OXFORD PASCAL

vyS8i programovaci jazyk



OBSAH
1. Uvod do Oxford Pascalu

2. Uvod do Pascalu pro zadate&niky

2.1. Jak zadit - zapis prikazu
2.1.1. Pfiklad 1, 2 ,
2.1.2. Priklad 3 - ndsobeni a déleni
2.1.3. Pfiklad 4 - funkce pFeddefinované v Pascalu
2.1.4. Piiklad 5, 6 - bulské vyrazy

2.2. Pascalové prikazy
2.2.1. Pfiklad 7 - proménné a pfifazeni
2.2.2. Pfiklad 8 - opakovani pomoci smy¢ek "for"
2.2.3. Priklad 9 - pfikaz "if"
2.2 4. Priklad 10 - nalezeni aritmetického priméru
2.2.5. Priklad 11 - pfikaz "case"
2.2.6. Poznamka k chybovym hlaSenim
2.2.7. Pfikaz "while"

2.3. Vice o datovych typech v Pascalu
2.3.1. Priklad 12 - &isla v plovouci &arce
2.3.2. Priklad 13 - aritmetika v plovouci &arce
2.3.3. SQRT, SIN, ARCTAN, LN, EXP, ROUND, TRUNC
2.3.4. Priklad 14 - vystup s formatovanymi konstantami
2.3.5. Znaky
2.3.6. Priklad 15 - grafika na C-64
2.3.7. Piiklad 16 - pole
2.3.8. Definice vas$ich vlastnich datovych typi
2.3.9. Piiklad 17 - Eratosthenovo sito

2.4. Procedury a funkce
2.4.1. Piiklad 18 - procedury
2.4.2. Priklad 19 - parametr proménné
2.4.3. Priklad 20 - definovani funkce

1



2.4.4. Priklad 21 - rekurze
2.4.5. Textové soubory
2.4.6. Piiklad 22 - fet&zce
2.5. Viastnosti Pascalu pro pokrogilé
2.5.1. Piiklad 23 - za&znamy
2.5.2. Piklad 24 - ukazovéatka, Priklad 25 - reverzace
2.5.3. Priklad 26 - piikaz "go to*
2.5.4. Rozs&ireni oproti standardnimu Pascalu
2.6. Diskove orientované operace
2.7. Systémové piikazy
2.8. Chybov4 hlaSeni

3. Rozsiteni standardniho Pascalu

3.1. Hexadecimaini konstanty

3.2. Pamét VDU a pristup k portim
3.3. Pridavné prikazy Oxford Pascalu V1.0
3.4. Hexadecimalni vstup a vystup
3.5. Manipulace s bity

3.6. Zachytavani I/0 chyb

3.7. PreruSeni od kldvesnice

3.8. Generéator nahodnych &isel

3.9. Znak "-*

3.10. Vnitfni hodiny C-64

3.11. Vstup fetézcovych proménnych
3.12. Retézeni program

4. Interface pfiru¢ka Oxford Pascalu

4.1. Format pro spolupraci se strojovym jazykem
4.2. Forméat uloZeni

Doplnék
Obsah



1. Uvod do Oxford Pascalu

Pascal je vykonny programovaci jazyk vy$8{ drovng, jehoz
autorem je Niklaus Wirth z Curichu ze Svycarska.

Mize byt efektivng implementovdn na malych pod&itagich
stejné jako na velkych. Poskytuje &etné vyhody proti jinym
populérnim mikropo&itatovym jazykdm jako je tfeba BASIC.

N&které z téchto vyhod jsou:

- blokova struktura jako tfeba u ALGOLU

- jména proménnych mohou odrazet vyznam proménnych

- vykonné technické prostfedky pro strukturalizaci dat

- uZivatelem definované soubory a konstanty

- snadné spojovéni funkci a podprogram(

- rekurzivni voléni

- priib&zné uvolfiovani jiz nepotfebného pamét. prostoru

- kontrola chyb b&hem provadéni programu

- dynamické pfid&lovani proménnych

- vy$8f standardizace

- vysoka provadéci rychlost

- v&t3i programové logibilita (moZnost rozsifovani)

Oxford Pascal je implementace standardniho Pascalu,
navrzend specidin@ pro C-64. Poskytuje v8echny rysy tohoto
mocného jazyka spole¢né s dopittky pro uzivatele domdcich
poditadi.

Oxford Pascal umoziiuje dva reZimy prace. V jednodu$$im
reZimu kooreziduje pfekladad Pascalu v RAM spoletné s
uZivatelskym programem. To je idedlni pfi u€eni se jazyku nebo pfi
vytvafeni menSich programd, které nepotfebuji disk. Vé&tsina pfikaz(i
je v tomto reZimu pouzitelna, kromé t&ch, které se tykaji diskovych
souborll. Pro sloZit&j$i programy mdZe byt uZit diskov& zaloZeny
prekladag, ktery vam poskytne vyhody tohoto jazyka v piné mife.



NEKTERE INFORMACE O IMPLEMENTACI

MAXINT = 32767
typ INTEGER = -32768 .. 32767
typ CHAR = ASCII soubor roz3ifeny o 64 grafickych znak i prvky
mnoZiny musi byt v rozsahu 0 .. 127 (proto musi byt soubor
znakd v rozsahu chr(0) .. chr(127))
typ REAL = pfesnost 9 &islic, rozsah asi 1E-38 .. 1E38
tandardni vystupni forméty:
integer 7 znakd
real 12 znaki
boolean 6 znakd
char 1 znak
string podle délky fetézce
velikost programu a sloZitost - 24dnd omezeni, kromé& pfekro&eni
celkové kapacity paméti systému (je hldSeno pfepinéni sklipku
- STACK OVERFLOW)
identifikdtory - musi se li$it v prvnich 8 znacich
ndvasti - musi se lisit v prvnich 8 &islicich

ROZSIRENi STANDARDNIHO PASCALU

- dynamicka specifikace jmen soubori
- vstup Fetézcel
- hexadecimalni aritmetika a hexa /O
- manipulace s jednotlivymi bity
- moznost spolupréce s programy ve stroj. jazyce
- pfimy pfistup do paméti a paméti displeje (VDU)
- detekce I/0 chyb za b&hu programu
- generator nahodnych &isel
- fetézeni programii
- dostupnost internich hodin C-64
- oddé&lena kompilace (linkovani programovych modul(i)
- pfikazy pro praci v jemné grafice
- pfikazy pro praci s ténovymi generatory
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JAK PASCAL VYUZiVA RAM
FFFF

Kernal ROM
nebo graficka bitova mapa
EO00O

1/O drivery nebo
pamét barvy pro grafiku
D000

Editor
C000

KEEKRANAARAKRARKARARAARARERRARRARRA AR RARRRREREARRRRR

TERKRERKKAEAERREKRAR AR AARAAAERERERRRREARRER AR TR AAL

AERKRKRAAKERAARETRAEERKARREEERRRRRARAERARRR R AERRR

horni hranice RAM
Sklipek spoustéciho programu

Dynamické prom&nné

Spustitelny p-kéd

Editovany text
0800




2. UVOD DO PASCALU PRO ZACATECNIKY

Tato kapitola pfistupnou formou seznamuje s nékterymi rysy
PASCALU.

2.1. JAK ZAGIT - ZAPIS PRIKAZU

Zapnéte vas poditad.
Mél by vypsat na obrazovku:
**COMMODORE 64 BASIC V2 ****
64K RAM SYSTEMS 38911-BASIC BYTES FREE
READY
Nyni zapnéte disketovou jednotku a zaloZte disketu
PASCALU. Pak zadejte:
LOAD"**,8 a odeslete "RETURN".
Podita¢ by mé! odpovédét:
SEARCHING FOR *
LOADING
READY
Tim dojde k nataZeni prvniho programu z diskety do paméti. Nyni
‘zadejte RUN a opé&t "RETURN".
Postupné& by mélo dojit k vymazani obrazovky a vypséani zpravy:
OXFORD PASCAL VX.X
LOADING...
READY
Moderni po&itate mohou byt velice vykonné, ale je tfeba jim
sdélit, co maji délat, prostfednictvim programu. Poditate pracuiji v
jazyce gisel nazyvaném STROJOVY JAZYK, ale v8eobecné je pro
lidi t&Zzké oviddat programovani v ném a navic jsou verze strojového
jazyka Siroce rozdilné.
Je mnohem jednodusdsi komunikovat s po&itaem ve vy$§im
jazyce, jako je tfeba PASCAL nebo COBOL. Tyto jazyky jsou



vytvofeny na zdklad® jakési anglitiny, kterd ma v8ak své velice
striktni pravidla gramatiky, aby se vyloudila moZnost nedorozuméni.
Pascal byl vyvinut Niklausem Wirthem v roce 1968. Je
idedlnim jazykem pro vyuku programovani. Program je z Pascalu
automaticky pfekladan pocitatem do strojového kédu, ve kterém je
pak piimo provadén.
Zatneme hned s velmi jednoduchym programem.

2.1.1. PRIKLAD 1

Pfedev$im musite zadat va$ program do paméti poéitate, a
to se dé&je prostfednictvim EDITORU. Zadejte prvni fadek programu,
ktery je uveden niZze. Odeslete kldvesou "RETURN".

10 begin
20 write("AHOJ")
30 end

Jakmile zadate prvni fadek, editor by mél automaticky vypsat
&islo nasledujiciho Fadku, které jiz pak nemusite zaddvat.

Tato &isla nemaji v jazyce Pascal Zadny vyznam (na rozdil od
BASICU), jsou zde isté z divodu snadného editovani, coZ si
ukdZeme nyni. Zapamatujte si, Ze pokud ud8late pfi zadavani
programu chybu, miZete program opravovat pomoci editanich
kidaves - INST, DEL, CRSR nahoru, CRSR dol, CRSR doprava,
CRSR doleva - zrovna tak, jak jste zvykli z BASICU. Stisknuti DEL
ma za nasledek vymaz posledné zadaného znaku.

Nyni zadejte zbyvajici dva Fadky programu a budte obzvIaste
opatrni na interpunkci a spravny pravopis a nezapomeiite na tedku
zaend.

write ("AHOJ")
end.

