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PREDMLUVA

PPedklddand kniZks obsshuje %dst BASIC IQ 151 (auter
Ing. Vyrut, CSc.) a sbirku dleh v jazyce PASIC IQ 151 (autor
Ing. Vejmola, CSc). Vznikla na zéklad® aktuélni potfeby kol
i Siroké vepejnosti mft k dispozici pFehlednou pomicku a sou-
%asné i vzory programi pro prvotni sezndmeni s pofitalem.

Prvni 3det pPiruiky obsshuje struing popis politaZe IQ
151, popis préce s vn&j31 magnetickou pam&ti a se souradni-
covym zapisovelem, TEZ18t3 této Gdsti textu viak spodiva ve
vykladu programovaciho jazykes BASIC IQ.

Ve druhé Zdeti ufebniho textu Jjacu uvedeny hotové dlohy
a jejich programovd4 realizace na po¥ftali IQ 151.

Uvedené dlohy nebo Jjejich ¥ésti mohou bezprostfednd
slouzit samy o sob¥, nebo p¥i programovéni jinjch programi.

d4st pPedklédanych progrsmd jsou hry. I ty mohou byt do-
brou pomdckou k prograsmovéni n¥kterych situaci, které se pak
mohou vyskytovat i v Jjingch programech. Samostatnou otdzkou
je analyze her na poZitadich, kterd se ¥asto vyskytuje i
v seridznich publikacich napi. o umdlé inteligenci, kde zjed-
nodudené pravidla hry poskytuji moZnost piesn&jsiho rozboru.

StendPim a hlavnd zaiinejicim programétorim predevidim
z Pad studentl a 4%t prejeme p&kné chvilky ned politalem -
k %emu? v¥ek nZkdy mohou vést také predchézejici trudné
chvilky nad programem. To je vi3ask cesta vedouci k udspé&chu.

Auto#fi
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1 Poditad IQ 151

Poditad IQ 151 Je osobni poXitad tuzemské vyroby; Jje
urfen predevdim pro technické vypodty, ménd vhodny Jje pro
zpracovédni ekonomickych uloh, piedevdim tiloh s rozsédhlymi sou~
bory dat.

Konfiguraci poéitade IQ 151 obvykle tvoii:

(1) poditad (procesor)

(2) klévesnice

(3) obrazovka

(4) vn2js{ pamst - magnetofon (nap¥iklad kazetovy magnétofon
TESLA M7104, K-10 apod.)

K podita¥i lze ptipojit dal¥i vystupni jednotky, nap¥i-
klad kreslic{ zafizeni MINIGRAF tiskdérny CONSUL apod.

1.1 Procesor

IQ 151 pracuje s osmibitovym mikroprocesorem TESLA
MHB 8080. Je vybaven pam¥ti typu RAM (Random Access Memory}
pro uloZeni programu a dat uZivatele a pevnou pamdti typu
ROM (Read Only Memory), resp. EPROM, v ni% je uloZen napii-
klad interpretaini prekladal Jjazyku BASIC a MONITOR - Pidicdi
program systému. Standardni kapacita paméti RAM Jje 32 Kbyte.
Soudesti procesoru Jjsou téZ moduly pro prdci s bdZnym tele-
viznim monitorem - VIDEO 32, zobrazujici 32 x 32 znakl ns
plod3e obrazovky, modul pro préci se goufadnicovym zapisova-
gem apod.

1.2 Klévesnice

Standardnim vatupnim zsfizenim IQ 151 Je kldvesnice;
obasshuje celkem 71 barevng odlisenych kldves:
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Po&{itag IQ 151

(1)

(2)

Klédveay pro pohyb kurzoru (bilé) v pravé Edsti kldvesni-
ce; Jjsou oznadeny ¥ipkami vyjadrujicimi mo%né pohyby
kurzoru po obrazovce.

‘OIOFOFO

Obr. 1 Klévesy pro pohyb kurzoru

Kurzor, Zesky bychom fekli "ukazatel polohy na obrazov-
ce” 7, urfuje aktivni bod ne obrazovce; znak vklddany
z klévesnice se zobramzi vZdy do mista nsataven{i kurzoru.

Nastaveni kurzoru po uvedeni po¥ftae do provozu :

BASIC
READY

Poznémka

V dalsim textu vyjadfujeme pozici kurzoru znakem podtr-
tgni. Neapfiklad PRIN_ (kurzor je na pozici za znakem

Klévesy pro zépis znakl (Zerné)

Jednou klédvegou lze na obrazovce vygenerovat a% 5 rdzngch
symboldl (znakd, slov, grafickjch znakd). Naptiklad prvni
klévesou na klévesnici lze zapsat &fsliei "1l", znak "%,
slova "DIM" & "POS". K volb¥ poZedovaného znaku proto
pouZivdme i funkinich kléves. Flati:

V p¥ipadd IQ 151 Jje kurzor zobrazen jeko &tverec, velikos-—
ti odpovidajici Jjednomu znaku.
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(3)

(a)

(b)

(e)

(@)

(e)

pouhym stiskem klévesy ziskdme zékladni znek (napf.
velké pismeno, &iglici);

malé pismeno nebo znek v legend¥® nad zékladnim znakem
ziskéme soulesnym stiskem klédvesy zékledniho zneku a
kldvesy SH (SHIFT);

alovo uvedené v hornim rémedku klévesnice (kliZové
slovo) zapi¥eme stiskem phfsludné klévesy a kldvesy
Fa;

PFiklad :
FA +W = THEN
FA +D = PRINT

slovo % dolnim rémefku (operédtor) zapiBeme pomoci
kléveay FB.
Piiklad

FB +5 = EXP
graficky reZim zobrazeni
Pro zdpis grafickych znakd je t¥eba nejdfive zvolit
graficky reZim soufasnym stiskem kléves:

CTRL a pismene Q.

Graficky znak psk zobrazime pouhym stiskem pi#islulné
klévesy. Graficky re¥im zobrazeni zrudime soulasnym
atiskem kléves:

CTRL a pismene N.

Klévesy pro opravu vloZeného textu jsou v pravé horni

34sti kldvesnice; jsou oznaZeny DC (DELETE CHARAKTER)
pro vymszéni znakd a IC (INSERT CHARAKTER) pro dodatefné’

vloZeni znakil.

Obr. 2

Klé4vesy pro opravu textu @;

1

Q::Q 'OLO SOéq

rO
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Pf‘iklady
(a) chybny text: 10 PRINNT sprévn® mé byt: 10 PRINT

oprava: 10 PRINNT DC PRINT

(b) chybny text: 10 PRNT sprévn® mé byt: 10 PRINT
oprava: 10 PRNT IC PR NT I  PRINT
(4) Klévesa BR (BREAK) slou#f pro preched z reiimu z&pisu

programu do reZimu préce MONITORu; pro b&Znou préci s po-
Eitadem IQ v3ak neni nezbytné se MONITORem zabyvat.

(5) Klévesy k1{2G F1, F2, F3, F4, FS, IL a DL maji vfznam
pouze pro pfipady pouZiti v aplikalnich programech, reap.
pFi préei s podprogramy.

(6) Klévesa SP (SPACES) md funkci mezerniku.

(7) 8Zedé¢ klévesy (Pozor, barevny odstin mezi bilou m Bedou
Je na klévesnici IQ v&t¥inou jen nepatrny.)

(a) O funkei a vyznamu kléves FA, FB, SH, CTRL Jjeme
se zminili v odstavei (1).
{(b) kldvesa CR (CURSOR RETURN) md n&kolik funkeci:

(le uloZ{ zapsané znaky z klévesnice do pam¥ti.

(bz) posunuje kurzor do prvniho sloupce ndsledujf-
c¢tho pddku,

(b3J Je pokynem k reslizeci (k vykonu) zepsanjeh in-
strukcf; z toho vyplyvd i jeji funkece v tzv.
pPimém vypofetnim reZimu, v n&m% vyu¥ivéme poli-
tage Jjako keslkula&ku.

Piiklady

(a) PRINT 3.1415 ¥ 80.50 CR
252.891

(b) PRINT (56.60 + 145.90) * {(12.70 / 0.9) CR
2857.5

(¢) FRINT (58.5 % (-0.69)}) CR
-40.365
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(8) Klévesa RES (RESET) - Zervené kldvesa; zplisobi smazéni
znakd na obrazovce a obsahu vnit¥ni pamdti.

1.3 Vn&jdi pamdti

PoZ{ita& IQ 151 disponuje pouze magnetopdskovou vn&jsi pa-
m3t1., PPipojit lze Jjakykoliv kazetovy magnetofon l, naptiklad
magnetofon TESLA M710A. Je vyhodné pracovat s magnetofonem,
ktery Jje vybaven zesilovalem; miZeme pak zdznsm dat doplnit
zéznamem zvuku, coZ mé vyznam pro identifikaci programi uloZe-
nych na magnetické pédsce v kazats.

1.4 Daldi souldsti konfigurace IQ 151

Poditad IQ je v soufasné dob& mo3né doplnit o graficky
modul GRAFIK umofnujici préci v grafickém reZimu, v rozsshu
512 x 325 bodd na obrazovece, ddle o tiskérny, napiiklad CONSUL
2112 nebo 2113, téZ o soufadnicovy zapisovad MINIGRAF 0507
{Aritma), o modul SESTYK pro piipojeni ddlnopisu apod.

Pro zpracovéni vit3¥iny dloh jsou nezbytné také tiskérny,
pFipadn& lze pouZit Jjsko tiskdrny kreslici zatfizeni MINIGRAF.

Vnit¥fni pam#t typu RAM lze rozZ{Fit a% na 64 Kbyte;
v tomto pripad® Je pak moZné pracovat s operainim systémem
MIKROS.

K po&ite&i IQ 151 lze pripojit také specidlni grafické
jednotky pro forméty A3 & A4, které doddvaji Laboratorni pii-
stroje, k. p.

e —

1 Omezenim v tomto smdru jsou pouze nevhodné konektory nskte-
rych magnetofoni.
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2 Stavba Jjazyke BASIC

Programovacy Jeazyk BASIC (Beginner s All-purpose Symbo-
1ie Instruection Code) je jednoduchy algoritmicky Jjazyk, kte-
r¥ se sinl zékladnim programovecim prostPedkem pro préci s mi-
nipo&itadi & pozd3ji i s mikropoditadi, k nimZ miZeme Padit
i positsd IO 151.

BASIC Jje dokonale vybaven pro préci v dislogovém reZimu,
g¢im# zpristuphAuje podftad i t&m u¥ivateldm, ktefi nejsou ape-
cialisty v oblasti vypoletni techniky.

Na druhé strang Jje t¥eba upozornit ne skuteZnoat, Zé Ja-
zyk BASIC je urleny predevsim pro programovdni dloh z oblas-
ti vadeckotechnickyeh vypoltld a metematiky, Jje vhodny i pro
zpracovénl ekonometrickych s statistickyeh dloh, ale jiZ méné&
vyhovuje pro programovédni ekomomickysh dloh, vyZsdujiciech
préci s rozsdhlymi soubory deat a majicich poZadavky na kva-
litni velkokapacitni pemé&ti. Tato nevihoda je v piipad& poli-
tage¢ IQ 151 zvl43td viyraznd, nebol programovaci, ale ani
technické prostfedky tohoto poéitale, nepeakytujf uZivateli
takové moZnosti, Jjak Jje tomu napifkled v pPipad® verzi jazyka
BASIC pro mikropofitade typu IBM FC.

2.1 Znaky

Zékladnim prvken programovaciho jazyka Jjsou znaky. Mno-
Zina znekl, které lze pouZivat pro zépis progremi, tvo¥i abe-
zedu jazyka.

V Jjazyce BASIC, Jako v kaZdém programovacim jazyce, md-
¥eme pouZivat pouze znakld anglické (latinské) abecedy, ¥is-
lie, cperétorl inap¥.: +, /, - , = apod.), interpunkénich
pnamének 8 gpecidiniah znskd, kierd majl vyznam pouze pro z4-
pis programd, '
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Na obrazovce mi¥eme vygenerovat znaky pomoci

(a) prisludnych kldves na klédvesnici poditsde
(b) kédu ASCII 1 (hexsdecimélntho kddu).

Napfiklad znek % se miZe zapsat Jjednsk pfisluénbu kléa-
vesou, Jjednak instrukef PRINT CHRZ(37).

Cbeend plati, Ze pomoci ASCII kodd lze p¥ipadn¥ genero-
vat i takové znsky, které nejsou na klévesnici poiitale (viz
Pf'iloha 4 ) .

2,2 KliZové (stendardnil) slova jazyka

KliZovéd slova pouZivéme pro stavbu p¥ikezd a pro vyvolé-
ni funkecil; mejf jednoznednd urdeny vyznam s tvoi! elovni zdso-
bu Jjazyka BASIC. Napiiklad:

EXP, INPUT, GOTO, RUN, IF, CHRg apod.

X zépisu klidovych slov lze v Jjazyce BASIC poXitade
IQ 151 pouZivat pouze velkych pismen.

KaZdy pfiksz v Jjazyce BASIC zalind klffovym slovem; dpl-
ny seznam kliZovych slov uvddime v pFiloze 3,

2+3 Instrukce

Instrukce Jje pfedpis pro vykondni jedné opersce poiita-
Ze. Instrukce Jjsou jednsk vykonné - piikazy, které reslizujf
uréity prvek algoritmu, Jjedrnsk nevykonné - popid , majie{ cha-
rakter pomocnych informsef pro vykonné instrukce (napbfklad
popisy prom¥nnyeh, popisy tiskovych formétd std.).

Zvl1éstnim druhem instrukei jsou povely. Povel sd&lujeme
pofitali stiskem pPisluiné klévesy (napf. CR, RESET apod.)
nebo inatruke{ bez uvedeni ¥isle F&dku. Na rozdil od p¥ikazl,

1 American Stendard Code for Information Interchange. Tabullku
kodu ASCII uvddime v pFiloze.
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které se vykondvajf{ aZ po instrukei RUN, se povel vykondévd
okamZits.

P¥ikazy tvotrime pomoci ¥liZovyech slov, pfipadnd operdtord
vyJjadfujicich druh operace, a pomoci operandd, aspscifikujfeich
ddagje, 8 nimiZ se mé pPikaz vykonat.

Priklsd (soulet t¥1 Zisel)

10 INPUT A, B, C piikaz vstupu

vlioZ
4,B,C 2008 = A +B +C aritmeticky r¥fkaz
30 PRINT S pfikaz pro zobraze-
S=A+B+C ni vysledku

V&t8inu instrukei lze pouZft bud jako piikez, nebo i ja-
ko povel. Jsou vIak povely, napfiklad AUTO, MSAVE a daldd,
které nelze pou¥it v programu jako ptikaz.

Prikled

5=2*PI*R
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(a) PRINT jako povel {(b) PRINT jako p¥ikaz
PRINT 2 * PI ¥ 6 10 INPUT R
208 =2 ¥ PI ¥R
30 PRINT S

(PI Jje konstanta (funkce), vyjad¥ujicf Ludolfovo %fslo.)

2.3.1 Progremové PAdky

Piikazy & popisy zapisujeme do programovych Fadkd. V pPi-
pad¥ IQ 151 miZe progremovy FAdek obsshovat aZ 79 znakld, co
je dve a pll #4&dku na obrazovce. PPechod z jednoho Fddku
obrazovky na novy fddek v rozsshu jednoho programového fFédku
zajisfuje systém automaticky. Programovy Fddek v programech
v Jjazyce BASIC plni i funkci névEati.

Programovy Fédek tvoii:

(a) &ialo Pé&dku (celé kladné &islo 1 7 65529);
(b) text programového Pédku.

Z1islo PAdku (text (:text ...))

Na jednom programovém Fadku miZe byt n¥kolik pFikazd od-
d&lenych dvojtedkou (:).

Priklad (vypoZet tketi mocniny proménné A)
10 INPUT A: PRINT A¥A¥A

Jsou~1li v programu dva nebo vice ¥&dkd se atejnymi 21isly,
poditaf eskceptuje posledni zdpis (programové Fddky se stejnymi
&1isly se tedy v pam¥ti "prepisuji®). Timto zplsobem lze také
opravovat (nahrazovat) chybné progreamové F&dky v pam&ti Fédky
novymi.

Pfiklad

10 INPUT A, B, C
20T = A + B + C/2
20T =A+B/2 +C/4
20 T A + B/C

L]

]
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v pamdti Jje uloZen program:

10 INPUT 4, B, C
20 T = A + B/C

Zvlditnim pt¥ipadem je opravae (pfesndji zrufeni, vymazdni)
Pfédku zdpisem pFislu3dného &isls #dédku, ale bez jakéhokoliv tex-
tu.

Priklad

10 INPUT A, B
20 PRINT "Pod{fl dvou &{sel"
30 PRINT A / B

20

v pam&ti Jje uloZen program:

10 INPUT A, B
30 FRINT A / B

Vk14dén! kaZfdého programového ¥ddku ukonZujeme klévesou
CR; teprve potom je text programového Pddku uloZen z vyrovné-
vaci pamdti obrazovky do vnitfnif pam&ti procesoru a Jje systé-
mem akceptovén.

Program je realizovén ve vzeatupném potadi Zisel Padkd.
Proto lze do programu kdekoliv vkléddat &isla novych Fddkd.
Z tohoto didvodu volime radéji Zislovédni s krokem vit3im ne¥
1, obvykle 10. Napiiklad:

10 INPUT A, B, C

20D =B %*B=~-4 *A¥C

30Xl = {(-B+D 0.5) /2 A
15 PRINT "Vypocet diskriminantu”
11 IF A = O THEN PRINT "Chyba®

Program se realizuje v pofadi &isel f&dkd: 10,11,15,20,
30; systém sém pro vypolet uspobsdd Fddky vzestupnd podle Jje-
Jjich &1isel.

Automatické &fslovéni programovych FAdkd lze 2zajistit po-
velem:

AUTO.
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Uvedeme=-1i povel AUTO bez parametru, platf implicitni
#4dkovédni a krokem 10. Krok lze volit i explicitnd, nap¥iklad
povel:

AUTO 5

zajist{ automatické Zfslovéni r4dkd s krokem 5, tj. Pddky se
“s1slujf 5, 10, 15 atd.

Lze té%Z uvést, od kterého %isla ¥é&dku funkci AUTO poZa-
dujeme. NepPiklad

AUTO 100,20

(Pdadky se automaticky &é1slujf podinaje Padkem 100 a s krokem
20) .

Gislo ¥édku sloufi také jako ndvisti, na které se lze
odvolat napfiklad v pFikazech GOTO, IF a v dal3ich. V nédsledu-
Jicim pfikledu jde o ndv&sti v piikazech (20) a (50).

Piikled {(aritmeticky primdr souboru hodnot; vklédsdni hod-
not kon#i vloZenim hodnoty -1, tzv. koncového znaku souboru)

10 INPUT &

20 IF A = -1 THEN 60
3I0S =8 + A

40 N=N+1

50 GOTO 10

60 P = S/N

TO PRINT P

N=N+1

Zrusenf sutomatického 3islovéni zajiatime stiskem klévea:

CTRL +
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Poznémka

V pam&ti poditafe IQ lze uloZit vice programd, jsou-li ukonie-
ny pfikazem STOP &i END; tato podminks nemus{ byt ovZem aplni-
na u posledniho programu. Ani v t&chto pfipadech ovSem nelze

v rlznych programech pouZit ste jnych &isel Pédku.

2.4 Sestaveni programu - prikezy LIST, CLS a RUN

(1) Jiz jsme se zminili, Ze programovy Pédek uklédédme do pa-
méti klévesou CR.
Text Pddku, tak jak Jjsme Jej zapsali z klévesnice a jak
Je zobrazen na obrazovce, je dodasn& uloZen ve vyrovnéva-
¢l pamZti kldvesnice; teprve po stiasku klévesy CR je ulo-
Zen do vnitPni pam&ti procesoru.

(2) Zpréva systému
READY
ad&luje, %e polita¥ Zekd na dalsi instrukce.

(3) Mezery (klévesa SP) v textu programu nemaji syntakticky
vyznam; &¢ini pouze text programu pfehledns jii.

Priklad
10 INPUT A, B ale i 10INPUTA,B

(4) Chyby ("pFeklepy") v textu programu opravime klévesami
DC, IC a klévesami pro pchyb kurzoru (viz té% kapitola
2.2.2). Opravujeme~1i text programového Fédku, ktery je
JiZ v pam&ti, postupujeme takto:

- vyvoléme text Pédku na obrazovku pfikazem LIST;

~ nastavime kurzor na &islo ptisludného programového F&d-
ku;

- provedeme opravu (pomoci kléves IC, DL apod.);

- kurzorem pie jdeme ne konec rédku a stiskneme kldvesu
CR.

Pozor!

Podminkou proto, aby systém akceptoval text celého Pédku

Je, abychom kurzorem skute&n¥ presli vSechny znaky Péadku
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(6)

(7l

& teprve potom fddek uloZili do pam&ti klévesou CR (zde
je podstatny rozdil mezi praci s poditadem IQ & s po¥ftadi
typu IBM PC).

Vypis textu programu z pamti na obrazovku volime pPika-
zZem:
LIST

(LIST - listing, vypis)

P¥ikaz LIST vypiZe na obrazovce program od prvnlho progra-
mového Pddku. ;
Po?adujeme-1i v¥ak pouze vypis &4sti programu, nap#iklad
od Fadku 100 vyse, zapiseme:

LIST 100
Pi{kaz LIST /Zislo Pddku/ tedy nevypife pouze specifikova-
ny Padek, sle cely zbytek textu progremu, podinaje speci-
fikovanym tadkem.

Prikaz CLS

Pfikaz CLS zpisob{ smazéni vieho textu z obrazovky; Je
vhodné jej zafedit do oprogramu tak, aby vysledky Ulohy by-
ly zobrazovédny vidy na &isté pole obrazovky.

Priklad (tabelace vkladanych hodnot, Jejich druhych a tie-
tich mocnin):
5 CLS
10 INFUT A
20 PRINT A; A¥A; AL¥A%A
30 GOTC 10
RUN
{po povelu RUN se smaZe text programu z obrezovky).

Pokyn k reelizasci programu, ktery je uioZen ve vnitini{ ps=-
méti, sd¥lujeme pofitali povelem:
RUN

Je-li v programu uveden piikez vstupu (nap?iklad INPUT),

PoZaduje systém po povelu RUN vloZeni vstupnich dat tim, e
ns obrszovee zobrazi znak dvojtedky (:).

Vk14dédni vatupnich dat ukonZime, podobnd jako vkl&ddni



26 Stavba Jjazyka BASIC

programovych fddkd, klédvesou CR.

Piiklad vypolet ceny celkem (CC) zboZi CZ (Z1islo zbo21)
z Udajd o cend za Jednotku (CJ) a o mnoZstvi zboZfl v jed-
notkdch (MN)

10 INPUT CZ, CJ, MN
20 CC = CJ ¥ MN

30 PRINT CZ; CC
. 40 GOTO 10
RUN
CC=CJ*MN :1,5,10 vatup
1 50 vystup
245.50,50.00 vstup
2 275 vystup
: atd.

Program uloZeny v pam&ti lze pPikazem RUN realizovat kdy-
koliv, opskovan#, s pouZitim rdznyeh vstupnich hodnot.

Dopustime-1i se pii vkléddni vstupnich dat chyby tim, Ze
vlczime mén& hodnot ne? uddvé seznam prominnyech u piikazu
vatupu (INPUT), reaguje systém znakem

Chybu odstranime dodateinym vloZenim chjbéjicich hodnot.
Naopak na vloZeni v&t3fiho poltu vatupnich hodnot reaguje sys-
tém zprdvou

¥ EXTRA DATA IGNORED
a nadbytedné poloZky skuteZn# ignoruje.

Prikaz RUN soufasnd vynuluje obsahy viech promZnnjch
v pam#ti e program realizuje vidy od nejniZ¥tho ¥isls progra-
mového radku.

Checeme-11 v3sk realizovat program od n¥kterého z rédkd
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8 vy33im programovym &islem, musime 3{slo Fadku uvéat v pFika=-
zu RUN:

RUN &1islo Pédku -

Priklad

RUN 70 (program se reslizuje od Péddku 70; v tomto
pfipadé se oviem piipesdné obsahy promnnych
' pou#ivanjch do $4dku 70 nenulujf, co# mife byt,
predevdim v pripsdech lad¥ni programu, vyhodné
a smyslem takovéto realizace vypodtu)
Pozndmka

Pfikazem RUN soulesnd prifadime viZem abecedndiiselnym
prom&#nnym prézdny Petdzec (mezery).

2.4.1 Pfeklad programu

Algoritmus zapsany instrukcemi programovaciho Jjazyka tvo-
¥1{ tzv. zdrojovy program (Source Program). Poiitad takovyto
program ne jprve analyzuje, dekoduje a upravi ("phelozi") do
tvaru, ktery je jiZ vhodny pro zpracovéni. U ka#dé instrukce
programu provdd{ kontrolu, zda Jjsme dodrZeli slovni zdsobu ja-
zyka 8 zda Jje instrukce i gyntakticky sprévné.

Syntaxi programovaciho Jjazyka tvo#{ pravidla pro tvorbu.
lexikélnich prvkid jazyka (%{sel, ambecedn®¥fselnych konstant 1,
identifikdtord, kli&ovych slov, operdtord a odd¥lovail), p#i-
kaz® e programovych P4dka. «

PPeklad Jje dspé&dny pouze tehdy, pokud programétor dodr-
Zel v3echna pravidla pro zépis programu. V pfipadd chyby sd&-
11 poZita&, pifesn3ji fedeno zvlditni program poiitade - pie-
klada¥, zprédvu o druhu chyby, & to &islem (kddem), pi#fpadns
mistem vyskytu (&{slem #édku).

1
Uzivanymi pojmy Jjsou té% alfanumerlcké konstante textovéd
poloZka, retdzec znakd.
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Priklad

50 PRNT A
RUR
¥ 01 ERROR IN 50

Ani ne jdokonsle j31 pofita® v3ak neodhalil na¥e prohfedky
proti sémentice textu programu a nepoznd chyby v algoritmu
tfefeni dlohy.

Pfeklad programu spoXivéd pfedevdim v transformaci symbold
operaci (INPUT, PRINT, GOTO apod.) do &#ifselného kddu.

Dals{ etapa analyzy (interpretace) programu nastédvéd aZ
po pokynu k vypodtu piikazem
RUN

MiZe se stdt, ¥e v programu, v n¥m% se nevyskytly syntak-
tické chyby, odhali politaZ dodaten¥ chyby vyplyvajiel z ne-
sprévnych deklaraci poli, chybného ukondeni p¥fkazu eyklu
apod.

PPi vypo&tu se kone¥n¥ mohou projevit i chyby logické,
zplsobenéd chybnym algoritmem feZeni.

Proces postupnéhc odstrafiovéni v3ech druhd pripadnych
chyb nazyvdme lad&nim programu.

PHiklad

Ukolem je sestavit a odladit
program pro vypolet druhych
moenin hodnot vklédanych

z klédvesnice.

tisk 32
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10 INPUD A

20 PRINT A¥A ¥ s8symbol nésobeni
30 GOTO 10

RUN pokyn k vypoltu

Reakce politade:
¥ 01 ERROR IN 10
(01 kod chyby, IN 10 = "v pédku &. 10"; v tomto pFipads se
jednéd o syntaktickou chybu: sprdvn® mé byt INPUT).

Seznam chyb a jejich kédd je uveden v prfloze 1.

2.5 Konstanty a prom&nné

Udeje, které chceme programem zpracovédvat, jsou v pro-
gramu zapsdny bud p#ime svoji skutenou hodnotou, nebo pouze
gymbolicky Jménem (identifikétorem). Podle toho rozlidujeme
v programech:

(a) konstanty,
{b) promZnné.

Priklad (vypolet zvydeni
mzdy o 30 &; J¥-jméno, M-mzda,
C-fisté mzda)

tisk
"Vvpocet
premii*

5 PRINT "Vypocet premii"
10 INPUT Jg, M
20C =M ¥ 1.3
30 PRINT J3;C
40 GOTO 10

C=M"1.3

tisk Jg;
c
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V¥ nafem programu Jsme pouZili:

{a) prom3nné: JZ, M, C, JjeJichZ hodnota se m3ni po kaZdé¢ rea-
lizeci pfikazu INPUT, v zévislosti na hodnotdch vloZenych
z kldvesnice;

ib) konstanty: "Vypoecet premii”, 1.3, Jejichi hodnotu piikaz
vatupu neovlivni.

Je ziejmé, %e ne rozdfl od konstant se hodnoty promén-
nych m&ni, modifikuji, v nadem pPikladu napifiklad vloZenim
konkrétni hodnoty v piikazu INPUT. Jinymi slovy: konstanta Je
konkrétni Ziselnd nsho sbecedndZiselns hodincta uvedend primo
v progranu, kdeZto proménnym piifazujeme hodnoty aZ v pridbshu
pln2ni programu.,

Z na$eho prikledu Jje také zrejmé, Ze modifikace hodnot
premdnnyeh je spojena 8 postupnym prepisovdnim obsshu pamfo-
vyeh mist (JZ,M,C) v kaZdém kroku programu {(po kaZdém provede-
ni pfikszu INPUT).

Priklad
10 INPUT Jg,H

40 GOTO 10
krok vloZime obgah pamiti
Iz M

Ty NOVAK, 2600 NOVAK 2600
“Bia HORAK, 3000 HORAK 5000
3 HUDEC, 2100 HUDEC 2100
4. CHVALA, 3000 CHVALA 3000
atd.

Pri zépisu programu je nutno rozliovat konstanty a pro-
ménné &iselné (numerické), v nadem pFikladu jsou to proménné
M e C a konstanty a prom&#nné abecedn#iiselné (alfsnumerické,
textové}; v nadem pfipad® jde o alfanumerickou konstantu "Vy-
pocet premii" a alfanumerickou promdnnov Jg.
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a———"

veliliny konstanty promé&nné
numerické ’ 1.3 M, C
alfanumerické "Yypocet premii" Jg

2.5.1 (iselné konstanty i3isla)

Pro zépis numerickyeh konstant lze pouZit pouze tdeghto
znakl:

1,2,3,445,6,7:8,9,0,+,-,+,E,

V programech zapisujeme Ziselné konstanty Jjednak zplsobem
bEZnym pro zépis Zfsel, Jednak exponenciélni (semilogaritmic-
kou,) formou.

7 prvnim pPfipadd, pfi piimém zdpisu hodnoty konstanty,
poufivédme pouze &islice, znaménkas (znaménko + neni tPebm uvé-
d%t) a desetinné telky (misto desetinné Z8rky, kterou v Jjazyce
BASIC IQ nelze pouffvat). V piipad® politale Ig 151 (8mi bito-
vy mikroprocesor) lze timto zplsobem vyjddfit meximdlng Zesti-
mistnd &islno.

V zdpisech exponenciglni formou vyjadfujeme konstanty po-
moci mantiay, znaku § a exponentu :

mEe

m Jje §1iselnéd konstanta v pPimém tvaru;

E je znak, ktery vyjadfuje, Z%e se Jednd 0 exponenciflni tvar
zdpigu &1isla;

e je exponent, celé &islo udévajic{ mocninu deseti, ktercu
ge vynésobi hodnota m.
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Péiklady
zépis hodnota
1E1 10t 10
1E2 102 100
-151 30 -10
-1E4 -104 -10000
1E-1 1071 0.1
1E-02 1072 0.01
-1E-04 -1074 - 0.0001
4E1 .10t 40
1550E-5 1550.1077 0.0155

V exponencidlnim tvaru sd&luje poZital Zasto také vy-
sledky vypoZtu:

Priklad
PRINT 123456.78 ¥ 9000 CR
1.11111E+09

Nutnoat vyjadfovet vstupni &i vystupni hodnoty v exponen-
cidlnim tvaru Jje déna omezenou moZnosti zobrazeni rozsahu hod-
not v pPfimém tvaru. Tato skutednost je v pfipadd ocsmibitového
po&itade zvlé3f vyrazné (viz omezeni moZnosti zdpisu &isla
v b&%ném tvaru).

Pr{klady
(a) PRINT 123456 CR
123456

(b) PRINT 1234567 CR
1.23457E+06 (vysledek mA vice ne% 6 mist,
proto jeJj systém zobrazi v ex-
ponencidlnim tvaru}

(¢c) PRINT 0.5 CR
.5 (v3imn&te si, Ze po¥ital ne-
zobrazuje nevyznamné nuly
v konstantdch; v programu je
také nemusime zapisovat)
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(d) PRINT 0.0037; .6 CR

3‘7E—03 06

(e) PRINT 1020304050 CR
1.0203E+09

(£) PRINT 6666665E5 CR
6.6666TE+11

Hodnota exponentu neami pFekrolit 38.

Poznémky

(1) Je pPipustné vynechet O pred desetinnou tefkou. Lze tedy
napiiklad zapsat:

0.120;8le i .120

(2) Pred vystupem se mantlsa v¥sledkd zaokrouhluje na 6 &is-
lic; vystup nevyznamnych nul se potladi.

(3) S hodnotami v intervalu:
~0.9403954E-38; 0.9403954E~38
pracuje IQ Jako -8 hodnotou 0.

(4) Ve vZech piipadech miZe byt Zi{selnd konstenta nahrazena
t{selnym vyrazem; vyjimkou jsou konstanty v pifikazech
INPUT a DATA, GOTO & GOSUB, ON GOTQ a ON GOSUB a konstan-~
ty v pfikazech RUN a LIST.

P#iklad

10 WAIT (50)
20 WAIT (A+T1)

2.5.2 Abecednd¥iselné konatanty

Abecednd¥iselnd konstanta (Fetdzec znakll, textové kon-
stanta) je skupina jakyehkoliv znakd z mnoZiny znekd poditale
uzaviend v uvozovkdch.

Priklad

"VYPOCETNI CENTRUM VYSOKE SKQLY EKONOMICKE"
HAMH

u1é3u

= " (Petdzec mezer) '

Abecedn&&iselnou promsnnou nemdZeme pouZivat v aritmetic~-
kych operacich.



34

Stavba jazyka BASIC

Ptiklld (tiak textu)
10 PRINT "SES Praha 2"

RUN

vistup:
SES PRAHA 2

Priklad (vypoZet procentové Zdsti)

tisk
*Vloz
& kl.poc.
procent”

10 PRINT "VLOZ ZAKLAD,
POCET PROCENT"

20 INPUT Z,P

30 C = Z/100 * P

40 PRINT "PROCENTOVA
CAST =";C

50 GOTO 10

RUN

VLOZ ZAKLAD, POCET PROCENT
: 1000,40 CR

PROCENTOVA CAST = 400
VLOZ ZAKLAD, POCET PROCENT

Maximéln{ délka abecedn¥iiselné promdnné je 48 znakd.

2+5.3 Abecedndliselné a &laselné promidnné

Na rozd{l od konstant jsou promEnné v programu zapsédny
nikoliv skutednou hodnotou, nybri pouze symbolem a svoji hod-
notu bZhem realizace programu mohou mdnit.

Pro tverbu symbold promEnnfch (jmen prom&nnych, identifi-
kétord promdanyfch) platf ndsledujfe{ pravidla:
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(1)

(2)

(3)

(4)

Jména &iselnych prominnych tvoifime:
(a) jednim velkym pismenem latinaké abecedy, napfiklad:
£; B; €5 see X, ¥, %

(b) Jjednfm velkym pismenem latinské abecedy a Jjednou &is-

lici, napfikled:

Al, A2, ... A9, A0, Bl ... 29, Z0
(¢) dvéma pismeny latinské sbecedy, nap¥iklad:
AA, AB, AC ... 2X, ZY, 22
8 v¥jimkou kombinaci, které jsou totoZné s dvoupisme-
novymi kliZovymi slovy:
ON, IF, GO, TO, PI a OR

Jména abecednd&iselnych promZnnych tvofime podebnd jsko
v piipadech (1), av3ak pPipojujeme znek ¥.

Napfiklad
AZ, AWEZ, 299

Pro ozna%eni promé&nnych lze aice pouZit i identifikétord
s v&tSim podtem znakd, nap¥iklad:

ALFA, CENA

apod., po¥ita¥ v3sk tfet{ a dald{ znaky JjiZ nerozliluje.
Ulo%f tedy v pamdti prom&nnou BETAl do tého% mista Jjako
BETA2 apod.

