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voo

Prirudka, ktorQ ste prave otvorili, V&m bude na zadiat-—
ku uditelom, neskB8r poradcom pri praci = PPO1 (personalnym
poditadom). Prirudka je pisand tak, aby umoZnila kazdému,
kto si sadne k PPO1, & nim okamZite praccvat (bez ohladu na
jeho vzdelanie alebo pradchadzajrﬁce skiisenosti s po&itaémi).

Celh orientécia prirudky je venovani tomuto cielu. UZ Vv
1. kapitole obdrZi pouZivatel v¥etky potrebné informacie,
aby uviedol PPO1 do chodu v najjednoduch¥ej konfigurhcii a
mehol na nom =zaZat pracovat’. Pre rfchle splnenie tohoto
ciela nie je v tejto kapitocle kompletn§y technick§y popis
jednotlivfch asti, ktory bude poufivatela urdite v daliom
§thadiu zaujimat!, ale len zdkladné informhcie potrebné pre
- uvedenie zariadenia do &innosti.

V druhe] kapitole s0i uvedené zakladné informécie pre
ovladanie PP0O1 v priamom reZime a v trete] kapitole uiZ
jednoduché programy.

Prvé tri kapitoly bez narcku na fplnost informécii
d4vaja dostatok podkladov pre pisanie jednoduchfch progra-

mov.

Stvrths kapitola nausi poulivatela pracovat s magnetofo-
nom ako vonkajsou. pamatou PP01 a nahravat a sptdtat programy
z kazety.

V piatej kapitole, ktora u%z p8jde viac do hibky, sa
oboznamime s klavesnicou, ovladacimi a indikadnymi prvkami
PPO1. Podrobn§ popis niektorjch ovladacich a indikaénfch
prvkov v#ak v tomto #t&diu =znalosti presahuje moZnosti
gadiato&nika. Preto st v kapitole 5 uvedené odkazy na dalXie
kapitoly a prilchy.

I{Apitola 6 uZ podrobne rozoberhs aritmetické a logické

vyragy, prvky tychto v§razov a matematické funkeie., Vietky
nové znalosti s8G priebefne demonstrované na prikladoch.



Siedma aZ deviata kapitola podrobne rozobera jednotlivé
prikazy GBASICu, podprogramy, polia a refazce.

Grafické prikazy spolu s prikladmi, v ktorfch sa grafi-
ka vyuZiva sfi uvedené v kapitole 10.

Kapitola 11 popisuje strojove orientované prikazy a
funkeie.



1. UVEDENIE 30 CHODU

Personalny poditad® 01 je kompakiny kon¥trukin§ celok,
ktory zahrnuje:
-~ -vlastny personilny polita¥
. — zdroj so vietkfmi potrebnimi napatiami
- klavesnicu
— ovladacie a indikaéné prvky
- konektory pre pripojenie daliich zariadeni

V minim&lnej konfigurieii potrebuje pre svoju pracu jediné
dalsie zariadenie ~ televizor, ktor§y sliZi pre zobrazovanie
informacii, které vstupujt do poditada a informéocii, ktoré
poditad posiela pouzivatelovi, V§hodou PPO? oproti niektorim
inym &s. persondlnym poéitadom je skutosnost, Ze ako zobra-
zovaciu jednotku moZete pouZit TubovolIny televizor (teda a}
ten, ktor§ mite doma, za predpokladu, %e Vam to manZelka,
rodidia, &1 deti pri ostrej konkurencii programev &s. tele-
vigzie dovolia).

1.1. Pripojenie napijania

ek ok ek ok ok ok ok

% POBOR | ok dkoksiondokdksbokor b dorok ok kbR ook oo ook ok ok ok oK ok ok
* Pri akejkol'vek manipulieii, pri priphjani na siet, pri *
* pripojovani dals8ich zariadeni sa presveddte, Ze PPO1 je *
* yypnuty. *
s ok o o o ok oK o ok e s o o K R ok o o e ok ok ok ko s sk o ok ek B koo R ok ko ok
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pp ﬂl | MONITOR RGB

VP

gbr. 1

PPO1 je vypnuty, ak sietovy vypinai na pravej strane je v
polohe dole (pozri obr.1). Sietovli Snfiru zapojime do sietlo—
vého konektora (obr.1.) a potom do zdsuvky 220 V.

1.2. Pripojenie televizora

BeZny televizor pripojime k PP01 pomocou. k&bla pripoje-
nia televizora. Jednotlivé kable =za moZu 14i3i¥ podYa typu
televizora (typ anténnej zdierky televizora). Kibel zasunie-
me do zdierky "IVP" v PP01 a do anténnych zdierok pre 1.
televizne pasmo televizora. Zapneme televizor, stiahneme
zvuk a naladime televizor na 4. kanal. Na obrazovke televi-
zora vidime EBkvrny pripominajfice husté sneZenie.

1.3. Zapnutie poditada

Sietovy vypinad prepneme smerom hore (do polohy zapnu-
t&). Na televizore sa v Yavom hornom rohu objavi napis:

GBASIC Vn.m kde n.m je &islo verzie interpretu
READY

Ovladacimi prvkami televizora - ladenie, jas, kontrast do-
stavime televizor tak, aby bol vypis o najzretelne]si.

Ak mate v Yavom hornom rohu televizora uvedeny v§pis,
moZete si gratulovat!, prvha Glohu ste =zvl&dli na vfbornt.

-11-



Poditat je READY, tzn. pripraveny pre pracu. Tato skutotnost
nam bude vypisom READY oznamovat velmi Zasto.

Pozrime sa na televizor.

Pod v{pisom READY vidime blikajGci Htvordek. Tomuto znaku,
ktor§ ukazuje, na ktoré miesto na obrazovke sa bude zapiso-
vat’, hovorime ukazovhtke (KURZCGR}.

1.4, Klavesnica

Klaveanica politata je rozdelenéd na dve &asti: Stan-
dardnf alfanumerick %ast podobnfi kl&vesnici pisacieho stro-
ja a numerick(i Sast (vpravo). V tejto kapitole budeme pouZi-
vat len %ast alfanumerickfi (v strede po¥ita¥a). Podobne ako
u pisacieho stroja moZu mat! niektoré klavesy dva v§znamy.
Jednotlivé klavesy budeme v tejto prirudke znbzoriovat medzi
dvomi znakmi ! - 1Al znamen& '"klavesa A". Po zatladeni
klavesy podital vydad zvukové znamenie ("pipne"), &o signali-
zZuje, %e zaregistroval zatlalenie klavesy a zobrazi prislud-
n§ znak na mieste kurzora. Kurzor sa zéroven posunie o jedno
miesto doprava. Ak nezaznel zvukovy signil, Je nutné klavesu
zatladit znova.

Stladte klavesu: Na obrazovke vidime:
FA! A

Ak podriime klévesu zatladenf: dlhiie, pipanle sa opakuje a
znak sa opakovane zobrazi na obraszovke.

PodrZime klavesu Na obrazovke vidime
B! . ABBBBBB

Potet zobrazenych znakov B je z&visl§y od toho, ako dlhe sme
drZali klavesu I8 | stladent. Pri chybnej manipulécii s
klavesnicou (napr. nedovolené sfiasné stladenie dvoch
klaves) podita¢ vstup ignoruje.
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AX urobime pri pisani chybu, mbZeme ju opravitf zatla-
Senim !1DEL!. Jej stladenie sp8sobi zmazanie posledného zapi-
saného znaku a posun kurzora o jedno miesto doXava.

Zatladime klAvesu Na obrazovke vidime:
{ DEL! ABBEBB

Ak podrZime IDEL!, postupne sa vymaZfi vSetky znaky a kurzor
sa vrati aZ na zadiatok riadku.

Niektoré klavesy sl oznalené dvoma mnakmi. Pri zatla-
deni klaveéay sa na obrazovke zobrazi spodn{ znak z klAveay.
Ak cheeme zapisat horn§y znak, musime, podobne ako na pisacom
stroji, zatladit klavesu !SHIFT! a sfi¥asne vfznamovii klave-
su. Pri hornom snaku po¥itad pipne vyi#im tonom. Slovom
SHIFT budeme oznaovat klavesuiZl.

Stladte klAvesu Na obrazovke vidime
ISHIFTI I %! %
ISHIFTII?Y %?

Podobne ako na pisacom atfoji, sa na klivesnici nachadza
ISHIFT! dvakrat.

Klavesy cdliSené farebne majlt Specillny v{znam, kfor&
bude postupne vysvetleny v dal¥ich kapitoléch.

VyskGi3ajme si précu s klévesnicoun.
Pomocou 1DEL! vyma¥me v¥etky snaky v riadku (ak nejaké sfi).

Znakom ! ! je oznalenh klhvesa medzera.
Stla¥ajte postupne kllvesy: Na obrazovke vidime:
et P
" 1Rt PR
111! PRI
INt PRIN
1T PRINT
11! PRINT
ISHIFT! I} . PRINT *
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tA! FRINT "A

1H! PRINT "AH
10! PRINT "AHO
tJ! PRINT "AHOJ
ISHIFTI ") PRINT "AHOJ"

Na obrazovke vidime prv§y prikaz pre podita¥ - slovo PRIKNT
znamenf pre podita& TIAE a to, Zo je medzi dvoms fivedzovkami
je text, ktor{ m& politaZ vytlaZitf. Pod pojmom vytlasi¥
budems ch&pat zobrazenie na televizore. To, Ze naie zadanie
filchy pre poZitaZ Jje skonlené a Ze ma Glohu vykonadt, mu
osnkmime - satladenim klhvésy I1CR!. Tato klhvesu budeme vidy
pou¥ivat na ukon¥enle prikazu alebo riadku. Pri préei v
priamom reZime sa po vykonani ka¥dého prikazu vypife READY.

Stladte Na obrazovke
{CR! PRINT "AHOJ"
AHOJ
READY

To znamen&, %e pofita? vykonal flohu, ktori sme mu zadali,
napisal na nov§ riadok AHOJ a vypisom RBADY opat signali-
zuje, Ze je pripraveny vykonivat naZe dJdalSie prikazy. V
jednom riadku moZeme napisat aj niekolko prikazov. Jednotli-
vé prikazy oddelime od seba dvojbodkou.

Napiste:

PRINT "AHOJ":PRINT "PPO1"ICR!
Nz obrazovke vidime:

AHROJ

PPO1

READY
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2. JEDNODUCHE OPERACIE

V tejto kapitole si bez nadroku na Gplnost informieil
vysvetlime a na prikladoch ukiZeme, ako mBZeme PP01 pouZivat
na vykonanie jednoduchfch v§podtov zadanfeh priamo z kl&ves-
nice,

2.1. Kalkula&ka
VyskGiajte postupne riefit’ jJednotlivé filohy:

ﬁloha Napiite Na obrazovke
247 PRINT 2+71CR! PRINT 247
9
READY
22 PRINT 2~21CR! PRINT 2a2
4
READY
3xk PRINT 3%4!CR! PRINT 3*4
12
READY
'unsg' PRINT SQR(4489)1CR! PRINT SQR(4489)
67
READY
sin (T/4) PRINT SIN(PI/4) PRINT SIN(PI/4)
0.707103

READY
Vé#imnime si, Ze PP0O1 pozn& Ludolfovo &islo PI = 3.14159 a je
moZné s touto hodnotou pracovat.
2.2, Vgmaz obrazovky
Klavesa CLEAR (v prilohe &.3 je oznaden4 FO) vymaZe

obrazovku a umiestni kurzor do lavého horného rohu obrazovky.

- 15 -



2.3. Chybové hl&senia

V pripade, £Ze zadime chybny prikaz, PP0O1 pipne vysok§nm
tonom a na obrazovke sa na novy riadok vypige:

CHYBA #islo

kde #isla jednotlivyeh chfb s vysvetlenim sO uvedené v
prilohe 1.

Uvedené chybovdé hlisenie sa vypiSe v priamom i prikazovom
re¥ime pri mnAjdeni chyby, prilom v prikazovom reZime vypiZe
BASIC eZte riadok, v kterom bola objaven& chyba a pribliZné
miesto viskytu chyby oznadi gznakom ? a zvyBok prikazového
riadku vypifie do daliieho riadku na cbrazovke.

Priklad:

5 A=7

40 PRINT 5.5%*A
RUN

na displeji:
CHYBA 1
10 PRINT 5.5%%*

A

Chybu pri chybovom v§pise treba hl¥adat vlave i vprave od
chybového vfpisu (t.). otaznik je umiestneny v okoli chybo-
vého vipisu).

2.4, Premenné

Niekedy m83e byt u¥itolné oznacif si niektoré hodnoty,

ktoré pouZivame vo v§ypoftoch pismenom {(pismenami) a potonm
pousivat’ toto pismeno vo v§razech. V programe moZe byt takto
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oznafena hodnota menena - odtial nagov premenna.

Priklad.

Vypo&itajte plochu kruhu pre polomer R=2.

Ploochu moZeme vypoditat podlra vztahu P=ffr?  (2.4.1)
Jedna moZnost, ake dospiet k rieSeniu zadanej filohy, je:

Napiste: Na obrazovke:
PRINT 3.1415%2m21CRI © PRINT 3.1415%2a2
12.566

¢iZe jednotlivé oznafenia premennych a kondt&nt z v§frazu sme
nahradili konkrétnymi hodnotami.

Druhi moZnost riefenia:

Napiste: Na obrazovke:
R=21CR! R=2
' READY
P=PI*Ra21CR! P=PI*Ra2
READY
PRINT PICR! PRINT P
12.5663
READY

hodnotu 2, s ktorou cheeme poditat, sme priradili premennej
R a dalsi prikaz je vlastne prepisanie vztahu (2.4.1.) do
tvaru, ktorému poditad rozumie. Treti prikaz vytla%i vypodi-
tan§ visledok.

V tomto priklade sa pouZitie premennfch zda byt zbytod-—
nou komplikhciou. SkutoZnost, Ze premennym priradené hodnoty
£G zapamatavané a mBZfu sa pouit k dalsim vypodtom, viak
nadobtida vyznam v dalfom pri pisani programov.

-17 -



3. PROGRAM

Slovo program vo Vis vzbudzuje posvatnfi fictu -~ musi to
byt niefo nesmierne zloZité, %o ja nikdy nedokaZem napisat.
Thtc kapitola Vas mk presvedsit, %e to s pisanim programov
a% také zlé nebude. Programovaci Jazyk BASIC je jednoduchf
na pouZivanie a dovoli nim formou Iahke] konverzhcie (musime
sa naudit niekolko anglick§ch slov) zadavat politadu filohy
pre risfenie, Progfam, tak ako ho budeme 2z klévesnice do
potitaZa zadhvat ps jednotlivgch prikazoch, sa uklads do
pamati. Po ulofeni celého programu moZsme spustit v§poSet.

3.1. Priprava pamati pre vstup
Na zaslatku, sk3r ne? zalneme vkladat program do¢ pama-~

t1, musime pamat? pripravit na vstup programu. Na tento fiel
pouZt jeme prikaz:

Napifte: Na obrazovke:
NEWICR! ; NEW

READY
AR kRO

¥ DBleZith | FrtrkkertriskhnkEhhk ok ok kAR ok Rk Rk

# Prikaz NEW musime pou¥it vZdy pred vkiadanim novéhe prog-*
* ramu ' ’ ' *
3 o e ok 3k o ok b S 3k 309k 3 o ok ok ok ek ool ok o e ok ok o e sk sl o ol o gk ol ke ke kol Rk ok ko ok R ok ok sk

KEW spdeobi zrulenie sk8r vloZeného programu.
KaZd§ riadok v jazyku GBASIC je oznadeny d&islom. Po-

stupnost riadkov tvori program. Po spusteni s Jednotlivé
riadky programu postupne vykonivané.
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3.2. Vatup programu

V odstavei 2.4, eme vypo¥itali postupnfm =zadhvanim
prikazov, ktoré sa okamZite po zadani vykon&vali, plochu
kruhu. Pomocou rovnakfch prikagov e malfm szobecnenim =i
napikeme program, ktor§ bude po3itat plochu kruhu pre ITubo-
volny, z klhvesnice zadany polomer R.

ZapiZte program do pamati presne pod¥a navédu:

1. Napidte NEWICR!

2. Vlastn§ program:
10 INPUT "ZADAJ POLOMER",RICR!
20 P=PI*R~21CR! _
30 PRINT "PLOCHA KRUHU=";PICRI

Prikazy v riadkoch &islo 20, 30 uZ poznime z kapitoly 2.
Prikaz vstupu INPUT spBeobi, Ze na obrazovke _sa zobraszi
text, ktory je v fivodzovkhch a program'hude_odak&vaf vatup
&isla z klAvesnice. Hodnota preditani z klhvesnice sa uloZi
do premennej R. Na skuto¥nost, Z%e je olakévan§ vstup =z
kl&vesnice: program upozorni vypisom znaku "?" na obrazovke.

3.3. Spustenie prbgramu.

Program uloZeny v pamati spustime prikazom RUN.

Napiste: Na obrazovke:
RUNICR! RUN
21CR! ZADAJ POLOMBR?2

PLOCHA KRUHU= 12.5663

READY
RUNICR! RUN
2.51CR! ZADAJ POLOMER?2.5

PLOCHA KRUHU= 19.6347

-19-



READY

RUNICR! RUN

3.21CR! ZADAJ POLOMER©?3.2
PLOCHA XRUHU= 32.1695
READY

3.4, Prerulenie programu

BeXimel program mo%eme prerulit stladenim klavesy
ICTRLIICT . K prerufeniu d&jde medzi vykcnanim dvoch prikazov
BASICu.

Basic vypife:

BREAK AT LINE x

kde x jJa %islo riadku, ktorého vykonAvanie bole prerusSené.
Ak v riadku x je len jeden prikasz, potom tento prikaz eSte
nebol vykonanf.

3.5. Pozastavenlie programu

Befiaci program mdZeme pozastavit stlaZenim kléavesy
ICTRLI1S1. X pozastaveniu d8jde medzi vykonanim dvoch prika-
zov v Basicu. { pozastaveni nie je vypisovand Ziadna spréva,
Basic iba &Sakh na stlafenie dal¥ej klavesy na klavesnici
(musi to byt ins klavesa ako !CTRLIIS!). Ak stladime dalsiu
klavesu, potom Basic pokraduje vo vykonavani prikazov.

Poznamka: O tom, Ze Basic ofakhva vetup z klavesnice, nés
informuje textovy kurzor.

Ak  textov§ kurzor blikh, potom Basic odakhva wvstup 2z
klavesnice (toto neplati iba vtedy, ak pre vstup pouZijeme
funkeiu KEY).
Ak textov§ kurzor neblika, alebo ak vbbec nie je zobrazeny,
potom Basic nepoZaduje vatup 2z klavesnice (v{nimiku tvori
funkeia KEY).
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3.6. Zobrazenle progranu

Program, ktor§y je uloZeny v pamati PP01 je moZné zobra-

zit prikazom:
LISTICR!

Priklad: Zobrazte program uloZeny do pamati v odstavei 3.2.
Priklad: Fo-prikazock

NEWICR!

LISTICR!
vidime, Ze pamat programu je prizdna, prikaz NEV pripravil
pamat pre vatup nového programu.
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4. PRACA S MAGNETOFONOM

Maly program, aky sme si napisali v predchadzajticej
kapitole, si mBZeme kedykolvek vloZif do pamati po3itala z
klaveanice. Programy, ktoré obsahuji desiatky alebe stovky
prikazov v3ak nie je efektivne vkladat z klavesnice vidy,
ked ich chceme opakovane pouZit. K lacnému potitadu je nel—-
nosné pripéjat relativme drahé vonkaj$ie pamati, na ktoré by
sa dal program zaznamenat’. Z tohoto dovodu je ako vonkajZia
pamat pouzity beZny komerdny magnetofon, ktory mate doma.

4.1, Pripojenie magnetofonu

Hagnetofén pripojime k PP0O1 beZnou prepojovacou #nfirou,
ktord sa pouZiva pre nahrivanie na magnetofén z iného magne-
tofénu, rozhlasového prijimada, gramofonu alebo televizora.

V magnetofone pripojime ZnGru do konektora pre nahrava-
nie a v PP041 do konektora "MGF" (obr.i).

4.2, Organizbeia zéznamov na kazete

KaZd§ =zhznam, ktory¥ nahravame na magnetofan, je rozde-
len§ na bloky, prifom dizka kaZdého bloku Je 133 bytov.
KaZd§y blok obsahuje 128 datovieh bytov, kontrolnfi sumu, po-
radové &islo bloku rémci z&znamu, &islo z&znamu, ktoré zadal
operdtor a informadny byte, ktory nesie informhciu, ktorim
prikazom bol dany ziznam vytvoreny.

Pri nahravani je kaZd§ blok nahraty na wgf. pasku dva-
krat za sebou.

KaZdf zaznam na kazete m& svole &islo, podla ktorého
mdZeme konkrétny z&znam vyhladat. Programy alebo adaje,
ktoré zapisujeme na kazetu, &islujeme vzostupne od 1 do 79.
Hedzi jednotlivé zhgnamy mS%Zeme nahrat slovnG informiciu,
ktoras charakterizuje nasledujfici z&znam.
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Zvyknite si po zaloZeni phsky a jej pretodeni na zadiatok
vynulovat po¥itadlc na magnetofone a pri nahrivani progranmu
8i poznalit stav politadla v medzere medsi ‘zhznamami. Tento
tidaj Vam v budficnosti pom83e orientovat sa, kde je &0 na
kazete uloZena.

4.3. Nahravanie programu do pamati
Prenahravanie prozramu pouZijems prikaz

KLOAD ¢ ¢islo zéznamu!CR!

kde "Eislo zAznamu" je 8islo, pod ktorjm je program nahraty
na kazete.

