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Gvodenm

Tato pifirudka je urdena hlavné& Z&kim st¥ednich 3kol a md
za kol sezndmit je se zdklady programovdni v jazyku BASIC na
po¢itali IQ 151.

Vychéz{ 2z predpokladu, Ze veét3ina Zékl neméla deposud
moZnost seznédmit se s programem napsanym v jazyku BASIC a neméd
Zédnou kenkrétni piredstavu, jak takevy pregram vypadd.

%

Je pravdépodobné, Ze Zd4ci doposud nem&li prileZitost si
samostatn& sednout ke kldvesnici politade a proto jsou nésle-
dujici Fadky urdeny v3em zaddteinikim p¥i prvnich krid&cich
poznavédni moZnosti vypoletni techniky.

Tomuto c{li je pod¥izen jak obsah, tak i forma podéni.
Jazyk BASIC je jedinym programovacim jazykem uréenym bé&Znym
uZivatellim a nikoliv profesiondlnim programétorim-specialistim.
Jazyk BASIC je pouZivén nejen u v3ech osobnich poditadl, ale i
u vét3iny profesiomdlnich minipo&ita&d. '

V ndzvu je pouZito polddteénich pismen.ggginnersiégl-pur-
pose Symbolic Instruction Code - BASIC /&teme bejsik/.

Jde o tzv. konverzalni jazyk, coZ znamend, %e uZivatel
pracuje 8 poZitafem formou dialogu. Objevi-li poditad v pro-
gramu syntaktickou chybu, sdé&l{i to usivateli formou vypisu na
obrazevku tak, aby bylo usnadn&no jeji odstranéni.

Zvlédnete-li programovaci jazyk, coZ neni nic jiného neZ
fada piikazli, pomoci kterych &innost podita¥e Fidime, a na-
udite-li se z t&chto p#fkazd sestavit pot¥ebny program, do-
kédzali jste to hlavn{ - domluvit se s poditadem.

Za velmi krétkou dobu zjistite, Ze to neni tek sloZity
problém, jak se Vém tieba jeS3t& v tomto okamZiku jevi.

Nadim prénim je, aby tato pfirulka usnadnila Z4kim prvni



orientaci v oblasti programovani poditade IQ 151 a budeme
vdédni, sdélite-li ndm své zkuSenosti, nebo kritické piipo-
minky k obsahu této publikace.

Je bezesporu prokdzdno, Ze jedna hodine ,hrani" si s
po¢italem nahradf aZ p&t hodin studia 2z ulebnice, nezdriuj-
me se proto dlouhymi hovory & v&nujme se politadi.



1. Zékiadni seznémeni s politalem

l.1. Bezpelnost predeviim

Poditad IQ 151 je elektricky spotfebié zarfazeny do 1.
izola¥ni tridy a smi byt pfipojen pouze do zdsuvky s kolfkem
propojenym na ochrannou soustavu.

V zdkleadni sestavé jsou do pod{tale zezsdu zesunuty dva
pridavné moduly BASIC 6 a VIDEO 32, které jsou pripojeny po-
moci mnohakolikového konektoru /zéstriky/. Moduly gz poditale
nevyjimejte! Je=li to nutné, nap?. pii vym&nd modulu za jiny
/VIDEO 64 nebo GRAFIK/, provdd&jte wyjmuti &i zasunut{ modulu
pouze pri vypnutém poditadi, jinak hrozi nebezpedi znident
politade nebo modulu. VZdy se viak predem dotkndte v&tdfiho
kovového predm&tu /kovové skiin, radidtor dstiedniho topeni/,
abyste ze svého od&vu odstranili piipadny ndboj statické elek- .
tiiny, ktery by mohl vybcjem modul znidit. Ani potom se viek
kolikd konektoru radéji nedotykejte.

Na spodni stran& poéitale jsou pod krytem umistény po-
~Jistky. Jejich pPfipadnou vyménu ponechejte odborné obsluze
/uliteli/, kterd provede vym&nu pojistek po vypnuti poditade
a jeho odpojeni od elektrovodné sité&.

Napdjeci C4st, kterd je vestavénd do skfind poéitade,
se za provozu zshfivd. Ponechejte proto v&traci{ otvory volné
a nepokladejte na n& Z4dné papiry /s napsanymi programy/apod.

Zobrazovaci jednotka /displej/ je zde zastoupena zcela
b&Znym televiznim piijimedem. Sami jej miZete pouze zepnout
zpisobem b&Znym u televiznich piijimadd. PFipsdnou dpravu js-
su a kontrastu, nebo doladéni vstupu televizoru na 10 - 12
televizni kendl, na jeho% frekvenci néd3 podita& IQ 151 pracu-
Jje, prenechejte odbornému dozoru. Jakdkoliv daldi manipulace
s televiznim p#ijimadem /mimo propojeni 8 poditadem prisiusnym
koaxidlnim kabelem - p#i vypnutém televizoru i poéfitadi/,



zv143t odnimaet zadni kryt a to i u prijimale odpojeného od
sit&, neni dovoleno.

Toté% se tykd magnetofonu. MiZete jej propojit s poéita-
dem prisludnym propojovacim kabelem, vloZit magnetofonovou
kazetu a ovlddat magnetofon b&Znymi tladitky /nahrévéni -
prehréavéni/.

Teprve, jsou-li v3echny pfistroje podle névodu k obslu-
ze sprévn& propojeny /podital, televizor, magnetofon/, zasu-
neme pirivodni 3niry viech pristroji do zésuvek elektrovodné
sitd a postupné zapneme: nejprve televizor a po rozjasnéni
obrazovky - po&itacd.

Po ukon&eni préce vSechny pristroje vypneme a elektrické
p#ivodni 3niry ze zésuvek vytéhneme.

l.2. Klévesnice

Je-1li v poditadi zasunut modul BASIC 6 a VIDEO 32, obje-
vi se /po zapnuti televizoru a podéitale/ v levém hornim rohu
obrazovky népis

BASIC /¢ti bejsik redy -
READY bejsik je pripraven/
»

a blikajici &tveredek, kterému se rika kurzor.

Podivéme-1li se na kldvesnici, zjistime, Ze je velmi po-
dobnéd klédvesnici psaciho stroje /pouze pismena Y a Z jsou
vzédjemné zamé&n&na/. Kdo umi alespon &4stednd psdt na psacim
stroji, bude mit urditou vyhodu.

Kldvesnice méd n&kterd tlad{itka barevn& odliSend. Vénujme
se nejprve tém &ernym. '

Vlevo od &ernych tladitek /presn& v jejich ose/ je na-
pséno velké pismeno, &islice, nebo jiny znak, ktery se zobra-
z{ na obrazovce, kdyZ tladitko krdtce stiskneme.



Politad mé4 tzv. membrédnovou klévesnici, jejiZ stisk tla-
¢itek je velmi maly /asi 0,3 mm/. Sprdvné stisknuti je proto
jes8té ohlédSeno akusticky tzv. ,pipnutim" /BEEP - &ti bip/.

N&které elektrické psaci stroje, pPridrZime-li déle
stisknutou klévesu, jej{ dder autometicky opakuji. Taeké nés
po¢itad méd tzv. repetici, a to u vSech klédves. PridrZime-1i
nékteré tladitko /napf. pismeno A/ déle, bude se jeho tisk -
zobrazeni opakovat.

Jisté jste si povsimli, Ze pPi stisku klédvesy piSe psaci
stroj maléd pismena /malou abecedu/, zatimco podita& zobrazuje
velkou abecedu.

Po¢ital totiZ neznd malou abecedu; proto musi byt vSech-
ny povely & pirikazy Jjazyka BASIC psény velkou abecedou. Jsou
politade, které vibec nedovedou maslou abecedou psdt; néa3 po-
&{tal je vyjimkou, piZe i malou abecedou, av3ak zobrazend
mald pismena Jjsou pro né&j pouze ,grafickym znekem" a neroze-
znéva je.

V prvini /k védm ne jbliz3{/ radé tladitek Jjsou dveé& Sedd
tla¢itka /jedno vlevo, druhé vpravo/ oznadend jako
/SHIFT - &ti 8ift - pPefazoved/. Stiskneme-1i a pridrZime-li
jedno z téchto tladitek a zdroven stiskneme jiné tladitko s
pismenem, zobrazi se na obrazovce znak malé abecedy.

U ostatnich tlalitek se pomoci [:] /8iftu/ zobrazi
znak nakresleny vleve nad osou tladitka /nad zékladnim zna-
kem tladftka, nap¥. +, 7, apod./. | '

Pi3eme-1i na psacim stroji, dopadeji jednotlivé typy
pismen mezi tzv. kridelka, kterd ndm ukszuji{, kam bude psén
nédsledujici znak. Na obrazovce ndm toto misto oznaduje
kurzor,

DopiSeme-1li Pddek aZ do konce, prejde kurzor automaticky
na zaldtek nasledujiciho Pddku.



Pokud se vam podarilo napsat na obrazovku vice neZ dva
a pil radku znakl, zablokoval se pravd&podobné& kurzor a
poditad odmitd zobrazovat dal3{ znaky.‘Nebojte se, nic se
nestalo. Pouze jste zaplnili vétupni pam3t politale
a poditad Zekéd na odesléni zobrazenych znaki do pam&ti.

Najdste vpravo na klédvesnici 3edé tladitko s oznalenim
a stiskn&te je. Kursor se uvolni, p¥ejde na zaldtek
nédsledujiciho Pd4dku a na obrazovce se vétdinou zobrazi
sdéleni
X 01 ERROR

Pok{tad nam timto oznamuje, Ze napsanému neporozumél.
Stisknutim tlaZ{tka oznamuje, e ndmi napsany Pfédek
byl ukonéen,

I kdyz néktefym chybovym hld3enim prozatim neporozumime,
podivejme se na prilohu &is. 1 /viz str.6l ./, kde je popsan.
vyznam vSech chybovych hléSenf, kterymi nds bude polital
upozornovat, e ndfemu nerozumi, nebo n¥co nejde provést.

Tvar chybového hlédSeni bude napr.
X @1 ERROR IN 20

znamend to, Ze na Padku 2¢ v programu poditale je chyba ozna-
dend v seznamu chybovych hldSeni pod &islem @1.

Jeden Pradek n2 obrazovce obsahuje /Jje moZno na néj na-
psat/ 32 znakd /pismen, &islic, mezer, znamének &i grafickych
znakld/ .

Politad prisnd rozliduje pismeno 0 od &islice @ /nula/
s teké je na obrazovece riznd zobraszuje. Nesmime proto nikdy
tyto dve zneky zsménit! Teké v textiu tét0 pfirudky bude nula
psdna vidy takto,; @.

Ostatni znaky klévesnice prozatim vynechime, zastavime
se pouze u p&ti bilych tladitek vpravo, oznafenych Jipkamis

~



témito tladitky ovlddédme kurzor.
TO VyzkouSejte! Prostiedni tla&itko

odes{l4 kurzor do vychozi polohy
v levém hornim rohu obrazovky.

(-O KO ")Q Ke vloZen{ ns3eho prvniho

programu budeme potFebovat jeSté
jedno velmi dileZité tladitko

,],O /na psacim stroji byv4 tou nej-
: v&t31 kldvesou/ -~ mezernikj; Jje

to vpravo dole umisténé tlalitke
oznalené /SPACE - &ti spejs - mezera/.

Cokoliv jsme napsali na obrazovku, je pouze na obrezovce,
poéita& ,o0 tom nevi", v jeho pam&ti to neni zaznamenéno.

Chceme-1i, aby polital prikaz napsany na obrazovce pro-
vedl, nebo ho uloZil do programové pamé&ti, musime mu to
sd&lit, tj. odeslat p¥ikez do pam&ti politade stisknutim
Sedého tla¥itka [CR].

Prvnim p¥ikezem, s nimZ se sezndmime, bude CLS /CLEAR
SCREEN -~ &ti klir skrin - smaZ, vy&isti obrazovku/.

Napiste na obrazovku tato t#i pismene piikazu CLS a
odeslete je de polftale stisknutim tlaXftka [CR].
Méte-1li obrazovku ,popsanou”, stisknéte nejprve EJF_ o« Obje-
vi se chybové hlédSeni a teprve nyni, kdyZ je kurzor na zalét-
ku nového Fddku, napilte prikaz CLS a odeS3lete. Obrazovka se
okemZité& ,smaZe".

2. 2Zdklady Qroggapomx_x; v_Jjazyku BASIC 6

2.1. Abeceda, &isla, znaménka

K tomu, abychom mohli psét progremy méme na klévesnici
poditade k dispozici tyto znsaky:
Abeceda - 26 velkych pismen A aZ Z /anglické abecedy/.




Pro psani piikazd, proménnych a pomocnych slov pouZfvime z&-
sadn& velkou abecedu. P¥i psanf riznych vysv&tlivek, sd&lent
e otdzek pro informaci obsluhy poéfiaée, miZeme 2z divedu od-
liSeni pouZit i malou abecedu.

Cislice a &1fsla - @ at9 /islice/; nesmime
zaménit @ /nulu/ za pismeno velké O a obricend!

Na obrazovku miZeme zapisovat jekdkoliv /vicemistnd/
Eisla. Polital vSak bude politat pouze s osmi platnymi &is-
licemi, z nichZ pied zobrazenim vysledku posledni dvé mista
zaokrouhli{, ale na obrazovce nezobrazi /tzv. skryté &islice/.
Na obrazovce se po zaokrouhleni zobrazf 3Sest platnych &islic
/8estimistné &islo/.

Je-li v3ek vysledkem vicemistnd &iselns hodnota, piejde
potital automaticky na semilogaritmické zobrazeni s
P4dovou telkou /desetinné znéménko/, umisténou za prvni &is-
lict.

VloZend &isla zobrazi polftal tak, %e p¥ed zdpornymi
¢isly zobrazi znsk - /mfnus/, pied kladnymi ¥1sly znaménko
+ sice nezobrazuje, ale volné misto pfed &fslem ponechdvé
pro pripadnou zm&nu zneménka. Za kaZdym &{slem je umfstdn
Jeden prézdny znak /jedno volné misto, kem nelze nic napsat/.

VyzkouSe jte nésledujic{ P4dky. Po napséni ke?dého jedno-
tlivého Fédku jej odeSlete z obrazovky do po¥itade stisknu-
tim tladitka « Zobrazi se vysledek, ktery mdte pro kon-
trolu uveden v zé4vorce. Po zaplndni obrazovky se automaticky
posune text o jeden fddek nshoru, &im% se uvolni posledni
/spodni/ ¥édek k napséni dall3fho textu.

PRINT 100@ . /1908/
Eislo neméd vice neZ Zest mist, po&fta¥ proto nepiesel
do semilogaritmického zobrazeni,

Poznémka: piikaz PRINT znamené napi3 /zobraé/ na obrazovce.-



PRINT 19@@@0% /1E+@6/
co? matematicky znamené 1 x 1¢®, E - exponent,
PRINT 1020304050 /1.0203E+@9/

v3imn&te si - nevyznamné nuly se nezobrazuj{i.
Rédovou telku /desetinné znaménko/ umist{ podital vidy
za prvni{ &islici. Jako desetinného znaménka se uzZivé

zédsadn& telky!
PRINT @.0@37 /3.TE-@3/

PRINT @.5 | /+5/
zobrazi se bez nuly. Pematujte, Ze nevyznemné nuly po-
&1ta& nezobrazuje a nemusime je psdt, a to ani pred
desetinnou tedkou.

PRINT 56,35 /56 36/
d4rka /nebo strednik/ slouZi jako odd&lovaé dvou &isel
/konstant/. VloZené &islo /s omylem vloZenou desetinnou
ddrkou/ szobrazi politad jako dvé samostatnd &¢isla.

Pomocnéd znaménka
. /tecCka, desetinné znaménko/
/&8rka, odd&lovad, oddé&loval tisku/

/string, znaleni Feté&zcovych promé&nnych/

/rovnitko - pouZivé se v pfikazu prirazent/

Kulaté zdvorky pouZivané u néktérych funk&nich pfikézﬁ
jazyka BASIC /bude uvedeno déle/, nelze nehradit zévorkami

[]nebo { },!

’

3 /strednik, odd&lovad, oddé&lovald tisku/

: /dvojtedka, oddélova¢ prikazid/

? /otaznik/

! /vykPidnik/

" /uvozovky, oddéloval textu/

() /xulaté zévorky, nezem&nujte je za zévorky[] ,{}/
& /znak ,et"/

% /procento/

B



Aritmetické operdtory

* /plus/ seiténi, znaménko kladnych hodnot

- /minus; odditdni, znaménko zdpornych hodnot .

/ / lomftke / d&leni; nelze pou%it znaménka : /odd&lo-
vate/

* /hvézdika/ nésobeni; nelze pouiit tecky nebo x

-

/st¥{3ka/ umocnovéni

o

el ad n'i operédto ry
rovnéd se ' '

< Jje mend3{ neZ...

> Je véts3{ neZ...

<{= je men3i nebo rovno...
= Je v&t31 nebo rovno...

<> nerovné se

Logické operétory
AND /logicky soudin/ s géroven...
OR /logicky sou¥et/ pebo...

NOT /negace/ neni pravda,¥e...

2.2, Co Jje to program a jeho tvorba

Chceme-1i, aby podita& provad&l n&jakou &innost, nebo
Fes8il zadany ukol, musime mu to vhodnou formou sd&lit. Pro-
gram je vlastn& pPesny popis jednotlivych ¢innosti, které
mé po¥ita ,kriek po krd&ku" /m&li bychom sprévn& ¥iei wPé-
dek po rédku"/ vykonédvat, od vloZeni zékladnich ddaji, ai
po vyre3eni zadaného ikolu a zobrazeni ziskanych vysledkd.

Tvorbu programu miZeme rozd&lit na t#i samostatné &4sti:

1. definujeme poitadi hodnoty se kterymi bude pracovat
a uréujeme zplisob, jakym budou po&itadi zadény,

2. sd&lime po¢itadi, jaké dkony m4 s vloZenymi konstan-
tami provédét, ;

3. urdime po&fitali, jakou formou ném mé ziskané vjsledky
pocetnich &i jinych dkond zobrazit.
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2+3. Programovy Fddek .
~ Prikazy k Sinnosti sdilujeme po&itadi po jednotlivych
/programovych/ Pddcich. Musime si uvédomit, Ze programovy

rédek miZe obsahovat aZ 79 znakld, coZ zabere asi dva a pﬁl
*4dku na obrazovce.

Ne jeden Pédek obrazovky se vejde pouze 32 znakd; na
dal3{ /obrazovkovy/ réddek pirejde po&ital automaticky.

Kazdy programovy PFddek musi zalinat &islem rddku a kon-
¢it stisknutim tle&itka .

Na jednom F4dku miZe byt i n&kolik prikazd, odd¥lfme-1i
je od sebe odd&lovalem : /dvojtelka, oddéloval piikazi/.

Cislem P4dku musi byt celé nezdporné &islo; maximdlnim
¢islem F&dku je 65529. |

V programu nemohou byt dva Fddky stejného &{sla. Pozdd~
Ji napsany Padek pPepiSe /premaZe/ ji¥ dfive napsany Pddek
stejného Z£{sla. Této moZnosti pouiivéme piFi opravéch pro-
gramu.

Program bude po&italem zpracovan /feSen/ po jednotli-
vych #ddcich podle vzestupnych hodnot /&isel/ programovych
réddkd, pokud nebude poéitaél prikazem uloZeno prejit na
jiny radek,

Pokud za &islem Fédku nic nenapiSeme, registruje podi- :
ta tento rFddek jako prézdny /neexistujici/ a do pamdti
jej nezaiadi. Timto zplsobem miZeme dodatedn® odstranit
/vymazat/ jiZ crive napsané nepotfebné, nebo chybné radky.

