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APLIKACE
{(Jak miZeme pouZivat grafiku 7)

V minulych &astech jsme zahdjili pfehledem aplikadnich
oblasti grafiky. Nyni, po prozkoumdéni riiznych metod, které
nidm poskytuji nastroje k vytvafeni grafickych zobrazeni, se
miZeme podivat na aplikace detailnéji. Nejprve budeme
uvaZovat efektivni metody navrhovéini grafickych programf,
pak budeme diskutovat specifické aplikace v podniku, Skole &i
v domécnosti.
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9. NAVRH PROGRAMU
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8.1.

Pti navrhovani programu pro grafické aplikace miZeme
zjistit, Ze na¥e programy se nevejdou do paméti (jsou p¥ili3
velké), nebo jsou pii zpracovani piili§ pomalé, nebo je p¥ili3
obtizn4 jejich modifikace &i ladéni. MZeme odekdvat, Ze se s
témito problémy budeme setkavat tim vice, &m jsou naSe
programy sloZitéj§{ a pokud nevénujeme dostateénou
pozornost navrhu programu. PouZitim standardnfho postupu
névrhu dfive neZ "skoéfme" do kodovéni, mlizeme vytvafet
programy, které maji mén& problémf a kieré mohou byt
sndze upravovény pro rizné aplikace. V této kapitole
uvedeme nékteré z technik dobrého névrhu programi a jejich
uZit{ v uspofadani nasich grafickych programdi.

Usporadéni grafickych prbgramﬁ

Zalneme zkoumdnim zdkladnich krokfi obsaZenych ve
vyvoji programfl. Pak budeme uvaZovat jak ve viech krocich
efektivné pldnovat a uspofddat nale programy. Daliimi
diileZitymi faktory, které vyznamné ovlivni ndvrh naSich
programil, budou pravidla efektivity vyjddfend v narocich na
paméf nebo &as zpracovani.

9.1.1 Féze vyvoje programy

V teoreické literatuie se setkdvame s péti fAzemi ndvrhu
libovolného programu (Obr. 11-1). Musime (1) definovat a
nacrtnout hlavnf ¢4sti, (2) rozhodnout o posloupnosti piikazfi
(algoritmus) uZivanych v tomto programu, (3) napsat
skute¢né piikazy programu (kédovéni), (4) testovat program
a (5) poskytnout v programu uréité vysvétlenf (dokumentaci)
toho, co jednotlivé ¢dsti programu dé&laji. Miizeme si uietfit
¢as a ldmdni hlavy, kdyZ se pfi vyvoji naSich programd v
kazdém z téchto krokfi zamyslime.
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(mozné opravy programu nebo kddovaniy

Obr. 11-1 Féze vyvoje programa.

Definovani hlavnich &4st{ programu znamend, Ze
rozhodneme piesné o tom co chceme, aby program délal a jak
poskytneme data pro vytvofeni obrazu. Pokud budeme
vytvéiet obrazek, definujeme vSe, co chceme mit ve vSech
&astech obrazku. Pokud vytvafime graf, rozhodneme o typu
grafu, jeho orientaci a jeho umistén{ na stinftku obrazovky.
Data pro vytvafen!{ zobrazen{ by mohia byt definovina v
piikazech DATA, vklddana pomoci pfikazi INPUT, poditina
z rovnic, nebo libovolnou kombinac{ uvedenych zpfisobfi.
Vstupnf{ data mohou byt vkidddna jednou na zaddtku
programu, nebo mfiZe byt sestaven tak, aby s ndmi vedl
interaktivni dialog. Specifikacf viech vstupnich proménnych,
pfesného forméitu pouZityjch dat a hlavnich typh
pozadovanych zpracovdni (vypolty, tifdéni, zména méfitka
dat na velikost stinftka obrazovky, atd.) zjednodusf nasi Glohu
vyvoje detailnfho algoritmu a piikazli programu. V tomto
bodu také chceme pamatovat na pozdé&j$i transformace nebo
tpravy, které bychom mohli chtft v naSich obrazech délat, a
umoznit to v nadf definici programu.
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Jakmile mame navrZeny cile programu a definovédna
viechna potfebnd data, miiZeme vyvijet uvedené kroky nutné
k uskute¢néni zpracovini kaZzdé ¢asti programu. To je faze
vyvoje algoritmu. Zde mbZeme sestavit celkové uspotadani
(organizaci) naieho programu podle standardnich metod
strukturovaného programovani. Tyto metody ndm umoZiiuji
uspofddat nale programy tak, Ze mfiZeme tyto programy
snadnéji testovat a ladit a provadét, je-li to nezbytné, pozd&;jsi
Gpravy.

Metody strukturovaného programoviani volaji, v podstaté,
po moduldrnim ndvrhu, vyhybajicim se mnoha vétveni, ktera
mohou {init potiZe pii sledovéani logiky programu. Sestavime
kazdy typ zpracovan{ potfebny v programu (vstup dat, zmé&na
méiftka dat, transformace, nebo vynaSen{ bodft) jako zvlagtni
modul. Tyto moduly by mohly byt podprogramy nebo pouze
zvl4stni bloky kédovani. Mytlenka, skrytd za vytvifenim
modully, tkvi v tom, Ze nesméSujeme rizné tlohy programu
uvnitf jednoho oddilu programu - kazdy modul plaf pouze
jednu dlohu. TudiZ mame jeden modul (nebo £4st programu),
ktery provadi vstup dat, jiny modul, ktery,dejme tomu, tf{d{
data atd. Pozdéji bude pro nds snadné urdit, co kterd &ast
programu dél4, budeme-li hledat chybu nebo budeme-li chtis
provést zmény. Samoziejmé, Ze kaZzdd slozka obrizku nebo
kazd4 &ast grafu (osy, sloupce, kiivky) mohou byt definovany
a zobrazovany zvla§inim modulem. To ndm umoZiiuje snadné
ruenf, nebo dopliiovani &é4sti obrazu. Nakonec moduly
uspofdddme do pofadf, ve kterém je chceme zpracovéavat, od
zad4tku programu do konce. Moduly, jako jsou vyndSeci
(kreslicf) podprogramy, které jsou vyuZiviny ostatnimi’
moduly, umistime na konec programu. Do kazdého modulu
by se mélo vstupovat pouze na jeho zaditku a vystupovat
pouze na jeho konci. Toto zabrariuje vicenasobnym pfikazéim
GOTO a RETURN, které by mohly komplikovat logiku
programu. Pofadi modulll mfiiZeme vypsat a ukézat jednotlivé
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kroky zpracovéni pomoci néjaké formy vyvojového diagramu.

Ké6dovani skuteénych ptikaz programu v BASIC (nebo v
libovolném jiném jazyku) mbZe byt nyni provedeno pfimo z
naSeho navrhu algoritmu, modul po modulu. Pro usnadnéni
pozd&jéich moZnych manipulact s nadfm zobrazenim bychom
méli sestavit toto kédovani tak, aby viechny zobrazované
body byly uloZeny v polich. Pak mfizeme pozd&ji snadno do
na$eho programu doplnit transformaéni modul, ktery by mohl
zpracovévat body specifikovaného pole. Jména proménnych
by méla byt volena tak, aby popisovala parametry, které
predstavujf a dfisledn& bychom méli pouZivat stejnd jména ve
viech programech. Napf. mfiZeme pouzivat oznaleni Q pro
mno#stvi (Quantity), A pro thel (angle) a X,Y,Z pro
soutadnice. To ndm usnadn{ vysledovéan{ krokfi zpracovéni v
nagich programech, zv14§t& mame-li napséno né€kolik riiznjch
programfl. Odsazovaci schéma je velmi uZiteéné pii &teni
programfi. Pro snadnZjf identifikaci t€la kaidé smy&ky
mfifeme odsadit viechny piikazy, které se nachézeji mezi
ptikazy FOR a NEXT. Déle mfiZeme, pro zlepSeni Citelnosti
programfi, odsadit ostatni &4sti kédu, jako jsou vnofené
pfikazy IF. Né&které systémy automaticky potladuji viechny
vodici mezery na piikazovém fadku, coZ znamend, Ze
odsazovanf neni v tomto pf{padé mozné.

Testovani programu mbiZe bjt, v zdjmu zjednoduSeni
procesu ladén, provadéno po jednotlivich modulech. Neni-li
to praktické, chceme je§t& urdit, Ze kazdj modul provadi
presné (korektn&) zpracovévanou tlohu. Pokud mi ni$
program zobrazovat jeden diléf obrazek nebo graf, je snadné
posoudit zda pracuje spr4vng. Program je korektni, pokud
dostaneme obraz, ktery jsme poZadovali. V tomto pfipadé je
obvykle snadné uréit, co je nutno opravit, pokud nedostaneme
ten spravny obraz. U programf s obecn&jifm G¢elem, jako je
program pro kreslen{ grafu libovolné vstupnf kfivky, bychom
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méli testovat viechny mozné logické cesty. To pfedstavuje
testovdni rliznych typd k¥ivek, abychom se presvédéili, Ze taio
kiivka je vZdy kreslena ve spravné oblasti stinitka obrazovky a
Ze osy a popis jsou spravn& umist&ny. Pokud libovolna &4st
programu nefunguje tak, jak by meéla, pak nejprve
kontrolujeme, abychom si byli jisti, e kédovani odpovida
algoritmu. Mfize byt potfeba opravit pouze kéd programu,
nebo budeme muset zadit ve fazi vyvoje algoritmu, abychom
jej opravili,. Mé&lo by byt pouZito dostatené mnoZstvi

testovacich dat, abychom se presvéddili, Ze kazdy modul je -

korektni.

Dokumentovdni  programu je nepfetrzity proces
prochézejici viemi fdzemi vyvoje programu. Definice
programu, algoritmus a kédovaci konvence jsou viechny
sou¢dsti dokumentace. Mohli bychom sestavit pro nage
programy "dokumentaénf soubor”, ktery by obsahoval definici
programu a algoritmu pro naSe pozd&j§i odkazy. Daile
pouzivini popisnych jmen proménnych, odsazovéni,
moduldrni névrh programu a poletné piikazy REM
(komentaf) mohou udinit nae programy
samodokumentovatelné.

9.1.2 Omezeni efektivity

Dal8imi faktory, které mohou ovlivnit uspofddéni nagich
grafickych programfi jsou hranice velikosti pamé&ti a dasové
meze. Tato pravidla mohou pfimo kolidovat s na§fm n4vrhem
programu podle metod strukturovaného programovani.

Je-li omezujici velikost paméti, budeme se muset vzdat
urdité &asti Citelnosti programu a dokumentace, abychom
uletfili paméfovy prostor. Samozfejm& mohli bychom
program rozdélit tak, Ze nade grafické zobrazenf je vytviteno
a fizeno v &istech uZivajicich vice neZ jeden program.
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Program bychom mohli také zkratit vynechdnim opakovanych
pitkazli nebo ¢&asti programu. To by mohlo znamenat
kombinovini moduldi nebo kédovich segmentfi, které
odstran{ urditou ¢ast modularity. Mezery na fadkdch mohou
byt vynechany, vice piikazfi mfiZze byt napsdno na kazdy fadek
a pfitkazy REM mobhou byt vynechany. Viechny tyto metody
uletf{ paméfovy prostor, aviak soudasné zpiisobf, Ze program
bude obtiZnéji pochopitelny, laditelny a modifikovatelny.

Casov4 omezeni mohou byt splnéna s men§fm vlivem na
né¥ strukturovany ndvrh a obecné nejsou obvykle hlavnim
omezenim, pokud neprovidime animaci obrazku. K urychleni
nasich programi potfebujeme jednoduse sniZit pocet vypoétl
a zpracovini. Pro animaci to znamen4 pfesouvani mén¢ &ést{
a kazdy pohyb na vétsf vzdalenost.

Vypoéty miizeme redukovat nékolika zpiisoby. Viechny
nadbyteéné vypofty by mély byt vynechdny. Pokud jsme
udélali vypodet jednou, chceme se pfesvédCit, Ze ho
neopakujeme. To miiZze nékdy nastdvat ve smyckach:

610 FOR I = 1 TO N
620 FOR J = 1 TO 1000
630 K=1I + 3

Zde potitame K = I + 3 tisickrat pro kazdou z N hodnot
I. Pfikaz na fadku €. 630 by mé&l pfedchézet ptikaz na fadku &.
620, aby se zabrdnilo tomuto typu redundance.
Trigonometrické a exponencidlni funkce jsou pfi vypoétu
zna¢n& pomalé. Casto miiZeme zrevidovat n4¥ algoritmus a
vyhnout se uZit{ téchto funkci. Obecné, redukovédni vSech
vypoltl pouze na ty, které jsou nezbytné a obsahuji pouze
séitan{ a od¢itani celych &isel, urychli celé zpracovéni.
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9.2.

Také by bylo mozné redukovat vypolty zafazenim vétdiho
poctu piikazii IF pro vynechén{ zbyteényjch vipoltl. Aviak, to
zase zvy$i ndroky na paméf. Vynechdni, nebo redukovéni
rozméru polf, miiZe také uSetfit ¢as. Déle trva vypodet prvku
dourozmérného pole neZ prvku jednorozmérnéhe pole.
Podobné pfistup k prvku jednorozmérného pole trva déle nez
piistup k jednotlivim promé&nnym bez indexu. Dal¥{ metodon
zkrécen{ Casu vypoctu je psanf naSich programfl v assemblern
nebe v kompilovaném jazyku wvysoké trovné misto
mterpretovamho jazyka. Nékteré mikropoditatové systémy
nabizeji specidin{ grafické funkce, které mohou byt uzity pro
zvySeni rychlosti naSich programf. Tyto funkce zahrnuji
specidlni funkce k provadéni animaci, transformadnich
operaci a vytvéienf okének (windowing).

Interaktivni metody

Efektivni metodou vkl4ddni vstupnich informaci pro
mnohé grafické programy je prostf'@dnicm’m interaktivatho
dialogu. Pfi pouZit{ této techniky s ndmi mbZe program vést, v
urditych stadiich zpracovani, omezenou kenverzaci kladenim
dotazii, co bychom rddi déle délali. Nade moznosti mohou byt
pfedkladdny ve formé nabfdky (menu) moZnosti a my
mfiZzeme volit jednu z nich pomoci nékteréhe ze vstupnich
interaktivnich  zaffzenf.  Existuje fada  dostupnych
interaktivnich vstupnich zaff{zeni. Nejéast&ji pouZivana jsou
klavesnice, svételné pero, graficky tablet a paddles.

9.2.1 Vybér podie menu

Seznam  mozZnost!  zpracovdni nabizeny néjakym
programem je oznafovdn jako menu. Mnoho z nadich
programovych pifkladd uzZivale menu jako prostiedek vybéru
polohy na stinftku obrazovky, transformadni metody, kters se
mé pouZit, nebo ¢4sti obrazku, kierd se md transformovat.
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Sestavime-li graficky program, ktery dovoluje provadét
nékolik moznosti zpracovini, miizeme pouzit schéma menu k
vybéru moznosti. Formdt menu bude zdviset na typu
pouZitého interaktivniho vstupniho zatizeni.

Nage pfiklady program predpokladaly, Ze nade interakee §
grafickym  programem probihd  pouze prostrednicivim
kldvesnice. Pro vstup z klavesnice je jednoduchou a efektivni
metodou vybéru z menu vybér podle ¢&iselného nebo
abecedniho seznamu moznosti. Napsdni éislice nebo pismena
podle volby zphisobi vétveni programu na piisluSny modul,
ktery bude uskuteéiovat tuto volbu (takovou jako kresleni
klauna, napiSeme-li ¢islo 3). Toto

ZUOLTE JEDEN 2 OBRAZKU:

I - KLAUK

2 — CHLAPEC & PES
3 - ROBOT

4 — RYBA

S — LETADLOD

Obr. 11-2 Schéma vybéru podle menu s ofislovanymi moZnestmi.

Schéma vybéru mlZeme pouzit pro vypis mnoha rliznych
typl programovych moznosti. Obrdzek 11-3 ukazuje vybér
stinovacich vzorli pomoci menu a Obr. 11-4 uvddi menu
moznych vypoltlh, které by mohly byt provadény pro urditou
mnozinu vstupnich dat. Libovolny znakovy fetézec o
klavesa na kldvesnici by mohly byt uZity k vybéru, ale ¢islovéni
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polozek nebo oznadeni pismeny je pro vétdinu aplikaci
postadujici.

Menu miiZe zaplnit celé stinitko, nebo mfiZe byt umisténo
k jedné strané, nahoru, nebo dolf. Pokud menu vypin{ celé
stinitko obrazovky, musime je po provedeni vybéru vymazat.
Umistime-li v8ak menu do mensi &sti stinitka obrazovky,
miZzeme zobrazovat obrézek spole¢né s menu, jak je uvedeno
na Obr. 11-5. V tomto pfipadé mbZeme menu ponechat na
stinitku po provedeni vybéru. To ma vyznam tehdy, pokud
jsou nabizené moZnosti nabizeny a voleny opakovang,
protoze pak nemusi byt menu znova zobrazovéno pfi kazdém
vybéru. Po provedeni viech vybérti mize byt menu vymazano.
Soucasné zobrazovani menu a obrazku je také uZite¢né tehdy,
pouzivdme-li jiné typy interaktivnich zafizeni a chceme-li
zobrazovat vét§i pocet menu. Nedostatkem soudasného
zobrazovani menu a obrézku nebo grafu je, Ze se tim zmens{
efektivni velikost stinitka obrazovky

ZVOLTE VZOREK:

N\

PRRRHIRKSHK
o 00.0‘0.0.000.:’:.0

.

bote!
15 0%
900600606
KRR
LRI NAKY
ofedetatetololetelets

Obr. 11-3 Menu pro vybér stinovacich vzord.
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N:
B:

KTERYM ZPUSOBEM CHCETE PROLOZIT KRIVKUT

KUBICKA KRIVKA
KUYADRAT ICKA KRIVKA
NEJMENSI ODCHYLKA
BEZIEROVA KRIVKA

Obr. 11-4 Menu pro vybér moZnosti zpracovani mnoZiny dat.

A

1-CLAPEC 2-PES 3-HYDRANT
PRESUNOUT CAST OBRAZU (8 PRO KONEC)? J

Obr. 11-5 Menu a obrazek zobrazované sougasné.
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9.2.2 Svételns pera

Obrézek 11-6 ukazuje svételné pero pii pouZiti k vybéru z
moznosti nabizenych menu. Svételné pero je zafizeni ve tvaru
tuzky, které miZe detekovat svétlo vyzafované z uréitéhe
bodu na stinitku obrazovky. Vyzafované svétlo vzaika na
zhnoucim fosforovém  povlaku stinitka obrazovky pfi
priichodu elektronového paprsku. Pokud je aktivované
svételné pero namifeno na bod na stinitku obrazovky, ktery
elektronovy paprsek rozsvitil, jsou soutadnice tohoto bodu
ulozeny do paméti. ProtoZe elektronovy paprsek prochézi
kazdym bodem stinitka ptiblizné 25 krdl za sekundu, je
detekce rozsviceného bodu svételnym perem prakticky
okamzita,

Obr. 11-6 Vyb&r z menu pomoci svételného pera
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Aktivovéni svételného pera se provadi rliznymi zplisoby.
Nékterd pera majf stisknutelny hrot a jsou aktivovédna jeho
stisknut{m proti obrazovce. Jind maji tladitko na strané pera,
které musime stisknout. Treti typ je aktivovadn dotykem
kovové plochy blizko hrotu pera. Piikazy, které mohou byt
zafazeny do programu v jazyku BASIC k testovani aktivace
svételného pera, jsou v mnoha mikropoditalovych systémech.
Je-li programem zjiténo, Ze svételné pero je "on", mizZe byt
okamZitd hodnota soufadnic pera na stinitku obrazovky
pouZita pro vybér z menu, pro vyneseni bodu nebo kresleni
piimky, pro zménu polohy zobrazenych objektt atd..

Vybér z menu pomoci svételného pera se v programu
provadi testovanim soufadnic vracenych perem, aby se urdilo,
kterd polozka byla vybrdna. Vybrand poloZka je ta, kterd
obsahuje soufadnice pera uvnitf své pravoithelnikové oblasti.
Na Obr. 11-7 pfedpokldddme, Ze soufadnice pera lezf uvnitf
pravotihlé oblasti s popisem FIRE TRUCK. Testovinim
hodnoty soufadnice Y mfizeme urdit, Ze byla volena mozZnost
FIRE TRUCK. Polozky uvedené v menu jako je na Obr. 11-7,
by mély byt Siroce oddéleny tak, aby mohly byt soufadné
pozice jasné urdeny, Ze jsou pouze v jedné oblasti. Polozky
menu mohou byt vypsdny jako slova, jako barevné
pravoithelniky pro volbu barvy, nebo jako tvary pro volbu
objektu (ikony).

Svételné pero mlzeme pouzivat také jinak, nez k vybém
pomoci menu. MiZeme sestavit program k vynaSen{ bodi
nebo sérii pfimek pfi pohybu aktivovaného pera po stinitku
obrazovky. To ndm umoznuje kreslit objekty a obrézky na
obrazovee, i kdyZ k pfesnému zobrazen{ objektu na obrazovce
je nutnd pevnd ruka. TentyZz program mbZeme pouZit pro
digitalizaci obrdzku obtahovaného na stinitku obrazovky.
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UKAZTE SVETELNYM PEREM MNA
OBJEKT, KTERY CHCETE MAKRESLIT:

LETADLOD

AUTO

PLACHETNICE

Obr. 11-7 Aktivované svételné pero namifené na slova LETADLO zpUsobi uloeni soufadné pozice
uvnitf pravodhelnika do paméti.

