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Vizeni pratelé,

dostivite do rukou pfirucku, kterd Vis povede popisem programovaciho ja-
zyka Turbo Basic, ve verzi pro osobni poditade ATARI 800/130/XL/XE.

Pfirucka Vim mibZe pomoci naudit se dobie pouZivat Turbo Basic bEhem
kritké doby intenzivniho studia, Sestavovéni vlastnich programi, které je mno-
hem obtiznéjsi, ne# ziskini znalosti o programovacim jazyku, viak vyZaduje
dlouhodobéjsi praktickou &innost. Tato publikace Vim je tedy daliim prispév-
kem nadi ZO Vypocetni technika Svazarm Hodonin k rozdifeni Vadich znalosti
a ke zkvalitnéni vyuzid Vaicho poditade,

Ing. Josef Janudka
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1 UVOD

Tato pfiruka je urtena t&ém uzivatelim poéitace ATARI, ktefi se chté-
Ji zdokonalit v programovani a tim i lépe vyuZit moZnosti svého poéitace.
Pfiru¢ka vdm umozni nejen zvliddnout programovaci jazyk Turbo Basic,
ale i hloubgji pochopit zakladni principy programovani. Neni tedy chapa-
na jen jako pomdicka popisujici Turbo Basic, ale i jako névod k tvorbé
programu.

Turbo Basic odstranuje nejvétsi nedostatek poéitaéa ATARI fady 800/130,
kterym je implementovany interpretor Basic. Atari Basic svymi vlastnost-
mi neumozZiuje efektivné vyuzit moznosti vaseho poéitace. Turbo Basic
patfi k modernim interpretordm jazyka Basic, které tvofi pfechod mezi Ba-
sicem a vy3simi programovacimi jazyky. Pfitom rychlost provadéni pii-
kazi je nékolikandsobné vy3si nez u Atari Basicu.

Prikazy Atari Basic jsou podmnozinou mnoZiny pfikaz( Turbo Basicu.
Proto programy vytvofené v Atari Basicu je mozné spoustét i v Turbo
Basicu.

1. 1 Program a programovaci jazyk

Program a programovaci jazyk jsou spojeny s feSenim probléma na po-
Citaéi. Kli€ovym pojmem fedeni probléma na poéitaéi je algoritmus. Algo-
ritmus uréuje zpdsob zpracovani vstupnich informaci na vystupni. Algo-
ritmus popisuje takovou posloupnost akci (pfikazd), kterym se zpracovani
informaci provadi.

Program je prevod algoritmu do formy, kterou je schopen poditaé reali-
zovat. Kazdy pocitac je vybaven sadou strojovych instrukei, které ize zapsat
do programu ve strojovém kédu. Zapis i veimi jednoduchych algoritmi
do programu ve strojovém kédu je velmi obtizny a formulace pfikazo je
vzdélena od akci, které chceme vykonat. Proto vét$ina programi je zapsa-
na v programovacich jazycich, jejichz prikazy prekiadace nebo interpretory
pfevedou do strojového kédu. Basic patfi mezi nejjednodussi programo-
vaci jazyky, které umoZfiuji zaésteénikGm pomérné rychle zvladnout zakla-
dy programovani.

Turbo Basic, na rozdil od jinych interpretori jazyka Basic, umoZiuje
psat programy obdobnym zpiisobem jako programy ve vyssich progra-
movacich jazycich. Pfedevéim moznost tvorby programovych struktur je
velkou vyhodou Turbo Basicu a jeho zvladnuti vam podstatné usnadni
pfechod k programovani ve vysSich programovacich jazycich (zejména
v jazyku PASCAL).



Turbo Basic je tedy vhodnym programovacim jazykem pro zaéateéni-
ky, nebot jim umoZnuje ziskat navyky a zvladnout pfikazy, které mohou
vyuzit v dalsi programatorske praxi.

1. 2 Zapis syntaxe

Kazdy jazyk, ktery narody svéta pouzivaji, ma stanovena pravidla pro je-
ho zapis. Jsou to mluvnicka pravidla, se kterymi se kazdy z nas setkava
od prve tiidy. Programovaci jazyky se Fidi pfisné pfi zapisu programu
obdobnymi pravidly, kterymi je programovaci jazyk definovan, Souboru
téchto pravidel se fika SYNTAX jazyka,

SYNTAX jazyka je mnozZina pravidel uréujici pripustné zpusoby a formy
zapisu programu.

V prirucce se budeme drzet pravidel, kterymi je popisovana syntax vys-
sich programovacich jazykd. Vétsina ucebnic pouziva k popisu syntaxe
programovaciho jazyka tzv. Backus-—Naurovu formu (BNF), ktera pouziva
tato vyznamova pravidla:

<xxx= specifikovany (ur¢eny) symbol jazyka.
Napf,: <abeceda-, <identifikator-.

| svisla Cara v zapisu syntaxe informuje o tom, 2e je mozno pfi
zapisu programu volit z nékolika moZnych alternativ.
Napf. :|<pismeno=|<gislice>|<specialni znak=>|

(] pfikazy a parametry uvedené v hranatych zavorkach jsou pfi z4-
pisu programu nepovinne, ale upfesinuji nebo rozsifuji moznosti,
Napi.: LIST [od,do)

tecky v zapisu syntaxe vyjadruji posloupnost nebo opakovani.
Napi.: [0]1]...|9]

(#)  Ztiskovych divodi se v pfiruéce timto znakem nahrazuje

1. 3 Dialog s poéitacem

Prace uZivatele s modernimi pocitadi se provadi dialogovym zplsobem
tzn. uZivatel zadava z klavesnice pfikazy a poéital je vykonava, Dialog
s ATARI 800/130 se realizuje prostiednictvim rezidentniho souboru, ktery
jako \;stupn! zatizenl pouziva klavesnici a vystupni zafizeni TV obrazovku
(monitor).

Ptikazy piseme do dialogového fadku, tj. do fadku, ve kterém se nacha-
zi kurzor. Pfitom si musime uvédomit, 2e délka dialogového fadku neni
totoZna s délkou Fadku na TV obrazovee. Do fadku na TV se muie zobra-
zit max. 40 znaku, ale do dialogového fadku aZ 120 znaku. To znamena,
e dialogovy fadek se mize zobrazit a? do tii TV fadku,



Dialogovy Fadek ukonéime stlaéenim kiavesy RETURN. Po stiaéeni této
kldvesy pocitac provede nejprve vyhodnoceni zacatku dialogového fadku.
Jestlize na zacatku dialogového fadku je posloupnost éislic, poklada tento
fadek za programovy a uloZi jej do uZivatelské oblasti paméti poéitace.
Neni-li na zaCatku dialogového fadku ¢islo, vyhodnoti fadek jako prikazovy
a postupné vykonava pfikazy, které jsou v nem uvedeny.

syntax:
<dialogovy fadek> :=|<pfikazovy fadek:>|<programovy radek:>|
<pfikazovy fadek:>:= <pfikaz>[:<pfikaz>...]

Priklad: READY

PRINT “tento radek je prikazovy' :A=5:PRINT A (RETURN)
tento radek je prikazovy

5

READY

120 PRINT "tento radek je programovy’ :A=5:PRINT A
130 PRINT “dalsi radek programu“ :INPUT “X=":X_

RUN (spusténi programu)

Po provedeni pfikazového fadku, tedy prikaza, které byly v dialogovém
fadku uvedeny, vypise poéita¢ READY a ofekava daldi prikazy. V pfipadé
chybného zadéni pfikazi odpovi ERROR a inverzné zobrazi misto, kde
nalezl chybu.

Po zapséni programového fadku a jeho uloZeni do paméti pouze nastavi
kurzor na novy fadek a oéekava dalél pfikazy. To znamens, #e odpovéd
READY dévé potitaé pouze po vykonani konkretnich pfikazu.

Poznamka:

Pokud jsou v dal8im textu uvedeny pfiklady, je moZné si je pomoci prika-
zového fadku ovéfit. Musime vSak dodrZet pravidio, Ze na zaéatku prika-
zového fadku musi byt klicové slovo vykonného pfikazu nebo identifikator
promeénné.

Priklad: READY
A=15+1.7+0.3-0.8:B=A%2:PRINT A,B,B+3
2.7 54 8.4

READY

FOR I=1TO 3:PRINT IsEI:NEXT |

1

4

9

READY

Z pfiklad( je vidét, ze pfikazovy Fadek nam umoziuje zapis jednodu-
chych algoritmi a ovérovani spravné funkce pfikazu.



1. 4 Organizace programu

I kdyZ na fedeni stejného algoritmu méZeme sestavit vice programd,
kaZdy z nich musi byt organizovan v uréitém smysliu pevnym zpésobem,
ktery je dan syntaxi jazyka. Program v Turbo Basicu je vhodné organizo-
vat nasledujicim zplsobem:

1) Komentéar obsahujici zékladni informace o programu,
2) Definice konstant.

3) Deklarace promé&nnych.

4) Ptifazeni pocatecnich hodnot promé&nnym.

5) Ptikazova ¢ast hlavniho programu.

6) Deklarace procedur

7) Vnitini soubor DATA

0 REM #PGM=PRIKLAD,DATUM=10.01,893
5 REM
6 MAX=5: STO=100:REM definice konstant
11 REM deklarace promennych
12 DIM MATICE(MAX,MAX),VEKTOR(MAX +1)
20 REM
22 RESTORE +#POC.HODNOTY
23FOR I=1TO MAX+1
24 READ POM: VEKTOR(l)=POM
25 NEXTI
30 REM
31 #HLAVNI.PROGRAM .
99 END
100 REM
101 PROC PRUMER : REM deklarace procedury

150 ENDPROC
200 #POC.HODNOTY :REM vnitrni soubor DATA
201 DATA 1.5,-1.3,12,0,7.5,22

Pfikazy programu jsou provadény postupné jeden za druhym tak, jak byly

zapsany do programovych fadkd, pokud pofadi neni nékterym pfikazem
zménéno. Zménu poradi provadéni pfikazi realizuji strukturované a sko-

kové pfikazy.



1. 4. 1 Programovy iadek

Programovy fadek je zakiadnim stavebnim kamenem kazdého programu
v Turbo Basicu. Program je tvofen posloupnosti programovych fadka.
Pritom é&islo programového Fadku uréuje jeho misto v programu. Progra-
movy fadek se sklada z €isla fadku a prikazoveé ¢asti, ktera je tvofena jednim
nebo vice prikazy oddélenymi dvojteckami.

syntax:

<programovy fadek>=:=<¢islo fadku><pfikazova Cast>
<gislo fadku=>:=|0{1]..]32767|
<pftikazova &ast>:=<prikaz>[:<pfikaz>...]

Priklad:
130 X=H
140 Y=X#5:Z=Y+X%2: PRINT X,Y.Z

Poznémka:

Program v Turbo Basicu lze zapisovat i malymi nebo inverznimi pismeny.
Turbo Basic automaticky tato pismena pfevede na velka (s vyjimkou zna-
kovych konstant).

Pfiklad:

READY

120 a=5:print a, "znakova konstanta”
130 b=a%S

list

1. 5 Zkratky
PFi popisu jazyka a zapisu jeho syntaxe se ¢asto opakuji stejné symboly.

Proto k zépisu nejlastdji pouzivanych symbold budeme pouZivat nasle-
dujici zkratky.

X - & - islo fadku

tid: — identifikator

:ids: — identifikator souboru
:ap: — aritmeticka proménna
tip: — indexovana promeénna
: $p: - znakové proménna

: ac: — aritmeticka konstanta
t 3¢ — znakova konstanta
rav: — aritmeticky vyraz

TV — relaéni vyraz

:$v: — znakovy vyraz

; af: — aritmeticka funkce

1 Sk — znakové funkce

10



s adr: - adresa paméti

1zn: — znaménko |+ ~|

Dz — V/V zafizeni

V/V = vstupni nebo vystupni

8 — Turbo Basic

# ~ z tiskovych dlvodi je znak  (mi#iZ) nahrazen timto znakem.

2 ZAKLADNI POJMY
2. 1 Abeceda jazyka

Kazdy programovaci jazyk, tedy i TB, vyuZivd mnoZinu pismen, &islic
a specidlnich znakd, které tvoff jeho abecedu. Oproti jinym programovacim
jazykdm je abeceda TB roziifena o grafické znaky, které mé pocitad Atari
k dispozici. Celkern tvofi abecedu jazyka 256 znakd, které jsou definové-
ny kbdem ATASCII.

syntax:
<abeceda>:=|<pismeno>|<¢islice>|<spec. znak>|<graf. znak>]|

Na tomto pouZiti pravidel BNF je vidét, Ze definujeme symbol :abeceda:,
ktery se sklada ze étyf podmnoiin. Nésledujici zapis vam osvétli poufZiti
dalsich pravidel zépisu syntaxe pomoci BNF,

syntax:
<pismeno>:=|A|B|..|Za|b|..|4 -

<¢islice>:=|0{1|...

<spec. znak>:=|+|-{#41LLI()...

Pozndmka:

Pocita Atari umoZiiuje definovat viastni abecedu. Znaky této viastni abe-
cedy se mohou od standartnich ligit pfi zobrazeni, ale jejich kod z(stavé
stejny, jako kéd standartnich znakd.

2. 2 |dentifikatory (: id:)

Pfi tvorbé programu dévame uréitym objektim (nejéastsji proménnym)
urcith jména. Identifikator v TB je tvofen posloupnosti pismen a &islic,
pfi¢emz prvni musi byt pismeno.

syntax:
< identifikator > := < pismeno > | < pismeno > | < &islice > |...

Piiklad:

130 X=5: PRUMER=Y/X

140 A99=0: UHEL.ALFA=360-N%72
150 RETEZ $="text"

R



Ze zapisu syntaxe je vidét, Ze k identifikaci objektu postacuje jedno
pismeno. Dalsi pismena a islice jsou nepovinné. Pfesto je v3ak vhodné
pouZivat takové : id:, které jasné& komentuji, o jaky objekt jde. TB dokonce
umeoZiuje pouZivat i viceslovné : id:, pomoci spojovaciho znaku ,,.”
Priklad:

UHEL.ALFA,PRUMER.TRIDY

Poznamka:

Pokud pfi prvnim pouZiti : id: (deklaraci) v programu pocita¢ oznami chy-
bu, zkontrolujte, zda posloupnost znakll na zaéatku : id: neni totoZné
s nékterym z klicovych slov. Chybu odstranite zmé&nou posloupnosti znak
na zacatku : id:.

Priklad:

DELKA = 10 — zadatek : id: je totoZny s kli¢ovym slovem DEL

2. 3 Konstanty

Konstantami rozumime v TB &iselné hodnoty a znakové fetézce, které 2a-
pisujeme pfimo do programu. Konstanty jsou tedy objekty, které béhem
chodu programu neméni svoji hodnotu.
syntax:
<konstanta>:=|<aritmetickd konstanta>|<znakova konstanta>|

2. 3. 1 Aritmetické konstanty (: ac:)

Aritmeticka (Ciselna) konstanta, je &islo které je zapsano v programu.
Zapis ¢isla Ize realizovat ¢tyfmi rliznymi zplsoby.
syntax:
<aritmeticka konstanta>:=|<&islo>|<pfeddefinovana konst>|
<gislo>:=|<celé Eislo>| <racionaini ¢islo>|<hexadec. &islo>]
|<é&islo v semilogaritmickém tvaru>|
<preddefinovana ar. konstanta>:={%0{% 1%2 %3

P¥i zépisu : ae: i pfi vstupu &iselnych hodnot si musime uvédomit, s ja-
kym rozsahem ¢iselnych hodnot m(Ze TB pocitat a jakd je presnost pfi
vyhodnoceni ¢iselnych informaci.

Rozsah aritmetickych hodnot si znézornime na ¢islené ose:
— 9.99999999410°97 0 999999999410 97
—1#%10" - 98 1%10" - 98

syntax: . -_
<rozsah hodnot>:=|0j<zn>10" - 98|..|]<zn>9.99899999%: 10 97|

Presnosti rozumime maximaini poéet platnych &islic ar. hodnoty. TB ma
maximainé v ar. hodnoté 9 platnych é&islic. Pokud ar. hodnota ma vétsi
podet Cislic, provadi TB zaokrouhleni na 9 é&islic. Zpisob zaokrouhlovéni
je vidét z pfikladu:

12



Pliklad:
A=1.234567850: B=1.234567849: PRINT A,B
1.23456785 1.23456784

A) Celé &islo — je tvofeno znaménkem a posloupnosti éislic. U kladného
cisla nenl tfeba znaménko uvadét,
syntax:
<celé éislo>:=[<zn>]<dislice>[<dislice>...]
<znaménko>:=|[+]|
<rozsah celych &isel>:=|-999999999|..000000000|
Piklad:
125, -9876, 0, 1989, -912346678

B) Racionainf gislo ~ je tvofeno znaménkem a posloupnosti éislic, mezi
kterymi je desetinné tecka.

syntax:

<raciondini ¢islo>:=[<zn>]<celé &isla>.<celé tislo>

<rozsah racionélnich ¢isel>:=| -99999999.9|..]99999999.9

Pfiklad:
123.45, -0.00023, ~12345678.9, 9.87664321

C) Hexadecimdini éislo — je speciéini zépis : ac: poulivajicl Sestnactko-
vou &iselnou soustavu, Hexadec. &isla nelze pouZivat v piikazech vstu-
pu; pfi vystupu se hexadec. éislo pfevede na deciméini.

syntax:
<hexadec.¢islo>:=[<zn>]$<hex.tislice>[<hex.éislice>...]

<hexadec. &islice>:=|0]1|2|3/4|5|6| 78|19 A|B{C|D|E]H

Priklad:
$A1CE, $BFY (pouze celd &isla)

D) Cislo v semilogaritmickém tvaru — je univerzalnim zpasobem zépisu
tiselné hodnoty, kterym je moZno zapsat jakékoliv &islo z rozsahu
aritmetickych hodnot. Zépis tisla v semilogaritmickém tvaru je tvoien
mantisou, E a exponentem (charakteristikou).

syntax:

<dislo semilog.tvaru>: = [<zn>]<mantisa>E[<zn>|<exponent>>

<mantisa>:=<raciondlni ¢islo>

<exponent>:=<celé tislo>

~kde rozsah ¢isel exponentu je -98 ... 97

Vyhodnoceni &isla v semilogaritmickém tvaru:

<mantisa>®%10 <exponent>

Ptiklad:
~ 123.456789E23, 0.123E ~ 3, 675E — 12, 12.6E5

13



2. 3. 2 Znakové konstanty (: ge:)

Znakova konstanta je tvofena posloupnosti znakil, ktera je ohranicena
uvozovkami. Znakové konstanty tvofi tzv. znakové fetézce. Znak je dan
kterymkoliv prvkem z abecedy poéitace s vyjimkou uvozovek, Délka zna-
kové konstanty je omezena délkou programového fadku, ve kterém je
konstanta zapsana.

syntax:
<znakova konstanta>:="<znak>[<znak>...]"
<znak>:=<prvek abecedy>

Priklad:
"Jmeno Prijmeni 100%”," XO=", “60.STUPNU,70.STUPNU""

Poznamka:

Pokud potfebujeme do znakové konstanty zafadit uvozovky, potom mu-
sime do znakového fetézce konstanty vloZit tzv. zdvojené uvozovky.

PF.: “tak zvana " “silna ...."

2. 3. 3 Definice konstant

Jestlize se v programu ¢asto vyskytuje néjakd konstanta, je vhodné ji
definovat na zacatku programu. Definice konstanty v TB se provadi pfifa-
zenim konstanty do proménné. PouZivani proménné misto konstanty zvy-
Suje srozumitelnost a modifikovatelnost programu. Potfebujeme-li zménit
hodnotu konstanty, kterd se v programu &asto vyskytuje, staéi tuto zménu
provést jen jednou pfi jeji definici @ nemusime vyhledavat a ménit tuto
konstantu v mnoha mistech programu. V TB jsou jiz preddefinovany
konstanty: %0, %1, %2, %3, které neni tieba definovat.

