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,BAJT — to 8 bitow, podstawowych jedno-
stek informacyji.

BAJTEK — to popularne pismo, poswigcone
temu wszystkiemu, co z przeksztatcaniem infor-
macji si¢ wigze. Przede wszystkim chcemy by¢
pomocni tym, ktorzy juz majq lub chcqg miec
komputery osobiste” — tak rozpoczgtem artykul
wstepny do pierwszego numeru BAJTKA, ktory
w koncu wrzesnia ub.r. ukazal si¢ w kioskach
“Ruchu”. Nasz “maluch” mial naktad 50 tys.
egzemplarzy, co, jak sie natychmiast okazato,
nie zaspokoilo potrzeb Czytelnikow. W ciggu
pierwszych 10 dni po wyjsciu BAJTKA na swiat
przyszlo ponad 1,5 tysigca listow z prosbami
o0 pomoc w zdobyciu naszego dodatku i z pro-
pozycjami tematow do nastepnych numerow.
To ostatecznie przekonato wszystkich naszych
sojusznikow, ze BAJTEK to jest to!

BAJTEK jest miesigcznym dodatkiem do
“Sztandaru Mlodych”. Ksztaltowanie postaw
innowacyjnych, zwalczanie wszelkich prze-
szkéd uniemozliwiajgcych pelny udzial milo-
dego pokolenia w swiatowej “grze o jutro”,
popieranie talentow, promowanie wszelkich
nowych form dziatania sprzyjajqgcych przyspie-
szeniu rozwoju kraju — te wszystkie tradycyjne
Juz dla Miodziezowej Akademii Umiejetnosci
kierunki dziatania bedg w nim obecne.

Wydawanie BAJTKA podjeto troche “na
wariata” wychodzqc z zalozenia, ze pismo
takie jest na obecnym etapie rozwoju infor-
matyki w naszym kraju absolutnie niezbed-
ne i w zwiqzku z tym kazdy dzien zwloki jest
dniem bezpowrotnie straconym. BAJTEK po-
wital, gdyz powsta¢ musial. Spolecznym wy-
sitkiem grupki osob, kosztem czasu wolnego,
nie oglgdajqc si¢ na angaze, biurka i etaty
powstata najpierw koncepcja, a zaraz po-
tem zebrane zostaly materialy do pierwszego
numeru. Pisalismy w nim: ,,Zdajemy sobie
sprawe, ze na calym swiecie wydawnictwa
tego typu sq o wiele bardziej efektowne. Ko-
lor, dobry papier, atrakcyjne okiadki, wkiad-
ki, kasety i dyskietki, jako niezbedne zatgcz-
niki — to juz stalo si¢ normq. Mamy nadzieje,
ze wkrotce i BAJTEK uzyska odpowiednie do
roli spolecznej, jakq chcemy, zeby spelnial,
warunki techniczne”. I oto stowa dotrzyma-
lismy. Trzymany przez Was w reku pierwszy
numer “duzego” BAJTKA ukazal sie w nakla-

dzie 200 tys. egzemplarzy, czyli czterokrotnie
wiekszym niz naktad ,,malucha”! Jaki papier
i jaki kolor mogliSmy zapewnié — widzicie.
Naszym zdaniem jest niezle!

Czym chce by¢ BAJTEK? W tej sprawie
nic sie nie zmienia: ambicja zespotu reda-
gujgcego BAJTKA jest — najogdlniej mowigc
— zwalczanie analfabetyzmu mikrokompute-
rowego w Polsce. Chcemy wigc, co jest na-
turalne, trafia¢ do 12—, 20-lat kow, ale takze
do wszystkich, ktorzy postanowili przetamac
w sobie legk przed komputerem. OczywiScie —
znajdg u nas cos ciekawego dla siebie row-
niez osoby bardziej zaawansowane w progra-
mowaniu i obstudze komputerow. Ale przede
wszystkim uczy¢ bedziemy elementarza, przy-
najmniej na razie.

BAJTEK powstat w sposob nietypowy, jest
nietypowy i bedzie nietypowy. Chcemy aby-
Scie sami, nasi drodzy Czytelnicy, redagowa-
li BAJTKA! Zachecamy Was gorgco do tego!
Nie stawiamy zZadnych wymogow typu statusu
akademickiego, czy tez limitu wieku. Uwaza-
my — przekonalismy sie zresztq, wielokrotnie
o tym — Ze ciekawe pomysly moze mie¢ zarow-
no 14-latek, jak i czltonek Polskiej Akademii
Nauk. Wazna jest oryginalnos¢ myslenia i cheé
przekazania swych doswiadczen innym.

Odebralismy juz kilka telefonow z pytania-
mi: Czy mozna nada¢ dziecku imi¢ Bajtek?
Redakcja nie ma nic przeciwko temu! Posta-
nowilismy nawet posiadaczom tego imienia
zafundowac prenumerate naszego dodatku.
Minister Czionek Rady Ministrow ds. Miodzie-
zy Aleksander Kwasniewski (lat 31), obiecat
nawet pierwszemu Bajtkowi ufundowaé jako
wyprawke porzqdny komputer osobisty. Cze-
kamy na zgloszenia uwiarygodnione zaswiad-
czeniem z urzedu stanu cywilnego!

Oczywiscie, czekamy rowniez na listy
o “duzym” BAJTKU i na Wasze propozycje do
nastgpnych numerow. Krytykujecie nas! Zda-
jemy sobie bowiem sprawe z brakow i utom-
nosci w naszej pracy. Najwazniejsze jednak,
uwazamy, zZe po wrzesniowym starcie probnym
BAJTEK wystartowal wreszcie na ostro. W po-
wszechnej edukacji informatycznej zaczetismy
wreszcie odrabiac¢ w Polsce stracony czas.

Waldemar Siwinski
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GRA O JUTRO

POSTANOWILEM, MUSZE MIEC

KOMPUTER?

Rozmowa

z ADAMEM KRAUZE (lat 18)
uczniem czwartej klasy Liceum
Ogodlnoksztatcacego nr LX

w Warszawie, kandydatem

do Miodziezowej Akademii
Umiejetnosci.

— Jak zaczeta sie twoja komputerowa pasja?

— Po raz pierwszy zobaczytem komputery w orga-
nizowanej przez Politechnikg Warszawska pracowni
fizyki dla szkét Srednich. Bytem w |l klasie i tak mi
sie spodobato, ze postanowitem: za wszelkg cene
musze zdoby¢ taka maszynke. Ja po prostu musia-
tem mie¢ komputer — nie byto innego wyjscia: Gdy
dostatem go do reki podszedtem do sprawy zupet-
nie inaczej niz zazwyczaj robili to moi réwiesnicy.

Postanowitem, ze grami komputerowymi bede zaj-
mowat sie najwyzej przez pierwsze trzy tygodnie.
Oczywiscie przedtuzyto sie to do kilku miesiecy. Tyle
czasu potrzebowatem, aby stwierdzi¢, ze wszystkie
gry sa w zasadzie takie same, nawet sex—poker
nudzi sie po dwéch godzinach. Woéwczas zaczatem
sie interesowac¢ komputerem od witasciwej strony —
od przetwarzania danych. Technika komputerowa,
czyli technika przetwarzania danych to informaty-
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ka. Z kolei informatyka — to wedtug niektérych tylko
pewna gataz matematyki, wedtug innych czysta ma-
tematyka. Natomiast jesli informatyke przedstawi¢
jako dziecko matematyki i techniki — to takie podej-
Scie do komputera wydaje sie nie tylko oczywiste ale
i proste.

— Pozostaje jednak catkiem niebtaha strona
praktyczna — chociazby nauka jezykoéw progra-
mowania.

— Kupowatem w zasadzie bez wyboru wszystkie
ksigzki, ktére miaty cos wspélnego z informatyka.
Czytatem, wrecz potykatem wszystko — wymagato
to pewnego przygotowania matematycznego. Mate-
matyka jest mojg pasja, nie miatem wiec zadnych
zasadniczych trudnosci. Potem przerzucitem sig¢ na
ksiazki anglojezyczne. Za duze sumy kupowatem je
na gietdach, od r6znych oséb. Za podrecznik 250—
stronicowy — i to fatalnie odbity na ksero — ptacitem
5 tysiecy ztotych.

— Potrzebny jest jeszcze taki dos¢ istotny dro-
biazg jak komputer. Bez niego czytanie lektur,
wkuwanie jezykow programowania jest nadiuz-
sza mete zajeciem coraz mniej ciekawym.

— Mam IBM PC, przedtem pracowatem na ZX
Spectrum, ale juz go nie uzywam, gdyz stwierdzitem,
ze nie mam co na nim robi¢. Na obecnym poziomie
nowoczesnej techniki komputerowej jest to zabaw-
ka — bardzo okrojony model komputera. Wprawdzie
mozna na nim symulowaé¢ pewne duze programy
z niektérych duzych komputeréw, ale wszystko to
jest raczej namiastkg. ZX Spectrum kupitem od ko-
legi, ktéry sprowadzit go z Zachodu i akurat mogt
sprzedac. Ja miatem troche odtozonej forsy, pomogli
rodzice i podjatem szybko decyzje.

— | ta inwestycja zaowocowata, dzi$ zajmujesz
sie pisaniem programow i ttumaczeniem opisow
gier i programow uzytkowych.

— O tym wolatbym nie moéwi¢, z bardzo prostej
przyczyny: pienigdze nie sg najwazniejsze. A mie-
watem r6zne oferty, na przyktad propozycje wsp6t-
pracy z prywatnymi zaktadami jako programista.
Styszatem: zatrudniamy pana od zaraz i dajemy od
reki 40 tysiecy miesiecznie, a pan bedzie spokojnie
przychodzit raz na tydzien i aktualizowat nam pro-
gram ustawiajacy produkcje. Niestety miatem 17 lat
i nie mogtem poj$¢ na taki uktad: mam nauke, czeka
mnie matura. Co najwazniejsze — mam ambicje na-
ukowe.

— | nie zniecheca cie dystans, jaki dzieli nas
od sSwiatowych poteg mikrokomputerowych?
Steve Wozniak — wspominajac historie swoich
zlotych jabluszek — powiedziat: w szkole sredniej
studiowatem obwody telewizoréw i na papierze
zaprojektowatem ponad 50 komputerow.

— Ale ja wcale nie mam kompleksu na punkcie
Steva Wozniaka! Nie interesuje sie elektronika, nie
interesuje mnie hardware a software. Poniewaz pa-
sjonuje mnie matematyka, patrze na informatyke
z matematycznego punktu widzenia, a na komputer
— jako na pewien model cybernetyczny, na pewne
ciato, ktore ulega bodzcom i daje okreslone reakcje.
Komputer jest dla mnie jedynie srodkiem do osiaga-
nia okreslonych celow.

— Wymienienie wszystkich mozliwych dzis
zastosowan komputeréw — to temat na osobna
rozprawe. Jakie ty chciatby$ osiagac¢ cele przy
pomocy komputera?

— Jest ich wiele, m.in. wierze, ze mozliwe jest
stworzenie sztucznej inteligencji. Oczywiscie roz-
sgdnie pojmowanej, nie jako stwora cztekopodob-
nego, potrafiacego rozmawiaé¢, odczuwaé. Sztucz-
na inteligencja bedzie rozwigzywata problemy, na
ktére cztowiekowi nie starcza juz czasu. M.in. mam
na mysli operacje logiczne na tak duzym poziomie
skomplikowania, ze az trudne dla czlowieka do
ogarniecia. Jestesmy w stanie uktada¢ programy tak
zlozone, tak madre, ze moge wymysla¢ nowe teorie
matematyczne, fizyczne, dotyczace makro— i mikro-
kosmosu. Komputer ma przewage nad cziowiekiem
w szybko$ci dokonywania tych operaciji.

Na sztuczng inteligencje mam swgj cichy, osobi-
sty poglad: wydaje mi sig, ze nie powinni$my uczyé
komputera na modte cztowieka. Patrzenie w spos6b
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ludzki jest zdecydowanie subiektywne i moze by¢
btedne. Przez patrzenie rozumem okreslanie $wia-
ta. Wyposazmy komputer we wszystkie urzgdzenia
analizujgce, ktorymi dysponuje cztowiek: kamery,
mikrofony, radary. Niech komputer sam analizuje,
niech sam dochodzi do wnioskéw, niech buduje
teorie — a cztowiek niech to wykorzystuje. To bedzie
bardzo wygodne...

— Wyposazy¢ komputer w inteligencje i po-
zostawi¢ samemu sobie? A wiec zabawi¢ sie
w stworce? Czy nie za bardzo pusciliSmy wodze
fantazji? Zostawmy to autorom science-fiction.

— Bardzo wiele czytuje powiesci science—fiction
i wierze, ze wszystko, co cztowiek wymyslit, kiedy$
bedzie zrealizowane.

— Czy to, co dzieje sie w przodujacej na swie-
cie techniki komputerowej, mozna twoim zda-
niem uznac za zaczatki sztucznej inteligencji?

— Tak. Japonczycy opracowali ostatnio projekt
komputeréw piatej generaciji. Sa to tzw. maszyny
prologowe, ich podstawowym jezykiem jest nie AS-
SEMBLER a PROLOG. Wiasnie dlatego na tamach
.Bajtka” chciatem rozpropagowac ten jezyk. LOGO,
ma pierwowzor w LISP — co znaczy ,List procesing”,
czyli przetwarzanie danych. Ale sg moim zdaniem
ciekawsze jezyki: PROLOG — programing in logic.
Sa to jezyki, ktére zajmujg sie przetwarzaniem da-
nych listowych: stéw, tekstu i sa one zupetnie innej
generacji niz BASIC, PASCAL, ASSEMBLER. Nie-
ktdrzy wrecz twierdza, ze wszystkie jezyki dzielg sie
na PROLOG i pozostate.

— Problem sztucznej inteligencji nie ogranicza
sie jednak do komponowania jezykoéw...

— Przypuszczam, ze sztuczng inteligencje stwo-
rzg komputery biologiczne. Jest to kwestia najbliz-
szych kilku, kilkunastu najwyzej lat. Beda one dzia-
taty w oparciu o komérki zywe, powigzane w pewne
sieci, tafncuchy, specjalizujgce sie w rozwigzywaniu
okreslonych zadan. Prace sg bardzo zaawansowane
i skonstruowane prototypy dziataja. Niestety, wszyst-
ko jest objete tajemnica, publikacje udostepniane sg
waskiemu gronu specjalistow. Moge jedynie domy-
Sla¢ sie, jaka jest og6lna idea takich komputeréw.
Niewatpliwie wyprzedzajg one tradycyjne uktady
szybko$cig dziatania i pojemnoscig pamieci o kilka
rzeddéw jednostek, beda takze bardziej niezawodne
jesli chodzi o zasilanie.

— Zajmujesz sie ttumaczeniem opisow gier,
m.in. gry ,,Zaklete miasto Dun Darach”. Czy po
tym co powiedziates o zastosowaniu i przyszio-
$ci komputerow, nie jest to niekonsekwencja?

— Podobny zarzut mozna by postawi¢, ze pamie¢
magnetyczng zle wykorzystujg ci, ktérzy nagrywajg
na tasme magnetofonowg muzyke rockows i stucha-
jac jej tancza w dyskotekach. Gry to zabawa, rozryw-
ka, a niektére programy sa rzeczywiscie fascynuja-
ce — nie méwie o grach zrecznosciowych. Podobnie
jest z grafikg komputerowa. Przy pomocy sformali-
zowanego jezyka matematyki mozna projektowaé
kompozycje pop—art — to jest zadziwiajace, wrecz
szokujace i oprécz walorow estetycznych moze mieé
zastosowanie w analizie obrazu. Grafika kompute-
rowa moze mie¢ takze zastosowanie w lecznictwie.
Cztowiek zdrowy psychicznie dostrzega btedy w fi-
gurze niemozliwej, czyli wySwietlanej na ekranie mo-
nitora niezgodnie z prawami perspektywy. Cztowiek
chory — nie. Wtasnie zainteresowatem sie tym ostat-
nio, ale za wczeénie jeszcze abym méwit o swoich
wnioskach.

— llu kolegéw zaczynato interesowaé si¢ mi-
krokomputerami w tym samym czasie co ty?

— Bylo ich sporo, zaczynaliSmy z jednakowym
zapatem, ale wiekszo$¢ sie wykruszyta. Po prostu
nie mieli tyle szczescia co ja — nie zdobyli wtasne
go komputera. Dla nich pozostaje on czarng skrzyn-
ka a informatyka — tabu. A szkoda, gdyby kazdemu
z takich chtopakéw dac do reki IBM — byliby$my naj-
lepsi w $wiecie.

Rozmawiat
Roman Wojciechowski
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NO, NARESZCIE KTOS OTWORZYtL MOJE PUDELKO

Tak diugo lezalem w tym cia-
snym opakowaniu. Myslatem, ze
to sie nigdy nie skonczy. A wiec
ty bedziesz moim wiascicielem.
Bardzo mi mito!

Mam do ciebie wielkg prosbe: ob-
chodz sie ze mnag ostroznie, jestem
urzadzeniem delikatnym i tatwo mnie
uszkodzi¢. W zamian za to postaram ci
sie dobrze stuzy¢ przez diugi czas. Bede
twoim przyjacielem, towarzyszem zabaw
i pomocnikiem w pracy i nauce.

Najbardziej nie lubie gdy jest mi zbyt
goraco. Podczas pracy nagrzewam sie
do$¢ mocno, a wiec musisz zapewnic¢ mi
swobodny dostep powietrza; nie przykry-
waj mnie niczym, nie stawiaj na miekkim
podfozu — abym madgt chtodzi¢ sie row-
niez od spodu. Nie przepadam takze
za kurzem i wilgocig (mam nadzieje, ze
nie bedziesz mnie zabierat ze sobg do
kapieli lub na spacer w deszczowg po-
gode). Jesli natomiast znudzi ci sie za-
bawa ze mna, przed odtozeniem na pot-
ke, zapakuj mnie do pudetka. Chociaz
jest w nim troche ciasno, wole to niz ten
okropny kurz. | jeszcze jedno, przed pod-
taczeniem do mnie jakiejkolwiek wtyczki
(np. kabla magnetofonu) wytacz zasila-
nie; najmniejsze, przypadkowe zwarcie
moze by¢ dla mnie bardzo grozne.

Wydaje mi sie, ze troche cie prze-
straszytem. Nie bdj sie. To juz wszyst-
kie moje wymagania. Jesli bedziesz ich
przestrzegat, pozostaniemy przyjaciétmi
na diugie lata. Chyba, ze staniesz sie
bardziej wymagajacy i wymienisz mnie
na inny, lepszy komputer

Najwazniejsze w naszej zabawie jest
jedno, nie jeste$ w stanie mnie uszko-
dzi¢ wpisujac nawet najwieksze gtup-
stwa i naciskajac dowolne klawisze. Je-
stem bardzo cierpliwy i za kazdym razem
bede meldowat ci, ze popetnite$ btad.

Ale dos$¢ juz tej pustej gadaniny. Wi-
dze, ze masz ochote nareszcie mnie
uruchomi¢. Prosze bardzo! Najpierw
nalezy przekona¢ domownikoéw, zeby
na chwile zrezygnowali z ogladania pro-
gramu telewizyjnego, poniewaz do roz-
mowy ze mng niezbedny bedzie wtasnie
telewizor. Jesli ci sie to uda mozesz juz
podtaczy¢é mnie do telewizora. Najpierw
poszukaj w pudetku odpowiedniego ka-
bla, poznasz go po tym, ze jedng z jego
koncowek bedzie koncentryczny wtyk
antenowy. A jakie gniazdo antenowe ma
twéj telewizor? Jesli ptaskie to nie rozpa-
czaj! Mozesz przeciez odcigé oryginalng
wtyczke i przylutowac taka, ktéra bedzie
pasowata do twojego odbiornika. Widze,
ze nie bardzo masz ochote na tak brutal-
ny zabieg. Trudno czeka cie wiec spacer
do sklepu prowadzacego sprzedaz cze-
Sci radiowych i telewizyjnych. Kupisz tam
sobie koncentryczne gniazdo antenowe
i odpowiednig wtyczke, nastepnie zlu-
tujesz je razem przy pomocy kabelkow
i ktopot z glowy.

Nareszcie, jeden koniec kabla tkwi
zamiast anteny w telewizorze, drugi we-
tknate$ mi do gniazda TV. Dopiero teraz
mozesz podtaczyé zasilacz i wiozy¢ jego
wtyczke do kontaktu. W tej chwili jestem
gotowy do pracy, jednak na ekranie te-
lewizora nic sie nie dzieje (co najwyzej
dostrzec mozna niewyrazng sylwetke
spikera zapowiadajacego kolejne przy-
gody Reksia). Musisz jeszcze dostroi¢
swoj telewizor do ditugosci fali, na ktérej
ja pracuje. Ustaw wiec swoj odbiornik na
36 kanat VHF i regulujac powoli pokre-
ttem patrz na ekran az ukaze sie jasna
plansza z napisem goérnej czesci.

Jesli dysponujesz kolorowym telewi-
zorem, ktéry nie pracuje w systemie PAL,



czeka cie niestety zawédd Obraz bedzie
czarno—biaty. Nie ma na to rady. Chyba,
ze zdecydujesz sig na kosztowng (kilka-
nascie tysiecy) przerobke telewizora.

Dopiero teraz mozemy przystapi¢ do
rozmowy. Swojg drogg musze ci wyja-
$ni¢, ze ta rozmowa bedzie polegata na
wykonywaniu przeze mnie twoich pole-
cen. Moge zadawac pytania, ale wytacz-
nie takie, ktore ty (lub inny programista)
utozyliscie dla mnie wczesniej. Jest jed-
nak pewna trudno$¢: zaden z kompute-
réw (przynajmniej na razie) nie rozumie
nic, jesli bedziesz sie do niego zwracat
tak, jak do kolegi z klasy. Po prostu je-
steSmy na to jeszcze zbyt gtupie. Do
celu wydawania polecen komputerom
stworzono specjalne, uproszczone jezy-
ki, zwane jezykami programowania. Ja,
oraz wigkszo$é moich kolegéw (méwie
tu o komputerach osobistych i domo-
wych) postugujemy sie jezykiem zwa-
nym BASIC. Nie oznacza to niestety,
ze wszystkie mikrokomputery postuguja
sie tym samym jezykiem. Przeciwnie,
odmian BASICa jest prawe tyle ile jest
modeli mikrokomputerow.

Moéwisz, ze styszate$ o jeszcze in-
nych jezykach? Masz racje. Po prostu
BASIC jest dla mnie zrozumiaty od chwi-
li wigczenia, jesli jednak masz ochote
porozmawia¢ w LOGO lub innym jezyku
musisz wprowadzi¢ odpowiedni pro-
gram i od tej chwili zapomne o BASIC-
—u i bede rozmawiat tylko w LOGO.

| znowu sie rozgadatem. O wgrywa-
niu programu z kasety magnetofonowej
porozmawiamy pozniej, a ty tymczasem
sprébuj wydaé mi jakie$ polecenie. Po-
moge Ci, hapisz:

PRINT ,,WITAJ KOLEGO”

Oznacza to, ze mam napisaé (PRINT
znaczy pisz) tekst, ktory znajduje sie
w cudzystowach. Jesli teraz przyci-
$niesz klawisz RETURN, ponizej pojawi
sie napis:

WITAJ KOLEGO

oraz komunikat o tym ze jestem go-
téw do wykonywania dalszych polecen.

W ten sposéb wydate$ mi polecenie
w tzw. trybie bezposrednim, a moéwiac
po ludzku, do natychmiastowego wyko-
nania. Programowanie w BASIC—-u po-
lega jednak na czyms$ innym. Wszystkie

rozkazy sg ponumerowane a ja wyko-
nuje je w kolejnosci od najmniejszego
do najwiekszego numeru. Chyba ze po
drodze trafie na instrukcje skoku, ale
o tym po6zniej bo i tak pewnie juz masz
niezty metlik w gtowie.

Numery rozkazéw piszesz na poczat-
ku linii, nie musisz przy tym zaczynaé
od numeru pierwszego ani nastepnie
zwieksza¢ je o 1 Wykonujac program
szukam po prostu rozkazu o najnizszym
numerze, a po jego wykonaniu znowu
wybieram najnizszy z pozostatych.

Napiszmy wiec ponownie nasz roz-
kaz, tym razem z numerem linii:

10 PRINT ,,WITAJ KOLEGO”

Tym razem po nacis$nieciu klawisza
RETURN napis nie pojawi sig. Pozornie
nic sie nie stato, ale ja zapamietatem
sobie twoj rozkaz i moge go w kazde;
chwili wykonaé Napisz wigc: RUN

Stowo to oznacza — rozpocznij wy-
konywanie programu. Po wci$nieciu
RETURN na ekranie pojawi si¢ dobrze
znany tekst:

WITAJ KOLEGO

READY

Rzecz jasna wykonujac twoje pole-
cenie nie zapomniatem jego tresci i je-
$li bedziesz miat ochote powtérzy¢ to
wielokrotnie. Wiadze, ze troche umeczyt
cie méj wyktad i pracowite wpisywanie
rozkazéw Nalezy ci sig troche rozrywki.
Zagladnij jeszcze raz dc mojego pudet-
ka Powinna sie tam znajdowa¢ kaseta
z nagranym programem demonstracyj-
nym.

Jest? To bardzo dobrze przygotuj
teraz magnetofon (Przyznam ci sie.
ze najbardziej lubie wspoipracowaé
z najprostszymi typami magnetofondéw.
W celu nagrania programu z kasety
musisz mnie podiagczyé do gniazda
stuchawkowego a w magnetofonach
produkcji zachodniej do gniazda ozna-
czonego symbolem EAR. W pudetku
znajdziesz odpowiedni kabelek. Zanim
jednak wetkniesz drugi koniec tego ka-
belka do mojego gniazda (oznaczonego
takze EAR) badz uprzejmy wytaczyc
mnie z sieci.

A wiec jestes$ juz gotowy. Magnetofon
zostat podtgczony, kaseta z programem
(przewinigta na poczatek) jest juz row-
niez na swoim miejscu Ja, jak zwykle
oczekuje twoich rozkazéw. Polecenie
wczytania programu z tasmy wydaje sie
przez napisanie stowa LOAD po ktérym
nastepuje nazwa programu napisana
w cudzy stowach. Jesii natomiast nie
znasz nazwy programu, mozesz napi-
sa¢ dwa cudzystowy obok siebie i wow-
czas wczytamy pierwszy program, ktéry
bedzie nagrany na tasmie napisz wiec

LOAD””

nacisnij RETURN i wigcz magneto-
fon (odtwarzanie).

Zwykle po zakonczeniu wczytywania
program wypisuje na ekranie komuni-
kat:

OK

READY

co oznacza, ze wszystko w porzad-
ku i jestem gotowy. Teraz mozesz uru-
chomi¢ program przy pomocy znanego
ci juz rozkazu — RUN Czasem jednak
programista zyczy sobie, abym od razu
po zakonczeniu wczytywania sam sie
uruchomit. Wéwczas na ekranie moze
pojawi¢ sie napis:

STOP THE TAPE

PRESS ANY KEY

czyli zatrzymaj magnetofon i nacisnij
dowolny klawisz. W tym momencie za-
czyna sie zabawa...

Gorzej, gdy na ekranie pojawi sie
napis:

LOAD ERROR

oznacza to btgd wczytywania. Mu-
sisz wowczas zaczaé wszystko od po-
czatku.

A co teraz? Teraz biegnij szybko do
kiosku po nastgpny numer BAJTKA.

Twaoj komputer

DZIEN DOBRY?
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CZYLI PROFESJONALNA MANUFAKTURA

START

Poczatki ,Elwro” to 1959 rok, spoteczna inicjatywa
wroctawskich naukowcéw i inzynieréw, zgoda wice-
premiera Jaroszewicza i przyznany przez lokalne wta-
dze teren oraz stary budynek po cukrowni. Poczatko-
wo produkowano tu podzespoty radiowo—tele—wizyjne
i przetacznik kanatéw. Ale juz 4 lata p6zniej rozpoczeto
seryjne wytwarzanie Odry 1003, komputera Il, tranzy-
storowej generacji. W 1966 roku $wietowano pierwsza
setke maszyn cyfrowych z wroctawskiej fabryki.

Dyrektor ds. technicznych, Jan Kurylec, méwi o za-
ktadach, ze dzi§ sa juz kolosem. Oczywiscie w wa-
runkach polskich. Na liscie 500 najwiekszych przed-
siebiorstw przemystu przetworczego ,Elwro" zajeto
w 1984 roku 153 miejsce, a warto$¢ produkcji siegneta
blisko 8,5 miliarda ztotych. Nalezg wiec do czotéwki
krajowej elektroniki produkujac komputery i syste-
my komputerowe |l generacji, podsystemy teleprze-
twarzania, mikrokomputery. A oproécz tego réznosci
elektroniczne — kalkulatory, aparature pomiarowa,
chromatografy gazowe i sprzet uzytkowy z ,Elwirkg”
— elektronowymi organami —wtgcznie. W tym roku war-
to$¢ produkcji ma zblizyé sie do 10 miliardéw ziotych;
potowa przewidziana jest na eksport. Jednak tak na-
prawde mikrokomputery sg dopiero melodig przyszto-
Sci. Jedyny seryjnie produkowany to 8—bitowy Elwro
500 wraz z kolejnymi mutacjami 513 i 523. Urzadzenie
przeznaczone jest przede wszystkim dla administra-
cji, ksiegowosci, dziatéw planowania, rachuby ptac
w stosunkowo nieduzych zaktadach przemystowych
i instytucjach.

