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BAJT — 8 bitéw, podstawowych jednostek infor-
magji.

BAJTEK — to popularne pismo, po$wiecone temu
wszystkiemu, co z przeksztatcaniem informacji sie
wigze. Przede wszystkim chcemy by¢ pomocni tym,
ktérzy juz majq lub chcq mie¢ komputery osobiste.

BAJTEK jest wspdlnym( miesiecznym dodatkiem
do ,Sztandaru Mtodych” i ,Odrodzenia”. Podjeli-
$my te inicjatywe, aby w czeéci cho¢ odpowiedzied
na zapotrzebowanie miodych Czytelnikéw. Ze
to zainteresowanie najnowszq technikg jest wiel-
kie i autentyczne, poparte dodatkowo desperac-
kg wolg wziecia wtasnego, liczqcego sie udziatu
w $wiatowej ,grze o jutro” przekonalismy sie raz
jeszcze rzucajqc rok temu idee powotania Mto-
dziezowej Akademii Umiejetnosci. Wielki rezonans
spoteczny, z jakim spotkata sie MAU — bedqgca juz
faktem — jest najlepszym dowodem ogromu zdolno-
$ci, umiejetnosci i woli czynu tkwigcych w mtodym
pokoleniu Polakéw.

O znaczeniu techniki mikrokomputerowej dla roz-
woju wszystkich spoteczeristw nie chcemy w tym
miejscu pisaé, gdyz przeciez kazdy, kto juz wzigt
BAJTKA do reki jest w jaki$ sposdb o tym przekona-
ny. Dodamy tylko, ze dla pomyslnej przysztosci na-
szego kraju jest to sprawa absolutnie KLUCZOWA.
Zwiaszcza niezwykle pilne staje sie podijecie sze-
rokiej edukacji komputerowej w szkotach. W tym
sensie publikowane na tamach BAJTKA materiaty
bedq wspierad zainicjowany przez Rade Krajowq
PRON ,Narodowy Czyn Pomocy Szkole”.

Ambicjq zespotu redakcyjnego jest — najogdlniej
méwiqc — zwalczanie analfebetyzmy mikrokom-

RUN czyli zaczynamy

puterowego w Polsce. Oczekujemy pomocy tych
wszystkich, ktérz w walce o sprawy informatyki
w Polsce majq juz doswiadczenie. Nasze tamy sq
dla wszystkich szeroko otwarte. Zaproponowalismy
juz zresztq wspdtprace wielu osobom i $rodowi-
skom twércéw informatyki i uzytkownikom jej metod
i urzqdzen. Bardzo na te pomoc liczymy!

Zdajemy sobie sprawe, ze na catym $wiecie
wydawnictwa tego typu sq o wiele bardziej efek-
towne. Kolor, dobry papier, efektowne oktadki,
wktadki, kasety i dyskietki, jako niezbedne zatqcz-
niki — to juz sie stato normg. Zeby nie szukaé do-
leko: zazdro$é ogarnia, gdy sie na przyktad bie-
rze do reki tego typu pisma oferowane mtodym
Butgarom! Mamy nadzieje, ze wkrétce i BAJTEK
uzyska odpowiednie do roli spofecznej, jakg chce-
my zeby spetniaf, warunki techniczne. Tymczasem
— zaczynamy jednak w takim ksztatcie, w jakim to
jest aktualnie mozliwe, gdyz strata kazdego dnia
jest w tej dziedzinie stratq nie do odrobienia. Alter-
natywy nie mamy — jeéli chcemy nie tylko marzy¢
o lepszej przysztoici, ale i praktycznie te przysztosé

przyblizaé.
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® Na poczatek poinformujemy czytelnikéw, iz
uméwilismy sie rozmawia¢ z Panem Profesorem jako
z autorem glo$nej ksiazki ,Nie sama informatyka”.
Bedziemy, jednym stowem, rozlicza¢ Pana Profesora
z publicznych wypowiedzi. W swojej ksiazce sfor-
mulowal Pan Profesor przestroge, ze niezajmowa-
nie sie informatyka grozi kolonizacja cywilizacyjna
i intelektualna. Jak widzi Pan ten problem w chwili
obecnej?

— Sze$¢ lat po napisaniu ksigzki powtarzam przestro-
ge i ze smutkiem stwierdzam, ze mimo fali publicznego
lecz bardzo powierzchownego zainteresowania sprawami
informatyki (wtasciwie jej widowiskowa strona), zagroze-
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nie nie tylko wystepuje nadal, ale pogtebito sie o te sze$é
lat, podczas ktérych nie zrobiono nic, aby sprawe zasto-
sowan informatyki w Polsce postawi¢ na zdrowszych pod-
stawach niz dotychczas.

Miaty miejsce w tych latach zjawiska bardzo smutne.
Niewatpliwie straciliSmy sporo kadry, zaréwno przez wy-
jazdy zagraniczne, jak i przez odejscie z zawodu. Niech
nie tudza sie ci, ktérzy sadza, ze mozna by temu prze-
ciwdziata¢ metodami administracyjnymi np. przez ogra-
niczenia w wydawaniu paszportéw informatykom. Nie
zapobiegnie to odptywowi tych informatykéw, ktérym
bardziej optaca sie naprawa telewizoréw, czy wrecz pro-
wadzenie butikéw.
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Ten proces, niestety, trwa nadal; towarzyszy mu (i w du-
zym stopniu go wywotuje) zjawisko dalszej archaizacji
wyposazenia uczeini w sprzet informatyczny. Od ukaza-
nia sie wspomnianej ksigzki juz pie¢ rocznikéw absol-
wentéw szkét ekonomicznych i technicznych (tj. tych,
ktérzy najbardziej do uzywania informatyki powinni by¢
wdrozeni) opuécito mury uczelni, nie majac zielonego
pojecia jak te informatyke naprawde stosowa¢. Nie budzi
to mojego entuzjazmu.

O ile jeszcze pieé lat temu, w tych kilku instytutach
informatyki, ktére traktujq sprawe powaznie, ksztatcili-
$my ludzi na mniej wiecej takim samym poziomie przy-
gotowania co przecietne uczelnie zagraniczne, to w tej
chwili jest to juz zupetnie niemozliwe. Nie posiadamy
nie tylko réwnorzednych, czy troche tylko gorszych, lecz
w ogble zadnych urzadzen pozwalajacych ksztatci¢ np.
w grafice komputerowej czy nowoczesnych, ergonomicz-
nych systemach dostepu do komputerow. W wielu waz-
nych gateziach informatyki ksztatcenie odbywa sie na
zasadzie opowiadania jak to wyglada.

@® W wywiadzie udzielonym "Polityce" stwierdzit
Pan Profesor, ze nawet ci informatycy, ktérzy wyje-
chali za granice powrdciliby do kraju, gdyby zaistnia-
ly ku temu sprzyjajace warunki. Co wiec nalezy robié
w tym celu?

— Sadze, Ze wielu z nich powrdcitoby. Niezbedne
sa dwa warunki: oczywisty, ktéry wymienie na drugim
miejscu i mniej oczywisty, od ktérego zaczne. Musza oni
poczué sie rzeczywiscie potrzebni. Jestem przekonany,
ze otwarcie realnych perspektyw zawodowych w kraju
bedzie bardzo silnym bodZcem. Rzeczywiste zapotrze-
bowanie na informatykéw moze jednak stworzy¢ tylko
powazny, ogélnonarodowy program rozwoju zastosowan
informatyki, uwzgledniajacy wszystkie uwarunkowania
techniczne, ekonomiczne i spoteczne.

Teraz 6w warunek oczywisty, czyli sprawa ptac. Nie
ma co ukrywaé, ze informatycy sa $wiadomi tego, jaka
obiektywna warto$¢ przedstawia ich wysoko kwalifiko-
wana praca na rynku $§wiatowym. Dysproporcje w ho-
norowaniu ich pracy w Polsce i za granica, ostrzejsze
bodajze niz w jakimkolwiek innym zawodzie, stanowia
dla wiekszosci mtodych ludzi argument nie tylko ekono-
miczny. Jest to widomy znak spotecznego niedocenie-
nia.

@ Trzy tata temu w wywiadzie dla "ITD" stwierdzit
Pan "Nie chce tylko trwaé. Mnie interesuje podjecie
agresywnego rozwoju od dzis, od zaraz". Czy pozostat
Pan wierny tej postawie?

— Trudno odpowiedzie¢ na to pytanie w kategoriach,
w ktérych uméwiliSmy sie prowadzi¢ te rozmowe, to
znaczy — autorskich. Osobiécie nie mam poczucia zmar-
nowania tych lat, ani stepienia wlasnej agresywnosci.

Uwazam, ze bardzo wiele udato sie osiagna¢ zespo-
towi ludzi, ktérzy tworza Polskie Towarzystwo Infor-
matyczne. Fakt systematycznego wzrostu liczbowego
Towarzystwa, ktére nadal utrzymuje dos$¢ ostre kryteria
akceptacji nowych cztonkéw, dobrze organizowane i cie-
szace sie duzq popularnosciq imprezy ksztatceniowe,
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prowadzenie dziatalno$ci szkoleniowo-badawczej na zle-
cenie wielu instytucji, funkcjonowanie. Towarzystwa bez
pobierania zadnych zasitkéw, a réwnoczes$nie finansowa-
nie wielu ciekawych akcji (miedzy innymi — kupowanie
komputeréw dla szkolnych két zainteresowan), nawiaza-
nie rzeczowej wspoétpracy z resortem os$wiaty i dobrych
kontaktéw ze $rodowiskiem nauczycielskim — wszyst-
ko to $wiadczy o skutecznej aktywno$ci informatykdw,
zwlaszcza na tle ogélnego przekonania, ze w Polsce nie-
wiele mozna zrobi¢ spotecznym wysitkiem.

® W swojej ksiazce niewiele miejsca poswiecit Pan
zjawiskom powszechnego zainteresowania informaty-
ka. Jak ocenia Pan istotno$¢ tego zjawiska?

— W dwoéch rozdziatach mojej ksiazki duze ustepy
poswiecone sa masowo$ci informatyki, nie ma natomiast
niczego o zjawisku popkultury informatycznej, ponie-
waz tego zjawiska po pro stu nie byto. Pisatem o innej
masowosci, 0 komputerach domowych potaczonych sie-
cia. Rozwija sie to znacznie wolniej niz przypuszczatem,
a w Polsce nie wystepuje w ogole.

Nasze domowe komputery, dziatajac jako urzadze-
nia do przetwarzania napiséw, redagowania tekstéw sq
z pewnos$cig bardzo uzyteczne dla ludzi zawodowo pa-
rajacych sie ,,piérem". Sam z tego korzystam i bez mego
manipulatora napiséw czutbym sie juz jak bez reki. Do-
tyczy to jednak bardzo niktego procentu spoteczenstwa.
Dla wiekszosci ludzi mikrokomputery odizolowane od
duzych bankéw informacji nie spetniaja (poza rozrywka)
zadnych okreslonych funkcji.

Nie mozna nie doceniaé¢ rozrywki, nie wolno jej jed-
nak przecenia¢, zwlaszcza ze ,zdolnosci rozrywkowe"
taniego mikrokomputerka sa niewielkie i zabawa w za-
sadzie koriczy si¢ w momencie opanowania tego sprzetu.
Meteoryczna kariera najprostszych urzadzen tego typu
zdecydowanie przygasa na $wiatowym horyzoncie.

Prywatny komputer to przede wszystkim informator
inteligentny, selektywny, cho¢ pamietajacy o wszystkim,
spontaniczny i niestrudzony. Musi jednak by¢ zrealizowa-
na funkcja tatwego dostepu do informacji nie generowanej
na miejscu. Méwi sie o wszelkiego rodzaju poradnikach
programach edukacyjnych do indywidualnego uzytku;
z calg pewnosciq jest to droga stuszna, lecz wymaga za-
wrotnej ilo$ci doskonatego oprogramowania. Zréznicowa-
ny rynek indywidualnych uzytkownikéw nie jest w stanie
utrzymac ciezaru kosztéw jego przygotowania.

Proces masowego uzytkowania izolowanych kompu-
ter6w osobistych, po przejsciu przez faze poczatkowej fa-
scynacji — jak sadze — zamiera. Nie dotyczy to oczywiscie
personalnych komputeréw zawodowych: biurowych, do
redagowania tekstéw, do prowadzenia ksiegowosci (lecz
jesli ta ksiegowo$¢ ma obejmowac jedynie budzet jednej
rodziny to naprawde kajecik w kratke dziata lepiej).

@ A jak ocenia Pan Profesor t¢ mode w naszym
kraju?

— Boje sie ogromnie, ze fala popkultury informatycz-
nej zaczyna ludziom przystania¢ rzeczywista informaty-
ke. Dla wiekszos$ci ludzi w
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L, Wysledzi¢ moment historyczny, w ktérym liczydto
dosiegto Rozumu, jest réwnie trudno, jak 6w, co maipe
przemienit w cztowieka".

Stanistaw Lem ,,GOLEM XIV"

Mikrokomputer sktada sie z pieciu najwazniejszych
dla uzytkownika elementéw: klawiatury, mikroproceso-
ra, pamieci typu ROM, pamieci typu RAM 1 interfejsu,
(rys. 1).

Zbiér linii sygnatowych, ktérymi przesytane sa dane
miedzy mikroprocesorem a pamieciami (ROM, RAM)
i urzadzieniami zewnetrznymi (poprzez interfesj 1/0),
nazywa sie magistrala danych. Poniewaz komunikacja
jest dwustronna wiec magistrala nazywa sie dwukierun-
kowa. Komorki pamieci oraz urzadzenia zewnetrzne
musza by¢ wybierane przez mikroprocesor selektywnie,
przez podanie ich adresu liniami adresowymi. Zbi6r linii
adresowych nazywa sie magistralg adresowa. Jest to ma-
gistrala jednokierunkowa tzn. adres jest przesylowy od
mikroprocesora do pozostatych podzespotéw. Ponadto
w mikroprocesorze istnieje specjalny uktad sterowania,
ktéry dekoduje rozkazy i generuje wewnetrzne sygnaty
sterujace, zapewniajace wtasciwy przebieg operacji zde-
finiowanej kodem rozkazu. Sygnaty te, wspdlnie z sygna-
tami wprowadzanymi do uktadu sterowania z urzadzen
zewnetrznych przesylane sa tzw. magistrala sterujaca.

MIKROPROCESOR

Zasadniczym i najbardziej skomplikowany elemen-
tem mlkrokomputera jesi mikroprocesor

CPU (z ang. Central Proccesing Unit). Jesli jednocze-
$nie przetwarza sie o$miobitowe (bit to 0 lub 1) porcje
informacji to nazywa sie 8-bitowym, w przypadku gdy
porcje ta sa wieksze i wynosza 16, 32 lub 64 bity méwi sie
o mikroprocesorach odpowiednio 16-, 32- i 64-bitowych.
Oczywiscie wraz ze wzrostem wielko$ci przetwarzanej
informacji ro$nie szybko$¢ pracy mikroprocesora.

Mikrokomputer moze operowaé¢ na pamieci operacyj-
nej i ra rejestrach czyli pamieci umieszczonej w samym
mikroprocesorze. Mozna wyrdzni¢ 8 podstawowych ty-
pOw rozkazéw:

— Ladowanie i modyfikacja zawarto$ci pamieci i reje-
Strow.

— Przesytanie i przeszukiwanie obszaréw pamieci.

— Operacje artrematyczne i logiczne.

— Rotacja i cyrkulacja zawarto$ci komérek pamieci i re-
jestrow.

— Ustawianie poszczegélnych bitéw.

— Skoki, wywotywanie i powroty z podprogramoéw.

— Obstuga wejscia—wyjscia.

— Sterowanie stanem mikroprocesora.

Rozkaz jest wykonywany po przestaniu do mikroproce-
sora informacji w postaci ciagu zer i jedynek, bedacej ko-
dem Zzadanego zlecenia. Kazdemu rozkazowi odpowiada
inny kod zero-jedynkowy, zrozumiaty dla mikroprocesora.

Wykonywanie kazdego rozkazu wymaga od 1 do 5 cy-
kli mikroprocesora. Kazdy cykl sktada sie z 3—5 taktéw
wbudowanego zegara. Czestotliwo$¢ zegara jest najwaz-
niejszym po architekturze czynnikiem wptywajacym na
szybko$¢ wykonywanych operacji.

Magisirala adresowa
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Dwa najbardziej, rozpowszechnione w Polsce mikro-
komputery Sinclair Spectrum i Commodore 64 zbudo-
wane sa na dwoch réznych mikroprocesorach, pierwszy
na Z80 firmy ZILOG, a drugi na 6510 (zgodny programo-
wo z 6502 firmy MOS Technology). Polski mikrokom-
puter Compan-8, wytwarzany w zabrzanskim ZUK ma
konstrukcje oparta na Intelu 8080A, a mikrokomputer
Meritum 1 pracuje na mikroprocesorze U880D — NRD-
owskim odpowiedniku Z80.

PAMIEC

Sam mikroprocesor to jednak za mato, gdyz praco-
waé¢ moze dopiero po przylaczeniu do niego pamieci.
Zgodnie z intuicja, pamieé¢ jest urzadzeniem stuzacym
do przechowywania informacji cyfrowych. Najprostszym
modelem takiej pamieci jest rzad latarni wzdtuz waskiej
uliczki. Nalezy zatozy¢, jak to zreszta czesto bywa, ze nie
wszystkie latarnie musza sie pali¢ jednoczes$nie i to, ze
jesli pewna latarnia sie pali, to nie ma zadnego wptywu
na inne. Kazda latarnia jest teraz pojedynczq komoérka
i moze znajdowac¢ sie w dwdch stanach — zgaszona = 0
lub zapalona = 1. O takiej pamieci méwi sie, Ze ma orga-
nizacje bitowa. Stowo bit oznacza cyfre dwéjkowa tzn. 0
lub 1 (zgaszona lub zapalona latarnia).

