pred

(vlevo) kurzorem, zbytek tadky se pak posune o Jjeden znak
vlevo. Stiskneme-1li soucCasné s klavesou INST/DEL klavesu
SHIFT, zapneme funkci vkladéani. VsSechny znaky v tadce, kde se
nachazi kurzor, se posunou vpravo a misto pod kurzorem se
uvolni pro vkladany znak.



CLR/HOME

Stlac¢enim kldvesy HOME presuneme kurzor do levého horniho
rohu obrazovky. Stiskneme-11 soucasné s touto klavesou
klavesu SHIFT, smaze se navic celd obrazovka.

RESTORE

Tato klavesa se pouZiva soucasné s klavesou RUN/STOP a
navraci poc¢itac¢ zpét do vychoziho stavu. Jaké to m& praktické
vyuziti, si povime pozdéji.

Funkéni klavesy
Funkénim klavesam lze v programu prifadit libovolny vyznam.
Podrobné se o tom zminime v 5. kapitole.

CTRL

Klavesa CTRL (control=t¥izeni) se pouzivad ke zméné barvy
pisma a k zapnuti inversniho zobrazovéani. PouZiva se soucasné
s klavesami 1 az 8 (pro zménu barvy) a s klavesami 9 a O
(zapnuti/vypnuti inversniho zobrazeni).

RUN/STOP

Kladvesa RUN/STOP slouZi k zastaveni béZiciho basicového
programu. Stiskneme-1i klAvesu RUN/STOP spole¢né& s klavesou
SHIFT, automaticky se do pocitace nahraje program
z magnetofonu a odstartuje se.

C= (Commodore)

Klédvesa se symbolem COMMODORE (C=) mé& neékolik funkci.
Stiskneme-11i klavesu C= spolu s jinou klavesou, zobrazi se
znak uvedeny v levé poloviné klavesy. Stiskneme-1i klavesu C=
spolu s klavesou SHIFT, ptrepneme tim sadu pouZivanych znaku.
MaZzeme tedy pouzZivat bud mald pismena, velkd pismena a znaky
na levé poloviné klaves nebo velkd pismena, znaky uvedené na
pravé poloviné klaves (spolu s klavesou SHIFT) a znaky
uvedené na levé poloviné klaves (spolu s klavesou C=).

Stiskneme-11i klavesu C= spolec¢né s klavesami 1 azZz 8,
zménime tak barvu pisma podobné jako ptri pouziti klavesy
CTRL. Barvy se zapinaji podle nasledujiciho klice:

C= 1 oranzZova C= 5 Seda 2
C= 2 hné&déa C= 6 svétle zelena
C= 3 svétle c&ervena C= 7 svétle modré
C= 4 Seda 1 C= 8 3edéa 3




2.2. Nahravani programi - LOAD

Programy pro VAas$ pocitac¢ COMMODORE 64 mohou byt ulozeny bud
na disketach nebo na kazetdch nebo v paméti zasuvnych modult.
Vase programy pak mlZete ukladat bud na diskety nebo na
kazety, podle toho jaké zaznamové zatizeni vlastnite.

Nezapomente vidy pred zapnutim pocitace =zkontrolovat
pripojeni zaznamového zafizeni.

Nahrdvani programu ze zasuvného modulu

Na =zasuvnych modulech byvaji wuloZeny Jjak uzZivatelské
programy, tak rtzné hry.
Postup:
1. Vypnéte pocitac!!!
Jestlize zasouvate do pocitace modul, musi byt pocitac
vypnuty. V opac¢ném pripadé hrozi poskozeni modulu i
pocitace.
2. Zasunte modul do konektoru pro zasuvné moduly.
Zapnéte pocitac
4. Odstartujte program dle priloZeného néavodu.

w

Nahravéani programu z kazety

a) Nahré&vani zakoupenych programu:

Na zakoupenych kazetdch byvad zpravidla wulozZen Jjeden
program. Proto pri nahravani do pocéitace postupujeme
nadsledujicim zpusobem:

1. VlozZte kazetu do magnetofonu.

2. Stisknéte tlacitko REW a pretoclte kazetu na zacatek

prvni strany.

3. NapisSte ptrikaz LOAD a stisknéte klavesu RETURN. Na
obrazovce se objevi napis PRESS PLAY ON TAPE.

4. Stisknéte tlac¢itko PLAY na magnetofonu. Nyni pocéitac
hledd hlavic¢ku programu. Po jejim nalezeni vypiSe FOUND
a jméno programu, ktery nalezl.

5. Stisknéte klavesu C= a program se zacne nehravat do
poc¢itace. Nahridvani muZete prerusSit stisknutim klavesy
RUN/STOP.

6. Takto nahrany program se zpravidla sam automaticky
spusti. Pokud ne, spustime jej prikazem RUN.

-10-



b) Nahrdvani vlastnich programi:

Program, ktery jste na kazetu ulozili, mlZete do poclitace

nahrat néasledujicim zplsobem:

1. Vlozime kazetu do magnetofonu a pretocime ji na zacatek
nebo alespon pfed program, ktery chceme nahréat.

2. NapiSeme na klavesnici ptrikaz LOAD"jméno programu".
Pokud neznédme presny nédzev, muzZeme napsat pouze LOAD a
po¢ita¢ nahraje prvni program, ktery nalezne.

3. Stiskneme klavesu RETURN a na obrazovce se objevi napis
PRESS PLAY TO TAPE.

4. Stiskneme tlac¢itko PLAY na magnetofonu. Pocitac zacne
hledat Zadany program a po jeho nalezeni se ohlasi
FOUND jméno programu.

5. Stiskneme kldvesu C= a pocitac program nahraje. Po
nahrani programu se na obrazovce objevi népis
READY
a blikajici kurzor. Program spustime pfikazem RUN.

Pozn: Béhem vyhledadvani a nahrdvani programu Jje obrazovka
préazdné.

Jestlize do poc¢itac¢e nahrajeme novy program, je program
pavodné uloZeny v poclitacdi smazan.

Nahravani programu z diskety

Nahravani programi =z diskety Je stejné jednoduché jako
nahravani z kazety. Vyhledadvani programi a jejich nahravani
z diskety Jje vSak podstatné rychlejsi.

Postupujeme nasledovné:

1. Otevtete dvitka disketové jednotky a disketu zasuite
tak, aby byla jeji etiketa otocena smérem nahoru a
smérem k vam. VSimnéte si za&fezu na disketé (mdZe byt i
prelepen péaskou). Pokud disketu zasouvate spravné, musi
byt tento zafez na levé strané.

2. Nyni opatrné zavrete dvitrka disketové jednotky.

3. NapisSte ptrikaz
LOAD"jméno programu", 8
Chcete-1i nahrat prvni program, ktery je uloZen na
disketé, mizZete pouZit ptrikazy
LOAD"*", 8
Cislice 8 udava adresu zatrizeni, ze kterého ma byt
program nahran, tedy disketovou jednotku.

4. Stisknéte klavesu RETURN. Ha obrazovce se objevi ndpis
SEARCHING FOR jméno programu
LOADING

-11-



READY
a blikajici kurzor.

2.3. Jak naformdtovat novou disketu

Chceme-11i pouzit pro z&znam programu uplné novou
nenaformdtovanou disketu, musime Jji nejprve naformatovat. To
znamenda opatf¥it disketu hlavic¢kou a definovat misto pro
jednotlivé sektory, do kterych se pak budou zapisovat data.
Formatovani provadime verzi basicového ptrikazu OPEN:

OPEN 1,8,15,"N0O:jméno, id"

NO - tato zkratka tikéa, Ze se mad vytvorit nova hlavicka (N =
new) na disketé v disketové jednotce 0
jméno - jméno diskety, které bude figurovat pf¥i vypisu

adresafe diskety, miZe obsahovat maximdlné 16 znakl
id - identifikac¢ni kéd diskety slozZzeny ze dvou libovolnych
znakl

Zhasne-11 kontrolka "drive" na disketové jednotce, miZeme
ukonc¢it formatovani prikazem:
CLOSE 1
a stisknutim klévesy RETURN.

POZOR!!!
Formdtovanim se znici veSkeré informace uloZené na disketé,
proto se vzdy ujistéte, Ze disketa je prazdna.

Pozn:

Podrobnéji Jje o prikazu OPEN  pojednano v  priloze
origindlniho manualu.
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2.4. Uschovéani programi - SAVE

Uschovani programd na kazetu

Chcete-1i uloZit program, ktery mate v paméti pocitace na

kazetu, pouZijte nésledujici postup:

1. Napiste prikaz
SAVE"jméno programu"
(jméno programu muZe obsahovat az 18 libovolnych znaku)

2. Stisknéte klavesu RETURN a na obrazovce se objevi népis
PRESS PLAY AND RECORD ON TAPE

3. Stisknéte soucasné tlacitka REC a PLAY na magnetofonu.
Obrazovka se vyprazdni a programu se uschova. Po uschovani
programu je pocitac pfipraven k dals$i spolupréaci.

Uschovani programi na disketu

Chcete-1i uschovat program na disketu, zalozZzte do disketové
jednotky disketu (podle stejnych pravidel Jjako pri
nahravani), a postupujte nésledujicim zpusobem:

1. Napiste ptrikaz
SAVE"jméno programu", 8
(Cislice 8 oznacuje zatizeni, na které ma byt program
uschovan)
2. Stisknéte klavesu RETURN a na obrazovce se objevi néapis
SAVING"jméno programu"
OK
READY
a blikajici kurzor.
Program je uloZen na disketé.

2.5. Vypsani seznamu programi na disketé - DIRECTORY

Chceme-1i zjistit Jjaké programy mame uloZeny na disketé,
midZeme si nechat vypsat jejich seznam tzv. directory.
Postupujeme nésledovné:
1. NapisSeme prikaz
LOAD"S$", 8
na obrazovce se objevi ndpisy
SEARCHING FOR $
LOADING
READY
a blikajici kurzor.
Poc¢ita¢ vyhledal a nahrdl seznam programi uloZenych na
disketé.
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2. Nahrany seznam se vypise na obrazovku prikazem
LIST
a stisknutim klévesy RETURN.
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3. Zacatky v Basicu

3.1. Psani a pocitéani

V této kapitole =zacneme pronikat do tajl programovaciho
jazyka BASIC.

Nejdalezitéjsim a nejpouzivanéjsSim prikazem je prikaz
PRINT. Pomoci tohoto prikazu mlZeme napsat cokoliv na
obrazovku.

Postupujte podle nésledujiciho navodu:
1. Napiste ptikaz
PRINT "COMMODORE 64"
2. Stisknéte klavesu RETURN. Pocitac provede prikaz PRINT
a vypisSe na obrazovku znaky uvedené v uvozovkach.
3. Na obrazovce se tady objevi
COMMODORE 64

Pokud ptri psani udéléate chybu, pouzijte k opravé klavesu
INST/DEL.

Jestlize pocita¢ misto pozZadovaného textu vypise:

? SYNTAX ERROR
pak jste se dopustili nékde omylu. Bud neni spravné napsan
pfikaz nebo chybi uvozovky. Pocita¢ pracuje velmi presné a
zpracovava pouze prikazy, které presné odpovidaji
predepsanému schématu.

Pouziti prikazu PRINT pro vypolty

Jak Je dulezité pséat uvozovky vdude tam, kde maji byt si
ukdZeme na nasledujicim prikladu.

Napiste ptrikaz:
PRINT 12 + 12

stisknéte kléavesu RETURN a na obrazovce se objevi c&islo 24.
tedy vysledek zadaného vyrazu.

Zkuste jesté zadat ptrikaz:
PRINT "12 + 12"

na obrazovce se objevi
12 + 12

Presvédc¢ili jsme se tady, pocitac pri pfikazu PRINT opisuje

znaky uvedené v uvozovkadch a piSe skutec¢nou hodnotu vyrazt
uvedenych bez uvozovek.
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Podobné Jjako Jjsme v tomto pfipadé pouzili matematickou
funkci sé&itéani, 1lze pouzit 1 ostatni matematické funkce
uvedené v dals$i kapitole.

Je ttreba si ale uvédomit, ZzZe chceme-1i zobrazit vysledek na
obrazovce, Jje nutno ptred matematicky vyraz napsat prikaz
PRINT. Prikaz je pak vykondn po stisknuti kla&vesy RETURN.

3.2. Matematické funkce

FUNKCE SYMBOL priklad
s¢itani + 12 + 12
odec¢itani - 12 -1
nasobeni * 12 * 12
déleni / 144 / 12
umocriovani 1 12 1+ 5
Pozn:

Existuje celd rada zkratek pro ptrikazy Jjazyka Basic, najdete
Je v priloze origindlni prirucky. Zkratka pro ptrikaz PRINT Je
otaznik <?>.
Prikaz:

PRINT 3*5-7+2
lze tedy napsat takto

? 3*%5-7+2

3.3. Vicendsobné operace na jedné radce

Zatim jsme jako priklady uvadéli velice jednoduché vypoclty.
V&S pocita¢ COMMODORE 64 je vsak schopen vytresit i daleko
slozitéjsi wvyrazy. I kdyz Jje vas pocita¢ velmi presny a
dokéZze poc¢itat s velmi vysokymi ¢&isly, pfrece Jjen néjaké
omezeni mé.

COMMODORE 64 provadi vsechny vypolty s presnosti na 10
mist, z nichz zobrazuje pouze 9.

Zobrazeni ¢isel v rozsahu od 0.01 do 999 999 999 je ve
standardnim tvaru, ¢&isla vét3i a mensSi se zobrazuji ve
védecké notaci (tj. pomoci mocnin c¢isla 10).

Priklad: zadame-1i ptrikaz
PRINT 123000000000000000
zobrazi pocitac
1.23E+17
tedy 1.23 * 10 ¢ 17
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I ptri zépisu Cisel ve védecké notaci existuji hranice, mezi
nimiz musi leZet <¢isla, maji-1li byt zpracovdna pocitacem.
Horni hranice je £ 1.70141183E +38
Dolni hranice je * 2.93873588E -39

3.4. Kombinace rlznych matematickych operaci

Jestlize poc¢itac¢i ulozime vyre$Sit matematicky vyraz, ktery
obsahuje rutzné druhy matematickych operaci, musime, chceme-11i
dostat spravny vysledek, =znadt postup, Jakym pocitac fesi
slozité operace. Proto si pozorné prohlédnéte nésledujici
tabulku, ve které je uvedena priorita matematickych operaci.
Poc¢itac tedy Ye$i operace v nasledujicim potadi:

1. znaménko - pred ¢islem (nikoliv odeciténi)

2. znaménko 1 pro umochovani

3. znaménko / a * pro déleni a néasobeni

4. znaménko + a - pro sc¢iténi a odecitéani

Chceme-1i, aby poc¢ita¢ tesSil nejprve operace s nizsi
prioritou, musime tyto uzaviit do zavorek.