Sk3r, ako zatladime ICR!, spustime magnetofén. Na obrazovke
sa prl &itani =zéznamu zobrazi jeho #islo. Tiéto informhcia
nam pomdfe zorientovat sa v zaznamoch na kazete. Ak sa zadne
&itat poZadovany uaznam od pofiatku, na obrazovke vidime
tislo sz&znamm a obrazovka sa zadne posGvat po polriadku
smerom nahor. V pripade, #%e sa na obrazovke =zobrazi len
&islo z&znamu, alebo sa nezobrazi ani &islo ziznamu, ale
podujeme = magnetefanu, Ye wmagnetofon snima program, Je
nutné pretosit pisku tak, aby sa dostala do medzery pred
h¥adanfm z&aznamom. Pretalanie phsky a vyhladavanie ziznamu
musime urobit ovliadacimi tlaZitkami wagnetofonu rudne.

4.4, Z&znam programu na kazetu
Postup pri nahrévani na kazetu:
1. Pripojime magnetofon (pozri 4.1)
2, Viezime do magnetofénu kazetu, na ktorli choeme nahréivat,
3. Ak je kazeta prézdna, pretodime ju na zadlatok a vynulu-—

jeme poditadlo magnetofonu.
Ak kazeta nie je prazdna, &iZe na kazete u¥ méime skbr
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nahrané programy, pred nahratim dalSieho prozramu kazetu
pretodime do medzery 2za poslednim nahratym programom a
pokrafujeme od bodu 5.

4, Kazetu pretolime tak, aby:hlava bola na magnetickom médiu.

5. Pozna&ime si stav poditadla na magnetofdne, &islo shznamu
a meno programu.

6. Spustime nahr&vanie a cez mikrofon nahrame na magnetuf&n
%islo zhznamu a meno programu.

7. ZatlaZime tla&itko PAUSE na magnetofone.

8. Napisieme prikaz
KSAVE B3islo z&znamu
kde &islo z&znamu moze byt &Zislo z intervalu 1 aZ 79.

9. Uvolrnime tlaZitko PAUSE

10.Zatladime !CR!.

Program, ktory je v pamati, sa nahriva na magnetofon a po
ukonZeni nahrivania podita& pipne a na obrazovke sa vypiBe
READY.

Zastavime magnetofon.

Zaznamy na phske jJe vhodné Zislovat vzostupne.

Pfiknsy KSAVE a KLOAD sa moZu vykon&vat v priamom'a
prikazovom reZime. '

Ak napifeme prikaz KSAVE do prikazového reZimu, potom
je vhodné umiestnit pred neho prikaz PRINT, ktor§ upozorni
operAtora, Ze mé pripravit mgf na nahréavanie,.

Prikaz KLOAD v prikazovom reZime na rozdiel od priameho
refimu aj spusti program (ktory bol Jeho prostrednictvom
zosniman§ z phsky) a to od riadku s najniZSim Zislom (&8iZe,
bez z&sahu operhtora sa vykonad RUN 1),

Ak sa pri snimani z pasky objavi vypis: FILE IS NO
COMPLETE!, znamenk to, Ze z&znam nebol zosnimany cely sprav-
ne z phsky, ale stratil sa jeden alebo viac Dblokowv . Basic
vykon& prikaz NEW, &1Ze nem&me pristup k takémuto nefiplnému
zAznamu.

Ak pri snimani z pésky stladime klévesu CONTROL-C,
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prerufime iLym snimanie z pasky, Basic vypide:
BREAK
a vykond NEW a nedovoli t§m pristup ku melplnému zaznamu.

Ak stladime CONTROL-C pri nahré&vani na wgf., potom jJe

prerufené nahravanie na mgf., program vypiZe BREAK a v§pisom
READY sa ofakiva dalii prikaz.
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5. KLAVESNICA, OVLADACIE A INDIKASNE PRVKY

Klavesnica mikropoditada je znazornend v priloche &.3.
Zhsady prace boli vysvetlené v Zastl 1.4, V tejto kapitole
ga sGstredime na popis niektorych klavies a zasady price s
nimi.

Po stifasnom zatladeni klavesy RESET a SHIFT sa generuje
signal RESET, to znamen&, Ze &innost, ktorfi vykonava BASIC
}e prerulen& a prebieha nasledujlica &innost:

- nastavia sa biele v{pisy na &iernom pozadi

- ak prebiehala tlad na tla¥iaren pomocou prikazu
LPRINTER, potom je tlaZ prerufens a vistup na tladiaren
grudeny (t.j. ak chceme znovu kopirovat vypisy na
tlaZiaren, potom musime znovu vykonat prikaz LPRINTER)

- BASIC vymaZe obrazovku, vypile READY a odakava prikasz
od operhtora.

To =znamena, Ze program, Lktor§ napisal ufivatel, zostane
nezmeneny.

Po sfitasnom zatlaleni klAvies HESET, SHIFT a medzera sa
generuje tieZ signal RESET, ale toto zatlaZenle kl&vies mh
taky ist§y 0i8inok, ako zapnutie mikropoZitaZa (pozri 11.7). V
tomto pripade je program, kitor§ napisal uZivatel vymazany!

Klavesa oznafend FO0 je klévesa CLEAR, po =zatladeni
tejto klavesy je disple] vymazany 2 kurzor je prestaveny do
Yavéhe horného rohu., Zatladenie tejto klévesy pofas behu
programu alebo v prikaze INPUT, EDIT nem& Ziadnu odozvu.

Klavesy oznaden®é F1 aZ F14 st tzv. funk¥né klavesy.
Tieto kl&vesy majh rozdielny G&inok podla toho, #i ich
stlatime s klavesou !SHIFT! alebo bez nej.

Klavesy F1 a FA14 bez stladenia !SHIFT! generujl po zatladeni
vyhradené slovié BASICu a to:
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F1 - LIST F2 -~ CONT F3 - RUN F4 ~ AUTO
F3 = B3 F6 HOKIT F7 - PRINT F8 - GOTO
F9 INPUT F10 - GOS®B F11 ~ RETURN F12 - DRAW
F13 - CHRE F14 - SQR

i
!

Tieto slové sa po zatlaZeni vygenerujt do vstupného riadku,
ak ich ohoeme okam#ite vykonat, potom stlafime prislulint
funkdnfi klavesu a klavesu !CR!, napriklad:

Stlalime: Na obrazovke:
IF111CR! LIST
v§pis programu

Po zatlafeni funkinej klivesy nemusime stlada¥ klavesu ICRI,
ale moZeme dopisovat potrebné parametre a pripadne prikazy
ulo%it s ¥islom riadku a vykonat ich aZ v nepriamom reZfime.

Ak stléaEame klivesy F1 aZ F14 spolu s klévesou SHIFT, potom
tieto klAvesy generuji: text, ktory si moZeme nadefinovat
nasledujcim prikagzom:

SETKEY CK retazec

kde CK jJe &islo klavesy a musi tu byt uvedené ¥islo 2
intervalu 1 a% 14 a retlazec st znaky uzavreté v apostrofooh
alebo Tvodzovkach, prifom po¥et znakov mo¥e byt maximélne
15.

Priklad:
SETKEY 2 "AB+CD 34"ICR!

Po zatla¥eni klavesy F2 spolu s klavesou SHIFT sa vygeneruje
do vstupného riadku text AB+CD 34,

Prikaz SETKEY je moZné pouZitf v priamom i nepriamom reZime,
t.j., ta& 1sth klavesa mdZe mat v rdznych Sastiach programu
rozdielny viznam (ak ju v prdgrame podas behu programu
predefinujeme). V§znam jednotlivych klhvies je moZné menit
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iba predefinovanim na novy retazee, tieto klavesy nemaZe
%iadny prikaz.

_Po zapnuti poZitaZa, alebo po stlafeni klavies tomu ekviva-
lentngeh (t.j. RESET, SHIFT, MEDZERA) s funk&né klé&vesy
nastavent na znak % (percento). To znamen&, Ze ak stladime
napr. kIEV95y SHIFT a F5 a zobrazi sa % vieme, Ze F5 efite
nebola nadefinované.

Vyznam klavies F1 aZ P14 stladenfch bez I[SHIFT! Je

nezhvisly od stladenia tich istfch klavies so !SHIFTI!.
Indikadné prvky s popisané v technickom popise PPO1.
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5. VIRAZY A FUNKCIE

V tejto kapitole si povieme nielo o vfrazoch, ktors
mdZeme pouZit¥ pri vypo&toch. V§razy obecne pozostavajli z
premennych, Zisel, funkcii a operitoreov. V tejto kapitole sa
budeme zacberat len aritmetickimi a logickimi vyrazmi.
Retazeom, retazcovim premennim a funkcifim je venovani samos-—
tatna kapitola (9).

6.1. Aritmetické virazy

Priklady aritmetickfch vfrazov sme videli u¥ v odstavei
2.1. Obecne mdZeme povedat, Ze aritmetick§y vyraz je predpis
pre vypolet &iselnej hodnoty. Postupne sa oboznAmime s arit—
metickymi oper&tormi, &islami, premennfmi a funkciami, &iZe
80 vietk§mi prvkami, ktoré tvoria aritmetiocky vyraz.

6.1.1. Aritmetické operatory
GBASIC dovoluje pouif tieto aritmetické operitory:

~ g&itanie (+)
- od&itanie (=)
— nasobenie (*)
~ delenie (N
- umocnenie ()
- celotiselné delenie (\)

Vyskfifajme =1 jednoduché aritmetické operédcie s dislami.

V kapitole 2.1. sme si uviedli priklady, vfsledky ktorych
ame tla®ili prikazom PRINT.

Pribli%it pouZitie PP01 kalkuladke mbZeme, ked napiseme
Jednoduch$ program:



Napiste: Na obrazovke:

NEW NEW

READY
10 INPUT X:PRINT X:GOTO 10!CR! 10 INPUT X:PRINT X:GOTO 10
RUN RUNH

Program je apusteny a na obraszovke sa vypiSe otaznik, ktory
signalizuje, %e potital oSak&va vstup.

3+2!1CR! 7342
5

5*41CR! 5%
20

Pri pouZivani umocnenia (a) si treba uvedomit, Ze hodnota
virazu uvedeného vPavoe od znaku musi byt vassia ako nula.
Vyplyva to zmo spdsobu realizficie umosnenia v mikropeSitadl.

Chyba na poslednom desatinnom mieste je spBsobena nepres—
nostou pri vypodte 8isel v pohyblivej radovej Ziarke.

2n31C0R! 7203

8, 00006
16\31CR! P16\3

5

Operacia celodiselného delenia odrezhva desatinnfi Zast &ia-
ia, po deleni, tzn. vfsledkom je vidy celé ¥islo.

17\31CR! 217\3
5

3\171CRI ' ?23\17
0

V¥ pripade, %e =sa vo vfyraze nachfdza viac aritmetickfch
operhatorov, Jje poradile vykonadvania jednotlivfch operatorov
dané ich prioritou:
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1. n Umoenenie
2.\ * / Celodimelné delenie, nhscbenie, delsnie
3. +,- SEitanie, odEftanie

Ak sa vo virase nachhdsza niekolko operhtorov rovaake} prio-
ritnej firovne, vykonhvajfi sa v poradfi, v akom s napisané.
Ako uvidime v prikladoch, je nutné si pri pisani aritmetie--
k§eh vfrazov uvedomit tieto pravidla,

Napiste: Na obraszovke:
3a2+2%31CR! ' 23A2+2+3
14.9999
342%3421CR] 23A2%342
28.9997
S%i /22 1GRI 5% /20D
5
S5/2%4a21CR! 75/2%5A2
40.0002
5+2%2 1GRI 75+2%2
g

Ak pomocou uvedenfch pravidiel nedokéafeme zapisat’ aritmetio-
k¥ viraz, mlZeme pouZif zé&tverky, ktoré menia prioritu ope-
ratorov.

Napiste: Na obrazovke:
(5+2)*210R! ?(5+2)%2
14

V aritmetickfch virazoch md%eme pouXif len okrfihle shtvorky
{). Pri vyhodnoocovani aritmetiokého vfrasu majh shtvorky
najvySgiu prioritu. Pokial sa vo virase nachbdeajh shtvorky
do meba vnorené, majl najvyiiu prioritu wnftornd shtverky.

NapiZte: Na obraszovke:
3%(2+3*(2+3) }1CR} 3+ (2+43%(2+3))
51
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Vo viraze sa musi-vi&dy nach&dzat! rovnak§y po¥et pravych a
Yaviych zatvoriek. V opa&nom pripade FPO1 hlasi chybu.

Vyaledok - posledné d&iselné vyhodnotenie jednotlivich
aritmetiockych vyrazov v nakom priklade (spomenme s8i, Ze Vv
pamati je uloZeny program
10 INPUT X:PRINT X:GOTO 10 )

Je vidy ulozény v premennej X. Tato premenni s uloZenjm
medzivisledkom mdZeme pouZit k dal¥iemu vipodtu.

Napriklad po poslednom priklade je v premennej X uloZené
hodno%a 51.

Napifte: Na obrazovke:
X+X-2!1CR! X+X-2
100

To znamen&, Ze pri nastavovani premenne] pomocou prikazu
INPUT, nemusime sadévat 'len &islo, ale mbieme zadat aj
aritmetiocky viraz.

6.1.2, Bisla

Doteraz sme pracevall s Fislami bez toho, aby sme si
definovali rozeah &isel, presnost zobrazeria a tvary zépisu
3isel. V tomto odstavei si uvedieme vietky tieto informécie.

ROZSAH O1SREL, ktoré m3%u vstfpit alebo byt uloZené je:

€-0.999999E63;-0.1E-63)

{0 .18-63;0.999999863)

To znamens, e &isla s v PPO1 ulofené s preenostou 6
platnfoh miest,

Vo viletk§oh dalsfoh prikladoch musi byt v pamiti uloZen§ a
spusten§y kalkulafkov§y program z predchédzajhGoeho odstavoa.
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TVARY OISEL, ktoré mdZeme zapisat’ v programe, resp.
ktoré mdZu vstpit ako vstupné fidaje:

Celé ¥isla - postupnost &islic

Napiste: Na obrazovke:

123451CR! 712345
12345

-23781CR! ?-2378
-2376

Ako celodiselné konftanty md*u v GBASICu vstupovat aj
hexadecimflne &isla. KaZdé hexadecimilne &islo musi byt
ukontené znakom H a musi zadinat Sislicou.

T it
FOH je nesprivne zapisani hexadecimilna konitanta
OFOH je sprivne zapisani hexadecimllna konStanta

Program, ktor§y méme doteraz uloZen§ v pamati, mbZeme pouZit
na prevod &isel zo Bestnastkovej sfstavy do sGstavy desiat-
kovej, pretoZe PRINT v uvedenom programe vypisuje &isla v
desiatkovej sfistave. ‘

Napiste: Na obrazovke:
0AH ?0AH
10
20H 720H
32
FH ?FH
0

V§pis nuly v poslednom priklade je d8sledkom toho, ¥%e chfba
nula pred ¥islom a BASIC povaZuje FH za identifikétor pre-
menno;.
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Desatinné &isla - postupnost #islic.postupnost &islic

Napiste: Na obrazovke:
12.345!CR! ?12.345
12.345

V pripade, %e chceme vstiplt s desatinnym &islom, ktoré ma
nulov@i celdt Zast, nie je nutné pisat nulu pred desatinnou
bodkou.

Napiste: Na obrazovke:
0.1231CR! ?0.123
0.123
.1231CR! 123
0.123

Semiiogaritmick& tvar Zisla - mantisa E exponent
kde mantisa je celé alebo desatinné &islo a exponent je celé
g¢islo z intervalu <E63;63>. de to vlastne upraven§y z&pis,
ktor§y pouZivame v matematike:

mantisa *1oexponent

Napi3te: Na obrazovke:
123E2!1CR! 712382
12300
123E-2!CR! ?123E-2
1.23
-1.23E4!CR! ?-1.23E4
-12300
?

Z prikladu vidime, Ze rovnaké Zislo moZeme zapisat/ niekoTk{—
mi moZnymi spdsobmi.

ZOBRAZENIE GISBL pri v§stupe na obrazovku sme uf Zias~

tofne videli v predchadzajlficich prikladoch., Presnejkie pra-
vidl& si uvedieme:
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vietky &isla sa zobrazujfi na 6 platnfch miest

kladné &islo m& na zafiatku medzeru, z&porné &islo m& na
zafiatku znamienko minus (-)

celé &isla v absolfitnej hodnote menSie ako 108 sa zobra-
zujtt v tvare celého Zisla

nezobrazujf sa nevyznamné nuly vlavo v celej Sastli ¥isla

Napiste: " Na obrazovke:
001231!CR! 700123
123
-0135!1CR! ?-0135
=135
?

&isla z intervalu (-1;1) sa zobrazuja v desatinnom tvare,
-ak sa mofu zobrazit na 6 platnfch miest

desatinné ¥isla v absolfitne] hodnote vallie ako jedna a
mensie ako 10° sa zobrazu it v desatinnom tvare

neviznamné nuly v desatinne] %asti Zisla sa nezobrazujf
vietky ostatnd &isla sa zobrazujfi v semilogaritmickom
tvare, prifom v celej Zasti mantisy Je jedna &islica

Napikte: Na obragzovke:
.12345671CR! ?.1234567
0.123456
12345.5431CR! ?12345.543
12345.5
21.3BE121CR! ?21.3B12
2.13813
—-01231CR! ?-0123
-123
0.00000000234 I CR! ?70.00000000234
2.34E-09

6.1.3. Premenné

Palsim prvkom, ktory sa vyskytuje v aritmetickom virasze
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je premennk. S premennymi sme sa zoznamili uE v odstavel
2.4., na tomto mieste si tento pojem upresnime. GIASIC
rozliSuje premenné, ktoré moZu nadobGdat &fselnt hodnoty a
®alej retazcové premenné. Retazcové premenné moiu nadobtdat
hodnoty retazcov znakov. PodrobnejSie budeme o retaszcoch a
retazcovich premennych hovorit’ v odstavei 6.3 a kapitole 9.

figelnd premenns urduje miesto v pamati, v ktorom je
uloZené %4iselni hodnota. Rozoznivame dva druhy premenn§ych:

- jednoduché premenné
- polia (indexované premennd;

Jednoduché premenné

¥V GBASICu je moZné tvofif meni premennych nasledujfcim
sposobom:

— meno musi zadinat pismenom

- ako daldie znaky mena moZu byf pouZité Yuboveolné pismeno,
alebo &islica

- di2xa mena je obmedzeni na 15 znakov

- meno premenne] nesmie byt zhodné s kYaZovim slovom GBASICu
{prikazy, funkcie a pod.)

Priklady:
Spravne utvorené men& premennych:
X, X1, ABC, AB1iC2
Nesprévne utvorené menéi premennfch:
1X, PRIKT, A 2

Premennej je mofné priradit’ hodnotu priradovacim prikazom.

Napi#te: Na obrazovke:
X=10!1CR! X=10
READY
XQUADRAT=X~21CR! XQUADRAT=X~2
READY
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PRINT X,XQUALRATICR! PRINT X,XQUADDAT
10 99.998%
READY

Vidime, %e v priradovacom prikaze md%e na pravej strane sta¥
aritmetick§ viraz. Vyraz sa. vy&isli podla pravidiel, -ktoré
sme ei uviedli a jeho hodnota sa priradi premennej, ktorh
stoji na Yave] strane. Hodnotu premennej ndieme zmenit dal-
§im priradovacim prikazom.

Napiste: Na obrazovke:
X=X+101CR! X=X+10
PRINT X!ICRL PRINT X

20

Ako sme uZ uviedli, (BASIC dovoPuje pou#it’ .okrem jednodu-
chjech aj indexované premenné. O t¥chte budeme hovorit v
kapitole 8.

6.1.4. Matematické funkcie

(B ASIC dovoluje v programoch, ale aj v kalkuladkovom
reZime, pouzit cel§y rad preddefinovanych funkeii. Okrem
toho, ako uvidime v dalZom, dovoluje pouZivatelovi definovaf
a nasledovne aj vyuZivat svoje vlastné funkeie.

Funkecia Jje predpis, ako pre zadané hodrnoty argumentov
vypoditat hodnotu funkcie. BRBzne funkeie mdzuw wat rdzny
podet argumentov, aj ked v 3tandardnych funkciach sa najviac
vyskytujli funkeie jednym argumentom alebo bez argumentua.

Funkcie mdZeme rozdelit do nieko¥kfch skupin:

- matematické funkecie

- ret’azcové funkeie

— uZivatelom definované funkoie

#pecidlne funkcie

V tomto odstavel sa budeme zaoberat len funkciami, ktorjch
argumentom je aritmeticky vyraz, alebo sfi bez argumentu a
vyegledkom je &iseln& hodnota. fal8imt skupinami funkeii sa
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budeine zaoberat v dalsich kapitolach.
Prehlad matematickych funkcii @ASICu je v tabulke 1.

Tabulka 1. HMatematické funkcile

! Funkeia a argument ! V§znam 1
! BS(X) ! Absolfitna hodnota X 1
! TRUNC(X) | Celotiselna Gast X !
1 FRC(X) | Desatinnh Bast X !
! SQR(X) ! Xladn& druh& odmocnina X 1
! SGN{X) ! -1 ak %<0, 0 ak X=0, 1 ak X)0 !
1 SIN(X) ! sinus X !
! cos(X) ! cosinus X .
1 TAN(X) | tangens X 1
! ATANCX) ! arcustangens X (v 1. alebo 4. kva- !
! ! drante) 1
! NCXD) ! prirodzeny logaritmus X !
! EXP(X) ! e* !
! RND ! nkhodné &islo = intervalu <0,1) !
! PI ! hodnota 3.14159 (Ludolfovo &islo) t
! INF ! hodnota 9.99999E+62(najvasiie zobra-!
! 1 ziteYn& &islo) !
! EPS 1 hodnota 1E-64 (najmeniie zobrazitel-!
!

né &islo) !

