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1.0 PROGRAMOVANTIE v BASICU

BASIC je svetovo preslaveny popularny programovaci jazyk, pretozZe je
Tahky na uéenie. Poéitadové jazyky maju rdézne urovne Komunikacie. Najvyssi
jazyk je ten, ktory je spojeny s anglic¢tinou (BASIC), jazyky najniZsej

_urovne su spojené s Kkuzelnym drmolenim jednic¢iek a nul, ktorym poc¢itac
rozumie.

BASIC je vysokourovhnovy jazyk. Ak nemate skusenosti v programovani,
prosime vas, uc¢te sa od tohto bodu kaZdy bit BASICu.

Slova ako PRINT, STOP, AND su tiez ako v anglic¢tine. Taktiez aj slova
IF, THEN a OR. Domnievam sa, Ze programovanie je jednoduchsie, nez sa vam
mdzZe zdat.

Predovsetkym si uvedomte,Ze ak pisete program, zadavate vlastne
Spectru seériu postupnych instrukcii. Spectrum, tak ako vsetky pocitace,
buduje data a ma mimoriadne poctové a dosadzovacie schopnosti, ale
absolutne a vdber nie imaginarne. Ak nieco prikazZem poc¢itacu, tak to
spravi. Ak vypustime ¢ast instrukcii, bude to atentat na obsah zakladu
informdcie a realizuje sa Cosi iného alebo zle.

Obrazne mate robota sluZobnika, ktory pride do kupelne. GO TO BATH
mézZe byt prva instrukcia v programe. IF vana je prazdna THEN zaéni
napustat. IF vana je plna THEN ukonéi napustanie vody. Robot stastne svoju
elektronickou rukou najde kohutik a bada ¢i je prazdno a éi otvori pritok.
Otvori pritok a éaka veéne na rovnovahu hladiny, ktoru ma detekovat, aby
mohol potom zavriet privod. Ale to preto, zZe ste zabudol pripojit
instrukciu: Napustaj IF je zatka v otvore a IF zatka nie je v otvore THEN
daj zatku do otvoru. Robot nebude mysliet za vas.

Takto presne Spectrum pracuje, vykonava vase instrukcie. A nech sa to
2zda akokolvek klamlivé, Vas pocéitaé moézZe bud sledovat instrukcie dané
vami, -alebo ich mézZe zadavat napr. robot, pretozZe tieto instrukcie
(IF,THEN,GO TO) obsahuje aj slovna zasoba programovacieho jazyka BASIC.

Tu je Jjednoduchy program pre Spectrum, ktorému mbZete bezpeéne
rozumiet bez trénovania programovacieho jazyka.

2
A+ A

IF B = 40 THEN PRINT "B sa rovna 40"

Toto Jje nefalsSovana anglic¢tina (slovenéina) a zaroven je to tiez
BASIC. Prvy riadok programu (LET A = 20) je jednoduchy, tak isto i riadok
druhy (LET B = A + A). Treti riadok je pozoruhodne podobny predoslej
robotovej instrukcii ako IF vana je prazdna THEN otvor privod. vid: IF B =
40 THEN PRINT B "B sa rovna 40". Mohol by ste tieto napisy pomocou Spectra
vypisat rovnako ako B rovna sa 40. K prevadzke programu potrebuju tieto
tri riadky len Jjedinu vec a to su ¢isla pred kazdym riadkom. Nasleduje
program, ktory Spectrum uvedie do ¢innosti. .

10 LET A 20
20 LET B A+ A
30 IF B = 40 THEN PRINT "B sa rovna 40"

Cisla riadkov méZu byt take ake si vyberiete (od 1 do 9999). Poc¢itaé
ich automaticky usporaduva. Radte ¢isla prikazov s krokom 10, tak vznikne
priestor medzi riadkami a ak sa rozhodnete méiete doplnit (pricitat)
riadky neskér.

Tak, ako vidite, mame uz nejaku skusenost v programovai BASIC slov,
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LET, IF ... THEN a PRINT. Rovnitko a =znamienko plus poznate z riadnej
matematiky. V mnohych pripadoch sa chovaju Vv BASICu ako pri normalnych
suétoch. Predtym sme aktualizovali zatku v akomsi programovani. Chcem
uviest iné slovo, ktoré uzZ vseobecne poznate. Fakticky su to dve slova GO
a TO (chod na).

V BASICu su vzdy spolu ako GO TO a su pouzitelne jednou Klavesou
Spectra (kldavesa G). Budeme ich volat tak, ako skor nas robot, ktory
Startoval kupelnovy program vyrieknutim GO TO BATH. Vo svete programovania
hovorime GO TO a ¢islo riadku. MéZeme pridat koneény riadok, ktory pod
tromi riadkami ¢itame:

40 GO TO 30 (chod na riadok ¢&. 30)

Vykonava sa riadok 30 a tla¢i B sa rovna 40, potom sa to pohybuje k
riadku 40, kde najde indtrukciu GO TO 30. Okamiite sa vykon programu
presunie na prikazovy riadok s ¢islom 40. Opat sa vypise text B sa rovna
40 a cely proces sa opakuje aZ kym sa nezaplni cela obrazovka.

KLAVESNICA

Dve najvyznamnejsie sucasti klavesnice su SHIFT klucée. V
najspodnejsom rade je CAPS SHIFT, v rohu nalavo. SYMBOL SHIFT je druhy V
spodnom rohu pri pravej ruke.

Tieto klude - klavesy uréuju d&o sa stane, ked stla¢ite inu klavesu.
Pre zadiatok budeme predpokladat, Ze je poc¢ita¢ zapnuty. Stlac¢te nejaké
pismeno a budu sa pisat klucové slova (hladajte napr. LOAD, LIST alebo
PRINT). Jedna z ciest pre Spectrum, vyuZitie jeho pamdte a usporiadanie
pre velmi Jjednoduchy program je pouZitie klucového systému. Jednoduché
stlacenie klaves pre celé klucdové slova. Vela inych pocitacdov ma typ so
slovom LIST, DIM alebo FOR, ale viac nie. DrZte CAPS SHIFT a stlacte
DELETE (celkom vpravo v hornom rohu) pri suc¢asnom stlaceni budu znaky
vymazané. Teraz stlac¢ime klué P a objavi sa sa slovo PRINT. Potom stlacte
akykolvek numericky taster, takzZe mame napr. PRINT 62735 na spodnom okraji
obrazovky. Teraz stlaéime klué oznadeny ENTER, Vv pravej dolnej &asti
klavesnice. Obrazovka bude svetla a Ziadané ¢islo sa objavi v najhornejsej
éasti obrazovky. Poéitaé sa podriaduje vasim instrukciam PRINT a cislam.
Spectrum véeobecne ¢aka pokial nestlac¢ite ENTER, vV pripade, 2ze nerobite
nieco iné - nepokracuje.

Stretneme sa s jednoduchym programom, ktorym ukaZeme, ako sa pouZiva
kluéovy systém. Nasledujuci typ tvorime drZanim CAPS SHIFT a stlacenim
klavesy 2 (CAPS LOCK). Nasleduju velké pismena v programe.

10 INPUT (teraz stladte klavesu X a potom ENTER, ktory ukonéi
programovy riadok)

20 PRINT X (stlacte ENTER)

30 GO TO 10 (stlacte ENTER)

Pre PRINT je taster P a GO TO Jje taster G. Medzery v programe su
generované automaticky. Ak je program v pocitaci, mézete stla¢it R taster,
ktorym vytvorite slovo RUN a odo$lete ho ENTERom. Svetielkujuci kurzor
umiestneny na spodnom okraji obrazovky ¢aka na ¢islo. Vstup ¢isla
potvrdime stlaéenim ENTERu. Cislo budete vidiet celkom hore na obrazovke.
Viete bez diskusie, Ze GO TO 10 prevedie beh programu na riadok ¢islo 10.
Takze poc¢itaé¢ bude nepretrzite prevadzat v programe slué¢ku stale az do
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STOP. Stop programu mézZeme previest pouZitim pismena A, ked Spectrum ¢aka
na ¢islo. Poc¢ita¢ sa =zastavi a tla¢i chybu urcenia na spodnom okraji
obrazovky,

Akonahle stopnuty program vymaZeme stlac¢enim A tastru a zatlacenim
ENTER, obrazovka scernie, potom zasvieti (zjasnie) s copyrightovou
notaciou na spodnom okraji obrazovky.

Prikaz (kluc¢oveé slovo) pre pismeno A je NEW, ktory vyéisti vsetko v
poc¢itacovej pamati, takZe ho musite pouzZivat rozumne.

Takto sa pracuje s klucovymi slovami, ktoré dostanete stlacenim
tastrov po c¢isle riadku. Pozrieme sa na slova so SYMBOL SHIFT klucom.
Podrzte SYMBOL SHIFT a stlac¢te taster Y. Uvidite, ako sa objavi slovo AND.
Teraz podrzte SYMBOL SHIFT, stlacte G a objavi sa THEN. CiZe éervenou
zvyraznené slova na tastroch a symboly' + a znak libry dostanete drzanim
SYMBOL SHIFT a potom stlacenim Ziadanych kludov (tastrov).

Teraz prichadzaju na rad prikazové slova zobrazené v hornej c¢asti
klaves. Ziskame ich stlacenim oboch presuvnych klaves (CAPS a SYMBOL)
sucasne a potom stlac¢enim dotycneého tlac¢itka. Skuste to. Stlacte CAPS
SHIFT a SYMBOL SHIFT sucasne a potom sa dotknite tastra A. Objavi sa slovo
READ.

Trochu obtiaznejsie je podavat slova v spodnej casti klaves. Stlacte
oba kluc¢e suéasne a podrzte CAPS SHIFT aZ do okamihu, ked stlacite klavesu
's hladanym prikazom. Napr. stlaéte X taster. Objavi sa slovo INK. Je
moZné, Ze mate prax pre zabezpecenie vstupu slova INK (alebo BEEP, PAPER,
FLASH alebo BRIGHT). Prec¢itajte si tuto lekciu znovu.

Ak tomu nebudete bezpeéne rozumiet, urobte si s kaZdou verziou
cvicenie. Netrapte sa, ak sa vam 2da, Ze to trva dlho. Budete prijemne
prekvapeny, ako Zivo a rychlo sa nauc¢ite ovladat klavesnicovy systém. Ku
koncu tejto kapitoly mame program oznaceny ako ucéenie pre vase
povdzbudenie "tipovanie stladenim", ale najskdér vas potrebujeme uviest do
prvého realneho programu v tejto knizke. MéZe vas omrziet opisovanie, ale
prosim, vytrvajte. Pokial zadate cely program do vasho pocéitaca, stlacte
RUN a hrajte hru opakovane so Spectrom. Program hra ROCK, SCISSORS, PAPER
- (dalej kameri, noznice, papier) v poé¢itadovej verzii spoloéenskej hry, v
ktorej dvaja hrac¢i skryvaju svoje ruky vzadu za gvojim chrbtom a oznaéuju
rukou vytvoreny symbol pre kamen (uzavrena ruka), pre nozZnice (dva
vztycéené prsty) alebo papier (otvorena ruka). Kamen  poraza noznice
(pretoze kamen tupi nozZnice), nozZnice biju papier (pretoZe noZnice mdzZu
strihat papier) a papier bije kamen (pretoZe papier mézZe zabalit kamed).

Vstupujete preto do programu volbou kamen, noZnice, papier oznadené
¢islami 1, 2, 3. Vasa volba je hore na obrazovke. Pokial zasahujete do
programu, mézZu vam poméct poznamky.

Jednoducho signujeme znak + (prvykrat pouzité v riadku 30). Drite
SYMBOL SHIFT a potom stlacte L.

Nezabudnite stla¢it ENTER po napisani kaZdého programoveého riadku.
Ten (riadok) sa potom presuva 2zo spodku obrazovky do programu. Ak sa
riadok odmietne presunut, objavi sa na riadku blikajuci otaznik. Tym
oznacuje poc¢ita¢ nejaku odhalenu chybu v riadku. Prehliadnite si pozorne
miesto, kde blika otaznik a hladajte tam chybu.

Dvojbodka (:) po slove CLS (znamena Clear The Screen - mazanie
obrazovky) v riadku 60 je shiftovany taster (klu¢) Z. PodrZ SYMBOL SHIFT a
stla¢ z. Riadok 70 mda jednoduchy (jediny) apostrof (') za slovom PRINT,
predtym nez sa otvoria wuvodzovky ("). Apostrof najdete na 7. tastri a
ziskame ho podrzZanim SYMBOL SHIFT a stlacenim tastru 7. Dvojité uvodzovky
sa nachadzajui na tastri P.

Ak potrebujete vycvik a ak mate <trochu zaujem, hladajte, ¢&i riadok
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170 je v poc¢itac¢i presne (spravne). Po 170 LET C =, potrebujete slovo INT,
ktoré nie je pisané pismeno po pismene, dostanete ho z R tastra. Stlacte
oba kluée SHIFT, uvolnite ho skor nez stlac¢ite R a INT bude realizovane.
Otvorena =zatvorka Jje na tastri 8 (podri SYMBOL SHIFT pokial stlacate
taster 8) a slovo RND Jje pristupné tastrom (klucom) T. Stlacte oba
shiftoveé kluée naraz, uvolnite ich, potom stlac¢te T. Hviezdic¢ka, Ktorou
realizujeme nasobenie v BASICu pochadza =z tlacitka B, a dostaneme ju
podrzanim SYMBOL SHIFT a stlacime B. NeskuSajte hlaskovat slova ako AND,
OR, THEN a TO, ale najdite ich v celku. Hladame ich ako klué¢. Tieto slova
(kIuée) obdrzime podrzanim SYMBOL SHIFT a stlac¢enim prislusného tlacitka.

1.1.1 KAMEN, NOZNICE, PAPIER

10 REM Kamen, nozZnice, papier
30 LET COMP = 0

40 LET HUM = 0

50 FOR A = 1 TO 10

60 CLS: PRINT "Cislo partie: "; A
70 PRINT ' "™ 1 - kamen"
80 PRINT " 2 -~ noznice"
90 PRINT " 3 - papier"

100 PRINT ' "Zadaj 1,2 alebo 3"
110 INPUT B
120 PRINT ' "Zvolil ste: "

130 IF B = 1 THEN PRINT "kamen"
140 IF B = 2 THEN PRINT "nozZnice"
150 IF B = 3 THEN PRINT "papier"

160 PAUZA 50
170 LET C = INT (RND * 3) + 1
180 PRINT'" Ja, poc¢itac¢, volim: "

190 IF C = 1 THEN PRINT "kamen"
200 IF C = 2 THEN PRINT '"nozZnice"
210 IF C = 3 THEN PRINT "papier"
220 LET D = 260
230 IF B = C THEN PRINT' "Remiza!":GO TO D
240 IF C =1 AND B=20RC =2 AND B =3 ORC = 3 AND
B = 1 THEN PRINT ' "Vyhral som!": LET COMP = COMP + 1: GO TO D
250 IF B =1 ANDC =2 OR B =2 ANDC =3 OR B = 3 AND
C = 1 THEN PRINT ' "Vy ste vyhralil!": LET HUM = HUM + 1
260 PRINT ' " skére "; " moje "; COMP; TAB 10; " vase ";HUM
270 PAUSE 200
280 NEXT A

290 IF HUM = COMP THEN PRINT "REMIZA !"
300 IF HUM < COMP THEN PRINT "Vyhral som celu hru."
310 IF COMP < HUM THEN PRINT "Vyhral ste celu hru. Gratulujem! "

Ak budeme programom riadok po riadku prechadzat, tak nam pouzitie
prikazov prinesie roézne prekvapenia na kazdom riadku.

10 Toto je start pomocou REM - (REMark). Sprava za REM je v programe
len pre poznamky. Po&itaé¢ text poznamky ignoruje, kedykolvek sa objavi pri
programovom listingu za prikazom REM

30 LET znamena aby, nech. Slovo COMP (skratené pre poc¢ita¢) je pre
volanie premennej, ktorej meno Jje kombinaciou pismen a cisel a
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reprezentuje numericku hodnotu. COMP uchovava skore dosiahnuteé poc¢itacom a
rovna sa nule pri starte hry.

40 To iste sa tyka volania premennej HUM pre skdre hraca.

50 FOR... To je Start, kde sa vola FOR-NEXT slucka. Poc¢itac¢ prechadza
programom a sleduje &islo sluéky, posledné ¢islo v stave FOR. Pozrite sa
na riadok 280 (NEXT A). Toto je koniec FOR-NEXT sluc¢ky. V tomto programe
program rusi zakon pre - pocitacd vykonavat riadky postupne podla ¢isel a
usmeriuje chod prikazmi FOR-NEXT.

" 60 CLS -~ zmienili sme sa uZ skér. zZnamena mazanie obrazovky.
Dvojbodka (:) oznamuje dalsi prikaz v riadku (mozZnost viacerych prikazov v
riadku). PRINT tu pise poradie partie v cykle 10 hier.

70-90 Tieto tri riadky tlacéia éisla 1 aZ 3 a prisluchajuce slova

100 Apostrof je pouZity pre umiestnenie prazdneho riadku medzi "Zadaj
1,2 alebo 3".

110 Prikaz INPUT &aka pokial nie Jje pouzity vstup ¢isla. V tomto
pripade ¢&islo vasho vstupu Jje oznac¢ené ako premenna B.

120 Tu sa tlac¢i "2Zvolili ste: ®

130~-150 Tieto tri riadky interpretuju ¢&islo, ktoré vstupuje (1,2
alebo 3 - oznacdené ako B) a rozhoduje, ktoré slovo (kameri, noZnice alebo
papier) tu bude stat a bude vytladené na obrazovku.

160 PAUSE tu spdsobime kratke zdrzanie v programe. Vytvori sa slucka.

170 Toto je velmi zaujimavy riadok, v ktorom po¢itaé generuje ndahodné
&¢isla. Nahodné ¢isla su velmi uZitoéné v hrach. RND funkcia (oba kluce
SHIFT a potom stla&it T) generuje nahodné ¢isla medzi nulou a jedna.
Uvidite wukazku prikazem PRINT RND a potom stla¢enim ENTER. Teraz
vychadzaju ¢éisla medzi 0 a 1. Riadok 170 meni tieto ¢isla do rozsahu 1 az
3. Ak nahradime troejku, ktord nasleduje za hviezdickou spolu so
zatvorkami, na 10, potom C bude rovnaké ako ¢islo volené generatorom
nahodnych funkcii medzi 1 a desat. Pokial, ako je tomu v tomto pripade
&aka po¢itaé volbu 1, 2 alebo 3, tak nasobime RND tromi.

180 Tu zac¢ina navestie zobrazuijiuce, ¢o chce poéitaé& volit.

190-210 Tieto riadky menia 1,2 alebo 3 ziskané z C, na poZadované
"papier", "noZnice", "kameni".

220 Premenna D je rovna 260.

230 kontrola, ¢é&i nenastal stav, Ze poc¢itaé aj vy ste uskutocénili
rovnaku volbu.

240 kontrola, ¢éi vyhral peéita¢. Ak ano, potom sa zvysi premenna COMP
c jednotku. COMP uchovava informaciu o poéte vitazstiev nad vami.

250 kontrola, &i ste vyhral vy. Ak ano, potom sa zvy$i premenna HUM o
jednotku. HUM uchovava informaciu o pocte vitazstiev nad poéitaéom.

260 Tlacite priebezny vysledok skore.

270 PAUSE - pauza vam umoZni precitat stav hry na obrazovke.

280 NEXT A je koniec pre FOR~NEXT slucku, ktora zapoc¢ala na riadku
50. T.j. zvysi sa A o jedna. Ak je A<1l0, tak beZi program znova od prveho
prikazu za FOR. Ak uZ A dosiahlo 10, potom program pokrac¢uje na
nasledujucom riadku za NEXT A.

290 Ak hodnota oznac¢ena ako HUM rovnaka ako premenna oznac¢ena COMP
potom Spectrum vie, Ze hra skon¢ila remizou. Vytlac¢i sa vysledok.

300 Ak HUM je men$i nez COMP, poc¢itac¢ oznami, Ze ste prehral.

310 Ak COMP je mensi ako HUM, poéita¢ vie, Ze ste vyhral vy.

Osvedéeny spdésob, ake si najrychlejsie osvojite slova a pracu v

BASICU, je metdéda praktickéhé roezoberania malych programov. Tak ziskate
nové vedomosti a aj potrebnu prax. Na to sluzi i uvedeny komentar.
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DODATOK O TROCHE FARIEB

Budeme oboznameni s dosiahnutim tej najvac¢sej kapacity farieb i zvuku
u Spectra v BASICU, ale o trochu neskoér v tejto knizke. Ale teraz by sme
vam radi wuviedli a 2zoznamili vads s jednoduchsimi prikazmi (povelmi).
Pohrame sa s prikazmi na farbu textu. Nasleduje program kamen, noZnice,
papier s pridanymi prikazmi. MdZete jednoducho modifikovat program
pouZitim jednoduchej editacie.

1.1.2 KAMEN, NOZNICE, PAPIER - VO FARBE

10 REM Kamen, noznice, papier

30 LET COMP = 0

40 LET HUM = 0

50 FOR A = 1 TO 10

60 CLS: PRINT INK 2; "Cislo partie "; INK 1; A
70 PRINT INK 1; "kamen"

80 PRINT INK 2; "nozZnice"

90 PRINT INK 3; "papier"
100 PRINT INK 6; PAPER 2; "Zadaj 1,2 alebo 3"
110 INPUT B

120 PRINT INK B; ' "Zvolili ste: ";

130 IF B = 1 THEN PRINT "kamen"
140 IF B = 2 THEN PRINT "noZnice"
150 IF B = 3 THEN PRINT "papier"

160 PAUSE 50
170 LET C = INT (RND * 3) + 1
180 PRINT INK C; ' "Ja, pocitac¢, volim: ";

190 IF C = 1 THEN PRINT "kamen"

200 IF C = 2 THEN PRINT "nozZnice"

210 IF C = 3 THEN PRINT "papier"

220 LET D = 260

230 IF B = C THEN PRINT FLASH 1; ' "Remiza!": GO TO D

240 IF C =1 AND B=2O0RC =2 AND B =3 ORC =3 AND B =
THEN PRINT FLASH 1:; BRIGHT 1; "Vyhral som!": LET COMP =
COMP + 1: GO TO D

250 IF B=1ANDC =2 ORB=2ANDC=30RB=3ANDC =1

THEN PRINT FLASH 1; ' "Vy ste vitaz": LET HUM = HUM+1
260 PRINT '" skore " ;" moje "; COMP; TAB 10; " vase "; HUM
270 PAUSE 200
280 NEXT A

285 INVERSE 1

290 IF HUM = COMP THEN PRINT ' "REMIZA !V

300 IF HUM < COMP THEN PRINT ' "Vyhral som celu hru!"

310 IF COMP < HUM THEN PRINT ' "Vyhrali ste celu hru. Gratulujem!"

vidite, Ze v riadku 60 boli doplnené slova INK 2 a 1. Aby mohli byt
zavedeneé do riadku stla¢te LIST (klavesa K) potom 60. Ak mate LIST 60
potom stlacte ENTER. Zobrazi sa vypis programu a pretoze je program dlhsi
neZ pocet riadkov obrazovky, tak sa dole zjavi otazka "scroll?" - este?.
Odpovieme N prlpadne BREAK, ked nechceme pokracovat v listovani programom.
Ak chceme vidiet aj nasledovne ¢asti programu odpovieme lubovolnou
klavesou, samozrejme okrem N a BREAK. V nasom pripade listovanie prerusime
klavesou N, podrZime CAPS SHIFT stlac¢ime klavesu 1, ktora ma funkciu EDIT.
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Tak dosiahneme, 2e sa nam stary 60. riadok okopiruje do spodnej,
dialégovej ¢asti obrazovky. Sipkami nastavime kurzor na poziciu, kde
chceme previest patriéné zmeny. Ako vypisat klucovy prikaz INK sme si uz
vysvetlili. CiZe po doplneni riadku o prikazy INK 2,1 stladime ENTER. Ak
sme nespravili chyby, tak sa opraveny 60. riadok zaradi na svoje miesto .v
programe. Pri jeho vykonavani uZ budu pouzite aj nové prikazy na farbu.

Ak spustite program, uvidite slova "Cislo partie: " v éervenej farbe.
Farbu méZeme menit ¢islami 0 az 7 (ako bude podrobne vysvetlene
neskor).Napr. INK 1 spdsobi zmenu farby textu na modru, INK 2 zmeni farbu
na c¢ervenu atd. (nepotrebujete farbu menit pri kazdom prikaze PRINT,
pokial program pokraéuje plynule dalej).

Ak su farby nejasné otdcajte gombikom farebnej Kontroly na FTV pokial
neuvidite spravnu farbu modri a cerveni. Rozdiel tvori reprodukcia
televiznych farieb, tak napr. méZete hladat jednu farbu intenzivnejsie nez
druhu.

Samozrejme, Ze rodzne farby sa na CB TV zobrazia ako odtiene Sedi. Aj
v tomto pripade Jje dbéleziteé starostlivo si nastavit uroven jasu a
kontrastu, aby ste dokazali rozlisit vsetky stupne farebného spektra
poé¢itaéa. V opacnom pripade by ste mohli vnimat niektoré viacfarebné
plochy ako jednu farbu, ¢o znaéne skresluje obrazovu informaciu.

Mézete teraz pre cely program priradit farby podla vlastnej fantazie.
Riadky ktoré potrebujete modifikovat su 60, 70, 80, 90, 100, 120, 180,
230, 240, 250 a 285 (riadky, v ktorych musia nastat zmeny budu triedené
samozrejme po poriadku a automaticky, méZte ich editovat bez ohladu na ich
poradové éisla v programe). Uvedte si sami program do &innosti povelom RUN
a sledujte ake prikazy uvadzaju farby do Zivota. Nezabudnite, Ze hodnoty
pre farbu v poveloch INK a PAPER mdéZete vybrat 2z intervalu O-&ierna a2
7-biela.

1.2 UCEITEL OVLADANIA KLAVESNICE

Nas konec¢ny program Vv tejto uvodnej kapitole nasej knihy je uréeny
ako pomécka na vasej ceste po klavesnici. Ak zadate RUN pre vas progranm,
budu vstupovat ¢&isla alebo pismena abecedy, volené alebo nahodné na
obrazovku pravdepodobne v tom tvare ako na klavesnici. Mate limitovany &as
na stlaCenie oznacenej klavesy. Ak na to idete zle, ospravedlnitelny
po¢ita¢ ide inou cestou. Budete prekvapeny ako rychle sa naudite wvyuzivat
usporiadanie klavesnice pouzijuc tuto rutinu (podprogram).

