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Uvod

V38 novy potitat COMMODORE 64 je dnes nejlepsim domacim
potitatem, ktery muZete vyuZivat pro seriozni prdci i pro
zdbavu. Mikropoéitaé COMMODORE 64 ma dostatetné wvelkou
pamét’ (64K), barevny obrazovy i akusticky vystup.

Tento snadno pochopitelny ndvod k pouZiti vam poda
véechny informace, které budete potrebovat k obsluze vaseho
potitate. Po prostudovani tohoto nidvodu budete umat vytvorit i
vlastni  jednoduché programy v jazyku Basic. Navod
samozrejm#& nemluZe obsahnout celou problematiku poéitaédt a
programovani, ale miZe vam poroci pri vybéru literatury,
kterd se témito problémy zaobira podrobnéji.

Ti z vas, kteri chtéji pouze vyuZivat jiZ hotové programy a
necht&ji tvorit vlastni, nemus{ ani do&ist ndved do konce,
protoZe pro obsluhu poéitate staéi pochopit pokyny prvnich
kapitol.

Co vSechno vas COMMODORE 64 umi?

COMMODORE 64 pouzivd tzv. SPRITE grafiku, ktera
umoZtiuje vytvoreni aZ osmi trfibarevnych obrazkt (spritu),
s kterymi lze plynule pohybovat po celé obrazovce, lze
zdvojnasobovat jejich 3ifku i vysku, lze uréit, ktery z nich
bude na obrazovce prekryvat druhy a lze i automatomatlcky
indikovat jejich kolizi.

COMMODORE 64 muzZe svymi schopnostmi srméle konkurovat i
hudebnim syntetizdtoriim. M& zabudovany tfi nezavislé ténoveé
generatory s rozsahem plnych devét oktiv. Dile je moZno
naprogramovat &tyri rizné tvary viln, obalovou kfivku ténu,
pasmové filiry, resonanci a samozfejmé hlasitost. Pokud chcete
dokonale vyuZit t&chto schopnosti muZete svij poéitaé pripojit
ke kterékoliv HIFI soupravé.

Chcete-li svého potitate COMMODORE 64 plné vyuzZivat
muZete jej doplnit o daldi zarizeni. Pro zdznam dat lze vyusit
bud” kazatovy magnetofon nebo disketovou jednotku, kterych
muZe COMMODORE 64 obsluhovat najednou a2 pét. Dile lze
k vademu potitali pripojit jehlitkovou tiskdrnu, souradnicovy
zapisoval (plotter), telefonni modém, barevny monitor a pod.

Prejeme vam mnoho uspéchii pfi programovani. Doufame, Ze
i tento navod prispéje k rozdifeni vasich znalosti.
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1. kapitola

Uvedeni politade do provozu

Yvbalenl politade

Drive neZ se dostansme k <4omu  jak poéital uvest do
provaozu, zkontrelujme obsah  baleni. Krabice by méla
obsahowvat:
- naveod k obsluze
- poéitaé COMMODORE 64
- zdroj s propejovacimi kabely
- kakel pro pripojeni k televizoru

Mecbsahuje-li  baleni wvsechny tyto souddsti  vyrobek
reklamujte.

Co a jak lze k poditadi pripojit?

(viz obr. na strané 3)

Konektory na postrannim panelu:

I = konektor napéjeni, sem se pripoji kenektor zdroje

2 - hlavni vypinad politace

3 - konektory pro pripajeni joystickit, svételného pera apod.

Kenektory na zadnim panelu:

4 - konektor pro zasuvné modyly

- prepinat prg volhu televiznihe kandlu

~ konektor TV pro propojeni -pbﬁitaf:e s televizorem

- audic & video vystup pro pripojeni potitate k monitoru

nebo k HIFI zarizeni

8 -sériovy vystup pro pripojeni tiskarny a disketové jednotky

9 - konektor pro pripojeni magnetofonu

18 - programovatelny uzZivatelsky konektor pro prfipojeni
zdsuvnych moduil, modémi apod.
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Instalace

Pripoieni televizoru

(viz obr. strana 4)

l. Jednim koncem pripojte priloZeny koaxidlni kabel do
konekioru €.5 na zadni sténé potitate.

2. Druhy konec kabelu pripojte k anténnimu vstupu vadeho
televizoru. :

3. Nyni zapnéte poéitaé¢ vypinafern na pravé ctrané a na
televizoru vylad'te 36. kanal.

Pripeijeni monitoru
(viz obr. strana 3)

Leépsiho obrazu docilite pripojenim vageho poéitate k ba-
revnému monitoru. K tomuto propojeni slouZi konektor €.7 na
zadni sténé poditade. Ma-li vas televizor video konektor muZete
jej pouZit jako monitor (POZOR!!! Do po¢itate se nesmi dostat
napéti 12V, které prepina televizor do rezimu video).

Pocitad lze pripojit pomoci konektoru k jakémukoliv HIFI
zarizeni.

Paopis jednotlivych pind audio/videos konektoru- naleznete
v priloze I.

Popis ptipojeni tiskarny, disketové jednotky & daldich
periférii naleznete v ndvodech, které jsou soudasti téchto
zarizeni.

Uvedeni do prevaozu

1. Zapneéte potitad vypinafem na praveé strang

2. Po nékolika sekunddch se na obrazovee objevi hlavidks a

blikajici kursor (viz obr. strana 7).

Dolad'te televizor tak, aby mél optimalng ostrv cbraz.

4. Nastaveni barev a jasu je popsdno v dalsi kapitole. Hyni by
chrazovka méla byt tmavé modra se svétle modrvm okrajem
a svétle modrymi znaky.
Pokud se pofital nehldsi vy&e uvedenym zplsobem,

prezkoudejte jesté jednou zapojeni podle nasledujiciho ndvodu:
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priznak

pritina

odstranéni

signalka 'power’
nesviti

potitad neni
zapnut

neni zapojena
sit

porucha pojistky

zapnéte vypinal na pra-
veé strané do polochy ON

zkontrolujte napéti v za-
suvce; zkontrolujte pri-
pojeni do zasuvky

vyméiite pojistku zdroje

na chrazovce
neni obraz

neni zvolen
spravny kandl

z3vada v propo-

jeni s televizorem

zkontrolujte spravné
nastaveni kandlového
volide o

zkontrolu jte kabel
a jeho zapojeni

zmatené znaky
pri zapojeném
modulu

module je ne-
spravné zasunut

vypnéte potitad a
zkontrolujte spravneé
zasunuti modulu

nespravné
barvy

TV je &patné
nastaven

prezkousejte nastaveni
kandlu a barev ‘§
na televizoru

silny sum

je nastavena prilis

velkd hlasitost

nefunguje zvuk

je nastavena prilis

mald hlasitost

audiovystup neni
zapojen do zesi-
lovate

zkontrolujte zapojeni

Pozn.:

CURSOR je hlikajici étwerec pod hlasenim READY. Ukazuje
polohia, na ktere se ohjewi znak zadany z klavesnice.
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Nastaveni barev

Pro optimalni nastaven{ barev si nejprve vytvofime na
obrazovce obrazek (viz obr. strana 1l1). PouZijeme k tomu
klavesu 'CONTROL’, kterd musi byt stisknuta soutasné s jinou
klavesou (8-9).

1. Stisknéte soufasné kldvesu CONTROL a kldvesu 9. Timto jste
prepnuli pofita¢ do reZimu inversniho =zobrazeni. To
znamend, Ze se znaky zobrazi v barvé podkladu a podklad
bude mit barvu ptivedné uréenou pro pismo.

2. Nyni stisknéte mezernik a na obrazovce se zafne objevovat
svétly pruh.

3. Nyni zménime barvu pisma na Zlutou. Stisknéte souéasns
kldvesu CONTROL a C¢&islici 8. Po stisknuti mezerniku se
zacéne objevovat Zluty pruh.

4. Timto zpusobem (pouZitim kladvesy CONTROL a ¢islice) si
vytvorte na obrazovce nékolik raznych pruhu.

S. Podle téchto pruhll nastavte barvy svého televizoru tak,
abyste ziskali co nejkvalitnéj$i obraz.

Nyni je vas systém spravné nastaven.

VY dal3ich kapitoldch se seznamite s programovacim jazykem
BASIC.

Rozhodnete-li se wvs8ak wvyuZivat jiZ hotové programy,
nebudete tyto znalosti potfebovat. Kazdy hotovy program je
totiz doplnén podrobnym navodem k pouziti.

Presto vam doporuujeme prostudovat alespori nékolik
daldich kapitol, abyste se seznamili se zakladnimi vlastnostmi
systému vaseho nového poéitate.

T
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2. kapitola

Klavesnice

Flavesnice je nejduleZitéjéim dorozumivacim prostrfedkem
mezi vami a vadim poéitalem. Proto se s ni musime dokonale
seznamit. Klavesnice pocitade je velmi podobnd klavesnici
psaciho stroje. M4 wv3ak ndkolik specidlnich tlaZitek, jejichzZ
funkci si musime nejprve cbjasnit.

RETURN

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

SHIFT

Flavesa SHIFT ma pedobnou funkei jako pfepinad velkych a
malych pismen u psaciho stroje. Se stisknutou kldvesou SHIFT
se na obrazovku pigi velkd pismena nebo se zapinda funkce
napsana v horni poloving klavesy. V reZimu velkd pisme-
na./qgrafika se pak zobrazujf znaky praveé pcoloviny kldvesy.

Klavesy uréene pro opravy a editaci

CRSR

Co to je kursor jsme si jiZ vysvétlili. Dwvojici tladitek
oznatenych CRSR (od slova cursor) muZeme timto posouvat po
celé  obrazovece. Levou kldvesou posouvdme kursor dold
(stickneme~li soufasné SHIFT tak nahoru) a praveou klavesou
posouvare kursorern vpravo (resp. vievo)l,

INST/DEL
Oznaceni téchta klaves e cdvozenco od slov DELete (smazati)
3 IMSert 1vkladati).Klavesou DEL muZeme smazat znak pred
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(vlevo) kursorem, zbytek rddky se pak posune o jeden znak
vlevo. Stiskneme-li soutasn& s kldvesou INST./DEL klavesu
SHIFT zapneme funkci vkiddani. V8echny znaky v rdadce, kde
se nachdazi kursor se posunou vpravo a misto pod kurscrem se
ovolni pro vklddany znak.

CLR/HOME

Stladenim klavesy HOME presuneme kursor do leveho
horniho rochu obrazovky. Stiskneme-li soufasné s touto
klavesou kldvesu SHIFT smaZe se navic celd obrazovka.

RESTORE

Tato klavesa se pouZivd soucasné s kldvesou RUN/STOP i
navraci potital zpst do vychoziho stavu. Jaké to ma prakticks
vyuziti si povime pozdéji.

Funkéni klavesy
Funkéni klavesdm lze v programu prifradit libovolny
vyznam. Podrobné se ¢ tom zminime v 5. kapitole.

CTRL

Klavesa CTRL (control=rfzeni) se pouZivd ke zm#né barvy
pisma a k zapnuti inversniho zobrazovani. PouZiva se soufasne
s kldvesami | aZz 8 (pro zménu barvy) a s kldvesami 9 a @
(zapnuti/vypnuti inversniho zaobrazeni).

RUN/STOP

Klavesa RUN.STOP slouzi k zastaveni béziciho basicoveho
programu. Stiskname-li kldveun RUN/STOP spoleéné = klavesou
SHIFT automaticky se do pofita®e nahraje program z magne-
tofonu a odstartuje se.

C (Commodore)

Klavesa se symbolem COMMODORE (C) ma nékolik funkei.
Stiskneme-li kldvesu € spolu s jinou klavesou zobrazi se znak
uvedeny v levé poloving klavesy. Stiskneme-~li klavesu C spolu
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s klavesou SHIFT prepneme tim sadu pouZivanych znaku.
Muzeme tedy pouzivat bud® mald pismena,velkd pismena a
znaky na levé poloviné klives nebo .velkd pismena,znaky
uvedené na pravé poloving klaves (spolu s klavesou SHIFT) a
znaky uvedené na levé poloviné klaves (spolu s kldvesou G).

Stiskneme-~li klavesu G spoleéné s kldvesami | aZ 8, zm#nime
tak barvu pisma podobné jako pfi pouzZiti klavesy CTRL. Barvy
se zapinaji podle nasledujiciho klige: .

€1 oranZova CS $edad 2
G 2 hnéda G 6 sv. zelend
G 2 sv. dervena G 7 sv.modrd
G4 sSedat 8 dedal

Nahravani programt - LOAD

Programy pro Vas potitaé COMMODORE 64 mohou byt
uloZeny bud® na diketdach nebo na kazetiach nebo v paméti
zasuvnych modult Vase programy pak muZete ukladat bud” na
dicskety nebo na kazety, podle toho jaké zaznamové zarizeni
vlastnite.

Nezapometite vZdy pred zapnutim potitade zkontrolovat
pripojeni zaznamového zarizeni.

Nahravéani programu ze zdsuvného modulu
Na zasuvnych moedulech byvaji uloZeny jak uZivatelské
programy, tak rdzné hry.
Postup:
1. Vypnaéte podital !
lestliZe zasouvate do politade modul musi byt pocitaé
vypnuty. V opaéndm pripadé hrozi poskozeni modulu i
pocitace.
Zasuitite modul do konektoru pro zdsuvné moduly.
Zapneéte poéitac.
. Odstartujte program dle priloZenédho navodu.

Jood D
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Nahravani programu z kazety

a) Nahravani zakoupenych programu:

Na zakoupenych kazetaich byva zpravidla uloZen jeden
program. Proto pii nahrdvani do potitate postupujeme
nasledujicim zplsobem:

I. Vlozte kazetu do magnetofonu.

2. Stisknéte tlagitko REW a pretodte kazetu na zatatek prvni
strany.

3. Napiste prikaz LOAD
stisknéte klavesu RETURN. Na obrazovce se objevi ndpis
PRESS PLAY ON TAPE.

4. Stisknéte tlatitko PLAY na magnetofonu. Nyni po&ita¢ hleda
hlavi¢ku programu. Po jejim nalezeni vypide
FOUND a jméno programu, ktery nalezl.

