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POZNAMEKA

Tento ndvod popisuje osobn{ polf{tat Sharp MZ 800 a interpretr
Jazyku BASIC ( 1Z-016 ), ktery je poulfvdn pro osobn{ poé&ftaé

MZ B0O0. Po&f{ta& Sharp MZ 821, pro ktary je tento ndvod poulfvén

Je pouze jednou z variant systému MZ 800. V ndvodu j)sou | popsédny
prvky, kterd pofital Sharp MZ 821 pf{mo nemd zabudovdny a )8 moino
Je doplnit. Pro zjednodudenfbudeme v dald{m textu pol{vat pro
osobn{ pod&ftad Sharp MZ 821 oznaten{ potftal.

Ndvod k obsluze je upravenym ptekladem origindlniho anglického
ndvodu k obsluze ( OWNER'S MANUAL ), ktery je pfiloZen k po&ftaéi.
V ndvodu jsou odkazy na origindln{ ndvod a to na obrdzky, kterd

Je komplikované ptendst do tisku a na ndkteré pf{klady. Z tohoto
divodu je Cesky ndvod &{slovén podobnym zpisobem jako nédvod origi-
ndln{ tj. ka2d4 kapitola je &fslovadna zvl4a3l a oznalovéna pfsmenem
pro rozlisenf{. P#{ odkazech jsou vidy anglické vyrazy vyskytujf{-
c{ se na obrdzcf{ch a nebo v pt{kladech v tomto ndvodu pfeloieny.

(1) Systémovy softwars pro MZ 800 js doddvdn v softwarovych
balf&¢cfch ( kazeta, disk ) v rejstifkové formé. Systémové
software jsou &f{slovdny a je nutno pokud je v tomto ndvodu
cdkaz na systémovy software odkaz je nutno poulft software
se stejnym &f{slem. Napff{klad pou2ity BASICky dnterpretr md
tf{slo 1Z-016

(2) viechen systémovy software pro pol&f{tal je doddvidn firmou
Sharp corporation a viechna prdva k manipulaci s t{mto softwa-
rem jsou firmou vyhrazena. Rozmnolovdn{ softwaru a nédvodu
Je zakdzédno.

(3) Pokud budete m{t dotazy k pou2it{ nebo technické probldmy
s poulitim obratte se na servisné poradenské stfedisko
Sharp - Kanceldtfeskd stroje k.u.o, Zborovskd 35, 150 00
Praha 5.



PREOMLUVA

V4§ pocitat je kompaktni osobn{ po&itac, ktery umoZfiuje 640x200
bodi plné grafiky, 16 barev a programovatelny zvukovy generdtor
(PSG), ktery generuje tfitonové akordy v Sesti oktdvach. Jedna

z velmi vyhodnych vlastnosti po&itade je moZnost pouzit{ softwa-
re pro model Sharp MZ 700.

Tento ndvod slouzi jako ndvod k obsluze po&itate a zaroved jako
zdkladni ndvod pro jazyk BASIC. Ndvod je €lené&n ndsledujicim
zptbem.

Kapitola jedna popisuje vybalen{, manipulaci a nastaveni poc&itace.
Zarovefi obsahuje rady co délat pokud nastanou problémy.

Kapitola dvé popisuje jak po&ital zapnout, nahrat interpreter jazy-
ku BASIC a vypnout.

Kapitola tftivysv&tluje interpreter BASIC a ukazuje jak zapsat jedno-
duchy program, opravit a doplnit ho, nahrdt na kazetu a pfehrat

z kazety do vnitin{ pam&ti.

Kapitola &tyfi popisuje funkce klédvesnice a manipulaci s kazeto-
vym pfehrdvacem.

Kapitola p&t popisuje zdkladn{ informace, kteté potfebujete k
napsani programu.

Kapitola Sest popisuje pfikazy a instrukce jazyka BASIC
Kapitola sedmpopisuje hardware po&itace a moZnosti pfipojeni
extérnich zatizeni.

Kapitola osm vysvétluje program monitoru, ktery umoZfiuje primy
kontakt s po&itacem bez interpretru BASIC.

Kapitola devét vysvétluje rezim MZ 800 a MZ 700.
Budte si jisti, ?e ovladdte dobfe v&echny instrukce tykajici se

manipulace a nastaveni{ po&itade neZ po&ita¢ zapnete. Nadvod si
prettéte pozorné, aby jste mohli vyuZit v3echny moZnosti pocitace.



KAPITOLA 1 VYBALENI POCITAZE



1-2

Tato kapitola popisuje jak manipulovat a nastavit politaZ. Prettéte
si pozorn& tuto kapitolu pfed tim neZ zapnete pot&itacl

1.1 VYBALENT POCITACE

Vyjméte po&itad z krabice a zkontrolujte si zdali obsahuje v3e
co je na obrézku na strané 1-2 origindlu.

Power cable -
Computer -
Cassette -

Owner ‘s manual -
Monitor cable -
Definable key

label -
Graphic key
label set

sitova 3itra

pocitat

kazeta obsahujic{ MZ 800 basic interpreter,

MZ 700 basic interpretr, demonstraén{ program
pro MZ 700 interpretr

anglicky ndvod

kabel pro spojeni s monitorem nebo televizorem

Zablona pro pfeddefinovatelné klévesy

Sablona pro grafické klévesy

Uschovejte krabici a balici vyplng, aby jste v budoucnu mohli

potitat bezpe&né zabalit pro pif{padnou pfepravu.



1.2 Manipulace s potitadem

1)

2)

3)
4)
5)
6)

7

B)

9)

10)

11)

12)

13)

14)

Po&{tad obsahuje Fadu pfesnych dfld a a elektronickych &dsti.
Nevystavujte po&ita& extrémnim teplotdm a nebo rychlym zmé&ndm .
teplot.

NepouZivejte a neskladujte po&fita& v pradnych a vlhkych mistech
a nevystavujte poéftaé vlivu chemickych korozivnich létek nebo
plyna.

Nezakryvejte ventila&ni{ otvory po&itale a nekladte na n& nic
Nevystavujte po&ita& ndrazim a vibracim

Nevystavujte po&fta& primému slune&nimu své&tlu.

Nenalijte do po&ftate Z&dnou tekutinu. NepouZ{vejte po&itat
pokud je mokry, mohli by jste poskodit elektronické prvky po-
titate

Nerozd&lavejte kryt poZftaie pokud neinstalujete rozif{tent
potitate a to je3t® po prostudovédni dokumentace firmy Sharp.
Rozhlasové a televizn{ pfijima&e mohou byt zdrojem interfe-
renénich frekvenci, které poé&ftati brédn{ ve sprdvné funkci.
Proto po&ita& neddvejte do t&sné blizkaosti té&chto pEijimaid

s vyjimkou displeje, se kterym pracujeme.

Pokud je pfi pripojeni extérniho pfisludenstv{ obraz na disple-
ji nestabilnf zmé&fAte rozmist&ni po&itate a pifsludenstvi.
Neddvejte 24dné pfedmdty ( s vyjimkou tiskdrny MZ-1P16 )

na kryt potitace

Po vypnuti po&fta&e stiovym vypinagem vytdhnéte siiovou sfaru
tak, Ze ji uchopite za konektor ne za &fdru.

Pokud po&f{ta& nepouZivédme muime ho vypnout. Po vypnuti pot&itate
musime po&kat minimdln& 10 sekund neZ po&itaf znovu zapneme.
Okamzité zapnuti po vypnuti mé& za ndsledek nesprdvnou funkci
poti{tate a musime ho znovu vypnout a poékat 10 sekund a teprve
zapnout.

Pro #i3tén{ potitate pouZivejte suchya mékky hadiik. NepouZi-

vejte pro &isté&ni rozpoustédel. Neuposlechnut{ této rady miZe-
mit za ndsledek po3kozen{ krytu po&itade.

Pokud pfi préci s boéitaéem nastane extrémn{ zmé&na teploty nebo
prostfed{ po&ita& vypnéte a vyjméte s{fovy kabel.



1.3 VNEJST vzHLED POCITACE

Na stran& 1-4 a 1-5 origindlu je zobrazen po&ital ze pfedu a

zezadu.

