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Uwvod

Tato prirudka vanikla prekladem knihy dppctrun Graphics and
Sound autora Steva Moneve s vypusténim kra Atké kapitoly o =vuhku
a doplnénim poslednich dvou kapitol Lk plvodnimu arnglichkéimnia
textu.

Frirucka pudava podrobny obiras o vyusiti grafickyoh schopnosti
Spectra pomoci jazyka Basic. Jde vlastné o %pou;tu ukazkovych
programi, u nichz Je zhruba asvetlena Jjeijich &innost nebo
alespon jeji princip. Nesloufi tedy jako nmJaha ucebnice, ale
=pige jako receptdf napadd a postupl, které mifste naleiibe
upravit a vylepsit a vliozit dao avych programu. Mrnoho postupl a
metod je zde spise naznadeno a je na vas si Je aplikovat
vysparkovat k vasi vliastni spokojenosti - tim padem se vlastng

-

stale utite a zdokeonalujete v programovani.
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Obzah jednotlivyoch kapitol:

1. kapitola chsahuje ty Uplne zakladni informace o tom, oo @ j@
to grafika, jak se vyufiva, jakeé druhy gra%iry Sp@ctrum pouIiva.

2. kapitola vas seznamuje = vyuEitim té ned ijednodussi  grafiky,
tpdy mozaikové (Jjejii wvyuiiti v praxi  je do sti omezens, ale
mazné) .

T, kapitola podavé zékladni informace o jemnns  grafics,  Ffunloi
prikaz( FLOT a DRAW a pfedvadi rakladni aplikace jemné& grafiky.

4, kapitola vas naudi kreslit kruh n&kolika zplsoby, kreslit
mnohodhelniky & Lllp 5y, rotaci obrazkd.

5, kapitola predvadi vyuiiti uzivatels skyoh grafickych  znakd  a
tisk pisnen na pozice jamné grafiky a Jjejich irotasi &
zvétdovani.

&. kapitola podava ucel any pohled na vyufiti barev
7. kapitola vas nauci kreslit Flhzné  typy grafl -  sloupcovy,
kruhovy, teplomér nebo g raf funkce.

8. kapitola ukazuje zakladni postupy pfri pohybovani bodem nebo
mbrazcem, odrafeni od stén nebo od pohybuiici se palky.

9, kapitola pfedvadi, Jak vlozit do va asich obrazkd =dani
prostorovosti (tfirozmérné grafy, perspektival.

1@. kapitola se =zabyva problematikou prepsani originalnich
znakd (pismen, cislic apod.) na jiné dle vaseho prani.

11. kapitola vam umoini poznat, Jak Je v pam@ti ulofena
nbrazova informace

Fireklad knihy byl proveden dosti volné, ponachal jsem  tam  J&n
dﬂleéitéjéi vEci  a wypustil Uomadku" okolo. Ffi mamoatném
"lepani” textu do D-writeru jsem se snazil vyhnout =e chybam,
jak pravopis nym tak chybam v tesxtech programi. Fokud mi  ale
prece jen nejaké unikly, pak se velmi omlouvam — snad tao  nebude
mit vliv na celkovy dojem = pfiruéky a neznemoind vam to

pochopit problematiku. Jinak programy neisouw natolilk zlozité,
aby me nedaly lehce opravit, pfipadneé samozfFejimd  modifikovat  a
vyl*péi’

Fo predteni a prostudovani této pfrirucky musite Jen Zelkalt  na
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dalsi, kterou snad nekdy nékdo napide a vyda a kterd se bude
zabyvat grafikou Epectra =z pohledu programbvani  ve strojovém
kddu,

Poznédmka vvdavatele: u tohoto cyklestylového vydani se nédm
bohuZel nepoda®ilo unistit do textu i
gr=fické obrézky, které Jsou v origingiy
knihy. Pokusime se je nechat rozmno%it
alespon ¥eroxem na konci textu.

Prosime &tendte o pochopend....

Klub Karolinksa
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1. kapitola Zakladni informace o grafice

Jednou z nejatraktivnéisich vlastrosti domacich poditadd  je
Jejich schopnost vytvaret grafické obrazce, najlépe barevndé.
Toto samozfeimé umi i vaS ZIX Spectrum.

Fazdy poditad chrakterizuie jeho rorliscovaci schoprost, ten.
kolik bodd mdfe robrazit na obrazovea, Spectrum ma rozlisovarci
schopnost jemné grafiky 256%17& bodd. Znamend to 254 bodd
horizontalné a 176 vertikalnég., Jeden kafdy = téchto bodd mide
potitad rozsvitit nebo zhasnout. ¥ této Jemné gratice jsou

udél any viechny ty polmm obrazky, které znate z her.

Ale nevyhodou jemndé grafiky v programsch e vysoky  narok  na
pamét. Kdyby m&l La"dy bod obrazovky ulofenou v paméti informamsi
o svém rozsviceni &i zhasnuti a jesté o barve, xab”'lm by to
skoro celouw pamét poditade. U Bpectra to jeho autori fesili tal,
fe rozd@lili obrazovku na ctverce £%8 bodd (tedy Z2#22  Stvercl)
a v kafdém tomto ctverci mokhou byt body pouzs dvou bares

Jisté jste wud vidé&li spoustu krasnych a  rychlych her, wve
kterych se grafické sbrazce jenom mihaii po obrazoveoe. Existuii
hraci stroje (produkované napr. firmou Atari), na kterveh se
daji pouze hrat hry. V podstaté jsou to takd pocitade dako e
ten vas, ale jejich wvnitfni uspofradani je predurdéuje pouze ke

hrani her.,

Hle Spchb.um 5amohreJmL také umoifuie hrani her. Jieté Jjste
ch uf mnofstvi vidéli a casto jste Dbdivovali Jejich grafick

¢tdeﬁEﬂiu D& se Fici, Ze v této oblasti Je Spectrum  Jjednim  z

nejlepsich pocitadu.

Yyhodou poditade proti hernimu stroji je to, e si midetes
nahrat vel ké mﬁD~JLv1 her jiZz hotovveh a nebo  si vvtvorit  sv
vliaztni, at uf v Basicu neho s pomoci strojového kddu.

Existuje velké mnofstvi her a v kazdé z nich se chievuje §jiné
vyuziti grafiky (af uf to jsou pasivni  obrizky v dialogovych
hrach, potvirky v akénich  hrach rabo dokonce prostorova
ztvarnéni bludist).
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Ale mnoho ufivateld pofitate neches stale jernom hralt hry.Zde se
nabizi daldi wyudFitq qra{i“%QLh moZnosti  poditade. Fro  rlens
vypodty a statistiky JG uitedind vidét nejen holé &Sizelndé dda e
a hodnoty, ale moci si takd prohlédnout graf.

Dale mizeme pomoci jemnu grafiky kreslit rlzni schémata, ploiné
spaje a nakresy souddstek (CAD -~ computer aided design). Je zde
moinost  ukazat nazorné prdbéh né&jakého chemnického riesko
rv:llalnlh & per'mentu, nebo znazorfovat na obrazovee naméfend
hodnoty, ziskané pomnoeci néjakého vréisiho zarizeni.

Fri pohledu na televizni obrazovku se vém zda, fe jde o Jeden

velky obriazek. Ye skutecrnosti je to ale Jenam  deden  rychle se
pohybuiici bod, ktery pfreiifdi zleva doprava a zhora dolu a
rozsvécuje jednotlive body v TV fadecich. TY Fadkd Je &2, Nage

oko neni schopno tento bod diky svy pomalym reakcim a Jeho
rychlému pohybu vibec zaregistrovat., Totéd plati i pra bharevnou
obrazovku.
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Fdy? zapnete Spectrum, obievi se cerny text na bilém pozadi a
vy miZfete v téchto barvach psat. Je to przjemn@ pro ofi, protofe
je pro vas prlro"enc cist Cerny text na bilém papire.

Obraz Hpectra Je rozdélen fa vawrFleq v o onichsg MUz ete
zobrazovat jedrotlive znaky. Techto &Stveredk( Je A2 v Fadku a 27
ve sloupci. Jsou to tytéd ctverecky, o nichi jsem == uf zminil v
souvislosti s barvami.

Firi podrobnéjisim pohledu na néktery znak na obrazovoe ziistite,
te je slofen z malych bodl. Téchto bodl je 9%8 a tvar- zrnaku je
tvofen rozsvicenim uréitych bodd v tombto rastru — wiz abir .

& r W e R onon
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zorneni bodového tvaru snaku

B

Obrazek na TV obrazovee je obrovan kaidou 173@  sekundy. Tedy
S@¥% sa sekundu vezme poditad = pameti inforaci o tvaru obrazu &
vysle ji do televizoru (nebo do monitorw). Tato fast paméti  se
nazyva obrazovad a kafdy byt v ni reprezentuje 2 bhitd -~ badd
obrazoviky (kromé barevrné in<t Fornace, ta je uwlofena jinak).

Frincip obnovovéni ohrazu doLumanuje toto schéma:

Charactear Video
Ganerator e Bererato e W deo out
ROM -

i
i
t
+

Display Control
Memor W S e s 12 et e et e e o e e s s Lc:-g ic

Bodova mapa znazorfujici tvar =rnaku je  uschovarna v  ohlasti

pameti nazvané Character Ceneratorn Tento de wlofen v paméti ROM
(Read Only Memory) a nemGfe proto byt zmé&nén. Ale wifeme zménit
adresu Character Generatoru a vytvorfit si své viastni znaky (viz
dale).

Oproti dinym pocéitaddm s Spectrum 1isi tim, ma pouse
Jednu obrazoviovou pamét a proto uklada znaky 1 jeminou gratfiku
do dednoho prostoru a tak mohou vznikrout wréits praoblémy pii
prunlku znakl a jemné gra+ilky.

Meni prilis pﬁlne vytvaret obrazky pouzs z pismen a Frakd, i
kdy: i to je moiné. Ale Spectrum nam umozAuje vyudivat takrvanou
hrubou gratiku -  to ie kreslit obrazce  pomoci Ctveredtkd o

alikosti 4%4 body, které mame nadefinovany na klavesich 1-8 v
giratickém mbdu.
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Mame tedy 16 pfreddefinovanych znakd s témito dtveredky (diky
LEitd shiftu!). FFi pedlivém promysleni vysledného tvaru miZeme
s tamito znaky velmi jednoduse vytvaret jednoduché obrazce. Mame
viastné nyni obrazovku rozdélenou na &4 sloupcl a 42 radkd.

Miieme ale tyto ctveredky zobrazovat v 8 barvach. Aby Jst
dostali néjaky zakladni obraz o hrubé grafice, zhkuste tento
pEogramns

122 REM mosaic graphics demo
1182 LET X=13

120 LET ¥=10

13@ For J=1 TO 15

140  INE INT (RND%7)

150 LET E=dJ

168 IF Kxi@ THEN LET k=1@
178 FOR I=1 TO J

180 FRINT AT Y-k, X+I1;CHRE 128,
198 FRINT AT Y+E,X-I1;CHR$E 1329
200 FRINT AT Y-k, X-13CHRE 1345
218 FRIMT AT Y-k, X+I1;CHRE 1363
220 MNEXT I

FEP OFOR I=1 TO K

240  FPRINT AT Y+I1,X+J;CHRE 13585
257 PFRINT AT ¥Y+1,X-J;CHRE 129
260 PRINT AT Y-I1,X-J3CHRE 132,
78 FRINT AT Y-I,X+J;CHRE 156
28 MEXT I

258 NEXT J

IR FOR N=1 TO S00

210 LET I=INT (RND*1&)

3 LET J=INT (RNDx1@)

IE@ O INE INT (RND®7)

4@ FRINT AT Y+J,%-1;CHRE 130,

B e se 2

5@ PRINT AT Y+J,X-1;CHR#E 129;
6@ PRINT AT Y-J, X—15 CHR¥ 32;

70 PRINT AT ¥-J,%+1;CHTH 176, Obr. 1.4.
B0 NEXT N

Fomosi moraikové grafiky tedy mlZeme vytvaret Jednoducha
obrazce, jak ostatné uvidite v dal&i kapitole. Jeiji vyhodouw. je
to, fe se programuje podobné jako texty a nevinikd tedy problém
michani pisnen a znakl. Nevyhodou ja nizkd roclisovaci schopnost
a hrubost obrazcl.

Jako vétsina poditadd umoinuie 1 SFectrum vytvoreni vlastnich
grafickych znakl, které ulosi do svée volné paméti  RAM.  Tyto
znaky potom mifems zobirazit misto téch normalnich. Fokud by jste
tieba ale potfebovali obrazec o rozkloze 1é6*16 bodd,musite si ho
slofit ze ctyfd znakd.

Jak dimme jif zjistili, sklada se kafdy znak na obrazovee =
jednotlivych bodd. Fomoci téchto bodd miZems vybtvofit  Jakysi
diruhy obraz, ktery bude mit IE*E=L36 hodd v fFadka -~ X
(pripomenme =i, fe kaidy znak Je Etverec 8%¥R  bodld a mame 32
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srakt v Fadkul . Adkoliv existude 24 tex tavych fFadki, tak spodni
dva (tzv. dialogové) nejsou normalné pro nas vyuzitelné. Froto
mame 22#8=176 bodd ve slouci - Y. “n. e mame k dispozici
2EA% 1 TA=45056 bhodd.

Ukazkou jemné grafiky Jje tento proagram:

1@ REM DEMONSTRACE JEMNE GRAFIKY
110 LET x=0

1720 LET v=0

125  REM VERTIKALNI RADEY

120 FOR W=1 TO 22

140 FLOT X,Y

150 DRAW @,175

160 LET X=X+W

170 NEXT W

180 LET X=@

185 REM HORIZONTALNI RADEY

190 FOR H=1 TO 19

200 FLOT X,Y

DRAW 255,08

LET Ym=Y+H

NEXT H

REM DIAGONALY

FLOT ©,0

DRAW 755,175

FLOT @,17%

DRAW 255,175

REM RAMECER

FLOT @,@

DRAW 255, 0

DRAW 3,175

Rew 55,0 Obr. 1.5.
DREW 0,~175

Tyto Jednotlivé body se obvykle nazyvajii pixely a grafika
pixelm«s (nebo jemnd). BohuZel diky naéin omezrenym moznostem
neni moiné reprodukovat jednotlivé cbrazky, proto zhouseits vie
ta, co vam zde radime.

Y dalsich kapitolach se pmdrabnéji seznamite s hrubou a Jemnau
(pixelovow) grafikou, s kreslenim car, vyuéitim barev a tvorbou
novyoh znakd a grafd.
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2. kapitola Mozaikova grafila

Nyrmi s& tedy podrobnéji seznamme s moraikovou grafikou, ktera
i R Lo}

pro svou cinnost  vyufiva textové rozdéleni ohrazovlky  (I2%22
pozic).

]E:i program  vam  ukdie znaky, kterd miie Spectrum  ihned
obrazovats

188 REM CHARACTER SET

1@ REM ASCII EODY 3264

128 CLS

128 PRINT

14@ FOR N=3ZZ TO 1&4

13@  FRINT CHR#E Mpv "

1@ MNEXT N

to zhnaby s kody 22 af 1&4. Znaky s kddem nifsim ned 30 so
nazyvalii Fidici a rnelze je sochrazit (enter, pohyby Kurzoru. ...
Inaky s kddem vétdim ned 164 jsou takzvand ohkeny - dzou to
dednotliva kElidova slova Jazyka Basic. Fafdé = nich je juf okel
= P pameti reprezentovénc jednim zrnakem (tokernem) . Jsou tuo
napf. FRINT, GOSUEB... :

Frogram nejprve  smafs  obrarovku & poté ukazuis j@dnuTlivé
naky. Funkoce CHRE n dd znak s kddem n. Stiednilk de tam vull
tonun aby se zraly zobrazily vedle sebe a ne pod sehe (tal by ae
Jich zobrarilo vidy jen 22 najedrouw).

Na konci vypisu  si povéimnéte nékolika znakd, slofenvol oz
malych Stveredki. Jsou to snaky mozaikové grafiky, maii kidy
at 14%. Ziskate je pomoci grafického médu a klaves 1-8 (pfipadné
se shiftem -~ imverzni kE +¢or;dlnimu. ) Graficky méd riskate
stiskem CAFES SHIFT a 9.

Mozaikove znaky zobrazite v programu  instrukei  PRINT Jako
obyleind pismena a znaky.

U"

Carnobily obraz je sice uj Fitedny pri psani a &tend textd, ale
vy miiete ve svych obrizcich vyuEit ai 8 barev.
Fro sménu barvy Sernych Stveredk( ufijte prikaz INK  spolu
cislem = intervalu @-9, kterdé pznacuie barvu. To, co nyni budet
psat na obrarovku, bude jinak barevné nes to, co tam Ji12 prfredti
bylo (pFifemi to zdstane nezménénd).

Cisla -7 oznatuii mormalni barvy, tak jak je to naznafenc na
klavesnici Spectra. 0 funkeci INE 8 a 9 i prectéte v manualu ke
svénu podcitadi.

3o

Aby  dste vidéli barevnd mofnosti Spectra, poudijite tento
program,  ktery wvyufiva nékteré mozaikovée i normalni  zoaky
Gpectra:
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100 REM WALLFAFER FATTERNS
11@ DIM A7)

17@ DIM C(7)

120 FOR S=1 TO =0

140 LS

150 REM TVOREA OBERAZCE

160 FOR F=1 TO 7

170 LET A(F)=122+INT (RND#37

180 LET COF)=INT (RND%*7)

198 NEXT F

2008 REM VYTISTENI OBRAZCE

210 LET E=3I+INT (RND%5)

FEE FOR M=l TO 672 STEF K

2EIEOFOR J=1 TO K

248 FRINT INK C(J);CHRE A(J);

IEO OMEXT J

268 NEXT N

270 FAUSE 200 Obr. 2.3.
280 NEXT S

Frogram funguje tak, e ndhodné generuje 7 znakd a zobrazuie je
v nahodné vygenerovand barvé, ad jimi zaplni celou obrazoviu.
Fotom chvilku podki a viechno zadne od zaddathku.

Stedjne  Jjako barvu inkoustu mOfeme ménit i barvu pozadi
zsobrazovanych znakd — instrukci FAFER. Ta fungulie stejnd  jako
INK, ale pro pozadi. Na znaky jid dfive zobrazend nemd rména
paperu vliwv.

Nekdy ale choeme sobrazit pouze nékolik znakd v odlisSné barveé.
Jiste, déd se Lo zafidit tak, e neiprve zménime INE mebo FAFEE &
potom Jim navratime jejich plvodni hadnoty. Existujs ale
pohodlnéisi fFedeni. Instrukce

2@@  PRINT INE 25 "RED TEXTY

zpasobi vytidténi slov "RED TEXT" fervend a dalsi texty JiF
budow psany normalné, dle nastavené hodnoty "THE. ¥ pfikasu PRINT
maZeme samuzreimé vyuFivat véechry instrukce pro zmEnu barev,
ktera ale bude platit pouze  pro text psany touto  instrukci
FRINT.

Toto  je tedy pozménénd Forma pledchoziho progeamt, ktera
funguje lépe:

1@@ REM BETTER WALLFAFER FPROGRAM
118 REM MENI INE I FAFER

128 DIM a7

128 DIM C(7

148 DIM F{7)

138 FOR 8=1 TO 0

168 COLE

176 FOR I=1 70 7

180 LET A(I)=122+INT {(RND%23)
190 LET COIY=INT (RND%*3)
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20@  LET F(D=INT (RND*8)

21@  IF F(D)=C(I) THEN GOTO 19@

220 NEXT I

23IG REM TISK OBRAZCE

24@  LET E=I+INT (RND%5)

25@ FOR N=1 TQ &732 STEF K

260 FOR J=1 TO K

27@  FRINT INE C(J); FAFER F{J)3CHRE AI);
280 NEXT J

250 NEXT N

PP FAUSE 200 Obr. 2.5.
T1B NEXT S

Fdy? uz umime tisknout v barvach, neskodilo by naudéit se take
tiskrnout na wdéité misto, které si na obrazovee zvolime. B tomu
sloufi instrukce

@2 FRINT AT R,53 "text®

Froménné R a 8 oznacuji sowadnice na obrazovee, odlkud se
"text" zadne vypisovat. R oznaduje Fadek, pricemi fadek @ je ten
nevysSEi a 21 neinifzsi (tzn. 22 Fadkd, radky 22 a 23 nelze  takto
vyuiit, protofe jsou vyhraieny komunikaci pofditade s ufivatelem)
& ornaduje sloupec (nulty sloupec je uplneg vievo na  hkradi,
kiaini pravy ma cCislo Z1).

Takie ohrazovku si  vliastné pro prikaz FPRINT AT MU @
pfedstavit jako obdélnik o rozmérech 28#32 Fadkd s sloupcd,
dohromady tedy Jje zde misto pro 784 znakd. Porice o souwradnicich
B,8 je levy horni roh. Fravy horni roh mé sowradnice @431, pravy
spodni 21,31 a levy spodni 21,0.

Nasleduiici program vypisuje nahodne znaky na nahodnvoh
poricich na obrazovoe. Fro zisk nahodne pozice s& vyuziva
instrukce RMD, kterd sice sama o sobé dava cislo =z intervalu @
at 1, ale diky nascobeni a instrukci INT dostaneme celé dfislo =
intervalu, Jaky jsme si zvolili.

100 REM VYFIS NAHODNYCH ZNAKU NA NAHODNYCH FOZICICH
118 FOR N=1 TO 100

1280 REM URCENI RADKU

1% LET Re=INT (RMD=23)

148 REM URCENI SLOUFCE

150 LET C=INT (RMND*Z32)

168 REM NAHODMY INKOUST

178 IMK INT (RND%7)

188 REM URCENI ZMNAKU

190 LET S=946+IMNT (RND*48)

200 REM VYFSANT ZNAKU

218 FRINT AT R,QiCHRE g Obr. 2.7.
2@ NEXT N
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Jestliie ufivame mozaikovou grafiku, potom se kafdy =znak
viastné rozdéli na ¢tyfi body. To =zrnamend, fe dostaneme 44
budmv?ah radkll a &4 bodovych sloupcl. Abychom je mabli efektivnég
vyufivat, musime se naudit rozsvitit nebo zhasnout kterykoliv =z
téchto bod& (kafdy = ‘“bodd" mozaikové grafiky Je viastné
ctvaerecek 4+#4 body jemné grafiky).

Fri podrobréjsim prozkoumdni zjistime, fe boddm ve znaku  jzou
prifazeny tyto hodrotys

20101
................‘.....—-.. -
8 1 4

b
i
B

Fokud tedy chcoceme védet kdd wurditého tvaru, sedfteme &isl:
bodd, které budou vypsany v barvé  inkoustu (tedy "rozsvicend"

body) a tento soucet pfrictems ke 128,

Y onasem soufadnicovém systému &4%#44 bodd midems definovat poloh
W bodu sowradnicemi x jako sloupec a y jako fadek. Budeme potom
mit sloupce @ ai &7 (brano zleva doprava) a rFadky 0-4% (zhora
dold.

Fro nalezeni teéchto soufadnic v textovém souf. systému (3E=R2)
pouiijems celou hodnotu = podilu dvemi. Tedy napfriklad pro
hodrnoty «=33 a y=239 bude Fadek:

=INT (y/Z2Y=INT (1Z2.589)=13
a pro sloupec
¢ =INT («/2)=INT (1&.85)=1éh
No a ted ui jenom poznat, na kterou ze - Styf . pozic v textové
pozici patifi mozaikovy bod. To zjistime porovhanim celodiselnych

hodnot s nezaokrouhlenyn podilem. Tedy pokud INT  (2/2)=X/ 3,
poton bod leii vievo a hodnota kddu je 2, kdyd:  INT  (s/72)<wx /32

Sl Wi al
lefi bod vpravo a hodnota kéddu je 1. Stejné tak pro sloupce -
kdyE se hodnoty rovnaji, ledi bod v  hornd pozici a  kdvd
ne, tak dole. Rlize to osvétli tento podprogram:

SR@ LET C=INT (X/2)

S1@ 0 LET R=INT (¥/2)

528 LET Pw=

9% IF C=X/2 THEN LET F=F%2
S48 IF RM/2 THEN LET P=fF#%4
D58 PRINT AT R,CyCHRE (1Z28+F)

Fromennd P obsahuje  kdd  mozaikového zmaku, tvofeny podle
predesl ého schématu.

Taohle sice funguje, ale poure kdyvi mame prizdnou obrazoviu nebo
alespon tiskovou pozici, do které zapisujeme. Nové z azeny bod
totif smafe ostatni, vypsané j17 plredtim do jeho tiskove pﬂx'
Musime tedy néjak ziistit, Jestli ui v tiskové pozici

b

O
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choeme umistit dalsi bod, néco neni.

Mfrotoie Spectrum ukladéd do obrarovelove pameti poure tvary zpakd
a ne jejich kdédy jako nékteréd jiné pocitadie, nenliZems cpomoci
prikazu FEEN zjistit, co uf jsme na ohrazovku vypsali. Existuje
sice funkce SCREEN#, kterd ziisti kdd zraku zebrazendho v darnyoh
soufadnicich, ta ale bohufel nefunguie pro mozaikové symboly.

Foradime si tedy tak, fe do ciselného pole o rozmérech plc,r}
budeme ukladat kddy vypisovanych muzal kovych znald a pli daldéich
bodech budeme onfrontovat odpovidaiici hodnotu = pole 5 bodem,
ktery choems napsat.

V opoli tedy budou ulofeny kddy mozaikovyen  zoakd zmensend o
128, tedy nhodnoty které ziskams sedtenim plnych  bodd  dle
predeslého  schématu. Frogramem =jistime, jestli hod, ktary
choceme vyplnit, jif sviti nebo ne a pripadnd pfipocteme i jeho
pozici oa znovu mozal kovy nak vytiskremns na obrarzoviu,

Ziskame tedy podprogram, pomoci kterého mdfeme na libovelreu
puzici vytisknout Jjeden mozal kovy  bod, aniz bychom oviivhili
ostatni  jif wvytizklé body. Tento podprogram  je wvyudit %
nasledujicim progréamkus

18@  REM NAHODNE ROZMISTENE GRAFICEE EODY
118 DIM P2, 22)

128 FRINT AT @&,08; "ZAPLNUJI FOLE"
120 FOT Y=1 TO 22: FOR X=1 T0O =2
14@  LET F(X,Y)=0

138 NEXT X: NEXT ¥Y: CLS

16@ REM KRESLENI RBODU

178 FOR N=1 TO SS90

180 LET X=INT (RND#*&4)

198 ILET ¥=INT (RND%44)

20B INE INT (RND*8)

219 GOSUER S0P

2P0 ONEXT N

2@ STOF

49%  REM FROCEDURA TISENOUCT BOD
F@D  LET R=INT (¥Y/2)

18 LET C=INT (X/2)

G20 LET Pil=i

SIBOIF C=X/2 THEN Pl=fisp

S48 IF ROHY/Z2 THEN LET Pl=Fi24

SEQ O OLET PI=P(0+1,Re1)

568 IF PZ48 AND Fi1=8 THEN GOTO &40
a78  IF PR2r=E THEN LET PI=F2-g

8@ IF F244 AND Fl=4 THEN 350TO &40
3@ IF FR:=4 THEN LET F2=p3-i

SA@ IF PECZ AND Pl=2 THEN GOTO &40
18 IF P2:=2 THEN LET PI=po-.o

G2@  IF PEC1 AND Fl=1 THEN GOTD 440
&0 EBOTO &56 Obr. 2.9,
&A@ LET PLCHL ,Rei)=F (C+1,R+1) +F1
H53@ PRINT AT R,CyCHRE (L28+F (C+1 ,R+1))
HED RETURN

Poznémka : omluvte nageho prekladatele, ktery ndkdy v textu
oznacuje sloupce pismenem "S", snrdvni ms byt
podle o§iginé1u "C", jak je uvedeno i ve vv¥risech
program?d.
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Fokud bychom chtéli kreslit &ary, bylo by  asi nejlehci
nakreslit si celow faru na divereckovany papir s ocznadenymi
sloupci a fadky a pozice jednotlivych bod( zadat napf. do DAT, =
tim fe si je poditad sém nadte a vytiskrne. Jestlife choeme Cary
diagonaini, tedy $ikmé, bude tato metoda asi uiitedfnd. Ale
horizontalni a vertikalni céry dokafe poditad velmi dedroduse
kreslit sam.

Choeme tedy nakreslit nejprve horizontdlni &Sdru mezi dvéma body
X1 a X2. Jelikod se jedna o horizontdlni faru, souwfadnice y =se
nebude ménit - to name SB% price udetfeno, taklie viastné udéléams
w@—-xl krokd.

