ZAKLADNAXA S IK O L M A RH-ADN

UCEBNA ZAKLADOV VYPOATOVEJ TECHNIKY

ZAKLADY VYPOCTOVEJ

TECHNIKY

Miroslav Vojtek

28 - MARIAR 1991



PREDSLOWV

Mily mlady priatel(-ka)!

Dostava sa ti do ruky experimentalny uéebny text pre predmet Zakla-
dy vypoctovej techniky na zdkladnej Skole. Je to novy predmet, ktory sa
na zakladnej skole doposial nevyudoval. AvSak s rozvojom techniky a pot-
rebou stale kvalifikovanejsich pracovnikov je potrebné zacat sa zaoberat
vypoétovou technikou uZz na zikladnej Skole. Tieto texty maju byt prvou
poméckou Ziakom pri vnikani do tajov vypodtovej techniky. Ich hlavnou
tlohou je vdak oboznamit vsetkych 2iakov so zakladmi mikropoé&itacov
a ich ovladania, vzbudit zdujem o vypoétovi techniku a hladat talenty.
PretoZe mikropo&itadovd technika je stile draha, pri jej vyuzivani vel-
kym podtom Ziakov je potrebné dodrZiavat uréité zasady. Tie su sucastou
prvej kapitoly. O tom &o je vlastne mikropo¢itaé a ako pracuje sa doci-
tas v druhej kapitole. Tretia kapitola je venovanad ovladaniu mikropocCi-
tacda v programovacom jazyku BASIC. Obsahuje vyklad najzdkladnejsich slov
tohto jazyka, potrebnych na zostavenie jednoduchych programov - kresieb
alebo vypodtovych uloh napr. z fyziky. Vo &tvrtej ¢asti je nacértnuta
problematika tvorby programov na mikropoditadoch. Postihuje navrh ulohy,
jej rozbor a tvorbu vyvojového diagramu. Poslednou u&ebnou &astou textov
su priklady programov a ulohy pre tvorbu jednoduchych rieseni v jazyku
BASIC.

U¢ebné texty maju edte 5 priloh. V prvej z nich je vysvetleny vyz-
nam hlaseni, ktoré ti poc¢itaé pri prdci oznamuje. Aby si lepsie
porozumel(-a) vyznamu jednotlivych slov programovacieho jazyka, nauc¢ sa
aj ich slovensky vyznam podla prilohy 2. V prilohe 3 je podrobne popisa-
na klavesnica mikropo&itada MATO a taktieZ jej odlidnosti od klavesnice
mikropoc¢ita¢a PMD-85. Dobrym zvladnutim tejto ¢asti si uSetri3 mnoho ¢a-
su a tvoja praca bude =zaujimavejsia. V ostatnych prilohidch su zoznamy
programovacich slov jazyka BASIC, ktoré su vysvetlovné v tychto textoch.

Tieto texty vznikly po skusenostiach s vyuc¢ovanim nepovinného pred-
metu Vypoctova technika (v 6.roc¢.) na Zakladnej &kole v Marhani v lete
1990 a boli doplnené o poznatky z vyudovania povinného predmetu Zaklady
vypoctovej techniky v 6.roé¢niku a nepovinného predmetu Vypo&tova techni-
ka v 7. a 8. roé¢éniku na zakladnej Skole v Marhani v sSkolskom roku
1990/91.
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- A D RACE VUCEBNI ZAKILAD AY4
A4 OCTQVEJ TECHNIK

Vybavenie uc¢ebne Zakladov vypoc¢tovej techniky (2VT) ma zvylajne vy-
sokd hodnotu. Pristroje su citlivé na neSetrny manipuldciu. Preto pri
snahe o maximdlne vyuZitie zariadenia je potrebné dodrZiavat predoviet-
kym tieto zdsady:

Do UZVT vstupuj zasadne iba v prezuvkach a s umytymi rukami.
Po vstupe do UZVT zaujmi svoje alebo pridelené miesto a vykonaj
zadpis do zdznamu o pouZivani techniky.

3. Techniku zapinaj ib na pokyn alebo len so suhlasom vyué&ujuceho.

4. 2iakom v UZVT nie je dovolené svojvolné zapinanie, vypinanie
alebo prendsnie techniky.

5. Pri zapinani-vypinani techniky dodriiavaj poradie:

a) pri zapinani - l.monitor (televizor)
2.mikropoc¢itacd

b) pri vypinani - l.mikropocitac
2.monitor (televizor)

6. Pre pracu so zaznamom udajov s kazetopaskovou pamatou a tla&iar-
fiou si vyZiadaj suhlas vyucujuceho.

7. Najcitlivejsou a zaroven najporuchovejsSou <&astou po&itada je
kXlavesnica. Preto klavesy stldc¢aj opatrne, zlahka, netlaé silno,
iba do zaznenia zvukového ndavestia.

8. Pri vyklade uc¢iva alebo pri pozndmkach vyu&ujuiceho pozorne sle-
duj a pri samostatnej praci nevyrusuj susedov.

9. Ked nevied ako postupovat dalej, zdvihni ruku a &akaj. Tym das
pokyn vyudujucemu, Ze ho Ziadas o pomoc.

10. Po zisteni akejkolvek poruchy, napriklad poskodeny poé&itaé&, vy-
trhnuty kabel a pod., tuto hned ohlas vyudujuicemu!

LS g

2. A KO PRACUJTE MIKROPOZSITAS 2

AX chceme odpovedat na tuto otdzku, musime si najprv poloZit otazku

inu.
¢o_je to mikropo&itaé& ?

Je to pomerne zloZité elektronické zariadenie, ktoré dokazZe velni
rychlo po&itat, kreslit, ale aj riadit nejaké stroje (napr. Sijacie, ko-
voobrabacie). Pracuje ovela rychlejs$ie a presnejsie ako &lovek a pritom
nepozna unavu. Kym my napriklad spoéitame dve Storciferné &isla, mikro-
poéita& takychto prikladov za ten isty &as vyriesi niekolko sto alebo
tisic.

Z &ho je zloleny mikropo&itaé ?

Tak ako dom je zloZeny z tehdl, tak mikropoc¢ita¢ je zloZeny z elek-
trotechnickych su¢iastok, ktoré nazyvame integrované obvody. Tak ako
tehly na dome su pospadjané maltou, tak aj integrované obvody v mikropo-
é¢ita&éi su pospadjané tenkou medenou fdéliou, ktoru nazyvame ploiny spoj.
Dom, aby sme Vv fhom mohli pohodlne byvat, je zloZeny z viacerych miest-
nosgi. Tak isto aj po&¢ita¢ ma svoje <¢asti, ktoré su nutné pre jeho ¢in-
nost.

Jednu éast integrovanych obvodov: nazyvame pevna alebo stdla pamat.
V tejto gaméti nd poéitaé uloZeny svoj pracovny poriadokf to ¢o ma vlas-
tne robit ked ho zapneme. Aby sme sa s nim mohli dohovorit, musi ndm po-
¢itaé rozumiet. Tak ako Iudia v réznych krajindch maju svoje dorozumie-
vacie jazyky, napriklad anglicky, rusky, slovensky, nemecky jazyk, aj
po¢itacde maju svoje jazyky.



Tiete jactyky sa skladaju zo slov, ktoré nazyvaTg g:iz:zyk;;$2§n§gu
vely. Tymto potom poditaé rozumie tak, 2e ich mu “35 glovek B v e
- ra.vy:era podobne ako na pisacom stroji. Tak ako e ed uh v deane]
ulodeny svoj naudeny dorozumievaci Jazyk, tak aj ﬁejéie soho prekla-
*asti integrovanych obvodov uloleny zzogagsﬁyk (pres
b ) j vame programova . )
aa 'v1§25§c3az%xmgiiyje ulgﬂagy pracovny poriadok mikropoéit:gi,jzzzfy
nazyvame program - MONTTOR a tie? dorozumievaci - programo L.

) \me prc ; : azyk BASIC. ,
U vadsiny mikropoditadov je to programovaci 7} iba oznami, %e je pripra-

Fod1tad¢ po zapnuti sdm nié¢ robit nebude, ) pra-
veny pracovaé? Hus?me mu najprv nejaku ulohu zadat tak, Z2e muk)uanagizgo
me vo forme niekolkych povelov alebo prikaz?v, ktoré potom vy OQ -é o
povely m&2e vykonavat postupne tak ako mu ich piSeme, alebo vy onlipza-
Xazy a? viedy, kXed sme mu zadali vsetky prikazy, ktoré sme mu chce eyt
dat. V prvom pripade hovorime, 2Ze pocitaé prac:je v priamom rezime (
Xula¢kovom), v druhom pripade v programovom rezime. .

Prikaiy a povely sa 5 po&itaéi ukladaju do daldej skupiny integro-
vanych obvodov, ktord nazyvame volnd pamit. )

Véetky matematické ukony, ktoré mikropo¢itaé dokdZe vykonat sa vy-
Kanadvaju v jedinom integrovanom obvode, ktory nazyvame mikroprocesor.
Ten pomocou elektrickdho prudu dokdze spocditavat, odpoéltayat, de}xt,
nisobit porovndvat a mnoho dal3ich &innosti. Okrem toho mé.mlkropo¢1taé
edte riadiacu skupinu integrovanych obvodov. Tie rozhoduju o tom kde,
Kedy a ktoré prikazy bude Plnié a kde sa bude ukladat vysledok.

Poslednou hlavnou ¢astou mikropoc¢itac¢a su vstupno-v?stupné_obvody.
Pomocou nich sa upravujui vysledky uloh do takej podoby, aby sme_lch moh-
l1i preditat na papieri tladiarne alebo obrazovke monitora.‘Taktlez napo-
mahaju mikropoé¢itad¢u pri zaddvari udloh. Nase slovad - prikazy a povely
- menia na elektricky signdl, ktory po&itaé uZ vie spracovat.

HLAVNE CASTI MIKROPOCITACA:
1. Pamat - pevnda a volna
2. Mikroprocesor
3. Riadiace obvody
4. Vstupno-vystupné obvody.

Ako teda pracuije mikropoditaé ?

Nie je to veru jednoduchd otazka. Na pochopenie vnitornej é&innosti
mikropoéitaéa su potrebné obsiahle vedomosti z fyziky, matematiky, ky-
bernetiky a hlavne elektrotechniky a teérie obvodov. Ziakom zdkladnej
§koly stadi vediet z akych ¢asti sa mikropoéitaé skladd, ¢o tieto &asti
vykondvaju, a Ze ich ¢innost je moina za pomoci elektrického prudu. Pre
utivatelov mikropoéitadov je potrebné vediet hlavne to, ako mikropod&itac
obsluhovat, ako s nim komunikovat a aké zariadenia su este potrebné na
jeho lepsie vyuiitie.

PRIDAVNE ZARIADENIA MIKROPOCITAGOV

. Na kontrolu ¢innosti mikropo&itaca a pri zaddvani uloh pripajame

k mikro oc¢itacu obrazovkovy monitor, alebo televizny prijima&. Ak chceme
pouzivat vaésie programy, pomocou kldvesnice by zadavanie trvalo dlho,
a niekolko hodin. Preto programy wukladdme na pasku kazetového magneto-
fénu, ktory v tejto funkcii nazyvame kazetopadskova pamat. AX potrebujemé
vysledky uloh uchovat dlhsi ¢as, potrebujeme si 1&5‘5;33xo zapisat. Aby
sme ich nemuseli.prep@sovaﬁ z obrazovky na papier ruéne, pouzivame na to
tia¢;areh - dalsie pridavné zariadenie. Tlaéiaren umofiuje aj vypisat na
gipxg:siily pProgram, ktory sme pgéitaéu zadali a je uloZeny v jeho pama-
riférie o:r:;réadenia, ktoré pripajame k po&itadu zvonka nazyvame - pe-
. Ychto, ktoré boli spomenuteé maju po¢itade aj dalsie, na-
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pr. Joystick- ktorym ovladame beh programu pomocou paky 8 tlacidlom. Mys
- umo2iuje kreslit rézne obrdzky a jednoduchsie ovladat programy. Sve-

- umofuje kreslit pomocou poé&ftada priamo na obrazovku moni-
tora a nakraeslend obrdzky ukladat do pamiti. Eéte zaujimavejdou perifé-
riou je gcaper, ktory umoZiuje kopirovatl 1rdzne listiny, fotografie pod.
Modernejsie a vacsie mikropoéitace poulivaji na ukladanie programov
a udajov digketové iJednotky a pevné _disky. Pradca s disketami je ovela
pohodlnejsdia, rychlejdia a spolahlivejsia ako s magnetofénovymi kazeta-
mi. S rozvojom vedy a techniky a masovejsim vyuZivanim po&itadov narasta
aj podet a kvalita periférnych jednotiek.

Pracovisko s mikropod¢itadém obsahuje tieto hlavné sudasti:

1. Mikropod&itaé

2. Monitor alebo televizny prijimaé¢

3. Kazetopaskova pamat (alebo disketova jednotka)
4. Tlaciaren.

Pre pracu s pocitacom sui potrebné dva druhy prostriedkov. Prvym
druhom su technické prostriedky (hardware), druhym druhom su programové
prostriedky (software). K technickym prostriedkom patria samotné &asti
mikropo¢ita¢a a rézne periférie. K programovym prostriedkom patria subo-
ry prikazov, teda programy pre vykondvanie réznych &innosti, nahrané na
kazate alebo diskete.

Programy sa vytvaraju v réznych programovacich jazykoch. O tom ako
zhotovit jednoduchy program v jazyku BASIC sa dozviete v daldej éasti
tychto textov.

3 - PROGRAMOVACT JAZYK BASTC

Programovaci 3jazyk BASIC vznikol v polovici Sestdesiatych rokov.
Jeho tvorcovia si dali za ulohu navrhnut univerzalny programovaci jazyk
a su¢asne poskytnit aj ‘"neodbornikovi'", ktory nie je é&pecialistom
- programdtorom, pristupny programovaci nastroj na vyjadrenie riesgeni
svojich uloh politatom. Nazov jazyka bol pdévodne skratkou BASIC: Begi-
ners Allpurpose Symbolic Instruction Code (v&etranne poulitelny progra-
movaci Jjazyk pre zaciatoé&nikov).