Priklad:

10 MAX=5: PI=3.1415 : REM definice konstant
20 DIM VEKTOR(MAX),MATICE ; MAX, MAX +1)
30 FOR 1=%1 TO MAX: VEKTOR(I)=%0:NEXT |

2, 4 Naveésti

Casto se stava, 7e potifebujeme néktery programovy fédek oznadit (po-
jmenovat), abychom se na né&j mohli jednoznaéné odvolavat ve skokowvych
prikazech. Deklarace navésti je pfidéleni : id: programovému fadku, Tento
! id: se zapise na zacatek piisluéného programového fadku.

syntax:
<navésti>:=<éi>#<:id:>
Pfiklad:

125 £ZACATEK.PROGRAMU

14



170 £CTENI: INPUT “x=":X

Moznosti pouZivat navésti odstraiiuje TB jednu z nejvétsich potiZi pfi
psani programu v Atari Basicu, kdy jsme si museli pamatovat : &f: pro-
gramovych Fadkd, na které byly provadény skokoveé pfikazy GOTO, GOSUB.
V TB se vyznam : &f: redukuje pouze na informaci, udavajici misto pro-
gramového fadku v programu. Disledné pouzivani navésti soucasné do-
plfuje komentar a ulehéuje praci se skokovymi prikazy.

2. 5 Klicovaslova

Klicova slova jsou : id:, kterymi jsou oznadeny prikazy jazyka TB. Jsou
to tedy : id:, které jsou v syntaxu jazyka vyhrazeny jednotlivym piikazim.
Proto neni vhodné tyto : id: pouZivat jako : id: promé&nnych (dochaz!
k chybam).

ABS DATA FCOLOR NEW RAD TEXT
ADR DEC FILLTO NEXT RAND THEN
AND DEG FOR NOTN READ TIME
ASC DEL FRAC NOTE READY TIMES
ATN DELETE  FRE REM TRACE
DIM GET ON RENAME  TRAP
BGET DIR GO OPEN RENUM TRUNC
BLOAD DIV GOSUB OR REPEAT
BPUT DO GOTO RESTORE UINSTR
BRUN DOS GRAPHICS PADDLE RETURN  UNLOCK
BYE DPEEK PAINT RND UNTIL
DPOKE HEX$ PAUSE RUN USR
CHR$ DRAWTO PEEK
CIRCLE DSOUND IF PLOT SAVE VAL
CLOAD DUMP INKEY$ POINT SETCOLOR
CLOG INPUT POKE SGN WEND
CLOSE ELSE INSTR POP SIN WHILE
CLR END INT POSITION SOUND
CLS ENDIF PRINT SQOR X0
COLOR ENDPROC LEN PROC STATUS
COM ENTER LET PTRIG STICK %GET
CONT ERL LIST PUT STOP %PUT
cOs ERR LOAD STRIG %0 %1 %2
CSAVE ERROR LOCATE STRs %3
EXEC LOCK B &F %L
EXIT LOG

B B mo woe  Pere
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3. DEKLARACE PROMENNYCH

Deklarace proménnych je pojmenovani uréitého mista paméti pocitace.
Toznamena, Ze pfi pouZiti : id: proménné v programu poéitaé provede auto-
maticky vypocdet adresy pamaéti, odkud se hodnota éte nebo kam se zapi-
suje.

Pod pojmem proménna tedy rozumime Gdajovy objekt, ktery mizZe bé-
hem realizace programu nabyvat r0zné hodnoty. Nejde vsak o libovolné
hodnoty; kazda proménna mize nabyvat hodnot urditého typu. Rikame,
Ze proménné jsou uréitého typu. V TB rozlisujeme tfi typy proménnych.

syntax:
<proménna>:=|<aritmetickd proménnéa>|<indexovana proménna=|
<znakova proménnéa=|

— aritmetickd proménna — obsahuje ¢iselné hodnoty
- indexovana proménné — obsahuje ¢islené hodnoty
— znakové proménna — obsahuje znakové fetézce

3. 1 Aritmetické proménné (: ap:)

Aritmetické proménné jsou takové proménné, které bé&hem chodu pro-
gramu mohou nabyvat giselné hodnoty. Takovymto promé&nnym také Fi-
kame jednoduché ar. promeénné.

Identifikator : ap: oznacuje jedno pamétové misto, které obsahuje 6 Byt(
paméti. Na toto pamétové misto zapisujeme nebo z néj tteme CEiselné
hodnoty. TB pouZiva k deklaraci : ap: tzv. implicitni zptsob deklarace
proménné. To znamena, Ze deklarace : ap: se provede pfi prvnim vyskytu
jejiho : id: (jména) v programu.

syntax:
<deklarace ar. proménné>:=<impicitni deklarace>

Priklad:
10 SUMA =0 : REM prvni pouziti v programu

50 SUMA=SUMA+5
3. 2 Indexované proménné (: ip:)

Casto potfebujemne pracovat s vektory a maticemi, tj. uspofadanymi
skupinami proménnych. Takovymto objektim obecné fikdme pole. To
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znamena, e pfi deklaraci indexované proménné neprovadimé pojme-
novani pouze jednoho mista v paméti, ale deklarovany : id: proménné
je spoleény pro nékolik mist paméti. K tomu, abychom mohli pracovat
s jednotlivymi prvky pole, je k dispozici index, kterym provadime upfesnéni
konkretniho mista paméti.

Indexované proménna (pole) je tvofena uspofadanou mnoZinou : ap:
a index uréuje, se kterou proménnou z této mnoZiny chceme pracovat. TB
umoziuje pracovat s jednorozmérnymi poli (vektory) a dvojrozmérnymi
poli (maticemi). Deklaraci : ip: provadime piikazy DIM nebo COM.

syntax:
<deklarace indexované prom.>:=|DIM|COM|<Seznam proménnych:>
<seznam proménnych>:=<id>(<rozméri>[,<rozmér2=>]),...
<index>:=1..<rozmér>

<rozmér>:=|1|2]..|5460|

<rozmér> - je : av:, jehoZ hodnota uréuje maximaini velikost (tj. pocet
prvki), kterou maze pFislugny index nabyvat. Uréuje tedy
dimenzi indexu.

<index> - je : av:, jehoZ hodnota urtuje, s kterym prvkem pole budeme
pracovat

Priklad:
10 MAX=10
20 DIM X(MAX3#k4),A(MAX,6)

90 A(MAX ~2,1)=100: X(I%2)=A(5-1,I)
~ kde X{MAX:k4) - vektor o 40 prveich
AIMAX;6) —~ matice o 10 fadcich a 6 sloupcich

PFi dimenzovéni velkych poli musime kontrolovat, zda ndm k jejich de-
klaraci postacuje volné pamét. Velikost volné paméti zjistime pfikazem
PRINT FRE(0). Musime si pii tom uvédomit, %e velikost paméti, kterou za-
bere : ip:, vypotitéime podle vztahu : VELIKOST =6%ROZMER 15 ROZMER2,
protoZe jeden prvek : ip: zabere v paméti 6 Bytd.

Pokud pfekroéime deklaraci proménnych velikost volné pamiti, potom
po provedeni piikazd DIM nebo COM v programu dojde k havérii TB,
nebot pfikazy pfi deklaraci soudasné provadéjl i nulovani paméti, kterou
vytlefiuji pro : ip:. Tuto chybu TB neodetfuje! Pokud k ni dojde, musi-
me TB znovu nahrét,

Priklad:
10 DIM A(5000),B%(30000)
RUN



3. 3 Deklarace znakovych proménnych (: $p:)

Prace s fetézci, tedy pouzivani znakovych (stringovych) proménnych,
patii mezi nejcastéjsi ukony programatora. Vétsina informaci, ikteré se
dnes na pocitadich zpracovavaji, maji charakter znakovych fetézci. Dekla-
raci znakové proménné uréujeme, kolik znaki (tj. jak dlouhy fetézec) mazZe-
me do znakové proménné uloZit.

syntax:
<deklarace znakové proménné>:=|DIM|COM|<id$>(<délka>),...
<délka>:=|1]2..|32767|

<délka> — je : av:, jehoZ hodnota urluje pocet znakd fetézce, které
muzeme do proménné uloZit.

Pfikiad:
10 COM ZNAKS(1),RADEK(40)

Na rozdil od deklarace pole, které se sklada z n— prvkd, je znakové
proménna chapana jako jednoducha proménna, t.j. tvoii jeden celek. Délka
: $p: soudasné udava, kolik Bytd paméti proménna zabere (1 znak zabe-
re 1 Byt).

Doporuceni:

Vzhledem k tormu, Ze TB ma k dispozici pro deklaraci dva pfikazy vyko-
névajici stejnou funkei, je vhodné pfikaz DIM pouzivat k deklaraci poli (: ip:)
a prikaz COM k deklaraci znakovych proménnych (: $p:).

Priklad:
10 DIM VEKTOR{20),MATICE(5,6)
20 COM ZNAKS$(1),RADEK$(40)

Deklarace proménnych pomoci prikaza DIM a COM se nazyva explicitni
deklarace a je vhodné ji provadét na zac¢atku programu (po definici
konstant).

3. 4 Rusenideklaraci

Pokud v programu pracujeme s velkymi poli nebo diouhymi znakovymi
proménnymi (nebo je velky program), mazZe dojit k situaci, Ze se nam dalsi
deklarované promé&nné jiz nevejdou do paméti. Potom, pokud to algoritmus
dovoluje, miZeme provést pfikazem CLR zruSeni vSech deklaraci a pfika-
zy DIM a COM provést deklaraci novou. K uchovani vysledkd piedchozi
casti programu musime pouzit vnéjsi soubor na MGF nebo disku.

syntax:
<ruseni deklaraci>:=CLR
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Piikaz CLR rusi vSechny deklarace, coZ se u : ap: jevi jako jejich vynu-
lovéani.

Priklad:

10 DIM A(20),B(3)

20 COM ZNAKS$(1)

30 SUMA=99:DUMP "S: ":GET Q

90 CLR:DUMP “S: “:GETQ
95 DIM A(5,6):REM nova deklarace

4 VYRAZY

Pod pojmem vyraz rozumime pfedpis, kterym stanovujeme, jak ziskame
urtitou hodnotu. Vyraz se sklddé z promé&nnych, konstant, funkei, operatort
a zavorek. Podle toho, jaky charakter ma hodnota, kterou po vyhodnoceni
ziskame, rozdélujeme vyrazy v TB do tfi typd.

Aritmetické vyrazy: jejich vysledkem je aritmetickd hodnota, tj. &islo.
Pr.: A%B-7.3

Relaéni vyrazy: Jejich vysledkem je logicka pravda (TRUE) nebo nepravda
(FALSE). Pf.: A:B ORB$="N"

Znakové vyrazy: jejich vysledkem je znakovy fetézec.
PF.: A$(5,7)

syntax:
<vyraz>:=|<aritmeticky vyraz>|<relaéni vyraz>|<znakovy vyraz>|

4. 1 Aritmetické vyrazy (: av:)

Aritmeticky vyraz je pravidlo pro vypocet ¢iselné hodnoty. Aritmetické
vyrazy se v TB tvofi podobné jako v matematice z aritmetickych a indexova-
nych proménnych, konstant a funkci, které jsou spojeny ar. operatory. Z hle-
diska konstrukce lze ar. vyrazy rozdélit na prosté ar. vyrazy, jednoduché
a sloZené aritmetické vyrazy.

syntax:

<ar. vyraz>:=|<prosty ar. vyraz>|<jednoduchy ar. vyraz>|
<sloZeny ar. vyraz

<ar. operator>:=| | /]YDMMODH -

<prvek ar. vyrazu>:=|<ap>|<ip>|<ac>|<af>|
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Poznamka:

Operator DIV je operétor celodiselného déleni. Vysledkem operace MOD
je zbytek po celodiselném délenl.

Priklad:
A=73:C=ADIV 3:Z=A MOD 3: PRINTA,C,Z
7.3 2 1.3

4. 1. 1 Prosté aritmetické vyrazy

Prostym : av: rozumime takovy vyraz, ktery se sklada ze znaménka
a jediného prvku ar. vyrazu.

syntax:
<prosty ar, vyraz>:=[<zn>]<prvek ar. vyrazu>

Priklad:
~-SUMA , X(I#2), ~1.256, INT(B)

Vysledkem prostého : av: je hodnota prvku, ktery je ve vyrazu zapsén,
ovlivnéna znaménkem.

4. 1. 2 Jednoduchy aritmeticky vyraz

Jednoduchym : av: rozumime takovy vyraz, ktery se skiada z ndkolika
prvk( ar. vyraz( spojenych ar. operétory. Neobsahuje viak 2adné zévorky.

syntax:
<jednoduchy av>:=[<zn>]<prvek av><ar.operator><prvek av>
[<ar.operator><prvek av>...]

Ptiklad:
A+B, A®2-C, ~6/ABS(SUMA)+POCET 2, C#%B DIV X(5)

Vysledkem jednoduchého :av: je Ciselnd hodnota, které se vypotte se
zfetelem na prioritu operétord z'hodnot prvkd ar, vyrazi.

Priorita aritmetickych operétora:

1) Umochovani |

2) Nasobeni a déleni /ADIVIMOD]
3) Scitani a odéitani +|-

Postup vyhodnoceni jednoduchého : av: probihé ve tfech krocich.
V prvém kroku se provedou operace umociiovani, v druhém kroku opera-
ce nasobeni a déleni a v tfetim kroku séitan( a odéitdni. Pfitom v jednotli-
vych kroclch se postupuje pti vyhodnocovéni vyrazu zleva doprava. Postup
vyhodnoceni jednoduchého : av: je vidét z nasledujiciho piikladu.
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Plati: A=1:B=2:C=3:D=4

Vyraz: C 2+D%C/3+A-BC+DDIVC
1. krok: 9+D#%C/3+A-8+DDIVC

2. krok: 94+ 4 +A -8+ 1
3.krok: 9+ 4 +1 =8 + 1 =7

Poznamka:

D

——%3 se zapiSe D/B#3, ale ° se zapise D/(B:3)
B B3

4 . 1. 3 Slozeny aritmeticky vyraz

Slozenym aritmetickym vyrazem rozumime takovy vyraz, ktery se sklada
z nékolika jednoduchych : av: uzavienych v zévorkach a spojenych ar. ope-
ratory. Uzaviranim jednoduchych : av: do zavorek lze ménit postup vy-
hodnocovani : av:, ktery je dan prioritou operatort. V sloZenem : av:
se provede nejprve vyhodnoceni jednoduchych : av: v zavorkéch (odstra-
néni zavorek) a z takto ziskanych hodnot se provede vyhodnoceni celého
vyrazu podle priority ar, operatord, které spojuji jednoduché : av: uzavie-
né v zavorkach,

syntax:
<slozeny av>i=[<zn>](<jedn. av>)<ar. operator>(<jedn, av>)
[<ar. operator=(<jedn. av>)...]

Piiklad:
(A'2~D/B#3)3 ~A+(D+INT(C)+X(1)~1.2) DIV (A MOD C)

Poznamka:
Pfi konstrukei velmi slozitych : av: lze jednoduchy vyraz v zavorkach na-
hradit dalSim sloZenym vyrazem, vznika tzv. vnorovani zavorek.

Ptiklad:
Ba(C+ D/B#3)) ~0.0 18R (INT(D+5) + 28 {X(1+ 1) -6) - 1)

Castou chybou pfi tvorbé slozenych : av: je chybné umisténi nebo chyb-
ny podet zavorek. Proto je tfeba realizovat tvorbu slozenych : av: s vétdim
podétem vnofeni zavorek opatrné, Je vhodnéjsi sloZity : av: rozdélit do néko-
lika jednodussich wyrazl, coz ndm umoZni snadnéji ovéfit spravnost jeho
funkee.

Piiklad:
V1 =C+D/(BR3):V2=X(I+1)-6:V3=INT(D+5)+2%V2-1)
VeBi#V1-0.013%V3:PRINT V,V1,v2,V3
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4. 2 Relacnivyrazy (:rv:)

Relaéni vyrazy provadéji porovnéni hodnot (aritmetickych nebo znako-
vych) a na zékladé pouzitych relagnich operator( provedou vyhodnoceni
vyrazu. Vysledkem relaéniho vyrazu je logické 0 (FALSE) jestliZe relace vy-
razu neplati nebo logickd 1 (TRUE), kdyZ je relace platna. Z hlediska
konstrukce lze : rv: rozdélit na prosté, jednoduché a sloZené rel. vyrazy.

syntax:
<relaéni vyraz>:=|<prosty rv>|<jednoduchy rv>|<sloZeny rv>|
<relaéni operétors>:=|<|>|=|<=|<=|<>|NOTAND|OR|

K spravnému zépisu : rv: je tfeba znét zékladni zasady Booleovské
algebry, které jsou uvedeny v nasledujici tabulce

a 0190 3 vyznam operace
b 0 011
a OR b ) e Ay disjunkce a,b (a nebo b)
a AND B 0 0 0 1 konjukce a, b (a i b)
NOT a 10170 negace a

Vyznam spravného pochopeni konstrukce :rv: vyplyvé z jejich pouiti
v pfikazech IF, WHILE, UNTIL.

4. 2. 1 Prostyrelaénivyraz

Je zviastnim druhem rel. vyrazu. TB totiZ nerozliSuje logickou 0 a 1
od aritmetické 0 a 1. To je odlignost TB od vy&sich programovacich jazyka.
To umoziiuje vytvofit prosty rel. vraz, ktery neprovadi Zadné porovnéni.
Pouze provede vyhodnoceni : av: a vyraz pokladd za pravdivy, jestlize
vysledna hodnota : av: je vétsi nebo rovna 0.5 a za nepravdivy, je-li hodno-
ta mensi nez 0.5, Zménu vysledku prostého : rv: maZeme zménit ope-
ratorem negace,

syntax:
<prosty rel. vyraz>:=[NOT]<av>

Piiklad:
PRINT NOT A%B
IF A+B~C THEN ...

4. 2. 2 Jednoduchy relaéni vyraz

Jednoduchy @ rv: je takovy vyraz, ktery se skiddé z dvojic : av: nebo
¢ $vi, které jsou vzéjemné spojeny rel. operdtory, ale neobsahuji 2adné
zévorky.



syntax:
<jednoduchy rv>:=|<av>|<$v>|<rel. operdtor>|<av>|<rv>|
[<rel. operator>|<av>|<$v...)

Pfiklad:
C#B>X(5) OR T$="ANO", A OR B AND T$>C$(6)

Vyhodnoceni jednoduchého : rv: probihéa ve dvou fazich: — v prvni fazi
se provede vyhodnoceni :av: a : $v:.
- v druhé fazi se provadi porovnani vyslednych hodnot : av: a : $v: podle
priority relaénich operator(.

Priorita relaénich operator(:
1) [<l|=l< > <]
2) INO

3) |AN

4) |OR|

Druhé faze vyhodnoceni : rv: probihé tedy ve étyfech krocich. PFitom
v jednotlivych krocich se postupuje zleva doprava. Postup vyhodnoceni
jednoduchého : rv: je vidét z ndsledujiciho pFikladu.

Plati: A=1:B=2:C=3:0§-"A" .

Vyraz: A+B>1.5 0R D$="A" AND B 2<C OR NOT A

1. faze: 3> 1.5 OR "A”="A" AND 4< 3 ORNOT 1

1. krok: TRUE OR TRUE AND FALSE OR NOT 1 (2. faze)
2. krok: TRUE OR TRUE AND FALSE OR FALSE

3. krok: TRUE OR FALSE OR FALSE

4. krok: TRUE - vysledek, vyraz je pravdivy

4. 2. 3 Slozeny relacni vyraz

Slozenym : rv: rozumime takovy vyraz, ktery se sklddé z nékolika jed-
noduchych : rv: uzavienych v zavorkach a spojenych rel. operétory. Uzavie-
nim jednoduchych : rv: do zavorek Ize ménit postup vyhodnoceni : rv:,
ktery je dan prioritou rel. operatord.

syntax:
<sloZeny rv>:=(<jedn. rv>)<rel. operator=>(<jedn. rv>)
[<rel. operator=>(<jedn. rv>)...]
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V slozeném : rv: se nejprve provede vyhodnoceni vyrazi uvnité za-
vorek (odstranéni zavorek) a potom vyhodnoceni celého : rv: se provede
podle priority rel. operatord, které spojuji zavorky.

