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Jakie sq rezultaty ogloszonej przez nas pottora roku
temu akcji zwalczania analfabetyzmu komputerowego?

Najkrocej mowiqc: jest obecnie lepiej niz moglismy
to przed pottora rokiem prognozowac. Jest wiecej
komputerow niz sie nam wydawato, Ze bedzie. Wiecej
0s6b potrafi sie nimi w miare sensownie postugiwac.
Rozwingt sie rowniez Zywiolowo rynek ustug
i wydawnictw dla ludzi interesujqcych sie informatykq.
Sq to plusy. Ale obok nich, te pierwsze pottora roku
powszechnej edukacji informa tycznej w Polsce
ujawnito i wyostrzyto wiele zjawisk negatywnych
i w najwiekszym stopniu niepokojacych.

Zaniepokojenie wywoluje fakt, Ze szeroka edukacja
komputerowa odbywa sie u nas w przewazajqcej mierze
poza lub obok szkoby. Resort oswiaty nie skorzystat
z szansy przyblizenia sie do Zycia. I weale nie z braku
wystarczajqcej liczby szkolnych komputerow leZy
problem, tylko raczej w braku checi, wyobrazni
i mobilnosci. Ale to juz, zdaje sie, na szej oswiaty wada
nieuleczalna!

Wtasnie ta indolencja szkoly spowodowata, Ze
gwattownie rozszerza sie przepas¢ miedzy dziecmi,
ktore majq dostep do komputera a tymi, ktorzy mogq
tlko o tym marzy¢. Jesli ktos pamieta jeszcze, Ze
podstawowym zadaniem systemu oSwiatowego jest
wyrownywa nie szans startu zyciowego wszystkich
dzieci, to musi przyznac, Ze udato sie uzyskac stan
doktadnie odwrotny.

W sytuacji uposledzonych sq przede wszystkim
dzieci z matych miast i wsi. Gorsze jest tam bowiem
wyposazenie szkot i pracownie komputerowe trafiajq
sie tam jeszcze rzadziej niz w duZych miastach, nie
ma klubow komputerow, a i rodzice rzadziej daja sie
przekonac synowi, Ze warto kupi¢ komputer.

Zeby cho¢ nieznacznie poprawi¢ szanse startu
cywilizacyjnego miodziezy spoza wielkich miast,
Zwiqzek Miodziezy Wiejskiej postanowit ufundowaé
i przekazac pewngq liczbe komputerow dla przodujacych
kot ZMW. Piekna to inicjatywa, o cate niebo wazniejsza
niz najlepiej nawet przygotowane plenum czy na
rada. Ale jej zasieg tez jest z oczywistych po wodow
ograniczony.

Dlatego zaczelismy sie w ,Bajtku” zastanawiac, co
zrobi¢ aby jak najwieksza liczba dzieci wiejskich mogta
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— KOMPUTER
—NA KOLKACH
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choéby na krotko uzyskaé dostep do komputera?
Okazuje sie, Ze jest na to sposob. Z powodzeniem
stosujq go zresztq juz od dwoch lat nasi wschodni
sqsiedzi, ktorych rowniez nie sta¢ jeszcze na
zafundowanie kazdej szkole pracowni informatycznej
z prawdziwego zdarzenia. Zeby temu za radzic
utworzono ,komputerowe klasy na kotkach".

Genialne pomysty sq jak to zwykle bywa, bardzo
proste. Dobrze resorowany autobus, stoliki i krzesetka
zamiast tawek, na stolikach komputery osobiste,
z przodu autobusu tablica... Zatoge ,klasy na kotkach"
stanowi kiero- wca-elektrotechnik (trzeba przeciez
podiqczyé klase" do wiejskiej sieci elektrycznej lub
uruchomic¢ wtasny, przenosny agregat) i instruktor-
informatyk.  DosSwiadczenia  z  funkcjonowania
takich klas sq rewelacyjne, a wykorzystanie kazdego
komputera osobistego jest kilkakrotnie wieksze niz
w szkole stacjonarnej, gdzie przeciez przez wiekszos¢
dni komputery stojqg zamkniete na klucz!

Co stoi na przeszkodzie, aby i po polskich wsiach
zaczety jeZdzic takie komputerowe ,klasy na kotkach?"
Przynajmniej kilka na poczqtek?

Nie wierze, aby urzeczywistnieniem tego pomystu
mogt sie zajqc resort oswiaty, bo to wymagatoby
przeciez aby w ogole cokolwiek zaczqt robic.. Ale
kierujemy te inicjatywe do organizacji mlodziezowych.
1oz to sama radosc¢ umoZzliwic¢ dzieciom ze wsi pierwszy
kontakt z komputerem. Byly kiedys popularne na
wsiach studenckie ,biate niedziele". JeZdzily po
Polsce ruchome pracownie rentgenowskie. Dzisiaj
potrzeby czasu sq takie, Ze powinny trafi¢ na polskq
wies komputery. Redakcja ,Bajtka” zobowiqzuje sie
stanowi¢ zaloge merytorycznq pierwszego takiego
komputerowego autobusu. Sqdzimy, ze koledzy z innych
pism komputerowych objeliby patronat nad kolejnymi
Lklasami na kotkach”. Jest to zresztq wspaniate pole
dla studentéw informatyki i elektroniki...

Pomystow i rozwiqzan organizacyjnych moze byé
zresztq wiele. Liczymy na nie. Szukamy sojusznikow
naszej akcji , Komputer na kotkach". Kto pierwszy nas
poprze?

Waldemar Siwinski

—

Thowr
e

,I __‘

Szanowny Panie Redaktorze

Uwazam komputer?/ za wspaniata pomoc dydaktyczna,
szczegolnie dla szkolnictwa specjalnego. Jeszcze przed
.era komputeréw" w szkotach specaa nych i zaktadach
wychowawczych wykorzystywane byly rozmaite urzadze
nia mechaniczno-elekiryczne (skrzynki sprawnosciowe)
przy pomocy ktdrych dzieci niepetnosprawne zrealizowaty
ré6zne zadania dydaktyczne. O ile dla dzieci-uczniéw szkét
masowych zastosowanie naﬂ'{nowszych zdobyczy nauki
i techniki (w tym prz;g)adku omputeréw) pozwala lepiej
realizo wac¢ program dydaktyczny nie jest natomiast nie-
zbedne i konieczne dla ich pomysinego funkcjonowania
w spoteczenstwie, o tyle dla dzieci niepetnosprawnych (np.
uposledzo nych umystowo w réznym stopniu) moze okazac
sie zaistniatg jedyna szansg integracji z normalnym spote-
czenstwem. ) ) )

Z tego tez wzgledu wnioskujg o wyposazanie w kom-
putery w pierwszym rzedzie szkot specjalnych i zaktadéw
vac_howawczych dla dzieci uposledzonych wraz ze spec
jalnie opracowanymi réznorodnymi programami w zalez-
nosci od potrzeb.

Majac to na uwadze jako czynny artysta muzyk prze-
znaczytem dochdd ze specjalnie dla tego celu zor%anlzo—
wa nych moich koncertéw na zakup komputera dla Szkoty

Podstawowej Specjalnej Nr 115 we Wroctawiu.

Wiadystaw Salik
ul. £acznosci 6/9
53-330 Wroctaw

Podobno komputery bywaja przyczwq wielu rodzinnych
nieporozumien, a nawet rozwodow W moim_przypadku
byto doktadnie odwrotnie Moja przyszta (juz niedtugo)
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zong poznatem wiasnie przed klawiaturg Commodore 64
u znajomego. Wspoélne zainteresowania bardzo nas zblizy-
ty i spotykaliSmy sie coraz czesciej, zwykle u kolegi, ktory
miat chyba najmniej powodéw do zadowolenia.
TJo byto rok temu. A dzisiaj? Nasz $lub odbedzie sie
w Swieta Wielkanocne.
Zapraszamy Cie Bajtku! )
Nie planujemy na razie zakupu mikrokomputera. Praw-
de méwiac i tak spetnit juz w naszym zyciu spora rolg.
Jak widzisz Bajtku, sg jeszcze takie spoteczne funkcje
informatyki o ktérych nie pisate$ na swoich tamach.
Marcin Kalicki
Gdynia

W imieniu wszystkich cztonkéw (34 osob) klubu kom-
puterowego ,STOBIT" oraz wtasnym, przesytam wyrazy
ogromnej wdzigcznosci za przyjecie patronatu redakcji
LBAJTKA" nad naszym klubem.

Opublikowanie informacji o naszym klubie al/v 2 n-rze br.)
spowodowato wzrost zainteresowania mieszkancow osie-
dla nasza dziatalnoscig a jednoczesénie dato nam poczucie

rzy naleznoéci do ciggle rosnacej rodziny pasjonatéw in-
ormatyki.

Czionkowie klubu tworzg bardzo mtody zespét ludzi
zwigzanych silng wigzig wspolnych zainteresowan.

Przyjgcie patronatu przez redakcje ,BAJTKA" jest dla
nas ogromnym wyréznieniem mobilizujgcym.

Jestesmy przekonami, ze naszg praca zastuzymy na
uznanie nie tylko rodzicéw cztonkéw klubu ale i naszego
patrona.

Jan Ejgerd-instruktor

z upowaznienia cztonkow klubu STOBIT
przy DK ,STOKLOSY"

Warszawa, ul. Lachmana 5
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ZAWOD
Z PERSPEKTYWA

Rozmowa
z prof.
Wiesiawem
Grudzewskim,
przewodniczacym
TMMT,
podsekretarzem stanu
w Urzedzie Postepu
Naukowo-
-Technicznego
i Wdrozen

— Nie widzimy, panie ministrze, na pana
biurku ani monitora, ani klawiatury...

— Mamy w Urzedzie komputer IBM PC XT.

Jest on jednak potrzebny przede wszystkim
moim wspoétpraco wnikom. Dla przyktadu: cata

dokumentacja wspotpracy naukowo-technicznej
z zagranicg bedzie zarejestrowana, a czgsciowo
juz jest na twardych dyskach mikrokomputera.
Ja dostaje na biurko gotowg analize lub od po-
wiedz na pytania. Dlatego, gdy przejdziemy na
system komputerdéw IBM-AT, to bede by¢ moze
takze miat na biurku klawiature z monitorem, ale
z pewnoscig najpierw otrzymajajg pracownicy
bardziej tego potrzebujacy, korzystajacy z nigj
w codziennej pracy.

— Komu jak komu, ale z pewnos$cia wspot-
kierujagcemu Urzedem Postepu Naukowo-
-Technicznego i Wdrozen musimy zadaé
pytanie wprost: kiedy na rynku pojawia sie
mikrokomputery o jakich marza czytelnicy
»,Bajtka" — w cenach dostepnych dla ich ro-
dzicow?

— Niefatwo odpowiedzie¢ na to pytanie.
Z pewno$ cig pojawig si¢ wkrétce komputery
+Elwro 800 Junior" zbudowane gtéwnie z myslg
0 edukacji informatycznej mtodego pokolenia
Nie jestem jednak w stanie odpo wiedzie¢ na
pytanie: czy beda one dostepne dla prze- ciet-
nej kieszeni? Zdajemy sobie sprawe z potrzeby
szybkiego wprowadzenia do produkcji takiego
komputera i wydzielenia odpowiednich srodkdw
dla Minister stwa O$wiaty, aby mogto zakupi¢ go
dla szkét, a takze klubow mikrokomputerowych,
instytucji i organizacji tak potrzebujacych dla

uczniéw i swoich cztonkéw od powiedniego wy-
posazenia komputerowego.

— Chcielismy jednak ustysze¢ cos wie-
cej niz tylko uwage o koniecznosci podijecia
produkcji — z tego wszyscy zdajemy sobie
sprawe.

— Zaréwno ,Elwro 800 Junior", jak i jego pro-
fesjonalny odpowiednik ,Elwro 800" — to kom-
putery nowoczesne, z tym, ze ,Junior" akcepto-
wac powinien takze oprogramowanie Sinclaira.
Bedziemy go produkowac w ilosci 100 tys. sztuk;
mam na mysli rozne jego mutacje. W szkotach
wyzszych bedg potrzebne profesjonalne mikro-
komputery o lepszych niz ,Junior" parametrach
— ,Mazovia" i ,Elwro 800". Tych produkowac
powinnismy po 30 tys. rocznie. Trudno wymagac
jednak ode mnie abym doktadnie podat date roz-
poczecia produkcji, cene itd. Samodzielne i sa-
morzadne przedsiebiorstwa, ktdére majg produko-
wac mikrokom putery same decydujg o tym jaki
jest ich program pro dukcji i termin jego realizacji.

— Ale witadze dysponujg mozliwoscia-
mi wplywania na profil produkcji przedsie-
biorstw, m.in. poprzez system zamoéwien rza-
dowych.

— Zaméwienie, na te komputery zostato zto-
zone. Na razie nie otrzymali$my jeszcze zatozen
techniczno-ekonomicznych tych przedsiewziec,
a wiec i umowy miedzy nami a producentami

BAJTEK 5/87 3

http: / /. t2e.pl/



GRA O JUTRO

wcigz sg jeszcze wstegpne. Potrzeba takze na
uruchomienie projektu powaznych $rodkéw de-
wizowych — ok. 20 min dolaréw. Poza tym IBM
rozpoczat juz produkcje mikrokomputera 32-bito-
wego. Boimy sig, czy dzisiejszy sprzet klasy XT
lub nawet AT nie okaze sig wkrétce przestarzaty.
Podejmowane sg zatem réwniez przyspieszone
dziatania majace na celu zapewnienie w przy-
sztodci rozwoju mikrokomputeréw na dobrym
poziomie europejskim i dla edukaciji, i dla zasto-
sowan profesjonalnych. Komputer to przeciez
niezmiernie wazne narzedzie

— Zbyt niesSmialo bierzemy sie za unowo-
czesnienie procesu ksztalcenia. A przeciez
zgodzit sie pan chyba z tym, ze bez powszech-
nej edukacji komputerowej nie jest mozliwe
dokonanie skoku technologicznego?

— Rzecz chyba nie tylko w informatyce. Wszy-
scy zastanawiajg sig, jakie sg podstawy sukce-
su japonskiego. | dochodzg do przekonania, ze
jednym z gtéwnych czynnikéw, — moze wazniej-
szym od tradycyjnego sto sunku do pracy — jest
dobra edukacja, sprawny system edukacyjny.
Duza wage przyktada sie w nim do wyksztatcenia
ogolnego, réwniez wielka do wykonywa nia przez
ucznidow samodzielnych zadan w oparciu o nowo-
czesny sprzet, laboratoria itd. Zadania z informa-
tyki, wiedzy komputerowej rozwigzuje si¢ w nich
w oparciu o wiadomosci wyniesione z lekcji fizyki,
mate matyki, czy nawet jezyka japonskiego lub
angielskiego. A wiec system szkolnictwa opiera
sie na dobrym przy gotowaniu z przedmiotow
ogolnych, wychowaniu politechnicznym, jezykach
obcych. Wymagania sg wysokie a mtody cziowiek
ma wiele mozliwosci tworzenia. Jest zatem rze-
czywiscie ksztatcony w sposo6b tworczy.

— Jak z punktu widzenia pana — odbiorcy
»produktéow" pracy szkot — wyglada przygo-
towanie naszych uczniow do rozwijania po-
stepu naukowo-technicznego?

— Nasze szkoty, zaréwno $rednie jak i wyz-
sze, nie przygotowujg wcale zle. Niestety, obni-
zyta sie mocno dyscyplina studiéw. Nastapito tez
powazne zubozenie laboratoriéw i warsztatow.
Sa one juz mocno przestarzate.

— Ale czy to juz odbija sie na jakosci ab-
solwentow?

— W wielu dziedzinach jesteSmy zap6znieni,
np. w informatyce i w sprzecie i w ksztatceniu
kadr.

— Czy nie wynika to takze z niedostoso-
wania struktury ksztatcenia do potrzeb przy-
sztosci. Jezeli okreslamy kilka najwazniej-
szych dla postepu naukowo-technicznego
dziedzin, to wlasnie w nich gtéwnie powinni-
$my ksztalcie.

— Nowy program elektronizacji wymaga
oczywisécie wielu elektronikow. Jednak juz do-
tad ksztatciliSmy ich tez duzo. Oczywiscie nowe
kierunki musza sie rozwija¢. Na ile to sie bedzie
udawac zalezy od kadry, wyposazenia laborato-
riéw itd.

— Powréémy do komputerow. Jestesmy
dzi$ na etapie zabawy. Czy jednak mozemy
ze spokojnym sumieniem poleca¢ miodym
ludziom zajmowanie sie informatyka na po-
waznie? Czy beda np. mogli na tym zarobi¢?

— Mysle, ze tak. Jest to nowy jezyk porozu-
mienia miedzyludzkiego, tak jak wczesniej ma-
larstwo czy zna ki stosowane w matematyce. Tym
jezykiem trzeba nauczy¢ sie operowac. Wkracza
on do medycyny, projektowania inzynierskiego,
ustug, rolnictwa, humanistyki. Jezeli mamy am-
bicje by¢ krajem zajmujgcym zna czace miejsce
na mapie gospodarczej $wiata nie uciekniemy
od informatyki. Trudno powiedzie¢ jak bedzie
wygladato oprogramowanie za lat 20 czy 30 ale
na pewno dobre podstawy informatyki pozwolg
tatwiej zdoby¢ te wiedze. To przysztosciowa pro-
fesja. Rownie wazni jak informatycy-specjalisci
beda i ci, ktérzy potrafig korzystaé z komputeréw
w swoich dziedzinach. Taka wiedza wkrétce sta-
nie sie przepustka do kultury podobng do tej jakg
dzi$ daje umiejetnos¢ czytania i pisania.

— Moéwiac o przysziosci, o pilnach produk-
cji komputeréw przyjeliSmy jakby milczaco,
ze jestes my zdani na wiasne sity. A przeciez
mozliwa jest wspotpraca w ramach RWPG.

— Oczywiscie, ze nie bedzie nas nawet sta¢
na to, by rozwija¢ informatyke i przemyst kom-
puterowy we wszystkich kierunkach. Potrzebny
jest zatem podziat zadan miedzy krajami naszej
wspolnoty. Trzeba tworzy¢ i mikrokomputery,
i superkomputery, i sieci. Do tego niezbedne jest
oprogramowanie. Te zadania trzeba rozwigzywac
wspdlnie. Tym bardziej, ze na wiele produktow
i technologii zachodnich natozone jest embargo.

— Jakie miejsce dla Polski widziatby Pan
w tym podziale pracy? W czym chcemy sie
specjalizowacé?

— W okreslonych klasach mikrokomputeréw,
w budowie sieci i drukarek. Mamy tutaj chyba
najwiecej do $wiadczen i szans.

— A mikroelektronika: mikroprocesory,
pamieci itd?