Priklad:
?(30+15) * (2-3)

Zavorek muZe byt pouZito libovolné mnoZstvi a mohou byt 1
libovolné vkladany.

Priklad:
230+ (15* (2-3))

V tomto pripadé fe$i pocital nejprve operace uvnitt¥ zavorek

a to tak, ze jako prvni fesSi vlozZenou zavorku (tedy operaci
2-3).

3.5. Kombinovany vypis

Pouzitim spravné kombinace uvozovek u p¥ikazu PRINT muZeme
dosdhnout naptriklad toho, aby byl na obrazovce zndzornén jak
zadany priklad, tak i jeho vysledek.

Priklad:
?2"5 % 9";5 * 9

Na tento pfrikaz bude pocital reagovat nasledovné. Prvni
Cast ("5 * 9") wvytiskne na obrazovku jako Freté&zec znakl a
druhou ¢a&st za stfednikem vypoclte a vytiskne vysledek.
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Stejné Jjako stfedniku Jje mozno Jjako oddélovaci znaménko
pouzit carku. Rozdil uvidite na prvni pohled. Zatim co pfi
pouziti stredniku se vysledek vytiskne hned za zadanim, ve
druhém ptripadé vznikla mezi =zadédnim a vysledkem mezera.
Divodem je to, ze pocita¢ COMMODORE 64 pouziva céarku
tabuléatoru.

Obrazovka vasSeho pocitace obsédhne 40 znak® na jednom réadku.
Kazdy tradek Je rozdélen na ¢tyri dily po deseti =znacich.
Pouzijeme-1i jako oddélovaci znaménko c¢arku, napisSe se vyraz
uvedeny za Carkou na prvni pozici nésledujiciho dilu
obrazovky (tzn. do sloupce 1, 11, 21 nebo 31). Této
skuteénosti lze p¥i ruznych vypisech vyuzit.
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4. Psani jednoduchych programi v BASICu

4.1. Cislovani radkl

A7z doposud Jsme se spokojili s tim, Ze Jsme poclitaci
zadavali Jjednotlivé prikazy a on Je plnil okamzité po
stisknuti klavesy RETURN. Tomuto zpuUsobu provadéni ptrikazl se
tiké& préce v primém médu (direct mod) .

Poc¢itac¢ vSak umi vice. Je schopen provadét mnoho po sobé
jdoucich ptrikazti, které mu zadéme. Tyto ©prikazy, které
zadavame pomoci oc¢islovanych radkd, nazyvame programem.

Nejprve si vyzkou$Sime velice jednoduchy program. Smazte
obrazovku stisknutim klédves SHIFT a CLR/HOME. Nyni napiste
prikaz NEW a stisknéte klavesu RETURN. Tim se vymazZe z paméti
v3e, co jste tam bé&hem vadich pfedchézejicich pokust zapsali.

Nyni opiste nasledujici tradky a nezapomente kazdy =z nich
ukon¢it klavesou RETURN.

10 PRINT "COMMODORE 64"
20 GOTO 10

Program je tady napsédn a muZeme je] spustit. NapisSte tedy
prikaz RUN a stisknéte kladvesu RETURN. Na obrazovce se zacne
donekonec¢na vypisovat napis COMMODORE 64. Program mlZete
ukonc¢it stisknutim klavesy RUN/STOP.

Na tomto kratkém prikladu jsme si ukazali nékolik véci,
které Jjsou pro programovani velice dtlezité. Podivejme se na
né podrobnéji.

VSimnéte si, Ze kazdad tadka, ve které Jje napsan prikaz,
zaCind ¢islem. Podle téchto ¢isel postupuje pocita¢ pri
feSeni programu. Jako c¢isla tadkd mohou byt pouZita wvSechna
celd ¢isla v rozsahu od 0 do 63999. Je dobrym zvykem cCislovat
tadky programu s odstupem 10. To proto, aby bylo moZno
dodatec¢né do programu vkladat radku.

4.2. Prikaz GOTO

Jak Jjste si Jjisté v3imli, vyskytuje se v nad3em programu
kromé& Jjiz znamého prikazu PRINT jesté prikaz GOTO. Tento
prikaz f¥ik& poc¢itaci, na kterém radku ma& v feSeni programu
pokracovat.

Podivejme se nyni, jak tedy probihal né&$ program:
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1. Pocitat podle ptrikazu na radku 10 vypsal text COMMODORE 64
na obrazovku.

2. Postoupil v freSeni na dalsi ré&dek (tedy 20) a zde dostane
prikaz jdi na réadek 10 (GOTO 10).

3. Vrati se tedy na tadek 10 a vykonéd prikaz PRINT.

4. Tuto smycku opakuje tak dlouho, dokud 3ji neprerusime
klavesou RUN/STOP.

4.3. Prikaz LIST

Pouzivéme-1i primého mdéddu, neni mozno prikaz, ktery Jjiz
neni na obrazovce, znovu vyvolat. V programovém médu je tomu
jinak. Program, ktery Jsme do poclitade vloZili, mlZeme
kdykoliv vyvolat napsénim prikazu LIST a stisknutim kléavesy
RETURN.

Program, ktery se po prikazu LIST vypiSe na obrazovce lze
samozf¥ejmé znovu spustit, upravit nebo ulozZzit na vnéjsi pamét
(magnetofon nebo disketu).

4.4. Prikazy pro editaci

Udélate-1i1i pf¥i =zapisu programu néjakou chybu, mizete Jji
opravit a to hned nékolika zptsoby:

1. MGzZete ra&dek napsat znovu se stejnym cislem. Po odesléani
kladvesou RETURN se stary fadek nahradi novym.

2. NapiSete-1li pouze ¢&islo radku a stisknete RETURN, v
programu se vymaze tradek s timto ¢islem.

3. Mate-1i vypis programu na obrazovce, mlzete tradek pouZitim
klaves pro pohyb kurzoru a editovacich klaves libovolné
opravovat. Po stisknuti klavesy RETURN se a opraveny radek
ulozi do paméti.

Nyni se pokusime opravit na$ puavodni program. Nechte jej

vypsat na obrazovku pfikazem LIST. Nyni pomoci klaves pro

pohyb kurzoru klaves SHIFT a INST/DEL opravte prvni radek na
tvar:

10 PRINT "COMMODORE";
Spustte program prikazem RUN. Zjistite, Ze pocitac vypisuje

své jméno do fradku vedle sebe. To proto, ze jsme v prikazu
PRINT pouzili jako oddélovac stfednik (;).
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4.5. Proménné

Jednim z nejdtlezitéjsich pojmd vSech programovacich Jjazykl
jsou proménné. Proto je velmi dtlezité sezndmit se s jejich
vlastnostmi a vyuzZitim.

Kazdou proménnou si mlzeme predstavit jako zasuvku, kterou
si mdZeme libovolné pojmenovat, a do niZz mlZzeme Dbéhem
programu ukladat rtdzné hodnoty.

VyzkouSejme si to na prikladu:

10 X = 5
20y = X + 8
30 PRINT "VYSLEDEK:";Y

V prvnim ftadku programu jsme promeénné X priradili hodnotu
5. Ve druhém radku jsme proménné Y priradili hodnotu X+8 tedy
5+8. Vysledek tedy bude 13.

Proménnym nemusime pfifazovat pouze ¢iselné hodnoty.
Proménné mohou obsahovat naptfiklad i Yfetézce =znakta. Podle

toho, co proménné obsahuji, délime Jje na t¥i zakladni
kategorie:
1. CelocCiselné proménné (integer)

oznacujl se znakem % za jménem (naptr. A%, X%, M1%
apod.) a mohou obsahovat pouze celd ¢isla.

2. Ret&zcové prom&nné (string)
oznac¢ujl se znakem $ za jménem (naptr. AS, X$, M1$
apod.) a mohou obsahovat libovolné znaky.

3. Proménné typu real (floating point)
nemaji za svym jménem zadny znak (napf. A, X, Ml) a
mohou obsahovat libovolnd redlnd c¢isla.

P¥i vybéru Jména pro proménné musime dodrzZet nékolik
nasledujicich zéasad:

1. Jméno proménné musi obsahovat Jjeden nebo dva =znaky,
nepoc¢itaje v to znak pro rozliSeni  Ffetézcovych a
celoc¢iselnych proménnych.

2. Abychom se mohli 1lépe orientovat v programu, Jje mozZno
sklddat Jméno proménné z vice znakl (napt¥. DEN, MESICS
apod.)

3. Obsahuje-1i Jméno vice nez dva znaky, musime pocitat s
tim, Ze pocitac¢ identifikuje proménnou podle prvnich dvou
znak a Jjména. Neni tedy schopen rozlisit proménnou
VYSLEDEK a VYPOCET.
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4. V jednom programu je mozno pouzivat jedno jméno u ruznych
typad proménnych. Je tedy moZno v jednom programu pouzit
proménné X, X$ a X%.

5. Prvni znak jména proménné musi byt pismeno. Druhy znak Jje
pak libovolny. Znak rozlisujici typ proménné musi byt

posledni.
6. Jméno proménné nesmi obsahovat klicova slova jazyka BASIC
(napt. GOTO, TO, THEN apod.). Seznam téchto slov je uveden

v priloze origindlniho manuélu.

4.6. Prikaz smyCky FOR/NEXT

Opakovany vypis, ktery Jsme si ukédzali v minulé kapitole,
jde realizovat také pomoci smycky FOR - NEXT. Vyhodou pouziti
této smyCky je to, Ze miZeme urcit poclet vypisu.

Zavedeme si Jjednu proménnou, kterou budeme pouzZzivat pro
registrovani pocltu vypist. Nazveme ji t¥eba POCET. Budeme-1li
chtit, aby poc¢ita¢ vypsal své Jméno na obrazovku ctyrikrat,
budeme pri kazZdém vypisu =zvySovat hodnotu proménné o 1 a
kontrolovat jeji hodnotu. Dosdhne-1i proménnd hodnoty 4,
ukon¢ime program.

Pozorné opiste nésledujici program a spustte jej prikazem

RUN:

10 FOR POCET=1 TO 4
20 ?"COMMODORE 64"
30 NEXT POCET

Vysledkem by mél byt vypis:
COMMODORE 64
COMMODORE 64
COMMODORE 64
COMMODORE 64

Jak vlastné program probihal?

[

V tadku 10 byla proménné prifazena hodnota 1.

V radku 20 poc¢itad¢ vypsal na obrazovku pozadovany text.

3. vV tradku 30 byla hodnota proménné =zvySena o 1. Pocitac
zkontroloval, =zda nebyl prekrocen rozsah definovany pro
proménnou POCET v radku 10 a program se vratil na zacéatek
smycky (tedy na radek 10).

4. Timto zplUsobem probé&hl vypis celkem c¢tyfrikrat. Po <Ctvrtém

prachodu méla proménnd POCET hodnotu 4. V tradku 30 byla

opét zvySena o 1. Jeji hodnota tim presdhla predepsany
rozsah, proto poc¢itad¢ smycku ukonc¢il.

N

-22-



O tom, jakou hodnotu mé& proménnd POCET béhem programu, se
miZete presveédcéit, upravite-1li tadek 20 na tvar:

20 ?"COMMODORE 64", "POCET ="; POCET

P¥i pouziti smyc¢ky FOR - NEXT neni nutné zvySovat hodnotu
proménné vzdy o 1. Krok (step), o ktery bude hodnota proménné
zvySovana, si mazZeme zvolit. VyzkousSejte si to na

nasledujicich ptrikladech:

10 FOR A=1 TO 10 STEP .5
20 ?A
30 NEXT A

10 FOR A=2 TO 8 STEP 2
20 ?A
30 NEXT A

10 FOR A=8 TO 2 STEP -2

20 ?A
30 NEXT A

4.7. Prikaz IF/THEN

P¥ikaz IF/THEN se pouziva predev3im pro podminéné vétveni
programu. JestliZe pocitac narazi ptri béhu programu na ptrikaz
IF/THEN, provéri, =zda Je podminka uvedend =za slovem IF
splnéna. JestliZe ano, vykond prikaz uvedeny za slovem THEN,
jestliZe splnéna neni, pokracduje program na nasledujicim
radku:

Uk&Zeme si to na prikladu:

10 X=60

20 X=X+1

30 ?"COMMODORE 64"
40 IF X=64 THEN END
50 GOTO 20

Vysledkem tohoto programu bude opét cty¥nasobny vypis textu
COMMODORE 64. Program probéhl nasledovné:

1. radku 10 byla proménné X prifazena hodnota 60.

\Y%
2. V tadku 20 byla tato hodnota zvySena o 1.
3. V radku 30 byl proveden vypis.
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4. V tadku 40 byla prozkoumadna hodnota proménné X a protozZe
nebyla splnéna predepsand podminka, pokraduje na dalsi
tadek.

5. V radku 50 je prikaz skoku na tradek 20.

6. Program probéhne timto zpusobem celkem c¢tyfikrat. Hodnota
proménné X se postupné zvySi az na hodnotu 64.

7. Postoupi-li program na fradek 40 a hodnota proménné X Jje
64, pak Jje splnéna podminka predepsand v tomto tadku a
program je ukoncen prikazem END, ktery je napsan za slovem
THEN.

P¥i pouzivéani pf¥ikazu IF/THEN mizZeme pouzit néasledujicich
podminek:

symbol vyznam

< je mensi nez

> je vétsi nez

= je roven

<> neni roven

<= je mensi nebo roven
>= je vétsi nebo roven
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5. Pokrac¢ovani BASICu

5.1. Uvod

Nasledujici kapitoly jsou urceny pro ty z Vas, ktefi jiz
maji zkuSenost s programovacim Jjazykem BASIC. Popisuje
postupy, které se pouzivajl pro psani nadroc¢néjsich programi.

