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Pripravila firma EXMINSY jako manudl ke kazet# (diskets) "KANTOR 1°

Atari klub PRAHA organizuje levné vecernf i dilkové kurzy TURBO-BASICu. Na podzim zahdjf i kurzy programovén{ PC
(POKER BASIC, QUICK BASIC).
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1. OVODNI CAST

Soubor Kantor 1 je prvaf dil série vyukovych prograsd zamérenych na BASIC, s podtitulem °z 8ASICu do
strojsku.” Jazyk Basic je stdle jestd zikladnim jazykem k uZivatelskésu programovéni. Doklada to skutecnost, Ze
patr{ ke standartni vybavé viech verzf{ NS DOSG (af uZ pod ndzves €N Basic nebo Quick Basic), nebo 1 to, Ze v
pFiruckich doprovdzejicich tiskarny (a nejen typy EPSON) je programovdn{ tiskdren interpretovéno v jazyku Basic.
Basic byl totiZ vytvoren jako apardt blizky lidskésu my$len! a jeho prikazy jsou - byf v anglictingé - srozumitelné
i snadno zapamatovatelné. Jeho autace (na pr'. PONER BASIC pro PC nebo TURBO BASIC pr Atari I Pc} byly dcelné
doplnény nejen safrem ke zpracovéni dat, ale I sméres ke strukturovanésu programovdni.

Predlddany program a sada prikladd Zika pripravi jak k prechodu "dola” na assemsbler, tak “nahoru” k TURBO
Basicu a dalsfm. Jako rozsifenf pozndvacich moZnosti je k dispozici vyukovd literatura, jejiz seznam je v posledni
kapitole. Je zamérena na popis roznych programovych trika a zajimavych rutin v BASICU 1 v ASEMBLERU z
programitorské praxe autora. Programy jsou urieny tés, kter{ s jazykems BASIC zalinaji a chtdji se s pocitaces
ATARI dokladnéji seznamit. Ulehé{ jim i prechod na TURBO BASIC ATARI.

2. Temata vyukoveéeho prograsu

1. Z&kladni informace o polftaci - prikazy BYE, DOS.
Jak zachdzet s kldvesnicf.

2. Prikazy PRINT, LIST, RUN - £fslovédnI radkd.
VyuZit{ zvlaStnfch znaka - ERROR, FRE - logicky ridek.
Carka a strednik v programech.

3. Poéftad jako kalkulacka, nebo-1i matematické, trigono-
petrické funkce politaie - proménné.

4. Prikaz POSITION, 6070, 60SUB, STOP, END, COAT,
ON X 6070, O X 60SUB, CLOAD, CSAVE, INPUT.
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5. Uvod do retdzovych proménnych.

6. Prikazy DIM, ADR, LEN, ASC, CHR$, STRS, CLR,
pole DIN A(5), DIX A(5,5).

7. Logické operace - IF...THEN, NOT, AND, OR,
sayCky FOR...NEXT, STEP, POP. .

3. OBSAH KAZETY (DISKETY)

Hlavn{ program KANTOR 1 a XANTOR.GR
1/ Hr.1/1 PRINT '
2/ Hr.1/2 POSITION

3/ Hr.1/3 605U8B

4/ Hr.1/4 INPUT

5/ Hr.1/5 THEK

6/ Hr.1/6 DIN

7/ Wr.1/7 LEK

8/ Hr.1/8 STRING

9/ Kr.1/9 ASc

10/ Hr.1/10 FOR/KEXT

11/ Hr.1/11 TISK

12/ Hr.1/12 CTV.

13/ Hr.1/13 STEP

14/ Hr.1/14 SCETANE

15/ Hr.1/15 KINCIR

4. OBSLUHA PROGRAMU

Po nahrdni programu se na horni &4sti obrazovky objevi strucny obsah jednotlivych &4stf programu. Na spodni
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ddsti obrazovky je MENU. Pomoci S$ipek z kldvesnice si moZete zvolit Cdst, kterd vés bude zajimat, a po stisku

RETURN zaine vyuka. Kldvesou SPACE <mezernik> mdZete zastavit béh programu, nestalfte-1i sledovat vyuku. Chcete-1i
prerusit vyuku, stisknéte RESET, vratite se do MENU. Stiskem klévesy B v MENU se dostanete do BASICU, kde si
budete moci vyzkouseti své znalosti, nebo nahrat do pocitale, vyzkouset, pripadné upravit ukizkové programy, kieré
nésleduji za vyukovym programen. Obsahujf jen ty prikazy, ktgré jste se naucili v prval gésti.

