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1. Seznameni s MUMPSem

Cilem této kapitoly je zodpoveédét n€kolik zakladnich otazek, které si poloZi vétsina lidi pii prvnim setkani se
slovem MUMPS. Tato kapitola neni nutna pro zvladnuti MUMPSu. Pro kazdého budouciho uzivatele je vSak
vhodné znat odpovedi na rizné otazky jako jsou:

- co je to MUMPS ?

- k ¢emu je pouzitelny a k ¢emu ne ?

- jak vypada porovnani s jinymi databazovymi systémy ?

- jaka je struktura souborti ?

- jak vypada programovani v MUMPSu ?

- dostupnost MUMPSu ?

- dostupnost skoleni a literatury ?

1.1. Co je to MUMPS ?

MUMPS je databazovy systém se stromovou strukturou databazi, ktera je vlastni ekonomickym, technickym,
biologickym a dalSim systémtm. Navic vSak nejde o klasickou stromovou strukturu, ale o zdokonalenou stromovou
strukturu, ktera se velice bliZi snové struktufe. Programovani v MUMPSu je jednodussi neZ napiiklad v BASICU
znadmych programovacich jazykd, a to 1 dvou vyse uvedenych. MUMPS je programovaci jazyk s nezvykle vysokou
produktivitou programovani. Produktivita je zhruba 3 - 5 krat vyssi v porovnani s jazyky, jako je napiiklad BASIC,
COBOL, PASCAL, FORTRAN, Dbase a jeji klony, REDAP, FAND a dalsi. Tato porovnani byla jiz né€kolikrat
popisovana v riznych Casopisech a kazdy, kdo ma zajem hledat dokonalé programovaci prostiedky, se o tom
miize presvedcit.

MUMPS je standardizovan v ANSI normé (prvni ANSI norma je z roku 1977 a nyni je platna norma z roku

1984). ANSI normu dodrzuje kazdy implementator jazyka MUMPS a Ize zodpovédné fici, ze MUMPS je
implementovan na vSech ve svété bézn€ pouzivanych operacnich systémech pocinaje systémem CP/M a konce
systémy pro pocitace jako je IBM 380. Implementatoii MUMPSu mohou systém dle ur€itych pravidel rozvijet a
implementovat nové prvky jazyka. Néktera tato rozsifeni se pak mohou stat souc¢asti nové ANSI normy.

MUMPS je pfi pouzivani standardizovanych prvki jazyka stoprocentné prenositelny mezi vSemi pocitaci. Pro
danou aplikaci je pak rozhodujici pouze velikost vnéjsich rychle pristupnych paméti.

1.2. K ¢emu je pouzitelny a k ¢emu ne ?

MUMPS je orientovan na interaktivni zpracovavani velkého mnozstvi dat, a to jak v jednouzivatelskych systémech,
tak 1 v rozsahlych informacnich sitich. MUMPS je déle s vyhodou pouzitelny pii tvorbé expertnich systémdi.
MUMPS je mozno déle pouzivat i pro ddvkové zpracovavani rozsahlych datovych souborti vzniklych pod
MUMPSem nebo pod jinym programovacim jazykem. Soubory vzniklé pod jinym jazykem je mozno zpracovavat
ptimo nebo po prevodu do struktury MUMPSu.

MUMPS, stejné jako kazdy jiny systém, ma svoje omezeni. Jde o nevhodnost jeho pouZivani pro oblast v niz
ptevladaji slozité¢ védeckotechnické vypoclty, popiipadé fizeni technologickych procest. Tento handicap se vSak u
komplika¢nich verzi MUMPSu vyrazné snizuje, a to hlavné pro oblast védeckotechnickych vypocti.
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1.3. Jak vypada porovnani s jinymi databazovymi systémy ?

MUMPS, v porovnani s databdzovymi prostredky jako jsou Dbase a jeji klony, IDMS, REDAP, FAND a
podobné, umoziiuje vse co je potiebné ke tvorbé rozsahlych informacnich systémtl, véetné "Zurnalovani".
Zurnalovani je autonomni systém ochrany pied neblahymi disledky ztraty ¢asti informaci v piipadé vypadku
pocitace a jeho obdoba je pouze u IDMS.

MUMPS pouziva velice usporny instrukcéni kod s jednoduchymi syntaktickymi pravidly, disledkem ¢eho je velmi
kratky zéapis 1 znacné slozité programové konstrukce.Porovnanim délky (v bytech) vychazi opét 3 - 5 krat kratsi
program vytvoreny v MUMPSu oproti vyse jmenovanym jazykim.

MUMPS umoziiuje a vétsina jeho implementaci podporuje tvorbu strukturovanych programi. MUMPS existuje ve
verzich interpretacnich (vétsina starSich verzi), ve verzich polokompilacnich a kompila¢nich. Z tohoto plyne rtizna
rychlost verzi od riiznych implementator( na stejném pocitaci.

MUMPS je ve své podstat€ systém virtualizace paméti,coZ znamena,Ze u pocitace,které spadaji do kategorie
minipoc¢itact, stfednich a u velkych pocitact umi kontinualn€ vyuZzivat vice diskovych médii najednou. Uzivatel se
vibec nemusi starat o fyzické ukladani dat na disk a MUMPS si sam uklada data postupné na disk prvni, druhy a
dalsi, podle toho s kolika disky byl nainstalovan. Je vSak pochopitelné mozné, aby si uzivatel sam fekl, na ktery disk
chce ktera data ukladat. U pocitact kategorie mikro je mozno mit databaze na vice diskovych médiich, avSak
uzivatel si musi sam fidit pfistup na jednotlivé disky. Po spusténi MUMPSu je mozno disketu se systémem vyjmout
a zalozit datovou ¢i programovou disketu, a to i u interpretacnich verzi.

1.4. Jaka je struktura souborii ?

MUMPS nepouziva tradi¢ni souborovou koncepci, ale databankovou koncepci. MUMPS na sebe piebira
veskerou starost s oteviranim a uzaviranim soubort. UzZivatel je dokonce zbaven i prace s definovanim soubort,
takZe pracuje vlastné na trovni jednotlivych udaji ¢i skupin udajii. Ptistup k jednotlivym udajim a ke skupinam
udaju je ptimy. Struktura ulozeni dat je zdokonalena stromova struktura. Objasnéni pojmu bude demonstrovano na
ptikladé. Mame zadéana nasledujici data:

A="Agrofarma Cholupice,Krasna Lhota"

‘ S A(1)="Rostlinn4 vyroba"
_ A(1,"Frantisek Horak”)="28,zenaty,3,2800"
_ A(1,"Jiti Homola")="32,svobodny,,3300"

_ A(2)="Zivotina vyroba"
_ A(2,"Emil Sko¢dopole")="46,vdovec,2,3800"
_ A(2,"Frantisek Havii’)="93,zenaty,2,3500"



1 Page 3 of 4

I A(5)="Mechanizace"
— A(5,"Petr Kubes")="32,zenaty,2,2900"

MUMPS pouzivé piimy ptistup ke skupinam udajt jako jsou tidaje A (coz je nazev celé databaze),
A(&islo,"jméno"), tak i k jednotlivym tidajim jako jsou A(1), A(2), A(5). Udaje, které jsou ve skuping, jsou dale
jednotliveé piistupné po jejich jednoduché separaci. V piikladu je jako separator pouzita ¢arka. Logicka
interpretace skupiny udaji A(1,"Jiti Homola") pak vypada nasledovné: prvni tidaj je vek, druhy je stav, tfeti je
pocet déti a ¢tvrty udaj je plat. Treti idaj neni vyplnén, coz znamena, ze je prazdny, takze v databazi budou
uloZeny za sebou pouze dva separatory (2 ¢arky). Logickou interpretaci jednotlivych udajt si urcuje tviirce da-
tabdze pfi jejim navrhu. V datech nebyl definovan tidaj A(3) ani tidaj A(4) a MUMPS pro né na diskovém médiu
nezabira zadné misto. Stejné tak fetézce v jednotlivych udajich mohou mit rozdilnou délku, na disku jsou vSak
ulozeny dle aktualni délky. Bude-li v databazi kdykoli zalozen udaj A(4), pak se logicky umisti mezi idaje A(2) a
A(5). Z uvedeného jasné vyplyva, ze MUMPS dovede velmi Setrné vyuzivat misto na diskovych médiich, prestoze
pouziva piimy piistup k datim.

MUMPS pro pfistup k datiim pouziva indexy, které se nachézi ptimo v databazi. Ptiklad nazorné ukazuje, ze
pfistupové indexy mohou byt tvoreny jak Cisly, tak i textovymi fetézci (ty musi byt v uvozovkach). Piistupovy index
u udaje oznac¢eného A(1,"Jifi Homola") se sklada z ¢isla 1 a textového fetézce "Jiti Homola". Indexy v§ak mohou
byt obsahem proménné, ¢i mohou byt ptes proménnou nepiimo volany.

MUMPS ma tzv. zdokonalenou stromovou strukturu ukladani dat, coz znamena, Ze tidaje jsou pfistupny nejen na
zaklade¢ uvedeni celého indexu, ale idaje je mozno prochazet 1 na Grovni praveé zadané vétve. Z dat v prikladu to
znamena. Jsme-li naptiklad na prvku A(1,"FrantiSek Horak"), pak miizeme na této tirovni piimo pfistoupit k
sousednimu prvku A(1, "Jifi Homola"). Retézec "Jiff Homola" za¢ina pismenem "J", a proto tento cely prvek je za
prvkem s indexem "FrantiSek Hordk", ktery zacina pismenem "F". Takto zdokonalend stromova struktura se zacina
pfibliZzovat idealu databdzovych datovych struktur, a to struktute sitové.

1.5. Jak vypada programovani v MUMPSu

MUMPS pouziva velice usporny instrukéni kéd s jednoduchymi syntaktickymi pravidly. Zakladnich ptikazi je
kolem dvaceti, funkci dvanact a specidlnich systémovych proménnych je sedm (viz ANSI norma z roku 1984).
Rozsitujici prikazy, funkce a specialni proménné, dopracovava kazdy implementator dle svych predstav. Piikazy je
mozno pouzivat zkrdcené na prvni znak. Rozsitujici prikazy na dva znaky, pfi¢emz prvni znak je pismeno "Z".
Obdoba je u funkci a systémovych proménnych, pti¢emz se pred nimi pise jesté znak dolar ( $ ). Vykonani
kazdého piikazu je mozno podminit (vyjimku tvoii piikaz IF, ELSE a FOR). Ptikaz READ pro vstup dat je mozno
omezit Casové (toto plati i pro n€které dalsi ptikazy).

MUMPS pouziva ptikaz cyklu FOR, kde obsah fidici proménné cyklu miize byt ¢islo nebo i text. Je tedy mozno
napsat napf.

FOR A=1:1:10
coz znamena cyklus od 1 po 1 do 10, dale mozno
FOR A=1:1:10,-5:-1.5:-20

coz znamena od 1 po 1 do 10, dale od -5 po -1.5 do -20. Cisla Ize téz zadavat pies proménné matematickym
vztahem. Nasledujici piikaz umozni vytvorit cyklus pres text "Petr","Jan" a "Jif{".

FOR A="Petr", "Jan","Jifi".

MUMPS pouziva pro vétveni programu piikazy GOTO, DO a funkce. Piikazy skoku GOTO a ptikazy skoku do
podprogramu DO Ize ovlivnit podminkami dokonce ve dvou Grovnich. Takto napsany piikaz
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GOTO NAV

skoci bez jakékoli podminky na navésti NAV.

GOTO:A="Petr" NAV

sko¢i na navésti NAV jen za podminky, Ze obsah proménné A je text "Petr".
GOTO:A="Petr" NAV1:B="ano",NAV2:C=25,NAV3:C=funkce(..).

Tento ptikaz bude vykonan jen za podminky,ze A="Petr".

Pak bude program vétven na NAV1 za podminky,ze B="ano", nebude-li toto provedeno,tak bude testovana
moznost odskoku na NAV2 za podminky, ze C=25, eventudlné nebude-li proveden odskok na NAV2,tak bude
testovana moznost odskoku na NAV3 za podminky,Ze bude splnéna naznacena funkce.

MUMPS umoziuje psani velmi pekné piehlednych programtl, ale také umoziiuje psani naprosto necitelnych a i
autorem ne-doladitelnych programi. Neni-li psani programil podrobeno ur¢itym konvencim, jako naptiklad
programovat strukturované, pak neni mozno spolupracovat ve velkych programatorskych kolektivech. V
obraceném piipade€ je mozno provadét spolupraci ve velkém tviir¢im tymu.



2 Page 1 of 4
2. POZOR NEPREHLEDNETE TUTO CAST

2.1 Co je nutno védét pred zapocetim prace s jazykem MUMPS

Prvnim ptedpokladem pro zdarnou praci s jazykem MUMPS je spravna instalace interpreteru jazyka MUMPS na
mikropocitaci. Proto je nutno spinit n€kolik zékladnich podminek, které jsou podrobné popsany v dal$im
referen¢nim manualu.

V piipadé, ze nemate MUMPS nainstalovan a nemate moznost o toto pozadat odbornika, 1ze si MUMPS
nainstalovat alespon provizorné. Zde je vSak nutné upozornit, Ze po takto provedené instalaci Vam nemusi pracovat
nekteré jiné programy, které diive pracovaly ( v podstaté jde o to, ze bude zménén soubor CONFIG.SYS ).

2.2, Prozatimni instalace interpreteru jazyka MUMPS

Nejprve je potieba vytvoftit kopii distribu¢ni diskety na winchester disk (HD). Toto za Vas ud¢la program
INSTAL, ktery je na distribuéni disketé. V tomto bod¢ jsou na Vas kladeny nasledujici pozadavky:

1 - zapnout pocita¢

2 - zajistit aby na HD bylo volné misto alespon 350 kB

3 - distribucni disketu zasunout do vrchni mechaniky a poté zatlacit na packu - uzaviit mechaniku diskety dle
nakresu

4 - napsat na klavesnici nasledujici dva znaky a: ( malé ¢i velké pismeno A s dvojteckou ), poté stisknout klavesu
oznacenou napisem RETURN nebo ENTER

5 - nyni napiste na klavesnici slovo INSTAL a poté stisknéte klavesu <ET>

6 - timto okamzikem je zah4jena instalace a jeji ukonceni se ohldsi na obrazovce naprosto stejnym zptsobem jako
po zapnuti pocitace

7 - po ukonceni instalace si dobre uschovejte Vasi distribu¢ni disketu.

Timto, jste ukon¢ili instalaci MUMPSu. MUMPS je mozno spustit tak, Ze na klavesnici napiSete slovo MUMPS a
stlacite klavesu <ET>. Totéz miizete provést i nyni,cimz poprvé vstoupite do systému MUMPS. Zde je opét na
misté upozornit, Ze takto nainstalovany MUMPS miize slouzit pouze pro vyuku, nikoli pro seri6zni praci. Pro
vaznou praci je MUMPS potieba nainstalovat dle popisu v druhé ¢asti manualu.

Po spusténi se Vam MUMPS ohlési vypsanim tvodniho textu a svoji ptipravenost k praci ozndmi znaménkem >
umisténém na novém fadku v prvni pozici. Od této chvile jste fizeni ptimo MUMPSem a neni mozno pouZzivat
ptikazy opera¢niho systému MS-DOS.

3. Prace v pfimém prikazovém reZimu a zakladni prikaz MUMPSu

MUMPS, ktery vlastnite je interpreter, coZ Vam umoziuje pouzivat jej jako kalkulacku, piipadné miizete zadavat
ptimo programové piikazy a tyto jsou ihned vykonany. Tato vlastnost predurcuje interpreter MUMPSu k
vyukovym tcelim. Proto prvotni seznamovani s MUMPSem budeme provadét v piimém rezimu. Programovaci
rezim bude vysvétlovan od kapitoly 5.4.

3.1. Velmi diilezité upozornéni

MUMPS Vas bude ze zacatku trapit tim, Ze je pro néj v nékterych ptipadech nesmirné dilezité dodrzovani poctu
mezer. Proto si dobfe zapamatujte:

- ptikaz miize za¢inat na libovolném misté v fadku, ale parametry piikazu musi byt od ptikazu oddéleny prave
jednou mezerou; viz priklad:

W "ano",!,"ne"<ET>
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W je piikaz pro psani na obrazovku, za nim je presn¢ jedna mezera, pak nasleduji tii parametry pro tisk.

- parametry piikazu jsou od sebe oddélovany ¢arkou a za poslednim parametrem nasleduje bezprostiedné stlaceni
klavesy <ET>, tedy Zadna dal§i mezera; viz priklad:

W "ano",!,"ne"<ET>

tii parametry jsou od sebe oddéleny dvémi ¢arkami a toto vSe je bezprostfedné nasledovano stlacenim klavesy
<ET>.

W "ano, to je ono"<ET>

zde je pouze jeden parametr, protoze cokoli je zapoc€ato uvozovkami a uvozovkami ukonc¢eno, je brano jako jeden
fetézec a ¢arka zde neni jako oddé€lovac parametrt, ale jako normalni ¢arka v textu.

- pouzijete-li na fadku dalsi piikazy, pak jsou od parametri pfedchozich ptikazi oddéleny jedinou mezerou.
W "ano" W ! W "ne"<ET>

ptikaz W ( WRITE ) je zde pouzit tfikrat za sebou ( coz je zdlouhavé oproti plivodnimu zépisu ), nicméng je
zietelné, Ze za parametry piikazu musi vzdy nasledovat jedina mezera.

- nekteré piikazy lze pouzivat i bez parametrl, coz mé specialni vyznam. V takovémto piipad¢ je piikaz na-
sledovan stla¢enim klavesy <ET> bez jakékoli mezery, coz je shodné jako ukonceni bézného piikazu, kdy je
klavesa <ET> stlacena bezprostfedné za parametry

W<ET>

pouzijete-li ptikaz bez parametr(, pak za nim stlacite bezprostfedn¢ klavesu <ET>

- pouzijete-li v jednom fadku za ptikazem bez parametrt dalsi ptikaz, pak tento dalsi piikaz oddélite od pfi-
kazu bez parametri dvémi mezerami

W W "ano"<ET>

prvni piikaz W je bez parametrii a od dalSiho piikazu W je oddélen dvémi mezerami.

3.2. Pouzivani matematickych vyrazi a prikaz WRITE

Zadate-li naptiklad piikaz WRITE ( coz lze zkracené napsat jen jako pismeno velké W nebo malé w ),
nasledovany jednou mezerou a poté napiiklad 2+3 ( ukonceno stiskem kladvesy <ET>)

WRITE 2+3<ET>
Nebo
W 2+3<ET>

pak se na obrazovce objevi v nasledujicim fadku vysledek 5. Takto lze za piikaz WRITE psat cokoli. Napf. texty
v uvozovkach ( W "pracujete s MUMPSem" ), matematické vypocty ( viz ptiklad W 2+3 ), vypis zdznamu z
databaze, nebo vypis Casti textového fetézce ( W $E("jazyk MUMPS",7,11) ) coz zptisobi vypis slova MUMPS.
Radu dalSich moznosti poznate v prib&hu vyuky.

Prvni diilezita poznamka se vztahuje k pouzivani matematickych vyrazi v MUMPSu. Pouzijete-li jakykoli pfikaz (
tedy 1 ptikaz W) nasledovany matematickym vypoctem, pak musite védét, ze neni pouzivano matematickych
priorit, ale vyraz je vyhodnocovan zleva doprava. Toto vSak 1ze zménit pouZitim zavorek. Vyzkousejte si nasledujici
ptiklady a zjistite, ze nejde o zadny vazny nedostatek MUMPSu.

W 2+3*5<ET> coz da vysledek 25 a nikoli jak jsme zvykli 17 W 2+(3*5)<ET>

da vysledek 17

Jist¢ zajimavé zjisténi pro Vas bude nasledujici vyraz.

W "10 koni bézicich"*"2 sloni lezici"+3<ET> kdy vysledek tohoto vyrazu bude 23

avsak vyraz

W "Jan Novék 4."+"jeho 1 dobry pritel"*5<ET> da vysledek 0.

Vysvétleni je velmi jednoduché a smysl 1 vyznam tohoto tvoii jednu ze zékladnich filosofickych myslenek
MUMPSu. Jde o to, zZe MUMPS pfijima vSe jako fetézce, to jest jako posloupnost znaki. Coz znamen4, ze "10
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koni" je fetézec stejné jako libovolné ¢islo (+976.34 nebo -0.25 nebo .345 nebo "23.5" nebo "-1").
U vsech fetézcl v¢. numerickych ) zavisi jejich matematicka hodnota na prvnim znaku v fetézci. Pak tedy
nasleduji
ci fetézce "10 koni" "15divek " 3.45" "' -.25" "list3"
.maji nasledujici matematickou hodnotu:

"10 koni" ma hodnotu 10 protoZze prvni dva znaky maji numericky vyznam

"15divek" mahodnotu 15 R

"3.45" mé hodnotu 0 protoze prvni znak je mezera, coz je nenumericky znak !
"-25" mé hodnotu 0 S

"Tist3" ma hodnotu 0 protoze prvni znak je "1", tedy nenumericky znak

Matematicka hodnota vSech ¢isel je jednoznacnd, to znamena:

+976.34 méhodnotu  976.34

-0.25 méhodnotu  -0.25

345 ma hodnotu  .345

"23.5" ma hodnotu  23.5 prvni znak je numericky

"1 mé hodnotu -1 prvni znak "-" je numericky

3.2. Pouzivani matematickych vyrazi a prikaz WRITE

Kazdy fetézec ve kterém se objevi alespon jeden nenumericky znak ( coz miize byt 1 znaménko + ¢i - uvedené za
Cislem je potfeba uvadét v uvozovkach. Napft. "Spenéz" "ABCD" " 25" "25.5-5" "123+456"

Jedno ze zakladnich vyuziti matematické interpretace libovolného fetézce bylo naznaceno v uvedeném piiklad¢.
Tedy zaCina-li fetézec numerickou hodnotou, pak jej 1ze pouzit také k matematickym operacim. Hlavni vsak je to,
ze 1 Cislo je vlastné brano jako fetézec a v celém MUMPSu neni potreba deklarovat ¢iselné, logické, binarni,
fetézcove a jiné hodnoty proménnym, coz velice zjednodusuje pouzivani MUMPSu. Toto mohou zhodnotit
programatofi z FORTRANU, PASCALU a dalSich jazyki. Jakakoli ndmitka, ze MUMPS vlastn€ neumi Setfit
pamétovy prostor neni na misté, coz vyplyva z ivodnich kapitol této prirucky.

Dalsi ptiklady matematickych vypoctii:
W 10/2*3<ET> = 15
W 10+"Skoni"<ET> = 15
W 1+2*3/3*5<ET> = 15

3.3. Prace v pfimém prikazovém reZimu pri pouzivani libovolnych prikaza
MUMPSu

Nazvy ptikazii v MUMPSu lIze psat ve tiech zakladnich modifikacich:
- celé slovo
- prvni znak
- prvni dva znaky u piikazli za¢inajicich na Z

viz piikaz WRITE, popisovany v kapitole 3.1. To znamenad, ze Ize psat WRITE 1 W. Navic je
mozno psat piikazy i malymi pismeny, takze WRITE, write, W 1 w jsou Ctyii naprosto shodné piikazy. Z uvedené
moznosti zkracovani nazvl vSech piikazi vyplyva, ze MUMPS mitize mit jen 26 prikazl. V podstaté jich ma jen 25,
pti¢emz pismeno H je pouzito ve dvou piikazech ( viz kapitoly 5.8 ptikaz HANG a 5.9 ptikaz HALT ), a pismeno
Z, které¢ ma vysadni postaveni, v Sesti ptikazech. Ptikazy zaCinajici pismenem Z patii do mnoziny piikazt, které
jsou pouzivany v prevazné mite pro ladéni a editovani programil a v programech samotnych se vétSinou
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nepouzivaji. Tyto piikazy lze zkracovat na prvni dva znaky, tedy vzdy na pismeno Z a jest¢ jeden znak.
Mezinarodni doporuceni pro MUMPS jsou takova, aby programatoii nepouzivali piikazy za¢inajici na Z ve svych
programech, protoze pak nejsou tyto programy pienositelné mezi riznymi pocitaci. Doporuceni je velmi rozumné a
mélo by platit i pro Vas.

3.3.1 Prikaz WRITE

Ptikaz WRITE ( W ) neboli napsani ¢ehokoli na obrazovku bylo piedvedeno v kapitole 3.2. Piikaz WRITE lze ale
pouZit i pro vypis textu na tiskarnu a pro dalsi ucely. S tim v§im se postupné seznamite v druhé poloviné této
piirucky, zatim budete postupné pronikat do zakladnich vyznamt jednotlivych piikaz.

