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Privodce manualem

Tento systémovy manuil Commodoru 128 byl sestaw

ven, abv umoznil uZivateli vyuZit plnd pokro-
€ilé funkce poéitade Commodore 128, Dale vy-
svitlime, juk manual pouZivat,

Drive neZz budete pokradovat ve Cteni tohoto
Systémového manualu doporudujeme véam prelist
8i druhou kniZku, dodawanou s poéitaéem, Za-
kladni privodce osobniho poditafe Comumodore
128, ktera obsuhuje dileZité informace jak
pripruvit a uvést do chodu Commodore 128.
Trm, kteri maji zdjem hlavnd o vyuziti jazyka
BASIC pri sestavovini a vyuZivdani vlastnich
programf, doporucujemc predist nejprve Kapi=
tolu 2. = Vyuziti modu C 128, Tato kapitola
jo uvodem do progrumovaciho jazyka BASIC, pou-
Zivaného v modech C 126 a C 64; obsahuje po-
Kkyny, jak vyuZivat pfikazy v modech C 128 a

C 64, popisuje klavesnici Commodoru 128, vy-
svitluje juk vyuZivat numerické a ridici pRi-
kazy BaSICu (véetn® piikazd pro barvy, grufli-
ku a zvuk), pouzivané pouze v modu C 12&,

0 moZnostech vvuziti BaSICu v modu C 64 in-
formuje RKapitola 3 - VyuzZiti modu C 64,

0 pouzivani CP/J4 v Commodoru 12b &tite v Ka-
pitole 4 ~ Vyuziti modu CP/M. V této kapito-
le se vvsv.tluje, jak uvést do chodu ua pouzi=-
vat CP/d4 v Commodoru 128. V tomito modu lze

pouzivat Lisice softvérovych prostfedki tvoe=
ficich radu PERFECT (PERFECT WRITLR, PERFECT
CALC, JPLRFECT FILLR) a rovn™z vytvaret vlastni
programy v CP/U,

Dalsi pudrobnosti o prikazech BasIC 7.0 na-
leznete v hapitole 5., Encyklopedie BabIdu
7.0, Tuato Lapitola obsahuje informace o tva-=
ru a o pouziti v§ech piilazid, instrukci a funk-
ci BASIC 7.0,

JestliZze i po prodteni Kupitol le.=5. potfe-
bujete dalsi technické informuce o special-
nich otazkach o zaleZitostech tykajicich se
Commodoru 135, cbratie se k vodatkim tohoto
Svatémového manualu. Dodalky obsahuji mnolo
informaci, napfiklad seznam chybovych hlaSe=
ni BasIvu a DOSu a souhrn pFrikazdl pro diske.
Bezprostfedn’ za dodatky naleznete *Slovnicek”,
obsahujici n kieré definice terminit z oblusti
informaliky.

Doploujici technické informace charukierizu-
jici Commodore 128 naleznete v "Jdunualu pro-

gramatora Comnodoru 128",
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VSeobecné informace o osobnim poéitadi

sommedore 138

Osobni poéita& Commodore 128 nabizi tfi za-
kladni funkéni mody:

mod C 128

mod C 64

mod CP/id
Uvedeme charakteristiku kaZzdého modu:
Mod C 128
V modu C 128 osobni po&ita& Commodore 128
umoZnuje pFistup k 128 K MAM a k ucinnému ja-
zyku BASIC, nyvzyvanému BASIC 7,0, Basic 7.0
disponuje vice neZ 140 pfikazy, instrukcemi
a funkcemi, Mod C 128 nabizi rovnéz moznost
pracoval se 40 nebo 80 sloupci, s jedinou kléa=
vesnici s 92 tladitky. Zabudovany monitor
strojoveho kodu umoZnuje vytvaiet a pouzZivat
vlastni progi.my ve strojovim kodue V modu
C 125 lze pouiivat Fadu novych periferijnich
zafiz:zﬁ Comaodoru, véetn3 nového rychlého
sériového diskdrajvu (model 1570), "mys" a
videononitor RGBI (mod. 1901) s 40/80 sloupci
a navich vSechny normalni sériové periferie

commodoru.

ded C 64

V modu ¢ 64 funguje Commodore 128 presnd stejn#
Jako poéitad Commodore 64, umoiﬂujic pouzivat
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§irokou paletu programi Jommodoru 64, :imole
je zecela kompatibilni s periferioai Jommodo-=
ru 64,

dod C G4 nabizi jazyk BASIC 2,0, vystup 40
sloupct a pristup h 4 b Rads

Mod cP/u

V modu CP/.l je zubudovany mikrpprocesor Z80
vybaver{ viemi charakteristikami CP/J, vrpra-
covauného Digital Research, verze 3.0, doda-
tedn® k dalsim kapacitam, poskytovanym Com-
modorem. Softveér CP/d Commodoru 128, nyzyva-
ny CP/d Plus, mi k dispozici 128 K pamiti Rad,
40 a 50 sloupcit vysiupu, pristup h celé hla-
vesnici, numerické klavesnidce a k specialnin
tlaéitkim, pFistup k novému rychlému seriove-
mu disku 1570 a jinym standartnim sériovym pe-
riferiim,

kapitoly 2., 3. a 4., obsahujici Sasti od 3.
do 15., uvad=ji informace o pfistupu a pouzi=-
ti vSech Lfi moZnych mnohosirannych operaénich
modt osvbniho poéituée Commudore 1lb,

Prachod z jednoho modu do jineho
Nasledujici tabulka ukuzujo, juk prechazet z

jednoho wodu do jiného
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Jnuto = C 128, 40 sl,
o Zkontrolujte, zda je tlaéitko 40/30 v hor-
ni poloze

2o Zapnfte poditaéd

C 128, b0 s1, = ¢ 128, 40 sl,

l, Stisinéte tlaéitko ESC.

2, Stisknéte tlaéitho X

N£BO

1. Provefte zda tladitko 40/50 je nuhorfe
2, Stishnére Llaéitko RESET

v 64 - C 128, 40 sl,

l. Provérte zda je tladitko 40/80 nahofe
2. Vvpnéle a4 zapndéte poditad

CP/M, 40 sl. = C 128, 40 sl,

l.’rovifte, 2zda je tlagditko 40/b0 nahofe
2, Vypniite o zapnéte poéitaéd

SP/d, 80 sl, - C 128, 40 sl.,

l. Provéfte, zda je tleditho 40/50 nahofe
2., Yvpn'te a zapnéte poditad

Vypnuto - ¢ 128, 80 g1,

l., Stisknéte tladitkhe 40/80
2¢ Zapnfte poditud

G 128, 40 sl, = ¢ 126, 50 sl,
l. StisknAte tladéitko ESC

2. Stisknéte tlaéitko X

NEBO
l. Stiskn'te tluaéitke 40/80
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2. Stisknéte tlacitho RESET

G 6d « G 126, 80 sl

1, Stiskn*te tlacitko 40/60

2, Vypnéie a zapnéte poéitac
oP/4, 40 sle - © 128, 80 sl,
l. StisknAte tlaéitko 40/80

2, Vyndejte systémovy disk CP/M z drajvu, jest-

lize je Lo nutiné
3. Vypnidte 4 zapnéte politad
CP/M, 80 sl. - C 128, 80 sl,
t. stejné jako v predchozim piipad#

Vypnuto - C 64

ls, Podrzte tlaéiitke Cx
2+ Zapnéte pocitad
NESO

1. Zavedte kasetu C G4
2, Zapnéte pocitad

C 128, 40 sl, = C 64
1, Napiste GO 64, stiskncfte tlaiitko RETURN

2. Objevi se hlaseni ARE YOU SURE? (jste si
jist§?). NupiSte Y a stisknite RETURN

C 128, 80 sl, = C 64
TentyZz postup
CP/M, 40 sl, = C 64
1, Vypnéte pocitad
2. Provarte, zda je tladéitke 40/80 nahoie

3, Podrite tladitko Cx a zapnédte zaroven po-
éitaé

NLEBO

o
]
[=4]

l. Vypnéte podatad
2, Zasunte kasetu C 64
3. Zapnéte poditad

CP/M, 60 sl. -~ C 64

TentyZ postup

Yypnuto -~ CP/M, 40 sle

l., Zapnéte diskdrajv
2. Zaloite svstémovy disk CP/M do drajvu
3. Provérte, zda je tladf{tko 40/80 nahofe
4., Zapné&te pocditad
C 128, 40 81, = CP/M, 40 sl,
1, Zapni&te diskdrajv
2. Zaloite systémovy disk CP/M4 do drajvu
3. Provéfte, zda je tladitko 40/80 nahoie
4. Napiste BOOT
S5« Stiskndte RETURN
€ 128, 80 sl, -~ CP/M, 40 sl,

Tentyz postup

C 64 - CP/U4, 40 sl,

l. Provirte, zda je tladitko 40/80 sl. nahoie

2, Zapnite drajv

3y laloite wsystémovy disk CP/M do drajvu
4¢ Vypnéte a zapnéte politaé

CP/M, 80 sl, = CP, 40 sl

ls Zaloite disk CP/M do drajvu

2, Po stisknuti A napiste DEVICE CONOUT=40sl

3, Stisknste RETURN
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Yvpnuto = JP/! 80 sl
l. Zapnite diskdrajv

2, Zaloite wvstémovy disk do drajvu
3. Stisknfie tlacitko 40/80

4, Zapnéte poclitac

C 128, 40 sl. - CP/14, 80 sl.

1. Zapnate disadrajv

2, Zapoiie systémovy disk CP/J4 do drajvu
3. Stiskniéte Lluditko 40/80

4, Napiste BOOT

5. Stisknéte RLTURN

C 128, 80 sl. = CP/id, 80 sl,

le Zapnéte diskdrajv )

2, Zapuite svstémovy disk CP/il do drajvu

3. Zkontronlujte, zda je tlaCitko 40/80 nahofe

44 Napistie BOOGT

5, Stishn’te RETURN

c 64 - P/, 60 sl

1, stiskn"te tlagitko 40/50
2, Zapnéte diskdrajv

3. Zalozitce systémovy disk CP/M do diskdrajvu

4. Vypn*te a zapnéle pocitac
CP/ud, 40 s1 = cid/, 80 sl
l. Vloite disk CP/d de drajvu

2. Po stisknuti A napi§te DEVICE COKNOUT=

40 col.
3, Stiskn~te RETURN

LR}

POZNAbi: JestliZe pouzivate dudlni wmoniter
Comaodore 1901, nezupomeﬁtc premistit vypi-
naé video z SLOZENY nebo ZVLASTN do RGUI
jestlize prechazite z 40 na &0 sloupcily pro-
vedts tule operaci navpak, jestliZe si pleje=
te pfejit z 80 na 40 sloupci.dimoto, pFri pre=
chodu z jednoho modu deo druhého, vy jméte ka=
getu z hnizda pro roz§ifeni, piipadndé disk

z drajvu
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VSeobecné informace o programovani v Basicu

PiROGRA:OVACE JaZYK BASIC
Primy mod

Progrumovaci mod

pouZfviNf KLAVESNICE

Znaky na klavasnici

Pouziti prikazovych tlacitek
Funkéni tlaéitka

Zobrazeni grafickych znakd

Pravidla pro zavadéni programu
v jazyce BASIC

pRfKAZ PRINT
Tisk ¢isel

Pouziti otazniku pro zkriceni
pitikazu PRINT

Tisk textu
Tisk v rdznych barvach

Pouziti Kkursorovych tladitek uvnitf

uvozovek v prikazu PRINT

Jak ZACLT PROGRAMOVAT

co je Lo program

Sislo Fadku

Zobrazeni pro/jramm - piikaz LIST
Jednoduchid smyéka - prikaz GOTO

Vymazani pamifti pocitade = prikaz NEW

Pouziti barev v programu

3-3
3-3

3=3

3-9
3-5
3-G
3- A4

3- N4

3= A%
3= AG
3- 4G

3-A%
3-AR
3-A

3~30
3=2A
3=3A
3=\
3=21
J=1%
3-2%
3-15

ZAENY V. 20GHAAU

Zruseni jednohu fFadku v programu
Zdvojeni radku

Nahrazoni radihu

Zm*na radku

MATEMATICKE OPERACE

Séitani a odeditani

Nasobeni a dAleni

Umosnovani

Priorita operaci

Pouziti zavorek pro stunoveni
priorily operaci

NONSTANTY, Pi0.ENNE & TETEZCE
honstunty

Proménné

Ret&zce

PREKLAD PIROGR.AMU

uLoZeNf A NovE PoUZITE PROGRAUU
Formatovani disku ~ pfikaz HoADLER
Ukladani na disk

Ukladiani na kaseté

Prepisovani z disku

Prepisovani z kasely

Dalsi Hprikazy pro disk

3e ¥
3- 1
3-23
3=
3- 1%
3- 19
3-19
3-1%
3-3°
3= 30

3= B
3= 51
3= %1
3=%1
335
3-26
3-3%
3- %%
3-4A
3=4\
3-4W\
3-\1r
3-4>



Programovaci jazvh Dasic

Programovaci jazvk BaoIs je specialni jazyk,
ktery umoinuje dialog s Commaderen 128, sasIc
je prostiedek uzivany pro sdileni poéitaéi,
Juké operiace ma proveste

BASIC wa vlustni slovnik isestavajici z pii=
Lazl, instrukci a funkci) a vlasini svtahtic=-
kd pravidla, dlovnik a syttax BaSIcu lze pou-
2it pro vvividfeni soubrnd insirukci, nazyva-
ného programem, Lteré by poéitaé byl schopny
pProvést,

Prostiednictvim BASICu je moZné komunikoval

s Commodurem 128 dvsma zpiisoby: prostifednic-
tvim nrogramu nebo pirimo (neprogramové).

Pfim¢ mod

Po zapnuti je Commodore 108 ohumZit ' pripra-
ven prijiimat pfikazy BasIC v pifimém modu. V
tomto modu se prikazy natisknou na klavesnici
a zavadrji se do pocitaée sqisknutim tlacéit=-
ka RETUIN. Pocitaé provede cely danny prilaz
v pFimém modu okamzit® po stladeni tladitka
RETUGN, VALSina pFikazd Commudoru 125 milZe
byt ponZita jauk v piimém modu, tak uvnitf pro=-
gramu,

Proirumovaci .i1od

A e . ~ et
V progranovacin modu se zavadi radia prikazih
pro feseni specilickeho problému, Kazdy pri-
kaz patfi do jednoho rFadku programus Kazdy

piikaz programu mdze sestavat maximaln® ze
160 znakil, cu% je ehvivalentni étyiem rad-
kiim na obrazovce pri formatu 40 sloupcii, ne-
bo dvimi Fidkim na obrazovee s formitem &0
sloupcii.

Po zavedeni programu jej lzs okumzitd pouzit,
JestliZze napiSeme prikaz RUN (b&%) nasledona-
ny RETURN. Jinak je moZné program zaznimenat
na disk nebo nua pasku pomoci pirfkazu DSAVE
{nebo SaVE). Pozd#ji je mozné program opé&t
pfivolat z disku nebo pasky pemoci prikazu
DLOAD (nebo LOAD), Tento prikaz program z dis-
ku nebo z pasky zkopiruje a pfeneses do paméti
Commedoru 138, Program Je pak moZne znovu pro-
vést prikazem RUN, Viechny tvte pFikazy bu-
dou podrobn* vvsviLleny pozdéji v této &isgi
mitnudlue PoCitaé se Léméf vidy pouZivia s pro=
gramem, bud osobn# vytvofenym nebo jiZ hoto-
vym k pouZili, Unikulni cena moZnosti praco-
vat v pfimém modu se vyjevi pri potirebd zmé-
nit program pomoci pirikazi LIST, LOAD, SAVE

a8 RUN. Jedinym rozdilem priméLo a progrumova-~
ciho modu je, Ze v pfimém modu nied plikazem
nemusi byt ¢islo fadku,



Pouzivini klavesnice
Na nasledujici fotografii je ukazana klaves-
nice Commodoru 128

BASIC je stejny v modu C 64 a Modu C 128,
ViL8ina tladitek a prikazi se pouiivia pro pro=-
gramovani v obou modech., Tlaulitka oznadend

na obrazku stinované se mohou pouzivat v me-
du C 64, V modu C
tlacitka klavesnice,
Znaky na klavesnici

Klavesnice cvommodoru 128 nabizi dva soubory

128 se pouzivaji viechna

riiznych znak:

= velka pismena a grafické znaky

= velkd a mala pismena

Ve formdtu 50 sloupcit jsou oba soubory k dis-
pozici souéasnd, Lze tedy zobrazit na obra-
zovce 512 riiznych znakd, S formatem 40 sloup-
ci lze pouZivat soucasn® pouze jeding soubor
znakite Po zapnuti Commodoru 128 s gurmatem

40 sloupct je klivesnice piipravena pro soubor
znaki velka pismena/grafické znaky, tukze
viechna t1§t:nia pismena budou velhds abyste
pie§li od jednoho souboru znuakd k druhému,
stiskn~te tlaéitko SIHIFT soudasn® s tlacitkem
Cx (tlagitko COJMODORE). ZKuste pouzii oba
soubory znaklt: zapnste pocitaé a natisknite

n’jaka pismena nebo grufické znmaky, poren stisk-
nte tlacéitho SHIFT a Cx (Commoclore). Na obra=-
zavce zazn:anmoname zmsnu na velkd a tala pis-
niend. Stishnfte znovu SUIFT a Cx, abvsie se
vratili k souboru znakd velkd pismend/sralic-
ké znuhky,

Pouziti prikazovych tladéitek

Prikazova tladitka jsou ta, kierymi posilime
zprdvy poéituci., N.Kkterd prikazova tlaéitka
tjake tlaciiho RLTULN) se pouzivaji samoina,
kdeZto jina (jaho SEIFT, CTRL, Cox a RLSTOWML)
se pouiivaji v lLombinaci 8 jinymi tlucitkyv,
Nvni vysvétline pouziti kazdého tluitka. Tla-
¢itka pouZivani v modu C 128 budou popsana

v Sasti 5.

RReturn

Stisknutim tlacéiiku ALTUARN (navriai) Jdosuhneme
toho, Ze vviiit-né znaky jsou zaslanv do pa-
m*ti Commodoru. stladeni tohoio tladitha rov-
n*Z zpisobi prenistdni kursoru (maly bLlikaji-
ci &iverefek, htery ukazuje, kde se objevi
dalsi vviidtény znah) na nasledujici Fadek,
JestliZe stisknene néjaky pirdkuz chvbnyun zZpi-
sobem, nebo jestliZe zavedeme cokeliv, &emu
poditad ncrozuui, pak se po stisknuti RETURN
objevi hlaseni (napf, SYNTAX LRBOR - svniak=

ticka chyba)., Nazyviuae jej chvbuvym hiaSenim.

V Dodiatku a naleznete seznam viech chvbavych
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hlaseni svolu s radou, jak Lyte chyvby opravit,
POZNAIKa: V pitikladech, uvedenych v temto ma-
nualu o ncebyilnosti stisknout tladitke RLTURN

informje symbol HETULN

SHIFT

V dolni Fuds tlacivek nu klavesnici se nacha-

zeji dv' tlagitka SHIFT, jedno vlevo, druhé

vprave, jake na normalnim psacim stroji., Tla-
¢itko SHIFT se pouzivia tFfemi zplseby:

1. Spolu se souborem znakd velka/mala pismena
se tlacitko SHIFT pouifiva jako Lluéitke pro
velha pismena na normalnim psacim sLroji,
JesiliZze je tluditke SHIFT stlaéeno, obje-~
vi s¢ velhe pisnene, nebe znak uvedeny v
haorni pitlce tlacitka se dvFmu znahyv,

2. Tlalitko SHIFT se pouziva spolu s Jinfmi
prikazovynmi Lladithy pro prevedeni zvlaist-
nich dKkunil,

3. S kliavesnici ve stavu velka pismena/grafic-
Ré znaky se tladitke SHIFT pouziva pre vy-
tigténi gratichych symbold pebo t&ch znu-
ki, kieré jsou uvedené na predni sirand
niktergich tlaéiteks Vo131 podrobunusii na-
leznete v oddile "Zobrazeni grafickjch zna-

LA™ na konei teto éasti.

SHIFT LOCh

JestliZe Loutu tlaéitho stiskneme, zistane
stisknuté, Poté v§echny tistcné znakv budou
bud velka pisuend, nebe znaky uvedene v horni
pili tlacitka se dv'ma znaky, Pro odblohovani
tlacitka SHIFT LOCh je musite siisknoui jedtéd
Jjednou,

Plemistini Lurseru

V wedu ¢ 138 se kursor bude posouvat Jjednak
po pouZiti &tyfF tlaéitek 8 Sipkami, umislé=
n@ai napravoe naliots na hlavni kliavesnici, jod=-
nak pe pouZiti dvou tlacfitek CRSR vprave v
Fad® vnitfnich tlaéiiek hlavni klavesnice.
PouZitf &tyi tlacitek s &iphami
V modu ¢ 178 se kursor pPumis;uje v kterémko~
liv sméru nejjednocuse ji pomoci tluéitek s
Sipkami (nuchidzejf{ se v horni fad# tlaéitek),
které indikuji s.air pohybu kursoru (tato tla-
Sitka nelze pouzii v modu C G4).
Peuzitd{ tlucitel JSRSI
Pre pfemisténi kursoru, jestliZe se nachiazi-~
me v modu C 126 i C 64, miZems pouzit dvd
tladitka, waistena vpravo v fad® vaitinich
tlacitek hlavni Klavesnice: »
~ Stisknuti sanotndélio tlaéftka CRSR posubm jo
kursor dulﬁ* v

= Stisknuii CisR spolu s Lladitkem SHIFT po=
[ 4
sunuje kurser ndhoru
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- Stisknuti samotného tlalitka qggg posunuje
kureor Yprgzg
- Stisknut{ QB§§ gpolu s tlelftkem SHIFT po-
sunuje kursor vlevo
Neni nutné opakovand tisknout tlaZftko pro po-
hyt kursoru, aby se posunul o vice mist., ve
skute&nosti postalf drZet tlafftko stisknuté
dokud se kursor nedostane do poZadované polo-
hy. Upozornujeme, Ze kursor po dosaZenf pravé-
ho okraje obrazovky se sém vréti na poddtek a
premfat{ se na nésledujic{ Fédek. JestliZe ple
zisfujeme kursor vlevo, pohybuje se po ¥4adku
a¥ dosdhne levého okraje & poté presko¥i na
konec predchoziho Fédku. Radime vér, abyste se
ddvérnd sezndmili s tla&itky pro premfsfovani
kursoru, protoZe tato tlafitka usnadnuji pro-
gramovédni., S urditou praxi budete premiafo-
vet kursor automaticky, bez pFemySlent.
Tnst/Del
Toto tlaff{tko mé dv& funkece. INST slouZi pro
dosazovéni, DEL pro mazéni.
Dosazovéni znekd
rro dosazeni znaku do n&jakého PFddku musime
pouzft tlaiftko SHIFT splu s tla¥{tkem INST/
DEL. Nepffklad, chybn® jsme v FAdku vytiskli
znaky, jako v ndsledujicim pfikladu:
JITKA oTONOVA
pFedeviir, abycgom mohli doplnit chybdjfei
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2naky, musire pfemfstit kursor rna misto, v
n2mZ je chyba

JITKA BCTCNCVA

poté podrite tla¥ftko oHLIrT, stiskn&te tlal{it-
ko INST/DEL a drite je, dokud se nevytvol{
dostatedné mfsto na doplnéni znaki:

JITKA @ LONOVA

V3imndte si, %e INST nepfemisfuje kursor, ale
pouze vytvof{ misto za kursorem a posune zna-
¥y doprava. Abychom dokonZili opravu, natisk-
neme S & 0

JITKA SOTONOVA

Yrmazgéni znaku

Stisknste tleditko uEL a kursor se premfsti

0 jedno mfsto smérem vlevo a vymeZfe znek, kte-
tY se nachdzel v této poloze., ro znamend, Ze
jeetliZe si pFejeme cokoliv vymazat, dosdhne-
me toho premfisténin kursoru vpravo od znaku,
k:ery chceme vymazat

NapF{klad, chybtn® jsme natiskli:

PRINT "FONZEA"

<ht&li jsme vyticknout HONZA, ne HONZEA; aby-
chom vymazali » pted A umfstime kursor na A

4 ctiskneme tle&fitko UEL. “nak nepravo od kur-
2oru se posune o jeédno misto vlevo. uUbjevi se
sprdvné slovo;

PRINT "HONZA"
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Soulasnd pnuZitf{ INST a DEL
B&hem oprsvovani lze soulwesn& pouifvat INST

i DEL. pfedev3im pFemistime kursor nz opra-
vované znaky a stickneme tlalftko INST/DEL,
abychor vymazali pFebyteéné znaky. Ddle sou-
Casn® tiskneme SKIFT a INST/DEL, abychom si
vytvorili pot¥ebné volné mfsto, Poté vytisk-
neme opravy. Je rovn&Z moZné tisknout pifes
chybné znaky & potom poufit INST, abychom z{~-
skali potFetné misto.

CTRL
Tla&{tko ZTRL /control - #{dit/ se pvouZivé v
kombiraci ¢ jinymi tlal{tky, abychom provedli
nékterd specidlni operace, nazyvané F{dfec{ funk-
ce, Abtychom provedli jednu z t&chto operaci,
pfidriime tla&ftko CTRL soufasn& s del3im tla-
Eitkem. Uplny seznam ¥{dfcich funkc{ nalezne-
te v Dodatku I, R{d{ci funkce se Zasto pouZi-
vaji v hotovjch progremech pfipravenyfch k po-
uifiti, jako nepiiklad v progremech preo dpravu
textd.

Z ¥{d{fcichk funkci se nejlastdji pouiivajl ty,
které stanovi barvu znakd a kursoru. Abychom
z2volili bhavve podrite tlalftko CTRL a soulas-
n& stizkr.dte jedno z ¢iselnyech tladftek sod 1
éo o/, vmisténych nc hornir okraji kléavesnice.

K dispozici je osm barev, ktersé lze zvolit
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pomoc{ tlalftka Cx, jak bude vysvétleno poz-
dagji.

RUN/STOP

Totn tlal{tko mé Adv& funkce. V né€kterych pifipu-
dech funkce RUN iohoto tlclf{tka bude dosuZena
coutasnym stlacenic SHIFT a RUN/STOP. Mimote
lze nouZivat operaci STOP tohoto tlaZ{ftka,
abyelom pferi%ili provddé&ni programs nebo tisku
b&hem provdain: vlsetniko progruw. V rcildu
pripsd&, ve vit3inZ hotovych progremd je funk-
ce STOP tlalitke HUN/STOP zé&mérn& deaktivovéna,
N211 bychor se vyhytat prerulovini programu
éff{ve ne? je plni proveden. Jestlife tato funk-
ce nen! vyrazenu z &innosti vydévdme se v ne-
bezpel{,%r pPiideme o detms v zulrZendm progra-
.,

RESTCRE

Tlal{tko RIESTCRE se pouZivi spolu s tlelftkem
QUN/STCP, abychor uvedli po¥ftal do vychozito
stavu,

Vo vEt¥ind hotcvych programd je tiuto finkce vy~
¥fazena z provozu ze stejnych civodd, jako funk-
ce $1a¥ftke HUN/STOF: ahychom se vyhnuli zirg-
t3 cennych ddaj®.



CLR/BONE

CIR znal{ vymazdn{, zrudenf, HOME je jméno, kte-
ré ddvéme levimn hornimu rohu obrazovky. Stla=
¥en{ cemotného tohoto tlaZitka zplsob{ névrat
kursoru ¢o polohy FOME /domd/, kdeZto stisknu-
t{ soulasn¥ & tlaf{tker SHIFT vymazdvd celou ob-
razovku a kursor se piemist{ do polohy HOME.

Tlai{tko Commodore /Cx/

11a%i{tko Cx /nazyvené rovnéZ tladitkem Commo-

dore/ mé mroho funkc{, mezi nimi:

1. Tleditko Cx umoZnuje pFechod od znakd velkd/
meléd pismena k couboru znaekd velks pismena/
grafické znaky. Abychom pi¥e3li od jesnoho
souboru k druhémup stiskn&te soulasn& tla-
¢ftke ux a SEIFT.

2. Jeden ze dvou mod: tla¥ftka Cx pidsobl jako
tla’ftko oHIFT pro cosaZeni grafickych zna-
k% uvedenych na levém toku kaZdého tladftka.
stiskn&te prost& tlalftko ux spolu s poZa-
dovanym grafickym tlad{tkem,

3. 1le¥{tko ux krom& toho umoZnuje pouift Fadu

osmi dodatednych barev kursoru. abyste do-
sdhli t&chto barev, podrite tlalftko ux a
a stiskndte jedno z numerickych tladitek
/08 1 &o ©/, rachdzejicich se na hornim okra-
ji klévesnice.

4, abychom zpomalili zobrszeni prib&bu pragre-
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mu, podrifme tlaff{tko ux. v tomto modu bude
pribeh progremu vicéiteln# zpomsler. abychom
a2e vrdtili k normiln{ rychlosti provddént,
uvolrnf{me *1la&ftko.

2. rodrite atiskrutym tla&itko ux zutimco zao-
pindte polita® - pkejdete do modu u 64,

Funk&ni{ tlalftka

T3TL U wifike onlstfng uahoPe r. mimerioke Vl4-
vesniZc2 soznefend 1, K3, #5 & F7 na horrn{ stra
n% a r2, r4, r€ a ¢8 na prednf ctrand/ nszyvé-
ne funk&nfmi tlalitky. V obou modech C 128 a

© €4 mokon byt funk&énf tlalf{tka prosgramovdne
sviz popis nifkezu KEY v Gdsti 5. xepitoly ¢. a
v Kapitole p. - Encyklopedie pASICu ‘1.0/. Teto
tle¥itka se Ceosto pouZfvajf v hotovych progre-
mech pro provedeni urfitych cperacf stlalenim
Jediného tladitke,

Zotrazerl ;rofichjch znskl

Abychom zobrszili grafické znaky, znizornéné

na pfedni Zdsti tlalfitek, podrZte stloXenym
tlat{tko SHIFT soulasn® se zejlmajicim nds
tlag¢itkem, Srefick¢ znaky napravo mohou byt zo-

brazeny pouze jestliZe je kldvesnice uvedena
do stavu velkd pismena/grefické znaky /tento
soubor znek3 j2 aktivovén po zapnuti polftalfe/.
Abycho zndzornili gra®ické znak; v levé pllce
prednf strary tlolfitka, stiskn&te tladftko Cx
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snolu se zajiimajfcim vis tladitkem. Tento znak
mi%e byt z-brazer. v obou souborech znzkd ¥la-

vesnice.

Pravidla pro psani progremd v jeszyce BASIC
Program’ v jezyce BASIC mohou byt zavddiny a

pouivdny, anif byste znali jazyk BASIC. Jest-

liZe nebucdete v&novat ndleZitou nozornost psa-

ni, chyby mohou zpdsobit, Ze polftalem nebude
zavdd*r4 informece pfijate. Ndsleduji rady, Jek
napravit chyby pf'i 2zev4d&ni nebo opisovéni
program?

1. Mezery mezi slovy nejsou dlleZitd; napiiklad
FORT=1T010 Jje rovrocenné FOR T=1 TO 10. Jed-
no kif{%ové slovo BASICu v3ak nesm{ byt pFeru-
3eno mezersmi sviz mncyklopedie BASICu .u,
Kapitolsa 5., seznem klfZovych slov BASICu/.

2. V&echna znaky mohou byt uzavieny do uvozo-
vek, i%které zneky v3ak maji specidlni fun-
kci, jestliZe Jjsou uzavfeny do uvozovek. Ty-
to furkce budou vysvit)leny pozdé&ji v tomto
manudlu.

3. Vinujte pozornost rozd&lujicim znaménkdm,
uvozovky, dvojtetky a stfedniky naj{ special-
nl i%el, ktery tude ilustrovin v pozd&ji v
téio &4sti.

4, Stiskn&te vidy tlsd{tko «ETURN /znafené ja-
ko RETURE v tomto manudlu/ po dokonleni ka¥-

3-15

dého ¢1slo’eného 1ddku.

5. Nepfekralujte 160 znzkl v jedrom %#déku pro-
grami, 160 Fa2kd odpovidd 4 idplnjm FAdkim
nea obrazovce ve formdtu 40 sloupcd a dvéma
dplnym T4dkdr no obrzzovce ve formdtu o0
sloupcl, Viz {ést ¥. s dal3fmi podrobnost-
mi o formdtech 40 a 8O sloupcd.,

6. Ddvejte pozor, abyste nezam&nili pismeno 1
s &felem 1 & pismeno u s &islem O.

‘fo Polita¥ ignoruje v3e, co ndsleduje ze ni-
pisem REM v jednom #édku programu. REM zna-
mend poznédmku /remark/. riikaz REM slouZi
ke vkldddni komenti¥3 do programu, informa-
cf o tom, co se provdd{ v urcité &4sti pro-
gramu,

B&hem zavad&ni programld uvedenych v této Zdsti

manudlu se Fidte radami, uvedenymi vy3e.

Pi{kaz PRINT

PF{kaz FRINT /tiskni/ sd&luje pod{tsdi, %e m4
zobrazit informace na obrezovce. UmoZnuje tisk-
nout jek &fsla, tak text /pfsmene/, av3ak pro
kaZdy z obou pfipadt existuj{ svoje pravidla,
kterd budou vysv&tlena niZe,

Tisk &{sel

Pro tisk &fsel pouZivame pFikaz PRINT ndsle-
dovany &fslem, nebo &isly, které chceme tisk-
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nout, Napiite

PRINT 5

a potd stiskn&te tlalftko nETURN, Uvidite, Ze
8islo 5 Jje zobrazeno na obrazovece,

Nynf napi%té&, ndsledované RETURN:

FRINT 5,6

V tomto pffkazu PRINT &drka informuje Commodo-
re 128, 2e se poZaduje vytisknout vice neZ jed-
no ¥{slo., JestliZe polita® nslezne &&rku v fe-
t&zci &fslie v prikazu PRINT pek ka2dé &islo
zg Z4rkou bude vytiSt&no o 10 mezer vpravo ze
ptedchozim &islem. JestliZe si nepfejete mit
radbyte&ns mezery, pouZijte stfednfik /3/ misto
t4rky v pFfikazu PRINT. St¥ednik pfikazuje po-
¥{tadi tisknout &f{sla t&sn¥ ze sebou., JestliZe
Jje &1{slo vyti3t&no, bude pfed nim jedna mezera
neto znsménko minus., Vypi3te ndsledujic{ p¥i-
klady a podivejte se na vysledek:

PRINT 5;6 RETURN

PRINT 100;-200; 300;-400;500 RETURN

Pou?it{ otazniku pro zkriceni{ pfikazu PRINT
Peo zkrdceni zédpisu p¥fkazu PRINT lze pouZit
otaznik /?/. V Pad¥® piikladd v této ¥4sti ma-
nudlu pouZivdme symbol 7 mfsto slova PRINT.
V&t3ina prikazd BASICu miZe byt zkricena,
Zkratky p¥fkazl BASIC jsou uvedeny v Dodatku K
tohoto maruédlu,
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Tisk textu

Poté, co jsme ce raulili jak tisknout &iule,
se pokusime ticzkrout text. v3échni slova rebo
znaky, %teré chceme zobrstit, musl bft vytis-
t&na rs kldvesrici s uvozovkami no zsXdtku &
no konci Petdzce znekd., Hetdzec nebo string Jje
v BASICu ndzev prec libavelnou posloupnost zre-
ki, uzav¥enych v uvozovkdch. Uvozovky doste~
neme stisknutim SFIFT spolu s &{selnym tlafit-
kem 2, nzchézejici{m se u horaito okrsje klé-
vesnice /ne tlalitko 2 na numerické kldvesnil-

ce/, Napi3ts:

?"COEMODCRE 128" RETURN

¢"4™5" RETURN

Viimndte si, %e po stiskrutf HETURM poZ{tal
zobrazi{ zncky uzaviené v uvozovkidch. Viimndte
ci rovné%, Ze v druhém prfkledu se nevytiskne
vysledek 4x5, protoZe v tomto pfipadd jsou &f{-
slice chdpsiny jako tet&zec, ne jako matemetic-
k€ operuce ndsoberi. Pro vypolet vysledku 4*s
pouZijte rdsledujici pf¥ikaz:

7 4%5 RETURY

Takto lze ticknout Jjakykoliv fet&zec rnekd, 23
pou?it{ pirikazu PRINT a vzevirajich tist&né
zrsky <o uavozovek. Abyste skombinovali text

a rateraticks opersce v jednom p“ikazu PRINT
pou¥Xijite jei v ndsledujifcim tvaru:
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? "4¥5=14%, geryay

vid{te, fe poZital natickl znsky v uvozovksch,
provedl oparzei e vytiskl vysledek, pPofadf ter-
tu e cperwef nerf cile?ité, Je mo2né pouZit

ob& peirad{ v p¥ikazu PRINT. napi¥te ndasleduji-
ci prikazs

24%(2+$)"s8 ROVNA"4®5 RETURN

Vid{te, Ze ns obrazovce se zobrsz{ rovndZ meze-
ravvnitP vvozovek. natisknéte:

T “DE"

Tisk v riznych barvéch

Commodore 128 zobrazuje 1€ rdznych harev, kte-
r¢ lze snadno m¥rit. abychom dostali urditou
barvu posts&{ stisknout tlalitko CUTRL soulas-
n& s néktzrym numerickym tlaf{tkem od jeéné do
oswi v horn{ Zésti hlavnf kldvesnice, Kursor
bude mit barvu podle toho, které nurerické
tladftko Jsme stickli. Teké v3echny zraky bu-
dou mit zveolerou barvu podle kursoru. Podrite
tleXftko uommodore a soulaend stisknéte Cisel-
né tla’itko od jedné do osmi a obériite osm
dal3ich berev,

v tabulce 3-1 jsou uvedeny barvy, které jesou

k ¢dispozici v modu ¢ 128 pro formdty 4C a ©C
sloupci., V tabulce je rovn3Z uvedeno pofall
tlalitek /tla¥ftko UONTRCL plus Ziselné tle-
gitko nebo tlad{tko ux plus &fcelné tlal{itko/
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pou¥{vané nro volbm dané barvy.

vontrol+ PRerve uUX Barva

1 fernd 1 pomerendovd Zluté

2 t{la 2 ka3tenovd

3 gervend 3 svétlelervend

4 modré 4 tmavo3edivd

5 nachovd 5 Zedivd

6 zelend 6 svétlezelend

7 tmavomodra 7 sv&tlemodra

8 Zlutéd 8 sv&tle3edd
rormit 40 slouped

Control+ Barva Cx Barva

1 dernd 1 tmovopurpurovéa

2 bila 2 ka3tanova

3 tmavo&ervend 3 svétlelervend

4 svétlemodrd 4 tmavomodré

5 sv&tlepurpurovs 5 8ediva

6 tmavozelend 6 sv&tlazelend

7 tmzvomodrd 7 svétlemodra

8 svétleZlutd 8 sv&tle3ediva

rormdt 80 slouped

PouZiti tla&ftek kursoru /CRSR/ uvnit? zdvorek
v ptikazu PRINT
Pri pouZftf{ tlalftek pro pohyb kursoru uvnitp

uvozovek se na obrszovce zobrazf grafické zna-
ky zndzornujfci tlafftka., Tyto znaky se neob-
jevuif{ na obrazovce po stisknutf tla&ftka
RETURN, Vytiskn&te otaznik, uvozovky /Zfselné
tlafitko 2 soulasnd s tlalitkem SHIFT/, poté
etisknZte j2dnn z tledftek kursoru desetkrat
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"za sebou”, napilte slovo ZLCE a uzaviete uvo-
zovky. M8lo by ce objevit nédsledujici:

7~ 2227277227 zDE"

Poté =tiskn&te RETURN. Commodome 128 zobrazi
1C prizdnych $4dki a na jedensdctdm r4adku se
zobraz{ "ZDE". Jak ukazije predchozi pfiklad,
je mo¥ré komunikovat s pol{tafem také pomoci
tla%ftke pro Fizeni kursoru uvnit# uvozovek,
kdyZ se tiskne na obrazovku.