Tento program by pak ulozil soufadnice- obrazku do
souboru, ktery by pozdé&ji mohl byt transformovian a
kombinovén s jinymi obrdzky nebo texty. Také bychom mohli
odvodit .programy pro -zobrazovdni libovolného pfedem
ur¢eného tvaru (pfimka, pravothelnik, mnohothelnik,
kruznice) v libovoiné poloze volené svételnym perem.
Translace, zména méfitka, nebo rotace objekth jsou dalii
mozné aplikace svételného pera. MliZeme posouvat objekt
aktivovdnim pera na nové pozici stinitka obrazovky. Zména
méfitka a rotace mohou byt provddény vybérem podle menu.

9.2.3 Grafické digitalizaéni podiozky (tablet)

Podobné jako svételnd pera, jsou grafické digitaliza¢n{
podloZky (tablety) zafizeni pro vybér soufadnych poloh na
stinitku obrazovky. Av8ak zde, uréujeme polohu, misto na
stinftku obrazovky, na povrchu digitalizaéni podlozky.
Reprezentace soufadnic je na digitalizaéni podloZzce shodna
jako na stinitku obrazovky s bodem (0,0) v levém hornim
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Obr. 11-8 Graficka digitaliza&ni podloZka s ruénim ukazatelem.

rohu. Soufadnice polohy budou ukladiny digitalizaéni
podlozkou do paméti, jakmile je aktivovany ruéni ukazatel
(kurzor) nebo snimaci hrot (stylus). Ruéni ukazatel nebo
snimaci hrot aktivujeme stisknutim tla¢itka. Casto je k
dispozici nékolik tladitek, které umoznuji snimat jeden bod
nebo nepretrzitou fadu bodd pfi pohybu na digitalizaéni
podlozce. Obrédzek 11-8 ukazuje digitalizaéni podlozku s
ru¢nim ukazatelem a Obr. 11-9 se snimacim hrotem.

Polohu volime umisténim vlasového kfizku na ruénim
ukazateli s bodem na digitaliza¢ni podlozce. Digitalizaéni
podlozky méfi soufadnice pomoci napéfovych diferenci na
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miiZce vodi¢ll umisténych na povrchu podlozky. Na kazdém
vodi¢i je ponékud odli¥né napéti, takZe dostdvame nap&fové
diference, které ve viech smérech odpovidaji diferencim
soufadnic. Aktivaci snimactho hrotu nebo ru¢niho ukazatele
uréime, Ze napéti této polohy maji byt dile vyhednocena.
Tato napéti jsou pfevedena na hodnoty soufadnic X, Y a
zaznamendna do paméti. Nékteré digitaliza¢n{ podlozky
pouZivaji k uréovani soufadnic misto napéti zvuk. Tyto
zvukové digitalizaéni podlozky obsahuji malé péaskové
mikrofony umisténé podél okraji podlozky. Snimaci hrot pfi
své aktivaci vytvaii jiskru, jejiz zvuk se $ifi smé&rem k okrajiim
podlozky. Casy, které tento zvuk potiebuje k dosaZeni
mikrofoni ve smérech X a Y jsou pfevedeny na hodnoty
soufadnic.
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r. 11-9 Grafick4 digitalizaZni podioZka se snimacim hrotem (stylus).

K naéteni hodnot soufadnic z digitalizaéni podlozky do
paméti politade se obvykle pouZivd program psany v
assembleru. Tento program je pak voldn z programu v jazyce
' BASIC pomoci piikazu CALL. Tyto programy budou odli$né

pro rizné systémy a pro riizné typy digitaliza¢nich podlozek.

Pouziti digitalizaéni podlozky v interaktivni grafice jsou
podobn4 jako u svételného pera. Digitaliza¢ni podlozka miize
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zaznamendvat soufadnice polohy mnohem presnéji, nez
svételné pero, takZe je to dobré zafizen{ pro prendseni graffi,
diagramll, nebo obrdzkll na stinitko obrazovky. Soufadnice
polohy ze zobrazeni pak mohou byt uchovany ve specidlnich
souborech pro pozd&jsi pouziti. Poloha objektd pre translaci
je opé€t uréovdna volbou vysledné polohy na povrchu
podlozky. Také miiZzeme na stinitku obrazovky vytvifet
obrazce kreslenim ¢ar, nebo pouzijeme podlozku k vyb&ru
podle menu. Vybérem soufadnic polohy uvnitf oblasti
obsazené dil¢im tvarem menu je volena konkrétni nabidka.
Podobné mbizeme navrhnout 3ablony pro préci s programy,
které voli barvy nebo moznosti zpracovani.

9.2.4 Analogové pékové oviadale - joysticky

Existuje fada pdkovych ovlada&f, které mohou byt
pfipojeny k mikropocita¢i. Obvykle tento ovlada& obsahuje
"knipl", ktery mfiZe byt pfesouvén dopfedu a dozadu, nahoru a
dolfi. Na vétSiné systémf jsou k dispozici piikazy, slouzici k
pfevodu pohybu tohoto kniplu na soufadnicové informace,
které mohou byt vklddany do programu v jazyku BASIC. Pii
piesunu kniplu do uréitého sméru vyhodnocovaci elektronika
vytvéfi soufadnice pro tento smér. Takto miizeme pohybem
kniplu presouvat objekty plynule po stinitku obrazovky.
Pohyb kniplu miize byt také v naSich programech preveden na
zménu méfitka objektu, nebo na rotaci. Na nékterych
ovladacich jsou k dispozici také tla¢itka nebo vypinade, takze
mohou byt aktivovany podobné jako svételnd pera a
digitalizaéni podlozky. Tudiz mbZeme uZivat soufadnice
vytvéfené aktivaci ovladade k vybéru pomoci menu nebo ke
kreslenf tvart.

9.2.5 Samostatiné elektronické kursory - my$i

V soufasné dobé vétdina grafickych systémll vyuziva
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elektronicky kursor - my$. My§, v podobé samostatné krabicky
ovl4ddané pohybem ruky, je optimédlnim zafizen{m pro vybér
jednotlivych nabidek z menu na obrazovce. Jestli-Ze jsme
pfedchozi grafickd zaffzeni - svételnd pera, grafické
digitaliza¢n{ podlozky a analogové pdkové ovladale -
ptedstavovali orienta¢né v pripadé mysi s potésenim mlzZeme
konstatovat,ze agilni 602. ZO Svazarmu organizuje Kurs
elektronické mysi. Zde ve tfech manudlech maji viichni jeho
tlastnici poznat viechny teoretické zdkonitosti prace s
elektronickou mysi. Kurs je doplnén o stavebnici jednoduché,
aviak piné funk¢nf elektronické mysi s vynikajicim stavebnim
nivodem a potfebnym programovym vybavenim. Tak za cenu
necelych pétiset korun méte moznost nejen dokonale poznat
teoretické zdludnosti interaktivnich grafickych zafizeni, ale
vlastnit i plnohodnotnou elektronickou mys. Na zavér jeSté
~adresa pro pfipadné zdjemce o Kurs elektronickd myS - 602.
Z0O Svazarmu, Winterova 14, 16000 Praha 6.

9.3. Konstruovani obrazku

Interaktivni techniky lze efektivné pouzit pfi konstruovani
obrézkl po &astech. Takové techniky jsme jiz pouizili
elementdrnim zplsobem v Prog. 3-18, kde jsme konstruovali
obrdzek po jednotlivych dse¢kdch. Metoda postupné
konstrukce obrdazku mizZze byt nyni roziifena tak, aby
obsahovala dalsi tvary a transformace téchto tvari. Touto
metodou miZeme sestavit uréity pocet zdkladnich "stavebnich
blok&" a sestavovat obrdzek pouzitim téchto predem
definovanych tvarli. MaiZeme interaktivné, zvolenymi
transformacemi, pfesouvat libovolny z téchto tvar do polohy -
uvnitt naleho obrazku. Program 11-1 uvddi metodu
konstruovani obrazku z useéek, trojahelnikil, pravothelnikf a
kruznic. Tento program zobrazuje menu, nabizejici viechny
tvary, na levém okraji stinftka obrazovky. Dals{ menu, pro
volbu transformaci, je uvedeno na dolnim okraji stinitka.
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50

60

70

80
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110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360

Blikajicim slovem SELECT program oznaéuje které z obou
menu mame pouzit. Obrézek 11-10 ukazuje zobrazeni obou
menu na stinitku obrazovky

‘PROGRAM 11-1. VYTVARENI OBRAZKU ZE SOUCASTI.
'ZOBRAZUJE DVE MENU NA STINITKU UMOZNUJICI
'VOLBU TVARU A TRANSFORMACI. PRO KAZDY VYBRANY
'"TVAR JE MOZNO VOLIT LIBOVOLNY POCET A KOMBINACT
' TRANSFORMACI .
'***************************t******************** s

cLs j

YA = 5/12 ‘YA A XA JSOU KOREKCE ROZLISOVACI SCHOPNOSTI

XA = 12/5

XM = 639

YM = 199

SCREEN 2 o

GOSUB 830 'TVORBA OBOU MENU

AA =0 'AA JE SOUCTOVY UHEL NATOCENI KRUZNICE
ThE KA XA AL R VSTUPNI VOLBY LSS SRR R R R RS R R TR R

LOCATE 1,1

PRINT " v 'BLIKANI "SELECT" TVARU

FOR K = 1 TO 300:NEXT K

LOCATE 1,1 ’

PRINT "SELECT:";

FOR K = 1 TO 300:NEXT K

AS$ = INKEY$ 'A$ JE VYBER TVARU

IF A$ = "% OR A$ < "1" OR A$ > "4" THEN 160

RO = VAL(A$) * 4

N =0 'N INDIKUJE ZDA STAVAJICI ZOBRAZENI TVARU

LOCATE 23,1 "BY MELO BYT VYMAZANO NEBO NE

PRINT "SELECT:"; ’'BLIKANI CISLA TVARU A "SELECT"

LOCATE RO, 1  TRANSFORMACE

PRINT "~ ";

FOR K = 1 TO 300:NEXT K

LOCATE 23,1

PRINT " L

LOCATE RO, 1

PRINT AS;

FOR K = 1 TO 300:NEXT K

B$ = INKEY$S ‘B$ JE VOLBA TRANSFORMACE
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370

380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760

IF

BS = "" OR B$<>"T" AND B$<>"S" AND B$<>"R" AND

B$<>"E" AND B$<>"N" AND B$<>"Q" THEN 260

IF
IF
RES
GOSs

GOT
IF
c=0
IF
IF
IF
IF
RES
GOS

B$ = "Q" THEN 3110
B$ <> "N" THEN 440
TORE ‘NAVRAT NA ZACATEK DAT
UB 990

Thkkkkkk YYMAZAT ? *kkkuk
0 140
B$ <> "E" THEN 530

'NASTAVENI BARVY POPREDI NA BARVU POZADI

B$ “E" AND AS$ 1" THEN GOSUB 1070
BS "E" AND AS$ "2" THEN GOSUB 1100
B$ = "E" AND A$ "3" THEN GOSUB 1160
B$ = “E" AND AS$ "4" THEN GOSUB 1430
TORE
UB 990

1]
il

H
Won

"

GOTO 140

LOC.
LOC

IF
GOs
c=0
IF
IF
IF
IF

IF
GOS
c=0
IF
IF
IF
IF

IF
GOSs
c=0
IF
IF

ATE 23,1: PRINT " "
ATE 24,1: PRINT " "
fRThkuTkd TRANSLACE ? kkkAA%
BS$ <> "T" THEN 640
UB 1850 'TISK INSTRUKCI PRO TRANSLACI
'NASTAVENI BARVY POPREDI NA BARVU POZADI
BS = "T" AND A$ = "1" THEN GOSUB 1510
B$S = "T" AND A$ = "2" THEN GOSUB 1590
B$ = "T" AND A$ = "3 THEN GOSUB 1690
B$ = “T" AND A$ = "4" THEN GOSUB 1760
Thkkwx® ZMENA MER_ITK_A ? EE X 2 5 %3
B$ <> "S" THEN 720
UB 2330 "TISK INSTRUKCI PRO MERITKO
*NASTAVENI BARVY POPREDI NA BARVU POZADI
B$ = "S" AND A$ = "1" THEN GOSUB 1920
B$ = "S" AND A$ = "2 THEN GOSUB 2020
BS = “S" AND A$ = "3" THEN GOSUB 2140
B$ = “S" AND A$ = "4" THEN GOSUB 2220
rekkt4x% ROTACE ? khhkhhk
B$ <> "R" THEN 790
UB 3000 "TISK INSTRUKCI PRO ROTACI
'NASTAVENI BARVY POPREDI NA BARVU POZADI
B$ = "R" AND A$ = "1 THEN GOSUB 2400
B$ = "R" AND A$ = "2" THEN GOSUB 2540
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770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970

980

990

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160

IF B$ = "R" AND AS$ = "3" THEN GOSUB 2740
IF B$ = "R" AND A$ = "4" THEN GOSUB 2830
N =1 "AKTIVACE VYMAZANI STAREHO OBRAZU TVARU
GOSUB 960 'NOVE ZOBRAZENI MENU
GOTO 260
"HEFEEE44EF ZOBRAZENI MENU #4#4 4444450400030 5804284
LOCATE 1,1: PRINT "SELECT:";
LOCATE 4,1: PRINT "1.";
LOCATE 8,1: PRINT "2."; , .
LOCATE 12,1: PRINT "3."; , Y
LOCATE 16,1: PRINT "4.";
c=1
GOSUB 990
GOSUB 1080
GOSUB 1100
AA = 0
GOSUB 1160
GOSUB 1430
LOCATE 23,1: PRINT "SELECT:";
LOCATE 24,1: PRINT "T -TRANSLATE S -SCALE R
-ROTATE E -ERASE N -NEXT OBJECT Q -QUIT";
RETURN v ,
RS S E SRR EEER I NACTENI DAT BODU KhhkKk Ak kb khhkFhhhkhi
READ XP,YP,XQ,YQ
READ XU,YU,XV,YV,XW, YW, XX, YX
READ XC,YC,RX,RY .
READ XR,YR,XS,YS,XT, YT
RETURN
.
‘HEEEHE S 444444 KRESLICT PODPROGRAMY‘###########*###
IS SRS %S KRESLENI USECKY LA SRR R S S 28
LINE(XP,YP)~-(XQ,YQ),C
RETURN
RS2SRSS R SR X XRESLENI OBDELNIKA *ok ok ok ok ow ok
LINE(XU,YU)-(XV,¥V),C
LINE(XV,YV)-(XW,YW),C
LINE (XW,YW)- (XX, YX),C
LINE(XX,YX)~({XU,YU),C
RETURN
THA IR AR AT RN AR KRESLENI KRUZNICE kKK KKK

]
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1170 IF RX < RY THEN 1200

1180 R = RY

1180 GoTO 1210

1200 R = RX

1210 IF AA <> 0 THEN 1310 'TVAR BYL NATOCEN. UZIT
ALTERNATIVNI RUTINU

1220 FOR A = 0 TO 1.5708 STEP 1/R 'VYNESENI 4
SYMETRICKYCH BODU

1230 DX = RX * COS(A)
1240 DY = RY * SIN(A)
1250 PSET (XC+DX, YC+DY*YA),C
1260 PSET (XC+DX, YC-DY*YA), C
1270 PSET (XC-DX, YC+DY*YA) ,C
1280 PSET (XC-DX,YC-DY*YA),C

1290 NEXT A

1300 GOTO 1420

1310 CX = SIN(AA) * XA 'VYPOCET KONSTANTNICH CASTI ROVNICE
1320 CY = SIN(AA) * YA

1330 FOR A = 0 TO 3.14159 STEP 1/R

1340 X = RX * COS(A) "ROVNICE KRUZNICE

1350 Y = RY * SIN(A) * YA

1360 YH = X

1370 X = X * COS(AA) + Y * CX  'ROVNICE ROTACE

1380 Y = Y * COS(AA) - XH * CY

1390 PSET{XC+X,¥C+Y),C 'VYNESENI 2 SYMETRICKYCH BODU
1400 PSET(XC-X,YC-Y),C

1410 NEXT A
1420 RETURN
14390 fhkkkkkkkkrd KRESLENI TROJUHELNIKD *k#kkkkdkhidhhd
1440 LINE(XR,YR)-(XS,¥S),C
1450 LINE(XS,YS)-(XT,YT),C
1460 LINE(XT,¥YT)-(XR,YR),C
1470 RETURN
1480 ’
P 1490 'HEEEEEESSEA440) TRANSLACE #4445 5 44500500000 008444
1500 fhxkxkxkk TRANSLACE USECKY ***%*wxk%
1510 IF N = 0 THEN 1530 *JE-LI N=0, JE TVAR STALE VYV MENU
NEMAZAT
1520 GOSUB 1070 "MAZANI
1530 XP = XP + HT: YP = YP + VT
1540 XQ = XQ + HT: YQ = YQ + VT
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1550 c=1

1560 GOSUB 1070 'KRESLENI

1570 RETURN

1580 fkkkk**%* TRANSLACE OBDELNIKA #*%*#%

1590 IF N = 0 THEN 1610

1600 GOSUB 1100 ‘MAZANI

1610 XU = XU + HT: YU = YU + vT

1620 XV = XV + HT: YV = YV + VT

1630 XW = XW + HT: YW = YW + vT

1640 XX = XX + HT: YX = YX + VT ﬁ
1650 c=1 J
1660 GOSUB 1100 ‘KRESLENI

1670 RETURN

1680 fkkkkkxk* TRANSLACE KRUZNICE **%%%%

1690 IF N = 0 THEN 1710

1700 GOSUB 1160 "MAZANI

1710 XC = XC + HT: YC = YC + VT

1720 c=1

1730 GOSUB 1160 'KRESLENT

1740 RETURN

1750 '*%%%% TRANSLACE TROJUHELNIKA *#%#%%%

1760 IF N = 0 THEN 1780

1770 GOSUB 1430 "MAZANI

1780 XR = XR + HT: YR = YR + VT

1790 XS = XS + HT: YS = YS + VT

1800 XT = XT + HT: YT = YT + VT

1810 c=1

1820 GOSUB 1430 ' KRESLENI

1830 RETURN

1840 PRk kdhhkKk INSTRUKCE A SRS 2 AR R E R

1850 LOCATE 23,1: PRINT " "

1860 LOCATE 23,1

1870 PRINT "HORIZ. A VERTIKALNI VZDALENOST TRANSLACE";

1880 INPUT HT, VT .
1890 RETURN g
1900 -

1910 “###44444444 ZMENA MERITKA F44454455 000845500050 54448
1920 Thhhrhdhdd MERITKO USECKY **%&xkhdkkd

1930 IF N = 0 THEN 1530

1940 GOSUB 1070 'MAZANI

1950 XF = (XP + XQ) / 2
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1960 YF

]

(YP + YQ) / 2

1970 XP = XP*¥HS + XF*(1l - HS): YP = YP*VS + YF*(l - VS)

1980 XQ = XQ*HS + XF*(l - HS): YQ = YQ*VS + YF*(l - VS)

1990 c=1

2000 GOSUB 1070  'KRESLENI

2010 RETURN

2020 "kE¥%xk%*% MERITKO OBDELNTKA *#*%*%%

2030 IF N = 0 THEN 2050

2040 GOSUB 1100  ‘MAZANI ”
2050 XF = (XU + XV + XW + XX) / 4

2060 YF = (YU + YV + YW + YX) / 4

2070 XU = XU*HS + XF*(1 - HS): YU = YU*VS + YF*(l - VS)
2080 XV = XV*HS + XF*(l - HS): YV = YV*VS + YF*(l - VS)
2090 XW = XW*HS + XF*(l - HS): YW = YW*VS + YF*(1 - VS)
2100 XX = XX*HS + XF*(1l - HS): YX = YX*VS + YF*(l - VS)
2110 c=1

2120 GOSUB 1100  KRESLENI

2130 RETURN

2140 "H*%kk%k*%*%x MERITKO KRUZNICE ***%x %

2150 IF N = ¢ THEN 2170

2160 GOSUB 1160  'MAZANI

2170 RX = RX * HS
2180 RY = RY * VS

2180 c=1

2200 GOSUB 1160 'KRESLENI

2210 RETURN

2220 frxxx*x MERITKO TROJUHELNIKA *#*®k#%wx
2230 IF N = 0 THEN 2250

2240 GOSUB 1430 'MAZANI

2250 XF = (XR + XS + XT) / 3
2260 YF = (YR + ¥YS + ¥YT) / 3
2270 XR = XR*HS + XF*{1l - HS): YR = YR*VS + YF*(l - VS)
2280 Xs = XS*HS + XF*(l1 - HS): YS = YS*VS + YF*(1l - VS)

2290 XT = XT*HS + XF*(1l - HS): YT = YT*VS + YF*(l - VS)
% 2300 c=1
/2310 GOSUB 1430  ‘KRESLENI

2320 RETURN

2330 ThEkxxkEkk* TNSTRUKCE **kkhhkbhhhhkrhn

2340 LOCATE 23,1
2350 PRINT "UVED MERITKA X A Y";
2360 INPUT HS, VS
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2370 RETURN

2380 -

2390 "HERSEEAAESESAAEES ROTACE HHS B4 S A B4R EREHRBE 2L
2400 P oot ek kK keokok ROTACE USECKY hhkhkEkxkhidk