— Zobaczyli$my interes do zrobienia — mowi dyrek-
tor ds. handlowych Jerzy Chetchowski.

Interes jest, ale dos¢... skromny. Mikrokomputeréw
z serii 500 zaktady wytwarzajg moze 350, 400 sztuk
rocznie.

Mikrokomputery serii Elwro 500
Jednostka centralna

— pamie¢ stata ROM 12 KB,

— pamie¢ operacyjna RAM 48 KB,

— 4 kanaty we/wy 8b, rownolegle,

— kanat szeregowy (opcja),

— 8 pozioméw przerwarn wektoryzowanych.

Drukarka: Robotron 1152
Pamigé¢ na dysku elastycznym

— 2 jednostki pamigci na dysku,

—nos$nik: dysk 8—calowy,

— zapis: jednostronny, z pojedynczg gestoscia,
pojemnosé uzytkowa dysku ok. 256 KB Monitor
ekranowy Neptun—16 wierszy po 64 znaki w wier-
szu — monochromatyczny z zielong poswiata.
Dyskowy System Operacyjny EMOS kompatybil-
ny z systemem CP/M 2.2

Uzytkownicy sg z nich — jak twierdzg we Wrocta-
wiu — zadowoleni. Wtasnie uruchamiany jest kolejny
egzemplarz w zaktadach Iniarskich w Czestochowie.
Specjalny program przygotowany we wspotpracy
z zaprzyjaznionymi informatykami z Akademii Eko-
nomicznej pozwala na petng kompu—tryzacje zapisu
gospodarki magazynowej. Pani Zdzistawa Janska,
ktéra demonstruje dziatanie mikrokomputera Elwro
523 z oprogramowaniem dla tej wtasnie fabryki zare-
cza, ze przeszkolenie pracownikéw dziatu zbytu i za-
opatrzenia nie powinno zaja¢ wiecej jak kilka godzin.
W koncu wiozenie dysku elastycznego, naci$niecie
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kolejnych klawiszy a nastepnie wykonanie polecen
wys$wietlanych na ekranie jest banalnie proste.

TRUDNY DZIEN
POWSZEDNI

To jest, moznaby powiedzie¢, optymistyczny finat.
O tym jak do niego dochodzi, z jakimi kiopotami trze-
ba sie boryka¢, sporo moze powiedzie¢ inzynier Jan
Olejnik, szef wydziatu maszyn cyfrowych, na ktérym
robota — jak méwi — rwie si¢ przy kazdym opdznieniu
ze strony kooperantéw i poddostawcéw. Wéréd nich
takze innych wydziatéw i zaktadéw "Elwro". A zdarzajg
sie, niestety, czegsto.

— O, wczoraj ledwie tu mozna byto chodzi¢, tak byt
korytarz zawalony, bo akurat przyszta dostawa ele-
mentéw — méwi Jan Olejnik — ale szcze$liwie rozta-
dowali$my zator.

Réwnolegle montuje sig tu 24 wyroby i nietrudno
sobie wyobrazi¢, jak wyglada rytmiczno$¢é pracy w wa-
runkach nieréwnomiernosci dostaw. Podobnie bywa
na innych wydziatach, a wynajdowanie prac zastgp-
czych dla zatogi, to chleb powszedni ich kierownikéw.
Dlatego mozna powiedzieé, ze gtéwny zaktad kompu-
terowy "Elwro" to profesjonalna manufaktura, bo i se-
ryjno$é produkcji niewielka, i system dziatania wydaje
sie odlegty od nowoczesnosci.

— | tak dobrze, ze ludzie chca pracowaé. Przy ni-
skich pensjach to zajecie wtasciwie dla hobbystow —
uzupetnia inzynier Olejniak.

Istotnie, "Elwro" zajmujac 153 miejsce w kraju znaj-
duje sie na zaledwie 445 pozycji pod wzgledem ptac,
cho¢ nasycenie wysokokwalifikowang kadrg jest tu
wielokrotnie wyzsze niz w hutach lub innych kolosach
przemystu cigzkiego.

,Elektroniczne Zaktady Naukowe byty
mojg wymarzong szkotg. Pragnatem stac
sie jej uczniem ze wzgledu na moje zain-
teresowania elektronikg cyfrowgq. Bardzo
batem sie egzamindéw wstepnych, lecz gdy
nadszedt ten diugo oczekiwany moment
nie czutem wiekszego strachu. Egzaminy
zdatem dobrze”.

W pierwszym tygodniu nauki doktadnie
obejrzatem szkole, poznatem kilka kolegow
Z klas starszych, ktorzy zapoznali mnie ze
zwyczajami tu panujgcymi. Nie rozumiem
jednak jednego zwyczaju trwajgcego juz od
wielu lat, a mianowicie zaktadania emble-
matu dopiero w szkole i zdejmowania go
zaraz po ukoriczeniu lekcji. Uczeszczanie
do EZN-u, jak i noszenie tarczy jest za-
szczytem, ktérego nie kazdy moze dostg-
pic”.

,Urzgdzenie klas jest o wiele bardziej
atrakcyjne niz to byto w mojej dotychczaso-
wej szkole. Od pierwszego wejrzenia moz-
na poznac, ze nie jest to szkota biedna, tyl-
ko posiada bardzo moznego opiekuna”.

(Wypowiedzi uczniow pierwszych klas).
Tym opiekunem sg zaktady “Elwro”.Elwro
znaczy Elektronika Wroctawska.

Okreslenie "profesjonalna manufaktura" ustysza-
tem od dyrektora Kurylca: — Potrafitem robi¢ dosko-
naly sprzet pod wzgledem jako$ciowym — twierdzi
dyrektor — natomiast nie jeste$my przy stosowani do
wielkoseryjnej produkcji urzedzen profesjonalnych. Ta
matoseryjnos$é, ktérg dzié wida¢ na wydziatach, wy-
nika z profilu produkcyjnego ,Elwro” wprowadzonego
w potowie lat 70. Nie chcemy rezygnowac z tego co ro-
bimy. Zyjemy wszak z eksportu, mamy mocnha pozycje
i specjalizacje w krajach RWPG. Ale zdajemy sobie
sprawe, ze dzi$ stoimy przed nowg epoka.

SZANSA

Nowa epoke w postaci pojedynczych modeli moz-
na obejrze¢ w pracowniach badawczych; zaintereso-
wani poznali takze wroctawskie propozycje w czasie
ostatnich Targéw Poznanskich.

A wiec Elwro 600 — profesjonalny komputer osobi-
sty, dla sekretarki, inzyniera, naukowca i nauczyciela,
z polska juz drukarka produkcji zaktadéw w Btoniu.

—Jeszcze zeby chcieli jg sprzedawaé takze w kraju, nie
tylko za granicg — wzdycha jeden z inzynieréw.

Elwro 600

Jednostka centralna

— pamie¢ ROM 8 KB,

— pamie¢ RAM 64 KB,

— 2 kanaty we/wy 8b, réwnolegte,

— kanat szeregowy opcjonalnie,

— 8 pozioméw przerwan wektoryzowanych Pamieé
na dyskach elastycznych—— 2 lub 4 jednostki,
magnetyczny dysk elastyczny 51/4 cala

— zapis: jednostronny z pojedynczg gestosciag
(opcjonalnie z podwadjng gestoscia,

— pojemnosé uzytkowa jednego dysku ok. 75 KB.
Monitor: pojemnos$¢ 2000 znakéw (25 wierszy po
80 znakow w wierszu), 256 znakéw semigraficz-
nych grafika 480 x 200 punktow.

| druga propozycja: Elwro 800, nagrodzony medalem
na Targach, wiasciwie juz nie mikrokomputer, lecz cata
ich rodzina umozliwiajaca tworzenie systeméw jedno
i wieloprocesorowych, 8 i 16—bito—wych. Opracowano
je w Politechnice Poznanskiej i Instytucie Komputero-
wych Systeméw Automatyki i Pomiaréw we Wroctawiu.

— Gtéwne zastosowania mikrokomputeréw serii Elw-
ro 800 — méwi inzynier Eugeniusz Stencel — to auto-
matyzacja pracy biurowej, zdalne inteligentne terminale
komputerowe, sieci lokalne, systemy wspomagania
projektowania, systemy sterowania procesami techno-
logicznymi np. w cementowniach oraz urzadzeniami
automatyki przemystowej i robotami.

Na dostawe mikrokomputeréw zaktady ztozyly
oferte¢ do Urzedu Postepu Naukowo—-Technicznego
i Wdrozen. Jesli produkcja zostataby objeta systemem
zamoéwien rzadowych w ciggu kilku lat moznaby ich do-
starczy¢ trzydziesci tysiecy.

— O ile przetamiemy analfabetyzm informatyczny
w spoteczenstwie — wtraca inz. Olejnik, ktéry czasami
ma chwile zwatpienia i sceptycznie zapatruje sie na
mozliwo$¢ masowej sprzedazy profesjonalnych kom-
puterdéw.

Poszczegolne konfiguracje Elwro 800 moga byé

tworzone z nastepujacych modutow:

— modutu mikrokomputera 16—bitowego,

— modutu mikrokomputera 8—bitowego,

— modutu inteligentnego sterowania pamieci na
dyskach elastycznych,

— modutu pamieci systemowej RAM o pojemnosci
256 KB.

— modutu sterownika wyswietlacza telewizyjnego
i klawiatury,

— modutu sterownika pamieci na dysku twardym
typu Winchester®),

— modutu pamieci systemowej RAM 256 KB z koda-
mi korekcyjnymi (ECC*)

— modutu sterownika monitora graficznego koloro-
wego®),

— modutu sterownika sieci lokalnej wg standardu
ETHERNET?),

— modutu sterownika linii komunikacyjnej z protoko-
tami BSC (SDLC) HDLC (w opracowaniu).

— modutu inteligentnego sterownika wielokanatowej
transmisji szeregowe;.



Przetamaé bariere braku wiedzy mozna zaczy-
najac od podstaw, od nauki w szkole. W zwigzku
z przygotowywanym programem rzadowym ,Elwro”
ztozyto takze oferte w sprawie komputera szkolnego.
Ministerstwo Os$wiaty i Wychowania po konsultacjach
z informatykami i pedagogami sformutowato nastepu-
jace wymagania: pamie¢ wewnetrzna nie mniej niz 64
KB, pamie¢ zewnetrzna na dyskach elastycznych, ale
z mozliwoscig przytaczenia magnetofonu kasetowe-
go, monitor ekranowy z grafika, klawiatura odpowia-
dajgca polskim normom i polski alfabet na wszystkich
urzadzeniach wyjsciowych, mozliwo$¢ przytaczenia
drukarki, struk—tura otwarta cato$ci umozliwiajgca
montowanie réznych kombinacji i zestawéw oraz pra-
ce w sieci. Oprogramowanie zapewniane bezposred-
nio przez producentéw powinno obejmowacé jezyki
LOGO, PASCAL i BASIC, programy i procedury ob-
stugi urzadzen peryferyjnych, graficzne, operowanie
dzwiekiem, operowania na tekstach oraz dyskowy
system operacyjny kompatybilny z CP/M.

Kto nie zna sig na rzeczy niech uwierzy, ze to cat-
kiem przyzwoite wymagania. Kto zna sie, wie juz, ze
o$wiata nie jest zainteresowana byle czym.

+Elwro” nie zamierza tez dostarczaé byle czego.
Przy spetnieniu kilku istotnych warunkéw mogliby
produkowaé — docelowo — 100 tysiecy sztuk rocznie.
Obecnie trzecia nowos$¢ zaktadéw — Elwro 700 Solum
— spetnia tylko cze$¢ wymagan. Egzemplarz, a wta-
$ciwie jeden z modeli konstrukcyjnych, ktéry mi poka-
zywano wspotpracuje tylko z kasetofonem i — na przy-
kitad — nie ma jeszcze grafiki, ale wszystkie problemy
sg juz w koncowej fazie rozwigzywania i prace zosta-
ng zakonczone w 1986 roku. Nic dziwnego zatem, ze
dyrektor Chetchowski, ktéry w trzecim zdaniu naszej
rozmowy chce sfinansowa¢ caty numer ,Bajtka”, zeby
odpowiednio zareklamowacé ,Elwro”, w sz6stym kate-
gorycznie odmawia zgody na rozmowe z konstrukto-
rami. Tajemnica?

— Nie, po prostu pod zadnym pozorem nie wolno
im przeszkadzaé¢ — wyjasnia.

— Chcemy, zeby nasza oferta byta konkurencyjna
cenowo wobec mikrokomputeréw naptywajacych do
Polski kanatami prywatnymi — dodaje dyrektor Kury-
lec — Jednostka centralna z zasilaczem przy takiej
skali produkcji nie powinna kosztowaé wiecej niz 100
tysiecy ztotych.

To rzeczywiscie wzglednie niedrogo... ale liczac
dolara po czarnorynkowym kursie.

— Wiemy o tym, ale przy obecnych cenach bazy
elementowej w kraju i panstwach RWPG, nie ma
szans na produkcje tanszych komputeréw — replikuje
inzynier Stencel.

Zaméwienie rzadowe oznaczatoby pewno$é do-
staw podzespotéw i elementéw elektronicznych, dru-
karek, monitoréw, dyskéw oraz fundusze na rozbu-
dowe zaktadéw; méwi sie, bagatela, o 2-3 a nawet
10 miliardach ztotych, zaleznie od tego czy fundusze
stuzytyby realizacji r6znych zaméwien rzagdowych, czy
takze — na czym wroctawskim inzynierom najbardziej
zalezy — budowanie centrum produkujacego elementy
i podzespoty.

Oznaczatoby takze istotnie nowy etap w rozwoju
polskiej elektroniki mikrokomputerowe;j.

— Dzi$ najbardziej potrzebny nam jest rozwéj bazy
elementowej — twierdzi inzynier Stanistaw Majdak
z Biura Systeméw Uzytkowych — Musimy sami lub
w kooperacji z RWPG zaczaé produkowaé w duzej
ilosci obwody scalone, sterowniki, elementy pamie-
ciowe, urzgdzenia peryferyjne.

A moze lepiej bytoby zamieni¢ ,Elwro” w montow-
nie komputeréw dobrej firmy zachodniej, jak to sie
dzieje w szybko rozwijajacych sie krajach Dalekiego
Wschodu?

— Nie, nie — protestuje inzynier Majdak — juz raz sie
na tym wytozyliémy w latach 70, to bytoby szkodnic-
two gospodarcze.

— My mamy obowigzki statutowe — uzupetnia dy-
rektor Kurylec — i na przyktad, sie¢ komputerowa
w Polsce obejmujaca ZETO ma dzi§ warto$¢ 90 mid
ztotych. Latwo wyliczy¢ ile potrzeba sprzetu na jej sta-
te odnawianie. A ,Elwro” odpowiada i za ZETO.

Kto zatem otrzyma zaméwienia? W grudniu, kiedy
odwiedzitem zaktady, ostateczne decyzje jeszcze nie
zapadly.

Piotr Aleksandrowic.
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ROLOG jest jezy-
kiem nietypowym,
programowanie
W nim przypomina
bardziej rozmowe
niz  operowanie
nazwami zastrze-
zonymi czy rozka-
zami jak w BA-SI-
C—u i PASCAL-u.
Stuzy on do prze-
twarzania  jezy-
kéw naturalnych,
list danych itp...
Szczegblnie na-
daje sie do budowania inteligentnych baz danych o do-
stepie w jezyku naturalnym, Kompilatoréw, systeméw
strategicznych, jezykéw problemowych czy programéw
sprawdzajgcych poprawno$¢ dowoddw twierdzen.

Petng definicje jezyka PROLOG opracowat w 1972r.
Alain Colmeraur. PROLOG dostepny jest na wielu mi-
krokomputerach opartych na mikroprocesorach: Z-80
— pod systemem CP/M—-80 oraz 8088/86 podsyste-
mem MSDOS i komputerach wyposazonych w system
operacyjny UNIX.

Implementacjag PROLOG—u na komputer ZX Spec-
trum jest micro—PROLOG. Poniewaz jego syntakiyka
mogtaby sie wydawaé nieco zawita dla oséb nie obe-
znanych z gramatykami metamorficznymi, opracowano
pewne rozszerzenie jezyka podstawowego o nazwie
SIMPLE. Tak wigc w pierwszej kolejnosci nagrywany
program PROLOG a nastepnie SIMPLE (komendg load
SIMPLE). Na kasecie firmowej po gtéwnym pliku zawie-
rajagcym Prolog znajduje sie kilkadziesiat plikow o ko-
lejnych nazwach SIMPLE, SIMTRACE, sg to programy
systemowe, do uzytku tylko przez Prolog.

Rozpoczniemy od podawania przyktadéw w sktadni
uproszczonej. Przyktady zaczerpnigto z ksiazki Clark
K.L. Emmals R., McCabe F.G. ,A micro—PROLOG Pri-
mer" Logic Programming Associates L.T.D., 1983.

Podstawowe wyobrazenia w PROLOG—u to twier-
dzenia i pytania. Twierdzenia okreslajg pewien obiekt lub
ich grupe oraz ustalajg relacje miedzy nimi. Oto przyktad
zdan poprawnych pod wzgledem logicznym: Jan jest oj-
cem Piotra, Darek jest bratem Piotra. Nie sg natomiast
zdaniami w sensie logicznym nastgpujace stwierdzenia:
Czy jutro bedzie pogoda? Chyba pojde do kina.

Zdania: Jan jest ojcem Piotra i Darek jest bratem
Piotra, mogliby$my zapisa¢ poprawnie pod wzgledem
syntaktycznym nastepujaco:

Znak "&." ukazuje sie zawsze na poczatku nowej
linii i oznacza gotowo$¢ systemu do przyjecia kolejne-
go zlecenia. Wystanie przez system komunikatu "Error:
2" oznacza, ze program SIMPLE nie zostat nagrany.
Nalezy go nagra¢ komendg load SIMPLE i powtérzyé
poprzednio wykonane operacje. &.add (John father—of

Peter) &.add (Dark brother—of Peter) Relacje zachodza-
ce miedzy obiektami mozna zapisywa¢ w formie post-
fiksowej, tj. takiej, w ktérej nazwa wtasnosci wystepuje
po nazwie obiektu, posiadajgcego te wlasnosé. &.Henry
male Henryk — pte¢ meska &.Jane female Jane — pte¢
zenhska O zdaniu, w ktérym nazwa relacji poprzedza li-
ste obiektéw, méwimy, ze ma forme prefiksowa.

&.gives (John Mary flower) — daje (Jan Marii
kwiat)

&.reads (Mark book) — czyta (Marek ksiazke)

Nawias zastosowano w celu oddzielenia obiektow
od relacji.

Zas relacje, w ktérej jej nazwa wystepuje miedzy
obiektami nazywamy relacjg infiksowg np.

&.Henry father—of Elizabeth Henryk ojciec Elz-
biety.

Podstawowg formg relacji jest forma prefiksowa.
Zdania dwusktadnikowe moga réwniez by¢ pisane
w formie prefiksowej.

Stwierdzenia:

father—of (Henry Elizabeth)

oraz

Henry father—of Elizabeth

sg rébwnowazne.

W matematyce i logice obiekty, miedzy ktérymi za-
chodzi relacja nazywamy argumentami. Méwimy

o pierwszym, drugim itd., argumencie. Warto pamig-
taé, ze micro-PROLOG wypisuje zdania zawsze w for-
mie postfiksowe;j.

Wiedza, ktéra juz posiadamy, pozwala nam na stwo-
rzenie matej bazy danych. Bedzie ona opisywata relacje
zachodzace w pewnej rodzinie. Przy okazji poznamy
wszystkie komendy PROLOG-u. Nie jest ich wiele.

Wprowadzmy nastepujace zdania.

&.add (Elizabeth mother—of Henry)

&.add (Katherine mother—of Mary;j

&.add (Ann mother—of Elizabeth 2)

&.add (Henry father—of Edward)

&.add (Jane mother—of Edward)

&.add (Henry—-Snr male)

&.add (Elizabeth 2 female)

&.add (Katherine female)

&.add (Mary female) &.add (Elizabeth 2 female)

&.add (Ann female)

&.add (Female (Jane))

&.add (Male (Edward))

Ostatnie dwa zdania zapisali$my w formie prefikso-
wej. Przy pomocy zlecenia add mozemy dodawa¢ do
naszego zbioru w kazdej chwili dowolng ilo$¢ informagii
w postaci zdan. Dane, ktére dotychczas wprowadzili-
$my, sg pogrupowane pod wzgledem relacji, jakie mie-
dzy nimi zachodzg. PROLOG ,zna wiec nastepujace
obiekty:

Henry-Snr

Henry

Mary

Elizabeth

Elizabeth 2

Ann

Edward

Jane oraz relacje:

father—of

mother—of

male

female

Istnieje komenda, ktéra znacznie przyspiesza wpro-
wadzenie listy obiektéw o tej samej wiasnosci. Jest nig
accept. Po wpisaniu accept male (lista mgzczyzn) otrzy-
mujemy: male i teraz wpisujemy nazwe obiektu (na za-
konczenie przyciskamy Klawisz ENTER). W nowe;j linii
ukazuje sie kolejne male i system oczekuje na wprowa-
dzenie nowego obieku lub stowa end konczacego wpro-
wadzenie listy obiektéw. Np.:

accept mate

male. (Henry-Snr)

male. (Henry)

male. (Edward) czytamy teraz nasze dane uzywajac
komendy list all

&.list all

Henry-Snr father—of Henry Henry father—of Mary
Henry father—of Elizabeth Henry father—of Edward
Elizabeth mother—of Henry Katherine mother—of
Mary Ann mother—of Elizabeth 2 Jane mother—of
Edward Henry-Snr male Henry male itd.

Mozemy wybraé pojedyncza relacje i wypisaé obiek-
ty spetniajace ja. Uczynimy to w nastepujacy sposéb: po
komendzie list wypiszemy nazwe relacji

& list mother—of Elizabeth mother—of Henry Ka-
therine mother—of Mary Ann mother—of Elizabeth 2
Jane mother—of Edward &

Aby zapisac ten plik danych na tasmie piszemy:

&.save RODZINA Z powrotem fadujemy do kompu-
tera plik rozkazem

&.load RODZINA

Kasowanie lub dopisywanie dowolnych zdan w mi-
cro—PROLOGu jest bardzo proste. Zdanie: Katherine
mother—of Mary mozemy skasowa¢ w dwojaki sposéb.
Piszac

&.delete (Katherine mother—of Mary) lub

&.delete mother—of 2

W pierwszym przypadku wskazujemy doktadnie na
relacje, w drugim czynimy to po$rednio przez wskazanie
numeru, pod ktérym dana relacja sie znajduje. Podob-
nie jesli przy instrukcji add podamy numer, to zdanie,
ktére wpiszemy znajdzie sie w odpowiednim miejscu.

add.5 (Katherine mother—of Mary) Komenda Kkill
w potgczeniu z nazwg relacji kasuje wszystkie zdania
wykorzystujac dang relacje Kill male

Caly program kasujemy przy pomocy Kill all. Istnieje
takze komenda NEW. Kasuje ona nie tylko wszystkie
dane, lecz i program SIMPLE. Po uzyciu tej komendy
trzeba powtérnie zatadowaé SIMPLE.

cz.1
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PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

Potrafimy juz tworzyé zbiory danych i czytaé je.
Obecnie nauczymy sie zadawaé komputerowi pytania
tak, by uzyska¢ na nie odpowiedzi. Nadal bedziemy sie
postugiwali danymi dotyczacymi rodziny. Najprostsza
forma pytania jest prosba o potwierdzenie faktu. Pyta-
my sie, czy Henryk jest ojcem Elzbiety 2? W PROLOG-
—u pytanie to zadajemy w sposéb nastepujacy:

&.is (Henry father—of Elizabeth 2) na co PROLOG

odpowiada:
YES
Odpowiedz na pytanie: is (.....) polega, po prostu,
na sprawdzeniu czy zdanie (.....) lub inne, réwno

wazne, figuruje na liscie danych. Duzo bardziejskompli-
kowane jest pytanie typu: Czy jest znana matka Marii?

W PROLOG—u pytanie takie wyglada nastepujaco:

&.is (x mother—of Mary) Czyli: czy znany jest taki
obiekt x, ze zdanie: x mother—of Mary jest prawdziwe.
PROLOG znajduje zdanie: Katherine mother—of Mary
i wysyta odpowiedz YES

W tym przypadku x jest zmienng. Zmienna jest trak-
towana w PROLOG—u jako obiekt nieznany. Jej odpo-
wiednikiem moze byc w jezyku naturalnym na przyktad
,Kto§” ,co$”. Zmienne oznaczamy literami x,y,z,X,Y,Z,
(duze litery oznaczajg zbiory). W przypadku wigkszej
ilosci zmiennych, mozemy je indeksowaé np. x1, x2,
x3...

Kto jest ojcem Edwarda? W PROLOG—u piszemy:

&.which (x: x father—of Edward)

czyli: znajdz taki obiekt x, ze prawdziwe jest zdanie:
x father—of Edward. PROLOG dopuszcza takze pytania
ztozone, np.: Czy Henryk senior jest ojcem Henryka
i Edwarda?

&.is (Henry-Snr father—of Henry 1. and Henry-—
Snr father—of Edward) NO

Znak 1 pojawia sie po przejsciu do nowej linii (naci-
$niecie klawisza ENTER) i oznacza, ze zdanie nie zo-
stato zamkniete znakiem) i moze by¢ kontynuowane.

Do podstawowych relacji arytmetycznych naleza:
SUM, TIMES, LESS, INT.

Moga one przyjmowaé wartos¢ 1 (prawda), O
(fatsz).

Relacja SUM (x y z) jest prawdziwa jedynie wtedy,
gdyz=X+y.

&.is (SUM (30 30 50))

YES

Pytanie o wynik dodawania formutujemy w nastepu-
jacy sposéb:

&.which (x: SUM (20 30 x))

50

Wynik odejmowania np.(50-30) mozemy otrzymaé
na trzy sposoby:

&.which (x: SUM (50 — 30x))

20

lub:

&.which(x: SUM (30*50) 20

czy tez: &which (x: (x 30 50)) 20

W relacji SUM moze wystepowaé tylko jedna nie-
wiadoma. Relacja INT moze stuzy¢ do sprawdzenia czy
dana liczba jest catkowita lub zmiennoprzecinkowa bez
czesci utamkowej, oraz do wyznaczania catkowitej cze-
4ci liczby FP (Floating Point — zmiennoprzecinkowym).

Pytania formutujemy w sposéb nastepujacy:

&.is (45 INT)

YES

&.is (4-67 INT) NO

&.is (3.567E3 INT) YES
Natomiast przy wyznaczaniu czesci catkowitej piszemy:

&.which (x:3.45 INT x)

3

&.which (x:3.56398E3 INT x) 3563

Zeby sprawdzié czy jakas liczba jest czescig catko-
witg innej, mozemy potaczy¢ relacje INT z EQ (od ang.
EQual — réwne).

Relacja TIMES ma nastepujaca definicje: TIMES (x
y z) zachodzi wtedy i tylko wtedy, gdy z = x y. Relacje
TIMES uzy¢ mozemy (analogicznie jak SUM) na kilka
sposobow:

&.is (TIMES (3 4 12))

YES

&.which (x: TIMES ( 3 4 x)) 12

&.which (x: TIMES (3 x 12)) &.is (TIMES (3 y 12)
& y INT) YES

to ostatnie pytanie ma na celu sprawdzenie czy wy-
nik dzielenia 12 przez 3 jest catkowity. Jesli natomiast
chcemy zrealizowaé dzielenie catkowite, piszemy:

&.which (x: TIMES (24 y 126) & x INT y) 5

ostatnie pytanie mogliby$my zinterpretowaé naste-
pujaco: sjaki x jest czescig catkowitg takiego y, ze 24 X

y = 126. Relacja LESS moze by¢ uzywana jedynie do
sprawdzania pewnych wyrazen:

LESS (x y) zachodzi wtedy i tylko wtedy, gdy x jest
mniejsze od y.

&.is (3 LESS 4) daje odpowiedz

YES gdyz 3 jest mniejsze od 4. Podobnie na:

&.is (4 LESS 3)

Prolog odpowiada: NO

Réwniez pytania: &.is (TIMES (3 x 10) & TIMES (3 x
y) 1. SUM (y z 10) z LESS 0.1 E-5 YES

Cyfry ukazujace sie z lewej strony ekranu oznaczajg
liczbe niezamknietych nawiaséw. Prolog nie pozostawia
bez odpowiedzi. Bardziej zaawansowanym mito$nikom
micro—Prolog—u pozostawiam analize semantyczng po-
wyzszego pytania.

LESS moze réwniez poréwnywaé zmienne fafncu-
chowe, szeregujac je alfabetycznie.

&.is (FRED LESS FREDDY)

YES

&.is (ALBERT LESS HAROLD) YES

&.is (SAM LESS BILL) NO

Przy formutowaniu pytan nalezy pamieta¢ o tym, ze
Prolog wszystkim wyrazeniom logicznym i arytmetycz-
nym nadaje wartosci kolejno od strony lewej do prawe;.
Dlatego na pytanie:

&. which (x: SUM (y 10 x) TIMES (2 5 y)) Prolog
odpowiada: (zbyt wiele zmiennych)

Too many variables, za$ na analogiczne:

&.which (x: TIMES (2 5 y) SUM (y 10 x))

20

,Wysledzi¢c moment historyczny, w ktérym liczy-
dfo dosiegto Rozumu, jest rdwnie trudno, jak éw, co
maipe przemienit w cztowieka’”.