Ak sa vam zda c¢asovy interval kratky, tak zmente hodnotu 100 v riadku
180 na vacsie ¢islo. Start na 300 a stupriovita gradacia pokial nie je ¢as
pribliZne 'presny, pre vas dava pravidlo typického vyskisania. Pri
opatrnosti vychadzajui spravne ¢isla a data v DATA prikaze (riadky 80 a
110) a tato kontrola kde premenné a pismena budu vytlacené. Potom az
budeme mat program rovnaky venujte trochu éasu a vratte sa spat k tejto
kniZke a prejdite riadok za riadkom.

10 REM Uéitel ovladania klavesnice

20 DIM A$ (36,5)

30 LET SKORE = 0

40 FOR A = 1 TO 36

50 READ BS

60 LET AS$ (A) = BS

70 NEXT A

80 DATA '"10602", '20605", "30608", "40611", "50614", "60617",
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"70620","80628", '"90626", "00629"

90 DATA "Al202", "B1517", "C1511", "D1208", "E0908", "F1211",
n"G1214", "H1217", "I0923", "Jl220"

100 DATA "K1223", "L1226", "M1523", "N1520", '"00926", "po929",
"0p902", "RO911"™, "S1205", "T0914"

110 DATA "U0920", "v1514", "W0905", "X1508", "Y0917", "21505"

120 REM

130 REM Test

140 REM

150 FOR A = 1 TO 10: BEEP.02,-10:CLS

160 LET B = INT (RND * 36) + 1

170 PRINT FLASH 1; AT VAL (A$ (B,2 TO 3),VAL A$(B,4 TO 5); A$ (B,1)
180 FOR C = 1 TO 100
190 LET C$ = INKEY $
200 IF C$ <> "" THEN GO TO 260
210 NEXT C
220 PRINT AT 0,0; INK 7; PAPER 4; FLASH 1; BRIGHT 1; "NESKORO trm
225 FOR D = 1 TO 70: NEXT D
230 NEXT A
240 GO TO 300
260 IF C$ = AS (B,1) THEN LET SKORE = SKORE + 1l: BEEP.25,
SKORE * 4: PRINT AT 16,0; PAPER 6; INK 2; "Dobre, vase skdre je

teraz "; SKORE
265 IF C$ <> A$ (B,l) THEN PRINT AT 0,0: INK 1; PAPER 6; FLASH 1;
"Je mi Iuto, mali ste smolu."; TAB 10; "Skuste znova.": GO TO 170
270 FOR D = 1 TO 100
280 NEXT D
290 NEXT A

300 CLS: PRINT AT 8,2; FLASH 1; BRIGHT 1; PAPER 6;" INK 2;
"yage skore bolo "; SKORE;

310 IF SKORE > 7 THEN PRINT AT 10,7; FLASH 1; INK 4: PAPER 7;
BRIGHT 1;"Gratulujeme !!!"

10 tu je REM (spomerite si REMark je oznacenie komentara,poznamky)
poéitadom ignorovany prikaz. Poznamkou mézZete vyplnit priestor za REM, tak
ako vam to vyhovuje.

20 DIM vyhradi priestor v pamati pre pole hodndét. V nasom pripade ide
o pole textovych retazcov z dat, ktoré budu neskér konvertované na ¢isla.

30 ako vysledok vaseho snazZenia pri praci s programom sa ‘bude
vypoéitavat uspesnost vasho tipovania na klavesnici. K uchovaniu tejto
informacie o uspesnosti sluzi premenna skore. Ta musi byt na zac¢iatku
inicializovana na nulovu hodnotu, pretoze ste zatial nemali ani jeden
pokus.

40-70 toto je FOR-NEXT slucka ako v predchadzajucom programe. Riadok
50 (READ B$) je aktivovany pomocou navestia DATA (riadky 80 - 110). Cita
sa zakazdym ked sa tato slucka opakuje, a to jeden krat za jeden cyklus
sluéky. Prvy krok slucky sa ¢ita 2z dat na DATA riadku 80 textovy retazec
"10602" a zapise sa do B$. Riadok 60 zapise do A$ (1) hodnotu z BS$.
Nasledujuci krok slucéky, ked A = 2. Nacita sa BS opat z dat na riadku 80,
ale tentoraz to bude nasledovna hodnota "20605". Riadok 60 - bunka AS(2)
sa prepise hodnotou z BS. KedZe ma cyklus 36 priebehov a program ma v
datach 36 hodnét, bude sa tento cyklicky proces 36 krat opakovat, az do
zaplnenia pola A$ tridsiatimi Siestimi hodnotami.
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120-140 Tri REM navestia s komentarom k programu.
150 Tu zac¢ina druha slué¢ka, urcujuca pocet pokusov. FOR-NEXT slucky
nemusia byt volané znakom A. Je dovolené aj iné pismeno abecedy, napr. FOR

J =1 TO 10 alebo FOR M = 1 TO 10. BEEP.02, -10 vytvara kratky zvuk (o
BEEP sa diskutuje detailne v tejto KkniZke neskdér) a CLS vykona zmazanie
obrazovky.

160 Premenna B sa vygeneruje ako nahodné c¢islo medzi 1 a 36. Toto
¢islo reprezentuje, ¢i mate stlacit éislo od 0 do 9 alebo pismeno abecedy.

170 Tu Jje jednoducho komplex prikazov, ktoré tlac¢ia pismena alebo
¢isla z premennej AS (B,l) pola AS spravnou lokalizaciou, ¢o sa deje
pomocou PRINT AT druhé a tretie ¢&islo v DATA navesti (ak druhé a’ tretie
¢islo su 12, bude tlac¢eny 12. riadok zhora) a stvrté a piate ¢éislo kriZom
(x-ova os).Napriklad, ak stvrtée a piate ¢islo v DATA navesti je 05 bude
tlacenych 5 poldéh naprie¢ (na x-ovej osi). Inymi slovami kazda hodnota z
DATA navestia obsahuje ¢islo alebo pismeno ako prvy prvok a konec¢né sStyri
elementy su lokalizacia na obrazovke. 2. a 3. urc¢uju poziciu na osi y, 5.
a 4. poziciu naprie¢ na osi x.

180-210 Tato FOR-NEXT slucka ¢aka a sleduje c¢as pre stlacenie
kldavesy. DlZka zdrzZania zac¢ina ¢islom na konci riadku 180 a konc¢i riadkom
180. Ak je klavesa stlacdena, riadok 200 to zisti a prenasa akciu na riadok
260

220 Ak nestlac¢ite klavesu véas, poc¢itac¢ vytlaci "NESKORO !!!i"

225 PouZitim sluéky FOR-NEXT vznikne kratke oneskorenie. MéZete
pouzit PAUSE alebo "prazdnu" sluéku FOR-NEXT pre zdrzZanie.

230 Zasiela priebeh programu na riadok 150 do FOR-NEXT testu.

240 Nakoniec posiela po¢ita¢ na riadok 300 k vytlaceniu koneéného
skore.

260 V pripade, Ze je stladena rovnakd klavesa, aka Je zobrazena na
obrazovke, tak sa priéita skére a tlac¢i hlasenie "Dobre, vase skore je
teraz 3", alebo akékolvek aktudlne skore.

265 Ak bude stlacena klavesa alebo to isté na obrazovke, tlac¢i sa "Je
mi lIuto, mate smolu. Skuste znova.", a potom zasiela beh spat na riadok
170 pre opatovné skusanie. Poznamka tu ma Jednoduchu c¢iarku a po
uzavrenych uvodzovkach nasleduju slova "Skuste znovu". Vymazte éiarku a
pozrite sa, ako sa zmeni obrazovka.

270-280 Tu je cyklus na zdrzZanie dovtedy, nez je vytlacene
nasledujuce pismeno alebo ¢islo na obrazovke.

290 Zasle spat chod programu na riadok 150.(Pokial sa nevycerpalo
vSetkych 10 pokusov.)

300 Zobrazi skore.

310 Vypise hlasenie gratulacie, ak bolo skore vacsie ako 7.

Najdete tu velmi uzitoény program, ktory Vam pomaha bliisie sa
zoznamit s klavesnicou.,

Material v tejto kapitole Je &iastoéne zhusteny, ale domnievame sa,
Ze pri poctivom preéitani a zavedeni programov v pravu chvilu Vam da
nadejny tuvod k programovaniu v BASICu Spectra. Tieto informacie su
kompletované v dvoch manudloch, ktoré prisli s Vasim poc¢itacom a pomdie
vam zoznamit sa s rychlym a peknym programovanim. Zvys$ok knihy bude sluzit
k osvojeniu zbehlosti informacii danych v tejto kapitole a k porozumeniu
uvodného manudalu a mnoho iného matieralu, ktory prisiel s pocitacom.
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2.0 EXPERIMENTOVANTIE S FARBAMI

V mnohych materidloch sa doc¢itate, Ze vas poc¢itac¢ dokazZe zobrazit 3
réznych farieb. Niektore zdroje uvadzaiju az 16 a ineé 15 farieb. 7ysvetlime
si, ktora informacia je pravdiva.

Spectrum ma 8 zakladnych farieb: tmavomodra, cervena, magenta
(cervenofialova), zelena, kyanova (svetlomodra) a Zlta plus c¢ierna a
biela. Farby su urcené cislami medzi 0 a 7. Relacie medzi ¢islami a

farbami su:

¢cierna

tmavomodra

cervena .

magenta (c¢ervenofialova)
zelena

kyanova (svetlomodra)
zlta

biela

NouoswNNEHEO

Ale pozor! Pre kazdu farbu mézme vybrat jeden z jej dvoch odtienov
pomocou prikazu BRIGHT 1, prip. 0. CiZe 16 farieb je teoreticky pravdiva
informacia. Ale prakticky sa farby so zvysSenym jasom daju odlisit od
svojich vzorov tym okatejsie, ¢im su svetlejsSie. Preto je svetla biela tak
vyrazne jasnejsia ako obyc¢ajna biela, ktora je niekedy povazovana aj za
sivdi. A naopak ¢ierna je v oboch pripadoch c¢ierna, a preto je spravny aj
udaj o palete 15 farieb.

Ak mame ciernobielu televiziu alebo priebeh farieb sledujeme na
farebnej televizii, wuvidime tieto farby tlac¢eneé v nasledujucom poriadku
alebo ako odtiene Sedej a ¢iernej v CB TV.

Skuste toto:

10 FOR X = 0 TO 7

20 PRINT INK X:; "§§" (§§ - dva Stvorce ziskané stlacenim CAPS
SHIFT kluca a nasledne klavesou "9"(GRAPHICS
mod) a potom klavesou "8")

30 NEXT X

Kéd farieb teda odpoveda tomu, ako su farby produkované televiziou.
Farebny televizor pouZiva farbu modrd, zelenu a svetlocervenu. Vsetky
ostatne farby su vyrobené miesanim tychto troch. Magenta je vyrobena
zmiesSanim modrej a ¢ervenej a Jjej kéd je 3. Je to suéet dvoch farebnych
kodov.

Ked poprvy krat zapnete Vas pocéitacd, vstupna obrazovka je biela a vy
na nu pisete éierne. Je Jjednoduché sc¢itanim menit farby pouzZitim prikazu
BORDER (klu¢ B). Skuste toto:

BORDER 1 (nasledovaneé ENTER)

Tento prikaz meni lem obrazu na tmavomodry. MéZete vyberat ¢isla nula
aZz sedem po prikaze BORDER a po stlaceni ENTER 3je okraj obrazu farebne
meneny. PAPER je farba vnutorej plochy a INK farba je farba textu alebo
grafov, ktorych farebny charakter je dany ich typmi. Pisanie prikazov
PAPER a INK je trochu zlozitej$ie ako prikaz BORDER . Zmenu PAPER pre novu
farbu prevedieme najskér stlacenim CAPS kluéa na lavej strane klavesnice a
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sucasne SYMBOL klu¢a na pravej strane, nakoniec podriime cerveny SYMBOL
SHIFT a stlacime C. Skuste si nasledujuce kombinacie.

PAPER 3: CLS (CLS prikaz je "V" klavesa)
PAPER 2: CLS
PAPER 6: CLS

vidite, Ze na pravouholnikovej obrazovej stranke sa vymeni najskoér
magenta potom éervena a potom Zlta. Ako asi pravdepodobne viete, mézete
obdrzat niektoru z 6smich farieb prostrednictvom prikazu PAPER. Ak chcete
dat farbu na celu stranu (obrazovku), musi nasledovat po prikaze PAPER,
CLS prikaz (clear the screen), na c¢istenie obrazovky. Teraz sa tym hlbsie
nezaoberajte, pretoZe sa k tomu vratime neskér.

Prikaz INK je prave tak jednoduchy. INK sa dostane obdobnym postupom
ako pri PAPER, len miesto klavesy "C" zvolime "X". Prikaz INK je pouzity
takym istym postupom ako PAPER. Pozrite sa na farebny efekt textu.

Skuste:

10 PAPER 7

20 INK 3

30 CLS

40 PRINT "testovanie™

Ak spustite program, uvidite, Ze po¢itaé& tlaéi text v magente a biela
je zakladom (pozadim). MoZete zadat akykolvek farebny text na akékolvek
farebné pozadie (PAPER). Mozete si teda volit, ako vyberat farby INK a
PAPER. PAPER farba Jje farba pozadia pracovnej plochy obrazovky a INK je
farba grafiky a textu. :

Je velmi obtiazné ¢&itat slova v istych farebnych kombinaciach.
Cervena a magenta sa napriklad nesmu miesat jedna s druhou.

Skuste nasledujuce:
PAPER 7: CLS: PRINT INK 5; PAPER 1; "testovanie"

Ako mézZete vidiet, prave priestor za slovami bol v svetlomodrej s
textom v tmavomodrej.

Tu su dals$ie Styri délezitée prikazy pre pracu s farbou a vsetky
najdete dole na spodnej ¢asti rady kluc¢ov na poc¢itaéi.Su to:FLASH, BRIGHT,
OVER, INVERSE. Posledné dva nie su uréené k zmene farieb, ale maju
potrebné pouzZitie pre pracu s farbami.

BRIGHT

Prikaz BRIGHT je velmi jednoduchy na porozumenie. Je pouZity pre
vytvorenie jasnejsieho alebo tmavSieho odtiena farby toho alebo onoho
textu (INK) alebo pozadia (PAPER ).

Pozrite sa, ako pracuje tento podprogram:
10 FOR X = 0 TO 7
20 PRINT PAPER X; BRIGHT 0; " '"; BRIGHT 1;" "
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30 NEXT X

Tato tlac¢ sa nachadza (mysli sa tYm maly blok PAPER ) v dvoch radoch.
V prvom je normalna farba a v druhom ]e ta ista farba vytvorena jasnejsie.
Ako vidite, parameter prikazu BRIGHT je urceny bud nulou alebo jednickou.

Tento nasleduijuci program vytvara tieZ farebneé kombindcie textu s
réznymi stupnami jasu pomocou slucky pre BRIGHT.

10 FOR X = 0 TO 7

20 FOR Y = 0 TO 1

30 PRINT INK X; BRIGHT Y; "*";
40 NEXT Y

50 NEXT X

FLASH

Ppalsie slovo Je FLASH a Jje pouzité podobne ako BRIGHT. Je rovnako
uréené pomocou nuly a Jedniéky. FLASH totiz sluzi na zvyraznenie textu
alebo grafiky blikanim. FLASH 1 znamena zapnuté blikanie, FLASH 0 vypnutée.
Ukazeme si kombinaciu pouzitia FLASH a BRIGHT v Jjednom a tom istom
programe.

0 TO 7

0 TO 1

30 PRINT PAPER X; INK 9; BRIGHT Y; FLASH Y; "+*";
40 NEXT Y: NEXT X

50 GO TO 10

[
(=]
o]
Q
)
=

[}

Podprogram ukazuje, zZe FLASH spésobuje blikanie medzi farbou INK a
farbou PAPER. INK 9 je $Specialny parameter, vdaka ktorému Spectrum pise v
ktoromkolvek INK tak, aby bol v dobrom kontraste s PAPER farbou. Program
prave ukazuje, 2e pre Styri tmavé farby PAPER 0 az 3 si Spectrum voli
biely INK a pre svetlé farby PAPERu 4 aZ 7 sa zvoli ¢ierny INK.

To je dévod prec¢o BRIGHTované tmavé farebné Stvorce blikaju medzi
farbou a bielou a svetleée farby blikaju medzi farbou a ¢iernou.

Objasnime si zaroven aj funkciu INK 8, aj ked sa v programe
nevyskytuje. Nie Je totiz ziaden problém program jednoducho obmenit a
porovnat vysledok. INK 8 sluzi na to, aby sme mohli pisat na obrazovku
tak, 2e nezmenime pévodnui farebnu informaciu. Vy si to sice vdbec
neuvedomujete, ale pri pisani na obrazovku sa neprendsa do obrazu len
tvarove vyjadrenle pismena ale sucasne sa zobrazi aj farebna informacia.
Prave pri INK 8 to neplati - prenasa sa iba tvar a farba zostava povodna.

Mbézete pouzit tieto dva parametre s prikazom PAPER a mate obdobny
efekt. Takto su teda prikazy PAPER 8 a PAPER 9 rovnocenné, ba moZno este
padnejsie ako bezne zauZivané kombinacie . Mézete pouzit ¢islo 8 po FLASH
a BRIGHT ale nie 9. V kazdom pripade ¢islo 8 =zaruéi, Ze kazdy atribut
stupnice bude podrzZany a novy znak bude vytlaceny bez novej farby.

Pre istotu si otestujte tento program a porovnajte ho s pripadom,ked
vynechate PAPER 8.

5 CLS
10 FOR F = 0 TO 7
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20 PRINT PAFER F; " ";
30 NEXT F
40 PRINT AT 0,0; PAPER 8; "TEST NA FARBY";

Pre dokonalé pochopenie si vyskusajte obmenit program tak, ze prikazy
PAPER vymenite za INK a pod.

INVERSE, OVER

Dve posledné slova, ktoré sa mézu pouzit, ked je styk s farbou, su
INVERSE a OVER. INVERSE - zinvertuje, prehodi farby naopak, t.j. INK za
PAPER a PAPER za INK. Toto ma ten efekt, Ze biely zapis sa pisSe cierno a
naopak. To isté plati pre vsetky farby z INK na PAPER a tyka sa i formy
podobnej pre BRIGHT, a FLASH.

Ako v predoslych pripadoch, prikaz je charakterizovany parametrom,
ktory nadobuda dve hodnoty: 1 - =zinvertované farby, 0 - pdévodne farby.
TaktieZ moZno pouzit 8 na zachovanie poévodnej hodnoty na mieste na
obrazovke, kde sa bude pisat.

10 FOR X = 0 TO 1

20 PRINT INVERSE X; INK 5; PAPER 1; "UKAZKA INVERSE"
30 PAUSE 50

40 NEXT x

OVER je velmi uZitoéné slovo BASICu a referuje o spdsobe akym sa
prekryje stary a novy napis. Prikaz ma 1 parameter, ktory nadobuda hdnoty
0 a 1. Prikaz OVER O spdsobi, Ze ak céokolvek budeme pisat na obrazovku,
tak sa tesne pred tym zmazZe ten text alebo grafika, ktoré leiia
bezprostredne na mieste kam ma prist novy text.

OVER 1 naproti tomu spdsobi nasledovnu vec: Zoberie sa novy text a
prekryje sa so starym Specialnym spdésobom. Predstavme si pismeno ako
Stvorec zloZeny zo 64 bodov zoradenych do matice 8x8 bodov.(Podobne ako
Sachovnica.) Pismeno na obrazovke je pre poc¢ita¢ vlastne takymto Stvorcom,
kde su prazdne policka pozadie a plné polic¢ka tvoria obraz pismena. Napr.
L si mdéZme predstavit ako prazdny Stvorec s piatimi plnymi bodmi nad sebou
a Siestimi bodmi vedla seba tvoriacimi pravy uhol. V zobrazeni OVER 1 sa
zoberie Stvorec starého znaku a nového znaku a vytvori sa novy Stvorec
podla troch pravidiel.

1. Ak su pod sebou leziace prislusné polic¢ka prazdne, vysledné
polic¢ko bude tieZ prazdne.

2.Ak je prave jedno plné, bude plné aj vysledné policko.

3. A nakoniec, ak su obe plné, vysledné policko bude prazdne.

Takto sa skontroluje vsetkych 64 malych bodov a prenesie sa cely
znak,pismeno,&i é&islica. Aj ked to teraz vyzera komplikovane, nie Jje to
Ziadna Spanielska dedina. Stacéi si totiz uvedomit, Ze novy znak pisany na
¢istu plochu sa vébec nezmeni, vid pravidlo 2.

Ako pomdcku si zoberte tento priklad: Piste dva znaky na obrazovku.
Pismeno "O" a nula "O" Teraz si predstavte, ¢o pride, ak prevediete PRINT
OVER s velkym pismenom O a nato napisete nulu. Predstavte si v duchu, ¢o
oc¢akavate. Aky vznikne obraz, ked dve ¢&ierne (plné) daju bielu (prazdne).

A teraz skuste aktualny PRINT OVER:

PRINT OVER1l; "O"; CHR $ 8; "o"
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Pozn.: CHRS 8 je kontrolny znak pre navrat spat o Jjeden znak, ¢o
sluzi na to, aby sa 0 napisla tam, kde bolo 0. Bez CHRS & by totiZ poc¢itac
plsal znaky za sebou.

Skuste OVER 1 na trochu inych znakoch a skuste predpovedat, ¢o sa
stane.

Ako teda mézeme OVER PRINT vyuzit? Jedno dobre pouZitie je vytvorenie
objektu, kedy sa tento objavi pred ostatnymi alebo za inymi (ostatnymi).
Jednoduchy priklad tohto je program OVERPRINT. Tu normalne pismeno "p"
cestuje naprie¢ obrazovkou a dokumentuje opisany Jjav. MNormalne "p"
prechadza nad iny momentalne sa vytvarajuci c¢ierny stvorec (spomente si,
2e Cierna a biela da bielu) a potom prechadza do inverzneého '"p"

2.1 PRETLAZC

1 REM Pretlac¢ (overprint)
5 PAPER 5: INK 1: CLS
10 PRINT INVERSE 1; AT 10, 10; "p"
15 FOR A = 0 TO 20
20 PRINT PAPER 1; INK 5; INVERSE 1; OVER 1; AT 10,A;"p"
30 PAUSE 10
40 PRINT INVERSE 1; OVER 1; AT 10,A; "p"
50 NEXT A

ATTR

Zmienili sme sa o pripade, kedy ste mali len INK farbu alebo PAPER
farbu pre charakteristicky sStvorec. To je tym, 2e Spectrum skladuje
informacie o farbe INK, PAPER, ¢i je zapnuty FLASH alebo nie, ¢i je BRIGHT
alebo normalny stav pre kazdy znak obrazovky v pamdtovom priestore pre
"atributy" (lokalizacia 22528 do 23295). Toto dava pamatovu lokalizaciu,
ktora Je 32 x 24, c¢islo stlpcov je nasobené pocétom riadkov obrazovky
poc¢itaca. Kazda z tychto pamadtovych lokacii obsahuje ¢islo medzi 0 a 255,
ktoré referuje, aké farby pre dany znak. Toto <¢islo je zmenene, ak
pouzijete termin zo SINCLAIR BASIC - ATTR (X,y), kde x a y su suradnice
(ako ked sa tlaéi PRINT AT) vo Stvorci rieseni. Tieto ¢isla su lahko
zrozumitelné pokial uZ s nimi mate nejaku prax.

Tu je vytvorene zo Styroch sucasne sc¢itanych ¢isel. Tu su:
128 alebo 0 zavisi ¢i Stvorec blika - FLASH
64 alebo 0 zavisi ¢i je BRIGHT alebo nie
8*x kde x Jje koéd PAPER farby
a posledny kod je pre INK farbu
Pouzite ATTR nasledovne:

PRINT AT 10,10; FLASH 1; BRIGHT 1; INK 2;
PAPER -6; "S"; ATTR (10,10)

Tu pisSete pismeno S a poziciu radu 10, stIpec 10 v éervenom (INK) a v

z2ltom podklade BRIGHT a FLASH dohromady. Co myslite, ¢o bude hlasit
poc¢itaé v ATTR v pozici 10,107 Bude to 128 + 64 + 8 * * 6 + 2 = 242. Toto
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je jednoducho lahka praca ako poznavat atributy. Ak prave zadavate odozvu
na ATTR (x,y) a oc¢akavate pracu podmienenu cislami, mdzete pouzit ATTR
program.

Mohli by ste od premennej "a" mat rovnake vysledky v ATTR (x,y) V
programe a vyuzit tieto ziskané hodnoty pre INK, PAPER, BRIGHT a FLASH.
Jednym z vhodnych pouziti funkcie ATTR (x,y) Vv programe je detekcia farby
znakov. Mapriklad si mézete priat pohyb figurky naprie¢ pohorim. Vyznacite
pohorie farbou a zbytok obrazu diferencnou farbou. Testujete, ¢i farebna
informacia pre suradnice figurky zodpoveda farbe pohoria. Podla testu
rozhodujete, éi presuniete figurku na novu poziciu.

2.2 ATTR KALKULATOR

10 INPUT "ATTR ? "; A

20 IF A - 128 <= 0 THEN GO TO 50

30 LET A = A - 128: PRINT "FLASH je zapnuty. "
40 GO TO 60

50 PRINT " FLASH je vypnuty. "

60 IF A - 64 <= 0 THEN GO TO 90

70 LET A = A - 64: PRINT "BRIGHT je zapnuty. "
80 GO TO 100

90 PRINT "BRIGHT Jje vypnuty. "
100 IF A/8 = INT (A/8) THEN GO TO 140
120 PRINT "PAPER je";INT (A/8);" INK je"; A - (8 * INT(A/8))
130 STOP
140 PRINT "INK je 0, PAPER je "; A/8

V tomto pripade budu hory v obvykle znamej polohe, hoci ich
aranzujete pre pohybujucu sa rovinu. V tomto pripade teda ATTR nie je
velkou veli¢inou. Ale v 1nych pripadoch nemusite presne poznat kde su
'prekazky', alebo mézete byt schopny oznaé¢it 'prekazky' prostrednictvom IF
THEN prlkazu. Pri tychto okolnostiach méZe byt ATTR velmi uZitoény prikaz.

