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Shrnutí
V této práci je prezentován způsob, jakým lze převést programy vytvořené v jazyce Basic na počítači Eureka A4 do jazyka Object Pascal implementovaného firmou Borland v prostředí Borland Delphi. Po seznámení s jazykem Basic, používaným na počítači Eureka A4, jsou možnosti tohoto jazyka srovnány s možnostmi jazyka Object Pascal a je popsán způsob implementace příkazů jazyka Basic v jazyce Object Pascal. Součástí práce je také programové vybavení umožňující převod programů napsaných v jazyce Basic do jazyka Object Pascal. Rozhraní převedených programů je navrženo tak, aby mohli s těmito programy pracovat nevidomí uživatelé.
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Typografické konvence

V následujícím textu jsou pro větší přehlednost použity tyto typografické konvence:

· parametry příkazů jsou psány kurzívou,

· nepovinné parametry příkazů jsou uváděny v hranatých závorkách,

· zdrojový kód programu je psán neproporcionálním písmem,

· klíčová slova (příkazy, funkce) jsou psána tučným písmem,
· tři tečky „...“ označují, že za uvedenou posloupností parametrů mohou následovat ještě další parametry.
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1 Úvod

V posledních několika desetiletích můžeme pozorovat prudký rozvoj informačních technologií, který s sebou přináší v oblasti výpočetní techniky neustálé zrychlování procesorů, zvyšování kapacity pamětí a datových úložišť, zdokonalování počítačových periferií atd. Díky tomuto vývoji můžeme provádět stále sofistikovanější operace prostřednictvím stále sofistikovanějších programů, které dokážou naplno využít ty nejmodernější technologické prostředky. Mnohdy však při tomto využití zastanou podobnou práci, jakou vykonával software před několika desítkami let s využitím tehdejších, z dnešního pohledu velmi nedostačujících prostředků.

Při tomto rychlém vývoji je čas od času třeba zahodit vše staré a vybudovat novou, lepší architekturu. Ta ale nemusí být zpětně kompatibilní s architekturou starší, čímž může dojít k velkým škodám. Ve světě počítačů to znamená ztrátu možnosti provozovat řadu dobrých programů, které na novějších architekturách nemůžeme spustit ať již kvůli změně technického vybavení počítače nebo třeba jen operačního systému. Tyto programy se pak vytvářejí znovu s využitím prvků, jež nová architektura poskytuje. Ne vždy však toto nové řešení přináší uživatelům něco opravdu hodnotného. Řada programů tak díky technologické evoluci ztrácí možnost být nadále využívána.

Uživatelé, odmítající se smířit s tím, že svůj oblíbený software již nebudou moci používat, se tomuto trendu snaží bránit a to nejčastěji tvorbou emulátorů, které na nové platformě dokážou emulovat chod platformy starší, a tak umožňují spuštění programů, vytvořených pro tuto starší architekturu. Tvorba emulátoru je však záležitost velmi komplikovaná a často se nepodaří emulovat původní zařízení tak přesně, aby na něm bylo možné spustit programové vybavení pro toto zařízení vytvořené bez určitých kompromisů (pomalejší běh, nefunkční zvukový výstup atd.).

Cílem této práce je znovu „přivést k životu“ software vytvořený pro 8bitový počítač Eureka A4, pro nějž vznikly desítky aplikací převážně herního charakteru, které mohly zrakově postižení používat. Dnes již není žádnou zvláštností zpřístupnění operačního systému počítače zrakově postiženému uživateli. Her pro tyto uživatele počítačů zůstává stále velmi málo a to zejména v České republice. Proto si tato práce klade za cíl vytvoření podmínek umožňujících aplikace napsané v programovacím jazyku Basic na počítači Eureka A4 převést do takové podoby, která bude použitelná i v dnešní době. Eureky totiž přestávají fungovat kvůli dosluhujícímu technickému vybavení. Eureka se již řadu let nevyrábí a zhruba před dvěma lety skončila s poskytováním servisních zásahů pro Eureku také firma TR Instruments, která tento počítač do České republiky dovážela.

Tato práce tedy poskytuje prostředky pro převod aplikací z Eureky A4 do prostředí Borland Delphi, používaného v operačním systému Microsoft Windows. Zároveň je také navrženo a zrealizováno vhodné rozhraní, které umožní pracovat s takto převedenými programy nevidomým uživatelům tak, jak to umožňuje počítač Eureka A4.

Druhá kapitola této práce představuje počítač Eureka A4. Popisuje jeho funkce a ovládání a vysvětluje, jaký přínos má tato pomůcka pro zrakově postižené uživatele.

Třetí kapitola se věnuje jazyku Eureka Basic. Podává přehled jeho příkazů a popisuje strukturu souborů, v nichž jsou programy vytvořené v jazyce Eureka Basic uloženy.

Čtvrtá kapitola se zabývá srovnáním možností jazyka Eureka Basic s možnostmi jazyka Object Pascal a zejména upozorňuje na odlišnosti mezi těmito jazyky.
Pátá kapitola se již věnuje vlastnímu převodu programu z jazyka Eureka Basic do jazyka Object Pascal. Nejdříve je vyložena problematika převodu vlastních souborů z Eureky A4 na PC. Pak se kapitola podrobněji věnuje převodu jednotlivých prvků jazyka Eureka Basic do jazyka Object Pascal.

Šestá kapitola popisuje program, vytvořený pro konverzi programu z jazyka Eureka Basic do jazyka Object Pascal. Také popisuje aplikační rozhraní, jenž umožňuje s převedenými programy pracovat nevidomým uživatelům.
2 Eureka A4
Australská firma Robotron pod vedením konstruktéra českého původu ing. Milana Hudečka představila světu roku 1985 zcela mimořádný typ osmibitového osobního počítače Eureku A4 [3]. Tento počítač byl zkonstruován pro potřeby nevidomých, kterým sloužil a některým dokonce dodnes slouží jako „osobní sekretářka“. Jeho schopnosti se vyrovnaly a v mnohém i předčily tehdejší 8bitové počítače.

Eureka A4 obsahuje mikroprocesor Z80 stejně jako počítače Sinclair ZX Spectrum, frekvence procesoru je tedy cca 4 MHz. Kapacita operační paměti je 64 kB. Pro záznam dat se používá interní disketová mechanika formátu 3,5 palce. Eureka má také zabudován modem, sloužící k získávání informací pomocí telefonní sítě. Modem je možné využít nejen pro snazší vytáčení telefonních čísel přímo z telefonního seznamu Eureky, ale také k připojování ke vzdáleným počítačům. V době aktivního užívání Eureky k takovým počítačům patřily zejména stanice BBS
, z nichž mohli nevidomí čerpat nejrůznější informace.

Aby počítač nemusel být neustále připojen k elektrické síti, má vestavěný akumulátor, umožňující až osmihodinový provoz bez dobíjení. Protože Eureka byla navržena pouze pro nevidomé, není možné ji připojit ani k televizoru ani k monitoru. Veškeré informace jsou uživateli sdělovány syntetickým hlasem přes reproduktor vestavěný v Eurece. Klávesnice tohoto počítače má pouze 20 kláves. Sedm z nich plní stejnou funkci jako klávesnice obouručního Pichtova psacího stroje
 (6 bodů a mezerník).
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Obrázek 1: Eureka A4 (převzato z [3])
Eureka A4 dovoluje připojit i standardní klávesnici, používanou na počítačích IBM PC. Kromě sedmi kláves pro zápis Braillova písma [2] má Eureka 8 tzv. funkčních kláves, které slouží k vyvolávání jednotlivých funkcí počítače. Další 4 klávesy plní stejnou funkci jako kurzorové klávesy na klávesnicích pro PC. Slouží např. k pohybu kurzoru v napsaném textu. Uprostřed kurzorových kláves je umístěna klávesa přeřaďovač (Shift). Pokud se stiskne přeřaďovač spolu s některou z osmi funkčních kláves, dostává zvolená funkční klávesa druhý význam. Uživatel má tedy k dispozici dvakrát 8 funkčních kláves.

Počítač Eureka A4 je zkonstruován tak, aby nevidomému mohl sloužit jako „osobní sekretářka“. Od klasických počítačů se liší třeba i tím, že v paměti ROM, v níž standardní osmibitové počítače mají zabudován obvykle jen základní řídící systém případně jazyk Basic, má Eureka umístěny i jiné programy jako hodiny, kalendář, diář, teploměr, voltmetr, telefonní seznam nebo kalkulátor. Pro psaní textu je k dispozici textový procesor. Protože je možné tento počítač připojit prostřednictvím paralelního portu k tiskárně, může nevidomý napsané texty snadno vytisknout. Autoři Eureky pamatovali také na zábavu a do paměti ROM umístili i hudební editor, jenž velmi zdařile využívá zvukových schopností tohoto počítače. Uživatel v něm může složit až čtyřhlasou skladbu. Kromě výšky a délky tónu lze v tomto editoru dokonce vybrat jednu ze tří barev, které autoři označili jako flétnu, trubku a varhany. Hotovou skladbu je možné uložit na disketu nebo vytisknout v podobě notového zápisu pro vidící hudebníky pomocí samostatně prodávaného programu.

Eureka A4 má v paměti také zabudován programovací jazyk Basic, kterým se tato práce bude podrobně zabývat.

Velmi pokroková na dobu jejího vzniku je konektivita Eureky s okolním světem. Kromě modemu obsahuje Eureka A4 klasický paralelní port pro připojení tiskárny, který dokáže přepnout i na port sériový, čímž umožní připojit další komunikační partnery, buď jinou Eureku a nebo klasické PC. Je-li Eureka připojena k PC a na PC je spuštěn speciální program, je možné využít funkci nazvanou „Mluvící terminál“. V tomto režimu se Eureka chová jako odečítač obrazovky systému MS-DOS.

Dalším spojením se světem je pro Eureku port sloužící k připojení externí klávesnice. Využívá se i k připojení jiných externích zařízení, např. čidla teploměru či voltmetru.

Uživatelské prostředí Eureky bylo přeloženo do mnoha světových jazyků, k nimž patřila např. také japonština. Česká verze Eureky spatřila světlo světa v r. 1991. Eureka se v České i Slovenské republice těšila velké oblibě, v ČR ji vlastnilo více než 600 uživatelů. V jazyce Basic byly vytvořeny stovky aplikací pro tento počítač, které si pak mezi sebou uživatelé předávali a často je využívali.

Kromě Eureky A4 byly firmou Robotron vyrobeny ještě dva příbuzné modely, Eureka Advanced a Eureka Professional. Žádná z nich se však již nedočkala lokalizace do českého jazyka. Eureka Advanced k nám byla v několika exemplářích dovezena v původní anglické verzi, nicméně vzhledem k vysoké ceně se zde neuchytila. Ani ve světě se Eureka Advanced a Eureka Profesional nedočkaly příliš velkého rozšíření.

Pokusem o modernizaci Eureky A4 je Aria, „mladší sestra Eureky A4“, jak je tento přístroj nazýván. Jedná se o zmenšenou verzi Eureky, neobsahující ovšem všechny funkce dostupné na Eurece A4. Chybí např. hudební editor, voltmetr, teploměr či prostředí programovacího jazyka Basic, také modem v Arii není přítomen. Vylepšen je textový procesor, kalkulačka a některé funkce, související se správou času. Zdokonalena je rovněž klávesnice, protože ta je u Eureky A4 zdrojem častých problémů. Místo disket se v Arii používají speciální paměťové karty, jejichž pořizovací cena je ale velmi vysoká. Kapacita těchto karet se pohybovala v době dodávek Arie kolem 2 MB. Data je možné rovněž ukládat na vnitřní RAM disk, ale jeho obsah se ztratí po vybití baterie. Přes paralelní port lze rovněž připojit disketovou jednotku na diskety 3.5".

Na Arii je možné spustit některé programy z PC, má totiž vestavěný systém MS-DOS. Nicméně programů, které je možné takto spustit, bylo nalezeno velmi málo vzhledem k chybějícímu zpracování grafických instrukcí na Arii.

Programování pro Arii je možné v jazyce Pascal či C s využitím knihoven, vytvořených firmou Robotron. Programování většinou vzhledem k chybějícímu programovacímu prostředí pro Arii vyžaduje spolupráci se stolním počítačem, na němž je program vytvářen a takto vytvořený pak nahráván do Arie přes kabel či externí disketovou jednotku. Tento proces je poměrně komplikovaný, a proto mezi českými uživateli aplikace pro tento počítač nevznikají.

Také prostředí Arie bylo přeloženo do českého jazyka, přesto se Aria již u nás nerozšířila zdaleka tolik jako Eureka A4. Jedním z důvodů, proč tomu tak je, může být rozvoj PC a jejich zpřístupnění pro zrakově postižené.

3 Eureka Basic
Eureka Basic [1] je implementován jako součást programového vybavení Eureky A4. Paměť RAM, v níž se ukládá vytvářený program, je sdílena s jinými aplikacemi Eureky (Textový procesor, Hudební editor). Z tohoto důvodu je před otevřením prostředí Překladač Basicu
 uživatel vždy upozorněn na existenci neuložených dat v jiné aplikaci a dotázán, zda chce pokračovat. V případě kladné odpovědi jsou data z jiné aplikace smazána a paměť RAM je uvolněna pro práci v prostředí Překladač Basicu.

Program v jazyce Eureka Basic může mít maximální délku 44540 B. Eureka Basic nemá k dispozici příkazy pro operace s disketovou jednotkou v průběhu programu, proto je těchto 44 kB pro uživatele konečným limitem pro celou jeho aplikaci.

Protože Eureka A4 nemá žádný výstup na externí zobrazovač, je výstup veškerých příkazů jazyka Eureka Basic směřován do reproduktoru přístroje a také na tzv. virtuální obrazovku. Virtuální obrazovka je textové pole, obsahující 24 řádků, z nichž každý má délku 80 znaků. Do tohoto pole je zapisován veškerý textový výstup programu. Uživatel má kdykoli v průběhu běhu programu možnost „nahlédnout“ do virtuální obrazovky a pomocí kurzorových šipek prozkoumat, jaké zprávy program vypisoval.

Eureka Basic pracuje jako interpret, což znamená, že jednotlivé řádky programu nejsou překládány ihned po jejich vložení do programu, ale až za běhu programu.

Po spuštění Překladače Basicu nebo po přerušení běhu programu se uživatel nachází v režimu, tvůrci Eureky nazývaném režimem konverzačním. Lze v něm zadávat příkazy, které jsou okamžitě prováděny, nebo vkládat do paměti řádky programu. Jak je ukázáno v kapitole 3.1, některé příkazy jsou použitelné pouze v konverzačním režimu.

Funkčním klávesám v prostředí Překladače Basicu je přiřazen následující význam:
Tabulka 1: Význam funkčních kláves v prostředí Překladače Basicu
	Funkční klávesa
	Přiřazená funkce

	F1
	Spuštění programu

	F2
	Vypsání programu

	F3
	Řádkový režim

	F4
	Pokračování

	F5
	Uložení souboru

	F6
	Znak zpět (backspace)

	F7
	Vymazání znaku (delete)

	F8
	Nový řádek (enter)

	Shift+F1
	Přerušení programu

	Shift+F2
	Pauza

	Shift+F3
	Obrazovkový režim

	Shift+F4
	Adresář disku

	Shift+F5
	Zavedení souboru

	Shift+F6
	Vymazání řádku

	Shift+F7
	Vymazání do konce slova

	Shift+F8
	Stav programu


3.1 Příkazy jazyka Eureka Basic
Eureka Basic obsahuje standardní příkazy jazyka Basic. Ty můžeme nalézt také u jiných 8bitových počítačů, které mají integrován jazyk Basic (Atari 800/130 XL/XE, Sinclair ZX Spectrum, Commodore C64). Každý z těchto 8bitových počítačů měl do své implementace jazyka Basic přidány některé speciální příkazy a stejná situace platí také pro Eureku A4.