5. Stisknéte klavesu C a program se zafne nehrdvat do
pocitate. Nahrdvani muzZete prerusit stisknutim klavesy
RUN/STOP.

6. Takto nahrany program se zpravidla sidm automaticky
spusti. Pokud ne spustime jej prtikazem
RUN.

b) Nahravani vlastnich programi:
Program, ktery jste na kazetu uloZili muZete do pocitate nahrat
nasledujicim zplisobem:

I. Vlozime kazetu do magnetofonu a pretofime ji na zadatek
nebo alespoli pred program, ktery chceme nahrat.
. Napiseme na kldvesnici prikaz
LOAD” jméno programu”
Pokud nezname prfesny nazev miZeme napsat pouze
LOAD
a poéita¢ nahraje prvni program, ktery nalezne.
3. Stiskneme klavesu RETURN a na obrazovce se objevi napis
PRESS PLAY TO TAPE.

N




4. Stiskneme tlaZitku PLAY na magnetofonu. Poéitat zaéne
hledat Zadany program a po jeho nalezeni se cohlasi
FOUND ymenc pr ngr- amu.

5. Stiskneme klavesu G a poditad program nahraje. Po nahrani
programua S8 na obrazovce objevi napis
READY

a bhikajiei kursor. Program spustime prikazem RUN.

Pozn: Bghem wvvyhledavani a nahravani programu je obrazovka
prazdna.

lestliZe do politafe nahrajeme novy program, je program
pavodng uloZeny v poéitaét smazdn.

Nahravani programu z diskety

jiednoduche jako

Hahrawvanl programb z diskety je .stejné j
a jejich nahravani

nahravani z kazety. ’ yhledavam proqx aml
z dizkety je w&ak podstatné rychlejéi.
Foztupujerae nasledovné:

1. Qtevrete dwitka disketoveé jednotky a disketu zasunte tak,
aby  byla jei etiketa otofena smérem nahoru a smérem
Lowvam. Vaimnéte si zdrezu na disketdé (mazZe byt i prelepen
paskou’. Pokud disketu zasouwvate spravné musi byt tento
5

ez na lewd atr

53]

ne.
Ivni upafrrni zawrete dvirka disketove jednathky.
Hdpl te prika

S ]

LOAD" réno prograrmu™.Bg
“heet-1t nahrat prvni program, ktery je uloZen na disketé,
il

ete pouZit prikazy

LOAD " 5
fishce 8 uddwd adresu zarizeni, ze kterého ma byt program
~an, tedy Jdisketovou jednotku.

2te ki

N

fwvesu RETURN. Ma obrazovee se ohjevi napis
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SEARCHING FOR jméno programu
LOADING
READY

a blikajici kursor

Jak naformatovat novou disketu

Chceme-li pouZit pro =zdznam programu uplné novou
nenaformatovanou disketu, musime'ji nejprve naforméatovat. To
znamena opatrit disketu hlavi¢kou a definovat misto pro
jednotlivé sektory, do kterych se pak budou zapisovat data.

Formatovani provadime versi basicového prikazu OPEN:

OPEN 1,8,15,"N8:jméno,id”

N8 - tato zkratka rika, Ze se ma wytvorit nova hlavicka (N =
new) na disketd v disketové jednotce B

jménc - jménc diskety, které bude figurovat pri  wypisu
direktorare diskety, miZe sbsaheovat maxiralng 16 znakl

id - identifikagéni kdéd diskety sloZeny ze dvou libovolnych
znakt :

“hasne-li kontrolka ’'drive’ na disketové jednotce miZeme
ukonéit formdatovani prikazem:

CLOSE 1
a stisknutim klavesy RETURN.

POZOR 1!}
Formatovanim ss  znigi wve

skere informace uloZené na
disketd, proto se vidy ujistéte, Ze

» disketa je prazdna.

Pozn:
Podrobnéji je o prikazu OPEM pojednéno v priloze S.




Uschovdni programd - SAVE

Uscheovani programi na kazetu

Cheete-li uloZit program, ktery mate v pamdti pofitafe na
kazetu pouZijte ndsledujictho postupu:

1. Napiste prikaz
SAVE” jméno programu”
(jméno pregramu muZe obsahovat az lB liboveolnych znakl)
Z. Stisknéte kldvesu RETURN a na obrazovce se objevi napis
PRESS PLAY AND RECORD ON TAPE
%, Stisknéte soufasne tlagitka REC. a PLAY na magnetofonu.
Obrazovka se vyprazdni a program se uschova. Po
uschovani programu je poéitaé pripraven k dalsi spolupraci.

Uechovani programi na disketu

Chcete-li uschovat program na disketu, zaloZte do disketové
jednotky disketu (podle stejnych pravidel jako pri nahravani),
a postupujte nisledujicim zpusobem:

I. Napiste prikaz
SAVE”jméno programu”,8
(Zislice 8 oznaduje zarizeni, na které md byt program
uschovan)
. Stisknéte klavesu RETURN a na obrazovce se objevi ndpis
SAVING” jméno programu”
DK
READY
a blikajici kursor.
Program je uloZen na diskete.

ro



Vypsdni seznamu programi na disketé — DIRECTORY

Checeme-li zjistit jaké programy mame uloZeny na disketé,
mu3eme si nechat vypsat jejich seznam tzv. directory.
Postupu jeme ndsledovné:

I. NapiSeme prikaz
LOAD"$" .8
na obrazovce se objevi napisy
SEARCHING FOR $
LOADING
READY
a blikajici kursor.
Pogitat vyhledal a nahral seznam programa uloZenych na
disketé.
2. Nahrany seznam se vypife na obrazovku prikazem
LIST
a stisknutim klavesy RETURN.




J. kapitola — zacatky Basicu

Psani a poditidni

W této kapitole zadneme pronikat do taji programovaciho
jazyka BASIC.

Nejdulezitéjdim a nejpouZivanéjdim prikazem je prikaz
FRIMT. Fomoc{ tohoto prikazu miZeme napsat cokoliv na
cbrazovku.

Postupu jte podle nasledujiciho navodu:
I. Hapiste prikaz
FRINT”COMMODORE 64~

2. Stisknéte kldvesu RETURN.

Foéitad provede prikaz PRINT a vypi$e ns cbrazovku znaky

uvedene v uvozovkach.
. Na obrazovce se tady objevi

COMMODORE 64

]

Pokud pri psani udéldte chybu, pouzZijte k opravé klavesu
INST-DEL.
Jeslize potitad misto pozadovaného textu vypiSe:

7 SYNTAX ERROR
pak jste se dopustili nékde omylu. Bud neni spravn# napsan
prikaz nebo chybi uvezovky. Poitad pracuje velmi presng a
Zpracovava pouze prikazy,  které presné  odpovidaji
predepsanému schématu.

Fouziti prikazu PRINT pro vvpoéty

Jak je duleZité psat uvozovky vdude tam, kde maji byt si
ukaZeme na nasledujicim prikladu.

Napmste prikaz:
PRINT 12 + 12

od



stisknéte kldavesu RETURN a na obrazovce se objevi &islo 24,
tedy vysledek zadaného vyrazu.

Zkuste jedté zadat prikaz:
PRINT ™12 + 12"

na obrazovce se objevi
12 + 12

Presvédéili jsme se tady, poditaé pri prikazu PRINT opisuje
znaky uvsdené v uvozovkdch a piSe skutetnou hodnotu vyrazu
uvedenych bez uvozovek,

Podobné jako jsme v tomto pripadé® pouZili matematickou
funkci séitani, lze pouzZit i ostatni matematické funkce uvedené
v dalsi kapitole.

Je treba si ale uvédomit, Ze chceme-li zobrazit vysledek na
obrazovce, je nutno pred matematicky vyraz napsat prikaz
PRINT. Pfikaz je pak vykonan po stisknuti kldvesy RETURN.

Matematické funkce

FUNKCE SYMBOL priklad
séitani + 12 + 12
odeéitani - 12 -1
nascbeni * 12 % 12
déleni / 144 / 12
umocriovani 0 1z 15
Pozn:

Existuje cela rada zkratek pro prfikazy jazyka Basic, najdete je
v dodatku D. Zkratka pro prikaz PRINT je otaznik <?>.
Prikaz:
- PRINT 3#5-7+2
lze tedy napsat takto
T 3#35-T7+2




Vicenasobneé operace na jedné radce

Zatim jsme priklady uvadéli velice jednoduché vypolty. V4as
potita¢ COMMODORE 64 je v&ak schopen vyredit 1| daleko
sloZitéjsi vyrazy. | kdyZ je vas potita¢ velmi presny a dokdZe
poéitat s velmi vysokymi &isly, prece jen n&jakeé omezeni ma.

COMMODORE 64 provadi viechny vypolty s presnosti na 18
mist, z nichZ zobrazuje pouze 9.

‘Zobrazeni ¢&isel v rozsahu od 8.81 do 999 9939 999 je ve
standartnim tvaru, &isla veétsi a mens{ se zobrazuji ve védecké
notaci (t.j. pomoci mocnin &isla 1@).

Priklad: zadame-li prikaz
PRINT 1238008608800800000
znbrazi potital
1.23E+17
tedy 1.23 # 18 1T 17

I pfi zapisu ¢&isel ve védecké notaci existuji hranice, mezi nimiZ
musi leZet &isla, maji-li byt zpracovana potitaiem.

Horni hranice je *+ 1.78141183 E +38

Dolni hranice je ¢ 2.93873588 E ~39

Kombinace ruznych matematickych operaci

JestliZe poitadi uloZime vyresit matematicky vyraz, ktery
obsahuje rizné druhy matematickych operaci, musime, chceme-
li dostat spravny vysledek, zn&t postup, jakym potital resf
slozite operace. Proto si pozornd prohlédnéte ndsledu jici
tabulku, ve které je uvedena priorita matematickych operaci.
Podita? tedy fedi operace v ndasledujicim poradi:

1. znaménko - pred &islem (nikoliv odeitani)

. znam#énko T pro umocfiovani
. znaménko .~ & * pro déleni a ndsobeni
. znaménko + a - pro séitani a odeditani

Bowd b0
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Chceme-li, aby pogitaé fedil nejprve operace s nizsi
prioritou musime tyto uzavrit do zdvorek.

Priklad:
?(38+15)%(2-3)

Zavorek muZe byt pouzito libovolné mnoZstvi a mohou byt i
libovolné vkladany.

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

V tomto pripadé re&i poZitat nejprve operace uvnitr

zavorek a to tak, %e jako prvni redi vloZenou zavorku (tedy
operaci 2-3).

Kombinovany vypis

- PouZitim spravné kombinace uvozovek u prikazu PRINT
mnzeme dosahnout napfiklad toho, aby byl na obrazovce
znazornén jak zadany priklad, tak i jeho vysledek.

Priklad:
S % 975 4 9

Na tento prikaz bude potitaé reagovat nésledovné. Frvni
gast ("5 % 9”") vytiskne na obrazovku jako jako retézec znaku a
druhou tast za stfednikem vypotte a vytiskne vysledek.

Stejné jako stredniku je moZno jake oddélovaci znaménko
pouZit &arku. Rozdil uvidite na prvni pohled. Zatim co pfi
pouziti stfedniku se vysledek vytiskl hned za zadani, ve
druhém pripadé vznikla mezi zaddnim a vysledkem mezera.
Duvodem je to, 2e potitat COMMODORE 64 pouZiva cgarku
tabuldtoru.

Obrazovka Vaseho potitate obsdhne 48 znakd na jedné
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radce. KazZzda radka je rozdélena na ¢&tyri dily po deseti
znacich. PouZijeme-li jako oddélovaci znameénko &arku, napide
se vyraz uvedeny za &arkou na prvni pozici ndsledujiciho dilu
cbrazovky (tzn. do sloupce 1,11,21 nebo 31). Této skutetnosti lze
pri raznych vypisech vyuzZit.



4. kapitola

Psani jednoduchych programt v BASICu

Cislovani fadek

AZ doposud jsme se spokojill s tim, Ze jsme potitati zaddvali
jednotlivé prikazy a on je plnil okmazitd po stisknuti klavesy
RETURN. Tomuto zpusobu provadén{ prikazt se rikd préce
v primém mdédu (direct mod).

Podita¢ v8ak umi vice. Je schopen proviadét mnoho po sobé
jdoucich prikazd, které mu zaddme. Tyto prikazy musf, které
zaddvame pomoc{ olislovanych *adkl, nazyvame programem.

Nejprve si vyzkoudime velice jednoduchy program. SmaZte
obrazovku stisknutim kléves SHIFT a CLR/HOME. Nyni napiste
ptikaz NEW a stisknéte kldvesu RETURN. Tim se vymaZe z pa-
méti vie, co jste tam béhem Vasich predchazejicich pokusi
zapsali.

Nyni opiste nasleduji radky a nezapomente kaZdou z nich
ukonéit kldvesou RETURN.

18 PRINT "COMMODORE 64”
28 GO TO 18

Program je tedy napsan a muZeme jej spustit. napiste tedy
prikaz RUN a stisknéte kldvesu RETURN. Na obrazovku se
zaéne donekoneéna vypisovat napis COMMODORE 64. Program
muZete ukonéit stisknutim kldvesy RUN/STOP,

Na tomto kratkém pitikladu jsme si ukdzali nékolik wvéci,
které jsou pro programovani velice duleZité. Podivejme se na
né podrobnéji.




Véimnéte si, Ze kazdd radka, ve které je napsan prikaz,
zatina ¢islem. Podle téchto &isel postupuje po&itaé pri fe$enf
programu. Jako ¢isla radek mohou byt pouZita vsechna celd
tisla v rozsahu od 8 do 63999. Je dobrym zvykem ¢islovat
radky programu s odstupem 8. To proto, aby bylo moZno
dodateZn# do progamu vkiadat rradky.

Prikaz GO TO

Jak jste si jisté v&imli vyskytuje se v nadem programu kromé
iiZ znameho prikazu PRINT jesté prikaz GO TO. Tento pfikaz
rika potitati na kterém radku md& v refeni programu
pokratovat.