2.3 DUHA

Mozno chcete s velkym odhodlanim kreslit farebne. Nasledujuci program
kresli duhu. Podavame poznamku, akymi prikazmi sa kresli obluk a kruh a
ako sa vyrobia krivky z farieb. Poznamenavame tlez, 2e obluky a diferencna
farba su v priestore pouzité oddelene. Tu mdzZe byt len jedna INK farba v
kazdom charakteristickom priestore velkosti =znaku, takZe ak kreslite dve
farebne rozdielne éiary, sucasne ich uzamykate a druha bude "obsiahnuta"
uz pri prvej vymene pri INK hodnote v stupnici, t.j. v nasem kdde.

1 REM Duha

2 LET Y =1

3 DIM A (6) : GO SUB 100
5 PAPER 7 : BORDER 0: CLS

10 FOR A = 160 TO 250 STEP 15

20 FOR U = 1 TO 5

30 INK A (Y): PLOT A + U,0: DRAW -A,A-80 + U,PI/2
40 NEXT U

50 LET ¥ = Y + 1
60 IF Y = 7 THEN GO TO 200
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70 NEXT A

100 LET A(1) = 3: LET A(2) = 1: LET A(3) = 5: LET A(4) = 4:
LET A(5) = 6: LET A(G) = 2
, 110 RETURN

200 PRINT PAPER 7; AT 19,5; INK 3; "s"; INK 1; "P"; INMK 5;
"E"; INK 4; "CT"; INK 6; "R"; INK 2; "UM"

2.4 1 238 FARIEHB

To, ze je Spectrum schopné tlac¢it dve farby v kaZdom znakovom Stvorci
méZe byt pouzité v prospech vytvorenia 128 farieb vasim Spectrom.

Potrebujete najskér definovat graficky charakter - znak, ktory Jje
velmi podobny Sachovnici (je to "A" klavesa na 2X 81).

Princip spo¢iva v tom, Ze v znaku malej Sachovnic¢ky budeme farebne
kombinovat vsetky mozZné farby pre PAPER so vSetkymi kombinaciami INKu.
Pozornejsi ¢&itatel si uz uvedomil, Ze 8 farieb podkladu PAPER
skombinovanych s &smimi farbami INKu umozZnuje 8*8 t.7j. 64 kombinacii. Ak k
tomu pridame este BRIGHT tak mame 2*64 t.j. 128 réznofarebnych stvorcov
velkosti 1 znaku.

Ako priklad si predstavte kombindciu ¢ervenej a Zltej. Spominanou
metédou vygenerujeme peknu oranzovu farbu. Ale teraz uz spominany program,
generujuci vsS. mozZné kombindcie.

10 REM Farby

20 PAPER 7: BORDER 6: CLS

30 REM Sachovnica pomocou CHRS

40 FOR X = 0 TO 6 STEP 2

45 REM Pismeno P v nasledujucom riadku musi byt pisané v G-mdde
50 POKE USR "P" + X,85

60 POKE USR "P" + X + 1,170

70 NEXT X

80 FOR P = 0 TO 7
90 FOR I = 0 TO 7
100 FOR B = 0 TO 1

110 PRINT PAPER P; INK I; BRIGHT B; "PP";
120 NEXT B: NEXT I: NEXT P
130 PAUSE 200

140 CLS: PRINT "a teraz plna obrazovka....": PAUSE 200
150 CLS

160 POKE 23692,100

170 FOR P = 0 TO 7

180 FOR I = 0 TO 7

190 FOR B = 0 TO 1

200 FOR K = 0 TO 31

210 PRINT PAPER P; INK I; BRIGHT B; "P"
220 REM "P" je znak P, pisany v G-mdde

230 NEXT K

240 POKE 23692,100: REM Automaticky scroll

250 NEXT B: NEXT I: NEXT P ‘
260 STOP

Mbzete touto odlisnou metddou Kkreslit prieéne sSrafované linie,
pripadne zamenou za DRAW a PLOT prikazy, kreslit linie, ktoré su farebne
zostavené z pixelov (bodov). Pri kresleni s INK a rozdielne farebnym PAPER
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vytvérame taky isty efekt ako ked sa pouzije 'znakova grafika' v G-mode.
Pozn. Pod pojnom G-méd rozumieme pisanie v reZime kurzora G, ktory
umoznu]e pisat hrubou Stvorcovou graflkou na klavesach 1 az 8.

Spectrum méZe produkovat velmi Jjemny displej pri kresleni ¢iar
pomocou prlkazu DRAW s interakciou a dava druh '1nterferencne] vzorky'
program 'siet' je dobra demostracia na predchadzajucu cast.

2.5 SIET

Program kresli na obrazovke centralne pozicie a potom o jednu Gasovu
jednotkp kresli (rysuje) pre tento bod poziciu na jej hrane. Ak budete
kreslit vzdy hranovu p021c1u, stretnete sa eventuélne so solidnym
mnozstvom farieb. Ale pri kresleni bodov (pixelov) sa na poslednom p1xe11
vyskytne velmi zaujlmava vzorka. To je preto, Ze riadky Spectra nie su
kompletne kreslené priamodiaro, ale kolisu v pevnom smere v zavislosti bod
po bode ako su kreslené. Program kresli INK farby samostatne ako
pravdepodobny rozdiel farieb PAPER a efekt zavisi na miesani obsiahnuthh
farieb. Niektoré farby sa zdaju ako interferenéné, niektoré viac nez iné a
niektoré vyzeraju ako pohyblivé, po obrazovke viriace znaky, zapricinene
vzorkou.

10 REM Siet

20 LET 2 = 1

30 LET INK = INT (RND * 5) + 1

40 LET PAPER = INT (RND * 5) + 1

50 IF INK = PAPER THEN GO TO 30

55 PAPER PAPER: INK INK: CLS

60 FOR A = 1 TO 2

70 FOR X = 0 TO 254 STEP 2

80 PLOT 128,88: DRAW (-127 * 2) + (X * Z), Z * -87
90 NEXT X

100 FOR Y = 0 TO 175 STEP 2

110 PLOT 128,88: DRAW 127 * Z, 2 * -87 + (Y * 2)
120 NEXT Y
130 LET Z = -2

140 NEXT A: PAUSE 100: GO TO 20

Tento nasledujuci program je este atraktivnejsi ako siet (NETWORK).
Je znamy ako polarna hviezda (snehova vlo¢ka). Je kreslena ako
mnohoramenna hviezda v bielom a potom je pouzita technika, ktora pricita
nové dimenzie vasmu Spectru.

S novou PAPER farbou na vrchu snehovej vloc¢ky: Akonahle vyvolate
zmenu PAPER farby potrebuje prvy status farebného ¢isla (¢isla: farby) a
potom pouzijete CLS prikaz. Avsak toto znicenie vzorky mate nakreslit. 2
tohoto dévodu Spectrum v tomto programe meni retazce v priestore rovnakej
dlzky ako je rada na obrazovke (704 charakteristickych pozicii) a pri
vypise stringu je ziskany skvely efekt vo vzorke v duhovych farbach.

2.6 LADOVA HVIEZDA
10 REM Dadova hviezda
20 INK 7: BORDER 3: PAPER 1: CLS
30 LET P$ = " ": LET TS =" "
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40 FOR X = 0 TO 702
50 LET P$ = PS$ + TS

60 PRINT "."; : NEXT X
70 REM Zmena retazca v priestore obrazovky
80 CLS
90 LET FLAG = 0
100 FOR K = 20 TO 50 STEP 10
110 LET ¥ = 0: LET Z = PI
120 LET € = 100
130 LET E = (2 - Y) / C
140 FOR L = Y TO Z STEP E
150 LET S = K * COS(L*6)
160 LET H =S * SIN L
170 LET V=S * COS L
180 PLOT 128 + H, 88 + V
190 NEXT L

200 LET FLAG = FLAG + 1

210 IF FLAG = 101 THEN GO TO 230

220 GO TO 150

230 LET FLAG = 0: NEXT K

240 LET COL = INT (RND * 6) + 1

250 PRINT AT 0,0; PAPER COL; OVER 1; P$
260 PAUSE 100: GO TO 240

Mézete dosiahnut tieto vysledky aj inou cestou? Viete akou?
Samozrejmou alternativou je pouzZitie POKE v ATTR priestore pamate s kodom
zmeny PAPER farby kazdej lokacie na monitore obrazovky. Atributy
(informacia o farbe =znakov na obrazovke) priestoru zac¢inaju na adrese
22528 a obrazovka s PAPER .su vymenené, okrem dvoch riadkov na dolnom
okraji obrazovky, ktoré si urcené pre riadky nového vstupu programu a
konéia adresou 23231. Nasledujuci program teda meni farby na monitore
obrazovky bez zmeny textu:

10 FOR X = 22528 TO 23231
20 POKE X, 32: NEXT X

Mézete vidiet, ktorymi farbami je prave POKEované? Zapamatajte si, Ze
PAPER farby su uschované v 8-nasobkoch kodu, tu je POKE na obrazovke s
parametrom 32,t.j 32/8=4 Jje zelena farba pre PAPER. Nasledujuci program
"noéna obloha" kresli velmi interesantne vyvazZeny obraz na obrazovke,
pouzijuc vela farebnych prikazov o ktorych sme pojednavali v tejto
kapitole.

2,7 NOE¢NA OBLOHA

10 REM Noc¢na obloha
20 PAPER O0: INK 7: BORDER 0: CLS

30 LET A = INT (127 * RND)
40 LET B = INT (87 * RND)
50 LET Z = INT (8 * RND)
60 LET R = INT (RND * 5)

70 IF R < 2.5 THEN GO TO 140
80 INK Z
90 PLOT 127 - A, 87 + B
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100 PLOT 127 + A, 87 B

110 PLOT 127 - A, 37 - B

120 PLOT 127 + A, 87 + B

130 GO TO 30

140 PLOT OVER 1; 127 - A, 87 ~ B
150 PLOT OVER 1; 127 + A, 87 + B
160 PLOT OVER 1; 127 — A, 37 + B
170 PLOT OVER 1; 127 + A, 87 - B

180 GO TO 30

Nasledovny program kresli farebné kruhy. Prikazy mézu byt pouzitée v
tvare: CIRCLE INK i; x,y,z, kde i je INK farba, x a y su suradnice stredu
kruznice a z je polomer. Nahodné kruhy je program, ktory ako uz napoveda
meno, kresli nahodne rozmiestnené kruhy v nahodne generovanych farbach.

2.8 NAHODNE KRUHY

1 REM Nahodné kruhy
5 PAPER 0: CLS

10 LET X = (234 * RND) + 10
20 LET Y = (154 * RND) + 10
30 LET Z = (5 * RND) + 1

40 CIRCLE INK Z; X,Y,10
50 GO TO 10

2.9 GULEENIKOVA GULA

'Gule¢nik' Jje program vytvarajuci a kresliaci kruhy v stupajucom
polomere pre ten isty stred (pouzije sa STEP.l1 pri stupani polomeru).
Vytvara zvlastny efekt oZivenych piatich c¢asti, ktoré su v priestore gule,
odtial pochadza meno programu.

1 REM Gulec¢nikova gula

5 INK 1: PAPER 6: CLS

10 LET X = 100: LET ¥ = X
20 FOR A = 0 TO 22 STEP.1
30 CIRCLE X,Y,A

40 NEXT A

50 LET X = 130:LET Y = 85
60 GO TO 20

Kresli kruhy na poc¢iatoény bod ostatnych osi tak, ako to prikazuje
program Nahodné kruhy predtym a moéZe tieZ vyrabat mnohofarebné kruhy
pretoze dva kruhy su tlacené sucasne a farba v druhej zmenenej casti Je
cast farby prvej. Program je pouzity v programe 'kuzel'.

2.10 KUZETL
1 REM Kuzel
5 BORDER 1: PAPER 7: CLS

10 INPUT "sStart x suradnice? "; X
20 INPUT "start y suradnice? "; Y
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30 INPUT "vyska? "; H

35 IF Y + H > 175 THEN GO TO 100
40 INPUT "dlzka?"; L

45 IF X + L > 255 THEN GO TO 100
50 INPUT "farba?"; C

60 FOR P = 0 TO H

70 PLOT X,Y: DRAW INK C; L,P

80 NEXT P

90 STOP
100 CLS: PRINT "mimo rozsah" '' "skuste znova"
110 GO TO 10

3.0 EXPERIMENTOVANTIE S O ZVUKOM

Ako uz pravdepodobne viete, Jje velmi lahké ozvucit vas Spectrum.
Pouzijete BEEP prikaz (najdete ho vytlaceny na Vasej klavesnici na klavese
Z). Najskér stlac¢te klavesu CAPS SHIFTu a SYMBOL SHIFTu na pravom okraji
dole suc¢asne a nakoniec podrite ¢erveny SHIF klu¢ a stlacte Z klavesu. Aby
ste vytvorili zvuk, tak to urobte podobne: BEEP 1,0 (nasleduje ENTER). Ak
to skusite, =zaéujete tén dlhy jednu sekundu s vyskou stredného C. Prve
¢islo referuje ako dlhy ton je oéakavany a druhé uréuje vysku toénu. Cislo
dlzky mdze byt pribliZne od 0.00125 do 10 a je v sekundach. Cas kratsi ako
hlasenie chyby Out of range - mimo rozsah.

Druhé ¢&islo méze mat rozsah -60 aZ +69. Kazdy krok (STEP) hlasi
medzitéon od stredného C (ktoré ma ¢islo 0), nad alebo pod. Tak BEEP 1,1
bude zvuk toénu a medzitén nad strednym C a pre druhé BEEP 1,-10 bude zvuk
noty 10 pod strednym C. Nezabudnite vsunut ¢iarku medzi obe ¢isla. MOZete
mat akusi predstavu o rozsahu frekvencie Spectra ked vytvorite kolobeh
nasledujuceho kratkeho programu.

10 FOR N = =60 TO 69
20 BEEP .2,N
30 NEXT N

Ako po&ujete, toény sa rozprestieraju od seérie rychlych tukov aZ k
vysokému trilkovaniu. Pre hudbu mdzeme urobit zaver, Ze najuZitoénejsi
rozsah je okolo stredného C okolo * 20 na obe strany a preto pravdepodobne
pouzil Sinclair oznaéenie stredného C ako 0. No i tak vySsie alebo nizsie
zvuky mézZu posluzit prave tak dobre ako zvukové efekty.

Ak potrebujete hlasny 2zvuk spojte Vvas poc¢itac s vonkajsim
zosilovadom. Najprimeranejsie je ak spojite =zosilovaé¢ s dierkou MIC.
Mézete dat Vas signal do oboch zdierok EAR a MIC spat do Spectra, s EAR
signal bude o niec¢o silnejsi. MdzZete tento pokus skusit, ale skontrolujte,
¢i je vsetko dobre pripojené k Vasmu zosilovacu. Pokial je pripojeny
externy zosilovaé méze ziskat notaciu tym, Ze stlacite kazdu klavesu az
ked bude pocut tuky. Tento postup so stla¢anim klaves je uzZitoény, ale
tukot, ktory pocujete 2z vonkajdieho zosilovaéa je velmi tichy pre
praktické pouzitie. MézZete to napravit vstupom nasledujuceho prikazu: POKE
23609,100 (a potom stlac¢te ENTER). Teraz kedykolvek stlac¢ite klavesu, ozve
sa vysoké pipnutie. Toto Jje uZito¢né vtedy, ked rychlej$ie pisete a
prilezitostne sa pri tom divate na obrazovku. AZ teraz mézete zosilnit
zvuk pomocou vaseho zosilovaca, pokial ho chcete pouzit.

Je praktické pouzivat jeden alebo druhy, ak je Vase Spectrum v stave
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"tukotu" a ak pou21jete zvuk prikazom BEEP. Mézete vypinat alebo zapinat
kable i ked je to dost hlasité. Ak pouzijete vonkajsi zosilovac¢ predsa len
ho vypinajte, ak oc¢akavate nahravanie programu alebo prehranie na
magnetofonovu pasku (v zavislosti od toho, aky vystup pouzijete).

vratme sa spat k Thudbe. Kazdé notové ¢islo v prikaze BEEP
reprezentuje poloténovy rast (alebo pokles pri zapornom ¢isle). To je 12
¢isiel pre oktavu. Stredné C = 0 a ton &. 12 je tiez C, ale o oktavu
vyssie.

Musite pisat hudbu v poé¢ita¢i usporiadanim tak, ze menite noty =z
notovych liniek ako mriezkove 1linky, ktoré menite na noty pomocou BEEP
¢isiel a kazdé trvanie noty je tak isto ¢éislo (v takom usporiadani, ze
jednoduchy uder trva asi 0.25 sek.). Toto je tzv. casova spotreba. Musite
byt &ikovny, aby ste prepisali melodiu i zo série pismen pre noty a ¢isla
pre Jjednotlivé udery.

Program hudobnik to robi prave tak. Vola pomocou zmenenych pismen A a
G ako nizku (nizsiu) oktavu, kde C je stred. C a pismena od a do c su
dalsie vyssie oktavy. ZapiSete melédiu ako Jjednoduché riadky, kde kazda
nota je doprevadzana indikaénym c¢islom s dlzkou trvania. Volite 1, ¢o
reprezentuje 1 uder noty (1 krat dlzka noty, 2 pre dvojnasobnu dlzku
atd.). To vam umoznuje vyber rychlostl ako je vidiet na riadku v programe:

5 INPUT "aka Je rychlost? 1 je pomala, 5 rychla ";X
Mézete teraz pouzit doplnenie riadku 370 kde je prevedeny BEEP prikaz.

370 BEEP X(Z)/X, Y(Z).

A teraz vidite pouzitie tohto programu, je omnoho lahsie nez ked mate
pisat hudbu podla notovej osnovy.

3.1 HUDOBNTIZK

10 REM Hudobnik

20 DIM X(50): DIM Y(50)

30 LET K = 0: LET L =1

40 BORDER 2: PAPER 4: INK 9: CLS

50 PRINT AT ©,10; INVERSE 1; "hudobnik"

60 PRINT "plste hudbu ako riadok pismen a cisiel”

70 PRINT''"polozte noty ako pismena s dlzkou uderov"
80 PRINT''"mate 2 oktavy z ktorych nizsia je od A do G a

druha od a do c."

90 INPUT N$
100 FOR A = 1 TO LEN N$ STEP 2
110 IF CODE N$ (A) < 97 THEN GO TO 280

120 IF N$(A) = "a" THEN LET K = -0.1
130 IF N$(A) = "d" THEN LET K = .5
140 IF N$(A) = "e" THEN LET K = 1
150 IF N$(A) = "f£" THEN LET K = 1
160 IF N$(A) = "g" THEN LET K = 1.5
170 LET Y(L) = (CODE N$(A)-87)+(2%k)
180 LET L = L + 1

190 LET K = 0

200 NEXT A

210 LET L = 1

220 FOR T = 2 TO LEN N$ STEP 2

230 LET X(L) = VAL NS$(T)/2
240 LET L = 1
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250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380

Ak

predvedie. Je pouzity prikaz INKEY §, ktory c¢ita klavesnicu a
ktora klavesa je stla¢enda. Ak mame pisat, je vyber =z troch oktav
"c*, zacd¢inajucouu Vv kazdom pripade klavesou
"klavira" je prezentovana na monitore a pomdaha vam spomenut si
klavesa patri ku ktorej note. MdézZete si predstavit pismenad Q-P, ako

klavirové klavesy a c¢isla nad nimi ako poltdny. Spectrum sprevadza

jemnej a dobre temperovanej stupnici, pripominajicu klavir,
zodpoveda redlnej hre a dobre rezonuje (trochu plochsie) s hudbou
'klaviru'.
10 REM Klavir
20 INK 7: BORDER 0: PAPER 2: CLS
30 PRINT AT 5,12; INVERSE 1; "klavir"
40 PRINT AT 8, 2; "klavesnica klaviru - klavesy 'Q' - 'p'"
50 PRINT AT 12,8; "stladenie 'Z' bude davat vys$s$iu oktavu, 'X'
dava nizsiu oktavu"
60 PRINT AT 16,0; INVERSE 1; "stlacenim 'V' dostaneme vibrato
a 'M' vibrato vypne"
70 PRINT AT 19,0; INVERSE 1; "stlac¢enim 'C' a 'T' dostaneme
stredne C"
80 LET K = 0: LET X = 0.3
90 PAUSE 500
100 REM Viditelny displej
110 CLS
120 PRINT; INVERSE 1; AT 10,4; "Q"; AT 10,6; "W"; AT 10,8;
wg"; AT 10,10; "R"; AT 10,12; "T"; AT 10,14; "Yy"; AT 10,16;
AT 10,18; "I'; AT 10,20; "O"; AT 10,22; "p"
130 PRINT PAPER O, AT 8,5; "2"; AT 3,7; "3"; AT 8,9; "4"; AT
8,13; "e"; AT 8,15; "7"; AT 8,19; "9"; AT 8,21; "o"
140 IF INKEY$ = "2" THEN LET K = 12
150 IF INKEY$ = "X" THEN LET K = -1
160 IF INKEY$ = "C" THEN LET K = 0
170 IF INKEYS = "v" THEN LET X = 0.01
180 IF INKEYS$ = "M" THEN LET X = 0.3
190 IF INKEYS$ = "2" THEN BEEP X,-6 + K
200 IF INKEY$ = "3" THEN BEEP X,-4 + K

NEXT T
GO TO 360

STOP

IF N$ (A) = "A" THEN LET K = -0.5
IF N$ (A) = "B" THEN LET K = -0.5
IF N$ (A) = "F" THEN LET K = 0.5
IF N$ (A) = "G" THEN LET K = 0.5
LET Y(L) = (CODE N$(A)-67-K)*2
LET K = 0

LET L =1L + 1

GO TO 200

FOR Z = 1 TO LEN N$/2

BEEP X(Z)/2, Y(3Z)
NEXT 2

3.2 KLAVIR

chcete, 2zahra Spectrum ako klavir. Nasledujuci program Vam to
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210 IF INKEY$ = "4" THEN BEEP X,-2 + K
220 IF INKEYS$ = "6" THEN BEEP X,1 + K
230 IF INKEY$ = "7" THEN BEEP X,3 + K
240 IF INKEY$ = "9" THEN BEEP X,6 + K
250 IF INKEY$ = "O0" THEN BEEP X,38 + K
260 IF INKEY$ = "Q" THEN BEEP X,-7 + K
270 IF INKEY$ = "W" THEN BEEP X,-5 + K
280 IF INKEY$ = "E" THEN BEEP X,-3 + K
290 IF INKEY$ = "R" THEN BEEP X,-1 + K
300 IF INKEYS$ = "T" THEN BEEP X,0 + K
310 IF INKEY$ = "Y" THEN BEEP X,2 + K
320 IF INKEY$ = "U" THEN BEEP X,4 + K
330 IF INKEY$ = "I" THEN BEEP X,5 + K
340 IF INKEY$ = "O" THEN BEEP X,7 + K
350 IF INKEY$ = "P" THEN BEEP X,9 + K

360 GO TO 130
370 STOP

Program sa Vas pyta, ktoru oktavu ocakavate a volbou jedného z dvoch
programov mame stredné "C" bud na C alebo T tlac¢itku, alebo je oktava
oproti prvej zniZena. AvSak toto oznacenie konc¢i pri prepise riadkov 140
az 350, musime potom stlaé¢it ina klavesu pre vytvorenie rozdielnej
notacie.

Koneéne program sa Vas pyta, ¢i si prajete "vibrato". Tu stlacenie
nét trva od 0,003 sec do 0,3. Pokial je tén s inym trvanim (zdrzanim) Jje
to vidiet na efekte. Ak zdrZanie trva dalej, Styrikrat viac, t.j. okolo
pol sekundy, vytvori sa prili§ pomald hra a ton omnoho kratsi nez 3
stotiny sekundy. Je to vlastne cvakanie. MéZete pouzivat tento spdsob ako
pomécku ku zmene tempa. Budete potrebovat zdrZanie kaZdej noty k vyrobe
variant "pomaly, klik, klik" (tuk, tuk). Skuste podobny program s prikazom
GO SUB. Toto potrebujeme pre tlaé ndét na zaklade trvania ténu a nasleduje
potom pre viac neZ dve noty trvania o 1 a stvrt dlhsiu neZ prva sada. Ale
nesmiete zabudat, Ze podprogram potrebuje trochu ¢asu k prevedeniu, takze
cely program mbéZe Startovat znatelne neskdr. Spectrum nemd len zlomkoviteé
trvanie (zdrzanie), ale tieZ zlomkovité hodnoty nét. To mozZno vyuzit, ak
uznate uZitoéné aplikovat na svojom Spectre varhany, alebo iny nastroj nez
klavir. Tu vidite, ako sa to jednoducho robi, ak pric¢itate do riadkov:

355 IF INKEYS
356 IF INKEYS

"K" THEN LET K
"L" THEN LET K

K + 0.05
K - 0.05

L}

o

Tieto noty budete hrat pri zavedeni zlomku ostrejsim alebo plochsim
ténom. Ak stladite jeden z dvoch klaves K alebo L (K Jje ostrejsi, L Je
ploch&i zvuk). Toto je potrebné pri vyrobe orientdlnej hudby, kde je 16 i
viac ndét na jednej stupnici, pouZitych oby¢ajne u 12 toénovej stupnice.

INE EFEKTY

Mbzete urobit viac neZ sa zapodievat len klavirom. Méze byt vyrobena
vizudlna displejova stupnica. Toto Spectrum ¢&ini velmi schopnym a
definicie novych charakteristik budu rozobrané v kapitole hier. Program
'skladatel' +tvori zaklad pre dalsie programy pomocou typov, ktoré ste
nasli v 'hudobnikovi' ako ¢isla, pismena a znaky, ale v tom istom case
méze noty zmenit v chrochtanie, trylkovanie a aplikovat na obrazovku,
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tlacit
Spectre

Pri skumani

zvuky a
MézZete

alebo vlecéuci

presnou notovou osnovou. [Mézete tento program zmenit hrajuc na
ako na varhany alebo na klavir a tlac¢it tieto noty na obrazovku.

3.3, SKLADATETL
REM Skladatel
PAPER 6: INK O0: BORDER 7: CLS
LET X = 151
REM Kreslenie novej osnovy
FOR Y =1 TO 5
PLOT 0,X: DRAW 225,0
LET X =X - 38 :
NEXT Y
FOR A = 0 TO 7
READ T
POKE USR "L" + A,T
NEXT A
FOR B = 0 TO 7
READ T
POKE USR "K" + B, T
NEXT B
PRINT OVER 1; AT 3,3; "L"; AT 4,3; "K"

BEEP 0.25,0

REM Koniec notovej osnovy

DATA 0,4,7,5,4,4,4,4

REM Spodok notovej osnovy vzoru
DATA 0, 60, 124, 124, 124, 56, 0, O
STOP -

SCITANIE ZVUKOVYCH EFEKTOV

tejto problematiky mate padny dévod skumat a Studovat
efekty v poéitadovych hrach. Méze poc¢itac pricéitat zvuk do hier?
vyrobit zvuk pouzitim programu premeny ohna, stepovacim Kkrokom
hluk? Odpoved je oboje. Ano i nie. MdézZete napr. vyrobit

akysi vzdialujuci sa uZitoény hluk, ktory obohati Vase hry.