— Z pewnoscig wszystkich podzespotéw
produkowa¢ nie bedziemy, ale czes$¢ trzeba.
Juz dzi§ odczuwamy bardzo silnie ich deficyt.
Brakuje jednak podsta wowych materiatow,
jak: polikrysztaty krzemu, materiaty foliowane,
potprzewodniki czynne. Produkcja jest bardzo
kosztowna i czesto szkodliwa dla $rodowiska.
Wymagania technologiczne tez sg bardzo wy-
sokie. Dyskusja z partnerami zagranicznymi na
te tematy ciagle trwa. Dla kazdego z partneréw
w RWPG wygodniej byloby chyba wytwarzac
produkty finalne.

— Chcielismy, aby na zakonczenie okreslit
pan profesor zadania dla czytelnikow ,,Baijt-
ka" Czego by pan od nich oczekiwat?

— Chciatbym, aby od zabawy przeszli do uzy-
wania mikrokomputeréw, przy rozwigzywaniu
zadan i problemoéw z poszczegdlnych przedmio-
tow — matematyki, fizyki, wytrzymatosci mate-
riatéw itd. Niech od proéb od powiedzi na pytanie:
jak zbudowa¢ dom, jak rozplanowac¢ mieszka-
nie, opracowac jaki$ katalog dla szkoty przejda
do praktycznych dziatan jak kierowa¢ odcinkiem
produkcji jak opracowac projekt organizacji bu-
dowy, jak analizowa¢ koszty wyboru wariantu
inwesto wania w oparciu o okreslone przedsie-
wziecie naukowo-techniczne. Trzeba nauczy¢
sie formutowania kon kretnych zadan i metodyki
ich rozwigzywania rozpo czynajac oczywiscie od
uproszczonych sytuacji czy modeli. Uczniowie
starszych klas moga sie juz podej mowaé zadan
Scisle uzytkowych dla swojej szkoty, osrodka
zdrowia, czy jakiego$ zaktadu ustugowego. Mo
zecie sami, jako redakcja ,,Bajtka" ocenié¢ ich wy-
sitki, a ja podejme sie zaproponowaé nagrode
dla najlep szych.

— Trzymamy za stowo i dziekujemy za wy-
wiad..

Rozmawiali:
Grzegorz Onichimowski,
Waldemar Siwinski

INFOSYSTEM '87

Wroctawski INFOSYSTEM to druga iuz
w tym roku po warszawskiei HOME PER-
SONAL COMPUTER prezentacja firm,
komputeréw i oprogramowania.

Wroctawska oferta byta bardzo podobna do
warszaws kiej. Dominowaty komputery IBM-kom-
patybilne oraz ich peryferia. Sensacje tradycyjnie
wywotywaty komputery produkcji polskiej. Ostawio-
na MAZOVIA 1016 i komputer szkolny ELWRO Ju-
nior to komputery na ktére czekamy juz od ponad
roku, a ich producent spétka z 0.0. Mikrokomputery
prezentuje ciagle te same, lekko juz zakurzone eg-
zemplarze.

Wedtug opracowanej przez Instytut Matematyki
prognozy, powinniémy do roku 2000 wyproduko-
waé 300 tys. mikrokomputeréw dla nauki, gospo-
darki i rynku prywatnego oraz 700 tys dla szkolnic-
twa. Razem wiec okragty milion. Wydawaé by sie
mogfto, ze to sporo, cho¢ np. RFN tg liczbg mikro-
komputeréw dysponowato juz w 1985 r.

Czy 300 tys. komputeréw dla potrzeb nauki,
gospodarki oraz rynku w roku 2000 wystarczy? To
pytanie zadawano réwniez w Zaktadach Elektro-
nicznych ELWRO, gdzie w czasie trwania wysta-
wy odbyto sie wyjazdowe posiedzenie Prezydium
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Komitetu d/s Nauki i Postgpu Technicznego przy
Radzie Ministréw na temat oceny stanu i perspek-
tyw rozwoju techniki mikrokomputerowej w naszym
kraju.

Kierownik Urzedu Postepu Naukowo-Technicz-
nego minister Konrad Tott stwierdzit, ze: ,prognoza
jest kompromisem migdzy potrzebami a mozliwo-
dciami. Trzeba sobie zdaé sprawe z tego, ze re-
alizacja tych planéw wymaga kilkadziesigtkrotnego
zwigkszenia produkcji mikrokomputeréw w Polsce,
do poziomu 80-100 tys. sztuk rocznie."

W ramach Centralnego Planu Elektronizacji, na
ktory przewidziano w sumie 35 mid zi, naktady na
technike mikrokomputerowg wyniosg 5 mid zt.

Plany na 1988/89 zakfadajg nastepujaca pro-
dukcje urzadzen komputerowych:

Mikrokomputery:

ELWRO 800, (ELWRO) — 30.000 szt.
MAZOVIA 1016, (MIKROKOMPUTERY) — 30.000
sztuk.
MERITUM, (MERA ELZAB) — 5.000 szt.
KRAK, (KFAP) — 1000 szt.
MERA 660, (MERA) — 10.000 szt.
COMPAN 16, (MERA ELZAB) — 1.000 szt.
Mikrokomputer szkolny, (...) — 100.000 szt.
Drukarki: D 100, 50.000 szt.

Monitory:
Ekranowe (trzeciej generacji) MERA ELZAB — 30.000 szt.
Kolorowe monitory graficzne POLKOLOR — 30 000 sztuk.
Napedy dyskow elastycznych
EDSSL (slim line) — 50.000 szt. w roku 1990
Plotery i mikrodrukarki graficzne:
Ploter ptaski MERA 621 (format A3) 1800 szt.- (1990 r.)
Ploter rolkowy MERA 630 (A3 i A4) 2000 szt. — (1989 1.)
Mikrodrukarka graficzna MDG1 25.000 szt. — (1990 r.)

W ramach Centralnych Programéw Badawczo-
-Rozwojowych i Zaméwien Rzadowych prowadzi
sie takze prace nad dyskami twardymi (FMiK ERA),
monitorami (POLKOLOR) i klawiaturami (MERA-
-REFA), a w ramach zaméwie nia rzgdowego ZRN
8.28 planuje sie rozpoczecre produkcji dyskietek
51/4 cala (MERAL) w ilosci 6 min sztuk rocznie.

Jedng z podstawowych barier w wykonaniu tych
planéw jest zapdznienie technologiczne w przemy-
$le potprzewodnikdw. Dyrektor Instytutu Maszyn
Matematycznych, Bronistaw Piwowar powiedziat
wprost: , W produkcji uktadéw scalonych jeste$my
na szarym koncu w Europie. Swiat wdrozyt juz
dawno mikroprocesory 32-bitowe i przygotowuje
kolejne generacje uktadéw, a my ciagle nie moze-
my uruchomi¢ produkgiji procesora 16-bitowego..."

Jest jednak o co walczy¢. Dat temu wyraz mini-
ster Konrad Tott: ,Jestem przekonany, ze pomimo
duzego zadtuzenia naktady jakie poniesiemy na
rozwdj elektronizacji przyniosa w latach po6zniej-
szych ogromne zyski. .

Stawomir Polak



PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

W jezyku LOGO dysponuje
my wylacznie dynamicznymi
strukturami danych w postaci
list i stow (liczby w tym jezyku
sa rowniez stowami). Pod tym
wzgledem LOGO rozni sie znacz-
nie od tzw. klasycznych jezy kéw
programowania, w ktorych naj-
czesciej uzywana ztozona struk-
tura danych sa tablice. Okazuje
sie, ze i w LOGO jest to mozli-
we. Problem rozwiazano w dos¢
zaskakujacy z punktu widzenia
innych jezykéw programowania,
lecz tez charakterystyczny dla
LOGO sposob.

Na pierwszy rzut oka bardzo tatwo jest przed-
stawi¢ tablice jako liste. | tak na przyktad tabli-
ce jedno wymiarowg o0 n elementach mozemy
przedstawi¢ jako liste n-elementowg; z kolei ta-
blica dwuwymiarowa m * n bytaby listg m list n-
-elementowych, i tak dalej. Warto$¢ wybranego
elementu tablicy fatwo jest odczytaé przy pomo-
cy operacji ITEM.

Niestety istnieje pewna bardzo powazna niedo
godnos¢ tego rozwigzania. Mianowicie ma mozli-
wosci — w prosty sposéb — zmieni¢ wartosci wy
branego elementu listy. Stosunkowo tatwo mozna
zmodyfikowaé tylko pierwszy i ostatni jej element
— przy pomocy kombinacji odpowiednio BUT-
-FIRST i FPUT lub BUTLAST i LPUT. Modyfikacja

TABLICE W Laso

elementu wewnatrz listy wymaga wielokrotnego
uzycia tych operacji oraz tworzenia pomocniczych
list, co niepomiernie wydtuza czas dziatania pro-
gramu.

Przedstawianie tablic w postaci list nie jest
zatem rozwigzaniem najkorzystniejszym. Przed-
stawiony program korzysta z catkiem innego spo-
sobu implementaciji tablicy — z wykorzystaniem
nie list, lecz stow. Jego realizacje przesledzmy
na przyktadzie tablic dwuwymiarowych.

Pomyst polega na spostrzezeniu, ze kazdy
element dwuwymiarowej tablicy o nazwie X jest
jedno znacznie wyznaczony przez trzy parametry:
nazwe tablicy oraz pare wspoéirzednych elementu.
Wszystkie te parametry sg stowami — mozna je
zatem sklei¢ w odpowiedni sposéb, tworzac jedno
nowe stowo, okres$lajace element tablicy rowniez
w sposob jednoznaczny. Stowo to mozemy po-
traktowa¢ jako nazwe zmiennej i nada¢ mu war-
to$¢ poprzez MAKE. Cata tablica bedzie zatem
zbiorem m * n niezaleznych zmiennych.

Tych kilka zdan powyzej mozemy stresci¢ w
jed nej operacji LOGO:
to Elt :Tablica :i :j
op (word :Tablica "#
end

AR

Operacja Elt produkuje wtasnie nazwe zmien-
nej, odpowiadajaca wskazanemu elementowi

tablicy. Oto przyktad jej uzycia w odniesieniu do
tablicy "Alfa.

print Elt "Alfa 1 1

Alfa#l,i

make (Elt "Alfa 1 1) "Bajtek
print thing Elt "Alfa 1 1
Bajtek

print :Afa #1,1

Bajtek

Jak wida¢, tworzona zmienna nosi nazwe
"Alfa#1,1. Zapis to moze niekonwencjonalny, ale
staratem sie unikng¢ uzywania w nazwie zmien-
nej nawiaséw, bedacych w LOGO symbolami
specjalnymi (mozna oczywiscie zmienia¢ kon-
wencje zapisu wedtug swego uznania). Widzimy
za to, ze do elementu tablicy tatwo sie odwotac
zaréwno przy po mocy operacji Elt, jak tez po-
przez bezposrednie podanie nazwy.

Powyzsza operacja juz wystarcza do skutecz-
nego postugiwania sie tablicami w programach
LOGO. Zauwazmy jednak, ze nie daje nam ona
mozliwosci sprawdzenia, czy wspéirzedne da-
nego elementu mieszcza sie w zakresie tablicy.
Tego rodzaju kontroli dokonuje np. PASCAL. Mo-
zemy i my utworzy¢ podobny system kontroli.

to Dim :Tablica :Zakres_l1 :Zakres_2
make word :Tablica "?1 :Zakres_1
make word :Tablica "?2 :Zakres_2
end

to Elt :Tablica :i :j
if not and (Nalezy :i thing word :Tablica "?1)
(Nalezy :j thing word :Tablica "?72)
[Blad se [Indeks poza zakresem tablicyl
tTablical op (word :Tablica "# :i ", :j)
end

to Nalezy :x :Zakres

op and (not :x < first :Zakres)
(not :x > last :Zakres)

end

to Blad :Koiumikat
print :Komunikat
toplevel

end

Procedura Dim stuzy teraz do deklaracji roz-
miarow tablicy; moze ona by¢ indeksowana
przez do wolne przedziaty liczb catkowitych, np.

Dim "Alfa [0 91 [0 9]
Dim "Beta [-1 11 [100 2001

Odwotanie do elementu spoza zadeklarowa-
nych zakresow powoduje wskazanie btedu w
programie:

make (Elt "Alfa 10 0) -1
Indeks poza zakresee tablicy Alfa

Na zakonczenie przykiad zastosowania na-
szych procedur: utworzymy tabliczke mnozenia
liczb od 1 do 10.

to Tabliczka

erns

dim "Iloczyn [1 101 [1 101

make "k 0

repeat 10 [ make "k 1k + 1

make "j 0

repeat 10 [ make "j :j + 1

make (Elt "Iloczyn :k :j) (ik *# :3)1]
end

Po wywotaniu Tabliczka mozemy uzyskaé wy-
druk naszej tablicy lloczyn, wykonujac po prostu
PONS.

Marcin Waligorski
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CIAGI TEKSTOWE

Rysowanie niewielkich, skompliko-

wanych, kolorowych obrazkéw przy
uzyciu instrukcji PLOT i DRAWTO
okazuje sie bardzo denerwujace. Je-
zeli po kilku nieudanych prébach be
dziesz juz na tyle zly, aby rzuci¢ kom
puter w kat i powiedzie¢ ,,Dos¢!", to
sprobuj uzyé prostej i ciekawej meto-
dy ,.ciggow tekstowych".

W przypadku rysowania dtugich prostych linii
nie bedzie ona tak wygodna jak PLOT i DRAW-
TO, ale jezeli chciatby$ narysowac niewielki, ko-
lorowy obrazek w jednym z trybow graficznych
od 3 do 7, niewatpliwie ,ciagi" okazg sie bardzo
pomocne i sprawig Ci wiele radosci.

Do rysowania uzywa sie instrukcji PRINT (!)
oraz ciggow tekstowych sktadajacych sie w try-
bach graficznych 3, 5i 7 z czterech liter AB C D,
za$ w trybach 4 i 6 z dwéch A i B. Kazda z liter
~wydrukowana" na ekranie w okreslonym miejscu
zabarwi pixel na inny kolor. W trybach 3,5 7 li-
terom odpowiadaja nastepujace rejestry koloru:

A — COLOR 1 (rejestr 0)

B — COLOR 2 (rejestr 1)

C — COLOR 3 (rejestr 2)

D — COLOR 4 (rejestr 3)

Natomiast w trybach 4 i 6:

A — kolor pixela

B — kolor tta

Sprébujmy wiec zbudowac prosty rysunek
w trybie graficznym 5 o wymiarach 10*10 pixeli.

W tym celu musimy napisa¢ dziesieé dziesiecio-
znakowych ciggéw, np.:

ciag 1 CCCCCCCAAA
ciag 2 DDDDBDDDAA
ciag 3 DDDBDBDADA
ciag 4 DDBDDDADDC
ciag 5 DBDCDADBDC
ciag 6 BDDDADDDBC
ciag 7 DBDADCDBDC
ciag 8 DDADDDBDDC
ciag 9 DDDBDBDDDC
ciag 10 DDDDBDDDDC

Pozostato juz tylko umieszczenie utworzonych
ciggéw w krotkim, prostym programie:

10 GRAPHICS S5+16

20 DIM ST$(100)

30 8T$="CCCCCCCAAADDDDEDDDAADDDEDEDA
DADDBDDDADDC DBDCDADEBDCBDDDADDDBCD-
BDADCDBDCDDADDDBDDCDDDBDBDDDCDDDD-
BDDDDC

40 X=
80 FOR 1 1 TO 10

20 POSITION X,Y+I-1

i?g PRINT #6, éT$(I*10-9 1%10)
120 GUTD 120

Teraz wystarczy chwile pomys$le¢ i wszystko
bedzie jasne. Jezeli zrozumiates, to bardzo do-
brze, bo sprobujemy teraz troche pomanipulowac
naszym rysunkiem, np. mozemy go odwrdci¢
0 90 stopni, wystarczy tylko w naszym programie
zmieni¢ linie 20 i 100 oraz dopisac trzy nowe:

20 DIM ST$(100) 0315*(100)
I=1 T0 10:FOR K=1
60 DBi$(I*10-10+K T#10- 10+K) ST$((10-
K) #10+1, (10-K) #10+1)
70 NEXT'K:NEXT I
100 PRINT #6;0B1$(I1%10-9,1%10)

Aby obrdci¢ pierwowzo6r o 180 stopni wystar-
czy w utworzonym przed chwilg programie zmie-
ni¢ linie 50, 60 i 70 na:

50 FOR K=1 TO 1
60 0B1$(K,K) ST$(101 Ky101-K)
70 NEXT K’

Natomiast, aby uzyska¢ lustrzane odbicie
trzeba w pierwszym programie zmienic linie 100:

100 PRINT #6&;8T$((11-1)#%10-9, (11~
1)#10)

Jak widaé¢, manipulacja rysunkami nie jest
trudna, moze wiec sprébujesz sam np. w prosty
spos6b zamieni¢ kolory poszczegdlnych pixeli,
wykona¢ obrét o 270 stopni albo potaczy¢ ruch
ze zmiang barw (?!). Mozesz sprobowac takze
utworzy¢ przy pomocy ciagéw napisy na ekranie.
Oczywiscie Twoje rysunki nie muszg mie¢ wy-
miarow 10x10 pixeli, ale dowolne np. 4x6, 8x8,
4x12 itp. PRZYJEMNEJ ZABAWY!

Tomasz Mazur
Sergiusz Piotrowski

EDYTORY TEKSTU

Artykulem tym rozpoczynamy cykl
publikacji o programach uzytko-
wych na komputery Atari. Opi-
szemy w nich kolejno najpopu-
larniejsze programy edytorskie,
graficzne, muzyczne, bazy danych
i programy kalkulacyjne.

Pierwszy odcinek po$wiecimy programom stu-
zacym do redagowania listow, dokumentow i in-
nych tekstow — tzw. edytorom tekstu.

AtariWriter
(1982 —Atari Inc.)

Jeden z najbardziej popularnych edytoréw, za
projektowany jeszcze dla Atari 400/800 Ma wbu
dowane mozliwosci wspétpracy z tanimi drukarka
mi Atari (1025, 1027, 1029). Wymaga okreslenia
formatu wydruku na poczatku dokumentu (p6z-
niejsze zmiany sg jednak mozliwe). Zalety: prosta
obstuga, mozliwo$¢ pisania w dwoch kolumnach
oraz przegladu strony przed drukiem. Wady: 40
znakow w wierszu przy przegladaniu, mozliwos¢
pracy tylko z jedng stacja dyskdéw i konieczno$c
potwier dzania duzej czesci polecen.

AtariWriter Plus
(1985 —Atari Corp.)

Znacznie rozbudowany w stosunku do po-
przed niego, je st juz prawie profesjonalnym
edytorem. Wystepuje w dwdch wersjach: na
800XL i 130XE. Umozliwia prace z dwoma sta-
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cjami dvskoéw oraz tworzenie blokéw adresowych
szczegolnie przydatnych przy wysytaniu wiekszej
liczby pism o tej samej tresci do roznych adresa-
tow. Dodatkowo posiada mozliwo$¢ kontroli po-
prawnosci ortograficznej wprowadzanego tekstu
przez poréwnywanie ze stownikiem (zawartym
na dysku).
SpeedScript 3.0
(1984 — Charles Brannon)

Prosty i wygodny w obstudze, uniwersalny
edytor. Nie jest przystosowany do zadnej kon-
kretnej drukarki, a dzieki mozliwosci definiowania
kodéw ASCII fatwo jest dopasowaé go do aktu-
alnie uzywanej. Przeniesienie go na kasete jest
bardzo proste — praktycznie jest to jedyny edy-
tor stosowany przez posiadaczy magnetofondw.
W tworzonym pliku tekstowym nie zapisuje zad-
nych dodatkowych informacji, dzigki temu moze
odczytywac¢ wszystkie pliki zapisane w kodzie
ASCII. Uzywany jest w naszej redakcji przy przy-
gotowywaniu do druku listingéw programow.