2410 IF N = Q THEN 2430

2420 GOSUB 1070 ‘MAZANI

2430 X0 = (XP + XQ) / 2 'URCENI STREDU USECKY

2440 YO = (YP + YQ) / 2

2450 XH = Xp "USCHOVANI HODNOTY XP PRO VYPOCTY Y

2460 XP = XO + (XP-XO) * COS(AR) + (YP-YO) * SIN(AR) * XA
2470 YP = YO + (YP-YO) * COS(AR) - (XH-XO) * SIN(AR) * YA

2480 XH = XQ
2490 XQ = XO + (XQ-XO) * COS(AR) + (YQ-YO) * SIN(AR) * XA

2500 YO = YO + (YQ-YO) * COS(AR) - (XH-XO) * SIN(AR) * YA
2510 c=1

2520 GOSUB 1070 "KRESLENT

2530 RETURN

2540 !k%k k% k%kkk* ROTACE OBDELNIKA ***%k%#

2550 IF N = 0 THEN 2570

2560 GOSUB 1100 "MAZANI

2570 X0 = (XU + XV + XW + XX) / 4 'URCENI STREDU OBDELNIKA
2580 YO = (YU + YV + YW + ¥YX) / 4

2590 XH = XU 'USCHOVANI OKAMZITE HODNOTY XU

2600 XU = XO + (XU-XO) * COS(AR) + (YU-YO) * SIN(AR) * XA
2610 YU = YO + (YU-YO) * COS(AR) - (XH-XO) * SIN(AR) * YA
2620 XH = XV

2630 XV = XO + (XV-XO) * COS(AR) + (YV-YO) * SIN(AR) * XA
2640 YV = YO + (YV-YO) * COS(AR) - (XH-XO) * SIN(AR) * YA
2650 XH = XW

2660 XW = XO + (XW-XO) * COS(AR) + (YW-YO) * SIN(AR) * Xa
2670 YW = YO + (YW-YO) * COS(AR) - (XH-XO) * SIN(AR) * YA
2680 XH = XX

2690 XX = XO + (XX-XO) * COS(AR) + (¥YX-YO) * SIN(AR) * XA

2700 ¥X = YO + (YX-YO) * COS(BR) - (XH-XO) * SIN(AR) * YA
2710 c=1

2720 GOSUB 1100 "KRESLENI

2730 RETURN

2740 "k%kkHk**%%% ROTACE KRUZNICE *%#%% k%

2750 IF N = 0 THEN 2780
2760 AR = AS
2770 GOSUB 1160 ‘MAZANI
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E

2780
27380
2800
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2980
2990
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100
3110

AA = AR + AS
c=1
GOSUB 1160 "KRESLENI
RETURN

t#x%%%% ROTACE TROJUHELNIKA #¥%**%%%
IF N = 0 THEN 2860
GOSUB 1430 'MAZANT
X0 = (XR + XS + XT) / 3 'URCENI STREDU TROJUHELNIKA
YO = (YR + ¥YS + YT) / 3
XH = XR
XR = XO + (XR-XO) * COS(AR) + (YR-YO) * SIN(AR) * XA
YR = YO + (YR-YO) * COS(AR) - (XH-XO) * SIN(AR) * YA
XH = XS “
XS = XO + (XS-XO) * COS(AR) + (YS-YO) * SIN(AR) * XA
¥YS = YO + (YS-YO) * COS(AR) - (XH-XO) * SIN(AR) * YA
XH = XT
XT = XO + (XT-XO) * COS(AR) + (YT-YO) * SIN(AR) * XA

YT = YO + (YT-YO) * COS(AR) - (XH-XO) * SIN(AR) * YA
c=1
GOSUB 1430 "KRESLENT
RETURN :
TRRAR A ALK INSTRUKCE LR R R R SRS RS SRR SN
LOCATE 23,1

PRINT "VELIKOST NATOCENI VE STUPNICH";

INPUT AR

AR = AR * 3.14159 / 180 'PREVOD AR NA RADIANY
RETURN

THEBERERE AR R R R R R R
DATA 30,27,80,27

DATA 80,45,80,70,30,70,30,45

DATA 55,90,22,22

DATA 30,130,80,130,55,110

END

Prog. 11-1 Interaktivni névrh obrazku poufitim zakladnich tvarl (Gsecka, trojuhelnik, obdéinik,
kruZnice) volenych z menu.
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SELECT:

|

[
J.O
WA

4

Cl: )
F:%MME S -SCALE R -ROTATE E -ERASE M -MEXT OBJECT 0 -OUIT

Obr. 11-10 Zobrazeni dvou menu a obrézku vytvofeného programem Prog. 11-1.

Program 11-1 je konstruovin z modulf, které provadéji

Jednotlivé funkce programu. Vybér podle menu je provadén

prosttednictvim kldvesnice. Tento program mizZeme upravit,
napf. pro svételné pero & mys, doplnénim piikazil testujicich
aktivaci pera nebo my3i. Déle je tieba testovat odpavidajici
vstup soufadnic tak, aby se uréilo, kter4 z polozek menu mi
byt zvolena. Mohli bychom volit vzdalenosti posuvu, méfitka,
nebo Ghly natoeni pomoci tfettho menu. Toto menu miize
byt jednodu$e dse¢ka (nebo fada tsecek) se stupnici
pfedstavujici velikost. Pro vybé&r thlu natodeni mie byt
prislusnd secka délena od 0 do 360 stupfifi. Pro vzdilenosti
posuvu by byla asetka délena od zdpornych po kladné
hodnoty v rozsahu moznych hodnot soufadnice.

Vytvéfeni obrazki postupnou metodou, jako v Prog. 11-1,
je obecnou metodou pouZivanou v mnoha aplika¢nich
oblastech. Tuto techniku bychom mohli pouzit v aplikacich
navrhovéni, vynadeni graffi, uméleckych vzorf, hréch, nebo
pro experimentovani s tvary.
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10. PODNIKOVA GRAFIKA
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Podnikové vyuziti pocitacové grafiky je jednou z
nejrozséhlejsich a nejvice se vyvijejicich aplikagnich oblast.
Potitatem vytvifené grafy, diagramy a obrazky jsou
vieobecné uzivéany jako pomiicky pro finan¢ni analyzy, studie
trhu, pti planovani & rozhodovani. To jsou typické funkce
pottebné pro praci u mnoha organizaci. MZeme vytvifet
grafy a diagramy poskytujicf informace o rozpoctu, invent4fi,
pohybu hotovosti, &istém pifjmu, trocich, navratu investic,
nebo investi¢n{ analyze. MaZeme vynaset grafy pro srovnani
cen nebo vyrobnich charakteristik mezi konkurenty, ukazujici
regiondlni zvyky nakupovéni, nebo trendy odbytu vyndSené
podle oblasti, prodavage, nebo roku. Grafy demografickych
dat mohou byt uZiteiné pro vyhleddvdni potencidlnich
zdkaznikl nebo upravy prodejnich teritorii. Sitové grafy a
Casové diagramy poskytuji pomoc pfi fizen{ projektd.
Obrazové vystupy mohou pomdhat pfi plidnovanf rozmistén{
zafizenf a vybaven.

MiZeme sestavovat podnikové grafy a diagramy tak, ze
zndzorfiuji data podle zemépisné oblasti, nebo podle oddélenf
organizace. Mizeme také graficky porovndvat novd data se
starymi v zdjmu poskytnut{ rychlého srovnéni nebo pro
indikaci budoucich trend@. Takové grafy jsou pouZiviny ve
vnitinich zpravéch, zpravich o stavu pro zdkazniky, nebo v
prezentacich. V této kapitole budeme diskutovat nékteré z
metod vytvéfeni riiznych typti podnikovych graffi a diagramd.

10.1. Obecné techniky

Metody vyné4Seni graffi byly uvedeny v ptedchozich
kapitoldch. Nyni uvazujme né&kterd roziifenf téchto
zdkladnich metod, kter4 jsou vieobecné uzivana v podnikové
grafice.
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Obr. 12-1 Po&itatové grafika miZe pomoci zkratit Easové trvani porad rychlej3i prezentaci koncepci
a vzéjemnych vztahl mezi daty.

VSeobecnou technikou, uZivanou pro diagramy kruhovych
vyseéf (koladové diagramy), je zvyraznéni jedné nebo vice
&ésti posunutim radidlné smérem od stfedu. Pfiklad takového
roztrzeného diagramu je uveden na Obr. 12-2. Technika,
pouzitd v Prog. 12-1 k vytvofeni tohoto diagramu, je zaloZena
na metodé, kterou jiz jsme diskutovali v pfedchozich ¢astech
pfi umisfovani popisl na diagramy kruhovych vysedi. Nejprve
uréime whlové hranice ¢&&sti, kterd ma byt odtrzena. Pak
vypoditdme thel osy této vysede ve sméru poloméru. Nakonec
najdeme stfedni bod pro odtrZenou <&ast mimo stfed
diagramu, leZici na této ose, a nakreslime celou ¢4ast z tohoto
bodu. Program 12-1 oddé&luje €asti posunem o jednu pétinu
poloméru diagramu.

10 'PROGRAM 12-1. ROZTRZENY KOLACOVY DIAGRAM. KOLACOVY
20 'DIAGRAM S POPISEM A S ODTRZENOU LIBOVOLNOU CASTI.
30 CLS

40 DIM N$(8), V(8)

50 PRINT “UVED MAXIMALNI HORIZONTALNI A VERTIKALNI®

60 PRINT "HODNOTY PRO TENTO ROZLISOVACI REZIM"
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70

80

90

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220

230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
3%0
400
410
420
430

440
450

INPUT XM, YM
PRINT "UVED POCET ZNAKU, KTERE MOHOU TISKNUTY"
PRINT “PRES STINITKO OBRAZOVKY V TOMTO"
PRINT "ROZLISOVACIM REZIMU"
INPUT Cl1
PC = XM / C1 'PC JE POCET BODU NA ZNAK HORIZONTALNE
PRINT “"UVED POCET MOZNYCH TISKOVYCH RADEK®
PRINT "MOZNYCH V TOMTO ROZLISOVACIM REZIMU"
INPUT R1
PR = YM / Rl ‘PR JE POCET BODU NA 2ZNAK VERTIKALNE
PRINT
PRINT “UVED SOURADNICE STREDU DIAGRAMU"
INPUT XN, YN
PRINT “UVED POLOMER"
INPUT R
IF XN+R > XM OR XN-R < 0 OR YN+R > YM OR ¥YN-R < 0 THEN
1020
PRINT
Tdkhkhhhdrhdhhix VSTUP DAT **kkkihkhhhhhhhhhhkhohik
PRINT "UVED POCET ODDILO (MAX. 8)"
INPUT N
PRINT "UVED JMENO A HODNOTU KAZDEHO ODDILU"
T =20
‘VSTUP DAT. URCENI SOUCTU (T) VSECH HODNOT.
FOR K =1 TO N
INPUT N$(K), V(K)
T = T + V(K)
NEXT K
PRINT "ODTRHNOUT KTERY ODDIL (1 -";N; “)";
INPUT E .
IF E< 1 OR E > N THEN 340
fH%kkkk%x VYTVARENI KOLACOVEHO DIAGRAMU *%kkiwi
CLS
SCREEN 1
YA =5 / 6 'YA JE KOREKCE ROZLISOVACI SCHOPNOSTI
B =0 'B JE UHEL, KTERY URCUJE PREDCHOZI RADEK
s =0
RE = 360 * 3,14159 / 180 'RE JE RADIANOVY EKVIVALENT
360 STUPNU
FOR K =1 TO N
XC = XN '¥N JE,¥YN JE STRED PRO NORMALNI CAST
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460 YC = YN

470 'VYNASENA PRIMKA JE URCENA HODNOTOU TOHOTO

480 *ODDILU PLUS PREDCHAZEJICICH ODDILU

490 S =S + V(K)

500 'UHEL, KTERY SE MA POUZIT, JE URCEN

510 "PROCENTEM S / T KRUHU

520 A=RE*S /T

530 IF K <> E THEN 660 'MA BYT TENTO ODDIL ODTRZEN ?

540 AC = B + (A-B) / 2 'AC JE UHEL PRIMKY PULICI ODDIL

550 XE = XC + R/5 * COS(AC) 'ANO, TAK URCIT NOVY
STRED (XE,YE) 1/5 VNE OD

560 YE = YC + R/5 * SIN(AC) * YA 'NORMALNIHO STREDU.

570 XP = XE + R * COS(B) 'PAK NAJIT KONCOVE BODY A

580 YP = YE + R * SIN(B) * YA 'NAKRESLIT.

590 LINE(XE,YE)-(XP,YP)

600 XP = XC + R * COS(A)

610 YP = YC + R * SIN(A) * YA

620 LINE(XC,YC)~-(XP,YP)

630 XC = XE

640 YC = YE

650 ‘

660 FOR Al = B TO A STEP 1/R

670 XP = XC + R * COS(Rl)

680 YP = YC + R * SIN(Al) * YA

690 PSET (XP, YP)

700 NEXT Al

710 LINE(XC,YC)~(XP,YP)

720 'NATISKNOUT POPIS ODDILU

730 'NAJIT BOD 4 JEDNOTKY DALE SMEREM OD STREDU

740 rMIMO OBLOUK PATRICI K ODILU

750 AC = B + (A - B) / 2 'AC JE UHEL OD HORIZONTALY

760 XL = XC + (R + 4) * COS(AC) 'KTERA BUDE PULIT
ODDIL

770 YL = ¥C + (R + 4) * SIN(AC) * YA

780 ' (XL,YL) JE BOD UZITY K UMISTENI POPISU

790 *UZIT TENTO BOD JAKO ZACATEK POPISU, JE-LI

800 ‘NA PRAVE STRANE KRUZNICE. JAKO KONEC POPISU,

810 ' JE-LI VLEVO. JAKO STRED, JE-LI NAD NEBO POD

820 'KRUZNICI

830 IF XL > XC + 10 THEN 930

840 *BOD JE KONCEM POPISU
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850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970
980
990

IF XL < XC - 10 THEN 900
'JINAK JE BOD STREDEM POPISU. KORIGUJ XL POMOCT
*1/2 POCTU BODU POTREBNYCH PRO POPIS
XL = XL - LEN(N$(K)) / 2 * pC
GOTO 930
'BOD JE KONCEM POPISU. PRESUNOUT ZPET O POCET
'BODU POTREBNYCH PRO POPIS
XL = XL - LEN(NS$(K)) * PC
"PREVOD SOURADNIC V BODECH (XL,YL) NA CO NEJ-
‘BLIZSI ODPOVIDAJICI TISKOVE POZICI
RO = INT(YL / PR)+1
CO = INT(XL / PC)+1
LOCATE RO,CO
PRINT N$(K);
B = A

1000 NEXT K

1010 GoTO 1030

1020 PRINT “"SOURADNICE MIMO ROZSAH"
1030 END

Prog. 12-1 Roztrieny diagram kruhovych vysedi (kolaSovy diagram).

PLATY

SKOLENI

CESTOUNE EKLAMA

Obr. 12-2 Roztr¥eny diagram kruhovych vyse&i, zobrazeny programem Prog. 12-1.

Né&kdy bychom v8ak radi vytvotili grafy, ukazujici negativn{
hodnoty, jako jsou finanéni ztraty. To mbZeme udélat
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vynaSenim negativnich hodnot pod horizontélni osu, jak je
uvedeno na Obr. 12-3. Tyto grafy jsou vytvofeny jednoduchym
prodlouzenim vertikéln{ osy pod horizont4ln{ osu a popisem
jak pozitivnich, tak negativnich hodnot.

VynaSeni dvou typl graffi na tutéZz osu je efektivnim
prostfedkem kondenzace diagramfi nebo porovnavéani dat.
Program 12-1 je pifkladem vynéSeni sloupcového diagramu
na jedné ¢asti horizontdlni osy a kfivky na druhé &asti. Pro
obé &4sti horizontaln{ osy jsou pouzita rfiznd méfitka, zatimco
vertikdlni osa slouz{ ob&ma graftm. To ndm umoZiluje
vynéset ¢ésti datové mnoZiny, napiiklad, ve dvou odli$nych
forméch. Obrédzek 12-4 ukazuje vysledny vystup.

Prezentace dat v riznych grafickych forméch méze pomoci
v interpretaci dat. Program 12-3 uvadi modulérni navrh, ktery
nadm umoziiuje volit typ grafu nebo diagramu, stejné tak jako
vyna$end data. Tento obecny nivrh mfiZe byt uziteny pro
vytvdfeni graffi rfznych forem se stejnymi daty a
experimentovat se zménami rfiznych parametrf.
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HODNOTY ROCNIHD PRODEJE
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Obr. 12-3 Grafy mohou ukazovat souasn& pozitivni i negativni mnozstvi.
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210
220

'PROGRAM 12-1. ROZTRZENY KOLACOVY DIAGRAM. KOLACOVY
‘DIAGRAM S POPISEM A S ODTRZENOU LIBOVOLNOU CASTI.

cLS

DIM N$(8), V(8)

PRINT “UVED MAXIMALNI HORIZONTALNI A VERTIKALNI"

PRINT “HODNOTY PRO TENTO ROZLISOVACI REZIM"

INPUT XM, YM

PRINT “UVED POCET ZNAKU, KTERE MOHOU TISKNUTY"

PRINT "PRES STINITKO OBRAZOVKY V TOMTO"

PRINT “ROZLISOVACIM REZIMU"

INPUT C1

PC = XM / C1 'PC JE POCET BODU NA ZNAK HORIZONTALNE

PRINT “UVED POCET MOZNYCH TISKOVYCH RADEK”

PRINT "MOZNYCH V TOMTO ROZLISOVACIM REZIMU"

INPUT R1

PR = YM / Rl 'PR JE POCET BODU NA ZNAK VERTIKALNE

PRINT

PRINT "UVED SOURADNICE STREDU DIAGRAMU"

INPUT XN, ¥N

PRINT "UVED POLOMER"

INPUT R

IF XN+R > XM OR XN-R < 0 OR YN+R > YM OR YN-R < 0 THEN

1020

350

GRAFIKA IV



Saaga”

s

g

230
240
250
260
270
280
290

300

310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430

440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550

560
570
580
590
600
610

PRINT

Tk A A RAN VSTUP DAT P2 222 SRR L TR L 3 -0- 20 % & 5 %3
PRINT “UVED POCET ODDILO (MAX. 8)"
INPUT N
PRINT “UVED JMENO A HODNOTU KAZDEHO ODDILU"
T=20 .

'VSTUP DAT. URCENI SOUCTU (T) VSECH HODKNOT.
FORK =1 TO N :

INPUT N§$(K), V(K)

T = T + V(K)
NEXT K -
PRINT “ODTRHNOUT KTERY ODDIL (1 =“;N; “)";
INPUT E
IF E < 1 OR E > N THEN 340
rewkkkk® VYTVARENI KOLACOVEHO DIAGRAMU ##w#%#%
cLS ’
SCREEN 1
YA =5/ 6 ‘YA JE KOREKCE ROZLISOVACI SCHOPNOSTI
B=0 ‘B JE UHEL, KTERY URCUJE PREDCHOZI RADEK
s =0
RE = 360 * 3.14159 / 180 'RE JE RADIANOVY EKVIVALENT

360 STUPNU
FOR K =1 TO N
XC = XN ‘XN JE,YN JE STRED PRO NORMALNI CAST
¥C = YN ‘
'VYNASENA PRIMKA JE URCENA HODNOTOU TOHOTO
/ODDILU PLUS PREDCHAZEJICICH ODDILU
s = S + V(K)
‘UHEL, KTERY SE MA POUZIT, JE URCEN
‘PROCENTEM S / T KRUHU
A=RE*S /T
IF K <> E THEN 660 'MA BYT TENTO ODDIL ODTRZEN ?
AC = B + (A-B) / 2 'AC JE UHEL PRIMKY PULICI ODDIL
XE = XC + R/5 * COS(AC) 'ANO, TAK URCIT NOVY
STRED (XE,YE) 1/5 VNE OD
YE = YC + R/5 * SIN(AC) * YA 'NORMALNIHO STREDU.
XP = XE + R * COS(B) 'PAK NAJIT KONCOVE BODY A
YP = YE + R * SIN(B) * YA 'NRKRESLIT.
LINE(XE,YE)~(XP,¥YP)
XP = XC + R * COS(A)
YP = YC + R * SIN(A) * YA
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620 LINE(XC,YC)-(XP,YP)

630 XC = XE

640 YC = YE

650 !

660 FOR Al = B TO A STEP 1/R

670 XP = XC + R * COS(Al)

680 YP' = YC + R * SIN(Al) * YA

690 PSET (XP, YP)

700 NEXT Al

710 LINE(XC,YC)~(XP,YP)

720 'NATISKNOUT POPIS ODDILU

730 ‘NAJIT BOD 4 JEDNOTKY DALE SMEREM OD STREDU
740 'MIMO OBLOUK PATRICI K ODILU

750 AC =B + (A - B) /2 'AC JE UHEL OD HORIZONTALY

760 XL = XC + (R + 4) * COS(AC) 'KTERA BUDE PULIT

: ODDIL

770 YL = YC + (R + 4) * SIN(AC) * YA

780 ' {XL,YL) JE BOD UZITY K UMISTENI POPISU

790 ‘UZIT TENTO BOD JAKO ZACATEK POPISU, JE-LI
800 ‘NA PRAVE STRANE KRUZNICE. JAKO KONEC POPISU,
810 'JE-LI VLEVO. JAKO STRED, JE-LI NAD NEBO POD
820 ‘KRUZNICI

830 IF XL > XC + 10 THEN 930

840 'BOD JE KONCEM POPISU

850 IF XL < XC - 10 THEN 900

860 'JINAK JE BOD STREDEM POPISU. KORIGUJ XL POMOCI
870 "1/2 POCTU BODU POTREBNYCH PRO POPIS

880 XL = XL - LEN(N$(K)) / 2 * PC

890 GOTO 930 )

900 'BOD JE KONCEM POPISU. PRESUNOUT ZPET O POCET
910 'BODU POTREBNYCH PRO POPIS

920 XL = XL - LEN(N$(XK)) * PC

930 ‘PREVOD SOURADNIC V BODECH (XL,YL) NA CO NEJ-
940 'BLIZSI ODPOVIDAJICI TISKOVE POZICI

950 RO = INT(YL / PR)+1

960 CO = INT(XL / PC)+1

970 LOCATE RO, CO

980 PRINT N$(K);

990 B =2

1000 NEXT K
1010 GoTO 1030
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1020 PRIN

T "SOURADNICE MIMO ROZSAH"

1030 END

Prog. 12-2 Kombinované grafy: sloupcovy diagram a Use&kovy graf.