Jednotlivé funkeie si, pokial to bude nutné, vysvetlime
v dzlfom texte. Pokial je &innost funkecie Jasn&d gz nazvu,
uvedieme si len priklady. V jednotlivfch prikladoch predpo-
‘kladime, #%e v pamati poditada je uloZen§y jednoriadkovy pro-
gram =z odstavea 6.1.1., ktorf d;ovol’uje pouzit PP01 ako
kalirulaéku. Argument X funkeii uvedenfch v tabulke 1 (okrem
poslednfeh troch, ktor: argument nemajf), mBZe byt Pubovoln§
aritmeticky vyrasz. ‘
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Absoliitna hodnota

Napidte: Na obraszovke:

ABS(~35)1CR! 7888(-35)
35

ABS(82)1CH! 7ABS(82)
82

Cela dast &isla

Hapiste: Na obrazovke:

TRUNC(2.3)}1CR!} ?TRUNC(2.3)
2

TRUNC(-2.3)ICR! ?TRUNC(-2.3)
-2

Funkcia orezhva desatinnf Zast Zisla.

Desatinni East #isla

Hapiste: Na obrazovke:

FRC(2.234)1CR! ?PRC(2.234)
0.234

FitC(-7.89)10x! ?FRC(-7.89)
-0.89

Funkecia odrezava celd Zast &isla. V§sledok m& rovnaké gzna—
mienko ako argument.

Napiste: Na obrazovke:
TRUNC(4,567)}+FRC(4.567)1CR! ?TRUNC (4.567)+FRC(4.5567)
4,567

Druhé odmocenina
Vypoéita druhQi odmoeninu z hodnoty aritmetického virazu

X. Hodnota aritmetick&hoe v§razu X musi by¥ vas#la alebo
rovna 0.
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Hapiste: Na obrazovke:

SQR(2.345) ICR! ?8QR(2.345)
1.53133

SQR(28910)1CR! ?SQR{28910)
170,029

Znamienko v¥razu

Vgaledkom funkele je hodnota 1 ak je argument kladny,
0 ak je nulovy a —1 ak je argument zAporny.

Napigte: Ha obrazovke:
SGN(-5)ICR! ?5GN(-5)
-1
SGH(120)1CR! ?SGN(120)
1
SGN(O)ICR! ?561(0)
0

Trigonometrické funkecie

Argument trigonometrick§ch funkeii mdie byt uhol v
stupioch alebo v radianoch. Po gzapnuti mikropoditada je
nastaveny vipodet v radi&noch.

Prepnutie do modu, ked je mo¥né zadhvat uhol v stupnoch, je
moZné pomocou prikazu:

DEG
Spatné prepnutie do mﬁdu, ked sa interpretujt uhly v radia-
noch, je moZné pomocou prikazu:

RAD

Napidte: Na obrazovke:

SIN(2.34)!CR1 ?SIN(2.34)
0.718471

COS(SQR(2))ICR! 7 7C0S(SQR(2))
0.15596
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Logaritmické funkeie

Pomocou funkeie prirodzenfy logaritmus n8Zeme vyéislit
logaritmus pri Yubovolnom z&klade pombcou vztahu:
InX
in, X = ~=—mm
lna

Vypositajte 1ny 175, lngq 100, e8in(2)

Hapiste: Na obrazovke:
IN(175)/LN(2)1CR! ?PLN(175)/LE(2)
7.45115
LN(100)/LN(19)'CR! ?LN(100)/LE(10)
2
BXP{SIN(2))!CR! PEXP(SIN(2))
2.48257

Néhodné Eisla

¥V niektor§ch aplikéciach (Statistika, tedria hromadnej
obsluhy, simulécie) je d0leZité generovat nihodné &isgla.
Generéator, ktorfy je implementovany v GBASICu, generuje pseu-
donthodné &isla vadie alebo rovnd 0 a menSie ako 1. Po
zapnuti mikropoditada sa postupnost nahodnfch &isel zeneruje
vidy od toho istéhe &isla.

Napiite: Na obrazovke:

RND!CR! TRND
XXXXXX

RNDICR! ?RNDE
YYYYYY

Preddefinované konitanty

GBASIC dovoluje peu#it tri preddefinovanéd konStanty,
ktoré sa v programe alebo pri vfpodte mdZu napisat menom.
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Hapiste: Na obrazovke:

PIICR! TPL

3.14159
EPSICR! ?LPS

1E-64
INFICRL 7INF

9.99999E+62

6.2. Logické vyrazy

Logické vyrazy mdZu nadobfidat dve logické hodnoty
"true" alebo "false", &ife logick{ viyraz mdZe byt pravdivy
alebo nepravdivy. Zakladnym logickjm vfrazom je relhcia, kde
relicia st dva aritmetické vyrazy porovnévané reladénym ope-
ratoron.

6.2.1. Heladn& operitory

Reladné operatory urfujid vztah medzi dvoma aritmetic-—
kfmi vyrazmi.

1 Symbol ! Vi znam !
] = ! rovn¥y
! < ! mensi neZ
! > vaEsL nek
=

vassi alebo rovn§
rdzny

— e Ew ew = tue

!
1 menZi’alebo rovny
!
!

AWV
AV

Priklady relfeii:
A
D3

AL=C
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6.2.2. Logické operatory

ZloZitej¥ie logické virazy moZeme tvorit = jednoduchfch
logick§eh virazov pomocou logick§ch operhdtorov. GBASIC dovo-
Tuje pouZivat tri loglecké operitory pre konjunkeiu (AND),
disjunkeiu (OR) a negaciu (NOT).

Ak pouZiljeme v jednom riadku viacerc logiekfch operato—
rov, potom sa vyhodnocujfi podTa priority a to:

NOT
AND
OR

pridom NOT m& najvy38iu prioritu a OR najniZfiu prioritu. Ak
chceme zmenit prioritu pri vyhodnocovani, potom musime
pouZit hranaté z&tvorky.

Konjunkeia
AND spaja dva logické vyrazy. Ak st oba pravdivée (T), je

visledok pravdivy. Ak je jeden alebo oba nepravdivé (F) je
¥§sledok nepravdivy.

1 X1 T 1X AND T!

R I
Lo B I B
Woe kg
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Dis junkeia

OR sphja dva logické vyrazy. Ak Je jeden alebo oba virazy
pravdivé, Je v§sledok pravdivy. Ak st oba nepravdivé, je
vysledok nepravdivy.

!t X1 YIXORY?

171 7L T 1
t TR T !
lFITL1 T 1
! P11 P F !
Negéacia

NOT vrAti obratenfi logcickfi hodnotu logického vyrazu.

! X1 NOT X !
tT! ® 1!
trP! T

Priklady logick§ch virazov:
Xr2+4Ym2{1 AND X0

Véraz je pravdiv§, ak bod o sfradniciach X,Y leZi v prvom
alebo druhom kvadrante Jednotkove] kruZnice.

M/ R (/M

-5
Plati pre vSetky X z obraszku.
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PouZitie lcugickfeh virazov bude zrejmé pri viklade podmie-
nenych prikazov.
6.3. Retazce

Postupnost’ znalkov ohranifenf fivodsovkanmi nazjyvame reta—
zec.

Priklad: "DOBRY DEN"
pizka retmzea sa udhva v po¥te znakov, ktord retazee obasahu-
je. Uvodzoviky sa do tohto poétu znakov nepoditajfi. Hedzery
vo vnfitri retazca efi viznamové znaky. To znamenh, ¥e retazec
% prikladu ma dizku = 0,

Retazcovi premennd je taki: premennd, ktoré odkazuje na
retazec. Oznadujeme ich podobne ako numerické premenné me—
nom, ktoré viak musi byt ukondené znakom 8.

Priklad: A%,XYZ2,J ANOHAS

Podobne ako sme priradovali &iselné hodnoty premennjm,
mBZeme priradit’ retascovim premennjm retazec.

Priklad: AB="AHOJ"
Potom prikazy

PRINT "AHOJ"
a PRINT AZ

majfit rovnaky efekt.
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7. ZAKLADY PROGRAMOVANIA V GBASIC-U

Prvé informacie o vstupe programu, jeho spusteni a
zobrazeni programu boli uvedené uif v kapitole 3. V tejto
kapitole budfi tieto informAcie rozvedené podrobnejSie a
doplnené dal3imi prikazmi GBASICu. GBASIC je implementicia
gEtandardného jazyka BASIC, ktory Jje znamy z infech poditadov,
rozdirent o grafické prikazy. Program v BASICu je postup—
nost prikazov, ktoré uréujf, aké Jinnosti m& poéitat vyko-
nat. V jednoduchfch programoch v kapitole 3 sme videli, Ze
jednotlivé prikazy mdZu obsahovat jeden alebo niekolko "re-
zervovan§ych slov", ktort majf v @ASICu Specidlny vyznanm,
Tieto rezervovane slové urduji operfciu, ktori ma poditad
vykonat alebo d&vajl informéciu potrebnli pre vykonanie infech
prikazov. '

Priklady rezervovanych slov:

PRINT z0TO
INPUT GosSB
READ DIM
FOR REM
HEXT DATA

{plny zoznam rezervovanych slov je uvedeny v prilohe 2.

KaZd¥ riadok =zapisan§ v jasyku OBASIC musi szafinat
$islom prikazu. Pri zadani #isla riadku a vlastného prikazu
ukonZentého znakom !CR! sa prikaz nevykoni, ale sa len uloii
do mamati poBitada. Vadiinu prikazov je v¥ak mo¥né vylkonat v
tzv., priamom refime tzn., Ee prea vliastnym prikazom nie je
uvedenté #islo riadku. Po ukondeni prikazu bez &isla riadku
znakom ICR ! sa prikaz okamZite vykond a neuloZi sa do
pamati.

Okrem prikazov jazyka @BASIC rozoznava PPU1 eite tzv.
systémové prikazy, ktoré sa vas¥inou vykonavajli v priamom
refime. Niektoré z nich, napr. NEW, RUN, LIST sme ui poznali
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v predechadzajticich kapitoléch.
848la riadkov

8isle riadku m8Ze byt Tubovelné celé &islo z intervalu
(4,32767) . Riadky st v pamdti uloZené podla Zisla riadku od
riadku s najniZsim &islom po riadok s najvy3Zim ¥islom, bez
ohladu na poradie, v akom riadky vstupovali. Je vFhodné
riadky &islovat podnGc od 10 s prirastkom &isla prikazu 10.
V pripade, Ze bude neskdr nutné do uf¥ hotového programu
pridavat dalSie riadky, Jje vytvoreni rezerva na vloZenie
daliich deviatich riadkov medzi Yubovo¥né dva riadky.

Priprava pamati pre vstup programu

Pred vstupom nového programu musime stary program vyma-
zat! =z pamﬁti. Pri vstupe programu z vonkajle] pamiti (napr.
z magnetofonu) sa star§ program vymaZe auwtomaticky. Vypnutie
potitada znamens stratu obsahu pamati programu.

Pri wvstupe nového programu z klaivesnice je potrebné
star§ program vymazat prikazom NEW!CR!.

Vetup programu

Skor neZ si podrobne vysvetlime vstup programu, je
potrebné uviest niekolko fdajov o automatickom &islovani
riadkov, medzerich v prikazoch a dizke prikazového riadku.

Automatické Sislovanie (AUTO)

Pre prepnutie do reZimu automatického Eislovania riad-
kov slaZi prikaz:

AUTO
AUTO podiatodné hodnota

AUTO poé&iatodna hodnota, prirastok

Vykonanie prikazu AUTO sp3sobi, Ze na obrazovke sa zobrazi
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gislo riadku 10 a po zadani prikazu sa auntomatioky zobrazi
¢islo riadku 20 atd.

Priklad:
Vyskisajte automatické Bislovanie riadkov pri vstupe progra-
mu 2z odstavea 3.2.

Kapidte: Na obrazovke:
NEWICR! NEW
AUTOICR! AUTO
INPUT"ZADAJ POLOMER",RICRI! 10 "INPUT ZADAJ POLOMER™,R
P=PI*RaZ1CRI 20 P=PI*R~2
PRINT "PLOCHA KRUHU=",PICR! 30 PRINT "PLOCHA KRUHU=",P
{CTRL! IC! ' 40
READY

Podiatodnlt hodnotu &isla riadku a prirastok, o ktory sa bude
3islo riadku zvySovat je moZné z hodndt (10,10) menit Tubo-
volne.

Napriklad:
AUTO 50,5
Spdsobi, %e &imlo prvého riadku bude 50, dal¥ieho 55 atd.

Prepnutie do reZimu bez automatického Zislovania riadkov Je
moZné:

~ ghiasnym stladenim klhves !CTEL! a [CI
- vykonanim prikazu v priamom refime
napr. |DEL!IDELL....!DEL!!CR!
alebo IDELIIDEL!....!DBL! prikaz bez &isla ICR!

"Podlatodns hodnota" a "prirastok" musia byt celd &isla
volené tak, aby 8islo riadku pri automatickom Sislovani bolo
z intervalu <ﬁ,32752>. Chyba sa hlési, ak je parameter v
prikaze AUTO mimo tohoto intervalu, ako aj v pripade, Ze pri
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automatickom ¢islovani sa mi zobrazit &islo riadku, ktoré
presiahlo uveden§ interval.

[ledzery v prikaze

Pre lepiiu ditatelnost prikazoviho riadku je moiné jed-
notlivé é&asti prikazu cddelovat od seba znakmi "medzera",
Medzera viak nemSze byt vo vnibtri gisla riadku, mena premen-
nej, vyhradeného slova a pod., ale moZe oddelovat tieto
prvky prikazu od seba navzhjom. NakoFko by pri syntaktickej
analyze mohle dojst k& nejednoznadnému dekodovaniu vyhrade—
nfch slov BASICu, musi byt kI'iové slovo oddelenéd od nasle-
dujticej premennej, funkeie alebo lonZtanty medzerou.

Prilklad:
PRINTX - nespravne
PRINT X - spravne

pizka riadku

V jednom riadku programu je moZné umiestnit aj niekolko
prikazov. Prikazy v jednom riadku oddeTujeme od seba
dvojbodkeu !:! . V pripade, Ze pri zadavani prikaz presiahne
aizku riadku obrazovky, prikazov§ riadok sa moZe zobrazit na
niekolk¥ch riadkoch obrazovky. Maximilna dizka prikazového
riadku je 97 znakov {véitane ICR!).

Priklad:
Jednoduch§ program z odstavea 3.2 moZeme napisat aj vo forme

jednoriadkového programu.

Napiste:
10 INPUT"ZADAJ POLOMER",R:P=PI*R~2:PRINT"PLOC]A KRUHU&";P!CH!

- 49 -



Spustenle programu (RUN)
Program, ktory je uloZeny v pamati spustime napisanim

RUN1CR!
alebo RUN ¢islo riadkul!lCR!

V prvom pripade sa spusti program od riadku s najniZEim
¢4slom, v druhom pripade, od riadku s &islom uvedenjm v
prikaze RUN. Ak takéto $islo neexistuje, program sa spusti
od riadku s najbliz$im vy38im &islom, ak ani tak§y prikasz
neexistuje, vypiSe sa READY.

Prikazy sa vykonavajfi v poradi, v akom st za sebou
napisané, s vynimkou prikazov, ktoré moZu poradie vykon&ava-
nia zmenit (napr. GOTO).

Al je program spusteny prikazom RUN, vymaZe sa tabulka
premennych a funkeii definovanfch pouZivatelom, to znamen4,
Ze premenné nemajl definovanfi hodnotu (napr. z predechadzajf-
ceho behu programu), ale ich hodnoty sa definujfi potas behu
programu.

Po spusteni programu pomocou prikazu RUN, bude prikaz
READ &4itat od podiatku.

‘Prikaz RUN je moZné poufit len v priamom-reéime, to
zgnamend, Ze sz nemSZe nachidzat v programe.
Prerudenie vykonavania programu
Prerusit befiaci program je moZné tromi sposobmi:
- sfifasnym stladenim ICTRL! a 1581, ktoré sposobi pozasta-
venie vykon&vania bez vypisu. Pokradovanie vo vykonava-

ni pozastaveného programu je wmoZfné zatladenim Tubovol-
ného znaku na klavesnicl ogkrem CTRL-C a CTRL-S.
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- poufitim prikazu STOP zapisanom v programe,
Tento prikaz sposobi preruSenie vykonavania programu a
vypis STOP AT LIKE X, kde X je #isle riadku v programe,
na ktorom bolo napisané STOP.

- Sasasnfm stlasenim klaves [ICTRL! a !C!, &o sposcobi
preruSenie p&ogramu a vipls:
BREAK AT LINE &islo riadku

Pokradovanie vo vykon&vani prerulieného progranu (CONT)

Prikaz CONT umoZni pokradovat vo vykonavani programu
prerulSeného prikazom STOP alebo zatlafenim ICTRL! a IC).

v prfbm pripade pokrafuje program prikaszom, ktory
nasieduje bezprostredne za STOP, v druhom pripade pokraduje
vo vykon&vani prikazu, ktory Dol prerufieny. Vinimkou jJe
prikaz WAIT, v ktorom, ak podas Zakania stlaiime !CTRL!IC!,
je Gakanie prerufenéd a po prikaze CONT uZ nile Je vykonan¥
zvysok &akania, ale pokraduje sa prikazom nasledujholm po
prikaze WAIT,

Pokradovat v prerufenom programe prikazom CONT nie je moZné,
ak:

- bol program vykonavany v priamom reZime

- bol po prerudeni program zmenen§y (oprava, vsunutie
alebo vypustenie riadku)

- po vykonani prikazu MEMEND

— po chybovom vipise

- po dobehnuti programu do konca

Zobrazenie programu (LIST)
Program, ktory je uloZeny v pamati, je moZné smobrazif

prikazom:
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1. LIST

2. LIST oD
3. LIST 0D, 0 ;kde 0D 2 DO sl Gisla riadku
4. LIST , DO

V prvom pripade prikaz zobrazi cel§y progran.

V druhom pripade zobrazi program pofnfic od uvedeného Zisla
riadku.

V¥ tretom pripade =zocbrazi &ast projreamu s 8islami riadkov 2z
intervalu 0D,D0 .

V #tvrtom pripade zobrzsi program od pefiatku af po uvadent
sislo riadku.

Zobrazenie programu je moZné pozastavit (aby pro dlhsom
vypise neprebehol po obrazovke) sfi¥asnym zatlafenim kléves
ICTRL! a !1S! a cpatovne apustit zatlafenim lubovolXnej lla-
veny. Prerufiit zobrazenie je moZn: zatladenim [CTRL! a 1Ct.

Editovanie programu

Niekedy je pottebtné modifikevat (opravit) program, kto-
r§ je uf uloZeny pamati. V predchidzajicom texte sme videli,
ako moZeme vlo%it, vymazat alebo prepisat cely riadok.
GRASIC vsak dovoluje editovat aj vo wmltri uZ existujficeho
riadku pomocou prikazu

EDIT éislo riadku ICR!

Po vykonani prikazu EDIT sa oprisluiny riadock vypiSe na
obrazovke a pouZivatel’ ma k dispozicii tieto editadné
noZnostl:

11 alebo ICTRLIIX!
l¢-1 alebo 1CTRLI!H!
-3 | alebo !CTRLIII!

A - posun kurzora o & zpnakov vlave

posun kurzora doprava
posun kurzora dolava
posun kurzora o 8 znakov vpravo



131 alebvo !CTRLYIZ!
1 §! alzbo ICTRLIIK!

I1CTRL!13! alebo !NEL!
{CTRLI {F!

1TubovoPna klavesa!
1CRE

1CTRLY1C)

Priklad:
Napiste:
EDIT 201CR!

i

1

posun kurzora na zaliatok editova-
néno riadku

posun kurzora na konlec editovaného
riadku

vimaz znaiu, na itorom je kurzor
vlcZenie znaku "medzera " na poziciu
kurzora; vietky znaky,poénie znaiom
na ktor§ ukamoval kurzor, sa posunf
doprava

TubovoInfy =nak, na ktory ukazuje
kurzor, mdZeme prepisat injm znakom
upraveny riadok je ulocZeny do
pamati a edit&ela je ukondenf
ukonéens edithcia s tHnm, Ee zmeny
sa neulofia, v panmatli zeostane
povodny tvar riadku

lia obrazovke:
EDIT 20
20 A=SIN(B)=*2

tp 1l 1 l->1{!» 100512 !!-» 1 ICTRLIITI

t-»11-» LICTRL! tF1)ICR!

20 X=C0s(3*2)

7.1. 2&kladné prikazy

7.1.1. Poznamky ¥ programe (REM)

Pri pisani vprogramu byva zvykom Jednotlivé <dasii

programu porisat, tan.

umiestnit medzi vykonné prikazy

programu poznamky, Lkiore sa pri vykon&vani programu ignoru-

30, ale zlepduja "Eitatelnost" programu. Pre umiestnenie
) .

nozniuky s1iEl prikaz

RE!I! Tubovolné znaky!CRI

Vietky znaky, ktoré sfi umiestnené za REM a* po znak ICR!,
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Ytory ukonéuje prikazovy riadek, st pri vykonavani progranu
ignorované. Vyplyva z toho skutodnost, Ze za prikazom REH Bsa
v prikazovom riadku uZ nesmie nachidzat dal¥i prikaz.

Opoznamkujme si program pre vipoéet plochy kruhu, ktory
sme u¥ niekolkokrat pouZili, Predpokladajme, Ze program mame
v pamati a dopiSme daldie riadky programu.

Napiite: -

S5 REM **PROGRAM PRE VYPOCET PLOCHY KRUHU**ICR!
15 REM R JE POLOMER KRUHUICR!