Home Word
(1984 — Target Technologies Inc )

Bardzo wygodny w obstudze, wszystkie funk-
cje wybierane sg rysunkami, wiec praktycznie
instrukc ja do niego jest zbedna. W czasie pi-
sania tekstu na biezaco pokazuje wyglad strony
po wydrukowaniu oraz pozostaty obszar wolnej
pamieci, umozliwia réwniez przeglad gotowego
dokumentu w trybie 80 znakéw w wierszu. Wa-
dami sg: dtugi czas wykonywania polecen redak-
cyjnych, niewielki obszar pamieci dla tworzonego
dokumentu i niestandardowy format zapisu na

dysku. Najczesciej przeze mnie uzywany — na
nim powstat m.in. ten artykut.

Lister +
(1984 —Chet Walters)

Nietypowy edytor. Umozliwia pisanie rézno-
rodnymi zestawami znakoéw (w zasadzie jedyny
edytor pozwalajgcy na stosowanie polskich liter
bez ingerencji w program). Druk wykonywany jest
w trybie graficznym po jednej linii (maksymalnie
120 znakoéw w wierszu, jesli mamy takg drukar-
ke). W ograniczonym zakresie moze pracowac
z drukarkg Atari 1029 (niektére funkcje wykony-
wane sg przez nig nieprawidtowo, np. druk w po-
dwadjnej i poczwornej szerokosci znakdw).

GT Estate Word Processor
(1983 — ELCOMP Publishing)

Niezbyt wygodny w uzyciu i o mniejszych
mozli wosciach niz pozostate. Jedyng zaletq jest
mozli wo$é uzyskania do 250 znakéw w wierszu,
wymaga to jednak odpowiedniej drukarki. Sto-
sunkowo mato popularny w Polsce.

Specjalng odmiang edytoréw jest seria czte-
rech programéw firmy XLent Software: Page
Designer, Typesetter, Rubber Stamp i Mega-
font ll+. Stanowig one potaczenie edytoréw tek-
stowych z programami graficznymi i umozliwiajg,
taczny druk grafiki i tekstéw. Opis tych progra-
moéw wraz z przyktadem zastosowania zamiesz-
czony byt w ,Komputerze" 8/86.

Wojciech Zientara



Podstawa programowania w jezyku maszy-

nowym jest znajomos¢ sprzetu. W naszym

nowym cvklu postaramy sie opisac¢ dzialanie

komputera w mozliwie najbardziej przystep-

ny sposob. Zakladamy, ze znane wam sa juz

pojecia takie jak bit i bajt.

Zacznijmy od blokowego schematu
budowy wewnetrznej komputera. Na
rysunku 1 widzimy uktady znajdujace
sie w komputerze i schemat komuni-
kacji miedzy nimi. Wszystkie elementy
niepokazane na rysunku (w tym takze
klawiatura) to urzgdzenia zewnetrz-
ne. Pracg catego systemu kieruje jed-
nostka centralna (Central Processor
Unit — CPU), ktérg w tym przypadku
jest mikroprocesor MOS6502C. CPU
pobiera z pamigci kody kolejnych roz-
kazéw programu i dane do nich, a na-
stepnie przesyta polecenia lub infor-
macje do innych elementéw systemu.
Dodatkowe wejscia procesora stuzg do
odbierania sygnatéw od pozostatych
uktadow.

Oczywiste jest juz, ze muszg ist-
nie¢ uktady, w ktérych magazynowany
jest program mikroprocesora i dane
do niego. Taki mi uktadami sg pamig-
ci. Rozrézniamy dwa rodzaje pamieci:
statg, z ktérej informacja moze by¢ tyl-
ko odczytywana (Read Only Memory
— ROM) i zmiennag, tzw. pamie¢ o do-
stepie swobodnym (Random Access
Memory — RAM), z ktérej mozna dane
odczytywac i do ktérej mozna je zapi-
sywaé. Ze wzgledu na koszt pamigé
RAM jest zwykle dynamiczna, tzn. ze
zapisana w niej informacja znika po
wytaczeniu zasilania. Pamie¢ ROM
natomiast zawsze zachowuje swojg
zawartosé. W zwigzku z tym w pamieci
ROM zapisane sg procedury umozli-
wiajace uruchomienie komputera po
wigczeniu zasilania (tzw. zainicjowanie
systemu) oraz jego dalszg prace i ko-
munikacje z urzgdzeniami zewnetrz-
nymi. Zestaw procedur zawartych
w ROM-ie zwany jest systemem opera-
cyjnym komputera (Operating System
— OS). W pamieci RAM zapisywane
sg (podczas inicjowania systemu) dane
niezbedne do pracy OS oraz programy
uzytkownika wprowadzane z urzadzen
zewnetrznych. Pamigci (RAM i ROM)
podzielone sg na komorki, z ktérych
kazda ma swdj adres i zawiera jeden
bajt informaciji. Aby odczyta¢ lub za-
pisa¢ jaka$ warto$¢, procesor musi

poda¢ adres komérki. Stuzy do tego
celu szyna adresowa. Od jej wielkoSci
zalezy wielko$¢ obszaru pamieci, jaka
moze zaadresowac¢ procesor. W kom-
puterach domowych najczesciej jest
stosowana szyna 16-bitowa, co daje
216=65536 mozliwych adreséw, a wiec
64 kilobajty (641024 = 65536). Ponie-
waz dane sg 8-bitowe (1 bajt), to do
okres$lenia adresu po trzeba dwa bajty.
Dla uproszczenia przyjeto nazywaé ob-
szar pamieci, ktéry moze by¢ zaadre-
sowany jednym bajtem, strong pamieci
(256 bajtow). Tak wiec starszy (High)
bajt adresu wskazuje strone, a mtod-
szy (LOw) komérke na stronie — ADR
=256"HI + LO.

Rysunek 2 przedstawia schemat
pamieci najpopularniejszych modeli
Atari (600XL, 800XL i 130XE). Wida¢
wyraznie, ze poszczegblne modele
roznig sie tylko wielkoscig pamieci
RAM. Poniewaz procesor moze za ad-
resowac bezposrednio jedynie 64 KB,
to niektére obszary pamigci pokrywaja
sie. Jednoczes$nie moze by¢ uzyty tylko
jeden z pokrywajacych sie obszaréw.
O tym, ktéry z nich, decyduje specjal-
ny uktad kontrolera pamieci (Memory
Management Unit — MMU). Korzysta-
jac z informacji otrzymanych od CPU
wigcza on lub wytacza odpowiednie
obszary pamigci.

CO?

JEST
W SRODKU
(cz. 1)

Procedura inicjujaca zapisuje w pa-
mieci RAM informacje dotyczace orga-
nizacji pamieci komputera. Informacje
te sa potem wykorzystywane podczas
pracy systemu operacyjnego oraz
mogg by¢ odczytywane i modyfikowa-
ne przez uzytkownika. Oto najwazniej-
sze z tych komoérek:

106 RAM TOP Wielko$¢é RAM
w stronach.

740 RAMSIZE Wielko$é RAM
w stronach.

741-742 MEMTOP Koniec wolnej

pamieci RAM (po-
wyzej jest zwykle
pamieé obrazu).
Pierwszy adres
wolnej pamiegci
RAM.

Najwyzszy adres
zajmowany przez
program uzytkow-

743-744 MEMLO

14-15  APPMHI

nika.
128-129 LOMEM  Poczatek progra-
mu BASIC-a.
144-145 BASMEMTOP Koniec progra-
mu BASIC-a.

Nie wspomniatem dotad o BASIC-
-u. Rzeczywiscie w pamieci ROM jest
wbudowany interpreter tego jezyka.
Jest to jednak jezyk dobry jedynie dla

producentow. Jego interpretery sg sto-
sunkowo proste do zaprogramowania
i przez to tanie. Niestety z tego powodu
wiekszos¢ pracy jest przerzucana na
uzytkownika. Poza tym interpreter ATA-
Rl BASIC jest bardzo wolny. Najwaz-
niejszg wadg BASIC-a jest to, ze kazdy
komputer ma inng jego wersje. Najle-
piej wiedzg o tym Czytelnicy dziatu ,Tyl-
ko dla przedszkolakéw". Inne jezyki,
jak PASCAL, LOGO czy C w znacznie
mniejszym stopniu zalezg od sprzetu
i przeniesienie programoéw zrédtowych
w tych jezykach nie stanowi zadnego
problemu nawet dla poczatkujgcego
programisty. Oprécz tego BASIC przez
swojg sktadnie wyrabia zte nawyki,
ktére utrudniajg poprawne programo-
wanie. Najlepszym dowodem na po-
wyzsze stwierdzenia jest ilo$¢ réznych
wersji BASIC-a, ktére poprzez rozbu-
dowe probujg go zblizy¢ do jezykéw
strukturalnych (np Pascal). Dlatego tez
opis ten nie bedzie zwigzany z zadnym
konkretnym jezykiem programowania.

W  kolejnych odcinkach zostang
przed stawione pozostate uktady kom-
putera oraz wykorzystywane przez nie
obszary pamieci.

Wojciech Zientara

1. 0 PLAN PAMIECI 2.
tru ATARI 600XL, 800XL, 130XE
RAM
PORTY 16384
MMU K PIA :ersncmw
N\
RAM RAM RAM RAM RAM
P : ANTIC al b) b) b) b)
RoM 23768
RAM ROM
s I al CARTRIDGE'A |
- 40960
S MODALATR RAM ROM BASIC ROM
—>|  poKey o CARTRIDGEA | - oprécz 600X
U 53248 AN 0] ROM 0S bl - tylko 130XE
55296 —f—iilid 1
4 v 6144 ) — L1
RAM a) ROM 0S rejestry uktadow
ZI:A‘EZE ZtAcZE ZtACZE § GTIA POKET PIA i ANTIC
CARTRIDGE'OW ROWNOLEGtE SZEREGOWE 65535

statnim przerwaniem jakie
Ochce opisac jest przerwanie

wywotywane przez program
w jezyku maszynowym. Tym razem
niestety bez przyktadu (bytby zbyt
dtugi). Mysle jednak, ze mimo to
opis bedzie zrozumialy.

W zestawie instrukcji mikropro-
cesora 6502 wystepuje rozkaz BRK.
Jest to polecenie wykonania prze-
rwania. Stosuje sie go najczesciej
podczas testowania programoéw

napisanych w jezyku maszynowym.
W takim przypadku procedura prze-
rwania wypisuje na ekranie lub
drukarce stan wszystkich rejestrow
mikroprocesora. Oczywiscie proce-
dura ta musi by¢ rowniez napisana
przez uzytkownika. | to juz prawie
wszystko.

Prawie, bo jeszcze musimy wie-
dzie¢, gdzie komputer bedzie szu-
kat procedury przerwania BRK.
Oto6z adres tej procedury jest zapi-

sany w rejestrze VBREAK (518-519
— Vector BREAK). W komorce 518
jest zawarty mitodszy bajt adresu
procedury, a w komoérce 519 star-
szy. Wystarczy zmieni¢ go tak, aby
wskazywat poczatek naszej pro-
cedury i po kazdej instrukcji BRK
komputer wykona naszg procedure.

Oczywiscie system operacyjny
Atari przewiduje znacznie wigcej
réoznych przerwan. Sg one uzywa
ne przez system operacyjny i inge-

NIE BOJ SIE PRZERWAN

rowanie w nie wymaga dobrej zna-
jomosci komputera i jego systemu.
Z tego powodu ograniczytem sie
do opisania przerwan fatwych do
wykorzystania przez uzytkownika.
Na tym koncze ten cykl artykutéw.
W nastepnym numerze ,Bajtka" po-
kaze przyktad praktycznego wyko-
rzystania przerwania i grafiki graczy
i pociskow.

Wojciech Zientara
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KASETOWY
SYSTEM
OPERACYJNY

Wady

standardowych
procedur obstugi magne-
tofonu kasetowego kompu-
terow ATARI XL/XE sa dos¢
klo potliwe. Przypomne tyl-
ko kilka z nich:

1. Nie mozna nadawa¢ nazw zbiorom
zapisanym na tasmie.

2. W trybie z dtugimi przerwami mie-
dzy rekordowymi tasma jest sta-
bo wykorzystana — czas trwania
przerw jest porébwnywalny z cza-
sem trwania rekordow

3. Przy odczycie nalezy ustawi¢ ta-
$me doktadnie na poczatek pliku,
w przeciwnym razie wystapi btad
transmisji.

4. Po wykonaniu instrukcji OPEN
przy zapisie niezaleznie od rodza-
ju przerw tasma jest zapisywana

5. Mata szybko$¢ transmisji.

Opracowany przeze mnie program
eliminuje pierwsze cztery wady. Ponad-
to znacznie wzrasta szybko$¢ transmis;ji
w trybie z dtugimi przerwami (do dwdch
razy). Uzytkownik moze samodzielnie
regulowa¢ predkos$é transmisji, ktéra
okreslana jest przez warto$ci wpisane
do komorek 69 i 70. Predkos¢ transmis;ji
okreslona jest wzorem

V=895000((PEEK(69) +

+256xPEEK(70)) [bit/sek]

(bez uwzglednienia wptywu przerw).
Wartos$¢ te mozna zmieniaé, lecz naci-
$niecie klawisza RESET spowoduje przy-
wrécenie standardowe] predkosci (okoto
700 boddéw — standardowo 600 bodow).

Zwiekszenie efektywnej predkosci
transmisji osiggnieto przez wprowadze-
nie rekordéw zawierajacych 1024 bajty
zamiast 128 jak dotychczas, co zmniej-
szyto wptyw przerw.

K.S.0. moze wspétpracowac z jezy-

ASSEMBLER-EDITOR (dostosowanym
do nowego systemu operacyjnego) i z
wieloma innymi.

Menu programu mozna wywotaé in-
strukcjg DOS. Program umozliwia wczy-
tywanie plikdbw wygenerowanych przez
ASSEMBLER-EDITOR (opcje L - wczy-
tanie, R — wczytanie i uruchomienie)
oraz uruchomienie pliku wczytanego
opcja L (opcja S). Moze on wiec w wielu
przypadkach zastgpi¢ standardowe pro-
gramy tadujace do gier lub innych pro-
gramow.

Nowy tryb obstugi magnetofonu do
stepny jest takze z poziomu BASIC-a
lub innego jezyka programowania. W
tym celu nalezy zastgpi¢ identyfikator
urzgdzenia ,C:" przez ,F:nazwa", gdzie
,nazwa" jest dowolnym ciggiem znakow.
Mozliwe jest przy tym korzystanie takze
z plikéw zapisanych standardowo, np.
mozna wczytaé program instrukcja EN-
TER ,C:" i zapisa¢ to instrukcjg LIST
,F:PROGRAM", aby uzyskaé jego kopie
do wczytywania w nowym trybie. Oczy-
wiscie nie mozna wczytaé w trybie ,F" pli-
ku za pisanego w trybie ,,C" i odwrotnie.

NAZWY PLIKOW

Nazwa pliku zapisana na tasmie jest
ciggiem o$miu znakéw utworzonym
przez obciecie dodatkowych znakéw
nazw podanej przez uzytkownika lub wy-
petnienie tej nazwy spacjami. Instrukcja
OPEN #1,8,128, ,F:PLIK 12345" utwo-
rzy na tasmie plik o nazwie PLIK1234,
a instrukcja LIST,F:X1" plik o nazwie

przy odczycie, z tym ze wystepujg tu
dodatkowe mozliwosci. Uzycie w in-
strukcji identyfikatora ,F:" spowoduje, ze
instrukcja, w ktorej wystapit (np. ENTER
,F:") zostanie wykonana na pierwszym
napotkanym pliku zapisanym w trybie
JF:". Uzycie identyfikatora ,F:*" spowo-
duje, ze system bedzie drukowat nazwe
kazdego napotkanego pliku i pytat, czy
jest on wiasciwy. Naci$niecie klawisza
T oznacza po twierdzenie i spowoduje
wykonanie danej instrukcji, nacisniecie
innego klawisza oznacza zaprzeczenie
i spowoduje szukanie nastgpnego pliku.
(W zwigzku z tym * nie moze by¢ pierw-
szym znakiem nazwy). Podanie nazwy
pliku spowoduje odszukanie tego pliku
na tasmie i wykonanie instrukgiji.

UWAGI

—_

. Program uniemozliwia korzystanie

ze stacji dyskow.

2. Program moze wspétpracowaé ze
standardowymi programami ko-
piujacymi (np. FCOPY), lecz beda
one generowaé pliki z dtugimi
przerwa mi.