Ptikaz W ma4 jeste tzv. formatovaci znaky. Pomoci téchto znakt 1ze upravovat tisk na obrazovku, nebo tiskarnu.
Jde o nasledujici znaky:

# vymaz obrazovky (nova str.na tiskarn¢) ! tisk na novy fadek

?7X posun na pozici sloupce X v fadku

Naptiklad napiste tento piikaz,

W #,1,1,1,225,"dobry den"<ET>

a MUMPS odpovi vymazem obrazovky, odfadkovanim o tii fadky od vrchu obrazovky ( tj. dostane se na Ctvrty
radek) a pocinaje 25. sloupcem vypise text "dobry den". Cely piikaz Ize jesté zjednodusit. Prestoze #, ! a 725 jsou
parametry piikazu W, neni nutno mezi témito parametry ( plati pouze pro formatovaci znaky ) délat ¢arku. Pak je
mozno ( a byva to dobrym zvykem ) psat ptikazy takto:

W #111225,"dobry den"<ET>

Druhy zakladni vyznam piikazu WRITE je WRITE bez parametrti. Tento piikaz Vam vypiSe obsah vSech
proménnych v operacni paméti. Vyzkousejte si nasledujici ptiklad:

S A=10,B="libovolny text"<ET> W<ET>
Ptikazem S jste si do operacni paméti ulozili dvé proménné a to proménnou A a proménnou B. Pfikazem W jste si

vypsali obsah téchto dvou proménnych na obrazovku. Stejného ucinku jako u ptikazu W doséhnete piikazem
VIEW 0 (V 0), viz kapitola 3.3.4.
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3.3.2. Prikaz SET a proménné MUMPSu

rozpoznatelnost proménnych a fetézci v MUMPSu

Ptikaz SET ( S ) se pouziva pro uloZeni hodnot do proménnych. Proménna je pamétova burika ozna¢end jménem.
Jméno mize byt tvoieno az z osmi znakll, pficemz prvni znak musi byt pismeno nebo procento ( A. ), dalsi ( tj. 2.
az 8.) mohou byt libovolné alfanumerické znaky.Obsah proménné se v priabéhu programu miize ménit. Proméné v
MUMPSu délime do dvou skupin. Prvni skupina jsou tzv. lokdlni proménné a druha tzv. globalni proménné.
Hlavnim a skoro jedinym rozdilem je to, ze lokalni proménné jsou ulozeny piimo v operacni paméti uzivatele,
kdezto globalni proménné jsou ulozeny na disku. To, zda jde o lokalni ¢i globalni proménnou,je odliSeno pouze
jedinym znakem a tim je znak stiiSka ( * ) pted prvnim znakem ndzvu proménné. Lokalni proménné neobsahuji
tento znak, pied globalni proménné je ho nutno psat (prostrednictvim znaku * fikdime MUMPSu "jdi se podivat na
disk" ).

A B c %mci ACCOUNTR jsou mozné lokalni proménné
A "B ~C Nomei  “ACCOUNTR jsou mozné globalni proménné

pficemz mohou existovat vedle sebe lokalni proménné a A
a globalni proménné "a "A.
Ptiklad naplnéni proménnych. tyto proménné zadejte do Vaseho pocitace, budete je za chvili potfebovat ). Prvni

vvvvv

SET A=10<ET> ulozi fetézec "10" do lokalni proménné A
S BAA="Adam a Eva"<ET> ulozi fetézec "Adam a Eva" do lokalni proménné BAA

S AHLP="napoveda"<ET> ulozi fetézec "napoveda" do globalni proménné "HLP
S *"A=999.999<ET> uloZi fetézec "999.999" do globalni proménné “A

Napisete-li piikaz W<ET> nebo V 0<ET>, tak se na Vasi obrazovce objevi ve dvou fadcich pod sebou vypsany:

A "10"
BAA "Adama Eva"

Globalni proménné “HLP a *A se nevypisi, protoZe jsou globalnimi proménnymi a jsou tudiz na disku a nikoli v
operacni paméti.

Lokalni i globalni proménné mohou byt indexované, viz nésledujici piiklad piifazeni hodnot:
S A(2,1)="Josef Novak#10.11.52#zenaty"<ET>

Timto zptisobem zadate indexovanou lokalni proménnou A(2,1) a pfi pouziti piikazu V 0 se nam tento text
neobjevi, pouze pred proménnou A si vS§imnéte hvézdicky. Tato hvézdicka vam tik4, Ze lokalni proménna A je
indexovana a vidét je pouze prvek ulozeny pod proménnou A bez indexu. Pouzijete-li piikaz V 1, pak se na
obrazovce vypise vSe co patii pod indexované lokalni proménné.

Pak tedy uvidite:

®A "10"

2,1 "Josef Novak#10.11.52#zenatY"
BAA "Adama Eva"
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Upozornéni:

Proménné, které zadate naptiklad jako A21 nebo "Al,jsou neindexované proménné.Index musi byt vzdy v
Zavorce.

Interpretace indexovanych proménnych je velice zajimava a jde o druhou zde ptedlozenou zakladni myslenku
MUMPSu. Pro vysvétleni bude nejlepsi obrazek. Pii jeho prohliZeni vychézejte z jiz zadanych proménnych A a
A(2,1), k nimz si ptiddme dalsi indexované proménné A. Viz nasledujici piikazy:

S AQ2)=1,A(4)=5,A(9)=17<ET>
S A(4,1)="Petr Kubes#25.06.56#Zenaty"<ET>
S A(9,1)="Frantisek Havii#4.04.55#zenaty"<ET> S A(2,7)="Kurzy Siti#Kurz pocitactu"<ET>
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Z obrazku tedy vyplyva, Ze indexované proménné tvori vlastn€ strom, a to strom s tolika trovnémi, kolik indext je v
zavorce. To znamenad, ze A(1,1,1000,22) je vlastné ¢tvrtou urovni indexované proménné A, tedy vlastné ¢tvrtou
urovni A databazového stromu. Jestlize pfed vSechny proménné A z predeslého prikladu napiSete znak stiisky viz
takto uvedeny ptiklad:

S *"A=10,"A(2)=1,"A(4)=5,"A(9)=17
S *A(4,1)="Petr Kubes#25.06.56#zenaty"
S “A(9,1)="Frantisek Havii#14.04.55#zenaty"
S *A(2,7) ="Kurz Siti#Kurz pocitac”",*A(2, 1) ="Josef Novak#10.11.52#zenaty"
pak utvoftite svoji prvni databazi na disku. Interpretace této databaze muiZze byt nasledujici. Prvni indexy mohou byt
napt. Cisla pracovnikii ( ted’ pozor jde o €isla 2, 4 a 9 ) a hodnoty uloZené na prvni urovni pod témito indexy jsou
vlastnim obsahem databazovych proménnych pod A(2) je 1, pod A(4) je 5 a pod A(9) je 17 . Tyto hodnoty
mohou byt naptiklad ¢islo oddé€leni podniku, v némz pracovnici pracuji. Druhd troven bude interpretovana jako
jednotlivé zdznamy vztahujici se k pracovniktim ¢islo 2, 4 a 9. Pfitom pod indexem A(X, 1) bude vzdy fetézec s
udaji:

1. jméno a piijmeni

2.datum narozeni

3. stav
a tyto Udaje jsou od sebe vzdy oddéleny znakem #. DalSi fetézce jsme zadali aZ pod index A(X,7),kde je uvedena
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organizovanost pracovnika ( konkrétné v tomto piipad€ u pracovnika s osobnim ¢islem 2, ktery se jmenuje Josef
Novak jsou uvedeny skoleni. Prvky jsou opét oddéleny znakem #.

Tato vami vytvofend databaze je vlastng dle tradi¢niho pojeti v programovani souborem. Chcete-li se presvédcit, Ze
jste opravdu vytvorili databazi, pak staci provést piikaz V 2, ktery Vam vypise jména vSech databazi na disku.
Bude tam i Vase prvni databaze oznaCend jako A ( bez stiisky ).

Prace se soubory jako zalozeni souboru, vyhledani véty souboru, uzavieni souboru a dalsi prace se soubory
byvaji vétsinou jedny z nejtvrdsich ofiskl pfi vyuce programovacich jazykt. Nyni jste bez jakychkoli problémut
zalozili soubor a tento miizete kdykoli smazat bud’ cely, nebo po ¢astech, viz ptikaz KILL v kapitole 3.3.5.

V této chvili by bylo vhodné fici néco ohledné uloZeni databaze na disku, protoZe indexy nebyly uvadény po
poradku a fetézce u jednotlivych indexovanych globalnich proménnych maji riiznou délku. Ukladani se déje dle
urcitych optimaliza¢nich postupti pii vyuzivani tzv. fidkych poli. Jde o tfeti zde popisovanou zakladni myslenku
MUMPSu a tou je optimalni uspora paméti. MUMPS ma ke vSem datlim piimy pfistup, takZe po zadani indexu
vzdy ptimo najde misto, kde je ulozen pozadovany prvek, nebo misto,kam ma dany prvek ulozit. Pro predstavu o
uloZeni na disku je mozno toto zjednodusSen¢ napsat nésledujicim zptisobem.

A=10,A(2)=1,A(2,1)=Josef Nova#10.11.52#zenaty,A(2,7)=CSOP#R OH,A(4)=5,A(4,1)=Petr
Kubes#25.06.56#zenaty,A(9)=17,A(9,1)=F rantiSek Havii#14.04.55#zenaty

Z uvedeného vyplyva, ze neexistujici prvky ( A(1),A(3),A(5) az A(8), A(1,1 az A(1,7), A(2,2) az A(2,6),A(3,1) az
A(3,7) adale A(4,2) az A(4,7), A(5,1) ... az A(8,7) a ani A(9,2) az A(9,7) ) nezabiraji na disku zadné misto.
Vlozite-li do databaze naptiklad prvek:

S "A(4,3)="3500#21.5#200"

pak se tento vsune mezi prvek A(4,1) a A(9). Navic se prvky fadi t€sné za sebou, takze mezi prvky neni zbyte¢ny
volny prostor. Jediné omezeni je pro délku fetézce, kdy zadné proménné nesmi byt pfirazen fetézec delsi nez 255
znakd. Pro jednoznac¢nost vysvétleni uvedeme piiklad. A=123456789 a A(1,3,7)="ano" jsou proménné, jimZ jsou
piifazeny fetézce znakll. V prvém piipadé je to devét znakli "123456789", v druhém piipadé jsou to tii znaky
"ano". Z vySe uvedeného tvrzeni jednoznacné vyplyva, ze MUMPS nepotiebuje tfidéni, protoze vSechny prvky jsou

thned po zaloZeni tam, kam patfi.

Obdobnym zptlisobem,jakym jste zalozili databazi A,mtzete zakladat dalsi databaze. Pro zjednoduseni dalsiho
vykladu si zalozte druhou databézi, neboli druhy GLOBAL,jak se fika mezi uzivateli MUMPSu. Nazvéte jej global
B, viz priklad:

S *B("feditel")=2,"B("ekonomicky nam."y=4<ET>
S AB("vedouci prov.17")=9<ET>

V tomto globalu pouzijete jako indexy nikoli ¢isla, ale fetézce. MUMPS totiz vSe interpretuje jako fetézce, takze je
mu naprosto jedno, jestli je index zadan jako ¢islo (viz *A(2,1 , nebo jako fetézec viz *B(“Tfeditel"). Toto plati jak
pro globaly ( globalni proménné ), tak pro lokalni proménné. Pro uptesnéni je vSak nutné podotknout, ze zapisy
proménnych

*B("feditel") a "B(feditel)

nejsou shodné. V prvnim pitipadé je v zavorce uveden jako index fetézec teditel, ve druhém ptipade je v zavorce
uvedena jako index proménna s ndzvem feditel !! MUMPS jednoznacné chape vse co je uvedeno v uvozovkach (
¢islo miize byt uvedeno bez uvozovek, protoze proménna nemiize zacinat ¢islici ) jako fetézec. Cokoli je uvedeno
bez uvozovek MUMPS chépe jako proménnou ( vyjimkou je opét Cislo, protoze proménna nemiize zacinat ¢islici
)." Jde o jedno ze zakladnich pravidel

MUMPSu.
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Nyni zadejte nésledujici piikaz:
W "B("feditel")," "NAQR1)<ET>
a na obrazovce se vypise:
2 Josef Novak#10.11.52#zenaty

Toto je ndzorna ukazka, jak 1ze k datim v databazich pfistupovat. Ptistup do databaze jste si nemuseli nijak pii-
pravit ( to znamena v tradi¢nich programovacich jazycich otevrit soubor a ptipadné jej popsat ). Odpada tedy
problém zda mizete pracovat pouze s jedinou databazi Ci tieba se sto databazemi soucasné ( databaze = global =
soubor ).

Ptikaz S umi zadavat fetézce ispornou formou. Cheete-li ulozit do né€kolika proménnych najednou stejny fetézec,
pak miizete pouzit nasledujici formu piikazu:

S (A,B,C.D)=100<ET>
Takto ulozite jedinym piikazem do proménnych A, B, C a D fetézec 100.

MUMPS UMOZNUJE V KTEROUKOLIV CHVILI PRISTUP KE VSEM DATUM
MUMPS JE SYSTEM VIRTUALIZACE PAMETI

Tim, ze MUMPS pfistupuje ke vSem datlim a indextim jako k fetézctim, Ze je ke vSem datlim prakticky okamzity
pfistup a dale tim,ze minimalizuje naroky na pouziti vngjsich paméti, je MUMPS predurcen pro hromadné
interaktivni systémy zpracovani dat. MUMPS ma vSak spoustu dalSich velice dilleZitych vlastnosti, které vyplynou z
dalsiho vykladu.
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3.3.3. Prikaz READ

Ptedchozi kapitola kon¢ila tim, Ze MUMPS je vyhodné pouZitelny pro interaktivni systémy zpracovani dat. Dost
moznd Vas zarazi, ze ma pouze jediny ptikaz pro vstup dat z obrazovky. To znamend, Ze nema néjaky generator *
vstupnich formulaii jak byva zvykem. Na tomto misté miizeme pouze konstatovat ( v dalSim dilu vysvétlit ) jak je
tato zdanliva nevyhoda relativni. Je totiz mozno pouzivat nejriiznéjsi dimyslné formulare, tyto je vSak potieba
naprogramovat jako stavebnicové moduly a pak mate generator vstupnich formulait dle vlastni predstavy.
Takovychto generator pak miizete pozivat nékolik, vzdy podle konkrétnich pozadavkil a nejste omezovani jednim
( posléze zjistite, ze Spatné pouzitelnym) standardnim generatorem.

Ptikaz READ (R ) je bézn€ pouzivan nésledujicim zplisobem, viz piiklad:

R A<ET>

Po takovémto zadéni se blikajici ¢ara ( dile budeme pouZzivat pocitacové spisovného kurzor) piesune na zacatek
dalsiho fadku a provokativné blika, ¢eka na vstup fetézce z klavesnice. Napiste jakykoli fetézec ( pocitac se
neurazi ) a po jeho dopsani stisknéte klavesu <ET>. Pot¢ se na dalSim fadku objevi opét znak > a za nim blikajici
kurzor. Timto postupem jste zadali fetézec do lokalni proménné A. Obsah proménné si miizete vypsat znamym
ptikazem

W NA<ET>,

kdy se Vam na obrazovce znovu objevi text zadany na vys$Sim fadku.

Pouzijete-li piikaz V 1<ET>, vypiSe se obsah vSech lokalnich proménnych, které jste dosud zadali. Diilezitou
informaci je, ze ptikazem R nelze zadavat fetézce do globali.

Nelze tedy napsat:

R M"A<ET>

Tento pokus bude néasledovan chybovou zpravou a neprovede se. Do globélu 1ze zadavat hodnotu pouze pres
ptikaz S, takze piikaz R je omezen pouze na praci s lokalnimi proménnymi.
Ptikaz R pouziva, stejné jako ptikaz W,formatovaci znaky pro praci s obrazovkou. Jsou jimi stejné znaky jako u
ptikazu W. Pro zopakovani:

# vymaz obrazovky (nova str.na tiskarn¢)

' tisk na novy fadek

?X posun na pozici sloupce X v fadku
Navic je mozno vypsat pied nacitanim proménné libovolnou zpravu ( jiz 1ze kombinovat s formatovacimi znaky ).
Takze naptiklad ptikaz:
R #111725,"vstupdo A : ",A
smaze obrazovku pocitace, odfadkuje o tfifadky a odskoci o 25 znakti od levého okraje. Pesné od této pozice
vypise zpravu a za ni bude ¢ekat na zadani proménné A.
Upozornéni ! Mate-li napiiklad na obrazovce popsan fadek a Vy na tomto fadku pouzijete formatovaci znak 725 (
a to jak v piikazu R,tak v piikazu W), pak je 24 znakli smazano a od 25. znaku je v piikazu R proveden vypis
zpravy. MUMPS pak ¢eka na vstup proménné A. V piikazu W je od 25. znaku vypisovan fetézec.

Dalsi modifikaci piikazu R je pouziti specialnich znakt hvézdicka a miizka ( * # ). Znak # dovoluje vlozit do pro-
meénné pouze tolik znak, kolik oznacuje ¢islo uvedené bezprostredné za nim, viz piiklad:

R A#10<ET>

Tento piikaz umozni zadat do proménné A maximaln¢ 10 znakl. Zadate-li méné znak, tak jejich zadani ukoncite
normalné stlacenim klavesy <ET>. Zadate-li deset znak, tak se ukonci vstup fetézce do proménné automaticky,
tedy jako kdybyste stlacili <ET>.
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Znak * umoznuje vstup pouze jednoznakového fetézce do proménné, avsak tento znak zanechd v proménné pouze
svoji ASCII hodnotu. Viz piiklad:

R *A<ET>

Stlacite-li naptiklad pismeno velké C, tak po jeho stlaceni se automaticky ukonci vstup a v proménné A najdete
dekadickou hodnotu znaku C dle ASCII tabulky, coz je 67. Zkonfrontujte si tento fakt s ASCII tabulkou, ktera je
jako pfiloha €. 2 této prirucky.

3.3.4. Prikaz VIEW

K ptikazu VIEW ( V) jen n€kolik malo slov. Jde o ptikaz, ktery Vam umozni vypsat obsah lokalnich proménnych,
jména jednotlivych globalii na disku, adresar programu napsanych pod MUMPSem a adresar disku. Piikaz V se
pise pouze jako V mezera a Cislo. ¢islem mtize byt 0, 1, 2, 3 a 4.

V 0<ET>

zobrazi vSechny neindexované lokalni proménné a u indexovanych napise jen znak hvézdicku *, jak bylo ukazano v
kapitole 3.3.2 a vypiSe eventudlni obsah proménné na nulté urovni. VSechny proménné jsou fazeny dle pozice v
ASCII tabulce a dle indexu. To znamend, Ze proménnd %ZZZ je pred proménnou AAA, protoZe znak % ma nizsi
hodnotu dle ASCII tabulky, nez pismeno A. Proménna A("Jiti") bude pred proménnou A("Petr") a proménna
A("Petr",1) bude nasledovat za A("Petr").

V 1I<ET>

pracuje obdobné jako V 0, avSak vypise i obsah vSech indexovanych proménnych.

V nasledujicim textu k piikazu V se objevi nékolikrat pojem disk. VZzdy jde o vybrany disk, tedy ten disk s nimz
pracujete. Mate-li vSak MUMPS nainstalovan na dva riizné disky ( viz instalace v referen¢nim manualu ), pak se
jednd v piipad€ vypisu nazvil globalli o disk na némz pracujete s globaly. V piipadé vypisu jmen programi v
MUMPSu ¢inazvii vech soubort na disku, tak jde o disk na némz jste nastaveni pro praci s programy. Nevite-li,
co jsou to soubory na disku, co je vybrany disk, nebo cokoli uvedené v tomto odstavci, a ve vysvétlovani piikazu
V 2az V4, tak se tim nenechte vyvést z rovnovahy a klidné¢ pokracujte dale ve studiu MUMPSu.

V 2<ET>

zobrazi jména vSech globali na disku. Zobrazeny jsou jen nazvy, takze nejsou vidét Zadné indexované globalni
proménné.

V 3<ET>
zobrazi ndzvy vSech programii napsanych pod MUMPSem a ulozenych na disku. Jde o soubory s piiponou .MMP.

V 4<ET>
zobrazi cely adresar disku, to znamena vSechny soubory. Obdoba ptikazu DIR v opera¢nim systému.

3.3.5. Prikaz KILL

Piikaz KILL ( K ') je pouzivan k ruseni proménnych a to jak lokalnich, tak globalnich. Pro jednoduchost vysvét-
lovani si zadejte nasledujici proménné pomoci piikazu S. A, A(1), A(1,5), A(1,9), A(3) , A(7), s libovolnym
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obsahem. Po zadéni lokalnich proménnych ( lze fici lokalni baze A ) si vyzkousite dle nasledujicich instrukei ¢innost
ptikazu KILL. NapiSete nasledujici ptikaz:

K A(3)<ET>

Ptikaz zrusi pouze lokalni proménnou A(3). Pravdivost tohoto tvrzeni 1ze otestovat Vam jiz zndmym piikazem W.
Zadate-li W A(3)<ET>, tak MUMPS oznami, Ze dand proménna neexistuje, coz znamena, Ze je opravdu zrusena.
Ostatni proménné si nechejte vypsat naptiklad piikazem V 1. Déle zadejte piikaz:

K A(1)<ET>

a MUMPS zrusi proménné A(1) a A(1,5). ZruSeni proménné A(1) neni tfeba komentovat. ZruSeni proménné
nasledujici za uzlem A(1) Ize vysvétlit ndzorné tak, Ze jsme ufizli celou vétev A(1), veetné vSech jejich vétvicek. V
nasem pripad¢ byl nasledovnik jenom jeden a to A(1,5). VSichni nasledovnici proménné A(1) musi mit na misté
prvniho indexu znak 1 (napt. A(1,100), A(1,"Jiii",29), A(1,55,"00123",12,77) atd. To znamena, Ze vSichni tito

nasledovnici by byli smazani pouzitim ptikazu K A(1). Nazorné zobrazeni ufezani vétve Vam vysvétli obrazek v
textu na nasledujici stran€.

Pouzijete-li na pivodné uvedena data A, A(1), A(1,5), A(1,9), A(3),- A(7) ptikaz:

K A(1,9)<ET>

pak zrusite pouze proménnou A(1,9) a vSechny ostatni proménné zlistanou zachovany. Pouzitim piikazu:

K A<ET>

zrusite celou lokalni bazi A. Tato pravidla plati 1 pro ruseni globalnich proménnych a jejich ¢asti. Prikaz K mize mit
1 vice parametril nez jeden. Napiiklad Ize rusit jen vybrané ¢asti baze A viz piiklad K A(1,9),A(3)<ET>, piipadné i
vice rtiznych proménnych

jako napft.

K A,B,C<ET>.
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Dale uvedena struktura piikazu KILL je platna jen pro lokalni proménné. Jde o dvé modifikace piikazu, a to piikaz
K bez parametrti a tzv. exkluzivni KILL.

K bez parametrii zrusi vSechny lokalni proménné, to znamena, ze jakmile pouzijete piikaz K, tak v operacni paméti
nezlistane zadna drive definovana lokalni proménna.

Exkluzivni K ukdZeme na nasledujicim piikladu. Zadejte si nékolik proménnych ( napt. A, A(1,5), B, C, ABB).
Nyni zadejte prikaz:

K (A,C)<ET>

a pii vypisu naptiklad piikazem V 1 zjistite, Ze v paméti zlistaly zachovany pouze proménné A, A(1,5) a C. Tento
ptikaz nelze pouzit na globaly z pochopitelnych diivodi, protoZe pii ndhodném pouzZiti piikazu jako K (*A,”B), by
se Vam znicily vSechny databaze, krom¢ databaze ~A a *B.

4. Podminovani prikazi v MUMPSu

Podatilo-li se Vam zdamé projit kapitolou 2 a 3, tedy prostudovanim a hlavné¢ odzkousenim piikazi S, R, W, K a
V, tak miizete bez problémti pokraCovat touto kapitolou.

Dosud jsme Vam predlozili dva zakladni zplisoby pouZivani piikazl. Jde o ptikaz s parametry, napiiklad S A=10
nebo W "ano" a o piikazy bez parametrd. Dilezité je dodrzovani mezer za piikazy, tedy jedna mezera mezi
piikazem a parametry, dalsSi mezera v tom piipad¢, kdyz za parametry zac¢ina novy piikaz. Nasleduje-li za
ptikazem bez parametri dalsi piikaz, pak jsou tyto dva ptikazy oddéleny dvémi mezerami.