BESICHI
PRODEJ

HODNOTY PRODEJE
860
7001
462
500
400
!
200
169
e + + 4 P g e g
I _DRUME_ TRETI 40 42 44 46 48 S0
CTURTLETI TYDEN

Obr. 12-4 Kombinace sloupcového diagramu a Gsekového grafu, vytvoten4 programem Prog. 12-2,
obsahuje jednu vertik&Ini stupnici a dvé rizné horizontalni stupnice.

10 'PROGRAM 12-3. OBECNY GRAFICKY PROGRAM.

20 'UMOZNUJE. INTERAKTIVNI VSTUP DAT A VYBER TYPU

30 'DIAGRAMU (USECKOVY, SLOUPCOVY, NEBO KRUHOVYCH

40 ‘VYSECI). NAVRZEN PRO STINITKO 640 x 200 BODU.

50 '***********************1\'*************'k**********
60 PC = 8 'PC JE POCET BODU NA ZNAK HOROZONTALNE

70 PR = 8 ‘PR JE POCET BODU NA ZNAK VERTIKALNE

80 YA = 5/12 ‘YA JE KOREKCE ROZLISOVACI SCHOPNOSTI

90 cLS

100 PRINT "1 - LINE 2 - BAR 3 - PIE"

110 PRINT "JAKY DRUH DIAGRAMU";

120 INPUT C$

130 PRINT "NAZEV (TITUL) DIAGRAMU";

140 INPUT TS

150 SCREEN 2

160 IF C$ "1l" OR C$ = "2" THEN GOSUB 210

170 IF ¢$ =-"1" THEN GOSUB 630

180 IF C$ = "2" THEN GOSUB 740

190 IF C$ = "3" THEN GOSUB 860
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200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500

510 -

520
530
540
550
560
570
580

590

GOTO 1520
‘##44454444 USECKOVY NEBO SLOUPCOVY DIAGRAM #4#44#524¢
PRINT "UVED POCET ODDILU"
INPUT N
D = INT(586 / N)
PRINT "UVED JMENO A HODNOTU KAZDEHO ODDILU"
FOR K = 1 TO N
INPUT L$(K),S(K)
IF LEN(L$(K)) < D/8 THEN 320 'VEJDE SE TAM POPIS?
PRINT "POPIS PRILIS DLOUHY. MAX. DELKA JE";D/8
PRINT "NOVY POPIS";
INPUT L$(K)
NEXT K .
PRINT "UVED MIN. A MAX. HODNOTY PRO VERTIKALNI OSU"
INPUT LO, HI
R = HI - 1O 'R JE ROZSAH HODNOT
RS = (180 - 20) / R 'RS JE POMER UZITY PRO MERITKO
CLS
LINE(71,20)-(71,180)
LINE(71,180)-(639,180)
LINE(639,180)-(639,20)
LINE(639,20)-(71,20)
LOCATE 1,1 'TISK NAZVU DIAGRAMU (TITULU)
P = 40 - LEN(TS$) / 2 ' CENTROVANI NAZVU (TITULU)
PRINT TAB(P);T$

RO = 23

Y = 180

FORK =1 TO 5 ‘POPIS VERTIKALNI OSY SOUSEDNIMI
LOCATE RO, 1 'PETINAMI Z ROZSAHU

L=LO+R*K/S
PRINT USING “###.48##";L
LINE(70,Y)-(639,Y)
RO = RO - 4
Y =Y - 32
NEXT K

POPIS ODDILU
LOCATE 25,1
FOR K =1TO N

P = INT((72 + (K-1) * D + D/2) / PC - LEN(L$(K))/2
+ .5) +1

PRINT TAB(P);L$(K);
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it

600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
300
910
920
930
940
950
960
970
980
990
1000

NEXT K
RETURN
TEREAESA 444444 USECKOVY DIAGRAM $H##H4%$E4444445444
FOR K = 1 TO N
Y(K) = INT((HI - S(K)) * RS + 20.5)
NEXT K
X =71 + D/2

FOR K = 1 TO N-1
LINE(X,Y(K))-(X+D,Y(K+1))
X=X +D

NEXT K

RETURN

’

"HEEEEEEH L4 EEY SLOUPCOVY DIAGRAM #4444 54448444444
YO = INT(HI * RS + 20.5) 'ZJISTENI POLOHY 0
X1 = 71 + D/6
FOR K = 1 TO N
Y = INT((HI - S(K)) * RS + 20.5)

FOR ¥ = X1 TO X1 + D * 2/3
LINE(X,Y)-(X,Y0)
NEXT X
X1 = X1 + D
NEXT K
RETURN
TEESHEEEEHAAE 44444 KOLACOVY DIAGRAM HEH#445445445E444E
XC = 320
YC = 110
R = 160
PRINT "UVED POCET ODDILU (MAX. 6)"
INPUT N

PRINT "UVED JMENO A HODNOTU KAZDEHO ODDILU"
T =0
*VSTUP DAT. ZJISTIT SOUCET (T) VSECH HODNOT.
FOR K = 1 TO N
INPUT N$(K), V(K)
IF V(K) > 0 THEN 1010
PRINT "HODNOTA MUSI BYT KLADNA. UVED ZNOVA HODNOTU"
INPUT V(K)
GOTO 970
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1010
1020
1030

1040°

1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110

1120
1130

1140°

1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1230
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400

T =T + V(K)
NEXT K
CcLS
SCREEN 2 "~
LOCATE 1,1
P = 40 - LEN(T$) / 2 ‘CENTROVANI NAZVU DIAGRAMU
PRINT TAB(P);T$
CIRCLE (XC, YC),R
B =20 ‘B JE UHEL, KTERY URCIL PREDCHAZEJICI USECKU
s =0 )
RE = 360 * 3.14159 / 180 ‘RE JE EKVIVALENT 360 /
STUPNU V RADIANECH
FOR K = 1 TO N
'USECKA, KTERA SE MA VYNEST, JE URCENA HODNO-
'TOU TETO CASTI PLUS PREDCHAZEJICICH CASTI
S = S + V(K)
'UHEL, KTERY SE MA POUZIT JE PROCENTEM s WAL
'PLNEHO UHLU
A=RE *§ /T
XP = XC + R * COS(A)
YP = YC + R * SIN(A) * YA
LINE(XC,YC)~(XP,YP)
'UNISTENI POPISU K ODDILU
'NALEZENI BODU 4 JEDNOTKY DALE OD STREDNIHO
'BODU OBLOUKU
AC =B + (A - B) / 2 'AC JE UHEL OD HORIZONTALY
‘XL = XC'+ (R + 4) * COS(AC) ‘K OSE UHLU ODDILU
YL = YC + (R + 4) * SIN(AC) * YA
'(XL,YL) JE BOD UZITY K UMISTENI POPISKU. UZIT
"TENTO BOD JAKO ZACATEK POPISU, JE-LI NAPRAVO
'OD KRUZNICE. JAKO KONCOVY BOD, JE-LI NALEVO.
"JAKO STREDNI BOD, JE-LI NAD NEBO POD KRUZNICI
'BOD JE ZACATKEM POPISU
IF XL > XC + 10 THEN 1430
‘BOD JE KONCEM POPISU
IF XL < XC - 10 THEN 1400
"JINAK JE STREDEM POPISU. KORIGOVAT XL O 1/2
"POCTU BODU NUTNYCH PRO POPIS
XL = XL - LEN(N$(K)) / 2 * PC
GOTO 1430
" 'BOD JE KONCEM POPISU. PRESUNOUT ZPET O POCET
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1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490

"BODU NUTNYCH PRO POPIS

XL = XL - LEN(N$(K)) * PC
"PREVOD POLOHY V BODECH (XL,YL) NA NEJBLIZSI
'ODPOVIDAJICI TISKOVOU POZICI

RO = INT(YL /?PR)+1 -

CO = INT(XL '/ 'PC)+1

PRINT N$(K),
B=a
1500 NEXT K
1510 RETURN
1520 END

&

Prog. 12-3 Obecny graficky progran{’:f‘ijmoiﬁuje volbu typu gré’fu

10.2.  Srovnavaci grafy

Dvé, nebo vice mnozin dat, mfizeme vynééet do jednoho
grafu pro srovndni vzdjemnych vztahti mezi proménnymi, jako
jsou prodeje vyrobkii ve vztahu k obvodu nebo ve vztahu k
prodavadi. Existuje mnoho metod: sestaveni takovych
srovnavacich (komparativnich) graft.

Ve sloupcovém grafu miizeme srovnavat dvé mnoZiny dat
prekrytim sloupcti (Obr. 12-5). Programy pro vytvéfeni tohoto
typu srovndvacich grafi mohou vyniSet kaZdou datovou
mnozinu jinou barvou, jako v Prog. 12-4. Sloupce pro jednu
datovou mnoZinu JSOU ponékud posunuty a nakresleny pfes
sloupce druhé mnozZiny.
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PRODEJ
180.0

Obr. 12-5 Srovnévaci sloupcovy graf z Prog. 12-4 ukazuje pfekryvajici se sloupce, odpovidajici dvéma
mnoZindm dat, vynesené ve stejnych osach.

10
20
30
40
50
55
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220

"PROGRAM 12-4. DVE MNOZINY DAT S PREKRYVAJICIMI SE
"SVISLYMI SLOUPCI. VYNASI SLOUPCE PRO DVE DATOVE
"MNOZINY, SDILEJICI STEJNE OSY X A Y. PREDPOKLADA
'VLIKOST STINITKA 640 x 200 BODU. DATOVE HODNOTY

'JSOU ZOBRAZENY DO BODU 12 -~ 172.
B T Y R R R R R R R ey,

CLS
DIM L$(8), S1(8), S2(8)
PC = 8 ‘PC JE POCET BODU NA ZNAK HORIZONTALNE

fHxk**kxk*kk** YSTUP POPISU A DAT DIAGRAMU *awsdkkskn
PRINT "NAZEV (TITUL) DIAGRAMU";

INPUT T$

PRINT "UVED. JMENO PRVE DATOVE MNOZINY"

INPUT T1$

PRINT "UVED JMENO DRUHE DATOVE MNOZINY"

INPUT T2$

PRINT "UVED POCET ODDILU"

INPUT N

D = INT(568 / N) . 'D JE OBLAST PRO KAZDY ODDIL

PRINT "UVED POPIS A DVE HODNOTY PRO KAZDY ODDIL"
FOR K =1 TO N

INPUT L$(K),S1(K),S2(K)

IF LEN(L$(K)) < D/PC THEN 260 'VEJDE SE TAM POPIS?
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230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330

PRINT "POPIS JE PRILIS DLOUHY. MAX. DELKAR JE";D/PC
PRINT “NOVOU HODNOTU";
INPUT L$(K)
NEXT K
PRINT "UVED MIN. A MAX. HODNOTY PRO VERTIKALNI OSU"
INPUT LO,HI
R = HI - LO 'R JE ROZSAH HODNOT
RS = (172 - 12) / R 'RS JE POMER PRO MERTKO
f#kkkkkk KRESLENI SOURADNE SITE A POPISU #**#kkk%ik
CLS

SCREEN 2 !

340 LINE(71,12)-(71,172)

350 LINE(71,172)-(63%9,172)

360 LINE(639,172)~(639,12)

370 LINE(639,12)-(71,12)

380 LOCATE 1,1 ‘TISK NAZVU DIAGRAMU (TITULU)
390 P = 40 - LEN(T$) / 2 'CENTROVANI TITULU
400 PRINT TAB(P);T$

410 RO = 22

420 Y = 172

430 FOR K = 0 TO 5 *POPSAT VERTIKALNI OSY SOUSEDNIMI
440 LOCATE RO, 3 'PETINAMI ROZSAHU

450 L=LO+R*K/S5

460 PRINT USING "####.%";L

470 LINE(70,Y)-(639,Y)

480 RO = RO - 4

490 Y=Y - 32

500 NEXT K

510 POPIS ODDILU

520 LOCATE 23,1

530 FOR K = 1 TO N

540 P = INT((71+(K-1)*D+D/2)/PC - LEN(L$(K))/2 + .5) + 1
550 PRINT TAB(P);L$(K);

560 NEXT K

570 VYTVARENI KODOVYCH OBLASTI

580 LOCATE 25,28-LEN(T1$)

590 PRINT T1$;

600 REM

610 FOR X = 228 TO 268

620 LINE(X,190)-(X,199),7

630 NEXT X
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640 LOCATE 25,56-LEN(T2$)

650 - PRINT T2$;

660 REM

670 FOR X = 452 TO 492 STEP 2

680 LINE(X,190)-(X,199)

690 NEXT X -~ - )

700 Thkdkhkikhkhhhh® VYTVORENI SLOUPCU *%¥%kkkdkkkhhhkekddi
710 YO = INT(HI * RS + 12.5) ‘NALEZENI KDE JE 0

720 X1 = 71 + D/6 ' : R

730 FOR K =1 TO N

740 Y = INT((HI - S1(K)) * RS + 12.5
750 REM

760 FOR X = X1 TO X1 + D * 5/12

770 LINE(X,Y)-(X,Y0),7

780 NEXT X

790 X2 = X1 + D * 3/12

800 Y = INT((HI - S2(K)) * RS + 12.5)
810 REM )

820 FOR X = X2 TO X2 + D * 5/12 STEP 2
830 LINE(X,Y)-(X,Y0)

840 NEXT X

850 Xl = X1 + D

860 NEXT K

870 END

Prog. 12-4 Srovnévaci graf: pfekryté sloupcové diagramy.

Jing typ srovndvactho (komparativntho) sloupcového
diagramu je uveden na Obr. 12-6. Tento graf byl vytvofen
pomoci Prog. 12-5. V uvedeném pfikladu sdili dv& mnoziny
dat spole¢nou osu X, ale majf rfizné osy Y. Toto uspoi4dant
ndm umoZiiuje pouzit rlizné méfitka pro kazdou mnoZinu dat.
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2isk ze zakazky (tisice)
188.9

8e.¢
48.9
44.@
26.8

6.0

6.8
160.0
280.0 |
389.9
469.¢

5089, 8 Lo
Cestovni prikazy (kn)

Obr. 12-6 Srovnévaci graf, zobrazeny programem Prog 12-5, se sloupci kreslenymi pro jednu mnoZinu
dat smérem nahoru a doll pro druhou

10 'PROGRAM 12-5. SROVNAVACI SLOUPCOVY GRAF SE DVEMA STUP-

20 'NICEMI Y. VKLADAJI SE NAZVY A MNOZINY DAT PRO

30 ‘LIBOVOLNY POCET ODDILU. KRESLI SLOUPCE PRO JEDNU
40 'MNOZINU DAT VERTIKALNE V HORNI POLOVINE STINITKA
50 ‘A SLOUPCE PRO DRUHOU MNOZINU DAT VERTIKALNE V

60 'DOLNI POLOVINE. NAVRZENO PRO STINITKO 640 x 200
70 "BODU. ) ,

80 T R AR AT A T A AR A AT AL AN AA A AAA AR A AT A AR AR b e b dedr
90 CLS

100 DIM L$(15), T(15), B(15)

110 PC = 8 'PC JE POCET BODU NA ZNAK HORIZONTALNE

120 Tudkhhkhdhd®d YSTUP DAT *hkhdkhhkhrhhtrrdrddhdrdrddadd

130 PRINT "UVED POCET ODDILU"

140 INPUT N

150 D = INT(568 / N) ‘D JE POVOLENY POCET BODU NA ODDIL
160 PRINT "UVED JMENO A HODNOTY KAZDEHO ODDILU"

170 FOR K = 1 TO N

180 INPUT L$(K), T(K), B(K)

190 IF LEN(L$(K)) < D/PC THEN 230 'VELDE SE TAM POPIS?
200 PRINT "POPIS PRILIS DLOUHY. MAX. DELKA JE";D/PC
210 PRINT "NOVY POPIS";

220 INPUT L$(K)

230 NEXT K
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240
250

PRINT "UVED POPIS PRO HORNI VERTIKALNI OSU"
INPUT TS

260 PRINT “"UVED MIN. A MAX. HODNOTY PRO HORNI VERT. OSU"
270 INPUT LT, HT

280 Rl = HT - LT Cin

290 RT = (92 - 12) / Rl . 'RT JE POMER-MERITKO HORNI CASTI
300 PRINT "UVED POPIS PRO DOLNI VERTIKALNI OSU"

310 INPUT B$

320 PRINT "UVED MIN. A MAX. HODNOTY PRO DOLNI VERT. OSU"
330 INPUT LB, HB

340 R2 = HB - LB

350 RB = (188 - 108) / R2 'RB JE POMER-MERITKO DOLNI CASTI
360 Thkkhkkkkkhhk KRESLENI POZADI *#*kkdhkkhhkdhhdrdthrhd
370 CLS

380 SCREEN 2

390 LINE(71,12)-(71,92)

400 LINE(71,92)-(639,92)

410 LINE(639,92)-(639,12)

420 LINE(639,12)-(71,12)

430 LINE(71,108)—-(71,188)

440 LINE(71,188)-(639,188)

450 LINE(639,188)-(639,108)

460 LINE(639,108)-(71,108)

470 LOCATE 1,4 'TISK HORNIHO POPISU

480 PRINT T$

490 RO = 12

500 Y = 92

510 FORK = 0 TO 5 'POPIS VERTIKALNI OSY SOUSEDNIMI
520 LOCATE RO,3 'PETINAMI ROZSAHU

530 L=LT+Rl *K /5

540 PRINT USING "####.4";L;

550 LINE(70,Y)-(639,Y)

560 RO = RO - 2

570 Y=Y - 16

580 NEXT K

590 LOCATE 25,4 'POPIS DOLNI POLOVINY

600 PRINT BS$;

610 RO = 14

620 Y = 108

630 FOR K = 0 TO 5

640 LOCATE RO, 3
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650 L=LB+R2*K/5

660 PRINT USING "####.4";L;
670 LINE(70,Y)-(639,Y)

680 RO = RO + 2

690 Y=Y+ 16

700 NEXT K

710 *POPIS ODDILU

720 LOCATE 13,1
730 FOR K = 1 TO N

740 P = INT((72 + (K-1) * D + D/2) / PC -
LEN(L$(K))/2 + .5) + 1
750 PRINT TAB(P);L$(K);
760 NEXT K
770 rekkdkkdkktd KRESLENI SLOUPCU khhhkhhhkkhhkhkdkwrkkhd®
780 X1 = 96
790 FOR K = 1 TO N
800 YT = INT((HT - T(K)) * RT + 12.5)
810 YB = INT(B(K) * RB + 108.5)
820 FOR X = X1 TO X1 + D * 2/3
830 LINE(X,YT)-(X,92)
840 LINE(X,YB)-(X,108)
850 NEXT X
860 X1l = X1 + D
870 NEXT K
880 END

Prog. 12-5 Srovnavact graf ze dvou sloupcovych grafii: jeden nahoru a druhy dold.

Kftivky mohou byt srovnavény jednoduchym vynesenim
nékolika mmnozin dat do téhoz grafu. Také mbZeme
konstruovat kumulativni plo§né diagramy metodami
demonstrovanymi v Prog. 12-6. Vysledny graf, uvedeny na
Obr. 12-7, obsahuje hornf kfivku jako soudet dvou mnoZin dat
a uZivé stinovéni pro rozli¥enf t&chto oblasti. Tento typ grafu
mfiZe &asto vést k chybné interpretaci, protoZze horni &ira
ukazuje soudet obou mnoZin dat a nikoli skute¢né hodnoty
dat.

10 'PROGRAM 12-6. PLOSNY DIAGRAM PRO DVE MNOZINY KUMULA-
20 TIVNICH DAT. VYNASI HORNI KRIVKU JAKO SOUCET
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30 * 'PRVE A DRUHE DATOVE MNOZINY. PREDPOKLADANA VELI-—

40 'KOST STINITKA JE 640 x 200 BODU.