Front view - prtedn{i strana

Rear view - zadni strana

Data recorder ~ magnetofon pro nahrdvani dat

Definable function key - pfedefinovatelné kldvesy

Main keyboard - hlavni klavesnice

Power lamp - indikace zapnuti sitového vypinate

Cursor control keys - ovldddn{ kursoru

Insert and delete keys - tlacitka pro opravy programi

Channel control - doladén{ kandlu

B/W color switch - B/W pfepina& barevného rezimu

Composite signal output jack - vystupni konektor sloZeného video
signdlu

RGB signal output connector - konektor vystupniho signdlu RGB

Expansion slot compartment - kryt ptihrddky rozsifovacich interface

Power cable socket - konektor sitové salry

Power switch - sifovy vypinag

Printer power jack - konektor pro pfipojen{ zdroje tiskdrny

Volume control - natizeni hlasitosti reproduktoru

Printer connector - konektor pro pfipojen{ tiskdrny

Joystick connectors - konektory pro ptipojeni joystickd

System switch - systémové prepinacde

Casstte tape recorder jacks - konektory pro pfipojen{ magnetofonu

u provedeni MZ 821 se nepouZivaji
RF signal output - konektor vystupu signdlu RF

V origindlu na obrézku je omylem uveden na zadni stran& popis
tlatftka RESET Power cable socket misto RESET key - klédvesa
pro vynulovdn{ vnitfni pamé&ti



1.4 PRIPRAVA POCITACE K PROVOZU

Ke sprédvné &innosti po&itaZe musime poXita& nastavit a pripravit.
Musime po&{ta¢ spojit s displejem , abychom mohli vidé&t co pocitat
provad{ za &innosti. K po&f{ta&i mbZeme pouZf{t nékolik ruznych typl
displejd. Jako nejtetn&j3{ pouziti ptredpokldddme vyuZiti televi-
zniho ptijimade. Spojeni televizoru s potitagem je zdkladni préce
schopnd sestava, kterd je zobrazena na str. 1-6 origindlu. V nésle-
dujicim je popsdn typicky system.

(1) Pouziti televizniho pEijimace

K pfipojeni televizniho ptijima&e pouZivédme kabel, ktery je soutdst{

pt{slusenstvi.

1) Odpojime v&echny anténni kabely os televizoru. Zabrénime tim
interferencim.

2) Zasuneme konektor kabelu do RF konektoru na zadni stran& podf{ta-
te. Druhy konektor kabelu zasuneme do 75 ohmového UHF anténiho
vstupu televizoru. Viz obr. na str.1-7 nahote.

3) Pokud je televizor barevny ( system PAL ) ptfepneme pfepinad
barevného rezimu B/W do polohy COLDR, pokud ne tak do polochy B/W.

4) Naladime tuner televizoru mezi kandly 33 a 39.

5) Zapneme televizor a zapneme po&ita&. Jak je zobrazeno na obrédzku
na str. 1-7 origindlu dole nastavime pomoc{ ladic{ho trimeru na
zadni stran& pofitate Etisty obraz na obrazovce.

POZNAMKY :

Kvalita obrazu na displeji je lep3{ na po&italovém monitoru nez
na talevizoru

C4st obrazu nemize byt na nékterych televizorech a zdlez{ na
nastaveni{ prvkl ovladdan{ televizoru. Pokud neptjde televizor
nastavit spojte se s poradenskym stfediskem.

Pokud mdte televizor s jinym antennim konektorem je nutné pouZit
redukeé€ni spojku. Je nutné, aby impedance kabelu byla 75 ohmu.



1-6

FrotoZe neptend3ime zvukovy signdl nastavime ovldddni hlasitosti

televizoru na minimum.

(2) Pou%iti barevného displeje ( Sharp MZ-1D19 )
1) Zasufite &tvercovy konektor do displeje MZ-1D19

2) Zasufte DIN konektor do konektoru RGB na zadn{ stran& po&itale

POZNAMKA

Barevné televizory se vstupnim konektorem RGB mohou byt pouZity
jako barevny termindl. Piiprava kabelu pro spojeni poctitace s
televizorem bude popsdna v ndvodu k televizoru.

(3) Pou?iti zeleného displeje ( Sharp MZ-1004 )
Vsufite konektor displeje do konektoru video signdlu na zadni
strané poc¢itace.
Pfepinad barevného rezimu pfepneme do polohy B/W.

POZNAMKA

Barevny televizor s videovstupem mizete spojit s potitacem tak, Ze
spojime kabelem vstup video televizoru a poZitat konektorem vystupu
video sign&lu. Spojeni je zndzorn&no na obr. 1-9 origindlu.

1.5 VYHLEDANT ZAvAD

Pokud méte problém s pocitaiem pfeftéte si tuto £4st neZ se spojite
S opravnou.

Ndsledujici pfehled ukazuje mo2né zdvady a jejich odstran&ni.

PROBLEM VYHLEDANT

Spatnad kvalita obrazu . Je pfipojen sprdvné& kabel k displeji ?
Je sprdvné zvolen kandl na televizoru ?
viz str.1l-5.
Je sprédvné prepnut ptepina& barevného
rezimu B/W ?

Na displeji nic neni . Je zapnut displej ?

Je displej pftipnut k siti ?



PROBLEM VYHLEDANT

Program se nezastavi

Zastavime program stisknutim tlacitek
SHIFT a BREAK, pokud je program zapsén

v jazyce BASIC

Pokud je program zapsdn ve strojovém kodu
zastavime ho tladitkem RESET na zadnim
panelu.

Program nemtZe byt pfehrdn
z magnetofonu

Je nahrdvaci metoda sprévnd? Pro nahrdvé-
ni ve strojoveém kodu pro pfehrdni pro-
gramu pouzivdme pitfkaz L, pro program

v BASICu LOAD.

Ostatni problémy

Stisknéte tlatitko RESET na zadni strané
pocitade a opakujte operace od zaZdtku.






KAPITOLA 2 ODSTARTOVANT



2.1 ZAPNUTT POCITACE

Pro odstartovédni systému napfed zapneme disple] a vnéj3i ptislu-
genstvi ( pokud je pfipojeno ) a potom poc¢itagé. Na displeji se
objevi

Make ready CMT
Please push key
C: Cassette tape
M: Monitor

Vezméte kazetu a utdhnéte v ni pédsek. Stisknéte tlaZitko EJECT

na pfehrdvati. Vsufite kazetu do pfehrdvace ndpisem BASIC 17-016.
Viz. obrédzek na str. 2-2.

Zaviete viko pfehrdva&e a stisknéte kldvesu C na hlavni kldavesnici
po¢itace. Na displeji se objevi

Make ready CMT

Stisknéte tlatitko PLAY na pfehrdvati. Na displeji se objevi

IPL is looking for a program

Po pfec¢teni zaddtku interpretru se objevi na displeji

IPL is loading MZ-1Z016

Pockejte nékolik minut neZ se interpretr nahraje do paméti pocitace.
Potom se zastavi kazeta a stiskneme tlacitko STOP.

Na displeji se objevi zépis, ktery je zobrazen na str. 2-3 originédlu
nahofe.

Toto zobrazeni indikuje, Ze je interpretr BASIC je nahrén ve vnitfni

pam&ti a po&itad je pfipraven pro prdci v jazice BASIC.

2.2 vYPNUTT POCITACE

Po vypnuti pogéitade se vymazou vsechna data i programy z vnitfni
pamg&ti. Pfed vypnutim potitace tedy pfehrajeme potfebnd data a
programy na kazetu pom oci instrukce SAVE. Nevypinejte potitac
pokud pracuje pfehrédvac.



2.3 DDSTARTOVANI DEMONSTRACNIHOD PROGRAMU

Kazeta s interpretrem BASIC obsahuje demonstra¢ni program, ktery
mbzeme odstartovat tak, Ze pretoZime kazetu na stav po&itadla 170
a

zaddme z kldvesnice RUN " CMT:" CR

kdy? se na displeji objevi

RUN "CMT:"
i PLAY

Stisknéte tla&itko PLAY

Nyni se demonstra&ni program nahraje a zagne se provadét. Pokud
ho chceme zastavit stiskneme kldvesy SHIFT A BREAK. Pozastaven{
kazety stiskneme tlacitkoa STOP.