Ve v3ech p#ipadech miZe byt abecedndifselnd konstanta na-
hrazena abecedn#&iselnym vyrazem. VFjimkou jsou pouze Fe-~
tézce znakd v piikazech INPUT a DATA.

Priklad

10 :PRINT LEN(AZ)
20 PRINT LEN("Praha")
30 PRINT LEN(BZ + CgZ)

Pozor na chybné zépisy identifikdtorid:
1A identifikétor nezalind pismenem,
A¥1 obsahuje nedovoleny znak,
ON1 obsahuje kliZové slovo ON.
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2.5.4 Indexované promdnné

G{iselné i abecednZZiselné prominné jeou jednak jednodu-
ché (skalérni), Jjednak indexované, tj. jsou prvky jednoroz-
m3rnych (vektory), dvojrozmdrnych (matice) nebo trojrozmir-
nych poli.

Pole Jjaou uspofddené mnoZiny prvkd ste jného typu, tj.
Eiselnyeh nebo abecednZdiselnych.
Napfiklad prvky vektoru:
x = (xl, Koy seey Xgy =oey xn)
jasou oznaleny ste jnymi identifikdtory (x), ale 1i3{ se svymi
indexy. V jazyce BASIC zapisujeme indexy do zdvorek.
Napfiklad prvky p&tiprvkového pole A oznadime:
A(0), a(1), &4{(2), A(3) a A(4)

Pezndmka
Nap#ikled identifikdétor A2 pPedstavuje jednoduchou prom&nnou
zatimeo A(2) pfedstavuje prvek pole A,

Dvojrozm¥rné pole mi¥eme povafovat za matici (tabulku),
v nii je kaZdj prvek pole charakterizovén &fslem ?ddku a %{s-
lem sloupce. Nap¥iklad dvojrozmérné pole M() obsshuje prvky
“ij' tj. keZdy prvek M je urlen svym Pddkovym indexem - i - &8
indexem sloupcovym - j.

Pozor! V jazyce BASIC IQ zalind ¥islovédni indexd od nUly-l

Napfikled pole M(3,2) Jje uloZenc v psmati takto:

sloupce 1. 2. 3.
rédky

1. M(0,0) M(0,1) M(0,2)
2. M(1,0) M(1,1) M{1,2)
3. M(2,0) M({2,1) M(2,2)
4., M(3,0) M{3,1) M(3,2)

4 Nap#iklad v BASICu IBM PC 1lze hodnotu indexu prvniho prvku

1 nebo 0 volit.
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Friklad

(a) (&tenf trojrozmirného pole A
J=0,1; k=0,1,2):
10 INPUT 4(0,0,0), A(0,0,1), A(0,0,2), 4(0,1,0),
4(0,1,1),40,1,2), 4(1,0,0), A(1,0,1), &4(1,0,2),
A€1,1,0), A (1,1,1), a{1,1,2)

ijk * kde i=0,1;

(t) {(soutet prvkd pro i = 1)
20 S=4{1,0,0)+A(1,0,1)+A(2,0,2)+4(1,1,0)+A(1,1,1)+
+A(1,1,2)

Poznénky

(1) Indexem mdZe byt &iselny vyraz. Nap¥iklad:
FRINT A(I+1).
{2) Hodnota indexu prvku jednorozmdrného pole musi byt v in-

tervalu: .
0 ~ 65535.

2,6 Zobrazeni dat v pamiti

Vime ji?, Ze ddaje, & nimiZ politad pracuje, musi byt
uloZeny v pamiti.

Z&kladni Jjednotkou struktury dat v pamé&ti Je bit.

Bit Jje dvojkovd ¥{slice, proto mi¥e nabjfvat pouze hodno-
ty Oy nebo 1.

Skupina osmi bitd tvoRi 2135.("bajt”). V 1 byte miZeme
zobrazit 28 kombinaei, tedy &isla O - 255 v bindrn{ forms.
Pro vyjéd¥eni ¥isel v¥ét3ich rozsahl vyuZivédme spojeni nZkoli-
ka bytd a zobrazenl v pohyblivé Fédové gérce (viz zobrazeni
disel v exponencidlnim tvaru). Rozsah zobrazovenyech hodnot je
v tomto pripad¥ dén hodnotou exponentu, v pfipad? IQ 151 max.
38.

Abecedn¥iiselné znaky se prevéd&ji do &iselného kodu
(viz tabulke kodu ASCII v ptiloze). Napfiklad polofka FRAHA
bude uloZena:

80 82 65 T2 65
Obsah byt se obvykle vyjadfuje dvéma Eislicemi Sestndct-
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xové (hexadecimdlni) soustavy. (fslice Zestndctkové soustavy
maji desitkové hodnoty O ~ 15, s oznadenim 0 a% 9 pro Zest-

néetkové &islice 0 - 9 2 A pro 10, B pro 11, C pro 12, D pro
13, E pro 14 a F pro 15.

2.7 Popis prom¥nnych - pfikazy DIM, FREE a CLEAR

Potfebné misto v paméti pro prom3nné, JjichZ pouZivéme
v programu, vyhradime Jjejich popisem neboli deklaraci. V ja-
zyce BASIC plati implicitn{ popisy, tzn. Ze potfebné miste
v pamiti se vyhradi automaticky pii prvnim vyskytu prom#nné
v programu.

Implicitni popis se v&ak nevztshuje na indexovené pro-
ménné (pole), Jje-li polet indexu v&t3f ne% 3 (vice Jjek troj-
rozmérné pole) nebo je=-1i polet prvkd pole v&t3{ neZ 10.

X popisu poli pou¥ivéme p¥fkez DIM (Dimensaion):
DIM identifikdtor (rozsah pole), «...

Rozsah pole Je vidy celé ¥islo, které udédvéd horni mez
indexu pro dané pole. Pe¥et specifikaci rozsahu pole (1,2,3
atd.) uddvé pefet rozmird pole (vektor, matice, trojrozmérné
pole apod.).

P¥iklad

Pfikazem 10 DIM A(10), B(3,3), cg(0), D(2,2,2,2) dekla-
rujeme: _
Jedendctiprvkové pole A (A(0), A(L), ... A(10));
Sestndctiprvkové pole B (B(0,0), B(0O,1) ... B(3,3));
Jjednoprvkové abecedn®diselné pole C¥ (CZ(0)) a EtyFrozmdrné
pole D.

Popis B(3,3) napfiklad deklaruje &tvercovou matici
s horni mezi Pédkového indexu 3 a horni mezi sloupcového inde-
xu 3; matice md tedy 4 Pédky a 4 sloupce.

Deklarovené pole v pamdti miZeme zrudit p¥ikazem

FREE.
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Piiklad
10 DIM A(20), B(5,5), C(15)

.

70 FREE A Deklarace pole A se zrui3i a rezervované
misto v pamdti se uvolni.

Veskeré deklarace v pamdti ruii také pFikaz CLEAR.

P¥ikaz CLEAR rus{ (nuluje) hodnoty viech ¥iselnych pro-
mEgnnych a abecedn®¥iselnym prominnym pfirazuje prédzdné Fetdz-
ce (mezery).

Prikazem CLEAR

CLEAR &iselnd konstanta
deklarujeme v pam¥ti misto pro mbecednitiselné promEnné; roz-

sah udédvé Xiselnd konstanta. Implicitni deklarace pro abecedn&-
%igelné prom&nné = 48 znakd (pam&fovyeh mist).

Prikaz DIM nelze pou%it v pfimém vypoletnim reZimu, tj.
bez ¥isla programového Fédku.

2.8 Aritmetické operace

Aritmetické vyrazy tvofime z &iselnych promZnnych a kon-
stant, zdvorek s aritmetickych operétori:

+ . a8fiténi

- od¥itédn

¥ négobeni
/ dé&leni

A  umocnovéni

P¥{kledy zdpisd aritmetickjfech vyrazd

Matematicky zdpis Z4dpis v Jjazyce BASIC

(a) 8 +b A+B

(b) a(b + ¢) A ¥ (B+3)

(e) 5ax + k (S¥AX+K) / (FEX+K (1))
2bx + kl

(@) a2 + b2 8 A2 + b A2
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(e) ((x+1)2 + r)3

((X+1) ~2 + R) 3

(£) X +8 X + A/B
b

(8  (a”° AAB AC
(n)  1n® x LOG(X) A 2

3
(1) \x x A (1/3)
Chybn# zapsané vyrazy Oprava
-X ¥ -2 dva aritmetické operdtory X ¥ (=2)
A(B+C) chybi operdtor ndsobent A ¥ (B+C)
(I + J/K chybi pravé zévorkas (I +J)/K

2.8.1 Pofadi vyhodnocovéni aritmetickych vyrazl

Vyhodnocenim aritmetického vyrazu ziskdéme &{selnou hod-
notu. Aritmetické yyrazy se vyhodnocujf{ zleva doprava, v po-

Padi:

- umochovdni
- nédsobeni a H%leni
- g8iténi & odi{téni

Priklad

Vyraz =X + Y - W/T ¥ §
S Q

/7T

bxyn~n

= =X

4 + Y

e -c

£ + 50.5

W on

m' @ o op
1

Q + 50.5 8se vyhodnoti postupné&:

Standardni postup vyhodnocovéni vyrazu lze ovlivnit po-
uZitim zdvorek; vyraz v zévorce se provede Jjako prvni, resp.
vyrazy v zdvorkédch se reslizujf{ v potadi od vnitfnich zévo-
rek, Jje-1i pouZito kombinace zévorek.
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Piiklady

Matematicky zépis

Pabat

(8) ._a_
be
(p) -alraPete
(e) =5.1 + 85
b.
i
(d) 2% - b2
(e) a+b
c +4d
b

Zdpis v Jjazyce BASIC

A/B/C nebo A/(B¥C)
-AL BT
(-5.1 + A(I))/B(J)

A 2 - B 2
(4 + B)/(C + D)

A+B/ (C+D)
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3 Standardni funkce

Standerdni funkce jsou sou¥édat{ systému; nahrazuji pro-
gramovéni ndkterfch Zssto pouiivanych matematickjch funkeci a
operaci.

Krom& standardnich funkei mi¥eme pouXivat i funkeil, kte-
ré si sami naprogramujeme; t¥mto funkcim #ikéme podprogramy
a vEnujeme se jim v p¥isludné kapitole.

Obecny tvar standerdnich funkeci:
Jméno funkce (argument funkce)

kde: jméno funkce je kliXové slovo jazyka BASIC;
srgumentem funkce miZe bft konstanta, prominnéd i vyraz.
Argument uvéddime v#dy v kulatych zévorkdch.

Je-1i jméno funkce zakoneno znakem %, jednd ase o abe-
cedndfiselnou funkei a jejim argumentem mi%e byt pouze abe-
cedn¥iiselnd poloZka. Existuje v¥ak funkce bez argumentu
(PI).

Standardn{ funkce lze pouiivat i v pifimém vypoletnim re-
Zimu. Napfiklad:

FRINT SIN(90)
FRINT SQR(180)

Prehled standardnich funkei

Funkce Vyznam Priklad

ABS{X) absolutni hodnota wfrazu X PRINT ABS (A-B¥3)

ASC(a) dekadicky ekvivalent prvni- 10 Ag="PRARA"
ho znaku Petdzce a v kodu 20 PRINT ASC(AZ)
ASCII vystup:
80 (nebof P v ASCII=
=80)
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e

Funkce

CHRE (X)

EXP(X)

FNi(X)

HEX (X)

INT(X)

LOG (X)

Vyznam P¥iklad
znak odpovidajici v kddu PRINT CHRZ(100)
ASCITI &1islu X v¥stup: d
(viz tabulka kodu
ASCII)
Pozndmka

0 vyznamu této funkce se zminujeme v kapitole
Grafické moZnosti politale IQ 151.

exponenciélni funkee - e* 80 INPUT W
kde: e Jje zéklad p¥irozenych 90 R = EXP(W)
logaritmd

definice funkce; i Jje identi-
fikdtor Jednoduché &iselné
prom&nné

Pozndmka

V¥znamu a pou%iti této funkce je v&novéna kapito-
la Podprogramy.

dekadicky ekvivalent hexade- PRINT HEX(80)
cimédlntho &{sla x vystup: 128

Operandem funkce HEX musi byt hexsdecimdlni %{s-~
lo v intervalu (0 - FFFF).

PouZiti funkce HEX se nevyhneme p¥i préci se
atrojovym kddem poditade (viz ptikazy POKE, CALL
apod.).

celoiiselnd dolni hodnota INT(3.6)=3

virazu x INT{-5.2)==6
INT(-1.9)==2

pfirozeny logaritmus x (a) 100 PRINT

(24k1ad logaritmu je LOG (#*B/C)

e = 2.71828...) _ (b) PRINT LOG(10)

vystup: 2.30259

Pozndmka

Potitat IQ 151 nemd funkei dekadického sni dvo jko-
vého logaritmu LOGl0O, LOG2.
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| Funkce Vyznam Priklad N
RND (0O} generuje néhodné &isla 10 PRINT INT(6¥RND(Q)+
v rozsshu Q0 - 0.99999 +1)
20 WaIT(15)
30 GOTO 10

(generovéni nghodnych
Eisel v rovnomirném roz-
lofeni pravd&podobnosti)

SGN(X) SGN(X)=1 pro x = O, 80 INPUT ¥,Y,%
-1 pro x = 0, G0 PRINT SGN(SORI(X/Y
Oprox =0 ¥z))

SQR(X) druhd odmocnina z x FRINT SQR(258)

vystup: 16.0624

Pl ptiblizné hodnote Ludol~ 50 INPUT R
fova $isla 50 P = PIR¥R
70 Pl= 2%PI¥R

WAIT(s) Mezi funkce miZeme zaPadit i WAIT() definujiedl
Zekaci dobu v desetinndch sekundy (s %), napt.

pPi vystupu vysledkld na obrazovku.

3.1 Goniometrické funkece

PoZfitsd IQ 151 nemé moinost volby stuphd, gradd &i radis-
nu pro argumenty goniometrickyeh funkci a pracuje pouze s udhly
vy jédfenymi v obloukové mi¥e, v radidnech. PodobnZ funkini hod-
noty cyklometrickyech funkei (ATN) Jsou vZdy uvedeny v oblouko-
vé mife.

Pripomindme prote, #Ze plati vztah

ihel ve stupnich ¥ PI
180

dhel v radidnech =

a pro pPevod ze stupnd rna radidny ml%eme danou hodnotu ve
stupnich nésobit konstantou 0.0174533 (PI/2) nebo d¥lit kon-
stantou 57.2958 (180/PI).
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mce Vyznam Priklad ]
|
ATN(X) arctg x v radidnech PRINT ATN(90)
vyatup: 1.55969
cos(X) ¢0s x pro x v cbloukové PRINT COS(90)
mite (v radidnech) vystup: -.448069
SIN(X) sin x, pro x v radiénech PRINT SIN(90)

vistup: .893999
TAN(X) tg x, pro x v radidnech

Priklad (vypozet COS 60°)
10 H = COS(60 / 57.2958)
20 PRINT "cos 60 ="; H
RUN

cos 60 = .5

3.2 Alfanumerické funkce

Alfanumerické funkce vyuZivédme pro préci s Pet¥zcl znakd;
ume#nuji pPedevdim spojovéni Petdzed, zji¥t¥ni poftd znakl
v fetdzel, vytvoien{ podmnoZiny znekd v Fet¥zci a konverze abe-
cednd3{selnych a &fselnych polrozek.

r—-

Funkce Vyznam ) Priklad

LEFTZ(a,b) podmnoZina prvnich b znakt 10 AZ="BRNO"
fetdzce a 20 PRINT LEFTS(Ag,2)
vystup: BR

MIDg(a,b) podmno%ina znakd Fetdzce 10 Ag="PARDUBICE"
a, poiinaje b-tym znakem 20 PRINT MIDZ(AZ,4)
vystup: DUBICE
MIDZ(a,b,c) podmnoZina ¢ znakl Fe- 10 AZ="PROSETIN"
t%zce a, podinaje b-tym 20 PRINT MIDE(AS,4,3)
znakem vystup: SET
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Funkce Vyznam Priklad
RIGHT®(a,b) podmno%ina poslednich b 10 AZ="CHRUDIM"
znakt Petdzce a 20 PRINT RIGHTZ(AZ,4)
vy¥stup: UDIM
LEFTZ (A%,X) vymezi x znakd AZ zleva 10 UZ="KOLIN"
15 PRINT LEFTZ(UZ,3)
vystup: KOL
-LEN(AS) zobrazi podet znekd pro- 10 Dg="UHERSKY OSTROH"
minné A3 20 PRINT LEN(DSZ)
vystup: 14
10 Q§="VYSOKA"
20 wWg="SKOoLa"
30 EZ="EKONOMICKA"
40 PRINT LEN(QZ+W3+
+EZ)
vyatup: 21
VAL (a) g1slice, vyskytujiel 10 Ag="100 00 FRAHA
ge v Pet3zei a pifed 10"
1. nediselnym znakenm 20 PRINT VAL(AZ)
v¥stup: 10000
10 A8="123.45 + 6T7.1"
20 PRINT VAL(AZ)
v¥stup: 123.45
Poznémka
Desetinnd telka Jje zahrnuta mezi Ziselné znaky,
zneménka (v tomto pfipad¥ +) nikoli.
STREZ(X) konverze &iselného vyrazu 10 A=12345

: Roznédmka

do abecedndiiselné promé&n-20 AZ=STRZ(A)
né 30 PRINT AZ
vystup: 22345

Funkce STRZ Jje inverzni k funkci VAL; s vyho-
dou ji vyu¥ijeme v pripadech, kdy potf¥ebujeme
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LX

—

——
Funkce

Viznam Peiklaed

e

INKEYS

pracovat 8 &fiselnym vyrazem v abecedn¥Zisel-
nych operacich. ‘

prifad{ znsk vygenerova- 10 A§ = INKEYZ
ny prév& stisknutou klé- 20 IF INKEYZ="
vesou do promé&nné funk-  "THEN 90

ce
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4 Ptikazy Jjeazyka BASIC

4.1 Ptrifazovaci pfikaz LET

Prifmazovaci pfikez vyhodnoti vyraz a pfifadi jeho hodno-
tu prom&nné
LET prominnéd = vyraz,

kde: promdnné je Jjméno Ziselné nebo abecedniZi{selné promin-
né; abecedndiiselnym proménnym lze pfifadit pouze abe-
cednéiiselné vyrazy, &iselnym proménnym pouze &iselné
vyrazy; vyraz miZe byt konstanta, promZnné, vyraz

Pozndmky
(1) Slovo LET neni povinné.

(2) Pozor! Ptirazovaci pffkaz neni rovnici. Znaménko = v pii-
fazovacim p¥ikazu proto neméd funkci operdtoru "rovnd se",
ale oddZlovade, resp. funkei pFitazeni. Proto zépis

A =3

Steme "A prifad 3" a nepozastavujeme se nad zépisy typu
S =85 + A
ani v pPipadech, kdy A Jje zfejm® rdzné od 0.
(3} Vv BASICu IQ nelze pouZivat vicendsobné pPifazeni; napif-
klad zépis A=B=1 Jje syntakticky nesprévny.

Priklady
5 INPUT C, D
10 LETA =C + D
20 LET A% = "ALFA"
IS8 =8 +1
40Q=1
50 BZ = HEX(0000)
60 T = 2.5 + X/2 + SIN(X = 0.5)

Piiklad

10 AZ = "VYSOKA"

20 B = “SKOLA EKONOMICKA "
30 Cg = "PRAHA"™

40 PRINT A¥;BZ;CZ

RUN
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et

VYSOKA SKOLA EKONOMICKA PRAHA

4.2 Piikazy vatupu

Prom&nnym lze pPifadit hodnoty:

(a) pPikazem LET,
(b) ptfkazy vstupu: READ (s %é4stf DATA, pop¥. RESTORE a
INPUT.

4.2.1 Prikaz READ s &4sti DATA & RESTCRE

Hodnoty proménnych lze uloZit pfimo do programu:

DATA h.l, hzg veay hn

Takto uloZené hodnoty pPifaszujeme promdnnym p¥ikazem:
READ Py» p2, - pn
Pr{klad

10 READ A,B,C,DZ
20 LU )

90 DATA 4, 5.5, 90, Flocha

Proménnym se pFifad{ hodnoty v po¥adi, jeZ odpovidd se-
znamim promdnnych v Zdsti READ a seznamu hodnot v Sdsti DATA:
A=4; B=5.5; C£=90; Dg="Flocha".

Pouzit{ Z4sti RESTORE zpdsobi opakovené prifazovédni hod-
not uvedenych v &dsti DATA.

Pr{klad
10 REAL A,B,C,D,E.F,G,H

50 RESTORE



50 ' Prikazy jazyka BASIC

60 READ W,T,U,Z

110 DATA 1,0,9,2,3,8,7,5

Promdnnym se prifad{ hodnoty: A=1l; B=0, C=9; 1‘3=2', E=3;
F=8; G=7; H=5 a ddle W=1; T=0; U=9; Z=2.

Neobsahuje-1i Zdat DATA dostatedny polet hodnot, hlési
eystém chybu &ielo 03:

"Prikaz READ nenafel data®.

Priklad

10 READ Al,A2,A3,A4
20 PRINT A1;A2;A3;A4

30 RESTORE

40 READ B1,B2,B3,B4,B5,B6,B7,B8
50 DATA 0,1,0,2,0,3,0,4

60 PRINT Bl;B2;B3;B4;B5;B6;B7;B8
RUN

vyatup

¢ 1 0 2
0 1 0 2 © 3 0 4

Udst DATA mi¥e byt v programu umfstdne kdekoliv; je-li
uvedena fdst RESTORE, musi pfedchdézet pFisludny pFikaz READ.

4.2.2 Piikaz INPUT

Ffikazem INPUT piifazujeme prominngm hednoty vklédénim
z klévesnice, v prib&hu vy¥podtu. Na rozd{l od pFikazu READ ne-
Jjsou tedy vstupni hodnoty uvedeny p¥fimo v programu. Hodnoty
vklédangeh prom&#nnyech odd¥lujeme ¥drkou a vklddént ukond u jeme
klévesou CR.
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Priklad

10 INPUT Q, P

20vV=Q/P

30 FRINT V

RUN

: dotaz systému na vstupni hodnoty
vyzva)

51900, 12 CR vloZeni hodnot z klévesnice (odpovad
na vyzvu) '

4325 vypofet a zobrazeni vysledku

Priklad

10 INPUT A,B,CZ,DE

RUN

: 1,1986,NOVAK JAN, PRAHA KBELY zdpis z klévesnice

Hodnoty vklédddme v pofad{ seznamu promdnnych v pfikazu
INPUT. Typ vklédané hodnoty prominné mus{ odpovidat typu pro-
m&nné, ji¥ je hodnota pitifazovédna - Zislo &iselné promZnné,
tet¥zec znekl sbecedndtiselné prominné. Proh¥edek proti tomu-
to pravidlu oznémi systém zprévou

¥ INPUT ERROR

a zopakuje vyzvu na vlioZeni vstupnich dat (:).

Priklad

10 INPUT A, A8
20 PRINT AZ;A
RUN

: 200, NOVAK
NOVAK 200

ale:
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RUN
: NOVAK, 200
INPUT ERROR (chyba vstupnich dat)
(podital o¥ekédvé opravu vatupnich dat)

Vyavdtlujicl Fetdzec v p¥ikazu INPUT

V prikazu INPUT lze pouZit Fetdzec, Jjim? uZivateli pro-
gremu sdélime, jaké udaje jsou pFikazem poZedovény:

INPUT "Pet¥zec znekd"; prom&nné

Priklad

50 INPUT "Vloz pocet radku,pocet
sloupcu matice"; M,N

.

RUN

vyetup:
Vloz pocet rasdku,pocet sloupcu matice:

Pozn

(1) Hodnoty abecedn&¥fselnych prom¥nnych nemusi byt vkl&dény
v_uvozovkdch; pak ale budou ignorovény piipadné mezery
pPed prvnim nebo za poslednim znakem:

Priklad

10 INPUT Ag,B§
20 PRINT A%

30 PRINT Bg
RUN

: PRAHA, " PRAHA"
FRAHA
PRAHA
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wn
fad

{2) Hetdzec znakd obsahujled dérku musi byt vZdy zaepsdn v uvo-

(3)

4)

(53

(6)

zovkéch, nebof Z&rka plaf funkci odd&lovale.
P#{klad
60 INPUT “Jmeno, adress”; J%,A%

RUN
Jmeno, adresa: NOVAK, "Praha 4, Leva 5"

Vie%ime-1i na vyzvu systému mén% hodnot, neZ je v seznamu
prikazu INPUT, opakuje poital vyzvu:

a %ekd na dodate®né vloZeni hodnot. Hodnoty vloZené nad
pofadovany polet asystém ignoruje.

Vkl4ddni dat 1lze prerudit kldveaou CR; pokrafovat miZeme
po piikazu CONT.

Stiskneme-1i na vyzvu systému (:) klévesu CR bez vloZani
hodnot, pFiradl se odpovidajicim %¥{selnym proménnym hodro-
ta 0, sbecedn¥&iselnym prominnym hednota prézdného Petdz-
ce (mezery).

Je ziejmé, Ze pPikaz INPUT nelze pouZit v p¥imém vypolet-
nim refimu, tedy bez &isla rédku.

4.2,3 Prikaz vystupu PRINT

kde:

K zobrazeni vjsledkd na obrazovce slouZfi pifikaz PRINT:
PRINT py odd&lovad p, odddloval ...

P; jeou prvky seznamu piikazu; prvkem seznamu miZe byt:
konatante, Jjméno prom&nné, vyraz, jméno funkce

odd&lovadem Jjaou:

, (Zérks)

;  (st#ednik)
*  (uvozovky)
TAB.

Pozndmky

(1)

PFi pouziti stfedniku jako odd&lovade jsou Udaje odddle-
ny Jjednou mezerou. : )
PFi pouZitf Zérky se kaZdy ddaj tiskne na zafdtku zony;
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(2)

(3)

(4)

(5)

(6)

zony maji délku 14 znakd (slouped), pouze poslednf, 6. zo-
ng,mé délku 9 znakd.

Zony zadinaji v sloupeich 0,14,20,38,42 a 56; tfetf, Etvr-
t4 a pdtd zona pirechdzi na novy Fddek obrazovky.

Za ka¥dym &islem se zobrazi mezera. Mezera se zobrazi i

za &islem, jehoZ znaky konZi v 31. sloupci; v tomto pripa-
d& bude mezera zobrazena v 1. sloupci (v 0., pozici) nésle-
dujiciho Padku.

Misto znaménka + se zobrazi mezera.

PFikledy
(a) 10 PRINT A;B;C;D;E

20 PRINT A,B,C,D,E

RUN
vyatup:
0O 0 0 0 O tj. vzay 1L mezera mezi prvky a
1 misto na znaménko (+ se nezobra-
zuje)
Q0 0 o}
o] 0

(Hodnota 0 se tiskne proto, #e proménnym A,B,C,D,E jsme
nepfifadili %4dnou hodnotu a hodnotu O majf implicitn&.)

(b) 10 A1=10: A2=-10: A3=1E2: A$="PRAHA"
20 PRINT Al;A2;A3;A¢
RUN

vystup:
10 =10 100 PRAHA

Na Jjeden tédek obrazovky IQ lze zobrazif 32 znakt.
Tiskovy Padek vSak obsshuje celkem 80 znakd v 6 zonécH.
Tiskové pozice &islujeme O - 31. VyuZitelnd kapacita tis-
kového rddku je pouze 79 znakl (80. znakem je vidy znak
CR, ktery se oviem nezobrazuje).

Weve jde~1i se &1slo do 6. zony, zobrazi se zbytek tvaru
%isla na dal¥{i rédek (&islo se “"roztrhne"); podobn# na-
pfiklad 3. zona mé 4 znaky na jednom Féddku a zbyvajicich
10 zgak& ES f4dku nésledujfcim, 5. zona Jje rozd&lena na

8 a 6 znaki. .

PouZiti odd&lovafe TAB slou%i pro tabulkovou lpravu vy-
gtupu, viz odstavee (11),

Uvozovky pouZivédme pro vystup textu (sbecedn¥iselnych
konstant, fetdzed znakl).

Priklad




prikazy Jazyka BASIC 95

—

(a) 10 PRINT "Vystupni sestava 01"
RUN

vyatup:
Vystupni sestava 01
(b) 10 INPUT C
20 INPUT M
30 CC = CKM
40 PRINT "Cena celkem =%, CC; "Kca"
RUN

vystup:
Cena celkem = 600 Kea

(7) Prvkem pi’*ﬁazu PRINT miZe byt i aritmeticky vyraz.

Priklad
10 INPUT A,B,C
20 PRINT (A+B) / (C+l)
(8) Dal¥im prvkem p¥ikazu PRINT miZe byt definice poZtu mezer
pomoci funkce SKC (SPACES):
SKC (pocet mezer)
Pofet mezer mie byt uveden jek konstantou, tak promZnnou.

Priklady
(a) 10 A=1
20 PRINT SPC(10);A
RUN
1
(b) 10 INPUT J¥,A%,P
20 PRINT J¥; SPC(2); AZ; SRC(5); P
RUN

: ADAM, FRAHA,1000 CR

vyatup:

ADAM PRAHA 1000
(e) 10 a=10

20 PRINT "A";SEC(A);"B"

RUN

vi¥stup:
A B
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(9)

(10)

(11)

Prikaz FRINT pouZivéme pro vystup vysledkd v piimém vypo-
Zetnim refimu:

Priklady
(a) FRINT 20%2.25 CR
45
(b) PRINT HEX(10)
16
(e¢) PRINT SIN(90}+1
1.894 wiednota argumentu v radid-
nech)

Vystup &isel v exponencidlnim tvaru:

Priklad

10 FOR I =1 TO 10
20 PRINT 10 AT

30 NEXT 1

RUN

10

100
1000
10000
100C00 -
1E+06
1E+07
1E408 -
1E+09
1E+10

KaZdé nové pouZiti pfikazu PRINT zpdsobi pPechod na novy
rédek obrazovky:

Ptiklad

10 PRINT "VYPOCETNI"
20 PRINT "CENTRUM"
RUN

vystup:

VYPOCETNI

CENTRUM

Vystup nového Pédku lze v3ak potlaZit zdpisem odd¥lova-
e na konci seznamu prvkd pfikazu PRINT:
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Priklad
10 PRINT "A"
20 PRINT "B";
30 FRINT *C"
RUN

v¥atup:
A
BC

Spoledny vystup textu a proménngch:

PFi{klady

(a) vypoiet uroku a pPi¥teni droku k zékladu
(Z=zfklad; U=drokovd mira)

ui
= (2/100)

(b) FRINT V "TISK" V

10 INPUT Z,U
20 1=(Z/100 U
30 PRINT "Zeklad"; Z;
"urokova mira"; U; "urok" ;Ul
40 FRINT "novy zaklad"; Z+Ul
50 GOTO 10
RUN

¢ 1000,4

vystup:

Zaklad 1000 urokova mirs 4
urok 40

novy zaklad 1040

"TISK" V

FRINT V;"TISK";V;"TISK";V

v¥stup:
Q TISK O TISK O
0 TISK O TISK O
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Je-1i odd&leni promZnnjch a textu evidentnf, nemusime pouZivat
odd¥lovadld,

{13) Pou%iti tabelsin{ funkce (tabuldtoru) TAB usnadni nasta-
ven{ kursoru na pofadované misto ne obrazovce; jednd se
o obdobu tabeladni funkce ?saciho stroje nebo textovych
procesord, Hodnota INT(TAB) musi byt v intervalu O - 255.

Priklady
(a) 10 PRINT TAB(3);"A"
RUN

v¥stup:
A
(b) 10 FOR I=1 T0 5
20 FRINT TAB(I¥2);I¥I
30 NEXT I
RUN

vystup:
1

9
16
25

Funkc{ TAB v3ak nelze kursor na ¥adku posunout vlevo,
tzn. vracet. V takovém pfipsd¥ systém funkei TAB ignoru-
Jes
Pfiklad
10 FRINT TAB(10);"A"; TAB(5);"B"
RUN

vyatup:
AB
(14) Prikazem
PRINT #édek, sloupec
lze zobrazit prvky pfikazu PRINT na libovolné pole obra-
zovky, specifikované parametry $ddek v rozsahu (0-30)
a sloupeec v rozsshu (0-31).
P¥ikaz PRINT 0,0 umfst{ kurzor do levého hornfho rohu

obrazovky, p¥ikaz PRINT 0,31 do pravého horntho rohu. Takto
lze té% zobrazit znaky na ji% obsazend pole (prepisovat znaky)
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4.3 Pfikazy skoku a v&tveni programu

Radky programu se vykondvajf postupnd, ve vzestupném po-
fadi podle Zisel FAdkd. Cheeme-1i tuto sekvenci porudit, mi-
jeme pouZft pPikazu skoku GOTO, podmindného pfikazu IF nebo
pfepinaée.ON.

4.3.,1 Pfikaz skoku GOTO

Prikazem GOTO (nepodmin¥nym p¥ikazem skoku) preddvéme
#izen{ programu na programovy Fédek urZeny névéstim:

GOTO $1slo Fédku
GO TO
Pfiklad (tabelace x, x2, x3, 1/x)
10 INPUT X
20 PRINT X; X¥X; X¥X¥X; 1/X
30 GO TO 10
RUN

vystup:

atd.
Program se plni v poiadi ¥d4dkd 10, 20, 30, 10, 20 ...

V tomto pripad® jde o tzv. nerizeny nekonelny cyklus
pfikazd; plné&ni pfikazd 10 aZ 30 se provédi donekonelna.
Av@sk vzhledem k tomu, Ze tiek vysledku je programovdn v kaZ-
dém kroku, lze ukonfeni vypodtu provést ze strany uZivatele
kdykoliv, v kterémkoliv kroku postupu, pouhym ukon¥fenim vklé-
dén{ vatupnich hodnot. To plat{ ovS3em pouze v p¥ipadd inter-
ektivnl préce s poiitalem.

P¥fklad (tabelace x, x°, x5, 1/x, pro x od 1 do 100)
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l 10 X=X+1

¥+l 20 IF X= 101 THEN GOTO 90
(o prikezu IF viz dald{
codstevec)

30 FRINT X;X72:%73;1/%
40 GOTO 10

30 STOP

Piiklad ilustruje ¥izeny pribsh ecyklu.

Ukondeni p¥ikezu cyklu je podhinéno splnénim podminky
v piikazu (20). Pedrobndji viz ndsledujlef odstavec.

4.3.2 Podnin&né piikazy

{a) Podnin&ny vyraz {podminka)

V podmince porovnévime operandy, tJ. prem¥nné, konstan-
ty nebo aritmetické vyrazy, pomcci{ relalnich operdtord.

Funkece reladnich operdtord

relace zé&pls v BASICu
a=»5 A =B
a>b A>B
agb A< B
aZhb A =B
ashb A=z =B
a#¥b A e=>B

PFi vyhodnoceni je podain&ny vyraz bud pravdivy, podminka
platf (eno), nebo je nepravdivy, poduinka neplati (ne). Nappi-
klad:



pPirikazy Jazyke BASIC 61

d{selné porovnéni (numerické) se provédil asritmeticky;
urfuje se a porovndvé asritmetickd hodnota Zi{selnfch operandd:

A>B (je-li napf{kled A = 3, B = 2, je vyraz prav-
divy)
Abecednd¥iselné porovnéni abecednd¥fselnych operandl se
prov4d{ porovnénim kcdovych hodnot znakd (hexadecimdln¥),
znak po znaku, zleva doprava.

A% > BY {je~1i napPiklad Ag = "BRNO" a BZ = "PFRAHA",
je vyraz nepravdivy, nebof B v kédu ASCII je
66, zatimco P je 80)

Poznémky

(1) P#i porovnédni se neuva?uji pripadné mezery za poslednim
znekem alfanumerické poloZky.
Napfikled poloZky:

"YSE" = "VSE "

(2) PPi porovnéni sbecedn&iiselnych operandl restejné délky
se krat3i operand doplni mezerami zprava. Kod mezery =
= 32, NapPikled pFi porovnévdni polodek:
"ABC" a "ABCD"
se porovnévaji postupn® znaky: A 8 4, Bs B, CsCalDas
mezerou; vzhledem k nizké hodnot® kodu mezery (D=68) pla-
ti: ABCD Jje vit31 nei ABC.