Podivejme se nyni jak tedy probihal nd$ program:
1. Potita€ podle prikazu na radku 18 vypsal text COMMODORE
64 na obrazovku.
. Postoupil v rfefeni na dals{ radek (tedy 28) a zde dostane
prikaz jdi na rfadek 19 (GO TO 18,
3. Vrat{ se tedy na radek 18 a vykond prikaz PRINT,
4. Tuto smyfku opakuje tak dlouhs dokud jej nepFerudime
klawvesou RUN/STOF.

r3

Prikaz LIST
Pouzivame-li primého mddu neni moZno prikaz, ktery jiZ nenf
rna dbrazovece znovu vyvolat. V programovém modu je tomu
jinak. Program, ktery jsme do poéitate wvloZili, miZeme
kdvkaliv wyvolat napeanim prikazu LIST a stisknutim kavesy
FETURHN.

Program, kiery se po prikazu LIST vypise na obrazovce lze
Z3m0zrejmé znovu spustit, upravit nebo uloZit na vné&jdi pamet
‘magnetsfon nebo disketu),

Prikazy pro editaci

Udélate-1i prit zapisu programu néjakou chybu maZete ji
opravit a to hned nékelika zplsoby:



{. MuzZete radku napsat znovu se stejnym cislem. 'Po odeslani
kldvesou RETURN se stara rfadka nahradi novou. .

. Napisete-li pouze ¢&islo radky a stisknete RETURN v pro-
grarmu se vymaZe radka s timto &islem. >

. Mate-li wvypis programu na obrazovce mtzetet Fadku
pouZitim kldves pro pohyb kursoru a editovacich klaves
libovoiné opravovat. Po stisknuti kldvesy RETURN se takte
opravend radka uloZi do paméti.

Nyni se pokusime opravit nad pavoedni program. Nechte jej

vypsat na obrazovku prikazem LIST. Nyni pomoci klaves pro

pohyb kursoru a kldves SHIFT a INST/DEL opravte prvni

radek na tvar:

ra

i

18 PRINT"COMMOGDORE";

Spustte program prikazem RUN. Zjistite, Ze poditaé
vypisuje své jméno do radky wvedle sebe. To proto, Ze jsme
v prikazu PRINT pouzili jao oddélovad strednik (;).

Proménn#

Jednim z nejdulezitéjdich . pojmtt wv&ech programovacich
jazykl jsou proménné. Proto je velmi dulezité seznamit se
s jejich vlastnostmi a vyuZitim.

KaZdou proménnou si muZeme predstavit jako zisuvku,
kterou si miZeme libovolné pojmenovat, a do niZ muZeme béhem
programu ukladat rizné hodnoty.

Vyzkousejme si to na prikladu:

18 X =5
208 Y = X + 8

2@ PRINT "VYSLEDEK:"; Y
V prvnim radku programu jsme proménng X prifadili
hodriotu 5. Ve druhém fadku jsme proménné Y pritadili

hodnotu X+8 tedy 5+8. Vysledek tady bude I3,




Proménnym nemusime prirazovat pouze ¢&iselné hodnoty.

Proménné mohou obsahovat napriklad i retézce znaku. Podle
toho, co proménné obsahuji délime je na tr'i zdkladni kategorie:

1.

(3]

celociselné proménnsg (integer)
oznaduji se znakem % za jménem (napr. A%, X% ,M1% apod.)
a mohou obsahovat pouze celd &isla.

. retézcové proménné (string)

oznacuji se znakem $ za jménem(napr. A$,X$,MI$ apod.) a
mohou obsahovat libovolné znaky.

. proménné typu real (floating point}

nemaji za svym jmeénem 2Zadny znak (napr. A,X,MI} a
mohou obsahovat libovolna redlnd ¢&isla.

Pri vybéru jména pro proménné musime dodrZet nékolik

nasledujicich zdsad:

1.

A

Jméno proménné musi obsahovat jeden nebo dva znaky,
nepotitaje v to znak pro rozliSeni retézcovych a celotiselnch
proménnych.

Abychom se mohli lépe orientovat v programu je moZno
skladat jméno proménné z wvice znaku (napr*. DEN,MESIC$
apod.)

. Obsahuje~li jméno vice neZ dva znaky, musime pofitat

s tim, Ze poéital identifikuje proménnou podle prvnich dvou
znakt jména. Neni tedy schopen rozlidit proménnou
VYSLEDEK a VYPOCET.

.V jednom programuje moZno pouzZivat jedno jméno u ruz-

nych typt proménnych. Je tedy moZno v jednom programu
pouZit proménng X, X$ a X%,

. Prvni znak jména proménné musi byt pismeno. Druh znak

je pak libovolny. Znak rozliSujici typ promé&nné mus{ byt
posledni.

. Jméno proménné nesmi obsahovat klitovad slova jazyka

BASIC (napr. GOTO,TO,THEN ap.). Seznam téchte slov je
uveden v priloze D.
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Prikaz smyéky FOR/NEXT

Opakovany vypis, ktery jsme si ukdzali v minulé kapitole,
jde realizovat také pomocf{ smylky FOR - NEXT. Vyhodou
pouzZiti této smyeky je to, Ze muZeme uréit potet vypisu.

Zavedeme si jednu proménnou, kterou budeme pouZivat pre
registrovani poltu vypisti. Nazveme ji tfeba POCET. Budeme-li
chtit, aby potitat vypsal své jméno na obrazovku &tyrikrat,
budeme pri kaZdém vypisu zvySovat hodnotu proménné ol a
_kontrolovat jeji hodnotu. Dosdhne-li proménna hodnoty 4,
ukontime program.

Pozorné opiste ndsledujici program a spustte jej prikazem
RUN:

18 FOR POCET=l TO 4
28 ?"COMMODORE 64"
38 NEXT POCET

Vysledkem by mél byt vypis:

COMMODORE 64
COMMODORE 64
COMMODORE 64
COMMODORE 64

Jak vlastné program probihal?

1. V r*éddku 18 byla proménné prirfazena hodnota |.

2. V radku 20 pofitad vypsal na obrazovku poZzadovany text.

3. V radku 38 byla hodnota proménné zvy$ena o 1. Poéitac
zkontroloval, zda nebyl prekrofen rozsah definovany pro
proménnou POCET v radku 18 a program se vratil na
zacatek smycky (tedy na radek 18).

4. Timto zphsobem prob&hl vypis celkem &tyrfikrat. Po &tvrtém
pruchodu méla promé&nna POCET hodnotu 4. V radku 36
byla opét zvyZena o 1. Jeji hodnota tim presihla predepsany
rozsah, proto potita¢ smyéku ukoncil.




O tom jakou hodnotu ma proménna POCET bédhem programu
se rmmuzete presveédiit, upravite-li radek 20 na tvar:

2@ ?"COMMODORE 64” ,"POCET ="; POCET

Pri pouZiti smycky FOR - NEXT neni nutné zvySovat
hednotu promeénné vzdy o 1. Krok (step), o ktery bude hodnota
proménne zvysovina, si maZeme zvolit. Vyzkousejte si to na
nasledujicich prikladech:

{8 FOR A=1 TO 18 STEP .5
28 ?A ’
38 NEXT A

I FOR A=2 TO 8 STEF 2
28 "A
3@ NEXT A

1A FOR A=8 TO 2 STEP -2
28 2A
W HEXT A

Prikaz IF ... THEN

Frikaz IF ... THEN =& pouzivid predevéim pro podminéné
vétveni programu. JestliZe poéital narazi prfi b&hu programu
na prikaz IF ... THEN, provéri, zda je podminka uvedend za
slovem [F splnéna. JestliZe ano vykond prikaz uvedeny za
slovem THEN, jestliZe splnéna neni, pokrafuje program na
nasledujici ridce.

Ukdzeme si te na prikladu:

33 7"COMMODORE 64”
48 IF =64 THEN END



Vysledkem tohoto programu bude eopét &tyrnasobny vypis
textu COMMODORE 64. Program probéghl nasledovné:

1. V radku 18 byla promé&nné X prirazena hodnota 68.

2. V radku 28 byla tato hodndta zvysena o 1.

3. V radku 38 byl proveden vypis.

4. V radku 48 byla prozkoumédna hodnota proménné X a
protoZe nebyla splnéna predepsand poedminka

S. V radku 50 je prikaz skoku na radek 28

6. Program probéhne timto zplsobem celkern &tyrikrat. Hodnota
proménné X se postupns zvys3{ aZ na hodnotu 64.

7. Postoupi-li program na rddek 48 a hodnota proménné X je
64, pal je splnéna podminka predepsana v tomto radku a
program je ukonfen prikazs END, ktery je napsdn za slovem
THEN.

Pri pouZivani pfikazu IF ... THEN muZeme pouZit ndsledujicich
podminek:
symbol vyznam

< je mensi nez

> je vétsi nez

= je roven

o neni roven

(= je mensi nebo roven

> je vétéi nebo roven




5. kapitola

Pokratavdni BASICu

Uvad

Ndésledujici kapitoly jsou uréeny pro ty z Vas, kter{ jiZ maji
zkuéenost ¢ programovacim jazykem BASIC. Popisuje postupy,
které se pouZivaji pro psani naroénéjsich programi.

Pro ty z Vas, kteri nasledujicim kapitoldm zcela neporo-
zumi, jsme pripravili alespont neékolik ukdazkovych programt
v kapitoldch 6 a 7 a seznam literatury pro zadateéniky
v priloze M.

Pohvb na obrazovce

Fozorné si opiste ndsledujici program, ktery wvyuZiva
prikazl, které jsme se jiZ naulili. Novinkou je pouze vyuZiti
prikazu PRINT pro pohyh kursoru.

Cheeme-li v pfimém modu napriklad pohnout kursorem
vieve stiskneme prisluénou kldvesu CRSR. Chceme-li vymazat
obrazovku stiskneme klavesy SHIFT a CLR/HOME. Jak to ale
udélat prfimo z programu? Velice snadno. PouZijeme prikazu
PRINT .nteviteme uvozovky a stiskneme piislusnou klavesu.
Stiskneme—-li napr. SHIFT a CLR/7HOME obrazovka se nam
nevymaze, ale mezi uvozovkami se objevi inversni znak srdce.
Dojde-1i poditad v programu na toto misto smazZe cbrazovku.
Podobné je to 1 s pohyberm kursoru.

18 REM SKAKAJICI MIC

PRINT"CLREHOMEM"

FOR X=1 TC 14: PRINT"CRSR DOLU:";: NEXT
33 FOR BL=l TCO 4a

48 PRINT"<SPACEXCRER VLEVOXSHIFT>Q"

S8 FOR TH=1 TO S

AN R
o0 B
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68 NEXT TM

78 NEXT BL

75 REM POHYB MICKEM DOLEVA

80 FOR BL=48 TO | STEP -!

98 PRINT"<SPACE>(CRSR VLEVOXCRSR VLEVOXSHIFT>Q
{CRSR VLEVO>"

188 FOR TM=1 TO 5

118 NEXT TM

128 NEXT BL

138 GOTO 26

Pozn: Pov&imnéte ei, Ze lze napsat na jednu radku i vice
prikazu, je v3ak nutné je oddélit dvojteckou.

Pokud jste program spravné napsali objevi se po spuéténi
prikazem RUN na obrazovce milek, ktery se bude pohybovat
mezi levym a pravyvm ockrajem obrazovky. Podivejme se nyni
na program podrobnéji.

1. V ra&dku 18 je za REM (REMark = pozndmka) napsan
komenar, ktery obsahuje nazev programu. Tento komentar
predznamenany REM nemd 24dny vliv na zpracoviani
programu ’

2. V radku 28 se vymaZe obrazovka.

3. V radku 25 se desetkrat zopakuje prikaz posun kursoru
dolu.

4, V radku 38 zaéind smycka pro pohyb mitku zleva doprava
{od sloupce | do sloupce 39).

5. V radku 48 se vytiskne nejprve mezera (SPACE), pak se
vytiskne mifek a kursor se vrati o jednu pozici zpét.
Pochybem zpét je zajisténo, aby pri pristim prichodu byl
mitek mezerou smazan.

. Smy¢&ka na radku 58 a 68 zpomaluje pohyb miku. Bez této
smytky by byl mitek sotva viditelny.

7. V radku 78 je ukoniena smytka pro pohyb miéku vpravo.
Program béZi v této smydéce dokud mitek nedosdhne 39
sloupce.

(=33




8. V radkach 88 az 120 je podobny program pro pohyb micku
zprava doleva. '

9. Dwsidhne-li micek levého okraje, tedy sloupce 8, vraci se
program zpét na radek 28.

8. Provazani vy3e popsanych smytek je velmi dobre patrno
z obrazku na strané 48 anglického manudlu.

Poufivame-li v programu vnofenvch smylek je bezpodmi-
neéné nutné dodrZet ndsledujici pravidle. Prvn{ otevrena
smvika musi byt uzavrena jako posledni a posledni otevrena
smyfks musi byt uzavrena jako prvni. Spojime-li si tedy ve
vypisu zalatky & konce smydek (podobné jako na obr. strana
48), nezmi se nam &ary krizit.

Prikaz vstupu INPUT

Do programd, o nichZ hyla dosud rfed, nsbylo moZno b&hem
wypattu nikterak zasidhnout. PouZijeme-li v8ak prikaz INPUT
muZeme do programu wvkladat data, aniZ bychom jej museli
zastavit.

Masledujici  jednoduchy  program  vam umoZni udélat si
predstavu o tom, jak se pracuje s prikazem INPUT.

12 INPUT AS

20 PRINT"VLOZILI JSTE:"; A$

38 PRINT .
48 GOTO 18

Spustite-li program prikazem RUN zastavi se na radku 18 a.
zde vypiée otaznik. Nyni ofekava vstup z kldvesnice. Zadejte
tedy liboveolnou kombinaci znakld (napr. COMMODORE) a
ukondete wvstup kldvesou RETURN. Program postoupi na dalsi
fadek a vypise vami vieZeny retézec znaku.

Cheet-li, aby vas program byl prehlednéjsi mizZete kazdy
prikaz INPUT dopinit komentarem. Komentar vSak nesmi
absahowvat vice jak 38 znaku.