Dalsi ze zakladnich zplsobti pouzivani ptikazi jsou ptikazy s podminkou ( velice dllezit4 varianta pouzivani, ktera
nema obdobu v béznych programovacich jazycich ). Skoro vSechny piikazy v MUMPSu umi tento zptisob
pouZzivat. VSechny ptikazy, které jste se az dosud ucili, mohou byt pouzivany s podminkou.

Pro ukazku podminéné vykonaného ptikazu si nejprve vypliite lokalni proménnou A, S A=10<ET> a poté milizete
vyzkousSet Vas prvni podminény piikaz ( naptiklad W ).

W:A=10 "ano, A je 10"<ET>
Po vykonani tohoto ptikazu se na novém radku obrazovky objevi text "ano, A je 10". Zadate-li napiiklad:

W:A=3 "ano, A je 3"<ET>
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tak se Vam nevypise na obrazovce zadny text. Vypsani ¢i nevypsani textu je zavislé na podmince, ktera nasleduje
ptikaz hned za dvojteCkou. Piikaz tedy lze Cist takto: napis na obrazovku fetézec "ano, A je 3", ale pouze je-li
lokalni proménna A rovna tfem. Protoze lokalni proménna A je rovna deseti, tak tisk je proveden pouze v prvnim
ptipadé. Dalsi piiklad uvedeme na piikazu R.

R:A=10 B<ET>

Je-li proménnd A=10, pak je provedeno ¢teni do proménné B. Je-li v A jiny fetézec nez "10", pak piikaz neni
vykonan. To, Ze ptikaz neni vykondn znamena,Ze je ignorovan a provadi se dalsi nasledujici ptikaz. Vyzkousejte
nasledujici piikaz.

S A=20 R:A=20 B#1 W:B="A""ANO" W:B="N" "NE"<ET>

Po stlaceni <ET> je ocekavan vstup jednoho znaku z klavesnice. Stlacite-1i pismeno velké A, tak se na obrazovce
vytiskne napis ANO. Stlacite-li velké N, tak se vytiskne napis "NE".

Nyni si cely fadek rozebereme. Piikazem S A=20 jste napinili lokalni proménnou A fetézcem "20". Pfikaz R je
vykonan jen v tom piipad¢, je-li A=20. Tato podminka je splnéna, takzeMUMPS ¢eké na zadéani znaku. Zadat
muZete libovolny jeden znak, avsak tisk bude proveden pouze v piipadé, Ze proménnd B je naplnénd bud velkym
pismenem A, nebo velkym N.

Stejné jako u piikazii R a W je podminku moZno pouZit i u piikazii K, S a V. Jist¢ Vas samotné napadne spousta
prikladd.

Pro inspiraci uvadime nékter¢ dalsi:

S A=10,B=20,C=30 K:C=30 A,B<ET> S A=10 S:A=10 B=20<ET>
S A=10 V:A=10 1<ET>

U podminéné vykonavanych piikazi je piikazem nejen nazev ( napt. W ), ale téz dvojtecka a cela podminka za
dvojteckou. Hlavni véc na kterou nesmite zapomenout je to, ze podminény ptikaz je od svych parametrii oddélen
vzdy jednou mezerou a mezi parametry a dal§im ptikazem je opé¢t jedna mezera. Podminény ptikaz bez parametri
je od dalSich piikazti oddélen dvémi mezerami. Konci-li piikazovy fadek podminénym piikazem bez parametrt,
pak za nim nesmi byt Zadna mezera. Stejné tak, je-li posledni ptikaz bez parametri, pak za nim nesmi byt Zddna
mezera!
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5. Prace v pfimém prikazovém rezimu a ridici prikazy MUMPSu

Tato kapitola se zabyva ptikazy pro fizeni cykll, rozhodovani, skoky a volani programil. Dalsi piikaz, kterym se
tato kapitola zabyv4, je ptikaz vykonani obsahu proménné jako programového fadku. V kapitole je jiz bézné
pouzivano vSech tif zakladnich modifikaci piikazi, viz kapitola 4.

5.1. Prikaz FOR pro Fizeni cyklu

Cyklus FOR ( F ) v MUMPSu mé odlisny charakter od béZznych zvyklosti z jinych programovacich jazyk.
Vykonavani cyklu se vztahuje pouze k fadku na némz je cyklus vykondvan. Zkusenéjsi mozna namitnou, ze jeden
fadek v programu nic neznamend a tudiz cyklus v jednom fadku je nesmysl. Jestlize si ale uvédomite, ze:

- délka piikazového fadku v MUMPSu miize byt az 252 znakt

- ptikazy lze psat jednim pismenem

- z cyklu Ize skakat na podprogramy

tak zjistite, Ze do jednoho fadku Ize viméstnat celkem solidni program. Pro prvni odzkousSeni zadejte nasledujici
piikazovy radek.

FI=2:1:10 W ," ", I*L,I<ET>

Nyni si rozebereme ¢innost tohoto piikazového fadku. Piikaz cyklu F ma fidici proménnou I. Ridici proménna
miiZe byt pouze lokalni, tedy nikdy globalni. 2:1:10 znamena4, Ze na poc¢atku bude do proménné I vloZena dvojka a
probéhne prvni cyklus, po provedeni vSech piikazii nasledujicich na fadku bude fidici proménna cyklu I zvétSena o
jednu,a tak to pijde stale dokola az do hodnoty deset. Jakmile bude hodnota fidici proménné cyklu deset, tak se
naposledy vykonaji vSechny prikazy na fadku a cyklus skonci. Po ukonceni cyklu zistane v fidici proménné
hodnota posledniho kroku cyklu, to je deset. To, Ze ptikaz bude tisknout ¢isla od dvojky do desitky pod sebe a ve
druhém sloupecku druhou mocninu daného ¢isla by Vam jiz mélo byt jasné. Pokud ne, tak nahlédnéte do kapitoly
3.2 a3.3.1. Po ukonceni cyklu bude MUMPS cekat na dalsi ptikaz, eventudlné v programovém rezimu piejde na
vykonavani nového fadku. Nasledujici ptiklad Vam ukéZze jak jinak lze zadavat hodnoty fidici proménné cyklu.

S AA(2,1)=3,"B=2,C(3)=10<ET>
F A=-2:1.2:2,8:1:11,"ano","ne" *A(2,1)*B:C(3) W A,I<ET>

Tento ptiklad je uz na prvni pohled podeziely. Nebudeme Vas napinat jako ve Spatné detektivce. Nejde o vlozeny
cyklus, ale o jeden cyklus s péti parametry. Ridici proménné cyklu postupné nabyva hodnot prvniho, druhého atd.
az posledniho parametru ( v tomto piipadé patého ). Prvni parametr je -2:1.2:2, coz znamena, Ze tidici proménna
bude postupné nabyvat hodnot -2, -0.8, 0.4 a 1.6 . Poté se uplatni druhy parametr a fidici proménna bude nabyvat
hodnot 8, 9, 10 a 11. Pak fidici proménna nabude postupné tieti parametr, tj. fetézec "ano" a dale ¢tvrty parametr,
tedy fetézec "ne". Paty parametr vlozi do fidici proménné A obsah globalni proménné ~A(2,1). Cyklus bude dale
provadén v kroku, jehoz hodnota je

v globalni proménné "B,a to tak dlouho, dokud fidici proménnd A nenabude hodnotu rovnajici se, nebo nejblizsi
nizsi neZ je v lokélni proménné C(3). Paty parametr bude tedy nabyvat hodnot 3, 5, 7 a nakonec 9. Po ukonceni
cyklu bude v tidici proménné A ¢islo 9 ( 1épe by bylo fici jednoznakovy fetézec "9" ). Na tomto misté jste se mohli
op¢t presvédcit o tom, ze MUMPS chape vse jako fetézce, takze fidici proménné cyklu nabyva hodnot nikoli vSak
s numerickou interpretaci, ale s fetézcovou interpretaci.

Nasledujici pozndmka k piikazu F Vam piedstavi nekonecny cyklus, ktery je nutno zastavovat podminkou
ulozenou na fadku za ptikazem cyklu.

FI=5:1 Q=10 W LI<ET>

Po spusténi tohoto piikazového fadku se budou na obrazovce postupné ve sloupci pod sebou zobrazovat ¢isla 5 az
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9. Prikaz F pracuje opét tak, ze nejprve naplni fidici proménnou cyklu prvni hodnotou za rovnitkem, tedy ¢islem 5
a pak pricita k fidici proménné stéle Cislo jedna. Pfitrz tomuto nekonec¢né se opakujicimu cyklu je schopen vykonat
pouze n&jaky odskok, nebo ptikaz QUIT. Tento podminény piikaz QUIT ukonci cyklus ve chvili, kdy zjisti, ze
podminka je spInéna,

tedy Ze fidici proménna cyklu nabyla hodnotu deset. Poté se jiz nebude vykondvat zbytek piikazii na fadku. Ptikaz
QUIT bude blize vysvétlen v kapitole 5.6.

Nejspis Vas jiz napadla otazka, jak utvofit vlozeny cyklus. Toto je pfedvedeno v nésledujicim piikaze:

FI=1:1:5F J=1:1:3 W LJ,!I<ET>

Ptikaz zobrazi na obrazovce sloupec ¢isel 11, 12, 13,21 ... az 51, 52, 53 a poté skonci. Drobny program na
ukézku tii vlozenych cykli je uveden v piiloze €islo 3. Jeho studium si v8ak radsi ponechte na konec vyuky.
Posledni informaci k pouzivani piikazu F je to, ze jeho vykonani nelze podminit. Nelze tedy napsat ptikaz:

F:A=11=1:1:10<ET>

Takovyto piikaz je nespravny a odezvou je chybové zprava. Piikaz F nelze pouzit bez parametrt, to je opét chyba.

5.2. Prikaz IF pro podminéné vykonani ¢asti programu, specialni systémova
proménna $TEST a ¢asovany READ,zkracovani nazvu systémovych proménnych a
tri logické operatory &, ! a'’

Rozhodovaci piikazy IF a ELSE jsou pouZivany opét nezvyklym zplisobem oproti béZnym programovacim
jazyktim. Jejich provadéni neni spolené svazano jako bézné IF s THEN a ELSE, ale pracuji zcela autonomné a
vétSinou je ani nelze spolecné pouzivat.

5.2.1. Specialni systémova proménna STEST a Casovany READ

Zéakladni princip prace piikazii [F a ELSE je spojen se specialni systémovou proménnou nazvanou $STEST ( $T .
Tato systémova proménna je nastavovana ¢asovanym piikazem READ na hodnotu 0 nebo 1 a dale téZ piikaz IF
mize nastavit hodnotu proménné $T na 0 ¢i 1. Hodnotu proméné $T vSak nelze nastavit piikazem S ani R.
Zkratka $T je zkraceny nazev specialni systémové promeénné $STEST, protoze zkracovat Ize nejenom piikazy, ale
také specialni systémove proménné. Princip zkracovani je naprosto shodny se zkracovanim ptikaza. Prvni znak
vSech specialnich systémovych proménnych je $ a za nim nasleduje prvni pismeno z nazvu proménné. Nyni si
vyzkousejte nasledujici piikaz:

W $T<ET>

5.2.1. Proménna $TEST a ¢asovany READ

Po odeslani tohoto ptikazu Vam MUMPS slusné vysvétli ( pro-stiednictvim chybové zpravy ), ze takovouto
proménnou nezna. A ma naprostou pravdu, protoze doposud nebyla proménna $T Zadnym zpilisobem nastavena.
Nyni zadejte piikaz:

R A:5<ET>

a pak nic nezadavejte. Kurzor bude chvili ¢ekat na vstup fetézce do proménné A a po urcité chvili mu dojde

trpelivost a ozve se MUMPS ( prostiednictvim znaku > ), Ze je pfichystan piijimat dalsi prikazy. Vysvétleni
parametru A:5 je nasledovné. MUMPS ¢eka zhruba 5 vtefin ( Cas je zavisly od rychlosti, kterou pracuje
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mikroprocesor ) na zadani fetézce do proménné A. Po uplynuti ¢ekaci doby ( nebyla-li stlacena klavesa <ET> ) se
ukonci ¢ekani na vstup fetézce do proménné A a MUMPS ceka na dalsi piikazy. Nyni zadejte:

R ALB:5,1,C<ET>

a muzete zadavat. Vstup do proménné A bude trpélivé ¢ekat dokud nestisknete <ET>, nebo dokud nezadate
fetézec a <ET>. Nyni je proveden pieskok na novy fadek a ocekavani vstupu do proménné B. Vstup <ET>, nebo
fetézec a <ET>, ukon¢i toto ocekavani. Pokud se vSak vstup neuskute¢ni, tak je automaticky vstup. do proménné
B po cca péti vterindch ukoncen a opét je trpelivé ocekavan vstup do proménné C.

Dalsi ptiklad Vam ukéaze vztah casovaného R k proménné $T. Zadejte casovany vstup do proménné A, avSak
vyckejte az se ozve MUMPS, tedy nezadavejte fetézec do A, a neukoncujte vstup klavesou <ET>.

R A: 5<ET>

pak zadejte piikaz:

W ST," text", A<ET>

a MUMPS Véam odpovi vytisténim nasledujiciho textu: 0 text

Z tohoto plyne, neni-li v pribéhu ¢asového obdobi ¢asovaného piikazu R stlaceno <ET> , tak proménna $T
nabude hodnoty 0. Bude-li zadén fetézec do proménné A, av§ak v casovém obdobi nebude stlaceno <ET>, pak v
proménné A sice fetézec bude,ale v $T bude opét 0. TakZe pozor, vztah k proménné $T je jen na zaklad¢ stlaceni
<ET> a nema Zéhou souvislost s fetézcem v proménné A. Na druhé strané, jestlize v Casovém limitu stlacite <ET>
nebo zadate fetézec a stlacite <ET>, tak v proménné $T bude Cisto 1.

5.2.2, Prikaz IF

Konecné lze pristoupit k piikazu IF  1). Provedte nasledujici piikazovy fadek. AvSak pozor Ptikaz I je zde bez
parametrd, takze musi byt ndsledovan dvémi mezerami a pak teprve prikazem W.

RA:100I W "A obsahuje ",A," a bylo stla¢eno <ET>"<ET>

Po jeho spusténi zadejte néjaky kratsi fetézec a stlacte <ET>. Piikaz W za piikazem I se provede, protoze
Casovany piikaz R nastavi proménnou $T na hodnotu 1. Provedte tento ptikazovy fadek znovu ( nyni vsak cas
zkrat'te na 5 .

R A:5) a po spusténi piikazu nestlacujte <ET>. Pfitom je moZno néjaky fetézec napsat nebo nenapsat. Po uplynuti
Casového obdobi se piikaz ukonci a nebude provedena ¢ast fadku za ptikazem I, protoze proménna $T je nyni
nastavena na hodnotu 0.

Piikaz I dovede také nastavovat hodnotu proménné $T. Ukazka je v nasledujicim piikazu I s parametry. Zadejte:
SA=101 A=10 W "ano"<ET>

Dobite si vSimnéte, Ze v piiklad¢ je piikaz I s parametry, takZe je zde jedna mezera mezi | a parametry, a dale mezi
parametry a ptikazem W. Pfikaz I se zde provede, protoze logickd podminka je splnéna a pravé tato logicka
podminka zptisobi to, zda obsah proménné $T bude 0 ¢i 1 ( zde je 1), coz lze zjistit piikazem W $T. Vypise se
hodnota 1.

Velmi dilezitou poznamkou je to, Ze podminky piikazu I lze fetézit, coz znamena4, Ze je mozno pouzit i n€kolik
parametrd. Pro ukazku si napiste ptikaz se tfemi parametry:

S A=10,B=20,"C=30<ET>
I A=10,B=20,"C=30 W "ano"<ET>
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Ptikaz I funguje tak, Ze je vyhodnocovéna jedna podminka za druhou. Ve chvili, kdy néktera z fady podminek neni
vyhodnocena jako pravdiva, je do proménné $T vlozena hodnota 0 a piikaz je ukoncen, zbytek fadku se
neprovede. Jsou-li vSak splnény vSechny podminky, pak v proménné $T je hodnota 1 a zbytek fadku se provede.
Uvedeny piikaz 1ze nahradit naprosto shodnymi ptikazy. Viz naledujici dva piikazy:

1 A=101B=201C=30 W "ano"<ET>
I (A=10)&(B=20)&("C=30) W "ano"<ET>

Prikazy jsou vSak delsi a navic jejich vykonavani zabere MUMPSu vice ¢asu ! Znak & viz kapitola 5.2.3.
Vykonani ptikazu I, stejné tak jako piikazu F, nelze podminit pomoci dvojtecky. Nelze tedy napsat prikaz:

1:A=10 (B=20),("C=30) W "ano"<ET>

Takovyto piikaz je nespravny a zptisobi chybu. Chyba je signalizovana chybovou zpravou.

Posledni informace k piikazu I. Neni-li nastavena hodnota systémové proménné $T, tak se piikaz [ bez parametrti
vyhodnoti vzdy tak, jako by byla v proménné $T nastavena 1, pficemz ani po provedeni piikazu I nebude
proménna $T nastavena ! Tato poznamka se vztahuje pouze k piikazu I bez parametrti ( parametry piikazu I totiz
vzdy nastavi obsah systémové proménné $T ).

5.2.3. T¥i logické operatory &, ! a"'

Znak & v poslednim piikazovém fadku znamend AND,to jest "a zaroven". Interpretace posledni modifikace
piikazu I pak zni: proved zbytek fadku za podminky, Ze A=10 a zaroven
B=20 a zaroven "C=30.

MUMPS umi pouzivat tfi logické operatory. Jsou jimi operator & ( AND ), ! (OR ) a operator ' ( NOT ).
Operator & byl jiz vysvétlen na prikladu. Pro Gplnost 1ze dodat, ze AND znamend splnéni podminky pfed nim a za
nim. Napiiklad (A=10) je podminka pfed AND a (B=20) je podminka za AND. ProtoZze W jsou spIlnény, znamena
to pro dalsi logické AND, Ze podminka pfed nim je splnéna a podminka za nim, coz je v nasem piipadé ("C=30)
je splnéna také.

Dalsim operatorem je ORLze jej prekladat jako slovo "nebo". Nasledujici priklad je s piikazem I.

1 (A="JAN")!(B=20)!("C=32.5) W "ano"<ET>

MUMPS pak interpretuje piikaz takto: je-li A="JAN", nebo B=20, nebo *C=32.5 tak provede zbytek fadku.
Znamena to tedy, Ze zbytek fadku bude proveden jestlize alespon jedna podminka bude splnéna.
Poslednim logickym operatorem je ' ( NOT ). Tento operator vysvétlime na nasledujicich ptikazech:

[ A=20 W "A je 20"<ET>

I A'=20 W "A neni 20"<ET>

I A>20 W "A je vétsinez 20"<ET>

[ A>20 W "A je rovno, nebo mensi nez 20"<ET>
I A<20 W "A je mensi nez 20"<ET>

[ A'<20 W "A je rovno, nebo vétsi nez 20"<ET>

Pro lepsi vysvétleni byla pouzita relatni znaménka =, < a >, MUMPS pouziva logické NOT k negacim relacnich
operatoru, protoze neumi pouzivat spojeni jako <= ( mensi nebo rovno ), <> ( riizné od ~, >= ( vétsi nebo rovno ).
Takze pak relace A'=20 znamena A je riizné od 20 atd. viz texty v piikazovych fadcich uvedenych piikladi.
Operator NOT lze vyuzit ve spoust¢ dalSich ptipadi, coz bude ukazéno v pribéhu dalsi vyuky.
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5.3. Prikaz ELSE pro podminéné vykonani ¢asti programu

Ptikaz ELSE ( E ) je, co se vyhodnocovani tyka obracenym polem piikazu IF. Zbytek fadku za piikazem E se
provede jen tehdy, kdyz systémova proménna $T bude mit hodnotu 0 (nebo kdyz nebude proménna $T viibec
nastavena, coz je shodné s ptikazem I ). Piikaz E, na rozdil od piikazu I, se pouziva pouze ve varianté bez
parametrti, viz priklad:

S A=101 A=15 W "A=15"<ET> E W "A neni rovno 15"<ET>

Po provedeni obou fadki se na obrazovce objevi pouze napis z druhého piikazu, tj. A neni rovno 15. Ptikaz za [
na prvnim fadku se nevykonal, protoZe proménna $T byla vyhodnocenim podminky A=15 naplnéna ¢islem
0.Piikaz za E se vykonal, protoze proménna $T je nastavena na 0. Z uvedeného jasné vyplyva, ze piikaz E je
bytostné spjat se systémovou proménnou $T. Pouziti piikazu E bez nastavené $T je nekorektni ¢innost, ktera vsak
nevyvola chybovou zpravu a provede dalsi ptikazy za piikazem E.

Paradoxnim piipadem pouziti piikazt I a E je to, kdyZ neni nastavena proménna $T a piikaz I, je pouzit bez
parametrii ( E pochopitelné téz bez parametri ). V takovémto piipadé budou vykonany ¢innosti za piikazy [aE 1 v
ptipadé, Ze jsou oba piikazy na spolecném radku.

Vykonani ptikazu E nelze podminit dvojteCkou s podminkou. To znamena, Ze nelze napsat piikaz:

E:A=10 W "ano"<ET>

Takovyto piikaz je nespravny a odezvou je chybova zprava.

5.4. Prikaz GO pro provadéni skokii bez navratu, zapis kratkych zkuSebnich
programiiinformace o navéstich a poznamkach v MUMPSu a znaky *S,AC

MUMPS umoziuje provadéni skokli v programech, a to prostiednictvim piikazu GO. Na tomto misté by tedy bylo
vhodné povédét si néco malo o programech a o jejich tvorbé.

5.4.1. Zapis programu do paméti pocitace, pouzivani navésti a poznamek v programu

Program v MUMPSu Ize do pocitace zadavat nékolika zplsoby. Nyni Vam ukaZeme ten nejjednodussi, ale
zaroven nej-pracnéjsi zpusob. Zadavejte nasledujic programové fadky s tim, ze tam kde uvidite napsano <TAB>
stlacite klavesu oznacenou jako TAB

ZAC<TAB>;pokusl<ET>

<TAB>S A=0<ET>

NI<TAB>F I=1:1:10 W LI<ET>

<TAB>S A=A+1 W "konec ",A G NI<ET>

Nyni zadejte piikaz ZP<ET> a na vlastni o¢i se pfesvédcte co jste provedli. To,co jste napsali pomoci klavesy
<TAB>,je vas prvni program. Neni veliky, ale pro ucely vysvétleni piikazu G naprosto postacujici. Nejprve tedy
jak je to s tim zadavanim programu do paméti. Prvni fadek za¢ind naveéstim ZAC a za nim jste stlacili klavesu
<TAB>. Dale jste napsali stiednik a text pokus1. Toto vSe jste ulozili jako programovy fadek stlacenim klavesy
<ET>. Tim, Ze jste napsali fetézec a za nim stlacili klavesu <TAB>,jste. MUMPSu oznamili, Ze zadavate
programovy fadek s navestim.

Navesti je fetézec o maximalni délce 8 znakd, pticemz prvni znak mtize byt libovolny alfabeticky znak nebo znak
%. Dal8i znaky mohou byt libovolné alfanumerické znaky, ptipadné miize byt jako navésti pouZito islo bez
desetinné teky o délce maximalné 8 znakill. Navésti musi zacinat na prvni pozici v fadku, to znamena,ze mu nesmi
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predchazet zadna mezera, ani znak <TAB>. Nav¢sti je ukonceno stlatenim klavesy <TAB>. Po stlaceni klavesy
<TAB> pokracuji bud’ jednotlivé piikazy, nebo miize byt pouZzita poznamka.

Pted poznamkou se vzdy pise stfednik. VSe co je za stiednikem se neprovadi, jde pouze o komentat. Pozndmku
Ize psat 1 za piikazy. V ptipad¢ psani poznamky za piikaz bez parametrt, je potfeba mezi stfednikem a ptikazem
vynechat 2 mezery.

Druhy tadek Vaseho programu nezacina navéstim, takze nejprve stlacite klavesu <TAB> kterou MUMPSu
oznamite, ze nasledujici text je program a nema byt bezprostiedné vykonan. Dale napiSete piikaz ( v tomto piipadé
S A=0) a pot¢ stlacite klavesu <ET>.