Tento program kresli horizontalni déru:

188  REM HORIZONTALNI MOZAIEOVA CARA
110 DIM F(E2,22)

120 FRINT AT ®,0; "ZAFLNUJI FOLE"
120 FOT v=1 TO 22: FOR X=1 TO 32
148 LET F(X,Y)=0

15@ NEXT X: NEXT Y: CLS

160 REM ERESLENI CAR

170 FOR N=1 TO 5@

175 REM FOCATEE A KONEC

180 LET X1=INT (RND*&4)

190 LET X2=INT (RND*&4)

200 LET YI1=INT (RND#&4)

205 REM URCENT SMERU KRESLENI

218 LET X8=8BN (X2-X1)

215  REM DELEA CARY

2E@ LET NS=AES (X2-X1)

REI@ OFOR S=@ TO NS

240 LET X=X1+5%XS

25@  LET Y=Yl

60 GOSUR 500

270 NEXT S

280 INK INT (RND*7)

2P0 NEXT N

00 STOF

500 LET R=INT (V/3)

518 LET C=INT (X/3)

520 LET Fi=1

530 IF D=X/2 THEN LET P1=P1x2

540 IF ROsY/2 THEN LET Fi=f]x4

S50 LET F2=P(C+l,R+1)

B6@  IF FROB AND Fl=8 THEN GOTO &40
=570 IF F2r=8 THEN LET P2=F2-2

SRR IF FEo4 AND Fl=4 THEN GOTO &4@
590 IF =l THEN LET F2=F2-4

G0@ IF FE{E AND Fl=32 THEN GOTO &40
610 IF PZx=2 THEN LET F2=F3Z-2

E20 IF P21 AND Fl=1 THEN GOTO 640
&I GOTO &350 Obr. 2.10.
&40 LET F(C+1,R+1)=F(C+1,F+1) +F1
5@ FRINT AT R,C3CHRE (128+F (C+1,R+1))
b6l RETURN
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Fokud bude rozdil =2-x1 kladny, bude hodnota promé&nne xs Fovina
1. Edy? bude #2-xl1 =zaporné, bude xs=-1 funkese SGNY. Toto
pgtﬁcbujeme proto, e ve smydce urcujici pofet bodd musi  tento
puch byt kladny (ns=ARE (2-x2)).

Cara je vyvkreslovana pomoci jednoducheé amv&ly o & krocich
jdouci od @ do ns.  X-aova  hodnota pro ahdy bod se ziska
pridtenim cisla s%*xs k w1 (pokud bude xs -1, pak se x bude

-

smensovat). S jde od nuly, abychom zadali bodem x1.

Fokud chceme nakreslit vertikalni caru, je to wvelmi podobré,
jak poznate na nasledujicim programu. Zde se nemeéni x-ova ale
y-ova soufadnice a x zlstava stale steiné.

1@ REM VERTIEALMI MOZATEOVA CARA
11@  DIF POEE,22)
120 FRINT AT @,0; "ZAPLNUJI POLE"
130 FOT Y=1 TO E2: FOR X=1 70 32
14@  LET P(X,Y):=@
1530 MNEXT X: NEXT Y: CLE
160 REM ERESLENI CAR
170 FOR N=1 TO 5@
75 REM FOCATER & FONEC
180 LET Xi=IMT (RND*&4)
198 LET ¥i1=INT (RND#44)
200 LET YE=INT (RND®44)
205 REM URCEMI SHMERU ERESLEMI
218 LET Y5=38M (YZ-Y1)
o215 REM DELEA CARY
220 LET NS=AES (YZ-Y1)
DI FOR S=0 TO NS
240 LET Y=Y1+B=YE
258 LET X=Xl
268 BOsUR 3500
278 NEXT &
280 INE INT (RND=7)
2728 MNEXT N
el sToR
SO0 LET R=INT (Y/72)
5180 LET C=INT (X/2)
5280 LET F1l=1
=E@ IF C=X/2 THEN LET P1=P1#2
=40 IF ROHY/2 THEMN LET Fl=Flx4
apalr] LFT = O+l RE1D

Se@  IF } AND F1=8 THEN BGOTO &40
=70 IF 0 THEN LET P2=FI-8

580 IF P24 AND Fl=4 THEN S0TO &40

m0R IF PERe=4 THEN LET FPEZ=RZE-4

&R IF PR4<E OAND FPl=2 THEN GOTO &40

&H1B IF PEe>=2 THEN LET PE=pF2--2

23 IF F2<1 AND Fil=1 THEN GOTO &4

&R GBOTO &50 Obr. 2.11.
H48 LET FAC+HL  R+-1)=F{C+1 ,R+1)+F1

&E@ PRINT AT R,C:CHRE (128+F(C+1 ,R+1))

GEB RETURN




Jisté jste si vsimli, e nékdy nové jedouci fFadek mé&ni barvu Car
poloienych nad nebo pod nim. To je zplsobeno uwlofenim barev v
obrazovée paméti (kafida tiskova porice (2%2 mozaikové body) mide
mit pouze jednu barvu inkoustu — jiF Jjsme se o tom nekolikrat
zminili).

Fokud chocete vytvorit cely obrazek pomoci mozaikové grafiky, je
to velmi pracné. Existuje ale postup, Jjak si udetfit mroho prace
a jeste se u toho i pobavit.

Vytvorime totif jednoduchy kreslici program, ktery bude wumét
pahybovat jakymsi perem po  obrasovce a bud  psat nebo mazat
mozalkovée body. .

Fro ovliadani pera vyuZijeme klavesy 5,6,7 a 8 - mlfete ze na
nich orientovat podle kuwzorovyoch Sipek a klavesy U a D pro
Zdvizeni a Spusténi pera. Takfe 5 bude doleva, B doprava, & dolu
a 7 nahoru. Flavesou @ program zastavime.

Stisklouw klavesu pozname pomoci instrukce INEEYE -~  viz  manudl
Epectra.

Fokud pohybujeme perem doleva (5, snifuje se hodnota X, Pokud
doprava (8), tak se X zvétsuje. Stejné tak pohyb nahoru (77 je
zmensovani ¥ a dolu (&) Jeho zvétsovani. FProgram Rlida, aby
kurzor "nevyiel” @ obrazovky (doslo by k chybovému hlaseni).

From2nnd W indikuje stav "pera"” - W=l znamend pero pisici, W-H
je pero nahoie.

198 REM FROGRAM FRO KRESLENI
11@  REM MDZAIKOVYMI ZNAKY

128 FRINT AT @,0; "NACITAM DO FPOLE"
128 DIM F(Z2,22)

1428 FOR Y=1 TO 2% FOR X=1 TOQ 32
158 LET P(X,Y)=0

168 NEXT X: NEXT Y :CLS
170 LET X1=32: LET X3=3Z
1868 LET Yi=22: LET Y2=22

19@ LET W=1l: LET X=X1: LET Y=Yl: GOSUE 70@

19%  REM OVLADACI SMYCEA

208 FRINT AT @,8;"X="3X1s" Y="pvilg" "
218 LET A#=INKEY#: IF AF="" THEN GOTO 210

22O IF Ag=UE" THEN LET Xi=X1-1: GOTO Z0@
2EI@OIF AE=URY THEN LET Xi=Xi+l: SOTO 00

24@ IF aF=t6" THEM LET Vi=Yi+l: GOTO 200

28@  IF AF="7" THEN LET Yi=Yi-1: GOTO Z0@

268 IF Af="TY THEN LET W=1: GOTO 00

R7@ IF AE="U" THEN LET W=0: GOTO 300

28O IF AF="0" THEN STOF

278 GOTD 200

295 REM KONTROLA X A Y

IB@IF X14@ THEN LET X1=0

F1@  IF X163 THEN LET X1=&3

IE@  IF Y142 THEN LET Yi=2

IIOOIF Y1X4E THEN LET Yi=43

4@ LET LP=FC

IEDOLET X=X1:LET Y=Yl: GOSUE 709

6@ LET x=XZ: LET Y=VE
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70 IF W=l AND LP=1 THEN GOSUR 900

IE@  LET XZ=X1: LET v2=vi

90 ©0TO 200

£50 REM ERESLICI FODFROGRAM

700 LLET R=INT (INT ({Y}/2

710 LET C=INT <IVT (X}/2

720 LET Fl=1: LET FC=@

7EIQ  OIF C=INT (¥3:/2 THEN LET Fl=fi1#7
748  IF ROINT (Y3/2 THEN LET Fl=F1#4
7EB  LET FP2=F(0+],R+1)

768 IF F248 AND F1=8 THEN GOTO 840

77@  IF F2 =8 THEN LET PI2=sF2-8
7880 IF FP294 AND Fil=4 THEN HOTO 24@

79@  IF F2r=4 THEN LET P2=pF7-4

BR@ IF F2:2 AND P1=2 THEN GOTD £40
B1@ IF P2r=2 THEN LET FR=pp-3

820 IF F241 AND Fl=1 THEN BOTO 240
B30 GOTO 85

240 LET F(C+1,R+1)=F{C+1,R+1)+F1

850 FRINT AT R,0; CHRE (128+F(C+1,R+1))
860 RETURN

895 REM MAZANI RODU

P00 LET R=INT (INT /Y}/2

2180 LET C=INT ¢INT.<{X}/2

G20 LET Fi=1

A IF C=INT (X:/2 THEN LET Fil=F1%2
248 IF ROINT (Y)/2 THEN LET Fil=P1%4
950 LET F2=sF(C+1,R+1)

268  IF F2r=8 AND F1=8 THEN G0TO 1040
370 IF F2:=R THEN LET FR=FP-g

P8@ IF F2 =4 AND Fl=4 THEN GOTO 1040

950 IF THEN LET FZ=FZ-4
1e00  IF AND Fil=2 THEN GOTO 1048

1010 IF PRy=R THEN FR=F2-2

1020 IF FZr=1 AND Fi=l THEN GOTO 1040

1@3@ BOTO 105

1040 LET F(C+1,R1)=F (C+1,F+1)~F1 Obr. 2.12.
1850 FRINT AT R,C;CHRE (128+F (C+1,R+1))

1068  RETURN

Fokud Jje pero spusténo, novy bod se vykresli na jeho pozici
diky podprogramt na Fadku S0@. Fokud je pero nahofe,
vymazan podoprogramemn na Fadku 7028, Na nejvrchnéisim  Fadku ge
udana aktualni pozice bodu.
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Nyni uf tedy umime kreslit obrazce, Jjednotlivé baody i celé
Cary, ale nékdy budes chtit vykreslit mna obrazovku celé obrazky.
Fotom je nejiednodudsi veit si ctverechkovany papir, nakreslit na
néj siluetu obrazku a napsat si  kddy Jednotlivyeh mozaikovych
znakd, které v obrazku vyuiijeme.

Tak napfriklad budeme chtit vykreslit dopstred obrazovky siluestu
panacka velikosti 8%8 mozaikovych bodd, tzn 4%3 znaky. Eody
znakd wloZime do dat a odtud Jje nacteme a pomoci FRINT AT
vytiskneme na obrazovku., Dostatedné to snad osvétli nasleduiici
program:

100 REM VYERESLENI FANACHA
110 REM MOZAIKOYOU GRAFIKOU

120 DIM A4,4)

138 FOR J=1 TO 4

140 FOR I=1 TO 4

150 READ ACI,J)

160 NEXT I

17@  NEXT J

180 DATA 128,133,143,178

190 DATA 132,140,147,140

200 DATA 128,172,142,12

21@  DATA 128,178,128,138

250 LET R=10

230 LET C=15

248 FOR J=1 TO 4

250 FOR I=1 TD 4

260 FRINT AT R+J~1,C+I-13CHRE ACI,J)
270 NEXT I

280 NEXT J

290 STOR

il

i

Fokud ale mideme vytisknout Jjednho panaddka uprostifed obrazovhky,
mifeme jich samozfejmé vytisknout 1 vice. Nasledujici program
tiskne panacky pres celou obrazovku, ve é¢tyfech fadcich. FPrvni
panacek je na pozici 2,8 (nahofe vlevo). Mezi Jednotlivymi
Fadami je vynechany Jjeden fFadek, aby nebyli "nalepeni' na sebe.

100 REM CELA OBRRAZOVEA FANACKU
110 REM FOMOCI MOZAIKOVE GRAFIKY
120 DIM A(4,4)

1Z@ FOR J=1 TD 4

140 FOR I=1 TO 4

150 READ A(I,J)

168 NEXT I

170 NEXT J

180 DATA 128,133,143,128

190 DATA 132,140,142,140

200 DATA 128,132,142,128

218 DATA 1328,138,128,138

220 FOR R=0 TO 1& STEF 5

230 FOR C=0 TO 28 STEF 4

240 FOR J=1 TO 4

250 FOR I=1 TO 4
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268 FRINT AT R+J-1,C+I-1;CHRE A(I,J)
278 NEXT I
288 MEXT J
298 NEXT C
00 NEXT R
=10 STOR Obr. 2.15.

Samoziejmdé miiete pandcka vytisknout na kteroukoliv pozici ra
obrazovee - zaleii na proménnych r a © v prvhnim programu. Mifets
také zménit ¢isla v datech nebo i rozmé&r obrizku - to  vse s
zalezi jen na vasich napadech.

Nyni tedy vite to podstatné o mozaikové grafice, plrejdeme tedy

ko jiste zajimavéjsi a ufitednédjsi jemnéd grafice.



Fapitola Z:  Jemna grafika

Fro seriozni préci = grafikou S8pectra ale BAMOIF@jmd
nevystatime s mozaikovou grafikou a proto VyUuiijeme mofnosti
Spactra ovlidat samostatne kazdy bod obrazavky. Kafdd znakova
pozice na obrazoveie se skladd s B#8 bodl. Mame 32 znabl na ik
—tEn. IE2¥E=I5& bodd na Fadkuy a 22 Fadkd, to je 20s8=i7a bodd na
vysku. '

YV pameti pofitade jsou body uloifeny pro dsporu po osmi bodsch v
Jednom bajtu, tzn. e celkova pamét pro bodovy obrar je 5&%176
to celé délens 8, tedy 5632 bajtd, v nichs kaizdy bit mife mit
bud barvu IMNK rebo FAFER. (Ve skutedrosti je to vice, protoie
musime poditat = dvémi spodnimi dialogovymi Fadky a s paméi{
piro barevnou informaci) .

Barevnd podoba obréazky je uloferna za bodovou a pectrum
narozdil od jinych poditacd nemife mit kafdy bod diné bar vé
(to by zabralo pfilis mnoho paméti), ale vidy %8 bodd  (jeden
=nak) miZe mit svdy INK a FAFER. To mlfe délat urdits problémy,
Jak uvidime posdéii.

~ L
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Rozsviceni a zhasnutq Jednoho bodu

Y oJjemndé grafice miZeme Jednoduse ovlddat jeden kafdy bod na
obrazovee. Instrukce FLOT ve tvaru:

122 PLAOT u,y

rozsviti jeden bod na pozicich x,y. (Tzn. e tento bod bude v
barvé IME.,)

Mame nyni  na  obraroves mnohem  vice bodd ned v moxal kové
gratice. Hodnota = mide nabyvat velikost od @ do 235 (sloupec) a
Yy ad @ do 175 {(Ffadelk). Bod o souwradnicich 8,0 je vievo dole. To
je odlidnost od pfikazu FRINT AT, kde navic wvadime rejprve
Fadek a potom sloupec (u FLOT naopal).

Takie levy horni  rohb obrazovky mid soufadnice D,175, pravy
spodni 255,12 4 pravy horni 255,175, Nasledujici program  kresid
body na nahodnyeh Fozicich po celé obrazovee:

138 REM NAHODNE EODY
11@  FOR N=1 TO 1000
120 LET X=INT (RND*254)
138 LET Y=INT (RND*17&)
142 FLOT X,V

15@ NEXT N

Steiné jako v textovém madit 1 zde Bpectrum sleduje pozici
jakéhosi kurzory, ktery neni nijak zobrazovan a  je uwlofen v
pangti. Fo kafdé grafickeé operaci se Lurzor presouvéd do  nové
porice, dané provedenou oparaci .

Edyi Spectrum sapnete nebo po instrukei CLE  je bodovy  kurzor
automaticky nastaven na pozici @,@. Ffrikaz PLOT Hyy zmeni pozici
kuwrzoru na hodnoty X a Y.
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Fro smazéani bodu na obrazovee se ufivad instrukce INVERSE 1 v
pFrikazd PLOT. Tateo instrukce pfehodi INE za FAPER a raopak,
takie pokud byl bod na pozici %,y v barvé INKE, pfepne se po FLOT
INVERSE 1 na PFAPER. Takifie instrukce pro smazini bodu slfe
vypadat nasledovné:

15@  PLOT INVERSE 1;X,v: INVERSE #

Vice sme pfikazem INVERSE budeme zabyvat v kapitole é.

Uiiti barev v jemné grafice

Bteiné Jjako text, i jednotlivé body mifeme kreslit v rdznych
barvach. EBod je tistén barvou INK a proto jeji nebude FAFER
ovliviovat. Tento program kresli rnahodné body v nahodnych
barvachs

120 REM NAHODNE BAREVNE RODY
1180 FOR N=1 TO 10808

128 LLET I=INT (RND%7)

120 LET X=INT (RND*254)

14@  LET Y=INT (RND*17&)

15@  INK I

166 FLOT X,Y

178  NEXT N

Jisté jste si véimli, fe bod je nakreslen néjalou barvou a pak
se nahle nékde vedle ndj vykresli jiny bod jinow barvou a tento
nas stary bod se pfepne do nové barvy. To je dasledek on
nedokonalosti Spectra a Jje to uwréité omezeni pro  kreslen
barevnych obrazkd.

[l IS

Michani textu a jemné grafiky

Nékteré poditade uklddaji text a body do jinéd oblasti pamdti a
Jgou uw nich wcité problémy pfi michani textu a bodd. Spectrum
toto uklada véechno do jedné paméti a je proto jedrnoduché michat
tyto dva styly. '

Musite si pamatovat, e pozici na radku (tedy viastné sloupec
ziskate snadno: wx=8%c, kde x je bodovy sloupec a ¢ textovy. Fro
vypocfet Fadku musite ufit rovhnici y=175-8% pro vypodet Fadku y.

Fokud chcete opacny pfevod (tedy = bodovych na textové), musite
zaokrouhlovat instrukei INT, asi takto:

F=INT ((175-y)/8)
c=INT (x/78)

Znovu pFipominam, e FRINT AT vyfaduje nejprve fFadek a potom
sl oupec. .

Malym problémem je to, e instrukce PRINT AT pfi nastaveném OVE
R @ smaZe body v misté, kam pise. Instrukce FLOT nic nemaie.



e TR i
Latlan. o R

Fresleni car

Moznost kreslit jednotlivé body je sice pakna, ale ¢casto cheeme
udelat c<Caru. Zde nemusime postupovat tak slofits jahm
mozaikové graftiky, poditac je sam schopny  udélat &a
potfebuijems. Fro toto sloufi instrubkce

DRAW v

Ale pozor! Hodnoty x a y tentokrat neoznacuji absoclutni bod ra
obrazovee, ale jsouw relativni vO&i bodovému burzoru. Napr. po
prikazu FLOT 30,20 se tento kurzor nastavi na pozici @ IQ,2
Fotom instrukce DRAW 30,20 zplsobi vyLFUbleni cary, jejif lkonec

7
»

bude o 3@ bodl dal doprava a o 20 bod vyi. Ten. fe Sara  skondi
v bodé o sowradnicich x=60 (I@8+30) a y=4@0 (208+28).

Tato metoda kresleni car je ufFiteénd, protofe nemusime pocitat
absolutni porice kafdého bodu, ale staci nam zrdt relativni
velikost posunuti.

Hodnoty v instrukci DRAW mohouw byt zaporné. Zaporna hodnota pro
¥orplsobi kresleni dary smérem doleva a pro vy smerem dold.

Steding jako u FLOT i u DRAW jsou body fary kresleny v aktuldlng

nastavend barvé INE.

Brasleni Cary moerzi dvéma wréitvmi body

Y mnoha Pllpdd@hh choeme ale nakreslit cdru meszi dvéma urcitvmi
body 3 pevné stanovenymi souradnicemni , Feknéme lyvl a x2,v2.
Frynim kioken musi byt nastaveni kurzoru na potatek &fary.  To
provedeme jednoduse - instrukeci PLOT xl,yl. Dalsim krokem Je
zjisténi hodnot pro instrukci DRAW. Ty ziskame také snadno-jsou
to rozdily odpovidajicich si souwfadnic abou bodl, tedy w=x2-x1 a
y=y2=-yl. Nemusime tyto hodnoty ani nijak pocitat, mifems je
vioiit roviouw do instrukce DRAW:

13@  DRAW X2-X1,Y2-Y1

Hodnota » bude zapornd pokud %2 bude mensi nei X1 (bod o lezi
vievo od bodu 1). Hednota y bude zapoirna, pokud  y2oyl (bod 2

.

ledi pod bodem 1.

Eresleni prubd

Nyni ul umime kreslit body a Cary @ to v barvac 1, mlfens sSe

tedy pustit 1 do slo2itéjsic grwfick?ch Lo 1Jrn Zacnena
Jednoduchymi pohybuiicimi se pruby Ny ch bdrmV

Frincip tohoto  bkresleni je takowy lu“ ejpirve vybereme dwva
nahodné body (x1,vl a x2,vD) a nakreslimes me'i nimi <aru. Dale k

boddm pfidteme malé Eislo a nakreslime dalsi Sary,

Fonztanta priditand bk hodnotam x a y zplsobi, fe na obrazovee
vidime jakysi barsvny pruh, pohybujici se pres obrazoviu.

Fri stalém pfriditdni se miie stat, fe hodnota » nebo vy bude moc
velka, #2 vyjede z obrazovky. Nékterd pocitade toto toleruji,
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ale Spectrum pfri  pokusu nakreslit néco mimo obrazovku hred
zastavi program a oznami néam to chybovym hlasenim. Proto musime

jestli % neprekrocilo 255 nebo je mensi nei 0
nez @. Fokud se to prihodi,

vidy zkontrolovat,
a y nepfekrocilo 173 nebo je mensi

zméni se znaménko Cisla pripoCitavaného k  té  které hodnotée a
sowadnice je zménéna na spravnou hodnotu. To vypada, Jako by

radek Jjel zpathky pres obrazovku, Jjako by se odratel od Jejich
okrajd.
18@ REM FOHYBUJICI SE CARY
118 FOR N=1 TO 28
120 LET DX1=Z-INT (RND%*35)
1380 LET DX2=2-INT (RND*35)
14@  LET DY1=Z~-INT (RND%3)
158 LET DYZ=2-INT (RND®3)
168 LET X1=Z@8+INT (RND*200)
17800 LET Yi1=20+INT (RND*1Z3)
188 LET X2=2@0+INT (RND*Z200)}
12@  LET Y2=20+INT (RND%13@)
2000 IME INT (RND®#7)
2180 PAFER 7
226 CLs

2 FOR =1 TO 520

24@  FLOT X1,Y1

250 DRAW X2-X1,Y2-Y1

268 LET X1=X1+DX1

278 IF X1<=253 AND X1>=0 THEN GAOTQO 210

280 LET DX1=-DX1

298 LET Xi=X1+DX1

EZ0@ INE O IMT (RND®7)

218 LET X2=X2+DX2

Z20 IF X24=2355 AND X2:x=0 THEN GOTO Z460

ZED LET DXZ2=-DXZ

F4@  LET X2=X2+DX2

ZE@A 0 INE INT (RND%7)

6B LET Yi=Y1i+DY1

270 IF Y14=17% AND Y1-=0 THEN GOTD 418

8@ LET DYi=-DY1

90 LET Yi=Y1+DY1l

48@ INE INT (RRKD®7)

410 LET Y2=Y2+DY2 :

420 IF Y2<=173 AND Y2 =0 THEN GOTQ 4460

430 LET DYI=-DYZ2

440 LET Y2=Y2+DYZE

438  INE INT (RND%7)

460 NEXT K Obr. 3.4.

47@ NEXT N

Aby byl obrazek barevnéisi, méni se INK po kaidém "odrazeni" od
okiraje obrazoviy. ,

Frogram dobre demonstruje jif nékolikrat zminénou vlastnos
Spectra, totii nutnost mit v znakovém Stverci pouze jednu  barvu
INEK. I tak ale miie vytvaret zajimavé abstraktni ocbrazce.
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Tvorba abstraktnich obrazc

Jiny druh abstraktniho obrazce miete dostat pomeisi
nasledujiciho programu. Frogram vybere nahodny bod na obrazovee
a nakresli od néj radidlné c¢ary k  okraji obrazovky. Zménou
pozice bodu a rozftede Car miZeme ziskat rajimavé obrazco.

108 REM ARSTAETNI OBRRAZEY
118 INE 2: FPAFER 7

120 FOR F=1 TO 100

128 CLS

14@  LET CX=Z0%INT (RND%*20@)
158 LET CY=Z20%INT (RND*13@)
160 LET S=2+INT (Z*RND)

178 FOR X=@ TO 255 STEF S
188 FLOT CX,CY

198 DRAW X-CX,0-CY

208 FLOT CX,CY

218 DRAW X-CX,175-CY

220 NEXT X

23 FOR ¥=@ TD 175 STEF S
248 PLOT CX,CY

25@  DRAW @—CX,Y—CY

260 FLOT CX,CY

278  DRAW ”HS~FX Y-CY

288 NEXT Vv Obr. 3.5.
290 FAUSE S00

BB MNEXT K

Mizeme ale vytvaret barevnéisi obrazce, uiivaje nahodny  INE  a
FAFER. Fokud doplnite do minulého programu  nasledujici Fadky,
stanou se obrazky barevnéjisimi.

1352 LET F=INT (RND%8)

134  LET I=INT (RND*8)

156 IF P=I1 THEN GOTO 154

162 INE I

&4  PAFER F

166 BORDER INT (RND%*8)

1648 (CLS

Frikaz CLS ; DUnDbl prebarveni obrazovky na FAFER R, kde po o Je
nahodné cislo. Cary budouw potom zobrazovany v IMNE i.



Fresleni prerusovanych car

Ffrikaz DRAW kresli plnou &aru mezi body xl,yl a x2,v2, ala
nékdy potrebujeme mezi témito body nakreslit pferusovarmou Caru.
Spectrum pro takovouto <aru nemd fadny pfikaz, proto musime
vyuiit pfikaz PLOT a kreslit jeden bod Cary za drubym.

Frogram nedprve wii dva nahodné body a potom «,poc itad, jalk
jsou od sebe daleko, tedy kolik bodd je déli v x-ové a vy-ové
vzdalenosti.

100 REM PRERUSOVANA CARA
118 FOR N=1 TO =28

120 LET X1=INT (RND*255)

130 LET Y1=INT (RND*175)

140 LET XZ=INT (RND*255)

158 LET Y2=INT (RND*175)

160 LET XS=1

178 LET YS=1

180 LET XI=1

190 LET YI=1

@@ LET DX=X2-X1

210 LET Dy=Y2-vi

22@  IF DX<® THEN LET XS=—1

270 IF DY<® THEN LET YS=-1

24 LET NX=ABS (DX)

250 LET NY=AES (DY)

260 IF NX=NY THEN LET NE=NX: LET YI=NY/NX
27@  IF NY:NX THEN LET NF=NY: LET XT=NX/NY
280 FLOT X1,Y1

298 LET S=INT (RND*I)+2

IP@  FOR J=0 TO NF STEF S

ZT1@ LET X=X1+XS*INT (J*XI+.5)

TR0 LET YsV1+VS*INT (J*YI+.5)

I FLOT X,V

40 NEXT J

SO FLOT X2,V% Obr. 3.7,
=6@  NEXT N

Tento program si samozfejmé mifete upravit pro 'dly 5 rlsnymi

delkami jednotlivych Garek nebo pro éerchovarmou  cdru - to us
necham na vas.

Fresleni trojdhelnikd

Nejjednodussim Gtvarem, ktery mlfeme kreslit, je trojldhelnik,
protoze mé&  den  tFi strany a GtFi tholy Fro nakresleni
trajdhelni ka pﬁtﬁebujeme znat souwfadnice jeho £F{ vrchold, tedy
#l,yly ®Z,yE a =3,vE. Hresleni zadéne v bodé 1, pfes bod 2 do 3 a
zpatky do 1. :

Tento program nakresli trojdhelnik = vircholy v namadng

zvolenyech bodech.



e GS

128 REM NAHODNE TROJUHELNIKY
118 FOR S=1 TO 20 .

128 BORDER INT (RND*8)

1Z@ LET F=INT (RND=%E)

148 FAFER F: CLS

158 FOR N=1 TO 15

168 REM SOURADNICE NAHODNYCH RODU
178 LET X1=INT (RND*255)

188 LET Y1=INT (RND#*175)

198 LET X2=INT (RND*255)

208 LET YI2=INT (RND*175)

21@ LET X3=INT (RND#255)

220 LET Y3Z=INT (RND*17%5)

23@ REM ZVOLENI INKEU

249 LET C=INT (RND*&)

5@  IF C=F THEN GOTO 240

260 INE C

278 REM ERESLENI TROJUHELNI KU

280 FLOT X1,Y1

292 DRAW XZ-X1,Y2-Y1
IO  DRAW XI-X3,¥YI-v2
Z1@  DRAW X1-X3,Y1-v3
728 NEXT N

II@  FPAUSE 200

740 NEXT 5

350 INKE 8

Obr. 3.10.

Obrazy v zrcadle

Fresleni nadhodrnyoch  trojdhelnikd  je sice pékné, ale mifeme
dostat atraktivnejsi obraz, pokud VYUzZi jemsa grcadlovéeho
principu. Tzn. fe obrizky jsou kresleny soumérné podle stfedu
obtrrazovky, ktera se takto viastné dé&li na &tyfi ctvrbiny.

Voprincipu vliastné nakreslime prvni trojdhelnik do pravé horni
Etvrtiny, pficem? souwfadnice prvniho bodu trojuihelnika xi,vl
pricteme k souwradnicim stfedu obrazovky. Fotom vyuZijeme prikaz
DRAW  jako v minulém programua. Druhy  trojdhelnilk  dostaneme
stejne, ale hodnotu vyl odecteme od y-ové souwradnice stirfedu
obrazovky. Fro otoceni trojdhelniku vzhlru nohama budeme v tirech
prikazech DRAW odeditat vidy vyi-y2 misto y2-vl. Pro levou
polovinu obrazu je to podobné, ale nyni odefitame a pfehazujeme
i w—ovée souwadnics.