PouZijeme-li komentare bude radka 18 nadeho programu
vypadat nasledovng:

18 INPUT"VLOZTE RETEZEC:*, AS

Pomoci prikazu INPUT lze do programu vklidat jak
retézcové tak numerické uddaje. Zalezi pouze na proménné,
kterd po prikazu INPUT nésleduje. )

VyuZiti prikazu INPUT ukazuje nasledujici program:

! REM PROGRAM PRO PREPOCET TEPLOTY

5 PRINTSHIFT+CLR/HOME>”

18 PRINT"PREPOCET Z FAHRENHEITA NEBO CELSIA
(F/CY: INPUT A$

28 IF A$="" THEN 18

39 IF A$="F” THEN 10808

40 IF A$O”C” THEN END

58 INPUT"VSTUP VE STUPNICH CELSIA:"™; C

68 F=(C#9),/5+32

78 PRINT C; "STUPNU CELSIA ="; F; "STUPNU
FAHRENHEITA”

88 PRINT

58 GOTO ta >

188 INPUT"VSTUP VE STUPNICH FAHRENHEITA:"; F

118 C=(F-32)#5/9

128 FRINT F; "STUPNU FAHRENHEITA ="; C; *"STUPNU
CELSIA”

138 PRINT

148GOTO 14

Jak vlastné tento program pracuje?

1. ¥V radku 1@ se vypide text a pofitac €ekd na vstup.

2. ¥V radcich 208,38 a 48 se tento vstup ovéruje. Nebyl-li
vleZen Zadny znak (pouze stisknuta kldvesa RETURN) vrati
se program na radek 18. Byl-li vloZen znak F postoupi




program na radek 188. Bul-li vloZen znak C pokraguje
program na radku 58. VleZeni jiného znak ma za ndsledek
zastaveni programu v radku4g.

3. V radku padesat se vypiSe komenar u prikazu INPUT a
pocitad opdt Cekd na vstup (tentokrat numericky).

4, ¥V radku 68 se provede Ziddany vypoclet.

S. V radku 78 se provede vypis zadané hodnoty i vysledku.

6. Prikaz PRINT v radku 88 md za nasledek vynechdni radky
pri vypisu na obrazovku a prikaz GOTO v radku 98 vraci
program zpét.

7. Cbdobné se provadi opatny prepofet na radkiach 1868 azZ 148.

Prikaz vstupu GET

Pomoci prikazu GET je moZno vkladat podobng jako pomoci
prikazu INPUT. Poéitat wv38ak nefekd na potvrzeni vstupu
klavesou RETURN a ¢&te pouze kldvesu, kterd je stisknuta
v okamziku, kdy je prikaz GET vykondvan. Vstup dat lze tedy
pomoci priikazu GET urychlit, ale je potfeba program néleZité
oSetrit. '

Prikaz GET pfirfazuje hodnotu préavé stisknuté kldvesy
proménné, kterd je uvedena za timto prikazem. Vysvétlime si
to opét na prikladu: .

18 GET AS$: IF A$="" THEN 10
28 PRINT A%
38 GOTO 14

Vzhledem k tomu, Ze prikaz GET pracuje bez prferuseni, je
nutne ofetrit program tak, aby nepostoupil na dal$i radku
dokud nebyla stisknuta Zadnd klavesa (viz radek 18).
Stiskneme-li libovolnou klavesu neni jiZ splnéna podminka ve
druhém pfikazu v radku 18 (Fetézcovad proménnad jiZ neni
prazdnid) a vypi$e sz nami vloZeny znak. V&imnéte si, Ze znak
je vypisovan aZ prikazem FRINT a nikoliv prikazem GET.



Podle pravé ziskanych védomosti maZeme upravit program
pro prepotet teplot z minulé kapitoly. Opravime radky 19 a 28:

18 PRINT"PREPOCET Z FAHRENHEITA NEBO CELSIA (F/C)"
28 GET AS: IF A%$="" THEN 18

Nyni jiZ nemusime vstup potvrzovat kldvesou RETURN.

S vvyhodou lze pouZit prikazu GET wve spojeni s tzv.
funk&nimi kldvesami, které jsou umistény na pravé strané
kldvesnice. Stejné jako v8echny ostatni klavesy maji i tyto
definovdn svij ASCIl kéd (viz prfiloha F). PouZiti si opét
ukdZeme na prikladu:

18 'GET A%: IF A$="" THEN 18
28 IF A$=CHR$(133) THEN PRINT "COMMODORE 64~
38 GOTO 18

Jak se da z prilohy F snadno zjistit ma funkéni klavesa fl
ASCII kod 133.
Stiskneme-li ji tedy, prifadi se proménné A$ hodnota tohoto
kédu a podita& vypise poZadovany text.

Generovani nidhodych ¢&isel

Va$ poéitat COMMODRE 64 m& celou fadu funkci, které
muzZete vyuzivat ve svych programech. Jedna z téchto funkci
je generovdni nahodného ¢&isla RND (RaNDom = nahodny).
Jakym. zpusobem tato funkce pracuje si- ukaZeme na
nasledujicim prikladu:

18 FOR X=1 TO 18

28 PRINT RND(D),
38 NEXT

Po skonéeni programu by se mélo na vasi obrazovce objevit
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deset néhodnych tisel z intervalu od 8 do 1. O tom, Ze jsou tato
¢isla opravdu ndhodna se muZete presveédéit nékolikandsobnym
spusténim programu. PokaZdé budou &isla na ohrazovce jina.

Chceme-li tuto funkci vyuzZit napriklad pro simulovan{ hry
v kostky, musime néjakym zplsobem upravit interval, ve
kterém se nahodild ¢isla pohybuji. Upravme tedy radek 20
nasledujicim zpUsobem:

280 FPRINT 6+*RND(1}

Nvyni jiZz leZ{ &isla v poZadovaném rozsahu, ale stéle to
nejsou Cisla celd. | s timto problémem si v8ak umime poradit.
PouZijeme dal&i z funkc! naseho politale a sice funkci INT
(INTeger = celé Zislo). Opét tedy provedeme zménu v radku 28:

. 28 PRINT INT(6*RND(1)

Funkce INT nam odfizla od vygenerovanych &isel v3echna
destinna mista. Nyni jiZ dokdZeme generovat &fsla celd, ve
spriavném rozsahu, ale generuji se ¢isla od 8 do 5 misto od | do
6. | zde je snadnd pomoc. Provedeme tedy posledni zménu
v radku 26:

v

28 PRINT INT(E#RND(1)1+]
Myni mizeme byt konecne se svym programem spokojeni.

Obecné tedy plati, Ze wvelikost rozsahu generovanych
nahodnych ¢&isel je dana Cislem, kterym nésobime funkci RND.
Posun tohoto rozsahu docilime  prfictenim  patfitného - disla
k vvsledku. Chceme-li, aby wvysledek byl éisle celé, pouZijeme
funkci INT. Schematicky lze toto vyjadrit nasledovné:

nihodné islo = INT(rozsah *« RND(1)) + posuv

o



Hra na uhdadnuti éisla

Nyni si ukdZeme, jak lze vyuZit ndhodnych ¢&isel pri
~programovani her. Kromé tocho nam nasledujici program ukaze
nékteré nové programatorské triky.

! REM HRA HADANI CISEL

2 PRINT"<SHIFT><CLR/HOME>”

5 'INPUT”HORNI HRANICE CISLA:”; LI

18 NM=INT(LI*RND(1))+!

15 CN=8

28 PRINT"A TAK MUZEME ZACIT"

38 INPUT"VAS TIP:"; GU

35 CN=CN+|

48 IF GU>NM THEN PRINT "ME CISLO JE MENSI”: PRINT:
GOTO 3@

58 IF GUKNM THEN PRINT "ME CISLO JE VETSI”: PRINT:
GOTO 38

68 IF NM=GU THEN PRINT”"DOBRE - UHADL JSTE SPRAVNE
CISLO”

65 PRINT”NA”; CN; "POKUSU”: PRINT

78 PRINT"CHCETE JESTE HRAT? (A/N)”;

88 GET ANS$: IF AN$="" THEN 88

98 IF AN$="A” THEN 2

188 IF ANSO”N” THEN 88

Spustite-li tento program, polita¢ se vas zeptd na horni
hranici intervalu, ve kterém se md nahodné &islo vyskytovat.
Vygeneruje toto &islo, porovnava jej s vasimi typy a napovida,
zda vas typ je vétdi nebo mensi neZ nahodné &islo. Pokuste se
sami upravit program tak, aby bylo moZno uréit i dolni hranici
intervalu nahodného tisla.

Potet wvasSich pokust se ukldda do proménné CH, jejiz
hodnota se po kazdém vasemn pokusu zvysi o 1.

Povéimnéte si v programu nékelika zajimawvosti. V radcich:
48 a 58 jsou za prikazem THEN uvedeny ruzné dalsi prikazy




oddélené dvojteckou. Tento zpusob zapisu Setri jednhak praci pfi
psani programu a jednak i pamét. Nesmime ovem zapomenout
na to, Ze vdechny prikazy uvedené za prikazem THEN se
vykonavaji pouze pri splnéné podmince IF.

Hra v kostky

Dald{ program simuluje hru v kostky se dv&ma kostkami.

5 PRINT"ZKUSIS SVE STESTI 2~

18 PRINT"CERVENA KOSTKA "; INT(6+#RND(1))+]

28 MRINT”BILA KOSTKA  ”; INT(6#RND(1))+]

2@ PRINTYSTISKNI MEZERU PRO DALSI HOD”: PRINT
47 GET A%: IF A%="" THEN 48

58 IF A%=CHR%(32) THEN 18

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

Nahodné kreshy

Paomocif funkce RND je moZno generovat i ndhodné znaky.
DokazZeme si to na nisledujicim krdtkém programu:

lé8 PRINT"<SHIFT>{CLRHOME>"
28 PRINT CHR$(285.5+RND(1));
38 GOTO 28

Nejdulezitéjdi funkci v tomto programu je funkce CHRS.
Kazdemu ¢&islu od @ do 255 uvedenému v zdvorce za touto
funkci odpovida néjaky znak. Generujeme-li toto &islo funkeci
RND, zobrazuje se na obrazovce pokaZdé jiny ndhodny znak.

Jzky znak odpowidsd urgitému &islu tzv, ASCI kddu muZeme
zjistit v priloze F.



Pro generovidni ndhodného =znaku jsme pouzZili wvzorec
(285.5+RND(1)), prote se nam budou generovat ndhodni Eisla
v rozsahu od 285.5 do 286.5. Vzhledem k tomu, Z2e funkce CHR$
zanedbavd decetinna &isla, budou se znaky s ASCI kdédem 285 a
206 vypisovat se stejnou pravdépodobnosti.

Potfebujeme-li zjistit jakou ma hodnotu ASCIl kdéd urgitého
znaku, pouZijeme funkce inversn{ k funkei CHR$. Touto funkei
je funkce ASC.

PRINT ASC("X"3

V tomto pripadé X je znak, jehoz ASCIl kdd nas zajima.
MtiZe to byt lbovolny tisknutelny znak.




6. kapitola — barevna grafika

Barva a qrafika

Na jednoduchych programech jsme jiZ poznali néktere
z hohatych programovacich moZnosti poc¢itate COMMODORE 64.
Jednou z nejvice fascinujicich je moZnost vytvaret obrazy
v barevneé grafice. V této &asti vam ukdZeme, jak miaZete
vytvorit barsvnou grafiku a jak jt ve vlastnich programech a
hrach vyuzZit.

Dozud  jsme se soustredili na vypoletni moZnosti naseho
pofitafe a omezill jsme se na standartni barvy obrazovky
(gveétle modré pismo na tmaveé raodrém podkladu a svétle modry
ckray obrazovkyl. V¥ teétoc kapitole si ukdZeme, jak lze tyto
barvy ménit a jak lze wvyuZivat velkeho mnoZstvi grafickych
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znakl, kieré nam nas poditad nabizi.

.Zadavani barev prikazem PRINT

Fokud jste délali zkouiku nastaveni barev podle doporuéeni
v l.kapitole, tak jiz wvite, Ze lze ménit barvu pisma soulasnym
stisknutim kladves CTRL a &islice | a2z 8. Jak je v&ak moZno
ménit harvy v programu®

Jak jeme g2 rachil presvEdéit ji2 v programu "Skakajici mig”
je moZno nékteré speciilni funkce klavesnice zadat do pro-
gramu pomoci prikazu PRINT. K dispozici mame ndsledujicich 16
MHékterd =z rich se zaddvajl soufasnym  stisknutim
CTRL a dfizlice a nékteré ce zadivajl soufasnym
sthizhnutim klavesy € & dishee.

CTFL t | éerna Ct oranzova
CTRL 2 | bila [ hneda

CTREL T | Zervena LIS sv. fervena
ZTEL 4 Ttyrkysova G4 £eda |




CTRL S | fialova cs geda 2
CTRL 6 | zelenad Cé sv. zelend
CTRL 7 { modra G7 sv. rmodré
CTRL 8 | Zluta G8 deda 3

Zadejte nyni piikaz NEW a udslejte nasledujici experiment.
Zadejte do radku 18 prikaz PRINT, otevrete uvozovky, stisknéte
soutasné klavesy CTRL a Cislici 1. Nyni vloZte pismeno S,
stisknéte soufasné klavesy CTRL a ¢&islici 2, napiste pismeno P
a takto pokradujte. Do uvozovek prikazu PRINT timto zplsobem
vioZte slovo SPEKTRUM a prled kaZdym pismenem zméfite
barvu piema. Stejng jako pri *izenf pohybu kursoru v pro-
gramu 'Skakajici mi¢’ budou i zde Fidici znaky pro zménu bar-
vy predstavovany grafickymi symboly (viz tabulka strana 61).

Pozn.: Po skonfeni programu zustane barva pisma nastavena
podle posledniho prikazu. Do puvodniho stavu lze poéitac
uvést soutasnym stisknutim kldves RUN/STOP a FESTORE.

CHRS$ kody barev

Nejen kdédy barev, ale i kédy pro posun kursoru, vymazani
obrazovky a dalé nalezneme v jiZ nékolikrat wvzpominané
priloze F. Pri programovani pak lze pouZivat tyto kddy
nasledujicim zpiscbem,

PRINT”<SHIFT><CLR/HOME>”
lze nahradit prikazem
FRINT CHR$(147)

Nésledujici program vytvori na obrazovce barevné pruhy.
Viimnéte si, Ze se rfadky 4@ aZ 198 li%i pouze argumenty funkce
CHR$. Muzete tedy pffi psani programu napsat pouze radek 48 a
dalsi radky wvytvorit pouze opraveu tohoto Fadku (viz pokvny
pro editaci).