3. Program moze nie dziata¢ na nie-
ktérych starszych egzemplarzach
ATARI 800 XL.

4. Instrukcje CLOAD i CSAVE dziata

ja tylko w trybie ,C:", w trybie ,F:"

mozna uzywa¢ jedynie instrukcji

LOAD i SAVE.

tonem synchronizujgcym az do
emisji pierwszego bloku.

kami ATARI BASIC, TURBO BASIC XL, X1

. Te same reguly obowigzujg

Wojciech Zabototny

10 GRAPHICS 0
077270
CIEKAC"

30 DIM B$(23) ,A$(4000)
40 FOR I=1 TO 1890 STEP 10
50 READ B$:SUMA=0

PROSIE

SC(B$(2¢J+2) ) :C=48:60SUB 190
70 SUMA=SUMAHA

80 A$(I+0)=CHR$(A)

30 NEXT J

C{B$(23)):60SUB 190

110 IF SUMACYA THEN 7 :7 :7 “BLAD
DANYCH W LINIT *;I+199:END

120 NEXT 1

130 GRAPHICS 0:POKE 764,255

140 7 * Prosze wlozyc kasete na
ktorej ma"

130 ? * byc zopisany program w
formie pli-*

160 7 "ku BOOT ,wcisnac PLAY i
RECORD"

170 7 * w magnetofonie 1 nacisnac
RETURN"

180 OPEN #1,8,128,"C:":?
#1;A%;:CLOSE #1:END
190 A=A-48-7%(A>58) +16% (B-48-

200 DATA 0OOFF70R040BATICEDOZ2T3
210 DATA D31840A90FBI0BA9A4BS465
220 DATA 0AA712850FBDEBOZATSIICC
230 DATA BS0EBDE702A9FFB345AT524
240 DATA 048546A580BD540CA2463CD
2530 DATA AT0CACA7ACBAEAATTFAOSIA
260 DATA 1120120FA210A70C9D42298
270 DATA 0320330C4C950FAT00FOZED
280 DATA 02A700B548206B0FA203337
290 DATA A7009DECOZCA10FAAZI04AE
300 DATA A7039D4203A9809D4403398
310 DATA A7059D4503A7049D4A0332A
320 DATA ADS40CTD4BO320350CAT302
330 DATA 079D4203A9419D4403A9360
340 DATA OCTD4503AT06904803A9331

60 FOR J=0 TO 9:B=ASC(B$(2%J+1)):A=A

100 C=ASC(B$(21)):B=AGC(B$(22)):A-A5

7#(B>538) ) +236% (C-48-7+(C58) ) :RETURN

350 DATA 009D490320350CAC410C243
340 DATA CBDO96AC420CCBDOS0ADSTD
370 DATA 430C9D4403ADA40CTDAS312
380 DATA 0338AD4S0CED430CTDABISA
390 DATA 03AD460CED440CTD4903328
400 DATA FEAB03D0IFEA90320333BB
410 DATA OCADE202DO0SADE30ZFO4F
420 DATA 0D203ECAT00BDE20ZBD3IE
430 DATA E302A210A7439D4403A9410
440 DATA OCTDAS03AT079D4203A9320
430 DATA 049D4BO3AT009D49032029E
440 DATA 350CACACOBBCA10CASOCZCL
470 DATA 9DA20320350CADA10CCI306
480 DATA BBDO12ADE0OZDO24ADELSTR
430 DATA 02D01FAS4BD001606C433BE
500 DATA OCABA99FAO1120120FAO3ZE
510 DATA 006820390F4CT50F2056236
320 DATA E430C6606CE0026CE202408
330 DATA 0000R40F0000110DE4OEICS
540 DATA B70ESSOEE1OEE30E0000ZD8
530 DATA 8D0203BE0BO3BLOT03AT26C
560 DATA 558D00078D0107A734BDZER
570 DATA 02D3AS47F020CA47ASIEACT
580 DATA 101AA200A076ADBR0Z3036A
590 DATA 02R002A903205CE4ASFF4SE
600 DATA BD2A02ADZA02DOFBAS0740D
610 DATA BDOS03A900800403A96020B
620 DATA BDOO03A900800103A923296
630 DATA BDOA03ADO203A040CT52343
640 DATA FOOZA0B0BCOS03ASIEBDA14
630 DATA 0BO3A7018542AD010348278
650 DATA 20DBOCSBBD0103A7008332B
670 DATA 42800303AC0303604CD4306
680 DATA EBBABE1B03A9018542AD46C
690 DATA 030310F0AS458D04D2AS3FB
700 DATA 4468D06D2206BE4A662BC4DB
710 DATA 15EEADOBO33003BCI1EEIAC
720 DATA A20020E2EDAD1703D0FBSZ3
730 DATA 2087EB20BBER4CO4ECATS0S
740 DATA ZBBS3EAT2AZ90CCR04FO3AF
730 DATA 72C908F00160A7808D894D3
760 DATA 02A90220FCFD304DASA542D
770 DATA BDO04D2AS46BD06D2A9604B0
780 DATA BDO003206BE4AT348D0236B

790 DATA D3A66ZBCEFFEBDBDFEARTLG
800 DATA A703205CEAAFTED2R0246D
810 DATA ASLIFOIFADZAOZDOFTAZS07
820 DATA 00RG0720FCOFAT028347349
830 DATA A757AZ0AA00020350C302FD
840 DATA 0D20010F60R0B0CA11A933D
830 DATA 00BDB702A903BDOFD2AT30B
840 DATA 3CBD02D360A700B33FED3F8
870 DATA 8702901 20FCFD30DEAOAFC
880 DATA 0ZB124C99BDO02A000CT476
890 DATA 2AD00ZROFFBLI30CAT34463
900 DATA 8DOZD3A202R000R90320372
910 DATA SCE4ASFFEDZA02A51IFOSA7
920 DATA BAADOFDZ2910FOE2AD2AS24
930 DATA 0ZDOFOAT0ZB347A932A24D4
940 DATA 0AAGO020550C30CEATICIOE
950 DATA BDOZD3ADS30CFO16301A3BE
940 DATA AZ4CAGOE20FCOFAZ07ED42D
970 DATA 0207DDAEOEDOBICAIOFS492
980 DATA 20010FAO0160A2008A482A5
990 DATA BDO20720B0F268AAEBE0S62
1000 DATA 08DOF1A2008A4BBDABOEAS0
1010 DATA 20BOF26BAREBECOSDOF 1663
1020 DATA AFFFBOFCOZ20FDF229575CA
1030 DATA 09404820B0F2A79B20B0467
1040 DATA F248C954F0BEACBI0D2054F
1050 DATA 28542r4E293132333435221
1060 DATA 36373BACET023003A087336
1070 DATA 60R0007143EA43D00ZE64B5
1080 DATA 24EE0207DO0EE0307AD3B3
1090 DATA 0307C904F003A00160A9374
1100 DATA 57A204A00420350C2001243
1110 DATA OF9860ADT021003A083375
1120 DATA &0ADO207D030ADO307D035D
1130 DATA ZBASIFFO03A0BBA0AT52485
1140 DATA AZ04A00420550C20090F203
1150 DATA 98100AAS00BD02078D03281
1160 DATA 07980A504C0307F004377
1170 DATA A7B0BS3FAO00B1434BE64AF
1180 DATA 43D00ZE6443BAD0207ET416
1190 DATA 018D0207ADOZ0TES00BDZCA
1200 DATA 030768A00160R001ADBT34A
1210 DATA 021009A957A204A00420285
1220 DATA 350CA9038DOFD2AT3CED3ED

1230 DATA 02D39860A9008D02078D399
1240 DATA 0307A9078544A7048543278
1250 DATA 60AZ00B4CCEICB1BA902425
1260 DATA 9D44039849009D4503A0360
1270 DATA 00B1CBYD4B03CEBICEIDSAS
1280 DATA 4303A90B7D42034C56E4368
1290 DATA 83D4BADG20AADT20ELDBA33
1300 DATA A700B3CDFO0S20BOFZELSTR
1310 DATA CDA4CDBYB00S10F44980549
1320 DATA 20BOF24C640FAT2020B041A
1330 DATA FZEACDAS0ACICDDOF3A0709
1340 DATA ADFAO1120120FAZ00A93CS
1350 DATA 0539D42037D4503A7009D392
1360 DATA 44039D4903A9009D49032C2
1370 DATA 2056E43016ACA9038BF0410
1380 DATA 1060R9BCAO1120120FA9370
1390 DATA FFBDFCOZ20FDF2AZFTIR6D4
1400 DATA A7018309A900852BAS0C346
1410 DATA B52AZ0BEEFAT1AA0L0Z203DF
1420 DATA 120FADSA0CI00AATTEA0307
1430 DATA 1120120FACDI0FATAEAOZTT
1440 DATA 1120120FA954R0102012231
1450 DATA OFAFFFBDFCOZ20FDFZ2957A
1460 DATA SFAOOBDIFD11F(058B1047B
1470 DATA FE30B4980AABBT071248440
1480 DATA B0412485086438444A03AA
1490 DATA 02B124C99Br0089143C84CF
1300 DATA COOADOF360A920914308352
1310 DATA COOADOF9503B00A0CBELSTT
1320 DATA FIESFAEFF7FIROFIFOF3T2A
1530 DATA FAESEDAOEFFOESFZEIEIBED
1540 DATA FEAEEF9RODTDAEIEZBIBAF
1350 DATA AEBOAOYBB20202020203D4
1560 DATA 202050727R65727T793R37D
1570 DATA 20202018019B9B20202020F
1580 DATA 20202020202020202020140
1390 DATA AOCDAOCSAOCEADSACTBAFO
1600 DATA 9B20202020202020200C267
1610 DATA 2DACE16AGFT7616E69633C1
1620 DATA 20706C496B759B202020340
1630 DATA 2020202020D22DAC61642B0
1640 DATA 6F77616E69652069207339F
1650 DATA 746172749B20202020202F6
1660 DATA 202020032D537461727436E

1670 DATA 2070726F677261607598428
1680 DATA 2020202020202020CB2DiF8
1650 DATA 4B726F746B69652070723D8
1700 DATA 7R65727T7998202020203%C
1710 DATA 20202020C42D446C75672FD
1720 DATA 69652070727R65727T79411
1730 DATA 9B202020202020202005260
1780 DATA 2D55727563686F 6DA9653DE
1750 DATA GE&9652073696C6E696B3ES
1760 DATA 619B20202020202020201FC
1770 DATA CB2DSAG174727A796D61457
1780 DATA GE&9652073696C6E696B3ES
1790 DATA 619B20202020202020201FC
1800 DATA 1B9D2D5AG96DEETT207338F
1810 DATA 74617278207319737463413
1820 DATA AD759B2020202020202025D
1830 DATA 20C32D506F77726F742038B
1840 DATA 646F206361727472696430C
1850 DATA 676527619B0600444C552DA
1860 DATA 47494307004B524F544B267
1870 DATA 49451E009BFDFDFD202047E
1880 DATA 2020202020205A6C792021F
1890 DATA 666F726D6174207060693EE
1900 DATA 6B7520211B00FBFDFDFDACE
1910 DATA 202020202020426C06164233
1920 DATA 207472616ET36D6TTI6ATFR
1930 DATA £93A2021009B202020201FF
1940 DATA 2020A0CEELESESF3EEETTZS
1930 DATA EAAOEAEFF7EFECEEF9A08BS
1960 DATA EBECEIFTESFIFAROICO0741
1970 DATA 9B2020202020202020301EB
1980 DATA &F64616A206ER1TATTASIES
1990 DATA 20706C696B759B3FAC523BD
2000 DATA 534B44454B1D43430B47264
2010 DATA OB200C17121F1227122F0F9
2020 DATA 124A123C12A9808D540C202
2030 DATA ACA40FAT00BD540CACA43ES
2040 DATA OFA9348D0ZD34CA0FATIFS
2050 DATA 3CBDOZD3A703BDOFD24C404
2060 DATA AROFADFBO3DOFB20481249D
2070 DATA &CFABFECFEBFAT01BD445CY
2080 DATA 026CFCFFO00000000000269

8 BAJTEK 5/87

https//www. t2e.pl/




WSPOLPRACA C-128
W SYSTEMIE CP/M

ZIBMPC
IDATASETTE

Uzytkownicy C-128 posiadajacy stacje
dyskéw 1570, 1571 lub 1572 moga wyko-
rzystywa¢ system CP/M V3.0 (CP/M + ),
uzyskujac w ten sposob dostep do wielu
programéw profesjonalnych. Co wiecej,
dzieki automatycznemu rozpoznawaniu
dyskietek formatowanych na IBM PC pod
systemem CP/M-86, moga tez bez kio-
potéw przenosi¢ swoje zbiory pomiedzy
tymi komputerami. Do petni szczescia
brakuje jedynie mozliwosci przenoszenia
zbioréw na IBM PC pod system DOS.

Mozliwos¢ taka daje nam system
Concurrent DOS. Wystarczy jedynie
sformatowaé dwie dyskietki, uzywajac
do tego celu komendy DSKMAINT, jedng
po 8 sektoréw na $ciezce (dla systemu
CP/M), ktéra be zie wykorzystywana do
bezpoéredniej ko munikacji pomigdzy
C-128i 1BM PC oraz druga po 9 sektoréw
na $ciezce dla systemu DOS Przesytanie
zbiorébw pomiedzy obiema dyskietkami
wykorzystujac do tego system Concur-
rent DOS i rozkazy PIP lub COPY nie
przedstawia juz zadnych trudnosci, gdyz
zbiory zapisane na dyskietce dziewigcio-
sektorowej sa juz dostegpne dla systemu
DOS.

Innym mankamentem systemu CP/M
jest brak mozliwosci zapisywania zbioréw
na tasmie. Problem ten mozna rozwia-
za¢ po przez wykorzystanie jako $rod-
ka komunikacji pamigci RAM, wspdinej
dla trybéw C- -128 i CP/M. W tym celu
nalezy wykorzy sta¢ rozkazy MONITOR
(tryb C-128) i SID (CP/M) w nastepujacy
sposob:

1. ZAPIS ZBIORU SYSTEMU CP/M

a) weczytaé rozkaz SID,

b) wezytaé  zbior  do
R nazwa zbioru,h

gdzie h jest wartoscig heksadecymalng
liczby bajtéow SID, to jest liczby rekordéw
jaka zajmuje SID na dysku razy 128,

c) wecisngé  jednoczes$nie  klawisz
CONTROL i ENTER (nie mylac
go z RETURN — nie nalezy takze
uzywac przycisku RESET), w celu
powrotu do trybu C-128,

d) wywota¢ MONITOR

e) zapisac zbioér na tasme:

S ,nazwa",1,1p,1k
gdzie p jest wartoscig h + 100 (heksade-
cymalnie) czyli adresem poczatku zbio-
ru w pamieci (jedynka przed p oznacza
BANK 1), a k jest adresem konca zbioru
(tzn. p + d szesnastkowo dla d bedacego
wartoécig heksadecymaing liczby bajtow
danego zbioru).

f) wyj§¢ z monitora poprzez X i RE-

TURN (ENTER).

2. WCZYTYWANIE ZBIORU

a) wywotaé MONITOR,

b) wczyta¢ zbiér do pamieci: L ,na-
zwa" 11 p

¢) wyjs¢ z monitora,

d) wezyta¢ system CP/M za pomoca
rozkazu BOOT (nie przez RESET),

e) wykonacé rozkaz SID,

f) zapisa¢ zbiér na dyskietce: W na-
zwa zbioru,p,k

g) wyjs¢ z SID.

Jezeli SID zajmuje 63 rekordy na dys-
ku to h - 1F80, p = 2000, a k nie moze
przekroczy¢ D2FF, co umozliwig przesy-
tanie zbioréw do najwyzej 357 rekordow
po 128 bajtéw; daje to nam mozliwos¢
zapisu na tasmie zbioréw zajmujacych
nieco ponad 44 KB.

Krzysztof Dudzinski

pamieci:

100 REM
110 :
120 REM
130 :

131 :
1335
140
150
1460
170
175 =
180 DATA
120 DATA
200 DATA
210 DATA
220 DATA
230 DATA
240 DATA
2530 DATA
260 DATA
270 DATA
280 DATA

AUTONUMBER 64

AUTOR =

D=0: 5A
FOR I=5A TO EA
IF D=1294% THEN 170
PRINTCHR*(147)

#¥¥% AUTONUMBER #*#*x

M.

= 53111 : EA = 53228

169,130,141 ,008,003, 169,207,141 ,009,003,096
032,115,000,201,095,240,006,032,121,000,076
231,1467,032,115,000,208,004,162,010,208,003
032,158,183,142,201,207,169,171,141,004,003
169,207,141,005,003,076,174,167,104,072,201
161,208,057,136,177,122,208,013,169,124,141
004,003,169,165,141,005,003,076,116,164,165
020,166,021,024,105,010, 144,001 ,232,133,099
134,098,162,144,0556,032,073, 188,032,223, 189
032,135,180,032,130,183,132,198,177,034,153
119,002,136,016,248,076,124,1465

SCHWERTFEGER

:READA: POKETI , A: D=D+A: NEXT

"NIEDOBRE DANE
SYS S53111:PRINT"PROGRAM WCZYTANY.

t"zEND
"z NEW

Wprowadzanie dtuzszych progra-
moéw w BASIC-u mozna sobie uta-
twi¢ i jednoczesnie przyspieszy¢ sto-
sujgc automatyczne numerowanie
linii. Niestety Commodore 64 nie daje
nam bezposrednio takiej mozliwosci
i dlatego tez proponuje program AU-
TONUMBER, ktory pozwoli nam zre-
alizowac tg przydatng funkcje.

Po wczytaniu oraz uruchomie-
niu programu wpisaé: <X i wcisngé

RETURN. X oznacza tu liczbe
z przedziatu 1-255 réwna krokowi
numeracji. Po wykonaniu tej opera-
cji wpisujemy normalnie kolejne linie
programu z tym, ze ich numery bedg
pojawiaé sie na ekranie automatycz-
nie. Jezeli nie okreslimy kroku (wpi-
sanie samej strzatki) to bedzie on
przyjety jako réwny 10.

Po wyzerowaniu komputera (SYS
64738 lub kombinacja STOP i RE-

STORE) program mozna ponownie
wywota¢ za pomocg SYS 53111.
Weciéniecie klawisza RETURN przv
wyswietlonym kolejnym numerze li-
nii powoduje wyjscie z programu.

Na podstawie czasopisma ,,DIE
NEUE DATA WELT" 1/85

Fulgenciusz Glowinski

KOPIOWANIE
EKRANU

NA DRUKARCE

Opisany ponizej program przezna-
czony jest dla Commodore 64 lub 128
(w trybie C-64) oraz drukarek MPS 801,
802, 803 (nr urzadzenia 4), a takze dla
plottera 1520 (nr urzadzenia 6) i pozwala
na natychmiastowy wydruk zawartosci
ekranu co moze by¢ bardzo pomocne
podczas sporzgdzania programéw, do-
kumentaciji, listingow itp.

Program uruchamia sie za pomo-
cg SYS 49152 (takze po wyzerowaniu
komputera np. przez SYS 64738). Stero-
wanie odbywa sie za pomoca klawiszy
funkeyjnych F1, F3, F5 i F7. Dwa pierw-
sze umozliwiajg zmiang koloru ramki
i tta; F5 powoduje wydruk za wartos$ci
ekranu, a klawisz F7 zatrzymuje pro-
gram (mozna tez wcisngé jednoczesnie
STOP i RESTORE). Poniewaz program
wykorzystuje wewnetrzny system prze-
rwan komputera, mozliwe jest druko-
wanie za wartosci ekranu w dowolnym
momencie; takze kursor porusza sig
szybciej niz zwykle.

Uzycie klawisza F5 bez wigczonej
drukarki spowoduje zablokowanie kom-
putera, a wiec takze programu gtéwne-
go. Z tego powodu zaleca sig sprawdze-
nie gotowosci do pracy samej drukarki
przed przystgpieniem do drukowania za-
warto$ci ekranu

Na podstawie czasopisma MICRO-
DOR

Jerzy Zukowski

100
110
120
130

REM
REM
REM
REM
140 REM

KOPIOWANIE EKRANU NR DRUKARCE

TLUMACZYL DLA BAJTKA
JERZY ZUKOWSKI

150 REM
160 =

170 =

180 D=0:5A = 49152 :
120 FORI = 5A TO EA =
200
: END
210 =
220
230
240
250
260
270
. M rn

=
290 GETA%: IFAF=""THEN2Z0

320 PRINT CHR#(147)

340 IFD#<>"T"THENPRINT
v :60TO330

350 5Y5 42152:NEW

360 :
370 DATA
380 DATA
370 DATA
400 DATA
410 DATA
420 DATA
430 DATA
440 DATA
450 DATA
460 DATA
470 DATA
480 DATA
490 DATA
500 DATA
510 DATA
520 DATA
230 DATA
540 DATA
550 DATA

EA = 49355
READA: POKET , A: D=D+A: NEXT
IF D<>25819 THEN PRINT"{CLEAR} SPRAWDZ DANE '™

PRINTCHR#(147) " PROGRAM WCZIYTANY. "

PRINT" {DOWN*23F1 = ZMIENIA KOLOR RAMKI."
PRINT" {DOWN}F3 — ZMIENIA KOLOR TLA."