Dostatedné to osvétli nasledujici program, jeho# vysledkem je
obrazek podobny Gtvaru v kaleidoskopu:

188 REM EALEIDOSEQF

1@ FOR S8=1 TO 20

128 BORDER INT {(RND#%8)
1Z0 LET P=INT (RND=8)
148 FAFER F:COLS

158 FOR N=l1 TO 20

168 REM URCENI VRCHOLU
1780 LET X1=INT (RND%127)



18@
190
=@aa
21@
220
230
240
250
260
27@
280
29@
RAn1
zie
20
R
40
Z56
60
70
Ry=lr
50
408
41@
420
428
440
450
46@
47

LET

LET

LET

LET.
LET

REM

LET

IF C
TN

REM

FLOT
DRAW
DRAW
DRAW
FLOT
DRAW
DRAW
DRAW
FLOT
DRAW
DRAW
DRAW
FLOT
DRAW
DRAW
DRAW
NEXT
FAUSs
NEXT
I

Fresleni

Y1=INT (RND#*87)
2=INT (RND*127)

YE=INT (RND*87)

XE=INT (RND*127)

YI=INT (RND#*87)

ZVOLENT INKU

C=INT (RND*&)

=F THEN GOTO 240

[

KRESLENI TROJUHELNIKU
128+X1,88+Y1
XZ-X1,Y2-Y1
XZ-X2,YI-YZ
X1-X3,Yi-Y3
128+X1,88-Y1
(2~X1,Y1-Y2

X1-XZ,YI-Y1
128-X1,88-vY1
X1-X2,Y1-Y2
X2-X3,YI-Y3
XE-X1,Y3I-Y1
128-X1,88+Y1
X1-X2,Y2-Y1
X2-XZ,YI-Y2
XZ-X1,Y1-YE
N .
E 200 ‘
)
@

obhdélnikd a &tvercl

Nyni se naudime kreslit obrarce se ctyfmi stranami
tedy obdélniky. Zname tedy ¢tyfi vrcholy,
pokracujeme pomoci DRAW pfes ostatni zpét k prvnimu. Nasleduiici
program ke

140,100 a
162 REM
120 LET
130 LET
140 LET
150 LET
160 LET
178 LET
188 LET
190 LET
202 FLOT
2180  DRAW
220 DRAW
2EZB@  DRAW
40  DRAW

esli obdélnik s body o souwradnicich 40,50 ,

4@,100.

OBEDELNIK SE CTYRMI ZADANYMI RODY

X1:=40

Y1=35@

X2=140

Y2=30

XZ=140

YI=100

X4=40

Y4=100
Xi,v1
X2-X1,Y2-Y1
XIE-X2,Y3-Y2
X4—X3,Y4-¥YZ
Xi=-X4,Y1-vY4

Obr.

3.14.

v

Jedrnom

a

GE

virchol v,

racneme

143,350

=

1
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Vyuziti Sifky a vydhky
Fresleni obdélnika pomoci Chyr virzhold neni I OVRa
nejefektivneisi, miieme ale vyulit jeho Sifku a vysku., Fotom nam
staci  znat sowfadnice jednoho bodu  a Sifka a  vyika pro
wvykresleni celého obdélnika.
Nasledujici program kresli obdélnik timto zpGsoben, pfricems e
zadan levy spodni vrchol. Fotom pomaci  PLOT presuneme hodovy
kurzor do tohoto bodu. Fryvni strana plide smérem doprava, tzn.

Ty
i

Y-ova sowfadnice se nenéni. Dalsi strama Jde nahoru  (x-ova
sowradnice se neméni), dalsi zpet duleva a posledni dold.

rd
T

182 REWM QBEDELNIKE FOMOCI SIREY 4 VY GEY

128 LET X=5@

1@ LET v=50

148 LET W=168

158@ LET H=50

168 REM FOCATECNI BOD

17@  PLOT X,V

180 DRAW W, 0 . Obr. 3.16.

19@ DRAW 2, H

200 DRAW -W,0

218 DRAW @,-H

Ctvers je specialnim pfripademn obdeélnika, kde vyska a 2iflka jsou
stedné. Stadi tedy zadat w=h nebo vyuZivat jernom jednu @ téckto
proménnych.

Ostfeni pro ckrase chrazoviy

Fokud budems chtit kreslit 188 bodd Siroky dttverec od sloupce
20@, dojde ke kolizi, protofe korec ctverce by byl wvétdi nes
Ran L oris =g

25%. Nekteré poditade prekroceni rozsahu obrazovky toleruii, ale
Eectirum ne. To je tfeba si capamatovat !

106 REM NAHODNE OBDELNIEY S OCHRANOU
11@  REM FROTI VYFADNUTI 7 OBRAZOVEY
128 FOR S=1 70 22

138 RORDER INT (RND*&)

1483 LET F=INT (RND*8)

1568 FAFER F

6@ CLs

178 FOR N=1 TO i9 :

186G REM URCEMI PARAMETRU OBRDELNMNIKEA
190 LET X=INT (RND®240)

200 LET ¥Y=INT (RND#*16%5)

210 LET W=1@+INT (RND%i0@)

22 LET H=18+INT (RND*10)

23 LET C=INT (RND*8)

248 IF C=F THEM 30T0O 230

258 INK ¢

268 REM FORTROLA SPRAVNOSTI

27@ IF X+W-255 THEN W=3255-X



)
w

- PG
280 IF Y+H>175 THEN H=175-Y
298 REM KRESLENI OEDELNIKA
I8 FLOT X,Y
T10 DRAW W,0
I70 DRAW O,H

II@  DRAW ~W,0
x40 DRAW B,-H
IES@ NEXT N Obr. 3.17.

360 FAUSE 200
I7@  NEXT &
I8@  INE @: PAFER 7

Frogram vidy zkontroluje, zda nahodné vybrand x-ovd sowradnice
pocathku plus sifka neni vétsi ne: 255, Fokud ano, zmensi Hifku
do pfrislusnych mezi. Toté: probéhne pro y-ovou souwradnici a
vySkit,
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Fapitola 4: Kreslici techniky

Takie nyni umime kreslit Cary a obdélniky, ale vétsinou budste
chtit kreslit i mnoholhelniky, kruhy a a@lipsy. Je také potifeba
kreslit tyto Qtvary s urcitym dhlem od vodorovné osy. Y  této
kapitole se budeme . spaiit vyfesit tyto problémy, a zadneme
kruhem. Mame nékolik metod pro kresleni kruhu.

Ugiti prikazu CIRCLE

Nejjiednodussi zplsob pro nakresleni kruhu je vyuziti  pfikazu
CIRCLE, ktery ma& podobu

CIRCLE sx,y,r

kde x,y Jsou souwfadnice stfedu a r  je polomér. Fokud chceme
nakreslit’ kruh se stfedem uprostfed abrazovky a poloméerem 53,
staci napsat: CIRCLE 128,88,50 a objevi se poZadovand krufnice.
Funkeci pfikazu CIRCLE dale osvéetli nasledujici proOgram,
kreslici soustfedné krufnice se stfedem uprostred obrazovky.

188  REM ERUHY FOMOCI PRIKAZU CIRCLE

110 LET X=128

128 LET Y=88

1280 FOR R=10 TO 80 STEF 18

148 CIRCLE X,Y,R Obr. 4.1.
158 NEXT R

Musite =i davat pozor na to, fe celd krufnice musi leiet na
aobrazovee, ani kousek z ni  nesmi "vyjet" - to by =zplsobilo
chybovée hlaseni.

Fokud chceme tedy vytvorfit program pro nahodné kresleni kruhd
na obrazovece, musime jej osetfrit proti tomuto "vyijeti". To se da
udélat napf. tak, e nejprve zvolime polomér » a poton
nahodné soufadnice stfedu, omezend timto polomérem. X—ovou
souradnici stfedu tedy dostaneme prikazem

X=R+INT (RND (*Z55-2%R))

Nasledujici program tedy kresli na obrazovku ndhodns Lun
krugnice, s ohledem na jeii okraje.

[

st én

LY
i)

18@ REM NAHODNE KRUZNICE FPOMOCI CIRCLE
118 FOR S=1 TO 1@

120 CLS

120  REM RAMECER

140 FLOT 2,0

150 DRAW 255,0

160 DRAW 0,175

170 DRAW -255,0

188 DRAW 0,~175

19@ REM ERESLENI KRUZNIC
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288 FOR N=1 TO 15

21@  LET R=5+INT (RND#3@)

22 LET X=R+INT (RND*(255-2%R))
22@  LET Y=R+INT (RND¥*(175-2%R))

248 CIRCLE X,Y,R Obr. 4.3.
250 NEXT N
260 PAUSE 200 .

278 NEXT &

Fokud potfebujete kruinici, jejif cast by méla vyjet za okraj
obrazovky, de lepsi pouiit nékterou jinou metodu  kresleni
kruznic kombinovanou s nekreslenim téchto bodd nebo s Jjejich
vykreslenim iakoby se pfesunuly na opacny okraj orazovky. Froto
s& nyni podivame na jiné zplsoby kresleni krufnic.

Metoda kvadratické rovhnice

Frvni metoda pro kresleni krufpice vycitazi = matematicks
definice kruinice.

Fredstavme si nyni kruhovou vyset, hkde bod A je stifedem kruhu,
body B a C lefi na kruinici na Usedkach ohranicujicich wvysed a
bod D leifi na kolmici spudténéd z bodu C na Gessdhky AR, (Radéji =i
to nakreslete.) Fotom viastné Usecky AR a AC maiji délku iy tedy
polomer kruinice. Dale Usedku AD si oznadime a Usedku CD vy.

Nakreslete si cely obrizek tak, aby Usecka AR byla vodorovna,
tzn. fe y-ovad souwradnice bodd A a R Jje stejna.

Dostavame tedy pravoldhly trojdhelnik ADC, kde AC je pfepona,
jejii délka je r, AD=x a CD=y. Fotom podle Pythagorowvy véty

(ACHAC) = (X* X))+ (Y RY)
coi mGfeme rapsat jako
PR RN by Ry

a toho odvodime

4

Y=EER ((r¥rm) —~ (%))

Hodrnoty % a v jsou vlastné souwradnice bodu kruinice vehledem k
jejimu stfedu, oznadenému soufadnicemi e a cy.

Fokud tedy chceme nakreslit kruinici, musime brit hodnoty »x =z
intervalu —r af r a pro kafdou * nich vypotitat odpovidajici vy.
Ale protoie jde o kvadratickou rovnici, dostavame pro vy vidy dva
kofeny, jeden kladny a jeden zaporny. Fotom napf. pro krudnici s
polomerem S50 budeme y poditat 100-krat a kreslit 200 bodd.

Nasledujici. program kresli krufnici touto metodou. MA sice
pevrna radané sowfadnice stfedu a polomér, nic vam ale nebrani to
zménit podle vlastni potfeby: program je oSetifen proti wyjeti =z
obrazovly,

.

188 REM ERUINICE KVADRATICEOU METODOU
118 LET Cx=128
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120 LET CY=92é&

1380 LET R=30

148 FOR X=—-R TO R

158 LET Y=S8CGR (R¥R-X%*X)

160 IF CX+X»2585 THEN LET X=255-CX
178 IF CX+¥<@ THEN LET X=0-CX

180 IF CY+Y:17% THEN LET Y=175-CY
i9@  IF CY+Y<@ THEN LET Y=8-CY

208 PLOT CX+X,CY+Y

218 PLOT CX+X,CY-Y

2E@ NEXT X

Obr. 4.6.

Tato rutina ale zvlasté pro prilis wvelké kruhy zabere mnoho
fasu.Je to proto, e funkce SOR na Spectru je prilis pomala. Je
tedy tfeba vyuiit néjakou jinou metodu kreselni krubu.

Fri kresleni vétdich krusnic se dale miZe stat, Ze zvlasté leva
a prava cast kruZnice bude mit body daleko od sebe, bude jakoby
vytedkovana., Tomu zabranime smensenim kroku ve smylice x na .95
misto stavajici 1.

Goniometrickd metoda

Stejné jako = Jjedrnotlivych bodd, miZeme nakreslit obraz
kruinice pomoci kratkyeh carek, vzajemne na sebe navazujicich., K
tomu ale potfebujeme vyuiit Jjednoduché goniometrickeé funkcoe.

Vezméte si obrazek z kvadratické metody. Zde A Jje stifed krubu,
B aClefi na kruznici a ohranicuji vysedc (AR je vodorovné) a D
je pata kolmice spusténd z bodu C pa dsedku ABR. Oznacme si nyni
AD=dx a CD=dy. Dale si zde nakreslete Jdsecku BC, kterda bude
vliastneg Casti kreslené kruinice. Dale si konvexni dhel BAC
oznacéme th. :

Fro nakresleni BC musime znat souwadnice bodu C. Jsou to
vliastmé ony dx a dy, viéi bodu A. A zde nastupuje goniometrie.

Fro ziskani délky dy (CD) vyuiijeme funkei SIN (th). Z definice
funkce SIN v pravolhlém trojdhelniku ADC dostanesme

SIN (thi=CD/AC

a protoie AC je viastné polomér r a CD=dy, mlieme napsat
SIN (th)=dy/r |

No a my potfebujeme zndt hodnotu dy, proto upravimé na

dy=r*5I (th)

iy

Fodobné ziskame i délku dx, =zde ale vyuiijemse Funkci CO
Dostaneme tedy veztah

CO8 (th)=AD/AC , =z toho vyplyva dru=r+C08 (th!
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Fro nakresleni keuhu musime nejprve umistit kurzor do bodu E,
ktery mé souradnice du=r a dy=@. To provedeme pomoci PLOT #1,v1,
kde xi=cu+r a yl=cy. (cx,cy jsou souwfadnice stredu kruhu)

Dalsi krok je nalézt soufadnice #Z,y2 bodu C. Ty vypoditame
takto:

w2=ocubdi=cxbr %008 (th)
ya=cy+dy=cu+r %008 (th)

a nakreslime ¢arku pomoci DRAW #2=x1l,y2-yl. Fro dalsi Carku oo
potom bude wl=x2 a yl=yZ (raddtek Carky v konci té minuld). Tatso
procedura bude probihat piro hodnoty th od @ do 360 stupnd.

Jak budeme urdovat Uhel th? Fro co nejkulatéisi kruh  Je  trsha
udélat co nejvice krokfl. Froto budeme th zvétsovat v zavislosti
na poloméru kruhu. Tak pro polomér 68 bude krok E6B/60, to Jje b
stupnd, proto bh vidy zvétsime o & stupnd.

Jenomie Spectium napracuje se stupni, ale s radiany. Zde je ale
lehka pomoc ~ 260 stuphd je vliastne 2%FI radiand, proto velikost
kroku dostaneme jako 2%FI1/F. (Cislo FI je ulofenc v paméti
pocitace.)

Tento program kresli nahodné kruznice pomoci prave popsana
metody. Frogram vliastné pocitd r souradnic bodu .

1@2 REM NAHODNE ERUZNICE

110 REM FOMOCI GONIOMETRICKE METODY
120 BORDER &

120 FOR S=1 TO 1@

14@ CL.s

150 FOR N=1 TO 1@

168 LET R=10+INT (RND%43)

170 LET X=INT (RND*255)

188 LET Y=INT (RND%*17%)

190 GOSUE =ik

200 NEXT W

218 PAUSE i10@

22 NEXT 5

2Z@ 8TOR

S@B  REM FODFROGBRAM ERESLENT ERUZNICE
31@ LET DT=2%FI/R

2@ REM URCENI FRVNIHO BODU
350 LET TH=D

54@  LET X1=X+INT (R*COS TH)
S3@  LET Yi=Y+INT (R*SIN TH)
S6@  REM KONTROLA FRD OERAJ OBRAZU
978 IF X1»255 THEN LET X1=255
S8@  IF X142 THEN LET Xi=@

37@  IF Y1r175 THEN LET Yi=175
0@ IF Y1<@ THEN LET Yi=@

418 PLOT X1,Y1

428 FOR I=0 TO R

638 LET TH=TH+DT

S4B LET XZ=X+INT (R#C0OS TH)
L3 LET Y2=Y+INT (R¥SIN TH)
G6@  IF X225 THEN LET X2=055
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&7@  IF X&2<@ THEN LET X2=0

680 IF Y2175 THEN LET YZ2=173

678  IF Y149 THEN LET Y2=0

700 DRAW XZ2-X1,YZ-Y1

710 LET X1=X2 Obr. 4.8.
7283 LET Yi=Y2

7I@  NEXT I

748 RETURN

Samotmd kruznice je kreslena podprogramem od Fadku . S00, b Y
mizete vyuiit 1 ve svych programech. Ystupuje se do nej se
souradmicemi stredu x,y a polomérem r. Fodprogram také hlidé
okraje obrazovky a pokud by kruinie chtéla vyjet a tim zplsobit
chybové hlaseni, Je to vias zjisténo a misto té &asti kruhy,
kterd by byla mimo, se kresli Cdra po okraji obrazovky.

Rotacmi metoda

Jiny zplsob kresleni kruinice je pofitat souwradnice jejich bodl
pomoci otaceni vidy o stejny dhel. Hodnoty x2,v2 pocitame z x1 a
y1l, pomoci polomdru a konstantniho dhlu.

Fokud =i pfredstavime Eruhovou vysal 5 Jednou stranou
vodorovnou a na ni vichol o sowadnicich xi,y¥l a druhy virchol rna
druhé strané se soufadnicemi x2,y2:; potom tedy yl vidi stfredu je
nula a xl=r. MlZieme tedy napsat :

I ..
5

e
=
vy

= 1%CO8 th
= 1#5IN th

kde th je dhel u vrcholu vyseée, tak jako v minulém pfikladé.
Fokud =i to nakreslite, tak vam to asi bude jasnéjsi, jd to =zde
bohuzel nemam jak nakreslit.

Nyni wuvaZujme situaci, kdy jedna strana vysede jde kolmo vihiru
od stfedu a druha je od ni doleva o dhel th. Fotom 21=0 a yi=i,
takze dostaneme :

uP=-y1*SIN th
y2=y1%C0OS th

Fokud tyto dvé a dvé rovnice zkomhinujems, dostaneme abecné
rovnice pro vypocet souradnic x2,y2 z ul,yl. Tyto isou:

#Z=x 1%008 th — y1#5IN th
yE=x 1#GIN th + y1%#C0OS th

Vyhodow tohoto vypodétu je to, fe dhel th =zlstava konstantni,
takie bodrnoty SIN th a COS th mlfeme ulozit do promérnnych, cof
zrychli béh programu (S8IN a €05 jsou dosti pomale).

Tento program kresli nahodné kruhy pomoci této metody.

1280 REM NAHODNE KRUHY FOMOCI
1183 REM ROTACNI METODY
128 FOR N=1 TO 13
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138 LET R=1@+INT (RND*4@)

14@  LET X=R+INT (RND% (255-2%F) )

150 LET Y=R+INT (RND%(175-2%F))

160 GOSUE SO0

17@  NEXT N

180 STOF

S5@@ REM FODFROGRAM FRO ERESLENI ERUHU
518 LET TH=2%FI/R

520 LET Xi=R

530 LET Vi=0

540 FLOT X+X1,Y+Y1

550 FOR I=1 TO R

560 LET X2=X1#C0S TH — Y1*8IN TH

S78 LET Y2=X1%¥5IN TH + Yi#C0OS TH

580 DRAW X2-X1,YZ-Yi

590 LET X1=x2

600 LET Yi=YZ Obr. 4.12.
618 NEXT I

620 RETURN

Eresleni mnohodhelnik(

Fokud sniZime pofet krokd a tim i poiet wvykreslenych car piti
kresleni  krufnice, dostaneme Jdtvar zvany polygon neboli
mnoholhelnik. Fokud poudijeme gorniometrickou metodu, prudce se
zvysi hodrnota, o kterou budeme zvétdovat dhel th. Bude te
vliastné Z¥FI/B. Tento program kresli csmidhelnik pravé popsanym
zplsobam:

10 REM DSMIUHELNTE
118 LET XC=128

120 LET vo=8g

1720 LET R=5@

148 LET DT=2%FI/8

158 LET TH=@

160 1LET Xi=XC+R

178 LET Yi=vY(l

180 PLDT X1,V1

19@ FOR N=1 TD 8

200 LET TH=DTx=N

210 LET X2=XC+R*COS TH

22@ LET Y2=YC+R*SIN TH

2E2  DRAW X2-X1,Y2-Y1

240 LET Xi1=X2 Obr. 4.13.
250 LET Vi=ys '

26@ NEXT N

Fokud bychom chteli nakreslit tfeba Sestidhelnik, byl by poéet
krokd ve smyfce n & a hodnota dt by byla 2%FI/4&.

Fro nakresleni obecného polygonu musime mit proménnou ms
(oznacujici podet stram). Frogram upravime pro ns krokd. Hodnota
kroku pro zvétsovani dhlu th bude dbt=2%FI/ns. Abys videél, jak to
fungulie, zkus nasledujici program. '
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188 REM SOUSTREDENE FOLYGONY
110 LET R=12

120 LET XC=128

1720 LET YC=88

148" FOR kE=Z TO 9

150 LET NS=k

168 LLET DT=2%FI/NS

170 LET Xi=XC+R

180 LET Yi=vQ

198  FLOT X1,Y1

200 FOR N=1 TO NS

210 LET TH=N*DT

220 LLET ¥X2=XC+R*C0OS TH

222 LET Y2=YC+R#SIN TH

240 DRAW X2-X1,Y2-Y1

250 LET Xi=X2

260 LET vi=vY2 :
270 NEXT N Obr. 4.14.
280 LET R=R+172

290 NMEXT K

Frogram nakresli soustrfedné mnohodhelniky se spoledénym stfedem
v bode 128,88 (stfed obrazovky). Zadne trojdhelnikem a pustupna
zvetsuje polomér, af dojde k devitidhelniku.

Frogram lze lehce upravit pro tisk nejrdznéisich n—thelnika
kdekoliv po obrazovoe.

Kresleni mnohodhelnikd pomoci rotace

Stejiné jako miieme kreslit rotacni technikou kruznice, mlZems
takto kreslit i mnoholhelniky., Fro osmidhelnilk bude dhel th
roven Z¥FI/8 a osmidhelnik bude vykreslen timto programem:

188 REM OSMIUHELNIE ROTACNI METODOU
110 LET XC=128

128 LET Y(C=88

128 LET R=320

148  GOsSUR S0

15@ =7T0oF

S@G@  REM ERESLICI FROCEDURA
1@ LET Xi=R

S2@  LET Yi=@

33 LET TH=2%FI/8

S48 LET SN=SIN TH

958 LET CN=COS TH

560 FLOT XC+X1,YC+Y1

3780 FOR N=1 TO 8

580 LET X2=X1%CN-Y1#SH

570 LET Y2=X1%SN+Y1%CN

60@ DRAW X2-X1,YZ~Y1

6H1@ LET X1=x2

628 LET Yi=va

6B NEXT N: RETURN

Obr. 4.16.
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Stejné jako pfedtim mifeme tuto rutinu zménit pro kreslend
k—lUhelnika, kde k je pocet stran. Fotom mifeme napsat program
pro kresleni obecného k-lhelniku, ktery umi i trojdhelnik (ale
pouze ravnostranny). Tento program kresli ndhodné umisténd
k—thelniky s k od 3 do 12.

182 REM NAHODNY FOLYGON

118 FOR J=1 TO 20

120 LET R=10+INT (RND%*4®)

130 LET XC=R+INT (RND* (255-2%R) )
140 LET YO=R+INT (RND%(175-2%R))
158 LET F=3Z+INT (RND*5 )

168 GOSUR S0@

1783  NEXT J

188 STOR

SB@  LET TH=2%FPI/kK

518 ILET SN=ZIN TH

o2@  LET CN=COS TH

S5IB  LET DX=R

4@ LET Dy=@

958 FLOT XC+DX, YC+DY

968 FOR N=1 TO K

o978 LET XR=DX%#CN-DY*SN

SB@  LET YR=DX%*SN+DY#*CN

39@ DRAW XR-DX, YR-DY

600 LET DX=XR

618 LET Dv=YR Obr, 4.17.
628 NEXT N

&EB8  RETURN

Fresleni hvézdic

Procedura kreslici polygony miZe byt lehce upravena pEQ
kresleni hvézdic. Toho dosahneme tak, fe vidy udélamse &aru os
stfedu do vypoditaného vicholu polygonu. Tento program kresli
nahodné hvészdice.

188 REM HVEZDICE

118 FOR J=1 TO 2@

120 LET R=18+INT (RND*4@)

13@ LET XC=R+INT (RND#* (255-2%R))
14@ LET YC=R+INT (RND#* (175-2%R)}
138 LET K=3+INT (RND* 5 )

16 GOSUR SB@

178 NEXT J

igld STOR

908  LET TH=2%FI/K

S1@  LET SN=SIN TH

S20 LET CN=COS TH

53 LET DX=R

340 LET DY=0

998 FOR N=1 TO K

568 LET XR=DX*%CN-DY*SM
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570 LET YR=DX%*SN+DY*CN
580 FLOT XC,YC

590 DRAW XR, YR

400 LET DX=XR

610 LET DY=YR

620 NEXT N

&30 RETURN

Obr. 4.18.

Natahovani a stladovani dtwvar(

Fri kresleni ctverce, polygonu nebo kruhu  ovlivoauji  vyslednou
podobu objektu dvé hodnoty, W a R, kterd poufivad kreslici
rutina. Zménou téchto hodnot midfeme zménit tvar obrazku.

V pfipadé pravolhelnika jsou zde dvé méfitka, Sifka (W) a wyska
(H). Mliems tedy objekt natahovat nebo stlacovat, a to bud jenom
horizontalne nebo vertikalné neho v obou smérech.

MiZeme tento népad rozvinout dvéma proménnymi, které budou
urcovat méfitko pro x-ové a y-ové sowradnice. Abychom dosdhkli
uspokojivych vysledk(, musime mit néjaky centrilni bod - stied,
kolem né&hof se obrazek tvofri (u krubhu a polygonu  jeme na  to
zvykli). Potom témito specidlnimi promé&nnymi  néschine proménné
dx a dy, cof jsou vlastné soufadnice bodu vzhledem ke stiedu
objektu. Neni vhodné manipulovat s promé&nnymi cx a cy (stied).

Vezméme si tfeba kruh. Nasleduiici program ukazuje princip
natahovéni a stladovani. Jsou zde dvé nové prom@nné sx o a sYv,
kterymi se nasobi dx a dy, co? ovliviuje vysledny chrizek.

Neijprve se sy méni od 1 do 8 a sx je rovino jedné (ohrazalk
vieva® . Fotom je sy=1 a sx se @wé&n;i vpravod. Nakonec Jsouw
postupné ménény obé hodrnoty.

180 REFM STLACOVANI A NATAHOVANI
118 REM NA ERUINICI

120 LET XC=40

1Z@  LET YC=88

14@ LET R=40

145 REM ZAVISLOST NA Y
158 FOR A=1 TO @ STEF —-.2
168 LET 5X=1

178 LET 8Y=A

180 GOSUR 500

128 MNEXT A

2080 LET XC=210

205 REM ZAVISLOST NA X
210 FOR A=1 TO @ STEFP -.32
22 LET £X=A

2F@ LET 8Yy=1

248  GOSUR 300

2908 NEXT A

268 LET XC=128

265 REM ZAVISLOST NA Y A PAK NA X
278 FOR n=1'T0 @ STEF -.2
2880 LET 5X=1

270 LET 8Y=aA
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I GOSUR SO0

1@ NMEXT A

2B FOR A=1 TO @ STEF —.2

) LET 5X=A

340 LET SY=1

IR0 GOsUB 509

THB O NEXT A

Z7@ STOF

495 REM KRESLICI RUTINA

=@ LET DT=2%F1 /R

510 LET X1=XC+&EX*R

520 LET X&8=YC

338 PLOT X1,Y1

548 FOR N=1 TO R

S50 LET X2=XC+S5X*R*0C0S8 (N#*DT)
560 LET Y2=YC+8Y#R*8IN (N+DT)
578 DRAW X2-X1,Y2-Yl1

580 LET Xl=XZ

590 LET Yi=YZ Obr. 4.19.
6@ MNEXT N

&1@  RETURN

kdy? je sx 1 sy rovno jedné, nakresli se kruinice. Fokuad sxdl a
syi=1, nakresli se elipsa s horizontdlni hlavni osou. Edys Je
skl a sy =1, bude mit elipsa hlavni osu vertikalné. Fokud sx a
sy budouw zaporné, obrazek se bude kreslit pozpatku (tzn. Ze
nesymetrické obrazky budow zrcadlové prevraceny).

Rotace obrazch

Viechny obrazky, které jsme zatim nakreslili, mély x—ovou osu
vodorovhnou. Ale nékdy potfebujeme i pravodhelnik svirajici =
vaodorovinym smérem urdcity dhel. JiE  jsme doké=zali otacet
jednotlivé body pfi kresleni kruhu a polygonu, proc bychom tedy
nemohli otadet celym obrazcem. Budeme tedy otadet kaidy wvrchol.
Vypoeitame jeho pozici relativné vzhledem ke stfedu otadeni a k
horizontalni ose.

Fro nalezeni pozic dx a dy bodu uiijeme:

=g #C0O8  (th) - dy»8IN th)
yr=du#8IN (th) -+ dy*C05 (th)

kde th je dhel otaceni vzhledem k ose x.

Zacnéme tedy pravodhelnikem a predpokladeime, e ho budeme
otadet podle levého spodniho vrcholu. Fravouhelnik md vysku H &
Fifku W a budeme ho otadet o dhel TH.