Premeny ohna.
vhodnych zvukov pre
mdéZete pripojit zvuky k pohybu. Poznamka: prve grafické znaky zac¢inaju

3 su navodom k vytvoreniu
je prikladom ako
na

Premeny ohna 2 a Premeny ¢.
hry, kde sa striela a 'prechadzka'

riadku 140, kde je L, dalsi je K

3.4 PREMENA OHNA
REM Premena ohna
LET D = 0.0125
FOR X =1 TO 1
FOR Y = 4 TO 16 STEP 2
BEEP D, Y
NEXT Y
NEXT X
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150
160
170
180
190
200

REM Premena ohna ¢.2

FOR X = -10 TO 0
BEEP 0.0125,X
NEXT X

FOR Y = 0 TO -5 STEP -1
BEEP 0.0125,Y
NEXT Y

REM Premeny ohna ¢.3

FOR X = 5 TO 20 STEP 1.5
BEEP .008, X

NEXT X

FOR Y = 20 TO 5 STEP -1.5
BEEP .008,Y

NEXT Y

PAUSE 30

RUN

3.5 PRECHADZZKA

REM Prechadzka

FOR A = 0 TO 7

READ X

POKE USR "L" + A,X

NEXT A

FOR A = 0 TO 7

READ X

POKE USR "K" + A, X

NEXT A

FOR T = 0 TO 31

PRINT AT 21,T; " ";

NEXT T

FOR C = 0 TO 31

PRINT AT 20,C; "K": PAUSE 3: PRINT AT 20,C; "L":
PAUSE 3: PRINT AT 20,C; " "
BEEP 0.02,30:BEEP 0.02,40
NEXT C

GO TO 100

REM Data pre dve osoby
DATA 24,36,153,126,24,100,132,4,24,36,153,126,24,38,33,32
STOP

Inym pouZitim podprogramu je program, ktory simuluje pad bomby. Tu sa
vyraba frekvencia, ktorej nota klesa od vysokych tukov aZz o nejakych 20
poltonov niZsie. Stupen padu Jje najskdor rychly, ale stdle sa zvysuje a
toto dava dojem urychlenia bomby neZ tén uzavrie zem.

10
20
30
40

3.6 BOMBA

REM Bomba

FOR X = 69 TO =55 STEP -0.3
BEEP .05,X

NEXT X
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50 FOR Y = 0 TO 20
60 BEEP .01,-10: BEEP .01,-50: BEEP .01,-60
70 NEXT ¥

vela eleboratov pre mnmikropo¢itaée spomina nielen schopnost hrat
jednohlasné tony, ale tieZz spolo¢né tri hlasy s frekvenénymi variaciami a
pripadne biely sum. Vas Spectrum, Didaktik, ¢i Delta toto vytvorit nemodze
(na rozdiel od poé¢itacov Commodore C64 alebo ZX Spectrum 123K,+2 a pod.),
ale moéze pouzit niektoreé triky miesto jednoduchych BEEP zvukov. Frekvencna
¢asova zavislost ukazuje, ako mézete vyrabat frekvenciu zakryjuc
jednotlive druhy tonov.

V prvom programe, ktory je schopny menit kroky medzi dvoma notami a
méZete nim menit trvanie tonov. V tomto pripade sa ide zo stredného C s
celymi notami od Startu programu s kratkym trvanim a kratsie trva ako sa
pribliZuje ku konec¢nej frekvencii.

3.7 TVAROVANTIE FREKVENCTIE A ¢CASU

10 REM Frekvenény c¢asovy priebeh
20 INK 7: BORDER 6: PAPER 1l: CLS
30 LET DUR = .09

40 FOR F = 0 TO 2 STEP .5

50 BEEP DUR,F

60 DRAW 300 * DUR, 20*F

70 LET DUR = DUR -.005

80 NEXT F

90 DRAW 0,-100: BEEP .5,2

100 GO TO 40

V druhom programe stupa ton (alebo klesa) s danou frekvenciou s
poslednym krokom, ktory nadefinujete na riadok 40. Trvanie poskakovania
zvuku pre jeden tuk v stupajucej hodnote alebo klesajucej hodnote s
ubytkom tukov v podielovych hodnotach.

3.8 FREKVENCNE TVAROVANTIE

10 REM Frekvenény priebeh

20 BORDER 4: PAPER 4: CLS

30 REM Volate zmenu hodnét F, FE a S
40 LET F = 0: LET FE = 3: LET S =1
50 FOR X = F TO FE STEP S

60 DRAW 25 * S, 20 * X

70 BEEP.03,X

80 NEXT X

90 DRAW 20,0: BEEP .2,FE

100 FOR Y = FE TO F STEP =~S

110 DRAW 25 * S5, -20 * Y

120 BEEP .03, Y

130 NEXT Y

140 GO TO 140

Mézete si dopriat pokus s nasledujucim vyvojom skladania niekolkych
zvukov sucasne do vaésieho komplexu zvukov. Ak vsak chcete previest Jjemné
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odstupniované na Vasom Spectre, musite ( doporucuje sa) pouzit externy
zosilovac.

Koneény program v tejto kapitole je "muzigraf" so spoloénym programom
zvuku a farby na rovnakych riadkoch. Zvukova notacia a rozsah tukov a
zdrzania Jje ©pevne limitovana. Vyska not odpoveda vyske na obrazovke
kvapiek, ktoré su na nej tlacene. NiZSie noty su neskdr tlacené vpravo ako
kvapky (skvrny). Vysledkom je kolaZ farieb ktoré vidite a odpovedaju
zvukom, ktoreé pocujete.

3.9 MUZIKOGRATF

10 REM Muzikograf

20 BORDER 0: PAPER 0: CLS

30 FOR X = 0 TO 31

40 LET NOTE = RND * 20

50 LET DUR RND * 0.4

60 LET INK = (RND * 6) + 1

70 PRINT INK INK; AT 20 - NOTE,X; "*"
80 BEEP DUR, NOTE

90 NEXT X
100 CLS: GO TO 30

4.0 POUZITTIE V OBCHODE

Ako vsetky pocitac¢e, samotné Spectrum nemézZe nié. S primeranym
programom a s nesmiernou variantou uloh mdéze obchodovat. NemézZete chciet
reguldrne nakupy s programami s mnohymi vlastnostami, ale zakladnu ¢innost
tu bude zaistena. Postupnym zdokonalovanim sa urovei priblizi urovni
pozadovanych vlastnosti a pokial tomu nebudete dalej rozumiet ako to
chodi, neobidete sa bez podrobnosti.

Niekolko prikladov. Len kratko: Tak ako je zddéraznené Vv prvej
kapitole, pocitacde mdézZu urobit cokolvek, ak sa redukujete pokynmi na radu
elementarnych prikazov. Tieto tulohy musia byt exaktné v sulade s
informaciami, ktoré su k tomuto davané. Napriklad ak Vas fakturaény
program obsahuje sekciu, ktora prinasa upozornenie (pripomienku) o plateni
v tomto mesiaci, vela ludi bude dostavat upomienky, Ze maju platit 0.00
Kés. Tri stupne starostlivosti pozadované pri vyrobe a pouziti
po¢itacovych programov zavisia na aplikacii. Snaha poziadaviek zaistenia
absolutnej bezpecnosti pre Space Shuttle ide tak daleko, Ze sa napriklad
zrusi i najlep$i program, ktory nie je do detailov preskusany a overeny.
Poc¢itacové aplikacie mézu byt zoskupené pod ¢islom (nie jednoznaéne
definovanym) klasifikacie:

OBCHOD A VYVOJOVE DATA

Obyc¢ajne vzdialenejsie operacie su dopravené relativne neskér ako
data. Napr. inventarna kontrola hlada Ziadané tazsie ako napr. sucty alebo
odpocty, ale je ddlezité najst tieto data tak rychle ako to je mozZné.

Systém bude zahrfiovat moduly, ktoré méZu spolupdsobit s inymi
modulmi. Tak predaj bude pripad zmeny vo Vasej hlavnej ucetnej knihe v
inventari, a uctovna poznamka bude vytvorena dodatoéne. Potom sa ukaze
vyhodou, ak mate slovny procesorovy program prepojeny s Vasim obchodnym
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programom. V kazdom pripade to bude pravdepodobne blaznivy pokus. Vlastne
ludsky chybny ¢initel je vyluc¢eny a preskusanie je moZné (napr. program
bude vyzadovat dozor nad vstupmi pri vedomi primeranosti ukonov).

Dobry program Jje nakladny ako vyrobne, tak wudrZovanim. Balik
obchodnych programov pre Spectrum, ktory je dosazZitelny na trhu vo Velkej
Britanii , je velmi zaludny planovaci projekt, ktory mdzZe byt uplatnovany
len v podobnych, pribuznych aplikaciach, ale predsa ale menej neZ napr.
Spectrum 16 Kb. Kto rozmysla perspektivne, vynaloZi viac penazi na
vyvojovy balik programov. Softwareovy vyvoj si moéze vyziadat niekolko dni
prace a to vysoko kvalifikovanou osobou.

SLOVNY PROCESOR

Po zapojeni klavesnice Spectra je tento spdsobily a pouzitelny ako
slovny procesor. Slovny procesor Vam umozZnuje pisat text a sledovat ho na
obrazovke v hrubej forme. MoéZete upravovat, vkladat, mazat alebo menit
text celkom podla svojho Zelania. Ak je zavedenie slov spravne, mdzZete
tla¢it Vas text uhladne formatovany. Potom sa mbzete vratit spat a
previest dalsie zmeny.

VEDECKE ALEBO CISELNE VYPOCTY

vypoéty mézu byt velmi komplexné. Méze byt pozadovany relativne maly
vstup alebo vystup alebo pamidt, ale vela ¢asu CPU (centralnej riadiacej
jednotky) mdzZe spotrebovat c¢asovo naroény (readlny) vypocet.

TECHNICKA APLIKACIA

Spectrum méZe byt napomocné pre pracu ludi ako su architekti,
planovaéi a inZinieri. Elementdrne programovanie méze byt uzZito¢né aj pre
tieto aplikacie, pokial nenastani primarne alebo nestandartneé vypoctove
aplikacie. Standartny technicky software vsak existuje a ¢asto je velmi
hodnotny.(Tento software je v3ak dostupny len na britskom trhu, vynimocne
sa objavi zmienka aj v domacej inzercii.)

KOMUNIKACIA

Pocitaé méze byt pouzity pre komunikaciu s rdznym zariadenim vrdatane
inych poéitadov. Takymto externym =zariadenim méze byt normalna telefdnna
linka. Vznika tak vela zaujimavych moZnosti a aplikdcii. Spectrum je dobre
prispésobeny k malym obchodnym aplikaciam, pretoze Jje to velkokapacitny
stroj s velmi priemernou cenou. Ak ma pocita¢ sluzit pre pouzitie v
obchode, potom je tu zrejma jedna vlastnost realnej vyhody. Prave tak
mozno povedat, kde moZno pouzit pisaci stroj, moZno pouzit i slovny
procesor.

Spectrum méZe pracovat tiez tak trochu i ¢asovy kontroldr, a uvidite
ako sa tato schopnost uplathuje pri vedeckej praci. Vseobecne doporucujeme
a celkom spravne, 2e sa musite pozriet najskér na software, ak Kupujete
poé¢itaé. Mnohy ludia su pri kupovani pocitacov zaujati Specifikdciami a
podmienkami pre vedecku pracu, Ze software, ktory je pristupny povazuju
ako druhorady pre svoju ndkladnost. Tento postoj bude snad modifikovany

- 034 -




pri pohlade na to, aky vrozsah tovaru Spectrum predstavuje. Cokolvek
potrebujete 2z oblasti software je bud teraz dosiahnutelne, alebo
pravdepodobne dosiahnutelné v priebehu ¢asu. Spectrum - obchod smeruje k
tomu, aby aj s lacnou programovou vybavou bol zrovnatelny s podobnym
software drahsich strojov.

Viacmenej, po predvedeni a po zakupeni, je vymena vzacnym javom. Ked
vyberate software pre Spectrum, majte vidy na mysli, Ze kvalita balenia .a
inzercia nebude vidy v Kkorelacii s kvalitami software. Doporucujeme
uvedomit si, Ze existuje rozsiahla Casopisecka kritika, ktora je najvacésou
hybnou silou informacii a prinasa presné informacie o kvalite a
uzitoénosti toho ktorého programu.

Rovnako sa nerozhodnite kupovat obchodny software v niektorom
okamziku’, ale vtedy, ak ho nutne potrebujete pouzit pre pocitaé&, aby Vam
pomohol napisat programy alebo adaptovat vlastne.

Zakladom tejto kapitoly Je pat programov, ktoré Vam po mensich
upravach pre Vase konkrétne podmienky umoZnia a wulah¢ia agendu v
obchodnictve.

OSOBNE KONTA

Program, ktory dovoluije Specifikovat nejaké hodnoty obeZivovych cien
a zhodny program - obsahuje menu, ktora vam dovoluje medzivolbu, ktorou
uchovavate hodnoty na paske.

DIAR

Program, ktory zoraduje vstupy do datového -poradovnika a tlac¢i na
poziadanie na tlac¢iarni.

TELEFONNA USTREDNA

- ktora prijima mend a telefdnne ¢isla (v pripustnom tvare), sluzi
rychlo ako databanka pre pozadované mena a moéze ich datovat a vyvolat v
ktorukolvek dobu.

DATABAZA

Tato skladuje 130, 24 charakteristik dvojmo (na 16 K po¢itacéi a ovela
viac méze byt =zmien na 48 K pristroji), metodou, ktora mdéze byt
spristupnend Jjednym alebo dvomi kritériami. Program Jje =zasobnikom a
kolekciou 130 =zaznamov a mdéZe tlacit a 1listovat zaznamy v abecednom
poriadku napr. mena alebo titulky a dovoluje posluzit prostrednictvom
listovania. Bude uzitoéné adaptovat len pre obchod alebo iné zariadenia a
ak je raz ¢&i viackrat kartotéka menenad a niektoré charakteristiky nie su
pre kartotéku nutné, mézZeme ich viackrat vymenit pokial zachovame poriadok
a lahkost obsluhy.

FINANCNY MODEL ODBYTU

Jeden z najpopularnej$ich balikov obchodného softwaru vo svete Jje
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VISICALC. RozsSiruje siet kalkulatorov, ktora dovoluje pouZit prudové tvary
a potom vytvara projekcie =zloZenych =z tychto tvarov. Tento program
vykonava dve z uloh Visicalcu: analyzuje model odbytového tvaru od mesiaca
k mesiacu (alebo ktoroukolvek pericddou, pre ktoru ste sa rozhodli), a
potom tieto tvary projektuje, s projekciou zaloZenou na priemernon odbyte
za mesiac pre periodu, Kktoru pozname, alebo vysledok odbytu za posledny
znamy mesiac.

Tento program méze mat velmi dobré modifikdcie pre pouZitie v malom
obchode alebo doma. Hlavnu c¢ast zahrnujucu obsah tejto kapitoly oddeluje
pre Vas bezprostredne pouzitelnu, je to prehlad ciest obchodného software,
ktoré méZeme napisat. Obchodné software zriedkavejéie obsahuju "chytre"
kodovanie pre zabudovanie programov hier. BliZi sa viac k metodike. Uloha,
ktora je dokonala v obchodnom software mdZe vam obvykle pri Jjasnom
rozpracovani, pokial ste zac¢iatoénici, poméct pri vyvoji a napisani vasich
hier.

Coskoro =zistite,ze je to relativne jednoduche, pokial ste to uz
skusil v obchodnych programoch T.j. treba prepisat a modifikovat program
alebo si ho sam napisat od zadéiatku.

Ako sa teraz divate na jednotlivé programy, potom vidite, ako
sa ich mézete uc¢it a pisat prostrednictvom obchodného aplikacéného
software.

Ked si prvykrat prejdete menu budete ¢itat nasledujuce:
finanéna rovnovaha je Kés 0

Vstup

- &tart pre zrusenie

- modifikacia splatkove] (platobnej) tabulky
uschovanie penazi

- nahranie na pasku
- stop

s W
[}

Je to dobry napad obstarat menu pre zabezpec¢enie programu tak, ze
tento program méze byt pou21ty bez znalosti Specialnych instrukcii alebo
bez znalosti programovania a mbze byt pouZity neskér.

Bude spravne vyvolat ako prvy v tomto programe vstup 1. Start pre
zrugenie. Ked to urobite uvidite: "vstup ¢isel élenov, ktoré musime platit
kazdy mesiac". Tu vstupuju hodnoty obeziva, ktoré mame, vasa hypotéka,
platenie auta, najomny vynos zo zostatku, vas kreditny uver alebo iny
staly prinos. Je lep51e mat nadbytok c1selnych kategorii neZ spustime prvy
raz program, hoci je to zbytoéné scitat neskér tieto polozky, ak mame
Startovat pouzitim ‘'balika". Ak budete vstupovat pomocou 4 ako vstupom
obeziva (tak vidite, napr. vstup nasledovany programovym listingom), potom
budete hladat vstup poloZiek Jjednej po druhej 'tiez mien' a potom ich
mesaénu cenu. Mena (nazvy) a ich ceny mdzu byt uzitoéné pre ich neskorsiu
vymenu. Pokial mate vstup pomocou listingu (vstup "¢isty" pre Setrenie
¢isiel, ak ich medzitym potrebujete vela), budete méct zvolit jednu z
modifikacii, ktoru si prajete: "Ak je to spravne stla¢ ENTER. Ak je chyba
vstup s ¢éislom az po vymene, ktoru si prajes".

Ak program nedava Vasu bankovu rozvahu, ak nestartuje prvykrat,
budete informovany: "Vstup poslednej znamej rozvahy (rozpoctu)", a potom
"ystup depozita vratane platu, "Vstup na terminal vstupom "E"". Ak
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vytvorite vstup depozita, tvar rozpoctu uvidite v lavom dolnom rohu
obrazovky s automatickym rastom. Pokial pric¢itate k Vasemu depozitu
(vkladu) a signalizujete ich Spectru pomocou "E" dostavate dalsi vyber
(volbu): "Vstup 1 je vytah vasho uveru alebo 2 pre menu". Ak zadate vstup
1 prevedie uplny vytah. Bude tla¢it pred nie rozvahu a neskor mesacnu
hodnotu (cenu), ktora bude vytlacena 2z vypoctov. )
Vratite sa spat k startovaniu menu, v tej istej dobe "Tvar rozpoctu
je ..., nie je (nastastie) nula a ihned nastartuje program. Vsetky
premenneé su zachované v programe a uchovaneé v kazete ak ju nahrame. V
kazdom pripade, ak sStartujeme v dalsom ¢ase program pomocou RUN alebo
CLEAR bude obsah zabudnuty. Posledny riadok programu (GO TO 4430)
zabezpecuje to, 2Ze po prvej dobe pouzity program bude Startovany
automaticky, dodrzujuc pouzity rozpocet. Poznamka - ak uvadzate program V
chode pouzite INK a FLASH, aby ta ¢éast programu bola uvedena do popredia.

Farba a iné pouzité grafickeé efekty , su vzdy uzitocné pre skoc¢enie do
programu pri pravdepodobnej operac¢nej chybe. A tak napr. ak je vstup
"chytena chyba", tak nemusime pre chybu rozrusit cely program. Napr.

riadok 325 je odmietnuty a nula vstuipi do riadku 320. Vstup nuly (prave
stlacenim ENTER bez predchadzajuceho ¢isla) spbsobi rozpad na riadku 340.
Podobne, hoci program hlada (v riadku 310) pre "E" aby vstupil terminovane
do vstupu depozita, program bude tiez akceptovat "e" ako instrukciu hoci
toto nie je instrukcia, ktoru program zabezpecuje, Co ma previest CAPS
LOCK.

4.1 OSOBNE KONTO

10 REM Osobné konto

12 LET ROZPOCET = 0

15 GO TO 430

20 PRINT "Zadajte pocet hodnét, ktoré musia byt platené mesacne.”
30 INPUT CISLO: CLS

40 DIM AS$ (CISLO,12)

50 DIM A (CISLO)

60 FOR A = 1 To CISLO

70 PRINT AT A - 1,0; "vstup cisel"; FLASH 1:A

80 INPUT A$ (A)

90 PRINT AT A-1,0; "kolko je toho"; A$ (A), "kazdy mesiac?/v Kcs"
100 INPUT A (A)
110 PRINT AT A-1,0; TAB 3; AS$ (A); TAB 15; "KCs";A(A); " "
120 NEXT A

130 PRINT "Ak je to spravne, stlacte ",FLASH 1; "ENTER"; FLASH 0;

",  ak je tu chyba, urobte zmenu stlacenim ¢isla."

140 INPUT BS

150 IF B$ = "" THEN GO TO 260
160 LET B = VAL B$
170 PRINT "Vstup dalsieho mena pre hodnotu: "; B

180 INPUT A$ (B) )

190 PRINT "A kolko je"; A$ (B), "kazdy mesiac? (v Kés): "
200 INPUT A (B)

210 CLS

220 FOR A = 1 To ¢IsLo

230 PRINT A; TAB 3; AS$ (A):; TAB 15;"Kés";A (A)

240 NEXT A

250 CLS
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270 PRINT "Vstup poslednej znamej rozvahy"
280 INPUT ROZVAHA

290 CLS

300 PRINT AT 0,0; "Kés"; ROZVAHA

310 PRINT''"Vstup depozita, vratane", "platu, postupne za
sebou", "terminovane vstupy'"; FLASH 1; "E"

320 INPUT Q$

325 IF Q$ = "" THEN GO TO 320

330 IF Q$ = "E" OR Q$ = "e" THEN GO TO 360

340 LET ROZVAHA = ROZVAHA + VAL Q$

350 GO TO 300

360 INPUT "vstup 1 ako vytah vsetkého, 'kreditny uver',
alebo 2 = menu "; C

365 IF C = 2 THEN GO TO 450

370 LET SPEND = 0: FOR A = 1 TO CISLO

380 LET SPEND = SPEND + A (A)

390 NEXT A

400 CLS

410 PRINT "Rozvaha pred hodnotou","stoji Kés"; ROZVAHA

420 LET ROZVAHA = ROZVAHA - SPEND

430 PRINT "Hodnota rozvahy Jje Kés"; ROZVAHA

440 PAUSE 200

450 PRINT'"Vstup"

460 PRINT'"1 - sStart pre zrusenie"

470 PRINT'"2 - modif. splatkovej tabulky"

480 PRINT'"3 - uschovanie penazi"

485 PRINT'"4 - nahranie na pasku"

490 PRINT'"5 - stop"

500 INPUT C: CLS

510 IF C = 1 THEN LET ROZVAHA = 0
520 IF C = 2 THEN GO TO 210

530 IF C = 3 THEN GO TO 300

540 IF C = 4 THEN SAVE "konto"
550 IF C = 5 THEN STOP

560 GO TO 430

Priklad chodu "osobné konto"

Rozvaha je 1342.75 Kés

1 - sStart pre zrusenie
2 - modifikadcia splatkovej tabulky
3 - uschovanie penazi
4 - nahranie na pasku
5 - stop
1 kreditna karta 123 Kés
2 umor 245 Kés
3 auto 54.64 Kcs

4 doprava 17 Kés
Ak je to dobré, stla¢ ENTER. Ak je tu chyba, vstup ¢isla k vymene.
1342.75 Kcs

Vstup depozita, vratane platu jeden za druhym
Terminovanie vstupu pomocou vstupu E
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Rozvaha (rozpocet) pred hotovostou 1342.75 Kcs
Rozvaha rozpoc¢tu je 903.11 Kcs

ENTER

1 - start pre zrusenie

4.2 DI AR

Diarovy program méze byt pouzity ako napr. kartotecny systeém, hoci
jeho ulochou Jje v kazdom okamZiku dna byt modifikovany pracou, zmenou v
dennych hodinach tak, ako to vyzaduje potreba.

Je to trochu jednoduchsi program nez ostatné v tejto kapitole,
pretoZe je uloha vo svojom obryse trivialna:

a) akceptuje data a udalosti (pripady)
b) triedi udalosti (pripady) v datovom poriadku
c) tlaéi ich, ak je to pozadovaneé

Pokial program nie Jje Jjednoduchy, budeme povinny dat sa cestou
pisania dat. Hoci bude program akceptovat 1len data v jednom tvare ako
¢cisla dnl, Gisla mesiacov, a rokov a okamZity dotaz ukaze, 2Ze pocitac
ignoruje prerusenie (/) a triedi data do troch skupin napr. 12. december
bude pred 1. decembrom 1999 (12121999 je vacsie nez 01121999)

Preto teda sa musi s programom zruéne manipulovat i s datami
prichadzajucimi ako "malé c¢isla", ale mdzu byﬁ vytlacene v prijatelnom
tvare vhodné pre posudenie. Dalsim problémom Je, Ze den mbZe mat jednu
alebo dve cifry, rovnako tak mesiac. Pocitac musi doviest pr1c1tan1m dat
nulu k Jjednej cifre mesiacov alebo dni (avsak musi poznat, kedy je
hladana nula nutna).

Podprogram pre toto leZi medzi riadkami 40 az 80. Riadok 40 Vam hlada
vstup dat, dava napriklad pozadovany tvar. Riadok 50 zapina iny retazec
(AS) rovnajuci sa datu, takze mdze byt jednoducho vytlaéenda na niekolko
éasovych riadkov. Riadok 60 zabrani uvidiet druhy prvok datového retazca
pri roztrhnuti (ktoré bude len ak je mesiac jednoduché ¢islo), a ked je
zname, Ze Jje den jednoduché ¢islo, priéita nulu na jeho =zac¢iatok. Riadok
70 zabranuje vidiet, Ze je piaty prvok datoveho retazca roztrhnuty (mbdze
to byt, ak je mesiac jedno ¢islo) a pric¢ita nulu pred cislo mesiaca. Potom
v riadku 80 su data tak usporiadané, 2Ze rok prichadza ako prvy,
nasledovany mesiacom a potom diiom).Ak ¢itate toto v Amerike, mimochodom
mate to Stastie, Ze len prehodite 4 TO 5 s 1 TO 2, faktom zostava, zZe v
USA mesiac vystupuje pred diiom,ale ak sa piSe datum ako celé ¢islo, musite
vymenit v riadku 40 ¢islo 25/12/84 za Cislo 12/25/84.