Příkazy použitelné pouze v konverzačním režimu
Následující příkazy mohou být použity pouze v konverzačním režimu, nelze je použít jako součást programového kódu.
Příkaz
Syntaxe
Popis

cont
cont
Tento příkaz způsobí, že po přerušení bude program pokračovat dále ve svém běhu. Přerušení může být provedeno buď stiskem kombinace kláves Shift+F1 nebo provedením příkazu stop. Program nemůže pokračovat v běhu poté, kdy došlo k chybě, po jeho normálním ukončení nebo pokud program ještě nebyl spuštěn. V těchto případech Basic řekne „pokračování nedovoleno“.

dir
dir
Tento příkaz zobrazí adresář disku, stejně jako kombinace kláves Shift+F5. Procházet adresářem pak lze pomocí kurzorových šipek. Stiskem klávesy Nový řádek (Enter) se do Překladače Basicu načte aktuálně zvolený soubor.

edit
edit číslo_řádku

Tento příkaz umožňuje provádět změny programového řádku. Pokud řádek existuje, je vysloven, načež začnou fungovat kurzorové šipky pro pohyb po vysloveném řádku. Stiskem klávesy Nový řádek se editace ukončuje.

free
free
Tento příkaz oznámí, kolik volných bytů zbývá v paměti. Je ekvivalentní stisku kombinace kláves Shift+F8.

list
list [číslo_řádku]
Tento příkaz vypisuje program. Pokud není zadáno číslo_řádku, výpis začne prvním řádkem. Jinak začne udaným číslem řádku. Výpis programu může být přerušen stiskem kombinace kláves Shift+F1. Stisknutí klávesy F2 je ekvivalentní příkazu list.
llist
llist [číslo_řádku]
Tento příkaz pracuje stejně jako list. Výpis programu však směřuje na tiskárnu.

load
load "jméno_souboru"
Příkaz umožňuje zavést program z diskety. Kombinace kláves Shift+F5 provede totéž jako napsání load a uvozovky. Ukončovací uvozovky jsou nepovinné. Pokud je místo jména souboru vložen otazník, dojde k zobrazení adresáře disku.

lprint
lprint [výraz1[oddělovač1[výraz2[oddělovač2[...]]]]]
Tento příkaz pracuje stejně jako příkaz print. Na rozdíl od něj výstup směřuje na externí tiskárnu, nikoli na virtuální obrazovku či do reproduktoru.

new
new
Tento příkaz maže paměť. Dojde ke smazání všech programových řádků a všech proměnných.

renum
renum [počáteční_číslo[,přírůstek]]
Příkaz přečísluje programové řádky. Dojde k přečíslování celého programu tak, že se první řádce přiřadí počáteční_číslo (první parametr příkazu). Následující řádky mají číslo předchozího řádku zvětšené o přírůstek. Pokud není uveden parametr přírůstek, je nastaven na hodnotu 10. Pokud není uvedeno počáteční_číslo, je nastaveno na hodnotu 10.
run
run [číslo_řádku]
Tento příkaz spustí běh programu. Je možno uvést číslo_řádku. Pak se program spustí od udaného čísla řádku. Zadání příkazu run je ekvivalentní stisku klávesy F1.

save
save "jméno_souboru"
Příkaz umožňuje uložit program na disketu. Stisknutí klávesy F5 je ekvivalentní napsání save a prvních uvozovek. Druhé uvozovky jsou nepovinné.

Příkazy použitelné v programu

Všechny následující příkazy mohou být použity v programech. Většina může být použita také v konverzačním režimu.
Příkaz
Syntaxe
Popis

beep
beep
Tento příkaz způsobí, že Eureka krátce pípne.

call
call adresa
Příkaz volá podprogram ve strojovém kódu uložený od adresy specifikované za příkazem call.

clear
clear [numerický_výraz]
Příkaz maže všechny proměnné. Pokud je za příkazem uveden numerický_výraz, příkaz umožňuje přidělit více místa řetězcovým proměnným. Implicitně je pro řetězce vyhrazeno 256 znaků. Nepovinný parametr numerický_výraz udává celkovou délku řetězcových proměnných.

click
click číslo_zvuku
Tento příkaz způsobí, že Eureka vydá jeden z dvaceti možných cvakavých zvuků. Parametr číslo_zvuku je v rozsahu 0–19. Povaha zvuku je ovlivňována také příkazem pitch.

cursor
cursor x,y
Příkaz umožňuje určit, v jaké pozici na virtuální obrazovce bude umístěn další znak generovaný příkazem print. Parametr x je číslo sloupce v rozsahu 0–79 a parametr y je číslo řádku v rozsahu 0–23. Souřadnice 0,0 jsou v levém horním rohu obrazovky.

data
data konst1[,konst2[,konst3[,...]]]
Klíčové slovo data uvádí seznam číselných nebo řetězcových konstant, které potom čte příkaz read. Příkazy data se mohou vyskytnout kdekoli v programu a to nezávisle na umístění příkazu read. Konstanty jsou odděleny čárkami. Řetězcové konstanty, pokud neobsahují mezery, čárky nebo středníky, nemusejí být uzavřeny v uvozovkách.
def fn
def jméno(argument)=výraz
Tento příkaz umožňuje definovat uživatelskou funkci. Parametr jméno musí být složen ze znaků fn, za nimiž bez mezery následuje jedno nebo dvě písmena. Funkce se volá tímto jménem. Např. příkaz def fna(x)=x*1.2345 definuje funkci, která násobí argument hodnotou 1,2345. Funkci je možno volat např. takto: y=fna(5). Po provedení tohoto příkazu bude mít y hodnotu 5∙1,2345, což je 6,1725. Argument v příkazu def, uzavřený v závorkách, je formální parametr volaný hodnotou. Může se (ale nemusí) použít v následujícím výrazu. Jeho použití v příkazu def neovlivní proměnnou se stejným jménem kdekoli v programu. Při volání funkce se formální parametr nahradí skutečnou hodnotou argumentu.

dim
dim indexovaná_proměnná(index1[,index2[,....]])
Tento příkaz deklaruje pole a jejich rozměry. Zavádí se tím indexovaná_proměnná (vektor, matice). Nejnižší index pole je nula, nejvyšší index je číslo, udané v příkazu dim. Pokud se použije indexovaná_proměnná bez předchozí definice příkazem dim, má v každém indexu implicitní rozměr 10. Pole nesmí být definováno (dimenzováno) vícekrát. Pokus o to má za následek chybové hlášení.

end
end
Tento příkaz ukončí vykonávání programu. Pokud v programu nejsou žádné další řádky, není třeba příkaz end používat, program skončí sám od sebe.

erase
erase
Příkaz vymaže obsah virtuální obrazovky.

for
for proměnná=výraz1 to výraz2[ step výraz3]
Příkaz for zahajuje cyklus, který se opakuje po daný počet opakování. Klíčové slovo step a výraz3 jsou nepovinné. Když program narazí na příkaz for, řídící proměnné proměnná se přiřadí hodnota výraz1. Pak se vykonávají příkazy následující za příkazem for, až se dojde k příkazu next. Proměnná se pak zvětší o hodnotu parametru výraz3 (může být též záporná). Implicitní hodnota parametru výraz3 je 1. Pak se provede porovnání s parametrem výraz2. Pokud hodnota proměnné proměnná je menší nebo rovna hodnotě parametru výraz2, program se vrací k prvnímu příkazu za příkazem for. V opačném případě se cyklus ukončí a program pokračuje prvním příkazem za příkazem next. Protože porovnání se provádí až na konci příkazů uzavřených v cyklu, cyklus se provede nejméně jednou. Řídící proměnná cyklu nemůže být řetězcová nebo indexovaná proměnná.
format
format 0


format 1,p,z

format 2,e
Tento příkaz umožňuje určit formát (tiskovou podobu) numerických hodnot, generovaných příkazy print a lprint.

1) Normální formát:

format 0
Při normálním formátu jazyk Basic vytváří nejkratší možný řetězec.

2) Pevná desetinná tečka:
format 1,p,z
V tomto formátu parametr p určuje počet míst před desetinnou tečkou a parametr z počet míst za desetinnou tečkou.

3) Exponenciální formát:
format 2,e
Parametr e určuje násobek použitého (dekadického) exponentu. Např. e=3 bude formátovat čísla v technickém formátu (příklad: číslo 0,001 bude vysloveno jako „1E-03“).

gosub
gosub číslo_řádku
Tento příkaz volá podprogram začínající udaným parametrem číslo_řádku. To znamená, že po příkazu gosub výkon programu přejde na udaný řádek. Když pak narazí na příkaz return, řízení programu přejde na příkaz bezprostředně následující za příkazem gosub.

goto
goto číslo_řádku

Příkaz způsobí, že výkon programu přejde na udaný řádek. Pokud řádek udaného čísla neexistuje, dojde k chybovému hlášení.

if then else
if logický_výraz then příkaz

if logický_výraz then číslo_řádku

if logický_výraz then příkaz1 else příkaz2

if logický_výraz then číslo_řádku1 else číslo_řádku2
Tento příkaz způsobí podmíněné vykonání příkazů nebo podmíněný odskok na určitý řádek. Pokud logický_výraz je pravdivý, vykoná se příkaz příkaz následující za klíčovým slovem then nebo se přejde na řádek číslo_řádku. Za klíčovým slovem then může následovat složený příkaz, v němž jsou jednotlivé příkazy odděleny znakem dvojtečka. Pokud není parametr logický_výraz pravdivý, přeskočí se celý složený příkaz. Klíčové slovo else je nepovinné. Pokud je při použití klíčového slova else logický_výraz nepravdivý, provede se příkaz za else, resp. se přejde na číslo řádku za else.
input
input ["hlášení";]prom1[,prom2[,prom3[,...]]]
Příkaz input přebírá číselné nebo řetězcové hodnoty z klávesnice a přiřazuje je proměnným. Když Eureka narazí na příkaz input, řekne „vlož data“ a čeká na vstup z klávesnice. Pokud za slovem input následuje řetězcová konstanta hlášení, Eureka vysloví tento řetězec. Pokud je v jednom příkazu input více proměnných, lze každou vkládat na zvláštním řádku, tj. každou ukončit klávesou Nový řádek. Eureka řekne „vlož data“ pokaždé, když některá proměnná potřebuje přiřadit hodnotu. Lze také vložit všechny hodnoty na jednom řádku oddělené čárkami. Řetězcové konstanty, pokud neobsahují mezery, čárky nebo středníky, nemusejí být uzavřeny v uvozovkách. Pokud je místo vložení dat stisknuta jen klávesa Nový řádek, proměnné bude přiřazena nulová hodnota. Řetězcové proměnné se přiřadí nulový řetězec, tj. prázdný řetězec nulové délky.
let
let proměnná=výraz
Tento přiřazovací příkaz je zde jen pro slučitelnost se standardní definicí v jazyce Basic. Je možno jej zcela vynechat, což znamená, že příkaz let proměnná=výraz lze nahradit jen zápisem proměnná=výraz.
mode
mode 0|1
Tento příkaz umožňuje přepínat mezi řádkovým režimem (0) a obrazovkovým režimem (1). Implicitně je zvolen řádkový režim, v němž všechen výstup směřuje jak do virtuální obrazovky, tak do reproduktoru. V obrazovkovém režimu výstup směřuje pouze do virtuální obrazovky. Pokud se obrazovka zaplní, Eureka řekne „obrazovka je plná“. Pak je možné prozkoumat obsah virtuální obrazovky a stiskem kterékoli klávesy si vyžádat další obrazovku dat. Mode 0 je ekvivalentní stisku klávesy F3, mode 1 je ekvivalentní stisku kombinace kláves Shift+F3.

next
next [proměnná]
Ukončuje cyklus vytvořený příkazem for. Parametr proměnná je řídící proměnná cyklu, uvedená za klíčovým slovem for. Při použití vložených cyklů je možné ukončit několik cyklů v jednom příkazu next, za nímž následují řídící proměnné oddělené čárkami. Musejí však být uvedeny ve správném pořadí, tedy řídící proměnná nejvnitřnějšího cyklu musí být první. Je možné uvést klíčové slovo next i bez proměnné. V tom případě bude platit pro řídící proměnnou nejpozději zahájeného cyklu for.

off error
off error
Tento příkaz ruší účinek příkazu on error a obnovuje normální způsob zpracování chyb.

out
out port, data1[,data2[,data3[,...]]]
Příkaz umožní přímé řízení výstupních portů.

on gosub
on výraz gosub řádek1[,řádek2[,řádek3[,...]]]
Jde o podmíněný příkaz, který provede volání jednoho z několika podprogramů podle hodnoty parametru výraz. Příkaz provede podprogram na řádku s číslem řádek1, pokud má parametr výraz hodnotu 1, na řádku s číslem řádek2, pokud má hodnotu 2 atd. Po provedení podprogramu se program vrátí na řádek následující za příkazem on gosub. Pokud má parametr výraz hodnotu menší než 1 nebo větší, než počet uvedených čísel řádků, příkaz nemá účinek.

on goto
on výraz goto řádek1[,řádek2[,řádek3[,...]]]
Tento příkaz způsobí podmíněný skok na jeden z uvedených řádků podle hodnoty parametru výraz. Příkaz odskočí na číslo řádku řádek1, pokud parametr výraz má hodnotu 1, na číslo řádku řádek2, pokud má hodnotu 2 atd. Pokud má parametr výraz hodnotu menší než 1 nebo větší, než počet uvedených čísel řádků, příkaz nemá účinek.

on error
on error goto číslo_řádku
Tento podmíněný příkaz umožňuje odskočit na určité místo programu v případě, že dojde k programové chybě. Za normálních okolností chyba způsobí zastavení programu a vyslovení chybového hlášení. Po provedení tohoto příkazu se po každé chybě přejde na udané číslo řádku. K normálnímu zpracování chyb se lze vrátit příkazem off error.
pitch
pitch výška
Tento příkaz umožňuje měnit výšku hlasu nebo barvu zvuků generovaných příkazem click. Hodnota parametru výška se může měnit od 0–255. Srozumitelný hlas však poskytnou pouze hodnoty v přibližném rozmezí 40–70. Vyšší hodnota parametru výška má za následek nižší výšku hlasu. Hodnota normálního hlasu Eureky je 56. Výška hlasu se dá změnit jen po dobu běhu programu. Po zastavení nebo ukončení programu se obnoví normální výška hlasu.

poke
poke adresa, data
Příkaz umožňuje přímý zápis dat do paměťového prostoru Eureky.

print
print [výraz1[oddělovač1[výraz2[oddělovač2[...]]]]]
Příkaz print způsobí, že Eureka promluví. Výstup směřuje také do virtuální obrazovky. Parametry výraz1, výraz2, ... mohou být číselné hodnoty nebo řetězce případně výrazy vracející číselné hodnoty nebo řetězce. Parametry oddělovač1, oddělovač2, ... mohou být buď čárky nebo středníky. Středník způsobí, že další hodnota bude následovat bezprostředně za předchozí bez mezery. Čárka způsobí, že další hodnota se umístí na nejbližší tabulátor. Tabulátory jsou umístěny po osmi znacích, tedy ve sloupcích 1,9,17 atd. Pro běžné účely je doporučeno oddělovat výrazy čárkami. Středník je dobré používat jen pro případ formátovaných výstupů. Pokud seznam výrazů nekončí čárkou nebo středníkem, další výstup se umístí na nový řádek. Pokud seznam končí čárkou nebo středníkem, další příkaz print tiskne bezprostředně za předchozí. Pro urychlení psaní je možno nahrazovat klíčové slovo print otazníkem. Ve výpisu programu se však vždy objeví klíčové slovo print.
read
read prom1[,prom2[,prom3[,...]]]
Tento příkaz přiřadí hodnoty z příkazu data proměnným. Na položky v seznamu uvedené za příkazem data ukazuje vnitřní ukazatel určující, která hodnota bude přiřazena příště. Na začátku programu a po provedení příkazu restore je ukazatel nastaven na první hodnotu v seznamu. Když se hodnota ze seznamu uvedeného za příkazem data přiřadí proměnné ze seznamu proměnných uvedených za příkazem read, ukazatel se posune na další hodnotu v seznamu uvedeném za příkazem data. Proměnné mohou být libovolných typů, ale musí odpovídat typům odpovídajících konstant v příkazu data.
rem
rem [komentář]
Nevýkonný příkaz umožňuje umístit do programu komentáře pro zvýšení srozumitelnosti. Parametr komentář tvoří libovolná sekvence znaků. Komentáře jsou uvedeny ve výpisu programu, ale neovlivňují program. Klíčové slovo rem se dá nahradit svislou čarou (znak |). V příkazech goto a gosub lze za číslem řádku uvést komentář rovnou, bez klíčového slova rem.

restore
restore
Tento příkaz vrátí vnitřní ukazatel použitý pro čtení hodnot ze seznamu uvedeného za příkazem data na začátek seznamu. Následující čtení příkazem read začíná na první hodnotě v seznamu.

return
return
Označuje konec podprogramu. Pokud program narazí na klíčové slovo return, aniž předtím narazil na příkaz gosub, dojde k chybovému hlášení.

say
say [výraz1[oddělovač1[výraz2[oddělovač2[...]]]]
Tento příkaz je ekvivalentní příkazu print.

sound
sound frekv1[ frekv2[,frekv3[,frekv4[;délka[;tvar]]]]]
Příkaz umožňuje vytvářet zvukové efekty. Povinná je pouze jedna frekvence. Více frekvencí vytváří vícehlasý tón. Frekvence jsou udány v Hz, parametr délka je udán v ms. Parametr tvar je určen číslem 0–9. Např. číslo 0 odpovídá trojúhelníkovému průběhu, 1 je sinusoida. Parametry délka a tvar jsou nepovinné parametry. Pokud nejsou udány, zachovává se délka a tvar z předchozího zadání.

stop
stop
Příkaz ukončuje program. Na rozdíl od příkazu end dojde k vyslovení čísla řádku.

Funkce jazyka Eureka Basic

Po seznámení s příkazy jazyka Eureka Basic následuje popis funkcí, podporovaných tímto jazykem. Funkce vždy představují hodnotu, kterou je možno vyslovit nebo přiřadit proměnné. Hodnota většiny funkcí závisí na hodnotě výrazu (argumentu), následujícím za jménem funkce a uzavřeném v závorkách. Většina funkcí má jen jeden argument. Je-li tomu jinak, je to u příslušné funkce uvedeno.