W mikrokomputerach wyréznia sie pamieé¢ we-
wnetrzng (operacyjna) i zewnetrzng. Pamie¢ operacyjna
zbudowana jest z elementéw pétprzewodnikowych i stu-
zy do przechowywania danych i programéw uzywanych
na biezaco przez mikroprocesor. Kazdy mikrokomputer
ma dwa rodzaje pamieci operacyjnej: pierwsza przezna-
czona jest wylacznie do czytania tzn. pobierania z niej
informacji i nazywa sie pamiecia stata lub ROM (z ang.
Rtod Only Memory), druga zapisywalno-odczytywalna
daje mozliwo$¢ dodatkowo zapisu informacji i nazywa
sie¢ RAM (z ang. Random Access Memory).

Pamie¢ ROM zawiera state programy i dane, ktére
umozliwiaja mikroprocesorowi rozpoczecie pracy na-
tychmiast po wtaczeniu zasilania. Zawarto$¢ ROM-u jest
niezmienna i nie do skasowania. Natomiast zawarto$¢
pamieci RAM jest tracona w momencie odtgczenia zasi-
lania.

Ilo$¢ pojedyniczych komérek pamieci okresla jej po-
jemno$¢. Jezeli przez 1 bit rozumie sie pojemnos$é jednej

komorki, to bajt oznacza pojemnos¢ 8 komoérek pamieci
czyli 8 bitéw. Pojemno$¢ pamieci przyjeto sie wyrazaé
w bajtach lub kilobajtach, jednostkach 1024 razy wiek-
szych niz 1 bajt.

Pojemno$¢ RAM-u wiekszosci $redniej klasy mikro-
komputeréw wynosi do 64 kB tzn. 64 z 1024 bajty, czyli
64 x 1024 x 8 = 524283 to duzo, czy mato? Aby wyobrazié¢
sobie co oznacza 64 kB, trzeba wiedzieé, ze zapis kodu
kazdego znaku alfanumerycznego zajmuje 8 bitéw czyli
jeden bajt pamieci. Tak samo zapisanie dowolnej liczby
od 0 do 255 wymaga jednego bajtu pamieci. To oznacza,
ze mozna zapisa¢ w pamieci okoto 65 tysiecy liter lub
liczb mniejszych od 255. Przecietna strona maszynopi-
su tekstu lub ksigzki Sredniego formatu zawiera - tysiace
znakéw, czyli w pamieci pojemnosci 6kb kB mozna zapi-
sa¢ 32,5 strony maszynopisu lub 63 tysiecy liczb z prze-
dziatu 0—205.

PERYFERIA

Aby mikrokomputer stat sie przydatny do pracy musi
mie¢ mozliwo$¢ komunikowania sie z otoczeniem. Po-
wyzsze zadanie realizowane jest przez tzw. urzadzenia
zewnetrzne lub peryferyjne. Wszysztkie urzadzenia ze-
wnetrzne faczone sa z mikroprocesorem przez specjalny
przyrzad nazywany ukladem wejscia-wyj$cia lub Inter-
fejsem.

Mikrokomputer moze wspoétpracowaé z nastepujacy-
mi urzadzeniami:

— magnetofonem kasetowym lub szpulowym

— wzmaczniaczem i glo$nikami

— monitorem lub telewizorem kolorowym i czarno-
biatym

— stacja dyskéw elastycznych

— drukarka lub maszyna do pisania

— modemem.

Monitor, telewizor i glo$niki sa urzadzeniami ze-
wnetrznymi, wyj$ciowymi, ktérych mikrokomputer uzy-
wa do przekazywania uzytkownikowi informacji.

Magnetofon jest urzadzeniem zaréwno wejsciowym
jak i wyjsciowym, ktére nie stuzy do bezposredniej ko-
munikacji, ale do przechowywania programéw i da-

Popularne mikrokomputery
Mikrokomputer mikroprocesor zd .rozdzie- RAM kB ROM kB liczba koloréw
typ /1.bitéw/ lacza
pixels x pixels
IBM 8088 /16/ 320 | x | 300 64 - 512 40 16
Apple I 6502 /8/ 256 | x | 192 48 - 112 16 8
Sinclaire QL 66008 /16/ 512 | x | 256 | 128-640 48 4
ZX Spectrum 48 780 /8/ 256 | x | 192 48 10 8
Commodore 64 6510 /8/ 320 | x | 200 64 20 16
Atari 800XL 6502C /8/ 320 | x | 192 64 24 256
Macintosh 68000 /16/ 512 | x | 342 128 - 192 -
TPS-80 typ 2000 80186 /16 640 | x | 400 128 - 768 16
Schneider 780 /8/ 640 | x | 200 64 24 24
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nych, tasma magnetofonowa jest no$nikiem informacji
i spetnia rola pamieci zewnetrznej. Analogiczna jest rola
dyskietki elastycznej i stacji dyskow, czyli ,drivera”. Po-
jemno$¢ pamieci z jednej strony dyskietki wynosi okoto
170 kB (dla Commodore 64) czyli okoto 100 stron maszy-
nopisu.

Informacja moze zosta¢ réwniez utrwalona na pa-
pierze, dzieki wykorzystaniu do tego celu drukarki lub
maszyny do pisania. Aby zapewni¢ mozliwo$¢ kontaktu
dwéch mikrokomputeréw, ktérych nie mozna potaczy¢
jednym przewodem stosuje sie modem — urzadzenie wy-
korzystujace linie telefoniczng do uzyskiwania badz prze-
sylania informacji.

JEZYKI

Wykonanie kazdego zadania poleca na zrealizowaniu
pewnej sekwencji rozkazéw nazywanej programem. Czy
zatem znajomo$¢ listy rozkazéw dla danego typu mi-
kroprocesora, czyli jego jezyka wewnetrznego, jest nie-
zbednym warunkiem korzystania z mikrokomputera? Na
szcze$cie nie. Istnieje wiele tzw. jezyk6w programowania
wyzszego poziomu, umozliwiajacych precyzowanie dzia-
fania ,maszyny" w znacznie bardziej syntetycznej postaci
i zapisywanie ich w sposéb zblizony do jezyka potoczne-
go (najczesciej angielskiego).

Program napisany w jezyku wyzszego poziomu, aby
mogt by¢ wykonany, musi zosta¢ zanalizowany przez
inny program zwany translatorem (kompilatorem lub in-
terpreterem) albo programem ttumaczacym. Translator
rozktada program Zrédtowy (w jezyku wyzszego pozio-
mu) na proste operacje w postaci rozkazéw zrozumiatych
dla danego mikroprocesora. Réznica pojmiedzy kom-
pilatorem a interpreterem polega na tym, ze kompilator
zamienia caty program zrédtowy w ciag rozkazéw w po-
staci dwdjkowej, natomiast interpreter pobiera po jednej
linii programu Zrédtowego, zamienia ja na kod dwéjkowy
i zleca wykonanie. Oczywiscie program skompilowany
wykonuje sie duzo szybciej niz program interpretowany.

W ROM-ie wiekszo$ci mikrokomputeréw zapisany jest
na stale interpreter jezyka Basic. Dodatkowo dostepne sa
translatory innych jezykéw wysokiego poziomu — Pascal,
Logo, Forth, Fortran, Pilot, Prolog, Ada, Ciinne.

WOJCIECH PENCZEK

Stowniczek

adres - ciag symboli, bitéw lub liczba identyfikujaca
rejestr, komdrke pamieci lub urzadzenie.

algorytm — jednoznaczny przepis na rozwiazanie za-
dania

asembler — program komputera uzywany do ttuma-
czenia programu wyrazonego w jezyku adreséw sym-
bolicznych na jezyk procesora

bajt — najkrétszy, adresowalny ciag bitéw, traktowa-
ny jako niepodzielna cato$é¢; sktada sie z o$miu bitéw
(ewentualnie plus bit kontrolny)

bit — cyfra dwdjkowa (0 lub 1) jednostka ilosci in-
formacji

hardware - sprzet komputerowy Interfejs — urzadze-
nie wyjscia lub wejscia kilobajt — kB. 1024 bajty

kod ASCII - obowiazujacy w USA i szeroko stosowany
w innych krajach znormalizowany kod 8-bitowy (7 bi-
téw infomracji i 1 bit parzystosci)

kompatybilno$¢ - wymianno$¢ oprogramowania dla
réznych modeli komputeréw (zgodno$¢)

megabajt — MB, 1024 X 1024 bajtéw

modem - urzadzenie umozliwiajace transmisje danych
przez tacza telekomunikacyjne

procesor - urzadzenie w komputerze cyfrowym, ktére
moze wykonywa¢ autonomiczny ciag rozkazéw
program — ciag instrukcji w okreslonym jezyku pro-
gramowania

software — oprogramowanie (e.p.)

Wszystkich
podnoszeniem kultury informatycz-

zainteresowanych

nej w naszym kroju, osoby posiada-
jace doswiadczenie w uzytkowaniu
mikrokomputeréw, wszystkich, kté-
rzy cheq z BAJTKIEM wspétpracowaé
lub choéby wymienié¢ uwagi, prosimy
o kontakt z redakcjg. Adres do kore-
spondenciji:

Redakcja "Sztandaru Mtodych"
00-687 Warszawa
ul. Wspélne 61
BAJTEK
Telefony:
29-51-06 (Waldemar Siwinski),
28-52-71 wew. 259 (Roman Poznan-
ski)
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,Sercem" ZX Spectrum jest mikroprocesor Z80A lub
Z80B firmy Zilog, nowsze wersje popularnego Z80. Je-
dyna réznica miedzy tymi uktadami jest czestotliwos$é
pracy zegara. Dla Z80 wynosi ona 2,5 MHz, natomiast
dla Z80A — 4 MHz (w praktyce 3,5 MHz), a dla Z80B — 6
MHz. Dzieki temu Z80A i Z80B pracuja szybciej niz ich
poprzednik.

Mikroprocesor zastosowany w ZX Spectrum ma
o$miobitowq -szyne danych. To znaczy, ze wymiana
informacji miedzy CPU i pamiecia operacyjna odbywa
sie w postaci paczek po osiem bitéw kazda, czyli porcji
sktadajacych sie z kombinacji o$miu zer i jedynek. Zero
jest reprezentowane przez niski stan napiecia 0-0.8V,
a jedynka przez wysoki stan napiecia 2-5V. Dlatego tez
mikroprocesor -Z80A nazwano o$miobitowym (Inne pro-
cesory o$miobitowe to 8080 firmy Intel, 6502 firmy Roc-
kwell czy 6800 firmy Motorola).

Z80A ma szesnastobitowa szyne adresowa. Pozwala
ona na wygenerowanie 215—1 — 65535 réznych adreséw.
Wygenerowany adres jednoonacznie wskazuje, ktdra z ko-
morek pamieci operacyjnej lub ktéry z uktadéw wejscia/
wyjscia ma by¢ w danej chwili zaangazowany w wymiane
informacji. W praktyce do oznaczenia uktadéw I/0 wyko-
rzystuje sie osiem pierwszych bitéw adresu, gdyz rzadko
zdarza sie, aby system wykorzystywat wiecej niz 256 ukta-
déw w wejsécia/wyjscia. W przypadku ZX Spectrum druga
potowe szyny adresowej wykorzystuje sie do generowania
adreséw stuzacych do odczytu klawiatury.

8

Inna, wazng funkcjg procesora jest wytwarzanie sy-
gnatéw, wskazujacych czy wygenerowany adres zostat
przeznaczony dla pamieci czy tez dla uktadéw sprzegaja-
cych. Jezeli wraz z adresem na odpowiednim wyj$ciu mi-
kroproesora pojawi si¢ sygnat zwany MREQ (ang. Memory
REQuest) to znaczy, ze w przestaniu informacji wezZmie
udziat pamie¢ operacyjna. Natomiast jezeli z adresem na
odpowiednim wyjs$ciu mikroprocesora pojawi sie sygnat
zwany IRQ (ang. Input Output ReQuest) to znaczy, ze
zglasza sie jeden z uktadéw wejscia/wyjscia). Nalezy pa-
mietaé, ze szyna adresowa przesyla sygnaty tylko z mikro-
procesora do uktadéw wejscia/wyjscia, lub do pamieci —
nigdy odwrotnie. Szyna adresowa jest jednokierunkowa.

Inaczej rzeci sie ma z szyna danych. Jest ona dwukie-
runkowa. Mozna nia przesta¢ informacje z i do mikropro-
cesora. O tym, w ktérym kierunku ma nastapi¢ przestanie
decyduja sygnaty: RD (ang. Read) — odczytu z pamieci
lub uktad6éw wejscia/wyjscia lub WR (ang. .WRite)zapisu
do pamieci lub przestania na wyjscie. Dokladniej jest to
opisane w pracy zbiorowej pt. ,Modutowe systemy mikro-
komputerowe" wydanej przez WNT w 1984 roku.

ROM i RAM

Przestrzen adresowa ZX Spectrum mozna podzielié
na dwie podstawowe cze$ci: ROM (ang. Real Only Memo-
ry) i RAM (ang. Random Access Memory). Pamie¢ ROM
zajmuje 16 kB (czyli 16 x 1024 stowa po osiem bitéw kaz-
de) przestrzeni adresowej od adresu 0 do 16384. Znajduje



sie tam system operacyjny zajmujacy okoto 7kB. Zawiera
on miedzy innymi procedury obstugi btedéw, klawiatu-
ry, urzadzen zewnetrznych, ekranu, edytora itp... Oprécz
systemu operacyjnego ROM zawiera interpreter jezyka
BASIC. Zadaniem jego jest ,ttumaczenie" programu z je-
zyka BASIC na jezyk zrozumiaty dla mikroprocesora. Sci-
$lej mozna powiedzie¢, Ze interpreter wykonuje program
napisany w BASIC-u. Programy znajdujace sie w obu tych
cze$ciach ROM-u napisane sa w kodzie maszynowym —
assemblerze Z80.

Za interpreterem BASIC-u znajduje sie kalkulator.
Jego zadaniem jest wykonywanie operacji logicznych
i arytmetycznych.

Ostatnie 768 bajtéw ROM-u, od adresu 13616 - 16383
przebaczone sg na generator znakéw (ang. Character Ge-
neratoy). W tym obszarze zdefiniowane sa ksztatty wszyst-
kich liter, cyfr i innych znakéw, dostepnych z klawiatury.
Znaki kodowane sa w standardowym kodzie ASCII (ang.
American Standard Code for Information Interchance)
i zawieraja cyfry, znaki specjalne oraz litery angielskie, co
w konsekwencji powoduje, ze bezposrednio z klawiatury
niedostepne sa polskie litery takie jak: a, ¢, e, § itp. (chociaz
takie znaki mozna zdefiniowa¢ samemu).

ROM stuzy tylko do odczytu. Jest to tzw. pamiec¢ stata.
Nie mozna nic w niej zmieni¢. Cecha charakterystyczna
systemu operacyjnego umieszczonego w pamieci statej ZX
Spectrum jest to, Ze po przylaczeniu zasilania nastepuje au-
tomatyczny start programu zawartego w ROM-ie od adresu
zero i juz po chwili mikrokomputer jest gotowy do pracy.

Zaraz za ostatnim bajtem ROM-u zaczyna sie prze-
strzen adresowa RAM-u. W wersji podstawowej zajmuje
ona 16 kB. Wiasciciel ZX Spectrum 16 kB moze samo-
dzielnie rozszerzy¢ pamie¢ do 48 kB gdyz na ptytce ,,dru-
kowanej" znajdujacej sie wewnatrz mikrokomputera jest
zarezerwowane miejsce na dodatkowe uktady scalone
pamieci. Produkcja wersji 16 kB zostata juz dawno przez
firme Sinclair zaniechana.

Najwazniejsza cecha pamieci RAM jest mozliwo$¢
zmiany zawartosci jej komdrek. Kazdy napisany przez
uzytkownika program lub wczytany z pamieci zewnetrz-
nej (np. z magnetofonu) oraz dane, umieszczone sq w tej
czes$ci pamieci. Jezeli od mikrokomputera odtaczy sie za-
silanie, cala zawarto$¢ pamieci RAM ulegnie bezpowrot-
nemu zniszczeniu, odwrotnie niz pamieci ROM.

Mimo ze cala zawarto$é¢ pamieci RAM moze byé
zmieniana, to istnieja pewne obszary (zmienne systemo-
we, mapa microdriva — jesli jest pod taczony, UDG itd.),
w ktérych po zataczeniu zasilania system operacyjny
umieszcza pewne dane, potrzebne do jego pracy. Niektd-
re z tych warto$ci mozemy zmienia¢ sami, co niekiedy
bywa bardzo uzyteczne. Jednak nalezy robi¢ to rozwaz-
nie po wczesniejszym zapoznaniu sie z systemem opera-
cyjnym ZX Spectrum.