1 REM BAREVNE PRUHY

5 PRINT CHR$(147): REM VYMAZANI OBRAZOVKY
{6 PRINT CHR$(18)," *;: REM INVERSNI PRUH
28 CL=INT(8#RND(1))+]

38 ON CL GOTO 48,58,68,70,88,908,180,118

48 PRINT CHRE(5);: GOTO 19

58 PRINT CHR%(29);: GOTO 18

68 PRINT CHR$(38);: GOTO 18

78 PRINT CHR$(31);: GOTO 18

88 PRINT CHR$(144);: GOTO 18

98 PRINT CHRS$(1563;: GOTO 18

168 PRINT CHR$(158);: GOTO 1@

118 PRINT CHR$(159);: GOTO 18

Pokvny pro editovani

Text programu a2z do radku 48 vklidejte béZnym zplsobem.
Nvni se pomoci kldves pro fizeni kurseru vratte kursorem na
radek 4#. Opravte ficlo radky z 48 na S8, pomoci kldves SHIFT
a INST/DEL si wytvorfte misto pro dwvojeiferny argument
funkce CHR$, opravte tento argument a kldvesou RETURN
ndeélete takto opraveny rfadek do paméti. Nechime-li si nyni
vypsat program prikazem LIST, zjistime, Ze cbsahuje jak radek
48 tak i radek 58. Podobnym zpusob muZeme vytvorit i ostatni
radky prograrmu.

Nyni se podivejme jJak vlastné tento program funguje.

1.V radku 5 se vymaZe obrazovka (CHR$(147) odpovida SHIFT

CLEHOME?

Y radku 18 se zapne inversni méd (CHR$(18) odpovida CTRL

23 a vypide 18 inversnich mezer.

.V radku 28 se proménné CL pfifadi hodnota nidhodného &isla

v rozsahu od | do 3,

4. vV radku 3@ je pouzit prikaz ON - GOTO, ktery umozniu je

vetveni programu. Pofitaé pokrafuje v refeni na rfadku

o]
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udaném za GOTO, podle hodnoty proménné CL. JestliZe je
CL=l, pak v nasem pripadé bude program pokratovat na
radku 48. Bude-li CL=4, bude program pokrafovat na radku
7@, tedy na radku uvedeném na &tvrtém mist&.

5. Naslsdujici radky programu méni aktudlni barvu pisma
v zavislosti na hodnoté proménné CL. Po zméné barvy
pisma se program vraci zpét na radek 18.

PEEK a POKE

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

Stejné jako proménnou lze kterékoliv pamétové misto v na-
&em potitad prirovnat k zdsuvce s informaci. Obsah nékterych
zasuvek je pro béh poitade velmi dulezity. Existuji mista
v parméti, kde poéitaé zjisti,' jakou barvu ma mit rimeéek, pod-
klad obrazovky nebo pr3vé tisknuty znak. Zménime-li ohsah
téchto pamétovych mist, zméni se barvy na obrazovce.
Podobnym zplsobem, tedy vloZenim uréité hodnoty na urcité
pamétové misto, se nechaji generovat tény, zobrazovat znaky
apod. '

Kazdé pamétové misto ma své &islo, kterému rikame adresa.
Pamétové misto, na kterém . je uloZena informace o barve
ckraje obrazovky ma adresu 53288.

Chceme-li tedy zménit barvu okraje pouzijeme prikazu:
POKE 53288,x

kde 'x’ je kdd barwvy.
Podobné lze zménit i barvu podkladu obrazovky prikazem:

FOKE 53261,x

Kazdé pamét’dvé misto m02e obsahovat kterékoliv Eizlo
z rozsahu od 8 do 255.



Vzhledem k tomu, Ze nas poéitaé vyuzZiva 16 barev, jsou pro
jejich zaznam vyuZita pouze ¢&isla od 8 do I5. Zapsadni jiného
¢isla na tyto adresy nema vyznam.

V nasledujici tabulce jsou uvedena &isla jednotlivych barev:

) ¢ernd 8 oranzova

1 bila 9 hnéda

2 ¢ervenad 18 sv. fervend
3 tyrkysova 11 Seda |

4 fialova 12 Sedd 2

5 zelenad 13 sv. zelena
& modra 14 sv. modra
7 Zluta 1S Sedad 3

A nyni se podivejme na ruzné kombinace barev okraje a
pezadi obrazovky. Vdechny kombinace nam predvede nasle-
dujici program:

le FOR BO=8 TO IS

28 FOR BA=0 TO IS5

38 POKE 53288,BA

49 POKE 53281,BO

58 FOR X=1 TO 5@d: NEXT X
68 NEXT BA: NEXT BO

Smyiéky tohoto programu jsou do sebe vnoreny takovym
zpusobem, Ze se ndr na obrazovce vysiridaji véechny mozZné
kombinace barev. Pridavna smycka na rddku 58 cely program
jen trochu zpomaluje.

Fo skonceni programu zadejte poéitadi prikaz:

PRINT PEEK(S3288) AND IS
Pomoci  tohoto prikazu zjistime jakou hodnotu mé& nyni

pamétové misto 53288, Pokud program probéhl bez chyby méla
by se nam na cbrazovce objevit hodnota IS.

— 48 —
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Logickou operaci AND mezi obsahem pamétového mista a
Cislem IS5 jsme vyloutili z vypisu v8echna tisla vétdi nez IS.
Podrobnéji se budeme logickymi operacemi zabyvat v nésle-
dujici kapitole. :

Grafika na obrazovce

AZ dosud jsme tiskli znaky na obrazovku pouze pomoci
prikazu PRINT, tedy jeden po druhém. PrestoZe jsme se nautili
timto prikazem ridit i kursor a tak dosdhnout libovolného mista
na obrazovce, je tato metoda pomald a ndrofnd na cenné misto
v paméti.

Stejné jako existuji v paméti mista, kterd ur&uji barvy
obrazovky, existuji i mista odpovidajici jednotlivym pozicim na
sbrazovce, kam je moZno uloZit kéd znaku, ktery md byt
zobrazen.

Pamét pro obrazovku

Vzhledem k tomu, Ze obrazovka nadeho po&itade ma 25
r3dkd po 48 znacich, miZeme na ni tedy zaznamenat aZ 1868
znakd. KaZdé pozici na obrazovce musi odpovidat jedno
pamétové misto v paméti nageho politate.

Obrazovku naseho politate si muZeme predstavit jako
pravodhlou sit, jejiZ kaZdé politke odpovidd jednomu
pamétovému mistu neboli jedné znakové pozici na obrazovce
(viz obr. strana 67).

Do téchto pamétovych mist mtZeme pomoci pFikazu POKE
zapsat libovolnou hodnotu v rozsahu od 8 do 255. To, jaky
znak odpovidd té které hodnoté zjistime z tabulky v priloze E.

Jak jsme si jiZ rekli, obsahuje pamét urfend pro obrazovku
1ped paméfovych mist. Adresa prvniho pamé&fového mista
obrazovky (pozice v levém hornim rohu) je 1824. Z toho vy-
plyva, Ze adresa posledniho mista obrazovky (pozice v pra-
vém dolnim rohu) je 2823.




Nyni se wvratme k nafemu skékajicimu miéi a predpokla-
dejme, 2¢ chceme, aby se mi¢ objevil asi uprostfed obrazovky,
t.j. na 12 radku ve 20 sloupci. Adresu pamétfového mista
obrazovky vypotteme obecné nasledujicim zpusocbem:

adresa pozice = {824 + sloupec + 48 # radka
Adresa paméfaveho mista bude tedy v nasem pripadé:

1824 + 20 + 48 * 12 = 1524

Z tabulky v priloze E zjistime, Ze kdéd pro znak, ktery
pouzivame pro zndzornéni mife je Bl. SmaZeme tedy obrazovku
prikazem SHIFT CLR/HOME a zaddme pFikaz:

POKE 1524, 81

Proé ¢e na poZadovaném misté obrazovky se nyni neobjevil
nad mi¢ se dozvime v nasledujici kapitole.

Pamat pro barvy znakt

Dosdhli  jsme tocho. Ze jeme wvytiskh 2znak uprostrfed
obrazovky, ant2 bychom pouZili prfkaz PRINT. Zatim véak
znak nevidime, protoZe ma stejnou barvu jake pozadi. Musime
tedy zménit barvu znakl,

Stejné jako je v paméti nadeho pocitaée rezervovano 1088
mist pro 2znaky obrazovky, je zde rezervovano i 1808 mist pro
jejich barvu,

Pamsétovd mista, ve kterych je uchovéna informace o barvé
zrnaku na obrazovcee, zaginaji od adresy 552%6. Uréitou pozici
na obrazovce vypelteme obdobnym zpusobem jako v pripadé
znak.

adresa pozice = 35296 + sloupec + 48 » rfadka

&



Vypofteme tedy podle uvedenéhp wzoru adresu naseho
znaku:

55296 + 12 + 48 * 28 = 55796

Na tuto adresu musime uloZit prikazem POKE kéd barvy,
kterou znak ma mit. Kédy barev jsou opét v rozsahu od 8 do 15
a odpovidajf tém, které jsme pouzili pro zménu barvy podkladu
a okraje obrazovky.

Prikaz pro nastaven{ &ervené barvy mite bude mit tedy
tvar:

POKE 55796, 2

Dalsi hra se skdkajicim micem

Program uvedeny v této kapitole je velmi pdobny jiZ dfive
uvedené hre s micem. Na rozdil od puvodni verze wviak
nepouivd prikazu PRINT, ale prikazu POKE, ktery umoZiuje
pruznéji ménit polohu mice.

16 PRINT"<SHIFT><CLR/HOME>”

28 POKE 53288,7: POKE 53281,8

28 X=l1: Y=l

48 DX=l: DY=l

58 POKE 1824+X+46+Y 32

55 POKE 55296+X+48sY 1

68 FOR T=! TO 18: NEXT

78 POKE 1824+X+48%Y ,32

88 X=X+DX

98 IF X<=8 OR X>=39 THEN DX=-DX
188 Y=Y+DY

118 IF Y<¢=8 OR Y>=24 THEN DY=-DY
128 GOTO 58 )



Popis programu:

1.

b
<

2

YV oradku 1@ se vymaZe obrazovka.
Y radku 28 se zvoli barva rametku Zluta a barva podkladu
éerna.

. Proménné X a Y obsahuji souradnice obrazovky, wve

kterych se pravé nachdzi mic.

4. Proménné DX a DY obsahuji hodnoty, o které se md mié
posuncut.  Kladna hodnota DX predstavuje pohyb mice
vprave, zapornd vlevo. Kladnd hodnota DY predstavuje
pohyb dolh, zdpornd nahoru.

5.V radku SB a 55 se mi¢ vytiskne (vCetnd informace
o barvél. :

6., V radku 68 je nam jiZ dobrfe zndmd zpozdovaci smycka.

7. V rfidku 78 je mi¢ prepsin mezerou (SPACE = 32).

8. Vv radku 88 se priftenim proménné DX vypoéte nova
sourfadnice x zobrazeni.

9. Jestlize se mi¢ dotkl levého & praveého okraje obrazovky
zméni se v fadku 98 znaménko proménné DX,

18. V radcich 188 a 118 je stejnym zpusobem oSetrfen i pohyb
mig¢ku nahoru a dold.

. ¥V rfiadku 128 je instrukce skoku na radek 50, kde se mié
zohrazi na obrazovce v nové vypoltené poloze.

Doplnénim programu o dalsi radky se stane tento jesté
dokonalejSim:

21 FOR L=t TC 18

25 POKE 1824+INT(RND(1)*16888),166

27 NEXT L

15 iF PEEK(1B24+X+48+Y )=166 THEN DX=-DX: GOTO 60

vavétiend:

Vooradoich 21, 25 a 27 se na nahodné vygenerovanych
pozicich zobrazi prekazky.

o radku 115 ee pomoci funkce PEEF prezkoumad, zda mic
narazil na prekazku a jestliZe ano, zméni se smér pohybu
mice,



7. kapitola - Jemna grafika — SPRITE
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V predchozich kapitocldch jsme se nauili pouzZivat prikazu
PRINT pro formatovany vypis na obrazovku a prikazu POKE
pro znazornéni liboveolného znaku na libovolné pozici obra-
zovky.

Tyto prikazy v&ak nestalf{ pro konstrukci pohybujicich se
obrazkt. Jejich konstrukei znesnadfiuje omezeny pocet
grafickych symbolt naSeho po&itate a jejich pohyb vyzZaduje
velké mnoZstvi matematickych operac{ a prikazu.

Pouzitim SPRIT4@ odpadd vét$ina uvedenych problémt.
SPRITE je libovolné definovatelny objekt v jemné grafice, jehoZ
polchu na obrazovce lze snadno ménit pemoci jednoduchych
prikazit. VEechny potrebné vypoéty pro pohyb SPRITU si re&i
poditaé sdm, net‘eba je zaddvat.

Zobrazovani pomoei SPRITGO md i1 rfadu dalsich wvyhod.
Snadno lze ménit jejich barvu a wvslikost, vzajemnou kolizi
dvou SPRITU lze snadno registrovat a ize uréit, ktery ze dvou
obrazkd bude na obrazovce prekryvat druhy.

PouZiti SPRITGU ma ale také jednu nevyhodu a tou je
pomérné obtiZné programovdani. Abychom toto programovani
bezvadné =zvladli, je potrfeba pochopit jesté nékolik funkci
nageho potitate.

Bity a byty

Detailni popis toho, jakym zplsobem zpracovava poéitaé
¢isla a informace, by daleko presahl rozsah tohoto navodu.
Abychom v&ak mohli pochopit nékteré operace, musime si
vysevetlit alespori nékolik zdkladnich pojmu.




Nejmen&i jednotkou informace je jeden BIT. Bit je moZno si
predstavit jako prepina¢ nebo klopny obvod. Bit totiZ muZe
nabyvat pouze dvou hodnot, a sice hodnoty 8 (vypnuto) a
hednoty 1 (zapnuto). Proto hovorime o tom, Ze politade
vyuzivaji dvouhodnotové neboli bindrni aritmetiky.