Pro ty z vas, kteri nasledujicim kapitoléam zcela
neporozumi, jsme pripravili alesponn nékolik ukézkovych
programi v kapitoldach 6 a 7 a seznam literatury pro
zaCatecniky v pfiloze origindlniho manualu.

5.2. Pohyb na obrazovce

Pozorné si opisSte nésledujici program, ktery vyuziva
prikazu, které jsme se jiz naucili. Novinkou je pouze vyuziti
prikazu PRINT pro pohyb kurzoru.

Chceme-11i v primém mdédu napriklad pohnout kurzorem vlevo,
stiskneme prislusnou klavesu CRSR. Chceme-11i vymazat
obrazovku, stiskneme klavesy SHIFT a CLR/HOME. Jak to ale
udélat pfrimo z programu? Velice snadno. PouZijeme prikazu
PRINT, otevfeme uvozovky a stiskneme ptrislusSnou klavesu.
Stiskneme-1i nap¥. SHIFT a CLR/HOME, obrazovka se néam
nevymaze, ale mezi uvozovkami se objevi inverzni znak srdce.
Dojde-1i poc¢ita¢ v programu na toto misto, smaze obrazovku.
Podobné je to 1 s pohybem kurzoru.

10 REM SKAKAJICI MIC

20 PRINT "<SHIFT><CLR/HOME>"

25 FOR X=1 TO 10: PRINT"<CRSR DOLU>";: NEXT

30 FOR BL=1 TO 40

40 PRINT "<SPACE><SHIFT>Q<CRSR VLEV>";

50 FOR TM=1 TO 5

60 NEXT TM

70 NEXT BL

75 REM POHYB MICKEM DOLEVA

80 FOR BL=40 TO 1 STEP -1

90 PPINT "<SPACE><CRSR VLEVO><CRSR VLEVO><SHIFT>Q<CRS
VLEVO>";

100 FOR TM=1 TO 5

110 NEXT TM

120 NEXT BL

130 GOTO 20
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Pozn: PovSimnéte si, Ze lze napsat na Jjeden tadek i vice
prikazua, je vsSak nutné je oddélit dvojteckou.

Pokud jste program spravné napsali, objevi se po spusSténi
prikazem RUN na obrazovce mic¢ek, ktery se bude pohybovat mezi
levym a pravym krajem obrazovky. Podivejme se nyni na program
podrobnéji.

1. V r&dku 10 je za REM (REMark = poznamka) napsan komentar,
ktery obsahuje nazev programu. Tento komentar
predznamenany REM nem& zadny vliv na zpracovani programu.

2. V radku 20 se vymaze obrazovka.

3. V radku 25 se desetkrat zopakuje pfikaz posun kurzoru
dolt.

4., V tradku 30 zacinad smycCka pro pohyb micku zleva doprava (od
sloupce 1 do sloupce 39).

5. V tradku 40 se vytiskne nejprve mezera (SPACE), pak se
vytiskne micek a kurzor se vrati o jednu pozici zpét.
Pohybem zpét je =zajisdténo, aby pri pristim prichodu byl
micek mezerou smazan.

6. Smycka na radku 50 a 60 zpomaluje pohyb micku. Bez této
smyCky by byl micek sotva viditelny.

7. V tadku 70 Jje ukoncena smyCka pro pohyb mic¢ku vpravo.
Program bézi v této smycce, dokud mic¢ek nedosdhne 39
sloupce.

8. V radkach 80 az 120 je podobny program pro pohyb micku
zprava doleva.

9. Dosédhne-1i1i micek levého okraje, tedy sloupce 0, vraci se
program zpé€t na radek 20.

10. Provazéani vysSe popsanych smycek je velmi dobf¥e patrno
z obrazku anglického manuédlu.

Pouzivame-11i v programu vice vnorenych smycek, je
bezpodminecné nutné dodrzet nésledujici pravidlo. Prvni
otevrend smycka musi byt uzavrfena jako posledni a posledni
otevfend smycCka musi byt uzavifena jako prvni. Spojime-1i tedy
ve vypisu zacatky a konce smycek (podobné jako na obr.
v origindlnim manudlu), nesmi se nédm Cary krizit.

5.3. Prikaz vstupu INPUT

Do programi, o nichZ byla dosud fe&, nebylo moZno béhem
vypoltl nikterak zasdhnout. PouZijeme-1i vSak ptrikaz INPUT,
miZeme do programu vkladdat data, aniZz bychom jej museli
zastavit.
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Nésledujici  jednoduchy program vam umozni udélat si
pfedstavu o tom, jak se pracuje s prikazem INPUT.

10 INPUT AS

20 PRINT "VLOZILI JSTE:";AS
30 PRINT

40 GOTO 10

Spustite-1i program prikazem RUN, zastavi se na radku 10 a
zde vypisSe otaznik. Nyni ocekava vstup z klévesnice. Zadejte
tedy libovolnou kombinaci znakd (nap¥. COMMODORE) a ukoncCete
vstup klédvesou RETURN. Program postoupi na dals$i tadek a
vypiSe vami vloZeny tretézec znaku.

Chcete-1i, aby va$ program byl prehlednéjs$i, mizZete kazdy
prikaz INPUT doplnit komentarem. Komentd¥ v3ak nesmi
obsahovat vice jak 38 znaku.

Pouzijeme-11i komenta¥e, bude fradek 10 naseho programu
vypadat néasledovné:

10 INPUT "VLOZTE RETEZEC:",A$

Pomoci ptrikazu INPUT lze do programu vkladat jak retézcové
tak numerické udaje. Zalezi pouze na proménné, kterd po
pfikazu INPUT néasleduje.

Vyuziti p¥ikazu INPUT ukazuje néasledujici program:

1 REM PPOGRAM PRO PREPOCET TEPLOTY

5 PRINT "<SHIFT><CLR/HOME>"

10 PRINT "PREPOCET Z FANHREITA NEBO CELSIA (F/C)":INPUT AS$
20 IF AS="" THEN 10

30 IF AS$="F" THEN 100

40 TIF AS<>"C" THEN END

50 INPUT "VSTUP VE STUPNICH CELSIA:";C

60 F=(C*9)/5+32

70 PRINT C;"STUPNU CELSIA =";F;"STUPNU FAHRENHEITA"
80 PRINT
90 GOTO 10

100 INPUT "VSTUP VE STUPNICH FAHRENHEITA:";F

110 C=(F-32)*5/9

120 PRINT F; "STUPNU FAHRENHEITA =";C;"STUPNU CELSIA"
130 PRINT

140 GOTO 10

Jak vlastné tento program pracuje?
1. V radku 10 se vypiSe text a pocitac cekd na vstup.

2. V tadcich 20, 30 a 40 se tento vstup ovéruje. Nebyl-1i
vlozen zadny znak (pouze stisknuta kldvesa RETURN)
vrati se program na tadek 10. Byl-1i vloZen =znak F,
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postoupi program na fradek 100. Byl-1i vloZen znak C,
pokrac¢uje program na radku 50. VlozZeni jiného znaku ma
za nasledek zastaveni programu v radku 40.

3. V radku 50 se vypisSe komentdtr u prikazu INPUT a pocitad
opét cCekd na vstup (tentokrat numericky) .

4. V radku 60 se provede zadany vypocet.
5. V tadku 70 se provede vypis zadané hodnoty i vysledku.

6. Prikaz PPINT v tradku 80 mé& za nasledek vynechdni radku
p¥i vypisu na obrazovku a pfikaz GOTO v fradku 90 vraci
program zpét.

7. Obdobné se provadi opacny prepocet na tadkach 100 az
140.

5.4. Prikaz vstupu GET

Pomoci ptrikazu GET Jje mozZno vkladat podobné jako pomoci
prikazu INPUT. Pocita¢ vSak necCekd na potvrzeni vstupu
kladvesou RETURN a cte pouze klavesu, kterd Je stisknuta
v okamZiku, kdy Je ptrikaz GET vykonadvan. Vstup dat lze tedy
pomoci prikazu GET urychlit, ale je potfeba program nalezité
oSetrit.

Prikaz GET ptrifazuje hodnotu préavé stisknuté klavesy

proménné, kterd je uvedena za timto pfikazem. Vysvétlime si
to opét na prikladu:

10 GET A$: IF A$="" THEN 10
20 PRINT AS
30 GOTO 10

Vzhledem k tomu, Ze ptrikaz GET pracuje bez prerusSeni, Je
nutno oSetfit program tak, aby nepostoupil na dals$i tadek,

dokud nebyla stisknuta zadna klavesa (viz radek 10) .
Stiskneme-1i libovolnou klavesu, neni jiz splnéna podminka ve
druhém ptikazu v tadku 10 (fetézcova proménnad jiz neni

prazdnd) a vypiSe se nami vloZzeny znak. VSimnéte si, Ze znak
je vypisovan az prikazem PRINT a nikoliv prikazem GET.

Podle pravé ziskanych védomosti mlZeme upravit program pro
prepocet teplot z minulé kapitoly. Opravime tadky 10 a 20:

10 PRINT "PREPOCET Z FAHRENHEITA NEBO CELSIA(F/C)"
20 GET AS$: IF AS="" THEN 10

Nyni jiZz nemusime vstup potvrzovat kldvesou RETURN.
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S vyvhodou 1lze pouzit prikazu GET ve spojeni s tzv.

funkénimi klavesami, které Jjsou umistény na pravé strané
kladvesnice. Stejné jako vSechny ostatni klavesy maji i tyto
definovadn svtj ASCII kéd (viz ptriloha A). Pouziti si opét

ukazeme na prikladu:

10 GET AS$: IF AS="" THEN 10
20 IF AS=CHRS (133) THEN PRINT "COMMODORE 64"
30 GOTO 10

Jak se da z prilohy A snadno zjistit, mé& funkcéni klavesa F1l
ASCII koéd 133. Stiskneme-1i ji tedy, pfritadi se proménné AS
hodnota tohoto kédu a poc¢itac vypiSe pozadovany text.

5.5. Generovani ndhodnych ¢&isel

V4S8 pocita¢ COMMODORE 64 mé& celou tadu funkci, které maZete
vyuzivat ve svych programech. Jedna =z téchto funkci IJe
generovani ndhodného ¢isla RND (RaNDom = néhodny). Jakym
zplisobem tato funkce pracuje, si ukdZeme na nésledujicim
prikladu:

10 FOR X=1 TO 10
20 PRINT RND(1)
30 NEXT

Po skonceni programu by se mélo na vaSi obrazovce objevit
deset néhodnych ¢isel =z intervalu od 0 do 1. O tom, Ze Jjsou
tato ¢isla opravdu nahodna, se muzete presvédcit
nékolikandsobnym spusténim programu. Pokazdé budou ¢isla na
obrazovce jinéa.

Chceme-1i tuto funkci vyuzit naptriklad pro simulovani hry
v kostky, musime néjakym zpusobem upravit interval, ve kterém
se nahodiléa ¢isla pohybuji. Upravme tedy tadek 20
nadsledujicim zpusobem:

20 PRINT 6*RND (1)

Nyni jiz lezi c¢isla v pozadovaném rozsahu, ale stédle to
nejsou ¢isla celd. I s timto problémem si vSak umime poradit.
Pouzijeme dalsi z funkci naSeho poc¢itacde, a sice funkci INT
(INTeger = celé ¢islo). Opét tedy provedeme zménu v radku 20:

20 PRINT INT (6*RND (1))

Funkce INT nam odfizla od vygenerovanych <¢isel vSechna
desetinnd mista. Nyni jiz dokd&Zeme generovat ¢isla celéd ve
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spravném rozsahu, ale generuji se od ¢isla 0 do 5 misto od 1
do 6. I zde Jje snadnd pomoc. Provedeme tedy posledni zménu
v tadku 20:

20 PRINT INT(6*RND(1))+1

Nyni m@zeme byt konecéné se svym programem spokojeni.

Obecné tedy plati, Zze velikost rozsahu generovanych
ndhodnych ¢isel je dana c¢islem, kterym nédsobime funkci RND.
Posun tohoto rozsahu docilime pfrictenim pat¥ic¢ného <¢cisla
k vysledku. Chceme-11, aby vysledek bylo ¢islo celé,
pouzijeme funkci INT. Schematicky lze toto vyjadrit

nasledovné:

Ndhodné ¢islo = INT (rozsah * RND(1l)) + posuv

5.6. Hra na uhadnuti c¢isla

Nyni si wukézeme, Jjak 1lze wvyuzit néhodnych <¢isel ptri
programovani her. Kromé toho nam nésledujici program ukaze
nékteré nové programatorské triky.

1 REM HRA HADANI CISEL

2 PRINT "<SHIFT><CLR/HOME>"

5 INPUT "HORNI HRANICE CISLA:";LI

10 NM=INT (LI*RND(1))+1

15 CN=0

20 PRINT "A TAK MUZEME ZACIT!"

30 INPUT "VAS TIP:";GU

35 CN=CN+1

40 IF GU>NM THEN PRINT "ME CISLO JE MENSI":PRINT:GOTO 30
50 IF GU<NM THEN PRINT "ME CISLO JE VETSI":PRINT:GOTO 30
60 IF NM-GU THEN PRINT "DOBRE - UHADL JSTE SPRAVNE CISLO"
65 PRINT "NA";CN;"POKUSU":PRINT

70 PRINT "CHCETE JESTE HRAT? (A/N)";

80 GET ANS:IF ANS="" THEN 80

90 IF ANS="A" THEN 2

100 IF ANS="N" THEN 80

Spustite-1i tento program, pocitaC se vas zeptd na horni
hranici intervalu, ve kterém se m& ndhodné ¢&islo vyskytovat.
Vygeneruje toto ¢&islo, porovnava jej s vasimi tipy a
napovidé, zda vas tip je vét3i nebo mensi neZ ndhodné ¢&islo.
Pokuste se sami upravit program tak, aby bylo mozno urcit i
dolni hranici intervalu ndhodného &isla.
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Polet vasich pokust se ukladd do promé&nné CN, jejiZ hodnota
se po kazdém vaSem pokusu zvysSi o 1.