AZ skondite, zadejte prazdny fadek (prostd stisknéte
*RETURN" ) a tim odstavite automatické &islovani Fadkd. Ve, co je
nyni tfeba udalat pro spusténi programu, je zadat:

r "RETURN"
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Pokud v&e prob&hne hladce, potital by mél odpovédét:
Compiling
Program 0 0909
0 error(s)
Compilation complete
Nedélejte si nyni starosti s detaily, ale v8e, co se nyni
odehrava, je, Ze podital prochazi va$ program a preklada jej do
strojového jazyka. Pokud neobdrZite hid3enf: "0 error(s)®, pak jste se
pravdépodobné dopustili chyby pfi zadavani. Mohli byste zadat
“NEW", ¢im byste vymazali program z paméti, a zadit zadavat od
zaCatku.
Po bezchybné kompilaci by se mél program automaticky
spustit a vypsat hlaseni:
ahoj
Jednou zkompilovany program miZe byt sputdn kolikrat
chcete, opétnym zadanim:
r "RETURN"
Preklad se jiz neprovadi a po&itat by mé&l vypsat svoje:
ahoj
Nyni se podivejme na program detailnd. Hlavni télo
pascalového programu je vZdy uzavieno mezi slovy BEGIN a END,
posledni END musi byt vidy zakoneno tetkou. Pascalové
programy sestavaji z posloupnosti "pfikaz(", které jsou provadény v
tom pofadi, v jakém byly zaddny. N4$ piiklad 1 m4a jeden pfikaz -
WRITE, ktery fika po¢itaci, aby n&co vypsal na obrazovku, v naSem
pfipadé text "ahoj*. Utvar mezi uvozovkami se nazyva fetdzec a
miiZze obsahovat jakoukoliv sekvenci znakd, krom& "RETURN®".
Také samy uvozovky mohou byt sou¢asti fetézce, ale v tom pfipadé
musi byt zdvojeny. Proto pascalovsky program:
begin
write("O""brien""s string")
end.
vypiSe na obrazovku zpravu:
O"brien"s string
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PRIKLAD 2
Kromé fet&zcli mohou byt vypisovany i jiné v&ci. VyzkouSejte
si néasledujici program. Budeme pouzivat téhoZ postupu jako v
pfiklad® 1, ale nesmime zapomenout nejprve vymazat program
pfikladu 1 z paméti po&itade. Zadejte proto:
_new "RETURN".
Nyni zadejte do poéitade pfiklad 2.
begin
write (3+4);
WRITE (6-2-1)
end (pismena malé a velké abecedy jsou ekvivalentni)
Zadani ukonéete pfikazem pro kompilaci a spusténi
r "RETURN"
Po spusténi programu by mél poéita¢ vypsat:

73
Priklad 2 obsahuje dva piikazy, které musi byt oddéleny

stfednikem. Je to piikiad na celoCiselnou aritmetiku (INTEGER).

2.1.2. PRIKLAD 3 - nédsobeni a déleni
begin
write (6*7,18div4,18mod4,-(4+2)*3)
end.
Poéitad by mél vypsat:
424218
V Pascalu "*" znamend ndasobeni
"div" celoCiselné déleni (tj. se zaokrouhlenim k 0)
*18mod4" da zbytek pfi déleni 18:4
V8imnéte si, jak se vyuZivd z4vorek ke zménd pofadi
provadéni operaci -4+6 nebo 2. To proto, Ze pod&ftal provadi
nésobeni a déleni pfed tim, neZ provede séitani a od&itani.
Jedinym piikazem “*write" miZe byt vypisovano jakékoliv
mnoZstvi poloZek, jednotlivé poloZky musi byt oddéleny ¢arkami.
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2.1.3. PRIKLAD 4 - funkce preddefinované v Pascalu
begin ,
write(sqr(4+5),abs(-44),abs(44),0dd(3))
end.
Pocital by mé! vypsat:
81 44 44 TRUE
SQR, ABS a ODD se nazyvaji funkce. V Pascalu existuje
zna¢né mnoZstvi pfeddefinovanych funkci:

SQR nasledované &islem v zavorkach dav4 druhou mocninu tohoto
Gisla.

ABS dava absolutni hodnotu &isla. ,

ODD(@3) je TRUE (pravdivy vyrok), nebot 3 je liché &islo. Tato
funkce dava logicky (nebo FikAme bulsky) vysledek, nebot
miZe nabyvat dvou hodnot TRUE nebo FALSE. Bulské
hodnoty se v Pascalu uZivaji ve velké mife, a tak se s nimi
seznamte blize.

2.1.4. PRIKLAD 5 - bulské vyrazy
begin
writeln(true, false,3=3,3=4);
write( 3<>4,5(6,9)=10);
end.

Pogitad by mél vypsat:
TRUE FALSE TRUE FALSE
TRUE TRUE FALSE

protoZe 3 se rovna sama sob&

3 se nerovna 4

atd.

= znamena "rovno"

< znamena "mens$i ne2"
> znamena "vétsi nez”

>=  znamend "vétsi nebo rovno*
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<= znamen4 "men3i nebo rovno"

<> znamené "nerovna se”

WRITELN ma tyZ vyznam jako WRITE, ale generuje zérovefi
pfechod na novy Ffadek po vypsani v3ech poloZek v zavorkach.

PRIKLAD 6 - bulské vyrazy

Mohou se vam zdat z pofatku trochu komplikované, ale
poéitad je vyhodnocuije na zakladé striktni logiky.
begin
write(3>=nd( 3<5 ),(3=4)or( 3>11);
write(not true,not false,not(1=2));
end
Meli bychom obdrZet vysledek:
TRUE FALSE FALSE TRUE TRUE
ProtoZze sougasné (3=3) a ( 3<5) jsou pravdivé, ani jeden z
vyrazi (3=4) nebo ( 3>11 ) nejsou pravdivé a (1=2) neni pravda,
takZe not(1=2) je pravda.
"x and y" je pravda, kdyZ sou¢asné x a y jsou pravdivé
“x or y" je pravda, kdyZ bud x nebo y (nebo oba zarover) jsou
pravdivé
*not" je pravda, kdyZ x je nepravda a naopak

2.2. PASCALOVE PRIKAZY

Nejprve n&kolik siov 0 symbolech. Jsou to zdkladni kameny
pascalovych program(i a jsou tfi zakladni druhy:

1. Pascalova kli¢ov4 slova. Napfiklad BEGIN a END. Jsou v Pascalu
rezervovand a uzivatelem nemohou byt mén&na. Kompletni
seznam naleznete v kapitole 3.1.1.

2. Specifické symboly jako . ; = > <.

3. Identifikatory, coZ jsou jména, ktera voli uZivatel. Mohou to byt
sekvence pismen nebo &islic, ale musi vZdy zadinat pismenem.
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Napf:
Henrythe8th
Pl

Upozornéni: Identifikatory jsou chapany Pascalem jako rizné, li8i-li
se v prvnich osmi znacich, a tak Henrythe8th jsou pro Oxford
Pascal tymiz identifikatory. Velka pismena jsou odpovidajici jim
odpovidajicim pismenim malé abecedy. a tak Pl a pi jsou

- synonyma.

Nékteré standardni identifikatory jako napf. WRITE, WRITELN
a podobné jsou preddeklarovany ve v3ech verzich Pascalu. Mohou
byt uZivatelem predefinovany, av8ak musi se liit od pascalovych
kli¢ovych slov.

Dulezité: Pascalové symboly mohou obsahovat mezery. "Henry the
8th" neni v3ak totoZny s "Henrythe8th® a "30000* neni
ekvivalentem &isla 30000 (30,000 je také nevyhovujici zapis).
Obzviasté si vdimnéte, Ze *: =" nem{Ze byt pouZito jako ":="

Jinak mohou byt mezery, tabul4tory a pfechod na novy faddek
kdekoliv. V pascalovém programu jsou ignorovany.

Nyni se vratte k n&kolika skute¢nym pascalovym programim.
Graficka uprava vioZenim nékterych mezer na zatatku nékterych
fadki neni povinnd, ale napomdh4 ditelnosti a prehlednosti
programu.

2.2.1. PRIKLAD 7 - prom&nné a piifazeni
var x,y;integer;

begin
x:=3;y:=27;
writeln(x,y);
x:=4;
yi=X+2;
write (X,y,x+Y)
end.
Mélo by se vypsat: 327 46 10
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Deklarace var pfedchazi begin ‘a informuje kompilator, Ze
identifikdtory x a y jsou proménné, které maji uchovévat integer
hodnoty. Jak vyplyva z nazvu, promé&nna mize ménit svoji hodnotu
v disledku vykonavani programu. Na fadku 3 je proménné x
pfifazena hodnota 3 a promé&nné y hodnota 27. Pozdéji je proménné
x pfifazena hodnota 4 a proménné y hodnota x+2 (tj. 4+2=6).

VSimnéte si, 2e miZeme téZ zapsat y:=y+2 (coZ by bylo
27+2=29). Promé&nné mohou byt téZ deklarovéany jako bulské nebo
jakéhokoliv typu.

2.2.2. PRIKLAD 8 - opakovéni pomoci smydek "for"

var integer;
begin
writeln("smér nahoru®);
for i:=1 to 5 do writein(i);
writeln (*smé&r dold");
for i:=5 downto -1 do writeln (i);
end.
Mélo by se vypsat:
smér nahoru

N b WON -

o

smér doli

QO = NWAhHOWO
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Pfikaz nasledujici po “for...do" (v tomto pfipadé WRITELN) je
opakovan tak diouho, dokud i nenabude v3ech poZadovanych
hodnot.

2.2.3. PRIKLAD 9 - pfikaz "if"

var i:integer;
begin
fori:=1to 11 do
begin
write (i);
if odd(i) then writeln ("je liché")
else writeln ("je sudé");
end
end.
Vysledek by mél byt:
1 je liché
2 je sudé
3 je liché
4 je sudé
5 je liché
6 je sudé
7 je liché
8 je sudé
9 je liché
10 je sudé
11 je liché
'if* pfikaz umozituje po&itati vybér, ktery ze dvou piikazti ma
udslat v zavislosti na hodnoté bulského vyrazu. (Pfipomefime si, Ze
bulsky vyraz miize nabyvat dvou hodnot v zdvislosti na vysledku
logické operace - TRUE nebo FALSE.)
Céast "else* podminkového piikazu je nepovinnd, ale co je
DULEZITE - pfed "else" nemiZe byt stfednik.
Pfikazy "write" a "if* jsou v na§em pfipadé uzavieny mezi
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BEGIN ... END, aby vytvafely jeden sloZeny pfikaz, ktery méa byt
jako celek provadén smy&kou "for”. )

2.2.4. PRIKLAD 10 - nalezeni aritmetického priméru

Tento piiklad seznamuije s realizaci vstupu dat z kidvesnice a

s obecné&j$im druhem smy¢ek.
var :=0;count :=0;
begin
total :=0;count :=0;
write("zadejte libovoina &isla:*);
repeat
read(x);
total := total+x;
if x>0 then count := count+1;
until x=0;
writeIn(*Aritmeticky pramér je *,total/count);
end.

Po spusténi programu by nas mél po&ital vyzvat k zadani
série &isel. Sérii ukonCete zadanim &isla 0. Zkuste tedy napsat napf:

347 5199 0 "RETURN"
Potita¢ by mél vypsat:
Aritmeticky primé&r je 6.35000E+01

Prikaz read(x) Fika poditadi, aby pfijal z kidvesnice &islo integer
a ulozil je do prom&nné x. Pokud zaddme néco, co po&itad neuzna
za Cislo integer, miZzeme obdrZet hld%eni:

INTEGER READ ERROR line 60

a provadéni programu se zastavi.

Operétor */" provadi déleni v plovouci desetinné ¢4arce nebo s
vysledkem redl (zatimco div dava vysledek integer). Vice o reél
aritmetice pozdéii.

Format vypisu miZe byt nastaven tak, abychom méli
specifikovano celkové mnoZstvi znakd, které budou vypséany, a také
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mnoZstvi {islic za desetinnou teCkou (zaokrouhleni se provede
automaticky). Proto pfikaz:
writeln (*Aritmeticky priimér je:";total/count:10:3)
by mél vypsat:
Aritmeticky primér je 63.500
Cislo je dopln&no &tyfmi dvodnimi mezerami tak, aby bylo
dodrZeno 10-ti znakové pole, které jsme specifikovali.
Smy&ka "repeat ... until* jednodu$e provadi ptikazy, které jsou
jiz uzaviené, dokud podminka pro ukonfeni nenabyde hodnoty
TRUE. V nasem pfikladé jé smy&ka uzaviena, zadame-li &islo 0.