Funkce jsou dvojího typu – numerické (vracejí číselnou hodnotu) a řetězcové (vracejí řetězec). Jména řetězcových funkcí končí dolarem (znak $).
Funkce
Příklad
Popis

abs
x=abs(-5) – x má hodnotu 5
Vrací absolutní hodnotu čísla.

asc
a=asc("K") – a má hodnotu 75
Vrací číslo ASCII kódu daného znaku. Argument musí být typu řetězec. Pokud je řetězec delší než jeden znak, funkce asc vrací kód prvního znaku řetězce.

atn
a=atn(0) – a má hodnotu 0
Vrací arcustangens argumentu. Hodnota je v radiánech.
chr$
a$=chr$(80) – a$ má hodnotu „P“

Vrací znak (řetězec), odpovídající uvedenému číslu ASCII kódu. Jde o funkci inverzní k asc.

cos
a=cos(0) – a má hodnotu 1

Vrací cosinus argumentu. Argument je v radiánech.

date$
a$=date$ – a$ má hodnotu např. “12 04 2008”
Tato funkce nemá argument. Vrací řetězec, obsahující aktuální datum. Řetězec má 10 znaků. Jsou obsazeny takto: den v měsíci (2 znaky), mezera, měsíc (2 znaky), mezera, rok (4 znaky).
dec
a=dec("FFFF") – a má hodnotu 65535
Vrací decimální hodnotu řetězcového argumentu, jenž představuje hexadecimální číslo.

deg
a=deg(pi) – a má hodnotu 180

Převede argument v radiánech na decimální stupně. Zlomky stupně nejsou udány v minutách a vteřinách, ale jako desetinná část.

dvm
a=dvm – a má aktuálně naměřenou hodnotu napětí
Funkce nemá argument. Vrací ve voltech hodnotu měřenou voltmetrem.

exp
a=exp(1) – a má hodnotu Eulerova čísla

Vrací hodnotu e (základu přirozených logaritmů) umocněnou na hodnotu argumentu.

hex$
a$=hex$(65535) – a$ má hodnotu "FFFF"
Tato funkce vrací řetězec představující hexadecimální vyjádření hodnoty argumentu.
inp
a=inp(0) – a má hodnotu 24
Funkce vrací hodnotu vstupního portu Eureky zadaného jako parametr.

inp$
a$=inp$(0) – a$ má hodnotu „18“
Tato funkce pracuje stejně jako funkce inp s tím rozdílem, že výsledek vrací jako hexadecimální řetězec.

int
a=int(5.6) – a má hodnotu 5
Vrací celočíselnou část čísla.

key$
a$=key$ – a$ má hodnotu aktuálně stisknuté klávesy, např. „a“
Funkce nemá argument. Vrací jednoznakový řetězec, pokud byla stisknuta klávesa. Jinak vrací prázdný řetězec (řetězec nulové délky).

left$
a$=left$("ABCDE",2) – a$ má hodnotu "AB"
Tato dvouargumentová funkce vrací udaný počet znaků odříznutých z řetězce zleva.

len
a=len("AHOJ") – a má hodnotu 4
Funkce vrací délku řetězce.

lde
a=lde(100) – a má hodnotu 2

Funkce vrací dekadický logaritmus argumentu.

log
a=log(1) – a má hodnotu 0

Funkce vrací přirozený logaritmus argumentu.

mid$
a$=mid$("AHOJ",2,1) – a$ má hodnotu "H"
Tato tříargumentová funkce izoluje udanou část řetězce. Funkce vrací tolik znaků řetězce, kolik udává třetí argument, počínaje znakem řetězce, který udává druhý argument. Znaky se počítají zleva.

peek
a=peek(0) – a má hodnotu 195
Funkce umožňuje přímé čtení dat z paměťového prostoru Eureky.

peek$
a$=peek$(0) – a$ má hodnotu „C3“
Jde o řetězcovou obdobu příkazu peek. Vrací se hexadecimální řetězec reprezentující data na dané adrese.
pos
a=pos – a má hodnotu např. 1

Tato funkce bez argumentu vrací aktuální pozici tiskového kurzoru v aktuální řádce. Pozice je ovlivněna příkazy print a lprint.

rad
a=rad(180) – a má hodnotu π
Funkce převádí decimální stupně na radiány.

right$
a$=right$("VPRAVO",3) – a$ má hodnotu "AVO"
Tato dvouargumentová funkce vrací udaný počet znaků, odříznutých z řetězce zprava.

rnd
a=rnd(1) – a má hodnotu např. 0.713

Pokud je argumentem kladné číslo, funkce vrací náhodné číslo. Pokud je argumentem nula, vrací se ta hodnota, která se vrátila v předchozím volání. Pokud je argumentem záporné číslo, provede se nová inicializace generátoru náhodných čísel.
sgn
a=sgn(5) – a má hodnotu 1

Funkce určuje, zda je argument kladný, záporný nebo nulový. Při kladném argumentu vrací hodnotu 1, při nulovém vrací 0, při záporném vrací -1.

sin
a=sin(pi) – a má hodnotu 0

Funkce vrací sinus úhlu měřeného v radiánech.

sqr
a=sqr(4) – a má hodnotu 2

Funkce vrací druhou odmocninu kladného argumentu.

str$
a$=str$(1/3) – a$ má hodnotu „0.333333“
Řetězcová funkce převádí numerickou hodnotu na odpovídající řetězec. Znaky řetězce jsou takové, jaké by byly vytištěny příkazem print.

tan
a=tan(0) – a má hodnotu 0

Vrací tangens úhlu měřeného v radiánech.

tec
a=tec – a má hodnotu aktuálně naměřené teploty

Tato funkce bez argumentu vrací teplotu naměřenou externím čidlem ve stupních Celsia.

tef
a=tef – a má hodnotu aktuálně naměřené teploty

Tato funkce bez argumentu vrací teplotu naměřenou externím čidlem ve stupních Fahrenheita.

tic
a=tic – a má hodnotu aktuálně naměřené teploty, např. 26.8

Tato funkce bez argumentu vrací teplotu naměřenou interním čidlem ve stupních Celsia.

tif
a=tif – a má hodnotu aktuálně naměřené teploty, např. 80.2

Tato funkce bez argumentu vrací teplotu naměřenou interním čidlem ve stupních Fahrenheita.

time$
a$=time$ – a$ má hodnotu např. „15 14 17“
Tato funkce bez argumentu vrací řetězec obsahující aktuální čas. Řetězec má 8 znaků. Jsou obsazeny takto: hodiny (2 znaky), mezera, minuty (2 znaky), mezera, sekundy (2 znaky).
val
a=val("87") – a má hodnotu 87
Převede řetězec na jeho numerickou hodnotu. Pokud řetězec převést nelze, funkce vrátí 0.
xpos
a=xpos – a má hodnotu např. 1

Tato funkce bez argumentu vrací aktuální sloupcovou pozici kurzoru na virtuální obrazovce. Tato pozice není ovlivněna příkazem lprint, protože tento příkaz pracuje jen s externí tiskárnou, nikoli s virtuální obrazovkou.

ypos
a=ypos – a má hodnotu např. 1

Tato funkce bez argumentu vrací aktuální řádkovou pozici kurzoru na virtuální obrazovce. Tato pozice není ovlivněna příkazem lprint.

Funkce použitelné s příkazem print
Následující funkce lze použít jen v příkazu print nebo lprint.
Funkce
Příklad
Popis

spc
print „A“;spc(30);"B" – mezi „A“ a „B“ je 30 mezer
Funkce generuje předepsaný počet mezer.

tab
print tab(20);"AHOJ" – řetězec „AHOJ“ bude začínat ve sloupci 20
Funkce se používá na zarovnání tisku do svislého sloupce. První znak následujícího tisku bude umístěn v udaném sloupci. Pokud tisk již přešel udané místo, funkce se ignoruje.

Konstanty a logické operátory
Závěrem této podkapitoly je uveden přehled konstant a logických operátorů.
Tři logické operátory and, or a not se mohou používat ke konstrukci složitějšího logického výrazu v podmínkové části rozhodovacího příkazu if.

Logický součin and dvou členů je pravdivý jen tehdy, pokud jsou oba jeho členy pravdivé.

Logický součet or dvou členů je pravdivý, pokud je kterýkoli jeho člen pravdivý. 

Logická negace not mění pravdivý výrok na nepravdivý a naopak.

Basic Eureky má dvě předem definované konstanty: pi a eu.

pi = 3.14159 – Ludolfovo číslo

eu = 2.71828 – Eulerovo číslo (základ přirozených logaritmů)
3.2 Formát programového souboru Eureka Basicu po uložení na disketu
Programové soubory se ukládají s příponou BAS. Jsou uloženy v binárním kódu, nejsou tedy čitelné standardním textovým editorem. Eureka Basic také nenabízí možnost importovat program z textového souboru.

Formát uloženého souboru s programem je následující:

na začátku souboru je hlavička, skládající se ze tří bytů:

1: identifikační – programy uložené na Eurece A4 mají hodnotu tohoto bytu nastavenou na $C2. Programy uložené na anglické verzi Eureky Advanced mají hodnotu tohoto bytu $E2. Tento rozlišovací byte je v souboru obsažen z důvodu vzájemné nekompatibility programů vytvořených pro Eureku A4 a Eureku Advanced.

2-3: 16bitové slovo, obsahující délku programu.

Samotný program začíná od 4. bytu.

První dva byty každého programového řádku slouží jako ukazatel do paměti na začátek dalšího řádku programu. Nulová hodnota tohoto ukazatele indikuje konec programu.

Třetí a čtvrtý byte programového řádku obsahují v 16bitovém slově číslo řádku programu.

Vlastní programový kód každého řádku začíná od 5. bytu.

Každý příkaz jazyka Eureka Basic je po vložení programového řádku automaticky transformován do jednoho bytu v rozsahu hodnot $80–$FF.

Následující tabulka obsahuje seznam příkazů jazyka Eureka Basic a jejich přiřazení číselným hodnotám, do nichž jsou v prostředí Překladač Basicu překládány. Toto přiřazení je uvedeno pro Eureku A4, pro Eureku Advanced je přiřazení jiné vzhledem k většímu množství příkazů, které její Eureka Basic obsahuje.
Tabulka 2: Přiřazení příkazů jazyka Eureka Basic číselným hodnotám
	Hodnota bytu
	Příkaz

	$80
	end

	$81
	format

	$82
	for

	$83
	next

	$84
	data

	$85
	input

	$86
	dim

	$87
	read

	$88
	let

	$89
	goto

	$8A
	run

	$8B
	if

	$8C
	restore

	$8D
	gosub

	$8E
	return

	$8F
	rem

	$90
	stop

	$91
	out

	$92
	on

	$93
	exit

	$94
	llist

	$95
	poke

	$96
	print

	$97
	def

	$98
	cont

	$99
	list

	$9A
	clear

	$9B
	load

	$9C
	save

	$9D
	new

	$9E
	call

	$9F
	beep

	$A0
	free

	$A1
	system

	$A2
	renum

	$A3
	lprint

	$A4
	say

	$A5
	edit

	$A6
	dir

	$A7
	mode

	$A8
	erase

	$A9
	setformat

	$AA
	cursor

	$AB
	sound

	$AC
	off

	$AD
	click

	$AE
	pitch

	$AF
	tab

	$B0
	to

	$B1
	spc

	$B2
	fn

	$B3
	then

	$B4
	not

	$B5
	step

	$B6
	error

	$B7
	else

	$B8
	+

	$B9
	-

	$BA
	^

	$BB
	/

	$BC
	*

	$BD
	and

	$BE
	or

	$BF
	>

	$C0
	=

	$C1
	<

	$C2
	sgn

	$C3
	int

	$C4
	abs

	$C5
	rad

	$C6
	deg

	$C7
	inp$

	$C8
	sqr

	$C9
	rnd

	$CA
	log

	$CB
	lde

	$CC
	exp

	$CD
	cos

	$CE
	sin

	$CF
	tan

	$D0
	atn

	$D1
	peek$

	$D2
	len

	$D3
	str$

	$D4
	hex$

	$D5
	dec

	$D6
	inp

	$D7
	peek

	$D8
	val

	$D9
	asc

	$DA
	chr$

	$DB
	left$

	$DC
	right$

	$DD
	mid$

	$DE
	key$

	$DF
	% (hex. číslo)

	$E0
	pi

	$E1
	eu

	$E2
	dvm

	$E3
	tic

	$E4
	tif

	$E5
	tec

	$E6
	tef

	$E7
	pos

	$E8
	xpos

	$E9
	ypos

	$EA
	time

	$EB
	date


Všechny ostatní znaky, jejichž seskupení není Překladačem Basicu vyhodnoceno jako jeden z výše uvedených příkazů, jsou do souboru zapsány jako jejich standardní číselná reprezentace.

Každý programový řádek je ukončen bytem, majícím hodnotu 0.
4 Srovnání možností jazyka Eureka Basic s možnostmi jazyka Object Pascal
Obecné vlastnosti jazyků

Jazyk Eureka Basic (dále jen Basic) na rozdíl od jazyka Object Pascal (dále jen Pascal) není objektový. Nelze v něm tedy nijak využívat objekty, jejich vlastnosti či metody, dědičnost či polymorfismus.

Basic není strukturovaný jazyk. Nelze tedy vytvářet procedury a funkce jako je tomu v jazyce Pascal. Basic se tento nedostatek snaží obejít možností vytvářet tzv. podprogramy, což jsou části kódu, na které může hlavní program skočit a po jejichž vykonání se opět řízení vrátí zpět do hlavního programu, který pak pokračuje ve své činnosti. Programátor má ještě jednu možnost, jak narušit linearitu běhu programu v jazyce Basic a to pomocí instrukce skoku. Ta umožňuje přímý skok na zadaný řádek programu, od kterého následně program ve svém běhu pokračuje.

Práce s externími soubory

Basic neumožňuje pracovat s externími soubory, délka programu je tedy omezena na dostupnou kapacitu paměti RAM a to včetně veškerých dat, které program při svém běhu používá. Pro zpracování dat využívaných programem má Basic speciální příkaz, který umožňuje potřebná data číst. Tato data ovšem musí být zapsána jako součást programu na řádku uvozeném speciálním klíčovým slovem data. Jazyk Pascal obsahuje řadu funkcí pro práci s externími soubory. Ty je možné číst po libovolných blocích či bloky dat do souborů zapisovat, je možné do vytvořeného souboru data přidávat, lze testovat existenci souboru, pracovat se seznamem souborů či složek atd.

Překlad zdrojového kódu

Rozdílný je v obou jazycích také způsob překladu a provádění programu. Pascal je překladač (compiler), tedy celý zdrojový kód programu je před prováděním nejprve přeložen a pak je teprve prováděn. Basic je interpreter, což znamená, že program je prováděn ihned po jeho spuštění. Přeložen je pouze aktuální řádek, který je vzápětí proveden. Poté se přejde k dalšímu řádku (není-li provedena instrukce skoku, je to vždy řádek následující), který je opět přeložen a proveden. Tento způsob provádění programu je nevýhodný z toho důvodu, že se v kódu programu mohou nacházet chyby, které nemusí být nikdy odhaleny (pokud program při svém běhu na řádek s chybou nedojde např. kvůli nesplněné podmínce, chyba se nikdy neprojeví).

Programový blok za then a else

Protože je program v jazyce Basic interpretován (prováděn) po řádcích, není možné, aby část programu vyskytující se za příkazem then překročila délku jednoho řádku. Stejná skutečnost platí také o programovém bloku za příkazem else. Jazyk Pascal umožňuje libovolnou délku příkazového bloku za příkazem if či else, poněvadž se k ohraničení takového bloku používá příkazů begin a end, nikoli znak konce řádku jako je tomu v jazyce Basic.

Konstanty
Zatímco v jazyce Pascal je možné definovat libovolnou konstantu, v jazyce Basic tato možnost není. Existují v něm pouze dvě předdefinované konstanty: pi a eu.

Proměnné
V této oblasti se oba jazyky velmi liší. Jazyk Pascal vyžaduje deklaraci každé proměnné, kterou chce programátor později využít. V jazyce Basic existuje tato povinnost pouze u proměnných typu vícerozměrné pole. V ostatních případech je proměnná deklarována automaticky při jejím prvním použití.

Zatímco Pascal umožňuje programátorovi využít velké množství datových typů, Basic je na datové typy velice chudý. Každá proměnná totiž může mít pouze jeden z následujících typů: číselná, řetězcová nebo pole.

V oblasti proměnných existuje však ještě jedno omezení, jenž na programátora klade jazyk Basic. Interpreter bere jako název proměnné pouze první dva znaky z celého jména proměnné. Programátorovi není bráněno v tom, aby proměnné pojmenoval delšími názvy, avšak v případě proměnných majících stejný dvouznakový prefix budou jazykem takto nazvané proměnné pokládány za proměnnou identickou.

Rozdíl na poli proměnných se také týká hodnot, kterých nabývají proměnné, jenž dosud v programu nebyly použity. Zatímco v jazyce Pascal je hodnota takové proměnné nedefinována a tedy se nedoporučuje pracovat s proměnnou, aniž by předtím byla nastavena její hodnota, v jazyce Basic je implicitně všem číselným proměnným přiřazena hodnota 0 a všem řetězcovým proměnným prázdný řetězec.

Cykly

Jazyk Basic je podstatně chudší na typy cyklů než jazyk Pascal. V jazyce Pascal může programátor využít tři typy cyklů: for, while a repeat, until. V jazyce Basic je k dispozici jen cyklus for, next.