PFi programovani v jazyku BASIC je zvykem &islovat $sd-
ky nap¥. 5- 14 15..., nebo 1 2¢ 3@..., aby bylo moZno
pri pozd¥&j3i pripadné ipravé programu vkléddat del3f doplnu-
Jici progremové rédky. PFedislovdni F4dkd by bylo velice
obtiZné a u dels8ich programi prakticky nemoZné.
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Opravované, nebo dodateln& vklédané Fddky miZeme piipi-
sovat na konec jiZ napsaného programu. Polita& si aém'zéfadi
opravované nebo nov® pripsané Fddky piresnd tam, kam podle
&1{sla Fddku patif. ' | |

2.4. Struktura programu

Nyni jiZ toho vime tolik, Ze miZeme pFistoupit S sesta-
veni prvniho programu. :
Napiste na obrazovku:

1¢_DATA_3,8,15 /Pédek odedlete stisknutim [CR] /
20, ,READ _A,B,C /tédek odedlete stisknutim |CR, /

w timto znaménkem znadime v tisku misto, kem méme vloZit me-
zeru - stisknout tlaZitko |SP, o Vkld4déni mezer neni pro &in-
nost poditafe nutné, program je viak /pro néds/ piehledndjif.

Tim jsme splnili prwni &4st tvorby programu a na prvnim
¥4dku programu /s ¢islem 1@/ sd¥lujeme po¥fitadi, Ze budeme
pracovat se tfemi konstantemi /¥1sly/, jejichZ hodnoty /DATA/
jsou 3, 8, 15.

Na druhém Padku /s éisiem 2@/ prirazujeme hodnoty uve-
| ; ;
dené za piikeazem DATA promEnnym uvedenym za p¥ikezem READ
/&ti rid/, tedy prom&nnym oznalenym identifikédtory A, B
a C, '

Rédek s prikazem DATA miZe byt v programu zafszen kde-
koliv /zpravidla na zae&dtku nebo na konci programu, abychom
v n&m uvedend data mohli lehce obm&novat/; pi#fkez READ si tato
DATA najde a piesn& v tom poifadf, jek jsou uvedena, je pri-
rad{ jednotlivym prom&nnym. V prom&nné A bude tedy uloZena
hodnota 3, v B bude hodnota 5 a v C bude 15.

Za piikazem DATA i pPikazem READ odd¥lujeme jednotlivé
konstanty &i prom&nné zdsadné odd&lovalem , /E4rkou/; za
posledni vkldéddanou hodnotou &4rku ned&lédme.
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Zmylime-ll se pfl vklédéni /psani/ programového Padku
napi., stlsknutim Jlného tlaéitka nebo podob., vrétime se
kurzorem zp&t na chybné misto /pomoci bflych tladitek se
gipkami/ & chybny znsk nebo slovo prepileme sprévnym.

Nyni budeme vklAdat del3{ programové Padky. KaZdy nové
napsany rddek nejprve piekontrolujeme /pripadnou chybu od-
stranime/ a teprve potom stisknutim odeSleme do pam¥ti
po&itale.

3@ LET X=A+B+C
49 LET Y=X/3
5¢ LET Z=A"2

Nyni jsme splnili i druhou &4st tvorby programu a pPika-
zujeme politadi, jaké ivkony mé s prom&nnymi provadét.

Prirazovaci{ pirikaz mé& tvar LET Jjméno prom&nné =
/znaménko prirazeni, tedy nikoliv rovnitko/ a déle wvyraz,
jehoZ hodnotu promé€nné pFifazujeme.

Rédek 3¢ bychom mohli &fst takto: prom&nné X bude pFire-
zena hodnota soudtu prom&nnych A + B + C. /Do prom&nné X bude
uloZena hodnota soudtu hodnot prifazenych proménnym A, B
acC/. : :

Rédek 4@ u? rozludtite asi semi: prom&nné Y bude prira-
zena hodnota prom&nné X d&lend 3; tedy prim&rnd hodnota
konstant uloZenych v prom&nnych A, B a C. -

Na PFddku 5@ Jjsme pouZili noﬁy operdtor ~/st¥i8ku/, coZ
je operdtor pro mocninu neboli mstematicky s* (A~2), o°
(A*5) atp.

Ve tret{ Cé4sti programu urdime po&itali, Jjakou formou
a které ze ziskanych vysledkd ném mé zobrazit.

NapiZeme tedy: g "
6@ PRINT A;B;C , /pouZi jeme oddélovacle 3/
79 PRINT X,Y,Z /pouZi jeme oddé&lovale ,/
80 END
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Rédkem 6@ 74&déme podfitad o zobrazeni hodnot,s nimi% pra-
cuje. PPi pouZiti oddélovacle ; /strednik/ budou hodnoty zobra-
zeny t&sné& za sebou s vynechénim nejnutnéj3ich volnych zna-
k& /vysvétleni viz kapitolu 2.1./.

Pomoci radku 7@ zobrazi poéital vysledky tj. soudet,
primérnou hodnotu vloZenych hednot a vysledek mocniny a® .
Pouzitim odd&lovade , /&4rka/ budou hodnoty /vysledky/ zobra-
zeny v tzv. tiskovych zdndch, které zadinaji na pozicich @,
14, 28, 42 a 56. Jsou tedy tiskové zony rozd&leny do n¥kolika
¥4dkt na obrazovce.

Rozd{ilné oddé&lovace na radcich 6¢'a 7¢ jsme pouZili
pouze z divodu ndzornosti, abychom posoudili, jak ktery od-
d&lovad upravuje tisk /zobrazeni/ vysledki.

Pozndmka: Tiskové zony se pouZivaj{ tehdy, je-li k vystupu
po&itade pripojena tiskérna, kterd tiskne 8@ znakd na jeden
radek. :

Na Pddku 8@ je prikaz END, prikaz k ukondeni /zastaveni/
¢innosti politade.

Tim Jje tvorba naSeho prvniho programu ukonena a pro-
gram je uloZen v pam&ti poditale. Abychom zalinsli s &istou
obrazovkou, smaZeme ji /CLS/.

Nyni program spustime.

Napidte na obrazovku pr¥ikaz RUN /&ti ran - spust pro-
grem/, ktery po odesléni nejprve vynuluje pripadny obsah
vSech promé&nnych a spusti program polinsje nejniZ3{im &islem
radku. ’ .

Program uloZeny v pam&ti politale miZeme kdykoliv opé&-
tovné& spustit prikazem RUN. Vypnutim poditale, nebo stisknu-

tim gerveného tla&itka /RESET - vyma?/ se progrsm 2z
pam&ti podéitade vymaZe.

Pred vloZenim nového programu vidy drivéjS{ program 2z
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paméti poditade vymaZte.

Pozd&ji se naulima zaznamenat /pPehrét/ program z pam&ti
po&itale na magnetofonovou kazetu k trvalému uschovéni.

2.5. V¥ypis programu

N&3 program b&%i, opakuje v3ak stdle stejné hodnoty.
Provedeme tedy malou dpravu programu, abychom mohli vklédat
rizné hednety v prib&hu programu pPimo z klévesnice.

K provedeni \pravy programu musime vyvolat program ulo-
Zeny v pemé&ti po&itade zp&t na obrazovku.

LIST /listing - vypis/ tento piikaz vypiSe cely program 2z
pam&ti politale na obrazovku /samoziejm& po jeho ode-

slénf tladfitkem [CR ]/

Program méme vypsén na obrazovce. Vypis byl ukondéen
slovem READY, coZ znamend, Ze po&ita& splnil dany povel
/LIST/ a &eké na naSe dal3{ piéni.

Na misto, kde bliké kurzor, napi3te:
19 CLS

Na3{m novym ¥&ddkem 1@ bude pivodni Fddek prepsén.
Napr{3t& si tedy poéitad po odstartovéni programu smaZe obra-
zovku programové sdm. Opravime i dald3{i rddek, vloZte:

2¢ INPUT A,B,C

Po spudténi programu se polital na tomto F4dku zastavi,
vytiskne : /dvojtelku/ a polkd na vloZeni tf{i hodnot z klé-
vesnice.

VloZené hodnoty uloZi do uvedenych prom&nnych A, B, C
ve stejném poradi.

Opraveny program ji} znémym zpisobem spusite /RUN a [CR]/.
Obrazovka se sama smaZe a vytiskna se : /dvojtelka/.
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VloZte napi. &1isla 8, 1@, 17 a odeSlete stisknutim .
81sel vloZte presn& tolik, kolik je Jjich programovym rddkem
2@ poZadovéno. Jednotlivéd &isla oddélujeme &Arkou, za posled-
ni hodnotou <¢arku nedélédme. Mezery miZeme vynechat.

Po odstartovéni program prob&hne a na obrazovce se zo-
brazi Z4dené vysledky. Program miZete op&tovné& spustit piHi-
kazem RUN a vklddat rizné hodnoty.

Pro toho, kdo neznéd néd3 program, Jje v3ak zalAtek ozna-
deny : /dvojtedkou/ pon&kud nesrozumitelny. Provedeme proto
dal3{ malou dpravu. '

Program si znovu vyvolejte na obrazovku piikazem LIST.
Zjistite, Ze v3echny Padky, které jsme upravovali, jsou sprév-
né zarazeny na svych mistech.

Je3t& jednou prepiSeme druhy Prddek:
2@ INPUT "vloz A,B,C";A,B,C

Pozor na oddé&lovale; mezi textovou &dsti vloZenou do
uvozovek a konstantami /prom&nnymi/ je, jako odd&lovad textu,
sirednik.

Cokoliv vloZfme za p¥ikez INPUT nebo PRINT do uvozovek,
vypi8e se pfi b&hu programu na obrazovku beze zm&n /a bez
uvozovek/. Bfvaji to riznd sd&leni pro obsluhu podfta¥e a pro
tato sd&leni{ miZeme pouZivat i malou abecedu. Do pivodniho
Pédku jsme pouze vloZili urdity text, napsany v uvozovkéch,
pro informaci obsluhy.

Rédek 6¢ miZeme odstranit, nebof vklddané hodnoty budou
stdle viditelné na obrazovce a jejich op&tovny vypis je proto
zbyteé&ny.

6@ /a ode3leme y prézdny rédek/
Upravime si také zobrazeni ziskanych vysledki.

7@ PRINT "soucet A+B+C=" X
8¢ PRINT "prumerna hodnota =" Y
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9@ PRINT "A™2 =" Z
19¢ END

Dobie sledujte a pamatujte s8i, kde je nutno zaradit od-
d&loveld a kde ne.

LIST - vyvolejte si opraveny program na obrazovku a'piesvédéte
se, zda jsou opravy bez chyb. Je-1li v3e v po¥ddku, program
spustte.

Nyn{ ji% program vyhovuje po v3ech strénkdch. Spusifte
program a vkléddejte rdzné konstanty /&iselné hodnoty/, abyste
si ov&Pili chod progremu. Upravou #4dkd 3@, 40 a 5@ /a piip.
vlioZenim dal3ich/, miZeme programovat radu rdznych matematic-
kych pr{ikladd.

Spustime znovu program a ,omylem" vlioZime misto poZado-
vanych t¥{, pouze dv& hodnoty.

Podi{tal vytiskne :: /dvé dvojtedky/ sby nds upozornil,
Ze bylo vloZeno mén& hodnot neZ ofekéval, a Ze poZaduje vlo-
Zeni chyb&jic{i hodnoty.

VloZime-1i hodnot vice, nebo napiSeme-li za posledni
vklédenou hodnotou , /&4rku/, upozorni néds poditald sdélenim
* EXTRA DATA IGNORED
tj. nadbyte&né hodnoty ignoruji a pifevezme jen prvni t#i vlo-
Zend data. :

KaZdou nadbytednou &4rku &te politad jako by oddélovala
vlioZenou @ /nulu/.
Nep®. 15, 6, 5, 8te jako 15 6 S5 @
195 644 5. - © &te Joko - 15 6 @ 5

AZ si dost ,vyhrajete", nevypinejte podital /z divodu
smazéni progreamu/, nauéime se podle ndsledujicich F4dkd ndk-
teré del3{ moZnosti oprav chybnych programi.

V3e provadd&jte pomalu & s klidem.
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2.6, Edice /dprava/ programu

Naud&ili

jsme se jiZ opravovat chybné& napsany text na

obrazovce tim, Ze se na chybné misto vrétime kurzorem a chyb-
ny znak prepiSeme.

Nyni si

ukéZeme jak postupovat, je-li zapotiebi n&co

z napseného ¥4dku vypustit /vymazat/, nebo naopak, pot¥ebu-
Jeme-~1li doprostfed napsaného FA&dku n&co del3tho vloZit.

Vyvole jme si

nd3 program na obrazovku p¥ikazem LIST.

vaesuﬁte kurzor pomoci tlalitka Lj; nahoru na Pddek 20,
na kterém méme napséno
2¢ INPUT "vloz A,B,C"3A,B,C

Posunte
INPUT.

kurzor po P&dku t&snd ze piikazové slovo

V pravém hornim rohu kldvesnice jsou dv& bfld tlaXitka

ozna&ena | DC

: /DELET COLUMN - ,srazit-odstranit" - vymazéni

znaku/ a l!!l
Zeni zneku/.
vlioZeny text

| /INSERT COLUMN - ,rozhrnout" - misto pro vlo-
Stisknete n&kolikrét tladitko |DC| y 8% cely
/v&etn& uvozovek/ odstranite. :

Opravujeme-li, nebo upravujeme programovy rédek, ktery
byl jiZ jednou odesldn do pam&ti podfitade, musime ho zadit
prejiZd&t kurzorem podinaje Fd&dkovym &Islem a po provedené

pravé rédek ,prejet" kurzorem a% do konce a odeslat.

Kdybychom odeslali réadek pouze z upravovaného mis-

ta, zaradil

by po¢ital do své pamé&ti jen to, co stoji vlevo

od kurzoru /co jiZ kurzor ,pfejel"/ a zbyvajici &4st Fédku,
stojici od kurzoru vpravo, by neregistroval.

Pokud jsme jiZ /po piedchozi \pravé - vymazédni textu/
cely rédek kurzorem piejeli a Pddek odeslali do psm&ti, na-
jedeme na radek 2@ znovu a presuneme kurzor je3t& jednou za

pifikaz INPUT.

Stiskneme-1i n&kolikrdt tla&itko , posune se zbytek
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Pd4dku / vpravo od kurzoru/ a do takto uvolnéného mista miZe-
me vloZit doplnujfci text, vynechany znak apod.

Pr{1i¥ daleko odsunuty text /v pfipad® potifeby ho miZe-
me odsunout aZ na nédsledujici mezirddek/, lze prisunout. zpét
pomoci tladitka » PPFisunuti provddime pozorné&, abychom
si omylem nevymazali také &dst prisunovaného textu.

Nezapomdnme, %e na konci ka¥dého ¥ddku /ktery jiZ byl
df{ve odeslén do pam&ti po&ita¥e/, stoji znak CR, i kdyZ ho
na obrazovce nevidime. MiZeme se o tom presvédlit.

Pfe jedeme~-1li programovy rddek kurzorem aZ na konec F4d-
ku a najedeme na zde stojic{ /i kdyZ pro nds neviditelny/
znak CR, bude tento F4dek /timto neviditelnym znakem CR/
op&étovnd odeslsn do paméti pod&itade.

Potfebujeme-1li pokradovat v psani na tomto programovém
r4dku, musime /neviditelny/ znek CR piepsat jinym znakem,
nebo vloZenim mezery .

2.7. Prikaz a povel

Zaliné-1li rdadek, ktery pi3eme na obrazovce éislem, pova-
zuje ho podita& za programovy Iddek a po odesldni jej uloZi
do programové paméti k pozdéjSimu provedeni.

Zatind-1i PAdek piikazem /piikazovym slovem/, povaZuje
tento ¥Adek podita& za povel, ktery méd po odesléni PAdku CR
okam¥ité vykonat.

V&t3ina prikazovych slov /PRINT, RUN apod./ miZe byt
pouZita Jjako inkai /v programovém ¥adku/ i jako povel /k
okamZitému provedeni/.

N&které povely v3ak v progremu pouZit nelze a jsou urde-
ny pouze k okamZitému provedeni nap¥. AUTO, MEM, MSAVE apod.

V3echny prikazy a povely budou déle popsény.
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2.8. Prom&nné - pam&fovd mista

Ka?dy podftad mé k dispozici urdity podet pam&¥ovych
mist /v jazyku BASIC je nazjvéme prom&nné/, do kterych je
moZno uschovédvat &iselné konstanty nebo skupinu /Fet&zec -
string/ nenumerickyjch znekd /nap¥. text/.

KaZdé promé&nné miZe byt prifazena jedna &1{selnd konstan-
ta /&1slo/ nebo skupina /Fet¥zec/ znakd o délce nejvySe 48
znekl. Viz pifikaz CLEAR na str.67.

Obsah kterékoliv proménné si miZeme kdykoliv zobrazit
/vyvolat na obrazovku/ piisludnym prikazem.

Pritadime-1i obsazené prom&nné /ve které je jiZ né&co
uloZeno - které jiZ bylo n&co prirazeno/ novy obsah /konstan-
tu nebo reté&zec/, je pivodni obsah nendvratné prepsdn obsa-
hem novym.

V jazyku BASIC se pro oznaleni /identifikaci/ jednotli-
vych promé&nnych pouzivd jednoduchych kombinaci pismen velké
abecedy a pripadn& i &islic.

PouZivéd se t¥{ druhd prom&nnych =

Jednoduchych

indexovanych -~ jednorozm&rnych
- dvourozmérnych

fetézcovych

Ne jpouZivan&jsf jsou jednoduché prom&nné, které je
moZno znalit /identifikovat/ tifemi zpdsoby :

a/ Jednim pismenem velké abecedy, napf.: A, B, C... a%2 2
/méme k dispozici 26 prom&nnych/

b/  jednim pismenem a jednou &islicf, nap¥.: A2, C9, E@
/k dispozici méme 26 x 1¢ = 26@ prom&nnych/

¢/ dvéma pismeny, napi. AA, AB, AC.... aZ ZZ
/k dispozici méme 671 prom&nnych/
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Upozorné&nil

Vzhledem k tomu, Ze jazyk BASIC pouZivé n&kterd dvou-
pismenové prikazovd a pomocnd slova, nesmi byt t&chto slov
pouZito jeko identifikdtord /nédzvi prom&nnych/;
jsou to- ON, IF, TO, OR, PI.

Indexované prom&nné nshrazuji n&kteréd metematickéd zne-
eni jako a,, 8,, b2 apod. Identifikédtory indexovanych
jednorozm&rovych prom&nnych se vSaek v jazyku BASIC pi3i po-
nékud 0dli3n&, napi. A(1l), A(2), A(3), A(4), A(5) -~ jako
oznadeni p&tiprvkového jednorozmérného &iselného pole.

Indexované dvourozm&rné prom&nné znalime napi. B(l,l),
B(1,2), B(2,1), B(2,2) - jako ozna¥eni &ty¥prvkového dvou-
rozm&érného pole B.

Nezam¥nujte vsSak nikdy ozna&eni /identifikétory/ pro-
m&nnych za obecnd &isla.
PRINT A% A nebude 2A, ale obsah prom&énné A /napr. 6/ néso-
beny obsehem prom&nné A, v tomto prfipad& tedy 36.

Ret&zcovych prom&nnych pouZivéme k uschovéni nenume-
rickych promé&nnych. Jako identifikdtord pouZivéme stejného
znaleni prom&nnych jako v predeSlych pripadech zakonCenych
znakem @ /string - Peté&zec/.

Ret&zec je skupina znsekd pripustnych v jazyku BASIC
uzavienych do uvozovek.
Uzaviraci uvozovky mi%eme vynechat /viz priklad/.

Vyzkou8ejte :

Ag = "TELEVIZOR uvozovky vynechdny! /ode3li |[CR| /
PRINT A8 /odesli /
Bg = " A MAGNETOFON" /ode8li [CR] /
PRINT Bg /odesli /
PRINT Ag;B$ /odes1i /
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2.9. Funkéni operdtory, matematické funkce a T

Abychom mohli sestavovat jednodu33{ linedrni programy,
nau¢ime se pouZivat né&které funkdni operdtory. Za kazdym
operétorem se v zdvorce uvadi ndzev prom&nné, ve které Je
uloZena prisludné hodnota, nebo primo konstanta /&iselnd
hodnota/, piip. matematicky vyraz.