PFiklad:
(A'2>8 OR C=0) AND (T$="A" AND ABS(D+5)<>12)

Tak jako u sloZzenych : av: lze i u : rv: provadét vnofovani zévorek.
Piklad:
(A=0 AND (B=C OR CHR${Q)=T%))

4. 3 Znakové vyrazy (: $v:)

Znakovy vyraz pracuje se znakovymi proménnymi (nebo jejich ¢astmi),
znakovymi konstantami a znakovymi funkcemi. Vysledkem znakového vy-
razu je znakovy fetézec. V8echny znakové vyrazy v TB jsou konstruovany
jako prosté znakové vyrazy.

syntax:
<znakovy vyraz>:=:|<$p>[{<od>[,<do>=])]<$c=>|<sf>|

kde —<od> je: :av:, jehoZ hodnota udévéa pozici v fetézci znakové pro-
ménné, od které bude zahdjeno vyhodnocovéni vyrazu. Pokud neni
: od: uvedeno pracuje se od zaatku fetézce.

kde— <do> je : av:, jehoZ hodnota udava posledni pozici v fetézci zna-
kové proménné, do které bude znak. vyraz vyhodnocovan. Neni-li
: do: uvedeno, pracuje se do konce fetézce.

Priklad :

“konstanta’, STR$(A), TEXTS$(5,9), ZNAKS

Vyhodnocovani : $v: je vidét z nasledujiciho piikladu:

10 COM PR$(17)

20 PRS$='"Petr, Ondra, Martin’ : REM $v = konstanta
30 PRINT PR$: REM od, do neni uvedeno, cely retezec
40 PRINT PR$(12) : REM od 12 pozice do konce retezce
50 PRINT PR$(6,10) : REM od 6 do 10 pozice

60 PRINT CHR$(65) : REM $v je znakové funkce

RUN

Petr, Ondra, Martin

Martin

Ondra

A

READY

rS



4, 4 Funkce

Funkce jsou nedilnou souéasti vyraz v TB. Funkce je specidlni program,
jehoz vysledkem je aritmeticka nebo znakova hodnota, ktera se do vyrazu
dosadi na misto identifikatoru funkce. To nam dava moZnost pouZivat
funkce jako argumenty ve vyrazech stejnym zpGsobem jako proménné
nebo konstanty. Podle hodnoty, kterou funkce pfedava do vyrazu, rozlisu-
jieme funkce na aritmetické a znakové.

syntax:

<typ funkce>:=|<aritmetickd funkce>|<znakova funkce>|
<zapis funkce>:=<id funkce>[(<seznam parametr>))
<seznam parametri>:=<parametri>[,<parametr2>...]

kde <parametry> jsou :av: nebo : $v: a na zakladé jejich hodnot se pro-
vede vypodcet funkce.

Vysledek funkce: — ar. hodnota neni-li na kongi : id: znak §.
— znakova hodnota, kdyz : id: funkce konéi znakem $§.

Priklad:

X=A#HCOS(ALFA):Y$=CHR${Q):C=VAL(TS)

Podle G&elu, k némuz slouzi, lze funkce rozdélit do nasledujicich skupin:

A} Adresové funkce

B) Trigonometrické funkce

C) Ciselné funkce

D) Specidlni funkce

E} Funkce ovladaci her

F) Ret&zcové funkce

Poznamka:

Viechny funkce v TB jsou standartni, nebot TB neumoznuje definici

viastnich funkef.

A) Adresové funkce

ADR(<$§p=>) - vysledkem je adresa pocatku : $p: v paméti

DPEEK(<adr>) — vysledkem je ¢iselna hodnota 0 ... 32767, ktera se vypo-
Cita z obsahu adres : adr: + 256%:adr+1:

FRE(0) — vysledkem je poéet volnych Byt v uZivatelské ¢asti paméti.
Udava, kolik mista nam zbyva pro deklaraci proménnych
a program.

PEEK({<adr> - wvysledkem je ¢iselnd hodnota 0...255, uloZzena v jednom
Bytu paméti na adrese : adr:.

USR(<adr=>|,p1...p5]) — funkce provede spusténi podprogramu ve stro-
jovem kodu, ktery je uloZen v paméti od adresy : adr:.
Sou€asné umoznuje predat podprogramu parametry
p1... pb.

Priklad:
ADR(TS), DPEEK(86), FRE(0), PEEK(82), USR(1536)
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B) Trigonometrické funkce

ANT(<av=) — arcustangens
COS(<=av>) — cosinus
SIN(<av=) — sinus

Pfi vypoctu hodnot trigonometrickych funker muzeme pomoci predzna-
menani urit, zda hodnota : av: bude ve stupnich (DEG) nebo v radidanech
(RAD). Normalné plati predznamenani RAD.

syntax:
<pfedznamenéni trig. funkci>:=|DEG|RAD|

Priklad:
DEG: PRINT COS{60}):RAD: PRINT COS(1)

C) Ciselné funkce

ABS(<av>) — absolutni hodnota ; av:

CLOG(<av>=) - dekadicky logaritmus : av:

DEC(<$v=) - provadi pfevod hexadec. ¢isla zapsaného v : §v:
na decimalni éislo (HEX("A1F3"))

EXPl<av>) — exponencialni funkce (2.718.: av:)

FRAC(<av>) — desetinna éast : av: (FRAC(1.75)=0.,78)

INT{<av>) - vysledkem je nejvyssi celé cislo, které je mensi nebo
rovno hodnoté : av: (INT(-0.3)= 1)

LOG(<av>) ~ pfirozeny logaritmus : av:

RAND(<av>) - nahodné celé éislo |0[1] ...|: av: ~1|

RND -~ nahodné gislo0... 1

SGN(<av>) — uréeni znaménka;: av: mendi 0 vysledek funkce 0, ji-
nak je vysledek 1.

SOR(<av=) — druhé edmocnina : av:

TRUNC(<av>) - celd ¢ast ¢isla hodnoty : av: (TRUNC(—-0.3)=0)

D) Specialnifunkce

ERL — udawva : ¢i:, na kterém vznikla chyba

ERR - udava Cislo chyby

INKEYS — obsahuje znak pravé stisklé klavesy. Neni-i stlacena
24dna klavesa, obsahuje ” .

TIME ~ neni funkci, ale specidlni proménnou (tj. muzeme ji

prifazovat hodnotu), ktera obsahuje éasovy Uda) v pade-
satinach vteriny. Pokud ji neni pfifazena zadna hodnota,
obsahuje ¢as od zapnutl poéitace.

TIMES ~ gpecialni proménna obsahujici ¢as ve tvaru: hhmmss,
kde hh~jsou hodiny, mm —minuty a ss—vtefiny.
Umozhiuje nam nastavit napf. astronomicky &as:
TIME$="130500"

20



Priklad:

10 #A: IFINKEY$=""THEN GO#A : REM ceka stisk klavesy
20 GRAPHICS 2: TIMES="000000": REM stopky

30 #CAS: POSITION 1,1: PRINT#6; TIME $: GO#CAS

E) Funkce ovladacu
PADDLE{<av>) — udava polohu ovladade na kanélu :av: 0... 3.

PTRIGI<av>) = vyhodnocuje stlaeni tladitka oviadade na kanalu : av:
Oid
STICK(<av>) - udava polohu joysticku na kanélu : av: |0]1].
Cisla poloh:
10 14 6
1 15 7
9 13 5

STRIG(=av>) - vyhodnocuje stlaceni tlacitka joysticku na kanalu :av:
|0]1]. Je-li tlagitko stlaéeno, vysledkem funkee je 0, jinak
je vysledek 1.

Priklad:
10 #TEST: PRINT STICK(0), STRIG(0): GO#TEST

Timto jednoduchym programem muzeme ovéfit spravnost funkce joy-
sticku. Program ukonéime stlatenim BREAK,

F) Retézcové funkce

ASC(<Sv>) - vysledkem je ¢iselna hodnota (v kédu ATASCIl)
prvniho znaku : rv:. PRINT ASC("ABC")

CHR${<av>) - vysledkem je znak, jehoZ kéd v tabulce znak odpovida
hodnoté : av:. PRINT CHR$(65)

HEXS$({<av>>) - prevod dekadického ¢gisla do hexadec. Fetézce.

INSTR(<$v1>, <Sv2>[<od>]) — funkce hleda v fetézei : $v1: stejnou
posloupnost znakq, kterou obsahuje fetézec ; Sv2:. Ar,
wyraz : od: udéva pozici, od které se hledani v fetézci
$v1: zacind. Vysledkem je Cislo pozice, kde v fetézci
: $v1: zadina posloupnost znak( : $v2:.
pt.: PRINT INSTR("Petr,Ondra,Martin”,"Ondra")

LEN{<$p=] - zjistuje délku fetézce, ktery je ulozen v : $p..

STR$(<av>) - prevod &iselné hodnoty do fetézce ¢islic.
X=765:A%=S8TR$(X) — vysledek v A§ je 765"

UINSTR(<$v1>, <§v2>[,<od>]) - provadi stejnou funkei jako INSTR
s tim rozdilem, Ze nerozliSuje mald a velkd pismena,
normalni a inverzni znaky.

VAL(<Sv=) - provadi pfevod fetézce ¢islic na ¢iselnou hodnotu.

Pi.: PRINT VAL(*'7342")



Poznamka:
Vyrazy, které jsou uvedeny jako parametry funkci, mohou obsahovat dalsi
funkce,

Pfiklad :
A=4: B=6: C= ~2: PRINT SQR(AA +B#B/ABS(4:%:A%C))

5. JEDNODUCHE PRIKAZY

Pfikazem rozumime pfedpis na provedeni urgité algoritmické funkce.
Jestlize je algoritmus posloupnosti algoritmickych akei, potom je program
tvofen posloupnosti pfikaz(i. Podle funkce, kterou vykonavaji, se pfikazy
déli do nasledujicich skupin,:

syntax:

<pfikaz>:=|<jednoduchy pfikaz:=|<strukturovany pfikaz:>|
<skokovy pfikaz>|<pfikaz vstupu/vystupu>|
<ptikaz grafiky>|<zvukovy pfikaz=|
<systémovy pfikaz>|

Jednoduchymi nazyvame ty prikazy, které v sobé neobsahuji jiny pfi-
kaz.
syntax:
<jednoduchy prikaz>:=|<pfifazovaci pfikaz>|<komentai>|
<pfikaz zastaveni chodu programu=|
<adresovy pFikaz=>|

Priklad:

10 A=A%B: REM prirazovaci prikaz

20 REM komentar

30 PAUSE 50: REM prikaz zastaveni chodu programu
40 POKE 82,0:REM adresovy prikaz

5. 1 Prifazovaciprikaz

Pfirazovaci piikaz reprezentuje akci, kterou proménné pfifazujeme urdi-
tou hodnotu na zékladé vyhodnoceni vyrazu na pravé strand pfikazu. To
znamena, ze provadime zapis vysledné hodnoty vyrazu do paméti na misto,
které je pojmenovéno identifikdtorem proménné. Piitom symbol = neni
chapan matematicky, ale vyjadfuje pfikaz pfifad proménné na levé strané
vyslednou hodnotu vyrazu na pravé strané. Podle typu vyrazu délime
piifazovaci piikazy na aritmetické, relaéni a znakové.
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syntax:

<pfifazovaci pfikaz>:=[LET]<proménnad>=<vyraz>

<typ pfifazovaciho pfikazu=>:=|<aritmeticky pfifaz. pfikaz>|
<relaéni pfifaz. prikaz>|
<znakovy pfifaz. piikaz=|

Priklad:
A=B#C4+A/2:R=A>B OR T§="A" :Z8="text"

5. 1. 1 Aritmeticky prifazovaci prikaz

Aritmeticky pfifazovaci pfikaz je nejcastéji pouZivanym prikazem, kte-
rym aritmetické proménné nebo prvku indexované promeénné je pfifazena
vysledna hodnota aritmetického vyrazu.

syntax:
<ar, ptifaz. piikaz=:=[LET] |<ap=|<prvek ip>|=<av>

Priklad:
PI=3.1415: INDEX=A%2: VEKTOR(l)=(SUMA +POCET)#ABS(X)
I=1+1: REM vezmi obsah promenne |, zvets o 1 a prirad |

5. 1. 2 Relacnip¥irazovaci prikaz

Vysledkem relaéniho vyrazu je logické 0 (FALSE) nebo logicka 1 (TRUE).
Na rozdil od vyssich programovacich jazykt TB interpretuje vysledek : rv:
jako aritmetické hodnoty 0,1. Proto se hodnota : rv: pfifazuje do : ap: nebo
prvku : ip:.
syntax:
<relaéni pfitaz. piikaz>;=[LET]|<ap>|<prvek ip>|=<rv>

Pfiklad:
R=A>0 AND (TS="A" OR T$="a") OR X{I)*A+B>C

Relaéni vyrazy s vyhodou pouzijeme tam, kde potrebujeme vyhodnotit
sloZity relaéni vyraz. Tento slozity : rv: rozdélime na nékolik jednodussich,
jejichz vysledky prifadime proménnym.

Priklad: "

Vyraz: (A>B OR C 2>D) AND (X(1)=0 AND P§="A")
rozdélime: R1=A>B ORC 2>D : R2=X(1)=0 AND P§="A"
Vysledek: R=R1 AND R2

Kontrolni vypisy: PRINT R1,R2,R
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Poznamka:
Pouzivani relaéniho pfifazovaciho pfikazu umoziuje do programu zapsat
néasledujici matematicky nesmysl:

Piiklad:

10 £VSTUP: INPUT “AB=",AB
20 A=A=B

30 PRINT A:GO#VSTUP

Pfikaz na fadku ¢ 20 realizuje relaéni pfifazovaci pfikaz, kdy do pro-
ménné A je pfifazena hodnota vysledku : A=B. Prvni symbol = vyjadiu-
je pritazeni a druhy symbol = je relacni operator,

5. 1. 3 Znakovy piifazovaci piikaz

Znakovym pfifazovacim pfikazem pfifazujeme do znakoveé proménné
tetézec, ktery ziskame vyhodnocenim znakového vyrazu. Pfitom znakovy
pfifazovaci piikaz umoZfuje uréit pozici v znakové proménné, od které
bude hodnota : $v: do proménné uloZena.

syntax:
<znakovy piitaz, pfikaz>:=[LET]<$p>((<od>)]=<§v>

kde <od> je : av: jehoZ hodnota uréuje prvni pozici v : $p:, od které
se vysledek : $v: do proménné zaéne zapisovat. Neni-li : od: uvedeno, bude
se vysledek ukladat od zadétku, tj. od 1, pozice.

Piiklad:

10 COM T§(20)

20 T$="Ondra” : REM prirazeni od zacatku
30 T$(6)="..." : REM prirazeni od 6. pozice
40 FORI=1TOb6

50 TH104+1)=TH6~1,6 1)

60 NEXT|

70 PRINT TS

RUN

Ondra.....ardnQ

Z phikladu je vidét, jak lze v TB provadét pomoci znakovych pfifazova-
cich piikaz( dpravy, spojovani a rozdélovani Fetézcu.
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5. 2 Komentare

Komentaf je velmi dileZitou soudésti programdl, pfestoze nema zadny
vliv na jeho chod. Pfikazy komentare jsou nevykonné pfikazy. Komentaf
slouzi programaétorovi k popisu funkce programu, vysvétleni nékterych pri-
kazl, grafickému rozdéleni programu na jednotlivé ¢asti.

syntax:
<komentéai>:=|REM text| - |

Pfikaz komentare REM popisuje pomoci textu, umisténého za klicovym
slovem REM, popis jednotlivych funkci programu, Pfikaz komentafe — - od
sebe graficky oddéli jednotlivé ¢asti programu. PFi vypisu programu pfi-
kazem LIST se misto dvou znakl — zobrazi (vytiskne) 30 znak( (pokud
neni vypis potlacen pfedznamenanim #1L—).

Priklad:

10 REM textovy komentar

15 MAX=5:STO=100:REM definice konstant

20 ——

30 DIM VEKTOR(MAX):REM deklarace promennych
35 COM RADEKS(40),ZNAKS(1)

0 —-

50 +HLAVNLPROGRAM

LIST

5. 3 Prikazy zastaveni chodu programu

Pokud potfebujeme provést zastaveni nebo ukonéeni chodu programu,
pouzijeme piikazy PAUSE, STOP nebo END.

syntax:
<pfikaz zastaveni chodu programu>:=|PAUSE <av>>|STOP|END|

PAUSE piikaz provadi zastaveni chodu programu na dobu, ktera je
dana hodnotou : av:. Na jednu vtefinu zastavime program
pfikazem PAUSE 50. Tento piikaz je casto vyuzivan pfi tvorbé
melodii a zvukovych signald.

STOP pfikaz zastavi chod programu, ale vSechny soubory pone-
chava otevieny a proménné nemeéni svoji hodnotu. Pfikaz
nam davd moznost (napf. pri ladéni programu) vyhodnotit
vysledky a proveést zmény obsahu promeénnych. Program po-
kraéuje v chodu po zadéni systémového pfikazu CONT.

END pfikaz ukonéuje chod programu a sou¢asné provede uzavieni
viech soubor(, ponechava viak proménnym jejich hodnotu.
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piiklad:

10 SOUND 1,121,10,14:PAUSE 25
20 CAS=5:PAUSE CAS*10

30 DSOUND:PRINT “stop”:STOP
40 PRINT "“pokracovani”

50 END

5. 4 Adresové prikazy

TB umoinuje programatorovi pomoci adresovych prikazd pfimo ménit
obsah paméti. Nejmensim elementem paméti pocéitace Atari, se kterym
mizeme pracovat, je 1 Byt. Pfitom adresa, kterou v adresovych pfikazech
zadavame, uréuje, se kterym Bytem paméti chceme pracovat.

syntax:

<adresovy piikaz>:=|POKE<adrs,«av>|DPOKE<adr>, <av>|
[-]IMOVE<adr1>,<adr2>,<pocet>|

<Byt>:=<nejmensi adresovatelny element paméti>

<adr>:=<adresa jednoho bytu v paméti>

<pocet>:=<pocet Bytl paméti>

kde <Byt> je element, ktery miZe nabyvat hodnot 0...255.
kde <adr> je : av: jehoz hodnota uréuje misto 1 bytu paméti, se kterym
budeme pracovat (0...65535).

POKE pfikaz provadi zménu obsahu jednoho Byte paméti na adrese
i adr:. Do Bytu provede zépis hodnoty : av:.

DPOKE piikaz provadi pfepis dvou Bytl paméti na adrese : adr;
a : adr+1:. Do téchto Byth provadi zapis hodnoty : av: pod-
le vzorce: <av>-256%INT(<av>/256)— <adr>

INT(<av>/256) — <adr+1>

MOVE pfikaz provadi pfesun bloku Byth z jednoho mista paméti
(: adr1:) na druhé (: adr2:). Velikost bloku je dédna hodnotou
: potet:. Pfedznamenani - MOVE urcuje, Ze pfesun bloku
bude provadén od konce k za¢atku.
Pozn.: Pfikaz MOVE nahrazuje nésledujici piikazy:
MOVE: FOR I=0 TO N: POKE A1+|,PEEK({A2+1):NEXT |
~MOVE:FORI=NTOOSTEP -1:POKEA1 +|,PEEK(A2+I1):NEXT |
kde: N=:pocfet: =1, Al=:adr1:, A2=:adr2:

Pro préci s adresovymi pfikazy je tfeba védét, jak je organizovana
pamét vaseho poditace. Pocitate Atari 800 maji pamét rozdélenou do tFi
Gastl:

1) Systémové komunikaéni oblast obsahujici systémové adresy, vyrovné-
vaci paméti a volnou pamét (256 Byt(i) pro podprogramy ve strojovém
kodu.
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2) Uzivatelsks oblast, kam se uklada program, proménné a video RAM,

3) Systémové programova oblast, kde je uloZen TB a obsluiné pod-
programy.