ULA

Bardzo waznym uktadem omawianego mikrokom-
putera jest ULA (ang. Uncommited Logic Array). Mozna
poréwnac ja do duzego wezta tacznosci. ULA jest pota-
czona z mikroprocesorem jako uktad wejscia/wyjscia
o adresie 254 (tylko zerowy bit pierwszego bajtu adresu
réwny zero). ULA jest takze potaczona z szyna danych
ZX Spectrum np. do jednej linii szyny danych podtaczony

jest gtosnik. Mozna sie o tym przekonac relizujac poniz-
SZy program.
10 OUT 254,16: OUT 254, ©: GOTO 10
W wyniku tego wykonania bedzie styszalne niskie
brzeczenie dobiegajace z gto$nika wewnetrznego Spec-
trum. Zatrzymanie programu nastapi po jednoczesnym
przycis$nieciu klawiszy CAPS SHIFT i BREAK. W trakcie
wykonywania programu zmieni sie takze kolor granicz-
nej czedci ekranu telewizora tzw. BORDER, na czarny.
Wynika z tego, ze ULA zamjuje sie kontrola koloru brze-
gu ekranu.
Wyczytajmy nastepujcie programy:
a) 10 FOR n=0 TO 7
20 0UT254,n:PAUSE 100
30 NEXT n

b) 10 FOR n=0 TO 7
20 BORDER n:PAUSE 100
30 NEXT n

W czasie wykonywania sie programéw bedzie zmie-
niat sie kolor brzegu ekranu co okoto 2 sek. Efekt dziata-
nia obu programow jest identyczny. Jezeli po wykonaniu
programu pierwszego a) naci$nie sie ENTER, to wéwczas
kolor graniecznej czesci ekranu powrdci do wcze$niej de-
finiowanego, tzn. do koloru okreslonego przed urucho-
mieniem programu a). Natomiast po wykonaniu drugiego
programu b) kolor BORDER-u pozostanie taki jak zostat
okreslony kodem, koloru ostatnio wykonanej instrukcji
BORDER. Stad wniosek, ze zmiany prowadzone z pomocga
OUT 254,n sa tylko zmianami biezacymi i nie zostawiajq
one w pamieci komputera zadnych $ladéw.

Do tego samego wyprowadzenia linii szyny danych, co
gtosnik podlaczony jest pakiet dopasowujacy magnetofon.
Jest to uktad umozliwiajacy bezposrednie potaczenie ma-
gnetofonu z mikrokomputerem.

Podsumowujac: bity 0, 1, 2 szyny danych steruja przez
ULA kolorem granicznej cze$ci ekranu. Bit 3 kontroluje wyj-
$cie z komputera na magnetofon, a bit 4 kontroluje gtosnik.

Do tej pory oméwiono ULA pracujaca jako urzadzenie
wyj$ciowe. Moze ona takze pracowac jako urzadzenie wej-
Sciowe. ULA steruje przestaniem danych z gniazda EAR
(czyli z wej$cia magnetofonu) do pamieci mikrokompu-
tera. Jest ona takze urzadzeniem posredniczacym miedzy
mikroprocesorem, pamieciq a klawiatura.

ULA wczytuje takze informacje z pamieci obrazu i na
ich podstawie generuje kolorowy obraz telewizyjny, steru-
jac praca kodera PAL-owskiego i modulatora UHF. Odbywa
sie to z czestotliwo$cig 50 razy na sekunde. Dlatego ma
sie wrazenie, iz obraz telewizyjny jest staly, nie migajacy
— analogiczna sytuacja jest z obrazem wy$wietlanym np.
z projektora filmowego.

Wszystkie oméwione wyzej — précz ULA — elementy
mikrokomputera sa dostepne na rynku nawet w krajach
socjalistycznych. ULA natomiast jest specjalizowanym
uktadem wykonanym na zamodwienie SINCLAIR-a. Tego
typa uktady bywaja niekiedy bardziej skomplikowane niz
mikroprocesory. Zdecydowama wiekszo$¢ komputeréw
domowych ma cho¢ jeden wyspecializowany uktad po-
dobny do ULA. Jest to wiec jeden z najbardziej istotnych
elementéw mikrokomputera.

KRZYSZTOF KURYLOWICZ
DARIUSZ MADEJ
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Komputery az do dwudziestej generacji wiqcznie odzna-
czaty sie ,owadzim" zachowaniem: nie mogty kwestionowac,
co tym bardziej — przeksztatca¢ swoich programow. Progra-
mista ,,impregnowat"” swojg maszyne wiedzq jak Ewolucja
Limpregnuje” owada — instynktem(...). Edukacja komputera
osiemdziesiqtej generacji byta juz daleko bardziej podobna
do wychowania dziecka anizeli do klasycznego programowa-
nia maszyny cyjrowej".

(Stanistaw Lem "GOLEM XIV")

LOGO uwazany jest za jezyk najbardziej nadajacy sie do
pierwszego kontaktu z komputerem. Nie oznacza to jednak,
ze LOGO jest czym$ w rodzaju "niby jezyka", czym$ gorszym
niz BASIC. LOGO zostato tak zbudowane, by juz poczatkuja-
cy mogt postugiwaé sie srodkami i metodami typowymi dla
»dorostej" informatyki, ogladajac przy tym wyniki swoich
prob natychmiast na ekranie. LOGO nie jest jednak wytacznie
udziwnionym sposobem rysowania obrazkéw. Z powodzeniem
mozna w LOGO tworzy¢ powazne programy z mysla o ,,praw-
dziwych" zastosowaniach. Przyktady takich programéw opu-
blikujemy wkrétce.

Nie istnieje dotychczas uzgodniona, standardowa, polska
wersja LOGO. Dlatego, komentujac poszczegdlne komendy,
przy niektérych podajemy proponowane polskie odpowiedni-
ki, stosowane w niektérych przerébkach.



stowo

separatory

element stowa
stowo puste

linia

lista

procedura
parametr

obiekt

nazwa
stowo kluczowe
procedura
podstawowa
definiowanie
procedury

EDIT

Program w LOGO sktada sie ze stéw

Stowem moze by¢é dowolny ciag znakéw nie zawierajacy odste-
pow, nawiaséw, cudzystowéw i znakéw dziatari arytmetycznych.
Stowo moze zawieraé ktéry$ z tych znakéw tzw: separatoréw, lecz
wowczas musimy poprzedzié ten znak znakiem backshlash.

Znaki skladajace sie na stowo nazywamy jego elementami.

Stowo nie zawierajace zadnego znaku nazywa sie stowem pu-
stym. Oznaczamy je ".

Stowa w LOGO moga by¢ nazwami procedur, zmiennych lub ele-
mentami, wyrazen algebraicznych, ktérych warto$ci sq parametrami
procedur.

Stowa w programie grupowane sa w linie, przy czym grupowanie
ma najczesciej charakter czysto porzadkowy.

Oprécz stéw program moze zawiera¢ listy, w sktad ktérych moga
wchodzi¢ stowa lub inne listy. Obszerniej o budowie stéw i list po-
wiemy dalej.

Stowo uzyte w programie musi by¢ nazwa procedury, jej parame-
tru lub jej obiektem. Parametry i obiekty procedur wystepuja zawsze
za ich nazwami.

Stowo jest nazwa procedury, jesli jest stowem kluczowym, czy-
li nazwq procedury podstawowej (primitive) i jako takie jest zdefi-
niowane w ramach samego programu ttumaczacego LOGO lub jesli
uprzednio zostata zdefiniowana procedura o tej nazwie.

Stowo uzyte w programie bezposrednio, tzn. bez cudzystowu lub
dwukropka i nie w ramach listy zawsze jest traktowane jak nazwa
procedury, ktéra nalezy wykonac.

Procedure definiuje sie przy pomocy stowa kluczowego TO (TO
DRZEWO). Definicja musi sie koriczy¢ stowem END, napisanym
w osobnej linii. Wprowadzone uprzednio definicje mozna zmienié¢
korzystajac z trybu edycji, ktéry uzyskuje sie przy pomocy stowa
kluczowego EDIT (np. EDIT "DRZEWO).

Podanie EDIT bez wskazania, o ktéra procedure chodzi powoduje
zawsze przywotanie ostatnio edytowanej procedury. Mozna réwniez
przywota¢ pusty edytor podaja¢ jako parametr wej$ciowy EDIT liste
pusta (EDIT []) i wykorzysta¢ go do definiowania nowej procedury,
mozna tez wyedytowaé kilka procedur réwnocze$nie podajac jako
parametr EDIT calq liste nazw (np. EDIT [DRZEWO DOM PLOT]).

W trybie edycji mozna przesuwac¢ kursor strzatkami, wstawia¢
nowe znaki i usuwac je przy pomocy DELETE. Strzatki w EXTEND
MODE przesuwajq kursor na poczatek i koniec linii (lewo-prawo)
oraz na poczatek i koniec teksty (géra-dét). EXTEND MODE Y usuwa
wszystkie znaki danej linii lezace na prawo od kursora i zapamietuje
je, a EXTEND MODE R — wstawia je w nowe miejsce.

Jesli edytowany tekst nie miesci sie na ekranie, wéwczas moz-
na jego przesuwanie sie zatrzymac przy pomocy SYMBOL SHIFT S.
EXTEND MODE P powoduje wéwczas powr6ét do poprzedniej strony,
a EXTEND MODE N — przejscie do nastepne;j.
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wyijécie z edycji

END

parametry

procedury

procedury

funkcje
OUTPUT
OP

STOP

TOPLEVEL
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Tryb edycji mozna opusci¢ przy pomocy zlecenia EXTEND MODE
C i wéwczas wszystkie edytowane procedury otrzymajq nowe defini-
cje lub przy pomocy BREAK i wéwczas wszystkie wprowadzone pod-
czas edycji zmiany zostaja zapomniane. Przy pomocy stowa kluczo-
wego ENDS [lista nazw] mozna réwniez wyedytowa¢ zmienne wraz
z ich warto$ciami, po czym zmieni¢ ich nazwy i wartosci.

Zdefiniowana procedura moze wymaga¢ podania parametrow.
W programie parametry podajemy bezposrednio za jej nazwa, w defi-
nicji za$ trzeba je zadeklarowa¢ w pierwszej linii, podajac ich nazwy
po dwukropku (np. TO DRZEWO :Wysoko$¢:liczba gatezi:grubosé
pnia). Parametréw moze by¢ dowolnie duzo. Parametr jest zmienng
lokalna w ramach swej procedury i procedur wywolywanych przez
nia.

Procedura moze po wykonaniu przyjmowa¢ pewne wartos$ci wyj-
Sciowe i zachowuje sie wowczas jak funkcja. Jesli w tresci procedury
znajduje sie stowo OUTPUT lub krécej OP, wéwczas jej realizacja zo-
staje zakonczona, a warto$¢ wyrazenia nastepujacego po tym stowie
zostaje przekazana do procedury nadrzednej (uwaga: kazda proce-
dura, niezaleznie od sposobu koniczeniu realizacji, musi koriczy¢ sie
stowem END).

Realizacja procedury przed osiagnieciem END zostaje przerwa-
na takze w razie natrafienia na zlecenie STOP. W takim przypadku
LOGO powraca do procedury bezposrednio nadrzednej (wiec do
tej, z ktérej aktualnie realizowana procedura byta wywotywana).
Natomiast zlecenie TOPLEVEL zawsze przerywa realizacje progra-
mu i powoduje powrdt do najwyzszego poziomu wywotywania,
a wiec w najczestszym wypadku postugiwania sie programem in-
terpretujacym LOGO — po prostu do stanu oczekiwania na zlecenie
z klawiatury. TOPLEVEL jest wiec odpowiednikiem zlecenia STOP
w BASICU, podczas gdy STOP dziataniem przypomina RETURN.
Realizacje kazdego programu mozna réwniez przerwaé bezposred-
nio z klawiatury przy pomocy BREAK, co wywotuje komunikat
,STOPPED!!!".

Po zdefiniowaniu procedury uzyskujemy komunikat, np. ,DRZE-
WO DEFINED" (lub "DRZEWO zdefiniowano"). Do wywotania proce-
dury wystarcza teraz uzycie jej nazwy w programie. Jesli procedura
wymaga podania parametréw, podajemy je zaraz za nazwa. Gdy za-
braknie parametréw LOGO przerywa realizacje programu komunika-
tem ,Not enough inputs to DRZEWO" lub ,,za mato danych dla DRZE-
WO", gdy natomiast podano ich za duzo komunikatem ,YOU don't
say what to do with" lub ,,nic wiem, co zrobié¢ z...".

Préba nadania nowo zdefiniowanej procedurze takiej samej nazwy,
jaka ma procedura zdefiniowana juz uprzednio koriczy sie komunika-
tem ,DRZEWO is already defined" lub ,DRZEWO jest juz zdefinio-
wane". Trzeba w takim przypadku zmieni¢ nazwe nowej procedury
lub usuna¢ stara. Préba uzycia jako nazwv stowa kluczowego koriczy
sie komunikatem ,FORWARD is used by LOGO" lub ,NAPRZOD jest
zastrzezone dla LOGO".
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Liste juz zdefiniowanych procedur mozna obejrze¢ (po uprzed-
nim przejsciu na tekstowy tryb organizacji ekranu!) dzieki stowom
klubowym POTS (Print Out the TitleS), jesli interesujq nas tylko na-
zwy procedur oraz POPS (Print Out Procesure S), jeéli interesuja nas
ich pelne definicje. Mozemy réwniez obejrze¢ tresé¢ jednej, wybra-
nej procedury — PO nazwa, np. PO "DRZEWO oraz liste zmiennych
— PONS (Print Out the NameS) wraz z ich warto$ciami. Natomiast
POALL (Print Out ALL) powoduje wy$wietlanie wszystkich zdefinio-
wanych procedur oraz zmiennych. Cata zawarto$¢ pamieci mozna
réwniez przejrze¢ przy pomocy zlecenia CONTENTS (zwarto$c),
ktére jednak wymaga duzego obszaru wolnej pamieci .CONTENTS
(pamietaj o kropce na poczatku!) podaje nie tylko zdefiniowane pro-
cedury i zmienne, ale réwniez wiekszo$¢ tekstéw wprowadzonych
z klawiatury i rozkazy wykonywane bezposrednio.

Liste stéw kluczowych mozna natomiast przypomnie¢ sobie przy
pomocy zlecenia .PRIMITIVES.

Usunaé procedure z pamieci mozna przv pomocv zlecenia ERA-
SE lub krétko ER, np. ER "DRZEWO. Zlecenia ERALL ERNS, ERPS
maja znaczenie analogiczne do odpowiednich konstrukeji z PO. Do
usuwania zmiennych uzywamy zlecenia ERN nazwa, np. ERN "licz-
bagatezi.

Jesli mamy watpliwo$ci czy dane stowo jest juz uzyte jako nazwa
lub stowo kluczowe mozemy réwniez skorzysta¢ ze zlecenn DEFI-
NEDP "DRZEWO lub PRIMITIVEP "DRZEWO. Zlecenia te sa pomy-
$lane jako $rodek uzywany w ramach innych procedur, tak wiec po
wykonaniu przyjmuja (jak OUTPUT) warto$¢ TRUE lub FALSE. Jesli
chcemy skorzystaé z nich bezposrednio, musimy powiedzie¢ LOGO,
co ma uczyni¢ z wynikiem tej operacji piszac np. PRINT DEFINEDP
"COS.

Innymi §rodkami umozliwiajacymi tworzenie programéw samo-
modyfikujacych sie, a wiec definiowanie nowych procedur w trakcie
realizacji programu, sa zlecenia DEFINE (np. DEFINE "SUMA[[:X:Y]
[PRINT:X+:Y]]), TEXT (np. PRINT TEXT "SUMA daje [:X:Y][PRINT
:X+:Y oraz COPYDEF, ktéra tworzy nowa procedure o nowej nazwie
i tresci identycznej z tre$cig wskazanej istniejacej procedury, np. CO-
PYDEF "DODAC "SUMA utworzy nowa procedure.

TO DODAC :X:Y PRINT :X+:Y

END

Przyktad ten wskazuje, ze mimo iz w zleceniach DEFINE i TEXT
uzywamy nieco innego sposobu zapisu procedury: lista parametréw
procedury i jej kolejne linie przedstawione sa jako lista list, nie uzy-
wa sie natomiast END, to jednak w pamieci zdefiniowana procedura
ma zawsze takq sama postac.

Procedury w LOGO maja wywotywaé same siebie, mozliwa jest
wiec tzw. rekurencja. Je$li wywotywanie nie wigze sie z przekazy-
waniem parametréw do procedury nadrzednej, wéwczas rekurencja
moze by¢ wykonywana dowolna ilo$é razy (np. TO ZOLWLATAW-
KOLKO FD 3 RT 3 ZOLWLATAWKOLKO END). Uwaga! lokalnos$¢ pa-
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rametru procedury jest przestrzegana bardzo starannie i w wypadku
rekurencji mimo tej samej nazwy parametr na kazdym stopniu wywo-
tania zachowuje wtasng wartos$¢, np.: TO SZEREG:LICZBA IF :LICZBA
100 SZEREG :LICZBA 3 PR :LICZBA END daje w wyniku wywotania
SZEREG 5 nastepujacy wyniki: 133 45 15 5. Przeanalizuj doktadnie
ten przyktad!

W LOGO wszystkie zmienne poza parametrami procedur sg glo-
balne. Zmienne tworzy sie i nadaje sie im warto$¢ przy pomocy zle-
cenia MAKE, np. MAKE A 1 tworzy zmienna o nazwie A i nadaje jej
warto$¢ 1. Wartosciq zmiennej moze by¢ liczba lub lista, ktéra moze
by¢ z kolei oczywiscie lista liczb, list zmiennych lub stéw, albo wrecz
wszystkiego po trochu réwnoczes$nie. Od uzytkownika nie wymaga
sie uprzedniego zadeklarowania charakteru zmienne;j.

Postugujac sie zmienng poprzedzamy jej nazwe dwukropkiem, je-
$li chcemy postuzy¢ sie jej warto$cia — :A znaczy warto$¢ zmiennej A.
Zamiast dwukropka mozemy uzy¢ stowa kluczowego THING. Gdy in-
teresuje nas nie — warto$¢, a nazwa zmiennej (podobnie w wypadku
procedur — poprzedzamy ja znakiem ".Samo A np. A nie poprzedzone
zadnym znakiem zostatoby przez LOGO zrozumiane, jako wywotanie
procedur o nazwie A.