(b) Slofeny podmin¥ny vyraz; logické operétory

Pro vyjéddfeni sloZitjsich- podminek pouZivéme logické
operace konstruované pomoci logickych operétord:

AND 1logicky soulin, konjunkce ("a"),
OR  logicky soulet, disjunkce ("nebo"),
NOT negace.
Logické operdtory AND a OR se vztahujl ke dv&ma ope-~

randdm; operand NOT je unérni, vztashuje se tedy pouze k jedno-~
mu operandu (A AND B, A OR B, NOT A, FOT B apod.).
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Logické hodnota vznikne vyhodnocenim sloZené logické operace:

Hodnota vyrazu
QOpearace A ano ano ne ne
B anoe ne ano ne
negace A ne ne ano ano
konjunkce A AND B ano ne ne ne
disjunkce A OR B ano ano ano ne

Pt{klad (vyhodnoceni logickyeh operaci)

Logickd opersace Hodnoty Vyhodnoceni
operace
NOT X = Y X=6, Y=5 ano
A =BANDC =6 A=1,B=1,C =6 ano
A=1,B=2,C=6 ne
A=1,B=1, C = 6.1 ne
A=BORC =28 A=1,B 1, C =1 ano
A=1,B=1, C.=2 ano
A=1,B=2,C=2 ano
A=1,B=2,C=1 ne
X(1)=x(2) AND X(3)=0 x(1)=1, X(2)=0, X(3)=0 ne
AZ=BZ OR CZ="PRAHA" AZ="A", BZ="AS",CZ="Praha" ne
Poznémka
"V¥ludné nebo" ~ XOR - lze vyjéd¥it Jjako:
AND -NOT.
Piiklad
M = N AND NOT N =0 sloZend podminka plati, plati-
(M = N XOR N = 0) -1i jedna, & jen jedns z pod-

minek M=N nebo N=0

(¢) Podmininy prikaz IF

V Jjazyce BASIC IQ lze pouZit pouze nedplny podmin¥ny pPi-
kaz. Lze v3ak pouZit sloZeny podminZny prikaz.

Prikaz IF mé tvery:
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(1) IF podminke THEN ¢&ielo Pédku
(2) IF podminke THEN p¥ikaz: pFikaz: ... : pifkaz

Prikazem IF lze programovat pbdminéné skoky v b3%iné sek-
venci plnéni programovych Padki:

Priklad (naiitdni hodnot)
10 INPUT A

20 IF A = -1 THEN 90

I0S =8 + A

40 GOTO 10

90_PRINT "Soucet ="; S

Je=1i podminka v p¥ikazu IF pravdivd, provede ae p¥ikaz
v &d4sti THEN, tzn. skok na urdené &islo fddku. Je-li podmin-
ka:nepravdivé, pokraduje progrem pln&nim p¥ikezd v sekvenci
3imsel programovych P4dkd. Hodnota -1 v pPikazu (20} plrt
funkei tzv. koncového znaku vstupniho souboru; chceme-li
zpracovAnl ukon¥it, vlioiime z kldvesnice ~1.

Prikled (Zetnost mezd v danych intervalech; koncovy
znak vatupniho souboru MZ=0)
- do 1500
od 1501 do 2500
od 2501 do 3000
od 3001 do 4000
nad 4000 -
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10
15
20

.30

40
50
60
90

vlioZ MZ

| S2=S52+1

S3=83+1
S4=54+1
ne
55=55+1
l
INPUT MZ
IF MZ = O THEN 90
IF MZ 1501 THEN S1 = S1 + 1: GOTO 10
IF MZ 2501 THEN S2 = S2 + 1: GOTO 10
IF MZ 3001 THEN S3 = S3 + 1: GOTO 10
IF MZ 4001 THEN S4 = S4 + 1: GOTO 10

S5 = 85 + 1: GOTO 10
PRINT S1; S2; S3; S4; S5
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i

4.3.3 PPikez ON GOTO (pFepins, skok urZeny vypodtem)
Podmin&ny piikaz skoku ON GOTO mé tvar:

ON vyraz GOTO &ielo rédkul, gislo fédkuz, ase

v&tveni programu p¥ikazem ON GOTO zévisi na hodnotd& vy-
razu; Jje-1i hodnota vyrazu i, pF¥edd se PFizeni pregremu na
i-ty programovy rédek v pofadi.

Priklad

110 ON J GOTO 300, 320, 180, 20, 40

Md-1i J hodnotu napfiklad 4, vEtvi se program na PFadek
20, mé-1i J hodnotu 1, provede se skok na #é&dek 300 apod.

19la P4dkY uvedenéd v seznemu musi oznaZovat PFddky v pro-
gramu skute&nd existujici; pripadny pokus pfedat fizeni na ne-
existujici programovy Pédek vede k chybé.

P#iklad

90 INPUT I
100 ON I GOTO 110, 120, 160

nahrazuje

IF I=1 THEN 110
IF I=2 THEN 120
IF I=3 THEN 160
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Priklad (zjistdni Setnosti znémek (ZN) Jednilek, dvojek

a trojek)

10 INPUT ZN

20 ON ZK GOT0,30,40,50,60 koncovy znek vsiupniho sou-
30 S1=81+41: GOTO 10 horu ZN=4

40 82=S2+1: GOTO 10
50 83=S3i+l: GOTO 10
60 PRINT $1;52;83

Hedeni Jje ekvivalentni nepiffklsd s pestupem:

5 DIM S(3)

10 INPUT ZN: IF ZN=4 THEN 30
20 S(ZN} = S(ZN) + 1: GOTO 10
30 PRINT S(1); s(2); s(3)

4.3.4 PPikaz cyklu FOR/NEXT

S cyklickym opakovdnim pFikezu jsme se Jji% setkeli v od-
stavei 5.3.1, v souvislosti s pfikazem GOTO. PPikaz cyklu
FOR/NEXT zajiifuje Fizeni pribzhu cyklu automaticky.

Pfikaz cyklu mé tvar
FOR i =a TO b STEP k

o piikazy cyklu

NEXT i,

kde:

~ i (#{dici prom¥nné cyklu) je jednoduché Ziselnd prom¥nnd,
Fidic{ pribéh cyklu (poZet opaskovéni); plni funkci po¥itedla
poitu opakovéni eyklu & jeji hodnota se vZdy po jednom opeko-
vén{ pFikazd cyklu zvy3uje o hodnotu kroku eyklu {p#ipadns
gniZuje, Jje-1i krok zéporny)

Poldteéni hodnota #{dic{ prom&nné miZe byt kladnd, nulové i
zdpornd.

- a -(doini mez cyklu) je &iselny vyraz udévajici poldteini
hodnotu prom&nné i
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. p (horni mez eyklu) Jje Ziselny vyraz udéva jici konednou
hodnotu proménné i

_ x (krok) Je &lselny vyraz udéve jici krok zvydovéni promnné
cykiu; nenf-1i %é&st STEP uvedena, plati implicitnd krok =1

Oyklické provédéni pFikazl se provad{ pokud fidiel pro-
gennd neppekrod{ horni mez.

Tnstrukee NEXT ukonduje prikazy cyklu; instrukce nésle-~
dujicl po Sésti NEXT Jji% neni souZdsti cyklu.

Pribsh cyklu lze vyjadrit vyvo jovym diagramem:

i=a
p;ikazy
ano ndsledu ji-
ird el za pp. 17~
NEXT
ne
prikazy
evklu
iza+k
Prfklady
(1) Ve v3ech nésledujicich pripadech se provede prikaz cy-
klu 10krét:
50 FOR I=1 TO 10 eee ee s NEXT i ¢
50 FOR I=0 TO 9 ... evs NEXT I
50 FOR II=10 TO 1 STEP -1 ... «.s NEXT II
50 FOR I=20 TO 200 STEP 20 ... «as NEXT I
50 FOR J=1 TO A+1%¥10 ... oo NEXT J

50 FOR X=0 TO 1 STEP 0.1 ... «ss NEXT K
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2

(2) Tebelace hednot x“, 33, 1/%x, 1n x pro x od 1 do 100:

10 FOR X =1 TO 100
20 PRINT X; X¥X; X *3; 1/X; LoG(X)
30 NEXT X

(3) (a) FOR I

1}

1 ™0 15 STEP 2- i nebyv4 hodnot: 1,3,5,7,9,

. 11,13,15
(b) FOR J = 10 TO 1 STEP ~1  j nabyvé hodnot: 10,9,
; Bysesl
{(e) 10 INPUT N © horni mez cyklu &teme pFi-
. kazem INPUT

»

FOR K =1 TO N

Poznémk
(a) Do cyklu nelze prechdzet z Jjiného mista programu ne¥ pro-
stfednictvim pfikazu FOR:

JOFCR I =1 TCO 10

20

30

40

50 KEXT I

60 GOTO 30 neptipustnf phikaz

Nsopak je moZny pfechod z cyklu pPed jeho ukonfenim:
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100
110
135

(e)

4)

FOR J = 1L TQ 15 STEP 2
INPUT A(J)
IF A(J) = O THEN 900

NEXT o

Setné pouﬁifi "pieddaaného® vkonfeni cyklu vdak mije zpd-

.aocbit komplikace; pokud toti% neukoniime cyklus dosaZe-

nim horni meze cyklu, nevynulujil se registry #fdici pri-
h&h cyklu. .

Jeden cyklus miZe byt vlofen do Jjiného cyklu. Mluvime pak
o vonit¥nim cyklu (vloZeném) a eykxlu vndjiim.

Gten{ a wloden{ prvkd matice 2, j Po Fédeich:

10 FOR I=1 T0 3
15 FOR J=1 T0 4
17 INPUT A{I,J)
18 NEXT J: NEXT I

Poznémka
Prikazy NEXT J: NEXT I lze zapsat té% NEXT J,I.

Pribsh eykld (ne jdfive se vidy vylerpaji pfikazy vniti-

niho eyklu=- proménnd eyklu j):

()

i=0 &ti i=] gti i=2 &ti

d=0 a70,0) j=0 AQ1,0) j=0 A(2,0)
J=1 a{0,1) j=1 a{1,1) j=1 a(2,1)
J=2  a€0,2) j=3 a(1,2) j=2 A(2,2)
J=3 a{0,3) j=3 a{1,3) J=3 A(2,3)

Zjist3n{ Zetnosti nulovych prvkd na hlevyni diagondle ma-
tice A:
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35 FOR H=0 TO N

40 IF A(H,H)=0 THEN S=S¢
" 46 NEXT H

50 PRINT S

o

tisk s

S=S+1

Pozndmka

Predpoklddéme, Z%e prvky matice v&etn# parametru N jsou jis
uloZeny v pamdti.
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. Price s Magneiopdskovou pamdti
2”'—-—-__"7 . .

PoXftad Ig 151 soulivd Jeke wnzj3i pamé{‘maghatickcu pés=~
xu ve form& maghetofonové kazety. Pro porigeni zdznaml na ka-
zetu lze poufit jakfkoliv standardni msgnetofon.

5,1 &teni programu z kazety

Povel pro &teni programu z megnetické pésky Je
MLCAD.,

Postup ¢teni programu 2z kazety

(1) ZapiSeme povel MIOAD.

(2) Vio¥ime kmzetu a programem.

{1) Stiskneme klévesu pro pPehrévént.

{4) Prehrajema obeash kazety ai po névi&tf (pilotni tén), trva-
jici 10 sekund; péska je nastavens na zafdtku préizdného
mistg pred prbgramem.

{3} Stiskneme kléveau CR.

(&) Po ukonueni pllotnihs tonu s@ postupnd plehrdvaji Jednotli-
vé rddky programu 2z pésky do vnitfn{ pemEti procesorw;
tento proces lze sledovat na obrazovee a pfipsdnE kontro-
lovat, zda se skuteins Jjednd o nehrévdni peZedovaného
programu,

(7) Ukondent éteni programu a;gnal:zuge systém zprévou READY.

5.2 Zé&pis (nshrévdni) programu na kazetu

Musime si byt vidy v&domi toho, #e po vypnuti procesoru
Pof{tafs Je zcela nenévratnd ztracen cely dbash vnitfni pamé-
ti.

Progrsay; na nichi nén zéledi pro dal3{ pouditd, se muai
»roto erchivovat na megnetické pésce. Tuio operaci je ostatnd
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vhodné provést vidy, méme-1i v pamZti uloZen rozséhle z2i pro-
gram,

Na magnetické pésce nelze zPizovat a vést relstirik ulo-
fenych soubord (tzv. katalog), tak jak Jje tomu neprfklad pki
préci s disketami. Proto si musime sami vést pedlivou aviden-
ci uloZenych programd,

U kazet, na nichZ archivujeme cdlead&né programy nstyks
se pracovnich pdsek, s nimiZ b%Zn& pracujeme), odstranime po-
Jistky, ¢imZ zebrénime nedmyslnému prepséni programu; jde
o obdobnou funkei, jakou je oechrana enalogového zéznsmu na
pésce. Ochranu pfepisu lze snadno zrufit pfelepenim bezped-
nostnfho otvoru, napfiklad isolepou.

Poznémka
PouZivéme-1i kazetovy magnetofon TESLA K-10, odpojime nahréva-

ci kabel; Jje-1i totiZ kebel ve zdifkdch megnetofonu, je auto-
maticky vypnut mikrofon.

Postup nahrédvéni programu ne kazetu

(1) Namluvime zvukové zéhlavi (proto dbéme, aby byl ve funkei
vestav&ny mikrofon). Zdhlav{ by m&lo obsahovat

nézev programu,
pfipadné téZ pokyny pro prdci s programem; takto lze vy-"
uZit zvukového zshlavi i pro strufnou ufivatelskou doku-
mentaci programu. Rozsah zshlavi je vdci programédtora,
avsek prilii strufné zdhlavi, tzn. krétky zdznam, se na
pédsce obtiZnd hledd.

(2) BezprostPedn? po pPehréni zdhlavi zastavime posuv pésky.

(3) V pripad¥ préce s megnetofonem TESLA K-10 znovu piipoji-
me nahrédvaci kabel.

(4) Z Xlévesnice zapi3eme povel:
MSAVE.
zatim je3tZ bez soulasnéhe stisknut{ klévesy CR.

(5) Stiskneme klévesy pro posuv pdsky vpred + Zervenou kléve-
su nshrévéni; ozve se piletni tdn (pronikavé piskéni),
ktery nechéme znit zhruba 10 sekund.
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(g) Stiskneme klévesu CR na klédvesnici poZfitale; tim reslizu-
jeme povel MSAVE.

¢7) Charvakteristicky zvuk nahrévéni st#fdsvé s pilotnim tdénem
svdd&{ o tom, %e se uklddaji jednotlivé programové F&dky
ne nmagnetickou pésku.

Z hygienickych ddvodd ani{Zime hlasitost magnetofonu na mini-
2 NYE-

mum !
mum

{8) Ukondeni nshrédvéni programu oznémi systém zprévou:
READY.

{g}+ Vypneme magnetofon.

5.3 Zm3na polarity nahrévky

P#1 préci s poZiteSem IQ 151 v podminkéch na3ich Skol se
ném miZe stdt, Ze budeme nuceni &ist s pou?itim napiklad ma-
gnetofonu M 710 zdznam, ktery byl pofizen na magnetofonu K-10,
nabo naopak. V té&chto pfipadech Jje t¥eba ne jd¥ive zm&nit  po-
lgritu povelem monitoru:

BRINT PEEK(27) CR

Zjistime, %e na adrese 27 Jje obvykle uloZena hodnota 86.
V tomto p¥ipadé zm&nime hodnoty na 214 dal¥im monitorskym po-
velem:
POKE 27,214
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6 Grafické moZnosti politade IQ 151

6.1 Zobrezeni Zdrek a haZk(d nad pismeny

PoXisigd IQ 1%1 nemd prost¥edky pro préci s pinou feskou
abecedou, ij. nem& moinost genercovet na obrazovece plsmena

s hédky, s farkami, plsmens Jeko je 9 apod. Tuio nevyhodu mé
dosud, %el, naprostd vit3ina poditads. (esto se metkdvime

8 nézorem, Ze Jsme sl dfky politeflm JiZ szvyxll pPijimat Zss-
kd slove bez t&chto znakld, a Ze Je to Jjednsk nsdcta k meted-
gtind, Jjednsk smifeni se s pPedpoklsden Fady Zastyeh nederozu-
m&ni vyplyvajicich ze gkomolenin, zvl&&tE v pifipedd vlest-
nich Jjmen, ndzvd obei apod., Tykd se to viask i doprovodnéhe
texty progremi; napfiklad ze zprdvy: Z4ADEJ HODNOTU nepozndme,
méme-11i tdaj zadat, tj. vlioZit, nebo iédat, pofadovaet od sys-~
tému.

Tyto nevyhody lze v pfipadé poZitede IQ 151 alespon Zdstel-
n& zmirnit postupem, ktery ilusirujeme na nésledujicfim pHikle-
du,

Priklsd: Zobrazte vext: "VySokA $Kopa®

Hedend

(1) Zobrazime znsk uvozovek 7).

(2) Cely sbytek Pédku pFejedeme kurzorem &f na druny sleoupee
nésledujiciho Pédku (kurzor je tedy o Jedac nfsto vprsvo
pod znakem (%))

(3) VioZ{me text: VYSOKA SEQLa®.
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grafi® "

''v
VYSOKA SKOLA
(5) Kurzorem se vrdtime na zafdtek Pddku; pomoci klédvesy IC
vloZime E1slo Pddku, nap¥. 10,8 text FRINT:
10 PRINT °

(6) Kurzorem piejedeme cely Fddek a% za posledni uvozovky o

stiskneme CR.

(7) Prikazem RUN se ptresvddXime o tom, Ze IQ zobrazi poZadova-
ny text VYSOKA 3KOLA.

6.2 Prechod do grafického reZimu

PFi préci s politalem IQ miZeme vyuZit nskterych grafic-
kych znakd, jejichZ symboly nmlezneme na kldvesdch. Ne jprve
v$ak musime zvolit graficky reZim:

(a) klévesami:
CTRL + pismene O nebo

(b) pouzitim funkce CHRE pFimo v textu programu:
FRINT CHR3(15) "zzzzz",

kde: konstanta 15 Jje parametr volby funkce CHRF
zzzz Jjsou symboly zékladnich znakd na pFisludné klé-
vese

Napfiklad piFikazem:
10 FRINT CHR¥(15) "IIII"

se zobrazi Styfi znaky ++++ ("k¥1%e"), nebof graficky
znak, ktery md spolefnou klévesu s pilsmenem "I", Jje znsk
"4+*, Podobnd znak "srdifko" zobrazime prikazem: PRINT
CHRZ(15) *@&".

Inverzni zohrazen{ zvolime:

(a) Klévesami:
CTRL + S8 nebo

(b) Pouzitim funkce CHRE pF¥imo v programu:
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PRINT CHR¥(19) "t e x t *,
kde: konstanta 19 je perametrem volby inverzniho zobrazend
a t e x t Je libovolny fet®zec znakd vioZeny u kidves-
nice
Poznémky

{1) B8hem prace v grafickém refimu zvolendw kldvesami CERL

0 s¢ mife stét, Ze nelze pohybovat kurscrem, 3 {0 ani
kldvesou pro pohyb kursoru, aul mezernikem. V tdchio phi~
padech si pomtiZeme pouditim tuv. prészdnsho zﬁaku, ktery md
gpolelnou klévesu me znskem M.

(2) Nédyrat z grafického do b&Znéhn refiou:

CTRL + §

(3) Vyznem parametrd funkce CHRS vro graficky reiim:
15 prechod do grafickéno peiimy,
14 zruSeni grafického refimu,
19 volba inverzniho zobrazeal,
18 zrufeni inverzaiho zcbrazeni.

Ostetni parametry funkce CHRE & Jejich v¥zhas uwédime
v kapitole Standardni funkce.
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spbrazeni gnakl v libovolném mist& obrazovky

7

-

Podftad IQ pracuje se atandardni televizni obrszovkou &
g modulem VIDEO 32, ktery umoiRuje zobrazeni 32 PAdkY ns obra-
govoe. V béZném refimu viek vyuZivé pouse kaidy druny Padek,
& pracuje tedy Jjen se 16 fadky. To je formét u vsobuich poli-
1828 zcela neobvykly a neprakticky (b&¥ny je rozsah obrazovky
54 $4dk8 8 80 slouped). Tuto vyresznou nevyhodu lze ponsdkud
spienit nastavenim kurzoru na libovolné pole televizal obra-
zovky pomoci{ piikszu:

FRINT &P, ¥s,
kdn: &F Je &{slo Fédxu v intervelu 0-30,

%a je ¢imglo sloupce v intervalu 0-31.

Priklad

PRINT & 2,10 "VSE PRAHA"

vystup:
1234567890123456789010123456890

VSE FRAHA

R U SRR O

.

Soznémky

(1) V této variant® piikazu PRINT vkléddme sbecedndiselnéd
konatanty (fetdzce znekd) do uvezovek, 3{selné konstanty
cdddlujeme stPednikem.

Priklad
FRINT & 26,6;90 (ne 26. P4dku, podfinaje sloupeem 6
ae zobrezi konstenta GQ)
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(2) Prifkaz PRINT & mlZeme pouift i v pFipad¥ grafického Zi
inverzniho zobrazeni.

Pi{klad

5 CLS (smazdni obsahu chrazoviky)
10 FOR I =1 TO 30

20 FRINT CHRZ(15)& 2,I "Q"

30 NEXT I

RUN

" (frogramem 8e zobrazi vodorovnd &4ra v druhém *&dku obra-
zovky.
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8 Semigrafické moZnosti poéita&e IqQ - pitikaz PLOT

PoZitad IQ lze v omezené mife vyuZit i pro semigrafické
funkece, pro bodové zobrazeni grafil.

Fro bodové zobrazeni grafd lze pracovat v soufadnicovém
systému 64 x 64 bodd na obrazovce; x-souPadnice maji hodnoty
od 0 do 63, y-soufadnice od 0 do 63.

Bod X(0,0) je bod ¥ 1. sloupeci poslednfho #ddku obrazov-

ky
- 0,63 53,63

0,0 63,0

Obr. 3 Orientace bodl ns obrazovce v semigrafickém re?¥imu
Prikaz:
FLOT X,Y
robrani greficky aymbol ("8tveredek® seatédvejlcf ze 4 = 4 bo~

4%) v xistd se soufednicemi x,y.

Prikaz:
UNPLOT X,Y
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odstrani{ bod v mfst® se soufadnicemi x,y.

Priklad

5 REM zobrazeni sinusoidy
10 CLS
20 REM rozmery A,D,V jsou uvedeny v poctu ctverecku
30 INPUT "amplituda®; A
40 INPUT "delka"; D
50 INPUT "osa ve vyace"; V
60 FOR I=1 TO D+l
70 PLOT I, A¥SIN(2¥%PI/D I)+V
80 NEXT 1
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9 Procedury a podprogramy

fasto potPebujeme v programu pou%it ndkolikrdt a v riznjch
mistech postupu tentyZ algoritmus, by¥ i s rlznymi ddaji.
V t&chto pFipedech se miZe a vyhodou vyufft i podprogramd,

Algortimus naprogramujeme v podprogramu s obecnymi (for-
mélnimi) parsmetry a vidy v piipads potfeby pouZiti slgoritmu
Jej v deném mfst¥ programu "vyvolédme". Ze obecns parametry do-
gadime konkrétni udaje - viastni paramstry.

V jazyce BASIC plni funkei podprogram té¥ funkce defino-
vané uZivatelem.

9,1 UZivatelské funkce

UZivatelské funkce (procedury) poufivdme pPedevdim pro de-
finici slcZit¥jifch aritmetickych vyrezd, které ae v programu
opakujf a které nejsou v souboru standardnfch funkei.

Funkei definujeme pPikszem
DEF FNi(pl. Pyy eo» pﬁ) = vjraz,
kde: DEF FN Jje klifové slovo uiivatelské funkee
i Jje nédzev funkce (Jjadnoduché prom&nné)

1:"j Jjaou obecné parametry funkee (Jj=1,2,3,4,5)
viraz tvofi vlastni funkdni vztah, tzv. t&lo procedury

Uzivatelskou funkei vyvolédme prikazem

FND (al, 8, eoo an),

kde: FN Jje kliZové alovo
D Jje ndzev funkce, odpovidajicf nézvu v definici (DEF
FND) ‘
83 Jsou vlastni parametry, dosazené za formélni parzmetry
pouZité v pifikazu DEF FN
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Pr{klad
definice funkce:

10 DEF FNX1(A,B,C) (-B + SQR(B¥B -~ 4%&xC))/(2%A)
20 DEF FNX2(A,B,C) = (-B - SQR(B B - 4¥A%C))/(2¥a)

.

vyvoléni funkce:

100 INPUT P,Q,R za formdlni parametry
110 PRINT FNX1(P,Q,R) A,B,C dosazujeme vlaatni
120 PRINT FNX2(P,Q,R) parametry P,Q,R

200 INPUT I,J,K vyvoldni funkce:

210 w = FNX1(I1,J,K) za formélni parametry

. A,B,C dosazujeme I,J,K

P¥i realizaci programu pfikazem
RUN &1islo F4adku

musime dbdt na to, aby se ufivatelskd funkce vidy znovu nade-
finovala; pfikazem RUN gse toti? jeji definice rus{f.

9.2 Podprogram

9.2.1 PPikaz GOSUB

Podprogram zafind na urlitém programovém #4dku a jeho
definice Jje ukondena pFikezem
RETURN

{(RETURN - *"nderain),

Vyveldme jed pPikezes:
G0SUB

(GO SUB ~ go to subroutine /"jdi do podprogramu"/).
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Priklad
10

no
o0
[
—
]

3: GOSUB 410

w
o)
o
[}
il

5: GOSUB 410

410 PRINT I

420 FOR J = 1 TO N: PRINT A(I,J}
430 BEXT J

440 RETURN

450 END

Podprogram {410 - 440) vytiskne vidy &islc Pédku matice
(I) a cely i~ty Pédek matice.

9.,2.2 Piikaz ON GOSUB

Piikaz ON GOSUB slouZi pro vyvoléni pedprogreamu, JehoZ
1. Pédek (vstup do podprogramu) se vybird gze seznamu Zisel
#4dkd v zdvislosti na hodnotd vyrazu v pFikezu ON. Prikamz ON
GOSUB je tedy obdobou pfikezu pfepinefe ON.

Podmindny piikez QN GOSUB mé tver:
ON hodnote prom&nné GOTO &islo Iddku,, gislo ﬁadkuzp”pz

Y&tven! programu pfikazem ON GOSUB szdvisi na hodnotd wy-
razu; Je-li hodnote wyrazu i, pPedd se Pizeni programu n= pro-
gramovy Pddek (vstupni Pédek daného podprogramul,; ktery je
v seznamu Jjako i-ty v pofadi.
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Pr{xlad

10C ON ¥ GOSUB 500, 800, 1200
110

800

)

1200 RETURN

Mé-1i X napfiklad hednotu 2, proveds se podprogram zadi-
najfef na PFédku 800; po provedeni véech pPikazl podprogramu
ge vréti ¥dzeni! progeamu na Fidek 110.

Pozndmky .
(1) Rédky podprogramu mohou byt v programu kdekoliv, doporudu-
Je se viak umfstit podprogremy ne konei programu; ped

sekei podprogrami viofime p¥{kaz END nebo STOF,

(2) Po¥et podprogramd neni v programu omezen.

(3) Podprogranm mi%e byt vyvoldn pouze pfiknzem GOSUB nebo ON
GOSUB; nelze tedy pPejit do t¥ls podprogramu pPikaezem
G0T0"a rovnéZ tek se nesni pfejit do podprogramu v hi3iné
sekvencl plnéni rddkl programu.

(4) Vjchod z podprogramu lze uskutednit pouze pres pFikaz
RETURN; nelze tedy ukon®it plndni pPikazd podprogramu
piikazem GOTO nebo IF.

150 GOsSUB "00
160 ...

SO0 L.

510 GOTO 160
560 RETURN

.
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{5} Uynitd poiprogramu mife byt yyvolan delsd podprogram; me-
i pfikazy podprograwn wdle tedy byt i pfikasz CGOSUB., Re-
kurzivnl podprogremy, ©j. podprogesuy, které vyvoldvajl sa-
my sebw, 03300 devoleny.
{6) Znehn ¢ wyvelsnd msexistujicihe podmrogranu (Elszlo Pédku

v p¥ikazu GOSUE v progreny neexistuje) vede ¥ chyb¥; k chy-
w3 doide ravidi wehdy, je-1i hodnota proménné v pPikszu
{ S4B ne? Y, nebo je-ili veEtd: nel pofet fisel Péd~-

Fui
A v seZnhimtie
Zéviéren ponndmek k pouffivéni pocprogramt viak dode jus, Ze
ka#dy podprogrem a kadde vyvclami podprogramu snifuji piehled-
nogt progremu a orisntaci v Jsho stavbé. '
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10 Generovani tond

V reZimu prdce s monitorem lze generovat zvukové signé-
ly. Program monitoru vyvoldme p¥ikazem:

CALL HEX(F973)

Charakteristiky tonu definujeme ppikazem FOKE; vy¥ku to-
nu na adrege 23, délku na adrese 24:

POKE 23, délka tdnu
POKE 24, vysks tonu

Generovéni tonu si uké¥eme na prikladd:

10 FOR I = 9 TO 1 STEP -1
20 POKE 23, I+5

30 FOKE 24,90

40 CALL HEX(F973)

50 WAIT (1)

60 NEXT I

Zkxuste si poslechnout nap¥iklad takto naprogramovanou
melodii:

10 READ N

20 FOR I=1 T0 N

30 READ D, T '

40 POKE 24, D¥17

50 POKE 23, T

60 CALLHEX (F973)

70 NEXT I

80 DATA  59,4,103,8,77,4,82,8,717,4,61,8,69,4,77,8,69,
2,61,2,69,8,77,4 277:8,61,4

90 DATA  52,12,46,4,46,8,52,4,61,8,61,4,77,8,69,4,77,
8,69,2,61,2,69,8,77

100 DATA 4,92,8,92,4,130,12,77

110 DATA 4,46,8,52,4,61,8,61,4,77,8,69,4,77,8,69,4,46,
8,52,4,61,8,61,4,52,12,46
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120 DATA 4,46,8,52,4,61,8,61,4,77,8,69,4,77,8,69,2,61,
2,69,8,77,4,92,8,92
120 DATA 4,130,8,77



o — Specidini phikazy

a3 S R TS A

i1 Speeidlnd p¥d

11,1 Piikary UPOP s END a povel CONT

(& &% EHD lze zasateavit prdbd2h zpracovévéni
1 lzs opdt obnovit povelem CONT (CONTINUE -

ké oznsdujeme kcneg Drogramu ve vypi-
ntacl v textu programu.
sy STOP Je vihadné zvidEtd tam, kde ukondu-~
dm Pédku ned v poslsdnim (napfikled v zé-
vhouriité podainky).
Py zastaver! progremu piikazem STOP eadS1{ systém zpré-
vul i '

HREAK IN Zialo Pédku

s kombinacl s vlolenymi pfikazy PRINT, sledo-

ib)

10 FOR I=1 7O 100

20 PRINT I;I¥I;SQR(I)
. 30 STOP; NEXT I

&5 RUN

| vystup;

' 101 1
. BREAX IN 30
i —

2 4 1.41421
BRE4E IN 30
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Je zPejmé, Ze v programu mi¥e byt ndkelik p¥ikaxzi STOF,

aviak anl ENQ,ani STOP nejscu v programu vEdy nutné.

11.2

11.3

Prikaz ®EY

P2
et

Peikaz MEM vypiSe rozsah voiné voitini pandii s

Itiklsd
MEM

vystup:
32202 bytes fres

Pf{kaz REM - poznésky v programu

Poznémku lze v programu zapsat kdekoldis, vidy po uvedeni

ptikazu REM. PPikez REM méd tver:

Zisio Pédku REM text

Prikaz RE¥ 1lze vyu¥it phedeviim k dokumenined v sawctném

programu.

PEiklad

10 REM Reseni soustavy rovnie- pznafeni funkee progra-
20 INPUT "al,aZ,bl,bZ,cl,c2"; 111

Al,A2,B1,82,C1,0

30 REM A parametr x, B parameir y,

¢ parametr z

~
&

Jakykoliv text vEetnd pifpadnyeh kiflovyuh slov jusy-

ka, ktery uvedeme za slovem REM, pPekleded a2 do koncs progre
mového Fadku ignoruje.

p¥ikazy, budou pfikazy ndsladujiel ze REM poviduviny oz sol-

Uvedeme-1i tedy REM na jednom Padku spoliszling s Jingmi

ghat pozndmky.



20 Speciflng piikazy

Ppikiad
60 PRINT “Sastava®: REM tisk hlavicky: FRINT "N.P. KOVD-
DILO*®

e

RUN

vystup:
Sestava

11.4 Pr{kez SCRATCH

Prikaz SCRATCH vymeZe program uloZeny v pamti.
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ani na poditedli., Viechny oro
151

¥ téio drand $éstd textu jJscu uvedeny 0
d. gramy hely 0dl

dieh proved

rTrEzoudan

aejich &dani

ich prfnam@,]ﬁwkmy

Y *

Zit k progremovéni dald
To gg tikd napb. programd pro

véni, ?“*dé;,, hleddny extrd

lchy Jdeou z rlznych oblast?, aby s¢ t4m demonatrovela
ife mo¥nosti. (48t inspirace roshdr{ » wiebnic pro stiedni
dkoly, zejména z uisbnic matematiky oro gymréeis, ale i gz dsl-
Ze == vEtdinom obe ilsu hegm

&fnh, lohy jsou Koneipovény iak,
vit&feh dat. Prdvd po¥fiaé T 151
gpifie pro ty v¥peliy, kieré prici o v&ti3imi dety pP{1i% novo-
tPebuji.

vyhovnje avimi vlestnogimi

Qpis programi bylo nuiné Drovéal na o
proicie moZnosii, kieréd v itomio sadou L
cmezené a navic pro pFimé poulitd v vnifce nepouniite

“¥kéd 1 opisid v¥sledkd. Ty ecdpovids]
2 kterou byste a3e setkall na chrazovee
Jizkou je uvéddni odpovddi ne otdzky, oro nii se pouiizs pod~
prograc Sovhlee ss vetupnim pfiksgen IFKEYY. ™hikaz 195
tiZ nezobrazuje vlokenon odpovid na obresovse, tak ke je Lo-

]

mu u pifkazu INPUT. Odpovédi dgou ve viplaesch pPeate uvéddidny,
aby Stenst vidEl, Jak pro Eran resgovel na jskot odpovdi. Ya-
protl tomu p¥ikess INKEYS nvin® odpevdd vy¥aduje. Nsorosi iomu
prézdnd odpovdd (pound stisknut{ kldvesy CR bez piedchioziho
vioZeni &isla 21 textu) ukondujs furkei progromu.
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12 Vjvo] programu ~ slitalia

Nejprve si ukéieme nigtere
g Jjednoduchym stitdnfm. Pudews ilustrovai postup, pPi kierénm

aA18 programy. Zadneme

rostoue! po¥sdavky na vissinosti programyu povedon postupnd
¥ Jjeho zdokonaleni, sle také ke zvétd3enl programu ssmotaého.

12.1 S&itdni zndmdho poliu siftanad

pimi - miZe

a81i
\{

R8T

byt poulit teké k primgm vipodt g
v pPadchéze fol S4atl knddby. ¥ite, Ze za iz
{pred kterym neni &islo Padku ~ tj. v piimém 3
uvéat matemsticky vyraz s &faly a Ze pciitsd dany vypolel pro-
vede & na chrezovee uvede Jeho vysiledek.

3

Je moéné

Primy vipolet Je oviem vhodnyd pouze prs newslis matema-
tické vyrezy e malym podtem velilin. Fro siivdnd je moind zs
pfirezem PRINT uvést nd¥kolik siitancd ze znslkon + wezi nimi.
To v&ak neni vhoéné pii velkém poltu aditanch,

UkédZeme ai nejprve Jednoduchy progrsm, ktery séitéanfl pro-
v4d1 pedobnZ, jakc hychom to dBlali na sd{tsfce enebo wslé kal-
kuladce.,

Program: Siitetka 1

10 REM Scitacka 1
20 REM Znamy pocet scitancu

30 CLS

40 PRINT "PROGEAM PR SCITANE CISEL i°
50 PRINT

60 INPUT "Zadejte pocet cizel’;H

70 8=0

80 FOR T=1 TG N

90 INPUT’"VIGztE {dalsi} cislo™;R
100 S=S5+R

110 NEXT I

120 PRINT

130 PRINT "Soucet je";S
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140 PRINT
150 PRINT “Konec.®
160 EwD

PEiklad

PROGRAM PRO SCITANI CISEL 1°

Zadeite pocet cisel: 3

Vlezte (dalsi) cislo: 15C
Vlgzte {dalsi) ecislo: 235
Viozte (dalisi) cislos 720

Soucet je 1105

Konsc.