POZNAMKA

Piska v kazeté se pohybuje po odstartovéni demonstraéniho programu.






KAPITOLA 3 ZAKLADNI DBSLUHA






3.1. UvoD

V4% pocitaé je vyroben tak, ?e md zékladni soubor instrukeci,

jak md reagovat na ktery pfikaz. Tento soubor instrukci nazy-

véme monitorovy program, zkrécen& monitor a jsou uloZzeny v

pam&ti ROM. Pam&f ROM je naprogramovéna na pevno a po vypnuti

potitade svi) obsah neztrédci. Fo zapnuti po&itat cekd na ptikaz

u¥ivatele. Podle toho co uZivatel pfikazem poGitaci nafidi pocitad
udéld. Vsechny vstupy, které zadd uZivatel z klévesnice nebo
zabudovaného pfehrdvaée, ulo?i potitad do uZivatelské paméti

RAM.

x: ROM a RAM jsou pamé&ti, které uchovdvaji vsechny informace pro
potitac. Paméf ROM ( Read Dnly Memory ) je pam&t, ze které mize-
me pouze &ist a nemdZeme do ni uklddat informace a ani je
nemGZeme opravovat nebo ménit a pamét neztrédci obsah vypnu-
tim. Pam&% RAM ( Random Access Memory ) je paméf, ze které
muyeme &ist i do ni zapisovat, ale zapomind svij obsah po
vypnuti pocitace. Pam&t ROM se programu monitor a pam&f RAM
se uzfivad pro uchovdvani interpretru BASIC, programd v BASICu
a dat, i ostatnich informaci. Interpretr BASIC je popsén v této
kapitole a monitor je popsén v kapitole B.

Viechny pfikazy, které poiitati zaddte musi byt pfelozeny do
vlastniho jazyka poZitage, kterému fikdme strojovy kod. Strojovy
kod je sada bindrnich &isel, které uriuji pocitaci jeho praci.
Pro vétsinu lidi je prdce ve strojovém kodu t&?ka na pochopeni.
Proto je po&itaZ vybaven interpretrem BASIC, ktery rozumi strojo-
vému kodu za uZivatele a umoZfiuje mu pracovat v jazyce BASIC,
ktery je mnohem jednodu3si a pro lidi, ktefi umi anglicky je
velmi jednoduse pochopitelny. Interpretr BASIC pfeloii instrukce
zadané v BASICu do strojového kodu.

Po stisknuti klévesy C pozapnuti pogitace je nahrdn z kazety
interpreter BASIC do pam&ti RAM. Potom miZeme zadévat informace
do poiitate v jazyce BASIC, ktery se skl4ddéd z pfikazd a instrukci.
Na displeji je zobrazen tdvodni zépis, ktery nds informuje o tom,
7e je interpretr BASIC nahrdn v paméti RAM. Uvodni zédpis je
zobrazen na str. 3-2.



Oisplej indikuje, Zze mOZeme pouZivat pocitaé interaktivné tj.

kdyz napi%eme chybny pfikaz po&itaé¢ nds upozorni, Ze jsme udélali
chybu.

Kazdy pfikaz vyvold pouze jednu odpovéd a ndsobné pfikazy je
téZko spojovat do feté&zl tak, aby vznikl pfedpis pro poditac,
ktery by um&l fe$it sloZit&jsi dlohy. Proto spojime do fady vice
instrukci v BASICu a interpretr je pfeloZi a zajist{i jejich prove-
deni. Takto interpretovéné instrukce se nazyvaji program zapsany

v jazyce BASIC.

3.2 SEZNAMENT S KLAVESNICT

Nahrajeme do po¢itace interpretr BASIC a na displeji se objevi
obrézek viz str.3-3 origindlu. Pa¢ita¢ je pfipraven ptijmout
pfikazy z kléavesnice. Pod ndpisem ready se na displeji objevi
blikajici ¢&tverefek, kterému fikdme kurzor. Kurzor nam ukazuje,
nakterém misté obrazovky piseme.

Stisknutim tla¢itka znaku na kldvesnici se znak, jehoZ kléavesu
jsme stiskli,napi3e a kurzor se posune o jedno misto doprava.
Mizeme tekto na displej napsat pomoci kldvesnice co chceme.Potom
stiskneme klavesu CR, kterd je muisténd na pravé strané hlavni
klavesnice. Nyni miZe nastat chyba, kterd se projevi tak, Ze se
na displeji objevi na daldim fddku za na3im sdélenim " Syntax
error ". Viz obrdzek na str. 3-3 origindlu dole.

Vyraz " Syntax error" ndm oznamuje, Ze nam poCital nerozumi tj].
Ze to co jsme zadali z kldvesnici je pro pocita¢ nesrozumitelné.
Pocita¢ prijme pouze pfikazy a instrukce, které obsahuje jazyk
BASIC a jiné ne. Proto pokud chceme napsat néco na displej bez
chyby musime napsat

PRINT "ABC"

V kapitole 6 je popsdn jazyk BASIC podrobné a v pfiloze L je seznam
chyb.

Po stisknuti kldvesy uvozovek stiskneme kldvesu CR. Znaky ABC se
zobrazi na displeji pod instrukci PRINT, kterd sd&li po&itaci,

Ze md na displeji zobrazit znaky zapsané mezi uvozovkami. Slova

v jazyce Bazic, které instruuji pocitac se nazyvaji pfikazy a
instrukce.



3.3 ZAPIS JEDNDOUCHEHO PROGRAMU

Nahrajeme do po&itage interpretr jazyka BASIC podle kapitoly 2.
Na displeji se objevi obrazek viz str. 3-4 originalu nahofe.
Napigeme ndsledujici znaky.

10 CLS

Stiskneme kldvesu CR. CLS je instrukce, kterd vymaZe v&echny
znaky z obrazovky. Po&ita¢ po stisknuti kldvesy CR ulozi
instrukci CLS v paméti a posune cursor na dalsi fddek a nic jiného

neprovddi. Tedy na displeji mame

10 CLS
]

Pokud za &islem nasteduje instrukce potita& pomoci interpretru
BASIC uloZ{ do paméti. Cislo nazyvéme Cislem fadky a v ptipade,

e mame v paméti mnoho instrukci, ¢islo PFadky néds informuje,

ktera instrukce je pfeklddana a provadéna. Nyni napiseme ndsleduji-

ci znaky
RUN

a stiskneme tlatitko CR. Mazeme vidét, Ze v3echny znaky jsou
z displeje vymazdny. RUN je pfikaz pro BASICKky interpretr k
ptevedeni vdech instrukci uloZenych v paméti pocitate do strojového
kodu, potitaé tyto instrukce provede. V paméti méme stdle instrukci

CLS. 0 tom se mtZeme piesvédEit tak,Ze napiSeme ndsledujici
LIST CR

CR se rozumi stisknout kldvesu CR. NA displeji se objevi

LIST
10 CLS
Ready
]

Napigeme ndsledujici

20 PRINT "SAMPLE PROGRAM" CR
30 PRINT "MZ-800" CR
40 END CR



Vite, Ze v programu instrukce PRINT zobrazi na displeji znaky
zapsané mezi uvozovkami. Instrukce END informuje BASICky inter-
pretr o ukongZeni programu. Po napsadni prfikazu RUN a stisknuti
klédvesy CR se displej vymaZe a objevi se na ném

SAMPLE PROGRAM
MZ-800

Ready

B

POZNAMKA

0d ted budeme pouz?ivat Uslovi zaddme instrukci nabo pfikaz. Tim
se rozumi, 7?e pomoci kldvesnice napiseme instrukci nebo prikaz

a stiskneme tlacitko CR.

Zadame ptikaz LIST a na displeji se objevi vypis zadaného progra-
mu viz str. 3-5 origindlu.

Zaddme nasledujici ptfikaz

NEW CR

VymaZzeme obrazovku zaddnim instrukce CLS
CLS CR’

Nyni zadame pfikaz LIST
LIST CR

Program v3ak neni vypsédn, protoze pfikaz NEW slouZi k vymazani

programu z paméti. Nyni miZeme zapsat novy program.