Riadok 90 tlacéi datum v jeho origindlnom tvare (teda kedy sa B$ rovna
vstupujucemu datu) v pravom hornom rohu. Hladate prave vstup "pripadu",
kedy si prajete zaznam az po date. Tak ako v programe "osobné konto", mate
teraz moznost (spésobilost) akceptovat vstup v danom tvare alebo vstup
zamietnut.

Moézete si domysliet, ak to mate akceptovat. Ako program vytvara prvky
D$ priestora (usporiadanie), ktory Jje vo Vasom diari tak, Ze sa rovna
datam v poc¢itacovom usporiadani.

Podprogram od riadku 220 triedi obsah didra, tlaéi potom do tvaru,
ktorému budete rozumiet, a od riadku 330 vracia program datovanie spat do
potvrdeneho tvaru (uznaneho tvaru). .
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Dalej je spustanie kratkeho programového prikladu. A ako cvicenie
moézete ocakavat menu - program ako je '"osobné uéty" - dovoluje nahrat diar
alebo ho doplnit Rovnako tak je prezentovana forma, ak nahrate diar na
kazetu a potom ju startujete pomocou GO TO 40 (radsej ako s RUN), podr21te
si predchadzajuci datovy obsah a bude tak schopny automaticky pricitat k
pri¢itanému a triedit v datovom poriadku.

10 REM Diar
20 DIM D$ (200, 32)
30 FOR D = 1 TO 200

40 INRUT "vloz datum (vzor 25/12/90) "; BS
50 LET A$ = B$
60 IF A$(2) = "/" THEN LET A$ = "O" + AS

70 IF A$ (5) = "/" THEN LET A$ = A$ (TO 3) + "0"™ + A$ (4 TO)
80 LET A$ = AS$ (7 TO 8) + A$ (4 TO 5) + AS (1 TO 2)
- 90 PRINT AT 0,0; "Datum: "; BS
100 PRINT''"vloZz poznamku,nie dlhsiu ako 22 znakov"
110 INPUT C$

120 CLS

130 PRINT AT 0,0; "="; C$

140 PRINT''"ak je to dobre, stla¢ "; INVERSE 1;
"ENTER"; INVERSE 0, " Oprava, stlac ";
FLASH 1; "" E ""; FLASH 0, " potom ENTER"

150 INPUT ES$ : CLS

160 IF E$ <>"" THEN GO TO 40

170 LET D$ (D) = AS$ + C$

180 PRINT''"stlac¢ "; INVERSE 1; "ENTER",INVERSE 0," pre vstup
nasledovného udaju. VloZz Z a Enter, ak chces zoradeny zoznam"

190 INPUT E$ : CLS

200 IF E$ = "" THEN NEXT D

210 PRINT PAPER 2; FLASH 1; "Chvilu strpenia, prosim": PAUSE 100:CLS
220 LET B = 0

230 LET G =D

240 LET Z = 1

250 LET B =2 + 1

260 IF B>G THEN GO TO 330

270 IF D$ (B) > D$ (2) THEN GO 290

280 LET Z = Z + 1:GO TO 250

290 LET Q$ = D$ (2)

300 LET D$(Z)=DS$(B)

310 LET D$ (B) =

320 GO TO 280

330 PRINT D$ (G) (5 TO 6); "/"; D$ (G) (3 TO 4); "/"; D$ (G)
(1 TO 2); "-"; D$ (G) (7 TO)

340 LET G = G - 1

350 IF G> O THEN GO TO 240

Priklad chodu "diar"

02/02/84 - Zubar

03/04/84 - kupa nového plasta
07/06/84 - doktor
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4.3 TELEFONNA USTREDSNA

Ste uz schopny vidiet zavislost medzi "diarom", "telefonnou
ustrednou" a nasledujucim programom '"databaza", ktory nasleduje. VsSetky
tri programy suhrne akceptuju informacie pouzivania - triedia niektoru

cestu (ale sposobom ako u databazy) a potom Jjedna po druhej tlac¢ia v
poradi v akom boli polozky zoradené. Struktura tychto troch programov da
klué k tomu, ako konstruovat triedenie - doplnkovy program, ktory sluzi
tak ako to potrebujete. Menu "telefonnej ustredne" po riadkoch:

- Start novej ustredne

- pric¢itanie novych mien

- hladanie (novych) c¢isel
ukladanie "telefonnej ustredne”
- tla¢ "telefdnnej ustredne”

- stop

[ NE I NI S
|

<

tejto danej forme, ktora bude akceptovana 200 vstupmi o 32 znakoch.
MozZno mate vhodné, krestanské Jjednoduché meno, mdézZete tak jednoducho
zvaésovat éislo vstupu zmenou riadkov 20 az DIM D$ (400,16). Vas vstup
mien a potom éisiel a mate Sancu suhlasu pokial su prié¢itané do telefdnnej
ustredne.

Ak si prajete vstup nového mena, potom stlacte ENTER a vratite sa na
riadok 40 pre dals$i prvok do ustredne.

Ak si prajete triedit ustrediu v nejakom poradi, stlac¢te nejaku
klavesu (okrem BREAK) a potom stlac¢te ENTER. Ustredna je triedena v
abecednom poradi zaloZend na prvom liste vstupujucich mien (ak bude
potrebovat rodné mena ako prvé, odakavajte, Ze ustredna bude triedit rodné
mend). Znovu sa.vratite k menu. Ak je vstup 3 "hladanie ¢isel" progran,
ide na riadok 500 a tla¢i "vstup mien je potvrdeny"). Program hlada
prostrednictvom ustredne (v prekvapujuco kratkej dobe) a dals$i vstup
¢isel, ak ich hladame, alebo hlasi "meno nemoZno najst".

Tento program tieZ ako "osobné konto" ide nahrat na pasku a potom ho
automaticky vyvolat (bez straty zasahu) a opat nahrat do poc¢itacda. Ak si
prajete manualny Start bez straty obsahu (ustredne) Startujte s GO TO 360
radsej ako s RUN.

10 REM Telefdnna ustredna
15 GO TO 360

20 DIM D$ (200, 32)

30 FOR D = 1 TO 200

40 INPUT "vloZ meno "; B$

90 PRINT AT 0,0; "meno: " ; BS

110 INPUT "vloZ telefdnne ¢islo "; C$

120 CLS

130 PRINT AT 0,0; B$ ; " "; CS

140 PRINT''"Ak Jje to spravne, Enter"; INVERSE 0, ", ak
chces opravu stlacé"; FLASH 1; ""E"“;

150 INPUT E$: CLS

160 IF E$ <>"" THEN GO TO 40

170 LET D$ (D) = BS + " " + CS$

180 PRINT "stlaé "; INVERSE 1; "ENTER"; INVERSE 0; : " pre dalsi
vstup ddajov, alebo lubovolnu klavesu + Enter pre triedenie"

190 INPUT E$ : CLS

200 IF E$ ="" THEN NEXT D
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210 PRINT PAPER 2; FLASH 1; "triedenie..."
215 POKE 23692,0
0

220 LET B =

230 LET G = D

240 LET Z =1

250 LET B =2 + 1

260 IF B< G THEN GO TO 230

270 IF D$(B) > D$ (Z) THEN GO TO 290
280 LET 2 = Z + 1: GO TO 250

290 LET Q$ = D$ (2Z)

300 LET D$ (Z2) = D$ (B)

310 LET D$ (B) = Q$

320 GO TO 280

330 PRINT D$ (G)

340 LET G =G - 1

350 IF G>0 THEN GO TO 240

360 PRINT''"vstup cCisel":"

370 PRINT''"1 - Start novej ustredne”
380 PRINT''"2 - pric¢itanie novych mien"
390 PRINT''"3 - hladanie ¢isel"

400 PRINT''"4 - nahranie ustredne"

405 PRINT''"5 - vytlacenie ustredne"

4.4 DATABAZA

10 REM Databaza
20 PRINT "triedenie podla volby"
. 25 PRINT'"1 - zmena novych buniek"
30 PRINT'"2 - pric¢itanie k nim"
40 PRINT'"3 - tla¢ mien umelcov"
50 PRINT'"4 - tla¢ titulov"
60 PRINT'"S - hladanie-triedenie umelcov"
70 PRINT'"6 - hladanie titulov"
80 PRINT'"7 - nahranie databazy na pasku"
90 PRINT'"8 - stop"
100 INPUT A

110 CLS

120 IF A = 1 THEN GO SUB 210
130 IF A = 2 THEN NEXT J

140 IF A = 3 THEN GO SUB 630
150 IF A = 4 THEN GO SUB 670
160 IF A = 5 THEN GO SUB 710
170 IF A = 6 THEN GO SUB 800
180 IF A = 7 THEN SAVE "DATA"
190 IF A = 8 THEN STOP

200 GO TO 20

210 DIM F$ (130,24): DIM E$ (130,24)

220 POKE 23692,0

230 FOR J = 1 TO 130 : CLS

240 PRINT AT 0,0; INK 2; "Vloz 'Z' pre ukoncenie, alebo nové vstupy"
250 PRINT AT 10,10; "porad. ¢islo "; FLASH 1; J

260 INPUT "vstup umelec /skladatel "; A$

270 IF AS$ = "Z" THEN GO TO 390

280 PRINT' A$
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S =

290
300
310
320
330

340
350
360
370
380
390

400"

405
410
440
450
455
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580

600
610
620
630
640

660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820

INPUT "Vstup titulu "; T$

PRINT'TS

INPUT "vstup klasifikaéneého kodu "; C$

PRINT'CS

PRINT "ak je to spravne stla¢ "; INVERSE 1; "Enter";
INVERSE 0, ", ak nie, stla¢ nejaku klavesu."

INPUT Z$

IF 7Z$ <>"" THEN GO TO 240

LET F$ (J) = AS + ":"+T$ +":"+C$

LET E$ (J) = T$ + ":" + A$ + ":" + C$

NEXT J

CLS

PRINT INK 1; FLASH 1; "Prosim, ¢akajte triedim."

LET G = J: LET B =0

LET Z2 = 1

LET B =2 + 1

IF B > G THEN LET G = G - 1: IF G-> 0 THEN GO TO 410

IF B > 130 THEN GO TO 20
IF F$ (B) <F$ (Z) THEN GO TO 480
LET 2 =2 + 1 : GO TO 440

LET Q$ = F$ (2)

LET F$ (2Z) = F$ (B)
LET F$ (B) = Q$

GO TO 470

LET G = J: LEP B = 0
LET 2 = 1

LET B =2 + 1

IF B > G THEN LET G = G - 1: IF G>0 THEN GO TO 530
IF G = 0 THEN CLS: GO TO 20

IF ES (B) < E$ (2) THEN GO TO 590

LET Z = Z + 1: GO TO 540

LET Q$ = ES$ (Z)

LET E$ (2) = ES (B)
LET E$ (B) = Q%

GO TO 560

FOR M =1 TO J

LPRINT F$ (M)
NEXT M

RETURN

FOR M = 1 TO J

LPRINT E$ (M)

NEXT M

RETURN

PRINT "vstup umelcovho mena"

INPUT N$ : FOR F = LEN N$+1 TO 24: LET N$=N$+" ": NEXT F
FOR M =1 TO J

IF F$ (M) (TO 4) = N$ (TO 4) THEN GO TO 770

NEXT M

PRINT "umelec nenajdeny'": PAUSE 200: RETURN

PRINT F$ (M)

PAUSE 0

RETURN

PRINT "vstup titulov"

INPUT N$ : FOR F = LEN NS+1 TO 24: LET N$=N$+" ": NEXT F

FOR M =1 TO J
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830 IF ES (M) (TO 4) = NS (TO 4) THEN GO TO 860
840 NEXT M

850 PRINT "titul najdeny": PAUSE 200:RETURN

860 PRINT E$ (M)

870 PAUSE 0

380 RETURN

Priklad na "databazu"

BEATLES : HELP: 008
CHOPIN : WALTZ : 34/3

FANTASIA : MOZART : K367
HELP : BEATLES : 008

4.5 FINANGNY MODETL ODBYTU

Ako uZ bolo povedané pri sStarte tohoto programu Je finanény model
hruba verzia niekolkych lahkych pripravkov pre rozsirenie archov
kalkulatorového programu ako Jje VISICALC. Tento program Jje oznac¢eny ako
forma mesac¢neho odbytu, alebo pocet zamietnuti, alebo podpora finanéného
obratu alebo nejaky iny vypocet inej udalosti, ktora sa prihodi a mda byt
zapisana v regularnom intervale a pre tuto informaciu extrapolovat buduci
mesaény cyklus, a prijat iné faktory.

Ak zadate RUN, najskér sa stretnete s otazkou na 'hardcopy' (t.7J.
képia obrazovky na tlac¢iaren), ktora je produkt programu. Ak je na vstupe
1 - ano vsetok dblezity produkény program vo Vasom programe bude vytladeny
(LPRINT) a zaroven sa objavi na obrazovke. Nasledovne dostanete otdazku:
'Pre kolko mesiacov su tieto tvary nemenné?' Vymerite mesiace za dni alebo
roky, alebo akukolvek ¢asovi peridédu a mézZete pracovat. Budete potom dalej
odpovedat na vstup foriem pre kazdy mesiac. A od toho okamihu méZe program
ziskat data od vstupu 19. mesiaca. Vymente 'A-1' na Starte riadku 100 za
nulu a mate data viac neZ na 19. mesiacov.

Spectrum bude pracovat pravdepodobne od mesiaca k mesiacu. Bude
porovnavat mesiac dva s - mesiacom jedna, mesiac tri s mesiacom dva atd.
Potom bude dana priemerna percentudlna zmena.

Teraz ste schopny vytvorit extrapolaciu vysledkov, Specifikujuce
¢islo mesiaca, pre ktory si prajete projektovy tvar a ¢&i oc¢akavate tuto
projekciu zaloZeni Vv poslednom mesiaci, pre ktory mate prislusny tvar
alebo priemerny vysledok za mesiac. A teraz si mate zjednat menu zavislé
na vybere (volbe) éisla: -

1. vstup projekcie (ktoru podmieriuje mozZnost zmeny Startovacieho
tvaru pre priemer z posledného mesiaca alebo za Kkratsi ¢i dlhsi casovy
okamih)

2. vstup pomocou output ale bez vstupu (hoci bude prave odpovedat
ochotne pre projekciu)

3. vstup programu pre zac¢iatky (inicializacia dat)
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4. nahranie tohoto spustenia na pasku (ktorym budete opravovat
optimalizaénu volbu 2 tohoto menu po prehrani)

Ak ste zadal vstup pomocou tohoto programu a ak tlac¢iaren nepracuje a
vy sa rozhodnete pouzit hard copy, pouzijete 5 - stop programu, ked
dosiahnete menu restartujte program s GO TO 10 radsej ako s RUN. Dalsie
triedenie poradia pomocou menu a mdzZete zadat Vase tvary (figury) do
printu, bez toho, Ze mate potom opakovany vstup.

10 REM Finanény model odbytu

15 GO SUB 490

20 PRINT''"pre kolko mesiacov je pristupnych tvarov - foriem?"
30 INPUT M :LET TOT = O

40 IF M< 2 THEN GO TO 30

50 CLS: DIM A(M) : DIM B (M)

60 POKE 23692,0

70 FOR A =1 TO M

80 PRINT AT 20,0; "vstup foriem pre mesiac"

90 INPUT A(A)

100 PRINT AT A-1,0; BRIGHT 1; PAPER O; INK 7; "Mesiac"; A; " ";
. TAB (17 - LEN STRS A(A); A(A); "
105 IF 2z = 1 THEN LPRINT "mesiac"; A; " "; TAB (17 - LEN STR$ A(A));
A(BA); "

110 LET TOT = TOT + A(A) : NEXT A

115 PRINT AT 20,0; " "

120 LET AV = TOT/M: FOR B = 2 TO M

130 LET B(B) = (100 - (A(B-1)*100/ A(B)))

140 NEXT B

145 PAUSE 100

150 PRINT ''' FLASH 1; INK 1; "diferencia medzi mesiacmi:"
155 IF Z = 1 THEN LPRINT "diferencia medzi mesiacmi:"

160 FOR A = 2 TO M

170 PRINT "mesiac'"; INK 1; A; INK 0; " - "; INT (B(A) +.5);"s"

175 IF Z = 1 THEN LPRINT "mesiac"; A - 1, "do mesiaca"; A; " - ";
INT (B(A) +.5); "g"

180 NEXT A

185 PAUSE 100

190 LET TOTAL = 0

200 FOR A = 2 TO M

210 LET TOTAL = TOTAL + B (A)

220 NEXT A

230 LET PRIEMER = INT (TOTAL * 100)/(M-1)/100

235 PRINT INK 2; V"em=ee- - "

236 IF Z = 1 THEN LPRINT "--- "

240 PRINT "priemerna vymena je"; INK 1; FLASH 1; PRIEMER; INK 0;
FLASH 0; "&"

245 IF Z = 1 THEN LPRINT "priemer je"; PRIEMER; "%"

250 PAUSE 100

255 PRINT INK 2; "=-=-- "

256 IF Z = 1 THEN LPRINT "~---—- "

260 PRINT "teraz je projekcia vymeny:"

265 IF Z=1 THEN LPRINT "teraz je projekcia vymeny:§"

270 INPUT "kolko oc¢akavas mesiacov pre projekciu?"; CISLO

280 PRINT "finadlny zaznamenany mesiac"; A(M)

290 PRINT "priemer za mesiac", ; 10 * (INT AV/10)

- 045 -



300

305
306
310
315
316
320
325
330
340
342
345
350
355
356
360
370
380

390
400
405

INPUT "prejdite si zakladnu projekciu 1 - konec¢ny mesiac:
alebo 2 - priemer mesiaca?"; D

PRINT INK 2; "———————emmmemmmmmmmmmmmm oo m "

IF Z = 1 THEN LPRINT "-—=----—-——--——mmceemm "

LET E = (A(M) AND D = 1) + (( 10 * INT AV/10) and D = 2)

PRINT "mesiac 1, zdaznam "; A(M)
IF Z = 1 THEN LPRINT '"mesiac 1, zaznam:"; A(M)
FOR A = 2 TO CISLO

POKE 23692,0
LET E = E + PRIEMER * E/100

PRINT "mesiac "; A;" projektovane: "; INT E

IF 2 = 1 THEN LPRINT "mesiac"; A; ", projektovane: "; INT E
NEXT A

PAUSE 100: POKE 23692,0

PRINT INK 2; "—=-—ec————mm——cccomm oo mm e m "

IF Z = 1 THEN LPRINT " ——e—me s ——— "

PRINT INK 2; INVERSE 1; "vstup vasej volby:"

PRINT TAB 3; " 1 - vstup pomocou output - samotny,"

PRINT TAB 3; " 2 - vstup pomocou output - samotny, ale bez
vstupu jednotlivych foriem / figur"

PRINT TAB 3; " 3 - vstup - spustenie primarne/pre zaciatok/"
PRINT TAB 3; " 4 - nahranie na pasku"

PRINT TAB 3; " 5 - stop"

410 LET A$ = INKEY$
420 IF AS$ = "" THEN GO TO 410
430 IF AS$ = "1" THEN GO TO 260
440 IF AS$ = "2" THEN GO TO 150
450 IF AS$ = "3" THEN RUN
460 IF AS = "4" THEN SAVE "odbyt"
470 IF AS$ = "5" THEN STOP
480 GO TO 360
490 INPUT "cakate vystup hardcopy? 1 - ano 2 - nie"; 2
500 IF Z = 1 OR Z2 = 2 THEN RETURN
510 GO TO 490
CGast output (vystupu) - "finanéného modelu"

mesiac 1 1345
mesiac 2 1456

mesiac 5 1789

diferencia medzi mesiacmi

mesiac 1 aZ mesiac 2 -8 %
mesiac 2 aZ mesiac 3 - 7%
mesiac 4 az mesiac 5 -6 %

Priemernda vymena je 6.88 %

Teraz projekcia vymeny:
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mesiac 1, zaznamenané: 1789
mesiac 2, projektovaneé: 1912

mesiac 6, projektované: 2496

1 - spustenie samotnej projekcie

2 - spustenie pomocou output, ale bez vstupu foriem
3 - spustenie programu pre zac¢iatok

4 - nahranie tohoto spustenia

5 - stop

5.0 POUZITIE A VYCHOVE

Tato kapitola je pisand pre tych, ktori si praju pouzit Spectrum ako
vypomoc pre vyucovanie alebo pre rodic¢ov, ktori pomahaju svojim detom
alebo uc¢itelom pouzivajucim poéitaé v triedach. Tak, ¢éi tak je tu priéina,
prec¢o nemdézete pouzit programovanie len ako napad, ak si prajete pomahat
si s opravovanim cviceni, alebo prave pre cvié¢enie v namahani mozgu. Je
celkom zaujimavé, ako sa vela mbéZete nau¢it prave skusanim pisania
programov, ktoré pomdahaju zasa v inom uéeni. Ale ako hlavné mdzZete velmi
dobre pozdvihnut povrchné znalosti z francuzstiny, fyziky alebo é&ohokolvek
iného, pokial sa divate na uskladnené informacie ako na kvizové
programovanie DATA prikazov.

Obchodné, vychovné programy pre Spectrum (alebo iné poc¢itace pre
tieto predmety maju sklon dovolovat jeden alebo dva skoky. Pre niektore
len prehladne a jednoducho pre drobné pouzitie, alebo len pre velmi malo
Specializacii. Zamerajte sa s nasim programovanim, s ktorym sa u poéitaca
stretnete oboma tymito smermi. MéZete si urobit program presne tak, ako ho
potrebujete, u&it a testovat prdave tie partie a éasti, avsak tie, ktoré sa
objavia pre ¢iastoénu potrebu. Podprogramy a programy rozoberané v tejto
kapitole méZu byt uZitoéné pre adaptaciu Vasich Specifickych potrieb.

Kapitola obsahuje programy, ktoré davaju prakticku zakladnui znalost.
Take ako numeracia alebo (v pripade jedneho programu) znalost
franzuzstiny. Je tu vela inych typov vyukovych programov. MéZeme napr.
pisat, o ktorych novych materidloch sa bude uéit alebo hadam dat miesto
laboratornej praci (takyto program, Kktory kombinuje chemické kvanta a
ukazuje vysledky zluc¢enia).

V mnohych pripadoch najdete jeden alebo viac programov tvoriacich
vzor Kk vyrobe programov, Kktoré potrebujete.

Vyuc¢ovacie programy, ako uvidite neskdér, nemusia byt tazkopadne.
Niektoré vyukové programy méZu byt pisané rovnako jasne ako hry. Vyukove
hry pozaduju na hrac¢och vyvoj a aplikaciu na takom stupni, aby sa mohlo
sutazit s inymi Studentmi.

Je to samozrejme pracné, ale bude uspech, ak pouzijete efektivnejsie
vasich znalosti, napriklad je dobrym spestrenim programov nahodny faktor,
ktory urcuje ndhodny vysledok hier.

Program pre vyuku novych materialov mdZe byt velmi dlhy, pretoze
programdator potrebuje predvidat existenciu chyb a zmien koncepcie, ktoré
mézu vzniknut pri prevadzani korekcii programov. Ten isty material budeme
potrebovat pre nespoéet variantov.

Napriklad, ked deti neporozumeju prvému vykladu, podari sa to po
chvili, ked informaciu prezentujeme inou cestou. Existuje trieda
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programov, ktoré su zapisané a sluZia ako prirucka Studentom, ktori
vytvarajui programy. Potom tento program mézZe byt pouzity viackrat ako
inteligenény sprievodca knihou ako 'staly, trvaly ucitel'.

Teraz sa pozrieme, ako porozumieme lamaizmu vzniknutému a uctievaneému
oddelenim Mahayanskej formy 2z Budhizmu. Ideme na 26 stranu knizky a
dozvieme sa, ako bol zavedeny do Tibetu. Ak sa vratime spat k poc¢itacu,
zaznamename pod heslom lamaizmus titul kniiky a stranu. Ak sa v buducnosti
vratime k tomuto materialu, stac¢i na klavesnici vytukat heslo lamaizmus a
po¢itaé nam vypise dostupné pramene,t.j. aj archivny poznatok, Ze ddlezite
informacie si lahko vyhladame na strane 26.

Pouzijuc program takymto spdsobom zistime, Ze programovy cas nie je
viazany na nekoneé¢ny pocet PRINT prlkazov, a pritom je mozZné pokryt takmer
vsetky pravdepodobnost1 a pouzit svoj Spectrum k pomoci vo vyuke subjektov
inak zdanlivo velmi vzdialenych Kkomplexov pre poc¢itaé. Projekty ma]u
regularne rysy zakladného $kolského vyucovania, pretoze Studenti maju
c¢asto problémy so systematlckym zaradenim primeranych informacii.

Spectrum méze byt pouZity k skladovaniu informacii. Méze byt pouzity
k tymto uéelom s podobnym menu ako systém PRESTEL. (Prestel je jednym 2
viacerych telekomunikaénych sietovych systémov, do ktoreho su zapojene
mnohe zapadne domacnosti prostrednictvom domaceho poc1taca - méZme si to
predstavit ako kvalitnejsi teletext.) Alebo mdze byt pouzity ako pomoc pri
lokalizacii primeranych zdrojov informacii.

Okrem bezprostredného prospechu pre tychto Studentov mdéZe nam poméct
vedomie stupajuceho vyznamu informacii v modernej spolo¢nosti. Ak Skolske
materialy alebo materidly pre domacnost nemaju pristup k Prestelu,tak
posluzi Prestel-simuldcia s limitovanym poétom vymen, ¢o pomaha sStudentom
zoznamit sa déverne s technikou pouzitia podobnych systemov.

Simulacia inych typov dovoluje viest vyskum (vysetrovanle), ktore
nemézu byt prevedene v realnom Ccase. Spectrum moéze pouzit matematicky
model pre predpoved vysledku z vypracovania zmien nejakého systému. MoéZeme
sa napriklad pytat, aky Jje trend znec¢istenia rybnikov, aky bude mat vplyv
na ryby, hmyz a rastliny. Simulacia v ekonomike pripusta zmenu zasobovania
penlazm1 a uvidime, ako tento efekt vyuZijeme. Chemicka simulacia dovoluje
menit katalyzu zmenou teploty a tlaku a dovoluje optlmallzac1u procesu
alebo hovori, kolko kysliénika siri&itého alebo kyseliny sirovej ohrozuje
rastliny.

Avsak simuldacia méZe byt uplne presnou reprezentdciou systemu a
totalne verna,ak je model uplnou reprezentaciou systému. Rovnako, ak nie
je uplna presnost, Studenti su oboznameni so zjednodusenou simuldciou, ¢o
méze byt esdte nazornejsie.