2.2.5. PRIKLAD 11 - pikaz "case"

Tento vzorovy pfiklad pfedvadi mnohem rafinovanégjsi zpisob
vyb&ru mezi nékolika rozdilnymi pfikazy (srovnej s if).
var verse,i:integer

begin ,
for verse :=1 10 4 do
begin ’
writeln;
for :=verse downto 0 do
case i of

3:writeln ("tfi muzi®);
2:writein ("dva muzi®);
1:writein ("jeden muz®)
O:writeln (*a jeho pes”)
end
end
end.
Program by mé&l vypisovat:

jeden muz

a jeho pes

dva muzi

jeden muz
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a jeho pes
- i muzi

dva muzi

jeden muz

ajeho pes

case error line 70

Chybové hlaSeni bylo zpisobeno, protoZe v posledni verzi

nenabylo i hodnoty ani jednoho navésti z pfikazu *case® - pro
hodnotu i=4 nemiie pfikaz case pokratovat. N&vésti v pfikazu
*case" mohou byt t62 sklddana. Napf.:

4,5,6:writeln ("mnoho muzi®);

2.2.6. Pozndmka k chybovym hld$enim

Hi&Seni "case error" patfi k "b&Znym" chybovym hidSenim,
protoZe bylo zplsobeno pfi skuteéném b&hu programu. Je nékolik
takovych hlaSeni, se kterymi se muiZete setkat (viz kap. 8).

Zfejmé jste jiz zadali experimentovat s viastnimi programy. (To
je pravdépodobné nejlepsi zplisob, jak zjistit, co je a co neni v
Pascalu mozné.) Pokud tomu tak je, dfive nebo pozdéji narazite na
chybové hlaSeni kompilatoru. To se také mohlo stat, pokud jste
udélali chybu pii zadavani drivéjSich uvedenych piikladd.

Jednoduchy program:

var x:boolean;
x:integer;
begin

read(x);
write(x)

end.

Zpusobi pfi kompilaci nasleduijici hlaSent:

compiling

--- ERROR TYPE 30 LINE 20 NEAR X
program 0 090d

1 error(s)
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Compilation complete
Poznamka: Cislo Fadku miiZe ob&as prekrogit jeden fadek nebo i
vice, v zavislosti na tom, jak dlouhou dobu potiebuje
kompilator k detekei chyby.

Zadéate-li povel "L" jako odpovéd' po ‘ready, zadne se na
obrazovce vypisovat program pfi jeho soudasné kompllam VSechna
élsla Fadku jsou oznaena. V naéem prikladu by se tedy vypsalo:

10 var x:boolean;
20 x:ERROR46

20 x:integer;

30 begin

40 read (),

50 write (x):i0
60end. .

Plna verze tadku 20 je znova vypséna pod chybovou Zpravou.
Pocitad nedovoli spustit program pokud v ném zbyvé néjaka
"KOMPILACNI* chyba.

OPRAVOVANI CHYB
miZete provadét pomoci editoru, aniZ byste museli pfepisovat cely
program. Abyste opravili vy$e uvedeny program, zadejte nejprve:

“list" a program bude vypsén na obrazovce

10 var x:boolean;
20 x:integer;

30 begin

40 read (x)

50 write (x)

60 end.

K vymazani druhého Fadku stadi zadat 20 nésledované

"RETURN®. Opétny vypis by mél vypadat
10 var x:boolean; ‘
20 begin .
30read (x);
40 write (x)
50 end.
18



Ré4dek 10 je v3ak stile $patny. Chceme &fst a vypisovat &islo

integer a ne boolean. Proto zadejte:
change /booleanv/integer/

Prikaz "list" by mé! nyni vypsat spravnou verzi programu:

10 var x:integer;
30 begin
40 read (x);
50 write (x);
60 end.

Program nedé&la mnoho, pouze pfette &islo z kldvesnice a
vypiSe je na obrazovce. UcelendjSi pfehled o tom, jak editor
pracuje, najdete v souhrnu editorovych pfikazl v kapitole 7. Tam je
téz vysvétleno, jak ukladat vade pascalové programy na disketu a
znova je z ni zavadé&t do paméti po&itade.

2.2.7. PRIKAZ "while"

Kromé& smyCek "repeat” a "for" existuje v Pascalu dalsi druh.
Pfikaz "while" pracuje podobné jako "repeat” aZz na to, Ze test
konce smyCky se provadi jiz na zadatku smyCky (a tak smycka
nemusi byt viibec provedena). Zrovna tak jako u smyc¢ky *for" maze
byt opakovan jenom jediny pfikaz nebo sekvence pfikazll uzaviena

"begin ... end".
Napi:

ii=1;
while i<=5 do
begin
writeln (i);
i:=l+1;
end;

ma stejny efekt jako: fori:=1 to 5 do writeln (i);
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2.3. VICE O DATOVYCH TYPECH V PASCALU

2.3.1. PRIKLAD 12 - &isla v plovouci &irce
begin
writeln (3.3,33.0,330.0,0.33);
writeln (-3.3E3,3.3E-1,4.5+2.1)
end
Podita¢ by mél vypsat:
3.30000E+00 3.30000E+01 3.30000E+02 3.30000E-01
-3.30000E 3.30000E-01 6.60000E+00

Pfitomnost bud desetinné teCky nebo exponentu ("E") v disle
fikd Pascalu, aby s nim zachdzel jako s &islem v plovouci 8arce
nebo s gislem redl.

Cisla v plovouci &4rce v Pascalu maji pfesnost 9-ti &islic a
jejich velikost miize byt v mezich asi 1E-38 aZ 1E+38. V porovnani s
gisly integer byste neméli oekéavat, Ze Pascalové realna aritmetika
bude tak pfesna. To znamen4, Ze napt. 4.0 miZe byt ve skute¢nosti
vypsano jako 3.999999. Také se nemdZete spolehnout pfi testovani
redlnych &isel na rovnost.

Napf:

2.0+2.0=4.0 nemusi byt vZdy TRUE!

2.3.2. PRIKLAD 13 - aritmetika v plovouci &arce

var x,y:real;
begin
x:=9.1;
y:=8.7;
writeln (x+y:7:2,x-y:7:2,x*y:7:2,x/y:7:2);
writeln (sqr(x):7:2,sqrt(x):7:2,abs(x): 7:2);
write (trunc(x),trunc(y),round(x),round(y))
end.

Mélo by se vypsat:
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17,80 0.40 79.17 1.05
82.81 3.029.10
9899

Jiz dfive jsme se setkali s +, -, *, /. UZivaji se hlavn& pro
setitani, odeditani, nasobeni a déleni &isel redl ("div* znamené
celoéiselné déleni a spolu s "mod® by meély byt pouZivany jen s &isly

integer).

2.3.3. SQRT, SIN, ARCTAN, LN, EXP, ROUND, TRUNC

SQR(x)
SQRT(x)
ABS(x)
TRUNC(x)
ROUND(x)
SIN(X)
COS(x)

~ znamen& x umochit na druhou

znamena druhou mocninu z x

déva absolutni hodnotu z x

déava celodiselnou &ést x

zaokrouhli x k nejbliz8§imu celému ¢&islu
déava sinus x (x je v radidnech)

déva cosinus x (X je v radidnech)

ARCTAN(x) dava uhel v radianech, jehoZ tangens je x

LN(X)

EXP(x)

davé pfirozeny logaritmus (o zakladu e) &isla x
(pro x v&tsi nez 0)
davi &islo e povy$ené na x-tou

1 radidn = 57.29578 stupiili
e =2.718281

2.3.4. PRIKLAD 14 - vystup s form&tovanymi konstantami

program viny;
const f1=0.5;f2=0.05;amplituda=19;
var x1,x2,y.real;
begin
x1:=0;
x2:=0;
repeat
x1:=x1+f1;
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x2:=x2+12;
y:=sin{x1)*sin(x2)*amplituda;
writeln ((x):round(y)+amplituda)
until false
end.

Program by mél zobrazovat amplitudu modulované sinusové
viny.

ProtoZe smyCka "repeat ... until ... false" v pfikladu 14 se bude
provadét téméF do nekoneéna (pfinejmensim dokud se x1 a x2
nestanou pfili§ velkymi!), jedingm zpisobem, jak jej zastavit, je
vypnout poditad. Kdybyste to v3ak udslali, samozfejmé pfijdete o
program. Lep8i zplsob je jednoduse stisknout kldvesu STOP.

Pod&ita¢ by mé&l vypsat:

BREAK AT LINE xxxxx

kde xxxxx je Fadek, ktery byl, kdyzZ jste stiskli STOP. (Pokud
se tak nestalo, zkuste to znova).

Hlavitka programu je v Oxford Pascalu nepovinna a v tomto
pfipadé slouZi pouze k pojmenovani programu: viny. Pro podftad
nema vyznam, je pouze pomfickou pro dokumentaci.

Jakykoliv text uzavfeny mezi parem symbold (* text *) je
kompilatorem také ignorovan. Tato moZnost miZe byt vyuZita pro
zapis komentéfll, které &tenafi pomohou porozuméni programu.
Konstanty uvedené kli¢ovym slovem *const" jsou hodnoty, které
nemohou uvnitf programu svoji hodnotu meénit. Bude hld3ena
chyba, pouZijete-li na levé strané pfikazu pfifazeni (:=) nebo jako
parametr v pfikazu "read".

Deklarace konstant jsou uZitetné, chceme-li dat jméno
urditym konstantam (tfeba Pl = 3.1415926) a ty pak umoZiuji
jednodussi zmé&nu programu. Zkuste pomoci editoru zménit
frekvence f1 a f2 a amplitudu v pfikladé 14 a pozorujte, jak se vina
meéni.
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2.3.5. ZNAKY

VSimnéte si, jak program specifikuje $ifku vypisového pole
(dvojteCkou, nésledovanou celoiselnou hodnotou), aby sdélil
poditadi, kolik znak( pfifadit *x*, kdyZz se vypisuje; pokud je
zazadano o piili§ mnoho znakd, je provedeno dopinéni potfebnym
poStem mezer zleva. Pokud neni zadan patfi¢ny podet znakd,
potfebny pro vypis fetézce, je fetdzec zkracen zprava.

Napf:

write (*Ahoj":2)

by vypsal: Ah

Numerické hodnoty jsou vypsany celé, dokonce i kdyz je
specifikovano pfli§ malo znakd.

2.3.6. PRIKLAD 15 - grafika na C-64

const psloup =40;
var rad:=1,i:integer;
begin
page;
for rad:=1 to 24 do
if odd(rad) and odd(j) or
not odd(rad) and not odd(i) then write (chr(177))
else write (chr(178))
end.
Tento program by mél vytvorit na obrazovce pravidelny vzor.
Znaky jsou v Pascalu chapany jako fetdzce délky 1.
Napf:
YRR
patfi k datovému typu "char*, ktery méa v Oxford Pascalu 256
rdznych hodnot, odpovidajici souboru ASCli roz&ifenému na C-64.
Funkce ord(z) dava celodiselny ASCIl kéd (mezi 0 a 255)
znak( z.
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Funkce chr(x) d4dva znak odpovidajici ASCll celogiseinému

kédu x (0-255).

Tak napf.:
ord("?") =63
chr("63") = "?*

Pozn.: Na C-64 byl datovy typ “‘char" Oxford Pascalu rozsifen do
rozsahu (0-255), coZ umozZiiuje pouZivat 64 grafickych znakd.
Dva z vy$e uvedenych znak{ byly pouZity ve vySe uvedeném
pfikladu. Zkuste zapsat programy, které vam vytvoii jiné
obrazce, uZitim jinych dostupnych znakd.