10 INPUT "A=";A

20 INPUT "B=";B
30C =A+ B

40 PRINT "A + B=";C
50 ENO

Tento program se&te dvé ¢isla A a B jejichZ hodnoty jsou zadény z
klédvesnice. Program obsahuje dvé nové instrukce Input a LET, kterd
je reprezentovand rovnitkem v fddce 30.

Instrukce INPUT na Fddce 10 pfe&te zapsané €islo ( ne pismeno )

z klévesnice a ulozi ho jako hodnotu A. Instrukce INPUT na fidce
20 prette zapsané &islo z klavesnice a uloZi ho jako hodnotu B.



Instrukce LET na ta&dce 30 provede souéet obou &isel a uloZl vysledek
jako hodnotu C. Nyni mdme v paméti pocitace tfi zmnaky A,B,C repre-
zentovdny jejich &iselnymi hodnotami. Takovéto znaky, které jsou
reprezentovany &iselnymi hodnotami nazyvdme proménymi. Zaddame

ptikaz RUN a na displeji se objevi

10 INPUT "A=";A
20 INPUT "B=";B

30 C = A +B

40 PRINT "A + B="; C
50 END

RUN CR

A=

Zad4me pomoci klévesnice ¢islo a stiskneme kldvesu CR. Na displeji
se objevi "B=".

35 CR

Napiseme daldi €islo a stiskneme kldavesu CR. Soutet A a B se

zobrazi na displeji nasledujim zplGsobem

A= 35
B= 23 CR
A+ B = 58

Tento program je velmi jednoduchy.Pokud chcete mizete zapsat
vlastni rpogram kombinaci nékterych ptikaz0l a instrukci popsa-

nych v kapitole 6.

Mohou se vam plést slova pfikaz a instrukce. Oboji dvoji

fidi prdci pogitade. Obecné muZeme fici, Ze pfikazy se zaddvaji
bez &isla fddku a instrukce s Gislem fadku. Pfikazy jsou provadeny
hned po zadéni, instrukce jsou provédény aZz kdy? je program prové-
dén po zadani pfikazu RUN.

V praxi pouzivéme jak pEfikazy tak i instrukce bez ¢isla fadku.
Rozdily mezi nimi jsou spi%e tradigni neZ kvalitativni.

3.4. UPRAVY PROGRAMU

Interpretr jazyka BASIC umoZfuje upravovat zadany program v paméti.



Proto pokud napiSete né&jaky znak pFi programovéni 3patné je
mozné ho jednodu3e opravit.

MiZeme upravovat pouze tu &4st programu, ktera je zobrazena na
displeji. Program se zobrazi po u2iti pifikazu LIST. Kurzor miZeme
posunout pomoci avléddacihc kldves kurzoru kam potfebujeme a mGZeme
vypusti nebo pfepsat chybn& zapsany znak. MiZeme takéznak vloZit

a to pfed znak, nakterém blikd znacka kursoru. Kldvesy pro udpravu
programu jsou ndsledujici

—> : Pohybuje kurzorem jeden znak vprava

(. Pohybuje kurzorem

0
<— : Pohybuje kurzorem o jeden znak vlevo

0 jednu tddku nahoru

0

 : Pohybuje kurzorem jednu Fadku dold

INST : Premisti znak, na kterém je kurzor a viechna znaky nédsledu-
jici v daném fddku o jednu znakovou pozici smé&rem vpravo.
Tim se udéld volné misto, na které je prozatim zadéna meze-
ra. Takto miZeme tedy vklddat znaky do programu. Pokud
potfebujeme vlozit vice znak do programu musime zmacknout
kldvesu INST vicekrdt. Znaky piZeme vidy na to misto, kde
blikd kurzor.
Pokud je fddek programu zaplnén a2 do pravého kraje obra-
zovky nemGZeme pomoci kldvesy INST zadat vice prazdnych
mist. Potom musime stisknout kldvesu CR a zadat pfikaz
LIST. Novy vypis programu bude obsahovat i prézdnd mista
a miZeme zaddvat dalsi.

OEL : VymaZe znak vlevo od kurzoru a pfmisti viechny zanaky vpra-
vo na fadku programu o jedno misto smérem doleva.

SHIFT + INST ( CLR )
Vymazéni obrazovky ( " SHIFT + INST" tim je my%leno stiskné-
te kldvesy SHIFT a INST ).

SHIFT + DEL ( HOME )
Pfesunuti kurzoru do levého horniho rohu pbrazovky ( doméci
poloha ).

Zapiste znovu program uvedeny v &&sti 3.3, ale s nasledujicimi chy-
bami:



10 CLS

20 PRINT "SIMPLE PROGRAM"
30 PINTT "MZ-B0OO"

40 END

Abyhom mohli zapsany program opravit a upravit musime pomoci pfi-
kazu LIST vypsat program na disple].

(1) Zména pismena

Slovo SIMPLE na fadku 20 je 3patng. ( slovo simple znamend jednodu-
chy a mélo byt zapsdno sample -ukdzka, ukdzkovy ). Pfemistime kurzor
pomoci tla&itek ovladani kurzoru na pismeno I ve slové SIMPLE

a stiskneme klavesu A. Po zm&né I na A stiskneme kldvesu CR a
kurzor se pfesune na zatdtek féadky 30.

(2) Vsunuti znaku

Pfesuneme kurzor na pismeno I ve slové PINTT a stiskneme klévesu
INST. Stiskneme kldvesu R a vlozime R mezi pismena P a I.

(3) Vypusténi znaku

Posuneme kurzor na druhé pismenoc T a stiskneme kldvesu OEL a pisme-
no T vymaZeme. Stiskneme klavesu CR a kurzor se pfesune na zaldtek
tadky 40.

(4) Vsunuti fédky

Novou fddku mGZeme pfidat do jakékoliv ¢dsti programu. PEikladné
chceme vsunout fddku do programu mezi fadky 10 a 20. Kurzor posune-
me na zacdtek nové fadky pod tadek 40 a napiseme "' 15 REM Piiklad
opravovani a stiskneme klévesu CR.

10 CLS

20 PRINT "SAMPLE PROGRAM"
30 PRINT "MZ-800"

40 END

15 REM Pfiklad opravovani

Vsimnéte si, Ze pokud jsme nevlo?ili Fadek 15 tak byly Eisla

fddek nésobkem &isla 10. Tento zpGsob fédkovadni je vyzkouSen jako
nejprakti&t&js{. Potom mGZeme snadno pozd&ji po zapsdni programu
program jednodu3e doplnit dalsimi Fadky. Pokud vkladdme mezi radky
pouze jenom jeden fadek snaZime se, aby leZel uprostfed proto

tedy tadek 15. Nyni zadame pfikazy CLS a LIST.



LIsT

10 CLS

15 REM Pfiklad opravovéni
20 PRINT "SAMPLE PROGRAM"
30 PRINT "MZ-800"

40 END

(5) Vypusteni fdadku
Kteroukoliv fadku programu mGZeme vypustit pomoci pfikazu DELETE
K vypuiténi fddek 15 a 20 napiZeme

OELETE 15 - 20 CR
Zaddme pfikaz LIST. Vypsany program bude vypadat ndsledovné

10 CLS
30 PRINT "MZ-B0OO"
40 END

Pokud napiseme pouze ¢islo f&dku a stiskneme klavesu CR tak se
fddek vypusti takeé.

(6) Pregislovani

Zadame ptikaz RENUM, abychom ziskali v3echna &isla fadki jako né-
sobky £isla 10 po sob& jdouci. RENUM mliZe byt také zaddn s jinou
hodnotou nez 10.

RENUM CR

LIST CR

10 CLS

20 PRINT "MZ-800"
30 END

(7) PFikaz AUTO
Pfikaz AUTO automaticky generuje &isla fddkl. Pokud neni zadéro
jinak tak generuje &€isla Féddk® jako ndsobky 10 po sob& jdouci.

3.5 NAHRANI PROGRAMU NA KAZETU

Po vypnuti pocitate se cely obsah paméti RAM vymaZe. Proto je
nutné pfed vypnutim program nahrdt na externi pam&iové medium
jako je tfeba kazeta.



