- SHARP

KAPITOLA 6
PRIKAZY A INSTRUKCE JAZYKA
BASIC POCITACE MZ 800



Tato kapitola popisuje ptikazy a instrukce ptekladate MZ-B800
BASIC ( 1Z-016). Tyto pfikazy a instrukce miZeme rozdélit
do osmi skupin.

Z4dkladni pfikazy

Z4dkladni instrukce

Instrukce rejstfiku

Instrukce grafickeé

Instrukce pro ovlddani hudebnich signéla

Instrukce pro ovlddéani tisku

Instrukce strojového jazyka
. Instrukce pro préci s chybami
P¥ikazy a instrukce jazyka BASIC pro rezim MZ 700jsou uvedeny
v kapitole 9.

P¥i studiu pfikazt a instrukci jJe nutné pouzivat tento nédvod
spolu s origindlem a to z toho davodu, Ze z tiskovych davodd
nebylo moZno rozli3it pfesng zdvorky hranaté, kulaté a ostré.

V ostrych zdvorkéch jsou uvedeny udaje, které musi specifikovat
uzivatel. Udaje v hranatych zévorkdch mohou byt s instrukci nebo
ptikazem pouzity, ale pouZity byt nemusi. Pokud jsou pouZity
slozené z4dvorky maze byt pouzit pouze jeden vyraz. Pfi prveém
pouziti zdvorek budeme dokumentovat a vysvétlime v3echna pouziti.

Na strang 6-3 je vyloZen pfikaz AUTO. Na tomto pfikazu si
ukdzeme jak budeme vysvétlovat jednotlivé pfikazy a instrukce.
Pod pojmem format je ukdézdno v jakém formatu je nutno zaddvat
ptikazy a instrukce potitagi. V ptekladu budou pfelozeny obsahy
z4vorek. Odle je uvedeno Abbreviated Format coZ je zkracend
forma ptikazu nebo instrukce. Odle je uvedeno vysvétleni
explanation a pfiklad example. Budeme ptiklady komentovat ve
vysvétleni a pokud nebude nutné nebudeme je prepisovat.



6.1 PRIKAZY
AUTO

starting line number - &islo po&ste&niho fadku
increment - prfirdstek

Pfikaz AUTO generuje automaticky &islo f&dku b&hem zaddvani prog-
ramu. Pokud nejsou parametry zaddny jsou automaticky 10. V
pfikladu 2 automaticky generovdny &isla tadkG s pfirGstkem

5 od &isla 300. Pfiklad 3 generuje od &isla 100 f#&dky po 10

a pfiklad 4 generuje fddky s pfirdstkem 20 od &isla fadku 10.

Pozndmka : Vykondvéni pfikazu AUTO je ukon&eno stisknutim
tlacitek SHIFT a BREAK:

DCLETE

starting line number - €islo pocdte&niho Fadku
ending line number - €islo tadku, kde chceme ukoncit
‘line number - €islo réadku

Z programu vymaZe fddky od fadku s &islem pofdteéniho Fddku aZz k
Féddku s €islem, kde chceme vymaz ukon&it. Piiklady ukazuji
vymazdni Fédkd od 150 - 300, vsechny faddky do Fadku 100, v3echny
fddky od radku 400 a fadek 150.

LIST

starting line number - €islo pocdteéniho Fddku
ending line number - €islo radku, kde chceme ukongit

P#ikaz LIST vypiSe na displej program mezi pocédte&nim Fadkem

a tddkem, kde chceme ukon&it. Vypisuje se z &dsti pamé&ti urcené

pro BASICky text. PferuSeni vypisu je moZné provést stisknutim
tlacitka mezerniku. Op&tovnym stisknutim je moZno ve vypisu
pokratovat. Vypis miZeme ukon&it stisknutim tla&itek SHIFT a BREAK.



Vypis programu miZe byt proveden i na tiskdrnu a to pfikazem
LIST/P. V ptikladech je zndzorn&n vypis celého programu, viech
t4dek a? po Fadek 30, viech fadka programu od fddku 30, viechny
f4ddky programu mezi Ff&dky 30 a 50, a fFédku 30.

SEARCH

text data - textova data

Pfikaz SEARCH vyhleddvd v programu BASICkém fadky, které obsahu-
ji textovy fetézec uvedeny v piikazu a zobrazi viechny nalezené
t4adky na displej. Pokud je v textovém fetézci pouzit znak uvo-
zovek ", pouzijte CHR$(34). Pokud budeme chtit nalezené fadky
vytisknout lomime pfikaz pismenem P. Vypis zastavime stisknutim
tla&itek SHIFT a BREAK. Vypis na displeji pteru3ime stisknutim
mezerniku a opé&tovnym stisknutim ve vypisu pokraZujeme. V pri-
kladech hleddme Fadky obsahujici textovy Ffet&zec "ABC" a

f4dek obsahujl instrukci PRINT "A".

RENUM

new line number - nové &islo radku
old line number - staré &islo fddku
increment - pfirtstek

Pfikaz RENUM pfe&fsluje fadky programu v BASICU. PEi provadéni
tohoto pfikazu jsou pfeéislovany fadky i jsou zménéna tisla

v instrukcich GOTO,GOSUB,ON GOTO a ON GOSUB. V pEikladech jsou
ptetislovany fadky od fddku 10 s pfirdstkem 10, od £édku 100

s pfirastkem 10, zméni fédek 50 na fadek 100 a od nEj pfecisluje
tddky s pfiristkem 20. Posledni pifiklad zndzorfuje i pfetislovani
instrukce GOTO.

Poznamka : Pokud jsou zadany nové i staré €islo Fddku musi byt
nové &islo fadku vet3i ne? staré. Maximdlni velikost €isla Fddku
miZe byt 65535. Pokud budeme chtit generovat fédek s vy33im Cislem
dojde k chybé.



NEW

Ptikaz New vymaZze z pamé&ti cely program v BASICU a obsahy
paméti poli a promé&nnych. Pokud je &4st pam&ti pro BASIC
omezena instrukci LIMIT vymaZe se pouze omezend &dst. Jako
pifiklad si zadejte do pocitace kratky program a po jeho zadani
pouzijte instrukci NEW.

NEW DN

Tento pfikaz se pou2ivd k rozdifeni uZivatelské pamé&ti tim,

Ze se vymazi s interpretru BASIC informace o ovladidni ptidavné
tiskdrny MZ 1Pl6. Pokud tuto tiskadrnu nepouzivdme mizeme

si takto roz&ifit uZivatelskou pam&t. Pouzitim piffkazu NEW ON
vEak vymaZeme u?ivatelskou pam&t.

CLR

Ptikaz CLR vynuluje viechny prom&nné a zruii definici poli.
VSechny &iselné promé&nné poloZi rovno nule, viechny textové
retézce rovny (" "), tedy nulovém fet&zci. Pokud budeme chtit

po tomto prikazu pou%it pole znavu musime na né& znovu pouzit
instrukci DIM. Pfikaz CLR také zrudi nadefinované funkce instruk-
ci DEF FN. Pfikaz CLR nesmi byt pouzivdn v podprogramech a

mezi instrukcemi FOR a NEXT. Vpfiklad® na f&dku 40 pfikaz CLR
vynuluje promé&nnou A a BS.

CONT

Pfikaz CONT slouZi ke znovuodstartovani programu, ktery byl
odstartovdn a jeho provédéni bylo pterufeno pomoci tlaiitek
SHIFT a BREAK a nebo instrukci STOP. V ndsledujicim pfehledu
uvddime, kdy je moZno piEikaz CONT pouzit.

Pokratovdni je mozné . Program byl zastaven pouZitim tlaZitek
SHIFT a BREAK.
Program byl zastaven pomoci instrukce
STOP



Pokraéovéani moZné neni . Pted pouzitim pfikazu RUN

"REAOY" je zobrazeno na displeji po
chybé v bé&hu programu
Operace s pfehrdvagem byla pferusena
pouzitim tla&itel SHIFT a BREAK

. Program byl zastaven bé&hem provadéni
instrukce MUSIC
Po ukon&eni programu instrukci END

See also - znamend podivejte se také na piikaz nebo instrukci
souvisejici s danou instrukci, zde je mingna instrukce STQP

RUN
starting line number - €&islo poc¢dteéniho fédku

Pfikaz RUNse pouZivd k provddéni programu zapsaného v BASICké
textové pamé&ti. Pokud je program odstartovdn bez zaddni ¢&isla
potategniho fadku tak je program provaddén od prvého Pddku progra-
mu a zdroven jsou v tomto piipadeé vynulovény vSechny proménné a
pole pfed provedenim programu. V ptikladech vidime odstartovani
od za&dtku a od fdadku 200.



6.2 ZAKLADNI INSTRUKCE

CLS

Instrukce CLS vygisti obrazovku, respektive obrazovku ur&enou
pfikazem CONSOLE.

CONSOLE

starting line - po&dteéni radek
number of lines - pocet fadka

Piikaz CONSOLE urZuje &4&st obrazovky, kterd je uréena pro
tisténi instrukci CLS nebo stisknutim tlacitek SHIFT a BREAK.
Tento pfikaz je neproveditelny po zadani pfikazu PLOT ON.
Zadejte poiet fadkd pokud budete budete chtit na obrazovce
ménit prvky a zadejte potet Faddkd dostatedn& veliky, aby zmény
nebyly obtizné. V pfikladech vidime pou?iti pfikazu CONSOLE
pro celou obrazovku a pro jeji &ast.

CURSOR
X coordinate - Xovd soufadnice
Y coordinate - Yovd soufadnice

Instrukce CURSOR slouZi k nystaveni kursoru na dané misto
obrazovky. Obé zadané soufadnice musi byt celd &isla a

to pro Y soufadnici v rozsahu od 0 do 24 a u X soufadnice musi
byt podle nastaveni rozméru obrazovky mezi 0 a 39 a nebo 0 a

79. Instrukce CURSOR se pouziva velmi €asto ve spojeni s inst-
rukcemi PRINT a INPUT. Napf#ikladu vidime posun kursoru do mista
B,10.

REM

Tato instrukce se béhem provédéni programu neprovadi. Pou?iva
se k ozna€ovadni ¢4sti programu k jejich snadnéjsimu pozdéjsimu
&teni. Programdtor m& po fase moZnost rychleji se v programu
orientovat.



LET

variable - proménnd
expression - vyraz

Instrukce LET pfifazuje prom&nné ( textové nebo Eiselné )
hodnotu uréenou vyrazem na druhé strang pfifazovacfho znaménka.
Jak je uk&zéno na pfikladech mize byt instrukce LET vypuSténa.
V pfikladech vidime jakmiZe byt vypusténa instrukce LET a

jsou zde porovnédny dva programy, potom je pfifazena proménné

N hodnota 32, Prom&nné A je hodnota zvy3ena o 5, a proménné

B$ hodnota "SUNDAY". Hodnota 1 je pfifazena proménné A bez
instrukce LET. Posledni dva pfiklady ukazuji nesprdvné pou-
2iti ptifazovaci instrukce. V prvém z nich je textové proménné
ptifazovany ciselny vyraz a ve druhém je misto promé&nné

za instrukci LET je pouzita funkce logaritmu tj. nikoliv proménnd.

STOP

Pomoci instrukce STOP miZeme zastavit provadéni programu

a ruénd dodat po&itaci informaci a nebo si mazete informace od
potitate vyZzédat. Pokradovani je mozné zaddnim piikazu CONT jak
j3iz bylo vysvétleno. Po zastaveni programu je na displeji zobra-
zeno &islo tadku, kde byl program zastaven. Na pfiklad& je uvedeno
jak se program zastavi, kdyZ je mozno pokracovat piikazem CONT.
74dné oteviené rejstifiky nemohou byt uzavieny instrukci STOP.