Jak zaff{t programovat

AZ Jdosud se vit3ina projedndvanych pFikezd
provédéla v p¥{mém mcdu., To znemend, Ze pifkaz
ce provedl bezprosti¥edn® po stisknut{ tlaefftka
RETURN, VE&tSinu p¥*fkazd & funkc{ BASICu je viak
moiné pou?it v programu.

Co je to progranm

rrogram Jje posloupnost ofislovanych prikaz?d
v jazyce pASIZ, kter¢ ukazujf podftali, jaké
Zinnosti mi vykorat., tyto ¥fslcvané instrukce
se rezyvaji p¥ikezy nabo Pddky prikezl.

Gisla Pack:

Rddky pfikazl jsou &fslovény tak, aby poznal

v jakém potadl je md provdd&t, ro¥ital prové-
df fadky programu s Fidi se pfitom &fselnym
pofa¢{m, pokud mu sém program nepiikdZe né&co
Jirého. Pro &{slovéni Fidky se pouiivaji &isls

-1

¢ U 7o £3999. V Zicle Fadku nikdy rnepouifvej-
te Zirke /na odéélenf tisfcd nen¥./. V&t %ins
oFfkazl pouZitvch 2% dosué@ byly b?ikazy pou-
*ivan{ v p¥*ixdm zodn, w»le moiou byt poufity i
jako pfikszy srnzremu. Nepfiklad, napiité

lO ?"20NiCTCRE 1¢8" RETURN

7lidite, Ze po*ital nezobrazi ra obrezzovce nd-
2is UCMMCDORE 128 po stisknuti tlelftka nETURN,
Jak by to udé&lal po poufitf pFikazu rRINT v
>*{mém modu. Je to proto, Ze &islo 10 pFed
syzbolem PRINT /7?/ sd&luje politali, Ze je za-
74d¥n program v BASICu.Podftaf si zapametuje

»&i{sloveny pb

Iz

ikaz & Cekd na ndsledujict,

yri napite RUN /b&%/ a stisknste xETURN. ro-
‘ftal zobraz!{ slovo COMNODORE 128. Tato opera-~
te nemd tyX ifinek, jeko p¥i pouZitf pffkazu
RIMT v p¥izdm modu, rrogram je stdle pfito-
en v pem&ti pol{taSe a xzife hyt proveden po-
‘azdé, kdyZ budete chtft,

‘obrazen{ programu - pffkaz LIST

‘rogram sestdvzjic{ z jednoho F4dku jeko pre-
'e31y 23st4vi stdle v peméti ¢ 1¢8. nynt vp-
:afeme otrezcvku - stisknite sou¥asnd tlad{t-
& oELrT a ULH/HCY¥E. ubrezovka je prézdné.
azyk BASIC obsshuje pifkaz pro zobrezenf pro-
ramu, jestlife je nutné¢ provErit zda se je3-
& nalézd v par3ti po¥{tefe - pFfkaz LIST.
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NapiX*t& LIST a ctisknXte KETURK. C 128 zobraziy

1¢ PRILT "“CCNNCDORE 128"

READY

loxkaidéd, kdyZ cheete zotrazit v3echny rf§dky né-

Jekého progremu, napiite LIST. wato operzce ce

pou?ivA precdeviim kdyZ provédime zmény v pro-

gremu & chceme zjistit, zda nové rddky tyly
ulofeny v pam&ti polftale. vako odpov&d ne ten-
to p*fkaz podital zobraziz zm&ndnou verzi

F4dku, P4dky nebo program. Nasleduji previdla

pro pou¥iti prikezu LIST:

-~ Abychom zobrazili samotny Padek N, natiskn&-
te LTST ¥ a ctiskn&te RETURN., Nchracdte & &f-
slem poZsdovaného fddku.

- Abychorm zotrazili program od Fédku n aZ do
konce, nzpi3te LIST N- a stiskndte KETURN

~ Abychoo zobraziii Pdcky od zaldtku programu
a% po ¥4dek N, napidte LIST -N a stisknéte
RETURN

- Abychom zobrazili program od Padky K1 do
Tédky N2 vEetnd, napiste LIST N1-N2 a stisk-
né&te RITURN

Jednoduchd srylka - pfikaz GOTO

Gisls Fadk: programu maji i dal¥{f dcel, neZ

pouze system:tizovet p*fikazy ve sprdvném pota-
A{ pro po¥ftad., slouZf tuké akn odvoldveed
tod pro pof{tad v pripads, fe je poZacovano
terts Pacdek opakovan v progremu.
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prov{st

PouZ?ijte pfikaz GOTO /jéi nas, alyste sd&lili
polita®i, Ze m3 preskolit ne urdity ricdek s
provéct piiksz /nebo plikazy/ nz ném obsale-
nd, I'ynl nopite:

2C GUTC 10

Stiskruti RTTURN po dopsdni Fddku 2C zpisobi,
Ze tddek se ptinoji k programu v pam&ti poli-
tate,

Vidime, *e prvni{ Fadek mé &fslo 10 a druky 20.
Skutedn& je uZitelné &{slovat Fddky programu
po 10 /tj. 10, 20, 30, 4C atd/, abychor pozd&-
Ji mohli pfipojit ¢el3f Fdéky programu mezi
existniigl Fddvy, Tyto pridané P4dky pak lze
&ielovat nisobky p&ti /15, 2B,..../, jedné /1,
2yses/ - nebo jakymikoliv meziZfisly - abychor
@o@rZeli sprévré pefadf Fadk3d sviz pfikazy
RENUNZER & AUTC v Encyklopedii BRASICu/.
Fopi%ite RUX a sctiskndte RETURN. Slovo COMIODO-
RE 128 tucde vyti3téno nc celé odbrezovce, ahy-

chom zastavili zotrzzovéni tokoto hegla nw obra-

zovee, ztisknite tlafitko HUN/STCOP umisténé

v levé &4sti kldvesnice.

bva Pidky, Xteré jsme nepsali, tvo¥i jedrocu-

chy¥ progrom, opekijfel se do nekone&na, proto-
Ze druhy fidek prikezuje podftz3i vrdtit se ra
prvri ¥#idek. Preogrzm pokraluje dokud uneni za-

steven, nebo &okul revypreme pod{tal,
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Nyni r.pi%te LIST RETURY . Na obrezovece se ob-
Jeve:

1C PRIMT "CCUMCDCRE 128"

20 GCTC 10

READY

Progrsm se nalézd v peméti a miZe byt prove-
d2n znove, To Je ddlefity rozdil progremova-
cfthe modu proti pPimému modu, Poté co je pii-
kaz proveden v pfimém zodu, riz{ z pamdti pn-
*{te¥e, V3imndte si také, 2e kdyZ pou?ijeme
sycbol ? namisto pf{kezu PRINT, politel jej re-
kredf dplnym symbolem. Lo se stane vidy, kdy¥
2obrazime pPikaz, ktery jsme pdvoéné zapsali
zkréceri,

Vyrmazird vem&ti poditafe - piikaz NEW
JestliZe je ot¥ebf zal{it ol zeldtku nebo vy~

mazst progrem v pASICu v pam¥ti politale, na-
pi%te NEW /riovys a stiskn¥te nETURN. rento pPi-
kaz vyma¥fe pam&f pASIC politale, tedy tu jeji
%4st, v ni¥ se zapamatovivajl programy.

Poufiti harev v programu
abychor zvdalili baervu v progrsmu, susime infor-

maci o volb& barvy zahrnout ¢o prikazu PRINT.
Nap¥iklad, vyma¥te pumdt po¥ftale prikezem

NEW & stisknutim tla&ftka nETURN a déle vypis-
te nisledujici frdzi e vynechte po jedné meze-

¥e mezi v¥emi pfsmeny v uvozovkich:
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lu FRIFT " S PEK T R U M RWTURN

Déle nzpilte znsvu Fddek 10, podrite viak
tlalitko CTRL a stiskn&te tlaXf{tko 1 ihned po
vyti%tén{ prvrich uvozovek. tusite tlsdftko
CTRL a nepiite “s», poté pfidrite z-ovu tlo-
{{tko UTRL &= stiskréte tledftko 2. Pustts tla-
&itko UTHL & nepiste "P*. roté polér¥te tlelit-
ko CTHL a stiskn&Zte tladftko 35 & tek pokrcluj-
te, dokud rnevytiskn&te v3echna pfsmenz hesla
SPEKTRUM a rezvolite bervy mezi vSemi pismeny.
>tiskndte tl:X{tko SHIFT a 2, abyste napssli
zdvérefné uvozovky, a stiskn&te tlolitko RE#
TURN. Béle ropiXte wUN a sticknéte tladftko
HETURN, polftal zobrazi heslo SPEKTRUM, keZdé
pismens v jin4 Larv&, Nepi3te LIST & ctisknZte
tlsdf{tko xErURN.uvidite grafické znaky, p¥ipo-
jené k pffkezu pRINT ne 10. F4dku. Tyto zrnaky
ukezuji pofitali barvy poZedované pro kafdé
pismeno e neobjevi se, kdyZ .ommodore 128 tisk-
ne heslo oPEKTRUM rdznobarevni,

Zngky pro volbu barvy, nazgvané Ficdic{ znaky,
v prikazu PRINT ra lu, Padku pfikezujl .ommo-
doru 1¢8 zu&nit borvu. Polital tiskre ndsledu—
Jlef znaky v rové barvé, dokud nanaraszf{ na ni-
sledujici zrck pro volbu barvy, Zztimeo zraky
mezi uvozcvkami se objevuif nu olrzzovce, Ff-
dic{ znaky ssmy se zotrazujf pouze ptikazem

LIST.
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Zmény programu
NAgledu jici paragrafy pomihajf zaviad&t co pro-
e spojovat vlastnil programy.

Zrem’ oprav,
Zrulenf{ Ficku v nrogramu

Pou¥ijts piikcz LIST pro zotrazeri diive nepsa-
1.¢ho programu. pédle natisknéte 10 a stiskné&te
RETURN. Toutc operaci jste vymazali radek 10 v
progremu. Znovu zotrazie progrem a ptesvédlete

se o tom, JestliZe stary Pddek 10 23stévé zo-

brezen na obrazovce, premist&te kursor do libo-
volnéLo tcdu toloto Packu, stiskn&te RETURN a
10. ¥4dek Jje op*t pPenesen do pam&ti polftale.

Zdvojeni F4adke

Podrite tlal{tko SHIFT a stlalte tlafftko
CLR/NCAE vpravo nshotfe ne klévesrici. Tato ope-
race vyrzsie obrzzovki, péle zobrazte program.
pFemist®te kursor nahoru, & ro umistfte ne "O"
10. Pidku., Stiskn¥te 5 a poté RLTURN. Timto
zpisotem se zC¢voji /tedy zkopirujes ¥idek 1C.

Zduplikcvony Fi9dek bude oznafen ¢iglem 1%, la-
pi&te LIST a ctickndte HETURN & zobrzzite pro-

gram ze 28uynjerye PAdkem.

NAERAZENE RADKU

Jakykoliv fddek lze zaménit jestliZe napiete
steré &fslo Padku nasledovené textem nového
Fadku a pot4 eticknete RETURN. Sters verze rac-

ku bude vymazdna v pam®ti a nahrezena novym

Pédken ok=mIitd po ctisknutf RETURN,

Im&n®n{ Fddxu
Jestlife je zzpotfer{ pFidat jakjkoliv text
uvrit® rn¥jeksho Fiadke, pfemist&ts kursor nc
Znck neto mezeru tecprost®ednd ndsledujict zs
boder, v nZm? chcete provést vsuvku, poté stisk-
rite soufasn# SI'TFT A IKST/DEL a drite je, do-
knd r:z{skdte prostor dostatedny pro vsurnut{
nov;ch znakl.

Zkuste néslelujici phiklaed. VymaZte pom&t poli-
tafe paroc!{ NEW ndis)edovaného RETURK a potom
riapiste: )

10 ?"7'C 128 % VYSIKAJICI" RETURK

iyri vsvneme slovo COLMODCRE pred 128, Preri-
stime kursor ns &fslo 1 v 128. Stiskreme SEIFT
soulesn€ s tlefftkem INST/DEL dokud naziskime
Coctatek rmists pro lovo GOMMODORE /vEetn& jedr.s
Tezery za B/. Potf natiskneme slovo CCIKMCDCRE,
Jestlif2 je nutnd zru3it n&jaké zraky uvnit®
uréitéto fddku /vEetnd prizédnych mezer/, pfe-
mis*#te kursor nz 2nak, kters risle’uje ze &&-
sti, Jje? mZ hyt zrulere, poté pocrito tlaf{t-

ko INST/DEL. Kursor se pohybuje vlevs e zZ1.ax}
reto mez:iry
1"ST/DEL,

ce vyrezdveji, Aokui prifriujete
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Yztemstické operace
PP{ksz PRINT 1lze pouiivat pro provaddni vypol-
td, Jjuko s¥f+4rf, odedit4ni, ndsoberni, d&lent

a umocrovini. Vypofet se pide ze pilkzzer PRINT

S¥ft4rf 8 oce¥{itdnt

zkuste ndsledujfci pfiklady:

PRINUT €+4 RETURN

PRTNT 50-20 RETURK

PRINT 10+15-5 RETURN

PRINT 75-10C RETURN

PRINT 30+40,55-25 RETURN

PRINT 30+4C;55-¢5 RELIURN

vidite, Ze ve &tvrtém vypoltu je vysledek zd-

porny¥, Mimoto vidite, Ze je moZné zadat poli-
tafi nékolik vypolti v jediném prikazu RINKT.
ritkez mi¥e poufivat bud &4drku nebo stfednik -
pokué¢ chceme tabelovat vysledky t2sn&® vedle se-
be,

lidsoteni & d&lend

Hvézdidke /*} vprovo ns klédvesnici je symbolem
nouZi{venym Commodorem 128 pro ndsoteni, Tlal{it-
ko “p*{¥ka" / umist&ni vedle tlafitka SHIFr

se pouZfvi pro d&lanit,

Zxvecte r4slecujic! prikledy:

PRINT 575 RETURN

PRIMT 10C/2 RETURK
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Umocnovir.{
ity mocritel
ruitef wvakire /4

1
¥lidvesrici, cecst-

-
g2 poull-

Pro umocndri ¢isla na urd
vd tlac¢itvo se Zipkou exi
tiizhe

unistédné ovdzdilky nuo

1i%e zhcetz umocrit réjokd &islo nu.urlity =moc-
ritel, pouZijte prikaz PRINT nusledovany
cexm, Yipkou vzhiru e mocnitelem, pfesn& v toxto

pofad{. l'apfi%lu?, abtychoz ¢astali 3 ia drulou,.

TOChY N

natiskrnéte:
PRIXNT 342 RITLRX
19.
§ir1ta operaci
Y prederozich nPiklacech Jjex# vic#li, je¥ kozbi-

rovat st{tani z z3e”itdanf v témZe prfikazu PRINT.

Kay¥

¢ operacexmi sX¥fténi s odefitdn{, vysledkexz no-

vick kozbinujeme opersce nésoteri a d®leni
zusi bt to, ¢o Jome chtZli. MNupifte ncpiiklad:
PRINT 4+F/2 RETUR

Jestli%e rna%‘m cilec bylo vyZélit 1C dvéza, bu-
deme pPekvipeni o2 uvidirce, fe poéite”™ ohlidsi

jako vyslecek 7. Divodem tohotd vyslecdk: je, Ze
podf{tad preovidi cperaca d&leri & ndsoben{ Iri-

ve, rne: cpersce cX¥{tinl a odelitdni. dsoterl a
d3lert m& prioritu /pfednost/ pied stitdirim &
ofelf{tirfm. Forsdf, v jakém ce operace pevice-
ji, retrej> roli. Pc¥ad? provddini xetematic-
kjch operzei pelitaXem se #{¢f Falenou priori-
tou operaci,
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CUmocrovini 3isel pPedchdz? v3em cctatuim Styfenm
metemn utlo(yr Jparacinc,
DPRINT 1€/4%2 RETURL

Commoinre 128 odgcvi 1,

lapiXste raeptikled:

nrctoZe rnejprve rrovede
druhou mocrinu StyF, df{ve nef v;4X1i 16,

Poufit{ zdsorek pro stanoveri{ priority operaci

Commocoru 122 lze sd&lit, které operace majfl byt
provedeny piedev3im, tim, Ze tyto operace uza-
vPene 3¢ zdverek v pifkzzu PRINT. Vy3etiime prv-
ni pi"eéehozi pifklad zu pPedpokladu, e je zapo-
tfeb{ nejprve provést operaci sitdni a poté di-
leni - nariite
PRIRT (4+€)/2 RETURK
Dostsnete vyzlatek 5.
Jectlile poZadujete, aby pofita® provedl nejprve
A8ler{ 2 pot¢ umocn&ni na drthou ve druhém pii-
kladu, nepiste:

18T Qc/4\V2 RETURN
ngledek hi:de 1€,
JertliZe mrpoufijete zdverky, polital provadi
operace palle previdel vyesvétlenych vy3e. Vie-
chry operece stejré priority se provaddj{ zle-
ve doprava. “opiste rcprikled:

IrT 4%5,/1c%6 RETURE
Js1.edk=m je 12 /4%5=20 .. 20/10=2..2%6=12/,
protoZe operace ce providdj{ zieva doprava,
Jestli chcete 4%6 vyedlit 16%6 napidte:

PRIy \g%5)/(1C¥E) RETURY
VisledeX bucde .333333333.

Ksnctanty, prouwdnné o fetdzee

fonsionts

Konstent, (sou -umerické hodnoty stdlé; 1) Je-
sich Loénota se remér{ v ro.nici nebo r&hexm pro-
gramu, tapfiklad &{<lo 3 de konstanta, stejré
jeko Jakikoliv jiné &islo. r'dsledujici pfikasz
ukezuj2, jak pciita? pou-iva konstarty :

1C PRLIT

Odpovéd bude 23y 3, rezdvicle na tom, koli-

¥rit se tento Pidek prcgramu provede.

Proxménnd

Prozmérné ;scu vcliding, které se mohou m3rit v
rovrici rebo v pPikazu programu. V pam&ti BASIC
pofitale je jedna Zast vénovédna znekdm /&isla,
plemene = symboly/, které se pouifiveji v pro-
gramu. Terto typ paméti je esrovnetelny s tou
gaesti ponmeti pofitzle, ktera je urdera pro za-
pamctovani informecl o prugramu; tato &dst pa-
m&ti se razyvd proménnd pemdf, Napi¥te ndslecu-
Jici program:

10 X=%

26 X

Lyni provedte proBram a uvidfie, Ze politad zo-

,

rezi ne obrezovce 5, Rddek 10 oznemuje po¥i-

o

tati, ¥e pirmerc X reprezentuje &islo 5. v pro-
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gramu. Pisxzenc ¥ je ndzev promd#nné, jejiZf hod-
nota X ce m&ni pocle hodnoty, k*eri se nelézd
napravo c¢d rovnitka, Totuiepfifazoveci pfikaz;
v pam&ti po&ftal¥e eristuje &dst, urlend pro za-
puzatovdnl X a této &asti je prirezeno &fslo 5.
Znak = osnamuje politeli, Ze v3e, co se vysky-
tuje naprevo o¢ n&ho, tude uloZeno v urdité
Eésti pam&ti /pridéleni paméti/, urderé pro
pismeno X. Jwéno prom¥nné mife sestdvat z jed-
noho nebo évou pismen, nebo z pismene a &isla
/prvnim znakem MUSE byt pfsmeno/. Jméro miZe
byt i del3{, sle po&ital vezme do .dvahy pouze
prvei dva zraky. To zrazend, e jménim PA e
TARTE bude piFifazena stejnd %dst paméti. Mimo-
to, slova pouZivand jako pfikazy /LOAD, RUN,
LIST atd/ nebo jako funkce /INT, ABS, SQR atd/
v BASICu nesmi byt pouZita jako jména promén-
nych v progracu. Obrafte se na Encyklopedii
BASICu v Kapitole S., abyste zkontrolovald, zda
jméro proménné nerni slovem poufi{venym v BASICu.
Pov&iimn&te si, Ze znak = v pfifazovacim pifika-
zu neni ekvivalentni matematickému symbolu
"rovnd ce”, ale zrnamend umist&ni{ prozé&nné
/tast pam&ti/ & p¥i¥atuje hodnotu této promdn-
né.

V programu avecdernér vy3e hodnota proménné X

je vidy 5. Je v3ak moZné pFiradit prom&nné vy-
csledek vypodetni operace, vypsané nepravo o¢
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zraku =, AL, choxz identifikoveli konetanty amé-
Zome pouiit toat .polu ¢ konstantumi v pZikuzu
PRINT. Napi3te NEVW & stisknétc tlafitko RETURM,
abyste vyzuzalj chssh paméti Commodoru 123 &
poté nzpilte nicledujici program

1c a=3"10C

2c 2=3%2¢

3C ?"A CE RCTLA" A

4C ?"B SE RCTLA" 2

V tomto okamZiku pamé¥ potitafe obcahuje dvé
promérné, cznufcné jako A a B, iteré obseshujf
pFisludné 3CC a £0. cectliZz békem prcgrumu
chceme zt&nit hofnotu urfité promdnné, stadl
pfidat do progruma 4al3{ pri¥azovac! piikaz.
Pripojte k pPedchozimu prograru nasledujici
prikazy:

5C A=9c0*30/1C

€60 B=95+32+128

7C 30TO 30

Abyste zastuvili program, stickn&ts tladitke
STCP. Nyni zobrazte program a sleiujte postup
politale, Za prvé polital piiredf{ prom&nné A
Lodnotu uvadenou napravso od zraku = v fiéku 1QC.
Poté provede totéZ pro pismeno B v Ficku 2C.,
nztiskne hléSeni obssZenéd v fadeick 30. a 4C.,
které ucddvaji hodrnoty A -~ 7. Nokorec pfiredi
nové hednoty & a [ v Pddefch 50 a 6C. Steré
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wolnot; *udou zwinér, & nebtide wo:nd zrovu je
z{ska*t, pokud pcéitad znovu :eprovede ralky

1C. a 2C. Kd,;i polital poilexe
tigrrout nolroty A a B, pek tiskne rov¢ lolno-
ty, cpaXtond 7 Pifeizh 5C. a €C. V t&chto po-

.e I'.drk 3C vy-

eled-.ich dvou Pddeich se pPifudl neové hodnoty

A a 7 a Pidev 7C vriati politsl ns tiéek 30.
Vznikne rakoneZnd smylkea, proto¥e radky o 3C.
éo 70. se tudou provadét ctsle zrnovu, dokud no-
stisVrexzs “loditkec RUN/3TOP, abrcihom prograxd

zeste 111,

steingy/
2 Je tvofen znskerm ncho skvpinou zraukd,

v

=
vzeviensch v avozovkidch., Tyto zraky se zcopama-
ti2if v peuiti politsle polobn®, joko proménné,
Yteré Jeme zavedli pro C&icelné Lonoty. Fro

Joke Seme je pouiZili pre repre-
zertovini 3sla. Napilte symbol ¢alzru /%/ za
Jadren

proxdnné & tim informujo
Sméno proménnd piisluli Pet2zci a re ficelrné

te wolfted, Ze

proaxfrié,

Mopitte NIW 2 ctisknfte RETURL, abyste vyra-
2 ¥

z53'3 chrap pox®ti pof{tel=, dile naopifte ni-
ledujizf . rogrom:
10 A§="poiITAC”
20 %4=123
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3C =$="COMVCDCRE"

4C Y=1 ’

5C 7 A$;X;T3"JE PRC iZ'E ZISLO"Y

Jak vicite, je zo%né tisknout &iselné p.om&n-
ré a Fat&zce ve spolaéndm prikazu. Frocvidte
se v prici s proménnyami tim, Ze si vymyslite
vlastni krétké programy.

Holnote n&jaké promé&nné miZe byt vyti¥tdna v
pfimém mocu po proveden{ progrsmu. Napiite

? A$;B$;X;Y ro provedeni pfede3dlého progarmu
a uvidite, Ze hLodroty prom&nnych jsou zacho-
vdny v pamdti politafe,

Abyst2 vymezzli tuto oblast pam8ti PASIC, ani?
hyste pfitoxz vpmazall program, pouZijte piiksz
CLR, Stiskn®te CLR a RETURN. V3echny konstan-
ty, prom®nré e PetZzce tudou vymazdny. Poté
nepi¥te LIST a uvidite, Z2 prograr z8stal v
pardti, FPi{kecz NEW naproti tomu vymaze jak pro-
ménné, tak program.

Pr{iklad prcsremu

Uvedeme rnyri priklcd programu, kterjy obsshuje
vét3inu metod a prikezX uvedenych v této %4~
sti manullu,

Tento progrew politd stfedni hodnotu t¥{ &isel
/X,Y a 7/a tiskne na obrezzovce tato Ifsla i
prizér, Abystc zm&nili hodnoty proménngch, mu-
site czénit rédky 1C., - 30. programu. Y Fadku

4C. se prozénné seltou a d&li tremi, ebychom
A 12 .0 > MZiuil4o si 2dunrol Lisws™



s5¢8luil pofita¥i, %e nejprve méd provést sculet
a toprve poté d31it,

o

ADA: Jestlile pouZivdte v jedrom p¥ikazu vice

£,

zavorek, doporulujemc pFepolitet otevi-
raci i zavivucl zdvorky a presvidéii se,

Ze colkem jick je sudy polet.

1C X=46€

2C Y="72

30 2=114

40 4= (X+¥+7)/3

5C ?"PRULER Z" X;Y;"A"Z;"JE"A;

6C END

UloZeni a rové pouZiti programu

Po wyvtoteni prcgramu je mo?né zspamatovat si
jeJj pro opckovene privolin{ a pou¥itf v Sudouc-—
qd. Pro tyto operace slcuf{ diskdrajv Commodo-
ru nebo Pataset Commodore 1530 /megnetofon/.
Jysvétlime nyni rdzrné pfikazy, umoZfujici ko-
minikovat & politelem & 2iskdrcjvem rebo Lag-
. Tyto pFikaz; obsahuji heslo p#i-

netofon
kazu, dézledcvané riznymi parametry. Parame-
try - picmers, slove ncbo symboly; v pfikazu
obgchuli zpecifické informace pro polfteX, ja-
k¢ neptiklad nazev fajlu nebo numerické pro-
mérné, specifikuji &islo periferijniho zaff-
seni, KaZdy pf{kaz mé nékolik parametri. Na-
piikled paremetry pifkezu pro formatovini dic-
ku zahrruji ndzev disku a identifikalni #fslo

- R Xs

nebcli k44,
ze poudivajE timéd

& navic rizné dul3{ psrazetry. Pe-
rametry ve viech pifkzzech
BASIC; alkteré jsou prom&nné, jiré konstanty.
Parazwetry poskytujicl nezhytné inforzace Cl23
a *iskdr: jvu:

Parzmetry ra fizen!l Aisku

Jméno fisku - 1dert1?1<elni jméro o 16 libo-
volnych znecich dené uXivatelen

Jméno fajlu - identifitalni jméno o 1€ libo-
volnjeh zrncefen dané uZivatelem

kéd ie. - identifikeérn{ kéd z 2 libovol-

nych znakd dany uZivstel-m
Ciglo drajvu =~ uZivd se O pro .e¢noduchy drajv,
C rebo 1 pro dv0J1ty érajv
ficlo prifezené periferiint

jecrotce., Nep®fklad &fslo dis-
kové jednotk; Coomodoru je 8,

Zislc periferie-

Formétovani disku - prikaz HIADER

Pro uchovédn{ programu ne novém /dosud nepouzi-
tém/ disku musime predev3im pfipravit disk tak,
aby byl schopen pFijimst ddaje. Takovd opersgce
se nazgvi "formdtovani” disku. Poznimka; Uji-
st&te se, Ze x2it:z pFistup k diskdrajvu d¥ive
neZ vloZfte dirck,

V procesu formdtovdni se disk rozd&l{ na Zdsti
/sekce/ nazjvané stopy a sektory.Vyt;of{ se

szznam /smérniky/. Poka?dé, kdyZ bude ra disku
ukléddn program, Jjméro pfi¥azerné progremu bude

cFfipojeno ¥ sezrazu,
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Jommodore 128 mi dve typy ‘ormdtovacich piikazl,
Jeder ce pouifvd pouze v modu C 122, druly se
poufivi je: v mocdu C €4, tak v C 128. laslodu-
jief purz_rafy popisujf formitovcel piikazy pro
mod C 128. Kupitols 3., popisujici mod C €4,
otszlule nojdlile¥itdj*i polrobrosti o progra-
movini o Plzeni dickd v T €4.

P>ikszex, kterjy formdtuje disky je piikaz
IEANER /rravilkoval/ v roztifenéz rebo krdtkém
tvaru. PZi “ormbtovani Eiské /nové/
vusf poaZit roziffeny tvar, jak ukzzuje nislc

dickety se

Aujicl pPikleod:
KEATER "Jméno disku",I id.{,D&fslo érajvul
Liestiislo zab{zeni)

7e slovewr I'EADER nopiltc zsolené jméno diskety

uzaviend v uvozovkdch. Toto jméno sestdvd ma-

ximdln& z 1€ znakli. Jméno Jiskety usradni iden-

tifikovani p¥i ukléddnt na disketé,

Ze Julnem dizku nepi¥te fdrku a pismeno I, pak

identi®i%dtor ze dvou zraki nfcledovarnj &drkou.

Tdentifikdtor dickety nemusf sestivet nutné

z &islic, Jo mo¥né pouZit rovné&l pisaeia. Fro
fce disk% pouZivejte pro kédovini néslecujict

za s.bou #fsla, nepf. Al, A2, Bl, B2.

Jstlife vlastnite jedroduchy diskdrejv, stisk-

ndte v této chvili RETURN. Commodora 128 bule

ofedpokldiat Cfslo érajvu O a &i-

Jestlife viastnite diskdrajv

vi

automutick;
r

1 -

ity zusite tyto pcrametry sgecilikovat,

ujfe{ pernmetr p¥ikczu voli Iislec drajva,.
Stiskrn#dte tlulitko "D" a JestliZe /slectrite [ed-
o weraiv ctickn™t . tladitkc ruls na-
ledovendé firkou. V Avogitém Siskdrzjvu .udcu
rajvy ozrnsfeny ¢ & 1. Parczetr - %iclo perife-
i takZe stiskn®te tlafit-
ke "U" niciedcvané Iislem periferie, urlenym

ie zelird pisrerem U,

raiv ZJomzodoru, tely 8.
PPikled roz%iferého tvaru pfikazu H
HEADER "RESV",IAl,DC,”'8 RITURN
Tento pPitzz grovede “ormdtovdni: nuazve Ciske-
tu RESY, k37 ilent. Al, drzjv &.

X Q

e e

(14

EADER:

0, periferie
Pro ¢iskirzjr se pouiije &f{slo C a pro perife-
rii ¢. ¢ jestliZe t,to parsmetry rejsou speci-
Priklad:

BZADTR "DISIC",51 RETURN

P¥{kzz FEIADIR ce mimoto pouiivi ke zmezini viecl

fivovir, Jinzk.

d2all oo pouZits disket&, nuZei se diskete mlie

zrovu pourit jako novd., Dejte v3ak pozor, ahy-
ste revymszsli 2ick, jeho? obzel potfetujete
pro tucdouci poufiti, 3
Reduvoveny tvar pfikszu FRADER poufivejte, jest-
life dickets »,1le JjiZ dfive formdtevine pomo-
ferého tvaru prikazu FEADER. Redukova-

ry tvar vyme¥e seznem, vymafe viectrna éata v

{ roczii

b}

~

odn roz*{fenlho Lvaru, avi.. cechovd identifi-



varory poulits frive. Redukovany tver pFikazu
ULADER:

HZADSR "NOVE PROG" RITURR

Ukl444ni na disku

V modu C 128 lze progremy uklidat ns disku po-
moci Jeénoho ze dvou ndsledujicich prikazi:
DSAVE "JMENO PROGRAMU" XRETURN

SAVE "JMENO PROGRAMU",8 RETURN

Cha phfkazy jsou ekvivelentni, Ptipomindme, Ze
poslouprost znakli DSAVE" se objevi na obrazovce
po stisknutf funk&nfho tladitkas F5, nabo po vy-
psdni této posloupnosti, Jméno prozraru niZe
cheahovot Ao 16 znakd, které musi byt uzevie-
ny v uvozovkdch, Na Gisket?® nesm&ji byt uloZe-
ny dve proxrany stejného jréna. JestliZe se po-
kusfte uloXit program pod stejrym Smérem, jako
pé ji% c¢lo¥eny program, pek si disk podrii sta-

r¢¥ peocram & nepPfijme nové zavddEny program.

V druhdm p*{kladu ¥fslo 8 indikuje, Ze program

ge md uloXit na periferijnim zafizeni Zislo 8.

V pFikezu DSAVT neni nutné specifikovat 8, pro-
tose po&ital sutomaticky pouZije toto zar{zent.

Uklddani ng kazetd

JestliZe k ukladani programd pouZivédte Dataset,
vlo¥te do magnetofonu prézdny pések, pdsek pfa-
vifite, pokud je to nutné, a napilte:

SAVE"JIMENC PROGRAMU" RETURN
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Lupi®ets *eiy -1lsvo SAVE rdsledovend  u'rex
prosramu, =oc iaclnt z2 1€ znobl,

PCZNANKA: Cir-zovka o 4C sloupcich se b&hem
ukl&dsni procsramu vyprizéni e vriti se do ror-
mdlniho st:vu po dovrieni operdce,

Na rozd{l od < isku, na kazeté je mozné uloZit
dva programy stejného juéna. Presto necoporu-
Zujeme pfif.dit totcZ jméno dvdma propramim,
protoZe po&ita® psk provede vidy ten, ktery Jje
prvnf v pofadi na pésku.Po uloferi miZe byt
progreT zszpsin co pumdti politale pokeZdé,
kdy? to potfetujeme.

l¥epsdni z ¢isku

Ptepsdn{ znaweni prost& zkopirovdni néjakého
progrcmu z disku Zo pam¥ti polftafe. JestliZe
tato pamdf ji? obsakuje ndjaky progrsm DRASIC,
p~k pPfepsini jiného programu zpisobi vymazdni
starého. Po prepséni programu PASIC z disku se
poulivd v mocdu C 125 jeden z rndslecujicich
évou prikczd:

DLCAD"JNENO PRCGRAKU" RETURN

LOAD"JNENC T'RCGRAMT",8 RETURKN

Viimnéte si, e v mocdu C 128 lze pou.it funk-
¢n{ tladfitko F2 /stiskn&te SHIFT a F1/, aby se
objevilo slovo DLOAD", nebo je moZné slovo
nepsat poroci kldvesnice. V druhém pFikazu 3y»
¢. 8 oznamuje Holltadi, Ze md provést pfepis
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ze za*izar{ ¢, 8 /dickérajvu/. Podobn& jako
DSAVE i DLOAD piedpokldds &isle ciskérecjvu,
tj. 8. Vytiskn&te jméno progromu pfesn& jeko
kéyZ ste ‘ej uklddeli. V opalném pifpacé po-
&ita” odpovi "FILE .OT FCULD" /fajl nebyl na-
lezen/.

Po cdokon&eri piepisu nepi¥te prikaz RUN, aby se
provedl. Zommocore 128 mé specidlni forzdt pro
piiksz RU., pouZiveny pro pfepsidni a provedeni
proy,remu v modu ¢ 128 pomoci jediného prikazu.
napiste RUL nasledovené jménem programu /kte-
ré také nazyvame jmé&riem fajlu/ v uvozovkich:
RUN"J.ENC FRCCRAVU™ RETURMN

Prepisovini z kazety

Abyste prepsali program z kazety, napiite:
LCAD"JRENC FRCGRAMU™ RETURLD

Jestlife rezndte jméno programu 8 kazeté na-

piste:

LCAD RETURN

Uvidite, fe rnoleznete prvni progrsm na pdsku.
P&hem hledédn{ programu na Datasetu je obtrozovka
4C sloupc® prizdnd. Hakmile je program raalezer,
na obr.zovce se objevi:

FCUND CuZLC PRCGRANL

Abyste prepsali program, stiskn&te tlatitko Com-
mocore /ix/, nebo /v modu C 128/ sticknéte klé-
vesu pro mezeru a zalne se hledat ndsledujfef
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program na pasku,

Pro oznaleni{ zaditku progremu pouZijte poéi-~
tadlo Datussetu. Abyste potom pFivolali program,
posufite pisek z COO na poldtek programu & nupi3-
te

LOAD RETURN

V tomto p*fpadu nemusite specifikovat JXENC
PROGRALU; progrem se prepife automaticky, proto-
e se zprecuje prvni program na pasku.