Osm bitt tvori v nadem potlitaéi jeden BYTE (&ti bajt).
Jeden byte obsahuje tedy 8 prepinatl a podle jejich kombinace
muZeme rozli§it 256 ruznych stavi. Z toho vyplyva, Ze jeden
byte miZe nabyvat hodnoty od 8 do 255. Byte je také nejmensi
jednotkou informace, kterou lze dosdhnout pomoci prikazu
Basicu (napr. POKE).

REGISTRY jsou pamétova mista, kterych se vyuZiva vidy
ke stejné funkci a obsahuji zpravidla jeden byte. Pfi vyu-
zivani SPRITuU se setkame & registry, ve kterych je zazname-
nana napriklad barva obrizku, jeho souradnice a podobné.

JiZ jeme se zminili o tom, Ze po&itate vyuZivaji pro svou
praci binarni ¢&isla. Povézme si tedy jakym zpuscbem
prevadime &isla bindrni na dekadickd a opa&né.

PorniZe ndm k tomu ndsledujici tabulka:

128 64 32 16 8 4 2 1

8 e 9 8 a a 8 1 =1» 218 = |

8 2] 9 8 8 8 1 a =1#* 21! =2

a a 8 8 a 1 8 8 1% 212 = 4

] ] a 8 I 8 8 {2 =1 » 213 =g

@ 4 (] ! a da 8 a =1*214 =16
8 ] ] 8 8 8 0 9 =1# 215 = 32
4 1 ] 8 2 8 a8 a =1#%2%6 = 64
! a ] ] ] ] a 8 =-1#21t7 =128

N



Podle této tabulky muZemem pomérné snadno prevést

bindrni &islo na dekadické. Tak napfiklad:

18118181 = 1#217 + B*2T6 + 1+215 + 1274 + B#213 + %212 +
271 + 12278 = 128 + 32 + 16 + 4 + | = 18]

Nasledujici jednoduchy program prevadi bindrni &isla na

dekadicka.

S
18
12
15
28
29
40
45
55
68

REM PREVOD BINARNICH CISEL NA DEKADICKA
INPUT"ZADANI 8BITOVEHO CISLA:"; A$

IF LEN A$08 THEN PRINT"8 BITU FROSIM”": GOTO 1@
TL=8: C=8

FOR X=8 TO | STEP -1: C=C+]
TL=TL+VAL(MID$(AS,C,1) )21 (X-1)

NEXT X

PRINT:pRINT A%; "BINARNE = "; TL; "DEKADICKY"
PRINT :

GOTO i8

Program probihd nasledovné:

I.

[p]

N

Bindrni éislo se uloZi pomoci prikazu INPUT do proménneé
AS.

. Pomoci funkce LEN se zkontroluje jeho délka.

. Pomoci funkce MID$ se A% &te znak po znaku a zjigtuje se

funkci VAL, zda tento znak odpovidd hodnoté | nebo 9, Tata
hodnota se pak ndsobi pfislu$nou mocninou éisla 2.

. Zadani se pak spoleéné a vysledkem vypise na obrazovku.




Konstrukce SPRITO

SFRITy  jsou ovlidany  zvldstnimi obvody  potitate
COMMODORE 64. Tyto obvedy nazyvdme VIC (video interface
chip). Obstaravaji wveskerou praci, kterd je spojena s o-
vizdanim SPRITG, fizeni barvy, velikosti, polohy a podobné.

Informace o kazdéem SPRITu jsou uloZeny v 46 paméfovych
mistech - registrech, kaZdy registr obsahuje jeden byte
informace. Které informace to jsou se dozvime 2z ndsledujici
tabulky:

regietr vyznam

] souradnice x spritu 8

1 souradnice v spritu 8

2z souradnice x spritu i

3 souradnice y spritu |

4 souradnice x spritu 2

S souradnice y spritu 2

& gsouradnice x spritu 3

7 sourfadnmice v spritu 3

3 souradnice X spritu 4

@ souradnice y spritu 4

13 souradnice X spritu 5

11 souradnice y spritu 5

12 souradnice x spritu 6

12 souradnice v spritu 6

14 souradnice x spritu 7

S souradnice v spritu 7

4! viditelnost sprith (1780

22 dvojnaschny rozmér ve svislém sméru
29 dvojnasobny rozmér wve vodorovném smeéru
27 nastaveni priority zobrazeni
I9-44 nastaveni barev spritd

Podrobnép jsou jednothisve registry popsany v prilaze 0.
&

— 48 —



Jak se tedy SPRITy vytvareiji?

Jak jiz wvime muZe obrazovka naseho poditade obsahovat
maximalné 25 radek po 48 znacich, tady maximé&lné 1888 znakl.
KaZdy znak se skiddd ze 64 bodd (z matice 8 x B). Pouziti
SPRITG, tedy jemné grafiky, nam zpristupfuje kaZdy tento
bod. Mame tedy k dispozici 328 x 288 bodul.

Pro kazdy SPRITE muZeme pouZit maximalné pole 24 bodu
giroké a 21 bodl vysoké (viz obr. strana 78). Nejlépe se tvar
SPRITu navrhuje na &tverelkovaném papiru. Nakreslete =i poie
24 ¢tveredkl Siroké a 21 vysoké. Navrhnéte tvar obrazku a
vybarvéte prisludné ¢tvereéky. Nyni dopliite vagi kresbu o ra-
str, ktery vam umoZn{ zadat obrazek do potitade ve formé dat.
Stejné jako na cbrazku na strané 78 rozdélte kresbu na tri
sloupce po osmi bodech a  jednotlivé sloupce bodl oznadte
zprava doleva mocninami &isla 2 tedy 1,2,4,8,6,32,64,126.
Otislujte také radky od I do 23.

Nyni se nauéime uréovat hodnotu vstupnich dat. Kazda
radka naseho obrizku hude predstavovana tremi £isly datového
souboru. Tato ¢isla ziskdame tak, Ze kaZzdému vybarvenérnu
&tvereCku prirfadime hodnotu ! a kazdému prazdnému Etverefku
hodnotu 8. Touto hodnotou pak vyndsobhime mocninu &isla 2
uvedenou nad prisludnym sloupcem. Vysledky téchto soucini
pak sefteme. V podstaté prevedeme wvytvorend binarnf ¢isla na
dekadicka.

Podivejme se jak je vytvoren soubor dat pro kresbu baldnu
na strané 78. V prvni riddce v prvnim sloupci odpovidaji
hodnoty v8ech bodu 8. Tedy i koneény soufet bude 8.

Druhy sloupec (serie) obsahuje jeden bod s hodnotou 8 a
ostatni s hodnotou !. Celkovou hodnotu tedy vypoéteme na-
sledovng:

12848 + 64%] + 32%] + 16%] + 3+l + 4] + 2%] + [#] = 127

Pesledni sloupec prvni radky pak bude mit opét hodnotu 4,



Prvni radku naseho SPRITu muZeme tedy vyjadsfit pomoci
dat nasledovné:

DATA 8,127 ,8

Obdobnym zpUsobem vypofteme hodnoty dat pro wvsdechny
dal3i radky a sloupce. Musime ziskat celkem 63 hodnot dat.

Kterak wvyuZ2it takto ziskand data si ukaZeme v ndsledujicim
programu. Ohjevi se v ném nové prikazy DATA a READ.
Prikaz READ prirazuje urcité promé&nné hodnoty, které jsou
uvedeny v r‘ddcich oznafenych jako DATA. Podrobnéji bude
tento prikaz wvysvétlen v kapitole 9.

1 REM NAHORU,NAHORU A PRYC

5 PRINT"<CLR/HOME>”

18 V=53248: REM ZAKLADNI ADRESA VIC

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

12 POKE 2842,13: REM DATA PRO SPRITE 2 Z BLOKU 13
28 FOR N=8 TO 62: READ Q: POKE 832+N,Q: NEXT
38 FOR X=8 TO 200

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

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

68 NEXT X

78 GOTO 38

199 REM DATA PRO PRIKAZ READ Q

200DATA 6,127,8,1,255,192,3,255,224,3,231,224

218 DATA 7,217,248,7,223,248,7,217,248,3 231,224
220DATA 3,255,224,3,255,224,2,255,168,1,127 ,64
239DATA 1,62,64,8,156,128,8,156,128,8,73,8,8,73,0
248DATA 8,62,6,0,62,0,0,62,8,0,28,8

Pokud jste program zadali spravné poleti Vas balén &ikmo
vzhiru. Abychom tomute preogramu dokonale porozumnaéli,

rozebereme si ho podrobnéji.

I. V radku 18 je pouiZit vyraz V=53248. Proménnid V obsahuje

e v
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potateéni adresu VICu. Budeme-li tedy obsazovat jednotlive
registry tohoto obvodu, pouZijeme prikazu POKE V+¢.registru,
hodnota.

2. V radku 1l zapisujeme do registru €.21 hodnotu 4. Registr 2I
VICu je wvvhrazen pro informace o vybaveni (resp.
zviditelnén{) SPRITu. Kazdy 2% osmi programovatelnych
SPRITG (B aZz 7) v ném ma vyhrazen jeden bit. ZapiSeme-li
tedy do tohoto registru ¢&islo 4 (bindrnd 00008188) bude
vybaven na obrazovku SPRITE ¢.2.

Kdybychom do tohoto registru zapsali napfiklad ¢&islo 1l
(bindrné& 86@61811), na obrazovce by se objevily SPRITy 8, |
a 3.

3. V radku 12 uréujeme, kde budou uloZena data pro vytvoreni
SPRITu.
Kazdy SPRITE md v paméti rezervovanc jedno pamétové
misto, kam se uklddad tzv. SPRITE POINTER neboli ukazatel
zatatku dat. Tyto ukazatele jsou uloZeny na nasledujicich
adresach:

2848 SPRITE POINTER 8
2841 SPRITE POINTER |
2842 SPRITE POINTER 2
2843 SPRITE POINTER 3
2844 SPRITE POINTER 4
2845 SPRITE POINTER 5
2846 SPRITE POINTER 6
2847 SPRITE POINTER 7

Pro definovédni kaZzdého SPRITu je jak vime potreba 63 dat,
tedy 63 byty. Adresu prvniho bytu zjistime vynasobime-li
SPRITE POINTER c¢islem 64.

PouZivame-li tedy  SPRITE 2 a chceme-li uklddat data pro
jeho vytvoreni od adresy 832, uloZime do SFRITE PCOINTERu
2 (na adresu 2842) hodnotu 13 (13%64=832).
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. V radku 2@ &teme ve smyéce (FOR - NEXT) postupné vé&ech

62 dat (READ Q) a ukliadime je do paméti od adresy 832
(POKE 822+M,Q) dle predchazejiciho vypoctu.

.V radcich 38 aZ 68 je realizovan pohyb baldnu. Souradnice
1

X 1Y se postupné zvysuji ve smycce FOR - NEXT od 8 do
288. Tato hodnota se zapisuje do registru £.4 a 5, které Fidi
pohyb SPRITu.

Yo oradku 78 je prikaz pro nadvrat na radek 38, &¢imZ se cely
program zopakuje.

.V radcich 280 az 248 jsou uloZena data pro tvorbu SPRITu.

Abychaom si na prikladech ukazali v&echny zplsoby vyuziti

VICu pro praci se SPRITy, budeme postupné nd$ program s lé-
tajicim balénem rozsirovat.

—_——
o

(X, N TV
s

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

. Po doplnéni tohoto radku do programu se velikost balénu

zveétsi na dvojndsobek. Je to proto, Ze jsme v registru 23
(zveétdeni ve sviclém sméru) a v registru 29 (zvétseni ve
vodorovném sméru) prepsali bit uréujici zveétSeni SPRITu 2
z B nal,

POKE V+21,12

POKE 2842,15: POKE 2843,13
FOR X=1 TO 198

POKE V+6,

POKE V+7.,198-X

. Zapsanim hodnoty 12 (hindarné 80881188) do registru 21 jsme

kromé SPRITu 2 naaktivavali i SPRITE 3.

. ¥ radku 12 jsme obéma naaktivovanym SPRITUm pridélili

stejna data tedy i stejny tvar.

—_ S5 —



i
12
25
48
S8

12.

16.

38
5a
S5

. V radcich 45 a 55 je naprogramovan pshyb SPRITu &.3.

Jeho souradnice X se bude postupné zvy3ovat od @ do 198 a
souradnice Y bude klesat od 158 do 8.

POKE V+21,28

POKE 2842,13: POKE 2843,13: POKE 2844,13
POKE V+23,12: POKE V+29,12

POKE V+8,X

POKE V+9,188

V rdadku Il jsme zapsdnim hodnoty 28 (binarné 08611188)
aktivovali SPRITE 2, 31 4.

V riddku 12 jsme urtili, Ze véechny SPRITy budou mit stejna
data.

.V radku 25 jsme do registri pro zvétSeni SPRITU zapsali

hodnotu 12 (bindrné 80881184). Proto bude SPRITE 2 a 3
zvétien.

.V radku 48 je naprogramovan pohyb ve sméru X pro

SPRITE 4. Podle fadku 58 bude mit tento SPRITE konstantni
souradnici Y=188. Proto se balén bude pchybovat pouze
vodorovneé,

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

Podobné jako barva jednotlivych znakl na obrazovce lze
meénit i barva jednotlivych SPRITu. V rddku IS jsme urtili
pro SPRITE 2 barvu svétle zelenou, pro SPRITE 3 modrou a
pro SPRITE 4 oranZovou. Pro volbu barev SPRITU -jsocu
urteny registry 39 aZz 46. Kédy barev jsou stejné jako pro
znaky a jsou uvedeny v priloze G.

FOR X=8 TO 255
POKE V+5,158
POKE V+7.,58



17. Po této upravé programu budou nade baldny létat vodorovné
asi do tf'i étvrtin obrazovky. Nemohou dolétnout aZ k pra-
vému okraji, protoZe $irfka obrazovky je 328 bodd a registr
mtzZe obsahovat pouze hodnoty od 8 do 255 (bindrné 80880006
az .

Abychom mohli pesouvat SPRITy po celé obrazovce, musime
pouZit registru 16, ve kterém je uloZen nejvy3si (tedy
devaty) bit souradnice X pro kazdy SPRITE.