A na koniec tejto kapitoly budeme diskutovat o urc¢itom sSpecifickom
pribliZzeni sa k vykovému programu ktorym mame vyskumaﬁ uspesne iné
programy s ideou o povahe vec1, ktora méze byt uzitoéna pri transformovani
programov. Ako prvy pouZijeme Specificky program, ktory bude ukazovat
diferen¢éné priblizenie k produkcii vyukovych programov. Rovnako tento
program nie je pre bezprostredné pouzitie, takZe vy v tejto forme mate
pracovny program pre vyrobu vasho programu.

vVela vyucovacich programov pouziva funkciu RND, tj. generovanie
nahodnych znakov, takZe sa ucenie nestava nudnym pri predpovedani
postupnosti rieseni (otazok). Nas prvy program je postupnost nahodne
generovanych jednoduchych deleni, ale v Sirsom pohlade to mbze byt
uzitoéné pri tvorbe programu na skusanie zakladnych aritmetickych operacii

V riadku 5 vytvorime pomocou USR definovanej grafiky symbol D v
normalne znadenych minusovych znamienkach a 3je to pouziteé v Skolskych
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pracach. Poc¢iatoéné skore s Jje rovné nule. Program zadava 20 otazok
pouzitim FOR-NEXT sluc¢ky, jadro cyklu lezZi na riadkoch 20 az 120.

Otazky sa zadavaju formou "Kolko Je 32 delené 4-mi?" - Spectrunm
delenie matematicky zapisuje ako X/Y. Riadok 30 dava hodnotu medzi 2 - 12
a riadok 40 produkuje hodnotu X, Kktorou zadavame celé ¢isla medzi 1 - 12

ako koneénu odpoved. Riadok 50 zobrazi otazku na obrazovku a akceptuje
odpoved pouzitim INPUT. Riadok 60 vybera medzipostupnost riadkov 70 a 80
alebo chvali na riadku 90, ¢o vyvrcholi vypisom dosiahnutého skore.

5.1 TEST DELENTIA

5 FOR F=0 TO 7: READ A: POKE USR "D" + F,A:NEXT F : DATA
0,16,0,254,0,16,0,0

15 LET S = 0

20 FOR Q = 1 TO 20

30 LET ¥ = 2 + INT (RND * 11)

40 LET X = Y * INT (RND * 12 + 1)

50 PRINT AT 9,0; PAPER 6; "OTAZKA C. "; Q :PRINT "KOLKO JE"; X;:
"DELENE"; y; "-mi ?": INPUT A

60 IF A = X/Y THEN GO TO 90
70 PRINT PAPER 6; "Zle, toto nie je spravna odpoved"; A

80 PRINT'' X; "D"; Y; " = "; X/Y: PRINT PAPER 6; "(spomen si,
2e"; Y: ll.ll; X/Y'- " = ll; X; Il)ll H GO TO 100

90 PRINT "dobre,"; A; " je spravne": LET S =S + 1

100 INPUT "stla¢ ENTER pre pokracovanie";C$:IF C$ = "s" THEN STOP

110 CLS

120 NEXT Q

130 PRINT AT 0,4; "mate skoére"; S;

Je iste, Ze obtiazZnost otdazok =zavisi na schopnosti Ziakov.
Nedopustte, aby Spectrum produkovalo otazky druhu: kolko je 19 delené 772,
pretoZe ziak vie malo (v porovnani s poc¢itac¢om, ktory okrem iného zvykne
drzo zaokruhlovat) o podiele nesudelitelnych ¢isel a desatinach.

Mézete vytvorit svoj program s vaésim ohlasom tak, aby pouZivatel
pouzil kontrolu skore pri obtiaZnosti otazok. Jeden spdsob vytvorenia
tejto algoritmickej perliéky v programe delenia je prepisany riadok 30
takto: 30 LET Y = 2 + INT (RND *(3 + (8> = 5) * 4 + (S> = 10)*-4)) Pokial
kdrekéné skore odpovede dosahuje 5, bude sada v rozsahu 2-4, pretoze
logicky vyraz (S> = 5) a (S> = 10) sa bude pre oba rovnat nule: potom
obidva vyrazy budu nepravdivé. Ak skére Jje 5 a viac, potom vyraz (S> = 5)
obdrZi hodnotu pravda (true) a dostane hodnotu 1 a tak bude dané Y ako
hodnota medzi 2 aZ 8. Koneéne, ak skore dosahuje 10, bude pre Y dané ako
maximdalna hodnota 12. Podobne vymenime riadok 40

40 LET X = Y * INT (RND * ( 5 + (S > = 5) + 1)

Vyhodou tohoto typu programového kontrolovania je, Ze prechod tohoto
tvrdého problému je hladsi a skusanie bude pre oboch lahsie a zabavnejsie.

Hoci je program napisany pre delenie, je lahkeé tuto latku menit i pre
iné typy vypocétov. Mézeme zmenit druhu ¢&ast riadku 50: "Kolko je 1/"; Y;
" 2z n '-X,- ll?"

Tato nova otazka typu "kolko je 1/4 z 322" je pre prax Vv zlomkoch.
Budete potrebovat zmenit riadok 80 kvéli adekvatnej forme nového formatu
otazok. Skuste pisat verzie tohoto programu na scéitanie, odéitanie
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(pamatajte na to, aby bolo prve <c¢islo vacsie ako druhé, ak Studenti
nepoznaju zaporné c¢isla) a nasobenie.

Vela programdatorov rado tvori pre vela osob a vtedy Jje vhodneé, aby
po¢itaé korespondoval s viacerymi menami. Ak si to tiez prajete, budete
potrebovat napisat podprogram, ktory konverzuje nasledujucim $tylom.

Spectrum: "Halo, akeé je Vase meno?"
Studentka: "Samantha"
Spectrum: "Dobre Samantha. Dufam, Ze si pripravena odpovedat na

niektoré otazky o anatomii potkanov"

Popripade méze byt k dispozicii 'pochvalna fraza' v niekolkych
mutaciach, z ktorych Jje Jjedna nahodne vybrana pre kazdu spravnu odpoved.

"To je spravne Samantha - sprdvne Jje holenna kost"
"Dobre Samantha, spravne je femur"

Tato metdéda da velku satisfakciu detom, Specidalne tym, ktoré nadsene
rozpravaju o poc¢itac¢och a robotoch z science fiction.

Spectrum méze vyuzit detsky sutaziaci instinkt pre =zlepSovanie
zaznamu dobrého skoére, v zavislosti od ¢asu, ak vytvorite premenne
usporiadanie s ¢asom ohraniéenym pre odpoved a otazky. Tuto pracu Studenti
velmi radi skusajui, ¢éi on alebo ona prekona predchadzajuci vykon, ale mbze
sluzit k straseniu pomalgéich deti v skupine, takZe musite pouzivat
opatrnejsie formulacie pri vyhodnocovani.

Nasledujuci program "aritmeticky kviz" ukazuje, ako Studenti zac¢inaju
pouzivat poc¢itaé a obecne ako sa priatelsky priblizia k programu s
delenim. Takze Je dovolené Studentom menit typ otazok (s¢itanie,
od¢itanie, nasobenie alebo delenie), éim zlepSime pestrost programu.

5.2 ARITMETICKY Kviz

10 REM Aritmeticky kviz

30 PRINT "Ahoj," '''' "skusime niekolko vypocétov!™
40 PAUSE 200
50 CLS
60 PRINT''' "Tak, akeée je Tvoje meno?"
70 INPUT AS$
80 CLS
90 PRINT''' "Tesi ma "; FLASH 1; BRIGHT 1;
INK 1; AS

100 PRINT'' "Stlaé¢ akukolvek klavesu, ak si pripraveny";

110 PAUSE 0: LET SKORE = 0

120 CLS

130 PRINT'"teraz Ta, "; A$ ;", vyskusam z tychto ukonov:"

140 PRINT' "1 - sucet"

150 PRINT' "2 - odc¢itanie™”

160 PRINT' "3 - ndsobenie"

170 PRINT' "4 - delenie."

180 PRINT' "Vyber si z ¢isel "; FLASH 1: "1 aZ 4" ' FLASH 0;
" podla toho, na ¢o mas chut.”

190 INPUT B$: LET B = VAL BS$

200 IF B<1l OR B>4 THEN GO TO 190
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205 CLS
210 PRINT''"O.K., "; AS ; ", vybral si si "
220 PRINT INK 2; FLASH 1; ("sc¢itanie" AND B = 1) +

("od¢éitanie" AND B = 2) + ("nasobenie" AND B 3) +
("delenie" AND B = 4)

230 PAUSE 300

240 CLS

250 PRINT''' "Zadaj 1 ak ocakavas lahké poéty "," alebo 5,
ak oc¢akavas narocnejsie;", "moézes vlozit 2,3
alebo 4, podla pozadovanej urovne."

260 INPUT CS$: LET C = VAL C$

270 IF C<1lOR C> 5 THEN GO TO 200

275 CLS

280 LET D$ = ("+" AND B = 1) + ("-" AND B = 2) + ("*" AND B =
3) + ("/" AND B = 4)

290 FOR E = 1 TO 10

300 LET A = INT (RND * (RND * (10 + C) + C)

310 LET B = INT (RND * (10 + 4 * C) + C)

320 LET GS = STRS A + D$ + STRS B

325 IF ABS (INT VAL G$ )<> VAL G$ THEN GO TO 300

330 PRINT "teraz, "; AS$; " je "; TAB 8;" otazka c¢islo"; E

340 PRINT''"kolko je "; G$; "2"

350 PAUSE 50

360 PRINT'' '"napis tvoju odpoved.”

370 INPUT F

380 IF F = VAL G$ THEN BEEP .08,2.5 * SKORE: BEEP 1,5 *
SKORE: PRINT FLASH 1; INK RND * 7; PAPER 9; "dobre, "; AS$: LET
SKORE = SKORE + 1

390 IF F<>VAL G$ THEN PRINT "Iutujem, "; AS$: ", ale"," odpoved
je", VAL G$

400 PAUSE 50

410 PRINT''' "Vase skére je teraz"; INK 1; FLASH 1; SKORE; INK
0; FLASH 0; " z poctu pokusov "; E

420 IF E<10 THEN PRINT''"Stlaé& ktorukolvek klavesu pre dalsiu
otazku.": PAUSE 0: CLS: NEXT E

430 PAUSE 100

440 CLS

450 PRINT'' "ku koncu nam to dava"," toto resume, "; AS$;"."

460 PAUSE 100

465 PRINT'' "Skore bolo "; INK 1; FLASH 1; SKORE: INK O;
FLASH 0; "™ z po¢tu "; E; TAB 8; FLASH 1; BRIGHT 1; INK 2; SKORE *
100 /E; "g"

470 PRINT'' " Zopakujeme si to ? "," Stlac ""A"" ak

ano, alebo","stla¢ ENTER k ukonc¢eniu."
480 INPUT Y$

490 IF Y$ = "A"™ OR ¥Y$ = "a" THEN GO TO 100

500 PRINT AS$;" dnes to nebolo najhorsie. TesSim sa na buduce."
520 PRINT''' FLASH 1; " DOVIDENIA"

530 STOP

Ako uvidite, ked spustite program, bude pouzZité FLASH. A farba uvedie
do popredia (v pozornost) dbéleZité veci v programe. Tak ako predtym je
pouzité meno studenta. Konverzacia v tomto programe postupuje nasledovne:

"Ahoj,"
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"Skusime niekolko vypoctov',

"Tak, aké je Tvoje meno? (Student tu vstupli so svojim menom)"
"Tesi ma (FLASH, BRIGHT, nodry INK), Samantha"

"Stla¢ akukolvek klavesu, ak si pripraveny."

PAUSE 0 je tu pouzZita (riadok 110) k tomu, aby udrzala displey pokial
je stlacena klavesa. Premennda SKORE (ktora uchovava skore, prirodzene ak
je) je inicializovand s 0 a zmaZe sa obrazovka (riadok 120). Poc¢itac potom
prevezme sam konverzaciu:

"A teraz Ta Samantha vyskusam z tychto ukonov:"
- sc¢itanie

- odc¢itanie

- nasobenie

- delenie

W

Vstup ¢isla pomocou (blikanie FLASH 1) 1 aZz 4 (FLASH 0 vypnuté) nam
uréi, ktory typ vypoétu mdézeme vyskusat. Vstupy Studentovych ¢isiel, ktore
mézeme vidiet na riadku 140 su akceptované stringom (retazcom), ktory je
konvertovany pouzitim prikazom VAL na ¢iselnu hodnotu.

Mimochodom je ddélezité pisat programy tak, 2Ze nekorektny vstup
nezavini pripad zastavenia, €i zrutenia programu. Toto nie je plne kryté v
prvom programe tejto kapitoly. Program delenia, kde Jje vstup instalovany
pomocou pismen potom vstup é&islic (¢isel) zastavi ako hlasenie chyby.
Tento problém méze byt prekonany ked vstupujeme vzdy s retazcovymi
premennymi. MézZeme pouzit funkciu CODE <¢&im bezpecne vytvorime vstup s
¢islami ak su tieto poZadované. Potom mézZeme premenit retazec opat v c¢isla
pouzijuc VAL. Skuste nasledujuce riadky pre jednoducheé ¢islice:

10 INPUT N$

20 IF LEN N$ > 1 THEN PRINT "prosim jednoduché cislice.":
GO TO 10

30 IF CODE N$ <48 OR CODE N$ >57 THEN PRINT "prosim len
¢isla": GO TO 10

40 LET N = VAL N$ : PRINT "¢islo ";N;" je zobrazené znakom ";
NS$:" a tento md hoednotu ASCII "; CODE(NS$)

Spustte a mdzete vidiet kompletny program pre vstup jednoduchych
¢islic. C¢isla maju znak s ASCII hodnotou od 48 do 57 vratane. Pre
mnohociferné ¢&isla moézZme zapojit oddeleny vstup a pouzitim rozdelenia
retazca na cifry a identifikaciou znaku v sluéke urc¢it ASCII hodnotu
cifier vacésich c¢isel.Popripade mézeme pouzit alternativu pouzitim INKEYS.
Tak, aby prichadzali ¢éisla ako jednotliveé c¢islice a pomocou CODE INKEYS =
13 (¢o je kod pre stlac¢enie ENTERu) uzavrieme vstup cisla.

A teraz spat k 'aritmetickému kvizu'. Poc¢ita¢ c¢aka na volbu vstupu
¢isiel od jednej do Styroch podla typu otazky, ktoru hladame.

Poznamka: VSimnite sa ako pracuje Spectrum pri spracovani logického
vyrazu AND pri volbe jedného zo sStyroch slov (s¢itanie, od¢itanie,
nasobenie alebo delenie) na hodnote, ktora 3je dana B. Nasleduje PAUSE
(riadok 230) a ¢istenie obrazovky. Zhovoréive Spectrum pokracuje:

"Zadaj 1, ak ocakavas jednoduche poc¢ty alebo 5 ak ocakavas
naroé¢nejsie (mozZes zvolit 2,3 alebo 4 podla pozadovanej urovne.'
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Zadanim stupna obtiaznosti dosiahneme variabilitu vyuky, ¢im sa
program prispésobi schopnostiam osoby, ktora s poc¢itac¢om pracuje.

Vstup je akceptovany ako retazec, ale vzapati ho prevracia v ¢islo a
potom maze obrazovku. Riadok 280 pouziva AND na logické vyhodnotenie,
uréujuce artimeticku signaturu (sign.), tj. (+,-,%*,/), ktora bude pouZita
pre ziadanu otazku.

Riadok 290 sStartuje cyklus pre 10 otazok, ktorée pre sStudenta
vygeneruju riadky 300 a 310 vo forme nahodnych ¢isel s ohladom na stupen
obtiaznosti. Riadok 320 scéita <¢isla a znamienko prislusne]j operacie
dohromady do jedného retazca. Riadok 325 =zabrani tomu, aby bol vysledok
aritmetickej opracie zaporny, pripadne desatinné ¢islo. Cize, ak by
vysledok nebol celé nenulové ¢islo - matematicky nazyvané prirodzené
¢islo, program vygeneruje novy priklad, aZz kym nie su splnené tieto
podmienky. :

Riadok 330 tlaéi vystup otazky pouzijuc meno studenta. Riadok 380
obdrzi odpoved a ak je tato spravna, odmeni sa Studentovi, ¢o je spojené s
pipnutim. Vyska pipnutia je v relacii s ¢islom korektnosti (spravnosti)
odpovedi, ktoru dostane v priebehu testu. Pochvalné slova su vytlacené na
obrazovke s nahodne triedenym blyskanim (FLASH) farieb. PouzZitie INK 9
zabezpeduje, Ze mdézu byt preéitané slova (so stupajucim skore). Ak Jje
odpoved zadana zle, vytlac¢i riadok 390 uozornenie na chybu a zobrazi sa
spravny vysledok.

Teraz Jje tu ind kratka PAUSE a Spectrum vypise aktualne skore.
Prebehne vsetkych desat prikladov - koniec cyklu a na konci desiatej
otazky, po pauze sa obrazovka vyéisti. Potom sa vyhodnoti uspesnost
odpovedi.

Riadok 480 akceptuje &tudentovu odpoved a riadok 490 zabrani
popleteniu "Y" s "y" a urcduje, ¢i ma po¢ita¢ CAPS LOCK alebo nie.

Su viaceré spdsoby ako éloveka a dieta predovsetkym motivovat k praci
s vyukovym programom. Velmi popularnym spdsobom je kombinacia vyuky s
hrou. Takéto niecdo si wukazeme v nasledujucom programe. Na zac¢iatku
programu bude na monitore obrazovky zobrazena rieka s nekompletnym mostom
s tankom na lavom brehu. Kazddi chvilku sa musi spravne odpovedat a potom
sa plocha mostu sa rozsiruje.
Ak je 12 odpovedi spravnych , prejde tank most a pali z dela.
Prva zmena je v riadku 5 programu "delenie":
5 GO TO 150
a okrem toho este pric¢itame ku koncu riadku 90 prikaz
GO SUB 250
Vymena riadku 110:
110 PRINT AT 8,0: FOR N = 1 TO 11: PRINT B$: NEXT N
Teraz sa pric¢itaju nasledujuce riadky do Vasho programu:
Pric¢citané riadky do programu "delenia"

140 IF S = 20 THEN PAUSE 75: GO TO 260
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145 STOP

150 FOR N = 1 TO 4: READ S$
160 FOR M = 0 TO 7:READ A: POKE USR S$ + A,A: IEXT i
170 NEXT N

175 REM Znaky a,b,c,d v nasledovnych datach su v G-nodde
180 DATA "a", 7,15,7,255,127,63,27

190 DATA "B", 192,254,192,255,255,255, 254,108

200 DATA "c", 255,0,0,0,0,0,0,0,0

210 DATA “D", 0,16,0,254,0,16,0,0

220 LET B$ = ""
230 PRINT AT 3,0; "AB"™ : PRINT PAPER 4; " ": PRINT AT 4,5;" ":
PRINT AT 4,24; PAPER 4;" ": PRINT PAPER 1; BS ; BS$

240 GO TO 10

250 PRINT AT 4,3 + S; OVER 1; "C": RETURN

260 FOR N = 0 TO 10: FOR A = 4 TO 8 STEP .5: BEEP 0.01, M*M:
NEXT M: NEXT N

270 FOR N = 0 TO 23: PRINT AT 3,N; "AB": PAUSE 5: NEXT N

280 FOR N = 1 TO 50: PLOT 215,150: DRAW INK 2! 36,0:
PLOT 215,150: DRAW INK 7,36,0: NEXT N

290 PRINT AT 9,16; "dobre"

Riadky 150 a 170 su pre definovanie grafickych symbolov ku ktorym
uréené data su na riadkoch 180 az 210. Definované b$ je na riadku 210 a
pouzije sa pre riadok 110 1len pre ¢&istenie obrazovky, ponechdavajuc obraz
mosta a tanku neporuseny. Obraz Jje zmeneny riadkom 230. PisSeme to
grafickym kurzorom, ¢iZe ak napiSeme "AB", tak po predefinovani to bude
tank. Tak isto bude "C" na riadku 250 a "AB" na riadku 270 v grafickom
rezime.

Riadok 250 kresli novy usek mostovky po kazdej spravnej odpovedi.
Riadok 260 hra vitazne +tony ak su vSetky odpovede spravne, riadok 270
kresli tank na moste a riadok 280 paliace delo.

Tu vidime program v c¢innosti:
Otazka ¢. 2

Kolko je 10 delené 5timi?
Dobre, 2 je spravne

Stlaé ENTER na pokracovanie
otazka 12

Kolko je 18 delené 9timi?
Zle, odpoved nie Jje 3

18/9 = 2

Stlaé ENTER na pokracovanie

Skorujete 20 z 20:

"Dobra praca!"
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Mézete vsak pripojit 'tank' k akémukolvek vyucovaciemu programu alebo
k vyskusaniu suc¢tovej motivacie. No pozor, ak tento podprogram budete
pouzivat prilis casto, mdéze sa Vam sprotivit, pretoze Vam zovsednie a bude
Vas omielany efekt unavovat.

Rad$ej skuste vytvorit varianty tohoto priebehu, zmenou vztahov bodov
v pamati. Zabezpecte, aby sekcia s odmenovanim neinterferovala s
vyuéovacim aspektom programu. Ak Je trvanie dlhsie ako sekundu, alebo
dlhsie ako otazka, bude to skoro zdlhavé a otravné. Drazdivost je
podnecuijuca a povzbudzuje deti nahanat sa za uspechom a to rad$ej nez by
sa vyvarovali pohrom. Netrestajte nedostatky a opomenutia, pretoze toto
vyvolava u niektorych deti pocit uzkosti, ktory nevytvara pocit radostného
ucenia. B

MéZete sa Jjemne prispésobit pri vasom styku s pisanim vyucovacich
programov. Tu Jje ¢iastoény dédvod, preco na priklad bude pocitac
potrebovat oba generované problémy a zmeny odpovedi. Nas buduci progranm
'vyuc¢ovanie' (napriklad s generovanim vyucovania typu ax + by = z) sa len
vypracuje problém a vytla¢i na obrazovku. Ked Student zadava odpoved, on
alebo ona proste stlac¢i nejaku klavesu (okrem BREAK) a odpoved s hodnotou
udanou v poc¢iatoénej otazke je dana. Mdzete si ziadat vstup tohto programu
do Vasho Spectra pre skusanie, pric¢itanie a tvorenie prace a udrzania
skoére programu a k akceptovaniu a zhodnoteniu studentskych odpovedi.

5.3 ROVNICE

10 REM Rovnice

20 INK 7: PAPER 1

30 BORDER 1: CLS

40 DEF FN M(N) = INT (RND * N) + 1
A

50 LET = FN M (10)

60 LET B = FN M (10)

70 LET C = FN M (10)

80 LET D = FN M (10)

90 LET X = FN M (10)

100 LET Y = FN M (10)
110 LET E=A * X + B * ¥
120 LET F =C * X + D * Y
130 PRINT INK 6; "rovnice su:"
140 PRINT TAB 8; INVERSE 1; A; "x + "; B; "y = "; E

150 PRINT TAB 8; INVERSE 1; C; "x + "; D; "y = "; F
160 PRINT '"musite riesit.."; INVERSE 1; "x"; INVERSE 0;
" a "; INVERSE 1; "y"

170 PRINT''"stla¢ nejaku klavesu pre riesenie”
180 PAUSE 0
190 CLS

200 PRINT '''' TAB B; A; "x + "; B; "y ="; E
210 PRINT '' TAB B; C; "x + "; D; "y ="; F
220 PRINT, TAB 4; "hodnota z x je "; FLASH 1; X
230 PRINT, TAB 4; "hodnota y je "; FLASH 1; Y
240 PRINT, TAB 8; A; "#"; X; " + "; B; " % w; y; " = "; E
250 PRINT, TAB 8: c; "*"’- X; LS IV'- DI- LU 3 |l,- Y'- LU "'- F

260 PRINT "stlac¢ ktorukolvek klavesu pre novy problém"
270 PAUSE O
280 RUN
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Priklad na rovnice

rovnice su: 3x + 1y = 13
7% + 1ly = 25

musite riesit pre x a y
stla¢te ktorukolvek klavesu pre riesenie

13
25

3x + 1y
7x + 1y

Hodnota x je 3

Hodnota je 4
13

Yy
33+ 1% 4=
7 % 3+ 1% 4 =25
Stla¢ nejaku klavesu pre novy problém
atd.

Nas nasledujuci program "madky a ich veci" je pre velmi malé deti. Je
vyuzity prikaz INKEY$ a program ma presny postup. Nahodne c¢isla tankov,
nakladnych vozov a maciek su na obrazovke a deti mézZu hadat, &i lepsie
povedané odhadovat, ich presné ¢islo (spravny pocet).

Poznamka k rozdielu medzi pouzZitim INPUT a INKEY$ . INPUT dava
moznost na opravu omylov. Narozdiel od toho INKEYS$ ma vyhodu, Ze nemusite
navy$e tla¢it ENTER. Program- proste prebehne danym miestom s INKEY$ a
skontroluje, ¢o ste stla¢ili. V kazdom pripade sa vbébec necaka ako u
INPUT, ale program pokrac¢uje. AK nebolo ni¢ stlac¢ené, tak vyraz INKEYS$=""
ma pravdivostnu hodnotu 1.

Toto urychluje program a dava mu profesionalny image. Tanky,
nakladaky a macky su tlacené pomocou UDG (uzivatelom definovanej grafiky)
symboly A a B, uZitoéné data su drZané v riadkoch 510 aZ 530. Typ objektu
je triedeny generatorom nahodnych ¢éisiel na riadku 20 a vypocitané RESTORE
pre DATA pointer (ukazovatel) spravnych riadkov.

Riadky od 30 do 70 oznacuju mena objektov N$ a vypinaju graficke
symboly.

Riadkami 80 aZ 140 si volime ¢islo objektov, tlaciac ich na obrazovku
do polohy Specifikovanej datami v riadku 600 a hladanej detmi ako iné dane
objekty. Poznamenavame, Ze musime pouzit kurzor G, ked piseme AB na riadok
120. BEEP je pouzZité v navdznosti na vizudlny dojem pre pozornost deti do
spravnej sekcie, riadkami 180 - 230. Pochvala doprevadzana so stupajucou
postupnostou poznamok je dana riadkami 250 a 260.

Mézete si priat zdokonalenie Vasho programu spestrenim o 2zvlastne
navrhy k vytvoreniu skére a vytlad¢enim ho na Kkoniec sady otdzok. MozZete
teda vytvorit displej s atraktivnejsim zavedenim generatora nahodnych
¢isiel pre INK farby na riadok 140.