Dal3{ prikazy pro disk

Kontrols programu

Abychom se pPesvédfili, zda byl program sprivné
ulofer, pouZijeme v modu C 128 ndsledujici pFi-
kaz:

DVERIFY"JMENC PROGRALU" RETURN

JestliZe je progfam v pamdti politsle identicky
e prosramem na ¢icku, na obrazovce se objevi "OK".
Fr{ksz VERIFY precuje rovndZ pro programy na pas
ku. hopidte:

VERIFY"JVEN0O PRCCRAMU" RETURN

wepiste &irku a &islo zafizeni,

Zobrazer.{ obsahu diskety

V mocdu £ 128 Jje moiné zobrazit seznam nebo smér-
rniky program® uloZenych _.a disket& pomoci né-
sledujiciho prikazu:

DIRECTORY RETURN
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Timto pfikuzem se zobraz{ obsah seznamu. Tuto
operaci lze jednodu3eji provést stisknutim tla-
Zitka funk&nfho F3. Po stisknutf F3 C 128 zo-
trazi slovo DIRECTORY a provede piikaz.

Del3{ podrobnosti o ukladdni a prehrévéni pro-
grom® a informace tykajic{ se disket naleznete
v menudlech Datasetu a diskdrajvu. Viz rovné&#
popis pfikazd LOAD a SAVE v Kapitole 5., Ency-

klopedie BASICu 7.0.
X XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXZX

V této &d4sti manudlu byly uvedeny prvni{ pozném-
ky o jazyku BASIC & nékteré zskladni pfedstavy
0 programovédni. V dal¥ich &dstech manudlu budou
tyto zdklsdrni poznatky prohloubeny a zavedeny
dsl13{ prikszy, funkce a metody pouZivané pii
progsremoviani v BASICu.

3-4y4

EhsT 4

Programovini v pokroéilém BASICu

RozrcpovAnt podfrade -
pf{kaz IF - THERN

Pouifivini cvojtelky
SKYCEKA - pFikaz FOR - NEXT

Prizdnd smylka - prestévky v
progzramu

PFi{kaz STEP

zavADErf par

Prikez INLPUT

Prifazerf{ hocdnoty prom#nné
Hl43enf{ - voditko -
Pfikaz GET

Prikled programu

Prikaz READ - DATA
P¥{ikaz RZ3TCRE
Touzivdni matic
Indexované promé&nné
Rozmé&r matic

Ukdzks programu
PODPROGRANY

Prikaz GCSUR - RETURN
P¥ikaz O! GOTOQ/GOSUB
pcuZiTt nczpELEnf PALETT

PouZiti PEEK a PCKE pro p¥istup
do BRAN nobo ROR

Enbn3g

PouZiti PEEX

Pouziti POKZ

O S PN >~
1 [ S } [ .} [ | 1 (]
S pPy 0L S

o+
[

-~
o

4=A\

4-4Y
4= A4
4-1G
4- A%
4-1&
4-10
4=\

4-2"
4=1
4-1Y4
4-1S

4-1%
4-15
4-1¢%



ZAKLADYE FULKCE
Co je to funkce
Funkce integer /INT/

Generovdni niholnych &isel -
furkce RND

Prikazy ASC & CHR$
Konverse feté&zcl a &isel
Funkce VAL

Funkce STR

Druhd oémocnina /SJR/
Absolutn{ hLoénota /ABS/

PRfXAZY STOP a CONT

4=
4- 1LY
4-1&

4= 1Y
4= A

4= A
4=-D4
4- 2

4= S

Tsto &4st manudlu popisuje pouZiti Fady pfikazd,
fumkcf a programovecich metod v BASICu, které
lze pouZit v modech 2 128 a C 64. Tyto p¥ikazy

a funkce umo¥nuj{ programovat opakujic{ se ope-
rece poroc! smyiek a blokd; zavdd&jl tabulky
hodnot; umoZfuji pFesunovat jednu Zdst progra-
m k jiné; pPitazovat proménné hodnoty velili-
ndm & Fadu dal3ich operacf., Uvedeme ukézky pro-
gramd, abychom pfedvedli, jak tyto predstavy

a pojmy BASICu aplikovat.

Rozhodovén{ politale ~ piikaz IF - THEN
Nau&ili jeme se, jak m&nit hodnotu prom&nnych;
nyn{ uvidime, jak politel pfijim& rozhodnuti,
zaloZfeni ne zpracovéni t&chto hodnot pomoci
pF{kazu IF-THEN /jestlife - pak/. Jestlije by-
ste prik4zsli polftali provést samotny p¥ikaz
IF /jestli¥e/, pak by prov&fil jednu urditou
poéminku /nap¥. IF X=5/. PF{kaz, ktery poli-
tal provede, jestliZe je podminka splné&na, ni-
sleduje za slovem THEN /pak/ piikezu. Vymaite
obsah pam&ti poZitafe -~ napilte I'EW nésledo-
vané RETURN - a dédle napi3te nédsledujic{ pro-

gram:

10 J=0

20 J=J+

30 ?"J, "COMWODORE 128"
40 IF J=5 THEI GOTO 60
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€0 EID

Tentokrdt neni nutné ticknout tlelitko STOP,
abychom zastevili provad®n# progrumu ve smy&-
ce, PFikaz IF-THEN plikazuje poéftsli tisknout
COMMCDCRE 128 & zv&t3ovat J dokué nedojde ke
splnéni podminky J=5. JestliZe podmirka v IF
nernl prsvéiva, polital piejde na ndsledujici
Ffddek progromu nezsvisle na tom, co stoji za
slovem THEL.., V/3imn&te si pfikazu ELKD /..onec/
na radku €0. Radfme vém, vidy psat pfikez EMND
Juko posledni Pé4céek programu, &éimi ukezujeme
potite¥i, Ze mé zastavit provddén{ prikazi.
Uvedeme nyn{ seznam symboll, které lze pouZit
v podmince IF, a jejich vyznam:

SYMECL vizyau

= rovnéd se

> vZt3{ nei

< je men3i neZ

<Y nerovni se

7= Jje vétsi nebo rovno
L= je ren3{ nebo rovno

Tyto symboly se Fidi metemstickymi pravidly
CAli3n& budeme ov3em urfovat, zda jecen Fetéd-
zec je vZt3{ reZ, men3i neZ nebo roven jineé-
mu, Viz Kapitolu 5., Encyklopedie Z2ASICu 7.0,
kde najdete d:13{ informace o operacich "za-
chdzenf s fetdzci”.

4 ~ 4

V ¢4sti 5, bucdou popsirny nékteré deldi moino-
sti, Jjak vyufit IF-THEN, 2zaloZené na tekovych
prikszech 24SICu, jsko Jjsou 3EGIN, BELD a ELSE.

PouZivani dvojtedky

Dvoutelks se &asto pouZivd pii pro.ramovian{

pro odédéleni dvou /neto vice/ pPfikazd EASIC na
tém¥e Fdadku.PFikezy odd&lené dvojtefkou na jad-
nom Ficku se provédddji v pPirozerém poredi, zle-
va copravs, Jeden FAdek prosramu miZe obsaho-
vet tolik pifkezd, kolik se jich m3Ze vejit
marizdln& do 160 znakd, v&etnd ¥f{sla i-4dku.

Je to ekvivelentni 4 dplnym fadkdm na obrazovce
ve formdtu 40 sloupcli, a dvEma iplnym F4dk3m ha
obruzovce ve formétu 80 sloupci. Timto zpiso-
bem 1ze lépe vyuZit &4st THEL priksezu IF-THEL.
Je vskutku mo#né plikazat politsdi provést vi-
ce piikazt, jestliZe je podminka v IF pruvéi-
vd, VYywsite obsah pam&ti politale a ngpiSte

rdsledujiczi program:

10 U=

20 IF iI¢5 TizZh PRILT 1;"MERSI NEZ 5":GCTO 40
3C ? N;“"VET3I :"EBO ROVKC 5"

ZméRte v P4céku 1C N=4C a provedte pro_rem 2zno=-
vu, 7i2fte, Ze poffitali lze pfikizst provést
vice pI'ikezi, jestliZe I je men3i neZ 5. Za
slovem TFE! by mohl byt zaveden libovolny pri-
kez. ¥ irmnZte si, %e GOTO 40 se neprovéaci, po=-
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kud nenf cplnéna podminka N<5. Kaidy ptikaz,
ktery lze provést nezdvisle na tom, Ze podmin-
ka v IF nenf cplnéna, se mus{ objevit na vzld-
dtnim r4dku.

Smy&ka - prikaz FOR - NEXT

V programu poulitém jako ilustrace IF-THEN se
pitkrét tiskne COMMODORE a vZdy se pPFikazuje
po&ftafi zv&t3it o jednilku hodnotu J, &f tato
hodnota doséhne p&ti, kdy se dé p¥ikaz ukon-
¢it proprem, V BASICu lze tyto operace provést

jednoduleji zo poroci smyZky FOR-NEXT /pro-dal-

31{/:

10 FOR J=1 TO 5

20 ?J; "COMNODORE 123"

30 NEXT J

40 END

Zsvedte a provedte tento program & srovnejte
vysle@ek s vysledkem progrcmu IF-THEN. Vysle-
dek je ty%. Vskutku, stupn&, kterymi prochédzl

poditad budou témdf icentické pro oba programy.

Smy&ky FOR-NEXT se Zasto pouiivé pfi programo-
vanf, protoZe umoZfuje upfesnit, kolikrit se
méd provést stejni operace. Prozkouméme ryni
féze provddéni predchoziho programu.

Nejprve po&ftad piifed{ prom&nné J hodnotu 1.
#{slice 5 v prikazu FOR ne Fadku 1C. piikazu-
je po&itali provést viechny prikazy nalézajicd

A _ £

s2 mezi pfflazv FOR a NEXT, dekud J neprekre-
&i hodnolu 5., V naSem pripad? se prevede jediny
prikaz = PRINT,

Pogitué nejprve prifadi J hednotu 1 a provede
piikaz PRINT. Dale program dejde h prikazu
NEXT J /daldi J), J se zvXtS§i a perovna se

s 5. JostliZe J nepfekroéile Nodnetu 5, pedi-
taé se vrati k pfikazu PRINT., Pe p.:tindseb-
nén proveldeni téte smy&éky hodnota J bude 5,
program pfesko&i na prikaz bezprestredn. na-
sledujici za NEXT a pekraduje edtud, V nasem
piipadrs je nisledujicim prikazem LBD, takze
pregram se zastavie

Priazdna savéla = prestavky v preosramu

9five nei budeme pokradevat ukdZeme si, jak
lze v n-kterych pfipadech peuZit smyiku pre
pezdrieni pregramu, ktery poéitad aZ de dané-
ho ekamZilu provad:l velkeu rychlosti. Pokus-
te se pochepit, jak pracuje nasledujici pro-
gram:

10 A$="CO.MOUURL < 128"

70 FOR J=1 TO 20

30 PRINT

40 FOR n=1 TO 1500

50 NEXT »

60 PRINT A§

70 NeXT J

60 END



Smy&ka na fadcich 40 a 50 vyZaduje na poli-
taéi, aby peiital de 1500 drive nez bude preva-
dé&t pregriam dile. Juknile se pre,rdu ectine
uvnitf hlavni smyvéky bude velat vailfni snvé-
ku.

VvV 3asti 5, je popsan zpliseb, jak zdavésl pre=-
stavku pemeci nevéhs piikazu BaSICu 7.0 -
SLEEP.

Piikaz STED ‘
Pedfivati lze prikazat, aby piripefitaval jine
uréité mmozstvi (napf. 10, 0.5 nebu jiné) pe=
meci prikazu STEP (krek) s pirikazem FOR. Na-
priklad, abvchem peéitali de 100 pe 10 napi-
Somne :

10 FOR X=0 TO 100 STEP 10

20 7 X

30 NEXT ‘
Jestlize se provadi jednoduchd smy&ka, neni
nutné psat X za prikezem NEXT. Peviinn-te si,
3e kremd piirustki pfi peéitani ve smycce, je
mezné i ubirat. Napfiklad zw*nte Fadek )0
ptedcheziho programu nasledovni:

10 FOR X=100 TO 0 STCZP? -10

Petitaé bude pedital zpét ed 100 do 0 po do-
sitkich. Jestlize je pRirustek 1, prikaz STEP
v pifikazu FOR se nermsi peuZit,

Kemponenly piikazu FOi - NEXT jupus

T

FOR - (pro) slovo vznadujici zadateh smyl-
ky

X - odeéitaci promfAnnd; lze pouzit libo=-
volnou ¢iselnou proménnou

1 - podatecni hodnota; libovolné &islo,
kladné nebo zaporné

10 - (do) spojujec podateéni a koncovou

hodnotu

100 = koncova hodnota; libovolné E&islo,
kladné nebo zaporné

STEP =

(s krokem) jestliZe se pouZije priru-
stek jiny nez 1

2 - pFirustek; libovolné é&islo, Lluadné
neho zaporné,

V éasti 5. nopi§eme dalsi mozny prikaz BasICu

7.0, prikaz DO/LOOP, ktery provadi podobné
operace Jake prikaz STEP,

Zavadéni dat

Prikaz INPUT

Ptifazeni Kodnoly proménné

Vymazte pam*i poéitade pirikazem NEVW a RETURN,
poté napiste a provedte nasledujici pro,ram:

10 K=10

20 FOR I=1 TO &

30 ?"COMMODORE 128"

40 NEXT

V tonmto programu lze msnit hodnotu k v Facku

10, abrchom smyéku provedli opakevand poZadoe
vany pocet hrfite Talo operuce se musi provést
pFi psani programu, dfive nez ge provede,
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Nvni vysvdtlime, jakh sd&lit poéitaéi bféhem pro-
vadAni programu kolikrat ma smyCku proveést,
Jinymi slovy, v tomto pirikludu se poZaduje

zm nit hodnotu K pokazdé, kdyZ se provadi pro-
gram, aniz brchom museli m’nit program sdme
Znamena to mit moZnosl ovlivnit politac. Je
vskutku mozné pomoci pfikazu INPUT (vezni)
zafidit to tuk, ze se poéitaé zeptd, koli-

krat ma smv&ku provést. Nahradte napfiklad
radek 10 radkem:

10 INPUT K

Pii provedeni programu po&itud odpovi "?".

V tomto okamZiku musime udat hodnotu pripi-
sowanou K, Napiste napf. 15 a stiskn#te RETULN.
Poditad provede smvéku patndctkrat.

Hlaseni = voditko

Je mozné zaridit, aby poéitad v piflkazu INPUT
uvedl, kterou proacnnou je treba zadat, Na-
hradte Fadek 10:

10 INPUL "ZAukJ HOUNOTU K“;K

To co je mezi uvozovkami se vyliskne. PouZi j-
te stfednik mezi uvozovkami, kon&icimi hla-
geni a pismenen K. V tisku lze pouZit libo-
volny napis, pokud pouze pfikaz INPUT nepie-
sahne délku 160 znakid, coz plati{ pro vSechny
prikazy BasICu.

Prikaz INPUT sc¢ pouzivi i se stringovymi proe-

ménnymi (npro fet3zce) a budou pro nc platit

stejnd pravidla juko pro €éiselné proménné.
Nezupomeﬂte v§ak pouzit symbol §, abyste na=
znaéili, Ze jde o stringovou proménnou, Vy-
mazZte pumF{ poéftade pfikazem NEW a RuTURN a
dale napiste nasledujici program:

10 INPUT "JAK SE JMENUJES";N§

20 7"NAZUAR";N§

Poté proveate program pfikazem RUN.Po ob jeve-
ni se napisu JaK SE JMENUJES? natisknite vlast-
ni jméno a nezaponeﬁte stisknout RETURN za
jménem.

Po zavedenk)hodnoty urdité prom3nné (&iselné
nebo stringové) pomoci INPUT se lzc na tuto
prom&nnou odvolavat v libovolném mists pro-
gramu, jstliZe pouZijeme jmého této promfnné,
Stiskn#te ?N§ RETUHMN, Poéftaé si vzpomene na
vase jméno.

Pfikaz GET
homunikovat s poéitalem je moZné i pomoci ji-
nych prikazi BaSICu. Jednim z nich je prikaz
GET (dej), podohny piikazu INPUT. Abvste po-
chopili éinnost prikazu GET vymaite pamﬁ{ po=
éitade a napidte nidsledujici program:
10 GET A$
20 IF a$§="" THEN 10
30 7 A$
40 END

4 -~ 11



Po napsani RUN nasledovaného RETURN se zda,
Ze poditad nereaguje. Je Lo proto, Ze poéitué
éeka na stisknuii n’jakého tlaéitka, Prihaz
GET prikazuje pofitaéi zhontrolovel stuav hla=
vesnice a nalézt znah (tladitke), kiere je
stisknuté. Pozidavel. pecitaée rovniz nebude
uspokojen stisknutim znaku, uvedeného na rad=
ku 20, Tenlo Badel: prikazuje poditaéi vratit
se na fadek 10 v piripad~, Zo neni stisknut
iadny znuk ("Zadny znak" je oznalen dvima
uvozovkami bez mezery mezi nimi). Smvéka se
opakuje, dolkud nesiiskndte n#jahé tladitlko.
Pak poéitaé prifadi promdnné A§ znak siisknu-
tého tladitka.
Pirikuz GET se Gasto pouZiva pfi programovani
tlaéfitek na kldvesnici, V pfedchozim prikladu
stisknuti Q ma za nasledek, Ze se objevi pri-
sludné hlaseni nia obrauzovce. Nyni napiste a
provedte program a polé stisknéte 4@
10 ?"STISKNI Q A ZOBRAZIS HESLO"
20 GET a$
30 IF A$="" THCN 20
40 IF A$="(" THIN 60
50 GOTO 20
60 FOR I=1 TO C
70 7 "UZ UMIs PGUZIVAT PRIhaZ GET®
80 NEXT
80 END
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VSimnfte si, Ze pri stisknMii jiného tlacit-
ka nez ( poéitaé nic nezobrazi a vraill se na
fadek 20 v odekavani jiného znaku.

V casti 5. popiseme, jak pouzivat prikaz
GETRLY, dal$i aéinny piikaz BaAsICu 7.0, po-
zivany pri podobngch akcich jako popsuhé vyse.

Ukdzha proxgramu

abyvcho se¢ naudili pouzivat prikaz FOR=NEXT a
prikaz INPUT, vymazie pamﬁi pocéituce prika-
zewm NEW ROTURN a poté napiSte nasledujici pro-
gram:

10 T=0

20 INPUT "WOLIK CISEL";N

30 FOR J=1 TO N

40 INPUT "UViu CISLO";X

IO T=T+X

60 NLKT

70 A=T/N

80 DHINT

Y0 T"MAME";N"CISEL A CLLKE{";T

100 ?“PRUMER";A

110 iEND

S timte prodramem lze poéitat prim?r libovol-
ného podtu Sisel. Cisla lze minit pokazde,
kdvi suv mogran rovadi, aniz bychowm ménili
sam potram. Srozkoumamé nyni o,erace prova=-

d'né pocitacen Fadek po Fadhu:
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iradek 10

fadek 20 umoZnuje zadat poéet Eisel (promén-
na N) oro vypedet priméru

pFifadi T hodnotu O (soutet Eisel)

fadek 30 Fika poéituéi, aby provedl smyé-
ku N-krat

fadek 40 umoznuje zadat &isla, jejichz pri-
nrir poZadujeme

fadek 50 pFfipodte kaZdé &islo k cellkovému

souctu
radek 60 Fika poéitaci, aby zv*tS§il hodno-
tu (J) a vraril se na fadek 30 po-
kud hodnota J je £=N

Fadek 70 (ihranny soudet zadanych &isel sv dé-
1i (N) po provedeni smyékv N-krat

radek 80 zobrazi prazdny radek

Fadek 90 tiskne hlaSeni uddvajici kolik &i-

sel bylo zaddno a jejich soucel
fadek 100 tiskne primdr tiéchto é&iscl
fadek 110 sdfluje poéitaéi, Ze program skonéil
Pfikaz READ = DaTa
Existuje i dulsi zpisob, jak sdcolit poéfitaéi

znakv pro pouziti v programu: prikaz REaD

(€ti) pouiity v programu umozni pocitaéi pfe-

vzit jisty podet znakl z piikazu DATA (idaje).
vNapiiklad abychom nalezli prim*r piti &isel,

pouzijeme pirikazv READ a VATA nasledujicim

zpisobem:

10 T=0

20 FOR J=1 T0 5

30 REaD X

40 T=T+X
; [i ~ A4

50 NEXT

60 A=T/5

70 ?"PRUMER™;A

80 END

90 DATA B,13,1,34,18

Po provedeni programu pofitaé v}tiskne PRU=-
MER 14. Program pouiiva proménnou T pro zacho-
vani souétu a po&ita primér stejné jako v pred-
chozim pFikladu. Program READ-DATA v$uk nald-
24 &isla pro vypodet primiru v Fadku DATA.
V§imnéte si fadku 30, READ X,Prikaz READ in-
formuje poéfitad, Ze v programu se nachazi ta-
ké prikaz DATA. Poéitaé vyhledd fadek DATA a
pouzije z niho prvni &isle jake b&Znou hodno-
tu prom#*nné X. KdyZ se smy&ka provadi pedru-
hé, jako hodnota X se pouzije druhé &islo 2
pFfikazu DATa a tak dale.

V pfikazu DATA lze pouzit libovolné &islo, ne
véak ariimetlicky vyraz., Pifikaz DATA se miie
nachizel kdekoliv v programu, i za pfikazem
END. Je to proto, Ze poditaé ve skutccnosti
neproviadi nikdy pfikaz DATA, ale obraci se

k nimu, Odd~lijte €arkami riizné prvky, avsak
nevkladejte Carku mezi slovo UATA 4 prvni ¢f-
slo sezZnanu.

Jestlize program obsahuje vice prikazil DaTa,
po&itad se obrati na ten, kiery jo nejbliZe
pFikazu REau bShem provadcéni programu. PoCi-
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g¢itaé si oznuti posledni pretteny idaj. o
predteni prvniho &isla plrikazu Vala se¢ znaé-
ka piresune na nasledujici &islo, JestliZe se
poditaé vratf Lk prikazu RLAD, pak prifadi
prom*nné v pirikazu Ri4D hodnotu, nu niZ uka-
zuje tato znacka,.
V prograru lze pouzii tolik prikazti READ a
DATA, kolik je nuiné, aby bylo zajiSténo,
Ze prikazy DATA obsahuji dostatedné mnozsivi
uda ji s ohicdem na prislusné pirikazy READ.
OdejmAte z prikazu DATA v poslednin programu
jedno z éisel a provedte program, PoCitad
ohlasi ?70UT OF DATA ERROR IN 30 (nedostalek.
udajit v 30), V tomto pripadé je jasnd, Ze piti
provad fni sayCcky popalé pocéital nenalozl Zad-
ny ddaj, kitery by mohl pFedéist, Vysledkem je
chybové hlaSeni. Naopak, zavedeni prili§ ;ino-
ha udaji do prikaozu DATA nezpisobi pocitadi
problémy, protozo pfitomnost prebyteénych tuda-
Jja nezjisti.
Piikaz RESTONE
Piikaz RESTURE (navratit se) se v proy amu
pouZzivéi, abychom uvedenou znalku vratili nd
prvai udaj., V pfedchozim program nahradte
pitikaz LND (fidek 80) nasledujicia prikazew:
80 RESTORE
a pridejte
85 GCTO 10
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Nvni prnveﬁtu programs ’rogram se L nadale
proviadi za pouziti prrikazu DATA. Poznunha:
JestliZie pofitad hlasi QUL OF DATA LBliOR
znamend Lo, Zc jume zapom - li piridai nové
Cislo namisto &isli dfive zru§eného v pirilazu
DaTa, idakZe vsechna data jsou vvéerpana dii-
ve neZ pirikaz READ bude proveden tolikratg)
kolikrat jz poZadaovano.

Piikaz DALA je moZne pouzit i pro pfifazeni
hodnotly stringové (felézcové) promdnné, Vy-
mazie panéf poéitade & napiste nasledujici
pProgrim:

16 RO J=1 T0 3

20 READ a$

30 7 a$

40 NEXT

50 ENu

60 DATA POCITAC, COMMOUORE, 128

Jestlize prikaz RiaD hleda prominny fetszec,
lze v prikazu DaTa pouzit pismena nebo Gisli-
ce. Viimnste si vSak, Ze jelikez podéiiad é&te
Fetézec, téislice se rovnéi ukladaji v pamé-
ti jako obecné znaky a ne jako ¢iselné hod-
noty, které LY nokly byl modifikovany, Cisla
uloZena v pamét) jako Felézec nmohou byt vvii-
Sténa, nelze je v8ak pouzit ve vypoiivch.Na-
opak, v prikazu DATA nelze pouzivat pismena,
Jestlize prikaz READ bledd ¢iselnou proménnou,
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PouZivani matic

Ukazali jsme si, juk pouzivat EaD-DaTa pfi
pFifazovani mnoha hodnog jedne proménnc. Ja-
le jsme vysviLlili juk si zapamatovatl vSechny
udaje v jednon pirikazu DaATa, zatimco mZ*nime
hodnoiu proménné s novymi daty, nebo juk na=
piriklad pPivolat tireti ¢islo nebo druhy rfetf-
zec znaki,

Pokazdé, kdyZi prifazujeme novou hodnotn n3jahké
pronénné, politaé "smaze® predchozi hodnotu

v bunce pamiti LéLo proménné a ulozi na toto
misto novou hodnotu, Lze vSak pfinutit poéi-
taé, aby rezervoval cely ULlok pamﬁEovych bu~ |
nik a uchoval v§echny hodnotv pfifuzované te-
to nroménné v prograwus fento blok bunfk se
nazyva natice.

Indexovane proménné

Aatici obsalhujici vSechny hodnoty prifazené
proménné X v prikazech REab-DATa budeme na-
zoval matici X, Prvni hodnotu pfifazenou pro-
gramem X budeme nazyvat X(1), druhou X{(2)
atde To je tak zvang indexovana promnnis.
Sislo v zavorce so nazyva index; jako index
lze pouzin i promfnnou nebo vyraz. Nyni uve-
dene cdruhou verzi programu pro v¥poéet pri-

mfru s pouzitinm indexované promé&nné:
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5 DIM X\5)

10 T=0

20 FOR J=1 TO 5

30 READ X(J)

40 T=T+X{J)

50 NEXT

60 A=T/5

70 ? "PRUMER ="3;A

80 END

90 DaTA 5,12,1,34,18

Yidite, Zc nehylo nutné provést prilis mnoho
zmén. Jedinym novym prikazem je radek 5, ktery
upozorﬁuje pocitaé, Ze musi regervovatl pdat
bunfk pamsti pro mmtici X, Rédek 30. je zmd-
n&n tak, Ze politaé pukazdé, kdvZi provadi mm
smydku, prifadi prvku matice X hodnotu z pri-
kazu DaTa, kterd odpovida "poéitadlu® smyéek
(J)e V Fadku 40 se poéitd soudoet, piesn? jako
v predchozi variant® tohoto programu, avsSdk

za pouZziti indexované pruménné. Po provedeni
programu, jestliZe si chceme vzpomenout napfi-
klad na treti ¢islo, napiSte ? X(3) RETURN.
Poéitué odpovi timto Eislem z matice X, Tim-
téz zpisoben lze vytvorit i matice Fetdzei,
abycliom uchovali znaky stringovych prowudénnych.
Predflame program REaD=DaTa POCITAC COMMODORE
128 tak, Ze pucitaé bude moci uchovai prislug-
né prvky v matici Ad:



5 DIM a$(3)

10 FOR J=1 TO 3

20 READ A} (J)

30 7 a3 ()

40 NEXT

50 END

60 POCITAC, COMMODORE, 128

RADA: Program nemusi obsahovat pFikaz DIM, le-
daze pouZita matice obsahuje vice nez 10 prvkite

Viz Rozmndry matice.

Rozmérv matic

Matice pouzité spolu se smyékou unniﬁuji podi-
tadi zachazel efckiivnéji s daty. Predpokla-
dejme nvni, #o tuk mame tabulhu o 10 fadcich,

g pAti Gisly na kazdém radku a chce spocist
primér ¢éisel z kazdého fadkue duseli bychom
vvtvofit 10 matic a fici po&ituadi, aby spole-
tl primé&r piti éisel z kazdého Fadku. To neni
nutné, proiuvze je moiné uspofadag Jisla do jed~

né dvoumsrné matice. Tato matice bude mit
rozméry jako tabulka ¢isel s nimiZz pracujeme -~
10 Fadkd a 5 sloupeils Prikaz DIM pro takovou
matici (nazveme ji opft matice X) bude:

10 LDIM X(10,5)

Timto Zadame politaé, aby rezervoval v pamsti
misto pro dvoumsrnou matici pojomenovanou X,
Poéitaé vycleni dostutedné misto pro 60 cisel.
Neni pfitom nutné zaplnit matici zcela &isly,

pro néZ byla dinmenzovana, poéitaé v§uk rezervu-
je misto nro vsechny prvky matice.

Ukazka programu

Nyvni ge miiZeme libovolnd odveoldvat na libo-
volné ¢islo tabulky, vzndaéené sloupcew a
Pohledte na nasledujici tabulku, Na=-
leznéte tfeti prvek v desatém fadku (1500).
Program nazyva toto ¢islo X(10,3). Nasledujici
program naéte &¢isla z tabulky do jodné dvou-

radkem,

mirné matice (X) a spoéte primfry Cisel v kaiZ-

dém Fadku,

Radek Sloupec
1 2 3 4

1 1 3 5 7 9
2 2 4 6 8 10
3 5 10 15 20 25
1 10 20 J0 40 50
5 20 10 60 &0 100
6 30 6o 40 120 150
7 40 80 120 160 200
8 50 100 150 200 250
9 100 200 300 400 500
10 500 1000 1500 2000 2500
Program:

10 DIM Xi10,5),a(10)

20 FOR nN=1 TO 10

30 T=0

40 FOR C=1 TO S
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Riab X(R,C)
T=T+X(R, )

NeXT &

Aa(R)=1/5

NEXT R

FOli k=1 TO 10

PRINL "RauLh%";R

FOR C=1 TO ©

PRINT X(R,<)

NEXT ¢

PRINT "PRUMER=";A\R)
FOR =1 TO 1000: NEXT
NEXT R

DaTa 1,3,5,7,9

DaTa 2,4,6,5,10

DATA 5,10,15,20,25
DATAa 10,20,30,40,50
JATa 20,40,60,50,100
DaTa 30,60,90,120,150
DATA 40,50,120,1603200

DaTA 50,100,150,200,250
DaTa 100,200,300,400,500
UATA 500,100C,1500,2000,2500

END
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Podprograny

Prikaz GOSUB -~ RETURN

A% dosud jediny zpisolb jak prikdzat poditacdi
prejit do jiné éasti programu byl pirfkaz GOTO.
Nvni vysvitlime, jak prejit do jine casti pro-
gramu, provést pfikazy obsaZené v Léto &asti

a pak se vratit na misto, které jsme opusii-
1i a dale provadst program. Ta 8&st progranmu,
do niZ se pocitadé pfemist{ a provede ji, se
nazyva pedprogram nebo sabrutina., Vvmazte pu-
mét poéitaée a napiSte nasledujici program:

10 A$="POLPROGilAM": B§="PROGRAM™

20 FORl J=1 TO 5

30 INPUT "ZabEJ CISLO";X

40 GOSUB 100

50 PRINQ BY:PRINT

60 NEXT

70 LENJ

100 PRINT a$:PRINT

110 2=X12: PRINT Z

120 RETURN

Tento program umozni umocnil pozadovane éislo
na druhou a vrtiskne v§sledek. Ostatni tigté-
nd hldgeni indikuji, zda poCitaé providi pod-
program nebo hlavni program, Radek 40. prika-
zuje pocitaéi prejit na rddek 100, provést na-
sledujici prikazy aZ do posledniho Fadku, dokud
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nenerazi na RETURN /vraf se/.Pfikaz RETURN
F{k4 po&itali, Ze se md vratit na radek bez~
prostfedn& nésledujfc{ zs pFffkazem GC3UB /jéi
do sabrutiny/ a pokradovet v provddéni progra-
mu. Podprogram se mi%e nalézat v libovolné &4~
sti progremu - i za pifkazem END. Uvé&domte si
v8gk, Ze pfikazy GOSUB a RETURN musi vidy byt
pouZivdny ve spojeni s jinymi /jako FOR-NEXT
nebo IF-THEL/, jinak pod{tal podé4 chybové hlé-
3en{,

Prikaz ON GOTO/GCSUB
Existuje i dal3{ metoca, nazyvanéd podmin&ny
skok, umoZnujic{ polftali prejgit do jiné &4-
sti programu pomoc{ pifkazu ON /pfi,pokud/.
Pot{ta® se rozhoduje, do které Fdsti programu
pFeskoit na zéklad& vypoltu nebo zdsahu z klda-
vesnice. Pfikaz ON se pouziva spolu s pifika-
zem GOTO nrbo prikeszem GOSUB-RETURN, podle po-
tfeby. Za pifkazem O} mus{ ndsledovzt prom&n-
né nebo vyrez, Za piikazem GOTO nebo GOSUE

musi nédsledovat seznam &isel Facdk3. Napildte ni-
sledujici progrem, abyste porozumé&li &innosti
prikazu ON:

10 ?"ZVOL CISLO MEZI JEDI'ICKQOU A PETKCU"

20 INPUT X

30 ON X 30suB 100,200, 300,400,500
40 END

100 ?"CISLO JEDLAY:RETURK

Y~

200 ?"CISLC DVA":RETURIH

300 ?"CISLC TRI":RETURN

400 ?"CISLO CTYRI"™:RETURIN

5C0 ?"CISLO PET":RETURN

JestliZe ¢islo X je 1, poéital prfeskoli nz prv-
ni &islo ricku v seznamu /tj. 100/, JestliZe X
je 2, politad presko&l na druhé &islo Fadku v
seznsmu /200/ atd.

Pou?itil rozdéleni pamé&ti

PouZiti PEEK a POKE pro pffstu co RAM nebo ROM

Ka?d4 oblest pam&ti politale md svij zvld3tni
ilel. Napiikled rozsdhld oblast pam&ti je ur-
end na uklacddni programd a zpojenych s nimi
prom&nnych. Tato dst pam&ti, nazyvand RAM, se
vym¥e prikezem NZW. Jiné &asti, ne tak rozsa-
hlé, majf specidln{ d¥el. Napiiklad &dst pam&ti
f1d{ hudebni funkce politale.

Pro pristup do paméti a jejf ovlivhovani pou-
Ziv4me dva pfikazy BASICu: PEEK a POKE. Prika-
zy PEYK a POKE jsou velmi uZitelné p¥i progra-
movéni, proloie obssh paméti politale pfesné&
urduje operzce providé&né politafem v uréitém
okamZiku,

PouZit{ PEEK

PEEK se pouZivd, kéyZ chceme zjistit hocnotu,
uloZerou nolitafem v urfité bunice polftale
/bufika poZftale obszhuje €fslo od 0 do 255/.
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“STeme ocdelfst hocnotu libovolné bunky pamdta
/RAY i ROi/ pomoc{ prikazu PEEK jak v pfimém,
tek v progremovecim modu. Napidte:

P=PEEK 2594 RETURL

? P RETURYN

Pri stisknuti RETURN po prvnim Fadku po&fitad
prifadf P hodnotu bufiky pam&ti &. 2594. Po
stisknut{ RETURN za pfikazem 7P se tato hodno-

ta vytiskne. Burika pam&ti &. 2594 urduje, jestli

tla¥itka jako klsvesnice mezery a CRSR funguji
opakovang, kdy9%drifme stisknuté.Hodnota 128
v bunce 2594 je vyvoldna touto operaci. Podri-
te stisknutou klévesu mezery a pozorujte, Jja

se kursor pohybuje po obrszovce.

PouZiti POKE

Abychom zm&nili obsah n&jaké bunky RAM, pou-
Z{védme pi'fkez POKE. Napi3te

POKE 2594,96 RETURN

Polital zamnamend hodnotu zs &&rkou /9€/ do pa-
m&¥ové bunky pred &drkou /2594/. Bislo 96 v
pam&fové tunce 2594 prikazuje po&itali, aby ne-
provdd&l opekované akce tlalf{tek jako jaau kl4-
vesa mezery nebo tlalitko CRS pokud zdstdvaji
stisknuté. Podrite tedy klévesnici mezery a
pozorujte chovéni kursoru. Kursor se pohne o
jedinou mezeru doprava. Abychom vrétili poli-
ta& do norwdlniko stavu napiste

POKE 2594,128 RETURN
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veni moiné m&nit hodnoty vSech pam&fovych bu-
n&k; hLocnoty v ROM lze &{et, ale ne zmé&nit.
Pozndmke: Tyto prikledy pfedpokladaji, Ze hle-
déme v pam&¥ové bance &. 0. Viz popis pFikazu
3ANK v Kspitole 5., Encyklopedie BASICu 7.0

8 dals{mi podrobnostmi o bankdéch pamé&ti.

z4kladni funkce

Co je to funkce

Funkce je operace definovand v jazyce BASIC,
kterd obecné& dodivd jedinou hodnotu. JestliZe
funkce docd4 ur&itou hodnotu ¥f{kéme, Ze "vraci®
hoénotu. NapFiklad funkce SQR /squer - druhé
odmocnina/ je mstematickd funkce, kterd vraci
hodnotu &isla, jeZ je druhou odmocnitiou zsada-
néto &isla,

Existuji dva typy funkei:

Numerické - vraceji vysledek ve tvaru Cisla.
Numerické funkce politaji matemztické hodnoty
z urfité numerické hocnoty, uloZené v dané pa=-
m&fové bunce.

Stringové /fet&zcové/ - vraceji vysledek ve
tvaru Fet&zce znakd,

Nyni popi%eme n&které nejlast&ji pouZivané
funkce. Viz rovn&Z Kepitolu 5., Encyklopedie
BASICu 7.C, obsehujic{ dplny seznam funkci
BASICu 7.0.
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Funkce cel& &ist /INT,

Abychom zaokrouhlili n&jaké &islo smérem Goldl,
péuZivédme funkci INT, kterd odffzne viechny
gfslice za cesetinnou tedkou. liapi3te ndsle-
dujici{ pifXlucy:

? INT (4.25) RETURN

? INT @.75) IETURN

? INT SR (50)) RETURN

Jestlife potfebujeme zsokrouhlit b&Znym 2zpi-
sobem vydetfime druhy pripad, ktery by m&l v
takovém pi{psdd d4t vysledek 5. Abycho Iislo
s desetinnou &4sti pfevy3ujfci 0.5 zaokrouhli-
1li nzhoru, p*iddme k &fslu 0.5 dFive neZ pou-
fijeme funkeci INT. Nepilté:

? INT (4.75+0.5) RETURN

Polital sedte 4,75 a 0.5 dfive neZ provede
funkei INT, takZe obdrZf 5.25, které pak zao-
krouhlf na 5. Abychom vidé&li, Jjak se zaokrou-
hlije vysledek n&jaké operace, napiste:

? INT ((3C0/€)+0.5) RETURN

D&lenf ve vnitfnich z4vorkdch lze nahradit li-
bovolnou jirou operact.