ENO

Instrukce ENO se pouZivd pro zakonZeni programu. Po ukonteni
programu interpretr BASIC umoZni piimy pfistup k potitagi. Tato
skute&énost je po&itacem sdélena zobrazenim REAOY na displeji.
Provedenim instrukce END se uzaviou vSechny oteviené rejstifky.
Po provedeni instrukce ENO neni mozné pouzit pEikaz CONT.

FOR - NEXT

control variable - proménnd cyklu
initial value - potédteéni hodnota
final value - koneé&nd hodnota

increment - ptirastek



Instrukce FOR - NEXT opakujf instrukce mezi instrukci FOR
a instrukci NEXT tak dlouho, jak je déno zaddnim instrukce.
Lépe je to ukdzdno na pfikladé na str. 6-14 uprostied.

(1) Pti b&hu programu se nejprve pfifadi prom&nné N podatecni
hodnota tj. O.

(2) R4dky 30 a? 50 se provedou a a hodnoty proménnych A a N
se zobrazi na displeji.

(3) Na f4adce 60 se hodnota N zv&tsf o dvé a je porovnand s
kone€nou hodnotou tedy 10. Pokud je men3i ne? 10 po&itag
se vrdti na fddek 20 a cely postup se opakuje.

Po ukon€eni provaddéni se pokra&uje v programu za fadkem 60.
Program tedy 6x sko&il ze fddku 60 na Fadek 20.

Pokud je v instrukci vynechdn pfirdstek je automaticky povazovan
za roven 1. V naSem prikladé bv se provedlo tedy 11 skoku,

pokud by byl pfirtstek vynechén.

Instrukci FOR - NEXT, které v &estiné nazyvame také instrukci
cyklu, miZe byt v sob& vfazeno vice, ale je nutné dévat pozor na
to abychom neskédkali z vnitfniho cyklu do vn&j%iho. Pokud je

na stejném mist& ukonfeno vice cykld je moZno pro ukongeni
pouzit jedinou instrukci NEXT, je v&ak nutné u ni uvést sprévné
parametry.Nejlépe ndm tyto skute&nosti dokumentuje pfiklad nastr.
6-15 nahofe. Inner loop - vnitfni skok, Outer loop - vnéjsi skok

Na str. 6-15 uprostfed jsou uvedeny dva pfiklady 3patného pouziti
instrukce cyklu a to v prvém pfipad& je dvakrat pouzita stejna
proménnd cyklu a ve druhém se kFi2i cykly tj. neni ukongen
vnitini cyklus pfed ukongenim vn&j%iho.

Pozndmka : V syntaxu jazyka BASIC neni uloZena informace kolik
cykld mazeme mit uloZeno v sob&. Jsme tedy pouze omezeni ve-
likosti pam&ti. Instrukce CLR a LIMIT nemohou byt pouZity uvnitg
cyklu.

LABEL
label name - jméno ndvésti

Instrukce LABEL umoffiuje oznadit #4dek nivéstim. Potom Jje moZno



6 - 10

provaddét skoky a podprogramy nejen na &islo fédku,ale i na
na nivésti. Na ptikladu vidime oznateni fadku 100 névéstim
"ABC" a podprogram adresovany z fadku 20 bude tedy provadén
od téddku ABC ( Fdadek 100).

GOTO
line number - tislo téadku
label - naveést{

Instrukce GOTO nam umoZiiuje zménit chod programu tak, Ze ném
umoiiiuje ptedepsat jiné vykondvani programu neZ fadek po fédku
podle rostoucich &isel fadkd. Po instrukci GOTO0 mbZe nédsledovat
bud &1islo fddku a nebo navésti, kterd urZuji na ktery tédek se
ptejde a bude se pokratovat v provédéni programu. Pokud se fadek
neprovdd{ je nané&m instrukce REM nebo DATA zatne se provadét
tadek s tislem nejblize vy35im. V pfikladu vidime pfevedeni
programu zpé&t na fddek 20. Instrukce GOTO nesmi pouzit

pfechod na f&dek, ktery je mezi instrukcemi FOR a NEXT.

Na formitu instrukce GOTO vidime vyznam sloZenych zdvorek. Je
zde tedy moZno pouzit pro ureni Fadku bud &islem a nebo
ndvéstim. Tuto skute&nost tedy vystihuji zévorky sloZené.

ON GOTO

numeric expresion - &iselny vyraz
line number - &islo tdadku
label - ndvéstil

Instrukce ON - GOTO je instrukce, kterd je obdobou instrukce
GOTO. UmoZfiuje tedy pfechod na misto programu, kde se bude v
provaddéni programu pokratovat, podle potifeb programitora. Tato
instrukce umo%fiuje viak volit podle hodnoty tiselného vyrazu
misto programu, na které chceme pfejit. Na pfikladu

100 ON A GOTO 200,300,400,500

jsme &iselny vyraz nepouili, pouze jsme zadali misto n&j promé-
nnou A, kterd zde mife nabyvat &tyfech hodnot 1,2,3 a nebo 4.
Podle hodnaty A budeme pfechdzet na fadky 200,300,400 a nebo 500
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V pfipadé zaddni desetinného &isla jako &fselného vyrazu
( v na3ich ptikladech A) je pfed provedenim instrukce desetinni
tdst ignorovéna.

Pozndmka : Pokud je hodnota &iselného vyrazu vétii ne¥

potet ¢&fsel f&dkG v seznamu program probihs ddl od dal&iho
Fddku programu. To samé se stane pokud je &fselny vyraz zdporny
a nebo je mens{ neZz 1.

GOSUB - RETURN

line number - &islo Fadku
label - ndvésti

Instrukce GOSUB umoZfiuje pfevést hlavni program do podprogramu
a to tak, Ze zatdtek podprogramu zating bud specifikovanym
tislem Fddku a nebo ndvéstim. Ukon€eni podprogramu se provdadi
instrukci RETURN. Po ukon&eni podprogramu pfejde program zpét
do hlavniho programu na dalsi instrukci nebo pfikaz.
Podprogram je €dst programu, kterd v jednom programu miZe

byt pouzita vicekrdt. Z podprogramu je mo?no ptejit na dalsi
podprogram a tak ddle. Omezeni v pod&tu pouZitych podprogrami
Je pouze v paméti pogitaie. VSechny podprogramy musi byt ukon-
¢eny instrukci RETURN. V pfiklad& je tddek 10-60 hlavni prog-
ram a fddek 100 aZ 110 podprogram.

ON GOSUB

numeric expression - E€iselny vyraz
line number - €islo PFéadky
label - naveésti

ON GOSUB je instrukce, kterd umoZhuje vicenasobné pouziti
popprogramt stejné jako v pfipadé ON GOTO vicendsobné pouziti
skokl. PEiklad pouziti je zndzorn&n na programu pro rozvrh
tasu. Je zde zajimavé vicendsobné pou?iti podprogramu. Doporu-
¢ujeme Vam podrobné prostudovani programu. Zkfatky MON, TUE ,WED,
THU,FRI,SAT jsou anglické zkratky nazva dnd v tydnu.
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IF - THEN - ELSE

relational expression - relaéni vyraz

logical expression - logicky vyraz
statement - instrukce
line number - €islo tadky
label - ndvéstl

Instrukce IF-THEN-ELSE umoZfiuje rozvétvit program podle vysledku
logického nebo rela&niho vyrazu. Pokud je vyraz pravdivy

provede se instrukce za instrukc{ THEN. Pokud za instrukci THEN
je &islo f&dku nebo ndvésti pokratuje program od takto urce-
ného fadku. Pokud je logicky nebo relatni vyraz nepravdivy je
provedena instrukce za instrukc{ ELSE. Pokud je za instrukci
ELSE &islo f&dku nebo nivésti je program pfeveden na tento
tddek. Pokud nenf v instrukci IF - THEN - ELSE instrukce

ELSE uvedena program pokraguje na dal5im Fadku.

Vpitikladech jsou zndzorngna rlzné pouZitf. V prvém ptipadeé

pokud je C mens{ neZz 1 je C pfifazena hodnota 3 a pokud je

véts{ nebo rovno 1 je C pfifazena hodnota C-1.

V druhém pfipadé pokud C nerovna se 0 je proveden skok na

f4dek 150 a jinak je program ukongen.

Ve tfetim pfikladu pokud je A$ rovno"ABC" piifazen Fetézec
"ABCOEF" a pokud ne tak se v programu pokraguje na dalsim féadku.

Pozndmka : Je nutno pti pouziti relacnich a logickych vyrazl
mit na pamgti, ?e porovndvdni se d&je tak, Ze
¢isla mohou mit pouze takové haodnoty, které dbvoluje
rozsah potitate a proto je nutno tato porovnédvani
provadét pozorné zvlasté v oblasti hodné malych &isel.

D4le je nunto mit na zfeteli reprezentaci tisel
v pocitati, kdy numericky vyraz nemusi byt vidy
zcela totony s pfimo zadanym £islem i kdyZ se
matematicky sob& rovnaji. Viz pfiklad str. 6-21
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IF - GOTO

relation expression - rela¢ni vyraz
logical expression - logicky vyraz
line number - €islo tddku
label - ndvésti

Instrukce IF - GOTO umoZfiuje provést instrukci skoku podle
vysledku relaéniho nebo logického vyrazu. Toute instrukci miZeme
tedy také rozvétvit program podle na%ich potfeb. Obdobng

jako u pfedchoz{i instrukce je skok proveden pokud je logicky
nebo rela&ni vyraz pravdivy. Pokud pravdivy neni pokraduje se

na dalsim fddku programu bez ohledu na pfikazy a instrukce
zapsané na stejném Fadku jako IF - GOTO za touto instrukeci.
Vptikladé je uveden pfiklad skoku podminény tim, Ze vkladani
hodnota X mus{ byt 999, aby se pfikaz skoku provedl.

IF - GOSus

relation expression - rela&ni vyraz
logical expression - logicky vyraz
line number - €islo tadku
label - ndvésti{

Instrukce IF - GOSUB umo%fiuje provadét podprogram uréeny

Eislem Fadku a nebo ndvéstim na zé&kladé vysledku relaéniho nabo
logického vyrazu. Po provedeni podprogramu ( pokud je provédén)
se chod programu vrdti na prvy fadek, ktery ndsleduje za tadkem
s instrukci podmin&ného podprogramu. Podprogram je providén
pouze tehdy jeli rela&nf vyraz pravdivy a nebo pokud Je logicky
vyraz splnén. Pokud podprogram provadén neni ( podminky nejsou
splnény) pokra&uje se v programu dile. PouZiti je demonstrovéno
na ptikladé. V3imnéte si, Ze u této instrukce jsou provadény
pti nesplnéni podminky instrukce ndsledujici instrukci IF - GOSUB
na témze fé&dku.
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PRINT *
palette code - kod barev
data - zobrazend data

Zkr4cend forma z&pisu instrukce PRINT'je otaznik. Slovné
uvadime tuto formu pouze v tomto piipadé.

Instrukce PRINT zobrazuje data na obrazovce V barvé jakou pfe-
depiZeme pomoci kodu barev. Pokud barvu pomoci kodu neuvedeme

je barva textu fizena ptijatou barvou pfedchozimi instrukcemi.
Pokud je pro rozd&leni dvou raznych dat pou?it stfednik jsou tato
data zobrazena bez mezery, pokud je pouZita &t4drka je mezi daty
provedena desetimezerovd tabelace. Pokud nejsou zaddna 2&dnd

data je vyneché&n jeden féadek.

8 8

do 1 x 10
normslné s pohyblivou desetinnou tegkou a mimo tento rozsah

tiselnd data jsou zobrazovdna v rozsahu od 1 x 10°

jsou zobrazovéna v exponencidlnim vyjédieni.