Adresove pfikazy jsou pfikazy nejnizsi Grovné, nejsou systémem kontro-
lovany a tedy jejich nespravné pouZiti maZe vést k havarii systému. Proto
je vhodné pouzivat adresové piikazy pouze tam, kde nelze jinymi zpu-
soby docilit poZzadovany efekt. Adresové piikazy se nejcastdji pouZivaji
ke zménam systémovych adres a tim k modifikaci chodu systému.

Tato problematika je podrobné rozpracovana napf. v pfiruéce P, Dote-
kala Adresy pocitate Atari (I, ).

Priklad:

POKE 82,0:REM posun zacatku radky od sloupce 0
TABELATOR=201:POKE TABELATOR,POCET.SLOUPCU
PRINT FRE(0):DPOKE 14,DPEEK(14) ~1000:PRINT FRE(0)
MOVE 1285:256,224::256,1024:REM presun sady znaku
~MOVE ODKUD,KAM,POCET

5. 4. 1 Dalezité adresy systému

A) Rozsahy paméti; 14,15 - konec uZivatelské oblasti paméti
88,89 — zatatek video RAM
B) Obrazovy editor: 82 - |evy okrajtextu0...39

83 - pravy okrajtextu 1...39

84 - & Fadku, kde je kurzor

85,86 - ¢. sloupce, kde je kurzor

201 - podet sloupct tabeldtoru 3 ... 39

762 - volba viditelnosti kurzoru
0 - viditelny, 1 — neviditelny

766 - volba sady znakového souboru
224 —normélni, 204 -mezinar. abeceda
226 -mala pismena a graf. znaky

C) Vyrovnavaci paméti: 1021 ... 1151 - magnetofonu

D) Klavesnice: 702 - volba reZimu:
0 - malé pismena
64 — velké pismena
128 ~ grafické znaky
766 «volba zobrazenl : 0 ~inverzni, 2 -normalni
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E) Tlacitka: 732 —tlacitko HELP: 0—nestlaéeno,
17 —-stlaéeno
53279 — stlaceni tladitka :
0 — OPTION + SELECT + START
1 — OPTION + SELECT
2 — OPTION + START

3 -~ OPTION

4 — SELECT + START
5 — SELECT

6 — START

7 — Zadné nestlaéeno

6 STRUKTUROVANE PRIKAZY

Jestlize checeme vytvofit rozséhlejsi program, ktery bude spravné fungo-
vat, musime se drZet urcitych pravidel. Tato pravidla byla definovéana prof.
Dijstrou a Wirthem, ktefi se zabyvali problematikou dokazovéani spravnosti
funkce programu, Dosli k zavéru, Ze nelze dokazat funkéni spravnost obec-
ného sekvenéniho programu. Dukaz je viak mozny, pokud je program
vytvofen mnoZinou programovych struktur. Na zakladé tohoto zavéru byl
vytvofen programovy jazyk Pascal, ktery pouZiva pét zakladnich typG pro-
gramovych struktur. Tyto struktury realizuje pfikazy BEGIN/END, IF, CASE,
WHILE, REPEAT/UNTIL. Tyto pfikazy byly v podstaté pfevzaty i do TB,
ktery ndm tak umoZiuje tvofit programové struktury pomoci pfikazd
IF/ENDIF, ON/EXEC, WHILE/WEND, REPEAT/UNTIL, PROC/ENDPROC.

Program tedy lze rozdélit na posloupnost programovych struktur, pfi-
cemz plati zakladni pravidlo, Ze kazda programova struktura ma pouze
jeden vstup a jeden vystup! Pokud sprévné tvofime program podle zasad
strukturovaného programovani, potom se v programu nevyskytuji skoko-
vé prikazy, sekvence provadéni pfikazt ma logickou posloupnost.

Strukturované pfikazy v TB jsou takové pfikazy, které jsou vytvoreny
z posloupnosti nékolika pfikaza vytvafejici jeden logicky celek a je pFi
jejich realizaci zménéno sekvencni, tj. postupné provadéni prikaz zapsa-
nych v prog. fadcich. Podle funkce se déli strukturované pfikazy na pod-
minéné pfikazy a prikazy cyklu.

syntax:
<strukturovany pfikaz=>:=|<podminény pfik.>|<pfikaz cyklu=>|
<procedura=|
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6. 1 Slozeny prikaz

SloZeny piikaz je takovy pfikaz, kterym z posloupnosti piikazd vytva-
fime jednu syntaktickou jednotku. V jazyku Pascal je sloZzeny pfikaz uzavien
klitgovymi slovy BEGIN/END. V TB budeme pokladat za sloZeny pfikaz
takovou posloupnost piikaz(, kterd ma jeden vstup, jeden vystup a je
zapséna na jednom nebo vice programovych fadcich.
syntax:
<slozeny prikaz>:=<¢f> <pilkaz>[:<pfikaz>...]

<ei> zpﬂkap[:c:pfikaz:»...]
Diagram 1: SloZeny piikaz
Vstup

< pfikaz >

< pfikaz >
Vystup

Priklad:
50 #VSTUP:INPUT “a,b";A,B
60 C=A%B;POCET=POCET+1
70 FORI=1TO POCET
80 SUMA=SUMA+Xll)
90 NEXTI

100 #VYSTUP

Poznamka:

Z piikladu je vidét, 2e soucasti slozeného pFikazu moze byt i strukturo-
vany piikaz, pokud je zachovéna zékladni podminka: jeden vstup a jeden
vystup!

6. 2 Podminéné pfikazy

Podminéné piikazy umoziuji podminit realizaci nékterych piikaza nebo
provést volbu jedné z nékolike alternativ na zakladé vysledku relacniho
vyrazu.

syntax:
<podminény pfikaz>:=|<piikaz |IF>|<pfikaz ON>|
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6. 2. 1 PrikazIF

Pfikaz IF slouZi k rozvétveni programu do dvou vétvi na zdkladé vy-
sledku : rv:. Pokud je vysledek : rv: platny, provadi se pfikazy v jedné
vétvi pFikazu IF, je-li vysledek neplatny, provadi se prikazy v druhé vétvi.

Diagram 2: Prikaz IF

a) b)
ano ano
ne ne
1“'59102‘9?} <sloz.pi> | <sl0z.pi>

K zapisu pfikazu IF mame v TB k dispozici dvé varianty. Prvni varianta
je stejna jako v Atari Basicu (jednofadkovy pfikaz IF), druha varianta tvo-
il strukturu sloZzenou z nékolika programovych Fadka.

syntax:
<pfikaz IF>;=<éf> IF <rv>
<sloZeny pfikaz 1>
<&f> ELSE
<sloZeny pfikaz 2>
<¢f> ENDIF

i=<CF> IF <rv> THEN <pfikaz>[: <pfikaz>...]

Pokud je podminka : rv: spInéna provede se <slozeny pf.1> (nebo
pfikazy za klicovym slovem THEN). Neni-li podminka : rv: spinéna provede
se <sloZeny pf.2> pokud je uvedeno kiiéové slovo ELSE. Jestlize neni
podminka : rv: spinéna a neni uvedeno kli¢ové slovo ELSE, neprovede
se v ramci prikazu IF Zadny pfikaz (diagram 2.b).

Priklad:

a) uplny prikaz IF b) nedpliny pfikaz IF

50 INPUTAB 50 INPUTAB

60 IFA=00RB=0 60 IF A%B::0

70  PRINT “vyraz plati” 70  PRINT “plati”

75  SUMA=0 80 SUMA=0SUMA+A/B

80 ELSE 90 ENDIF
85 PRINT “neplati"”

90 X(A)=A/B:PRINT X(A)

95 ENDIF
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c) jednofadkovy pfikaz IF
60 IF A+B=0THEN PRINT “plati”:SUMA=SUMA+A+B

Z piiklad( je vidét, Ze jednoiadkovy zépis piikazu IF pouZijeme tam,
kde pfi spinéni podminky : rv: provadime maly pocet pfikazd, které mu-
Zeme zapsat do Fadku. V ostatnich pripadech pouZijeme strukturovaného
zépisu prikazu IF.

Poznéamka:

V rémci strukturovaného piikazu mizeme jako soucast sloZeného pikazu
pouzit dalsi strukturovany pfikaz. Je to podobné, jako kdyz u vyraz( pouzi-
vame zévorky pro vnofovani. Zéavorky u strukturovanych piikaz jsou na-
hrazeny kli¢ovymi slovy,

Priklad:

100 REPEAT

110 INPUT AB

120 IFAMODB=0

130 FOR I=1TO MAX

140 Xil)=A

150 SUMA=SUMA+A
160 NEXT |

170 PRINT A,SUMA

180 ELSE

190 PRINT B,A MOD B,X(B)
200 SUMA=0:X(B)=0

210 ENDIF

220 C=C+A®RB

230 UNTIL C>1000

6. 2. 2 Prikaz ON

Prikaz ON slouZi k zapisu vicendsobného vétveni programu. Umo#Ziuje
provést vybér jedné z vice alternativ, kterd bude vybrana na zékladé vysled-
ku ar. vyrazu v prikaze ON. Na zékladé vysledné hodnoty : av: se prove-
de jedna z procedur, jejichZ seznam ; id: je uveden za kli¢ovym slovem EXEC

Diagram 3: Piikaz ON
< av >

<1 1 n = n
| i |
< proc. 1> < proc. 2> < proc n >
| i
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syntax:

~piikaz ON-,: . ON_-av- EXEC.seznam id. procedurs,
= ON(&V)GOSUB{5f>,<éP>...

<seznam id, procedurs.: = <id1>,<id2[,<id3>..

Prikaz ON/GOSUB zabezpecuje, aby programy zapsané v Atari Basicu,
bylo moZno spoudtét v TB. Pro tvorbu programu v TB nema vyznam.

Pfikaz ON/EXEC provede vyhodnoceni hodnoty : av:. Tato hodnota
(zaokrouhlena na celé &islo) uréuje pofadové ¢islo : id: procedury v sezna-
mu za klit¢ovym slovem EXEC, ktera bude vykonéna.

Priklad:

10 LVSTUP:INPUT “xy.." XY
20 6!\! X4+Y EXEC PRVNILSUMA,NULA,SUMA
30 GOLVSTUP

40 PROC PRVNI

42  PRINT “prvni”

45 ENDFROC

50 PROC SUMA

52 S.S,1ALB:PRINT “suma’;S
56 ENDPROC

60 PROC NULA

62 PRINT “nula":S.0

65 ENDPROC

V pfipadé, Ze bude:

X4 Y1 provede se procedura PRVNI;

X4+ Y2 nebo 4 provede se procedura SUMA,;
X+ Y3 provede se procedura NULA,

X4+ Y:1 nebo X..Y:4 neprovede se nic,

Poznamka:

Jestlize vysledné hodnota : av: neni celé éislo, provede se pro vytvofeni
pofadového ¢&isla zaokrouhlenl. Napf.:

X 4+ Y= 0.49 « vyhodnoti jako 0, neprovede se nic

X4+ Y080 — vyhodnoti jako 1, provede proc. PRVNI

X 4+Y. 1,49 — vyhodnoti jako 1, provede proc. PRVNI

X4 Y=1.60 - vwhodnoti jako 2, provede proc. SUMA

6. 3 Prikazy cyklu
Piikazy cyklu (repetiéni piikazy) umoZiuji opakovani uréité posloupnosti

piikazd. Podet opakovani mGze byt definovan explicitné, tzn. je dan hodno-
tami parametrd cyklu (pfikaz FOR/NEXT) nebo implicitné, kdy cyklus
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probiha tak dlouho, dokud neni spinéna podminka jeho ukonéeni (pfikazy
WHILE/WEND, REPEAT/UNTIL, DO/LOOP).

syntax:
< ptikaz cyklus. ! =| < pfikaz WHILE>L< piikaz REPEAT |
<pfikaz DO | <prikaz FOR>|

6. 3. 1 Prikaz WHILE

Pfikaz WHILE je piikazem cyklu, kdy je provadéno opakovani posloupnos-
ti prikazd (slozeny pfikaz) ohraniéenych klicovymi slovy WHILE a WEND
tak dlouho, pokud plati podminka : rv:.

syntax:
<pfikaz WHILE > ! = <¢f = WHILE<rv>
<sloZeny pfikaz=
<Gf» WEND
Priklad:
10 X=0

20 WHILE X==0
30 INPUT “xe';X
40 PRINT X, XseX
50 WEND

Pfikazy 20 az 50 se budou provadét tak dlouho, dokud bude platit
podminka X= =0, Cyklus se ukonéi po zadani X<0.

Diagram 4: Piikaz WHILE

< slok. pf. =

Poznémka:
Pokud pfi vstupu do cyklu podminka : rv: neplati, potom se cyklus viibec
neprovede. V piikladé by k této situaci doslo pii zméné fadku 10 X -1
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6. 3. 2 Prikaz REPEAT

Ptikaz REPEAT je pfikazem cyklu, kdy je provadéno opakovani pos-
loupnosti pfikazd ohraniéenych klicovymi slovy REPEAT a UNTIL, dokud
nedojde k splnéni podminky : rv: v klicovém slové UNTIL.

syntax:
<prikaz REPEAT » 1 =<¢&f~ REPEAT
<slozeny prikaz=
<Ci= UNTIL <rv=

Diagram 5: Pfikaz REPEAT |

< sloZ. pf >

N

Z diagramu je vidét, Ze sloZeny pfikaz uvedeny za klicovym slovem
REPEAT, bude proveden nejméneé jednou. Opakovéani cyklu, na rozdil od pri-
kazu WHILE, probihéa tak dlouho, dokud nedojde k spinéni podminky : rv:.

Priklad:

10 REPEAT

20 INPUT A:SUMA_SUMA ; A:PRINT SUMA,A
30 UNTILA=0 OR SUMA=100

6. 3. 3 PiikazDO

Pfikaz DO je pfikazem nekoneéného cyklu, kdy je neustale provadéno
opakovani posloupnosti pfikazd ohraniéenych kli¢ovymi slovy DO a LOOP.
Pfikaz DO nema tedy Zadnou podminku k svému ukonéeni. TB umoziu-
je ukoné&eni kazdého pfikazu eyklu pomoci pfikazu EXIT,

syntax:
<prikaz DO~: - <¢i> DO
<slozeny pfikaz>
<¢f> LOOP
< prikaz ukonéeni cyklu=:= EXIT

Diagram 6: Pfikaz DO (s pfikazem EXIT)
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———
|< sloz. pr. > |
ano
<rvsT?

| <sloz. pf.>

L—-——-—-.
Piiklad: \|r
10 $=0:Q=0
20 DO

30 INPUT “a="";A

40 IFA=0 THEN EXIT
50 S=S+A:Q=Q+1
60 LOOP

70 PRINT S,Q

6. 3. 4 Prikaz FOR

Piikaz eyklu FOR slouzi k provedeni pfedepsaného pottu opakovani
posloupnosti pfikaz( ohrani¢enych klicovymi slovy FOR a NEXT, Pocet opa-
kovéani je dan hodnotami ar. vyrazQ uvedenych v pfikazu FOR. TB umoziiu-
je pouZivat dva druhy pfikazu FOR a volba je realizovand pomoci pied-
znamenani sF.

Diagram 7: Pfikaz FOR

a) pr"edznamenénli g:F— b) p?edzmil:lnan ani e F .
< avl ;»‘-ri—l < avl >—i
>

< sloZpf > ano
it<avi>
ne

| AV2 i

< sloZ.pf. >
ne
1@ 4 <iv2s—]
ano V
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syntax:
<pfiikaz FOR>:=<&f> FOR <ap>=<av0>TO<avi>[STEP<av2>]

<sloZeny piftkaz>
<¢&f> NEXT <ap>
<pfedznamenani cyklu=: =|#F—|3F+|
kde <ap> - aritmetickd proménna, kterd je fidici proménnou cyklu.

V pribéhu cyklu automaticky méni sv’j obsah. Jestlize jeji
hodnota doséhne hodnoty : av1: ' hadnoty konce cyklu, je
cyklus ukoncen,

<av0> —je ar. vyraz, jeho2 vyslednd hodnoto uréuje potateéni hodno-
tu fidici proménné cyklu.

<avl> ~je ar. vyraz, jehoZ hodnota u* 1o pesledni hodnotuy, kterou
muze fidici proménné cykiu dosahonut,

<ave> - je ar. vyraz, o jehoZ hodnuii | vz konce eykiu NEXT

zvétsl hodnotu fidici proinéin. 2 o, K. I okud neni tento @ av2:
uveden, zvétsi se Fidicl prormé e vkluo 1.

Hodnota : av2; uréuje, zda je «y«ius vzestupny (tj. hodnota
: av2:>0) nebo sastupny (tj. : av2:<0).

—~Podminka konce vzestupného cykiu: : ap:<>:avl.
~Podminka konce sestupného cyilu : :ap:::avi:

Predznamenani $#F~ (normalni) uréuje, Zze test konce cyklu se provede
na jeho kongi, tzn, pfikazy uvnitf FOR/NEXT se provedou nejméné jednou.
Pfedznamenani #%F+ uréuje, Ze test konce cykiu se provede na jeho za-
Gatku.

Pfiklad:

10 skF—

20 INPUT "pocatek, konec, krok ="; POCATEK,KONEC,KROK
30 FOR I=POCATEK TO KONEC STEP KROK

40  PRINT |

50 NEXT |

Zmeénime-li: 10 F+, zadédme vstupni Gdaje napf.: 10,5,1 potom se
pfikaz cyklu neprovede (podminka konce spinéna).
6. 4 Podprogramy
Jednim z klitovych probléma tvorby programd je jejich sloZitost a s ni

spojena zvladnutelnost, Programovaci jazyky umoziujl pojmenovat uréitou
posloupnost piikazi a potom toto jméno pouzivat v pfikazech voléni pod-
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programi, kterymi se aktivuje provedeni pojmenované posloupnosti pri-
kazti na rznych mistech programu. Takto pojmenovanou posloupnost pfi-
kaz(i nazyvame podprogramem (procedurou).

6. 4. 1 Procedury

Atari Basic neumoénuje tvorbu pojmenovanych podprogramd. (Podpro-
gram zacind :Cf: a konél RETURN). TB pouZiva k deklaraci procedury
pfikazy PROC a ENDPROC. Realizace procedury v programu (volani podpro-
gramu) je provadéno pfikazem EXEC.

syntax:
<podprogram>:=<¢&> PROC <id procedury>
<slozeny prikaz>
<¢&f> ENDPROC
<=<ii><sloZeny prikaz>

<&f> RETURN

<pfikaz volani podprogramu>=|EXEC<id procedury>|
|GOSUB<éf>|

Prikazy GOSUB a RETURN v TB tvofi pozistatek Atari Basicu, abychom
v TB mohli spoustét programy vytvofené v Atari Basicu.

Priklad:
10 INPUT POLOMER
20 EXEC PLOCHA
30 PRINT SUMA,VYSLEDEK
99 END
100 PROC PLOCHA s
110 VYSLEDEK =3.14:kPOLOMER 2

120 SUMA=SUMA +VYSLEDEK
130 ENDPROC

Pouzivani procedur zvysuje srozumitelnost programu a lépe se progra-
my ovéfuji. Proto je vhodné procedury pouZivat v co nejsirsim méritku,

Poznamka:

Procedury v TB jsou oproti procedurdm ve vyd&ich progr, jazycich ome-
zeny v tom, Ze neni moiné procedufe predéavat parametry a véechny
proménné v TB jsou globélni, tj. proménné deklarované v procedufe jsou
pristupné v celém programu, Proto pii pouiivani procedur v TB je tfeba
vénovat vétsi pozornost proménnym, které se v procedurach pouzivajl.



6. 4. 2 Podprogramy ve strojovém kodu

Tvorba podprogram ve strojovém kddu vyZaduje znaéné znalosti podi-
tate a jeho programovani. Program se sklada z mnoZiny strojovych instruk-
ci zapsanych ve strojovém kodu, které je uloZzena od konkrétni adresy.
Nejiastéji se podprogram do paméti zapisuje pomoci piikazu POKE
z vnitiniho souboru programu DATA. Voléni podprogramu ve strojovém
kédu realizuje funkce USR.