Basic sa ¢asto hodnoti ako jeden z najjednoduchsich programovacich
jazykov, ktory sa dd velmi Iahko nau¢it. Pre svoju jednoduchost je velmi
rozsireny a pracuju s nim skoro vietky politade a mikropo&itade. Jeho
grafickd podobu, ktorda umoZfiuje aj kreslit rézne obrdzky majui nage mik-
ropoéitade, napr. Didaktik Alfa, PMD-85 a MATO.

Kaidy jazyk w4 svoju abecedu. "Abecedu" jazyka BASIC tvoria tieto
znaky:

pismend - A, B, C, D, E, F, G, H, I, J, K, L, M, N, o, P, Q, R,
S, T, U, V, W, 2, X, Y

&islice - 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9

symboly = + = * / "= () <>\ _ " !@e#s$s&?:",;

1

Kombindciou tychto symbolov vytvdrame slova, ktoré nazyvame prikazy

a povely. Pri ich vytvarani plati uré¢itd “"gramatika", ktoru nazyvame
syntax jazyka.

Basic umoZiuje dvojaky pracovny rezim:

1. priamy (kalkulacdkovy)
2. programovy
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V priamom reZime poc¢itaé po zadani povelu a stlaéeni potvrdzovace)
xldvesy EOL, povael ihned vykeond. V programovom rezime pracuje tak, le
najprv musime napisat prikazy, ktoré ma vykondvat. Poradie, v akom ich
ma& vykondvat, uréime ¢islom pred kaidym prikazom. Takto vlastne vytvori-
me program v BASIC-u. Potom napiseme povel, ktory spdsobi spustenie
programu. Jednotlivé prikazy sa vykondvaju v poradi podla rastucich ¢&i-
sel riadkov, pokial niektory prikaz v programe neurc¢i iné poradie. Slova4
v basicu, pouzivanéd v priamom reZime nazyvame povely a slov4d poulivané
v programovom reZime, pred ktoré piseme ¢&isla, nazyvame prikazy. Niekto-
ré slova su zdroven povelmi aj prikazmi.

FORMA ZOBRAZOVANIA CISEL

vdetky ¢&isla, ktorych absolutna hodnota je v rozsahu 0,01 ai
999999 su zobrazovand zvylajne. Viaetky ostatné (vacsie i mensie) sa zob-
razuji v exponencidlnom tvare:

S M.MMMMM E S XX

kde S predstavuje znamienko + alebo -, pricom znamienko + sa nezob-
razuje,
M je mantisa ¢&isla,
E je skratka pre exponent a
X je exponent daného Cisla

NAPRIKLAD: - &islo 2458000 sa zobrazi ako 2.458 E 06
- &islo -49300000 - 4.93 E 07
~ &islo 0.000325 3.25 E -04
- é&islo -0.009328 - 9.28 E -03

ARITMETICKE PREMENNE.

Aritmetické premenné v matematickych vyrazoch, napr. X, Y, je moiné
oznadovat az dvoma znakmi. Prvy znak musi byt pismeno a druhy pismeno
alebo ¢islica.

Napriklad: X, Z, Y, A, AJ, X1, CD, XA, ..ceccveen
Aritmetické premenné pouiivame na uchovanie hodnét matematického vyrazu.
OPERATORY

V jazyku basic su niektoré symboly pre matematické operacie iné ako
v matematike. Uvedieme si tabulky, kde bude symbol s jeho vyznamonm
a spdsobom zdpisu vyrazu.

OPERATORY ARITMETICKEHO VYRAZU

symbol vyraz vyznam
+ A+B sé¢itanie
- A-B od¢itanie
* A*B nasobenie
/ A/B delenie
: A'B umocnenie A na B
znamienko + +A kladné ¢&islo A
znamienko - -A zdpornéd ¢&islo A

OPERATORY V LOGICKYCH VYRAZOCH

symbol vyraz vyznam
OR A OR B logicky sucet
AND A AND B logicky suéin
NOT NOT A negacia A
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OPERATORY V RELACNYCH VYRAZOCH

symbol vyraz vyznam
= A=B A je rovné B
< A<B A je mensie ako B
> A>B A je vaésie ako B
<= A<=B A je rovné alebo mensie ako B
>= A>=B A je rovné alebo vac$ie ako B
o < A<>B A sa nerovna B

ZAPIS MATEMATICKYCH VYRAZOV

zapis matematickych vyrazov v basicu je trocha odlisny ako v mate-
matike. Lidi sa prdave v niektorych symboloch. Pri pouZivani viacerych
operdcii v ednom vyraze vyuZivame zAtvorky. Pre spravny zdapis vyrazu
nusime vediet v akom poradi mikropo¢ita& spracovdava zadané vyrazy.

Hierarchia je nasledovna:

1. exponencidlne vyrazy (mocniny)
znamienka plus alebo minus
ndsobenie alebo delenie
s€&itanie alebo odc¢itanie
relaéné operatory

logické operatory

aAMesEWN

Ak maja dva operdtory rovnaku uroven spracovania, postupuje mikro-
poé¢ita& smerom zlava doprava. Napriklad vyraz: 20-A+B*C D bude mikropo-
&éitadom spracovany v tomto poradi:

1. vypocita 20-A

2. vypoéita C'D

3. vynasobi B vysledkom ziskanym v kroku 2

4. vysledok ziskany v kroku 1 pripo¢ita k vysledku, ktory

ziska v kroku 3.
PRIKLADY ZAPISU VYRAZOV V BASIC-u
matematicky zapis: zadpis v BASIC-u:

3x-2 3kX-2
12.12(25-4y) 127 2%(25=-4*Y)
15:(43-8.5) 15/(43-8%*5)
3,14 3.14
2548576 ,23 2.54857 E 06

V basicu u desatinnych ¢isel nepozname desatinnu ¢iarku, ale pouzi-
vame desatinnu bodku, podobne ako na kalkulacdke.

PRIAMY REZIMNM

Nazyva sa aj kalkulaékovy. Spo¢iva v tom, Ze po zadani povelu a po
stlad&eni klavesu EOL sa povel ihned vykona. Povel zaddvame cez klavesni-
cu. Pri pisani sa zobrazuje do riadku v dolnej ¢casti obrazovky. Tento
riadok nazyvame dialdqovy riadok. Do tohto riadku oznamuje poc¢ita¢ tiez
chyby, ktorych sa méZeme dopustit pri zadavani povelu (pozri prilohu 1).
vysledok spracovania povelu sa vaésinou zobrazuje v pracovneij &asti ob-

razovky.
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PRACA V PRIAMOM REZIME

po zapnuti mikropo¢itaca vypiscme do dialégového riadku slovo BASIC
a stlacime kldvesu EOL. Pri vypisovani slova sa objavuje v dolnej casti
dialégového riadka vodorovna ¢larka. Nad fu sa napise dald{ znak, podla
toho, aku klavesu stla¢ime. Tuto ¢larku nazyvame kurzor.

Po vypisani BASIC a stlaceni EOL sa Vv pracovnej &asti obrazovky
zobraz{ ndpis: BASIC G/V2.0 a v dialdgovom riadku sa vypise: OK. Teraz
u2 maseme rzaddvat povely v jazyku BASIC.

Napiseme: PRINT 2+3 a stlac¢ime FOL. ’
Na obrazovke sa v jej pracovnej Casti zobrazi:
PRINT 2+3
5

PRINT je povelom pre vykonanie vyrazu a jeho vypis na obrazovku.
Ked?e za nim je aritmeticky vyraz, vypise sa jeho hodnota. Ak chceme de-
l1it dve ¢isla, zapiseme:

PRINT 30/5 a stladime EOL.

Ma obrazovke sa zobrazi:

PRINT 30/5
6

Ak chceme zobrazit text, napiseme ho za povel PRINT do uvodzoviek
napr.: PRINT "VELKA PRESTAVKA" Po stladeni EOL sa zobrazi:
PRINT "VELKA PRESTAVKA"
VELKA PRESTAVKA

Pri vypoéte viacerych vyrazov zapiseme vyrazy za sebou za povel
PRINT: PRINT 2+3, 3*8/4, 25-4*2

Vyrazy oddelime &iarkou alebo bodkoé¢iarkou. Ak ich oddelime ¢&iar-
kou, zobrazia sa na obrazovke v jednom riadku iba &tyri vyrazy. Dalsie
vyrazy 2z toho istého povelu PRINT sa budu zobrazovat do dalsieho riadku.
Ak vyrazy v povele PRINT oddelime bodkoé¢iarkou, budu sa zobrazovat za
sebou tak, Ze bude medzi nimi dvojznaxovd medzera.

Poznamka: AX sa zmylid pri zdpise vyrazu, opravd$é ho tak, Ze stlacanin
klaves so sipkami posunie$ kurzor tam, kde si urobil chybu
a nespravnu cast prepises. Na upravu textu sluZia Specidlne
funkcie klaves. (Pozri v prilohe 3 - popis klavesnice).

PROGRAMOVY REZIM

Ak chceme vykonavat zloZité vypolty alebo kreslit obrazky, vyuiiva-
me programovy refim mikropoditaca. Jednotlivé Kkroky rieSenia programu
zoradujeme za sebou uréitym spdsobom. Takémuto usporiadaniu jednotlivych
prikazov a vyrazov podla ¢isel hovorime program. Tuto &innost - uspora-
duvanie prikazcv do nejakej postupnosti podla uré¢itého premysleného pos-
tupu nazyvame - programgvanie.

Program méze mat niekolko desiatok aZ stoviek riadkov. KaZdy riadok
musi zaéinat éislom. Cislovanie riadkov sa robi zvy¢ajne po 10, teda pr-
vy riadok programu ma& &islo 10, druhy 20, treti 30, atd. Robi sa to pre-
to, aby v pripade potreby sa dal progam doplnit o daliie riadky, ktoré
budu mat &isla napr.: 11, 15, 25, 26,....., ak by sme na nie&o zabudli.

O zisaddch pri tvorbe programov pojedndva &tvrtd kapitola. Najprv
sa naué¢ime jednoduché prikazy a povely, aby sme mohli napisat a opravit
program v jazyku, ktory sa uéime - v Basicu.
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ZAKLADNE PRIKAZY A POVELY PRE PROGRAMOVY REZIM

Prikaz: RE
Tvar: REM poznamka

kde pozndmka je text, ktory obsahuje lubovolné znaky v basicu. Pou-
¢iva sa na vkladanie komentdrov a vysvetlujucich pozndmok do programu.
Pri vykondvani programu tento prikaz nema vyznam, sluzi iba pre orienta-
ciu programidtora pri prezerani programu. Prikazom REM by mal za&inat
ka2dy program. Do poznamky sa pide ndzov programu, meno programatora,
pripadne datum a miesto vzniku programu. Pri rozsiahlejsich programoch
sa v prikaze REM pomenujui jeho jednotlivé &asti.

Priklad: 10 REM Program pre vypocet kvadra
20 REM VOMSOFT , jul 1990, 2S MARHAN

rikaz: LET
Tvar: LET p=v

kde p je meno premennej a v je vyraz, ktorého hodnota sa ma prira-
dit premennej p. Prikaz LET je nepovinny, méZeme ho aj vynechat.

Priklad: 120 LET X1=(Y/Z)-100
na riadku 120 sa premennej X1 priradi hodnota aritmetického vyrazu
(Y/2)-100. Rovnaky uc¢inok bude mat aj tento tvar:
120 X=(Y/Z)-100

Ak chceme premennej priradit nie hodnotu vyrazu ale text, potom za
nazov premennej pripideme znak $ a text napiseme do uvodzoviek. Premennu

so znakom $§ nazyvame retazcovd premennd a text v uvodzovkich retazec
znakov. -

Priklad: 100 X$="MIKROPOCITAC MATO"

Prikaz: PRINT

Tvar: PRINT zoznam udajov

kde zoznam uUdajov je subor udajov, ktoré chceme vypisat na pracovnu
Cast obrazovky. Jednotlivé udaje oddelujeme od seba &iarkou alebo bodko-
¢iarkou. Riadok PRINTu je rozdeleny na styri &trnastznakové zény. Ciarka
medzi vyrazmi predpisuje prechod na nasledujucu zénu. V riadku sa teda
zobrazia iba Styri udaje zo zoznamu. Dal3ie sa zobrazia v nasledujucon
riadku. V jednom riadku sa prikazom PRINT zobrazi iba 48 znakov. Ak je
oddelovatom znakov nie &iarka ale bodkoéiarka, ide o zhustené zobrazova-
nie vedla seba. Medzi vyrazmi je potom dvojznakova medzera.

Priklad: 10 PRINT 2, 15, 4#*8, 93/4
20 PRINT 2; 15; 4#8; 140; 3.23

Ak sa zaplni cely pracovny priestor obrazovky, dalsie vyrazy sa
zobrazuju na miesto posledného riadka a predchddzajuice riadky sa posunu
o jeden vyssie. Ak napideme iba PRINT bez zoznamu ddajov, vynecha sa pri
zobrazovani jeden riadok.
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Brikaz: AT
Tvar: PRINT AT r,s8

kde r je ¢islo riadku (mbZe byt 0 aZ 26)
s je ¢islo stlpca (mé2e byt 0 az 47)

Prikaz ur¢uje miesto vypisu na obrazovke v prikaze PRINT. PouZivame
ho v spojeni s prikazom PRINT. Pomocou prikazu PRINT mdieme vypisat na
obrazovke v riadku 48 znakov a takychto riadkov méZe byt 27. Naraz teda
mdieme zobrazit v pracovnej &asti obrazovky 1296 znakov. Cisla 0,0 na
mieste r,s znamenaju lavy horny roh obrazovky. Riadky v prikaze AT &is-
lujeme zhora nahol, stipce zlava doprava. Cislami v prikaze AT ur€ujeme
zaciatok vypisu vyrazu(jeho prvého znaku).

Priklad: 30 PRINT AT 26,0;"CIRKUS"

Po spracovani tohto programového riadka sa v lIavom dolnom rohu pra-
covnej casti obrazovky vypise slovo CIRKUS.

Prikaz: END
Tvar: END

. Oznaduje koniec programu. Ked sa vykond, program ukonéi gvoju ¢in-
nost. Nie je to povinny prikaz. Ak v programe chyba, vykondvanie progra-
mu sa ukon¢i po spracovani progamového riadka s najvyssim ¢islom.