Abychom zeokrouhlili &fslo na 0.Cl /bliZ3{/,
p¥iédme k &1islu C.005 misto 0.5 a vynédsobime
stem., Nspiiklad 2.87€ zaokrouhlime ne setiny
nésledo®né&;

? £¥% (2.876+0.005)*100 RETURN
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Ddle pouZijeme funkci IIT, abychom odstranili
vie za decetinnou tedkou /posunuli jsme se o
¢vd miste Coprava po ndsoben{ stem/. Operace:
? INT ((2.876+0.005)*100) RETURK

d4 celkem 288, D&lime nyni stem a obdrZime
hoénotu 2,88 - spravnou odpov&d., Timto zpd-
sobem lze na 0.0l zaokrouhlovat i vysledky vy-
po&td, Jjeko napfiklad:

? INT ((2.876+1.29+16.1-9.534 +0.005)*100)/100
RETURN

Generovani ndhoénych &isel - funkce RND

Funkce RND /o< random - néhoény/ piikazuje po-
({tali vytvofit ndhodné &fslo. Tato &isla se
pouziveji pii simulovani hazarénich her a pii
tvorb¢ grafickych a hucdebnich programi., V3ech-

na ndhodnd Iisla obsehujl § &fslic, v dese-
tinném tvaru od 0.0000C0001 do 0.999939999.
Nspilte

? RND(O) RETURK

JestliZe generované ndhocdné &islo vyndsobime
Sesti, obdrZime &fslo s hodnotou v&t3{ ne% O

a men3I neZ 6. Abychom zahrnuli &islo 6 mezi
generovarai ({sla, potiebujeme pridat jedni&ku
k vysledku RND(O)®6 a dostaneme 14 x47. Jest=
liZe aplikujeme funkci INT, abychom odstranili
desetiny, pi*ikaz bude generovat celd &isla od
1l ¢o €. Timto zplsobem miZeme simulovat vrhy
kostkou:
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LC R=LNT(RNDALY 6+1)

20 7 R

30 GOTO 10

Kaidé g nerované &fslo reprezentuje vrh jednou
kostkou. JastliZe chceme simulovet dvé& kostky,
pouZijeme dva pfikazy tohoto typu. Kazdé ¥is-
lo se bude generovat zvl43t a soulet dvou &isel
reprezentuje dhrn bodd na dvou kostké&ch.,

Funkce ASC s CHR$

KeZdému znaku /vZetn& grafickych znakd/, ktery
lze zobrazit na Commodore 128, odpovid4 urdité
&iselnd hodnota. Toto &islo nazyvéme kdodem Fe-
t&zce znakl /CHRY/ a na Commodoru 128 nepiesa-
huje 255. S timto pojmem jsou spojeny dv& funk-
ce: Prvni je funkce ASC. Napi3te:

? ASC ("Q") RETURN

rol{tad zobrezi 8l, coZ je k6d znaku tla&ftka
3. Zam&nte Q v pfedchozim p¥{kladu libovolrnym
Jjinym znekem, a zjist{ite ¥{selny kdd ASCIT kte-
réhokoliv jednoduchého znaku na Commodoru.
Druhou funkci je CHR§, Napiste:

? CHR$(81) RETUREL

Poital olpovi Q. Furkce CHR§ je pfesnym opakem
funkce AS: a ob& mejf vztsh k tabulce kdd3 zna-
kd v pam¥ti po&ftafe. Hocnoty “HR§ miZemc pou-
Zivet pfi programovéni funkénich tladftek. Dal-
81 podrobnosti o pouZit{ CHR$ naleznete v &é-
sti 5. Viz Doln&k E tohoto marnuélu, kde nsjdete
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dplny seznem k$ad ASC a CHRS.

Konverze ietézéd g &isel

lasto je nutné provést fpofet s &fselnymi zne-
ky, uloZenymi jeko stringové prom&nné v pro-
gremu, nebo provést stringové operace s &isly.
Z tohoto ddivodu existujf v BASICu dv& funkce,
pouZivané pro prevdd&ni &{selnych promé&nnych

na fetézce a naopak.

Funkce VAL

Funkce VAL /od value - hodnota/ vraci &isel-
nou hodnotu, jestliZe jejim argumentem je fe-
t&zec., VymaZte pamdf poéitae a napiste nédsle-
dujici program:

10 n$="64"

20 A=VAL(AD)

30 ? "HODNOTA";A§;"JE";A

40 END

Funkce STR§

Funkce STR$ vraci stringovou reprezentaci &i-
selné Lodnoty. Vymafte pam&f po¢itale & nepilte
ndsledujic{ program:

1C A=€5

20 A$=STR}(A)

30 7 A"JE HODNOTOU"; A3

Druhd odmocnins - SQR
Funkce SQJR se pouZivd pro vypolet druhé odmoc-
niny. Napfiklad, abyste nalezli druhou oimoc-
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ninu z 50, napiste:
? SQR(50) RETURN
Timto zp@sobem lze nalézt druhou odmocninu libo-

volného Eislae

Absolutni hodnota (ABS)
Funkce absolutni hodnota (ABS) se &asto pouZiva

jestlize pracujeme se zapornymi &isly, Tato funk-

ce se pou2ivd pro obdrZeni kladné hodnoty libo~
volného &isla, kladného nebo zdporného, Napiste
ndsledujici priklady:

? ABS(~10) RETURN

? ABS(5) "SE ROVNA™ ABS(-5) RETURN

Prikazy STOP a CONT
Provaddné programu lze pferu3it a pak opét po-
kradovat v bodé,

kde doslo k pferudeni, jestli-
2e do programu zahrneme pfikaz STOP, Pfikaz
STOP lze pouzit v libovolném misté programu,
JestliZe se podita& zastavil (pferu$il prova-
déni programu), lze pou2it rdzné pfikazy v pfi-
mém modu a zobrazit rlzné komponenty programu,
Napfiklad lze zjistit jakou hodnotu md “podi-
tag" smyéek, nebo libovolnd promdnni, Tento rys
ma mnoho aplikaci pfi ladéni programu., VymaZte
pamdt polita&e a napiste nasledujici program:
10 X=INT(SQR(630))

20 Y=(,025°80)42

30 z=INT(X*Y)

40 sTOP

4 - & L1

50 FOR J=0 TO Z STEP Y

60 ?"ZASTAV A POKRACUJ"

70 NEXT

80 END

Nyni provedte program, Po&ita& napiSe “BREAK
IN 40" (preruSeni na 40), V tomto okamziku po-
g¢ita& spodetl hodnoty X, Y a Z, Abychom zjisti-
1li jak probiha program, napiSte PRINT X;Y;Z
Pouzivd se to pfi ladéni dlouhého programu
(nebo krazkého, ale sloZitého), abychom se do-
zvédeli hodnotu n&jaké promdnné v urditém mi-
sté bshem provddéni programu,

Program bude opét pokradobat po napsani CONT
(od contineu - pokraéuj) a stisknuti RETURN,
aniZ by se program zm&nil, Po&ita& bude pokra-
govat v provadéni piikazu, ktery se nachazi

E°§§f§_§§ EE_Rf}kQZE ST9§3x~x—x-x-x-x-x-

Tuto &ast manuidlu a &asti pfedchozi jste studo-

vali, abyste se seznamili s programovacim jazy-
kem BASIC a s jeho zvlastnostmi, Ndsledujici
dsti této kapitoly popisuji vlastni prikazy
modu Commodore 128, N&které pfikazy modu Com-
modore 128 nejsou k dispozici v modu C 64, Ji-
né pfikazy Commodore 128 funguji jako n&které
prikazy C 64, avSak zjednodudenym zptsobem,
Syntaxi véech pfikazd Commodore 7,0 naleznete

v Kapitole 5., Encyklopedie BASICu 7,0,
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Nékteré prikazy BASBC a pou2iti
klavesnice v modu 128
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POKROEILEJIES PouZITE smyBex
PFikaz DO/LOOP

Until

While

Exit

Vykrada ELSE s IF-THEN

Posloupnost BEGIN/BEND s IF-THEN
Prikaz SLEEP

Formétovani vystupd
P#ikaz PRINT USING
Prikaz PUDEF

UKAZKA PROGRAMU

zAavADENf DAT PRfkAZEM GETKEY
RADY JAK PROGRAMOVAT

Zavadéni programd

AUTO

RENUMBER

DELETE

Identifikovani chyb v programu
HELP

RozliSeni chyb -~ pfikaz TRAP

Trasovéni programd -~ pfikazy TRON
a TROFF
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vyTvARENT OKEN

Pouziti pfikazu WINDOW k vytvorfeni
okea

Pouziti tlaéitka ESC k vytvofeni okna

OPERACE NA 2 MHz

Prikazy FAST a SLOW

TLALETKA POUZfVANA SAMOSTATNE

vV MODU C 128

Funkéni tladitka

Predefinovani funk&nich tladitek

Dalsi tladitka pouZivana samostatng
v modu C 128

HELP

NO SCROLL

CAPS LOCK

Zobrazeni 40/80 sloupct
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LINE FEED
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Se LR
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5-71%
5-1%
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V této sekci se zavaddji do pouZivanimdaldi
vyznamné pfikazy a instrukce BASICu,.které
moZnd neznaji ani zkudeni programitofi v BA-
SICu, P#i programovani v jazyce BASIC narazime
na jisté situace, v nichZ tyto p#ikazy mohou
pomoci, V dané &isti manualu se vysvdtluji po-
stupy, vyuZzivané pFi tvorb& téchto pFikazld a
uvédéji se pfiklady na pouZiti kaZdého z téch-
to prikazd v programu (viz Kapitola 5., Ency-
klopedie BASICu 7,0, kterd obsahuje uplny sez-
nam a vysvdtleni tdchto pfikazd a instrukci),.
Mimoto v této Easti manudlu vysvétlime, jak
pouzivat specidlni tlaéitka, kterd jsou x k
dispozici v modu C 128,

Pokro&ilé vyuZiti smyd&ek

Pi#ikaz DO/LOOP
Pr*ikaz DO/LOOP (uddlej/smy&ka) nabizi dalsi
zplsob, jak tvorfit smydky, kromd p#ikaz& GOTO,
GOSUB a FOR/NEXT, V piikazu DO/LOOP nabizi
jazyk BASIC silny a mnohostranny prostfedek,

ktery je b82nd k dispozici pouze v jazycich

pro strukturni programovani, V této &asti ma-
nudlu ukdzeme ndkteré moZnosti pouZiti DO/LOOP,
Abychom vytvo#ili nekone&nou smyéku poéinajici
pifikazem DO, zavedeme fddek nebo fadky, specifi-
kujici operace, které ma poéita& provést,
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Na konci doplnime pfikaz LOOP jako v nasledu-
jici ukazce:

100 DO

110 PRINT "OPAKOVANI"

120 LOOP

Stiskn&te RUN/STOP, k aby se program zastavil,
Operace uvedené za prikazem DO se budou prova-
dét a% do piikazu LOOP (Fadek 120); poté se i~
zeni opd&t pfeds prikazu DO (Fadek 100), Tedy
véechny pfikazy, nachédzejici se mezi DO a LOOP,

se budou provaddadt do nekone&na,

Until

Dal$i Easto pouzivanou metodou je kombinové-
ni prikazu UNTIL (a2 do, dokud) s DO/LOOP,
Pfikaz UNTIL uruje podminku pro provadéni
smyZkys Smylka se provddi a2 do okamZiku, kdy
dojde ke splnéni podminky UNTIL:

100 DO: INPUT "LIBI SE TI TVUJ POCITAC';A$
110 LOOP UNTIL A$="ANO" '

120 PRINT "DIKY"

Prikaz DO/LOOP se &asto pou2ivéd pro opakovani
vnitFni &astu programu, jako v nasledujici
ukazce:

10 ZRINI "PROGRAM POKRACUJE DOKUD NENATISKNES
TUJ "

20 DO UNTIL A$="STUJ"
30 INPUT “STUPNE FAHRENHEITA";F

5 -4



40 C=(5/9)®(F-32)

50 PRINT F;"STUPNU FAHRENHEITA SE ROVNA®;C;
"STUPNU CELSIA"

60 INPUT "POKRACOVAT NEBO SKONCIT";A§

70 LOOP

80 END

Pfikaz DO/LOOP se rovn&2 pouZiva jako politad-

lo, pri&em2 pfikaz UNTIL urduje po&et opako-

vani:

10 N=2%2

20 PRINT "DVE KRAT DVE SE ROVNA™;N

30 DO UNTIL X=25

40 X=X+1

50 N=N"2

60 PRINT “KRAT DVE" ;X+1;"KRAT,.¢";N

70 LOOP

80 END

véimn&te si, 2e pfi vynechdni poéitaci podmin-

ky (UNTIL X=25 v fadku 30) se &islo bude zdvo-

jovat do nekoneéna, pokud nedojde k chybéd

OVERFLOW (prilis velké ¢&islo).

WHILE

Pfikaz WHILE (pokud) pisobi podobn& jako UNTIL,
av8ak smylka se bude opakovat pokud uvedens
podminka plati, jako v ndsledujici ukéazce:

100 DO: INPUT"LIBI SE TI TVUd POCITAC';A$

110 LOOP WHILE A$<»*ANO"

120 PRINT "DIKY"

Exit

PFfikaz EXIT (vyjdi) se pou2ivd uvnit# DO/LOOP,
JestliZe narazi na pfikaz EXIT, program pfe-
sko&i na prikaz bezprostfednd nadsledujici za
LOOP,

Vyhrada ELSE s IF-THEN
Vyhrada ELSE (jinak, v opaé&ném pfipadd) rika

pocitadi co mad délat v pfipadd, 2e podminka
IF-THEN neni splnéna, Misto aby zadal prova-
dét nasledujici fadek,po&ita& provede pfikaz-
nebo prfeskok na jiny fadek programu, jak to
pFikazuje ELSE, Napfiklad pfi tisku &tverce
C¢isla pouzijte ELSE ndsledujicim zpGsobem:

10 INPUT "UDEJ CISLO PRO UMOCNENI NA DRUHOU" ;N
20 IF NC10O THEN PRINT N*N: ELSE 40

30 END

40 ?"CISLO MUSI BYT MENSI NEZ 100": GOTO 10
Mezi pFikazem ELSE a IF-THEN musi byt dvojreika.

Posloupnost BEGIN/BEND s IF~THEN

BASIC 7,0 umoZnuje roz&ifit moZnosti IF-THEN
Posloupnost BEGIN/BEND (zacadtek/konec) umoz-
Nuje zahtnout celou Fadu Fadké programu, které;
se provedou, jestliZe je spln&na podminka IF,
tje nejen provést jednoduchou operaci &i GOTO,
Prikaz ma ndsledujici strukturu:

IF podminka THEN BEGIN:

(Fadky programu):

BEND: ELSE atd,



Nezapom&nte na dvojte&ky mezi BEGIN a jakymi-
koliv dal$imi pfikazy a mezi podlednim p*ika-
zem bloku a slovem BEND, BEGIN/BEND lze pou~
2it bez klausule ELSE nebo s naslednym pouZi-
tim ELSE, jako kdyZ za THEN ndsledoval jediny
pfikaz, Napiste nasledujici program:

10 INPUT A

20 IF A<100 THEN BEGIN: ?"CISLO JE";A

30 SLEEP 2: REM PAUZA

40 FOR X=1 TO A

50 ?"TOTO JE PRIKLAD BEGIN/BEND"

60 NEXT X
70 ?*FAJIN":
80 END

BEND: ELSE ?"PRILIS VELKE"

Program poZ2aduje zadat &islo, JestliZe je &i-
slo mend3i nez 100, provedou se pfikazy uzavie~
né mezi slovy BEGIN a BEND, vietn& pfikazl na-
chazejicich se na Faddku s BEND (mimo ELSE),.

Na obrazovce se objevi hlaseni %CISLO JE N,
Na fadku 30 je smy&ka pro pozdrZeni hlaseni na
obrazovce po dobu postadujici k jeho preéteni,
Dale se pouZ2ije smy&ka FOR/NEXT, ktera zobra-
zi dany napis tolikrat, kolikrat poZaduje uZi-
vatel., JestliZe je tento polet opakovani vétsi
nez sto, podminak IF neni splndna a provede se
prfikaz za ELSE (tisk "PRILIS VELKE"), Slovo

U “ELSE se musi nalézat na stejném radku jako

- BEND,
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Pifikaz SLEEP

viimn&te si pou2iti prFikazu SLEEP na 30, radku

v uvedeném programu, Prikazem SLEEP (spi) lze

jednodude a pFesnd zavést pauzu do provadéni

programue pirikaz SLEEP ma nasledujici tvar:
SLEEP n

kde n ur&uje &as ve vtefinach, od O do 65535,

poZadovaného pozdrzeni. V p*rikazu na Fadku 30,

tislice 2 znamena dvouvtefinovou pauzu.

Formatovani vystupu

prikaz PRINT USING

Predpokladejme, Ze musime napsat komer&ni pro-
gram, ktery po&ita ceny v dolarech. Celkovy
prodej déleny poltem prodava&d davéa pramér-
nou tribu. Po provedeni tohoto vypoétu obdr-
3ime vysledek se &tyfmi nebo péti desetinnymi
misty. Abychom dostali pouze dvé desetinna
mista, miZeme “"tvarovat® vysledek, pokud po-
gita& tiskne pomoci pFikazu PRINT USING.

PRINT USING umoZnuje zadat tvar vystupu za
pouziti mezer, &arek, desetinnych tedek a sym~
bolu dolaru §. Symboly Zisel (¥ ) reprezentuji
mezery nebo znaky zobrazeného vysledku, Napii-
klad:

PRINT USING "H$ HHEX KRR . KR4

ukazuje po&itadi, 2e pfi tisknuti A musi pou-
31t dany tvar maximalnd s 6 Eislicemi nalevo
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od desetinné telky a dvdda &islicemi za dese~
tinnou teckou. Symbol &isla pfed symbolem do-
laru indikuje, 2e § se bude pohybovat, takie
vidy bude vedle prvni &islice na levé strand
formatu,

Pro zobrazeni &arky oznadujici tisice, jako

v $1,000,00 pridejte tuto &&rku do prikazu
PRINT USING, Dal$i podrobnosti o pouZitd ji-
nych specidlnich znakd v PRINT USING najdete
v Encyklopedii BASICu,

Prikaz PUDEF

JestliZe je poZadovédna forma vystupu reprezen=-
tujici rovnéz jiné symboly, mimo dolarl a cen-
td, pouzijte pFikaz PUDEF, Cty#i znaky formatu

mohou byt nahrazeny jednim libovolnym znakem
na klavesnici,

PFikaz PUDEF mad &tyfi pozice, ale neni nutné
predefinovat viechny, Pifikaz vypadd ndsledov=

né:
PUDEF * ,.§"
1234

Zde

~ pozice 1 je znak vyplnujici. Jest liZe tato po-
zice neni definovédna, objevi se prézdna me
zera

-~ pozice 2 je znak garky

- pozice 3 je desetinnad tecka

- pozice 4 je symbol dolaru,

Napfiklad, abychom napsali program, ktery zmé-

ni castku v dolarech na libry, musime formito-

vat vystup pomoci ndsledujicich prikazd:
10 PUDEF " ,.&"
20 PRINT USING "4 ik B % % "X

Ukdzka progqramu

Tento program pofitd aroky a splatky phjcky
za pouziti vdech pfikazl a ingtrukci, které
jsme vid&li, Zavedeme minimalni vy3i pOjeky
s pouzitim pFikazu ELSE spolu s pfikazem IF-
THEN a zavedeme format dolar@ a cent@ pomoci
PRINT USING.

10 INPUT "PUJCKA V DOLARECH";A

20 IF A<100 THEN 70: ELSE P=,15

30 1=A"P

40 ?"CELKOVE SPLAZKY CINI";

50 PRINT USING " S¥Hithirst ¥ W A+I

60 GOTO 80

70 ?"PUJCKY MENSI NEZ 100 $ NEPOSKYTUJEME"
80 END

Zavadéni dat prikazem GETKEY
vidéli jsme, jak pouzivat piikazy INPUT a GET
pfi zavddéni dat bshem programu, Dal$i zplsob

jak zavadét data b&hem provadéni programu spo-
givd v pouziti prikazu GETKEY, Prikaz GETKEY
prijims poka2dé samotné tlalitko, GETKEY je
obecnd jedna stringové proménnd,napie A, jiz
bude p#ifazeno stisknuté tlaZitko, GETKEY se
pouzivéd, protoze umoZAuje zavadit data znak po
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znaku, ani? by se musel tisknout RETURN za
kazdym znakem, Pifikaz GETKEY se pouziva vylué-
néd v programech,

Pfiklad na pouziti GETKEY v programu:

1000 PRINT “2ZVOLTE A,B,C,D,E NEBO F*

1010 GETKEY A%

1020 PRINT A$;"JE STISKNUTE TLACITKO”

Potitaé &eks na stisknuti jednoho tlagitka a

v tomto okamziku znak bude pFifazen prom&nné
as A} a zobrazen fadkem 1020, Nasledujici pro-
gram ukéZe slozitdj$i vyuziti a uZitegnost
GETKEY: pro zvoleni jedné z moznych odpovédi
na jédinou otazku a rovnd% pro 2adost opakovat

otazku. JestliZe dana odpovdd neni spravna, uZi-

vatel se mGZe znovu pokusit stisknutim tlagit-
ka "A* (Fadek 80,), Tlagitko stisknuté jako
odpovad bude pfifazeno proménné A$, kdezto od-
povdd “"zkus znovu" je piFifazena B§ piikazy
GETKEY na fadkach 60, a 90, Pfikazy IF/THEN

jsou pouzity ve smy&ce v programu, aby bylo do-

sazeno vhodné reakwe po&itade v zdvislosti na

rGzném vstupu z pocitace,

10 PRINT"KDO NAPSAL HAVRABA?"
20 PRINT "A, EDGAR ELLEN POE"
30 PRINT "B, EDGAR ALLAN POE"
40 PRINT "C, IGOR ALLEN POE"
50 PRINT "D. ROB HAVRAN"
60 GETKEY A%
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70 IF A$="B" THEN 150

80 PRINT “OMYL, ZKUSIS ZNOVU? (A NEBO N)*®
90 GETKEY B§

100 IF B$="A" THEN PRINT "A,B,C NEBO D?":GOTO 60
110 IF B$="N" THEN 140

120 PRINT "STISKNI A NEBO N - NOVY POKUS"

130 GOTO BO

140 PRINT "“SPRAVNA ODPOVED ZNI B®

145 GOTO 160

150?PRINT "SPRAVNE"®

160 END

GETKEY se hodn& podoba GET az na to, 2e GETKEY
automaticky gekd na stisknuti tladitka,

Rady jak programovat
V,pfedchozich Castech jsme vid&li, jak prové-

dét zmény v programu, jak opravovat tiskové
chyby pomoci INST/DEL, Mimoto je BASIC vybaven
dalsimi pFikazy a funkcemi,které umoznuji lo~
kalizovat chyby v programu a pfikazy, které
usnadnuji programovani,

Zavadéni program@ do poditade

Auto

BASIC je vybaven automatickym &islovdanim, umo3-
nujicim zadat pFfirustek pfi &islovani Fadka,
Nap fiklad, abychom &islovali rFadky normélné po
desitkéch, napiste v pfimém modu:

AUTO 10 RETURN
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Pogita& bude automaticky &islovat #adky projra-
mu po desitkach, Po stisknuti RETURN se vidy
objevi &islo nasledujiciho Fadku, pfiZemz kur-
sor bude na mistd, kde se za&ind tisknout na-
sledujici pfikaz, Je moZné zvolit &islovéani

s libovolnym pfirustkem, napiiklad po 5 po 50
atd. Staéi napsat poZadované Cislo za slovem
AUTO a stisknout RETURN, Abychom zru$ili auto-
matické &islovéni, staéi napsat AUTO bez na-
sledujiciho &isla a stisknout RETURN,

RENUMBER

JestliZe pridame kprogramu n&jaké piikazy, v

¢islovani radkd mlZe nastat zmatek, Prikazem

RENUMBER (pfelisluj) mlZeme zménit &isla rad-

k@& na konstantni prirustek jak v celém progra-

mu, tak v Jeho &asti, Pfikaz RENUMBER obsahuje

rGzné nepovinné parametry, jak je vidét z na-

sledujiciho:

RENUMBER ‘inovy pocatecni Fédeﬁl(J‘pFirusteKl
prirustek]{,stary poZate&ni Fadek

Novy pogatelni fadek bude &islovadn, jako by

to byl fadek programu po zaddni pfikazu RE-

NUMBER, Jestlize neni uvedeno jinak, prfedpoklé-

dé se hodnota 10, Pfirustek je hodnota mezi

¢islem rfadku a jinym a rovnéZ jeho predpokla-

dana hodnota je 10, Staré &islo podatedniho

raddku je €islo fadku, od n&hoz zadind pfedi-

k] 2 s et . - ¢
S+iovani. To umoZnuje predislovat pouze urc¢itou
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g4st programu, znii by se pfefislovéval cely.
Bez jeho udéri zaiina preéislovéni prvnim Fad-
kem programi., Nap#iklad

RENUMBER 40,,80

ptikezuje poddta&i pre&islovat progrem od Fad-
ku 80 8 pFfirustkem 10. Rédek 80 se stdvd fad-
kem 40,

viimendte si, 26 tento pfikaz, podobnéd jako
pfikez AUTO, se provadi pouze v pfiméam f?ﬂu.

DELETE

DFfive jsme vidéli, jak zrudit {ddek programu
tim, 2e natiskneme &islo fadku nasledované
RETURN. Takovd operace bude zdlouhavd, jestli-
3e potfebujeme zrusit vice Fédkd programu.
Prékaz DELETE {vyms%) umoZhuje udet#it &as,
protoZe umo2nuje uvést vice Féddkl, které maji
byt zrudeny najednou, Napfiklad

DELETE 10-50

zrugi féddky od 10. do 50, DELETE se pouZ2ivé
podobnd jako LIST; p¥ikaz umo2nuje ur&it pokud
2% nebo odkud do konce je tfeba zrudit fadky
progremu, pfipadné &islo jediného fédku, ktery
mé byt zruden, jako v ndsledujicich pFikladech:
DELETE =120

ru§i vdechny #adky do 120, v&etng

DELETE 120-

ruSi v8echny rfadky po&inaje 120,
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DELETE 120
rudi pouze adek 120.

Identifikovdni chyb v prograsu

JestliZe program nepracuje jak by wél, bude
obecnd hlaZena chyba. ProtoZe hlédeni jsou po-
nékud neur&ité, neumoZnuji identifikovat chy-
bu. PoZita& Commodore 128 umoZnuje problém lo-
kalizovat.

HELP

Commodore 128 md4 k dispozici piikaz HELP (po-
moc), specifikujici #édek, v némZ byla obje~
vena chyba. Pfikaz HELP se aktivuje tlalitkem
HELP v fadd tladitek nad hlavni klévesnici.
Natiskndte nésledujici p#ikaz, s obsaZenou v
ném Umyslnou chybou:

10 ?3;4:5;6

PFfi provaddni tohoto jednofddkového programu
po&ita& vytiskne 3 a 4 nésledované hlédenim
“SYNTAX ERROR IN 10” (eyntaktickdé chyba v 10).
Predpoklédejme, 26 nejsme sto identifikovat
chybu (dvojte&ka namisto stfedniku mezi 4 a
5). Stiskn&te tla&itko HELP (nebo napidte
HELP a stiskn&te RETURN). Polita& zobrazi
tddek, zdbrazni 5;6 aby indikoval, Ze chyba
byla zjistdna v tomto fadku,
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Rozlideni chyb - piikaz TRAP

Normélnd jestliZe politad zjisti chybu, pro-
gram se zastavi. V toato okam#iku lze stisk-
nout tladitko HELP, abychom vypétrali chybu,
nebo pouzit pfikaz BASICu 7.0 TRAP. Timto pii-
kazem se do programu zavédi jistd funkce pro
zachyceni chyb. P#ikaz TRAP lokalizuje chybu

a ozndmi opravu, program pak pokrafuje od bo-
du, kde byl pferuden., Normdlné se funkce pro
rozligovani chyb zavddi jeko prvni féddek pro-
gramu:

5 TRAP 100

Tento piikaez sd8luje poditali, Ze mé pfesko-
Eit na ur&ity rddek programu (v danés piipa-
d& #édek 100), jestlile narazi na chybu. Ré-
dek 100 se nachézi ne konci programu a stano-
vi jistou podminku. Tento Fédek se neprovédi,
pokud se nenarazi na chybu. Po nalezeni chyby
se pFikaz TRAP provede a fizeni ee pfedd jiné
Z4sti programu. Tento pfikaz se mlZe pouZit
pro lokalizaci chyb b&hea zavédéni dat, pro po-
kra%ovéni v provadadni programu nebo pro pfe-~
chod z grafického modu do textového modu a po-
dobné. JestliZe se provadi nap#iklad DO/LOOP,
ktery zdvojnésobuje ndjaké &islo, anii by ee
pouzil omezujici pfikaz UNTIL, objevi ee nako-
nec chybové hlédeni OVERFLOW (p#ilid velké
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&islo) a program se zastavi. Aby se toamu pfe-

deslo, postadi pFidat dvé Fédky, jeden na za-

&4dtku 8 jsden na konci progremu, napiiklad:

5 TRAP 100

100 1IF N>1 THEN END

AZkoliv hodnotes N se stdvéd vidy mnohem v&tdi

ne: 1 v celém programu, pFfikaz se nebere do

avahy dokud se nenarazi na chybu. JestliZs je

gielo pfilis velké, tj. pfevyli kapacitu po=-

&itage, pfikaz TRAP se provede. JestliZe jo N

vétdi nez 1, program se uzaviie (spife naZ by

se pferudil).,

Nyni uvedeme pfiklad, v némZ identifikovéni

chyby bude zobrazeno, aby se zebrénilo déleni

nulous

10 TRAP 1000

100 INPUT “DELENI LIBOVOLNYM CISLEM. ZADEJ
OELENE CISLO":D

110 INPUT °KTRYM CISLEM JE TREBA DELIT";B

120 A=D/B

130 PRINT D;"DELENE®;B;"SE ROVNA® ;A

140 END

1000 IF B=0 THEN PRINT "NEMOHU PROVEST TUTO
OPERACIL"

1100 INPUT °“ZVOL JINE CISLO";B;RESUME 120

viimndte si pfikazu RESUME na #adku 1100, k

ry pfikazuje po&itai vrétit se na uvedsny

(v daném piFipadd 120,) fédek a pokralovat
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V zévislosti na nalezené chybd, nové zahsjeni
prograau mlZe nebo nemusi byt moZné.

Dal8i informace e nachazeni chyb viz chybové
funkce ERR$, EL a ER popsané v Kapitole 5.,
Encyklopedie BASICu 7.0.

Tragovéni programu - pirikazy TRON a TROFF
Jestli2e v programu narazime na n&jaké problé-

my, nsbo jestliZe nedostaneme o&ekédvané vysled=-
ky, byvd uZiteZ€né provést program metodicky -
provéat piesnd ty operace, které provédi poti-
taZ., Tento proces se nazyvé trasovini, stopo-
vani. Oznalte si promdnné a zpracujte hodnoty
v souledu s piikezy progremu, Provedte vypo-
et a vytiskndte vysledek kaZdého pFikazu.
Trasovani m02e napfiklad odhalit, 2e jste pou-
2114 piikez GOTO s chybnym &ielem #&dku, nebo
2e jste sice epoletli vysledek, ale neulo2ili
jej do spravné proménné. Rada chyb v prograsu
@02e byt zji8tdéna tak, 2e politad bude prové-
dét program po jednom prikazu., C 128 provédi
takovou analyzu pomoci p#ikez8 TRON a TROFF,
Bdhem provddéni prograau po&ital pomoci priks-
2u TRON tiskne &isla 4dk8 v porfadi, v ném2

se provédéji. Timto zpOsobem lze nalézt pii-
¢inu prod program nedévéd olekdvany vysledek.
Napidte libovolny z dosud provadddnych progra-
md, nebo vé43 vlastni vytvor, Abyste aktivovali
trasovaci mod, napilte a provedte TRON v pfi-
ném modu,
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Pfi provédéni programu ei véimndte, jak se ob-
jevuji &isla #&dk@ v zdvorkgch difive nsZ es
zobrazi pFislugné vysledky. SnaZte se sledovat
tisla F4dk0 a odhalit, v kterdm okamZiku po&i-
taZ dochézi do ur&itého mista programu. TRON
nejzajimavéji pracuje spolu s programem, ob-
sahujicim vice skokd, jako jsou Fédky obsahu-
Jici GOTO, GOSUB & IF-THEN, Difive neZ budete
pokraZovat natiskn&te TROFF, &imZ dezaktivu-
Jote trasovaci mod.

Neni nutné trasovat cely program a jo moZné
zahrnout TRON primo do programu jako Fédek
bezprostfedns predchdzejici té Zdeti progra=-
su, kteréd plsobi problémy, a TROFF jako iadek
za koncem této Zdsti., P#i provéddéni se budou
objevovat v zdvorkidch psané pouze Zisla adk0
programu mezi TRON & TROFF,

VytvéFfeni oken
Okno je specifikovand Z4st obrazovky, kterou

uzivatel definuje jako pracovni prostor, ob-
last. V8echno, co bude tidténo (#Ffédky, progra-
®y atp) po zavedeni okna se objevi uvnit# to=
hoto okna, ani% by to vy3lo z jeho mezi. Com-
modore 128 poskytuje dvé moZnosti vytvéfet ok-
na: prikaz WINDOWN(okno) a funkce tlalitka ESC.

Vyuziti piikazu WINDOW k vytvoifeni okna
V Jazyku BASIC 7.0 Commodoru 128 je k dispo-
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zici piikaz, umoznujici vytvafet a ovlddat

okna::prikaz WINDOW. Tento piikaz mén nédeledu-

Jici tvar:

WINDOW sloupec nahofe vlevo, Fédek nahofe vle-
vo, sloupec dole vpravo, fédek dole vpravo
Lmazéni - nepovinné\

Prvé dv8 &isla za WINDOW uddvaji &islo elou-

pce a Fadku vytvairejicich levy horni roh okaa;

nédsledujici dvd &isla Beou soufadnice pravé-
ho dolniho rohu, Uvidomte si, 2e tyto souiad-
nice musi souhlasit s typem forsdtu obrazove
ky (40 nebo 80 sloupcl). Mimoto lze plidat ne«
povinny parametr pro mazéni, JestliZe pfipoji-
te na konci pfikazu 1, plocha okna na obrazov-
ce bude vymazéna, jeko v nssledujici ukézce:

WINDOW 10,10,20,20,1

V nédsledujicim progremu bude na obrazovce vy=

tvofena Etyfi okna, jak ve formétu 40 sloup-

c0, tak ve formétu 80 sloupcd:

10 SCNCLR: COLOR 5,5 :REM CI TI OBRAZOVKU A VOLI

PURPUROVY TEXT

2d COLOR 5,5

30 WINDOW 0,0,39,24 :REM OKNO NA CELE OBRAZOVCE

40 COLOR 0,13: COLOR 4,13 :REM SVETLE ZELENA

OBRAZOVKA 40 SL

50 A$§="ABCDEFGHIJIKLMNOPQRST"

60 COLOR 6,6 :REM VOLI PURPUROVY TEXT
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70 FOR I=l TO 25 :REM ZAPLNI OBRAZOVKU TEXTEM
80 PRINT A$;A§: NEXT I

90 WINDOW 1,1,7,20 :REM DEFINUJE OKNO 1

100 COLOR 5,3 :REMTISKNE AS INVERSNIM RUDYM
TEXTEM

110 PRINT CHR§(18);AS

120 WINOOW 15,15,39,20,1 :REM DEFINUJE OKNO 2
130 COLOR 5,7 :REM TISKNE A§ MODRYM TEXTEM
140 FOR Isl TO 63 PRINT A$;: NEXT I

150 WINDOW 30,1,39,22,1: REM DEFINUJE OKNO 3
160 COLOR 5,8: LIST $REM LIST ZLUTYM TEXTEM
170 WINDOW 5,5,33,18,1 3REM DEFINUJE OKNO 4
180 COLOR 5,2 iREM TISKNE A§ A LIST BILE
190 PRINT A§: LIST

200 END

Pouziti zla&itka ESC k vytvofeni okna
Abycho z#idili okno pomoci tlafitka ESC, fidte

se nédsledujicim:

1. Pfeneste kurgor do bodu obrazovky, kde bude
horni levy roh okna

2. Stiskndte a pustte tladitko ESC, ddle stisk-
nite T

3. Pfeneste kursor do bodu obrezovky, kde bu-
de dolni pravy roh okna

4. Stiskndte a pustte ESC, déle stiskndte B,
Okno je otevieno.

Tla&itko ESC se pouzivé na zmdndni okna a taxtu
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v ném obsaZeného, Modififjovéni obrazovka, ja-

ko nepfiklad zavedeni a zrudeni textu, posun

a zadny rozmsrd okna, mohou byt provedeny

stisknutim ESC a ndkterého daldiho tlaitka.

Stiskndte a pustte ESC a poté stiskndte jedno

z uvedenych niZ2e tlalitek:

e VymaZe v8echno to, co se nalézé zs kursorem
do konce okna

A Mod automatického vklédéni

Definuje pravy dolni roh okna (v okamZité
poloze kursoru)

Rudi mod automatického vklédéni

Rudi b&2ny féddek

Uvede kursor do modu bez blikdni
Uvede kursor do modu s blikdénim

Aktivuie akuetickou signalizaci (tladitka
Control-G)

Deaktivuje skuatickou aignalizaci
Vvkléda fadek

Vetup zalédtku b&2ného Fédku

Vstup kone&ného b&2ného Fadku
Aktivuje “ekluz" obrazovky
Deaktivuje "skluz® obrazovky

Vraci k normélnimu zobrazeni (neinversni
obrazovka)(pouze v modu 80 sloupch)

Deaktivuje mod vkladéni v ®podilu”
Vymate vie polinaje zaldtkem Fddku a konge
polohou kursoru

Z rXoHT QT mMmoOoOoO O

T O-

VymaZe vie potinaje kursorem do konce tédku
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R Inverze obrazovky (pouze v modu 80 sloupcd)

S Pireméni kursor na &tverelek (m)

T Definuje horni levy okraj okna (v okamZi-
té poloze kursoru)

U Preméni kursor na podtr2eni (_)

V Probihd obrazovku ve smdru horniho #&dku

W Probihé obrazovku ve sméru dolniho #&dku

X Pfechod od 40 k 80 sloupchm

Y Obnovi tabula&ni body

Z Zrudi tabuleini body

Zkuste pouzit funkce tlalitka ESC. Pravddpo-
dobnd zjistite, Ze ndkteréd funkce jsou uZitel-
ndj81i nez jiné. Pamatujte, 2e lze rovndZ pou-
24t norm8lni tla&itko INST/DEL k modifikovéd-
ni textu uvnitf okng.