Stowa w LOGO oddzielone muszga by¢ separatorem. Najprostszym
separatorem jest odstep — pamietaj, Ze np. nazwa procedury i jej pa-
rametr w wypadku jej wywotania to dwa oddzielne stowa i DRZEWO
5 znaczy co$ zupetnie innego niz DRZEWOS5 (to ostatnie na ogét nic
nie znaczy). LOGO nie wie réwniez, jak zrobi¢ np. RT45 bez uprzed-
niego zdefiniowania gdyz stowem kluczowym RT nalezy postugiwaé
sie tak: RT 45.

Separatorami sa tez nawiasy zwykte uzywane przy zapisie wyra-
zen arytmetycznych oraz instrukeji zachtannych (patrz dalej) oraz na-
wiasy kwadratowe oznaczajace listy i znaki dziatai arytmetycznych.
Oznacza liste ztozona z obiektéw zawartych wewnatrz nawiasu.

Separatory nie musza by¢ oddzielane od sasiednich stéw odste-
pami, zalecane jest jednak oddzielenie odstepami liczb i oznaczen
arytmetycznych ze wzgledu na mozliwo$¢ nieporozumienia: —5 zna-
czy liczba minus pie¢, natomiast — 5 znaczy operator odejmowania
iliczba 5 jako odjemna. R6znica polega na tym, ze np. 7 — 5 jest jedng
liczba réwngq 2, natomiast 7 — 5 to para dwdch liczb, efektem pomytki
jest wiec zazwyczaj komunikat, ze podano za mato parametréw badz
LOGO nie wie, co robi¢ z niepotrzebna mu dodatkowa liczba.

Niektdre instrukcje sa zachtanne: umieszczane w nawiasie okra-
glym wraz z grupq obiektéw obejmuja swym dziataniem cata te gru-
pe, np. (PRINT "Ala "ma" kota) daje w wyniku Ala ma kota. Podobnie
(LIST "Ala "ma "kota) jest réwnowazne [Ala ma kota], a WORD ("Ala
"ba"ma) znaczy "Alabama. (SENTENCE "Ala "ma "kota) réwniez jest
— podobne jak LIST - r6wnowazne [Ala ma kota], ale wynikiem operacji
SENTENCE zawsze jest lista ztoZzona ze stéw, a nie z innych list. Ewen-
tualnie listy sktadowe SENTENCE traktuje po prostu jako grupy stéw.

W. M.



GOEST'GRANE

WyobraZcie sobie, ze gdzie§ za gérami i la-
sami stoi potezne i posepne zamczysko, kryja-
ce najbardziej niewiarygodne tajemnice. Stara
legenda powiada, Ze upstrzone blankami mury
kryja w sobie miedzy innymi rozwiazanie zagad-
ki wiecznego zycia, ukrytej za wielkim, karma-
zynowymi drzwiami. Otworzy¢ je zdola jedynie
ten $§mialek, ktéry zdobedzie trzy czesci wielkie-
go klucza. Nikomu nigdy nic udato sie zdoby¢
choéby jednej z nich, lecz wszyscy wiedza o nich
i wierza w ich istnienie.

Ci, ktérzy pragna sprébowaé szczescia, przybywaja
w te okolice ze wszystkich stron $wiata, nikt jednak nic
widziat, by ktérys z tych mtodych ludzi powrdcit z wypra-
wy. Gdy tylko kolejny $miatek przekroczy wrota zamczy-
ska, nieznane sity przenosza go przed same tajemnicze,
wielkie drzwi. Teraz nie ma juz odwrotu: kto nie odnaj-
dzie wszystkich cze$ci wielkiego klucze, ten musi zginac.
Nim jednak rozpocznie poszukiwania, duch zamku po-
zwoli mu wybra¢ jednq z trzech rél: rycerza, czarownika
lub chtopa, dajac w ten sposéb zadziwiajaca mozliwo$é
przechodzenia przez $ciany z pétkami bibliotecznymi,
z barytkami wina lub ze starymi wahadiowjmi zegarami.
Najdziwniejsze jest to, ze przechodzac zegar lub beczke
trafiasz nieraz w odlegly punkt zamku, cho¢ wydaje ci
sie, ze uczynite$ jeden krok. Przechodzac przez konkret-
ny obiekt, trafiasz jednak zawsze w to samo miejsce.

Niestety, raz dokonawszy wyboru roli mozesz prze-
chodzié¢ tylko przez jeden rodzaj obiektéw — i choébys$
zatowat polem swej decyzji, nie mozesz juz jej zmienié.

Legenda gtosi, ze zamczysko ma cztery pietra kom-
nat, a pod nimi rozlegte posepne piwnice, w ktérych na-
trafi¢ mozna na biate ko$ci poprzednikéw lub straszydta,
gotowe skorzysta¢ z kazdej chwili nieuwagi, by wyssa¢
troche twej energii zyciowej.

Aby znalez¢ wszystkie czesci wielkiego klucza musisz
przeszukad wszystkie komnaty i przej$cia zamczyska, co
nie jest tatwe, gdyz drzwi do wielu z nich sq pozamyka-
ne. Musisz wiec najpierw odnalez¢ zwykte klucze, ktére
dawni mieszkancy uchodzac z zamku pogubili w réz-
nych miejscach. Klucze te ozdobione sa réznokolorowy-
mi uchwytami i jak gtosi legenda, klucz o danym kolorze
otwiera stare drzwi w tym samym kolorze, nawet jesli sq
one zabite deskami, pokryte pajeczynami i zamek w nich
od lat jest zardzewiaty. Jedynym wyjatkiem sa drzwi bia-

ATIC -

ATAC

te, ktére na og6t sq otwarte, czesto jednak w tajemniczy
i kapry$ny spos6b same sie zatrzaskuja i nie mozna ich
wowczas otworzvé. Trzeba po prostu odczekaé az otwo-
rza sie ponownie. Zaden pojedyriczy klucz nie otworzy
WIELKICH TAJEMNICZYCH WROT, jedynych, przez kt6-
re mozna opusci¢ zamczysko unoszac ze soba jego skarby
i wielka tajemnice.

Czekajace cie zadanie nie jest tatwe takze dlatego,
ze komnaty i przej$cia zamczyska od dawien dawna za-
mieszkuja rézne, rzadko juz w naszych czasach spotyka-
ne potwory: demony, drakule, frankensteiny i ich kum-
ple. Natrafiwszy na takiego przyjemniaczka zawsze masz
dwie mozliwo$ci: uciec lub zabi¢ go (jesli masz przy sobie
bron), co jednak nio zawsze jest mozliwe, gdyz musisz
pamietaé, ze jeste$ w stanie udzwignac i nosi¢ ze soba
jedynie trzy przedmioty. Jesli wiec masz juz przy sobie
np. trzy klucze, nie mozesz nie$¢ broni. Czesto trzeba wy-
biera¢, a wybdr nie jest tatwy.

Poszukujac trzech czesci wielkiego klucza nie mozesz
marnowac czasu, gdyz zginiesz z gtodu, zanim cokolwiek
znajdziesz. Na szcze$cie przemierzajac kolejne pomiesz-
czenia masz szanse zna leZz¢ w nich ré6zne smaczne po-
trawy, ktérych spozycie natychmiast doda ci nowych sit.
Musisz korzysta¢ z tych zasobéw bardzo racjonalnie,
gdyz pelne rozwigzanie twego zadania wymaga¢ moze od
ciebie utrzymania sie przy zyciu przez dtugi czas, a po-
traw w zamku nie przybywa.

Moze to wtasnie ty odkryjesz kiedy$ najgltebszy sens
niezrozumiatego dzis porzekadta, od pokolenn powta-
rzanego przez najstarszych okolicznych mieszkaricow:
,Symbol shift, by bra¢ i break space, by zatrzymac sie
i zastanowic¢". Nikt nie potrafi dzi$ poja¢ tych stéw, odkad
zaginat stary pergamin z planem zamku i jego tajemni-
czymi przej$ciami.

A czy ty chcialby$ poznad jego tre$é? Juz na nasiepnej
stronie mamy dla ciebie te niespodzianke. Czy pomoze
ona ci odnalez¢ tajemnice? Napisz do nas, co osiagnate$!

*k*k

ATIC-ATAC byt na rynku gier komputerowych prze-
bojem 1983 r. Wersja na Spectrum, rozprowadzana przez
firme ULTIMATE PLAY THE GAME liczy ok. 30 kB i jest
bardzo rozpowszechniona w naszym kraju. Gra jest szyb-
ka, ma bogatq grafike, urozmaicona konstrukcje i szybko
urzeka kazdego, kto moze spedzi¢ kilka godzin sam na
sam z komputerem. W.M.

15









INFORMATYKRW'STROLE

CIEGO UCZYC?

Poczawszy od roku szkolnego 1986/87
w liceach ogdlnoksztalcacych i wielu rodza-
jach technikéw wprowadzony bedzie nowy
przedmiot uzupelniajacy — elementy informa-
tyki. Bedzie to jednoroczny kurs prowadzony
w szkolach dysponujacych odpowiednim wy-
posazeniem. W innych placéwkach uczniom
pozostana do wyboru uzupelniajace zajecia
m.in. z prawa lub podstaw ekonomii.

Ten pierwszy krok wzbudzit niepokéj wéréd wielu
obserwatoréw przekonanych, Ze jesli polska o$wiata za
co$ sie bierze, musi to by¢ sknocone. Przekonanie to wy-
razano publicznie, tak wiec jako uczestnik prac zespotu
powolanego przez Polskie Towarzystwo Informatyczne,
ktéremu Instytut Programéw Szkolnych zlecit opracowa-
nie programu nowego przedmiotu, czuje si¢ w obowigzku
ukazaé przestanki, ktérymi kierowali$my sie i wnioski do
ktérych doszliSmy — w nadziei, ze by¢ moze nadestane
uwagi pomoga nam usuna¢ wiele niedoskonatosci nasze-
go opracowania, ktére — czego jesteSmy $wiadomi — po-
wstawato w zbyt wielkim pos$piechu, cho¢ staraliSmy sie
utrzymac mozliwie poprawny tok prac, w ktérych wzieto
udziat kilkudziesieciu uczestnikéw.

Podstawowe zalozenia

Pierwszy etap zbierania propozycji doprowadzit do
przyjecia kilku zatozen:

@ Celem ,elementéw informatyki” nie powinno by¢
nauczanie o komputerze jako obiekcie technicznym —
a wiec o jego budowie, dziataniu, historii czy tez projek-
towaniu i obstudze na poziomie profesjonalnym. Tak wiec
»elementy informatyki" tylko posrednio spetnia¢ beda role
politechnizacyjna rozumiang tradycyjnie jako ksztatcenie
,Ztotych raczek".

@ Nie nalezy réwniez zamienia¢ nowego przedmiotu
w kurs programowania w jakim$ konkretetnym jezyku np.
Basicu, Logo czy Fortranie, gdyz przydatno$¢ takiego kur-
su bylaby ograniczona, a w dodatku dla znacznej czesci
uczniow zdobyte umiejetnosci bytyby mato przydatne.

@ Zasadniczym natomiast celem zaje¢ powinno by¢
nauczanie metod rozwiazywania prostych probleméw
z 7ycia, codziennego przy pomocy mikrokomputera, przy
czym konkretne urzadzenie i jezyk programowania powin-
ny by¢ traktowane jedynie jako $rodki niezbedne do reali-
zacji tak okre$lonego gtéwnego celu.

Naszym zamierzeniem byto wiec danie ogétowi mto-
dziezy z liceéw ogélnoksztatcacych czego$ w rodzaju kom-
puterowego prawa jazdy, jednak bez kursu obstugi silnika.

Na pierwszym etapie prac przyjeto tez podstawowe
zatozenia co do sprzetu niezbednego do realizacji progra-
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mu i jezyka wykorzystywanego do tego celu. StaneliSmy
przed odwiecznym dylematem: przepascia miedzy tym, co
w szkotach jest, a tym, co chciatoby sie mie¢. Zimny realizm
sktonit nas do wybrania... tego co chciatoby sie mie¢. Takie
zatozenie bedzie bowiem pewna ochrong przed prébami re-
alizowania tego programu od razu w zbyt duzej liczbie nie
przygotowanych do tego placéwek, pozwoli rozpoczaé¢ od
etapu prob, a réwnoczes$nie ochroni uczniéw przed ktopota-
mi z nie do$¢ dojrzatym sprzetem. Szybki spadek cen kaze
zaktadad, ze krajowy przemyst bedzie w stanie (jesli bedzie
miat ku temu dostateczng zachete) stworzy¢ w ciggu 2-3 lat
tani i dobry mikrokomputer.

Majac $wiadomos$é, ze obecnie w szkotach jedynie
ZX Spectrum 16K i MERITUM mozna znalez¢ w liczbie
niezbednej do rozpoczecia zajeé¢ przyjeliSmy zatozenie,
iz warunkiem rozpoczecia kursu jest posiadanie przez
szkote mikrokomputeréw dysponujacych co najmniej 48K
RAM z polska, odporng klawiatura z petna grafika, o kon-
strukcji umozliwiajacej samodzielne ¢wiczenia mtodziezy,
i z pozadana co najmniej jedna w kazdej szkole szybka pa-
mieciq masowgq oraz drukarka. Takich urzadzen potrzeba
tyle, by podczas zaje¢ w grupach przy jednej klawiaturze
siedziato nie wiecej niz 3 uczniéw, a po lekcjach mozliwe
byly samodzielne ¢wiczenia.

Podobne zatozenia przyjeliSmy przy wyborze jezy-
ka: zdecydowalisSmy sie ani razu w tek$cie nie wymieniaé
Logo z nazwy koncentrujac sie na omawianiu zagadnien
mozliwych do zrealizowania przy pomocy dowolnego no-
woczesnego jezyka, jednak dobdr tematéw dostosowany
jest do Logo i wiasnie w tym jezyku wydaje sie najbardziej
naturalny. Program nasz mozna wiec realizowac i bez od-
wotywania sie do Logo, najlatwiej jednak bedzie sie po-
stuzy¢ tym witasnie srodkiem. Logo jest juz zresztg dzi$
najbardziej rozpowszechnionym i najtatwiej dostepnym
z uchodzacych w gre jezykow.

Drugi etap prac doprowadzit do wyodrebnienia umie-
jetnosci, jakie uczen powinien zdoby¢ w trakcie kursu,
umiejetnosci niezbednych do postuzenia sie komputerem
w przysztosci lub najczesciej wykorzystywanych. Z wie-
lu propozycji wybralismy, poza oczywistym wprowadze-
niem typu — jak to wlaczy¢, jak uruchomié¢ program i jak
go przerwac, trzy gléwne grupy probleméw: tworzenie
grafiki komputerowej, dziatania na strukturach danych
oraz redagowanie tekstow.

Taki dobér probleméw moze wydaé sie dziwny: oto
postugiwania sie maszyna, zwana do niedawna maszy-
na matematyczna, chcemy uczyé na przyktadach spoza
tradycyjnie pojmowanej matematyki... Jest to wynikiem
dwdch zatozen: nie nalezy myli¢ elementéw informatyki
z zastosowaniem komputera do nauczania poszczegol-
nych przedmiotéw np. matematyki, a jesli juz jest to nie-
uniknione, to lepiej postuzy¢ sie przyktadami z przedmio-
téw, ktérych nauczyciele mniej chetnie siega¢ beda po to
narzedzie.

Po drugie, dazyliSmy do wyboru przyktadéw, ktére
pozwolg uczniowi mozliwie najszybciej ujrze¢ na ekranie



przekonywajacy, utrwalajacy sie w pamieci efekt wlasnego
dziatania — a tymczasem docenié piekno i wygode kompu-
terowych wyliczeri potrafi na ogét jedynie ten, kto pozna
smak liczenia "na piechote”...

Program nauczania Program sklada sie wiec z 8 "roz-
dziatéw" z ktérych na pierwsze trzy przewidujemy po 5-8
proc. czasu nauczania, a na pozostate pie¢ m.in. wprowa-
dzanie komend i tekstéw, kasowanie — po ok. 15 proc. cza-
su. Oto one:

1. Obstuga mikrokomputera, pierwsze kroki m.in.
wprowadzanie komend i tekstéw, kasowanie pomytek,
mozliwe nieprawidtowo$ci w pracy maszyny i postepowa-
nie w razie ich wystapienia. W tej fazie chodzi o umozli-
wienie uczniom postugiwania sie sprzetem bez ryzyka
uszkodzenia maszyny i zapisanych w pamieci zbioréw.

2. Praktyczne zastosowanie mikrokomputera. Uczac
metody strukturalnej budowy oprogramowania nie mo-
zemy w inny spos6b konstruowaé samego kursu. Na tym
etapie wiec na przyktadzie gotowych, szeroko stosowanych
programéw pokazujemy typowe zastosowania informatyki
uczac zasad postugiwania sie nimi i analizujac ich dziata-
nie: okre$lajac jakie problemy mozna przy ich pomocy roz-
wiazywad, badajac czy daja sie one podzieli¢ na mniejsze
fragmenty oraz zastanawiajac sie w jaki sposob sa one po-
faczone. Uczent powinien zdoby¢ umiejetno$¢ postugiwa-
nia sie oprogramowaniem w trybie dialogu z komputerem.
Celem jest pokazanie, ze mikrokomputer nie jest tylko
przyrzadem do gier i obliczen, Ze moze mie¢ réznorodne
zastosowania. Pokazywane programy powinny umozliwié¢
wspoélprace przez prosty dialog, nie moga sie sprowadzaé
do biernie obserwowanych pokazéw. Nie jest konieczne,
by wszyscy uczniowie opanowali postugiwanie sie wszyst-
kimi pokazywanymi na zajeciach programami, ale wszyscy

Teduikg

powinni sprébowa¢ wspdtpracy z jakim$ gotowym progra-
mem.