Jednoduchou zmé&nu mdZeme udélat, nahradime-li Cisla 178 a

177 &isly 174 a 173. Piikaz "page" jednoduse vymaZe obrazovku.

2.3.7. PRIKLAD 16 - pole

Pfedstavte si, Ze chcete nadist urdita &isla a vytisknout je v
opatném poradi. Museli byste tato {isla nejprve uklddat, nebot
nemiZete zadit s tiskem dfive, dokud nebude nadéteno posledni
&islo. Pokud byste v&déli, Zze vstoupl vZdy tfi hodnoty, mohli byste
napsat:

var x1, x2, x3.integer;
begin

write ("Zadej tfi Cisla");
read (x1, x2, x3);
writeln (x3);

writeln (x2);

writeln (x1);

end.

Pro 50 hodnot by viak takto zapsany program vypadal tro$ku
neelegantné. Proto pouZijeme polni promé&nnou:

const n=3
var x:array[1..njof integer;
1:integer;
begin
24



write ("Zadej",n:1,"&isel.");
for i:=1 to n do read (x[i]);
for i:=1 downto 1 do writeln (x[i])

end.
Po sputé&ni programu a zadéani Cisel:
463 79 980
byste méli obdrzet: 980
79
463

Deklarace pole x zavadi v podstat& n promé&nnych, na které je
mozZno se odkazovat indexem v hranatych zavorkach. Prvky pole x
jsou proto x[1}, x[2], ..., x[n].

Konstanta n byla pouZita proto, aby se dal jednodu$e ménit
potet naétenych hodnot pouze zmé&nou jedncho programového
Fadku.

Prvky pole mohou byt jakéhokoliv platného pascalového
datového typu, v&etn& daldiho typu pole. To umoZiluje vytvafeni
dvojdimenziondlnich i vicedimenzionélnich poli.

Kupftikladu $achovnice miizeme nadeklarovat takto:

var $achovnice: array [1..8] of array [1..8] of figura

kde figura je ur€ity vhodny datovy typ, ktery si uZivatel
nadefinuje podle potfeb (o0 tom vice pozdéj). Na 5. &tverec ve 3.
fadé Sachovnice se Ize pak odkazat jako na:

Sachovnice[3][5]

ProtoZe deklarace "array of array” se pouZiva velice &asto,

ma pro ni Pascal zkratku:
$achovnice [3,5] a podobné se to odrazi i v deklaraci:
var Sachovnice: array [1..8,1..8] of figura;

Tento zkraceny zédpis miZe byt roz8ifen na pole jakékoliv
dimenze.
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2.3.8. DEFINICE VASICH VLASTNICH DATOVYCH TYPU

ZAdny z datovych typl, o kterych jsme se jiz zminili (integer,
real, boolean nebo char), by nebyl skute&n& vhodny pro popis figur
na 8$achovnici. Proto vdm Pascal umoziiuje vytvéafeni vasich
vlastnich datovych typd. To mlzZe byt provedeno DEKLARAC TYPU.

Napf:

type figura = (p&Sec, stfelec, v&z, ki, kralovna, krél);

Proménna typu figura pak miZe nabyvat jednu ze 3esti
hodnot.

Napf.:

var mojefigura, tvojefigura:figura

begin

mojefigura:=kar;

tvojefigura:=kralovna;

Deklarace typt se musi provést za deklaraci konstant a
pfed deklarac| promé&nnych. Identifikdtory uZité pro nediseina data,
jako je napf. figura, musi byt jedinedné, tj. nemohou se objevit v
jinych neciselnych typech nebo byt deklarovany jako proménné &i
konstanty. | nediselné typy mohou byt ordindlni (sefaditelng), a
proto napf. nasSe "figura® - prvky mlZeme porovndvat pomoc(
rela¢nich operator( =, >, < atd.

Napft:

kral>kralovna

kralovna>kan

Jsou pro né definovany také tfi funkce: PRED, SUCC a ORD.
pred(x) d4va hodnotu pfedchdzejiciho x
succ{x} dava hodnotu nasledujiciho x
ord(x) udava pozici x uvnitf datového typu (poCatedni hodnota

p&3ec=0)

a tak:

pred(véz)=stfelec

succ(kd)=kralovna

ale pred(p&3ec) a succ(kral) nejsou definovany
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ord(stfelec) = 1
ord(kdn) = 3 atd.

2.3.9. PRIKLAD 17 - Eratosthenovo sito

Tento program vypiSe v8echna prvoéisla od 2 do 127.
program Eratosthenes;
const n=127,
var sito:set of 2..n;
number.i:integer;
begin
sito:=[2..n];
for number:=2 to n do if number in sito then
begin
writeln (number);
for i:=2 to n div number do
sito:=sito-[i*number]
end
end.

Prvogisla jsou celd ¢isla délitelna jen sama sebou a 1. Nade
sito, uzité pro vyhledavani, je novym typem proménné, kterd se
nazyvd MNOZINA.

MnozZiny jsou v Pascalu soubory pfedmét(, které uzavieme
do hranatych zavorek. Pfedmét pak bud do mnoziny patfi, nebo
nepatfi. Proto:

{1,2,3]
[2,1,3]
[1,1,3,3,2] jsou navzajem ekvivalentni mnoziny.

Zkratka x..y v definici mnoZiny €i v pfifazeni znamena, Ze do
mnoziny pati v8echny poloZky mezi x a y, v&etné nich.

[1..4,10]=[1,2,3,4,10]

Pomoci operéatoru "in" miZeme testovat, zda pfedmét do

mnoZiny patii &i nikoliv. Proto "4 in [1..5]" da bulsky vysledek TRUE.
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Typ prvkG mnoZiny miZe byt jakéhokoliv skaldrniho typu (tzn.
prvky mnoZiny nemohou byt pole), kromé typu real. Hodnoty jsou
omezeny rozsahem 0..127 (a tak v "set of char® jsou pfipustné
hodnoty chr(0)..chr(127)).

Nyni se vralme k naSemu programu. Zagina ve vypodtu od
¢isla 2 a pokraduje smérem vzhiru. Pokud je &islo jest& v mnoZing
sit, pak je prvodislem. Jednodule eliminujeme v3echny souginy
naposledy zji§téného prvolisia s Cisly, kterd je3t& zbyvaji v situ,
nebot ty nejsou prvodisia.

Operace povolené mezi dvéma mnozinami:

x+y x sjednoceno s y {(v8echny poloZky patfici bud do jedné z x
nebo y mnoZin nebo do obou)

x-y rozdil x a y (vysledek je mnoZina poloZek patficich do x, ale
nepatficich do y)

x*y polozky pitomné soufasné v xivy (prinik x a y)

x=y test, jsou-li ob® mnoziny totoZzné

x<>y test, nejsou-li dvé mnoziny totozné (disjunkce)

x<=y test, patfi-li v8echny prvky x také do y (x je podmnozinou y)

x>=y test, patfi-li vdechny prvky z mnoZiny y také do mnoziny x (y je
podmnoZinou x)

2.4. PROCEDURY A FUNKCE

2.4.1. PRIKLAD 18 - procedury

var ch:char;

procedure lineof (worsit:char);

var i:integer;

begin
for i:=1 to 30 do write (worsit);
writeln

end; (* procedure lineof *)

begin (* zat4tek hlavniho programu *)
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lineof ([7]);

writeln;

for ch:=[a] to [f] do lineof(ch)
end.

Komentafe uzaviené v zavorkdch mezi symboly (* a *
nemusite opisovat, jsou zde proto, aby vaAm program vysvétlily.

Poéita by mél vypsat:

77771...
aaaaaa...
bbbbbb...
€CCCCC...
dddddd...

Procedury se pouZivaji k d&leni hlavniho programu bud proto,
aby uginily program jasnéj§i tim, Ze jej rozdéli na samostatné
funk&ni bloky, anebo proto, abychom mohli volat tentyZz
podprogram z rdznych &asti hlavniho programu. Procedura "lineof*
ma parametr "worsit" typu char. Pfi volani procedury lineof musime
zadat t6z odpovidajici skute¢né parametry v zdvorkach. Pak lineof
jednoduSe vypiSe Ffadek znaku, jenZ jsme zadali jako parametr.

Pokud procedura nemA Zadny parametr, zAvorky se
jednodu8e vynechaji. Promé&nnd i v procedufe lineof je lokalni -
hlavni program o ni nevi. Procedura lineof by v8ak mohla, pokud by
to bylo potfeba, pouZivat promé&nnou ch. UZivani lokalnich
promé&nnych pomaha 3etfit paméf, protoZe tyto prom&nné jsou
zrueny, jakmile procedura skonéi. Procedury jsou ve své podstaté
mini-programy. Mohou mit své viastni konstanty, datové typy a
dokonce i své viastni procedury.

"worsit" se nazyva hodnotovy parametr, nebot je-li procedura
zavoland, je namisto n&ho dosazena hodnota skute&ného
parametru. Procedura pak sama miiZe ménit hodnotu worsit, aniz
by to mélo vliv na hlavni program.
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Oproti tomu existuje parametr PROMENNE, ktery je pfi
zavolani procedury nahrazen proménnou.

2.4.2. PRIKLAD 19 - parametr proménné

var x,y.integer;
procedure swap(var a,b:integer);
var temp:integer,
begin
temp :=a;
a:=b;
b:=temp
end;
begin
x:=4,y:=77:
writeln (x,y);
swap (x,y);
writein (x,y)
end.
Po spusténi bychom meli obdrzet vysledek:
477
774
Viimnéte si, e nevadi, kdybyste uZili lokdini promé&nné,
konstanty a parametry tychZ jmen, jako jsou pouZity v hlavnim
programu. Napf. v procedufe swapfvar x,y:integer). Politad si je
nesplete (ale vy byste moehli). Promé&nnové parametry a, b pouzivd
swap jako prostfedniky k navraceni vysledku hlavniho programu.
Dalsim zpisobem, jak navracet hodnoty hlavnimu programu, je
definovani funkce.

2.4.3. PRIKLAD 20 - definovéni funkce

var i:integer;
function cube(x:integer):integer;

30



begin

cube:=x"x"x;

end;

begin

for i:=1 to 20 do writeln (*Tfeti

odmocnina",i:=2,"je" cube(i)

end.

Program by mél vypsat &isla od 1 do 20 a jejich tfeti mocniny.

Jak vidite, funkce pracuje obdobné jako procedura, az na to, Ze
specifikuje navratovou hodnotu.

2.4.4. PRIKLAD 21 - rekurze

Rekurzni funkce nebo procedura je takova, kterd void sama
sebe.

Uziti rekurze umozni elegantni FeSeni takovych hiavolamg,
jakym jsou tfeba "Hanoiské vé&ze®. V této dobfe znamé hfe mame
dvé hromadky diskll. Za¢indme s prazdnou 2. a 3. hromadkou a na
1. hromadce je urCity polet diskd uloZenych podie velikosti,
nejmendi disk lezi na vrcholu. Cilem hry je premistit disky na tfeti
hromadku tak, aby bylo zachovano pofadf {(nejmensi na vrcholku).
Pfemisfovat se da vZdy jen jeden disk a nikdy nesmime poioZit vetsi
disk na men&i.

program Hanoi;
var poletdiskd:integer;
procedure téahni(fodkud, kam,nahrada:1..3;n:integer);
begin
if n>1 then tahni(odkud,ndhrada, kam,n-1);
writeln ("Tahnu z"odkud:2,"na",kam:2);
if n>1 then t&hni(ndhrada,kam,odkud,n-1);
end;
begin
write ("Kolik diska ?");
read (podet diski);
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writeln;
tahni (1,2,3,pocet diskd)
end.