Algebraické funkce

SQR(X) - X, druhé odmocnine X /X musi byt nezaporné/
Priklady: /kazdy priklad zadinej prikazem PRINT/
SQR(A) - & Je hodnota uloZend v prom&nné A
SQR(3.025E+@7) = /30250000 = 5500
SQR(3%x5 + 1) = 5 |

EXP(X) - €, e je tzv. zdklad plirozenych logaritmd
(e = 2,71828). Je to inverzni funkce vi&i funkci
LOG(X), plati tedy LOG(EXP(X)) = X
Priklady:
EXP(1) = 2.71828 e
EXP(2) = & = 7.38905

LOG(X) - pPirozeny logaritmus &fsla X, pro X> @
Priklady:
L0G(2,71828) = 1
LoG(1) = @
LOG(3@) = 3.4012

ABS(X) - absolutnf hodnota | X |

Goniometrické funkce

SIN(X) - sin x, X vkldddme v radidnech
P#iklady:
SIN(3,14159) = @
Potrebujeme-11 pracovat s argumenty goniometrickych

funkci vyjéd¥enych ve stupnich, plati:

dhel v radignech = Jhel vg_g{ggnich o I
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Pro pievod ze stupnd na redidny mdZeme hodnotu ve
stupnich nédsobit &islem @F.@174533 ( —T_E—)
nebo d&lit &islem 57.2958 (= —7#9-)

cos(x) - cos x, X vklédéme v radidnech /vysledek v rad/
Priklady:
coS(6.28318 + 3.14159) = -1
cos 68° = cos(6@ / 57.2958) = @.5
pou?ili jsme vySe popsaného prevodu ze stupnd
ne radidny
TAN(X) - tg x, X vkldddme v radidnech /vysledek v rad/
ATN(X) - arctg x, X vklédéme v redidnech /vysledek v rad/
Specidlni funkce |
SGN(X) - signum x je specidlnf funkce umofnujici rozlidit,
zda vyrok X Jje kladny, zéporny nebo nulovy.
pro X>@ je SGN(X) = 1
pro X<@ je SGN(X) = -1
pro X=@ Jje SGN(X) = @
INT(X) - ponechéd jen celo&iselnou éést ¢1sla X, kterd neni

‘vét31 neZ X

Pr¥{iklady:

PRINT INT(125.312) - vysledek 125

PRINT INT(-5.3) - vysledek -6 /je ponechéne celo-
iselnd &4st &1sla X, kterd neni v&t3{ neZ X /
Zaokrouhlovéni &fsel na poZadovany pofet desetin-
nych mist

LET A = (INT(AX16*D + ©.5)) / 1¢°D

pridem? A = obsah promé&nné nebo primo &iselnd hod-
nota, kterou zsokrouhlujeme, D = polet poZadova-
nych desetinnych mist nebo p¥imo konstanta /19d,
1¢99@ epod./, budeme-li poZadovat u v3ech &isel

zaokrouhlenina 2 nebo 3 desetinnd mista.



RND(@) -

generétor ndhodnych &isel. P¥ikaz generuje néhodné
¢isla v rozsshu od @ /véetn&/ aZ do 1 /vyjma/, max.
hodnota je tedy $.99999 /nikoliv v3ak 1/.
P¥{klady:

1¢ PRINT INT(6% RND(@) + 1)

2¢ WAIT(15)

3¢ GOTO 1¢

Poznémka: Program bude generovat ndhodnd &isla

/1 a%Z 6/ v rovnom&rném rozloZeni{ pravddpodobnosti
/napi. simulace hraci kostky/.

Na rddku 2@ je prikaz WAIT /&ti vejt - &ekej/ a v
zdvorce uvedené &islo piredstavuje polet desetin
sekundy &ekaciho &asu. Zmé&nou tohoto parametru mi-
Zeme ovladat ,fekaci" dobu.

P¥ikaz GOTO /¥ti goutu - p¥ejdi na/ prikazuje pro-
gramu piechod na Fddek s &islem uvedenym za piika-
zem /na rddek 10/.

Je zde tedy napgogranovéna nekonedné smyéka & pro-
gram se sém neihu@avi. Zastavit jej miZeme stisk-
nutim tladitka .

Stisknutim kteréhokoliv &erného tladitka se pro-
gram znovu rozbé&hne. Stiskneme-li a pridrZime-li
tla&1itko a zdroven stiskneme tladitko s
pismenem y ukont{ se progrem s hléSenim, na
kterém Pédku se zastavil, napi.

BREAK IN 29 /&ti brejk/

Generovéani ndhodnych &isel v rozsshu Nmin a¥ Nmax.:
INT(A% RND(g)) + B
pifidemZ A = Nmax - Nmin + 1

B = Nmin
Generovéni néhodnych &isel s poZadovanym podtem
desetinnych mist ;
(INT ((A % RND(@)) * 1*DY 1¢°D) + B
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pridem? A = Nmax - Nmin

B = Nmin

D = %24deny polet desetinnych mist
Parasmetr ze piikazem /funkci/ RND(®) je-bezvyznam-
ny e nemd vliv na generovand &isla.
Potfebujeme-1i v3ak, nap¥. pro ,ledéni" programu
/viz &4st 3.4./, generovéni stdle stejnych &isel,
uvedeme jeko paremetr zdporné &islo nap¥. RND(-1).

HEX(H) - pPevede hexadecimdlni &islo /Sestndctkové - v textu

je uvédime s pismenem H na poslednim misté, tedy
napt. ECPPH/ na jeho dekadickou hodnotu.
P¥edpokladem je, %e hexadecimdlni /Zestnéctkové/
g¢islo je tvoreno posloupnosti &islic a znaki: @,
1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, A, B, C, D, E, F.
Priklads
PRINT HEX (EC@@) - dekadické hodnota je 6@416

Ludolfovo ¢&islo

P1 - je uloZeno v pam¥ti po&itale s presnosti na p&t
desetinnych mist 3.14159
Priklad:
PRINT PI

2.10. Definovéni uZivatelskych funkci{

P¥i programovéni se miZe na ridznych mistech programu
n&kolikrdt opakovet sloZity matematicky vyraz, ktery neni
obsa%en v prede$lém souboru funkci.

Abychom tento sloZity vyraz nemuseli pokaZdé opé&tovné
do programu vklédat, miZeme jej pifedem definovat jako tzv.
u¥ivatelskou funkc{ a takto uloZenou v pam&ti ji kdykoliv
na potfebném mist& programu vyvolat.

UZivatelskou funkci definujeme prikazem DEF, za kterym
uvddime oznaleni funkce, z ¢eho? dvé& prvni pismena FN ozna-
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¢ujici funkei jsou povinnd a t¥eti je nédzev jednoduché pro-
m&nné, napf. A, X, Bl, CC. Za oznalenim funkce se v z&vorce
uvdd{ jeden /ale i né&kolik/ paresmetri. Za prirazovacim zna-
kem = uvedeme piisludny vyraz /uZivatelskou funkeci/.

Jako priklad si nadefinujeme funkei z kapitoly 2.9.,.
pomoci{ které budeme zaokrouhlovat v programu &isla na dvé
desetinnéd mistas

19 DEF FND(A) = (INT(A %190 + .5)) /1090
doprogramu jeme

2@ INPUT "Vloz cislo k zaokrouhleni"; A
3¢ PRINT FND(A)

49 GOTO 2¢

Nyni miZeme vklddat rdznéd &1sla, nap?r. 3.14159,
8.25843, 30.2995 a sledovet zplsob zaokrouhlovéni.

Pokud v programu kdekoliv vloZime nadefinovanou funkci,
bude obsah prom&€nné nebo konstanta pouZitéd jako argument
této funkce zaokrouhlena na dv& desetinnd mista.

P¥{klad:s nejd¥ive stiskn&te tladftko a potom
opravte a doplnte predchézejici program

4% LET B = AXA |

5@ PRINT FND(B)

6@ PRINT FND(6.38635)

79 GOTO 2@

Na tomté%Z prikladu si ukdZeme pouZiti né&kolika para-
metrd uvéddé&nych v zdvorce za oznedenim uZivetelské funkce.

Priklad:

1¢ DEF FNX(A,D)= (INT(A%1¢"D + .5)) /1¢*D

a v del3im progremu pak miZeme vklédat nejen hodnotu k za-
okrouhlenf, ale i stanovit polet mist, na které m4 byt
&i{slo zaokrouhleno.

nap¥. 5@ PRINT FNX (6.25741,3)
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Priklad:

19 LET A=3.58672
2@ DEF FND(A)=(INT(A*1g + .5)) /18

3@ PRINT A /pred dpravou 3.58672/
49 A = FND(A) o : :

5@ PRINT A ' /po Upravé 3.6/

6@ END

Podle zplisobu stavby progremu se miZe v prib&hu progra-
mu zménit /upravit/ obsah prom&nné; v naSem pripad® se obsah
proménné A zmé&nil z pivodnich 3.58672 na 3.6

3. Sestavovéni obsahlejSich programd

3.1. Automatické &1slovédni Padkd

Pri psani delSfich programi zadinaji byt &i{sla progra-
ovych radkt tak velkd, Ze jejich stdlé opisovdni a pFidfi-
tdni krokd programdtora zbyteén& zdriuje.

VétSinou &islujeme ¥réadky s uréitym pevn& stanovenym
krokem, a proto méd poéitad¢ IQ 151 vestavéno automatické
¢islovédni programovych rédkd.

NapiSeme-l1i pi‘ed zahd jenim programuvéni povel AUTO,
bude poSital automaticky /po odesléni[CE/ ¥fslovat né-
sledujic{ P4dky s krokem k 14.

AUTO 5,5 vloZime-li za povel parametry, zapo¥ne ¥Fédkovini
na Padku odpovidajicimu prvnimu parametru s kre-
kem odpovidajicim druhému parametru.

AUTO 190,20 - bude automaticky Fddkovat po 2@, po&inaje
¥4dkem 10@ /prvni parametr uddv4d Pd4dek, na kte-
rém Paddkovani zadind, druhy parametr udédva
krok/.
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CTRL | [[]- pridrifme-1i stisknuté tla&ftko [CTRL]a stisk-
neme tlacditko /levé hranaté zévorkas/, zru3i se po-
vel AUTO - automatické &islovéni F4dkd bude zruseno.

3.2. Funkéni tladitka

N&kterd tladitka klévesnice maji v hornim a dolnim dz-
kém prouZku uvedeny ndzvy nejlast&ji pouZivanych prikazd ja-
zyka BASIC, ¢éi nejb&Zn&js{ matematické funkce.

Vlevo na klévesnici je Sedé tla&itko s oznadenim [fz:
/FUNKCE A - horni prouZek/. Stiskneme-li /a pPfidrZime-1i/
toto tladitko a zéroven stiskneme &erné tladfitko, které m4
v hornim prouZku napséno piikazové slovo /nap¥. PRINT, LISsT,
INPUT/, vypide se tento prikaz automaticky na obrazovku.

Podobnou funkci mé i Sedé tla&ftko /FUNKCE B -
dolni prouZek/, umist&né ve spodni ¥ad& kldvesnice vpravo.
Vypide prikazy &i funkce uvedené v dolnim prouzku.

Obé tlalitka velmi zrychluji a usnadnuji{ sestavovéni
del3ich programi

POZOR ! Nezaménte prikezy LIST a LLIST, a také PRINT a
LPRINT. Prikazy s predsazenym pismenem L plati pro vypis
programi nebo vysledkd pomoci tiskdrny, kterou je meZno
k politadi IQ 151 pripojit jako pridavné zarizeni.

3.3. Postup ndvrhu sloZit&jZiho programu

Nejprve si musime pFesn& ujasnit, co vie mé program
délat a navrhnout hrubé ¥eZeni problému.

Stanovime, jakym zplsobem budeme do po&ftade vklddat
zékladni /po&éteéni/ hodnoty a jakou formou budeme poZado-
vat zobrazeni /d{l&ich nebo kone&nych/ vysledkdl.

Cely rozvrieny program rozd¥lime na posloupnost problé-
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md a kaZdou takto vzniklou &4st d¥lime dédle, aZ je po¥dted-
ni rozsshly problém rozddlen na zcela jednoduché &&sti -
které ji%Z jdou lehce formulovat v programovacim jazyce.

Po této analyze zalneme sestavovat podrobny névrh pro-
gramu /po jednotlivych programovych #4dcich/ spojeny s tzv.
laedénim programu.

3.4 Lad&ni programu

Dokon¢ime-li pri sestavovéni programu né& jakou logicky
uzavienou &4st, ihned se presv&diime, zda pracuje tak, jek
jsme piedpoklddali; ovérime si, zda jsme se nedopustili
néjaké chyby. Tomuto postupu p#i odstranovdni chyb se ¥iké
nlad&ni programu".

OkemZité ov&iovéni préavé& dohotovenych &dsti programu mé
mnoho vyhods:

1/ Prévé dokondenou &4st programu méme jeStd v paméti,
pematujeme si jeji &innost a nédhodnou chybu snadn&ji naj-
deme.

2/ Pokud jsme provedli pe&livou kontrolu a odstranéni
p*ipadnych chyb v pPfedchdzejicich Zéstech progreamu a pro-
grem piesto nepracuje /nefunguje/, miZeme predpoklédat, Ze
ndhodnd chyba miZe byt jen v prév& dokondené &E&sti progra-
mu.

3/ Pristoupime-1i k odstrenovéni chyb a% po dplném
dohotoveni celého programu, m3Ze se stat, %e po odstranéni
chyby, kterd se nalézala nékde na zaldtku programu, se
podminky pro dal3i prib&h programu natolik zméni, Ze bude
nutno zbyvajici &4st programu zcela nebo zd4sti prepra-
covat.

Sasem pozndte, Ze riskovat se nevypldc{ & nsudite se
ihned po napséni kaZdou ucelenéj3{ &&st programu pifezkou-
Set.
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Kazdy zacinajici programdtor dojde velmi brzy ke dvéma
zjisténim :

- do kaZdého programu se vloud{ alespon jedna chyba,

- ty nejjednoduss8i chyby se neJjhirfe hledaji.

2¢5¢ Nyvojovy diagram

Tvorime-1li program, sestavujeme ho zpravidla nejprve na
papife. Jednd-li se o sloZitéj3{ program, pomshajf si n&kte-
*{ programdtori tzv. vyvojovym diagramem, nebo kepenogramem.

Cely problém piipravy programu by se dal shrnout takto:

- jednoduché /linedrni/ programy sestavujeme pi’imo na
obrazovce potitade, nebo /coZ je Zast&jsim jevem/ si program
ne jd¥ive napiSeme na list papiru.

- pri stiedné slozitych programech /v&tvenych, cyklic-
kych/ je vhodné vypracovat vyvojovy diagram a to zpravidla
na co nejvét3im archu papiru /z divodu p¥ehlednosti/.

- u velmi sloZitych programi se vyvojovy diagram stdvé
spletitym a neprehlednym. Nékteii programdtori pouZivaji pro
vét3{ ndzornest kopenogram, tj. pi3{ uréité celky programu
na riznobarevné papiry /nebo je uzavirajil de barevnych ré-

melkl/. Toto barevné rozlideni pirispivé ke snadnému hledéni
jednotlivych na sebe navazujicich &4st{ programu.

Pokud ne jsme profesiondlni{ programétoii, pouZivejme
pouze zékladni znalky grafického zndzornéni vyvojovych
diagrami, Stadi, omezime-li se na tyto zékladn{ znalky:

REM nézev pregramu
Zaddtek nebo KONEC er
END
|

Prikazy ¢ti: tiskni: INPUT
vstupu READ PRINT
a vystupu

[ | ' |




t
(V]
~

!

P¥ikazy LET ON GOTO
prifazeni . ON GOSUB

= 600
. ED
(=

télo cyklu
Podle vnit¥ni struktury d&lime programy nha:
- Jjednoduché lineérni
- vétvené linedrni

- jednoduché cyklické
- vdtvené cyklické

GOSUB

Podprogram

Na nédsledujici strédnce je uveden pomocny vyvojovy dia=-
gram, pomoci kterého mi%eme lehce urdit strukturu sestavo-
vaného programu.

Projdeme~li uvedenym diagramem, zjistime vnit¥ni struk-
turu naseho programu. Prozatim byly v3echny nade programy
jednoduché, linedrni.

Vyvojovy diagrem ,&teme" vZdy shora dold a to i v pripa-
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dé, Ze prib&h neni vyznaden 3Sipkami.

Urdeni struktury
vyvojového diagramu

Je
kazdy

prikaz plnén e

tisks
- wJEDNODUCHY"

tisks
WVETVENY"

Jsou
nékteré prikazy

Plnény
pakované

tisks:
+CYKLICKY"

tisk:
/[ wLINEARNE" J/

tisk:
wPROGRAM"

KONEC

Vy#ojovy diagram
pro urédeni struktury
programu.
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3¢6. Zadédni programu ,ampule"

Pristoupime k sestaveni sloZit&js3fho programu, ne ndm?
se naudime pouZivat rozhodovaciho pi¥ikazu IF eee THEN .0

/&ti if dzen/.

Zadénis Laboratof vyrobi za urdity &asovy udsek 3@ ampuli
vzacného léku. Ampule musi obsahovet minimdln& 4@ e maximil-
né 50 mg léku. Automatické véhy hldsi politadi poradovéd &is-
la ampulf 1 a% 3¢ a jejich hmotnost. Po&itad m& sestavit ta-
bulku se C¢tyfmi sloupci:

AMPULE _ POD V_TOLER. NAD

Ve sloupci AMPULE mé podital vytisknout poiadové &islo
ampule a jeji{ hmotnost vytisknout ve sloupci POD /nedosahuje-
1i hranice tolerance/, v TOLER. /je-li hmotnost smpule sprév-
nd/, nebo ve sloupci NAD /mé-1li ampule hmotnost vy33{ nei je
dovoleno/.

Celou strénku 34 zebird vyvojovy diagram progresmu , am-
pule", do kterého /po pravé stran& jednotlivych grafickych
symboll/ byly pfipsény i &1sla $4dk0 sestaveného programu,
aby bylo usnadn&no porovnéni jednotlivych &&stf programu s
vyvojovym diagramem.

Ve vypisu programu jsou jednotlivé ucelené &4sti odd&-
leny vodorovnou d&lici &drou, jeji? pouZivéni rovné% usned-
nuje orientaci ve sloZitych vypisech programi.

1¢ DATA 37,41,45,51,50,49,40,55,47,44
20 DATA 42,39,48,44,44,46,52,43,42,50
3¢ DATA 41,4¢’42 ,47,48,38,45,5¢’B¢)51

4¢ PRINT "AMPULE POD  V TOLER.  NAD"
58 PRINT Womrm s e st i "

60 LET C=C+1l
79 IF C=31 THEN 179
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(Zaéétek )

Vyvojovy diagram

vloZeni DAT 10 programu ,a m p u l e"
hmotnost §g
ampuli
dprava hla- 40
vi&ky tisku 58
poéiténd 69
ampuli

vezmi dals{ 89
ampuli

9¢

Je
hmotnost
men3S1i?
199

Je
hmotnost
vét31i?

ytiskni jeji
éis.,hmotnost
a zarad ji

2 114
mezl POD

ytiskni jeji / /vytiskni Jeji
149 cis. otnost ¢is.,hgotnost
a zak a zarad ji
mezi NAD V TOLER.

¢L16¢ 12¢
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3¢ READ A

99 IF A< 4@ THEN 138

1¢¢ IF AD> 5@ THEN 150

11¢ PRINT TAB(2) ¢; TAB(19) A
120 GOTO 60

13¢ PRINT TAB(2) C; TAB(9) A
140 GOTO 68

15@ PRINT TAB(2) C; TAB(27) A
168 GOTO 60

17¢ END

Rédky 10 a% 30 ném nebudou d&lat potiZe; za posledni
konstantou na ?4dku nesmime uddlat &&rku /oddé&lovad/.

Na Fédku 4@ nejsou symbolem w vyznaleny po&ty vloZe-
nych mezer [ngﬁ y Spoditejte je podle symboll podtrZeni na
rédku 5@. Jako znaku podtrieni je na F4dku 5@ pouZito po-
sledniho &erného tladitka ve t¥eti Fad® kldvesnice vpravo.

Do prom&nné C bude program uklddat /pripoditdvat/
¢isla jednotlivych ampulf od 1 do 3@ /viz réddek 6@/.