Ladění programu

Tvůrce programu v jazyce Basic nemá na rozdíl od programátora používajícího jazyk Pascal téměř žádné možnosti ladění programu. Jediný způsob, jak lze program v prostředí Překladače Basicu na počítači Eureka A4 ladit, je přerušení běhu programu v požadovaném místě a následně v konverzačním režimu zjištění stavu jednotlivých proměnných. Programátor samozřejmě může umístit do programového kódu pomocné výpisy proměnných, tím ale jeho možnosti ladění končí.

Zpracování chyb

V obou jazycích je odlišné také zpracování chyb. Zásadní odlišnost je dána již tím, že Pascal je jazyk překládaný, zatímco Basic je jazyk interpretovaný. Je-li program v jazyce Pascal spuštěn, může si být programátor jist, že je program syntakticky správně. V případě programu v jazyce Basic tuto jistotu programátor mít nemůže. V jazyce Basic nelze ošetřit chyby pomocí bloku try, except, finally jako je tomu v jazyce Pascal. Lze však přimět program, aby při výskytu chyby skočil na určitý řádek či podprogram. Basic také programátorovi oznámí, na kterém řádku a k jaké chybě v programu došlo a to pomocí čísla chyby či jednoduchého slovního upozornění, např. „Chyba argumentu na řádku 5“, „Chyba 14 na řádku 10“ atd.

Syntaxe
V oblasti syntaxe existuje řada rozdílů mezi jazyky Pascal a Basic. Syntaktickým odlišnostem jednotlivých příkazů se bude věnovat kap. 5.11. Na tomto místě jsou uvedeny nejpodstatnější syntaktické rozdíly, objevující se při zápisu programu v jazycích Basic a Pascal.

Basic vyžaduje, aby každý řádek začínal číslem řádku v rozsahu 0–65535. Tato povinnost v jazyce Pascal není, avšak každý programový blok musí začínat klíčovým slovem begin a končit příkazem end.

Každý řádek programu jazyka Basic je ukončen znakem CRLF. Jednotlivé příkazy umístěné na jednom řádku je třeba oddělovat znakem dvojtečka. V jazyce Pascal je třeba jednotlivé příkazy oddělovat středníkem. Znak CRLF je zde použit jen jako formátovací, na překlad programu jeho umístění nemá vliv.

V jazyce Basic se index proměnné typu pole uzavírá do kulatých závorek, v jazyce Pascal je tento index uzavřen v závorkách hranatých.

Vyskytuje-li se v jazyce Basic v názvu proměnné znak dolar, je tato proměnná automaticky pokládána za řetězcovou proměnnou. V jazyce Pascal se typ proměnné řídí její deklarací, znak dolar není v názvu proměnné povolen.

V jazyce Pascal je každý parametr příkazu, funkce či procedury uzavřen v kulatých závorkách. V jazyce Basic toto pravidlo neplatí. Parametry příkazů se píší bez závorek, pouze se mezi příkaz a parametr vloží mezera. Na oddělovač parametrů nejsou kladena žádná omezení, u některých příkazů je tímto oddělovačem znak čárka, u jiných např. znak středník. Parametry funkcí jsou uzavřeny v kulatých závorkách, stejně jako je tomu v jazyce Pascal.

V jazyce Basic se hodnoty řetězcových proměnných uzavírají do uvozovek, v jazyce Pascal do apostrofů.

V jazyce Basic se hodnota proměnné přiřazuje pomocí znaku =. Pomocí tohoto znaku se také testuje platnost podmínky. V jazyce Pascal se hodnota proměnné přiřazuje pomocí znaku := a platnost podmínky se testuje pomocí znaku =.

Použije-li se v podmíněném příkazu klíčové slovo or či and, je třeba v jazyce Pascal uzavřít jednotlivé podmínky oddělené tímto klíčovým slovem do kulatých závorek. V jazyce Basic se takové podmínky neuzavírají ani do kulatých ani do jiných závorek.

Závěrem této kapitoly je vhodné připomenout, že také množina příkazů je v obou jazycích odlišná. U příkazů, které jsou shodné, je v některých případech rozdílná syntaxe.

Z výše popsaných odchylek mezi jazyky Basic a Pascal je zřejmé, jak odlišné tyto jazyky jsou. Avšak je také vidět, že programátor používající jazyk Pascal má mnohem více možností než programátor, který pro psaní kódu zvolil jazyk Basic. Právě díky této skutečnosti je možné vytvořit konvertor, který je schopen převádět program napsaný v jazyce Basic do jazyka Pascal.
5 Převod mezi jazykem Eureka Basic a jazykem Object Pascal
5.1 Převod souborů z počítače Eureka A4 na PC
K tomu, aby bylo možné na PC pracovat s programy napsanými v programovacím jazyce Basic na počítači Eureka A4, je zapotřebí mít tyto programy uloženy na pevném disku PC. 

Poznámka: v dalším textu se předpokládá práce s operačním systémem firmy Microsoft (DOS, Windows). S jinými operačními systémy nebyly níže uvedené postupy testovány a není ani známa informace o tom, že by byla Eureka A4 jinými operačními systémy jakkoli podporována a ve spolupráci s nimi využívána.

Eureka A4 dokáže pracovat s disketami 3.5" formátu DD (double density), tedy nikoli HD (high density), jenž jsou dnes užívány v PC. Přečtení disket formátu DD však nedělá disketovým mechanikám v PC žádný problém. Hlavní příčinou, která znemožňuje přečtení diskety z počítače Eureka A4 v disketové mechanice PC běžnými prostředky operačního systému, je kapacita, na niž Eureka diskety formátuje.

Operační systém v PC (DOS či Windows) standardně formátuje diskety formátu DD na kapacitu 720 kB. Kapacita volného prostoru na disketě formátu DD naformátované na počítači Eureka A4 však je 792 kB. Tato odlišnost ve formátování disket znemožňuje přímé čtení disket naformátovaných počítačem Eureka A4 na PC a naopak disket z PC na počítači Eureka A4. Existuje několik postupů, které umožňují tuto vzájemnou nekompatibilitu formátů disket počítače Eureka A4 a PC řešit.

Na počítači Eureka A4 je možné využít program Dosread. Ten je schopen přečíst obsah diskety naformátované v PC. Uživatelé Eureky tak mohou pracovat se soubory, které byly na disketu nakopírovány prostřednictvím PC.

Pro PC existuje několik programů pro převod souborů z diskety naformátované na počítači Eureka A4 na disketu naformátovanou v PC a naopak, většina z nich není zdarma. Lze uvést např. Alien firmy Robotron, 22disk firmy Cydex či Edisk českého autora Michala Jungmanna. Z programů dostupných zdarma lze zmínit program Edman (Eureka Disk Manager), který byl vytvořen českým autorem Romanem Kabelkou.

Všechny uvedené programy umožňují zkopírovat soubory z diskety naformátované na počítači Eureka A4 na pevný disk PC a také zkopírovat soubory z pevného disku PC na disketu používanou v počítači Eureka A4. Některé programy mají ve svém repertoáru i další funkce, vhodné zejména pro snadnější konverzi textových souborů z prostředí počítače Eureka A4 do prostředí operačního systému DOS/Windows používaného na PC či naopak. Jedná se např. o převod textů z Eureky na formát RTF, rozdělení větších souborů tak, aby je bylo možné nahrát do Textového procesoru v počítači Eureka A4, převod mezi různými kódovými stránkami
, mazání souborů z diskety Eureky atd.

Výše uvedené programy mají ovšem jednu společnou vlastnost, která v době jejich vzniku nebyla na závadu, v dnešní době však velmi znesnadňuje jejich využití. Tyto programy jsou určeny pro práci pod systémem MS-DOS. V systémech Windows 3.11/95/98/ME bylo ještě možné spustit počítač v „čistém“ režimu MS-DOS, v němž programy pro převod souborů z počítače Eureka A4 na PC bez obtíží fungovaly. Avšak v systémech Windows XP a Windows Vista již uživatel tuto možnost nemá. Lze sice spustit příkazový řádek MS-DOS, toto prostředí ovšem není „čistý“ MS-DOS zmíněný výše. Na práva uživatele v příkazovém řádku jsou totiž kladena jistá omezení a jedno z těchto omezení brání programům pro převod souborů z počítače Eureka A4 na PC v nízkoúrovňovém přístupu k disketové mechanice. Takový přístup programy potřebují pro čtení formátu disket Eureky a pokud jim tímto způsobem není povoleno disketovou mechaniku používat, nemohou z disket Eureky data správně přečíst a tedy je nelze pro převod dat mezi počítači Eureka A4 a PC použít.

Při tvorbě konvertoru programů z jazyka Eureka Basic do jazyka Object Pascal byly testovány různé možnosti, jak tuto „daň za pokrok“ vyřešit. Byl testován Virtual PC 2007 firmy Microsoft
. Na spuštěný virtuální stroj byl nainstalován systém MS-DOS, posléze i Freedos, avšak nízkoúrovňový přístup k disketové mechanice nebyl ani zde programům pro převod dat z počítače Eureka A4 na PC povolen.

Jako nejspolehlivější metoda se jeví spuštění počítače v „čistém“ systému MS-DOS pomocí CD či diskety umožňující zavedení operačního systému. K tomuto účelu lze využít např. systémovou disketu operačního systému Windows 98 SE. Tento způsob však s sebou přináší další potíže, např. nečitelnost pevného disku naformátovaného systémem NTFS, které je pak nutno řešit nainstalováním různých přídavných externích programů.

Jiný způsob, který lze pro převod souborů z počítače Eureka A4 na PC využít, je přenos dat přes sériové rozhraní. Tento způsob obchází nekompatibilitu formátů disket obou počítačů, avšak vyžaduje další komponenty. Kromě programového vybavení pro komunikaci na straně PC (Eureka A4 jej již má v nabídce funkcí pod názvem Komunikace) je především nutné mít propojovací kabel mezi počítačem Eureka A4 a PC. Protože Eureka má sdružené sériové a paralelní rozhraní do jediného konektoru, který nemá podobu standardního konektoru používaného pro sériové rozhraní, je třeba si propojovací kabel vyrobit.

Další možnost jak přenášet soubory mezi počítačem Eureka A4 a PC může být modem, jenž má Eureka zabudován. Vzhledem k velmi nízké přenosové rychlosti modemu (max. 1200 baudů) je ale tento způsob pomalý a nepohodlný.

Převod dat z počítače Eureka A4 na PC není triviální záležitostí a s nástupem nových operačních systémů a nových technologií se stává téměř nerealizovatelný.
 To je také jeden z důvodů vzniku programového vybavení, které umožní převést programy vytvořené na počítači Eureka A4 do takové podoby, aby je bylo možné dále používat na PC. Při práci na tomto programovém vybavení byl pro převod dat z počítače Eureka A4 na PC použit starší počítač PC s nainstalovaným systémem Windows 98 SE, jenž byl připojen do počítačové sítě. Do této sítě byl připojen také vývojový počítač s nainstalovaným systémem Windows XP. Starší počítač byl schopen při spuštění v režimu MS-DOS pracovat s výše zmíněnými konverzními programy. Data byla ukládána na jeho pevný disk a prostřednictvím síťového propojení přehrávána do vývojového počítače.
5.2 Struktura programu po převedení do jazyka Object Pascal
Následující text již obsahuje zcela konkrétní postupy použité při převodu programu z jazyka Basic implementovaného na počítači Eureka A4 do jazyka Object Pascal.

Konvertor pracuje přímo s takovou podobou zdrojového programu, do níž byl program uložen počítačem Eureka A4. Posloupnost bytů obsažená v uloženém souboru je do paměti načítána po jednotlivých řádcích zdrojového programu. Následuje dekódování obsahu načteného řádku, převod získaných dat do jazyka Object Pascal a uložení takto převedeného řádku do objektu typu TStrings. Před započetím tohoto převodu, v jeho průběhu i po jeho skončení jsou však prováděny ještě další operace, jenž budou popsány níže. Po skončení převodu je obsah objektu TStrings, do něhož je převedený program ukládán, uložen do souboru, který je pak připraven ve formě jednotky jazyka Object Pascal. Tu je poté možné přeložit spolu s programovým vybavením, jemuž bude věnována kap. 6.2.

Struktura programu v jazyce Basic je odlišná od struktury programu v jazyce Pascal. Při převodu do jazyka Pascal je tedy zapotřebí změnit strukturu zdrojového programu v jazyce Basic tak, aby po převedení vyhovovala požadavkům jazyka Pascal. Je ale třeba dbát na to, aby tato změna struktury nijak neomezovala možnosti jazyka Basic.

Při převodu programu z jazyka Basic do jazyka Pascal je do výstupního souboru před vlastní program umístěn následující kód:

unit eurprog;

interface

uses

eurcommands,strutils,stack,math,sysutils;

procedure main;

implementation

var

   valcode:integer;

   returnlinelabel:typhodnoty;

   returnlines:zasob;

V klauzuli uses jsou zapsány jednotky, které bude program při svém běhu potřebovat:

· eurcommands – obsahuje implementaci jednotlivých příkazů jazyka Basic v jazyce Pascal,

· stack – zásobník, používá se pro implementaci příkazu gosub,
· strutils, math, sysutils – potřebné pro takové příkazy, jenž nevyžadují speciální implementaci, jsou součástí jazyka Pascal implementovaného v prostředí Borland Delphi.

Procedura main obsahuje převedený program a je volána aplikací Překladač Basicu při požadavku na spuštění programu (viz kap. 6.2).

Deklarované proměnné slouží k implementaci příkazu gosub.

Následuje vlastní procedura main, která obsahuje převedený program.

Každý řádek programu v jazyce Basic musí mít své číslo v rozsahu 0–65535. Na takto očíslované řádky se pak lze kdykoli odkazovat příkazy goto či gosub. Aby tato možnost byla zachována i po převedení programu do jazyka Pascal, je před každý převedený řádek umístěno návěští jehož název odpovídá číslu řádku, kterým je tento řádek označen v jazyce Basic. Protože jazyk Pascal vyžaduje, aby byly na začátku programového bloku všechna použitá návěští deklarována pomocí klíčového slova label, je třeba v průběhu programu ukládat čísla zpracovaných řádků a po skončení převodu dodatečně tato čísla umístit do deklarační části před převedený program. Kromě návěští s označením jednotlivých řádků programu jsou přidány i dvě speciální návěští:

· programstart – označuje začátek převedeného programu,

· returnplace – slouží k implementaci příkazu gosub.

Poněvadž jazyk Pascal vyžaduje také deklaraci proměnných na počátku programového bloku, následuje tato deklarace po deklaraci návěští. Podrobněji bude problematika proměnných popsána v kap. 5.3.

Po deklaraci proměnných následuje v případě potřeby procedura eurclear, o níž bude podrobněji pojednáno v kap. 5.3.

Poté již následuje vlastní převedený program. Na jeho počátku se ještě inicializuje zásobník sloužící k implementaci příkazu gosub a inicializují se proměnné prostřednictvím procedury eurclear.

Na konec převedeného programu je vložen příkaz exit a za něj část returnplace, pokud se v převáděném programu vyskytuje příkaz gosub (viz kap. 5.4).
Příklad: bude-li program v jazyce Basic obsahovat jediný řádek

10 print "ahoj"

pak jeho převod do jazyka Pascal bude vypadat takto:

unit eurprog;

interface

uses

eurcommands,strutils,stack,math,sysutils;

procedure main;

implementation

var

   returnlinelabel:typhodnoty;

   returnlines:zasob;

procedure main;

label returnplace,programstart;

label

10;

begin

inits(returnlines);

programstart:

10:eurprintstr('ahoj');

// end of Basic program

exit;

end;{main}

end.

5.3 Proměnné
Basic nevyžaduje (a ani neumožňuje) deklaraci proměnných, jenž budou v programu použity, až na proměnné typu pole (je-li jednorozměrné pole použito bez předchozí deklarace, je jeho velikost nastavena na 10). Poněvadž Pascal deklaraci všech použitých proměnných vyžaduje, je nutné na tuto skutečnost při převodu programu pamatovat.

V průběhu převodu se jména použitých proměnných ukládají do pomocné datové struktury. Po skončení převodu je před převedený program vložen kód obsahující deklaraci všech proměnných, jenž se v něm vyskytují.

Jednotlivé typy proměnných v jazyce Basic jsou při převodu do jazyka Pascal deklarovány následovně:

· Číselná proměnná je deklarována jako typ real. Jazyk Basic totiž nerozlišuje proměnné pracující s celými čísly a proměnné pracující s reálnými čísly jako je tomu v jazyce Pascal (byte, integer, longint oproti double, real). Z tohoto důvodu je třeba všechny číselné proměnné použité v převáděném programu považovat za proměnné typu real, nelze totiž předvídat, jakých hodnot mohou jednotlivé proměnné v průběhu programu nabývat.

· Řetězcová proměnná je deklarována jako typ string. Protože každá řetězcová proměnná v jazyce Basic musí obsahovat na poslední pozici znak $, který ovšem v jazyce Pascal má zcela jiný význam (práci s hexadecimálními hodnotami), je znak $ v názvu proměnné nahrazen posloupností znaků „dolar“.

· Typ pole je deklarován jako typ array. Tento typ musí být i v programovacím jazyce Basic před svým použitím deklarován v případě vícerozměrného pole pomocí příkazu dim (v případě jednorozměrného pole je implicitně velikost pole nastavena na 10, což lze změnit použitím klíčového slova dim). Za tímto klíčovým slovem pak následuje název proměnné a v kulatých závorkách je umístěna velikost pole, případně více parametrů oddělených čárkou, jenž udávají vícerozměrné pole. Název proměnné určuje, zda půjde o pole řetězců či o pole čísel (i zde je rozhodující pro určení typu pole přítomnost znaku $).