Rekurzivni programy nejsou viZdy nejefektivingjs. Zachazeji
neSetrné s paméti, nebot poditat musi pii kazdém volani ukladat
proménné do sklipku. Pokud zaddvéte “podet diskl" prili§ veliké,
pak se miize polial dostat mimo pamé&f a vypiSe STACK
OVERFLOW - line xxxx. TotéZz hidSeni obdrzite, deklarujete-li v
programu vice proménnych, neZ mate dostupné paméti, nebo se
pokusite kompilovat pfili§ velky program.

2.4.5. TEXTOVE SOUBORY

Textové soubory jsou specidini znakové proménné, jejichZ
datovy typ je text a pro néZ je podstatné, Ze jde o fetézce znakl
proménné délky. Dva textové soubory jsou v Pascalu
pfeddefinovény, ‘input® a ‘“output® jsou normélné pfifazeny
klavesnici, resp. VDU displeji.

Standardné je "input® implicitné obsazen v kliovych slovech
READ, READLN, EOLN, EOF a "output® je v kiidovych slovech
WRITE, WRITELN, PAGE. Tak nap¥. EOF je zkratka pro EOF(input).
Podobné WRITELN("AHOJ") je ve skutenosti zkratka pro
WRITELN(output, "AHOJ").

Kazdému text. souboru pfisiu§i "bufferovd promé&nna" typu
CHAR (jméno souboru nésledované Sipkou nahoru), napf. input $.

VOLACIi PROCEDURY

get{input) ¢te nasleduijici znak z kldvesnice a ulo{ jej do prom&nné
input
put{output) zapiSe obsah proménné output do VDU
Nechf x je promé&nna typu char:
read(x) je pak ekvivalentni zapisu X:=input$;get(input)
write{x) - * - output$:=x:put{output)
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NEWLINE je speciéini znak souboru. Po provedeni pfifazeni x
:=input$ bude do promé&nné x pfifazena mezera a funkce EOLN
navrati pfi dotazu hodnotu TRUE.

Funkce READLN je obdobna funkci READ, ale jak sém nézev
oznaduje, provede pfed viastnim {tenim pfeskok na zaCatek
nasleduiici fadky. Tuto §innost miZeme jinak popsat:

while not eoln do get(input);
get{input);

2.4.6. PRIKLAD 22 - fetézce

program rovwords;
const linesize = 64;
type string = packed array/l..linesize]of char;
var word:string;

nchars,i.integer;
procedure skibblanks;
begin while (input={})and not eoln do

get(input) end;

procedure swap{var s:sfring;i j:integer);
var temp:char;
begin
temp:=sfi;
slil:=sli};
sil:=temp;
end;
begin
repeat if eoln then readln;

skipblanks;
while not eoln do
begin

nchars:=0;

repeat;

nchars:=nchars+1;
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read(word[nchars]);
until input$={};
for i:=1 to nchars div 2 do
swap{word,i,nchars-i+1);
write(word:nchars,{ });
skipblanks
end;
writeln;
until false
end.

Program &te slova a vypisuje je v obrdceném pismosledu.
Nap#.:

Mary had a little lamb (zakon&ené kldvesou "RETURN?")
zplsobi vypsani textu:
yraM dah a elttil bmal

Program zastavite stisknutim kidvesy "STOP".

S fet&zci délky n zachdzl Pascal jako s packed array[t..n] of
char. Pakovana pole (packed array) jsou organizovana stejné jako
pole oby&ejnd (array), ale jsou stlatena tak, aby zabirala co
nejméné paméti. Prvky pakovanych poli nemohou vSak byt
pouzivany pfimo jako parametry v deklaracich "var®, zatimco
pakovana pole jako celek ano, viz ndsledujici pFikiad.

var str:packed array[1..4] of char;
begin

str:="when":

writeln (str)*what"

end.

Tento program by mél vypsat TRUE, nebot "when* je v&tsi
neZ "what" (lexikologicky).
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2.5. VLASTNOSTI PASCALU PRO POKROCILE

2.5.1. PRIKLAD 23 - z&znamy

program clock;

const delay = 1600; (*pfiblizna konstanta pro C-64 *)

var i.integer;

clock:record

hrs:0..23;
mins,secs:0..59;

end;

begin

write (*Zadej éas v hodindch, minutach a vtefinach:*);

read (clock.hrs,clock.mins,clock.secs);

with clock do repeat

for i:=1 to delay do (* &ekej *); secs:=(secs+1)mod60;

if secs=0 then
begin
mins:=(mins+1)mod60;
if mins=0 then
hrs:=(hrs+1)mod24;
end; '

writeln (hrs:1,{:},mins:1,{:},secs:1)

until false

end.

Program by mé&l po spusténi pfiblizné kaZdou vtefinu
vypisovat &as. Zadejte napfiklad &as v hodindch-minutach-
vtefinach:

13956

Program by mél zadit vypisovat:

1:39:57

1:39:58

1:39:59

1:40:00 atd.
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Tento piiklad je uréen pouze k ilustraci pouZiti zdznamu v
Pascalu a nikoliv k nahradé hodin redlného &asu, které jsou
vestavény v C-64. Jejich pouZiti viz kapitola 3.9.10. manuélu.

Zaznamy tedy dovoluji zkombinovat nékolik mezi sebou
zavislych prom&nnych do jedné struktury. Se zdznamem pak mdZe
byt nakladdno jako s celkem nebo miZeme pracovat s jeho
slozkami individuding. Struktura WITH...DO fik& poc&itai, aby
zachazel s prvky "clock”, jako by to byly lokdin& definované
promé&nné v této struktufe. K t&mto zpracovanym promé&nnym pak
neni tfeba pfidavat predponu *clock.".

Prvky zdznamu mohou byt jakéhokoliv typu (napf. mohou byt
opét typu zaznam nebo pole).

2.5.2. PRIKLAD 24 - ukazovétka

var p,q:$integer;
begin
new (p);new (q);
p$:=3;
q$:=4;
write (p$.9%)
end.
Program by mél po spusténi vypsat:
34
Prom&nné p a q nejsou typu integer, ale "ukazovéatka® na
proménné typu integer. Skute&ny prostor pro promé&nné je v tomto
pfipadé vytvoren "dynamicky", (jinymi slovy, nevytvéri se prekladad,
ale jsou vytvofeny aZ po spusténi programu) procedurou NEW. To
umoziiuje vytvéret programim struktury proménnych v potfebné
fyzické podobé. Ukazovatka se vé&tSinou pouZivaji pfi zpracovani
dat ke spojovani seznam(l.

PRIKLAD 25 - reverzace fadky znaki pougitim seznamu
program revchars;
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type ukazovéatko=$polozka;
poloZzka=record
znak:char;
dalsi:ukazovatko
end;
var seznam,u:ukazovatko;
begin
seznam:=nil;
repeat
new(u);
read(u$.znak);
u$.dalsi:=seznam;
seznam:=u
until eoln;
repeat
write(u$.znak);
u:=u$.daldi
until u=nil
end.

Po spusténi napiSeme tfeba:

Mary had a little lamb (zakon&ete kldvesou "RETURN")

Vysledkem bude vypis:

bmal elttil a dah yraM

Tento program rekurzivn@ definuje z&znam, obsahujici
ukazovéatko sam v sobd&. Spojeny seznam umoziii pruzné zachéazet s
paméti, ale musfte peclivé sledovat, na co pravé ukazuje.

Ve standardnim Pascalu existuje procedura DISPOSE(P),
pomoci které miZete zrusit ukazovatko p, nebude-li jiz proménnd
p$ v programu vice potfeba.

V rezidentnim reZimu Oxford Pascalu neméa poutZiti DISPOSE
Zadny Gcinek.

Pascalové kli¢ové slovo "nil" je takovad hodnota ukazovitka,
jeZ zaijisti, aby ukazovatko neukazovalo na Zadnou polozku.

37




2.5.3. PRIKLAD 26 - piikaz "go to"
label 294,33;
begin
33:writeln ("Toto by mélo byt vypsano”);
go to 294,
writeln ("Toto uz ne");
294:writeln ("Setrvej ve smylce");
go to 33
end.
Vysledkem spust&ného programu by mélo byt toto vypisovéani:
Toto by mélo byt vypsano
Setrvej ve smy&ce
Toto by mélo byt vypséno
Setrvej ve smy&ce

atd.

*Navesti® uzivana v pfikaze "go to" musi byt pfirozena &isla a
méla by byt deklarovana pfed konstantami, datovymi typy a pfed
promé&nnymi. Piikazim "go to" byste se méli vyhnout, kde jen to
pajde, protoZe rozbijeji strukturu programu. Obvykle se pouZivaji
pro havarijni vyb&h z vhnizdénych procedur. Skok dovnitf smy&ky
nebo procedury zplsobi nepfedvidatelny vysledek.

2.5.4. ROZSIRENi OPROTI STANDARDNIMU PASCALU

Jsou popsédna v manudlu v kapitole 3.10. Pfipomefime si
alespori jednu uZite¢nou proceduru - VDU.

PRIKLAD 27 - pinéni obrazovky pomoci VDU

var iiinteger;

begin page; (* page vymaze VDU obrazovku *)

for i:=1 to 40 do vdu(i mod 4,i,"x") (* VDU(j,j,2) uloZi znak z
do Fady i, sloupce j %)

end.
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2.6. DISKOVE ORIENTOVANE OPERACE

Az dosud tento manudl hovofil jen o uZivani rezidentniho
prekiadade, ktery je vidy pfitomen v RAM. Ackoliv to jsou idedlni
podminky pro uleni se Pascalu, nezbytn& to omezuje polet
pouZitelnych piikaz(i a pameéfovy prostor pro uZivatelské programy.

AZ se dikladné sezndmite s Pascalem, budete chtit zapisovat
i del$i programy. UZitim diskové zaloZeného kompilatoru a linkeru
mohou byt spoustény pascalové programy 6000 a vice Fadkd
diouhé a tento podet ize rosz3iFit vyuZitim Fet&zeni programd.

MoZna budete chtit také psat programy, které budou mit
pfistup k disketovym datovym souboriim. V rezidentnim reZimu je
moZné otevieni kandlu pro disketovou jednotky, v reZzimu diskovém
milzete pouZivat Gplnou pascalovou syntaxi, povolujici soubory
jakéhokoliv datovéhe typu. _

Diskovy rezim je navozen automaticky zadanim:

disk

To zpiisobi vymontovani rezidentniho kompilatoru z paméti a
vytvofeni vétSiho prostoru pro editaci.

Je-li va¥ program jiz zeditovan, mize byt uloZzen na disk.
Napf¥.:

put prog nebo put 0:prog
uloZi soubor nazvany "prog" na disketovou jednotku 0. Pro
zkompilovani programu zadeijte:
comp prog
Kompilator se vdm ozve nasledujicimi hlaSenimi:
Insert your system disk followed by a (RETURN)
(VioXte vas systémovy disk a stisknéte (RETURN))
loading compiler...
(zavadéni kompilatoru...)
Insert your data disk followed by a (RETURN)
(VioZte va3 disk s daty a stisknéte (RETURN))
Pascal compiler vx.x
program 0 0009
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0 error(s)
compilation complete
(ukon&eni kompilace)

Existuje mnoZstvi rlznych dodateCnych moZnosti prace
kompilatoru, napf. pro souasné generovani vypisu atd. (viz 2.7.).
Pokud jde v3e dobie, kompilator uloZi pfeldieny kéd do souboru
"prog.obj", ktery je jiz spustitelny. Pokud se b&hem kompilace
vyskytnou n&jaké chyby, pak musf byt pascalovy zdrojovy program
opraven pomoci editoru a znova zkompilovan. (K nadteni
pascaloveého textu zpét do paméti uZijte pfikazu "get prog".)