Po zavedeni okna bude celé obrazovka obsaho-
vat obdélnik, ktery jeme definovali, Abyete vy-
mazali plochu ze oknem, stiskndte SHIFT sou-
tasnd s CLEAR/HOME ., Okno vymaZete stisknutim
CLEAR/HOME dvakrét., Okno tak bude vymezédno a
kursor se bude nachézet v levém hornim rohu
obrazovky, Okno se pouzivé obzvladtd, jestli-
2e zapisujeme, prohliZime a provddime programy,
v nichZ je dovoleno pracovat v urdité &ésti
obrazovky, ponechévajic beze zmény jeji ostat-
ni &asti.
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Ogerace na 2 MHz
PFrikazy FAST a SLOW

Opera&ni mod 2 MHz umoZhuje provddét negrafie-
ké programy ve formatu 80 sloupcd dvojndsob-
kem normdlni rychlosti. Abychom pieSli od nor-
odlniho k rychlému modu, poukivéme pfikezy
FAST (rychly) a SLOW (pomaly).

Prikaz FAST pfevede Commodore 128 do modu

2 MHz, Pfikaz md tvar

FAST

Pfikaz SLOW pfevdadi Coemodore 128 do modu

1 MHz, Pfikaz mé tvar

SLOwW

Tladitka pouZivand samostatnd v modu C 128
Funk&ni tleditka

CtyFi tladitka napravo nahofe na klévesnici
Commodoru 128, nad k &iselnou klévesnitkou,
jsou specidlni funk&ni tlaZitka, umoZiujici
detfit Zasem pfi provddéni &asto opskovanych
ukon, za pouZiti jediného tlaeZitka., Prvni
tla&itko je oznadeno Fl/F2, druhé F3/F4, tle-
ti F5/F6 a posledni F7/F8, PFi pou2iti funkci
Fl, F3, F5 a F7 stiskneme tla&itko samotné,
pri pouziti funk&nich tlaitek 2,4,6 a 8 po-
dr2te SHIFT soudasnd s funk&nim tlalitkem,
Prehled standartnich funkci v8ech tladitek:
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Fl F2 F3 F4

GRAPHIC DLOAD" DIRECTORY  SCNCLR
£S F6 F7 F8
DSAVE" RUN LIST MONITOR

Vysvétlime nyni funkci kaZdého tlaZitka:

Tladitko 1 aktivuje graficky mod, jestliZe uve-
deme &islo grafické oblasti & etisk-
neme RETURN, Pifikaz GRAPHIC je nut-
ny, aby bylo moZné udélovet grafic-
ké pfilazxé napfiklad CIRCLE nabo

i

PAINT,. Da podrobnoeti viz Cdet 6.
vyvo-

Tla&itko 2 tiskne DLOAD" na obrazovce. Pro —
w” programu, mieto abyste vytufjéve-
1 DLOAD® celé, stadi stisknout tla-
&itko F2, nspsat jméno programu” a
stisknout RETURN

Tlagitko 3 natiskne seznam fajld na disku, kte-
ry je vloZen do diskdrajvu

TlaZitko 4 vymaZe obrazovku pomoci pFikazu
SCNCLR

Tlaiitko 5 natiekne DSAVE" na obrazovce. Pro
uloZeni programu na disk stali do-
plnit jméno programu a stieknout
RETURN

Tladitko 6 provede progrem nachézejici se v
poditati

Tla&itko 7 zobrazi program nachézejici se v
potitali

Tla&itko 8 uwoZnuje pFistup k monitoru strojo-
vého kodu. Viz Doplnék J, popisuji-
ci monitor,
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Predefinovani funk&nich tladitek

Libovolné z téchto tlaZitek lze pfedefinovat
nebo neprogramovat tak, aby provddélo poZado-
vané operace. Predefinovéni lze jednodude pro=-
vést pomoci prikazu KEY., Tladitko lze predefi-
novat v jezyce BASIC v progrsmu nebo wodifiko-
vat v libovolném okam2iku v primém modu, P¥i-
kladem, kdy je uzitedné plredefinovéni, je Sasté
pouzivani n&jského pfikezu, ktery bychom ji-
nek museli pokaZdé vytujévat caly. Nové defi-
nice anuluje v politali starou, Lze ptedefino-
vet tolik tlaZitek, kolik je zapotfebi a to-
likrét, kolikrét je to nutné.

Abychos pfeprograsovali nepf. funkini tledit-
ko F7 tak, aby provdddlo napiikled piechod z
textového modu do grafického modu s vysokya
rozliSenim nebo multibarevné grafiky, pouli-
jeme ndsledujici ptikaz:

KEY 7,"GRAPHICY"+CHR$(13)

CHR$(13) je znak (v kodu ASCIX) RETURN. Po
pfedefinovdni se po stisknuti tlalitka F7
dostane automaticky ndpis p#ikazu GRAPHIC O a
a bude automaticky zaveden do poditale pFika-
zem RETURN, Jedinéamu tlalitku lze tedy pififadit
cely prikaz, nebo dokonce #fadu pfikazl.
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Daldi tleditka pouiivané semostatnd v modu
C 128

Help
Jak jsme ji% uvedli, jestlile dojde v progra=-

mu k chybd, po&ita& odpovi chybovys hlédenim.
Tato chybové hléseni jsou podrobné vysvétlena

v Dopliku A tohoto manudlu. Abycho obdrieli
pomoc pfi identifikovéni chyby, pouZijeme tla-
&itko HELP (pomocl)w Po zobrazeni chybového
hlsBeni stiskneme tla&itko HELP, abychom piee-
né lokalizovali, kde dodlo k chybd.

Po otieknuti HELP se na obrazovce objevi rddek,
obeahujici chybu v inversnim modu (formét 40
sloupcd) nebo podtreny (format 80 sloupcl).
Napi*iklad:

? SYNTAX ERROR IN LINE 40 hlédeni na obrazovce
HELP sgtiskndte HELP

10 PRONZ "COMMODORE COMPUTER"

Radek obsahkjici chybu je zobrazen inverzné

ve formatu 40 sloupcd nebo podtriend ve forma-
tu 80 sloupct,

No Scroll

Stiskndte toto tla%itko, abyste zeatavili svi-
sly pohyb textu, jestliZe kureor dosshl epod-
ni %eti obrazovky. Tim zastevite "klouzéni”
textu a3 do op&tovného atisknuti tlalitka

NO SCROLL.
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Ceps Lock
Pomoci tohoto tlaiitka lze tisknout v#echna

velkd pismena, aniZ bychom mueeli pokaidé pou=-
2ivat tla&itko SHIFT. Tla&itko CAPS LOCK aktdwi
tivuje velks pismena (nebo horni polohu) jest-
liZe je stiskneme a deaktivuje je jeetliZe je
stiskneme podruhé., Toto tlaiitko se pouZivé
pouze s abecednimi tla&itky.

Zobrazeni 40/80 sloupch

Tla&itko 40/80 voli format hlevni obrezovky:
40 nebo 80 sloupcli. Zvoleny format zobrazuje
v8achna hléSeni e vystupy od okamZiku zapnu-
ti nebo jestliZe stiskneme tla&itko RESET ne-
bo RUN/STOP/RESTORE., Toto tlaZitko ee pouZi-
vé pro stanoveni formdtu zobrazeni pouze pied
zspnutim nebo pii novém uvedeni poiitale do
chodu. Timto tladitkem neni moZné ménit mod
po zepnuti pofitele, ledaZe se pouZije tlalit-
ko RUN/STOP/RESET nebo RUN/STOP/RESTORE.

Csat 8. obsahuje podrobné vyevitleni modu
40/80 sloupcl,

ALt

Tlagitko ALT umoZnuje pFifadit &dst programu
jedné epeciélni funkci nédkterého tladitka
nebo ifady tla&itek.

JestliZe tlalitko ALT bude stieknuto spolu e
ndjekyn jinym tla&itkem, nebude to mit 24d-
ny ndsledek r ledate toto tlalitko bylo
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predefinovéno prostfednoctvim epecitickeho
aplika&niho proframu.

Tab
Toto tlaZitko funguje podobnd, jako tabulé-

tor psaciho stroje a pouZivd se k zavedeni ne-

bo zru§eni tabula&nich bodl na obrazovce e
pro premistdni kureoru na sloupec, na némZ
byl zaveden tabula&ni bod.

Line Feed

Toto tla&itko umo2nuje pfemistit kureor na
ndsledujici #édek, jako se pouZivé tla&itko
kursoru pro pohyb dold.

XXX KXX KK XK XK XK XXX XKXKHKXKXXXKXHX KX KX XXKXKX X

V této Sasti manudlu jsme vysvétlili pouze
ndkteré koncepce, tlafitka a piikazy, které
délasji z Commodoru 128 speciélni prostiedek.
Dalsi podrobnosti a vysvltlivky k jazyku
BASIC naleznete v Encyklopedii BASICu 7.0

v Kapitole 5.
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Speciikn{ prikczy Commodoru 128 pro barvy,
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GRAFICKE PROGRauOVANE NA C 128 6-5
Volbs barev o €-5
Typy zobrazeni na obrazovce 6-3
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Zobrozeni znakd na otrazovce s
bodovou matici - pf{kez CHAR 6- Ab
Vytvofeni grafického programu 6- A%
Zm&na rozm&rd grafickych obrazci -
piikaz SCALE 6- A
SPRAJTY: PROSRAMOVATELLE
ANIMOVANE OBRAZCE 6-123
Vytvafeni sprajtd 6-14
PouZit{ pfikazu SPRITE v programu 6- 24
Kresleni sprajt3 6-15
Uchovédni ddajl o sprajtu
pomoci SSHAPE 6-1%
UloZeni idaj3 obrizku ve sprajtu €-18

Aktivovint sprajtu 6 -1 6-19



Pohyb sprajtd pomoci MOVSPR
Vytvoreni pro,ramu se sprajty
Definovéni sprejtu - pfikaz SPRDE

Procedura tvorby sprejtd v modu
definice sprajtu /SPRDF/

Spojovéni sprajtl
Ukld4cédni ddajd sprajtd do bindrnich
fajll
BSAVE
BLOAD

6- 10
6- 22
6- 34

6~ 3G
6- WA

6- &%
6- 51
6- S

GRAFIKA

V modu C 123 jeszyk BASIC 7.C Commodoru 128
poskytuje nové a G%inné pfikazy & instrukce,
usnadiujici grafické pro.ramovédni, Oba formd-
ty, které jsou k dispozici v modu C 128 /40 a
80 sloupcd/, jsou fizeny &ipem zvléditniho mi-
kroprocesoru. fip pro 40 sloupcd budeme nazy-
vat cdohliZitelem videointerfejsu neboli VIC
/z snglického Video Interface Controller/.
8ip pro 80 sloupcl nazyvame 8563. Cip VIC di-
sponuje 1€ barvami a umo%nuje realizovat gra-
fiku s vysokou pfesnosti, nazgvanou todov4 ma-
trice. Jip 8563 pro 80 sloupcld pracuje rovn&:
8 1€ barvami, av3ak zobrazuje pouze znaky a
grafické znaky. Z tohoto divodu v3echny gra-
fické programy s vysokou pfesnost{ v modu

C 128 musime provadét ve formatu 20 sloupcl.

Grafické prostredky

Commodore 128 poskytuje ndsledujici grofické
prostrfedky v modu C 128:

- 13 pifkazl pro specidlni grafiku

- 1€ barev

- 3est riznych zplisobd zobrazeni

- osm pohyblivych programovatelnych obrazcd,
nazyvanych sprajt /SPRITE - skfitek, vila/

- kombinované zobrazeni grafika/text
VSechny tyto prostFedky umoZfiuji vytvofit gra-
ficky systém, ktery je mnohostranny a snadno
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se pouzivi,

Prehled piikazl
Nyni strudn® vysvétlime grefické prkazy:

BOX : kresli obdélniky nz obrazovce s bo-
dovou matrict

zobrzzuje znaky na obrazovce s bodo-
vou matrici

kresli kruhy, elipsy s jiné geometric-
ké obrazce

voli bervu rimu, popredi, pozsii a
znak% na obrazovce

CHAR :

CIRCLE :

COLOR :

DRAW : zobrezuje &4ry a body na obrazovce
s bodovou matrici

GRAPHIC : voli typ zobrazenf /text, todovd ma-
trice na celé nebo ne &4sti obrazovky/

PAINT : vybervuje plochy na otrazovce s bodo-
vou metrict

SCALE : zavad{ relstivni{ rozméry obrezcd na
obrazovce s bocdovou matrici

SPRDEF : aktivuje mod pro definovani sprajtil,
sty bylo moZné mé&nit tvar sprajtu

SPRITE : esktivuje, vybarvuje a uréuje prioritu

otruozovky pro sprajty a méni rozméry
sprajtd

SPRSAV : ukl4d4 stringovou prom&anou co Cdsti
pam&ti uriené pro sprajty

SSEAPE : ukl4ds co pam&ti obraz Zasti obrazov-
ky s bodovou matrici do stringové pro-
m&nné.

V&t¥ina t&chto p fkazl je pojasnéns ne pifkla-
dech v této &4sti mcnudlu. Delidf informace o

tveru a funkei gra“ickych pfifkazd, vietné té&ch,
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o nich3 dand fast marnudlu nepojednava, nalez-
nete v nzpitole 5., Encyklopedie NASICu 7,0.

Grafické progrcmovéani na C 1286
V nisledujici ¢dsti manudlu se fdze za fiz{ po-
pisujé prikledy grafického progromovini. Bé-

hem seznamovini s kaZdym grafickym pi{kzzex
doporulu jeme psdt i program,ktery budeme postup-
né vytviret v této &dsti marudlu. ia konci dané
Cdsti tude vytvolen uplny graficky program.

Volba bsarev

Prvnim krokem ka¥dé &4sti grafiekého programu
je volba tarev pozadi, popfedi{ a rdmu obrezov-
ky. Abyste zvolili bervu napiste:

COLOR z¢roj, barve

kde zdroj je &4st obrezovyky, kteri mé byt vy-
btarvens /pozadi, popfedf, rdm atd/ a barva je
k6d bervy zdroje. V tabulce 6-1 jsou uvedena
t1sla zdrojl, v tabulce 6-2 &isla barev ve formé
tu 40 sloupcd a v tabulce 6-3 ¢isla barev ve
formétu 8C sloupcd.

8i{slo zdroj

0 Barva pozadi ve 50 sloupcich

1 Popiedi grafické obrazovky /VIC/

2 Berva 1. popfed{ multibarevné obrazov-
ky /VIC/
3 Barva 2. poofedi multib.revné obrazovky
/NIC/
€ -5



4 RAm 4C sloupcd /VIC//v modu textovém nebo
graTickdm/
5 Berva znak) na otrazovce textové s 40 ne-
bo 20 sloupci
€ Barva pozadf v 30 sloupcich /85€3/
Tabulka €-1. Gisle zdrojs

Kéd Barvs Kéd Barva

barvy barvy

1 gerrd 9 oranZové

2 biléd 10 hné&dd

3 ervend 11 svétlelerverd
4 tmevomodra 12 tmavo3edd

5 purpurovd 13 Sedd

6 zelend 14 svétlezelena
7 modré 15 své&tlexodra

8 Zlutd 1€ svétle3edd

Tabulka €-2., (f{sla barev ve formdtu 40 sl.

gggvyg, Barva %:Svy Bsrva

1 ¢ernd 9 tmavopurpurové

2 biléd 10 ka3tanov4

3 tmavoleBvend 11 své&tlelervend

4 sv&tlemodra 12 tmavomodré

5 svétlepurpurova 13 3eda

6 tmavozelend 14 svitlezelend

7 tmavomodra 15 svétlemodré

8 sv&tleZluté 16 savétle3edd
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Tabulka 6-3, 3f{sla barev v

e formdtu 80 sl.

Typy zotraszeni iz otruzovce

C 128 poskytuje rdzné typy zobrazenf informac{
ne obrazovce; pcrametr "zdroj" p¥ikazu COLOR
se vztahuje na rizné typy zobrazenf, Typy zo-

brczeni na obr:zovce se podrozd&lujf na tfi ka-
tegorie:

Do prvni kategorie patf{ zobrazeni textu, které
zobrazuje jecnotlivé znaky, Jjako pfsmena, &{s-
la, zvla3tni znaky a grafické znaky, uvedené

na predn{ stran& tém&F v3ech tla¥ftek C 128.

C 128 zobrazuje text jak ve formitu 40 slouped,
tak ve formdtu 80 sloupcd,

Druhéd kategorie zobrazeni ce pouZivé pro gra-
fiku s vysokym rozliSenfm, jako jsou ilustrace
a komplizované kresby. Tento typ zobrazeni zahr-
nuje standartn{ mod bodové matrice a mnohoba-
revny mod bodové matrice. Liod bodové matrice
umoZnuje ovlddat libovolny boé obrazovky, nabo-
1i pixel /prvek zobrazeni/. To umoZnuje Joséh-
nout extrémni pfesnosti ilustracf a jingch gra-
fickych praci provdd&nych s politadem ve for-
mdtu 80 sloupcd.

Rozd{l mezi textovym modem a modem bodové ma-
trice spofivd ve zplsobu, jak obrazovka posfl4
&8 ukldd4 informace. Textovd obrazovka r{df ce-
1é znaky, kaZdy z nichZ zaujimé plochu 8 x 8
pixeld na obrazovce. V modu todové metrice na-
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opak ovladéme kaZdy jednotlivy pixel na obrazov-
ce,
TFet! typ zobruzeni, &len¥né obrazovks, je kom-
binacf prvnich dvou modd. V zobrszeni Elen¥né
obrzzovky se &ist obrazovky fobraszuje v texto-
vér modu a &&st v bodu bodové matrice /stan-
dartnf nebo multibbrevnéd/. To je moZné diky
tomu, Ze C 128 pouiivd dvé rozdilné tasti pamé&-
ti po&f{tade pro uchovani dvou obrazovek: Jjedna
¢4st je urlena protext e druhé pro grafiku,
Iapiste ndslecujici krdtky program:
1C CCLOR C,1 : REM BARVA VLOZENEHC TEXTU=CZRNA
20 CCLCR 1,3 : REMX BARVA PCPREDI CERAZOVKY

S BODCVCU MATRICI = CERVELA
3C CCLCR 4,1 : REM BARVA RAMECKU = CERNA
V tomto pripad& se vytarvi &ern& vloZky, Cer-
ven& popfedl a fernd rdmelek.

Volba grafického modu

Del’di fszi grefického programovéni je volba
vhoéného gracického rodu, Ta se vol{ pomoci
prikazu GRAPHIC, ktery ma ndslecujic{ tvar:

GRAPHIZ <mod [, cl, ] /CLR>

kde mod je &islo oéd ¢ do 5, ¢ je O nebo 1 a

s m4 hodnotu od¢ O do 25. V tabulce €-4 Jsou
uvedeny hodnoty, odpovidajici grafickému modu.

Mod Popis

0 Standartni text, 4C sloupci
1 Stendsrtnf{ bodovéd matrice

F =R

Mod Popis
Standartnf bocdovd matrice /délenéd obra-
zovka/

Bocovd matrice multibearevna

Bocdovd matrice multibarevnéd /d&lend obre=-
zovk</

5  Tevxt o 80 sloupcich

E VS A VLR N

Tabulks €-4, Grafické mody

Parametr CRL znamend vymczdni. V tabulce €=5
jsou vysv&tleny hocénoty spojené s CRL.

Llodnota C __ Popis
0 llemaZe grafickou obrazovku
1 irede grafickou obrazovku

Tabulke €-5. Peresmetry CLR

PFi prvnim provedeni programu, jestliZe je rut-
né vymazat pfedem _rafickou obtrazovku, uvedte
jako hodnotu parametru ¢ v piikezu GRAPHIC
&i{slo 1.F¥i druhém provedeni, pro ucdrien{ obrs-
zu ne¢ obrazovce, aniZ byste museli pokaZdé
znovu kreslit, uvedte jako parametr c O.
Peromatr s specifikuje poldtek textové obra-
zovky v modu d&lené obrezovky /textovd obrazov-
ka zetind &islem fddku nédsledujicim za speci-
fikovanym #idkem/. Vynechdni perametru s zna-
mend volbu grofické$ obr:zzovky s dé&lenou obra-
zovkou /&{s, 2 nebo 4/, pPidemZ &&st obrazov-
ky pro tevt se bude nachdzet v Cisti od 2C. do

25, Pédku, zbyli &dst obrazovky je zaplnéna
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bodovou metrici. Faremetr s umoinuje zménit
poldte&ni ridek textové obruzovky na litovolny
radek obrezovky, od 1 do 25. Nulovd hoduots
parsmetru s zrnamengl, ie obraszovk: neni dé&lend
a je &isté te-.tovd,
Poslednim parametrem prikazu GRAPHIC je CLR.
JestliZe se grsficky piikaz bodové matrice ob-
Jjevi poprvé, Commodore 128 rezervuje 9 K pro
informace z obrazovky s bodovou matrici. 8 K
Je rezervovino pro Jidaje todové matrice a 1 K
pro iddaje o barvé /videomstrice/. PondvadZ 9 K
tvo¥{ v pam&ti zna¥n¥ rozséhly blok, lze JeJd
pouZit znovu pro jiné cifle programu. (&elem
CLR tedy je reorganizovat pam&¥Commodory 128
a ddt znovu k dispozici 9 K pamdti, kterd byla
dfive pouZita pro obraszovku s bodovou matrici.
Formdt CLR je nédsledugjici:

GRAPHYIC CLR .
JestliZe pouZijete tento tvar, vynechte vZech-
ny ostatn{ perametry p¥ikazu GRAPHIC.
Pridejte k programu ndsledujfci pffkez. Tento
pfikaz uvede C 128 do standsrtniho modu bodové
matmice a zajisti pro obrazovku s bodovou ma-
tricf 8 K /a 1 K pro ddaje o barvé/ pro tvor-
bu grefiky.
40 GRAPFIC 1,1
Cruhd 1 v tomto pifkazu vymaZe obrazovku bodo-
vé matrice. Aby se obrazovkas nevymezela, za-
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ménte druhou 1 &fslem O./nebo Jji dpln& vynech-
te/.

PCZNAMKA: JestliZe se nedaff prejit z modu bo-
dové matrice k textové obrazovce, stiskn&te sou-
fasn& tladf{tko RUN/STOP a RESTORE, nebo stisk-
néte tladftko ESC ndsledované X, abyste pie-
81i k obrazovce s 80 sloupeci. Alkoliv s Cipem
VIC /40 sloupcl/ je moZné pouze zobrazovat
grafiku, je nicménd moZné psét grafické pro-
gramy ve formdtu 80 slouped. JestliZe vlgste
nite cudlni monitor Commodore 1901 a chcete
zobrezit greficky program ve fézi provédéni,
zZvolte vystup 40 sloupcd prenesenim pferudo-
vale kursoru na vystup o 40 sloupcich.

Zobrazovani zrafiky na obrazovce

Zvolili jsme tedy graficky mod a poZedované
vybarveni., Nyn{ za&neme zobrzzovat grafiku na
obrazovce. Zalneme zobrazenim kruhu,

KruZnice - pfikaz CIRCLE

Abychom zobrazili kruh, poufijeme pfikaz CIR-
CLE jak ndsleduje:

60 CIRCLE 1,160,100,40,40

Timto pi*{kazem zobrazime kruZnici ve stedu
obrazovky. Prikaz CIRCLE ovliédajf nové parame-
try, které se vpli, aby se vytvafely rizné typy
uzsevienych kfivek a geometrickych obrazeld. Ns-
pfiklaé zm&nou &isel v piikazu na #&dku €0. do-




staneme kruirice rizného priméru nebo zmé&néné-
ho tvaru /napi. ovadl/. Piikaz CIRCLE propdjéu-
je silu 2 mnol:ostrennost programovdni grafiky
v BASICu na Zommocoru 123. Vyznam &isel v pfi-
Yazu CIRCLE Jje vysvi&tlen v paragrafu vé&noveném
piikazu CIRCLE v Kapitole 5., Encyklopedie A~
SICu 7.0.

iva obrszovce Commodoru 128 se bod, v némZ X=C
a Y=0 nachdzi{ v hornim levém rohu obrazovky a
nazyvd se polohou HOME /doma/. V normdlni geo-
Tetrii se obvykle zz bod 8 X a Y rovnym nule
povaZuje levy dolni roh grefu. na obr. 6-€
Jeou zavedeny coufadnice obrizovky X /vodorov-
néd/ a Y /svisld/ a &tyfi rohové body obrazov-

ky C l28.
Souradnice X
0,0 319,0
Souradnice Y
0,195 319,199

Obr, €~-€. Uspofdddni soufadnic X a Y

Vyznam &{selnych paraasetrd v pfikazu CIRCLZ:
- 1 zdrojov4 berve /zde popredi/

160 je pofdtedni soufadnice X /vodorovné/
110 je poddtelnf soufadnice Y /svisld/

4C je polomé&r
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gbdélniky - pifkaz ECX
Nyni nekreslime obdélnik; nspilte:

80 BOX 1,20,€0,100,140,0,1

Tento pff{kez nakresl{ nalevo od kruhu. Vysvét-
leni vyznamu perametri v pifkazu pro vy¥védfeni
obcélnik: nzleznete v Kepitole 5., Encyklope-
die TASICu 7.C. Pi'ikaz BOX obsshuje 7 parame-
trd, které lze volit a ménit tak, abychom vy-
robili rizné typy obdélniki. Zm&fte barvu po-
pfedf e nakreslete obrysy obdélniku napravo od
xruhu pomoci ndsledujiciho pfikazu:

80 COLCR 1,9 :REM MENI SE BARVA PCPREDI

10C 20X 1,220, 60, 300,14C,0,0

Pi{kaz box vytva¥{ rizné kombinace obdélnik?l

a &tvercy,

84ry, body a r3zné obrazce - prikaz DRAW
Dosud jsme vid&li, jek zvolit graficky mod a

barvy a jak zobrazit na obrazovce kruhy a Ctver-
ce. Del3{ graficky pFfikaz LCRAW /kresli/ umoZ-
nuje kreslit &ary na obrazovce stejn&, jsko to
déldme tuZkou ns listu papiru. Nédsledujfci pfi-
kaz umo®ni nakreslit &4ru pod &tverci a kruhem:
120 DRA¥ 1,20,180 TO 300,180

Abychon é4ru zru$ili zménte zdroj /1/ na C.

v piikazu DRAN. Na €dru se naloif barva poza-
di a zpisobi jejf zmizenf, Zkuste pouZit jiné
soufadnice a jinéd zdroje, abyste se divérné&
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sezndmili s piikazem DRAW.

Pr{kaz DRAW se miZe pouiit v jiném tvaru, v
n&mZ bude moiné kreslit primku a ménit Jeji
sm&r. Zkuste nspriklad ndsledujici piikaz:
130 DRAW 1,250,C TO 3C,0 TO 40,40 TO 250,C
Pir{kaz narysuje trojihelnik v horni &dsti obre-
zovky. (ty?i skupiny ¢isel reprezentuji sou-
fadnice X a Y tF{ vrchold trojihelnfku. V3im-
n&te si, Ze prvé a posledni soufadnice jsou
stejné, aby se kresba trojuihelniku uzaviela

v tomtéZ bod&, kde zalala. Tento typ pfikazu
DRAW umoZnuje kreslit témdF v3echny geometric-
ké obrezce, napfiklad lichob&Znfky, rovnob&i-
niky a mnohodhelniky,

PFfikaz DRA¥ se pouZivd ve tfech tyvarech. Ka-
pfiklad abychom nskreslili bod, specifikujte
pouze polddtedni{ X a Y, napiiklad:

150 DRAW 1,1£0,1€0

Tento piffkaz rzkresli bod pod kruhem.

Jak jsme vic&li, pifkaz DRA# mé prizpdsobivy
charskter, umo?nujici vytvifet na otrazovce
obrzzce, &dry, body a prakticky neomezeny po-
et kreseb,

Vybarveni vymezenych ploch - piikaz PAINT
Pfikaz DRAW umoZnuje kreslit kontury ploch na
obrazovce. Abychom vybarvili plochu uvnitf na-
kreslené &4ry, pouZijeme pifkez PAINT /maluj/.

€ - 14

Tento pfikaz skutené umoZfiuje vyplnit vymeze-
nou plochu barvou., Stejné jako melif natirs
plitno, pifkaz PAI.LT pokryvé plochy na obra-
zovce 1€ moZnymi bervemi. Napi3te nep¥{klad:
1€0 PAINT 1,150,97

Ridek 1€0 vybarvi kruh, ktery byl nakreslen
féddkem BO., Pfikaz PAINT vyplni uriitou plochu,
dokud nenaraz{ na 2vl43tni hranici; v souladu
s uvedenou zdrojovou barvou. Jestlife Commo-
dore 128 preru3i barveni, ponechd bodovy kur-
sor v bodé&, v némZ vybervovdni skon&ilo /tj.
bod 150,97/. Ddle uvedeme jiné p¥ikazy PAINT:
180 PAINT 1,50,25

200 PAINT 1,225,125

Rédek 180 vybarvi trojdihelnik a rédek 200 vy-
barvi &tverec.
U%itelnd rada; JestliZe piikez PAINT zvolil po-

t4telni bod, ktery zaéne vybarvovat v soulaedu
sé zdrojovou barvou, Commodore 128 nenatfe tu-
to plochu, Musi zvolit pol4dtedni bod, ktery se
nachéz{ zcela uvnit? obvodu obrszce, ktery je
zepotFebis vybarvit. Pofdtedni bod nesmi byt
na obvodové &afe. 8i{sle zdroje soufadnic obra-
zovky a soufadnice specifikované v piffkazu
PAINT se musi vziajemnd& 1isit.
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Zobrazeni znakd na obrazovce 8 DOdOVOu
matrici - pFikaz CHAR

A% dosud jsme pouzivali stendartni mod bodové
matrice. Tento mod pouZivé &4st paméti, kte-
réd se zcela 1181 od té &asti pamdti, kterd

se pouZivéd pro textovy mod (mod v ndamZ se
zavaddji programy a texty). Aktivovat mod bo-
dové matrice a sna2it se poté natisknout ji-
né znaky se zcela miji GZinkem. Je to proto,
3e znaky, které se snaiime vytisknout, musi

byt zobrazeny na textové obrazovce, ne na obra=

zovce s bodovou matrici, kterd je v daném
okamZiku aktivovéna. Nakdy v8ak je nutné
zobrazit znaky na obrazovce s bodovou matri-
ci bdhem vytvafeni diagramd a grafiky. Pri-
kaz CHAR byl vytvofen vyslovnd pro tyto
GZely. Abychom zobrazili standartni znaky na
obrazovce s bodovou mazrici, pou2ivédme pfFi-
kaz CHAR nésledovnd:

220 CHAR 1,11,%4,"PRIKLAD GRAFIKY"

P¥ikaz zobrazi Text “PRIKLAD GRAFIKY" pogi-
naje ne ddku 25 sloupcem 12, PFikaz CHAR
se mimoto pouzivéd v textovém modu, pfesto-
%2e byl vymy3len pro obrazovku s bodovou
matrici.
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vytvoreni grafického programu
viddli jsme, jak pouZivat r8zné grafické

pFikazy. Nyni napiSeme program a podivime

se, jak rdzné pfikazy funguji. PFikazy bar-

vy na Fadcich 70, 110, 140, 170, 180 a 2lo

jeme pfidali, aby keidy obrazec md8l jinou

barvu,

10 COLOR 0,1 :REM VOLBA BARVY POZADS

20 COLOR 1,3 :REM VOLBA BARVY POPREDI

30 COLOR 4,1 :REM VOLBA BARVY RAMECKU

40 GRAPHIC 1,1:REM MOD BODOVE MATRICE

60 CORCLE 1,160,100,40,40 :REM KRUZNICE

70 COLOR 1,6 :REM ZMENA BARVY POPREDI

80 BOX 1,20,60,100,140,0,1 :REM CTVEREC

90 COLOR 1,9 :REM ZMENA BARVY POPREDI

100 BOX 1,220,60,300,140,0,0 :REM CTVEREC

110 COLOR 1,8 :REM ZMENA BARVY POPREDI

120 DRAW 1,20,180 TO 300,180: REM USECKA

130 DRAW 1,250,0 TO 30,0 TO 40,40,TO 250,0:
REM TROJUHELNIK

140 COLOR 1,15 :REM ZMENA BARVY POPREDI

150 DRAW 1,160,160 :REM KRESLI 80D

160 PAINT 1,150,97 :REM VYBARVI KRUH

170 COLOR 1,5 :REM ZMENA BARVY POPREDI

180 PAINT 1,50,25 :REM VYBARVI TROJUHELNIK

190 COLOR 1,7 :REM ZMENA BARVY POPREDI

200 PAINT 1,225,125: REM VYBARVI CTVEREC

210 COLOR 1,11 :REM ZMENA BARVY POPREDI
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220 CHAR 1,11,24,"UKAZKA GRAFIKY" :REM TEXT
230 FOR I=1 TO 5000 ; NEXT:GRAPHIC 0,l:
COLOR 1,2

Popis jednot ivych fézi programu:

- f4dek 10 aZ 30 voli prisludngd barvy poza~-
di, popfedi a rémetku

- Fédek 40 voli graficky mod

~ fddek 60 zobrazi kruh

- fddek 80 nakresli barevny &zverec

-~ fddek 100 kresli obvod &tverce

- fddek 120 kresli Gseiku dole na obrazovce
- fFéddek 130 kresli trojuhelnik

- Pfddek 150 vytvofi bod pod kruZnici

- fédek 160 vybarvi kruh

- fédek 180 vybarvi trojuhelnik

- PFaddek 200 vybarvi &Etverec

- féddek 220 natiskne "UKAZKA GRAFIKY" ve
spodni &4sti obrazovky

- féddek 230 zadr2i pol&itad v modu, v nimZ
obrézky ziustanou zobrazeny po ur&itou do-
bu na obrazovce a pak jej vréti do texto-
vého modu s &ernou barvou znakd

Jestli?e chcete, aby obrazce zdstaly na obra-
zovce, vynechte pifikaz GRAPHIC na fédku 230,

6 - 18

Zm&na_rozmérd grafickych obrazcd -
*ikaz SCALE
Commodore 128 ovlédé deldi greficky prikaez,

které poskytuje velké moZnosti samotnému
grafickému systému, Pifikaz SCALE (a&fitko)
umonuje zvdtdovat nebo zmendovat graficks
zobrazeni ns obrazovce. Pfikaz SCALE mé i
daldi uZel, ktery bude vysvdtlen niZe.
Ve standartnim modu bodové matrice mé obra-
zovka o 40 sloupcich 320 vodorovnych soufad-
nic a 200 svislych soufadnic. Ve vicebarev-
ném modu bodové matrice mé obrazovka o 40
sloupcich rozliSeni pouze polovi&ni oproti
standartnimu modu bodové matrice, tj.
160x200. Tato redukce rozliseni je kompen-
zovéna skutelnosti, Ze mOZeme pouzivat dal-
81 barvy a2 do t#i barev uvnit¥ matrice zna-
kd 8x8. Standartni mod bodové matrice zobra-
zuje pouze dvd barvy v matrici znakQ 8x8.
Jestlile pouZijeme piikaz SCALE, etandartni
mnod 9‘20v6 matrice a vicebarevnsd bodové ma-
trice maji vzdjemnd Umdrné soufadnice. Mé-
fitko jde od nuly do maximélnd 1023 vodorov-
nych soufadnic. To plati nezévisle na tom,
zda se nalézdme v standartnim nebo viceba-
revném modu bodové matrice,
Funkci SCALE vyvoléme pirikazenm:

SCALE 1,x,y
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Dostaneme tak soufadnice obrazovky od O do 120 COLOR 1,7

65535 platné jak v standasrtnim modu, tak ve 130 FOR Ia50 TO 280 STEP 10

vatdim vicebarevném rozlifeni. Abychom de- 140 CIRCLE 1,1,100,25,26

aktivovali SCALE, napifte: 150 NEXT I

SCALE 0 160 FOR Isl TO 7500: NEXT
Soufadnice se vrati k normélnim hodnotéam, 170 GRAPHIC 0,1: COLOR 1,2

Abyste vidéli GEinek SCALE v programu, p#i- XXXHXAKXXKHXXX KKK XK XXX HXXXXXXKXXKXXXXX

dejte k nidmu {fddeK:

50 SCALE 1,500,500

a provefidte progrem.