25 REM PI JBE LUDOLFOVO CISLO!CR!

35 REM VYPOCITANA PLOCHA JE V PREMENNEJ PICR!
LIST '

a na obrazovke vidite opoznamkovany program, ktory po
spusteni vykon4va th isth Einnost, akh sme si ukézali v
odstavei 3.2.

7.1.2. Zobrazenie vysiedkov (PRINT)
Pre zobrazenie vfsledkov pouZivame prikaz
PRINT zoznam

kde zoznam mdie obsahovat aritmetické virazy (tvorend
pomocou &iselnfeh premennfch, Ziselnych funkeii, &tiselnjch
konstint), retazcové vyrazy (tvorené pomocou retazcovich
premennyeh, retazcovich funkeii, refazcovyoh konitant).

Jednotlivé virazy v prikaze PRINT moZeme od seba
oddeli? pomocou oddelovalov Ziarka !,!, bodkoZiarka I;!, TAB
alebe AT. Ak nepouZijeme medzli v§razml Ziaden oddeloval
alebo virazy oddelime iba medzerou, mé to taky ist§y GEinok,
ako keby sme ich oddelili bodkodiarkou.

Pre v{stup hodnoty aritmetického virazu plati:
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Gislo vidy vpredu zadina znamienkom, prifom pri kladnom &is-
le namiesto znamienka "+" sa zobrazuje medzera, pri zépornom
8isle je znamienko zobrazené znakom "-" (minus). Za ¥islom
je vZdy umiestneni jedna medzera.

Hodnota retazcového vyrazu nie je nijake zmenend ant
doplfans Ziadnymi znakmi.

Napigte: Na obrazovke:

A=123:3=4561CR! A=123:B=456
READY

PRINT A;B!CR! PRINT A;B
123 456
READY

PRINT A,BICR! PRINT A,B
123 456
READY

PRINT 4 TAB (9)B!CR! PRINT A TAB(9)B
123 456
READY

Z prikladu vidief, %e jednotlivé oddelovade spdsobia pri
zobrazeni rdzny podet medzier medzi polofkami.

OddeXovad bodko&iarka: :

Ak sfi jednotlivé poloiky zoznamu v prikaze PRINT oddelené

bodkodlarkou, potom medzi jednotlivé zobrazované poloZky nie

st vkladané #iadne znaky. To =znamen& napr., Ze vistup =z

dvoch retazeovych virazov oddelenych bodkoélarkou na obra-

zovike bude shvisly retazec -znakov, ale Ze vistup 2z dvoch

giselnych vyrazov bude oddeleny:

- ak je hodnota druhého vyrazu z&porn&, potom jJednou
medzerou

- ak je hodnota druhého v{razu kladn&, potom dvoma medze-
rami

Ak dve polotky v zozname oddelime viac ako jednou
bodkodiarkou, mé& to ten ist¥ visledok ako jedna bodkoliarkal
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Taky isty vistup, ako pri oddeleni voloZiek bodkoEiar-
kou, dostaneme vtedy, ked jednotlivé poloiky oddelime od
gseba jednou alebo: viaceryml medzeraml alebo v pripade
jednoznadnosti nie s0 potrebné pre oddelenie Ziadne medzery.

Napifite: Na obrazovke:
: READY
PRINT 50;-100;27.5!CR! PRINT 50;-100;27.5
50 -100 27.5
GEADY
PRINT "VYSLEDOK JE";AICR! PRINT “VYSLEDOK JE";A

VYSLEDOK JE 123

Oddefovad Eiarka:

Oddefovad Giarka mi za nhsledok, Ze nasledujGca poloZfka bude
vypisovanid od zadiatku dallej zony. Pri v§stupe s oddefova-
%om &iarka je ka?d§y riadok obrazovky rozdeleny na dve zony
po 16 znakov. Prva zona zadina na prvej pozicii v riadku,
druh4 zdna zadina na 17 pozicii v riadku., Pri vjpise
viacer§oh poloZiek oddelenych &ilarkou sa prechadza do
daliieho riadku a zadina sa zase od zény &. 1.

V§stup pri oddeleni poloZiek diarkou prebieha nasledovne:

Ked Basio pri v§ystupe narazi na oddelovad fiarka, potom:

- ak je kurzor na pozieii 1 aZ 16, potom sa presunie na
poziciu 17 v tom istom riadku a Basic testuje dalSiu
poloZku v zozname

~ ak je kurzor na pozicii 17 aZ 32, potom sa presunie na
poziciu 1 v nasledujbeom riadku a Basic testuje dalsiu
poloZku v zogname.

Dve poloZky v zozname moEeme oddelit aj viacerjmi Eiarkami,
prifom si treba uvedomit, Ze kaZdid &larka znamen& presun
kurzora na zadiatok dallej zony.

Napriklad: ak je kurzor po v§pise predché&dzajiicej poloZky na
pozicii 17 a% 32, potom poufitie troch &iarok pre oddelenie
od nasledujGcej poloiky mh za nasledok jeden vo¥ny riadok
medzl vfatupmi.
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Hapiste: Ha obrazovie:

READY
PRINT 123,234,-345!CR! PRINT 123,234,-345
123 234
-345

Oddelova&d TAB
syntax:
TAB (¥islo pozicie)

Tento oddelovad premiestni kurzor v danom riadku na poziciu,
ktorfs m& vjyraz po vyEisleni. Pri tomto oddeFovaci sfi jednot~-
livé pozicie v riadku oznaovanad 0 a3 31.

OddeYovatom TAB prezunieme kurzor iba viedy, ak Zislo novej
pozicie je vadiie ako &islo sGiasnej pozieie kurzora. V
opadnom pripade je oddelovad TAB ignorovany.

Ak &islo novej pozicie v oddelovadi TAB je vadiie ako
31, potom Jje kurzor presunuty na pozieciu 31. Jednotlivé
presuny pri oddelovadoch &iarka alebo TAR 84 uskuto&nované
pomocou kodu 18H (t.j. presun kurzor bez v§pisu medzery). To
znamen&, Ze ak Je nie&o =zapisané alebo - nakreslené na
poziciédch, cez ktoré kurzor posGvame, potomn toto =zostane
zachované. Pri kepirovani vjpisov na tladiaren (pomocou
prikazu LPRINTER) je kod 18H nahradeny pri tladeni kodom 20H
(to znamena, na tlasiaren sa vypisujh medzery).

Napiste: Na obrazovke:

PRINT "PRIEMER=VTAB(S)20!CR! PRINT "PRIEBHER="T4B(9)20
PRIEMER= 20
READY

Napigte: Ha obrazovke:

NEW!ICRI NEW

AUTOICR! AUTO

INPUT "DEK",D,"MESIAC", 40 INPUT "DEN",D,"MESIAC",

I, "ROK",RICR! M, "ROK",R
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PRINT “DLEN"TA3(10)
"HESIAC"TAB (22)"ROK"ICL!
PRINT D TAB(10)H TA3
(22)RICR!

1CTRLYIC!

RUN!CR!
101CR!
2!CR!
19841 CR!

Prikaz PRIKT ukonéuje
ktoré prestavia kurzor na zadiatok

dvoeh znakov (CR,LF),
dalfieho riadku.

NapiZte:

HEIICR!
AUTCICR!

PRINT!CR!

PRINTICR!

PRINT!CR!

PRINT "KOLKO RIADKOV JE
PRAZDNYCH?" ICR!

1GTRLI 1CY

RUNICR!

20 PRINT "DEN“TAB(10)
"HESIAC"TAB (22)"ROK"
30 PRINT D TAB(10)H TAB
(22)R

40

REALY

RUN

DEN:10

HMESIAC:2

RO :1984

DEN HESIAC ROK
10 2 1984

zobrazovanie poloZiek vyslanim

Na obrazovke:
READY

NEY

AUTO

10 PRINT

20 PRINT

30 PRINT

40 PRINT "KOLKO RIADKOV JE
PRAZDNYCH?"
50

READY

RUN

KOLKO RIADKOV JE PRAZDNYCH?

Kazdy prikaz PRINT na riadkoch 10,20,30 spSsobi 1len

prestavenie kurzora na novy riadol,

teda tri pré&zdne riadky

a konedne PRINT na 40. riadku sp8sobi na 4. riadku obrazovky



tlad vlastného textu.
Niekedy Jje vhodné, aby novf{ prikaz PRINT pokradoval v
tladi na tom istom riadku, kde predchidzajfici PRINT skondil.

UkonZenie prikazu PRINT bodkoZiarkou, ¥iarkou, funkciou
TAB alebo AT spSsobi, %Ze novy PRINT tladi na rovnakom riad-
ku, kde predchadzajOci prestal, prifom si treba uvedomit. Ze
ckrem potlafenia prechodu na novy riadok sa vykond &innost
‘ursena prisluinjn oddelovadom.

Teo znamen&, Ze uvedenile niektorého oddeYovada na konci
prikazu PRINT potla¥uje prechod na novy riadek (t.j. znaky
CR, LF nie sf vyslanég).

Napiste: Na obraszovke:
READY

NEW!CR! NEW

AUTOICR! AUTO

PRINT "JEDNA ";ICR!
PRINT "DYA "; ICRH!
PRINT "TRI"ICR!

10 PRINT "“JEDNA ";
20 PRINT "DVA v;
30 PRINT "TRI"

1CTRL! 1C! ) 40
_ READY
RUN | CR! RUN

JEUNA DVA TRI

Pomocou funkcie AT je moZné umiestnit v{atupnii polozku
na lubovoYné znakové miesto na obrazovke. Ka%dé miesto na
obrazovke je urfené dvoma parametrami: &islo riadku z inter-—
valu 0,31 a #islo stlpea z intervalu £0,3%).Funkcia

AT X,Y kde x,g>=o
sposobi, Ze polozka nasledujfica za AT bude zobrazena podnfic

od pozicie X,Y. Ak je X alebo Y vasZie ako 31, automatioky
ga nastavi na 31.

Priklad:
Napiite: Na obrazovke:
4=1231CR! A=123



READY

B=4L561CR1 B=456
READY
PRINT AT 0,0 A AT 10,0 B 123
456
READY
PRINT AT 0,30 A 23
READY
PRINT AT 0,0 "-123" 2123
READY
PRINT AT 90,90 A -
123
READY
PRINT AT 0,90 A 123
READY

PRINT AT 90,0 _ .

.

456
READY

Ak pred niektorli #iselnfi poleoZku v prikaze PRINT napi-
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Seme znakﬂ;, potom hodnota prislufine] siselnej poloZky je
orezanid o desatinnG Sast a ak je z intervalu 0 aZ 65535 je
potom vypisani v &islenej sGstave, ktord bola naposledy zvo-
len& prikazom BASR. Ak hodnota poloZky nie je z uvedeného
intervalu, potom jJe hl&sené chyba.

Po zapnuti PPO4 je pre vypls pomocou znaku g{zvolena
desiatkovh sfistava.

Prikaz pre nastavenle sfstavy:

BASE X

kde X je vfrazm, kitortho hodnota po cresani desatinnej 3asti
mugi byt z intervalu 2 a% 16.

Po vykonani prikazu BASE plati zvolen& sistava dovtedy, kim

nie je vykonany novy prikaz BASE.

Priklad pre vipis &isiel 0 aZ 20 v dvejkovej aZ Sestmastko-
ve] stistave:

10 FOR X=2 TO 16
20 BASE X
30 FOR CIS=0 T0C 20

40 PRINT &C1S
50 NEXT CIS,X

Kopirovanie v§stupov na tla&iaren

Basic obsahuje a) obsluZn§y program pre tladiaren, ktors jJe
pripojenad cez medzistyk IRFRA.

Po vykonani prikazu LFRINTER sfu vietky vistupy (okrem
grafick§eh) kopirované aj na tla¥iazren. ’

V¢stup na tladiaren zrufiime prikazom CONSOLE.
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Priklad:

5. LPRINTER

10 POR X=0 TO 50
20 PRINT X,X*X
30 NEXT X

40 CONSOLE

Tento priklad vypi¥e na zobrazovaciu jednotku (dalej ZJ) aj
na tladiaren tisla od 0 do 50 a ich druhé mooniny,

Prikazy LPRINTER aj CONSOLE mdZu byt vykonané v priamom
aj prikazovom reZime. '

Ak pouZijeme priksz LPRINTER a tladiaren nie je pripo-
jen& alebo pripraven&, potom volba tlafiarne je zru¥end a
Basic vypifie chybu 22.

RozloZenie signhlov na konektore I0 pre pripojenie
tlaéiarne s medzistykom IRPR:

48 46 44 42 40 38 36 34 32 30 28 26 24 22 20 18

D3(D&!D1|6] (emm 10 5C ic
D21D5|D0)D7 GND S0
47 45 43 49 37 23

7.1.3. Priradovaci prikaz (IET)

Jdednotlivim premennym mdZeme v BASICu priradi¥ konk-
rétne hodnoty pomocou priradovacieho prikazu, ktory m& tvar:

LET premenné& = aritmeticky virasz
LET retazoovi premenné = retazcovy viraz
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Hned fivodom je treba povedat, Ze kludové slovo LET je v
priradovacom prikaze nepovinné - je moZné ho vynechat.

Priklady:

LET X = SQR (¥a2+4Zn2)
X=8QR (Ya2+Zn2)
AZ="35LOVO"

Ak je vo vfraze pouZith numericki premennd skdr, ako jej
bola priradeni hodnota, pofita sa s hodnotou premennej 0. Ak
Je vo vyraze pouZitd retazcovi premenni, ktors nemala prira—
dentt hodnotu, poéita sa s prazdnym retazcom. Pri po&itani
moeniny pomocou ~ nesmie byt hodnota argumentu rovn& nule.
Pokial’ nasleduje za sebou niekofko priradeni, mBiu byt
zapisané do riadku a oddelené od seba %iarkou. Priradenia
budfi vykonané r§chlejsie ako pri oddeleni dvojbodkou alebo
ako pri pisani kaZd&ho prikazu na novy riadok.

LET X=2, Y=75, AB="AUTO"

7.1.4. Prikaz skoku (GOTO)

¥ jednotlivich prikladoch sme videli, 3Ze prikazy’
programu s v z&sade vykonavané v poradi od riadku s naj-
ni#¥im gislom riadku aZ po riadok s najvyZiim dislom riadku.
GBASIC v3alk poskytuje nielkolko moZnosti, ako zmenit toto
prirodzené poradie vykonavania prikazov. Najednoduchii =z
tyehto prikazov je:

GOTO viraz

NajlastejSie sa namieste viraz zapiSe priamo ¥islo riadku,
ale obecne tam moZe st4¥ Tubovolny aritmeticky viraz. Viraz
sa vy&isli a prevedie na ocelodiselny (odrezanim pripadnej
desatinnej Zasti &isla). V¥sledok sa interpretuje ako &islo
riadku a riadenie sa odovzdi na riadok s uvedenym &islom. Ak

- 63 -



rindok 5 &Eislom uvedenﬁm za GOTC neexistuje, pokraduje sa na
riadku & najbliZiinm vyss$im &islom, ak ani tak§{ ncexistuje,
poton je hlasen& chyba.

Priklad:
Vytladte tabulku druh§ch moenin prirodzen§ych iisel. Napidte:

10 N=1

20 P=K*N

30 PRINT N,P
40 N=N+1

50 GOTO 20
RUN

L O

25
1CTRL! 1T

V dalSom prikaze vyuZijeme moZnost, Ze za G0T0 noZe by#
viraz na vetvenie programu.

Priklad:

10 X=100
20 X=X-10
30 GOTO X
40 STOP
50 PRINT " ?";:G0TQ 20
60 PRINT " JASNE";:GOTO 20
70 PRINT " TO";:G0TO0 20
80 PRINT " VAM";:GOTO 20
90 PRINT "JB";:GOTO 20
RUN
Na obrazovke:

JE VAM TO JASNE ?
STOP AT LINE 40
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7.1.5. Vstup idajov z klavesnice INPUT

Pre vstup udajov z klAvesnice polas vypoitu programu
51G%1 prikaz INPUT, Lktory mi cbecn§y tvar:

INPUT zoznam

kde poloZkou zoznamu moZe byt meno premennej alebo retazec.
Jednotlivé polofky zoznanu sl oddelené od seba diarkou.

HEW
10 INPUT "POCET CISEL",N

Prikaz sposobi vipis retazca a vizvy pre vstup. V§zvou pre
vstup je v pripade &iselnej premennej otéznik (?) a v pri-
pade refazcovej premennej dvojbodka (:). Vypis vfzvy moZenme
potladit’, ak za klG&ovy§m slovom INPUT uvediewe znalk "%".

Hapiste: lia obrazovke:
RUNICR! RUN
10 POCET CISEL? 10

Po vypisani v?zvy st odakédvané ddaje z klavesnice. V
pripade vestupu do &iselnej premennej je moZné zadat’ Yubovol-
n§ aritmetick$ vyraz, v pripade vstupu do retazcove] premen-—
nej mbZe vstGpit retazec zmakov. Ak sa vo vstupe dopustine
chyby (napr. ak aritmetick§ vyraz nie je sprévne sapisany),
potom GBASIC vypiSe #isle chyby, ktord bola odhalend a
poZaduje Gdaj znovu.

Kazdy fidaj pri vetupe rusi byt odsihlasen§y kléAvesou !CR!

Ak v prikaze INPUT nie je pred premennou retfazec, vypife sa
len v§zva pre vstup.

NEWICR! NBW
READY
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10 INPUT AZ!CR! 10 INPUT AZ
RUN1CR! RUN
AHQJ :  AHOJ

¥ pripade, Ze vstupuje retazec do retazcovej premennej,
potom ako retazec sf chépané v3etky znaly, ktoré boli
odsfihlasené klavesou ICR!1.

Ak je chybne zadany vstupng Gdaj, vypiSe sa Zislo chyby a
novi vizva o vatup.

Retazec, ktory je poloikou zoznamu prikazu INPUT sa po chybe
vypiﬁe‘len v pripade, Ze retazec a nasledujfice meno premen-—
nej neboli oddelené ¥iarkou.

KaZdy vstupny (daj sa ukondi znakom ICRI.

HEWICR! HEW

10 INPUT A,B,CICR! 10 INPUT A,B,C
RUN!CK! RUN

1G1CR! 7 10

201CR! ? 20

301CR! ? 30

NEW

10 INPUT "UENO",AZ,"PRIEZVISKO",BE

RUN

MENO: JAN!CR!
PRIEZVISKO: SHREK!ICH!

Ak pri vykonavani prikazu INPUT po vypisani vgzvy "?" alebo
" stladime iba klavesu ICRI, m& to za nasledok ohybové
hléasenie a znovu otakéva vstup.

S prikazom INPUT sfivisi funkcia ERR. T&ite funkeia nadobfida
hodnotu 0 alebo 1.

Ak je hodnota funkcie ERR=1, potom v prikaze INPUT, ktor§y sa
vykon&val naposledy, doElc ku nejakej chybe, t.j. Ze fidaje,
ktoré boli zadané =z klAvesnice, nehboli spravne a do#lo ku
chybovému v§pisu.

Ak je hodnota funkcie ERR=0, potom v prikaze INPUT, ktorfy sa
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vykonaval naposledy nedollo ku chybe.

Qkream prikazu INPUT mdfeme pre vstup znakov z klavesni-
ce pou#it aj funkciu KEY.

Tvar funkeie:
KEY

Funkeia pri svojom vyvolani otestuje kléavesniceu a all je na
nej stladené nejaka klavesa, potom vrati Jej kod, inad vrati
hodnotu 128.

Pri poufivani funkcie KEY si musime uvedomit, Ze funkecia KEY
vracia koéd velkiiech aj malyeh pismen (podla toho, &i drZime
klavesu SEIFT alebo nie).

7.1.6. 8itanie Gidajov READ, DATA

Okrem prikazu vetupu z klavesnice - je moZné vstup dat
realizovat! pomocou dvojice prikazov READ, DATA. Obeen§y tvar
tyehto prikazov je:

READ zoznam premennfch
JATA zoznam aritmetickych alebo retfazcovich virazov

Prikaz READ Specifikuje premenné, ktorjm sa budfi priradzovat
hodnoty. V zozname premennfch moZu byt jednoduché, indexova-
né aj retazcové premenné. Oddelené s od seba ¢iarkou.
Prikaz DATA obsahuje zoznam aritmetickfch alebo retlazcovfch
v§razov, ktorych hodnoty budt priradené premennfm z prikazu
GATA. Kazda poloZka z prikazu DATA musi %o do typu
koreipondovat premennej =z prikazu READ, )

READY

AUTO

10 DATA 2.5,3
20 TATA 2.7E4,7
30 RPEAD A,B
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40 PRINT "A=";A,"B=";B
50 READ C,D

60 PRINT "C=";C,"D=";D
70 errrllc!

READY

RUK

A= 2.5 B= 2
C= 27000 D= 7
READY

V priklade boli pou%ité dva prikasy READ a ku kaZidému z nich
prikaz DATA. Usporiadanie prikazov READ a DATA v programe
viak mbie byt daleko vofnejiie. V systéme je definované
interné ukazovatko, ktoré osznaduje prvok dat, Xxtory bdude
¢itany. Na zadiatku ‘ukazuje na prv§y prvok toho prikazu DATA,
ktory m& najniZfle &islo riadku. Po pretitani sa ukaszovatke
presunie na najblizZs8i dal%¥i prvoek prikazu DATA. Ak sl vyder—
pané vietky prvky, presunie sa ukazovaAtko na prvf prvok
nazledujiceho prilkazu DATA. Ak u¥ tak¥ neexistuje, hlasi sa
chyba.

NEW

10 FOR I=1 TO 5
20 READ N

30 PRINT N,Na2
40 NEXT I

50 DATA 3,7,11
60 DATA 17,19

RUN
3 5.99992
7 48,9994
1" 120.996
17 288.996
13 360.99

READY
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Ako vidime z prikladu, #daje mdZu byt usporizdané v jednon
alebo nieko¥kjch prikazoch UATA. Prikaz DATA 282e byt v
programe kdekolvek, pred alebo za prikazom REAU.