Koneé¢né zadejte:

ex prog

Cimz dojde ke spust&ni programu (prog. obj).

Pfi kompilaci je vypisovdno jméno kaXdé procedury nebo
funkce spoleén& s jeji statickou urovni vhnizdéni (0 pro hlavni
program, 1 pro procedury nebo funkce s nejvySe vng&jsi udrovni
vhnizdéni atd.). Jsou vypsédny téZ hexadecimaini adresy, &imz
ziskate struény pfehled o relativni poloze programu v paméti.

Nasledujici tabulka shrnuje rozdily mezi rezidentnim a
diskovym reZzimem:

REZIDENTNI REZIM

Kompilétor vzdy v RAM

Pascalovy zdrojovy cilovy program vZdy v RAM

Rozdily v implementaci jazyka (viz manual)

Povoleny pouze textové soubory

DISPOSE je bez u¢inku (NOP)

DISKOVY REZIM

Kompilator je v RAM pouze b&hem kompilace

Zdrojovy i cilovy program je udrZzovan v diskovém souboru

Jsou dovoleny v8echny typy souborii

Prace s diskovymi soubory je piné programové podporovéna

Jsou implementovany PACK a UNPACK

Povoleno Fet&zeni programd
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2.7. SYSTEMOVE PRIKAZY

[ fi

Pfikaz za&inajici Cislem je vyhodnocen editorem jako novy
programovy Fadek a je uloZen v programovém textu na pozici
odpovidajici tomuto &islu. Napf'.:

10 end
5 begin (* tento pfikaz bude zafazen jako prvni *)

Zadéte-li na f4dku pouze d&islo, bude to mit za nasledek
vymazani fadku tohoto &isla z programového textu.

AUTO

Zapina nebo vypina automatickou generaci ¢isel fadku. Napf.:
auto 20 - zapina automatické &islovani s pfirtistkem 20
auto - vypina automatické ¢islovani Fadku

Standardné je po zapnuti nastaveno auto 20.

LIST

Vypis programu z paméti. Napf.:
list - vypis celého programu
list 330 - vypis pouze Fadku 330
list 100- - vypis od Fadky 100 vySe
list 100-200 - vypis fadkd od 100 do 200
list -200 - vypis fadk( az do Fadku 200 véetnd
Pozn: Kdyz b&hem listingu zmécCknete kidvesu STOP, dojde k

upinému zastaveni vypisu. Pokud zmé&cknete jinou kldvesu,
dojde k zastaveni vypisu az do té doby, neZ kldvesu stisknete

podruhé.
UPPER, LOWER

Nastavovani zobrazovani ve velké nebo malé abecedé (obsah
programu v paméti zistdvd nezmé&nén). Standardn& je po zapnuti
nastaveno lower (mald abeceda). Pfepindni mezi malou a velkou
abecedou muZete také provad&t soudasnym stisknutim Kklaves
SHIFT a COM.
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BASIC
Navrat do BASICU se soutasnym pfepnutim na zobrazovani ve
velké abecedé.

DISK

Prechod do rezimu diskového kompilatoru.

NEW

VymazZe program z paméti.

RESIDENT

Znovuzavedeni rezidentniho kompilatoru.

NUMBER

Predislovani programovych fadkd v paméti. Napf.:
number 1000,2000,30 - predisluje FAdky od 1000 vy3e, nova Cisla

fadku zaginaji od 2000 s krokem 30

Véimnéte si, Ze nové podatedni &islo musi byt vétsi nebo
rovno starému pod&atednimu &islu.

EIND

Nalezne a vypiSe vyskyt zadaného fetdzce v programu. Napf.:
find/function/ - najde &isla v8ech Fadkd, na nichZz se vyskytuje

fetézec "function®.
find/function/,100-200 - najde v8echny vyskyty fet&zce "function"

na fadcich 100 az 200.

Znakem */* mizete nahradit jakykoliv znak vyskytujici se v
hledaném Fet&zci. Zastavit &i pozastavit hledani ize stejné jako u
pfikazu list.

CHANGE

Pracuje podobné jako pfikaz find, ale ve vSech pfipadech
vyskytu prvniho zadaného Fet&zce provede jeho nahradu fetézcem
druhym. Napf.: ,
change /function/procedure/,150 - provede vyménu v8ech fetézci

*function” za "procedure®, které se vyskytnou na fadku 150.

Zastavit ¢i pozastavit vyménu ize stejné jako u prikazu list.

DELETE

VymazZe programovy fadek (parametry podobné jako v pfikazu
list). "delete” bez udani parametru je ekvivalentni pfikazu "new".
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PUT
UloZi program z paméti na disketu. Napf.:
put O:sara - uloZi soubor nazvany "sara" na disketovou jednotku 0
(iednotka musi byt inicializovana).
put 1:jim - uloZi soubor na misto jiz existujictho souboru "jim" na
disketovou jednotku 1 (iednotka musf byt (inicializovana).
GET
Cte program z diskety a ukl&d4 jej do paméti. Napf.:
get sara (prohled4 diskety na obou jednotkach, je-li to tfeba)
R(n N
Spousti program, ktery je pravé v paméti (@ provede
kompilaci, je-li to tfeba).

Zkompiluje a zobrazi program na displeji.

P v rezidentnim reZi
Zkompiluje a zobrazi program na tiskarné.
v diskov Zi

Zkompiluje program. Napf.:
comp sara - zkompiluje soubor "sara” a vytvor( pfemistitelny cilovy
soubor "0:SARA.OBJ"
comp sara,l - "L" - volime soucasny listing na displeji
*P* - listing na tiskarnu
"N* - nevytvéfi se cilovy soubor
*C" - neprovadi se kontrola rozsahu nebo
Cislovani Fadek (tim ziskdme trochu
rychlej3i a kompaktngjsi kéd)
*1* - cilovy soubor je uloZen na jednotku 1
EX ze v diskov! im
Spusténi programu cilového souboru. Napt'.:
ex sara - bude provadét cilovy soubor "SARA. OBJ".
Pozn. Pfkaz "comp" a "ex" vymaZe textovy buffer. Dojde k
nastaveni logického &isla tiskarny, typu tiskarny (ASCII/C64),
pfiznaku automatického &islovani fadku a je zavedeno "menu®.
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HEX
Prevadi z decimalni soustavy do hexadecimaini:
hex 32 d4 vysledek 0020
DECIMAL
Prevadi z hexadecimalni soustavy do dekadické:
decimal 7f d4 vysledek 127
DUMP
Vylistuje program na tiskarnu. Pfikaz "dump® m4 stejnou
syntaxi jako pfikaz "list".
COLD
Studeny start BASICU C-64.
Fik
V editoru miiZze byt v pfimém mddu poutit jakykoliv z
nasledujicich BASIC pfikaz(:
LOAD
PEEK
POKE
PRINT (nebo ?)
PRINTN
OPEN
CLOSE
CMD
SYs
FOR
LET
Napf.:
let ti$="120000" - nastav interni hodiny na poledne
? ti$ - vytiskni &as
? fre(Q) - vytiskni poget volnych byti
for i=1 10 20:? i,i*i:next
INK v diskovém reZim
U vétdich programi poZadujeme (a ¢asto je to fyzicky
nezbytné) mit moZnost urgité formy modularizace. Nékolik
pascalovych zdrojovych soubort s wvnitinimi  funkcemi a

44




procedurami mohou byt zkompilovany odd&leng a jejich cilové

soubory mohou byt potom spojeny do jednoho souboru. Linker

(spojovaci program) miZe byt také pouzit k plipravé pfimo

spustitelnych soubord.

Napf.:
link 0:prog=prvprog,druhprog,fetprog
spoji soubory PRVPROG.0OBJ, DRUHPROG.OBJ,

TRETPROG.OBJ do jednoho cilového souboru PROG.OBJ na

disketovou jednotku 0.

Pozn: "link" vymaze textovy buffer.

OMEZEN:I:

a) Program uréeny k linkovani musi mit totozné vn&j§i deklarace
prom&nnych.

b) Kazd4 funkce nebo procedura vnéjsi arovné miZe byt definovana
pouze v jediném ze soubori.

¢) Pokud tuto funkci nebo proceduru potfebuije jiny soubor, méla by
byt v tomto souboru zahrnuta pod stejnou hlavitkou, pfi¢emz
t&lo funkce nahradime jedinym kli¢ovym slovem "extem".

d) Predpoklada se, Ze prvni soubor uvedeny v seznamu obsahuje
hlavni program. Dal3i soubory by mély normaing obsahovat
pouze fiktivni hlavni program:

begin
end.
Napf.: soubor f1:
program test (input, output);
var i:integer;
procedure x;extem; (* x je def. v dal$im souboru*)
procedure y;
begin
write (i);
end;
begin (* hlavni program *)
X
end.
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soubor f2:
program testcast2 (input,output);
var i:integer; (* spol. prom&nna musi byt ldentlcké sfl?*)
procedure y;extem; (* y je def. v pfedchozim souboru *)
procedure X;
begin
i=3,
write ("{fi"); v;
end;
begin (* fiktivni hlavni program *)
end.
Piikazova sekvence pro pfeklad a spusténi by méla vypadat:
comp f1
comp f2
link O:test=f1,f2
‘ex test
Program by mél vypsat: tfi = 3

ZAHRNUTI DALSICH SOUBORU DO KOMPILACE

(jen v diskovém reZimu)

Pokud znak "H" ndasledovany bezprostfednd disketovym
jménem souboru umistime na podatek pascalového zdrojového
fadku, davame tim kompildtoru najevo, aby byl obsah
specifikovaného souboru zahrnut v tomto misté programu.

To je zviastd dllezité, maji-li byt spojovany programové
segmenty jako jsou globélni deklarace (které musf byt totoZné v
kazdém spojovaném segmentu) a které mohou byt udrZovany ve
zvia$tnim souboru, coZz usnadiiuje budouci zménu programu.

LOCATE (jen v diskovém mdédu)
Vytvofi pozadovany soubor, ktery pak miize byt zavadén "pod
BASIC" a provadén pouhym zaddnim RUN. Napf.:
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locate 0:xyz=jane - vytvofi cilovy, pod BASICEM spustitelny, soubor
xyz na jednotce 0 ze souboru JANE.OBJ
Pozn. "locate” vymazZe textovy buffer.

2.8. CHYBOVA HLASENI

?SYNTAX ERROR - editorovy pfikaz m& 3patny pravopis nebo
nespravné parametry.

?20UT OF MEMORY ERROR - je nedostatek pamé&fového prostoru
pro &innost, kterou jste specifikovali pfikazem. Napf. vkiadani
nového programového fadku nebo pfi zavadéni souboru
pomoci "get”.

?ILLEGAL QUANTITY ERROR - 3patné numerické hodnoty v
editorovém piikazu.

?FILE DATA ERROR - jeden ze souboru pascalovské knihovny neni
na disku pfitomen nebo byl znehodnocen.

COMPILER NOT RESIDENT - piikazy L, P a R mohou byt uZity jen
v rezidentnim reZimu.

NO SOURCE PROGRAM - zadali jste pilkaz L nebo R a
programovy text neni pfitomen v paméti potitade.