Dalsi podrobnosti o pfikezu SCALE naleznete
v Kapitole 5,

Pozndmka: SCALE se pouZivé po GRAPHIC a ne-
mé vliv na CHAR,

Nyni uvedeme n&kolik ukézkovych programd,
pouZivaejicich grafické prikazys::

10 GRAPHIC 1,1

20 COLOR 0,1

30 COLOR 4,1

40 FOR I=l TO 50

50 z=INT(((RND(1))*16)+1)"1
60 COLOR 1,2

70 X=INT(((RND(1))*30)+1)*10
80 Y=INT(((RND(1))%*20)+1)*10
90 UsINT(((RND(1))*30)+1)*10

10 COLOR 0,1 100 V=INT(((RND(1))*20)+1)*10

20 COLOR 1,8 110 DRAW 1,X,Y T0 U,V

30 COLOR 4,1 120 NEXT I

40 GRAPHIC 1,1 130 SEeNCLR

50 FOR I=B0 TO 240 STEP 10 140 GOTO 40

60 CIRCLE 1,1,100,75,75 KHKHK KK XK XK HKHXKX XXX KKK XK XK AKX KX XXKXXX
70 NEXT I 10 COLOR 4,7: COLOR 0,7: COLOR 1,1
80 COLOR 1,5

20 GRAPHIC 1,1

30 FOR 12400 TO 1 STEP =5
40 DRAW 1,150,100 7O I,1
50 NEXT I

90 FOR 1I=80 TO 250 STEP 10
100 CIRCLE 1,1,100,50,50
110 NEXT I

6 - 20
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60 FOR Isl TO 400 SIEP 5

70 DRAW 1,150,100 TO 1,1

80 NEXT 1

90 FOR I=40 TO 320 STEP §
100 DRAW 1,150,100 TO I,320
110 NEXT 1

120 FOR I=320 TO 30 STEP -5
130 DRAW 1,150,100 T 320,1
140 NEXT I

150 FOR Ial TO 7500: NEXT I
160 GRAPHIC 0,1: COLOR 1,1

Natiskndte tyto ukdzky, provedts je a ulo-
te pro dalsi pouziti. Jeden z nejlepdich
zpOsobd, jak se nau&it programovat, je stu-
dium ukézkovych program, abyste pochopili,
jak rdzné prikazy provédéji evé operace.
Timto zplsobem 1lze snadno pouXit grafické
prikezy k vytvdFfeni vlastnich obrazkd ne
Commodore 128,

Daldi podrobnosti o instrukcich nebo pfike=
zech BASIC naleznste v Encyklopedii BASICu
7.0 v Kapitole 5.

Nyni méme k diepozici #adu grafickych pfika-
28, které umoinuji vytvéfet témdF neomezené
mnoZstvi grafickych zobrazeni. Grafické moZ-
nosti Commodoru 128 viak tim nejsouv vyger=
pény. Commodore 128 nabizi mimoto celou fadu
pfikazd, nazyvanych grafické SPRITE (eprajty
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skritci, vily), které umo2huji rychlé, jed-
noduché a efsktivni vytvédlfeni e ovlddéni
grafickych obrazc6. Tyto pfikszy umoZnuji
vytvdfet na vysoké urovni “"eprejty® - po-
hyblivé obrazce. C 128 obsshuje vhodné ope-
rece, vietnd definovdni sprajtl (SPRDEF),
Tyto prikazy pFedstavuji zcela novou tech-
nologii vyvvdFeni a ofivovéni sprajtd. Ctd-
te ndsledujici Zdet, kde ziskédte zdkladni
ponéti o animovéni pomoci pofitale.

Sprajty: programovatelné animované obrézky
vidéli jeme, jak pouZzivat grafické funkce

Commodoru 128, jak pouZivat nejprve grafic-
ké prikazy ne vysoké urovni ke kresleni kru-
ha, &tvercd, prfimek a bodd , a déle vybar-
vovat obrazovku, aktivovat graficky mod,
vybarvovat pfedmdty na obrazovce a ménit
umdrnd rozméry, Nyni se seznémime s nédsle-
dujici fédzi grafického programovéni: oZi-
vovéni sprajtd, Ti, kdo pouzivali Commodo-
re 64 jistd slySeli mluvit o sprajtech;

pro ty, ktefi naopak nejsou dlvérnd eeznd-
meni s timto terminea Fekneme, Ze sprajz je
o2ivly obrézek vytvofeny uZivatelem. Spraj-
ty mohou byt vybarveny 16 rOznysi barvami
nebo mohou byt vicebarevnd., Tyto obrézky
mohou byt posouvédny po obrazovce,
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Uvedewe seznam piikaz8, které vysvdtlime v zézo
d4sti manuédlu:

MOVSPR

SPRDEF

SPRITE

SPRSAV

SSHAPE

Vytvéieni sprajtd
Nejprve musime popsat tvar sprajtu. Nepfiklad,

pFedpoklddejme, %8 chceme nakreslit vesmirnou
103 nebo zévodni automobil. DFive ne vybar-

vime a o2ivime sprajt, musime definovat jeho

obrsz. V modu C 128 lze sprajty vytvadfet tie-
@i rOznymi zp@soby:

1. Za pouziti pfikazu SPRITE v programu

2. Pomoci definovéno sprajtu (SPRDEF)

3. Pomoci metod pouzivanych v Commodoru 64

Pouziti piikazu SPRITE v programu
Tato metoda, na rozdil od ostatnich dvou, pou-

3{vé vestavéné pZikazy a ndkteré graféckeé pfi-

kaezy uvedené v predchozi tdeti, jak to ukéie

nésledujici obecnd procedura. Daldi podrobno-

sti budou pFibyvat v prdbdhu této Edsti manud-

lu.

1. Nekreslete obrézek pomoci grafickych pFika-
28 vysvétlenych v pfedchozi tésti manudlu,
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jako napiiklad DRAW, CIRCLE, BOX a PAINT,
Rozmdry obrézku musi byt 24 pixeld krat
21 pixel@ vydky. v standartnim modu bodové

m matrice nebo 12 pixeld &ifky krét 21 pixeld
vydky ve vicebarevném modu bodové matrice.

2. Pou2ijte pfikez SSHAPE pro uloZeni dat ob-
razce do stringové promdnné.

3. Pfeneste data obrazce ze stringové proménné
do sprajtu pomoci piikazu SPRSAV,

4, Aktivujte sprajt, vybarvéte jej, zvolte stan-
dartni nebo vicebarevny mod a roztahndte ob-
razec, to viée pomoci pFikazu SPRITE.,

5.-Pohybujte sprajtem pomoci piikazu MOVSPR.

Kresleni sprajtd
Nyni popiZeme piikazy, které provadsji operace

tykajici se sprajtl. NeZ skon&i tato dst ma-
nuélu, budeme mit prvni program sprajtd, ktery
mdZeme provést a uloZit pro dalsi pouziti.
Nejprve nekreslime na obrazovce obrazec (24
krat 21 pixeld) pomoci DRAW, CIRCLE, BOX a
PAINT. Tento pfiklsd bude proveden ve standart-
nim modu bodové matrice s pozadim v &erné bar-
vé. Prikazy pro zavedeni grafického modu a
Zerného zbarveni pozadi jsou nésledujici:

S COLOR 0,1 :REM VYBARVI POZADI CERNE
10 GRAPHIC 1,1 :REM ZAVADI STANDARTNI MOD BO

DOVE MATRICE
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Nasledujicimi prikazy se nakresli obrézek zd=-
vodniho automobilu v levém hornim rohu obrazov~
ky. Pfikazy byly vysvitleny v pfedchozi tésti
manudlu,

5 COLOR 0,1: COLOR 4,1: COLOR 1,2 :REM STANO
VI SE BARVY
LO GRAPHIC 1,1

LISENIM
15 BOX 1,2,2,45,45 :REM KRESBA RAMECKU
20 DRAW 1,17,10 TO 28,10 TO 26,30 :REM KORPUS

VOZIDLA
22 DRAW TO 19,30 TO 17,10 :REM KORPUS VOZIDLA
24 BOX 1,11,10,15,18 :REM HORNI LEVE KOLO
26 80X 1,30,10,34,18 :REM HORNI PRAVE KOLO
28 8OX 1,11,20,15,28 :REM DOLNI LEVE KOLO
30 BOX 1,30,20,34,28 :REM DOLNI PRAVE KOLO
32 DRAW 1,26,28 TO 19,28 :REM
34 BBX 1,20,14,26,18,90,1 :REM SEDADLO VOZU
36 BOX 1,150,35,195,40,90,1 :REM BILE CARY
38 BOX 1,150,135,195,140,90,1 :REM BILE CARY
40 BOX 1,150,215,195,220,90,1 :REM BILE CARY
42 BOX 1,50,180,300,195 :REM CILOVA PASKA
44 CHAR, 1,18,23,"C I L" :REM ZOBRAZI CIL
Provedte program. Nakresli se bily zdvodni au-
tomobil uzavieny v obdélniku v lavém hornim
rohu obrazovky. Mimoto ss zobrazi zdvodni dré-
ha & cilem v dolni &isti obrazovky. V tomto
okamZiku je vozidlo pouze nehybnym obrazcem

:REM GRAFICKY MOD S VYSOKYM ROZ
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na obrazovce a neni jeftd sprajtem, Prvni fé-
ze programovéni sprajtu skonZilas obrézek ja
hotov,

Uchovéni udajd o sprajtu pomoci SSHAPE

Ndsledujici fazi je “uloZeni” obrazce do strin-
gového fet&zce pomoci ndsledujiciho pfikazu:
45 SSHARE A$,11,10,34,30 tREM ULOZENI OBRAZKU
DO STRINGU A$
PFfikaz SSHAPE (tvar S(prajtu)) uloZi do pamdti
potitale obrédzek na obrazovce (seskupeni bitd)
- do stringové prom&nné, které bude pozddji
pouZita podle ur&enych soufadnic obrazovky.
tisla 11,10,34,30 jsou soufadnice obrézku.
Jestlife by tyto soufadnice nebyly pFfesnd uve-
deny, pfikez SSHAPE by nemohl sprévnd uloZit
udaje o obrdzku do stringové proménné A},
JestliZe piikaz SSHAPE bude umietdn do prézd-
ného mista obrazovky, datovy etring z@stane
prézdny, jak bychom okamZitd vidéli p#i zpdtné
pfemdnd stringu na sprajt. Zajietime ge proti
tomu tim, 2e pouZijeme pFikaz SSHAPE ¢ pies-
nymi soufadnicemi. Mimoto, provsfte sprévnoet
rozm§rd kaZdého sprajtu, které muei byt 24 pi-
xeld Sifky krét 21 pixel@ vySky. PFikaz SSHAPE
pfevede obrézek zdvodniho vozidls ne tvar da-
tového fetdzce (stringu), 8 nimZ po&ital za-
chézi jeko s Udaji o tomto obrazku. Datovy fe=-
t€2
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nul a jednifek, které reprezentuji obrédzek na
obrazovce. Jako v pfipadé vdech grafickych
funkci, po&ita& md moZnost reprezentovat vze-
z#eni grafiky pomoci bitd v pamdti. Kaidému bodu
obrazovky, naz§vanému pixel, odpovidéd v pemé-
ti po&itaZe jeden bit, ktery tento bod ovlads.
V standartnim modu bodové matrice ge bit v
pamdti poitafe 1 (aktivni), jestliZe je pixel
na obrazovce sktivovén. JestliZe se ko:’?olni
bit v pem&ti rovnd O (neaktivovany) je/i pixel
neak tivovany,

Uchovéni udejd o obrézku ve sprajtu
Obrézek je nyni uloZen ve stringu. Nédsleduji-

ci fazi progremu bude pfevést Gdaje o obrézku

z datového stringu (A$) do oblasti sprajtovych

dat tak, aby bylommoZné sprajt sktivovat a

oZ2ivit, Pfikazem pro tuto operaci je:

SPRSAV (uloZeni sprejtu).

50 SPRSAV A$,1 :REM ULOZEN® STRINGOVYCH DAT
DO SPRAJTU CISLO 1

55 SPRSAV A$§,2 1REM ULOZENI STRINGOVYCH DAT
DO SPRAJTU CISLO 2

Udaje o obrézku byly prevedeny do sprajtd &.
a 2, Oba eprajty obsahuji stejnd data a maji
tudiZ presnd stejny vzhled. Sprasjty ngmohou
byt jeStd zobrazeny, protoZe musi byt teprve
aktivovény.

Aktivovéni eprajtu
P#ikaz SPRITE aktivuje jeden urlity sprajt

(&islovany od 1 do 8), vybarvi jej, specifiku-
je jeho prioritu na obrazovce, zm&ni rozmdry

a urli typ zobrazeni sprajtu. Priorite obra- .
zovky stanovi, zda sprajt prochézi pfed nebo

za pfedmdty na obrazovce., Sprajty mohou byt
zvétdeny a% na dvojndsobek svého pévodniho roz-
mdru jak v 8ifce, tak ve vy3ce. Typ zobrazeni
sprajtu urduje, jestli sprajt je standartni
sprajt v bodové matrici nebo vicebarevny eprajt
v bodové matrici. Nyni uvedeme dva pfFikazy,
aktivujici sprajty &, 1 a 2:

60 SPRITE 1,1,7,0,0,0,0 :REM AKTIVUJE SPRAJT 1

65 SPRITE 2,1,3,0,0,0,0 :REM AKTIVUJE SPRAIT 2
Vyznam &isel v pfikazu SPRITE je ndsledujici:
SPRITE 4 ,A,C,P,.X,Y M

¥ &ielo sprajtu (od 1 do 8)
A aktivni (A=l) nebo neaktivni (A=0)
C barva (od 1 do 16)

P priorite, jestlile PmO sprajt se pohybuje
pied pfedmdty na obrazovce

X Xul 2zvatdi se 8ifke sprajtu (X)
X=0 gprajt zachovéd $ifku (X)

Y Y=l zvit8i se vydks sprajtu (Y)
Y=0 sprajt z0stane normdlnd vysoky

M M=l gprajt bude vicebarevny
M=0 sprajt bude standartni
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Jaxk uvioime, prikaz oSrxsic Jo veima ucanny,
protoZa umoinuje ovlddat vdt8inu vlaetnosti
sprajtu.

Pohyb gprajtd pomoci MOVSPR

Nyni ukédZeme jak pohybovat se sprajty po obra-
zovce. Pfikaz MOVSPR (pohyb sprajtu) #idi po-
hyb esprajtu a umofnuje aenimovéni na obrazovce.
Prikaz MOVSPR se pouZivé dvdma zpOsoby. Za pr-
vé, prikez MOVSPR pfesnd umisti sprajt na obra-
zovce zadénim vodorovné a evislé soufadnice.
Pfidejte k programu nédsledujici pfikazy:

70 MOVSPR 1,240,70 :REM UMISTI SPRAJT 1 -
X=240, Yu70

80 MOVSPR 2,120,70 :REM UMISTI SPRAJT 2 -
X=120, Y=70

Rddek 70 umisti sprajt &. jedna v bods 240,70.
Radek 80 umisti sprajt &. 2 v bod& 120,70.;
PFikaz MOVSPR se rovndZ pouiivéd pro piremisto-
véni eprajtd z jejich pGvodni polohy na obra-
zovce. NapFfiklad umistime sprajty 1 a 2 v bo-
dech uvedenych v fddcich 70 a 80, Abychom je
pfemistili z plvodni polohy do jiného bodu na
obrazovce, pou2ijeme nasledujici prikazy:
85 MOVSPR 1.180'%-6 tREM SPRAJT SE POHYBUJE Z
HORNI CASTI OBRAZOVKY DO DOLNI
87 MOVSPR 2,180% 7 :REM SPRAJT SE POHYBUJE Z
HORNI CASTI OBRAZOVKY DO DOLNI
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Prvnim ¢islem v téchto pilkazech Je ¢islo
sprajtu, Druhé &{slo je sm&r /ve sméru Lodino=
v¥ch rufifek/ ve stupnfch vzhledem k pivodni
poloze sprajtu. Symbol ¥ znalf, %e sprajt se
pohybuje po¢ ur&itym dhlem & uréitou rychlostf
z pivodni polohy, s¥ do absolutni polohy, uve-
dené v fddcich 70,a 80, Poslednf &fsle urluje
ryclilost, s ni? se sprajt pohybuje po obrazovce.
Tato rychlost se vyjedfuje &fsly od O do 15.
Pfikat NOVSPR mé dva alternastivné tvary. Po-
drobnosti neleznete v Encyklopedii BASICu v
Kepitole 5. Sprajty pouZfivaji soufadnice, zcela
0dli3né od soufadnic bodové matrice. Souradnice
bodové matrice se m&ni v rozmez{ od 0,0 /levy
horni roh/ do 319, 199 /pravy dolni roh/. Vi-
ditelné soufadnice sprzjtu zadfnaji bolem 50,24
a konZ{ bocdem 250, 344. Zbyvajic{ dst soufad-
nic sprajtu jsou meémo obrazovku a& nejsou vidé&t,
a sprajty se proto pohybuji rovné&Z v t¥chto
souracdnieich, Nista vn& pole, v n&mZ je spraj-
t3im dovoleno s:adno se pohybovat uvnit¥ a vné
obrazovky. l'a obr. 6-7 Jjsou ukdzdny soufadni-
ce sprejtu a viditelné polohy sprejtu.

Iyn{ provedte cely program. Napsali jsme tedy
prvni progrem: autorobilové zdvody se dvéma
vozidly. Zkuste prifat vice automobill a vice
obtrizkd na obrazovku, lLakreslete jiné sprajty

a vice obrizxd na obrazovce., Zobrazte jinou
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tvofit vice "ilmi" oiivenych poCitslem.
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Cbrizek €-7. Viditelné soufadnice sprejtd

Nyni zastevte sprajt tim, Ze stisknete soulasné

RUX/STOP & RISTCRE.

Vytvaien{ programu sprajtd

Vytvorili Jjsme tedy ndslecujic{ progrem se spraj
ty:

5

10
15
2C

22
2
26
28

J0LCR O,1: JOLOR 4,1: COLOR 1,2 :REX ZARVY
GRAPHIC 1,1 :REY VOLBA GRAFICKEHO LOIU
30X 1,2,2,45,45 :REN RAMICEl

DRA¥ 1,17,1C TO 28,10 TO 2€,30 :REY SKILET
AUTO: CPILU

TRAN 19,30 TO 17,10 :RZK SKGLIT AUTC..OBILU
8cY 1,11,10,15,1€ :REM NORNI LEVE KOLO
BOX 1,30,10,34,18 REM HORKI FRAVE KOLO
BOX 1,11,20,15,28 :RT DOLNI LZVE KCLO
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na

by P [

DRAW 1,2€,28 TO 19,28 :RzM RAESEA

oox 1,20,14,26,18,90,1 :REL SEDALLO

BCX 1,150,35,195,40,90,1 :REN BILZ CARY

Box 1,150,135,195,140,90,1 :REM BILE CARY

po¥ 1,150,215,195,220,90,1 :R2k BILS CARY

30X 1,50,180,300,195 :REM CILCVA CARA

THAR 1,18,23,"C I L" :REM KAPIS CIL

SSRAPE A$,11,10,34,30 :REX ULOZZLI OLRaZKU
DO A$

SPRSAV A§,1

e g -~

:REM ULOZEiI 4§ DO SFRAJTU 1
SPRSAV A$,2 : REM ULOZZNI A§ DO SPRAJTU 2
SPRITE 1,1,7,0,0,0,0 :REN SPUSTEXI SPRAJTUL
SPRITE 2,1,3,0,C,0,0 :REM SPUSTENI SPRAJTU 2
“CVSPR 1,240,70 :RiM SPRAJT 1 X=240,Y=70
LOVSPR 2,120,70 #fREZE SIRaJT 2 1=120,¥=70
MCVSFR 1,130% 6 :REM PCIlXE SPR 1 DOLU
TOVSFR 2,180%7 :REM POHYE SFR 2 DCLU
FOR I=1 TO 50C0: wEXT I
GRAFI'IC 0,1

sleduje prehled rdznjch fdzi programu:

f4dek 5 barvi obrazovku naferno

7idek 10 zovddi stendertni graficky mod s
vyzokym rozli3enim

¥idek 15 kresli &tverec v hornim levém rohu
obrazovky

f-ddek 20-32 kresli zAvodni automobil

f4dek 35-40 kresliddrdhy a cil

F4cek 45 prend3f idaje o obrizku vozidla do
stringoveé pronénné
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- Padek 50 a 55 prendSeji obsah stringové pro-
m&nné o sprajti l a 2

- tadek €0 a €5 aktivujl sprejty 1 a 2

- racek 70 & 30 umisti sprajty v lLorni &dsti
obrazovky

- tddek 65 a &7 ofivi sprajty - dva autorotily
se pohytuji szérem k cfli
V této &dsti manudlu jsme osv&tlili, jek vytvé-
Fet sprajty pococi grafickych prikazd zatudo-
vanych do 2 128, jeko nap¥iklad CRAW a BOX, a
Jak ovldcéet sprajty pomoci pFikazd Commodoru
128, VCommocoru 128 jsou k dispozici je3t& avé
Jiné moZnosti jak vytvdlet sprajty: zaprvé za-
budovand funkce definovdn{ sprajtu /SPRDEF/,
kterou popi3eme v ndsledujicich odstcveich; ze
druhé moZnost vyuZivand v Commodoru 64, Obraf-
te se na Privodni zprédvu programidtora C 64, kde
naleznete podrobnosti o tomto zpisobu vytvé-
feni sprajti.
Definovéni sprajtd - p¥ikaz SPRDEF
Commocdore 128 ma zsbudovany mod pro definovéni
sprajtl, umoZfujicf vytvdFet sprajty na Commo-
doru 128. V Commocoru 128 napiiklad musite mit
na tuto operaci pifidavny editor sprsjtd, nebo
kreslit sprajt na milimetrovy papir & pak kodi-
fikovany sprajt zesvdd&t do po¥itsle pomoct
prikszd READ, DATA a POKE. Kovy prikaz Commo-
doru 128 SPRDEF definujic{i sprajt umoZnuje

6 - 34

vytvaret a m&nit sprajty ve specifické pracovn{
Cédsti pamdti.
Abyste gktivovali mod SPHDEF napilte:

SPRTEF

a stiskn&te RETURN. Commodore 128 zobrazl ra
obrazovce rastr /m¥{Zku/ pro sprajt. Krom& toho
poiitad ohlési:

SPRITE FUMBER? /&islo sprajtu?/

Stiskné&te né&ktere z &i{sel od 1 do 8, Politad
znovu vyplni rastr & zobraz{ pi{slu3ny sprajt
v pravém hornim rohu obrazovky. 0d této chvile
budeme rastr sprajtu nazyvet pracovn{ oblasti.
Pracovni oblast je 3irokd 24 znakd a vysokd 21
znakd. KaZdé poloze zneku uvnit¥ pracovnf obla-
sti odpovidd pixel sprajtu, protofe sprajt se-
stdvd z 24 pixeld na3ff a 21 pixeld na vy3ku.
V pracovni oblasti jsou v modu SPRDEF k dispo-
zici rizné pffkazy. Uvedeme souhrn t¥chto pii-
kazi:

Seanamr p¥fkezd v modu definice sprsjtu
Tls€ftko CLR - vymaZe vnitfek pracovni oblaczti

Tla€itko ¥ - aktivuje/deaktivuje vicebarevny
sprajt

CTRL 1-8 - volbj barvy popfed{ sprajtu /od 1
do 8

Cx 1-8 - Jolbs bervy popfedi spreajtu /od 1 do 3/
Tledftko 1 - aktivuje pirel v barv& pozadf
Tlué{itko 2 - =" - e

£ -2K
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Tlal{tko
Tlal{tko
Tlal{tko

3 - aktivuje plochy v multixoloru 1

4 - -t - -t 2

A - aktivuje/desktivuje autor_ticky
pohybt kursoru

CRSR - pohybujf{ xursorem /+/ uvnitp
cracovni oblasti

Tlaé{tke

RIT.RN - presouvi kursor na zalédtek dal3iho

Facku

EOLE - piem{st{ kursor do levého hor-
niho rohu pracovn{ oblasti

Tlalitko

Tledi{tko X -ovl4ddad vocdorovné rozdifent
Tlali{tko Y - ovlacd4d svislé roz3{rent

Shift RETURIN - uklddd do pem#ti sprajt v pra-
covnl oblesti a zobraz{ znovu ndpis
SERITE NULBER?

Tialitko C - kopfruje jeden sprajt na jiny

Tlad{tko STOP - cdeaktivuje zobrazeny sprajt e
zobrez{ znovu ndpis SPRITE !UMBER?,
anif by se pfitom sprajt zm&nil

Tladitko RETURYN - /po zobrazeni ndpisu SFRITE
I'UNEER?/ - v¥stup z modu SPRDEF
Procedura vytvélreni snrsjtd v zocu definice

sprajts /SPRDEF/

Cbecnd procedurap jek vytvdfet sprejty v modu

definice sprzjtu, je ndsledujici:
l. VymeZ pracovni oblast soulasnym stisknutim
tlaiitek SHIFT a CLR/HCME

2. JesliZe chce3 rit vicebarevny sprajt, stisk-

ni tlaéitko L. Vedle normdlniho kursoru se
objevi dal3{ kursor. Dvojice kursori je dé-
na tim, Ze vicebasrevnd modalits aktivuje

- —2

4y

dve pixely na kafdy jednotlivy pixel stan~-
dartniko modu. To je ddvod, pro& vicebarev-
ny rol mé pouze poloviéni vodorovné rozli-
3en{ v porovndni s modem s vysokym rozlile-
niu,

Zvol barvu sprajtu. U barev od 1 do 8 po~-
dri tlatitko CONTROL soulasné& s tlalitkem
oé¢ 1 co 8, U barev od 9 do 16, podrZ tla-
€1itko Cx a stiskni jedno z tlalitek od 1

do 8.

Jsme pripraveni zalit tvolfit tvar sprajtu.
8fselni tladftka od 1 do 4 vyplhuji sprajt
a codavajf mu tvar. Pro sprajt v jediné
tarv® pouffivejte tlalftko 2, aby se zaplni-
1s jedne pozice znakem uvnit# pracovn{ ob-~
locsti, Stiskné&te tlalftko 1, jestliZe chce-
te zru3it né&co, co bylo nalrtnuto pomoci
tlat{tka 2., JestliZe chcete pokaZdé zapl-
nit znakem jedinou pozici, stisknéte tla-
¢{tko A. Nyni{ musf{te pohybovat kursorem
ruénd, poroci tlatitek pro pohyb kursoru.
Jestli¥e chcete premfsfovat kursor autome-
ticky smdrem doprava, aniZ byste tiskli
tlaé{tko ovl4dajici kursor, netisknéte tla-
&f{tko A, protoZe toto tlalitko je urZeno
pro sutomaticky posun kursoru. ro z:pln&ni
néjeké pozice v pracovni oblusti znakem vi-
afte, %e odpovidajlci pixel zobrszovaného
sprajtu je zktivovén,
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Ve viceberevném modu tladitko 3 zaplruje
dv& znakové pozice v pracovni oblasti bar-
vou multikolor 1 a tlzdftko 4 zaplfiuje dvé
znzkové pozice multikolorem 2,

Je mofné desktivovat pozici deaktivujic
pixel bervou pozad¢{ plochu zapln&nou uvnitf
precovni oblasti stisknutim tlatitka 1. Ve
vicebarevném modu tla&itko 1 deaktivuje

dv& znckové pozice pri jednom stisknuti,
BZhem fdze vytvfiteni sprajtu je moZné vol-
n& se pohybovat uvnit¥ pracovni oblasti,
aniZ by se pfitom aktivovaly nebo deaktivo-
valy pixely, pomoc{ tla{tek RETURN, HONE

a tlatitek pro premfsténi kursoru,

6. Sprajty je moifné roztahovat v libovolném

okamZfiku jak vodorovn&, tak svisle. Pro svis-
1€ rozta%en{ stickn&te tlafitko Y. Pro vodo-
rovné - tlalitko X. Abyste se vrdtili k nor-
mélnim rozmérdm zobrazeni, stiskn&te znovu

X alt.

JestliZe se totéZ tle&itko pouZivd pro akti-
vovdni a degktivovdni n2jské operace, pak je
nazyvime biztabilnf{, Tla&itka X a Y operuji
v tomto modu pi'i sodorovném a svislém roz-
Sirovédni sprajti.

7. JestliZe jsme skon&ili kreslit sprajt a je

definitivn& dokonfen jeho tvar, potfebujeme
sprajt uloZit: podrite tlalitko SHIFT a
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stickn&te tlaiftko RETURN. CommocCore 128
uloZ{ ddaje o sprajtu do vhodné oblesti pa-
m&ti. Sprajt zobrezeny v pravém hornim rohu
obrazovky bude deaktivovdn a dédle tucde zo-
brszen ndpis SPRITE ..UMBER? Jestlife chce-
te vitvoFit dal3{ sprajt, uvedte jeho &1~
slo a tvofte novy sprajt pfesné stejng, ja-
ko v prvém pfi{ped&. Abyste znovu dostsli

na obrzzovku pivodni sprajt v pracovni ob-

lasti, netiskné&te ¥1slo tohoto sprajtu. Aby-

ste vy31li z modu definovdni sprajtu, stisk-
n&te tlaftko RETURN jako odpov&d ne nédpis
SPRITE NUNPRER?

8. Pro kopirovéni jednoho sprajtu do Jjiného po-
ufijte tlaitko C.

9. JectliZe nechcete uloZit sprajt Co paméti,
stiskn&te tlaitko STOP. Commodore 128 de-
ektivuje zotrazeny eprajt a zobrazi hléZe-
ni{ SPRITZ NUKBER?

1C.Abygte vy3li z modu definovéni sprajtu,
sthknéte tlafitko RETURN kdyZ je na obra-
zovce zobrzzen népis SPRITE LUMBZR, bez &f-
sla sprajtu zs nim. Je moZné vyjit z tohoto
modu, Jjestlife se nechdzime v jedné z ni-
sledujicich situaci:

okamzit& po uloZeni sprajtu /shift RZTURL,
ok-mZit& po stladen{ tlalftka STEP.
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Po vytsofeni spr:sjtu & vyjiti z zodu éefinovd-
ni sprajtu jsou icézje o zprajtech uckoviny v
p*islu’né Zicti psm&ti Commodoru 123. Abychom
sprajt zobrozili, musime jej sktivovst, protofe
se nachdzime v normilnim BASICu. dbychom sprajt
aktivovali, pouZijeme prikaz SPRITE pradvadeny
ir{ve. lapfiklad, vytvorili jsme sprajt 1 v mo-
Qu SPRTEF. Abycho tento sprajt aktivoveli v
modu BASIC, vybarvili jej modfe a roztdhli jak
vocCorovnd, tak svisle, pouZijeme ndslecdujfzi

prikaz:

SPRITE 1,1,7,C,1,1,C

P4le pouZijeme pfikaz MOVSPR pro pohyb sprajtu:
MOVSPR 1,45%5

To je v8e, co se tykd modu SPRLCEF. Fredeviim

Je nutné vytvoFit sprajt, uloZit ddaje o spraj-
tu a prejit 2z modu SPRDEF do BASICu, ddle ekti-
vovat sprajt potoci pfikazu SPRITE a pro poLyb
sprajtu poufit nkFikaz MOVSPR. Po skon&eni pro-
gramové faze uloZte data sprajtu do tindrniho
fajlu prfikazem BSAVE:

BSAVE "jmeno fajlu",B0,P3584 TO P409¢

Pro rové p'ivolini dast sprajtu z Zisku piedte-
me tindrni fojl uloZeny poaoci PSaVE, pomoct

BLOAD "jméro fajlun{,BO,P3584)

sewess MUY LLMIQe

BLOAL ulofi Cate ue adresey, z niZ byl: uloZena
ne disk,

PFibl{Zili jsme s1 metody tvorby sprejtd:

1/ SSHAPZ, SPRSAV, SPRITE, NOVSPR, 2/ mod
SPRDEF. Fouifvejte tyto metody, abyste ce zdo-
konzlili v animovéni sprajts.

Dal3f informece naleznete v Ukl4ddni dst spraj-
td do tindrnich fajli.

Spojovani sprajtd

AZ cosud jsme si pPiblf{zili juk tvorit, vybsr-
vovat, sktivovat a oZivovat sprajty. .dfe se
naskytnout pot¥eba vytvofit obrazec, ktery je
pi{1i% &lenity nebo pf{l1i% velky, aby mohl byt
vmEstnin co jediného sprajtu. V tomto pfipsdd
Je molné spojit dva nebo vice sprajti, takZe
obrazec tuce v&t31 a podrobn&j3f, neZ by mohl
byt pfi pouZitf{ jediného sprajtu. sprajty se
pfitom mohou pohybovat také nezévisle jeden na
druhém, umoZnujic tek lep31 ovl&dénf animace.
V této Easti manuédlu uvedeme pFiklad spojent
dvou sprajtd. Obecnd p-oceduras /elgoritmus/
napséni programu s dvdma spojenymi sprajty

Je ndsledujfoi:

l. Xakreslete na obrazovce obrdzek pomoc{ gra
fickych prikazd Commodoru 126 jako jsou
DRAW, TOX a PAINT, piesnd jako jeme to pro-
vaedli v prog,ramu automobilovych zdvodd v
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v ptede3lé¢ :¢dsti manudlu, Tentokrat v3ak vg-

tvo¥ime obrezec o dvojnésebném rozm&ru, neZ

md jaden sprajt, tj, 48 x 21 pixeld.

2. PoZijte dve pfikazy S3SEAPE a uloZte sprajty
do dvou zvld3tnich dstovych stringl. Soufad-
nice prvého prikazu SSHAPE zvolte v poli

24 x 21 pixeld v prvni pdlce bakresleného ob-
razce., Poté soufadnice ¢ruhého piikazu SHA-
PE zvolte v druhém poli 24 x 21 pixeld. Dejte
pozor, avyste uloZili data dvou otrdzkl do
dvou rdznych stringd. Nepfiklad prvni p#i-
kaz SSHAPE uloZ{ prvnf pilku obrazce do A$,
zatimco druhy pfikez SSHAPE uloif druhou
pilku obrazce do B§.

3. Prevedte data obrazce z kafdého stringu do
zvld3tniho sprajtu pomoc{ p¥ikazu SPRSaV.

4. Aktivujte ka%dy sprajt pomoci p¥ikazu
SPRITE.

5. Umist&te oba sprajty tsek, aby prvn{ sprajt
zafinal pixelem sousedicim s pixelem jimZ
kon&{ druhy sprajt. Tim budou obe sprajty
spojeny. Napfiklad nakreslete obrdzek 48 x
21 pixeld. Umist&te prvnf sprajt /definova-
ny jeko 1. napfiklad/ do soufadnice 10,10
nisledujfcim prikazem:
1C0 BMOVSPR 1,1C,10

kde prvni &f{slo je &fslem sprajtu, druhé

F = 2n

&islo je vocorovnd /X/ a tPet{ &{slo svi-
sld /Y/ soufadnice, Umf{st&te druhy sprajt
0 24 pixell vpravo od sprsjtu &, 1:

200 KOVSPR 2,34,10

V tomto okam®iku budou oba sprajty zobrea-
zeny t&sné vedle sebe 8 budou mit vzhled
obrazce pivodn& nekresleného programem po-
moci pt¥{kazl DRAW, BOX a PAINT.

6. Ddle pomowi prikazu MOVSPR je moZné pohy-
bovat ob&me sprajty spoleérn& rebo dvEma riz-
nymi sméry. Jak jsme ukdzali v pFedchozi
&4sti manudlu, pfikaz MOVSPR umoZnuje pohy-
bovat sprajty smErem k uréitému bodu obra-
zovky nebo v poloze, uUmdrné pdvodni poloze
sprzjtu.

Frogram, ktery ndcleduje, je pfikladem spoje-

ni dvou sprajti. Program vytva¥{ mimozemskou

scenerii. Kresli hvZzdy, planetu & kosmickou
lod podobnou Apollu, Lod je nekreslena a poté
uloZene do cévou zmprmyxk datovych stringd A$

& Bé. Pfedni &4st lod&, ksbina, bude uloZena

do sprajtu 1, zatimco zadni ¥4st lod&, rake-

ta, bude uloZena do sprejtu 2. Lod pFekriZf
obrazovku dvakrét. JelikoZ jejf rychlost je ma-

14 a lod je velmi vzddlena od Zem&, musfi se

uvést v &innost zadni rakety, aby lod zem{fi-

la smérem k Zemi, Po druhém piek¥{Zeni obra-
zovky budou spu3tény zedni rakety, které budou
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pohinét 1od smirem k Zemi,

V¥pis programuY

5
10
17
18
19
21
22
23
24
25
26
28

35

38
40

42

COLOR 4,1: CCLCR 0,1: COLCR 1,2 :RAN VOLBA
BAREV
GRAPHIC 1,1 : RBR MOD S VYSCKYY ROZLISE.IN

FOR I= 1 TO 40

x=INT (RND () ¥320)+1

Y=InT(fvD{d) *200)+1

DRAW 1,X,Y : NEXT I :REM HVEZDY

BOX 0,C,5,70,40,,1 :REM VYMAZE OBDZLNIK

BOX 1,1,5,70,40: COLOR 1,8 :REN OBD.LAIK ERO

KOS¥ICKCU LCD
CIRCLE 1,190,50,35,25: PAINT 1,190,95:REN
KRZSLI A VYZARVI PLANETU

FOR I=90 TO 96 STEP 3: CIRCLE 1,190,I,65,1C:
NEXT I

DRA¥ 1,10,17 TO 1€,17 TO 32,10 T033,20 TO 32,
30 TO 1£,23 TO 10,23 TC 10,17

DRAW 1,19,24 TO 20,21 O 27,25 TO 26,28 :iaM

SPODKT OK:O

DRAW 1,20,1¢ TO 20,17 TO 29,13 T030,13 TO28,
23 T020,19 :REM HORLI OKNO

PAINT 1,13,20 :REM VYBARVI KOSK LOD

DRA¥ 1,34,1C TO 3€,20 TO 34,30 TC 45,30 TO 4&-

20 TO 45,1C TC 34,10
DRAW 1,45,1C TO 51,12 TO 57,10 TO 57,17 TO
51,15 TO 46,17 :REM RAKETA 1

43

44

45

47
48
50
55
60
€5
82
83
85
87
90
92
93
95
96
97
98
99

100 GRAPHIC 0,1

DRén 1,46,22 TO 51,24 TO 57,22 TO 57,29 TO
51,27 TO 45,29 :REM RAKETA 2

PATLT 1,4C,15: PAINT 1,47,12: PAIXT 1,47,26:
DRAS 0,45,30 TO 46,20 TO 45,10

DRA: O,34,14 TO 44,14: DRAs C,34,21 TO 44,21:
DRA# 0,34,28 TO 44,28

SSHAPE 43$,10,1C,33,32: REM ULOZI SPRITE A$

SSI'APE B$,34,10,57,32 :REM ULOZI SPR DP B§

SPRSAV A§,1 :REM DATA SPRAJTU 1

SPRSAV B$,2 :REM DATA SPRAJTU 2

SPRIT® 1,1,3,0,0,0,C :R&¥ SPRAJT 1 CERVENY

SPRITE 2,1,7,0,0,0,0 :REM SPRAJT 2 MODRY

VOVSPR :REM POLOHA SPRaJTU 1

MOVSPR :REM PCLOHA 3IRAJTU 2

YOVSPR L,270%5 :REM OZIVI SPRAJT 1

“OVSPR 2,270%5 :REM OZIVI SPRAJT 2

FOR I=1 TO 5000: NEXT I

MOVSPR 1,150,150 :REM NAVRAT POLOHY

MCVSPR 2,174,150

MOVSFR 1,270#10

MOVSPR 2,9CH#5

FOR I=1 TO 1200:

SPRITE 2,C

FOR I=1 TO 5000: NEXT I

:REK XAVRAT K TEXTCvsMU MCIU

1,150,150
2,172,150

:REM ROZDELI SPRaJTY 1 A 2

NEXT I
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Pehled

rédek
f4dek

fadek

rddek
Fadek
fddek
fddek
fadek
Fédek
tadek
rédek
Fadek

fdadek

radek

rddek

Jednotlivych fézi programu:
5 vybarvi Zern& pozadi & bile popfedi
1C voli standsrtni mod s vysokym rozli-

Senin ¢ vymeZe obrazovku s vysokym roz-
liZenim

23 zaplni torné pole obrazovky obridzkem
lod& v leveém hornim rohu obrazovky

17-21 kresl{ hvé&zdy

24 kresli a vybarvi planetu

25 kresli prsteny kolem planety

2€ kresl! kontur kabiny lodé&

28 kreslfi colni okno kosmické kabiny

35 kresli horni okno kosmické kabiny

38 vybarvi kosmickou kabinu bile

40 kreslf kontury zadnich raket lodé#

42 & 43 kresli zadni raketové motory
pro névrat lodé&

44 vybarvi zadni raketové motory a kre-
sli obvod dn: zasénich raket v barvé
pozadi

45 nalrtne pfimky za zaénimi raketami

v barvé pozedf /eZ dosud vidime ne obra:

zovce jediny obrdzek bez pouZiti p¥i-
kazd pro sprajty/

47 um{st{ soufadnice SSHAPE do prvé
pilky /24 x 21 pixell/, do kabiny lod&
a uloXi deta do stringu

48 umisti soufacdnice SSHAPE do druhé
pllky /24 x 21 pixell/ lod& g uloif
date do stringu
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fidek 55 prenese data B§ do sprajtu 2

Fadek 60 aktivuje sprajt 1 a vybarvi jej &er-
vené

facdek 65 aktivuje sprajt 2 a vybarvi jej mocre
f4dek 82 umist{ sprajt 1 na soufadnice 150,150

fidek 83 umisti sprajt 2 vpravo o 24 pixeld
© oé polatelnich soufadnic sprajtu 1

Fd4dky 82 a 83 spoji fakticky sprajty

rddek 85 a 87 pohybuje spojenymi sprajty po
obrazovce

F4dek 90 pozastsvi program. ZdrZeni je nutné,
aby oba sprajty pPreki#{Zili obrazovku
dvekrdt. PFi vynechdni tokoto zdrZeni
by sprajty nem&ly dostctek Casu pie-
mistit se po obrazovce.