Pov3imnéte si v programu neékolika zajimavosti. V fédcich 40
a 50 Jjsou za prikazem THEN uvedeny rGzné dalsSi prikazy
oddélené dvojtecCkou. Tento zpusob zapisu Sett¥i jednak préaci
pfi psani programu a jednak i pamét. Nesmime ovSem zapomenout
na to, ze vSechny prikazy uvedené =za prikazem THEN se
vykonavaji pouze pfi splnéné podmince IF.

5.7. Hra v kostky

Dalsi program simuluje hru v kostky se dvéma kostkami.

5 PRINT "ZKUSIS SVE STESTI?"

10 PRINT "CERVENA KOSTKA";INT (6*RND(1))+1

20 PRINT "BILA KOSTKA"; INT (6*RND (1)) +1

30 PRINT "STISKNI MEZERU PRO DALSI HOD":PRINT
40 GET AS:IF AS="" THEN 40

50 IF AS$=CHRS (32) THEN 10

Ovérte si své znalosti o programovani a pokuste se
porozumét tomu, jak je tento program postaven.

5.8. Ndhodné kresby

Pomoci funkce RND je moZno generovat 1 nahodné znaky.
Doké&Zeme si to na nésledujicim kratkém programu:

10 PRINT "<SHIFT><CLR/HOME>"
20 PRINT CHRS$ (205.5+RND (1)) ;
30 GOTO 20

Nejdalezitéjsi funkci v tomto programu Jje funkce CHRS.
Kazdému c¢islu od 0 do 255 uvedenému v zavorce za touto funkci
odpovidé néjaky znak. Generujeme-1i toto <¢&islo funkci RND,
zobrazuje se na obrazovce pokazdé jiny nadhodny znak.

Jaky znak odpovidd urc¢itému c¢islu tzv. ASCII kdédu, muZeme
zjistit v priloze A.

Pro generovani nahodného znaku jsme pouzili  vzorec
(205.5+RND (1)), proto se nam budou generovat nahodnd ¢isla
v rozsahu od 205.5 do 206.5. Vhledem k tomu, Ze funkce CHRS
zanedbava desetinnd c¢isla, budou znaky s ASCII kdédem 205 a
206 vypisovat se stejnou pravdépodobnosti.
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Potfebujeme-1i zjistit, jakou mé& hodnotu ASCII kéd urcéitého
znaku, pouZijeme funkci inverzni k funkci CHRS$. Touto funkci
je funkce ASC.

PRINT ASC("X")

V tomto pfipadé X je znak, jehoZ ASCII kéd nés zajima. Mze
to byt libovolny tisknutelny znak.
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6. Barevna grafika

6.1. Barva a grafika

Na Jjednoduchych programech jsme jiZ ©poznali nékteré
z bohatych programovych moznosti poc¢itace COMMODORE 64.
Jednou z nejvice fascinujicich je moZnost vytvaret obrazy
v barevné grafice. V této casti vam ukadZeme, Jak muZete
vytvorit barevnou grafiku a jak ji ve vlastnich programech a
hrach vyuzit.

Dosud jsme se soustfedili na vypocetni moZnosti naseho
pocitace a omezili Jjsme se na standardni barvy obrazovky
(svétle modré pismo na tmavé modrém podkladu a svétle modry
okraj obrazovky). V této kapitole si ukédZeme, jak 1lze tyto
barvy ménit a Jjak lze wvyuZivat velkého mnozstvi grafickych
znaklt, které nédm nas pocitacd nabizi.

6.2. Zadavani barev ptrikazem PRINT

Pokud jste délali =zkou$ku nastaveni barev v kapitole 1.4,
tak jiz vite, Ze lze ménit barvu pisma soucasnym stisknutim
kladves CTRL a ¢Cislice 1 az 8. Jak je vSak moZno ménit barvy
vV programu?

Jak Jsme se mohli presvédcéit Jiz v programu "Skdkajici
mic¢", je moZno nékteré specialni funkce klavesnice zadat do
programu pomoci prikazu PRINT. K dispozici méme nasledujicich
16 barev. Nékteré =z nich se zadavaji souCasnym stisknutim
kldvesy CTRL a <¢islice a nékteré se zadavaji soucasnym
stisknutim klavesy C= a ¢islice.

CTRL 1 Cernéa c=1 oranzova

CTRL 2 biléa C= 2 hnéda

CTRL 3 Cervena C= 3 svétle Cervena
CTRL 4 tyrkysova C= 4 Seda 1

CTRL 5 fialovéa =5 Seda 2

CTRL 6 zelena = 6 svétle zelenéa
CTRL 7 modréa =17 svétle modra
CTRL 8 zlutéa C= 8 Sedd 3

Zadejte nyni prikaz NEW a udélejte nésledujici experiment.
Zadejte do tradku 10 prikaz  PRINT, otevfete uvozovky,
stisknéte soucasné klavesy CTRL a <¢islici 1. Nyni vlozte
pismeno S, stisknéte soucasné klavesy CTRL a ¢&islici 2,
napiste pismeno P a takto pokracujte. Do uvozovek ptrikazu
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PRINT timto zpusobem vloZte slovo SPECTRUM a pred kaZdym
pismenem zmérnte barvu pisma. Stejné Jjako pri fizeni pohybu
kurzoru v programu "Skdkajici mic¢" budou i zde *idici =znaky

pro zménu barvy predstavovédny grafickymi symboly (viz
tabulka) .

KLAVESA BARVA VYSTUP KLAVESA BARVA VYSTUP

[c1re [ 1 TN " G [ ORANZOVA ®

. BILA HNEDA [

CERVENA £ ] @ SVETLE GERVENA )l

TYRKYSOVA C=) SEDA 1 @

FIALOVA 4 E a SEDA 2 £

ZELENA [ E a SVETLE ZELENA &l

MODRA = (=} . SVETLEMODRA K3

B ZLUTA E u SEDA 3 o
Pozn.: po skonceni programu zustane barva pisma nastavena

podle posledniho prikazu. Do puvodniho stavu 1lze pocitac
uvést soucasnym stisknutim klaves RUN/STOP a RESTORE.

6.3. CHRS kdédy barev

Nejen kbédy barev, ale i kdédy pro posun kurzoru, vymazani
obrazovky a dalsi nalezneme v jiz nékolikrat
vzpominané priloze originalni ptrirucky. Pri programovani pak
lze pouzZivat tyto kédy nédsledujicim zpusobem.

PRINT "<SHIFT><CLR/HOME>"
lze nahradit ptrikazem
PRINT CHRS (147)

Nésledujici program vytvofri na obrazovce barevné pruhy.
VSimnéte si, Ze se <tradky 40 az 190 1isi pouze argumenty
funkce CHRS$. MuZete tedy p¥i psani programu napsat pouze
raddek 40 a dalsi radky vytvorit pouze opravou tohoto tadku
(viz pokyny pro editaci).

1 REM BAREVNE PRUHY
5  PRINT CHRS (147) :REM VYMAZANI OBRAZOVKY
10 PRINT CHRS (18), " ";:REM INVERZNI PRUH
20 CL=INT(8*RND(1))+1
30 ON CL GOTO 40,50,60,70,80,90,100,110
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40 PRINT CHRS (5);:GOTO 10

50 PRINT CHRS$ (29);:GOTO 10
60 PRINT CHR$ (30);:GOTO 10
70 PRINT CHR$(31);:GOTO 10
80 PRINT CHRS$ (144);:GOTO 10
90 PRINT CHRS (156);:GOTO 10
100 PRINT CHRS$(158);:GOTO 10
110 PRINT CHR$ (159);:GOTO 10

Pokyny pro editovani

Text programu az do radku 40 vkladejte béZnym zpusobem.
Nyni se pomoci kléaves pro tizeni kurzoru vratte kurzorem na
tadek 40. Opravte ¢islo tradky z 40 na 50, pomoci klaves SHIFT
a INS/DEL si vytvorte misto pro dvojciferny argument funkce
CHRS$, opravte tento argument a klavesou RETURN ode$Slete takto
opraveny tradek do paméti. Nechame-1li si nyni vypsat program
ptikazem LIST, zJjistime, Ze obsahuje jak radek 40 tak 1 tradek
50. Podobnym zpusobem mlzeme vytvorit i ostatni tadky
programu.

Nyni se podivejme, jak vlastné tento program funguje.

1. V radku 5 se vymazZe obrazovka (CHRS$(147) odpovida SHIFT
CLR/HOME)

2. V tradku 10 se zapne inverzni mdéd (CHRS (18) odpovidéa
CTRL 9) a vypiSe 10 inverznich mezer.

3. V radku 20 se proménné CL pritadi hodnota nadhodného
¢isla v rozsahu od 1 do 8.

4. VvV radku 30 je pouzit ptrikaz ON - GOTO, ktery umoziuje
vétvenl programu. Pocitac pokracuje v feSeni na radku
udaném za GOTO, podle hodnoty proménné CL.

5. Nésledujici radky programu méni aktudlni barvu pisma
v zavislosti na hodnoté proménné CL. Po zméné barvy
pisma se program vraci zpét na radek 10.

6.4. PEEK a POKE

Nyni se sezndmime s metodou, pomoci které lze zjistit obsah
kteréhokoliv pamétového mista nebo naopak na toto misto
zapsat libovolnou hodnotu.

Stejné jako proménnou lze kterékoliv pamétové misto v naSem
poc¢itac¢i prirovnat k zdsuvce informaci. Obsah nékterych
zdsuvek je pro béh pocitace velmi dualeZzity. Existuji mista
v paméti, kde poc¢ita¢ zjisti, Jjakou barvu mad mit réamecek,
podklad obrazovky nebo prave tisknuty znak. Zménime-1i obsah
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téchto pamétovych mist, zméni se barvy na obrazovce. Podobnym
zplsobem, tedy vloZenim urc¢ité hodnoty na urcité pamétové
misto, se nechaji generovat tény, zobrazovat znaky apod.

Kazdé pamétové misto mad své cislo, kterému trikame adresa.
Pamétové misto, na kterém je uloZena informace o barvé okraje
obrazovky m& adresu 53280.

POKE 53280, x
Kde ‘x' je kéd barvy.

Podobné lze zménit i barvu podkladu obrazovky prikazem:
POKE 53281, x

Kazdé pamétové misto muZe obsahovat kterékoliv ¢islo
z rozsahu od 0 do 255.

Vzhledem k tomu, Zze na$ pocitac¢ vyuziva 16 barev, Jjsou pro
jejich zaznam vyuzZzita pouze ¢Cisla od 0 do 15. Zapséani jiného
¢isla na tyto adresy nemd vyznam.

V nédsledujici tabulce Jjsou wuvedena <¢isla Jednotlivych
barev:

0 Cerné 8 oranzova

1 bila 9 hnédéa

2 Cervend 10 svétle Cervena
3 tyrkysova 11 Sedd 1

4 fialovéa 12 Sedd 2

5 zelenéd 13 svétle zelenéa
6 modréa 14 svétle modra

7 zlutéa 15 Seda 3

A nyni se podivejme na ruzné kombinace barev okraje a
pozadi obrazovky. VsSechny kombinace nam ptredvede néasledujici
program:

10 FOR BO=0 TO 15

20 FOR BA=0 TO 15

30 POKE 53280,BA

40 POKE 53281,BO

50 FOR X=1 TO 500:NEXT X
60 NEXT BA:NEXT BO

Smycky tohoto programu Jsou do sebe vnofreny takovym
zplUsobem, Ze se nadm na obrazovce vystridaji vSechny mozZné
kombinace barev. Pridavnd smycka na radku 50 cely program jen

trochu zpomaluje.

Po skon¢eni programu zadejte pocditaci ptrikaz:
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PRINT PEEK(53280) AND 15

Pomoci tohoto ptrikazu zjistime, Jjakou hodnotu m& nyni
pamétové misto 53280. Pokud program probéhl bez chyby, méla
by se nédm na obrazovce objevit hodnota 15.

Logickou operaci AND mezi obsahem pamétového mista a c¢islem
15 Jsme vylouc¢ili =z vypisu vSechna ¢isla vétsi nez 15.
Podrobnéji se budeme logickymi operacemi zabyvat
v nasledujici kapitole.

6.5. Grafika na obrazovce

Az dosud jsme tiskly znaky na obrazovku pomoci prikazu
PRINT, tedy jeden po druhém. PrestoZe jsme se naucili timto
prikazem tidit 1 kurzor a tak dosdhnout libovolného mista na
obrazovce, Jje tato metoda pomald a naro¢nd na cenné misto
v paméti.

Stejné jako existuji v paméti mista, které urcuji barvy
obrazovky, existuji i mista odpovidajici Jjednotlivym pozicim
na obrazovce, kam je mozno ulozit kéd znaku, ktery mé byt
zobrazen.

6.6. Pamét pro obrazovku

Vzhledem k tomu, Ze obrazovka naSeho pocditace m& 25 radku
po 40 znacich, mlGZeme na ni tedy zaznamenat az 1000 znaka.
Kazdé pozici na obrazovce musi odpovidat jedno pamétové misto
v paméti naSeho pocitace.

Obrazovku naSeho poc¢itade si muZeme predstavit Jjako
pravouhlou sit, jejiz kazdé policko  odpovida Jjednomu
pamétovému mistu neboli jedné znakové pozici na obrazovce
(viz obr.).
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SLOUPEC
0 10 20 0 39

1063

1024 —— 0
1064
1104
1144
1184
1224
1264
1304
1344
1384
1424

1464 10
1504
1544
1584
1624
1664
1704
1744
1784
1824
1864 20
1904
1944
1984

Amo e

24

1
2023

Do téchto pamétovych mist mdZeme pomoci prikazu POKE zapsat
libovolnou hodnotu v rozsahu od 0 do 255. To, Jjaky =znak
odpovidd té které hodnoté, =zjistime =z tabulky v pfiloze
origindlni ptrirucky.

Jak Jjsme si jiz ftekli, obsahuje pamét urcend pro obrazovku
1000 pamétovych mist. Adresa prvniho pamétového mista
obrazovky (pozice v levém hornim rohu) Jje 1024. Z toho
vyplyva, Ze adresa posledniho mista obrazovky (pozice
v pravém dolnim rohu) je 2023.