Při použití výše zmíněného systému implementace práce s proměnnými z jazyka Basic do jazyka Pascal však může nastat problém v pojmenování proměnných. Jazyk Basic totiž rozlišuje např. proměnné a$ a a$(1) jako dvě různé proměnné, přičemž jedna je typu řetězec a druhá je typu pole řetězců, z něhož je požadován řetězec na pozici 1. Takový způsob deklarace proměnných však v jazyce Pascal není možný. Tento problém je řešen přidáním sufixu „arr“ za název každé proměnné typu pole.

Další problém, který je třeba při převodu řešit, je stav proměnných před jejich prvním použitím. V jazyce Basic mají všechny nepoužité proměnné hodnotu 0 případně prázdný řetězec, zatímco v jazyce Pascal je tato hodnota nedefinována. Proto je zapotřebí kromě deklarace všech použitých proměnných v programu jazyka Basic také nastavit v převedeném programu hodnotu těmto proměnným tak, aby s nimi bylo možné pracovat shodně s konvencemi užívanými v jazyce Basic. Tuto funkci plní procedura eurclear, jejímž úkolem je přiřadit všem použitým proměnným v programu hodnotu 0 případně prázdný řetězec. Toto nastavení se týká také proměnných typu pole. Procedura eurclear je volána před zahájením vykonávání převedeného programu v případě, že se v programu vyskytují nějaké proměnné. Příkaz clear, jenž vykonává v jazyce Basic stejnou funkci jako procedura eurclear v programu převedeném do jazyka Pascal, může ještě pomocí volitelného parametru přidělit paměť řetězcovým proměnným. Pokud uživatel tento parametr nezadá, je v jazyce Basic všem řetězcovým proměnným vyhrazen prostor 256 bytů. Procedura eurclear neumožňuje tento parametr využít, poněvadž v jazyce Pascal není paměť pro řetězce tímto způsobem omezena. Při převodu je parametr za příkazem clear vynecháván.
Speciální pozornost je třeba věnovat indexování proměnné typu pole. Se všemi proměnnými se v převedeném programu v jazyce Pascal pracuje jako s typem real. Pokud ovšem programátor použije proměnnou či výraz jako index pole, pak v indexu není možné použít proměnnou nebo výraz typu real, jazyk Pascal vyžaduje jako index výraz, jehož výsledkem je hodnota ordinálního typu. Tento fakt je třeba při konverzi programu z jazyka Basic do jazyka Pascal zohlednit. Proto je na každý index pole aplikována funkce trunc, která ořízne desetinnou část svého argumentu. Z hodnoty typu real tedy vytvoří hodnotu typu integer, kterou již lze použít jako index pole.

Skutečnost omezující v jazyce Basic platnost jména proměnné na první dva znaky jejího názvu není při převodu do jazyka Pascal nijak limitující, jelikož jazyk Pascal takové omezení na jména proměnných neuplatňuje. Problém může nastat pouze v případě, kdy se v programu napsaném v jazyce Basic vyskytnou dvě proměnné, jejichž názvy se shodují v prvních dvou znacích a dále se již jejich jména liší. V takovém případě jazyk Basic tyto proměnné neodlišuje, po převodu do jazyka Pascal by ovšem s těmito proměnnými bylo zacházeno jako s odlišnými. Na výskyt takových proměnných je proto po skončení převodu uživatel upozorněn.
Zdrojový kód využívající proměnné v jazyce Basic a překlad tohoto kódu do jazyka Pascal ukazuje následující příklad:

Program v jazyce Basic:

10 A=1:B=1.5:A$="abc"

20 dim D(10),E(3,3),A$(50)

30 D(1)=0:E(1,2)=1:A$(5)="def"

Program v jazyce Pascal (blok před procedurou main je vždy stejný a nebude proto v tomto i dalších příkladech uváděn):

procedure main;

label returnplace,programstart;

label

10,20,30;

var

A:real;

B:real;

Adolar:string;

Darr:array[0..10] of real;

Earr:array[0..3,0..3] of real;

Adolararr:array[0..50] of string;

procedure eurclear;

var 

sm1,sm2:word;

begin

A:=0;

B:=0;

Adolar:='';

for sm1:=0 to 10 do

Darr[sm1]:=0;

for sm1:=0 to 3 do

for sm2:=0 to 3 do

Earr[sm1,sm2]:=0;

for sm1:=0 to 50 do

Adolararr[sm1]:='';

end;{eurclear}

begin

inits(returnlines);

programstart:eurclear;

10:A:=1;

B:=1.5;

Adolar:='abc';

20:;

30:Darr[trunc(1)]:=0;

Earr[trunc(1),trunc(2)]:=1;

Adolararr[trunc(5)]:='def';

// end of Basic program

exit;

end;{main}

5.4 Podprogramy
Podprogramy umožňují programátorovi používajícímu jazyk Basic vytvořit část programu, na niž pak z hlavního programu lze skočit a po jejímž vykonání je řízení vráceno zpět hlavnímu programu. Programátor má tak možnost vícenásobného využití určité části programu. Skok do podprogramu je realizován pomocí klíčového slova gosub, za nímž následuje číslo řádku, na kterém podprogram začíná. Konec podprogramu je označen příkazem return.

Při realizaci konvertoru bylo zvažováno implementovat podprogramy jako procedury. Počátek procedury by určoval řádek, na který se odkazuje příkaz gosub, konec by pak byl dán přítomností příkazu return. Tento návrh se však ukázal jako nerealizovatelný. Programátor v jazyce Basic má totiž příliš velkou svobodu ve svém konání a může využít práci s podprogramy tak, jak to jazyk Pascal s funkcemi ani procedurami neumožňuje:

· programátor má možnost skočit na kterýkoli řádek podprogramu, není tedy jasné, kde podprogram začíná,

· programátor může podprogram kdykoli opustit pomocí příkazu goto a skočit na libovolné místo hlavního programu,

· vykonání příkazu return může být dáno splněním určité podmínky, z čehož plyne, že nelze rozhodnout, kdy a zda vůbec podprogram skončí.

Zvolená a realizovaná metoda implementace podprogramů v jazyce Pascal je následující:

· Každý výskyt příkazu gosub následovaný číslem řádku je nahrazen příkazem, jenž vloží do zásobníku číslo řádku následujícího za řádkem, na němž se příkaz gosub vyskytuje (číslo následujícího řádku je získáno z proměnné typu pole, do níž byla před započetím převodu uložena všechna čísla řádků, vyskytující se v převáděném programu). Pokud ovšem za příkazem gosub následují na stejném řádku další příkazy, je do zásobníku vloženo číslo aktuálního řádku, k němuž je přičtena hodnota 100000. Takto získané číslo je poté použito jako návěští pro zbývající část programového řádku, která následuje za příkazem gosub. Do programu je dále vložen příkaz goto, za nímž následuje číslo řádku, na nějž odkazoval původní příkaz gosub.

· Každý výskyt příkazu return je nahrazen příkazem goto returnplace.
· returnplace je návěští, ukazující na kód, jenž zajistí:

· vyzvednutí naposledy uloženého čísla řádku ze zásobníku,

· skok na návěští označující řádek s tímto číslem.

Část označená návěštím returnplace je do výsledného kódu přidána po převedení celého programu.

Příklad:

Program v jazyce Basic:

10 gosub 30

20 print "konec":end 

30 print "podprogram":return 

Program v jazyce Pascal:

procedure main;

label returnplace,programstart;

label

10,20,30;

begin

inits(returnlines);

programstart:

10:push(20,returnlines);

goto 30;

20:eurprintstr('konec');

exit;

30:eurprintstr('podprogram');

goto returnplace;

// end of Basic program

exit;

returnplace:

pop(returnlinelabel,returnlines);

case returnlinelabel of

   20:goto 20;

end;{case}

end;{main}

V jazyce Basic lze do podprogramu také skočit pomocí příkazu on výraz gosub čísla_řádků. Tento příkaz skočí na podprogram začínající na řádku určeném jednou z položek seznamu čísla_řádků. Výběr položky je závislý na hodnotě výraz. Příkaz on výraz gosub čísla_řádků je při konverzi převeden na příkaz case.

Podobné chování zajišťuje v jazyce Basic příkaz on výraz goto čísla_řádků, který umožňuje přímý skok na číslo řádku ze seznamu čísla_řádků, přičemž konkrétní položka je opět určena hodnotou výraz. I tento příkaz je implementován v jazyce Pascal jako příkaz case.

Příklad:

Program v jazyce Basic:

5 A=2

10 on a gosub 20,30,40

15 end 

20 print "neprovede se"

30 print "provede se":return 

40 print "neprovede se"

Program v jazyce Pascal:

procedure main;

label returnplace,programstart;

label

5,10,15,20,30,40;

var

A:real;

procedure eurclear;

begin

A:=0;

end;{eurclear}

begin

inits(returnlines);

programstart:eurclear;

5:A:=2;

10:

case trunc(A) of

   1:begin

push(15,returnlines);

goto 20;

end;{1}

   2:begin

push(15,returnlines);

goto 30;

end;{2}

   3:begin

push(15,returnlines);

goto 40;

end;{3}

end;{case}

15:exit;

20:eurprintstr('neprovede se');

30:eurprintstr('provede se');

goto returnplace;

40:eurprintstr('neprovede se');

// end of Basic program

exit;

returnplace:

pop(returnlinelabel,returnlines);

case returnlinelabel of

   15:goto 15;

end;{case}

end;{main}

5.5 Cykly a podmínky
Jazyk Basic obsahuje pro vytvoření cyklu pouze jediný blok příkazů a to for, next. Přírůstek může být uveden za klíčovým slovem step. Protože se tento cyklus provede vždy alespoň jednou, je pro jeho implementaci do jazyka Pascal zvolen cyklus repeat, until. Hodnota proměnné uvnitř cyklu repeat, until je zvyšována či snižována o příslušnou hodnotu uvedenou v jazyce Basic za klíčovým slovem step.

Příklad cyklu:

Program v jazyce Basic:

10 for A=1 to 10 step 2

20 print A

30 next A

Program v jazyce Pascal:

procedure main;

label returnplace,programstart;

label

10,20,30;

var

A:real;

procedure eurclear;

begin

A:=0;

end;{eurclear}

begin

inits(returnlines);

programstart:eurclear;

10:A:=1;

repeat

20:eurprintval(A);

30:A:=A+2;

until A>10;

// end of Basic program

exit;

end;{main}

Problém s tímto způsobem implementace cyklu for, next může nastat ve chvíli, kdy programátor zapíše klíčové slovo next za podmíněný příkaz. V jazyce Basic je taková konstrukce skutečně možná (if logický_výraz then next), zatímco v jazyce Pascal není možné napsat např. 

repeat;

if logický_výraz then until ...;

Pokud převaděč narazí při převodu programu v jazyce Basic na výše zmíněnou konstrukci, nahradí příkaz next příkazem continue.

Příklad podmíněného cyklu:

Program v jazyce Basic:

10 dim A$(3)

20 A$(1)="a":A$(2)="b":A$(3)="c"

30 for I=1 to 3

40 if A$(I)<>"b" then next I

50 print I

Program v jazyce Pascal:

procedure main;

label returnplace,programstart;

label

10,20,30,40,50;

var

Adolararr:array[0..3] of string;

I:real;

procedure eurclear;

var 

sm1:word;

begin

for sm1:=0 to 3 do

Adolararr[sm1]:='';

I:=0;

end;{eurclear}

begin

inits(returnlines);

programstart:eurclear;

10:;

20:Adolararr[trunc(1)]:='a';

Adolararr[trunc(2)]:='b';

Adolararr[trunc(3)]:='c';

30:I:=1;

repeat

40:if Adolararr[trunc(I)]<>'b' then 

begin

I:=I+1;

continue;

end;

goto 50

until I>3;

50:eurprintval(I);

// end of Basic program

exit;

end;{main}

Jak je vidět z výše uvedeného příkladu, syntaxe podmíněného příkazu if, then v jazyce Basic se příliš neliší od syntaxe tohoto příkazu v jazyce Pascal. Rozdílná je však v obou jazycích interpretace příkazu else. Zatímco v jazyce Pascal se blok uvedený za příkazem else provede tehdy, není-li splněna podmínka, jenž tomuto příkazu bezprostředně předchází, v jazyce Basic se příkazy uvedené za klíčovým slovem else provedou v případě, že nebyla splněna kterákoli z podmínek, jenž příkazu else předchází na stejném programovém řádku.

Nejlépe tuto situaci demonstruje následující příklad:

Program v jazyce Basic:

10 A=0:B=2

20 if A=1 then print A:if B=2 then print B else print"nesplněno"

Výstup tohoto programu bude "nesplněno" a to navzdory skutečnosti, že druhá podmínka je splněna.

Implementace v jazyce Pascal je následující:

procedure main;

label returnplace,programstart;

label

10,20;

var

A:real;

B:real;

procedure eurclear;

begin

A:=0;

B:=0;

end;{eurclear}

begin

inits(returnlines);

programstart:eurclear;

10:A:=0;

B:=2;

20:if A=1 then 

begin

eurprintval(A);

if B=2 then 

begin

eurprintval(B );

end

else

begin

eurprintstr('nesplněno');

end;

end

else

begin

eurprintstr('nesplněno');

end;

// end of Basic program

exit;

end;{main}

5.6 Vstup
Uživatel, pracující s počítačem Eureka A4, má k dispozici pro zadávání dat braillskou klávesnici, případně může připojit i klávesnici externí. Externí klávesnice je však velkým konzumentem energie a při jejím připojení dochází k velkému zatížení akumulátoru zabudovaného v Eurece. Z tohoto důvodu není možnost připojení externí klávesnice k počítači Eureka A4 příliš využívána.

Další zařízení, z nichž může Eureka A4 získávat data, jsou různé sondy připojované přes port externí klávesnice (teploměr, voltmetr atd.). V České republice však tato vstupní zařízení nejsou mezi uživateli k dispozici, proto se jimi tato práce dále nezabývá.

Eureka Basic obsahuje pro příjem dat ze vstupních zařízení počítače Eureka A4 příkaz input a funkce key$, inp a inp$.

Příkaz input
Příkaz input slouží pro příjem dat z klávesnice. Eureka oznámí text uvedený za příkazem input, případně ohlásí „vlož data“, není-li uveden žádný text a čeká na vložení dat z klávesnice. Zápis dat je ukončen stiskem klávesy Nový řádek (Enter). Vložená data jsou následně uložena do proměnné uvedené za příkazem input. Je-li za příkazem input uvedeno více proměnných oddělených čárkou, je možné přiřadit hodnoty jednotlivým proměnným tak, že uživatel po zadání každé hodnoty stiskne klávesu Nový řádek nebo zadá všechny požadované hodnoty na jediném řádku, přičemž jednotlivé hodnoty budou odděleny čárkou a teprve po zadání všech požadovaných proměnných stiskne klávesu Nový řádek.

Je-li za příkazem input uveden text, jenž má být vysloven, je při implementaci tohoto příkazu do jazyka Pascal před volání procedury eurinputstr či eurinputval vloženo volání procedury eurprintstr či eurprintval. Parametrem procedury eurprintstr a eurprintval je text uvedený za příkazem input. Příkaz input je implementován v jednotce eurcommands a to jako procedura eurinputstr případně eurinputval podle typu proměnné, do níž má být zadaná posloupnost znaků uložena. Je-li za příkazem input zadáno více proměnných oddělených čárkami, je při implementaci v jazyce Pascal pro každou proměnnou uvedenou za příkazem input volána znovu procedura eurinputstr či eurinputval v závislosti na typu proměnné.

Parametrem procedury eurinputstr je řetězcová proměnná, zatímco procedura eurinputval má parametr proměnnou typu real.

Další parametr procedur eurinputstr a eurinputval je nepovinný a byl zaveden z důvodu zadávání více hodnot oddělených čárkou v jediném příkazu input. Tento parametr je číselná hodnota, mající následující význam:

0 – proměnná, do níž bude zadaná hodnota uložena, byla v seznamu proměnných za příkazem input uvedena jako první (či jediná),

1 – proměnná, do níž bude zadaná hodnota uložena, nebyla v seznamu proměnných za příkazem input uvedena jako první,

2 – za příkazem input nebyl uveden žádný text, který by měl být Eurekou před zadáváním proměnných vysloven.

Není-li tento parametr uveden, je implicitně nastaven na hodnotu 0.

Procedury eurinputstr a eurinputval zobrazí uživateli modální dialog s editačním polem, do kterého je možné zadat příslušnou hodnotu. Stiskem tlačítka Ok či klávesy Enter je zadávání ukončeno. Není-li vložen žádný řetězec nebo číslo, je řetězcová proměnná vyplněna hodnotou prázdný řetězec a číselná proměnná hodnotou 0, což je shodné chování s příkazem input v jazyce Basic.

Eureka A4 provádí při vkládání číselné hodnoty automatickou kontrolu a pokud vložený údaj není číslo, vyzve uživatele hlášením „prosím přepiš“ k opětovnému vložení údaje. Tato funkcionalita je také implementována v proceduře eurinputval.