Prvni pfiklad ukazuje zobrazeni textovych dat ABC a &iselnych 123
bez mezery a v barveé korespondujici s kodem 2. Ve druhém pfiklade
zobrazen stejny Gdaj, ale s pouZitim tabeldtoru a barvy podle
kodu 3.

Poznémka

Instrukci PRINT mGZeme také pouZit k ovladdni obrazovky podle
znaku, ktery zatadime za PRINT do dvozovek. Znaky musi byt
zapsdny v grafickém reZimu tj. po stisknuti tal&itka GRAPH.

Po zaddni znaku musime stisknutim tlatitka ALPHA ptrejit

zpét na normdlni reZim. Vyznam pouziti tlagitek jJe nasledujici

CLR - vymaZe celou obrazovku a umisti kursor
do zé&kladni polohy ( levy horni roh)

HOME - umisti kurzor do zé&kladni polohy

Sipka kursoru vlevo - posune kurzor o jednu polohu doleva

Sipka kurzoru vpravo - posune kurzor o jednu polohu doprava

Sipka kurzoru nahoru - posune kurzor o jeden fadek nahoru

Sipka kurzoru doldé - posune kurzor o jeden fddek dold.

V programu jsou tyto znaky zobrazeny za instrukci PRINT svétle
na tmavém pozadi. CLR je nahraZeno pismenem C a HOME pismenem H.
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PRINT USING

palette code - kod barev
format string - formdtovy fetézec
data - zobrazensd data

Instrukce PRINT USING zobrazuje data na obrazovku v zadaném
formdtu. Tato instrukce je zad&védna ve stejném formitu jako
instrukée PRINT s tim rozdflem, %e zaddvéme formst zobrazeni
formdtovym fetézcem s pouzitim desetinné te€ky. Nejlépe pouZit{
instrukce PRINT USING vyloZime na ptikladech. Zde je pouZito
pfikladt vice, proto pou%ijeme stejného €lenéni jako origindl.
aby jste sndze na3li pfislusny pfiklad. Neuvadime jednotlivé
znaky, protoZe jsou obti?né pro tisk.

(1) Form&tové znaky pro &iselné hodnoty

(a) Symbol " hudebniho" kfiZ?ku je ur&en pro uréenf jedné

tiselné pozice. Pokud je zobrazovanych &islic méné ne:
Je urteno, je &islo umisténo co nejvice vpravo a zbyva-
jici mista vlevo jsou nahrazeny mezerou.

(b) Desetinnd tetka ur&uje, kde bude desetinnd tetka zobra-
na a kolik mist bude zobrazeno pied te&kou a kolik za
tectkou. Pokud je pfed tetkou uréenoc vice mist ne? pEi-
slusné €islo obsahuje jsou chybéjici &islice nahraZeny
mezerou a chybéjic{ &isla za desetinnou teZkou nahrazena
nulami. I zde pro uréeni po&tu mist pouZividme "hudebni"
kfiZky. V ptikladé vidime ur&eni formstu tak, Ze jsou
zobrazovana 3 mista pfed teékou a dvé za tetkou a jak
je zobrazeno celé &islo o dvou &fslicich.

(c) Symbol &4rky zde ma jiny vyznam neg na jaky jsme zvykl{.
Jak jste si jiZz v3imli pouZ?ivid se u potitade misto dese-
tinné &4rky desetinnd teika. Carka se pouzivd pro oddéle-
ni trojic €islic u delZich &isel, aby byla snadnéji &i-
telnd. Tento zplsob neni u nis obvykly a mbZe vést k
zdméndm s desetinnou tetkou a proto jej pouZivejte opatrné.
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(d) Znaménko pouZivdme normdlné tak, ?e z&porné znaménko
zobrazime pfed &islem a kladné znaménko nezobrazujeme. Je
mo¥né viak zobrazit ob& znaménka pfed ¢islem tj. pokud
je zobrazované tislo kladné je pfed nim zobrazeno znaménko
+. D&le je mozno umistit znaménko za ¢i{slo. Mame dvé
moinosti. Mazeme pfed nebo za " hudebni® kIizky urc¢ujict
potet &islic umistit znaménko + a nebo znaménko -. PPl
pou?iti znaménka + je znaménko vZdy zobrazeno ( i kdyZ
je kladné ) a pfi pouZitf znaménka - se zobrazi pouze
znaménko z&porné a znaménko kladné je nahraZeno mezerou.

(e) Umisténi dvou hvézdiek pfed "hudebni" kiizky urcujici
pocet mist md za ndsledek zobrazeni té&chto dvou hvéz-
diéek pfed &éislem a za nimi zobrazeni dalsich hvézdigek
na pozice nulové pfed cislem. V pitikladé jsme ur&ili
gislu 4 mista a pfed urgeni jsme umistili dvé hvézdic€ky.
Pfi zobrazeni t¥i mistného Eisla se zobrazi dvé hvéz-
ditgky a jedna hvézditka na nulovou prvni pozici.

(f) Umisténi dvou znakl pro libry pfed urceni pocéet mist
zobrazovaného &isla mé za nédsledek zobrazeni znaku
libry bezprostfedné pfed prvou tislici zleva.

(g) Viz (f) pouze misto znaku libry je pouZit znak dolaru.

(h) Pokud jsou za "hudebnimi" kriiky umistény gtyti exponen-
cidlni operdtory uréujeme formdt exponencidlniho vyjad-
teni. Prni misto je v tomto pfipadé urceno pro znaménkao.

(i) Roz&iteni seznamu operandd.
Pokud je za instrukcf PRINT USING zapsdno vice promé&nnych
odélenych stfedniky nebo &arkami budou zobrazeny tyto
proménné ve formdtu, ktery je ur¢en formétovym fetézcem.
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(2) Formdtové znaky pro fetézce

(a)

(b)

(3

(4)

INPUT

message
variable

Pokud je ve formdtovém fetézci pouzit vykFi&nik je
zobrazen pouze prvni znak z tetézce

Zv148tni znaky a mezi nimi umisténych n mezer zobrazi

n + 2 znaky tetézce. Pokud je fetézec delsSi je zobrazeno
n + 2 znaky zleva. Pokud je feté&zec krat3i je umistén
vlevo a zbyvajici mista jsou doplnéna mezerami.

Pouzit{ fetézce spolu s uréenim délky proménné umoZfiuje
zobrazit rfetézec dohromady s promé&nnou urcéencu jejim
ndzvem, ktery je umistén zastfednikem. Nejlépe je

tato vlastnost instrukce PRINT USING vidét na pfikladu.

Oddélené pouziti €4sti instrukce USING

Obvykle pouzivéme slova PRINT a USING dohromady. Je v3ak
moZné za instrukci PRINT napsat seznam zobrazovanych
proménnych a po ném teprve pouzit USING a za formdtovym
Fetézcem zapsat dalsi seznam proménnych a ty se budou
jiZz zobrazovat podle urceného formdtu. Opét je tato
vlastnost instrukce PRINT USING vidét na pfikladu.

- zpréva
- proménnd

Instrukce INPUT &te data vklddand b&hem b&hu programu a ukldadi
je do paméti pod ndzvy proménnych.

Pokud je v programu instrukce INPUT program se na ni zastavi a

zobraz{i na displeji zprédvu obsaZenou v zadédni instrukce INPUT a

pokud neni zprdva zaddna zobrazi se otaznik. Poctitat &ekd na
zaddni dat a po jejich zaddni je nutno stisknout tla&itko CR.
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Data jsou uloZena pod ur&ené jméno prom&nné do paméti a program
pokratuje dél ve svém b&hu. Typ zadévanych dat musi byt stejny
s uréenou prom&nnou. Znakové kanstanty mohou byt zadévany bez
tvozovek. Pouze pokud ma znakové konstanta zatinat nebo konZit
mezerou a neba &érkou je nutné znakovou kanstantu zadat s
dvozovkami.

Na fddku 10 pfikladu vidime zaddvéni dvou promé&nnych jednou
instrukci INPUT. Prvni prom&nné A je pfifazen prvni datovy

ddaj a druhé B$ druhy. Na Fadku 20 je vidét pouziti Zpréavy v
instrukci.

GET
variable - proménnd

Instrukce GET sleduje neni-1i stisknuta nékterd kldvesa na
kldvesnici a pokud tomu tak je,je hodnota této kldvesy ptifa-
zena uréené prom&nné. Proménné je urcena nulovd hodnota pokud
neni klavesa stisknuta. Ciselné proménné zde nabyvaji hodnot
jednoduchych celych &fsel ( 0 - 9 ). U textovych proménnych
miZeme zadat jednoduchy znak. Pokud je urtena ¢iselnd proménnid
a je stisknuta " netiselnd" kldvesa neni pfifazena proménné
?4dnéd hodnota.

V ptikladé na fadce 10 vidime zaddni instrukce GET. V3imnéte
si instrukce podmin&ného skoku zpét na stejny fadek pro
pifipad nulové hodnoty Ag. Tento program na displeji zobrazi
znak jeho# klévesu stiskneme pokud je zobrazitelny.

0IM
variable - proménnd
subscript - popis rozméru

Instrukce DIM deklaruje pole jedno az ttyfrozm&rné a rezervuje
pro tato pole misto v paméti.Ndzev pole miZe byt sloZen ze dvou
znakd s tim, 2e prvy mus{ byt pismeno a popis rozméru pole
ném urcuje velikost pole v pFfslu3ném rozmé&ru. Jeho hodnota
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Je déna velikost{ volné paméti v poéitadi. Pro kaZdé deklaro-
vané pole musi byt pouzit jiny ndzev. Provedeni instrukce

DIM vynuluje celé pole tj. Prideli €iselnému poli ( v3em jeho
prvkam ) hodnotu 0 a textovému poli hodnotu prdzdného znaku.
Z tohoto divodu je nutné, aby instrukce DIM byla provedena
pted obsazovinim pole konkrétnimi hodnotami.

JestliZe je deklarovéno pole, které ji? byla v programu dekla-
rovédno a nebo jestliZe nové deklarovany rozmér je vét3i ne?
stdvajici pole nastane chyba.

V ptikladech vidime deklaraci pole jednorozmérného se 100
prvky a dvojrozmérného s 10 x 10 prvky.

READ - DATA
variable - proménnd
constant - konstanta

Podobné jako instrukce INPUT a GET i instrukce READ slouzi

k zaddni dat do poZitage. Na rozdil od obu difive jiZ popsanych
instrukci vstupu tato instrukce nepouziv4 pro zadivani hodnot
proménnych kldvesnici. Hodnoty jednotlivym proménnym jsou pfi-
Fazeny podle seznamu hodnot, ktery je uveden za instrukci

DATA. JIména promé&nych za instrukci READ musi jedno po druhém
korespondovat s hodnotami uvedenymi za instrukci OATA. Pokud
jsou jako data uvedeny tfeté&zce, nemusi byt v uvozovkich, pouze
v pfipadé nulového fetézce a fetézce obsahujiciho mezery je
nutné fetézec do Uvozovek uzaviit.

Na prvém pfikladé jsou hodnoty za instrukci DATA ptitazeny
instrukci READ proménnym A,B,C a D a zobrazeny na displeji.

V druhém pfikladé vidime stfidéni typu promé&nych a také zapséni
datového fetézce bez uvozovek. Je nutné pouze dodriet sprévny
typ proménné v souvislosti s typem zaddvanych dat.

Ve tfetim pfikladé je ukdzdno pfifazovdni hodnot prvkGm pole

a jejich zobrazen{i na displeji.