R4dek 7@ obsahuje novy /rozhodovaci/ prikaz. Ré&dek
bychom mohli &ist takto:

IF /je-1i/ C=31 THEN /potom/ prejdi na programovy I&-
dek 17@. Pokud proménnéd C neobsahuje konstantu 31 /podet
ampuli{/, prejde program na nédsledujici $ddek a prikaz uve-
deny za THEN se nevykoné.

- Pamatujme ! Je-li vyraz stojici 2a IF pravdivy, potom se
prikaz, nalézajici se za THEN, vykond. Neni-li vyraz za
IF pravdivy, prejde program ihned na dal3i programovy
radek, |

Rédek 8@ predte prikazem READ pii ke?dém prib&hu pro-
gramem jednu dal3f konstantu /hodnotu/ z DATA a uloZ{ ji
do prom&nné A.
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Na rddcich 99 a 1¢@ jsou op&t podminéné pi¥ikazy,
které podle toho, zda obsah proménné A bude 4% nebo )50,
ode8le program k pokradovéni na piisludné programové Fadky.

Rédek 11¢ obsahuje tzv. tabuldtor. Znamend to, Ze
PRINT TAB(2) C zobrazi obsah prom&nné C /&islo ampule/
podinaje 2. sloupcem /pozici/ na Pédku. Vime, Ze sloupce
/pozice/ na ¥F4dku jsou znaleny @ a% 31, zobrazi./vytiskne/
se tedy konstanta uloZend v proménné C na 4 pozici od le-
vého kraje obrazovky /musime poditat i s ,nezobrazenym"
kladnym znaménkem/.

Prikaz GOTO na rddku 120 znamend piejdi na programovy
rédek, jehoZ &islo je uvedeno za prikazem. Program se tedy
presune /vréti/ na Pédek 6@, zv&t31 hodnotu prom&nné C o
jednu /pripolte dalsi ampuli/ a bude se sem vracet tak dlou-
ho, dokud piikaz READ nevy&erpd celou zdsobu DAT a prom&nn4
C nenabude hodnoty 31.

V tom okemZiku p¥ejde program na posledni Pddek s
¢islem 170, kde bude p¥ikazem END ukonéen.

VloZme predeSly program peélivé do pam&ti poditade a
d¥ive neZ ho spustime /RUN/, predtdte si pozorn& né-
sledujic{ rédky.

Tisk /zobrazeni/ vysledkd progremu, obsahujic{ hmot-
nosti jednotlivych ampulf, je mnohem del3{ ne? podet rdd-
ku na obrazovce. Po zapln&ni obrazovky prvnimi uda ji,
po¢ne obsah ,rolovat" smérem vzhiru. Zastavit ,rolovéni"
/pozestavit b&h programu/ miZeme stisknutim tladitka
3 po stisknuti kteréhokoliv &erného tla&itka b&h
programu bude pokralovat. Zastavovdnim programu miZeme
kontrolovat sprévnost zdpisu hmotnosti ampuli do prislus-
nych sloupcd.

Stejnym zplsobem miZeme zastavovat i vypis /LIST/
del3ich programi.
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3670 Priorita;ggprétorﬁ

Pi#i programovéni prikladd na udrovni strednich 8kol se
mohou vyskytovat i pom&rn& velmi sloZité kombinace funk&nich,
aritmetickych i logickych vyrazd. Podobn& jako plat{ piFisné
potad{ po&etnich ikond v matematice, plati i v jazyku BASIC
porad{ vyhodnocovani jednotlivych operdtori.

VloZeny vyraz je poditafem vyhodnocovédn zleva doprava,
pri&em% priorita operaci je déna niZe uvedenym pofadim:

l. ABS, COS, LOG, SIN atd. nejdrive jsou vyhodnoceny

funkce,

2. AN2 dédle jsou vyhodnoceny mocniny,

3. =X undrni minus - vytvoreni opaéného &1isla
k éi{slu X,

4. %X , / ndsobeni{, d&len{ /stejnéd priorita/,

S5¢ + , = sedfténi, od&itdni /stejnéd priorite/,
6. <,<=, =,0=,2,8 rela&ni operétory,

7. NOT, AND, OR logické operétory /priorita
v poradi tak, jak jsou psany/.

Vyraz je poditadem zpracovdvén zleva doprava, dokud
se nedospéje k prvni levé zdvorce. K ni je vyhledédna odpo-
vidajici pravd zédvorka & potom je vyhodnocen vyraz uvnit?
téchto zévorek. Postup se stdle opakuje /smérem zleva do-
prava/, a% po vyhodnoceni posledniho vyrazu /s posledni
pravou zéavorkou/.

Po vyhodnoceni vyrazl v zédvorkédch se provdd&ji operace
s vy3881{ prioritou. Operace se stejnou prioritou se vyhodno-
cuji vZdy zleva doprava.

Potfebujeme-1li zménit poradi vyhodnocevéni, pouZi jeme
potfebny polet udplnych pérd zdvorek.

Zédporné znaménko pied konstantou /nebo proménnou/,
kterou umocnujeme, chdpe po&ital jako zneménko pro cely vy-
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raz, tedy =52 Jje chépéno jako =(5%2) = -25 a nikoliv
jako (=5)*2 = +25 .

Ke kaZdé oteviraci /levé/ zdvorce musime mit prisludnou
uzaeviraci /pravou/ zdvorku. Nejsme-li si jisti prioritou
n¢kterého operdtoru, pomozme si pouZitim zavorek.

Nedbytedéné, ale spréavn& umisténé zavorky nemohou
uskodit.

2

3.8. Programovy cyklus

Programovy cyklus umoZnuje n&kolikandsobné zopakovéni
urditych pirikszt. P¥ikaz eyklu v jazyku BASIC mé tvar:
FOR eee TO e e STEP eec o - ee o NEXT

Sestavte ndsledujici program pro vypis vysledkd malé
ndsobilky podle vloZeného zdkladu Z.

19 CLS

2@ INPUT "Vloz zaklad (1 az 18) "; 2

39 FOR I=1 TO 1@ STEP 1 /hlaviéka cyklu /
4@ PRINT I,I% 2 - /t&lo cyklu - vypolet/
5¢ NEXT I /testovédni{ - konec cyklu /
6@ GOTO 20

Na Pddku 3@ je tzv. hlavidéka cyklu, ktera uvéadi, Ze
v prvnim prib&hu programu bude do ¥Fidici prom&nné cyklu
I vloZens hodnote 1. Obsah této prom&nné bude pri kaZdém
prichodu cyklem zvySovén o hodnotu kroku, uvedenou za pri-
kazovym slovem STEP, a to aZ do hodnoty uvedené za pomoc-
nym slovem TO. Pokud krok cyklu bude 1 /jedna - jako v na3em
pripadé/, miZeme ¢4st STEP_ 1 vynechat.

kédek 40 predstavuje t&lo cyklu, které se bude pii
ka%dém prichodu programu cyklem m&nit podle okamZitého

obsahu pouéitydh proménnych. Télo cyklu miZe obsshovat i
¥adu programovych ¥radku.
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Prikaz NEXT I na Pdadku 5@, predstavujici konec cyklu,
testuje, zda hodnota r{dici promé&nné jiZ doséhla konel&né
hodnoty stanovené /uvedené/ za slovem TO; v tom pripad&
program pokraduje nésledujicim F4dkem. Nebylo-l1li jeSt& ko-
nedné hodnoty dosaZeno, vrédti se program na réddek 3@, obsah
P1d{ic{ prom&nné se zvy3i o dal3{ krok a opakuji{ se naprogra-
mované pirikazy t&la cyklu.

Za prikazem NEXT /konec cykluw/ uvddime jméno ri{dfici
prom&nné. Jazyk BASIC - 6 dovoluje jméno ¥idic{ prom&nné v
prikazu NEXT vynechat.

Vyzkou3ejte :

19 DATA LEDEN, UNOR, BREZEN, DUBEN, KVETEN, CERVEN

2@ DATA CERVENEC, SRPEN, ZARI, RIJEN, LISTOPAD, PROSINEC
3¢ DIM Mg(12)

4% FOR I=1 TO 12

5@ READ M@ (I)

6@ NEXT I

78 INPUT "Vloz cislo mesice"; X

8¢ PRINT MZ(X)

9@ PRINT

198 GOTO 79

Nepolekejte se skutednosti, Ze Fddek 10 /a teké Pddek
2@/ se nevejde na jeden Pddek obrazovky a piste klidn& d4l;
neobdvejte se i pripadného nesmyslného /nédhodného/ rozddleni
textu do dvou /obrazovkovych/ rédkd.

Pouéijeme4li vV programu indexovanou proménnou s vice
nez tifemi indexy, nebo je-li n&ktery index v&t3{i nai 14,

' musime pro jejich uloZeni ressrvovat /dimenzovat/ v pamdti
potfebné misto. Prikaz DIM na #ddku 30 nédm rezervuje misto
pro uloZeni dvendcti indexovanych Peté&zcovych prom&nngch
/1 8% 12/ s oznadenim MZ(1l) aZ MS(l2).Ho§no i Mg (ﬂ).
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Jedinym piikazem DIM je moZno dimenzovat i vice promén-
nych, nap¥.:

14 DIM Mg(12), A (1¢8) , BS (15,19)

Rédek dimenzuje dvanéct pam&iovych mist pro Fet&zcovou
/indexovanou/ promé&nnou Mg, sto mist pro indexovanou promén-
nou A a stopadesit mist pro dvourozm&rnou indexovanou pro-
m&nnou BS /15 . 1@ = 158/.

V pripadd potreby mifeme cykly vklédat do sebe, nikoliv
v3ak pres sebe /kriZeni/.

Dovolené Fedeni cykld Nedovolené razeni
— FOR A=1 TO 5 —E‘OR A=1 TO 19
§OR B=1 TO 1¢ F‘%OR B=1 TO 1¢
l:I-‘I.EXT B L-ﬁEX'I‘ A
EOR C=1 TO 1¢ L--ITIEXT B
[ITIEXT C
—-EEXT A

3.9. Nahrévéniggroggamu na magnetofonovou kazetu

Program uloZeny v pam&ti poditale je po vypnuti polita-
e sifovym vypina&em nendvretn& ztracen. Sestavujeme-li del-
31 program, je vhodné kaZdou dokonlenou &4st prehrdt ihned
na magnetofonovou kazetu, a to pFfipadn& je3t& pied koneénou
dpravou &i ladénim programu. USetifime si tim zdlouhavé opé&-
tovné vklddédni programu, dojde-li k ndhodnému vypadku elek-
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trické energie. Je daleko rychlejd1 je3t® jednou opravit né&-
které chyby, neZ znovu vklédat tfeba i 10@@ ?4dkd ndhodnd
smazaného programu. Jednu magnetofonovou kazetu si ponechej-
me pouze pro zdéznemy ,rozpracovanych" programi. Tento pra-
covni zd4znam smeZeme teprve tehdy, médme-li koneénou verzi
bezpe&n& nshranou /a p¥fekontrolovanou piehrénim/ na defi-
nitivni kazeté&.

Kazety si zifeteln¥ oznalte a vedte si zdznamy, co je
na které kazet& uloZeno. U kazet s konednym /upravenym a
odladénym/ programem odstranime bezpednostni vystupky, které
zabrédni nédhodnému stisknuti nehrévaciho tladitka.

Budeme-1i pozd&ji na tuto kazetu nahrdvat novy /nebo
dals{/ progrem, prelepime vylomeny /bezpednostni/ otvor iso-
lepou; jinak automatika maegnetofonu nedovoli nahréni nového
programu.

PouZivéme-li magnetofon K-10 TESLA, vytdhneme z né&ho
nahrévaci kabel, nebot jeho zasunutim do zdifky magnetofonu
se automaticky vypind vestavény mikrofon.

Nyni namluvime hlasové zéhlavi, nédzev programu a piri-
padné dal3i pokyny pro obsluhu programu. Je-li zdhlav{ pri-
1i3 krdtké, raddji je n&kolikr4t opakujeme, nebof krétké
zéhlavi se uprostied pdsku /na n&mZ méme nahranou Fadu
rdznych programi/ obtiZn& hledd. B&Zné kazety jsou pro z4-
znam programd zbyte&n& dlouhé, proto n&kte’i programdtoii
vklddaji mezi jednotlivé programy pied nahrénim zdhlavi asi .
60 sekund hudby. Tato hudebni vloZka velmi usnadnuje hle-
déni zaldtkd Jjednotlivych nahranych programd.

Té&sn& za nahrdvkou zéhlavi magnetofon zastavime. Obno-
vime propojeni magnetofonu s po&itadem p¥islusnym kabelem.
Na obrazovku politafe napiSeme povel MSAVE /MEMORY SAVE,
¢ti sejf - slengov&: uloZ co je v pam&ti do ,sejfu"/. Nyni
spustime nahrdvani magnetofonu /chod vpred + &ervené nahré-
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vaci tladftko/, ozve se tzv. ,pilotni" ton /piskéni/, ktery
nechéme asi 1@ sekund znit. Teprve po t&chto 1@ sekundédch
stiskneme na klévesnici po&ftade tla¥ftko [CR ] a odeXleme
pripraveny piikaz MSAVE.

St¥f{davé ,vrieni" a ,pilotn{ ton" ném oznamuje, Ze
jsou nahrédvany Jjednotlivé PFddky programu. P¥{isludnym kno-
flikem na magnetofonu sniZime hlasitost na nejmen3{ moZnou
miru /zvuk p#i nahrédvéni programu neni{ lahodny/.

Jakmile se na obrazovce objevi slovo READY a kurzor,
nahrdvédni skondilo a cely progrem méme uloZen na magnetofo-
nové kazeté. Magnetofon zastavte.

3.10. Pirehrdvéni programu z magnetofonové kazety

Predpoklddédme, Ze méme propojen polital s magnetofonem
pPrisludnym nahrédvacim kabelem. Je dobré polital na n&kolik
sekund vypnout sifovym vypinelem, abychom vymazali p¥ipadny
obsah jeho pamé&ti.

Na obrazovku napiSeme povel MLOAD /MEMORY LOAD, &ti
loud - slengové ,vyloudit" program/.

Do magnetofonu zaloZime kazetu 8 programem a spustime
pfehrévéni. Poslechneme si hudbu /pokud ji méme nashranou/,
celé hlasové zéhlavi /nézev programu vietnd prip. pokynly/

a jakmile se ozve ,pilotn{ ton" /vime, %e trvé4 asi 1¢ se-
kund/, odeSleme napsany povel MLOAD stisknutim tlad{itka
[cx). |

Po ukon¥eni ,pilotnfho tonu" se po&nou jednotlivé rdd-
ky programu piehrdvat do pam&ti poditale, coZ miZeme optic-
ky sledovat na obrazovce. Pozd®ji se naulime sledovat cely
nahrdveny program a kontrolovat, zda nejde o chybnou na-
hrédvku. Po ukonleni nahrévky /zobrezi se READY a kurzor/
magnetofon zastavime a miZeme nahreny program spustit. Také
p*i piehrédvédni sniZime hlasitost prislud3nym reguldtorem.
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DlleZité upozornéni ! _

MiZe se stdt, Ze po 1P aZ 58 hodindch provozu magne-
. tofonu /podle jakost{ pouZiivanych kazet/ se zalnou obje-
vovat v piehrdvaném programu chyby. N&kterd pismena vel-
ké abecedy se zm&ni na maléd &i jiné znaky‘ Tyto pfiznaky
‘signalizuji, Ye 8t&rbina magnetofonové hlavy Jje zanesena
otérem z pésku.

V pfislulenstvi k magnetofonu je tyéinka z um&lé hmo-.
'ty opatifend na koncich prouZkem filcu. Na filc képneme
2 = 3 kapky lihu a timto pripravkem 3térbinu magnetofo-
nové hlavy olistime. OZistime také pritla&nou /pogumo-
vanou/ kladku a unédSeci h¥idel. Porucha je timto zésahem
zpravidla beze zbytku odstranéna.

V prodeji jsou ob&as k dostdni tzv. &istici kazety se
zvl4stnim krédtkym pédskem, napul3ténym ¢isticim prost¥edkem.
Prehrénim této kazety se hlava magnetofonu olisti.

4. Crafiks na IQ 151
4.,1. Psanf hélkd a &drek

U velké vét3iny politadl neméme prozatim moZnost psit
eskou abecedou tj. pouZivat héafkl a &4rek. Zpravidla ném
to nevadi a rychle si zvykneme &1ist vloZené vysv&tlujici
texty i bez h&dkd.

Vyhybejme se v3ak textim, které by pripoust&ly moZ-
nost dvojiho vyznamu, napt.

ZADEJ HODNOTU X

Neni jasno, méme-1li hodnotu X zadat - vloZit, nebo
z8dat od politade /aby ndm ji sdé&lil/.

NemoZnost psdt sprdvné &esky vadi nejvice pii psani
vlastnich jmen osob, kdy miZe dojit k z4m&n& osob, nebo
riznym zkomolenindm.
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PF¥i zobrazovéni jmen osob nebo nadpisd si miZeme vypo-
moci malym trikem.

Vyzkousejte =

Na zaldtek Padku napiste "/uvozovky/. Cely Prddek pre-
jedte kurzorem, aZ se kurzor objevi na za&&tku nédsledujici-
ho /obrazovkového/ Fédku. Stiskn&te jedenkrst [SP], aby kur-
zor nestdl pod uvozovkami. Nyni nepiste jméno

NADEZDA SERMIROVA"

a za jménem umfst&te uzaviraci uvozovky. Vraite se pomoeci
tladitka kurzorem zpé&t, a% nad jméno NADEZDA, resp. pres-
n& nad pismeno E, stiskn&te a pfidrite [gﬁ: & napiste malou
abecedou dvé pismena v. Popojedte kurzorem nead prijmeni a
stejnym zpdsobem doplnte ,h4%ek" ned pfsmenem S /a druhym
pismenem R/. Jako &4rky nad I a A pouZijte apostrof /viz
horni Fadu klévesnice, tladitko &islice 7/.

Nyni se vratte zp&t a% na poddtek Fddku /na uvozovky/
a pomoci tladftka [IC] odtladte ¥ddek tak daleko, abyste
pfed uvozovky mohli napsat &{slo ?4dku & prikaz PRINT.

1¢ PRINT "

Po napséni &fsla rdadku e prikazu, pfejeate kurzorem ce-
1y rddek aZ za posledni /uzaviraci/ uvozovky a tskto doho-

toveny rddek ode3lete .

SmaZete-1i nyni obrazovku a odétartujete nds jednordad-
kovy program prikazem RUN, zjistite, Ze IQ 151 dokdZe psét
i hdgky a &4rky.

Samozrejm&, Ze jméno nebo nadpis miZeme umistit kdeko-
liv na P4dku obrazovky, napi. uprostied.

4.2. Prepnuti do grafického reZimu

PFi sestavovéni demonstraénich progremt miZeme pro zvy-
Seni nédzornosti pouZivat i Fadu grafickych znakd, jejichz
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symboly jsou nakresleny na klédvesnici poéitade.
Do grafického reZimu miZeme piejit dvéma zpisoby:

1. Stisknutim & pifidrZenim tladitka a stisknutim
tladitka s pismenem (:] prepneme klédvesnici do grafického
reZimu. Nyni{ miZeme pomoci jednotlivych tla&itek oznaZenych
grafickymi symboly zobrazovat tyto znaky na obrazovce.

P¥i kresleni rdznych grafickych obrazcd se miZe stét,
Ze v urditém pripadé& nebude moZino posunout kurzor ani tla-
Ei{tkem , ani tlaéitkem LSE- mezernikem. V tom pir{padé& po-
uZijte tzv. prézdného grafického znaku umisté&ného na tladit-
ku pismene M.

Budeme-1i kurzorem znovu /napi. p¥i opravé/ piejiZdét
progremovy Fadek ve kterém je pouZito grafickych znakd, za-
stavi se kurzor na t&chto znacich a bude vyZadovat opétovné
pfepnuti do grafického reZimu.

Névrat z grafického do normdlniho reZimu /textdvého/
provedeme tlaéitkyICTRL_ a (N]| /viz prilohu &1s.2 /.

2. Prepnuti do grafického reZimu mi%eme zajistit i pro-
gramov® vloZenim funkce CHRZ /CHARAKTER STRING/ a v zévorce
uvedenym &islem poZadovaného p¥epnuti /viz pi¥flohu &fs.2 /.