Funkce key$
Funkce key$ slouží pro příjem dat z klávesnice. Vrací řetězec obsahující stisknutou klávesu případně prázdný řetězec, není-li stisknuta žádná klávesa.

Funkce key$ je v jazyce Pascal implementován jako funkce eurkey, která vrací řetězec obsahující stisknutou klávesu případně prázdný řetězec, není-li stisknuta žádná klávesa. Při implementaci funkce key$ však je třeba vzít do úvahy specifické chování této funkce na počítači Eureka A4.

Při stisku kterékoli klávesy z Braillské klávesnice počítače Eureka A4 je hodnota funkce key$ naplněna až ve chvíli, kdy je stisknutá klávesa uvolněna. Toto chování má příčinu v systému zápisu Braillova písma. Různé znaky se totiž tvoří kombinacemi jednotlivých bodů. Uživatel tedy musí stisknout více kláves současně k tomu, aby byl vygenerován požadovaný znak. Aby nedocházelo k předčasnému generování znaků, musí být znak interpretován až ve chvíli, kdy jsou všechny stisknuté klávesy Braillské klávesnice počítače Eureka A4 uvolněny.

Funkční klávesy a klávesy se šipkami generují kód pro funkci key$ okamžitě po jejich stisknutí.

Výše zmíněné chování respektuje také implementace funkce key$ v jazyce Pascal.

Při implementaci funkce key$ je třeba také mít na paměti, že některé klávesy Eureky vracejí jiný kód než stejné klávesy na PC. Jedná se zejména o klávesy se šipkami a o funkční klávesy použitelné v programech vytvářených v jazyce Basic (zdaleka ne všechny funkční klávesy totiž může program v jazyce Basic využít). Funkce eurkey tedy musí provádět příslušnou konverzi hodnot, aby pro stisknutou klávesu byl vrácen stejný řetězec, jaký vrací funkce key$ na počítači Eureka A4.

V souvislosti s funkcí key$ existuje ještě jedno specifikum, jenž skýtá zpracování stisknutých kláves na počítači Eureka A4. Funkce key$ vrací unikátní řetězec nejen pro jednotlivě stisknuté klávesy, ale také pro:

· současný stisk kurzorových šipek v libovolné kombinaci,

· současný stisk klávesy shift s libovolnou kombinací kurzorových šipek,

· současný stisk klávesy mezerník s libovolnou kombinací kurzorových šipek,

· současný stisk kombinace kláves shift+mezerník s libovolnou kombinací kurzorových šipek.

Implementace funkce key$ prostřednictvím funkce eurkey reflektuje i výše zmíněné specifické kombinace kláves.

Funkce inp a inp$
Tyto funkce slouží k přečtení hodnoty ze vstupních portů počítače Eureka A4. Mohou být využity např. k odečítání hodnot z externí sondy teploměru. Při převodu do jazyka Pascal nejsou tyto funkce implementovány. Do převedeného kódu jsou vloženy ve své původní podobě a jsou změněny na komentář, aby nebyly při překladu programu interpretovány.

Příklad zdrojového kódu využívajícího příkazy a funkce pro vstup je uveden spolu s příkladem využívajícím příkazy a funkce pro výstup v kap. 5.7.
5.7 Výstup
Počítač Eureka A4 nemá žádný grafický výstup. Veškeré informace jsou uživateli sdělovány prostřednictvím hlasové syntézy a vestavěného reproduktoru, případně je výstup směřován do připojeného externího zvukového zařízení (sluchátka, reproduktory), které lze připojit do standardního sluchátkového konektoru typu jack.

V jazyce Basic lze pro posílání informací do reproduktoru počítače Eureka A4 použít příkaz print či zcela ekvivalentní příkaz say.

Příkaz print posílá informace nejen do reproduktoru počítače Eureka A4, ale také na jeho tzv. virtuální obrazovku. Na virtuální obrazovku má uživatel přístup kdykoli v průběhu programu, aby si na ní mohl pomocí kurzorových šipek přečíst a podrobněji analyzovat dosavadní výstup programu.

Příkaz print je v jazyce Pascal implementován jako procedura eurprintstr či eurprintval v závislosti na tom, zda je parametrem řetězcová nebo číselná hodnota. Pro každý parametr uvedený za příkazem print je volána znovu procedura eurprintstr či eurprintval. Kromě argumentu obsahujícího informaci, jenž má být umístěna na výstup, má příkaz eurprintstr a eurprintval ještě jeden nepovinný parametr, jímž je číselná hodnota, mající následující význam:

0 – za parametrem v příkazu print nenásleduje ani čárka ani středník, tudíž následující výpis bude na virtuální obrazovce umístěn na nový řádek,

1 – za parametrem v příkazu print následuje středník, tudíž následující výpis bude na virtuální obrazovce umístěn bezprostředně za právě provedený výpis,

2 – za parametrem v příkazu print následuje čárka, tudíž následující výpis bude na virtuální obrazovce umístěn na nejbližší tabulátor
.

Poněvadž je text psaný s diakritikou na počítači Eureka A4 ukládán v kódování bratří Kamenických a na PC se v systému MS-Windows používá kódování Windows 1250, je třeba při převodu programu do jazyka Pascal každý řetězec převést do kódování Windows 1250. O tento převod se stará funkce xlatcz obsažená v jednotce minicz, jejímž autorem je Michal Jungmann.

Procedura eurprintstr a eurprintval posílá kromě virtuální obrazovky informace také přímo hlasovému výstupu splňujícímu standard MSSAPI4. Více o této problematice bude pojednáno v kap. 6.2 zabývající se zpřístupněním převedených programů z počítače Eureka A4 nevidomým uživatelům.

Pro práci s virtuální obrazovkou obsahuje jazyk Basic také příkaz cursor umožňující umístění kurzoru na dané souřadnice. Následující výpis příkazem print může tedy být proveden na souřadnicích virtuální obrazovky určených příkazem cursor. Příkaz cursor je implementován jako procedura eurcursor, mající stejné parametry jako příkaz cursor, tedy souřadnice x a y, na něž má být kurzor virtuální obrazovky umístěn.

Dalšími příkazy vztahujícími se k virtuální obrazovce jsou např. příkazy mode a erase či funkce xpos a ypos.

Příklad využívající příkazy a funkce pro vstup a výstup:

Program v jazyce Basic:

10 erase 

20 input "Vlož řetězec a číslo";A$,I

30 cursor 0,4

40 print A$;" ";I

50 print "Chceš vložit údaje ještě jednou? Stiskni a pro ano nebo cokoli jiného pro ne"

60 K$=key$:if K$="" then 60

70 if K$="a" then 10 else end 

Výstup tohoto programu bude napsán na pátém řádku virtuální obrazovky a bude obsahovat vložený řetězec, jednu mezeru a vložené číslo.

Program v jazyce Pascal:

procedure main;

label returnplace,programstart;

label

10,20,30,40,50,60,70,200;

var

Adolar:string;

I:real;

Kdolar:string;

procedure eurclear;

begin

Adolar:='';

I:=0;

Kdolar:='';

end;{eurclear}

begin

inits(returnlines);

programstart:eurclear;

10:eurerase;

20:eurprintstr('Vlož řetězec a číslo');

eurinputstr(Adolar);

eurinputval(I,1);

30:eurcursor(0,4);

40:eurprintstr(Adolar,1);

eurprintstr(' ',1);

eurprintval(I);

50:eurprintstr('Chceš vložit údaje ještě jednou? Stiskni a pro ano nebo cokoli jiného pro ne');

60:Kdolar:=eurkey;

if Kdolar='' then 

begin

goto 60;

end;

70:if Kdolar='a' then 

begin

goto 10 

end

else

begin

exit;

end;

// end of Basic program

exit;

end;{main}

Eureka A4 umožňuje kromě generování mluveného slova také produkci zvuků a tónů. Tato problematika bude popsána v kap. 5.8.

Počítač Eureka A4 obsahuje sériový a paralelní port. Funkce tohoto rozhraní však v programech napsaných v jazyce Basic nelze využívat.

Jazyk Basic obsahuje pro práci s výstupem ještě příkaz out, který posílá data na výstupní port Eureky. Při převodu do jazyka Pascal není tento příkaz implementován. Do převedeného kódu je vložen ve své původní podobě a je změněn na komentář, aby nebyl při překladu programu interpretován.
5.8 Zvuk
Eureka A4 obsahuje 4 tónové generátory, což znamená, že dokáže současně vygenerovat 4 tóny různé výšky. Jazyk Basic obsahuje pro práci s tónovými generátory příkaz sound. Jako parametr se tomuto příkazu zadává výška tónu pro jednotlivé generátory udávaná v Hertzích a délka tónu v milisekundách, vztahující se ke všem tónům zadaným v tomto příkazu, posledním parametrem je pak číslo určující barvu tónu v rozsahu 0–9.

Příkaz sound je v jazyce Pascal implementován v proceduře eursound. Protože implementace jazyka Pascal v prostředí Borland Delphi neobsahuje nástroj umožňující přehrávat a zpracovávat více zvukových kanálů současně, bylo třeba k tomuto účelu využít externí knihovnu DelphiX, jejímž autorem je Hiroyuki Hori [5]. Tato knihovna poskytuje rozhraní pro práci s technologií Microsoft DirectX. Mimo jiné dovoluje pracovat s více zvukovými proudy, což je vhodné pro implementaci příkazu sound. Procedura eursound přehrává digitální vzorky zvuků, jež byly převzaty z počítače Eureka A4. Zvuk je přehráván ve smyčce, délka zvuku je řízena časovačem, jenž je nastaven podle délky udané v příkazu sound případně může být zvuk přerušen stiskem kterékoli klávesy stejně jako na počítači Eureka A4.

Kromě příkazu sound existuje v jazyce Basic pro generování zvuků také příkaz click. Tento příkaz negeneruje tóny jako je tomu u příkazu sound, ale krátké cvakavé zvuky.

Příkaz click je implementován v jazyce Pascal jako procedura eurclick, která přehraje jeden z devatenácti zvuků, jenž jsou opět zdigitalizovány z počítače Eureka A4. Konkrétní zvuk udává parametr procedury eurclick.

Posledním příkazem pro generování zvuků v jazyce Basic je příkaz beep. Ten způsobí, že Eureka A4 vydá krátké pípnutí.

Příkaz beep je v jazyce Pascal implementován jako procedura eurbeep. Po jejím zavolání dojde k přehrání krátkého pípnutí zdigitalizovaného z počítače Eureka A4.

Příklad práce se zvukem:

Program v jazyce Basic:

10 sound 263,328,391;500;3:sound 263:sound 328:sound 391

20 click 5

30 beep 

Program v jazyce Pascal:

procedure main;

label returnplace,programstart;

label

10,20,30;

begin

inits(returnlines);

programstart:

10:eursound([263,328,391],500,3);
eursound([263]);
eursound([328]);
eursound([391]);

20:eurclick(5);

30:eurbeep;

// end of Basic program

exit;

end;{main}

5.9 Práce s pamětí
Programátor má v jazyce Basic prostředky pro přímý přístup do paměti počítače Eureka A4. Pro čtení obsahu určité adresy slouží funkce peek. Parametrem této funkce je adresa, jejíž obsah funkce vrací. Pro zápis do paměti slouží příkaz poke, jehož dva parametry jsou adresa a zapisovaná hodnota.

Program interpretovaný jazykem Basic je uložen od adresy 257 a dle svého rozsahu může zabírat adresy až po adresu cca 44600. Čím je program kratší, tím více má programátor místa pro zápis uživatelských dat do paměti v prostoru, kam již nezasahují data programu. Takto zapsaná data „přežijí“ uzavření prostředí Překladače Basicu, vypnutí počítače Eureka A4 a také vymazání programu příkazem new.

Jazyk Basic dokonce nabízí programátorovi i možnost přepsat právě interpretovaný program. Toho využívali někteří programátoři buď tak, že určitý řádek programu v průběhu jeho provádění naplnili daty, která pak bylo možno společně s programem uložit na disketu (např. nejvyšší bodové skóre, stav rozehrané hry) a nebo tento způsob využívali pro „schování“ určitých řádků před uživatelem. Takové řádky se před spuštěním programu vypisovaly např. jako pouhá poznámka, po spuštění se však jejich význam mohl pomocí změn hodnot určitých adres příkazem poke zásadně změnit.

Při implementaci v jazyce Pascal byla pro reprezentaci paměti zvolena datová struktura pole s rozsahem 0–65535
. Do této struktury pak procedura eurpoke ukládá požadované hodnoty a funkce eurpeek je z tohoto pole opět získává. Před započetím programu je do této struktury také načten právě prováděný program reprezentovaný stejným způsobem jaký je použit pro reprezentaci programu v paměti počítače Eureka A4. Po ukončení programu nebo při jeho uzavírání je struktura reprezentující aktuální stav paměti uložena do souboru ram.dat. Při opětovném spuštění programu je tato struktura automaticky načtena.

Tento způsob implementace umožňuje správně interpretovat programy, které si v průběhu svého běhu ukládají některá data do paměti a dále s nimi pracují případně vyžadují, aby takto uložená data „přežila“ přerušení běhu programu. Nelze však tímto způsobem vyhovět těm programům, které chtějí měnit svůj vlastní kód při svém běhu. Tato funkcionalita není implementována. Programů, které tohoto chování využívají, však je velmi málo.

Funkce peek má alternativu v podobě funkce peek$, která vrací obsah zadané adresy v hexadecimálním tvaru. Funkce peek$ je v jazyce Pascal implementována v podobě funkce eurpeekhex.

Jazyk Basic obsahuje také příkaz call, který umožňuje volání podprogramů ve strojovém kódu začínajících na adrese udané jako parametr tohoto příkazu. Příkaz call není z důvodu nekompatibility instrukčních sad procesorů počítačů Eureka A4 a PC implementován.

Programátor nemá možnost načíst data do paměti z externího zdroje, např. z diskety. Má však možnost využít příkaz data v kombinaci s příkazem read. Řádky programu uvozené klíčovým slovem data slouží jako seznam hodnot, které pak lze číst příkazem read a přiřazovat do proměnné či proměnných uvedených jako parametr příkazu read. Příkaz restore vrátí ukazatel čtených dat na začátek, takže příkaz read pak čte data od prvního záznamu.

Při převodu programu do jazyka Pascal jsou veškerá data určená pro čtení příkazem read uložena do externího souboru data.dta. Příkaz read je implementován jako procedura eurreadstr resp. eurreadval, která tato data ze souboru data.dta čte a přiřazuje je proměnné uvedené jako parametr. Dle typu proměnné se použije buď procedura eurreadstr pro řetězcové proměnné či eurreadval pro číselné proměnné. Procedura eurrestore plní funkci příkazu restore.

Následující příklad ukazuje práci s příkazy poke, peek, read a restore.

Program v jazyce Basic:

10 restore 

20 D=0:A=0

30 read D

40 if D=-1 then 80

50 poke 20000+A,D

60 A=A+1

70 goto 30

80 for X=20000 to (20000+A)-1:print peek(X):next X

90 data 10,20,30,15,25,35,-1

Program v jazyce Pascal:

procedure main;

label returnplace,programstart;

label

10,20,30,40,50,60,70,80,90;

var

D:real;

A:real;

X:real;

procedure eurclear;

begin

D:=0;

A:=0;

X:=0;

end;{eurclear}

begin

inits(returnlines);

programstart:eurclear;

10:eurrestore;

20:D:=0;

A:=0;

30:eurreadval(D);

40:if D=-1 then 

begin

goto 80;

end;

50:eurpoke(20000+A,D);

60:A:=A+1;

70:goto 30;

80:X:=20000;

repeat

eurprintval(eurpeek(X));

X:=X+1;

until X>(20000+A)-1;

// 90:data;

// end of Basic program

exit;

end;{main}

5.10 Řešení chyb
Program napsaný v jazyce Basic na počítači Eureka A4 v sobě může obsahovat chyby, které nemusely být programátorem nikdy odhaleny, protože program při svém běhu k řádku s chybou nedošel a tudíž jej neinterpretoval. Takovéto chyby znesnadňují převod programu do jazyka Pascal a v mnohých případech vyžadují dodatečnou úpravu převedeného programu v prostředí Borland Delphi.

Příklad:

if peek(a)+1 then ...

V tomto případě převaděč nemůže kód automaticky opravit, protože nelze odhadnout, zda autor programu chtěl napsat

if peek(a)=1 then ...

a nebo jen zapomněl napsat, čemu se má rovnat peek(a+1).
Problémy může působit také cyklus for, který není ukončen pomocí klíčového slova next.

Další obtíž, kterou se však převaděč do jisté míry snaží řešit, jsou odlišné (a v jazyce Basic mnohem volnější) konvence zápisu kódu programu.

Příklad: v jazyce Basic lze zapsat

if a><1 then ...

což jazyk Pascal nepřipouští. Každý programátor také jinak upravuje vzhled kódu pomocí mezer.