50 PR KRR R R R T AR AR A A TR AT A A F AR A AR AR A IR C AR h AR
60 CLS

70 DIM L§(20), S1(20), S2(20) .

80 PpC = 8 'PC JE POCET BODU NA ZNAK HORIZONTALNE

90 Thkkkkkkk® YSTUP DAT A POPISEK #%khhkhhkdthhkhhhthkhhdk

100 PRINT "NAZEV DIAGRAMU";

110 INPUT T$

120 PRINT “UVED JMENO PRVE MNOZINY DAT"

130 INPUT T1$

140 PRINT "UVED JMENC DRUHE MNOZINY DAT"

150 INPUT T2$

160 PRINT "UVED POCET HORIZONTALNICH ODDILU"
170 INPUT N

180 D = INT(568 / N)

190 PRINT D

200 PRINT "UVED POPIS A DVE HODNOTY PRO KAZDY ODDIL"
210 M2 = 0 ‘M2 JE MAX. HODNOTA V POLI S2
220 FOR K = 1 TO N

230 INPUT L$(K),S1(K),S2(K)

240 S2(K) = S1(K) + S2(K)

250 IF S2(K) <= M2 THEN 270

260 M2 = S2(K)

270 IF LEN(L$(K)) < D/PC THEN 310 'VEJDE SE TAM POPIS?
280 PRINT "POPIS PRILIS DLOUHY. MAX. DELKA JE";D/PC

290 PRINT "NOVY POPIS";

300 INPUT L$(K)

310 NEXT K

320 PRINT "UVED MIN. A MAX. HODNOTY PRO VERTIKALNI OSU"
330 INPUT LO, HI

340 IF HI >= M2 THEN 380 "JE HI DOSTI VELKE?

350 PRINT “MAX. HODNOTA NENI DOST VELKA. UVED ZNOVA"
360 INPUT HI

370 GOTO 340

380 R = HI -~ LO ‘R JE ROZSAH HODNOT

390 RS = (172 - 12) / R ‘RS JE POMER UZITY PRO MERITKO
400 f¥k*kkkxs% KRESLENI SOURADNE SITE A POPISU *%#w#k®
410 CcLs

420 SCREEN 2
430 LINE(71,12)-(71,172)
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S

g’

440
450
460
470
480
4%0
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
780
800
810
820
830
840
850

LINE(71,172)-(639,172)
LINE(639,172)-(639,12)
LINE(639,12)-(71,12)

LOCATE 1,1  'TISK TITULU

P = 40 - LEN(TS$) / 2  'CENTROVANI TITULU

PRINT TAB(P);T$
RO = 22
Y = 172
FORK =0 TO 5 'POPSAT VERTIKALNI OSU SOUSEDNIMI
LOCATE RO,3 'HODNOTAMI ZOBRAZOVANEHO ROZSAHU
L=LO+R*K/S5
PRINT USING “#4#é.4";L
LINE(70,Y)~-(639,Y)
RO = RO - 4
Y=Y - 32
NEXT K
‘POPIS VSECH ODDILU
LOCATE 23,1

FOR K =1 TO N
P = INT((71+(K-1)*D+D/2)/PC -~ LEN(L$(K))/2 + .5)+1
PRINT TAB(P);L$(K);
NEXT K
‘VYTVARENI KODOVYCH OBLASTI
LOCATE 25,28-LEN(T1$)
PRINT T1$;
FOR X = 228 TO 288
LINE(X,190)-(X,199)
NEXT X
LINE(228,190)-(288,150),2
LINE(228,199)-(288,199},2
LOCATE 25,56-LEN(T2$)
REM
PRINT T2$;
FOR X = 452 TO 512 STEP 2
LINE(X,190)-(X,199)
NEXT X
LINE(452,190)-(512,190),5
LINE(452,199)~(512,199),5
Thikkkkkkdd YYTVARENI SLOUPCU ***hkkhkhkhhbhkhdrddd
Y0 = 171 '
X1 = 71 + D/2 ‘POCAT. BOD DO 1/2 PRVEHO ODDILU
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860 Y1 = INT((HI - S2(1l)) * RS + 12.5)

870 REM

880 FOR K = 2 TO N

890 X2 = X1 + D

900 Y2 = INT((HI - S2(K)) * RS + 12.5)

910 M = (Y2-Y1l) / (X2-X1)

920 B=Yl+1~M~*Xl

930 FOR X = X1 TO X2 STEP 2

940 Y=M*X+B

945 LINE (X,Y)-(X,Y0)

950 NEXT X

960 LINE(X1,Y1l)-(X2,Y2) *NAKRESLIT KRIVKU
970 X1l = X2 'ULOZIT OKAMZITOU HODNOTU
980 Yl = ¥2 ' SOURADNIC BODU
990 NEXT K

1000 'KRESLENI DOLNI KRIVKY (PRVA MNOZINA DAT)

1010 X1 = 71 + D/2
1020 ¥1 = INT((HI - S1(l)) * RS + 12.5)

1030 REM

1040 FOR K = 2 TO N

1050 X2 = X1 + D

1060 ¥2 = INT((HI - S1(K)) * RS + 12.5)
1070 M= (Y2 - Y1) / (X2 - X1)

1080 B=1Yl+1~-HM*X1l

1090 FOR X = X1 TO X2

1100 Y=M*X+B

1110 LINE(X,Y)-(X,Y0)

1120 NEXT X

1130 LINE(X1,¥1)-(X2,Y2) 'KRESLENI KRIVKY
1140 X1 = X2

1150 Yl = Y2

1160 NEXT K

1170 END

Prog. 12-6 Kumnulativni plo3ny diagram, vynéSejici dvé mnoZiny dat.
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ProdeJ (tisice)

Obr. 12-7 Kumulativni plodny diagram vytvofeny programem Prog. 12-6. Dolnf kfivka odpovidé prvé
datové mnoZin& a hornf, soudtu hodnot obou mnoiin.

Stinovacf . vzory vyuZivime ke zvyraznéni oblasti mezi
kfivkami tak, jak je uvedeno na Obr. 12-8. Tento pasovy
diagram byl vytvofen programem Prog. 12-7. Tuto techniku
miiZeme pouZit na pomoc pfi odhadovéni rozdild. V tomto
ptikladu jsou pouZity dva rfizné stinovaci vzory k rozliSeni
ziskfl od ztrét (tj., klesne-li jedna k¥ivka pod druhouy).
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Zisk a ztraty

leden wnor brezen duben kveten cerven
Zisk NN Ziraty B

Obr. 12-8 Psovy diagram vyneseny programem Prog. 12-7 ilustruje uZitf stinovan{ mezi kfivkami.

10
20
30
35
40
50
60
70
80
20
100
110
120
130
140
150

160
170

180
180
200

‘PROGRAM 12-7. STINOVANY PASOVY DIAGRAM PRO DVE MNOZINY
'DAT. VYNASI KRIVKY PODLE DVOU DATOVYCH MNOZIN.
'STINUJE OBLASTI PRESAHU KRIVEK. PREDP. VELIKOST
'STINITKA JE 640 x 200 BODU.
"A'*****************‘k**********i******************

cLS

DIM L$(20), S1(20), S$2(20)

PC = 8 'PC JE POCET BODU NA ZNAK HORIZONTALNE

IR 22X X1 X2 VSTUP DAT A POPISEK RS 222 2R XX R XL EEE

PRINT "NAZEV DIAGRAMU";

INPUT T$

PRINT “UVED JMENO PRVE MNOZINY DAT®

INPUT T1$

PRINT “UVED JMENO DRUHE MNGZINY DAT"

INPUT T2$

PRINT "UVED JMENO OBLASTI, KDE JSOU PRVA DATA VETSI

NEZ DRUHA"

INPUT T3$

PRINT "UVED JMENO OBLASTI, KDE JSOU DRUHA DATA VETST

NEZ PRVA®

INPUT T4$

PRINT "UVED POCET HORIZONTALNICH ODDILU®

INPUT N
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210 D = INT(568 / N) ‘D JE POCET BODU NA ODDIL
220 IF D/2 <> INT(D/2) THEN D=INT(D/2+.5)*2 'D MA BYT SUDE
230 PRINT "UVED POPIS A DVE HODNOTY PRO KAZDY ODDIL"

240 FOR K = 1 TO N

250 INPUT L$(K),S1(K),S2(K)

260 IF LEN(L$(K)) < D/PC THEN 300 'VEJDE SE TAM POPIS?
270 PRINT "POPIS PRILIS DLOUHY. MAX. DELKA JE";D/PC

280 PRINT "NOVY POPIS";

290 INP

300 NEXT K

310 PRINT "UVED MIN. A MAX. HODNOTY PRO VERTIKALNI OSU"
320 INPUT LO, HI

330 R = HI - LO ‘R JE ROZSAH HODNOT

340 RS = (172 - 12) / R ‘RS JE POMER UZITY PRO MERITKO
350 fhdxkkdksk KRESLENI SOURADNE SITE A POPISU **&kdirk
360 CLs

370 SCREEN 2

380 LINE(71,12)-(71,172)
390 LINE(71,172)-(639,172)
400 LINE(639,172)~(639,12)
410 LINE(639,12)-(71,12)
420 LOCATE 1,1 'TISK TITULU

430 P = 40 - LEN(TS$) / 2 ' CENTROVANI TITULU

440 PRINT TAB(P);T$

450 RO = 22

460 Y = 172

470 FOR K = 0 TO 5 *POPSAT VERTIKALNI OSU SOUSEDNIMI
480 LOCATE RO, 3 'HODNOTAMI ZOBRAZOVANEHO ROZSAHU
490 L=LO+R*K /S

500 PRINT USING “####.4";L

510 LINE(70,Y)~(639,Y)

520 RO = RO - 4

530 Y=Y - 32

540 NEXT K

550 "POPIS VSECH ODDILU

560 LOCATE 23,1
570 FOR K = 1 TO N
580 P = INT((71+(K-1)*D+D/2)/PC - LEN(L$(K))/2 + .5)+1

590 PRINT TAB(P);L$(K);
600 NEXT K
610 'VYTVARENI KODOVYCH OBLASTI
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620

LOCATE 25,28-LEN(T3$)

630 PRINT T3$;

640 FOR X = 228 TO 288 STEP 3

650 LINE(X,190)-(X,199)

660 NEXT X

670 LOCATE 25,56-LEN(T4$)

680 PRINT T4$;

690 FOR X = 452 TO 512 STEP 2

700 LINE(X,190)-(X,199)

710 NEXT X

720 Thkhkkiekkxrx YYTVARENI SLOUPCU khhkxkhhkkhkkrhkhkhrddhkid

730 YO = 171

740 X1 = 71 + D/2 'POCAT. BOD DO 1/2 PRVEHO ODDILU

750 Y1 = INT((HI - sSl(1l)) * RS + 12.5)

760 R1 = INT(Y1l/PC + .5)

770 ¢l = INT(X1/PC + .5) 'X1,Yl A X2,Y2 PATRI PRVE KRIVCE.

780 X3 = X1 *X3,¥3 A X4,Y4 PATRI CRUHE KRIVCE

790 ¥3 = INT((HI - S2(1l)) * RS + 12.5)

800 R3 = INT(Y3/PC + .5)

810 €3 = INT(X3/PC + .5)

820 FOR K = 2 TO N

830 X2 = X1 + D

840 Y2 = INT((HI - SI1{(K)) * RS + 12.5)

850 M1 = (Y2-Y1l) / (X2-X1) ‘SMERNICE A PRUSECIK

860 Bl = Y1 - M1 * X1 *PRVE KRIVKY

870 X4 = X2

880 Y4 = INT((HI - S2(K)) * RS + 12.5)

890 M3 = (Y4-Y3) / (X4-X3) SMERNICE A PRUSECIK

900 B3 = Y3 - M3 * X3 'DRUHE KRIVKY

910 STINOVACI VZOR (KAZDA DRUHA NEBO TRETI USECKA) JE

920 'URCEN KRIVKOU, KTERA JE NAHORE. KRESLIT KAZDOU

930 'DRUHOU USECKU, JE-LI KRIVKA 3-4 NAHORE A KAZDOU

935 'TRETI, JE-LI KRIVKA 1-2 NAHORE.

940 IF Y3 <= Y1 AND Y4 <= Y2 THEN 1050 'KRIVKA 3-4
VYSE NEZ 1-2

950 IF Y3 > Y1 AND Y4 > Y2 THEN 1070 'KRIVKA 1-2 VYSE
NEZ 3-4

960 *JINAK SE OBE KRIVKY KRIZUJI

970 XP = INT((B1-B3) / (M3-Ml) + .5) ‘URCENI X
PRUSECIKU KRIVEK

980 IF Y3 > Y1 THEN 1020
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990 B=X3: E=XP: I =2: GOSUB 1230 'KRIVKA 3-4 JE
NAHORE DO XP
1000 B = XP: E = X4: I = 3: GOSUB 1230 'KRIVKA 1-2 JE
NAHORE OD XP
1010 GOTO 1080
1020 B = X3: E = XP: I = 3: GOSUB 1230
1030 B = XP: E = X4: I = 2: GOSUB 1230
1040 GOTO 1080
1050 B =X3: E = X4: I = 2: GOSUB 1230
1060 GOTO 1080
1070 B=2X3: E=X4: I = 3: GOSUB 1230
;1080 LINE(X1,Y1l)-(X2,Y2) 'NAKRESLIT OBE KRIVKY
1090 LINE(X3,Y3)~(X4,Y4)
1100 X1l = X2
1110 Y1l = Y2
1120 X3 = X4
1130 Y3 = Y4
1140 NEXT K
1150 LOCATE R1,C1 'POPIS ZACASKU KRIVEK
1160 PRINT T1$;
1170 LOCATE R3,C3
1180 PRINT T2$;
1190 GoTO 1330

1200

1210 '#4444444444% STINOVANI OBLASTI #####4##4444054845883
1220 REM

1230 REM 'YYMAZANI CAR

SOURADNE SITE
1235 FOR X = B TO E

1240 YF = M1 * X + Bl

1250 ¥YSs = M3 * X + B3

1260 LINE(X,YF)-(X,¥S),0

1270 IF X/I <> INT(X/I) THEN 1300 'JE CARA NASOBKEM I ?
1280 REM

1290 LINE(X,YF)-(X,¥S),1

1300 NEXT X

1310 RETURN

1320 "HE4454 440 E R4 B4R R0 HE AR R R AR AN
1330 END

Prog. 12-7 Stinovany pésovy diagram pro dvé mnoZiny.

. GRAFIKA IV 371



10.3. Vicenasobné formaty

Technikou, uzite¢nou pro srovndvini dvou mnoZin dat, je
vyneseni téchto dat v n€kolika rtiznych formétech do téhoz
grafu. Tato metoda umoZiluje zobrazovat riizné typy
vzdjemnych vztahli mezi datovymi mnozinami. Kombinace
sloupcového diagramu, dsekového grafu a diagramu
kruhovych vysedf, uvedend na Obr. 12-9, byla vytvofena
programem Prog. 12-8. Relativni velikost mezi témito dvéma
datovymi mnoZinami je zobrazena sloupcovym diagramem.
Celkové soucty jsou zobrazeny tGselkovym grafem. Diagram
kruhovych vyse¢i ukazuje celkovy procentudlni podil obou
mnozin. Pro identifikaci obou mnoZin dat je uZito barevného
kédu.

Celkovy obrat

13e

led uno bire dub 'kve
Uyrobek 1 [l VUyrobek 2 Y

Obr. 12-9 Graf vicenasobného formétu, vytvofeny programem Prog. 12-8, poskytuje nékolik typa
srovnani.

10 'PROGRAM 12-8. DVE DATOVE MNOZINY VE VICENASOBNYCH FOR~

20 'MATECH. VSTUPUJI DVE DATOVE MNOZINY. VYNASI DATA
30 'VE FORME SLOUPCOVEHO DIAGRAMU, KOLACOVEHO DIAGRA-
40 ‘MU UKAZUJICIHO PROCENTA CELKU A VE TVARU KRIVKY
50 "PRO KUMULATIVNI HODNOTY V CASE. PREDPOKLADANA
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Saaggp

60
65
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170

180

190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450

'VELIKOST STINITKA 320 x 200 BODU.

'***ﬂ-***************-k***********t*************i.*'k
cLs
DIM L$(5), S1(5), S2(5), Cl(5), C2(5)
PC = 8 *PC JE POCET BODU NA ZNAK HORIZONTALNE
XC = 73 'XC,YC JE STRED KOLACOVEHO DIAGRAMU
YC = 40
RA = 30 'RA JE POLOMER KOLACOVEHO DIAGRAMU
YA = 5/6 'YA JE KOREKCE ROZLIS. SCHOPNOSTI NUTNA PRO ¥
rekkkkkdx YSTUP DAT A POPISEK Ihdkhkhhkhkkhkhkhkkbhxhhdd
PRINT "NAZEV DIAGRAMU";
INPUT T$
PRINT “UVED JMENO PRVE MNOZINY DAT"
INPUT T1$
PRINT "UVED JMENO DRUHE MNOZINY DAT"
INPUT T2$
PRINT "UVED POCET ODDILU"
INPUT N
D = INT(290 / N) ‘D JE POCET BODU NA ODDIL
Tl = 0 ‘Tl A T2 JSOU UZITY PRO SCITANI
T2 = 0
PRINT "UVED POPIS A DVE HODNOTY PRO KAZDY SLOUPEC"
FOR K = 1 TO N
INPUT L$(K),S1(K),S2(K)
T1 = Tl + S1(K)
Cl(K) = Tl
T2 = T2 + S2(K)
C2(K) = T2
IF LEN(L$(K)) < D/PC THEN 370 'VEJDE SE TAM POPIS?
PRINT "POPIS PRILIS DLOUHY. MAX. DELKA JE";D/PC
PRINT "NOVY POPIS";
INPUT L$(K)
NEXT K
PRINT "UVED MIN. A MAX. HODNOTY PRO VERTIKALNI OSU"
INPUT LO, HI
IF HI >= Tl AND HI >= T2 THEN 440
PRINT "MAXIMUM NENI DOST VELKE. UVED ZNOVA MAXIMUM"
INPUT HI ’
GOTO 400
R = HI - LO ‘R JE ROZSAH HODNOT
RS = (172 - 12) / R ‘RS JE POMER UZITY PRO MERITKO
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460

!xkkkk*kx* KRESLENI SOURADNE SITE A POPISU *%xkkw%

470 CLS

480 SCREEN 1

490 LINE(30,12)-(30,172)

500 LINE(30,172)-(319,172)

510 LOCATE 1,1 'TISK TITULU

520 P = 20 - LEN(T$) / 2 ‘CENTROVANI TITULU

530 PRINT TAB(P);T$

540 RO = 22

550 Y = 172

560 FOR K = 0 TO 5 'POPSAT VERTIKALNI OSU SOUSEDNIMI
570 LOCATE RO, 1 ' HODNOTAMI ZOBRAZOVANEHO ROZSAHU )
580 L=LO+R*K/S5

590 PRINT USING "###";L

600 RO = RO - 4

610 Y =Y - 32

620 NEXT K

630 'POPIS VSECH ODDILU

640 LOCATE 23,1

650 FOR K = 1 TO N

660 P = INT((30+(K-1)*D+D/2)/PC - LEN(L$(K))/2 + .5)+1
670 PRINT TAB(P);L$(K);

680 NEXT K

690 ‘VYTVARENI KODOVYCH OBLASTI

700 LOCATE 25,14-LEN(T1$)

710 REM 'P

720 PRINT T1$;:

730 FOR X = 114 TO 134

740 LINE(X,190)-(X,199),2

750 NEXT X

760 LOCATE 25,28-LEN(T2$)

770 REM ‘DRUHA MNOZINA DAT SE KRESLI ZELENE
780 PRINT T2$;

790 FOR X = 226 TO 246

800 LINE(X,190)-(X,199),6 .
810 NEXT X ;
820 ’

830 fhhkkkkkkk*x VYTVARENI SLOUPCU **kdkkkkhrkhhdhhhhdr
840 Y0 = 171

850 X1 = 30 + D/6

860 FOR K = 1 TO N
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870 Y = INT((HI - S1(K)) * RS + 12.5)

880 REM

890 FOR X = X1 TO X1 + D * 5/12

900 LINE(X,Y)-(X,¥0),2

910 NEXT X

920 X2 = X1 + D * 3/12 'DRUHY SLOUPEC ZACINA 3/12 OD

) PRVEHO

930 Y = INT((HI - S2(K)) * RS + 12.5)

940 REM °

950 FOR X = X2 TO X2 + D * 5/12

960 LINE(X,Y)-(X,Y0),4

970 NEXT X

980 X1 = X1 + D

990 NEXT K

1000 '

1010 Thxhkhkhhitdk VYTVARENI USECEK khkkEkhkhkkkhhkkhrkrhhkk

1020 X = 30 + D * 5 / 12

1030 Y1 = INT((HI - Cl(l)) * RS + 12.5)

1040 Y2 = INT((HI - C2(1l)) * RS + 12.5)

1050 FOR K = 2 TO N

1060 Y3 = INT((HI - Cl(K)) * RS + 12.5)

1070 Y4 = INT((HI - C2(K)) * RS + 12.5)

1080 REM

1090 LINE(X,Y1l)-(X+D,¥3),2

1100 REM

1110 LINE(X,Y2)-(X+D,Y4),4

1120 X=X+D

1130 Yl = ¥3

1140 Y2 = Y4

1150 NEXT K

1160 '

1170 Ixkkkkkkk¥% VYTVORENI KOLACOVEHO DIAGRAMU *#**¥k k%

1180 €T = T1 + T2 '¢T JE SOUCET OBOU MNOZIN

1190 /A1l JE PROCENTO KRUHU (V RADIANECH) ODPOVIDAJICI Tl

1200 Al = 360 * 3.14159 / 180 * T1 / CT

1210 pA = 1/RA/15 'KROK MUSI BYT VELMI MALY, ABY
SE KRUZNICE UPLNE VYPLNILA

1220 REM

1230 FOR A = DA TO Al STEP DA

1240 X = XC + RA * COS(A)

1250 Y = YC + RA * SIN(A) * YA
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1260 LINE(XC,YC)-(X,Y¥),2
1270 NEXT A

1280 'VYPLNIT ZBYTEK KRUZNICE JINOU BARVOU (PRO T2)
1290 REM

1300, FOR A = Al+DA TO 6.28318 STEP DA

1310 X = XC + RA * COS(A)

1320 Y = YC + RA * SIN(A) * YA

1330 LINE(XC,YC)—-(X,Y),4

1340 NEXT A

1350 END

Prog. 12-8 Vicenasobné forméty: sloupcovy diagram s piekrytim, sougtovy Gsetkovy graf a diagram
kruhovych vyse&i.