PRINT" {DOWN}F5S — KOPIUJE EKRAN."™

PRINT" {DOWN}F7 = KONIEC PROGRAMU. ":PRINT
PRINT" {DOWN}JEZELI MASZ DRUKARKE MPS WCISNIJ

280 PRINT"{DOWN3}JEZELI MASZ PLOTTER 1520 WCISNIJ

300 IFAF<>"M"ANDAF< >"P"THENZZ0
310 IFA%="P"THENFPOKE49274,46

330 INPUT" {DOWN>DRUKARKA GOTOWA (T/N)
* {DOWNIURUCHOM DRUKARKE

120,169,013,141,020,003,169,192,141,021,003
088,094,032,159,255,173,119,002,201, 133,240
015,201,134,240,027,201,135,240,058,201 ,134
240,035,076,049,234,032,183,192,172,032,208
200,140,032,208,032,195,192,074,049,234,032
183,192,172,033,208,200, 140,033 ,208,032,195
192,076,049,234,032,183,192, 169,049,141 ,020
003,1469,234,141,021,003,032,195, 192,074,049
234,032,183,192,169,000,032,249,253,169,018
162,003,140,255,032,000,254,032, 192,255, 162
018,032,198,255,169,000,032,249,253,1469,019
162,004 ,160,000,032,000,254,032,192,255, 142
019,032,080,242,162,000,160,000,024,032,010
229,162,000,160,000,032,087,241,032,210,255
200,192 ,040,208, 245,232, 224,025,208, 238, 032
204,255,1469,019,032,195,255,169,018,032,195
255,032,195,192,076,049,234,032,228,255,173
014,220,041,254,141,014,220,095,173,014,220
009,001,141,014,220,095

":D$
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Dostajemy wiele listow z prosbami,
pretensjami i grozbami (tak, tak!) na temat
zawartosci KLANU COMMODORE. Giow-
ne zarzuty dotyczg braku jakichkolwiek
publikacji dotyczacych komputeréw C16,
C116 oraz Commodore +4. Postaramy
sie zaspokoi¢ zadania czytelnikéw. Jako
pierwszy, publikujemy artykut dotyczacy
przyspieszonego tadowania programow
dla komputeréw C16 i C116. Program jest
odpowiednikiem TURBO S/L dla C-64.

TURBO 16 pozwala na przyspieszone wczy-
tywanie programu zwyktg instrukcjg LOAD. Pro-
gram przeznaczony do przyspieszonego tado-
wania musi byé jednak uprzednio odpowiednio
zapisany. Stuzydo tego ponizszy program. Po

Nastepnie program uruchamiamy, i jesli ukaze
sie napis ,0.K.", oznacza to, ze dysponujemy
poprawnym programem.

W przypadku pojawienia sie komunikatu o bte-
dzie nalezy sprawdzi¢ linie zawierajgce dane —
program informuje, czy btad polega na ztej ilosci
linii, czy na pomytce w pisaniu. Gdy szczesliwie
przebrniemy przez uruchomienie, nalezy zata-
dowaé program przeznaczony do poOzniejszego
przy spieszonego tadowania i zapisa¢ go rozka-
zem SAVE "NAZWA", 7. Jesli chcemy by program
sam sie uruchamiat, piszemy SAVE"NAZWA",7,1.
Raz za tadowane TURBO dziata poprawnie do
momentu wytaczenia komputera lub zatadowa-
nia innego pro gramu, mogacego zaktdcic¢ jego
dziatanie (np. gry napisanej w jezyku maszyno-
wym).

Na podstawie Commodore Bulletin 11/1 85/86

wpisaniu nalezy go zapisaé na osobnej kasecie. (ms)
10 FEPEEEEY I 1010 DATA3S,3,169,236,141,37,3,169,0,170,168,133,178 1027 DATAITS,2,133,1,96,149,72, 141,252,255, 149, 3, 141,233
X 1028 DATAZSS, 181,63,255,238, 25,255, 24,32, 79,3, 141,62,255

REM X
REM X

REM X TURBO 16 X

REM X X

REM XXOOOOKKNNN

100 DATASH,0,53,0,55,0,52,61,54, b1 56,61

110 D=1516:FORT = 1704:READA, B: POKEA, B: NEXT

120 READG: IFBX3-1 THENG POKE D,B:C=C+B:D=D+1:B0TO120
130 IFCC7ATS0THENPRINT'PONYEKA W DANYCH '™: END

140 IFDC14251 THENPRINT®ZEA LOSC DANYCH !":END

150 PRINTDK, ":5YS15614

%ggo DATA 169,11,141,48,3, 169,41, 141,49,3,96,72, 165,
5130% 6gATA201,7,240,4,104,76,164,241,165,178,141,123,
ﬁﬁ&mm,141,124,63,155,15/,141,125,63,165,158,1
ulugz ll}éTAibs,m,m,191,62,160,15,169,32,153,192,62
éo?;; DATAZS0, 164, 171,192,17,144,2, 160,16, 135,48,8,17
1602 DATALS3, 192,62, 76,45,61, 140,72, 185, 119,42, 153,2

5
1006 DATA 136,208, 247,32,25,277, 169,72, 141,3,3, 169,

3,141

égﬂ‘i’ 6gﬁm?,3,169,1,170,153,32,136,255,169,133,162,1

égégb DATAG2 ,32,189,255,149,0, 133,154, 149,3, 133, 35,1

%gémmm 133,34, 169,34, 160,3, 162,38, 32,216, 255, 149,
1

foi DATAT, 133,179, 133, 158, 169, 176, 133, 157, 32,200, 61
L0t ban 133,154, 162,0,160,0, 173, 123,63, 133, 178, 173
i(l)%gﬁmm,l‘!?,173,125,63,133,157,173,126,63,133,1
?gigzﬁml,76,3,135,32,18,62,1&5,178,32,64,67,165,179
1015 DATASZ, 64,62 165, 157,32, 64,42, 145, 158, 32,64, b
Hib oame 180,164,178, 169,0,133, 178,177, 178,32, 64,62

1 200,208

égq Bga;gz,zso,m,m,157,165,179,229,153,144,239,1
%25,9 DATAA, 62,32,84,62, 169,27, 141 .6, 255, 141,62, 255,
1&:%9 DATAG, 133,1 ,88,32,132, 255,96, 120, 141 3,255, 14

9
1020 DATAL33, 1,169, 11,141 ,6,255,202,208, 253, 136, 208,
i

50
1021 DATA160, 141,2,255,169,0, 141, 3,255, 169, 16, 141,9,

5

1022 DATALA0 ,b4,163,16,32,64,62

1023 DATA 134,208,248, 149,090, 133,171,069, 180,133, 180
169,008,133

1024 DATA 172,38, 171,32,84, 62,198, 172,208, 247,96, 162

108, 144

1075 DaTz, 162,255, 32, 93,62, 169, 16, 44,9,255 240 ,251

{026 DaT 169,0,142,2,255, 11,3, 255, 104, 141,9, 255, 165, 1

1029 DATA 165,34, 181,75, 255, 88,32, 138, 255,32, 132,255
165,158
1030'0ATA 197,157,208, 25,173, 71,7,240, 14, 149,255, 141

12,255

1031 DATA 141,13,255,32,190,139,76,220,139,32,157,13

8,76,3

1032 DATA 135,162,296, 131,134,0,32,32,32,32,32,32, 2

1033 DATAS2,32,32,32,32,32,32,32,32,32,173, 25,255, 13

1034 DATASA, 56,120 , 8,32,147,3,32,184,3, 148, 149,0, 133

1035 DATAL78,32,184,3,133, 179,32, 184,3,133
45,32,184,3

1036 DATA 133,48 ,32,184,3,145,178,49, 158, 133
158,200,208, 5

1037 DATAZ30,179, 238,25, 255, 19,45, 165,179,229, 8, 14

4,73,32

1038 DATAI4,3, 133,157, 169,8,133,1,40,176,1,9 76 ,0
1039 DATA7, 169,0,133,1,202,208, 253, 134,208,250, 132, 1

58,142

1040 DATAO,32,198,3,38, 172, 165,122,201, 16,208, 245,32
184

foat DATAS ,201 , 16,240,249 ,201 %0 ,

208,234,9,169,1,153,172

1042 DATA3Z, 198,338,172, 144,249, 165, 172,96, 169, 16,36, 1
1043 DATA208,252,36,1,240,252,45,9, 255,72, 149, 1
142,120

1044 DATA142, 2,755, 141,3,755, 169, 16, 141,9, 255, 173,25, 755
1045 DATA24, 105,16, 141 ,25 255,104 , 10,10, 10,10,9,

WIESCI
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Pod takim sugestywnym ha-
stem francuska spotka TRANS lan-
suje swdj najnowszy wyrob — mi-
krokomputer JASMIN TURBO HQ,
bedacy odpowiednikiem IBM PC/XT.
Wydawatoby sig, ze na rynku mikro-
komputerowym obfitujgcym w prze-
r6zne odmiany mniej lub bardziej
udanych kopii PC nie ma juz miejsca
na jeszcze jednego ,klona". A jednak
JASMIN TURBO HQ dysponuije kilko-
ma atutami, pozwalajgcymi na przy-
ciagniecie potencjalnych nabywcéw.
Niewatpliwym atutem jest oczywiscie
cena, ktora dla wersji podstawowej
sytuuje sie na poziomie cen droz-
szych mikrokomputeréw domowych.
Réwnie konkurencyjne sg ceny po-
zostatych trzech wersji HQ, poniewaz

warto$¢ rynkowa oprogramowania
i precyzyjnej ,myszy", dostarczanych
wraz z mikrokomputerem w ramach
ceny kolejnych wersji, przekracza
3000 frankéw. Oferta spotki TRANS
miesci sie w granicach od okoto 4800
frankéw za HQ CLUB do 11 700 fran-
kéw za HQ 20.

JASMIN TURBO HQ o solidnej
konstrukcji, z wygladu przypominaja-
cej bardziej PC/AT, zawiera jednost-
ke centralng wyposazong w:

— plyte-matke z mikroproceso-
rem 8088-2, pamiecia 640KB RAM
(256KB RAM w wersji HQ CLUB)
i miejscem na koprocesor arytmetycz-
ny 8087 oraz 8 gniazd, tzw. slotéw do
podtaczania réznych kart, umozliwia-
jacych rozbudowe systemu,



Wprowadzenie nowego typu
gniazd i wtykéw dla drazkow
sterowych magnetofonu w
komputerach C-16, C-116 oraz
PLUS/4 bylo dos¢ zaskakuja
cym pomystem firmy Commo-
dore. Zmiana zastosowanego
we wczeshiejszych modelach
standardu jeszcze pogorszyta
popularnos¢ tej serii. Magne-
tofony do tych komputeréw nie
réznig sie niczym — procz nie
szczesnych wtyczek — od in-
nych Datasette i moga wspot-
pracowac¢ z wszystkimi mode-
lami Commodore, od VIC-20
poczynajac i na C-128 konczac.

Najwigkszy problem sprawi nam zakupienie
od powiednich wtykéw. O ile sama wtyczka do
Commodore 64 moze by¢ wykonana z powszech-
nie dostepnego (na gietdach oczywiscie) gniazda
krawedziowego, o tyle ze zdobyciem wtykow czy

1.2 3 4 5 6

Rys. 1Porty magnetofonu w PLUS/4 i C-64 (widok z
przodu).

[wan mima)]

Rys. 2 Wiyki magnetofonowe dla PLUS/4 i C-64 (widok
z przodu).

DATASETTE

| COMMODORE PLUS/4

gniazd do Commodore PLUS/4 moze juz byé
nieco trudniej. Swego czasu elementy te mozna
byto réwniez naby¢ na ,Gietdzie Bajtka".

Rysunki 1 i 2 przedstawiajg schemat potaczen
gniazd i wtykéw magnetofonowych dla PLUS/4
(takze C-16 i C-116) oraz C-64. Na rysunku 3
przedstawiono ztacze posrednie, ktére umozliwia
korzystanie z DATASETTE od PLUS/4 z Commo-
dore 64, 128 czy N/IC-20.

Jezeli wtyk C-64 zastgpimy odpowiednio przy-
gotowang ptytka, a gniazdo PLUS/4 wtykiem to

181
L

Rys. 3 Phtka ztqcza posredniego (widok od strony dru-
ku).

otrzymamy ztgcze posrednie pozwalajagce na
uzytkowanie DATASETTE od C-64 z komputera-
mi PLUS/4, C-16 oraz 116.

UWAGA. Poniewaz port magnetofonu w OBU
komputerach jest potaczony bezposrednio z mi-
kro procesorem, zaleca si¢ ostrozno$¢ podczas
prob, gdyz grozi to spaleniem uktadu. Radzitbym
wobec tego wszystkim zainteresowanym takag
przerdbka, aby dokonac jej pod okiem doswiad-
czonego fachowca.

—h% o

Rys 4 Uktad Sciezek (widok od strony druku).

Oznaczenie stykéw:

1 — MASA (GND)

2 —+5V

3 — CASSETTE MOTOR
4 — CASSETTE READ
5 — CASSETTE WRITE
6 — CASSETTE SENSE

WIESCI

—  szesnastokolorowg  karte
graficzng typu CGA z wyj$ciami:
catkowitego  kolorowego  sygnatu
wizyjnego, sygnatu wizyjnego czar-
no-biatego i RGB oraz sprzegiem dla
piéra swietlnego,

— karte ,MULTI 1/O" zawieraja-
cg dwa porty szeregowe, interface
rownolegty drukarki typu Centronics,
kontroler dwéch napedéw dyskéw,
zegar/kalendarz z zasilaniem bateryj-
nym i gniazdo do podtaczenia drazka
sterowego.

Zasilacz 150W z wentylatorem
usytuowany jest w jednostce central-
nej, co pozwala na alternatywna pra-
ce z rdznymi monitorami.

Programowa kompatybilno$¢
zapewnia system operacyjny DOS
PLUS, akceptujacy zaréwno MS
DOS 2-11, jak i CP/M 86 oraz sys-
tem GEM firmy Digital Research In-
corporation, ktéry umozliwia prace
z wszystkimi, dostepnymi na rynku
programami pisanymi pod tym sys-
temem. Np. GEM DESKTOP pozwa-

la na prace HQ z ikonami w stylu
Macintosh'a.

Réwnie istotnym z punktu widze-
nia kompatybilnoéci rozwigzaniem
jest mozliwo$¢ pracy z dwoma prze-
faczal- nymi z klawiatury czestotli-
wosciami zegara: 8MHz i 4,77MHz.
Pracujacy normalnie z czestotliwo-
$cig 8MHz mikrokomputer HQ (stad
w nazwie TURBO) pozwala wiec
— w przypadku wystgpienia proble-
méw w pracy z programami pisanymi
w systemach z zegarem 4,77MHz
(np. oryginalny IBM/ /PC) — ominaé
i ten problem. Nie dziwi wigc wynik
préb kompatybilnosci przeprowadza-
nych przy uzyciu ,Compatest" i MS
DOS wg 3 poziomu (kompatybilno$¢
sprzetowa i pro gramowa), a miano-
wicie 98%. A w dodatku TRAN utrzy-
muje, ze w trakcie proéb nieznalezio-
no jeszcze ani jednego programu
napisanego na IBM/ /PC, ktéry by nie
dziatat na JASMIN TURBO HQ! Po-
zostaje tylko pytanie kto i jak szukat.

(wz)

KOMPUTER POLIGLOTA

Do niedawna komputery oso-
biste przeznaczone byly gtéwnie dla
ludzi postugujacych sie alfabetem ta-
cinskim. Ostatnio komputerowe firmy
brytyjskie i amerykanskie opracowujg
programy dostosowane do szerokiej
gamy jezykéw od arabskiego do zulu.

Najwiecej probleméw stwarza
oczywiscie jezyk chinski. Sktada sie
on z tysiecy skomplikowanych zna-
kéw, z ktérych kazdy moze by¢ wy-
mawiany na setki sposobéw. Chin-
czycy stworzyli uproszczony system
znakéw do stosowany do maszyn do
pisania i komputeréw. Niektore firmy
jak IBM i nieliczne z Chin i Tajwanu
prébuja komputeryzowaé jezyk chin-
ski przez przydzielanie kazdemu zna-
kowi kodu. Jest to bardzo ucigzliwa
metoda.

Prostsze rozwigzanie zastosowa-
ta firma Intech Systems Inc. z Mine-

apolis. Komputer nie ma klawiatury.
Piszacy wybiera symbole przez do-
tkniecie odpowiedniego elementu na
ekranie. Jesli piszacy chce napisaé
,an" czyli ,pokéj" dotyka litery ,a"
w dole ekranu. Na ekranie ukazujg sie
woéwczas chinskie sylaby rozpoczyna-
jace sie na ,a". Po nacisnigciu sylaby
,an" na ekranie wyswietlone zostang
wszystkie znaki tej sylaby réznigce
sie wymowa. Uzytkownik znajacy bie-
gle chinski bez trudu wybierze wiasci-
wy. Po naci$nigciu sensora odpowia-
dajacego temu znakowi pojawi sie on
w gornej czesci ekranu. Tekst moze
sktadaé sie z siedmiu znakdw.

Ta metoda mozna tworzyé blisko
13 tys. chinskich znakéw przy uzyciu
jednego z czterech fonetycznych alfa-
betéw. Tekst moze by¢ pisany piono-

WO i poziomo.
(do)
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UZYTECZNY
HAZARD

-ROZKtAD
DWUMIANOWY

Nie watpie, ze znasz gre
w ,.,orfa i reszke". Gra ta, praw-
dopodobnie w swojej istocie
bardziej sedziwa niz sam pie-
niadz, polega na rzucaniu mo-
neta. Jezeli wypadta reszka,
a Ty na nig witasnie postawites,
to wygrates — w przeciwnym
razie doznates porazki.

Pierwsze pytanie, jakie moze sie
nasunag, to: co jest naprawde interesu-
jacego w tak prostej grze hazardowej?
A jednak — ewidentna dwustanowos$¢
(sukces — porazka) elementarnego do-
Swiadczenia ma caty szereg nietrywial-
nych zastosowan. Gre w orta i reszke od-
nalezé mozna bez trudu w symulacjach
metodami Monte Carlo, czy tez w wielu
problemach fizyki statystycznej, w tym
np. fizyki statystycznej magnetykow.
Krétko moéwigc: wszedzie tam, gdzie
mamy do czynienia z tzw. schematem
do swiadczen Bernoulliego.