Stanistaw Lem ,GOLEM XIV”

Interesujacy jest sposéb, w jaki Prolog odpowiada
na zwykte pytania: ,is (.....) gdzie ,......" jest dowolnym
zdaniem nie zawierajacym zmiennych np. by znalezé
odpowiedzZ na pytanie: &.is (Henry male)

Prolog wyszukuje wszystkie obiekty posiadajace ce-
che male:

Henry-Snr male

Henry male

Edward male nastegpnie przyréwnuje Henry do
pierwszego obiektu i jesli sa one réwne, przechodzi do
nastepnego.

Gdy znajduje obiekt Henry, to przekazuje wiadomosé
YES, w przeciwnym wypadku NO.

Gdy w takim pytaniu wystepuje zmienna, to Prolog
najpierw stara sie nadaé jej jaka$ warto$¢ (liczbowa
lub literowa), a cata dalsza procedura jest taka sama.
Dlatego przy rozbudowanych pytaniach jest do spraw-
dzenia bardzo wiele warunkéw i czas oczekiwania na
odpowiedz sie wydtuza.

W celu gtebszego zrozumienia oraz przesledzenia
etapéw warto$ciowania kazdego zdania (pytania lub

stwierdzenia) mozna skorzysta¢ z programu SIMTRA-
CE. Wczytujemy go komendg Load SIMTRACE

Blok SIMTRACE jest napisany w oryginalnym mi-
cro—Prologu (podobnie jak SIMPLE) i stuzy do $ledzenia
pracy systemu. Napiszmy:

&.all-trace x: Henry—Snr father—of x

1. and x male

Pierwszym wyrazeniem, ktérego warto$¢ logiczna
mozna zbadaé, jest: Henry—Snr father—of x, dlatego
SIMTRACE wypisuje wiadomos¢:

(1) Henry—Snr father—of x trace? z zapytaniem, czy
$ledzi¢ przebieg dobierania obiektéw do x w celu uzy-
skania logicznej prawdy.

Jezeli chcemy ogladaé przebieg procesu warto-
$ciowania pytania, naciskamy ,y” lub ENTER, za$ ,n”
w przeciwnym przypadku. Jesli nacisniemy ,y” nastepna
wiadomos$¢ wyglada nastepujaco:

(1) solved: Henry—Snr father—of Mary Prolog odna-
lazt obiekty Mary o wtasnosci:

Henry—Snr father—of Mary Teraz SIMTRACE anali-
zuje nastepny warunek i pisze:

(2) Maty male trace?

Po naciénieciu ,y” otrzymujemy failing (2) i zaraz po-
tem failing (1)

Przyjrzyjmy sie doktadnie dziataniu SIMTRACE:

System rozpatrywat najpierw pytanie Henry—Snr
father—of x. Pierwszym obiektem, znalezionym i spet-
niajgcym pierwszy warunek byt X—Mary. Lecz nastepny
warunek brzmiat: male. Prolog podstawit pod X Mary
i uzyskat zdanie Mary male, nie znalazt go jednak w stow-
niku relacji, wiec przyjat je za fatszywe. Blok SIMTRACE
wystat w tym momencie wiadomo$¢ o niespetnieniu dru-
giego warunku przez obiekt X—Mary stad wiasnie failing
(2). Pozostato wiec juz tylko obliczenie koniunkcji dwéch
zdan: prawdziwego i fatszywego, w wyniku ktérego SIM-
TRACE wystat nowg wiadomo$¢: failing (1) oznaczajaca
niespetnienie koniunkgcji obydwu warunkéw. Blok SIM-
TRACE mozemy skasowa¢ komenda;:

&.kill simtrace—-mod

Znajomos¢ pracy systemu przydaje sie przy tworze-
niu ekonomicznych pytan. Zdania:

&.which x: Henry father—of x and x male oraz

&.which x: male and Henry father—of x

dadzg te samg odpowiedz z tg réznica, ze w pierw-
szym przypadku Prolog znajdzie wszystkie takie x, ze
Henry father—of x, a nastepnie sprawdzi, ktére spetniajg
warunek: x male, w drugim przypadku Prolog postapi
wrecz odwrotnie — najpierw znajdzie takie x, dla kto-
rych wychodzi x male, a nastgpnie sprawdzi, ktére z nich
spetniajg warunek: — Henry father—of x. W duzych ba-
zach danych wielokrotnie wiekszych niz nasza RODZI-
NA odpowiedz na pierwsze pytanie zostanie udzielona
bardzo szybko w poréwnaniu z drugim.

Adam Krauze
(lat 18)
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zmusié

Przypuszczalnie potrafisz
swoj komputer do wykonywania mniej
lub bardziej wyrafinowanych rysunkéw na
ekranie. Nie znajdziesz wiec w tym opra-
cowaniu opisu dziatania elementarnych
procedur grafiki zétwia. Nie bedziemy tez
omawiac takich czynnosci, jak nagrywanie
na taéme i tadowanie swego programu,
albo korzystanie z edytora. Zatrzymamy
sie tylko na chwile przy niektérych, rza-
dziej by¢ moze uzywanych a uzytecznych
procedurach Logo.

Zajmiemy sie (jezeli, oczywiscie, masz
na to ochotg) rzutowaniem, zwanym w ry-
sunku technicznym aksonometrig. Pro-
gram nie jest trudny, ale do jego petnego
zrozumienia potrzebna jest znajomosé
podstaw geometrii prze-
strzeni dwu— i tréjwymiarowej z zakresu

analitycznej

szkoty $redniej. Jezeli zdecydujesz sie na
troche gtebsza analize tego, co wprowa-
dzisz na swéj komputer, zwr6¢é uwage na
jedng z mozliwych metod pracy z Logo,
sposéb tworzenia "narzedzi" do dalszej
pracy i mozliwo$é stawiania sobie coraz
trudniejszych zadan bez potrzeb pisania
nowego programu, a jedynie przez roz-
szerzenie tego, co juz mamy.

We wszystkich tekstach Logo bedzie-
my uzywali petnego alfabetu polskiego,
aby$ nie musiat traci¢ czasu np. na do-
myslanie sie, ze ,BLAD" to to samo, co
po polsku ,BLAD". Rzecz jasna, uzywajac
Spectrum czy Commodore napiszemy ,a"

zamiast "g", "I" zamiast "t" itd.

Zaczynamy...

...od prostego ¢wiczenia, ktérego
efekty moga by¢ nam w przysztosci przy-
datne. Nietrudno sie domysli¢, ze nasze
rzutowanie bedzie miato wiele wspdine-
go z rysunkiem technicznym. Wiemy, ze
w rysunku tym uzywa sig réznych rodza-
jow linii; w szczegolnosci dotyczy to ich
grubosci. Ma to znaczenie estetyczne
i praktyczne — w ten spos6b rysunek
staje sie¢ bardziej czytelny. Poniewaz
rozdzielczo$¢ ekranu ZX Spectrum jest
mimo wszystko do$¢ niewielka, rysunki
wykonywane liniami jednakowej grubosci
moga nie dawaé wiasciwego wyobraze-
nia o ksztafcie rzutowanej bryly. Wobec
tego sprébujmy umozliwié¢ programiscie
(a zatem sobie) kreslenie na ekranie linii
0 wybranej grubosci. Przyda sie to réw-
niez i w Commodore Logo. Przyjrzyjmy
sie takiej procedurze:

TO NAPRZOD :odl
FORWARD :odl
END

Wykonuje ona dokfadnie to samo, co
FORWARD — zatem kresli linie, ktérg na-
zwaliby$my ,cienka" (ciefszej na naszym
komputerze juz nie da sie otrzymad).
Chcielibysmy jednak, aby ta sama proce-
dura NAPRZOD wytwarzata na nasze zy-
czenie linie grubsze. Mozemy oczywiscie
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TTRZEC!
WYMIAR

Starannie przemyslana grafika stanowi bardzo po-
wazny atut Logo. Od niej tez rozpoczyna sie kurs tego
jezyka w wiekszosci podrecznikdw.

Niniejszy artykut adresowany jest do tych, ktérzy po-

siedli juz umiejetnos¢ postugiwania sie Logo w pod-
stawowym zakresie. Trescig jego jest realizacja prostej
grafiki tréjwymiarowej.

w takiej sytuacji zmieni¢ jej tre$¢ postu-
gujac sie edytorem. To rozwigzanie nie
jest jednak zadowalajace, szczegdlnie
gdy np. mamy nakresli¢ figure zlozong
z 30 odcinkéw, z ktérych kazdy jest innej
grubosci niz jego poprzednik. Na szcze-
Scie zmiany definicji procedury mozna
dokona¢ przez wykonanie odpowiednie-
go fragmentu programu.

TO NOWE :
IF NAMEP

procedura

: procedura [ERA-
SE : procedura]

END

TO L. CIENKA

NOWE ,,naprzdd

DEFINE ,,naprzéd [[:odl] FD
:odl]]

END

To juz znamy — napisanie L. CIENKA
powoduje, ze definiowana jest od nowa
procedura NAPRZOD o postaci juz nam
znanej. Jak wida¢, parametrem DEFINE
jest lista list, stanowigcych kolejne wier-
sze tworzonej procedury. Za pierwszy
wiersz przyjmuje sie liste parametréw.
W przypadku ich braku lista ta jest pusta,
ale musi réwniez zosta¢ zapisana. Jezeli

masz watpliwosci, do czego witasciwie
stuzy NOWE i czy nie wystarczytoby uzy-
cie ERASE, napisz:

ER “Franuszek

Spowoduje to pojawienie si¢ komuni-
katu

ER doesn't like FRANUSZEK as in-
put

Stanowi to odpowiedZz na twoje py-
tanie. Po prostu nie mamy catkowitej
pewnosci, czy w momencie wywotania
NOWE ,naprzéd istnieje juz procedu-
ra o podanej nazwie. Przejdzmy do linii
grubszych.

TO L. GRUBA NOWE "naprzod DE-
FINE "naprzdd [[:odl] [REPEAT
2 [FD odl RT 90 FD 1 RT 90]]
[FD :0d1]] END

TO L.B. GRUBA NOWE "naprzdéd
DEFINE "naprzdéd [odl][FD
:odl RT 90 FD 1 RT 90] [FD
:odl RT 90 FD 2 RT 90][FD :odl
RT 90 FD 1 LT 90]]
END

By¢ moze taki zapis tresci procedury
nie jest dla ciebie wystarczajgco czytelny.

W takim razie napisz:
L.B. GRUBA PO ,,naprzdd

Latwiej ci bedzie w ten sposéb zro-
zumie€, w jaki sposéb otrzymujemy linie
podwdjnej (L. GRUBA) i potrojnej (L.B.
GRUBA) grubosci. Wazne jest, aby po
wykonaniu NAPRZOD z6tw zawsze
znajdowat sie w tej samej pozycji, co
po wykonaniu FORWARD, a nie np. o 1
krok w lewo. Zalezy nam przeciez, aby
mozna byto uzywac tych dwéch procedur
zamiennie.

Obejrzyjmy teraz efekt naszej pracy.
Napisz:

CS L. GRUBA NAPRZOD 70
a potem np.
HOME LT 45 NAPRZOD 100

Przekonasz sie, ze NAPRZOD nie
dziata doktadnie tak, jak bysmy chcieli:
linia sie w pewnym miejscu rozdwaja.
Jest to zwiazane z rozdzielczoScig ekra-
nu, wobec czego zadowolimy sig tym, co
mamy. Oczywiscie rysowanie linii pogru-
bionych trwa znacznie dtuzej niz linii zwy-
klych. Pewne zwigkszenie tempa mozna
uzyskaé przez uprzednie ukrycie z6twia



—HT.

Na tym konczymy wstep.

Przypomnijmy, sobie nasze szkolne
wiadomos$ci o rzutach aksonometrycz-
nych. Ponizszy rysunek przedstawia naj-
czesciej spotykane rodzaje tych rzutéw.
Wykonujac rzut aksonometrycz—ny pew-
nego przedmiotu postepujemy wedtug
kilku zasad:

— umieszczamy przedmiot w prze-
strzeni tak, aby mozliwie najwiek-
sza liczba krawedzi i $cian byta
réownolegta do osi uktadu wspot-
rzednych.

— jezeli krawedz przedmiotu jest
w rzeczywistosci réwnolegly do
ktérej$ z osi uktadu, to diugos¢ jej
rzutu jest réwna diugosci rzeczy-
wistej tej krawedzi przemnozonej
przez odpowiednig po—dziatke,
okreslong dla danej osi.

— jezeli krawedz przedmiotu jest
W rzeczywistosci réwnolegta do
ktérej$ z osi uktadu, to jej rzut jest
réwnolegty do rzutu odpowiedniej
osi. Jest to zawezenie pewnej
ogoblnej zasady, dotyczacej rzutéw
réwnolegtych.

Inaczej méwiac, w przestrzeni troj-
wymiarowej wyrézniamy trzy wzajemnie
prostopadte  kierunki, odpowiadajgce
osiom uktadu wspotrzednych. Do jedno-
znacznego okreélenia rzutu aksono—me-
trycznego wystarczy nam sze$¢ wartosci
liczbowych: kierunki rzutéw osi uktadu
na ptaszczyznie rzutowej oraz podziat-
ki przypisane tym osiom. Zapiszmy to
w Logo.

TO OSIE :x :y :z
MAKE “katx :x
MAKE “katy :y
MAKE “katz :z END

TO PODZIALKI :x :y :z
MAKE “podzx :x

MAKE “podzy :y

MAKE “podzz :z END

Przy pomocy procedur OSIE i PO-
DZIALKI mozemy teraz w tatwy sposéb
przypisa¢ wartosci zmiennym  katx,
Jkaty, ,katz, ,podzx, ,podzy, ,podzz. Na
przyktad uktad jednomiarowy okreslimy
przez

OSIE 120 © 240 PODZIAtKI 11 1

Parametry procedury OSIE podawaé
bedziemy jako wartosci

katéw, jakie tworzag rzuty osi uktadu
z “pionem” ekranu, liczone zgodnie z ru-
chem wskazdéwek zegara: tak samo jest
w przypadku instrukcji SETH i wygod-
nie bedzie trzymaé sie jednej konwen-
cji. Oczywiscie wartosci te podane sa
w stopniach. Pozostate dwa znane nam
rzuty aksonome-tryczne zdefiniujemy
przez

OSIE 135 0 225 PODZIAtKI 1 @.5
1

OSIE 90 © 225 PODZIAtKI 1 1
0.5

Zanim zajmiemy sig przetozeniem
powyzszego na jezyk konkretnego ry-
sunku, napiszmy jedng procedure RZUT,
ktérej parametr stanowi¢ bedzie nazwe
zadanego rzutu aksonometryczne—go.
Chcemy, aby np. napisanie

RZUT “jednomiarowy

spowodowalto przypisanie odpowied-
nich wartosci naszym zmiennym.

TO RZUT

IF MEMBERP :nazwa
[prostokatny p][OSIE 90 @ 225
PODZIAtKI1 1 .5 CS STOP]

IF MEMBERP :nazwa
[jednowiarowy j][OSIE 120 ©
240 PODZIAtKI 1 1 1 CS STOP]
IF MEMBERP :nazwa [wojskowy w]
[OSIE 135 © 225 PODZIAtKI 1
.5 1 CS STOP]

:hazwa
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N/ N\«

120°
11

11 2400

11

225°

IF MEMBERP nazwa [gérny g]
[OSIE 90 © 180 PODZIAtKI 1 @ 1
CS STOP]

IF MEMBERP :nazwa [boczny b]
[OSIE © © 90 PODZIAtKI © 1 1
SC STOP]

IF MEMBERP nazwa [z. przodu z]
[OSIE 90 © © PODZIAtKI 1 1 @
CS STOP]

IF MAMBERP :nazwa [trzy.
czwarte t][OSIE 100 © 235
PODZIAtKI 1 1 .65 CS STOP]
PRINT [Nie znam takiego
rzutu!] TOPLEVEL

END

Przy pisaniu tej procedury wygodnie
jest sie postuzy¢ klawiszem .EXTEN-
DED MODE R. Powoduije to, ze jako
biezaca linia zostaje wypisany ostatni
wprowadzony wiersz Logo. Rodzaj rzutu
mozemy teraz ustali¢ przez podanie
jego nazwy, np.

RZUT “boczny

albo uzywajac tylko jej jednoliterowe-
go skrotu:

RZUT,b

Wywotanie RZUT ,p, RZUT ,j, RZUT
,w daje nam jeden ze znanych rzutéw ak-
sonometrycznych. Rzuty ,gérny, ,boczny,
,Z. przodu to standartowo uzywane ruchy
prostokatne. Zauwaz, ze jedna z osi eli-
minujemy z rysunku przez przypisanie jej
podziatki 0. Wreszcie rzut ,trzy.czwarte
da nam nieco inny widok rysowanej bryty.
W przypadku napisania np.

RZUT ,,lotniczy

na ekranie pojawi si¢ komunikat ,Nie
znam takiego rzutu!, a program, w ktd-
rym btedne wywotanie wystgpito, zosta-
nie przerwany.

Zacznijmy od rysowania odcinkéw
réownolegtych do osi uktadu. Teraz przy-
dadzg nam sie wartosci szesciu wcze-
$niej zadeklarowanych zmiennych.

TO PRAWO :odl SETH :katx
NAPRZOD :odl * :podzx END

TO LEWO :odl PRAWO — :odl END
LEWO moglismy tez zapisac tak:
TO LEWO :odl SETH :katx +180
NAPRZOD :odl * :podzx END

Nie czyni to zbyt duzej réznicy, uzyj
wiec wersji, ktéra ci bardziej odpowiada.
Postaraj sie teraz samodzielnie zdefinio-
waé procedury GORA, DOt, PRzOD,
TYL. Poréwnaj wynik swojej pracy z po-
nizszym.

TO GORA :odl SETH :katy
NAPRZOD :odl * :podzy END

TO DOt :odl GORA — :odl END
TO PRZOD :odl SETH :katz
NAPRZOD odl * podzz END

TO TYt :o0dl PRZOD — :odl END

Mamy juz do dyspozycji narzedzia,
pozwalajace na wykonywanie rysunkéw.
Na poczatek nakreslimy na ekranie uktad
wspobtrzednych, co da nam wstepne
wyobrazenie o postaci przysztych rzu-
tow. Przedtem jednak napiszemy krotka
procedure, przydatng w kazdej grafice
z6twia, powodujaca podniesienie “piéra”
i opuszczenie go po wykonaniu pewnej
sekwencji czynno$ci.

TO HOP :co.zrobi¢
PENUP

RUN xo.zrobic
PENDOWN

END

Parametrem uzytego tu RUN jest lista
czynnosci do wykonania, a zatem tekst
Logo ujety w nawiasy kwadratowe. Przy-
ktad zastosowania ponizej.

TO UKEAD

L.CIENKA HOP [HOME]
PRAWO 200 HOP [HOME]
GORA 200 HOP [HOME]
PRZOD 200 HOP [HOME]
END

Napiszmy teraz np.
RZUT ,,prostokatny UKtAD

No, tak: nie dato to pozadanego wyni-
ku, poniewaz ekran znajduje sie w trybie
WRAP. Zétw po przekroczeniu granicy
ekranu pojawia si¢ na jego przeciwle-
gtej krawedzi, co psuje efekt tréjwymia-
rowosci. Do naszych celéw najbardziej
przydatny jest tryb WINDOW. Poprawmy
nasz rysunek.

WINDOW CS RZUT ,,p UKEAD

Jezeli chcesz, obejrzyj tez uktad wspét-
rzednych w pozostatych rzutach.

By¢ moze jedna z pierwszych przez
ciebie zdefiniowanych procedur Logo
byta ta rysujaca prostokat. Dokonajmy
tego samego w trzech wymiarach. Po-
niewaz na razie umiemy poruszaé zétwia
tylko w kierunkach osi uktadu, nasz pro-
stokat moze leze¢ w jednej z ptaszczyzn
réwnolegtych do xz lub xy. Sprébuj sam
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BAJTEK 1/86



N

P
b

e

napisa¢ procedury PROST.XY PROST
.YZ, a dopiero potem ewentualnie po-
praw je wedtug ponizszego wzoru:

TO PROST .XY :x :y
GORA :y

PRAWO :x

DOt :y

LEWO :x
END

TO PROST .XZ :x :z
PRZOD :z

PRAWO :x

TYL :z

LEWO :x

END

12
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TO PROST .YZ :y :z
GORA :y
PRZOD :z
DOt :y
Yt :z
END

Warto zwréci¢ uwage, ze tre$¢ tych
procedur podlega pewnym konwencjom.
W przeciwnym wypadku mogtoby sig
zdarzyé, ze napisawszy.

PROST.XY 50 10

nie bedziemy wiedzieli, czy rysowany
prostokat ma wysoko$é 50, a szeroko$¢
10, czy odwrotnie. W tym przypadku zde-
cydowaliémy sie na podawanie parame-
trow w porzadku alfabetycznym.

Mozna oczywiscie ustali¢ inng regu-
te, trzeba jednak sie jej trzymaé konse-
kwentnie w catym programie.

Przy okazji warto tez poruszy¢ kwe-
stie tzw. nazw znaczacych. Starali$my
sie dotychczas, aby wszystkie wystepuja-
ce w programie nazwy procedur i zmien-
nych byty adekwatne do ich zawartosci.
Nie byto to postepowanie przypadkowe.
Oczywiscie, z punktu widzenia Logo
jest obojetne, czy nazwiesz pewng pro-
cedure NAPRZOD czy HUHU. HAHA.
Ta druga nazwa moze sie nawet wydaé
$mieszniejsza, natomiast niesie ze sobg
inng niedogodno$é. Gdy nagrasz caly
program na taséme i powrdcisz do niego,
powiedzmy, za miesiac, wiele czasu zaj-
mie ci przypomnienie sobie, co witasci-
wie HUHU. HAHA wykonuje a co HIHI.
HOHO? .Nalezy unika¢ réwniez do$é
rozpowszechnionej praktyki nazywania
zmiennych ,jak leci”, tzn. kolejnymi litera-
mi alfabetu, gdy nie sg one bezposrednio
zwigzane z trescig programu.

Z naszych prostokatéw mozemy juz
sktadaé rysunki tréjwymiarowe. Oto pro-
Sciutki przyktad.

RZUT ,,jednomiarowy
L.CIENKA HT

REPEAT 10 [PROST.XZ 30 50
HOP [GORA 3]]

Otrzymujemy taki rysunek: Otwiera
sig przed toba pole do witasnych doswiad-
czen. Oto jeszcze jeden przyktad figury
przestrzennej ztozonej z kwadratow...

Nastepnym etapem pracy bedzie ry-
sowanie prostopadio$cianu o zadanej
dtugosci bokdw.

TO KOSTKA :x :y :z
PROST .XY :x :y
PROST .XZ :x :z

HOP [PRZOD :z]

PROST .XY :x:y

HOP [TYt :z GORA :y]
PROST .XZ :x :z

HOP [DOt :y]
END

Warto pocwiczy¢ troche wyobraznig
przestrzenng, analizujac dziatanie tego
fragmentu. Interesujace, ze nie uzylismy

ani razu PROST.YZ. Ostatnia instrukcja
HOP nie ma znaczenia dla samego ry-
sunku. Powoduje za to, ze po wykonaniu
procedury z6tw znajdzie sie doktadnie
w pozycji wyjéciowej. Powiemy, ze pozy-
cja z6twia jest niezmiennikiem procedury
KOSTKA. Jest to zasada, ktérej warto
przestrzegaé.

Narysuj teraz kilka prostopadtoécia-
néw w réznych rzutach. Gdy to ci si¢
znudzi, napisz

RZUT ,,t KOSTKA 40 40 40

Na ekranie ukaze sie szescian. Nie-
mniej jednak rzut otrzymany w wyniku

CS OSIE 90 20 200 PODZIAt-K1
1.2 1 .85 KOSTKA 40 40 40

mato 6w szescian przypomina. Wnio-
skujemy, ze przez uzycie procedur OSIE
i PODZIALKI z r6znymi parametrami mo-
zemy do$¢ dowolnie deformowac rzuto-
wane bryly. Zréb kilka doswiadczen tych
deformacji. Jezeli otrzymany rzut odpo-
wiada ci, mozesz go dotaczy¢ do proce-
dury RZUT.

Mamy teraz do dyspozycji do$¢ na-
rzedzi, aby poprébowaé swych sit przy
rzutowaniu réznego typu bryt prostopa-
ditoscien—nych. Na poczatek mozesz
sprébowaé np.

TO PRZYKtAD
L.CIENKA KOSTKA 30 70 50
HOP [GORA 70]

L.B.GRUBA

KOSTKA 30 15 50

HOP [DOt 70 PRAWO 30]
L.GRUBA

KOSTKA 40 45 50

END

Oczywiscie proste brytly mozna skta-
da¢ w coraz bardziej skomplikowane ich
uktady, az do utraty czytelnosci rysunku.
Kilka przyktadéw mozesz obejrze¢ poni-
zej.

No, tak — mdgtby kto$ powiedzie¢ —
dobrze, ale przeciez nie wszystkie kra-
wedzie bryt musza by¢ do siebie prosto-
padte. Jak narysowa¢ dowolny odcinek
W naszym rzucie?

Przyjrzyjmy sie ponizszemu rysunko-
wi.

Przedstawia on pewien odcinek
w przestrzeni tréjwymiarowej. Stanowi
on jakby przekatna pewnego prostopa-
dtoscianu o bokach, dajmy na to, dx, dy,
dz. Krawedzie tego prostopadioscianu
potrafimy juz przeby¢ przy pomocy z6t-
wia. Nasuwa sie wiec nastepuiacy alao-
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rytm.

TO ODC :dx :dy :dz

MAKE ,,x XCOR

MAKE ,,y YCOR

HOP [PRAWO :dx GORA :dy PRZOD
:dz] SETPOS SE :x :y

END

Nie jest to jednak dobre rozwigzanie.
Po pierwsze wykonujemy kilka niepo-
trzebnych ruchéw zétwiem, po drugie
po zakonczeniu wykonywania ODC
znajduje sie on w punkcie wyjscia, a nie.
jak chcieliby$my, na koncu rysowanego
odcinka. Lepiej bedzie uzy¢ matematyki
w celu wyliczenia wspotrzednych rzutu
tego konca, a nastepnie ,przywotac” zot-
wia do tego punktu.

TO ODC :dx :dy :dz

MAKE ,,now.xcor (SUM XCOR
:podzx * :dx * SIN :katx)
podzy * :dy * SIN :katy :podzz
* :dz * SIN : katz)

MAKE ,,now.ycor (SUM YCOR
tpodzx * :dx * COS :katz

podzy * :dy * COS :katy :podzz
* :dz * COS :katz

SETH TOWARDS SE
:now.ycor
NAPRZOD
ODLEGtOSC :now.xcor now.ycor
END

TO ODLEGtOSC :x :y

MAKE ,,deltax :x — XCOR

MAKE ,,deltay :y — YCOR
OUTPUT SORT [:deltax *
:deltax + :deltay * :deltay]
END

:how.xcor

Zamiast poprzedniego SETPOS uzy-
lismy sekwencji, ktéra pozwa la na uzycie
NAPRZOD a zatem i kreélenie linii gru-
bych. Zauwaz, ze uzywajac TOWARDS
i SETPOS nalezy napisa¢

SETPOS SE :x :y
anie
SETPOS [:x :y]

Sprawdzi¢ dziatanie ODC mozemy
np. przez

RZUT ,,t KOSTKA 60 60 60 ODC
60 60 60

Otrzymamy szescian i jego przekat-
na. Zauwazymy tez, ze ODC dziata bar-
dzo powoli w poréwnaniu z np. PRAWO.
Spowodowane jest to powolnym oblicza-
niem funkcji SIN i COS przez ZX Spec-
trum. Gdyby nie ten fakt, mogliby$my
zmieni¢ definicje

PRAWO, GORA i PRzOD

wedtug ponizszego wzoru:
TO GORA :odl ODC © :odl ©
END

Mozemy teraz tatwo narysowaé pro-
stopadfoscian np. z przekatnymi $cian.
Napisanie jej procedury to ¢wiczenie dla
ciebie.

Na zakonczenie oméwimy kroétko kil-
ka procedur, ktére wzbogacg nasza gra-
fikg o ciekawe mozliwosci.

TO OBROCONE :kat MAKE ,katx
:katx + :kat MAKE ,katy :katy
+ :kat MAKE ,katz :katz + :kat
END

OBROCONE powoduje, iz rysunek
(lub jego czes¢) zostaje obrécona o po-
dany kat.

TO SYMETR.XY MAKE ,katz :katz
t 180 END

PRAWO, GORA i PRZOD wedtug
ponizszego wzoru:

TO GORA :odl
OoDC 9 :odl ©
END

Mozemy teraz tatwo narysowac pro-

stopadtoscian np. z przekatnymi Scian.
Napisanie jej procedury to ¢wiczenie dla
ciebie.

Na zakoniczenie omoéwimy krétko kil-
ka procedur, ktére wzbogaca nasza gra-
fike o ciekawe mozliwosci.