Program tedy musime upravit takto:

85 POKE V+16.,12
78 FOR X=8 TO 63
88 POKE V+4.X
35 POKE V+5,X
88 POKE V+8,X
98 NEXT ¥,

188 POKE V+i6,8
118 GOTO 3@

V radku 65 se do registru 16 uloZi hodnota 12 (binarné
g0601188). Znamena to, Ze jsme nastavili devaty bit
souradnice X SPRITu 2 a 3 na hodnotu 1. PFi prvnim
pruchodu smyckou (radky 78 az 98) bude mit tedy sou-~
radnice X téchto SPRITU binarni hodnotu 1806808688 (1 z re-
gistru 16, 000880808 z registra 4 a 6), tedy decimdlné 256.
Hodnoty registrtit 4,6 a 8 se ve smy&ce zvyduji jiZ zndmym
postupem. Na konci smyfky se hodnota registru 16 nuluje,
aby let baldnt moh! zadit op&t u levého okraje obrazovky.

Priorita zobrazeni SPRITu

Nechame-li nakreslit dva SPRITy na stejné misto
obrazovky, bude jeden prekrvvat druhy. Vice "vpredu” (tedy
viditelny) bude vZdy SPRITE s niZdim ¢&islem. Plati tedy, Ze
SPRITE @ md pricritu nejvys&i (nemuZe byt Zidnym SPRITem
prekryt! a 3SPRITE 7 nejniZzdi (bude prekryt kterymkoli
SPRITem .

—_ sS4 -
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Vzdjemny vztah (prioritu zobrazeni) mezi béZnymi znaky
na obrazovce a SPRITy upravuje register 27. Jeho polate&ni
hodnota je 8, to znamend, 2e v8echny SPRITy maji vy3si
prioritu zobrazeni neZ znaky. Znaky budou tedy SPRITy
prekryty.

Nastavime-li v&ak né&ktery bit registru 27 na hodnotu I,
zménime prioritu zobrazeni prislusného SPRITu. Tento SPRITE
pak bude prekryt ostatnimi znaky na cbrazovce.

UkaZeme si to na ndsledujicim prikladu.

POKE 53248+27,16

Timto prikazem dosahneme toho, Ze se SPRITE 4 bude objevovat
za ostatnimi znaky na obrazovce.



8. kapitola - Zvuky

Vytvareni zvukd a hudby

Potita¢ COMMODORE 64 mGzZe svymi akustickymi moZnostmi
sméle konkurovat elektronickym syntetizatorum. Stejné jako
pro jeranou  grafiku, m& COMMODORE 64 { pro generovani
zvuku specialni obvod. Tento obved se nazyva Sound Interface
Device {zkracené 35ID).

SID obsahuje 29 osmibitovych registrii, ze kterych je 25
uréenos pro zapis dat. Data pro generovani zwvukl se do
registriy  zapisuji podobné jako tomu bylo u registra VIC.
Adresa registru B je 54272 a adresa nejvy$&siho registru je
tedy 54277 + 24 = 5429¢. »

Abychom mehli vytverit zvuk ptesné podle svych predstav,
musime pofitadi zadat véechny nisledujici parametry:

hlasitost zvuku
¢islo generatoru
tvar generovanych vin
. krmutace
tvar obalove krivky tdnu

[ O I

Jak 2 prof je potreba véechny tyto parametry zadat si nyni
razebereme podrobné).

Mastaven: hlazitost)

Yad o COMMODORE &4 mGZe generovat zwuk v Sestnicti
urowvnich hlasitosti. Informace @ nastaveni hlasitosti se zapisuje
do dolnich étyrech bith registru 24. Zapigéeme-li tedy do tohote
regiztru @ bude hlasitost nejmensi a nacpak, zapiSeme-li
hodnotu 15 (hindarné wxxxID) bude hlasitost nejvy$Si.

i



Nastaveni hlasu

COMMODORE 64 ma pro generovahi zvukt k dispozici tfi
nezavislé ténové generatory. K programovani téchto tri
generatord pouZivame prvnich 2| registra.

1. hlas registry 8 aZ 6
2. hlas registry 7 a2 13
3. hlas registry 14 3z 28

U kazdého generatoru muZeme nastavit kmitocet tdonu, girfku
pulsu, tvar viny a obalovou krivku ténu. Pro zdpis téchto,
udaji pouZivame ndsledujicich registru:

l.hlas | 2.hlas| 3.hlas vyznam registru

8 7 14 kmitotet ténu (dolni byte)

1 8 15 kmitoet ténu (horni byte)

2 9 16 girka pulsu (dolni byte)

3 19 17 8f*ka pulsu (horni byte)

4 i 18 ridici register

S 12 19 nastaveni obalové krivky ténu
6 13 28 nastaveni obalové krivky ténu

Nastaveni kmitoétu ténu

Kmitetet kaZdého generovaného ténu se muzZe pohybovat
v rozsahu od 8 do 65888. Jak vime muzZe jeden osmibitovy
registr obsahovat hodnoty od B do 2355, proto musime pro zapis
kmito€tu pouzit dvou registri, ¢imZ se nam rozsah roz$iri od
do 63533 (bindrné MIMININIMD, Do prvniho registru zapisujeme
hodnotu dolnich (méné& mocnych) osmi bitd a do druhého
registru zapisujeme hodnotu hornich (mocné&jdich) osmi bith.
Mluvime pak o tzv. dvoubytovém (&ti dvoubajtovém) uloZeni
systémem LG-HI (low = dolnti, high = horni).




Cheeme-1li tedy navolit pro prvni hlas kmitafet F, pouZijeme
prikazu:

FOKE S4272+1.HI ... kde HI=INT(F/256)
POKE 54272,LO ... kde LO=F—(256#HI)

Nastaveni Sifky pulsu

Lo nasledujicich dvou registriu se zapisuje §ifka pulsu. Je to
v podstaté pomBr mezi zapnutim a vypnutim u pravouhiého
signalu. Fro zdpie do téchto dvou registrtt plati stejna pravidla
jake pro zapis kmitoltu.

Reqictr rizeni

YV prvanim  bitu tohoto registru je uloZena nejdbleZitéjsi
informace, a sice informace o tom, zda je prisludny hlas
zapnut, & nikoliv. Proto se v programu zadavaji data do tohoto
registru jako posledni, poté co jsou jiZ ostatni parametry
nastaveny.

Kromé tocho obsahuje ridici registr informaci o tom jaky
tvar viny ma& byt generovidn. SID muZe generovat signdl
skladajici se z trojhhelnikovych, pilovych, pravouhlych nebo
Sumovych vin.(Pozn. Tvary jednotlivych vin jsou nakresieny
v anglické versi navodu na stranach 91 a 92.)

bit { vvznam

8 } zapnuti klasu

1 P nevyuzZit

2 | nevyuiit

2 | nevvyuiit

4 | trojahelnikova vina
5

pilova vina
pravouhla vina
sumova vina

~J
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Chceme-li tedy zapnout 2.hlas a zvolit pro n&j signal s pi-
lovym priubéhem, pouZijeme prikazu:

POKE 54272+11,32+1

Volba obalové krivky ténu

Obalova krivka ténu se skladd ze &tyr d&asti. Grafické
znizornéni téchto ¢asti najdete v anglické versi nidvoedu na
strané 93. Prvni &ast oznafujeme jako nasazeni (A = attack),
druhou ¢&4st jako udtlum (D = decay), tret{ jako vydrZ (S5 =
sustain) a &tvrtou jake dozvuk (R = release). Tyto &tyri
parametry tonu, které uréuji jeho zabarveni, jsou uloZeny
v dalsi dvojici registru.

Kazdy z uvedenych parametrd maZe nabyvat hodnot od 8
do 15. Pro kaZdy jsou tedy rezervovany &tyri bity prisluéného
registru.

Pro prvni hlas tedy plati:

registr 5 nasazeni
registr 5 utlum
registr 6 vydrz

registr 6 dozvuk

Obdobné toto plati i pro druhy a trfeti hlas. Chceme-li tedy
zvolit €as nasazeni pro druhy hlas 5, dtlum 3, vydrZ 12 a
dozwvuk 7, pouZijeme pro zdpis do registrt nasledujici p¥ikazy:

POKE 54272+12,5+48 (bindrné 8811 0181)
POKE 54272+13,12+112 (bindrné 8111 1188)

Nastaveni filtru

Dalsi moZnosti jak modulovat zvuk generovany nasim
po¢itatem COMMODORE 64 je pouZiti filtra. Akusticky filtr je
zarizeni, které propousti jen nékteré kmitofty a ostatni
potladuje.

—_sg




SID ma zabudovany tri typy filtru:

1. HIGH-PASS FILTER
Fropousti kmitodty vyE3 neZz je nastavend frekvence a
potlatuje kmitadty niZsi.

2. LOW-PASS FILTER
Propousti kmito&ty niZé&f neZ Jje nastavend frekvence a
potlacuje kmito€ty vy8si.

3. BAND-PASS FILTER
Propouzti pouze uzké pasmo kmitoéth kolem nastavené
frekvence, ostatni kmitoty potlaCuje.

Mézni {frekvence, podle které vSechny filtry pracuji, se
zadava do registra 21 a 22 jake jedendctibitové ¢Eislo. Jeho
hodnota se muZe pohybovat v rozsahu od 8 do 2847.

QChsazeni reqistra:
reqgister bit vyznam
21 8-2 bity B-2 mezni frekvence .
2l 3-7 nevyuZity
22 B-7 bity 2-19 mezni frekvence
2% 4 filter pro hlas |
23 1 filter pro hlas 2 "
2z 2 filter pro hlas 3
2z kS filter externi vstup
23 4-7 filter ozvény (@-13)
24 -3 nastaveni hlasitosti
24 4 LOW-PASS filter
2 3 BAND-PASS filter
s 6 HIGH-PASS filter

Podrobné je popsano ohsazeni jednotlivych bith registri
S50 popsano v priloze @ a R.
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Na zavér této kapitoly vytvorime program, podle kterého

zahraje potitaé stupnici, a na kterém si v praxi ukiZeme
programovani jednotlivych registrtt SIDu.

NEW
5 REM STUPNICE
7 FOR L=54272 TO 54296: POKE L,8: NEXT
18 POKE 54296,15
20 POKE 54277,7: POKE 54278,133
58 READ A
55 IF A=-1 THEN END
68 READ B
88 POKE 54273,A: POKE 54272,B
85 POKE 54276,17
98 FOR T=8 TO 258: NEXT: POKE 54276,16
95 FOR T=8 TO 58: NEXT
183 GOTC 20

118 DATA 16,195,18,289,21,31,22,96
126 DATA 25,38,28,49,31,165,33,135
999DATA -]

II

Nejprve vymaZeme pamaf politade prikazem NEW.

2. V radku 7 zapifeme ve smy&ce FOR - NEXT do vsech
registru SIDu hodnotu 8.

3. V rddku 18 jsme zapsali do registru 24 hodnotu 15, &mz
jsme nastavili hlasitost na maximum.

4. V radku 28 jsme zapsali do registrt 5 a 6 hodnoty 7 a 133
(bindrné ©0806111 a. 1808868181). Timto jsme nastavili pro
obalovou krivku ténu hodnoty:

nasazeni 8

utlum 7

vydrz 8

dozvuk 5

e




18.

1.

12.

. V radku 58 prifadime proménné A hodnotu, kterda je

uvedena na prvnim misté v datovém radku 118.

. ¥V radku S5 otestujeme proménnou A. Je-li jeji hodnota

rovna -1, program je ukonten prikazem END.

.V fadku 68 prirfadime proménné B druhou hodnotu v da-

taverm Tadku 118,

Vo Fadlu 82 zapifeme do registru @ hodnotu proménné B a do
registru | hodnotu proménng A. Proménnd A ptredstavuje
v na%em pripadé hornich osm bitd hodnoty kmitoftu a
proménna B dolnich osm bith (bindrné 00618888 11888811).
Skuteinou hodnotu vkladdaného kmitodtu tedy zjistime
ndsledujicim vypoltem:

256 # A + B = 256 % 16 + 195 = 429]

Podle prilehy M zjistime, Ze tento kmitocet odpovida noté C.
YV fadku 85 zapi$eme do rfidictho registru 4 hodnotu 17
(bindrné& @@e1geal). Tim jednak zvolime tvar signdlu
(trojuheinikové vinyJ) a jednak zapneme hlas |.

Smyika FOR - NEXT v radku 98 udivid dobu znéni tdénu. Po
skonteni této smy&ky ee do ridictho registru zapi$e hodnota
16 (hinarné 266180888). Tvar signdlu zustava navolen, ale
vypne se l.hlas,

Smycka v radku 95 predstavuje prodlevu mezi jednotlivymi
tony.

Podle prikazu v radku 188 se program vraci zpét na radek
28 & prohbiha znowvu, V rfadeich S8 a 68 se viak proménnym
A a P prirazuji dal& hodnoty z datovych radkt. Program
kon€i, nacte-li do proménné A hodnota -1 z datoveho radku

q9d.



Nvni zkusime upravit v programu nékteré hodnoty registra
a pozorujte, jak se bude ménit zvuk generovany nasim
potitaéem:

85 POKE 54276,33
98 FOR T=8 TO 258: NEXT: POKE 54276,32

13. VvV rdadku 85 jsme zapsali do ridiciho registru 4 hodnotu 33
{binarné ©8188681). Tim jsme zménili tvar signalu na pilovy
a zapnuli l.hlas.

28 POKE 54277,3: POKE 54278,8

14. Touto zménou v Fddku 28 jsme zménili tvar cbalové krivky
ténu. Zcela jsme potlalili nasazeni, vydrZ a dozvuk, pouze
utlum je nastaven na hodnotu 3. Nyni md ndg poita zwvuk
podobny zvuku banja.

V anglické versi ndvodu je uvedeno jesté nékolik dalsich
prikladt, podle kterych muZeme wvytvorit programy generujici
hudbu nebo rtzné zvukove efekty. Programy jsou sestaveny
podobné jako vy$e uvedeny program, rozdil je pouze v hodno-
tach, které zapisujeme do jednotlivych registra.

f
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9. kapitola — Data

Manipulace s dat

READ a DATA

Dozud jsme poznali dva zplscby, jakymi lze priradit uréité
proménné jeji hodnotu. Jednak primym prirazenim v programu
(A = 2) a jednak pomoci prikazd vstupu (INPUT a GET).