Priklad: 200 END

Povel: RUN
Tvar: RUN cr

kde cr znamend ¢&islo riadka kde za¢ina program. Je to povel na
spustenie programu uloZeného v pamati poc&itac¢a. Ak neuvedieme ¢islo ri-
adku, spusti sa program od riadku s najniZdim ¢islom v pamati.

Povel: LIST
Tvar: LIST cr

kde cr je ¢islo programového riadka. Je to povel na vypis programu
v BASICu uloZeného v pamdati po&itaca, na obrazovku. Jeho odoslanie
spésobi to, Ze sa program zadne postupne zobrazovat na obrazovke, aZ sa
cely zobrazi. Ak je dlhsi ako pracovna cast obrazovky, "roluje" sa zdola
nahor. Ak chceme vypis programu perusit, aby sme holi niektoru &ast
dokladnejsie prezriet, pridrZime kldvesu SHIFT. Po jej uvolneni pokradu-
je vypis programu dalej. Ak chceme vypis prerusit a nechceme v rom pok-
radovat dalej, stlacime kldvesu STOP. Vypis programu méZeme obnovit od
Iubovolného riadku povelom: LIST cr, kde cr je &islo riadku, od ktorého
chceme program vypisat,
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Povel: LLIST
Tvar: LLIST cr

Je to povel na opravu riadku v programe, cr je &islo riadku, ktory
chceme opravit. Po jeho odoslani sa programovy riadok s &islom cr vypise
do diadgovdho riadku obrazovky. Pod prvym znakom dialégového riadku sa
objavi kurzor. Ak chceme opravit niektory znak, nastavime najprv kurzor
pomocou kladves so dipkami pod znak, ktory chcema opravit a tento znak
prepisdeme. Po vykonani vadaetkych oprdv v riadku odosleme opraveny riadok
do panmdte stlacenim klavesy EOL. Tento spdsob opravy pouZivame napr.

v pripade "preklepov", pri vkladani nového riadka, pri vloZeni chybného
prikazu a pod.

Povel: AUTQ
Tvar: AUTO

Je povelom na automatické ¢&islovanie riadkov. Po jeho odoslani sa
nastavi ¢islo prvého riadku na 10 a &isla riadkov sa budu po stlaéeni
EOL zvaédovat 8 krokom 10. Cislo druhého riadku bude 20, tretieho 3o,
atd. Ak ho pouzijeme pri pisani programu, napr. po oprave riadku povelom
LLIST, vypise sa automaticky ¢&islo daldieho programového riadku, ktoré
bude o 10 vacdsle ako predchadzajiuce.

Tvar: AUTO m,n

kde m a n sl celé Kkladné ¢isla zabezbedi, 2Ze sa automatické &islo-
vanie vkladanych riadkov nastavi od &isla m s krokom n.

Priklad: AUTO 200,5 (stlacenie EOL)

Po vlioZeni tohto povelu bude mat prvy vkladany riadok é&islo 200,
druhy ¢&islo 205, treti 210, atd.

Pozndmka: povel zrusime tak, Ze nastavime kurzor na zadiatok riadku
a napiseme povel LIST, ktory vypide vloZeny program.
oV 2 W

Tvar: NEW

Je povelom na vymazanie obsahu pamate po&itada. PouZivame ho pred

pisanim nového programu, lebo spdsobuje vymazanie starého programu
z pamate mikropod¢itacda.

Prikaz: BEEP
Tvar: BEEP

PouZivame ho na spustenie zvukového signalu (tzv. gipnutia). Md2eme
ho umiestnit kdekolvek v programe, ked chceme upozornit na nejaku ddle-

2ity skutoénost, napr. nespridvne vloZeny udaj, ukondenie vypoétu, zada-
vanie udajov a pod.

Priklad: 120 BEEP
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Frikazi PAUSE
Tvar: PAUSE n

kde n je Cimelnd pramennA, kondtanta alebo aritmeticky vyraz. Pou-
!1vame ho na porastavenie vykonAvania programu na vopred stanoveny Cas,
Dliku pozamtavenia uréuje hodnota n, ktord mé2ae byt z intervalu od 0 do
35%. To rodpovedd ¢asu pozastavenia od 0 saekund do 2%,5 sekundy. V pri-
pade, 2e paameter n v prikaze PAUSE chyba, prerusi{ sa spracovanie proy-
ramu na 25,5 sekundy. Po wuplynuti nastavenej doby program pokraluje au-
tematicky na daldom riadku.

Priklad: 40 PAUSE S50

Tento programovy riadok vyvold pozastavenie vykondvania programu na
5 sekund. Cislo 1 v prikaze PAUSE znamend &as 1 sekundu.

Prikaz: STQP
Tvar: STOP

pouliva sa na prerusenie vykondvania programu. Po jeho spracovani
sa v dialdgovom riadku obrazovky vypise sprava:
+ Stop at line cr +
kde cr je ¢islo riadka s prikazom STOP, ktory spésobil prerusenie.

Prikaz pouiivame hlavne vtedy, ked potrebujeme v dlhdich programoch hla-
dat logicku alebo inu chybu.

Priklad: 40 SsTOP

Povel: CONT
Tvar: CONT

Pouiivame ho pri prerudeni programu prikazom STOP. Po odoslani po-
velu CONT program pokraduje dalej od miesta, kde bol preruseny.
Pozndmka: Ka2dy povel pouZivame tak, 2e napiseme do dialégového riadka
jeho tvar a stlad¢ime klaves EOL.

Prikaz: GCLEAR
Tvar:  GCLEAR

Je to prikaz na vymazanie obrazovky. Pritom program uloZeny v pami-
ti poéitacéa sa uchovava. PouZliva sa v priamom aj programovom reZime. Mal
by sa pouiivat na zadiatku programu, hned po uvodnych poznamkach, aby sa
vymazall zvysky starého programu na obrazovke.

ZAPIS A OPRAVA PROGRAMOV

Po nauéeni niekolko ddleZitych prikazov a povelov skusime zapisat
jednoduchy program. Napideme program na delenie dvoch ¢&isel, ktoré budu
zadané v programe.

10 REM DELENIE DVOCH CISEL
20 GCLEAR

JO A=25

40 B=4
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50 C=A/B
60 PRINT C
70 END

Cislovanie riadkov s8i zabezpedime povelom AUTO. Po jeho odoslani
stladenim kladvasy EOL sa v dialégovom riadku zobrazi &islo 10, za nim
jedna medzera a kurzor. Mdéime teda pisat prvy riadok programu. Ked ho
napideme cely, stla¢ime EOL. Tymto sa riadok zapise do pamati poéitacda
a jeho obsah sa tieZ zobrazi v pracovnej Zasti obrazovky. Ak by sme sa
pri pisani{ pomylili, vradtime Xkurzor spat pomocou klaves so s$ipkami
a chybny udaj prepideme. Ked zistime, Ze mame chybu v riadku, ktory sme
u? odoslali do pamadte, pouZijeme povel LLIST, za ktorym napideme é&islo
riadku 8 chybou a stlac¢ime EOL. Tento sa zobrazi v dialégovom riadku,
opravime ho a odoSleme stladenim klidvesy EOL. Ked sme uZ napisali cely
program, nastavime kurzor na zad¢iatok riadku a napiseme povel LIST. Po
stladeni EOL sa vypise program na obrazovku tak, ako je uloieny v pama-
ti. Tym sa presvedc¢ime, 2e program je naozaj uloZeny v pamdti mikropoéi-
ta¢a. Program spustime povelom RUN a stlad¢enim EOL.

Axo pracuje popisovany program ?

V riadku 10 Jje pozndmka - ndzov programu, ten si po¢itald nevsinma.
Po spracovani riadku 20 sa vymaZe obrazovka. V riadku 30 priradi premen-
nej s menom A ¢islo 25 a v riadku 40 priradi premennej s menom B &islo
4. Potom v riadku 50 priradi premennej C vysledok delenia A/B a v riadku
60 vypise na obrazovku hodnotu premennej C. Po spracovani riadku 70
ukoné¢i svoju &innost a v dialdgovom riadku vypide spridvu OK. Po vykonani
programu je v pracovnej Casti obrazovky iba jedno &islo - vysledok dele-
nia.

Aby bolo jasné odkial sme dostali ¢islo vypisané na obrazovke, up-
ravujeme v programe vypis vysledkov na obrazovku takto:

10 REM DELENIE DVOCH CISEL
20 GCLEAR

30 A=25

40 B=4

50 C=A/B _

60 PRINT "A=25"; B=q"

70 PRINT "A/B= "C

80 END

GRAFICKE PRIKAZY

Jazyk BASIC G md& pre kreslenie obrdzkov rozdelenu pracovnu é&ast ob-
razovky na 256x243 bodov. Pre kreslenie pouZivame tieto prikazy:

SCALE nastavenie mierky zobrazenia - rozdelenie obrazovky

MOVE nastavenie bodu pre za¢iatok kreslenia
PLOT vykreslenie bodu alebo usedky
AXES kreslenie suradnicovych os{

LABEL vykreslovanie a zva¢sovanie znakov
FILL kreslenie plnych obdlZnikov a &tvorcov
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Brikax: SCALEK
Tvar:  SCALE x1,x2,yl,y3

kde x! je dolna hranica nddho suradnicového syst. na vodorovnej os{
X2 je hornd hranica nddho suradnicového syst. na vodorovnej os{
Y1 je dolnd hranica nddho suradnicového systému na zvislej osi
Y2 Je hornd hranica ndsho suradnicového systému na zvislej osi

Prikaz oznamuje polditadu, aku mierku wm4 pouzivat pri kresleni na
obrazovke. Poutivame ho stdle na zadiatku grafického programu, pred os-
tatnymi grafickywmi prikazmi. Bez prikazu SCALE su ostatné grafické pri-
kazy neuéinné.

Priklad: 40 SCALE 0,255,0,242

Tento riadok spdsobi to, 2e body na vodorovnej osi su o¢islovand
tlava doprava od 0 do 255 a na zvislej osi zdola nahor od 0 do 242. Su-
radnice bodov, pouivand v tomto programovom riadku sa zhoduju so surad-
nicami grafického formadtu obrazovky.

Priklad: 20 SCALE 0,210,0,170

Toto rozdelenie zodpovedA pribliZne velkosti pracovného priestoru
obrazovky v milimetroch, ak pouZivame monitor PMD-60.1, alebo televizny
prijima¢ MERKUR. Pri tejto mierke sa veImi lahko programuju rézne obréz-
ky, mapy a pod., ktoré¢ mdme nakreslené na milimetrovom papieri v obdli-
niku 210x170 milimetrov. Prikaz SCALE mdéie mat aj inéd mierky, napr.:

40 SCALE 0,100,0,100
20 SCALE -10,10,-10,10

Prikaz: MOVE
Tvar: MOVE x,y

kde x je vodorovna suradnica poZadovaného bodu(podla mierky SCALE)
Y Je zvisla suradnica poZadovaného bodu
Prikaz nastavuje zadiatok kreslenia. 2a x a y mdieme dosadit aj
aritmetické vyrazy. V bode x,y sa zaéne kreslit podla nasledujucich gra-
fickych prikazov.

Priklad: 20 SCALE 0,100,0,100

JO MOVE 0,0
Kreslit sa za¢ne v lavom dolnom rohu pracovnej &asti obrazovky.

30 MOVE 50,50
Kreslit sa zatne v strede obrazovky.

Prikaz: PLOT
Tvar: PLOT x,Y,k
kde x je vodorovnd suradnica bodu, ktory chceme zobrazit

y je 2zvisla suradnica tohto bodu
k je parameter spdsobu zobrazenia - ak k = 1 zobrazi sa iba bod

(x, ¥)
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Ak k<>1 alebo nie je uvedend, zobraz{i sa bod (x,y) spolu s useékou,
spAjajicou ho s poslednym bodom, v ktorom sme naposledy prestali kres-
14t, alebo s bodom (x,y) Vv prikaze MOVE, napisanom pred prikazom PLOT.
Suradnice x,y v prikaze PLOT udAvame v mierke zadanej prikazom SCALE.
Zjednodudene - prikaz PLOT kresl{ ¢iaru od bodu x,y v prikaze MOVE do
bodu X,y v prikare PLOT.

Priklad: 100 GCLEAR
110 SCALS 0,100,0,100
120 NOVE 0,0
130 PLOT 100,100
Tato ¢ast programu nakresli &iaru z lavého dolného rohu pracovnej
¢asti obrazovky do pravého horndho rohu pracovnej ¢astli obrazovky.
140 MOVE 0,0
150 PLOT 100,0
Tieto dva riadky spdsobia vykreslenie é&lary z lavého dolného do
pravého dolného rohu pracovnej éasti obrazovky.
160 MOVE 0,50
170 PLOT 100,50
Po spracovani tychto riadkov sa vykresli vodorovna &lara cez stred
obrazovky.

Poznamka: Ak chceme kreslit viacero é¢iar za sebou, potom staéi ak zadime
ich xoncové body v prikaze PLOT v tvare: PLOT xl,yl; x2,y2;
xl,y3; x4,y4; .... a suradnice bodov oddelime bodkoéiarkou.

Priklad: 50 GCLEAR
60 SCALE 0,210,0,170
70 MOVE 0,0
80 PLOT 210,0:;210,170;0,170;0,0

TAto ¢ast programu spdsobi vykreslenie obdlZnika s rozmermi
210x170 milimetrov(ordmuje vlastne pracovni &ast obrazovky).

Brikaz; AXES
Tvar: AXES x,Yy

kde x je vodorovnd suradnica a y je zvisla suradnica bodu, v ktorom
sa maju pretinat suradnicové osi. Suradnice x,y sa zadavaju v mierke
podla prikazu SCALE. Pri spracovani prikazu AXES sa najprv vykresli vo-
dorovnd suradnicovd os (zlava doprava) a potom zvisla os (zhora nadol).
Pri zadani daléieho grafického prikazu by kreslenie pokrac¢ovalo na dol-
nom konci zvislej suradnicovej osi.

Priklad: 40 AXES 0,0
Nakresli suradnicové osi prechddzajice lavym dolnym rohom pracovnej
casti obrazovky. .
50 SCALE 0,100,0,100
60 AXES 50,50

Nakresli suradnicové osi prechddzajuce podla zadanej mierky stredom
obrazovky.