CHYBY VE SPUSTENi PROGRAMU

1. STACK OVERFLOW (b&hem kompilace) - program je piili§
dlouhy, (b8hem provadé&ni programu) - program potfebuije pFili§
mnoho prostoru pro promé&nné nebo pouZivd mnoho trovni
rekurze.

2. INTEGER READ ERROR - bylo olekdvano zadani ¢isla z
klavesnice.

3. INTEGER OVERFLOW - pieteCeni pfi nasobeni dvou ¢&isel
integer nebo DIV & MOD (déleni) nulou nebo TRUNC ¢&i
ROUND piili§ velkého &isla.

4. ARRAY INDEX ERROR - wyraz uZity jako index pole je mimo
deklarovany rozsah.
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5. VARIABLE OUT OF RANGE - promé&nné nebo parametru
procedury byla pfifazena hodnota mimo povoleny rozsah
daného typu dat.

6. CASE ERROR - neexistuje navé$ti odpovidajici hodnot&
selek&niho vyrazu v pfikazu "case”.

7. BAD PCODE - v4$ program byl znehodnocen nebo jde (doufame
Ze ne) o systémovou chybu. Objevuje-li se toto hiaSeni Sast8ji
nahodné, miize to indikovat zadvadu paméti.

8. SET VALUE ERROR - mnozinovy prvek je mimo rozsah.

9. FLOATING POINT OVERFLOW - miZe se objevit, pokud
vysledek +, -, *, /, SQR nebo EXP je pfili§ velky. ’

10. FLOATING POINT READ ERROR - bylo ofekdvano zadani
¢isla redl z klavesnice.

11. UNDEFINED GO TO - piikaz GO TO se odkazuje na neexistujici
naveEsti.

12. COMPLEX LOG OR SQUARE ROOT - pokus ziskat logaritmus
nebo druhou odmocninu ze zaporného d&isla nebo logaritmus
nuly.

13. FILE NOT OPEN FOR READING - ‘read’ nebo "get" bez
pfedchoziho "reset".

14. FILE NOT OPEN FOR WRITING - "write" nebo "put" bez
pfedchoziho "rewrite”.

15. END OF FILE - pokus o ¢teni souboru, jehoZ EOF je true.

16. NO FREE IO CHANNELS - opera¢ni systém C-64 dovoluje mit
soudasné otevieno maximainé 10 soubord.

17. DEVICE READ ERROR - piiSel $patny stavovy byte v dobé&
&teni z IEEE sbérnice.

20. az 72. DISK ERROR - chybovy stav byl detegovan na disketové
jednotce. Je navracen typ chyby a pokud je to moZné i jméno
zavadného souboru.
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SOUHRN CHYBOVYCH HLASENi
CBM FLOPPY JEDNOTKY

0 OK Z4dn4 chybova podminka

1
2-19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
39
50
51
52
60
61
62

23R

70
71

odpovéd, kolik soubori bylo vySkrtnuto z directory
nevyuzitd &isla chybovych hiaSeni
nebyla nalezena hlavitka bloku
nenalezena synchronizaéni znatka
poZadovany blok dat neni pfitomen
chyba kontrolniho souétu v bloku dat
chyba v dekédovani bytu dat
chyba pfi zapisu nebo verifikaci
pokus o z4pis na disketu s ochranou proti pfepisu
chyba kontrolniho souétu hlavitky
dlouhy blok dat - data pfesahuiji do dal$iho bloku
odli3né diskové id
obecné chyba syntaxe - nespravny pfikaz
pfikaz nezaéina na prvni pozici
pfikaz m4 vice neZ 58 znaki
nespravné zadané jméno souboru
nebylo zadano jméno souboru nebo je DOS nerozeznal
pfikaz odeslany do pfikazového kanalu DOS nerozeznal
zaznam neni pfitomen
preteCeni zaznamu
soubor je pfili§ velky
soubor je jiz pro zapis otevien
soubor nebyl otevien
soubor nebyl nalezen
soubor tohoto jména jiz existuje
zmatek v typech souboru
blok neni volny
nepovolené &islo stopy nebo sektoru
nedovolend stopa nebo sektor
neni jiz dostupny zadany kandl
chyba directory
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72 diskje piny
73 smiSeni diskovych opera¢nich systémdi
74 jednotka nepfipravena

3. ROZSIRENI STANDARDNIHO PASCALU

ZélezZitosti popsané v této sekci jsou specifické pro Oxford
Pascal a nebudou proto implementovany ve stejném rozsahu na
jinych systémech.

3.1. HEXADECIMALNi KONSTANTY

Jsou uvedeny symbolem $ (pro konstanty typu integer nebo
pro znakové konstanty). T&Zist8 jejich pouziti je zvid$t& pro
programy ve strojovém jazyce a pro praci s I/0 zafizenimi.

Priklady:

const portA = $e84f;
linefeed = "a";
var chardata:char;

begin

chardata := linefeed; (* linefeed je konstanta typu
CHAR *)
poke (portA,$3f)
(zapiSe data 3f hex do imagin. portu *A* na adrese e84f hex)

3.2. PAMET VDU A PRISTUP K PORTUM

Standardni funkce/procedury PEEK, POKE, ORIGIN, GETKEY
a VDU slouzi k nasledujicim u&eltim:
PEEK (x:in r):0..2
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je funkce, ktera navraci obsah z fyzické pamé&fové lokace x,
zatim co procedura

POKE (x:integer.y:0..2

se pouZiva ke zméné obsahu na lokaci x bytem y. Poke by se
mélo, samoziejmé&, pouZivat velice opatrn@, abyste se vyhnuli
znehodnoceni vadeho programu.

RIGIN (x:jakéhokoliv ;\int

nastavuje ukazovatko x na fyzickou lokaci v paméti y. x miZze
byt jakéhokoliv "pointer type". Také origin byste méli pouzivat velice
opatrné.

sinteger:c:char
uloZzi znak ¢ do paméti VDU (video unit), na fadek x, do
sloupce y.
GETKEY :char

navraci znak, ktery pfe¢te pfimo z klavesnicového portu.
Pokud nebyla stisknuta Z&dn4 klavesa, je navraceno chr(0).
Priklady:
var x:0..255;
begin poke ($014¢,$33); (* uloZi byte 33 hex na adresu
14¢ hex )
x:= peek(47); (* uloZi do prom&nné x obsah paméfové
lokace 47 dek *)
page;
vdu (0,3,"?"); (* vypiSe na obrazovce v fadé 0, sloupci
3 znak otaznik *)
while getkey = chr(0) do; (* &ekani na stisknuti
kidvesnice *)

3.3. PRIDAVNE PRIKAZY OXFORD PASCALU V. 1.0

ZVUKOVE PRIKAZY

V Oxford Pascalu jsou preddekiarovany tfi zvukové
procedury. UmoZiiuji pouZivani v8ech tfi hlast a genergtoru obalky.
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NVEL(V.A R):
parametry typ rozsah
V- ¢islo hlasu integer 1-3
A- pomérnabdhu integer 1-15
D- pomérsestupu integer 1-15

S- vydrie integer 1-15
R- dob&hu integer 1-15
VOICE(V.F.W.0):

parametry typ rozsah

V- ¢islo hiasu integer 1-3

F- frekvence integer 0 - 65535
W - tvarviny integer 0-3

0- délka zvuku integer 0 - 65535

Tvar viny miZe byt trojuheinik, pila, obdéinik a Sum.

Sitka obdéinikového signdlu je pFednastavena tak, e ob&
pliviny jsou stejnd dlouhé. Frekvenci urdime podie pfiruCky
Commodore 64 podle vzorce Flout) = (F* 0.059604645) Hz.

Vydrz je hodnota uzitd ve zpozdovaci smy&ce a vztahuje se k
dobé&, kdy signal dosdhne své doby vydrie aZz k podatku
dob&hového cyklu. Realistickych efektlt dosdhneme, udinime-li
vydrz zdvislou na poméru délky nasobené uréitou konstantou.

Pfikaz ENVEL musi pFfedchazet pfikazu VOICE, nebot VOICE
zpasobuje spousténi hlasu nastaveného pfedchozim ENVEL.

VOLUME(L):

parametr typ rozsah

L- drovenl hiasitosti integer 0-15

Pfikaz VOLUME ovliada celkovou hlasitost SID &ipu C-64.
MiiZe byt nastaven kdykoliv na jakoukoliv velikost.

GRAFICKE PRIKAZY

Oxford Pascal dovoluje pomoci riznych pfeddekiarovanych
procedur a funkci uZivat grafiku C-64. Pfikazy se dé&li na pfikazy pro
normalini uZivani obrazovky a na pfikazy pro praci v jemné grafice.
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Prikazy normdlni grafiky:

BORDER(C): nastav barvu ramecku
SCREEN(C): nastav barvu obrazovky
PEN(C); nastav barvu pro vypis textu

C je &islo INTEGER v rozsahu 0 - 15 a udavé barvu podle pfirutky

F=1
=2

F=3
F=4
F=5

C-64.
Prikazy pro praci v jemné grafice:

PAPER(C): nastav barvu pozadi

INK(C): nastav barvu bodu

HIRES(C): vypina¢ jemné grafiky (0-vypnuto, 1- zapnuto)

P:=EXAMINE(X.Y); testuj vyskyt bodu (0-nevyskytuje se, 1-
vyskytuje se)

PLOT(F.X,Y.X1,Y1): viceuCelovy pfikaz, vSechny jeho
parametry jsou typu integer

nastav pozadi na barvu danou PAPER

vymaz v8echny body na obrazovce jemné grafiky

vykresli aru z X,Y do X1,Y1

vymaz &aru z X,Y do X1,Y1

vybarvi plochu kolem bodu X,Y aZ k nejbliz&i hranici

vymaz plochu kolem bodu X,Y az k nejbliz&i hranici

Pfi kresleni nebo mazani bodu nastavujte X1,Y1=X,Y.

WINDOW(U): vytvofi textové okénko na obrazovce jemné
grafiky, které zagind zezhora obrazovky a
koné&i na Fadku U.

3.4. HEXADECIMALNI VSTUP A VYSTUP

WRHEX(f:text:x:integer) zapi3e x jako 4 hexadecimalni &islice
do textového souboru f

WRHEX2(f:text:x:0..255) zapie byte x jako 2 hexadecimaini
Cislice do textového souboru f

Ptiklady:
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rewrite(printer,4,0);
wrhex(printer,-1);wrhex2(output,3)
Natiskne FFFF na tiskarnu a na obrazovce napiSe 03.
RDHEX(f:text):integer pfedte 16-tibitovou hodnotu ze souboru
f, pFeskakujice pii tom jakékoliv uvodni
mezery a znaky, jez nejsou
hexadecimélnimi  &islicemi. Dojde k
pfecteni poslednich &tyf hexa &islic.

3.5. MANIPULACE S BITY
ANDB, ORB. XORB, NOTB, SHL jsou funkce s INTEGER

parametrem, pracuji- v8ak v podstaté s
16-tibitovymi daty. Uvedené prvni &tyii
funkce provadéji bitové AND, inkluzivni OR
a vytvéreji 1. dopinék.

SHL(x.y) provadi logiciy shift (posun) x doleva o y-biti (zprava
vstupuiji nuly)

SHR(x.y) provéadi logicky shift x doprava o y-bit(i

Pozn. shr(x,y) je ekvivalentni shi(x,-y)

Priklady:

andb($fff0,$00ff) = $00f0

orb($ff00,$000f) = $ffof

xorb($ff00,$0ff0) = $f0f0

notb($f0f0) = $0f0f

shi(4,4) = $40

shi(4,-1) = $40000

shi(4,0)=shr(4,0) = $4

shr($4444,4) = $444
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3.6. ZACHYTAVANI I/0 CHYB

Obgas je nezbytné, aby byl program o3etfen proti vyskytu
neotekdvanych zakon&eni viivem nepfipustnych vstupnich udajd.