Skuste zvaésovat rozsah objektov. A ¢o skusit to s pomocou pavukov
alebo vtakov. Dajte detom nejaky Stvorédekovy papier a nech si nejaky novy
typ samé vynajdu. NapisSte suctové DATA riadku od 540 a zvacésujte ¢islo na
riadku 10 z 3 na pozadované ¢islo rozdielnych typov objektov. Iné variacie
mézZu byt vytvorené nahodnymi ¢éislami pozicii objektov. Variacii je
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bezpocet a smer vasich experimentov urcuje, aké zazraky z toho vytléiete.

530

600

5.4 MACKY A PREDMETY

LET B$ = 1nn

LET I = INT (RND * 4)

REM Vymena tvarov objektov

RESTORE 500 + 10 * I

READ N$

FOR N = 1 TO 2: READ S$

FOR M = 0 TO 7

READ A: POKE USR S$ + M,A

NEXT M: NEXT N

REM Netlacené na objekty

LET Z = 1 + INT (RND * 9)

RESTORE 600

FOR N =1 TO 2

READ X,Y

PRINT AT X,Y; "AB"

NEXT N

PRINT AT 15,0; "kolko"; N$; "je ich tu?"
GO SUB 410

IF CODE I$ < 48 OR CODE I$ > 57 THEN GO TO 150
IF I$ = STR$ Z THEN GO TO 250

PRINT AT 15,0; B$: RESTORE 600

FOR N =1 TO Z

READ X, Y

PRINT AT X, Y-1; PAPER 5; N

BEEP 1,N

NEXT N

GO TO 280

PRINT AT 16,0; "dobre"; B$; AT 7,0; FLASH 1; 2
FOR M = 0 TO 4 STEP .1l: BEEP .02,M * M: NEXT M: BEEP 1,20
PRINT AT 7,0; 2

PRINT AT 21,0; "stla¢ ENTER"

GO SUB 410

IF CODE I$ <> 13 THEN GO TO 290

CLS: GO TO 10

REM Vstup Jjednoduchych klaves (klucov)
IF INKEYS$ <> "" THEN GO TO 410

IF INKEY$ = "" THEN GO TO 420

LET I$ = INKEYS$

RETURN

REM Data

REM "A" a "B" su samozrejme pisané v grafickom mode - kurzor G

DATA "tankov ", "aA", 7,15,7,255,255,127,63,31,"B",
192,254,192,255,255,254,252,248

DATA "maciek ", "aA",0,0,128,127,63,56,40,40,"B",20,28,
28,252,240,80,80,80

DATA "aut ", "A", 0,0,0,255,255,255,255,

48, "B",28,30,30,255,255,255,255,12

DATA 4,5,10,5,4,11,10,11,7,8,4,18,10,16,4,24,10,24

Tak doteraz sme sa sustredili na numerickeé problémy v tejto kapitole,
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Ktoré nam ulah¢ia pisanie programov na Spectre. Ale toto nie je prekazka,
aby sme sa nezozamili aj s prikladmi uzZitoénych programov, ktoré su
zalozZené na relativne jednoduchom principe.

Nasledujuci program 'Anglicky slovnik' kladie otazky a odpovede do
prikazov DATA a je skutocne jednoduché vyuzivat ich alebo ich adaptovat
pre jednoduché slovné odpovede ako v kvizovom programe. Poznamenavame, 2e
v tomto programe musime zaistit CAPS LOCK tak, Ze otazky a odpovede su
zadavame iba vo velkych pismenach.

Mame za to, 2Ze Jje Vv tomto programe ddleziteée poistit sa proti
opakovaniu tych istych otazok t.j., Ze sa nebudu opat hladat v priebehu
jedného skusania. Ak si to prajete, mdZete pouzit alebo adaptovat
mechanizmus, ktory v tomto programe zabezpeci, zZe slova nebudu hladane
uplne nahodne, ale vzdy sa zapamata, Ze vyraz uZ bol preskusany a druhy
raz sa pri vyhladdvani preskoc¢i. Na riadku 30 je rozmer pola a ako uz
vieme, nulovy prvok pola poé¢itaé ignoruje. V DATA prikazoch vidite, ze
po slovenskom slove nasleduje anglické, ktore je doprevadzaneé cislom.

Ked je tento par slov voleny, potom (pri c¢itani nahodného ¢isla z
DATA prikazov - vid riadok 110 aZ 130) je oznadena hodnota ako premenna X.
Kazdy par slov ma vlastné poradové ¢islo a tento element priestoru (pola)
tato pamdtova bunka pola sa v pripade vyhladania toho ktorého vyrazu
nastavi na hodnotou 1 na riadku 160. Riadok 150 zabranuje, aby ste tento
element videli , ak bol uz raz pri skusani pouZity, a potom bezi volba
iného paru slov.

Vidime, Ze tento program 1 napriek tomu, Ze je jednoduchy, najde
Sirsie vyuzitie, najmd v roéznych variaciach.

5.5 ANGLICKY SLOVNIC CETK

10 REM Slovnik anglicétiny

20 LET SKORE = 0: PAPER 1: INK 7: BORDER 1: CLS
30 DIM A (20)

40 PRINT TAB 5; "Vitajte na anglictine!"

50 PRINT 'TAB 10; "Slovny test"

60 PRINT ' "Kolko vyrazov si chcete preskusat?"
70 PRINT '"“Zadajte pocet: (1 - 20)"
80 INPUT B

90 IF B<1l OR B> 20 THEN GO TO 80

100 FOR C = 1 TO B

110 FOR D = 1 TO INT (RND * 20) + 1

120 READ E$: READ F$: READ X

130 NEXT D

140 RESTORE: CLS

150 IF A(X) = 1 THEN GO TO 110

160 LET A(X) = 1

170 PRINT''' INK RND * 7; PAPER 9; "Otdazka c¢islo"; C;":"
180 PRINT''' "Ako je po anglicky "; TAB 4; E$; " 2"

190 INPUT AS

200 IF A$ = F$ THEN LET skore = skore + 1: BEEP.1,2.5 * SKORE:

PRINT FLASH 1; INK 2; PAPER 5; '"ano, "; F$; " je spravne"

210 IF A$ <> F$ THEN PRINT "Nie, Iutujem.",,"Anglicky vyraz nie je ";
AS ; TAB 8; ", ale je:"; F$

220 IF C < B THEN PRINT INK 3; FLASH 1; BRIGHT 1; "Vase skore je
teraz:"; SKORE; " "
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230 PAUSE 150

240 NEXT C

250 INK 2: PAPER 7: FLASH 1: CLS: PRINT AT 6,3; "vysledneé skore: ";
SKORE

260 PAUSE 200: FLASH O

270 RUN

280 DATA "1. slovensky vyraz", 'anglicky ekvivalent", 1,
"2. slovensky", "2. anglicky", 2 ...atd. az "20. slovensky",

"20. anglicky", 20
Slova piste podla mozZnosti velkymi pismenami.
Priklad na anglicky slovnik

Vitajte na anglictine!

Slovny test

Kolko vyrazov si chcete preskusat?
Zadajte pocet: (1 - 20)

Otazka ¢. 1:

Ako je po anglicky den?
DAY

Ano, DAY je spravne
Vase skore je teraz 1

otazka é&. 2 atd.

Skuste pouzit nasledujuci program ‘'majster Kkvizu' pre tyzdenné
opakovania z odbornej u¢ebnice, napriklad 2z bioldgie. Urobime to
jednoducho tak, Ze si najskér obstarame otazky. otazky aj s moZnostami
odpovedl zanasieme do programu a méZme sa oddavat pohodlnému uceniu. Je to
Iahsie ako si myslite a nadani Studenti budu tymto spésocbom vela pracovat.

Program Jje pouZity pre uloZenie a selekciu otéazok alebo klucov
(stop), spolocne s primeranymi odpovedami. Tu je niekolko prikladov
pouzitia:

Ako je po anglicky "dat" (odpoved: "to give")
Meno mineralu dolovaného v St. Austellu? (odpoved: &inska bridlica)

Ktora mikroskopicka (atdémova) castica ma Jjednotku hmoty a Ziadne
znamienko? (Odpoved: neutrodn)

atd.

Program najskér zobrazi kompletnu sadu odpovedi kratko na obrazovke.
Otazky sa prezentuju pomocou nahodnych ¢isiel, ale bez opakovania. Ak Jje
odpoved z14a alebo jednoducho stlacite ENTER, tak sa zobrazi ako pomécka
prvé a posledné pismeno ekvivalentu. CiZe mate dané "r....r" pre "rytier"
alebo "p..k" pre "psik".

RUN 500 opat inicializuje cely program do pévedného stavu a znovu
zapoji noveé otazky a odpovede.
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5.6 MAJSTER Kvizu

REM Inicializacia

LET S = 0: LET X = M: LET B$ = "-—=m=—-———o—wu "
FOR N = 1 TO M: LET Y(M) = N: MEXT N
GO SUB 400: CLS: FOR N = 1 TO M: PRINT AT 10,8;:

A$ (N): PAUSE 50: CLS: NEXT N
REM Hlavna ¢ast programu

LET Z = INT (RND * X + 1): LET Q = 7(Z)
LET X = X - 1
FOR N = Z TO X: LET Y(N) = Y(N+1): NEXT !

CLS: LET T = 2
PRINT AT 3,0; C$ (Q): INPUT IS

IF IS$<> A$ (Q) (TO L(Q)) THEN GO TO 240
LET S = S + 1: GO TO 210

GO SUB 410: CLS

IF X> 0 THEN GO TO 60

REM Konec¢né skore

PRINT AT 5,0; "Vase skore bolo": S; "mimo"; M * 2

STOP
REM Chvalenie

PRINT AT 7,0; "Ano "; I$; " je spravna odpoved."; AT 9,15; ES

GO TO 130

REM Zla odpoved

IF I$ = "" THEN GO TO 260

PRINT AT 7,0; I$; "Zle "; ES$; AT 9,0; ES

GO SUB 410

IF T = 2 THEN GO TO 310

PRINT AT 7,0; "Spravna odpoved: "; ES$; AT 9,15:
GO TO 130

REM Pokyn - skus

LET T = 1

AS

PRINT AT 7,0; "Tu je pomdbcka: "; ES$; AT 21,0:; E$

PRINT AT 9,15; A$(Q,1) + B$ (1 TO L(Q)-2) + AS
GO TO 100

REM Vstup k pokrac¢ovaniu

PRINT AT 21,0; "Stla¢ ENTER."
GO SUB 460

IF CODE K$ = 13 THEN RETURN

GO TO 420

REM Vstup dvojitého klucéa

IF INKEYS$ <>"" THEN GO TO 460
IF INKEYS$ = "" THEN GO TO 470
LET K$=INKEYS$: RETURN

REM Vstup otdzok a odpovedi
PRINT "kolko otazok? "; INPUT M

(Q,L(Q))

DIM C$ (M,G4): DIM AS$ (M,15): DIM L(M): DIM Y(M)

FOR Q = 1 TO M
CLS: PRINT "Cislo otazky ";qg'!

PRINT "Znenie otazky alebo kluc¢ové slovo ": INPUT CS$(Q)

PRINT C$ (Q) '' "Napis prisluchajucu odpoved ":
PRINT I$; AT 20,0; "Ak je to zadané spravne S;
GO SUB 460

IF K$ = "d" THEN GO TO 540

IF K$ <>"s" THEN GO TO 580
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610 LET L(Q) = LEN I$ : LET AS$ (Q) = IS
620 NEXT Q

650 REM SAVE a RUN

660 CLS: INPUT "aké je meno programu? ";P$
670 SAVE P$ LINE 20

Pre pochopenie ako tento program pracuje je najlepsie spustit program
najprv od riadku 500 prikazom RUN 500. Tu sa totiz zadavaju otazky a
odpovede, ktoré budeme pouzivat pri skusani . Kompletny pocet otazok M,
ziskany na riadku 510 je pouzity pre dimenzovanie poli na riadku 520. Pole
c$ si pamdta otazky, kazdu max. 64 znakov dlhu (dva riadky textu na
po¢ita&i). Pole AS obsahuje odpovede, kazdu dlhu max. 15 znakov.

Ak chcete zadavat dlhsie otézky alebo odpovede, potom modifikujte
parametre prikazov DIM. Pole L Jje pouZité pre podrZanie skutocnych dlzZok
odpovedl, takze prislusné retazce su zapamdtané v jednotlivych zloZkach
pola podla svojej dlzky, zbytok volnej vyhradenej c¢asti danej zlozky pola
nas nezaujima. DIzka odpovedi 3je pouzita pri porovnavani odpovede s
odpovedou spravnou. .

Odpovede su poc¢iatocne vkladané pouzitim INPUT IS$, takzZze tieto dlZky
mézu byt spracované pred skladovanim do pola A$. Riadky 660 a 670
nahravaju cely program na magnetofén. Akonahle mate zapamatane vsetky
otazky a odpovede v poli, musite si zafixovat, Ze pri kazdom pouziti RUN
sa polia aj premenné ‘'vyéistia' a informacie by sa stratili. Preto pri
navrate do programu pouZite miesto RUN prikaz GO TO 0. Tak mate zaruceneg,
2e zostane zachovany obsah premennych.

Ak si prajete navrat do éasti programu, ktora uZ len skusa, musite
pouzit GO TO 20 (a tym zachovate nedotknuté spomlnane otazky i odpovede).

Riadky 20 a 30 inicializuju premenné S je skore a X je pocet otazok,
z ktorych sa bude skusat. B$ je pouzité ako oddelovad a E$ je pouzité ako
¢istiace znamienko pre riadok na obrazovke.

Riadok 40 zaistuje zobrazenie vsSetkych odpovedi na obrazovke. Tu je
uzitoény posuvaé pamdte pre kratsSie sady otazok, ale tento sa vypusta, ak
je pocet otdzok vacési.

Priestor pola Y dimenzovany v riadku 520 sluzi k zabraneniu opakuclch
sa otazok, ak je program v chode. Princip spo&iva v tom, Ze do pola Y
zaplseme postupnost vSsetkych X otazok v tvare Y(l) =1, ¥Y(2) = 2,... Y(X)
= X. Ked nahodne vyberieme ¢islo Z, precitame si z pola Y polozku Y(Z),
ktora urci ¢islo otazky. Aby sa otazky neopakovali, tak vsSetky prvky pola
od Z+1 posunieme o jedno dole (Y¥(2)=Y(2+1)). Tak sa zabudne stareée ¥Y(Z), a
ked vygenerujeme opat rovnaké Z, tak sa prec¢ita sice ¥(Z), ale tu uZ mame
¢islo nasledovnej inej otazky 2+1. To Jje cely princip ako vyberat vidy
rézne otazky bez opakovania. ’

Riadok 30 inicializuje pole tak, Ze Y(1) = 1, ¥(2) = 2 atd.

Ak je v teste len malo otazok (napr. styri otazky), potom riadok 60
bude davat hodnotu medzi 1 a 4. Predpokladjme, Ze vygenerujeme Z = 2:
Cislo otazky Q je rovnaké ako Y(2) a je zatial 2. Riadok 70 znizuje X,
pocet otazok. Riadok 80 eliminuje otazky, ktoreé boli pouzité:

Pred riadkom 80 Po riadku 80

Y(1) = 1 Y(1) =1

Y(2) = 2 Y(2) = 3

¥Y(3) =3 Y(3) = 4

Y(4) = 4 Y(4) = 4 - tato hodnota sa presunula, ale

nezmenila, ¢o nas uz nezaujima,
lebo najblizsie budeme vyberat
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len z troch otazok Y(1l) az Y(3).

Dva body odrzi skusana osoba, ak Jje odpoved na otazku spravna pri
prvom pokuse, jeden bod za spravnu odpoved na druhy pokus. Riadok 110 je
pouzity na kontrolu spravnosti odpovede. L(Q) Jje pomockou, aby sa
porovnavali len retazce znakov rovnakej dlzky.

Ak ste prvy raz odpovedali nespravne, zobrazi sa napoveda. Riadok 330
totiz zobrazi prvé pismeno odpovede, prislusny pocet chybajucich pismen
nahradi znakom '-' a na konci zobrazi posledné pismeno. DlZka spravnej
odpovede sa uchovava v L(Q), ¢o pomaha v programe zistii, presne aky pocet
znakov sa ma vynechat.

Mézete pouzit tento program pre zdokonalenie Vasich deti v Skolskej
vyuke, ale i pre mnoho inych subjektov. MézZete nakrmit poc¢itaé slovnikom
francuzstiny, definiciami 2z chémie, otazkami 2z anglickej literatury a
coskoro si zostavite skutoénu banku informaénych materidlov, ktoru budete
pravdepodobne i sam pouzivat. Uvodné =zobrazenie otazok pri spusteni
programu a pomdcka pri volbe odpovedi vytvara nadvaznost a ozivuje pamat,
ked spustime program napriklad po roku. Toto bude davat déveru a vacsiu
sebaistotu pri skusani.

Pozrime si este jednu aplikaciu vyukového programu. Ide o tréning
pamidte a zaroven test ¢itania. Skusana osoba si prec¢ita kratky text, ktory
sa nahodne vybral z urcitého po&tu fraz. Po kratkej faze zapamdtavania sa
text z obrazovky zmazZe a program sa opyta na presneé znenie videného textu.
Zadame text a snaZime sa aby ani v najmensom nelisil od predtym videného
textu. Program vyhodnoti nase snaZenie. Ak Jje odpoved nespravna, tak sa
text zobrazi znova a opakuje sa dovtedy, kym neodpovieme uplne spravne.

Tento program je relativne jednoduchy, ale ak don vlioZime nejake
zaujmavé frazy, tak sa mdZe stat aj celkom zaujimavy a putavy. BliZsie sa
krokovanim jednotlivych riadkov zaoberat neudeme, pretoze sa uz urcite
zorientujete v uvedenom algoritme aj bez pomoci. Tvoriveé variadcie sa mdzu
zamerat na menenie dlzky =zobrazenia textu - riadok 60, pripadne méite
kontrolovat, &i ma odpoved aspon zodpovedajucu dliku vzoru a pod.

5.7 TEST ¢ITANTIA

10 INK 1: PAPER 7: BORDER 7: CLS

20 PAUSE 50: RESTORE

30 FOR J = 1 TO INT (RND * 11) + 1
40 BEEP 1 /J,3 * J: READ A$: NEXT J
50 PRINT AT 10,0; AS

60 PAUSE (LEN A$) * 20

70 CLS

80 PRINT INK 2; "Vstup fraz, mdZete teraz zadat text."

90 INPUT INVERSE 1; " "; B$; " "

100 PAUSE 50

110 IF AS$ (2 TO) = B$ ( TO) THEN BEEP .3, LEN A$: PRINT INK 3;
FLASH 1; "Dobre, je to spravne": PAUSE 300: RUN

120 PRINT'' "Lutujem, toto nie je spravne."

130 PRINT'' "Zopakujeme si to."

140 PAUSE 200: CLS

150 GO TO 50

160 DATA " hladajuci pes"

170 DATA " Macka ma s$tyri nohy"
180 DATA " Vajce je biele"
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190 DATA " Slnko je horuce"
200 DATA " Liska je rychla"
210 DATA " Kacka plava pomaly"
220 DATA " Tava ma hrb"

230 DATA " Zvoncéek zvoni"

240 DATA " Ryba Jje mokra"

250 DATA " Kniha je otvorena"”
260 DATA " Autobus je cerveny"

Deti maju pdzitok z nasledujuceho programu - 'Kreslicka'. Vytvarame s
nim rézne obrazce, siete map a diagramov. MéZeme Kkreslit priame linie
horizontalne, ‘vertikalne alebo $§ikmo diagonalne pouzijuc nasledovné
klavesy

Vnutorna klavesa H v strede nemda funkciu. Poloha ostatnych klaves
urcuje smer pohybu kresliaceho bodu.
5.8 KRESLICKA

10 BORDER 6
20 INPUT "zac¢iatok x suradnic? 0-255 "; X

30 INPUT "zac¢iatok y suradnic? 0-175 "; Y

40 PLOT X,Y

70 LET C$ = INKEY$

80 LET X = X + (C$ = "u") + (C$ = "j") + (C$ = "m") - (C$ = "t") -
(Cs = ngn) - (Cs = "phM)

90 LET ¥ = Y + (C$ P Vltll) + (cs - llyn) + (C$ = "ull) - (C$ = Ilbll) -
(C$ = "m") - (C$ = npn)

100 LET X = X - (X > 255) + (X < 0)

110 LET ¥ = Y ~ (Y > 175) + (¥ < 0)

120 IF C$ = "s" THEN STOP

130 GO TO 40

Napiste a spustite tento program. Urdte svoju Startovnui poziciu
pomocou suradnic X a Y bodu jemnej grafiky. Riadok 70 kontroluje a pamata
si v premennej C$, ktoru klavesu ste stlacili.

Riadky 80 a 90 menia podla toho suradnice X a Y. Ak stlaéite 'm'

potom vyraz (c$ = "m") je pravdivy a ziskame hodnotu 1. Zbytok vo vyraze
na riadkoch 80 a 90 po stlaceni 'm' nie je pravda a tak sa hodnoty
ostatnych vyrazov rovnju 0. Tak teda X = X+ 0+ 0+ 1-0-0-0,
struéne X=X+1, t.j. posun na osi X vpravo a podobne aj druhd premenna Y =
Y+0+0+0-0-0- 1, v skratke Y = Y - 1, t.Jj. posun bodu na osi Y

dole o 1 bod. Nasledujuci bod bude vykresleny na novej pozicii,
juhovychodne od prvého.

Riadky 100 a 110 zabranuju tomu, aby bod kreslenia opustil plochu
obrazovky. Riadok 120 prerusi Kreslenie nacértku stlacenim 's' klavesy.
Potom mézete nahrat nakresleni pracu pomocou SAVE "meno" SCREENS. Tak
uloZite obsah obrazovky na pasku.

Jednoduchu narysovanui predlohu méZete vykraslit réznymi spdsobmi.
MéZete napr. prepisat riadok 120 takto: :
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120 IF C$ = "f£" THEN GO TO 140

Kontrola, ¢i bolo stlac¢ene 'f' prenesie po stlaceni inkriminovanej
klavesy beh programu na riadok 140. Tu potom méZete pisat prikaz ako INPUT
"Ink farba?"; ATRAMENT. Vpiste prikaz INK ATRAMENT; do riadku 40 po
prikaze PLOT a méZete kreslit rozmanitymi farbami. MdéZete zapojit podobne
prikazy z okruhu PAPER, OVER, FLASH, BRIGHT a INVERSE. Nezabudnite vsak
premennu ATRAMENT pastaviﬁ na zaciatku programu na nejaku rozumnu hodnotu.
Napr. 1 LET ATRAMENT = 0.

Ziskané vysledky mdzZete aplikovat v 1inych programoch, a tak ich
celkom prepracovat ako na nasledujucich prikladoch, ktore ukazujeme:

Priklad:

Nakreslena mapa a k tomu body na mape.

Pracovna otazka: Akeé su mena tychto miest?

Aké je meno tohoto mesta?

Nakreslena mapa a zakreslené Staty Australie.
Pracovna otazka: Aké je ¢islo $tatu Queensland?

Mapa Australie je samostatnym programom, ktory obshuje aj Jjadro z
kresliéky modifikované vlozenim dvoch nasledujucich riadkov:

50 IF INKEY$ <>"" THEN GO TO 50
60 IF INKEY$ ="" THEN GO TO 60

Pomalost tohoto programu je zavinena tym, Ze sa kresli len jeden bod
v dobe, ked sa stlac¢i klavesa.

Potrebujeme najst na mape presne pravui polohu pre spravne kreslenie
pléch na Vasej obrazovke. Trasujte mapové obrysy na utrzok priehladnej
plastiky a prilozte ju na televiznu obrazovku. PouZije sa tak program
kopirujuci mapu na obrazovku. Ponechajte nejaky priestor na monitore pre
otazky a odpovede.

Ak je Vas naért kompletny, nahrajte ho. MéZete prilozit vVasu mapu
pouZijuc priame povely: CIRCLE 55,0,2, ktory vyrobi kruhy pre mesta. Na
skusanie 2z mapy musite zostavit samostatny program. Polohu vyznaénych
bodov nam pomdze zistit kreslic¢ka. Upravime ju tak, aby nam do rohu
obrazovky zobrazovala momentdlne .suradnice X,Y, prebehneme mapu a zapisSeme
si potrebné suradnice miest Sydney; Melbourne atd. Zistené udaje vlozZime
do programu skusanie zo zemepisu Australie a je to.

Mézete aplikovat rovnaku techniku k vytvoreniu takmer podobnych
programov pouzijuc kruhové diagramy vo fyzike, alebo premenu sekcii
rastlinnych tried v bioldgii.

Posledna uloha je zaviest do Vasich map a diagramov program odpovedi
a otdzok. Ak chceme, da sa pouzit program 'majster kvizu', no potrebuje
uréityu modifikaciu. Premiestnenie v riadku 40:

40 LOAD "map'" SCRENS
Budeme potrebovat priamo prikaz PRINT na spodnom gkraji obrazovky.

Nasledujuci podprogram méze poméct:
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350 REM Vymaz spodne tri riadky
360 PRINT AT 19,0; ES$: ES$; ES
370 PRINT AT 19,0

380 RETURN

Teraz vlozte RUN 500 pre otazky a odpovede. Ak ich mate nahrané na
paske, potom BREAK a nahrajte Vasu mapu. Nahrajte to pouZitim SAVE "mapa'"
SCREENS$ na tu istu pasku. Bezprostredne potom nasledujuici program otazok a
odpovedi.

Teraz, ked je nahrany "majster kvizu" bude automaticky nahrana mapa a
ide sa k otazkam.

Ako vidite, v tejto kapitole sme predviedli skupinu programov, ktore
Studenti pravdepodobne radi pouziju, a ktoré mdZeme napisat bez dlhého
investovaneého c¢asu. Tieto programy spadaju do kategdérie vycvikovych a
praktickych cviéeni. Tak efektivne wucéenie 3tudenti potrebuju: hojnost
praxe, okamZita istota, ¢i su odpovede spravne alebo zlé, schopnost zadat
stupeni vyvoja a velmi délezité, pochvalu, ked Student predviedol uspesny
vykon. .

Su tu tiez iné namety na vyucovacie programy - napr: Viacnasobna
vymena odpovedi, =zakladné tvary a formy v geometrii, o ktorych nebolo
diskutované. Tu predlozZené materialy su dobrym vychodzim bodom pre vyvoj
vsetkého vlastného software.

Teraz ako prichadzame ku koncu tejto kapitoly, vlastnime nejaky pocet
jednoduchych, ale efektivnych programov pre vyukové ucely. Skér ako
vyuzijete tejto Kkolekcie spolu s obchodnymi programami pozrite sa na
nasledujuce body:

- neurychlujte vyuku pomocou niekolkych prehusteni obrazovky
predbeZnym vypisom pri spustani programu.