Prikaz: LABEL
Tvar: LABEL 21,2z2;zoznam
kde z1 je zvaisaenie znakov vo vodorovnom smere (podla mierky SCALE)
£2 je zvatdenie znakov v zvislom smere

Zoznam je zoznamom znakov, ktoré sa majul prikazom LABEL zvaddit
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Ak chceme zviaddovat text, uvedieme ho do uvodzoviek. Zakladny for-
mat zobrazenia jedného znaku (¢islica, pismeno alebo znamienko) je 6x8
bedov. Jeden znak zaberd na obrazovke miesto $irky 6 bodov a vyéky 8 bo-
dov. Prikazom LABEL zobrazujeme znaky vo formdte, ktory je celoéiselnym
nasookom tohto zakladného formdtu (Bx6bodov), pricom mé2eme programovat
rozne zvaddenia formdtu vo vodorovnom a zvislom smere. Zjednodusene
- znak. napriklad ¢islo 8 mbleme zvadsit 3x, Sx, 20x do &irky aj do vys-
Ky. Miesto, kde sa maju tieto zvaéSené znaky na obrazovke vypisovat ur-
¢ujeme prikazom MOVE x,y , v suradniciach zadanych prikazom SCALE.

Priklad: 100 GCLEAR
110 SCALE 0,10,0,10
120 MOVE 0,4
130 LABEL 3,6;"AHOJ"

Tito Zast programu po spracovani vypide text AHOJ hned zlava
a pribliZne v strede vysky obrazovky, zvaéseny vodorovne 3Ix a zvis-
le 6x. Xaidy znak zabera teraz uZ plochu nie 8x6, ale 48x18 bodov.
Zmenou parametrov z1 a z2 v prikaze LABEL mdZeme menit vysku a sir-
ku zobrazovanych znakov.

Prikaz: FILL
Tvar: FILL x,y:maska

Prikaz FILL kresli plodné obdliniky a stvorce. Cislo x je pocet bo-
dov vo vodorovnom smere a &islo y je poc¢et bodov v zvislom smere vykres-
Iovaného obdlZnika. Na mieste maska pre jednoduchost budeme pouZivat
¢islo 1 (iné ¢isla umo2iuju kreslenie viac obrdzkov a pod.). Pred prika-
zom FILL pouiivame prikaz MOVE, ktory uréi, kde bude lavy dolny roh vyk-
reslovaného obdlznika.

Priklad: 50 GCLEAR
60 SCALE 0,100,0,100
70 MOVE 50,50
80 FILL 20,60;1

Tato ¢ast programu vykresli plosny qbdiinik $irky 20 bodov a vysky
60 bodov, pridom lavy dolny roh obdlZnika bude podla prikazu MOVE
v strede pracovnej ¢asti obrazovky.

Pozor!l V prikaze MOVE, ktorym nastavujeme bod zad¢iatku kreslenia, pouzi-
vame suradnice v mierke zadanej prikazom SCALE. V prikaze FILL bez
ohladu na mierku v prikaze SCALE uviddzame rozsah kreslenia v2dy vo
formdte 256x243 bodov (ako keby bolo SCALEO,255,0,242).

PRIKAZY CYKLU

Pri tvorbe programu va&s8inou zistime, 2e niektoré &asti by sa mno-
hondsobne opakovali. Aby sme ich nemuseli zakaZdym pisat, pouiijeme pri-
kazy, ktoré nami zvolenu ¢ast programu zopakuju tolkokrat, kolko potre-
bujeme. Potom takuto opakujuicu sa ¢ast programu nazyvame cyklus.

Na vytvorenie cyklu pouZijeme dvojicu prikazov FOR TO STEP a NEXT.
Cyklus zaé¢iname prikazmi FOR TO STEP a ukon¢ime prikazom NEXT.

Tvar: FOR p=vl TO v2 STEP v3
kde p je riadiaca premenni cyklu
vl je aritmeticky vyraz,uréujuci zaé¢iatoénu hodnotu premennej p
v2 je aritmeticky vyraz, uréujici koncovyi hodnotu premennej p
v3 je aritmeticky vyraz, ktory uréuje krok zmeny premennej p

22



Ak krok (STEP) v3=1, moZno &ast STEP v za¢iatku cyklu vynechat. Za
prikazom FOR TO STEP nasleduje telo cyklu, t.j. éast progranu, ktora sa
md opakovat. Nakonci tejto &asti je prikaz, ktory ukonéuje cyklus: NEXT.

Tvar: NEXT p

. kde p je ndzov riadiacej premennej cyklu, pouzitej v zac¢iatoc¢nom
prikaze cyklu FOR.
V programe cyklus vyzerd napr. takto:

50 ...
60 FOR I=1 TO 5

130 NEXT I
140 ...

V tomto cykle sa telo bude opakovat S-krdt. Ak pride program na ri-
adok 60, zisti, %e riadiaca premenna I sa bude menit od 1 do 5 s krokom
1 (lebo STEP chyba). Riadiacej premennej I priradi hodnotu jedna a vyko-
na vietky prikazy az po riadok 130.

V tomto riadku zistuje, &i uz ma skon&if cyklus, t.j. &i I=5 (kon-
covej hodnote cyklu). Kedie I este nie je rovné 5, zvysi hodnotu riadia-
cej premennej o krok, teda o 1 a nasmeruje vykondvanie programu na ria-
dok za prikazom FOR. .

Vykond sa znova telo cyklu, zistuje sa ¢&¢i I=5, zvaési sa I o 1 (te-
raz je uz I=3), atd... Ked uZ bude I=5 (cyklus sa vykonal S5-krat), bude
vykondvanie programu pokradovat na riadku nasledujuicom za prikazom NEXT,
teda na riadku s ¢&islom 140.

Priklad: 50 FOR K=1 TO 10
60 PRINT K, 5*K
70 NEXT K

Spracovanim tejto ¢asti sa do desiatich riadkov pod seba, do dvoch
stlpcov vypisu &isla tak, Ze v lavom stlpci bude ¢&islo a v pravom jeho
patnadsobok. Keby sme nepou2ivali cyklus, museli by sme riadok s &islom
60(kde namiesto K by sme pisali <¢isla od 1 do 10) opakovat v programe
10-krdt. PouZitim cyklu sme udetrili 7 riadkov programu.

Priklad: 100 FOR L=1 TO 20
110 BEEP
120 NEXT L
Tato ¢ast programu spusti 20-krat zvukové navestie(pipnutie).

PRIKAZY PRE UDAJE
Programy pril svojej <&innosti potrebuju rdzne &iselné a textove

udaje(data), ktoré maju spracovdvat. Tieto do programu vstupuju pomocou
nasledujuicich prikazov.

Prikaz: INPUT
Tvar: INPUT zoznam

Je to prikaz pre zaddvanie udajov z klavesnice mikropo&itada. Zoz-
nam, obsahuje zoznam premennych, ktorym cheme priradit hodnoty vkladané
z kladvesnice. Pouiivame ho na zaddvanie udajov pri vykondvani programu.
Pri spracovani prikazu INPUT sa vykondvanie programu prerusi, ozve sa

23



zvukovy signdl a pocitaé é&akd na vloZenie udajov. Tie vkladédme z klaves-
nice do dialégového riadku obrazovky v poradi, ktory zodpovedd zoznamu
v prikaze INPUT. VloZend udaje ododleme do pamdte pocitaca stladenim
EOL. Po tomto ukone program pokraéuje dalej uz so spracovdvnim nami za-
danych udajov. Pred prikazom INPUT je vhodné pouzi prikaz DISP alebo
?, kde napideme, akdé udaje Ziada prikaz INPUT.

Priklad: 60 DISP"Zadaj stany obdlznika A,B a stlac EOL"
70 INPUT A, B

Do dialdgového riadka sa vypide oznam v prikaze DISP a poditald c¢akad
na zadanie hodndét A, B. Napideme hodnotu A napr. 8.25, za fu ddme éiarku
a napideme hodnotu B napr. 32.5. Po napisani oboch hodndt stlaéime EOL.
Program tym pokrac¢uje dalej vo svojej éinnosti. Ak v prikaze INPUT zadai-
vame viacero hodnét, oddelujeme ich od seba &iarkou.

Zaddvanie udaijov zo zozpamu v proqrame.

Udaje moZno uchovdvat priamo v programe, v tzv. zoznamoch konstant
alebo textov, zaddvanych v prikazoch DATA. Hodnoty kondtdnt z tychto
zoznamov moino priradovat premennym prikazmi READ. Miesto v zozname, od
ktorého sa maju ¢&itat konstanty prikazom READ moZno nastavit pomocou
prikazu RESTORE.

Prikaz: DATA
Tvar: DATA zoznam

Pouliva sa na ukladanie zoznamu konstiAnt do programu. Zoznam, Jje
zoznam ¢iselnych a textovych konstdnt, oddelenych &iarkami. Prikazy DATA
mé2u byt umiestnené kdekolvek v programe. Pre vadsiu prehladnost ich
vSak piseme na koncli programu za prikazom END.

Priklad: 300 DATA LUBICA, JANA, PETER, 19, 4, 1, 8
310 DATA PRIEZVISKO, MENO, DATUM, ROK, 20, X1, 29
320 DATA 41, 4187, 3.015, 62.1 ’

V tom istom prikaze DATA méZeme zapisovat &iselné aj textové udaje.
Pri z&pise textov v zozname DATA ije nutné uvadzat texty do uvodzoviek
iba vtedy, ak text obsahuje medzery, &¢iarky alebo dvojbodky.

Prikaz: READ

Tvar: READ zoznam

Prikaz READ priraduje premennym zo svojho zoznamu hodnoty konstant
v prikaze DATA. Mé2u to byt &isel. aj text. premenné, oddelené &iarkami.

Priklad: 200 READ A, C1, M, N

Tento riadok v programe pri jeho vykondvani spdsobi to, 2e zo zoz-
namu DATA sa naéitaju prvé &styri hodnoty ¢&¢isel a priradia sa premennym
A, Cl, M, a N.

Prikazy READ a DATA v programe spolupracuju takto: Konstanty zo
véetkych prikazov DATA v danom programe tvoria.akoby jeden suvisly zoz-
nam v tom poradi, v akom suU v programe uloiené prikazy DATA. Prikazy RE-
AD postupne priradzujud premennym hodnoty konétdnt z tohto zoznamu v tom
poradi, v akom su vykondvané (prvy prikaz READ &ita konstanty zo zadjat-
ku zoznamu, druhy prikaz READ ¢ita konstanty zo zoznamu od miesta,
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v ktorom skon&il prvy prikaz READ, atd.). Vzadjomne si zodpovedajuce pre-
menné zo zoznamu prikazov READ a kondtanty zo zoznamu 2 prxgazov DATA
nusia byt rovnakého typu. ¢iselné konstanty priradujeme ¢iselnym premen-
nym a textové konstanty textovym premennym.

Priklad: 100 READ M, N, C1S, C2S, A, B

JO0 DATA 24.1, 8, LUBICA, DANA, 1.21, 41

Prikaz: RESTORE
Tvar: RESTORE cr

Tento prikaz u moZniuje opakované é&itanie konstant zo zoznamu v pri-
kaze DATA. UmoZfuje tieZ zmenu poradia ¢itania ﬁdaqu, ak uvedieme ¢islo
riadku, od ktorého sa maju &itat. Ak prikaz pouZijeme v tvare: RESTORE
t.j. bez &isla riadku, budu sa udaje éitat hoci aj vo stvrtom prikaz RE-
AD od zadiatku zoznamu v bloku DATA.

Priklad: 200 RESTORE
Priklad: 300 RESTORE 500

Bude sa &itat zo zaznamu DATA, ktory za¢ina v riadku 500.

Prikaz: CLEAR

Tvar: CLEAR

Je prikazom na vynulovanie vietkych premennych a poli, vyskytuju-
cich sa v programe.

POLIA

Premenné zapisané iba menom (napr.A, B, X1, Y) nazyvame jednoduchy-
mi premennymi. Pri programovani zloZitejsich uloh, v ktorych pracujeme
s velkymi skupinami premennych, by sme s jednoduchymi premennymi nevys-
ta¢ili. Napriklad na oznaéenie vsetkych prvkov tabulky, ktora ma 50 ri-
adkov a 50 stlpcov, by sme potrebovali 2500 réznych ndzvov premennych.
Programy na spracovanie udajov takejto tabulky by boli prilig zdlhavé
a vo vadsine pripadov by sa nezmestili do pamate poditada. Na pracu
s vaésimi skupinami Udajov rovnakého typu pouZivame tzv. polia a indexo-
vané premenngé.

Polom, nazyvame usporiadanui skupinu premennych s rovnakym menom,
ale roéznym indexom. V basicu na mikropo&ita&och PMD-85 a MATO méieme
pouzivat jednorozmerné, dvojrozmerné a trojrozmerné polia. Na prvky pola
sa v programe odvoldvame menom pola s uvedenim jedného, dvoch, alebo
troch indexov (¢iZe celych ¢&isel, urcujucich polohu prvku v poli), odde-
lenych navzdjom ¢iarkami a uzavretych v okruhlych zatvorkach. Prvky poli
nazyvame preto aj indexovanymi premennymi. V jednotlivych rozmeroch ich
¢islujeme od nuly. Napriklad jednorozmerné pole s menom A, ktoré obsahu-
je 5 prvkov, si mdZeme predstavit ako riadok: A(0) A(1) A(2) A(3) A(4).

Dvojrozmené pole 9 prvkov s menom B si mdZeme predstavit ako tabul-
ku:
B(0,0) B(0,1) B(0,2)
B(1,0) B(1,1) B(1,2)
B(2,0) B(2,1) B(2,2)
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Trojrozmerné pole si méime predstavit ako skupinu tabuliek, kde
treti rozmer vidy uddva poradové &islo tabulky. .

Podobne ako jednoduché premenné, aj polia méZu byt dvoch typov: &i-
selné a textové., Typ pola je uréeny jeho menom, vytvdrany podla rovna-
kych pravidiel ako mend jednoduchych ¢iselnych a textovych premennych
a pridanim indexu do okruhlych zatvoriek.