Z uvedeného vyplyva, Ze programové fadky se do paméti zadavaji pomoci klavesy <TAB>, pred kterou miize
anebo nemusi byt navésti. Lze tedy pouzit pouze dvé varianty zadavani programovych fadki. Napsat, a to hned od
kraje fadku bu

q

1. navésti, <TAB> ( nikoli mezeru ) a pak zbytek fadku, nebo
2. <TAB> (nikoli mezeru ) a pak zbytek fadku. Radek je vzdy nutno ukonéit stladenim <ET>.

Vymaz programu z paméti se provadi napsanim editacniho ptikazu ZREMOVE. Jde o piikaz za¢inajice na
pismeno Z, takze jeho zkraceny zapis jsou dvé pismena ( viz kapitola 3.3 ). V dal$im textu budeme bézn¢ pouzivat
zkracené ZR. Program si zatim nemaZte, protoZe nejprve se naucite nejjednodussi zptisob opravy tadki.

Pomoci piikazu ZR totiz miizete vymazat i jednotlivé fadky. NapiSete-li napiiklad piikaz:

ZR NI<ET>, ptipadn¢ ZR ZAC+2<ET>,

tak smazete fadek programu v paméti, konkrétné fadek:

N1 FI=1:1:10 W LI

Pficemz ZAC+2 znamend druhy fadek za fadkem s naveéstim ZACH+0 smazani fadku se mizete presvedcEit po
napsani piikazu:

ZP<ET>

¢imz se Vam vypiSe program ulozeny v paméti na obrazovku. Na misto vymazaného fadku ted’ vlozte novy
programovy fadek. NapiSete-li nyni naptiklad ptikazovy fadek:

NI<TAB>F I=1:1:10 W . I*I<ET>

tak bude ulozen opét na mist¢ fadku smazaného. Dalsi vkladany fadek by se pak dostal az za tento fadek. Ptikazy
ZR a ZP v budoucnu asi nebudete vyuzivat a programy budete psat nékterym editorem MUMPSu, nebo tplné
jinymi textovymi editory.

Z tohoto dvodu neni potiebna perfektni znalost nékolika dalsich ptikazii jako je ZINSERT, ZMOVE a
ZDELETE. Zku$ebni programy budou vZdy jen kratké, takze neni potfeba podrobné znalosti téchto piikazil.
Vhodné bude zapamatovat si piikaz ZP, ktery Vam vypiSe program ulozeny v paméti.

5.4.2. Prikaz GO pro provadéni skokii bez navratu a znaky *S, *C

Ptikaz skoku GO ( G ), stejné tak jako piikaz DO je snad piikaz s nejvétsi Skalou modifikaci. Zakladni vyznam
piikazu je skok na navésti uvedené jako parametr. Tento skok miize byt smérovan jak na navésti v daném
programu,tak na navésti jiného programu,viz kapitola 5.4.3. V uvedeném programu je provadén neustale skok na
naveésti N1 a program takto béha v nekonecném cyklu.0 napisu konec je vzdy mozno piecist €islo, po kolikaté se
program opakuje. Program spust'te piikazem:



5 Page 7 of 9

D ZAC<ET>

a program se rozb¢hne v jiz popsaném nekonecném cyklu. Chcete-li zastavit toto fadéni, pak jen pouze stla¢enim a
podrZenim klavesy oznacené <CTRL> ( nebo <STAG> dle typu klavesnice) a stlacenim znaku <S>, nebo <C>.
Stlaceni klaves <CTRL> a <S> je bézn¢ oznaCovano jako S, stlaceni kldves <CTRL> a <C> je bézné
oznacovano jako ~C. Stlacenim S se pouze prerusi vykonavani programu, stla¢enim libovolné dalsi klavesy se
program opét rozbéhne. Stlacenim "“C se provadéni programu ukon¢i a MUMPS se ozve znakem piipraven, tj.

> 7Znak " zde nema vztah ke globalim.

Nyni proved'te dalsi ptikazy:

ZR N1+1<ET>
<TAB>R "konec A/N ",ANO I (ANO="N")!(ANO="N") G N1<ET> ZP<ET>

Timto je program zménén a vypsan na obrazovku. Vypada takto:

ZAC ;pokusl
S A=0
N1 FI=1:1:10 W I*I
R "konec A/N",ANO I (ANO="N")!(ANO="n") G N1

Mate-li na obrazovce cokoli jiného, tak napiste piikaz ZR<ET> a vlozte program znovu vyse uvedenym postupem,
avsak jiz s novym poslednim fadkem. Program spust’te piikazem:

D ZAC<ET>
nebo piikazem:

GZAC<ET>

Vysledek bude naprosto shodny, protoze program se rozbehne v obou piipadech od zacatku. Od této chvile se
bude program chovat zdvorileji,protoze Vam po kazdém cyklu umozni rozhodnout se zda jej ukoncite, nebo zda
miize pokracovat. Jak je z posledniho fadku patrno, jestlize je splnéna podminka za ptikazem 1, program sko¢i (
dik ptikazu G NI) na navésti N1. Takto pracuje piikaz G v té nejjednodussi varianté.

Skok miize byt smérovan téz na fadek, ktery nema navesti. I takto 1ze spoustét program, nebo skakat v programu.
Ptikaz pro spusténi Vaseho programu od druhého fadku pak vypada nasledovna:

G ZACHI<ET>
V uvedeném programu je mozno zménit posledni fadek napiiklad tak, Ze ptikaz G N1 prepisSeme na G ZAC+2.
Toto provedete pomoci nasledujicich piikazi:

ZR N1+1<ET>

<TAB>R "konec A/N",ANO I (ANO="N")!/(ANO="n") G ZAC+2<ET>
takze vysledkem bude nasledujici program:

ZAC ;pokusl
S A=0
N1 FI=1:1:10 W I*1
R "konec A/N",ANO [ (ANO="N")!(ANO="n") G ZAC+2

Program bude skakat na druhy fadek za fadkem s navéstim ZAC, tedy na fadek s navéstim NI. Program miizete
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upravit tak, ze navesti N1 ( které nyni nepotiebujete ) vynechate. Viz nasledujici piikazy:

ZR ZACH2<ET>
<TAB>R [=1:1:10 W LI*I<ET>

Opraveny program musi vypadat takto:
ZAC ;pokusl
S A=0
FI=1:1:10 W LI*1
R "konec A/N",ANO I (ANO="N")!(ANO="n") G ZAC+2
Program bude tedy skakat na tieti fadek, to je na druhy fadek za fadkem s navéstim ZAC.
Vykonani ptikazu G lze podminit. Znamena to, Ze 1ze pouzit nasledujici zapis piikazu:
G:A<10 ZAC+2

Nyni si upravte program do nésledujici podoby:
ZAC ;pokusi

S A=0

S A=A+1

W LA G:A<10 ZACH2

Tento program vypise pouze sloupec ¢isel od 1 do 10 a sdm ukonci svoji ¢innost, protole za ¢tvrtym fadkem nejsou
jiz dalsi ptikazy.
Ptikaz G lze pouzit i na vicenasobné vétveni, viz priklad:

G N1:A=10, N2:A=20, N3: B="ano", KONEC:"C (1, 5) ="ne"

Jednotlivé parametry piikazu G jsou oddéleny ¢arkou a parametr se sklada ze dvou ¢asti. Prvni ¢asti je navEsti, na
které bude proveden skok v piipadé, Ze podminka za dvojteckou bude splnéna. Druh4 ¢ast je podminka za
dvojteckou. Rozepsani podminek pak vypada takto:

N1:A=10

N2: A=20
N3:B="ano"
KONEC:A"C(1,5)="ne"

Tento ptikaz je interpretovan nasledovng. Jdi na navesti N1, jestlize lokalni proménnA A je rovna 10 ( obsahuje
fetézec "10" ), nevykonas-li predchazejici skok na naveésti N1, tak testuj zda A=20. Nevykonas-li ani tento skok na
navesti N2, tak pokracuj stejnym zptisobem déle. Neni-li splnéna zadné z uvedenych podminek, tak program
pokracuje dalSim piikazem uvedenym za timto ptikazem A. Je-li spInéna kterdkoli z uve- denych podminek ( jedna
i visce ), tak je fizeni preneseno na navesti s prvni spInénou podminkou. Bude-li napiiklad A=20 a B="ano", tak
bude skok proveden na navesti N2.

Nejvétsi lahtidkou pouzivani prikazu G je podminény piikaz G s vicenasobnym vétvenim. Pro pochopeni tohoto
ptikazu zadejte do pocitace nésledujici program (pied jeho psanim smazte predchédzejici program piikazem ZR ).

ZAC ;POKUS
R "konec prace? A/N ", KONEC# Q:(KONEC="W)!(KONEC="a")
R !,"vstup 1,2,3 " KAM#I
W !,"Zadano cislo "
G:(KONEC="N")!(KONEC="n") N:KAM=1,N2:KAM=2,N3:KAM=3
W "neni v rozsahu 1 - 3, nebo KONEC neni N",! G ZAC
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N1 W 1,1 GZAC
N2 W2IGZAC
N3 W 1,1 GZAC

Program se nejdfive zepta zda cheete ukoncit praci, nebo zda budete pokracovat. Vasi odpovéd si ulozi do
proménné KONEC ( vstup je umoznén jen jednomu znaku ). Je-li v proménné KONEC jiny znak nez velké ¢i malé
A, tak program pokracuje. Tteti fddek umozni vstup jednomu znaku do proménné KAM. ¢tvrty fadek programu
vzdy vytiskne text "Zadano cislo". Paty fadek je nejzajimavéjsi. O tom, zda piikaz G bude viibec vykonan
rozhodne podmika G:(KONEC="N")!/(KONEC="n"). V pfipad¢ jejiho spInéni jsou testovany postupné podminky
jednotlivych parametri. Odskok je pak vykonan na prvni navesti, jehoz podminka je spinéna. Bude-li napiiklad v
proménné KAM ¢islo 2, pak parametr N1:KAM=] neni spinén a je testovana podminka v druhém parametru, to je
KAM=2. Tato podminka je splnéna a program skoci na navesti N2. Po vytiSténi ¢isla 2 odfadkuje a vrati se na
navesti ZAC.

Nesplnéni podminky za piikazem G na patém fadku, pfeda fizeni na Sesty fadek a po vytisknuti textu v ptikazu W
"neni v rozsahu 1 - 3, nebo KONEC neni N" je provedeno odiadkovani, a pak se provede skok na navésti ZAC.
Nesplnénim zadné z podminek parametr pokracuje program na Sestém fadku, opét vytiskne text a vrati se na
navesti ZAC.
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5.4.3. UloZeni programu na disk a zavedeni programu z disku do paméti, skok GO do
programu na disku

MUMPS umoziuje mit v paméti pocitace vZdy jen jeden program. Chcete-li sko€it na navesti jiného programu, pak
tento jiny program je vzdy uloZen na disku. Pro vyzkousSeni skoku na navésti jiného programu je potieba ulozit
program na disk. UloZeni provedete pomoci ptikazu ZSAVE ( ZS ) s uvedenim jména programu. Jméno programu
je tvofeno maximalné z 8-mi znakdl, pticemz prvni znak musi byt pismeno nebo procento ( % ), dalsi znaky mohou
byt libovolné alfanumerické znaky.

Pravidla pro tvorbu ndzvli programti jsou shodna s pravidly pro tvorbu nazvii proménnych i programovych navesti (
u naveésti miize byt pouzito navic celociferné Cislo jako jméno navesti ).

Priklad uloZeni programu s nazvem POKUS: ZS POKUS<ET>

Nyni miizete vymazat program z paméti pocitace piikazem ZR. Obraceny ptikaz k piikazu ZSAVE, je ptikaz
ZLOAD ( ZL ) pro nahrati programu z disku do paméti pocitace. Program si mtizete kdykoliv nahrat z disku do
paméti piikazem:

ZL POKUS<ET>
Takto zavedeny program si miizete prohlédnout pouzitim piikazu ZP.
5.4.3.1 Ukladani a zavadéni programu

Nyni Vam ukazeme, jak je moZno skoc€it do programu, ktery je uloZen na disku. ProtoZe budete skakat do
programu jenZ jste si ulozili na disk, tak si pro vérohodnost dalsiho piikladu vymazte pamét’ pomoci piikaz:

ZR <ET>
Pozor, za piikazem ZR jsou dv& mezery. Nyni proved’te piikaz:
G "POKUS<ET>

a spusti se program POKUS. Za piikazem G je mezera a znak * , pak teprve nasleduje jména programu. Znak *
znamena, Ze jde o program na disku a nikoli o navésti programu v pameéti. Znak * tu ma stejnou funkci jako u
rozliSeni Lokalni a globalni proménné. Je-li program na disku, tak ho spustime za pomoci znaku * napsaného pred
jménem programu, toto neplati u pii kazi ZS a ZL ). Je-li program v paméti nahrany prikazem ZL nebo pravé
napsany ), tak jej spustite skokem na navésti, nikoli skokem na nazev programu ! Naptiklad ukoncite-li ¢innost
uvedeného programu zadanim znaku A, tak jej znovu spustite prikazem:

G ZAC<ET>

Program uloZeny na disku vSak lze spustit i od libovolného navésti, a to pfimo bez zavadéni prikazem ZL. Pro véro-
hodnost pokusu si opét zruste program v paméti piikazem ZR, a zadejte ndsleduyjici piikaz:

G ZAC"POKUS<ET>

kterym se spusti program POKUS. Skok je smérovan na navésti programu, za navéstim je znak * a pak teprve
nasleduje jméno programu. Pro jednoduchost zapamatovani si predstavte,jak by vypadalo vypsani parametru
obracené ( G "POKUSZAC ). Tento ptikaz tika spust’ program POKUSZAC, protoze znak " znamena, ze jde o
program na disku. Vy v8ak nemate na disku program POKUSZAC, takzZe pljde o chybné volani neexistujiciho
programu. Z téchto pohledt ptisobi znak * jako informace o tom, ze je volan program z disku a zaroven jako
oddélova¢ ndzvu programu a navesti.
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5.5. Prikaz DO a podprogram

Ptikaz DO ( D ) je obdobny jako piikaz G, a to jak syntaxi, tak vyuzitim. Nejvétsi a nejdilezitéjsi rozdil je to, ze
po provedeni volaného programu nebo podprogramu se fizeni vraci na ptikaz bezprostiedn¢ za piikazem skoku D.
Timto jsme chtéli velmi zjednoduSené pfibliZit ptikaz D, coZz miize byt povazovéano za programatorské rouhani,
avSak k takovému

zjednoduseni dojde po Case kazdy.

Zakladni pouziti piikazu D bylo jiz pouzito v kapitole 5.4.2. Jde o sputténi programu, ktery je nahran v paméti po-
citaCe. Ptikaz vypada nasledovné:

D ZAC<ET>

Takovyto piikaz spusti program v paméti od naveésti ZAC. Kdyz budete chtit spustit program ktery neni v paméti
pocitace, pak uvedete nazev spousténého programu (pted ndzvem znak » , protoze jde o program na disku ).
Ptikaz bude vypadat takto:

D "POKUS<ET>

Ptikazem spustite program POKUS ( program bude nejprve nacten z disku ), a to od prvniho fadku programu.
Chcete-li program spustit od jiného nez prvniho fadku, pak musite v ptikazu uvést i jméno navésti, od néhoz se ma
program spustit. Napiiklad:

D ZACM"POKUS<ET>
nebo:
D ZAC+1"POKUS<ET>

V prvnim piipad¢ bude program spustén od prvniho fadku,

v druhém ptipadé od druhého fadku ( do paméti vSak bude zaveden vzdy cely program ).

Hlavni t¢zi8t¢ vyuziti piikazu D je vSak v programovani. Pro dalsi sezndmeni s ptikazem D si opét zadejte zkusebni
program a nazvéte jej naptiklad POKUSD. Pouzijete-li pro tento program opét jméno POKUS, tak se prepise Vas
pivodni program s ndzvem POKUS na disku novym programem POKUS. MUMPS neumozZni uloZit dva programy
stejného jména ( toto de facto neumozni MS-DOS ).

Program vznikl modifikaci programu z kapitoly 5.4.2.

ZAC ;POKUSD

R "konec prace? A/N ", KONEC#1 Q:(KONEC="A")!(KONEC="a")

R !,"vstup 1,2,3" KAM#1

W !,"Zadané ¢islo

D:(KONEC="N")!(KONEC="n") Nl:KAM=1,N2:KAM=2,N3:KAM=3

I (KAM<I1)!(KAK>3) W "neni v rozmezi 1- 3",! GZAC  W:(KONEC'="N")!(KONEC'="n") " neplati,
KONEC neni N",!

G ZAC
;podprogramy
NI  WILIQ
N2 WwW2!Q

N3 W30
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Na desatém az dvanactém fadku jsou tii podprogramy. Podprogramy jsou jednoduse feceno samostatné tiseky
programu, zapsané v daném programu, nebo ulozené na disku jako samostatné programy s vlastnim nazvem a
eventuelné 1 s vlastnimi ndveéstimi.Podprogramy jsou volany v pribéhu préace tidiciho programu.V programu
POKUSD jsou vlastné tfi podprogramy. Podprogramy zacinaji navéstim a nékde v téle podprogramu, piipadné na
jeho konci je ptikaz navratu, coz je v MUMPSu piikaz QUIT. Ukazkou podprogramu z programu POKUSD je
naptiklad:

NI WIL'Q

Podprogramem je mozno nazvat i samostatny velky program, ktery je volan jinym programem. Takovyto
podprogram je volan svym vlastnim jménem, piipadng i navestim.

Nasledujici fadky popisuji ¢innost zkusebniho programu POKUSD. Program se nejdiive zeptd zda chcete ukoncit
praci, nebo zda budete pokracovat. Vasi odpovéd’ si ulozi do proménné KONEC ( vstup je umoznén jen jednomu
znaku ). Je-li v proménné KONEC jiny znak nez velké ¢imalé A, tak program pokracuje. V tomto misté zadejte
velké ¢i malé N,pro nazornost prikladu. Treti fadek umozni vstup jednomu znaku do proménné KAM. ¢tvrty fadek
programu vzdy vytiskne text "Zadano ¢islo". Paty fadek je nejzajimavéjsi. Avsak pozor, zde jsou jiz zmény proti
vyhodnocovani piikazu G. Zda piikaz D bude viibec vykonan rozhodne podminka
D:(KONEC="N")!(KONEC="n").V piipade¢ jejiho splnéni jsou testovany postupné podminky jednotlivych
parametri. Odskok je pak vykonan na prvni navésti, jehoZ podminka je splnéna. Bude-li napfiklad v proménné
KAM ¢islo 2, pak parametr N1:KAM=1 neni splnén a je testovana podminka v druhém parametru, to je KAM=2.
Tato podminka je splnéna a program sko¢im na navesti N2. MUMPS si v§ak zapamatuje misto z kterého
odskocila po vytisténi ¢isla 2 a odiadkovani vykona piikaz Q ( QUIT . Ptikaz Q zptsobi navrat na dalsi parametr
ptikazu D, tedy na parametr N3:KAM=3. Podminka tohoto parametru ( KAM=3) neni splnéna, takze nebude
vykonan odskok na navésti N3. Sesty fadek nebude opét vykonan, protoZe proménna KAM je v intervalu 1-3.
Sedmy fadek rovnéz nebude v tomto piipade vykonan, protoze proménnd KONEC obsahuje znak N. Na osmém
fadku bude vykonan piikaz G ZAC.

Zadate-li v otdzce "konec prace? A/N " jina pismena nez pozadovana ( A, a, N, n ), nebo u vstupu ¢isla jiné nez
pozadované, pak bude vytisténa bud’ zprava v Sestém fadku a dale bude proveden skok na navésti ZAC, nebo
bude vytisténa zprava ze sedmého fadku a proveden odskok na ZAC az z osmého fadku.

Na zacatku této kapitoly ( 5.5 ) jsou napsany ptikaz jako D ZAC, D POKUS, D ZAC*POKUS a D
ZAC+1"POKUS. Tyto piikazy je rovnéz mozno pouzit piimo v programu. Jesté jednu modifikaci prikazu D jsme
nepiipomnéli, je to ptikaz D s jednou podminkou. Piikaz vypada napiiklad takto:

D:A=10 POKUS<ET>

Budete-1i mit v proménné A fetézec "10", pak spustite program POKUS z disku.

5.6. Prikaz ukonceni QUIT a zietézovani proménnych

Ptikaz QUIT ( Q ) byl jiz vlastné pfedstaven ve vSech nejdilezitéjSich ptipadech svého vyuziti. Jde o ukonceni viz
kapitola 5.5 a dale ve funkci ukonceni cyklu, viz kapitola 5.1.

Ptikaz Q lze pouzit bez podminky i s podminkou. Pfi pouzivani ptikazu Q je vzdy potifeba pamatovat na to, Ze jde
o piikaz bez parametrt ( vynechavat dvé mezery pred nasledujicim ptikazem nebo pred stfednikem s pozndmku).
Pouziti ptikazu Q ve vloZenych piikazech F si zaslouzi samostatny piiklad. Napiste si nasledujici prikazovy fadek:

FI=1:1:5 F J=1:1 Q:J=S W LJ,!I<ET>"
Ptikaz Q ve vnoreném cyklu ukoncuje vzdy jen ten cyklus, za nimz se nachazi a ptedava fizeni predchozimu cyklu.