HEW
10 DATA "PACI™
20 READ AZ,B3

30 DATA “FIK"
40 PRINT AB+32
RUN

PACIFIK

READY

7.1.7. Prikaz RESTORE

Ukazovatko, ktoré ukazuje na jednotlivé poloiky v pri-
kaze DATA, moZe byt prestaveng na prvfi poloZku PubovoPrntho
prikazu DATA v programe prikazom

RESTORE viraz

Vgraz sa Interpretuje ako Sislo riadku. Ukazovatko sa
prestavi na dané ¥islo riadku, ak tak§te riadok neexistuje,
potom sa prestavi na riadok s naj}nliZsSim vy53im &4slom, a2k
ani tak§ neexistuje, potom je hlasen& chyba. To. &i dan¥
riadok obsahuje prikaz DATA, sa kontroluje aZ vtedy, ked
prikaz READ ide priradovat hodnotu. Ak riadok, na kior¢ sme
bostavili ukazovatko pomocou RESTORE, neobsahﬁje prikaz
DATA, potom sa hPada najﬁliiﬁi vys88i riadokx s prikazom UATA.
Ak takf neexistuje, potom je hlésend chyba. V pripade, Ze
&islo riadku nie je uvedené, ukazovitko sa nastavi na prvi
prikaz DATA v programe.

HEW
10 READ I,J,K

20 DATA 100,200,300,400,500,600
30 RESTORE
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40 READ L,M,N,Q
50 PRINT I;J;K;L;il;H;Q
RUN
100 200 300 100 200 300 400

READY

NEW

10 DATA 100,200,300

20 DATA 400,500,600

30 DATA 700,800,200

40 DATA 10€0,1100,1200

50 FOR I=20 TO 40 STEP 10
60 READ A,B

70' RESTORE I

80 PRINT A,B

90 NEXT I
RUN
100 200
400 500
700 800
READY
7.1.8. Basové zdrZanie WAIT

Prikaz ¥YAIT viraz spasobi dasové szdrZanie vypodétu na
podet Zasovfeh jednotiek danych virazom za WAIT. Viraz nmusi
mat hodnotu z intervalu <0-65535). Gasova jednotka je 100
milisek(nd. Hodnota vyrazu=0 alebo pripad, £Ze vyraz za WAIT
vobec nie je uvedeny, sposobi maximélnu dobu &akania t.j. 1
hod 49 mintt 13,6 sekundy. fasove zdrZanie je realizované
programove a mofe byt ovplyvnéné' z kxlAvesnice Xkl&ivesami
ICTRL!1S! a 1CTRL!IC!. Po zatla¥eni 1CTRL!1S! program odaké—
va stladenie lubovolnej daliej klavesy a nepodita Zas Saka-
nia (3iZe Zakanie sa predlZuje). Zatladenie I'nbovolnej dal-
gej klivesy vrati riadenie prikazu WAIT. Po zatladeni
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ICTRLIIC! Jo &akanie preruSené a na obrazovke vidime vipis
3REAK AT LINE &4islo. Prikazom CONT je moZné pokradovat vo
vykonavani programu s tym, Ze zbytok fakania je ignorovany a
pokraduje sa za prikazom WAIT.

Priklad: Hodiny

10 REH Hodiny sa menia kaZdfch 5 sekind
20 INPUT "VLOZ CAS (HOU,MIN,SEK)"H,M,S
30 PRINT H;":";M;":";5

40 5=5+5

50 IF 5 =60 THEN GOSWB 100

60 IF M =60 THEN GOSUB 200

70 IT Ii =24 THEN H=H-24

80 WAIT 50

90 GOTO 30

100 S=S5~-60:M=M+1:RETURN

200 H=H-60:H=H+1:RETURN

7.1.9. Zvukovy generdtor BEEP

Hikropoditas PPO1 dokaZe aj generovat tony pomocou
repréduktora umiestneného v kl&vesnici. Na tiato skutoinost
nas upozorni aj to, Ze pipnutie sa ozve po kaZdom spravnom
zatladeni klAvesy. Ak sfifasne stladime aj klavesu !SHIFT!,
potom PPO1 pipne vy33im tonom. V pripade, Ze n&s pipanie po
zatladeni klavies znervoznuje, moZeme ho zakézat a to
prilkazom BEZP NO. Po vykonani tohto prikazu je pipanie zakh-
zané, a¥ k§m nepouZijeme prikaz BEEP. T.j. BEEF znovu
povoluje pipanie.

Pomocou prikazu BEEP vfrazl,v§raz? moZeme generoval
tony, prisom virazl je vfraz, ktory po vy¥isleni urduje
frekvenciu tonu a viraz2 po vylisleni urduje disku tonu.
Poset dvojiec vyrazl,vfraz? v Jednom prikaze BEEP nie je
obmedzeny.

PretoZe vyraz! urduje v skuto¥nosti disku periody a
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vyraz? urduje poSet period, musime si uvedomi?, Ze ton,
ktor§ m& vykkiu frekvenciu bude trvat kratiie ako ton, ktory
ms zadan@i rovnakt diZzku, ale niZBiu frekvenciu. Hodnota vi-
razl a v§raz?2 musi by¥ g intervalu <D;25j>a pre frekvenciu
plati, Ze #islo 1 je najvyS#ia frekvencia a &islo 255 jJe
najniZfia frekvencia, prifom 0 je tieZ najniZ3ia frekvencia.

Varianty prikazu BEEP:

BEEP NO
BEEP
BEEP v{razi,viraz2

Prikaz BEEP NO neovplyvauje prikaz BEEP v§razl,viraz2, to

znamena, #e mbZeme generovat tony, aj ked je zakazand
pipanie po stlafeni klavies.

7.4.10. Prikaz pre zastavenie beZiaceho programu STOP
Syntax: STOP
Po vykonani prikazu STOP je program prerudeny a vypife sa
spréva:

STOP AT LINE X
kde X je 8islo riadku, v ktorom je dany prikaz STOP umiest-
nen§y. Prikaz STOP musi byt poslednjm prikagom v riadku.

Program moZe obsahovat viacero prikazov STOP.

Prikaz STOP mOZe mat aj nasledujfion syntax:
STOP retazec

kie retazec je retazec znakov uzavretych v fGvodzovkéch alebo
apostrofoch. Tento retazec je po vykonani prikazu STOP

vypisany a potom vypisana sprava:

STOP AT LINE X.
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7.2. Vetvenie progranmu
7.2.1. Podnieneny prikaz IF ... THER

Podmieneny prikaz dovoluje viazat vykonanie prikazu
alebo postupnosti prikazov na splnenie podmienky.

Obeceny tvar podmieneného prikazu je:

IF logick§ vyraz THEH prikaz
Ak je logicky vyraz za IF pravdivy, vykond sa prikaz uvedeny
za THEN a ak sfi uveden® efte daliie prikazy v riadku, potom
sa vykona cgl? riadok aZ do koneca. 4k je logicky vyraz
nepravdiv§y, vo vykon&vani sa pokraduje na daliom riadku.
Priklad:
10 INPUT AZ
20 IF AB="A" THEN PRINT "ANO":GOTO 40
30 PRINT "RIE":GOTO 10

40 STOP

" Program sa pyta na znak a vypisuje NIE tak dlho, kfm nie je
na vetupe !Al. Vtedy vypi3Se AND a zastavi sa.

Za THEN moZe nasledovat daliie IF.

Hapr.
IF X3 THEN IF Y<5 THEN Z=8

Ak ga slovom THEN nasleduje skok n3 konkréitne &islo riadku,
je moZné vynechat klatove slove GOTO.

IF Y3 THEN &O0TO 70
moZeme napisat v tvare:
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IF Y3 THEN 70

ale v prikaze

17 Y<&4 THEN GOTO Z

u% nie je moZné vynechat GOTG.

7.2.2. Prikaz oyklu

V programe sa &asto vyskytne potreba opakovat urdith
postupnost operficii s meniacim sa parametrom. Jazykovsé kom-
gtrukoia, Lktoras ném dovolXuje jednoduchfm sposcbom zapisat
takiite postupnost operfcii, sa naz§va prikaz oyklu a v
GBASICu mé& tvar:

FOR premenn& = virazi TO viraz2 STEP vfraz3

prikazy

.
H

NEXT premenné
V§raz 1, vfraz 2 a vfraz 3 musia byl aritmetiocké vyrazy.

Na obrazovke:
40 FOR I=1 TO 10 STEP 2
20 PRINT I;
30 NEXT I
RUN 1 3 5 7 9
READY

% prikladu je vidiet, ako sa vykoniva prikaz cyklu.

1. Premenn& za FOR (parameter oyklu) sa na zafiatku naatavi
na hodnotu vfraz 1

2. VYykonk sa telo prikazu oyklu = vBetky prikazy aZ po
prikaz NEXT.

3. Parameter oyklu sa zv§Si o hodnotu viraz 3.

4, Ak hodnota parametra oyklu presiahla hodnotu vfraz 2,
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pokraduje sa daliinm prikazom za NEXT.
5. V opaénom pripade sa pokraduje bodom 2.

V pripade, Ze v§raz 3 mi hodnotu 1, mBZeme napisat
prikaz cyklu takto:

FOR premenn& = vyraz 1 TO vfraz 2
Priklad: Vytladte &isla 1...9

10 FOR I=1 TO 9
20 PRINT I;

30 NEXT I
RUN
1.2 3 4 5 6 7 8 9

READY

Priklad:

10 FOR X=90 TO 40 STEP -10

20 GOTO X

40 STOP

50 PRINT ® ?":GOTO 100

60 PRINT " JASNE";:GOTO 100

70 PRINT " JE TO";:GQTO 100

80 PRINT "™ UZ";:GO0TO 100

90 PRINT "A TERAZ";:GOTO 100

100 NBXT X

RUN A TERAZ UZ JE TO JASNE ?
READY

Je prepisanie prikladu z odstavea 7.1.4. Vidime, Ze krok, o
ktory sa meni parameter cyklu mlZe byt a) zhporn& 8islo.

Premennf, ktord sa pouZiva ako parameter c¢yklu, nemGZe-

me menit vo wnltri coyklu priradovacim prikazom bez toho, 3Ze
by sa ovplywnil priebeh vykon&vania cyklu.
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Priklad:

10 FOR I=1 TO 10
20 I=11

30 PRINT I

40 NBXT I

Tento cyklus sa vykona len raz a vytlati hodnotu 11.
VloZenie cyklu

Medzl . prikammi FOR —~ NBXT a=a mbZu obecne nachadzat
TubovoIné prikazy, teda aj dalsi prikaz cyklu.

Priklad:
10 FOR I=0 TO 1
20 FOR J=0 TO 1
30 PRINT I;J;I%J
40 NEXT J
50 NEXT I
RUN

- - 0D O
- O = o
-0 0 O

V oykle, v ktorom je parameter premenni I (zadina na riadku
10 a konoi na riadku 50) je vloZeny oyklus s parametrom J
(riadky 20 a# 40). Pre kazd( hodnotu parametra vonkajiieho
oyklu sa vykon&é cely wmGtorny eyklus. D8leZité je tu poradie
prikazov NEXT, ktoré musi byt také, aby sa oykly neprekrf-
valli. Prekryvanie cyklov nie Je dovolené a vyvela chybové
hlésenie.

Priklad:
10 TOR I=0 TO 1
20 FOR J=0 TO 1
30 PRINT I;J;I*J CHYB NE
40 NEXT I
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50 KEAT J
RUN

0 0 0.
10 0
CHYBA 5
50 NEXT J
?

READY

GBASIC dovoluje vnorenie oyklov do seba aZ do hlbky 35.
V¥ pripade, Ze v programe kondia dva alebo viac oyklov na
rovnakom mieste, je- moXné zapisa¥ v programe jedin$y prikas
NEXT s vymenovanim parametrov tHch eyklov, ktoré'nn danom
mieste kondia,

Priklad:
10 FOR I=1 TOQ 10
20 FOR J=1 TO 10

50 NEXT J,I:REH POZOR NA PORADIE PREMENNYCH!
Poznlmky k prikazu cyklu.
1. Nie je dovolenéd vsthpit do wvnltra cyklu mimo prikaz FOR

Priklad:
10 FOR I=1 T0 5

.

40

60 NEXT I
100 GOTO 40

Vykonanie prikazu GOTO 40 sposobi chybové hlasenie, ked sa
riadenie dostane na prikaz NBXT.
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2.

Z prikazu cyklu je moZné vyskoditf (napr. podmienenym
prikazom) aj pred vykonanim- celého oyklu. Parameter
cyklu m& potom hodnotu definovanf{i poslednfym prechodom
eyklu a do oyklu je moZné sa z vonku vratit (neplati
predchédzajfice pravidlo).
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7.2.2. Prepinad 0l GOTO

Prepinad dovoluje vetvit vypotet na niekolko miest v
programe, Obecny tvar prikazu:

Ol vyraz GOTO vyrazi,viraz2,..,..virazl

Prikaz sa vykonfiva tak, Ze sa vycisli hodnota virazu za ON.
Tato hodnota musi byt 2z intervalu <1,I~>, kde N je podet
virazov za G0%0. Riadenie sa odovzda na &islo riadku vyhod-
noteného ako X-ty v poradi za GOTO (kde K je hodnota vyrazu
za ON).
Hapr.

50 ON X GOTO 70,120,200

Prikaz spdsobi odovzdanie riadenia na 3islo riadku 70 ak
X=1, 120 ak X=2, 200 ak X=3 a chybové hlasenle, ak X nie je
Z intervalu(ﬁ,@}.

Prik}ad:

Pracovnicli degustaéného oddelenia pivovaru majh hedino~
vl mzdu z&4visla od podtu piv vypitych za tyZden podTa nasle-
dujicej tabully:

! Podet piv ! hodinov& mzda !

! do 40 ! 10 Kés 1
! 41 - 50 ! 12 K&s !

! 51 - a viae | 14 K&s !

NadZasové hodiny =za t?édeﬁ, teda hodiny, ktoré presahujf
42,5 hodiny, st zvfhodnené 50% priplatkon.

V wzdovej (&tarni si zostavili bre vipotet mzdy pracov-~
nikov oddelenia tento program:
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vstupy: meno priezvisko
potet piv
podet hodin

priklad vipoctu

10 INPUT “MENO" k&, "PIVA" P, MHCODINY" U

20 ON (SGN(TRUNC((P-45.5)/5)}+2) GOTO 30,40,50
30 X=10:G0TO 60

50 X=12:G0T0 60

50 X=14

60 IF H{42.5 THEN PLAT=X*H:GOTO 00

70 PLAT=42.5%X+(H-42.5)*X*3/2

80 PRINT M%,PLAT:GOTO 10

7.3. Podprogramy a funkeie

Pri pisani programov sa d&astokrat pouZivajh urdité
postupnosti prikazov, ktoré sa v danom programe alebo ¥
r8znyech programoch opakujd. Takéto postupnosii prikaszov
alebo operacii ée vhodné zapisat vo forme podprogramov alebo
funkoii a tieto potom opakovane vyuiivat!. GBASIC ma defino-
vany celfy rad 3tandardnfch funkeii, kitoré uZ boli popisant
napr. v odstavei 6.1.4. Standardné funkeie nie je potrebné v
programe definovat/, stadi ich vyuZivat.

7.3.1. Funkecie definované pouZivateXom  DEF FN

Predpokiadajme, Ze v programe potrebujeme na rdznych
miestach vypotitavat plochu kruhu pre rozne polomery. Budeme
preto definova? funkoiu, ktoréd bude plochu kruhu poditat!.

DEF PN P(R)=PI*R*R

a potom v programe tfito funkeiu poufivat.
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A=FN P(10)

PRINT F¥ P(12.5)
X=SIN (A)+FN P(Aa)A2

Obeeny tvar funkeie je:
DEF FN meno funkeie (parameter)=v§raz

kde: - meno funkcie mdZe byt pismenoc A-Z
- parameter je identifiké&tor premennej
- v§raz je Yubovolny aritmeticky viraz

Prikaz DEF FN musi byt jediny v riadku.
Funkeciu vyvolavame zapisanin

FN menoc funkeie (skuto¥n§ parameter)

kde skutodny parameter mdZe byt fuboyornf aritmeticky viraz.
Hodnota tohto aritmetického vfrazu je dosadenid do virazu
(urdeného pri definovani funkecie) ake hodnota premennej.

PoufivateFom definovand funkeia musi byt pred prvim
vyvolanim v programe definovan&d. Po od¥tartovani programu
prikazom RUN sfi vEetky predtym definované funkcie zrulené a
program musi znovu prechidzaf cez definovanie funkeie. Funk-
cia raz definované moZe byt v programe predefinovani novim
prikazom DRF FN,
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7.3.2. Podprogramy G0S1B RETURN

V pripade, Ze sa bude v programe opakovane poufivat
niekolko prikazov, je vihodné vytvorit podprogram. Podprog-
ram je ¢ast programu, ktorai je ukonSend prikazom RETURN.
Prvim prikazom podprogramu moZe byt lubovoln§ prikasz, okrem
prikazu NEXT. Podprogram vyvolavame prikazom

GOSUB viraz

V¢raz sa vyhodnoti & riadenie ea odovzdi na prisluliné fislo
riadku, dané hodnotou vyrazu. VEetky premenné, ktoré st pri-
stupné v hlavnom programe si pristupné aj v podprograme a
podprogram ich mbZe vyu¥ivat, alebo menit ich hodnoty.

Priklad: Najdite najvad¥i spoloZn§ delitel +troch &isel
(X,Y,2).
Podprogram 100 najde najvaZsi spolodny delitel
dvoch &isel X,Y.

NEW

AUTO

10 INPUT "ZADAJ TRI CISLA",X,Y,Z
20 GOSIB 100

30 Xe2.

40 GOSWB 100

50 PRINT "NAJVACSI SPOLOCNY DELITEL JE",Y
60 GOTO 10 '
100 IF =Y THEN 140

110 POM=X

120 X=Y

130 Y=POX

140 POM=X-X\Y*Y

450 IF POM» 0 THEN 130

160 RETURN
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Podobne ako existuje prii:az ON GOTO, pozn& GBASIC a] prikaz
0N GOSUB vSrraz‘
g8 jedinim rozdielom, Ze riadenie sa odovzds podprogramu._

Priklad: Napiste program, ktory po zadani znimky &tudenta
Gislom napile znéuku slovom.

NEW

AUTO

10 INPUT "NAPISTB ZNAMKU (1 AZ 4)“,X
20 ON X GOSUB 40,50,60,70

30 GOTO 10

40 PRINT "VYBORNE":RETURN

50 PRINT "VELMI DOSRE":RETURN

60 PRINT “DOBRE":RETURN

70 PRINT "NEDOSTATOCKE":RETURN

Prikazy ON GOSIB a ON GOTO musia byt posledné v riadku,
pretoZe prikazy za nimi uvedené sa ignoruji:
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8. POLIA

Jednoduché premenn&, o ktoryoh sme hovorili v kapitole
6, mohli nadobhda¥ #iselné hodnoty resp. v pripade retazco-
vej premennej bola hodnota premennej retazec. Uasto viak pri
spracovani wdajov pracujeme & celou mmoZinou hodnot, ktora
je uréitym spdsobom usporiadanis. TAte mnoZina moZe byt uspo-
riadani v jednom rozmere.

Napr.
at a2 a3 ah a5

alebo v dvoch rozmeroch

Napr.
b1 b2 b13 bid
b24 b22 b23 b24

Kazdy prvok iakejto mnoZiny je jednoznaZne urfeny svojin
indexom (indexami). Takto definovanii mnofinu prvkov nazfvame
pole a jednotlivé prvky pola sa nazfvajn indsxované premen—
né. @BASIC dovoluje pracovat s jednorozmernjmi polami (vel-
tormi). & dvojrozmernfmi polami (maticami).

8.1. Indexovant premennt

S indexovanymi premennymi praoujeme rovnakym sposobonm
ako s obyEejlnjmi premennymi. Index sa szaplisujle za mneno
premennej v okrthlych zatvorkach.

Napr. AC1) = 1
A(2) = &
A3 =9
All) = 16

V pripade, Ze sa jednA o indexovan( premennfi z dvojroz-
merného pofa, sfi indexy oddelené od seba &iarlkou.

- B84 -



Hapr.
B(2,3) = 73

8.2. Definovanie pola DIM

Skdr ako sa zadne pracovat s indexovanimi premennjmi,
je nutné pole definovat a vymedzitf hranice pre jeho indéxy.
Spodné hranica indexu je u poli v¥#dy 1, takie pri definovani
pola stasfi uréitf horntt hraniou indexu.

Obeony tvar definovanie poYa Je:

DIN zoznam

kde zoznam pozostéiva z mien peli, za ktorimi st v zatvorkéch
horné hranice indexov,

Napr.
DIM A(5),B(2,4)

Tento prikaz vyhradi miesto v pamdti pre jednorozmernd poils
A, Yktoré mia 5 prvkov a dvojrozmerné pole B, ktoré mg &
prvkov v dvoch riadkoch a Htyroch stipcoch. Vzhladoz na
'Bkutoanoaﬁ, Ze pri definficii pola sa vyhradzuje miestc v
pamati pre vietky prvky tohoto pola, mlZe sa stat, Ze sa
bude signalizovat chyba, ktord signalizuje nedostatok pama-
ti, ak definujeme veXké polia. Pri definovani poYa sh 34—
selné premenné nastavené na hodnotu 0, retfazcové majtt dlfku
retfagea = 0.