Pfiklad:

10 REM podprogram pro presun stranek pameti

20 RESTORE#PODPROGRAM

30 FORI=0TO 23;: READ A: POKE 1536+1,A: NEXT |

80 POKE 1536+5, ORIGINAL: POKE 1636+8,KOPIE
90 X=USR(1536): REM spusteni podprogramu
100 +#PODPROGRAM

110 DATA 104,160,255,173,0,0,141,0,0,136,192,0
120 DATA 240,9,238,3,6,238,6,6,76,2,6,64

7 SKOKOVE PRIKAZY

Ptikazy programu v TB se provadéji v pofadi, jak jsou zapsany, pokud
neni direktivné dano jiné pofadi. Ke zméné pofadi se v TB pouzivaji sko-
kové pfikazy, které umozhuji pifimo odevzdat fizeni vypoétu programu
z jednoho mista na druhé. Z logického hlediska se déli skokové prikazy
na podminéné a nepodminéné.

syntax:
<pfikaz skoku>:=|<nepodminény skok>|<podmin&ny skok:>|

PFi tvorbé programu si musime uvédomit, Zze skokové piikazy poru-
Suji prirozenou posloupnost provadéni piikazi, ztézuji ovéfovéni, snizuji
citelnost programu. Z téchto divodu se éasté pouZivani skokovych piikazu
nedoporucuje. Pokud program spravné logicky sestavime do progra-
movych struktur, potom neni tieba skokové pfikazy pouzivat,

Poznamka:
Pfikazemn skoku nelze piedat Fizeni programu na piikaz, ktery lezi uvnitf
strukturovaného pfikazu.
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7. 1 Nepodminéné skoky

Nepodminény piikaz skoku provadi predani fizeni programu z jednoho
mista na druhé.

syntax:
<nepodminény skok>:=|GO#<navésti>|GOTO<F>|

Pfikazem GO#<navésti> se provede skok v programu z jednoho mista
{na némz se nachdzi skokovy pfikaz) na jiné misto, tj. na programovy
fadek, ktery je oznacen navéstim, uvedenym v pfiloze GO. Program bude
pokracovat prvnim pfikazem, ktery je uveden za navéstim.

Ptikaz GOTO : &f: je opét pozlstatek Atari Basic a provadi stejnou
funkci jako pfikaz GO, tj. pfeda fizeni na prvni piikaz, ktery je zapsan
na prog. fadku ! &f:.

Petklad:

10 +ZACATEK
20 INPUT " cislo ”;CISLO

90 PRINT CISLO: GO#ZACATEK

7. 2 Podminéné skoky

Podminéné pfikazy skoku jsou takové prikazy, ve kterych je predani
fizeni z jednoho mista programu na druhé ovlivnéno vysledkem rel. vyra-
zu, V. TB mizeme pouzivat tfi druht podminénych piikaza skoku (ON,
IF, TRAP):

syntax:

<podminény skok>:=|ON<av>GO#<navésti1=>[,<navésti2>...)|
ON=<av=>GOTO<&r=[,<6i>...
IF<rv>THEN<&F>|
TRAP# <névésti> TRAP<&i>|

a) Piikaz ON provadi obdobnou funkci, jako byla popséna v kapitole 6.2.2,
Zde vsak seznam neobsahuje : id: procedur, ale seznam je tvofen na-
véstimi, na které na zékladé vysledku : av: bude proveden skok, Piikaz sko-
ku ON tvofi tzv. programovy pfepinac.
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Priklad:

10 #VSTUP

20 INPUT “cislo “;CISLO

30 ON CISLO GO#JEDNA,DVA,TRI

40 PRINT CISLO: GO#VSTUP

100 #JEDNA:PRINT “jedna”:GO#VSTUP
110 #DVA:PRINT “dva’:GO#VSTUP

120 #TREPRINT “tri":GO#VSTUP

Pfikaz ON<av=GOTO provadi stejnou funkei s tim rozdilem, Ze Fizeni
predava na radky, jejichz : ¢F: tvofi seznam.

b) Prikaz IF<rv=>THEN<=Ci>je pozGstatek z Atari Basicu a je moino jej
nahradit jednofadkovym pfikazem IF ve tvaru:
IF <rv> THEN GOs#<navésti=>.

¢) Pfikaz TRAP#<navésti> e zvlastnim pfipadern podminéného skoku.
Provadi nastaveni navesti, na které bude proveden skok pfi vzniku chyby
v nékterém z prikazl nasledujicich za pfikazem TRAF.

Priklad

10 TRAP#CHYBA

20 #VSTUP: INPUT “cislo “;CISLO

30 PRINT CISLO: GO#£VSTUP

80 +#CHYBA: PRINT “chybny vstup 1"

85 PRINT “raddek:";ERL,”chyba: “;ERR
90 GO#VSTUP

Jestlize misto éisla viozime na vstupu znakovy retézec, dojde k chybé
a program bude pokracovat prikazy, které nasleduji za navéstim uvedenym
v prikaze TRAP.

Poznadmka:
Zrudeni nastaveni navésti, kam se predé fizeni pii vzniku chyby, je realizo-
vano ptikazern TRAP 40000, Jestlize v nékterém z prikazu nasledujicim za
timto piikazem dojde k chybé, program se zastavi & systém vypise zpra-
vu ERROR,

7. 3 Skoky z podprogramu

TB umoZiuje provest piikaz skoku z podprogramu (procedury) zpét
do hlavniho programu na uréené navésti. To znamena, Zze podprogram
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nebude ukonéen piikazy ENDPROC nebo RETURN. Pokud chceme takovy
skok provést, musi ptikazu GO predchézet piikaz POP, ktery rusi navra-
tovou adresu z podprogramu.

syntax:
<ruseni nadvratové adresy podprogramu=:=POP

Z logického hlediska je pouzivani pfikazu POP nesprdvné a odporuje
zdsadam tvorby programu, Ve vétsiné prog. jazycich je takovyto postup
zakdzén, Lze jej pouzit pouze pfi odetieni chybovych stavd nebo pii nutnos-
ti zrudeni normalniho konee pfikazl cyklu.

8 PRIKAZY VSTUPU /VYSTUPU

Resit problém na poéitaéi znamend realizovat pfevod vstupnich informaci
na vystupni podle algoritmu, ktery je pfeveden do zapisu programu. K reali-
zaci této Glohy je nezbytna komunikace mezi pocitatem a okolim prostied-
nictvim vstupné/vystupnich zafizeni. Hlavnim tkolem programu je ziskavat
(&ist) informace ze vstupnich zafizeni, tyto informace zpracovat a vysledky
podévat (zapisovat) na vystupni zarizeni.

Potitace Atari 800/130 majl pfehledné a srozumitelné definovan systém
oznaceni jednotlivych V/V zafizeni, které lze k nim pfipojit a jejich prostied-
nictvim realizovat komunikaci s okolim,

syntax:
<V/V zafizeni=:=|C|D|D2|E|KIPIR|S|T]

kde C —magnetofon (dataset) 600Bd — vstup i vystup
D ~diskova jednotka (¢islo 1) = vstup i vystup
D2 —diskova jednotka (&islo 2) — vstup i vystup
~obrazovy editor (kldvesnice + obrazovka) —vstup/vystup
~klavesnice — vstup
~tiskarna - vystup
~manipulaéni program RS232
~TV obrazovka (monitor) - vystup
~magnetofon 2000Bd — vstup/vystup (TBASIC”T")

= WD OTAM
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8. 1 Soubory

Informace na jednotlivych V/V zafizenich jsou z logického hlediska orga-
nizovény do soubord. Soubor je tvofen mnoZinou informaci, kterd bude
ze zafizeni ¢tena nebo kam bude zapisovana.

Program tedy neprovéadi nic jiného, neZ transformaci informaci ze vstup-
nich soubord do vystupnich. Prace se soubory je zékladni tlohou progra-
movanil

Z hlediska organizace informaci v souboru rozdélujeme soubory v TB
do dvou zakladnich typt:

~sekventni: jsou to soubory, kde &éteme/zapisujeme informaci jednu po
druhé. Tzn., chceme-li napi, éist informaci, ktera je v pofadi 15.,
musime precist i 14 predchéazejicich, Soubory tohoto typu jsou
na magnetofonu, tiskarné,

~soubory s pfimym pfistupem: maZeme piimo gist/zapisovat informace
z kteréhokoliv mista souboru., Napf, soubory na disku, obra-
zovee.

Prace se soubory v TB je realizovana posloupnosti pfikaza OPEN, pfi-
kazy V/V provadéjici éteni/zapis infarmaci a prikazi CLOSE.

8. 1. 1 Piikaz OPEN

V programech vétdinou pracujeme s nékolika soubory. Proto musime
v pfikazech V/V jednoznaéné urdit, se kterym souborem maji pracovat,
Soubor tedy identifikujeme v ramei programu. Tuto identifikaci souboru
provadi piikaz OPEN, ktery zpfistupnuje informace na souboru pro V/V
piikazy (otevira soubor).

syntax:
<piikaz OPEN>:=QPEN # <ids>,<kéd>,<char>"<vvz>:[<jmeno>]"

<ids>:=|1|2.. ';s
<kod > ~|4|6| 12}

kde<ids>  —identifikdtor souboru je dén hodnotou : av:, kterd uréuje
identifikaéni ¢islo souboru.
<k6d> —~je i av: jehoZ hodnota specifikuje zpusob prace se soubo-
rem: 4=¢éteni
8 = zépis

12 = Gteni | zapis
9 = zépis na konec souboru
6 = prace s diskovym adresérem
<char> ~Je : av: jehoz hodnota tvoii dodateénou charakteristiku
souboru, k)teré specifikuje zpasob organizace souboru (nor-
mainé = 0),
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<jmeno>  ~—uréuje, ktery z mnoZiny soubort na disku nebo magneto-
fonu mé byt otevien.

Priklady :
OPEN#5,8,0,"8:"
MGF=1:0UT=8:0PEN#MGF,OUT,0,"T:POKUS"

Piikaz OPEN provadi zapis zakladnich informaci o souboru (typ zafize-
ni, velikost bufferu atd.) do tabulek IOCB (Input Output Control Block).
Atari 800/130 méa k dispozici 8 tabulek IOCB ( €.:0...7).10CB 0 je uréeno
pro rezidentni soubor.

8. 1. 2 Rezidentnisoubor

K tomu, abychom mohli s poéitatem po jeho zapnuti zahajit dialog,
slouzi rezidentni soubor, Tento soubor je automaticky oteviran systémem
potitate. Na konei nahravani TB do pocitate je provedeno otevienl rezi-
dentniho souboru piikazem OPEN = 0,12,0,”E:". To ndm umoiiuje po
skonéeni nahravani TB zahdjit praci. Rezidentni soubor tedy zabezpeluje
zakladni komunikaci s poditagem. Je to soubor typu textovy editor, ktery
provadi vstup informaci z kldvesnice a soutasné je zobrazuje na obrazovku.

Pokud v programu nebo v pfikazovém fadku zadavame V/V prikazy
pracujici s timto souborem, nemusime uvadét : ids:.

Priklad:
PRINT#0; "text na TV" je stejné PRINT “text na TV”
INPUT+0;CISLO je stejné INPUT CISLO

Jestlize provedeme pfikaz CLOSE##0, uzavie se rezidentni soubor, ne-
mame moznost komunikovat s poéitatem a musime stladit tlatitko RESET,
které obnovuje systém a otevie op@t rezidentni soubor,

8. 1. 3 Prikaz CLOSE

Piikaz CLOSE provadi opaénou operaci nez pfikaz OPEN, tj. provadi
uzavirani souboru a vymaz informaci z IOCB : ids:. Po provedeni pfikazu
CLOSE nejsou informace na souboru pfistupné pro pfikazy V/V.

syntax:
<prikaz CLOSE>:=CLOSE [#<ids>]

kde <ids> je ar. vyraz, jehoZ hodnota uréuje, ktery soubor mé byt uzavien
(tj, udava cislo tabulky IOCB, kterd je pitkazem vymazana).

Pokud neni :ids: uveden, ptikaz CLOSE provede uzavieni véech soubort
s vyjimkou rezidentniho souboru. Provadi vymaz tabulek IOCB £.: 1..7.
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Priklad:
10 OPEN:1,8,0,"S:"

50 };HINTM “vypis do souboru®
60 PAUSE 50

90 CLOSE.41

8. 1. 4 Prikazy STATUS a XIO

Pfikaz STATUS slouzi k zjisténi stavu souboru, ktery se nachézi na vnéj-
§im zafizeni. Testuje, zda je zafizeni pfipraveno k praci, Piikaz STATUS
zapisuje do : ap: ¢islo chyby zaFizeni : ids: (neni-li chyba ! ap: - 0.)

syntax:
<pfikaz STATUS = :=STATUS# <ids>,<ap>

Priklad:
10 TRAP#CHYBA:OPEN=+1,8,0,"D:POKUS"

90 #CHYBA:STATUS#1,C.CHYBY:PRINT C.CHYBY

Pfikaz XIO je univerzélnim pfikazem V/V operace. Jeho univerzalnost
je na Gkor srozumitelnosti. Proto je vhodnéjsi pouzivat ostatni prikazy V/V
a piikaz XI1O pouiit pouze tam, kde neni jina moZnost.

gyntax:
<pitkaz X105 = XI0xx.# <ids> ,<kdd>,<char>, <vvz>:[<jmeno:]"

kde xx je ¢islo kodu operace, kterd bude pfikazem XIO vykonana se sou-
borem ; ids:.

Priklad:
X1003,#1,8,0,C:" je stejné OPEN#1,8,0,"C:”
X10254,#1,0,0,”D:" provadi formatovani disku

8. 2 Prikazy V/V fizené seznamem

Jaestlize pfikaz OPEN proved| otevieni souboru, mizeme pomoci piikazi
V/V ze souboru informace ¢ist nebo do néj informace zapisovat, TB,
umoziuje dva zékladnl zpsoby pfenosu informacl, Prvnim zpGsobem je
pienos informaci, ktery je fizen (definovén) seznamem uvedenym v piikazu
V/V.

syntax:
< plikaz V/V tizeny seznamem: :=|<pfikaz PRINT>|
|< piikaz INPUT |
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8. 2. 1 Prikaz PRINT

Pfikaz PRINT realizuje vystup dat do souboru na vystupnim zafizeni.
Provadi zapis informaci, které jsou dany hodnotami vyrazi v seznamu
do vystupniho souboru : ids:.

syntax:

<pilkaz PRINT>:=|PRINT|?| [#<ids>||:]] [<seznam vyraz(>]
<seznam vyrazii>:=<vyraz>[|;|<vyraz>..]
<oddélovat>:=|,| ;|

Ze zapisu syntaxe je vidét, Ze misto klicového slova PRINT je moéno
pouzit symbol 7, ktery pini stejnou funkei.

Priklad:
PRINT “text” je stejné jako 7 “text”’
PRINT#6;"vypis"” je stejné jako ? +#6;" wypis"

Oddélovace | ,| ; | pouzité v seznamu vyraz( uréuji, kam bude hodnota
vyrazu ve vystupnim souboru umisténa.

—stiednik uréuje, ze hodnota nasledujiciho vyrazu bude umisténa ve vy-
stupnim souboru bezprostiedné k predchozi {prilepena).
Priklad:
PRINT “text”;"TEXT"
1=3: PRINT “X(";1;"")=";123.45

—¢arka uréuje, Ze pfed vypisem hodnoty vyrazu do vystupniho souboru
se vypise urgity pocet mezer, ktery je ddn obsahem systémoveée
adresy (: adr: = 201) tabelatoru. To znamena, Ze hodnoty vyra-
20 jsou ve vystupnim souboru zarovnany do sloupcl, pficemz
gifka sloupct je dana hodnotou tabelatoru (: adr: 201). Zména
gitky sloupch tabelatoru (normainé 10) se provadi pfikazem:
POKE 201,34...

Priklad:

PRINT “text”, TEXT"

POKE 201,5:PRINT “text”,“TEXT"

A=2:; C=3: D=4: PRINT A,B,C A%B%C, "text"

Nejcastéji pouzivame pfikazu PRINT pfi vypisu informaci na obrazovku,
Soubor otevieny na zafizeni “S:" je soubor s pfimym pfistupem, tj. po-
moci pfikazu POSITION mdzeme uréit soufadnice na obrazovee, od kterych
bude pfikaz PRINT informace do souboru (na obrazovku) zapisovat.
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Priklad:

10 COM RETEZs(20)

20 RETEZ$="AbcdeFghijKimnoPgrst”

50 OPEN +3,8,0,S:"

60 POSITION 2,5:PRINT +3;RETEZS$(6,10)

70 A=2: B=3: C=4: POSITION 2,10:7+3; A%B,A;B;C
80 PRINT «3; RETEZ$ A+B+C;"km"

90 GETQ

99 CLOSE=3

8. 2. 2 Prikaz INPUT

Prikaz INPUT realizuje vstup informaci ze souboru na vstupnim zafizeni
do proménnych (aritmetickych nebo znakovych), které jsou uvedeny v sez-
namu proménnych, Typ vstupnich informacl, které vstupuji ze souboru,
musi byt stejny jako typ proménné, do které je informace ukladana,

Soubor informaci na vstupnim zafizeni je tvofen posloupnosti aritme-
tickych a znakovych konstant, které jsou v souboru oddéleny Carkami,

syntax:
<pfikaz INPUT>: = INPUT [#<ids>|]:|] [<$c>]|i]]<seznam=>
_ <seznam:i= | <ap>|<$p>|(|<ap>{<$p>|..]

Prikaz INPUT v TB umoziuje pfi vstupu informaci ze souboru typu “E:”
(textovy editor) vypsat fetézcovou konstantu (komentar), kde mizeme
uvést, jaké informace program odekava. Za komentdfem vypise symbol 7,
Gim déva najevo, e odekdva vstup informaci z klavesnice.

Piiklad:
INPUT "vioz prumer:" ;PRUMER
INPUT “vioz A,B,C:":A,B,C

Upozornéni:
V seznamu proménnych nemaze byt prvek indexované proménné. Nelze
ani ¢ist informace do fetdzcové proménné od urtité pozice. Tyto operace
jo tfeba realizovat prostfednictvim pomocnych proménnych a pfifazova-
cleh pfikazi:

Priklad:

10 DIM POLE(S)

20 COM RETEZS$(20):POMS$(5)

30 INPUT “e.prvku,hodnota:’;|,P:POLE(l)=P
40 INPUT "pozice,text:";P,POMS

50 RETEZ$(p)=POMS

60 PRINT POLE(l), RETEZS(P)
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V pfipadé, Ze ukladame piikazem PRINT informace do souboru, ktery
budeme pozdéji ¢ist prikazem INPUT, musime si uvddomit, ze do souboru
je nutno zapsat mezi jednotlivé informace i Garky. Jinak dojde pfi jeho
cteni k chybé.

PFiklad :

10 REM zapis 10 REM cteni

20 COM RADEKS$(40) 20 COM RADEKS(40)

30 OPEN=1,8,0,"C:" 30 OPEN=#1,4,0,"C:"

40 FORI=1TO4 40 FORI=1TO4

50 INPUT "vioz:"”;RADEKS 50 INPUT+#1,A,RADEKS
60 PRINT=1,1;",";RADEKS 60  PRINT A, RADEKS
70 NEXTI 70 NEXTI

80 CLOSEs1 80 CLOSE#1

90 END 90 END

V pfikaze 60 PRINT=1,1;",”;RADEKS je do vystupniho soubou zapsana
znakova konstanta “,”, &im je dosaZeno oddéleni informaci pro prikaz
INPUT.

8. 3 Bytoveé orientované V/V piikazy

Druhou skupinu V/V piikazd tvofi prikazy, které pfenaseji jeden nebo
skupinu Bytd mezi souborem a paméti poditaée. Jejich vyhodou oproti
piikazim V/V fizenych seznamem je vétéi rychlost pirenosu informaci.

syntax:

<Bytove V/V pfikazy>:=|<pfikaz GET=> |<pfikaz PUT=|
<pfikaz BGET>|<pfikaz BPUT>|
<pfikaz % GET=>|<pfikaz %PUT>|

8. 3. 1 Prikaz GET

Piikaz GET pfeéte ze vstupniho souboru jeden Byt a ulo#i jej do
aritmetické proménné.

syntax:
<pfikaz GET>:=GET [#<ids>,|<ap>

Po provedeni pifkazu je v : ap: zapsan kéd ATASCI znaku, ktery byl
ze vstupniho souboru precten.