D)

2)

3)

4)

3 -9

Pouziti nové kazety

Dtevieme kryt na kazetu na vrchu MZ-800 a vsufite kazetu. Zavie-
te kryt a vynulujte po&itadlo nulovacim tlafitkem viz obrdzek
na str. 3-10 origindlu.

Counter reset button - nulovaci tladitko pocitadla

Napiseme nédsledujici
SAVE"CMT:TEST" CR

Tento pfikaz uklddd potitadi, aby nahrdl na kazetu program, ktery
je nahrdn ve vnitini paméti po&itate amazval ho TEST. V ptikazu
SAVE je CMT urleni, e se jednd o nahréni na kazetu.

Na displeji se objevi népis ¥ RECORD.PLAY. Pokud na displeji
vidime tento ndpis stiskneme na pfehrdvaci tla&itko RECORO:

Pokud se displeji objevi "Ready" a pdska v kazeté se zastavi

stiskneme na pfehrdvadi tladitko STOP. Zapiseme si na kazetu
( na obal ) poznadmku se jménem programu (TEST) a pogdte¢nim a
kone&nym stavem potitadla.

Pouziti kazety s nahranym programem

Pokud chceme pou?it kazetu, na které mdme jiz nahrany program je

nutné zatit nahrdvat program az za jiZ nahrané programy. Je nutné

viak ddvat pozor, abychom neposkodili jiZ nahrané programy. Je lépe

pouzivat pro kaZdy program zvl&stni kazetu. Dodrzujeme nasledujici

postup pokud nahrdvéme na kazetu, kde je jiZ né&co nahréno.

1

2)
3)

4)

Vlo?ime kazetu do pfehravate a pfevineme pdsek na zafatek pou-
Zitim tlac¢itka REWINO

Vynulujeme poéitadlo pouzitim nulovaciho tlacitka.

Stiskneme tla&itko FFWD a pfevineme pdsek v kazeté pfed stav
pocitadla, o kterém vime, Ze na ném konci program a ptevijeni
zastavime pomoci tlatftka STOP. Nyni stiskneme tla&itko PLAY a
nechdme pfevinout pédsku o néco za nahrany program.

Diéle postupujeme stejné& jako u nové kazety.



3 - 10

3.6 PREHRANI PROGRAMU Z KAZETY 00 PAMETI POCITACE

MiZete pouZivat programy bé&Zn& doddvané nebo védmi nahrané

a nahrané na kazetdch. Tak napfi{klad na kazeté dodané s po&itacem

je nahrany demonstraini program. PouZijeme-1i program nahrany v

kapitole 3.5 postupujeme ndsledovné

1)

2)

3)

4)
5)

Vloite kazetu do pfehrdvace. Previneme pdsek v kazet®& na za-
tatek programu, ktery si zvolime.
Pro nahrani programu do poc¢itate pouzijeme ndsledujici pfikaz

LOAD"CMT: ( jméno programu )"

Jako ptiklad pouziti uvddime prehrédni programu TEST
LOAD"CMT: TEST"

Po objevenindpisuiPLAY na displeji stiskneme tlacitko PLAY.

Stiksneme tlatitko STDP po zastaveni pésky
VyzkouSime si nahrany program TEST tak, Ze zaddme po&itaci
pfikaz RUN po ndpisu Ready na displeji.

Ready
RUN CR



KAPITOLA 4 POPIS KLAVESNICE
A PREHRAVACE



4.1 KLAVESNICE
4.1.1 Rezimy kldvesnice

Potitat pouzivd ndsledujici reZimy

Normdlni reZim : Normalni rezim pouZivame pro vstup alfabe-
tickych znak(, ¢isel a symboll. Tento reZim
je automaticky nastaven po nahrani pfekladace
BASIC.

Rezim zablokované

kldvesy SHIFT : Kldvesa SHIFT md obdobnou funkci jako premy-
ka& u psaciho stroje. Tento rezim je moZno
vyuzit pro vZechny klédvesy s vyjimkou kldéves
F1 - F5. Rezim nastavime tak, Ze stiskneme
kldvesy SHIFT + ALPHA. Opé&tovnym stisknutim
kldves SHIFT +.ALPHA rezim zrudime.

Graficky rezim : Pouzivd se pro zaddvdni grafickych symbold.

Jednotlivé rezimy jsou indikovédny odlisné vypadajicim kurzorem.
Normdlni rezim pouzivd kurzor tvaru &tverce.

Rezim zablokované kldvesy SHIFT pouZzivd kurzor ve tvaru Ctverce se
skosenymi hranami.

Graficky rezim pouZivd kurzor ve tvaru &éry _

4.1.2 Kldvesy

Kldvesnice ma fadu kldves s ndsledujicimi funkcemi

( na obrézku na str.4-2 je zobrazena kldvesnice
Space bar - mezernik )

(1) Klavesy znak
Tyto klédvesy jsou pouZity pro vkléddni znakd, €isel a grafickych
znakl.

Nékterd tlacitka znakl majl na sobé zndzornény dva odlisné
znaky. Ty potom pouZivdme tak, jak je zndzornéno na obrdzku na
str. 4-3.

Normal mode character - znaky pfi normdlnim reZimu
Graphics mode characters - znaky pti grafickém rezimu

V normdlnim rezimu se stisknutim kldvesy uloZ{i do po&itace velkéd



pismena a pokud jsou na klévesdch zndzornény dva znaky, tak spodni
z nich. Po stisknuti klavesy pfemykade SHIFT se vkladéji do po-
g¢ftate mald pismena a znaky na kldvesdch napsané nahofe.

vV grafickém rezimu na v3ech kldvesdch jsou dva grafické znaky. Pro
vstup znaku vlevo stagf stisknout pfislusnou kldvesu ( v grafickém
rezimu ) a pokud chceme znak zndzornény vpravo musime pfed stisknu-
tim kldvesy stisknout kldvesu SHIFT. Stisknutim kldves ovléddani
kurzoru a kldves CLR a HOME v grafickém reZimu ziskdme na displeji
gipky v prislu&ném sméru a znaky C a H zobrazené inverzné t3. obra-
cen& ne? normaln&. Grafické symboly nejsou na kldvesdch znézornéng.
V pfisluienstvi doddvaném k po&itati jsou samolepky, které mbzeme
nalepit na kldvesy zeptfedu jak je zndzorné&no na str. 4-3 dole.

Na obrdzku na téze stran& uprostfed je zndzorngna klévesnice s
jednotlivymi symboly pro graficky rezim.

(2) Zv14stni klévesy

Tyto kldvesy jsou urgeny pro ovladdni poCitace a nastaveni rezimu

kldvesnice. Zvl&&tni kldvesy jsou zndzornény na obrédzku na str.

4-4 origindlu nahofe. Zvl&3tni kldvesy jsou zndzornény Srafova-

nim.

Funkce zvlastnich kléves jsou nadsledujici

CR . Kldvesa vstupu fadku programu, ktery okontuje kurzor.
Pokud informace na displeji neni potvrzena stisknutim CR
kldvesy potitaZ ji ignoruje.

SHIFT : Kldvesa SHIFT ma obdobnou funkci jako pfemykaf u psaciho
stroje. U v&t3iny kldves slouZi k psani malych pismen a
ddle slou?i k psani hornich znakd.

GRAPH : Stisknutim této kldvesy pfevedeme pocftaZ do grafickeého
rezimu.

ALPHA : Skisknutim této klévesy pfevedeme pocita& zp#&t do nor-
mélniho rezimu.

BREAK ,
ESC : Klévesa slou?i ke vstupu ESC kpdu.
BREAK
SHIFT + £SC

Kl4dvesa se pou?ivd zastaveni bé&hu programu nebo zastaveni
pfehrédvace.



TAB : Posune kurzor na nastavenou polohu tabeldtoru na displeji.

CTRL : Stisknut{ znakové kldvesy pfi soutastném stisknuti této
klavesy slou?i jako kod pro zaddvani instrukci viz pfiloha
D.

(3) Kévesy opravovani

Klédvesy pro vklddédni, opravovdani a vypousténi znak(l. BliZe byly
popsdny v kapitole 3.4. Kldvesy jsou umist&ny na pravé strané podi-
tace.