Podobne ako indexované 8islené premenné GBASIC pracuje
a] s indexovanymi retazcovimi premenn§mi. Pri vymedzeni
indexovanej refazcovej premennej prikazom DIM st vietky
prvky premennej nastavené na nulovii dizku. Ka2dj prvek
indexovanej premennej zaberh potom tolko miesta, na kofko
bol po¥as behu programu nastaveny.
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Ka#d§ prvok indexovanej retazcovej premennej moze mat
dizku najviac 255 bytov. Pri pokuse o prekrodenie tejto
dizky Basic ohlasi chybu.

Prikaz prace s retazcovimi premennfmi:

DIM AC5),48(5)

AB(1)="ABCY
AZ(2)="123456789ACEFHI"
AZ(3)="59A"
AB(4)="XYZ"

AB(5)="JA NO"

Premenné A4,A(3),A%,A8(2) st Styri Gplne rozne premenné.

8.3. Nahranie obsahu premenn§ch na magnetofdm DSAVE,
DLOAD

Podobn$m spoésobom, akjm nahr&vame program na ngf.
pésku, moZeme nahrat’ aj obsah pola na mgf. pasku.

prikaz: DSAVE
syntax: DSAVE géis,ip(’

kde &is je &islo zfznamu, ktory bude vyivoreny na phske a ip
je identifik&tor pola, ktorého obsah cheeme nahrat’. Z uvede-
ného vypl§va, Ze jednfm prikazom DSAVE mGZeme nahrat obsah
jedného polla a vytvorime tym jeden sfibor na phske.

Priklad:
DSAVE 25,48C8(

T¢ymto prikazom nahrame obsah indexovanej premennej ABCS( na
péasku do sfibgru &.5.
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prikaz: DLOAD
syntax: DLOAD B2is

Tymto prikazom zosnimeme obsah poZa z pasky do pamati
PPO1.

POZOR!

Tento prikaz zrufi tabulku premennfch, ZiZe vietky doteraz
pouZité premenné sa stanfi nedefinované a obsah nahrévany z
vasky Je pristupny pod tfm istym identifikatorom, ped ktorim
bol nahrévany na pisku. To znamenh, Ze prikaz DLOAD by mal
byt jednym z prvych prikazov programu.

POZOR!

Ak po zosnimani obsahu preménnej do pamati sa pokusime pri-
kazom DIM deklarovat premennfi s tym istfm identifikitorom,
potom je hlhasen& ohyba.

Priklad:
do zaznamu &.5 zapiZeme obsah premennej, ktori bola deklaro-
vani prikazom DIM ako TAS(90)

prikaz pre zépis:

DSAVE 25, TAB(

Prikazom

DLOAD 85

potom prefitame obsah zhznamu &. 5 do tej istej premennej, z
ktore) bol zhznam &.5 zapisang t.j. TAB(90).

Priklad:

Treba napisat’ nasledovny program:

10 DIM BE(26)

15 REM NAPLNENIE PREMENNYCH POLA PISMENAMI
20 FOR X=1 TO 26

30 BB(X)=CHRB(40H+X)

40 NEXT X

45 REM NAHRATIE POLA BZ NA PASKU

50 DSAVE #8,B8(
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Spustime magnetofon pre nahrivanie a stladime RUK. Po vipise
READY previnieme magnetofdon na zadiatok nahravky a zapiSeme
nasledu jici program:

NBW

5 REM ZOSNIMANIE POLA Z PASKY DO PAMATI
10 DLOAD g8

‘45 CLEAR

47 REM VYPIS CBSAHU PREMENNYCH POLA

20 FOR Y=1 TO 26

30 PRINT BS(Y);

40 NEXT Y

Program vypise do riadku pismena:

AB CDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWAYZ
READY



9, PRACA S RETAZCAHI

V odstavei 6.3 sme sa dozvedeli, Ze zékladnfmui retaz-
covimi vfrazmi st retazec (t.j. text uzavret$ medzi ivodzov—
kami alebo apostrofami) a refazcova premenna.

Ret'azce viak moZeme dalej vytvarat:
- gp&janin retazcov
- retazcovimi funkeclami

9.1. Spajanie retazoov

Pre spojenie retazcov pouZivame operfitor +.
Napr.

Ag="PI"

E S=A3+l!volt

PRINT B3

PIVO

9.2. Hetazcové funkcie

9.2.1. Dizka retazca

plsku retazca je mofné urdit pomocou funkcie LEN.

Obeeny tvar: LEN (premenna$ alebo retazec)

Napr.
AS="ABS123"
PRINT LEN (48)
6

9.2.2. Podretazce
V niektorfoh aplikéciich je potrebné vybrat dast retaz-

ca. Pre-uvedenfi operéciu st v GBASICu k dispozicii funkoie
LEFT, RIGHT a MID.
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Funkcia LEFTS (Premanna;t alebo retazec,viraz) vrati
retazec, ktory obsahuje prvych n znakov povodného refezca,
kde n je celodiselnf hodnota virazu.

Napr. ak. pouZijeme premenné z predchiadzajiiceho prikladu

PRINT LEFTZ(B8,2)
PI

llodnota n vyrazu musi byt z intervalu <3,25§>.

Punkcia RIGHT (premenna# alebo retazec, vjraz) vrati
retazec, ktory obsahuje poslednfoh n znakov povodného retaz-
ca, kde n je celotiselnd hodnota vfrazu. Ak je retazec alebo
premenna$ prizdna, potom je hlasen& chyba.

Napr.
PRINT RIGHTA(BZ,3);LEFT8(88,2);83
IVOPIPIVO

Funkeia MIDE (premenni® alebo retazec, vyraz 1, viraz 2)
vrati retfazec, ktor§ pozostava z vyraz 2 znakov povodného
retazca podnfic od znaku vyraz 1.

PRINT HMIDE(38,2,2)
v

Ak je hodnota vyrazl vaéSia ako dizka retamzca, funkeia vrati
nulovf retazec. '

Ak hodnota vfraz2 Jje vad3ia ako zvySok znakov po znaku
virazl, potom vr&ti v3etky znaky retazeca od znaku virazi.

Ak je v§razi=0, potom je hlasend chyba.

Ak je viraz2=0, potom vr&ti nulov§ retazec.

Ak retazec alebo premenni® je prazdna, potom Je hlésend
chyba.
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Ag="PI"

B8="PIVO"

Eg=n "

CB=AB+"JE"

DE=HIDS(BE,2,3) +ES+RIGHTS(CS, 2) +ES+ A" +ES+CE+ES+B 3
PRINT D8

IVO JE A PIJE PIVO

Priklad:
Zistite, koYko pismen M sa nach&dza v retazci ABC3.

80 INPUT ABCE

90 K=0

100 FOR I=1 TO LEN (ABCS)

110 IF MIDZ (ABCE,I,1)="H" THEN K=K+
120 NEXT I

130 PRINT K

Priklad:
Obratenie poradis znakov v retazei. Retlazec BE bude mat
obratené poradie znakov ake retazec AZ.

HEY

10 AZ="KOBYLAM"

20 Bs="l1

30 FOR I=LEN(AZ) TO 1 STEP-
40 BE-B2+HMIDB(AS,I,1)

50 NEXT I

60 PRINT AZ+"A"4BE

RUN

K08 YLAMAKALYRE OK

2,3, Hodnoty retazca CHRS,A3C
Funkeia CHRE(vfraz) vrati jednoznakovy retazec, ktorého

ASGII hodnota je hodnota v§razu. Tate hodnota musi byt =
intervalu {0,255).
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Funkoiu je moZné pouZit napr. pre v¥stup nezobrasziteInjch
znakov {(napr. riadiace znaky) alebo vfstup znakov s nastave-
nym najvyS&im bitom.

Zobrazovaocia jednotka reaguje na nasledovné riadiace

znaky:

Hodnota gnalku Viznam
dekadicky  hexadecimilne
7 07 Pipnutie
3] 08 Posun vY¥avo o znak
10 0A Posun na novy riadok s rolovanim
11 B Posun na novy riad. bez rolovania
13 0D Posun na zadiatok riadku
24 18 Posun vpravo o znak
26 14 Posun nahor o riadok
29 1D Posun do Yavého horného rohu
30 1B Vimaz riadku do koneca
31 iP Yimaz obrazovky do konoca
01 aZ 06 01 aZ 06 vipis znakov z uZivatelského
generatora
32 aZ 95 20H a¥ 5FH vfstup beZnyeh znakov

Hodnoty zmaku 1-6 sfi rezervované pre uZivate¥om definované
tvary sznakev a sfi tieZ pouZitelné pomocou funkcie CHRS
(pozri prikaz SETCHAR).

Vfmaz obrazovky moZeme okrem prilkazu CLEAR wurobit aj prika-
zZom

PRINT CHRB(29)+CHRE(31)
Funkeia ASC (premennis® alebo refazec) vrati ASCII hadnotu
prvého znaku retazea. V pripade, #Ze argumentom je préazdny
retazec, vrati hodnotu 256=100H.

PRINT ASC ("PRINT")

80
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9.4, Pravody VAL, STR2

Funkeie STR2Z a VAL umo¥nuji konvertovanie refazeca na
tiselnfi hodnotu a naopal:.‘ Majd vfznam najmia pri pouiiti s
infmi retfazcovimi funkeiami pri fGprave digelnfch, resp.
retazcovieh vistupov.

STR2 (viraz) transformuje numerickfi hodnotu vfrazu do
retazoového ekvivalentu. Retazec sa vytvara podobuim
sposobom ako v prikaze PRINT, ale medzery vpredu nevytvara.

NEW

10 IEPUT "CELKOVA SULA",X

20 KCS=TRUNC (X)

30 HAL=TRUNC (100*(X-KCS))

50 AB=STRE(KCS)+" KORUMN A "+STRE(HAL)+" HAL ©
50 PRINT "SUMA ";X;" JE “;AZ

60 GOTO 10

LU

CELKOVA SUilA? 310.30

SUHA 310.3 JE 310 KORUN a 30 HAL

Funkeia VAL (premennaf alebo refazec) konveritnje retaszcovl
repregenticiu ¢éisla na &iselnt Lkondtantu.

PRINT VAL ("421)n2
143.996

Eetlazes, ktory konvertuje na #islo, musi zadina¥ znakem "4+"
alebo "-" alebo " " alebo platni &sast? &isla. Xonverzina
kon#i, ked narazi na znak, ktory nie je stiastou gisla,
alebo ked narazi na koniec retazca.
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10. GRAFLIKA
10.1. fivod

Interpret GBASIC umoZfuje sprasovhvat aj grafické pri-
kazy. Vietky grafické prikazy sa mé#u vykonavat v priamom 1
nepriamom rezime. Grafickfmi prikazmi moZno ovladat! i voTbu
farby na vipis 1 volYbu farby pozadia. UZivatel ma I dispo-
zicii osem farieb. Cislovanie farieb pre pozadie a popredie
je rovnaké. Pozadie Je celad plocha obrazovky, na ktori sa
kreslia obrazce alesbo vyplsujfi znaky. Popredie je vliastn§
vfpis znakov alebo kreslenie obrazcov na obrazovku.

Po zapnuti osobného poZitaZa PP01 Je pozadie Gierne a
popredie biele, tzn. na &iernu plochu obrazovky sa vypisuje
alebo kresli bielou farbou. Pri vipisoch sa pouiiva textovy
kurzor (zobrasuje sa ako Etvoree), pri kresleni sa pouZiva
graficky kriZ (nezobrazuje sa). Poloha textového kurzora a
grafického kriZa sa ovléda nezavigle.

Technické vybavenie PPO1 obsahuje video pamat, ktorej

obsah sa zobrazuje na monitore v rastri 256x256 bodov. Obsah
tejto videopamati nie je mo¥né jednoduchim spdsobom &itat’.
Z&pis do videopamati prebieha nasledovne:
Bity, ktoré st v zapisovanom hyte nastavené na 1 sa zobrazia
ako farebné body, prilom farba bodu je dans aktublnou hodno-—
tou tzv. registra farby. Bity, ktoré st v zapisovanom byte
nastavené na 0, pamat neovplyvaujf. V Basiocu register farby
ovladame prostrednictvom prikazov INK a PAPER.
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Pamat’ video je organizovani nasledovnym sposobom:

ADRESA BASE+1FH

ADRESA BASE+# ADRESA BASE+3FH
NAINIZ5T BIT BYTU

NAJVYSST BIT BYTU

X A kg
F-LINKA &.1

- -

[ 256 LINIEK
VO VIDEO PAMATI

ADRESA BASE-+1FCEH e S
- __.b___ LINKA
L 1E€.255
ADRESA BASE+1FE@H LAURESA BASE+1FFFH
| J
I
32 BYTOV (PO 8 BITOV)=256 BODOV

VY PP01 moZeme prostrednictvom registra ovlédat, Ltor&s
linka z video pamiti sa bude zobrazovat na ZJ ako prva, diZe
linka &.0 z video nemusi byt na 2J zobrazeni najvySsie
(prva). '

H8%e nastat napriklad situécla:

.0
5.1
vIDED ZOBRAZOVACIA
Pamat JEDNDTKA
&.253
&.258
&.255
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2 uvedencho vyplfva, Ze alk pomocou prilkazu PEEK alebo

prostredniotvom % . prikazu monitora budeme prezerat video
pamat, nemusi byY podiatok video pamidti zobrazen§y v Yavem
hornom rohu monitora.

Pre vipley je pamidt video organicovani tak, Ze jeden
znak zaberfii 8 liniek na monitore a Sirku jeden byte. Z toho
potom vyplyva, #e pri vipisoch je pamat organizovani: 32
riadkov a kaid§ riadok ma 32 stipcov.

STﬂPEC &. B STIPEC &. 1 STLPEC &. 31
! 1/ \
[ =1 PRV
ADDK LINKA
5 ' NA Z3
& #
i 1 1
i | i ! i
! 1 I | ]
! i 1 ! :
| ] 1 ! :
] 1 i : i
! i | . '
! 1 { )
! i | i |
1 i i
1 | , \
!
| t | 1 |
| ! 1 }
Wk tF—————1—
&, 31 )

Jeden znak pri vipisoch zaberi teda na Eirku § bitov (1
byte) a na visku 8 bytov. YVlastny znak zaberd najviac 5x7
bodov, svySock sa pouZiva na oddelenie medzi riadkami a medzi
pismenaml v riadku. Tvary znakov st zakbdované v pamati
BPROM, nie je ioch teda moZné menit jednoduchym spdsobom, ale
uzivatel m& moZnost vytvorit si 6 vlastnfeh znakov v plnom
rastrl (t.j. 8x8),



Prilklad csnalku = generitora Basicu:
pismeno A je kodovant:
00H, 10H, 281, &44H, &44d, 7CH, 441, 44H (pozri obricoir)

kde: O0OH - hodnota bytu &.0 pismena A
101 - e B
28H - SR g.2 - v-
4410 ~ -4 o 3.3 =M
441 - - . &b - " .
7CH - - " - 8.5 il e
8411 — - 5.6 - -
44H - - g.7 -" -

Pre kreslenie je pamat organizovana:
256 bodov na Zirku a 256 bodov na viiku.

Stradnica x rastie v smere doprava, sfradnica y rastie v
smere nahor.

Basic obsahuje tzv. generitor priamky. Je to podpros~
ram, ktor? wo video pamati dokafie spojit dva body priamkou.
Oba body musia mat zadané sfiradnice x,y podiatku a lonca
priamky.

Generitor priamky pouZivajh grafické prikazy, lktoré si
implementované v Basicu.

Prikaz pre vytvorenie vlastného znaku SETCHAR
syntax:

SETCHAR keod vyraz0,virazt,viraz2,virazl,vyrazl,virass,
viraz6,viraz?
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de kod je vfraz, ktorého hodnota jJe £islo, pomocou ktorého

sa budeme na dan§ znak odvolavat. Hodnota viraszu musi byt po

orezani desatinnej %asti z intervalu 1 az 6.

viraz0 je vfraz, ktory po vy&isleni a orezani desatinne]
éasti urdi hodnotu bytu &.0 znaku

vfraz7 je v§raz, ktory po vydisleni a orezani desatinnej
tastl uréi hodnotu bytu &.7 znaku

Takto zadefinované znaky mBZeme vypisovat’ pomocou funkeie

CHRE(1) a% CHRB(6)

TVAR ZNAKU
Priklad: . 4

410 SETCHAR 4 1,2,3,4,4,3,2,1
20 PRINT CHRZ(%4)

Po zapnuti poditada sf hodnoty byte 0 a% byte 7 kaZdého zo
znakov s kodom 1 a% 6 nulové, to znamen&, #Ze reprezentujf
nedzeru. Pomocou prikazu SETCHAR mBZeme v priamom alebo pri-
kazovom refime nadefinovat nové hodnoty a tim nové tvary
tychto znakov. Tvar dangho znaku plati dovtedy, kjm nie je
d21%8im prikazom SETCHAR 5 tym istym kodom predefinovany!

Znaky zadefinované pomocou SETCHAR moZu byt stdastou
retazea a potom ich mbZeme vypisovat’ pomocou prikazu PRINT.

10 SETCHAR 3 40H,10H,40H,10H,10H,10H,10H,10H
20 TA="ABC"+CHRA(3)+"DEF"
30 PRINT T8
10.2. Prikazy pre grafiku
VSetky prikaszy pre zrafiku sa moZu pouZivat v priamom %

v prikazovom reZime. Na obrazovku je moiné "shfasne" vypiso-
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vat abecedno-&islicové znaky 1 pouZivat prikazy pre grafiku,
tzn. nevyZaduje sa inicializficia obrazovky pre kreslenie
alebo pre vi¥pisy.

Pri vypise sa na oznadenie pogicie, kde sa na obrazovke
bude vypisovat, pouZiva textovy kurzor zobrazeny ako blika-
jhei Etvordek. Pozicia pri kresleni je urfend grafickim
kriZfom, prifom graficky kri% sa mo%e nachédzat v dvoch sta-
voch, bud ako zdvihnuty alebo ako priklopeny. Ani v jednom
stave sa vEak grafick§y kriZ nezobrazuje.

Pri pouZiti grafického prikazu textovy kurszor zhasne.
Textovy kurzoer sa na obrazovke objavi aZ pri pouZiti prika-
zu, ktory spdsobi vypis alfanumerickfech znakov. Pozicte
textového kurzora a grafického kriZa st ovladané nezhvisle,

Vymazanie obrazoviiy CLEAR
Tvar prikazu: CLEAR

CLEAR sa mdZe realizovat v prikazovom alebo priamom
reZime. Prikaz CLEAR vymaZe disple] bez toho, aby zmenil
poziciu grafického kriZa alebo textového kurzora.

Ur&enie mierky SCALE

Prikaz SCALE patri medzi najddlezitejdie prikazy pri
grafickom zobrazovani informéacie. Prikaz realizuje nastave-
nie meritka na obrazovke v dvoch r8znych smeroch: vodorovn§
sper - os x, zvialy smer - os y. Jednotlivé parametre defi-
nujft minimélne &a maximdlne hodnoty v obidvoch emeroch,
priZom musia byt splnené nasledujfice podmienky:

Xmin < Xmax
Ymin < Ymax
Xoax - Xmin { najvassie zobrazitelné &isle v poditasi
Ymax - Ymin <najvéié§ie zobrazitePné &islo v podfitadi
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Tvar prikagzu: :
SCALE Xmin,Xmax,Ymin,Ymax

Ak sa pri vykonani tohoto prikazu vyskytne chyba, muai
sa vykonat opakované zadanie prikazu. Prvé dva parameire v
prikaze SCALE definujt Yavli a pravii hranicu na obrazovke,
posledné dva parametre v prikaze SCALE dolnfl a hornfi hraniou
obrazovky. Pri nesplneni uvedenfch podnienck sa vyskytne
ehyba. Vetky parametre prikazu mdzu byt vyjadrend Tubovol-
nym aritmetickim vyraszonm.

Priklady:
SCALE 0,10,0,10 mierky cbidvoch osi st od 0 do 1G

SCALE -30,20,-10,20 mierka osi x je 50 jednotiek,
- mierka ozl y je 30 jednotiek

SCALE A*(-1),4,8%(-1),B mierka osi x je 2%4 jednotiek,
mierka onily je 2*¥8 jednotiek

Po vylkonani prikazu SCALE sa kresliaca plocha obrazoviy
povaiuje za obdiznik, ktortho vrcholy majh s@radnice (Xmin,
Ymin), (Xmin,¥max), (imax,Ymax), (Xmax,Ymin), podinajtc Ta-
vim dolnfm rohom.a pokradujle v smere pohybu hodinovych
ruiiek, Ak sa kresli bod eso sfiradnicami, ktoré st mimo
rozsahu prikazu SCALE, potom sa bod kresli na prisluSnom
okraji obrazovky. To znamen&, Ze sfiradnica, ktor& prekratuje
rozsah, definovan§ prikazom SCALE, sa redukuje na prisluinG
maximilnu alebo minimAdlnu hodnotu.

Frikaz SCALE plati doviedy, kym nie je vykonany inf
prikaz SCALS.

Kreslenie omi x

Tvar prikazu je:
XAXIS v§razi, vfraz2, vyrazd
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Prikaz XAXIS vykresli na obrazoviu x—ovl os v danom
meritku, urdéenom §rikazom SCALE. Bez ohladu na to, &i je
graficky krif priklopeafy alebo zdvihnut§, prikaz vykresli
prismku z bodu (vyrazi1, v§raz3) do bodu (vjyraz2, vfraz3),
pridom vfraz3 Je y-ova sfiradnica zafiatku a konoa priamky.
Po vykresleni priamky =zostane graficky kriZ na pozicii oo
stradnicani x=v{raz2 a y=viraz3 v polohe zdvihnut¥.

Ak je vyrazi {vjraz2, kreslenie osl x prebleha v smere
zlava doprava, v opadnom pripade sprave vFPavo. V pripade, Ze
v¥razl = viraz2, vykresli sa bod so s@radnicami (virazl,
viraz3).