Nyni se vratme k naSemu skédkajicimu mic¢i a predpokléadeijme,
ze chceme, aby se mic¢ objevil asi uprostfed obrazovky, tj. na
taddku 12 ve sloupci 20. Adresu pamétového mista obrazovky
vypocCteme obecné nadsledujicim zpusobem:

adresa pozice = 1024 + sloupec + 40 * radka

Adresa pamétového mista bude tedy v nasSem pfipadée:

1024 + 20 + 40 * 12 = 1524

Z tabulky v ptriloze origindlni prirucky zjistime, ze kdéd

pro znak, ktery pouzivame pro znédzornéni mice, Jje 81l. SmaZeme
tedy obrazovku prikazem SHIFT CLR/HOME a zadame pf¥ikaz:
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POKE 1524,81

Pro¢ se na pozadovaném misté obrazovky nyni neobjevil néas
mi¢, se dozvime v nasledujici kapitole.

6.7. Pamét pro barvy znakl

Dosé&hli  Jjsme toho, 7e Jjsme vytiskli znak uprostred
obrazovky, aniZz bychom pouzili pfikaz PRINT. Zatim vSak znak
nevidime, protoZe m& stejnou barvu Jjako pozadi. Musime tedy
zménit barvu znaku.

Stejné jako Jje v paméti nasSeho pocitace rezervovano 1000
mist pro znaky obrazovky, je zde rezervovédno i 1000 mist pro
jejich barvu.

Pamétovd mista, ve kterych je uchovidna informace o barvé
znaku na obrazovce, zac¢inaji od adresy 55296. Urcitou pozici
na obrazovce vypocCteme obdobnym zplsobem Jjako v ptripadé
znakl.

Adresa pozice = 55296 + sloupec + 40 * radka

Vypocteme tedy podle uvedeného vzoru adresu nasSeho znaku:

55269 + 12 + 40 * 20 = 55796

Na tuto adresu musime ulozit prikazem POKE kéd barvy, ktery
znak mad mit. Kdédy barev jsou opét v rozsahu od 0 do 15 a
odpovidaji tém, které jsme pouzili pro zménu barvy podkladu a
okraje obrazovky.

Prikaz pro nastaveni cCervené barvy mice bude mit tedy tvar:

POKE 55796, 2

6.8. DalsSi hra se skdkajicim micem

Program uvedeny v této kapitole je velmi podobny jiz dfive
uvedené h¥e s midem. Na rozdil od puavodni verze v3ak
nepouzivd ptrikazu PRINT, ale prikazu POKE, ktery umoznuje
pruznéji ménit polohu mice.

10 PRINT "<SHIFT><CLR/HOME>"

20 POKE 53280,7: POKE 53281,0

30 X=1: Y=1

40 DX=1: DY=1

50 POKE 1024+X+40*Y,32
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55
60
70
80
90

100
110
120

POKE 55296+X+40*Y,1
FOR T=1 TO 10: NEXT
POKE 1024+X+40*Y, 32

X=X+DX
IF X<=0 OR X>=39 THEN DX=-DX
Y=Y+DY
IF Y¥<=0 OR ¥Y>=24 THEN DY=-DY
GOTO 50

Popis programu:

1.
2.

10.

11.

V radku 10 se vymazZe obrazovka.

V taddku 20 se zvoli Dbarva ramecku zlutd a Dbarva
podkladu cerna.

Proménné X a Y obsahuji soutradnice obrazovky, ve
kterych se pravé nachazi mic.

Proménné DX a DY obsahuji hodnoty, o které se m& mic
posunout. Kladnd hodnota DX predstavuje pohyb mice
vpravo, =zapornd vlevo. Kladnd hodnota DY pfredstavuje
pohyb dolt, zapornad nahoru.

V raddku 50 a 55 se mi¢ vytiskne (véetné informace o
barveé) .

V tadku 60 je nédm jiz dobf*e znédmé& zpozdovaci smycka.

V radku 70 je mic¢ prepsan mezerou (SPACE = 32).

V raddku 80 se prictenim proménné DX vypolte nova
soutadnice X zobrazeni.

Jestlize se mi¢ dotkl levého ¢i pravého okraje
obrazovky, zméni se v radku 90 znaménko proménné DX.

V tadcich 100 a 110 je stejnym zpusobem oSetfen i pohyb
mic¢ku nahoru a dolu.

V taddku 120 je instrukce skoku na tradek 50, kde se mic
zobrazi na obrazovce v nové vypocltené poloze.

Doplnénim programu o dalsi tradky se stane tento Jesté
dokonalejsim:

21
25
27

FOR L=1 TO 10
POKE 1024+INT (RND(1)*1000),166
NEXT L

115 IF PEEK(1024+X+40*Y)=166 THEN DX=-DX:GOTO 80

Vysvétleni:

1.

V *adcich 21, 25 a 27 se na nédhodné vygenerovanych
pozicich zobrazi prekazky.

V radku 115 se pomoci funkce PEEK prezkoumd, zda mic
narazil na ptrekdzku a jestliZe ano, zméni smér pohybu
mice.
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7. Jemna grafika- SPRITE

7.1. Uvod ke SPRIT#m

V predchozich kapitoldch jsme se nauc¢ili pouzivat pfrikazu
PRINT pro formdtovany vypis na obrazovku a ptrikazu POKE pro
zndzornéni libovolného znaku na libovolné pozici obrazovky.

Tyto ptrikazy vsSak nestaci pro konstrukci pohybujicich se
obréazku. Jejich konstrukci znesnadnuje omezeny pocet
grafickych symboltlt nasSeho pocitac¢e a jejich pohyb vyzZzaduje
velké mnoZstvi matematickych operaci a ptrikazu.

Pouzitim SPRITG odpadd vétsina uvedenych probléml. SPRITE
je libovolné definovany objekt v jemné grafice, JjehoZ polohu
na obrazovce lze snadno ménit pomoci jednoduchych ptrikazl.
Viechny potfebné vypolty pro pohyb SPRITAG si YeSi poditacd
sadm, netfeba je zadavat.

Zobrazeni pomoci SPRITG mé& i fadu dalsich vyhod. Snadno lze
ménit jejich barvu a velikost, vzadjemnou kolizi dvou SPRITU
lze snadno registrovat a lze urcit, ktery =ze dvou obrazka
bude na obrazovce ptrekryvat druhy.

Pouziti SPRITG m& ale také jednu nevyhodu a tou je pom&rné
obtiZné programovani. Abychom toto programovani bezvadné
zvladli, Je potteba pochopit Jjesté nékolik funkci naseho
poclitace.

7.2. Bity a byty

Detailni popis toho, Jjakym zplUsobem zpracovavad pocitacd
¢isla a informace, by daleko pfesdhl rozsah tohoto névodu.
Abychom v3ak mohli pochopit nékteré operace, musime si
vysvétlit alespon nékolik zadkladnich pojmt.

Nejmensi Jjednotkou informace je jeden BIT. Bit Jje mozno si
predstavit jako ptepinad nebo klopny obvod. Bit totiZ mlzZe
nabyvat pouze dvou hodnot, a sice hodnoty 0 (vypnuto) a
hodnoty 1 (zapnuto) . Proto hovotime o tom, ze pocitace
vyuzivaji dvouhodnotové neboli bindrni aritmetiky.

Osm bitd tvori v naSem pocitac¢i Jjeden BYTE (c¢ti bajt).
Jeden byte obsahuje tedy 8 pfepinacdl a podle jejich kombinace
maZeme rozliSit 256 rGznych stavi. Z toho vyplyva, Ze jeden
byte miZe nabyvat hodnoty od 0 do 255. Byte Jje také nejmensi
jednotkou informace, kterou 1lze dosdhnout pomoci prikazua
Basicu (napf¥. POKE).

REGISTRY jsou pamétovad mista, kterych se vyuziva vidy ke
stejné funkci, a obsahuji zpravidla jeden byte. Pri vyuzivani
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SPRITU se setkdme s registry, ve kterych Je zaznamenéna
naptriklad barva obrazku, jeho soufadnice a podobné.

Jiz Jjsme se zminili o tom, Ze pocitace vyuzivaji pro svou
préaci binadrni ¢isla. Povézme si tedy, jakym zpusobem

prevadime c¢isla bindrni na dekadické a opacné.

PomtZe nadm k tomu néasledujici tabulka:

128 64 32 16 8 4 2 1

0 0 0 0 0 0 0 1 =1 * 290 =

0 0 0 0 0 0 1 0 =1 * 211 =

0 0 0 0 0 1 0 0 =1 * 212 =

0 0 0 0 1 0 0 0 =1 * 213 =

0 0 0 1 0 0 0 0 =1 * 214 =16
0 0 1 0 0 0 0 0 =1 * 215 =32
0 1 0 0 0 0 0 0 =1 * 216 =64
1 0 0 0 0 0 0 0 =1 * 297 =128

Podle této tabulky miZeme pomérné snadno prevést binarni
¢islo na dekadické. Tak napriklad:

10110101 = 1#*217 + 0*216 + 1*215 + 1x214 + 0*213 + 1*212 +
0*2¢+1 + 1*240 = 128 + 32 + 16 + 4 + 1 = 181

Nésledujici Jjednoduchy program prevadi bindrni d<&isla na
dekadickéa.

5 REM PREVOD BINARNICH CISEL NA DEKADICKA

10 INPUT "ZADANI 8-BITOVEHO CISLA:";AS$

12 IF LEN (A$)<>8 THEN PRINT "8 BITU PROSIM": GOTO 10
15 TL=0: C=0

20 FOR X=8 TO STEP -1: C=C+1

30 TL=TL+VAL (MID$ (AS$,C,1))*21 (X-1)

40 NEXT X

45 PRINT: PRINT AS$;" BINARNE =";TL;"DEKADICKY"

55 PRINT

60 GOTO 10

Program probih& nasledovné:

1. Bindrni ¢islo se ulozi pomoci prikazu INPUT do proménné
AS.

2. Pomoci funkce LEN se zkontroluje délka.

3. Pomoci funkce MIDS$ se AS$ Cte znak po znaku a zjidtuje
se funkci VAL, zda tento znak odpovidd hodnoté 1 nebo
0. Tato hodnota se pak nasobi pfislusnou mocninou ¢&isla
2.

4. Zadani se pak spolec¢né s vysledkem vypisSe na obrazovku.
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7.3. Konstrukce SPRITU

SPRIty Jjsou ovladany zvlastnimi obvody pocitace COMMODORE
64. Tyto obvody nazyvame VIC (video interface CHIP).
Obstaravaji veSkerou préci, kterd Je spojena s ovladanim
SPRITG, fizenim barvy, velikosti, polohy a podobné.

Informace o kazdém SPRITu jsou ulozeny ve 46 pamétovych
mistech - registrech. Kazdy registr obsahuje jeden Dbyte
informace. Které informace to Jjsou, se dozvime z nasledujici
tabulky:

registr | vyznam

0 soutradnice x spritu 0

1 soufadnice y spritu 0

2 souradnice x spritu 1

3 soufradnice y spritu 1

4 souradnice x spritu 2

5 souradnice y spritu 2

6 souradnice x spritu 3

7 souradnice y spritu 3

8 souradnice x spritu 4

9 souradnice y spritu 4

10 souradnice x spritu 5

11 souradnice y spritu 5

12 souradnice x spritu 6

13 souradnice y spritu 6

14 souradnice x spritu 7

15 soutradnice y spritu 7

21 viditelnost spritu (1/0)

23 dvojnéasobny rozmér ve svislém sméru
29 dvojnasobny rozmér ve vodorovném sméru
27 nastaveni priority zobrazeni
39-46 nastaveni barev spritt

Podrobnéji jsou Jednotlivé registry ©popsadny v priloze
origindlniho manudlu.

7.4. Jak se tedy SPRITy vytvareji?

Jak JjiZz vime, miZe obrazovka naseho poclitace obsahovat
maximédlné 25 tadkl po 40 znacich, tedy maximdlné& 1000 znakl.
Kazdy znak se skladéd ze 64 boda( z matice 8 x 8). Pouziti
SPRITH, tedy jemné grafiky, nam zptistupfiuje kaZdy tento bod.
Mame tedy k dispozici 320 x 200 bodu.
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Pro kaZdy SPRITE mUZeme pouZit maximdlné& pole 24 Dbodl
Siroké a 21 bodd vysoké (viz obr.). Nejlépe se tvar SPRITE
navrhuje na ¢tvereckovaném papiru. Nakreslete si pole 24
Ctverecklt Siroké a 21 wvysoké. Navrhnéte tvar obrazku a
vybarvéte prislusné ctverecky. Nyni doplnte wvasi kresbu o
rastr, ktery vam umozni zadat obrazek do pocitace ve formé
dat. Stejné jako na obrazku rozdélte kresbu na tfi sloupce
(skupiny) po osmi bodech a jednotlivé sloupce bodl oznacte
zprava doleva mocninami ¢isla 2, tedy 1, 2, 4, 8, 16, 32,
128. Oc¢islujte také tadky od 1 do 23.

SKUPINA SKUPINA SKUPINA
1

I
|
1286 32 8 2 12832 8 2128 32 8 2
1
|

64 16 4|1 64 16 4 1||E41154 1

- R N

A Mo A
—
—

T I
1 5 10 15 20 24
SLOUPEC

Podivejme se, jak je vytvofen soubor dat pro kresbu balédnu.
V prvnim fadku v prvni skupiné odpovidaji hodnoty vSech bodl

0. Tedy i koneény soucet bude O.
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Druhy sloupec (skupina) obsahuje jeden bod s hodnotou 0 a
ostatni s hodnotou 1. Celkovou hodnotu tedy vypocteme
nasledovné:

128*0 + 64*1 + 32*1 + 16*1 + 8*1 + 4*1 + 2*1 + 1*1 =127

Posledni sloupec (skupina) prvni radky pak bude mit opét
hodnotu 0.

Prvni tadek nasSeho SPRITu mlzeme tedy vyjadrit pomoci dat
nésledovné:

DATA 0,127,0

Obdobnym zplsobem vypolteme hodnoty dat pro vS8echny dals$i
tadky a sloupce. Musime ziskat celkem 63 hodnot dat.

Jak vyuzit takto =ziskand data si ukédZeme v nédsledujicim
programu. Objevi se v ném nové prikazy DATA a READ. Prikaz
READ pritazuje urc¢ité proménné hodnoty, které jsou uvedeny
v tadcich oznac¢enych jako DATA. Podrobnéji bude tento prikaz
vysvétlen v kapitole 9.