3. Rysowanie. Do rozpoczecia od grafik: sktania oczy-
wiscie to, Ze jest ona najbardziej atrakcyjna, ale sa tez ku
temu powody wazniejsze: przy rysowaniu najlatwiej na-
tychmiast ocenié¢ rezultat wydanego polecenia, w razie po-
mylki tatwo od razu zauwazyg¢, co sie stato, a ponadto grafi-
ka jest niezbednym elementem prawie kazdego programu.

Czynnos$ci wykonywane wielokrotnie, procedury. Sztu-
ka programowania to sztuka wyszukiwania w ludzkim
dziataniu elementéw powtarzalnych. Trzeba sprobowac sa-
memu tworzy¢ petle o zadanej liczbie powtdrzen i wywota-
ne procedury poprawia¢ przy pomocy edytora, budowac je
parametrycznie, postugiwa¢ sie funkcjami i wyrazeniami,
budowa¢ struktury rekurancyjne.

5. Styl programowania: znajomo$¢ metody zstepujacej
od og6lnych zatozen do szczegétowych rozwigzan, wyro-
bienie prawidtowych nawykéw programowania struktu-
ralnego: czytelnego zapisywania algorytméw, stosowania
czytelnych nazw procedur i zmiennych, dobierania przej-
rzystych schematéw wspoétdziatania procedur, pojecie nie-
zmiennikéw procedur i zalezno$ci rezultatéw ich wyko-
nania od warunkéw poczatkowych. Idzie tu o wyrobienie
pewnych nawykéw, unikniecie juz w zarodku wytwarzania
sie zlych przyzwyczajen, o zwrécenie uwagi na mozliwe
btedy, zanim zdaza sie one utrwali¢.

6. Ztozone metody grafiki. Wbrew nazwie jest to sposéb
wprowadzenia takich podstawowych poje¢ informatyki,
jak struktury danych. Wtasnie przy rozwiazywaniu takich
problemoéw jak modyfikacje i przeksztalcenia rysunkéw,
zmiany skali, rysowanie rysunku tréjwymiarowego najta-
twiej dostrzec znaczenie metod organizacji danych, rézne
istniejace mozliwosci i ich wptyw na efekt, natychmiast
widoczny na ekranie.

7. Dziatania na tekstach. — Inny przyktad struktur da-
nych. Sktadanie wyrazéw w zdanie i wydobywanie ich ze
zdania, uzycie rekurencji przy przegladaniu i modyfikowa-
ni list, tworzenie zdan generowanych losowo i udzielanie
prostych sensownych odpowiedzi na zdania wprowadzane
z klawiatury, projektowanie prostych dialogéw z kompute-
rem wykorzystujacym rozpoznawanie tekstu, operowanie
poszczegbélnymi znawcami w stowie. Przetwarzanie tek-
stow nie wymaga specjalistycznej wiedzy, a rezultaty sa na-
tychmiast widoczne, natomiast mamy z nimi do czynienia
we wszystkich dziedzinach zycia.

8. Cwiczenia samodzielne to rozwiazywanie wybrane-
g0 przez ucznia problemu oraz samodzielna analiza tego
rozwiazania, wraz z zaprezentowaniem go kolegom.

Do czasu rozpoczecia nauczania ,.elementéw informa-
tyki" jako normalnego juz przedmiotu szkolnego pozosta-
je niewiele ponad rok. Do tego czasu trzeba nie tylko wypo-
sazy¢ wybrane placéwki w sprzet, przeszkoli¢ nauczycieli
(Instytut Ksztatcenia Nauczycieli przygotowuje na rocznym
kursie... 60 nauczycieli), ale takze stworzy¢ niezbedne $ro-
dowisko metodyczne nauczyciele: przyiktadowe programy
wraz z pomocami metodycznymi, podreczniki dla ucznia
i nauczyciela itp.

Publikujac te zalozenia liczymy zar6wno na dalsza kry-
tyczna ocene jak na to, ze autorzy réznego rodzaju kurséw
programowania w poszczegélnych jezykach oraz szkolen
wezma pod uwage nasze idee.

WLADYSLEAW MAJEWSKI
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GRA'0YUTRO

Rozmowa z mgr inz. ZYGMUNTEM KOKULA
— zastepca dyrektora ds. handlowo-tecnnicznycb
Zakladéw Urzadzenn Komputerowych Mera-El-
zab w Zabrzu, produkujacych mikrokomputery
MERITUM 1.

® Czy ma Pan swdj ideat komputera osobistego?

— Oczywiscie — piekny jak Macintosh, oprogramo-
wany jak Apple i tani jak ZX-81. Tylko, Ze to...

® ...nie jest MERITUM.

— Tylko, ze to w naszych warunkach jest niemozli-
we. Ze wzgledu na brak krajowej bazy elementowej, ani
nas, ani nikogo w Polsce nie sta¢ nawet na wytwarzanie
odpowiednika SPECTRUM o poréwnywalnej cenie.

@ Czy wobec tego nie czujecie sie tu, w EL-ZAB-ie
sfrustrowani?

— Nie. Przy stale mizernym poziomie rodzimej mi-
kroelektroniki robimy dobry, wytrzymaty mikrokom-
puter, obnizyliSmy dwa razy jego cene, mamy ponizej 5
proc. awaryjno$ci, obywamy sie przy tym bez importu
z Zachodu. To chyba wystarczy by mie¢ satysfakcje.

@ Klientéw wasz wyrdéb niezbyt jednak zachwy-
ca. Zwlaszcza, gdy zestawiaja go z Commodore albo
Atari.

— I nic dziwnego. Problem jednak nie w tym, Ze my
i nabyweca chcemy, bo chcemy tego samego, a w tym co
i za ile mozna wyprodukowa¢. Dzi$ budowa IBM-a PC
nie wymaga superwiedzy lecz odpowiednich ,kosci".
Nie mamy ich i tylko dlatego musimy robi¢ MERITUM.
Pretensje z tego tytutu prosze wiec kierowaé do tych,
ktérzy odpowiadaja za rozwoj technologii. Sam zresztq
jestem ciekaw dlaczego mikroprocesory wytwarza sie
u nas w ilosci zaledwie kilku tysiecy sztuk rocznic, dla-
czego nie mamy wtasnej pamieci dynamicznej, ba — cze-
mu kazda nézka w tranzystorze jest r6znej grubosci.

@ Jak z tego wynika produkcja MERITUM to nie-
mal heroizm.

— Bynajmniej. Dla ELZAB-u jest to raczej margines,
nasza specjalnoscia sa przeciez monitory. MERITUM sta-
nowi zaledwie 1 proc. produkcji zaktadow.

® Po c6z wiec wam ten kwiatek, skoro tyle jest
z nim klopotéw? Czyzby zysk je rekompensowal?

— Finansowy z pewnoscia nie. Przy cenie 100 tysiecy
ztotych za jednostke centralna MERITUM I, zarabiamy
zaledwie 0 proc. Nasze korzysci wynikaja z zaznajo-
mienia zatogi z tego rodzaju wyrobem. Wazna jest tez
reklama oraz zainteresowanie wzbudzane przez zaktad,
dzieki czemu nie mamy na przyktad probleméw z nabo-
rem zatogi.
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@ A co z tego ma cztowiek ciekawy mikroinforma-
tyki?

— Jak do tej pory — kilkanascie szkolnych laborato-
riow komputerowych, kilkanascie klubéw o tym profiluy,
biuletyn dla rodziny MERITUM, mozliwos$¢ zakupu pol-
skiego produktu za polskie pieniadze.

@ Bez dobrej grafiki, bez koloru, bez oprogramo-
wania, z niewielka pamiecia i bardzo drogi.

— Cena wynika z niezbednego importu, jest przy tym
nizsza niz choéby cena kolorowego telewizora. Pozostate
parametry sukcesywnie doskonalimy. Produkowany od
lipca br. drugi model MERITUM I ma juz pamie¢ dyna-
miczna o pojemnosci do 48 kB, polskie znaki alfabetyczne,
przystawke umozliwiajaca wspotprace z kazdym czarno-
biatym telewizorem. Seryjnie tez montujemy w nim do-
datkowy port réwnolegly dedykowany pamieci zewnetrz-
nej na dysku elastycznym. Zgodnie z zapowiedziami we
wrze$niu ruszyta produkcja wersji I, sprzedawanej w ze-
stawach z NHD-owska stacja 5-calowych dyskietek.

@ A grafika?

- W przysztym roku bedziemy sprzedawali na zycze-
nie zamawiajacego modele z dodatkowa ptytka, ktéra
pozwoli uzyskiwa¢ duza rozdzielczo$¢ punktowa. Po za
tym oferujemy oprogramowanie. gtéwnie narzedziowe

MERITUM
Podstawowe dane techniczne:

Pamie¢ operacyjna 17kB
Pamie¢ stata 14kB
Pamie¢ obrazu 1kB

Uktady sterowania monitorem ekranowym badz standardo-
wym odbiornikiem telewizyjnym:

— organizacja obrazu: 10 x 64 znaki lub 16 x 32 znaki wy-
bierane z klawiatury

— reprogramowany generator znakéw

— sygnaly wyjsciowe: zespolony sygnat wizyjny, sygnat
wyjséciowy, w. cz zmodulowany

Interfejsy: szeregow wg standardu RS§232C, 3 interfejsy row-
nolegte we/wy z mozliwoscia indywidualnego definiowania
linii sterujacych). Klawiatura kontaktronowa typu QWER-
TY obstugiwana programowo.

OPROGRAMOWANIE

Oprogramowanie podstawowe mikrokomputera MERITUM-I
stanowi 12-kbajtowy rezydujacy jezyk BASIC-MERITUM uzu-
petniony o moduty zarzadzajace i obstugujace klawiature, por-
ty, we/wy wy$wietlane oraz interfejsy wewnetrzne.

Komputer moze pracowa¢ w czterech trybach pracy:

— Tryb bezposredni (kalkulatorowy)

— Tryb edycji

— Tryb wykonywania programu

— Tryb systemowy. (e.p.)




(np. Asembler dla Z-80, Pascal, oraz uzytkowe jak cho¢-
by baza danych). Chcemy, cho¢ nie jest to nasze zadanie,
kupowac¢ i rozprowadza¢ réwniez inne programy, na razie
jednak nie ma dla takich dziatari podstaw prawnych.

® Czy to wszystko, czego moze sie od Was spodzie-
wac uzytkownik MERITUM?

— Na razie niczego wiecej nie planujemy.

@ Jak dluga zamierzacie wiec produkowac te urza-
dzenia?

— Dopdki bedzie na nie zbyt, rocznie mozemy da¢ na
rynek do 4 tysiecy sztuk.

@ Nie boi sie pan utraty klienté6w?

— To jest pytanie o konkurencje, ktérej na razie nie
widaé. A szkoda. Rozmawial KRZYSZTOF KRUPA

GOROBIR'INNI

ROZMACH I DETERMINAGIR

Komputery osobiste w ZSSR

»Musimy uruchomié¢ program na podobien-
stwo tego, jaki podjeliSmy po rewolucji pazdzier-
nikowej w celu likwidacji analfabetyzmu" — tak
prof. Anatolu Aleksandrow, prezes Akademii
Nauki ZSRR okresla wage i rozmach programu
powszechnej komputeryzacji podejmowanej
wilasnie w Zwiazku Radzieckim.

W pierwszym rzucie zamierza sie¢ wprowadzi¢ ponad
milion komputeréw osobistych do systemu o$wiatowego
oraz przeszkoli¢ — jak pisata ,Prawda" — ,wielka armie
nauczycieli i zarzadcéw gospodarki”. Nauka postugiwa-
nia sie komputerami rozpocznie sie w szkotach $rednich
juz od jesieni br.

Decyle podejmowane w tym zakresie — organizacyj-
ne, produkcyjne, personalne — $wiadcza o olbrzymiej
determinacji w zwalczaniu ,,analfabetyzmu mikrokompu-
terowego" w ZSRR. Jest to w pelni zrozumiate, biorac pod
uwage zapoczatkowany zwrot w gospodarce radzieckiej,
w ktérym postep naukowo-techniczny spetnia¢ bedzie
role kluczowa.

— Wkrétce zaczniemy liczy¢ komputery w milionach
sztuk — stwierdzit w lipcu br. na tamach ,Lituraturnej
gaziety" prof. Jewgienij Wielichow, 54-latek, wiceprezes
Akademii Nauk ZSRR, nabardziej chyba kompetentny czto-
wiek w zakresie wprowadzania techniki mikrokomputero-
wej w Zwigzku Radzieckim. — Mamy ku temu wszystkie
mozliwo$ci techniczne, trzeba tylko doktadnie przemysleé¢
aspekty organizacyjne tej sprawy. Usuwac¢ bariery, ktére
krepuja i powstrzymuja ruch naprzéd. (...) Przegrupowa-
nie na tych wszystkich kierunkach juz u nas trwa. By¢
mozZe nie zawsze z optymalnymi rezultatami. Ale uczymy
sie na swoich btedach, szybko poprawiamy je, z powodze-
niem pokonujemy gtéwna przeszkode na drodze najnow-
szej techniki — bariere psychologicznia. Wszyscy powinni
zdaé sobie sprawe z tego, ze era komputeréw juz nastapita
i postawita swoja wymagania przed kazdym z nas.

Radziecki program komputeryzacji o$wiaty i gospo-
darki wywotuje zrozumiate zainietesowanie za granica.
Jak twierdzi ,,Wall Street Journal” 26 zachodnich firm
elektronicznych otworzyto w ostatnich miesiacach swoje

przedstawicielstwa w ZSRR, a dwa razy tyle zamierza to
uczyni¢ liczac na ewentualne kontrakty. Przypomina sie
w tym kontekscie, ze podczas ubiegtorocznej, grudniowej
wizyty Michaita Gorbaczowa w Wielkiej Brytanii, znajdu-
jacy sie w sktadzie delegacji akademik Jewgienij Wieli-
chow spotkat sie m.in. z przedstawicielami ICL i innych
komputerowych firm brytyjskich.

Wszyscy sa jednak zgodni, Ze - niezaleznie od za-
kup6w za granicq — Zwigzek Radziecki oprze swdj pro-
gram rozwoju na mikrokomputerach witasnej produkcji.
Jak stwierdzat niedawno akademik Gurij Marczuk, ma-
tematyk, przewodniczacy Panstwowego Komitetu ZSRR
ds. Nauki i Techniki: ,Twierdzenia jakoby postep ZSRR
w dziedzinie elektroniki byt uzalezniony od dostepu do
zachodnich technologii brzmig jak naiwne oszukiwanie
samego siebie lub w najlepszym wypadku jak pomytka".

Pierwszym radzieckim komputerem osobistym jest
8-bitowy ,,Agat” o wydajnosci 300 tysiecy operacji na se-
kunde, z pojemno$cigq pamieci operacyjnej do 256 kilobaj-
tow, pamieci statej do 32 kilobajtéw, z wyprowadzeniem
informacji na tas§me papierowa i monitor. Wtasnie ,,Agat”
stanie sie na poczatku podstawowym mikrokomputerem
wprowadzanym do szkét.

Kolejna generacja to 16-bitowa , Elektronika BK-0010",
majaca szanse sta¢ sie w przysztosci standardowym wy-
posazeniem radzieckich szkoét (obecnie kosztuje 840 rubli,
a po pelnym uruchomieniu produkcji 550...600 rubli).

Trwaja prace nad pokonaniem nastepnego progu. Jak
stwierdzono podczas narady w Akademii Nauk ZSRR:
,Przejscie do produkcji 32-bitowych komputeréw bedzie
wymagato utworzenia nowej bazy podzespotéw. Trzeba
rozwigza¢ zadanie standaryzacji tej bazy". Niezbednym
jest rowniez — stwierdzono — uruchomienie wtasnej
produkcji réznych typéw pamieci, monitoréw i réznych
urzadzen wspotpracujacych. Finalizowane obecnie plany
wspotpracy ZSRR z innymi krajami socjalistycznymi w ra-
mach RWPG siegajace horyzontu roku 2000, maja wta-
$nie gtéwnie na wzgledzie rozwo6j i standaryzacje bazy
podzespotowej elektroniki.

Wyscig mikroprocesorowy trwa...

WALDEMAR SIWINSKI

21



HF-110  walizkowy
komputer  Hewlett-
Packarda

MICRO-COMPUTER 83

Korespondencije z Frankfurtu

"Micro — computer '85" - to nazwa nowej
imprezy handlowo-technicznej, targéw, jakie
odbywac¢ sie beda juz corocznie we Frankfur-
cie nad Menem. Takich wyspecjalizowanych
targéw dotad w RFN nie bylo, choé oczywiscie
mikrokomputery eksponowano na wszystkich
wiekszych wystawach sprzetu elektronicznego.

RFN wydaje sie by¢ obecnie workiem bez dna dla
producentéw, zwilaszcza tanich mikrokomputeréw. Re-
nomowany instytut koniunktur Diebolda ocenia, Ze na
komputery domowe (w cenie ponizej 1500 DM) od kilku
lat utrzymuje sie¢ boom. Na poczatku roku 1983 kom-
puterkéw takich byto w RFN 197 tys. sztuk, rok péZniej
707 tys., a na poczatku biezacego roku 1,2 m!n sztuk.
Do korica biezacego roku ich liczba ma osiagna¢ 1,8 mln.
W roku 1990 rynek mikrokomputerowy ocenia si¢ na
3,75 mln sztuk.

We frankfurckich targach wzieto udziat ponad 170
firm z 10 krajow, tacznie z najpowazniejszymi produ-
centami amerykanskimi i japoriskimi. Byt to wiec miaro-
dajny przeglad tego, co w technice mikrokomputerowej
liczy sie lub bedzie sig liczy¢ na rynku zachodnioeuro-
pejskim.