V¥ prograsu nenajdete jen strohé vyukové texty, ale i radu vyukovych progrémkd, a ukdzek jejich funknosti
pomoc! trasovini kurzores. Obrazovka je rozdélena na tri &4sti. Horni &dst obrazovky je urdena pro BASIC. Tato
&4st obrazovky se chové stejné jako v BASICu, a je urcena pro ukdzky programd. Ve stredu obrazovky se nachdzi
klavesnice, kterd spolupracuje s obrazovkou pro BASIC. Tato klévesnice imituje klévesnici polftace a slouZf
hlavng pri vyuce prvniho tematu - "jak zachizet s klavesnici.” Spodni Cdst obrazovky je urlena pro vyukové texty.

Pfikaz DOS zavols HENU <BASIC TURBO 2000>, v kterém mdZete pouZivat tyto funkce:

BASIC TURBO 2000
Load Save Quit Verify

load - Nahréni napr. ukdzkovych programg v 12000 z kazety do pocitale.
Save - Ukladani vilastnich programu na kazetu. '
Quit - Ndvrat do BASICU.

Verify - Ovérenf z4znamu na kazeté.

Vlastnite-1i poéftaé s ramdiskem, napr. typ 130XE, miZete programy v BASICu uklédat do ramdisku. Raadisk je
rezidentn{ a ovldds se témito povely :

Stisk kldves STARTRESET vydist{ obsah ramdisku. VyCisténf ramdisku je nutno provédst vidy pred jeho prvnim
pouZitia.

Napsanf prikazu DOS + stisk klavesy OPTION a RETURN vypise obsah ramdisku, tedy nizvy programd které jsou v L
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nés uloZeny.

Do ramdisku uklddite programy pomoci prikazd:
SAVER:ndzev" zp8t LOAD'R:ndzev”
nebo

LIST"R:nédzev" zpét ENTER R:ndzev” a pod.

Program vyhledd prvn{ soubor, ktery ad zalitek nazvu shodny s celya pozadovanym nézvea. Pokud takovy soubor
neexistuje, je ohldsena chyba. Pozor na zémény prikazo SAVE-LOAD, LIST-ENTER. TéZ by se ohlasila chyba.

Prejese viem zalfnajicim programdtoros mnoho dspéchu...

5. Proménné, pole a matice.

5 1. Proménné:

BASIC provad{ rfadu Ciselnych operaci. Vysledky téchto operact alzeme vytisknout na obrazovku:
PRINT 8 % 7

Nebo uloZit do proménnych:
A-82%7

To znamend, 2 néjakésu zvolenésu znaku (proagnné). prifazujese &fselnou hodnotu. Proménné gohou nabyvat
roznych hodnot, zéleZ{ na tom, jakou hodnotu jf prirfadime. Jejich hodnotu moZeme zvysovat nebo sniZovat:
A-A+2:8:-8-1

NoZeme je také pouZivat v roznych matesatickych operacich (vzorcich):
C=7%x-(8/27)

psle v prikazech, kde svya Ciselnym obsahes nahrazuji &iselnou hodnotu:
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60T0 I:POSITION X,Y

¥ nékterych pripadech se bez proménnych neobe jdete:
FOR A=1 TO 10
OK A GOTO ... a pod.

Prosénnyai wmohou byt rdzné znaky abecedy nebo kombinace znakd a Cfsel a také kratké nazvy, které nia
priposfnajf, k jakésu ifelu proménnd slouZf (napf. HR-hr&t, DL-délka a pod.).

POZOR!

Proménnd nesile byt nikdy &islo. Toto &fslo bychom jiZ nikdy nemohli v programu pouZft, politac by ho vidy
povazoval za promémnou. Vyvarujte se také prili§ dlouhym ndzvo proménnych. Dlouhy nazev moZe zavinit chyby
prograsu. Takové chyby se velice t8zko hledaji. Pro ndzev proménné pouZijte max. 4 znaky (to je doporulenf ze
zkusenosti). ,

Najde-1i polftat v odeslané ridce do paméti (stisk RETURN) proménnou, kterd jest# nebyla pouZita, zaradf ji
do tabulky ndzvd proménnych a prirfadf jI poradové éfslo, v jakés byla do tabulky uloZena. Prvnl prosénnd md
poradové &fslo 128, posledni nula. Celkes je tedy moZno pouZit 128 proménnych., I preste, Ze je to pomérné vysoké

&slo, pouZivejte proménnych co nejménd. Stejnou proménnou lze prece pouZit k vice uceltm v riznych Castech
prograsu. Prosénnym takto pouZitym se rikd lokdlni proménné.