1 REM NAHORU, NAHORU A PRYC
5  PRINT "<SHIFT><CLR/HOME>"

10 V=53248: REM ZAKLADNI ADRESA VIC

11 POKE V+21,4: REM AKTIVACE SPRITU 2

12 POKE 2042,13: REM DATA PRO SPRITE 2 Z BLOKU 13
20 FOR N=0 TO 62: READ Q: POKE 832+N,Q: NEXT

30 FOR X=0 TO 200

40 POKE V+4,X: REM NOVA SOURADNICE X

50 POKE V+5,X: REM NOVA SOURADNICE Y

60 NEXT X

70 GOTO 30

199 REM DATA PRO PRIKAZ READ Q

200 DATA 0,127,0,1,255,192,3,255,224,3,231,224

210 DATA 7,217,240,7,223,240,7,217,240,3,231,224
220 DATA 3,255,224,3,255,224,2,255,160,1,127, 64
230 DATA 1,62,64,0,156,128,0,156,128,0,73,0,0,73,0
240 DATA 0,62,0,0,62,0,0,62,0,0,28,0

Pokud jste program zadali spravné, poleti vas baldén Sikmo
vzhuru. Abychom tomuto programu dokonale porozumeéli,
rozebereme si ho podrobnéji.

1. VvV radku 10 je pouzit vyraz V=53248. Proménna V obsahuje
pocatecni adresu VICu. Budeme-11i tedy obsazovat
jednotlivé registry tohoto obvodu, pouZijeme prikazu
POKE V+¢. registru, hodnota.
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2. V tadku 11 zapisujeme do registru ¢. 21 hodnotu 4.
Registr 21 VICu je vyhrazen pro informace o vybaveni
(resp. zviditelnéni) SPRITu. Kazdy z osmi
programovatelnych SPRITG (0 az 7) v ném mé& vyhrazen
jeden bit. Zapiseme-1i tedy do tohoto registru c¢islo 4
(bindrné 00000100), bude vybaven na obrazovku SPRITE C.
2. Kdybychom do tohoto registru zapsali napfiklad c¢islo
11 (bindrné 00001011), na obrazovce Dby se objevily
SPRITy 0, 1 a 3.

3. V radku 12 urcujeme, kde budou uloZena data pro
vytvoreni SPRITu. Kazdy SPRITE m& v paméti rezervovano
jedno pamétové misto, kam se ukladdd tzv. SPRITE POINTER
neboli ukazatel =zacatku dat. Tyto ukazatele Jsou
ulozeny na nasledujicich adreséch:

2040 SPRITE POINTER
2041 SPRITE POINTER
2042 SPRITE POINTER
2043 SPRITE POINTER
2044 SPRITE POINTER
2045 SPRITE POINTER
2046 SPRITE POINTER
2047 SPRITE POINTER

oUW O

Pro definovani kazZzdého SPRITu je jak vime potreba 63
dat, tedy 63 Dbytd. Adresu prvniho bytu =zjistime,
vynasobime-1i SPRITE POINTER ¢islem 64. Pouzivame-1i
tedy SPRITE 2 a chceme-1i wukladat data pro Jjeho
vytvoreni od adresy 832, ulozime do SPRITE POINTERu 2
(na adresu 2042) hodnotu 13 (13*64=832).

4., V radku 20 cteme ve smycce (FOR - NEXT) postupné vsech
63 dat (READ Q) a ukladame je do paméti od adresy 832
(POKE 832+N, Q) dle predchazejiciho vypoctu.

5. V t&dcich 30 aZz 60 Je realizovdn pohyb Dbaldnu.
Soutadnice X 1 Y se postupné zvysuji ve smycce FOR -
NEXT od 0 do 200. Tato hodnota se zapisuje do registru
¢. 4 a 5, které tidi pohyb SPRITu.

6. V raddku 70 je ptrikaz pro navrat na tadek 30, <&imZ se
cely program zopakuje.

7. V tadcich 200 az 240 Jjsou wulozena data pro tvorbu
SPRITu.

Abychom si na pfikladech ukézali vSechny =zpusoby vyuziti
VICu pro praci se SPRITy, Dbudeme postupné nas program
s létajicim baldénem rozSirtovat.

25 POKE V+23,4: POKE V+29,4
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10.

11.

12

13.

14.

15.

16.

Po doplnéni tohoto radku do programu se velikost balédnu
zvétsi na dvojnasobek. Je to proto, Ze jsme v registru
23 (zvétdeni ve svislém sméru) a Vv registru 29
(zvétdeni ve vodorovném sméru) prepsali bit urcujici
zvétSeni SPRITu 2 z 0 na 1.

11 POKE V+21,12

12 POKE 2042,13: POKE 2043,13
30 FOR X=1 TO 190

45 POKE V+6,X

55 POKE V+7,190-X

Zapsanim hodnoty 12 (bindrné 00001100) do registru 21
jsme kromé& SPRITu 2 zaktivovali i SPRITE 3.

V radku 12 Jsme obéma zaktivovanym SPRITAum pridélili
stejnad data, tedy i stejny tvar.

V tadcich 45 a 55 je naprogramovan pohyb SPRITu ¢. 3,
jeho soutradnice X se bude postupné zvySovat od 0 do 190
a soutradnice Y bude klesat od 190 do O.

11 POKE V+21,28

12 POKE 2042,13: POKE 2043,13: POKE 2044,13
25 POKE V+23,12: POKE V+29,12

48 POKE V+8,X

58 POKE V+9,100

.V tadku 11 jsme =zapséanim hodnoty 28 (binadrné 00011100)

aktivovali SPRITE 2, 3, i 4.

V radku 12 Jjsme urc¢ili, Ze vSechny SPRITy budou mit
stejnad data.

V tadku 25 jsme do registru pro zvétSeni SPRITU zapsali
hodnotu 12 (bindrné 00001100). Proto bude SPRITE 2 a 3
zvétsSen.

V radku 48 je naprogramovan pohyb ve sméru X pro SPRITE
4. Podle rtadku 58 bude mit tento SPRITE konstantni
soufadnice Y=100. Proto se baldén bude pohybovat pouze
vodorovne.

15 POKE V+41,13: POKE V+42,6: POKE V+43,8

Podobné jako barva jednotlivych znak@ na obrazovce lze
ménit 1 barvu jednotlivych SPRITG. V radku 15 Jjsme
urc¢ili pro SPRITE 2 barvu svétle zelenou, pro SPRITE 3
modrou a SPRITE 4 oranZovou. Pro volbu barev SPRITU
jsou urceny registry 39 az 46. Kbédy barev jsou stejné
jako pro =znaky a Jjsou uvedeny v ptriloze origindlniho
manualu.

30 FOR X=0 TO 255
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50 POKE V+5,150
55 POKE V+7,50

17. Po této TUpravé programu budou nasSe baldny 1létat
vodorovné asi do t¥i ¢&tvrtin obrazovky. Nemohou
dolétnout az k pravému okraji, protoZe Sitka obrazovky
je 320 bodl a registr mlze obsahovat pouze hodnoty od
0 do 255 (bindrné 00000000 az 11111111). Abychom mohli
posouvat SRITy po celé obrazovce, musime pouzit registr
16, ve kterém Jje ulozZen nejvys$si (tedy devaty) bit
soutadnice X pro kazdy SPRITE. Program tedy musime
upravit takto:

65 POKE V+16,12
70 FOR X=0 TO 63
80 POKE V+4,X

85 POKE V+6,X

88 POKE V+8,X

90 NEXT X

100 POKE V+16,0
110 GOTO 30

V taddku 65 se do registru 16 wulozi hodnota 12 (binérné
00001100) . Znamena to, Ze jsme nastavili devaty bit
sou¥adnice X SPRITu 2 a 3 na hodnotu 1. P¥i prvnim prtchodu
smyCkou (fradky 70 az 90) bude mit tedy souradnice X téchto
SPRITU bindrni hodnotu 100000000 (1 =z registru 16, 00000000
z registrad 4 a 6), tedy decimdlné 256. Hodnoty registrt 4, 6
a 8 se ve smyCce zvy3uji jiz zndmym postupem. Na konci smycky
se hodnota registru 16 nuluje, aby let baldéntd mohl zacit opét
u levého okraje obrazovky.

7.5. Priorita zobrazeni SPRITU

Nechéme-1i nakreslit dva SPRITy na stejné misto obrazovky,
bude jeden prekryvat druhy. Vice "vpredu" (tedy viditelny)
bude vzdy SPRITE s niz3$im c¢islem. Plati tedy, Ze SPRITE 0 mé
prioritu nejvys$3i (nemlZe Dbyt Zadnym SPRITem prekryt) a
SPRITE 7 nejnizsi (bude pfekryt kterymkoliv SPRITem) .

Vzajemny vztah (prioritu =zobrazeni) mezi béZnymi znaky na
obrazovce a SPRITy wupravuje registr 27. Jeho pocatecni
hodnota Jje 0, to znamend, 2ze vSechny SPRITy maji vys$si
prioritu =zobrazeni nez znaky. Znaky budou tedy SPRITy
prekryty.

Nastavime-1li v3ak néktery bit registru 27 na hodnotu 1,
zménime prioritu zobrazeni prislusného SPRITu. Tento SPRITE
pak bude prekryt ostatnimi znaky na obrazovce.
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Ukézeme si to na nasledujicim prikladu.
POKE 53248+27,16

Timto ptrikazem dosdhneme toho, Ze se SPRITE 4 Dbude
objevovat za ostatnimi znaky na obrazovce.
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8. Zvuky

8.1. Vytva¥eni zvukl a hudby

Poc¢itac¢ COMMODORE 64 muZe svymi akustickymi moZnostmi sméle
konkurovat elektronickym syntetizdtortm. Stejné Jako pro
jemnou grafiku, m& COMMODORE 64 i pro generovani zvuku
specialni obvod. Tento obvod se nazyva Sound Interface Device
(zkrdcené SID).

SID obsahuje 29 osmibitovych registra, ze kterych Je 25
urceno pro zapis dat. Data pro generovani zvukd se do
registrli =zapisuji podobné&, Jjako tomu bylo u registrda VIC.
Adresa registru 0 Jje 54272 a adresa nejvy$siho registru je
tedy 54272 + 24 = 5429¢6.

Abychom mohli vytvofrit zvuk pfesné podle svych predstav,
musime pocitaci zadat vsechny néasledujici parametry:

hlasitost zwvuku

¢islo generatoru

tvar generovanych vln
kmitocet

tvar obalové ktrivky ténu

a s w N

Jak a pro¢ je potteba vSechny tyto parametry zadat si nyni
rozebereme podrobnéji.

Nastaveni hlasitosti

V&S COMMODORE 64 mtze generovat zvuk v Sestndcti urovnich
hlasitosti. Informace o nastaveni hlasitosti se =zapisuje do
dolnich ¢&ty¥ bitd registru 24. ZapiSeme-1i tedy do tohoto
registru 0, bude hlasitost nejmen$i a naopak, zapiSeme-11i
hodnotu 15 (bindrné xxxx1111l) bude hlasitost nejvys$si.

Nastaveni hlasu

COMMODORE 64 m& pro generovani zvukad k dispozici t¥i
nezavislé ténové generatory. K programovani téchto  trfi
generdtorld pouZivame prvnich 21 registri.

1. hlas registry 0 azZz 6
2. hlas registry 7 az 13
3. hlas registry 14 azZz 20
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U kazdého generdtoru muZeme nastavit kmitocet tbénu, S§irku
pulsu, tvar vlny a obalovou kfivku ténu. Pro =zapis téchto
udajua pouZivame néasledujicich registru:

1. hlas 2. hlas 3. hlas vyznam registru

0 7 14 kmitocet ténu (dolni byte)

1 8 15 kmitocet ténu (horni byte)

2 9 16 Sitka pulsu (dolni byte)

3 10 17 S§itka pulsu (horni byte)

4 11 18 tidici registr

5 12 19 nastaveni obalové krivky ténu
6 13 20 nastaveni obalové k¥ivky ténu

Nastaveni kmitoctu tdbénu

Kmitocet kaZdého generovaného ténu se mlze pohybovat
v rozsahu od 0 do 65000. Jak vime, mlZe Jjeden osmibitovy
registr obsahovat hodnoty od 0 do 255, proto musime pro zapis
kmitoétu pouzit dvou registrd, <¢imZ se nam rozsah roz$iri od
0 do 65535 (bindrné 1111111111111111). Do prvniho registru
zapisujeme hodnotu dolnich (méné mocnych) osmi bitd a do
druhého registru zapisujeme hodnotu hornich (mocnéjsSich) osmi
bitt. Mluvime pak o tzv. dvoubytovém (&ti dvoubajtovém)
uloZzeni systémem LO-HI (low = dolni, high = horni).

Chceme-1i tedy navolit pro prvni hlas kmitocet F, pouzijeme
prikazt:

POKE 54272+1,HI .. kde HI=INT (F/256)
POKE 54272,L0 .. kde LO=F-(256%*HI)

Nastaveni $irky pulsu

Do néasledujicich dvou registrid se zapisuje $Sitka pulsu. Je
to v podstaté pomér mezi =zapnutim a vypnutim u pravouhlého
signdlu. Pro =zépis do téchto dvou registra plati stejna
pravidla jako pro zépis kmitoctu.
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Registr ¥izeni

V prvnim bitu tohoto registru je wuloZena nejdalezité&jsi
informace, a sice informace o tom, =zda je pfislusny hlas
zapnut, ¢i nikoliv. Proto se v programu zadavaji data do
tohoto registru Jako posledni, poté co Jjsou Jiz ostatni
parametry nastaveny.

Kromé toho obsahuje tidici registr informaci o tom, Jaky
tvar vlny mé& byt generovan. SID miZe generovat signal
sklédajici se z trojuthelnikovych, pilovych, pravouhlych nebo
Sumovych vln.

it | vyznam

zapnuti hlasu
nevyuzit

nevyuzit

nevyuzit
trojthelnikova vlna
pilova vlna
pravouhld vlna
Sumova vlna

<o U WN R oo

Chceme-1i tedy zapnout 2. hlas a zvolit pro néj signal
s pilovym prlbéhem, pouZijeme ptrikazu:

POKE 54272+11,32+1

Volba obalové kfivky ténu

Obalova ktrivka ténu se skladéd ze <ctyrt ¢asti. Grafické
zndzornéni téchto ¢éasti najdeme na obrazku. Prvni c¢é&st
oznacujeme jako nasazeni (A = attack), druhou c¢ast jako utlum
(D = decay), tfeti jako vydrz (S = sustain) a c&tvrtou jako
dozvuk (R = release). Tyto Cty¥i parametry tdnu, které urcuji
jeho zabarveni, Jjsou uloZeny v dalsi dvojici registrt.