Pro i d4sls by Jjiail® nebyle potdebs program pro siitéd-
2i d8Ist. Jako ocstsind kterykoliv progrem vibec mé amysl tepr-
ve pPl Jistém rozsshu 2 urdité sloZitosti préce, kterou nahra-
zuje. Viimndme si vdak jind ckelnosii. Aby bylo moZné v progra-
wid pouZit cyklu s dengm poltem opakovédni, je potdeba pPedem
sndt polet siitench. To ale nen{ obvykié. Sastdjéf je pripad,
kdy mate pifed sebou dlovhy sloupse Eisel, kterd me majl séi-
tat: 0 nich ale pfedem nsvite, kolik jich je. V tomto amyslu
Je uredeny progren asdokonely, protode by vég nutil sjistit
pfsden potet sditancd.

Ve skutelnosti viak md¥ewe postupovat i jinsk. Vkladat
tisla pro sditdnl, nebs v jinyeh pripadech pro jiné vypodty,
enif pieden zndme Jejich podst. Pak ovien potPebujeme pii
vkldddnd &izal poznat, kdy Jswe u konca, Edy Jjeme vlo%ili po-
aledni stitarnec (99999},

Temuto dfelo sloudi pfedem svolens hodnota, Obvykle se
voll tekovd hodrets, kisrd se mezi géftanci nevyskytuje, dej-
me tomu pEL deviisk.
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12.2 S&1itén{ nezndmého podtu sditancid

Predchéze jici program upravime tek, aby bylo moZné ns
ném s¥itat pifedem nezndmy polet séitancd. V programu s= pozné,
e vkladéni Jje ukonfenc prévié podls fisla, které se zadévd
p&ti devitkemi (29999).

Program: S&itadka 2

10 REM Secitacka ?
20 REM Neznanv pocet scitancu

30 CLS

40 PRINT "PROGRAM PRO SCITANI CISEL 2*

50 PRINT

60 PRINT "Za poslednim cislem vlozte $9999:i"
70 s=0

80 INPUT "Vlozte {dalsi) cislo";R
90 IF R=99999 THEN 120

100 S=S+R

11¢ GOTO 80

120 PRINT

130 PRINT "Soucet je";s

140 PRINT

150 PRINT "Konec."

160 END

Priklad

PROGRAM PRO SCITANT CISEL 2

Za poslednim cislem vlozte $9999!
Vlozte {dalsi) cislio: 150

Vlozte (dalsi) cislo: 235

Vlozte (dalsi) cislo: 720

Vlozte (dalsi) cislo: 992999

Soucet je 1105

Konec.

UkonZenf vkl14déni dat podle zadené hodnoty mé jednu sla-
binu v tom, Ze se zadand hodnota miZe vyskytnout mazi skuted-
nymi s¢itanci. Kdyby se to stalo, museli bychom ji viciit jake
dvojiei hodnot, nap¥. 9999¢ a $. Pro vypolet soultu takovy zd-
aah nevadf, ale pro n¥které Jjiné, napfiklad vfpoet priméru,
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by takovy poastup zkreslil vysledek.

Oba uvedené malé programy maji ovdem Jjednu slabinu, kte-
rou editeci stroje s pribdinym vypisem si{tancl na pés papiru
nems jf. Tou je nemoZnost kontroly vloZenych hodnot.

Byle by nutné postupovat tak, Jjak se postupuje pPi sfitd-
ni ne kalkulalkdch, které také nemajl prib3ZIny vypis aditanci:
uddlat gsoufet dvakrét. JestliZs se vysledky obou soudtd shodu-
i, miZfeme pfedpoklddat, %e Jjsme pofitali sprévn¥é. Jeatlile
jsou oba soudty rdzné, musime si je pozneamenat a siitén{ opa-
kovet tsk dlouho, m# dostaneme alespon dve stejné sou¥ty.

12,3 S%{ténf s kontrolnim vypisem

dikropoZitad I4 151 (a samoziejmd teké daldi) ndm v3sk
umo#ruji nespokojit se ® touto nedokonalosti, sle upravit pro-
gream ta¥, aby konirolu vloZenyeh siitancl umoZnoval, Prévd
o tuto moZnost je¢ obohacen program, ktery ndsleduje.

Pregraem: S&{talka s kontrolnim vypisem

10 PEM Scitacka 3

20 REM Scitani s kontrolnim vypisem

30 DIM A0

40 CLS

50 PRINT

60 PRINT "PROGRAM PRO SCITANI AZ 100 CISEL"™
TO PRINT Mmoo e et s smm e s m s mm e e v
80 PRINT "s moznosci kontrolniho vypisu.,"
90 PRINT

100 PRINT "Cisla mchou byt cela nebo realna"
110 PRINT "se setinami (Kcs a halere).”

120 PPINT "Maximalni hodnota je 100000."

130 PRINT

14Q s=0

150 ™="Vite kolik cisel budete scitat?"

170 S0SUB 870

3170 IF Q=0 THEN 360

180 INPUT "Viezte pocet scitanych cisel";N
150 N=ARS (N}

200 N=INT(N)
210 IF N > 100 THEN 820

220 IF N > 1 THEN 250

230 PRINT "Cisla musi byt nejmene 2!¥

240 GOTO 180
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250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
£00
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760

CLS

FOR I=]1 TO N

PRINT "Vlozte cislo";I;

GOSUR 980

1F ABS(R) < 100001 THEN 320

PRINT "Cislo nesmi byt vetsi nez 100000"
GOTO 270

8=S+R

A(I)=R

NEXT T

GOTO 500

PRINT "Za poslednim cislem vlozte 995%99."
I=1

PRINT "Vlozte cislo";I;

GOSUB 980

IF R=9999% THEN 490

IF ABS(R) < 100001 THEN 440

PRINT "Cislo nesmi byt vetsi nez 100000"
GOTO 380

S=S+R

A(I)=R

I=I+]

1F 1 < 101 THEN 280

GOTO 820

N=I-1

REM Vypis

PRINT “"Cisel ije celkem";N

PRINT "Jeiich soucet je";S

PRINT

T$="Chcete kontrolni vypis?"

GOsSUB 870

IF Q=0 THFN 840

REM Kontrolni wvypis

T$="Muze se pokracovat ve vypise?"
GOSUB 1020

FOR I=] TO N
IF 1 :§ 100 THEN PRINT " ";

IF I 10 THEN PRINT " ";
PRINT T;" *;

B=A (I)

IF B 100000 THEN PRINT " ";
IF B 10000 THEN PRINT " ";
IF R 1000 THEN PRINT " ";
"IF B 100 THEN PRINT " “;

IF B < 10 THEN PRINT " ",
PRINT B

TF 1/10< 2 INT(1/10) THEN 750
GOSUB 870

IF 0=0 THEN 760

GOSUB 1020

NEXT 1

T$="Jsou vsechna cisla spravna?"
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770 GOSUB 870

780 IF 0=1 THEN 500

790 PRINT

800 PRINT "Musite je vlozit znovu!l"

810 GOTO 840

820 PRINT "Cisel je vic nez 100!"

830 PRINT "Musite zvetsit velikost A (100)!"
840 PRINT

850 PRINT "Konec."

860 END

870 REM Souhlas

880 PRINT T$

890 O$=INKEYS

900 IF Q%="" THEN 890

910 0=1

920 TF Q%="A" OR 0%="1" OR 08$="¥" THEN RETURN
930 0=0 -

940 IF O%="N" OR (0$="0" OR 0%$="0O" THEN RETURN
950 PRINT "Odpovideijte takto:"

960 PRINT "ANO=A nebo 1, NE=N nebo 01" °

970 GOTO 870

980 REM Uprava vstupu

990 INPUT R

1000 R=INT (100*R+0.5)/100

1010 RETURN

1020 REM Hlavicka

1030 PRINT " C. Kcs,-=-"

1040 RETURN

Pfiklad

PROGRAM PRO SCITANI AZ 100 CISEL

s moznesti kontrolniho -wypisu,

Cisla mohou byt cela nebo realna
se setinami (Kcs a halere).
Maximalni hodnota je 100000,

Vite kolik cisel budete scitat?

N

Za poslecdrim cislem vlczte 99999,
_ Vleozte cisle 1 :150

Vlczte cislo 2 :235

Vliozte cislo 3 :720

Vlozte cislo 4 ;99999

Cicel 1je celkem 3
Jejich soucet je 1105
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Chcete kontrolni vypis?
A
C. Kes,-=
1 150
2 235
3 720

Jsou vsechna cisla spravna?
N

Musite je vlozit zrovu!

Kenec.

Program je ji% o ndco del3f. ProtoZe Jjsme chtZli umoZnit
ud&lat kontrolni vypis stitancd, museli jsme pFedchéze jied
jednoduché programy doplnit hned o n&kolik dalsich Zdsti, kte-
ré prévé umoini zmdnu vlastnosti, a to:

- dét do programu pole (vektor pro &iselné hodnoty), do nZho¥
se Jjednotlivé vklédané s&itance pribZZn¥ uklédaji, aby byle
moZné se k nim vrétit,

- umoZnit kontrolni vy¥pis viech vloZenych %isel na obrazovku,

- 8 tim ov3em souvisi dal3di okolnost. Tou Jje nutnost vypisové-
ni s&itancy na obrazovku po Zdstech tak, aby s¢ kaidy &ds-
teiny vypis dal porovndvat. NemiZe se stét, aby &1sla pre-
b&hla po obrazovee bez moZnosti Jje na obrazovce zastavit.

A JestliZe se na obrazovce objevi ¥dst editancl, musi byt
také moZnost ve vypisovédni pokradovat.

Toto viechno Jji% v programu Jje a pPesto Jje&t& neni zcela
dokonaly, alespon do té miry, aby se dal dobfe poulivat. Sché-
z{ mu je3t¥ moZnost vloZend data opravovat. KdyZ toti% zjist{i-
me, %e v datech je chyba, tifeba Jjen Jjedind, nezbyvé ndm u to-
hoto programu nic jiného, ne% Jje v3echna vloZit znovu.

Tento problém Fe3i ndsledujici program.
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12.4 S&{iténi s moZnosti oprav vloZenyeh d at

Aby se dals vloZand data opravovat, musi byt program upra-
ven tak, aby to umoZhoval. Musi byt moZné zvolit si &1islo, kte-
ré mé byt opraveno, s tské opravu provést. Pracovné nejjednodus-
81 to Jje hned pii vypisovéni sditanci.

Krom& toho se miZe stét, ¥e chceme date vypisovet opako-
van® tolikrédt, aZ budou bezchybnd. Konedn& ~ po kuidé opravd
se musal uskutednit novy soufet. Toto vdechno je v tomto pro-
gramu obeaZeno.

Progrem: S&italks 4

10 RFM Scitacka 4

20 RFM Scitani s kontrolnim vypisem

30 REM Opravovani dat v pameti

40 DIM A(X00)

50 CLS

60 PRINT

70 PRINT "PROGRAM PRO SCITANI AZ 100 CISEL"
80 PRINT Me-wrmemrmemmcmmmemme et ¥
90 PRINT "e moznosti kontrolniho vypisu®
100 PRINT ."& copravovani."

110 PRINT

120 PRINT "Cisla mohou byt cela nebo realna"
130" PRINT "se setinami (Kecs a halere) ."

140 PRINT "Maximalni hodnota je 100000."

150 PRINT

160 T$="Vite kolik cisel budete scitat?"

170 GOSUBR 860

180 IF Q=0 THEN 310
190 TNPUT "Vlczte pocet scitanych cisel™;N
200 N=ARS (N)

210 N=INTE§1
220 IF N 100 THEN 810
230 IF N 2 1 THEN 260
240 PRINT "Cisla musi byt nejmene 21"
250 GOoTO 1%0 -
260 I8
270 FOR I=1 TQO N
280 GOSUB 970
290 NE¥T T.
300 GOTO 400

310 PFM Vkladani s posledni hodnotou
320 PRINT "Za poslednim cislem vlozte 999%§:"
230 1=1
340 CGOSUR 970
350 IF R=99999 THEN 390
360 T=I+1
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—

370 TF T < 101 THEN 340

380 GOTO 810

390 N=I-1

400 REM FKontrolni vypis

410 T§="Chcete kontrolni vypis?"

420 GOSUR 860

43C IF Q=0 THEN 720

440 T$="Muze se pokracovat ve vypise?"
450 GOSUB 1070

460 FPOR J= ™ N

470 IF J é 100 THEN PRINT " ";
480 IF J 10 THEN PRINT " ";
490 PRINT J;" ";

500 B=A {J)

510 TF P < 100000 TEEN PRINT " *;
520 IF B <, 10000 THEN PRINT " ";
530 IF B < 1000 THEN PRINT " ";
540 IF B < 100 THEN PRINT " ";
550 IF B 10 THEN PRINT “ ";

560 PRINT B

570 IF J/10< > INT(J/10) THEN 640
580 GOSURBR 860

5000 IF Q=1 THEN 630

600 PRINT "Ktere cislo chcete opravit?”
610 INPUT I

620 GOSUB 970

630 GOSUB 1070

640 NEXT J

£50 T$="Jsou vsechna cisla spravna?"
660 GOSUB 860

670 IF Q0=1 THEN 720

680 PRINT "Ktere cislo chcete opravit?"
690 INPUT I

700 GOSUR 970

710 GOTC 410

720 PFM Soucet

730 s=0

747 FOR I=1 TO Vv

750 S=S+A(I)

760 NEXT I

770 PRINT "Cisel ije celkem";N

780 PRINT "Jejich soucet je";S

790 GOTO 830

800 PRINT

810 PRINT "Cisel je vic nez 100"
820 PRINT "Musite zvetsit velikost A(100)."
830 PRINT

840 PRINT "Konec."

W50 END

860 RFM Souhlas

870 PRINT T$

880 0$=INKEYS
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890 IF 0O%="" THEN BRO

9200 0=1

910 TF Q%="A" OR Ng="1" OR O%="Y" THEN RETURN
920 0=0

930 IF 0%="N" OR 0Q$="0" OR 0%="0" THEN RETURN
940 PRINT "Odpovidejte takto:"

950 PRINT "ANO=A nebo 1, NE=N nebo 0!

560 GOTC 860

970 PEM Vstup, kontrola, uprava

980 PRINT "Vlozte hodnotu";I;

990 INPUT R

1000 IF R=99899 THEN RETURN

1010 R=INT(100*R+0,5) /100

1020 IF ABS(R) < 100001 THEN 1050

1030 PRINT "Cislo nesmi byt vetsi nez 100000"
1040 GOTO 980

1050 A(I)=R

100 RETURN

1070 REM Hlavicka

1080 PRINT " (. Kes,--"

1090 RETURN

PFiklad

PROGRAM PRO SCITANI AZ 100 CISEIL

s mozrosti kontrolniho vypisu
a opravovani.

Cisla mobou byt cela.nebo realna
se setinami (Kcs a halere).
Maximalni hodnota je 100000,

Vite kolik cisel budete scitat?
N

Za poslednim cislem vliozte 99999}
Vlczte cislo 1 :150

Vlozte cislo 2 :235

Vlezte cislo 3 :720

Vlozte cislo 2 :99999

Cisel je celkem 3
Jejich soucet je 1105

Chcete kontrolni vypis?

H
C. Kcsg,-=-
1 150
2 235
3 720
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Jsou vsechna cisla spravna?
:N

Ktere cislo chcete opravit?
3

Vlozte hodnotu 3: 740
Chcete kontrolni vypis?

:N

Cisel je celkem 3

Jejich soucet je 1125

Konec.

I kdy% se program s moZnosti oprav vloZenych &isel pii-
1i% neli¥{ od pfedchédze jictho, je z hlediska své funkce doko-
nale j8f. Je totiZ mdlo platné zjistit chybu, neméme-1i moZ-
nost ji opravit, zejména pi#i velkém poitu siitanych &isel.

Ve zdokonalovénf programu s tim tské k obecn®j3i préei
8 nim je moZné pokrafovat i ddle. Byloc by nap#. vhodné, kdyby
se dalo - krom# oprav jiZ vloZenfch Z1sel - po&itat také
8 Jjejich roz#ifenim. To by byle nutné, kdybychom p¥i kontrole
zjistili, Ze jame n¥které %islo vynechali vilbec.

Zobechovéni programu md¥e ddle pokrafovat k volb¥ rozsa-
hu &fslic za desetinnou tefkou atd. Uvedené pfiklady m&ly
prévi ukdzat, jak poZadavky na funkeci programu m&ni jeho ob-
esh. (i{m v3t31 jsou poZadavky a &im univerzdlnjs{ funkei mé
program plnit, tim také program sém Jje v&t31i a komplikovan¥j-
1.
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13 HeBenf rovniec

Zde budou popsény programy pro fedeni n&kterych typd rov-
nic, které se vyudujl na stfednich Bkolédch. Jednd se o kvadra-
tickou rovnici a o soustavu linedrnich rovnic o dvou a tfech
neznémych.

13.1 Soustava linedrnich rovnic o dvou nezndmych
Ne jéast¥ji poditané pFfklady rovnic ve 3kole jsou rovnice
o dvou nezndmych. Budeme p¥edpoklédat b&3ny tvar rovnics

AL, 2)%X(1) + A(1,2)%x(2) B(1)
A(2,1)%X(1) + A(2,2%X(2) B(2)

V programu Je pouZit postup pomoci determinantl, ktery
sice neni ne jvhodndjs3i pro soustavy o velkém podtu rovnic, ale
pro tento Udel se zd4 ne jjednoduzsi.

Program; Linedérni rovnice o 2 nezndmych

10 RFM LINROV 2

20 PEM Linearni rovnice o 2? neznamych

30 REM Reseni pomoci determinantu

40 DIM A(2,2),B(2)

50 CLS

60 PRINT "Reseni soustavy 2 lin. rovnic."
70 PRINT Mmoo mm e mrmmm e mmme e "
80 PRINT

Y0 PRINT "Vkladejte koeficienty po radcich™
100 N=2

110 FOR I=1 TO N

120 FOR J=1 TO N

130 PRINT "Vlozte koeficient";I;"-";J;
140 INPUT A(I,J)

150 NEXT J

160 NEXT I

170 PRINT

180 PRINT "Vkladejte absolutni cleny"
190 FCR I=1 TO N

200 PRINT "Vlozte clen";I;

210 INPUT B(I)
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220 NEXT 1

230 PRINT 7

240 D=A(1&&E;A(2,2)—A(l,2)*A(Z,lr
250 IF D 0 THEN 280

260 PRINT "Soustava nema reseni."”
270 GOTO 320

280 X=B(1)*A(2,2)-B(2)*A(1,2)

290 Y=A(1,1)*B(2)-B(1)*Aa(2,1)

300 PRINT "X =";X/D

310 PRINT "Y =";Y/D

320 PRINT

330 PRINT "Konec."

340 END

Pfiklad 1

Reseni soustavy 2 lin. rovnic.

Vkladejte koeficienty po radcich

Vlozte koeficient 1 - 1 : 2
Vlozte koeficient 1 - 2 : -1
Vlozte koeficient 2 - 1 & 1
Vlozte koefitient 2 - 2 : 3

Vkladejte absolutni cleny
Vlozte clen 1 : 5
Vlozte clen 2 : 6

X =3
Y =1
Konec.

Priklad 2

Reseni soustavy 2 lin. rovnic.

Vkladejte koeficienty po radcich

Vlozte koeficient 1 = 1 : 3
Vlozte koeficient 1 - 2 : 4
Vlozte koeficient 2 - 1 : 6
Vlozte koeficient 2 - 2 : 8
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Vkladejte absolutni cleny
Vlozte clen 1 : 5
Vliezte clen 2 : 10

Soustava nema resenti,

Konec.

JeatliZe Jje determinant souatavy nulovy, neexistuje pro
ni feseni. Pokud tento pPfipad nsstane, pokraZuje se pFimo
k této informeci a del3f v¥poity se neprovédi. Takovy v}sledek
uvddil dalsdi ukédgka.

V programu se nerozliluje pfipad, kdy dend soustava li-
nedrnich rovnic nemd #edeni vibec, JjestliZe si rovnice vzdjem-
n& odporuji, od pripadu, kdy mé nekoneind mnoho Pefenif, jasou-
-1i linedrni rovnice na sobd zdvislé.

V obou t&chto situacich Jje determinant souatavy nulovy a
timto zjidt%nim program konZi,

13.2 Soustava linedrnich rovnic o tiech neznédmvch

Dald{ program Jje urden pro Pedeni rovnic o t¥ech neznd-
m¥ch. Opst budeme predpoklddat b&Zny tvar rovnic:

ACL,19X(1) + A(L,20%X(2) + A{1,3X(3) = B(1)
A(2,19%(1) + A(2,20¥X(2) + A{2,3)%X(3) = B(2)
A(3,1PX(1) + A(3,20%X(2) + A(3,3)%¥X(3) = B(3)

V programu je i zde pou¥it postup pomocf determinsntd.
Porovndnim programd md%e bt patrné, jak se vypodet stdvd
aloZit¥j8{ i kdyZ se po¥et rovnic i neznémych zvat3il Jjen
o jednu.
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Program: Linedrn{ rovnice o 3 nezndmfch

10

20

30

40

50

60

70

80

90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510

REM LINROV 3 .

REM Linearni rovnice o 3 neznamych

REM Reseni pomoci determinantu

DIM A(3,3),B(3)

CLs

PRINT "Reseni soustavy 3 lin, rovnic.”
PRINT "=emmemere— e e st mmm———— -
PRINT

PRINT "Vkladejte koeficienty pe radcich"
N=3

FOR I=1 TO N

FOR J=1 TO N

PRINT "Vlozte koeficient";I;"-";J;
INPUT A(I,J)

NEXT J

NEXT I

PRINT

PRINT "Vkladejte absolutni cleny"

FOR I=1 TO N

PRINT "Vlozte clen";I;

INPUT B(I)

NEXT I

PRINT

D=A(1l,1)*A(2,2)*A(3,3)
D=D+A(2,1)*A(3,2)*A(1,3)
p=D+A(3,1)*A(1,2)*A(2,3)
D=D-A(1,3)*A(2,2)*A(3,1)
D=D-A(2,3)*A(3,2)*A(1,1)

D=D-A ( :g)*A(1,2)*A(2,1)

IF D 0 THEN 330
PRINT "Soustava nema reseni.”
GOTO 540

X=B (1) *A (2,2)*A(3,3)
X=X+B (2} *A(3,2)*A(1,3)
X=X+B(3)*A (1,2)*A(2,3)
X=X-A(1,3)*A(2,2)*B(3)
X=X-A(2,3)*A(3,2) *B(1)
X=X+A (3,3)*A(1,2)*B(2)
¥Y=A(1,1) *B(2)*A(3,3)
Y=Y+A (2,1)*B(3) *A(1,3)
Y=Y+A(3,1) *B(1)*A (2,3)
Y=Y-A(1,3)*B(2)*A(3,1)
Y=Y-A(2,3)*B(3)*A(1,1)
Y=Y-A(3,3)*B(1)*A(2,1)
Z=A(1,1) *A(2,2)*B(3)
Z=Z+A (2,1) *A (3,2) *B(1)
7=Z+A(3,1) *A(1,2) *B(2)
Z=Z-B(1)*A({2,2)*A(3,1)
2=2-B(2) *A(3,2)*A(1,1)
2=2-B(3) *A(1,2)*A(2,1)
PRINT "X =";X/D
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520 PRINT "Y =";Y/D
530 PRINT "2 =";2/D
540 PRINT

556 PRINT "Konec."
560 END

PFiklad

Reseni soustavy 3 lin. rovnic.

Vkladejte koeficienty po radcich
Vliozte koeficient 1 - 1 : 1
Vliozte koeficient 1 - 2 : 2
Vlozte koeficient 1 - 3 : -3
Vlozte koeficient 2 - 1 : -3
Vlozte koeficient 2 - 2 : 1
Vlozte koeficient 2 - 3 : -2
Vlozte koeficient 3 - 1 : 2
Vlozte koeficient 3 - 2 : 3
Vlozte koeficient 3 - 3 : 2

Vkladejte absolutni cleny
Vlozte clen 1 : -1
Vlozte clen 2': 2
Vlozte clen 3 : 11

X =-1
Y =23
Z =2
Konec.

Metod pro FefSeni soustav linedrnich rovnic Jje vic. Na
stfednich 3kolédch se ndkteré z nich probirajf. Napf. elimi-
naéni metoda se v této kniZce pouZivd jeko soufdst simplexové
metody pro redeni dloh linedrni optimalizace.

13.3 Kvadratickd rovnice

Dal¥i program je urden pro Pedeni kvadratické rovnice.
V programu Jje napfed vypolten diskriminant. Dal3{ postup se
¥{id1 podle toho, jaké hodnoty diskriminant nabyvd. Vzhledem
k tomu, Ze se studenti na stfednich Bkolédch Jje3t& neseznamu-
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ji s komplexnimi Zisly, Je pii zéporném'diakriminantu vypolet
ukonZfen a uloha prohlédZena za nePeditelnou.

Pro rozhodnuti o daliim postupu podle hodnoty diskrimi-
nanty je v programu vyhodn¥ uZita funkce SGN: Jak Jje znémo,
je hodnots funkce SGN rovna =1, je-1i pdvodni hodnota z4por-
nd, hodnota SGN se rovné nule, je-1i i pivodni hodnota nule,
a rovnéd se 1, kdy? je pivodni hodnota kladné.

Proto%e ae v pfikazu ON GOTO mohcu vyskytovat pouze
Xladné hodnoty, je vysledek funkce SGN zvitSen o 2. Pak Jjsou
vjsledné hodnoty 1, 2 nebo 3 podle znaménka diskriminantu.
Prévd podle toho se rozliZuje moZny vysledek o také rozvit-
vuje nésledujici program.

Funkce SGN s ndsledujfcim pfikazem ON GOTO Jje v pro-
gramu pouZita Jje3t& na dal3ich dvou mistech. Ob& 3e vyskytu-
ji pfi tisku vysledu, v ngm¥ je potfeba rozli3it, zda Jjsou
koeficienty u neznémé klsdné, zéporné,nebo nuly. Pro nulové
se prisiuind &dst rovnice nepife vibec. U kladnyeh koeficien-
t8 je nutné zajistit vystup zna¥ky + ze jména uprostied rovni-
ce, kterd v bZZné formd nevystupuje. Pro zdpornou znalku se
pak pouffvé stejny postup proto, aby se zachovala stejné vy~
stupni forma jako u kladnfeh koeficientl.

Program: Kvadratické rovnice

10 REM Evadraticka rovnice

20 CIS

30 PRINT

40 PRINT "Reseni kvadraticke rovnice.”

50 PRINT L ittt L L

60 PRINT

70 PRINT "Vlozte koeficient kvadratickeho clenu (ay™;
B0 INPUT A

90 PRINT "Vlozte koeficient linearniho clenu (b)";
100 INPUT B

110 PRINT "Vlozte absolutni clen (c)";

120 INPUT C
130 PRINT
140 PRINT " Cela rovnice vypada takto:”

150 PRINT

160 PRINT A;"* X*X ";

170 ON SGN(B)+2 GOTO 200,220,180
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rovnic

180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
39¢
400
410
420
430
440
450

PRINT "+";

GOTO 210

PRINT "-";

PRINT ABS(B);"* X ";

ON SGN(C)+2 GOTO 250,270,230
PRINT "+";

GOTO 260

PRINT "-";

PRINT ABS({C);

P RINT 1t = 0 "

PRINT

D=B*B-4*A*C

PRINT "Diskriminant =";D

ON SGN(D)+2 GOTC 320,340,370

PRINT "Reseni je v mnozine KOMPLEXNICH
GOTO 430

PRINT "Rovnice ma jeden DVOINASOBNY
Y= (-B/(2*A))

GOTO 420

PRINT "Rovnice ma 2 koreny."

D=5SQR (D)

X=(-B+D}/ (2*A)

¥Y=(-B-D}/(2*A)

PRINT "Xl =";X

PRINT "X2 =";¥Y

PRINT

PRINT "Konec."

END

Pfiklad 1:

Reseni kvadraticke rovnice.

Vleozte koeficient kvadratickeho
clenu (a): 2

Vlczte kceficient linearniho
clenu (b): -3

Vlezte absolutni clen (¢): 1

Cela rovnice vypada takto:

2 *X*X -3 *X +1 = 0

Diskriminant = 1
Rovnice ma 2 koreny.

X1
X2

1
.5

Konec.

cisel."

koren."”
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pFiklad 2:

Reseni kvadraticke rovnice.

vlozte koeficient kvadratickeho
clenu (a): 4

Vlozte koeficient linearniho
clenu (b): =12

Vlozte absolutni clen (c): 9

Cela rovnice vypada takto:

4 * X*X - 12 * X + 9 = 0
piskriminant = 0
Rovnice ma 1 DVOJINASOBNY
koren.
X2 = 24

Konec.

PEiklad 3:

Reseni kvadraticke rovnice.

Vlozte koeficient kvadratickeho
clenu (a): 2

Vlozte koeficient linearniho
clenu (b): 2

vliozte absolutni clen (c): 2

Cela rovnice vypada takto:

2% X*X - 2*%X+2 = 0
piskriminant = -12
Reseni je v mnozine KOMPLEXNICH

cisel.

Konec.
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14 Hledéni v datech

Princip bindrniho hledéni, ktery se d4 pouZit pouze
v uspoféddaném souboru, spodivd v tom, %e se soubor rozd¥li na
dv& poloviny. Podle velikosti prostfednfho prvku se zjist{,
ve které polovin¥ Jje hledanéd jednotka. Tim se velikost soubo-
ru, ve kterém mdme hledat, zmenZi na polovinu. Tento postup
se opakuje. Znovu se zjisti, ve které ze dvou polovin polovii-
niho souboru se hledanéd Jjednotka nachézi)a znovu ge soubor
zmend!{ na polovinu atd.

Tento princip zaruduje nalezeni hledané jednotky anebo
zjisténi, Ze jednotka v souboru neni,velmi rychle. Rychlost zé-
visi na velikosti souboru. D4 se popsat vztshem

n = 2k,
kde n Je rozsah souboru a kX pofet krokd, které jsou pro
vyhledéni nezbytné.

Princip budeme ilustrovat na jednoduchém souboru pFiroze-
nych Zisel. Tekovy soubor je samozie jm3 uspofddany od 1 a3
do maximélniho d{slam, které Jje v programu uva¥ovéno jako
131072. Ve skutednosti ov3em takovy soubor fakticky ani nebu-
de v ﬁragramu existovat. Prakticky Jje oviem moZné, aby existo-
val skutedny soubor; napi. seznam zamistnancd abecedn® uspopd-
dany. V nZm by se hledalo podobnym zplsobem, jeky je zde popi-
sovén.

14.1 Binérni hledéni poditadenm

V tomto programu hledé‘program potitale &1slo, které si
myslite. Pfitom prév& vyuZiv4 princip bindrnfho hledéni.
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Program: Bindrni hledédni

10

20

30

40

50

60

70

80

20
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400

REM Binarni hledani

REM Pocitac hleda binarne

CLS

PRINT "Hadam cislo, ktere si zvolite."
PRINT "Zvolte si cisle do 131072."
PRINT "Misto ANO vlozte 1, misto NE 0!"

PRINT "Z ACINAME"

A=65536

B=A

R=INT (B/2)

PRINT "Je Vase cislo vetsi nez";A;"?"

INPUT C

IF C=0 OR C=1 THEN 160

PRINT "Odpovidejte pouze 1 nebo 0O!"
GOTC 110

IF B=0 THEN 220

IF C=0 THEN 200

A=A+B

GOTO 100

A=A-B

GoTo 100

A=A+C

"Hledane cislo je" ;A

PRINT "Je to tak?"

INPUT C

IF C=0 OR (=1 THEN 290

PRINT "Odpovidejte pouze 1 nebc 0"
GOTO 230

IF C=1 THEN 320

PRINT "Podvadite! Dal nehraji:"
GOTO 400

PRINT "Dekuji Vaml!"

PRINT "Chcete ve hre pokracovat?"
INPUT C

IF C=0 OR C=1 THEN 2380

PRINT "Odpovidejte pouze 1 nebo 0O!"
GOTO 330

IF C=1 THEN 30

PRINT "Konec hranil®

END
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Ukdzku nebudeme uvdd&t, Jje jednoduchd. SpoXivé pouze
v opakovaném dislogu, v ndmZ odpovidéte na dotazy politale.
Ten systematicky zmenSuje prostor,v nZm? se va3e &falo nalézi,
tek jak to odpovidd principu binérniho hleddni.

14.2 Nsjdéte rychle &islo

Program Najd&te rychle Zislo Jje opakem predchdze jicfho
programu. Vyzkousf vds, jak sami dokéZete rychle hledat zada-
né &islo, af zndte prinecip bindrniho hled4nf, anebo ne.

Program je sestaven tek, Ze se na poddtku hledsné &islo
nevytvéfi ndhodnym zplsobem, ale %e jej do politaZe vloZ{ v&3
partner. Nejprve ase tedy %4d4 vlo%eni Z{sla, které mé v4% ka-
mardd hledat. Po jeho vloZeni se obrazovka vymaZe a nédsleduje
pestup hleddni. Pokusy hleddni jeou seditény a také se nako-
nec dozvite, kolik krokd bylo pro hledéni potFeba ne jméng.

Program: Najd¥te &1islo

10 PFM Najdete cislo
20 REM Bindrni hleddni proti poditadi
30 CLs
40 INPUT "Vlozte cislo pro kamarada”;X
50 X=INT {X)
60 IF X 0 AaND X < 131072 THEN 90
70 PRINT "0 < vlozene cislo < 1310724
80 GOTO 40
90 PRINT "Je vlozeno cislo";X
100 K=1
110 FCR T=1 TO 17
120 K=K#*2
130 IF K > = X THEN 150
140 NEXT I
150 E=1
160 CLS
170 7=0
180 Z=7+1
120 YNPUT _"Vlozte hadane cislo":Y
200 IF X 2= Y THEN 230
210 PRINT "Hledane cislo je MENSI.®
220 GOTO 180
230 IF X = Y THEN 260
240 PRINT "Hledane c¢islo je VETSI."
250 GoTo 180 :
A0 PPINT "CRATULUJEME®™
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270 PRINT "Potreboval jste";Z;"pokusu."
2B0 PRINT "Optimalni pocet pokusu je";K
290 PRINT "Chcete ve hre pokracovat?"

300 INPUT Q% .

310 IF 0$="1" OR Q%="A" OR Q$="&a" THEN 30
320 PRINT "Konec hranil"

330 END

Ani u tohoto programu neni ukdzka potifebnd., Ilustrovels
by pouze dlouhy dialog. V3imn¥te si pouze jiné formy, kterou
Jje veden diamlog na konci progrsmu, resp. jek je vyhodnocovéna
odpovid.

14,3 Dvourozmérné hled4ani

Hleddni, které se vyskytovelo v pifedchdze jicich d vou pro~
gramech, si miZeme predatavit Jjako hleddni bodu na tdselZce.
Napfiklad mista na trati mezi Prshou a Brnem. UvaZovancu use&-
ku ani cestu neuvaZujeme ovdem jeko apojitou, ale jakoby byla
rozdZlena na konedny-a ne pfilis velky pofet usekd, z nich¥
Jjeden méme urfit.

Podobn& v tomto programu budeme hledat bed v rovind. Také
v této situaci so hledéni usnadnime tim, Ze rovinu rozd&lime
na my3leny koneiny poXet men3ich Zdati. Ty si mi¥eme pledsta-
vit Jjeko &tverce uvniti velké Ztvercové plochy.

1 2 3
1 Sz S sV
2 Z X v
3 Jz J v

Pro anadné ji{ domluvu budeme plochu uvaZovat jako mapu,
tak, abychom se mohli snadn&ji popsat sméry pohybu,v nich# se
mé v hleddni pokraXovaet. Na schematu je formou tabulky zepsé-
no, Jjakym zplsobem se bude doporudovat smr dal3fho postupu.
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V eentru obrézku je misto, na kterém se prdvZ nachdzite.