Handlowcy i producenci dzielg dzi§ mikrokompute-
ry na dwie podstawowe grupy: PC (personal computer)
i HC (home computer — komputery domowe).
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W grupie PC firma Apple prezentowana swoje mode-
le Ilc, ITe oraz Macintosh i Lisa. IBM re-klamowata swojq
rewelacje IBM AT. Ten komputer dzieki procesorowi Intel
80286 i nowej architekturze wewnetrznej jest 2—3 razy
szybszy od poprzednich. Bedzie wiec powazna konku-
rencja dla Apple II.

Techniczna nowoscia roku 1984 i 1983 sgq walizkowe
komputery osobiste. Oferuje je juz kilkadziesiat firm.
Wyposazone sa w ciektokrystaliczne lub luminescencyj-
ne ptaskie ekrany, zasilane sq z akumulatoréw lub baterii
i waza od jednego do kilku kilograméw.

Mimo niewielkich rozmiaréw maja mozliwosci do-
réwnujace stacjonarnym komputerom osobistym. De-
monstrowany po raz pierwszy jesienia 1984 r. walizkowy
model Hewlett — Packarda oznaczony numerem HP—110
pracuje na procesorze 16-bitowym zawiera pamie¢ - RAM
272 kB i ROM 384 kB. Ma odktadany nad klawiatura cie-
ktokrystaliczny ekran zawierajacy 128 X 480 punktéw, co
pozwala zapisa¢ 16 wierszy po 80 znakéw. Wymiary 33
x 25.5 x 7,5 cm, waga — 4.5 kg. Kosztowat na poczatku
biezacego roku prawie 3 tys. dolaréw. Nie jest to wiec za-
bawka, chociaz fachowcy maja np. zastrzezenia, ze opro-
gramowanie do obrébki tekstéw jest zbyt uproszczone.
HP—110 nie potrafi bowiem dzieli¢ i przenosi¢ wyrazéw,
przez to na prawym marginesie tekstu napisanego na
tym komputerze powstajq nieestetyczne luki, co pedan-
tow podobno razi.



Osobiste komputery walizkowe to nowy, powazny biz-
nes na rynku mikrokomputerowym, wiec tapie sie za nie
kto zyw. Nawet Philips, znany dotad bardziej z maszynek
do golenia niz z komputeréw wyprodukowat prototypowy
walizkowy PC. Do$¢ duza to wprawdzie walizka — wazy
15 kilograméw, wiec do noszenia na co dzieni nie bardzo
sie nadaje (chyba ze nositby specjalny bagazowy), ale ma
wszystko, co szanujacy sie komputer osobisty mie¢ powi-
nien. P2000C dysponuje pamiecia dyskowa o pojemnosci
640 kB, ma wbudowane programy do obrébki tekstéw
oraz sporzadzania wykreséw i tabel. Wspominam ten
zupetnie chyba nieznany produkt, aby pokaza¢ jak wiel-
kie zainteresowanie w przemysle elektronicznym nadal
budzaq mikrokomputery. W RFN, jak policzytem, na po-
czatku 1985 r. komputery osobiste produkowato 55 firm,
w tym takie, ktérych nie podejrzewatoby sie o takie zain-
teresowania. Np. znany koncern chemiczny BASF opraco-
wat trzy modele PC.

Swiadczy to oczywiscie o tym, ze szanse w tej branzy
wciaz jeszcze majq wchodzacy na rynek nowi producen-
ci, a takze, ze nie ma jeszcze takiej konstrukcji, o ktérej
bytoby wiadomo, ze podbije rynek §wiatowy.

Do$¢ duza ewolucja techniczna nastepuje takze
w grupie komputer6w domowych. Na frankfurckich tar-
gach przebojami w tej grupie byly modele znajdujace sie
wiasciwie na granicy cenowej i technicznej komputeréw
osobistych. Handlowcy i producenci uwazajq za kompu-
ter domowy urzadzenie, ktérego cena nie przekracza 500
dolaréw (w RFN — 1500 marek). I w tych granicach mie-
$ci sie zaréwno nowy komputer Sinclaira QL jak i Com-
modore Plus/4. A ten ostatni jest wtasciwie juz zupetnie
przyzwoitym komputerem osobistym, ktérego mozna
uzywac profesjonalnie, ma bowiem wbudowane progra-
my optymalizacyjne, kalkulacyjne i graficzne. Model QL

natomiast jest pierwszym w tej klasie i w tym przedziale
cen mikrokomputerem pracujacym na 32-bitowym pro-
cesorze.

Ciekawostka techniczna, ale — jak mi sie wydaje bez
wiekszej przysztosci handlowej — jest japoniska rewela-
cja firmy Seiko, reklamowana jako pierwszy na §wiecie
komputer w recznym zegarku". W istocie jest to dosé
prosciutki komputer wielko$ci kalkulatora naukowego,
w ktérym zegarek spetnia funkcje ekranu.

Seiko produkuje dwa systemy tego typu. Jeden sktada
sie z zegarka UC-2000 (zawierajacego 4-bitowy procesor,
pamie¢ RAM 2 kB, ROM 6 kB, ekran ciektokrystaliczny
mieszczacy 4 wiersze po 10 znakéw w kazdym) i urza-
dzenia sterujacego UC-2200 (zawierajacego procesor
Z-80), pamie¢ RAM 4kB, ROM 26 kB. klawiature z 70
przyciskami i termodrukarke). Drugi, uproszczony sys-
tem sktada sie z zegarka i klawiatury. Pozwala on w sa-
mej pamieci zegarka umie$ci¢ 2000 znakéw, programo-
wanych w jezyku Basic. Moga to by¢ numery telefonéw,
adresy albo rozktad jazdy. Finezyjna (i opatentowana)
nowinka techniczng jest w tej konstrukeji bezprzewodo-
we, indukcyjne potaczenie zegarka z innymi elementami
systemu — po prostu wktada sie go w odpowiednie za-
gtebienie i to wystarcza do niezawodnego przekazywania
impulsow.

Nie sadze, aby na tym rozwiazaniu Seiko zrobi¢ mo-
gla wielki interes, ale zwracam na te ciekawostke uwage
Czytelnikéw, bowiem obrazuje ona mozliwos$ci dalszej
niebywatej miniaturyzacji komputeréw. A by¢é moze tak-
Ze nowy trop wiodacy w przyszto$¢, mianowicie zamiast
duzego komputera osobistego bedziemy nosi¢ ze soba
tylko miniaturowa koncéwke, czyli terminal potaczony
z centrala radionadajnikiem.

JAN RURANSKI
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ATARI ST - poscia za MaciNToSHE

. Komputer domowy? Nigdy o czyms takim nie stysza-
tem! Ja produkuje komputery personalne” — o$wiadcza
z rozbrajajacym u$miechem na twarzy buldoga Jack Tra-
miel, jedna z legendarnych postaci rynku mikrokompute-
rowego, zatozyciel Atari, potem twoérca sukceséw Commo-
dore, ktéry ostatnio powrdcit do swej macierzystej firmy.
Jesli zdota przemieni¢ swe stowa w czyn, rok 1985 bedzie
ostatnim, w ktérym ktokolwiek bedzie chciat w ogole stu-
cha¢ o komputerach domowych.

Wprowadzajac bowiem na rynek nowa serie Atari ST
podjat on prébe zawarcia mocy obliczeniowej mikrokom-
puteréw personalnych i wygody we wspdtpracy z uzyt-
kownikiem typowej dla maszyn takich jak Macintosh,
w urzadzeniu o cenie ponizej 500 dol.

Réwnoczesnie Atari uczynito swoja tradycyjna rodzi-
ne komputerkéw 8-bitowych o wiele powazniejszq dzieki
wzbogaceniu firmowego oprogramowania oraz wypo-
sazenia. Obecna cene (250 funtéw za Atari 800 XL z 64
kB RAM wraz ze stacja dyskietek i programem zarzadza-
jacym) z pewno$cia mozna uznacé za atrakcyjna. Na tym
tle nieco mniej dziwi optymizm Tramiela, ktéry w okresie,
w ktérym Commodore po raz pierwszy wykazuje spadek
sprzedazy, Sinclar musiat sprzeda¢ swéj komputerowy
interes, Acorn ubiega sie o ratunek u Olivetti a mniejsze
firmy, takie jak Oric padaja — dumnie obwieszcza, Ze za-
mierza w tym roku wyprodukowac¢ i sprzeda¢ rekordowaq
ilo§¢ pieciu milionéw egzemplarzy komputeréw Atari
twierdzac, ze na rynku zawsze znajdzie sie miejsce na
wiasciwy produkt po wtasciwej cenie. Spokojnie tez wzru-
sza ramionami, gdy rynkowi rywale gtosza, Ze nie bedzie
on w stanie wyprodukowaé urzadzenia zapowiadanej ja-
kosci bez opéznien i bez konieczno$ci podnoszenia ceny.
Zapytany o sceptyczny komentarz sir Clive Sinclaira na
temat nowego Atari Tramiel zapytat ironicznie: Kto to taki
ten Sinclair? Nowa seria Atari wyposazona jest — wzorem
Macintosha — w tzw. mysz, przesuwane po stole pudetecz-
ko, ktérego ruchy natychmiast odwzorowywane sq przez
wskaznik na ekranie. Dzieki rozbudowanemu oprogramo-
waniu (Digital Research Graphics Environment Manager)
mysz - jest praktycznie podstawowym $rodkiem kontaktu
uzytkownika z maszyna, znacznie szybszym i wygodniej-
szym od Kklawiatury. Cho¢ mysz kojarzy sie wszystkim
z Macintoshem, Tramiel odrzuca zarzuty nasladownictwa
twierdzac, ze idea zostata sformutowana po raz pierwszy
10 lat temu w pracowniach Xeroxa w Palo Alto.

Oprogramowanie wspoétpracujace z myszq w Atari nie
wydaje sie ubozsze niz w Macintoshu (mimo kilkakrotnej
réznicy ceny obu urzadzerl). W dodatku Macintosh dys-
ponuje jedynie ekranem czarno-biatym, podczas gdy Atari
wkracza na rynek pod hastem ,,zycie nie jest czarno-bia-
te" i oferuje obok czarno-biatego trybu pracy o najwyzszej
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rozdzielczos$ci (640 na 400 punktéw) tryb posredni (640
na 200 punktéw) z czterema kolorami i tryb o niskiej roz-
dzielczosci (320 na 200 punktéw), w ktérym na ekranie
mozna réwnoczes$nie uzywac 16 koloréw.

Atari ST nie ustepuje réwniez Macintoshowi pamiecia
i mikroprocesorem. Jego sercem jest, podobnie jak w Ma-
cintoshu, pelna wersja Motoroli 68000 z 16-bitowa szyna
danych — co daje niewatpliwa przewage np. nad Sincla-
irem QL wyposazonym w ten sam mikroprocesor z o§mio-
bitowa szyna. Nawet najtariszy model nowej serii Atari
— 130 ST wyposazony bedzie w 128 kB RAM oraz 192
kB (!) ROM, mieszczace cale oprogramowanie uzytkowe
myszy oraz Basic lub Logo — do wyboru czy, za niewiel-
ka doptata oba jezyki. Dodatkowo do maszyny podtaczvé
mozna Kkartridz (podtaczana osobna kostke z pamieciq
ROM) o pojemnosci 128 kB. Firma obiecuje duzy wybdér
oprogramowania na kartridzach. Nowy Atari podsia-
da obudowany interfejs do stacji dyskietek oraz port dla
15 MB Winchestera, ktéry ma kosztowacé ok. 500 doi.

Tramiel podkre$la, Ze pojawienie sie twardego dys-
ku w cenie dostepnej dla kieszeni przecietnego odbiorcy
oznacza domowa rewolucje i przemiane komputera w ro-
dzinny bank danych. Na takim dysku mozna pomie$ci¢ —
dla przyktadu — cate ustawodawstwo brytyjskie z okresu
ostatnich 200 lat.

Standardowym wyposazeniem nowych rodzin mikro-
komputeréw jest 3-kanatowy generator dzwieku i szu-
mow z mozliwo$cia sterowania wysoko$cia, brzmieniem
i glo$noscia tonéw oraz komplet wyjsé: Centronics — dla
drukarki, RS232, joystick, TV, RGB, composite video.

Cena modelu 130 ST wynosi ok., 450 dol. (wraz z my-
sza, podczas gdy 520 ST z 512 kB RAM kosztowa¢ ma ok.
650 dol., przy czym w pierwszym okresie sprzedazy jest
on wylacznie w zestawach obejmujacych naped dysko-
wy, drukarke i monitor — cato$¢ za 1000 funtéw (ok. 1300
dol.). Ceny te wygladaja na niewiarygodnie niskie, ale
Tramiel z naciskiem o$wiadcza: , Nie wiem co rozumiecie
przez stowo tani, gdyz bedzie to produkt wysoce docho-
dowy — kazdy wprowadzony dotad przeze mnie kompu-
ter przynosit zyski". W ustach promotora Commodore 64
stowa te brzmia wiarygodnie.

Zaréwno Sinclair jak i Apple przekonatly sie na wta-
snej skorze, ze firmy softwarowe potrzebujq okoto roku
na podjecie produkcji oprogramowania dostosowanego
do nowo wprowadzonego na rynek 16-bitowego modelu.
Tramiel deklaruje Ze przekazat oprogramowanie systemo-
we serii ST 25 najwiekszym firmom softwarowym na pét
roku przed wej$ciem na rynek, tak wiec pierwsze progra-
my bedzie mozna kupié¢ réwnoczes$nie z pierwszymi urza-
dzeniami.

Wg YOUR COMPUTER



DEMON GRY

Rodzice w czasach naszej mlodosci fascy-
nowali sie kolejka elektryczna. Bawili sie nia
wspoélnie z nami, byl to powrét do miodosci i fa-
scynacja zabawkami nieosiagalnymi. Dzisiaj
kolejka elektryczna co prawda nadal cieszy, ale
powoli wypierana jest przez komputery, ktére
oprécz swoich mozliwosci uzytkowych sa nowa
zabawka XXI wieku.

W ciagu ostatnich dwéch lat dokonat sie ogromny
postep w rozwoju gier komputerowych. Powstaty setki
firm specjalizujacych sie w przygotowywaniu i projek-
towaniu coraz atrakcyj-niejszych gier. Rozwdj przebie-
gat w dwéch zasadniczych kierunkach — polepszenia
grafiki i fabuty. Zostaty przyjety nastepujacy podziat
typow gier:

1. gry zreczno$ciowo-sprawnoscioowe (Arcade),
2. przygocowo-tekstowe (Adventure),

3. graficzno-przygodowe (Graphic Adventure),
4. strategiczne (Strategic),

5. symulacyjne (Simulation).

Mozna dokonywaé bardziej szczegdétowego po-
dziatu w zaleznos$ci od tematyki, np. symulacyjne —
handlowe, kiedy to bawimy sie w zarzadzajacego ja-
kas firma (musimy podejmowaé decyzje co kupi¢, lub
sprzeda¢ a komputer ocenia nasze przedsiewziecia,
w efekcie czego bankrutujemy albo sie rozwijamy).
Przvkladem takiej pry jest program ,linie lotnicze”. Do
innego typu nalezaq wszelkiego rodzaju symulacje kie-
rowania czy tez pilotowania (samolotéw, helikopteréw,
statkéw kosmicznych). Uczymy sie startowaé, ladowac,
lata¢ wedtug mapy, w niektérych grach wprowadzone
sq nawet elementy walki, jak chociazby w programie
,Fighter pilot".

Programy, ktére oferuja nam firmy sa coraz atrak-
cyjniejsze. Wystepuja oczywidcie ograniczenia, takie
jak pojemno$¢ pamieci, rozdzielczo$¢ obrazu, dZzwiek.
Jest to zwiazane z rodzajem sprzetu, jaki mamy do
dyspozycji. Jednak i tu mozliwos$ci zwiekszaja sie,
gdyz rynek sprzetowy rozwija sie dynamicznie.

Rok temu pojawity sie pierwsze gry oparte na
systemach laserowych. Majac do dyspozycji joystick
i komputer sprzezony z dyskiem laserowym, na kt6-
rym zapisany jest program — film rysunkowy, moze-
my kierowa¢ akcjq tej projekcji poprzez oddziatywanie
na postaé¢ bohatera. Fabuta moze by¢ nastepujaca: ztv
smok porwat ksiezniczke, jeste$ rycerzem, ktéry chce
ja uwolni¢ i pokona¢ smoka. Obraz jaki widzimy na
ekranie jest jak w filmach Walta Disneya.

Zaczynamy gra: nasz rycerz stoi przed wejéciem do
loch6éw. Dajac sygnat do przodu powodujemy, iz po-

sta¢ na ekranie wchodzi w czelu$¢ i w tym momencie
zaczynajq sie niebezpieczenstwa: zapada sie podtoga
w zalezno$ci od tego jak poruszymy joystickiem, tzn.
czy zrobimy ruch wtasciwy czy nie, komputer wybie-
rze odpowiednia sekwencje filmu. W tym konkretnym
programie, jesli nie uda nam sie w odpowiednim mo-
mencie wyskoczy¢ na pomost, komputer zrealizuje
program katastrofy, zobaczymy jak nasz rycerz rozbija
sie na dnie przepasci.

W tym przypadku mamy do czynienia z symulacja
rysunkowa, ale mozliwe sq tez symulacje filméw reali-
stycznych. Jak na razie jesteSmy przywiazani do ekra-
nu telewizyjnego, jednak juz dzisiaj wiele osrodkéw
pracuje nad tak zwana projekcjq przestrzenna. Mozna
sobie wyobrazi¢, ze juz w bardzo niedalekiej przyszto-
$ci projekt ten zostanie zrealizowany, co pozwoli na
jeszcze wieksze urealnienie §wiata bajkowego, w jakim
bedziemy przezywac przygody naszych bohateréw.