10.4. Grafy f{zeni projektd

28 2

Grafy, zobrazujici sif dloh projektu, jako na Obr. 12-10,
mohou byt uZity na pomoc pfti plénovéni a kontrole tloh.
Tento typ grafu je zvlasté uZite¢ny pfi uZiti planovacich metod
pr03ektﬁ Ulohy jsou v grafu sit& reprezentovany hranami a
jsou uspofddany zleva doprava podle toho, kdy mohou byt
zahdjeny. KruZnice (uzly) jsou pouZity pro oznadeni zahijent
a ukonleni tloh. Kruznice nejvice vlevo ukazuje zaitek
projektu, kdy mohou byt sou¢asné zahdjeny ulohy A, BaC,
Uloha D nemfize byt zahéjena drive, dokud neni dokondena
tloha A a tloha E musi &ekat na dlohy A, Ba D.

Ulohy projektu také mohou byt znézornény v asovém
diagramu, ktery ukazuje skute¢nd data zahdjeni a ukonéeni.
Diagram projekénfho &asu, uvedeny na Obr. 12-11, byl
vytvofen programem Prog. 12-9. Tento diagram ukazuje
relativnf za¢4tky a konce tydnd pro kazdou tlohu projektu.
Ulohy jsou reprezentovény horizontdlnimi sloupci o délce
tmérné pldnovanému ¢asu tilohy. Oba uvedené diagramy jsou
uZite¢né pro pldnovani a fzeni projekti.
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Obr. 12-10 Sifovy graf, ukazujici posloupnost riznych Gloh v projektu.
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Obr. 12-11 Casovy diagram, vytvofeny Prog. 12-9, ukazuje data zah4jeni a ukon&eni planovanych
Gloh projektu.

10 'PROGRAM 12-9. CASOVY DIAGRAM.

20 ' PREDPOKLADANA VELIKOST STINITKA 320 x 200 BODU
30 "SE 40 ZNAKY NA RADEK. CASOVE SLOUPCE JSOU ZOBRA-
40 'ZENY DO BODU 60 - 300.

50 2 R R R ity
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60 CLS
70 SCREEN 1

80 READ TD$ 'POPIS CASOVEHO ODDILU
S0 READ ET,LT ‘POPISY 1. A POSLEDNIEO CAS. ODDILU
100 RT = LT -~ ET 'RT JE ROZSAH CASU

110 RS = (300 - 60) / RT ‘RS JE POMER UZITY PRO MERITKO
120 LOCATE 1,20

130 PRINT TDS$;

140 LOCATE 2,2

150 PRINT “"UKOL"; _

160 co = 6

170 X = 60

180 FOR K = 0 TO 5 'POPSAT SLOUPCE PO 1/5 ROZSAHU CASU

190 LOCATE 2,CO

200 T = ET + RT * K/5

210 PRINT USING “##4";7;

220 X =X + 48

230 CO =CO + 6

240 NEXT K

250 I = 240 / 25 *VYTVORIT 25 USECEK NA 240 BODU

260 X = 60

270 FOR L = 1 TO 26 ’26 RADEK CELKEM

280 LINE(X,16)-(X,132)

290 X=X+1I

300 HEXT L

310 R1L = 19 . 'R1 JE RADA PRO TISK TABULKY (SPODEK
STINITKA)

320 R2 = 4 *R2 JE RADA PRO POPISY SLOUPCU

(VRSEK STINITKA)
330 FOR K = 1 TO 7

340 READ C$,T$,S,D  'KOD, JMENO ULOHY, ZACATEK, DELKA
350 LOCATE R1,4 'VYTVORENI TABULKY NA SPODKU STIN.
360 PRINT C$;

370 PRINT TAB(10); USING "##";D;

380 PRINT TAB(18);T$;

390 LOCATE R2,4 'VYTVORENI SLOUPCU NAHORE

400 PRINT C$;

410 X1 = S * RS + 60 ‘URCENI POLOHY ZACATKU SLOUPCE
420 X2 = (§ + D) * RS + 60  'URCENI POLOHY KONCE

430 ¥l = (R2 - 1) * 8 — 1  'HODNOTY Y JSOU ZALOZENY
440 Y2 = Y1 + 7 'NA RADE, KDE BYL TISKNUT
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POPIS.

450 FOR Y = Y1 TO Y2 *YYTVORIT SLOUPCE 10
BODU VYSOKE.

460 LINE(X1,Y}-(X2,Y)

470 NEXT Y

480 Rl = Rl + 1

490 R2 = R2 + 2

500 NEXT K

510 ’*************'k‘k************'k**t**'kf*'k************

520 DATA TYDNY,O0,25

530 DATA A,NAKUP VYBAVENI,O,2

540 DATA B,REKONSTRUKCE BUDOVY,O0,16
550 DATA C,STANOVENI NAJMU,O,8

560 DATA D,INSTALACE VYBAVENI,2,8
570 DATA E,KOLAUDACNI KOMISE, 16,3
580 DATA F,STANOVENI NAJEMNIKU, 8,4
590 DATA G,SLAVNOSTNI OTEVRENI, 19,3
600 END

Prog. 12-9 Casovy diagram pro planovéni Gioch.
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11. VZDELAVACI GRAFIKA
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11.1.

Dostupnost lacinych mikropogitadovych grafickych systémt
poskytuje vikonny vzdéldvaci prostfedek na viech stupnich,
od zdkladnich &kol aZ po vysoké Skoly. Grafické programy
milZeme vyvijet pro demonstrace ve tfidé nebo pro projekty
samostudia v laboratofi. Takové programy pro pocitaem
tizenou vyuku (CAI - Computer Assisted Instruction) mohou
byt vieobecné Klasifikovany jako vycvikové (drill) a cvidict
(practice), konzultadni (tutorial) a dotazovaci (inquiry), nebo
jako simulaéni.

Vycvikové a cviici programy

Vycvikovymi a cvi¢icimi programy mfiiZeme na stinitku
obrazovky opakované prezentovat vyukové problémy a
poZadovat odpovédi. Témito problémy by mohly byt dotazy
na strukturu véty, cizi jazyky, historické osobnosti, umélecké
formy, nebo geologickd obdobi. Odpovédi mohou byt voleny
z menu nebo napsinim. Vycvikové a cvicici programy
mbZeme navrhnout tak, aby na odpov&d reagovaly
zobrazenim jednoduché zprdvy, jako je "TO JE DOBRE"
nebo "TO JE SPATNE. ODPOVEZ ZNOVU.". Obvykle je
viak 1épe, kdyZ program vice poméhd doplnénim dalSich
informaci pfi chybné odpovédi. Vycvikovy program pro
chemii o periodické tabulce prvkli by se mohl pt4t na
atomové ¢islo ndhodné vybraného prvku a reagovat na
chybnou odpovéd zprévou, ktery prvek, je-li takovy, mé
uvedené atomové &islo. Pedlivéji vypracované programy by
mohly reagovat na chybnou odpovéd fadou "vodicich" otdzek
nebo zobrazenim obrézkd a textu pomaéhajicich na cesté ke
sprévné odpovédi.

Grafické4 zobrazeni mohou pomaéhat pii formulaci mnoha
problémt vyeviku a cvideni. K vycviku hldskovéan{ je mozZno
nakreslit obrdzek pfedmétu jehoZ nézev mé byt hliskovan
(auto, lod, strom, dfim) a otdzky pro pfedmét ekonomie

382
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10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280

mohou uZivat grafy a diagramy. Tedy, aby bylo zobrazovani
programu zajimavéj$i, mizeme obrizky doplnit k formulaci
problému nebo do reakce na odpovéd. Program 13-1, vycvik
s&itanf, uZivd obrazky jak pro zdbavu, tak pro vizudlni
formulaci pfedkladaného problému. Obréizek 13-1 ukazuje
mozné vystupy tohoto programu pro otizku 4 + 5 = 7.
Maji-li byt reakce programu rozmanit&j$i, mfizeme nihodné
vybfrat rfizné tvary obliCeje a textové fréze (DOBRE,
SKVELE, NE, VELMI SPATNE). Také bychom mohli volit
rfizné tvary objektu pro kazdou formulaci problému.

‘PROGRAM 13-1. ARITMETICKA CVICENI.
/POMOCT FUNKCE NAHODNEHO CISLA GENERUJE SCITACI
'PROBLEMY A PREDKLADA JE V TEXTOVE FORME
‘(3 + 4 = ?). PREDKLADA PROBLEM JAKO SCITANI KRUZ-
'NIC, JSOU LI UVEDENY DVE CHYBNE ODPOVEDI. POKUD
*JE DALE UVEDENE CHYBNA ODPOVED (VICE NEZ DVE),
' POKRACUJEME DALSIM PROBLEMEM. UDRZUJE SE POCET
' (R) SPRAVNYCH ODPOVEDI NA PRVY POKUS (KDYZ JE
'¢c = 1). PO 5 PROBLEMECH JE ZOBRAZENA SMEJICI SE
/TVAR A POCHVALNA ZPRAVA, JE-LI R > 3 (4 NEBO 5 2
'5). PO 10 PROBLEMECH SE OBEVI DRUHY OBRAZEK A
*ZPRAVA, JE-LI R > 8.

’ ***************‘k*****************************‘k*******

CLS

SCREEN 1

PRINT "AHOJ! JAK SE JMENUJES";
INPUT N$

PRINT "DOBRA, “; N$; ", ZACNEME TEDY!"
PRINT "PRESVEDC SE KOLIK PROBLEMU SPRAVNE VYRESIS!"
FOR K = 1 TO 1000: NEXT K

fxkkkkkkrhkkrdd vk GENEROVANI 10 PROBLEMU #*kkdkddddsk
FOR P = 1 TO 10 i

c=20 'C JE POCET ODPOVEDI NA PROBLEM

J = INT(RND(1l) * 9 + .5)
K = INT(RND(1l) * 9 + .5)
cLS

LOCATE 16,8

PRINT J;"+";K;"= “;
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290 INPUT A

300 c=cC+1

310 IF A = J + K THEN 490 ' SPRAVNE ?

320 IF C <> 1 THEN 380

330 LOCATE 18,5 ' ZODPOVEZENO 1x. ZNOVA
STEJNY POSTUP.

340 PRINT "TO NENI DOBRE, ";N$

350 PRINT " ZKUS TO ZNOVU "

360 FOR F = 1 TO 1000: NEXT F

370 GOTO 260

380 IF C <> 2 THEN 410

390 GOSUB 610 ' ZODPOVEZENO 2x. KRESLIT
KRUZNICE.

400 GOTO 270 )

410 IF C <> 3 THEN 460 ' ZODPOVEZENO 3x. JESTE
JEDEN POKUS.

420 GOSUB 610

430 LOCATE 4,1

440 PRINT "2ZKUS JESTE JEDNOU";

450 GOTO 270

460 LOCATE 20,1 f POKRACOVAT DALSIM
PROBLEMEM.

470 PRINT "ZKUSME DALSI";

480 FOR F = 1 TG 1000: NEXT F

490 IFC=1THENR =R + 1 'SPRAVNE NA PRVY POKUS.

500 IF P =5 AND R > 3 THEN GOSUB 790 ‘NAKRESLIT
SMEJICI SE TVAR

510 IF P = 10 AND R > 8 THEN GOSUB 960 ’'NAKRESLIT

‘ BALONKY

520 NEXT P

530 '

540 cLS

550 LOCATE 10,19

560 PRINT "RHOJ,"

570 LOCATE 12,20-LEN(N$)/2

580 PRINT N$

590 GOTO 1260

600

610 '####4#4 KRESLENI POMOCNYCH KRUZNIC ##544# 455544445444

620 CLS

630 Y = 76
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640
650
660
670
680
690
700
710
720

750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860

870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970
980
990

X =8

FORW=1T0 J
CIRCLE(X,Y),5
X =X + 16

NEXT W

LOCATE 10,X/8+1

PRINT "+";

X =X + 20

FORW = 1 TO K
CIRCLE(X,Y),5
X =X+ 16

NEXT W

RETURN

444444444444 4# SMEJICI SE OBLICEJ ###ésisididdddiidss

cLs

LOCATE 25,4

PRINT "ZATIM JE TO DOBRE, "; N$

CIRCLE(160,100),80

CIRCLE(130,80),5

CIRCLE(190,80),5

CIRCLE(160,100),3

FOR A = .79 TO 2.36 STEP 1/60 'KRESLENI UST OD 45 DO
135 STUPNU
XP = 160 + 60 * COS(A)
YP = 80 + 60 * SIN(A)
PSET (XP,YP)
NEXT A
FOR F = 1 TO 1500: NEXT F
REM
RETURN
"h$EE54E544444 BALONKY #4444 4444448440544 38 5008808488
cLs

LOCATE 4,17
PRINT N$
LOCATE 6,18

1000 PRINT “TO JE"
1010 LOCATE 8,17

1020 PRINT "OHROMNE!";
1030 CIRCLE(60,50),40
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1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260

CIRCLE(60,88),5
LINE(GO,SI)—(SO,l?O) 'PROVAZEK K BALONKU
CIRCLE(280,50),30
CIRCLE(280,78),3
LINE(280,79)-(280,180)
CIRCLE(140,130),35
CIRCLE(140,163),3"
LINE(140,164)-(140,199)
FOR ¥ = 2 TO 199 STEP 5 'VYTVORENI KONFET
X = RND(1l) * 319
CIRCLE(X,Y),1
FOR F = 1 TO 50: NEXT F

NEXT Y
X = 240: ¥ = 20: A = 0: R = 20: DA = 1/R/.5
FOR Y = 20 TO 199 'VYTVORENI SPIRALY

XP = X + R * COS(A)
YP = Y + R * SIN(A)
PSET (XP, YP)
A=A+ DA
NEXT Y
RETURN
B IIi32222 32223332 223322 2232 2222 222232223238
END

Prog. 13-1 Cvidenf aritmetiky, problémy s&itan{ jsou uvadény s nipovédou a obrézky.

S OO OOC

Ca)

ZARTIM JE TO DOBRE. Dane
[4-D]
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(-

-

.

Dane

o Yo JE
.
OHROMNE | B

©
Obr. 13-1 Vstup programu Prog. 13-1 pro aritmetick4 cvigeni, zobrazujici (a) napovédy pfi uvedeni

chybné odpovédi, (b) ¥fastny obliej pro fadu sprévnych odpovédi a (c) balénky s provéazky pro dobré
koned&né skbre.

11.2. Konzultaéni a dotazovaci programy

V konzultaénich a dotazovacich programech vyuzivime
rozsdhlej¥{ konverza¢ni metody. Konzultaéni programy
mohou poskytovat pokyny ke studiu a étenf urditych materidld
(knih, &l4nkd, filmé) pro samostudium a pak pfedklédat test z
tohoto materidlu. Dotazovaci programy mohou vést
konverzaci odpov&di a dotazi. Napiiklad, dotazovaci
program mfZe poméhat pii trénovéni zdravotnich
praktikanth odpovidénim na otdzky, jako kdyby byl
pacientem. Odpovédi programu by pak mohly byt uZity pfi
tvorb& 1ékafské diagn6zy. Zkou¥ky a otézky predklddané
dotazovacimi a konzultaénimi programy mohou pouZivat
grafiku stejn& jako vycvikové a cvidici programy.

Pro programy samostudijniho typu mfiZeme vytvétet
diagramy &4sti rostlin a menu termind, jako na Obr. 13-2.
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2v.2

Tento program vytvdf{ nékolik takovych zobrazeni,
vyhodnocuje odpovédi a divd zndmku za celkovy vykon,
Tento typ zobrazeni mfzZeme pouZit jako souéast zku$ebniho
programu, nebo pro opakovani a studium v konzultaénim a
dotazovacim programu.

1) PRASHNIK

2) BLIZMA

3) KVETHI LISTEK
4) PESTIK

5) KALISHI LIST

&)} TYCINKA

NAPISTE CISLO CASTI B:

Obr. 13-2 Obrézek zobrazovany jako soud4st programu pro samostudium.

11.3. Simulaéni programy

Simulaénf programy pouZivime pro demonstraci chovan{
riiznych typl systémfl. Aktudlni fyzikdln{ nebo biologicky
model (nebo néjaky hypoteticky systém) miiZe byt zobrazen v
demonstraci lekce nebo jako soudst programu pro
individudlnf studium. Simulaéni programy jsou efektivni
zvlaSté pro studium systém@ s mnoha parametry, nebo
systémll, které nemfizeme ve skuteénosti pozorovat. Modely
geopolitickych systémii, atomové a molekuldrmi struktury,
nebo relativisticky pohyb objekt, jsou piiklady takovych
systéml. MfZeme ménit parametry obsaZené v té&chto
systémech a nastalé zmény pozorovat na stinitku obrazovky.
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V mnoha grafickych simulacich chceme demonstrovat
slozité pohyby, jako v Prog. 13-2. Zde vytvafime animovany
model sluneéni soustavy. Obrézek 13-3 ukazuje n€kolik poloh
na draze Mésice a Zemé, jak se otaceji kolem Slunce.
Aktualn{ vystup Prog. 13-2 pfedstavuje pouze jednu polohu v
lase, predchdzejici polohy jsou smazény. Pro zjednoduleni
jsou zde uzity kruhové drdhy a objekty nejsou kresieny v
méfitku.

S

Simulaéni programy mohou byt navrZzeny jako vzdélavaci
hry. Steleck4 hra, kterd vynasi dréhu koule podie vybéru Ghlu
vrhu, mfiZe byt efektivnim vyuéovacim programem. Tento
program miiZe pomoci porozumét geometrickému vyznamu
dhlovych hodnot, stejné tak jako demonstrovat vztah mezi
dréhou a Ghiem vrhu

10 ‘PROGRAM 13-2. SLUNECNI SOUSTAVA.

20 *ILUSTRUJE POHYB SLUNECNI SOUSTAVY. MESIC OBIHA
30 'KOLEM ZEME 12 KRAT ZA KAZDOU JEDNU OTACKU ZEME
40 ‘KOLEM SLUNCE. DRAHA MESICE (RM) JE VOLENA JREC -
50 *1/6 DRAHY ZEME (RE) -- TAKZE PRIRUSTEK UHLU

60 ‘(1 DELENA POLOMEREM) JE SESTINASOBNY. UZITIM

70 *KROKU 1/RE A 1/RM BUDE MESIC CESTOVAT SE SESTINA-
80 *SOBNOU RYCHLOSTI RYCHLOSTI ZEME. VYNASIME NOVOU
90 ‘POLOHU MESICE DVAKRAT PRO KAZDOU ZEME, TAKZE

100 *MESIC SE BUDE POHYBOVAT 12 KRAT RYCHLEJI.

110 2 R R R R AR T R R R e Ll e
120 cLs

130 XS = 128 'UMISTIT SLUNCE DO STREDU STINITKA 256 x 192
140 Ys = 96

150 RE = 72 ‘RE JE POLOMER DRAHY ZEME

160 RM = 12 ‘RM JE POLOMER DRAHY MESICE

170 s = 15 'S JE POLOMER SLUNCE

180 E =5 ‘E JE POLOMER ZEME

190 M = 3 ‘M JE POLOMER MESICE

200 SCREEN 1
210 CIRCLE(XS,YS),S 'KRESLIT SLURCE
220 MO = 1/RM *PRIRUSTEK UHLU PRO MESIC JE 1/RM

GRAFIKA IV 389



230 FOR EO = 1/RE TO 6.28318 STEP 1/RE 'PRO ZEMI JE 1/RE

240 REM

250 CIRCLE(XE, YE),E,0

260 XE = XS + RE * COS(EO)
270 YE = YS + RE * SIN(EO)
280 REM

290 CIRCLE (XE,YE),E,1

300 REM

310 CIRCLE (XM, YM),M,0

320 XM = XE + RM * COS(MO)
330 YM = YE + RM * SIN(MO)
340 REM

350 CIRCLE (XM, YM),M,1

360 MO = MO + 1/RM

370 REM

380 CIRCLE (XM, YM),M, 0

390 XM = XE + RM * COS(MO)
400 YM = YE + RM * SIN(MO)
410 REM

420 CIRCLE (XM, YM) ,M,1

430 MO = MO + 1/RM

440 NEXT EO
450 GOTO 220
460 END

"VYMAZANI ZEME

‘KRESLIT ZEMI

‘VYMAZAT MESIC

'KRESLIT MESIC

'VYMAZAT MESIC

'KRESLIT MESIC

Prog. 13-2 Simulace: modelovénl slune&ni soustavy s obihajicim Mésicem a Zemi.
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Obr. 13-3 Simulace pohybu Zem& a Msice kolem Slunce, ukazujici nékolik poloh jako vystup Prog.
13-2.

11.4. Potitatem fizené vyucovani

Grafické programy mohou byt uZity na pomoc pfi
udrzovani zdznamf a zndmkovéni. Programy CMI (Computer
Managed Instruction) mohou byt navrieny pro udrzovani
zdznamti o znadmkéch, vypolet zndmek a k vytvéfeni statistik.
Mizeme je pouzivat pro vytvafeni graffi zndmek pro jednu
zkousku, pro jeden kurs, pro uréity kurs za né€kolik let, nebo

pro viechny kursy vyulované b&hem libovolného Easového
intervalu. :
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' 12. OSOBNi GRAFIKA
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Jako posledni v naSem piehledu aplikaci budeme
diskutovat nékolik metod, jak vyuzit grafiku, aby pracovala
pro nale soukromé ftdely (osobni, persondini grafika).
MiiZzeme vytvdfet osobni grafické programy pro udely
rekreace, vzdélavéni, nebo uZitkové.