V neékterych pripadech, zvlasté pri zpracovavani vétsiho
poctu dat, je ale vyhodnéjsi pouzit prikazu READ,

18 READ X
20 PRINT*X JE NYNI: "; X
23 GOTO 18

49 DATA 1,34,10.5,16,234.56

Po spuéténi programu prikazem RUN se na obrazovce
obhjevi:

X JE NYNI: 1

X JE NYNIL: 34

X JE NYNI: 18.5

X JE NYNI: 16

X JE NYNI: 234.56

? OUT OF DATA ERROR IN 18
FEADY
o]

FPodivejme se jak program probihd. V radku 1@ se proménné
20 prifadi hodneta, kterd je uvedena jako prvni v datovém
radku 48. Promeénnd X md nyni hodnotu ! a ukazatel
(POINTER) ukazujici na na dosud neprectend data se posune
o Jedno misto doprava. ¥V radku 28 se provede vypis a program
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se vrati na radek 18. Program probiha znovu, proménné X je
priffazena hodnota 34 atd.

Program konéi vypisem chybového hladeni v okamzZiku, kdy
poZadujeme &ten{ dalsich dat a ukazatel je jiZ na konci
datového radku. Predejit tétoc chyb@ muZeme nasledujicimi
zpusoby:

1. étenim dat ve smyé&ce FOR ~ NEXT

18 FOR X=1 TO 3

15 READ AS

28 PRINT"A$ JE NYNI: "; AS$

38 NEXT

46 DATA ZDRAVI,VAS,COMMODORE 64

2.0znafenim konce dat zna&kou

18 READ A

IS IF A<8 THEN END
28 DATA 13,35,29,-999
23 PRINT"DATA =7; A
23 GOTO 10

Znackou (FLAGem) se v tomto pripadé rozumi znak neto
tislo, které se v naSem souboru dat nemtZe vyskytnout a které
lze snadno testovat prfikazem IF - THEN.

Jak jste i jisté v8imli, mtZeme prikazem READ &ist nejen
Ciselné, ale i retézcové proménné. ZileZi pouze na typu
proménné, které maji byt data prifazena.

Pravidla pro zapis datovych rfadek:
1. Datové radky mohou sbsahovat:

- tisla cela
- realna Cisla

I
- o
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&isla zapsana ve védecké notaci
znakove retézoe

Datove radky nesmi cbsahovat:
promenne
aritrmeticke operace

Jednotliva data jsou od sebe oddélena &arkou. (Pro. zapis
desetinnych &isel pouZivame ziasadng desetinné teCky.)

. Datovy fadek musime vZdy oznadit instrukci DATA. Takto

oTnadeny  radek mtZe byt zapsdn na kteremkaliv  miste
programu. (Zpravidla se datové radky umistuji na konec
programu.)

Choeme-li nékolikrat predist prikazem READ stejna data,

muzZeme wratit ukazatel (POINTER) na zaCatek datové radky
prikazem RESTORE. Vyzkousdejte si to na prikladu:

13 FOR X=1 TOD 3

15 READ A%

28 FRIMT AT JE NYHI: " A%

A NEXT

48 DATA ZDRAVI,VAS COMMODORE 64
4% PRIMT: RESTORE: GQTO i@

YVypoéet strednd hodnoty

Praktické vvuzZiti prikazu READ si ukaZeme na nasledujicim

k
piakladu, kde z &isel uvedenych v datovém radku poéitad uréi

str

<

A L0To ]

edry hodnoba.,

T=0: CT=0
READ I



S8 PRINT”BYLO NACTENO*; CT,;” HODNOT.”
# PRINT"CELKOVY SOUCET JE”; T

78 PRINT”STREDNI HODNOTA JE”; T/CT

88 DATA 75,88,62,91,87,93,78 -1

RUN

BYLO NACTENG 7 HODNOT.
CELKOVY SQOUCET JE 566
STREDNI HODNOTA JE 88.8571429

Program si jako vZdy podrobné rozeberere:

1. V Padku S jsme vynulovali obé pouZivané proménné T a CT.

r~

. V fadku 18 je prom#nné X prirfazena hodnota z datového
radku.

.V radku 28 ctestuje, zda X neobsahuje znatku (FLAG)
oznafujici konec dat.

W

4. V radku 25 se zvysi o jednu hodnota &itafe po&tu dat CT.

o

. ¥V fidku 38 se hodnota proménné » priécte k hodnoté
proménné T, ve které je uloZen celkovy scoucet.

6. Program opakuje postup do té doby, neZ je do proménné X
nattena hodnots -1, '

7. Obsahuje-li promé&nna X hodnotu -1 (znatka konce dat)
program postoupl pedle prikazu IF - THEN v rfadku 28 na

radek 5@.

8. Podle prikazu v rfadku 58 se na cbrazovku wvypide pocCet dat,
ze kterych se stredni hodnota potitala.

9. Fodle prikazu v rfadku 68 se vypige celkovy soulet dat.
.V radku 78 se spofitd a vypide stfedni hodnota dat,

O ———




Indexované proménné

AZ dosud jsme pouZivali pouze jednoduché promé&nné, jejichZ
jméno se sklddalo z jednoho znaku nebo z kombinace dvou a
vice znaku.

Ve sloZitéjSich programech je v8ak vhodnéjdi pouZivat tzv.
indexovanych proménnych. Jméno indexované proménné se
skladd ze jména, pro které plati stejnd pravidla jake pro jméno
jednoduché proménné, a z indexu, ktery se uvadi v zavorce.

A (1) A = jméno
(1) = index

Index proménné nemusi vZdy obsahovat pouze Cislo, ale
muze obsahovat aritmeticky vyraz nebo jinou promé&nnou.

Priklady jmen indexovanych proménnych:

S(11, CT9), ABCN), BS$(1), IMENOS$(A+3), ABC$(X+4) apod.

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

KdyZ jsme s proménnymi zafali pracovat, rekli jsme si, Ze
je moZné predstavit si kaZdou proménnou jake zasuvku, do
které mtZeme uklddat rtizné hodnoty. Predstavme si nyni, Ze
mame téchto zasuvek nékolik pod sebou. Tomuto sloupci
zasuvek budeme rikat POLE (ARRAY). Nejvyssi zdsuvka bude
mit napf. jméno A(8) a posledni A(n). Takovému poli, ve
kterem jsou uloZeny proménné s jednim indexem, rikame pole
jednorozmérné.

Jak wvvyuzit indexovanych proménnych v praxi si ukaZeme
na nasledujicim programu. Opét budeme urcovat stiedni
hodnotu nékolika Cisel.



A

5 PRINT CHR$(147)

18 INPUT"KOLIK CISEL:"; X

28 FOR A=1 TO X

38 PRINT"VSTUP CISLO”"; A;: INPUT B(A)

48 NEXT

58 SU=8

68 FOR A=] TO X

78 SU=SU+B(A)

88 NEXT

98 PRINT: PRINT"STREDNI HODNOTA JE”; SU/X

RUN

KOLIK CISEL: ? 5

VSTUP CISLO 1 ? 125
VSTUP CISLO 2 ? 167
VSTUP CISLO 3 ? 189
VSTUP CISLO 4 ? 167
VSTUP CISLO § ? 158

STREDNI HODNOTA JE 161.2

Podivejme se opét jak tento program probihal:

1. Prikazem v radku 5 jsme vymazali obrazovku.

2. V radku 18 jsme pomoci prrikazu INPUT zadali pocet £isel, ze
kterych se stredni hodnota bude poditat. Tato hodnatz je

uloZena v proménné X.

3. Pocet pruchodd smyckou FOR -~ NEXT v radcich 28 aZ 48 je
uréen proménnou X.

4. V radku 38 se indexovaneé proménneé B(A) prirad{ postupné
jednotliva éisla ke zpracovani. Hodnota A je =zivisla na

poétu prachodit smyckou FOR - NEXT. Po patém priuchodu



bude mit tedy indexovand proménna B(A) tyto hodnoty:
BOD 25

|=1pe 187
BL3) 189
B(4) 167
B(s) 158

S, WV radku S8 ee vynuluje proménnad SU,

A,V radcich o8 aZ B9 se postupné ve smydce seftou véechna

~J

Vooradku 98 se wvypolte & vytiskne poZzadovana stredni
hodnaota. :

Dimenzovani pole

PouZijerme-li jakouksoliv indexovanou proménnou, rezervuje
31 pofitad v paméti pole pro jedeniact hodnot. Lze tedy pouZit
:ndexovanou promennou £ indexem cod 6 do 16.

Cheeme-h uloZit do jedné proménné vice hodnot, musime
predera dimenzovat wvelikost pole, které si ma poéitac v paméti
rezervoval., Budeme-li napriklad pouZivat proménnou A s in-
dexy od O do 25, rausime predem zadat prikaz:

DM AL2S)
Budeme-li w  programu wvyuZivat wvice indexovanych

srormennyol, iz

orikazern:

o}
B

pEnch dimenzoviani  provést  najednou

DIFT ACZS), Blle), ABUIZ2)

Simulace hrv v kostky

Nektere slogite  programy  lze pouiitin  indexovanych

— T8 —
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proménnych =zjednodusit a zkratit. Nasledujici ukazkovy
program simuluje hru v kostky a indexovanych proménnych
vyuZivd k registraci toho, kolikrat padlo které cislo.

1 PRINT CHR®$(147)

18 INPUT"POCET HODU: ”; X

28 FOR L=1 TO X

380 R=INT(6#RND(1))+]

48 F(R)=F(RJ+|

58 NEXT L

68 PRINT”CISLC”,”POCET HODU”

78 FOR C=! TO 6: PRINT C,F(C): NEXT

Jak tento program funguje?
1. V radku | se vymazZe obrazovka.

2. V radku 18 zadame pomoci prikazu INPUT poéet hodu. Tatc
hodnota se priradi proménné X.

2. V ndasledujicich radkdch se ve smyctce Xkrat generuje
nahodné ¢&isle od | do 6. Podle toho, které Ccisle byle
vygenerovana, se zvy& o | jedna z proménnych F(1) a2
F(6).

4, Na zdvér se vypiSe celkova bilance hodh, ktera bude
vypadat asi takto:

FOCET HODU: ? iB@@
CISLO POCET HODU
148

176

178

166

163

163

[ S, I SO TYR CRE



Na strané Ill anglické verse ndvodu najdete program, ktery
ma stejnou funkci jakoe program predesdly, ale nepouZivi
indexované proménné. Srovnejte o kolik je delsi a sloZit&jsi.

Dvojrezmérnd pole

KdyZ jsme  hovorili o indexovanych proménnych,
predstavovali jsme si jednorozmérné pole jako sloupec zasuvek.
Predstavime-li si nékolik takovych sloupct vedle sebe, vznikne
pole dvojrozmérné. Uréitou zdsuvku pak musime oznalit jak
gislem sloupce tak i c¢islem rfady. Musime tedy pouZit dvou
indexu. Zapis takové proménné pak vypada asi takto:

A (4583 A = jménc proménng
4 = index ud&vajici radku
& = index udavajici sloupec
Pro dvojrozmérné pole plati stejnd pravidla i dimenzovani
jako pro pole jednorozmérné. Dvojrozmérné pole dimenzujeme
napriklad prikazem:

DIM A(28,38)

Abyste ziskali predstavu o tom jakym zpusocbem Ize
dvojrozmérna pole vyuZivat v praxi prostudujte si nasledujici
program. V tomto programu se registruji odpovédi na &tyrfi
otdzky. Na zavér programu se vyhodnoti kolikrat bylo na
kterou otazku odpovézeno ANO, kolikrdt NE a kolikrat SNAD.,

18 REM OTAZKY

28 PRINT"<SHIFT><CLR/HOME>"
30 FOR R=1 TO 4

48 PRINT"OTAZKA CISLO: "; R
58 PRINT"I-ANO 2-NE 3-SNAD”
68 PRINT"VASE ODPOVED: ”;

6! GET C: IF C<1 OR C>3 THEN 6l
65 PRINT C: PRINT

&+



78 A(R,C)=A(R,C)+l

88 NEXT R

85 PRINT

98 PRINT"CHCETE ODPOVIDAT ZNOVU ? (Y/N)": PRINT
188 GET A%$: IF A$="" THEN 188

118 IF A$="Y" THEN 28

1286 IF A$O”N” THEN 108

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

131 PRINT"ZAVERECNE VYHODNOCENI ODPOVEDI”: PRINT
148 PRINT SPC(18); "ODPOVEDI”

141 PRINT”OTAZKA” ,"ANO”,”"NE”,"SNAD"

142 PRINT"---emm e e "
158 FOR R=1 TO 4

168 PRINT R,A(R,1),A(R,2),A(R,3)

178 NEXT R

1. V radcich 38 aZ 65 se napise &islo otazky a prikazem GET se
proménné C riradi ¢islo odpoveédi.

2. V radku 78 se zvy$i o | jedna z proménnych A(l,1} aZ
A(4,3) dvojrozmérného pole.

wl

. V réadcich 98 aZ 128 je testovdna odpovéd na otdzku, zda
budeme v programu pokracovat ¢€i nikoliv. Rozhodneme-li se
pokracaevat vraci se program zpét na radku 20.

4. V radcich 138 aZ 178 jsou prikazy pro zavéredné zhodnaceni
a vypis pottu odpovédi.

Spustime-li program prikazem RUN objevi se na cbrazovee:
OTAZKA CISLO: |

I-ANO 2-NE 3-3NAD
VASE ODPOVED: |

T




OTAZKA CISLO: 2
I-ANO Z-NE Z-SMAD
WASE GDPOVED: |
OTAZKA CISLO: 3
1-AND  2-NE 3-SMNAD
WASE CDPOVED: 2

OTAZKA CISLC: 4

Podobny wypis se bude opakovat, dokud nebuderme chtit
zavéretne zhodnoceni. Pak e cbrazovka smaZe a objevi se
vypis:

ZAVERECNE VYHODNOCENI ODFOVEDI

ODPOVED
OTAZKA ANO NE SNAD
1 6 ! a
2 5 2 ]
2z 7 4 i
4 2 4 1
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