Priklad:

NEWICR!

10 CLEARICR!

20 SCALE -40,10,-10,10!1CR!
30 XAXIS -10,10,0!1CRI
RUNICR!

napiite:
40 XAXIS -5,5,2!CR!
RUNICR!
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Priklad:

REd

10 CLEAE

20 A=5

30 SCALE -A,A,—A,A
&0 FOH K=-A TO A-1
50 XAXIS -4,4,K

60 NEXT K

RUN

Kreslenie osi ¥

Tvar prikazu je:
YAXIS v§razi,viraz2,viraz3

Prikaz YAXIS kresli na obrazoviku y-ovi os v mierke,
zadanej v prikaze SCALE, Bez ohladu na to, &1 je graficky
kri# priklopeny alebo zdvihnut§, prikaz vykresli priamku sz
bodu (v§yraz3, vfrazi) do bodu (viraz3, viraz2), pridom vi-
raz3 je x-ova shradnica zaflatku a konca priamky. Po vykres-
leni priamky zostane graficky kriZ na pozicl so siradnicami
x = viraz3 a y = vfraz2 v polohe zdvihnut¥.

Ak je v§raszl <fv?raza, kxreslenle osi y prebieha v =mere
zdola nahor, v opadnom pripade zhora nadol. V pripade, Ze
vfrazl = vfyraz2, vykresli sa bod so sfiradnicami (vfraz3,
v§razi).

Priklad:

KEWICR!

10 CLEAR!CR!

20 SCGALE -10,10,-10,10!CRI
30 YAXIS -10,10,0I1CH!
RUNICR!
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Napiste:
40 YAXIS -5,5,21CR!
RUNICR!

Priklad:

NEW

10 CLEAR

20 A=5

30 SCALE -A,A,-A,A
40 FOR K=-A T0 A-1
60 YAXIS -A,4,K

70 NEXT X

RUN
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Dopiste:
50 XAXIS -A,AK
RUN

Kreslenie priamky
Tvar prikazu je:
PLOT v§razl,viraz2

Prikaz PLOT vykresli bod so sfradnicami (v§razi,v§raz2)
alebo kresli priamku z bodu, ktory bol zobrzzen§y poslednjm
grafickjm prikazom, do bodu so siradnicami (v§razl, viraz2).
Ak bol graficky kriZ pred vykonanim prikazu PLOT zdvihnut§,
prikaz PLOT presunie grafick§ kriZ do bodu so stiradnicami
(vfrazl, vfraz2), vytvori bod na danej @ozicii a graficky
kriZ zostane priklopenf. Ak bol grafick§ kriZ pred vykonmanim
prikazu PLOT priklopeny, prikaz PLOT kresli priamku z bodu,
ktor§ bol zobrazeny poslednym grafickym prikazom de bodu so
sfiradnicami (vfrazi, v§raz2) a grafick§y krii zostane priklo-
peny v bode so stradnicami (vfrazl, viraz2).

Priklad:

NEW

10 CLEAR

20 A=6.5

30 SCALE -A,A,-1.1,1.1
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L0 FOR K=—A TO A STEP 0.%
50 PLOT K,SIH(K)
60 HEXT K

RUN

Pri
NEW
10
20
30
40
50
70
80
90

klad:

CLEAR
SCALE 0,20,0,15

FOR I=1 TO 11

READ X,Y

PLOT X,Y

NEXT I

DATA 8,5,8,9,10,11,12,9,8,9
DATA 10,7,12,9,12,5,10,7,8,5

100 DATA 12,5

RUN
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PENUP

Prikaz PENUP zdvihne graficlkf{ krii v bode, ktory bol
zobrazen§y poslednym grafickfim prilkazom.

Prik;zy na presun graficikého krifa:
Prikaz i10VI

Tvar prikazu je:
LQVE vfraz1,viraz2

Prikaz HOVE presunie graficky LriZ na poziciu so strad-
nteami (vyrazil, v§raz2), pridom pgraficky LkriZ zostane w
gtave zmdvihnuty. Prikazom mo¥no presGvat grafick§ krif bez
kreslenia priamok na obrazovke. Zafiatok Ikreslenia moZno
urgit v celej rovine, uréenej prikazom SCALE, tzn. zaéiatok
kreslenia urdeny sGradnicami (vfrazl, vyraz2) sa urduje
vzhladom k mierke urenej poslednim vykon&vanim prikazom
SCALE.

Priklad:
30 HOVE 3,5
60 HOVE 25,50

Prikaz DIAW

Tvar prikazu je:
DRAW v{razi,virazz

Prikaz DRAW bez ohladu na to, &i je grafick§ kriZ pri-
klopeny alebe zdvihnuty, kresli priamku =z pozicie zobrazenej
poslednim grafickim prikazom do bodu so stradnicami (vfraz1,
viyraz2). Suradnice sf urdené vzhladom k mierke urfenej po-
slednfm prikazom SCALE.

Hapisfte program:
5 CLEAR
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10 SCALE -1,1,-1,1
20 XAXIS -1,1,0

30 YAXIS -1,1,0

40 DEG

50 FOR X=0 TQ 360 STEP 5
60 DRAW SIN(X),C0S(X)

70 NEXT X

RUN

IHOVE

Prikaz IMOVE zva&$uje schopnost GBASIC-u prestvat gra-
ficky kriZ na obrazovke v mierke, udanej poslednym vykonanym
prikazom SCALE.

Tvar prikazu Je:
IHOVE vfraz1,vyraz

Prikaz IMOVE presGva grafick§ kriZ relativne k pdvodnej
pozicii grafického kriZa, v ktore] sa nachfdza grafick{ kriz
po poaslednom vykonanom grafickom prikagze. Ak sa graficky
kriz pred vykonanim prikazu nachddzal v pozicii so sfiradni-
cami (v§razld, vyrazh), vykonanim prikazu IMOVE sa graficky
kri% presunie do bodu so sfiradnicami (vfrazi+viraz3,
viraz2+vyrazy), prifom zostane zdvihnuty.

Priklady:
30 IHOVE 1,3
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Ak p8vodns pozicia grafického kriZia bola (x,y), prikaz
v riadku 30 presunie kriZ v smere osi x o Jjednu jednotku
mierky vpravo, v smere osi y o tri jednotky mierky smerom
hore, tiZe do bodu so stradnicami (x+1,y+3).

40 IMOVE -6,-2

Ak pdvodné pozicia. grafického kriia bola (x,y), prikaz
v riadku 40 presunie kriZ v smere osi x o Seat jednotiek
mierky doYava, v amere osl y o dve jednotlky mierky smerom
dole, tzn. do bodu so stiradnicami (x-6,y-2).

IDRAW

Prikaz IDRA¥ zvad3uje schopnost interpretu kreslenia
priamok v mierke udanej poslednjym vykonanym prikazom SCALE.

Tvar prikazu je:
IDRAVW virazil,viraz2

Prikag IDRAW bez oh¥adu na to, &1 Je graficky kriZ po
poslednom vykonanom grafickom prikaze zdvihnuty alebo pri-
klopen¥, kresli priamku z povodnej pozicie do nove] pozicie,
pridom grafickj kriZ zostane priklopen¥. P3vodna pozicia je
pozioia, v ktorej sa nachddza graficky kriZ po poslednom
vykonanom graflckom prikaze. Ak gsa graficky kriZ pred vyko-
nanim prikazu IDRAW nach&dza na pozicii so sfiradnicami (vi—
raz3,vfragh), vykonanim prikazu IDRAU sa vykresli priamka =z
pozicie (vfraz3, v§raz4) do pozicie so slradnicami (vi—
ragl+viraz3, viraz2+virazl).

Vietky parametre v prikaze moZu byt vyjadrené Fubovolnfm
aritmetickym virazom.

Priklad:
100 IDRAW 1,5

- 108 -



Ak povodni pozieia grafického Lriza bola (x,y), prikasz
v riadku 100 vykresli priamku z bodu (x,y) do bodu so sfirad-
nicami (x+1,y+5) v mierke udanej prikazom SCALE.

110 IDRAW -5,2 _

Ak pBvodnf pozicia grafického krifa bela (x,y), prikaz
v riadku 110 vykresli priamku z bodu (x,y) 8o bodu so sGrad-
nicami (x-5,y+2) v mierke udanej prikazom SCALE,

Napiste program:

10 CLEAR

20 SCALE -2,30,-6,6

30 XAXIs -2,30,0

40 YAXIS -6,6,0

50 FOR X=0 TO 30 STEP 5
60 HOVE X,.2

70 IDRAW 0,-.4

30 WEXT X

90 FOR Y=-6 TO 6 STEP 2
100 MOVE -.5,Y

110 IDRAV 1,0

120 NEXT Y

RUN.

1
4
-
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10.3. Prikazy pre voYbu farby

Interpret GBASIC umo#nuje pracovat aj s farbou. Pozadie
predstavuje plochu obrazovky, na ktort sa kresli alebe vypi-
suje text. Jednotlivé farby majft nasledovné oznatenia:

- &gierna

- modré

- Zerveni

- purpurova
zelend

— bledomodri
- Zlta

- biela

E R B B RV
|

INK v§raz

Prikaz INE urduje, akou farbou sa bude kreslit alebo
vypisovat text. Hodnota vyrazu musi byt z intervalnn(0,1>.

PAPER viraz

Prikaz PAPER urduje farbu pozadia. Hodnota TfubovoTného
aritmeticlkého virazu musi byt = intervalu.(@,?).

10.4. Prikaz pre vykreslenie motivu urdeného retazcon

- BPLOT

Prikarz BPILOT vykresFuje motiv, prifom zafiatok motivu
je urdeny polohou tzv. =znakového kurzora. Polohu znakového
kurzora mofeme ovlhdat len prikazom BHOVE,

Syntax: BMOVE X,Y

kde X,Y st aritmetické v§razy
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a X je po vytisleni a orezani desatinne] éasti z inter-

valun <0 . 31>

a ¥ je po vyfeisleni a orezani desatinnej Zasti z inter-

valu <0,255>

Pri pou#iti prikazov BHOVE, BPLOT je pamat rozdelenid nasle-
dovnjm spbsobom: _
SURADNICA Y=@

. SURADNICA Y=1

SURADNICA X=§

I

‘; SURADNICA X=31
¥
t

Pomocou prikazu BPLOT sa prepisuje obsah zadaného
retazea do pamati video, prifom sa zadina od pozicie, kde je
znakovy kurzor a pokraduje sa smerom vprave a dole, pridom
sa post.upne prepisujft byty obsahu retfazca do pamati video.
Tam, kde mi byte obsahu retazca bity nastavené na 1, vzniké
bodka, kde sfi nulové, zostava obsah pamati VIDEQ bezo zmeny.

Syntax: BPLOT retviraz,iirka

kde retviraz je retazcovy vfraz, ktortho visledny retazec sa
bude byte po byte prepisovat’ do pamati video

a 3irka je &¥iselny vfraz, ktorého hodnota po vyZisleni a
orezani desatinnej &asti, musi byt =z intervalu 1,32 a
uréuje, koPko bytov z daného retazca ma byt prepisanfeh v
jednom riadku pamati video. Vzhladom na to, Ze ASCII znaky
majfi 7-bitovy kod, musime, ak to Je potrebné pouzit pre
nastavenie najvy#sieho bitu, pouzit funkeiu CHRS.

Priklad:
BHOVE 0,0
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BPLOT "ABcY+CHRE(OCOH),2

do pamiti video budf prepisané postupne kody 41H, 42H, 43H,

0COH.
i 43H 42H ]

C
/ #CeH

P AR W a9
PR —

Priklad pre vykreslenie vodorovnej d&lary v pozieii
gadanej v premennej POZIC.

3 INPUT POZIC
5 TE=CHRS(OFFH)

10 FOR X=1 TO0 3
20 T@=TZ+CHRB(OFFH)
30 NBXT X

40 BMOVE 0,P0ZIC

50 BPLOT 18,32

Ak zvolenid #irka vykreslenia podla retazeca je vaéiia ako je
k dispozicii pozicii vprave od polohy znakového kurzera,
alebo

ak je dizka retlazca vasiia ako potet pozicii smerom dole,
prifom berieme do fivahy aj zvolenit §irlku vykrealovania,

potom Zast retazoa (ktorh padne mime obrazu, t.j. sfiradnice
X3 alebo 1)255) je ignorovan4.

Priklad:

10 AB="1234567890"
20 BMOVE 30,5

30 BPLOT AZ,3
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to znamen&, Ze do. pamati video by mali byt prepisované hod-
noty:
31H, 32H, 33H, 34H, 35H, 36H, 37H, 38H, JoH, 30H

V skuto&nosti s prepisované hodnoty:

na pozieii 30,5 hodnota 311l

na pozicii 31,5 hodnota 32H
hodnota 33H je ignorovana

na pozicii 30,6 hodnota 34H

na pozicii 31,6 hodnota 35H
hodnota 36H je ignorované

na pozieii 30,7 hodnota 37H

na pozieii 31,7 hodnota 38H
hodnota 39H Je ignorovani

na pozieii 30,8 hodnota 30H

Pri praei s GBASICom si treba uvedomit, Ze existujit 3 od
seba navz&jom nezhvislé kurzory:

textovy§ - ovladany pomocou PRINT, ...

grafieky - ovladany pomocou HOVE, IHOVE, PLOT, DRAW, ..
znakovy - BHOVE, BPLOT
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11. STROJOVO ORIENTOVANE PRIKAZY A FUNKCIE
11.1. PEEK

Tvar funkcie je:
PEBK (vfraz)

Funkeia PEBK vrati obsah pamatiového miesta zadaného v§razom.
Funkeia vZdy vrati 8-bitovi hodnotu, tzn. celé 3islo od 0 do
255. V§raz, urdujtei adresu pamatového miesta, musi byt =
intervalu 0 aZ 65535. V§raz musi by# aritmetiokého typu. Ak
je retazcového typu, d8jde k chybe. Reilna hodnota virasu sa
pred vykonanim prikazu prevedie na celé &islo.

Priklad:

100 ADR4=PEEK(3000)
410 ADR2=PEEK(1000*PI)
120 Y=PBEK(4000H)

11.2. POKE
Tvar prikazu jJe:
POKE vyrazi, viraz2

Prikaz POKE vykonAva vloZienie hodnoty urlenej parametron
viraz2 na pamatlové miesto, ktorého adresa je zadan& paramet-
rom vyrazl. Parameter, urdujici adresu pama¥ového miesta,
musi byt z intervalu 0 aZ 65535. Prikas POKE vkladad na pa-
matové miesto 8-bitovli hodnotu, tzn. parameter viras2 moZe
byt z intervalu 0 aZ 255, inhé dojde k chybe.

Obidva parametre musia byt aritmetického <typu. Pri

pouziti retfazoového typu dojde k chybe. ReAlne hodnoty para-
metrov sa pred vykonanim preved( na celd &isla.
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Jedn§m prikazom POKE moZno vkladat viak i viac hodnot
na pamatové miesta, ktorfch adresy narastajft o hodnotu 1.

Tvar prikazu je:
POKE vyrazil, viraz2, viraz3, ...., virazN

Pre parametre virazl aZ vyrazl platia podmienky, uvedené pri
prikeze POKE & dvoma parametrami. Prikaz POKE, Lktor§ m&
realizovat vkladanie viacerfch hodnot, pracuje tak, Ze na
pamatfové miesto s adresou vfraz! vloZi hodnotu v§raz?, na
adresu vyrazi+1 vloZi hodnotu v¥raz3, na adresu vyrazi+2
hodnotu vyrasé atd.

Priklad:
POXE 9900H,20,ASC("P"),40,80

Po vykonani uvedeného prikladu bud@ na pamitfov§ch miestach s
adresami 9900H _ai 9903H nasledujfice hodnoty:

adresa pamatového miesta hodnota (dekadiclky)
9900H 20
9901H 80
9902H 40
. 9903H 80

*
b

| UPOZORNENIE | Prikasz POKE je vellai nebezpedny prikas, pre-—
tofe neepravnou volbou adreasy pamatového
miseta sa Fahko moZu prepisat pracowmé bunky
interpretu G-BASIC v pamati RAN (pozri mapu
panati). Adresa pamatového miesta, kde sa
majf zapisovat hodnoty, sa musi starostlive
zvhiit.
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14.3. oUuT

Tvar prikazu je:
0UT vyrazl, viraz2

Prikaz OUT vySle na vistupny port, uréeny hodnotou viyrazi,
hodnotu parametra viraz2. Cbidva parametre musia byt
aritmetického typu, v opaZnom pripade ddjde k chybe. Re&lne
hodnoty parametrov sa pred vykonanim prikazu prevedlit na
celodicelné. Hodnoty obidvoch parametrov musia byt z rozsahu
0 a% 255.

V prikaze OUT musia byt urdené obidva parametre. Poidet
tak§ehto dvojic v jednom prilkasze 0UT je neobmedzenf.

Priklad:
ouT 2,16
QUT PORTY,(A*A-2)/3,PORT2, (A*A-3)/2

11.4. IWP

Tvar funkeie je:
INP (viraz)

Funkeia INP vriati hodnotu vstupného pertu, urdeného hodnotou
virazu. Parameter musi byt? aritmetického +typu, ak je
retazcového typu, d8jde k chybe. Reilna heodnota parametra sa
prevedie na celodiselnt hodnotu. Hodnota parametra viras
musi byt z rozsahu 0 aZ 255.

Priklad:
PRINT INP(PORT1)

Funkeia INP moZe mat aj tvar:
INP{v§raz,maska)

V tomtd pripade je s hodnotou vyéitanou z portu (jeho adresu
d& vyraz po vyhodnoteni) prevedeny logicky s0din s hodnotou,
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ktori: ma maska (maska moze byt aritmeticky viraz s hodnotou
0-255).

Priklad:
Program, ktor§y je zapisany v kapitole 11.10 v strojovon kode
a v assembleri, vyzeréd v Basicu nasledovne:

1000 REE VYSTUPHY ZNAK V PRENENHES X
2000 IF INP(OCSH,10H)=0 THEN 2000
3000 IF X=18H THEN X=20H

4000 OUT OCHH,255-X

5000 OUT OC7H,1,0C7H,0

6000 RETURE

11.5, CALL

Pri vytvarani programov urditého zamerania mofe byt
niekedy vfhodné uskutodnit Bas¥ programu rutinou, napisanou
v assembleri. T§mto spdsobom sa mbie urfchlit vipoiet, opti-
mélne vyuZivat' pamat!, alebo vyuZivat ui hotové rutiny, napi-
sané v assembleri. Interpret G-BASIC umoZhuje vyufitie rutin
napisanych v assembleri funkeciou CALL. Tvar funkecie je:

CALL(v§raz)

Funkcia CALL umoZnuje spojenie s programom napisanim v
assembleri, ktory je uloZeny od adresy uréenej hodnoiou
parametra vyraz. Hodnota parametra v{raz musi byt z interva-
lu 0 a% 65535. Realna hodnota sa pred vykonanim funkeie
prevedie na celodiselnti hodnotu.

V. ur#itych pripadech je nutné previest uréitfi hodnotu
do rutiny napisanej v assembleri, pripadne previest hodnotu
z rutiny do programu. Tento prenos sa prevadza cez dve
dvojice registrov BC a HL., Prenos hodnoty do rutiny sa
realizuje cez dvojicu registrov BC, prencs hodnoty do prog-
ramu cez dvojicu .registrov HL. Tvar funkcie je:
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CALL (v§razl,viraz2)

Funkeia CALL napisanad v +takomto tvare umoZni cpojenie =
programon, napisanjm v assembleri, Lkiory je uloZeny od adre-
sy urfenej hodnotou parametra vyrazi. Wavrat do prozramu
napisaného v G-3ASICu sa vykona po vykonani assemblerovske]
in&trukeie navratu (RET, BNZ,...). Hodnota parametira viraz2
sa prenesie cez dvojicu fégistrov BC do rutiny napisanej v
assembleri. Hodnoty obidvoch parametrov musia byt z interva-
lu 0 a% 65535. DRehlne hodnoty parametrov sa pred vykonanim
funkéie prevedft na celodiselné hodnoty. Paraetre musia byt
aritmetického typu, v opadnon pripade dojde k chybe.

Priklad:

10 POKE 9320H,0B 7H,79H,1Fl,6FH, 2611, 0,0C09H
15 FOR X=0 TO 200

20 PRINT CALL(9820H,X)

30 HBXT X

Prikazom na riadku 10 zapifeme od adresy 9820H program v
strojovom kode, Lktory .posunie obsah € registra o jedno
miesto vprave (GiZe ho vydeli dvoma) a vysledok presunie do
registrov H a L.

Prikaz PRINT na riadku 20 vypisuje teda hodnoty premen-
nej X vydelené dvoma.
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11.6. Bitové funkcie BIHAND, BINOR, B INNOT

Pri bitov§ech funkeilch sa hodnoty operandov vidy prevé-
dzajt do 16 bitového binArnsho tvaru.

Punkoia B INAND

Tvar funkoie:
B INAND(v§razt,virag2)

Funkeia BINAND vykon& medzi oboma operandami logick§y efiéin
medzi odpovedajieiml bitmi.

V§razl, viraz2 st aritmetické v§razy, ktorfech hodnota po
vydisleni a orezani desatinnej Sasti musi by¥ z intervalu 0
aZ 65535.

Funkcia B INOR

Tvar funkele:
BINOR(v§razi,vyras2)

Funkeia BINOR vykoni medzi oboma operandami lozick§ sGet
medzi odpovedajfeimi bitmi. Pre v§razi, viraz2 plati to isté
ako u funkcie BINAND.

Funkcia B INNOT

Tvar funkeie:
BINNOT(v§raz)

Funkeia BINNOT vykoni s operandom negéeiu, to znamend, Ze
hodnotu vEetkfch bitov nastavi na opalnh.