V tomto piikazovém fadku ukoncuje cyklus fizeny proménnou J a preda
va fizeni cyklu s fidici proménnou I. Znamena to, Ze neukon¢i praci celého piikazového fadku, ale jen jeho vnofené
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Casti.
Prostudovanim ptedchézejicich kapitol jste se dostali k prvnimu prikladu, ktery je i na distribu¢ni disketé. Tento
program se jmenuje PRIKLAD1.MMP. Program je zpracovan pomoci ¢yt pitkazi (R Q S G ') a logicky operator
OR (!) v prikazu konce. Ptiklad obsahuje znak ! ve dvou variantach. Prvni varianta je pouzita v ptikazu R jako
formatovaci znak pro odfadkovani, druhd varianta je pouzita v piikazu Q jako logicky operator OR. Dalsi znak,
ktery je pouzit v MUMPSu s vice vyznamy je znak #. Jeden vyznam je opét v piikazu R jako forméatovaci znak pro
smazani obrazovky, druhy vyznam znaku # je v témze ptikazu pro povoleni maximalni délky fetézce. Tyto dva
znaky a jejich vyznamy si dobfe zapamatujte, protoze se v MUMPSu bézn¢ pouzivaji. V dalsim vykladu se
dozvite, ze dva vyznamy maji i znaky otaznik ( ? a hvézdicka ( *).
V programu je dale pouZzit znak podtrZeni Jde o tzv. zfetézovaci znak. Jeho vyznam spocita v tomhle spojuje
fetézce ( zietézuje ). Jako piiklad 1ze uvést nasledujici piikaz:

S A-"123" "456".B=A " 789"<ET>

Obsah proménné A je fetézec "123456" a obsah proménné B "123456 789".
program PRIKLAD1.MMP

ZAC ;ZALOZENIDATABAZE,MP,
;zalozeni pracovniki do We A
DALSI R #!11"ZALOZIT DALSIHO PRACOVNIKA A/N ",.DALI
Q:(DALSI="N")!(DALSI="n")
OSCIS R 111,"zadejte osobni cislo pracovnika ",OSCIS#4 R 1111,"jmeno : ", JMENO#20
R 1,"prijmeni : ",PRIJMENI#20
R 1,"narozen : ", DATNAR#S,1,"stav : ",STAV#10
ULOZ S A(OSCIS)=JMENO "" PRIJMENI "#' DATNAR "#" STAV
G DALSI
Program naklada udaje JIMENO, PRIJMENI, DATNAR a STAV ve zfetézené formé do databaze ~A. tdaje jsou
v databazi uloleny pod ¢isly pracovnikd, takZe vytvarenou databazi lze zobrazit takto:

N

AL0001™) A(*9959™)

A(“ZZZT

Program pracuje v cyklu od navésti s ndzvem DALSI aZ po posledni fadek. O ukonceni cyklu je rozhodovano na
fadku s naveéstim DALSI a na fadku nasledujicim. Na fadku s navéstim OSCIS se nacitd osobni ¢islo pracovnika
o maximalné ¢tyfech znacich do proménné OSCIS. Na dalSich trech fadcich je proveden vstup tdaji do lokalnich
proménnych JMENO, PRIJMENI, DATNAR a STAV. Tyto proménné zfetézuje a uklada do indexovanych
globalnich proménnych *A s indexy OSCIS. Z uvedeného piikladu je téz patrno, ze navesti a proménné mohou mit
stejné nazvy ( DALSI, OSCIS ). Nevyhodou tohoto programu je skute¢nost, Ze jednou zaloZené ¢islo pracovnika
miuiZete prepsat novymi tdaji, aniz byste toto zjistili. Tato a dalsi Gipravy jsou provedeny v nasledujicim textu,
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jakmile se seznamite s potfebnymi funkcemi.
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5.7. Prikaz XECUTE pro vykonani prikazu z proménné

Ptikaz XECUTE ( X)) je velice zajimavy a vykonny piikaz. Pro prvni sezndmeni s nim si napiste nasledujici

piikazy:

S A="F I=1:1:10 W L!"<ET>
X A<ET>

Po zadani téchto dvou piikazii se spusti cyklus tisku hodnoty fidici proménné cyklu I, a to od ¢isla 1 do 10 po
jedné. Vytisknéte si proménnou A. Najdete v ni fetézec, ktery je vlastné piikazem F I=1:1:10 W L!. Piikaz X tedy
vykonal ptikaz, ktery byl uloZen v proménné A. V proménné miize byt ulozen fetézec o celkové délce az 255

znakl, programovy fadek vSak miize mit jen 252 znakt. Do libovolné proménné ( lokalni i globalni ) je tedy mozno
ulozit fetézec o délce az 252 znaki a ten provést jako program. Takto Ize téZ zpracovat celé velké programy a ulozit
je v databazi. Jako malou ukézku si napiste nasledujici piiklad:

SA="F [=1:1:10 X B",B="F J=1:1.2 W LLLI"<ET>
X A<ET>

Takto vlastné spustite programovy fadek, ktery piepsan vypada nasledovné:
FI=1:1:10F J=1:1:2 W L,I.J

Vykonani ptikazu X 1ze podminit, viz piiklad:

S C=10 X:C=10 A<ET>

V piikazu X Ize pouzit i n€kolik argumentil za sebou, to znamena , Ze 1ze spoustét za sebou rizné piikazy. Jako
ptiklad uvadime nasledujici piikazy:

S A="S X=10",B="W X"<ET>
X A, B<ET>

Ted’ si miizete vyzkousSet zajimavou ¢innost ptikazu X. V piimém ptikazovém rezimu zadejte nasledujici piikaz:
F I=1:1 R !,"zadejte ptikaz MUMPSu",|,RAD,! X RAD<ET>

Nyni miizete zadavat libovolné piikazy MUMPSu a tyto budou vzdy po stlaceni klavesy <ET> vykonany. V
ptipade chybného zadani se vratite do piimého piikazového rezimu. Pro ovétfeni zadejte naptiklad nasledujici

radky:

S A=10 W ABET>
FJ=1:1:10 W JLIKET> D "POKUSD<ET>

5.8. Prikaz HANG pro pozastaveni béhu programu

Piikaz HANG ( H ) pozastavuje vykonavani ¢innosti MUMPSu po stanovenou dobu. Piikaz:
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H 5<ET>

Pozastavi vykonavani jakékoli ¢innostt MUMPSu na 5 vtefin. pozastavi je stejné jako u casovaného piikazu R
relativni jednotkou a zavisi na rychlosti s niz pracuje mikroprocesor. Vyuziti tohoto prikazu je naptiklad pro
vysviceni napovédy na obrazovce po urcity ¢asovy usek. Piikaz H je moZno podminit. Lze tedy napsat:

H:A=10 3,5<ET>

Ptikaz je splnén, kdyz lokalni proménné A obsahuje fetézec "10". Splnéni piikazu je pozastaveni béhu programu na
cca 8 vtefin. Osm vtefin vznikne jako soucet obou parametrt, tedy 3 + 5.' Pfikaz HANG zac¢in4 na stejné pismeno
jako nasledujici piikaz HALT. Oba dva piikazy se zkracuji na pismeno H. Jak tedy poznat kdy jde o piikaz
HANG a kdy o HALT ? Neni to tak té¢zké, jak se Vam nyni mozna zd4. Ptikaz HANG ma smysl jen s parametry (
to jest s urCenim ¢asového useku pro pozastaveni ¢innostt MUMPSu ). Ptikaz HANG tedy nelze pouzit bez
parametrt. Na rozdil od tohoto je ptikaz HALT moZno pouZit pouze bez parametri, protoze piikaz HALT nemém
parametry. Pro zdliraznéni: podminka za dvojteckou neni parametr. Parametr je vzdy od piikazu ( to jest vCetné
ptikazu s podminkou za dvojteckou ) oddélen jednou mezerou a dale ¢arkami od ostatnich parametrti vztahujicich
se ke stejnému piikazu. TakZe u piikazu H:A=10 3,5 je H:A=10 piikaz a 3,5 jsou 2 parametry piikazu H:A=10.
Viz kapitola 4 a kapitola 3.1.

5.9. Prikaz HALT pro ukon¢eni programu a prace MUMPSu

Ptikaz HALT ( H ) je ptikaz bez parametrti. Lze jim zastavit vykondvani programu a vratit se do primého
ptikazového rezimu, nebo jim lze ukoncit praci pod MUMPSem. To, zda piikaz ukonci program nebo praci pod
MUMPSem, zalezi na rezimu z kterého je volan. Zadate-li piikaz H v pfimém prikazovémvém rezimu, tak ukonci
praci pod MUMPSem a vrati se do opera¢niho systému MSDOS. Zadate-li tento piikaz v programu, pak je
provadény program zastaven a ohlasi se MUMPS znakem > coz znamena, Ze se nachazite v pfimém piikazovém
rezimu. Piikaz H pfitom zrusi vSechny navratové adresy volani programi a podprogramu, takze vola-li prvni
program pomoci piikazu D dalsi program a v tomto volaném programu se provede piikaz H, tak se ukonci ¢innost
programu a MUMPS je v piimém ptikazového rezimu. Program jiz nelze spustit od mista, kde byl prerusen ( na
rozdil od preruseni zptisobeného ladicim ptikazem BREAK, ktery bude vysvétlen v dalsi kapitole ).Piikaz H v
piimém rezimu pouZzijete naptiklad takto:

S A=10 W " konec programu " H:A=10<ET>

Po napInéni proménné A fetézcem "10" a po vytiSténi textu "konec programu " se ukon¢i prace pod MUMPSem a
vratite se do operacniho systému. PouZijete-li tento stejny piikazovy fadek v programu, tak ukoncite ¢innost
programu a vratite se do pfimého piikazového rezimu. Jak je z piikladu patro, 1ze vykonani piikazu H podminit (
H:A=10 ). Op¢t zdliraziujeme, ze jde o podminéné vykonani ptikazu H. Podminka A=10 je tedy soucasti piikazu
a nikoli parametrem. Parametry by musely byt odd¢leny od samotného piikazu mezerou.

6. Prikaz BREAK a ZGO
ladéni programu piikazy BREAK a ZGO,zamezeni zastaveni  programu
uZivatelem

Program v MUMPSu Ize veelku pohodiné ladit pouzivanim ladicich piikazl. Prvni ladici ptikaz je BREAK ( B ).
Tento piikaz se pouziva pro zastaveni prace programu. Druhy piikaz je ZGO ( ZG ) , ktery se pouziva k

pokracovani v programu zastaveném piikazem B.

Nejprve si napiste ptiklad, na némz budeme demonstrovat pouzivani piikazii B a ZG. Demonstraéni priklad je
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sestaven pouze z piikazl S a ladicich ptikaz B. Ptikazy S jsou zdmémé psany s jednim parametrem.

ZACS A=10B S B=20 S C=30 S D=40
S E=50 S F=60

S G=70 S H=80

S I=90 B:I=90 "ano, I=90" S J=100

Sami jste jiz urCité¢ poznali, Ze piikaz B je v prvnim fadku programu pouzit bez parametru a ve ctvrtém fadku s pa-
rametrem. Ptikaz bez parametru pouze zastavi provadéni programu a na obrazovce zobrazi fadek a misto, kde se
program zastavil. Spustite-li demonstra¢ni ptiklad, pak se na obrazovce vypise nasledujici zprava:

BREAK ---
ZACS A=10B S B=20 S C=30 S D=40
ZACH *

Text na prvnim fadku Vam oznamuje, Ze v programu byl proveden piikaz B. Druhy tadek je opis celého
ptikazového tadku, ve kterém byl proveden piikaz B. Hvézdi¢kou je oznaceno misto, kde bude program
pokracovat po zadani ptikazu ZG. Treti fadek oznamuje ndzev navésti a eventueln€ za znakem " nazev programu,v
némz byl piikaz B vykonan. V této chvili si miize te vypsat proménné, které program naplnil. Piikaz W odhali, ze je
zatim naplnéna pouze jedind proménnd, a to A. Program nyni spustite dale naptiklad ptikazem:

ZG I<ET>

Ptikaz ZG 1 umozni vykonani pouze jediného ptikazu v fadku, to jest ptikaz S B=20. Na obrazovce se znovu
objevi:

BREAK ---

ZACS A=10B S B=20S C=30 S D=40
ZACH *

takZe podle polohy hvézdicky je ziejmé, Ze byl vykondn jen jeden piikazu. Toto si opét ovéite pitkazem W. Dale
byste mohli obdobnym zpiisobem postupovat piikazu po piikazu. Nyni vyzkousejte nasledujici modifikaci ptikazu
ZG.

ZG2<ET>

Ptikaz ZG 2 provede zbytek fadku a prvni ptikaz dalSiho fadku. Poté se opét zastavi a poda zpravu. Postup by
bylo opét mozno opakovat. Nyni zadejte posledni variantu piikaz ZG, a to variantu bez parametrti.

ZG<ET>

Nyni se program rozb¢hne a zastavi se az na ptikaze B (v naSem piipadé¢ navic zkontroluje podminku zda [=90; v
piipad¢ nesplnéni podminky by se pochopitelné nevykonal ). Vypis na prvnim fadku bude vypadat takto:

BRE AK ---ano, [=90

Dalsi fadky budou vypadat stejné jako u vSech piedchozich zprav. Znovu napiste piikazu ZG a program se ukonci.
Na konci vykladu k ladéni programti pomoci piikazii B a ZG, bychom chtéli podtrhnout nésledujici. Pokud se
testovany program nachazi v pieruSeni piikazem B, pak neni mozno vykonavat ¢innosti jako opravy v programu
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atd. U¢inek piikazu B Ize eliminovat bud'to stlagenim ~C ( <CTRL> a <C> ), nebo normalnim ukonéenim
programu. "C stlacite v pfimém piikazovém rezimu, ¢imz ukoncite piisobeni ptikazu B.

Ptikaz B mtize zajistit, aby uzivatel nemohl zastavit béh programu jinak nez korektnim ukoncenim. K tomu louzi
specialni parametr piikazu B. Zadate-li piikaz

B 0<ET>

tak nelze stlacenim "C vyvolat pieruseni programu.Piikaz B 0 se pouziva jako prvni piikaz programu. Tim se
zabezpeci, aby uzivatel nemohl ndhodné ¢i zaméme ukoncit ¢innost programu. Odblokovani tohoto piikazu je
mozné piikazem:

B 1<ET>

Poté je jiz mozno stla¢enim *C pferusit program.

7. Prace s obrazovkou a tiskarnou

MUMPS nema zadné specialni piikazy pro praci s obrazovkou a tiskarnou. Vypis na tiskrnu je umoznén po
provedeni piikazit OPEN a USE. Tyto ptikazy se v MUMPSu pouzivaji na tzv. otevieni vstupni a vystupni cesty (
OPEN ),a déle k nastaveni praveé pouzivané vstupni ¢i vystupni cesty ( USE ). Piikazy O a U maji Siroké uplatnéni
pro pienosy dat mezi po€itaci, ptipadné umoziuji ptistup k sekvenénim soubortim formatu SDF ( tj. skupin ASCII
znakt oddé¢lené carkami a konec fadku oznacen CR a LF ). Tyto moznosti jsou vSak vazany na dalsi znalosti a
podrobné jsou rozebrany v druhé piirucce.

7.1. Prace s tiskarnou

Zistanete-li u obrazovky a tiskarny, tak Vam zatim staci védét, jak vypnout vypis na obrazovku a jak zapojit vystup
na tiskarnu. Vystup na tiskarnu se zapoji po vykonani ptikazi:

O1U1W  zbytek ptikazového fadku ~ <ET>

a zaroveh se timto vypne vystup na obrazovku. Ptikaz fika, aby bylo otevieno vystupni zafizeni ¢islo 1 (0 1), coz
je tiskarna a dale, aby toto zafizeni bylo pouzito pro vsechny piikazy W ( toto fiké ptikaz U 1), a to az do doby
neZ bude proveden piikaz C 1 ( coZ plati jen pro programovy reZim ), u ptimého piikazového reZzimu do ukonceni
ptikazového fadku. VSechny piikazy W pouzité v programovém rezimu pak vysilaji fadky k tisku ptimo na tiskarnu
a konec této Cinnosti, véetné piepojeni vystupu na obrazovku je vykonan po piikazu C 1. Bude-li v programu
naptiklad takovato sekvence ptikazi:

TISK O1U1

W "tisk na tiskarnu",!!!
W 230,"dalsi fadek tisku"
Cl1

pak bude na tiskarn€ proveden tisk dvou fadkl. Formatovaci ptikaz piitom maji stejnou funkci jako pii praci s
obrazovkou, viz kapitola 3.3.1. To znamena, Ze po tisku textu "tisk na tiskarnu" se provede odiadkovani o tii fadky
a text "dalsi radek tisku" bude vypsan az od tricaté pozice v fadku. Vyzkousite-li zadat tyto piikazy v ptimém
rezimu, tak pro tiskarnu bude pouzit pouze prvni fadek a odiadkovani, druhy piikaz W bude vykonan jiz jen na
obrazovce. Pfi vypisech na tiskarnu se nelze vracet v fadku zpét,takze ptikazovy fadek:
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O 1U 1 W ?30,"abed",?20,"111"<ET>

vypiSe na jeden fadek text "abed", a protoze nova pozice tabulatoru je niz8i nez predchazejici, tak ji ignoruje a text
"111" vypise piimo za piedeSlym "abcd".

VeétSina tiskdren umi pouzivat rizné okrasné znaky, zvyraznéna pisma a eventualné grafiku. Toto vSe je zavislé na
znalosti fidicich znakt pro danou tiskarnu. Znate-li tyto znaky, pak lze pouzit specidlni varianty piikazu W, ktera
Vam umozni vlastnosti tiskamy vyuzit. Jde o piikaz W s hvézdickou. Chcete-li naptiklad na tiskarné vypsat text,

ktery bude mit dvojnasobnou §itku pismen, tak na velkém mnozstvi tiskaren uspéjete s pomoci tohoto piikazu:

O 1 U1 W *27,*33,*40,"dvojnasobna Sitka tisku !”<ET>

Ptikaz W vykona vyslani fidicich znakt1 27, 33 a 40, a vyslani vlastniho textu. Tiskarna pouzije fidici znaky k
nastaveni pozadovaného tisknu a pak teprve tiskne text obsazeny v pitkazu W. Ritici znaky musi byt napsany v
dekadickém tvaru, vzdy po jednomu, oddélené ¢arkou a pied kazdym fidicim znakem musi byt hvézdicka.
Hvézdicka pied Cislem ( ¢isla od 0 do 255 ) fikd, Ze bude vyslan jeden osmibitovy znak.

7.2. Prace s obrazovkou a neprimé volani pres znak @

Obrazovka neni tzv. sekven¢ni zafizeni jako je tiskdrna, takze na ni lze vytvaret pohyby vSemi sméry. Pohyby jsou
zprostiedkovany prostiednictvim fidicich znakl operacniho systému MSDOS. Tyto jsou vysilany na obazovku
naprosto stejnym zptsobem jako u tiskarny, tedy s pouzitim hvézdicky. Daleko jednodussi a rychlejsi je vyuzivani
preddefinovanych fidicich sekvenci. Takovéto preddefinované sekvence jsou v programu CURSOR. Jejich vyuziti
je velice jednoduché, takze dalsi vyklad k pohybu po obrazovce vénujeme jim. Nejprve je vSak potieba seznamit
se s n€kolika zakladnimi potfebami pfi praci s obrazovkou. Jde o mazani obrazovky, a to bud'to celé ( na toto ma
MUMPS fitici znak # ), nebo jen vymaz fadku. Déle je nutné nastaveni kurzoru na pozici zadanou jako soufadnice
fadku a sloupce, zména barvy pisma a pozadi, vymaz znaku, zména jasu a n€kolik dalsich. Vybér nejdilezitéjSich z
nich je vypsan v nasledujici ¢asti programu CURSOR.

CURSOR ;definice funkci cursoru
S CLS=11%27,""(2J™"
S CLL=11%27,"[K""
S BEEP="*27 *7”
S CUP:H*27,*9 1 ,DY+1’||||;IIII’DX+1’HHHHHH
S COLOR:"*27,*91,DY+1’||'|;||||’DX+1’H"HHH"

S BS="%27,*8"

S HE="*27,"[Im"™"

S LI="#27,0m™

S BLINK="%27,%91,5,"m""
END S DEL="¥27,%8,"" " ¥27,*8"

COLOR S BILCERV="S Z=37 W @COLOR S Z=41 W @COLOR"
S ZELCERV="S Z=32 W @COLOR S Z=41 W @COLOR"

Chcete-li ve svych programech vyuzivat moznosti programu CURSOR, pak musite tento program spustit. Po
spusténi na-piiklad piikazem D "CURSOR se Vami do paméti pocitace ulozi proménné, jejichz obsahem jsou vyse
uvedené fetézce. V nasledujicim textu se mtizete seznamit s jejich pouzivani. VSechny ptikazy jsou volany piikazem
W. Vyzkousejte si nasledujici prikazy.

W @CLS<ET>
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Ptikaz vymaze obrazovku pocitace. Poprvé se tu setkavate se znakem @) ( tzv. zavinuté a ). Tento znak je pouzivan
pro nepiimé volani ( tzv. indirekcionalni ).Pro nazornost popiSeme interpretaci piikazu W @CLS. Piikaz W vysila
vSechny své parametry na obrazovku (obrazovka se pouziva vzdy, kdyZ neni pouzito jiné vystupni zatizent ).
Parametr @CLS se sklada ze znaku @ a proménné CLS. Proménnéd CLS obsahuje fetézec, ktery lze vypsat
pomoci piikazu W CLS. V piipad¢, kdy pred proménnou je znak @ je obsah proménné vykonan, coz 1ze
ptirovnat k piikazu,

W *27,*%91,*50,*74<ET>
eventualné i k takto zkracenému piikazu:
W *27,"[2]"<ET>

Zkraceni je mozné z toho divodu, Ze *91 je vyslano jako jeden znak, coz je znak [. Stejn¢ tak *50 je znak 2 a *74
je znak J.

V proménnych CUP a COLOR jsou pouZity dalsi proménné. Hodnoty téchto proménnych musi byt zadany pied
pouzitim prikazi. Ptikaz CUP ( CUrsor Position ) pouziva obsah proménnych DX ( sloupec 0 - 79 ) a DY ( fadek
0 - 23), ptikaz COLOR pouziva proménnou Z pro zadani barvy popiedi - znakt ( ¢isla 31 - 37 ),eventualné pro
zadani barvy podkladu ( ¢isla 41 - 47 ). Nové nastaveni barvy plati pro kazdy dalsi vystup na obrazovku ( tedy jak
pro piikazy W, tak pro piikazy R ). Nastaveni barvy plati az do jeji nejblizsi zmény.

Ptiklad pouziti fidiciho fetézce v proménné CUP mitize byt nasledovny:

S (DX,DY)=10 W @CLS,@CUP,"Tady MUMPS ! "<ET>

Ptikaz S pfifadil proménné DX=10 a DY=10. S (DX,DY)=10 je zkracena forma piikazu S. Ptikaz W provede
nejprve vymaz obrazovky ( pouzitim @CLS ), pak nastaveni kurzoru na fadek cislo 10 a sloupec €islo 10 (
pouzitim (@CUP ).Nakonec se vykond posledni argument, tedy vypis textu "Tady MUMPS ! ".Vypis textu bude
umistén na fadku Cislo 10 a od sloupce cislo 10.

Ridici fetézec v proménné CLL ( CLear Line ) umozni vymazéani fadku od aktualni pozice kurzoru az do konce
radku W @CLL ).

Ridici fetézec v proménné BEEP vyloudi zvuk z tonového generétoru zvukii ( W @BEEP ).

Ridici fetézec v proménné HOME nastavi kurzor do levého horniho rohu obrazovky
(W @HOME).

Ridici fetézec v proménné BS umisti kurzor o 1 krok zpét, pfitom nevymaze zadny znak (W @BS ).

Ridici fetézec v proménné HI umoziiuje zvyraznéni jasu ( W @HI ), naproti tomu fidici fetézec v proménné LI
vypina vSechny nastavené barvy a jas. Vysledkem pouziti fidiciho

fetdzce v proménné LI je bilé pismo o sniZené intenzité jasu na erném pozadi. Ridicich fetézct v proménnych HI i
LI je pouzito pro kazdy nové vypsany znak na obrazovku, a to az do doby dal$im zmény. Zménou je myslena
zména barev, &i zména jasu. Zménou barev se nezrusi nastaveni HI. Ridici fetézec v proménné LI se pouZiva takto
-W @LL

Ridici fetézec v proménné BLINK rozblikS vtechny nové vypisované znaky na obrazovce. Plati pro viechny
vstupujici znaky, a to az do doby nel bude pouzito LI

Ridici fetézec v proménna DEL provede 1 krok zpét a vy-male znak z pozice, na niz vstoupil.
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Pouzivani pteddefinovanych barev je stejné jako pouzivani predchozich piikazt. Cheete-li pouzit napiiklad zelené
pismo na ¢erveném pozadi, tak pouzijte piikaz:

W @ZELCERV<ET>

Dalsi vstupujici znaky budou jiz zelené na ¢erveném pozadi. V fetézcich predefinovanych barev jsou dvakrat za
sebou pouzity fetézce stejné jako v proménné COLOR. V fetézcich vsak jiz neni pozadovana proménnad, jsou tam
zadany konstanty.

8. Funkce MUMPS

MUMPS, stejné jako ostatni vyssi jazyky obsahuje nékolik funkci. V nasledujicim textu uvedeme tfinact funkci,
coz predstavuje vSechny funkce potiebné. Dvé funkce zaméme nevysvétlujeme, protoze jsou nahrazeny dvémi
vykonngjSimi,které jsou mezi uvedenymi tfinacti.

Funkce 1ze pouZivat ve vSech piikazech MUMPSu. Funkce 1ze rliznym zplisobem pouzivat jako parametry dalSich
funkci a vSech piikazli s parametry.

Kazda funkce se pise se znakem $ na prvnim misté, dale pak nasleduje nazev funkce. Nazev funkce lze zkracovat
na

jeden znak, u funkct, jejichz nazev za€ind na pismeno Z na dva znaky.

Zanazvem kazd¢ funkce je zavorka a v ni se uvad¢ji parametry dané funkce.

8.1. Funkce $ASC11 pro prevod znaku na ¢islo z ASCII tabulky cisla
a funkce SCHAR pro prevod Cisla na znak z ASCII tabulky

Obé tyto funkce se pouZivaji obdobné jako v jinych programovacich jazycich pro pfevodu znaku na potfadové
&islo ASCII tabulky a obracené. Cisla v nich pouZivana jsou v dekadickém tvaru ( nikoli v hexadecimalnim ).
Funkce $ASCII se pouziva napriklad takto:

W SA("B")<ET>

Vysledek ( ¢islo 66 ) se vypise na obrazovku. islo 66 je dekadické potadové ¢islo znaku "B" v ASCII tabulce. Viz
ptiloha ¢islo 2. Parametr funkce je znak ( pismeno velké B ), coZ 1ze poznat z uvozovek uvedenych pieda a za
znakem. PouZijete-li B bez uvozovek, pak jde o proménnou B ( o jeji obsah ). Toto pravidlo se pouziva v celém
MUMPSu. Plati téZ pii psani indext indexovanych proménnych ( viz ptiklady kapitola 3.3.2. ). Jiny moznym
zpusob vyuziti funkce $A je napiiklad v piikazu S.