Aby lepiej zrozumie¢, na czym po-
lega ta konstrukcja, uruchom program,
ktérego listing przedstawiono na rys. 1.
Po wprowadzeniu np. cyfry 0 komputer
rozpoczyna wyswietlanie strzatek, przy
czym prawdopodobienstwo elemen-
tarne tego, ze pojedyncza strzatka jest
skierowana do géry wynosi p. Inaczej
mowiac, aby narysowaé pojedynczg
strzatke komputer losuje najpierw liczbe
pseudolosowg RND z przedziatu 0,1. Je-
zeli liczba ta jest mniejsza od p, wéwczas
komputer rysuje strzatke skierowang do
géry (ewentualnie zeton czarny), w prze-
ciwnym razie strzatke skierowang w dot
ekranu (ewentualnie zeton biaty).

Rysunek 2a, b przedstawia dwa ze
stawy ziozone z takiej samej liczby n
(=15) elementarnych eksperymentéw.
Liczba takich zestawéw w obu przypad-
kach wynosi s = 300, z tym ze w pierw-
szym przypadku p = 0.5, a w drugim p
= 0.25. Pytanie zasadnicze jakie nasuwa
sie w tym miejscu, to: w jakim celu kom-
puter robi to wszystko? Odpowiedz jest
nastepujaca: komputer buduje statystyke
zliczajgc zestawy elementarnych ekspe-
rymentdw wedtug nastepujacej reguty.
Zestaw, w ktérym strzatka skierowana do
gory pojawita sie j razy, wkiada do ,kie-
szeni" o0 numerze j, wykonujac to dla kaz-
dego j = 0,...,n. Niech zawarto$¢ takiej
kieszeni wynosi sj. Wéwczas prawdopo-
dobienistwo czgstoéciowe pojawienia sig
j sukceséw (tzn. j strzatek skierowanych
w gore) wynosi w przyblizeniu p(j) = sj/s.
Tak wigc w wyniku symulacji komputer
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wyznacza do$wiadczalnie tzw. rozktad
Bernoulliego, inaczej zwany dwumia no-
wym — rozktad, ktérego role petniong
w fizyce czy matematyce wprost trudno
przecenié. Na przyktad rozkiad Gaussa
(zwany takze normalnym), czy tez roz-
ktad Poissona wyprowadza sie witasnie
z rozktadu Bernoulliego wprowadzajac
dodatkowe zatozenia (np. co do liczby
elementarnych do $wiadczen n; Czytel-
nikéw bardziej za interesowanych tymi
zagadnieniami pragne odesta¢ do pod-
recznika M.Fisza ,Rachunek prawdopo-
dobienstwa i statystyka matematyczna",
rozdz. 5i 6, PWN, Warszawa 1967).

Rysunek 3 przedstawia wtasnie po
réwnanie rozkladu doswiadczalnego
(biate kotka) i teoretycznego (czarne
punkty).

Rozktad doswiadczalny p(j) dla kaz-
dego j = 0,...,n komputer buduje w petli
rozpoczynajacej sie w linii 540, a koncza-
cej w linii 820. Teoretyczny rozktad Ber-
noulliego ma postac:

b() =p(1-p) _ nl
ji(n-))!

W programie b(j) jest obliczane dla
kazdego j (przy zadanym p oraz n) w blo-
ku zaczynajagcym sie w linii 900, a kon-
czacym w linii 1120.

Przyktadowo dla schematu z p = 0.5
(rys. 3a) i p = 0.25 (rys. 3b). Analogicz-
ne poréwnanie liczbowe przedstawiono
w Tabeli |. Ponadto w Tabeli Il poréwna-
no charakterystyczne momenty (inaczej
moéwigc, charakterystyczne wartosci
$rednie) eksperymentalne i teoretycz-
ne.

Zadowalajagca zgodno$¢ pomie-
dzy wynikami symulacji komputerowej
a przewidywaniami teoretycznymi zo-
stata osiggnieta dzieki dobrej statystyce
zbudowanej przez komputer. Moge Ci
zaproponowaé, Szanowny Czytelniku,
proste ¢wiczenie polegajace na dopi-
saniu podprogramu, ktéry poréwnuje
wysumulowany rozktad dwumianowy
z odpowiadajacym mu rozktadem nor-
malnym lub rozktadem Poissona. To
wiasnie symulacje komputerowe wspo-
magaja np. fizykow w wyrafinowanych
badaniach tam, gdzie m.in. metody
analityczne stajg sie mniej efektywne.

W zakonczeniu pragne podkresli¢,
ze budowanie r6znego rodzaju rozkta
dow stanowi podstawowy cel statysty-
ki matematycznej w ogélnosci, a fizyki
statystycznej w szczegdélnosci.

dr hab. Ryszard Kutner
Uniwersytet Warszawski
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10 REM Symulacia schematu
Bernoulliego. Rozkad dwumianowy
20 REM Ryszard Eutner

IO REM #¥###¥¥5¥%EEEEE

40 REM Macierze i dane

50 REM

&0 DIM p(10l): DIM d(ioik DIM b(iOl:
DIM s(101: DIM (101

70 RESTORE 90

80 READ p,n,s,b,sr

20 DATA .5,15,300,1,17

100 REM

110 INFUT op

120 REM IF opx0 THEN GO TO 310
130 REM

140 FOKE USR “A",BIN 00010000
150 POKE USR "A"+1,BIN 00111000
160 POKE USR "A"+Z,BIN 01010100
170 POKE USR “"A"+Z,BIN 10010010
180 FOEE USR "A"+4,BIN 00010000
190 POEE USR "A"+5,BIN 00010000

200
210
220
230
240
250
260
270

FOKE
FOKE
REM
FOKE
FOKE
FOKE
FOKE
FOKE
FOKE
: FOKE
00 FOKE

USR
Usk

"AM+4,BIN 00010000
"A"+7,BIN 00010000

VR BIN 00010000

R BIN OOOL0000
¢ UBUHE,BIN Q0010000
¢ UBUE,BIN Q0010000
¢ UBU4,BIN 10010010
¢ UBUE,BIN 01010100
¢ UBURA,BIN OOL11000
UEYH7,BIN 00010000

¢ "E',BIN 00111100

¢ "EU+HLBIN 01111110
A2, BIN 1111110

CUEUHI,BIN 1111111

"EU+4,BIN 11111111

"EU+S,BIN 11111111

¢ "EUH6,BIN 01111110
"0"+7,BIN Q0111100
400
410
420
430
440
4350
460
470
480
490
S00
510

"S",BIN 00111100

¢ 'S+, BIN 01000010
¢ "EUHE,BIN 10000001
¢ "GUHE,BIN 10000001
¢ "§"+4,BIN 10000001
¢ "§M+5,BIN 10000001
"g'+4,BIN 01000010
¢ "8Y+7,BIN 00111100

REM %% %% % %% %% % % ¥ %%

REM Buduje ansambl
statystyczny

REM

RANDOMIZE sr

FOR i=1 TOD s

FRINT "prawdopodob. element
.= P

FRINT "nr exper.=";ii"; liczba
exper.="js: FRINT "liczba
elementarnych exper.="in
LET u=0

FOR j=0 TO n-1

LET r=RND

IF r¥=p THEN GO TO &8O
LET u=u+l

IF opx0 THEN GO TO 450
FRINT AT 10+2¥INT (§/15),2%3-
2¥1S*INT (5/715%™Ma"

640 GO TO 660

520
530
540
330

560

370
580
590
&00
&10
620
&30



KLAN SPECTRUM

650 PRINT AT 10+2#INT (§/15),2% 3~
2#15#INT (§/713)%"\b"

660 FAUSE S50

&70 GO TO 730

&80 IF opk0 THEN BD TO 710

FRINT AT 10+2%INT (§/15),2%3-
2#IS#INT (3/18%"\g"
00 GO TO 720
0 PRINT AT 10+2%INT (§/15),2%j-
’?*IJ*INT (3/155"s"
720 PAUSE 5
Z0 NEXT j
o LET p(u+1)=p(u+1)+1/5
3 IF i=1 OR i=s THEN GO TO 790
FAUSE b
0 CLS
3 GO TO 820
FRINT AT 20,04 (Dale] dowolny
klawisz)"
FAUSE O
0 CLS
0 NEXT i
T0 REM #5533 ¥3555%EE5E
3 REM
3 REM Konstrukcja teoretycznego
rozkladu dwumianowego
0 REM
3 REM Fonstrukcja logaryimu
naturalnego z symbolu Newtona
880 REM
890 PF(INT " (F‘rosve czekac)”
Q00 LET j
710 FOR l 1 TO n
P20 LET J=J+LN ()
0 NEXT k
240 LET v=j
950 REM
260 FOR j=1 TO n-1
970 LET u=0
280 FOR i=1 TO j
290 LET u=u+LN (i)
1000 NEXT i
1010 LET w=0
1020 FOR h=1 TO n-j
1020 LET w=w+lLN (h)
1040 NEXT h
1050 LET s(i=v-u-w
1060 LET z=s(j)
1070 LET dij=EXF ()
1080 LET b(j=d(i*(p"H*{1-py (n-i»
1090 LET +(j+D=b(j
1100 NEXT j
1110 LET +f=(-p¥™n
1120 LET f(n+l=p™n
1120 CLS
1140 REM #%¥$¥335¥FFEE%F
1150 REM
1160 REM Tabela - zestawienie
experymentalnego i
teoretycznego rozkladu
dwumianowego
1170 REM
1180 FRINT "Exper. i teoret.
rodwumianowy”
1190 FRINT
1200 PRINT "iTAR 43"r.exper.";TAB
l63"r.teort
1210 FRINT
1220 LET ml=0
1230 LET m2=0
1240 LET mrl=0
1250 LET amrl=0
1260 LET mrl2=0
1270 FOR j=1 TO n+l
1280 F‘F\INT i 1TAE Asp(inTAR 16553
1290 LET mi=ml+(j-1%p(3)
1200 LET mZ=mZ+(j-1*(j-1*p(i
O LET mrl=mrl+(2#(j-1-n*p(j
1320 LET amrl=amrl+AES (2% (j-1)-
rn#pli
1230 LET mrl2=mrl2+2#(j-D-n)*2%(j—
D=-n)#pl3)
1740 NEXT j
1350 LET el=n*p
1360 LET el=pin#l-p+p¥n)
70 LET sZ=p#(l-p)¥n
1780 LET fl=n*2#¥p-1)
1290 LET f2=n*n*(n-D*(2*p-1)¥(2%p-1)
1400 IF p=.5 THEN LET fal=5GR
(2¥n/FD)
1410 IF p<.5 DR P=3 THEN LET
fal=n*ABS (2¥p-1)
1420 LET t2=m2-ml*ml
1430 LET d2=4%n*p*(l-p)
1440 LET tdZ=mrlZ-mrl#mrl
1450 PRINT
14460 FRINT "(Dalej dowolny klawisz)
1470 FAUSE O
1480 CLS
1490 REM
1500 PRINT "OINACZENIA"
1510 FRINT
1520 PRINT "parametry
eksperymentalne”
1530 PRINT
1540 PRINT "ml
moment"”
1530 PRINT "m2

~ piBrwWszy

- drugi moment"

1560 FRINT "t2 - kwadrat
dyspers ji*

1570 PRINT "mrl - przesuniecie
efektywns"

1580 FRINT "amrl - przesuniecie
absolutne"

1590 FPRINT "mrl2 -
kwadratowe przesuniecie
efektywna"

1600 PRINT "td2 -
kwadrat dyspersii
przesuniecia sfekitywnego"

1610 FRINT

1620 FRINT "parametry teoretyczne"

1630 PRINT

1640 FRINT "el - pierwszy moment"

1650 FRINT "e2 - drugi moment"

1660 FRINT "sZ2 - kwadrat
dyspers ji*

1670 FRINT "f1 - przesuniecie
efektywnes"

1680 FRINT "fal - przesuniecie
absolutne"

1690 FRINT "f2 - kwadratowe
przesuniecie efeetywne"

1700 FR NT "d2 - kwadrat
dyspersil przesuniecia
efektywnego"

1710 FRINT

1720 REM

1730 PRINT

1740 FRINT "Momenty eper. i
teoret.”

1750 FRINT

1760 FRINT "ml="ml3TAR 17;"=l="iel

1770 FRINT "m"'"-mx_ TAE 17"‘ """-e

1780 FRINT "t"—"-t2 :TAE 17:"s —“-s

1790 FRINT : FRINT

1800 FPRINT "mr‘l‘",mr‘l TAR 173"f1="3f1

1810 FRINT "amrl="jamr1;TAR
175" fal="yfal

1820 PRINT = FRINT

1830 FPRINT "mrl2=";mrl2;TAR
175" 62="02

1840 PRINT "td2=";tdZ;TAE
17 Ild"‘)_ll,d“‘\

1850 PF\INT : PRINT @ PRINT @ PRINT

: PRINT : FRINT

1860 F‘RINT "(Dalej dowolny klawisz)"

1870 PAUSE O

1880 CLS

1890 REM #####335%$555%%

1900 REM Wyskalowane osie x-y

1910 REM

1920 LET sy= =41 PRINT "rd"u"isy

1930 PRINT @ FRINT @ PRINT " 1"
FRINT @ PRINT @ PRINT : PRINT
: PRINT : PRINT : PRINT :
FRINT ".5"' PRINT : FRINT :
FRINT @ PRINT @ PRINT : PRINT
: PRINT

1240 PRINT TAE 2‘-7‘;"13-"

1930 LET sw=n/S: FRINT TAR

7.1!1II.TAB 1"\ ll"\ll,TQB 17,,""""‘TAB
")'1,!!4!!.TAE "\7.":",‘]‘AB "\B,HJ\H,
FRINT TAR 27:su
FLOT ©,19: DRAW 235,0
FLOT 1‘?,0: DRAW 0,170
FOR i=& TO 23 STEF 4
FLOT 10%i-1,19: DRAW 0,3
2000 NEXT i
2010 FOR j=5 TO 16 STEP
2020 F'LOT 19,10%j-1: DRAW «.:',U
2030 NEXT j
2040 REM
2050 RESTORE 2070
2060 READ ki,k3,k4,k5,k7,kB,kT
2070 DATA 1,1,1,0,19,300,19
2080 LET kZ=5%su: LET ké&=40/sx
2090 LET g0=k7
2100 LET pO=p(l)¥kB+k7
2110 LET +0=+(1)%kB+kT
2120 REM
2130 FOR k=kl TO kZ STEF k3
2140 LET g=k#k4+kS
2150 LET gl=g#*ké+k7
2160 LET pn=plg+ik LET fne=fg+l
2170 LET rn=pn#kB+k%: LET
dn=fne*kB+k?
2180 CIRCLE glyrn,2
2190 CIRCLE gl,dn,l
2200 NEXT K
2210 CIRCLE g0,p0,2
2220 CIRCLE g0,f0,1
"‘”«‘") REM

2240 PAUSE O
2250 CLS
D260 REM #%%%%%%% 5% %% E%¥
2270 REM
2280 LET t=INT ((A5536#FEEK
2367 4+256#FEEY, ZE67I4+FEEK
2367250
2290 PRINT "Czas 0Od chwili
8tartu=" 3" [s1"
2300 PRINT
2310 PRINT "Reszta RAM-u=",65335-
USR 79623" [bI"
2I20 STOP

1960
1970
1980
1990

Rys. 1. Jest to program napisany w BA-
SIC-u ZX SPECTRUM, przygotowany do
wspotpracy z kompilatorem o nazwie ERE,
przyspieszajacym jego wykonanie.

Jego obstuga jest prosta. Uruchamia
sie go klawiszem RUN, a w wersji skom-
pilowanej instrukcjq GO TO 10. Nastegpnie

nalezy wprowadzic cyfre 1, o ile Zyczysz so-
bie, aby program wyswietlal, Ze tony (np.
czarno-biate jezeli nie wigczytes kolorow),
albo cyfre 0 jezeli chcesz mie¢ do czynie-
nia ze strzatkami symbolizujacymi np.
momenty magnetyczne. Dalej wystarczy
stosowac sie do polecen wyswietlanych na
ekranie.

ZMIANA

ATRYBUTOW

Wielu uzytkownikéw Spec-
-trum staje przed problemem,
jak zmieni¢ dane atrybuty (ko-
lory) na inne bez konieczno-
$ci czyszczenia ekranu i po-
nownego jego zapetniania.
Ponizej przed stawiam jeden
z najkrétszych sposobow.

Atrybut pewnego pola na ekra-
nie jest to liczba okreslajgca jego
kolor. Oblicza jg sie ze wzoru
a=f*"128+b*64 + p*8 + i, gdzie:

a — atrybut pola

f—FLASH (0 lub 1)

b —BRIGHT (0 lub 1)

p —PAPER (0 — 7)

i—INK(0—7)

Mozna tez sprawdzi¢ atrybuty
pola o wspétrzednych x, y instrukcjg
PRINT ATTR (x,y). Dla przyktadu
pole o wytaczonym miganiu, wig-
czonej jasnosci, kolorze tta 6 i kolo-
rze znaku 2 bedzie miato atrybut

a=0* 128 +1 *64 + 6*8 + 2=114
lub inaczej

PRINT AT 0,0;FLASH 0; BRI-
GHT 1;PAPERG;INK2;,,a"

PRINT ATTR (0,0)

Teraz zmiana atrybutu z ana b
jest bardzo tatwa:

10 INPUT ,,Stary atr"; a, ,,Nowy
atr.";b

20 FOR f=22528 TO 23295

30 IF PEEK f=a THEN POKE f,b

40 NEXT f

Liczba 22528 oznacza tutaj
pierwszy adres pamieci obrazu dla
atrybutéw, a 23295 koniec tego ob-
szaru pamieci. Wyrazenie PEEK f
to atrybut pola o adresie f. W rezul-
tacie wszyst kie atrybuty a zostang
zamienione na atrybuty b. Spro-
bujmy ten sam pro gram napisac
w asemblerze:

LD D.st.at,

LD E, nw.at,

LD BC,768

LD HL,22528
START1 LD A,(HL)

CPD

JR NZ.START2

LD (HL),E
START2 DEC BC

INC HL

LD AB

ORC

JR NZ.START1

RET
st.at oznacza stary (zmieniany)
atrybut, a nw.at nowy, wstawiany
zamiast starego.

Przeanalizujmy program. W re-
jestrze D mamy atrybut do zmiany,
a w E ten, ktérym nalezy zastgpié¢
stary. W pare rejestréw BC wpisuje-
my dtugo$¢é pamieci dla atrybutow,
a w pare HL adres poczatku tej pa-
mieci. Teraz w akumulator wpisywa-
na jest liczba charakteryzujaca pole
0 adresie zawartym w parze reje-

strow HL. Jest ona pordéwnywana
z zawartoscig rejestru D (atrybut do
zmiany). Jesli poréwnanie wypadto
negatywnie, czyli liczby te sa rozne,
wykonywany jest skok do etykie-
ty START2. Jezeli poréwnanie jest
pozytywne, czyli atrybut na ekranie
jest taki sam, jak ten, ktory trze-
ba zmieni¢, to w to miejsce (adres
w HL) wstawiana jest liczba z reje-
stru D, czyli nowy atrybut. Nastep-
nie liczba w BC zmniejszana jest
o0 jeden, a liczba w HL zwigkszana
o0 jeden i do akumulatora wpisywana
jest zawarto$¢ rejestru B (mtodszy
bajt ilodci pamieci do przeszukania.
Teraz wykonywana jest operacja lo-
giczna — alternatywa za wartosci
rejestru C i akumulatora. Rezultat
operacji (0 lub 1) umieszczany jest
w akumulatorze. Zero oznacza, ze
cata pamie¢ zostata przeszukana,
a nie zero, ze jeszcze co$ zostato
i w tym przypadku wykonywany jest
skok do etykiety START1. W przy-
padku zera nastepuje powrot do
BASIC-a.