Toto misto udéte souPadnici (¥fslem v rozsashu 1 - 131072) ve
em¥ru V-Z, tj. vjchod-zépad,a druhou soufadnici (rovnd% %{s-
lem v rozsahu 1 - 131072) ve smZru S-J, tj. sever-jih.

pozor na postup ve dvou smérech soulasng.

Program: Plo3né hleddni

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110

120

130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420

PEM Bipnarni hledani
REM Dvourozmerne

CLS

CLS

PRINT "HLEDANI BODU V ROVINE"

PRINT

PRINT "Rovina se vodorovne i svisle"

PRINT "deli na 131072x131072 poli."
PRINT

PRINT "Mate najit pole s pokladem."
PRINT "Zadavejte jednu souradnici"
PRINT "pole ve smeru vychod-zapad (X)"
PRINT "a druhou ve smeru sever-jih (Y)."
PRINT "Pak se dovite, kterym smerem"
PRINT "mate pokracovat. Zeciname!"
T$="Pokracujte na"

REM Vytvoreni nahodneho cisla
X=INT(131072*%RND(0))+1

Y=INT (131072*RND(0) ) +1

A=0

B=0

7=0

REM Pocitani pokusu

Z=2+1

PRINT

IF A=X THEN 280

INPUT "Jaky bod hadate ve smeru V-Z";A
IF B=Y THEN 300

INPUT "Jaky bod hadate ve smeru S-J";B
R=SGN (X-A)+2

S=(SGN{B-Y)+1)*3

REM Rozvetveni podle smeru

ON R+S GOTO 340,360,380,400,500,420,440,460
PRINT T$:;" severozapad!"

GOTO 230

PRINT T$;" sever'®

GOTO 230

PRINT T$;" severovychod!"

GOTO 230

PRINT T$;" zapad!"

GOTO 230

PRINT T$;"™ vychod!"

Hledéni bude o ndco obti%n¥jsi, protoZe je t¥eba dévat

,480
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430 GOTO 230

440 PRINT T$;" jihozapad!"
450 GOTO 230

460 PRINT T$;" jih!"

470 GOTO 230

480 PRINT T$;" jihovychod!"
490 GOTO 230

500 PRINT

510 PRINT "BLAHOPREJI VAM!"
520 PRINT "Potreboval jste";Z;"pokusu."
530 END

P#i préei s timto programey se na obrazovce opakovan$
objevuje nfvod pro smdr dal¥iho posbupu. Podle tolio, jak pres~
n& ase budete F1dit t3mito pokyny, dostandts se na pole s po-
kladem rychle ji,nebo pomaleji. Postup by nem¥l trvat déle
(v&t8{ podet krokl) ne? odpovidéd vztshu pro binérni hledédni.
Pokud se nebudete drZet pravidel bindrniho hledéni,;pek vém
asice ndkdy miZe byt néhoda ndpomocnd 2 hleddni miZe byt
rychle j31, sle v&t3inou to byvé prévé neopak.

V programu si miZete v3imnout, jekjm pomdrn& Jednoduchym
zplsobem se urdi amdr, v n3mZ se mé déle hledat. VyhodnZ Je
pro to vyuZita funkce SGN, kterd pro oba sm¥ry rozlis{ zdklad-
ni smér postupu. Jejich kombinace pro pohyb v rovin& je pomo-
ci dpravy téZe funkce ud¥ldna tak, Ze soufet hodnot promén-
nyeh (v programu S & R) nabyvéd hodnoty 1, 2, 3, +.. , 9. To
jsou prévé v3echny mo%né sméry, vietnd pripadu nalezenl po-
kladu - stPed vi&trné riZice. PFiglusny text se pak vyvolé po
rozvétveni programu pomoci p¥ikazu ON S+R GOTO ....

14.4 Trinédrn{i hleddndi

Timto nézvem oznalujeme postup hleddni, ktery vyuZivé
ste jného principu binérniho hledéni Jjako programy predchéze-
jfei. Li3{ ae pouze v tom, Ze jako odpovéd na nabizené &islo
pfipoudti t#i moZnosti:

a) M - hledané &{slo Jje mensi,
b) V - hledané &islo je v&tsdi,
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¢) R - hledané %islo se rovné.

JiZ u predchdze jicich programd Jjste si toti% mohli v3im-
nout, e se $islo, které hleddte,na obrazovece objevi. ProtoZe
ale musite odpovZdit pouze na jednu otdzku, napf. je-1i
hledané £1slo mensi, odpovite, #e ne. A pak se miZe sgtat, Ze
trvéd Je3td dosti dlouho, neZ se dojde ke zji3tani, o které
&1islo se Jjednalo.

Tuto nevyhodu &4stein¥ odstraniuje program, ktery ndsledu-
Jje. Samotné hleddni se tim pF{1i%3 nezryechli. Pouze v Jjednom
pripad& z celého souboru se mi¥e stdt, Ze se hledané &islo
objevi hned poprvé na obrazovce. Pouze ve dvou dal3ich pFipa-
dech se miZe objevit ve druhém kroku, Jjen ve &tyifech pPipa-
dech ve tfetim kroku atd.

Dé ase ukdzat, Ze pPi této moZnosti hleddni, kterd Jje
obohacena vlastn® pouze tim, Ze pPipouiti trojhodnotovou od-
povéd (proto trindrni hledéni), se primérny polet krokd, kte-
ré budeme potFebovat na nalezeni libovolndho &isle, zmens1
pouze 0 jeden. Hleddme-li napf. v rozséhlém souboru, ktery
md 131072 prvkd (tj. 213), najde se libovolny prvek klasic-
kym bindrnim hledénim ne jdéle ve 13 krocich, uvedenym trinér-
nim hleddnim p#ibli%n& ve 12 krocich.

Program: Trindrni hleddni

10 REM Trinarni hledani

20 REM Pocitac hleda "trinarne"

30 CLs

40 PRINT "TRINARNI HLEDANI CISLA"

50 PRINT "Budu hledat vami zadane cislo"
60 PRINT "v intervalu 1 - 131 072."

70 PRINT "Pri hledani vam nabidnu cislo."
80 PRINT "Odpovidejte takto:"

90 PRINT "M nebo - je-1li cislo MENSI"
100 PRINT "V nebo > - je-1li cisle VETSI"
110 PRINT "S nebo = - je-1li cislo STEJNE"
120 x=0
130 ¥=131072
140 z=0
150 2=2+1]

160 C=INT((X+Y)/2)
170 IF C=X OR C=Y THEN 310
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180
190
200
210
220
230
240

PRINT "Hadam:";C

PRINT "Jake je vase cislo k memu?*
INPUT Q$

IF LEN(Q$)<<.>1 THEN 250

IF Q$="5" OR Q$="=" THEN 340

IF Q$="V" OR Q$=", " THEN 270

IF Q$="M" OR Q$="<" THEN 290

250 PRINT "Odpovezte pouze S,V,M,<:,>',=!"
260 GOTO 180

270 X=C

280 GOTO 150

290 Y=C

300 GOTO 150

310 PRINT "Cislo se jiz nemeni."

320
330
340
350
360
370
380

PRINT "Zadal jste cislo mimo hranice!l"
GOTO 360

PRINT

PRINT "Potreboval jsem”;Z;"pokusu."
PRINT

PRINT "Konec."

END

Ukdzka

TRINARNI HLEDANI CISLA

Budu hledat vami zadane cislo
v intervalu 1 - 131 072,

Pri hledani vam nabidnu cislo,
Odpovidejte takto:

M nebo < - je-1li cislo MENSI
V nebo »” - je-li cislo VETSI
S nebo = - je-li cislo STEJNE

Hadam: 65536
Jake je vase
M

Hadam: 32768
Jake je vase
iV

Hadam: 49152
Jake je vase
'

Hadam: 57344
Jake je vase

M
Hadam: 53244

Hadam: 50000
Jake je vase

cislo k memu?

cislo k memu?

cislo k memu?

cislo k memu?

cislo k memu?
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tS
Potreboval jsem B8 pokusu,"

Konec.

14.5 Hleddni v nesetiiddném souboru 1l

Jiné situace nastévd, JjestliZe se hledd v souboru, ktery
nen{ set¥{dsny. Stejnd situace mi%e nastat také tehdy, Jjestli-
%e se sice hledd v souboru, ktery uspofddany Jje, ale podle Jji-
ného hlediska, ne% podle kterého vyhleddvéme. Napfiklaed, kdyZ
gse v abecedn? uapofddaném souboru osob hledd podle data naro-
zeni.

Ve v3ech tichto pfipadech nezbyvé, ne? prochézet soubor
cely. To je ov3em Sasovd ndrofné, zejména tehdy, Jjestli¥e se
jednéd o rozsdhly soubor.

Ne jjednodud31i postup by se dsl ilustrovat nésledujicim

programem. Pro ilustraci je zvolen piiklad, v nZmZ se v sou-
boru prvodisel do 1000 hledd vloZené &islo. Najde-1i se, jde

o prvodislo, JjestliZe ne, jde o %¥1slo sloZené. Po¥adi prvo-
g1sel bylo po Fédeich pPehdzeno, aby soubor byl neuspoifddany.

Program: Hledédni v nesetiid¥ném souboru 1

10 REM Obecne hledani 1
20 REM Nesetrideny soubor
30 DIM P(168)
40 CLS
50 N=168
60 FOR I=1 TO N
70 READ P(I)
B0 NEXT I
90 PRINT "Hledani v souboru prvocisel."
100 INPUT "Vlozte zkoumane cislo";X
110 TF INT(X)=X AND X > 0 THEN 140
120 PRINT "Vlozte PRIROZENE cislo!"
130 GOTO 100
140 IF X < 1000 THEN 170
150 PRINT "Cislo musi byt mensi nez 1000."
160 GOTO 100
170 1=0
180 I=I+1
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e

190 IF X = P(I) THEN 230

200 IF I N THEN 180

210 PRINT "Cislo";X;"NENI prvocislo.”
220 GOTO 240

230 .PRINT "Cislo";X;"JE prvocislo.”
240 PRINT "Konec vypoctu."

250 DATA 73,79,83,89,97,101,103,107
260 DATA 523,541,547,557,563,569,571
270 DATA 479,487,491,499,503,509,521
280 DATA 191,193,197,199,211,223,227
290 DATA 151,157,163,167,173,179,181
300 DATA 709,719,727,733,739,743,751
310 DATA 659,661,673,677,683,691,701
320 DATA 37,41,43,47,53,59,61,67,71
330 DATA 2,3,5,7,11,13,17,19,23,29,31
340 DATA 229,233,239,241,251,257,263
350 DATA 269,271,277,281,283,293,307
360 DATA 617,619,631,641,643,647,653
370 DATA 577,587,593,599,601,607,613
380 DATA 811,821,823,827,825,839,853
390 DATA 757,761,769,773,787,797,809
400 DATA 353,359,367,373,379,383,389
410 DATA 311,313,317,331,337,347,349
420 DATA 907,911,919,929,937,941,947
430 DATA 857,859,863,877,881,883,887
440 DATA 439,443,449,457,461,463,467
450 DATA 397,401,409,419,42],431,433
460 DATA 953,967,971,977,983,991,997
470 DATA 109,113,127,131,137,139,149
480 END

Priklad

Hledani v souboru prvocisel.
Vleozte zkoumane cislo: 999
Cislo 999 NENI prvocislo."

¥ programu se prochézi danym souborem postupnd cd prvni-
ho prvku. Zakonieni miZe byt dvoji. Bud se vloZeny prvek rov-
né n¥které hodnot# ze souboru (v p¥ipad® hleddéni podle jména
nastane shoda mezi vloZenym jménem a jménem v souboru , a pak
0 tom uZivatel dostane informaci. Jestli%e se ale projde bez
Usp&chu cely soubor, pak se dané &1slo v souboru nevyskytuje
a teké o tom budete informovédni.

V této situaei je zajimavé si uvidomit, Ze takto realizo-
vané hledéni v neuapofddaném souboru prochédzi v kaZdém kroku
cyklu dvojim porovnédvénim. Jednek je to porovnédvéni hledané-
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ho prvku s prvkem daného souboru a jednak Jje to JjeXt® porovnéd-
védnf uskutednované p#imo cyklem, souvise jicf s tim, %e je po-
tfeba poznat konec souboru dat.

14.6 Hledéni v.neset?{d&ném souboru 2

V teorii programovédni se pro tento p¥ipad uvéd{ dapornsj-
%1 postup, ktery by se uskuteZnil ndsledujicim programem.

Program: Hleddni v nesetfid&ném souboru 2

10 REM Obecné hledani 2

20 REM Neusporadany soubor

30 DIM P(169)

40 CLS

50 N=168

60 FOR I=1 TO N

70 READ P(I)

80 NEXT I

90 PRINT "Hledani v souboru prvocisel II.”
100 INPUT "Vlozte zkoumane cislo";X
110 IF INT(X)=X AND X > 0 THEN 140
120 PRINT "Vlozte PRIROZENE cislol"
130 GOTO 100

140 IF X < 1000 THEN 170

150 PRINT "Cislo musi byt mensi nez 1000."
160 GOTO 100

170 P(N+1)=X

180 1=0

190 I=I+1

200 IF X = P(I) THEN 220

210 GOTO 190

220 TF I = N+1 THEN 250

230 PRINT "Cislo";X;"JE prvocislo."
240 COTO 260

250 PRINT "Cislo";X;"NENI prvocislo."
260 PRINT "Konec vypoctu."

270 DATA 479,487,491,499,503,509,521
280 DATA 191,193,197,199,211,223,227
290 DATA 151,157,163,167,173,179,181
300 DATA 709,719,727,733,739,743,751
310 DATA 659,661,673,677,683,691,701
320 pATA 37,41,43,47,53,59,61,67,71
330 pATA 2,3,5,7,11,13,17,19,23,29,31
340 DATA 229,233,239,241,251,257,263
350 DATA 269,271,277,281,283,293,307
360 DATA 617,619,631,641,643,647,653
370 DATA 577,587,593,599,601,607,613
380 DATA 811,821,823,827,829,839,853
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390 DATA 757,761,769,773,787,797,809
400 DATA 353,359,367,373,379,383,389
410 DATA 311,313,317,331,337,347,349
420 DATA 907,911,919,929,937,941,947
430 DATA 857,859,863,877,881,883,887
440 DATA 439,443,449,457,461,463,467
450 DATA 397,401,409,419,421,431,433
460 DATA 953,967,971,977,983,991,997
470 DATA 109,113,127,131,137,139,149
480 DATA 73,79,83,89,97,101,103,107
490 DATA 523,541,547,557,563,569,571
500 END

Piiklad

Hledani v souboru prvocisel II.
Vlozte zkoumane cislo: 997
Cislo 997 JE prvocislo."

ﬁspora tohoto algoritmu pro hledédni v neuspotéddaném sou-
boru spotivéd v tom, Ze se o hledany prvek roz3i{#{ dany sou-
bor. Hledany prvek se umisti na posledni misto v daném sou-
boru. Tim se zaruii, Ze se dany prvek v souboru zcela urfitd
najde. To mle znamend, #e neni nutné hlidat ukon¥eni cyklu,
proto%e hledéni mus{ v kaZdém pripadd skondit Usp33nd a tim
se program dostane z cyklu ven.

Po dsp&iném nalezeni prvku je jedtd tPeba zjistit, na
kterém mist® se nalezeny prvek na3el. Jestlife Jje to na mis~-
td8 N+1, tedy nas poslednim mist¥ rozd3ifeného souboru, pak to
znamend, e vlastn¥d dany prvek v souboru neni. V opalném pFi-
padd v souboru je. V algoritmu je jenom jediné porovnévéni,

a to 8 hodnotou hledaného prvku. Tim se vlastni proces hledéd-
ni urychluje o polovinu &asu ve srovndni s postupem piedché-
ze jicim.
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15 T#{d&ni

15.1 T#{d%ni hleddnim maximélniho prvku

T¢1d8%n{ pat#i k operacim, které Jje potPeba vykondvat po-
m&rn¥ fasto. V modernich programovych systémech existujf pri-
mo prostfedky pro t¥{dsni libovolnfch soubord, Zasto i n¥koli-
kastupriové. JestliZe ovdem dany systém &i programovaci jazyk
takové moZnosti nemd, je nutné t¥1d&ni programovat.

Uvedeme zde n¥kolik postupd a zaneme postupem, ktery je
Jednoduch§ pro vysvitlovéni. Z predchozich progremd ji% znéme
postupy vedouci k nalezeni extrémnich prvkt (minimélnfho 3i
maximélniho), Tento postup je moZné pro t#FId&ni uplatnit tim
zplsobem, Ze v daném souboru nalezneme naep#iklad minim&lni
prvek a vymEnime jej s prvnim prvkem souboru, tPFidime-1i vze-
stupn¥. Pro soubor zmendeny o prvnl prvek budeme hledat dals{
minimum, které zaminime s druhym prvkem souboru atd.

Program: T#{d&n{ hledénim minimAlniho prvku

10 REM Trideni I
20 DIM A(15)
30 cLs
40 PRINT "Trideni I."
50 N=15
60 DATA 9,3,8,11,2,16,5,7,12,10,13,4,16,3,8
70 FOR I=1 TO N
80 READ A (I)
90 NEXT I
100 FOR J=1 TO N-1
110 M=A(J)
120 K=J
130 FOR I=J+1 TO N
140 IF A(I) 2>= M THEN 170
150 M=A(I)
160 K=1
170 NFEXT I
180 L=A(K)
190 A(K)=A(J)
200 A(J)=L
210 NEXT J
220 PRINT "Setrideny soubor."
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230 FOR I=1 TO N
240 PRINT A(I);
250 NEXT I

260 END

Piiklad

Trideni I.
Setrideny soubor.
2334578891011 12 13 16 16

V programu neni zv143f o¥etPen pPipad, kdy by se mini-
mélnf prvek nachédzel prév& na mist¥ J-1 a kdy by nebylo nut-
né prehazovéni prvkl. Takto se mife stét, Ze se vlastnZ pro-
hod{ prvek se sebou samym.

15.2 T¢id&ni "probublévanim*

Mezi efektivn¥ j3{ tridfci postupy pati{ slgoritmus, kte-
r§ se oznaluje jako "probublévéhi”. Nézev, ktery pouZiv4 ana-
logie e procesem, ktery se pfi tomto zpilsobu t*r{d&n1 uskuteld-
nuje, naznaXuje, Ze prvky se postupnd dostévaji{ na avd mista,
jako kdy% leh#{i bublinky kyasliZniku uhliZitého vystupuji
k hledin® limonddy.

Realizace tohoto principu je velmi jednoduché. Porovné-
vajl se vidy dvojice sousednich prvkl v souboru. JestliZe
spliujf podminku na vzéjemnou velikoat podle daného uspofd-
déni, zdstanou na svych mistech. JestliZe je Jjejich velikost
opa%nd, ne¥ by pro usporddanf soubor mEla b¥t, vzé jemnd se
prohodi. Proces se musi opakovat tak dlouho, a% jsou v3echny
prvky na svych mistech. To se pozné podle toho, Ze se v pied-
chozim kroku %4dnéd dvojice prvkd neprohazovala.
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Program: Tf{d&ni "probublévdnim"

10 REM Trideni II

20 DIM A(15)

30 CLS

40 PRINT "Trideni II."

50 N=15

60 pATA 9.,3,8,11,2,16,5,7,12,10,13,4,16,3,8
70 FOR I=1 TO N

80 READ A(I)

90 NEXT I

100 K=0
110 FOR I=2 TO N
120 IF A(I) >= A(I-1) THEN 170
130 L=A(I)
140 A({I)=A(I-1)

150 A(I-1)=L
160 K=1

170 NEXT I

180 IF K=1 THEN 100

120 PRINT "Setrideny soubor."
200 FOR I=1 TO N

210 PRINT A(I);

220 NEXT T
230 END
Priklad
Trideni II.

Setrideny scuber.
23345788910 11 12 13 16 16

Vysledek je samoz¥e jmé stejny.

Podle toho, Jjak byl uspotddén vichezi soubor, postupuje
rychle 1 toto tfid¥nf. JestliZ%e je hned od zaddtku setfid&ny,
nedejde k ¥4dnému prehazovdni prvkd a hned po prvnim kroku se
zjisti, Ze soubor je seti#fddny. T¥{dici proces trva ne jdéle
tehdy, byl-li pivodni soubor set?{d&n prévs opa&nym zplsobem,
ne# je poZadovéno.

ProtoZe Jje program napsdn tek, %e prochézi od ni%¥sfch
indexl k vy33im, "probubl4”™ ne jv&t¥{ prvek jiZ pri prvoim
prichodu na evé misto na koneci souboru. Naocpak prvky, které
se premisfujf dolt, se v ka#%dém kroku premfstf vidy Jjen o jed-
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no misto. Tuto nevyhodu nems postup uvedeny v nédsledujicim
programu.

15.3 T#idénl "obousmdrnym probubliavénim®

Jeatli%e pPi prlchodu souborem se podle piedehoziho po-
stupu doastévaji rychle velké prvky na gvé miato, miZeme pomo-
el cyklu, ktery by postupoval souborem opaéné)urychlit umisto-
vani malych prvkd.

Takovy postup bychom mchli nazvat "obousmirnym probublé-
védnim”. ’

Program: T#{d&ni "obousmérnjm probubldvénim*

10 REM Trideni III

20 DIM A(15)

30 CLS

40 PRINT "Trideni III."
50 N=15

60 DATA 9,3,8,11,2,16,5,7,12,10,13,4,16,3,8
70 FOR I=1 TO N
80 READ A(I)
90 NEXT I
100 D=2
110 H=N
120 K=0
130 FOR I=D TO H
140 IF A(I) >= A(I-1) THEN 190
150 L=A(I)
160 A(I)=A(I-1)
170 A(I-1)=L
180 K=1
190 NEXT 1
200 IF ¥X=0 THEN 330
210 H=H-1
220 K=0
230 FOR I=H TO D STEP -1
240 IF A(I) >= A(I-1) THEN 290
250 L=A(I)
260 A(I)=A(I-1)
270 A(I-1)=L
280 K=1
290 NEXT I
300 IF K=0 THEN 330
310 D=D+1
320 GOoTO 120
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330 PRINT "Setrideny soubor.”
340 FOR I=1 TO N

350 PRINT A(I);

360 NEXT I

370 EWD

Priklad se stejnym zaddnim by vedl ke shodnému vysledku.

Vysledek je stejnf. Rychlost t#{fd&ni, zejméns u velkyeh
a neusporddanych soubord, je v3ak vy%3{. Postup by se dal je3-
% ddle zrychlit. Bxistujf Jje3t® dalsi metody pro ti{fd&ni.
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16 Faktoridly a kombinaZni &{sla

Vypotty faktoridld a kombinadnich &isel patfi k létce,
kterd se probird na stfednich Zkoldch v n&kolika ro&nicich.
Jednd se zejména o gymndzia, ale udf{ se i na dal¥ich Zkoléch.

PPitom hodnoty faktoridld i kombinaZnich &isel velice
rychle rostou. To znesnadfuje vypoity a protc jist¥ pat¥{ mezi
takové, které je vhodné provéad&t na poiitaZi. I na poZitadich
nemusi{ bft vypodty faktoriéld a kombina&nich &isel snadnou
zédleZitosti.

PrestoZe z charakteru fektoridld i kombinagnich &isel
plyne, Ze se jednd o &isla pfirozend (celd), nemusi byt &asto
snadno mo¥né dostat vysledek ne poiitadi v celych &islech.
Velkd &isla se toti% v poditadi bi%n¥ zobrazujf jako &isla
redlnd a Zasto prind3i zmen3eni presnosti. U ndkterych Fad
je zase velmi obtiZné urdit pheandji vy3s{ Zleny fady pfimym
vypottem, ale je nutné vypofet provéat postupn¥ od niffch Zi-
sel k vy33im.

16.1 Vy¥polet faktoridlu

‘Faktoriél pPirozeného %isla Jje souiin v3ech p¥irozenyeh
¥{sel podinaje jednifkou a% do daného ¥fsla. Vyjimku tvor{
faktoridl nuly, ktery se rovnéd Jjedné.

Program: Faktoridl

10 REM Faktorial 1
20 REM Vypocet nasobenim

30 cLs

40 PRINT "Vypocet faktorialu."

50 PRINT

60 INPUT “"Vlozte cislo pro faktorial";N
70 N=ABS(N)

80 N=INT(N)

90 IF N < 34 THEN 120
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100 PRINT "Pro N < 33 nemohu N! vypocitat.”
110 GOTO 230

120 IF ¥ < 10 THEN 140

130 PRINT "Pro N > 9 bude N! v semileg,tvaru!"
140 F=1

150 IF N < 2 THEN 200

160 REM Vypocet N!

170 FOR I=2 TO N

180 F=F*I

190 NEXT I

200 PRINT "Faktorial";N;"=";F

210 PRINT

220 PRINT "Konec programu,”

230 END

PEiklad

Vypocet faktorialu.
Vlozte cislo pro faktorial: 6
Faktorial 6 = 720

Konec programu.

16.2 VfpoZet velkého faktoridlu

Prakticky problém pfi vypoZtu faktoridld spo¥ivd v tom,
Ze rostou velice rychle. Obvykle brzy Jje nemiZeme zobrazit ja-
ko celé Zislo. V semilogaritmickém tvaru pek jiZ neddvaji{ pPes-
ny vysledek, alkoliv ji% z Jje jich definice plyne, Ze to Jjsou
celd ¥isla. Rovn&Z na ruinich kalkuladkéch dostanete hodnotu
&1sla faktoridl v semilogaritmickém tvaru, navic mdélokdy pro
¢islo prevysujici T0.

Progrem, ktery si nyni pro vypoZet faktoridlu uvedeme, ob~
sahuje ob& moZnosti FeSeni. Jednak obvykly postup, ktery pro
velkou hodnotu faktoridlu p#ipoudt{ zobrazeni v semilogarit-
mickém tveru,a jednak postup zobrazujici vysledny faktoridl
ve velké textové prom¥né. Prdvd mo¥nost vypodtu velkych Xisel
v textové prom¥nné je hlavnim smyslem tdchto ukézek.
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Pprogram: Faktoridl v textové prom¥nné

10
200
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520

REM Faktorial 2
REM Vypocet v textove promenne

CLEAR 3000

REM Prostor pro textove promenne
CLs

PRINT "Vypocet velkeho faktorialu."

PRINT
INPUT "Vlozte cislo pro faktorial";N
N=ABS (N)

N=INT (N}

IF N 34 THEN 140 ,

PRINT "Pro N 33 nemohu N! vypocitat.,"
GOTO 80

IF N < 10 THEN 180

PRINT "Pro N > 9 bude N! v semilog.tvaru!"
INPUT "Chcete celociselny vysledek?";Q$
IF Q$="A" THEN 280

IF N 2 1 THEN 210

PRINT "Faktorial";N;"= 1"
GOTO 650

REM Vypocet NI

F=1

FOR I=2 TO N

F=F*]

NEXT 1

PRINT "Faktorial";N;"=";F
GOTO 680

REM Vypocet v textove promenne
A$=I'I1II

FOR I=1 TO 9 g
A$=A$+n*****i*****"

NEXT I

FOR I=2 TO N

L=0

D=0

B$=““

L=L+1

IF L=101 THEN €70

IF MID$(A$,L,1)="*" THEN 490
A=VAL(A$(L,1))

C=I*A+D

IF C > 9 THEN 450

D=0

GOTO 470

D=INT (C/10)

C=C -~ 10*D

B$=B$+STRS$ (C)

GoTO 370

IF D=0 THEN 550

C=D - 10*(INT(D/10))
B$=B$+STRS (C)

D=INT(D/10)
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530 L=L+1

540 GOTO 490

550 Z=LEN (B§)

560 FOR J=2+1 TO 100

570 BE=BE+"*"

580 NEXT J

590 A$=B$

600 NEXT I

610 PRINT N;"! = ";

620 FOR I=100 TO 1 STEP -1

630 TF MID$(A$,I1,1) < > "*" THEN PRINT MID$(AS$,I,1);
640 NEXT I

650 PRINT

660 GOTO 680

670 PRINT "Cislo";N;"je prilis velke."”
680 PRINT "Konec programu."

690 END

Pfiklad

Vypecet velkeho faktorialu.

Vliozte cislo pre faktorial: 30

Pro N > 9 bude N! v semilog.tvaru!
Chcete celociselny vysledek?

H-

30 ! = 265252859812191058636308480000000
Konec programu.

KliZem k vypolty velkych celych %fsel Je Jjejich zazname-
névéni ve velké textové proménné.

PFi procesu vypo¥tu je tieba %1slice zpracovédvat postup-
n& od poslednich ¥4dd uloZenych v textové promé&nné AZ a trans-
formovat Jje na &{slc, tJj.nésobit pFfisludnym ndsobitelem - I =
a pak uloZit do textové proménné BE. PFi zpdtném uklédéni je
tfeba rozlifit pr{ipad jedno a viceciferné hodnoty %{sla & pFi
vicecifernych pfipolftat vy531f #4dy k pristimu nésobku.

Mus{ se hlidat pofet &{slic dosud vypoZteného Zisla
v textové prom&nné. Po kaZdém nédsobeni pak pfesundut Eisla me-
zi textovymi proménnymi & proces opakovat tak dlouho, Jjak je
to zapotfebi. V daném pfipadd se velké #islo uklddd do textové
promé&nné v obréceném po¥adi ¥islie. To pondkud usnadnuje pré-
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¢i 8 textovou prom&nnou. P¥i vystupu vysledku je pak samozie j-
m& nutné vypisovet Zislo z textové prom&nné pozpédtku.

16.3 Permutace

Faktoridl uddvd, Jjeky Jje pofet moZnfch uspoPddédni prvkd.
Neddvd viak odpovdd na otdzku, jakd jsou jednotlivé usporddé-
ni.

Pro maly pofet prvkl a prc nalezenf viech jejich permuta-
el to je¥t® nemusi byt zvl4sf obti%ny problém. Situace se kom-
plikuje, JjestliZe Jje poZet prvkd permutace v&t3i - o tom
ostetnd poddvéd zékladni informaci samotnd hodnota danéhe fak-
toridlu. Je3t& obti%n&j3{ Jje zjistit danou konkrétn{ permuta-
e¢i.

Predpokléde jme, Ze Jjednotlivé permutace Jjsou usporddény
lexikograficky. To znamend, Ze Jjsou uspofddény podle velikos-
ti &isla, které predstavujf, jsou-1i tvobeny Eislicemi. KdyZ
Jsou tvofeny pismeny, pak lexikografické uspoiféddni odpovidd
usporddéni abecednimu.

Program, ktery nédsleduje, dokéZe provést dv& véci. Zadd-
me=11i po¥adové &1slo permutace, vytvo¥{ danou permutaci samu.
Naopak, zaddme-1i nékterou konkrétni permutaci, zjist{, jaké
ma pofadové &islo.

Program: Permutace

10 PEM Permutace
20 REM Permutace <.-.> pofadi

30 CLEAR

40 DIM F(15) ,K(15),N(15)

50 CLS

60 PRINT “ PERMUTACE"
70 PRINT

80 PRINT "Vypocet PORADI dane permutace a"
90 PRINT “vypocet PERMUTACE daneho poradi."
100 PRINT

110 F(D=1

120 FOR I=2 TO 15

130 F(I)=I*F(I-1)
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140 NEXT I

150 INPUT "Vlozte pocet prvku permutace" ;B
160 B=INT (B)

170 IF B .~ 0 aND B < 16 THEN 200

180 PRINT "Maximalne 15 prvkul"

190 GOTO 150

200 C=B-1

210 s=C

220 D=B+1

230 IF B > 10 THEN 380

240 z$="0123456789"

250 T$="Je permutace tvorena cislicemi?"
260 GOSUB 1080

270 IF O=0 THEN 340

280 IF B=10 THEN 350

290 T$="Je mezi cislicemi NULAZ?"

300 GOSUB 1080

310 TF Q=1 THEN 350

320 z$="123456789"

330 GoTO 350

340 z$="ARCDEFGHIJKLMNO"

350 REM 2 poradoveho cisla permutace

360 T$="Chcete k porad.cislu permutaci?z"
370 GOSUB 1080

380 IF 0=0 THEN 730

390 INPUT "Vlozte PORADOVE CISLO permutace" ;X
400 X=INT(X)

410 IF X 0 aND X <= F(B) THEN 440
420 PRINT "Poradove cislo musi byt 1 -";F(B)
430 GOTO 390

440 A=X-1

450 P$=MID$(Z$,1,B)+" "

460 FOR I=1 TO 15

470 N(I)=1

480 K(I)=0

490 NEXT I

500 v$=||||

510 FOR J=C TO 1 STEP -1

520 IF A F(J) THEN 560

530 A=A-F(J)

540 N(J)=N(J)+1

550 GOTO 520

560 NEXT J

570 FOR J=C TQ 1 STEP -1

580 M=N (J)

590 DV=LEN (V$)

600 IF R-J ;> 1 THEN V$=LEFT$ (V$,B-J-1)
610 V$=VE+MIDS (P$,M, 1)

620 IF DV-B 1 THEN V$=V$+RIGHS$ (V$,DV-B+J
630 DP=LEN (P$)

640 IF M > 1 THEN P$=LEFT$ (P$,M-1)+MID$ (P$,M+1,DP-M)+" "
650 IF M=1 THEN P$=MID$ (P$,M+1,DP-M}+" *
660 NEXT J

670 IF B > 1 THEN V$=LEFT$(V$,B-1)

680 V$=V$+LEFTS (P$,1)
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690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970
380
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180

IF DV-B > 0 THEN V$=V$+RIGHTS (V$,DV-B)
PRINT "“Poradovemu cislu";X;"z";B;"prvku"
PRINT "patri permutace: ";LEFT$(V§,B)
GOTO 1050

REM 7 permutace poradove cislo

T$="Chcete k permutaci porad.cislo?"
GOSUB 1080

IF Q=0 THEN 1050

P$=LEFTS$(Z§,B)+" "

FOR I=1 TO 15

N(I)=1

NEXT I

INPUT "Vlozte permutaci”;V$

FOR I=1 TO B-1

FOR J=I+1 TO B

IF MID$ (V$,1,1) <> MID$(V$,J,1) THEN 870
PRINT "Zadny znak se nesmi opakovat!"
GOTO 810

NEXT J

NEXT I

FOR I=1 TO B

FOR J=1 TO B

IF MID$ (V$,I,1) <> MID$(P$,J,1) THEN 970
DP=LEN (P$}

N(I)=J-1

IF J > 1 THEN P$=LEFT$ (P$,J-1)+MIDS(P$,J+1,DP-1)}+" "
IF J=1 THEN P$=MID$ (P$,J+1,DP-J)+" "

GOTO 980

NEXT J

NEXT I

P=1

FOR I=2 TO R

P=P+N (I-1) *F(D-1)

NEXT 1

PRINT "Permutace ";LEFT$(V$,B);" z";B;"prvku"
PRINT "ma poradove cislo";P

PRINT

PRINT "Konec."

END

REM Souhlas

PRINT T$

0$=INKEY$

IF Q$="" THEN 1100

Q=1

IFOQS="A” OR Q$="1" OR Q$="Y" THEN RETURN
Q=

IF Q$="N" OR Q$="0" OR Q$="O" THEN RETURN
PRINT "Odpovidejte takto:"

PRINT "ANO=A nebo 1, NE=N nebo 0!"

GOTO 1080
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Ukédzka 1

PERMUTACE

Vypocet PORADI dane permutace a
vypocet PERMUTACE daneho poradi.

Vlozte pocet prvku permutace: 10

Je permutace tvorena cislicemi?

A

Chcete k porad.cislu permutaci?

A

Vlozte PORADOVE CISLO permutace: 1000000

Poradovemu cislu 1000000 z 10 prvku
patri permutace: 2783915460

Konec.

Ukdazka 2

PERMUTACE

Vypocet PORADI dane permutace a
vypocet PERMUTACE daneho poradi.

Vlczte pocet prvku permutace: 10
Je permutace tvorena cislicemi?

" :

Chcete k porad.cislu permutaci?

N

Vlozte permutaci: 2143658709

Permutace 2143658709 z 10 prvku
ma poradove cislo 777159

Konec.