Vyzkouse jte:
10 PRINT CHRZ(15)"GGGGG"

zobrazi na obrazovce /po odstartovéni programu/ p&t srdco-
vych znakl. PFepnuti programového *4dku do grafického reZimu
plati pouze do konce tohoto ¥4dku, potom se politad automa-
ticky vrdt{ do normélniho /textového/ reZimu.

Prepnuti zp&t do normdlniho reZimu je3t& v tomté% »4d-
ku miZeme v pripad& pot¥eby naprogramovat vloZenim funkce
CHRZ(14) - viz pfilohu &¢1s.2 . _

VyzkouSejte si sami n&které priklady.
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4.3. Inverzni zobrazeni

Jak v normdlnim /textovém/ reZimu, tak i v reZimu gra-
fickém miZeme stisknutim tla&ftka [ CTRL | a | S| prepnout zo-
brazovédni do inverzniho reZimu, ve kterém budou pismena abe-
cedy i grafické znaky zobrazovény inverzn& tj. derné znaky
na bilém poli.

Tohoto zplsobu pouZivéme pro zvyrazndni ndkterych &4sti
textu /nadpisd apod./, nebo z didvodu obm&ny grafickych zna-
kd.

Prepnuti do inverzniho zobrazeni lze provést i progra-
move& /viz pi{lohu ¢is.2 /.

Vyzkou3ejte:
1¢ PRINT CHRg(19)"__.IQ_151_."

4.4. Zobrazeni zneku na libovolné pozici obrazovky

Méme-1i v po&itali zasunut modul VIDEO 32, pracuje po-
¢itad IQ 151 se 32 rddky na obrazovce. P#i normélnim /texto-
vém/ reZimu z divodu lep3{ &itelnosti textu pouZivéd pouze
kaZdy druhy rddek. Toto vylep3eni textového reZimu ndém viak
vedi pri zobrazovéni grafickych znakd navazujicich na sebe
ve svislém sméru. PFi wkresleni" obrazcd pomoci grafickygch
znakd pot¥ebujeme rovné&% presunovat zaddtek zobrazeni na
riznéd mista obrazovky. To v3e ndm umoZni roz3ireny pirikaz

PRINT & r,s /& &teme et/

kde r znamend &{slo F4dku obrazovky v rozmezi {@;30) a 8
&¢1{slo sloupce obrazovky v rozmezi {@;31) .

VyzkouSejte:

PRINT & 15, 2¢" ABC"

zobrazi na 15 Fddku po&inaje sloupcem 2@ pismena ABC.
PRINT & 25,1@3123 /musime pouZit odd&lovade/
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zobrazi na 25 PFédku poéinaje sloupcem 1@ &1slo /konstantu/
183 - | :

PR pouzitl rozdi¥eného p¥ikazu PRINT&r,s'vklédéme
prvky tisku /pismensa & grafické znaky/ do uvozovek,
konstanty /¢iselné hodnoty/ odd&lujeme od piikazu stied-
nikem,

Pi¥{kaz miZeme ddle kombinovat s prepindnim do grafiky
nebo do inverse, napi.s
19 CLS
2@ FOR I=@ TO 25
3@ PRINT CHR$(15)&I,15 "T"
49 NEXT I
58 END
Program zobrazi na obrazovce svislou osu ve sloupci 15.

Dal3{ uvedeny program zobrazi svislou i vodorovnou osu
vietné prekiiZeni.

1¢ CLS

2@ FOR I=@ TO 29

39 PRINT CHRZ(15)&I,15;"T":NEXT I
49 FOR I=@ TO 14

50 PRINT CHRZ(15)&14,I3"Q";:NEXT I
6@ PRINT CHRZ(15)&14,15g"0"

79 FOR I=16 TO 30

8¢ PRINT CHR®(15)%14,Ig"Q"j:NEXT I
9¢ END

Pokusme si uv&domit, pro& musi byt na Pddku 5@ /a také
80/ stiednik. Pokud si nevzpomeneme, zkusme st¥ednik odstra-
nit a potom program odstartovat.{}

Podprogr am .rimelek"

Dal3f &4st /do konce kapitoly/ si pouze prelt&te. Jejf
konkrétni pouZiti ponechdme aZ do prostudovéni kapitoly 5.
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Tam bude také vysvétleno, prol v tomto podprogramu je
pouzito tak vysokych &isel programovych radku.

10@@% REM % RAMECEK %

1¢@1@ FOR I=S4i TO S2
NEXT I

1¢@2@ FOR I=R4 TO R2 : PRINT CHRZ(15)%I,S4;"T";& I,S23"T" :
NEXT I

1¢@3@ PRINT CHR®(15)&R1,S13"P"3% R4,S23"~"3& R2,S43"K";
& R2,S23"J"

1¢@4@ RETURN

"

PRINT CHRZ(15)&R4,I3"Q";& R2,I3"Q";:

T&chto p&t $4dkd tvori univerzdlni podprogrem, ktery
umi zobrazit &tverec &i obdélnik na kterémkoliv /predem na-
programovaném/ mist& obrazovky.

Podobnych univerzdlnich podprogrami budeme mit b&hem
&asu celou *adu a nahrajeme-li si je na kazetu, budeme mit
moZnost je pouZiivet v riznych dal3ich progremech, aniz
bychom je museli znovu zdlouhavé do programu vklédat.

Vidime zde novy tzv. nevykonny prikaz REM /REMARK -
pozndmka/, po jehoZ predteni piechdzi poéitad ihned na dal-
81 programovy rddek a v3e, co je ddle na rédku uvedeno,
ignoruje. Tohoto piikazu pouZivéme ke psani riznych pozné-
mek, upozornéni &i ndzvu programi nebo jejich &4sti - tedy
v3e, co urleno pouze programdtorovi. Text je zobrazovén
pouze pri vypisu programu /LIST/.

Posledni réddek programu obsahuje p¥ikaz RETURN, jehoZ
vyznaem bude vysvétlen v kapitole 5.

Na Fédku 10@3@ jsou programové zakodovény v3echny &tyri
grafické znsky roha [ 1LJ /P, = K, J - porovnejte s
kldvesnici/. '

4.,5. Semigpafika

Pro bodové zndzorn&ni grafickych obrazcl /kFivky, sinu-
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soidy, peraboly apod./ mé po&ita® IQ 151 vestavénou ,semigra-
fiku", kterou je moZno na obrazovce zobrazit 64 krét 64 bodd
v soufadnicich X € {(@;63) , Y € (@;63) .

Pametujme, Ze bod X = @, Y = @ je na obrazovce umistén
vlevo dole /viz obrézek/.

3,63 y 63,63 P*{kaz PLOT X,Y zobra-
L z{ na obrazovce bod ® na
; . mist& daném vloZenymi sou-
radnicemi X a Y.

F : P¥fkaz UNPLOT X,Y vy-
. ., maZe, odstrani bod 0O

2,0 63,0 zobrazeny ne soutradnicich
X; Yo

)

Program zobrazi &ty¥i body /v keidém rohu obrazovky
jeden/ na denych souradnicich.
Vyzkou3e jte:
19 PLOT 14,59
2¢ PLOT 14,10
3@ END

PLOT 58,50
PLOT 5¢,19

[ 1] "

U tohoto programu jsme pouZili moZnost umist&ni vice
prfikazu na jednom Pédku - pi¥ikezy odd&lujeme odd&lovadem
s /dvojtelka/.

Nédsledujici del3{ progrem nédm umoZni posoudit bodové
/semigrefické/ zndzorn&ni sinusoidy. Vpravo v zdvorkéch jsou
uvdd&ny vysv&tlujici nebo doplnujici poznémky.

1¢ CLS : PRINT
2@ PRINT CHRE(19)TAB(8) " SINUSOIDA "™  /proloZen&

3¢ PRINT 1nverzné/
4@ PRINT "Vloz delku PERIODY"
5@ PRINT "sinusoidy {2@;6@>" /v rozmezi od 2@ do 6@/

6@ PRINT "a AMPLITUDU - rozkmit"
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7@ PRINT "sinuscidy < 2@0;69 ) "

8¢ INPUT "PERIODA, AMPLITUDA"; A,C /v10% nap¥. 40,40/
9@ CLS

1¢@ FOR I=g TO 31 /zobrazeni osy X
11¢ PRINT CHRZ(15)%16,I;"Q" uprostied

129 NEXT I obrazovky/

13¢ LET A=PI/(A/2)
148 LET C=C/2
15¢ FOR X=@ TO 62

160 LET D=SIN(B) /Zobrazeni sinusoidy
179 LET B=B+A semigrafikou -

188 LET Y=INT(D*C + 31.5) bodov&/

199 PLOT X,Y

2090 NEXT X

213 IF INKEYZ = "" THEN 21¢ /%ekaci smylka -

228 GOTC 10 stiskni kterékoliv

Cerné tladitko !/

Program nemusi mit koncovy pPikaz END, nebo¥ se /po
stisknuti{ kteréhokoliv Zerného tladitka/ vraci zp¥t na po-
¢dtedni Pradek /Padky 210 a 22¢/.

Je-1li zapotfebi vloZit v prib&hu progremu jeden znak z
kldvesnice /bez stisknut{ tla&ftka RETURN/, vkl4ddéme jej
prikazem INKEYZ.

VyzkousSe jte:

16 CLS /Stiskn&te a pridrite
20 AP = INKEYR kteroukoliv kldvesu.
30 IF INKEY3 = "" THEN 30 Program zastavte
4@ PRINT AP, Zervenym tladitkem
5@ GOTO 2@ /

Jednotlivé zneky, se kterymi miZe po&f{ta& pracovat, jsou
ddny mezindrodn& uZivenym kodem ASCII.
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Nejv&t3{ moZny po&et kombinaci je 2% = 256. Prvnfch 32
znakd /@ a¥ 32/ jsou Fidiel a ovlddaci kody, dal3f znézor-
nuj{ pismena, &fslice, znaménka a znaky, kterymi po&itad
disponuje. Kompletn{ tabulka kodu ASCII /&ti aski/ je uve-
dena napi. v publikaci Programovéni poditade IQ 151 v ja-
zyku BASIC /vydalo KOMENIUM n.p. 1984/.

Rédek 3@ nadeho programu /&ekaci smylka/ &ekéd na stisk-
nutl kteréhokoliv &erného tlalitka, program se stédle vraci
na Péddek 3d.

. Stiskneme-1li kterékoliv tla&ftko, uloZi p¥ikaz INKEYZ
do Pet&zcové prom&nné jeho &iselny kdod /podle ASCII - tabul-
ka standardnich kodd/ a P4dka 40 jej zobrazf.

Pfikazu INKEYZ miZeme pouZit v prib&hu programu, pot¥e-
bujeme-1li dodatedn& /nap¥. podle ziskanych vysledkd, nebo v
riznych zdbavnych hréch/ rozhodnout o jeho dal3im pokrado-
véni. Je tedy moZno pouZit pifikazu INKEYZ jako prepinade.

Vyzkouse jte:

5¢ PRINT "Meam pokracovat v programu 7"

6@ PRINT SPC(1@)"- stiskni tladftko A"

79 PRINT "Mem opakovat znovu od zacatku 7%
8@ PRINT SPC(1@)"- stiskni tlacitko Z"

9¢ PRINT "Mam progrem ukoncit 7"

1¢@ PRINT SPC(1@)"- stiskni tlacitko K"

119 IF INKEYZ="A" THEN 15@ /bude pokralovat /
12¢ IF INKEYZ="Z" THEN RUN /znovu od zaddtku/
139 IF IMKEY3="K" THEN 528 /ukon&it/
14¢ IF INKEYZ="" THEN 11¢ /%ekaci smylka/
159 pokradovéni

- programu

528 END
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P¥{kaz SPC(1#) zobrezf deset mezer /spejs/, totéZ jako
bychom desetkrét po sob& stiskli tla&ftko [SP].

"® je tzv. prédzdny znak - Z4dné tla&itko nebylo stisk-
nuto.

5. Prikazy skokl, prepinale, podprogramy

V predchdze jicim programu vidime, Ze je n&kdy nutné po-
~ruSit &1sly uddvenou posloupnost programovych ¥4dki.

Mimo jednoduchého nepodminé&ného pi#ikazu GOTO /jdi-sko&/,
pouZitého v kapitole 3.6, méme moZnost pouZit i p¥ikazu sko-
ku do podprogramu se zpé&tnym ndvratem /po vykonéni operace
uloZené v podprogramu/.

VyzkouSejte:

19 CLS
20 R1=4:R2=16:S1=2:S2=13
3@ GOSUB 19009 '
4@ R1=1:R2=2T7:S1=19:52=30
50 GOSUB 1@@@¢
60 WAIT(2¢)
79 R1=9:R2=19:S1=9:82=25
80 GOSUB 10@0¢
9¢ END
a nyni pfipojte podprogrem ,rémedek" z kapitoly 4.4.

Ne Pfédcich 20, 40 a 7@ jsou uloZeny rohové body jedno-
tlivych obrazcl. Na Fddcich 30, 50 a 80 je prikaz GOSUB /&ti
gousab - jdi, sko& do podprogramu uvedeného na Péddku 19903/ .
Po&ital se v prib&hu zpracovdvédni programu celkem trikrét
vraci k podprogramu /nakresleni-zobrazeni obrazce/, pokazdé
v3ak s jinymi poldteinimi parametry. Po&ita& si ,pozna&i"
tzv. nédvratovou adresu, umisténi pifkazu GOSUB, kterym byl
odeslén do podprogremu, a jakmile p#i provédd¥ni podprogramu
dojde aZ k pi¥ikazu RETURN /&ti ritern - nédvrat/, vrdti se
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zpét do hlavniho programu na nejbliZ3{ del3{ pi¥ikaz /nebo
programovy PFddek/ za prikazem GOSUB, jehoZ névratovou adre-
su si zapamatoval.

V pfipadé& potieby miZeme vkléddat dal3i podprogramy do
Jjinych podprogramt, vZdy viek musi jit o nepferuSenou po-
sloupnost pirikazi.

Pi{kled:

19 - —> 50¢ REM PODPRGR. r»?ﬂﬂ REM PODPROGRAM
20 - 519 - 718 -

30 GOSUB 5¢¢ —— 520 GOSUB 798 —— 720 -

49 - - —~ 530 - e———— 730 -

50 - 540 - 740 -

6@ END L 55@ RETURN L—75@ RETURN

Podminény skok

P¥{kazy ON ... GOTO a ON ... GOSUB umoZnuji n&kelika-
ndsobné vétvit program podle okamZitych vysledkd nebo po-
tieb.

Pi{klad:
199 ON A GOTO 259, T8¢, 1958, 1509

Pr{ikaz nahrazuje n&kolik prfkazd ke skoklm na rdizné
programové PAdky podle okamZitého obsahu promé&nné A /miZeme
samoziejm& pouZit jakoukoliv jednoduchou promé&nnou/.

Bude-li pri zpracovavéni{ rddku 1@@ v proménné A uloZe-
na hodnota 1, prejde program na Padek 25@, pri hodnoté& 2 na
P4dek 780 atd. Bude-li obsah prom&nné A nulovy nebo véts{
neZ polet &isel Padkd uvedenych za GOTO, bude program pokra-
Zovat na nejbliZe vy33{im #4dku /napi. 11@/. PFi zdporném
¢isle v prom&nné A ohléds{ po&itad chybu.

8islo Pddku uvedené za pi{kazem GOTO musi v programu
existovat, jinak bude hld3ens chyba. Obsahem proménné nemusi
byt celodiselnd hodnota , ale jakékoliv &islo v rozsshu
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2 X<3, nept. 2,285 /bude piepnuto jako by byla vloZena
konstanta 2/.

Podle stejnych pravidel miZe byt i pfikaz GOSUB opatien
pfepinadem ON, napi.

20% ON X GOSUB 19¢@3, 2000

samozre jm& musi podprogramy konéit prikazem RETURN a
progrem se vrati na nejbliZe vy3s8{i &islo réadku za rddkem 2¢@.

6. Préce s Petdzci /stringé

Zcela neobvyklou praci na poditali je pouZivéni tzv.
Iet&zcovych promé&nnych /string/. Obsahem Fet&zcovych pro-
ménnych mohou byt &isla, slova psand malou i velkou abece-
dou, znaménka /jako znaky/ i grafické znaky &i symboly.

Maximdlni délka ret&zce miZ%e byt 255 znakd zpravidla
uzavienych do uvozovek, které v3ak nejsou souddsti retdzce.
Neobsahuje-1li ret&zec ¢érku /,/, &iselny znak nebo mezeru,
miZeme uvozovky vynechat. Z ddvodu zabrén&ni vzniku zbyted-
nych chyb se vSak zpravidla pouZivéd uvozovek i tem, kde to
neni bezpodminedné& nutné.

Identifikétory retézcovych prom&nnych musi byt dopln&-
ny znekem 3 /&ti string/, napf. A%, B63, C3(1), Dg(2,2)

V jednom programu se mohou pouZivat jednoduché i re-
tézcové prom&nné /pripadné i indexované prom&nné/, majic{
stejné oznafeni jako napf. A% i A, B1® i Bl, Cg(2) i c(2)
apod. :
Prikazy pro préci s Pet¥zcovymi prom&nnymi:

LEN(RZ) - zobrazi{ podet znakl Petdzce RZ

LEN(AZ+Bg) - prikaz miZe mit i slo¥it&j3f vyrazy

LEFT8(RE,X) - /&ti left string - zleva/ uréf{ X znakl Fe-
t&zce RP zleva
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RIGHTZ(A%,X )~ zobrazi poslednich X znakl /zprava/ Fet&zce
AZ

MIDg(B®,X) - ret&zec vytvoreny ze znakd Fet¥zce BZ polina-
je X-tym znakem

MIDZ(C#,X,Y)~ retdzec vytvoreny z Y znakl ret&zce C3, podi-
naje X-tym znakem

VAL(C) - prevede Fetdzec C zobrezujici &islo na nume-
rickou hodnotu. Retdzec smi obsahovat pouze
¢{slice, desetinnou te&ku, znaménka + nebo -
a E jako exponent.

STRZ(C) - je inverzni funkci k prikezu VAL(C), zobrazdi
retdzec, ktery je znakovym pievodem &iselné-
ho vyrszu.

Ret¥zcové funkce ndm umoZnujis

- spojovat dva nebo n&kolik znakovych Feté&zci,
zjistovat délku retdzce nebo Fetdzcl,
vybirat 4sti retdzce a jejich skldddnim tvorit fe-
tézce nové,
prevddét retézce na &iselny tvar,
~ prevAdd&t &isla /konstanty/ na Fet&zcovy tvar.

Pr{kled:

1¢ INPUT AZ /v1lo% KOLOSEUM/
2@ PRINT LEN(AgZ)

3@ PRINT LEFTE(Ag,4)

4% PRINT RIGHTZ(AZ,2)

5¢ PRINT "ROZ" ;RIGHTZ (A%,2)

6¢ PRINT MIDZ(AZ,3,3)

7@ END

Musime si uvédomit, e s ¢islem vloZenym jako Petézec
pracuje podftad jeko s Fet¥zcem a nikoliv jako s konsten-
tou. ' :
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P¥{kled:

18 LET Ag="5@"

20 PRINT AZ+AP
3¢ LET B=VAL(Ag)
4% PRINT B+B

5@ LET B3=STR$(B)
6¢ PRINT Bg

79 END

Oba programy nédm velmi nédzorn& piredvedou préci s retdz-

covymi prom&nnymi.

7. Préce se strojovym kodem po&fitade

Ukolem této pr{rudky neni naudit vés pracovat se stro-
jovym kodem po¥itale. P¥esto se v3ak nemdfeme zcela vyhnout
n¥kterym z4sehim do strojového kodu.

Opravy strojového kodu provddime po dokonale uvaze a
n&kolikandsobné kontrole vkléddanych hodnot i adres, na které
upravené hodnoty uklédéme.

Vlio%ime-1li do programu omylem /syntaktickou/ chybu, upo-
zorni nds na ni preklddad jazyka BASIC, nebo program prosté
nepracuje tsk, jak jsme piedpoklédali.