Převaděč během převodu opravuje následující typy chyb:

· Chybí uzavírající uvozovky – chybějící uvozovky doplní.
· Znak apostrof v uvozovkách – nahrazuje dvojicí apostrofů.
· Neexistující řádek v příkazech goto, gosub, on goto a on gosub – odstraňuje skok na neexistující řádek.
· Nepovolené pořadí znaků (např. ><, => atd.) – zajistí správné pořadí znaků.
· Příkaz next v jiném bloku než příkaz for (např. for před příkazem if, next v bloku za then) – next je nahrazen příkazem cont.
· else bez if – klíčové slovo else včetně bloku za else je odstraněno (shoduje se s interpretací na počítači Eureka A4, kdy blok za else bez příslušného if není proveden).
· Proměnné se stejným prefixem – jazyk Basic rozlišuje proměnné pouze podle prvních dvou znaků, pro jazyk Pascal toto omezení neplatí. Převaděč proto upozorní na takové proměnné, jejichž první dva znaky jsou shodné. Řešení této situace je ponecháno na uživateli.

· Zpožďovací smyčka (např. for de=1 to 500:next de) – při rozdílné rychlosti procesoru v počítači Eureka A4 a v PC by na PC tato smyčka neměla žádný efekt. Proto je nahrazena příkazem sleep (např. sleep(500)). Tuto automatickou optimalizaci nelze provést v jiných případech, v nichž programátor může počítat s rychlostí procesoru na počítači Eureka A4. Při spuštění takového programu na PC se aplikace může chovat velmi odlišně a pro její korektní běh je třeba provést ruční optimalizaci přímo ve zdrojovém kódu v prostředí Borland Delphi.
5.11 Implementace příkazů, funkcí, konstant a logických operátorů Eureka Basicu v Object Pascalu
Příkaz v jazyce Basic
Příkaz v jazyce Pascal

Poznámka

%
$

Chování znaku $ implementovaného v jazyce Pascal je shodné s chováním znaku % v jazyce Basic.

abs
abs

Chování funkce abs implementované v jazyce Pascal je shodné s chováním funkce abs v jazyce Basic.

and or not
and or not

Chování logických operátorů je shodné s chováním logických operátorů v jazyce Basic.

asc
eurasc(řetězec)

Chování funkce eurasc je shodné s chováním funkce asc v jazyce Basic.

atn
arctan

Chování funkce arctan implementované v jazyce Pascal je shodné s chováním funkce atn v jazyce Basic.

beep
eurbeep

Implementace v jazyce Pascal se nijak neodlišuje od jazyka Basic, je přehráván přesně stejný zvuk, který je přehrán na počítači Eureka A4.

call
není implementován

Viz kap. 5.9.

chr$
eurchr(číslo)

Chování funkce eurchr je shodné s chováním funkce chr$ v jazyce Basic.

clear
eurclear

Viz kap. 5.3.

click
eurclick(číslo)

Procedura eurclick přehraje jeden z dvaceti zvuků zdigitalizovaných z počítače Eureka A4. Stejné zvuky přehrává příkaz click v jazyce Basic. Na barvu zvuku přehrávaného příkazem click však v jazyce Basic má vliv také nastavení výšky hlasu příkazem pitch. Tato funkcionalita není v proceduře eurclick implementována vzhledem ke zcela jiné zvukové barvě, jíž by bylo dosaženo pouhou změnou výšky přehrávaného vzorku. Některé zvuky generované příkazem click na počítači Eureka A4 jsou totiž skládány z fonémů podílejících se na tvorbě hlasu počítače a změnou výšky hlasu dochází k zásadní změně barvy těchto fonémů.

cont
není implementován

Viz příkaz stop.

cos
cos

Chování funkce cos implementované v jazyce Pascal je shodné s chováním funkce cos v jazyce Basic.

cursor
eurcursor(x,y)

Chování procedury eurcursor je shodné s chováním příkazu cursor v jazyce Basic.

data
není implementován jako samostatný příkaz

Viz kap. 5.9.

date$
eurdate

Chování funkce eurdate je shodné s chováním funkce date$ v jazyce Basic.

dec
eurdec(řetězec)

Chování funkce eurdec je shodné s chováním funkce dec v jazyce Basic.

def jméno(argument)=výraz
function jméno(argument:real):real;


begin


result:=výraz;


end;

Každá funkce definovaná v jazyce Basic pomocí klíčového slova def je v jazyce Pascal implementována jako samostatná funkce.

deg
radtodeg

Chování funkce radtodeg implementované v jazyce Pascal je shodné s chováním funkce deg v jazyce Basic.

dim
není implementován jako samostatný příkaz

Viz kap. 5.3.

dir
není implementován

Slouží k výpisu adresáře diskety, používá se pouze v konverzačním režimu.

dvm
není implementován

Pracuje s voltmetrem připojeným k počítači Eureka A4.

edit
není implementován

Slouží k úpravě řádku programu v jazyce Basic, používá se pouze v konverzačním režimu.

end
exit

V jazyce Basic ukončuje program, v jazyce Pascal opouští proceduru main.

erase
eurerase

Procedura eurerase je vykonána pouze tehdy, je-li povoleno používání hlasu. Některé programy napsané v jazyce Eureka Basic totiž používají příkaz erase např. před každou výzvou pro zadání nových dat. Reakce na data zadaná v dřívějších krocích, která již byla vyslovena, je v takovém případě z virtuální obrazovky smazána. Toto chování však není vhodné při obsluze programu vidícím uživatelem v prostředí programového vybavení Překladač Eureka Basicu.

eu
eu

Konstanta eu implementovaná v jazyce Pascal je shodná s konstantou eu v jazyce Basic.

exit
halt

Příkaz exit způsobí nejen ukončení programu, ale také bezodkladné uzavření prostředí Překladače Basic. Stejné chování zajistí v jazyce Pascal příkaz halt.

exp
exp

Chování funkce exp implementované v jazyce Pascal je shodné s chováním funkce exp v jazyce Basic.

for, next
repeat, until
Viz kap. 5.5.
format
eurformat(mode,[p,z])

Parametr mode udává režim procedury eurformat, nepovinné parametry p,z se použijí v případě nastavení režimu na 1 dle syntaxe původního příkazu format. Režim 2 není implementován, souvisí totiž se zpracováním čísel, jež není implementováno v jazyce Basic na počítači Eureka A4, ale v samotném operačním systému Eureky a lze jej nastavovat i mimo rámec programu vytvořeného v jazyce Basic.

free
není implementován

Slouží k zjištění volné paměti pro program v jazyce Basic, používá se pouze v konverzačním režimu.

gosub číslo_řádku
push(následující_řádek,returnlines);


goto číslo_řádku;

Viz kap. 5.4.

goto
goto návěští
Čísla řádků jsou nahrazena návěštími, na něž je možné se pomocí příkazu goto odkazovat.

hex$
eurhex(číslo)

Chování funkce eurhex je shodné s chováním funkce hex$ v jazyce Basic.

if then else
if then else
Viz kap. 5.5.

inp, inp$
nejsou implementovány

Viz kap. 5.6.

input
eurinputstr(řetězcová_proměnná[,parametr])

eurinputval(číselná_proměnná[,parametr])

Viz kap. 5.7.

int
int

Chování funkce int implementované v jazyce Pascal je stejné jako chování příkazu int v jazyce Basic.

key$
eurkey

viz kap. 5.6.

lde
log10

Chování funkce log10 implementované v jazyce Pascal je shodné s chováním funkce lde v jazyce Basic.

left$
eurleft(řetězec,číslo)

Chování funkce eurleft je shodné s chováním funkce left$ v jazyce Basic.

len
length

Chování funkce length implementované v jazyce Pascal je shodné s chováním funkce len v jazyce Basic.

let
není implementován

Tento příkaz je nahrazován prázdným řetězcem. V jazyce Eureka Basic není povinný a je zde spíše jen kvůli usnadnění práce programátorům využívajícím jazyk Basic na jiné platformě, kde je tento příkaz vyžadován, např. Sinclair ZX Spectrum.

list
není implementován

Slouží k výpisu programu v jazyce Basic, používá se pouze v konverzačním režimu.

llist
není implementován

Tento příkaz lze použít pouze v konverzačním režimu prostředí Překladače Basic na počítači Eureka A4.

load
není implementován

Slouží k zavedení programu z diskety, používá se pouze v konverzačním režimu.

log
ln

Chování funkce ln implementované v jazyce Pascal je shodné s chováním funkce log v jazyce Basic.

lprint
není implementován

Slouží pro práci s tiskárnou, používá se pouze v konverzačním režimu.

mid$
eurcopy(řetězec,číslo1,číslo2)
Chování funkce eurcopy je shodné s chováním funkce mid$ v jazyce Basic.

mode
eurmode(režim)
Tento příkaz má vliv pouze na projev hlasového syntetizéru. Nebude-li povoleno používání hlasu, nebude se procedura eurmode v průběhu programu nijak projevovat.

new
exit

Chování tohoto příkazu v jazyce Basic se liší od implementace v jazyce Pascal. V jazyce Basic dojde příkazem new ke smazání načteného programu z paměti, tím dojde ovšem i k jeho ukončení, což v jazyce Pascal zajistí příkaz exit.

off error
není implementován

Viz on error
on error gosub
Není implementován.

Viz on error goto
on error goto seznam_řádků
není implementován

Zpracování chyb není implementováno, poněvadž chyby, na něž interpret jazyka Basic narazí až při běhu programu, odhalí překladač jazyka Pascal již v průběhu překladu.

on výraz gosub seznam_řádků
case výraz of

1:begin

push(následující_řádek,returnlines);


goto řádek1;


end;


2:begin

push(následující_řádek,returnlines);


goto řádek2;


end;


...


end;{case}

Viz kap. 5.4.

on výraz goto seznam_řádků
case výraz of

1:goto řádek1;


2:goto řádek2;


...


end;{case}

Pokud některý z uvedených řádků v seznamu neexistuje, je o tom vytvořen záznam ve zprávě o chybách (viz kap. 6.1) a je-li zapnuta volba Automaticky opravovat chyby, je tento řádek v příkazu case vynechán.

out
Není implementován

Viz kap. 5.7.

peek
eurpeek(adresa)

viz kap. 5.9.

peek$
eurpeekhex(adresa)

viz kap. 5.9.

pi
pi

Konstanta pi implementovaná v jazyce Pascal je shodná s konstantou pi v jazyce Basic.

pitch
eurpitch(výška)

Procedura eurpitch změní výšku vybraného hlasu, avšak vlastnosti takto změněného hlasu (rychlost, barva) mohou být zcela jiné než vlastnosti hlasu na počítači Eureka A4, u něhož byla změněna výška pomocí příkazu pitch.

poke
eurpoke(adresa,hodnota)

Viz kap. 5.9.

pos
eurpos

Chování funkce eurpos je shodné s chováním funkce pos v jazyce Basic.

print
eurprintstr(řetězec[,parametr])


eurprintval(číslo[,parametr])

Viz kap. 5.7.

rad
degtorad

Chování funkce degtorad implementované v jazyce Pascal je shodné s chováním funkce rad v jazyce Basic.

read
eurreadstr(řetězcová_proměnná)

eurreadval(číselná_proměnná)

Viz kap. 5.9.

rem
//

Komentář se vztahuje na celý řádek programu v jazyce Basic. Jakýkoli text za komentářem není v jazyce Basic nijak interpretován. Znaky // před celým řádkem zajistí stejnou funkcionalitu také v jazyce Pascal. Podporovány jsou i komentáře za příkazy goto a gosub, které v jazyce Basic nejsou uvozeny klíčovým slovem rem. Při převodu je před tento typ komentáře umístěn také příkaz //.
renum
není implementován

Slouží k přečíslování řádků programu v jazyce Basic, používá se pouze v konverzačním režimu.

restore
eurrestore

Viz kap. 5.9.

return
goto returnplace

Viz kap. 5.4.

right$
eurright(řetězec,číslo)

Chování funkce eurright je shodné s chováním funkce right$ v jazyce Basic.

rnd
eurrnd(parametr)

Chování funkce eurrnd je shodné s chováním funkce rnd v jazyce Basic.

run
goto programstart

V jazyce Basic příkaz run znovu spouští provádění programu. V jazyce Pascal je tento příkaz nahrazen skokem na návěští označující začátek programu.

save
není implementován

Slouží k uložení programu na disketu, používá se pouze v konverzačním režimu.

say
viz příkaz print
Příkaz say je při převodu programu do jazyka Pascal zaměněn za příkaz print.

setformat
není implementován

Viz procedura eurformat, režim 2.

sgn
eursgn(argument)

Chování funkce eursgn je shodné s chováním funkce sgn v jazyce Basic.

sin
sin

Chování funkce sin implementované v jazyce Pascal je shodné s chováním funkce sin v jazyce Basic.

sound
eursound([freq1[,freq2[,freq3[,freq4]]]][,délka][,barva])

Frekvence jsou zadány v hranatých závorkách. Chování procedury eursound je shodné s chováním příkazu sound v jazyce Basic (viz kap. 5.8).

spc
eurspc(počet_mezer)

Chování procedury eurspc je shodné s chováním příkazu spc v jazyce Basic.

sqr
sqrt

Chování funkce sqrt implementované v jazyce Pascal je shodné s chováním funkce sqr v jazyce Basic.

stop
exit
V tomto případě se chování příkazu v jazyce Pascal liší od chování příkazu v jazyce Basic, poněvadž program v jazyce Pascal je již přeložen a nelze tudíž jeho běh přerušit a poté v něm pokračovat tak, jak je tomu u interpretovaného programu v jazyce Basic.

str$
floattostr

Chování funkce floattostr implementované v jazyce Pascal je shodné s chováním funkce str$ v jazyce Basic.

system
exit

Viz příkaz exit.

tab
eurtab(sloupec)

Chování procedury eurtab je shodné s chováním příkazu tab v jazyce Basic.

tan
tan

Chování funkce tan implementované v jazyce Pascal je shodné s chováním funkce tan v jazyce Basic.

tec
není implementován

Pracuje s externím teploměrem připojeným k počítači Eureka A4.

tef
není implementován

Pracuje s externím teploměrem připojeným k počítači Eureka A4.

tic
není implementován

Pracuje se zabudovaným teploměrem v počítači Eureka A4.

tif
není implementován

Pracuje se zabudovaným teploměrem v počítači Eureka A4.

time$
eurtime

Chování funkce eurtime je shodné s chováním funkce time$ v jazyce Basic.

val
eurval(řetězec)

Chování funkce eurval je shodné s chováním funkce val v jazyce Basic.

xpos
eurxpos

Chování funkce eurxpos je shodné s chováním funkce xpos v jazyce Basic.

ypos
eurypos

Chování funkce eurypos je shodné s chováním funkce ypos v jazyce Basic.

6 Implementace konverze z jazyka Eureka Basic do jazyka Object Pascal
6.1 Převaděč Eureka Basicu
Program Převaděč Eureka Basicu slouží pro převod programů napsaných v jazyce Eureka Basic do jazyka Object Pascal implementovaného firmou Borland do prostředí Borland Delphi. Program byl vyvíjen v prostředí Borland Delphi verze 7 provozovaného pod operačním systémem Windows XP a v tomto prostředí byly také překládány a testovány programy převedené z jazyka Basic.

Po spuštění programu Převaděč Eureka Basicu má uživatel možnost zvolit jednu ze dvou základních funkcí:

Text – slouží pro převod programů v jazyce Basic z binárního formátu bas, jenž je spustitelný na Eurece do prostého textu, který je čitelný na PC.

Delphi – slouží pro převod programů v jazyce Basic do jazyka Pascal implementovaného v prostředí Borland Delphi.

Po zvolení kterékoli z výše jmenovaných možností je uživatel vyzván k výběru programu v jazyce Basic, se kterým má Převaděč Eureka Basicu pracovat. Po výběru příslušného souboru prostřednictvím standardního dialogu pro otevření souboru dojde automaticky k vytvoření složky nesoucí stejné jméno jako je jméno zvoleného programu. Umístění této složky je dáno nastavením, jenž bude popsáno níže. Po instalaci programu je jako cílová složka nastavena podsložka Converted umístěná ve složce s programem Převaděč Eureka Basicu.

Je-li vybrána možnost Text, je ve složce pojmenované podle zvoleného programu vytvořen soubor s názvem shodným s vybranou aplikací, avšak mající příponu txt. Tento soubor obsahuje program v jazyce Basic v čitelném textovém formátu. Kromě dekódování všech příkazů jazyka Eureka Basic a jejich převedení do textové podoby je převedeno také kódování českých znaků s diakritikou z kódování bratří Kamenických do kódování Windows 1250.

Je-li zvolena možnost Delphi, dojde k převodu vybraného programu do jazyka Pascal. Převedený program je uložen pod názvem eurprog.pas. Do vytvořené složky pojmenované podle převáděného programu je také uložen soubor ram.dat obsahující stav paměti počítače Eureka A4 po načtení programu. Obsahuje-li převáděný program příkaz data, jsou všechna data vyskytující se v programu za tímto příkazem uložena do souboru data.dta. Po převodu jsou do vytvořené složky překopírovány i všechny ostatní soubory potřebné k tomu, aby mohl být převedený program přeložen v prostředí Borland Delphi a spouštěn v prostředí, jenž umožní obsluhu převedeného programu zrakově postiženému uživateli (viz kap. 6.2). Soubory a složky, jenž budou do vytvořené složky po převodu programu do jazyka Pascal zkopírovány, se nacházejí v podsložce interpreter, která je umístěna ve složce s aplikací Převaděč Eureka Basicu.