- material na obrazovke je nutné minimalizovat v ¢ase a so zvysenou
7 : PO .
pozornostou sa zamerat na délezZite detaily.

- pri prezentacii textu pouzite defirenénych farieb ako napriklad v
programe 'delenie’

- ak to bude mozZné, rozdelte skusSanie na ¢o najkonkrétnejsie otazky
- ak sa odpoveda zle, musi byt jasne ukdzand spravna odpoved

- vyvarujte sa stresovych metéd skusania pomocou vyhradeného ¢éasu na
otazku, radsej nechajte skusaného, nech rozmys$la bez ¢asového obmedzenia

- v kone¢nej désledku je dobry program taky, ktory je bez diskusie
objektivny, a ktory sa s poteSenim pouZiva.

6.0 HRAME HR Y

Nie je latky, ktora by sa netykala Vaseho Spectra, ale je zrejmé, 3e
mnoho ¢asu stravite nad hranim hier. Je teda pravdepodobné, Ze akonahle sa
rozhodnete, Ze zrealizujete niektory z velkych trhakov vymyslenych pre vas
poc¢ita¢ a pre vase programy - hry alebo &okolvek iné - vytvarate si pracu.

V tejto kapitole spoznate Strukturu niekolkych hier. Velakrat v nich
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budu pouzite finty, ktoré vam spoc¢iatku nebudu jasné. HNiektore vam aj
napriek tomu mézu poméct, ak chcete menit Vase vlastne programy-

Ak chcete, mdzete sa pokusit o jednoduchy vstup do kone¢nych verzii
hier bez éitania predchadzajuceho materialu a listingu. Ale ak si nebudete
isty s takymto programom, na ktorom pracujete, tak ste minuli hlavny ciel
tejto kapitoly.

Skuste hotoveé programy krokovat a kontrolovat sam a sledovat riadok
po riadku a v programoch, ktoré maju uvod s menu prejst kazdu partiu, kym
sa dostanete k samotnému prepisu podprogramu do vlastneho programu.

Dva prvé programy "Noény pripad" a "Jack-mann" vyuzivaju ovela viac
detailov nez ostatné. Tieto ¢&itajte uréite starostlivejsie. Ved metddy z
nich potom méZete aplikovat a vyuzit neskér pre iné programy. Tu v tychto
programoch su myslienky o ktorych si myslime, Ze je dobré ich poznat, ale
nielen im rozumiet ale vediet ich aj aplikovat i na iné programove
problémy.

6.1 NOCNY PRIPAD

Prva hra obsahuje let lietadla nad mestom a redukciu oblaku nad
mrakodrapom. Lietadlo leti horizontalne po obrazovke, klesa nizsie a
pristava na zemi. Eventuelne narazi do mrakodrapu, ¢omu sa vyhne iba tak,
2e najskoér znic¢i budovu.

Prvoradou ulohou je nakreslenie mrakodrapu. To je celkom lahké ak sa
pouzije slucka FOR-NEXT od 0 do 31 (VvSetky stlpce na obrazovke) s vnorenou
slu¢ékou na vykreslenie steny budovy v kazdom stlpci. Skusme tento program:

10 FOR'A = 0 TO 31
20 FOR B = 11 TO 21
30 PRINT AT B,A; "§"
40 NEXT B

50 NEXT A

Bude vykresleny cely rad mrakodrapov s rovnakej vyskou na obrazovke.
Skuste menit interval pre B na riadku 20 pre variaciu vysky mrakodrapov.

Tak, ¢&i onak, tento podprogram nevyraba velmi zaujimaveé obrysové
linie. Podoba sa to skér dlhej stene nez mestu. Preto potrebujeme pre
zadanie vysok nahodné ¢islo. Skuste zmenit riadok 20 takto:

20 FOR B = INT (RND * 22) TO 21

Obrysova ¢iara mrakodrapov bude mat ovela viac variaénych priebehov.
Tento podprogram vytvorenia mesta musi byt trochu pozmeneny pre tvorbu
viacerych miest. Prvy podprogram vytvarajuci mesto je uniformovany, druhe
mesto je prilis ¢&lenité. Potrebujeme ohraniéenie, Vv ktorom méZe nahodny
faktor pracovat. Skér ako budeme faktor nahody menit, budeme ho
kontrolovat. Ku koncu mézZeme prirobit tzv. 'obtiaZnostny faktor'.

Postupne kreslime presved¢ivy obrys mesta, potrebné kostrbaté vysky
okolo budovanych mrakodrapov. Niektoré su utle a tenké, niektore su
vacsie, ale ziadny nie Jje velmi tenky alebo velmi velky. V poslednom
podprograme m& priemerna vyska 11 znakov vysky, ale niektoré budovy maju
21 znakov vysok, zatial &o niekde Jje len jedna vyska. ObtiaZnost hry
upresnuje priemer vysky budov na cca 18 znakov. 0d tejto vysky planujeme
naraz do budovy. Lah$ia hra bude, ked je priemerna vyska okolo 5. Planujme
celkom dlhy éas, ked bude naraz do budovy. Samozrejme, Ze hra bude hlupa,
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majuc rozsah vysok 5 a najdu sa len 1 alebo 2 budovy, ktorée maji 20 znakov
vysok, preto lahka hra nebyva dlha.

Na zac¢iatku hry stanovime stupen obtiaznosti (napriklad rozsah od
jednej do devat). Menime ju prave vyskou mrakodrapov. Skuste nasledujuci
program:

Po vlozZeni éisla 1 az 9 nakresli Spectrum celkom realistické obrysy
budov. Skuste zadat nizke ¢&islo a zbadate, 2Ze mesto bude niZsie a
pretiahnuté. VS$imnite si, Ze program prijme aj vstupné ¢islo mimo rozsah,
ale potom =zopakuje nacitanie novej hodnoty. Prec¢o? Program bude totiz
obsahovat podprogram odmietajuci chybny vstup.

1 REM Posledny program kreslenie mesta

10 INPUT " Aka ma byt obtiaZnost? /1-9/", D
20 IF D<1 OR D>9 THEN GO TO 10

30 LET D = 12 - D

35 CLS

40 FOR A = 0 TO 31

50 FOR B = D + INT (RND * d) TO 21
60 PRINT AT B,A;"#"

70 NEXT B

80 NEXT A

90 GO TO 10

Iudia ¢&asto robia chyby, ked vkladaju informacie prostrednictvom
klavesnice. A ak sa nevyvaruju omylu, mdéZe chybnd vstupna hodnota stopnut
kompletne program alebo méZe zmiast svojimi generovanymi vysledkami. A
jednoduchy riadok, ktory Kkontroluje rozsah vystupujuicich c¢isel mobze
problém elegantne vyriesit.

Ak uZz rozumiete ako program pracuje, Jje to 'v poriadku a smelo sa
pozrime na dalSiu partiu, ktora vytvori pohybujuce sa lietadlo, lietajuce
nad mestom. :

Najskér zo vSetkého si vytvorime samotné lietadlo. Patrajuc po
klavesnici asi neobjavime nejaky konkrétny symbol vhodného tvaru, znaky
skoér vyzerju neurc¢ito ako konkrétne lietadlo. PSjdeme na to
prostrednictvom uZivatelom definovanej grafiky - UDG. Tu Jje navod, ako na
to:

1. Nakresli stvorcovu mriezku 8x8.

2. Do tejto mrieZky =zakreslite body, ktore sa akosi podobaju na
lietadlo z profilu. Ak sa vam nezda, netrapte sa, na obrazovke to bude v
poriadku.

No a teraz chodte po kazdej rade sStvorcovej mriezky a piste do
tabulky nulu ak je sStvorec prazdny a Jjednotku, ak je Stvorec plny.
Dostanete takuto tabulku:

00000000
00000000
01100000
01111110
01111111
00001000
00010000
00100000
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Kazda rada nul a jednic¢iek predstavuje vlastne binarne c¢islo.

3. Teraz chodte po jednotlivych riadkoch a piste PRINT BIM (seéria nul
a Jjednotiek v danom riadku). Zapiste postupne c¢isla, ktore takto
dostanete. (Bude ich osem.)

Pre priklad uvadzame tretiu radu, ktoru zapisete
PRINT BIN 01100000

a po¢ita¢ bude mat na displeji 96. Napiste toto pre porovnanie na kus
papiera nasledovne:

011.00000-=096
neignorujte zZiadnu okrajovud nulu ! PretozZe napr.:
BIN 0110000O0OS=D296, ale BIN 11000=241

Budete mat teraz 8 ¢isel. Ak ziskate z uvedeného prikladu éisla 0, 0,
96, 126, 127, 8, 16 a 32 je to v poriadku.

Vymazte RAM pouzitim NEW a piste:

10 DATA (ziskanych osem ¢isel, oddelenych ¢iarkou)
20 FOR A = 0 TO 7 .

30 READ B: POKE USR "A" + A, B

35 REM Netreba pripominat, Z2e A v uvodzovkach Jje napisané v G-reZime
40 NEXT A

Riadok s DATA bude obsahovat Vasich 8 ¢isel oddelenych &iarkami.
Cyklus FOR-NEXT na riadkoch 20 aZ 40 nac¢ita postupne tychto osem ¢isel
prikazom READ a nadefinuje 2znak grafické A = CHR$ 144 na tvar lietadla.
Dokonca mdézZete zadat prikaz NEW a i tak zostane lietadielko na znaku A.
Opatovné predefinovanie znaku A prevedieme tak, 2Ze zadame patriéné nové
hodnoty do riadku =za DATA. Ako tychto osem hodnét ziskame, sme si
vysvetlili pomocou PRINT BIN. Samozrejme, ze nadefrinovana grafika
nezostane v poc¢itacéi veéne. Po vykonani NEW sa sice zachova, ale po
odpojeni zo siete sa inormacia straca a zostava nam sStandartné A,B,C...
podla znaku, ktory sme predefinovali.

Vyzbrojeny aeroplankovym znakom mdZeme teraz vytvorit pohyb nad
mestom a pohyb dole. Napiste posledny 2o spominanych podprogramov
'kreslenie mesta' a pric¢itajte nasledujuce riadky '

90 LET U 0
100 LET P 0
140 PRINT AT U,P; CHR$ 144
160 LET P = P + 1
170 PRINT AT U, P - 1; " "
180 IF P = 32 THEN LET P = 0: LET U = U + 1: BEEP .1,U
190 GO TO 140

Aktualna verzia programu bude po spusteni prikazom RUN ziadat odpoved
na stupen obtiaZnosti a pri jej =zavedeni uvidite ako sa zobrazi mesto.
Potom budete vidiet malé lietadlo letiace naprieé obrazovkou a klesajuce
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nizsie. 'Pipot', ktory prichadza, zna¢i stupajucu hladinu nebezpecenstva.

Lietadlo v tomto s$tadiu klesa aZz k dolnému okraju obrazovky a v
momente, ked sa jeho suradnice dostanu mimo obrazovku, vypiSe sa chybové
hlasenie a program sa zastavi. Nasou najhlavnejsou ulohou je preto
vyriesit dva problémy. Skontrolovat, ¢i sa lietadlo nezrazilo s budovou a
za druhé zostavit podprogram imitujuci vybuch lietadla. vdaka tomu, Ze
budova je zostrojena pomocou pismen X, méime na kontrolu zrazky lietadla s
budovou pouzit SCREENS.

Uprava Jje nasledovna:

60 PRINT AT B,A; INVERSE 1; "X"

Na riadku 140:

140 IF SCREENS (U,P) = "X" THEN STOP

SCREENS méze c&itat pismena a preto bude program zastaveny, ked
lietadlo narazi na "X".

Druha metdéda je nenahraditelna vtedy, ked na zobrazenie budovy
pouzijeme nejaké grafickeé znaky, nekontrolovatelné pomocou SCREENS$. Vtedy
nam pomdéZe ATTR, ale s tou podmienkou, Ze budovu farebne odlisime od
ostatnych éasti na obrazovke. Ako sme si spominali, ATTR zistuje farebnu
informaciu o Stvorci velkosti 1 textového znaku. Kazda farebna kombinacia
INKu, PAPERu, BRIGHTu a FLASHu urc¢uje Jjednoznac¢né ¢islo, t.Jj miesta s
réznymi farbami vracaju pre funkciu ATTR rdézne hodnoty, ¢o patricne
vyuzijeme.

Pouzitie ATTR funkcie - riadok 60:

60 PRINT AT b,a; INK 5; PAPER 0; "graficky blok"

Riadok 140:

140 IF ATTR (U,P) = 5 THEN STOP

Ak potrebujeté zastavit program, ked lietadlo zasiahne do Zltej zdny,
zmente riadok 140 takto:

140 IF ATTR (u,p) = 134 THEN STOP

Chcete vediet, ako to pracuje?

128 ak je FLASH 1 - blikanie, 0 ak je FLASH 0 - bez blikania
1 x 128 = 128

64 ak je BRIGHT 1 - zvysSeny Jjas, 0 ak je BRIGHT 0 - normalny jas

0 xXx 64 =0
8 x farba podkladu PAPER (c¢ierna = 0) 8 x0=0
1 x farba textu INK (z1lta = 6) l1x6 =6
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Okrem tychto dvoch metod je lahsie pouzit SCREENS v tvare

PRINT AT b,a; INVERSE 1; "X"
IF SCREENS (u,p) = "X" THEN .....

A lietadlo bude prechadzat napriec¢ vzduchom a nrakodrapmi. Tato
funkcia vyhovie vasim poziadavkam. Premiestnite riadok 140

140 IF SCREEN$ (u,p) = "X" THEN STOP

pric¢itajte riadok 142

142 PRINT AT U,P; CHRS 144

a nezabudnut riadok 60

60 PRINT AT B,A; INVERSE 1; "X"

Program sa teraz zastavi, ked lietadlo vrazi do budovy.

STOP je nudné a nevzrusujuce. Co potrebujete k vyvolaniu expldzie,
aby sa lietadlo roztriestilo. Skuste nasledujuce:

200 LET X =
205 FOR A =
207 PLOT X,Y
210 DRAW INT (RND * 256) - X, INT (RND * 158) - Y
220 BEEP .1,20: BEEP .01,10

230 NEXT A

P * 8: LET ¥ = (21-U) * 8
1 TO 40

Oznaéte bod na obrazovke pridelenim suradnic pre u a p, hoci
napriklad LET U = 11: LET P = 16. Vstup je teraz priamy. Teraz napisSte:

GO TO 200 a stlacte ENTER.

Uvidite, 2e bod na obrazovke exploduje, doprevadzany prislusnym
podfarbujucim zvukom.

Spustite pomocou RUN program cely a dostanete:

a) mesto nakreslené na obrazovke
b) lietadlo iduce nizsie a nizsie
c) lietadlo zrazené s budovou a expléziu

Teraz si pred¢itajte program sam. Zistite si bezpecne, zZe rozumiete
ako pracuje. A na koniec pripojte zaverecnu ¢ast. Nesmieme totiZ vynechat
bombu, ktoru nechame padnut z lietadla za u¢elom znic¢enia mrakodrapu, aby
sme si tak vyé&istili letovd drahu a predlzili let.

Skuseni profici si samozrejme funkénu verziu hry vysSperkuju efektami
aby sa hra stala ¢o najpritazlivejsou.

Aby ste vsak nezaspali na vavrinoch, pamatajte na to, ze 1 té
najdokonalejsia verzia sa da neustale obohacovat o nové myslienky &
ratajte s tym, Ze niekto pride a ukaZe Vam ako moZno Vasu velku ideu este
zdokonalit.

Ale vratme sa este k pévodnému programu, aby nikto nemohol povedat
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2e sme nieéo rozrobili a nechali nedokoncené. Obohatime program o
nenahraditelnu ‘bombu'. Pre to potrebujeme 'flag' (odbocenie).

Flag je indikator nejakého stavu. Obyc¢ajne Jje dana hodnota 1 pre
aktivny stav a 0 pre vypnuty - paslvny stav. V tomto programe bude flag
nazvany 'F' a bude rovny jednej ked je bomba vo vzduchu a 0 ked nie. Pre
zac¢iatok potrebujeme flag inicializovat, c¢ize nastavit na nulu, pretoze
bomba nepada. Vysledok vyzera nasledovne:

10 INPUT "obtiaZnost (1-9)"; D

20 IFD <1 OR D > 9 THEN GO TO 10
30 LET D = 12 - D

35 CLS i

40 FOR A = 0 TO 31

50 FOR B = D + INT (RND * d) TO 21
60 PRINT AT B,A; INVERSE 1; "X"

70 NEXT B

80 NEXT A

90 LET U = 0

100 LET P =0

110 LET F = 0

140 IF SCREEN$ (U,P) = "X" THEN GO TO 200

142 PRINT AT U,P; CHR$ 144
160 LET P = P + 1

170 PRINT AT U,P-1; "™ "
180 IF P = 32 THEN LET P
190 GO TO 140

200 LET X P * B: LET Y
205 FOR A 1 TO 40

207 PLOT X,Y

210 DRAW INT (RND * 256) - X, INT (RND * 158)
220 BEEP .1,20: BEEP .01,10

230 NEXT A

: LET U=U+ 1: BEEP .1,U

(21-U) * B

0. Co potrebujeme je

Bomba je momentalne na palube lietadla =
1. Jednoducho pripojime

zhodenie bomby a suc¢asna zmena indikatora na F
riadok:

F

148 IF INKEYS$ <> "" THEN LET F = 1

Takto dosiahneme, Ze po stlac¢eni ktorejkolvek klavesy sa indikator
prepne do stavu F = 1, bomba Jje zhodena. Podmienka INKEY$ <> "" je splnena
vidy, ked stlac¢ime ktorykolvek klaves. Ak klaves nestla¢ime, indikator F
svoju hodnotu nemeni.

Nasledovna uprava spésobi, Ze bombu zhodime jedine stlac¢enim Kklavesy
nula.

148 IF INKEY$ = "O" THEN LET F = 1

Doporucujeme pouzit 1. variant - zhodenie bomby lubovolnou klavesou,
pretoZe sa tak lahsie hra. Nie je nutné si pamatat Specialne klavesy.

Dalej si ukazeme metddu ako pracovat s polohou bomby na obrazovke. Ak

je bomba neodistena vo vnutri lietadla, v tom pripade klesa suhlasne s
polohou lietadla.
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144 IF F = 0 THEN LET A = U: LET T = P
(kde A a T su suradnice bomby)

Dalej budeme potrebovat predefinovany znak, pomocou ktoreho budeme
bombu vykreslovat. Pouzijeme nasledovny tvar bomby:

wooo
[\V)

Definovanie prebehne v cykle s prikazom
POKE USR "B" + A,B

a nie

POKE USR "A" + A,B

A tak ziskame planovany znak bomby.

Pristup k novému obrazu bomby je pomocou grafického B alebo cez znak
CHR$ 145. Ak preferujete jednoduché metddy, pouzZijete plnu stopu pre
bombu. To znamena, Ze bomba pri pade vytvori stlpec znakov, kym nedopadne
a nezmizne. V takom pripade staéi vykreslit potrebny poéet grafickych
B-¢iek a nemusime si robit starosti s mazanim starej pozicie bomby ako sme
to robili pri pohybe lietadla.

S tvarom bomby je to uz zariadené. Sme pripraveni tlac¢it. Ale musime
osetrit alebo zohladnit taky pripad, Ze bomba neopustila palubu lietadla.
V takom pripade ju samozrejme zobrazovat nebudeme. Jej suradnice sa menia
v zavislosti od pohybu lietadla a v takomto pripade teda nebudeme ni¢ s
bombou menit. Zaujima nas vsak pripad, ked bomba leti vzduchom a to je
vtedy, ked F = 0. Pre tuto alternativu zariadime zobrazenie bomby v jej
suradniciach.

158 IF F = 1 THEN PRINT AT A,T; CHR$ 145: BEEP .01,60-A

Bomba bude teraz vytlac¢ena akonahle stlacite tlac¢itko. Nebude zatial
padat, ale pokial pri¢itate nasledujuci riadok 155, napravite spominany
nedostatok. Okrem toho, Ze sa zmeni suradnica bomby, =zmaZe sa predtym
stara pozicia bomby aby vznikol dojem jednej padajucej bomby.

155 IF F = 1 THEN PRINT AT A,T; " ": LET A=A + 1

Hoci teraz mame krasne padanie bomby, nie je to este uplné vitazstvo.
Bomba totiz pada, pada, az klesne mimo obraz a vypise sa chybové hldsenie.

Nutnostou je osetrit pripad, ked suradnice bomby opustia obrazovku a
zaroven pripad, ked bomba zasiahne budovu.
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157 IF SCREENS (A,T) = "X" OR A = 21 THEN GO TO 300.

Teraz popiseme podprogram pre zasah budovy bombou na riadkoch od 300

300
310
315
320
330
340

FOR A

IF RND

BEEP

NEXT

A

LET F

>

A TO 21

.99 THEN GO TO 340
.005, A -20
PRINT AT A,T; " "

0: GO TO 140

Teraz ostava doplnit posledny riadok a mame suvislu hru.

235 GO TO 10

Tu

340

Hra pracuje aj pri nedostatku niekolkych veci. V prezentovanej

je kompletny listing tejto hry:

INPUT "obtiazZnost (1-9)", D

IF D<1ORD > 9 THEN GO TO 10

LET D =12 - d

CLS

FOR A = 0 TO 31

FOR B = D + INT (RND * D) TO 21

PRINT AT B,A; INVERSEl; “X"

NEXT B

NEXT A

LET U = 0

LET P =0

LET F = 0 :

IF SCREENS (U,P) = "X" THEN GO TO 200

PRINT AT U,P; CHRS 144

IF F=0 THEN LET A =U: LET T = P

IF INKEY$ <> "" THEN LET F = 1

IF F = 1 THEN PRINT AT A,T; " ": LET A = A + 1
IF SCREEN$ (A,T) = "X" OR A = 21 THEN GO TO 300
IF F = 1 THEN PRINT AT A,T; CHR$ 145: BEEP .01,60-A

LET P =P +1

PRINT AT U,P-1; " "

IF P = 32 THEN LET P = 0: LET P = U + 1:
GO TO 140

LET X = P * 8: LET Y (21 -U) * 8

FOR A = 1 TO 40

PLOT X,V

DRAW INT (RND * 256) - X, INT (RND * 158)
BEEP .1,20 BEEP .01,10

NEXT A

GO TO 10

FOR A = A TO 21

IF RND > .99 THEN GO TO 340

BEEP .005, A-20

PRINT AT A,T; " "

NEXT A

LET F = 0: GO TO 140
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nie je farba a hodnotenie uspesnosti. Skuste to $ikovne napravit (pouZite
premennu S a pri¢itajte ju zakazdym, ked sa mrakodrap rozpadne pod bombou
- v mieste okolo riadku 300).

Okrem toho budete potrebovat vytlac¢it skore na koniec hry. V konecnej
verzii je na konci v tomto odstavci zahrnute 'najvac51e skore' ako hlavny
bod. Toto sa jednoducho priéita. Skuste pric¢itat niekolko bajtov pre
vylepSenie programu. Pripadne skuste definovat vasu vlastnu mrakodrapovu
stenu s oknami pomocou UDG miesto obyc¢ajného INVERSE "X".

Zaverecna verzia ma DATA prlkazml definované znaky pomocou uzivatelom
definovanej grafiky, takZe moézte pisat:

zZaverecéna farebna verzia Nocény nalet

2 LET H=20
4 IF H = 0 THEN GO SUB 1000
5 LET S = 0
10 PAPER 0: INK 6: BORDER 1
30, PRINT AT 21,0; "obtiaZnost (1-9)?": LET D$ = INKEY$: IF LEN D$
<> 1 OR CODE D$ < 49 OR CODE D$ > 57 THEN GO TO 30

32 CLS
35 LET D = 12 - VAL D$
40 FOR A = 0 TO 31
50 FOR B = D + INT (RND * D) TO 21
60 PRINT PAPER 0; AT B,A; CHR$ 146
70 NEXT B
80 NEXT A
90 LET U = 0
100 LET P = 0
110 LET F = 0
140 PRINT AT U,P;: IF PEEK (PEEK 23684 + 256 * PEEK 23685) = 255
THEN GO TO 200 -
142 PRINT INK 4; CHR$ 144
144 IF F = 0 THEN LET A = U: LET T = P
148 IF INKEYS$ <> "" THEN LET F = 1
155 IF F = 1 THEN PRINT AT A,T; " ": LET A = A + 1: IF A = 22 THEN

GO TO 340

157 PRINT AT A,T;: IF PEEK (PEEK 23684 + 256 * PEEK 23685) = 255
THEN GO TO 300

158 IF F = 1 THEN PRINT INK 2; CHRS$ 145: BEEP .01,60-A

160 LET P = P + 1

170 PRINT AT U,P-1; " "

180 IF P = 32 THEN LET P = 0: LET U = U + 1: BEEP .1,U

185 IF U = 22 THEN GO TO 1200

190 GO TO 140

200 LET X = P * 8: LET Y = (21 - U) * 8

205 FOR A = 1 TO S STEP 10

207 PLOT X,Y

210 DRAW INK 6; INT (RND * 256) - X, INT (RND * 158) - Y

220 BEEP .1,20: BEEP .01,10

230 NEXT A

235 GO TO 400

300 FOR A = A TO 21

310 IF RND >.99 THEN GO TO 340
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315 BEEP .005,A-20

320 PRINT AT A,T; " "

325 LET S = S + 1: IF §/250 = INT (s/250) THEN POKE 23624, PEEK
23624 + 8

330 NEXT A

340 LET F = 0: GO TO 140

400 IF H < S THEN LET H = S

410 PRINT AT 0,0; "skore:";S, "naj-skore:"; H

420 GO TO 5

1000 DATA "A",0,0, 96,120,127,8,16,0,"B",0,0,0,32,28,32,0,0,
ncw, 255,153,153 ,255,255,153,153,255

1005 FOR F = 1 TO 3

1007 READ AS

1010 FOR A = 0 TO 7

1020 READ B: POKE USR AS$ + A,B

1030 NEXT A

1045 NEXT F

1050 RETURN

1200 DATA 0,4,7

1205 RESTORE 1205

1210 FOR A = 1 TO 3

1215 READ C

1220 FOR B = 1 TO 3

1230 BEEP 1/3,C

1240 NEXT B

1250 NEXT A

1260 BEEP 1,12

1270 CLS: GO TO 40

Difame, Ze prevedenie a namet tejto hry Vam da akusi ideu ako vyvijat
nové, este putaveijsie a zaujimavejsSie hry.
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