Ve &tvrtém piikladé jsou hned dvé chyby. Za prvé na fadku 10
je instrukce READ a za ni &fselnd promé&nnd A, ale instrukce DATA
mé& za sebou fetézec X. Za druhé jsou za sebou dvé instrukce READ
bez instrukce DATA.
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RESTORE
line number - ¢islo téadku
label - ndvésti

Instrukce RESTORE je uréena k uréeni, kterou instrukci DATA
budeme pfitazovat k instrukci READ. Instrukci RESTORE pouZivdme
pokud je stejnd instrukce DATA pouZits vicekrdte v jednom progra-
mu. Pokud neni za instrukci RESTODRE uvedeno &islo F&dku nebo

je nulové je instrukci READ pfifazené instrukce DATA na fédku

s nejni?s5im &islem. Jinak instrukc{ RESTORE urcéime z jakého
t4dku ( zaddme jeho &fslo a nebo navésti) vezmeme instrukci

DATA s daty a pfitadime ji instrukci READ. Nejlépe Je pouzitil
instrukce RESTORE vidét na piikladé.

DEF FN
function name - jméno funkce
variable - proménnda

numeric expression - &iselny vyraz

Instrukce DEF FN nam umoZiuje si nadefinovat vlastni funkci.
Funkce se musi sklddat s funkci, které jsou obsaZeny v inter-
pretru jazyka BASIC. Jméno funkce musi byt velkd pismena.

Na prvych dvou ptikladech vidime definovédni funkci FNA(X) a
FNE(V). Na tfetim pfikladé je znézorné&na chyba. Jednim
pouzitim instrukce DEF FN 1lze definovat pouze jednu funkci.
Ve &tvrtém pfikladé je pouzito pfi definovdni funkce funkce
jiz ndmi definované coZ je také nepiipustné.

P4ty pfiklad vypocitdvé kinatickou energii hmoty 5,5kg s
potdteénim zrychlenim 3.5 m/sz, zrychlenim dvojndsobnym a
trojndsobnym.

Poznamka

Viechny nami definované funkce jsou zrudeny piikazy CLR a NEW.
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TRON

Ptikaz TRON zobrazuje jak je program providén tim, Ze jsou na
obrazovce ( pokud je lomeno P na tiskdrné) zobrazena &isla

Fadkd v hranatych zdvorkdch v pofadi jak jsou tadky interpretrem
BASIC provddény. Zadejte po&i{ta&i pfiklad a pfed zadanim pfikazu
RUN zadejte piikaz TRON. Pod programem je znézorn&n tisk jak
bude provédén.

TROFF

P¥ikaz TROFF rus{ funkci zobrazovdni chodu programu zadanou
pEtikazem TRON.

DEF KEY

key number - ¢islo klévesy
character string- znakovy fetézec

Potitat je vybaven péti funkénimi tla&itky ktera jsou umisténa
v levém hornim rohu potitate a jsou oznaceny F1 az F5. Tato
tlagitka se pouzivaji tak, Ze si znakovym fet&zcem uri&ime
dopfedu co bude kaZdé tladitko za fetézec zobrazovat. Funkéni
kldvesy miZeme pouzivat norm&lné maji €isla 1 aZ 5 a po stisknuti
tlacitka SHIFT maji ¢&isla 6 az 10. Znakovy fet&zec, ktery
tlatitku pfirazujeme mize mit maximdln& 15 znakl. Pokud zaddme
pfislusnému tunkénimu tlaZitku novy znakovy fetézec je stary
zapomenut. K zadavani znakového tet&zce funké&nim tlacitktm
pouZzivdme tunkci DEF KEY, kde zaddme &islo tlacitka ( kldvesy)
a znakovy retezec.

Na pfikladech mbzeme vidét praktické piifazeni slova SHARP
kldvese F1 a pfikazu KUN ve formé, ktera umoZfiuje automaticke
odstartovani programu. Pokud zaddme pocftadi CHR$(13) md

to stejny vyznam jako stisknuti klavesy CR.
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KEY LIST

prikaz KEY LIST umozhuje vypsat na displej seznam znakovych
retezct, které jsou pfifazeny jednotlivym tunkénim tlacitkam.
v priklade Jsou vypsdny znakové tetézce pfifazené tunkénim
tla&itktm po nahrdni interpretru BASIC.

INIT

number of bytes - pocet bytud
monitoring code - monitorovaci kod
initialization code - inicializacéni kod
end code - koncovy kpd

Piikaz INIT definuje inicializaéni nastaveni a rezimy pro extér-
ni zatizent.

Format 1

V tomto tormatu piikaz INIT inicializuje piidavnou desku

RAM urcenou pro ukladani souboru (MZ - 1R18) a vymezuje zde
misto pro pamét specifikovanou pottem bytd, zbyvajici misto

v pam&ti rezervuje pro buffer tiskdrny. Zaddvany pocet bytl

musi byt v rozsahu od $0010 do &FFFF. KdyZ je zaddvany pocet
byttt vynechdn pfedpoklddd se b&iné nastaveni pro RAM pam&t
ur&enou pro zaddvani soubord. Bé&hem provddéni pfikazu se objevi
zpréva "OK?(Y/N)". Stisknutim Y nastavite ptidavnou RAM pamgi
jak je ukdzano na piikladé. Stisknutim N se na displeji zobraz{
"Break" a vratime se zpét do re?imu pFikazu. PEiddvnd paméi nebo
buffer pro tiskdrnu mohou byt nedostupné pokud je vyhrazené misto
v paméti pfilis male.

Instrukce v pfikladé inicializuje pfidavnou pamé{ tak, aby

bylo co nejv&t3i misto v paméti pro ukldddni soubord. Na obrazku
vpravo je zndzornéno rozlo?eni pamé&ti po vykondni instrukce
INIT"RAM: 8CFFF".
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(Format 2)

V tomto formdtu p¥ikaz INIT urcuje tiskdrnu a rezim, ve kterém
bude wuZit buffer tiskarny.

M indikuje rezim bufferu tiskdarny
MO: P¥imy rezim (Buffer je inicializovén)

Ml: Spool rezim (Buffer je inicializovén)

M2: Ptimy reZim (Pokud je spool re%im aktivni, tento reZim
nastane jakmile je cokoli z bufferu vytisténo)

Ml a M2 1ze pou%it pouze v pfipadé, Z?e méme zasunutu desku

rozsifeni souborové paméti.

Zde upozorfiujeme na to, e se k potita&i daji pfipojit stars{

typy tiskdren Sharp, které se vsak nedodévaji. Proto pasédze

tykajici se téchto tiskdren vynechdviéme.

S ur&uje typ tiskédrny

S0: MZ-1P16 - mo%no dokoupit

S1: MZBOP5 - starsfi typ tiskdarny Sharp, ktery se nedod4vé
52: Tiskdrna, kterd pfevddf tist&nd data do ASCII kddu.
S3: Prtchozi kod

Ndsledujici kody jsou pfevedeny jak je popsdno ddle b&hem
provddéni instrukce PRINT/P pokud je instrukci INIT specifikovén
rezim SO nebo S1.

Na str. 6 - 3B jsou &tyti pfevody pod sebou.

or - nebo, is converted to - je pfevedeno na, and - a

CR kod musi byt specifikovan pokud je dalsi kod jako OOH je
pou?it jako CR kod.

(Formit 3)

Na str. 6-39 a? 6-41 je popsdno nastaveni vestavéného interfacu

RS - 232C. Pokud by jste cht&li tento interface pouZit spojte se
pfedem s technicko- poradenskym stfediskem Sharp, Praha 5, Zbo-

rovskd 35 - pfi Kanceldfskych strojich k.d.o.
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(Format &)
V tomto formatu ptikaz INIT nastavuje displej, uréuje rozloZeni
bodd na obrazovce a pofet barev jak je zndzorn&no v tabulce na
str. 6-41

Mode - refim, Resolution - rozloZeni, Characters per line - bodl
na fadek, Colours - barvy, Foreground and background colours -
barvy popfedi a pozadi.

Poznédmka

Pokud jako dipslej pouzivéme televizor nemGZeme pou?it reZim 3 a
4. K pou?iti rezimu 2 a 4 je nutné ptiddni ptidavné grafické
paméti MZ 1R25.

V ptiloze A je vice informaci o ovlddéni displeje.

BYE
Pfikaz BYE pfevadi po&ital zpét z pouzivani inetrpretru BASIC
do programu Monitor. V kapitole 8 je Monitor popsén.

BoOT
Ptikaz BOOT pfevdadi po&ita do stavu takového, v jakém byl
hned po zapnuti.

WAIT
numeric data - €iselnd data

Instrukce WAIT pozdrii prové&déni programu o &as, ktery je zadén
giselnym datem. Cas se uvadi v milisekund4ch tj. napfiklad
WAIT 1000 pozdr#i vykondvdni programu o 1 vtefinu.
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6.3 INSTRUKCE OVLADANT SDUBDRU

DIR

Ptikaz OIR zobrazuje jména soubord uloZenych v pfidavné paméti

pro uklddani soubord. Pokud je zaddn ve formé DIR/P vytiskneme
tato jména pfimo na tiskdrnu. Tento ptikaz Je pouiitelny pouze

mameli zasunutu pfidavnou desku MZ 1R18B.

KaZdy nézev souboru miZe byt z nasledujicich t¥f typa

BTX : programové soubory v BASICu

BSO : datové a programové soubory v BASICu zapsané sekvenéna
v ASCII kodu

0BJ : soubory ve strojovém jazyku

Pfiklad DOIR RAM Zobraz{ adresaf soubort uloZenych na pffdavné
paméti RAM pro uklddédni souboru.

RUN
device name - jméno periferie
filename - nédzev souboru

Zrusi program, ktery je uloZen v BASICké programové paméti a
vymaZe programovou pracovni &dst pamé&ti, nahraje program speci-
fikovany jménem souboru z periferie specifikované jménem perife-
rie. Potom je nahrany program odstartovdn od za&&atku.

Jméno periferie miZe byt vynechdno pokud periferie neni ptipojena
a nebo pokud je ur&ena instrukcf OEFAULT. Pokud Jsou vynechdény
viechny parametry neni zrugen program v paméti.

Pokud je nahrédn soubor sekven&né v BSD musime ptidat jako para-
metr pismeno A.

Pokud médme nahrané programy ve strojovém Jjazyce, miZeme je

nahrdt a odstartovat zad4nim p{smene R, hned po zapnutf stroje
jake IPL. Neni nutné nahrévat jazyk. Typy soubort kterd. jseu
nahrény mohou byt BTX,BSD,DBJ.

V pfiklad& prvnim je nahrdn soubor typu BTX, ktery se jmenuje
"PROG" z pfehrdvate a jeho odstartovént. Oruhy ptfiklad nahrdvia
soubor typu BSD z kazety a odstartuje jej. Soubor je Jjmenuje "DATA".
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LOAD
device name - jméno periferie
filename - jméno souboru

P¢ikaz LDAD nahraje ur&eny program do paméti z vnejsi pamétové
periferie.

Jméno souboru nahrané na vné&jsi pamétové periferii musi byt
stejné jako jméno souboru, ktery chceme nahrit. Nézev periferie
musi byt bud CMT - pfehrdva& a nebo RAM - pifdavnd pamét pro
uklddéni soubord. Tento parametr miZe byt vynechén pokud je
periferie urc¢ena pomoci instrukce DEFAULT. Pfidanim pismena A
nahrévédme program, ktery je nahrdn sekvenin& typu BSD. Pomoci
tohoto reZimu miZeme nahrdvat pouze soubory textové v BASICu

a nebo soubory ve strojovém jazyce.

Pozndmka

Pokud nahrdvéme &4st programu ve strojovém jazyku, kterd bude
vyuzivdna v programu v BASICu musime instrukci LIMIT dopfedu
urtit pro tuto &4st programu mésto v pam&ti. PEikaz LOAD

miZe byt pouZit b&hem programu k nahrini souboru ve strojovém
kodu.