Voléni procedury:

IOTRAP(fal
Vypne pascalovéd chybova hlaSeni pro real a integer vstupni

operace a diskové /0 chyby.

IOTRAP(t

Zapina opé&t kontrolu.

IQERROR

Po kazdé integer, real nebo hex vstupni &teci operaci lze
funkci IOERROR zjiStovat &islo chyby (integer &islo):

0 Zadna chyba

2 integer read chyba

10 real read chyba

atd. (viz kapitola 2.8., kde je dpiny seznam 1/0O chyb)

3.7. PRERUSENI OD KLAVESNICE

Volani:
restore(true)
restore(false)
Povoluje a odstavuje funkci klavesy “restore®. Standardné je
nastaveno restore (true).

3.8. GENERATOR NAHODNYCH CiSEL

Funkce random:0..255 navraci ndhodna &isla mezi 0 aZ 255.
Je uZito pseudondhodné generadni sekvence, ale n&hodnost
podporuje i to, Ze je tento generator inicializovan Sasovénim vstupu
z klavesnice a pfi spusténi pascalového interpretru.

Konstrukce:
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random +(random mod 128) * 256 vam bude generovat
n&hodn4 &isla v rozmezi 0 a2 MAXINT.

random mod n+1 vam bude generovat (témé&P) ndhodn4 &isla z
rozmezi 1..n, pokud nejsou pfili8 velka.

3.9. ZNAK "-"

Znak *-* (CBM klavesa spolu s ? kldvesou) je povolen jako
znak v identifikdtorech, ¢imz se zvy3i pfehlednost (ndhrada mezery,
ktera neni povolend jako znak identifikatoru).

3.10. INTERNI HODINY C 64

Realny ¢as mdZe byt zjiSfovan pomoci tfi funkef:
hours:integer
minutes:integer
seconds:integer
a mize byt nastavovan procedurou:
settime(h,m,s:integer)
Pfiklad:
settime(12,47,00); (* nastaveni hodin na 47 minut po
poledni *)
writein(hours,{:},minutes,{:},seconds); by mél vypsat: 12:47:00

3.11. VSTUP RETEZCOVYCH PROMENNYCH

Ret&zcové proménné, tj. "packed array[1..n] of char", mohou
byt Cteny z textovych soubor(i jako znaky, &isla real nebo integer.
Jakékoliv vvodni mezery a pfechody na novy Ffddek jsou nejprve
pfeskoteny a pak je cely Faddek natten ze souboru do fet&zcové
promé&nné. Pokud je Fet&zec prili§ dlouhy, je odfiznut zprava, pokud
je kratky, je dopin&n mezerami. Hlavni aplikaci je zadavani jmen z
kldvesnice.
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3.12. RETEZENi PROGRAMU

(pouze v diskovém rezimu)

Pfikaz Oxford Pascalu:

chain{jméno souboru)

Zastavi provadéni spu$té&ného programu a vyvolé program
zadaného jména. Hodnota globéinich promé&nnych bude zachovéana
pouze tehdy, jsou-li deklarace identické ve starém i v novém
programu. V3echny soubory jsou pfitom uzavieny.

Jako "jméno souboru® je moiZné pouzit bud fetdzec nebo
fetézcovou proménnou (pokud je pouZita Fet&zcovd proménng,
musi byt jako zakon&ovad pouZita pfinejmensim jedna mezera).

Pokud je zfetdzeni pouZito pod piikazem EX, je v ndzvu
souboru dodatek ".obj" doplnén automaticky.

Priklad:

- *prog1* (cilovy program v souboru *prog1.obj*):
begin
writeln("Prvni program”);
chain("prog2")
end.
‘prog2” (cilovy program v souboru "prog2.obj"):
begin
writeln("Druhy program");
chain(*prog1*)
end.
Pikaz: ex prog1 zplsobi vypis:
Prvni program
Druhy program
Prvni program
Druhy program
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aZz do té doby, nez zmacknete kldvesu "STOP".

Retszeni programii je uZite¢nou technikou pro rozdéleni
programii na mendi celky nebo pro aplikace se zavadénim
programi podie menu.

4. INTERFACE PRIRUCKA OXFORD PASCALU

Poslanim této kapitoly je poskytnout nezbytné informace, jak
zapisovat programy ve strojovém jazyce mikroprocesoru 6502 pro
Oxford Pascalové programy.

4.1. FORMAT PRO SPOLUPRACI SE

STROJOVYM JAZYKEM

Podprogramy ve strojovém jazyce jsou deklarovany jako
pascalovské funkce nebo procedury, ale jejich t8lo je nahrazeno
slovem "extern", nasledovanym integer konstantou {adresou rutiny).
V8echny parametry jsou pfedavany prostfednictvim sklipku a mély
by byt pFevzaty rutinou ve strojovém jazyce. Rutina by pak méla do
sklipku stréit navratovou hodnotu, je-li deklarovana jako funkce.
Nejlepsi pro pochopeni bude nésledujici priklad jednoduché funkce,
ktera selita dvé &isla integer:

program test;
function addxy(x,y:integer):integer;
extern $C000;
begin
write(addxy(3,4))
end.
Vysledkem by mélo byt vypsani:
7

Selteni provedia rutina ve strojovém jazyce, pfemist&na na

adrese $C000.
sptr =$2A ; ukazovéatko sklipku pascalu
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* =$C000
addxy clc
dy MO
ida (sptr),y spodni byte y
idy M2
adc (sptr),y pii¢teni spodniho bytu x
sta (sptr),y spodni byte vysledku
dey
ida (sptr),y horni byte y
Idy M3
adc (sptr),y pfi¢teni horniho bytu x
sta (sptr),y horni byte vysledku
cle
ida sptr
adc M2 vystré y, ponechej vysledek
sta sptr
bce addrts
inc stpr+1
addrts rts
Pozn.: Ukazovatko sklipku se nachézi na $2A, $2B. Ukazovatko
konce paméti (top-of-memory) na $37, $38. Mé&lo by byt
nastaveno na $C000 nebo nize, aby se zabranilo Pascalu
pfepsani téchto lokaci.

4.2. FORMAT ULOZENI

V&echny skaldry a jejich podtypy s omezenim rozsahu (kromé
typu real) a ukazovatka jsou uloZena jako Sestnactibitova slova v
obvyklé formé& (spodni, doini byte).
Redlna &isla jsou uloZena v Sesti bytech, v basicovém C-64
formatu.
loc n+5 : nevyuzity
" loc n+4 : LS mantisa
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locn+3:.
locn+2:.
loc n+1 : MS mantisa
loc n : exponent
Pole jsou uloZena fadek po fadku (na rozdil od FORTRANU),
nejniz8i prvek ma nejniz§i adresu. Pole jsou pakovand, pokud jejich
prvky jsou skaldry men$i neZz 0..255 {napf. char) a bylo zadano
*packed". V tomto pfipadé je velikost zaokrouhlena vZdy nahoru k
sudému podtu byte. Zaznamy jsou uloZeny s poloZzkami v opaéném
poradi (nejvy3e deklarované maji nejvy$si adresu).
Mnoziny jsou uloZeny ve 128-bitové mapé a "1" indikuje, Ze
dany prvek do mnoziny patfi. Liché a sudé byty jsou reverzovany:
loc n+15 bit 15....bit 8

loc n+1 bit 127...bit 120
loc n bit 119...bit 112
DaleZité: Ukazovéatka ukazuji vZdy na lokaci nad nejvy$si byte uZity
pro skute&na data. To se tyka téZ parametru VAR, které jsou
chépany jako adresy.
Priklad:
const VDUSIZE = 1000; (* velikost paméti pro displej je
25 fad po 40 znacich *)
type screen = packed array[1..VDUSIZE] of char;
var vduptr: screen
begin
origin (vduptr, $0400+VDUSIZE) -

Tento program dekiaruje pole za¢inajici na adrese 0400 hex
(coZ je obrazovkovd pamét C-64). V ni je potom vduptr{1] prvni
lokace VDU displeje.
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DOPLNEK

Directory mlZete nahrat do paméti podobné jako v BASICU:
LOAD"$0",8 pro jednotku 0 (nebo LOAD"$",8)
LOAD"$1",8 pro jednotku 1

Upozomeéni: Zavedenim directory do paméti si pfepiSete vas
program.

Ptikaz LOCATE

Dejte si pozor, abyste nedali soubordim spustitelnym v BASICU
téZ jméno, jaké ma vas zdrojovy soubor (nebo jiny pascalovy

soubor na témzZe disku), aby je Commodore nepfepsal na jiny, s

rozdilnym typem.

Chyby pii kompilaci:

Chybova hla3eni v rezidentnim mdédu obsahuji nejen &islo
chyby, ale i pfisiuiné chybové hladeni. Budte si védomi toho, Ze se
budete muset podivat na pfi¢inu vyskytu chyby nékdy i nékolik
radki zpsét, nebof jeji potvrzeni miiZe nastat aZ hloubgji v
programovém textu. MlZe se také stat, Ze jedna chyba mize
zplsobit Fadu soub&Znych chybovych hlaSeni, ktera zmizi soutasné
s odstran&nim chyby.

mn4 grafika - zvlaStni poznamky:

1. OhraniCeni pracovni plochy je ve sméru soufadnice x 0..255, ve
sméru soufadnice y 0..200. Pogatek 0,0 je ve spodnim levém
rohu obrazovky. Jakykoliv bod zadany mimo toto ohraniteni
nebude zobrazen.

2. HIRES(1) standardné obsadi celou obrazovku a je tedy
ekvivalentni prikazu WINDOW (25).

3. Doporu€uje se, aby byl pfikaz HIRES(0) pouzivan pred
ukon&enim programu, ktery uZiva jemnou grafiku, pokud neni
vyloZzen& poZadovano nechat okénko, zobrazujici E4st displeje.
Pokud tento pfikaz chybi nebo je program zastaven dfive ne2
mohlo dojit k provedeni tohoto piikazu, miiZze byt stejnd akce
provedena z editoru pfikazem KILL (je-li to tfeba, zadejte jej
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naslepo). KILL vypind jemnou grafiku a odstavuje *graficky
programovy klin® z interrup&ni rutiny.

4. K uvolnéni a vymazani displeje v jemné grafice by mély byt
pouZity obs funkce 0 a 1 pfikazu PLOT.

5. Oxford Pascal pouziva pro jemnou grafiku standardni méd bitové
mapy, a proto, i kdyz mame moznost volby 16-ti barev, v jednd
pozici znaku miiZe byt definovéna jen barva pozadi (PAPER) a
barva popredi (INK). Jedna znakova pozice m4 velikost 8 x 8
bod(i. Toto omezeni poznéte, kdyZ dojde ke zkfizenl dvou finif
riznych barev a v tomto mist& dojde ke zmé&n& barvy kfizené
linie.

UzZiteCné paméfové lokace:
HEX DEC uZITi

CO000 49152 logickeé &islo tiskarny v edit. reZimu (standardné 4)

C001 49153 typ tiskarny - standardné 1 (0 = 64 typ, 1 = ASCll)

C002 49154 pFiznak FAdkovéani standardné

0 - autcmatickeé Fadkovan! povoleno
1 - vypnuto
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