Pfiklad:

10 REPEAT

20  PRINT “stlac klavesu!*: GET KEY

30  PRINT “znak: *;CHR$(KEY);” ma kod:";KEY
40 UNTIL CHRS(KEY)=""N"
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Poznéamka:
Casto potiebujeme chod programu zastavit a po stlaceni kldvesy pokra-
tovat v chodu. K tomu lze vyuZit pfikazu GET,

PFiklad:
10 PRINT “key:";:GET Q
20 IFCHR$(Q)="E" THEN ? "konec!":END

8. 3. 2 Prikaz PUT

Pfikaz PUT zapisuje do vystupniho souboru jeden Byt, jehoZ hodnota
je déna vysledkem ar. vyrazu.

syntax:
<pfikaz PUT>:=PUT [#<ids>,]<av>

Priklad:
10 INPUT “kod:"";KOD
20 IFKOD: 256 AND KOD >=0THEN PUT KOD

Pozndmka:

Pfikazy PUT, které pracuji se souborem typu “E:" (textowy editor), umozfiu-
ji prov}édét i fizeni editace pomoci kédd editaénich kidves (INS,CLEAR,
TAB ...).

Priklad:

10 CLS

20 FORI=1TO 20

30 POSITION 2,1:PRINT I, i

40 NEXTI

60 GETC

60 POSITION 0,10:PUT 1566: PUT 157:REM vymaz 10. radku
70 POSITION 0,20

8. 3. 3 Prikaz BGET

Jestlize chceme pracovat se soubory vétsiho rozsahu, potom k realizaci
V/V operaci jsou nejvhodnéjsi bytové piikazy V/V, které provadéji prenos
skupiny Byt(. Pfikaz BGET provadi pienos skupiny Bytl ze vstupniho
souboru a ukldda je do paméti od stanovené adresy.

syntax:
<prikaz BGET<:=BGET [#<ids>,]|<adr>,<podtet Byti>

kde <pocet Bytu> je ar. vyraz, jehoZ hodnota urtuje pocet Bytd, které
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budou pfetteny ze vstupniho souboru a zapsany do paméti na adresy:
<adr>...<adr+pocet Byt —1>

Priklad:
5 POCET=100
.10 COM POLES$(POCET)
20 PRVA=ADR(POLES$)
30 OPEN+#14,0,"C:"
40 BGET+1,PRVA,POCET

Poznamka:

PFi pouzivani pfikazu BGET musime davat pozor na to, abychom spravné
zadali jeho parametry. Pfi nespravném zadani adresy a poétu midZeme
provést prepsani systému a dojde k jeho havarii.

8. 3. 4 Prikaz BPUT

Pfikaz BPUT povadi vypis obsahu skupiny Byt paméti od uréené adre-
sy do vystupniho souboru.

syntax:
<pfikaz BPUT>:=BPUT [#<ids>,]<adr>,<podlet Byt4>

Nasledujici priklad provede vypis obsahu video RAM (tj. informaci zobra-
zenych na obrazovcee) do vystupniho souboru a zpatky.

Pfiklad

10 COM RADEK$(30)

20 GRAPHICS 0: POSITION 10,10: PRINT "text"
55 ...

60 ? “zapis na mgf"

66 OPEN#1,8,0,"T:VIDEORAM"
70 BPUT#1,0PEEK(741),992

80 CLOSE#1

80 ..

100 CLS:? “cteni z mgf"

110 OPEN+#1.4,0,"T:VIDEORAM"
120 BGET+1,DPEEK(741),992
130 CLOSE#1

140 END

8. 3. 5 Prikaz %GET

Piikazy %GET a %PUT provadéji pirenos skupiny 6 Bytd, ve kterych
je obsaZena aritmetickd hodnota. UmoZnuji tedy provadét rychly pienos
tiselnych hodnot mezi V/V soubory a aritmetickymi proménnymi.



Pfikaz 9%GET provede pfeéteni skupiny 6 Byt ze vstupniho souboru a
ulozi jejich ¢iselnou hodnotu do aritmetické proménné.

syntax:
<pfikaz % GET>:=%GET [#<ids> ]<ap>

Priklad:

10 OPEN=#1,4,0,"D:CISLA"
30 %GET#1,POM

40 PRINT POM

60 CLOSE#1

8. 3. 6 Prikaz WPUT

Pfikaz %PUT provadi zapis skupiny 6 Bytd, kterd obsahuje vyslednou
hadnotu aritmetického vyrazu.

syntax:

<piikaz %PUT>:=%PUT [#<ids>,|<av>
Priklad:

10 OPEN#1,8,0,"D: CISLA"

20 INPUT "a,b,c,d,e:”;A,B,C,D,E

30 %PUT#1,A%B+C: %PUT#1,D

50 CLOSE#1

8. 4 Vnitinisoubor

TB umozhuje pracovat se souborem informaci, které jsou soucasti pro-
gramu a vytvareji vnitini soubor dat programu, Nejéastéji jsou souéasti
vhitfniho souboru pocéateéni hodnoty a kédy strojovych instrukel podpro-
gramli.

8. 4. 1 Prikaz DATA

Vnitini soubor je tvofen mnoZinou konstant, které jsou zapsany v pfika-
zach DATA. Pfikaz DATA muaZe byt umistén kdekoliv v programu (nej-
castéji na jeho konci). Pfi chodu programu je pfikaz DATA ignorovan,
je to nevykonny piikaz slouzici k uloZzeni informaci vnitiniho souboru do
programu.

syntax:
<piikaz DATA> = <&F> DATA |<ac>|<$c>|(|<ac>|<Sc>|...)
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Piiklad :
130 DATA 3.1415,text,1.85E7,ahoj
140 DATAO0,2,1.25,—17.6

Poznamka:
Znakové konstanty, které jsou umistény v pfikazc DATA, se nedévaji do
uvozovek. Totéz plati i pro vstup znakovych konstunt v prikaze INPUT.

8. 4. 2 Prikaz READ

Prikaz READ provédi ¢teni informaci z vnitintho soubor:: a zapisuje je
do aritmetickych nebo znakovych proménnych, které jsou t.vedeny v sezna-
mu (je Fizen seznamem). Prikaz READ provadi postupné {sekvenéné) éteni
informaci z vnitfniho souboru od zaéatku nebo od mista, na které ukazuje
prikaz RESTORE.

syntax:
<pfikaz READ>:=READ|<ap>|<$p>|[|<ap>|<S$p>]|..]

Priklad:
10 COM NAZEVS$(5), TEXT$(20)
20 READ NAZEVS,PILL,TEXTS

100 EATA Kruh,3.1415,Doplnkovy text

S prikazem READ pracujeme podle obdobnych zasad, jako s pfikazemn
INPUT,

8. 4. 3 Prikaz RESTORE

Pfrikaz RESTORE provadi uréeni mista ve vnitfnim souboru, od kterého
nasledujici pfikazy READ zaénou &ist informace.

syntax:
<pilkaz RESTORE>:=|RESTORE # <navésti>|RESTORE<av>|
kde <ndvésti> uréuje, za kterym navéstim se nalézé prvni piikaz DATA,
od kterého néasledujici pfikaz READ zaéne &ist informace z vnitinfho sou-
boru.
<av>je aritmeticky vyraz, jehoz hodnota uréuje éislo Fadku, za kterym
se naléza prvni pfikaz DATA, od kterého pfikaz READ zaéne &ist informace
Z vnitiniho souboru.

Neni-li pfikaz RESTORE uveden, éte se vnitini soubor od zacatku.
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Priklad:

10 COM JMENOS(10) 10 COM JMENOS$(10)
20 RESTORE#POC.PODMINKY 20 INPUT "“cislo:*;C
30 REPEAT 30 RESTORE 100+C

40 READ JMENOS VYSKA VAHA 40 READ JMENOS$,VYSKA
50 PRINT JMENOS, VYSKA VAHAS0 READ VAHA

60 UNTIL JMENO$({1,2)="/E" 60 ?7JMENOS$ VYSKA,VAHA
93 +<POC.PODMINKY

100 ... 100 ...

101 DATA Pavel,1.70,68 107 DATA Pavel, 170,68

102 DATA Petr,1.75,70 102 DATA Petr, 175,70

103 DATA Ondra,1.60,55 103 DATA Ondra, 160,55
140 DATA /E,0,0

8. 5 SpecialniV/V piikazy

Specialni pfikazy jsou uréeny pro praci se soubory na jediném typu
zarizeni. Vyhodou jejich pouziti je zvétSeni piehlednosti programu a vedou
k zjednoduseni programu. Diky své specializaci dokazi realizovat Sirsi
spektrum funkci. U nékterych z nich neni tfeba, aby piedchazel piikaz
OPEN. Tento p¥ikaz se provede automaticky pfi pouZiti pfikazu V/V.
syntax:
<specialni V/V pfikazy<:=|<pfikaz LPRINT>|<pfikaz LOCATE=>|

<pfikaz CLS>|<prfikaz NOTE=|
<pfikaz POINT>|

B. 5. 1 Piikaz LPRINT

Prikaz LPRINT provadi vystup informaci na tiskdrnu. Je to pfikaz vystu-
pu informaci fizeny seznamem. Pracuje obdobnym zplsobem jako prikaz
PRINT.

syntax:
<pfikaz LPRINT>:=LPRINT<seznam vyraz(=>

Pfiklad :
LPRINT AS$, Bs:C, TEXTS(4,10)

8. 5. 2 Piikaz LOCATE

Pfikaz LOCATE provadi vstup informaci z obrazovky do : ap:, tj. provede
precteni jednoho pixelu z mista obrazovky, které je uréeno soufadnicemi
. 8x: a :sy.. Obrazovka slouZi v pfikazu LOCATE jako vstupni zafizeni.
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syntax:
<pfikaz LOCATE>:=LOCATE<sx>,<sy>,<ap>

Kde <sx> a <sy> jsou aritmetické vyrazy, jejichZ hodnoty uréuji soufadni-
ce na obrazovce, odkud bude informace preétena.

Jestlize pracuje obrazovka v textovém médu, je do : ap: zapséan kod
precteneho znaku (textového pixelu). Pracuje-li obrazovka v grafickém
modu, je do : ap: zapsano ¢islo barvy barvového pixelu.

Prikiad:
10 GRAPHICS 0
20 POSITION 5,5:PRINT "ABCDE"

30 LOCATES,5A
40 POSITION 10,10: PRINT CHR$(A)

8. 5. 3 Prikaz CLS

Pfikaz CLS provadi vymaz obrazovky, tj. provadi vymaz souboru na obra-
zovee (nuluje videoRAM). Po jeho provedeni se celd obrazovka vybarvi
barvou podkladu,

syntax:
<pfikaz CLS>:=CLS

Pfiklad:
PRINT “za 2 sec vymaz'': PAUSE 100: CLS

8. 5. 4 Prikaz NOTE

Prikaz NOTE pracuje s diskovymi soubory a do aritmetickych promén-
nych uklada informace o tom, na kterém sektoru a Bytu je provadéna
V/V operace. Ukazuje, ve které &ésti souboru se pravé nachazime.

syntax:
<pflkaz NOTE>:=NOTE+#<ids>,<ap.sektor>,<ap.byt>

kde <ap. sektor> a <ap. byt> jsou : ap:, které po provedeni pfikazu
NOTE budou obsahovat &islo sektoru a &islo Bytu, kde se provadi V/V
operace.

Piiklad:
20 OPEN+#1,4,0,"D: POKUS*

80 NOTE#1,SEC,BYT:PRINT SEC,BYT
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8. 5. 5 Prikaz POINT

Prikaz POINT umoinuje realizovat primy pfistup k informacim ulozenym
v diskovych souborech. Uréuje konkrétné misto v souboru, odkud bude
informace étena nebo kam bude zapsana.

syntax:
<pfikaz POINT>:=POINT#<ids>,<sektor>,<byt>

kde <sektor> a <byt> jsou aritmetické vyrazy, jejichz hodnota uréuje
¢islo sektoru a &islo bytu na disku, kde bude provedena nasledujici V/V
operace.

Priklad:

10 COM BUFFERS$(100)

20 OPEN+1,8,0,"D:POKUS"”

30 SEC=2:BYT=8:POINT=1, SEC, BYT
90 PRINT=1,BUFFERS

Poznamka:
Pfikaz POINT plni obdobnou funkei jako pfikaz RESTORE u vnitfniho sou-
boru a prikaz POSITION u soubor(t na obrazovce (typu “S:” nebo “E:").

9 PRIKAZY GRAFIKY

Vyznam grafické apray vystupnich informaci zpracovanych na poditaci
v soucasné dobé prudce roste. Hlavni efekt, ktery pocitatové grafika pfi-
nasi, spociva v tom, Ze uzivatel bez potieby (izké specializace miZe v grafic-
ké formé obsahnout a v logickych souvislostech pochopit mnohem vétsi
mnozstvi informacl, neZz by to bylo mozno na daném prostoru zazname-
nat textem nebo souborem d¢iselnych hodnot.,

Pocitace ATARI 800/130 jsou vybaveny specidlnimi obvody, které umoz-
nuji pouzit sirokou 8kalu grafického zobrazeni vystupnich informaci na
obrazovce, tj. vystupu informaci do soubord na zafizenitypu S a E,

Pfikazy grafiky tvofi zvlastni skupinu V/V piikazQ, které realizuji graficky
vystup informaci.

9. 1 Zakladnipojmy

<TV bod>
Pocitac ATARI 800/130 standartné rozdéluje obrazovku na 192 fadkd a na
kazdém radku pracuje s 320 body. TV bod je tedy nejmensi technicky
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zobrazitelny element na obrazovce. TV body vytvafi na obrazovee matici:
0,0 — 319,0

) <pixel>

0,191 319,191

<pixel>

Pixel je nejmensi element, ktery je mozno prikazy grafiky zapsat do vys-
tupnihe souboru. Pixel je tvofen jednim nebo matici TV bod(, jejichz pocet
uspofadani a charakter je zavisly od zvoleného médu,

<charakter pixelu>:=|<textovy pixel>|<barvovy pixel=|

<textovy pixel> obsahuje jeden znak z mnoZiny znaki daného mdédu
(textového maodu). Po pfenosu textového pixelu do vystupniho souboru
se na obrazovee objevi znak., Tyto pixely jsou do vystupniho souboru
zapisovany pfikazem PRINT.

<barvovy pixel> obsahuje informaci o barvé zobrazeni daného prostoru,
ktery pixel na obrazovce zabira., Jeden barvovy pixel je do vyst. souboru
zapsan pfikazem PLOT.

Priklac :
GRAPHICS 2: POSITION 2,2: PRINT+6,”T”:PAUSE 100
GRAPHICS 3: COLOR 1: PLOT 2,2

<velikost pixelu> je déna poctem x:ty TV bod(, které pixel na obrazovce
zabira. PFitom x — pocet bodt na fadku (sloupci) a y — potet Fadek,

<soufadnice x,y>

Prikazy grafiky pracuji se souborem s piimym pfistupem, tzn. mizeme
informace zapisovat do konkrétniho mista souboru (na uréené misto obra-
zovky). Soubor je tvofen matici pixeldl a pfikazem GRAPHICS uréujeme
jejich velikost, tj. maximalni pocet sloupcl a Fadka matice pixelt.

syntax:
< soufadnice x>:=|a1|.. <$X max:=
={0{1]..

< soufadnice y=>: <8y Max>
Priklad :
0 1 2 3 4
0
1 # soufadnice pixelu <gx>=2
2 <gy==1
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<textové okénko>

Textové okénko je soubor typu E, ktery je otevien pro dolnich 320 x 32 TV
bodi obrazovky. Textové okénko umoZiiuje pokradovat uzivateli v komu-
nikaci s pocitatem na dolnich étyfech Fadcich rezidentniho souboru.

Priklad:
GRAPHICS 7 : COLOR 1: PLOT 10, 10: DRAWTO 30,30

V horni ¢asti obrazovky je otevien graficky soubor, do kterého byla prika-
zy PLOT a DRAWTO zapséana mnozina pixell tvofici éaru. Dolini éast obra-
zovky tvofi textové okénko, kde miZeme pokradovat v zadavani dalgich
pfikaz( nebo vstupnich Gdaju.

Poznamka:

Pokud vystupni soubor zabere celou obrazovku (neni vytvofeno textoveé
okénko) potom po ukonéeni programu dojde k vymazani tohoto souboru.
Systém provede automatické otevieni rezidentniho, aby mohl komunikovat
s uzivatelem,

Priklad:
GRAPHICS 23: COLOR 1: PLOT 10,10: DRAWTO 30,30: PAUSE 200

<videoRAM> 4

VideoRAM je oblast paméti tvofici vyrovnévaci pamét (buffer) pro specialni
obvody (ANTIC a GTIA), které 50 x za sekundu pfenaseji jeji obsah do
souboru na obrazovce. Velikost videoRAM a jeji umisténi zavisi od zvole-
ného modu.

9. 2. Prikaz GRAPHICS

Prikaz GRAPHICS uréuje jaké bude organizace souboru na obrazovce.
Provadi jeho otevieni (IOCB ¢&. 6, tj. : ids: = 6), vymazani videoRAM
{obrazovka se zbarvi do barvy podkladu) a nastavi standartni barvy do bar-
vovych registri.

syntax: _
<pfiikaz GRAPHICS>:=GRAPHICS <mod>
<mod=>:=|0{1]..]31|

kde <mod> je aritmeticky vyraz, jehoZ hodnota uréuje zplisob organiza-
ce vystupniho souboru na obrazovce. Tj. uréuje &islo dodateéné charakte-
ristiky piikazu OPEN, ktery je soudasti provedeni pfikazu GRAPHICS.

Priklad:
GRAPHICS 18: PRINT#6;“TEXT':GET Q: END je stejné jako:
OPEN+#6,8,2,"5:":PRINT+6;"TEXT":GET Q

Méd tedy uréuje velikost, charakter a rozmisténi (matici) pixeld ve vyst.
souboru. Podle charakteru pixeld, které budeme do souboru zapisovat, se
mody déli do dvou zékladnich typ;
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syntax:
<typ médu>:=|<textovy méd=>|<graficky méd=>|

9. 2. 1 Textové médy

Textové maédy realizuji vystup textovych informaci (tj. zapis textovych
pixel() na obrazovku. Vlastni zépis do vyst. souboru je realizovan piikazem
PRINT, pfic¢emZ umisténi textového pixelu v souboru (na obrazovee) je urée-
no prikazem POSITION.

Tabulka textovych modd

Cislo wvelikost rozdéleni obrazovky pocet velikost poznamka

modu pixelu - 3 1 sy: barev videoRAM
0 8x8 0...39 0...23 1/2 992
1 16x8 0...19 0...19 5 674 +text. okno
2 16x16 0...19 0...9 5 424 +text, okno
12 8x8 0...39 0..18 5 1154  +text. okno
13 Bx16 0..39 0..9 5 664 +text, okno
17 16x8 0...19 0..23 5 672
18 16x16 0...19 0..11 5 420
28 8x8 0...39 0...23 5 1152
29 8x16 0...39 0..11 5 660

Poznamka:

1/2 je 1 barva ve dvou stupnich jasu.
Podle zpusobu préace lze textové mody rozdélit do tif skupin:

a) méd 0 — je zékladnim médem poéitade, je bezprostiedné spojen s rezi-
dentnim souborem (tvofi jeho zobrazovaci éast na obrazovee). Umoiiiuje
zobrazeni viech znak( z abecedy pocitade a to okamzité po stlaceni kldve-
sy nebo pfikazem PRINT. Pfikaz GRAPHICS 0 provadi otevieni rezidentniho
souboru.

b) mody 2, 3, 18, 19 — umoznuji provadét vystup zvétienych textovych
pixeld, tzn. vypisovat na obrazovce text vétsimi pismeny. Pfikaz GRAPHICS
: mod: otevira vystupni soubor : ids:=6. Proto zapis informaci do soubo-
ru je realizovan prikazem PRINT#6;: seznam:. Volba barev v téchto médech
neni provadéna piikazem COLOR, ale zpisobem zapisu znak( do seznamu
v pfikaze PRINT. MnoZina zobrazitelnych znak( je u téchto médi omezena.
Barva 1: normalni velka pismena

Barva 2: normalni mala pismena,

Barva 3: inverzni velka pismena.