Aby umiescié¢ w pamieci te proce-
dure przetozong na jezyk maszyno-
wy nalezy wpisaé i uruchomic¢ przez
RUN:

10 CLEAR 59999

20 FOR {=60000 TO 60021:
READ a: POKE f, a:NEXT f

30 DATA 22,1,30,1,1,0,3,33,0,88
,126,186,32,1,115,11,35,120,177,32,
245,201

Tak wpisany zbior bajtow zapisac
mozna na taéme przez SAVE ,,na-
zwa"CODE 60000,22

i tadowac przez

CLEAR 59999: LOAD ""CODE

Wykonujemy RUN, a nastepnie
NEW (nie RANDOMIZE USR 0!).
Mamy juz w pamigci procedure
umieszczong od adresu 60000. Te-
raz wpisujemy krétki program de-
monstracyjny:

8990 FOR r=22528 TO 23295
STEP 7: POKE r,114:POKE r+2,
207: POKE r+4,100: NEXT r

9000 INPUT ,,Stary atr.";a,,,No-
wy atr.";b

9010 POKE 60001,a:
60003,b

9020 RANDOMIZE USR 60000

Linia 8990 jest po to, by nary-
sowac¢ na ekranie kwadraty (pola)
o atrybutach 114, 20, 100 i 56. W li-
nii 9000 podac nalezy stary i nowy
atrybut, ktére to zostang wpisane
w pamieé¢ do procedury w jez. ma-
szynowym jako liczby w rejestrach
D i E. Instrukcja RANDOMIZE USR
6000 powoduje skok do pamigci,
do w/w procedury. W wyniku tego
wszystkie atrybuty podane jako
stare zostang zastgpione atrybuta-
mi podanymi jako nowe. Program
w jez. maszynowym dziata ok. 200
razy szybciej, niz w BASIC-u.

POKE

Marcin Przasnyski
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KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

CPC 464 rézni_sie od swoich
nastepcow (CPC 664 i CPC 6128)
nie tylko rodzajem wbu dowanej
pamieci masowej ale takze opro-
gramowaniem sta tym — firmwa-
re. Najlepiej widoczne jest to dla
uzytkownikéow BASIC-a. ktory
wzbogacony zostal o kilka no-
wych rozkazéw. Chociaz bogat-
szy dialekt jezyka ulatwia pro-
gramowanie, to jednak utrudnia
przenoszenie programow miedzy
poszczeq6l nymi modelami. Je-
sli_program napisany dla CPC
664 lub CPC 6128 uzywa nowych
komend, to nie moze by¢ bezpo-
srednio uruchomiony (a czesto
nawet wylistowany) na CPC 464.
Cze$¢ nowych rozkazéw moz na
stosunkowo tatwo przetlumaczyc.
Oto kilka propozycji zamian wraz
Zz opisem zastepowanych komend
(uzytkownicy CPC 464 nie maja
ich przeciez w instrukcji kompu-

tera):

FRAME

Rozkaz ten powoduje, ze komputer zatrzy-
muje wykonywanie programu do chwili, gdy
sterownik monitora wysle sygnat synchronizacji
pionowej. W tym momencie program ma troche
czasu, by wypisac cos na ekranie niezauwazal
nie dla cztowieka. Poprawia sie w ten sposob
wrazenie ruchu matych obiektow.

Mozna zastapi¢ przez CALL &bd19

CURSOR p1,p2

Instrukcja sterujgca kursorem. Kursor ma
dwa wytgczniki: systemowy i uzytkownika. Kur-
sor pojawia sie na ekranie tylko wtedy, gdy oba
sg wigczone. BASIC steruje kursorem uzywajac
wytacznika systemowego, tak wiec wytgczajac
przetgcznik uzytkownika mozemy wytaczyc kur-
sor nawet dla instrukcji INPUT. Uzywajgc wigcz-
nika systemowego mozemy wyswietlic kursor
w chwili, gdy normalnie go nie widac, np. w cza-
sie oczekiwania na wcisniecie klawisza z za-
stosowaniem funkcji INKEYS. (Uwaga: BASIC
wigcza przetgcznik uzytkownika w momencie
wypisywania ,, Ready".)
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BASIC

CPC464

Wolno opuscic jeden z parametréw np.: CUR-
SOR, 1 lub CURSOR 0.

Znaczenie parametrow: p1 =0 — wytgcznik
systemowy wytgczony p1 = 1 — wylgcznik syste-
mowy wigczony: analogicznie

p2=0 lub p2= 1 dla wytgcznika uzytkownika

p1 =0 zastepujemy przez CALL &bb84

p1 =1 zastgpujemy przez CALL &bb81

p2=0 zastepujemy przez CALL &bb7e

p2=1 zastepujemy przez CALL &bb7b

np. CURSOR 1,1 = CALL &bb81:CALL

&bb7b

GRAPHICS PEN p1,p2

Instrukcja ustala pidro, ktérym rysowane
beda linie i punkty grafiki, oraz wypisywane zna-
ki (przy wigczonej funkcji TAG). p1 = numer pio-
ra (0-15). Parametr p2 méwi w jaki sposob znaki
tekstu majg byc¢ wypisywane w czasie dziatania
TAG: jesli p2=0, to tto znaku bedzie w kolorze
aktualnego pidra ustalonego przez GRAPHICS
PAPER lub CLG natomiast jesli p2= 1, to tto be-
dzie ,przezroczyste" (na ekranie umieszczone
zostang tylko piksele wtasciwego znaku a nie
catej matrycy 8 na 8, piksele tta pozostang nie
zmienione).

Ustalenie numeru piéra mozna zrobi¢ na dwa
sposoby:

a) dodaé p1 jako trzeci parametr najblizszej
instrukcji DRAW, DRAWR, PLOT lub PLOTR.

b) napisa¢ instrukcje CALL &bbde,1,1.1,...,1
przy czym ma by¢ p1 jedynek (mato eleganckie
ale skuteczne).

Ustawienie rodzaju tta nie moze by¢ przettu-
maczone tak, by zachowac petng zgodno$¢. Po-
dobny efekt (przy tle rysowanym piérem 0) daje
jednak wtaczenie trybu OR (,lub") okreslajace
go sposbéb wzajemnego oddziatywania koloréw
nowego i starego piksela przy umieszczaniu
pikseli na ekranie. Tryb OR wigczamy rozkazem
PRINT CHR$(23);CHR$(3);.

GRAPHICS PAPER p1

Ustala numer pidra, ktérym rysowane bedzie
tfo znakow wypisywanych przy wigczonej funkcji
TAG (ma to rdwniez znaczenie dla dziatania roz-
kazu MASK). p1 = numer piorg (0-15).

Mozna przettumaczyé na CALL &bbe4,1,1,...,1
przy czym ma by¢ p1 jedynek.

Rozkaz CLG p1 réwniez ustawi piéro, ale jed-
noczesnie wyczysci ekran.

MASK, FILL

Nie bedziemy omawiac tych instrukcji ponie-
waz do ich przettumaczenia potrzebne sg dosc
dfugie procedury w jezyku maszynowym.

MASK mozna prébowac (ze szkodg dla grafi-
ki) usunac z programu. Usuniecie FILL prawdopo
dobnie zbyt pogorszy grafike, by program warto
byto w ten sposdb przerabiac.

ON BREAK CONT

Likwiduje mozliwos¢ przerwania programu
klawiszem ESC.

Mozna zastapi¢ przez ON BREAK GOSUB
z numerem linii, w kiérej znajduje sie tylko RE-
TURN lub przez komende KEY DEF 66,0,0,0,0.
W drugim przypadku nalezy pamigta¢ o dodaniu
rozkazu KEY DEF 66,0,&fc,&fc,&fc przed kaz-
dym ON BREAK GOSUB i ON BREAK STOP
w programie (w celu przywrocenia dziatania kla
wisza ESC).

CLEAR INPUT

Czysci bufor klawiatury. Dzieki niej mamy
pewnosc, ze w czasie najblizszego dziatania IN-
KEY$ lub INPUT nie pojawig sie znaki z klawiszy
nacisnietych przypadkowo w dotychczasowej
pracy programu.

Zastepujemy przez:

WHILE INKEY$<>"":WEND

DERR

Funkcja zwracajgca numer btedu powstatego
w czasie operacji dyskowych.

Instrukcje zawierajgce te funkcje nalezy usu-
nac z programu lub zastapi¢ DERR np. przez 0.

COPYCHRS$(#nr)

Bardzo uzyteczna funkcja, ktdrej wartoscig
jest znak znajdujgcy sie na pozycji kursora
w okienku numer nr. Jesli znak na tej pozycji jest
nierozpoznawalny (np. spacja z jednym pikselem
ustawionym przez PLOT), to funkcja zwrdci fan-
cuch znakowy o dfugosci 0.

Przy zastgpieniu tej funkcji bedziemy musieli
odwotaé sie do jezyka maszynowego: zamiast

10 zm$=COPYCHRS$(#nr)

napiszemy

1 cd$=CHR$(&d9) + CH R$(&d5) + CHR$
(&d9)+CHR$(&d1) + CHR$(&dd) + CHRS(&7e)
+ CHR$(&00) + CHR$(&cd) CHRS(&b4) + CH
R$(&bb) + CHR$(&f5) + CHR$(&cd) + CHR$
(&60) + CHR$(&bb) + CHR$(&21) + CHR$(&18)
+ CHR$(&00) + CHR$(&19) + CHR$(&77) + CH
RS(&f 1) + CHR$(&cd) + CHR$(&b4) + CHR$
(&bb) + CHR$(&c9) + CHRS(&00)

10 CALL PEEK (@cd$ + 1) + 256*PEEK (@
cd$+2), nr:zzm$=MID$(cd$,25,1)

Okres$lenie zmiennej cd$ wystarczy wykonaé
raz na poczatku programu. Oczywiscie jesli wy
wotanie funkcji nastapi w innym kontekscie, to
nalezy zmodyfikowaé ostatnig instrukcje z linii 10
np.:

10 PRINT COPYCHRS{"):

jest réwnowazne linii 1 jak wyzej, wywotaniu
CALL j.w. (z parametrem nr=1) i zamiast ostatniej
instrukc;ji:

PRINT MIDS(cd$,25,1);

Uwaga: parametr nr jest konieczny

DEC$(p1,p2)

Dziatanie tej funkcji jest bardzo podobne do
dziatania PRINT USING. Wartos¢ wyrazenia pi
zostaje zamieniona na faricuch znakowy wedfug
formatu zawartego w faricuchu p2 (opis moZzli-
wych formatéw znajduje sie w instrukcji kompu-
tera przy opisie PRINT USING). Wartosc¢ p1 musi
byc liczbg

Przyktad:

DECS(&10, " #####HIH" - "> 16"

Przettumaczenie tej funkcji jest bardzo proste,
gdyz BASIC CPC 464 wiasciwie ja posiada; przy-
czyng, dla ktorej jej opis nie zostat umieszczony
w instrukcji komputera, jest maty btad w procedu-
rze ROMu. CPC 464 wymaga po prostu dwoch
nawiaséw otwierajgcych pole parametrow, tak
wiec podany wyzej przyktad bedzie wygladat na-
stepujaco:



KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER

DECS(& % 10,"*# # #it###'")Oprocz kilku
nowych rozkazéw BASIC pdzZniejszych modeli
Amstrada dopuszcza réwniez dodatkowe para-
metry niektorych instrukcji:

PEN#p1,p2,p3

Poza numerem pidra p2 (dla okna #p7y)
dopuszczalny jest jeszcze trzeci parametr p3,
okreslajacy, czy tlo wypisywanych znakdw jest
Lprzezroczyste" (patrz GRAPHICS PEN) maja-
cy znaczenie dla znakow wypisywanych w try-
bie tekstowym (wytgczona funkcja TAG).

Trzeci parametr zastepujemy przez PRINT
#p1,CHR$(22);CHR$(p3); gdzie p3= 0 oznacza
tto ,nieprzezroczyste", p3 = 1 oznacza tto ,prze-
zroczyste". Uwaga: #p1 moze by¢ opuszczone
dla okna 0.

MOVE x,y,p1 ,p2 MOVER x,y,p1 ,p2

Oprocz wspotrzednych kursora graficznego
mozna poda¢ numer pidra, ktérym rysowane
beda linie (p1) oraz tryb w jakim kolor piksela
znajdujgcego sie na ekranie bedzie oddziatywat
na kolor piksela wpisywanego na ekran w to
samo miejsce. Znaczenie parametru p2 jest na
stepujgce:

p2=0 — tryb standardowy: kolor dotychcza-
sowe go piksela jest ignorowany

p2=3 — tryb OR: jesli przedstawimy nume-
ry pior piksela dotychczasowego i nowego jako
liczby dwdjkowe i dodamy te liczby logicznie bit
po bicie, to otrzymana liczba dwdjkowa bedzie
numerem pidra nowego piksela.

Przyktad:

pioro 5: 0101
piéro 9: OR 1001

pidro 13: 1101

Kolor nowego piksela bedzie wiec zalezat od
ostatniej instrukcji INK 13, ...

p2= 1 tryb XOR: podobnie, lecz nie dodaje-
my a wykonujemy réznice symetryczng (, albo")

Przyktad:
pidro 5: 0101
pidro 9: XOR 1001

pidro 12: 1100

p2 = 2 tryb AND: podobnie z mnozeniem lo-
gicznym:

Przyktad:

pidro 5: 0101
pidro 9: AND 1001

pidro 1: 0001

Parametr p2 ttumaczymy na:
PRINT CHR$(23);CHRS$(p2);

DRAW,DRAWR,PLOT,PLOTR

Te instrukcje majg w CPC 664 i CPC 6128 ta-
kie same parametry jak MOVE i MOVER. CPC
464 dopuszcza tylko x,y i p1. p2 ttumaczymy
wigc jak wyzej

Sergiusz Wolicki

Co piszczy pod klawiaturg?

\ (cz. V)

TA B L I CA Okresla kolor znaku.
7 Wej: A zawiera numer atramentu.
A D R ESOW Wyj: AF i HL sg modyfikowane
49| BB93 [12BD [12B6  [12BA
P ROC E D U R Odczytuje kolor znaku.
Wej: nie ma
Wyij: A zawiera numer atramentu.
SYSTEMOWYCH Ffost mochikovary
50| BB96 [12AE  [12a7  [12AB
C ] D u Okresla kolor papieru dla tekstu
Wej: A zawiera numer atramentu.
Nr | Adres Adres rzeczywisty/opis Wyi: AF iHL sa modyfikowane.
wekiora  [264 564 6128 51| BB99 [1263  [12BC__ [12C0
Odczytuje kolor papieru dla tekstu.
40 BB78 1180 1178 117C Wej: nie ma

Odczytuje pozycie kursora. Wyj: Azawiera numer koloru papieru. A

Wej: nie ma i F sg modyfikowane.

Wyj: H zawiera numer kolumny kurso- | |52 BB9C [12C9  [12G2 [ 12C6
ra, Lzawlera. numer linii kursolra” Zamienia kolor znaku z kolorem pa-
a A zawiera licznik przesuwu linii pieru
(scroll). Wei: nie ma

41| BB7B [1289  [1282  [1286 Wyj: AF i HL sa modyfikowane.

Zezwala na wyswietlanie kursora w 53 BBOF 137A | 1377 | 137B

trybie tekstowym. Umozliwia lub zabrania wyswietlanie

We!.. nie ma . koloru papieru (tta).

Wyj: AF s3 modyfikowane. Wej: Jesli tho jest wyswietlane, A jest 0;

42 BB7E 129A | 1293 | 1297 jesli nie (tryb przezroczysty) — A

Zakazuje wyswietlania kursora w trybie . JeSt_ rozne od 0. .

tekstowym. Wyj: AF i HL sg modyfikowane.

Wej: nie ma 54| BBA2 [1387 [1384 [1388

Wyj: AF sa modyfikowane. Sprawdza, czy to (papier) ma byc¢

43| BB81 [1279  [1272  [1276 wyswietlane, czy nie.
. . - Wej: nie ma

ijrzsv(\;?f systemow na wyswietlanie Wyj: A = 0 jesli tto ma byé wyswietlane,

Wei- ni : jesli nie — A jest rézne od O.

ej: nie ma DE HLiF dyfik

Wyj: nie ma , i F sa modyfikowane.

44| BB84 |1281 127A | 127E 65| BBAS [1203 [1200 [12D4
Zakazuje systemowi wyswietlanie Odcz;_/tme adres matryf:y znakowej. Wej:
A zawiera znak poszukiwany w matrycy.

kursora. R ) .

o Wyij: Ai F sg modyfikowane. Jesli matry-

Wej: nie ma . -

Wvi: nie ma ca jest matrycg definiowang przez

i : uzytkownika, wskaznik CARRY jest
45 BB87 11CE 11C6 11CA " 1", Jesli matryca znajduje sie w

Sprawdza, czy pozycia kursora pamigci ROM, CARRY jest "0". HL

znajduje sie wewnatrz okna i ewentu- zawiera adres matrycy.

alnie koryguje Wej: H zawiera numer 56 BBA8 12F1 | 12EE | 12F2

kolumny tekstowanej pozycii. L zawiera Ustawia matryce dla znaku definiowane-

numer linii tekstowanej pozycii. go przez uzytkownika.

Wyj: H zawiera numer kolumny, w Wej: A zawiera znak, ktérego matryca
ktorej znak ma by¢ drukowany. L ma by¢ ustawiona a HL zawierajg
zawiera numer linii, w ktérej ma adres matrycy.
l?yé drukowarjy. A i.F sa mody- Wyj: Jezeli znak jest definiowany przez
fikowane. J.eS|I nie jest wymagane uzytkownika, wskaznik CARRY
przesuwanie okna (scrolling), jest " 1"; w przeciwnym przypadku
wskaznik CARRY jest "1" i B jest CARRY jest "0". AF, BC, DEiHL sg
modyfikowany. Jesli scrolling modyfikowane.
ma nastapic, GARRY jest "0" a 57| BBAB |12FD  [12FA  [12FE
B zawiera FF. Jesli ma wystapi¢ - - -
przesuwanie do dotu (inverse), .UstaW|a_1 adres tgbllcy d!a matrycy defin-
CARRY jest "0" lecz B zawiera 00. iowanej przez uzytkownika. )

Wej: DE zawiera pierwszy znak tablicy
46 BB8A 1268 | 1261 | 1265 a HL zawiera adres poczatku nowej

Ustawia kursor na ekranie. :(tzls?\}v;?a; 0 jesli tablica ma by¢

Wej: nie ma Wyj: Jesli tablicé jeszcze nie stnieje

Wyj: AF sa modyfikowane. CARRY jest "0" a A i HL sg mody-

47| BB8D |1268 [1261 1265 fikowane. Jesli tablica definiowana
przez uzytkownika istnieje, CARRY

Usuwa kursor z ekranu. ot qn ; ;

. jest" 1", A zawiera pierwszy znak

Wej: nie ma " L .