Po zkopírování všech souborů může Převaděč Eureka Basicu (je-li tak nastaven) provést překlad celého projektu pomocí řádkového překladače Dcc32, jenž je součástí programového vybavení Borland Delphi. Pokud je překlad úspěšný, je v cílové složce vytvořen spustitelný soubor mající stejný název jako zvolený program v jazyce Eureka Basic. Není-li překlad úspěšný, je o tom uživatel informován. Vytvořený projekt si uživatel pak může otevřít v prostředí Borland Delphi a provést v něm příslušné úpravy vedoucí k úspěšnému překladu.

Pro překlad převedeného programu je třeba mít k dispozici ve složce interpreter všechny komponenty potřebné pro překlad prostředí Překladač Eureka Basicu, o němž bude pojednáno v kap. 6.2.

Jestliže během převodu programu z jazyka Basic do jazyka Pascal došlo k nějakým známým problémům, které mohl Převaděč Eureka Basicu analyzovat a případně opravit v závislosti na nastavení popsaném níže, je o této skutečnosti vytvořena zpráva. Tuto zprávu o chybách (protokol) si uživatel může zobrazit po dokončení převodu. Lze ji také nalézt v souboru log.txt umístěném ve stejné složce jako převedený program.

Pro spuštění přeloženého programu jsou kromě souboru s příponou exe obsahující přeložený program spolu s prostředím umožňujícím obsluhu programu nevidomým uživatelům potřebné také následující soubory:

· sounds.dat – obsahuje zvuky z počítače Eureka A4,

· ram.dat – obsahuje paměť počítače Eureka A4,

· data.dta – vytvoří se v případě přítomnosti příkazu data v převáděném programu (viz výše).

Nastavení aplikace Převaděč Eureka Basicu
Převod (Ctrl+l)

V tomto dialogovém okně lze nastavit následující parametry:

Automaticky opravovat chyby (zatrženo/nezatrženo) – určuje, zda bude Převaděč Eureka Basicu při zjištění chyby v převáděném programu tuto chybu automaticky opravovat či zda nechá její opravu na uživateli. O zjištěné chybě i o způsobu její případné opravy je k dispozici informace ve zprávě o překladu.

Po převodu přeložit (zatrženo/nezatrženo) – určuje, zda bude po převedení programu proveden jeho překlad pomocí řádkového překladače.

Cílová složka (editační pole + tlačítko Procházet) – dovoluje nastavit cílovou složku pro ukládání všech převáděných programů. V cílové složce je vždy vytvořena podsložka se stejným jménem, jaké nese právě převáděný program. Editační pole je zde pouze pro informaci, jaká cílová složka je aktuálně nastavena. Pro vlastní volbu složky slouží tlačítko Procházet, po jehož stisknutí dojde ke zobrazení stromového seznamu se složkami, přičemž vstupní zaměření (focus) je vždy umístěno na té složce, která byla před otevřením stromového seznamu zvolena jako aktuální cílová složka. Po instalaci programu je cílová složka nastavena na podsložku Converted nacházející se ve složce s aplikací Převaděč Eureka Basicu.

Cesta k překladači (editační pole + tlačítko Procházet) – umožňuje nastavit složku, v níž se nachází řádkový překladač Dcc32. Nastavení složky se provádí stejným způsobem jako nastavování cílové složky pro překlad. Po instalaci programu Převaděč Eureka Basicu není cesta k překladači nastavena.

Prostředí (Ctrl+e)

Toto dialogové okno umožňuje zvolit jazyk, v němž bude aplikace s uživatelem komunikovat.

Veškerá nastavení jsou ukládána do inicializačního souboru, jenž se načítá při každém spuštění aplikace Převaděč Eureka Basicu.

Při návrhu aplikace Překladač Eureka Basicu byl kladen důraz na jeho přístupnost jak pro vidící tak i pro nevidomé uživatele. Aplikace tedy ctí zásady přístupnosti kladené na programy prostřednictvím Microsoft Active Accessibility, např.:

· veškeré důležité položky menu je možné vyvolat pomocí zkratkové klávesy,

· každá položka menu má svou přístupovou klávesu, kterou je možné v otevřeném menu použít pro její vyvolání,

· texty před editačními poli jsou vytvořeny tak, aby je odečítač přečetl ve chvíli, kdy příslušné editační pole získá vstupní zaměření,

· všechny ovládací prvky v programu a dialogových oknech jsou dosažitelné pomocí stisku klávesy Tabulátor a jsou takto dosažitelné ve správném logickém pořadí.

6.2 Překladač Eureka Basicu
Aplikace Překladač Eureka Basicu
 je podpůrnou aplikací pro programy převedené prostřednictvím aplikace Převaděč Eureka Basicu. Obsahuje implementaci příkazů jazyka Eureka Basic v jazyce Pascal a také rozhraní umožňující pracovat s převedenými programy nevidomým uživatelům.

Aplikace Překladač Eureka Basicu není přeložitelná bez nějakého převedeného programu obsaženého v souboru eurprog.pas. Soubory aplikace jsou umístěny v podsložce Interpret, jenž je umístěna ve složce obsahující aplikaci Převaděč Eureka Basicu.

Pro překlad je také potřeba mít v prostředí Borland Delphi k dispozici knihovnu DelphiX nebo alespoň je třeba nakopírovat do složky interpreter následující jednotky
 z prostředí DelphiX:

DelphiXcfg.inc, DirectX.dcu, DXClass.dcu, DXConsts.dcu, DXSounds.dcu a Wave.dcu.

Překlad aplikace Překladač Eureka Basicu s jednotlivými převedenými aplikacemi byl testován v prostředí Borland Delphi 7.

Po spuštění přeložené aplikace Překladač Eureka Basicu má uživatel možnost spustit program, jenž byl s aplikací přeložen zvolením položky Spustit z nabídky Program či stiskem kombinace kláves Ctrl+s případně může před spuštěním programu změnit chování aplikace prostřednictvím nastavení, jež budou popsána níže.

Spuštění programu

Aplikace Překladač Eureka Basicu byla navržena tak, aby její prostředí po spuštění přeloženého programu co nejvíce připomínalo prostředí počítače Eureka A4. To mimo jiné znamená, že se spuštěným programem může pracovat nevidomý uživatel a to i bez využití odečítače obrazovky. Podmínkou pro takové využití ovšem je, aby byl v operačním systému přítomen alespoň jeden hlas kompatibilní s rozhraním Microsoft Speech API 4. Je-li takový hlas v systému přítomen a je-li v dialogu Nastavení hlasu povolen hlas (viz níže), bude veškerý výstup po dobu běhu přeloženého programu směrován nejen na obrazovku, ale i do hlasového syntetizéru. Nevidomým uživatelům je doporučeno před spuštěním přeloženého programu vypnout odečítač nebo alespoň zakázat sledování systému a odezvu klávesnice, případně vypnout hlasový projev odečítače.

Protože aplikace Překladač Eureka Basicu vypisuje veškeré texty také na obrazovku, nabízí i vidícím uživatelům první příležitost vyzkoušet programy napsané v jazyce Eureka Basic. Počítač Eureka A4 totiž vzhledem k absenci jakéhokoli obrazového výstupu vidící populaci tuto možnost neposkytuje. Je zde sice možnost orientovat se prostřednictvím hlasového výstupu, avšak hlas počítače Eureka A4 je bez předchozího „zácviku“ velmi špatně srozumitelný.

Aby bylo možné používat spuštěný přeložený program zcela bez odečítače obrazovky, nestačí jen posílat textový výstup programu do hlasového syntetizéru. Je třeba zajistit synchronní práci s hlasem, což znamená, že před provedením další instrukce program čeká, dokud není vysloven text, jenž byl do hlasového syntetizéru poslán. Také je třeba zajistit odezvu klávesnice při vkládání dat, při mazání znaků pomocí kláves Backspace a Delete a také odezvu při pohybu po již vložených znacích za účelem editace. Jelikož je při práci se spuštěným přeloženým programem uživateli umožněno také vstoupit do virtuální obrazovky pomocí stisku horní či dolní šipky jako je tomu na počítači Eureka A4, bylo třeba také zajistit hlasovou odezvu v tomto režimu. Na počítači Eureka A4 má uživatel v režimu virtuální obrazovky možnost stisknout klávesu F2 pro zjištění aktuální pozice kurzoru v rámci virtuální obrazovky. Tato funkcionalita je implementována také v prostředí aplikace Překladač Eureka Basicu.

Ukončení programu

Běžící program lze v kterémkoli okamžiku ukončit pouze pomocí kombinace kláves Alt+F4. Při ukončování programu je do souboru ram.dat zapsán aktuální stav paměti a poněvadž je soubor ram.dat načítán automaticky při spuštění aplikace Překladač Eureka Basicu, je při příštím spuštění přeloženého programu k dispozici stejný stav paměti jaký byl při jeho posledním ukončení.

Nastavení aplikace Překladač Eureka Basicu

Ovládací prvky v dialozích umožňujících nastavit parametry aplikace Překladače Eureka Basicu nejsou ozvučeny aplikací Překladač Eureka Basicu, jejich čtení je ponecháno na odečítači obrazovky.

Zvuky (Ctrl+d)

Toto dialogové okno slouží k zapnutí či vypnutí zvukových projevů aplikace.

Povolit hlas (zatrženo/nezatrženo) – zapíná či vypíná použití hlasového syntetizéru. Nastavení této položky je funkční pouze v případě, že je v systému dostupný hlas standardu MSSAPI4.

Zvuky Eureky (zatrženo/nezatrženo) – zapíná či vypíná veškeré zvuky, které přeložený program produkuje.

Hlas (Ctrl+h)

V tomto dialogu je možné zvolit hlas, jenž bude používán při běhu programu a také nastavit jeho parametry (výška, rychlost, hlasitost). Doporučeno je nejdříve zvolit hlas, potvrdit tlačítkem „Zvolit hlas“ a po znovuotevření dialogu nastavovat jeho parametry.

Prostředí (Ctrl+e)

Toto dialogové okno umožňuje zvolit jazyk, v němž bude aplikace s uživatelem komunikovat.

Veškerá nastavení jsou ukládána do inicializačního souboru, jenž se načítá při každém spuštění aplikace Překladač Eureka Basicu.

Při návrhu aplikace Překladač Eureka Basicu byl kladen důraz na jeho přístupnost jak pro vidící tak i pro nevidomé uživatele. Aplikace tedy ctí zásady přístupnosti kladené na programy prostřednictvím Microsoft Active Accessibility (podrobněji viz kap. 6.1).
7 Závěr

Počítač Eureka A4 byl pro většinu nevidomých uživatelů prvním osobním počítačem, se kterým se ve svém životě setkali. Některé nevidomé děti dokonce považovali počítač Eureka A4 za svého přítele (o Eurece vznikaly pohádky a nejrůznější příběhy). Dospělým pak poskytla Eureka A4 pomůcku nabízející velmi široké spektrum funkcí použitelných v každodenním životě.

Eureka A4 je již dnes překonána osobními počítači, ať již stolními PC či notebooky případně jinými zápisníky vytvořenými speciálně pro nevidomé uživatele (např. Pacmate firmy Freedomscientific). Přesto však mnozí nevidomí uživatelé počítač Eureka A4 doma stále mají a pokud to jeho technický stav dovoluje, občas jej ještě využijí.

Při práci na převaděči programů z počítače Eureka A4 do jazyka Object Pascal se pro účely testování nepodařilo sehnat zcela funkční počítač Eureka A4. Všechny čtyři testované počítače měly problémy s nabíjením akumulátoru, což znemožňovalo využití disketové jednotky pro zavádění programů. Většina počítačů měla také zcela nefunkční některé klávesy, nebylo tedy možné korektně zadávat text či obsluhovat některé funkce počítače. Poněvadž servis pro tyto počítače již není k dispozici, není pro většinu uživatelů možné nekorektně fungující počítač Eureka A4 opravit a dále jej využívat.

Tyto skutečnosti jen potvrzují, jak důležité je převést programové vybavení vytvořené pro počítač Eureka A4 na platformu, jenž je v současnosti využívána, aby nedošlo ke ztrátě mnoha dobrých nápadů, které programátoři v jazyce Basic na počítači Eureka A4 v minulosti zrealizovali. Převedené programové vybavení bude nejen pro řadu uživatelů počítače Eureka A4 nostalgickou vzpomínkou na dobu jejich počítačových začátků, ale také umožní poznat tyto programy těm uživatelům PC, kteří s počítačem Eureka A4 již neměli příležitost přijít do kontaktu. Pro vidící uživatele je přínosem prostředí Překladače Eureka Basicu možnost vyzkoušet si programy, které většině z nich dříve nebyly dostupné (pro jejich ovládání je třeba znát Braillovo písmo a rozumět syntetickému hlasu počítače Eureka A4).

Při realizaci Převaděče Eureka Basicu je kromě co nejpřesnější reprezentace převedeného programu v jazyce Object Pascal kladen důraz také na analýzu a odstranění chyb, jenž mohou vzniknout v průběhu převodu. Tyto chyby se zpravidla vyskytují v programech napsaných v jazyce Eureka Basic z toho důvodu, že jsou interpretovány až za běhu programu a také vzhledem k poměrně velké volnosti zápisu, kterou má programátor při vytváření svého díla v jazyce Basic. I přes tuto snahu se však v převedeném zdrojovém kódu mohou vyskytnout problémy, které je nutné vyřešit v prostředí Borland Delphi dodatečnou úpravou zdrojového kódu. Ve většině takových případů by se však nemělo jednat o úpravy zásadnějšího charakteru.

V současnosti je již jen velmi málo pravděpodobné, že by pro počítač Eureka A4 vznikalo další programové vybavení v jazyce Basic. Avšak programové vybavení, jenž je výsledkem této práce, dává programátorům možnost vytvořit aplikace, které již budou určeny pro počítače využívané v současnosti a přesto budou pro nevidomého uživatele stejně dobře přístupné jako tomu je v případě programů vytvořených pro počítač Eureka A4. Tyto nově vzniklé aplikace spolu s převedenými programy z počítače Eureka A4 by mohly výrazně rozšířit škálu programového vybavení, jenž je dnes dostupné bez specifických nároků na odečítač zrakově postiženým uživatelům počítačů.
Seznam použité literatury a internetových odkazů

[1] Robotron Pty. Ltd.: Eureka A4 – Návod k použití, Melbourne, 1991.
[2] Smýkal J.: Pohled do dějin slepeckého písma, Česká unie nevidomých a slabozrakých, Brno 1994.
[3] Susčík M.: Hudba, počítače a nevidomí [diplomová práce], Konzervatoř a ladičská škola Jana Deyla, Praha, 1998.
[4] Delphi Programming, dokument dostupný na URL
http://delphi.about.com (duben 2008).

[5] Hori H.: Hori Homepage, dokument dostupný na URL
http://www.yks.ne.jp/~hori/index-e.html (duben 2008).

[6] Robotron Group: Eureka A4 Braille Computer and Personal Organizer, 2005, dokument dostupný na URL
http://www.sensorytools.com/eureka.htm (duben 2008).
[7] Spirito E.: A comparison between Delphi and Visual Basic, 2001, dokument dostupný na URL
http://www.latiumsoftware.com/en/articles/00010.php (duben 2008).

[8] Zehe M.: How to make your Delphi applications more accessible, 2006, dokument dostupný na URL
http://dn.codegear.com/article/33642 (duben 2008).
Přílohy
Přiložené CD obsahuje v kořenové složce tyto podsložky:
· Instalace: obsahuje instalační soubor programového vybavení Převaděč Eureka Basicu a Překladač Eureka Basicu

· Text diplomové práce: obsahuje tento dokument ve formátu doc a pdf

· Ukázky: obsahuje podsložky s programy v jazyce Basic ve formátu bas (čitelný na počítači Eureka A4) a txt, převedené programy do jazyka Object Pascal pomocí aplikace Převaděč Eureka Basicu a přeložené programy využívající prostředí Překladač Eureka Basicu
· Zdrojové kódy: obsahuje zdrojové kódy programového vybavení Převaděč Eureka Basicu a Překladač Eureka Basicu
� Např. BBS Braillnet nabízela v 90. letech denní tisk, časopisy, knihy a různé programy, užitečné pro zrakově postižené.


� Pomocí Pichtova psacího stroje nevidomí píší na speciální papír Braillovo písmo. To se skládá z šesti bodů seřazených do tří horizontálních řad po dvou bodech. Z šesti bodů lze utvořit 64 kombinací. Každá kombinace představuje určitý znak.


� Autoři počítače Eureka A4 tak přeložili název prostředí, v němž je možné psát programy v jazyce Basic. V původní anglické verzi je toto prostředí pojmenováno „Basic interpreter“.


� Eureka A4 pracuje v kódování bratří Kamenických, zatímco PC v kódování Latin2 či Windows1250.


� Tento software umožňuje spuštění dalšího virtuálního stroje bez nutnosti využívat k tomuto účelu jiný počítač.


� Disketové mechaniky již dnes nebývají součástí nových  PC a diskety se již přestávají vyrábět.


� Tabulátory jsou na virtuální obrazovce rozmístěny na pozicích 1, 9, 17, ...


� Velikost paměti RAM počítače Eureka A4 je 64 kB.


� Název byl zvolen z důvodu reminiscence na prostředí jazyka Basic implementované v počítači Eureka A4 a nazývané Překladač Basic.


� Tyto jednotky není možné distribuovat jako součást instalace aplikace Překladač Eureka Basicu vzhledem k licenčním podmínkám knihovny DelphiX.
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