S C=SA("B")<ET>

Tento prikaz ulozi ¢islo 66 do proménné C. Dalsi zptisob pouziti funkce $A je napiiklad v podminovani piikazi.
Béné Ize pouzit nasledujici podminéni piikazi:

D:SA(B)=67 ZAC<ET>

Tento piiklad je mozno vyzkouset i v pfimém piikazovém rezimu, budete-li mit v paméti pocitace program s
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navestim ZAC a bude-li existovat proménna B. Akce, ktera pak probéhne se da popsat takto: obsahuje-li
proménna B jakykoliv fetézec zaCinajici na pismeno velké C, pak MUMPS spusti program v paméti od navesti
ZAC; nebude-li fetézec obsahovat na prvnim mist& velké pismeno C, pak se piikaz neprovede. Dalsi modifikace
funkce $A je pfedvedena na nasledujicim ptikladu:

W SA("ABCD",3)<ET>

Takovyto piikaz vypise na obrazovce Cislo 67, coz je dekadické potadové Cislo znaku "C" v ASCII tabulce.
Hodnota 3 urcuje, ktery znak zleva mé byt vyhodnocen. Jist¢ Vas napadne velké mnozstvi dalsich variant pouziti
funkce $A ve spojeni s nasledujicimi funkcemi a piikazy. VSechny tyto napady vyzkousejte a budete jiste mile
prekvapeni, jakou variabilitu MUMPS umoziiuje. U téch kombinaci, které nebudou pracovat, si nejprve oveéite
logickou spravnost pozadované reakce. Neshledate-li zadnou logickou chybu, pak jde o n€kterou vyjimku, kterych
v MUMPSu neni mnoho. Od tohoto mista Vaseho studia MUMPSu bude dobré, kdyZ si na podobné zkouseni
napadii zvyknete. Neni totiZ mozné vypsat vSechny varianty pouzivani ptikazti a funkci - tato obrovska variabilita
jednoduchych prostiedkt MUMPSu je jednou z jeho velmi cenénych vlastnosti.

Funkce $C je obracenou funkci k $A. Znamena to tedy, ze Cisla uvedena jako parametry budou prevedena na
znaky z ASCII tabulky. Naptiklad:

W $C(65,66,67,68)<ET>
vypise na obrazovku fetézec znaku:
ABCD

Tato funkce miize byt pouzivana pro posilani skupin fidicich znaki na tiskarnu nebo obrazovku, a to se stejnym
uc¢inkem jako piikazu W * z kapitol 7.1. a 7.2. Nasledujici piikazy:

W $C(27,91,50,74)<ET>
W #27,%91 *50,%74<ET>,

maji naprosto stejné ucinky, to znamena, ze smazou obrazovku.
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8.2. Funkce EXTRACT pro vyjmuti Fetézce z retézce

Funkce umoziiuje vyjmuti libovolné ¢asti fetézce a jeho pouZiti prakticky ve vSech piikazech a funkcich. Jako pii-
klad mohou slouzit nésledujici piikazy.

W SE("ABCDEFGH")<ET> => vypiSe prvni znak A
VypiSe pouze prvni znak.

W SE("ABCDEFGH",3)<ET> => vypise tieti znak C
Vypise jeden znak, a to ten, ktery je v potadi tieti zleva.

W SE("ABCDEFGH",3,5)<ET> => vypise tieti az paty znak CDE

W SE("ABCDEFGH",6,3)<ET>

Tato varianta ptikazu nevypise nic, protoze prvni ¢islo 6 ) udava pozici od niz zacina vyjimani fetézce z fetézce
"ABCDEFGH" a druhé¢ ¢islo ( 3 ) udava pozici, na niz vyjimani kon¢i. Vyjimani zaCina zleva, takze obraceny
postup je ignorovan.

S A=98765,B=$E(A,2,3)<ET> => obsah proménné B= 87

S A="ABC" D:$E(A,2)="B" "PRIKLADI<ET> => spusti "PRIKLAD1

K dané funkci je mozno jen doporucit,abyste ji pouzivali
v kombinaci s prikazy a ostatnimi funkcemi.

8.3. Funkce $FIND pro prohledani fetézce

Pro jednoduchost za¢neme ptikladem:

W $F("ABCDEFGH","CD")<ET>

Piikaz vypiSe 5, cozZ je paty znak v prvnim fetézci "ABCDEFGH" tedy znak "E" a ten je bezprostiedn€ za dvojici
znakl "CD”, jez hleda piikaz $F v prvnim fetézci. Prvni fetézec je tedy prohledavan na vyskyt druhého fetézce. Po
jeho nalezeni je vypséno potfadové ¢islo znaku nasledujiciho za hledanym fetézcem. Funkci je mozno ( stejné tak
jako vSechny ostatni funkce ) pouZit v praci s proménnymi. Toto je mozno demonstrovat na dal§im prikladu.

S ~AA(1)="ABCDEFGH",B="CD" W $F(*AA(1),B)<ET>

Vysledek je opét Cislo 5.

8,4, Funkce PIECE pro vyjmuti Fetézce mezi oddélovaci
a pro vloZeni retézce oddélovace

Velmi Casto pouzivana funkce, ktera je schopna vyclenovat z fetézce skupiny znaktl, oddélen oddélovacimi znaky.
Nejprve si vyzkousejte nasledujici ptikaz.

S A="ABCH#DEF#GHI#JIKL" W $P(A,"#" 2)<ET>

Funkce vypiSe na obrazovku fetézec DEF. Popis interpretace funkce je nasledovny. Vypis na obrazovku skupinu
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znakl (pod-fetézec ) z fetézce v promeénné A ( "ABCH#DEF#GHI#JKL" ), jako odd€lovac pouzij znak "#" a vezmi
druhy fetézec mezi témito oddeélovaci. Vysvétleni je mozna trochu krkolomné, takze nezoufejte a pro lepsi
pochopeni ¢téte dal. Retézec v proménné A se sklada z vyznamovych znaku, kterymi jsou étyfi trojice znaki
"ABC", "DEF", "CHI", "JAL" ( tento fakt si budete vzdy ur¢ovat dle potieb ). Dale je v fetézci opakované pouzit
znak "#" jako tzv. oddélovac ( tento oddé€lovaci znak si také mtizete urcit vzdy dle potieby ). To, Ze jej pouzivate
jako oddé&lovac feceno ve druhém parametru funkce. Kolikaty podietezec chcete vypsat je feCeno tretim paramet-
rem funkci $P. Pro nazornost uvedeme nékolik dalsich prikladi.

W $P(A,"G",2)<ET>

Vychazime-li z fetézce A="ABC#DEF#GHI#JKL", pak vysledkem tohoto ptikazu bude feté¢zec "HI#JKL". 1.
parametr funkce urcuje zdrojovy fetézec ( ten je v proménné A ). 2. parametr urcuje, Ze jako oddélovac bude
pouzit znak "G". 3. parametr pozaduje nalezeni druhého fetézce ( prvni je ABC#DEF#, druhy je HI#JKL ).
Nasledujici priklad bude pouzit s ptikazem S. ( v dal$im textu predpoklddame, Ze v proménné A budete mit stale
ulozen fetézec "ABC#DEF#GHI#JKL" )

S B=$P("ABC#DEF#GHI#JKL","#",4)<ET>

Vysledkem ptikazu je, ze obsah proménné B="JKL". Pro ndzornost a inspiraci uvadime jest¢ jeden piiklad.
D:$P(A,"#" 2)="DEF" "CURSOR<ET

Ptikaz zavede z disku a spusti program CURSOR. Druhou variantou piikazu je pouziti ¢tyf parametri. Naptiklad:
W SP(A, "#", 2,4)<ET>

Ptikaz zobrazi feté¢zec "DEF#GHI#JKL". Funkce vyjme ze zdrojového fetézce druhy az ¢tvrty podietézec, véetné
oddélovacich znakt a ptikaz W jej zobrazi.

Treti varianta funkce $P je vlastné opak dvou predeslych. Jde o vloZeni fetézce do fetézce opét s pouzitim
odd¢lovacich znakti. Tato modifikace funkce $P ma vztah pouze k piikazu S. V piikazu R neni zpracovana a hlasi
chybu.

S $PEA, "#", 2) ="def "<ET>

Vysledkem je zména fetézce v proménné A. A="ABC#def#GHI#JKL".

8.5. Funkce $JUSTIFY pro formatovani vypisi a zaokrouhlovani

Funkce umoziiuje forméatovani vypist na obrazovku i tiskarnu. Funkce je bud’'to dvojparametrova nebo
tiiparametrova. Nasledujici piiklad pouziva dvojparametrovou variantu funkce $J.

W §J("ABCD",20)<ET>

Funkce zptisobi vypis fetézce ",ABC" a to tak, ze znak "D" je dvacaty znak od ptedeslé¢ho tisku ( piipadné od
kraje obrazovky ¢i tiskarny, nebylo-li na daném fadku dosud tisknuto). Dalsi priklad pouzije funkci $J dvakrat za
sebou v tisku na novy fadek.

S A="ABCDEF" W $J(A,20),8J(A,10)<ET>
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Vysledek bude vypadat tak, jak je zndzornéno, nad vypisem jsou zobrazena cCisla sloupcti.

123456789012345678901234567890
ABCDEF ABCDEF

Triparametrova funkce $J je pouzivana u fetézcl zacinajicich Cislici. U ostatnich fetézcl vypisuje pouze nuly. Na-
ptiklad piikazovy fadek:

S A=123.456 W $J(A,20,2)<ET>

vypise na obrazovku ¢islo 1234.6 , tedy zaokrouhleng a tak, ze Cislice 6 je umisténa jako dvacaty znak na radku.
Pouzijete-li funkci $J v piikazu S, pak nesmite zapomenout to, co
vam ukaze nasledujici priklad.

S A=$J(123.456,20,2)<ET>

Proménna A bude sice naplnéna feté¢zcem,ktery obsahuje Cislice, av§ak na prvnim misté fetézce v proménné A
bude znak mezera. Takovyto obsah proménné A nelze pouZit v matematickych operacich, viz kapitola 3.2.,nebot’
jeho numericka hodnota je 0. Pozménite-li druhy parametr ve funkci $J na Cislo 0, pak se do proménné A
nedostane zadna mezera. Piikaz mize vypadat naptiklad takto:

S A=§J(123.456,0,2)<ET>

takze v proménné A je fetézec s numerickou hodnotou 123.46. Dobie si promyslete nasledujici priklad.
S A=$J(123.456,20,5),B=$J(A,2,3)<ET>

W A,!,B<ET>

kdy se na obrazovce vypise:

123.45600

0.000

Prvni parametr pfikazu S je uloZeni fetézce do proménné A tak, Ze ¢islo 123.456 bude mit 5 mist za desetinnou
teckou, pficemz posledni ¢islo bude zapsano jako 20. znak v poradi. Druhy parametr piikazu S ( B=$J(A,2,3) )
pak pouzije tento dvacetiznakovy fetézec a s ohledem na to, Ze jde o tfiparametrovou funkci $J, pracuje s jeho
numerickou hodnotou. Numericka hodnota fetézce " 123.45600" je 0 ( diky tomu, Ze fet€zec v proménné A
nezaCinam numerickym znakem ). Funkce ma tedy ulozit do proménné B dva znaky, avSak za desetinnou teckou ma
byt pouzito tii znakt. Vznikly rozpor je feSen tak, Ze druhy parametr funkce $J je ignorovan a do proménné se vlozi
jen pét znakd ( 0.000 ).

8.6. Funkce SLENGTH

Funkce $L ma dv¢ varianty. Prvni je béZn€ znama i v jinych programovacich jazycich. Tato prvni varianta zjist'uje
délku fetézce ( a to opét i fetézce v proménné ). Piikaz:

W SL("ABC")<ET>

vypise Cislo 3, coz znamena, ze fetézec je dlouhy tii znaky (uvozovky pred fetézcem a za nim se nepocitaji ). Kdyz
u je fe¢ o uvozovkach, tak je dobré védeét, ze uvozovky mohou byt i soucasti fetézce. Tento pozadavek lze zajistit
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nasledujicim zplsobem:

S A="ABC,""DEF"<ET>

Obsah proménné A je pak sedm znakli ( ABC"DEF). Z uvedeného tedy vyplyva, Ze zapsani uvozovek do fetézce
je mozné, avsak je potfeba uvozovky zdvojit. Chcete-li do proménné A zadat pouze znak uvozovky, pak je potieba
ptikaz napsat nasledovné: S A="""". V proménné A je pak ulozena jedna uvozovka. Pouzijete-li nyni ptikaz W $L
na proménnou A, pak vysledek je ¢islo jedna.

Druha varianta piikazu $L souvisi s pouzitim oddélovacich znakd, o nichz je psano v kapitole 8.4.

Ptikazovy radek:

S A="ABCHDEF#GHI#JKL" W $L(A,"#"<ET>

vypise €islo 4, coZ je mnozstvi podfetézcli v proménné A pii pouZiti znaku # jako oddélovace. Funkce zde vlastné
iika, kolik je v fetézci odd€lovacich znakt (zde konkrétn€ znak #) a pficte Cislo 1. Pro ndzornost tohoto tvrzeni
uvedeme dalsi priklad.

S A="A#B##HHCH"' W SL(A,"#")<ET>

Na obrazovku se vypise Cislo 8. Tuto variantu funkce lze pouzit naptiklad pii rozebirani fetézcl ulozenych v
proménnych, kdy bude pouzit cyklus v tolika opakovénich, kolik je podietézcu v proménné. Napiiklad bude-li
A="AB#CH##D#", pak nasledujici ptikaz:

FI=1:1:3L(A,"#’) S B(=SP(A,"#")<ET>

naplni indexované proménné B(1)="AB", B(2)="C", B(3)="" (1j. prazdny znak ), B(4)="D" a B(5)="".
Ob¢ varianty piikazl Ize opét pouzit ve velkém mnozstvi obmén s piikazy a funkcemi ( coz plati skoro u vSech
funkci MUMPS ).

8.7. Funkce SRANDOM pro generovani nahodnych ¢isel
Funkce umoZiiuje generovat ndhodna ¢isla, avsak v pfedem stanoveném rozsahu. Piikaz:
FI=1:1 W I,$R(7) R *KONEC Q:KONEC=75<ET>

umozni nahradit kostku pfi hfe ¢lovéce nezlob se. VZdy po zobrazeni ¢isla na obrazovce pocitac ¢eka na dalsi
stlaceni klavesy. Stlacite-li klavesu <K> ( ma hodnotu 75 z ASCII tabulky ), tak se ptikaz ukonci. Piikaz R s
hvézdic¢kou viz kapitola 3.3.3.

Ptiklad, tak jak byl uveden pro hru ¢lovéce nezlob se, generuje 1 nulu. Funkce totiz generuje z ¢isla ( z jeho
celoCiselné ¢asti ) Cisla v rozmezi 0 az ¢islo o 1 mensi nez je parametr funkce ( parametr je nyni ¢islo 7 ). Znamena
to, ze priklad funkce $R generuje ¢isla od 0 do 6. Dalsi priklad jiz fesi problém nuly, takZe generator je opravdu
pouzitelny jako hraci kostka.

FI=1:1 W I,)SR(6)+1 R *KONEC Q:KONEC=75<ET>

Funkce generuje ndhodna Cisla od 0 do 5, tisk se vSak provadi v rozmezi Cisel 1 az 6.

Parametrem funkce nesmi byt ¢islo 0. Pouzijete-li jako parametr ¢islo 1, tak se dockate vzdy jen vysledku 0.
Funkce totiz generuje pouze celociselné hodnoty od nuly aZ do hodnoty parametru snizeného o €islo 1. Pak horni
hranice je dle nasledujiciho propoctu 1 -1=0 .... rovnanule.
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8.8. Funkce $STEXT pro vypis radku programu
Funkce umozni vypis fadku programu, ktery se praveé naléza v paméti pocitace. Proved’te nasledujici piikazy:

ZL POKUSD<ET>
W $T(ZAC)<ET>

pak se Vam na obrazovce zobrazi:
ZAC ;POKUSD

Ptikazem ZL je nacten program POKUSD, ktery jste ulozili na disk pii praci v kapitole 5.5. Druhy ptikaz zobrazi
na obrazovce prvni fadek programu. Funkce $T obsahuje navésti fadku ( psané bez uvozovek ). Funkce $T
pracuje tak, Ze nejprve program v paméti prohledava a v piipad¢, Ze nalezne fadek s uvedenym navéstim, tak jej
vypise. Navésti je mozno psat i nasledovné:

W $T(ZAC+2)<ET>

coZ vypiSe obsah tretiho fadku programu, tedy
R !vstup 1,2,3 " KAM#I

Cislo za navéstim ( ¢asto se mu fika offset ) je mozné zadavat i prostiednictvim proménné, takze predchézejici
ptikaz by mohl vypadat takto:

S A=2 W ST(ZAC+A)<ET>

8.9. Funkce $DATA pro urceni existence a stavu proménné

Pokud jste ve vyuce MUMPSu dospéli tispésné az sem, tak je nutné pro zdarné vysvétleni funkce $D vysvétlit dalsi
ze zakladnich filosofickych myslenek MUMPSu. Zadejte nasledujici ptikazy:

K”BS "B(1,1)="ANO”<ET>
V 2<ET>

Ptikaz postupné vzrusi databazi B, dale pak zadaji prvek “B(1,1) a nakonec jsou vypsany nazvy vSech globala
(databazi ). Mezi globaly najdete i global “B. Global "B vsak nebyl zad4van, pouze jeden jeho prvek. MUMPS si
sam vytvoril fiktivni spojovaci uzly, tedy uzel *B a *B(1). Tyto uzly jsou pouzity pro ulozeni prvku “B(1,1) a déle
jsou vyuzivany pro piimy pristup k prvku ~B(1,1). Jde vlastné o fiktivni prvky, bez kterych by prvek *B(1,1)
nemohl existovat. Struktura databaze vypada takto:

B 0. uroven databaze ,fiktivni prvek
B (1) 1.aroven fiktivni prvek
B (1,1) realny prvek obsahujici fetézec "ANO"

MUMPS uklada indexované proménné tak, ze zjisti zda existuji spojovaci prvky k zadavanému prvku. Jestlize
kterykoli spojovaci prvek neexistuje, tak je nahrazen prvkem fiktivnim. Takto vznikly fiktivni prvek nema zadny
obsah ( neobsahuje fetézec ). Kterykoliv fiktivni prvek vSak miize byt kdykoli napIlnén fetézcem. Byl-li tedy v
ptredchozim prikladé zadan prvek ~B(1,1), pak prvky *B a “B(1) neobsahuji zadné tetézce. Zadate-li piikaz:
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K *B(1,1)<ET>

tak zrusSite nejen prvek “B(1,1), ale také celou databazi "B, protoze v MUMPSu nemohou existovat prazdné
prvKky, na néjz neni napojen alespon jediny prvek s minimalnim fetézcem ( minimalni fetézec - prazdny znak-
vznikne takto S *B(1,1)="" ). Zrusite-li prvek "B(1, 1), tak prvky B a “B(1) nemohou existovat samostatn¢,
protoze neobsahuji minimalni fetézce. Pro jednoznac¢nost pochopeni zadejte néasledujici piikazy:

K "B S ~B(l, 1)="ANO" I'B="NE"<ET>
V 2<ET>
K ~B(1,1) V 2<ET>

Nyni se v obou ptipadech databaze "B zobrazi. Pfi prvém zobrazeni bazi piikazem ( 'V 2) existuji prvky "B, *B(1)
a prvek 7B(1,1), o ¢emz se miizete sami jednodute presvédcit vypisem. Pii druhém zobrazenl ( 'V 2) jiz v databazi
existuje pouze prvek "B.

Teprve nyni lze pristoupit k vysvétlovani funkce $D. Zadejte piikaz:

K A W $D(A)<ET>

a na obrazovce se vypise Cislo 0. Funkce $D(A) takto oznamuje, Ze proménna A neexistuje. Po zadani
nasledujiciho ptikazového radku:

S A="ANO" W $D(A)<ET>

se na obrazovce zobrazi Cislo 1. Funkce $D(A) takto oznamuje, Ze proménna A existuje, tzn. Ze je naplnéna
alespon minimalnim fetézcem ( prazdny znak ). V obou dosud uvedenych ptipadech se jednalo o jednociferné Cislo
(jeho hodnota miize byt pouze 0 nebo 1). Cislo 1 navic informuje o tom, Ze za danou proménnou jiz neexistuje
zadny prvek na niz$i urovni ( tj. v tomto piipadé skutecnost, Ze neexistuje prvek A s indexy ). Pouzijete-li funkci $D
na difve nadefinovanou databazi *B ( radéji si databazi B zadejte znovu piikazem K B S *B(1,1)="ANO" ), pak
piikaz:

W §D("B(1,1))<ET>

zobrazi na obrazovce Cislo 1, coZ znamena , Ze proménnA *B(1,1) existuje a déle, Ze jde o posledni prvek dané
vétve. To znamenad, Ze za prvkem "B(1,1) jiZ nexistuje prvek na nizsi trovni.

Nasledujici fadky by mély priblizit chovani furikce $D u indexovanych lokalnich ¢i globalnich proménnych, které
nejsou poslednimi prvky v databézi. K vysvétleni pouzijeme opét databazi ~B. Nyni zadejte:

W $D("B(1))<ET>

pak se na obrazovce zobrazi ¢islo 10, stejné tak vysledkem ptikazu:

W $D("B)<ET>

je ¢islo 10. V obou piipadech funkce oznamuje tiskem dvouciferné polozky, ze jde o prvky, za nimiz existuji dalsi
prvky na nizsi urovni. 0 na druhém misté¢ oznamuje, Ze prvky samy neobsahuji fetézce.

0. uroven databaze "B.
$D("B)=10 B Prvek ma nésledovnika.

Prvek je bez minimalniho fetézce.

1. roven databaze "B.
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$D("B(1))=10 B(1) Prvek ma nasledovnika.
Prvek je bez miniméalniho fetézce.

2. roven databaze "B $D("B(1,1))=1
B(1,1) Prvek bez nésledovnika.
posledni prvek vétve -> Redélny prvek obsahujici fetézec "ANQO".

Nyni zadejte:
S AB(I)ZHNE",AB:"" W $D(AB)," ",$D(AB(1))<ET>

a na obrazovce se zobrazi 11 11
0. Uroven databaze "B.
$D("B)=11 B Prvek ma nasledovnika.
Prvek obsahuje ", tedy minimalng fetézec.

1. tirovei database "B.
$D("B(1))=11 B(1) Prvek ma nasledovnika
Prvek obsahuje fetézec "NE".

2. uroveh databaze "B
$D("B(1,1))=1 B(1,1) Prvek bez nésledovnika.
posledni prvek vétve -> Prvek obsahuje fetézec “ANO”

cvvr

misté oznamuje, Ze prvky samy obsahuji fetézce.
Pro rekapitulaci uvadime nasledujici tabulku.

Tabulka vtech alternativ funkce-$D

D= __ obsah proménné nasledovnici
0 proménna neexistuje
1 proménna existuje nema nasledovniky
10 proménnd neobsahuje fetézec ma nasledovniky
11 proménna obsahuje fetézec ma nasledovniky

Pii pouzivani funkce $D je potieba nezapominat na to, Ze zjist'ujete vzdy existenci promeénné. Z toho plyne dilezity
zaver: uvnitt zavorek ve funkci $D se nikdy nepouzivaji uvozovky. Nelze tedy napsat piikaz:

W $D("A")<ET>

A, jako parametr funkce $D mize byt pouze lokalni ¢i globalni proménna, ale nikdy ne fetézec. Chcete-li pouzit
jako parametr funkce $D obsah proménné, pak toto proved’te nasledovneé:

S A=""C" W $D(@A)<ET>

Je tedy nutné nejprve do néjaké pomocné proménné ( zde pouzita promeénna A) ulozit cely ndzev hledané proménné
a pak pouzit nepiimého svolani za pomoci znaku @. Znak @ tidka, Ze parametr funkce ( tedy jméno testované
proménné ) je uloZen v proménné A. Nazev hledané proménné miZzete vytvorit napiiklad pouZitim zfetézovani, viz
ptikaz:
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S B="C”,A="N'_B_"(1)"<ET>
Ptikaz ulozi do proménné A fetézec "“C(1)", ktery pak miizete pouzit jako nazev globalni indexované proménné.

Na zavér funkce $D:

B B B
(1) (2) (3)
B B B B
(1,1) (1,2) (2,1) (3.1)

Pochopeni funkce $D je velice dilezité pro jakoukoli dalsim praci v MUMPSu, procez jesté na obrazku
uptestiujeme co je ndsledovnik a co neni nasledovnik prvku. Pfimi nasledovnici prvku B jsou B(1), B(2) a B(3),
dalsi nasledovnici prvku B jsou prvky B(1,1), B(1,2), B(2,1) a B(3,1). Nasledovnici prvku B(1) jsou pouze prvky
B(1,1) a B(1,2). Prvek B(2) m4 jediného nasledovnika a tim je B(2,1). Stejn¢ tak prvek B(3)ma jedin¢ho
nasledovnika a to prvek B(3,1). Poslednimi prvky vétvi jsou prvky B(1,1) , B(1,2), 2), B(2,1) a B(3,1).