VloZime-li p#i préci s monitorem nesprévny iudaj, nebo
sprdvny ddaj na nesprédvnou adresu, je nebezpe&i havérie celé-
ho programu, ktery se miZe vymknout na3{ kontrole a jedinou
mo¥nosti /jak zastavit nekontrolovatelny b&h politade/ je
po¢itaZ vypnout.

Tel. ZmEna Pdadkovéni

V kapitole 4.4. jsme konstatovali, Ze adkoliv po&ita&
pracuje 8 32 F4dky na obrazovce, vynechévéd z divodu lep3i
Eitelnosti textu kaZdy druhy Pddek. PFi ,kresleni” rizngch
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grafickyceh znakd nédm v3aek toto vynechdvédni rédkia vadi.

VloZme do paméti poéitade tento program:

19 PRINT " r— ——" " /grafické znaky/
2¢ PRINT " | ® |-

3gPRINT " | @ |~ /pi vkl&ddni grafickych
4% PRINT " | @ | znakd nutno prepinat do
5¢ PRINT " L — — — d v grafického reZimu a zp&t/
6@ END

Spustime-li program /RUN/, zjistime, Ze se naprogramo-
vand ,.hraci kostka" zobrazila s mezerami /roztrhanéd do
jednotlivych P4dkd/.

Poneche jme program v pem&ti poéitale a na obrazovku
napidme:
PRINT PEEK(20) a odelleme

Na obrazovce se vypi8e obsah pem&tového mista s adresou
2¢; norméln& to byv4 hodnota 2, coZ znamend, Ze polital
wPi8e" na kaZdy druhy radek.

Na tuto adresu /2@/ vloZime hodnotu 1, aby se zobrazo-
val keidy réddek. Napi3eme na obrazovku:

POKE 20,1 a ode3leme

Prikazem POKE vkldddme na adresu 2@ poZadovanou hodnotu
réddkovédni /v tomto piipadé 1/.

Spustime-li nyni program /RUN/, kostka se zobrazi bez
d¥#ive nadbytedénych /prézdnych/ radki.

Vyvolejme si vloZeny program na obrazovku /LIST/.
Zjistime, %e vypis je proveden hustym raddkovdnim. Upravme
rddkovéni je3t& jednou; vloZme

POKE 2¢,5 & LIST /dva piikazy na jednom radku/

Vlo%eny program se znovu vypi3e na obrazovku, tentokré-
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te s rddkovanim po 5 Pédcich.

Nakonec vratime ne adresu 2@ pivodni hodnotu 2, nebo
po&itad na okamZik vypneme, &imZ se program monitoru /na
pivodni hodnotu/ upravi sém.

T.2. Zm&na polarity magnetofonové nahrdvky programu

K poditadi IQ 151 jsou doddavény dva druhy magnetofonu,
bud TESLA K-10 nebo M 710.

Dokud pouZivéme k nahrédvédni i prehrdvédni pouze jeden
z t&chto magnetofond, je v3e vporddku. Pokusime-~li se v3ak
prfehrét program nahrany na jednom z t&chto magnetofond na
magnetofonu druhém, zjistime, %e to nejde. Vystup z jednoho
typu magnetofonu je v opaéné polarité& k vystupu ze druhého
magnetofonu.

Je sice moZné sestavit celkem jednoduché za¥izeni, kte-
ré by provedlo zm&nu polarity, pomoci si v3ak miZeme daleko
jednodu3sim zplsobem & to zm&nou kodu v monitoru poéitaéé.
VloZime:

PRINT PEEK(27) a ode3leme[CR]

Zjistime, Ze na adrese 27 je normdlnd vloZena hodnota
86; zm&nou této hodnoty

POKE 27,214

na hodnotu 214 se zm&ni vstupni polarita poéitade a
umo?ni nédm prehrét magnetofonovou kazetu /nahrany program/
nahranou na magnetofonu s opaénou polaritou.

Rovn&Z na tuto adresu vloZime nakonec pdivodni hodnotu
/86/, nebo si ji upravi polital sém po vypnutf sfiovym vy-
pinadem /po ukonéeni price/.

Pro upresnéni uvddime, Ze program nahrany na jakémkoliv
typu magnetofonu lze na tomtéZ pristroji zp&tné& piehridt; bez
Jakychkoliv zdsshfi do monitoru.
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7.3. Generovdni tond na IQ 151

Nakonec se sezndmime je3té& s jednou mouZnosti IQ 151 -
generovénim hudebnich tond. Vyska tonu je uloZena na adre-
se 24, délke tonu na adrese 23. Prikaz CALL HEX(F973) vyvo-
14 podprogrem monitoru; ozve se tén o vy3ce a délce odpo-
vidajici hodnotdm uloZenym na vy3e uvedenych adreséch.

VloZte program, ke kterému je vpravo v zavorkdch pri-

pojeno vysvétleni.

14 LET P=5
15 IF A=2 THEN 170
2@ READ N

/délka mezer - pauzy/

/celkovy podet tond/

3@ FOR I=1 TO N

/hlavicka cyklu/

4% READ V,D /vybdr tonu, vydka, délka/
5¢ POKE 23,D /ulo¥eni délky tonu/
68 POKE 24,V /ulozeni vysky tonu/
7% CALL HEX ( F973) /voléni podprogramu/
8@ WAIT (F) /pauza/
99 NEXT I /konec  cyklu/
10% ON A GOTO 148 /p¥epina&/

119 RESTORE
120 LET A=A+l

/obnoveni &teni dat/
/&1ita& prepinade/

139 GOTO 15 /opakovéni melodie/
140 LET P=1¢ /dprava délky pauz/
153 LET A=A+l /¢ital prepinale/
168 GOTO 15 /opakovéni melodie/
17@ END

20% DATA 16 /podet tond/

21¢ DATA 48,52,48,46,40,41,498,39,40,34,40,30,40,27,40,26
22p DATA 8¢,26,808,27,8¢,39,80,34,80,39,80,41,80,46,80,52

Pri vkléddédni progremu se pokuste rozebrat, Jjakd Jje
funkce kaZzdého rddku a kudy bude program probihat.
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8., P#{lohy

Abychom pri sestavovéni programi nemuseli neustédle lis-
tovat v této pF¥irudce, prinéd3ime na n&kolika prilohéch pre-
hled v3ech hlavnich pokynd pot¥ebnych pro programovéni.

Doporuujeme prepsat pFfflohy 1, 2 a 3 na format A4 a
vloZit do prihlednfch obald z um&lé hmoty, abyste je m&li
trvale u podéitade ,po ruce”.

V poslednim piehledu je uvedena v&t3ina nejpouZivan&j-
31ch prikazd, poveld a pomocnych slov jezyka BASIC - 6 1 s
ukédzkami pouZit{ a strudnym vykladem &innosti.

Pozd&ji /e% zvlddnete zdklady jazyka BASIC/ se budete
vracet pouze k témto pF¥flohdm, abyste si osv&Zili pam&f a
presv&d&ili se o sprévnosti vkléddaného programu.

P¥floha 3 tvo’f pomocny rastr pro rozvrZeni grafickych
obrazcl na obrazovce., PriloZ{me-li ne tuto p#flohu prisvit-
ny papir, miZeme na ndm sestavit pot¥ebnou .grafiku" i s
odedtenim v3ech potfebnych bodd obrazovky, na kterych mé
byt wgrafika" zobrazené.

Z4vérem V4m prejeme, aby se politadIQ 151 stal nejen
Va3im trvelym pomocnikem pii ¥edeni vSech moZnych problémi,
ale i dobrym spole&nikem p#i rdznych poditalovych hréch.
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Seznam chybovych hldseni IQ 151 P¥iloha 1

00 K piikazu NEXT chybi piikaz FOR

01 nesrozumitelny pi#fkez, nelze vykonat

02 Byl pouZit piikaz RETURN bez pFikazu GOSUB

03 Nedovoleny prikez/povel v neodislovaném Fddku

04 PouZity parametr je vét3{i neZ 32 767

05 (iselné preplnéni

06 Pam&t pro program nestal{, zapln&n{ pam&ti

07 0Odkaz na neexistujici &islo Pédku

08 Pirekrodeni{ dovolené nebo nadeklarované velikosti indexu
09 Opakovand deklarace téhoZ pole, dimenzovédno dvakrit
10 Dé&leni nulou

11 Pi{kazu INPUT nebo DEF FN. pouZito v neo&islovaném »4dku
12 Nedovolend operace s Fetdzcem

13 Preplné&ni oblasti STRING nebo USR

14 Ret&zec je delsi ne% 255 znakd

15 :

16 Nelze pokradovat pii{kazem CONT

17 Pro pouZitou operaci chybi pi#ikaz DEF FN.

18 Paremetr je v&t31i neZ 65 635

19 Prekrocen parametr v pfikazu PLOT nebo PRINT ¥

20 Pokus o zrudSeni neexistujiciho pole

21 Identifikédtor neza&ind pismenenm

22 Prekrodeni poltu parametrd definované operace. Po&et sku-
tednych parametri definované operace neni roven podtu
formdlnich parametri.

AUTO automatické &islovédni ?4dkd po 1¢
AUTO 3,5 automatické ¢i{slovéni r&dkd po 5, podfinaje ¥adkem 5

AUTO 190,10 seutomatické &islovédni F4dku po 1@, po&inaje
Pddkem &¢islo 190

[T] zrudeni povelu AUTO

LIST vypséni vloZeného programu na obrazovku
LIST S@@ vypséni vloZeného programu podinaje Frddkem 5@%
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Priloha 2

ridicich znakl volitelnych klévesou |CTRL|

CTRL
CTRL
CTRL
CTRL

zastaveni vypisu prograsmu nebo b&hu programu
zruSeni napsané posloupnosti znsakd
zablokovdni klévesnice; op&tovnym vloZenim se zru3i

v zastaveném vypisu nebo v zastaveném b&hu programu
zpisobi prerulen{ s hléSenim, ne kterém raddku do3lo
k prferulSeni BREAK IN ¢islo radku

pipnutdi

prepnuti z grafického do normélniho reZimu
pfepnuti do grafického reZimu

prepnuti z inverzniho do normilniho reZimu
prepnut{ do inverzniho reZimu

zruSeni povelu AUTO, automatického iaddkovéni

Seznam Pidicich znakd pouZitelnych v programu

PRINT CHRZ(X)

7 - pipnuti
8 - posun kurzoru vlevo |
9 - tabeldtor, posunuje kurzor po osmi znacich

15
13 -
14 -
15 -
18 -
19 -
24 -
25 -
26 -
38
29 -
YL -

pfesun kurzoru na nulty rddek a nultou pozici

ukoneni radku, zruleni grafického a inverzniho reZimu

pfepnutl z grafického do normsélniho reZimu
prepnuti do grafického reZimu

pfepnuti z inverzniho do normdlniho reZimu
prfepnuti do inverzniho reZimu

posun kurzoru vpravo

posun kurzoru nahoru

posun kurzoru dold

vsunuti znaku v délce tiskového Pradku
zruSeni znaku v délce tiskového Pddku
mazdni obrazovky |
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Pr{loha 3
2 19 15 20 25 31

19

15

20

25

39

PRINT& R,S tisk na libovolnou pozici /R = Pédek {9330 /
/S = sloupec < P;31)/
PRINT& 15,12 ¥ " zobrazi ¥ na 15 ¥d4dku, 12 sloupci
PRINT CHRg(15)& 2,14§G" prepnut{ do grafiky, které zlsté-
véd v &innosti a% do konce P4dku; zobrazi na 2 Fédku,
19 sloupci graficky znak @@.
Délka Pédku na obrazovce je 32 znakl; znaleni @ a% 31
Délka po&ita¥ového rédku je 80 znakl; @ aZ 79, posledni je CR



Povely

i B4 =

PREHLED
povell, piikazh a funkci jazyka BASIC 6

AUTO

CONT

AUTO

AUTO 5,5
AUTO 100,18

crry | ()

automatické &islovéni pro-
gramovych Padkd po 1¢
toté% po 5 od Padku 5

toté% od Pédku 1¢¢ po 10

zruSeni povelu AUTO

pokradovédni programu nebo vy-
pisu zastaveného prikazem
STOP nebo END

v

LIST

LIST
LIST 509

vypiSe vloZeny progrsm na
obrazovku
toté% od Padku 590

MEM

zobrazi podet zbyvajicich
volnych byte /bajtd/ pamé&ti

MLOAD

prepisSe mgf. zdznam do
pam&ti po&itace

MSAVE

prepile program z paméti po-

titale na mgf. kazetu

PPr{kaz

y

CLS

smaZe - vy&isti obrazovku

DATA
READ
RESTORE

DATA 15,8,STO
READ A,B,Cg
RESTORE
RESTORE 1500

vklddédni dat: &iselnych

i Peté&zcovych

&teni dat z pPikazu DATA a
uklddéni do promé&nnych
pirikaz READ zapoéne &ist
DATA op&t od podatku
totéZ, ale poéinaje DATY
na &isle Pdadku 15@0

END

ukoné¢{ program

DIM

DIM A(3@)

DIM B(30,20)
DIM C(3¢)D(59)

dimenzuje prostor pro uloZe-

ni{ 3@ indexovanych promé&n-
ch jednorozmé&rného pole

dimenzuje prostor pro dvou-

rozm&rné pole

moZno dimenzovat najednou

vice poli

FREE

FREE A(30)

zrud{ dimenzovéni pole
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DEF FN.
FN.

DEF FNA (cokoliv)
FNA(X)

1ze definovat Jakeukeliv
matematickou funkci
vyvolédni definevané funkce

FOR TO STEP

NEXT

FOR I=@ TO 2@ STEP 5

télo cyklu

NEXT I

pregramovy cyklus od I=@ aZ
do I=2@ po krocich 5; je-l1li
krok 1, miZe se STEP 1
Vynechat

ukon&eni cykluj; oznadeni I
mozZno vynechat

GOTO

GOTO 15@@

prejdi na rédek...

GOSUB
RETURN

GOSUB 2¢@@

prejdi do podprogramu na
radek...

ukonéeni podprogramu; pro-
gram se vrati ne nejbliZe
vy&8{i &¢islo radku ze GOSUB

IF THEN

IF A=@ THEN 5@@

je-1li vyrok pravdivy, potom
prejdi na rddek..., nebo
vykoneJ...

moZno pouZit operdtord

=, Dy &y P, 2=, <=

INKEY3

Pet&zec nabyvd hodnoty pravé
stisknutého tladitka

INPUT

INPUT A,B,C8

zastavi program a &eké na
vloZeni hodnot z klAvesnice

LET

LET A=58

prom&nné A pii¥adi hodnotu
nebo vyraz

ON GOTO

ON GOSUB

ON A GOTO 1¢¢,500

ON A GOSUB
109,509

je-1li v proménné A hodno-
ta 1, prejde progrem na ré-
dek 19@¢, Jje-li v A hodnota 2
pfejde na rddek 5@@; je-1li
hodnota vy331{ nebo @, bude
pokradovat nejblizsim dal-
8{m Pédkem. PPi zdporném
obsahu A bude hlé3ena chyba

PRINT

PRINT A;BZ
PRINT"Ahoj !"
PRINT&15,1@'A"

vypiSe okamZity obsah pro-
ménnych...

vypise beze zmény vSe co je
v uvozovkéch

zobrazi na Paddku 15, sloupci
19 pismeno A

pozndmka, nezobrazuje se
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RUN

RUN

RUN 15@¢

vynuluje proménné a spusti
program od nejniZ8iho &isla
radku

spusti program od &¢isla
radku 15¢@

STOP

zastavi progrem s vypisem
na kterém Fdadku

WAIT

WAIT(59)

8ekej; bude pokradovat po
uplynuti v zdvorce uvedeného
podtu desetin sekundy

Prikazy

pro préaci s Petézci - string

LEN LEN (Rg) zobrazi po&et znakid

v Fetézci
LEN(AS+B$) miZe mit 1 sloZenou funkeci

LEFTS LEFTS (AZ, 3) zobrazi prvni 3 znaky zleva
retézce AR

RIGHTS RIGHTZ(Bg,4) zobrazi posledni 4 znaky
retézce Bp

MIDZ MIDZ(RgZ,3) ret&zec vytvoreny ze znakl
ret&zce R, pocinaje 3 zna-
kem

MIDE(RZ,3,5) Yet&zec vytvoreny z 5 znakd

ret&zce RZ, poéinaje ] zna-
kem

VAL VAL(Cg) prevedeni Petézce Cg zobra-
zujiciho ¢islo na numerickou
hodnotu

STRS STRZ(C) inverzni funkce k VAL
zobrazi retézec, ktery je
znakovym pievodem &¢iselného
vyrazu

Funkce

ABS ABS(X) zobrazi absolutni hodnotu|X|

ASC Asc(zg) dekadické &islo odpovidajici
v kodu ASCII vloZenému znaku
nebo prvnimu zneku PFetézce

ATN ATN(X) arctg X; vysledek v radidnech

cos Ccos(Xx) cos X; pro X v radidnech

EXP EXP(X) e” |




- 67 -

HEX HEX (H) dekedické vyjédreni hexa-
decimdélniho &isla H

CHRZ CHRZ znak odpovidajici v kodu
ASCII ¢islu X

CHRZ(15) programovy piepinad

INT INT(X) nejvétdi celé &fslo, které
neni v&t8i neZ X

LOG LOG(X) 1n X, pro X> @

RND RND(@) generdtor pseudondhodnych
¢isel <@ ; 17

SIN SIN(X) sin X, pro X v radiénech

SQR SQR(X) X , pro X nezdporné

TAN TAN(X) tg X,pro X v radidnech

TAB TAB(X) tabuldtor, bude tisknout a#

od sloupce X

Reladni operdtory & nestandardni p¥ikazy

NOT NOT X negace
AND X AND Y logicky souéin
OR XORY logicky soulet
Pl Ludolfovo &1islo 3.14159
PLOT PLOT 19,29 zobrazi na zadanych sourad-
nicich =
UNPLOT UNPLOT 10,2¢ vymeZe ze zadanych sourad-
' nic zobrazeny =
SCRATCH vymaze vliofeny program

Nékteré prikazy pro préci s monitorem

CALL CALE (s wis ) vyvoléni strojového programu

PEEK PEEK (2¢) urdf-piedte obseh pam&tového
mista na adrese...

POKE POKE 2¢,1 sloufi pro zépis do danéhe
pamé¥ového mista

CLEAR nastavuje hodnotu viech ci-

selnych proménnych na @,
nastavuje retézcové promén-
né na prézdny Peté&zec, rusi
vSechny predchézejici
deklarace a obnovuje DATA
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CLEAR 599 rezervuje 50¢ pamdtevych mist
pre uklddéni Fet&zcl /oblast

CLEAR/; jinak jen 48 mist
CLEAR 500,100¢ |rezervuje navic 199% paméfo-
vych mist pre uloZeni pro-

7ramn ve astrojovém jazyce
oblast USR/




Miroslav FEIL

JEDNODUCHE RESENE PRIKLADY
k pocitaci IQ 151
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y ) o Sestavte program, ktery rozhodne, zda dva zadané zlomky
jsou si rovny,nebo nikoliv.

ReSeni: Dva zlomky

a O , kde B ani D nen{ nulas,

‘B
jsou si rovny, pokud plat{ rownost

A.D = B.C *

Stad{ tedy v prib&hu programu po zadéni vSech Ctyf?
&isel A, B, C, D testovat vySe uvedenou podminku pro
rovnost obou zlomkd. Bude-l1i tato podminka splnéna{
nap{Se se na obrazovku televizoru "ZLOMKY JSOU SI
ROVNY". Nebude-1li uvedend podminke splnéna, psk po-
¢{tad napiSe "ZLOMKY SE NEROVNAJI".

Upozornéni: Ndsoben{ jsme zvykl{ psét pomoci telky, nebo ji
také vynechdvat. Znak pro nédsobenf v jazyce BASIC je
ale hvézdilka (*) a vynechat ji nikdy nelze.

ProtoZe v&t3ina pod{tali nemi k dispozici diakritické
znanénksa nad nékterymi pi{smeny a rovn&Z jen u nékterych
je mo¥no pou¥fvat pismen malé ebecedy, piSeme ve slb-
vech a v&tdch, které se maji{ na obrazovce objevit,
v&tSinou pouze velké pismena bez diaskritickych zna-
mének.,

Skoln{ mikropoditad IQ 151 miZe pouZivat maléd

i velké pismena abecedy bez diekritickych znamének.