P¥i nahrdvdni programu dodrZujeme ndsledujici postup

1. Zadame z kldvesnice LOAD"CMT: jméno souboru" CR

2. Na displeji se objevi PLAY a Zipka, stiskneme tedy na pfehréva-
¢i tlatitko PLAY

3. Na displeji se objev{ ndpis Found " jména souboru”, ktery
nds informuje o tom, %e se hledd na kazeté jméno zadaného
souboru.

4. Na displeji se zobrazi ndpis Loading " jméno souboru", ktery
nés informuje o tom, Ze se soubor prevadi z kazety do vnitEni
paméti potitale.

5. Na displeji se objevi nédpis Ready, ktery nis informuje o tom,
2e je soubor nahrén.
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SAVE

device name - jméno periferie
filename - jméno souboru

Jméno periferie mdZe byt pouze CMT ( pfehrdvad) a nebo RAM
( ptidavni pam&t pro uklidini soubort)

Ptikaz SAVE pfifadf programu v BASICu jméno souboru a nahraje ho
na vnéjs! paméfovou periferii.

Ndzev vnéj%i pam&fové periferie muze byt vynechdn pokud je peri-
ferie ur&ena pomoc{ instrukce DEFAULT a nebo pokud periferie
chybi. Napfiklad neni ptipojena roziifovaci deska pamé&ti.

Pokud je do pfikazu SAVE pFiddn parametr A, je nahrdvéan program
v ASCII kodu jako program typu BSD. Pffkaz SAVE tedy umoZfiuje
nahrdvat programy typu BTX a BSD.

V pfikladech je uveden pfikaz SAVE pro nahrédni na kazetu progra-
mu PROG typu BTX a programu DEMO typu BSO.

Pozndmka:

Ptikaz SAVE nahrdv4 pouze programy v BASICu. Po nahrini programu
si zapiste stav potitadla na pfehrédvaéi pfed a po nahréni, aby
jste program mohli snadno vyhledat a aby jste védé&li kam muZete
nahrdt dals{ program.

Postup pfi nahravéni je nésledujici

. ZapiSeme ptfes klavesnici SAVE"CMT:jméno souboru" CR

2. Na displeji se objevi 3ipka a ndpis RECORD.PLAY, ktery nés
upozorfiuje na to, abychom stiskli tla&itko RECORD na pfehré-
vati.

3. Na displeji se objevi népis Writting " jméno souboru ", ktery
nds upozorfiuje na to, %e z vnitfni pam&ti po&ftafe je nahra-
védn na kazetu program s ptifazenym jménem souboru.

4. Na displeji se objevi ndzev READY, ktery nds upozorfiuje na to,
Ze je nahrdvédni ukonéeno.
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VERIFY

filename - jméno souboru

Pfikaz VERIFY porovndvd zda-li je program nahrany na k-zeté stejny
s programem ve vnitfni pam&ti po&itade. Pokud tomu tak je, tak

je na displeji zobrazeno READY, pokud ne na dispeji je zobrazeno
"CMT:Illegal data error". Pokud neni nahran program na kazetu
dobfe je nutno nahrévéni zoopakovat. Nelze pouZit pfikaz VERIFY

na programy nahrané v ASCII a je pouzitelny pouze pro ptehrévac.

v pfikladé je porovnan program "NAME" s programem ve vnittni pamé-
ti.

Postup pfi porovnavéni je ndsledujici

Zadejte pomoci kl&vesnice VERIFY " jménc souboru”

2. Nadispleji se objevi 3ipka a ndpis PLAY, ktery nas upozor-
fuje na to, abychom stiskli klavesu PLAY na pfehrdvaéi.

3. Na displeji se zobrazi Found " jméno souboru”, ktery nds
upozoriuje na to, %e je na kazet& vyhledavan soubor se stejnym
jménem.

4. Na displeji se objevi Verifying "jméno souboru” a tim jsme
upozornéni na to, Ze se porovnidvd soubor z kazety se souborem
ve vnitfni paméti.

5. Na displeji se onjevi népis : A/ Ready - oba soubory jsou

totozné
nebo
B/ CMT:Illegal data error
Ready
- soubory nejsou stejné je
nutno soubor nahrdt znovu
na kazetu.

DELETE
filename - jméno souboru

Pfikaz DELETE vymaZe soubor specifikovany jménem souboru. Tento
pftikaz je pouZitelny pouze pro piidavnou pamét MZ 1R18 RAM.
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RENAME
old fjilename - staré jméno souboru
new filename - nové jméno souboru

P¥ikaz RENAME pfejmenuje dany soubor specifikovany jménem

souboru na jméno, které je zadané jako nové. Nové jméno souboru
nesmi byt totoZné se jménem souboru, ktery je na pfidavné RAM
paméti jiZ nahrdn jinak je signalizovéna chyba. RAM mGZe byt
vynechdno pokud je specifikovdno instrukci OEFAULT. Pffkaz RENAME
je moZno pouZit pouze na piidavnou pamét MZ 1R18B.

V pfikladé je uvedeno pfejmenovédni souboru OLOPROG. na NEWPRDG.

CHAIN

device name - jméno periferie
filename - jméno souboru

jméno periferie musi byt pouze CMT nebo RAM.

Instrukce CHAIN pfevddi prov&déni programu na jiny program
souboru. CHAIN instrukce mi%e oteviit soubor. Provddéni instrukce
CHAIN mé stejny efekt jako provedeni pfikazu RUN s tim rozdilem,
Ze CHAIN ponechédvéd promé&nné a pole tak, jak byly. Jméno perife-
rie miZe byt vynechdno, pokud je uréeno instrukci OEFAULT.

V pffkladé vidime kratky program, kde je na fadku 30 provedena
instrukce CHAIN, tedy je nahrén z kazety program PROG a odstar-
tovdn s tim, Ze z pfedchoziho programu jsou ponechdny hodnoty
proménnych A a B.

MERGE

device name - jméno periferie
filename - jméno souboru
Jméno periferie mus{ byt CMT nebo RAM

Pfikaz MERGE slou&i program ur&eny jménem programu s programem
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uloZenym ve vnitfni paméti. JIménem programu se rozumi jméno
souboru. Jméno periferie miZe byt vynechdno pokud je urcéeno
instrukc{ DEFAULT.

R4dky programu ve vnitfni pam&ti, které maji stejna &isla jako
f4dky programu nahrdvaného, jsou pfepsany Fédky programu nahré-
vaného. Pokud budeme chtit slou&it Pfikazem MERGE programy typu
BSD pouZijeme v pfikazu parametr A.

V pfikladu vidime sloueni dvou programt pomoci pEfikazu

MERGE"CMT:PROG" a vysledny program, ktery si mGZeme prohlédnout
pomoci pfikazu LIST.

WOPEN gt

logical number - logické &islo
device name - jméno periferie
filename - jméno souboru

logické &islo musi byt celé &islo od 1 do 127
jméno periferie miZe byt CMT, RAM nebo RSn.

Tato instrukce otevira BSD soubor pro vystup. Doplni jej logickym
tislem a jménem souboru.

Jméno periferie mGZe byt vynechdno pokud je urceno instrukci
DEFAULT. Uréeni periferie RSn ur&uje vystup pfes interface RS 232C
V pkikladé na f4&dku 10 je vidé&t otevfeni souboru "0ATA" a
ptifazeni logického &fsla 1 s tim, Ze bude nahrén na kazetu, v
druhém ptipad& vyslén pfes RS 232C. Cely program ukazuje

zaps&ni &isel 1 aZz 99 do ur&eného souboru.

PRINT 3?
logical number - logické &islo
data - data

Tato instrukce zapise data do souboru, ktery je otevien instrukci
WOPEN £+ a to sekventné.
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logické &islo mus{i byt stejné jako &islo, kterym byl soubor
otvien. Data mohou byt numerickd i alfanumerick4.

V ptikladé je vidét zapséni &iselnych dat 1,2,3 do souboru DATA.
Soubor md logické ¢islo a je otevien pro vystup.

ROPEN #

logical number - logické &islo
device name - jméno periferie
filename - Jjméno souboru

logické €1islo musi byt celé &islo od 1 do 127
Jméno periferie musi byt CMT,RAM, RSn

Instrukce ROPEN;# otevird soubor pro vstup. Ozna&¢i soubor logic-
kym &£i{slem z periferie uréené jménem a soubor je uréen jménem
souboru. Pokud je instrukci OEFAULT ur&ena periferie je moZné
jeji Jmeno vynechat.

Na pfikladu mUZeme vidé&t otevieni souboru OATA na kazeté a
otevieni pro €teni z interfacu RS 232C. Ddle je vidét pfedteni
souboru z pfikladu pro instrukci WOPEN# .

INPUTH
logical number - logické &islo
variable - proménné

Instrukce INPUT# &te data ze souboru otevieného pro vstup
instrukci ROPEN# a pfifazuje je urienym promé&nnym. Proménné
mohou byt prvky pole. Logické €islo musi byt stejné jako pfi
prvem otevieni souboru pro vstup. Pokud jsou pouZity instrukce
READ - DATA je nutné d4t pozor na dodrZeni typu proménnych.
Konec souboru mize testovédn pomoci funkce EOF£pokud je urieny
soubor na.pfidavné RAM paméti.

V pfikladu jsou &tena numerick& data ze souboru otevieneého
logickym cislem 2 a uloZena jako proménné A,B,C.
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EOF %

logical number - logické ¢éislo

Funkce EOF# se pouzivd k nalezeni konce souboru. Tato funkce
signalizuje konec souboru, pokud jsou vSechna data preZtena.
Hodnota -1 (pravda) je nabyta pokud je soubor ukonéen. Tato
funkce nelze pouzit s pfehrdvalem.

Funkce EOF¢se pou?fvéd ve spojeni s instrukcf IF za instrukct
INPUT . V pfikladu vidime ¢teni dat ze souboru DATA a jejich
zobrazovdni na displeji dokud neni nalezen konec souboru.

CLOSE #

logical number - logické £islo

Instrukce CLOSE uzavird otevfeny soubor pod ur&enym logickym
¢islem. Logické &islo pfifazené souboru se jeho uzavienim vyrusi.
Operace CLOSE na souboru otevieném pro vystup vyrovnd vystupn{
buffer. Operace CLOSE bez logického &isla uzavie vsechny otevie-
né soubory.

rriklady ukazuji uzavieni souboru s logickym €islem 1 a uzavieni
viech otevienych soubord.

KILL#

logical number - logické €éislo

Prikaz KlLu‘zastavi z4dpis dat do otevieného souboru pod logickym
¢islem. Pokud neni za piikazem KILL# uvedeno logické &islo jsou
zastaveny vsechny zdpisy a zé&roven Jsou uzavieny vsechny otevfe-
ne soubory a zruSena vsechna logicka cisla.

V piikladu je zastaven zdpis do souboru otevieného pod logickym
gislem 3 a toto logické &islo je v souboru zruseno.



6 - 33
DEFAULT
device name - jméno periferie
Instrukce DEFAULT definuje jména periferii, které budou pouZity
pokud je parametr (device name) vynechdn ve vstupnich a vystupnich

1nstrukcich.
Jména periferii{ jsou nésledujici

CMT Ptehrivac

RAM P#idavna pamei pro zépis soubord
LPT Tiskdrna

RS Intertace RS 232C

V prikladu je instrukci OEFAULT urfeno, Ze ndsledujici chbéjici
jména periferii jsou CMT.

6.4 INSTRUKCE PRD OVLADANI GRAFIKY

COLOR
pallete code - kpd barev
mode - rezim

Instrukce COLOR uréuje barevnym kodem a reZimem uzitf barev pfi
instrukcich PRINT, PRINT USING a grafickymi instrukcemi SET,
RESET, LINE, BLINE, BOX, CIRCLE, PAINT, PATTERN a SYMBOL.