Zacneme bodem o soufFadnicich xoc,yc, cof Jje viastné stied
otaceni. Frvmni c&ra pldide # tohoto rohu  doprava, tzn. 2e -
sowradnice %2 a y2 budou hodnoty du=w a dy=8. Musime ale podi
s otacenim, proto nam pozici bodu ovlivni jestée proménné =r  a
Y .

Frro nakresleni prvni Gary wéime xl=sxc a yil=yi. Fotom
vypocitame soufadnice konce cary a to takto
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HE=HCHYr
yamy oy

Frvni Caru potom nakreslime prikazem DRAW x2-uxl,y2-yl.

Fro druhou Caru bude dx stale zaviset na W, ale dy wi npa H.
Inovu vypocitame nové souradnice a udélame dalsi caru s pocathkem
v konci  té staré. Tento proces se analogicky opakuje pro
zbhyvajici dvé cary. Lépe to je vidét v nasledudicim programu.

100 REM OTACENI OEDELNIEA
110 LET XC=128

120  LET YC=40

120 LET W=100

148 LET H=3@

150 LET DT=FI/&

168 LET TH=@

170 FOR N=1 TO &

180 LET X1=XC

19@ LET Yi=YC

200 FLOT Xi,VYi

210 LET X2=XC+W*COS TH

270 LET Y2=YC+W*SIN TH

2I0  DRAKW XZ-X1,Y2-Yi1

240 LET X1=X2

250 LET Yi=Y2

260 LET X2=XC+W*COS TH — H*SIN TH
270 LET Y2=YCHW*SIN TH + H*COS TH
280 DRAW X2-X1,Y2-Y1
290 LET X1=X2

I@  LET Yi=Y2

T10  LET X2=XC-H*SIN TH
I20 LET Y2=YC+H#COS TH
IIZO  DRAW X2-X1,Y2-Y1
40 LET X1=X2

350 LET Yi=vyo

360 LET X2=XC

7@ LET Y2=YC

ZB0 DRAW X2-X1,Y2-Y1
I90  LET TH=TH+DT

400 NEXT N

Obr. 4.21.,

Fokud zkombinuwjeme rotaci s natahovanim, miFeme dostat zajimavé
spiradlovité dtvary, coi dokazuje tento program.

188 REM OBRAZKY 8 ROTACI A NATAHOVANIM
128 LET TH=@

1Z@ LET DT=FI/12

148 LET XC=128

15@ LET YC=88

1680 FOR W=2 TO 70 STEF 2

1780 LET X1=XC

188 LET Yl1=YC

185 FLOT Xi,Y1



19@ LET DX=

20@¢  LET Dv=0

218 GOSUER 500
228 LET X1i=X2

23 LET ¥1=¥Y2
248 LET DX=W

2580 LET DY=W

260 GO5UR S0
270 LET X1=X2
280 LET Yi=YZ
298 LET DX=0

@08 LET DY=W

1@ GOSUE S0
2 LET X1=X2
I8 OLET Yi1=v2
348 LET DX=0

258 LET DY=0

Z6B BUSUR SRB
E78  LET TH=TH+DT
80 MNEXT W

98 STOF

S0 LET X2=XC+DX*C05 TH — DY*SIN TH
510 LET Y2=YC+DX*SIN TH + DY*COS TH
520 DRAW XZ2-X1,Y2-Y1

SED  RETURN

Obr. 4.22.

MiZeme aplikovat tento zplscb rotace pro kaidy dtvar vytvofeny
serii matematickych krokd. Fokud ale mame néjaky nepravidel ny
atvar, musime postup trosku zménit. Nejjednodussi je vytvorit =i
tabulku obsahujici soufadnice viech vrcholll objektu. Tyto o, ¥
body budou otaceny kolem wdéitého stfedu. To mlfe byt stfed
obrazce nebo i bod dplné mimo néj. Fro nakresleni obrazce viEdy
vypocitame soufadnice nasledujiciho vrcholu a uwddlame do  nich
caru. Ale nékdy se mife objevit problém, kdy je tfeba presunout
pero do nekterého vrcholu be: nakresleni ¢&ary. To vyfesime
zavedenim tfeti proménné L v tabulce, kterd bude ovlivhovat,
jestli se ¢éara kreslit bude (L=1) nebo ne (L.=@).

Edyz ted mame tabulku s hodnotami X,Y a L, mdfems kreslit
objekt steinym zplsobem jako predeslé, jenom tyto hodrnoty budeme
nacitat z poli. Bod x1l,yl oznacduje pofatecni bod, odkud zadneme
kreslit a odkud se budouw vykreslovat Jednotlivé &ary, které
pajdou do bodu %2,y2. Tyto hodnoty Jsou samozf2imé relativni
vihledem k xc,yc, cof je stifed otadeni.

Fokud je L rovno @, tak se c¢ara nekresli  a provede se jen
pfikaz FLOT, ktery pfenese kurzor do nového bodu. Fotonm se do
proménnych x1l,yl pfenesou hodnoty x2,y2 jako racatek dalsi Eary.
Tento proces se opakuje, dokud neni obrdzek kompletni.

Fokud ma obrizek vice bodl, miZeme jeho kresleni wrychlit, a to
tak, Ze pro konstantni otaceci dhel th mOZeme hodnoty SIN th a
COS th uloZit do proménnych sn a on  (provadéni goniometrickych
funkeci je dosti pomalé).

Tento program rotuje nesymetricky obrazek, miiete si ho
samozfejmé upravit pro své vlastni obrazce.
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11@
126
1726
148
15a
1&@
17@&
188
17@
200
212
2268
230
248
250
260
27a
280
278
08
i@
IR
I8
4@
@@
a2ia
2@
S5Ea
o4@
550
S6a
73
=88

7@

REM ROTACE NESYMETRICKEHO DERAZIU
DIM ¥ (=)

DIM ¥ (5)

DIM L (=)

FOR N=1 TO 5

READ X (M), Y (N) ,L (N)

NEXT N

DATA 20,@,0

DATH 60,0, 1

DATH &B,-1%,0

DATA 40,0, 1

DATA &0, 15,1

LET X0=128

LET YO=88

LET DT=2%FI/10

LET TH=n

FOR F=1 TO 1@

LET SN=SIN TH

LET CN=COS TH

LET ¥i=¥0

LET ¥i=YC

GOSUR 560

LET TH=TH+DT

NEXT

aToE

FLOT X1,Yi

FOR N=1 TO 5

LET XZ=XC+X (N) #CN-Y (N) SN
LET Y2=Y0+X (N) #8N+Y (N) [N
IF L(N)=1 THEN DRAW X2-X1,YZ-Y1
FLOT ¥32,¥2

LET ¥1=x3

LET ¥imyvo Obr. 4.23.

MEXT N

RET U
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Kapitola & Nove znaky a tvary

Zatim jsme pri psani na obrazovku pouiivali pouze normalni
pismena a znaky a mozaikové symboly. Ale v mnoha pripadech =e
stans, e budete potfebovat i néjaké jiné znaky, tfeba figurky
do her nebo pismena recké abecedy do matematickych programd.

Tvto zmaky by se daly kreslit pomoci sekvence pfikazd FLOT &
DRAW, ale to je velmi nepraktické. Nastésti Spectrum umoifuie
vytvafeni vlastnich znakld, a to dvéma zpdsoby.

Uziti ufivatelské grafiky

Fokud si vypisete na obrarovku véEechny znaky uwiivané 8Sp
(pomoci  programu = kapitoly 2), ldiste =i povsimnete z 3
mozaikovymi znaky pismen A af U. Mlie to vypadat tak, Ze tyto
pismena jsou v paméti uloZena dvakrat.

Ale ve skutedfnosti jde o 20 =znakd tzv. uwZivatelske grafily.
Jejich podoba je ulofena v paméti RAM, naroczdil od normalnich
znakl, takfe ji miZeme ménit (ale to jde i uw normalnich znak(,
jak uvidime pozdéji). Tvar téchto ufivatelskych znakl je uloien
na Gplném konci pameti RAM.

Stejné jako normalni znaky, Jjsou i -ufivatelské sloZeny Jeden
kafdy z B fFradkl — baitd po 8 sloupcich = bitech. Ka2dy znak tedy
zabira v paméti B bajtd a zménouw jejich hodnoty zménime i tvar
uwzivatelshého znaku.

Frogramovani novych znak(

Frvnim krokem pfri tvorb@& nového z@naku  je nakreslit s1 na
ctveredkovany papir mfifku o rozmérech 8%8 Ctvereckild a do ni  si
zakireslit tvar nového znaku.

Tato mFifka vlastné pfedstavuije onech 8 fFadkd -~ bajtld, = nichz
bude novy znak slofen. V kazdém rfadku je 8 pozic, které
predstavuii bindrni &islo (jednicky Jsou’ body a nuly prazdné
porice). K pfrevodu binarniho Zisla na dekadické slouzi
jednoducha metoda, kterou zde nebudu popisovat (viz kterakoliv
prirutka o poditaéich).

Abychom zménili onéch 8 bajtd definovaného znaku, uijeme
prikazu '

FOEE adresa,hodnota

kde adresa je aktudlni adresa toho kterého fradku uwZivatelského
znaku a hodnota Jje cislo, predstavuiici binarni  tvar onoho
Fadku.

No a tak vse, co musime wdaelat pro nadefinovani naového
uzivatelského znaku, Jje zménit odpovidajicich 8 bajtd v paméti
pocitace. No a navic ani  nepotfebujens: zndt fiselnou  hodnotu
adresy, na kterou mame zapisovat. Fokud choceme pfredefinovat znak
A, staci pro jeho prvni Fradek napsat
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FOEE USR "a",data
kde data je bimarni hodnota prvhniho Fadku nového zrnaku.  Fro
nadefinovani druhého fFadku ufijeme

FOKE USK "a"+1,data

kde data ie binarni hodnota druhého Fadku. No a tak pokradujeme
dale pro viaech 8 fadkd, takie skoncime prikazem

FOEE USSR "a"+7,data

kde data je bindrni hodnota osméhao fadku nového znaku. Stejné
tak pro jiny uiivatelsky znak nei je A postupujeme dplné steind,
jenom zadavame napf. pro B:  FOKE USR "b"...

Abychom novy znalk dostali na obrazovku, wiijeme v pfikazu FRINT
funkeci CHR#E n, kde n je kdd uiivatelského znaku. A ma kod 144, U
164. Nebo mlieme vyuiit graficky mdd a pismena A az U, ktera
odpovidaii svym uiZivatelskym protéiskim.

Frri tvorbé nového zhnaku nemusime pfevadét binarni &islo na
dekadické, mifeme vyuiit funkci BIN nnnnnnnn, kde ona n oznaduji
maximalné osmi bitové fislo, které pfedstavuje tvar definovaného
fFadku (Jednicky jsou body v barvé INK, @ jsou meazary, bedy
FAFER) . .

Tento program definuje na znak A siluetw panaddka, wvyuiivajice
instrukci BIN.

108 REM TVOREA UZIVATELSEEHDO ZINAKU FOMOCI EBIN
128 FOME USR "A",BIN Q0011100

1Z@  FOKE USK "A"+1,BIN 00011100

140 FOKE USR "A"+2,RIN DODO1000

15@ FOEE USR "A"+3,BIN @1111111

168 POEE USR “a"+4,BIN 00201000

170 POKE USR "A"+5,BIN 00011100

188 FOKE USR "A"+&,BIN 00100010

192 POKE USR "A"+7,BIN 20100010

200 FOR N=1 TO 20

210 LET R=INT (RND%2@)

22 LET C=INT (RND%ZQ) Obr. %.3.
23I@ PRINT AT R,C3CHR$ 144

240 NEXT N

Vétsi obrazce

Nekdy ale potfebujeme vytvofit vétsi obrazek ne: je 8%8 bodl.
Fotom Jjei musime rozvrhnout do vice uwiivatelskych znakl a ty
potom vypisovat spoledné (tak Jako jsme délali panidka v
mozaikové grafice). '

Jind metoda kresleni obrazce je poufita v tomto proOgramu.

18@ REM NAKRESLENI ZNAKU FOMOCI FOLE
120 DIM D(B,8)
130 FOR E=i TO &



140 FOR A=1 TO 8
15@ READ D(A,E)

162 NEXT A
170  NEXT E

188 DATA 0,2,0,1,1,1,0,0
19@ DATA 0,0,8,1,1,1,0,@
200 DATA ©0,0,8,0,1,0,0,0
21@ DATA @,1,1,1,1,1,1,1
220 DATA 0,0,0,0,1,0,0,0
230 DATA ©,8,0,1,1,1,0,0
24@ DATA @,0,1,0,0,8,1,8
25@ DATA ©0,0,1,0,0,0,1,0
268 FOR N=1 TO 20

278 LET X=INT (RNDx*Z0&)

280 LET Y=1@+INT (RND*15@)

290 FOR B=B TO 7

IO FOR A= TO 7

1@ IF DiA+1,B+1)=0 THEN GOTO 238

2@ FLOT X+A,Y-E Obr. 5.4.
FIB MEXT A

4B MEXT R

5@ NEXT N

Zde mame dvouwrozmérné pole d s osmi Ffadky a osmi sloupci.
KaZdy prvek pole ma hodnotu bud 1 nebo @, podle toho, jestli v
odpovidajicim FAadku a sloupci je nebo neni bod v . barvée IME.

Dve vnofenéd smydky vykresluji znak na zvolenou pozici na
obrazovee pomoci pfFikazd FLOT. Fokud je d(a,b) rovno nule, tak
sa& FLOT neprovede.

Tato technika tvorby tvard je dosti pomald, zato ale dokaze
Jednoduse umistit tvar kamkoliv na obrazoviu.

Frikaz FOINT

Nékdy potfebujeme zjistit, jestli néjaky bod na obrazovee je
rozsviceny nebo ne, tedy jestli je v barvé INE nebo PAFER. K
tomu sloudi pfrikaz FPOINT. Foltom Fadek

120  LET P=FOINT (X,¥)

kde x a y Jsou soufadnice kontrolovangho bodu uloii do promé&nné
p 1, pokud bod x,y je v barvé INM a @, pokud je FAFER.

Ackoliv nam POINT prozradi, jestli je bod rozsvieny nebo ne,
nefelq e nam, Jjakow m& barvu. K ftomu slowdi instrukce ATTR, ktera
bude podrobnéji probrana v kapitole &.

FOINT mOfems samozfejmé pouiit i v pfikazu podminky IF, potom

19@  IF POINT (X,Y)=1 THEN GOTQ 2@

skoci na fradek 20, pokud bod x,y bude rozsviceny (podminka
splnénal). Bteiné tak mdife podminkou byt FOINT {3 ,y) =0,

Nyni vyuiijeme pfikaz FOINT pro zajimavé manipulace s bodovyini
obrazci.
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Fegani znakQl v souradnicich jemné grafiky

Neijjednodussi cesta Jak  vypsat znak na wiéité misto na
obrazovoe de ufiti PRINT AT. Ale tento prikaz n BVl
sowadnicovy systém s pevné stanovenymi radky a sloupci a pokud
chceme =znak vytiskrout nékde mezi tyto pevné stanovené pozice,
je nmam prikaz FRINT AT na nic. Ale mOfeme postupovat Jjinak.

Flazdy znak je matice B%#B bodl v barvach INK nebo FAFER, jak uz
davno vime. Nejjednodussi bude vypsat si  znak, ktery chcoeme
psat, na pozici 8,0 a odtud pomoci dvou smycek a pfrikazu  FOINT
prenést jeho podobu do libovolného mista obrazoviy,be: ohledu na
soufadnicovy systém FRINT ATu. Tento program vypisujie znak & do
libovolného mista na obrazovee.

- i

10@  REM MNAKRESLENI ZNAKU NA LIBOVOLNOU FOZICI
120 FRINT AT B,0;"A"

130 FOR N=1 TO 50

14@ LET X=8+INT (RND*24@)

15@ LET Y=8+INT (RND*16@)

160 GOSUE 400

17@ NEXT N

182 STOF

4@ FOR B=0 TO 7

41@ FOR A=0 TO 7

4200 IF POINT (A,175-R)=@ THEN GOTO 440

47@  FLOT X-+A,¥Y-R

440 NEXT Obr. 5.6.
450 NEXT B

468  RETURM

Inak Jje tedy neiprve vypsan do levého horniho robu a uréuje tak
vliastneé bodovou matrici, ktera se bude prepisovat do =zvoleného
mista. Sloupce () budou =z intervalu @ az 7, rfradky jsou v jenné
gratice cislovany zdola nahoru, proto budeme pro y od @ do 7
birat fFadky 175-y. :

Znak =e vypisuje s levym hornim rohem v pozici  x2,y. Tohoto
zpdsobu psarri zrnakd mOieme poudit mapf. pfi popisovéani  obrazkd
vytvorenveh jemnou grafikou.

Rotace znalkd

Malow zménou rutiny uiivané v minulém programu dosdhneme
zajimavych efektd. Napr. pokud chcete psat zrnak vzhlru nohama,
stadi v inmstrukeci  PLOT zadat y+b & dfive virchni Fradel:
vypisovaného znaku se stane spodnim - znak se tedy otodi wvezhiru
nohama. Na pozici s,y bude nyni levy spodni roh vypisovaného
znaku., Musite ale davat pozor, aby y nebylo vétsi ned 175-8, to
by zpdsobilo chybové hlaseni.

Fokud checete napsat zonak vzhdru nohama, ale s  levym hornim
rohem v pozici x,y, stadi zadat
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FLOT u+a,y—B8+b

Abychom otocili znak zleva doprava, aby vypadal lJako v srcacle,

staci

Ny

v
cCox

radat
FLOT x+8-a,y-b

si zhkusme trosku raexperimentovat a zadejima
FILLOT s+bh,y+a

zplsobi, fe radky vypisované doposud horizontalne s budou

vypisovat vertikalnd. Abychom znak otocili na druhou  strant,
zadama

FLOT s-b,y+ta

Nasledujici program tiskne znak ve veech ctyfech smérech.

108
126
1208
144
135@
160
17@
188
190
200
218
228
20
240
250
260
Z90
498
410
420
4730
44@
458
468
450
508

51@°

52

5%

548
S5@
68
598
&R
H1@

REM ROTACE ZNAKYU FOMOCI BODOVEHO HOPIROVANI
FRINT AT @,8;"A"

LET =124

LET Y=96

GOSUE 400

LET X=124

LET Y=&4

GOSUR 500

LET =112

LET ¥Y=76

GOSUE &80

LET X=144

LET Y=84

GOSUE 780

FRINT AT @,83" "

STOF

REM NORMALNI  ZNAK
FOR B=0 TO 7

FOR a=0 TO 7

IF FOINT (A,175-F)=0 THEN BOTO 440
PLOT X+, Y-R

NEXT A

NEXT B

RETURN

REM VZHURU NOHAMA
FOR EB=0 TO 7

FOR 6=0 TO 7

IF FOINT (A,175-E)=@ THEN GOTO 548
FLOT ¥+A,Y+R \
NEXT A

NEXT B

RETURN

REM COTOCENY DOLEVA
FOR E=00 TO 7

FOR A=B TO 7
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620 IF FOINT (A,175-E)=0 THEN GOTD &40
&Z0  FLOT X+EB,Y+A

6540 NEXT A

50 NEXT B

60  RETURN

98 REM OTOCENY DOFRAVA

700 FOR B=@ TO 7

710 FOR A=@ TO 7

720 IF FOINT (A,175-B)=@ THEN GOTD 742
73@  FLOT X-B,Y-A

74D NEXT A :
750  NEXT E Obr. 5.8.
760  RETURN

Véatsi pismena

Feknéme, e bychom chtéli vytvorit dvoindsobné siroky =znak.
Fotom pro dosaieni dvojnascbné sifky musime wiit dva prikazy
FLOT pro horizontdlni smér. Samozfejme musime také vynechat dva
volné body v pfipadé nerozsviceného bodu.

Fodobn® budeme postupovat, budem-li chtit dvojnasobnou  vyshku
znaku. Nyni ale musime uiit dva FLOTy pro vertikalni smér a
vynechat dva body vertikalné.

Fokud +tyto dva postupy zkombinujemna, muZema produkovat
dvoinasobné symboly. Fo dalsi Uprave mlieme psat tak valkymi
pismeny, jako potfebujeme. Musime si ale rajistit, aby zvébseny
znak nepresahoval pres okrald obrazovhky.

Nasleduijici program demonstruje zvétsovani znaku v obou
smé&rech. Tato technika mife byt velmi uwiitedna pri  psani
nadpish.

1808 REM ZVETSENE ZNAREY

113 LET C¥=1635

120 FOR v=1 TO S: REM SIRKA
142 LET CX=1@: LET CY=CY-8%V
150 FOR H=1 T0O 3: REM VYGBEA
168 FRINT AT ©,8; "%"

170 LET CX=CX+1@*H

ig@ GOsSUR 500

190 NEXT H

200 NEXT V

21@ FRINT AT @,85" "

220 STOR

5@ FOR Y= TO 7

5190 FOR X=@ TO 7

SE@ IF FOINT (X,175-Y)=@ THEN GOTO 570
ST@  FOR k=@ TO V-1

54@ FOR J=@ TO H-1

550 FLOT CX+H*X+J ,CY-V¥YE
68 NEXT J: NEXT K

57@  NEXT X

588 NEXT Y Obr. 5.10.
570 RETURN
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Eklonéné znaky

Nekdy chceme psit znaky na obrazovku sklonéné, +tzn. svirajici
urcity Ghel & vertikdlni osou. Tohoto efektu dosdahheme odectenim
urcite ménici se hodhoty od soufadnice x pravé tidsténdho Fadku.
Touto hodnotod je vyska h, nebo lépa INT (h/2).

Fokud budeme tuto hodnotu pric¢itat, bude znak sklonén doprava
(v pfipadé odec¢itani doleva). Tento program ukazuje podrobnéji,
jak cele sklanéni probiha.

182 REM SELONENE ZNAKY
118 LET CY=165

115 REM SIREA

120 FOR V=1 TO 5

132  LET CX=1D

148 LET CY=CY-8xY

145  REM VYSEA

150 FOR H=1 TO 5

160 FRINT AT ©,0; "$"

1780 LET CX=CX+10%H

1B@  GOSUER Spa

198 NEXT H

280 NEXT V

210 FRINT AT @,@;" »

220 STOR

500 FOR Y=@ TO 7

510 FOR X=0 TQ 7

520 IF FOINT (X,175-Y)=0 THEN GOTO S90
530 FOR E= @T0 V-1

540 FOR J= @ TO H-1

55@  PLOT CX+H  #X+J=Y#H/2, CY-VEY+E

570 NEXT J

580 NEXT K

S90 NEXT X Obr. 5.12.
608 NEXT Y

610 RETURN

Dale miiete experimentovat s priditanim (odeditianim) k YV OvE
souradnici, cod zpdsobi odklon od horizontalni osy. Nebo mldets
zkombinovat obé operace, potom se budou znaky psat pod dhlem 45
stupnd. JenomZe znaky budou trosku pokrouceny, ale vylepieni
tohoto postupu uz necham na vas.
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Kapitola é6: Vice o barvach
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Zatim jsme v této knize uiivali pouze prikazy INK a FAFER pro
zmEnu barev — INK pro barvu bodd a FAPER pro barva pozadi. Na
Spectru ale existuje jestée nékolik dalsich pfrikazd pro  ovladani
barev na obrazovoe a ziistite, fZe ponékud chudd nabidka osmi
barev se d& trosku rossifit.

Jasnéisi a blikajici barwvy

Tyto uiivame v pfipadé, e chceme na néjakou informaci na
obrazovoe upozornit nebo k  indikaci provadéného déje. Jinym
prikladem miie byt blikajici kurrzor Spectra.

Jednim ze zplsobl, jak uwéinit &ast obrazu vyraznédisi, je wfiti
prikazru BRIBHT. Tento pfikaz nasleduje pouze ¢islo 1 nebo @, kde
1 zapina Jjasnejsi zobrazovani a @ jej vypinia. BRIGHT 1 zjasni
vidy pozadi znaku, tedy PAFER. Fo prepnuti na BRIGHT 1 se obraz
neméni, prikaz plsobi a2 v misté psani.

Jinym prostfedkem je ufiti instrukce FLASH, kterad mi zase pouse
jeden parametr (1 nebo @) jako BRIGHT. FLASH 1 zapind blikani,
FLASH @ dej vypina. Blikani je vlastn® prehazovani barev mezi
body v INKw a FAFERW. Stejiné jako u BRIGHTW i zde pfikaz nechava
plvodni stav obrazu nezménén a plsobi ai pri psani. Fo vypnuti
blikani nebo jasu samozfejmé blikajici nebo jasné znaky zQshanou
nezménény.

Tento program nazorné ukazuje funkci prikazd FLASH a BRIGHT.

108 REM ELIKAJICI A JASNE ZNAKY
110 FOR K=1 TO 4

120 FRINT AT ,@83" "3

130 FOR J=0 TO 7

140 INKE J

150 FPRINT CHRE (1364J);

160 PRINT CHRE (13&+J)
17@  PRINT CHRE (13&+0)
1B@  NEXT J

198 NEXT K

200 FOR E=5 TO 8

218 ERIBHT 1

2@ FRINT AT K,B;" ";
238 FOR J=@ TO 7

248 INE J

250 PRINT CHRE (136+J);
26@  FRINT CHRE (136+J);
27@  FRINT CHRE (136+J);
2EO  NEXT J

290 NEXT K

I00 EBRIGHT @

T10 FOR E=9 TO 12

I2@  FLASH |

IIB  FRINT AT k,0;" ';
T40  FOR J=0 TO 7

8
3
2
X



230 INK g

6B FPRINT CHR$F (136+J);
Z7@  FRINT CHRF (136+J);
2B PRINT CHR#E (136+J);
T9@ MNEXT 3

400 NEXT K

418 FLASH @

420 INE @

438 FPRINT AT 2,2&; "NORMAL" Obr. 6.1,
44@ FRINT AT &,263 "BRIGHT"
458 FRINT AT 18,2635 "FLASH"

Flméni dtvard barvou

Dalsim zplsobem jak zvyraznit néjaky dtvar na obrazovee je
neponechat ho jenom ohraniceny carami, ale vyplnit ho cely
uvnitr, takie celd plocha Gtvaru ma barvu INE. Toto je ale
vyhodné jen pro vétsi  dtvary.

Zacneme napf. nejjednodussim tvarem — obdélnikem. Abycham iej
vyplnili, budeme délat horizontalni ¢ary jednu tésné vedle druhé
od dolni po vrchni stranu obdélnika.

108 REM YYEARVENI OEDELNIEA
11@ FOR N=1 TO 7@

120 CLS

13@  INE INT (RND%7)

140  LET W=15+INT (RND%10@)

158 LET H=1@+INT (RND%&@)

160 LET X=INT (RND#* (255—W))

17@ LET Y=INT (RND#*(175-H))

180 FLOT X,Y

190 DRAW W,0

200 DRAW O,H

210 DRAK W,

220 DRAW @,-H

ZI@ OIF H:W THEN GOTO 29@

235 REM VYFLNENT HORIZONTALNIMI RADKY
240 FOR J=1 TO H

250 PLOT X,Y+Jd

260 DRAW W,D

270 NEXT J

280 GOTO 30

285 REM VYPLNENI VERTIEALNIMI RADEY
290 FOR J=1 TO W

IO FLOT X+J,Y

%10  DRAW @,H Obr. 6.2.
I20 NEXT J

II0  PAUSE 5@

40 NEXT N

Vezmams napf. horizontdlni fadky. Vidy je udélan jeden bod a
nej vedena Cara diouhd jako Sifka obdélnika. Dalsi bod se  wd
0 Jjednu pozici vyde a @ néj zase fara. Toto probihd ve smyde
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wcendg vyshkou obdélnika.

Jsou dva zpdsoby, jak vybarvit kruh., Frvni metoda nakresli
nejprve hranicni krunici a potom viechny kruinice ve stejném
stredé s polomérem mensim ned je polomér + hlavni  krufnice.
Nazorne to prfedvadi tento program.

120 REM PLNENI ERUHU FOMOCI SOUSTREDNYCH ERUZNIC
120 FOR M==1 TO 289

128 LET R=INT (RND#5@)

4@ LET X=R+INT (RND* (253-2%R))
150 LET Y=R+INT (RND*{(1735-2%R))}
16@  INK INT (RND%7): CLS

176 CIRCLE X,Y,R

180 FOR J=8 TO R

178 CIRCLE X,Y,d

208 NEXT J

2180 FAUSE S0

22 NEXT N

Obr. 6.3.

Druhym zpdsobem  je plnéni  kruhu  pomoci radidlnich dsedek,
vychareiicich re stfedu  kruhu a posunujicich s po malych
krocich (dhlech) po obvodu  kruhu, dokud nezaplni cely kruh.
Nazorne to predvadi tento program.

1P® REM FLNENI KRUHU FOMOCI RADIALNICH USECEE
128 FOR N=1 TO 25

130 LET R=INT (RND*S@)

14@ LLET X=R+INT (RND# (255-2%R))

158 LET Y=R+INT (RND® (175-2%R) )

160 INK INT (RND%7):CLS

170 CIRCLE X,VY,R

180 LET DT=FI/(R*d)

190 FOR J=@0 TO Rx*8

200 FLOT X,Y

21@ DRAW R¥*COS (J*DT) ,R*SIN (J%DT)

228 NEXT J

230 FAUSE =0 Obr. 6.4,

248 NEXT M

Fro vyplnéni mnoholhelnika  je nejjednodussi  udélat sérii
soustfrednych mnoholhelnikd s polomérem mensim ned je polomér
plnéného (poloméry jdouci po jednom kroku, tak jakeo prvni
priklad plae&ni krubu).