4 —» D A — Ro—
Feriod

Feak
Amplitude

Intermediate
Level

Zero
Amplitude
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Kazdy z uvedenych parametrd miZe nabyvat hodnot od 0 do
15. Pro kazdy jsou tedy rezervovany Cctytri bity prislusSného
registru.

Pro prvni hlas tedy plati:

registr 5 | bit 0 - 3 nasazeni
registr 5 | bit 4 - 7 atlum
registr 6 | bit 0 - 3 vydrz
registr 6 | bit 4 - 7 dozvuk

Obdobné toto plati i pro druhy a tfeti hlas. Chceme-1i tedy
zvolit ¢as nasazeni pro druhy hlas 5, utlum 3, vydrz 12 a
dozvuk 7, pouZijeme pro zapis do registrl néasledujici
prikazy:

POKE 54272+12,5+48 (bindrné 0011 0101)
POKE 54272+13,12+112 (bindrné 0111 1100)

Nastaveni filtru

Dals$i mozZnosti jak modulovat zvuk generovany nasSi pocitacem
COMMODORRE 64 je pouziti filtrt. Akusticky filtr je zatizeni,
které propousti jen nékteré kmitolty a ostatni potlacuje.

SID m& zabudovany t¥i typy filtrh:

1. HIGH-PASS FILTR
Propousti kmitoclty vy
potlacduje kmitoldty ni

2. LOW-PASS FILTR
Propousti kmitocty ni
potlacuje kmitoclty vy

3. BAND-PASS FILTR
Propousti pouze Uzké pasmo kmitoltd kolem nastavené
frekvence, ostatni kmitoclty potlacuje.

nez je nastavenad frekvence a

N¢C Ux
ne Ux

i
i.

z81 neZz je nastavend frekvence a
5§31

Mezni frekvence, podle které vsSechny filtry pracuji, ze
zadadva do registrad 21 a 22 jako jedenéctibitové &Eislo. Jeho
hodnota se miZe pohybovat v rozsahu od 0 do 2047.
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Obsazeni registru

registr | bit vyznam

21 0-2 bity 0-2 mezni frekvence
21 3-7 nevyuzity

22 0-7 bity 3-10 mezni frekvence
23 0 filtr pro hlas 1

23 1 filtr pro hlas 2

23 2 filtr pro hlas 3

23 3 filtr externi vstup

23 4-7 filtr ozvény (2-15)

24 0-3 nastaveni hlasitosti

24 4 LOW-PASS filtr

24 5 BAND-PASS filtr

24 6 HIGH-PASS filtr

Podrobné je popsano obsazeni jednotlivych bitd registrl
SIDu popséano v pfriloze origindlniho manualu.

8.2. Priklad hudebniho programu

Na =zavér této kapitoly vytvorime program, podle kterého
zahraje pocitac¢ stupnici, a na kterém si v praxi ukézZeme
programovani jednotlivych registrl SIDu.

NEW

5 REM STUPNICE

7 FOR L=54272 TO 54296: POKE L,0: NEXT
10 POKE 54296,15

20 POKE 54277,7: POKE 54278,133

50 READ A

55 IF A=-1 THEN END

60 READ B

80 POKE 54273,A: POKE 54272,B

85 POKE 54276,17

90 FOR T=0 TO 250: NEXT: POKE 54276,16
95 FOR T=0 TO 50: NEXT

100 GOTO 20

110 DATA 16,195,18,209,21,31,22,96

120 DATA 25,30,28,49,31,165,33,135

999 DATA -1

1. Nejprve vymazeme pamét pocitace prikazem NEW.
2. V tddku 7 =zapiSeme ve smy¢ce FOR - NEXT do vSech
registrl SIDu hodnotu 0.
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3. V tadku 10 jsme zapsali do registru 34 hodnotu 15, ¢&imz
jsme nastavili hlasitost na maximum.

4. V tadku 20 Jjsme zapsali do registr 5 a 6 hodnoty 7 a
133 (bin&rné 00000111 a 10000101). Timto jsme nastavili
pro obalovou k¥ivku ténu hodnoty:
nasazeni 0
atlum 7
vydrz 8
dozvuk 5

5. V radku 50 ptritradime proménné A hodnotu, kterd Jje
uvedena na prvnim misté v datovém tradku 110.

6. V radku 55 otestujeme proménnou A. Je-1li jeji hodnota
rovna -1, program je ukoncen prikazem END.

7. V radku 60 prifadime proménné B druhou hodnotu
v datovém tradku 110.

8. V radku 80 zapisSeme do registru 0 hodnotu proménné B a
do registru 1 hodnotu  proménné A. Proménna A
predstavuje v naSem pripadé hornich osm bitd hodnoty
kmito¢tu a proménnd B dolnich osm bitua (binarné
00010000 11000011) . Skutec¢nou hodnotu vkladaného
kmitoctu tedy zjistime nésledujicim vypoltem:

256 * A + B = 256 * 16 + 195 = 4291
Podle prilohy origindlni ptrirucky zjistime, Ze tento
kmitocet odpovidd noté C.

9. V radku 85 =zapiseme do tidiciho registru 4 hodnotu 17
(bindrné 00010001). Tim Jjednak =zvolime tvar signélu
(trojuhelnikové vlny) a jednak zapneme hlas 1.

10. Smyc¢ka FOR - NEXT v tradku 90 udavad dobu znéni ténu. Po
skonc¢eni této smycky se do tidiciho registru zapise

hodnota 16 (bindrné 00010000). Tvar signdlu =zUGstava
navolen, ale vypne se 1. hlas.
11. Smycka v tradku 95 predstavuje prodlevu mezi

jednotlivymi tény.

12. Podle ptrikazu v raddku 100 se program vraci zpét na
taddek 20 a probihd znovu. V fadcich 50 a 60 se vsSak
proménnym A a B pritfazuji dalsi hodnoty =z datovych
t4dkl. Program konci, nacte-1i se do proménné A hodnota
-1 z datového tadku 999.

Nyni zkusime upravit v programu nékteré hodnoty registra a
pozorujte, jak se bude ménit zvuk generovany na$im pocitacem:

85 POKE 54276,33
90 FOR T=0 TO 250: NEXT: POKE 54276, 32

13.V r4ddku 85 jsme zapsali do fidiciho registru 4 hodnotu

33 (bindrné 00100001). Tim jsme zménili tvar signélu na
pilovy a zapnuli 1. hlas.
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20 POKE 54277,3: POKE 54278,0

14. Touto zménou v tadku 20 Jsme zménili tvar obalové
k¥ivky ténu. Zcela Jsme potlac¢ili nasazeni, vydrz a
dozvuk, pouze utlum Jje nastaven na hodnotu 3. Nyni méa
nas pocitac¢ zvuk podobny zvuku banja.

V anglické verzi navodu Jje uvedeno jesté nékolik dalsSich
prikladti, podle kterych miZeme vytvofit programy generujici
hudbu nebo rGzné zvukové efekty. Programy jsou sestaveny
podobnég, jako vySe uvedeny program, rozdil je pouze
v hodnotéch, které zapisujeme do jednotlivych registru.
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9. Manipulace s daty

9.1. READ a DATA

Dosud jsme poznali dva zplsoby, Jjakymi lze prifadit urcité
proménné jeji hodnotu. Jednak pfimym pfifazenim v programu (A
= 2) a jednak pomoci ptrikazli vstupu (INPUT a GET).

V nékterych ptripadech, zvlasté pri zpracovani vétsiho poctu
dat, je ale vyhodnéjs$i pouzit prikazu READ.

10 READ X

20 PRINT "X JE NYNI:";X

30 GOTO 10

40 DATA 1,34,10.5,16,234.56

Po spusténi programu prikazem RUN se na obrazovce objevi:

JE NYNI: 1

JE NYNI: 34

JE NYNf: 10.5
JE NYNI: 16

JE NYNf: 234.56

XXX XX

? OUT OF DATA ERROR IN 10
READY

Podivejme se, jak program probihd. V radku 10 se proménné X
prifadi hodnota, kterd Jje uvedend jako prvni v datovém radku
40. Proménnd X m& nyni hodnotu 1 a ukazatel (POINTER)
ukazujici na dosud nepfectend data se posune o jedno misto
doprava. V tadku 20 se provede vypis a program se vrati na
tddek 10. Program probih&d =znovu, proménné X je pritazena
hodnota 34 atd.

Program konc¢i vypisem chybového hlaseni v okamziku, kdy
pozadujeme ¢teni dalSich data a ukazatel je Jiz na konci
datového tra&dku. Predejit této chybé miZeme néasledujicimi
zplsoby:

1. ¢&tenim dat ve smy&ce FOR - NEXT

10 FOR X=1 TO 3

15 READ AS

20 PRINT "AS$ JE NYNI:";AS

30 NEXT

40 DATA ZDRAVI,VAS,COMMODORE 64
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2. oznacCenim konce dat znackou

10 READ A

15 IF A<O THEN END

20 DATA 13,35,29,-999
25 PRINT "DATA =";A
30 GOTO 10

Znackou (FLAGem) se v tomto pfipadé rozumi znak nebo ¢islo,
které se v naSem souboru dat nemiZe vyskytnout a které lze
snadno testovat prikazem IF - THEN.

Jak Jste si vSimli, mGZeme prikazem RAED ¢ist nejen
Ciselné, ale 1 fetézcové proménné. Zalezi pouze na typu
proménné, které maji byt data prirazena.

Pravidla pro zapis datovych tadek:

1. Datové radky mohou obsahovat:
- ¢&isla celé
- readlnéd ¢isla
- Cisla zapsanad ve védecké notaci
- znakové retézce
2. datové radky nesmi obsahovat:

- proménné
- aritmetické operace
3. Jednotlivd data Jjsou od sebe oddélena carkou. (Pro
zadpis desetinnych ¢isel pouZivéme zasadné desetinné

tecky.)

4. Datovy radek musime vzdy oznac¢it instrukci DATA. Takto
oznacCeny tadek mlZe Dbyt zapsan na kterémkoliv misté
programu. (Zpravidla se datové tradky umistuji na konec
programu.)

Chceme-11 nékolikrat precist prikazem READ stejnd data,
maiZeme vratit ukazatel (POINTER) na zacCadtek datové radky
prikazem RESTORE. VyzkouSejte si to na prikladu:

10 FOR X=1 TO 3

15 READ AS

20 PRINT "AS$ JE NYNI:";AS

30 NEXT

40 DATA ZDRAVI,VAS,COMMODORE 64
45 PRINT: RESTORE: GOTO 10
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9.2. Vypocet stfedni hodnoty

Praktické wvyuziti ptrikazu READ si ukazZeme na néasledujicim
prikladu, kde z ¢isel uvedenych v datovém radku pocitac¢ urci
stfedni hodnotu.

5 T=0: CT=0

10 READ X

20 IF X=-1 THEN 50

25 CT=CT+1

30 T=T+X

40 GOTO 10

50 PRINT "BYLO NACTENO";CT;"HODNOT."
60 PRINT "CELKOVY SOUCET JE";T

70 PRINT "STREDNI HODNOTA JE";T/CT
80 DATA 75,80,62,91,87,93,78, -

RUN

BYLO NACTENO 7 HODNOT

CELKOVY SOUCET JE 566

STREDNI HODNOTA JE 80.8571429

Program si jako vzdy rozebereme:

1. V r4dku 5 Jjsme vynulovali obé pouzivané proménné T a
CT.

2. V taddku 10 je proménné X prifazena hodnota z datového
radku.

3. V radku 20 otestuje, zda X neobsahuje znacku (FLAG)
oznacujici konec dat.

4. V tradku 25 se zvy$i o jednu hodnota c¢itacde pocltu dat
CT.

5. V taddku 30 se hodnota proménné X pric¢te k hodnoté
proménné T, ve které je ulozen celkovy soucet.

6. Program opakuje postup do té doby, nez je do proménné X
nactena hodnota -1.

7. Obsahuje-1i proménnd X hodnotu -1 (znacka konce dat),
program postoupi podle ptrikazu IF - THEN v tradku 20 na
tadek 50.

8. Podle prikazu v tadku 50 se na obrazovku vypiSe pocet
dat, ze kterych se stfedni hodnota poc¢itala.

9. Podle ptrikazu v tadku 60 se vypisSe celkovy soucet dat.

10.V radku 70 se spocitd a vypiSe stfedni hodnota dat.
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9.3. Indexované proménné

Az dosud jsme pouzivali pouze Jjednoduché proménné, Jjejichz
jméno se skladalo z jednoho znaku nebo =z kombinace dvou a
vice znaku.

Ve slozitéjsich programech je vSak vyhodnéjsi pouzivat tzv.
indexovanych proménnych. Jméno indexované proménné se skladéa
ze Jjména, pro které plati stejnd pravidla jako pro Jméno
jednoduché proménné, a z indexu, ktery se uvadi v zéavorce.

A(l) A = jméno
(1) = index

Index proménné nemusi vzdy obsahovat pouze ¢islo, ale muZe
obsahovat aritmeticky vyraz nebo jinou proménnou.

Priklady jmen indexovanych proménnych:
S(1), CT(9), AO(N), BS(1l), JMENOS (A*3), ABCS(X+4) apod.

Abychom mohli pochopit, co to vlastné indexované proménné
jsou a Jjak se Jjich pouZiva, musime si objasnit nékteré nové
pojmy.

Kdyz Jjsme s proménnymi zacali pracovat, tekli jsme si, Ze
je mozné predstavit si kazdou proménnou jako zéasuvku, do
které miZeme uklédat razné hodnoty. Predstavme si nyni, Ze
mame téchto zasuvek nékolik pod sebou. Tomuto sloupci zasuvek
budeme tikat POLE (ARRAY). Nejvys$si zasuvka bude mit napt.
jméno A(0) a posledni A(n). Takovému poli, ve kterém Jjsou
ulozeny proménné s jednim indexem, *iké&me pole jednorozmérné.