V¢raz je aritmeticky vfraz, ktortho hodnota po vyfisleni a
orezani desatinnej &asti musi byt g intervalu' 0 aZ 65535.
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Priklady:
A=BINAND(S,4)
A=BINAND(7,1)
ABINOR(6,1)
A=B INOR(15,1)
A=B INNOT(0)
A=B INNOT(1)

hodnota A
0

1

7

15

65535
65534
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11.7. Rozdelenie pamdti mikropogitaga, Cinnost po zapnuti
mikrope&itaga, funkcie BUSY, FREE

FFFFH

BASIC
CpagH
BFFFH
ww | VIDEO
9FFFH

PRE PROGRAMY
28a@H VY STROJOVOM KODE
JIFFH

97FEH PROGRAMOM
DEKLAROVANE DATA

- FREE
PROGRAM
V BASICU BUSY
segoH
PapaH BASIC
oeggH ~ PRACOVNE BUNKY
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Panat od 0000H po BFFFH je pamat typu LWH.
Pamat’ od COGOH po FFFFH je pamat typu EPROH.

Po zapnuti{ mikropoditada, alebo stladeni klavies tomu
ekvivaleninyoh, BASIC pretestuje pamat RAH a to od adresy
0000H po adresu 97FFH. To znamen&, Ze pamat od 9800H po
gFFFH nie je Basicom poufivani a je vfhodné, umiestnovat do
tejto oblasti programy, kitoré si uZivatel napise v strojovom
kode.

V pripade, Ze pri testovani pamiti RAH je zisteni chy-
ba, Basic vypife spravu RAH ERROR. Ak chyba nie Je zisteni,
potom nie je vypisané Ziadna spréva. V oboch pripadoch sa
pokratuje skontrolovanim pamdti EPRO¥ na kontroln§ stet. V
pripade, Ze Basic vypifie spr&vu ROM ERROR, do3lo ku zmene
obsahu pamati EPROH. Kontrola pamati EPROM na kontroln§
slet prebieha pred kaZdjm vipisom READY.

Po vykonani testu pamati RAM aj EPROM Basic vypide
READY a olak&va pokyny od operatora.

Ak sa objavil vipis RAM ERROR alebo ROM BRROR, potom
nie je zarufeni spravna funkeia Basicu.
Funkcia FREE
Syntax: FRER
Funkeia FREE n4s informuje o tom, kolko voPného miesta je
pre program v Basicu a pre uZivatelom deklarované data.
Funkeia BUSY
Syntax: BUSY

Funkeia BUSY nés informuje o tom, kolko miesta sme obsadili
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programom v Basjicu. Po zapnuti mikropoditada a po vykonani
prikazu NEV je hodnota teéjto funkoie nulovia,

Pozn&mka: Pamatovi bunka 97FFH mé nasledujfici v§znam:

~ v Basieu V5.6 a vietkych nasledujiicich verziich
uZz patri do oblasti pre programy v strojovom
kode

- v Basleu V5.5 pouzival Basie thto bunku ako pra-
cowny byte a z toho vyplfva, Ze u Basiou V5.5 po
pouiziti prikazu HEMEND (pozri 11.8) nevznikne
voIné sfivisli oblast, pretoZe bunku 97FFH pouif-
va Basic ako pracovn§y byte aj po pouZiti prikazu
KEMEND. Okrem tejto vinimky v Basiou V5.5 plati
viietko, 8o je v kapitole 11.8 uvedenéd.

11.8. Umiesthovanie uZivatelskfch programov v pamati

Pre uZivatelské programy, napisané v 'strojovom kade, Jje
ursen& oblast! od adresy 9800H po adresu 9FFFH. V pripade, Ze
tato oblast’ je mala, mo¥eme ju roz¥irit pomooou prikazu
HEMERD.

Syntax: MEMEND
HEMEND v§rasz

Prikaz MEMEND je moZné vykonat v priamom 1 prikazovom
reZime. Ak pouﬁijemé prikaz HMEMEND bez parainetra, potom ten-
to prikaz iba zrufi tabulku premennfch, 8i%e vietky premenné
80 nedefinované. To znamenA, Ze indexované premenné musi
program znovu deklarovat prikazom DIH a neindgxované &iselné
premenné nadobudn@i hodnotu nula a retazcové st nastavené na
prizdny retazec.

Prikaz MEMBEND v§raz tak isto zrusi tabufku premenn§oh a
okrem toho prestavi koniec pamati pre BASIC (pozri rozdele—
nil..e panati a je to adresa 97FEH) na poZadovanfi adresu. Tato
poZadovan adresu urduje viraz po vyiéisleni. Adresa musi byt
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menéia ako 97FFH a musi byt vadsia ako adresa, kde kondi
program zapisany v Basiocu. Aby si operator nemusel panatat
alebo vypoditavat uvedené adresy, preto sf v Basiocu imple-~
mentované nasledujfice funkoie:

funkeia EOHH
syntax: EOHH

t4to funkeia vracia adresu pamati (je to 97FBH), za ktorh sa
nesmie prestavit’ koniec pamati pre Basic.

funkeia EOML
syntax: EOML
tato funkcia vracia adresu pamati, na ktorG sme nastavili
konie¢ oblasti pre Basilc pomocou prikazu HEMEND. Po sapnuti
systému je EOHML=EOMNH.

funkeia EOP

syntax: EOP

t&to funkeia vracla adresu nasledujicu po adrese, kde konéi
program napisany v Basicu.

Pomooou prikazu MEMEND moZeme teda prestavit koniec
pamati pre Basic v intervale <EOP, BOMH).
V pripade, Ze sa pokfisime prestavit koniec pamati mimo
uvedeného intervalu, Basic nevykoni poZadovani Einnost a
ohléasi chybu &. 17.
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Situécia'pc zapnut{ PP 01

i
Akt VIDEO 7
SFFFH | 0gi AST PRE PROGRAMY VDENA‘E
opggh | v STROJOVOM KODE _
97FER EOMIEON.
"

9IFER QDTIALTO SA BUDU (97FEH)

UKLADAT HODNOTY

PREMENNYCH

EQP

@8gsH " (805H)

Situdcia po napisani programu v Basicu a po vykonani prikazu MEMEND 9400H:
!

ADgRH VIDEO
SFFEH | 0BLAST PRE PROGRAMY
98 | v STROJOVOM KODE .
VOINE
Gy —ovbEwy [ OBLAST
97FEH | UVOCNENE PRIKAZOM
MEMEND
EOML
24 L~ (9uppH)_]
93FFH } )
QOTIALTO SA BUDO
UKLADAT HODNOTY
PREMENNYCH
#degSHY —_——— e EOP
PROGRAM
V BASICU
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Uize po vykonani prikaszu MEMEND 9400H je pamat od 9400H po
9FFFH voTYnk. Basioc do tejto oblasti nebude ni% zapisovat ani
% nej niedo &itat!,

11.9. Podprogramy, ktoré m8Ze pouzivat program
v strojovom kode MHB 8@8g
Program v strojovom kode napisan§ uZivatelom, nesmie
pouivat pamat od 0 po B04H v tom pripade, ak chce vyuiivat

podprogramy, ktoré sfi s¥astou jazyka Basio.

Podprogramy, ktoré s k dispomicii:

CO03H = nAavrat do Basicu. Basio vypise READY, progranm,
ktory sme predtim napisali v Basicu zostane zacho-
van?!

COOCH - je to tzv. tvrdy Start Basicu. Basic vykoniva th
isth &innost, ako pri stladeni klavies ekvivalent-
nfch zapnutiu mikropo&itada.

CO16H - generuje priamku na digplejl 2z bodu X1,Y1 do bodu
X2,X2. Stradnice sa zadhvajf na adreséch:

X1 3CCH
¥4 3D5H
X2  3CDH
Y2  3D6H
Vietko musia byt 8 bitové: hodnoty.

0000H -~ vypife aznak na TV, ASCII kod znaku musi byt v A
registri.

Ak Je adresa 516H = 0 - vipie len na TV &
<D0 - v§pis aj na tladiaren

COSBH —  vstup znaku z kl&vesnice

Ak je CY=1 - ni% nie je stladené
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CY=0 - stladeni je klévesa na klivesnici,
jej kod je v A registri.

14.10. HoZnost rozdirenia BASICu o dalSie drivery

Vpripade, Ze potrebujeme vystup z politada na zariade-
nie, ktoré nem&i medzistyk IRPR, ndZeme to urobif tak, Ze
driver obsahujfici dané zariadenie napiZeme do pamati, bud
pomocou HMONITORu alebo pomocou prikazu POKE a dhle: adresy
3, 4, 5 musime prepisat in#trukoiu skoku na dany driver.
Driver musi kondit in¥trukeciou névratu a nesmie menit Ziaden
register (okrem PSW). Z uvedeného vyplyva, Ze Basiec pracuje
cez adresu 3, ale iba vtedy, ked v prikaze LIST alebo PRINT
uvedieme znak # alebo %. Ak je uvedenf jeden z t§chto zna-
kov, potom vystup vietkfoh poloZiek uvedenjch v danom prika-
ze praouje cez adresu 3, pridom kod daného znaku je V¥
registri C.

Ak uvedieme znak #F vystup prikazu LIST alebo PRINT, ide len
cez adresu 3. :

Ak yvedieme znak % vistup prikazu LIST alebo PRINT ide
nielen cez adresu 3, ale aj na televizor.

Priklad:
PRIKT .5%7

Na TV a sfidasne aj cez driver (skok do ktorého je uvedeny na
adrese 3) je vypisani hodnota 35.

Znaky # alebo % platia pre vietky poloZky len v danom pri-
kaze LIST, PRIRT.

Priklad:
0d adresy 9900H zapifeme nasledujfici program pomocou in¥t-
rukoie POKE:

10 POKE 9900H,OIBH,0CSH, OR6H,10H, 0CAK,0,99H, 79K

20 POKE 9908H,OFEH,18H,0C2H,0PH,99H, 3EH, 20H,, 2FH
30 POKE 9910H,0D3H,0C4H, 3EH,1,0D3H, 0C7H, 0AFH, 0D3H, 0C7H, 0CSH
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40 POKE 3,0C3H,0,99H

predchAdzajhel program vyzerd v assembleri nasledovne:

9900

9902
9304
9907
9908
930a
990D
99CF
9910
9912
9914
9916
9917
9919

A teraz mBZeme pomocou prikazu LISTE#, PHINW vypisovat aj
na zariadenia s interfejsom Centronics,

fejs vytvaArame programovo pomocou podprogramu od adresy

9900H.

IN

ANI
JZ

HOV
CPI
JNZ
MYI
CHA
ouT
MVI
ouT
XRA
0uT
RET

0C5H
10H
9900H
4,0
18H
990FH
A,20H

0C4H
A4
0C7H

0C7H

priéom tento inter-

RozloZenle sign&lov na konektore I0 pre pripojenie
tladiarne s medzistykom CENTRONICS

48 46 Li 42 40 38 18
{ufot|os] Jem lsusy
L;l;b nojo7| |emD STRBE

47 45 &3 44 37 23
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41.11. Prikaz MONIT
Tento prikaz moZeme vykonat iba v priamom reZime.
Syntax: MONIT

Pomooou tohto prikazu mbZeme pouzivat prikazy malého
monitora. Honitor zobrazuje vietky vystupy a poZaduje vstupy
v hexadecimilne] sfistave.

Po vykonani prikazu MONIT sa objavi vipis:
MONITOR Vx.y

a vipisom dvojbodky monitor ofakava prikaz od operatora.
Prikasy pre monitor sfi jednoznakové a je to vidy Jedno =
pismen P, %, S, N, H, Y. Pri zadani iného znaku monitor
vypie othznik a znovu vypisom dvojbodky oZakhva vstup.

Prikaz P

Po stlaseni prikazu P konZi &innost monitora a zalne
pracovat BASIC, ktory vipisom READY ohlasi pripravenost k
praci.

Prikaz 2

Pomoocou tohoto prikazu moZeme prezerat a modifikovat
pamat, Monitor poZaduje vypisom 0D: adresu, od ktorej checemne
pracovat. Adresa sa zadhva ako Styrl hexadecimalne &islice.
Po zadani +t§chto islic monitor vypise danG adresu a jej
obsah a teraz:

- ak stladime klAvesu medzera, zobrazi adresu o 1 vyS#iu

aj s obsahom
- ak stladime klavesu=»| , zobrazi adresu o 1 niZiiu aj s
obaahom
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- ak stlazime klavesu CR, potom kondi tento prikaz a
nonitor otakava novy prikaz

- moseme prepisat obsah danej adresy a to tfm, Ze
stlatime postupne klivesy, ktoré reprezentuji obsah, na
ktory chceme adresu nastavit. Obsah musia tvorit dve
hexadecimalne dislice. V pripade, Ze kl&vesa, ktorh sme
stla&ili nereprezentule hexadeoimilnu &islicu, je vypi-
gany otaznik a monitor ofakdva novy prikaz vipisom
dvojbodky. Ak obsah prepifeme ako dve hexadecimilne
&islice a vpravo od szadanfch &isliec sa objavia dve
daliie hexadecimalne 34islice, znameni to, Ze danfi adre-
su sa nepodarilo prepisa¥. Prikaz Z totiZ kontroluje aj
hodnotu, kitori szapisal do pamati, &i je skutodne v-

pamati uloZena.

Prikaz S

Pomocou prikazu S mdZeme oditartovat! program od adresy,
ktortt prikaz 5 poZaduje vipisom O0D:. Adresu zadavame ako 4
hexadecimilne &islice. Ak sa z programu, ktory #Htartujeme
prikazom S chceme znovu vratit do monitora, potom program
musi kondit indtrukeiou navratu (RET, RNZ, RZ, ...).

Prikaz N

Pomoou prikazu N moZeme nahrat danli oblast pamati na
magnetofén.

Prikaz pomocou viplsov 0D:, DO: vyZiada dolnfi a hornf
hranicu oblasti, kitori treba nahrat na magnetofonovi phsku a
viplsom K: poZaduje zadanie é&¢isla zhznamu, pod ktorjm bude
oblast nahrata. Gislo z&znamu sa zadiva ako dve hexadecimal-
ne &islice z intervalu 0 a% 7F. Po zadani &#isla zhznamu sa
ihned zaéne nahrivat na magnetofon, to znamen4, Ze magneto-
£on uZ musi byt pripraveny¥ na nahr&vanie.
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Prikaz H

Pomocou prikazu H moZeme snimat sfibor z magnetofonu do
pamati. Prikaz vyZaduje vipisom K zadanie &isla zhznamu a
vipisom 0D: adresu, od ktorej mi zlznam ukladat. To znameni,
e zhznam moze byt preditany do inej oblasti, neZ z ktorej
bol zapisany. Dalej je potrebné si uvedomit, Ze prikaz W
moZe preditat’ len ten z&znam, ktory bol nahravany prikazom
N, podobne prikazom KLOAD prefitame iba to, %o bolo nahrava-
né prikazom KSAVE a prikazom DLOAD pre&itame len to, %o bolo
nahrané prikazom DSAVE. To znamen&, Ze napr. prikazom KSAVE
a DSAVE vytvorime szaznamy, ktoré moZku mat’ rovnaké &islo
zaznamu, ale pri snimani prikazom KLOAD nepredéitame 2z&znam
zapisany prikazom DSAVE, aj ked m& rovnaké Zislo z&znamu a
opadéne.

Vfznam vypisov BREAK  a FILE IS NOT COMPLETE je rovnak§
ako pri nahravani a snimani prikazom KLOAD, KSAVE.

Prikaz Y

Prikaz Y m& vyznam iba vtedy, ak méame ku PPO1 pripojeny
diskovy mechanizmus aj s diskovim radiSom. Prikaz Y slGZi na
zatiahnutie operaéného systému do pamati a to tak, Ze z
diskety zaloZenej v diskovom mechanizme &.0 zosnima 18
sektorov z nultej stopy a uloZi ich od adresy 3000H a
odovzd& riadenie na adresu 3000H. -

Prikaz Y pracuje nasledujficim sposobom:

Po zadani pismena Y monitor zisti stav diskového radi-
Sa. Ak diskovy radi® nie je pritomny, alebo ak je diskovy
mechanizmus &.0 nepripraveny, monitor vypiZe otaznik a
ofakiva nov§ prikaz. Ak je vEetko v poriadku, potom monitor
poZiada o rekalibrfciu mechanizmu &.0.

Monitor vypisuje pismeno I a stav operfcie (vypisuje
hodnotu v¥sledného bytu). Rekalibrécia prebieha dovtedy, kim
neprebehne bez chyby (t.j., kim vysledn§ byte nie je 00).
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Po fspeSnej rekalibricii monitor poZiada o nahratie 18
sektorov z nultej stopy od adresy 3000H.

Monitor vypisuje pismeno R a stav operiecie (vypisuje
hodnotu vysledného bytu). Na Sitanie nultej stopy je desat!
‘pokusov. Ak sa nepodari nafitat’ bez chyby. potom prikaz Y
kondi a monitor &Saki na nov§ prikasz.

Ak sa podari naditat bez chyby, potom je riadenie o-
dovzdané na adresu 3000H a zadne pracoval program zatiahnuty
z diskety.

41.12. Préca s ROH modulom

¥ programovom jazyku GBASIC je implementovan§y prikasz
pre pripojenie ROM modulu. Prikaz ROM pracuje nasledovnfim
splsobom: pripoji prvé 4 Kbyte z ROM modulu na adresu 5000H
a otestuje, &1 je ROM modul zasunuty, &i je v ROH module
zasunuti pama¥ so sprivnym obsahom.

Ak nie je splnena aspon jedna z uvedenfch podmienok,
potom ohl&si chybu 21, ini% odovzdi riadenie na adresu
5002H a obsah ROM modulu vykonava dalfiu &innost.

Popis Zinnosti jednotlivich ROM modulov bude popisany v
prirugkach dodavanych s RON modulami.
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Priloha &.1

&.9 -
&.10 -

Chyby v G3ASICu

zls syntax prikazu

pri aritmetickfch operdociach dodlo k deleniu 0/0 alebo
k pretedeniu

hodnota mimo povolenfch medzi

vstupny riadok je prilis dihf

m& s8a& vykonat RETURN bez predchédzajiiceho GOSUB alebo
NEXT bez predchidzaj)ficeho FOR.

riadok s danym &islom neexistuje a nie je ani riadok
s vassim 3islom; v prikaze SETKEY Je v uvedzovkéch
viae znakov ako 15

v pamati nie jJe miesto pre tfito premenni;

v pamati nie je miesto pre ulofenie tohoto riadku

zlé zatvorkovanie, chyba pravé zitvorka;

v prikaze CONT - nemoZno pokrafovat’ prikazom CONT

m&a byt uvedenfy identifik&tor a nie je

pouZité indexované premenné m& iné dimenzie, ako boli
deklarované v prikaze DIH

&.11- v beZinom prikaze - dimenzovan& premenns nie je popi-

g.12 -

sand v DIN;
v prikaze DIM - premenni uZ je definovana
index premennej je €= 0 alebo vad3i ako 65535

(t.j. vag¥i ako bol popisany v prikaze DIH)

prikaz DATA je pouZity v priamom reZime

prikaz INPUT Je pouiit§ v prlamom reZime

prikaz DEF je pouZit§ v priamom reZime

visledny refazec je dlh#i ake 255 znakov
identifikator premennej je dlhii ako 15 znakov
funkeia nebola definovani prikazom LEF;

prikaz DATA nile je v programe, alebo uZ st vietky
prikazy DATA preditané a READ ohoe 3ita¥

pokus o prestavenie konca panati do zakazanych oblas-
+1; ’ ‘

v prikaze DEF — prikaz nie je jediny v riadku

v prikaze DATA - prikaz nie je jedin§y v riadku
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- v prikaze RESTORE - dany riadok neobsahuje prikaz
JATA a ani riadky s vy$sim ¢islom ho necobsahujh
¢.10 — chyba v prikaze SCALE £.jJ. XIvIIH):Kh’AX
alebo YWI{>=YHAX
alebo XHAX-XIIi)=INF
alebo YHAX-YHMIE)=IHF
.19 - dan§ retazec je prézdny;
- v prikaze ON GOTO, ON GOSWB je hodnota 1. parametra O,
alebo je mhlo prvkov zoznamu
8,20 — argument funkecie je nepripustny
&.21- nie je zasunmutis EPHON v LOH module, alebo ROM modul
je prizdny alebo mi chybny obsah .
$.22 - zariadenie pripojené cez IRPR oznamuje signalom AQ
chybu '
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Priloha &.2

Zoznam vyhradenych symbolov

4BS EOP MIDE
AND EPS HONIT
ASC ERR HOVE
ATAN EXP
AT NEXT
AUTO  + FN NEW

FOR WO
BASE FRC NOT
BEEP FREE
B INAND ow
3 INOR o OR
B INNOT 60SB 0UT
BHOVE GOTO
BPLOT PAPER
BUSY IDRAW : PEEK

' IF PENUP

CALL IMOVE PI
CHRE INF PLOT
CLEAR INK  POKE
CONSOLE INP ~ PRINT
CONT + INPUT &
cos RAD

KEY READ
DATA % KLOAD REM
- DEF * KSAVE RESTORE
DEG RETURN
DIH LEFTS RIGHTS
DLOAD LEN RND
DRAW LET ROM
DSAVE LIST * RUN

LN
EDIT + LPRINTER SCALE
EOMH SETCHAR
BOHL MBMEND SETKEY
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SGl
SIN
SQR
STEP
STOP
STRB
S8

TAB
TAN
THEN
T0
TRUNC
VAL
WAIT
XAXIS
YAXIS

+ tento prikaz je moZné pouZit len v prikazovom reZime
+ tento prikaz je moZné pou#it len v priamom reiime
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PRILONA C.3
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