Prikaz: DIM
Tvar: DIM zoznam

DIM je prikazom na ozndmenie poc¢itaéu, Ze budeme v programe praco-
vat s polami. Prikaz DIM rezervuje v pamati poéitada miesto pre
tieto polia.

Zoznam obsahuje mend a rozsah poli, oddelenych ¢iarkami. Hovorime
potom o deklarovani (pomenovani) poli.

Priklad: 20 DIM A(20), B(15,5), TS(60)

Tento programovy riadok deklaruje (pomenovdva) jednorozmerné c¢isel-
né pole A, ktoré rezervuje miesto pre 21 premennych, dvojrozmerné pole
B, ktoré rezervuje miesto pre 96 premennych (16 riadkov a 6 stlpcov)
a jednorozmerné retazcové pole T$, ktoré rezervuje miesto v pamati pre
61 textovych premennych (napr. mien &portovcov alebo Ziakov).

Pozndmka: Prikaz DIM na deklariaciu poli pouZivame v uvodnej &asti procg-
ramu, vidy pred prvym pouzitim tychto premennych v programe.
Ak by sme to neurobili poditaé by to ozndmil v dialégovom ri-
adku ako chybu.

PRIKAZY NA RIADENIE PROGRAMU

Su to prikazy, ktoré mdZu spésobit to, Ze programové riadky sa ne-
budu spracoviavat podla narastajucich &isel, ale podla tychto prikazov.
V nasledujucich riadkoch budud popisané tieto prikazy:

GOTO prikaz skoku
IF THEN prikaz podmieneného skoku
ON GOTO prepinaé¢ skokov

K prikazom na riadenie programu patria aj prikazy cyklu, podprogra-
mov a prepinaé¢ podprogramov. Patria sem aj niektoré Specialne funkcie,
napr. funkcia INKEY (pozri dalej).

Prikaz: GOTO
Tvar: GOTO cr
kde cr je &¢islo riadku, kde mad pokracovat spracovanie programu.

Priklad: 10 REM RIESENIE ROVNICE
70 GoTO 10
80 PRINT X=A/B ° .
Po spracovani riadku 70, nebude ndsledovat spracovanie 80-tého
riadku,ale bude sa vykonidvat program znova od riadku s &islom 10.
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Prikagz: ON GOTOQ
Tvar: ON v GOTO cr1, cr2, c;J, amss i vy GEN

v Je aritmeticky vyraz, ktory nadobuda hodnoty 1, 2, 2, «.... N
cr sU ¢isla riadkov programu, kde sa md pokracovat.

Prikaz umoifuje viacndscbné vetvenic programu. Ak bude hodnota vy-
razu v=l, bude vykonivanie programu pox. atovat na riadku s &islom bezp-
rostredne uvedenym za prikazom GOTO, teda na crl. Ak bude hodneta vyrazu
v=2, bude sa pokratovat na riadku cr2, ak bude v=3, buc: pe aracovat na
riadku s é&islom cr, atd.

Priklad: 50 o~ z Goro 60, 80, 100, 120, 140

60 PRINT "VYBORNY"

70 END

80 PRINT "CHVALITEBNY"

90 END

100 PRINT "DOBRY"

110 END

120 PRINT "DOSTATOCNY"

130 END

140 PRINT "NEDOSTATOCNY"

150 END
Tdto ¢ast programu vyuiiva prepinaé skoku na vypisania znamky.sloT
vom. Hodnota znamky je uloZeni v premennej Z. Program po vyplsani
hodnoty zndmky slovom ukoné&i svoju éinnost. Ak je 2=1, pokracuje na
riadku 60, ak Z=2 na riadku 80, ak Z=3 na riadku 100, atd.

Prikaz: IF THEN
Tvar: IF pod THEN cr ' alebo IF pod THEN prikaz

kde pod je nejaka podmienka, napr. aritmeticka reldcia alebo logic-
ky vyraz (napr. A>0).
cr je &islo riadka, ktory sa nd ihned spracovat v pripade, 2e
podmienka je splnena,
prikaz je prikaz, ktory sa md vykonat ked je splnend podmienka

Ak je podmienka v prikaze IF THEN splnend, potom sa vykond skok na
riadok s ¢&islom cr, alebo sa vykond prikaz uvedeny 2a slovom THEN. Ak
podmienka nie Je splnend, spracovanie programu pokracuje nasledujucin
riadkom.

Priklad: 200 IF A=0 THEN 40
Ak hodnota A=0, vrdti sa vykondvanie programu na riadok s ¢islom
40, ak A je rézne od nuly, pokraduje sa na dalSom riadku. Ten isty
d&inok vykond aj programovy riadok:

200 IF A=0 THEN GOTO 40

Priklad: 300 IF C=1 THEN GCLEAR
Ak je hodnota premennej C=1, vymaZe sa obrazovka, ak nie pokracuje

sa hned nasledujucim riadkom.

PODPROGRAMY

Pri tvorbe programov zisime, Ze v nejakom programe sa bude niekolko
programovych riadkov ¢asto opakovat (napr. vykreslovanie rovnakych ob-
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razkov). Aby sme ich zakaidym nemuseli pisat, napiseme ich iba raz.
V programe potom pou2ijeme prikazy, ktoré v pripade potreby nasmeruju
vykonavanie programu do tejto &asti a po jej vykonani vrétia vykondvanie
programu naspat na nasledujuci riadok. Tuto é&ast programu nazyvame pod-
program. Pre pracu s podprogramami pouiivame prikazy:

GOSUB volanie podprogramu
RETURN ukon¢enie podprogramu a ndvrat do hlavného programu
ON GOSUB prepina¢ volania podprogramov

Podprogramy pre zvySenie prehladnosti programu, piseme aZ na konci

programu za prikaz END. V prvom riadku podprogramu Jje zvyéajne prikaz
REM s nazvom podprogramu.

Prikaz: GOSUB

Tvar: GOSUB cr

] Je to prikaz v hlavnom programe na privolanie podprogramu, cr je
¢islo riadka s prvym prikazom podprogramu, ktory chceme privolat. Po vy-
konani prikazu GOSUB sa odovzdi riadenie prvému riadku podprogramu, kto-
ry sme nim vyvolali.

Priklad: 200 GOSUB 1000
210 .....

Privold sa podprogram za¢inajuci na riadku s &islom 1000 a po jeho
vykonani sa pokrad¢uje na riadku s &islom 210.

Prikaz: RETURN

Tvar: RETURN

Je poslednym prikazom v podprograme. MoéZe ich byt aj viac a mdé2u sa
nachadzat v Iubovolnej &asti podprogramu. Len &o sa pri vykonavani podp-
rogramu vykond prikaz RETURN, riadenie programu nasleduje riadkom, ktory
sa nachadza za riadkom, ktory vyvolal podprogram.

Priklad: 450 RETURN

Ak potrebujeme v programe viackrat kreslit obdlZnik, na jeho vyk-
reslovanie pouiijeme podprogram. Podprogram a jeho zadlenenie do
programu mbéie vyzerat napr. takto:

10 REM nazov programu

50 GOSUB 300

170 GOSUB 300

300 REM PODPROGRAM NA KRESLENIE OBDLZNIKA
310 SCALE 0,100,0,100

320 MOVE 10,10

330 PLOT 80,10

340 PLOT 80,50

350 PLOT 10,50

360 PLOT 10,10

370 RETURN
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Prikaz: ON GOSUD
Tvar: ON v GOSUB cr1, cr2, érJ, eeeeessCIN

kde v je aritmeticky vyraz(alebo premennd), ktory nadobuda hodnoty
1, 2, 3, ......N
cr je ¢islo riadka s prvym prikazom podprogramu, ktory sa ma
vykondvat v zavislosti od stavu premennej v.

Priklad: 50 ON K GosuB 600, 700, 800, 900

. Tento programovy riadok wuré&i, ktory podprogram sa ma vykonavat,
v zavislosti od stavu premennej X. Ak bude hodnota K=1, potom sa vykona
podprogram za¢inajuci na riadku s &islom 600. Ak bude hodnota K=2, vyko-
nd sa podprogram zaé¢inajuci na riadku s é¢islom 700, atd. Program v basi-

cu mbéie obsahovat Iubovolny podet podprogramov. Kaidy podprogram mble
este privolavat daldi podprogram.

NIEKTORE FUNKCIE A POMOCNE PRIKAZY
BASIC G obsahuje aj rézne matematické a textové funkcie. Uvedieme

si aspol niektoré, hlavne tie, s ktorymi sa stretdvame aj na hodinach
matematiky a budeme ich pouZivat pri tvorbe programov.

Funkcia: ABS(X)
Ur¢uje absolutnu hodnotu z &isla X.
Priklad: 20 PRINT ABS(-28.3)
Vypise sa absolutna hodnota ¢&isla X uvedeného v zAtvorke, na obra-
zovku.
unkcla: SQR
Uréuje druhud odmocninu z ¢&isla X uvedeného v zatvorke.
Priklad: 40 PRINT SQR(25)

Vypise druhu odmocninu z ¢isla 25 na obrazovku.

Funkcja: INT(X)
Vyberie celo¢iselnu ¢ast 2z &isla X tak, 2e odtrhne jeho desatinné
&isla a vysledok vypise na obrazovku.

Priklad: 20 PRINT INT(36.375)

Vysledkom spracovania tohto riadku je vypisanie ¢&isla 36 na obra-
zovku monitora. Ak ¢islo X v zatvorke bude zdporné, potom vysledkom bude
najbliZsie mensie celé &islo. .

Priklad: 20 PRINT INT(-28.432)
vysledkom spracovania tohto riadku je vypis é&isla -29 na obrazovku

monitora.
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funkcia INT sa mdle pouzivat napr. na zaokruhlovanie é&isla
X na najbliZsie celg ¢islo pomocou vyrazu: INT(X+0.5)

unkcia: RND(X

Vygeneruje ndhodné &islo z intervalu 0 aZz 1. Na mieste X poulivame
oby&ajne ¢islo 1.

Pozndmka:

Priklad: 20 PRINT RND(1)

Na obrazovku vypide nejaké ¢&islo z intervalu 0 a2 1.

Ak potrebuijeme vygenerovat ndhodné ¢islo-z iného intervalu, napr.
<A,B>, mdieme to dosiahnit pomocou vztahu: (B-A)*RND(1)+A.

Priklad: 20 PRINT INT((40-5)*RND(1)+5)

Spracovanim tohto riadku sa vypise na obrazovku ndhodné ¢&islo z in-
tervalu <5,40>.

Funkcia: TAB{X)

Sa pouZiva na nastavenie za¢iatku tlade vyrazu v riadku, kde X je
celodiselna hodnota. Riadok pre vypis na obrazovku ma dlZku 48 znakov.
Pri vypise na tlaéiaren pozri v dalsej casti.

Priklad: 50 PRINT TAB(S5)A:; TAB(20)8B

Hodnota A sa zobrazi za piatou poziciou v riadku a hodnota B sa
zobrazi za dvadsiatou poziciou v riadku (éislujeme od &isla 0). Funkciu
TAB pouiivame v prikaze PRINT hlavne na vypis vysledkov vo forme tabuli-
ek.

Prikaz: DISP

Tvar: DISP zoznam

Je prikazom pre vypis udajov (na mieste zoznamu) do dialégpvého ri-
adka. Ak chceme vypisat text, uvedieme ho Vv zozname prikazu DISP do
uvodzoviek. Prikaz DISP mdéZeme pouzit napriklad na priebeiny vypis uda-
jov a vysledkov na obrazovku po¢as behu programu, alebo na vypis infor-
micie aké vstupné udaje sa maju zaddvat v prikaze INPUT.

Priklad: 80 DISP "Zadaj nove hodnoty premennych !"
200 DISP B, 125*4
300 DISP "zadaj stranu obdlznika 1"

Kazdy novy prikaz DISP v programe spésobi prepisanie doterajsieho
obsahu dialdégového riadku.
Prikaz: ?
Tvar: ? zozham

M& podobny vyznam ako DISP, avSak po vypisani do dialdgového riadka
spésobi pozastavenie  vykondvania  programu. Vykondvanie programu
obnovime (napr. po pre&itani spravy v dialégovom riadku) stlacenim Tubo-

volnej kldvesy. Zaroven sa tym vymaZe aj obsah dialdégového riadka.
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Priklad: 100 ?"Ak chces pokracovat stlac lubovolnu klavesu !

V riadku 100 sa pozastavi vyk;névanie programu a obnovi sa aZ po stlacde-
ni JIubovolnej klavesy. Tento prikaz mdZeme vyhodne pouzivat napr. na
koncl zobrazovanej strianky v programe (pri zobrazovani textov a pod.).

Funkcia: INKEY
Tvar: INKEY

Unoinuje nac¢itat hodnotu stlaéeného funkéného klavasu od 0 do 11,
podla ¢isla stladeného kladvesu. Ak nie je stladeny Ziadny klaves, funk-
cia INKEY md hodnotu 255. Funkcia platci iba pre funkéné klavesy KO, K1,
az K11 (nazyvame ich aj programové kluce). Ak je stladeny klaves KO, md
funkcia hodnotu 0, ak je stlac¢eny klaves K5, md hodnotu 5, atd. Vyskusa-
me si to na priklade:

10 A=INKEY
20 PRINT A
30 GoTO 10

Po spusteni programu povelom RUN a stladenim EOL sa na obrazovke
budli pod sebou zobrazovat &isla 255. Je to preto, lebo nie je stladeny
fiadny klucovy klaves KO az Kl1. Ak stladime klaves K7, funkcia INKEY
bude mat hodnotu 7, ktora sa priradi premennej A. Na obrazovke sa bude
vypisovat &islo 7, pokiaI bude stladeny klaves K7. Ak stlacime klaves
K3, bude sa vypisovat &islo 3, atd. Beh tohto ukdZkového programu mdZeme
zastavit iba stlacenim kldvesy STOP. Funkciu INKEY pouZivame predoviet-
kym na riadenie chodu programu (testy, hry & pod.).

Funkcja: LEN
Tvar: LEN(XS)

Funkcia priradi Iubovolnej ¢&iselnej premennej hodnotu, ktorid sa
rovnd poctu znakov v retazci X$.