16.4 Kombinadni #1isla

Také kombina®ni Zisla pat¥{ k lédtce, kterd se uZi na
gstfednich 2kolédch. I pro tato &isla plati, Ze princip jejich
v¥poitu je sice snadny, ale Ze i kombina¥n{ &1isla rychle ros-
tou. Tim nejenom vzristd vypoletnt néro¥noat, ale miZe se
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stét, Ze ani na b&ingyech po¥ita¥ich nemiZeme snadno vypoiitat
xombine&ni %islo Jjako &1slo celé.

Uvedeme si nejprve program, ktery tuto dlohu Ped{ pFimym

vypoitem, tj. ndsobenim a d&lenim,a poté program, ktery umo3-
ni vypo#itat i velkou hodnotu kombinm#niho &fsla v celoZfsel~
né podobd.

Program: Kombinaini &islo

10

20

30

40

50

60

70

80

90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410

REM N nad M
REM Vypocet kombinacniho cisla

CLS

PRINT "KOMBINACNI CISLO 'N nad M'"
PRINT

PRINT "Vypocet kombinacniho cisla”

PRINT "'N nad M' pomoci faktorialu”
PRINT "a jejich delenim.”

PRINT

PRINT "Vlozte cislo N";

INPUT N

N=INT (N)

IF N = 0 THEN 160

PRINT "Musite zadat prirozene cislol"
GOTO 100

IF N = 34 THEN 190

PRINT "Pro N .” 33 nemohu vypocet provest:"
GOTO 400

PRINT "Vlozte cislo M";

INPUT M

M=TINT (M}

IF N = 0 THEN 250

PRINT “"Musite zadat prirozene cislol”
GOTO 190

IF M <= N THEN 280

PRINT "Cisle M nemuze byt vetsi nez N."
GOTO 190

REM Vypocet

Z=N

GOSUB 430

V=F

=M

GOSUR 430

vV=V/F

Z=N=-M

GOSUB 430

V=V /F

PRINT

PRINT "Kombinacni cislo";N;"nad";M;"je";V
PRINT

PRINT "Konec programu.”
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420 END

430 REM Vypocet faktorialu
440 F=1

450 IF 2. < 2 THEN RETURN
460 FOR I=2 TO 2

470 F=F*I

480 NEXT I

490 RETURN

Ukédzka

KOMBINACNI CISLO 'N nad M’

vypocet kombinacniho cisla

'N nad M' pomoci faktorialu
a jejich delenim.

Vlozte cislo N: 10
Vlozte cislo M: 5

Kombinacni cislo 10 nad 5 je 252

Konec programu.

Ukézka
KOMBINACNI CISLO 'N nad M'

Vypocet kombinacniho cisla
'N nad M' pomoci faktorialu
e Jjejich delenim.

Vlozte eislo N:
10

VloZte &{islec M:

5
KombinaZni &islo 10 nad 5 je 252
Konec programu.
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16,5 Velkd kombina&ni &¢isla

DalZi program vznikl roz$ifenim progremu pfedchéze jiciho.
UmoZhuje vypofitat také velké kombinadni &1slo, které by se
jinak vypo&italo pouze v semilogaritmickém tvaru.

Program: Velké kombinadni &islo

10 REM N nad M v textove promenne

20 CLEAR 3000

30 CLS

40 PRINT "KOMBINACNI CISLO 'N nad M'"
50 PRINT

60 PRINT "Vypocet kombinacniho cisla”
70 PRINT "'N nad M' pomoci velke"
80 PRINT "textove promenne."

90 PRINT

100 PRINT "Vlozte cislo N";
110 INPUT N
120 N=INTE§)
130 IF N ”= 0 THEN 160

140 PRINT "Musite zadat prirozene cislol"”
150 GOTO 100
160 IF N <.=' 34 THEN 190
170 PRINT "Pro N > 33 nemohu vypocet provest!"
180 GOTO 400
190 PRINT "Vlozte cislo M";
200 INPUT M
210 M=INT (M)
220 IF N »= 0 THEN 250
230 PRINT "Musite zadat cele nezaporne cislo!"
240 GOTO 190
250 IF M <.= N THEN 280
260 PRINT "Cislo M nemuze byt vetsi nez N!"
270 GoTO 190
280 REM Vypocet
290 2=N
300 GOSUB 1180
310 v=F
320 z=M
330 GOSUB 1180
340 v=V/F
350 Z=N-M
360 GOSUB 1180
370 V=V/F
380 PRINT
390 PRINT "Kombinacni cislo";N;"nad";M;"je";V
400 REM Vypocet v textove promenne
410 PRINT
420 INPUT "Chcete N nad M celociselne (A/N)";Q$
430 IF Q$="N" OR Q$="0" THEN 1160
440 REM Nascbeni (citatel)
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450 Ag="1"

460 FOR I=1 TO 9

470 A$=A$+"t*********i"

490 FOR I=N-M+l TO N

500 L=0

510 D=0

520 Bs="“

530 L=L+1

540 IF L > 100 THEN 1150

550 IF MID$(A$,L,1)="*" THEN 650
560 A=VAL(A$(L,1))

570 C=I*A+D

580 IF C > 9 THEN 610

590 D=0

600 GOTO 630

610 D=INT (C/10}

620 C=C - 10*D

630 B$=B§+STRS (C)

640 GOTO 530

650 IF D=0 THEN 710

660 C=D - 10* (INT(D/10))

670 B$=B$+STRS$ (C)

680 D=INT (D/10)

690 L=L+1

700 GOTO 650

710 Z=LEN (B$)

720 FOR J=z+1 TO 100

730 B=Bg+"*"

740 NEXT J

750 A$=B$

760 NEXT I

770 REM Deleni (jmenovatel)

780 IF M <. 2 THEN 1060

790 B$=I|Il

800 FOR I=1 TO 100

810 IF MID$ (A$,I,1)="*" THEN 830
820 NEXT I

830 J=I

840 FOR I=] TO 100

850 IF I < J THEN B$=B$+MID$(A$,J-I,1)
860 IF I = J THEN B&=BE+n#"
870 NEXT I

880 FOR I=2 TO M

890 A$=B$+"****i"

900 R§=""

910 D=0

920 L=l ,
930 IF MID$(A$,L,1)="*" THEN 1070
940 D=10*D+VAL(MIDS$ (A$,L,1))

950 IF D »= I THEN 1010

960 L=L+1

970 IF L > 100 THEN 1070

980 GOTO 930

990 IF MID$(AS$,L,1)="%" THEN 1070
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1000 D=10*D+VAL (MIDS$ (A$,L,1))
1010 C=INT(D/I)

1020 B$=B$+STR$(C)

1030 D=D-C*I

1040 L=L+1

1050 IF L 2 100 THEN 1070
1060 GOTO 990

1070 NEXT I

1080 PRINT

1090 PRINT N;"nad";M;"= ";
1100 FOR I=1 TO 100

1110 IF MID$(B$,I,1) <:;> "*" THEN PRINT MID$(B$,I,1);
1120 NEXT I

1130 PRINT

1140 GOTO 116G

1150 PRINT "Cislc";N;"je prilis velke!”
1160 PRINT "Konec programu,”
1170 END

1180 REM Vypocet faktorialu
1190 F=1

1200 IF z < 2 THEN RETURN
1210 FOR I=2 T0 2

1220 F=F*I

1230 NEXT I

1240 RETURN

Ukézka

KOMBINACNI CISLO 'N nad M'
Vypocet kombinacniho cisla
'N nad M' pomoci velke
textove promenne.

Vlozte cislo N; 30
Vlozte cislo M: 7

Kombinacni cislo 10 nad 5 je 2035800

Konec programu.

16,6 Nejv&tdf spoledny ddlitel

Pri wypoftu velkého kombinainiho &1sla je mo*né postupo-
vat také Jjinek., VytvoPit si &isla, JjeJjich%Z ndsobenim vznikéd
itatel i Jjmenovatel pro vypolet kombina&niho Zfsla. Tato
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%¥1sle pak mezi sebou d%1it, pokud to Jje moZné, a teprve poté
piistoupit k Jjejich ndsobeni v textové proménné.

¥ tomu mdZe byt u¥ite¥ny program pro hledéni ne jvit3iho
spoleiného d8litele. V progremu Jje pouZit znémy Eukliddv algo-
ritmus, ktery je velice efektivni.

Program; Ne jv&t¥{ spoledny d&litel

10 RFM DNelitel

20 CLS

30 PRINT "Nedivetsi spolecny delitel."
40 INPUT "Vlozte PRVNI cislo";A

50 INPUT "Vlozte DRUHE cislo";R

60 TF & <> B THEN 90

70 PRTNT "Obe cisla ijsou steijna";aA

80 GOTO 170

90 REM Vypocet

100 IF A B THEN 140
110 C=A

120 A=B

130 B=C

140 C=A = B*INT (A/B)

150 IF ¢ <2 0 THEN 120

160 PRINT "Wejvetsi spolecny delitel je";B
170 PRINT "Kcnec vypoctu."

180 END

PEiklad

Nejvetsi spolecny delitel.
Vlozte PRVNI cislo: 2822C
Vlozte DRUHF cislo: 18018

Nejvetsi spolecny delitel je 546

Konec wvypoctu

Program pro nalezeni ne jvétiiho spoleiného dZlitele ml¥e
pracovat také samostatn®. V této podob& je zde uveden. Jeho
vilen&ni do programu pro vypodet velkych kombinainfch &isel
mtiZe byt tkolem pro vés.
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17 Stastistické programy

V této &4sti budou uvedeny ndkteré Jjednoduché statistic-

ké progremy.

17.1 Aritmeticky primér

Ne jprve bude uveden program pro vypolet prostého aritme-

tického prim¥ru, ktery Jje podéitédn z vklédanych dat.

Program: Aritmeticky primZr

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220

REM Aritmeticky prumer

CLS

PRINT "Prosty aritmeticky prumer.

P=0

INPUT "Vite kolik bude prvku (A/N)";Q$
IF Q$="A" THEN 140

INPUT "Vlozte hodnotu konce napr. 999%9";M
N=0

INPUT "Vlozte hodnotu prvku";A

IF A=M THEN 190

P=P+A

N=N+1

GOTO 90

INPUT "Vlozte pocet prvku";N

FOR I=1 TO N

INPUT "Vlozte hodnotu prvku";A

P=P+A

NEXT I

P=P/N

PRINT

PRINT "Aritmeticky prumer z";N;"prvku je";P
END

Pfiklad nebudeme uvdd&t. Jeho vyaledek zévisf na vkléda-

nyeh hodnotéch.
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17.2 VéZeny aritmeticky primar

Pri vypoltu védZeného eritmetického priméru se hodnoty
prvkd ndsobf jejich vahami (po&tem prvkd dsné velikosti) a
vypotteny soufet se pak d&li soudtem vah. Vlastni program se
formdlng 1i31 pouze v tom, Ze data mus{ vstupovat po dvoji-
cich. VZ3y hodnota prvku a Jeho véha.

Progrem: VéZeny aritmeticky primdr

10 BEM Vazeny aritmeticky prumer

20 CLS

30 PRINT "Vazeny aritmeticky prumer.

40 P=0

50 v=0

60 INPUT "Vite kolik bude prvku (A/N)";08
70 IF Q$="A" THEN 150

80 INPUT “"Vlozte hodnotu konce napr. 99999%";M
90 INPUT "Vlozte hodnotu prvku";A

100 IF A=M THEN 220

110 P=P+A

120 INPUT "Vlozte vahu prvku";B

130 v=V+B
140 GOTO 90
150 INPUT "Vlozte pocet prvku";N
160 FOR I=1 TO N
170 INPUT "Vlozte hodnotu prvku";A

180 P=P+A

190 INPUT "Vlozte vahu prvku";B
200 V=V+B

210 NEXT I

220 P=p/V

230 PRINT
240 PRINT "Vazeny aritmeticky prumer je";
250 PRINT P

260 FND

Teké zde neni p¥iklad potfebny. Jeho vysledek zdvisi na
vklddanych veli%indch.

17.3 Rozptyl a smdrodatnéd odchylka

Dal&im programem bude ilustrovédn jednoduchy program pro
vypelet rozptylu a amérodatné odchylky, rovniZf ze vklédanych
dat.
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Program: Rozptyl a sm¥rodatnd odchylka

10 REM Rozptyl

20 CLS

30 PRINT "Rozptyl a smerodatna odchylka"
40 p=0

50 R=0

60 INPUT "Vite kolik je prvku (A/N)";0$
70 IF Q$="A" THEN 160

83 INPUT "Vlozte hodnotu konce napr. 99999";M
90 N=0

100 INPUT "Vlozte hodnotu prvku";A
110 IF A=M THEN 220

120 P=P+A

130 R=R+A*RA

140 N=N+1

150 GOTO 100

160 INPUT "Vlozte pocet prvku";N

170 FOR I=1 TO N

180 INPUT "Vlozte hodnotu prvku";A

190 P=P+A
200 R=R+A*A
210 NEXT 1
220 P=P/N
230 R=R/N

240 S=R-P

250 PRINT
260 PRINT "Pocet prvku je";N

270 PRINT "Aritmeticky prumer je";P

280 PRINT "Rozptyl ije";S

290 PRINT "Smerodatna odchylka je";SOR(S)
300 END

Priklad nebudeme uvéd&t. Jeho vysledek zdvisi na vkléda-
n¥eh hodnotéch.

Pro vypolet rozptylu a sm&rodatné odchylky zde byl pou-
%it postup, ktery nepotfebuje predem znét hodnotu primsru. To
je vyhodné, protoZe se cely vypolet dé provést bez ukléddni
Jjednotlivych dat.

17.4 Hledéni extrémnich prvki souboru

Princip postupu nalezen! maximélnfho & minimélniho prvku,
pokud se hledaji samostatnd, Jje Jjednoduchy. KdyZ se ale ve
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ste jném souboru hledd soudasnd meximdlnf i pinimdlni prvek,
pak se nemus{ porovndvaet viechny prvky s moZnfm meximem i mi-
nimem. Poatup miZe byt daporndjii.

Znalost obou krajnich bodd souboru je dasto potfebnd. Je-
jich rozdil (maximum - minimum) se nazyv4 varis&ni rozpiti.
Z ndj se 4814 jednoduchy zévir o rozpt¥leni prvkd souboru.

Jinou &asatou situaci, kdy Jje znalest obou krajnich hod-
not pottebnd, je informace phed kreslenim grafického vistupu.
Pomoei krajnich bodd se pak vol{ velikoasti souPfsdnic i mi3fft-
ko kreslenych grafi.

JestliZe Jje moiné stejny problém ¥e3it programové rizny-
mi postupy, pifichdzi otédzka, ktery postup je nejlepsi? Nej-
Zastdji se kvalita vypoletnich postupd m&*{ urdenim nezbytné-
ho po¥tu operacf, které dany progrem nebo jeho Z&st po-
t¥ebuje. MiZe se uvaZovat polet nédsobenf, alifténi, porovnévé-
ni anebo jejich vhodny souhrn. V nafem pfipadd by m&F{ftkem
kvality byl nejlépe polet porovndni. Ukazuje se, Ze polet po-
rovnéni Jje nejmen¥i, budeme-li pestupovat podle ddle uvedeného
programu.

Progrem je zde uveden proto, Z%e postup v n&m pousity Jje
dsporné j8f ne¥ bZ#né dvoji porovndvéni, a také -proto, Ze nent
p?11i& znémy. '

Program: Extrémni prvky

10 REM Extremni prvky

20 DIM A (20)

30 CLS

40 PRINT "EXTREMNI a MAXIMALNI prvek."
50 M=15

60 DATA 8,5,9,34,5,8,39,6,18,4,38,6,11,24,9
70 FOR I=1 TO N

80 READ A(I)

90 NEXT I

100 D=A (N}

110 H=A(N)

120 FOR I=1 TO N-1 STEP 2

130 J=I+1

140 IF A (1) > A(J) THEN 18O

150 IF A(I) < D THEN D=A{(1}
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160 IF A(J) .~ H THEN H=A(J)

170 GOTO 200

180 IF A(J) < D THEN D=A(J)

190- IF A(I) . H THEN H=A(I)

200 NEXT I

210 PRINT

220 PRINT "Maximalni prvek je";H
230 PRINT "Minimalni prvek je";D
240 END

Pfiklad pro data, kterd jsou soufdsti programu

EXTREMNI PRVKY SOUBORU

Maximalni prvek je 39
Minimalni prvek je 4

Program vychédzi z nédsledujfcfho principu. Plati-1i mezi
dvdma prvky vztsh X ¥ Y, pak je zfe jmé, Ze pri hleddnd maxi-~
mdlniho prvku stadi zabyvat se pouze prvkem X a opomenout
prvek Y, a naopak pro minimum Je ddleZity pouze prvek Y a
X mdZe byt pPeskolfen. Dovedete-1li tyto dvahy d4l, miZete
zjistit, Ze pPi pouZitém zplsobu hledéni miZe byt vztah mezi
dviéma prvky také X > = Y. Na pofdtku se ob&ma promZnnym pro
maximum (H) i minimum (D) pPifedf hodnota posledniho prvku
souboru. To proto, %e se souborem postupuje po dvojicich prvkd
a je-1i pofet prvkd lichy, byl by prév& posledni prvek opome-
nut .

17.5 Statistické charakteristiky

Daldi program shrnuje mo%fnost vypo¥tu zékladnich statis-
tickyeh charakteristik. UmoZAuje vypodet aritmetického prim&-
ru rozptylu i sm3rodatné odchylky.

Pritom pracuje tak, %e vklddand data uklddd do pomocného
pracovniho vektoru,aby dal moZnost pro jejich kontrolu a p¥i-
padné opravy. V tomto sm&ru vychdzi ze zkuZenosti uvedenych
v programech pro afitédni velké pPady &isel.
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Program: Statistické charakteristiky

10

20

30

40

50

60

70

80

90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530

REM STATISTIKA

REM Statisticke charakteristiky
REM pocet, soucet, prumer

REM rozptyl a smerodatna odchylka
REM s opravovanim dat v pameti

DIM A(100)
CLS
PRINT "PPROGRAM PRO STAT.CHARAKTERISTIKY"

PRINT "do 100 hodnot s kontrolnim"
PRINT "vypisem a opravovanim."
PRINT "Max.hodnota velicin je 100000."
PRINT

T$="Vite kolik je cisel?"

GOSUB 910

IF Q=0 THEN 280

INPUT "Vlozte pocet cisel";N
N=ABS (N}

N=INT (N)

IF N 100 THEN 860

IF N 2 1 THEN 230

PRINT "Cisla musi byt nejmene 21"
GOTO 160

CLS

FOR I=1 TO N

GOSUB 1020

NEXT I

GOTC 370

REM Vkladani s posledni hodnotou
PRINT "2a poslednim cislem vlozte 99999."
I=1

GOSUB 1020

IF R=99999 THEN 360

I=I+1

tF 1 < 101 THEN 310

GOTO 860

N=I-1

REM Kontrolni vypis

T$="Chcete kontrolni vypis?"
GOSUB 910

IF Q=0 THEN 690

T$="Muze se pokracovat ve vypise?"
GOSUB 1110

FOR J=1 TO N ¥

IF J 100 THEN PRINT " ";

IF J < 10 THEN PRINT " ";

PRINT J;" ";

B=A (J)

IF B < 100000 THFN PRINT " “;

IF B < 10000 THEN PRINT " ";

IF P <, 1000 THEN PRINT " *;

IF B < 100 THEN PRINT " *;

IF B < 10 THEN PRINT " ";

PRINT B
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540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080

IF J/10 .. INT(J/10) THEN 610
GOsSUB 910

IF 0=1 THEN €00

PRINT "Ktere por.cislo chcete opravit?"
INPUT I

GOSUR 1020

GOSUBR 1110

NEXT J

T$="Jsou vsechna cisla spravna?"
GOsuUB 910

IF (0=} THEN 700

PRINT "Ktere por.cislo chcete opravit?"
INPUT 1

GOSUB 1020

GOTO 380

REM Vypocty

5=0

R=0

FOR I=]1 TO N

A=A (1)

S=S+A(I)

R=R+A*A

NEXT I

P=S/N

R=R/N-P*P

PRINT "Cisel 7je celkem";N

PRINT "Jejich soucet =";5

PRINT “Arit. prumer =";P

PRINT "Rozptyl =":R

PRINT "Smer.odchylka =";SOR(R)

GOTO 88C

PRINT

PRINT "Cisel ije vic nez 10QI"

PRINT "Zvetsete A(100) v dimenzacil"
PRINT

PRINT "Konec."

END

REM Souhlas

PRINT T$

Q0$=INKEY$%

IF Q$="" THEN 930

0=1

IF 0%="A" OR 0$="1" OR Q$="Y" THEN RETURN
Q=0

IF O$="N" OR Q%="0" OR Q$="0" THEN RETURN

PRINT "Odpovidejte takto:"

PRINT "ANO=A nebo 1, NE=N neboc 0!"
GOTO 910

REM Vstup hodnot

PRINT "Jake je";I;". cislo";

INPUT R

IF R=99999 THEN RETURN

IF ABS(R) <= 100000 THEN 1090

PRINT "Cislo nesmi byt vetsi nez 100000:"
GOTO 1030
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1090
1100
1110
1120
1130

17.6

A(I})=R

RETURN

REM Hlavicka

PRINT " C. heodnota"
RETURN

Linedrni regrese

Poslednim statistickym programem, ktery zde uvedeme, bude

program pro linedrni regresi. V programu se pPedpokl&dd vstup
dvojic hodnot nezédvisle a zdvisle prom&nnych veliZin, z nichi
ge vypolitaji koeficienty linedrni funkce.

I v tomto pfipad® se v programu uvaluji dvd& moZnosti

pfi vkl4ddni hodnot, 1li%iei se znalosti podtu dvojic hodnot

pired

podéatkem vkléddani, tak Jjeko tomu bylo i u cstatnich pro-

gramd pro statistiku. Bez Jakékoliv djmy je moZné program
upravit tek, Ze z t&chto dvou moZnosti bude Jjedna vypuitina,

Program: Linedrni regrese

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260

REM Linearni regrese
REM Dve formy vstupu
DIM A(99),B(99)

CLS

PRINT "Linearni regrese.

PRINT

INPUT "Vite kolik bude prvku (A/N)",0%

IF Q$="N" THEN 170"

INPUT "Vlozte pocet dvojic prvku",N
FOR I=1 TO N

PRINT I;"nezavisia";

INPUT A(I) '

PRINT I;"zavisla";

INPUT B (I)

NEXT 1

GOTO 270

INPUT "Vlozte hodnotu konce napr. 99999";N
I=0

P=T+1

PRINT I;"nezavisla";

INPUT A(I)

IF A(I)=N THEN 2€0

PRINT I;"zavisla';

INPUT B (I)

GOTO 190

N=I-1
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270
280
290
300
310
320
330
340

M ao
VOO OO

o

I=1 TO N
=U+A (I)
v=V+B (I)
X=X+A (I)*A (I}

F
U

350 7=Z+A(T)*B(I)

360 NEXT I

370 B= (N*Z-U*V)/ (N*X-U*U)

380 A= (V-B*U) /N

390 PRINT "Rovnice primky je:"
400 PRINT "y =";

410 IF A <. 0 THEN PRINT A;
420 ON SGN(B)+2 GOTO 430,480,450
430 PRINT "-";

440 GOTO 460

450 IF B <.,»> 0 _THEN PRINT "+";
460 IF ARS(B) < > 1 THEN PRINT ABS(B);"*";
470 PRINT " X"

480 PRINT

490 PRINT "Konec programu."”

500 END

Priklad

Linearni regrese
Vite kolik bude prvku (A/N):

N

Vlozte hodnotu konce napr. 99999:
99999
1 nezavisla: 1

B W N

zavisla: 3
nezavisla: 2
zavisla: S
nezavisla: 3
zavisla: 7
nezavisla: 99999

Rovnice primky je:

Y

= 1 + 2*X
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18 Programy pro lineérni optimalizaci

V této %dati textu budou uvedeny nZkteré jednoduché pro-
gramy ze jména z opera¥niho vyzkumu, ale také n&které dalli.
Byly upraveny s zjednodudeny tak, aby byly provozovatelné na
poditadi IQ 150.

18.1 Krétks simplexovd metoda

Déle uvedeny program obsshuje tzv. jednofdzovou simplexo-
vou metodu. Mohou se pomoci n¥éj te¥it obecné dlohy linedrntho
programovéni, jejichZ v3echna omezeni Jjsou ve tvaru.menii nebo
se rovnd.

Vatup se piedpoklédd v podob¥ vychozi simplexové tabulky,
vietn& jednotkové matice, koeficientl pravych stran a idelové
funkce v anulovaném tvaru.

Progrem: Simplex I

10 REM Simplex I
20 DIM A(11,26) ,X(25)

30 CLS

40 PRINT "Simplexova metoda - kratka verze"
50 PRINT "======ss=s====s=ssx=====szszn=z=z==="
60 PRINT "Slouzi pouze pro vypocet MAXIMA"
70 PRINT "Max.pocet omezeni typu .= je 10"

80 PRINT "Max.pocet prom.vcetne baze je 25"
90 PRINT "Vklada se cela tabulka:”

100 PRINT "- omezeni jako rovnice"

110 PRINT "- ke kazdemu prava strana"
120 PRINT "~ UF v anulovanem tvaru."
130 PRINT "Nuly je take nutno vkladat:."
140 PRINT

1000 REM Vstupy

1010 INPUT "Vlozte pocet omezeni”;M
1020 M1=M+1

1030 INPUT "Vlozte pocet promennych";N
1040 N1=N+1

1050 FOR T=1 TO M1

1060 FOR J=1 TO N1

1070 A(1,J)=0

1080 IF I=M]1 AND J=N1 THEN 3000
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1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100
3110
31290
3130
4000
4010
4020
4030
4040
4050
4060
4070
4080
4090
4100
4110
5000
5010
5020
5030
5040
5050
5060
5070
6000
6010
6020
6030
6040
6050
6060
6070
6080
6090
6100

IF J < N1 THEN 1120
PRINT "Prava strana";I;
GOTC 1160

IF 1 M1 THEN 1150
PRINT "Ucelova funkce";Jd;
GOTC 1160

PRINT "Prvek";I;J;
INPUT A(T,J)

NEXT J

NEXT I

REM Test optima

GOSUB 9000

=-99999

FOR J=1 TO X

IF A(M1,J) ~= 0 THEN 3090
IF ABS (A (M1,J)) D THEN 3090
s=J

L=1

D=ABS (A (M1,J)}

NEXT J

IF L=1 THEN 4000

CLS

PRINT "Optimum"

GOTO 8000

PEM Vystupujici

P=99999

FOR I=1 TO M

IF A(I,S) .= 0 THEN 4080
P=A(I,N+1)/A(I,S)

IF F >= P THEN 4080
R=TI

P=F

NEXT 1

IF R <> 0 THEN 5000
PRINT "Neomezeno"

GOTO 8220

REM T. - klicovy radek
IF 8=1 THEN 5050

FOR J=1 TO S-1
A(R,J)=A(R,J)/A(R,S)
NEXT J

FOR J=5+1 TO N1
A(R,J)}=A(R,J)/A(R,S)
NEXT J

REM T. - tabulka

IF R=1 THEN 6080

IF S=1 THEN 6150

FOR I=1 TO PR-1

FOR J=1 TO S-1
A(I,J)=A(I,3)=-A(1,8)*A(R,J)
NEXT J

NEXT I

IF &=1 THEN 6200

FOR I=R+1 TO Ml

ror J=1 70 §-1
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6110 A(I,J)=A(I,J)-A(I,S)*A(R,J)
6120 NEXT J

6130 NEXT I

6140 IF R=1 THEN 6200

6150 FOR I=1 TO R-1

6160 FOR J=S+1 TO N1

617¢ A(I,J)=A(I,J)-A(I,S)*A(R,J)
6180 NEXT J

6190 NEXT I

6200 FOR I=R+1 TO M1

6210 FOR J=S+1 TO N1

6220 A(I,J)=A(I,J)~A(I,S)*A(R,J)
6230 NEXT J

6240 NEXT I

7000 REM T, - klicovy sloupec
7010 IF R=1 THEN 7050

7020 FOR I=1 TO R-1

7030 A(I,S)=0

7040 NEXT I

7050 FOR I=R+1 TOC M1

7060 A(I,5)=0

7070 NEXT I

7080 A(R,S)=1

7090 L=0

7100 S=0

7110 R=0

7120 GOTO 3000

8000 REM Tisk

8010 FOR J=1 TO N

8020 FOR I=1 TO M1

8030 IF A(I,J)=1 TBEN BO&0

8040 IF A (I,J)=0 THEN B0B0

8050 GOTO 8140

8060 K=1I

8070 GOTO BOSO

8080 T=T+1

8090 NEXT 1

8100 IF T > M THEN 8130

B110 X (J)=A(K,N1)

8120 PRINT "X";J;"=";A(K,N1)
8130 T=0

8140 NEXT J

8150 PRINT "Ostatni promenne = ("
8160 PRINT "2 =";A(Ml,N1)

8170 INPUT "Chcete pokracovat (A/N)?",C$
8180 IF Q$="N" OR 0$="0" THEN 8230
8190 PRINT "Ucelova funkce:"
8200 FOR J=1 TO N

8210 IF A{M1,J) <> 0 THEN PRINT "C";J;"=";A(M1,J)
8220 NEXT J

8220 PRINT "Ostatni ceny = 0"
8230 PRINT "Konec."

8240 FND

9000 REM Tisk tabulky

9010 INPUT "Chcete vystup tabulky (A/N)?",0%
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9020 IF Q$="N" OR Q$="0" THEN RETURN

9030 y=Y+1

9040 PRINT "Tabulka - krok:";Y

9050 FOR I=1 TO Ml

9060 FOR J=1 TO N1

9070 IF LEN(STR$(ABS(A(I,J)))) < 3 THEN PRINT " ";
9080 IF LEN(STR$(ABS(A(I,J)))) < 2 THEN PRINT " ";
9090 PRINT A(I,J);

9100 NEXT J

9110 PRINT

9120 NEXT I

9130 PRINT

9140 RETURN

Program je co nejjednodusdi. MiZe viak tvorit zdklad
dal8ich podobnych programi. Zdokonalovéni by se na prvém mis-
t& tykalo moZnyech zm&n a oprav vloZenych dat. Na druhém mistd
by program obohatila moZnost névratu k pivodnim datdm po pro-
vedeném vypeftu. To by oviem predpoklédalo dvo jndsobny roz-
gah uklédanych dat, resp. polovi&ni rozsah dlohy pro danou
velikost pam¥ti.

18,2 Dlouhd simplexovd metoda

Dal3i program obsahuje tzv. dvoufdzovou simplexovou me-
todu. Mohou se pomoci n¥j Pelit obecné dlohy linedrniho pro-
gramovéni s omezenim v3ech druhd.

Vstup se predpoklédd v podob® vychozi simplexové tabul-
ky, vietnd jednotkové matice, koeficientl pravych stran, udZe-
lové funkce v anulovaném tvaru i pomocné uZelové funkee. Pro-
gram p¥edpoklddéd umistini pomocnyech prom&nnyeh na poslednich
mistech urdenych pro prom&nné.

Program: Simplex IT

10 REM Simplex II

20 DIM A(11,26)

30 cLs

40 PRINT "Simplexova metoda - dlouha verze"
50 PRINT "====z========================z====="
60 PRINT "MAXTMUM npebo MINIMUM"

70 PRINT "Maximalni pocet omezeni je 10"
‘80 PRINT "Max.pocet prom.vc. baze je 25"
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90 PRINT "Vklada se cela tabulka takto:"
100 PRINT "- omezeni jako rovnice,"
110 PRINT "- pomocrne promenne na konci,

120 PRINT "- ke kazdemu prava strana,”
130 PRINT "- UF v anulovanem tvaru."
140 PRINT "Nuly je take nutno vkladat:!"
150 PRINT

1000 REM Vstupy

1010 INPUT "Vlozte MAX nebo MIN!";U$
1020 IF U$="MAX" OR U$="MIN" THEN 1059
1030 PRINT "JEN NEKTEROU UVEDENOU MOZNOST:!"
1040 GOTO 1010

1050 INPUT "Vlozte pocet omezeni";M
1060 IF M < 11 THEN 1090

1070 PRINT "Maximalne 10:."

1080 GOTO 1050

1090 Ml=M+1

1100 M2=M+2

1110 INPUT "Vlozte poc.prom.vcetne baze";N
1120 ¥ N < 26 THEN 1150

1130 PRINT "Maximalne 25!"

1140 GOTO 1110

1150 N1=N+1

1160 INPUT "Vlozte pocet POMOCNYCH prom." ;NP
1170 IF NP < N THEN 1200

1180 PRINT "Maximalne";N-1;"!"

1190 GOTO 1160

1200 IF NP=0 THEN M2=Ml

1210 FOR I=1 TO M2

1220 FOR J=]1 TO N1

1230 1F J < N1 THEN 1260

1240 PRINT "Prava strana";I;

1250 GOTO 1330

1260 I1F 1 <. M1 THEN 1290

1270 PRINT "Ucelova funkce";J;

1280 GOTO 1330

1290 IF I M2 THEN 1320

1300 PRINT "Pom.ucel.funkce";J;

1310 GOTO 1330

1320 PRINT "Prvek";I;J;

1330 INPUT A(I,J)

1340 NEXT J

1350 NEXT I

2000 REM Test optima pom. UF

2010 GOSUB 2000

2020 D=-99999

2030 FOR J=1 TO

2040 IF A(M2,J) = 0 THEN 2090

2050 IF ABS(A(M2,J)) D THEN 2090
2060 s=J

2070 K=1

2080 D=ARS (A (M2,J))
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2090 NEXT J

2100 IF K=1 THEN 4000

2110 IF ABS(A(M2,N1)) <. 0.01 THEN 2140
2120 PRINT “Nepripustne"

2130 GOTO 8420

2140 M2=M1

2150 GOTO 3000

3000 REM Test optima

3010 GOSUB 9000

3020 IF U$="MIN" THEN 3500
3030 REM Test pro maximum

3040 D=-929999

3050 FOR J=1 TO N

3060 IF A(M1,J) = 0 THEN 3110
3070 IF ABS(A(M1,J)) <. D THEN 3110
3080 s=J

3090 L=1

3100 D=ABS(A(M1,J))

3110 NEXT J

3120 IF L=1 THEN 4000

3130 CLS

3140 PRINT "Optimum"

3150 GOTO 8000

3500 REM Test pro minimum

3510 D=-99999

3520 FOR J=1 TO ¥

3530 IF A(M1,J) ~>= 0 THEN 3580
3540 IF ABS(A(M1,J)) D THEN 3580
3550 s=J

3560 L=1

3570 D=ABS{A(M1,J))

3580 NEXT J

3590 GOTO 3120

4000 REM Vystupujici

4010 P=89999

4020 FOR I=1 TO M

4030 IF A(I,S5) <= 0 THEN 4080
4040 F=A(I,N1l)/A(I,S)

4050 IF F ,”= P THEN 4080

4060 R=T

4070 P=F

4080 NEXT I

2090 IF R <.> 0 THEN 5000
4100 PRINT "Neomezeno"

4110 GOTO 8420

5000 REM T. - klicovy radek
5010 IF S=1 THEN 5050

5020 FOR J=1 TO S-1

5030 A(R,J)=A(R,J)/A(R,S)

5040 NEXT J

5050 FOR J=5+1 TO N1

5060 A(R,J)=A(R,J)/A(R,S)

5070 NEXT J

6000 REM T. - tabulka
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6010 IF R=1 THEN 6080

6020 IF S=1 THEN 6150

6030 FOR I=1 TO R-1

6040 FOR J=1 TO S-1

6050 A(I,J)=A(I,J)-A(I,S)*A(R,J)
6060 NEXT J

6070 NEXT I

6080 IF S8=1 THEN 6200

6090 FOR I=R+1 TO Ml

6100 FOR J=1 TO S-1

110 A(I,J)=A(I,J)-A(I,S)*A(R,J)
6120 NEXT J

6130 NEXT I

6140 TF R=1 THEN 6200

6150 FOR I=1 TO R-1

6160 FOR J=S+1 TO N1

6170 A(I,J)=A(I,J)=-A(I,S)*A(R,J)
6180 NEXT J

6190 NEXT I

6200 FOR I=R+1 TO Ml

6210 FOR J=S+1 TO N1

6220 A(I,J)=A(I,J)-A(I,S)*A(R,J)
6230 NEXT J

6240 NEXT I

7000 REM T, - klicovy sloupec
7010 IF R=1 THEN 7050

7020 FOR I=1 TO R-1

7030 A(1,8)=0

7040 NEXT I

7050 FOR I=R+1 TO M1

7060 A(I,S8)=0

7070 NEXT I

7080 A(R,S)=1

7090 L=0

7100 s=0

7110 R=0

7120 GOTC 3000

8000 REM Tisk

8010 T$="Chcete tisk vysledku?"
8070 GOSUB 9500

8030 IF Q=0 THEN B420

8040 REM Priprava

8050 T$="Chcete pokracovat?"
8060 E=0

8070 REM Nenulove promenne

8080 PRINT "Hodnoty promennych:"
8090 FOR J=1 TO N=NP

8100 IF A(M1,J) < > O THEN 8220
8110 T=0

8120 FOR I=1 TO M

8130 IF A(I,J)=1 THEN K=I

8140 IF A(I,J)=0 THEN T=T+1

8150 NEXT I

8160 IF T <> M-1 THEN 8220
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8170
g180
8150
8200
8210
8220
8230
8240
8250
8260
8270
8280
8290
8300
8310
8320
8330
8340
8450
8360
8370
8380
8390
8400
8410
8420
8430
8440
2000
9010
9020
9030
9040
9050
9060
9070
9080
9090
9100
9110
9120
2130
9140
2150
9160
9170
9180
9500
9510
9520
9530
9540
9550
9560

PRINT "X";J;"=";A (K,N1)
E=E+1
IF E/6 < > INT(E/6) THEN 8220

GOSUB 9500

IF Q=0 THFN 8240

NEXT J

PRINT "Ostatni promenne = 0"
PRINT "7 =";ABS(A(M1,N1))

REM Ceny z UF

T$="Chcete ceny 2z ucelove funkce?"
GOSUB 9500

IF =0 THEN 8420

T$="Chcete pokracovat?"”