Rozdilné odstiny barev

Fokud uiivame prikazy INKE a FPAFER, mame k dispozici pouze osm
barev. Jejich pofet ale miZeme =vydit uwiitim pfikazu BRIGHT,
ktery zplsobi zjasnéni barev. Tento BRIGHT uwiity pro =znak s
barvou IMEW cervenou zplsobi barvu rafovou.

MiZeme tedy vliastné produkovat spoustu novych barev michanim
zakladnich barev na obrazovee. Fokud nakreslime cervenou Saru
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tésné vedle Zluté cary, dostaneme =zdanlivé oranifovou, protoie
obé cary zdanlivé splynou v jedinou.

Fokud nakreslime ctverec a barevné ho vyplnime, pricemi nékterd
Fadky udélame jinou barvou nei ostatni, dostaneme jednoduchy
priklad michani barev, jak je ukazano v tomto programu.

106
12@
128
143
158
16@
17@
180
193
260
210
228
230
240
250
260
270
280
290
0@
RN

20

REM MICHANMI BAREY HORIZONTALNIMI CARAMI
FOR P=7 T0 @ STEFP -1

FOR I=@ TO 7

FAFER 7

Cl&

INKE @

FAFER F

FLOT 87,47

DRAW 82,0

DRAW 2,82

DRAW -B2,0

DRAW @,-82

INE I

FOR J=@0 TO 77 STEF 2

FLOT B8,358+J

DRAW 79,@

FLOT 88,49+J .
DRAW FAFER F; INVERSE 13 79,0
NEXT J

FAUBE S0

NEXT I Ob]"o 6.:30
NEXT F

Stejné tak mifeme barvy michat pomoci vertikalnich &ar, viz
nasledujici program.

12@
12@
126G
14@
15@
160
178
18
19@
280
21@
220
28
248
2506
2606
278
280
220
00
10

320

REM MICHANI BAREYV FPOMOCI VERTIEALNICH CAR
FOR F=7 TO @ STEF -1

FOR I=0 TO 7

FAFER 7

cLe

INE @

FAFER F

FLOT 87,47

DRAW 82,0

DRAW @,8%2

DRAW ~B2,0

DRAW @,-82

INE T

FOR J=0 TO 77 STEP 2

FLOT 9@+J,48

DRAW ©,79

FLOT 89+J,48

DRAW FAFER F3; INVERSE 1; 9,77
NEXT J

FAUSE =50 Obr. 6.6,
NEXT I

NEXT P
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Ale jesté lepsiho dojmu dosahneme smichanim obou postupl,
michanim barev pomoci heorizontdlnich a vertikalnich car.

180 REM MICHAMI BAREV FOMOCI KRIZICICH SE CAR
128 FOR P=7 TO @ STEF ~1

120 FOR I=0 TO 7

148 FAFER 7

150 CLS

160 INE @

170 FAFER F

188 FLOT 87,47

198 DRAW 82,0

200 DRAW B,82

21@ DRAW -82,0

228 DRAW @,-87

2EG 0 OINE I

240 FOR J=0 TO 79 STEF 2

258 FLOT B8,49+J

260 DRAW 78,0

270 NEXT J

2R0 FOR J=0 TO 77 STEF 2

298 FLOT FAFER F3 INVERSE 13;89+J,49
@@  DRAW FAFER F3; INVERSE 1;@,77
1@ NEXT J Obr. 6.7.
20 FPAUSE S5

IR ONEXT I

40 NEXT F

Ale tento postup je moc téikopadny a neprakticky. Lepsi je
vybvorit si specidlni znak (pomoci uiivatelské grafiky) ve tvaru
sachovnice a tento pak rzobrazovat s rlznymi INKE a PAPER. MiZeme
takto snadno namichat nejrdznéjsi odstiny. Tento program vyufiva
tuto techniku a ukazuje vam celou Skalu odstind.

10 REM MICHANI BAREV FOMOCI SFECIALNIHO ZNAKU
120 FOR N=@ TO 7 STEF 2

170 FOEE USR "A"+N, 170

140 FOKE USR "A"+N+1,85

150 NEXT N

160 FOR FP=7 TO @ STEF -1

170 FAFER P

180 FOR I=0 TO 7

190 INK I

200 FOR B=0 TO 1

218 BRIGHT B

220 FOR R=5 TO 15

2E0 FOR C=10 TO 20

250 PRINT AT R,C3;CHRE 144;

260 NEXT C: NEXT R

270 FAUSE 50 : . Obr. 6.9,
280 NEXT B: BRIGHT @

290 NEXT I

IO NEXT P
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Inverse Video

Normaind se body tisknouw v barvé INK a pozadi v barvée FPAFER.
Ufitim INVERSE 1 se body tisknouw barvou FAFER a pozadi  barvou
INE. To mlZeme vyuiZit pro zvyrazneni néjakého slova nebo
nadpisu. Dalo by se s tim zaridit i blikami textu, na to ale
slousi pFikaz FLASH.

Uziti prikazu QVER

Dalsim dileZitym pfikazem pro ovladani grafiky Spectra je QVER.
Stejneé jako FLASH nebo INVERSE ma i on pouze dva stavy - @ nebo
1.

Fokud pfepneme na OVER 1 tak nové vypisovane zmnaky nemaZou by
doposud vypsané, ale dva znaky na jedne tiskové pozici (nebo dva
body jemné grafiky) se vzajemne prekryvaji.

OVER 1 funguje jako logicka funkce exclusive OR. To znamsna, e
novy znak vypisovany pres néjaky Jjiny znak se vypise podle
uréitych pravidel. Fokud byl plGvodni bod rozsviceny & nové psany
bod by mé&l byt zhasnuty, tak bod zlstane rozsviceny. Steind +ak
nacpak - pokud byl bod zhasly a ted se m& rozsvitit, tak se
rozsviti. Fokud Jjsou oba body =zaroven zhaslé nebo zaroven
rozsvicenéd, tak vysledny bod bude zhasly. Faokud berame
rozsviceny bod jakeo bod v barveée INE a zhasly bod jako FAPER,
patom miZeme sestavit takovouto tabulliu:

Stary bod Novy bod Vysledalk
FAFER FAFER FaFER
INE FOFER TNE
FAFER ThE Tk
INE INE FAFER

Tedy efaktem OVER 1 je, e pokud napiseme dva znaky pres sebe,
tak body na stejnych pozicich zhasnou (pfejdou do barvy FAFER) a
body na rQznych pozicich zdstanou rozsvicend (v barvé INE). Je
gsamozfeimé, e pokud byl dfive vytistény znak v Jinych barvach
nei novy, tak se tyto barvy zméni na barvy rového znaku,

Jednim zplsobem vyu2iti OVER | Jje psat uwrdity stejny text
dvakrat po sobé na steijné misto. Fo prvnim napséani  se  znaky
vytisknou normalne, ale po druhém se vsechny body v barvé  INE
prepnou do FAFER, tim padem nam vliastné zdstane misto znaku  jen
mezera. Jinymi slovy mlZeme takto snadno smazat text.

Miieme ale pres sebe psat 1 rozdilné =znaky a poton mifeme
dostat rdzné nové znaky a tvary bez jejich slofitého vyhtvideni.
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Vytvoreni kresliciho programu

Zatim jsme kreslili cary, obdélniky a polygony pouze tak, =
jsme vypodiitali pozice jednotlivych bodd a potom jsme Je
pospojovali pomoci FLOT a DRAW. V mnoha pfripadech ale budete
chtit nakreslit obrazek pouze Jjakoby perem, kterym by diste
pohybovali po obrazovce a spoustéli ho a zvedali a ono by pszalo.
To se da lehce zafidit pomoci jednoducheho kresliciho progranmu,
jeho# princip si nejprve vysvetlime.

Fohyb kurzoru budeme zajistovat pomoci klaves s Sipkami. Fero
miFe byt =zvedlé nebo sundané a v " zavislosti na tom zanechéava
Saru nebo ne. FPokud je pero zvedlé, tak se pouze pohybuje a
nekresli. Pero budeme ovladat klavesami Ulup - nahoru) a D{down
- dolf). Fo spusténi programu bude pero na pozici @a,8, tzn. Vv
pravém dolnim robu.

Malym problémem je, e pokud je pero zvedlé, nemame moinost
vidét jeho pozici na obrazovce. Frogram to Fesi tak, Ze bod na
pozici kurzoru prece jen vytiskne. Fotom, kdy: perem pohnems, s
hod smafe a vykresli na nové kurzorove pozici, takfe dale vime o
jeho poloze. Fokud je bod na porici kurzoru jiZ rozsvicen, tak
program to pomoci pfrikazu FOINT poznid a zapamatuje si  to. kdyz
se potom perc pfesune na novou pozici, je obnoven plOvodni stav
bodu.

100 REM ERESLICI FPROGRAM

119 PRINT "ELAVESY SIFER POHYR FERA"

128 PRINT "D SFOUSTI FERO DOLUY

130 PRINT "U ZIVEDA FERQOY

148 FPRINT "E MAZE CARU"

150 FPRINT “CISLA B AZ & NASTAVUJII BARVUY

16@ FRINT "C,V,E,N DAVAJI DIAGONALNI CARUY

170 PRINT "STISENI TLACITHO"

180 FAUSE @

185 REM INICIALIZACE

190 LET X=0: LET Y=@: LET Xi1=0: LET Y1=0

200 LET S=@: LET P=0: INK B: FAFER 7

210 LET E=@: CLS: FLOT X,Y

22 IF INEEY®="" THEN 60TO 220

2EB LET Af=INEEYF

24@ IF A%="G" DR AF="g" THEN STOF

am@ IF Ad=tyUY OR AfF=“u" THEN LET P=8: G60OTO 270
26®  IF AF="D" OR Ax="d" THEN LET F=1: LET E=0
278 IF AF="E" OR Af="e" THEN LET E=1

»g@ IF AE=CHRF 8 THEN LET X=X-1: GOTO 3Ze&@

~og IF Af=CHR*% 9 THEN LET X=X+1: GOTO 360

@ IF AF=CHRF 10 THEN LET Y=Y-1: GOTO 60

i@ IF AF=CHRE 11 THEN LET Y=Y+l: GOTO 360

=o@  IF AF="C" OR Af="c" THEN LET X=X-1: LET Y=Y+l
TEI@ OIF AE="YY DR Ak="v® THEN LET X=X-1: LET Y=Y-1
%4@  IF AF="R" OR AF="b" THEN LET X=X+1: LET Y=Y-1
5@ IF AF="N" OR A%="n" THEN LET X=X+1: LET Y=Y+l
6@ IF X255 THEN LET X=X-2356é

Z7@  IF X<B® THEN LET X=X+Z56

Tem  IF Y163 THEN LET Y=Y-164
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9@ IF Y40 THEN LET Y=Y+144

4@@ LET C=(CODE A%)-48

41@ IF Crx6 OR C@ THEN GOTO 430

420  INK C

47 IF FP=1 OR S=1 THEN GOTO 43@

44%  FLOT OVER 13X1,Y1: OVER @

450 LET S=FOINT (X,Y)

450 IF E=1 THEN INVERSE 1

47@ F.L'DT X'iY Obl“. 6.1 Oo
480 LET X1=X:LET Yl=Y

490 FRINT AT 8,03 "X= ";X;" Y= ";V¥;" "
S@P INVERSE @

510 GOTO 220

ImAcknuta tlacitka =zjistuje program pomoci prikazu  INKEY#.
Ceka, dokud neni nic =zmacknuto a potom wlefi =zmadkly =Znak do
proménné a%x. Fak nasleduji rozhodovaci smycky, které podle
ohsahu af provadéji uréité cinnosti. Pro pohyb bodu se pouzivaji
tipky, tedy klavesy 9,6,7,8 splou s CAFDS SHIFTEM. Frogram
kontroluje kod pro posun Sipek, proto musi byt zmackla Jjak
cislice, tak CARS S8HIFT. )
Dalzim vylepsenim programu je klavesa E, Lktera maze bod na
pozici kurzoru. To vyuiijete pri opravovani chyb. Dale klavesy
2,V,B a N slouzi pro posun kurzoru po diagonalach. C Jje krok
vlievo nahoru, V vievo dolu, N vpravo nahoru no a B vpravo dolu.

Atributy barev

Spectrum ukladid do jedné paméti jak textove =znaky (ve formeé
bodové informace), tak body jemné grafiky. Ale informace o barve
uklada zase do jiné &asti paméti. :

Earevnd informace neni samostatnd pro kaZdy bod (to by =zabralo
prilis mnoho paméti), ale vidy pro ctverecek B8+%8 bodd. V  toto
Ctverecku mlie byt vidy jen jedna barva INK, jeden FAFER, pro
cely ctverefek miie byt zaply nebo vyply FLASH a BRIGHT. Tyto
ctveredky se nazyvaji atributy. .

Kafdy atribut je viastné 1 bajt, tedy 8 bitd. Tyto bity maii
nasledujici funkce:

Cislo bitu Ciselnd hodnota BRarva atributu
@ i modra INE
1 2 Carvend INE
2 4 relena TN
& 8 modra  FAFER
4 14 cervend FAFPER
5 2 zelani FAFER
& 64 BRIGHT
7 128 Fl.ASH

Nejni®si tfFi bity (brano zprava doleva) uréuji  barvu  INEuw v
atributu. Vyslednd barva je ziskana michéanim tFi =zakladnich -
modré, Cervené a zelené. Fokud bude = téchto tfi bitd pouze bit
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cislo 1 (druhy zprava) ve stavu logické 1, bude barva INEW v
dotyénem atributu cervend. Fokud budou v jedniéce bity 1 a 2,
bude INK Zluty (Cervend + zelend) apod.

Dalsi tfi bity wréuji barvu FAFERU pro  dotyény atribut. Jsou
zde zase tytéd tfi zakladni barvy a plati zde totéd michani jako
w INKu. '

Bit c¢islo & urduje BRIGHT aributu. Fokud je nastaven (tedy  vea
stavu log. dednicky), je atribut ve stavu BRIGHT 1. Fokud Je v
nule, je ERIGHT atributu @. Steiné tak pro bit 7, ktery urduje
FLLASH atributu.

Fontrola atributd

Fokud che e @ ziistit, Jak Jsou nastaveny barvy wcitého
Stveredku (atributy), miZeme k tomu ufit pfikaz

LET A=ATTR (R,C)

kde r a o isou cislo fadku a sloupce kontrolovandho atributu
(sowfadnice stejné jako u PRINT AT). Vysledkem bude hodrota
bajtu pro atribut na soufadnicich r,c uwloZend v proménné O.

Na 48k Spectru jsou atributy uwlofeny mesi adresami 20520 a
23295, Jsou tam uwloefieny tim zp&ﬂob@n, Ze atribut  Stveredku na
pozici @,@2 je uloien na adrese 22528, Atribut vedle néi rna Fadku
Jje ulocien o adresu vyse a tak dale - v paméti jsou tedy wulofeny
Fadky jeden za druhym. Abychom dostali adresu atributu rma  Fadku
roa sloupci ¢, ufijome

Adresa paméti 2RS2B+F (2% ) +e

Folud cheme zivat hodrnotu tohoto atributu, ufijeme funkci FEEE
adresa pameti. Miieme tuto hodnotu také zménit pomocd prikazu
FOKE.

Casto choeme “nﬁf barvu néjakého samostatného bodu na
obrazovee. FPotom mdZeme wfit funkci ATTR v takowvémts tvaru:

LET A=ATTR (21-Y/8,X/&)

bFde #,y dJsou  soufadnice  bodu {(sloupsc, Fadelk). Fotom pro
sloupec atributu stadi podé&lit x osmi. Fro 'édnl e to  troska
slofitéjsi, protoie v jemnd grafice se ¢ pocitaii odspodu
nahoru.  Froto musime hodnotu  v/8  ode izt ol 21, {(Fozn.
Fovsimnéte =i, fe o sowadnic jemné graftiky Jje prvni sloupec a
potom ai fadek, kdefto u sowfadnic znakovych je tomu naopalk. )
‘Nyni tedy miZeme snadno =zjistit stav kadfdého bitu jedroho
atributu, nastavenim promé&nnych "flag" (praporsk, uwkazatel) do
stavu 1 nebo @. Abychom zjistili hodnoty pro  jednotlivé flagy,
musime hodnotu  atributu  porovndavat s ciselnymi hodnotami =z
tabulky ze strany 57. Fokud bude hodnota atributu mersi res 23,
bude FILLASH roven 8. KHdy? ne, je FLASH 1 a od hodnoty  atributu
Ddeét@m" 128, No a tak stdle steiné ai do osmého ilagu. Nazorné
to osvé =t1li nasledujici podprogram.

e



S0
510
515
520
530
540
550

555

He0
578
580
G99
L@
618
15
6H2@
&8
&40
H5R
L&D
&78

_5(:7_

REM ROZEODOVANI BAREV ATRIBUTU

LET A=ATTR (R,C)

REM FL.ASH :

IF A<128 THEN LET FL=@: GOTO 54@

LET FL=1: LET A=A-148

REM BRIGHT

IF A<&s4 THEN LET BR=0:60T0 560

LET BR=1: LET A=A-064

REM BITY FPAFERU

IF A<3I2 THEN LET FE=0: GOTO S88: REM BREEN
LET PG=1: LET A=A-33

IF A<lé THEN LET FR=0: G0TO 6@@: REM RED
LET PR=1: LET A=A-1&

IF A«8& THEN LET FE=0: GOTO &280: REM BLUE
LLET FE=1: LET A=A-8

REM BITY INEU

IF A<4 THEN LET IG=0: GOTO 648

LET IG=1: LET A=A-4

IF A<? THEN LET IR=0: GOTO 660

LET IR=1: LET A=A-1

LET IB=A

RETURN

Obr. 6.12.

)

w
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Kapitola 7: Grafy a diagramy

-

i uzivani poditacde pro rdzné vypodty a operace dostanesmas
tasto spoustu vysledk(d a hodnot. Mifeme je vypsat Jako sloupec
tisel nebo i do tabulky, ale to neni pfilid uwiitefné pro cteni
ravislosti nebo zndzornéni postupu.

Lepsi metodouw je uspofadat si vysledky nebo  hodnoty | na
obrazovece do grafu nebo diagramu, ze kterych ui mnochem snadnéji
ndco vyctems. MiEe to byt tfeba  Jenom  skupina  bodl  rlzné
vrdalenych od néjaké zakladni cary, ukazujici rozdily nodnot
jednotlivych vysledkd.

Mebo mlieme vytvorit sloupcovy ukazatel. Jednoduchym ofikladem
tohoto Jje ukazatel teploty.

Rtutovy teplomdr

Zacneme nejprve s teplomérem vykreslenym pomoci mozaikove
aratiky.

Ve skutedném teploméru ukazuje vyska rtutového sloupoe
namérenou  teplotu. Rtutovy sloupec nahradime nakresleni

jednoduchého  vertikalniho sloupce, Jehodf vyska bude Omé&rna
zadana teploté. Obal teplméru nahradime obdélnikem rozdilné
barvy okolo “rfuﬁnvéha” sloupce. Vyska obalu musi byt dostatednad
pro nejvyssi moinou ukazatelnou teplotu a wmusi =e viést do
rozmerd obrazovky.

fby mél nas teplomér smysl, musi mit néjake méfit
kterého zjistime ukazovanou hodnotu. Na obydejném tep amnéru e
stupnice natisténa na jeho obalu, my si Jji uwdélame vedle obalu.
Znaky minus (=) budou representovat =znadky oznacujici hodnoty
teploty. U nakteryceh =z nlch uvedems 1 ciselnou hodnotu,uvadeiici
wdpovidajici teplotu. V nasem pripadé stadi pouze nejnifsi a

eivyssi teplota. Teplota se méni s  vydkou ritufového sloupce
prato i na nasem teploméru bude jeho wvrdek ukazovat na
cﬂpo«{dajici hodnotu teploty.

heLﬁnme, fe checeme rozsah od @ do 180 stupnd Celsia. Jak  jiz
vime, mozaikova gragika mé& pro své "body" 44 FaAdkQ.  Frimefena
vyska rtutového sloupce bude 20 mozaikovych ﬁédli Fazdy fFadek
bude tedy reprezentovat 5 stupnd. Nyni uf mifeme nakreslit obal
teploméru. Jeho spodek dosataneme nakreslenim moraikovych =znakd
5 kddy 129,131 a 130 zhruba uprostifed Fadku 20 na obrazoves
Fotom pomoci smycky nakreslime od fadku 19 do 9 t@lo tepoméru. A
nakonec ud2lame jeho vrsek - na Fadku 8. FPFi vyhre:lovan1 tela
udelame samozfeimé i stupnici (znaky -). Fotom ozradime mezni
teploty a télo teploméru je hotovoao.

Fro vykresleni rtutového sloupce musime teplotu  t podélit 5,
protoie kaidy dilek stupnice je 5 stupAd (viz vyse). Ale neiprve
musime k t pfricist 5, protofe O stupAd Je prvnim  dilkem
stupnice (jinak by se nam teplota ukazovala o %  stupdd nifsi).
Tento podil ulpiime do proménné y. Dale probihd smydka od 1 do
INT (y/72) ~ kaidd pozice FRINT ATu  reprezentuije dva Fradky
mozaikaove grafiky. Tato smyéka zaplni skoro cely sloupec
urdujici zobrazovanou teplotu. Fokud ale INT (y/23<»y/2, musi se

LA

o, podie
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zobrazit jeste jeden mozaikovy fFadek, protofe znakovy Fadek
reprezentuje vliastne 10 stupnd.
Frogram fungujici podle téchto zakonitosti je tento:

100 REM TEFLOMER MOZAIKOVOU GRAFIKOU
1i@  CLS

120 INK @: FAFER 7

138 LET X0=118 : LET Y@=16

14@ REM ERESLENI ORALU TEFLOMERU

150 FRINT AT 20,15;CHRE 129; CHRE 1713 CHRE 170
&0 FOR N=1 TO 11 .

178 FRINT AT 20-N,14;"-";CHRE 1335 CHRE 128; CHRE 138
180 NEXT N

198 FRINT AT 8,15; CHR$ 132; CHRE 140; CHRE 136

200 REM STUPNICE

21@  FRINT AT 19,1%;"@"

2@ FRINT AT 9,11;"100"

230 PRINT AT 13,11;"C"

240 FRINT AT 14,10; "DEG"

250 REM 100 RUZNYCH TEPLOT

26@  FOR E=1 TO 100

27@ LET T=INT (RND*10®)

280 INE 1

292 FRINT AT 1,1;"TEFLOTA = ";T;" ‘C"

I00  GOSUE S00

T10  FAUSE 200

IE@ NEXT K

TIQ@ STOR

50 INVERSE 1

1@ REM VYMAZANI FREDESLE TEFLOTY

520 FOR N=1 TD 11

S3I@  FRINT AT 20-N,1&6;CHRE 147

540 NEXT N

=50 INVERSE 0

560 REM NAKRESLENI NOVE HODNOTY

570 INK D

580 LET Y=INT ((T+5)/5+@.5)

590 FOR N=1 TO INT (Y/2)

600 PRINT AT 20-N,1é;CHRE 143

610  NEXT N

G20 IF INT (Y/2)=Y/2 THEN RETURN

6@ LET Y=INT (Y/2) Obr. 7.1.

&40 FRINT AT 19-Y,14; CHR% 140

650 RETURN

Mahodné zvolend teplota se vypise na nultém fFadku obrazovky a
zaroven se nakresli na zobrazeném teplomdéru. Ffed kaidou novou
hodnotou se smaie stary rtufovy sloupec pomoci INVERSE 1, kteréd
prepise sloupec do barvy pozadi, tedy FAFERW. FRtuf se kresli
pomnoci Cerveného inkoustu.

Samozfeime, e takovyto ukazatel mifete uplatnit pro  dinou
fyzikalni velidinu nebo pro néjaké jing hodnoty, to uf zaledi na
vas., Miiete také udelat ukazatel horizontalni.



Vylepseny teplomeér

Ne jvétsi nevyhodou mozaikového teplom@éru je jeho nepresnost -
katdy dilek pfedstavuje 5 stupnd Celsia. Fokud ufijeme jemnou
grafiku, tak tento problém odpadne - mGieme krelit po stupnich,
ale objevi se jiné. Je jednoduché nakreslit obal teploméru
pomoci jemné grafiky, ale pfi jeho popisovéni se wmusime fFidit
soufadnicemi znakovymi, které jsou dosti odlisné. Stejné tak
musime opatrné zachazet s barvami, protofe ty jsou také zavisle
ma znakovych ctvercich.

Obal teploméru je nakreslen jednoduse pomoci pfrikazd  DRAW.
Steiné tak nakreslime i stupnici, a pro zjednoduseni nakreslims
znacku pro @ samostatné. Fopis stupnice se provede pomoc  PRINT
T

Nakresleni rtuftového sloupce se provede Jako nakresleni
obdélnika o vysce t.” Fomér sloupce k  teploté Jje tedy 1:1,
penusime proto nic  pfepoditavat  ani kontrolovat jako u
moz ai koveho teploméru. Sloupec nakreslime jako Sest vertikalnich
Car tésnd vedle sebe. Starda hodnota se maZe stejnym obdélnikem,
ale kreslenym pfri INVERSE 1.

108  REM TEFLOMER V JEMNE GRAFICE
118 CLS

120 INK @: FAFER 7

150 LET X@=118: LET Y@=16
140 REM NAKRESLENI OBALU
150 FLOT %X0,Y0

160 DRAW 10,0

170 DRAW @, 108

180 DRAW —10,0

190 DRAW @,~1D8

200 REM STUFNICE

219 FLOT X@,Y@+4

220 DRAW -3,0

2T0  DRAW 3,0

240 FOR N=1 TO 10

50 DRAW @,10

260 DRAW ~3,0

270 DRAW 3,0

280 NEXT N

290 FRINT AT 19,13;"0Q"
IB0  FRINT AT &,113"100"
310  FRINT AT 13,12;"C"
I20 FRINT AT 14,11;"DEG"
IT@  REM 10@ TEPLOT

340 FOR E=1 TO 100

TS0 LET T=INT (RND%108)
60 INE 1

I7@ FRINT AT 1,13 "TEFLOTA = ";"Tz"‘C
I80 GOSUER SO0

I50  FAUSE 200

AP0 NEXT K

41@ STOR

5p0 INVERSE 1
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518 REM VYMAZANI STARE TERLOTY
520  FLOT XO0+2,Y@+1

50 LET Y=104

540 FOR N=1 TO &

S50 DRAW @,Y: DRAW 1,@
568 LET Y=-Y

578 NEXT N

580 DRAW B@,Y

59@ INVERSE @

&BB REM NOVA TEFLOTA
61 INK 3

620 FLOT X@+2,YD+4

6ZQ  FOR N=1 TO &

4@ DRAW @,T: DRAW 1,0
650 LET T=-T

668 NEXT N

670 DRAW @,T

&80 RETURN

MiZete program snadno zménit pro kresleni horizontdlné - stadi
popfehazovat hodnoty u FLOT a DRAW (prripadngé nékteré upravit) a
zmenit soufadnice u PRINT AT.

Frrogram si ndhodné zvoli teplotu a tu zobrazi. Je ale moine
pripojit ke Spectru nejaky specidlni interface = pomoci  néj
skutené méfit urditou hodnotu - pocitad by potom fungoval jako
elektronicky teplomér.

Sloupcové diagramy

I kdyZ je teplomér uiitecnid a zajimava aplikace, mnohem
uditecnéisi by bylo, kdybychom mohli na obrarovee vidét teploty
z néjakého fasového obdobi. MiZema napriklad chtit zobrazit
najednou teploty naméfend kazdy den tydne v poledne. Takovato
ver se da realizovat pomoci  diagramu. Na levé stranc bude
stupnice jako na teploméru a vedle ni bude Fada sedmi sloupcd,
indikujicich teplotu v ten ktery den v poledne. Fro véetsi
nazornost nechame mezi Jednotlivymi sloupci mezery. Takovyto
diagram se potom nazyva sloupcovy.

Sloupcové diagramy se pouzivaii hlavné tam, kde cheoeme sledovat
néjaky trend nebo zévislost urcitého jevu, tfeba v obchode  zislk
v Jednotlivych mésicich roku nebo treba poet navitévniksd nécehon
v uréitych obdobich. Fotom je  velmi jednoduché = takovéhoto
diagramu vyiist urcdité zavislosti.

Dalsi vyhodou sloupcového diagramu je to, 32 pokud  sloupec
presahne (nebo nedosihne) uréité hodnoty, miie s=e prabytelk
vybarvit dinou barvou, cod mize upozornit na néjakou nebezpednou
nebo ddlefitou situaci. Fripadné se miie jinou barvou vybarvit
cely sloupec.

Mozaikova grafika miZe byt ufita pro kresleni sloupcového gratu
a dostaneme celkem solidni vysledelk.