Fadek 92 a 93 umisti sprajty do stfedu obre-
zovky a pripravi lod k zapruti zaénich
raket

FAdek 92 popoZene kabinu kupfedu /sprajt 1/.
81slo 10 v Padku 95 urduje rychlost

sprajtu. Rychlost se m&ni oé 1 /za-

steveni/ do 15 /maximdlni rychlost/

f4dek 96 odd&li koncové rakety lod® a ty vy-
stoupl z obrezovky

rddek 97 zpisobi dsl3f zdrieni, aby koncové
rakety /sprejt 2/ stefili opustit obr:-
zovku

fidek 9C deaktivuje sprajt 2, JjelikoZ opustil
obrazovku

¥3dex 99 dal3{ z4drZ, b&hem ni% se kobina po-
hybuje po obrazovke

t4dek 100 sz vraci ¢o textového modu.
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sledky neZ pouZiti Jediného sprajtu, lNeicdile-
£it&j5imi body, které je t¥eba pFipomenout, Jjsou
1/ Presvéddeta se, %e jste zvalili poloiu sou-
Fzdnic S3HAPT ve sprivném bodu obrezovky, aby-
ste sprdvnd ulofili dsta obrédzku; 2/ ujistéte
se, fe jste sprivn& zvolili soufadnice, kdy%
provacdite operaéi spojeni sprajtd prfikeczem
MOVSPR. V ra3em piikladu jsme museli umistit
sprajt 2 o 24 pixeld vprevo vzhledem k sprajtu
1.

Poté, co
sprajty,

Jjeme vysv&tlili, Jjax spojovat évsa
zkuste spojit sami vice neZ dve spraj-
ty. Vice rprajtd se pouZivé, kdyZ chceme pii-
dzt vice podrobnosti k obrdzku,

C 128 ovlacs jest® dve dal¥i pfikezy pro spraj-
ty: SPRCOLOR & ZOLLISICH, které v této kapi-
tole netucdere vysvétlovat. Informace o té&chto
pfikezech naleznete v Encyklopedii BASICu 7.C v
Kapitole 5.

Ukléddn{ cat sprsjt? do bindrnfch fajld
POZNAKKA: Vyklad, ktery ndsleduje, pfedpo-
k14d4 znslost strojového kddu, rozd¥leni pa-
m&ti bindrnfch fojli a fajld d¥elovych kodl.
Commocore 128 ovlads dva rnové piikazy BLOAD

a BSAVE, umo6rujici jeédnoduSe zachézet s daty
sprajtl. Pizmeno B v BLCAD a BSAVE znamena
Bindrnf, PP{:azy 3JLCAD & BSAVE uklédej{ a sni-

648

LAmaue  wasisssiae O Ll LYU=

F{ fdst progrumu ve strojovém kodu nebo soubor
det uvnit? stupnice speci<ikovanych adres.
Pravi&podobné zndte piikaz SAVE zibudovsného
moritoru strojového kadu. JectliZe se pouif-
vd tento rtiksz SAVE, vysledny fajl na cisku
bude birdrnim fajlem. Bindrnf fajly se pouZi-
vajl i¢inn&ji ne? fajly kédd, protoZe se
bindrrf fzjl &te bez daldich dprav. Naopsk fajl
k8d3 se musf nedfst pomoci &teciho
programu, Jjak nds uli{ Rozvinuty Assembler Com-
rodoru X28 64, proto pro provedeni tohoto faj-
lu musine pouZit systémovy p¥ikaz /SYS/. Aby-
ste zsznemenali bindrn{ fajl, natiskndte jeden

Ay e

2 ndsledujicich dvou pifkazl:
LCAD "ndzev tindrniho fajlu",3,l1

rebo
BLOAD "nizev bindrniho fajlu", BO, P poéitedni

kde P politelnf je 3584 v pifi{pad® zdznemu dat
sprajtl.

Pri poufiti prvého prirszu musime specifiko-
vat na& korci "1", jinsk politad ncnese nes po-
€itku teut 2ASIC, jako kéyZ zpracovévd pro.re-

my TASTC. 3clo "1™ prikazuje politadi uloZit

binarnf fs3l cdo stejného mista, xée byl ulo-

Zen pilvodns,

abychio porozum@li toru, co se Géje se -prajtem,
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viimndte si, Ze v Commodore 128 je jedna Eést
pam&ti, s decimlnimi aéresami od 3584 /$CEOC/
@0 4095 /$OFFF/, vyllen&ns pro uklddint cat
sprajti. Tato &4st pumdti zabird 512 bytd.

Jak bylo fe8Beno, jeden sprajt sestdvd z 24 pi-
xeld na 3{Fku a 21 pixelu na vySku. KaZdy pi-
xel zaplni jeden bit pam&ti., JestliZe bit ve
sprajtu je prézdny /rovny O/, pak odpovid.jfct
pixel ra obrazovce bude rovné&Z prdzény a bude
vybarven barvou pozadfi. JestliZe bit spritu Jje
zeplnén /rovny 1/, odpovidajici pixel na obra-
zovce bude cziktivovdn v barv& popfedi. Kombina-
ce "C" a "1" vytva®{ tck obraz na obrazovce,
JelikoZ ve spritu 24 x 21 pixeld kaZdy pixel
zaujimd jeden bit pum&ti, sprejt pouZije 63
byt pam&ti. Z obrdzku 6-8 porozumite kolik
prostoru v pam#ti zabiraji data jednohko spraj-

tu.

12345678 12345678 12345678
1 e se oo L2 B B B B BN A 3 LI U BB B I
22 weesssse sassssse esessees
3 esso e ss 0 s00 e LR NN NN ]
19 esssesee LRI B ) 2000000
20 LI RO B LI IR BN I B B N LI WA N g
21 PN N B L2 B BN AR BB ) sac s e

Rddek = 24 bitd = 3 byty

Obr., €-8. Pamdf obsszens daty sprajtu

Jeden sprajt zzujimi €3 byt3d dest. KeZdy blok

sprajtu sestdvd z €3 bytd det; dodatedrny bajt
se nepoviije., Jelikoi Commocore 128 miZe pou-
Zivet 8 sprejtld a ka2dy z nich zaujimé sprej-
tovy blok o €4 bytech, po&ftal potfebuje 512
/8 » €4/ bytd, sby mohl uchovat dats v3ech os~-
mi obrazci.

Oblast obsshujici osm blokd sprajtd za&ind mi-
stem s acresou 3584 /$OE00/ & kon¥f v mistd s
adresou 4095 /§OFFF/. Ns obr. 6-9 jsou uvedeny
skupiny hodnot adres pamé&ti, v nich% jsou ulo-
Jeny vlastni data kaZdého sprajtu.

$OFFF. /4095 decimélnich/

sprajt &. B

$orco

) sprajt &. 7
gorao

1 sprajt & 6
$0r40 i

Jsprajt &. 5
$CFCO sprajt &. 4
$onco3
$0ESO] sprajt %. 3

A sprajt & 2
$CE40 ]

Vsprajt & 1

: Jd .
$CEOQ ~ /3584 cecimdknich/

Obr. €-9. Paméfové adresy pro uchovivant
sprajtd

BSAVR
Po opuit3nf mocu SPRDEF musime uloZit cata

bindrniko fejlu spritu. Timto zpisotelm je

£ . =1



moZn. znov: z.psat soukrn tlokd sprajtu do
Commocloru 122 sisino a bez problémi, Abychom
ulo?ili drts rppajt® do bindrniko fajlu, pou-

Iijeme ndsledujici ptikaz:
BSAVE "jméro binirnfiho fajlu",B0,P3584 TO P4036

"BO" urluje, ¥e se ukliddaji data corajti z
benky O. Parsmetry P3584 TO P4096 znamenajf,
Ze se uklideji adresy od 3534 /R0E00/ do 4095
/SCFFF/, které tvof{ rozsak, v ndmZ jsou ulo-
Zens v pamdti v3echne deta sprejti.

enl nutné definovet viechny sprejty, jestlife
rej{ tft zzzremendny pomoci pifikezu BSAVE.
Definované sprajty budou skutedn& zaznamendny
/prikzzem DTSAVI/ jcko bloky sprévnych sprajts.
Sprajty, které nebyly definovdny, budou rovniZ
zarznamerany v tindrnim fajlu jako prislugné
sprajtové tloky, ale poditsd na n& nebude brit
zletel., Cperace zdznamu /3SAYE/ vdech 512 byts
dsmi gprajtl, nehled& na to, Ze nebylo pouZito
7$ech sprijtd, Jje Jjecnodud%i neZ zzznamenavat
Jouze bloky jednotlivych s>rajtl.

2LCAD
24 této chvile, kdyf chceme pouZit znovu spraj-

Ly zaznamensné v 512 bytech v3ech sprsjtd ol pod

litedni hodnoty adresy 3584 /$OEOC/ do konelné
1095 /$OFFF/, n:pi3eme nisledujfci prikez:

SLOAD *jméno bindrniko fajlu"({,Bo,P35€4)

6 - 52

Fusfte suroziejmé pouZit totéZ jméro fejlu,
které jste pouZili pri zdznamu dat pivodnich
sprajtl, "BC0" znad{ banku &f{slo C a P3584 ur-
8uje politelnfi polohu, od niZ tucde bindrni fajl
sprejtovich dat zazrnamendn v psméti politele.
Fosledni ¢va parametry nejsou povinné,

XX X X2 ¥ ¥ YXYXXXXXXXXXXXXXXX

V této ¢dsti munudlu jsme vidéli, jak mohou ho-
vé pifkazy FASICu 7.0 Commocoru 128 zjedno-
du3it proces tvorbty a oZivovéni grafickych ob-
razeld, které byvajl komplikovanéd, Ndsledujici
fdst manudlu popisuje dzl3f nové piikszy BASI-
Cu 7,0, které zjednodu3uji vytvd¥eni zvuk: a
hudby.
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dvoo
tAsy 7 .
Commodore 128 je vybaven jednim z nejulin-

2Zvuky a hudba v modu C128 7-1 ndj8ich zvukovych syntetizétord, zabudovéven
nych do mikropoZitadl. Syntetizédtor, nyzyva-

Uvop 7-2
ny Sound Interface Device (SID), je &ip ur-
PRikAZ souno 7-3 Seny vylu&nd ke generovédni zvuké a hudby.
Formulovéni pfikazu SOUND 7-6 SID mfiZe produkovat eoulasnd tFi r0zné hla-
Nahodné zvuky 7-12 8y (zvuky). Kaidy hlas zni v jednom ze &tyf
POKROTILE ZVUKY A HUDBA V MODU Cl128  7-14 typ8 zvukd, nazyvanych tvar vlny. SID je mi-
Stru&né vysvdtleni charakteristik moto vybaven programovatelnymi parametry At-
zvuko 7-17 tacco, Decadimento, Sostegno a Rilascio
Hudba na Commodoru 128 7-16 (ADSR). Tyto parametry urduji kvalitu zvuku,
PFikez ENVELOPE 7-16 Mimoto, syntetizétor je opatPen filtrem, kte-
PFikaz TEMPO 7-20 ry se pouziva pFi volbd zvladtnich zvukd,
Pfikaz PLAY 7-21 vyloudeni zvuk6 nebo nebo zm&nd charakteru
Filtr SIDu 7-43 zvuku nebo vice zvuk0.V této Zésti manuélu
Pfikaz FILTER 7-30 se nautime, jak zachdzet ¢ tdmito parametry,
Spojovéni pFikaz0 v hudebnim programu 7-32 abychom byli schopni vyprodukovat zvuk ja-
Filtr v pokro&ilejdim programovéni 7-34 kéhokoliv druhu.
zak6povANE HupoesnfHO DfLA Aby se uenadnila volba a pouZivéni vatdiny
PODLE PARTITURY 7-36 funkci SIDu vyvinul Commodore nové a u&inné
pifikazy hudebni v jazyce BASIC.
Na Commodore 128 jsou k dispozici nésledu-
Jici nové piikazy pro zvuk a hudbu:
SOUND
7-1 ENVELOPE
VoL
TEMPO
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PLAY

FILTER

TFi zvukové pFikazy budou popsény jeden po
druhém v této &4sti manudlu, b&hem ni% rov-
nédz vytvofime ukdzkovy hudebni program. Ke
konci této Zasti se naulime, jak psat hudeb-
ni programy. Mimoto budeme sto roz8ifit uve-
denou ukdzku a psdt programy pro sloXitdj-
§i hudebni kompozice. To ndm umoZni progra-
movat vlastni hudebni partitury, vytvdiet
specidlni efekty a hrdt hudbu velkych mist-
rd jako Bethoven i souasnych hudebnikd, ja-
ko napfiklad Beatles. Mimoto budeme sto pfi-
davat hudebni sloZku ke grafickym progra-
mdm a vytvédFet tak vlastni video.

Pifikaz SOUND

PFikaz SOUND (ZVUK) byl vytvofen pro jedno-
duché a rychle generovéni specidlnich efek-
td v programech.V tdto &4dsti manudlu se nau-
¢ime, jsk ozvu&it celd hudebni sramZmé za
pouziti zvukovych pfikazé.

Prikaz SOUND md nasledujici tvar:

SOUND VC,FREQ,DUR [,DIR {,MIN {,GL *,FO LLAQW
Parametry maji ndsledujici vyznam:

VC - volba hlasu 1,, 2, nebo 3.

FREQ- kmitoZet zvuku (od O do 65535)

DUR - doba trvani zvuku (v Sedesdtinidch vte~
finy)

7-3

DIR - stanovi sm&r rdstu/ubytku zvuku
O= kmitolet se zvyBuje
la kmitolet se sniZuje
2s vyvoldvé kdlisani kmitoZtu

MIN - voli minimdlni kmito&et (od O do 65535),

jestliZe je poZadovéno glisando (DIR)
GL =~ volba veli&iny kroku glissnda (od O

do 32767)
FO - volba tvaru vlny (od O do 3)

0 = trojuhelnikovy

1l = pilovity

2 = promdnny impuls

3 = bily Zuam
LI - stanovi délku impulsu, délku tvaru

vlny proménného impulsu
Poznamendme, %e parsmetry DIR, MIN, GL, FO;
a LI neni povinné uvéddt.
Prvni parametr (VC) v pFfikazu SOUND stanovi,
kolikadtym hlasem zvuk bude. Druhy paremetr
(FREQ) urd&uje kmitoZet zvuku, ktery nabyvéd
hodnot od O do 65535, Tfeti parametr (DUR)
urduje dobu trvani zvuku, kterd se mdfi v
Sedesatindch vtefiny. Abychom ziskali zvuk
trvajici jednu vtefinu, musime poZadovat
trvani 60, proto2e 1/60 krét 60 se rovné 1,
Zvuku dvouvteiinového doséhneme pFi 120,
zvuk desetivtefinovy p#i 600 atd. Stvrty



parametr (DIR) ur8uje smér vzrlstédni nebo
sniZovadni kmito&tu zvuku, Tato funkce se na-
zyvé glidando., P4ty parametr (MIN) urduje
minimdlni kmitoZet v bodu, kde za&ina gli-
sando. Sesty (GL) je hodnota kroku glisanda,
podobnd hodnotd kroku ve smy&ce FOR-NEXT.
JestliZe jsou uvedeny hodnoty DIR, MIN a GL
v pFikazu SOUND, zvuk bude nejprve znit na
pdvodni urovni specifikované parametrem
FREQ. :

Bdle syntetizdtor produkuje glisando zvuku
na kaZdé hodnotd celé stupnice kmito&td,
potinaje kmitoZtem MIN., Glisando bude mit
pfirustek nebo zmenSeni ur&ené hodnotou
kroku, sledujic smdr specifikovany parame-
trem DIR, takZe kmitodet bude znit na nové
urovni.

Sedmy paremetr (FO) p#ikazu SOUND voli tvar
zvokové vlny (o tvaru vlny pojednidme podrob-
n&ji v paragrafu nazvaném PokroZilé zvuky

a hudba v modu C128).

Posledni parametr pifikazu SOUND ur&uje dél-
ku impulsu tvaru vlny, jestliZe je zvolen
jako parametr tvaru vlny (viz odpovidejici

Zdst v pokroZilych zvucich - podrobnosti o

tvaru vlny a délce impulsu),
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Formulovéni programu SOUND

Nyni ukdZeme, jak nspdat prvni program SOUND.
Uvedeme piiklad pfikazu SOUND:

10 vOL 5
20 SOUND 1,4096,50

Provedte tento program, Commodore 128 vyds
kréatky a pronikavy zvuk, Dfive neZ ae prove-
de zvukovy ptikaz, stanovi se sila zvuku.
Toho je dosaZeno pfikazem na fédku 10, ktery
stanovi zvukovému &ipu silu zvuku. Radek 20.
zahraje prvni hlas s kmito&tem 4096 v trvé-
ni 1 vtefina (1/60 krét 60),

Zmgnte kmitolet:

30 SOUND 1,8192,60

viimndte si, Ze fddek 30, produkuje vy83i
ton, nez fadek 20. To ukazuje na pFimou za-
vislost mezi parsmetrem kmitoltu a efektiv~
nism kmitoZtem zvuku, ZvySeni kmito&tu Commo-
doru 128 zvydi vydku tonu. Napidte nyni né-
eledujici prikaz:

40 SOUND 1,0,60

Tento pifiklad ukazuje, Ze hodnota FREQ=O vy-
dévd basovy kmitolet (do té miry basdvy, 2e
neni slySitelny). Hodnots FREQ=65535 vyvold
nejvy88i moZny kmitolet,
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Nyni umidtime zvukovy pfikaz do smy&ky
FOR-NEXT, UmoZni ndm to vyprodukovat celou
stupnici kmitodtd uvniti? smy&ky. Pfidejte k
programu ndsledujici piikazy:

50 FOR 1I=1 TO 65535 STEP 100
60 SOunD 1,I,1
70 NEXT

Tato Z&st progremu hraje zvuky s tvarem vlyny
s promdnnym impulsem v celé stupnici kmitod&-
td od 1 do 65535, s pfirlstkem 100, po&ina-
jic basovymi kmitolty aZ po nejvy3&i. Jest-
li%e tvar vlny neni specifikovan, po&itaé&
zvali jako neurleny perametr tvaru vlny &i-
slo 2 -~ vlna s promdnnym impulsea,

Nyni zménime tvar vlny,- napidte nésleduji-
ci (60) *adek a program znovu provedte:

60 souno 1,1,1,0,0,0,0,0

Nyni prpgram hraje prvni hlas, pouzivéd troj-
Ghelnikovy tvar vlny, m&ni kmitoZet od 1 do
65535 s pfir@istkem 100, Vyvold to podobny
zvuk, Jaky se pouiivéd ve hfe vtipnd hra,
Zkuste tvar vlny 1 - pilovity tvar a poslech-
n&te si zvuk vytvofeny p¥i provedeni nésle-
dujiciho pidékazu:

60 sounp 1,I1,1,0,0,0,1,0
Pilovity tvar vlny mé zvuk jako u trojuhel-
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nikové, ale mén& bzu&i. Nakonec zkuste tvar
vlny bilého Zumu (3). Zamdhte *édek 60. na-
sledujicim:

60 sounp 1,1,1,0,0,0,3,0

Nyni prohramova smy&ka hraje generétor bi~
1ého Sumu v celé stupnici kmitoltd. Nejprve
bude slySet dungni, zatimco s rfistem kmitol-
tu poroste aE nskonec bude reprodukovat hluk
pii startu rekety.

AZ dosud se nestalo, Ze bychom specifikova-
11 v8echny paremetry p*ikazu SOUND. Napi{i-
klad v Fadku:

60 sounp 1,I1,1,0,0,0,3,0

tfi nuly za 1,I,1 p#isludi parametrdm glisan-
do v pfikazu SOUND, PondvadZ tyto parametry
nejsou specifikovany, zvuk nemé glisando.
P¥ipojte k programu nésledujici éddek:

100 SOUND 1,49152,240,1,0,100,1,0

hlas ! A [
kmitolet

trvani

sm&r glisanda
minimdlni kmitoZet glisanda
veli&ina kroku glisanda
tvar vlny

délka impulsu tvaru vlny s prom. imp,
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Rédek 100 uruje kmitodst glisanda 49152 a
sniZuje glisando po stovkdch az do dosaZeni
ninimélniho kmito&tu glisanda (0). Hlas 1.
pouZivajici pilovity tvar vlny (1) vyvolé-
vé zvuk trvajici &tyfi vtefiny (240%1/60
vtefin), Rddek 100 produkuje zvuk padajici
bomby, jako je tomu v mnoha videohréach,

Nyni ménte ndkterd parametry v fédku 100,
NapFiklad ur&ete smdr glisandse 2 (koliséni);
zmdnte nejmendi kmitofat glisanda na 32768 a
zvy8te krok na 3000, P*ifkaz m& tvar:

110 SOUND 1,49152,240,2,32768,3000,1

Radek 110 produkuje zvuk sirény, jeko kdy%
Je policie jiZ nablizku, Abyste uslySeli p#i-
jemndjisi zvuk, napifte:

110 SOunD 1,65535,250,0,32768,3000,2,2600

Obdrzite zvuk, jako kdyZ kosmickd flotila
padli po nepiiteli,

Dosud jsme programovali jednohlasé zvuky,,je
v8ak moZné produkovat zajimavé zvukové efek-
ty pomoci pfikazu SOUND za pou2iti aZz tf{
hlasG. NapiZeme nyni program poufivajici tid
hlasy. Uvedeme nyni program, ktery ukdze, jak
programovat &ip syntetizatoru Commodoru 128.
Program pf#i provadéni vyZaduje zadani nidkte-
rych parametrl a potom generuje pi#isludny
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ZVUK. Vypls programu )} uveden nize. Natisk-
ndte program a provedte: .

10 SCNRL: PRINT * HRAC ZVUKU®: PRINT
PRINT :PRINT

20 PRINT "ZAVED PARAMETRY ZVUKU" ;PRINT:PRINT

30 INPUT "HLAS (1-3)";V

40 INPUT "KMITOCET (0-65535)";F

50 INPUT "DOBA TRVANI (0-32767)";D : PRINT

60 INPUT "CHCES ZADAT DALSI PARAMETRY? A/N";
B$: PRINT

70 IF B4§="N" THEN 130

80 INPUT "SMER GLISANDA (O=NAHORU,1=DOLU,2=K0

LISA)" ;DIR
90 INPUT "NEJIMENSI KMITOCET GLISANDA (0-65535)
Ay

100 INPUT "KROK GLISANDA (0-32767)";S

110 INPUT "TVAR VLNY (O=TROJ, l=sPIL,2=PROMIMP,
3=SUN) " ;w

120 IF We2 THEN INPUT "SIRKA IMPULSU (0-40895)®

;P

130 SOUND V,F,D,DIR,M,S,W,P

140 INPUT "CHCES SLYSET ZVUK JESTE JEDNOU?
A/N";A$

150 IF A$="A" THEN 130

160 RUN

Vysvétlime programs féddek 10. a 20, ukdZe na

obrazovce po&éte&ni hléSeni, Rédky 30 - 50

zavéd&ji do poiitale parametry hlasu, kaito&tu
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a délky zvuku.

Rédek 60, se pté, zda chcete zavést nepovinné
parametry SOUNDu, jako napiiklad zavéet gli-
sando a tvar vlny, JestliZe tyto parametry
nechcete spedifikovat, stisknéte tlafitko

"N" {(ne). Program presko&i na Fddek 130 a
vyprodukuje zvuk. Jestlile naopak nepovinné
parametry chcete specifikovat, stisknste tla-
&itko "AY (ano). Program pokraguje na Pédku
80. R&dky 80 = 110 vyZaduji zadéni smdru gli-
sanda, nejmendiho kmito&tu glisanda, hodno-
ty kroku glisands a tvaru vlny. Rédek 120
zavaddi délku impulsu tvaru vlny s variabil-
nim impulsem, jestliZe byl zvolen tvar blny
¢is. 2 (prom&nny impuls). Nakonec iédek 130,
generuje zvuk v souladu s parametry specifi-
kovanyni difdve v programu, Raddek 140, se pté,
zda chcete znovu slySet tenty2 zvuk. Jestli-
%e je odpovdd kladna, stiskndte tlafitke “A",
jestliZe je zéporna stiskndte tlaiitko "N".
Radek 150 provadfuje, zda jste stiskli "A";

v kladném pFipadd se Fizeni programu vraci
na fadek 130. a program znovu generuje zvuk,
Jestlie jste nestiskli "A", program provede
F4dek 160 a cely program se opakuje.Abyste
»astavili program, stiskndte soufasnd tle-
¢itka RUN/STOP a RESTORE,
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Nahodné zvuky

Nésledujici program generuje ndhodné zvuky
pomoci funkce RND (generdtor ndhodnych &i-
sel). KaZdy parametr SOUNDu se po&itd jako
ndhodné &islo. Zavddte program do poditals,
uloZte je] a provedte, Program pfedvede ti-
sfce zvukf, které jen mohou byt produkovény
pro nejrtzndj&{ kombinace specifikovanych pa-
rametrd SOUNBu.

Vypis programu:

10 PRINT "VC FRQ DIR MIN SV WF PW":

VoL 5

20 PRINT ®ememoce- .
30 VaINT(RND(1)*3)+1 :REM HLAS

40 F=INT(RND(1)™65535) :REM KMITOCET

50 D=INT(RND(1)*240) :REM DELKA

60 DIR=INT(RND(1)%3) :REM SMER KROKU

70 MeINT(RND(1)*65535) :REM MIN KMITOCET
80 SsINT(RND(1)™32767) :REM HODNOTA KROKU
90 W=INT(RND(1)™4) :REM TVAR VLNY

100 P=INT(RND(1)*4095) :REM SIRKA IMPULSU

110 PRINT V;F;DIR;M;SjW;P PRINT :PRINT

:REM zobrazi hodnoty parametru
120 SOUND V,F,D,BIR,M,S,W,P :REM HRAJE
130 SLEEP 4 sBEM CHVILI CEKA
140 sOounND v,0,0,0IR,0,0,W,P :REM VYPNE ZVUK
150 GOTO 10
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Radky 10, a 20, tisknou zAhlavi sloupcd para
metrd a podtrZeni. Rddky 30.-100, poditaji
kaZdy zvukovy parametr uvnit# ur&enédho roz-
péti hodnot. Nepfikled Ffddek 30, poZitd po-
fadové &islo hlasu:

30 V=INT(RND(1)*3)+1
Ozna&eni RND(1l) specifikuje genera&ni hodno-
tu pro ndhodné &islo, Genera&ni &islo je &i-
slo startujici poZitad. Hodnota 1 pfikazuje
poditadi pfikazuje po&itali generovat nové
genera&ni &islo poka2dé, kdyZ narazi na pii-
kaz, V Commodoru 128 méme k dispozici 3 hla-
8y, znageni *3 pFikazuje po&ita&i generovat
néhodné &islo v rozmezi od O do 3, V3imnédte
8i, 2e jelikoZ neexistuje hlas O, hodnota +1
v Pfédku 30, pirikezuje po&ita&i generovat na-
hodné &islo 1 & N « 4. Procedura generovadni
ndhpdného &isla ve specifikovaném rozmezi;
hodnot znamend nésobit ur&ité nahodné &islo
maximdlni hodnotou parametru (v nadem pFrips-
dé 3). JestliZe je minimdlni hodnota parame-
tru vétdi neZ nula, pfipo&teme k ndhodnéamu
¢islu &4islo ur&ujivi minimélni hodnotu roz-
mezi generovanych &isel (v daném p¥ipadd 1).
Napfiklad Féddek 40 generuje néhodnd &isla v
rozmezi O & N < 65535, V tomto piipadd je
nminimdlni hodnote nula, takZe neni nutné pfi
dédvat nic k generovandmu nshodnému &islu.
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Rédek 110 tiskne hodnoty parametr8i, Rédek 120
zahraje zvuk, ur&eny ndhodnymi &isly z Fadké
30-100, Rédek 130 zastavi program na 4 vte-
#iny. Nakonec fadek 150 pfedd Fizeni na Fa-
dek 10 a procss se opakuje, dokud nestidkne-
te soulasnd tla&itka RUN/STOP a RESTORE.

A% dosud jsme provéddli programy pouZivajici
pouze pi*ikaz SOUND, P¥ikaz SOUND se mdZe pou-
2it pro pfehrdvéni hudebnich dél podle par-
titury, avdak jeho hlavni funkci je genero-
vat rychle a GZinnd zvukové efekty, Commodo-
re 128 je vybaven specidlnimi pitikazy pro
provadéni hudebnich d&l, Ndsledujici para-
grafy popisuji G&inndj3i pfikazy pro piehré-
véni hudby, umoZnujici hrdt hudebni parti-
tury a sloZitd arenimé pomoci syntetizitoru
Commodoru 128,

Pokro&ilé zvuky a hudba v modu C 128

Stru€né vysvitleni charakteristik zvuk®
Ka2dy zvuk je ve ekute&ndsti zvukovd vlna
8ifici se ve vzduchu, Jako jakédkoliv vlna,
i zvukovou vlnu (sinusoidu) 1lze predstavit
graficky a matematicky (viz, Obr, 7-1).

SN N
N

AN

Obr, 7-1. Sinusoiddlni vlna
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Zvukové vina se pohybuje, méni (osciluje)
ur&itou rychlosti (kmitoZet), kterd ur&uje
vydku zvuku (altovy nebo basovy).

Zvuk mimoto obsahuje vy381i harmonické, kte-
rymi jsou vliny - ndsobky kmito&tu nebo noty.
Kombinace t&chto harminickych zvukovych vln
urduje kvslitu zvuku, nazyvenou zabarveni.
Ne obr. 7-2, je zobrazen vztah mezi kmito&~
ty hdaunim a harmonickymi,

(X
Obr, 7-2., Kmito&ty vy38ich harmonickych

Zabarveni hudebniho tonu (tj. zvudeni to-
nu) se urluje tvarem vlny noty. Commodore
128 generuje &tyfi typy tvard vlny.: troj-
vhelnikovy, pilovity, variabilni impuls a
dum, Abyste ziskali grafickou pfedstavu o
téchto &tyfech tvarech vln, podivejte se na

obrs 7-3./\ r/\\
NN\

= — -

P vl

Pilovité

Trojuhelnikova

Em ]

Variabilni impule

o

--

Sum

Obr. 7-3. Typy tvar® zvukovych vln

Hudba na Commodoru 128

Prikaz ENVELOPE

Sile ur&itého zvuku se m&ni b&hem trvéni no-
ty, od okamZiku, kdy zaZne byt vnimén, do
okamZiku, kdy pfestane byt slyZitelny.

Tato vlastnost sily zvuku se nazyvé attacco
(Ghoz), decadimento (Upadek), sostegno (opo-
ra) e rilascio (popudténi) (ADSR). Attacco
je okamZik, v némZ hudebni nota dosahuje nej-

vidtdi sily. Decadimento je doba v niZ hudeb-

ni nots ubyvé od maximdlni hodnoty aZ do

hodnoty sostegno. Sostegno je hladina, na
niZ nota zni se stifedni silou. Ri io
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je perioda brhem niZ hudebni nota kleséa od
drovnr sostegno aZz do nulové sily zvuku. Ge=
nerdtor ENVELOPE ridi parametry aDsR zvukue
Grafické znazornni ausR je na obre T-4,

. v
uroven sostegno-

lA'b' AN 'v\l
Obrazel: 7-4, Faze ADGR ]

vonmodore 1268 miiZe m+snit v8echny parametry
AU3d, maximdlns 16 riznych hodnot, Umoiﬂuje
to dosahnout velké flexibility generatuoru
ENVELGPE a vlastnosti sily generovaného zvue
Ku.

Jednim z nejicinnéjSich pfikazd Commodoru 138
ovladajicim tvar ADSR a tvar zvukove vlinv je
pfikaz ENVELCPE. Tenvo pirikaz dava riizneé in-
strukce €ipu syncetizatoru, ktery poskvtne ja
kfkoliv unikdlni zvuk., ENVELUPE umoiﬁuje ovla
dat svntetiziator SIi. Pomoci tohoto prika-

zu Je mozné volit tvar akustiché vliny hudby

a zvukovych efektits Prikaz ENVELUPE ma na-
sledujici tvar:

ENVELOPE o7,af,d|, s\, rv\. forL. 11-“‘“‘“‘&

Vyznan jednotlivych pisuen je ndsledujici:

T=17

o = &islo obslky, zabarveni {(od 0 do 9)
a - hodnota attacco (od 0 do 15)
d=- hodnota decadimento (od 0 do 15)
8 = hodnota sostegno (od 0 do 15)
r = hodnota ridascio (od 0 do 15)
fo= tvar vliny = 0=trojuhelnikovy
1=pilovity
2=impulsni (hranatg)
3=fum
4=kruhové modulace
lie délka impulsu (od 0 do 4085)

Vysviétlime vfznam dosud nedefinovanych parae

motrd:

“0bflka”™ « (zabacveni) vliastnost hudebniho
tanu. specifikovand tvarem viny
a jodnotou attacco, decadimento,
sostegno a rilascio tdnu. Napf{-
klad zabarveni tonu kytary mé ADSR
a tvar vliny odlidnfy od flétny.