Rezim uréuje typ logické operace pfevedené na barvy. KdyZ je
hodnota reZimu urcena 0 je zabarvensd &4st pfebarvena novou barvou.
Pokud je hodnota 1 stard i novd barva jsou logicky Oéervena.
Parametr reZim nelze pouzit pro instrukce RESET a BLINE.

V pfikladu vidime kresleni s barevnym kpdem 3 a piekryvacim
rezimem O.



PAL
palette code - kod palety
color code - kpd barvy

PAL instrukce tfadi k sob& (srovnavéd) kod barvy a kod palety.
Obojf kod palety i kod barvy mohou nabyt hodnot od 0 do 15.

V barevném reZimu jiném neZ 16 ti barevném, uZivatel miZe nasta-
vit 2 nebo 4 kody palety najednou a vybrat z 16 barev. V 16-ti
barevném refimu miZe uzivatel nastavit blok palety pomoci piikazu
INIT a vybrat &tyfi palety pro blok opé&t vyb&r ze 16 barev.
Hodnoty palety a barev jsou zndzornény niZe.

(1) 2-barevny reZim

kpd palety kod barvy
0 0 cernd
15 svétle bild

(2) 4-barevny rezim

kod palety kod barvy
0 0 ¢ernd
1 1 modra
2 2 Cervena
3 15 svétle bila

V této tabulce je ukdzdna relace mezi paletou a kody barev
jak je nastaveno po nahréni{ BASICu. MiZete se rozhodnout pro
gtyfi barvy z 16 moZnosti.

(3) l6-barevny rezim

Zbyvajici hodnoty kody palety jsou identické s timto barevnym
re¥imem. V tomto reZimu jsou barvy pevng dény pro kazdy paletovy
blok. n - &islo paletového bloku. Podivejte se na instrukci
INIT.
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n  kod barvy barva n kpd barvy  barva
0 0 cerna 2 B sedd
1 modra 9 svétle modr4d
2 cervena 10 svétle cervend
3 11
1 4 zelend 3 12 svétle zelend
5
6 Zlutd 14 svétle Zluté
7 bila 15 svétle bilé
Poznédmka

Kdy? je paletovy blok m&nén pomoci instrukce INIT v 16-ti barevném
rezimu je nastaveni kpdu palety inicializovéno.

SET

color specification - urgeni byrvy
X - coordinate - X soutadnice
Y - coordinate ~ Y souradnice

lnstrukce SET urg&uje bod obrazovky X a Y soufadnici a barvou.
X a Y soufadnice mohou byt £iselné vyrazy ( &iselné konstanty,
proménné ap.) Jejich hodnoty musi byt v rozsahu

- 16384 = X soutadnice = 16383
- 163B4 = Y soufadnice = 16383

virtual area - moznd plocha

display area - plocha displeje

PrestoZe miZeme uréit X a Y soufadnici po celé mozné plase,

Basic umoZfuje zobrazeni pouze ve vyirafované plode. Kod palety
urfuje barvu bodu, ktery je kreslen. ReZim musi byt 0 nebo 1.
Pokud je urgena 0 bod je zobrazen v barvé uriené kodem palety.
Pokud je specifikovdna 1 bod je zobrazen v barvé uréené krouzkem

v b&Zné barvé s kodem palety ur&enym instrukci SET. Pokud
specifikace barvy v instrukci chybi je barva bodu uréena poslednim
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urcenim i1nstrukci COLOR.
V pfikladé je uvedeno zobrazeni bodu o soutadnicich (100,50)
v barvé ptidruZené ke kodu palety 3, pfekryvaci reZim 0.

RESET

color specification - urteni barvy

X - coordinate - soufadnice X

Y - coordinate - soufadnice Y
palete code - kod palety
superimpose mode - ptekryvaci reZim

Instrukce RESET méni barvu bodu na displeji ur&enym X a Y soufadni-
ci. X a Y soufadnice maji stejny rozsah a stejny vyznam jako

u instrukce SET. Kpd palety urduje barvu bodu, ktera bude zrusena,
rezim musi byt 0 nebo 1.

LINE

color specification - uréen{ barvy

X - coordinate - soufadnice X

Y - coordinate - soutadnice Y
palette code - kod palety
superimpose mode - ptekryvaci reZim

Instrukce LINE nakresli &aru mezi ur&enymi body v uréené barvé.

X a Y soufadnice maji stejny vyznam a rozsah jake u instrukce SET.
Parametr urceni barvy ma také stejny vyznam jako u instrukce SET.
Pokud jsou soufadnice bodu mimo zobrazovanou plochu je &dra pfe-
rusena na kraji zobrazovan¢ plochy. Oba uvedené piiklady doporu-
gujeme prakticky zkusit na poéftati. Prvy pfiklad je spojeni
pouze dvou bodd v barvEé uréené kodem palety 2 a pfekryvacim
rezimem 0. Ve druhém pfikladé je vytvofen zajimavy obrazec tarami
ze stfedu obrazovky do rohu.
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BLINE

color specification - uréeni barvy

X- coordinate - soufadnice X

Y- coordinate - soufadnice Y
palette code - kod palety
superimpose mode - pfekryvaci rezim

Instrukce BLINE méni barvu &4ry spojujici dané body na obrazovce.
Vyznam a rozsah souradnic je stejny jako u instrukce SET. Zména
barvy je stejna jako u instrukce RESET. Pokud jsou soufadnice
mimo zobrazovanou £4st je zmé&né&na barva pouze &4sti zobrazované.

BOX

color specification - ur&eni barvy

X- coordinate - soufadnice X

Y- coordinate - soufadnice Y
palette code - kod palety
superimpose mode - pfekryvaci rezim

Instrukce BOX pouZivéd dva pdry soufadnic umist&nych jako rohy
ttverce. X a Y soufadnice maji stejny vyznam a rozsah jako u
instrukce SET. Pokud je parametr ur&eni barvy vynechdn ( stejné
Jako u instrukce LINE a SET je barva déna posledni instrukci
COLOR. Pokud je uréen kod palety je &tverec zabarven, pokud je
tento parametr vynechdn jsou kresleny pouze obrysy &tverce.

CIRCLE

color specification - urg&eni barvy

X- coordinate -~ soutadnice X

Y- coordinate - soutadnice Y

radius - polomér

aspect - hledisko rozlisujici mezi X a Y polomérem

Instrukce CIRUCLE umozhuje nakresleni kruhu a nebo elipsy poptipadé
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oblouk. UrZenf barvy je stejné jako u instrukce SET. Pokud uréent
barvy chybi je barva urena posledni pouZitou instrukc{ COLOR.

X a Y soutadnice jsou soufadnice stfedu kruhu a radius Je jeho
polomér. Rozsah jejich hodnot je

£

-16384 soutfadnice = 16383
-

0= polom&r = 16383

N\

Plocha, ve které miZe byt kruh zobrazen je urcena ptikazem INIT.
Hledisko uréujici vztah mezi X a Y polom&rem urguje jejich pomér.
Pokud je mens{ nef 1 stdvd se polomé&r X polomérem a pokud je
véts! ne? 1 stéavé se polomér Y polom&rem. Mezni hodnota je 1.
Start a konec zadany v thlech ( v radidnech) uréuji, kde se
kresleni elipsy zatne a kde skon&i. Pokud tento parametr chybi je
nakreslena elipsa . Pokud je pfiddn parametr 0 je nakreslen
oblouk i s &arami do stfedu, pokud parametr 0 chybi je nakreslen
pouze oblouk. V pfikladu je nakreslena elipsa a po stisknuti
jakéhokoliv tla&ftka tak i oblouk a kruh.

PAINT

palette tode - kod palety

X coordinate - soufadnice X
Y coordinate - soutadnice Y
boundary colour - barva hranice

Instrukce PAINT vypliuje plochu na obrazovce barvou uréenou

kodem palety. Pokud kod palety chybi je pouZita barva urcéend
posledni instrukci COLOUR.

Barvu hranice je mo?no vybrat ze 16 barev. Rozsah pouziti soufadnic
je dén nastavenim v souhlasu s instrukc{ INIT. Pokud neni celd
plocha uzaviena hranici je zabarveni plochy zabarveno i mimo
plochu.Zabarveni je potlaZeno pokud leZf bod uedeny soufadnicemi

na hranici nebo v plose, kterd byla jiZz zabarvena uréenou barvou.
V&echny obrazky jsou kresleny slozené z bodd, proto pokud kresli-
me &4ry a kfivky na malé plo3e mGZe dojit k vytvofeni malych uza-
vienych smyZek. Pokud se to stane Je nutné soufadnice bodl uréenych
v této malé pose &dste&né zrusit, aby mohlo dojit k zabarveni plochy.
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V pfikladé si prakticky vyzkouZejte zabarveni dané plochy kruhu
a jeho hranice.

PATTERN

color specification - uréeni barvy
numeric data -~ €iselnd data
text data -~ textova data
palette code - kod palety
superimpose mode - pfekryvaci rezim

Instrukce PATTERN definuje grafické modely v ur&ené barvé. Vyznam
urteni barva je stejny jako u instrukce SET. Pokud neni barva
urtena je pouZita barva z posledniho uréeni instrukci COLOUR.
Model, ktery md byt nakreslen je urcen pouzitim &iselnych a
textovych dat. {iselnsd data ( Y1az?to24) predstavuji pocet
sefazenych B-bitovych bodd vzorové fady.a textové data pfedstavu-
Ji individuédlni bodové modelové fady.

Kresleni modelu je fizeno kladnym ukazatelem. Po&et bodi modelové
fady je urfovdn €iselnymi daty je zobrazovén zespoda nahoru
jestliZe jsou tiselnd data klddnd a zeshora doll pokud jsou
zépornd. Po urgeni po&tu bodd modelové fady jsou kresleny bodové
modelové linky B-bitové ( 1 znak) zprava od bé&iného sloupce a
jsou zobrazeny. Textovd data musi byt ur&ena pouZitim ASCII
kodem, ktery koresponduje s &iselnou reprezentaci bodovych
modelovych fad.

Binary number - Cislo ve dvojkové soustave

V pfikladu je ur&eno nastaveni ukazatele.

Na obrdzku u pfikladu dvé je obrizek, jeho popis je déle

pteloZen.

Binary - €isla v dvojkové soustaveé

Hexadecimal or Character

representétion - prfedstavitelé znakl a hexadecimglsdéh
znakd

psition pointer before
execution - poloha ukazatele pred provedenim
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POSITION
X- coordinate - soufadnice X
Y- coordinate - soutadnice Y

Instrukce POSITION nastavi ukazatel na dany bod obrazovky.
Poloha bodu ukazatele na obrazovce je dédna ndsledujici instrukci
PATTERN, kterd je zobrazena. Rozsah soufadnic je stejny jako u
instrukce SET.

SYMBOL

colour specification - uréeni barvy

X- coordinate - soufadnice X

Y- coordinate - soutadnice Y

text data - textovéd data
horizontal magnification- horifontdlni zvétseni
vertical magnification - vertikdlni zveétsent
angle code - kod ¢hlu

Instrukce SYMBOL nakresl{ dany graficky model (znak) v danné
velikosti a danném dhlu. Pfi této instrukci Je soufadnicemi
zadén bod levého dolniho rohu obrézku viz obr. na str.é -66

s nato&enym pismenem A o 90 stupfid. Potom je jedna strana obdél-
niku horizontdlniho zvétSeni a druhd vertikdlni zvétSeni a
natoteni urceného znaku je déno kodem Ghlu ( viz tabulka), kde
se natdéeni pismena déje ve sméru otdeni hodinovych rucicek.
Pokud je vynechdn parametr ur&eni barvy Je barva uréena posledni
pouzitou instrukci COLOUR. Rozsah pouziti soufadnic je stejny
jako u instrukce SET. Horizontdalni a vertikdlni zvetsSeni maZe
byt celé &islo od 1 do 255. Natageni znaku se déje od horniho
levého rohu.