5.2. Pole.

Dal3im typem proménnych jsou pole. St&jné jako proménné mohou i pole obsahovat pouze &iselnou hodnotu. £im se
tedy 1i$1? XaZd4 proménnd si pamatuje pouze jednu &fselnou hodnotu. Pole moZe vsak mit radu paméfovych aist, takZe
do ndj lze uloZit vice udaja. Prvky, z kterych je datové pole sestavené, jsou ofislované. Na Jjednotlivé prvky pole
se adseme zeptat udanim prislusného &fsla mista. Pole je vynikajfcim pomocnikem k vytvéreni &iselnych tabulek v

pamdti poéitace. Pro pole platf stejné zdsady oznacovéni pomoci znakd abecedy, stejné jako u proménnych. Prikazes
DI nastavime, kolik bude mit pole paméfovych mist.
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Napr. DIK A(5)

Tento prikaz vytvor{ v paméti poiftate prostor pro 6 &isel <A(0), a(1), A(2), A(3), a(4), A(5)>. Pro kazdé
toto fslo bude vynechino 6 bytes paméti. .

Jednotlivys burikia pole miZeme prirazovat rozné iselné hodnoty:
A(2)=27:4(0)=255
Prepfndnin jednotlivich buiiek pole, mdZeme ridit i pomoct Jiné proménné:

Nulovén! burek pole: 5 DIN A4(5)
10 FOR X=0 10 5
20 A(x)=0
30 K.X

Jak tato pole vyuZit v programech? Dale3itou vlastnostf pole je prévé moZnost jeho Fizeni pomoci jiné proménné.

Pro  snadnéjsi pochopenf si vyuzit{ pole vysvétlise na ndsledujicich ukdzkich. Prvf ukizka je resena pouze pomoct
proaénnych, druhd s pomoci pole.

Resen! s prosénnymi:

Budeme resit cast hry, v které hraje 6 hraco. V kazdém kole zisks kazdy hrdc urcity pocet bodd, které je
potreba pripoéitat k jeho celkovym bodds. Mame k dispozici tyto prosénné:

8 - Pocet bodd ziskanych po kaZdém kole.
H - Hrd& &islo.
B1 aZ B6 - Celkovy pocet hraca.
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500 ON H 60TG 501,502,503,504,505, 506
501 B1-81+B8:60T0 507

502 82-82+8:6070 507 ¢
503 83-83+8:607T0 507 '
504 B84-84+8:6070 507

505 B5-85+8:60T0 507

506 B6=86+B:60T0 507

507 .....

Resen! s poles:

ladén{ je naprosto stejné. MIsto proménnych B a2 86, které slou{ k celkovésu soudtu bodd kazdého hrdce, je
pouzito pole <BX(6)>.

5 DIN 8x(6)
500 BX(H) = 8X(H) + 8

§ poli se dajf délat i jind kouzla. JestliZe mdme napr'. dvé rozns dele, jedno mode rfdit druhé. Pozor véak na
dimenzovéni pole, definované na zactku programu. Jestlize DIN A(5), potom A(6)=169 ohlas{ ERROR.

Priklad spojeni dvou poli:

Néme dvé pole: A(7), 8(7) a proménné “VY, X a Y". Potom mdZeme napsat vzorec:
VY = A(B(X)) + A(8(Y))
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5.3. Maticer-

Matice je vlastn& dvojrozmérné pole. To znamend, Ze i maticim se prirazujf pouze &fselné hodnoty. I zde jsou
Jednotlivé prvky matice offslované. Matice vsak olekdvd dvé &isla, dva rozaéry. Prvn{ &fselny idaj uddvé vlastnd
patet sloupct, druhy udaj polet rddek. Matice je rovnéZ nutno dimenzovat na zaddtku programu prikazem DIM, stejné

Jako pole a platf pro nf i stejné zdsady oznafovani, které se rovndZ provddEjf pomoc! velkych znakd abecedy nebo
kratkymi ndzvy.