Nasledujici program kresli sloupcovy graf pomoci mozaikové
girafiky.
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18® REM JEDNODUCHY SLOUPCOVY DIAGRAM
11@ REM FOMOCI MOZAIKOVE GRAFIKY

120 EORDER =

1Z@  INK B: FAFER 7

148 DIM DE(7,2): DIM T(7)

150 REM NACTENI DAT

160 FOR N=1 TO 7

178  READ DF(N) ,T(N)

18@ NEXT N

19@ DATA "FO",6B,"UT",&5,"ST", 80

208 DATA "CT",S55,"FA", 65

21@ DATA "S0",7@, "NE",65

220 REM KERESLENI STUFNICE

230 FOR N=1 TO 22

240 FRINT AT 19,7+N;CHRE 131

250 NEXT N

268 FOR N=1 TO 11

270 PRINT AT 19-N,7;"-":CHR* 138

280 NEXT N

290 FOR N=1 TO 7

I00  FRINT AT 20,7+I#NyDE(N) ;" "3

T10  NEXT N

20 FRINT AT 18,6;"@"

ITO FRINT AT 8,4;"10@"

4B FRINT AT 12,5; "Fo

IS5@ PRINT AT 13,4: "DEG"

60 FOR J=1 TO 7

I70  GOSUE 500

I8Q  NEXT J

9@  FRINT AT 2,10; “DENNI TEFLOTY"

400 STOF

500 INK 2

S1@ LET Y=INT ((T(J)+5) /5+,5)

520 FOR N=1 TO INT (Y/2)

5@ PRINT AT 19-N,7+3%J3;CHR$ 143;CHRE 147;
54@ NEXT N '

550 IF INT (Y/2)=Y/2 THEN RETURN Obr. 7.5.
560  LET Y=INT (Y/2) ,

S7@ FRINT AT 19-Y,7+3%J;CHRE 1403 CHRE 140
580 RETURN

Frogram kresli kaifdy sloupec zvlast stejnym postupem jako u
teplomeru. Hodnoty pro jednotlivé dny jsou nacitany =z dat, co#
mife byt jednoduse zménéno. Mifete hodnoty zadivat pomoci INFUT
nebo je zmenit v prikaze DATA. Zménénim nadpisu a popisu  mifete
program snadno upravit pro znazornéni jinych velidin.

Sloupcovy graf jemnouw grafikou

Nasledujici program déla totéi co predesly, ale vyuiivé pritom
Jemnou grafiku,
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18® REM SLOUFCOVY DIAGRAM JEMNOU GRAFIKOU
110 CLS

120 EORDER =

120 DIM DE(7,2): DIM T(7)
148 FOR N=1 TO 7

152 READ D#(N) , T (N)

16@ NEXT N

178 DATA "FO",15,"UT",18,"8T",25
18@ DATA “CT",12,"FA",17,"S0",20, "NE", 18
190 INE @

200 LET X@=4B: LET Y®=20
210 FLOT X0,Y0

220 DRAW 168,0

2T FLOT X@,YQ

240 FOR N=1 TO 6

250 DRAW @,20

260 DRAW -Z,0

270 DRAW 3,0

280 NEXT N

298 FRINT AT 28,73

0@ FOR J=1 TGO 7

I1@  FRINT DE(Jyg™ "y

I2@  NEXT J

3II@ OFRINT AT 19,2:"@"
T4B  FRINT AT 4,2; "Ip°
IB@ FRINT AT 11,23 "C"
I608  FRINT AT 12,1; "DEG"
I70 INKE 2

I80 FPLOT X@,YO

390 DRAW 4,0

400 FOR E=1 TO 7

410 DRAW B,0

420 LET Y=T(k) %4

470 FOR N=1 TQ 4

448 DRAW ©,Y
45@ DRAW 1,0

468 DRAW ©@,-Y

470 DRAW 1 ,¢ Obr. 7.7.
480 NEXT N

490 DRAW 8

.8
S@Q@  NEXT K
S8 INE 1
o2@  FRINT AT 2,63 "DENNI TEFLOTA"
3% sSTOF

o

Zde se hodnoty teploty kresli podobné jako u  teploméru. Jinym
Fesenim by ale bylo nakresleni sloupce = malych kratkych
horizontalmich caredek. Tento postup Je sice také funkéni, ale
velmi pomaly.

I zde jsme museli davat pozor pfi - mi
textd, =vlAsté kvali barvam.

Tt

hani jemné grafiky a
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Dvojity sloupcovy graf

Fokud checeme v jednom grafu zobrazit dvé rozdilné velidiny,
musime je néjak odlidit. Mejjednodussi je kreslit kazdou = nich
jinow barvou. Nebo miieme nékteré kreslit jako prazdné obdélniky
5 rozdilnouw barvou okraje. Takovéto grafy mohou totif ukazovat
vice ravislosti najednou a i vztahy mezi nimi (tfeba vydaje a
prijmy domacnosti).

Nasledujici program kresli graf nejnizdich a nejvyssich teplot
v Jjednotlivych dnech tydne pomoci jemné grafiky.

180 REM DVOJUTY SLOUFCOVY BRAF
118 CLS

120 RBORDER =

13@ DIM DE(7,2

14@ DIM L7

158 DIM H(7)

170 FOR N=1 TO 7

180 READ DF (N) ,L (N ,H(N)
19@  NEXT N

20@  DATA “FO",7,15,"UT",10,18,"ST", 15,25, "CT", 5,12
21@  DATA "PA",2,17,"S0",7,20,"NE", 15,18
240 INE @

250 LET X@=48: LET Y0=20
260 FLOT X@,Y®

277 DRAW 148,0

280 FLOT X@,Y®

290 FOR N=1 TO &

00 DRAW 8,70

T10 DRAW -3,0

I20 DRAW 3,0

IT@ MNEXT N

T4@ FRINT AT 20,733

INQ FOR J=1 TO 7

Z&@  FRINT DE(I), " "3

7@ NEXT J

IHO  FRINT AT 19,4;"2"
390 FRINT AT 4,3 "3Q¢
408 FRINT AT 11,2;"C"
418 FRINT AT 12,1; "DEG"
420 REM KRESLENI SLOUFCU
47@  PLOT X0+8,Y0

440 FOR K=1 TO 7

450 INE 5

4680 LET Y=L () %4

470 FOR N=1 TO 4

480 DRAW @,Y
490  LRAW 1,0
50D DEAR @, -V
510 W1,
520 MEXT N

5T DRAW 4,0
540 INE 2
S50 LET Ya=H(K) #4



540 FOR N=1 TO 4
570 DRAW @,Y

580 DRAW 1,0

5598 DRAW ©,-Y
428 DRAW 1,@

&18  MEXT N

620 DRAW 4,0

&I36  NEXT H

&40 REM LEGEMDA

&30 INE |

66@  FRINT AT 1,463 "DENNI TEFLOTY" Obr. 7.9.

£78  INKE S
&8 FRINT AT 3,63 "NIZKE " CHR% 147 CHRE 143

628 INK 2
70@ FRINT AT 3,17:"VYSOKE "sCHR$ 14Z%;CHR% 143
718 S5TOF ‘

Jeden druh sloupcd je kreselen cervené a Jjeden modfe, aby jste

Jje mohli odlisit. Aby jste vadeli, ktery je ktery, k tomu slousi
legenda pod nadpisem.

Védeckeé grafy

Atkoliv sloupcové grafy jsou ufiteénd tfeba v  obchodé rnebo v
Jednoducheé statistice, pokud budeme mit nejak matematické nebo
vedecké vypofty, obdriime casto mnofstvi vysledkd, jejichs
zaznamenani do sloupcového grafu by bylo nepraktické nebo i
nemoingé.

Vetsinou tyto situace resime tak, fe horizontéalni (x-ovd) osa
obsahuje vychozi hodnoty vypoftu a vertikalni (y—oval) vysledky,
Do graftu potom nanidsime pouze jednotlivé body, jako by vrchollky
sloupcd. Fro  lepsi viditelnost mGfeme body nahradit malymi
kiriZzky, trojldhelnicky apod.

Ve sloupcovém grafu byly hodnoty pouze kladné, ale ve védeckdm
mize byt jak x, tak y zdporné nebo kladné. Fotom kladna &ast osy
¥ pljde od podathku doprava, zaporna doleva. Stejné tak kladna
cast osy vy plide od pocathku nahoru, zaporna dolu (pokud si  to
ovsem nexvolite jinak, ale tato kombinace Je nejufivandisiy.

Nékdy tfeba potfebujems jen jednu &tvrtinu  nebo polovinu
takovéhoto soufadnicového systému, potom miieme veit jenom jii  a
mit i prislusné zvetsenou, protoze ziskame prostor

nevyuiivanych kvadrati.

Jako pfiklad takovéhoto grafu si uvedems grat  funkce y=5IN(:)
prooscx dntervalu -10 0 a2 10, Hodrnota SIN(x)  bude vidy =
intervalu =1 a® 1, co? nam vymezuje méritko osy y. Abychom mohl i
yoovou souwfadnici zobrazit v prijatelném rozmeri, musime i
nasobit néjakou konstantou. Zvolime si tireba &0, takie kaddou
vypacitanou hodrotu y budeme prad nakreslenim bodu nasochit &
neboli proménnou ys, nastaveriou na zacathku programu. Braf bude
mit tedy &@-ti bodovou kladnou a 6@-ti bodovou zaporriou osu You
Fro x zvolime néjaky krok, Feknéme 10. Fotom celkovd délka [n]=SVY
bude 2008 bodd a wvzdilenost celych hodnot »  bude onéch 1@
(promennd xs). No a zménou promernych %s a ys mifete snadno
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zménit rozméry grafu.

Fevinim krokem je nakresleni soufadnicovych os a méritek. To se
provede pomoci prikazl DRAW & dvou. smycek. MNejprve umistime
graficky kurzor doprostfed grafu (do pocatkw pombci FLOT 128,88
cor je zaroven i stred obrazovky. Dale nakreslime kladnou <ast
osy #, pomoci kratkych horizontdlnich ¢ar (dlouhych xs bodd), na
jejichi® koncich jsou kratidké vertikalni carky (stupnice). Fo
nakresleni kladné casti se vrati do podfatku a kresli séapornou.
Oza y se kresli podobné. Osy se vykresluji podprogramem, i lkdy:Z
by to Slo i bez néj. Foslednim krokem je vypsani popisu os.

kdyZ ui mame osy, nakreslime samotny graf. Zde bereme uthel x (v
radidnech) = intervalu —1@ af 1@ a pozici bodu dostaneme pomoci
jednoduchaho vypodctus

Hp=H B+ (is¥K)

kde x0@ je «-ova sowfadnice stfedu os a xp sowadnice hkresleného
bodu. Diky tomuto miZeme pouhou zménou x@ zménit pozici grafu.
Drubou soufadnici bodu dostaneme ze vitahu

yp::y@-FyS*S[N ()

kde y@ je y-ovad souwradnice stfedu os a yp y-ova soufadnice bodu
ktery chceme nakreslit. To provedeme prikazem PLOT xp,yp.

Nasledujici program kresli graf funkce y=8IN (x) tak, Jjak Jsme
=i pravé popsali. Barvy INEW a PAPERu jsou =de pouze d<erna a
hila, ale to se da snadno zmenit.

100 REM BRAF SINU

110 BORDER 5

120 CLS

13@ LET XS=1@

140 LET YS=60

150 LET X@=128

160 LET Y0=92

170 REM ERESLENI 08

180 GOSUE 500

198 REM KRESLENI BODU GRAFU
200 FOR X=-10 TO 1@ STEF 0.1
210 LET Y=SIN X

220 LET XP=X@+INT (XS*X)
2E@ LET YF=YB+INT (YS%Y)
240 PLOT XF,YF

250 NEXT X

26@ REM FOFIS

270 FRINT AT 20,11;"Y = SIN (X)";
B0 STOP

500 LET X=XS

510 REM 0SA X

520 FOR K=1 TO 2

5I0  FLOT X@,Ya

540 FOR J=1 TO 10

550 DRAW X,0

540 DRAW 0,-3
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570 DRAW @,3
580 NEXT J

590 LET X=-X

600  NEXT K

610 LET Y=YS/1@

420 REM 03A v

630 FOR E=1 TO 7

&40 FLOT X@,Y0

658 FOR J=1 TO 10

660 DRAW B,Y

67@ DRAW -3,0

&80 DRAW 3,0

650 NEXT J

700 LET Y=-Y

718 NEXT &

728 FRINT AT 10,@;"-1@"

750 PRINT AT 10,29;"+10" Obr. 7.12.
740 PRINT AT 1,15 +1"

750 PRINT AT 19,15;"-1"

760 RETURN

Mizeme samoziejé do jednoho grafu nanést dvé nebo i vice kifivek
rlaznych barev, ale pokud se budou stretdvat v  jedné zrnakoveé
pozici, tak se body dfive nakreslené kfivky v tomto misté
prepnou do nové barvy. To by ale nemélo &init  vétsi  obtife,
iebot ve vétsingd pripadd je takovychto mist malo. :

Spojovani bodd grafu

Abychom u grafu funkce SIN z minulého pfrikladu  dostali  pékny
obrazek, potfebovali bychom mnohem vice bodd s mensim rozdilem
mezi nimi. Ale ty by se nam v daném intervalu pro x nevlezly na
obrazovku. Froto jsou jednotlivé body grafu gosamoceny.

Nekdy miieme chtit znat hodnotu y pro x, které jsme nepoditali
a nezobrazovali v grafu. To se dela pomoci tzv. interpolace a
miFeme dostat aprosximadni hodnotu pro kterykoliv bod kifivky.

Nejjednodussi technikou interpolace je spojeni sousednich bodh
kffivky pfimou Carou. To se nazyva linedrni interpolace. Mifema v
praxi spojovat body jif pfi kresleni grafu. Musime ale davat
pozor, protofe pokud budems spojovat pouze malo bodd, mife dojit
k nepresnostem. K

Pro  spojeni sousednich bodd ufijeme pfFikazu DRAW, ktery
nakresli caru z posledniho bodu kfivky o sowradnicich | x1,yl do
nove vypocitaného bodu x2,y2. Hodnoty xl,yl se potom =méni na
#2,y2. V pfikazu DRAW uvedem rozdil mezi u2,x1 a y2,vl. FFikazem
FLOT musime nastavit graficky kurzor na prvni  bod grafu, do
prvinich soufadnic ®xl,yl. Tento program kresli graf funkce y==0085x
pro stejné podminky jako predesly (y=SINx), ale spojuje  body
navzajem.



128
110
120
1750
140
156
1&0
178
16830
190
200
210
220
2E8
240
250
260
270
280
290
0
z1e
20
52
510
S0
5=
540
5350
S&0
570
580
590
&H@AR
618
620
&3
H48
A58
HGB
670
&80
L0
7@
710
7208
7ED
7408
7550
7 &0

..7@._.

REM BRAF FUNKCE COS SE SFOJENYMI ERODY

BORDER 2

Cl.s

LET X8=10

LET Y5=40

LET X@=128

LET ¥Y80=92

REM NAKRESLENI 08

GUSUR 508

REM NAKRESLENI GRAFU
LET X1=X@0+XS*--1@

LET Y1=Y@-+INT (YS#C0S —-18)
FLOT X1,Yl

FOR X=-10 70 1@ STEF .3
LET X2=X@+INT (XS%X)
LET Y2=YB+INT (YS*C0S5 X)
DRAW X2-X1,Y2-Y1

LET X1=XZ2

LET Y1=YZ2

NEXT X

REM FOFIS

FRINT AT 2@0,12;"Y = C0O8 X"
STOF

LET X=X8

REM 08A X

FOR =1 TO 2

FLOT X@,Y@

FOR J=1 TO 1@

DRAW X,0

DRAW @,-3

DRAOW 8,3

NEXT J

LET X=-X

NEXT I

CLET Y=YS/18

REM 0SA Y

FOR k=1 TO 2
FLOT X@,Y0
FOR J=1 TO 1@
DRAW @,Y
DRAW -3,
DRAW 3,0
NEXT J
LET Y=~
NEXT K
FRINT AT 10,0;"~10"
FRINT AT 10,29;"+10"
FRINT AT 1,15;"+1"
FRINT AT 19,155 —1"
RETURN

@

Obr. T7.13.

68
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Cifernik

Nakdy se mofe hodit ufiti cifernikového =zobrazeni (tedy Jako
rucickové hodiny). Typickym pfikladem mlie byt tfeba letovy
simul ator nebo hodiny.

7aikladni cifernik se sklada =z krubhu nebo mnohodhelniku a Jedné
nebo dvou ruficek. FRudicky se pohybuji  dokola kolem stifedu
ciferniku. Ten mife byt také vybarveny, aby se odlisil od
ostatniho pozadi. Stupnice je nakreslena okolo ciferniku.

Tento typ zobrazeni pouiijeme tam, kde ani tak nepotfebujems
presnost a rychlost zobrazeni, ale tam, kde chceme rychle

rjistit okamifitou hodnotu. Vezméte si tfeba hodinky — digitalni
display Je sice rychly, ale &as mnohem lépe =zjistite z

analogového, tedy z ciferniku.
Pri kresleni ciferniku musime nakreslit kruinici, coi provedeme

prikazem CIRCLE. Pro nakresleni stupnice musime nejiprve
nakreslit krufnici s vétsim polomérem o stejném stredu a potom
ji ocejchovat. Fro kafdou znadku potfebujeme va uUhly. 81 Jje

thel vnitfniho konce zpadky a 82 je Ghel jejiho vnejsiho konce.
Tyto thly se vypofitaji otdcenim a potom se podle 81 nakresli
kratka carka. Druhy Ghel se vyuiije pro wieni pozice popisného
znaku.

Zajimavou vlastnosti rucicéky Jje to, e se otadi po  sméruy
hodinovych rudiéek pfi zvétsovani velidiny. Opak tedy dostaneme
normalni rovnici pro otadeni. Fozici ruciéky dostaneme snadno
pomoci modifikované rovnice otaceni. Uhel rotace Jje vidy v
wrditém poméru k celému cifernikovému Ghlu. Pokud ufijeme cely
kruh, tedy 360 stupnl, vypocitame Ghel TH takto:

TH=2#F1%X/FE

kde X je hodnota kroku, F8S je dhel ciferniku a TH Jje Jdhel
otaceni. Fro otoceni do normdlniho sméru musims zménit  snaménko
souradnice vy. ,

Nékdy mGdfe cifernik mit dhel 9@, 180 nebo 270 stupnd. V tombto
pripadé nahradime hodnotu 2#FI v rovnici odpovidajicim Jdhlem v
radi anech . Tento dhel nalezneme lehce pomoci viorce

RAD=DEG*F1/186@

Normalné se predpokladi, fe hodnota @ bude vpravo (jako ve tfi
hodiny na ciferniku hodinek). Ale nékdy ji mifeme chiit nahofe
(jako vea 12). Fotom se musi k dhlu TH pficist 9@ stupnd (FI/D
pred vypodtem hodnot x a vy (soufadnice hkonce rudicky). V
ukézkovém programu se ufivd SIN pro vypocet x a COS pro  vypodet
y, cof da ten samy vysledek jako pridteni onéch 2@ stupnd.

Eresleni znacek stupnice je podobné kresleni rucicky s tim
rozdilem, fe jejich zadatek leZi na kruZnici s vétsim poloméren
ned ma cifernik a fe pro kaidou znadku potitame dva Ghly pro dve
pozice — jeden pro zadfatek samotne carecky a jeden pro  pismsno
(hebo Sislici) popisuw. Fo nalezeni stfredu znaku ho pfrepisems
pomoci podprogramu pro pfrepis znaku na pozici Jjemné grafiky.

Vidy pfed kafdym novym zobrazenim rucicky musime smazat  tu
starou, tzn. pfepsat ji do barvy, Jjif je vybarven cifernik nebo



do barvy pozadi (FAFER).

Nasledujici ukazkovy program kresli
jednou rucickou. Pozice @ je nahofre a
stupnd.

102
11@
128
120
14@
158
1&@
178
180
17@
200
210
220
230
24
250
260
270
280
290
AviLr;|
18
2@
RG]
40
420
41@
420
4350
4.4Q
458
460
470
480
490
S0
510
520
5I0
540
550
56
578
580
590
r=yrilvi|
-10
620
&R

REM JEDNODUCHY CIFERNIEK
LET XC=178

LET YC=88

LET R=4D

LET Si1=R+5

LET S2=R+10

LET ST=R+20

REM KRESLENI CIFERNIKU
CIRCLE XC,YC,R

REM CEJCHOVANI

LET DT=1.5%FI1/S51
LET TH=@

LET Xi=0

LET Yi=S1

FLOT XC+X1,YC+Yi
FOR N=1 TO S1

LET TH=TH+DT

LET X2=S1%SIN TH
LET Y2=81%C0S TH
DRAW X2-X1,Y2-Y1
LET X1=X2

LET Yi=Y2

NEXT N

LET DT=1.5%PI/6

LET TH=@

FOR N=B TO &

LET TH=N#*DT

LET X1=51%SIN TH
LET X2=8S2%8IN TH
LET Yi=51%C0S TH
LET YZ=8S2%C0OS TH
PLOT XC+X1,YC+Yl
DRAW X2-X1,Y2-Y1
LET XT=XC+ST*3IN TH
LET YT=YC+ST*COS TH
GOSUE 1000

NEXT N

REM RUCICEA

LET Fi=0

LET FBS=6

LET RF=R-5

FOR k=1 TO 20

FOR F=@ TO & STEF .2
GOSUR 708

NEXT F

FOR F=& TO @ STEF -.Z
GOSUE 700

NEXT P

NEXT K

jednoduchy
cifernik

ma

G5

cifernik
dhesl

)

270
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&40 STOF

&90 REM FODFROGRAM FRO FOSUN RUCICEY
7@@ LET TH=1.S%PI*F1/FS

710  REM VYMAZANI STARE RUCICEY

720 INVERSE 1

73@  FLOT XC,YC

74@ DRAW RF*SIN TH,RF#C0OS TH

750  INVERSE 0

7&8  LET TH=1.S#FI%F/FS

77@  REM NOVA RUCICKA

79@ FLOT XC,YC

300  DRAW RF*SIN TH,RF%COS TH

810 LET Fl=F

220 RETURN

59m REM TEXTOVY SYMEOL NA POZICI JEMNE GRAFIKY
1000 FRINT AT ©,0;3TRE (N)

1910 REM COFY SYMBOL

1020 FOR J=0 TO 7

10%8 FOR I=0 TO 7

1@4@ IF FOINT (I,175~J)=@ THEN GOTO 10&0
1050 FLOT XT+I-4,YT~J+4

1060 NEXT I

1970 NEXT J Obr
1988 FRINT AT @,8;" "

1090 RETURN

« 715,

Fokud choeme dvé rucicky, musime uzit dvakrit tutéz rutinu pro
jiny Ghel nebo jinou ryhlost otaceni. Mifeme mit samozfejmé i
vice ruficek. Pokud bude mit kazda jiny tvar (délkuw), musime mit
vice rutin pro jejich tisk.

Eruhovy diagram

Dosti atraktivnd a uivanou Fformou grafického znazornéni
n&jaké skutetnosti je tzv. kruhovy diagram. Ten se uziva pro
snArorneni n&éjakého poméru (nebo pomérd), hlavné v obochodé nebo
ve statistice.

Jak u? nazev napovida, kruhovy diagram se sklada = krubhu
rozdél eného na nékolik casti (kruhovych vyseci), = nich: kazda
znazornuje Jjednu pulohlu. Velikost Ghl( kafdé poleoiky je plrimo

amérnd jeji velikosti vicdi ostatnim pal*"-am.

Fro makresleni kruhového diagramu musime tedy nakreslit nékok
kruhovych vysedi. Nejjednodussi  bude makreslit cely kruh
(prikazem CIRCLE) a potom = jeho stfredu vést cary k okraii, kde
Ghly mezi jednutlia?mi Zarami budou dmérné  poméru poloiek.
Eudema—-1i brat pomé&r v procentech, potom pro souradnice koncoce
car (vlastné polomé&r-d) dostaneme rovnice

XR=DX*COE (TH)Y-DY*BIN {(TH)
YR=DX%#SIN (TH) +DY*C0OS (TH)
TH=F*2%F1/100

kde F je procentuédlni podil kresleného dhlu. DX a DY Jjsou
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souradnice konce pasiednd nakreslene tsedtky. Soufadnice hkonce
nové Gsedcky dsou XR a YR. Fo nakresleni nové Gsecky se do

proménnych DX a DY wulofi obsah iR oa YR.

Jadnoduchy program kreslici kruhovy diagram rozdéleny na 3
Fasti je uveden dale. Cislovani jednotlivych casti se dost dobrfe
nedé provést pomoci  FRINT AT, protofe Jje pravdépodobné, e
bychom se netrefili doprostfed. Froto se vyufivéa rutina pro tisk
znak( na pozici jemné gratiky (viz minuly program nebo kapitola
H.)

Legenda cznadujici, co ktery sektor znamend, uz mife byt
vypsana obycejné pomoci FRINT AT.

]

100 REM JEDNODUCHY ERUHOVY DIABRAM
110 DIM 8(5)

120 REM NACTENI DAT

130 FOR N=1 T0 5

140 READ S(N)

15@ NEXT N

160 DATA 20,15,25,30,19

170 REM ERESLENI ERUHU

180 LET XC=180

1590 LET vC=88

2R LET R=350

1@ CIRCLE XO,YC,R

220 REM SEKTORY

230 LET DX=R

Z4@ LET DY=0

250 LET TH=0

260 FOR N=1 TO 5

27 LET XR=DX#00S TH-DY#SIN TH
280 LET YR=DX#SIN TH+DY#COS TH
20@  REM ERESLEMI CARY

IR@ PLOT XC,YC

1@ DRAW XR, YR

T20  LET DX=XR

ZE@  LET DY=YR

240 REM NAFSANI CISLA SEKTORU
T80 LET TH=FI*S(N) /100

T4l LET XR=DX#C0S TH-DY*#SIN TH
7@ LET YR=DX#*SIN TH+DY#COS TH
2@ LET XT=XC+rINT (. 7%XF)

9@ LET YT=YCHINT (.7%YR)

400 LET AF=5TRE (N)

410 GOSUEB 600

420 LET DX=XRK

47@  LET DY=YR

440 NEXT N

45@ REM FOFIS

460 FRINT AT 1,1;"FRIKLAD KRUHOVEHD DIAGRAMU"
47@ ERINT AT 4,1;"1 = MASO"
480 FRINT AT &,1:"2 = RYRY"
490 FRINT AT 8,1;"3 = DBILNINY"
so@  FRINT AT 10,13"4 = OVOCE"
si@ FRINT AT 12,1;"5 = ZELENINA"



3@ 8TORF
SO0 FRINT AT @,0;0%
&1 FOR J=@ 17O 7
H28 FOR I=@0 T0O 7
&EA 0 IF POINT (1,17S-0)=0 THEN GOTO &850
640 FLOT XT+I-4,YT-J+4
&ES@ NMEXT T
&HEB O NEXT J
670 FRINT AT 0,03 v
88 RETURN
Obr. 7.18.
Poznédmka : &islovéni pregrami /obrézki/ je provedeno

presné dle origindlu knihy.
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Kapitola 8: 8veéet pohybu
vV  mnoha podcitadovych hrach potfebujeme pohybovat urcitym

objektem. Jak asi vite, pocitac S@Qkrat za sshkundua zobrazuje
televizni obraz, cof nase oko neni schopno zachytit. Fokud  tedy
budemse rychle a po malych krocich ménit pozici wcéitého znaku
nebo  obrazku, dostanems dojem pohybu  (to je také princip
kreslenyoch Filml) . Musime vidy smazat stary cbrazek a na novou
pozici nakreslit novy. Vzddlenost mezi témito dvéma obrazky
nesmi byt velkd, protofe by pohyb vypadal trhané.

Fro vétsi pfesvédéivost pohyby mife pohybujici ss pfedmét ménit
tvar. Vezméme si tifeba jdouciho panacka. Fokud by se pohyboval
stale steindé, vypadalo by to jako by se klouzal po ledé. Froto
musime meénit pozici nohou a prlpﬂdne i rukou nebo celého té&la.
Fro takovyto pohyb  potom mifeme dostat vice obrazkd, ktere
budeme pravidelné stridave zobrazovat.

FPohybuiici se midek

-

Ce vidy
ednoduse

Casto ve hrach vyuiijeme pohvbujici se micek. Symbol mi
zobrazime na novou pozici; ze stare pozice ho vymaé?mu Je
prepsanim mezerod.

Zacneme tedy hledat postup pro pohybm\%wf michkemn po obrazovoe.
Fro zagatek si vybereme tu nejjednodussi podobu midku —  ufijeme
snak s ASCII kddem 143 (Cerny ctverec). Forici midku  znazornime
dvéma sowfadnicemi — y (Fadek) a x (sloupec). Midek umistime do
stiedu obrazovky (=15, y=18) pomoci

10@ FRINT AT Y,X;CHRE 143

Fokud choeme mickem pobybovat horizontainé po obrazoveoe, je  to
jedrnoduché. Abychom ziskali Jjeho novou pozici pridteme ko X
dednidcku pro pohyb doprava nebo od » dednidku odedtems pro pohyb
doleva. Tak dostaneme novou hodnotu =, nazvéme Ji  uwn.  Tu
VYUEL jems v prlla u PRINT AT pro zobrazeni nového midku. MiZete
se ptat, prod disme nezménili rovnou promennou x. Tu  ale musime
vyuzit pro smazani starého midku  (pfepsanim  mezerouw). Pre
dalsimi pobhyby potom uloZime do » hodnotu xn.

Fohyb vertikalné je podobny, jenomie ménime sowadnici y. Fro
pohyb nahoru odedcitéme, pro pohyb dolld pricitame. Zase ufiljeme
proménnou yno pro novou  pozici a micek vymaZens prepsanim
meserou.