Jak vyuZit indexovanych proménnych v praxi si uk&Zeme na
nasledujicim programu. Opét budeme urcovat stredni hodnotu
nékolika c¢isel.

5 PRINT CHRS (147)

10 INPUT "KOLIK CISEL:";X

20 FOR A=1 TO X

30 PRINT "VSTUP CISLO"™;A;:INPUT B(A)
40 NEXT

50 sU=0

60 FOR A=1 TO X

70 SU=SU+B(A)

80 NEXT

90 PRINT: PRINT "STREDNI HODNOTA JE";SU/X
RUN

KOLIK CISEL: ? 5
-60-



VSTUP CISLO 1 ? 125
VSTUP CISLO 1 ? 167
VSTUP CISLO 1 ? 189
VSTUP CISLO 1 ? 167
VSTUP CISLO 1 ? 158

STREDNI HODNOTA JE 161.2

Podivejme se opét, jak tento program probihal:

1.
2.

Prikazem v tadku 5 jsme vymazali obrazovku.

V tddku 10 Jjsme pomoci prikazu INPUT =zadali pocet
¢isel, ze kterych se stredni hodnota bude poc¢itat. Tato
hodnota je uloZena v proménné X.

Pocet pruachodd smyckou FOR - NEXT v tadcich 20 az 40 je
uréen proménnou X.

V radku 30 se indexované proménné B (A) prifadi postupné
jednotliva c¢isla je zpracovani. Hodnota A je zavisla na
poc¢tu prtchodd smyckou FOR - NEXT. Po patém pruchodu
bude mit tedy indexovanad proménnd B(A) tyto hodnoty:
B(1) 125

B(2) 167
B(3) 189
B(4) 167
B(5) 158

V radku 50 se vynuluje proménna SU.

V tadcich 60 az 80 se postupné ve smylce secCtou vsechna
zadana ¢isla.

V raddku 90 se vypolte a vytiskne poZadovanad sttedni
hodnota.

9.4. Dimenzovéni poli

Pouzijeme-1i jakoukoliv indexovanou proménnou,

rezervuje si

pocitaé¢ v paméti pole pro jedendct hodnot. Lze tedy pouzit
indexovanou proménnou s indexem od 0 do 10.

Chceme-1i wulozit do jedné proménné vice hodnot, musime
pfedem dimenzovat velikost pole, které si mé& poc¢ita¢ v paméti
rezervovat. Budeme-1li napfiklad pouZivat proménnou A s indexy
od 0 do 25, musime pfedem zadat pfrikaz:

DIM A (25)

Budeme-1i v programu vyuzZivat vice indexovanych proménnych,
lze jejich dimenzovani provést najednou prikazem:
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DIM A(25), B(16), AS$(122)

9.5. Simulace hry v kostky

Nékteré slozité programy 1lze pouzitim indexovanych
proménnych zjednodusit a zkratit. Nasledujici ukazkovy
program simuluje hru v kostky a indexovanych proménnych
vyuziva k registraci toho, kolikrét padlo které ¢&islo.

1 PRINT CHRS (147)

10 INPUT "POCET HODU:";X

20 FOR L=1 TO X

30 R=INT(6*RND(1))+1

40 F(R)=F(R)+1

50 NEXT L

60 PRINT "CISLO","POCET HODU"

70 FOR C=1 TO 6: PRINT C,F(C) :NEXT

Jak tento program funguje?

1. V r4dku 1 se vymazZe obrazovka.

2. V tadku 10 zadame pomoci ptrikazu INPUT pocCet hodi. Tato
hodnota se pritfadi proménné X.

3. V nésledujicich tradkéch se ve smyéce X krat generuje
ndhodné ¢islo od 1 do 6. Podle toho, které ¢islo bylo
vygenerovano, se zvySi o 1 jedna z proménnych F(1l) az
F(6).

4. Na zavér se vypisSe celkovd bilance hodl, kterd bude
vypadat takto:

POCET HODU:? 1000
CISLO POCET HODU
1 148
176
178
166
163
169

oy U W N

V anglické verzi navodu najdete program, ktery mad stejnou
funkci Jjako program prede$ly, ale nepouzivd indexované
proménné. Srovnejte, o kolik je del3i a slozitéjsi.
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9.6. Dvojrozmérnd pole

Kdyz jsme hovorili o indexovanych proménnych, pfedstavovali
jsme si jednorozmérné pole jako sloupec zasuvek.
Predstavime-1li si nékolik takovych sloupct vedle sebe,
vznikne pole dvojrozmérné. Urcitou =zasuvku pak musime
oznac¢it jak ¢islem sloupce, tak 1 ¢islem trady. Musime tedy
pouzit dvou indext. Zapis takové proménné pak vypadd asi
takto:

A(4,06) A = jméno proménné
4 = index udavajici réadek
6 = index udavajici sloupec

Pro dvojrozmérné pole plati stejnd pravidla i dimenzovani
jako pro pole jednorozmérné. Dvojrozmérné pole dimenzujeme
napfriklad prikazem:

DIM A(20,30)

Abychom ziskali predstavu o tom, Jakym zpisobem lze
dvojrozmérné pole vyuzivat v praxi, prostudujte si
nasledujici program. V tomto programu se registruji odpovédi
na c¢tyri otédzky. Na =zavér programu se vyhodnoti, kolikrat
bylo na kterou otédzku odpovézeno ANO, kolikrat NE a kolikrat
SNAD.

10 REM OTAZKY

20 PRINT "<SHIFT><CLR/HOME>"

30 FOR R=1 TO 4

50 PRINT "OTAZKA CISLO:";R

60 PRINT "1-ANO 2-NE 3-SNAD"

61 GET C: IF C<1 OR C>3 THEN 61l
65 PRINT C: PRINT

70 A(R,C)=A(R,C)+1

80 NEXT R

85 PRINT
90 PRINT"CHCETE ODPOVIDAT ZNOVU? (Y/N) ": PRINT
100 GET AS$: IF AS$="" THEN 100

110 IF AS="Y" THEN 20

120 IF A$<>"N" THEN 100

130 PRINT "<SHIFT><CLR/HOME>";

131 PRINT "ZAVERECNE VYHODNOCENI ODPOVEDI": PRINT

140 PRINT SPC(18); "ODPOVEDI"
141 PRINT "OTAZKA","ANO","NE", "SNAD"
142 PRINT "————== o "

150 FOR R=1 TO 4
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160 PRINT R,A(R,1),A(R,2),A(R,3)
170 NEXT R

V tadcich 30 az 65 se napisSe c¢islo otazky a ptrikazem
GET se proménné C pritadi ¢islo odpovédi.

V radku 70 se zvy$i o 1 jedna =z proménnych A(l,1) az
A(4,3) dvojrozmérného pole.

V tadcich 90 az 120 je testovana odpovéd na otazku, zda
budeme v programu pokracovat ¢i nikoliv. Rozhodneme-11i
se pokracovat, vraci se program zpét na radek 20.

V taddcich 130 az 170 Jsou ptrikazy pro zavérecné
zhodnoceni a vypis poctu odpovédi.

Spustime-1i program prikazem RUN, objevi se na obrazovce:

OTAZKA CISLO:1
1-ANO 2-NE 3-SNAD
VASE ODPOVED:1

OTAZKA CISLO:2
1-ANO 2-NE 3-SNAD
VASE ODPOVED:1

OTAZKA CISLO:3
1-ANO 2-NE 3-SNAD
VASE ODPOVED:2

OTAZKA CISLO:4

Podobny vypis se bude opakovat, dokud nebudeme chtit
zdvérecné zhodnoceni. Pak se obrazovka smazZe a objevi se

vypis:

ZAVERCNE VYHODNOCENI ODPOVEDI

ODPOVED
OTAZKA ANO NE SNAD
1 6 1 0
2 5 2 0
3 7 0 0
4 2 4 1
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Pfilohy

A. Koédy ASCII A CHRS

Tato priloha ukazuje pro vsechna X, jaky znak se objevi na
obrazovce, kdyZz poSlete PRINT CHRS (X). Naopak mlzete také
zjistit vysledek pro PRINT ASC("x"), ptric¢emz "x" odpovida
prislusné stisknuté klavese. To je zvl1asté potfebné, aby se
zjistil znak prijaty v néjakém vyrazu GET, aby se pfepnulo
mezi velkym a malym pismem a aby se poslaly ¥idici znaky,
které nelze tisknout jako napfiklad pfepnuti velkého a malého
pisma, které nemohou byt v néjakém stringu uzavfeny do
uvozovek.

Znak CHR$ Znak CHR$ Znak CHR$ Znak CHR$

0 17 “ 34 3 51

1| B 18 # 35 4 52

2 19 $ 36 5 53

3 oEL 20 % 37 6 54

4 21 & 38 7 55

2 5 22 - 39 8 56
6 23 ( 40 9 57

7 24 ) 41 : 58

vororars (NI (8 25 . 42 ; 59
el s |CGE] 26 + 43 < 60
10 27 , 44 = 61

11 28 - 45 > 62

12 crse 29 46 ? 63

B LA 30 /a7 @ 64
14 | M 3 0 48 A 65
15 32 1 49 B 66

16 ! 33 2 50 C 67
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Znak CHR$ Znak CHR$% Znak CHRS Znak CHRS%
D 68 | (4 97 | fm 126 155
E 69 | [ 8 | N 127 | g 156
F 0 | H 99 128 e 457
G | B 100 120 | R 158
H 2 | O 101 130 | BB 159
| 73 |5 102 131 160
J 74 [[J 103 132 | [ 181
K 75 | [ 104 | 1 133 | [ 162
L 76 | K] 105 | g3 134 | [] 163
M 77 | [N 106 | ¢s 135 L] 164
N 8 (P 17| ¢z 13| [ 165
o) 79 | [ 108 | f2 137 | BB 166
P g0 | N 109 | f4 138 (] 167
Q 8t | 10| f6 13| k& 168
R 82 | [ 111 | t8 140 | P 169
S 83 | [] 112 | 1 41 [} 170
T 84 113 142 | [H 17
u 8s | (] 114 143 | (W 172
v g6 |[Y 115 | B 14| (B 173
w e7 | [ 116 145 | R] 174
X 88 |[[4 117 | A we| [ 15
Y go | X 118 17| [d 176
z 90 119 s | A 1m
[ o1 | [ 120 9 | HH 178
£ o2 | Il 121 150 | H] 179
] 93 | [# 122 st | O 180
1 94 | HH 123 152 | [0 181

- 95 | B] 124 153 | [B 182

H 9% | [ 125 154 | [ 183




Znak CHRS$ Znak CHRS$ Znak CHRS% Znak CHRS%
™ 18s | [ 186 | [M 188 | M 100
o 185 | m] 17 [ B 189 | B 101

Kédy 192-233 jako kédy  96-127

Kaody 224-254 jako kody 160-190

Kody 255 jako kédy 126
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B. Zapojeni vstupné/vystupnich konektoru

V této priloze je popsano zapojeni konektort Cé64:
1. Hernil konektor (Game Port)

Slot na cartidge (Cartidge Slot)

Audio/Video konektor (Audio/Video Connector)

Sériovy konektor (Serial Port)

TV konektor (TV Connector)

Kazetové rozhrani (Cassette Interface)

Uzivatelsky konektor (User Port)

Napédjeci konektor (Power socket)

O J oy U b WN

Herni konektor 1

v}
-
o}

Typ Poznamka

JOYAO
JOYA1
JOYA2
JOYA3
POT AY
BUTTON A/LP
+5V Max. 100mA
GND
POT AX

O 0 Joy Ul d W

Herni konektor 2

av]
-
o]

Typ Poznamka

JOYBO
JOYB1
JOYB2
JOYB3
POT BY
BUTTON B
+5V Max. 100mA
GND
POT BX

O 00 Jo Ul W
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Slot na cartidge

1234567 8910111213141518171819202122

ABCDEFHJKLMNPRSTUVWXYZ

Pin Typ Pin Typ
1 GND A GND
2 +5V B /ROMH
3 +5V C /RESET
4 /IRQ D /NMI
5 /CR/W E 02
6 Dot Clock F AlS5
7 I/0 1 H Al4
8 /GAME J Al3
9 /EXROM K Al2
10 I/0 2 L All
11 /ROML M Al0
12 BA N A9
13 /DMA P A8
14 D7 R A7
15 D6 S A6
16 D5 T A5
17 D4 U A4
18 D3 \Y A3
19 D2 W A2
20 D1 X Al
21 DO Y A0
22 GND 7 GND

Audio/Video konektor

Varianta s 5-pinovym konektorem

Pin Typ
1 LUMINANCE
2 GND
3 AUDIO OUT
4 VIDEO OUT
5 AUDIO IN
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Varianta s 8-pinovym konektorem

Pin

Typ

O Joy Ul WwWN

AUDIO OUT
GND
LUMINANCE
AUDIO IN

VIDEO OUT
NC
NC
CHROMA OUT

Kazetové rozhrani

Typ

GND

+5V
CASSETTE MOTOR
CASSETTE READ
CASSETTE WRITE
CASSETTE SENSE

Sériovy konektor

Pin

Typ

o U W N

SERIAL /SRQIN
GND
SERIAL ATN IN/OUT
SERIAL CLK IN/OUT
SERIAL DATA IN/OUT
/RESET
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Uzivatelsky konektor

12 3 456 7 8 9101112

I

A°BCDETFHUJIKLMN

Pin Typ Poznamka

GND
+5V MAX. 100mA
/RESET
CNT1

SP1
CNT2

SP2
/PC2
9 SER. ATN OUT
10 ~9V MAX. 100mA
11 ~9V MAX. 100mA
12 GND

O Joy Ul WN

Pin Typ Poznamka

GND
/FLAG2
PBO
PB1
PB2
PB3
PB4
PB5
PB6
PB7
PA2
GND

ZRRERgEDHEHOQ®E
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Napédjeci konektor

Pin Typ

GND
GND
GND
+5V
+5V
~9V
~9V

o0 WwN

Pozn: Ackoliv Jjsou aktudlné pouzity Jjen 4 piny, napajeci
konektor je 7-pinovy DIN. Je pouzit pin 5 pro +5V, pin 2 pro
GND a na pinech 6 a 7 je ~9V.
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