Priklad: 100 AS="SKOLA"
110 A=LEN(AS)
120 PRINT A

Po spracovani riadkov 100 aZ 120 sa na obrazovke monitora vypise
¢islo S preto, lebo retazec AS ma 5 znakov.

Priklad: 100 C$="PRINCEZNA JULIENKA"
110 PRINT LEN(CS)

Po spracovani tychto riadkov sa na obrazovke monitora vypide &islo
18 preto, lebo retazec C$ ma& 18 znakov. Medzeru madzi slovami prestavuje
prdzdny znak, ktory sa tieZ zapo¢itava do dlzky retazca. Funkciu LEN
méZeme pouiivat napriklad pri usporaduvani retazcov podla diiky, prihla-
dani najkratsieho alebo najdlhdieho mena, ndzvu a pod.

GONIOMETRICKE FUNKCIE

BASIC G umoznuje pouZivat i goniometrické funkcie. Pri ich pouziva-
ni si musime uvedomit v akych uhlovych mierach je vyjadrend hodnota ar-
gumentu X (uhla). Po spusteni programu povelom RUN, ako aj po pouiiti
prikazu CLEAR sa automaticky nastavuje reZim argumentu X na radiany. Na
prepinanie reZimov pouiivame prikazy:
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RADIANY
repne re?im na
ggg gropna retim na STUPNE

Funkcia: SIN(X)

a hodnotu sinusu &isla X.

vypocit

iklad: 30 DEG
Prikladi ) PRINT SIN(45)
otu sinusu uhla 45 stupiiov.

Na obrazovke monitora vypise hodn

u ja; C
vypodita hodnotu kosinus &isla X.

Priklad: 100 DEG
110 PRINT COS(60)

Na obrazovke monitora vypise hodnotu kosinusu uhla 60 stuphov.

Funkcja: TAN(X)

vypoéita hodnotu tangens ¢isla X.

Priklad: 20 DEG
30 C=TAN(30)
40 PRINT C
Premennej C priradi hodnotu tangensu uhla s velkostou 30 stupriov
a jej velkost vypiée na obrazovke monitora.

Funkcia: ATN(X)

vypoéita hodnotu arcus tangens ¢&isla X.

Priklad: 30 DEG
40 PRINT ATN(0.5)

Vypi&ée na obrazovku arcus tangens éisla 0,5.

Goniometrické funkcie md2eme pouzivat napriklad na kreslenie krui-

nic, kruhov a podobnych utvarov. i
hic. B MR &t y ov. Nasledujuci program nakresli kruZnicu

10 GCLEAR
20 SCALE -2, 2, -1.6, 1.6
30 DEG
40 MOVE 0,0
20 pior Cos(1).s1
cos(I),
>0 NEYD & (I),SIN(I),1
80 END
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PRACA S KAZETOPASKOVOU PAMATOU (MAGNETOFONOM)

Aby sme nemuseli zadAvat program poditadu stdle cez kladvesnicu po
kaidom zapnuti poéitada, potrebujeme ho nejako ulo2it. Po&itaé¢ si toti2
po jeho vypnuti alebo zadani povelu NEW nezapamitd predchiddzajuci prog-
ram. Na tento uUlel pou2ivame kazetovy magnetofdén. Po prepojeni urcéenych
miest po¢itada a magnetofénu spojovacimi kdblami, méZeme pomocou nasle-
dujucich povelov uchovat program na piske a v pripade potreby ho kedyko-
lek prekopirovat z pasky do pamidte poditada. Su to tieto povely:

SAVE nahranie programu na pasku magnetofénu
LOAD prehranie programu z pAsky magnetofdénu do politacda
CHECK kontrola programu na paske

Bovel: SAVE
Tvar: SAVEn"ndzov

Povel umoifiuje ulo2it program na pisku kazetového magnetofdénu. n je
poradové ¢islo programu na paske. MdZe to byt ¢islo od 1 do 99. ndzov je
ndzov programu a m82e mat najviac B8 znakov.

tu rdvani pr amu:

1. Do dialégového riadka napiseme napr.: SAVE O4"HRATENIS (na pdske
sa bude ukladat pod &islom 4 s nadzvom HRATENIS).

2. Nastavime podla goéitadla magnetofénu pasku na miesto, kde chce-
me program nahrat.

3. Zapneme nahrdvanie magnetofdénu.

4. Stlad¢ime kladves EOL.

Po sprdvnom nahrati programu sa v dialégovom riadku vxpiée OK. Vte-
dy vypneme magnetofdén. Spriavnost nahrdvky mdZme eite overit nasledujucim
povelon.

Povel: CHECK
Tvar: CHECK n

kde n je &éislo programu na paske, ktory chceme kontrolovat.

Postup pri kontrole programu na paske magnetofdnu:

1. Nastavime pdsku podla stavu poéitadla magnetofdédnu tesne pred za-
¢iatok programu.

2. Napideme do dialdégového riadku povel CHECKJ (ak' kontrolujeme
program na pdske s ¢islom 4).

3. Stlaé¢ime klaves EOL.

4. Spustime magnetofdn.

Ak poéitad¢ zachyti zac¢latok programu, vypise to v dialdgovom riadku
a potom kontroluje spravnost nahrdvky. Po cely tento &as je v dialdgovom
riadku vypisané ¢islo programu a nidzov programu na pdske magnetofdnu. Ak
po skonéeni kontroly sa vypiSe spridva OK, je program nahraty sprivne, ak
sa vypide + file error + , musime program nahrat znova povelom LOAD.
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Povel; LOAD
Tvar: LOAD n

do pama-
Je to povel na prekopirovanie programu z pasky magnetofénu
te poéitaea? n je é&islo programu, pod akym je program na kazete uloieny.

e va o u do_po¢itaca:
1. Podla poéitadla magnetofonu a podla udajov na kazete o progra-
moch nastavime padsku tesne pred zaéiatok programu.
2. Do dialdgového riadka vypideme napr.: LOADO4 (ak chceme nahravat
program uloZeny na piske pod ¢islom 4).
3. Stla¢ime kldvesu EOL.
4. Spustime magnetofdn.

Ak sa program zaéne nahrdvat, po¢ita¢ to ozndmi do di§légového ri-
adka vypisom spravy napr.: O04\>HRATENIS. Po uspesnom prekopirovani prog-
ramu do pamate sa vypide OK. Vtedy mdieme program spustit povelom RUN
a stladenim klavesy EOL. Ak sa vypise chybové hlasenie, pokusime sa
prehrat program znovu povelom LOAD.

vel:
Tvar: MGLD n

Je povelom pre prehrévanie programov, ktoré nie su nahrané v basicu
ale v strojovom kéde mikropoéitada. Takto sa nahrdva vacédina vykonnej-
$ich programov a hier, n je &islo programu pod akym je program uloieny
na pdaske.

Postup pri prehrdvani proqramov v strojovom kdéde:

1. Poéitaé uvedieme do stavu, ked sa prihlasi riadiaci program po-
¢itada MONITOR (pozri uvodné ¢asti textov). U PMD-85 to mdleme
vykonat napr. povytiahnutim ROM modulu a stlaenim RESET. U Mata
to vykondme stladenim kombindcie klidves bud CNT a MON alebo CNT
a RST. 2iadany stav poéitacda sa prihlasi v dialdédgovom riadku
sprdvou ##* OS READY ##

2. Do dialégového riadka napideme napr.: MGLDOS (ak chceme prehra-
vat program ulo2eny na padske pod &islom 4).

3. Podla stavu pod¢itadla magnetofdédnu nastavime padsku pred zadiatok
programu.

4. Stladime kldvesu EOL.

5. Spustime magnetofdn.

Ked po¢itaé& zachyti zaéiatok programu, vypise to v dialégovom riad-
ku sprdvou napr.: 05/7 "“ZABY. Otdznik za é¢islom programu a lomitkom zna-
mena, 2e program je nahrany na pidske v strojovom kéde. Ked sa ukondi us-
pedné prehrdvanie programu, vypide to poéitad¢ v dialégovom riadku spra-
vou ++ READING OK ++. Ak sa vypide hldsenie o chybe, pokusime sa program
prehrat znova.

Poznamka: Program v strojovom kdéde spustime povelom: JUMP adr, kde adr
je 8tartovacia adresa programu v pamiti poéitada. Adresa je.
zaddvand v 3estndstkovej sustave. Pri &tartovani programu
8 adresou napr. OlFA napiseme: JUMPOIFA a stlad¢ime EOL.

PRACA S TLACIARNOU
Ak mdme k po¢itacu pripojend tladiared, napr. D100D, D10OM alebo
star LC-10 (pripadne inyd), méZeme 3ju ovladat pomocou nasledujucich pri-
kazov a povelov: '
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CONTROL priprava po¢itac¢a.a tla¢iarne pre spolupracu

LIST# vypis programu uloZeného v pamati (tzv.listing programu na
tlac¢iaren).

OUTPUT vystup premennych a kondtant z programu na tlacéiaren. Tvary
nasledujicich slov platia pre mikropo&ita&e PMD-85, MATO
a Didaktik Alfa, pripojené na tladiarne uvedené v uvode tej-
to ¢Zasti.

Prikaz: CONTROL
Tvar: CONTROL 4,3;160,13

Tento prikaz pouiivame v programe ako prvy prikaz pre pracu s tla-
¢iarnou. Zabezpe¢i pripravu poé&itada a tladiarne pre spolupracu. Bez

tohto prikazu nie su u&inné dalsie prikazy a povely pre pracu s tlaéiar-
nou,

Povel; OUTPUT
Tvar: OUTPUT 403;

PouZiva sa po prikaze CONTROL, ktory tieZ mbéZeme pouZit ako povel,
na kontrolu pripojenia tladiarne. P jeho vypisani do dialégového riadku
a odoslani sa posunie valec tladiarne "o jeden riadok". Ak sa to nesta-
ne, je chyba v pripojeni tla¢iarne. Ak za bodko&iarku napiseme do uvod-
zoviek nejaky text, po stladeni EOL sa ten ihned vypide na tlaéiarni.
Takto mdZeme vypisovat kratke spravy, pric¢om tvar povelu je vhodné si
ulozit do niektorého programového kIuca(KO a2 Kil).

Prikaz: OUTPUT

Tvar: OUTPUTA403;zoznam

Je prikazom na vypls hodnot aritmetickych alebo textovych premen-
nych, uvedenych v zozname, z programu na tladiaren.

Priklad: Ak cheme vypisat na tladiarni tabulku, kde budu &isla a vedla
nich ich druhé a tretie ndsobky, potom napr. pre 10 &isel pouzijeme
tento program:

10 GCLEAR

20 CONTROL4,3:160,13

30 OUTPUT403;"CISLA 1 AZ 10 A ICH DRUHE A TRETIE NASOBKY"
40 OUTPUT403;

50 FOR I=1 TO 10

60 OUTPUT403; I, 2#I, 3#*I

70 NEXT I
80 END
Povel: LIST

Tvar: LIST#403;cr
Je povelom na vytladenie programu uloZeného v pamiti po&itaéa na

tladiarni. cr je <¢islo programového riadka, od ktorého sa ma program
tlaéit. Ak cr neuvedieme, vytladi sa cely program.
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hovat

N2 a: D . takto napisandho povelu bude jeden riadok obsa

EEERSEEG. lgmg;::ov. Ak by sme chcell zmenit po&et znakov v riadku, pou-
2ijome prodtym poval POKE 46,cr , kde cr znamend potet znakov
v riadku prl vypise na tlatiarep.

Priklad: Ak chceme vypisat na tladiarehn cely program a v riadku méd byt
80 znakov, napideme a odoélame takyto viacnésobny povel:

CONTROL4 ,3;160,13 : POKE 46,80 ! LIST{403;

4. TVORBA A LADENIE PROGCRAMOY

Ked pozndme vyznam slov v basicu, mdZeme velmi Iahko napisat jedno-
duché programy. Ak potrebujeme program napisat program na vypocéet dru-
hych a tretich mocnin ¢isel, napr. od 1 do 20 a ich vypis na obrazovku,

ideme:

P 10 REM VYPOCET DRUHYCH A TRETICH MOCNIN CISEL 1 AZ 20
20 GCLEAR
JO PRINT "DRUHE A TRETIE MOCNINY CISEL 1 AZ 20"
40 PRINT
50 FOR K=1 TO 20
60 PRINT K, K°2, K3
70 NEXT K
80 END

vidime, 2e vytvorenie takéhoto programu je veImi jednoduchd zadleZi-
tost. Keby sme véak mali zostavit program pre vypocet priemeru zndmok zo
$kolske]j ulohy z matematiky, nezostavime ho uZ tak rychlo. Pri takejto
a daldich ovela zloZitejdich ulohich (a na tie hlavne chceme poditaé vy-
utivat), musime postupovat takto:

b a zlot¢jitejsich Vloh:
1. Najprv si musime pozorne pre¢itat ulohu, pre ktoru mame zostavit
program. Musime si uvedomit:

a) aké udaje budu do rieZenia vstupovat

b) aké udaje a kolko ich bude riedenim ulohy

c) ako potrebujeme zobrazit vystupné udaje (miesto na obra-
zovke, pripadne tlaéiarni) .

d) ako budeme vkladat vstupné udaje - &i budu zadané v prog-
rame alebo sa budu vkladat z klavesnice

e) aké matematické operidcie pouzijeme

f) aké prikazy a funkcie programovacieho jazyka pouiijeme.

2. Po ddkladnom rozbore ulohy si musime uvedomit postupnost jednot-
livych krokov riesenia Ulohy a naértneme schému riesenia ulohy
vo forme vyvojového diagramu.

3. Na vyvojovom diagrame si uvahou overujeme spravnost nasho riese-
nia udlohy.

4. Prepideme riesenie ulohy z vyvojového diagramu do programu, po-
mocou slov jazyka BASIC.

VY¥VOJOVE DIAGRAMY

vyvojovy diagram si zjednoduSene mbéieme predstavit ako zapis riede-
nia ulohy pomocou znac¢iek, ¢iar a skratiek. Ked mame zapisand riedenie
ulohy vo forme vyvojového diagramu, velmi Iahko sa potom pige program.
Zna¢ky, poutivané vo vyvojovych diagramoch sl uvedené na obr.l za prilo-
hami. Riedenie zloZitejsich Uloh (rozbor ulohy, vyvojovy diagram, prog-
ram) si ukdZeme na prikladoch:
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PRIKLAD A;

Zostav program na delenie dvoch &isel A a B. Hodnoty ¢isel A, B sa
budu zaddvat z klavesnice. Vysledky s prisludnymi hodnotami A a B zobraz
na obrazovke monitora.