Fro pohyb Sikmo musime ménit obé :Duraunlha, to uwE  de  trosku
slofitéisi. Fro pohyb vpravo nahoru zménime x+1 a y-1. Firo pohyb
vprava dold zménime x+1l a y+l. Vlevo nahoru bude x-1 a y-1. Mo a
pohyb vievo dolu bude x—1 a y+1. Nejlepsi je si nakreslit schéma
pohybu do véech osmi smér(; nerapomente Ze »- je sloupec a vy
Fadek. Fro pohyb Sikmo musite nejprve zménit obé souw’adnice a
potom ai zobrazit novy micek (nebo cokoliv jiného). 4

Fro rychlelsi pohybh mifeme souwradnice % a y ménit o vice ned
jednu jedrnotku. To se dd vyfesit zavedenim promeénnych di  a  dy,
kterd reprezentuji hodnotu pridtenou (nebo oded fenou) o o a ko

: r.|
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pri kaidém kroku. Vyhoda tohoto zplsobu je i to, Fe mifeme
snadno obratit sméry pohybu, pokud zadame du=-du a dy=-dy.

Ocdrazeni od okrajl obrazovky

Fokud zkousite pohybovat mickem po obrazovce, tak se objewvi
urcity problém. Reknéme, fe jim pohybujeme horizontalné doprava.
Vse je v pofadku af do okamiiku, kdy dojedem®2 na pravy okeaj
obrazovky a hodnota x=2%1. PFFi daléim kroku doprava dojde &k
zastaveni programu a vypsani chybového hlaseni. To =znameni, fe
hodnota % nesmi presdhnout 31. Stejné tak nesmi byt mensi ned 2.
Mo a y také nesmi byt vétsi nef 21 nebo mensdi ned @. Musime tedy
ziistit, kdy se micek octrme na okraji obrazovky a v tom okamfiku
zmé&nit jeho smér. Bude to vypadat, jako by se ode :di odrazil
pod stejnym Ghlem, jako do ni narazil.

Je celkem jednoduché tento problém vyfesit. Po vypoditani
novych soufadnic micku (¢n,yn) zkontrolujeme, zda nékterd z nich
dosahla kritické hodnoty (okraje). Pokud ano, pak pro prislusny
smér zmé&nime rnaménko proménné dx nebo dy, kterou pficitame k
prislusné soufadnici (pokud bude xn=31 nebo xn=0, bude du=—du).
Ternto postup bude perfektné fungovat, pokud dx  a dy  Je Jjedna
(nebo —-1). Pri vétsich hodnotach musime kontrolovat jeste pred
prictenim. Cely postup odraieni ukazuie nazorné tento prOgran.

188 REM JEDNODUSE SE POHYBUJICI MICEK
11@ RORDER 1 '

128 PAPER 4

1508 CLS

140 LET X=15

150 LET Y=1@

160 LET DX=1

178 LET Dv=1

180 INE 7

190 FRINT AT Y,X;CHRE 143

208 REM FOHYBOVA SMYCKA

248 LET XW=X-DX

230 LET YN=Y+DY

238 IF XW=0 OR XN=31 THEN LET DX=-DX
240 IF YN=@ OR YN=21 THEN LET DY=-DY
250 FRINT AT y,X3" © .

268 FRINT AT YN,XN;CHRE 143

270 LET X=XN: LET Y=YN Obr. £.2.
280 GOTO 210

Micek se "rozjede" ze stfedu obrazovky a pokraduije Sikmo stale
dale, pricemi se odraZi od okrajd obrazovky.

Odraz od palky

Ve hrach jako je SQUASH nebo BREAKDUT se micek odraii také od

palky ovlédané hracem. Pozici palky si oznacime bx a by.
Myni tedy do podminek kontrolujicich, zda midek neni na okraji
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musime zahrrout i podminku, zda nova pozice miéku (xm,yn)  fieni
totofnd s porici pdlky. Fokud Jsou  si tyto soufadnice roviy
musime cménit zraménko bud u dy (pokud  je palka nahofe nebo
dole) nebo u dx (pokud je palka na boku obrazovky). Zaroven se
mOfe zménit skdre.

Ale palku viétsinou netvori jeden znak, ale vice. VYezméme si
tireba trizmakovou palku umistenou horizontalne dols Ma
obrazovee. Fotom musime novou pozici micku kontrolovat se tiremi
soufadnicemi palky. Sowradnice palky by bude vidy stejna, budems
mit tfi rosdilné x—ové souwfadnice (bx, bu+l, bxt+2) - b bude
spufadnice naku palky, ktetry je nejvice vlevo.

Casto se ale micek odrafi v zavislesti na tom, ktery znak pally
sasahne. Fokud se odrafi od stfedu palky (in=bX+1), zmeni se dx
na @ a dy=-dy. To zplsobi, e micek poleti kolmo vzhdaru. Fokud
je& rasafen néktery z okrajl palky, tak se méni Trnamenko dx i dy.
Yetdina her tohoto typu nepfipousti, aby se micek odrazil od
Fadku, v némi se pohybuje palka, be: odrazu od palky. Fokud se
tedy netrefime, ztracime Jjeden micek. Netrefeni se zjiistime
snadno - pro predeslou palku se y nesmi  rovnat 21 a kdy: se
rovrida, doslo k netrefeni.

Fohybovani palkou

Nejjednoduseji mOfeme palkou pohybovat pomoci  dvou tlacitek,
jedhno znamend pohyb doleva a jedno doprava. Zvolme tfeba Z a X.
Nyni uf mOfsme vytvorit dednoduchouckouw hiu, ve které ziskavame
body odratenim micku od palky. Mame pet midkd, kadfdy novy midek
zacimd e stiedu obrazoviy.

10@ REM JEDNODUCHY SRUASH
118 BORDER 1

P78 LET H&=@

170 LET BX=1%5: LET BY=20
140 LET BX1=EX: LET BYi=RY
15@  CLS
160 LLET NE
170 LET X
1820 LET &
190 LET B#=CHRE 143+CHRE 143+CHRE 143

SO@ FRINT AT 21,03 "ZMACKNI MEZERU FRO FODANI "y
21@  LET Af=IMEEY$: IF AF<s" " THEN GOTO 210

220 LET ¥=1%5: LET Y=9

270 FRINT AT Y, XsCHRE 143

24@  LET DX=INT (RND*Z)~-1: LET DY=—1

oE@ FRINT AT 21,03 "SHORE = "j8C;

260 FRINT © REKORD = “3HS;" "

270 LET ME=IMEEYS®

280 IF ME=YX" OR ME="x" THEN LET BX1=BEX-+1

2@ IF ME="ZY OR ME="z" THEW LET BX1=EX~-1

IO IF EX1<0 THEN LET BX1=0

1@ IF EX1+2:31 THEN LET BX1=29

Z2@ FRINT AT BY,BX3"

=E@ FRINT AT EY1,BX1yE#
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248 LET BX=REX1: LET BY=RY1

25 LET XM=X+DX: LET YN=VY+DY

6@ IF XN=0 0OR XN=3Z1 THEMN LET DX=-DX
78 IF YN=G THEN LET DY=-DY

288 IF YH=RY THEN GOTO 452

290 PRINT AT Y, Xz "

483 FRINT AT YN, XN3CHRE 143

41@ LET X=XWNz LET Y=V¥N

428 GOTO 256

45@  IF XWN=RX THEN GOTO 55&

46@ IF AN=EBEX+1 THEN GOTO 5=@

47@  IF XN=BX+Z THEN GOTO 550

4880 LET NE=NB+1

49@  IF NB=5 THEN GOTD 1002

@@ FRINT AT Y, X3" @

510 GOTO 200

5590  LET DX=-N¥ : LET D¥Y=-1{

G368  IF XM=EX AND BX< =@ THEN LET DX=-1
D78 IF XN=RX+2 AND BX< 29 THEM LET DX=1
S8 LET SC=8C+1

528 GOTO 252

P98 REM KONEC HRY

1808 BEEF 1,12

121@ FRINT AT @,0; "KONEC HRY"

1820 IF HS>8C THEN 60TO 1050

1336 FRINT &T 2,83;FLASH 13 "*NOVY REKORD®*"
1834@ LET HS=8C

183@ INFUT "DALSI HRA (A/NY Y, 6F Obr. 8.3,
1@68 IF GFE="A" OR GF="a" THEN GOTO 130
1@78 SsToF

Animace pomoci jemné grafiky

Yelkou nevyhodou pravé popsaneho zplsobu pohybu je to, fe mifek
(nebo cokoli jineho) se pohybuje po prilié velkych skocich,
pohyb  plsobi  trhané. Fokud vyuiijeme Jjemnou grafiku, bude
vysledny dojem lepsi. '

V soufadnicovém systému  jemné grafiky dojde k malé zméné.
Sow'sdnice v bude mit hodnotu @ na nejspodrnéjisim Fadhu obirazovky
a pokud ji budeme zvétsovat, bude se bod pohybovat nahoru (a
pokud zmensovat, tak dold). Tzn. £e pro pohyb vpravo nahoru
zménime x=x+1 a y=y+l; pro pohyb vpravo dolll x=x+1 a y=y-1. Fro
pohyb vlevo doll zménime x=w-1 a y=y-1; pro pohyb vleve nahoru
bude x=x-1 a y=y+l. Znovu doporuduji si viech osm smérd
Jednoduse nacrtnout. V jemné grafice je jeden krok roven Jednomu
bodu, cof jif dava realisticky dojem plynulého pohybu. Tento
program ukazuje bod pohybujici se po obrazoveoe a odrafejici se
od jejich okrajd.

188 REM JEDNODUCHY FOHYE V JEMNE GRAFICE
11@ EORDER &

120 LET X=128

1728 LET Y=8B8



140 LET DX=2

150 LET Dy=2

178 FLOT X,Y

1800 LET XN=X+DX

19@  LET YNsY+DY

2pB  IF XN:@ AND YN:2SS THEN GOTO 220

=17 LET DX=-D¥X: LET XN=XN+DX

mom 1F YNGE AND YN 175 THEN GOTO 240

nmm LET DY=-DY: LET YN=YN+DX

S4B FLOT OVER 13X,Y: REM VYMAZANI STAREHD EODU
5@ PLOT OVER 13XN,YN: REM NDVY EOD

24@ LET X=XN

278 LET Y=YN

sa@  GOTO 180 Obr., €.5.

Fohybovani vétsimi objekty

Zatim jsme pohybovali Jenom samostatnym bodem, ale vetsinou
budema chtit pohybovat s nédim vétsim, tifeba s létajicim talifem
jak demonstruje tento program.

109 REM LETAJICI TALIR v JEMNE GRAFICE
110 FLOT 8,0

120 DRAW 253,

130 DRAW @,17
149 DRAW —253,
150 DRAW 8,~17
168 LET X=128: LET v=88

17@ LET ¥l=X: LET Yi=Y

180 LET DX=2: LET DY=DX

199 OVER 1

200  GUSUER S00

21@ FOR N=1 TQ 500

22@ LET X1i=X+DX: LET Y1=Y+DY

s IF X14DX46 OR X1+DX>248 THEN LET DX=-DX
—4p  IF Y1+DY<& OR Y1+DY»168 THEN LET DY=-DY
750 GOSUE 500

260 LET X=X1: LET Y=Yl

270 GOSUR S0@: NEXT N: STOF

5p0  FLOT X,Y-2: DRAW ,@8:DRAW 2,2

=1@  DROW -2,7: DRAW —1,@: DRAW -2,2

550 DRAW —2,-2: DRAW —1,0: DRAW -2,-2

=n@ DRAW 2,-2: DRAW Z,@: RETURN

Obr. ©.6.

Létajici talif je kreslen pomoci pfikazu FLOT a série pfrikaz(
DRAW a to vidy ma pozici ®,y. Frogram hned -na zacathku . nastavi
OVER 1 & proto smazani talife provedeme - jeho opetovhym
vykreslenim do stejnych soufadnic. Fotom se x,y =zméni na noveé
vypoditanéd souradnice xl,yl & vykresli se novy talif.

Stejne jako pri pohybu mi¢ku nebo bodu i zde musime kontrolovat
vyjeti ¥ obrazovky a odraiet talifr od jejich okrajd. Talif se
pobiybuje pomoci proménnych dx a dy, které priditanes I
soufadricim ® a y. Fokud x1 nebs yl doséhne kraje obrazovky,



™

4
EEu
LEE]

~g1i-

sméni s rhaménko bud u dx nebo uw dy. Vaimnete =i, Fe  progeam
nekontroluje pfimo okraj obrazovky, musime totif brat v dvahu
vyshu a sifku talife G,y Jjsou souradnice jeho stredu) .

Jenomie i kdyi program  funguje pekne, Je prilis pomaly.
Frocedura by musela byt napséana  ve strojovém  kaduw, aiy byla
dostatedné rychld. Froto vétsinae her Je napsana ve strojovém
kddu.

fnimace ponoci definovanych znakd

Existuje Jjesté jeden zpisch, jak provést animaci pomoci  PRINT
AT a pritom docilit solidnibo  dojmu. Fri ném s vyusivii
definované znaky wiivatelské grafiky.

Reknéme, e choceme vytvofit maly diamant, ktery =& bude
pohybovat horizontalné zleva doprava pres obrazovku. Musime =i

naverhnout tvay znakd (viz kap. 3 a to tak, e diamant bude
neiprve uplné vlievo ve dvou znakovych Stvercich a postupné se
bude vidy po dvou bodech posunovat doprava. Dostaneme tak &

obrazkil, tedy 18 znakd (ale dva = nich Jjsou mezery). Frogram to
ukazuje v praxi.

100 REM FOMYBUJICI SE DIAMANT FOMOCI UZIVATELSKE GRAFIRY
170 GOSUE =00

1730 FOR M=l TO 20

14@ FOR C=1 TO 20

150 FRINT AT 18,03 CHRE 1443 CHRE 138

160 FRINT AT 10,C;CHRE 145;CHRE 148

170 FRINT AT 10,03 CHRE 1463 CHRE 149

1890 FRINT AT 10,C3CHRE 1473CHRE 150

190 FRINT AT 18,0;CHRE 128; CHRE 144

200 NEXT
210 NEXT
220 STOF
=S0@ FORE USR "A",BIN 00001000
51p  FOEE USR "A"+1,BIN 00010100
=op FORE USR "aU+2,BIN 00100010
5I@ FOKE USR "A"+3,EIN Q1002001
m4Q  FOKE USR "A"+4,BIN 00100010
sE@ FOKE USR "A"+5,BIN Q@210190
Saf FOEE USR "A"+é6,EBIN 00001000
56%  FORE USR "A"+7,0

=70 FOEE USR “B",EIN 00Q20Q10
580 FOKE USR "B"+1,BIN 00000101
son PORE USK "EY+7,BIN 00001000
&BB  FOEE USR "B'+5,RIN 00010800
610 FOKE USR "E"+4,BIN Q0001000
620  FUOEE USR "E"+5,BIN 0R0@0101
AT@  FOKE USR "RE"+6,BIN Q0000010
&40 FOEE USR "E"+7,D

&5@  FOKE USR "C",EIN 00200000
L£60  FORE USR "CY+1,BIN 00000001
670 FOEE USR "CU+3,BIN Q0OQ0D010
&80 POKE USR "C"+%,BIN DEOOO1O0

Z 0
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7@ FOKE USR “C"+4,BIN B0000016
718 FORE USSR "C"+3,BIN 02200001
7 FORE USR "C"+6,BIN Q022020
7E@  POKE USR "CV"+7,0

748 PORE USR "D",8

7S50 FPORE USR "D"+1,0

7460 FORE USR "D"+2,0

778 POKE USR "D"+3,1

780 FOKE USR "D"+4.,0

778 FOFE USSR "DY+35,0

8Rg  POFE USSR "D"+6,0

8i@ FOKE USR "D"+7,08

828 FORE UBR "E",0

8Z0 FOFE USSR "E"+1,0

8403 FORE USSR "E"+2,BIN 120000200
85@ FOEE USR "E"+Z,BIN 01000004
B86B FORE UBR "E"+4,RIN 122000006
878 FOEE USBR "E"+5,0

880 FOKE USR "E"+46,0

299 POEE UBR "E"47,0

@B FOKE WSk "F",BIN 123800800
S1@  FOKE USR "F'+1,RIN Q1000000
920 FPOKE USR "F"+2Z,BIN 081032832
QE0  POME USSR "F"+rZ,BIN OQD210200
240 FORE USR "F'+4,BIN 0100000
gEg  FOEE UBR "FU"+35,BIN 21200080
&0 FOKE USR "F'"+6,BIN 10000020
278 FOEE UBR "F"+7,0

R FORKE USR "G",BIN 02100000
98 PFOEE USSR "G"+1,BIN Q1100200
1028 POKE USR "G"+Z,RIN 120810020
1@10 FOKE UBR YE"+3Z,BIN 20200108
1920 FOFE USKR "G"+4,BIN 18081000
1@EZQ FOFE USSR "G"+5,BHIN 01810088
1248 FOEE USR "GY-+-&,BIN 02150000 Obr. 2.8,
1@ FOKE USSR Y"G"+7,0

1368 RETURN

Srrazka s Jjinym predmétem

V mnoba hrach potfebujeme ziistit, =zda wvyslana stirela nebo
Bomba trafila cil nebo zda nase raketka neni zasaiena. To se &
ziistit pomoci porovnani souwadnic stfely a télesa pfed pohybem
stfely. Fokud budouw nové souwradnice strely steing jako

soufadnice néfeha, co mame zasahnout, pak tedy musime vymarat
stfelu a na nisté zasatenédho pfredmétu zobrazit suplozi a posléze
i tu vymazat. Jinak se stifela pohybuje notmdlné dal.

Fokud ale mame mnoho zasaZitelnyoch predmétd, Jje tento postup
zdlouhavy a pomaly. Lepsi je vyufit funkci POINT, ktera =zjisti,
zda v bodé, do néjf se presune stifela, néco Jje. Fokud bude
vysledek FOINTu 1, potom strela neco zasahla a je tfsba se podle
toho zachovat, Jjinak se stfela mife volne posunout.

Nebo vyufijete funkoci ATTR, ktera zjisti barevny kdd na  dal &

v

e

4
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65@ FOKE USR "B"+7,BIN 10012000
660 FOKE USR "C",BIN 001111100
67@ FOKE USR "C"+1,RIN 01000001
8@ FOKE USR "C"+2,BIN 01011100
697 FOKE USR "C"+3,BIN 01000000
@@ FOKE USR "Cl+4,BINM 00111111
71@ FOKE USR "C"+5,BIN 00100100
Sop  FOKE USR “C'+6,EIN 000110200
=@ POKE USR "C'+7,RIN 00100100
74@ FOKE USR "D",EIN 01111100
758 POKE USR "D'+1,BIN 10000810
760 FOEE USRK "D"+2,EIN 00111210
27@ FOKE USK "D"+3,BIN QDOO0010
7800 FOKE USR "D"+4,BIN 11111100
vo0@ FOKE USKR "D"+35,BIN 00100100
apE  POKE USR "D"+6,RIN 00011000 Obr. €.9.
818 FOEE USR "D"+7,BIN 02100100
820 RETURN

Fro kracejiicihd muie je treba vets{ droven a komfort. Froto si
rnaky tfeba ulofte do fFetezce a nacitejte je z néj. Také miZete
pro vétsi realisticnost uddlat vice ne: jenom dva rozdilne
tvary, pokuste se zrachytit vice moment( pohybu. Zde ale miizets
narazit také na problém pamétového prostoru. Fokud se ale bude
predmét pohybovat rychle, potom Llidne staci dva rozdilné tvary,
protofe to v té rychlosti nepostrehnete.

Animace obrazkd vyfaduje nejprve Jjejich studium v realném
sivoté. Fotom je teprve mifete zobrazit na pocitati a hybat s
nimi.
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Fapitola 9 Vyuziti prostorové grafiky

Ubrazky a grafty, které jsme doposud kreslili, vyuiivaly pouze
dvouosy dvourozmérny zobrazovaci systém s horizontalni osou x &
vertikalnd osou y. Ale v realném svete existuje jests i
rozmér — pokud siox oa y predstavite  jako souwradnice  bodu na
papife, potom tfeti rozmér (wieny osou z) je vyska bodu nad
papirem. :

JelikoX mame % disopozicli pouse plochou oabraszoviu, musime si
tricsy systém pro ni upravit. Nejlépe vyjdems s osami umisténymi
tak, Ze = Jjde kolmo nahoru a osy # a y sviraji dhel 320 stupnd s
horizontalni osou (kterou ovEem nevyuiivame). Vypadia +to asi
takto:

Y Z
N
Nt/
i)

<

ale dhel mezi osaml je samozfeimé mnohem vétésl (jimak to nejde
pribliZit). Nyni tedy pohyb po ose ¥ je vpravo nahoru, po ose vy
vievo nahoru a po ose z kolmo nahoru (pro kladné souwradnice).

.

.

rosy graf

T

T

Jadnim z  typQ leshoce zobrazitelnych obrdzkd v tFirozméerném
systénu je graf. Prvnim krokem pro nakresleni grafu je vybrat si
pocatek, tedy bod o sowradnicich ((@,8,8). VAELD nénu budouw
potitany sowadnice ostatnich bodd. Dadle =i zkusime nsakreslit
sit bodd, jejichi souwadnice Z Jje nulova.

Fro nakresleni osy X pod wéitym dhlem potfebujem pro yv—-ovou
souradnici polovidéni krok nef pro x-ovouw, proto pro  body této
osy (kde vy a z Jje @) plati:

Xi=0X+X
Yi=CY+X/2

kde CX a CY isou souradnice pociathku.

Fokud jsou souwradnice ¥ a z obé nulové, dostaneme osu y. Ta ide
doleva mahoru. Fonévadsz jde doleva od podatku, =znamena to, e
#—ova souradnice bodu osy musi byt mensi ne: CX. Fro dhel 358
stupnlt je postup stejny jako u osy =, Jjenom x se zmensuie. Tedy:

X1=CX-Y
Y1i=CY+Y /2

Fro libovolny bod se retovou sowradnici nulovou sloudime tyto
dva vztahy a dostaneme tyto vzorce pro souwradnics bodu:

X1=CX+X-Y
Y1=CY+X/24Y /2



Tento program vyufiva tytec rovnice a kresli sif car rovhobeéinych
= osami x nebo y 3 vyskou 8.

186 REM Z-08Y GRAF FRO Z=0

118 CLS

120 LET CX=1ilé: LET Cv=2@: REM FOCATEE :
128 LET XM=96: LET YM=80: REM MAXIMALMI HODNOTY
140 LET XS=12: LET Y&=8: REM EROEY

145 REM O8Y

15@  FOR Y=0 FD Y STEF YE
168 LET X 1=

176 LET ﬁL
18 LET 1-“/2

19@  LET YZ={XM+Y) /2

288 PLOT IMT (CX+X1) (INT (CY+Y1)
21@  DRAW INT (X2-X1),INT (YiZ-Y1)
220 NEXT Y

225 REM 08Y Y

.

FOR X=0 T0 XM STEF XS

LET Xi=X

LET XE=X-%¥M

LET Yi=x/2

LET ¥W2=(X+YM) /2

FLOT INT (CX+X1) , INT (CY+Y1)
FLOT INT (X2-X1) ,INT (YE-¥Y1)
WEXT X

FLOT CX,0Y

DREW THT (AMEXS) INT ((XM+XE8) /2)
Cx,0ov

DEEl ~INT (YMAEYS) , INT ((YM+YE) /2D
rhIHI AT 1E,Zgvy"

FRINT AT 12,283"X"

FRINT AT 28,145 "@"

Obr. 9.2.

F-ovd hodnota se pfripocitavd vertikalné, proto 'f &i zZmenit
pouze hodrnotu Y.  Pokud  chceme nakreslit  caru, ejif wvyska
reprezentuje hodnotu =, musime vypoéitat sowradnice Dl' virchol
Fary. Hognota X bude stejnd jako X1 a pro novou hodnotu Y se

R T

prid¢te hodnota =z k Y, potom pro sowradnice X2,V dostaneme:

E2=X1=0X+X-Y
YE2=Y 1+ Z2=0Y+ X/ 24Y /22

Caru potomn dostanems jako spojnici bodd X1,Y1 a X2,Y2. Do bodu
X1,¥1 se dostaneme ponoci FLOT, &aru nakreslime prlluken DRAW.
Reknéme napr. #2 chceceme zobrazit graf funkce Z=(X"2)/34(Y"32) /2.
Fro zobrazeni hodnoty = nakreslime  vidy caru @ bodu  X,Y o
velikosti Umérné »ypmcitané hodnoté.

100 REM JEDNODUCHY TRIDIMENZNT GRA™

110 CLe

120 LET CX=1ié: LET CY=20: REM FOCATEE

170 LET XM=%&: LET YM=8@: REM MAX. HODNOTY
140 LET X8=i6: LET Y8=10: REM EROEY
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150 DIM Z(7,9)

16@ FOR Y=1 TO 9

170 FOR X=1 TO 7

180 LET Xi=X-1: LET Yi=y-1

198 LET Z¢X,Y)=X1%X1/54Y1Y1/2

200 LET X2=INT (XS#X1-YS*VY1)

210 LET Y2=INT ((XS*X1+YS®Y1)/32)

I20 FLOT CX+X2,0Y+Y2

25D DRAW @,7Z(X,Y)

2400 NEXT X

TEQ NEXT Y

260 FLOT CX,CY

2700 DRAW INT (XM+XS), INT ((XM+XS) /)
280 FLOT CX,0Y

298 DRAW INT —(YM+YS) , INT ( (YM+YS) /3)
IO0  FRINT AT 13,2;"y"

T10 PRINT AT 132,29 X"

IR@ FRINT AT 208,145 "@"

IT@ STOR

Obr‘ 9.4.

Aby na obrizku jedrnotliveée cary nesplyvaly, musi byt rozdiloy
ol prood & prooy.

=

Frodukce Sirokého grafu

Zatim jsme pro  znazornéni  hodnoty =0 v tfFirozmérndm gradu
poufivali pouze tenkou caru. Maieme vybtvorit atraktivne
obrazek pomoci protaZeni cary ve sméru rovnoheindm s osou x. To
s zaridi lehce - nakresli se Jjesté jedna cara se steinou vyskou
: ale s trochu posunutymi sowadnicemi pocathku (Cary) a obé Cary
se spoji (dole a nahofel. Frostor ohlhraniceny témito dCarami
vypinime barvou IMNE., Nasledujici program bere Ltyléd hodnoty =
jako predesly a zobrazuje je pomoci téchto paskd.

i
12
1
e

188 REM TRIDIMENZINI GRAF S FASKOVYM ZOBRAZEMIM
118 REM Z={4+2%58IN (X/2@))=#(Y/1@+1)

1200 LET CX=128: LET C¥=1é&

128 LET DX=10: LET D¥Y=3

14@  GOSUE 406

158 FOR X=18@0 TGO @ STEFRF -Z2@

168 FOR ¥=90 T4 @ STEF ~135

1780 LET Z=INT ((44+258IM (X/20))*{Y/1@0+1).]
188 GOsUR 500

128 NEXT Y

0B MNEXT X

218 S5TOF

9@ REM VWYERESLENI 05

423 FOR X=0 TO 188 STEFR 20

41@ FLOT CX+X,CY+X/2

423 DRAW -100,50

470 NEXT X )

448 FDOR Y=@ T0O 98 STEP 13

458 FLOT EX-Y,CY+Y/2
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46@ DRAW 110,35

478 NEXT Y

480 RETURN

S0 REM FPODFROGRAM KRESLICI FASKEY GRAFU
31@  FOR M=B TO Z-~1

S2@8 FPLOT CX+X-Y,CY+X/2+Y/2+N

S50 DRAW DX,DY

I48 NEXT N

ool INVERSE 1

G608 FPLOT CXEX-Y,CY+X/2+Y/2

37@  DRAW DX,DY

580 DRAW @,Z

59@  DRAW -DX,-DY

&08  DRAW @,-Z Obr. 9.6.
61@  INVERSE 0

620 RETURN

Fasky se kresli s kratdimi hranami rovnobéinymi s osou » a =
deldimi jdoucimi kolmo nahoru. VSimnéte si, e hodnota x a vy se
zmensuje, takie nejprve se kresli pasky vzadu. Eaidy pasek je po
nakresleni obtaZen dérouw s INVERSBE 1, takie se VEZa&jemnsa
nepfFekrvvaii.

Tvorba kubickych grafd

Myni doplnime graf jesté o pasku rovhobéinou s osou v, takzfe
vlastne po mensi dpravé dostaneme kvadr, ktery svou vyskou
znazoriuje hodnotu z. Fro lepsi dojem miZeme jednu sténnu kvaderu
vybarvit. Nazorné to predvadi tento program.