Priklad: DIK A(5,3),HR(12,36)

Prikaz DIN A(5,3) vyhradf v paséfovém prostoru 6 x 4 mist po 6 bytes. lobrazme si tuto matici ndzorns:

0 I 2 3 4 5
A(0,0) a(1,0) A(2,0) A(3,0) A(4,0) A(5,0)
a(0,1) a(1,1) A(2,1) A(3,1) A(4,1) A(5,1)
a(0,2) a(1,2) a(2,2) A(3,2) 4(4,2) a(5,2)
A(0,3) a(1,3) a(2,3) A(3,3) a(4,3) A(5,3)

A

Jak matice vyuZft? Matice je vlastnd vynikajicf ¢&iselnou tabulkou. Tato tabulka moZe obsahovat rdzné
inforsace. Predstavae si, 2Ze matice dimenzovand na S(7,7) si pamatuje rozestaveni hracich kamend na Sachovaici.
P3sék a4 prirazenu ¢&iselnou hodnotu I, v82 2, ko 3, prdzdné pole aé nulovov hodnotu atd. Nynf z4leZf na
programdtorovi, jak dokdZe tuto situaci logicky vyresit a aménit &fselnou sestavu pole tak, aby tato zména
odpovidala pravidlim sachd a jak tyto Cfselné udaje zobrazit v grafické formé na obrazovce. S jednotlivymi
saticemi lze provddst rozné matematické operace, které jsou podobné jako u poll. MOZeme tedy jednotlivym prvkim
matice prirazovat &fselnou hodnotu <A(2,2)=12>, prvky matice nahrazovat proménnymi <A(X,Y)=1>, s jednotlivyai
prvky matice provadét matematické operace <A(2,2):=A(7,7)%5:8(2,2)-4(2,2)#8(4,7), a pod.

Je nutno podotknout, Ze Atari BASIC sice umoZiuje préci s saticemi, ale je velai ochuzen o maticové operace.
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Nekteré BASICy majI instrukce, umoZiujici provédst satematické operace se viesi prvky matic.

PFiklad: Matice A je souites matic 8 a C.
100 DIN A(10,12),8(10,12),0(10,12)

200MAT A =B +C

Podobnd 1 soudin: Matice @ je soucinem matic X a Y.
100 DIK @(10,30),x(8,30),7(10,20)

200 AT @ = H * N

To znamend, Ze se vyndsob! viechny shodné prvky satic X a Y. Shodny rozeér matic X a ¥ je (8,20).
Dalsfai pomocniky mohou byt I dosazovac! operatory, které prirazujl maticl konstanty.

Napr.: MAT A=IER0D  Vynulovdn{ vsech prvkd matice A.

MAT A=CON  Prirazen! hodnoty I vsem prvkim matice A.
A pod.

lajimavyn prikazem je 1 MAT READ, ktery umoZiuje priradit prvkim matice (pole} hodnoty uvedené v seznasu
konstant prikazu DATA. Podobnou zajimavou instrukci je 1 NAT INPUT a pod..

Co naplat! W45 pocital ATARI nic takového neusf a vsechny podobné situace se musf resit programové. Podivejae
se, jak se resf soucet vsech prvkd dvou matic. _

10 DIK 4(2,3),8(2,3)
20 FOR X=0 TO 2:FOR Y=0 T0 3
30 A(X,Y)=0:8(X,Y)=0



40  NEXT Y:NEXT X

50 ? “Zadej prvky matice 4 a 8"

60 FOR X=0 TO 2:FOR Y=0 TO 3

70 2 A%k T, T T) T INPUT B
80 2 B0, Y T)=T INPUT K
90 A(X,Y)=H:8(X,Y)=K

100 NEXT Y:NEXT X

110 ? “Soucet dvou matic:”

120 FOR X=0 TO 2:FOR Y=0 T0 3

130 2 CA(TX 5, T IRB(TIXG T, T )T A(X, Y )4B(X, Y)

140 NEXT Y:NEXT X

Radek 10 - Dimenzovéni matic.
Rédek 20 a2 40 - Nulovani vsech prvko matic.
Rédek 50 aZ 100 - Naplnén{ matic Cfselnymi hodnotami pomoci

prikazu INPUT.

Rédek 110 aZ 140 - Sectenf viech prvko dvou matic a vytisk
soultu na obrazovku.

6. Vvukoveé listy
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Listy vytvéreji zizemf pro ty, kterf se chtsji o tajich programovini dozvedst néco navic. 0d &isla 4 Jsou

listy doplfiovdny také inforsacesi o tom, jak diskutovany problés zvlddnout v ASSEHBLERU.
V souasné dobé jsou na skladd tyto listy:

1. Zépis textu do GR. 8, 1l stran
2. "Player missile” grafika, 11 stran

4. Ramdisk poiftacn, 10 stran



8. Zvukové efekty, 10 stran

9. (teni z obrazovky, 10 stran

11. Porizujese si tiskdrnu, 10 stran

12. 0 grafice, Movie Maker Animator, 18 stran

I3. Hys pro Atari, pokr. Movie Haker Animétor, 18 stran.

Uspéch pri programovani

¥ Praze, leden 1994

Autor I firma EXNINSY Vim preji
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