Riedenie: Najprv si pozorne viackrat preéitame ulohu, aby sme si ujasni-
li ¢o vlastne midme riesit. Zapiseme si vstupné a vystupné uda-

ja:
vstupnéd udaje: ¢islo A
¢islo B - 1z klavesnice
vystupné udaje: podiel A/B
¢islo A
éislo B - zobrazit na obrazovke

V Ulohe nie je zadany po&et dvojic &isel A,B. Preto si ich pocCet
musime zvolit, napr. 20. Zapiseme vztah pre delenie: X=A/B. MoZeme zada-
vat Iubovolné &isla? o sa stane ak hodnota ¢&isla B bude rovnd 07 Ak
B=0, poc¢itad vypise chybu, lebo nulou delit nevie a v programe sa neda
pokradovat. Preto program musime zostavit tak, aby aj pri B=0 pokracoval
dalej. Program musi zistovat, &1 po zadani &isel A a B nie je B=0. Ak
4no, nech sa vypide text, 2e dané &isla nembieme delit a nech si Ziada
dalsie A a B. Potom nech vypodita podiel A/B a vypise na obrazovku A,
B a A/B. Ak to e3te neurobil 20-krdt, nech si %iada dalsie A a B. Teraz
skusime naértnut riesSenie vo forme vyvojového diagramu (pozri obr.2 za
prilohami).

Program v basicu bude mat takyto tvar:

10 REM PROGRAM NA DELENIE DVOCH CISEL

20 GCLEAR

30 FOR I=1 TO 20

40 DISP "zadaj cisla A , B a stlac EOL”

50 INPUT A, B

60 IF B=0 THEN PRINT "B=0, zadaj nove A, B" : GOTO 90
70 X=A/B

80 PRINT "A="A, "B="B, "A/B="X

90 NEXT I
100 END

PRIKLAD B;:

Zostav program na vypocet priemeru zndmok triedy, z kontrolnej pra-
ce z fyziky. Zndmky zaddvaj postupne z klavesnice, pricom na zadiatku
neviesd kolko ich bude. Vysledny priemer zobraz na obrazovke monitora.

Riedenie: Zo zadania ulohy uré¢ime vstupné a vystupné udaje:

vstupné uddaje: Z hodnota znadmky
vystupné udaje: PT priemer triedy

Nevieme kolko bude znamok, preto musime ur&it koniec zadavania zna-
mok. Po poslednej zadanej zndmke pridriime kIué KO. Podas zadavania zna-
mok musime spo¢itavat hodnoty zndmok, tiez aj spoditavat podet znamok,
aby sme mohli uréit priemer. Uréime si na to dve premenné. Premennd Sz
bude uchovdvat suc¢et hodnét znidmok a premennd PZ bude uchovavat pocdet
znamok. Pre priemer triedy potom bude platit vztah: PT=SZ/P2.

Nakreslime vyvojovy diagram (pozri obr.3 za prilohami).
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Zapisdeme program V basicu:

10 REM VYPOCET PRIEMERU ZNAMOK

20 GCLEAR

30 DISP "Zadaj znamku a stlac EOL "
40 INPUT 2

50 S2Z=SZ+2

60 PY=PZ+1 _

70 DISP "posladna znamks ? ANO-stlac KO e
80 PAUSE 10

90 A=INKEY

100 IF A=0 THEN 120

110 GOTO 30

120 PT=SZ/PZ

130 PRINT "PRIEMER TRIEDY JE: " PT
140 END

LADENIE PROGRAMOV

Po zapisani programu do pamidte pocéitaca a jeho spusteni povelom
RUN, nemusi program hned sprdvne pracovat, Zistime to tak, Z2e sa po
odoslani povelu RUN v dialdgovom riadku vypiSe druh chyby. MbZe sa stat,
2e niektory prikaz zapiseme chybne, napr. namiesto PRINT napiSeme PRUNT
a pod. Takuto chybu poé¢ita¢ ozndmi ako syntakticku chybu a vypise: +
syntax err + , ¢ite chybny zdpis prikazu.

Takuto chybu odstranime velmi Iahko pomocou povelu LLIST cr, kde cr
je ¢islo riadku v ktorom je chyba. Po opraveni riadku a jeho odoslani do
pamate poditada, pokusime sa spustit program znova. Ak sa objavi podobny
vypis znova, opravime chybu takym istym postupom.

Syntaktické chyby (gramatické) - sa opravuju velmi lahko, horsie
je to s logickymi chybami. Tym sa vyhneme tak, Ze vykondme ddkladny roz-
bor ulohy a postupu vykonavania jednotlivych krokov riesenia. Ak by sme
mali napr. program na kreslenie obrazkov a kreslenie by neprebiehalo
podla naSich predstav, musime hladat chybu hlavne v zlej naslednosti
jednotlivych grafickych prikazov, alebo v chybne zadanej niektorej su-
radnici bodu. Pri hladani takejto chyby je vhodné vkladat, postupne medzi
jednotlivé riadky prikaz STOP. Pomocou neho najskdr najdeme chybny prog-
ramovy riadok.

Program, ktory pracuje bez chyb, nazyvame odladeny program. Ak ho
chceme pouzivat neskér, uchovame ho na magnetofdnovej paske, alebo uro-
bime vypis na tlaéiarni.

S . I?E3;;;SIL§§ID\I A thLCDIiZg
Napid program v jazyku BASIC na:

1. Vykreslenie obdIlZnika s velkostou pracovnej &asti obrazovky.
2. Vykreslenie tvaru obalky na obrazovke monitora. ’
3. Vykreslenie rovnoramenného trojuholnika na obrazovku monitora.
4. Vykreslenie plochy obdlZnika .s velkostou pracovnej &asti obra-
zovky.
S. Vypisanie svoho mena na celu plochu obrazovky.
6. Zvacdsenie pismena A na celu obrazovku. a
7. Desatnasobé zaznenie zvukového ndvestia. '
8. Vypisanie svojej adresy (meno a priezvisko, &islo domu, obec
PS¢) do stredu obrazovky pomocou prikazu AT.
9. na tu istu &innost ako v ulohe 8., ale iba s prikazom PRINT.
10. Vypoéet obvodu &tvorca. DI%iku strany zadadvaj z klavesnice
a vysledok vypis na obrazovku. ’
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11. Vypoéet hustoty rovnorodého telesa, ak poznidi jeho hmotnost
a objem. Vstupnd udaje zadavaj z kladvesnice. Nezabudni na zada-
nie udajov o jednotkach |

12. Pre vypodet hmotnosti Iubovolného rovnorodého telesa tvaru
kvddra, ak poznds jeho rozmery a hustotu. Z klavesnice budes

zaddvat rozmery telesa a jeho hustotu. Vykonaj ddkladny rozbor
ulohy.

Pomocou mijimetrového papiera napi$ progqram:

13. Na vykreslenie obrysov domu, v ktorom byvas.

14. Zamerany na pozndvanie trojuholnikov. Najprv nech sa na obra-
zovke vykreslia trojuholniky (rézne druhy). Potom po stlacdeni
IubovoInej klavesy nech sa pod obrdzky vypi&u ndzvy jednotli-
vych trojuholnikov. .

15. Na vykreslenie mrakov, bleskov a burky na obrazovke. VyuZi pri-
tom prekreslovanie &iar a zvukové navestie BEEP.

Vyskusa i na (o] o

VYSV :
PROGRAM: 1 PROGRAM: 2
10 GCLEAR 10 GCLEAR
20 PRINT 3%2 20 PRINT "3#2="3#2
J0 END J0 END
PROGRAM: 3 PROGRAM: 4
10 GCLEAR 10 GCLEAR
20 A=S5 20 PRINT "zadaj cislo A"
30 B=8 30 INPUT A
40 C=A+B 40 PRINT "zadaj cislo B"
50 PRINT C S0 INPUT B
60 END 60 PRINT "A="A, "B="B, "“A/B="C
70 END
PROGRAM: S PROGRAM: 6
10 GCLEAR 10 GCLEAR
20 BEEP 20 BEEP:BEEP:BEEP:BEEP:BEEP
30 BEEP 30 END
40 BEEP
50 BEEP
60 BEEP
70 END
PROGRAM: 7 PROGRAM: 8
10 GCLEAR 10 GCLEAR
20 I=0 20 FOR I=1 TO 10
30 BEEP 30 BEEP
40 I=I+]1 40 NEXT I
50 IF I=10 THEN END 50 END
60 GOTO 130
PROGRAM: 9 PROGRAM: 10
10 GCLEAR 10 GCLEAR
20 FOR I=1 TO 10:BEEP:NEXT I 20 SCALE 0,210,0,170
30 END J0 MOVE 0,0

40 PLOT 210,0
50 PLOT 210,170
60 PLOT 0,170
70 PLOT 0,0
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PROGRAM: 12

PROGRAM: 11
10 GCLEAR 10 GCLEAR
20 SCALE 0,210,0,170 20 SCALE 0,210,0,170
30 MOVE 0,0 30 AXES 0,0
10 PLOT 210,0;210,170;0,170;0,0 40 AXES 210,170
50 END 50 END
PROGRAM: 13 PROGRAM: 14
10 GCLEAR 10 GCLEAR
20 SCALE 0,10,0,10 20 SCALE 0,210,0,170
30 FOR I=0 TO 10 30 MOVE 0,0
40 AXES I,I 40 FILL 255,242;1
50 NEXT I 50 END
60 END
PROGRAM: 15 PROGRAM: 16
10 GCLEAR 10 GCLEAR
20 SCALE 0,255,0,242 20 SCALE -2,2,-1.6,1.6
30 MOVE 0,0 30 DEG £
40 FILL 255,242;1 40 FOR I=1 TO 3
50 MOVE 1,1 50 MOVE 0,0 =0 STEF 4

60 FILL 253,240;1 60 PLOT COS(I),SIN

1

70 END 70 NEXT I PR
80 END



ODRAZOVA PRILOHA 1
ZNACKY VYVOJOVYCH DIAGRAMOV

E

Spracovanie:

Vstup/vystup:

LS

Rozhodovanie:

<>

Vopred uréena

Hranica:

O
O

Priprava:

>

Spojnica
so Sipkou:

—

Pozndmka:

Vykonanie operdcii ako napr. nasobenie, delenie, umochnova-
nie, v jednoduchych ale i zloiitych vyrazoch.

Vstup a vystup udajov, napr. vstup cez kldvesnicu, vystup
na tladiaren alebo obrazovku.

Predstavuje operadciu riadenia programu, napr. porovnanie
udajov, iny smer postupu(IF THEN, GOTO, ON).

¢innost: Predstavuje ¢&innosti, ktoré v hlavnom programe
nie su bli2sie urdené. PouZiva sa na ozna&enie podprogra-
mov v hlavnom programe.

oznadenie konca alebo zadiatku riesenia.

prechod na inu &ast alebo z inej &asti.

predstavuje pripravu dalsej ¢&innosti, napr. pomenovanie
premennych (DIM) alebo pripravu udajov.

Spdja jednotlivé znadky,Sipky ukazuji smer spracovavania
buduceho programu.

Mdie byt pripojenda Xx 1Ilubovolnej zna&ke alebo spojnici
a bli28ie urduje vyznam jednotlivych &asti.
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ZADAJ A,B

nie

G — G— — O— f—

ano

Y=A/B

l(/;YPIS

A,B,Y///
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zadaj nové
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je to
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znafi:/i///r
vypocitaj
nie priemer
PT=SZ/PZ

WVYPIS PT
NA OBRAZOVKU
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PRILOHA : 1
CHYBOVE HLASENTIA,

Fri zadavani prikazov mikropoé¢itaéu sa mdZeme dopustit réznych
chvb. Niektoré =z nich mikropoditaé niajde sam a ozndmi to Vv d{alégovom
riadku (hlavne syntaktické a numerické chyby). Oznam o chybe je pisany
v anglickych skratkdch a ma najviac 11 znakov. Ak pracujeme v programo-
vom re2ime, za cznamom je eSte &islo riadku, kde sa nachadza chyba. Ak
sa Vv dialégovom riadku objavi chybové hlésenie, &innost programu sa zas-
tavi. Vtedy mdZeme pomocou povelu LLIST chybu opravit a opraveny riadok
odoslat do pamate stlacdenim EOL.

Priklad chybového hlasenia: + syntax err +

Slovo odoslané do pamate bolo zapisané inak akg-v-basicu, alebo je
pouzity nezndmy vyraz alebo ¢islo, napr.: PRANT namiesto PRINT, BEP na-
miesto BEEP a pod. 2
Priklad: + syntax err at line 50 + ] .

Zle napisany vyraz sa nichadza v programe na riadku s ¢islom 50.

CHYBOVE HLASENIA V JAZYKU BASIC G

Naijéasteijsie hlasenia a ich vyznam:

syntax err .
Chybne zapisany prikaz alebo pouiity neznamy prikaz (skontrolovat

spravnosf-syntax zdpisu).

overflow
Prekrodeny vypolétovy rozsah. Pri vypoé&te vzniklo tak velké alebo tak
malé ¢islo, Ze podéitaé ho nemdie spracovat (upravit program alebo za-
dat iné &iselné hodnoty v prikaze INPUT).

input err
Chyba pri vkladani udajov (napr. namiesto ¢isla sme v%oiili pismeno).

only in pq
V priamom reZime ste pouZili prikaz, ktory je pripustny iba v progra-
movom rezime (napr. INPUT, RETURN, atd.).

no for stm
Nesprdvne vytvoreny cyklus (naj¢astejsie k prikazu FOR chyba prislusny

prikaz NEXT, alebo su zle vloiZené viacnasobné cykly).

data exhau
Chybajuce udaje pre prikaz READ (dopisat do proramu prislusné udaje do
prikazu DATA). '

field lost . omoe
Prekroceny Ziadany poéet vstupnych udajov, ktoré poZaduje napr. prikaz
INPUT. .

stop
PreruSenie ¢&innosti programu (program mé2e pokradovat vo vykondvani
dalej po odoslani povelu CONT).
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Chyba pri ndvrate <z podprogramu, alebo sa vyskytol prikaz RETURN bez
predchddzajuceho GOSUB.