TO OBROCONE :kat

MAKE ,katx :katx + :kat
MAKE ,,katy :katy + :kat
MAKE ,katz :katz + :kat END

OBROCONE powoduje, iz rysunek
(lub jego cze$¢) zostaje obrécona o po-
dany kat.

TO SYMETR.XY
MAKE ,,katz :katz t 180
END
SYMETR.XY daje nam lustrzane od-

bicie przedmiotu, wzgledem ptaszczyzny
xy.Analogicznie dziatajg ponizsze proce-
dury:
TO SYMETR.XZ
MAKE ,katy :katy + 180
END
TO SYMETR.YZ
MAKE ,,katx :katx + 180
END
Wiemy, ze ztozeniem dwdéch symetrii
jest obrot. Mozemy zatem obejrzeé nasz
przedmiot ,z drugiej strony’.
TO OD. TYtU
SYMETR. XY
SYMETR.YZ
END
TO OD.SPODU
SYMETR.XZ
SYMETR.YZ
END
Mozemy takze nasz rysunek dowol-
nie powigkszy¢ albo zmniejszy¢ przez
proporcjonalne zwiekszenie podziatek
na wszystkich osiach.
TO ZBLIZENIE :krotnos¢
PODZIAtKI :krotnos¢ * :podzx :
krotnos¢ * : podzy : krotnosc¢
* podzz END
Daje to nam mozliwo$¢ powigkszenia
dowolnego elementu rysunku. Uspraw-
nimy to przy pomocy dwdch ponizszych
procedur:
TO WOKOt.PUNKTU :x :y :z MAKE
»X.0 (— :x) MAKE
2y« (= 1Y)
MAKE ,,z.0 (— :z) END
TC ZERO
HOP [HOME GORA :y.@ PRAWO :x.0
PRZOD :z.@] END
Sposoéb postugiwania sie nimi jest na-
stepujacy: liste procedur realizujgcych ry-
sunek poprzedzamy wywotaniem ZERO.
Usta—le; to niejako poczatek uktadu wspot-
rzednych w punkcie, w ktérym rozpoczyna
sie rysowanie bryty. Parametrami WOKOL..
PUNKTU sg wspotrzedne przestrzeni troj-
wymiarowej liczone od tego wiasnie punk-
tu. Oto prosty przyktad.
TO PROSTY.PRZ ZERO
KOSTKA 10 10 10 END
Jezeli teraz chcemy obejrzeé z bliska
jeden z wierzchotkdéw szescianu, pisze-
my
RZUT ,,j ZBLIZENIE 200 WOKOt.
PUNKTU 10 10 10 PROSTY.PRZ
Trzeba pamietaé, ze uzycie RZUT
przywraca standartowg sytuacje, tzn.
usuwa dziatanie procedur ZBLIZENIE,
OBROCONE, OD.SPODU itp.
Zastosowanie otrzymane, w ten spo-
sob grafiki tréjwymiarowej zalezy juz od
twojej inwencji. Daje sie odczué¢ brak
mozliwosci ,zastaniania linii”, tzn. po-
mijania w rysunku linii, ktére normainie
nie sg widoczne. Ze wzgledii na ele-
mentarny charakter ninieisze go opra-
cowania pomineli$my rozwigzanie tego

2N

S

problemu. Moze tez cie niecierpliwi¢ po-
wolno$¢ dziatania Sinclair Logo — nie
ma na to jednak rady. Miejrm nadzieje,
ze otrzymane rzuty interesujacych bryt
zrekompensuja ci te niedostatki. Oto
przyktad rzutu domu i kolejne przyblize-
nia jego fragmentu — klamki okiennej.
Wymysl cos$ lepszego!
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OBOK KOMPUTERA

Opisane w tym artykule urzadzenie
wspolpracujace z mikrokomputerem nie
doczekalo sie jeszcze polskiej nazwy. W
jezyku angielskim brzmi ona paddle, co
oznacza wiosto, a raczej pagaj. Wydaje
sie, ze poréwnanie jest trafne (patrz zdje-
cie). Poniewaz jesteSmy przeciwnikami
bezmysinego zasmiecania haszego jezy-
ka obcymi stowami, proponujemy nasza
rodzimg nazwe — wiosetka.

Zespdét dwoéch wiosetek podtaczany jest
— poprzez wspoing wtyczke — do wejscia
drazka sterowego. Dzieki temu, do kompu
tera posiadajacego dwa takie porty, mozemy
podtaczy¢ cztery wiosetka. Ten manipulator

9 REM WIOSELKA
10 C=12*4096

20 FOR I=0 TO 63: READ A: POKE
C+I,A: NEXT I: REM WPISYWANIE
PROGRAMU MASZYNOWEGO

30 SYS C: REM URUCHOMIENIE
PROGRAMU MASZYNOWEGO

39 REM ODCZYTYWANIE ZAWARTOSCI
KOMOREK PAMIECI

40 P1=PEEK(C+257)
50 P2=PEEK(C+258)
60 P3=PEEK(C+259)
70 P4=PEEK(C+260)

80 F1=PEEK(C+261) :
F2=PEEK(C+262)

89 REM WYDRUK DANYCH

14

BAJTEK 1/86

wykona¢ moze sobie — bez trudu — nawet
zupetnie poczatkujacy majsterkowicz. Jest
to prostsze nawet niz budowa drgzka ste-
rowego i pod warunkiem, ze zgromadzimy
potrzebne elementy, nie zajmie nam wiecej
niz godzine.
Do budowy wiosetek potrzebne ci beda:
— dwa potencjometry 1M (0,5 1 W)
— dwa przetgczniki astabilne (czyli takie,
ktore po zwolnieniu nacisku wytgczajg
sie)
— kilka metréw czterozytowego przewodu
— wtyczka (np. Eltra 881)
— dwa fadne (koniecznie) pudetka z two-
rzywa sztucznego. Teraz wystarczy w

90 PRINT chr$(147)
100 PRINT ”P1="; P1, “P2="; P2
110 PRINT ”P3="; P3, “P4 = ; P4

120 PRINT *F1 = “; F1, “F2="; F2
130 GOTO 30
199 REM DANE DLA PROGRAMU

MASZYNOWEGO

200 DATA 162,1,120,173,2,220,141,
9,193,169,192,141,2,220,169

210 DATA 128,141,0,220,160,128,
234,136,16,252,173,25,212,157

220 DATA 1,193,173,26,212,157,3,
193,173,0,220,9,128,141,5,193

230 DATA 169,64,202,16,222,173,0,
193,141,2,220,173,1,220,141

240 DATA 6,193,88,96

&

kazdym pudeteczku zamontowac¢ po-
tencjometr i przetacznik i potaczy¢ je
wtyczka wedtug schematu na rys. 2.

Prawda, ze proste?

Po zakonczeniu pracy mozemy spraw-
dzi¢, czy nasze urzadzenie dziata, przy po-
mocy nastepujacego programu. Program
przeznaczony jest na Commodore 64.

Rafat t.ochowski

12 3 45
® o0 0 0O

6 78 9
o000

Rys. 1. Schemat wtyczki typu Eltra 881 (widok od
strony stykow).

T

3

Rys. 2. Schemat elektryczny zespotu wiosetek.
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CO JEST GRANE

— SPECTRUM i klakson ——

Program przeznaczony jest dla
uzytkownikéw ZX Spectrum, ktérzy nie
opanowali jeszcze jezyka maszyno-
wego a chcieliby poeksperymentowaé
z dzwigkiem na SPECTRUM. Ponizsze
programy maszynowe (umieszczone
w DATA) mozna wykorzysta¢ we wia-
snych programach.

Jak to wykona¢? O tym za chwile.
Na poczatek wprowadzamy ponizszy
program, zwracajac uwage, by nie po-
myli¢ sie w instrukcjach DATA. Zwroécie
uwage, ze ostatnig liczba w kazdej linii
jest 201 — RET).

Po wprowadzeniu programu uru-
chamiamy go zleceniem RUN. Po usty-
szeniu sygnatu dzwigkowego mozemy
wyprébowaé brzmienie poszczegbinych
dzwigkow.

Sa to wybuchy, odgtosy klaksonéw
itp.

Mozna modyfikowaé dzwieki za po-
mocg instrukcji POKE np.

POKE 60013, a gdzie a = 100" 238
POKE 60028, a gdzie a = 10" 254
POKE 60038, a gdziea= 0+4
POKE 60214, a gdziea= 0+2

Oczywiscie przed wykonaniem in-
strukcji POKE musimy zatrzymaé pro-
gram przy pomocy BREAK, natomiast
uruchamiamy go ponownie za pomoca
GO TO 60 (nie RUN). W celu nagrania
na tasme samego programu maszy-
nowego (a wiasciwie podprograméw)
uzyjemy instrukcji SAVE "nazwa" CODE
60000, 231.

Poszczegdlne dzwigki mozemy wy-
wotywac przy pomocy:

RANDOMIZE USR 60000
RANDOMIZE USR 60031
RANDOMIZE USR 60083
RANDOMIZE USR 60106
RANDOMIZE USR 60138
RANDOMIZE USR 60177
RANDOMIZE USR 60206

We wiasnych programach w BASIC
mozemy wykorzystywaé to instrukcje
zamiast np. BEEP. W tym celu przed
wpisywaniem programu nagrywamy
z tadmy poprzednio nagrane bity zlece-
niem LOAD "nazwa" CODE.

Krzysztof Bielewicz

A

EZZV 47/77 W i /?'/’,’7/7/'/;,

10 CLEAR 59999

20 FOR a=60000 TO 60231: READ b: POKE a,b:
NEXT a

30 BEEP .1,50

40 PAPER 4: INK ©: BORDER 4: CLS

50 PRINT FLASH 1;AT 10,7;”Wcisnij klawisz
1-8”

60 IF INKEY$="1” THEN RANDOMIZE USR 60000
70 IF INKEY$="2” THEN RANDOMIZE USR 60031
80 IF INKEY$="3” THEN RANDOMIZE USR 60055
90 IF INKEY$="4” THEN RANDOMIZE USR 60083
100 IF INKEY$="5"” THEN RANDOMIZE USR 60106
110 IF INKEY$="6" THEN RANDOMIZE USR 60138
120 IF INKEY$="7" THEN RANDOMIZE USR 60177
130 IF INKEY$="8” THEN RANDOMIZE USR 60206
200 GO TO 60

1000 DATA 58,72,92,31,31,31,6,240,14,254,37
,32,6,238,16,237,121,38,238,45,32,244,238,1
6,237,121,46,254,16,236,201

2000 DATA 1,4,250,33,0,2,17,2,0,229,213,19
7,205,181,3,193,209,225,125,145,111,16, 242
,201

3000 DATA 17,98,100,38,10,58,72,92,31,31,31
,14,254,238,16,237,121,67,16,254,37,32,244,
28,21,32,232,201

4000 DATA 243,6,200,17,1,0,33,100,0,197,21
3,229,205,181, 3,225,209,193, 35,16, 244,251,
201

5000 DATA 58,72,92,203,63,203,63,111,30,0,2
2,128,213,67,16,254,10,230,248,181,211, 254,
12,21,32,243,209,28,21,32,237,201

6000 DATA 38,3,58,72,92,203,63,203,63,203,6
3,111,30,0,22,32,213,67,16,254,10,230,248,1
81,211,154,12,21,32,243,209, 28,21,32,237,37
,32,220,201

7000 DATA 243,1,255,63,33,0,0,126,211,254,3
5,11,120,177,32,247,251,58,72,92,203,63,203
,63,203,63,211,254,201

8000 DATA 6,1,197,33,0,1,17,4,0,229,205,18
1,3,225,17,16,0,167,237,82,32,240,193,16,2
33,201

10 CLEAR 59999

20 FOR a=60000 TO 60231: READ b: POKE a,b:
NEXT a

30 BEEP .1,50

40 PAPER 4: INK ©: BORDER 4: CLS

50 PRINT FLASH 1;AT 10,7;”Wcisnij klawisz
1-8”

60 IF INKEY$="1” THEN RANDOMIZE USR 60000
70 IF INKEY$="2” THEN RANDOMIZE USR 60031
80 IF INKEY$="3” THEN RANDOMIZE USR 60055
90 IF INKEY$="4"” THEN RANDOMIZE USR 60083
100 IF INKEY$="5” THEN RANDOMIZE USR 60106
110 IF INKEY$="”6” THEN RANDOMIZE USR 60138
120 IF INKEY$="7” THEN RANDOMIZE USR 60177
130 IF INKEY$="8” THEN RANDOMIZE USR 60206
200 GO TO 60

1000 DATA 58,72,92,31,31,31,6,240,14,254,37
,32,6,238,16,237,121,38,238,45,32,244,238,1
6,237,121,46,254,16,236,201

2000 DATA 1,4,250,33,0,2,17,2,0,229,213,19
7,205,181,3,193,209,225,125,145,111,16,242
,201

3000 DATA 17,98,100,38,10,58,72,92,31,31,31
,14,254,238,16,237,121,67,16,254,37,32,244,
28,21,32,232,201

4000 DATA 243,6,200,17,1,0,33,100,0,197,21
3,229,205,181,3,225,209,193,35,16,244,251,
201

5000 DATA 58,72,92,203,63,203,63,111,30,0,2
2,128,213,67,16,254,10,230,248,181,211,254,
12,21,32,243,209,28,21,32,237,201

6000 DATA 38,3,58,72,92,203,63,203,63,203,6
3,111,30,0,22,32,213,67,16,254,10,230,248,1
81,211,154,12,21,32,243,209,28,21,32,237,37
,32,220,201

7000 DATA 243,1,255,63,33,0,0,126,211,254,3
5,11,120,177,32,247,251,58,72,92,203,63,203
,63,203,63,211,254,201

8000 DATA 6,1,197,33,0,1,17,4,0,229,205,18
1,3,225,17,16,0,167,237,82,32,240,193,16,2
33,201

Tir na nOg

Cuchulainn to celtycki heros, bohater
niezliczonych opowiesci, podan ludowych
przekazywanych z ust do ust. Jego losy
niestychane przypominajg dzieje greckiego
Heraklesa. Obydwaj sa potbogami, cho¢
narodzili si¢ jako synowie ludzi $miertel-
nych.

Mamy okazje wzigé udziat w jednej
z przygéd Cuchulainna. W tym celu mu-
simy sie jednak uda¢ do $wiata zmartych.
Wedtug nauki druidéw, celtyckich medrcéw
— kaptanéw, dusze ludzi nie umierajg lecz
po $mierci wchodzg w inne ciata. Dusza
ludzka moze sie odrodzié nie tylko w zy-
wym stworzeniu, lecz takze w przedmio-
tach martwych, kropli rosy, fali morskiej,
gwiezdzie... Jesli wierzy¢é druidom, dusze
oczekujgce na swe kolejne wcielenie prze-
bywaja na mitycznej wyspie na oceanie.
W mitologii cetyckiej kraj ten nosi wiele
nazw: Tir na mBeo — Ziemia Zywych, Tir na
mBan — Ziemia Kobiet, May Meld — Réw-
nina Rozkoszy czy wreszcie Tir na nOg —
Ziemia Mtodych.

Do tej wtasnie krainy udaje sie Cuchu-
lainn by zdoby¢ Wielkg Piecze¢ Caluma.
Nie jest to jednak zadanie proste. Wpierw
nalezy zgromadzi¢ kilka innych, magicz-
nych przedmiotéw. Trzeba odnalez¢ Tygiel
Dagdy (Dagdas Cauldron) zwanego Do-
brym Bogiem lub Stwoérca, trzeba réwniez
posigs¢ wtocznie Lugha (spear of Lugh)
boga storica i $wiatta, oraz Czarny Kamien
Fala (Black Stone of Fal). Niezbedny jest
rowniez miecz nalezacy do jednorekiego
boga Nuady (Great Sword of Nuada).

Trudno$é zdobycia magicznych przed-
miotéw polega nie tylko na ich odnalezie-
niu. Trzeba jeszcze przekonaé¢ ich obec-
nych wiascicieli by zgodzili si¢ odda¢ je
nam. Uczynig to jesli spetnimy ich zadania
i wykonamy to co nam karzg. Nie bedzie to
fatwe. Na $ciezkach, drogach, w jaskiniach
napotykamy na wiele réznych przedmiotow.
Niektore z nich moga byé nam bardzo uzy-
teczne, lecz nie mozemy nosi¢ ich ze sobg
zbyt wiele — zaledwie cztery. Nalezy wigc
dobrze sie zastanowié¢, ktére z nich zacho-
wag, a ktére wyrzucié.

Wedrujac przez Tir na nOg musimy
strzec sig¢ niektoérych jego mieszkarncoéw,
szczegoblnie niemile bywa spotkanie ze
ztodliwym duchem ciemnosci — Sidhe.
Wkraczajac do Ziemi Mtodych stajemy sie
nie$miertelni, tak jak wszystkie inne stwo-
rzenia tam przebywajace, nie musimy réw-
niez troszczy¢ sie o pozywienie. Gdy jed-
nak zostaniemy pokonani przez ktérego$
z duchéw, magiczna sita przenosi nas na
powrét do Bram Kraju Mtodosci, przed O
tarz Pieczeci (Altar of the Seal). Wszystkie
przedmioty, ktére mieliSmy przy sobie po-
zostajg na miejscu naszej porazki.

Obraz na ekranie przypomina film ani-
mowany. Sterowanie naszym bohaterem
odbywa sie poprzez klawiature. W prawym,
dolnym rogu ekranu znajduje sie lista po-
siadanych przedmiotéw, w lewym jest kom-
pas okreslajacy kierunek marszu. Obok
kompasu ukazujg sie napisy zawierajace
informacje i ostrzezenia o istotach, ktére
przebywaja w poblizu. Ponizej pojawiajg si¢
réwniez polecenia i pytania, ktére kierujg do
nas inni mieszkancy krainy Tir na nOg.

Klawisze dolnego rzedu powodujg ruch
w prawo i w lewo (np. M w lewo, SYMBOL
SHIFT w prawo).

Klawisze A-L powoduja zmiane kierunku
obserwacji w lewo lub w prawo.

Klawisze O—P stuzg do podnoszenia i wy-
rzucania przedmiotéw (np. O — podnoszenie,
l-wyrzucenie).

Klawisze 7-9 umozliwiaja wybor przed-
miotu, ktérego mamy zamiar uzy¢ (ukazuje
sie przy nim gwiazdka).

Klawisze 1,0, SHIFT, SPACE umozliwiaja
uzycie wybranego przedmiotu.

Roman Poznariski
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Ten tekst zostal najpierw
napisany w kolumnie o sze-
rokogci 26 znakdéw i au-
tomatycznie wyrownany do
prawego marginesu. Aby
zmniejszyé odstepy migdzy
wyrazami, tekst zostai po-
wtérnie sformatowany przy
wiaczonej opcji dzielenia
wyrazow. Komputer sugeru-
je, w ktorym miejscu moina
podzielié¢ wyraz i oczekuje
na potwierdzenie. Uzytkow—
nik moie zdecydowad, ze
wyraz powinien by¢ podzie-
lony w inny sposéb niz
sugeruje komputer.

Nastgpnie, fragment tekstu

The quick brown fox jumps over the lazy dog.
The qaﬁak brown ;Mb jumwﬁa qooﬂ the tu??- ‘&ﬁﬁ

The quirk brown fox {umps over the lazy dog.
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zostal przeniesiony do
drugiej kolumny. Aby uzys-—
ka¢ druk wyiszej Jjakodci,
kaidy wiersz tekstu zostal
wydrukowany przy podwéinym
przebiegu glowicy druku-
jacej. W drugim przebiegu
wailek drukarki by: prze-
sunigty o 1/2146 cala.

Przedstawiony nizej frag-—
mant tekstu zostat wydru-
kowany na drukarce w try-
bie graficznym. Przykia—
dowe zdanie “"Szybki brazo-
wy lis przeskakuje leniwe—
go psa” zawiera wszystkie
litery alfabetu angiel-

skiego.

Niewielu mtodych czytelnikéw Bajtka wie, ze dtugo-
pis wypacza charakter. Tak przynajmniej twierdzili moi
nauczyciele ponad ¢wier¢ wieku temu dbajac o niena-
ganny charakter pisma. Niezastgpionym narzedziem
do nauki pisania miata by¢ stalowka w obsadce (uwaga
czytelnicy, objasnien stéw staléwka i obsadka nie znaj-
dziecie w stowniczkach mikrokomputerowych). Czy na-
uczyciele mieli racje? Dzi$ trudno to ocenié, gdyz ten
artykut pisze na nowym narzedziu do wypaczania cha-
rakteru — komputerze osobistym IBM PC zaopatrzo-
nym w program redagowania tekstéw, a wydrukuje go
drukarka graficzna Gemini—10X PC z szybkoscig 120
znakoéw na sekunde.

Jesli juz cofneliSmy sie o ponad ¢wieré wieku, to za-
chowajmy pewng chronologie. Kilka lat p6zniej w szko-
le $redniej dtugopis zdobyt juz prawo obywatelstwa.
Potem wiele lat bez zmian i pierwsza praca z kompu-
terem. Obliczenia do pracy dyplomowej wykonane na
komputerze GIER dunskiej firmy Regne Centralen.
Programy w jezyku Algol przepisywane przez panie
maszynistki na perforowang (dziurkowang) tasme pa-
pierowg i wyniki obliczern odbierane po kilku dniach
z przegrédki w oérodku obliczeniowym. Zmudne wie-
czorne poszukiwanie btedéw na tasmie wijacej sie jak
serpentyna w catym pokoju, zaklejanie dziurek, cigcie
i klejenie. Potem praca zawodowa i komputer Odra
1204. Nadal taSma papierowa i Algol. Po kilku latach
Odra 1305, Fortran i karty perforowane. Olbrzymi po-
step — na kartach oprécz dziurek byt takze wydruko-
wany tekst lub liczby, a poprawki mozna byto wprowa-
dzi¢ doktadajgc lub zmieniajac karty. Czasem zdarzyto
sie, ze plik kart rozsypat si¢ operatorowi maszyny albo
czytelnik je troche przetasowat, ale c6z znaczy godzina
lub dwie uktadania w poréwnaniu z milionami operacji,
ktére wykonuje za mnie komputer rozwigzujac rowna-
nia rézniczkowe. Przy sporym wysitku mozna tez byto
zaprogramowa¢ komputer, aby wydrukowat portret
Einsteina (lub czesciej akt dziewczyny) ztozony z liter
alfabetu, ale na pisanie tekstéw trzeba byto poczekac
jeszcze 10 lat.

BEZ BRUDNOPISU

Dzi$, siedzac z klawiaturg na kolanach w fotelu przed
monitorem wystukuje bez wahania stowa i zadania,
czytam je na ekranie, poprawiam, usuwam, wstawiam
nowe. Ekran jest poczatkowo bru—dnopisem, potem
staje sie kolejng wersja artykutu, aby w koncu przybrac
postac ostatecznego tekstu z wyréwnanymi marginesa-
mi, ktéry moze byé zapamietany na dyskietce, a potem
wielokrotnie wydrukowany dowolnym krojem czcionki.

Opiszmy to jednak systematycznie. Tekst wpisywa-
ny jest z klawiatury tak samo jak na maszynie do pisa-
nia z tg réznica, ze po zapisaniu jednego z wiersza nie
trzeba przesuwac¢ watka (lub wozka jak w maszynach
elektrycznych) do nowego wiersza, gdyz program dba
o to, aby automatycznie przenie$¢ wyrazy wystajace
poza prawy margines do nowego wiersza i jednocze-
Snie rozszerzy¢ odstepy miedzy wyrazami w wierszu
tak, aby ostatni wyraz konczyt si¢ doktadnie na prawym
marginesie. Tekst wyrownany do prawego marginesu
wyglada znacznie efektowniej niz tekst z poszarpanym
marginesem, ale nie zawsze taka forma jest najlepsza.
W korespondencji bardziej elegancko jest pozostawic¢
margines nie wyréwnany. Dla niezdecydowanych kom-
puter jest idealnym narzedziem pracy. Gotowy tekst
mozna formatowac¢ na rézne sposoby, oglada¢ nowy
ksztatt na ekranie i wielokrotnie zmieniac.

Przed przystapieniem do pisania uzytkownik kom-
putera moze skorzysta¢ z samouczka w postaci progra-
mu, ktéry wyswietla na ekranie kolejne litery i wyrazy
odpowiadajace systematycznym éwiczeniom ukfadu
palcéw na klawiaturze, bada szybkos$é pisania i liczbe
popetnianych bteddw, dopuszcza do nastepnej lekcji
dopiero po opanowaniu lekcji wczes$niejszych. Typo-
wym programem nauki pisania jest Typing Tutor.

Ale powr6émy do pisania tekstu. Jesli popetnili§my
btad lub chcemy zmieni¢ fragment tekstu, wpisujemy
na ekranie nowy tekst, ktéry zastepuje poprzedni lub
ustawiamy pod btedng literg kursor (migajaca plamke
Swietlng) i stosujac klawisz Del (od ang. delete=usu-
wagé) usuwamy ten btad. Jesli chcemy miedzy uprzed-
nio napisane wyrazy wstawi¢ nowe, wéwczas wciskamy
klawisz Ins (od ang. insert=wstawiac) i wpisujemy nowy
tekst miedzy te wyrazy. Do przesuwania kursora uzy-
wamy klawiszy kierunkowych oznaczonych strzatkami
(ktore nie wystepuja w zwyktej maszynie do pisania) lub
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innych klawiszy, ktére pozwalajg od razu przesu na¢
kursor do nastepnego lub poprzedniego stowa, zdania,
fragmentu tekstu, poczatku lub konca wiersza, strony
lub catego tekstu.

OGONEK DO E

Sa taze inne r6znice w klawiaturze komputera w po-
réwnaniu z maszyna do pisania. Po pierwsze nie ma pol-
skich znakow alfabetu takich jak a, lub t. Ale za to jest
klawisz zmieniacza Alt. Mozemy zaprogramowac klawia-
ture tak, ze jednoczes$nie wcisniecie klawisza zmienia-
cza i litery a, spowoduje wpisanie na ekran znaku repre-
zentujacego litere g, uzycie Alt i e pozwala uzyskaé na
ekranie znak reprezentujacy e, itp. Po drugie, klawisz Y
i Z sg zamienione miejscami w poréwnaniu z klawiaturg,
polskiej maszyny do pisania. Typowa klawiatura kompu-
terowa oparta na amerykanskim uktadzie maszyny do
pisania nosi nazwe QWERTY (od pierwszych pigciu li-
ter w drugim od géry rzedzie klawiszy). Przyzwyczajeni
do udoskonalania wszystkich wytworéw techniki skfonni
jestesmy sadzi¢, ze uktad klawiszy zostat opracowany
po wielu latach préb, tak aby mozna byto bez wysitku
jak najszybciej pisa¢. Tymczasem, uktad klawiszy zostat
celowo dobrany w 1873 r. tak, aby piszacy miat trudnosci
w szybkim pisaniu, gdyz w pierwszych maszynach do
pisania, czcionki zakleszczaly sie przy zbyt szybkim ude-
rzaniu w klawisze. (Potwierdza to takze moje doswiad-
czenie z uzytkowania polskiego walizkowego tucznika).
Dzi§ opracowane sg nowe ukiady klawiatury, m.in. bar-
dzo popularyzowana w St. Zjednoczonych klawiatura
Dvoraka, ale przyzwyczajenie jest silnigjsze i tylko nie-
liczni prébuja wytamac sie z obowigzujacego standardu.

Jesdli juz zatrzymalismy sie tak diugo przy klawiatu-
rze, to trzeba wspomnie¢, ze w komputerze osobistym
mozemy przeprogramowa¢ znaczenie poszczeg6lnych
klawiszy wedtug wtasnego uznania, a wiec takze zgodnie
z polska klawiatura lub jakimkolwiek innym standardem,
a co wiecej na jednym klawiszu uzytym jednoczesnie ze
zmieniaczem mozemy zapamietaé caty wyraz lub nawet
zdanie, ktére bedzie napisane za kazdym razem, gdy
uzyjemy ten klawisz. Powr6émy jednak do pisania i re-
dagowania tekstow. Jesli tekst nie wypetnia catego wier-
sza, wéwczas moze by¢ automatycznie umieszczone po
Srodku, przesuniety do prawego lub lewego marginesu.
Szerokos$¢ szpalty mozna zmieniaé w zaleznosci od po-
trzeb. Jesli przekracza ona szeroko$¢ ekranu, woéwczas
obraz przesuwa sie nad kolejnymi fragmentami tekstu
w lewo lub w prawo.

Programy redagowania tekstow noszg w jezyku an-
gielskim nazwy “word processors” lub “text editors”. Kaz-
dy, kto pisat jakikolwiek program na komputerze domo-
wym, stosowat pewng odmiane programu redagujacego
— najczesciej edytor wierszowy. W odréznieniu od edy-
tora wierszowego, w programach redagowania tekstéw
mozna przegladac i poprawia¢ caly tekst od razu, a nie
tylko wiersz programu wywotany na ekran.