E=0

PRINT “Ceny ucelove funkce:"
FOR J=1 TO N-NP

A=A (M1,J)

IF A=0 THEN B400

PRINT "C" ;Jiugu ;A

E=E+1]

IF E/6 <..> INT(E/6) THEN B400
GOSUB 9500

IF Q=0 THEN 8420

NEXT J

PRINT "Ostatni ceny = 0"
PRINT

PRINT "Konec."

END

REM Tisk tabulky
T$="Chcete wvystup tabulky (A/N}?2"
GOSUB 9500

IF Q=0 THEN RETURN

PRINT "Jen pro malcu tabulku!"
Y=Y+1

PRINT "Tabulka - krok:";Y
FOR I=1 TO M1

FOR J=1 TO N1

A=A (I,d)

E=LEN(STR$ {ABS (A)))

IF E é? 2 THEN PRINT " ";
IF E 3 THEN PRINT " ";
PRINT A;

NEXT J

PRINT

NEXT I

PRINT

RETURN

REM Souhlas

PRINT T%

Q$=INKEY$

IF O0$="" THEN 9520

0=1

IF 0$="A" OR Q%="1" OR Q%="Y¥Y" THEN RETURN

0=0
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9570 IF Q$="N" OR 0%="0" OR Q%$="0" THEN RETURN
9580 PRINT "Odpovidejte takto:"

9590 PRINT "ANO=A nebc 1, NE=N nebo 0!"

9600 GOTO 9500

9610 REM Konec programu Simplex II

Program miZe byt pouZit i pro redlné vypodity, ale omeze-
né velikoati. Neméd zabudovény kontroly vklédanych veliZin,
ani moZnost jejich oprav. Stejnd tak neobsahuje moZnost névra-
tu k dpravdm vatupnich hodnot, JjestliZfe se ve vysledku ukéZe
potfeba takovych zm&n. O to zde ostatn® nejde. Redlné dlohy by
bylo stejné nutné fefit na jiné technice.
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19 Dali{ dlohy a hry

V této kapitole Jjsou uvedeny ndkteré zajimavé dlohy &
hry, které mohou zpestiit pFedklédené ukdzky a ukdzat nikteré
programétoraké obraty, které mehou byt uZitefné v mnoha jinych

situscich.

19.1 Gardnerova hra

Gardnerova hra byla publikovdna v Zasopise KVIZ, nikoiiv
v8ak Jjako program, asle jeke hre s mincemi.
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Obr. 4 Gardnerova hra
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e obrézku 4 Je uveden pldn hry. Je 1o pulie 4xd polilfka,
Ne vd3ech Bestndeti polikdeh leZf minee. Jsou peloZeny nahod-
n& nahoru rubem,nebe licem, kieré na obrdsku zastupuji kolel-
¥a a kfidky. Cilem hry Je obrdtit viachny mincs ste jnou
stranou nshoru. PPitom neni rozhodujici, zdas to budou kpilky
nebo krouiky.

Pritom je moiné obrecet vidy celou Fadu minef. Hadou se
rozumi v¥echny vodorovné a vEechny svislé Fady. Radsmi se
rozumi teké viechny dhlepfiéné Faly v ohou smirech, pokud
ovienm obsshuji ne jméné 4vé wince. Semostatné rohove minse ss
obracet nemohou. Pro oznafeni Pad, kterd se budou obrsast po-
moci programu ns cobrazovee poditade, Jjsou kolem hraeciho pole
uvedeny Usedky, naznadujici sm¥r, ve kterém budou minve obra-
ceny. U dsefek Jjscu napsédnae pismena,; pomoci nichZ se do podi-
tafe vkl4dd oznadeni obrédcenéd fady minci.

Progrem Jje sestaven tek, #e se na obrazovce objevi obrd-
zek shodny s uvedenym. Pouhym zaddnim edpovids jiciho pilsmerne
ge "mince obréti", na obrazovce se ukédZe nové Pedeni.

Hru mdZete ukondit vloZfenim nuly nebo pilgmene 0. To mi-
e byt tehdy, JjestliZe dospijete k cili, amle i teshdy, kdyi
8i g daldim postupem nevite rady. Hra nemd vidycky redeni.
Po jejim ukondeni (nulou nabo O) se dozvite, zda Fedeni mi-
la, nebo ne.

Preogram: Gardnerova hra

10 REM Cardner

20 REM Gardnerova hra z Kvizu

30 CLs

40 DIM M(4,4)

50 DIM T§(30)

60 PRINT " GARDNEROVA HRA"

70 PRINT "V tabulce 4x4 jsou krouzky a*

80 PRINT "krizky. Zastupuji mince, ktere"
90 PRINT "mate obratit na stejnou stranu.®
100 PRINT "CObraci se cele radky a sloupce."®
110 PRINT “"Obraci se take sikme rady,”

120 PRINT "maji-1i dve nebo vice minci.”
130 PRINT "Radu k cobraceni zadate pismenen"
140 PRINT "u tabulky, kde je take smer.”
150 PRINT
160 T$="Chcete si zahrat (2 /N)"
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170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710

GOSUB 1300

IF 0=0 THEN 1270

K=0: M=0: R=0

FOR I=1 TO 4

FOR J=1 TO 4

M(I,J)=1

IF RND(O) - 0.5 THEN 270
L=1*J

M(I,J)=-1

IF =2 OR L=3 OR L=8 OR L=12 THEN
K=K+M (I,J)

NEXT J

NEXT I

IF ABS(K)=16 THEN 180

cLs

PRINT TAB(10);"A B C D E F"
PRINT TAB(10);"\ ! !} / / /"
PRINT TAR(8);"G \';

FOR K=1 TO 4

IF M(1,K)=1 THEN PRINT " x";
IF M(1,K) <..> 1 THEN PRINT "
NEXT K

PRINT " - H"

PRINT TAB(8);"I \';

FOR K=1 TO 4

IF M(2,K)=1 THEN PRINT " x";
IF m(2,K) < > 1 THEN PRINT "
NEXT K

PRINT * - J"

PRINT TAB(8);"K -";

FOR K=1 TC 4

IF M(3,K)=1 THEN PRINT " x";
IF M(3,K) <,.> 1 THEN PRINT "
NEXT K

PRINT "\ L"

PRINT TAB(B) ;"M -";

FOR K=1 TO 4

IF M(4,K)=1_ THEN PRINT " x";
IF M(4,K) <> 1 THEN PRINT "
NEXT K

PRINT "\ n"

PRINT TABR(12);"/ / ! '"

PRINT TAB(12);"P Q R S"

PRINT

o

0“;

R=R+1

PRINT "Chcete-1li koncit - vlozte 01"

PRINT

PRINT "Vlozte pismenc oznacujici radu "

INPUT “"kterou chcete obratit.";Q$

IF Q$="0" THEN 1060
N=ASC (Q3)
N=N-6

IF N & 0 AND N < 20 THEN 720

PRINT CHR$ (7)
PRINT "Chybny vstup!"
GOTO 630
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720 REM Cykly pro ruzne rady
Ti0 H=1: ¥;4
740 IF N 10 THEN £&0
750 ON N GOTO 760,770,780,790,800,810,820,830,840,850
760 V=1: W=0: GOTO 950
770 V=U; W=1l: GOTC 950
780 V=0: W=2: GOTO 950
790 ¥Y=2: ¥=-1; w=3: GOTO 950
300 ¥Y=3: V=-1;: wW=£4: GOTO 950
810 V=~1: W=5: GOTO 950
820 X=2: V=1: W=-1: GOTC 950
830 w=1: CGOTC 1010
840 X=3: V=1: W=-2; GOTO 95C
850 w=2; GOTC 1010
860 ON N-10 GOTO 870,880,890,900,1060G,910,920,930,940
870 w=3: GOTO 1010
880 Y=2: V=1; W=2:; GOTO 950
B90 wW=4: GOTO 1010
900 Y=3: V=1: W=1: GOTO 950
910 X=2; V=-1: W=6: GOTO 950
920 X=3: V=-1: w=7: GOTO 950
930 Vv=0: W=3: GOTO 950
940 Vv=0: w=4
950 REM Zmena
960 FOR I=X TC ¥
970 J=I*V+W
980 M(I,Jy==1*M(I,J)
990 NEXT I
1000 GOTO 310
1010 FOR I=X TO Y
1020 J=W
1030 M(J,I)==21%M(J,1)
1040 NEXT I
1050 GOTO 310
1060 REM Zaver
1070 FOR I=1 TO 4
1080 FOR J=1 TO 4
1090 M=M+M(I,J)
1100 NEXT J
1110 NEXT I
1120 IF 2BS(M) <. > 16 THEN 1170
1130 PRINT
1140 PRINT "Gratuluji k uspechul"
1150 PRINT
1160 GOTO 1240
1170 TF R/2=INT(R/2} THEN 1230
1180 PRINT
1180 PRINT "Mate pravdu!l"
1200 PRINT "Ve hre nema smysl pokracovat."
1210 PRINT "Nema resenil"
1220 GOTO 1240
1230 PRINT "Ale tato hra MELA reseni!"
1240 T$="Chcete pokracovat jinou hrou?"
1250 GOSUB 1300
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1260
1270
1280
1290

PEiklad bez

Chcete-1i koncit

IF Q=1 THEN 190
PRINT

PRINT "Na zhledancu!®

Zouhiss

N TS

Q$=INKEYS

PE O™ THEN 13290
=1

IF 0$=PA" OP O$="1" OR Q$="Y" THEN RETURN

Q=0

IF Q%="N" OR ¢$="0" OR Q0$="0" THEN RETURN

PRINT "Odpovideite takto:”
PRINT “"ANO=A nebo 1,
GOTO 1300

vivodnich informaci

ABCDETF
PR O
G\ x x xx -1
INooxx -4
F-x0%o0\L
M-xo0o0x \N
' P A

PQRS

- vlozte 0!

Kterou radu chcete cbratit?

:D

ABCDETF
NS/
G\ xo0oxx~-H
IN xoxx~-J
K -xo%o\L
M- x 00X \ N
FAV AR I
PORS

Checete-11i koncit ~ wvlozte 0!

Kterou radu chcete obratig?

H

ABCDETF
N L LSS
G\ ®xx xx - H
TN xxxx -4
K=-xxxo0\L
M-xx%xo0x\N
VA B
P QRS

NE=N nebc Q!
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Chcete-1i koncit - vlozte 0!

Kterou radu chcete obratit?

:Q
ANBCOH.EP
Nk I AL
G\ x x xx - H
I\ xxxx-J
K-xxxx\L
M-xxxx\N
A
PQES

Chcete-1li koncit - vlozte 0!

Kterou radu chcete obratit?
:0

Chcete pokracovat jinou hrou?
H

Krétkd ukdzka - vlastng pouhé t#i kroky - vedla rychle
k nelezeni sprévného vysledku. Ne vidy to jde tak rychle, ne
vidy Jje snadné urdeni Fady, kterd se mé otélet. Nic ovéem ne-
brédni tomu, abyste zadali kteroukoliv Fadu,a kdy% se vém vy-
sledek nebude zd&t sprévny, vrdtili se k pivodni tabulece opa-
kovanou volbou téZe Fady k obréceni.

Studiem programu byste také jisté zjistili, Jjak se po-
znd, zda zaddni md, nebo nemé fefeni. Na tomto mist® vém to
prozradime. Vychdzime pFitom ze zkuSencsti s hranim této hry.
Ukazuje se totiZ, Ze pro sprévné obraceni Fad pf{1i3 nepomdhé
znalost toho, Jjestli dloha Fefeni mé,nebo ne. Naopek se uka-
zuje, %e hré&fi Jjsou p#i hie vytrvalejsi{, JjesatliZe vi, Ze pro
dané zadéni fedeni existuje, ne%f kdyZ to nevi.
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Jinad ukdzka

ABCDEF
N YA
G\ .00 .-H
INO..O0-=-4d
K-0..0\L
M- .,00.\N
AR
POERS

Spotite jte kFifky (ane’ » krouZky) na osmi polifkéch, kte-
ré jsou na uvedeném schémaiu oznadena velkym pismenem 0. Bude-
-1i podet kPiZkd a tim také “rouiZkl lichy, psk dloha nemd fe-
Zeni, s #&dnym obracenim Fad se k Zd4danému vysledku nedostane-
te. KdyZ bude polet kpiZkd i krouzkd sudy, itloha Pedeni m4.
NezédleZi pritom vibec na podtu krouzkd a kfiZkd na ostatnich
poli¥kéeh, tJj. na tdch, kterd jscu ns schématu oznadena telka-
mi.

19.2 Desetiuhelnik

V udebnici matemetiky pro gymndzis Jjsou obZas uvédény i
hry, které maji studenti analyzovat a u kterych maji najft
ne jlep3{ postup..V ulebnici pro prvnf rodnik je tato zajimavé
hra. Zadéni pouZijeme pfimo z této udebnice.

E-aj{ dva hré¥i., Na pepir si nagrtnou desetiithelnik, Jje-
den z Jeho vrcholl oznalf O a postavi na n&j figurku (min-
ei, knoflik, kousek papiru). Potom Pfigurku stfidavé ~ jednou
jeden, podruhé druhy - premistujf o 3, 4 nebo 5 vrchold, vidy
ve sméru chodu hodinovych rulilek. Vyhrévd hréd, ktery op3t
postavi figurku na vrchol 0.

Pokuste se urdit nejmenii po3et tahd, ltery umoini zadi-
ne jieimu hré&i vyhrdt.
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Tuto hru prevedeme na po¥itad, Na obrézku 5 Je nakresle-

no schéma hry, které se bude podobn& také obJjevovat na obra-
zovce. Polohu figurky bude pFitom zastupovat pomlika, kterd
se bude objevovet na mist® nskterého vrcholu namisto 'Sisla
daného vrecholu.

Program je sestaven tak, %e zastupuje Jednoho hréle. P#i-

tom Je moZné zaiinat, nebo nechat zaZinat poditad.

Obr. 5 Desetidhelnik

Program: Desetivhelnik

10
20
30
40
50
60
70
80

REM Desetiuhelnik

REM Matematika pro gymnazia

REM Strana 99

CLS

PRINT "DESETIUHELNIK

PRINT "Pres sebou mate desetiuhelnik:"
PRINT

T=11
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90 GOSUB 880
100 PRINT "Zacina se od 0. Jde se ve smeru"
110 PRINT "hodin az se znovu dojde k 0."
120 PRINT "Postupujte o 3,4 nebo 5 vrcholu."
130 PRINT "Ve hre se stridate s pocitacem."
140 PRINT "Kdo opet dosahne NULU VYHRAVAL"
150 T=0
160 L=0
170 T$="Chcete zacinat? (A/N)"
180 GOSUB 770
190 IF Q=1 THEN 280
200 REM Prvni tah pocitace
210 L=1
220 J=4
230 T=4
240 CLS
250 PRINT "Postoupil jsem o";J
260 PRINT
270 GOSUB 880
280 Tah hrace
290 INPUT "Vlozte pocet vrcholu";K
300 IF K 2 AND K < 6 THEN 330
310 PRINT "Postoupit lze jen o 3,4 nebo 51"
320 GOTO 290
330 REM Vyhodnoceni tahu hrace
340 T=T+K
350 IF T=10 THEN 670
360 IF T 9 THEN T=T-10
370 REM Tah pocitace
380 J=8-K
390 IF L=1 THEN 540
400 REM Novy vypocet
410 ON T GOTO 440,420,460,480,500,500,500,520,520
420 J=INT (RND(0) *3)}+3
430 GOTO 540
440 J=3
450 GOTO 530
460 J=5
470 GOTO 540
480 J=INT(RND(0)*2)+4
490 GOTO 540
500 J=10-T
510 GOTO 540
520 J=12-T
530 L=1
540 REM Vyhodnoceni tahu pocitace
550 T=T+J
560 IF T > 9 THEN T=T-10
570 CLs
580 PRINT "Postoupil jsem o";J
590 PRINT
600 GOSUB 880
610 TF T=0 THFN 640
620 PRINT
630 GOTC 28O
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640 PRINT

650 PRINT "PROHRAL JSTE!"

660 GOTO 690

670 PRINT

680 PRINT "VYHRAL JQTE!"

620 PRINT

700 T$="Chcete hrat dal? (A/N)"

710 GOSUB 770

720 IF Q=0 THEN 740

730 GOTO B0

740 PRINT

750 PRINT "Konec bhry!"

760 END

770 RFEM Souhlas

780 PRINT T§

790 0$=INKEY$

800 TF Q§="" THEK 790

810 ¢=1 }

820 IF Q$="A" OR Q$="1" OR O$="Y" THEN RETURN
830 Q=0

840 IF Q$="N" OR Q%$="0" OR Q$="0" THEN RETURN
850 PRINT "Odpovidejte takto:"

860 PRINT "ANO=A nebo 1, NE=N nebo 0'"
870 GOTO 770

880 REM Kresleni desetiuhelniku

890 IF T=0 ?gEN PRINT TAB(15)"-"

900 IF T <.” 0 THEN PRINT TAB(15)"0"
010 IF T=9 THEN PRINT TAB(11)"-";

920 IF T <\ 9 THEN PRINT TAB(11)"9";
930 IF T=1 THEN PRINT TAB(19)"-"

940 IF 7 <> 1 THEN PRINT TAE(19)"1"
950 IF T=8 THEN PRINT TAB () "-";"

960 17 7T < 8 THEN PRINT TAE(Q)"B";
970 IF T=2 THEX PRINT TAB(21)"-"

980 TF T <..> 2 THEN PRINT TAB(21)"2"
$90 IF T=7 THFN PRINT TAE (9)"-";

1000 1F * <> 7 THEN PRINT TAB(9)"7";
1010 IF T=3 THEN PRINT TAB(21)"-"

1020 TF T < 3 THEN PRINT TAB(21)"3"
1030 IF T=6 THEN PRINT TAB(11)"-":

1040 1F T <> 6 THEN PRINT TAB(11)"6";
1650 IF T=4 THEN PRINT TABR(19)"-"
31060 TF T <> 4 THEE PRINT TAB(19)"4"
1070 IF T=5 THEN PRINT TAR(15)"-"

1080 1P % L2 s

> THEN PRINT TAB(15)"5"

1090 RETURN
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Ukézka
DESETIUHELNIK
Pred sebou mate desetiuhelnik:
9 1
8 p
7 3
[3 4
5

zacina se od 0. Jde se ve smeru
hodin az se znovu dojde k 0.
Postupujte o 3,4 nebo 5 vrcholu.
Ve hre se stridate s pocitacem.
Kdo opet dosahne NULU - VYHRAVA!
Chcete zacinat?

0
Postoupil jsem o 4
0
9 1
8 2
7 3
6 -
&

0 kolik vrcholu postupujete?
:5

Postoupil jsem o 3
0

9 1
8 -
7 3
6 4
5
0 kolik vrcholu postupujete?
$3

Postoupil jsem o 5

9 1

8

7 3
6 4

5
PROHRAL JSTE!

Chcete hrat dal?
0

Konec hry.
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19.3 Dvendctidhelnik - hodiny

V zadéni k desetidhelniku je v ulebnici metemstiky pro
prvni rodnik gymnszif uveden také dodatek, pomoci nzhof je
moZné zékladni podobu hry, kterd je pcpséna u pPedehosz{ hry
Desetidhelnik, modifikovat.

Zobeen¥ni, které je zde pouiitc, se tykd zvitdenl rozmé-
ru n-dhelnfku. Miste deseti vrchold budeme tentokrét uvaio-
vat 12, tak Jjak Je to zngzorndno obrézkem 6.

ProtoZe se v tomto pripedd dvandctithelnik podobd hodi-
ném, budeme pro rozlilenf uZivat nskdy i tento nédzev. Také
provedeme - kromg zvidtdeny velikost - dalsi zminu, Sudeme
uvaZovat £islici 1 - 12, tentokrdt bez nuly.

Prineip programu je jinak shodny. MiZete porovnat, v Zem
se mini jJeho podminky & Jak se zména zadéni dlohy jevi v pro-
gramu samotném i ve hie s nim.

Obr. & uvandctidhelnik - holiny
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Program: Dvandctidhelnik - hediny

10

20

30

40

50

60

70

80

90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520

REM Dvanactiuhelnik
REM Matematika pro gymnazia

REM 1. rocnik
REM Strana 9%
CLS

PRINT "DVANACTIUHELNIK - HODINY
PRINT "Pres sebou mate

T=13
GOSUR 230

PRINT "Zacina se od 12.
PRINT "hodin az se znovu dojde k 12."

PRINT "Postupujte o 3,4 nebo 5 vrcholu.”
PRINT "Ve hre se stridate
PRINT "Kdo dosahne DVANACTKU VYHRAVA!"

T=12
L=0

T$="Chcete zacinat?

GOSUB 820
IF 0=1 THER 280

REM Prwvni tah pocitace

=1
J=4
T=4
CLS

PRINT "Postoupil jsem o";J

PRINT
GOSUB 230
REM Tah hrace

INPUT "Vlozte pocet vrcholu”:K
IF K ~ 2 AND K <_ 6 THEN 330
PRINT "Postoupit lze jen o 3,4 nebo 51"

GOTO 290

REM Vyhodnoceni tahu hrace

T=T+K
IF T=12 THEN 710

IF T > 12 THEN T=T-12

REM Tah pocitace
J=8-K

IF L=1 THEN 580

REM Novy vypocet

ON T GOTO 440,500,460,420,480,520,560,560,560,540,540

J=TINT (RND (0) *3)+3
GOTO 580

J=3

GOTO 570

J=3

GOTO 580

J=5

GOTO 580

J=INT (RND(0) #2) +3
GOTO 580

J=INT (RND{0)*2)+4

dvanactiuhelnik:

Jdete ve smeru”

pocitacem.
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530 GOTO 580

540 J=16-T

550 GOTO 580

560 J=12-T

570 L=1

580 REM Vyhodnoceni tabu pocitace

590 T=T+J

600 TF T > 12 THEN T=T-12

610 CLS

620 PRINT "Postoupil jsem o";J

630 PRINT

640 GOSUB 930

650 IF T=12 THEN 680

660 PRINT

670 GOTO 280

680 PRINT

690 PRINT "PROHRAL JSTE!"

700 GOTO 730

710 PRINT

720 PRINT "VYHRAL JSTE!"

730 PRINT

740 T$="Chcete hrat dal? (A/N)"

750 GOSUB 820

760 IF Q=0 THEN 780

770 GOTO BO

780 PRINT

790 PRINT

800 PRINT "Konec hry!"

810 END

820 REM Scouhlas

830 PRINT T§

840 Q$=INKEY$

850 IF Q%$="" THEN 840

860 O=1

870 IF Q%="A" OR Q$="1" OR Q$="Y" THEN RETURN
880 0O=0

890 IF Q%="N" QR 0%="0" OR 0%$="0" THEN RETURN
900 PRINT "Cdpovideijte takto:"

910 PRINT "ANO=A nebo 1, NE=N nebo 0!"
820 GOTO 820

930 REM Kresleni dvanactiuhelniku

940 IF T=12 THEN PRINT TAB(15)"-"

950 IF T < > 12 THEN PRINT TAR(14)"12"
960 IF T=11_THEN PRINT TAB(1ll)"-";

970 IF T < .> 11 THEN PRINT TAB(10)"11";
980 IF T=1 THEN PRINT TAR(19)"-"

990 IF T <> 1 THEN PRINT TAB(19)"1"
1000 IF T=10 ITHEN PRINT TAB(9)"-";

1010 IF T 10 THEN PRINT TAB(8)"10"
1020 IF T=2 ??EN.PRINT TAR (21)"-"

1030 IF T <. 2 THEN PRINT TAB(21)"2"
1040 IF T=9 THEN PRINT TAB(8)"-";

1050 IF T <..> 9 THEN PRINT TAE(8)"9";
1060 IF T=3 THEN PRINT TAR(22)"-"

1670 IF T 3 THEN PRINT TAR(22)"3"
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1080 IF T=8 THEN PRINT TAR(9)"-";

spn0 1P 7 <> 8 THEN PRINT mrs(qy"a";
1140 JF "=’i’,THEN PRINT TAB(21)"-

1110 TF © <L .> 4 THEN PRINT TAR{21)"4"
11206 ¥F T=7 THEN PRINT TAB{11) "~

1130 IF T <L > 7 THEN PRINT ‘!"AB(ll)“?";
1140 IF T=5 THEN PRINT TAB(19)"-

1150 IF T < ., 5 THEN PRINT TAB(19}"5"
1160 IF T=6 gIEN PRINT TAB({15)"~"

1170 1F T <> 6 THEN PRINT TAB(15)"6"
1180 RETURN '

DVENACTIUHFELNIK - BODIRY
Pred sebou mate dvanactiuhelnik:
12

o
[S%)

iin az se znovv doide ke 12.

pujte o 3,4 nebe 5 vrcholu.
& sty 8 Dﬁﬂitacem.

A'\h"’l’}‘ U VYHRAVAS

Choete ?ac inat
0

Postoupil jsem o 4
12

11 1
10 2
9 3
8 -
7 5
&
y kolir wrchoin postupnjete?

Postoupil jsem o 5
11 . 1
10 2
9 3
8 4
7 5
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PROHRAL JETFE)

Cheete hrat c¢al?
0

Konec hry.

Ukézkovd partie je umysln¥ zvl1ds3f krdtkd. Odhalite-1i
sprédvnou strategii, mife byt utkdn{ deldi a hlavnd, milete
dokdzat svoJi pfevahu ned poiitsdem a zvitizit nad nim.

U této 1 u pPedchozi hry to je moiné, musite ale tamké
vzit v tvahu prvni tah. PFl sprévné strategli ndkdy nusi vést
k vitizatvi, Jjindy Zédny prvni tah nepoml¥e. Optimdlni stra-
tegie Jje na strang druhého hréfe. Vy oviem médte moZnost ge
rozhodnout také o tom, kdo bude ve hife zadinat. Vietn® tohoto
prvaiho tahu musi byt konefné vitdzastvi vale.

19,4 MuZ neho Zena?

Abychom si od her odpolinuli, pFedklé3dme vém tentokrét

program, jeho# smyslem je anal¥za vlo¥eného jména tak, aby

se poznale, zda toto Jjméno patff chlepci, nebo divce, muZi, ne-
bo Zen#&. Hned na gzalidtku mle musime upozornit, Ze vysledek
analyzy nemusi byt vZdy sprédvny. Lidskd Fed m samozie jmE také
vlastn! jména mchou byt natolik rozmanitd, Ze vysledek analy-
zy bude opadny proti skuteinosti. PPeato budete mo¥né piekva-
peni, Jjek pom#rn# dokonale miZe tskovy program fungovat.

Na tomto misté vdm uZ vic neprozradime. Ten, kdo se bude
o véc zajimat vice, najde nékteré dal¥{ informsce za progra-
mem & ukdzkou. Mnoho se také mlfe dovédét studiem ssmotného
programu & teké Zetbou doporufené literatury.

Program: MuZ nebo Zena?

10 REM Muz nebo Zena

20 REM Program pozna muze nebo zenu podle jmena
30 CLEAR 500

40 CLS

50 PRINT "MUZ nebo ZENA?"
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60 PRINT

70 PRINT "Vklada se prijmeni a krestni jmenc.”
80 PRINT "Poznam jde-1i o muze nebo zenu."

90 PRINT

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
%30
540
550
560
570
580
390

INPUT "Vlozte PRIJMENI";P$

P=LEN (P$)

FOR I=1 TO P

IF ASC(MID$(P§,I,1)) < 65 THEN 160

IF ASC(MIDS (P$,T1,1)) > 90 THEN 160

NEXT T: GOTO 170

PRINT_"Jen VELKA pismena!";CHR$(7): GOTO 100
IF P > 2 THEN 200

PRINT "Jmeno musi mit vic nez 2 pismenal!";CHR$(7)
GOTC 100

INPUT "Vlozte KRESTNI jmeno";J$

J=LEN (J$)

FOR I=1 TO J

IF ASC(MIDE:78.7,1)) < &5 THEN 260

IF ASC(MIDS (J$,1,1)) > 90 THEN 260

NEXT I: GOTO 270

PRINT “Jen VELKA pismena!";CHR$(7): GOTO 200
IF J 2 THEN 300

PRINT "Jmeno musi mit vic nez 2 pismenal!" ;CHR$(7)
GOTO 200 '

IF MID$(J$,J,1) < > "A" THEN 470

REM Konec na A

IF J > 6 THEN 1040

ON J-2 GOTO,340,360,400,430

IF J$="OTA" OR J$="ULA" THEN 1020

IF J5 <. "OTA" AND J$ <> "ULA" THEN 1040
TF J$="MILA" OR J$="SASA" THEN 980

K=10
WE="ALVAGEZATLJAJUDAKURAPEPASABRSAVAVASAVITA"
QoTe 570

K=6

WE="ATILAGEJ 2AHONZAMNATATONDALOJ ZA"

GOTC 570

IF J$="STANDA" THEN 980

K=5

W&="FRANTAMILOTANIKITANIKOLASTASTA"

GOTO 570

REM Konec ra E

IF MI?§(3$,J,1) < > "E" THEN 620

iF J 5 THEN 1040

oK J-2 GOTO 510,520,550

IF J$="UVE" THEN 980

IF J§="RENE" THEN 980

IF J$="ARNE" THEN 102C

1F J&¢ <> "ARNE" THEEN 1020

K=3

wE="TJOSUFJOZUESHANE"

REM Poznavani muzskebo Jmena

FOR I=1 TO K

IF J$=MID$ (w§,1*J-J+1,J) THEN 1020
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. 600 NEXT I
610 GOTO 1040
620 REM Jiny konec nez A nebo E
630 L=ASC(MIDS(J$,J,1))+64
640 IF L % 18 THEN B60
650 IF L 9 THEN 730
660 ON L GOTO 1040,1020,1020,670,1040,1020,690,1020,710
670 IF J$="ASTRID" OR J$="INGRID" THEN 1040
675 IF J$="MAUD" OR J$="MILDRED" THEN 1040
680 GOTO 1020
690 IF J$="INGERORG" OR J$ “SOLVEIG" THEN 1040
700 GOTO 1020
710 1F J$="HEIDI" OR J$="KAZI" THEN 1C40
715 IF J$=MARI" OR.J$="NOEMI" THEN 1040
720 GOTO 1020
730 ON L-% GOTO 1020,1020,740,770,790,1020,1020C, '1020,840
740 IF J§="ABIGAIL" OR J8= “MIRIFL" THEN 1040
750 IF J$="MURIFL® OR J$="NIKOL" OR J$="RACHEL" THEN 1040
760 GOTO 1020
770 IF J$="MIRIAM" OR J8="MIRJAM" THEN 1040
780 GOTO 1020
790 IF J$="CARMEN" OR J$="KARMEN" OR J$="GUDRUN" THEN 1040
800 IF J$="HEIDRUN" OR J$="KATRIN" THEN 1040
810 IF J$="KERSTIN" OR J$= "KIRSTIN" THEN 104C
820 IF J$="MARILYN" OR J$="MARION" THEN 1040
830 GOTO 1020
840 IF J$="DAGMAR" OR J$="ESTER" OR J$="PILAR" THEN 1040
850 GOTO 1020
860 On L-18 GOTO 87C,900,1020,1020,1020,1020,92C, 960
870 IF J%="DAMARIS" QR J§= "DOWIS“ OR Jg= "IhFS" THEN 1040
BBO IF I$="IRIS" OR J§="MERCEDES" THEN 1040
890 GOTC 1020 . .
900 IF J$="BERIT" OR J$="RIRGIT" OR J$="RUT" THEN 10640
910 GoTQ 1020 : '
920 IF J$="JENNY" OR J$="KITTY" OR JH="MARY" THEN 1040
930 IF J$="PEGGY"-OR J$="POLY" OR J$="SALY" THEN 1040
94Q. IF J$="SALLY" OR J$="SANDY" THEN 1040
950 GOTO 1020
960 IF J$="INEZ" THEN 1040
970 GOTO 1020
980 FEM Podle krestniho jmena nelze rozhodnout
990 PRINT
1000 PRINT "Pravdepodobny vyeledek:"
1610. IF #1p$ (B3 ,P-2,31="0DVA™ THEN 1040
J1020° PRINT Wi$;™ ";P8;" e mozl®
1020 .¢orh 1050
1040 PRINT J$;% ";P4:" je zonplt
1050 PRINT
1060 PRINT "Konec programu.”
1070 END
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Ukézka

MUZ nebo ZENA?

Vklada se prijmeni a krestni jmeno.
Poznam jde-1i o muze nebo zenu.

Vlozte PRIJMENI: JANKU

Vlozte KFESTNI jmeno: Jitka
Vkladejte jen velka pismena!l
Vlozte KRESTNI jmeno: JITKA

JITKA JANKU je zena!

K tomu, abychom poznali, zds vla%ené Jjméno pat?fi chlap-

ci, nebo divece, se pouZivd pouze pPijmenf a kPestni jméno.

YV Xe%tind Jje sice obvyklé, Ze Zenskd prijmeni kondi ns

-ov4, avisk tato informace nestali. Nejenom, Ze mnoho Zen-
gkyeh piijmeni kondi jinak (nept. XrejZi, Jankll, Petrd neho
Jand), ale Jjsou dokonce také muZskd prijmeni, kterd na-
opak'na koncovku -ova, kondi (napf. SOVA). Neni to sice koncov-
ka 8 dlouhym d, ale s diskritickymi znaménky mohou pracovat
pouze nélokteré poditage.

Tak%e analyza Jjména stav{ na kiestnich Jjménech. Jeko zé-
klad pro anslyzu, ktera Je obsaZena v programy, poslouzila ve-
lice pdknd & dtkledné kniZka J. Knappové - viz 1literatura.
Ukazuje se, %e seznam napP. doporudenych kfestnich jmen pro
GZely z4risu v matrice Je nepf{li¥ dlouhy.

Ne jlépe se analyzujf podle koncovky. Divéi{ kPestni jmé-
ne pievéind konif nas -a nebo -e. Na tato pismena zase naopesk
kon¢i jen velmi mdlo muZskych Jjmen. Té&ch n&kolik je mcZné po-
rovnat a méme "témi3F Jistotu". Naopak Jjiné posledni pismeno
ae u diviich kfestnich Jjmen vyskytuje mdlo a opdt Jje moZné Je
Jednotlivé& porovnat. Tak se skuteXn3 v programu postupuje.