180 REM TRIDIMENZNI EURICKY GRAF
118 REM Z=(4+2%C0S (X/20))%(Y/10+1)
120 LET CX=128: LET CY=16

120 LET DX1=1@: LET DY1=S

14@ LET DX2=8: LET DYZ=4

150 REM NAKRESLENI 0S

160 GOSUE 400

178 FOR X=100 TO @ STEF -20

188 FOR Y=90 TO @ STEF -15

198 LET Z=INT ((4+2%C0O8 (X/20)) % (Y/1@+1))
200 GOSUR 500

210 NEXT Y

220 NEXT X

2E0 STOR

I9@  REM FODFROGRAM KRESLICI OSY
400 FOR X=0 TO 120 STEP 20

410 FLOT CX+X,CY+X/2

420 DRAW -100,50

450 NEXT X

449 FOR Y=0 TO 98 STEF 15

450  FPLOT CX-Y,CY+Y/2

468 DRAW 110,55

470 NEXT Y



480
500
510
520
57

540
545
550
560
570
580
550
600
@5
610
620
670
640
650
660
670
680
650
700
710
720
7EE
730
740
750
760
770
780

RETL

R

- 8 t;.' e

REM FPODFROGRAM FREBLICI EVADRY

FOR

N=g TO Z-1

FLOT CX+X-Y,CY+X/2+Y /24N

REM VYMAZANT FROSTORU STENY, KTERA BUDE FRAZDNA

DRAW DX1,DYi
NEXT N

INVERSE 1

FOR N=@ TO Z-1

FLOT CX+X-Y ,CY+X/24+Y/2+N

DRAW
NEXT
ITMVE

-DXZ,DYE
M
RGE @

REM NEVYBARVENA STENA
FLOT CX+X~Y,CY+X/2+Y/2

DRAW
DR&W
DRAW
DRAW
REM

THVE
FOR

~DX2,DY2

@,z

DX2,-DY2

0,-Z
YYMAZANT VRCHOLU
REE 1
N=@ TO DX2-1

EVADRU

FLOT CXEX—Y-N,CY+Z+ (X+Y-+H) 72

DRAW
NEXT
THVE

DX1,DY1
N
RSE @

REM NAFRESLENI VRCHOLU KVADRU

FL.OT
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
RETU

OX+X=Y, CY+X/2+Y
DX1,DY1
~DYX2,DYR
-DX1,~-D¥Y1

DX, -DYF
RN

Frrogram nakresli jednu st
INVERSE 1 vyprazdni prostor pro drubouw sténu a  tu nakiresli
pomoci Sar pii INVERSE @.

stéEnu

(tu

horni , vesek) a

Fubicky dvouwrozmérny graf

Jednoduchy dvourozmérny

fovadra.

yeiprve nakresline poradi

steind techniky jako pfedtim. Nazornd to ukazuje nasle

prograin.
1688 REH
119 REM
120 LET
1286 LET
148 LET
150 LET

DVOUOSY GRAF B K
Y=X%X/100

CX=&4: LET Cy=1é
AX=H LET AY=3Z
BX=8: LET RY=4
LX=100: LET L¥Y=1

/2L

Obr. 9.8.

grnu  kvadru v barveée INK. Fotom p@

Makonec se vyprazdni vrchol pro
ta se nakresli také pomoci Car.

graf miiene také nakreslit

grafu. Fotom nakreslime kvadry

VADRY

(131

iy

HE

(=S

et

pomoci

V tomto pfipadé budeme mit osu X pod dhlem 20 stuppd  a

preamee i

sdugici
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160 REM NAKRESLENI FOZADI
178 GOSWUE 400

186 REM NAKRESLENI GRAFU
199 FOR X=108 TO @ STEF ~195
200 LET Y=X%X/108

218 GOSUR 520

220 MNEXT X

2E@ STOF

400 FLOT CX-BX,CY+BY

41 DRAW LX,LX/2

429 DRAW @,LY

470 DRAW —LX,~LX/2

44@ DRAW @,-LY

450 RETURM

50 REM PODFROGRAM ERESLICI EVADRY
519 FOR N=@ TO Y-1

520 FLOT CX+X,CY+X/2+N
536 DRAW AX,AY

540 NEXT N

550 INVIERSE |

He@  FOR N=@ TO Y-1

570  FLOT CX+X,CY+X/2+N
=S80 DRAW —BY,RY

59@ MNEXT N

&8 INVERSE 0

610 FPLOT CX+X,CY+X/2

628 DRAW —EX,RY

470 DRAW B,Y

640 DRAW BYX,-BY

&5@  DRAW @,-Y

bEB INVERSE |

470 FOR N=0 TO BX-1

BB FLOT CX+X-N,CY+Y+X/24+N/2
&2@  DRAW AX,AY

700 NEXT N

71 INVERSE B

720 FLOT CX+X,CY+X/2+Y
7E@  DRAW AX,AY

740  DRAW ~BX,BY

75@  DRAW —AX,-AY Obr. 9.10.
76 DRAW BX,-RY

770 RETURN

Mapa powvrchu

Fokud pospojujeme vrcholky Sar zrazordujicich vysku =@ (pfidemz
tyto Cary nebudeme kreslit), dostaneme realisticky tvar,
znazorfujici rovinnou mapu prostoru ohranidfeného osami x  a vy.
Spojime vsechny body se soufadnici y=08. Fotom spojime vasechny
body s hodnotou y o néco vétsi a tak stdle dale, ai se dostaneme
na maximalni hodnotu y. Toté: provedeme pro body se stejnymni
spufadrniceni x a obdriime pofadovanou "mapu”" rlzné zprohybané
roviny. Miiete rlzné vysoké oblasti odlisit barvou Jjako na
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skutednéd mapé.

Vysledny dojem bude tim lepsi, cim vice bodd budete spojovat.
Ale zase to nesmite prehnat, protofe pak by byl obrazek prilig
preplnén a nebylo by z néj moino nic vycist. Musite prosté
trosku experimentovat, nei dosdhrnete toho spravného dojmu.

Trirozmérné kruhy

Dosti zajimavou tématikou trivrozmarného zobrazovani ie
exparimentovani s kruhy a s Jejich ¢astmi, = néhof nam  mohou
vyiit zajimavé obrazce.

Tento program ukazuie jeden takovyto experiment.

10@ REM 3D ERUHOVY GRAF
11@ REM NASTAVENI FARAMETRU

120 LET E=FI/2000

130 LET M=1/30R (2}

14@ DEF FN A(Z)=1@%COS (K% (X*X+YxY))

158 REM NAKRESLENI ORRAZEU

1680 FOR X=-10@ TO 100

170 LET Yi=S®INT (S0R (10000-X=X)/5)

180 FOR Y=Y1 TO -Y1 STER -5

19@ LET Z=FN A(SOR (X*X+Y¥Y)) ~MxY

200 IF Y=Y1 THEN GOTO 220

218 IF Z<Z1 THEN GOTO 240

P20 PLOT 128+X,80+INT (Z/2) Obr. 9.12,
2I0 LET Zi=2 :
240 NEXT Y

250 NEXT X

Zménou funkei miete dosdhnout jinéd zajimavé obrazce, ale tato
matoda je velmi zdlouhava, protofe se musi vypocitat sowradnics
kazdého bodu.

Farspektivini kreslsni

Viachny trojrozmérné obrizky, které jsme doposud kireslili, mély
Jjednu nevyhodu, nevypadaly presvéddéive. Tento zplsob kresleni se
nazyvia dizometricky a Jjednoduse fedeno spocivd v tom, pefc)
vartikalni vyska (2) je po celé plose ve stejném méfitku, tzn.
e i dvé usecky, = nichZ jedna je vpfedu a jedna vzadu a ktersd
jsou kolmé& k rovine xy jsou na nasem obrazku stejné vysoké.

Abychom dostali iluzl skutedna prostorového pohledu, musime
poufit tzv. perspektivu. Tuto metodu malifi mnoho stoleti

propracovavali a my ted mdieme fFici, Fe &im je objekt
vidalengjsi od pozorovatele, tim se mu jevi mensi. Fokud toto
vyuEijeme pri kresleni obrazkd, dostanems ryni mrohem

realisticdtéjsi pohled ne: drive.

Aby jste si perspektivu lépe objasnili, tak si  predstavie, #fe
stojite na cesté jdouci od vas pfimo bez zakrutu af k horizontu.
Ackoliv krajnice jsou po celé délce cesty roviobéinég a tudiz
stale stejné vidalend, vam se bude =zdat jako by se stale
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priblifovaly a2 na Grovni horizontu splynou. To e zplsobeno
optickym klamem, ktery musime pfenést do svych obrazkd.

Neiprve si musime zvolit néjaky soufadnicovy system, Vv ne&ms
mOZems vypotitat pozici boda ve skutetnosti a prevest i 18
soufadnice bodu na obraroveoe. Zvolime =i tedy osu x Jdouci zleva

doprava jako obvykle a osu = t'ic v obvyklém vertikalnim sméru,
tedy jdouci 'du]m nabioruw. No a =bylou osu vy je nejlepsi wmistit
ve sméeru pohledu. )

Fokud by jste se na silnici divali s odima umistényma na Jeiim
povechu, tak by jste vid&li pouze horizontdlne jdouci  Gsedhku
lefici na ose x, protofe viechny umtatﬁi body silnice by
splynuly do této Usedky. Pro své pozorovéani musime tedy mit odi
umisténd nad silnici (nebo nad Simkoliv jinym).

Tento program kresli peerpttivni ponled na silnici 1 s de
prubem a se stromy okolo ni. '

licim

rJ‘

180 REM SILNICE SE STROMY

195 REM ERESLENI OBLOHY

110 FAFER S: CLS

115 REM NAERESLENI FOVRCHU

130 FAFER &

140 FOR Y=1@ TO 21

158 FOR X=0 TO 31

148 FRINT AT Y,Xz" "

170 NEXT X: NEXT Y

175  REM NAKRESLENI SILNICE

180 FOR X=-128 TO 127

190 PLOT INE @;128,96

200 DRAW INK 0;X,-%é

210 NEXT X

220 LET 8X=1024: LET 8Y=9&0

22%  REM NAKRESLENI DELICICH CARER
2I@ FOR Y=100 TO 2000 STEF 10¢

248 LET Y1=INT (SY#*18/(Y+50))

2ER LET Y2=INT (8Y%1@/Y)

260 LET X=INT (8X#1/(Y+50))

273 FOR E=128-X TO 128+X

280 PLOT FAPER 7; INVERSE 13k,96-Y1
29@  DRAW FAFER 7; INVERSE 1;8,Y1-YZ
IPO NEXT K

T LET X1=INT (SX%17Y)

20 FOR K=@ TO X1-X

Z3@ FLOT FAPER 73 INVERSE 1:1”8 X, P4-Y1
340  DRAW FAPER 735 INVERSE 13-k,¥1-Y2
35@  FLOT FAFER 73 INVERSE 13 128+X,9&-Y1
T60 DRAW FAPER 73 INVERSE 13k,Y1-YZ2
=70 NEXT K: NEXT Y: INVERSE 0

A75  REM KRESLENI HORIZONTU

280 FLOT INK 038,56

T9@  DRAW INK @;255,0

395 REM  KRESLENI STROMU

4GB LET TR=5: LET TT=20: LET TW=3
413 FOR Y=150 TO 1700 STEF 15@

4230 LET Yi=INT (SY#10/Y)

an



458 LET Y2=INT (SY®{1B-TR)/Y)
443 LET YIE3=INT (8Y%{10-TTi/Y)
433 LET X=INT (8X#12.5/Y)

468 LET Xi=INT (SX*TW/Y)

47@  LET XE=128-X: B0SUER 1000
480 LET X2=128+X: GOSUR 1@2@
430 NEXT Y

o@ 8STOF

1203 FLOT INE G;X2,95-Y1

121@ DRAW INKE @;@,YZ2

1020 FOR E=-X1 TO X1

1AZ@ FLOT INE @:X2,76-Y3

1343 DRAW INE @3k ,Y3I~-Y2

1878 MEXT F: OVER @

1388 RETURN

Obr. 9.15,

Objasnéni jednotlivych vypodtd v programu  Jje dost slofité  a
ani mné se ho nepodafilcoc dostatedné pochopit - omluvam 5@, =de
musite prostudovat odbornéisi literaturu.
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Kapitola 18: Vytvofeni vlastniho zrnakového souboru

V 5., kapitole Jete se naudili poufivat a definovat znaky
uivatelské grafiky. Jernomie pfi  praktickém programovani  brzy
zjistite, fe jejich podet je znadéné maly a ie byste potrebovali
znakd mnohem vice

Na Spoctru mate mofnost pfeprogramovéni celého souboru znako -
p061na3w mezerow  (ASBCIT  kdd 32y a konce copyrightem (o v
kroufku, ﬁvClI kadd 127y, tedy duhr"mady 94 znakd. Ba oo vice -
nifete tento znakovy soubor ménit v pribéhu programu & to kafdou
chvili (DWEEi vas pouze rozsah volné paméti).

Jak je vam jif znamo, kafdy znak se skladd = 8 bajtd po B8
hitech, dohromady tedy 64 bitd (stejné Jako u ufivatelshké
gratiky). Staci tedy prepsat odpovidajicich 8 bajtd v paméti
paﬁitaéﬁ a dostaneme novou podobu znaku. V  kafdém  bajtu  nuly
reprezentuji  nerozsvicené body a Jednliky rossvicengd  body.
MO”&IPJ pro vaech 96 znakd se normalné thﬁﬁ. v paméti ROM o

adresy 15&16&.

Nyni =i jisté fFikate, fe pokud je originalni mozaika uloiend v
pam@ti ROM, tak se nedd pfepsat. Jenomfiz my mnlieme podcitadi

i b , aby podobu znakt madital od jiné adresy. V systémové
prongénné CHARE je ulofena adresa zacatku dseku paméti, = nii dte
pocitad tvary = Lu, ovsem tato adresa je zde uloiena smansana o
256. Systémovad proménnid CHARE se nachazi na  adresach 2ZT&E06  a
23687, Aby sis mohl vytvorit vliastrni  “generator  znakd”, musis
pr o nove btvary ytv orfit misto v pameti (snifenim RAMTOFW ,
vepsal viorce na svd mista a nakonec zménit obsah CHARE.

18@ REM GENERATOR ZNARKOVEHD SOUBCORU

11@  LET RAMTOP=FEER 237I20+256%FPEER ZI731

12680 CLEAR RAMTOR-—-7&8

120 LET MOVY=FEEER ZIE7I0+25&6=%FPEER Z2I73Z1+1 '

14@ FOR I=@ TO 7&7: FPORE NOVY+I,FEEE (15&1&6+1): NEXT I

15@  PRINT MNOVY: LET NOVY=NOVY-Z256

160 FOEE Z2&604&,NOVY-256%INT (NOVY/R2E6): FORE 2367 ,INT  (NOVY/

DL
Ma fFadku 110 po&ita& ziisti stavajici adresu RAMTOPu e

g p

systémoveé proménné RAMTOF - adresy 23730 a ZI7EL) a na fadku 1320
ji snifi o 748 bajtd. Fotom znovu vypodita adresu nového RAMTOFW
a pFipodtte k ni 1 a dostane prvni  adresu nového znakového
souboru (proménnd NOVY) . Fotom se na fadku 140 prepisi do paméti
FRAM od adresy NOVY origindlni  tvary znaki. Na fFadkua 180 se
zobrazi proménng NOVY & potom se zmensi o 2855 a zapise se do
systémové proménné CHARE.

Fo spusténi programu se na chvili nic nedéje (to =se pfepisuji
tvary znakd), potom se na obrazovee objevi d&islo (hodnota
proménné NOVY - nékam si jej poznadts) a wvzapebi ss program
rastavi. Myni vée vypadd normalné, ale vy ui na obrazoveoe vidite
tvary znakl nacitané z paméti RAM. Fro jejich modifikaci miZetes
Wit treba tento program.
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100 REM GENERATOR VLASTNICH ZNAHU

118 INFUT "ZNAK "j36%

128 LET AC=CODE A%

130 LET AD=FEEK 23606+IS6%FEEK 2I6Q7+256+8% (AC~3E
14@  FOR I=AD TO AD+7

150 INPUT "RADEE "3 (I-AD+1)3" 7 ";R

160 FOEE I,R

170 PRINT AT 10,16;0%

180 NEXT I

Frri poufiti NEW neni nic ztracenc — nase tvary Jjsou chranany
RAMTOFem. Staci jen obrnovit adresu v systémové proménné CHARF
(podle Fadku 168 prvhriho programu, ale nezapomente hodnotu  NOVY
(kterou mate zapsanou na papirkuw) snifit o 2856,

Znakovy soubor se ale smafe po resetu  nebo  vypnuti pocitace.
Mhzete si ho ale nahrat na kazetu pomoci pfikazu

SAVE "mazev"” CODE X,768
kde X je cislo poznamenané na listedhku.
Pro vyufiti souboru z  magnetofonu  ve vasem progranu miiete

vyuiit tfeba takovyto Fadek.

i CLEAR X~1: LOAD """ CODE: FOKE I23606&6,X-2E6*INT (X/256): FOEE
2EEWDT7 ,INT (({(X-E56) /256)

5 timtéd vyInamem pro X.

Mlfete tedy poufivat v jednom programu  vice odlisnych druhd
pisma a nebo si vytvofit celou skalu postavicek do her.
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Hapitnlg'llz Ulozeni obraszu v paméti

________ A e 1 s s s e e i e s e i o . e i e s e S

Fro praci s grafikou ve strojovém kddu ale 1 v Basicu byste
m&li alespod zhruba védét, iak je obrizek ulofen v paméti.

Obrazovkova pamél je sloZena ze dvou casti ~ paméti  kreshy a
pamati atributd. Famet kresby to Jsou viastné Jjednotlivée body,
bud zhaslé nebo rozsvicené a ulcfengé vidy po osmi bodech -
bitech v dednom bajtu. Tzn. mame 196 bodovych radkd (nusine
pripofitat i dva dialogové Fadky, kter#d jsou sice v Basicu téfko
pristupné, ale pocitad si je musi zapamatovat) a 2586 bodovych

sloupch. Fo vynasobeni 1946%¥2546=49152 bodl, tedy déleno osmi &H144
bajtd. Stejnég tak paméf atrloutu {viz kap.d) ma rozmer 24 Fadka

e

Erat 32 sloupcd, co je 7468 bajtl.

Dohromady tedy &144+768=6912 bajtd, ulofenych od adresy 146384,
Obrazoviku tedy mGZeme nahrit bud prikazem SAVE "iméno® SCREEME
nebo ekvivalentnim SAVE "Jiména” CODE 1&4384,4621Z2 (pricemd sménou
téchto dvou &islic na Jjinéd hodnoty miFeme nahrat jen  cast
obrazoviiy).

Neiprve si povézme néco podrobnéii o paméti kresbyv.

Famét kresby

Flazdy bajt paméf' kresby obsahuje 8 bhitd - bodd. UObrazovka je
tedy viastnég rozdélena na jakési 8 bodd &iroké sloupce. Tyto
sloupce se dale rozsdéli zase po 8 bajtech a dostameme nase znamé
rozdéleni  obrazovky na I2%24  ctvercd  (znakovych posic -
zobrazuji se do nich znaky prikazy FRIMTY. Tyta dStveredky maji
souradnicovy systém s pocatkem v levém hornim  rohu  obrazovhy.
Sowradnicovy systém jemné gratiky Jjak ug *'fﬁ ﬂa pacatelk

é

souwradnic v levém dolnim robu. Fro tento nas opi budeme ale
brat jako pocatek onen pravy horni roh. Takée 3udume mit 254

bodovych sloupch (brano zleva doprava) a 194 hodovych ﬁédh&
(brano shora dold). Porici kaidého bodu na obrazovoe ted mieme
wrsit pomoci deho :Duﬁadnic vidi pofdtku nebo Jjako sowfadnice v
znakovémn Stverci, pridem? musime samozfeimé wurdit polohu  onoho
Ctverce.

Frvni bajt paméti kresby je na adrese 186384, Mifete tedy pomoci
instrulkce FOEE zménit jeho obsah ~ na obrazovee se vlievo nahofe
objevi binarni tvar zapsaného ¢isla (pfri FOEE 16384,x pro u=
bude rozsvicen bod v 7. sloupci nultého bodového Fadku  (jedna
bindrnd je ODOOBOO1), pro =x=128 (10000000 BIN) se rozsviti bod
na pozici #,0 apod).

Adresa 167584 je vliastné multy bodovy fFadek nultého  znakového
Ctverce. Steind tak adresa 186785 je nulty bodowvy Fadek  prvniho
znakového ctverce (tedy Stverce AT 0,10 a tak déale af po  adresu
168415, cof je nulty bodovy fadek 31, znakového Cctverce. Mame
tedy hotovy cely nejvrchnéjsi bodovy nulty fFadelk.

Adresa 16416 nas ale nezavede na 1. bodovy Fadek nultého
znakového ctverce, jak by jste moind dekali, nvbri plreskodi na 8
podovy Fadek, tedy na nulty bodovy fFadek  znakového Ctverce
AT 1,8. Dalsich 31 bajtd je znovu cely tento hodovy fFadek a




ol
ul

potom se zase preskoci 7 Fadkd a stéale dal...
Ale ne ad do konce obrazu. Obrazovka je totiz navic rosdeélena
na tretiny vidy po esmi znakovych Fadocich. FProto po 32%¥8 bajech

zz dostaneme na adresu 156359 (1638443281 . To je posledni
rulty bajt posledniho znakového ctverce (AT 7, "1) prvini tFetiny.
Dalsi adresa (16640) nas zavede na 1. baduvy Fadek znakového
ctverce AT 8,8 a tak dale psmkrat vedy po  E2 ajtech zaplnime

oM bodnv?ch FAdkQ, pricemd po kaidém jich gedm preskodime.  No
a tak stale dale, af zaplnime celou prvni  tFetinu. M kaZdem
omakovén ctverci je 8 bodovych fFadk(, proto posledni bajt 1.
tretiny ma adresu

16384 + 8 % B % 32 = 16384 + 2048 = 13431 (mus ime odecist 1)

Druhd tretina je organizovana Oplngé stejné, tedy na adrese
184%7 je nulty bdovy Fadek znakového dtverce AT 8,0 atd. Stejna
tak i tfreti tfrestina.

Moinda vam to zatim pripadad slofité, ale vidyht vy to daverne
rnate — vzpomente si, Jak se vykresluje obrazek pri nahravani a
DPam”Ité pochopite zplsob ulofeni pameti kresby v paméti.

MOE eme :"dy rapsat i do oblasti gditacni zdny, Jje ale tfreba si
namatovat fe pfrikaz INFUT nebo méjaké hlaseni pocitacde obsah
aditadini zdny zmeéni.

Fosledni bajt paméti kresby mé tedy adresu:

i Cs

16384 + 5 % B % 3I2 ¥ 8 = 16384 + &144 = 22527 (zase adectemsa 1)

kde ¥ je pofet €retin, § podet znakovych FAdEG v jedné tlretiné,
Z7 pocet znakovyoch dtvercd v jednom Fadibu a 8 pofet bodovyoh
FAARG v jednom znakovém Stverci. Jednicéku  odeditéme proto, e
muzime pofitat s  adresou 16384 {spravné bychom tedy mnéli
priditat k adrese 16383)

Fokud se zamyslite nad ta vamfo ubpradén'm paméti, musi vam
prlpadﬁb strasne LUmpllLOVdn protofe wvaiujete v dekadicke
soustavé., Ale podfitad ma rdde11 Bindrni a tak si dislo 16384
prevedeme do binarni formy.

16484 = @ 1 2 @ B 0 @ QD B0 Q2020

Je to cislo pékné, takové kulaté a jednoduché, Ze. Fokad =i
nyni zapigeme bindrné adrsy zadathkd vaech tfi tfretin, dostaneme

@A. tﬁ@tiﬁﬁ

@. hodovy radek 16384 = @ 1 00D 02 B0000308
@. znakovy Fadek ———

1. tretina

@. bodovy Fadek 18422 = @ 1 O @ 1 0@ 208068068000
@. =nakovy Fadelk e

2. tretina

@. bodovy radek P40 = P2 1 B 1 D@ PR DBB0R
@. znakovy radek e
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Viimnéte si, e se zménou &isla tfetiny se méni  obsah  pouze
dvou oznacenvch bitd, kiteré tak vlastné oznacuji disleo tretiny.
Fokud bychom steinym zplsobem rozebirali  tfeba cisla bodovyvch
Fadkd v Jednotlivych znakovych Fadocich n cisla sloupch,
dostali bychom podobny vysledek — kasdy ddaj Jje ovladan pouze
shupinkou bitd a jeho zména ovlivni pouze tyho bity a Fadné
Jimé. MiZeme potom napsat takovouto tabulku =

: 15 14 13 ¢ 12 11 =2 18698 : 7 6% :: 43210 :
@ 186 B B : BB :BG:DB00B:
H & B B H C H 8] ] E :

A nmemeni sme, urduje adresu obrazoviky

B wéeni tretiny (brano shora)

’

uréeni bodovéeho radku  (poditano  shora v Jednom  znakovém
Fadku)

]

D urdeni znakového fadku (poditano shora v Jjedné tfretind)
E urdeni sloupce, tedy znakového Stverce na fFadkuy bréanoc zleva
Cisla 15 a2 @ oznaduii jednotlivé bity ve dvou bajtech adresy,

Diky takovéemuto systému je velmi snadnd wrcit poxici
kteréhokoliv bodu na obrazovee a jeho umisténi v paméti.

Fam&t atributld

Famat atributd je paméf, v ni? jsou ulofeny barvy — nalistuite
51 kapitolu 6 a tam se dozvite, Jjak Jsou jednotlivé atributy
tvofeny. Fro pripomenuti -~ pamét atributd zadfind na adrese
E2E28 a ma délku 768 bajtd. Kaidy bait obsahuje informaci o
barve Jjednoho znakového dtverce, pfridemi: tyto informace jsou
Fazeny ra sebou postupné - jeden fFadek za drubym.

Fokud bychom rozebrali jednotlivé bity adres paméti  atributd,
dostali bychom takovéto schéma:

1% 14 13 12 11 1@ : 9 8

H i 7465 3 43218 ¢
B 1 a8 1 1 B : 80 :: @O0 : D200
H [a H B (1 z D H

B BC

kde



-5 1

& se neméni, oznacuje umisténi paméti atributd v paméti

B je urdeni tfetiny, poditanc shora

BC je ¢islo znakového Fadku, brano shora (@-23)

C je Cislo fradku ve tfretinég, brano shora

D je wrdéeni znakoveho Stverce (sloupce), branc zleva

Folkud vite i toto, mate jif zhruba jasno, jak je uloZen obraz v

pamti Spectra a jak mate hledat adresy pro jedneotlivé body a
Jediich barwvy.

PPITOHA A - daldf programy uvedené v origindle.

100 REY All round perspective

110 REM view of a block. , .

120 DIM v{50,3%: DIM e {19@:i: DIM 1{10¢:

130 LET sx= 1¢ LFT sy= =1 g

140 READ nv :

150 FOR p=1 TO nv " e N

160 READ vip,1},vip,2.4,vip,3]

170 NEYTp

180 READ ne

190 FOR j=1 TO ne

200 READ e\JI,llj

210 NEXT jJ

230 LET 4=8¢: LET p=22: REM Set viewer position
240 Tet r=@: LET h=45: REM Naln program loon

250 CLS: PRINT "Heading= ";h

260 PRINT "Piteh= ";p: PRINT "Roll= ";r
200 LLT h=h¥PI/18¢: LET p=pxPl/18f¢

300 LET r=rxPI/18¢

310 CO SUS 1¢¢g@¥: REM Calculate multipliers
320 LT xv=-d¥cpxsh

330 LDT yv=-dXcp*ch: LET zv=-d%Esp

360 LET x1=g: LET yi1=#: REM Project image on screen
370 T'OR J=1 lO ne , .
380 LET n=e{ji: LET x= v(n 1‘: LET y=vin,2;}
400 LET z= v‘n 3)

410 CO SUS 120

115 TEM Check if line to be drawn

420 I® 14{j)=@ THEN GO TO 45¢

A25 REV Traw line

430 PT.OT x1,yl

440 DPAY xs—y1,ys-y1

445 REVM Uondate cursor position

450 LET x1=xs: LET yl=ys

460 NEXT J

480 INPUT "Another view /y/n/";af

490 IF ag<{>"y" THEN STOP

500 INPUT "Heading /deg/=";3h

510 INPUT "Pitch /deg/=";Dp
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520 INPUT "Roll /deg/=";r

530 CO TO 25¢

540 STOP

1000 REM Multiplier Factors

1010 LET ch=COS h: LET sh=SIN h: LFT cp=COS p: LFT sp=<IN p
1030 LET cr=20S r: LET sr=SIN r: LET ml=ch%cr-sh¥sp¥sr

1050 LET m2=-sh¥cr-ch®xsp*sr: LET m3=cp¥sr

1070 LET m4=sh*cp: LET mS=ch¥cp:LET mb6=sp

1100 LET m7=ch¥sr-shxsp*cr: LLET m@=-sh¥sr-chF¥sp¥cr
1120 LET m9=cpXcr

1130 RETURN

1200 REM Move viewer position

1210 IET x=x-yv: LET y=y-yv: LET z=z-zVv

1220 REM Rotate view

1230 LET x3=ml®¥x+m2¥y+m3¥z: LET y3=m4Fx+m5Xy+mbFz
1250 LET z3=m7*x+m8Fy+mO%¥yz

1260 REM Calculate x,y position o screen
1270 LET xs=128+INT | sx%d¥x3/y3
1280 LET ys=8¢+INT {sy¥d*z3/y3:
1290 RETURN

2000 REM Number of points

2010 DATA 12: REM x,y,z coordinates
2030 DATA 5,-3,4

2040 TATA -5,-3,4

2050 DATA -5,-3,-4

2060 DATA 5,-3,-4

2070 DATA 5,3,4

2060 TATA -5,3,4

2090 TATA -5,3,-4

2100 TATA 5)3,_4

2110 DATA 4,-3,3

2120 DATA -4 3, 3

2130 DATA 4,-3,-3

2140 DATA —4,-3,3

2200 REM Number of edges

2210 DATA 2% PEM Edge and line data
2230 DATA 1,4,2,1,3,1,4,1

2240 DATA 1,1,5,1,6,1,7,1
2250 DATA €,1,5,1,2,8,6,1 Obr, 9.17.
2260 DATA 3,8,7,1,4,%,8,1

2270 DATA 9,0,19,1,11,8,12,1

Zde na8e vydsgni knihy Crafika Spectra kondi. Zvykovou &£st jsme
vynechali. Zajemc1 0 zvukové moZnosti Spectra necht si rad®ii predtou
iiné knithy, nap?. "40 NEJ..., PUTIN", kterou si mfiZete od nés rovni%
koupit /zatim/ - nabizime ji jako sbornlk é¢. 18.

Natigténo pro ¥lub VT ¥arolinksa.