1 C eromky )

?
T:"ZLOMKY JSOU SI ROVNY"

5
T:"ZLOMKY SE NEROVNAJI" 8 m

S

1 REM ZLOMKY

2 INPUT "A, B"; A, B

3 INPOUT "C, D"; C, D

4 IFA#D=2B#%C THEN 7

5 PRINT "ZLOMKY SE NEROVNAJI"
6 END

7 PRINT "ZLOMKY JSOU SI ROVNY"
8 END



T4 .5 Sestavte program, ktery pro libovolni dvé pFirozené
%{sla rozhodne, zda &{slo M je beze zbytku d&€litelné
S{slem N.

HeSen{: Prirozené &islo M je d¥litelné beze zbytku pFirozenym
¢i{slem N prévé tehdy, kdyZ pod{l

M (v jazyce BASIC nutno pséti pouze M/N )
N

je opét prirozené &islo - tedy celé &islo.
Nyn{ musime je3t¥ najit zpisob, jek polfital rozlis{
mezi p¥{padem, kdy tento podfl je celé &{slo a p¥ipadem,
kdy je tento podfl roven &{slu necelému a tedy &islo M
nen{ bese zbytku d¥litelné S{slem N,
K tomuto udelu je moZno nap¥iklad pou¥{t funkei INT,
kterd je v pod{tadi zavedena. Jmenované funkce se nazyvé
"celd S4st redlného &f{sla " a mé nédsledujici vlastnosti:
a/ provedeme-li tuto funkci na celé &islo,
jeho hodnota se neméni,
b/ provedeme-li tuto funkci na &¢{slo necelé,
které je ve tvaru desetinného &isla, pak
se anuluji vSechny cifry zs desetinnou telkou
a v3echny cifry pred desetinnou tedkou zlsté-

veji beze zmény.

P¥{klady: Nt (45 ) = 45
INT (g.453) = ¢
Nt (564.89) = 564 .
Pomoc{ funkce INT lze formulovat podminku, kterou spl-
naje &fslo M/N , prévé kdy? je celé. Je to podminka:
M/N = INT(M/N) .
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35 /T:"M JE DELITELNE N"

25 T:"M NENI DELITELNE N"/ 49

- - - - - W G e > - -

1¢ REM DELITELNOST

15 INPJT "M, N"; M, N

24 IF M/N = INT(M/N) THEN 35
25 PRINT"M NENI DELITELNE N"
34 END

35 PRINT"M JE DELITELNE N"
4% END
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Sestavte program pro vypolet objemu a povrchu vélce,

zndte-1i polomér pedstavy a vysku.

ReZenf{: Tento p¥iklad je ukézkou, jakym zpisobem se vytvéareji

jednoduché programy, které obsahuji urdéité zndmé ma-
tematické vzorce - nejlastéji pro délky, povrchy a
objemy denych  \Jtvari.

Oznadime-1i polomér podstavy vdlce R a jeho vysSku H,
pak jeho objem je dén vztahem

Vv = TR%E
e jeho plocha vztahem
S = 27TR® + 2%RE .

Hodnoty R a H budou zadény politali nejlépe pomoci
pr{kaza INPUT ihned po spustén{ programu.

Poznémka: Ludolfovo &i{slo mé jiZ v&tsina polditadd zavedeno,

ﬁlohy:

nen{ proto tfeba jeho hodnotu poditali b&hem programu
zaddvat. Tak je tomu i u Skolnfho mikropoé{itade IQ 151,
kde je Ludolfovo &islo pod identifikdtorem PI.

Podle vzoru v této dloze sestavte vivojové diagramy a
odpovidajic{ programy pro obvod a obsah trojuhelnfka ,
Sestavte dals{ programy pro povrchy a objemy znémych
prostorovych utvaru.

Sestavte program pro vypolet obsahu pravidelného Sesti-
5h¢1nika, resp. pravidelného n-uhelnfke opsaného a ve-
psaného kruZnici s polom&rem 1. Pozorujte, jak se méni

plochy obou utverd p#i vazrustajicim n.
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S = 2WR® + 2WRHE

14

12
1
1

|

l

//T:"OBJEM:"
/T

[

Y

¥

{
T:

:”POVRCH:"//

¥

S

. 18

END

2 REM VALEC
4 INPUT"R, H" ; R,H
6 V=PI#RMN2aH
8BS = 2#&PIMRN2 + 2R PIRRME
1% PRINT"OBJEM: "
12 PRINT V
14 PRINT"POVRCH:"
16 PRINT S
18 END

Zapamatujte si, %e pro umoc-
novén{ je v jazyce BASIC
zaveden jiny symbol, neZ se
poufZiva pfi béZnych vypoltech
ve Skole. Pol{itad IQ 151 pou-

%{vé pro znek umocn&ni "N ",



Vytabelujte hodnoty funkce y = 2x% + 1 poéinaje hodnotou
argumentu x = A po kroku D aZ k hodnoté argumentu x = B.

HeSeni: Vytabelovat funkci znamend vypsat vedle sebe vZdy ur-
&itou hodnotu proménné x a pPislusSnou funkdni hodnotu.

Nap¥iklad:
b & Yy = 2x2 + 1:
'} 1
1 3
2 9
5 19

Toto je vytabelovani funkce y = 2x% + 1 poéinaje hod-

notou A = # do hodnoty B = 3 po kroka D = 1. Krok je
urden rozdflem dvou libovolnych ale za sebou jdoucich
hodnot v levém sloupci.

8{sla A, B, D budou zadéna pod{tadi na zaddtku programu
pomoc{ INPUT. Mus{ platit, e A< B aD<B - A, /Co
tyto dv¥ podminky znamenaji?/ Nyni pol{itad dosadi za
promé&nnou X hodnotu A a spolita hodnotu Y = 2xxN2 + 1.
X a Y se nyni vytiskne vedle sebe, coZ zajisti é&arka
mezi obé&ma hodnotami zs prikazem PRINT v programu. Dale
se zvy3{ hodnota X o hodnotu D / tedy se dosadf za hod-
notu X hodnota X + D/ a vytisknoa se opé&t p¥islusné
nové hodnoty X a Y. Tek se pokraduje ddle i v nésledu-
jicich krocich.

Jestli%e p¥i zvySovén{ hodnoty X je prekrolena hodnota

B, musi se chod programa zastavit.
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Vivojovy diagram a progrem pro_dlohu II.4

198 (: Tabelace j)

12 A,B,D 1% REM TABELACE

12 INPUT "A,B,D" ; A,B,D

14 X = A

14 X =4 16 ¥ = 2%xX2 + 1

| E— 18 PRINT X, Y
2¢XzX+D
16 T=28#X"2 41
22 IF X<=B THEN 15
¢ , 24 END
18 P: %, Y
Pozndmka :
2d X=X4+D
Hodnota proménné X = B
bude p¥i tomto postupu
55 v tabelaci pravé kdyZ
B - A je celoli{selnym
nisobkem D. Pokuste se to
zdbivodnit.
24

Upozornéni: VSimn&te si, #¥e podminku X je mensS{ nebo

rovno B piseme v jazyce BASIC X<=38B ,



Zadany priklad je mo%no s vyhodou naprogramovat s pouZitim
konedné smylky. V&tsinou se *{d{c{ prom&nnd smylky méni po
jedné, To vsak neni obecny pifipad, obecn& se ¥{idic{ proménné

ve smydce (Zastéji se pouZivé terminu "cyklus")
FOR I =1 TO 1¢
NEYT I

mi%e ménit po libovolnych hodnotdch, tifeba i zlomkovych nebo
zépornych, Je-li ale tento krok jiny ne#% 1, musime doplnit
prvni Y4adek smydky o jeho velikost, napiiklad:

3

FOR I =1 TO 1¢ STEP d.2

NEXT I

Tato smylka prob&hne celkem 54 x narozd{l od piedchziho
pfipadu, kdy prob&hne jen desetkrat.

Nyni ji% lze snadno sestavit tabelaln{ program s vy-
a¥itim konedné smydky v programi. Kidfci prom&nnou dude
z¥ejme& proménnd X vyskytaujicti se'i v tabelované funkeci, krok
tabelace D je pak i krokem smydky.

fankei?
Sestavte tabeladni prograemy pro razné funkce, vyuZijte

nejdrive piredchoz{ho programa, potom sestavte tabe-

ladn{ program pro zvolenou funkei i s vyu%itim smydky.
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=
1 ( Tabelace )

2 A,B,D 1 REM TABELACE
2 INPUT "A,B,D"; A,B,D
¥ 3 FOR X = A TO B STEP D
4Y=2%3x"N2 +1
3 X: A,B,D
5 PRINT X, Y
l 6 NEXT X
7 END

4 Y=2xxN2+1

L
|

T: X,

/
(-

7 (am)




Sestavte program, ktery uspo¥4dd t#¥i zadand ¢isla podle

velikosti a pak je vytiskne (zobrazi).

ReSenf: P¥1 vklédddn{ &{sel do boéitaée budou &i{sla oznadena
identifikétory A, B, C. Vezmeme nejdiive &{sla A e B,
Pokid je A > B, pak zaménime jejich hodnoty. Pak porov-
ndme &¢isla B a C., Pokud je E> C, provedeme opét zAm&nu
hodnot. Paek nechdme tento algoritmus probihat znovu -
tedy op¥t testujeme podminky A > B & B > C, Nenf-1i ji¥
ani jedna z nich splnéna, plat{ A B £ C a ¥{sla se
v tomto po¥ad{ vytisknou (zobrazi).

Program:

14 REM USPORADANI CISEL
2g INPUT "A, B, C" ; A, B, C
33 IF A > B THEN 74

4% IF B > C THEN 194
54 PRINT A; B; C

64 END

W Z=A

8 A =B

99 B =2

95 GOTO 38

148 Z = B

11 B =C

124 C = 2

125 GOTO 3@

S8 nutnou mezeroa se dosshuje st¥ednfky mezi jejich
identifikétory ze slovem PRINT.

V3imn¥te si ddle pi¥ikezd na Fadeich 95 a 125, které
vyjad¥fujl urdité Sipky ve vyvojovém diagramu.



Vfvojovy diagram pro II.D

17 (Uspo¥idéni éiseg

>

—>1

2g A,B,C
i 1
| 9 B =2
8g A=038B
74 7 = A
39 A>B A 1
4 B> C .
50 T: A; B; C

.

124

114

199



I1I1.6 ) Sestavte program, ktery po zadédn{ &{sel A,B,C rozhodne,
zda existuje trojuhelnfk o strenéch A,B,C & je-l1i pra-
vouhly..

KeSen{: Nejd*{ve srovnéme zadané &{sla A,B a C podle velikosti
podle minulého p¥f{kladu. Pro existenci trojﬁhelnika je
pak postadujfc{ podminkou platnost trojahelnfhelnfkové
nerovnosfi ve tvaru C< A + B a pro pravoﬁlﬂost tohoto
trojuhelnfka je postadujic{ podminkou platnost Pythago-
rovy v&ty ve tvaru A + B® = ¢2, nebot je AS BE C.

14 REM TROJUHELNIK

24 INPUT "A, B, C"; A, B, C

34 IF A > B THEN 8¢

44 IF B > C THEN 114

45 IF C>=A + B THEN 164

54 IF C*C = A#A + B#B THEN 144

64 PRINT "TROJJHELNIK NENI PRAVOUHLY"

7¥ END
83 Z = A
99 A =B
148 B = 2
145 GOTO 3¢
119 Z = B
126 B = C
139 C = 2
135 GOTO 3¢

14¢ PRINT "TROJUHELNIK JE PRAVOUHLY"
154 END

164 PRINT "TROJUHELNIK NEEXISTUJE"
174 END



45

58

64

83 -~

168 T:"TROJUHELNIK
NEEXISTUJE"

T:"TROJUHELNIK
NENI PRAVOUHLY

| [

T:"TROJUHELNIK [ 1 ,4q
JE PRAVOUHLY"




I1.7

HeSen{:

Sestavte program, kter¥ vypisuje po fadé€ &leny posloup-
nosti &4stednych soultl geometrické nekoneléné Fady,
urdené prvnim élenem A a kvocientem Q.
Nekonedné geometrickéd fada uréeng prvaim &lenem A a kvo-
cientem Q je vyraz

A+AQ+8Q%7 +8Q% + cvennen
Posloupnost &4stednych soultld je posloupnost {Si}: defi-
novanéd takto:
A
A+ AQ = So + AQ

0
!

82=A+AQ+AQ2=51+AQ2

s, =A +AQ + ... + AQF = s, + AQ" .
Vidime tedy, %e ka¥dy nésledujfci &len posloupnosti
vznikl z pFedchoziho p#idtenim AQi pro vhodné i.
Program bude tedy nutno koncipovat tak, %e za prom&nnou
S dosadime nejd¥{ve hodnotu A, nechéme ji vytisknout
a pak k S pridteme &len AQ, nechéme S opé&t vytisknout,
pak piidteme k S hodnotu AQ2 atd. Budeme tedy p¥i¢itat
leny typu AQi, kde i mus{ stoupat v¥dy o 1 po ka¥dém
prilteni.
race na rddku 144 se vidy vraci na Fédek 1@JF & tento dé&j
se donekonedna opakuje, dokud nen{ chod programa zasta-
ven operdtorem. Takovému progremu - resp, asti programu
¥{kéme nekonednéd smylka. VSimn&te si, Ze program, ktery
ve své zav&redné E4sti obsshuje nekonelnou smylku, nemusi

byt ukonden slovem END.



Vivojovy diegram & program pro II.7

2g ( Kada )

/l/ 2% REM RADA

of A,Q 4% INPUT "A, Q" ; A, Q
, 64 S = A
l 80 I = ¢

64 S =A 17@# PRINT S
l 120 I =1+1

8g I=¢ 148 5 = S + A% QNI
l‘ 168 GOTO 14¢

174 P8

'

124 I=I+1

149 | 5 =5+ aQ]

ﬁlohyi Pomoci tohoto programu sledujte prib&hy posloupnosti

¢4stednych soultl geometrickych nekonednych Fad pro
prfpady [Q[< 1, [Ql=1 a [|Ql>1.



Sestavte program, ktery FesS{ v redlném oborau rovnici

Resen{:

ax2 +bx+c=¢

pro libovolné hodnoty koeficientd a, b, c.

1/ Jestli%e a = @, p¥echézi rovnice na tvar bx + ¢

a to je linearni rovnice. Mohou nastat tyto p#i-

pady:

a/ Jestli¥e i b = @, mé rovnice tvar c = @. Tato

rovnice je identicky splné&na, jestliZe c = {,
pokud. ¢ £ @, nemé rovnice reSeni.

b/ Je-1li b # P#, mé rovnice pravé jedno resen{
c

ve tvaru x = - _S— .

2/ Jestlife a £ @#, pak rovnice obsahuje kvadraticky

g

Clen a jeji feSeni zavisi na hodnot& diskriminantu

D, kter§ je d4n vatahem D = b2 - 4ao.

Mohou nastat tyto pfipady:

a/ D> § |
Pek z obecného postupa reSen{ vyplijvé, %e
rovnice ma dva redlné ruzné koreny X 8 Xp,

které jsou dany vztahy:

b + VD

It

Xy 28
b - VD
Xy = 2a .

b/ D =g
V tomto p¥{ipad® mid rovnice jeden dvojnésobny

koYen dany vztahem:

-b
* = og .

¢/ DL J

V tomto p¥ipadé nemd rovnice redlné resSeni.



1¢ REM ROVNICE
24 INPUT "A, B, C" ; A, B, C
33 IF A = ¢ THEN 16¢
45 D = B*B - 4x A%C
56 IF D = § THEN 13¢
64 IF D< @ THEN 118
78 X1 = (- B + SQR(D))/ (2#%24)
84 X2 = (- B - SQR(D)) /(2%4)
9% PRINT "RESENI:"; X1; X2
173 END
11¢ PRINT "V REALNEM OBORU NEMA RESENI"
12¢ END
130 X = - B /(2%A)
14f PRINT "RESENI:"; X
15@ END
16¢ IF B = ¢ THEN 2gg
174 X = - C/B
184 PRINT " RESENI:"; X
194 END
248 IF C = @ THEN 238
21¢ PRINT "NEMA RESENI"
22¢ END
23@ PRINT "VYHOVUJI VSECHNA REALNA CISLA"
24% END

Poznémka: Odmocnina se v jazyku BASIC pise SQR, argument

ka¥dé funkce musi byt v zévorkéch.



Ne této a nédsledujfic{ strénce je uveden vyvojovy diagram pro
I1I.8. VSimn&te si zv1435td funkce spojek - kroufki s &isly -
které se Sasto vyuZfivaji ve sloZitych diagramech.

14 ( Rovnice >

2¢ A,B,C

38

4

59

134 X = -

Y
T X
119 T:"NEMA RESENI]/ / 144

SED L, o

79

8¢

94 T: X1, X2
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174

T:"NEMA / / :"VYHOVIJI /
RESENI" VSECHNA REALNA X
18¢ 2308

1954
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II.9 ) Sestavte program pro urlen{ velikosti plochy omezené

osou x, pfimkou x = 3 a grafem funkce y = x°

. Vypodlet
provedte numericky lichob&¥nf{kovou metodou prd stdle se
zjemnujic{ d¥len{ intervalu na ose x.

KeSen{: Pro tvorbu programa p#fklad trochu zobecnime a misto
konkrétnfho intervalu {@; 3) vezmeme obecndA; B> .
Velikost intervald vznuklych p¥i urditém d&len{ oznalime
D a bude platit B - A = n.D, kde n je n&jaké prirozené
gislo.

P¥1i libovolném d¥len{ intervelu < A; B) je plocha prvniho
lichobé&Znika:
S, = (£(&)+ £(a+D)) .D/2,
plocha druhého:
S2
atd., kde f(x)= x
lichobé&Znikd je pak:

(£(a+D) + f£(a+2D)) .D/2

2 pro né$ p¥ipad. Celkovd plocha vSech

S =8) + 5, + 55+ ceuieat 5y

Program zadiné vstupem konkrétnich hodnot A a B.
Déle se jako prvn{ délen{i intervalu vezme cely intervel
{A; By a zvol{ se identifikétor S pro soulet velikost{
ploch vEech lichob&#nfkd vzniklych pri jednom d&lenf{.
P#i libovolném d&len{ je ka¥dy 2z lichob&Zniki urden
body x; a X, na ose X, Plochy lichobé&infki se postupné
pric¢itaji k S, dokud X, nepiekro&¢{ hodnotu B. V takovém
p¥ipad¥ se hodnota S vytiskne, pak se vynuluje a D se
zmend{ ne polovinu. Vypodet probfhd ddle pro jemné&jsi

déleni.
ﬁlohyz Pokuste se sami sestavit obdobné programy pro vypodet

riiznfch ploch omezenych grafem urdité funkce.