Todua:

Istniejq jednak pewne niebezpieczenstwa zbytniej
realnosci takiej zabawy. Nalezy zwr6ci¢ uwage na po-
wazne konsekwencje wynikajace z nieprawdopodob-
nej sugestywnos$ci owych bajek przysztosci, a co wiaze
sie z tym taktem, mozliwo$ci catkowitego oderwania
sie grajacych od otoczenia. Nie jest to problem wydu-
many, $wiadcza o tym do$wiadczenia socjologiczne
oddziatywania wspétczesnych, ,prymitywnych” jesz-
cze gier komputerowych.

JACKE RODEK
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DOKONCZENIE ZE STR. 4

Polsce pierwszy (i ostatni!) kontakt z informatyka
nastepuje poprzez ,.zabawki komputerowe". Zaczyna sie
utozsamianie informatyki z tymi zabawkami, musimy
wiec liczy¢ sie z réznego rodzaju, zupetnie naturalnymi
W tej sytuacji, odruchami spotecznymi. Po pierwsze: czy
nas na to sta¢? Bo jesli to Jest tylko zabawa, to czy napraw-
de trzeba na to wydawac dolarv, skoro nie ma strzykawek
jednorazowych? Nastepna sprawa — pojawia sie¢ pytanie
czy to nie jest przypadkiem zjawisko dekadenckie (oni juz
,tam" sa tacy bogaci, nie maja nic lepszego do roboty, to
sie tym bawia).

Zastosowania zabawowe w naszej obecnej sytuacji
nie petnia tez roli wychowawczej czy przgotowawczej,
jak w spoteczenistwach uprzednio zinformatyzowanych.
W krajach wysoko rozwinietych, rozrywka informatycz-
na jest miedzy innymi $rodkiem na przezwyciezenie po-
waznych resentymentéw spotecznych, zwiazanych z po-
dziatem na ,tych", ktérzy wiedza i ,,tych"; co nie wiedza.
Danie takich zabawek w cenie kilku kartonéw papieroséw
znakomicie odcudownito informatyke, natomiast w Pol-
sce... Pomys$lmy, co bedzie sie dziato z mtodym cztowie-
kiem, ktéry opanowat trudng sztuke klepania w klawisze.
Jest to umiejetno$¢ do niczego niepotrzebna, bez dalszego
ciagu w pracy zawodowej, a przez to — ogromny powdd
do frustracji.

Z drugiej strony, obawiam sig, ze decydenci, ktérych
gryzie sumienie, ze nie jest klawo z ta nasza informatyka,
postanowig bardzo tanim kosztem ,,odfajkowac" sprawe.
To znaczy przez zabawkowe komputery ,,rozwiaza¢" pro-
blem informatyki.

@ Sa wiec niebezpieczne aspekty tej mody.

— Jest jeszcze jedno kuriozalne zjawisko: duze zainte-
resowanie naszych naukowcéw tymi zabawkami. Fakt ten
pokazuje, jak bardzo nieprzystepne byly dotychczasowe
srodki informatyczne w uczelniach i instytutach. Nikt mi
nie wmowi, ze nasze ODRY potrafia mniej policzy¢ niz
SPECTRUM. Na kazdej ODRZE, od 1204 w gore (a 1204
bvta zbudowana 20 lat temu!) mozna policzy¢ wiecej niz
na SPECTRUM. Nie méwie juz o R-32, ktérych mozliwosci
obliczeniowe saq nieporéwnanie wigksze niz IBM PC, na-
wet wariantu XT. Natomiast dostepno$é naszych uczelnia-
nych i instytutowych komputeréw byta tak mata a przyjete
metody pracy z nimi — tak odstraszajace; ze uczeni zajeli
sie zabawkami!

Wspétczesne, duze komputery sa niemniej ,,przyja-
zne" dla uzytkownika niz osobiste. Ma on - na biurku tak
samo wygladajacy ekran, taka sama klawiature, lecz za tym
stoi potezna moc obliczeniowa i ogromny bank informacji,
ktérego nie mozna wsadzi¢ do komputera o architekturze
o$mio- czy szesnastobitowego ,,personala” (To nie tylko -
kwestia pojemno$ci pamieci winchesterowych nawet dys-
kow, lecz ograniczono$¢ dostepu do pamieci przez bardzo
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mizerne mozliwosci malerikiego procesora). Nasi profeso-
rowie natomiast, skutecznie zniecheceni przez centra ob-
liczeniowe, usituja postugiwacé sie sprzetem takim, jakim
bytby ,matchbox" dla takséwkarza, plastikowa szabelka
dla zotnierza czy teatralna lornetka dla astronoma.

® Jak w takim razie zachowa¢ sie¢ wobec faktu
wciaz przecieZ narastajacego zainteresowania ,,mala”
informatyka? Jakie widzi Pan Profesor zadania dla na-
szego BAJTKA?

— Dzentelmeni nie obrazaja sie na fakty. Niewyklu-
czone, ze mozna te popkulture ukierunkowa¢ w strone
pozytywistyczna, zaprzegnac¢ te zabawki do edukacji, do
jakiego$ uzytku nie wyzutego z waloréw intelektualnych.

® Uczy¢ programowania?

— Nie jestem prze$wiadczony, ze umiejetno$¢ progra-
mowania jest powszechnie potrzebna. Tym bardziej ze
jest to sztuka bardzo trudna — jesli mamy na mysli rze-
czywiscie programowanie, a nie sktadanie elementarnych
,programikow".

Warto natomiast uczy¢ umiejetnosci poprawnego for-
mutowania probleméw, efektywnos$ci ich rozwiazywania
a takze pewnych prawd, ktére obowiazuja przy $cistym
rozumowaniu. Warto np. wykazywac, ze istnieja zadania
nierozwigzywalne (nie takie, ktérych nie umiemy rozwia-
zaé, lecz takie ktére nie majq rozwiazania), ze Zle posta-
wione zadanie dopuszcza byle jakie odpowiedzi. Nalezy
uczy¢, ze dla $cistego rozumowania jest niezbedne skru-
pulatne przestrzeganie wstepnie przyjetych konwencji, ze
ich zmiana w trakcie toczacego sie procesu przetwarzania
informacji nieuchronnie prowadzi do nonsensu.

Jest to wiedza uniwersalna, ktérej naszemu spote-
czenistwu brakuje. Nazwatbym to sztuka rozumowania al-
gorytmicznego. Do$¢ tatwo mozna ja praktykowaé nawet
z prostymi i tanimi komputerkami, cho¢ niezbyt przydat-
ne okazq sie przy tym te pozornie bardzo tatwe do opano-
wania jezyki programowania, uzywanie ktérych zbyt cze-
sto prowadzi do nieokres$lonych, a wiec arbitralnie przez
komputer znajdowanych rozwiazan.

@ Co jeszcze mozna osiagna¢ wykorzystujac kom-
puterowa mode?

— Chyba niewiele wiecej. Z drugiej jednak strony,
gdyby udato sie rozpropagowa¢ umiejetno$é $cistego ro-
zumowania juz to samo byloby niezwykle warto$ciowym
osiagnieciem.

W rozmowie uczestniczyli:
ANDRZEJ BRZEZICKI
WLADYSLAW MAJEWSKI
ROMAN POZNANSKI
WALDEMAR SIWINSKI
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Drazek sterowy

Akcja gry komputerowej mozna sterowac za
pomoca klawiatury. Jest to jednak sposob po-
siadajacy dwie zasadnicze wady: zuzZywanie sie
klawiatury i mata szybko$¢ reakcji. Niedoskona-
osci tych mozna uniknad, stosujac sterowanie za
pomoca tzw. drazka sterowego (ang. joystick).
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Rys. 1. Kierunki ruchu mozliwe do uzyskania za
pomoca drazka sterowego

H 0

Rys. 2. Konstrukcja przegubu

Drazek sterowy przekazuje do komputera ruchy reki
gracza i pozwala catkowicie skoncentrowac sie na obrazie
telewizyjnym. Postugiwanie si¢ nim jest bardzo proste,
wychylenie drazka w odpowiednim kierunku powoduje
identyczny ruch kierowanego obiektu na ekranie telewi-
zora. Ruch ten moze odbywacé sie o$miu podstawowych
kierunkach (rys. 1). Oprécz tego kazdy drazek sterowy
posieda osobny przycisk pozwalajacy na wtaczanie dodat-
kowych czynnosci.

Poniewaz drazek sterowy zazwyczaj nie wchodzi
w podstawowe wyposazcie mikrokomputera, podajemy
spos6b zbudowania go we wlasnym zakresie. Rozwiaza-
nie zastosowane przeze mnie jest jednym z mozliwych
wariantéw, a jego zaleta jest prostota konstrukeji. Do bu-
dowy drazka sterowego potrzebne Ci beda:

— obudowa o wymiarach pozwalajacych na wygod-
ne uchwycenie w dtoni (np. obudowa radiotelefonu)

— pie¢ miniaturowych astabilnych przetacznikow
(np. PZG 3 lub DZG 1)

— rekojesé

— plyta montazowa

— gesto nawinieta, mocna sprezyna o mozliwie ma-
tej $srednicy zwoju

— przewdd sze$ciozytowy

— odpowiednie gniazdko stuzace do potaczenia
drazka sterowego z komputerem (np. Eltra 881).

Po zgromadzeciu ww. elementéw mozemy przystapi¢
do montazu.

Konstrukcja przegubu

Istota rozwigzania jest zastosowanie jako przegubu
iréwnocze$nie mechanizmu cofajacego drazek do potoze-
nia neutralnego jednej, pionowo osadzonej sprezyny (po-
dobnie jak zamoc-owane sa figurki graczy w popularnym
Lfootballu" dla dzieci). Sprezyne mozemy zamocowac¢ na
przyklejonej (klejem o duzej wytrzymatosci mechanicz-
nej np. ,Epidianem") do ptytki montazowej pinezce lub
$rubce przykreconej do ptytki. Otrzymujemy w ten spo-
séb sprezysty przegub, do ktérego mozemy zamocowa¢é
rekojesé. W mojej konstrukcji wykorzystatem otéwek
automatyczny. Srednica sprezyny byta na tyle mata, ze
moglem ja wsuna¢ w otwér stuzacy normalnie do moco-
wania grafitu, otrzymujac mocne osadzenie raczki (rys.
2). Mozna wykonac rekojes$¢ z odpowiednio wyprofilowa-
nego drewna i w dolnej cze$ci wywiercié otwoér do ktérego
nalezy wkreci¢ wolny koniec sprezyny.
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Rys. 3. Rozmieszczenie przelacznikéw: 1 — przelacz-
nik, 2 — drazek

Kolejnym etapem pracy bedzie

mocowanie przelacznikow

Ich uktad przedstawia rys. 3. Masza by¢ usta wio-
ne w ten sposob, by niewielkim ruchem drazka moz-
na byto uruchomié¢ badz jeden z przetacznikéw, badz
tez réwnocze$nie dwa sasiadujace ze soba. Aby mozna
byto wygodnie i precyzyjnie manipulowa¢ drazkiem,
przetacz niki nalezy umiesci¢ nieco ponad ptytka mon
tazowa na kawatku sklejki. Sposéb zamocowania prze-
tacznikéw wraz z dodatkowym przyciskiem pokaza-
no na rys. 4. Na tym samym rysunku przedstawiono
réwniez montaz ptytki z przetaczinikiem w obudowie
radiotelefonu ,Trop". W goérnej cze$ci obudowy nale-
zy wywierci¢ odpowiednie otwory na drazek sterowy
i przycisk. Pozostaje nam juz tylko

wykonanie polaczen elektrycznych

Cze$¢ mikrokomputeréw posiada specjalne wtyki
umozliwiajace przylaczenie jednego lub dwoch draz-
kéw sterowych (np. Atari, Commo dore), do pozosta-
tych niezbedny) jest odpowiedni interfejs. Standardo-
wy wtyk potaczeniowy zawiera 9 bolcéw, z ktérych 6
wykorzystujemy do sterowania (rys. 5). Przesuniecie
obiektu w wybranym kierunku osiagamy zwierajac od-
powiednie wyj$cia z masg (oczywiscie dodatkowo mu-
simy dysponowa¢ odpowiednim programem) np.: zwie-
rajac wyjscia 1 i 8 otrzymujemy przesuniecie pionowe
w gore (potnoc), a zwierajac wyjscia 1 i 3 otrzymuje-
my przesuniecie poziomo w lewo (zachdd). Kierunki
posrednie (o ile zostaty uwzglednione w programie)
otrzymujemy zwierajac rownoczes$nie dwa wyjscia
Z masa, np. — zwarcie wyj$¢ 11 3 z wyjéciem nr 8 daje
nam przesuniecie na ukos w lewo i w gére (péinocny
zachod).

Schemat potaczen elektrycznych uktadu przedstawia
rys. .6. Przetaczniki I, IT, IIT i IV stuza do poruszania obiek-
tu po ekranie (w kierunkach zaznaczonych na rysunku)
a przetacznik nr V — do wtaczania innych czynno$ci.
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Rys. 4. Drazek sterowy, spos6b montazu

Po wykonaniu potaczent mozemy przystapi¢ do prze-
testowana drazka sterowego. Ponizej podaje przyktad
programu na mikrokomputer Commodore VC-20 umoz-
liwiajacy sprawdzenie dziatania naszego urzadzenia. Po
podtaczenia drazka sterowego na ekranie bedq pojawiac
sie¢ cyfry odpowiadajace poszczegélnym potozeniom
drazka:

potozenie neutralne — 8

potnocny zachéd — 7

zach6d— 6

potudniowy zachéd — 5

potudnie — 4

potudniowy wschéd — 3

wschéd — 2

potnocny wschod — 1

p6tnoc — 0

W momencie naci$niecia przycisku "ogniowego" na
ekranie pojawi sie napis "STRZAL":

© DIM SK(2,2): D1=37139 : D2=37154
1 POKE D1,0
2 PA=37137 : PB=37152

3 FOR I=0 TO 2
(3,I) : NEXT 3,I
4 DATA 7,0,1,6,8,2,5,4,3

FOR J=0 TO 2 READ SK



10 GOSUB 9500

20 CC=SK(x+1,y+1)

30 PRINT CC

40 IF FR= 1 THEN PRINT "strzal"

50 GOTO 10

9500 POKE D2,127 : S3 =-((PEEK(PB) AND
128)=0)

9510 P = PEEK(PA): S1 =-((P AND 8)=0) : S2
=((P AND 16)=0): Se=((P AND 4)=0)

9520 FR=-((P AND 32)=0) : x = S24S3 : y =
S0+S1

9530 print CHR$(147): RETURN

Dobrej zabawy! TOMASZ LISON

0d redakcji

Popularny w Polsce ZX SPECTRUM nie ma — niestety
— mozliwosci bezposredniego podtaczenia drazka stero-
wego, niezbedne jest wiec zastosowanie interface'u. Po-
zwala on na wspoétprace komputera z dwoma drazkami.

Programy dla joystickéw bywaja zwykle ukladane
z zastosowaniem kodu maszynowego, jednakie istnieje
mozliwo$¢ pisania ich w BASIC-u. Drazki spetniaja iden-
tyczne funkcje co najwyzszy rzad klawiszy. Zalezno$é¢
jest nastepuja:

12 3 4 5
® 60 0 O

Rys. 5. Standardowy wtyk potaczeniowy

I & |
[ " A
%

|

N

Rys. 6. Schemat elektyczny, uklad drazka

klawisz 1 = drazek 3 w lewo

klawisz 2 = drazek 2 w prawo

klawisz 3 = drazek 2 w dét

klawisz 4 = drazek 2 w gére

klawisz 5 = drazek 2 przycisk dodatkowy

klawisz 6 = drazek 1 w lewo

klawisz 7 = drqzek 1 w prawo

klawisz 8 = drazek 1 w d6t

klawisz 9 = drazek 1 w goére

klawisz 10 = drazek 1 przycisk dodatkowy

Pozycja drazka moze by¢ odczytywana za pomoca
instrukeji:

INKEY$

Wynika stad pewna niedogodno$é: wyrazenie IN-
KEY$ bedzie jednocze$nie przyjmowato wartosci przy-
porzadkowane tylko jednemu klawiszowi, a wiec np. nie
bedzie mozliwe przestanie polecenia "w gére" i "strzat"
réwnoczes$nie.

Alternatywnym — i bardziej sensownym — sposobem
tworzenia programow z uzyciem joystickéw bedzie uzy-
cie funkgji:

IN 61438 (odczytuje pozycje drazka I)

IN 63436 (odczytuje pozycje drazka II)

Przedstawiony ponizej program pozwala na rysowa-
nie na ekranie monitora dowolnych ksztattéw po-
przez odpowiednie poruszanie drazkiem. Naci$niecie
przycisku dodatkowego powoduje znikniecie rysujacego
punktu. Bedzie sie on poruszat nadal, tak jak dotychczas,
a ukaze sie w chwili zwolnienia przycisku.

10 LET x=0: LET y=80

20 GOSUB 1000

30 IF rys=1 THEN PLOT X,y

40 GO TO 20

1000 LET a=IN 61438

1010 IF a>127 THEN LET a=a-128

1020 IF a>63 THEN LET a=a—-64

1030 IF a>31 THEN LET a=a-32

1040 IF a>15 THEN LET a=a—-16:IF x<255 THEN
LET x=x+1

1050 IF a>7 THEN LET a=a—8:IF x>0 THEN LET
X=x—1

1060 IF a>3 THEN LET a=a—4:IF y<175 THEN
LET y=y+1

1070 IF a>1 THEN LET a=a—2:IF y>0 THEN LET
y=y-1

1080 LET rys=a

1090 RETURN

O tym, jakie warto$ci przyjmuja wyrazenia IN 61438
oraz IN 63486 mozecie sie przekona¢ sami, analizujac
dziatanie podanego programu. Mozecie tez zapytaé o to
Waszego komputera — wystarczg trzy instrukcje.