(4) Definovatelné klédvesy

Okamzité po nahrdni interpretru BASIC jsou pod témito kldvesami
( jsou zndzornény na str. 4-4 dole ) uloZeny funkce, které jsou
zapsdny na str. 4-5 origindlu nahofe.

POZNAMKA

CHRZ(13) je kod pro klavesu CR a polovina obdélniku vyjadiuje meze-
ru. Na kldvese F1 jsou tedy za ptfikazem RUN tfi mezery.

Pokud chceme zménit funkce pod klédvesami pouZijeme instrukci

DEFKEY viz kapitola 6.

Vlozeni popisek definovatelnych kléves
MiZzeme pod dridk popisek, ktery je uchycen nad definovatelnymi kl&a-
vesami ulaZzit popisky, které umozruji popsat funkce kléaves.

(5) Automatické opakovani funkci kléves

Automatické opakovédni funkci kldves maji v3echny vySrafované
kldvesy na obrdzku na str. 4-5 origindlu dole. Automatickym opa-
kovénim funkce se mysli to, Ze po podrzeni pfislu3né klavesy

déle nez p0l sekundy se funkce, kterou kldvesa mé opakuje tak dlou-
ho pokud klédvesu drZime.

4.2 KAZETOVY PREHRAVAC

1) Popis ovlddacich tladitek

Pogita¢ je vyroben s pfehrdvacem, ktery slouZz{ pro uchovédni progra-
md na kazetdch a jejich zpé&tné pfehrdni. Stejné se pracuje i s
datovymi soubory.

’



Na obrézku na str. 4-6 origindlu je zndzorné&no umistén{ pfehrd-
‘vage.
Counter reset button ~ tlacitko nulovdni pocitadla

Funkce ovlddacich tla&itek je nédsledujic{

PLAY : Stisknutim tohoto tlatitka se program nebo data za&nou
ptehrdvat do vnitfni paméti

RECORD : Stisknutim tohoto tla&itka se za&ne program nebo data na-
hrdvat na kazetu.

FFWD : Stisknutim tohoto tlatitka se za&né pdsek rycrua.e previjet
vpfed.

REWIND : Stisknutim tohoto tlatit. se zatne pdsek rychle previjet
v kazeté zpét.

sTOP/

EJECT . Stisknutim tohoto tladit. zastavime padsek v kazeté& a nebo
otevieme kryt kazety.

Counter reset button
Stisknutim tohoto tla&itka vynulujeme potitadle na 000.

POZNAMKA :

Pfi ryclém pfevijeni vpfed i vzad po pfevinuti pdsky na kraj nent
automaticky previjeni zastaveno. Musite preto po skonfeni pftevi-
jeni stisknout tla&itko STDP.

(2) Zachédzent s kazetou
Pro préci s potitatem miZete pouzit béZn& proddvané kazety. Dopo-
ruéujeme pou?fvat kazety s dobrou mechanikou. Nepouzivejte kazety

del&i ne? 60 minut. Pfed pouZitim si kazetu tuZkou pofddng utdhnéte.

Popiste si kazetu popisem nahranych programl nebo dat i se stavem
potitadla. Neuklddejte kazety blizko televizniho pfijimale nebo
reproduktort, které generuji magnetické pole. Pokud jste si jisti,
e program nahrany na kazet& nebudete jiZz m&nit zablokujte kazetu
pfed ndhodnym nahrdnim vystipnutim detek&niho politka. Viz obrdzek
na str. 4-7 origindlu dole

Side A - strana A






KAPITOLA 5 7zAKLADNI POJMY PROGRAMOVANT



Tato kapitola popisuje zédkladni pojmy, které budete pouzivat pti
programovani v jazyce BASIC.

5.1 RADKY VICE PRIKAZS A CIsLA RADKS

Jak je popsdno v kapitole 3 program se sklddé z instrukci a pfikazu,
které jsou zapsdny na &islovanych f&adcich. V jednoduchych pfikladech,
které jsme uvédd&li nebyly na jednom f&dku uvedeny nikdy dvé nebo
vice instrukci. V programu je moZno na jednom Fadku mit vice in-
strukci je v3ak nutné je od sebe odd&lit dvoutetkou.

Ptiklad

10 CLS:PRINT"NASDBNY PRIKAZ"

Kazdy fédek programu musi zaZinat &fslem f&dku. Cfslo F&dku musi

byt celé kladné &islo od 1 do 65535. Je vihodné &islovat Fadky
ndsobky 10 po sobé& jdoucimi tak, aby bylo moZné snadno doplnit
Fadek.

5.2 CISELNA DATA A RETEZCE

Oata, se kterymi budeme v pog¢ita&i pracovat miZeme rozdélit do
dvou kategorif a to jednak data &iselnd, kterd nam slouZi ke
vyCisleni probléml a Fet&zce, které ndm slouZi pro ukl&dani

a préci s textovymi promé&nnymi a daty reprezentovanymi znaky.

(1) Ciselna data

BASIC potitaCe umoZifiuje pouZivat €iselnd data ve vyjddifen{ dese-
tinném nebo 3estndctiném ( hexadecimdlnim ). Oboj{ zdpis dat se
ptevddi do dvojkové soustavy a jsou bud uloZeny do pamé&ti nebo
slouZ?{ jako data pro po&itéani.

Desetinné vyjédfeni &isel je Easté&j3{ a pou2ivd &islic od 0 do 9.
Hexadecimdlni vyjddfenipouzivéd &islic 0 aZ 9 a pismena A a%? F pro
vyjaddfeni hodnot od 10 do 15. Hexadecimilni &isla oznad&ujeme
vpfedu znaékou "8".

g41= 4x16% + 1x160 = 65

$FA= 16x16 + 10x169 = 250



(2) Retézce

viechny znaky jsou v potitali reprezentovidny tiselnym kodem. Tento
giselny kod je postaven na zdkladé kodu ASCII. V tomto systému
jsou znaky reprezentovdny &isly od 0 do 255 nebo od $00 do 8FF.
Napfiklad znak "A" je reprezentovan desetinnym £islem 65 a

41 v Zestndctinném vyjadieni.

5.3 KONSTANTY

(1) tiselné konstanty

tiselné konstanty jsou kladnd nebo zépornd &isla. Mohou byt bud ve
vyjédfeni pohyblivé desetinné tdrky nebo ve vyjddfeni exponen-
cidlnim. Ciselné konstanty musi byt mezi 10'38 a 10+38

( 1E -38 a% 1.701411BE+38) Maximdlni poget &isel mantisy miZe byt
osm. Pokud je hodnota konstanty mimo uvedeny rozsah vysledek vypoctu
nemZe byt zarucen.

Celd a desetinnd €isla jsou uvddé&na v normdlnim vyjédfeni

123

-123.4

+12

POZNAMKA :

Po&itag pro préci s desetinymi &fsly pouZivd misto u nds obvyklé
desetinné &4rky tetku, kterd je obvykld ve vétsiné z4dpadoevropskych
zemi.

U kladnych &isel mtZe byt znaménko "+" vypu5téno.

Hodn& velika a hodn& mals &isla jsou reprezentovdna mantisou,
pismenem E a dvojmistnym (maximdln&) exponentem.

1.23E+2

znamend

1.23x10% = 123

-1.2E-1

znamend

-1.2x107%=0.12

Pro kladnd &fsla mife byt znaménko "+" vynech&no. Mantisa musi byt
mensi ne? 10 a vé&tii nez -10 a exponent musi byt celé &islo od

-38 do + 38B.



(2) Textové konstanty (fet&zce konstantni)

Retézce jako konstanty jsou uloZeny mezi uvozovkami. Maximdlni
pocet znakl mezi uvozovkamimiZe byt 255. Pfiklady textovych kon-
stant

"ABC"

"12345"

"MZ-800"

POZNAMKA :

Uvozovky nelze pouzit v instrukci DATA. (Kapitola 6)

5.4 PROMENNE

Proménné jsou pod svymi jmény uloZeny v pam&ti se svymi Ciselnymi
a nebo znakovymi hodnotami. Ndzev proménné musi byt zapsédn v prog-
ramu a hodnota proménné mize byt zm&néna bé&hem b&hu programu.