POINT

X- coordinate - soufadnice X
Y- coordinate - soufadnice Y
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Funkce POINT vraci bodu barvu, kterd mu byla na obrazovce uréena.
X a Y soufadnice maji rozsah podle nastaveni instrukci INIT.

6.5 INSTRUKCE HUDEBNI

MUSIC

note of melody - nota melodie

Instrukce MUSIC produkuje prostfednictvim reproduktoru po&itace
hudbu nebo zvukové efekty urtené znakovym fetézcem proménych.

TEi r&zné melodie mohou byt hrdny najednou. V ur&eni melodie

za slovem MUSIC je pofadi not a individudlni Z4sti jsou od sebe
oddéleny stfednikem a jedna melodie od druhé je odd&lena &drkou.
Kazdd nota je urcena uréenim oktdvy, jménem noty, délkou trvani.

(i) Uréeni oktévy
Zakladni oktdva melodie je urgena formatem "On", kde n je
¢islo od 0 do 6. Kladné znaménko (+) uriuje, ze noty budou
hrény o jednu oktdvu vy3 ne? je zakladni oktdva a znaménko
minus (-) urduje, Ze noty budou hrény o jednu oktdvu niz
nez je zdkladni oktdva. Pokud nejsou noty oznageny znaménka
Jsou hrény v zdkladni oktdvé. Znaménka (+) popfipadé (-)
nelze pouzit pokud bychom cht&li oktdvu mimo rozsah 6 oktdv.
Napfiklad je nepfipustné pfi zdkladni oktdvé 06 chtit noty
se znaménkem (+).

(ii) Ur&eni noty
Vy3ka noty je urceng pismenem podle obrdzku na str. 6 - 68
pismeno R uréuje mezeru.

(iii) Ur&en{ délky trvani noty
Oélka trvéni ur€uje délku trvéni jednotlivé noty. Oélka
trvéni noty je uréena €islici od 0, kterd mad vyznam 1/32,
do 9, kterd md vyznam celé noty. Pokud je ur&eno pismeno R
Je €islici ur&ena délka trvdni mezery. Na str. 6-69 nahofe
Je obrédzek ur&ujici vyznam jednotlivych &islic délky.



6 - 42

V pfikladé je uvedena melodie 0 Zuzano, sloZend Stephenem Fosterem.

Nédsledujici tabulka uruje dal3i moZnosti pfi uréent melodie

n= cele Popis
gislo, rozsah

On 0 az 6 Nastaveni oktdvy. Frekvence A jJe
440 Hz pfi n =2

Nn 0 az 83 Urguje noty pfimo &islem a ne tislem
oktdvy a jménem noty. Hodnoty &isel,
korespondujici s vyskou not jsou zobra-
zeny v tabulce na str. 6 - 70. Cisla
od 0 do B nejsou pouZita.

n 1 az 7 Nastavuje tempo stejné jako instrukce
TEMPO
vn 0 az 15 Nastavuje intenzitu zvuku. PEi nastavent

n=15 je maximum a pfi nastaveni n=0

je intenzita zvuku nulové.

Sn 0 az 7 Nastavuje zvukovémodely podle tabulky
na str. 6 - 70.

-

Mn 1 az 255 vzdy pouzivame S parametr k uréeni
stupng, na kterém bude zvukovy model
1=ccalOm/s zménén. Maximdlni stupei je 1 a potom
je snizeni. Zvukové modely tedy maji
pomalejsi pfehrdni s rostoucim n.
Ln 0 az 9 Nastavuje délku noty

Na strang 6 - 70 nahofe je tabulka korespondujicich &isel

s notami.

Na téze strang uprostfed je tabulka zvukovych modeld ( v podstaté
se jednd o zvukové vlny). X rozmér mé zde ¢as a Y rozmér zde mé
intenzita zvuku.
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instrukce MUSIC pfevddi data do bufferu a potom do zvukového
generdtoru hned jak je instrukce po&itadem provedena. B&hem
provédéni této instrukce je moZno zménit obraz na dispieji.
Provddéni instrukce MUSIC je moZno zastavit stisknutim kldves
SHIFT a BREAK. Provddéni hudebnich instrukcich lze také zastavit
ndsledujicimi instrukcemi.

MUSIC STOP - zastavi zvukovy generdtor

MUSIC WAIT - pferu3f provddéni programu a% do tiplnéhonaplnéni
bufferu.

MUSIC INIT - Inicializuje hudebni nastaveni na "02V15L5T458M255".

TEMPO
numeric expressaéon - &iselny vyraz

Instrukce TEMPO nastavuje tempo, ve kterém bude instrukce MUSIC
provddéna. Nastaveni tempa se déje v rozsahu od 1 do 7. Tempo
Jedna je nejpomalej3i a tempo sedm nejrychlejsi.

SOUNO
pitch - stupen

duration - délka trvani

Instrukce SOUND generuje zvuk uréeny stupném a délkou trvani.

(i) Stupedn
Stupefi je urcen tabulkou, kterd je obdobnd jako pro noty
vyjédfené cisly. Komorni A zde md hodnotu 440 Hz.

(ii) Délka trvan{
Oélka trvéni je urcena jednotkou 1/100 sekundy prace zvuko-
vého generdtoru. Délka trvdni musi byt numericky vyraz
nabyvajici hodnoty od 0 do 65535.
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SOUNDO = ( register,data) instrukce pouZivd piimé fizeni
zvukového generédtoru. Programovatelny zvukovy generdtor

( zkratka PSG) umi najednou generovat tfi tony jako jeden
zvuk. Tabulka PSG registrd je ndsledujici.

fislo

registru Data

D T6n 0 Frekvence Celé #islo od 1 do 2101
1 Ton 0 Intenzita Celé &islo od 0 do 15
2 Tpn 1 Frekvence stejnd jako registr O
3 Ton 1 Intenzita stejnd jako registr 1
4 Ton 2 Frekvence stejnd jako registr 0
5 Ton 2 Intenzita stejnd jako registr 1
6 Zvuk Frekvence Zvukovd data

7 Zvuk Intenzita stejnd jako registr 1
NOISE

melody - melodie

note name - jméno noty

duration - délka noty

Instrukce NOISE generuje zvuk ur&eny melodii n parametrem.
Vyznam parametru melodie n je stejny jako instrukce MUSIC.
Tato instrukce mi%e generovat najednou dva zvuky. Parametry
urtujici tyto dvé £&sti musi byt oddéleny stifednikem. VZechny
melodie po sob& jdouci musi byt oddéleny &&rkou.
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6.6 INSTRUKCE OVLADANT TISKARNY

PTEST

Pfikaz PTEST vytiskne na tiskarné &tverce v barvé &erné, modré,
zelené a cervené.

Tento pfikaz lze pouzit pouze v textovém reZimu.

PMOCE

PMOOE pfikaz ur&uje rezim pouziti barevné plottrové tiskdrny.

PMOOE TN
Pfikaz PMOOE TN pFevddi tiskdrnu z grafického rezimu do rezimu
textového a nastavi velikost znaktl na 40 znak( na fadek.

PMODE TL
Ptikaz PMOOE TL pfev4ddi tiskarnu z grafického rezimu do
rezimu textového a nastavi velikost znak( na 26 znakt na Fadek.

PMODE TS
Pfikaz PMOOE TS pfevdadi tiskdrnu z grafického rezimu do
textového reZimu a nastavuje velikost znakt na BO znakG na tdadek.

PMOOE GR

Pfikaz PMODE GR pfepind z textového reZimu do grafického rezimu.
Po ptepnuti do tohoto rezimu je nutno v programech v BASICu

pfed pouzitim znakl ur&it jejich velikost. Oo textového reZimu
také prejdeme po stisknuti tladitek SHIFT a BREAK a nebo po
provedeni pfikazu STOP.

Na strané& 6 - 74 nahofe je zndzornéna velikost znakd pfi

rezimu TL ( 80 znakl), TN ( 40 znakda) a TS ( 26 znakul).

P¥i pouziti pfikazu PMODE GR prevedeme tiskdrnu do grafického
rezimu a musime vzit v dvahu, %e pero vychdzi z posice 0,0.

Je nutné zaddvat pouze pohyby pera, které jJe moZno realizovat
na papife a neni moZné zaddvat pohyby pera, které vedou mimo
papir a mohly by po3kodit tiskarnu. Na obrdzcich na strang

6 -74 vidime moZné pohyby pera.

Oirection of paper flow - smér posunu papiru

X soufadnice je maximdln& 480 a Y soufadnice Je od -999 az 999.
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PCOLOR

Ptikaz PCOLOR uréuje barvu jakd bude pouZita pfi tisku znakd
i grafiky. Tento pfikaz miZe byt pouZit jak v textovém tak i
grafickém reZimu. Barvy koresponduji s &isly podle tabulky

0 - cernd

1 - modré

2 - zelend

3 - Zervend

Pfiklad 10 PCOLOR 1 Tiskdrna je nastavena na modrou barvu

PSKIP

number of lines - potet radku.

Tento pfikaz posune papir v tiskdrné o zadany pocet radku.
Pokud je poget Fadkd kladny je papir posunovan kupfedu, pokud
je zdporny je posunovdn nazpét. Ptikaz lze pouzit pouze v tex-
tovém rezimu.

PAGE

number of lines - potet Fadko

Piikaz PAGE uréuje poget Padkd na Fadku. PoZet EPddku musi byt
celé tislo od 1 do 72. Ptikaz PAGE také nastavuje prvni fadek
nasledujici stranky. Tento ptikaz lze take pouzit v textovém
rezimu. V pfikladu je urtena strdnka 20 Fadka.

PRINT/P

Instrukce PRINT/P tiskne data na tiskdrng& ve stejném formatu
jaky je pouZit na obrazovce. Obé rodéleni €drka i stfednik

a tabeldtor maji stejny vyznam jako pfi normdlnim pouziti
instrukce PRINT.Funkce tiskarny se zaddvaji nédsledujicim forma-
tem

PRINT/P CHR$ ( kontrolni kod)
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V pifikladé je vytisténo ABCO a ve druhém pfipadé je proveden
posun o jeden radek.

Poznémka:

V instrukci PRINT/P musi byt ovlddaci kody bud Jjako zvldstni
instrukce a nebo mohou byt sdruZeny do jedné, ale neni mo2né
tyto ovlddaci kody seZitat pomoci znaménka (+). Viz pfiklad
Invalid - nemozné

valid - moZné zapsani instrukce.

PRINT/P USING

palette code - kod palety
format string- formatovy fetézec

Instrukce md stejny vyznam s tim rozdilem, 3Ze vystupni zatfizeni
je tiskérna.

PLINE
liNe type - typ céry

Instrukce PLINE kresli plnou nebo &drkovanou &4ru z béZné polohy
pera do polohy uréené soufadnicemi a nebo nakresli &4&ru z

bodu oznaceného soufadnicemi x1,yl do bodu x2,y2. Soafadnice
x-ové musi byt v rozsahu -4B0 az 480, a y-ové soufadnice musi
byt v rozsahu -999 az 999. Uréeni typu linky musi byt celé &islo
od 1 do 16. Pfehled ¢ar a jejich uréeni je nastr. 6 -77.

PLINE instrukce lze pouzit pouze v grafickém reZimu. V pEikladu
je nakreslen &tverec o stran& 200 plnou &arou.

RLINE
lina type - typ &éry

Instrukce RLINE nakresli &4ru z bodu daného prvymi soufadnicemi
do bodu oznageného druhymi soufadnicemi atd. Rozsah soufadnic
a typ €4ry je je stejny jako u instrukce PLINE. Rozdil mezi
témito dvéma instrukcemi je v tom, 2e PLINE pouZivd absolutni
hodnotu soufadnic a RLINE pouzivéd relativni hodnoty soufadnic.