12.1. Grafika v domécim hospodareni.

Existuje mnoho druhd@ finanénich aplikaci grafiky, které
mohou byt pouZiviny v domdcnosti. M&iZzeme vynéSet rtizné
vydaje nebo sledované poplatky, analyzovat ndvraty investic,
nebo vytvafet graf mozZnych dspor, dosaZenych zlep§enym
hospodafenim s energii v domdcnosti. Program 14-1 je
piikladem mési¢énfho rozpodtu pro srovndvéani vydajli. V
tomto pfikladu uvazujeme pouze ¢tyfi kategorie vydajii (Obr.
14-1). Ve vysledném grafu jsou kresleny sloupce, ukazujici
procenta vydaji v kazdé kategorii za jeden mésic. Podobné
miiZze byt kresleno mnoho jinych vydajovych grafii. Mohli
bychom také séitat tydenni a mésiéni vydaje v souboru dat.
Program pro rozpodet by pak mohl byt pouZit pro srovnavani
vydajfi za n€kolik mésich nebo let.

10 'PROGRAM 14-1. CELKOVY ROZPOCET DOMACNOSTI.

20 'VYNASI SLOUPCOVY DIAGRAM MESICNICH VYDAJU.

30 *VYNASENE SLOUPCE JSOU PROCENTEM CELKOVYCH VYDAJU
40 'ZA MESIC. TAKE TISKNE SKUTECNE VYDAJE V KAZDE

50 *KATEGORII -- STRAVA, OBLEKANI, BYDLENI, REKREACE.
60 'VELIKOST STINITKA JE 320 x 200 BODU.

70 FRREAKEAXEY YSTUP DAT otk khaw vk kAR R ah bk o w ke hus
80 CLS

80 D = INT(290 / 4) ‘CTYRI KATEGORIE VYDAJU

100 RS = (172 - 12) ‘RS JE ROZSAH BODU PRO SLOUPCE

110 T =0 ‘T JE SOUCET VSECH VYDAJU

120 PRINT “UVED NAZEV MESICE"

130 INPUT M$

140 PRINT

150 PRINT "F - STRAVA  H - BYDLENI C - OBLEKANI R -
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160
170

180
190
200

210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460

REKREACE"
PRINT
PRINT “UVED VYDANI A KOD KATEGORIE. UVED 0,Q PRO
UKONCENI"
INPUT E, C$
IF E = 0 AND C$ = "Q" THEN 300
IF C$ = "F" OR C$§ = "H"™ OR C$ = “C" OR C$ = "R" THEN
230
PRINT “CHYBNY KOD VYDANI®
GOTO 180
T=T+E
'SCITANI VYDAJU PRO KAZDOU KATEGORII
IF C$ = "F" THEN FT = FT + E
IF C$ = "H" THEN HT = HT + E
IF ¢§ = "C" THEN CT = CT + E
IF C$ = "R" THEN RT = RT + E
GOTO 180
rexkxwxktx KRESLENI SOURADNE SITE A POPISU #*#*u%su#w
CcLS
SCREEN 1
LINE(25,12)-(25,172)
LINE(25,172)~(315,172)
LOCATE 1,1 "TISK NAZVU MESICE
P = 20 - LEN(M$) / 2 'CENTROVANI NAZVU MESICE
PRINT TAB(P);M$
RO = 22
¥ = 172
FOR K = 0 TO ¢ *POPIS VERTIKALNI OSY SOUSEDNIMI
LOCATE RO, 1 *PETINAMI ROZSARU
L =LO + 100« K /5
PRINT USING “§#$";L
RO = RO - 4
Y=Y - 32
NEXT K

470 LOCATE 2,1

480
490
500
510
520
"530

PRINT “PROCENT™; -
'POPIS ODDILU
LOCATE 23,1
PRINT = STRAVA  BYDLENI OBLEKANI REKREACE®;
(R 22 X222 3R R XX VYTVORENI SLOUPCU L2 2223 X2 X 2R X 22 5 L7
¥0 = 171
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540 X1 = 25 + D/4 "ZAHAJIT PRVY SLOUPEC O 1/4 DALE V
PRVEM ODDILU
550 Y = INT((1 - FT/T) * RS + 12.5) 'VYJADRENI NAKLADU
560 GOSUB 700 'KAZDE KATEGORIE V %
570 ¥ = INT((1 - HT/T) * RS + 12.5) 'CELK. SOUCTU, ODECIST
580 GCSUB 700 ‘oD 1 (TAK PUJDOU
590 ¥ = INT((1 - CT/T) * RS + 12.5) 'SLOUPCE NAHORU) A NA~
600 GOSUB 700 'SOBIT ROZSAHEM BODU
610 ¥ = INT((l - RT/T) * RS + 12.5) ‘UZITYM PRO SLOUPCE.
620 GOSUB 700
630 LOCATE 24,1
640 PRINT USING "Kcs####.44 $E44. 44 #4484 .84
$4#%. 44" ; FT; HT; CT; RT;
650 LOCATE 3,24
660 PRINT “CELKOVE VYDAJE";
670 LOCATE 4,30
680 PRINT USING “Kcs#é##.$4v;T
690 GoTO 770
700 #EBE0488844444 VYTVORENI SLOUPCE ##444464888858885808
710 FOR X = X1 TO X1 + D / 2
720 LINE(X,Y)-(X,Y0)
730 KEXT X
740 X1 = X1 + D
750 RETURN
T60 "BUGRELEBELERI BN L IRttt BB LOREEER
770 ERD
Prog. 14-1 Sloupcovy diagram doméciho rozpodtu.
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keveten
PROCENT

KOUVE UYDAJE
CEL Kes 181.0@
8@
L&
<4
29D
°
BYDLENI OBLEKANI REKREACE
Kcs 4% . 00 12 . @@ 54 .99

Obr. 14-1 Zobrazeni domdcich vydaji programem Prog. 14-1.

Grafy a diagramy miiZeme pouZivat pro rizié nefinanéni
téely. Denni diagram vyZivy je uveden na Obr. 14-2. Tento
diagram je vystupem Prog. 14-2, ktery po¢ita denni kaloricky
pfijem a vyna3{ procenta kalorii z bilkovin, uhlohydrith a
tukl v na¥i stravé. Tuto denni informaci bychom mohli
ukladat do datového souboru a upravit Prog. 14-2 pro
vyna¥eni dlouhodobych srovnéni. Pro takovy program by
mohl byt také sestaven obsédhlejii soubor typi a sloZenf jidel.

10 'PROGRAM 14-2. NUTRICNI ANALYZA.

20 'CTE JMENA JIDEL A ODPOVIDAJICI HODNOTY Z PRIKAZU
30 'DATA DO POLI. CTE POCET GRAMU TUKU, UHLOHYDRATU,
40 ‘BILKOVIN, DRASLIKU A SODIKU PRO PRUMERNOU VELI-
50 ‘KOST POKRMU. UVADIME JUMENA JIDEL, KTERA JSME ZA
60 'DEN SNEDLI. GRAMY TUKU, BILKOVIN, ATD. JSOU SCI-
70 ‘TANY PRO VSECKA RUZNA JIDLA. GRAMY BILKOVINY,

80 'TUKU A UHLOHYDRATU JSOU PREVEDENY NA CELKOVY PO-
90 ‘CET SPOTREBOVANYCH KALORII. KOLACOVY DIAGRAM UKRA-
100 'ZUJE PROCENTA CELKOVYCH KALORII %z UHLOHYDRATU,
110 TUKU A BILKOVIN. TAKE KRESLI DVA SLOUPCOVE DIA-
120 ‘GRAMY -- JEDEN UKAZUJE POCET SPOTREBOVANYCH GRAMU
130 "TUKU, UHLOHYDRATU A BILKOVINY; DRUHY UKAZUJE
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135 'POCET GRAMU DRASLIKU A SODIKU. PREDPOKLADANA

140 'VELIKOST STINITKA OBRAZOVKY 320 x 200 BODU.

145 'SLOUPCE JSOU ZOBRAZENY DO 12 - 172.

150 R T I T T T T PR T LTy
160 CLs

170 DIM F$(10),FA(10),CA(10),PR(10),PO(10),50(10)
180 YA = 5/6
190 FOR K = 1 TO 10

200 READ F$(K),FA(K),CA(K),PR(K),PO(K),SO(K)
210 NEXT K
220 Pakwkkkkurk VSTUP POPISU A DAT SLOUPCU #*##k*nkn®

230 PRIRT "UVED JMENA VSECH JIDEL. UVED HOTOVO PRO KONEC®
240 INPUT F1$§
250 IF F1$ = “HOTOVO" THEN 370

260 FOR K = 1 TO 10 'NALEZENI JMENA JIDLA V POLI

270 IF F1$ = F$(K) THEN 310

280 NEXT K .

290 PRINT “NEBYLO NALEZENO. UVED ZNOVU NEBO JMENO DALSIHO
JIDLA®

300 GOTO 240

310 FAT = FAT + FA(K) *SCITANI SLOZEK JIDLA

320 CAT = CAT + CA(K)

330 PRT = PRT + PR(K)

340 POT = POT + PO(K)

350 SOT = SOT + SO(K)

360 GOTO 240

370 ‘x¥wkkiir KRESLENI SOURADNE SITE A POPISU #xwkusww

380 CLS

390 SCREEN 1

400 H1 = PRT 'NALEZT NEJVETSI HODNOTU PRO

PRVY SLOUPCOVY DIAGRAM
410 IF FAT > H1 THEN H1l = FAT
420 IF CAT > H1 THEN H1 = CAT

430 R1 = (172 - 12) / H1 'Rl JE MERITKO PRO PRVY
DIAGRAM
440 H2 = POT 'URCIT NEJVETSI HODNOTU PRO

DRUHY SLOUPCOVY DIAGRAM

450 IF SOT > H2 THEN H2 = SOT

460 R2 = (172 - 12} / H2 'R2 JE MERITKO PRO DRUHY
DIAGRAM

470 LINE(256,12)-(256,172)
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480 LINE(256,172)-(319,172)
490 LINE(144,12)-(144,172)
500 LINE(144,172)-(214,172)
510 RO = 22
520 Y = 172
530 FOR K = 0 TO 5 'POPIS VERTIKALNI OSY SOUSED-
540 LOCATE RO, 17 'NIMI PETINAMI ROZSAHU
550 L =H1l *K /5
560 PRINT USING "###";L;
570 LOCATE RO, 31
"y 580 L =H2*K/S5
7 590 PRINT USING "#.##";:L;
600 RO = RO - 4
610 Y =Y - 32
620 NEXT K
630 LOCATE 1,18
640 PRINT "“GRAMU GRAMU" ;
650 'POPIS ODDILU
660 LOCATE 23,21
670 PRINT "F C P P S";
680 LOCATE 24,21
690 PRINT “A A P o o";
700 LOCATE 25,21
710 PRINT "T R O T D";
720
730 IR EEE LR RS L LR VYTVORENI SLOUPCU EXE 2222222 2 2 87
740 YO 171
750 X1 160
760 ¥ = INT((Hl - FAT) * R1 + 12.5)
770 Cc=2 ' MODRA
780 GOSUB 910 'VYTVORENI SLOUPCE
790 Y = INT((Hl - CAT) * Rl + 12.5)
800 Cc=5 'ZLUTA
810 GOSUB 910 : 'VYTVORENI SLOUPCE
3 820 ¥ = INT((Hl - PRT) * Rl + 12.5)
7 830 c=4 ' ZELENA
840 GOSUB 910 "VYTVORENI SLOUPCE
850 X1 = 280 *PRESUN NA DRUHY SLOUPCOVY
DIAGRAM
860 Y = INT((H2 - SOT) * R2 + 12.5)
870 GOSUB 910 ) 'VYTVORENI SLOUPCE

i
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880

890

900

910

920

930

940

950

960

970

980

990

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
113¢
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280

Y = INT((H2 - POT) * R2 + 12.5)
GOSUB 910 "VYTVORENI SLOUPCE
GOTO 980
'VYTVORENI SLOUPCE
FOR X = X1 TO X1 + 8
LINE(X,Y)-(X,Y0),C

NEXT X

X1 = X1 + 16 "PRESUN NA DALSI SLOUPEC
RETURN )

‘§#444444 VYTVORENI KOLACOVEHO DIAGRAMU ###8444855444¢
XC = 45

YC = 78

R = 40

FAC = FAT * 9 'PREVOD GRAMU NA KALORIE

CAC = CAT * 4
PRC = PRT * 4
CAL = FAC + CAC + PRC 'URCENI KALORII CELKEM
LOCATE 3,1 :

PRINT “KALORII - ";

LOCATE 4,3

PRINT USING "####";CAL;

LOCATE 17,1

PRINT "% Z CELKU";

LOCATE 18,1

PRINT " 2 -";

s =20

B =0

S = 8 + FAC

c=2 ' MODRA

GOSUB 1320 'VYSEC PRO KALORIE TUKU

S = 8 + CAC

c=5 'ZLUTA

GOSUB 1320 'VYSEC PRO KALORIE UHLOHYDRATU
§ = § + PRC .

c=4 ' ZELENA

GOSUB 1320 'VYSEC PRO KALORIE BILKOVIN
LOCATE 20,1

PRINT “TUK";TAB(10);USING "#4#";FAC/CAL*100;

LOCATE 21,1

PRINT “UHLOH";TAB(10);USING “##";CAC/CAL*100;
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;

1290
1300
1310
1320
1330

1340
1350

1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540

LOCATE 22,1
PRINT "BILKOV";TAB(10);USING "#4";PRC/CAL*100;
GOTO 1540
484444444444 KRESLENI A VYPLNENI VYSECE ###44¥585548
DA = 1/R/50 ‘MALY KROK PRO SOUVISLE
VYPLNENI KRUZNICE BARVOU
A = 6.28318 * 8§ / CAL 'A JE UHEL KONCE TOHOTO REZU
FOR Al = B TO A STEP DA 'B JE UHEL KONCE POSLEDNIHO
REZU
XP = XC + R * COS(Al)
YP = ¥YC + R * SIN(Al) * YA
LINE(XP,YP)-(XC,YC),C
NEXT Al
B =A
RETURN
1T T 222222 2 2T SRR RS2SR0
DATA MLEKO,12,9,9,.122,.351
DATA SLANINA,1,8,5,.163,.038
DATA TRESKA,5,6,20,.177,.348
DATA TUNAK,0,18,21,.688,.259
DATA VEJCE,0,6,7,.066,.070
DATA SPENAT,3,0,2,.040,.259
DATA KUKURICE,1.4,26.32,4.48,0,.231
DATA DATLE, .89,129,3.9,.002,1.15
DATA JATRA, .6,.3,1.5,.022,3.04
DATA PAPRIKA,5.2,10.4,6.4,.001, .45
1132311131111 333332222 22222222223 33333322 222223 334
END

Prog. 14-2 Graf vyZivy (nutri&ni graf), vyna3ejici kalorie a sloZky stravy do dvou sloupcovych diagrami
a do diagramu kruhovych vyseéi.
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TUK i3
L. OH L34
BILKOU is @. €

=08
200

Obr. 14-2 Nutridnl diagram vytvofeny programem Prog. 14-2

Program 14-3 vytvér{ graf biorytmi, jak je uvedeno na Obr.
14-3. Tento graf vyn4§i teoretické vzriisty a poklesy nasich
fyzickych, emociondlnich a intelektudlnich energetickych
hladin. Algoritmus, uZity pro tento graf, predpokiada
23-denni cyklus pro fyzickou kfivku, 28-dennf cyklus pro
emociondlni kfivku a 33-denni cyklus pro intelektuélni
kfivku.
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BIORYTHMY
ZAHAJENI RIJEN 1989

EMC

13 i€ 19 22 25 28 31 3 & 9 12

NAROZENI: 148 11 1989

Obr. 14-3 Graf biorytm{ zobrazeny Prog. 14-3 pro datum narozeni 4.8.1963.

10
20
30
40
50
60
70

|, 80

90

100
110
120
130
140
150
160
17¢
ia¢
1s¢
200
210
220
230
240

‘PROGRAM 14-3. BIORYTMY

‘PO UVEDENI DATA NWAROZENI A DATA ZACATKU VYTVORI
*DIAGRAM BIORYTMU (S KRIVKAMI PRO EMOCIONALNI,
'FYZICKY A INTELEKTUALNI CYKLUS) PRO PRISTICH 30
'DNU. KRIVKY JSOU KRESLENY S PCPISY, KTERE JSOU
'UMISTENY VLEVO, POKUD NEZACINAJI LIB. KRIVKY
‘PRILIS BLIZKO SEBE -- PAK JE 1 Z POPISU PREMISTEN
NA PRAVOU STRANU. DIAGRAMU. PREDPOKLADANA VELIKOST

"STINITKA JE 320 % 200 BODU.
L L R R s s A L L)

cLS

DIM M$ (12}, DM(12), AD(13)

FOR K = 1 TO 12  ‘NACTENI JMENA MESICE, § DNE V MESICI
READ M$(K}, DM(K), AD(K) ‘A SOUCET DI

NEXT K

PR = 8 ‘PR JE POCET BODU NA ZNAX VERTIKALNE

PI = 3.14159

H = 50 'H JE VYSKA KRIVEK

RR = (284 - 44) / 30 'RR JE MERITKO: 30 DNU NA 44-284

famukthkdtt YSTUP DATUMU # b dthdth ok aahasherhehdns
PRINT “UVED DATUM HAROZENI (MESIC,DEN,ROK}”
IKPUT MB,DEB,YB
PRINT "UVED PRVE DATUM DIAGRAMU (MESIC,DEN,ROK}"
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250
260
270
280
290
300
310
320
330
34¢
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510

520
530
540
550
560
570
580
© 590
600
610

620
630

INPUT MC,DC,¥YC
‘URCENI CASU MEZI DATEM DIAGRAMU A DATEK NAROZENT
T = (YC-¥B) * 365.25 + (AD(MC) - AD(MB)) + (DC - DB)
'URCENI PRIRUSTKU PRO.KAZDOU XRIVKU
PD = 2 * PI * (T / 23 - INT(T / 23))
ED = 2 % PI * (T / 28 - INT(T / 28))
ID =2 * PIL * (T / 33 - INT(T / 33))
‘URCENI FREKVENCE PRO KAZDOU KRIVKU
PW =2 * PI / 23
EW = 2 * PI / 28
IW =2 = PI / 33
r
IR 2 2542 X 323 KRESLENTI SOURADNE SITE #fdkkxd kb vdbdddddwn
cLs
SCREEN 1
LOCATE 1,15
PRINT “BIORYTMY"
LOCATE 3,20-(13+LEN(M$(MC)))/2
PRINT “ZAHAJENI *; M$(MC); YC;
D = DC
X = 44
FOR CO = 5 TO 35 STEP 3
LOCATE 22,CO
PRINT USING "#%";D;
D=D+ 3
IF D <= DM(MC) THEN 520 'JESTE STENY MESIC ?
D = D - DM(MC) 'NASTAVIT D NA ZACATEK
DALSIHC MESICE
LINE(X,40)-(X,160)
X=X+ 24 -

HWEXT CO

LINE(44,100)-(284,100) 'KRESLENI USECKY NA 0
LOCATE 25,8
PRINT "NAROZENI:";DB;MB;YB;

K22 22 233 XX 25X 23 KRESLENI KRIVEEK #*% %% %t ddkdddddddd®
FOR X = 0 TO 30 STEP .1

PY = INT(H * SIN(PW * X + PD) + .5)

%G = X * RR + 44 ' TRANSFORMACE X DO
SOURADNICE GRAFU

PSET (XG,PY+100)

EY = INT(H * SIN(EW * X + ED) + .5)

404
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640
650
660
670

- 680
690

700
710
720
730
740
750
760
770
780
790

800
810
820

830

840
850
860
870

880

890
800
910
920
$30
940
950
960
970

PSET (XG,EY+100)
I¥ = INT(H * SIN(IW * X + ID) + .5)
PSET(XG, IY+100)
IF X = 0 THEN GOSUB 780 PRECHOD NA VYTVORENI
POPISU
NEXT X
IF EL$ <> "ANO" THEN 730 'JE NUTNO KRESLIT NEJAKY
POPIS VPRAVO ?
EP = INT((EY + 100) / PR + .5)
LOCATE EP, 38
PRINT "EMO";
IF IL$ <> "ANO" THEN 770
IP = INT{(IY + 100) /7 PR + .5)
LOCATE IP,38
PRINT “INT";
GOTO 970
r48545845444848 POPISOVANI VLEVO $###448888404858808844
PP = INT((PY + 100) / PR + .5) ‘TISK. POZICE PRO
FYZICKY
LOCATE PP,2
PRINT “FYZ";
EP = INT((EY + 100) / PR + .5) 'TISK. POZICE PRO
EMOCIONALNI
IF EP = PP THEN EL$ = “ANO" 'BUDE POTREBA POPIS
UMISTIT VPRAVO ?
IF EL$ = "YES" THEN 870
LOCATE EP,2
PRINT “EMO";
IP = INT((IY + 100) / PR + .5) 'TISK. POZICE PRO
INTELEKTUALNI
IF IP = PP OR IP = EP THEN IL§ = “ANO" *BUDE
POTREBA POPIS UMISTIT VPRAVO ?
IF IL$ = “YES" THEN 920
LOCATE IP,2’
PRINT “INT";
RETURN
[ETTITTTTITTELLI LI L AL LT L LR TL LT L L-2°22 2]
DATA LEDEN,31,0,UNOR,28,31,BREZEN,31,59,DUBEN, 30,90
DATA KVETEN,31,120,CERVEN,30,151,CERVENEC,31,181
DATA SRPEN,31,212,ZARI,30,243,RIJEN,31,273
DATA LISTOPAD,30,304,PROSINEC,31,334
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980 END

Prog. 14-3 Graf biorytm.