V BASICu po¢itate pouzivdme tfi druhy promé&nnych.

(1) Ciselné promé&nné

Ciselné proménné mohou slouzit pouze k uchovani €iselnych dat.
Jméno kaZdé proménné miZe byt sloZeno z jakychkoliv &isel

a znakd, ale pouze prvni dva znaky identifikuji proménnou a

ostatni slouZi pro popis proménné. Pifikladn& AB a XYZ jsou rozdilné
proménné, ale ABC a ABD jsou v paméti pocitace stejné proménné.
Maléd pismena nemohou byt pouZita jako soutdst ndzvu proménné.

Prvni znak ndzvu proménné musi byt pismeno od A do Z ( pochopiteln&
bez &eskych znakt napt. {,R ap.), ale druhy znak jizmdze byt ja-
kykoliv znak ( pismeno nebo &islo ) s vyjimkou zvldstnich znakg
Jako je x nebo znak pro zdpis fetézcd $. Pouze vyhrazend slova

viz pfiloha C nemohou byt ndzvy prom&nnych, ale jiné kombinace zna-
kd jsou bez omezeni. Nulovd €iselnd proménnd je také promdénné.

(2) Textové proménné (fetézce)

Textové proménné se pouzivaji pro manipulaci s fetézci, jejich
ndzva se fid{ stejnymi zékonitostmi jako nédzvy &iselnych proménnych
pouze po ndzvu textové proménné musi byt uveden symbol $. Maximdlni
pocet znakd textové proménné mize byt 255. Nulovd textovd proménnd
je také promenng.



(3) Systémové promé&nné

Tyto zvlditni prom&nné se nazyvajl systémové proménné a jsou
definavany a u2ivdny pfi uZiti inerpretru jazyka BASIC. Nésle-
dujici seznam obsahuje a vysvétluje sastémové promé&nné.

SYSTEMOVA PROMENNA

VYSVETLENT

TIg

Obsahuje Sestimistné ¢islo, které popisuje
gasovy Gdaj z vestavénych hodin. Naptiklad
hodnota "192035" znamend 19:20:35 hodin. Po
vypnuti potitade se hodiny nastavi na 00:00:00

SIZE

Sdéluje nadm obsah volné pamé&ti, kterou miZeme
pou?{t pro uleoZeni programu nebo datovych soubo-
ri, ale pouze v jazyce BASIC.

ERN

Pokud dojde k chyb&, tak tato promé&nnd obsahuje
tislo chyby

ERL

Pokud dojde k chyb&, tak tato promé&nna obsahuje
¢islo Fadku, na které se chyba vyskytuje

CSRH

V této promé&nné je uloZena poloha kurzoru a
ta miZe byt bud od 0 do 39 ( nastaveni disple-

je
na

na 40 znak( ) a nebo od 0 do 79 ( nastaveni
80 znak( )

CSRV

V této promé&nné je uloZena poloha kurzoru v
tadcieh ( od 0 do 24 )

POSH

Je
od

v ni uloZena X soufadnice ukazatele grafiky
- 16384 do_16383

POSV

Je
od

v ni uloZena Y soutadnice ukazatele grafiky
- 16384 do 16383

5.5 PROMENNE POQUZIVANE

PRO POPIS PDLE

Pole jsou uspofddané proménné stejného typu, které jsou vedeny pod

stejnym jménem, ale za jménem promé&nné pole jsou jednotlivé prvky

pole rozli%eny &islem. Pokud za jménem proménné jJe Jjenom jedno
¢islo jednd se o jednorozm&rné pole. Napfiklad A(X) nebo AS(X).PFi
pou?iti hovofime o dvourozm&rném poli (Napfiklad A(X,Y) nebo AZ(X,Y)

poptipads A%(1,3). Pfi pouzit{ poli v programu je nutno pfedem
uréit o jaké pole se jednd a jeho rozmér pomoci instrukce DIM. Toto
uréeni se nazyvd deklaraci pole, bliZ3{ popis viz kapitola 6.



5.6 VYRAZY

Vyrazy jsou kombinace promé&nnych a konstant s operdtory. Operétory
jsou symboly, které urduji matematické a logické operace. Typy
vyrazd v BASICu uZitém v po&ita&i jsou nésledujici:

Aritmetické vyrazy

Vyrazy pouZivajici Feté&zce
Rela&ni vyrazy

Logické vyrazy

(1) Aritmetické vyrazy

Aritmetické vyrazy se sklisajf{ z aritmetickych operédtord, &iselnych
konstant, ¢iselnych prom&nnych a &iselnych funkci. VypoZitdvéme
hodnotu vyrazu podle danych operdtort. Cfselné funkce budou vysvét-
leny pozdéji v této kapitole. Tabulka na stran& 5-7 origindlu je
ptehledem aritmetickych operdtor a zdroven ukazuje prioritu
jednotlivych operdtord. Viimneme si tedy, Ze nejprve jsou zdvorky
maji tedy pfednost pfede vZemi operdtory. Na druhém misté je
mocnéni, které jako symbol operdtoru pouZivéd 3ipku smérem vzhiru.
Ttetim v pofadf je funkce znaménka, nadtvrtém misté& je nédsobeni

a déleni, které maji také jiné symboly neZ v b&iné aritmetice a

to ndsobeni hv&zditku a déleni lomitko. Posledni jsou operandy
setitdni a odefiténi. PFi vy&islovdni aritmetického vyrazu se

v ptipadé operdtorl se stejnou prioritou postupuje zleva do prava.

(2) Spojovéni fetdézclh
Spojovdnim fet&zcd minime spojeni dvou nebo vice fetézcl do

jednouho.

Priklad

"ABC"+"DEF"............ "ABCDEF"
TAMHMBYAMC L "ABC"

(3) Vyrazy nerovnost{

Vyrazy nerovnost{ se pouZivajf{ pro porovndni hodnot dvou promé&nnych
a ziskdni logické hodnoty - pravda ( vyraz je pravdivy ) = 1,
nepravda ( vyraz nen{ pravdivy ) = 0. Vysledek nerovnosti nam slou-
21 pro dal3{ vypocet. Vyrazy nerovnosti se sklddaji z konstant
proménnych, aritmetickych vyrazd, fetézcd spojenych s vyrazy a
nervnostnimi operdtory.

Tabulka na str. 5-8 origindlu nahofe ukazuje seznam nerovnosti.

0d zhora jsou to - rovnd se - men3{ neZ - v&tsi{i neZ - mendi ne?



nebo rovnad se - vétsi ne? nebo rovnd se - nerovnéd se

POZNAMKA
Vysledky nerovnosti feté&zcld jsou vypoZitdvany na zdkladé kodu
ASCII.

(4) Logické vyrazy

logické vyrazy nabyvaji hodnoty 1 (pravda) a 0 ( nepravda)

podle hodnot vypo&tenych na zéklad& vyrazd Booleovy algebry
viz tabulku na str. 5 -8 dole.

POZNAMKA

Pokud je ve vyrazu zndzornéna polovi&nim cbdélnikem mezera

je nutno ji zachovat prfi zaddvéni.

5.7 SOUBORY

Soubor je program nebo nastaveni dat, kterd vstupuji nebo vy-
stupuji z poEitace na periferni jednotky ( Kazetovy pfehravacg).
Soubor je identifikovan jménem soubaoru, zdrovef je vsak nutno
uréit periferni jednotku, se kterou bude pocitac pti pfenosu
souboru spolupracovat. Jako pfiklad miZeme wuveést

CMT:DEMO Ndzev souboru DEMO bude vstupovat
nebo vystupovat z pocitace na
kazetovy pfehrdvac

RAM: TEST Jméno souboru TEST bude vstupem
nebo vystupem pro pfidavnou pamét

pro uklddani soubord.

(1) JIméno souboru
Jméno souboru se sklédd z maximdalné& 16 alfanumerickych znakd.

(2) Jméno periferndho zatizeni
Jména perifernich zatizeni jsou uvedena v tabulce na ndsledujici
strané.