Barva 4: inverzni mala pismena.

Barva 5: pozadi (podklad).

63



Priklad

10 GRAPHICS 2

20 PRINT+6;"VELKA NORMALN!"
30 PRINT#6,"mala normalni*

40 PRINT#6;"“VELKA INVERZNI"
50 PRINT+6;"”mala inverzni"

¢) médy 12, 13, 28, 29 — tvofi skupinu pseudotextovych maoda, Vystup
textovych pixell je realizovan vykonnymi piikazy grafiky. Pfitom znak,
ktery bude v pixelu ohsaZen, je dan kédem znaku uvedenym v pfikaze
COLOR,

Piiklad:

10 GRAPHICS 12

20 COLOR ASC(”A"):PLOT 5

30 COLOR ASC("Q"):PLOT 7,5

40 COLOR ASC("s#"): TEXT 0,0,"Xaver”

Poznamka:

Padobnou volbu zobrazeni pro piikaz TEXT mifeme realizovat i v ostatnich
textovych maédech,

Priklad:

10 GRAPHICS 1

20 COLOR ASC("#"):TEXT 0,0 TIME$

9. 2. 2 Grafické mody

V grafickych médech je realizovan zapis barvovych pixeld do vystupniho
souboru na obrazovee. Zapis je provaden vykonnymi pfikazy grafiky PLOT,
DRAWTO, PAINT, CIRCLE, TEXT, FILLTO, pficemz barva a umisténi pixeld
j¢ dana piikazy COLOR, SETCOLOR a POSITION.

Tabulka grafickych modi.
Cislo  velikost  rozdéleni obrazovky pocet velikost poznémka

modu  pixelu ! 8X: : 8y barev videoRAM
3 Bx8 0...39 0...19 q 424 +text, okno
4 Axd 0..79 0..39 2 694 +text. okno
3 Axd 0..79 0..39 4 1174 +text. okno
6 2x2 0...169 0..79 2 2174 +taxt, okno
7 22 0...169 0..79 4 4190 +text, okno
8 Tx1 0...319 0...159 2 8112  +text. okno
9 Ax1 0..79 0...191 1716 8138
10 Ax1 0..79 0...191 9 8138
11 Ax 0...79 0...191 16 8138
14 21 0...169 0...16¢9 2 4270  +text. okno
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15 2x1 0...159 0...159 4 8112 +text. okno
19 8x8 0..39 0..23 4 432
20 4x4 0..79 0..47 2 696
21 4x4 0..79 0..47 4 1176
22 2x2 0...159 0...95 2 2184
23 2%2 0...159 0...95 4 4200
24 2x1 0...159 0...191 2 4296
24 1x1 0..319 0...191 1/2 8138
a 2x1 0...159 0...191 4 8138
Poznamka:

1/n je jedna barva v n—=stupnich jasu.

a) mody 8, 24 jsou zakladnimi grafickymi médy, kde pixel je tvofen jedi-
nym TV bodem. Barvovy pixel v téchto mébdech je tvofen jedinou barvou
ve dvou stupnich jasu.

Priklad:

10 GRAPHICS 8

20 COLOR 1: CIRCLE 160,80,70: PAINT 160,80
30 COLOR2: PLOTO0,0: DRAWTO 319,159

40 COLOR 1: PLOT 319,0: DRAWTO 0,159

b) mody 4,6,14,20,22,30 tvoii skupinu dveubarevnych grafickyeh modua,
Pii zapisu barvového pixelu mazeme prikazem COLOR volit jednu ze dvou
barev. Musime si uvédomit, ze jedna z téchto dvou barev tvori podklad
obrazu, tj. po provedeni piikazu GRAPHICS zabira celou obrazovku,

Priklad:

10 GRAPHICS 4

20 COLOR 1: CIRCLE 40,20,30,15: PAINT 40,20
30 COLOR 2: TEXT 36,16, Text"

¢) mody 3,5,7,15,19,21,23,31 jsou skupina standartnich étyfbarevnych mo-
du, Pii zapisu barvového pixelu mizeme vybirat prfikazem COLOR jednu ze
Gty barev. Jedna z téchto étyf barev je barvou podkladu, Tyto grafické mo-
dy nam poskytuji Sirokou skalu moZnosti grafického barevného vystupu
informaci na obrazovku.

Priklad:

10 GRAPHICS 7

20 FORBARVA=1TO3

30 COLOR BARVA

40 CIRCLE BARVA::40,40,30: PAINT BARVA#40,40
50 FORTX=1TO4

60 COLORTX

70 TEXT BARVA#40,TX%10+15,"aBc"

80 NEXT TX

90 NEXTBARVA
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d) mody 9, 10, 11 — tvofi skupinu specialnich grafickych maéda, které
poskytuji velkou nabidku barev pro zapis barvového pixelu do vystupniho
souboru. Tvar pixelu 4x1 je pfedurcuje zejména k tvorbé sloupcovych dia-
grama,

Priklad :

10 GRAPHICS 10

20 FORI=1TOS8

30 READ BARVA,JAS: POKE 70441, BARVA#164-JAS
40 COLOR |

50 FOR X=18 TO 1#845

60 PLOT X,0: DRAWTO X,180

70 NEXT X

80 NEXTI

90 GET Q:END

100 DATA0,4,15,2,3,2,4,2,7,2,8,14,13,10,12,2

9. 2. 3 Uchovaniobsahu videoRAM

Piikaz GRAPHICS provadi vymaz videoRAM, nastavuje obraz do barvy
podkladu. Pokud potiebujeme obsah videoRAM uchovat, zvétSime hod-
notu : av:, kterym uréujeme : mod: o 32, Potom obsah videoRAM po pro-
vedenl pfikazu GRAPHICS : mod: 432 zUstane zachovan,

Pifklad :

10 GRAPHICS 7

20 COLOR 1: PLOT §,5:DRAWTO 50,50
30 PAUSE 50

40 GRAPHICS 7

50 COLOR 2: PLOT 50,6: DRAWTO 6,60
60 END

Po skonéenl tohoto programu zastane na obrazovee jedna ¢ara. Chee-
me-li zachovat obé vykreslené ¢ary, zménime fadek 40 GRAPHICS 7432,

9, 3 Pripravné piikazy

Piipravné pfikazy grafiky neprovaddjl zapis informaci do vystupniho
souboru, tj. neméni obsah obrazovky.

syntax:
<plipravny pfikaz> |<pfikaz POSITION:>|<pfikaz COLOR>|
<piikaz SETCOLOR>|
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9. 3. 1 Prikaz POSITION

Pfikaz POSITION slouzi k uréeni mista ve vystupnim souboru (mista
na obrazovee). To znamena, Ze pfikazem POSITION uréujeme soufadnice x
(sloupce) a y (Fadku), kam bude pixel nasledujicim vykonnym pfikazem
zapsan.

syntax:
<pfikaz POSITION=:=POSITION <sx>,<sy>

Ptiklad:

10 CLS

20 POSITION 5,8: INPUT “vioz A="";A

30 POSITION 25,2: PRINT “A=";A

40 POSITION 2,22:7 “stlac klavesu:GET Q
50 GRAPHICS 7: COLOR 1

60 POSITION 5,5: DRAWTO 50,50

9. 3. 2 Prikaz COLOR

Pfikaz COLOR uréuje v grafickych médech, ktery barvovy registr bude
pouZit pro zapis informaci, které budou nésledujicimi vykonnymi pfikazy
odeslany do vyst. souboru.

syntax:
<pfikaz COLOR>:=COLOR :av:

kde hodnota : av: uréuje, z kterého barvového registru budou vybrany
Gdaje o barvé a jasu zobrazeni pixelu pro nasledujici vykonné prikazy.

Priklad:

10 GRAPHICS &

20 FORBARVAA=1TO3

30 COLOR BARVA

40 TEXT 5, BARVA 10, BARVA
50 TEXT 20, BARVA #10, ".barva”
60 NEXT BARVA

9. 3. 3 Pfikaz SETCOLOR

Pro zobrazeni informaci na obrazovce miZeme vybirat z mnoziny 128
barev. Mnozina barev je déna 16 zékladnimi barvami a kaZda barva maze
byt zobrazena v 8 stupnich jasu. Vybér barev z této mnoziny, které ma-
seme v daném médu pouzivat, provadime prikazem SETCOLOR.
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Pfikaz SETCOLOR provadi zépis ¢isla barvy a stupné jasu do barvového
registru. Obvod GTIA potom na zékladé obsahu téchto barvovych registri
provadi "zabarveni” informaci pfi pfenosu z videoRAM na obrazovku.

Tabulka barev:

0 sSeda 8 modra zakladni
1 =zlaté 9 svétlemodra
2 oraniova 10 tyrkysova

3 cervenooranzova 11 modrozelena

4 rGZova 12 zelena

5 purpurova 13 Zlutozelena

6 cervenooranzova 14 oranzovozelena
7 tmavémodra 15 svétleoranzova
syntax:

<piikaz SETCOLOR>:=SETCOLOR<barvovy reg.>,<barva>,<jas>

kde <barvovy reg.> je : av:, jehoz hodnota uréuje, do kterého registru
budou zapsany (daje o barvé a jasu.

kde <barva> je : av:, jehoz hodnota udéava éislo barvy, ktera bude zapsa-
na do barvového reg. <barva>=:=|0]1|..]15|

kde <jas> je : av:, jehoZ hodnota udévé stuped jasu, kterym bude zvo-
lena barva zobrazena. <jas>:=[0[2]..|14|

Cim vy33i je hodnota : jas:, tim svétlejsi bude vykresleni barvy na obra-
zovee.

Zobrazeni barev na barevném TV pfijimadi zavisi na jeho spravném
nastaveni. Proto je tfeba pfi volbé barev zohlednit nastaveni TV pfijimade.

Musime si uvédomit, Ze hodnota : av: v pfikaze COLOR neni totoZna
s Cislem barvového registru v piitkaze SETCOLOR. Proto je tfeba se fi-
dit podle nasledujici tabulky.

cisla maoda pocet cislo cislo poznamka
barev SETCOLORCOLOR
0,8,24 Wz 1 jas pisma, kresby
2 barva a jas podkladu
- barva okraje obrazovky
- VELKA PISMENA NORMALNI
mala pismena normalni
- VELKA PISMENA INVERZNI
- mala pismena inverzni
- barva podkladu

1,2,17,18 5

PUON=SO AN
|
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4,6,14 2 0 1 1. barva, kresba
20,22,30 1 - jas pisma v okné
2 - podkiad okna
ke 2 2. barva, podklad
3,5,7,15 4 0 1 1. barva
19,21,23 1 2 2. barva, pismo v okné
31 2 3 3. barva, podklad okna
4 4 4. barva, podklad
9 1/16 4(barva) 0...15 Cislo COLOR = jas
11 16 4 (jas) 0...15 gislo COLOR = gislo barvy

U médu 10 je mechanizmus nastavovani barev jiny. Méd 10 pracuje
nejen s 5 zakladnimi barvovymi registry, ale i s registry PMG (pohybové
grafiky.) Tyto registry se nastavuji pfikazy POKE : adr:, : barva: %16+ jas:
(viz pf. v kap. 9.2.2 d).

9. 4 Vykonné prikazy grafiky

Vykonné pfikazy grafiky provadéji pfenos jednoho nebo mnoziny bar-
vovych pixeld do vyst. souboru na obrazovce.

syntax:

<vykonny pf. grafiky>:=|<pfikaz CIRCLE>|<pfikaz DRAWTO>|
<piikaz FILLTO>|<pfikaz PAINT>]
<pfikaz PLOT>|<pfikaz TEXT>|

9. 4. 1 Ptikaz PLOT

Pfikaz PLOT provédi pfenos jednoho barvového pixelu do vystupniho
souboru. Misto umisténi pixelu ve vyst. souboru na obrazovce je ureno
soufadnicemi : sx: a : sy:. Barva pixelu je uréena nejblizéim pfedchazejicim
pfikazem COLOR. ’

syntax:

<pfikaz PLOT>:=PLOT<sx>,<sy>

kde <sx> a <sy> jsou : av:, jejichz hodnoty udavaji umisténi pixelu
ve vyst. souboru. Maximaini dovolené hodnoty jsou dany rozsahem : sy: a
: 8X: pro dany méd,

PFiklad:
GRAPHICS 3: COLOR 1: PLOT §,5: PLOT 10,6
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9. 4. 2 Prikaz DRAWTO

Prikaz DRAWTO provadi vykresleni &ary.z jednoho mista (které je dano
poslednim zapisemn do souboru) na druhé, jehoZ soufadnice jsou uréeny
v tomto pfikaze. Provadi tedy spojeni dvou mist na obrazovee ¢arou, ktera
se sklada z mnoziny barvovych pixeld, jejichz barva je uréena pfedchéaze-
jicim pfikazem COLOR.

syntax:
<pfikaz DRAWTO>:=DRAWTO <sx>,<sy>

kde <sx>, <sy> jsou : av:, jejichZ hodnoty udéavaji soufadnice mista, kam
bude ¢ara vedena, tj. soufadnice posledniho pixelu cary.

Priklad:
GRAPHICS 7:COLOR 1: PLOT 5,5: DRAWTO 70,70: DRAWTO 70,5

Poznamka:

Nejcastéjsi chybou pfi pouziti pfikazu DRAWTO je nespravné nastaveni
vychoziho mista Sary. Tato soufadnice je uréena poslednim vykonnym
prikazem grafiky. Proto je vhodné vidy pfed pfikazy DRAWTO zaradit pii-
kaz POSITION, kterym nastavime vychozi bod.

Priklad: :
GRAPHICS 7: COLOR 1: POSITION 10,10: DRAWTO 10,40

9. 4. 3 Prikaz CIRCLE

Ptikaz CIRCLE provadi vykresleni elipsy nebo kruznice, jejichz stfed jedén
: sX: @ : sy!. Provadi tedy pfenos mnoZiny pixel do vyst. souboru na obra-
zovce, ktereé jsou organizovany do elipsy.

syntax:
<pfikaz CIRCLE>:=CIRCLE<sx>,<sy>,<polomér X>[,<polomér Y=>]

kde "<<sx>, <sy> jsou :av:, jejichi hodnoty udavaji soufadnice stredu
elipsy nebo kruznice. .

<polomér X>>, <polomér Y> ud4vaji velikosti poloos elipsy vesmruxay.
Pokud neni hodnota <polomér Y> uvedena, piikaz CIRCLE vykrasih
kruZnici.

Priklad; : s A i
GRAPHICS 7. COLOR 1: CIRCLE 40,40,30,10: REM elipsa- ;
GRAPHICS 7: COLOR 1: CIRCLE 40,40,30: REM kruznice
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9. 4. 4 Prikaz PAINT

Piikaz PAINT provéadi vyplnéni ohraniéené plochy barvou, ktera je dana
piedchazejicim pfikazerm COLOR.

syntax:
<pfiikaz PAINT>:=PAINT<sx>,<sy>

kde <sx>, <sy> jsou : av: udavajici soufadnice libovolného mista leZiciho
uvnitf ohraniéené plochy, ktera ma byt vypinéna.

Priklad:

10 GRAPHICS 7: COLOR 1

20 PLOT 10,10: DRAWTO 50,10: DRAWTO 50,50
30 DRAWTO 10,50: DRAWTO 10,10

40 COLOR 2: PAINT 11,11

50 COLOR 3: CIRCLE 30,30,10

60 COLOR4: PAINT 30,30

9. 4, 5 Piikaz TEXT

Prikazem TEXT je provadén zapis znakovych fetézci nebo é&iseinych
hodnot do vystupnich souborll v grafickygch médech. To znamena, Ze
odstrafiuje jeden z nedostatk( Atari Basicu, ktery neurnozioval normalnim
zptisobem provést popis obrazil. Piikaz TEXT provéadi pfenos matic (8x8 pi-
xel() obsahujici znaky. '

syntdx:
<pfikaz TEXT>:=TEXT<sx> <sy>|<av>|<$v>|

kde <sx>, <sy> udévaji soufadnice pixelu, od kterého bude zobrazena
hodnota : av: nebo : $v:.

Priklad:

10 REM hodiny

20 COM CASS(6)

30 INPUT “zadej cas(hhmmss):";CAS$
40 TIME$=CASS:GRAPHICS 4: COLOR 1
50 DO: TEXT 1,1, TIME$:LOOP

9. 4, 6 Prikaz FILLTO

Pfikaz FILLTO nahrazuje POSITION x,y : XIO 18,#86,0,0,”S: “.
FCOLOR n provéadi volbu barvy pro FILLTO. Odpovida pfikazu POKE 765,n.

syntax:
<pfikaz FILLTO>;=FILLTO <sx>,<sy>
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10 ZVUKOVE PRIKAZY

Pocitace Atari 800/130 umoZnuji vytvaret soutasné étyfi zvukové signaly.
K tomu slouZi étyfi tonové generatory, které moduluji signal vysilany podi-
tatem do TV pfijimade. Zesileni a reprodukei tohoto signalu realizuji cbvody
TV prijimace. To znamen4, Ze hlasitost a zabarveni tonu miizeme ovliviio-
vat jak prikazy TB, tak reguldtory zvuku na pfijimadi.

syntax:
<zvukové pfikazy>:=|<pfikaz DSOUND>|<pfikaz SOUND>|

10. 1 Piikaz DSOUND

Pfikaz DSOUND provadi vypnuti zvuku, tzn. provadi vynulovani hla-
sitosti vSech &tyf tonovych generatord.

syntax:
<pfikaz DSOUND>:=DSOUND

10 2 Piikaz SOUND

Pfikaz SOUND provadi nastaveni parametri vystupniho signalu z téno-
vého generatoru.

syntax:

<pfikaz SOUND>:=SOUND<generator>,<tén>,<zkresleni>,<hlas>
<generator>:=|0]{12|3]

<tén>:=|0|1]..]25

<zkresleni>:=fq2|...| 14|

<hlas>:=|0]1]..|15|

kde <generator> je : av:, jehoZ hodnota udéva, kterému ténovému gene-
ratoru pfikaz SOUND uréuje parametry.

<tén> je : av:, jehoZ hodnota udava frekvenci (vysku) ténu, ktery bude
ténovym generatorem vyslén do TV pfijimadce.

<zkresleni> je : av:, jehoZ hodnota udévé tvar vyst. signalu. Cisté signaly
jsou 10 a 14, ostatni obsahuji Sumy.