Ivar viny: Akustickou vlnu vytvafi kombinace
vy&fich harmonickych frekvenci, do
provéze jicich zékladnf ton. Aku-
stickd vina sestdivad z harmoniky a
vyégich harmonickfch, naloZenfch
na zékladni kmitoet tonu a zaloie
ngch na ném. Kvalita tond genero-
vahfch rdznfm tvarem viny se vzé-
jemné 1idi; rdzné tvary viny by-
ly ukézény na obr. 7-3,
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&wisa ampujioy - 10LOrvValL MeZ1 notami, gene-
rovanfmi impulsnim tvarem vlny
PPi{kaz ENVELOPE je velice ulinng: uriuje z
vétai Caasti kvalitu tanu, gonerovaného zvu-
kovym syntotizdtorem Commodoru 128, kter¢
ovladd 10 “zabarveni®, predefinovanych pro
10 rdznfych hudebnich néstrojid. PFi pouifiva-
ni té&chto "zabarveni® neni nutné specifiko-
vat paramotry ADSR, tvar viny a délku impul-
su; jediné, co se musi specifikovat, je &i-
slo "zabarveni". Véechny ostatni parametry
specifikije automaticky Commodore 128 sém.
Pledem zvolitolnd “gabarveni” pro rizné ty-
py hudebnich néstrojd jsou nésledujici:

Stnkaxaxxiinszngxxxastngsaxdnsadxnnnkxrt

tislo Méstroj A D S R tvar délka
_viny impulsu

0 Klavir 0 9 0 0 2 1536
l Harmonika 12 012 0 1
2 Calliope 0 025 0 O
3 Buben 0 5 58 0 3
4 Flétna 9 4 4 0 0
5 Kytara 0 8 21 1
6 Klavidembalo 0 9 0 0 2 512
7 Varhany 0 9 8 0 2 2048
8 1Trubka 8 9 4 1 2 512
9 Xylofon 0 8 0 0 O

Obr. 7-5. Nepovinné parametry pfikazu ENVELOPE

Tel9

Poté, co jeme vysvétlili, jak pracuje pfikaz
ENVELOPE, zalneme peit daldi program, podina=
jic pfikazea:

10 ENVELOPE 0,5,9,2, 2,2, 1700

Tento pfikag ENVELOPE redefinuje “zabarveni®
(0) pro klavir nésledujicim zplsobem: atttacco
= 5, decadimento=9, mostegno=2, rilascio=2,
tvar viny zistdvd t$2 (2) a délka impulsu
tvaru viny s variabilonim impulsem trvé 1700,
"Zabarveni” pro klavir nepociti tyto zmdny, po
kud se nevyvolsd pfikaz PLAY, kterg uvedeme poz
43ji v této tasti manuélu,

Daldi f4zi hudebniho programovéni je urdeni
sily zvuku (volume) zvukgvého &ipu nésledujie
cim pfilazem:

20 voL 8

Ptikaz VOL uriuje zvukovému ¢ipu hodnotu od
0 do 28 15, kde 15 jeo maximélni hodnota s O
Je vypnuté sila zvuku,

Piikaz TEMPO

Néeledujici{ f&z{ hudebnfho programu na Com-
modoru 128 je f{zenf tempa, rychlosti prové-
dénf hudebniho dila. Pro tento udel se pou~
iivé ptikaz TEMPO v nésledujicim tvaru:

TEMPO n
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kde n jo &islo od 0 do 255 (255 jo maximéle
ni rychlost), Jestliie piikaz TEMPO nen{ v
prograsu uveden, Commodors 128 dosadf auto~
maticky hodnotu 8. Pridejte k ukézce hudeb-
nijgo programu nisledujici{ pfikaz:

30 TEMP® 10

Piikaz PLAY
Podivime ss jak zni jeden ton pisné. Noty se

ozvuiuji podobnd, jako kdyi je fetézec textu
zobrazovén na obrazovce pomecf piikagu PRINT,
Jediny rozdil je, Ze misto PRINT se pouiivé
ptikaz PLAY (hraj). Print zobrazuje text,
zatimco PLAY genmeruje hudebni tiny. Ptikaz
PLAY mé nésledujfci tvar:

PLAY “fetézec znakd fidicich syntetizétor
a hudebnich not”

Ptikaz PLAY milie obsahovat maximélné 255 zna-
ki (zahrnujicich hudebni noty a Fidici znaky
syntetizdtoru). PonévadZ tato hodnota je
vétdi, neZ maximélni polet znaki (160) dovo-
lengch v jednom F&dEu: programu BASIC 7.0,
musime sdrufit alespon dva fetdzce, abyohom
doséhli této hodnoty, nebo, polud se chceme
vyhnout sdrulovédni fetizcd, nesmime pfekro-
€it 160 znakd, tedy jedenm F4dek programu

(ten jo ekvivalentni &tyfem F&dkim na obra-
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zovce se 40 .sloupci nebo dvéma Faédkim v modu
80 sloupcil)s Timto zpdsobem se produkuji
stringy pro pfikaz PLAY, jednoduché pro chéa-
pén{ i pouZiti, Abychom vyznalili hudebnfi no-
ty, napidte v uvozovkich pismena odpovidajici
notém, které chcete zahrét (tjo. C, D, E, F,
Gy, Ay B (=H)), Naptikiad hudebni stupnice:

40 PLAY "CDEFGAB"

Timto zplsobem prehrajeme noty CDEFGAB se
"zabarvenim” klaviru, tedy &fslo 0, Po kai-
dém provedeni vytvoifeného ukézkového hudeb-
niho programu podrite tlaiitko RUN/STOP a
stisknéte tlaiitko RESTORE, abyste &ip syn-
tetizétoru uvedli do podé&teiniho stavu.
Nyn{ mdieme specifikovat délku noty tim, Ze
Ji ptededleme jedno z nésledujicich pismen
ve virazu v uvozovkéch:

W = celé nota

H = poloviini nota

Q = tvrtinovéd nota

I = osminové nota

S = jestnféctinovéd nota

Jestlife délka noty neni specifikovéna, pled-
pokléds se W (celé nota),

Lze také zahrnout mezi noty pauzu tak, ie ®
foetézci PLAY napideme:
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R = pauza

Abychom sdélili podftati, Ze mé Eekat, dokud
viiechny hrané hlasy nedojdou na konec taktu,
zahrnte do uvozovek:

M <« &ekej na konec taktu

Commodore 128 pouiivé také daldi ridici zna~-
ky syntetizétoru, ktreé lze zahrmout do fetdz~
co PLAY v uvozovkach, UmoZnuji ziskat plnou
kontrolu nad kaidym tonem a ménit ovladéni
syntetizétoru uvanitf fetézce not. Za kaidym
fidicim znakem uvedte &islo z rozmezi, dovo-
leného pro dannf znak. Ridici znaky a rozme-
2i tisednych hodnot pro kaidy znak jsou uve-
deny v tabulce 7-6, Pismeno n za fidicim zna-
kem znameni, Ze je zde tfeba uvést poZadova-
né ¢&islo.

Ridici Popis Rozmezi Pokud neni
znak — n_uvedeno
Vn Hlas 1«3 1
On Oktéva 0=6 4
In Zabarveni 0= 9 0
Un Hlagitost 0«15 9
Xn Filtr O=vypnut 0
1= zapnut
Tab, 7-6, Ridic{ znaky zvukového syntetiza-
toru
7=23

Atkoliv &ip SID midie zpracpvat tyto ifidici
znaky v libovelném pofadi, doporuéujeme zavé-
dét fidic{ znaky do fetdzce v tom pofadi, jak
Jjsou uvedeny v tab, 7-6.

Specifikovat Fifdici znaky neni nutné, aviak
doporudujeme dé&lat to, abyss vyuiily moinos-
ti syntetizétoru. Commodore 128 sém automa-
ticky pfirad{ Fidicim znekidm syntetizédtoru
hodnoty uvedené v poslednim sloupci tabe. 7-6.
JestliZe speciélni Fidici znaky nejsou uve-
deng, &ip SID bude hrit s jedinym zabarvenim,
jeden hlas a8 v urdité oktdvé bez pouiiti fil-

© true Specifikujte tyto znaky, abyste plné kon-

trolovali tény uvnitf fetdzce PLAY,

Jestlite specifikujete piikaz ENVELOPE a jest-
liZe poZadované parametry zvolite, misto aby-
ste pouzili jejich implicitni hodnoty uvede-
né v tabulce 7=5,, pak hodnota Ffidiciho zna-
ku "zabarveni” v fetézci PLAY musi byt stej-
n& jako &islo “zabarveni™ uvedené v prikazu
ENVELOPE, aby polital uvedené parametry ENVE/-
LOPE akceptoval. JestliZe chcete pouZzit im=-
plicitnf{ parametry "zabarveni® uvedené v ta-
bulce 7-5, pak prfikaz ENVELOPE nesmite pouiit,
V takovém pripadu zvolte jednoduse &islo za=-
barveni pomoci{ Fidiciho znaku (T) v pfikazu
PLAY.
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Nvni uvedeme piikaz PLAY 8 pouZzitim Fidicich
znakd &¢ipu SID uvnitf retdzce. Pridejte k
programu nasledujfici rddek a vdimné&te ®i
rozdilu mezi timto pfikazem a pFfkazem PLAY
na fadku 40,

50 PLAY "MV2 05 T7 U5 X0 CDEFGAB®

Tento prikaz zahraje stejné tony jako Fé-
dek 40. 8 tim rozdilem, Ze byl zvolen druhf
hlas, tony budou hrény o oktavu v¥de (5) nei
thy na fadku 40., hlasitost bude 5 a filtr
je vypnut. Dosud jsme ponechdvali filtr vy-
pnuty. AZ v nésledujici &fsti manudlu vy-
svetlime jak pouiivat filtr, miieme se vré-
tit k tomuto f&dku programu a aktivovat file
tr, abychom vidéli, jak ovlivauje tony. Viim-
néte 8i, 2e v Fadku 50, jsme zvolili novy
nastroj = varhamy = fi{dicim znakem T7. Ny-
ni program pouiivd dva néstroje ve dvou ne-
z&vislych hlasech, Pridejte nédsledujici pii-
kaz 8 tfetim hlasems

60 PLAY "MV3 06 U7 T6 X0 CDEFGAB"

Podivéme se nyni jak fadek 60. ovladid syn-
tetizatore. V3 vybere trfet{ hlas, 06 zvedne
o jednu oktavu (6) tifet{ hlas vzhledem k
druhémsu hlasu, T6 vybere klavilembalo, V7
uréi hlagitost 7 a X0 deaktivuje filtr pro
viéechny tfi hlasy. Nyni program hraje troj-
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hlasnd, kaidy hlas o oktévu vys net pfedcho~
zi, 8 tfemi rdznymi néstroji: klavir, varha=-
ny a klavilembalo.

A% dosud jsme pouiivali piikaz PLAY aby hral
celé tony. Pridame noty rizné délky: pfidej-
te do Fetézce PLAY #idici znaky délky tond:

70 PLAY "MV2 06 TO U7 X0 H C D Q E F IGA SB®

fisdek 70, hraje druhy hlas v oktavé 6 s hla=-
sitosti 7 na klaviru (0) as vypnutym fil-
trem, Tento piikaz zahraje t‘ly C abD jako
polovi&éni noty, E a F jako &tvrtinové noty,
G a A jako osminové a B jako Sestnactinovou.
Véimnéte si rozdilu mezi ®zabarvenim” kla-
viru v fadku 40, a predefinovanym zabarve-
nim kiaviru na fédku 70, Rédek 40, davé ton
podobnédjsi tonu klaviru neZ fadek 70,
Jo moiné hradt i zvydené (kiiZkované), sniie-
né a prodlouiené noty tak, Ze prededleme zvo-
lenfm notém nédsledujici znaky:

X = zvySent (kifilek)

$ = sniZovac{ znaménko

e = prodlouiens nota
ProdlouZené nota je jedenapllkrat deldi nei
neprodlouZend.
Nynf{ pridejte do programu kiiiky, sniZovaci
znaménka a prodlouZené noty:
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80 PLAY "MVl 04 T4 US X0 HCD Q¥EF 1JGA.S%B°

Radek 80, hraje prvni hlas ve 4. oktavé hlasi
tost{ 8, nastroj flétna a s vypnutym fil-
trem. Pfitom zahraje C a D jako prodloutené
poloviéni noty, E a8 F jako zvfydené &tvrti-
nové noty, G a A jako sniiené osminové a B
jako prodlouZenou zvfdenou #estnactinovou no-
tue V libovolném misté fetézce PLAY je moiné
ptidat pauzu (R)e

A% dosud byl ve vdech plrikladech filtr zvu-
kového asyntetizatoru vypnut a tudiZ nebyla
pfilezitost vyzkouSet jeho moZnosti. NxmPoté,
co jome objasnili vétéinu zvukovfch a hudeb-
nich pfikazd a #idicich znakd SIDu, ptejdeme
k nasledujici &ésti manuilu, kde vysvétlime,
Jak zdokonalit kvalitu hrané hudby pomeci pii
kazu FILTERs

Filty SIDu

Pote, co jsme zvolili zabarveni, ADSR, hla-
sitost a tempo, pouiijeme filtr, abychom zdo-
konalili syntetizované zvuky, V programu pri-
kaz FILTR musi pfedchézet piikazu PLAY, Dif-
ve nei poulijeme filtr se ujistime, fe dobfe
chipeme, jak generovet zvuky. Cip SID obslu-
huje jediny filtr, ktery se pouiivd pro véech
ny tfi hlasy, Produkovana hudba by znéla i
bez filtru, av3ak pro vyuziti vSech poten-
cidlnich moinosti syntetizatoru doporuéujeme

727

vyuzit i prikaz FILTR, kterfy zvyduje kvali-
tu a zifetelnost zvuki.

V prvém paragrafu této &&sti manudlu, tgkae
jicim se charakteristik zvuku, byl zvuk de-
finovan jako akustick4 vlina, kterd se Sif{
(osciluje) vzduchem uréitou rychlosti, urtu~
jici kmito&et vlny. Akustickou vlinu tvof{i zé-
kladni kmiiolet a vyssi harmonické, jeZ jsou
nésobkem zdkladniho kmitoétu. Viz obr. 7-2.
Vy&81 harmonické ddvaji zvuku zabarveni, tj.
kvalita zvuku je urdovédna tvarem vliny, Filtr
v &ipu SID umoZnuje zdidraznit nebo vyloudit
vys8{ harmonické z uréitého tvaru viny a
zménit jeji zabarveni,

Filtr &ipu SID filtruje zvuky tifemi zpdsoby:
ze strany basi, pasmové, ze strany vysek (ak-
ti). Tyto typy filtrd jsou aditivni, tj. moe
hou se pouzivat soulasné. Podrobnosti nalez-
nete v nésledujici &4sti manuédlu, Filtr baso-
v$ ufezdvéd kmitolty nad urditou hodnotou
(obfezévaci kmitolet). Obfezdvaci kmitoet

Jje hranice, kterad oddéluje kmitolty, které
budou znit od kmito&td, které nebudou znit.

S filtrem basového typu &ip SID prehravé
véechny kmitoéty pod obfezavacim kmitoEtem

a8 vyloud{ kmitolty nad nim. D& se tici, Ze
basové kmitofty prochézeji filtrem, zatim-

co vysoké se utezdvaji., Basovy faltr produ-



kuje zvuky syté a stejnorodé. Viz obr. 7=7.

zisk
oblezani
— 1
kmitolet
Obre 7-7., Basovy filtr

Naopak, altov$ filtr viechny kmito&ty nad
obtezivacim propousti &ipem. Vdechny kmitod-
ty pod nim se ufezivaji, Viz obr. 7=8., Al-
tov$ filtr produkuje zvuky kovovd zabarve-
né a temné,

zisk
L;f/ ogfozlni

kmitodet
Obre 7-8. Altovy filtr

Oboustranny filtr propoust{ &ipem SID kmi-
toétz:v uréitém rozmezi pod a nad obfezéva-
cim kmitoltem. Vdechny kmitodty pod a nad
pismem kmitoltld kolem obFezdvaciho kmito&-
tu budou potlaleny. Viz obr., 7-9,.

zisk
obiezani

e 1

kmi todet

Obre. 7-9, Pésmovy filtr

Ptikag FILTER

Prikaz FILTER specifikuje obfezdvaci kmito-
&et, typ pouiitého filtru a rezonancie. Re-
zonance je efekt soustfeddni kmitoftd zvu-
kové viny, kdyz se plibliZujeme k obifezéva~
cimu kmito&tu. Rezonance uréuje plesnost a
zifetelnost zvuku; &im js rezomance vydsi,
tim je zvuk zfetelnéjdi. Prikaz FILTER ma
nésledujici tvar:

FILTER cf,1p,bpyhp,res

Parametry maji nisledujici vyznam:

¢f = oblezévaci kmitodet (od O do 2047)

lp = basovf filtr, O=vypanut, 1= zapnut

bp= = pésmovy filtr, O=vypout, l=zapaout

hp = altovy filtr, O=vypnut, l=zapanut

res~ rezonance (od 0 do 15)

Obfezévaci kmitolet se musi nachizet v roz-
mezi od 0 do 2047, Avychom aktivovali ba-
sovy filtr, specifikujte 1 jako druh§ para~
metr a abychom aktivovali altovy filtr, aps~
cifikujte 1 jako &tvrty parametr. Abychom vy=
pnuli filtr, specifikujte 0 v poloze piislu=
#ejici vypinanému filtru., Je moiné zapnout
nebo vypnout jsden, dva nebo vdechny tii
filtry spudasné,

Poté co jeme vysvétlili, jak pouiivat prikaz
FILTER, ptidejte k zvukovému programu nésle-
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dujici{ piikaz, ale program zatim neprovidéjte
45 FILTER 1200,1,0,0,10

Radek 45, uréuje obiezavaci kmitolet 1200,
aktivuje basovy filtr, ponechdvd vypnutymi
pasmovy a altovy filtr a pifazuje rezonmanci
hodnotu 10, Déle aktivujte filtr v prikazu
PLAY tim, ie Fidic{i znak X0 nahradite zna-
kem X1, Uvédte zvukovy &ip do v§chozi polo-
hy stisknutim tlacitek RUN/STOP a RESTORE a
provedto zvukovy program znovu, Véimnéte si
rozdilu mezi zvukem t&nd nyni a kdyZ byly pro
dukovény bez pouZiti filtru. Zménte iféddek 45
nasledovné:

45 FILTER 1200,0,1,0,10

novy fadek vypne bysovy filtr a aktivuje
pasmovy filtr, Stisknéte tla&itka RUN/STOP
a RESTORE a provedte znovu zvukov§ program.
Véimnéte si rozdilu mezi basovym a pésmovym
filtrem. Zménte jestd jednou Fédek 45:

45 FILTER 1200,0,0,1,10

Uvedte &ip do podateéniho stavu a provedte
znovu ukédzku programu. Poviimndte si rozdie
lu mezi altovym filtrem a filtry basovym a
pdsmovim. Zkuste pouiit jiny§ obiezévaci
kmitofet, iroven rezonance a rdzné filtry,
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abyste vylepdily hudbu a zvuky ve vasdich
vlastnich programech,

Spojovani prikazd v hudebnim programu

V4s prvai hudebni program je hotov. Nyni mi-
Zete programovat vadie vlastni oblibené moti-
vy. Véechny sloiky programu jsou nyni spoje-
ny. V¥pis programu je uveden nile., Zb§yvé pou-
ze pripojit k programu pfikazy pro tisk, kte-
ré ukazuji, co se v programu pravé provadi.

10 ENVELOPE ©,5,9, 2 2, 2, 1700

15 VoL 8

20 TEMPO 10

25 PRINT "RADEK 30*

30 PLAY “CDEFGAB®

35 FILTER 1200,0,0,1,10

40 PRINT "FILTR VYPNUT*

45 PLAY "V2 05 T7 U5 X0 CDEFGAB"
50 PRINT "TOTEZ - FILTR ZAPNUT"

55 PLAY "V2 05 T7 U5 X1 CDEFGAB"
60 PRINT “FILTR VYPNUT - RADEK 65"
65 PLAY "V3 06 U7 T6 XO CDEGGAB"
70 PRINT *"TOTEZ - FILTR ZAPNUT"

75 PLAY EV3 06 U7 T6 X1 CDEFGAB"
80 PRINT "RADEK 85 = FILTR VYPNUT®
85 PLAY "V2 06 T0 U7 X0 HCD QEF IGA SB"
90 PRINT "TOTEZ - FILTR ZAPNUT®



¥9 PLAY “V2 06.T0 U7 X1 HCD QEF IGA SB*"

100 PRINT "RADEK 105 = FILTR VYPNUT®

105 PLAY *V1 04 T4 US X0 HeCD QAEFI§GA S.B*
110 PRINT *TOTEZ - FILTR ZAPNUT"

115 PLAY *V1 04 T4 US X1 H.CD QYEF I§GA S.B”

Na 10. rddku pfikaz ENVELOPE specifikuje kla-
vir (0), ktery stanovi attacco 0, decadimen=
to 9, soategno 0 a rilascio 0. Mimoto temto
ptikaz voli tvar vlny - proménlivy impuls s
&i#kou impulsu 1700. Rédek 15. urluje hlasie-
tost 8., Radek 20. uréuje tempo 10. Radek 35.
filtruje zvuky hrané na fédcich od 30 do 115
a uréuje obfezavaci kmitolet filtru 1200,
Mimoto Fadek 35 vypinad basovy a pasmov§ fil-
tr dvéma 0 za obfezavacim kmitoltem (1200).
Altovy filtr je zapnut zavedenim 1 za dvé=~
ma 0. Rezonanci je pfifazena hodnota 10 =
posledni parametr pff{kazu FILTER.

Radek 30. hraje noty CDEFGAB v daném pofadi.
Radek 45, hraje stejné noty jako Fadek 30,
se specifikovanymi hodnotami ridicich zna-
kd SID , hlasitost 5, V1 = prvai hlas, 05 -
pété oktdva., Pripomensme, %e fidici znaky
SID umoZnujf ménit fidic{ zneky syntetizé-
toru i uvnitf fetézce, timi se dosahuje ma-
ximélni kontrola syntetizétoru. Rédek 65,
specifikuje fidici znaky U7 pro hlasitost 7,
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V3 pro tfeti hlas, 06 pro destou oktdvu, a
X0 pro vypnut{ filtru. Rédek 65, hraje stej-
né noty jako Fadky 30, a 45., ale s odlisSnou
hlasitosti, jinym hlasem a oktévou.

Radek 85, md stejnou hlasitost, hlas a ok-
tdvu jako radek 65, ale zavddi pilnoty pro

C a D, &tvrtinové noty pro E a F, osminové
pro G a A a 8estnéctinovou pro B, Radek 105.
stanovi hlasitost 7, 1, hlas, 4, oktavu a
vypnuty filtr., Mimoto radek 105. stanovi, Ze
C je prodlouiené pdlnota, E je zv§dena &tvre
tinové nota, G a A jsou sniZené osminové no-
ty a B je zvfSenéd psodlouiend Sestnictinovd
nota,

Filtr v pokrolilejd#im programovéini
V pltedchozich pfikladech se pouzival vidy

pouze jeden filtr., Je véak moiné kombinovat
tfi filtry &ipu SID, abychom dostali rdz-

né efekty, napti{klad je moiné zapnout soulas-
né basovy a altovy filtr tak, Ze dostaneme
blokovy filtr rychlosti &ela., Tento typ fil-
tru propousti kmitoéty pod a nad obfezavae
cim kmitottem &ipem SID, zatimco kmitolty
blizké oblezdvacimu kmitoltu budou potladeny.
Na obrédzku 7-10, méme graficky znsdzornénu
¢innost blokovaciho filtru.
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Obr. 7-10. Blokovac{ filtr rychlosti &ela

Pro obdrZeni specialnich efektd je moZné
priduat k pasmovému filtru jak basovy, tak
altovy filtre. Kombinace pésmového a baso-
vého filtru vybird frekvenéni pésmo ﬁod oble~
zadvacim kmitodtem. Jiné kmitolty jsou ufe~
zény.

Kombinace pésmového a altového filtru vybi=
ré4 frokvenéni pismo nad obfezacim kmitoitem.
Viechny kwitodty pod nim budou potlaéeny.
Zkuste rizné kombinace filtrl, abyste polo~
%2ili rdzn§ ddraz na hudebni noty a jiné zvue
kové ofekiy. Zkoumejte filtry, abyste zdoko-
nalili zvuky produkované jinymi &astmi zvuko-
vého &ipu SID, Poté, co jste vyprodukovali
hudebni tony nebo zvukové efekty pomoci &ipu
SID, vraite se k predchozim pfikladim a zap-
néte filtr, abyste obdrZeli plastilitéjsi a
zfetelné jdi hudbu,

Podali jsme vam vdechny informace pouZitel-
né piti psani vlastnich hudebnich programd v
Jjazyce BASIC Commodoru 128, Pouiivejte riz=
né tvary viny, parametry ADRS, piikazy TEMPO

[ B Vel

a FILTER. Obratte se o pomoc ke knihém, ob-
sahujicim hudebnf partitury 8 tisknéte noty
hudebni stupaice jako posloupnost znakd Fe-
tézceo Spojte noty v tetdzci pouiivaném v
hudebnim syntetizatoru Commodoru 128 s grae
fikou v modu C 128 a vytvafejte vlastni audo=
vizuéln{ programye.

Za!édovini hudebniho dfila podle partitury

V této &asti manudlu vém predloiime ukézku
hudebni partitury a vysvétlime, jak zakodo-
vat noty hudebni{ osnovy a jak je pievést do
tvaru, pochopitelného pro Commodore 128.
Toto cviéeni nejrychleji a nejsnadnéji pro-
spéje tém, kdo snadno haraji hudbu. Neai
viak nutné bft hudebnikem, abyste mohli hrét
na Commodore 128,

Pro ty, kdo sami nehraji, obrézek 7-1l, ukazu-
je hudebni linky a nad notami odpovidajicf
klaveay klaviru.

stfedni C
Obre 7=ll, Hudebni linky
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Na obre 7=12, je uveden v§natek z dila Inven-
ce & 13 Johanna Sebastiana Bacha, Afkoliv
tato hudba byla napséna pied stovkami let,
mifeme ji zahrét na takovém modernfim synte~
tizdtoru, jako je &¢ip SIDeCommodoru 128,
Uvedeme jednotlivé takty ouvertury Invence

&¢. 13

Obr. 7-12, V§natek z Invence &. 13 J.S.Bacha

Nejlepé{ zplsob, jak zadft kodovat hudebnf
dilo pro Commodore 128, je plepsat noty do
ptechodného kodu, Piepidte noty prvni hu-
debni{ linky na kus papiru. Poté plepidte no-
ty spodni{ linkye. Pfed znalky not napifte
Jejich délku, Kapfiklad pfed osminovou notu
napifte 8, pred Sestnictinovou 16 atd. Nyn{
oddélte noty tak, Ze noty jednmoho taktu hor-
ni linky bvly umérné, pokud jde o tempo, no=
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tém jednoho taktu spodni linkye

JostliZe méd hudebni kompozice tifeti linku,
oddélte jeji noty tak, Ze jeji trvini bude
timérné dvéma piedchozim pentagramim. Jak-
mile budou noty viéech pentagramd rozmistény
podle stejné délky trvéni, plripiseme kaidé
lince jeden zvléstni hlas. Naptiklad prvani
hlas hraje prvni linku, druhy hlas druhou,
tieti hlas « treti (pokud je).
Predpokléde jme, Ze prvni pentagram zadiné
fetézcem &tyl osminovych not a druhé linka
skupinou osmi Sestnéctinovfich not. PonévadZ
osminové nota mé délku dvou Sestnactinovych,
rozdélime noty jako na obr, 7-13,

Vl = 8A 8B 8C 8D
¥2 = 16D16E 16F16G 16A16B 16Cl6D

Obre 7=13, Synchronizace not pro dva hlasy

Ponévadi v hudebni kompozici je synchroni-
zace a tempo velice dldleiité, ujistéte se,
iZe naptiklad noty horni linky pro prvani hlas
jsou v souladu (z hlediska tempa) s notami
nésledujici linky pro druhy hlas.Prvd nota
prvé linky reprodukované na obr. I=12, je
osmbnové A, Prvé dvd noty druhého hlasu

jsou Sestnactinové D a E, V tomto pfipadé
musime 28 prvé zavést osminové noty pro prvy
hlas v fetdzci PLAY a poté zavést Festnactie=
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nové pro druhy hlas. Pokradujeme v prikladu:
druh& nota na obr, 7=12, pro prvy hlas je
osminové B. Tato osminové nota se rovna (z
hlediska tempa) dvéma Sestnéctinovym (F a

G)p které se nachdzeji na nédsledujici lin-

ce pro druhy hlas. Aby bylo koordinované tem-
po, zavedte osminové B do fetdzce pro prv§
hRas a dvé Sestnactinové (F a G) pro druky
hlas.

Za&inejte vidy notou, kterd mé nejdelsi tre-
vani., Napfiklad, jestlile néjaké linka zali-
n4 dvéma Sestnictinovymi notami na spodni lin
ce pro druhy hlas a horni lonka zafind osmi~
novou notou pro prvy Rlas, zavedte do fetéz-
ce nejprve osminovou notu, kteréd musi pro-
znit celd béhem taktu dvou Sestnéctinovych
not, Musite poskytnout poéitadi doatatek &a-
su, aby mohl zahrdt nejdeldi notu a poté
notu kratsi, jinak kompozice nebude synchron-
ni. Uvedeme program, ktery zahraje Invenci

€. 13, Natisknéte a uloZte pro dalsi pouZi-
ti nasledujici program;

10 REM INVENCE 13 J S BACHA

20 TEMPO 6

30 A$="V104T7USX0 V204TOUSXO™ :REM V1=VARHANY
V2=KLAVIR

40 DO

50 PLAY A$

-39

60 READ A$

70 LOOP UNTIL A$="KONEC HUDBY*"
80 END
80 REM

100
110
120
130
140
150
160
170
180
180
200
210
220
230
240
250
260
270
280
260
300
310
320

DATA
DATA
DATA
DATA
REM

DATA
DATA
DATA
DATA
REM

DATA
DATA
DATA
DATA
REM

DATA
DATA
DATA
DATA
REM

DATA
DATA
DATA

PRVNI TAKT
V201IA VIO3IE V202QA V103SA04CO3IBEM
V202I3G V103SBO4DOAIC V202SAEM
V104IE V202SA03C V103I4G V202SBEM
V104IE V202SBO3DM
DRUHY TAKT
V2031IC V1O3SAE V202IA V103SA04QM
V202I4G V103SBE V202IE V103SBO4DM
V104IC V202SAE V103IA V202SA03QM
V104QR V202SBEBO3DM

TRETI TAKT
V2031IC V104SRE V202IA V104SCEM
V203IC V103SA04C V202IA V102SEGM
V103IF V203SD02A V1O3IA V202SFAM
V104ID V202SDF V104IF V201SA02QM
CIVRIY TAKT
V201IB V104SFD V202ID V103SBO4DM
V202IG V103SGB V202IB V103SDFM
V103IE Y202SGE V103IG V202SEGM
V104IC V202SCE V104IE V201SGBM

PATY TAKT
V201IA V104SEC V202IC V103SA04QM
V103IF V202SDF V104ID V201SBO2DM
V201IG V103SDB V201IB V103SGBM
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340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520

PFi kodovéni oblibenfch hudebnich dél pro Emx

REM

DATA
DATA
DATA
DATA
REM

DATA
DATA
DATA
DATA
REM

DATA
DATA
DATA
DATA
REM

DATA
REM

DATA

SESTY TAKT

V201IF V104SCO3A V201ID V103SFAM
V103ID v201SG02G V1031B V202SFGM
V201IA V104SCO3A V202I4F V104SCEN
V201IB V104SDO3B V202I4G V104SDFM
SEDMY TAKT

V202IC V104SEC V202IA V104SEGH
Y202ID V104SFE V202ISB V104SDCM
V202I4G V103SBO4C V202IF V104SDEM
V202ID V104SFD V201IB V104S4GDM
OSMY TAKT

V202I4G V104SBD V202IA V104SCAM
V202ID V104SFD V202IE V103SBO4DM

V202IF V103S4GB V202I%D V104SCOJ3AM

V202IE VI103SEA V202IE V103SBHGM
DEVATY TAKT

V201HA V103SAECE02QAM

KONEC

KONEC HUDBY

hran{ na Commodpre 128 pouiivejte metody
popsané v této Easti manuédlu,
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V plfedchozi &ésti manudlu jsme vidéli, jak
pouiivat nové ulinné prikazy v jazyku BASIC
70 pro mod C 128, V nésledujici &asti vy=
svétlime, jak pouZivat zobrazeni se 40 a
80 sloupci na Commodoru 128,
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Pouzi1ti 80 sloupct
Gvop
TLACITKO 40/80

POUZITI JIZ HOTOVEO SOFTVERU
V MODU 80 SLOUPCU

TVORBA PROGRAMU PRO 80 SLOUPCU

SOUCASNE pouZivANf 40 A 80
SLOUPCU

Uvod

V modech C 128 a CP/M jc moiné pouift jak
mod se 40 sloupci na obrazovce, tak mod

s 80 sloupcis V jJediném programu lze pou=
2it oba modye Kaizdy tvar obrazovky se pou-
ziva pro jiné téelw. Obrazovka se 40 sloup-
¢i je typ obrazovky, pouZzivany Commodorem
64, V zobrazeni se 40 sloupci je moiné pou-~
iivat grafické funkce Commodoru 128 pro kre-
sleni kruZnic, grafiky, sprajtl, &tvercid a
jinych obrazci s vysokym rozlidenim nebo
multibarevném grafiékém modu. Mimoto je
moiné pouzivat sprajtye.

V modu 80 sloupcd je k dispozici dvojnaso-
bek znakidl nez v modu se 40 sloupci v kaidém
programovém fadkue V modu 80 sloupcd je moZ-~
né volit pomoci klavesnice grafické znaky

a mozné barvye

Abychom zcela vyuZzili moZnosti obou forméatd
obrazovky, miZzeme psat programy s pouzitim
dvou monitorti, ka%idy z nichZ provadi &ést
programu, Napifiklad textové v¢stupy mohou
byt vyvedeny na monitor s 80 sloupci, za=-
timco grafické vystupy = na monitor o 40
sloupciche.

Tladitko 40/80

Pro definovani délky obrazovky se 40 nebo
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80 sloupci se pouziva tlacitke 40/80.

Toto tlaéitko je ucinné pouze kdyZz se prove-
de jedna z nésledujicich operacis

l, Pocitaé se zapojuje

2, Je stlateno tlagitko RESET

3. Tlaéitka RUN/STOP a RESTORE jsou stla~=

&ena soulasné.

Tlagitko 40/80 funguje podobné jako tla&it-
ko SHIFT/LOCK, tj. bude aktivovano po stla=-
éeni a zistane aktivovadnmo dokud je nestisk-
neme podruhé. Stisknéte tlaifitko poté, co
byla provedena jedna ze tii uvedenych ope~
raci - obrazovka bude aktivovana v modu 40
sloupciis JestliZze naopak bude stlateno dri-
ve neZ zapneme po&itaé, prestoZze byla spl=-
néna jedna z predchozich podminek, obrazov-
ka bude uvedena do modu 80 sloupci. Neni
moiné aktivovat format odlisny od béiné pou-
zivaného (40 nebo 80 sloupcd) pomoci tlae-
&itka 40/80., JestliZe musite pFezkoulet tuto
nutnost, je nutné stisknout a pustit tla=-
¢ftko ESC nasledované tlatitkem X.

Pouziti jiZ hotového softvéru v _modu 80
sloupci

Vé&tsina programi CP/M pouziva zobrazeni
8 80 sloupci; tak byly aplikaéni soubory
ptipraveny pro pouZiti na Commodoru 128,
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Ponévadz $ifka normalniho listu papiru je
pro tiskarnu 80 znakil, mkie normalni word-
processor nro 80 sloupcili zobrazit informace
na obrazovce presné tak, jak se objevi na
papirue RovnéZ programy pro elektronické
karty jsou Zasto specifikovany pro format
80 sloupcd, aby bylo dost mista na rdzné
kolonky a kategorie informaci. RovnéZ mnoho
databankovich soubord a telekomunikaénich
programii vyZiaduji nebo mohou pouZzivat mo-
brazeni s 80 sloupeci.

Ivorba programt s 80 sloupci

Mimo provadéni programd jiZ pripravenych k
pouziti wmize Sifka obrazovky s 80 sloupci
slouzit k vytvareni vliastnich programd uzi-
vatele, JiZ jsme ukazali, Ze pri psani rad-
ku delSiho neZ 40 sloupcii na obrazovce se
40 sloupci, se po dokonEeni Fadku pokracuje
na nésledujicim Fadkue. To by mohlo zpdso-
bit zmatek pii psani fadkd a rovnéz progra-
mové chyby. Zobrazeni s 80 sloupci dovoluje
vvhnout se chybém tohoto typu, protoZe po-

skytuje vice mista pro radky programu,

Soudasné pouzivani 40 a 80 sloupci
Vyhodou vystupu se 40 sloupci je moZnost

pouzit grafiku s bodovou matrici, zatimco
zobrazeni 8 80 sloupci umoZnuje obdriet
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vystupy sloZitych textu a jine Komeréni
aplikace. Jestlize vlastnite dva monitory,
miZete psat "délené” programy a pouzivat

pro text zobrazeni s 80 sloupci & pro gra-
fiku zobrazeni se 40 sloupci. V programu

lze pouzit specialni prikazy (GRAPHIC L,1)
pro prechod k provadéni grafickych prikazi
ve zobrazeni se 40 sloupci. Piri pouziti
dualniho monitoru {(ktery zobrazuje forma=

ty se 40 i 80 sloupci) se prikaz GRAFHIC 1,1
vklada do programu, abychom obdrzeli grafi-
ku ve f£ormatu 40 sloupci, Abychom v3ak zo-
brazili tuto grafiku, musime do programu zahi
nout “pfepinaé"” na monitor se 40 sloupcie
Jestliie napiSete program tohoto typu, je
radno zahrnou do néj informaci, ktera se
zobrazi{ na obrazovce a pfipomene uzivateli,
aby pouzil prepinaé reZimu monitoru. Na=-
pfiklad, je tifeba napsat program, ktery Za-
da uiivatele, aby zadal data a poté na za-
kladé tohoto vstupu kresli grafy. Napis
“PREPNI NA 40 SLOUPCU PRO ZOBRAZENI GRAFIKY"
upozornuje uzivatele, aby zwénil zpisob zo-
brazeni vysledki.

dak jiz bylo redeno, je moiné prejit z for-
miatu 80 sloupcii do formatu 40 sloupcd po
zapnuti poc¢itaée pomoci pirikazu ESC X.

Nésledujici priklad ukdze, jak je mozné v
programu pouzit dudlni obrazovku:

10 GRAPHIC 5,1: SCNCLR: REM PREPNE NA 80 SLoU
PCU A VYCISTI JE

20 PRINT “ZACNI V 40 SLOUPCICH VOLBOU KOMPO
ZITNIHO VIDEA®

30 PRINT “VSTUP VASEHO DUALNIHO MONITORU®

40 PRINT

50 PRINT “SZISKNI RETURN AZ BUDES HOTOV"

60 GETKEY AS$: IF A3 £ (HR3(13) THEN 60

70 @RAPHIC 2,1: REM MOD DELENE OBRAZOVKY

80 CHAR 1,8,18, "BIT MAP/TEXT DELENA OBRAZOVEKA*

90 FOR I=70 TO 220 STEP 20

95 CIRCLE 1,1,50,30,30: NEXT I

100 PRINT

110 PRINT "PREPOJ NA 80 SLOUPCU, PREPNI NA
SVEM"

120 PRINT :DUALNIM MONITORU NA RGBI VIDEOVS
TuP

130 PRINT “POTE STISKNI RETURN KDYZ JE VSE
PRIPRAVENO "

140 GETKEY AS%: IF A3 (> CHR3(13) THEN 140

150 GRAPHIC 5,1: REM VSTUP PREPNUT NA 80
SLOUPCU

160 FOR J=1 TO 10
170 PRINT “JSES NYNI V MODU 80 SLOUPCU"
180 NEXT J: PRINT

190 PRINT *"NYNI PREPNI ZPET NA 40 SLOUPCU":
PRINT

200 PRINT “STISKNI RETURN AZ BUDES HOTOV"
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210 GETKEY AS: IF A3 <> CHR3(13) THEN 210

220 GRAPHIC 0,1: REM VYSTUP PREPNUT NA 40
SLOUPCU

230 PRINT
240 FOR J=1 TO 10

250 PRINT "NYNI JSI V TEXTOVEM VYSTUPU SE
40 sLoupcIi”

260 NEXT J
270 END

Kazdy format obrazovky ma své vyhody; oba

typy zobrazeni lze kombinovat v Jednom pro-
gramu, aby se doplﬁovaly. Zobrazeni o 40
sloupcich nabizi vice mista pro samy prograay,
Mimoto, toto zobrazeni umoiﬂuje provadét
Sirokou $§kalu programi vyvinutych pro mod s

80 sloupci.

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

Paragrafy této kapitoly pojednavaly o Fadg
vlastnosti a funkci Commedoru 128 v modu

C 126, Nasledujici kapitola ukaze, jak pou-
zivat Commodore 128 v modu C 64,
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