:gle error

Chyba pri prenose udajov z kazety (skusit prehrdvat program este raz).

c
Chybny povel CONT na pokradovanie v prerusenom programe. Pred nim bol
pouity iny povel, ktory ui spdsobil zmenu v programe).

str. algrt
Retazcovy vyraz je prikaze prilis dlhy alebo zloZity (Jje potrebné ho
rozdelit do niekolko jednoduchych prikazov).

file boud
Rrekroceny maximdlny podet zadznamov magnetofénu 99.
too bi

Prili$ dlhy program, nezmesti sa do pamate (pri uprave poulite viac-

prikazove riadky, skratte retazce, vynechajte nadbytoéné medzery
a pod.).

type conv

Chybny prevod, napr. medzi &iselnou a retazcovou premennou.

‘numb_nonex
Programovy riadok s uvedenym ¢islom neexistuje (upravit é&islo riadku).

Ostatné hlasenia a ich vyznam:

fnc. param
Nespravny parameter funkcie.

subscr. rng

Vyraz v prikaze alebo funkcia je mimo definovaného rozsahu, napriklad
v prikaze DIM.

arr _allog
Chybnd dimenzia pola alebo viackrit dimenzované pole.

string long
DIZkkxa retazca je viac ako 255 znakov.

no str. spc )
Nie je uZ Ziadne voIlné miesto pre retazce.

file small

Subor udajov na kazete md iné deklaarované pole, ako je prislu&né pole
vV programe.
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PRILOHA: 2

A_H,9_L_I_Q_K_Q_:_&_L_Q_!_l.H_E_K_X___E_LLQ_!_H_I_iLILE

Pri programovani a

adress - adresa

and - a

basic - zdkladny

bit - jednotka informiacie
byte - slabika

call - volat

clear - ¢éisty

computer - poéitaé
constant - kondtanta
continue - pokraéovat
digit - é&islica
dimension - rozmer,dimenzia
display - displej

edit - upravovat text
end - koniec

error - chyba

false - nepravdivy

field - zdéna, pole

£111 - naplnit

for - pre
to - a2 k
step - krok

next - daléi
priority - prednost
program- program
random - ndhodny
read - &itat
remark - pozndmka
restore - obnovit
return - ndvrat
round - zaokruhlit
run - beZat

obsluhe

. AX sa nauéime ich slovensky vyznam,
Il. Slovniéek obsahuje najpoutivanejéie
textoch s ich slovenskym vyznamom.

pouZivame anglické slovs
nada prdca bude ovela
anglické slovd v tychto

poctitaca

go to - ist smerom

home computer - domici poéitaé

if - ked

input - vstup

integer - celé ¢&islo

jump - skok

key - kxlIué

let - nech

line - riadok

load - naplnit

memory - pamat

microcomputer - mikropoéitaé

monitor - 1l.systémovy program
2.pristroj s obrazovkou

move - presunut

not - nie

or - alebo

output - vystup

overflow - preplnenie,preteéenie

personal computer -osobny poé&itaé

poke - vlo2it niekde nieéo

print - tlaéit

printer - tlaédiaref

save ~ uschovat

shift - posun

space - medzaera

string - retaz, retazec

subroutine - podprogram

tape - pdska

then - potom, tak

true - pravdivy

zero - nula



PRITLONMNA: 3a

KLAVESNTICA mikropodjitacda MATO

Kldvesnica mikropé¢ita¢a MATO sa nachddza na jeho vrchnej strane.
Uputa nds mnoZstvom popisanych 'gombikov', ktoré nazyvame klavesy, Kazda
klavesa md nejaké oznalenie, napr. A, C, M, 1, STP atd. Tieto oznacenia
nazyvame znaky. Va¢sina kldves md takychto znakov viac ako jeden. Hovo-
rime, 2e su to viacfunké&né klavesy. Vsetkych klaves je spolu 55. V prvom
riadku je 12 klaves, v druhom 11, tretom 13, vo &tvrtom 14 a v poslednom
5 kldves. Kldvesy sa tieZ li&ja farbou. Okrem dedych su tam aj cervene
a modré, ktoré plnia osobitnu funkciu. Na é&ervenych kldvesach su napisa-
né skratky 2z troch pismen. Tieto skratky znamenaju:

RST - RESET STP - STOP SHF - SHIFT
CNT - CONT EOL - END OF LINE

Kldvesy EOL su dve(maju rovnaky vyznam) preto, lebo sa &asto pouzi-
vaju. Na modrych klavesach su sipky. PouZivame ich na ovladanie progra-
mu, napr. pri hrach alebo kresleni. V poslednom riadku je velkad klavesa
bez oznacenia. Tuto nazyvame klidvesa SPACE, alebo jednoducho - medzerov-
nik. Na zobrazovanie alebo mazanie znakov na obrazovke pouZivame hlavne

$edé klavesy. Stlacajme postupne kldvesy v prvom riadku klavesnice.
Zobrazia sa znaky:

1234567890 -\

Za deviatkou nasleduje preé¢iarknutd nula (0). Je to preto, aby sme
si ju nemylili s velkym pismenom O.

Pri postupnom stlacani klaves v druhom riadku sa zobrazia znaky:
QWERTZUIOPSG

Po stlaceni Sedych klaves v tretom riadku sa zobrazia znaky:
ASDFGHJIKXL ; :

Po stlaceni Sedych klaves vo &tvrtom riadku sa zobrazia znaky:
YXCVBNM, ./

Ked si lepdie prezrieme sedé kladvesy, vidime, 2e vlavo hore ma ju
eSte nejaké znaky. Tieto znaky zobrazime tak, e stladime klavesu SHIFT,
ktoru pridrZiiavame a potom stladime klavesu so 2iadanym znakom. Takto
zobrazime aj malé pismend. Pridrime teraz stladenu klavesu SHIFT a stla-

¢ajme postupne Sedé klavesy. Po stlaceni klaves v prvom riadku sa zobra-
zia znaky: | # $ ¥ & ~ () _ =

Po stlaceni klaves v druhom riadku sa zobrazia znaky:
gwertzuiop

Po stladeni klaves v tretom riadku sa zobrazia:
asdfghijkl1l+»*

a po stladeni vo Stvrtom riadku sa zobrazia:
yxcvbnmc«c<>?

Sedé a modré kladvesy maji Vv dolnej v dolnej &asti daldie znaky.
Klavesy vo stvrtom riadku maji v dolnej &asti skratky funkcii, ktoré
ulahéuju précu pri obsluhe klavesnice. VSetky dolné vyznamy klédves pla-
tia pri gucas a e (o{0) ] u
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vyznam riadjacich funkcii vo stvrtom riadku:

BGNL
INVR

posunie kurzor na zadiatok riadku

prepina inverzné zobrazenie obrazovky(po zapnuti po¢itaéa sa zob-

razuju svetlé pismena na tmavom podklade. Po stlad¢eni CNT+INVR

bude text tmavy, na svetlo pozadi).

WORK - text v dialdgovom riadku za kurzorom sa zapise do kIuéa. Po napi-
sani textu pridrZime CONT a potom stlaiime na chvilu klavesy WORK
a kIué, do ktorého chceme riadok uloZit - KO aZ Kl1l.

RCI, - vypide sa obsah posledne odoslaného sialégového riadka (pou2ivame
vtedy, ak chceme opravit posledne odoslany text, alebo napisat
viac rovnakych riadkov).

C-D - napide sa posledny oznam mikropo¢itala do diaégového riadku napr.

chybové hldsenie a pod.

CLS - vymale pracovnu ¢ast obrazovky

CLL - vymaze dialdégovy riadok

DELT - vymaZe znak na mieste kurzoru a ostatné znaky v riadku od tohto
miesta napravo posunie dolava

INST - vlo%i znak na mieste kurzoru, pridom ostatné znaky od kurzoru

napravo posunie o jeden znak doprava

MON - opusti basic a prihlisi sa operaény systém MONITOR sprévou
#+ 0S5 READY #»

DELL - vymaZe text od kurzoru do konca dialégového riadka

PTL - vypne-zapne kopirovanie dialdgového riadka do pracovnej ¢asti ob-
razovky (pouzivame ho napr. vtedy, ak chceme vykonat tzv. haard-
copy obrazovky - vytladenie obsahu obrazovky na tladiarefl . Vtedy
by zobrazeny dialdgovy riadok porusil obrdzok na obrazovke, ktory
prave chceme tlacdit.

BEEP - vypne-zapne akusticku signalizdciu stlaéenia klaves. Pre kontrolu
price s klavesnicou pouZivame akustické navestie preto, aby sme
zbytoéne nemuseli silno tlaé¢it na klavesy, a tym ich predéasne
opotrebovat.

ENDL - posunie kurzor na koniec riadku.

Mikropo¢itaé MATO umoZfuje zobrazit rézne grafické znaky. Zobrazime
ich tak, 2e pridrZime kldvesu CONT a stla¢ime prislusnu klavesu v druhom
alebo tretom riadku.

Ak by sme potrebovali napisat viacero rovnakych znakov za sebou,
nemusime stadle stladc¢at klavesu. Stadi ak klavesu pridriime stladenu.
znaky sa budu zobrazovat a2 do jej uvolnenia.
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PRIT.OHA : 3b

ODLISNOSTI KLAVESNIC MIKROPOCITACOV PMD-85 a MATO

Klavesnica PMD-85 m3 spolu 76 kldves. Na pravej strane klavesnice
je skupina kldvesov riadiacich funkcii. SU to riadiace klavesy pomocou
xtorych mo2no opravovat text a riadit polohu kurzora v dialdégovom riad-
ku. Funkéné klavesy su na PMD farebne odliSené (zvadésa modré) od ostat-
nych kldves (Sedé alebo Cierne).

V prvom riadku Jje prvych 12 klaives oznac¢enych KO a2 Kll. Su to
programové kIuée. Za nimi nidsleduje klavesa WRK, ktord tieto programove
xIuée aktivuje. Dalej v riadku nasleduju funk&né klavesy C-D, RCL a RST.

V druhom riadku su klidvesy s &islami a Specidlnymi znakmi. Desiata
a jedendsta kldvesa na tomto riadku ma oproti Matovi navzajom prehodené
vyznamy (-) a (_) (pomléka a pod&iarkovanie). PMD ma klavesu so Znakmi
umochovania a Iavého lomitka o riadok niZdie ako Mato. Navy$e ma PMD za
kldvesou s hviezdi¢kou a dvojbodkou edte klavesu pre Iavi a pravy hrana-
tu zatvorku.

Kldvesa SHIFT u PMD md oznadenie (Sipka hore), u Mata - SHF. Funk-
ciu BGNL u Mata na PMD vykona klavesa (S3ipka vlavo hore). Funkciu DELL
u Mata nahradi u PMD sudasné stladenie klaves SHIFT a CLR. PMD nema ria-
diace kldvesy so Sipkou hore a $ipkou dolu, ktoré Mato md. PMD viak ma
klavesy (Sipka vlavo so zarazkou) a (Sipka vpravo so zarddkou), ktoré
vykondvaju po stlac¢eni posun riadka vlavo alebo vpravo o jeden znak.
U Mata tieto ¢inposti vykondvaju Sipky vpravo a vlavo spolu s CONT, ale
aZ po naplneni viditelného obsahu dialégového riadka, teda 48 znakov.
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r
ZN OV VB C X
ABS AXES AT
CONTROL cos DA
END FOR TO STEP FI
GOTO IF THEN IN
LABEL LEN LE
ON GOSUB ON GOTO ou
PRINT READ RE
RETURN SCALE SI
TAB TAN 2

OUZIVAME V

TA
LL
KEY
T
TPUT
M

N

OGRAMOCH AKO PRIKAZY:

ATN
DIM
GCLEAR
INPUT
MOVE
PAUSE
RND
SQR

CLEAR
DISP
GOsuUB
INT
NEXT
PLOT
RESTORE
STOP

ZOZNAM SLOV BASICU, KTORE POUZIVAME V PRIAMOM REZIME AKO POVELY:

AUTO BEEP CONT
CHECK LIST LIST#
NEW OUTPUT PRINT

CONTROL
LLIST
SAVE

GCLEAR

LOAD

Tieto prikazy a povely su vysvetlované v tychto textoch.



Niskolko slov na zdver.

Po preditani tychto textov by sa mohlo niekomu zdat, Z2e su neuplné,
alebo zasa privelmi ndroéné. zdvisi to tie2 aj od nazoru toho - ktorého
edinca na vyucovanie tohoto predmetu na zakladnej &kole. Nie sui uréené
pre xonkrdtny roénik ani neobsahuji navrh rozé&lenenia uéiva.

vyuka obsluhy a programovania vypoétovej techniky si este len vyt-
vara svoj obsah na zdkladnej Skole a preto verim, 2e tieto texty budu
vhodnou pomdckou pre ich uZivatelov (uéitelov, Ziakov) préve v case, ked
vykonné vypocttova technika pre svoju finan&énud naroénost na zakladnych
dkoldch chyba. Pri tvorbe tychto textov som vychadzal z ich hlavného

poslania, ktorym je:

1. Poskytnut konktétnu informaciu o vypo&tovej technike vdetkym 2i-
akom uZ od 6. ro¢nika zakladnej &koly.

2. Hladat talenty.

3. Rozvijat individudlnu pracu Ziakov a vytvarat nové spdsoby zis-
kavania a upevriovania poznatkov.

Ulohou textov je pomdct Ziakom a uditelom pri vytvarani obsahu no-
vého predmetu, ktory bude mat pevné miesto v novej skolskej strukture

v budicom obdobi. Prvd verzia tychto textov bola spracovand na mikropo-
¢itaéi MATO a tla¢iarni D10OM vo formate AS.

Tuito, ktoru ste prave doc¢itali uZ spracovalo "pécédko".

Zaverom Zeldm vela elanu a trpezlivosti do dalsej prace vsetkym
tym, v ktorych som vzbudil zdujem o vypo&tovu techniku ako o nevyhnutnu
su¢ast nasej pritomnosti.

Autor
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