8.10. Program PRIKLAD2.MMP

Program, ktery nyni nésleduje, vznikl Gpravou programu z kapitoly 5.6.
Ptikazy a funkce v ném pouzité jimz byly vysvétleny, takze si sami miizete otestovat miru pochopeni dosud
vysvétlenych piikazii a funkci. Na disketé je program uloZen pod ndzvem

PRIKLAD2.MMP

ZAC :ZALOZENI DATABAZE,MP,
;zaloZeni pracovniku do baze A
CURSOR D “CURS$OR;volani podprogramu pro rizeni kurzoru
DALSI R #ML"ZALOZIT DALSIHO PRACOVNIKA A/N ",DALSI#l
Q:(DALSI="N")(DALSI="n")
G:(DALSI="A")&(DALSI'="a") DALSI
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OSCIS R !'1,"zadejte osobni cis.pracovnika ",OSCIS#4,!!!!
G:$D(*A(OSCIS))=0 NOVY
S STARY=$P(,""A(OSCIS),"i",1),ZBY TEK=$P("A(OSCIS),"#",2,3)
W "jmeno : ", $P(STARY," ",1)
W !"prijmeni ", $PASTRY," ",2)
W !."narozen :".$P(ZBYTEK,"#",1)
W 1"stav : ",$P(ZBYTEK,"#",2)
ZMEN S DX=0,DY=18 W @CUP,"budete menit ? AM " R ZMEN#I
G DALSIL:(ZMEN="N")I(ZMEN="n"),ZMEN:(ZMEN'="A")&(ZMEN'="a") S
DX=8,DY=11 W @CUP R JIMENO#20
S DX=11,DY=12 W KUP R PRIJMENI#20
S DX=10,DY=13 W @CUP R DATNAR#8
S DX=7,DY=14 W KUP R STAV#10
S:JMENO'="" $P(STARY," ",1)=IMENO
S:PRIJMENI="" $P(STARY," ",PRIJMENI
S:DATNAR=""$P(ZBYTEK,"#",1)>DATNAR
S:STAV=""$P(ZBYTEK,"#"2)=STAV
S *"A(OSCIS)=STARY "#" ZBYTEK G DALSI
NOVY R "jmeno : ", JMENO#20
R !,"prijmeni ",PRIJMENI#20
R !)"narozen ",DATNAR#S8,1,"stav ".,.STAV#10
ULOZ S "A(OSCIS)=JIMENO="" PRIJMENI "#" DATNAR "#" STAV
G DALSI

Nevyhodou piivodniho programu z kapitoly 5.6 je skute¢nost, Ze jednou zalozené ¢islo pracovnika mizete prepsat
novymi udaji, aniz byste to zjistili. Tento vylepSeny program Vés upozorni na skute¢nost, Ze pracovnik je jiz zadan.
Jednotlivé tidaje o pracovniku pak vypiSe na obrazovku a mizete se rozhodnout, zda pracovnika zadat znovu nebo
zda neni potfeba provadét zmeény.

Popis funkce programu. Program ihned po svém zavedeni vola program s nazvem CURSOR. Program CURSOR
nadefinuje proménné pro usnadnéni prace s obrazovkou. Az po navesti OSCIS je program shodny. Na tadku
OSCIS zjistuje funkce $D zda neni v databazi A pod indexem, ktery je v proménné OSCIS, jiz zaznam. Funkce je
pouzita pro podminéné vykonani ptikazu G. Zjisti-1i funkce $D, Ze pravé zadany kli¢ neexistuje, tak posle program
na navésti NOVY. Tato ¢ast programu je op€t shodnd s piivodnim programem ( v piivodnim programu od navesti
OSCIS+1).

Pokud program nesko¢i na navésti NOVY, vypisi se na obrazovku data nalezeného pracovnika. Vypisu predchazi
naplnéni dvou proménnych. Proménnd STARY je naplnéna jménem a piijmenim pracovnika, datum narozeni a stav
jsou naplnény do proménné ZBYTEK. Rozdé€leni zdznamu tak bylo provedeno proto, Ze jméno a piijmeni maji
mezi sebou jako oddélova¢ mezeru, kdezto ostatni zaznamy jsou oddéleny znakem #. Takovéto rozdéleni v
programu déle zjednodusuje praci. Po vypsani pracovnika se program taze, zda budete provadét zmény, ¢i nikoli. V
ptipad¢, Zze zmeny provadét nebudete, tak se vracite na naveésti DALSI. Stlacite-li cokoli kromé znakli A, a, N, n,
tak se program vraci znovu na otazku, zda budete provadét zménu. Rozhodnete-li se pro zmény, tak Vas program
zada o jejich jednotlivé provedeni. Zmény jsou zadavany do proménnych JMENO, PRIJMENI, DATNAR a
STAV. V dalsi ¢asti programu ( od fadku ZMEN+6 ) jsou zmény ukladany do proménnych STARY a ZBYTEK.
Zmény se vsak provadi jen z naplnénych proménnych JMENO az STAV. Jestlize kterdkoli z téchto proménnych
obsahuje prazdny fetézec, tak neni pouzita k aktualizaci a ponechava se ptivodni obsah dané ¢asti proménné
STARY ¢i ZBYTEK. Jako ptiklad je opsan fadek z programu.

S:JMENO'="" $P(STARY," ",1)=IMENO

Ptikaz ulozi obsah proménné JMENO do prvé ¢asti proménné STARY, ale jen za podminky, Ze v proménné
JMENO existuje alespon jednoznakovy fetézec. Po ukonceni aktualizace proménnych STARY a ZBYTEK se
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provede ulozeni do databaze A. V podstaté jde o ptepis pavodniho zdznamu v databazi A.

V programu jsou pouzity piikazy pro nastaveni mista na obrazovce, od n€jz prob&éhnou dalsim tisky. Vzdy je
nejdiive naplnéna proménnd DX ( soufadnice sloupce ) a DY ( soufadnice fadku) Po jejich naplnéni je pouzit
ptikaz W @CUP, ktery nastavi kurzor do pozadovaného mista obrazovky. Od tohoto mista jsou pak tistény texty
nebo je pouzivan vstup v piikazech R.

8.11. Funkce SORDER
Pro zjiSténi adresy casti adresy sousediciho prvku v lokalni nebo globalni
indexované proménné

Funkce SORDER a dale popisovana $ZORDER maji mnoho spole¢ného. Pied studovanim jejich ¢innosti si zalozte
nasledujici globalni databazi. Globalni proto, ze funkce $ZO nepracuje s lokalnimi databazemi.

E
B E E
(1) (2) (3)
E E E E E
(1,15) (1,747 (2,10) (2,12) (2,7C")

Vsechny ¢asti globalu B ( mimo "“B(2) ) naplite libovolnymi fetézci.

Zadejte ptikaz:

W $O("B("")<ET>

Funkce $O zobrazi ¢islo 1. Dale zadejte piikaz:

W $O("B(1))<ET>

Funkce zobrazi ¢islo 2. Piikaz znovu zopakujte, avsak s ¢islem 2. Funkce zobrazi ¢islo 3. Posledni ptikaz bude:
W $O("B(3))<ET>

a funkce nevypise nic ( vypiSe prazdny znak ). Co jsme Vam timto vlastné chtélifici ? Pouze to, Ze §lo o Vasi prvni
"prochézku " po jedné tirovni globalnich proménnych. Prikazem W $SO("B("")) jste ptikazali funkci $O, aby nalezla
prvni prvek v databazi AB, a to na jejim prvni urovni (to je na trovni prvnich indext ). Timto prvkem je “B(1), z
¢ehoz funkce $O zjist'uje pouze index dané Grovné, coz je Cislo 1. To, kterou indexni Giroven ma funkce
prohledavat, je dano tim, kde se vyskytuji za sebou dvé uvozovky. V daném piipad¢ se vyskytuji jako jediné znaky

v zavorkach indexu baze "B, jde tedy o prvni indexni Grovén. Piikaz

W $O(*B,"") )<ET>
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pak znamena, aby funkce $O nalezla prvni prvek v databazi *B, a to na jeji druhé urovni (uvozovky jsou az za
prvni ¢arkou, jde tedy o druhou roven), konkrétn¢ pod prvkem ~B(l)."Funkce $0 nalezne ¢islo 15, coz vytvoii cely
index hledaného prvku *B(1,15). Pak ptikaz:

W $0("B(1,15))<ET>

nalezne znak "A” ,z ¢ehoz plyne index dalsiho prvku v poradi, a to prvku “B(1, "A"). Za timto prvkem nent jiz
zadny prvek pattici pod “B(1), takz¢é ptikaz:

W $0("B(1,"A"))<ET>

zobrazi prazdny znak. Prazdny znak je takto symbolem pocatku prohledavani dané Grovné viz *B(1,"") a téZ
koncem prohledavani. Obdobna anabaze pod prvkem *B(2) da vysledky 10, 12, "C" a prazdny znak. Anabaze
pod prvkem "B(3) dava ihned prazdny znak, protoze pod prvkem jiz neni niz§im troven ( prvek “B(3) by na
piikaz W §D("B(3)) odpovédél Cislem 1 ). Stejné jako prvek “B(3) se zachovaji i prvky “B(1,15), “B(1,"A"),
B(2,10), “B(2,12) a “B(2,10), protoze nemaji pod sebou prvky na nizsi tirovni.

Funkce $O vraci posledni ¢asti indexu prvku nasledujiciho tomu prvku, ktery je v ni uveden jako parametr.
Pomoci funkce $O Ize prochazet napiic v databazich. Tato prochazka je vSak vzdy vazana pod jeden prvek na
nejblizsi vyssi trovni ( prvky ~B(1,15) a*B(1,"A") patii pod prvek *B(1), kteryzto je na nejblizsi vyssi tirovni,-
stejné tak prvky *B(1), *B(2) a “B(3) patii pod prvek na nejblizsi vyssi trovni, coz je prvek "B ).

V piedchazejicich prikladech byl pro demonstraci pouZit piikaz W. V redlnych situacich se vSak pouzivaji
piikazové fetézce jako napiiklad tento.

S X=""FI=1:1 S X=$O("B(1,X)) Q:X="" W LX,"* " AB(1,X)<ET>

Do proménné X je ulozen prazdny fetézec. Dale je pak provadén nekonecny cyklus, v némz se do proménné X
ulozi vzdy aktudlni hodnota indexu nasledujiciho prvku na dané urovni. Konec cyklu nastava tehdy, kdyz neexistuje
dalsi prvek dané rovné. Pribézné€ jsou provadény tisky aktualni hodnoty indexu a jemu odpovidajici fetézec v
promeénné.

Ptedchozi priklad vypise na obrazovku.

15%* fetézec z “B(1,15)
A* tetézec z "B(1,"A")

Zménite-li piikaz nasledovnym zpiisobem:

SX=""FI=1:1 S X=$O("B(X)) Q:X="" W L X,"* " "B(X)<ET>
pak se na obrazovce objevi:

1* fetézec z “B(1)

2* tetézec z “B(2)

3* fetézec z “B(3)

Obdobné¢ pak piikaz:

S X=""FI=1:1 S X=$O("B(2,X)) Q:X=""W 1X,"* " ~B(2,X)<ET>
vypise na obrazovku:

10* fetézec z “B(2,10)
12* fetézec z “B(2,12)
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C* fetézec z “B(2,'V")

8.12. Funkce $ZORDER pro zjisténi adresy nasledujiciho prvku v globalni
indexované proménné

Funkce $ZO pracuje tak, ze zjist'uje vzdy celou adresu nasledujiciho prvku ( funkce pracuje pouze s globaly ). Ad-
resy fiktivnich prvka ( prvki bez minimalniho fetézce) ignoruje. Adresy jsou vSak zjistovany jinak nez u funkce $O.
Pro ukazku si zadejte nasledujic ptikaz:

S X=""B(")" FI=1:1 S X=$Z0(@X) Q:X="" W LX"* " @X<ET>
a funkce vypiSe na obrazovku:

B(1)* fetézec z "B(1)
B(1,15)* fetézec z “B(1,15)
B(1,15")* fetézec z "B(1,"A")
B(2,10)* fetézec z “B(2,10)
B(2,12)* fetézec z “B(2,12)
B(2 "C")* fetézec z "B(2, "C")
B(3)* fetézec z “B(3)

Z uvedeného je patrné, ze funkce $ZO prochazi databazi vertikaln€ a horizontaln¢ zaroven. Postup prohledavani
databéze je demonstrovan na poslednim uvedeném vypisu. Porovnejte si to s obrazkem. Funkce postupuje v
databazi zleva doprava. Stejné jako u funkce $O plati, ze prazdny znak je symbolem pocatku prohledavani ( avsak
celého zbytku globalu ). Nalezeni konce globalu je opét signalizovano prazdnym znakem.

Funkce $Z0 vraci celou adresu prvku nasledujiciho tomu prvku, ktery je v ni uveden jako parametr. Za poslednim
prvkem databaze vrati prazdny znak.

8.13. funkce SSELECT pro alternativni vykonani zadaného prikazu

Funkce $S umoziuje alternativné vykonat prakticky kterykoli ptikaz. Pro vysvétleni jejiho pouzivani si zapiste
nasledujici prikazy.

S A=10<ET>
W $S(A=5:"A je 5,A=10: "A je 10",1:"A neni, 5 ani 10")<ET>

Na obrazovce pocitace se objevi text:
Aje 10

Druhy piikazovy fadek obsahuje funkci $S a interpretace je nasledujici. Napi§ prvni variantu tisku, jehoz podminka
je splnéna. Je-li A=5, pak napis text "A je 5. Je-li A=10, pak napis text "A je 10". V piipad¢, Ze neni splnéna Zadna
zuvedenych podminek, pouzij posledni alternativu. Tato alternativa je uvozena ¢islem 1 a vypise text "A neni 5 ani
10". Posledni alternativa musi byt vzdy splnéna, protoZe musi byt pouZita ve chvili, kdy,pfedchozi alternativy nejsou
platné. Neni-li platnd ani,posledni alternativa, tak dojde k chyb¢ v programu. Aby posledni alternativa byla vzdy
platnd,pouziva se pro jeji uvedeni vzdy ¢islo vétsim nez 0 ( v naSemu piipadé je to Cislo 1 ve vyrazu 1:"A neni 5 ani
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10" Dale nasleduje ptiklad pro inspiraci.

S A=$S(A=5:50,A=10:100,1:1000)<ET>
H $S(A=5:5,A=10:20,1:100)<ET>

G @$S(A=S:""CURSOR",1:""POKUS")<ET>
R @SS(A=5:"B",A=10:"C",1:"D")<ET>

Piiklady S A=$5... a H $S... jsou shodné s piikazem W. Pouze u piikazu SET je potfeba si uvédomit, ze
proménna do niz se bude alternativné ukladat je uvedena pred funkci $S.

Zato dalsi dvé varianty ( pfikazy G a R) si zaslouzi drobny vyklad. Tyto ptikazy a stejné tak dalsi ptikazy, jako
napriiklad K a D,je potieba psat se znakem (@ a déle je potieba navesti, ndzvy proménnych a programti psat do
uvozovek. Toto piijméte spise jako konvenci, nez aby tento fakt byl vysvétlovan. Lehce lze vyzkouset, Ze napiiklad
nebude fungovat piikaz:

K $S(A=5:B,A=10:C,1:D)<ET>

ale ptikaz:

K @$S(A=5:"B",A=10:"C",1:"D")<ET>
bude fungovat.

Jaké jsou rozdily mezi pouzitim piikazu I, podminénim libovonného ptikazu a funkci $S ? Ptikaz I ma platnost pro
cely zbytek fadku, ktery se bud’to bude, nebo nebude vykonavat. Podminéni libovolného piikazu se vztahuje k
vykonani ¢i nevykonani daného prikazu. Funkci $S si mizete alternativné ménit priibéh vykonani jednoho ptikazu.
Piikaz bude vykonan vzdy dle stavu nastavenych podminek. Je samoziejmé, Ze se funkce $S bude minimalné
pouzivat u ptikazu G a D, které maji samy moznost alternativniho rozhodovani. Castéji bude pouzivana napiiklad s
ptikazem W, HANG, R nebo S.

9. Zbyvajici operatory, systémové proménné,funkce SZMATH,
prikaz ZOPTION, pouzZivani holého odkazu a neprimé adresace

V pribéhu piedchozich kapitol bylo zaméme vynechano n€kolik operatort a systémovych proménnych MUMPSu.
Nyni se k nékterym dilezitym pro kompletnost vracime. Pfedesilame, Ze tato pfirucka neobsahuje stoprocentné
vSechny prvky jazyka, ale obsahuje vSe potiebné pro pochopeni filosofie jednouzivatelského MUMPSu. Prvky,
které v tomto manualu nejsou popsany se stejné pouzivaji jen v minimalni mife.
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9.1. Operatory _.?[]#~

Operator ztetézeni () je pouzit v programu PRIKLADI v kapitole 5.6. Zietézeni se pouziva na fyzické spojeni
dvou fetézctl v jeden. Retézec je mozno pouZit piimo, nebo fetézec mize byt ulozeny v proménné. Na fetézec v

proménné lze odkazat pomoci neptimého odkazu na proménnou, vniz je teprve nazev proménné a teprve v takto
adresované proménné je zadavany fetézec. Nasledujici ptikazy toto demonstruji.

S A="ABC" "DEF"<ET> =>  A="ABCDEF"
SB="GHI”,A=A B ” JKL'<ET> =>  A="ABCDEFGHI JKL"
S C="B”,A=@C_@C<ET> =  A="GHIGHI”
SA="123“ B ” “ @C<ET> =>  A="123 GHI GHI"

Prvni fadek spoji fetézce "ABC" a "DEF” do jednoho a ten je ulozen do proménné A. Ve druhém tadku je k takto
vzniklému fetézci "ABCDEF" piipojen obsah proménné B a fetézec " JKL Tretim fadek ukazuje pouzit nepiimé
adresace. Do proménné C je ulozen nazev proménné B a teprve v B je vlastni fetézec, jenz je pouzit v nasledujicim
piikazu

S A=@C @C. @C znamena, ze obsahem proménné C je teprve ndzev promeénné, jejiz obsah je pouzit k
fetézeni.

Operator ? je pouzivan na kontrolu obsahu fetézce dle vzoru. Zadejte nasledujici piikazovy fetézec.

R A W:A?3N "spravné zadano"<ET>

Jestlize nyni zadate tficiferné ¢islo a <ET>, tak se na obrazovce objevi text "spravné zadano". V jakémkoli jiném
ptipad¢ nebude vypsano nic. Interpretace je nasledujici. Vypis fetézec "spravn¢ zadano",ale jen v ptipad¢, Ze obsah
proménné A odpovida podmince U.N. ? znamena operator kontroly na obsah, 3N znamena, Ze nésledujici znaky
musi byt 3 a vSechny musi byt ¢iselné ( tj. 0,1...8,9 ). Zménite-li ptikaz takto:

R A W:A?2NI1"."IN "spravné"<ET>

pak jeding spravny fetézec se sklada ze dvou ¢isel ( 2N ), desetinné teCky ( 1".") a jednoho ¢isla za desetinnou tec-
kou ( IN). Text "spravné" se vytiskne naptiklad po zadani ¢isla 23.8 . V piipadé, ze cheete aby Cislo bylo zadano
naptiklad ve tvaru: libovolné mnoZstvi cifer, desetinna tecka a znovu libovolné mnozstvi cifer, pak piikaz vypada
takto.

R A W:A?NI1".".N "spravn¢"<ET>

Znak tecky ( .) vyjadiuje, ze na tomto misté v fetézci mize byt libovolné mnozstvi cifer (N ). Pak jsou spravna
vSechna Cisla jako:  2222.1111 2 0.123 111. a dalsi.

V nasledujici tabulce uvadime seznam vSech moznych kontrolnich znakti. Zatim jste se seznamili se znakem N pro
kontrolu na numerické znaky a s moznosti uvedeni libovolného znaku v uvozovkach.

znak  vyznam

N libovolny ¢iselny znak 0,1,2......9

U libovolné velké pismeno AB,C...Z

L libovolné malé pismeno ab,c ... z

A libovolné pismeno AaBb. Zz
P libovolny interpunkéni znak vcetné mezery
C libovolny fidici znak v€etné¢ DEL
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E libovolny znak

Uvedené znaky je mozno kombinovat jako napiiklad.
R A W:A?I0NU ",spravne"<ET>

10NU znamen4, ze kontrolovany fetézec musi byt desetiznakovy, pticemz kazdy ze znakli miize byt bud'to ¢islice,
nebo velké pismeno.

Operator [ je pouZivan na testovani obsahu fetézce v jiném fetézci. Napiiklad ptikazovy fadek:
S A="ABCDEF"["BCD" W A<ET>

ulozi do proménné A &islo 1 a zobrazi ho na obrazovce. Cislo 1 jako vysledek porovnani obou fetézct fika, Ze
feté¢zec "BCD" se nachazi v fetézci "ABCDEF". Zadate-1i naptiklad:

S A="ABCDEF",B=A["BCF" W B<ET>

tak v proménné B bude ¢islo 0, coz tika, ze fetézec "BCF” se v fetézci "ABCDEF" nenachézi. Cislo 1 tedy
znamena pravdu a ¢islo 0 znamend neuspéch ( nepravdu ).

Operator | je pouzivan na testovani zda 1. fetézec nasleduje za druhym fetézcem dle tabulky ASCII. Napiiklad:

S A="EVA"]"ADAM"<ET>

Znak "E" v fetézci "EVA" nasleduje v ASCII tabulce za znakem "A" z fetézce "ADAM". Do proménné A bude
uloZeno ¢islo 1. Zadate-li pfikaz obracené:

S A="ADAM"]"EVA"<ET>

pak v proménné A bude 0, protoze "ADAM" nenasleduje abecedné ( a tedy ani dle ASCII tabulky ) za fetézcem
"EVA". Opét tedy Cislo 1 znamena ( stejné jako v celém MUMPSu ) pravda a ¢islo 0 znamena nepravda
(neuspéch ).

Operator # je pouzivan pro vypocet zbytku po d€leni. Takze piikaz:

W 10#7<ET>

vypise na obrazovku ¢islo 3, cozZ je zbytek po déleni ¢isla 10 ¢islem 7. Vysledek piikazu:

S A=1000.2#512<ET>

bude uloZeno ¢islo 488.2 do proménné A, protoze 488.2 je zbytek po déleni ¢isla 1000.2 ¢islem 512.
Dalsim operatorem je \. Tento operator se pouziva pro celo¢iselné déleni. Naptiklad ptikaz:

W 25.3\5<ET>

.zobrazi na obrazovce Cislo 5.

Vysledek dalsiho piikazu:

W 24\5<ET>

bude ¢islo 4. Budete-li pouzivat celoCiselné déleni nebo operand pro zbytek po déleni, pak se dobfe seznamte v
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druhé¢ Casti ptirucky s tim, jaké vysledky déavaji tyto operatory, kdyz se do vypocti zacne plést zdporné znaménko
!

Posledni poznamka patii k pouzivani operatoru NOT, tedy (‘) . Operator lze pouzivat opét v rizné propletenych
variantach. Jako piiklady k inspiraci Vam mohou slouzit nasledujici fadky.

R A W:A"25N "ano, nejde o 5 cifer"<ET>
Text bude vytistén pouze tehdy, kdyz obséh proménné A nebude péticiferné ¢islo.
S A=100,B="A<ET>

Proménna A ma hodnotu 100. Negace hodnoty 100 je 0. Prot6 bude obsah proménné B=0. Negace je zde
provadéna s numerickou interpretaci proménné A. Je-li numericka hodnota fetézce v proménné riizna od nuly, pak
je jeji logicka interpretace rovna Cislu 1 a negace je tedy 0. Numericka interpretace fetézcli je popsana v kapitole
3.2.

Ptikaz:

S A="ABCDEF",B="A<ET>

ulozi ¢islo.1 do proménné B. Numericka interpretace fetézce "ABCDEF" je 0 a negace ¢isla 0 je ¢islo 1. Jako dalsi
ptiklad pro inspiraci miize slouzit operator NOT v piikazu I.

S A=101 A+5°’=18 W "ano, A+5=",A+5<ET>
ProtoZe A+5 je 15 a nikoli 18,-je piikaz W za piikazem I vykonan.
9.2. Systémové proménné

Proménna $TEST byla vysvétlena v kapitole 5.2.1. Dalsi systémové proménné o nichz byste méli byt informovani
jsou proménné SHOROLOG a $STORAGE. Systémové proménné, které nepatii do standardu jazyka jsou
$ZCOUNT, $ZNAME, $ZGLOBAL, $ZROUTINE a $ZERROR. Systémové proménné nejsou zobrazitelné
pomoci piikazu V 0 ani V 1.