Vivojovy diagram & prograum pro II.9

14 ( Ploche
Fl/‘l 14 REM PLOCHA
2¢ INPOT "A, B" ; A, B
' l 3D =3 - A
38 = B kil
50 X1 = A
64 X2 = A + D
4 S =g 7 5 = s +(x1"2 + x2"2)¥p/2
l 84 X1 = X1 + D
5 n = A 9% X2 = X2 + D
1g@ IF X2<{=B THEN 78
4 o2 __:1 S 114 PRINT 8
4 124 D = D/2
138 GOTO 49

$ =8 + (102 + x2°).0/2

74 l

X1 =X1 +D| 87

l

X2 = X2 + D 9f

[T:S / 114
l

D = D/2 120
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I11.10 ) Sestavte program, ktery pro libovolné p¥irozené &islo

véts{ ne¥ jedna urduje jeho.faktoridl.
ReSen{: Faktoridl p¥irozenéhno &{sla N se znadi N! a je to sou-
éin
N(-1)(N-2) ...... 4.3.2.1

Program pro vypo&et uvedeného vyrazu bude obsshovat
p¥{kaz pro vstup hodnoty N z klAvesnice do poditale &
ddle bude zavedena jinéd prom&nné, jeji% hodnota bude
postupné

N

N{N-1)

N(N-1)}(N-2)

e e ® 5 @ % 0 00

N(N-1)(N-2) .... 3.2 .
Tedy se bude ndsobit postupné &¢islem vidy o 1 ni#sim,
pokud ji¥% tento &initel nebude roven ¢&islu 1. Pak dojde
k vytisknuti kone&ného souéinu.
Poznémky:
1/ Znaménko pro rlznost dvou hodnot je v jazyce BASIC
toto: < 2
2/ Pokud pro urdité N vychdz{ hodnota faktoridlu pri-
1iS$ velké, polital ji autometicky zaokrouhluje a
uvéd{ jen urdity podet prvanich platnych mist a
¥4d vysledku, pokud oviem nebude p¥ekrolena mez
pro maximdlni &{slo, které je jest& politad schopen
zobrazit,
ﬁlohy: Program pro faktoridl lze s vyhodou naprogramovat i po-
moci konedné smylky. Pokuste se sami o jeho sestaveni

véetné vyvojového disgramu.
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Vfvojov§ _diagram a progmam pro II.l0

( Fextorial ) ;

/l/ 3 REM FAKTORIAL

6 INPUT "N =" ; N
N 6
, 9 F=N
1 12 N=N-1
15 IF N<>1 THEN 27
F=N 9
- 18 PRINT " N! = " ;
l’ —el- 21 PRINT F
12 N = N-1 24 END
T : | 27 F = Fx N
F=F#&N
3¢ GOTO 12
15
+

T: "N!=";




ﬁlohy:

Sestavte program, ktery ze zadané konedné posloupnosti

t{sel vybere &{slo maximéln{,

: Posloupnost ¢{sel se bude zaddvat postupn& z klévesnice

do pod{itade pomoci slov INPUT. Abychom mohli pou#ivat
jinou prom&nnou jako index prvkd posloupnosti, je vhod-
né pou¥it piikazu DIM A(N) , ktery vyhradf v pam&ti po-
¢{tade misto pro jednorozm&rné pole o N prvecich, z nichZ
ka¥dy¥ se znadfi A(I) pro I =1, 2, ..., N.

Déle zavedeme proménnou M, jeji% hodnota bude nej-
d¥ive rovna hodnoté prvniho ¢lenu posloupnosti a tato
prom&nnéd M bude postupné porovnﬁvéna po rad& s ostat-
nimi &leny zadené posloupnosti. Bude-1i hodnota M mens{
ne¥ p¥{sludnd hodnota A(I) , pak se za M dosadf A(I).

1/ Sestavte sami program pro hledén{i nejmensSiho prvku
koneéné &iselné posloupnosti.
2/ Sestavte program, kter¥ hledd soudasné maximélni{

a minimdln{ prvek zadané konedné posloupnosti &isel.

V obou ulohdch sestavte nejdiive vyvojové diagramy a
pak prislusSné programy.



Vivo jovy

19 ( Maximum

)

2,,;/},/}

'

34

N

I - 1,N,l>‘—"

i

64 M= A(l)

()

8g A(I)> M

1% REM MAXIMUM

2¢ INPUT "N =" ; N
25 DIM A(N)

3 FOR I =1 TON

4@ INPUT " A(I)" ; A(I)
58 NEXT I

64 M = A(1)

74 FOR 1 =2 TO N

8g IF A(I)>M THEN 12¢
9% NEXT I

14@ PRINT M
11g END

120 M = A(I)
125 GOTO 9¢

y 120 ;

M= A(I)

>9¢

4
5

/’1‘: M /1‘”
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(11.12 ) Sestavte program, ktery pro dv& libovolnéd p¥irozenéd
Sl
%{sla N a K, pro n¥% je NZK, urduje hodnotu kombi-
N
nadnfho &isla (K) .

He¥enf{: Kombina¥n{ ¥{slo v§Se uvedeného tvaru je definovéno
vztahem:

( ) (v - x)! K!
Proto program bude po¥itat nejd¥ive vSechny faktoriily,
které jsou ve vztahu uvedeny a pak provede d¥leni.,
Pro vjpodet faktoridli pou¥ijeme koneénych progra-
movych smydek.
Program:
5 REM KOMBINACNI CISLA
14 INPUT "N, K" ; N, K
15A =1
20 FORI =1 TON
25 A = A®1I
3@ NEXT I
35B=1
49 FOR I =1 TOK
45 B = B®1
58 NEXT I
55C =1
6 FOR I = 1 TO N-K
65 C =C»1I
74 NEXT I
75 V=A/(B#®C)
84 PRINT V
85 END



15

20 <1 = 1,N,1 >~1

25

3¢< 1 >_

35
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A=1

|

1

A=A%¥1

'

¢

B=1

A

4¢< I=1,K1

45

>v__

1

B=B#I

C=1 55
¥
<1 =1,NK,1 ég
J
C=C®I 65
'
CH-
V=A/(B2C) 2
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V8imn&te si, Ze predchoz{ program obsahuje celkem t¥ikrit
gast, kterd vypolitdvd stejnou metodou rizné faktoridly.

V takovém p¥ipad® lze program upravit tak, %e opakujfc{ se
gést programu koncipujeme jako podprogram.

Ka%dy podprogram zadinéd v&tSinou urditym névéstim a
vidy kon&{i nikoliv slovem END, ale slovem RETURN, které vrac{
zpracovédn{ do toho mista hlavniho programu, z n&¥ho# byl udinén
skok na prvn{ ¥ddek podprogram. V mistech hlavniho programa,
v nichZ mé dojit ke skoku na podprogram, je p¥{kaz GOSUB a
za nim &fslo prvn{ #ddky podprogramu. Ve v§vojovém diagrama
se tento pf{kaz znad{ obdélnikem se zdvojenymi svislymi stra-
nami, do né€hoZ pak zapisujeme név&st{ p¥islu¥ného podprogramu.

Tedy napiiklad:

Faktoriédl

Na nésledujfc{ch strénkdch je program a vy§vojovy dia-
gram stejné dlohy s pou¥it{m podprogramu.
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5 REM KOMBINACNI CISLA
14 INPUT "N, K " ; N, K
15Z =N -K
28 J =N
25 GOSUB 1gd
3A=P
35Jd =K
49 GOSUB 1944
45 B = P
58 J =2
55 GOSUB 14¢
64 C =P
65 V= A /(B*C)

78 PRINT V
75 END
14 REM FAKTORIAL ~
145 P = 1
114 FOR I =1 T0 J
115 P = P#» I L podprogram
124 NEXT I
125 RETURN
J




5

15

28

25

34

35

Vivojov§ diagram pro_II.12 s_pou¥itim_podprogram

Kombina&n{ aie@

Faktoriédl

100

45

50

55

64

l

Jd=2

|

Faktoridl




144

145

114

115

124

125

- 101~

CFaktorié.l)

P=1
<I==1,J,]><_ﬁ .
P=P#% I




II.13

Resen{:

ﬁlohy:
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Sestavte program, ktery simuluje vysledky p¥i N vrzfich
kostkou.

Pro simulaci néhodnych pokust mé po&{itad zavedenou
funkei RND, jejf{¥ argument je n&jaké libovolné /vi&t-
Sinou p¥irozené/ ¥{slo - v naSem p¥{pad¥ budi¥ to
¢{slo 5 a jej{Z funk&n{ hodnota je pseudondhodné
&{slo z intervalu <{g; 1) .

ProtoZe pro simulaci vysledkd vrhu kostkou po-
tfebujeme pouze celd &{sla od 1 do 6, je nutno zvit3it
obor pro funk®ni hodnoty funkce RND na interval {d; 6),

coZ se provede :.

6 % RND(5) ,
pek k tomuto vyrazu pPiist &islo 1, &im% se interval
zmén{ déle na {1; 7) a nakonec vya¥{t funkce INT,
tak%e hodnoty vyrazu

INT (1 + 6 * RND(5))

budou pouze celd pseudondhodnd ¥isla od jedné do Sesti.
Program bude nejdr{ve obsahovat p¥fkaz pro vstup

hodnoty N - tedy podtu vrhi kostkou, pak pomoc{ ko-

nedné smylky se urd{ vSech N celych pseudonéhodngch

Eisel od 1 do 6 a tyto se prib&*n& vytisknou vedle

sebe na Fadek, co¥ zaruduje strednik v p¥{kazu PRINT.

1/ Sestavte program, ktery simauluje vy§sledky p¥i N vr-

zich minc{.
2/ Sestavte program, ktery simuluje vysledky p¥i N
- vrzich dv&ma mincemi soudasn¥,
3/ Sestavte program, ktery simuluje vysledky p¥i N

vrzich dvéma kostkami soudasn¥.
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Vyvojovy diagram a_program pro II.l3

4 ( Kostka )

4 REM KOSTKA
8 INPUT "N " ; N
12 FORI =1TON
16 P = INT(L + 6#RND(5))

8 N

2g PRINT P;

12( I=1,N, BN
| 28 END

16 [P = INT(1 + 6= RND(B))I

24 I

28



( I1.14)

HeSen{:

Program:
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Sestavte program, ktery dané pFirozené &islo N ruzné
od jedné rozloZ{ na soudin prvoéinitelil.

8{slo N budeme postupn¥ d&lit &isly 2, 3, atd. tolikré4t,
kolikrdt bude &{slo N beze zbytku danym &islem d&litel-
né, Jednotlivé d&litele budeme vypisovat za sebe -
budou to ji% prvodinitelé kter{ tvor{ rozklad &isla N.
Cely proces ukond{me tehdy, kdy% postupnym d&lenim
8{sla N jednotlivymi prvoliniteli dostaneme jednilku.

3 REM ROZKLAD

6 INPUT "N " ; N

9A=2

12 IF N/A = INT(N/A) THEN 18
15A=A+1

17 GOTO 12

18 PRINT A ;

21 N = N/A

24 IF N<> 1 THEN 12

27 END
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A=A+1

15

21

N = N/A

24

(&>
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Reden{:
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Sestavte program, ktery pol{téd délku polokruZnice

y = 1-12

na z4kladé soudtu délek t&tiv odpovidajficich uréitéma
délen{ intervalu {-1; 1), pFifem¥ p¥i nésledujfcim
vypoltu se ddleni intervalu zjemni.

Pro vyklad FeSen{ pojmeme dlohu pon¥kud obecn¥ji, bude-
me predpoklédat, ¥e provddime vypolet délky kiivky
y = £(x) na intervalu{A; B> . Za prva{ d¥len{ vezmeme
D =B - A, pro kaZdy dalS{ vypolet soudtu délek tétiv
bude D poloviéni ve srovnédni s vypodtem predchozim.

Na ka#dém intervalu{ X; X + D>, ktery vznikl na
zéklad® urditého d&len{ zdkladnfho intervalu(A; B,
uréime délku t&tivy podle vztahu

s = \/[f(x) - £(x + D)]? + p? .

Program bude zadinat vstupem hodnot A a B a urdenim

D. Zavedeme prom&nnou S, k ni%¥ budeme postupn& p¥ilfitat
délky jednotlivych tétiv pi¥{sludné funkei y = £(x)

na intervalech{A; A+ D>, {A +D; A+ 2D>,.....
ceee, <A + (n-1)D; B), kde n je ptirozené &islo.

Po ukonden{ s&{tédn{ délek t&tiv se hodnota prom&nné S
vytiskne, pak se vynuluje a zjemn{ se d&leni{ zdkladniho
intervalu. Vypolet se opakuje pro zjemnéné déleuni atd.

Poznémky: 1/ VSimn&te si, %e druhd odmocnina se v jazyce BASIC

znad{ SQR, je to vlastnd funkce a argument libovolné
funkce mus{ byt v zdvorce,

2/ V3imn&te si rovn&% podobnosti tohoto pi{kladu

s p¥ikladem pro vypolet plochy. Zdkladn{ p¥istupy
jsou v obou piipadech stejné.
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Vivojovy disgram a _program pro II.15

( Délka ) 2 |

A, B 2 1 REM DELKA
i 2 INPUT " A, B "; A, B
L 3D=B-A
D=B -4 |3 iseg
5XL =A
8= * 6 X2 = A + D
' 7 L = sQR((sqr(1-x1"2) -
Boad |3 SQR(1-Xx2*2))* 2 + p*2)

e—{ ||
(o o]

S=S+1L
X2 =A+D 6 9 XL =XL +D

t—‘- 14 X2 = X2 + D

L = SQR(( sQe(1-x142) - 11 IF X2< = B THEN 7
- SQr(1-x242)y*2 + D”2)

12 PRINT S

l 13D=D/ 2
S=S+1L |8 14 GOTO 4




Hesen{:
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Sestavte program, ktery rozhodne, zde t¥i body v ro-
vin¥, zadané svymi soutadnicemi, tvo¥{ trojuhelnik a

podité délky stran tohoto trojuhelnfka a soufadnice

jeho t&Zisté.

T¥i body v rovin& maj{ soufadnice
a=[a; 4,]
B=[B; B,
crleys e, ]

a tvo¥{ trojuhelnik prév& kdy¥ jsou nekolinedrn{, tedy
pokud jsou navzdjem rizné a

—p —p

AB # k . AC »
kde k je redlné ¢{slo. Posledn{ rovnici lze zapsat
pomoc{ soufadnic tekto:

Vynésobime-1li nyn{ prvni{ rovanici vyrazem

Co - 4y

a druhou vyrazem
Cl "Al »
pak se pravé strany obou rovnic rovnaji a tedy dosté-

véame

(3, -4 .(c, -8) #(B, - 2,).(c; -14) .
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Posledni vyraz je tedy podminkou pro existenci troj-
dhelnike s vrcholy A, B, C.

Délky stran urdime jeko vzddlenosti vsech dvojic
vrchold trojuhelnika, tedy dvojic AB, BC a CA. Jsou-1li

vrcholy zaddny svymi soufadnicemi, psk plati

AB = \l(Al - B))° + (&, - B,
a obdobné pro druhé dvé délky.

Pro hleddni souradnic t&2iS5t& trojihelnika najdeme

nejd¥ive soutadnice stfedu strany BC. Plat{:

S___[clwal . 02+132]
- 2 2

a déle z vlastnosti téZisté je

— 2 —>

AT = =7 ., A P
4 3 S

coZ lze vyjaddrit v souradnicich

Dosazenim soufadnic bodu S a po upravé obdriime

T = . (Al + By + Cl>

N TR

(8, B+ C,)

Pozndmka: V3imndte si, %e grafické mo¥nosti poditade neumoZnuji

psat indexy u soufradnic ve tvaru, na ktery jsme zvykli

a misto Ay zavadi politad Al atd.



14
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14

16
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2 @ro jiheln ik)

Al,A2,B1,
B2,C1,C2

(Bl-AD*®(C2-A2) =
(B2-A2)%(C1-A1)

AB=SQR((B1-A1)*2 +
(B2-A2)72)

l

AC=SQR(( C1-ADA2 +
(C2-A2)"2)

'

CB=SQR{(B1-CD"N2 +
(B2-C2)42)

:

O ETY N

4

/T: "AC=";/26
Fiors

!

Tl= (A1+Bl+c 1)/3

1

T2=(A2+B2+C2) /3

/ s W ;T2=”y 34

l
/LP: Tl;“;";T%/ 32

END 34

/T: "TROJUHELNIK |/ 36

NEEXISTUJE"

()



@ O H» N

14
12
14
16
18

22
24
26
28
34
32
34
36
38

= J11) =

REM TROJUHELNIK

INPUT "Al,A2,B1,B2,C1,C2" ; Al,A2,B1,B2,C1,C2
IF (Bl - Alw(c2 - A2) = (B2 - A2&(Cl - A1) THEN 36

AB
AC
CB
T1
T2

SQR((BL - A1)"2 + (B2 - A2)A2)
sQr((c1 - a1)*2 + (c2 - A2)*2)
SQR((BL - c1)2 + (B2 - c2)M2)

(A1 +
(a2 +

PRINT " AB

PRINT AB

PRINT"BC =
PRINT CB
PRINT " AC

PRINT AC
PRINT " T1
PRINT T1 ;

END

BlL +Cl) / 3
B2 +C2)/ 3

= " .
= »

PRINT " TROJUHELNIK NEEXISTUJE "

END
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HResen{:

Program:
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Sestavte program, ktery res{ soustava dvou linedrnich
rovnic o dvou nezndmych pomoc{ determinanti.
Soustava dvou linedrnich rowvnic o dvou neznémych mé

tvar:
A2X + B2Y = 02 .
Pro fesSen{ soustavy je nutno podftat determinanty

D, Dx a Dy, jejichZ tvary jsou:

D = 4B, - 4,8y
Dx = ClB2 - C231
Je-1i D # g, pak méd soustava FeSen{
X.-.Dx/D Y=Dy/D .
Je-1li D = @, pak zdle%{ na hodnotéch D, a Dy. Jsou-1li

i tyto nulové, m4 soustava nekoneén& mnoho ¥eSeni.

Jsou-li nenulové, soustava rovnic nemé reSeni.

2 REM SOUSTAVA

4 INPUT "Al,A2,Bl1l,B2,C1,C2"; Al,A2,B1,B2,Cl,C2
6 D =Al% B2 - A24Bl

8 DX = Cl# B2 - C2# Bl

14 DY = Al#C2 - A2#Cl

12 IF D = ¢ THEN 24

14 X=DX/D

16 Y=DY /D

18 PRINT " RESENI X; Y : "

20 PRINT X ; ";" ; Y

22 END

24 IF DX = ¢ THEN 34

26 PRINT " NEMA RESENI"

28 END

3@ PRINT " NEKONECNE MNOHO RESENI "
32 END
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Vyvojovy diagram k dloze II,17

- s W o - I e e i e

.2 (:‘Soustava )

4 | A1,a2,m1,
B2,C1,C2

.l

6 D=Al+% B2-A2# Bl

/T:"NEMA RESENI"] 26

8 DX=C1* B2-C2 =~ Bl

N
END } 28
1% | DY=Al#% C2-A2#Cl
14 X=DX/D
i
16 Y=DY/D
T: "NEKONECNE 30
MNOHO RIESENI"
18 [ T: "RESENI X;X:"

2p / T X NN Y/ 52

22 END
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Sestavte program, ktery urduje sou¥adnice bodu D v ro-

vin& tak, aby utvar ABCD byl rovnob&¥nik, pokud jsou
zadané body A, B, C nekolineérni.
ReSen{: Jsou-li body A, B, C kolinedrn{i, pak plati podminka

— —

AB=k . Ac ’
kde k je redlné &islo, To vede k podmince pro sou-
Faednice uvedenych t¥{ bodu ve tvara

— —>

Pro bod D plati, Ze CD = AB, coZ vede k rovnicim
pro souradnice bodu D:

Program:

5 REM ROVNOBEZNIK

1¢ INPUT " Al,A2,Bl1,B2,C1,C2 " ; Al,A2,Bl1,B2,C1,C2

15 IF (Bl - AL)*(C2 - A2)<>(B2 - A2)*(C1 - Al) THEN 3J
2@ PRINT " KOLINEARITA "

25 END

30 D1 = Bl - A1 + C1

35 D2 = B2 - A2 + C2

44 PRINT " D1 ; D2 : " ;

45 PRINT D1 ; ";" ; D2

54 END
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Al,A2,Bl,
B2,C1,C2

15 (C2-A2)%(B1-A1)<3
(C1-Al)(B2-A2)
D1 = Bl-Al+4Cl 3‘6
24 Z/T: "KOLINEABITAUZ
D2 = B2-A2+C2 35

! l

25 END

T: SDls Das"™ ; 49

T+ Dlz 22" = D2 45

END 58



ZAXLADY oy
/prirulka pro zaldtedniky/
Y ékovskd pomdcka’
tutoPi: Ing.arch. Zden&k Jedlidka
RNDr. Miloslav Feil

Recenzenti: Doc.ing. Eduard Mazdk, CSc.

Ing. RoZena Mannové
Schvédlilo ministerstvo 3kolstvi 8SR dne 16. dubna 1985,
E.Jje 15 729/85~211 jako ulebni{ pomicku pro zdkladni
a stfedni 8koly.
Vydalo Komenium,n.p.,Praha 1986.
1. vydédnit
Odpové&dny redaktor; Dr. Emilie Petrékovéa
Technicky redaktor; Martina MASové
Ndklad: 50 000 kusi

Z imprimovanych predloh vytiskly MIZ Olemouc,zévod Gettwaldev.






¥