PMOVE
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PMOVE

X - coordinate - soufadnice X
Y - coordinate - soufadnice Y

Tato instrukce posune pero do mista ur&eného soufadnicemi x,y.
Rozsah pouiti soufadnic musi byt stejny jako u instrukce PLINE.
Instrukce je pouziteln&d pouze v grafickém rezimu.

RMOVE
X- coordinate - soufadnice X
Y- coordinate - soutfadnice Y

Instrukce RMOVE pfesune perc do mista uréeného soutadnicemi x,y.
Rozdil mezi instrukci PMOVE a RMOVE je je v tom, Ze instrukce
PMOVE pouZivd absolutni hodnotu soufadnic a instrukce RMOVE
relativni hodnotu soufadnic. Rozsah pouZiti soufadnic je stejny
jako u instrukce RLINE. Pfi provaddéni pfikladd si budte jisti,
se mate v tiskarne papir. Instrukce lze pouzit jen v grafickem
rezimu.

PHOME

Instrukce PHOME posune pero do zdkladni polohy (0,0). Instrukce
1ze pouzit pouze v grafickém reZimu.

HSET

Instrukce HSET ur&i pro pero novy po&dtek soufadnic. Pfesuneme
pero do nové polohy pomoci instrukce PMOVE a potom instrukci.
HSET stanovime toto misto jako novy potdtek. Tato instrukce l1ze
pou?it pouze v grafickém rezimu. V pfikladu je vidét posunuti
potdtku do bodu (-240,240).

GPRINT

size - velikost
angle - dhel
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Instrukce tiskne dany znak v uréené velikosti a v uréeném uhlu.
Velikost miZe byt jakékoliv &islo od 0 do 63. Pokud je velikost
rovna 0 je moZno zapsat B0 znak( na fadek.Pfi velikosti = 1

je moZno psat 40 znakd na Fddek. Uhel mize byt celé cislo od

0 do 3. Phel otd&i znakem podle levého spodniho rohu. Na strang
6 - 8l nahofe jsou piiklady tisku. Pokud velikost a ghel nejsou
urcéeny je velikost = 1 a thel = O.

AXIS
axis - 0sa
pitch - rozte€ na stupnici

repetition - opakovéani

Instrukce AXIS nakresli osu X pokud je osa =1 a osu Y pokud je

osa = 0. Potet znatek na stupnici je dén opakovédnim a jejich
vzdédlenost rozteci. Rozte& musi byt celé &islo od -999 do 999,
opakokovani musi byt celé &islo od 1 do 255. Instrukce AXIS

lze pouzit pouze v grafickém rezimu. V pfikladé je vidét nakresle-
ni osového kfi?e v kartézské soustaveé se stupnici od -240 do

240 s intervalem 10.

PCIRCLE

X - coordinate - soufadnice X rozsah od -999 do 999
Y - coordinate - soutfadnice Y rozsah od -999 do 999
radius - polomér rozsah od 0 do 999
starting angle - vychozi uhel

ending angle - koncovy dhel

step angle - krok dhlu

lnstrukce PCIRCLE kresli kruh nebo oblouk ve sméru otdceni
hodinovych ru&igek. Kruh ( oblouk) ma polomér, stied (x,y)
pocdtetni uhel, koncovy dhel. Cely kruh mé pogdtedni dhel

roven 0, koncovy 360 a krok Ghlu 0.2. Tato instrukce ve skute&-
nosti kresli mnohodhelnik, proto krok ¢hlu musi byt tak maly
Jak je to jen mozné, aby byl obrazec nakreslen " hladce".Star-
tovaci dhel musi byt men3i nez koneény. Pokud je krok tdhlu
roven nule je stfed spojen s potdtednim bodem a take je spojen
se stfedem koncovy bod. Instrukce lze pouzit pouze v grafickém
rezimu.
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LIST/P
starting line number - &islo potdtetniho Fdadku
ending line number - &islo koncového Fdadku

Tento ptikaz vytiskne tdst nebo vSechny f4dky programu z paméti.
Podivejte se na instrukci LIST, kde jsou popsdny podrobnosti.
Pokud jsou pouzity v tiSténém programu grafické symboly fada
z nich bude vyti%téna v jiné barvé.Tento pfikaz lze pouzit pouze

v textovém rezimu.

HCDPY
Ptfkaz HCOPY provede vytisténi obrazovky na tiskarnu. Lze pouzit
pouze pro mozaikoveé tiskdrny. Ne pro MZ 1P16.

PLOT

ON - zapnuto
OFF - vypnuto

Instrukce PLOT ON umoziiuje pou?it barevnou plottrovou tiskdrnu
jako displej. Instrukce PLOT ON nastavi po&et tisténych znakdl
na fadek podle toho jak je nestavena obrazovka. (40 nebo 80
znak® na Fadek). Tato instrukce je pouzitelnd pouze pfi ptipoje-
né tiakdrné a textovém rezimu.Pfikaz CONSOLE je pIi pouziti
instrukce PLOT ON nepouzitelny.

Pokud neni znak, ktery md byt tistén naprogramovan v tiskovém
generdtoru je misto néj vytisténa tecka (.) Tlacéitka INST, DEL
a posuv kurzoru naz-&t nelze pouZit. tladitka CTRL + G lze
pouiivat k vymé&n& barva pera.

Instrukce PLOT OFF zrusi instrukci PLOT ON. Také instrukce
INIT"CRT.Mn" zrudi instrukci PLOT ON.
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6.7 .INSTRUKCE OVLADANS STROJOVEHO JAZYKA

PEEK

address - adresa

Tato funkce pfend3i obsah uréené adresy jako desetinné &fslo od
0 do 255. Adresa maZe byt také desetinné &islo od 0 do 65535 a
nebo 4 mistné hexadecimdlni &islo od %0000 do BFFFF.

V pfikladé jsou zobrazena data uloZend od adresy 40960 (%A000)
do adresy 40975 (3AQOF).

POKE

address - adresa
data - data

Instrukce POKE zapise serii datovych bytd zaginajic od uréené
adresy. Adresa mGze byt desetinné ¢islo od 0 do 65535 nebo

4 mistné hexadecimdlni &islo od %0000 do $FFFF. Data mohou mit
rozsah od 0 do 255 nebo od $00 do $FF. Tato instrukce zapisuje
data do jakékoliv E4&sti pamé&ti v souhlase s nastavenim inst-
rukci LIMIT. Budte opatrni pfi pouZiti této instrukce, aby
nedoSlo k narudeni MONITORu a nebo interpretru BASIC. V pifikladé
Je zndzornéno pou?iti &isel desetinného a hexadecimdlniho stejnym

zplsobem.

INP@)

port number - €islo portu
variable - proménng

Instrukce INR@ tte data ze vstupniho portu ( data jsou B-bitova)
urceného €islem portu, pfevddi je na desetinné &islo a ulo¥{

Jje do bfisluéné paméti. Cislo portu miZe byt od 0 do 127

( hexadecimdlng $00 do $7F). Adresa portu miZe byt od 128 do

255 ( 280 az $FF) jsou rezervovény pro pouziti ptidavnych zafize-
ni.
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ouT@

port number - ¢islo portu
numeric expression - &iselny vyraz

Instrukce 0UT@9pfevédi desetinné tislo uréené v tiselném vyrazu
(0 a% 255) do bindrniho formdtu a posild je vystupnim portem
uréenym &islem portu. fislo portu miZe byt od 0 do 127 (%00 do
$7F). Adresa portu 128 aZ 255 ( 280 aZ $FF) je urtena pro
ptidavnd zatizeni.

Pfidavna zafizeni jsou Eizena pfendZenymi daty na I1/0 port.
Nisledek Spatného €isla portu miZe byt za nasledek 3patnou
funkci pfidavného zafizeni.

USR

address - adresa

input string variable - vstupni proménny fetézec
output string variable - vystupni proménny fetézec

Funkce USR pfendsi ovlddédni na strojovy jazyk ( program ve stro-
jovém jazyce) zactinajici na dané adrese.. Jako s CALL ( adresa)
kontrola je vracena na instrukci ndsledujici funkci USR pokud

je ndvratnd instrukce RET nebo RETcc v programu ve strojovem
jazyce. Adresa musi byt desetinné nebo 4-mistné hexadecimdlni
tislo. ’

Parametry jsou pfevadény do nasledujicich registrt pokud hlavni
program pfvadi ovlddani do strojového jazyka.

DE registr : Po&dteéni adresa ( vstupni proménny tfetézec) v
paméti

B registr . délka vstupniho proménného Ffetézce

IX registr : adresa chybového programu, pokud je deklarovén

Strojovy jazyk nahrdva vysledky do ndsledujicich registrd pokud

je ovladani vréaceno do hlavniho programu.

Of registr : potate&ni adresa ( vystupniho prom&nného tfetézce)
v paméti

B registr : délka vystupniho prom&nného fetézce
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Ndsledujici kroky jsou nezbytné pokud je ve strojovém Jjazyku

zaddn program chyb

1.Deklarovat program chyb v BASICu pomoci instrukce ON ERROR GOTO

2.7apiste ¢4sti programu do A registru s kodem chyb tak, aby
program pfi chyb& sko&il na adresu urgenou v registru IX.

LIMIT

address - adresa

Instrukce LIMIT 1limituje misto pouZitelné pro BASIC. Adresa
nastavuje horni hranici BASICké &4sti, &dst nasledujici za
adresou do adresy ZFEFF ( 65279) je nastavena jako uzivatelska
¢dst. Cast od $FFO0 do $FFFF je pouZito jako monitorem jako
pracovni €&st, nemiZe byt pouZita pro uzivatelsky program.
Adresa miZe byt bud celé dekadické £islo nepo 4-mistne nexa-
decimdlni €islo. Pokud pouZivdme dohromady BASICky program
dohromady s programem ve strojovém jazyce je nutné si udélat
misto pro uZivatelskou &4st.Instrukce LIMIT musi byt pouzita
na zatdtku programu. Instrukce LIMITMAX ru&i nastaveni provedené
instrukci LIMIT. Vpfiklad& vidime 1limitovani &4sti paméti
pouZzitelné pro BASIC

BASIC program area - &&st pam&ti pro BASIC

User area - uZivatelskd ¢dst paméti

Instrukce LIMIT MAX rusi toto nastaveni.

6.8 CHYBOVE INSTRUKCE

ON ERROR GOTOD

line number - ¢islo téadku
label - naveésti

Instrukce ON ERROR GOTO pfevede provddéni programu na fidek
uréeny €islem nebo navéstim v pfipadé, Ze dojde k chybg.

ERN a ERL systémové promé&nné mohou byt pouZzity ke kontrole chy-
bového reZimu na daném fadku. V pfikladé vidime pouziti instrukce
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UN ERRUR GU10 a instrukce RESUME.

RESUME

line number - g¢islo tadku

Instrukce RESUME vraci ovlddéni do hlavniho programu z programu

chybového.

Systém si ponechd v paméti tislo fadku, na kterém do3lo k chybé.
Provadéni programu je vriceno na tento fadek nebo na jiny f[édek
po opravé chyby. Instrukce RESUME muZe byt pouzita v nasleduji-

cich forméch.

RESUME - vrati se na chybovy fadek

RESUME NEXT - vrati se na fadek, ktery nésle-
duje za chybovym Padkem

RESUME (Zislo Fadku) _ vrati se na tadek uréeny instrukci

RESUME O - vrati se na zagédtek hlavniho
programu

Obvykle pouZijeme instrukci RESUME k navratu béhu programu z
chybového programu do hlavniho programu. Pokud nemdZe byt
instrukce realizovédna nastane chyba.