<hlas> je : av:, jehoZ hodnota uddvé intenzitu signélu (hlasitost), ktery
bude vyslan do pfijimade.
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Priklad:

10 SOUND 0,121,10,10: PAUSE 100
20 SOUND 1,108,10,10: PAUSE 100
30 SOUND 2,96,10,10: PAUSE 100

40 SOUND 3,91,10,10: PAUSE 100

50 DSOUND

60 FOR TON=255TO 0 STEP -

70 SOUND 0,TON,14,6:PAUSE 5
80 NEXT TON

80 DSOUND

K tvorbé melodil potfebujeme znat, jaké hodnoty : tén: odpovidaji notam
Tabulka not;

nota C Cis D Dis E F Fis G Gis A Ais H
ton (CO) 243 230 217 204 193 182 173 162 153 144 136 128
ton (C1) 1271 114 108 102 96 91 85 81 76 72 68 64
ton (C2) 60 57 B3 50 47 45 42 40 37 35 33 31
tén (C3) 29

11 SYSTEMOVE PRIKAZY

Systémové piikazy slouZi k uréeni zakladnich funkel éinnosti poditade.
Zasadnim zptsobem méni praci poéitade, se soubory (tedy i s programem)
pracuji jako s celky,

Zabezpecujl vstup a vystup programu, jeho tvorbu, spustdni, ukon-
ceni atd. TB je oproti Atari Basicu vyznamné rozsifen o piitkazy systému
pracujici se soubory na disku, Tim prakticky odpada ¢asté pouzivani piika-
zu DOS a zpétné natahovani Basicu. Specialnl skupina systémovych piika-
20 umoziuje efektivné ovéfovat spravnost funkce programu.,

syntax:

<systémové piikazy>:=|<pfikazy V/V programi>|
<piikazy tvorby programu |
<vykonné pfikazy systému=>|
<specialni pfikazy systému>|
<diskové pfikazy systému>|
<systémové klavesy |

Pozndmka:
Nékteré z pfikazi systému miZeme zafadit | do programu, vyuZit jejich
moznostl ke zméné funkel poditae.
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11. 1 Prikazy vstupu a vystupu programu

VSechny informace, se kterymi poéitaé pracuje, jsou uspofadény do sou-
bora. Tedy i program, ktery je tvofen mnoZinou specialné uréenych a uspo-
fadanych informaci, je souborem. Pifkazy V/V programu realizuji zapis
tohoto souboru z paméti poditate na vnéjsi zafizeni a naopak, jeho é&teni
z vnéjsiho zafizeni a ulozeni do uZivatelské oblasti paméti poéitade.

syntax:

<pfikaz V/V dprogramu>:=|<pfikaz CLOAD>|<piikaz CSAVE>|
<piikaz ENTER>|<pfikaz LIST>
<pfikaz LOAD>|<pfikaz SAVE=
<pfiikaz BLOAD=|

S vyjimkou piikazu LIST tyto pfikazy pracuji se zafizenim C, T (dataset)
a D (disk). Vytvareji dvojice, kde jeden piikaz provadi zapis programu
na vystupni zafizeni a druhy jeho &teni do paméti.

11. 1. 1 Piikazy CLOAD a CSAVE

Prikazy jsou uréeny pro nahrati programu z datasetu do paméti poditace
(CLOAD) a k uloZeni programu na magnetofonovou pasku v datasetu
(CSAVE). Prikaz CSAVE provadi vypis paméti od prvni adresy uzivatelské
oblasti do posledni adresy obsahujici program. Piikaz CLOAD ukiada éteny
program od prvni adresy uZivatelské oblasti, pUvodni obsah piepisuje.

syntax:
<pfikaz CLOAD=;=CLOAD
<pfikaz CSAVE=>:=CSAVE

11. 1. 2 Prikazy ENTER a LIST

Piikazy ENTER a LIST umoznuji vytvéaret programy z nékolika diléich
programu, ty odiadit samostatné a na zavér je spojit do jednoho celku.
Pracuji s jednotlivymi programovymi fadky, provadi vypis nebo nahrani
programu v jeho ,,zdrojové’” formé.

syntax:

<prikaz ENTER>:=ENTER “<wz>:[<jmeno>]"

<pfikaz LIST>:=LIST ["<vvz>:[<jmeno>]"] [<od>[,<do>]]
<pfedznamenani pfikazu LIST>:=:%L|+| |

kde <od>, <do> udévaji rozsah : &f: se kterym bude piikaz LIST pracovat.
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a) piikaz ENTER

Pfikaz ENTER &te program z vnéjsiho zafizeni, ktery byl na né zapsan
pitkazem LIST. Cteni provad( po programovych fadcich a na zakladé : &
je zafazuje do souboru (programu) v paméti poéitade. Pokud se v paméti
pocitace jiz programovy fadek stejného : &F: nachdzi, potom provede jeho
pfepsani. Neprovadi tedy vymaz uzivatelské oblasti paméti, kde je uloken
program, ale &tené programové Fadky podie : &F: do néj zarazuje.

Priklad:
ENTER “D: POKUS*
ENTER “C:"

b) piikaz LIST

Prikaz LIST nam nabizf irokou $kalu moZnosti vypisu programu na vnéjsi
zafizeni. Predznamenani #L+ udava, Ze program bude vypisovén v normal-
ni formé, kterd automaticky graficky rozlisuje programové struktury, Pred-
znamenani L— toto rozlieni potladi (vypis stejny jako v Atari Basicu).

Maoznosti:
LIST —~ wvypis celého programu do rezidentniho souboru na obrazovku,
LIST 20 - vypis fadku 20 na obrazovku
. LIST 20,40 - vypis fadku 20 az 40
LIST ""C" — vypis celého programu na dataset 600Bd
LIST "“P:" — vypis celého programu na tiskarnu
LIST T: POKUS" - vypis programu na dataset 2000Bd
LIST“D: POKUS",20,40 - vypis fadku 20 az 40 do souboru POKUS na disku.

Priklad:

30 REM 2. cast programu

40 PRINT ""text 2"

60 PRINT ""text 4"

LIST “C:" — zépis 1. &asti programu na dataset
NEW

10 REM 1. cast programu

20 PRINT "text 1"

30 REM bude prepsan

50 PRINT "text 3"

ENTER "C:" — ctenl 2. casti programu z datasetu
LIST - vypis celeho programu
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1. 1. 3 Prikazy LOAD a SAVE

Zatimco pilkazy CLOAD a CSAVE pracuji pouze s datasetem (600Bd),
pFikazy LOAD a SAVE umoZiiuji pracovat se véemizaznamovymi zafizenimi,
pficemz zakladnim je disk.

syntax:
<pfikaz LOAD>:=LOAD "<yvz>:[<jmeno>]"
<piikaz SAVE=>:= SAVE "<yvz>:[<jméno>]"

Prikazy provadéji stejnou funkei jako pfikazy CLOAD/CSAVE, Jsou uréeny
pro praci s diskovymi soubory, Pii zdpisu na dataset je pfikaz SAVE poma-
lejsi nez CSAVE, protoZe pfestavky mezi datovymi bloky jsou delsi,

Pfiklad:

SAVE “D: POKUS”
LOAD “D: POKUS"
SAVE "C:"

11. 1. 4 Piikaz BLOAD
Pfikaz BLOAD provede pieéteni programu ve strojovém kédu z disku
do paméti pocitace. Po jeho provedeni dochazi k pfepisu paméti potitade.

syntax.
<pfikaz BLOAD>:=BLOAD "D[2):<jméno>""

Priklad:
BLOAD “D: PROG1"

11. 2 Prikazy tvorby programu
Pfikazy tvorby programu ovliviiuji cely program, jeho ¢ast nebo méni
jeho organizaci.

syntax:
<pfikaz tvorby programu: «|<pfikaz NEW=|<piikaz DEL:>|
<piikaz RENUM>|

1. 2. 1 Prikaz NEW

Piikaz NEW provadi vymaz utivatelské oblasti paméti poéitace. To zna-
mena, ze vymaze i program, ktery v ni byl uloZen,
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syntax.
<priikaz NEW=:=NEW

Priklad:

10 PRINT "pfikaz programu”’
NEW

LIST

1. 2. 2 Piikaz DEL

Pfikaz DEL provadi vymaz uréené mnoziny programovych radkd z progra-
mu uloZeného v paméti pocitace.

syntax:
<pfikaz DEL=:=DEL <od>, <do>

kde <od>, <do> udava : &F: prvniho a posiedniho Fadku, ktery bude pfi-
kazem DEL vymazén z programu,

Priklad:

10 PRINT “prvy”

20 A=20: PRINT A, A+RAND(A)

30 REM vymazana cast — zacatek

40 PRINT “wymaz"

50 PRINT “posledni vymazany radek”’

60 PRINT “zaver”

DEL 30,50 -~ vymaz radku 30 az 50
LIST

NEW - vymaz celeho programu
LIST

11. 2. 3 Prikaz RENUM

Prikaz RENUM provadi precislovani programowych fadka. Pokud se
v programu vyskytuji piikazy GOTO : &f:, provede precislovani i v téchto
pfikazech. Precislovani se provede od prvniho uréeného Fadku do konce
programu.
syntax:
<prikaz RENUM=:=RENUM-<staré ¢i>, <noveé &r=>, <krok &i>>
kde <staré ¢f> udava : &f: v programu, od kterého zacina precislovani.
<noveé &> po provedeni pifikazu RENUM nahradi v programu : staré ¢&r:
<krok éF> udéava, o kolik bude zvétSeno néasledujici : &f: oproti : ¢f: pred-
chazejiciho programového radku.
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Priklad:

10 REM zacatek
20 A=20

26 B=30

31 PRINTAB
35 END
RENUM 25,30,10
LIST

Poznéamka:

PFi pfecislovani smérem dopfedu, tj. kdyZ : nové & je mensi neZ : staré
&, muze dojit ke zméné posloupnosti programovych fadka a tedy k chyb-
nému sestaveni programu.

11. 3 Vykonné prikazy systému

Vykonnymi pfikazy systému pfedavame fizeni chodu poéitade jinému
systému (napf. DOS) nebo programu.

syntax:
<vykonny piikaz systému>:=|<pfikaz BRUN:>|<pfikaz BYE>
<pftikaz CONT>|<pfikaz DOS>

<piikaz RUN>|

11. 3. 1 Prikaz BRUN

Piikaz BRUN provede pfecteni programu ve strojovém kédu z disku
a provede jeho spusténi,

syntax;
<ptikaz BRUN:>:=BRUN “D|[2):<jmeno>"

1. 3. 2 Piikaz BYE

Pfikazem BYE ukontujeme praci TB a pocitaé piejde do systému
SELF TEST, kde miZeme otestovat jeho zakladni &asti. Provadi tedy vymaz
Turbo Basicu.

syntax:
<pfikaz BYE>:=BYE
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. 3. 9 Frikaz GUNI

JestliZe doslo k prerusenl éinnosti programu (po stladeni kldvesy BREAK
nebo pfikazy STOP, END), potom po zadani piikazu CONT bude program
pokracovat v dalsi cinnosti.

syntax:
<pfikaz CONT=>:=CONT

Poznamka:
Checeme-li pokracovat po zastaveni chodu programu z jiného mista, m-
Zzeme to provést piikazy GO#<naveésti> nebo GOTO<Er>.

11. 3. 4 Piikaz DOS

Provedeni pfikazu DOS se u jednotlivych verzi TB ligi. U standartni
verze dojde po zadani pfikazu DOS k ukonéeni éinnosti TB a do paméti
pocitace se z disku zavede diskovy operaéni systém. Dalsi préce v TB je
moZna po opétovném nahrani TB do paméti.

U verzi TBasicDOS a TBasic”T" dojde po zadani pfikazu DOS k prepnuti
do pseudosystému OS, ktery nam umoznuje provadét zakladni funkce
diskového OS v Turbo 2000. TB neni z paméti poéitace vymazan a po
stlaceni tiacitka RESET mizeme pokracovat v pracis TB.
syntax:
<prikaz DOS=:=DQ0S

11. 3. 5 Prikaz RUN

Pfikazemn RUN provadime spusténi programu. Pfikaz RUN provede vy-
maz uZivatelské oblasti poéitaée za programem, tj. zrusi deklarace vSech
proménnych.

syntax:
<pfikaz RUN>:=RUN

11. 4 Specialnipfikazy systému

Specidlni prikazy systému umoznuji efektivni ladéni programa. Mohou
byt zadany jak v systému TB, tak jako soucast programu. Po ovéfeni
programu se z néj vyradi.

syntax:
<specialni piik. systému>:=|<pfikaz DUMP=|<pfikaz TRACE>|

79



11. 4. 1 Prikaz DUMP

Pfikaz DUMP provadi vypis hodnot viech proménnych, které byly v pro-
gramu deklarovany a vypis véech pouzitych : id:, tj. névésti a jmen pro-
cedur. Umoinuje ziskat prehled o chodu programu.

syntax:
<pfikaz DUMP=:=DUMP “<yvz:>[<jmeno=]"

Priklad:
10 TRAP#CHYBA
20 INPUTA

90 +CHYBA: DUMP “S:*:GET Q

11. 4. 2 Piikaz TRACE

Prikazem TRACE zadame systému TB, Ze pfi chodu programu vypisuje
v hranatych zévorkach ¢isla prog. fadkd, které praveé vykonava. To nam
pii ladéni programu umoZni ovéfit si spravnou posloupnost provadéni
piikaza.

syntax:
<piikaz TRACE>:=TRACE | | +|

kde prikaz TRACE+ zapina vypis : & pfi chodu programu a prikaz
TRACE = vypis : ¢F: rusi,

Priklad:

10 TRACE+

20 FORI=1TO3
30 PRINTI

40 NEXTI

B0 TRACE -
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11. 5 Diskové prikazy systému

Diskové pfikazy systému umoznuji provadeét zakladni operace se sou-
bory na disku. Nahrazuji tedy pfikazy DOSu.

syntax:

<diskové piik. systému>:=|<pfikaz DIR>|<pfikaz DELETE>|
<pfikaz LOCK>|<pfikez UNLOCK >
<pfikaz RENAME>|

1. 5. 1 Prikaz DIR

Pfikaz DIR provéadi vypis obsahu diskového adreséfe. Dava tedy uzivateli
prehled o souborech, které se na disku nachéazeji.

syntax:
<pfikaz DIR>:=DIR “D[2]:[volba]%.%"

Kde <volba> udéva poéitetni posloupnost znakl z jmen soubord, kte-
ré budou do vypisu zafazeny.

Priklad:
DIR “Dse e - vypis celého adresafe disku
DIR “D:Tske. k" = vypis jmen soubor( zatinajici T

11. 5. 2 Piikaz DELETE

Pfikaz DELETE provadi vymaz souboru z disku,

syntax:
<pflkaz DELETE>:=DELETE "D[2]:<jméno>"

Ptiklad:
DELETE “D: POKUS.BAS"

11. 5. 3 Piikaz RENAME

Pfikaz RENAME provadi pfejmenovéni souboru na disku. Tj. provédi vy-
ménu starého jména v adresari za nové.

syntax:
<pfikaz RENAME>:=RENAME "“D[2]: <staré jméno>,<nové jméno=>"

Priklad:
RENAME “D: POKUS.BAS, TEST.BAS"
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5. 4 Prikaz LOCK

Pfikaz LOCK pfidé do adresare disku ke jménu souboru dodateénou
informaci, které chrani soubor pred piepsénim nebo vymazem.

syntax:
<pfikaz LOCK>:LOCK "D[2]:<jmeno>"

Priklad:
LOCK "D: TEST.BAS"

1. 5. 5 Piikaz UNLOCK

Piikaz UNLOCK ruéi ochranu souboru na disku pfed piepsanim nebo
vymazem.

syntax:
<pfikaz UNLOCK>:=UNLOCK "D(2): <jméno="

PFiklad:
UNLOCK "D: TEST.BAS"

11. 6 Systémové klavesy

Klavesa BREAK a tladitko RESET maji specialni funkci a ovliviuji chod
systému,
<systémoveé klavesy>:=|<klavesa BREAK>|<tladitko RESET>|

11. 6. 1 Klavesa BREAK

Stla¢enim klavesy BREAK provadime zastaveni chodu programu, pokud
neni pfedznamenéanim 3B+ tato funkce potladena. Stladeni kldvesy BREAK
mé obdobnou funkei jako prikaz STOP, Pokra¢ovani chodu programu
muaZeme zadat systémovym pfikazem CONT.

syntax:
<predznamenéni kldvesy BREAK>: =B8] -| +|

Po zadéni predznamenani #B+ je stisk klavesy povaiovan za chybu
(stav ERROR) @ provede se pitkaz TRAP#<navést/=.

11. 6. 2 Tlaéitko RESET

Stlacenim tladitka RESET se prerusi viechny provadéné funkce a potita¢
se nastavi do vychoziho stavu TB. Pogram | hodnoty proménnych zGstanou
zachovany.
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12 CHYBAR

Vysvétleni
Mala pamét. V uZivatelské oblasti paméti neni misto pro dalsi pfika-
zy nebo promeénneé.
Hodnota : av: je : 0, zatimco je oéekavano celé kladné éislo,
Byl prekrofen max. povoleny pocet : id: proménnych, které byly
v programu deklarovany. (256)
Délka : §v: je vétsi nez délka proménné, do niZ je hodnota pfifazo-
vana.
Po dosazeni konce vnitiniho souboru (pole DATA) se v programu
vyskytl piikaz READ.
: 671 je vétsi nez 32767
Do ciselné proménné je vkladéna neciselné hodnota,
Rozsah dimenzi : ip: je vétsi nez 5460 nebo délka :$p: je vetsi
nez 32767.
Pfetedeni zasobniku, velky pocet vnofeni procedur.
Hodnota : av: je mimo &iselny rozsah (déleni 0).
Piikazy GOTO, GOSUB THEN : &F: provadéji skok na neexistujici
programovy fadek.
Nespravné pouiiti pfikazi FOR/NEXT. Program narazil na pfikaz
NEXT, k némuz nenasel prikaz FOR.
PFili dlouhy fadek {pocet znakl na Fadku: 120).
Vymazan fadek obsahujici pfikaz GOSUB nebo FOR.
Prikazu RETURN nepfedchaze! piikaz GOSUB.
Syntaktické chyba, pfikazy nejsou zapsany povolenym zpGsobem.
Parametr :$v: ve funkci VAL obsahuje neéiselny znak.
Pamét nestaéi k zavedeni celého programu.
Hodnota : ids: je vé&t§i nez 7 nebo je mensi nez 1.
Zavadény program neni vytvoren v TB.
Prikazu WEND nepiedchézi odpovidajici WHILE.
Pfikazu UNTIL nepfedchazi odpovidajici REPEAT.
Prikazu LOOP nepfedchézi cdpovidajici DO.
Prikaz EXIT se nenachézi uvnitf struktury.
Interpretor dospél k pfikazu PROC. Procedura neni voléna pfikazem
EXEC.
Prikazu ENDPROC nepfedchazi prikaz PROC nebo EXEC.
V ptikazu EXEC byla volana neznama procedura.,
Navésti uvedené ve skokovém prikazu se v programu nenachazi.
Nespravné pieruseni V/V operace (kladvesa BREAK).
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129

130
131

132
133
134
135

136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147

160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173

I0CB : ids: je jiz pouzito (otevieno) pro jiny soubor. Dva soubo-
ry nemohou mit stejné : ids:.

Nedefinované V/V zafizeni, neexistujici : typ V/V:.

Piikaz vstupu pouZit pro soubor, ktery je otevien pouze pro vystup
informaci.

Neplatny pfikaz pro dany typ V/V zafizeni.

Soubor : ids: neby! otevien (chybi OPEN: ids:..).

Neplatné ¢islo : ids:.

Pfikaz vystupu byl pouzit pro soubor, ktery je otevien pouze pro
vstup informaci.

Pii V/V piikazech byl dosaZen konec souboru (EOF).

Nedovolena délka zdznamu, chybné éteni souboru,

V/V zatizeni neni zapnuto, neodpovida,

Chybny pfenos informaci z V/V zafizeni.

Ztrata informace pii pfenosu z V/V zafizeni do potitace,

Zadané : sx:, : sy! jsou mimo povoleny rozsah.

Chybny pfenos dat na seriové sbérnici,

Chybny kontrolni soudet pfi prenosu dat.

Disketa chrénéna proti zépisu.

Neplatné (neexistujici) éislo grafického maodu.

Funkce nebyla vykonana,

Do uzivatelské oblasti paméti se jiZ nevejde VideoRAM zvoleného
grafického médu.

Chybné &islo : ids: V/V zafizeni,

Je otevieno vic ez 8 soubord.

Disketa je zaplnéna, nelze zapsat dalsi informace.

Chybnaé &innost V/V systému DOS.

Nesouhlasi ¢islo souboru na disketé.

Chybné jméno souboru.

Hodnota parametru : byt: v piikazu POINT je velka.

Soubor je chranén proti pfepisu.

Neplatny piikaz.

Adresar diskety je plny.

Soubor se na disketé nenachézl.

Piikazu POINT nepfedchézel piikaz OPEN pro aktualizaci souboru,
Soubor nebyl vytvofen v daném systému DOS.

Vadné sektory na disketd,
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