W wiekszosci profesjonalnie stosowanych progra-
moéw redagowania tekstow na ekranie monitora mozna
obserwowaé do 25 wierszy po 80 znakéw w wierszu.
Komputer IBM PC moze pracowaé w trybie tekstowym
lub graficznym. W trybie tekstowym znaki na ekranie ge-
nerowane sg przez odpowiedni uktad scalony. Generator
znakow IBM zawiera 256 znakéw, ale nie ma w nim liter
typowych tylko dla polskiego alfabetu. Dlatego wtasnie
na ekranie do reprezentowania tych liter mozna wybra¢
dowolne inne rzadko uzywane znaki, ktére nastepnie
beda przez drukarke drukowane we wiasciwej postaci
polskich liter. W réznych zespotach prowadzone sg pra-
ce nad skonstruowaniem generatora polskich znakéw
opartego na programowanym ukladzie scalonym typu
EPROM.

W trybie tekstowym, wyswietlany znak zbudowany
jest w matrycy 8x8, a przy stosowaniu specjalnego mo-
nitora typu TTL o podwyzszonej rozdzielczosci — w ma-
trycy 9x14. Osoby o stabszym wzroku moga pracowac
z programami, ktore wyswietlajg tylko 40 znakéw w wier-
szu.

Tryb pracy zalezy od stosowanego programu reda-
gowania tekstéw. W trybie graficznym na ekranie moze
by¢ indywidualnie wyswietlony kazdy element obrazu
(ktérych w wysokiej rozdzielczosci jest 640x200), a wiec
mozna dowolnie ksztattowaé znaki. Przy pracy w trybie
graficznym mozna zdefiniowa¢ na ekranie dowolne wia-
sne litery, mozna pisa¢ pismem pochytym (kursywa),
stosowac podkreslenia, ztozone symbole matematycz-

ne, itp. Jesli wzrok pozwala, mozna zbudowac litery
w matrycy 4x7 punktéw, ktérych w jednym wierszu zmie-
ci sie 140.

BEZ BRUDNOPISU

Z tego co napisatem dotad o programach pisania
i redagowania tekstow wynika, ze komputer moze
zastgpi¢ piéro lub maszyne do pisania, gumke i kart-
ke papieru. Dotézmy teraz do tej listy nozyczki i klej.
Dowolny wybrany fragment tekstu mozna usunaé lub
przenie$¢ w inne miejsce. Fragmenty innych materia-
tow mozna przenosi¢ i witgcza¢ w dowolnym miejscu
do pisanego tekstu. Potgczenie formatowania i prze-
noszenia tekstu pozwala uzyskaé tekst uformowany
w kolumny.

Raz napisany list moze by¢ wykorzystany dla wielu
adresatow. Na zyczenie program wyszukuje w catym
tekscie dowolne wyrazy, na przyktad imie i nazwisko,
i zastepuje je innymi. Nie jest to godna polecenia me-
toda przy listach mitosnych, ale za to jakze pozyteczna
w listach handlowych. Sa zresztg jeszcze sprawniejsze
metody powielania korespondencji do réznych adresa-
tow. W tekscie korespondencji umieszcza sie odpo-
wiednie symbole w miejscach, ktére powinny by¢ zmie-
nione i jednoczes$nie przygotowuije sie liste adresatow.
Odpowiedni program drukuje kolejne strony wstawiajac
w miejscach oznaczonych wczes$niej umownymi sym-
bolami kolejne pozycije z listy.

Pewne mozliwosci programéw redagowania tekstéw
sg na razie niedostepne przy pisaniu tekstéw polskich,
ale dla os6b prowadzacych korespondencje w jezyku
angielskim stanowig nieoceniong pomoc. W tekstach
angielskich mozna sprawdzi¢ prawidtowos¢ pisowni
poréwnujac wszystkie stowa tekstu ze stownikiem or-
tograficznym zapisanym na dyskietce. Istniejg metody
kodowania, ktére pozwalajg zapisa¢ 50 tys. stéw na
64 KB ($rednio po 10,5 bitbw na stowo). Istnieja na
dyskietkach stowniki zawierajace ok. 125 tys. stéw an-
gielskich. Jesli w napisanym teks$cie wystepuje stowo,
ktérego nie ma w stowniku, wéwczas mozna dotgczy¢
je do stownika lub poprawi¢. Niektére programy suge-
ruja liste stow, ktére moga by¢ uzyte zamiast btednego
stowa. Na przyktad, po wykryciu btednie napisanego
stowa ,bjutiful”, program sugeruje osiem mozliwych po-
prawnych stéw, a wséréd nich ,beautiful”. Dla oséb, kt6-
rym nie wystarcza poprawnos$¢, program dostarcza na
zyczenie liste stow o podobnym znaczeniu. Dodatkowo
program moze policzy¢ liczbe stéw w tekscie i spraw-
dzi¢ ile z nich to rézne stowa, a ile stéw sie powtarza.
Mitosnicy krzyzéwek moga znalezé programy, ktére
wyszukuja ze stownika odpowiednie stowa. Uzytkow-
nicy dbajacy o styl moga sprawdzi¢, ile napisali w tek-
$cie zdan twierdzacych, pytajacych, rozkazujacych, ile
zdan krétkich (ponizej 14 stéw) a ile dtugich (powyzej
30 stow), ile razy powtdrzyli to samo stowo, a takze
moga wykryé w swoim tekscie i zmieni¢ wyrazenia nie
zalecane przez jezykoznawcéw.

TO NIE KONIEC

Tyle dobrego dla ttumacza. A co jeszcze dla auto-
ra polskich tekstow? Automatycznie sporzadzany spis
tredci na podstawie zaznaczonych w tek$cie tytutdw
rozdziatéw i automatycznie sporzadzany indeks na
podstawie zaznaczonych w tekécie wybranych stow.
Poszczegdlne fragmenty tekstu, np. rézne zestawie-
nia, mozna automatycznie sortowac, to znaczy porzad-
kowa¢ wedtug alfabetu lub numeracji. W tablicy liczb
wystepujacej w tek$cie mozna podsumowac automa-
tycznie kolumny. Korzystajac z rozkazéw programu
redagowania tekstéw mozna przywota¢ na ekran do-
wolny fragment utworzonego wczes$niej tekstu, np. ta-
bele zamiany jednostek lub ttumaczenie obcego stowa.
W programach rozwijania tekstow (ang. idea proces-
sors) mozna zaczaé¢ pisanie od zwigztego konspektu
(gtéwnych punktéw zamierzonego tekstu), a nastep-
nie dopisywac kolejne punkty, podpunkty i rozwija¢ je
W kazdej chwili mozna na ekranie obejrze¢ spis punk-
tow i podpunktéw lub zapisany w nich tekst. Pozwala to
wyrazi¢ mys$| w uporzadkowanej logicznie strukturze.

W innych programach, tzw. pakietach zintegro-
wanych, mozliwe jest powigzanie tekstu z wykresami
i wynikami obliczen. Przy kazdej zmianie w zatozonych
wartosciach mozna ponownie przeliczy¢ réwnania

i wydrukowa¢ nowe wykresy oraz nowy tekst z auto-
matycznie zmienionymi wynikami. Specjalne programy
umozliwiajg uzyskanie na drukarce graficznej dowolne-
go ksztattu czcionki, a takze odwrécenie wydruku o 90
stopni, dzieki czemu mozna wydrukowac tekst szerszy
niz watek drukarki.

Niedtugo wydruk na kartce papieru nie bedzie po-
trzebny. Juz dzi$ miedzy uzytkownikami komputeréw
osobistych informacje dotyczace programéw i katalo-
goéw przegrywane sg z dyskietki na dyskietke. W wielu
krajach teksty mozna przesyta¢ telefo—nicznie podta-
czajac komputer do sieci telekomunikacyjnej przez
modem. Zamiast przepisywac lub kopiowaé potrzebne
fragmenty patentdw, ustaw, niedostgpnych ksigzek
mozna skorzystac z ustug sieci komputerowych zaopa-
trzonych w bogate banki danych i wczyta¢ potrzebne
dane do witasnego komputera. Znany autor powiesci
fantastyczno—naukowych Arthur C. Clarke pisze swo-
je powiesci na komputerze osobistym w Sri Lance,
a nastepnie przesyta je telefonicznie taczem satelitar-
nym do wydawcy w Nowym Jorku.

CO WYBRAC

Ale wréémy do rzeczywistosci. Przedstawione
mozliwoéci pisania i redagowania tekstéw sg wyborem
z wielu réznych programéw dostepnych na komputer
IBM PC. Dzieki konkurencji miedzy wieloma firmami
tworzone sg coraz nowsze i doskonalsze programy.
Niektére z nich charakteryzujg sie prostotg uzytkowa-
nia, inne realizujg wiele funkcji ale kosztem znacznego
skomplikowania obstugi.

Najbardziej popularnym, lecz do$é ztozonym pro-
gramem redagowania tekstow jest Wordstar firmy
MicroPro, ktéry moze by¢ uzupetniony o wiele pro-
graméw dodatkowych, np. MailMerge do powielania
korespondencji do réznych adresatéw. W trybie gra-
ficznym mozna pracowaé pod programem Word firmy
Microsoft. Dobry stownik synoniméw zawiera program
Word Proof. Program Multimate firmy SoftWord Sys-
tems wykorzystuje jeden z najwiekszych stownikdw,
oparty na amerykanskim Websterze. Najbardziej zna-
nymi pakietkami zintegrowanymi sg Symphony (firma
Lotus) i Framework (Ashton—Tate), ktére pracujg w try-
bie graficznym. Do redagowania klawiatury mozna sto-
sowac programy Prokey (firma RoseSoft) in Superkey
(Borland), do uzyskania wydruku r6znymi rodzajami
czcionki — program Fancy Font (SoftCraft), a do od-
wrocenia wydruku o 90 stopni — program Sideways
Software). Do rozwijania tekstdbw mozna stosowaé
m.in. ThinkTank (Living Videotext) i wspomniany wcze-
$niej Framework. Styl pisania pozwala poprawi¢ pro-
gram Grammatik firmy Aspen Software.

Kilka rad praktycznych dla czytelnikdw, ktorzy pla-
nuja wykorzystanie komputera do pisania tekstéw. Przy
wyborze komputera, oprécz ceny nalezy rozpatrze¢
takie elementy jak: szybka pamie¢ zewnetrza (najle-
piej stacja dyskietek), profesjonalna klawiatura (jak
w maszynie do pisania), rozdzielczo$¢ ekranu (dtuz-
sza praca przed ekranem telewizora jest ucigzliwa,
a w przypadku telewizora kolorowego takze szkodliwa
dla zdrowia ze wzgledu na promieniowanie; dobrze
pracuje sie z monitorami, ktére wyswietlajg tekst w bar-
wie pomaranczowej — ale to kwestia indywidualnego
odczucia), drukarka graficzna o dobrej jakosci druku
umozliwiajgca definiowanie znakéw przez uzytkowni-
ka (tzw. download characters), no i pamie¢ operacyjna
(im wieksza tym lepiej). Uzytkownik zainteresowany
wszechstronnymi zastosowaniami powinien zwréci¢
uwage na liczbe dostepnych programéw.

W tej chwili, najwieksza liczba programéw do zasto-
sowan profesjonalnych dostepna jest na komputery IBM
PC oraz 8-bitowe komputery pracujace pod systemem
operacyjnym CP/M i komputery Apple. Programy reda-
gowania tekstéw dostepne sg takze na mikrokomputery
domowe, przyktadowo: Atari Writer na komputer Atari,
Easy Writer i Quick Brown Fox na Commodore 64, Ta-
sword i Spectral Writer na Spectrum. Ograniczenia re-
dagowania tekstow na komputerach domowych wigza
sie gtéwnie z mozliwosciami sprzetowymi. Cho¢ teore-
tycznie kazdy zestaw mozna rozbudowaé tak, aby sto-
sowac go do redagowania tekstéw, to jednak koszt takiej
rozbudowy jest niewiele nizszy niz koszt zakupu sprzetu
o standardzie profesjonalnym, takiego jak IBM PC.

Romuald Szuniewicz
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Na pytania czytelnikdow odpowiada Marcin

Waligérski, lat 20, student drugiego roku In-
formatyki Uniwersytetu Warszawskiego.

W miare,

jak BAJTEK
“obrasta w piorka”,
zmienia sie réwniez
charakter listow

od Czytelnikow.
Coraz wiecej w nich
konkretnych
problemow, z jakimi
stykaja sie amatorzy
wieczorow

przy klawiaturze
komputera,

coraz wiecej
informacji

o trudnosciach,
ktore pokonywacé
musza entuzjasci,
lecz réwniez

o osiagnieciach.
Sporo tez
otrzymaliSmy uwag
krytycznych,

za ktdre dziekujemy.
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Drog!

Chciatbym poinformowad, ze istnieje w Kutnie pierwszy
w wojewodztwie ptockim klub mikrokomputerowy “Hora-
¢y, pod patronatem ZSMP i kutnowskich zaktadow pracy.
Czlonek naszego klubu moze mie¢ od siedmiu do stu lat
i weale nie musi jednoczesnie naleze¢ do ZSMP. Obecnie
cztonkow jest ponad 100 (dziatamy dopiero 2,5 miesigca),
a wplywajq wciqz nowe deklaracje. Sale wypoZyczyta nam
jedna ze szkot podstawowych. Sami musimy jq zaadapto-
wac do warunkow, w jakich powinien dziatac klub. Za dwa
tygodnie mamy nastepne, pigte spotkanie i bedziemy juz
mogli popracowac na dwoch ZX Spectrum i dwoch Com-
modore 64. MoZliwe, Ze uda sie nam do kwietnia powiek-
szy¢ stan posiadania do 10- 15 sztuk komputerow.

Mamy juz swoj statut i 7-osobowy zarzqd, ktory wy-
bierac bedziemy co 2 lata. Mamy tez regulamin, okresla-
Jjacy m.in. kary i nagrody dla cztonkow.

Dariusz Bierikowski
ul. Rychtelskiego 18
99-300 Kutno 2

Wprawdzie pierwsza jaskétka wiosny nie czyni,
a jednak mam nadzieje, ze ten list z Kutna stanowi
tylko zalazek naszej wiedzy na temat polskich klubow
mikrokomputerowych. Bardzo jest nam ona potrzeb-
na, dlatego jeszcze raz zachgcam do korespondencji,
czy to za posrednictwem ankiety czy w innej formie.
Od momentu wystania listu klub “Horacy” uporat si¢
juz zapewne z wieloma trudnosciami. Prosz¢ o rychte
nadestanie nam statego adresu tego klubu. Chetnie go
opublikujemy.

Posiadam, wprawdzie Atic-Atac, lecz w koricowej fa-
zie wezytywania “strony tytutowej” - zapetnienia ekranu
wyswietla siec TAPE LOADING ERROR. Zawsze w tym
samym miejscu - wiec coS nie w porzqdku z kasetq. Czy
Jest moZliwos¢ wezytania programu mimo posiadania
uszkodzonej kasety? Nie moge sie z tym uporac...

Dariusz Spychalski
ul. Afrykanska 2
81-107 Gdynia

Diagnoza jest zapewne stuszna: moze to by¢ zbyt
niski poziom nagrania albo mechniczne uszkodzenie
tasmy. Skoro si¢ jednak szczegsliwie ztozylo, ze biad
wystapit przy tadowaniu winiety programu - wlasciwa
jego tres¢ da si¢ uratowacé. Oto mozliwy sposob.

Po pojawieniu si¢ komunikatu o bledzie nalezy zatrzy-
mac¢ magnetofon, a nast¢gpnie wykonac¢ LIST. Na ekranie
ukaze si¢ wydruk krotkiego programu w Basicu.

Zanim mu si¢ przyjrzymy, poznajmy sposob, w jaki
programy firmowe zapisywane s3 na kasetach. Kazdy
taki program moze zawiera¢ do trzech zasadniczych
czesci:

1) Program tadujacy, napisany w Basicu. Jego za-
sadnicza funkcjq jest zaladowanie pozostatych czesci
programu oraz uruchomienie go. Poza tym czesto
powoduje, ze nagtowki poszczegolnych moduléw nie

ukazujg si¢ na ekranie. Czasami, zwlaszcza jezeli brak
jest punktu 2), moze réwniez drukowa¢ na ekranie ko-
munikat typu “ATIC ATAC IS LOADING. PLEASE
WAIT”.

2) Wspomniana w pytaniu “strona tytutowa”, czyli
winieta programu. Nie ma ona zadnych funkcji poza
dekoracyjnymi.

3) Wiasciwy program, napisany w jezyku wewnetrz-
nym i ztozony z jednego lub kilku modutéw wystepu-
jacych kolejno na tasmie (Atic--Atac to ten drugi
przypadek).

Jak widzimy, usunigcie czesci 2, a na dobra sprawe
i 1, jest mozliwe bez szkody dla samego programu.

W przypadku, gdy czes¢ 3 sklada sie z jednego
modutu binarnego, mozemy go zatadowaé piszac po
prostu LOAD””CODE i po zakonczeniu tadowania
uruchomi¢ przez skok do odpowiedniego miejsca pa-
migci. Gdy jednak mamy pod r¢ka program tadujacy,
latwiej jest go zmodyfikowaé, nadajac mu pozadana
postaé. Tak réwniez zrobimy w przypadku wieloczto-
nowosci programu binarnego.

No, wilasnie: przyjrzyjmy si¢ naszemu wydrukowi
na ekranie. Tak on wyglada w przypadku Atic-Atac
i innych gier sygnowanych ULTIMA-TE PLAY THE
GAME:

0 CLEAR 24574: BEEP .1,1: BEEP .1,2:BEEP

.1,2: BEEP .1,3:BEEP .1,4:BEEP .1,5:PAPER O0:
BORDER 0: INK 7: BRIGHT 1: CLS: PRINT BRI-
GHT 1;

INK 7; AT 9,6; “ATIC ATAC IS LOADING”;
AT 12,0; “PLEASE WAIT”: PRINT AT 0, 0: LOAD
“?”SCREEN: INK 0: PAPER 0: PRINT AT 6,0:.LOAD
“?CODE: PRINT AT 6,0: LOAD “”’CODE: PRINT
AT 6,0 LOAD “”CODE: PRINT AT 6,0: LOAD
“?CODE: PRINT USR 23424

Odrzuémy teraz wszystko, co w powyzszym progra-
mie nie jest dla nas wazne. Oto mozliwy skutek takiego
postgpowania.

1 CLEAR 24574
2 LOAD “’SCREEN 3 FOR i=1 TO 4: LOAD
CODE : NEXT i 4 PRINT USR 23424

Widzimy wyraznie, co si¢ wlasciwie dzieje. Linia
4 uruchamia juz zatadowany program. Blad wystapit
przy tadowaniu winiety, zatem nalezy przepisa¢ linie
1,3 i 4 (poprzednio wykonujac NEW w celu usunie-
cia starego programu tadujacego). W koncu wciskamy
RUN i uruchamiamy magnetofon. Gra zaladuje si¢
i automatycznie uruchomi.

Mozna tez probowac uruchomic program, gdy btad
wystapil podczas wczytywania jego wiasciwej tresci.
Wystarczy w tym celu wykonac ostatnia komende pro-
gramu tadujacego. Oczywiscie nie ma przy tym zadnej
gwarancji, ze program bedzie w ogole dzialal.

Powyzszy sposob postgpowania daje si¢ zastoso-
wag, o ile tylko program tadujacy nie jest np. w specjal-
ny sposob zabezpieczony przed wydrukowaniem.



Mam wiele watpliwosci dotyczacych gry ,Piknik” z 2
numeru BAJTKA...

Grzegorz Byczkowski
ul. Piotrkowska 235/145 9
0-456 Lodz

Program ,,Piknik” okazat si¢ dla niektorych naszych
czytelnikow by¢ zagadka nie do rozwiazania. Wyjasniam
wigc kilka watpliwosci pana Grzegorza Byczkowskiego
i innych czytelnikéw, sadzac, ze tym samym chociaz
czesciowo zadowole tych, ktorym wpisanie programu
si¢ nie powiodto.

a. W wierszach 10 - 40 zdefiniowane sa symbole
graficzne uzyte w programie (jest ich 20), przedstawia-
ne pozniej jako A .. T. Petla dokonujaca tej czynnosci
to linia 10, zas$ linie nast¢pne zawieraja dane (DATA),
pobierane z listy kolejno przez instrukcje READ. Do
zdefiniowania kazdego znaku potrzeba 8 liczb i stad we-
wngetrzna petla FOR n=0 TO 7.

b. Zmienne tekstowe a$ .. g$ to wizerunki wystepuja-
cych w grze obiektow (zwierzat). Mozna je obejrzec po
napisaniu i uruchomieniu linii 10 - 40.

c. Instrukcja POKE adr, n powoduje, ze w komorce
pamigci o adresie adr zostaje umieszczona wartos¢ n.

d. W linii 70 ,,32SG8” - SG8 oznacza GRAPHICS
SYMBOL SHIFT 8. Te klawisze i w takiej kolejnosci
nalezy wcisna¢, aby otrzymac wiasciwy znak.

e. Instrukcja BEEP n, m powoduje, Ze Spectrum ge-
neruje dzwiek o dlugosci n liczonej w sekundach i wy-
sokosci m w pottonach, gdzie BEEP n, 0 daje dzwiek
o wysokosci srodkowego C.

f. Funkcja ATTR (x,y) okresla cechy aktualnie wy-
Swietlanego pola literowego ekranu o wspotrzednych
x,y. Cechami tymi sa kolor tla, druku itp. Szczegoty
w instrukcji Spectrum.

Jesli przepisaliSmy program raz i nie dziata on do-
brze, przepisaliSmy drugi raz i obraz na ekranie jest
inny niz za pierwszym razem TO ZNACZY, ZE ROBI-
MY BLEDY PRZY PRZEPISYWANIU (jest to pew-
na ogodlna zasada). I jeszcze jedna uwaga. Czesto myli
sie ze soba dwie rzeczy: umiejetnos¢ programowania
oraz znajomo$¢ maszyny i jej tylko wlasciwych cech
(chodzi nam akurat o ZX Spectrum). Na przyktad dla
zrozumienia algorytmu omawianej gry nie jest koniecz-
ne doktadne orientowanie si¢, co maszyna robi przy
wykonywaniu linii 10 - 40. Wystarczy jezeli powiemy,
ze w petli tej definiowana jest grafika gry - reszta zas
jest kwestia odpowiedniej realizacji tego faktu na da-
nym typie komputera. Pan Byczkowski niepotrzebnie
martwi si¢ niezrozumieniem programu ,ochronnego”
znumeru 1 BAJTKA. W gruncie rzeczy jest on napisa-
ny w kodzie maszynowym, a to nie nalezy do tej dzie-
dziny wiedzy, w jaka Pan aktualnie si¢ zagl¢bia. Przy
okazji jednak zetknat si¢ on z powazna wada Basica,
ktory zmusza programiste do nadmiernego zajmowa-
nia si¢ cechami maszyny i implementacji, utrudniajac
skoncentrowanie si¢ wylacznie na rozwiazywanym
problemie. Zycze postepOw w nauce.

tu!

W jaki sposob uzyskac odstep czasowy w realizacji pro-
gramu? Tzn. na monitorze wyswietla sie pewna sekwen-
cja i chee, zeby wykonanie instrukcji CLS i wySwietlenie
nastepnej sekwencji bylo poprzedzone np. 20 sekunaami
Dprzerwy.

PE
(nazwisko
i adres do wiadomosci redakcji)

Przewaznie stosuje si¢ jeden sposob:
FOR x=1TO n: NEXT x

W miejsce parametru n wstawiamy zadana diugosc
odstepu, dajmy na to 1000. Oczywiscie w jednostkach
~maszynowych”, ktorych rzeczywista dtugosc zalezy od
typu komputera i szybkosci dziatania translatora.

Niektore maszyny si¢ wyposazone w Basic ze stan-
dardowo okreslong instrukcja PAUSE.

Dla ZX Spectrum np. PAUSE 50 powoduje przerwa-
nie wykonania programu na ok. 1 sek.

Niedawno kupitem sobie komputer Commodore 64.
Pragne blizej sie z nim zzy¢ i dlatego chciatbym opanowac
Jjezyk Logo w wersji polskiej, a takze Basic. Czy polskie
Logo mozna w jakis sposob samemu zaprogramowac?
Jakie ksiqzki lub czasopisma mam naby¢, aby czegos sie
nauczyc?

Dariusz Klacewicz
ul. Wroblewskiego 4717
58-105 Swidnica

Obawiam si¢, ze nawet ,,zwykla” przerobka angloje-
zycznego Logo dla takich maszyn jak Commodore czy
Spectrum wymaga duzej wiedzy fachowej. Zwyklemu
$miertelnikowi pozostaje rozwiazanie polowiczne, lecz
proste, polegajace na zdefiniowaniu polskich nazw jako
procedur Logo, np.

TO NAPRZOD :x
FD x
END

TO CZESC
BYE
END

TO PIERWIASTEK :n
OUTPUT SQRT :n
END

TO PRAWDA
OUTPUT TRUE
END

TO WYKONAJ :lista
RUN : lista
END

TO .SLOWNIK
.PRIMITIVES
END

Jest to oczywiscie wyjscie dalekie od doskonatos$ci.
Zapewne tez wygodniej bedzie pozostac przy angielskiej
wersji, przynajmniej do czasu, az (miejmy nadziej¢) be-
dzie mozna kupi¢ polskie Logo, przynajmniej dla Spec-
trum i C64.

A oto lista kilku ksiazek, ktore moga by przydatne dla
uzytkownika Commodore 64.

Bruce Bayley - Commodore 64 Exposed Melbourne
House Publishers, 131 Trafalgar Road, Greenwich, Lon-
don SE10 tego samego wydawcy Clifford and Mark Ram-
shaw - Commodore 64 Games Book

Ian Stewart and Robin Jones - Easy Programming
for the Commodore 64 Shiva Publishing Ltd., 4 Church
Lane, Nantwich, Cheshire CWS5 5 RQ

A.J. Jones - Mastering the Commodore 64

Ellis Horwood Ltd., Market Cross House, Cooper
St., Chichester, West Sussex P019 1EB tegoz wydawnic-
twa

T. Barrett - Winning Games on the Commodore 64

T. Matthews - Winning Strategy Games on the Com-
modore 64

Nie jestem niestety w stanie poleci¢ zadnego polskie-
go wydawnictwa, po prostu z tego wzgledu, ze takich
publikacji brak. Pewne informacje z interesujacej nas
dziedziny mozna odnalez¢ w czasopismach ,,Informaty-
ka”, ,Mtody Technik”, ,Horyzonty Techniki”, ,,Przeglad
Techniczny”, ,Delta”.

Moze pomozecie mi w uzyskaniu programu gry Atic-
Atac, w wersji na Spectrum?

Witold Hejnowicz
ul. Zeromskiego 18/2
22-400 Zamosé

Prosze o przystanie mi programow na komputer Atari.

Damian Mtotek
ul. Wodzistawska la
44-325 Mszana, woj. katowickie

Redakcja BAJTKA nie prowadzi akcji wysytkowe;j
w odniesieniu do zadnych programéw, czy to w formie
druku, czy na kasetach.

Czy programy przeznaczone dla Spectrum mogq byé
uzywane na Amstradzie CPC 464?

Krzysztof Bugaj
Poznan

Nie, procesor wprawdzie jest ten sam w obu ma-
szynach (stad zapewne zrodzilo si¢ pytanie), ale jest to
jedno z niewielu podobienstw obu urzadzen. Pomijajac
inne sprawy, sposob zapisu programu na tasmie (zbloko-
wanie, sygnat pilotujacy) sa zupelnie inne.

Marcin Waligorski

Wszystkich zainteresowanych podnosze-
niem Kultury informatycznej w naszym kroju,
osoby posiadajace doswiadczenie w uzytko-
waniu mikrokomputeréw, wszystkich, ktorzy
chca z BAJTKIEM wspoétpracowaé lub choé-
by wymienié¢ uwagi, prosimy o kontakt z re-
dakcja. Adres do korespondenciji:

Redakcja ,,.Sztandaru Mtodych”
00-687 Warszawa
ul. Wspéine 61
BAJTEK

Telefony 29-51-06
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JAK TO ROBIA INNI

Stynny nowosybirski Akadiemgorodok. Koniec stycznia. Przez bajkowo osSnieZzony sosno-
wo-brzozowy las ide do Centrum Obliczeniowego, na spotkanie z akademikiem Andriejem
Jerszowem. WSsrod roznojezyczneyj literatury lezgcej na biurku i krzestach w gabinecie tego
najwybitniejszego radzieckiego informatyka spostrzegam styczniowy numer amerykariskie-

go pisma ,BYTE".

— Nie wie Pan Profesor za
pewne, iz ,BYTE" ma juz swego
mtodszego socjalistycznego krew-
niaka — moéwig i wyciggam z torby
cztery pierwsze numery naszego
~Bajtka".

— ,BAJTEK"? — us$miecha sie
Jerszow. — Alez oczywiscie sty-
szatem.

— Skad?! — wykrzykuje.

— Pisat mi o tym Profesor Wta-
dystaw Turski. Gratuluje! Czy moze-
cie zostawi¢ mi chociaz po jednym
numerze waszego dodatku?

Swiat, jak sie po raz kolejny
okazato, jest bardzo maty... W za-
mian za cztery ,Bajtki" otrzymuje
od prof. Jerszowa komplet redago-
wanego przez niego radzieckiego
pisma mito$nikow informatyki pt.
"Mikroprocessor—nyje  sriedstwa
i sistemy". Wprawdzie oficjalna re-
dakcja tego (na razie) kwartalnika
miesci sie w Moskwie, ale zaréwno
redaktor naczelny jak i redakcyjny
sztab wywodzg sie stad — z Sybe-
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ryjskiego Oddziatu Akademii Nauk
ZSRR. Stad zresztg wywodzi sig
wiekszo$¢ wszystkiego co nowe
w radzieckiej informatyce; bez ry-
zyka btedu mozna postawic teze, iz
gdyby nie Syberyjski Oddziat AN —
to podjecie p6t roku temu w ZSRR
powszechnego programu edukacji
informatycznej spoteczenstwa po
prostu nie bytoby mozliwe.