Politatem vytvdfené obrédzky mohou byt urdeny pro
mnoho typll doméctho vyuziti. Obrdzky mfizeme vklddat do
grafl, do vzdé€idvacich programf, jako soué4st her, nebo pro
dekoraci. Tistény obrdzek mfZe byt vyuZit jako dekorace na
sténu nebo jako osobné navriené gratulani pohlednice. Také
milZeme vytvdfet malé obrdzky nebo nivrhy pro osobni
dopisni papiry.

12.2. Hrani her

Hry na potitadi mohou byt zdbavné i vzdéldvaci. Mizeme
sestavit programy pro hry, které ué{ matematiku, aritmetiku,
pismena, slova, nebo hldskovéni, dynamické hry mohou
napomdhat rozvoji koordinace a pod..

Program 14-4 simuluje hru s mi¢kem a pélkou, kterd
vyZaduje uréitou koordinaci, ma-li se midek udrZet ve hie.
Tento program pouZivd obdélnik a skdkajici mi¢ek a dopliiuje
pélku misto levé stény. Midek zadind v ndhodné poloze uvnitf
obdélnfka. Kdykoliv se dostane na levou stranu, musime ho
odrazit zpét do obdélnika. Pokud jej mineme, vylétne ven z
obdélnika a zastavi se. Podet, kolikrit po sobé jsme odrazili
mifek pélkou, je nale skére. Po kazdjch péti odrazech od
pélky se mifek ponékud zrychl, Obrézek 14-4 ukazuje
zobrazeni na konci hry pro jedno moZné skére. Tuto hru
mfiZzeme hrét sami a sledovat, jak vysokého skére dosdhneme
v jedné hfe, nebo miiZeme hrét ve skupindch se s¢itdnim
bodfl, dokud jedna ze skupin nedoséhne 100 a pod.

10 'PROGRAM 14-4. HRA SE SKAKAJICIM MICKEM.

20
30
40

"KRESLI OBDELNIK SE TREMI STRANAMI A PALKU NA LEVE
‘STRANE. MICEK SE ODRAZI UVNITR OBDELNIKA (DX =
‘DY = 5 NA ZACATKU HRY) A OD PALKY. PALKA MUSI BYT
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50 ‘UMISTENA POMOCI KLAVES ("U" = NAHORU,"D" = DOLU).

60 RYCHLOST MICKU VZRUSTA (ZVYSOVANIM DX A DY) KDYZ
70 'SE MICEK ODRAZI 5 x OD. PALKY STEJNOU RYCHLOSTI.
80 'SKORE JE ZVYSENC O 1 PRO KAZDY USPESNY ODRAZ OD
90 *PALKY. HRA POKRACUJE DOKUD MICEK NEMINE PALKU.
100 [ T T T I T I ST IS T A L LS
110 CLs

120 XL = 50 "XL,XR,¥YT,YB JSOU HRANICE OBDELNIKA

130 XrR = 300

140 ¥T = 20

150 ¥B = 160

160 YP = 160 ‘YP JE HORNI BOD PALKY

170 R = 3 ‘R JE POLOMER MICKU

180 DX = 5 ‘MICEK SE ZPOCATKU POSOUVA O 5 JEDNOTEK
190 DY = 5 ‘V KAZDEM KRORU

200 SCREEN 1

210 Fkknkkwikt KRESLENI OBDELNIKA #kkukhhwkddddhhkhrdd

220 LINE(XL,YT)-(XR,¥T)
230 LINE(XR,YT)-(XR,YB)
240 LINE(XR,YB)-(XL,YB)

250 LINE(XL,YP)-(XL,YP+40) *KRESLENI PALKY

260 thdhketedd QDRAZEJICI SE MICEK ITTTI TR L XL 22 2 5 2 8 53
270 XN = XL + INT((XR-XL) / 2) ‘MICEK ZACINA UPROSTRED
280 YN = YT + INT((YB-YT) / 2) ' OBDELNIKA

290 8 = 0 'S = OKAMZITE SKORE

300 LOCATE 1,36
310 PRINT USING “§§v;s

320 REM

330 CIRCLE(X,¥),R,0 VYMAZAT MICEK V PUVODNI
340 REM POLOZE .

350 CIRCLE(XN,¥YN),R,1 'KRESLIT V NOVE POLOZE
360 fPRESUN PALKY

370 A$ = INKEYS$

380 IF A$ = "* THEN 450

390 REM COLOR 0,0

400 LINE(XL,YP)~(XL,YP+40),0 *YYMAZAT PALKU V PUV.POL.
410 IF A$ = "D" THEN YP = YP + 15

420 IF A$ = "U™ THEN YP = YP - 15

%

430 REM
440 LINE(XL,YP)-(XL,YP+40),1 ‘KRESLIT PALKU V HOVE POL.
450 X = XN ‘ULOZENI AKTUALNI POLOHY DO X A ¥
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460 ¥ = ¥N
470 BX = 0 ‘BX A BY JSOU INDIKATORY URCUJICI
480 BY = 0 ‘OD KTERE STENY SE BUDE ODRAZET
490 M = DY / DX ‘M JE SMERNICE DRAHY MICKU
500 ‘ . -
510 ¢ R R R R AR A A A R A A R A R A A R T T R RN R A A A S IR AP R AT LR
520 ‘UDERIME DO VERTIKALNI STENY?
530 IF DX > 0 THEN 600 'PUJDEME VPRAVO
540 ‘JINAK PUJDEME VLEVO (DX JE ZAPORNE)
550 IF X + DX - R > XL THEN 650 ‘JSME JESTE UVNITR OBDEL.
560 BX = 1 ‘JDE VEN Z OBDEL. U STENY X
570 XN = XL + R + 1 'NOVE X JE PRAVE UVNITR LEVE STENY
580 GOTO 650
590 B R S A ERE R LR s e
600 "POKRACOVANI VPRAVO
610 IF X + DX + R < XR THEN 650 'JSME JESTE V OBDELNIKU
620 BX = 1 '‘JDE VEN Z OBDEL. U STENY X
630 XN = XR - R = 1 ‘NOVE X JE PRAVE UVNITR PRAVE STENY
540 R R R R R R A A T T R R R A A R A A A IR AT R AR R A AR AR LR S
650 ‘UDERIME DO HORIZONTALNI STENY?
660 IF DY > 0 THEN 730 ‘PUJDEME DOLU
670 ‘JINAR PUJDEME NAHORU(DY JE ZAPORNE)
680 IF Y + DY -~ R > YT THEN 790 ‘JSME JESTE UVNITR OBDEL.
690 BY = 1 'JDE VEN Z OBDEL. U STENY Y
700 ¥N = YT + R + 1 ‘NOVE Y JE PRAVE UVNITR HORNI STENY
710 GOoTO 790
720 R B R B o o S S T
730  POKRACOVANI DOLU
740 IF Y + DY + R < YB THEN 790 ‘JSME JESTE V OBDELNIKU
750 BY = 1 ‘JDE VEN & OBDEL. U STENY Y
760 YN = YB = R - 1 ‘NOVE Y JE PRAVE UVNITR DOLNI STENY
770 4 :
']ao R R R A R R A R A R A R R A R A A A A AR R TR R e
790 ‘ODRAZI SE OD ZADNE STENY, STENY X, STENY Y,NEBO

OD OBOU STEN?
800 IF BX = 0 AND BY = 0 THEN 850 'NEODRAZI SE
810 IF BX = 0 AND BY = 1 THEN 890 'ODRAZI SE OD Y
820 IF BX = 1 AND BY = 0 THEN 930 'ODRAZI SE OD X
830 IF BX = 1 AND BY = 1 THEN 1060 'ODRAZI SE OD OBOU
840 - (V ROHU)
850 ‘4444048840 08448 NEODRAZI SE S448HEREE000008008888002¢
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Y,
7

860
870
880
8390
900
910
920
930
940
950
960
970
980
990
1000
1010

1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180

XN = X + DX
YN = ¥ + DY
GOTO 330

'EEGEEEGE44444 ODRAZI SE OD STENY Y $4554455888884883
XN = (¥N - YY) / M+ X
DY = - DY
GOTO 330 _

"G4F4E45EE2L4548 ODRAZI SE OD STENY X $4#4#88485888484
YN = (XN - X) * M + Y :

IF DX > 0 THEN 1040 'ODRAZI SE VPRAVO

*JDE PROTI PALCE. JE PALKA VE SPRAVNE POLOZE ?

IF YN < YP OR YN > YP+40 THEN 1140 'MICEK MINUL PALKU
s=8+1 'ZVYSENI SKORE
LOCATE 1,36

PRINT USING "$4";:s;

IF S/5 <> INT(S/5) THEN 1040 *JE~LI ROVNO, JE CAS
ZRYCHLIT MICEK

IF DX < 0 THEN DX = DX - 5
IF DX > 0 THEN DX = DX + 5
DX = -DX
GOTO 330

‘3444445004404 ODRAZI SE V ROHU #4445444 528588088828
‘DO KTERE STENY BY NARAZIL DRIVE ?

IF ABS(XN - X) < ABS(YN - Y) THEN 930 ‘ODRAZ OD X

IF ABS(YN - Y) < ABS(XN - X) THEN 890 ‘ODRAZ OD Y
*MIC JE STEJNE DALEKO OD STENY X I Y V ROHU

DX = -DX

DY = -DY

GOTO 330

‘44888450544 444 MICEK MINUL STENY I PALKU $#§#488445¢
XN = XL - R - 8 'SPADNUTI MICKU DOLU NA ZEM VEDLE
YN = (XN - X) * M+ Y ‘LEXE STRANY OBDELNIKA

REM

CIRCLE(X,Y),R,0

1190 FOR YN = YN TO 190 STEP 5

1200 REM

1210 CIRCLE(X,Y),R,0

1220 REM

1230 CIRCLE (XN,YN),R,1

1240 FOR J = 1 TO 1000: NEXT J

1250 ¥ = ¥N
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1260 X = XN

1270 NEXT ¥N

1280 '#4§44408848448 TISK SKORE #IH444434400000000000000408
1290 IF S < 24 THEEN 1320

1300 2§ = "NEUVERITELNE"

1310 GOTO 1450

1320 IF S < 19 THEN 1350

1330 2$ = "VYNIRAJICII®

1340 GOTO 1450

1350 IF S < 14 THEN 1380

1360 Z$ = "VELMI DOBRE"

1370 GOTO 1450

1380 IF 8§ < 9 THEN 1410

1390 2§ = "UJDE TO"

1400 GOTO 1450

1410 IF S < 4 THEN 1440

1420 2$ = "ZLEPSI SE"

1430 GOTO 1450

1440 2$ = "STRASNE"

1450 LOCATE 10,10

1460 PRINT “TVOJE SKORE JE “;%$
1470 LOCATE 13,12

1480 rekgkwkneres HRAT ZNOVA NEBO SKONCIT ? k¥dkwwiwdis
1490 PRINT “CHCES HRAT ZNOVA";
1500 INPUT C$

1510 IF ¢$ = "A" THEN 180

1520 END

Prog. 14-4 Hra se ekékajlicim m{&kem a pélkou.
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TUOJE SKORE JE ZLEPSI SE

CHCES HRAT ZNOVUA? B

()]

5

Obr. 14-4 Dvé& zobrazeni hry miku a pélky z Prog. 14-4.

Na¥fm poslednim piikladem je lukostfeleckd hra v Prog.
14-5. ObdéIntk je umistén do ndhodné polohy v pravé
poloviné stinftka a my se pokousime jej trefit §ipem stfelenym
z levého rohu. Volime thel a pocateéni rychlost a 8ip letf po
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parabolické drize, jak jsme diskutovali v pfedchozi kapitole.
Mime tfi rény z toulce s $ipy (Obr. 14-5) na kaZdy obdélnik.
Program generuje pro kaZzdou hru pét obdélniké, zobrazuje
¢islo obdélnika a celkové skére. Potitdme trefu na prvnf rédny
jako 10 bodfi, na druhou ranu jako 5 bodf a na tfetf za 2 body.

U mnoha mikropodita¢li mfizeme doplnit do programfi
zvukovy vystup. Zvuky vyZivime v nalich hrdch tak, aby
odpovidaly odrazu mi¢ku nebo dopadu iipu. Na konci hry
miiZeme dokonce zahrit melodii. Generovani zvukii mfiZze
zpomalit zpracovdni, pokud nem4 systém schopnost
produkovat zvuk soudasné s jinym zpracovanim.

10 'PROGRAM 14-5. HRA SIP § TERCEM.

20 ' OPAKOVANE KRESLI A MAZE SIP, JEHOZ KONEC

30 'JE BODEM NA PARABOLE. ZBYTEK SIPU JE NALEZEN

40 'PODLE TOHOTO KONCOVEHO BODU, SMERNICE TANGENTY

50 'PARABOLY V TOMTO BODU A DELKY SIPU.

60 R A A R R T A R A A A R A R R A R A R A AR AR A AR RN AT R ®

70 '

80 XM = 319

90 YM = 199

100 X0 = 15 *X0,Y0 JE POCATECNI POLOHA SIPU

110 Yo = 180

120 SCREEN 1

130 7 = 1

140 sc = 0

150 ‘kxtrrssrsarss KRESLIT OBDELNIKOVY TERC A HRAT *¥#

166 cLs

170 GOSUB 1130 ‘KRESLIT TOULEC

180 g = 1 *J JE POCET POKUSU NA TENTO TERC

190 LOCATE 25,29 :

200 PRINT “SKORE";

210 LOCATE 25,35

220 PRINT SC;

230 XL = 100 + RND(1l) * 180 ‘NAHODNE UMISTENI LEVEHO
OKRAJE OBDELNTKA

240 ¥R = XL + 35

250 YT = RND(1) * 165 ‘NAHODNE UMISTENI HORNIHO
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260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470

480
490
500
51¢
520
530
540

550
560
570
580
590
600
610
620

OKRAJE OBDELNIKA
¥YB = YT + 35
LINE(XL,YT)-(XL,¥B) 'KRESLENI OBDELNIKA
LINE (XL, YB)~(XR,¥B)
LINE(XR,YB)-(XR,¥YT)
LINE(XR,YT)- (XL, YT)
'ekkkk*xk®**% VYBER UHLU A RYCHLOSTI SIPU #h¥wkw
LOCATE 1,1
PRINT * "
LOCATE 1,1 .
PRINT "UHEL (0-90)";
INPUT A
IF A >= 0 AND A <= 90 THEN 390
GoTO 350 :
A=A * 3.14159 / 18 "PREVO A NA RADIANY
LOCATE 1,19
PRINT “RYCHLOST";

INPUT S

G = 980 ‘G JE GRAVITACNI SILA

LA = 40 ‘LA JE DELKA SIPU

LT = 8 ‘LT JE DELKA SPICKY SIPU
'URCENI ROZSAHU A VYSKY LETU SIPU

R=8 * § * SIN(2 * A) / G 'R JE ROZSAH (NA OSE X)

LETU SIPU
'URCENI KOEFICIENTU ROVNICE PARABOLY

Cl =G/ (2 * (S * COS(A)) " 2)

C2 = - TAN(A)

GOSUB 1400 'VYJMUTI SIPU Z TOULCE
Thbekkkhdkhhthrkt POHYB SIPU * R hdta At bk vt h b Ak dddddid
*URCENI KONCOVEHO BODU SIPU NA PARABOLE A KRESLENI

FOR X = R/10 TO R STEP R/8 'UMISTENI SIPU NA SOUSEDNI

DESETINU R
Y=cCl*X"2+C2*X+ YO
‘X A Y JSOU SOURADNICE KONCOVEHO BODU NA PARABOLE
'URCENI DALSIHO KONCOVEHO BODU SIPU
M=0Cl * X * 2+ C2 ‘M JE SMERNICE SIPU
Al = ATN(M) 'INVERZNI TANGENTA DA UHEL Al
Yl = Y + LA * SIN(Al)

X1 = X + LA * COS(Al)
IF X1 > XM OR Y1l > YM THEN GOSUB 830 'JE DRUHY

KONCOVY BOD NA STINITKU ?
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630
640
650 .
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910

IF X > R/10 THEN GOSUB 1620 *VYMAZANI SIPU
'VYPOCET VRCHOLU SIPU
M2 =M+ .75 ' SMERNICE JEDNOHO VRCHOLU
A2 = ATN(M2)
X2 = X1 - LT * COS(A2)
¥2 = Y1 - LT * SIN(A2)
M3 =M - .75 " SMERNICE DRUHEHO VRCHOLU
A3 = ATN(M3)
X3 = X1 - LT * COS(A3)
¥3 = ¥1 - LT * SIN(A3)
GOSUB 1560 'KRESLENI SIPU
IF X1 < XL OR X1 > XR THEN 780 'SIP NENI V OBDEL.
IF Y1 < YT OR Yl > YB THEH 780
*SIP TREFIL OBDELNIK
GOTO 930
%S = X  'ULOZENI AKTUALNI POZICE DO XS,Y¥S,X1S,Y1s
¥YS = Y
X1ls = x1
Yls = Y1
NEXT X
J=J+1
IF J > 3 THEN 870 ‘POKRACOVAT DALSI TERCEM NEBO KONEC

GOSUB 1620

GOTO 310

IF T = 5 THEN 1710 ‘HRA SKONCILA
T=T+ 1 . *JINAK DALSI TERC
LOCATE 25,1

PRINT "PRILIS SPATNE. ZKUS DALSI";
FOR J = 1 TO 600: NEXT J

920 GoTO 160

930 TRkkhkkhhthdt SIP TREFIL DO OBDELNIKA #*%*fxRA%TXhdd%
940 "ZVYSENI SKORE

950 IF J = 1 THEN SC = SC + 10

960 IF J = 2 THEN SC = SC + §

970 IF J = 3 THEN SC = SC + 2

980 LOCATE 25,35

990 PRINT SC; 3

1000 FOR TB = 1 TO 2 'BLIKANRI "TREFA"

1010 LOCATE 25,1

1020 PRINT "TREFA!l";

1030 FOR M = 1 TO 300: NEXT M
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1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440

LOCATE 25,1
PRINT " "
FOR M = 1 TO 300: NEXT M
NEXT TB
IF T <> 5 THEN 1100
GOTO 1710
T =T+ 1
GOTO 160 ' POKRACOVAT MHA DALSI TERC
CREPREEEEE4504444 KRESLENT TOULCE #§H#444448484485848
LOCATE 22,1 :
PRINT T;
XC = 10: ¥YC = 150: RX = 10: RY = 3
FOR AQ = 0 TO 6.28318 STEP 1/10
¥Q = XC + RX * COS(AQ)
YO = ¥C + RX * SIN(AQ)
PSET (XQ,¥Q)
NEXT AQ
YC = 185 .
FOR AQ = 0 TO 3.1415%9 STEP 1/10
XQ = XC + RX * COS(AQ)
¥Q = ¥YC + RY * SIN(AQ)
PSET (XQ, ¥Q)
NEXT AQ
LINE(O0,150)~(0,185)
LINE(20,150)~(20,185)
LINE(5,130)-(5,152)
LINE(5,130)=-(2,133)
LINE(5,130)-(8,133)
LINE(10,125)-(12,153)
LINE(10,125)-(7,128)
LIRE(10,125)-(13,128)
LINE(18,128)-(15,152)
LINE(18,128)~(15,131)
LINE(18,128)~-¢21,131)
RETURN
cEBES5445888848% VYIJMUTI SIPU Z TOULCE #444444448488
REM
IF J <> 1 THEN 1460
LINE(10,125)=(12,153),0 'YYJMUTI PRVEHO SIPU
LINE(10,125)~(7,128),0

GRAFIKA IV 415



1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800

LINE(10,125)-(13,128),0

IF J <> 2 THEN 1500

LINE({5,130)~(5,152),0 'VYJMUTI DRUHEHO SIPU
LINE(5,130)-(2,133),0

LINE(5,130)~(8,133),0

IF J <> 3 THEN 1540

LINE(18,128)~(15,152),0 'VYJMUTI TRETIHO SIPU
LINE(18,128)-(15,131),0

LINE(18,128)-(21,131),0

REM

RETURN .

‘RESEEEE44L444444 KRESLENT SIPU #5444444 4445084458488
REM

LINE(X,Y)~-(X1,¥1),1

LINE(X1,Y1l)-(X2,Y2),1

LINE(X1,Y1l)-(X3,¥3),1

RETURN

TEERRESEEGEE4H444 VYMAZANT SIPU $HE4E4HER4E04ESEEES
REM

LIRE(XS,¥S)-(X1s,Y1s),0

LINE(X1S,Y1S)-(X2,Y2),0

LINE(X1S,Y1S)~(X3,¥3),0

REM

RETURN

i iy I I Yy

(R 2232 2-X XX 22T HRAT ZNOVA NEBQO STOP #*rhkkkkdhkhrdhhhirdk
CLS |
LOCATE 12,30
PRINT "KONECNE SKORE —- "; SC
PRINT
PRINT TAB(10); "CHCES HRAT ZNOVA 2";
INPUT C$
IF C$ = "N" THEN 1800
GOTO 130
END

Prog. 14-5 Hra §ip s terSem.
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UHEL (@-96>7 45 RYCHLOST? 300

SKORE @

(a)

UHEL C(O-PB¥? 4S5 RYCHLOST? «4S®

TREFRE SKORE ©

]
% Obr. 14-5 Poloha ipu na zat4tku a pFi zésahu do &arného pro lukostfeleckou hru {Prog. 14-5).
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