Systémova proménna $H obsahuje zasifrované datum a ¢as. Datum je zaznamenano pied ¢arkou jako mnozstvi dnti
ode dne 31. 12. 1840 ( toto je den 0 ). ¢as v sekundéch od ptilnoci je zaznamenan za ¢arkou. Pro rychlé rozlusténi
Casu a datumu existuji systémové programy. Datum zjistite v proménné %DT po spusténi programu %DATE. Cas
bude ulozen v proménné %T po spusténi programu %eMTIME.

Systémova proménna $S obsahuje vzdy aktualni velikost nepouzité paméti pro data a programy. Spustite-li
MUMPS, tak piikaz:

W $S<ET>

vypise velikost takzvané PARTITION v bytech. PARTITION je vlastn€ pamét pro ulozeni programu a lokélnich
proménnych. Nejde tu o takzvané BUFFERY. Zavedete-li do paméti naptiklad program CURSOR, tak se ¢islo v
proménné $S zmensi o velikost programu. Spustite-li tento program, tak po jeho ukonceni si opét nechejte vypsat
hodnotu proménné $S. Hodnota bude opét nizsi, protoze ¢ast paméti si obsadily lokalni proménné. Zadate-li
bezparametrovy piikaz K, tak zrusite lokalni proménné a obsah systémové proménné ( na tuto zadné K neplati )
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bude opét vyssi. Zadate-li prikaz ZR, tak vymazete 1 program z paméti pocitace (z PARTITION ) a hodnota
proménné $S bude opét jako pii spusténi MUMPSu.

Systémova proménna $ZN obsahuje vzdy jméno posledniho aktualniho programu. Jde o program, ktery se praveé
nachézi v paméti a lze jej vypsat piikazem ZP.

Systémova proménna $ZG obsahuje nazev mechaniky, na niz se nachazi globaly s nimiz se prave pracuje. V
nasledujici kapitole bude popséano, jak je mozno tyto mechaniky programoveé ménit. Jde o ptikaz ZO.

Systémova proménna $ZR obsahuje nazev mechaniky, na niz se nachazi programy. Tato mechanika mtize byt opét
programove ménitelnd, viz nasledujici kapitola.

Systémova proménna $ZE je pouzita tam, kde chcete zajistit 100 procentni bezchybnost programu. Chcete-li v pii-
padé jakékoli mozné chyby programu zavolat program pro oSetfeni havarie, pak je potfeba do této proménné ulozit
nazev takovéhoto programu vcetn¢ znaku * . V ptipade programové chyby mu bude predano fizeni a v proménné
$ZE bude ¢islo chyby a oznaceni fadku, kde chyba vznikla. Ulozite-li do proménné napi. $ZE="HAVARIE, tak v
piipadé chyby pravé pracujiciho programu bude zavolan program HAVARIE a do proménné $ZE MUMPS uloZi
napt. 3;ZAC+1"POKUS. ¢islo 3 znamena ¢islo chyby z chybovniku viz pfiloha ¢.4 ( nedefinovana lok. proménnd),
za sttednikem je oznaceno misto vzniku chyby.

Posledni zajimavou systémovou proménnou je $ZC. Tato proménna obsahuje informaci o poctu volnych blokt pro
ukladani globalti na dané mechanice ( blok je 768 byt ). Takze zjistite-li, Ze $ZC ma hodnotu 100, pak v prave

pouzivaném souboru GLOBALS.DAT je 100*768 volnych bytll. Tento soubor obsahuje vSechny Vase globalni
proménné.

9.3. Prfikaz ZOPTION

MUMPS, ktery se Vam spolu s touto piiruckou dostal do rukou neumi spojité vyuzivat diskova média (
implementace MUMPSU na vétSich pocitacich toto dovedou ). Toto pro uzivatele znamena, ze pfimy piistup ma
vzdy jen na maximaln¢ dvé mechaniky. Na jedné z nich jsou programy ( tzv. ROUTINES ) a na druhé jsou globaly (
soubor GLOBALS.DAT ). Oboje muize byt rovnéz na jednom disku. Chcete-li vSak mit globaly na nékolika
mechanikach soucasné a vSechny je pouzivat, pak je k tomuto zapotiebi znalost piikazu ZO.

Ptikaz:

Z0<ET>

Vas informuje o aktualnim nastaveni mechaniky s programy a mechaniky s globaly. Nasledujici text:

ROUTINES ON C
GLOBALS ON C

Vs informuje o tom, ze programy jsou volany z mechaniky C a globaly jsou v mechanice C. Chcete-li piitazeni
zménit, a mate-li zajem pracovat s programy v mechanice A a s globaly v mechanice B, pak napiste piikaz:

ZO ("AH:HBH)<ET>
Piikaz:

ZO ("B")<ET>
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prepne MUMPS pro praci s programy v mechanice B a piifazeni mechaniky pro préci s globaly se nezméni.
Ptikaz:

7O (:"A")<ET>

pifepne MUMPS pro praci s globaly v mechanice A, pficemz nezméni piifazeni mechaniky z niz jsou volany
programy.

MUMPS pouziva pro zrychleni vlastni ¢innosti rozsahlé buffery. Jde o oblast v paméti pocitace, kde se uchovava
mnoho informaci pred tim, nez jsou fyzicky uloZeny na disk. Muze se Vam postéstit, Ze pii praci bude mit MUMPS
vsechny udaje, jez ma ukladat na disku, v bufferech. Pak se vSechen obsah téchto bufrii miize ztratit naptiklad
vypadkem elektrického proudu. Z tohoto diivodu Vam chceme doporucit abyste ve svych programech obcas
pouzivali ptikaz:

7O (SZR:$ZG)<ET>

ktery zajisti, ze vSechna data budou fyzicky ulozena na diskti. Tento ptikaz musite pouzit téz v piipadé, ze chcete
vyjmout datovou disketu z mechaniky a vloZit tam jinou. Ptikaz v tomto piipadé musite pouZit pred vyjmutim
puvodni diskety a pak ihned po vlozeni nové diskety. Pouze tento postup Vas uchrani od ztraty dat (obdobu tohoto
musite délat u vSech programovacich systéma, nejde o zvlastnost MUMPSu ).

Vyprazdnéni vyrovnavacich buffert a ulozeni dat na disk se provede 1 v piipad¢, Ze pouzijete piikaz HALT v
ptimém piikazovém rezimu ( disketu vyjmete az po ohlaseni systému MS-DOS ).
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9.4. Funkce $ZMATH

Pro jednoduché matematické propocCty,pracujici ptes pfirozeny logaritmus,je pouzitelna matematicka funkce $ZM.
Tato funkce umoziiujé vypocitat druhou odmocninu ¢isla, pfirozeny logaritmus ¢isla a inverzi ptirozeného logaritmu
na Cislo. Piikaz se pouZziva naptiklad takto:

W $ZM(1,100)<ET>

Vysledkem funkce je druha odmocnina ¢isla 100. To, Ze jde o druhou odmocninu je indikovano prvnim
parametrem ( Cislo 1 ). Zménite-li prvni parametr na ¢islo 2, pak budete pocitat pifirozeny logaritmus ¢isla 100.
Ptikaz bude vypadat takto:

W $ZM(2,100)<ET>

Vysledkem je ¢islo 4.60517019. Obracenym postupem pii pouziti ¢isla 3 jako prvniho parametru ) se dojde k
vysledku 100. Piikaz vypada takto:

W $7ZM(3,4.60517019)<ET>
9.5. Pouzivani holého odkazu

Tato kapitola obsahuje dopliikové informace k tomu, jak je mozno Gspornéji pfistupovat ke globalnim proménnym.
Tradi¢ni pfistup je takovy, ze se vypisuje vzdy cela adresa proménné, a to v piikazech i funkcich MUMPSu.
Zjednodusenim je metoda piistupu pomoci holého odkazu ( téZ nahé reference ). Pro vysvétleni uvadime nasleduyjici
priklad.

S AA(1)=100,7(2)=150,(5)=300<ET>

Ptikaz S mé ulozit do proménné “A(1) fetézec 100, do proménné "A(2) fetézec 150 a do proménné “A(5) fetézec
300.

Pro¢ je tomu pravé tak ?

MUMPS si totiz vzdy pamatuje celou posledni pouzitou adresu globalni proménné. To znamena, Ze adresa “A(1)
byla posledni pouzitou adresou globalni proménné a tuto si zapamatoval. Dale si jesté¢ navic pamatuje posledni
pouZitou troven indexi. V piipad€ proménné ~A(1) Slo o prvni trovei. Z té€chto predpokladi si pak vytvati celou
novou adresu. To, Ze se znak " objevi piimo pred zavorkou ( normalni je to, Ze za znakem ” je ndzev proménné a
teprve pak zavorka s indexy ) fikd, Ze adresu nasledujici globalni proménné si musi MUMPS vytvofit sam.
MUMPS tedy pouZije z pivodni adresy vSe, az na index v nejnizsi pouzité trovni. V nasem piipad¢ tedy pouzije
~AA() ana prvni Groveb indexti dosadi ¢islo 2, takze vznikne adresa “A(2). Tuto adresu pouZije k vykonani ptikazu
( S *A(2)=150) a navic si ji zapamatuje jak jiz bylo feceno ( jako posledni pouzitou adresu globalni proménné .
Narazi-li dale na "(5), tak dle stejnych pravidel vytvori adresu “A(5) a tuto pouzije v piikazu S ~A(5)=300.
Nasledujici ptikaz ulozi fetézec "NE" do proménné ~A(2, "JAN",7) .

S /\A(Z’HJANH , HTMH) :HANOH’ /\(7) :HNEH<ET>

Adresa (“A(2,"JAN",7) ) mize byt vytvoiena proto, ze st MUMPS pamatuje posledni pouZzitou adresu globalni
proménné ( ~A(2,"JAN","TM") ) a to, ze posledni pouzita roven je uroven tieti. Tieti proto, ze proménna
AA2,"JAN,"TM") ma tii indexy ( prvni je Cislo 2, druhd je fetézec "JAN" a tre- ti je fetézec "TM" ). Na misto
tietiho indexu ulozi MUMPS Cislo 7 a tak vznikne nova adresa.

Holy odkaz miize zptisobit 1 zahloubeni do dalSich urovni. Nasledujici priklad toto zobrazuje.
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S C="ABC","A(2,"JAN",7)="NE",\(7,C)<ET>

Nov¢ vznikla adresa pak vypada takto:
~A(2,"JAN",7,C) => A (2,"JAN", 7,"ABC")

Nova adresa ma Ctyfi urovné. Na Ctvrté tirovni je pouzita proménné C.

9.6. Pouzivani neprimé adresace, tj. znaku @

Pojem nepiima adresace zahrnuje velmi diilezitou a silnou stranku MUMPSu. Né&kolikrat jiz byla pouZita v textu bez
dalsiho zevseobectujiciho vysvétleni. Nyni bychom Vam ji radi piiblizili.

vvvvvv

chcete nepiimou adresaci pouzit. Naptiklad piikaz S:

S B=10,B=B*2 W B<ET>

To stejné Ize napsat pomoci neptimé adresace napft. takto:
S A="B",B=10,@A=B*2 W B<ET

Vysledkem je zobrazeni ¢isla 20 na obrazovce. Piiklad se da popsat takto. Do proménné A je uloZen
jednoznakovy fetézec B. Do proménéné B je ulozeno Cislo 10. @ A=B*2 znamena, aby do proménné, jejiz nazev
je ulozen v proménné A ( tedy do proménné B ) byl ulozen obsah proménné B vynasobeny ¢islem 2. Mozna se
Vam tento piiklad zda samotcelny. Jde vSak o vysvétleni filozofie a pouZiti v redlnych situacich zalezi na Vas. Dalsi
ptiklad ukazuje skok na navesti programu na disku.

G ZACMPRIKLADI<ET>
Ekvivalentni ptikaz, za pouziti nepiimé adresace, je:
S A="ZAC"PRIKLADI1" G @A<ET>

Ptikaz S ulozi do proménné A ndzev programu a naveésti z daného programu. Ptikaz G @A provede spusténi
programu od daného navesti, tedy spusténi programu PRIKLADI od navesti ZAC.

V tuto chvili je potfebné pochopit to, ze nepiima adresace je vzdy jakoby posunuti o jednu piikazovou uroven
dale. To znamena, je-li v zakladnim piikazu pouZit nazev promeénné, navésti nebo naptiklad kontrola dle vzorku,
pak je pro pouziti nepiimé adresace potieba ulozit proménnou, navesti ¢i fetézec kontroly dle vzorku do
zprostiedkujici proménné. Na tuto zprostiedkujici proménnou se pak odvolate pomoci znaku (@ v misté, kde byste
normaln¢ uvedli ndzev proménné, navesti ¢i fetézec kontroly dle vzorku. Tuto zésadu je potfebné mnohokrate
vyzkouset, az posléze budete naprosto jednozna¢né chapat tvrzeni o posunuti o jednu piikazovou tiroven. Posledni
piikaz Vam ukéze moznost nékolikanasobného vnoteni neptimé adresace.

S A="@B"B="@C",.C="D"@A="to C="D",@A="to je ale zmatek"<ET>

Vysledny fetézec je uloZzen do proménné D.

Pouzivani nepiimé adresace dovoli spoustu velice krkolomnych vyrazi, které ¢asto umozni takika nemozné. Na
druhé strané je si vSak tfeba uvédomit, Ze kazdy program je nékdy potfeba upravit. Bude-li tedy Vas i relativné
jednoduchy program hyfit neptfimym adresovanim, pak neshledate patrné€ jinou moznost nez napsat program novy.
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Bude to znamenat, Ze jste velmi dobte pochopili neptimé adresovani, avsak je potieba, abyste se naucili je jeste

vyuzit !

Priloha ¢.1 - tabulka prikazi

Prikazy z ANSI standardu:

BREAK
CLOSE
DO
ELSE
FOR
GOTO
HALT
HANG
IF

KILL
OPEN
PRINT
QUIT
READ
SET
USE
VIEW
WRITE
XECUTE

ladéni programt

ukonceni pouzivani tiskarny, vnéjSich souborii a rozhrani V24 ( RS232)

skok se zachovanim navratové adresy
provede zbytek fadku, kdyz $T=0

cyklus v ramci fadku

skok bez zachovani navratové adresy
ukonceni programu, ukonceni prace v MUMPSu

pozastaveni vykonavani programu

proved zbytek fadku, kdyz $T=1

rusi lokalni a globalni proménné

otevieni vnéjSich zafizeni ( tiskarna, vng&jsi soubory a rozhrani V24

*vypsani programu z pameti na obrazovku

ukonceni cykli a podprogramii

nacitani fetézcl do proménnych z klavesnice, vn€jsich soubort ¢i z rozhrani V24
uloZeni fetézce do promeénné

oznaceni zafizeni, na némz bude probihat nasledujici komunikace (tiskarna, vnéjsi soubory ¢i V24)
zobrazeni adresait a proménnych
vypsani fetézce na zvolené zaiizeni ( obrazovka, tiskarna, vnéjsi soubor ¢i rozhrani V24
provedeni piikazi, ulozenych v proménnych

RozSitujici prikazy:

ZDELETE
72GO
ZINSERT
ZLOAD
ZOPTION
ZPRINT
ZREMOVE
ZSAVE

ptikaz pro zruseni programu na disku
pokracovani programu po preruseni piikazem BREAK
vlozeni fadku do programu
zavedeni programu z disku do paméti
meni pfifazeni mechanik programim a globaliim
vypséani programu z paméti na obrazovku
mazani fadka programu ¢i celého programu
ulozeni programu z paméti na disk

*Ptikaz nebude v nové ANSI normé¢. Pouzivejte piikaz ZP.

Funkce z ANSI standardu:

$ASCII
$CHAR
$DATA
SEXTRACT
$FIND
$JUSTIFY

zjisti pofadové Cislo znaku v ASCII tabulce

ptrevede potadové ¢islo znaku z ASCII tabulky na znak
zjisti existenci proménné

vyjme podfetézec z fetézce

zjisti zda v fetézci existuje dany podietézcl

formatuje vypisy a zaokrouhluje
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SLENGTH  zjisti délku fetézce a mnozstvi podietezcl
$ZNEXT*  zjisti Cast adresy dal$iho prvku na dané Grovni
$ORDER zjisti ¢ast adresy dalSiho prvku na dané Grovni
$PIECE vyjme (ulozi) fetézec mezi oddélovaci
$RANDOM  generuje ndhodné ¢islo v zadaném rozsahu
$SELHAT  umozni vétvit vétsinu piikazi

$TEXT vypise 1 fadek z programu v paméti

RozSirujici funkce:

$ZMAT provadi druhou odmocninu a konverze ptirozené¢ho logaritmu v obou smérech

$ZNEXT *zjisti celou adresu dalsiho, redlného glob.prvku

$ORDER zjisti celou adresu dal$iho redlného glob.prvku

$ZSORT *zjisti Cast adresy dal$iho prvku na dané trovni avsak jinak uspofadanou nez v SORDER
*Funkce jsou nahrazeny vykonnéjsimi funkcemi ( ty jsou uvedeny vzdy ihned pod nimi ). V nové ANSII normé

nebudou.

Systémové proménné z ANSI standardu:

$ HOROLOG obsahuje datum a ¢as

$ 10 obsahuje ¢islo pravé pouzivaného vstupné/vystupniho ( V / V) zatizeni
$STORAGE udava velikost nepouzité uzivatelské paméti

$TEST proménna vyuzivana v piikazech IF a ELSE

$X obsahuje aktualni soutadnici sloupce obrazovky nebo tiskarny

$Y obsahuje aktualni soutadnici fadku obrazovky nebo tiskarny

RozSirujici systétmové proménné:

$ZCOUNT  obsahuje pocet volnych blokii v GLOBALS.DAT

$ZERROR  pouzitelna pro feSeni programovych havarijnich situaci

$ZGLOBAL obsahuje nazev mechaniky, v niz jsou aktualni globaly ( soubor GLOBALS.DAT )
$ZNAME obsahuje nazev programu, ktery je pravé v uZivatelské paméti

$ZROUTINE obsahuje nazev mechaniky, v niz jsou volané programy

ASCII tabulka
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10 16 Znak |10 |16 [znak [10 |16 pnak [10 [16 [nak
0 00 INULL B2 [0 |SP 64 K0 @ 96 160

1 01 SOH B3 pP1 | 65 41 |A 97 61 ja

2 02 STX B4 P2 | 66 42 B 98 162 b

3 03 ETX BS5 P3 # 67 43 |C 99 163 [

4 04 [EOT B6 P4 B 68 44 D 100 64 d

5 05 [ENQ B7 P5 ™% 69 U5 [E 101 65 f

6 06 |[ACK B8 PR6 K& 70 46 |F 102 66 |f

7 07 IBEL B9 p7 | 71 W7 |G 103 67

8 08 BS 40 P8 | 72 U8 H 104 68 |h

9 09 |HT 41 29 73 49 | 105 169 |

10 OA [LF 12 DA [F 74 HUA | 106 A |
.11 OB |VT 13 PB i 75 4B K 107 |6B k
12 OC [FF e 76 U4C |L 108 6C |1
13 OD [CR 45 PD | 77 UD M 109 6D m
14 OE [SO M6 RE | 78 HUE N 110 6E
15 OF SI 47 RF 79 WF O 111 6F o
16 10 IDLE 48 B0 0 80 [50 [P 112 70 p
17 11 DC1 49 B1 |1 81 51 1Q 113 |71 g
18 12 DC2 0 B2 PR 82 52 R 114 72 I

19 13 DO 51 B3 B3 83 53 S 115 13 s
20 14 IDC4 52 (34 W4 84 154 [T 116 [74 ¢t

21 15 INAK 53 B5 5 85 55 U 117 75
22 16 SYN 54 PB6 6 86 56 |V 118 [76 v

23 17 [ETB 55 B7 |7 87 57 W 119 [717 W
24 18 ICAN 56 B8 I8 88 B8 X 120 78 K
25 19 |[EM 57 B9 P 89 59 Y 121 [79

26 IA SUB 58 PBA | 90 BA [Z 122 1A I
27 1B ESC 59 BB | 91 BB | 123 [/B {
28 1C_[FS 60 BC K 92 |5C 124 [IC |
29 1D IGS 61 BD E 93 5D | 125 [ID K
30 IE RS 62 PBE P 94 |SE 126 [lE
31 1F |US 63 BF 2 95 |5F 127 [7F [DEL

Drobné programy :

NASOB.MMP

ZAC ;tisk male nasobilky; 10 JAN 1989 at 10:25

W "Tisk male nasobilky",!!

FB=1:510 W ! FJ=1:1:20 W ! S SL=-16 F I=B:1:B+4 D TISK

Q

TISK S SL=SL+16 W ?SL, 1" * " J."="1*] Q
CURSOR.MMP

CURSOR ;definice funkci cursoru; 10 JAN 1989 at 22:50

s CLS="*27,""[2] ™

s CLL="%27, “ “[K" "

s BEEP="+27*7"

s CUU="%27,%91 DX+1,"A""
s CUD="¥27,%91,DX-1,"'B""
s HOME="%27, " "[H""
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s CUP="%27,%91 DY+1,"""" DX+1,” “H”“ «
s COLOR="%27,%91,Z,"'m""

s MOD=11%*27,%91,”=11""Z,”””"h""

s BS="%27 *8"

s CR="%27 *13"

s LF="%27 *10"

s HI="*27,”"[1m”™”’

sLI="%27,“[Om™”

s BLINK="%27,%91,5.”’m’””’

s DEL="%27 8 " %27 *g"

s BLANK=" s

SETCOL S BILCERV=11%¥27,%91,37,”'m""*27,¥91,41,m"™"

S ZELCERV:"*27,*91,32,""m"",*27,*91,41,””111””
S ZELMOD=11%27,%91,32,"'m"",*27,%91 44, ’m"”’
S BILMOD="%27,%¥91,37,""'m"",*27,%91,44,""'m""”

S MODZEL= 11 *27, *91,34,""m" ", *27, ¥91, 42’ m’””’

S CERNZEL=11%*27,%91,30,”’m"",*27,%91,42,"’m"""

S CERNMOD="#27,%91,30,"llm"",*27,%91,44,""'m"""

S BIICERN="*27,*91,37,""m" ", *27, *91, 40,””’m’”””
S ZELCERN="%27,%91,32,""m"",*27,¥91,40,”’m"””’

S CERVMOD="%*27,%91,31,""m"",*27,%*91,44,”’m"”””

Priloha ¢.2 chybové zpravy MUMPSu

Cislo Text chyby

0 J AU AW = O

— et e e \O
A WO —= O

Chybi znak zacatku fadku
Pteplnéni zasobniku

Aritmetické piepnéni
Nedefinovana lokalni proménna
Nespravny nazev funkce
Nespravny nazev prikazu
Nedefinovany nazev programu
Nedefinovana globalni proménna
Global a hodnota jsou pfili§ dlouhé
PIny adresat

Program vétsi nez uzivatelska oblast
Retézec je piili§ dlouhy

Nespravny pocet zavorek
Nespravné pouZity operator negace
Nespravné ukonceny piikaz
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15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55

Ptilis mnoho nahych odkazii
Nedovoleny pfistup ke globalu

D¢éleni nulou

Nespravny znak

Pteplnéni syntaktického zasobniku
Nespravny vyraz

Nespravny vzorek

Chybi carka

Nespravné jméno promeénné
Nespravné pouziti nepiimé adresace
Nedefinované ¢islo programového fadku
Nespravny numericky literal

Chybi rovnitko

Nespravny nazev programu ¢i navesti
Nespravna syntax nazvu
Neimplementovana operace

Piepnéni tabulky symboli

Systémova chyba

Duplikované navésti

Nespravny odkaz na fadek

V $SELECT neni pravdiva hodnota
Nespravna naha reference globalu
Soubor globall neni na disku

Program neni na disku

Diskova V/V chyba

Program neni pojmenovan

Program je uz v knthovné

Zru$ nebo schovej program

Ptikaz pouzivany jen v nepiimém rezimu
Nespravny vyraz v pribéhu BREAKu
Ptikaz pouzivany jen v pribé¢hu BREAKu
Chybi index

Nespravny index

Nespravny parametr OPEN

Zatizeni neni otevieno

Nespravna mechanika

Cteni ze zafizeni, na nZ Ize jen zapisovat
Nespravné Cislo zafizeni

Neni pouzito (rezerva)

Chyba kontrolni sumy pii opakovani
Chyba kontrolni sumy pfi cteni
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