Analyza samozie jmd selhdvd u cizfch jmen, i kdyZ 1
u nich by snalyzas pomczi ktestniho jména byla ne jnad?®jnzjsi.
Selhdvd navic u nZkolika Jjmen daldfch, ze jméns, ne jsou-1i za-
pséna ve sprdavné spisovné podobé, napf. Mila, René, Sasa, Stan-



180 Daldf dlohy a hry

da. V té&ch n&kolika mélo situscich se pPece jenom zjiﬁfuj% Jja-
kéd Je koncovka u pFfjmenf. Pro jistotu se visk V tako-
vych situscich na obrazovce objevuje ménd urdité tvrzend.

Je zajimavé, Ze hovorovd podoba mnoha chlapeckjch jmen
kon¥i teké pismenem - a. Nap¥. Pepa, Franta, Honza a dal3{. N%-
které z nich byla také do programu vilenna, aby procea po-
znévéni byl dokonalej8{. Mnohotvérncst hovorovyeh Jjmen, je-
Jich zdrobn¥lych ¥i osobitjch podob je v&ak bez hranic. Proto
Je nutné se pro pPesnocu snalyzu uchylit do bezpedné oblasti
spisovnyeh tvard.

19.5 Trojihelniky v p&tidheinfku

Hra, které Je nazvéns Trojihelniky v pétidhelnfku, mé
jednoduché pravidla. Dva protihréde (z nich? jeden je po&itaZ)
doplnuji stfidavd dseXky, spojujici p&t vrchold p&tithelnika.

Takovych uUselek Jje celkem 10. MiZete se o tom presvid-
&it ne obrézku 7. Vtip hry Jje v tom, Ze 24dny hré&& nemé za-
kreslit takovou trojici usedek, kters by vytvorila trojihel-
nik. Xdo prvni sestrojf trojthelnik, ten prohrévé.

Ubr, Trojihelniky v p&ti- Jbr. & Piiklad hry troj- )
ot ﬁggf:ikun . dhelnfky v pitidhelniku
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Na obrédzku 8 je uvedeno Jjedno z moZnych zakonlZeni hry.
Useiky, které vybrali Jjednotlivi hrdfi, jsou odliBeny tim, Ze
ro Jjednohe hraéle jJsou zakreslovény Jeko Jjedncduché, kdeito

pro druhého jake dvojité Zsry.

MoZnyeh trojihelnikd pro p8t vrchold pdtidhelniku je ta-
x4 deset. Vreholy pétiinelniku jsou cznelfeny velkymi piameny
A, B, ¢, D a E. Hrany se zapisuji dvojici t&chto pismen, nap?.
AD. Politad kontrcluje sprévnost zadéni 1 to, zda dand hrana
byla ji% vybréna, nebo ne.

Musite ge brénit tomu, abysts to byli pravi vy, kdo bude
muget irojlhelinik sestrojit. Stav hry e v paméti poditade
zaznemendvd, sle celkovy stav ge nezobrazuje. Sudete~li chiit
hrét pedlivé e vyhrdt, rad#ji si vybrand dsellky kreslete
v pribzZhu hry sami.

Program: TroJjthelniky v pitidhelniku

10 RFM 3 v 5

20 FEM™ Trojuhelniky v petiuhelniku

30 pIM C(10),R{10,3),5(10),7(10,3}

¢0 LS

50 PRINT "HRA TRCIUHFINIKY ¥V PETIUHELNIKU®

&0 PRINT "Petiuvhelnik ma pet vrcholu: ABCDE."

70 PRINT "Kazde 3 vrcholy tvori trojubelrnik.”

80 PRINT "Takovych trejuhelniku je 104"

90 PRINT "V kgzdem tahu se radava strana.”
100 PRINT "V tazich se stridate s pocitacem."
110 PRINT “Kdo sestavi 3-uhelnik PROERAVA"™!
120 PRINT "Vkladejte jen velka pismenal"
130 PRINT
143 REM Priprava dat
150 S$="ABACADAFBCBDBFECDCEDE"™
160 T§="ARCABDAREACDACEADERCDECERDECDE"
170 pATA 1,2,3,1,4,5,2,4,6,3,5,6,1,7,8
180 DATA 2,7,9,3,8,9,4,7,10,5,8,10,6,9,10
190 FCR I=1 70 10
200 FOR S5=1 TO 2
210 READ R(I,J}

220 NEXT J

230 NEXT I

240 FOR I=]1 TC 10
250 C(I1)=1

260 8(1)=0

270 FOR J=1 TC 3
280 T(I,J)=0

290 NEXT J

300 NFXT I
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310 DE="Cleote zacinat? (A/N}"

320 GOSUR 1070

230 TF O=]1 THEN 470

340 K=INT(10*RND(0))+]

250 FEM Zacatek dvojtabu

360 L=1

370 S(¥)=L

380 GOSUR 1170

390 PRINT "Volim stranu: ";MID$(8$,2*K-1,2)
400 GosuB 1270

410 REM Je deste volna strana?

420 FOR I=1 TO 10

430 JF 5(1)=0 THEw 470

440 KEXT 1

450 GOTO 940

460 REM Volba krace

470 INPUT "Vlozte stranu 2-uhelnika";Vv$
480 IF LEN(V$) < > 7 THEN 560
490 IF LEFPTS (VE, 1) RIGHTS (V$,1) YHEN 530
500 IF LFEFT$(V$,1l) = RIGHTS$(v$,1) THEN 560
510 Q$=LEFT$(V$,1)

526 VE=RIGHTS (V$,1)+C8

530 FOR I=2 TO 20 STEP 2

540 IF V$=MID$(S%$,I~1,2) THEN 580
G50 NEXT I

560 PRINT "Chybne zadani!";CHRE(T)
570 GOTC 470

580 K=I/2

580 IF S(K)=0 THEN 620

600 PRINT “Strara ";V$;" uz byla vybrana!";CHR$(7)
610 GOTO 470

620 L=-1

630 S(K)=L

640 COSURB 1170

650 GOSUB 1270

660 FEM Tah pocitace

670 ¥=100

680 7=0

690 FOR I=1 TO 10

700 C(I})=0

710 IF &(I) <> 0 THEN 890

720 FOR J=1 TO 3

730 M=R(I,J)

740 IF T(M,1)=0 THEN 820

756 IF T(M,3) <. 0 THEN 850

760 X=T(M,1)+T(M,2)+3

770 ON X GOTO 780,800,820,780,840
780 C(I)=C(I)+4

790 CGOTO 850

800 C(I)=C(1)+2

810 GOTO 850

820 C(I)=C(I)+1

830 GOTO B850

840 C(I)=C(I)+20

850 NEXT J
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860

870

880

890

age

910

920

920

540

950

960

870

980

980
1000
1010
1020
1630
1040
1056
1060
1070
1080
10@0
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
123¢C
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320

IF C(I}) = Y THEN 880

Y=C (1)

2=1

NEXT T

IF ¥=100 THEN 440

K=2

GOTO 360

REM Tisk vysledku

PRINT "Neroczhodnel"

GOTO 1010

IF T(I,1) <> 1 THEN 990
PRINT "VYHRAL JSTE."

GOTO 1000

PFINT "PROHRAL JSTE!"

PRINT "Trojuhelniks: ";MIDE(TS,3*T-2,3)
PRINT

U§="Chcete novou hru? (A/N}"
GOSUR 1070

IF Q=1 THEN 240

PRINT "Konec hry."

ERD
REM Souhlas

PRINT U$

O$=INKEYS$: IF Q%="" THEN 1090

0=0

IF Q§="N" OR Q%$="0" OR Q$="0" THEMN RETURN
Q=1

IF 0%="A" OR 0%="1" OR Q%="Y" THEN RETURN
PRINT "Musite odpovedet podle pravidel:"
PRINT "ANO = 1 nebo A, NE = 0 nebo N."
GOTO 1070
PEM Strany trojuhelnika
FOR I=1 TO 3
(K,I)
FOR J=1 TO
IF T(M,J) <ZI> 0 THEN 1240
T(M,J)=1
GOTO 1250
NEXT J
NEXT I
RETURN
REM Vyhodnocenl
FOR I=1 TC 10
IF T(I,3}=0 THEN 1310 )
IF T{I,1)=T(I,2) AND T(I,2)=T(I,3) THEN 960
NEXT T
RETURN



184

Dalsfi udlohy

a hry

PEiklad

HRA TRCJUHELNIKY NA PETIUHELNIKU
Petiuhelnik ma 5 vrcholu: ABCDE.
Kazde 3 vrcholy tvori 3-ubelnik.
Takovych trojuhelniku je 10,

V kazdem tahu se zadave strana.

V tazich se stridate s pocitacem.
fkdo sestavi 3-uhelnik PROHRAVA!
Vkladejte jen velka pismena:

Chcete zacinat? (A/N):

0

Yolim stranu: BD

Vlozte stranu 3-uhelnika:
AE

Volim stranu: AC
Vlozte stranu 3~uhelnika:
CE

Volim stranu: BE
Vlozte stranu 3-uhelnika:
BC

Volim stranu: AB
Vlozte stranu 3-uhelnika:
Ch

Volim stranu: AD
VYHRAL JSTE!
Trojuhelnik: ABD

Chcete novou hru? (A/N):
0
Konec hry.

V programu se pouiivaji date o vech strandch tro jdhel-
nikd (jsou v textové prom&nné $Sg), data o viech tro jihelni-
cich (jsou v textové proménné TZ) m data o zastoupen{ dsedek

v t&chte <rojuihelnicich. Ta jsou v matici R.
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, A Strana

AB|AC|ADI|AE [BC|BD|BE [CD|CE|DE
ABC| I | | I

ABD)| | I |

ABE| |

ACE I I i
ADE || 1 !
BCD I ] I
BCE l [ |
BDE Py I
CDE Pyt

Obr. 9 Zastoupeni uUseZsk v trojdhelnicich

Na obrézku 9 je v tabulce zaznamendno, jak se Jjednotlivé
uselky vyskytuJji v trojthelnicich.
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Obr. 10 Hodnocenf tahl podfitafem

Zajimavy Jje zplsob, jim% program politade vyhodnocuje
svij vliastni tsh. K tomu jsou na obrédzku 10 zachyceny v3echny
mo¥né situamce, které se vyskytuji z hlediska kaZdého tro j-
$helnfka. Jako nejvyhodnXj8i je povaZovéna situace taskového
trojdhelnika,v n&m#Z jsou ji¥ dv& strany zadény, ka%dé z nich
jednim ze souperd. Je ziejmé, Ze ani hréd, ani po¥ita& nemd-
fe v této situaci nic ztratit.

Ostatni situace Jjsou hodnoceny hi#. Nejhd¥ - 20 penali-
zatnimi body - je hodnocena situace trojihelnika, v némZ jsou
Ji% dv& strany vyuZity a obd potitalem. Takovy tah poZita&
provede Jjedin¥ tehdy, nemé-1i Zédnou Jjinou moZnost. Podrobnos-
ti o penalizalnf funkei a jejim poufivéni se miZete pokusit
vytist z prograemu.
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19.6 Trojdhelniky v Sestidhelniku

Predchéze jiecf hra Trojuihelniky v p&tivhelniku je pouze
Jjednodusi{ formou pivodni hry, kterd se nazyvéd Trojihelniky
v %estidjhelniku. Princip samotné hry Jje podobny, hra Jje viak
pro hréZe obti%n2j4{ ze jména proto, Ze pPfi jejim vyhodnocovd-
ni je potPeba v&t3i pellivosti.

Zde se opdt v tazich pti¥fdajf hré& s pofitalem. Doplnu-
Jj1 st¥idevd dsedky spojujiei Zest vrchold Sestidhelaniku.

A F

Obr. 11 Trojihelniky v ¥estidhelnfku

Takovych dse¥ek Jje tentokrdt celkem 15. MiZete se o tom
piesvddfit nas obrézku 1ll. Zde opit prohrdvd4 ten, kdo prvn{ se-
stroji trojdhelnik.

MeoZnych trojdihelnikd pro Hest vrcholl 3estidhelniku je
tentokrét dvacet. V tom je prdvéd hra na Sestithelrniku obtiZ-
n&jsi. vVreholy pétidhelniku jeou zde oznafeny velkymi piameny
Ay B, C, D, E 8 F. V3echno ostatni je obdobné programu piedchd-
ze jicimu,

Hodné dsp&eht pPi hie.
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Progrem: Trojihelniky v &Sestidhelnfiku

10 REM Yredubelnik 6

20 FEM Troiuhelniky v sestiuhelniku

30 0IM C(1BY ,R{15,4),8(15),7{20,3)

A0 CLA

50 PRINT "HEA TROSJUVELNIRY UV SESTIUERLNIKDY
60 PRINT "Sestiuhelnik ma & vrcholu: ABRCDEF”
70 PRINT "Kazde 2 vrcholy tvori trojuhelnik."
80 PRINT "Takovych trojuhelniku je 20.7

90 PEINT "V kazdem tahu se gzadava strana."
100 PRINT "V tazich se stridate s pocitacem."
110 PRINT "Kdo sestavi 3-uhelnik PROHRAVA"!
120 PRINT "Vkladejte jen velka pismenal”
130 PRINT
140 REM Priprava dat

150 8=1%: T=20: U=4
160 SE="ABACADAEAFBCBDBERFCDCECFDEDFEF"

170 T$="ABCABDABEABFACDACEACFADEADFAEF"
180 T$=T$+"BCDRCEBCFEDEBDFEEFCDECDFCEFDEFR"
190 DATA 1,%,3,4,1,5,6,7,2,5,8,9,3,6,5,10,4,7,9
200 pATA 10,1,311,12,13,2,11,14,15,3,12,14,16,4
210 pATA 13,15,16,5,11,17,18,6,12,17,19,7,13,18
220 pATA 19.8,14,17,20,92,15,18,20,10,16,19,20
230 FOR 1=1 70 &

240 POR J=1 TO U

250 READ RII,J)

260 NEXT J
270 NEXT I
2890 FOR I=1 TC 8

290 C{I)=1

300 8(I1=0

310 NEXT I

320 FOR TI=} TO T

330 FOR J=1 TO 3

340 T(I,d)=0

350 NEXT J

360 NEXT T

370 U$="Chcete zacinat? (A/N)"

380 GosuUr 1100

390 IF O=1 THEN 520
400 K=INT (S*REND(0))+1

410 REM Zacatek dvojtahu
420 L=1
430 S{K}=L
440 GOSUR 1200
450 PRINT "Volim stranu: “;MID$(S$,2*K-1,2)
460 GOSUB 1300

470 REM Je djeste volna strana?

480 FOR I=1 TO &

490 IF 8(I)=0 THEN 520

500 MEXT I
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510 GOTO 970

520 INPUT "Vlozte stranu 3-uhelnika”;V$
530 IF LEN(V$) i§ 2 OR LEFT$ (V4,1)=RIGHTS (V$,1) THEN 5860
540 IF LEFTS$(V$,1) .= RIGHTS$ (V$,1) THEN 560
550 V$=RIGHTS$(V$,1)+LEFTS(VE,1)
560 FOR I=2 TQ 2*5 STEP 2

570 IF V$=MID$(S$,I-1,2) THEN 610
580 NEXT T

590 PRINT "Chybne zadani!";CHRE(7)
600 GOTC 530

610 K=I/2

620 IF S(K)=0 THEN 650

630 PRINT "Strana ";V$:" uz byla vybrana!";CHR§(7)
640 GOTO 520

650 L==1

660 S(K)=L

670 GOSUBR 1200

680 GOSUB 1300

690 REM Tah pocitace

700 ¥=100

710 2z=0

720 FOR I=1 IO S

730 C{I)=0

740 IF S(I) <> 0 THEN 920

750 FOR J=1 TO U

760 M=R(I,J)

770 IF T{M,1)=0 THEN 850

780 IF T(M,3) <> 0 THEN 880

790 X=T(M,1)+T(M,2)+3

800 ON X GOTO 810,830,850,810,870
810 C(I)=C(1)+4

820 GOTO B8O

830 C(I)=C(I)+2

840 GOTO 880

850 C(I)=C(I)+]1

860 GOTO B8O

870 C(I)=C(I)+20

880 NEXT J

890 IF C(I) = Y THEN 920

900 ¥=C(I)

910 Z=1I

920 NEXT I

930 IF Y=100 THEN 970

940 K=2

950 GOTO 420

960 REM Tisk vysledku

970 PRINT "Nerozhodne!"

980 GOTO 1040

990 IF T(I,1) <.> 1 THEN 1020
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1000 PRINT "VYHRAL JSTE!"

1010 GOTO 1030

1020 PRINT "PROHRAL JSTE!"

1030 PRINT "Trojuhelnik: ";MID$(T$,3*I-2,3)
1040 PRINT

1050 U$="Chcete novou hru? (A/N)}"

1060 GOSUB 1100

1070 TF Q=1 THEN 280

1080 PRINT "Konec hry."

1090 END

1100 REM Scuhlas

1110 PRINT U$

1120 Q$=INKEY$: IF Q$="" THEN 1120

1130 Q=0

1140 IF Q%$="N" OR 0Q$="0" OR Q$="0" THEN RETURN
1150 Q=1 .
1160 IF Q%$="A" OR Q$="1" OR Q$="Y" THEN RETURN
1170 PRINT "Musite odpovedet podle pravidel:"
1180 PRINT "ANO = 1 nebo A, NE = 0 nebo N."
1190 GoTO 1100

1200 REM Strany trojuhelnika

1210 FOR I=1 TO U

1220 M=R(K,I)

1230 FOR J=1 TO

1240 IF T(M,J) <> 0 THEN 1270

1250 T(M,J)=L

1260 GOTD 1280

1270 NEXT J

1280 NEXT I

1290 RETURN

1300 REM Vyhodnoceni

1310 FOR I=1 TO T

1320 IF T(I,3)=0 THEN 1340

1330 IF T(I,1)=T(I,2) AND T (I,2)=T(I,3) THEN 990
1340 NEXT I

1350 RETURN

Priklad

HRA TROJUHELNIKY V SESTIUHELNIKU
Petiuhelnik ma 6 vrchelu: ABCDEF
Kazde 3 vrcholy tvori 3-uhelnik.
Takovych trojuhelniku je 20.

V kazdem tahu se zadava strana,

V tazich se stridate s pocitacem.
Kdo sestavi 3-uhelnik PROHRAVA!
Vkladejte jen velka pismenal
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Choete zacinat? (AsNjz

0

volim stranu: BD

Vigzte strany F-ubelpiip:
AE

Volim stranu: A0
Viozte stranu J-uhelnika:
CE

Yolim stranu; BE

Vlozte stranu 3-uhelnika:
BC

Volim stranu: AR

Viczte strant I-vhielinika:
jis] :

Velim stranus AD
VYHRAL JBTE!
Trojuhelnik: ABD

Cheete nowvou nru? (A N):

g
Konee hry.

Frincip programua Jje cbacbn§

b pied:hozim3 Jen as vaecnny
informace rozdifujl e tim ze hra Svd péné Yprohlednia¥. Dopo-
rudujeme zafit se snadn#jii hrou Trojﬁhelniky v pé&tidhelniku.

¥ obou pFipedech Jje vhodné zekresiovat si celou mEnfcd se si-

tuacl priviind oo papir & roziidovst o

wom Ly
Jete vybral sdm,od uae;ek, cteré byly vybrény politadem.

Pek miZete zjistit, Ze sul newusi zdleiet na ton, kdo
zadiné, Na rozdil od her s pieend formulovanou atrategii zde
tomu tek nenf{ a Zsncs Jaou otevbendjii,

19.7 Simsstnd t¥indctks

Sfastnd tPindotks watpil do hatsgorie hap, r\\nh"jcn bia
NiM. I zde se odebirajl pfedmdty (zde 1o Je ifinsct Tigurek,
kaménk® nebo ¥arei) a vyhrédvé ten, kdo vezme posledni predmidt.
Jediny rozdil Je v tom, Ze pPedmity ne jsou ns hroméddce nebo

ve sloupel, ale Jjsou uapoPdédsény v kruhu.
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s
3 4 5 6 Fi
2 8
1 9
13 12 11 10

Obr. 12 Sfastnd tiindctka

Uspofdadédni Jje na obrézku 12. Pravidla pro odebirdni pied-
m&td jsou tato: Je mo%né odebrat jeden nebo nejvic dva pFedmi-
ty. JestliZe se odebird Jjeden predmdt, neni jeho odebrdni ni-
Jjak podminovéno. Odebireji-1i se v3ak dva pfedmdty, musi to
byt takové, které spolu sousedi. Sousedi napf. 1 a 2, nebo 8
a 9, ele také 1 a 13.

V tazich ge opét striddte s po¥itadem. Pfed zahdjenim
miZete rozhodnout, checete-1i zaZinat, anebo nechat prvni tsh
na pofitali. Toto rozhodnuti mi%e byt pro vitdzstvi ve hie
podstatné., Také zdsleka nemusi vidy platit, Ze Jje prvni tah
vyhodny. MiZete ov8em i v této hfe vyzkoudet zndmou taktiku:
Nechat poZite& zalinat a poutit se z jeho tahd, tsk Jjak Jje
to ostatn2 mo¥né i v deldich hréch, kde je vém podital partne-
rem.
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Program: Sfastnd tfindctka

10

20

30

40

50

60

70

8O

90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
240
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440

460
470
480
490
500

REM 13

REM Odebirani karet =z kruhu
REM Hra pro hrace a pocitac
DIM D(2,5),K(13)

CLS

PRINT

PRINT " ODEBIRANI KARTICEK 7 KRUHU"
GOSUB 1220

GOSUBR 710

PRINT "Na obrazovce je 13 cisel v kruhu."

PRINT "Cisla zastupuji karticky."
PRINT "Bere se jedna nebo dve sousedni."
PRINT "Kdo bezme posledni kartu vyhrava."
PRINT "V tazich s pocitacem se stridate.”
PRINT

N=0

T§="Muze se zacit?"

GOSUB 600

IF ©0=0 THEN 570

CLS

GOSUB 710

GOSUB 1270

Z=Rh

IF B <> 13 ABD B > A THEN 7=B
FOR J=1 TO 5

GOSUB 1370

D(1,J)=K(Z)

NEXT J

GOSUB 1370

X=K(2Z)

IF B 2> 0 THEN 340

GOSUB 1370

Y=K(Z)

FOR I=1 TQ 5

GOSUR 1370

D(2,7)=K(2Z)

MEXT J

CLS

PRINT "Odebiram kartu";X

K (X)=0

N=N+1

IF B > 0 THEN 460

PRINT "Odebiram kartu";Y

K(Y)=0

N=N+1

GOSUB 710

GOSUB 127Q

GOSUB 1410

IF N 13 THEN 460

GOSUB 710
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510 PRINT "PROHRAL JSTE!"

520 T$="Chcete si jeste zahrat?"

530 GOSUB. 600

540 IF Q=0 THEN 570

550 GOSUB 1220

560 GOTO 200

570 PRINT

580 PRINT "Konec,"

590 END

600 REM Souhlas

610 PRINT TS

620 Q$=INKEY$

630 IF Q$="" THEN 620

640 Q=0

650 IF O$="N" COR 08$="0" OR Q$="0" THEN RETURN
660 Q=1

670 IF O$="A" OR 0$="1" OR Q$="Y" THEN RETURN
680 PRINT "Musite odpovedet podle pravidel:"
690 PRINT "“ANO = 1 nebo A, NE = 0 nebo N."
700 GOTO 600

710 PEM Vylozeni karticek

720 PRINT

730 PRINT " "y

740 FOR I=3 TO 7

750 PRINT " ";

760 IF K(I)=Q THEN PRINT " - “;

770 IF K(I) > 0 THEN PRINT I;

780 NEXT I

790 PRINT

800 FOR I=8 TO 9

810 PRINT " "3

820 IF K(10-I)=Q THEN PRINT " - *;
830 IF K(10-I) 0 THEN PRINT 10-I1;

B840 PRINT TAB{23);

850 IF K(I)=0 THEN PRINT " -*"
860 IF K(I) /> 0 THEN PRINT I
870 NEXT I

880 PRINT " ",

890 FOR I=13 TO 10 STEP -1

900 PRINT " ";

910 IF K(I)=0 THEN PRINT " -- *;
920 IF K{(I} > 0 THEN PRINT I;
930 NEXT I

940 PRINT

950 PRINT

960 RETURN

970 REM Odebirani karet

980 IF C$="0" THEN RETURN

990 X=INT(SCS(CE))
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1000
1010
1020
1830
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500

IF X 2 0 AND ¥ << 14 THEN 1030
PRINT "Muzete vybrat pouze 1 - 13!"
GOTO 1170

IF K(X) 2 0 THEN 1060

PRINT "Karta jiz byla odebranal"
GOTO 1170

IF A 0 THEN 1090

IF A=0 THEN A=X

GOTO 1140

IF ABS(A-X)=1 THEN 1130

IF ABS(A-X)=12 THEN 1130

PRINT "Nevybral jste SOUSEDNI karty:"
GOTO 1170

R=X

K (X)=0

N=N+41

RETURN

PRINT CHR$(7)

PRINT "Vlozte odebirane cislo 2ZNOVU!"
INPUT _C$

IF A > 0 THEN 970

GOTO 990

REM Naplneni

FOR I=1 TO 13

K(I})=1

NEXT I

RETURN

REM Odebirani karet

A=0

B=0

PRINT "Vlozte PRVNI odebirane cislo";
INPUT C$

GOSUBR 990

PRINT "Vlozte DRUHE cisloc nebo NULU";
INPUT C$

GOSUR 970

RETURN

REM Nacitani indexu

Z2=7+1

IF z > 13 THEN z=1

RETURN

REM Tah pocitace

CLS

FOR I=1 TC ?

FOR J=1 TO 5

IF D(I,J) <> A THEN 1520
D(I,J)=0

K=3-1

X=D(K,J)

K(X)=0

PRINT "Odebiram kartu”;X
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1510 N=N+1

1520 IF B=0 THEN 1600

1530 IF D(I,J) .. B THEN 1600
1540 p(I,J)=0

1550 K=3-1I

1560 Y=D(K,J)

1570 K(Y)=0

1580 PRINT "Odebiram kartu”;Y
1590 N=N+1

1600 NEXT J

1610 NEXT I

1620 RETURN

Ukézka hry

Na obrazovce je 13 cisel v kruhu.
Cisla zastupuiji karticky.

Bere se jedna nébo dve sousedni.
Kdo vezme posledni kartu vahrava.
V tazich se stridate s pocitacem.

Chcete zacinat?
A
4 5 6 7
8
9
3 12 11 10

R W

Vlozte PRVNI odebirane cislo: 7
Vlozte DRUHE odebirane cislo: 0

Odekiram kartu 1
Odebiram kartu 13

3 4 5 6 =
8
9
= 12 11 10

Vlozte PRVNI odebirane cislo: 4
Vlozte DRUHE odebirane cislo: 5

Odebiram kartu 11
Odehiram kartu 10

3 - -« € -
2

- 9
&E 12 oo o

Vlozte PRVNI odebirane cislo: 2
Vlozte DRUHE odebirane cislo: 3
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Odebiram kartu 8
Odebiram kartu 9

- 12 == .

Vlozte PRVNI odebirane cislo: 6
Vlozte DRUEE odebirane cislo: O

QCdebiram kartu 12

PROHRAL JSTE!

Chcete hrat dalci hru?
N

Konec hry.

I pro tuto hru védm nd%eme d4t dobrou radu. Pokud neumite
odhalit strategii, kteréd vede k vit¥zstvi, pokuste se poudit
z tahl pofitade.

V této hie zdle2i na tom, ktery hr4d za¥ind. JestliZe
to nedokAZete poznat, mi¥ete se poufit tim, %e budete hrat vic
hery & v nich n&kdy za&finat sami a n¥kdy nechsat zafinat po¥i~
tad. )

Strategie neni p¥f{li¥ obt{Znd. D8 se samoziejm¥ také vy-
¢i{st z programu. Pak mdZete p*istoupit ke tvorb& podobnyech
programi, lisfcich se po¥tem karet v kruhu, podtem moZnych
odebiranych i pravidly pro jejich odebiréni.

Presto, %e se Jjedné o zédbavny program, mbZete se tak na-
u¥it o programovéni a analyze problémd leckdy viec, neZ pfi
programovéni Jjednoduchych redélnych udloh.
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Seznam hlé%en{ o chybdch pXfLoHas 1

00 K prikazu NEXT chybi piikaz FCR

01 Syntaktické& chyba

02  Pou%it p¥fkezu RETURN,aniZ by byl pouZit prikaz
GOSUB

03 Nedovoleny pPikaz v .e &islovaném tédku. Pfikaz READ
nenaSel data

04 Pou%ity pesrametr Jje v&t3i neZ 32767

05 (f{selné pieplnini

06 Zaplnini pam&ti vyhraZené pro interpret Jjazyka BASIC

07 Odkaz na neexistujici Fédek

08 Ppekrodeni dovolené nebo nadeklarované velikosti inde-
xu

09 Opekovanéd deklarace téhoZ pole

10 D2litel Jje roven nule

11 Neo¥iglovany pPikaz INPUT nebo DEF FN

12 Nedovolen& operace s Tetdzcem

13 Pfeplnéni oblasti CLEAR nebo USR

14 Hetdzec. Alfanumerické prominnéd mé v3t3{ rozsah ne¥
255 znakd

16 V dané situaci nelzé pokralovat piikazem CONT

17 Pro pouZitou operaci chybi p¥ikaz DEF FN

18 Parametr Jje v&t31 neZ 65535

19 PrekroZen parametr v pfikaszu PLOT nebo FRINT

20 Pokus o zrudeni neexistujiciho pele

21 Identifikdtor prom&nné nezalind pilsmenem

22 Prekrodeni poitu perametrl definované opersace. Polfet

skutedngch parametrd definované operace neni roven
po¥tu formélnich parametrd
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Seznsm F{dicich znaki PRIfLoRA 2

Ridici znaky (¥z) lze pouZit v piikazu:
PRINT CHRZ(#z)

zvukovy signédl

posun kurzoru vlevo

posun kurzoru po csmi znacich

12 posun kurzoru na fédek O, sloupec O

13 ukondeni Pddku, zruleni grafického a inverzniho reZimu
14 prepnuti z grafického do normélniho reZimu
15 pPepnuti do grafického reiimu

18 prepnuti z inverzniho do normélnfho refimu
19 pPepnuti do inverzniho reZimu

24 posun kurzoru vpravo

25 posun kurzoru nahoru

26 posun kurzoru doll

28 vaunuti zneku v délce tiskového PFadku

29 zrufeni znaku v délce tiskového Fédku

31 mazéni obrazovky

o ® 3

Seznam Pidicich znakd volitelnych kldvesou CTRL

CTRL zastaveni vypisu programu nebo b&hu programu

CTIRL zrudeni napsané posloupnosii znakt

CTRL B zablokovédni klédvesnice; op¥tovnym vloZenim se zru-
31

CTRL C v zastaveném vypisu nebo v zastaveném bZhu pro-
gramu zplsobi prerusSen{ s hléd3enim, ve kterém PFdd-
ku do3lo k pPerudeni BREAK IN #fslo fadku

CTRL G pipnuti

CTRL N pfepnuti z grafického do normdlniho reZimu

CTRL O prepnuti do grafického reZimu

CTRL R prepnuti z inverzniho do normédlniho reZimu

CTRL S pifepnutf{ do inverzniho reZimu

CTRL [ zruseni povelu AUTO, automatické Pédkovéni

.
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Prehled poveld, piikazd, funkel

PR frLoHaA

a logickych operétord

3

1 ioove eunee

(1) Povely

AUTO automatické ¥islovani programovych P&adkd

CONT pokragovédni programu nebo vypisu, po
ptedchozim pouiti prikazu STOP nebo END

LIST vypis programu

MEM vypis volného mista v pamdti (v bytech)

MLOAD &teni programu z kazety do vnit¥#ni pamdti

MSAVE ulofeni programu z vnitfni pamiti na ka-
zetu

(2) Prikazy

READ/ teni dat (konstant) ze seznamu prikszu

DATA DATA & Jejich uklédéni do promé&nnych
v seznamu pPikazu READ

RESTORE znovu ¢teni konstant ze seznamu v &dati
DATA

END ukond{i zpracovéni programu

DIM deklarace prom&nnjfch; vymezeni mista
ve vnit¥ni paméti

FREE zrudil dimenzovdni pole

DEF FN definuje ufivatelskou funkci

FN vyvoléd funkci definovanou prikazem DEF FN

FOR TO STEP ptikaz cyklu

NEXT ukonfeni pfikazu eyklu

GOTO pfikaz skoku

GOsSUB vyvoldni podprogramu

RETURN ukoneni pPikazd podprogramu

IF THEN podmin&ny piikez (podminka)

INKEYS vloZeni hodnoty znaku stisknuté

kléveay do fet¥zce
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S%isgvé funkce
INPUT pfikaz vstupu
LET pfitazovaci pirikaz
ON GOTO skok urleny vypoltem (pfepined)
ON GOSUB vyvoléni podprogramu piepinaZem
PRINT piikaz vystupu (zobrazeni)
PLOT zobrazi graficky znak
UNPLOT zrudi zobrazeni grafického znaku
REM poznamka
SCRATCH vymaze vloZeny program
3 Funkce
PI Ludolfovo &1isle
WAIT pferueni zpracovédni programu
LEN podet znakl v Petdzei
LEFTZ podet znakl Fetezce zleva
RIGHTZ pofet znakl Fetdzce zprava
MIDg vytvoril podfetézec
VAL konverze sbecedn®fiselné hodnoty
na hodnotu &{selnou
STRE inverzni funkece k VAL
ABS absolutni hodnota
ASC dekadické Z%islo odpovidaji v kédu ASCII
vloZenému znaku nebo prvnimu znaku Petdzce
ATN arctangens
Ccos cosinus
EXP e¥
HEX dekadické vy jdd¥eni hexadecimdlniho &fsla
CHRZ znak odpovidaji v ASCII dané hodnotd
INT celodiselnd dolni hodnota vyrazu
i LOG pPirozeny logaritmus
RND generédtor pseudonshecdnych %igel
SIN sinus
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a logickych operdtort

o cunkes

(4) QOperétory

NOT negace

AND logicky soudin

OR logicky soulet

(5) Prikazy pro préci v monitoru

CALL vyvoléni podprogramu ve strojovém kddu
PEEK obsah pamdfového mista

POKE 2d4pis do pamifového mista

CLEAR nulovédni &iselnyeh promannych,

ptirfazeni znakd "mezera" abecedndZiselnym
promsnnym, zrueni viech deklaraci
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Tabulka kodu ASCII PREfLoOHA 4
0 NUL 32 " 64 @ 96
1 SOH 33 ! 65 A 97 a
2 STX 34 " 66 B 98 b
3  EIX 35 ¥ 67 e 99 e
4  EOT 36 g 68 D 100 d
5 ENp 37 g— 69 E 101 e
6 ACK 38 & 70 F 102 £
7 BEL 39 ' 71 G 103 g
8 BS 40 ( 72 K 104 h
9 HT 41 ) 73 I 105 i
10 LF 42 T4 J 106 3
11 VT 43 + 75 K 107 k
12 FF 44 76 L 108 1
13 ¢ 45 - ird M 109 m
14 50 46 g 78 N 110 n
15  sI 47 / 79 0 111 °
16 DLE 48 0 80 P 112 p
17 DC1l 49 1 81 Q 113 q
18 DE2 50 2 82 R 114 r
19 DC3 51 3 83 s 115 8
20 . DC4 52 4 84 T 115 t
21 NAK 53 5 85 U 117 u
22 SYN 54 6 86 v 118 v
23 ETB 55 7 87 W 115 w
24  CAN 56 8 88 X 120 x
25 EM 57 9 89 Y 121 v
26 sUB 58 : 90 z 122 z
27 ESC 59 4 91 L 123 {
28 FS 60 < g2 \ 124 ’
29 @S 61 = 93 125 }
30 RS 62 > 94 * 126 ~
Us 63 ? 95 - 127 DEL

M
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Odpovédna redaktorka Ing. Zdeiika Valentova a Zora Vedralové
V¢tvarnad redaktorka Jitka Baliharova

Technickd redaktorka Jitka Greplovd

Z nové sazby pismem Public

vytiskly Tiskafské zdvody, n. p., provoz 52, Praha 1
Formé4t papiru 70 x 100 cm

Podet stran 208

AA 9,16 (8,61 AA textu, 0,55 AA grafiky] — VA 10,03
Néklad 40000 vytiski

Tematickd skupina a podskupina 01/12

1, vydéani

Cena v&zaného vytisku Kés 14,00

505/21,826

14-174 -87 Ké&s 14,00