Jméno periferie Periferis

CMT; Kazetovy ptehrdvaéd
RAM: Pt{davng RAM pamét
CRT: Displej

LPT: Tiskdrna

RS1:

RS2: Interface RS 232C

5.8 FUNKCE

(1) Ci{selné tunkce

Ciselné funkce Jako je SIN nebo COS jsau provadény danymi
Ciselnymi vyrazy k z{skdn{ vysledku. Po&ftaé jJe vybaven ndsledu
Jici{mi €f{selnymi funkcemi

ABS (X) - absolutni hodnota
Z €{selného vyrazu X vypolte jeho absolutn{ hodnotu
Pt{klad : A=ABS(X). KdyZ je X=2,9, As2,9; kdyZ je Xa-5,5, A=5,5

SGN(X) - funkce znaménka

Nabyva hodnot 1, -1 nebo 0 podle velikosti &iselndho vyrazu X.
Pokud je X vat3f ne? O nabyva hodnoty 1, pokud je mens{ neZ O
nabyVé hodnoty -1 a pokud X =0 nabyv4d hodnoty 0.

Ptfklad : A=SGN(X). Kdy? je X=0,4, A=l; kdy? je X=-1,2, Aa-l

INT(X) -funkce celého &{sla

Funkce znaménka nabyvd hodnoty nejvétifho celého t{sla, které
je mens{ nebo rovno X.

Pt{klad : A=INT(X). Kdy? je X=3.87, Az3; kdy? je Xa-3,87,As-4

SQR(X) - funkce druhé odmocniny

Vypolte druhou omocninu z X. X mus{ v3ak byt vé&ts{ nebo rovno
net 0.

Pffklad : A=SQR(X). Kdy% je X=4,6A=2



EPX(X) - exponencidlni funkce
Uré{ hodnotu &isla e povy3eného na X.

SIN(X) - funkce sinus

Uréi hodnotu funkce sinus uhlu X zadaného v radianech.

Pokud je uhel zaddn ve stupnich pondscbime jeho hodnotu Ludolfo-
vym &islem a podé&lime 1B0.

CO0S(X) - funkce cosinus

Urti hodnotu funkce cosinus dhlu X zadaného v radianech

TAN(X) - funkce tangencialni
Vypotte hodnotu funkce tgn(X), kde je X uhel v radidnech

ATN(X) - arctangencidlni funkce

Uréf inverzni funkci k funkci tangencidlni. Uhel X musi byt

zadan v radidnech a musi byt v rozsahu od - PI/2 do PI/2

Pozn&mka : Ludolfovo &islo PI budeme opisovat, protoZe z tiskovych

dvodd nemGzeme tisknout feckou abecedu.

LOG(X) - dekadicky logaritmus
Funkce dekadického logaritmu uréi hodnotu loglox, kde ¢&islo X
musi byt vétsi nez 0.

LN(X) - ptirozeny logaritmus
Funkce pfirozeného logaritmu ur&i hodnotu 1ogeX, kde X musi byt
vétsi nez 0.

PAI(X) - konstanta kruhu
Kruhovi konstanta je &islo X pondsobeng Ludolfovym &islem PI

RAD(X) - radian
Pfevadi &iselnou hodnotu dhlu X zadaného ve stupnich na radidny

(2) Znakové funkce
Znakové funkce pomdhaji zpracovédvat znakové fetézce. BASIC



5 - 10

poctitafe je vybaven ndsledujicimi znakovymi funkcemi. Pro
pfiklady pouzijeme textovou promé&nnou A% = "ABCDEFG".

LEFT3(x3,n)

x$: textovy fetézec

n : €islo od 0 do 255

Funkce vytvofi fetézec, ktery obsahuje n znakd zleva z fetézce
X3.

Priklad : B8 = LEFTE(A8,2) tedy BE = "AB"

MIDS(x%,m,n)

x3: textovy fetézec

m : €islo od 1 do 255

n : €islo od 0 do 255

Funkce vytvofi fetézec, ktery obsahuje n znakl po&inajic m-tym
znakem fetézce x$.

Pfiklad : B3 = MID3(A%,3,3) obsahuje fet&zec "CDE"

RIGHT8(x3,n)

x%: textovy fetézec

n : €islo od 0do 255

Funkce vytvofi fetézec obsahujici n znak( zprava z Ffetézce x%.
PEiklad : B$ = RIGHTZ(A%,2) obsahuje fetézec "FG".

Funkce uzivdme s pfikazem PRINT

TAB(n)

n: €islo

Funkce posune kursor na (n+l) prvou znakovou polochu od leveé
stany fddku. Funkce se neprovede v pfipadé, %e n je mensi
ne? stdvajici rddkovd hodnota kurzoru.

Piiklad : PRINT"A"; TAB(3);"ABC"

A ABC
012345 Feétézec ABC je zobrazen od polohy 3
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SPC(n)

n: ¢{slo

Funkce vytvof{ mezeru o délce n
PEfklad : PRINT"A";SPC(3);"ABC"

A ABC
0123456 Poéf{tad udalal tfi mezery. Poviimnate
si rozdf{lu oproti tabeldtoru.

(3) Hodnota &fsla/textovéd tataézce
Nisledujfc{ tunkce ptevdd#){ €{selné vyrazy na textovéd fetézce
a obrdcend.

STRE(n)
n: €islo
Prevdad{ &iselnou hodnotu &fsla n do fetézce. Hexadecimdln{ hodnota
je urtena pomocf{ 8.
Pf{klad : A% = STR$( - 12). Potom fetézec A ="-12"
B% = STR$(70%33) Potom tetézec B% 2"2310"
C$ = STRE(1200000x5000) Potom Petézec C3a"6E+09"

Pozndmka

Kladnd celd &f{sla jsou tidténs nebo zobrazovdna s jednou mezerou
pted &fslem, kterd retrezentuje znaménko +. Pfi ptevodu na
tetézec tunkc{ STR® je tato mezera vypusdténa.

VAL(x8)
x3 : textovy fetézec
Ptevéd{ textovy tetézec na €f{slenou hoonotu &f{sla v tetézci.
Priklad : As VAL("123") potom A = 123
As VAL("SFF") potom A = 255
Poznédmka : Je nutnd si uvadomit, 2e pokud je &fslo zapsdno
v tetézcl nemd &{selnou hodnatu a je pfevedeno na znak. Proto
s tf{slem v fetdzci nen{ molno bé2né& polftat.



ACS(x3)

x$: textovy feteézec

Funkce prifadi €iselnou hodnotu podle ASCII kodu prvnimu znaku

fetézce.

Piiklad : X = ASC("A"). X = 65

ASC("SHARP"). Y = B83. Cislo B3 odpovida prvnimu
znaku fetézce "SHARP" tj.

pismenu S.

CHRZ(n)
n: ¢islo ( vetsi nez 32 )
Funkce ptifadi fetézci znak podle kodu ASCII v souhlasu s &islem n
Pokud chceme zobrazit mezeru pouZijeme mezernik a nebo PRINT SPC(1).
Pfiklad : A$ = CHRZ(65)

Prifadi znak "A" , ktery md v ASCII kodu hodnotu 65.
Tabulka ASCII kodu je na strané A - 24 prilohy originélu.

LEN(x%)

x%: textovy fetézec

Funkce LEN urcuje pocet znakd fetézce x§%.

Pfiklad : A = LEN("ABC"). Retézec md tri znaky a tedy &islo A
nabyvéd hodnoty 3.

(4) Funkce ndhodného €isla

RND(n)
n: ¢islo

Tato funkce ptitadi pseudo ndhodné €islo pro dané &islo

x Pseudo ndhodné €islo je generovdnov rozmezi hodnot od
0,00000001 do 0,99999999.

x Pokud je €iselnd hodnota specifikovdana tak,Z?e je vétsi nez O
funkce dévd dalsi pseudo-ndhodné Cislo v bézZné sekvenci.

» Pokud je ¢islo men3i nebo rovno n, RND generuje nové pseudo
ndhodné €islo nastavené tak, Ze urcuje hodnotu specifikovanou
pro X a ddvd prvé ¢islo nového nastaveni. Takto je provddéna

simulace nahodnych &isel opakované.