ROMAN POZNANSKI
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Ochrona programéw przed nieautoryzowa-
nym kopiowaniem i rozpowszechnieniem to
w gltéwnej mierze problem firm software’ owych.
Bywa jednak, ze i indywidualni uzytkownicy
komputeréw staja przed koniecznoscia wpro-
wadzenia takich zabezpieczern do wlasnych
programoéw.

W przypadku komputera ZX SPECTRUM jest to sprawa
szczegblnie skomplikowana. Prostota systemu operacyj-
nego i jego konstrukcja z jednej strony daje duza tatwosé
obstugi, z drugiej jednak pozbawia mozliwosci zaktada-
nia efektywnych zabezpieczen. W konsekwencji kazdy
program napisany na SPECTRUM moze by¢ ,ztamany" to
znaczy wydrukowany, przeanalizowany i skopiowany.

W praktyce odbywa sie to w nastepujacy sposéb. Po-
zycza sie od kogo$ kasete z interesujacym programem,
taduje do komputera program kopiujacy i po kilku mi-
nutach ma sie na ta§mie wilasny egzemplarz identycznie
zabezpieczony jak oryginat. W niewielu przypadkach
powyzsza metoda zawodzi.

Ponizej przedstawiam sposéb na wiaczenie Twoich
programéw do grupy tych nielicznych, ktére nie poddaja
sie programom Kkopiujacym. Proponowane zabezpiecze-
nie, cho¢ proste w swej idei, do ztamania wymaga niezte]
znajomos$ci kodu. maszynowego oraz zasad dziatania ROM
-u. Jest wiec catkowicie skuteczne wobec wszystkich tych,
ktérzy bazujq jedynie na programach kopiujacych i co naj-
wyzej potrafig obezwtadnia¢ proste blokady wmontowane
w programy BASIC-owe. Na fachowcéw niestety nie ma
zadnej rady. Tym mozna co najwyzej zabra¢ wiecej czasu.
Jest ich na szczescie (?) niewielu i na ogét maja ciekawsze
zajecia niz tamanie Twoich programéw.

Przystapmy wiec do pracy. WprowadZ do komputera
ponizszy program i uruchom go instrukcja RUN.

10 REM 100 symboli

20 FOR i=0 TO 9: LET s=0

30 FOR j=1 TO 10

40 READ a: LET s=s+a

50 POKE 23758+10*i+j,a

60 NEXT j: READ a

70 IF a=s THEN PRINT "Linia nr ";200+10*i;" 0.K.":
GO TO 90

80 PRINT "Linia nr ";200+10*i;" wymaga poprawy.":
STOP

90 NEXT i

100 RANDOMIZE USR 23760

110 SAVE "na tasme"CODE 65368,134

120 PRINT "Przewin kaset celem weryfikacji"

130 VERIFY ""CODE 65368,134

200 DATA 33,194,4,17,146,255,1,76,0,237,963

210 DATA 176,33,168,255,34,182,255,33,213,255,1604
220 DATA 34,204,255,33,218,255,54,167,33,247,1500
230 DATA 92,17,88,255,1,57,0,237,176,201,1124

240 DATA 237,75,83,92,42,89,92,175,237,66,1188

250 DATA 34,137,255,42,75,92,237,66,34,140,1112

30

260 DATA 255,221,33,135,255,17,17,0,205,194,1332
270 DATA 4,42,83,92,34,137,255,33,255,255,1190
280 DATA 43,124,181,32,251,62,240,221,33,0,1187
290 DATA 0,17,0,0,24,2,0,0,0,0,43

(W linii 10 po instrukcji REM umie$¢ naprawde 100
symboli a nie jedynie ten krétki napis!). Jezeli pierwszy
przebieg programu wykaze, ze ktéra$ z linii zawieraja-
cych dane jest btedna, to mozesz mie¢ ktopoty z wypisa-
niem tekstu programu na ekranie. Uzyj wtedy komendy
LIST 20 i nie przejmuj sie dziwaczna linia 10. Podobnie,
kolejnych uruchomieri programu dokonuj instrukcja
RUN 20 lub GO TO 20.

Teraz usun linie 10 oraz wszystkie linie o numerach
100 i wiekszych. Zamiast nich wprowadZ do komputera
ponizsze:

10 REM 110 symboli

200 DATA 33,115,8,17,88,255,1,63,0,237,817
210 DATA 176,221,33,88,255,221,54,11,2,42,1
103

220 DATA 61,92,221,54,14,3,54,0,221,54,774
230 DATA 32,5,35,221,54,35,6,54,0,221,663
240 DATA 54,42,10,221,54,50,9,221,54,63,778
250 DATA 7,33,86,5,17,152,255,1,82,0,638
260 DATA 237,176,33,46,32,34,233,255,33,195
,1274

270 DATA 202,34,235,255,33,5,0,34,237,255,1
290

280 DATA 221,33,0,91,17,17,0,62,0,55,496
290 DATA 221,229,205,86,5,221,225,42,83,92,
1409

320 DATA 195,88,255,0,0,0,0,0,0,0,538

Ponownie uruchom program przez RUN. Po popraw-
nym zakonczeniu usuni wszystkie linie oprécz pierwszej
i nagraj ja na kasete komendg SAVE ,,z tasmy".

Jesli nie popetnite$ btedu to jeste$ juz gotéw do za-
bezpieczenia kazdego programu napisanego w BASIC-u.
Najpierw musisz napisa¢ krociutki program fadujacy,
ktdérego celem bedzie wczytanie do komputera Twojego
wiasciwego programu -ewentualnie mitego dla oka zapet-
nienia ekranu na czas tadowania. Zamiast instrukcji LOAD
"nazwa" musisz jednak napisa¢ RANDOMIZE USR 65368.
W najprostszym przypadku bedzie to wygladac tak:

10 RANDOMIZE USR 65368

Nastepnie wczytaj z tasmy instrukcja MERGE "z ta-
$my" ostatnio skonstruowany blok. Przygotuj kasete na
ktérej ma by¢ umieszczona i zabezpieczona kopia Two-
jego dzieta i nagraj na nig program tadujacy rozkazem
SAVE nazwa" LINE 10.

Wezytaj do komputera blok kodu maszynowego "na
tasme" a nastepnie wlasny programy do zabezpieczenia.
Nagraj go na przygotowang kaseta zaraz za programem fa-
dujacym rozkazem RANDOMIZE USR 65368. Pamietaj, ze



nagrywanie rozpocznie si¢ natychmiast po wci$nieciu kla-
wisza ENTER. Jedli Twéj program wczytuje jeszcze jakie$
bloki (np. symbole graficzne definiowanie przez uzytkow-
nika to nagraj je na koricu. Program jest juz bezpieczny.

Na koniec kilka uwag praktycznych. Zanim zabezpie-
czysz swbj program upewnij sie, Ze nie zawiera on zad-
nych btedéw, gdyz w razie wystapienia jakiegokolwiek
natychmiast sam sie skasuje. To tamo nastapi przy kaz-
dej prébie przerwania go w trakcie wykonywania sie jak
réwniez w razie wystapienia btedu podczas wczytywania
z kasety do komputera.

Po wczytaniu, programu bedzie sie automatycznie uru-
chamiat od pierwszej linii. Jesli Ci to nie odpowiada to przed
nagraniem go na ta$me wykonaj z klawiatury rozkazy:

POKE 65464 ,m—256*INT(m/256)

POKE 65465,INT(m/256)

gdzie m jest numerem linii startowej.

Jedli znasz inne sposoby ochrony programéw przed
,ciekawskimi" to $miato je stosuj réwnolegle z powyz-
szym. Prawdopodobienstwo ,tragicznej w skutkach ko-
lizji" jest niewielkie. Im wiecej stworzysz barier tym
wieksza szanse, ze zniechecisz potencjalnego pirata do
zmagan z Twoim programem. Szczegdlnie warto popraco-
waé nad programem tadujacym, by maksymalnie utrud-
ni¢ jego rozpracowanie. Réwniez i w gtéwnym programie
warto umiesci¢ kilka putapek, mimo ze jest on juz dosy¢
skutecznie chroniony.

ANDRZEJ KADLOF
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Teraz nasz komputer juz wie, ze ma okresli¢ A i B,
kazda z tych zazadanych przez nas liczb w przedziale od
0 do 10. Powinien teraz napisa¢ nam na ekranie telewi-
zora, co ,wymyslit", A poniewaz dzisiejsza klaséwka jest
z dodawania kazemy mu to napisa¢ w formie najprostsze-
go réwnania. Programujemy:

30 PRINT A; "+"; B; "=" (PRINT znaczy napisz)

oraz klawisz ENTER.

Mamy juz na ekranie napisane ,wymys$lone" przez
naszego egzaminatora réwnanie. Najpierw musi oczy-
wiscie rozwiazaé je sam, a potem zapyta¢ o nasz wynik.
Rozwiazanie komputera jest proste, zapisujemy je tak:

40 LET C = A + B i ENTER

Teraz kolej na pytanie o wynik obliczany przez nas:

50 INPUT D i ENTER

Po tym zadanym przez komputer pytaniu czeka on
z dalsza realizacjq programu do chwili, az podamy mu
wynik naszych obliczert (naciskajac odpowiednie kla-
wisze) i na koniec oczywiscie ENTER. Trzeba teraz, aby
nasza (miejmy nadzieje, ze wtasciwa odpowiedz) zostata
w odpowiednim miejscu juz napisanego réwnania, wy-
drukowana. Stuzy temu instrukcja:

60 PRINT (teraz to wlasciwa miejsce)

AT 0, 10; Di ENTER

Czas na odpowiedZ naszego egzaminatora. Jezeli nasz
wynik bedzie niewtasciwy, zostanie to skwitowane krot-
kiem ,ZLE", z tym, ze ze wzgledu na brak odpowiedniej
litery zamiast Z bedzie Z. Dobre rozwiazanie spowoduje
uznanie ze strony komputera: ,BRAWOQO". Wystarczy, ze
dopiszemy jeszcze instrukcje:

70 IF D=C THEN "BRAWO"

i znane juz ENTER. Wreszcie:

80 IF D<>C THEN PRINT "ZLE"

i ENTER. I oto nasz mini program jest gotowy. Po wpi-
saniu w pamie¢ komputera na rozkaz

LIST zostanie wydrukowany w cato$ci i bedzie wygla-
dat tak:

Najwieksza przyjemnosc

10 LET A = INT(RND * 11)

20 LET B = INT(RND * 11)

30 PRINT A; "+"; B ;"="

40 LET C = A + B

50 INPUT D

60 PRINT AT @, 10; D

70 IF D = C THEN PRINT "BRAWO"
80 IF D<>C THEN PRINT "ZLE"

Pozostaje nam tylko nacisnaé RUN i przystepujemy
do egzaminu.

Po kazdej odpowiedzi, kiedy juz wiemy czy jest dobra,
wciskamy RUN oraz ENTER i zabawa trwa. Jezeli za$ juz
opanowali$my liczenie przy A i B od zera do dziesieciu,
mozemy sami okresli¢, w jakich granicach ma wybieraé¢
komputer A i B. Wystarczy zmieni¢:

INT(RND * 11)

na przyktad

INT(RND * 21)

i bedziemy rozwiagzywa¢ dodawania liczb od 0 do 20.
W ten sposéb, przez samodzielne programowanie sami
wyznaczamy sobie coraz to inne zadania i to wiasnie jest
ta NAJWIEKSZA PRZYJEMNOSC.

MAREK

W nastepnym numerze m.in.:

® Wywiad ze Steve Wozniakiem
@ Kilka uwag o algorytmach

® Mikro-PROLOG

® Informatyka na ,,Perskim"

® Piéro swietlne

@ Commodore C-128

® Roger Zelazny — Sekskomputer
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Najwieksza przyjemnosc

No, nareszcie! Dzi$§ w naszej rodzinie wielkie swie- Przedszkolaki podniescie bunt!
to, od dawna oczekiwane i wytesknione. Nareszcie Wystarczy przeciez kilka minut KOMPUTER
w naszym domu pojawit sie On i od razu zycie zaczglo 7z groznego i strzelajacago przeciwnika stat sie Wa-
ptyngc¢ innym nurtem niz dotychczas. Objetosciowo  szym przyjacielem, ktéry na przyktad przeegzami-
nie jest na szczescie zbyt duzy, zajmuje tylko kawatek  nuje Wasza znajomo$¢ matematyki, bedzie przy
potkt w sqsiedztwie telewizora, ale prawdopodobnie  tym wyrozumiaty dla popelianych btedéw i nigdy
w przysztosci dorosng do Niego rozmaite inne urzqdze-  sie nie zmeczy. Na poczatek powiem Wam jak mozna
nia. Zaraz po przyjsciu z prace opedzamy byle szybko  zada¢ od komputera, aby sprawdzit, czy juz umiecie
najniezbedniejsze czynnosci i w pospiechu sadowimy  dodawa¢ dwie liczby, z ktérych kazda nie jest wiek-
sie przed ekranem telewizora, majqc na podoredziu  sza od 10.
niezbedne kanapki i cos do picia. Z westchnieniem Najpierw trzeba tak zaprogramowac komputer,
ulgt wktadamy kasete do magnetofonu i za chwilg je-  zeby sam wymyslit dwie liczby, ktére bedziemy doda-
stesmy juz panami sytuacji, wtadcami rozlegtych kra-  wa¢ (Oczywiscie komputer nie mysli, ale dla uprosz-
in i roznorodnego sprzetu technicznego postusznego  czenia nazwijmy tak te czynnos$cé). Jedna z tych liczb
naszym palcom. Na ekranie sytuacja zmienia si¢ W  nazwijmy A a druga B. Nasz komputer ,wymyslit" je,
olbrzymim tempie, wyrastajq coraz to nowe przeszko-  gdy podamy mu instrukcje:
dy, wskazniki i mapy, a my z trudem nadqzamy (albo

i nie) za rozwojem akcji. Od czasu do czasu dopusz- LET A =INT(RND*11)

czamy do magicznej skrzyneczki nasze dziecko, wy- LET znaczy niech

raznie po pewnym czasie znudzone obserwowaniem

naszych zmagart z programem kolejnej gry. To samo dotyczy¢ bedzie okreslenia B. Nalezy te-
raz wpisac te instrukcje do programu, ktéry komputer
zrealizuje.

Przy wpisywaniu instrukeji do programu istnieje
bardzo pozyteczny zwyczaj numerowania jej co dzie-
sie¢, umozliwia tu wpisywanie dodatkowych zlecen
dla komputera. Tak wigc napiszmy:

10 LET A=INT(RND*11)

i naciskamy klawisz ENTER, co komputer rozu-
mie jako koniec tego rozkazu i polecenie zapisania go
W swojej pamieci. Okre§lamy teraz B

20 LET B=INT(RND*11) i ENTER

DOKONCZENIE NA STR. 31
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Jeans24h.pl - autoryzowany sklep online. Znajdziesz u nas
ubrania znanych na catym $wiecie producentow odziezy dzin-

sowej - Lee, Wrangler, Mustang Jeans, Cross Jeans, Tom Tailor.

Kupujac u nas odziez tych marek masz pewnosc¢ iz pochodza

one bezposrednio od producenta, sq oryginalne i w I gatunku.

www.jeans24h.pl

Lee wusting Wrangler

W@ CROSS JEANS (T TOMTAILOR


https://www.jeans24h.pl?ref=pdf
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Seria ,Reduks’ ma na celu
przetworzenie - peine zdigi-
talizowanie prasy komputer-
owej z poczatkow okresu in-
formatyzacji naszego kraju.

W odrdéznieniu od plikéw w formacie djvu i cbr
gdzie format papierowy jest tylko zeskanowany
i potaczony w jeden dokument, reduks polega
na ponownym przetamaniu dokumentu,
wraz z ponowng obrobka graficzna - czesto
z ich ponowna kreacja. Tam gdzie to mozliwe
zachowana jest grafika z pierwowzoru, jednak
jesli materiat jest zbyt ztej jakosci - zostaje on
podmieniony (oczywiscie jesli jest dostepny) na
rébwnowazny. Jezeli uda sie odnalez¢ btad w za-
mieszczonych listingach sa one poprawiane tak,
aby mogty zosta¢ uruchomione na emulatorach
lub mikrokomputerach.

Rozpoczatem ten cykl od ,Bajtkow”, jednak
mam nadzieje, ze uda mi sie wzbogaci¢ kolekcje
zdigitalizowanych i ponownie przetamanych peri-
odykow takze o inne wazne tytuty z lat ubiegtych,
o ktorych powoli zapominamy, a bez ktorych
wspofczesny obraz komputeryzacji wygladatby
zgota inaczej.

Wydania ,Reduksowe” sa bezptatne, nie
roszcze sobie zadnych praw do zawartosci
przetwarzanych magazynow, jednak ilos¢
czasu i pracy jaka wkiadam aby mogly
one trafi¢c w Twoje rece jest na tyle spora,
ze pozwole sobie napomknac¢ iz mozesz
wesprze¢ mnie przekazujac dotacje w do-
wolnej wysokosci.

Jesdli posiadasz materialy fotograficzne lub
edytorskie, ktore sa lepszej jakosci niz prezen-
towane w numerach, daj znac.

! ramach wolnego czasu odtwarzam
stare magazyny komputerowe i prowadze
serwis emulacy jny tryZ2emu. Jdezeli uwazasz,
Ze mo ja publiczna dziatalnosc mozesz
postawic mi kawe, a kawe lubie;)

L

https://buycoffee.to/t2e

Osoby, ktore wspierajg serwis datkami*
ma jg dostep do reduksiw w wysokiej
rozdzielczosci z usunietymi reklamami.

W zaleznosci od wysokosci datku kazdy otrzymuje czasowy dostep do redukséw w petnej
rozdzielczosci na miesiac, 3 miesigce lub 6 miesiecy.
Osoby, ktére aktywnie wspierajg projekt maja dostep nieograniczony.
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