Za sprawa ksigzki E.Rogersa i J.
Larsen gto$no jest ostatnio w Pol-
sce o0 ,Gorgczce Krzemowej Doliny".
Tymczasem malto kto wie, ze nasi
wschodni sgsiedzi réwniez majg—
swojg legendarng doling, ktorej hi-
storia nie jest wcale mniej frapujaca
od historii Silicon Valley. Mam oczy-
wiscie na mysli Ziota Doling, w ki6-
rej w 1957 roku akademii K. Michait

Bajtek

tawrientiew rozpoczat budowe sy-
beryjskiego miasteczka nauki.

Dla tawrientiewa i jego przy—ja-
cié—uczonych, z ktérymi dokonat
"wielkiego desantu" na Syberie od
poczatku byto jasne, ze nie ma co
marzy¢ 0 nowoczesnej nauce bez
szerokiego stosowania metod elek-
tronicznej techniki obliczeniowe;.
Dlatego stworzono nowoczesne
Centrum Obliczeniowe, do ktérego
zaangazowano najwybitniejszych
specjalistow z catego Zwigzku Ra-
dzieckiego. Jeden z pierwszych
dyrektorow Centrum — akademik
Gurij Marczuk — jest obecnie wice-
premierem rzagdu ZSRR, przewod-
niczagcym Panstwowego Komitetu
ds. Nauki i Techniki.

A Akadiemgorodku wszystko jest
ngj... Centrum Obliczeniowe dys-
ponuje najnowoczesniejszymi ty-
pami komputerow z superszybkimi
BESM-6 witacznie... Szerokim za-
stosowaniem najnowszych technik
cyfrowych zajmuje sie na codzien



Instytut Automatyki i Elektrometrii,
poftozony nawiasem moéwiac o 200
metrow od Centrum Obliczenio-
wego. A gdy pottora roku temu na
porzadku dnia staneta w Zwigzku
Radzieckim kwestia powszech-
nej informatyzacji spoteczenstwa
i wprowadzenia informatyki do
programéw szkolnych okazalo sie,
ze to wiasnie nowosybirski Aka-
diemgorodok jest tym, ktéry ma
najszersze doswiadczenia w zakre-
sie upowszechniania komputeréw
osobistych. Od 10 lat nowosybirscy
uczeni z akademikiem Jerszo—wem
na czele nauczali bowiem ekspe-
rymentalnie podstaw informatyki
uczniéw miejscowych szkot. Przy-
padek? Tych przypadkéw wyprze-
dzania przez Sybirakéw innych re-
giondw jest tak duzo, ze stato sie to
juz prawidtowoscia!

Gdy uznano, ze potrzebny jest
w ZSRR nowy instytut naukowy zaj-
mujacy sie koordynacjg nauczania
informatyki w szkotach to nikogo
juz nie zdziwito, ze na jego lokali-
zacje wyznaczono Akadiemgoro-
dek, a dyrektorem mianowano prof.
Igora Bobko — dotychczasowego
vi—cedyrektora Centrum Oblicze-
niowego.

Dyrektor Igor Bobko, od niedaw-
na cztonek—korespondent Akade-
mii Nauk Pedagogicznych ZSRR,
jest obecnie jednym z najbardziej
zajetych ludzi w Akadiemgorodku.
Udaje nam sie jednak uméwié na
wspdlny obiad w Domu Uczonych.
Mozemy sie dzieki temu zapoznac
ze szczegO6tami dnia codziennego

%‘W«u ! —QETqu '

radzieckiego przyspieszenia.

Zazdro$¢ bierze, gdy widzi sie,
w jak zdecydowany i kompleksowy
sposéb nasi sgsiedzi wdrazajg do
praktyki podejmowane przez siebie
decyzje.

Natychmiast po powofaniu in-
stytutu wydzielono dla niego nowy
kilkupietrowy gmach (miata sie tu
miesci¢ inna instytucja), przydzie-
lono pule mieszkan dla nowych
pracownikdw, zapewniono miejsca
w przedszkolach i ztobkach oraz
przydzielono niezbedne  $rodki
transportu. Pierwszy autokar (od-
bierano go w Rydze) jadac do No-
wosybirska zabrat po drodze z Mo-
skwy pierwsza partie z zakupionych
u Japonczykéw 10 tys. sztuk kom-
puterédw osobistych firmy ,Yama-
cha”. Z pomocg tych komputeréw
Igor Bobko i jego ludzie zbiera¢
beda niezbedne do$wiadczenia dy-
daktyczne. Uruchomione zostang
eksperymentalne klasy i pracow-
nie...

— Wiekszo$¢ kadry Instytutu
biore stad, z Akadiemgorodka —
moéwi Bobko. — Lepszych nigdzie
nie znajde!

Gdy potem zwiedzamy Uniwer-
sytet Nowosybirski (10 minut spa-
cerem przez las od Centrum Obli-
czeniowego) raz po raz odczuwam
zazdros¢ wchodzac do kolejnych
wyposazonych w mikrokompute-
ry pracowni. To samo odczucie
powraca przy zwiedzaniu stynnej
nowosybirskiej szkoty matematycz-
no—fizycznej czy tez ,zwyktych”
szk6t ogdlnoksztatcacych potozo-

nych w Sowietskim Rejonie czyli
w tej dzielnicy gdzie znajduje sie
Akadiemgorodok.

Okazuje sie, ze radziecka mito-
dziez nie tylko uczy sie infor maty-
ki, ale réwniez mtodziez (ta troche
starsza) informatyki naucza.

— Uwazamy, ze Komsomot po-
winien wziaé patronat nad wyko-
rzystaniem techniki obliczeniowej
— przekonuje nas Igor Kuzniecow,
| sekretarz Komsomotu Rejonu
Sowietskie—go. — Tylko bowiem
mtodzi ludzie, ktérzy swdj kontakt
z komputerem zaczynali od szkol-
nej tawki moga przekona¢ innych
do swobodnego postugiwania sie
nowa technika.

Zeby poprzeé¢ swe poglady czy-
nem miodzi uczeni z Akadiemgo-
rodka wzieli spoteczny patronat nad
prowadzeniem kursu informatyki
w nowosybirskich szkotach. Prowa-
dza tez kursy doksztatcajace dla na-
uczycieli tego nowego przedmiotu.
Uwazaja, ze jest to ich wkiad w wy-
konanie zadan jakie postawit przed
radzieckim spoteczenstwem XXVII
Zjazd KPZR. — Uwazamy, ze na-
sza dziatalno$¢ spofeczna powinna
by¢ przede wszystkim zwigzana
z nasza dziatalno$cig naukowa —
moéwi Kuzniecow. A Ze informatyka
i automatyzacja to sprawy najwaz-
niejsze wigc zajmujemy sig infor-
matyka i automatyzacja!

— Jakie rady — pytam akademi-
ka Jerszowa — chciatby Pan dac,
Czytelnikom ,BAJT-KA”, dopiero
CO rozpoczynajacym Swojg przygo-
de z informatyka?
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— Przede wszystkim — odpowia-
da Andriej Jerszow — chciatbym po-
wiedzieé, ze bardzo sie ciesze z wy-
dania waszego pisma. Zazdroszcze
go Wam! Bardzo podoba mi sie jego
nazwa BAJTEK. Jest to stowo bar-
dzo piekne i bardzo polskie.

To $wietnie, ze BAJTEK powstat
w ramach gazety mtodziezowej. Bo
mtodziez nie powinna czekaé na ni-
czyje decyzje, ani na niczyjg zgode,
gdy w gre wchodzi rozwijanie sze-
rokiego programu edukacji informa-
tycznej, ktérej pierwszym etapem
powinno byé opanowanie umiejet-
nosci postugiwania sie komputerami
osobistymi. Nie trzeba czekaé, az
przyjda one do szkoty. Mozna orga-
nizowac¢ kluby komputerowe, mozna
wymysle¢ sto innych sposobdw...
Dzisiaj jest to juz zresztg hobby tan-
sze od pop—muzyki.

Pierwsze, co chciatbym zyczyé
Czytelnikom BAJTKA — kontynu-
uje Andriej Jerszow — to przede
wszystkim bezgraniczny entuzjazm.
Informatyka nie mozna zajmowaé
sie z musu, ani sitg inercji, ani dlate-
go, ze twoi sasiedzi tym wtasnie sie
zajmuja... Trzeba samemu chcie¢,
i to chcie¢ bardzo mocno.

Chciatbym tez zyczy¢, aby ten
wstepny okres entuzjazmu bardzo
szybko przeksztatcit sie w dazenie
do profesjonalnego opanowania
komputera. Jest to bowiem nasz
partner od dzi§, az po wsze czasy,
dajacy mozliwos¢ — w réznorod-
nych zastosowaniach — realnego
polepszenia warunkéw naszego zy-
cia.

Na koniec chciatbym powiedzieé,

-ze petne opanowanie techniki kom-

puterowej stawia wysokie wymaga-
nia intelektualnego poziomu kultury
ogolnej... Nalezy, jak mozna najszyb-
ciej, poczu¢ sie cztowiekiem silnym
i dojrzatym. Nalezy jak najszybciej
okresli¢ swa dalszg droge zyciowa,
swoje zainteresowania i cele.

| jezeli cztowiek przejdzie te trzy
etapy — od wstepnej fascynaciji,
poprzez profesjonalne korzystanie
z komputera, az do wspiecia sie na
Wyzszy poziom w swym wiasnym
rozwoju — to bedzie znaczyto, ze
nie na darmo stracit swe lata!

... Zegnam sie ze Ziotg Doling,
przykryta teraz metrowg warstwg
$niegu. Nie raz jeszcze do niej na
tamach BAJTKA wrécimy.

Waldemar Siwirniski

Czytelnikom ,,Bajtka” gratulacje z okazji

ukazania sie takiego znakomitego dodat-
ku do Waszej miodziezowej gazety, zycze-
nia bezgranicznego entuzjazmu i duzych
sukcesow w opanowaniu techniki kompu-
terowej, wyrazenie przekonania o statosci
kontaktow polskich i radzieckich mitosni-
kow informatyki

Akadiemgorodok

A.Jerszow

25.01.86
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Nakiadem wydawnictwa Basic Books
z Nowego Jorku ukazata sie¢ w 1984 r. ksiaz-
ka Everetta M Rogersa i Judith K. Larsen
pt. ,,Goraczka Krzemowej Doliny ". W zywej,
lecz wnikliwej formie przedstawia ona proces
ksztaltowania sie specyficznej kultury srodo-
wiska ,wysokiej technologii” (high techno-
logy), twércow potprzewodnikow, obwodow
scalonych, komputeréow i ich oprogramowa-
nia, a takze ich sukcesy i niepowodzenia, wy-
tezong prace i rozrywki.

Ponizej rozpoczynamy druk wybranych frag-
mentow ksiazki.

Miedzy Frisco a San Jose

Podobnie jak o$rodkami postepu techniki byty nie-
gdy$ Manchester, dolina Saary i Pittsburg, tak swdj
matecznik ma tez i przemyst mikroelektroniczny. Krze-
mowa Dolina miesci sie w Kalifornii, na dlugim na
30 i szerokim na 10 mil obszarze miedzy San Franci-
sco i San Jose. Dzi$ jest stawna, ale przez pierwsze
20 lat nawet nie miata nazwy. Méwiono o niej, nieco
niezrecznie uzywajac okreslen: ,przemyst elektroniczny
zachodniego wybrzeza", ,Palo Alto" lub ,powiat Santa
Clara". W owym czasie Krzemowa Dolina nie potrzebo-
wata jednak nazwy, bowiem przemyst ten miat wéwczas
jeszcze matg skalg i byt nieznany.

Nazwe ,Krzemowa Dolina" ukut w r. 1971 redaktor
gazety piszacej o nowosciach przemystu pétprzewod-
nikowego MICROELECTRONICS NEWS - Don C.
Hoefler. Przemawiata ona do wyobrazni i miata sens.
Podstawowym wyrobem miejscowych firm opierajacych
si¢ na zaawansowanych technikach sg potprzewodni-
kowe kostki wykonywane z krzemu, a chociaz rejon ten
nie stanowi doliny w $cistym, geograficznym znaczeniu
tego stowa, to wiekszo$¢ firm ma siedziby na réwninie
ograniczonej z jednej strony wzgoérzami z drugiej zas
— Zatoka San Francisco. Przy pewnej dozie wyobrazni
mozna wiec przyjaé, ze jest to dolina.

Nazwa przyjefa sie i zaczeto jej uzywaé powszech-
nie. W $rodkach przekazu zaczeto pojawiaé sie coraz
wiecej wiesci o Krzemowej Dolinie — o wspaniatych
wyrobach elektronicznych, ludziach zostajacych z dnia
na dzien milionerami, o nowo powstajacych gateziach
przemystu, takich jak mikroelektronika i inzynieria bio-
logiczna. Coraz wiecej artykutéw o Krzemowej Dolinie
zaczeto pojawia¢ sie w FORTUNE, TIME i BUSINESS
WEEK.

Witajcie w Krzemowej Dolinie

Podrézujac samochodem przez Krzemowa Doling
powinno sig logicznie zaczyna¢ od Uniwersytetu Stan-
ford. Na terenie tej uczelni miesci sie Park Badawczy
Stanforda — siedziby Hewlett—Parkarda i dziesigtkow
innych firm, ktére byly tu najwcze$niejszymi przybysza-
mi. Caly kompleks, jakim jest Krzemowa Dolina, wziat
poczatek witasnie od Uniwersytetu Stanford (niektérzy
twierdzg nawet, ze to on wtasnie jest odnoszaca najwigk-
sze sukcesy firmg w tym regionie). Jadac na potudnie
w kierunku San Jose postepuije sie w zasadzie w Slad za
procesem rozwoju Krzemowej Doliny, tak jak dokonywat
sie on z roku na rok. W Palo Alto mozna dostrzec kilka
wysokosciowcow bedacych siedziba firm inwestycyjnych,
operujacych kapitatem poszukujacym. Dostarczajg one
funduszy inzynierom—przedsiebiorcom zaktadajacym

il
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setki ,odpryskowych firm, eksploatujacych innowacje
techniczne opracowane w innym przedsigbiorstwie.

Nastepnie przybywamy do Mountain View — siedzi-
by firmy Fairchild Semiconductors, ktdéra sama zrodzita
wiele firm ,odpryskowych". Pare mil dalej, natrafiamy na
najwigkszg koncentracje firm przemystu pétprzewodni-
kowego w Sunnyvale, Cupertino i Santa Clara. Tu wta-
$nie miesci sie dzi$ serce Krzemowej Doliny. Intel ma
siedzibe w Santa Clara, w poblizu znajduje sie¢ AMD
(Advanced Micro Devices) i Bar pod Kotem od Wozu,
bedacy knajpa, do ktérej zwykli wpadaé inzynierowie
z tutejszych firm. Na prawo, wérdd niskich wzgérz, lezy
Los Atlos — ulubione miejsce na rezydencje nowo upie-
czonych milioneréw. W poblizu w Cupertino miesci sie
firma Apple i inne nowsze przedsigbiorstwa.

Krzemowa Dolina
przypomina cztowieka,
ktory biegnie

przed walcem parowym.
Uciec przed nim

to zadna sztuka,

mozna to robi¢ co dnia.
Ale jesli ktos usiadzie,
to walec przerobi go

na nalesnik.

Bob Boschert,
prezes firmy
Boschert Electronica,
1983.

Na drugim koncu Krzemowej Doliny znajduje sie
San Jose — szybko rosngce miasto zamieszkiwa-
ne przez mniejszosci etniczne, z ktérych sktada sie
wiekszo$¢ wykwalifikowanych robotnikéw fizycznych
pracujacych w firmach Krzemowej Doliny. Sg ws$rod
nich Meksykanie, Filipinczycy, Wietnamczycy. Ucieka-
jac przed niebotycznymi cenami doméw w ,powiecie
pétnocnym", gdzie zamieszkuje wiekszos$¢ inzynierow
i kierownikow, skupiajg sie gtéwnie w ,powiecie potu-
dniowym". Gdy jedzie sie w Santa Clara, Sunnyvale
i Cuppertino do San Jose, po przekroczeniu granic
miasta dostrzega sie wyrazny spadek statusu spo-
teczno—ekonomicznego: wiekszy ruch, gestszy smog,
wieksze przestepczosé. Problemy spoteczne istniejg
nawet w raju.

GORACZKA KRZEM(
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Aczkolwiek San Jose jest gtéwnie ,sypialnig" Krze-
mowej Doliny, firmy mikroelektroni—czne lokujg sie
ostatnio zaréwno tam, jak i w pobliskich miasteczkach
satelickich, jak np. Milpitas i Alviso. Tamtejsze zakiady
sg za—zwyczaj mtodsze i mniejsze, niz ich odpowiedni-
ki w sercu Doliny, pare mil na p6tnoc. Nowsze obiekty
mieszczeg sig¢ na potudniowym obrzezu kompleksu ,high
technology", Krzemowej Doliny zabrakto bowiem grun-
tow. Wiele najnowszych zaktadéw produkcyjnych nie
miesci sie nawet w Kalifornii, ulokowano je w Teksasie,
Colorado, w Oregonie lub — dzieki taniosci tamtejszej
sity roboczej i niskim cenom doméw — nawet w Malezji,
na Filipinach czy w Meksyku. A mimo to, nawet jesli za-
ktady produkcyjne wznosi si¢ gdzie indziej, laboratoria
pozostaje w Krzemowiej Dolinie.

Niemal cata Krzemowa Dolina lezy w powiecie San-
ta Clara, ktory w latach piecdzie—sietych byt zagtebiem
Sliwkowym Ameryki. W przemy$le przetwérczym w ca-
tym powiecie pracowato 800 oséb, z czego potowa —
w przetworniach owocowych. Dzi$ po drzewach owoco-
wych niemal nie ma $ladu.

Spoteczenstwo informacyjne

Krzemowa Dolina, to miejsce, w ktérym zrodzity sie
kieszonkowe kalkulatory, gry video, komputery domo-
we, telefony bezprzewodowe, technika laserowa, mi-
kroprocesory i zegarki cyfrowe. Niemal wszystkie nowe
wyroby przemystu elektronicznego, jakie pojawity sie
w ostatnich latach, wywodze sie z Krzemowej Doliny.
Okoto 62% firm zrzeszonych w Amerykanskim Stowa-
rzyszeniu Elektronicznym, czyli 1.111, miesci si¢ w Ka-
lifornii. Massachusetts znajduje sie na drugim miejscu,
majec ich tylko 112. Siedziba gtéwna stowarzyszenia
miesci sie¢ w Pafo Alto.

Krzemowa Dolina reprezentuje kapitalizm w stylu
olimpijskim. O jej awansie ekonomicznym $wiadczy
fakt, ze statla sie ona dziewie-tym co do wielkosci
osrodkiem przemystu w USA, a warto$¢ sprzedazy tu-
tejszych wyrobéw wynosi ponad 40 mld dolaréw rocz-
nie. Co roku powstaje tu okoto 40 tys. nowych miejsc
pracy, z ktérych wiekszo$¢ jest w jaki$ sposob zwie-
zana z technikami informacyjnymi. Krzemowa Dolina
jest niemal doskonatym przyktadem ,spoteczenstwa
informacyjnego”, w ktérym wiekszos$¢é pracownikéw zaj-
muje sig zbieraniem i rozprowadzeniem informaciji lub
wytwarzaniem stuzecych do tego urzedzen. Miejscowa
gospodarka rozwija sie najszybciej w catej Ameryce,
i prosperuje najlepiej ze wszystkich regionébw Amery-
ki. W powiecie Santa Clara $rednia dochodéw rodziny
wynosi ponad 30 tys. dolaréw rocznie. Od r. 1970 do
1980 San Jose przeskoczyto na liscie najwiekszych
miast Ameryki z 29 miejsca na 18, jest wigc najszybciej
rosngcym miastem w catych Stanach Zjednoczonych.
Kompleks zaawansowanej techniki, taki jak Krzemowa
Dolina jest takze skupiskiem elity intelektualnej. Na ma-
tym terenie mieszka ponad 6 tys. doktoréw nauk, czyli
co szo6sty doktor nauk w Kalifornii, bedacej wszak sta-
nem o najwigkszej koncentracji tak wysoko wyksztatco-
nych osobnikéw w Ameryce.

Jose Riley, byty dyrektor firmy elektronicznej, ktéry
pomagat zatozy¢ lukratywny Klub Dziesigcioboju (gdzie
roczna sktadka wynosi 1500 dolaréw) powiada: ,W pro-
mieniu 12 minut jazdy od tego klubu pracuje 220 tys.
0s6b z czego 80 tys. ma wyzsze wyksztatcenie a 75 tys.
opija sie prace. Inny dyrektor powiedziat nam: ,Nasze
credo brzmi — ciezko pracowaé, hucznie sie bawic¢ i nie

dbaé o réznice miedzy prace a zabawe. Nie ma mie-
dzy nimi zadnej réznicy". W Krzemowej Dolinie panuje
osobliwy styl pracy i zycia. Inzynierowie pracuje przez 7
dni w tygodniu po 15 godzin dziennie, za$ wielu z nich
zamierza za dziesie¢ lat zosta¢ milionerem i wycofac
sie z interesu.

Firma inwestycyjna Thompson Tuckman Ander-
son Inc. z Palo Alto stwierdzita, ze migdzy wzgdrzami
Los Altos a Atherton (po6tnocna 1/3 Krzemowej Doliny)
mieszka 15 280 milioneréw. Nie wszyscy ci bogacze
dorobili sie na zaawansowanej technice, mimo to jed-
nak Krzemowa Dolina jest miejscem najwigkszego sku-
pienia noworyszy w Stanach Zjednoczonych.

Co dokfadnie znacze stowa ,zaawansowana techni-
ka" (high technology?)

Przemyst zaawansowanej techniki cechuje:

1. wysokie kwalifikacje pracownikéw, wsroo kto-
rych jest wielu naukowcdw i inzynieréw;

2. szybkie tempo rozwoju;

3. wysoka proporcja wydatkéw na badania i prace
rozwojowe do wartosci sprzedazy;

4. istnienie globalnego rynku na jego wyroby.

Mamy tu nie tylko do czynienia z szybkim postepem
techniki, lecz réwniez z jej nieustannymi zmianami,
dokonujacymi sie w tempie wiele szybszym niz gdzie
indziej. Elektronika nie jest dzi$ jedyne dziedzine prze-
mystu zaawansowanej techniki, inne jego gatezie to
inzynieria genetyczna, przetnyst lotniczny i kosmiczny,
farmaceutyczny i aparaturowy. Wewnetrz przemystu
elektronicznego niekére branze — przemyst kompute-
rowy i pétrzewodnikowy — opieraje sie na najszybciej
rozwijajecych sie technologiach. Mikroelektronika jest
wigec najbardziej zaawansowane ze wszystkich technik
zaawansowanych.

Narodziny elektroniki w Pato Alto

Latem 1912 roku w matym domku pod numerem
913 przy ulicy Emersona w Pato Alto zaszto wydarzenia
o niezwyktej wadze w dziejach elektroniki. Lee de Forest
i dwaj koledzy, badacze z Federal Telegraph Company
— firmy dziatajecej w poczetkach przemystu elektronicz-
nego, pochylili si¢ nad stotem obserwujec muche space-
rujece po kartce papieru. Wstuchiwali sig¢ we wzmocnio-
ny 120 razy dzwiek wydawany przez jej nogi; kazdy jej
krok brzmiat, jak na defiladzie. Wtedy wtasnie pierwszy
raz uzyto do wzmocnienia sygnatu — lampy prozniowe;.
Oznaczato to narodziny elektroniki i otworzyto droge do
rozwoju radia, telewizji, radaru, magnetofonéw i kompu-
teréw. Dawny dom de Foresta przy ulicy Emersona, to
dzi§ pusta parcela zaro$nieta chwastami i zarzucona
zlomem, przy chodniku miesci si¢ jednak pamigtkowa
tablica, umieszczona przez wtadze miejskie. Napis na
niej gtosi, iz w tym miejscu Lee de Forest z Federal Tele-
gragh Company wynalazt lampe proézniowe, ktéra mogta
funkcjonowac jako wzmacniacz.

Zasadnicze role dla poczetkéw Krzemowej Doliny
odegrat Uniwersytet Stanforda, a zwtaszcza przejety
wizje przysztosci jego wiceprezesa — Fryderick Ter-
man. W r. 1920 Uniwersytet Stanforda byt uczelnie
trzecioli-gowe i prowincjonalne, funkcjonujece na za-
sadach zamiejskiego klubu. Juz w r. 1960 znalazt sie
wsrdd najznakomitszych uniwersytetow kraju. Awans
uczelni pomoégt w starcie przemystu mikroelektro-
nicznego Krzemowej Doliny, za$§ Krzemowa Dolina
pomogta Uniwersytetowi Stanforda sta¢ sie tym, czy
jest on dzisiaj.

JWEJ DOLINY

PISALI O BAJTKU

ZBYSLAW RYKOWSKI:

W ostatni piatek wrzesnia »Sztandar Mtodych«
zawiadomit czytelnikow: »Bajtek« juz w kioskach »Ru-
chu«! Nie byta to informacja Scista. »Bajtka« w kioskach
juz nie byto. Kajtka nie ma, burczy zniecierpliwiona kio-
skarka, tak samo jak niedawno odburkiwata na pytanie
o0 paste do zebdw.

Zeby usmiechnag sie do tego tytutu, trzeba wiedzieé
co to jest bajt. Bajt, prosze panstwa to najkrétszy, ad-
resowany ciag bitéw. »Bajtek« tak sie ma do bajtu, jak
»Swierszczyk« do $wierszcza za kominem. Bajtek to
posta¢ z nowej bajki. Jego przyjacielem jest minikom-
puter. Z nim mozna sie najlepiej bawi¢. Ale mozna tez
z nim dokonywa¢ cudéw. W tym samym czasie gdy oj-
cowie »Bajtka« sktadajg wstepng deklaracje: »ambicja
zespotu redakcyjnego jest — najogolniej méwiac —
zwalczanie analfabetyzmu mikrokomputerowego w Pol-
sce. »US News and World Report« wieszczy najblizsza
przysztos¢ minikomputeréow: »bedg szybsze, bardziej
inteligentne i przyjazne czlowiekowi« oraz opowiada
najnowsza bajke o ekranie wideo, »ktéry czyta z twoich
ust, oczu gestéw, przewidujac i spetniajac twoje zycze-
nia«.

Nowe bajki pobudzaja wyobraznige...”

,Polityka” 1985—-10-12

WALDEMAR SOBIECKI:

"Nikt nie wie, ile mikrokomputeréw znajduje sie
w prywatnym posiadaniu w naszym kraju. Niektorzy
moéwig o 50 tys., ale sg to tylko dane szacunkowe.
Przyjmujac jednak te liczbe plus kilka tysiecy urzadzen
komputerowych w szkotach, rozmaitych klubach i in-
stytucjach — i mnozac to przez trzy (Srednia, naszym
zdaniem, liczba uzytkownikéw kazdego mikrokompute-
ra) otrzymamy w przyblizeniu obraz rynku, dla ktérego
powotano do zycia "Bajtka" — pierwsze w Polsce pismo
poswiecone wylacznie tematyce mikrokomputerowe;.
No i teraz staje sie jasne, dlaczego pierwszy numer,
mimo bazarowej ceny (60 zi) i ubogosci szaty graficz-
nej (éwier¢ "Sztandaru Mtodych") okazat sie meteorem
w kioskach. Rynek okazat sie tak chtonny, ze potknat

dos$é spory naktad w dwa dni — i to jest pierwszy punkt
dla "Bajtka".
(
(Razem)

Wreszcie jest! Specjalne pismo dla entuzjastow
mikrokomputeréw "Bajtek" ujrzato $wiatlo dzienne.
Comiesieczny dodatek do "Sztandaru Mtodych" i "Od-
rodzenia" zainteresuje zar6wno stawiajacych pierwsze
kroki, jak i tych, ktérzy majg juz pewne doswiadczenie
w tej dziedzinie.

("Express Wieczorny")

"Serwus Bajtek jak dobrze, ze jeste$" taki tytut zna-
lazt sig tuz pod winietg drugiego numeru "Mi—krovilagu",
rowniez debiutujgcego na wegierskim rynku prasowym,
magazynu dla entuzjastéw myslacych maszyn. Autor
JOZSEF Laszlo z wyczuwalng sympatig przedstawia
swoim rodakom nasze, sztandarowe dziecko.

Przechrzczony na wegierski "Bajtek" — zdaniem ko-
legi po pidrze — przyjatby imig Bajtocska. W korespon-
dencji z Warszawy jest o checi wtajemniczenia polskich
nastolatkdéw przez tworcow "Bajtka" w sekrety kompu-
terowego $wiata, o sprzyjajacej tej pasji polityce ctowej,
o0 najciekawszych publikacjach tylko drugiego numeru,
bo — jak zaznacza wegierski dziennikarz — nie udato
mu sie zdoby¢é numeru pierwszego, caty bowiem na-
ktad rozchwytywano w ciggu minut, co $wiadczy o wiel-
kim zainteresowaniu na tego rodzaju pisma.

Wegierski korespondent konczy przekonaniem, ze
Bajtocska ma przed sobg $wietlang przysztos¢. Gwa-
rantuje to pokolenie, ktére w kazda niedziele ttoczy
si¢ na "pchlim targu" wokét wymarzonych maszyn, nie
mogac sie doczekac, kiedy te urzadzenia pojawig sie
w szkotach.
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HARDWARE

Dotychczasowy, imponujacy postep w dziedzinie
mikrokomputeréw spodziewany jest réwniez w 86
roku. Jaki za$ sprzet okaze sie zwyciezcg w tego-
rocznym wyscigu, mozna sie juz dzisiaj domyslac.

Doktadne prognozowanie dotyczace rynku mi-
krokomputerowego jest obecnie znacznie trudniej-
sze niz kiedykolwiek przedtem. Zbyt wiele bowiem
pojawito sie nowych urzadzen, zbyt szybko wzrasta
moc komputeréw i mozliwosci urzadzen peryfe-
ryjnych. Biorac pod uwage ten gwattowny rozwdj,
nietatwo jest wierzy¢é obiegowym prognozom, ktére
moéwig o spodziewanym ostabieniu rynku kompute-
row domowych.

Sposréd komputeréw domowych te, ktére wyposazo-
no w pamieé¢ RAM o pojemnosci 128 kB, a ktdre w wigk-
szo$ci pojawily sie jesienig ubiegtego roku — powinny
stanowi¢ o tegorocznym sukcesie swoich producentéw.
Do$¢ niefortunny start przezyt Commodore 128. Po
dostarczeniu pierwszych egzemplarzy na rynek okaza-
to sie, ze jego hardware posiada pewne wady. W ten
sposéb, wobec niemoznoéci pokrycia ozywionego po-
pytu, firma Commodore znalazta sie w nieprzyjemnym
potozeniu.

Mimo to, komputer ten posiada do$¢ pewng przy-
szto$¢. Pomogta mu w tym kompatybilnoéé z C64, kt6-
rego bezprzyktadny sukces wigze sig z wielkim bogac-
twem oprogramowania oraz urzgdzer dodatkowych.
Wykorzystuje on szeroko rozpowszechniony w $wiecie
od kilku lat system operacyjny CP/M dla komputeréw
8—bitowych, jednakze przy niezbyt atrakcyjnej szybko-
$ci. Do sukcesu tego komputera przyczyni sie z pewno-
$cig wersja z wbudowanym napedem dyskowym, ktéra
powinna znalezé sie na rynku na poczatku tego roku
pod nazwa 128D.

Ze spokojnym sumieniem mozna wr6zy¢ sukces
réwniez komputerowi Schneider CPC6128 posiadaja-
cemu system CP/M oraz tanie i kompletne wyposaze-
nie, podczas gdy dni jego poprzednika CPC664 sa po-
liczone. Trudniejszy jest sad w przypadku komputeréw
takich jak Enterprise oraz Sinclair QL. Oba posiadajg
niezaprzeczalne zalety techniczne, ale réwniez pewne
osobliwoéci. Z tych wzgledéw nie ciesza sie one tak
dobrg opinig jak modele Commodore czy Schneider.
Zbyt diugo trzeba bylo zresztg czekaé od czasu ich

KOMPUTERY ©

pierwszej prezentacji do chwili zakupu, co jak wiadomo
z doswiadczenia dziata raczej odstraszajgco na zapa-
lericéw komputerowych.

Co za$ sie tyczy komputeréw o wigkszej mocy, to
w pierwszym rzedzie tatwo jest przepowiedzie¢ sukces
jak najbardziej zastuzony modelom Atari 520 ST+ oraz
260 ST. Wyposazone w procesor MC 68000, olbrzymia
pamigé RAM o pojemnosci 512 kB lub nawet 1 MB oraz
uzyteczny system operacyjny przedstawiaja — przy
swej cenie 1300 marek — w cieniu wszystkie poréwny-
walne komputery.

Ponadto firma Atari ma wzgledem tych modeli pew-
ne zamiary. Chodzi przede wszystkim o 400 progra-
moéw, wsrdd ktoérych ma sie znalez¢ program redago-
wania tekstow oraz przetwarzania tablic.

Ponadto planowane sg pewne poprawki a mianowi-
cie polepszona grafika na ekranie i szybszy procesor
(o czestotliwosci wigkszej niz 8 Mhz). Dodatkowo, jak
twierdzi sama firma, wtasnie na poczatku tego roku dla
1 MB wersji 520 ST+ ma by¢ zaprezentowany wielodo-
stepny system operacyjny Unix w wers;ji V.

Moéwi sie takze o dalszym powigkszeniu pamigci
roboczej. Wprawdzie nie przewiduje si¢ mozliwosci ze-
wnetrznego rozszerzenia pamigci za pomocg nowych
128 kB modutéw, ktére opuscity wtasnie laboratoria, to
jednak model ST mozna rozbudowa¢ wewnetrznie do
pojemnosci 4 MB.

| w koricu mozna mie¢ réwniez nadzieje, ze pojawig
sie wreszcie moduty ROM, zawierajace system opera-
cyjny. Do tej pory znajduje si¢ on w pamigci RAM kom-
putera i zajmuje tam badz co badz 192 kB.

Oba komputery Atari z trudem przypominaja z wy-
gladu typowe komputery osobiste, jakie mozna sobie
wyobrazi¢ w biurze. Ponadto nie posiadajg one zadne-
go dostepu do bogatego oprogramowania komputeréw
osobistych IBM. Jednakze szybka sprzedaz pierwszych
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8000 egzemplarzy do listopada ubiegtego roku pozwala
przypuszczaé, ze komputer ten dzieki swoim wybitnym
zaletom technicznym zafascynuje wielu nabywcéw.

To samo dotyczy dtugo otaczanego tajemnicg kom-
putera Amiga Commodore. Do tej pory wyladowat on
na rynku amerykanskim, ale niebawem znajdzie sie
rowniez w Europie.

Ten kto miat okazje zetkna¢ sie z tym komputerem,
nie moze oprzeé sie wielkiemu wrazeniu jakie pozosta-
wia grafika pod wzgledem mnogosci koloréw oraz szyb-
kosci, jak réwniez wysoki poziom generowania dzwie-
kéw. Mimo to pewng bariere dla tego komputera stanowi,
przynajmniej przejéciowo, ubogie oprogramowanie.

Stosownie do jego mozliwosci, jego cena — ktéra
z pewnosécig waha¢ sie bedzie pomiedzy 5000 a 6000
marek — jest bardziej niz umiarkowana. Przewyzsza
ona jednak znacznie cene Atari, co nie wrézy mu po-
dobnego zbytu.

Amiga, pomimo swego zabawowego charakteru,
przeznaczona jest byé moze dla bardziej powazne-
go uzytkownika niz modele Atari ST. Z tego wzgledu
Commodore powinien bardziej obawia¢ sie konkuren-
cji ze strony Apple Il i klasycznych komputeréw osobi-
stych nawet w przypadku gdy przewyzsza je znacznie
swa moca.

Braki spowodowane nieistniejacym oprogramowa-
niem ma od biedy pokry¢ urzadzenie dodatkowe, ktére
zdaniem producenta zapewnié powinno kompatybilno$¢
z IBM PC. Z powodu braku praktycznego do$wiadcze-
nia nalezatoby jednak troche zaczekaé, aby przekonaé
sie, jak dalece taka kompatybilno$¢ zachodzi.

Ogélnie rzecz biorac, w przypadku komputeréw do-
mowych, jak réwniez komputerdw, ktérych do tej grupy
zaliczyé juz nie spos6b, zaznacza sig ostra konkuren-

cja. Z pewnosécig zaden komputer nie zdobedzie juz
zdecydowanej przewagi na rynku, jak to udato si¢ C64,
by¢ moze réwniez dzigki temu, ze komputer ten stale
obecny jest na rynku i wcigz iloé¢ sprzedanych egzem-
plarzy stanowi pokazng liczbe. Jego bezposredni kon-
kurent w wersji kasetowej, Schneider CPC464 posiada
rowniez w tym roku wszelkie dane do utrzymania dru-
giego miejsca.

Osobny rozdziat stanowig komputery domowe kon-
struowane wedtug standardu MSX. Wedtug wypowiedzi
prawie wytgcznie japonskich producentéw, dazg oni nie
tylko do osiggniecia chwilowych sukceséw w tej techni-
ce, lecz do trwatego umocnienia swej pozycji na rynku
komputeréw domowych.

Komputery MSX pedzity do tej pory zywot raczej

w ukryciu. W tym roku ma to sie jednak odmieni¢. Jesli
wierzy¢ zachodnioniemieckim posrednikom, do korca
roku 85 droge do pétek handlowych znalazto w tym
kraju 100 tysiecy komputeréw MSX i to nie tylko dzieki
obnizonej cenie.

Poza tym firma Philips nie jest juz jedynym produ-
centem w Europie sprzetu MSX: w miedzyczasie dota-
czyty do nich firmowe Loewe Opta i Olympia. Pierwszy
przy pomocy tej techniki zamierza wyposazy¢ stanowi-
ska BTX, druga system przetwarzania tekstéw.

Obecnie pojawig sie na rynku zachodnioniemieckim
pierwsze komputery pracujgce w standardzie MSX-2.
Rézni sie on od pierwszej wersji przede wszystkim
ulepszong grafikg. W sumie nalezy liczy¢ sie ze stop-
niowym wzrostem udziatu komputeréw MSX na rynku
komputeréw domowych.

Jesli juz mowa o trwatych sukcesach, to nie wolno
oczywiscie poming¢ firmy Apple. Komputer Apple Il byt
w ogole jednym z pierwszych mikrokomputeréw i pozo-
staje razem z Apple lll, Lisa i Macintosh do dzisiaj
podporg przedsigbiorstwa.

Dwa pierwsze z wymienionych wyzej modeli nie
sg juz produkowane, trzeci uzyskat na poczatku pe-
wien sukces, jednak nie taki jakiego oczekiwano. Nie
bez znaczenia byt fakt, ze oprogramowanie komputera
w poréwnaniu z IBM PC pozostawato przez dtugi czas
dos$¢ skape. Nie pomogto réwniez wyposazenie tego
urzadzenia w atrakcyjne elementy obstugi w postaci
okien, czy myszy. A w migdzyczasie stracity one swa
atrakcyjnosé.

Tak wigc Apple Il podstarzat si¢ ze swoimi gad—
getami. Ponadto komputer ten od diuzszego juz czasu
pedzi marny zywot w firmie Apple, a jego moc jak sty-
cha¢, jest celowo utrzymywana na niskim poziomie, aby
nie wchodzit on innym modelom w parade. Z drugiej
strony za ceng komputera Apple Il mozna tymczasem
naby¢ komputer osobisty 0 mozliwosciach technicznych
zblizonych do IBM PC, pomijajac juz catkowicie nowe
produkty, takie jak Commodore 128, Schneider 6128
lub modele ST wyposazone w olbrzymig pamigc.

Wraz z ustgpieniem Stevena Jobsa, jednego z zato-
zycieli firmy, od ubiegtej jesieni Apple podlega pewnej
reorientacji. Przed Macintoshem pojawiajg sie inte-
resujgce mozliwosci rozbudowy, w postaci sieci oraz
dysku twardego 20 MB. Ten ostatni podtgczony jest do

* KOMPUTERY o

interface’u dla zewnetrznego napedu dyskowego i tym
samym musi poprzesta¢ na szybkosci przesytania da-
nych wynoszacej 500 kbitéw na sekunde. Zazwyczaj dla
dyskéw twardych szybkos¢ ta jest 10—krotnie wigksza.

Dla przysztego sukcesu komputera moze by¢ rze-
cza wazniejszg bytby fakt, iz powinien on posiadac
wbudowany twardy dysk (10 lub 20 MB), mozliwos¢
potaczenia drukarki znajdujacej sie na rynku oraz do-
datkowa pamiec¢ roboczg (RAM do wielkosci 2 MB). Te
dodatkowe rozszerzenia nie pochodzg wytacznie od
Apple, jak réwniez program ,Switcher”, ktéry umozliwia
jednoczesng obecno$¢ w pamieci wiecej niz jednego
programu z mozliwoscig szybkiego przetaczania stero-
wania pomiedzy nimi. Apple zapewne zwr6ci uwage na
te dodatki.

Moze to takze odnosi¢ sie do produktu, kiéry sta-
wia na gtowie Macintosha. Nazywa sie on MacCharlie
i czyni z Macintosha sprzet kompatybilny hardware’o-
wo i software’owo z IBM PC.

Zreszta fama glosi, ze przygotowywany jest nowy
model Apple Il, ktérego processor dostosowany jest
do istniejacego oprogramowania Apple i trybu 16—
bitowego.

Zaile

Ubiegly rok charakteryzowat sie bezprzyktadnym
spadkiem cen na rynku komputeréw osobistych. Moz-
na dzisiaj zakupi¢ kompletny system z wyposazeniem
uzytkowym (256 kB RAM, dwa napedy dyskowe) za
kwote nieprzekraczajgca 3000 marek.

W walce cen zwyciezajg tylko takie firmy, ktore sa
w stanie zapewnic klientowi rozsadng pomoc, np. w po-
staci godnego zaufania dostawcy. Dobrym tego przy-
ktadem jest Commodore. Jakkolwiek komputer osobi-
sty tej firmy nie stanowi najwyzszej oferty, to znajduje
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sie on ciggle na czotowym miejscu listy bestselleréw
magazynu CHIP. Znaczna obnizka cen tych kompute-
réw przysporzyta im nowe rzesze nabywcow, poniewaz
nizsza cena zmniejsza ryzyko wadliwego zakupu.

Szczegoélny akcent w tej karuzeli cen ustanowita
w koncu 1985 roku na rynku komputeréw osobistych
firma Tandon. Za cene 7000 marek firma oferuje kom-
puter z monitorem, napedem dyskowym, 256 kB RAM
oraz dyskiem twardym 20 MB. Kompatybilny z IBM PC
AT model tej firmy posiadajacy pamie¢ RAM o pojem-
nosci 512 kB oraz procesor Intel 80286 kosztuje 11 000
marek.

Dysk twardy w komputerach tej klasy stat sie w mie-
dzyczasie elementem okreslajacym cene. Jak wynika
z wypowiedzi producenta amerykanskiego, ktory do
tej pory byt wytacznym dostawca napedéw dyskowych,
skonstruowano szczegélnie tanig wersje tego urzadze-
nia.

Poniewaz spadek cen komputeréw uzalezniony jest
miedzy innymi od coraz tanszych pamieci masowych,
tatwo zrozumieé, ze tanie¢ bedg same komputery. Fa-
chowcy twierdza, ze wkrotce nie bedzie mozna napo-
tka¢ komputera osobistego, ktéry nie posiadatby dysku
twardego oraz komputera domowego bez napedu dys-
kowego. Réwniez naped tasmowy dla ochrony danych
nie wykracza juz poza cene komputera osobistego.

Pozostaje jeszcze postawi¢ pytanie, gdzie podziaty
sie wszystkie pozostate komputery bedace wynikiem
tego gwattownego rozwoju a pojawiajgce sie na ryn-
ku. Niektére z nich nie osiggajg wprawdzie zawrotnej
sprzedazy, to jednak znajdujg swoj krag uzytkownikéw
i pewng szczegdlng pozycje na rynku. Do nich zaliczy¢
mozna z pewnoscig komputery osobiste takich tirm jak
Tandy, Triumph, Adler, Victor, Apricot, NRC a takze
Siemens.

Niektére komputery domowe dzieki radykalnej ob-
nizce cen nabierajg nowego rozpedu i osiagajg czoto-
we miejsca na listach przebojéw, jak to miato miejsce
w przypadku Sinclair Spectrum lub Atari 800 XL.
Z pewnoscig jednak nie beda one stanowity zagrozenia
dla czotéwki.

Peryferia

Rozwdj techniczny oraz ceny urzadzen peryferyj-
nych nie beda podlega¢ tak gwattownemu prze biegowi
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jak w przypadku samych komputeréw. Pewien wyrazny
trend zaznacza sie poprzez fakt, ze dni drukarki z két-
kiem czcionkowym sg policzone, nawet w przypad-
ku gdyby jej szybko$é wzrosta w miedzyczasie do 90
znakéw na sekunde. Tymczasem nieskazitelny wydruk
dajg jednoczes$nie dwie inne techniki: laserowa i prze-
wodnictwa termicznego.

Ta ostatnia pozwala w specjalnym wykonaniu na
uzyskiwanie znakomitych obrazéw kolorowych na pa-
pierze. Jesli jednak chodzi o szybko$¢ i jako$¢ pisma
to nowe wzorce w tym zakresie ustala maszyna do
pisania IBM typ 6750. Podtagczona do komputera oso-
bistego jako drukarka osigga szybko$¢ 60 znakéw na
sekunde. Jej tajemnica zawarta jest w tasmie kolorowej
(nie tak znowu taniej). Specjalna warstwa folii zawiera
przewodniki pradu elektrycznego, ktére wytwarzaja cie-
pto i przenosza w ten sposéb barwnik na papier.

Dzigki takiej konstrukcji unika si¢ podgrzewania
gtowicy drukujacej, nie musi ona zatem stygnaé do
momentu wydrukowania nowego znaku co wptywa na
zwiekszenie szybkos$ci drukowania.

Drukarka laserowa, w ktérej promien lasera zapisu-
je obraz na beben, pojawita sie na rynku w ubiegtym
roku w cenie 10000 marek. Réwniez tyle samo kosztu-
ja drogie typy drukarek z kétkiem czcionkowym. Wiele
przemawia za tym, ze w tym roku pojawig sie znacznie
tansze modele.

Spadajg réwniez ceny drukarek mozaikowych. Ist-
niejg juz modele dla IBM PC za cene ponizej 1000 ma-
rek. Jednocze$nie pojawia sie coraz wiecej urzadzen,
ktérych wydruk osigga prawie jako$¢ pisma (przez
zwiekszenie ilosci igiet w gtowicy drukujacej) lub ktére
dajg wydruki kolorowe.

(CHIP 1’86)

ttum. Janusz Kazimierczyk

Nowy
krok
naprzod
Sinclaira?

Z pomoca miesigcznika ,Your Computer” postaramy
sie przedstawi¢ nowy pomyst Sir Clive’a, zrealizowany
przez hiszpanska firme INWESTRONICA — SPEC-
TRUM 128 PLUS.

Jedynymi zewnetrznymi znakami r6znigcymi model
128 od znanego od zesziej wiosny Spectrum Plus 48kB
sa: bialy symbol 128, zewnetrzny aluminiowy radiator
oraz dodatkowa klawiatura cyfrowa. Unowocze$niony
model jest obecnie sprzedawany w Hiszpanii, ale jesli
zamierzasz odwiedzi¢ firmg COSTA INWESTRONICA
(obecnego producenta) i przywiez¢ nowe Spectrum
(a przy okazji zimowa opalenizng), to nie fatyguj sie. Jesli
poczekasz do wiosny na wyprodukowanie brytyjskiego
128, zapfacisz za niego okoto 150 funtéw, podczas gdy
hiszpanska wersja kosztuje o 100 funtéw wiecej. Dlacze-
go wiec Sir Clive kaze gra¢ Zjednoczonemu Krélestwu
drugie skrzypce? Krotko méwigc — problemy finansowe
tego lata zmusity Sinclaira do zaprzedania duszy diabtu
a raczej spotce DIXONS. Zgodzita sie ona wzig¢ od nie-
go nadwyzki mikrokomputeréw QL i Spectrum Plus, jesli
on z kolei zgodzi sie nie wypuszcza¢ zadnych nowych
modeli do Swiat Bozego Narodzenia. Ale Sir Clive roz-
paczliwie potrzebowat pokazaé, ze przygotowuje nowe
modele jeszcze w tym roku. Stad umowa z Hiszpania.

Spectrum 128 posiada klawiature identyczng z mode-
lem Plus, jesli nie liczy¢ kilku kosmetycznych poprawek,
ktére wprowadzono aby sprosta¢ normom hiszpanskim.
Gniazda wejscia EAR i wyjscia MIC zostaty przeniesione
z czesci tylnej na strone lewa. Obok umieszczono po raz
pierwszy wejscie RS—232, ktére moze stuzy¢ miedzy in-
nymi do przytaczenia interfaceu MIDI. MIDI ma by¢ stan-
dardem umozliwiajacym wspotprace instrumentéw mu-
zycznych z mikrokomputerem. Pozwala to przeksztatca¢
fragmenty muzyki w zaleznosci od upodoban oraz uzy-
skac¢ ich interpretacje na ekranie. W czesci tylnej ztacze
krawedziowe pozostato na swoim miejscu. Nowy model
moze wspotpracowac ze wszystkimi urzadzeniami pery-
feryjnymi wyprodukowanymi dotychczas. Nowoscig jest
natomiast wyjscie monitorowe (RGB) umieszczone na
miejscu gniazd EAR i MIC. W nowym modelu 128 zo
stat rowniez wbudowany modulator dzwigkowy oparty
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na chipie od Amstrada AY-38910, ktéry zasila — podob-
nie jak w innych mikrokomputerach — gniazdo TV.

Niestety, mam smutng wiadomos$¢ dla mitosnikéw
gier mikrokomputerowych, w 128 — co jest duzym za-
niedbaniem — nie zamontowano gniazda dla drazkéw
sterowych (joystickéw) chociaz niektére wytwornie opro-
gramowania beda niewatpliwie korzystaty z klawiatury
cyfrowej 128. Jest ona najbardziej wyr6zniajacym sie
elementem w nowym Spectrum. Na pierwszy rzut oka
przypomina kalkulatora umocowany z przodu kompute-
ra za pomoca skreconego kabla telefonicznego. Mozesz
uzywaé jej 15-tu przyciskdéw jak zwyktego kalkulatora,
ktéry pokazuje wyniki na ekranie, albo do wprowadzania
danych liczbowych (co czyni wprowadzanie listingéw tro-
che mniej meczacym).

Mikrokomputer Spectrum 128 Plus posiada dwa tryby
pracy. W pierwszym nasladuje swojego poprzednika —
Spectrum 48kB akceptujac cate jego oprogramowanie,
natomiast w trybie 128 oferuje rozbudowang pamig€.
Dodatkowe 64kB pamieci jest niestety dostepne tylko
w kodzie maszynowym. Nowy 32kB ROM obejmuje sta-
ry — 16kB, oraz oddzielny system operacyjny dla 128.
Sinclair 128 ma taki sam specjalizowany uktad ULA jak
Spectrum 48, totez rozktady koloréw i praca na ekranie
sg identyczne (rozdzielczo$¢ 256 x 192 oraz 8 kolorow).
Tekst moze byé przechowywany w postaci oddzielnych
stron. Mapy pamieci sg juz w rekach wiekszosci produ-
centéw oprogramowania. Firma “Ocean” demonstruje
juz wersje programu “Match Day” (mecz pitkarski) ktory
korzysta z ulepszonego zapisu dzwieku (wiwatujace ttu-
my, gwizdek sedziego itp). Podobnie zakonczony jest juz
program “Super Test” dla 128, jak i — wersja trzyczescio-
wej epopei — ,NEVERENDING STORY”.

Wersja Spectrum 128 jest ciggle prototypem i zanim
ukaze sie na wiosne przysztego roku na rynku brytyj-
skim moga zosta¢ wprowadzone pewne niewielkie zmia-
ny, ale niezaleznie od jego brakéw wyglada na to, ze be-
dzie on stanowit podstawe dla nowych modeli Sinclaira
w roku 86.

Stawomir Polak
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JAK WYMYSLILEM BAJTKA

Gdy spotkatem go po raz pierw-
szy mrugat do mnie z kgta za prezy-
dium Rady Spdtdzielni Mieszkaniowej
“Gérczewska”. Po raz siedemnasty
analizowano wplyw reorganizacji na
perspektywy wybudowania w naszym
30-tysiecznym, oddalonym o 12 km od
Prezydenta, miescie centrali telefonicz-
nej, szkoty lub chocby sklepu. Od razu
zrozumiatem czego chciat: obrdcitem
sie do sgsiada z zawodu dyrektora wy-
dawnictwa w RSW “Prasa” i zapropono-
watem, by cos wspdinie zrobic, a pismo
dla mikrofanéw — najlepiej. Wdwczas,
w 1983 r. nie uwierzyt. Zapytat: kto to
kupi? i wizja sie rozwiafa.

Rok pdzniej ten sam sgsiad tracit
mnie fokciem: mdwites powaznie? W ka-
cie za prezydium zndw kto$ sie wykrzy-
wiat i bez stéw pojatem o co chodzi: tym
razem jego rysy byly wyrazniejsze, a za
nim stat caty tum mtodych kumpli. Miat
koszulke z napisem “Delta” i chodzit za
mng odtad krok w krok. Musiatem go na-
zwac i opisac.

Byt stad, z Woli, imie powinno byc¢
zatem swojskie, byt mfody, a zarazem
nad wiek powazny, chciat nawigzywacé
do najlepszych wzoréw. Nudzita go pusta
paplanina, ze postep techniczny waznym
jest i basta. Wolat siegac do pétki z za-
trudnymi dla niego tomami biblioteki inzy-
nierii oprogramowania. Tam byt konkret.
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Imie Bajtek z poczgtku przyjat nie-
chetnie, lecz gdy szukatem lepszego
zrozumiatem nagle, ze mysle juz o nim
jak o... Bajjku. Pozostat wiec BAJTKIEM.
Nagle pojawit sie i nagle znikt. Cisnat
w kat koszulke z napisem “Delta”, a bez
niej okazat sie tak blady, ze az niewi-
doczny. Szukatem go w ,Sztandarze
Mtodych”.

Szukatem go w ,Przegladzie Tech-
nicznym”. Tu nazwano go Przeglad—
Komputer. Tak powaznie, Ze az skrecato
go ze S$miechu, gdy potem o tym opo-
wiadat. Dobrze, Zze cho¢ obok trafita na
winiete jego najlepsza jak dotgd podobi-
zna z temperdéwkag w dfoni.

Wiosng 1985 r. skfonny juz bytem
0 nim zapomniec, nie zapomniat jednak
nasz znajomy dyrektor Maciej Hoffman.
Wzigt go do siebie i gdy przynaglony te-
legramem zndw zajrzatem do “Sztanda-
ru” BAJTEK rzadzit juz tam catg grupg
kumpli. Znalazt tam locum, a na karcie
meldunkowej miat napisane imi¢ BAJ-
TEK. Wielu nie wierzyto wéwczas w to
imie, ale byto juz ono zapisane w me-
tryce. Rzecz przesadzit prof. Wiadystaw
M. Turski, stronigcy zwykle od mfodych
cwaniakow, ktory wiasnie ze wzgledu na
imie przyjat go z otwartymi rekami.

Wtadystaw Majewski

W dn. 21 listopada 1985 r. szefowie dwdch
supermocarstw Zwigzku Radzieckiego

i Stanéw Zjednoczonych podpisali wspdlne
oswiadczenie, w ktorym m.in. czytamy: "...
Chodzi o wspétprace w rozwoju wymiany
w dziedzinie o$wiaty, w opracowywaniu
programOw nauczania za pomoca
mikrokomputeréw do prowadzenia zajeé

w szkotach podstawowych i érednich..."

Na poczatku 1983 roku w Klubie Sigma
przy ul Mazowieckiej w Warszawie zorgani-
zowatem spotkanie z dziennikarzami poswie-
cone mikrokomputerom. Wygtositem tam
krétki referat o czekajacej nas informacyjnej
rewolucji cywilizacyjnej. Zaproszeni goscie
wprawdzie tematu nie podjeli, ale z zainte-
resowaniem obejrzeli przedstawiony sprzet
mikrokomputerowy i z ochotg przytaczyli sie
do propozyciji zatozenia klubu mikrokompute-
rowego. Ofiarowatem swoj sprzet, brakowato
tylko lokalu.

Mingto kilka miesigcy i lokalu nadal nie
bylo. Na szczescie w Klubie Osiedlowym Wi-
lanéw przy ul. Sobieskiego zwolnito sig kilka
pomieszczen, a jego kierownik Pan Bajkowski
entuzjastycznie przyjat mo| pomyst zatozenia
sekcji komputerowej. Tak powstat, pierwszy
w Polsce, Klub Mikrokomputerowy Abakus.

Jaki byt moj cel?

Jeszcze w czasach szkolnych szukatem
mozliwosci usprawnienia prymitywnego sys-
temu o$wiatowego, a pozniej probowatem
znalez¢é rozwigzanie réznorodnych proble-
moéw ekonomicznych i spotecznych. Dosze-
diem w koricu do wniosku, ze wsp6lnym
mianownikiem niemal wszystkich probleméw
jest... ludzka gtupota. Jest ona powodem
btednych decyzji, niszczenia ddbr, niego-
spodarnosci ztej organizacji, marnotrawstwa,
pijanstwa, narkomanii itd. Problem ten nigdy
nie zostat rozwigzany w skali masowej (z do-
tychczasowych najlepszy byt system staro-
zytnych: uczen — mistrz, niemozliwy jednak
do zastosowania na skalg ogélnospoteczna)
a o0 jego trudnosci $wiadczg wszystkie nie-
udane préby reform oswiatowych na catym
Swiecie. W efekcie, do dnia dzisiejszego obo-
wigzuje $redniowieczny prymitywny sposéb
nauczania, w ktérym przekazywana wiedza
jest przyswajana pamigciowo, w jednakowym
rytmie przez grupy po kilkadziesiat oséb, co
w szybko zmieniajgcym sig $wiecie daje co-
raz bardziej optakane rezultaty.

Od dawna szukatem lekarstwa na te
najwieksza plage spoteczng i doszedtem do
whniosku, ze problem ten jest mozliwy do roz-
wigzania przy pomocy nowoczesnej techniki,
mikrokomputeréw (permanentna interaktyw-
no$¢) i video (motywacje). Dlatego zainwesto-
watem w stworzenie wspaniatego narzedzia
edukacyjnego jakim bedzie (mikro) video—
komputer, a moja praca spoteczna w Klubie
miata by¢ poligonem do$wiadczalnym.

Problem sprzetu dla Klubu rozwigzatem
kupujac go za wiasne pienigdze. Trzy lata
temu, gdy na propozycje upowszechniania
mikrokomputeréw w Polsce ludzie stukali
sie w czoto, przekonywanie réznych instytu-
cji o potrzebie zakupéw mikrokomputeréw
za dewizy byto stratg czasu. Kazdy dzien
spoéznienia na "mikroinformatyczny ekspres",
jak to sie tadnie dzisiaj méwi, to miliony do-
laréw straty dla Polski. Zeby jeszcze lepigj
sie "usprawiedliwi¢" przytocze stowa organi-
zatora konsorcjum producentéw robotéw E.
Nowaka, dyrektora "Hydomatu": "Mozliwe, ze
prymitywnie pojmuije patriotyzm utozsamiajac
go nie z umieraniem za sprawe, lecz z trud-
ng pracg wytwarzajgca nowe dobra. Uwa-
zam, ze czlowiek, ktéry ma $wiadomos¢, ze
moze dla gospodarki, dla przemystu zdziata¢
co$ wiecej, a tego nie czyni, jest fajdakiem —
w obecnej sytuacji kraju moze nawet zdrajcg"
("Stolica" 85—11—17) Nie potrafie tego lepiej
powiedzie¢

Bedac réwniez ekonomista, uwazam
czynnik ludzki za najwazniejszy w rozwoju,
majacy nieporéwnywalnie wieksze znaczenie
niz surowce, energia, technologia czy kapitat.
Na dodatek jego wzgledne znaczenie w mia-
re dematerializacji ekonomii $wiatowej, wciaz
roénie. Oczywiscie mogtem innym wskazy-
waé co majg robi¢, pisac raporty i artykuty do
prasy, namawia¢ ministerstwa, resorty, zakta-
dy pracy i firmy polonijne, pouczaé co nalezy
do ich obowiazkéw. Lubie jednak mie¢ efekty
z mojej pracy i wybratem droge dania dobre-
go przyktadu, zarazenia innych, sprowokowa-
nia ich do dziatania.

Jakie cele miat realizowa¢ Klub?

Do najwazniejszych naleza, upowszech-
nianie i popularyzacja mikroinformatyki udo-
stepnianie sprzetu wszystkim zainteresowa-
nym, tworzenie kultury mikroinforma—tyczne;j,
dziatalno$¢ naukowa i dydaktyczna oraz dys-
trybucja informacji.

Najtatwiej bylo popularyzowaé. Cotygo-
dniowy dzien otwarty z pokazem sprzetu
i oprogramowania, turnieje szachowe z udzia-
fem mikrokomputeréw (po 2 w Warszawie
i Krakowie), udziat w wystawach sprzetu,
comiesigczne pokazy w Klubie Sigma przy
ul. Mazowieckiej, w szkotach i na uczelniach,
w programach telewizyjnych i radiowych,
w instytucjach i zaktadach pracy. W sumie
zorganizowali$my sto kilkadziesiat takich po-
kazéw, a ukoronowaniem dziatalnosci popula-
ryzacyjnej byta inicjatywa i wspotorganizacja
Dni Kultury Mikroinformatycznej pod koniec
maja tego roku i Mikroexpo 85 w grudniu 85.
Sprzet byl udostepniany cztonkom Klubu od
30—tu do 60—ciu godzin tygodniowo, w zalez-
nosci od mozliwosci lokalowych, na zasadzie
stworzonego przeze mnie mikro—systemu
ekonomicznego. Aby uaktywni¢ naszych
cztonkédw wprowadzilismy tzw. Punkty Aktyw-
nosci Klubowej, przydzielane za wypozycza-
nie Klubowi sprzetu, prowadzenie wyktadow,
organizacje imprez, tumaczenia itd., umozli-




wigjgce ich posiadaczom korzystanie z po-
tencjatu informatycznego Klubu. System ten
posiadat jeszcze jeden dodatkowy element;
oprécz ciggle zmieniajacego sie salda punk-
tow, suma wszystkich zdobytych punktéw od
poczatku przynaleznosci do Klubu stanowita
o wartoéci spotecznej kazdego cztonka, co
dawato okreslone korzysci, np. wypozycza-
nie literatury i sprzetu do domu.

Podstawowg formg tworzenia kultury
mi—kroinformatycznej byty konkursy na pro-
gramy gier edukacyjnych. Uwazatem ele-
ment gry za niemniej wazny niz nauczanie,
w celu rozwigzania podstawowego problemu
edukacyjnego, ktérym jest motywacja. Z po-
wodu powszechnego braku mikrokompute-
row, pierwszy konkurs zostat zorganizowany
na sam pomyst gry edukacyjnej (z ZX-81
jako pierwszg nagroda) jeszcze w 1983
roku, a kilka miesigcy pdzniej w czerwcu
1984 roku rozstrzygnigty zostat konkurs na
program (I nagroda — ZX Spectrum). Zdawa-
tem sobie doskonale sprawe, ze mata ilosé
sprzetu w Polsce, a gtéwnie brak podstawo-
wej wiedzy na ten temat nie moga daé rewe-
lacyjnych wynikéw konkurséw, ale nie byt to
cel najwazniejszy. Chodzito o to, aby polskie
spoteczenstwo dowiadujac sig o istnieniu mi-
krokomputera, bardziej kojarzyto go z eduka-
¢cja niz z glupawymi grami zreczno$ciowymi.

Problemy te byly dyskutowane podczas
tzw. dyskusji decydentéw mikroinformatyki,
na kiére zapraszatem przedstawicieli mini-
sterstw, producentéw sprzetu, informatykow,
nauczycieli i pracownikéw naukowych. Stara-
tem sie w nich skierowa¢ uwage wszystkich
zainteresowanych na fakt, ze mikrokomputer
jest tylko szczyt olbrzymiej, ciagle rosnacej
gory lodowej, ktora nazwatem kulturg mikro-
informatyczna.

Od przedszkola

Niemal od poczatku istnienia Klubu pro-
wadzona byta dziatalno$¢ dydaktyczna w po-
staci nauki obstugi sprzetu i programowania.
W lokalu na Sobieskiego uczylismy Ba—sica,
Fortha i Pascala oraz prowadzilismy zajecia
z budowy mikrokomputeréw i ich oprogramo-
wania w Assemblerze. Natomiast w Alejach
Jerozolimskich, ze wzgledu na centralne po-
fozenie Klubu i duzg ilos¢ chetnych, prowa-
dzilismy wyktady w kilku grupach wiekowych.
Uruchomiliémy dodatkowo wyktady progra-
mowania w jezyku maszynowym i Logo, na-
tomiast specjalne programy nauki pisania dla
2-3-letnich dzieci byly nie tylko ciekawym
eksperymentem, lecz przede wszystkim
miaty o$mieli¢ dorostg cze$¢ spoteczenstwa,
ktéra jeszcze czesto panicznie boi sie kom-
putera. Eksperyment z 3-letnimi dzieémi
okazat sie bardzo obiecujacy. W 1985 roku
zakupitem nawet specjalny mikrokomputer
z bardzo dobra grafika, Amstrad 464, do tych
zastosowan.

Innym eksperymentem byta préba stwo-
rzenia mikrospoteczenstwa informatycznego
na 3 turnusie kolonii letniej w Tleniu. Do na-
uki programowania zastosowatem zrobiony
z udziatem dzieci film video oraz specjalne
tabelki, ktére nie tylko symulowaty dziatanie
komputera, ale sprawdzaty réwniez ,urucha-
miane” programy. Pozwolito to znacznie od-
cigzy¢ mikrokomputery. Najwigkszy jednak
nacisk zostat potozony na sama umiejetnosé
postugiwania sie nowoczesnym sprzetem.
Dzieci nie tylko robity fil my z zycia kolonijne-
go przy pomocy kamery wideo, ale réwniez

montowaty najciekawsze odcinki przy pomo-
cy dwéch magnetowidéw, redagowaty gazet-
ke kolonijng przy uzyciu programu kompute- |
rowego przetwarzajacego tekst drukujac ja
na drukarce. Podobnie opracowywaty kolonij- I
ny rozkiad zaje¢. Przewidziane byto réwniez I
uzycie mikrokomputeréw do nauki jezykéw,
gry w szachy, plastyki, do obstugi kolonijnych |
imprez sportowych. Z przyczyn niezaleznych
eksperyment ten zostat przerwany. Podobnie
nie doszio do petnej realizacji nowego pro-
gramu dziafalnosci Klubu, a wiasciwie Sto-
warzyszenia Mikrokomputerowego Abakus, |
gdyz pod koniec 1984 r. zostat on zarejestro-
wany. Nowy program przewidywat do korca I
1985 r. utworzenie kilku innych klubéw na te-
renie Warszawy, w ktérych wykorzystane by-
tyby filmy video i do$wiadczenia dydaktyczne |
z kolonii w Tleniu do masowego nauczania
mikroinformatyki, miat zosta¢ sfinalizowany I
kolejny konkurs na program gry edukacyjnej, I
bank informacji o mikroinfor-matyce w ra-
mach zainicjowanej przeze mnie federacji |
klubéw mikrokomputerowych, bank ttuma-
czen z literatury i czasopism zagranicznych,
czasopismo klubowe, nowe filmy i programy I
edukacyjne. Wspdinie z innymi klubami w ra-
mach wspomnianej federacji Stowarzyszenie |
przygotowywato duza wystawe mikroinforma-
tyczng Mikroexpo 85 i planowato wspoétprace
z innymi organizacjami i instytucjami w kraju

i za granica. Przewidywatem udostepnienie
mikrokomputeréw domom dziecka oraz ich |
wykorzystanie do zwalczania tzw. patologii
spotecznej, a w szczegdlnosci prowadze-
nie zaje¢ w zaktadach wychowawczych

i karnych. Reasumujac, gtéwnym zadaniem
Klubu w pierwszym okresie jego dziatalno- |
4ci, byta préba pokonania bariery psycholo-
gicznej, najwigkszej, a wediug mnie jedynej
powaznej, na drodze postepu. Oceniam, I
ze cel ten zostat osiggniety i Klub w znacz-
nym stopniu przyczynit si¢ do popularyza- |
cji mikroinformatyki w Polsce. Gorzej byto
z tworzeniem kultury mikroinformatycznej, I
a w szczegoblnosci programéw gier eduka- I
cyjnych. Niestety, nie udato mi sie przekonaé
innych cztonkéw Klubu do energiczniejszych |
dziatan w tym celu, ani znalez¢ odpowied-
nich funduszy. Dlatego z radoscig powita-
tem wiadomo$¢ o tworzonej we Wroctawiu I
fundacji edukacji komputerowej (sam zrobi-
tem pierwsze kroki prawne i przygotowatem |
statut do utworzenia podobnej). Wyrasta tym
samym powazny partner Stowarzyszenia do
realizacji nakre$lonych przeze mnie trzy lata I
temu celéw, a w szczegdlnosci do pokonania
barier psychologicznych na drodze zastoso- |
wan edukacyjnych mikrokomputeréw. O tym,
Ze nie s to bariery bez znaczenia $wiadczy
caty wachlarz perypetii z jakim od poczatku
boryka sig Klub. Liczytem sig z tym, ale juz
dwa lata temu w wywiadzie dla ,Informatyki” |
wyrazitem przekonanie, ze wszelkie dziata-
nia hamujace rozwoj, ograniczajace uspo-
tecznienie zastosowan komputeréw sag za- I
wracaniem kijem rzeki. Rzeka informatyczna
na pewno poptynie dalej i coraz szerzej, jest |
tylko problem czasu i... ponoszonych po
drodze strat. Dowodem na to sg $wiadome

i dalekowzroczne dziatania przywédcéw I
narodéw (wspomniane na wstepie wspoine
oswiadczenie ZSRR i USA) i zwyklych oby- |
wateli.

Leszek Wilk :

ANKIETA

KLUBOWY BANK DANYCH

Mamy juz w naszym kraju kilkaset
klubéw komputerowych. Jedne po-
wstaja w szkotach, inne w zaktadach
pracy, domach kultury. Jest tez wiele
grup, spotykajacych sie na gruncie
towarzyskim. Brak informacji powo-
duje, ze kluby dziatajg czesto obok
siebie, nic o tym nie wiedzac.

W podobnej sytuacji znajduja
sie indywidualni uzytkownicy. W
szczegoblnosci dotyczy to posiada-
czy mniej popularnych mikrokom-
puterow, takich jak np. DRAGON.
Wielu amatoréw informatyki, miesz-
kajacych w niewielkich miejscowo-
sciach wyraza ochote nawigzania
kontaktow listownych i wymiany
doswiadczen z innymi mitosnikami
tej techniki.

Nazwa klubu:

BAJTEK podejmuje sie posred-
niczy¢ w nawiazywaniu kontaktow
pomiedzy klubami i indywidualny-
mi amatorami informatyki. Rzecz
jasna, na poczatek musimy uzy-
ska¢ mozliwie petne informacje.

W tym numerze publikujemy
ankiete skierowana do wszystkich
(takze tych nieformalnych, nigdzie
nie zarejestrowanych) klubéw. Za
miesigc podobna ankiete damy do
wypetnienia indywidualnym uzyt-
kownikom komputerow.

Zebrane ta droga informacje
postuza BAJTKOWI do stworzenia
Klubowego Banku Danych, z kto-
rego korzysta¢ beda mogli (mam
nadzieje, ze juz wkrétce) wszyscy
chetni.

tel ...

Telefony innych cztonkéw klubu:

.. tel. .

Warunki przyjmowania czlonkéw:

Jakie sa wasze zamierzenia w przyszlosci?

BAJTEK 1/86




SAMI O SOBIE

Posiadane mikrokomputery:

| w naszych domach. Telewizja Polska roz-
I oczeta niedawno nadawanie cyklu ,.Halo
komputer” — ktéry — mamy nadzieje — be-
| dzie wspiera¢ wysitki ,,Bajtka” w popula-
ryzacji tej tematyki. Zamieszczona ponizej
rozmowa z autorami programu — Krzysz-
I tofem Surgow-tem i Piotrem Tymochowi-
czem to wynik naszej reporterskiej wizyty

| u telewizyjnej konkurencii.

Bajtek: — Wystartowaliscie ostro, macie

za sobg ledwie dwa miesiace, a juz o was
I gtosno. Jedni mowig zle, inni w samych
superlatywach. Jak do tego doszio?

Krzysztof Surgowt: — Nie chciatbym pa-

rafrazowa¢ stynnego niegdy$ powiedzenia
Czestawa Niemena, ze niewazne jak méwig
|- Niemna czy Niemena — byle méwili —bo nie
ukrywam, iz zalezy nam zeby méwili dobrze.
To jest chyba naturalne — gdy sie co$ robi
— chciatoby sig dobrze. A czy nam sie to uda-
je —to inna sprawa.
| Ale powaznie — jak do tego doszio. Byto
to po prostu wyjscie naprzeciw olbrzymiemu
| spotecznemu zainteresowaniu — szczegdinie
wsrod ludzi mtodych. Byly juz co prawda na
antenie programy zajmujace sie tg tematyka
| = mysIQ tu szczeg6lnie o "Sondzie" i "Spek-
trum" — ale zapotrzebowanle jest tak wielkie,
| ze postanowiono poszerzy¢ te tematyke
I tak pewnego dnia znalaztem SIQ na "dy-
wanie" u swojego Dyrektora — pani Anny Ro-
| sel—Kicinskiej i... powstat "Halo—komputer".

— Skad taki dziwaczny tytut — no bo
| komputer to jasne, ale po co to "halo"?!

Piotr Tymochowicz - Poczatkowo

chcielismy stworzy¢é widzom mozliwos$¢ pi-
| sania prostych programéw w jezyku LOGO

—ktéry ze wzgledu na fatwos$¢ i przejrzystosé
| staramy sie upowszechnia¢. Napisane pro-

gramy miaty byé dyktowane przez telefon,
| a nastepnie "na zywo" oceniane w naszym
......................................................................................................... | Programie
— Ale na razie nic z tego nie wyszio —
| dlaczego?

PT — Mysle, ze do tego tematu wrécimy
| — kiedy widzowie oswojg sie z LOGO. W ten
| sposéb kazdy — nawet ten bez komputera —

bedzie mégt sie sprawdzié jako programista.

— Mamy dla was dobra wiadomos¢ —

,Bajtek" bedzie drukowat materiaty doty-
| czace LOGO.
......................................................................................................... | .. KS—Tym lepiej — rozszerzy to krag za-

interesowanych — a powiem jeszcze, ze
| planujemy stworzenie Centralnego Banku

Programéw w LOGO — z ktérego bezptatnie
| bed2|e mogt korzystaé kazdy — kto wykaze
| sie elementarng przynajmniej umiejetnoscia

programowania w tym jezyku.

PT—LOGO to tylko fragment naszej dzia-
talnosci. Chcemy réwniez — a moze przede
wszystkim przekonaé, "ze nie taki diabet
straszny..." stowem, ze nie jest to sztuka dla
wtajemniczonych — zas$ korzystac z gotowych
| programéw uzytkowych moze praktycznie

kazdy po zapamletanlu kilku instrukcji — i ta-
| kie programy réwniez pokazujemy.
| — Na przykitad...?

KS — Moze cie zaskocze, na przyktad

gry, jednak nie proste gry zrecznosciowe —

od ktérych na ogét rozpoczyna sig kontakt

Wypetnij! Wytnij! Wy$lij na nasz adres: “Bajtek”, 00-687 Warszawa, ul. Wspdlna 61

Uzupelnienie Informacji |
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Krzysztof Surgowt (z prawej) i Piotr Tymochowicz podczas nagrywania kolejnego ,Halo komputer!”

HALO KOMPUTER!

Komputery goszczg co raz czesciej

z komputerem — ale gry edukacyjne, stuzace
chociazby do nauki jezykéw obcych. Poza
tym programy stosowane w zarzadzaniu, do
obliczen statystycznych, programy do reda-
gowania tekstow (polecam szczegdlnie kole-
gom —dziennikarzom), banki danych...

PT — Moze nazwa "bank danych" brzmi
groznie — ale to czesto prozaiczna sprawa.
Ot cho¢by pokazywana przez nas kompu-
terowa ksiazka telefoniczna — ktéra tym sie
rézni od normalnej — ze umozliwia wyszuka-
nie numeréw szybko i bezbtednie, nawet jesli
uzytkownik czesciowo zapomniat lub pomylit
dane.

— Te programy komunikuja sie z uzyt-
kownikiem w jezyku angielskim, a zatem,
stabo dostepne dla przecietnego uzyt-
kownika.

KS — Masz racje — ale tylko cze$ciowo.
To fakt, ze biblioteka polskich programéw jest
jeszcze dos$¢ uboga — ale szybko sig powigk-
sza. Przyktadem moze tu by¢ prezentowany
przez nas program firmy CSC—Kajkowscy na
nazwe "TEXT" — stuzacy do redagowania —
taka "myslaca" maszyna do pisania. Program
— podkreslam — w catosci po polsku i w do-
datku z polskimi objasnieniami dla osdb,
ktdre jeszcze nie umiejg sie nim postugiwac.
A takich programéw jest wiele — i zapewniam
cie, ze bedziemy pokazywaé je nadal.

— Do redakciji Bajtka przychodza listy,
w ktorych czytelnicy pytaja, czy jest sens
mowienia o komputerach — jesli nie ma
ich w dostatecznej ilosci na rynku?

KS — Mysle, ze ty znasz dobrze odpo-
wiedz na to pytanie. Jak zapewne doskona-
le wiesz — mimo braku komputeréw — caty,
ubiegtoroczny nakfad Bajtka znikat z kioskéw
btyskawicznie.

Ale do rzeczy. Uwazamy — méwie tu w tej
chwili réwniez w imieniu Piotra — ze nie tyl-
ko jest sens — ale wrecz konieczno$é. Bez
informatyki nie moze sie w tej chwili obej$¢
zaden kraj — ktéry powaznie mysli o rozwoju
i postepie cywilizacyjnym. Czy nam sig to po-
doba, czy nie — musimy sie — przepraszam
za nietadne stowo — komputeryzowaé — zeby
za pare lat nie obudzi¢ sie "na drzewie".

— Czy mozna uczy¢ poprzez telewizje?
PT — Dobrze wiesz, ze postugiwanie sie

komputerem to naprawde nic trudnego —
mys$le tu oczywiscie o praktycznych zastoso-
waniach. Réwniez programowanie nie musi
by¢ trudne. Udowodnita to w jednym z pro-
graméw 9-letnia Krysia, ktéra bez zadnego
przygotowania potrafita w ciggu 15 minut
napisa¢ pare poprawnych programéw gra-
ficznych w LOGO. Dzieci i mtodziez to chyba
znaczaca czg$¢ naszej widowni — ale mamy
nadziejg, ze sg i starsi. ChcielibySmy dotrze¢
do ludzi po trzydziestce — ktérzy czesto uwa-
2aja, ze to nie dla nich.

KS — Marzy nam sie wzorem bratankéw
Wegréw — ktdrzy w swojej telewizji zorgani-
zowali kurs BASICa — zrobienie takiego kursu
w Polsce. Tyle, ze w... LOGO. Przymierzamy
sie do tego wspdlnie, ale co z tego wyjdzie
na razie nie wiadomo. Jako ciekawostke do-
dam jeszcze, ze najstarszy uczestnik kursu
wegierskiego miat 78 lat!

(B)



TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW

KUBUS LITERKA

Czes¢ Maluchy

Proponuje Wam zabawe w pisanie gry komputero-
wej. Zaczniemy od najwazniejszej rzeczy, czyli zapro-
gramowanie bohatera Kubusia Literki. Potem nauczy-
my go tariczyc.

%% %%
(..) (..)
(=) (=-)

)( )(
=XX== ==XX==
XX XX A
XX XX===-
II I

II I

<II> <I

Nie przejmujcie sig, to wcale nie bedzie trudne.
Znacie juz wszyscy instrukcje PRINT czyli "pisz". Przy-
pomne tylko, ze rozkaz:

PRINT "NAPIS"

oznacza, iz komputer ma wydrukowaé na ekranie
stowo NAPIS . Wczytajmy wiec nastepujacy program:

10 PRINT ,, %% ,
20 PRINT ,, (..)”
30 PRINT ,, (--)”
40 PRINT ,, )G
50 PRINT ,, ==XX=="
60 PRINT »”  XX”
70 PRINT »  XX”
80 PRINT » II”

90 PRINT » II”
100 PRINT”

Zapewne juz na pierwszy rzut oka zauwazyliScie,
ze kolejno wys$wietlane na ekranie znaki utworza rysu-
nek ludzika. Teraz mozemy go w kazdej chwili wywotaé
na ekran poprzez uruchomienie programu rozkazem
RUN. Nasz Kubu$ nie wyglada jednak zbyt ciekawie,
stoi sobie nieruchomo i bardzo przypomina stracha na
wréble.

Ale obiecatem przeciez, ze nauczymy go tanczy¢.
Pokazmy mu wiec jak nalezy podnie$é noge. Dopisz-
my do programu:

130 PRINT” XX A”
140 PRINT”  XX---”
150 PRINT” I”
160 PRINT” I”
170 PRINT” <I”

Poniewaz gtowa i rece nie beda sie poruszaé, po-
kazujemy wytacznie nogi Kubusia. Oczywiscie musimy
go nauczy¢ takze podnoszenia drugiej nogi.

Pora wyjasni¢, jak naprawde nasz Kubu$ bedzie
sie poruszat. Podzielmy sobie naszego ludzika na dwie
czesci:

200 PRINT”A XX”
210 PRINT”---XX”
220 PRINT” I
230 PRINT” I
240 PRINT” I>”

pierwsza to cze$¢ nieruchoma, a wiec gtowa i rece,
druga natomiast bedzie sie zmienia¢é — nogi. Nale-
zy tak utozy¢ program by drukowat w kétko najpierw
pierwszg czes$é ludzika, nastepnie za$ jedng z pozycji
drugiej czesci. Oczywiscie pozycje drugiej czesci lu-
dzika muszg sie réwniez zmienia¢ w kétko. Jesli dodat-
kowo, za kazdym razem skasujemy ekran, uzyskamy
wéwczas wrazenie ruchu.

Zanim jednak zabierzemy sie do tego progra-
mu przypomnimy sobie, jak dziata instrukcja GOTO
(skocz). Na przyktad rozkaz:

GOTO 50

oznacza, ze komputer ma przej$¢ do wykonania in-
strukcji zapisanej w linii o numerze 50. W ten sposéb
mozemy poming¢ pewien fragment programu lub wré-
ci¢ do wczesniejszych polecen.

Trzeba réwniez wyttumaczy¢ Kubusiowi w jakiej
kolejnosci ma podnosi¢ nogi. Wprowadzamy sobie w
tym celu zmienng o nazwie NOGA. Dla naszego kom-
putera kazda zmienna — ktérg mozemy sobie nazwaé
zupetnie dowolnie — oznacza jaka$ konkretng liczbe.
Jesli napiszemy:

NOGA =1
lub w przypadku SPECTRUM
LET NOGA = 1

woéwczas komputer bedzie pamietat, ze pod nazwg
NOGA kryje sig liczba 1, az do chwili napotkania inne-
go rozkazu, np.:

NOGA = 2
lub
LET NOGA = 2

w tym momencie komputer zapomina o liczbie 1 i
noga bedzie dla niego liczba 2.

| jeszcze jedna, niezbedna instrukcja: jezeli IF "wa-
runek" jest spetniony wtedy THEN wykonaj "polece-
nie".

Przyktad:
IF NOGA = 1 THEN GOTO 100

a wigc jezeli zmienna o nazwie NOGA ma warto$é
1 przejdz do wykonania instrukcji w linii 100. Uméwmy
sie, ze jesli NOGA przyjmie warto$¢ zero Kubu$ powi-
nien sta¢ dwoma nogami na ziemi, jezeli NOGA bedzie
rowna 1, ma podnie$¢ pierwsza noge, jesli 2, druga.
(Swojg droga, ktora noga jest pierwsza....?)

Mozemy wiec dopisaé¢ do naszego programu:

52 IF NOGA=1 THEN 130
54 IF NOGA=2 THEN 200

Widzicie jak potrzebne jest numerowanie linii w od-
stepach co 10?

Na koniec pozostaje nam dopisanie rozkazéw zmie-
niajacych wartos¢ NOGA i zapewniajacych powrét do
poczatku programu po wydrukowaniu kazdej pozyciji.

180 NOGA=2
190 GOTO 2
250 NOGA=0
260 GOTO 2

Jeszcze tylko instrukcja kasujgca ekran i petla
op6zniajgca (bez niej nasz Kubu$ bedzie tanczyt zbyt
szybko).

2 FOR 1=1 TO 1000: NEXT
5 PRINT chr$(147)

Nareszcie koniec! Mozemy uruchomi¢ program i
podziwia¢ naszego tancerza. Moze nie jest zbyt pigk-
ny, ale za to nasz wiasny. | co najwazniejsze, doktadnie
wiemy jak to sig dzieje!

Méj Kubu$é powstat w COMMODORE, jednak bez
trudu mozna przenie$¢ ten program na kazdy inny
komputer. Wystarczy instrukcje kasowania ekranu
zmieni¢ na

CLs

W przypadku SPECTRUM czy ZX—=81 nalezy pa-
mietaé, ze zmienng okreslamy instrukcje LET np.:

LET NOGA = 2 oraz dodatkowo okresli¢ poczatko-
wa warto$é zmiennej

1 LET NOGA = @

To wszystko.
Przyjemnej zabawy!

Romek

@ REM KUBUS LITERKA
2 FOR I=1 TO 1000: NEXT
5 PRINT CHR$(147)

9 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT
10 PRINT ,, %% ,,
20 PRINT ,, (..)”
30 PRINT ,, (--)”
40 PRINT ,,  )(,

50 PRINT ,, ==XX=="
52 IF NOGA=1 THEN 130
54 IF NOGA=2 THEN 200

60 PRINT”  XX”

70 PRINT”  XX”

80 PRINT” I1”

90 PRINT” I1”

100 PRINT” <II>”
110 NOGA=1

120 GOTO 2

130 PRINT” XX A”
140 PRINT”  XX---”

150 PRINT” I
160 PRINT” I
170 PRINT” <I”
180 NOGA=2

190 GOTO 2

200 PRINT”A XX”
210 PRINT”---XX”
220 PRINT” I»
230 PRINT” I”
240 PRINT” I>”
250 NOGA=0

260 GOTO 2
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www.t2e.pl

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.


https://buycoffee.to/t2e
https://reduksy.t2e.pl
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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