Wvi- AF dvfik poprzedniej tablicy, HL zawiera

v s modyfikowane. adres poprzedniej tablicy a BC i DE
sg modyfikowane.
48| BB9O 12A9 |12A2 |12A6 WOjCi@C/”l Zléfek
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Jest to jedna z nowszych
gier typu SPINDIZZY czy GY-
ROSCOPE. Graficznie zrobiona
Swietnie — trojwymiarowa sta-
ranna grafika. Gra bardzo szyb-
ka i wymagajaca precyzji.

Giowny bohater, BOBBY
po szukuje w labiryncie po-
dobnych sobie biatych,
usmiechnietych kul z zamknie-
tymi oczkami. Zadaniem BOB-

ci" przetransportowanie ich
do miejsca oznaczonego na
mapie jako ,START" czyli do
tego miejsca, w ktorym znajdu
je sie BOBBY na poczatku gry.
»Braci" nalezy popychac¢ przed
soba. Ich imiona mozna odczy-
ta¢ na ekranie — pierwszym
jest Barnaby.

W wykonaniu zadania prze-
szkadzaja ,czarne kule". Od

sy. Na dowiezienie ,bra-
ci" masz okreslony czas. Gdy
wpadniesz w putapke ,.bez wyj-
scia” nacisnij klawisz , Q" —
odbierze troche ,,czasu" ale be-
dziesz mogt poruszac sie dalej.

Po przetransportowaniu
wszystkich ,braci"” spotka
cie na groda. Jaka?... Zagraj,
a sam zobaczysz!

BY'e- go, po odnalezieniu ,bra- Dbierajg energie, spychaja z tra Ml
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Piate notowanie Bajtkowej Listy Przebojéw
przedstawia sie bez wiekszych niespodzianek. Gto-
sowato 7 521 os6b na 162 tytuty gier.

AMSTRAD
ATARI
COMMODORE
SPECTRUM

»
x
x
x
x

‘ BEACHHEAD Il

2 SPY Vs SPY |I x| x|

SEVENCITITES
OF GOLD x| x |
4 BOULDER DASH | x x|x | x

5 WAR | e
6 SILENT

SERVICE | x| x|x|x

TIGERS

IN THE SNOW & | x|
| X X | X

8 CAULDRON

9 BRODADSIDES | | |x

‘o WARHAWK

Nagrode zestaw programéw na ZX Spectrum,
ufundowang przez brytyjska firme ELECTRONICS
EXPORT wylosowata Agnieszka Szczesna z War

L 4 X | X

szawy Stawek
i;_\s.q:,‘(
., A )
— A g6
24
ﬁ .a i’{rﬁz _’ :
' i v i
/@" * L
PG e =

Uu %PO(M 61
00687 WARSZAWA
‘ A

PR2EOTGW 111

NADAWCA: Jarek Jastrzebski 92-200 Rawa Mazowiecka
ul. Mszczonowska 24
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— SILENT SERVICE——

Komandor Moore oderwat wzrok od
peryskopu. ,Peryskop dét. Ster prawo na burt.
Cafa naprzéd" — padaty kolejne rozkazy. Ka-
dtub pochylit sie lekko i natychmiast wzmogt sie
szum silnikow. Wskazéwka logu powoli pieta sie
w goére. USS ,Grayback" kierowat sie w strone ko-
lejnego tupu starajac sie zaja¢ dogodna do ataku
pozycje. Po kilku minutach w okularze peryskopu
mozna byto bez trudu rozr6znié¢ potezny kadtub
transportowca wojsk i podazajgcy za nim statek
towarowy. Niestety, pozostate trzy jednostki oka-
zaly sie eskortowcami. Mimo to komandor J. A.
Moore zdecydowat sie przeprowadzi¢ atak. Jesz-
cze tylko rzut oka na kalkulator torpedowy i czte-
ry torpedy opuscity wyrzut nie — trzy pomknety
w strone transportowca, a jedna w kierunku statku
towarowego. Nie czekajgc na wynik ataku okret
podwodny natychmiast zmienit kurs i poczat za-
nurzac sie gtebiej, aby ujs¢ ewentualnej pogoni.
83, 84, 85... powoli mijaty sekundy. Cata za-
toga nastuchiwata w napieciu. Nagle dat sig sty-
szec¢ od gtos dalekiego wybuchu i po chwili drugi.
Dwie z wystrzelonych torped osiagnety cel. Krot-
ki moment radosci, lecz zaraz wszyscy ponow-
nie zamieniajg sie w stuch. W tej chwili na po-
wierzchni eskortowce cata mocg maszyn ruszajg
w kierunku przypuszczalnego miejsca pobytu
napastnika. Czy uda sie wyprowadzi¢ je w pole?
Odpowiedz na to pytanie mozesz uzyskac, gdy
sprobujesz wcieli¢ sie w postaé dowodcy amery-
kanskiego okretu podwodnego. Umozliwi Ci to
program symulacyjny ,Silent Service". Napisany
on zostat z ogromng dbatos$cia o wierne oddanie
rzeczywisto$ci — nawet poszczegoélne warianty
akcji sg oparte na faktach z historii wojny na Pa-
cyfiku. Grajacy moze wybraé ¢wiczebne strzela-
nia torpedowe i artyleryjskie, jeden z szesciu ata-

kéw na konwoj (w ré6znorodnych warunkach) lub
jeden z pieciu patroli. Szczeg6towy jest takze wy-
bér poziomu trudnosci (widzialno$¢, zygzakowa-
nie konwoju, wadliwe torpedy itd.). Program nie
ogranicza si¢ tylko do widoku przez peryskop.
Mozna ,poruszac sie" po catym okrecie — wyj$¢
na mostek, kontrolowa¢ wskazniki i przyrzady,
oglada¢ mape (w jednej z czterech podziatek) lub
sprawdzi¢ stan okretu i jego ewentualne uszko-
dzenia. Wiernie oddany jest réwniez uptyw cza-
su: w podstawowej skali jednej minucie symulac;ji
odpowiada 15 sekund czasu rzeczywistego. Na
przyktad zatadowanie nowej torpedy do wyrzutni
wymaga 2,5 minuty (10 minut czasu symulacji).
Uptyw czasu mozna oczywiscie przyspieszyé —
kazde nacisniecie klawisza F dwukrotnie skraca
czas (maksymalnie 32 razy: jednej godzinie od-
powiadajg wtedy 2 minuty). Ze wzgledu na duzy
stopienn skomplikowania programu nieoceniong
pomoc oddaje prawie 50-stronicowa instrukcja,
rozpoczynanie gry bez niej nie ma w ogdle sen-
su. Sama instrukcja jest zresztg rewelacyjna.
Oprocz standardowego opisu programu zawiera
wiele map, dane taktyczno-techniczne okretow
i ich wyposazenia, opis taktyki stosowanej przez
okrety podwo dne i eskortowce oraz uzupetnione
wykresami ze stawienie obrazujgce wktad ame-
rykanskiej floty podwodnej w walke z japonskim
imperializmem. Gorgco polecam ten program
wszystkim uzytkowni kom komputer6w.
POWODZENIA W £tOWACH!

Komputery: Atari XLVXE/ST, Commodore
64/128, Amstrad 464/664/6128, IBM, Spectrum
48/+ Producent: MicroProse Software Inc.

GHOSTBUSTERS

Oto mata niespodzianka dla posiadaczy CHIP-
-a AY-3-8921A czyli dla wszystkich, ktérzy majg
dostep do Spectrum 128, +2 lub +3. Po wpisaniu
ponizszego programu ustyszysz melodie z filmu-
GHOSTBUSTERS. Mozliwosci muzyczne swoje-
go komputera ocen sam.

(ziew)
10 LET a$ = "M14UX400WON1C))"
20LET b$ = "M1405N98&&3&1CC3EC-
D$b58&1ccce3$bD5C))”

30 LETc$="M1403N1c&c&$eeg&$b&$b&f&f&))"
40 PLAY a$,b$,c$
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Ta gra nie wymaga myslenia. Pozadana jest
na tomiast duza spostrzegawczosé i — co najwaz-
niejsze — matpia zreczno$c¢. Stajesz sie bowiem
Bomb Jackiem, legendarnym bioformantem. Za-
danie, przed ktérym teraz staje, to zebranie jak
najwiekszej ilosci bomb w $cisle okreslony spo-
s6b. W wykonaniu zadania przeszkadzajg mu
sympatycznie wygladajagce misie i grozny owad
z wielkim zadtem. Misie umiejg tylko chodzi¢ i gdy
spadng na ziemie, przeksztatcajg si¢ w szybko
latajgce pszczoty i nie mniej grozne UFO.

Bomby musza by¢ zbierane w pewien sposaéb.
Po wzieciu jednej z nich zaczyna pali¢ sie sasied-
nia. Od tej chwili nalezy zbiera¢ tylko te bomby,
ktére maja palacy sie lont. Za to bowiem dostaje
sie duzg ilo$¢ punktow.

Po zebraniu wszystkich bomb z ekranu prze-
chodzi sie do nastepnego pomieszczenia. Roz-
nig sie one miedzy sobig ttem i rozmieszczeniem
platform. Tta powtarzajg sie co cztery etapy, plat-
formy co kilkanascie.

Co pewien czas pojawia sie wirujgca ptytka
z literg. Moze to by¢ P, E lub B. Wzigcie ptytki
z literg P (power) unieruchamia na jaki$ czas mi-
sie i owada. Mozna je wtedy zebraé, uzyskujac za
to pewng ilo$¢ punktow Jesli nie pospieszysz sie,

stworki stang sie znowu petnosprawne i zdolne
odebra¢ Ci zycie. Za literke B (bonus) uzyskasz
dodatkowg ilo$¢ punktéw, litera E (extra life) daje
dodatkowe zycie.

Nasz bohater ma ogromne mozliwosci poru-
szania sie. Robi to chodzac i skaczac. Do kie-
rowania nim stuzy pieé¢ przyciskow. Wcisniecie
strzatu daje skok do 3/4 wysokosci ekranu. Aby
dolecie¢ do krawedzi, trzeba wcisnaé przycisk
goéra + strzat. Strzat w powietrzu powoduje zmia-
ne kierunku lotu z dotu do géry na z goéry na dét.
Natomiast szybkie przyciskanie strzatu wraz
z trzymanym klawiszem kierunkowym powoduje
lot Jacka w poziomie.

Gre cechuje doskonata grafika i takaz oprawa
dzwiekowa. Mozna sterowaé wszystkimi rodza-
jami joystickéw a takze z klawiatury. Kilkanascie
najlepszych wynikéw komputer zapamigtuje wraz
z imionami ich zdobywcéw.

Mozna by powiedzie¢, ze gra jest prymitywna
i dziecinna. Jednak faktem jest, ze przycigga ona
kazdego.

Komputer: Amstrad 464/6128, Commodore
64/ 128, Spectrum 48K/+\

Marcin Przasnyski

KROLOWA GIER

Agnieszka Szczesna, lat 13 uczennica IV
klasy Szkoty Podstawowej" nr 152 im. Marii
Dabrowskiej zamieszkata w Warszawie przy
ul. Korotynskiego 19 m 70.

Zainteresowania: muzyka, gry komputero-
we, grafika komputerowa, matematyka.

Posiadany komputer: ZX Spectrum +

Ulubione gry: Bomb Jack

Wymarzony komputer: Commodore Amiga

Plany na przyszio$¢: Pracowaé z kompu-
terem

(spo)

POKE

rzysta

Podajemy dzi§ nowg porcje poke'déw do gier
na Spectrum. Na poczatek trzy poke'i, ktére nale-
zy umiesci¢ w tadowaczu (pierwszym segmencie
programu). Przypominam, ze aby tego dokonac¢
nalezy wgra¢ tadowacz za pomocg instrukcji
MERGE"", a nastepnie wpisa¢ podane poke'i po
ostatnim LOAD"™ CODE, ale przed RANDOMIZE
USR (adves).

Teraz obiecane poke'i:

SPINDIZzY
POKE 4872,201 POKE 48401,201
CON-QUEST
POKE 23225,201
PENTAGRAM
POKE 4917,9 (nieSmiertelnos¢)
POKE 50751,0 (nieograniczony skok).

Nastepne poke'i nalezy wprowadzi¢ przy po
mocy programu COPY-COPY.

FAIRLIGHT
POKE 61893,0, (niesmiertelnos¢)
POKE 62797,24 (likwiduje ograniczenie na cigzar
przedmiotow)
POKE 63478,24 (likwiduje zamknigte drzwi)
POKE 58813,62: POKE 58814,6 (mozna ogla-
daé rysujaca sie komnate)

GHOST'N'GOBLINS
POKE 39857,135: POKE 39858,50: POKE
39859,180 POKE 39860,191

BOBBY BEARING
POKE 29688,175 (zatrzymanie czasu)
SAMANTHA FOX STRIP POKER

POKE 23408,6

JACK THE NIPPER
POKE 44278,58. POKE 44285,58

CAUIDRON I
POKE 52133,0

SAl COMBAT
POKE 63364,201: POKE 32421,1

SABOTEUR

POKE 29894,0
SVEEVO'S WORLD
POKE 33219,0: POKE 37008,255

Na koniec podam kilka programéw tadujacych,
ktore nalezy umiesci¢ na miejscu oryginalnego
programu tadujgacego.

PYRACURSE
10CLEAR 24799: LOAD"" CODE 23296
20 POKE 23325,201: RANDOMIZE USR 23299
30 POKE 33446,201: RANDOMIZE USR 29600

PHEENIX
10 CLEAR 24500: LOAD" "CODE 24532
20 LET N =1: POKE 32232,N: LOAD"" CODE
RANDOMIZE USR 30105

Po napisaniu tego programu i wprowadzeniu
dwoch segmentéw otrzymasz N + 1 ludzikow
i gre rozpoczniesz od N + 2 screen'u.

Uwaga: Dwa ostatnie programy sg opracowane
dla kopii dostepnych autorowi.

GRACZ
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...to prawdziwy raj dla mitosni-
koéw komputeryzacji, targi kompu-
terowe zaliczane do najwiekszych
i najbardziej prestizowych na
Swiecie, organizowane co roku na
ogromnych terenach targowych
Hannoveru. Tym razem odbyty sie
w dniach 4-11 marca, zajmujac
12 pawilonéw wystawowych.

Trudno bytoby wymieni¢ wszystko to, co byto
do obejrzenia. Jeszcze trudniej bytoby znalez¢
dziedzing zwigzang z procesem informatyzaciji,
ktéra nie bytaby tu reprezentowana. Z naszego
punktu widzenia ,raj" ten ma jeszcze jedng istotng
zalete - wydaje sie by¢ wzglednie tatwo dostep-
nym. Lokalizacja geograficzna Hannoveru kaze
sie nam zagtebi¢ w drugi obszar ptatniczy jedy-
nie na gtebokosé ok. 100 km, a wiec jest w za-
siegu ,ztotowkowej" benzyny. Dla ewentualnych
Smiatkdw od razu przestroga. Koszty utrzymania
w czasie targéw trzeba liczy¢ podwojnie w sto-
sunku do pozostatych dni roku, a absolutny brak
miejsc w hotelach juz kilkadziesiat kilometréw od
miasta (nie méwigc o centrum) przypomina ro-
dzime problemy kwaterunkowe. W specjalnym
komputerowym centrum miejsc noclegowych,
najtanszy pokoj hotelowy jaki nam po dtugich po-
szukiwaniach zaoferowano kosztowaé miat 120$.
Nie moge opisa¢ jego standardu bo... nie sko-
rzystaliémy. Istnieje jednak wyjscie z tej opresji
i to catkiem nam nieobce — kwatery prywatne.
W najtanszych (odpowiadajgcych naszej katego-
rii 1) mozna sie przespacé ,juz" za 18 $. Niestety
dorzucajg jeszcze obowigzkowe $niadanie za 2
$. Za mato zeby zy¢, za duzo zeby umrze¢.
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Komputer Plantron PT-386: procesor 80386 z zegarem 16 M Hz system operacyjny MS-DOS 3.2

Atmosfera targéw jest wyczuwalna w catym
miescie. Juz dwadziescia kilometréw przed mia-
stem pojawiajg sie na autostradzie targowe ta-
blice informacyjne, a specjalne napisy informujg
o czestotliwosciach, na ktérych mozna odbiera¢
przez radio informacyjna rozgto$nie targowa. Or-
ganizatorzy za pewniajg zwiedzajgcym wszelkie
mozliwe ustugi — informacyjne, bankowe, komu-
nikacyjne, zaopatrzeniowe, a nawet religijne réz-
nych wyznan. Tereny targowe, oddalone znacz-
nie od centrum miasta, otaczajg olbrzymie puste
przestrzenie zamieniane w gigantyczny parking
samochodowy. To istotne utatwienie dla dzie-
sigtek tysiecy odwiedzajgcych targi. Frekwencja
jest imponujaca, cho¢ koszty samego wejscia na
targi nie sg bagatelne. Jednokrotny bilet kosztuje
12,5 $. Jeszcze jedna ciekawostka — wstep do-
zwolony jest od 14-tu lat.

Dla zwiedzajgcych dzieh targowy zaczyna
sie 0 godz. 9.00. Wchodzac wejsciem pétnocno-
-wschodnim, trafiamy na pierwszy i zarazem naj-
wigkszy pawilon targowy oznaczony numerem 1.
Zlokalizowana w nim jest cze$¢ administracyjna
targéw, a liczni wystawcy prezentujg tu uniwer-
salne i specjalistyczne systemy przetwarzania
danych, elementy rozbudowywujace mozliwosci
systemoéw komputerowych, urzgdzenia biurowe
stuzace komunikowaniu sig, dyktafony, maszyny
do pisania i do kreslenia, biurowe systemy druku-
jace i kopiujace, urzadzenia do produkcii, obrébki
i wykorzystania mikrofilméw do celéw biurowych,
systemy kasowe i przechowywania mienia i wiele
innych urzadzen wspomagajacych rézne specja-
listyczne prace biu rowe — wszystko podporzad-
kowane systemom sterowanym komputerem.
Trudno sobie wrecz wyobrazi¢ jak przyjemna,
efektywna i wrecz nobliwa staje sie praca urzed-
nicza, gdy wykonywag jg przy pomocy tych urza-
dzen. A jak mito, szybko i kompetentnie byliby
obstugiwani petenci. Mozna sie rozmarzy¢.

Niewielki pawilon nr 2 kryje w sobie systemy
komputerowe stuzace wyposazaniu bankdw,
przetwarzaniu danych finansowych, obstudze
klientéw, bankowosci a takze najbardziej prze-
mys$ine systemy bezpieczenstwa i ochrony de-
pozytéw bankowych. Prezentowano réwniez
kompleksowe systemy stuzace rozwigzywaniu
probleméw finansowych i kredytowych. Szcze-
g6lng naszg uwage zwrécit oferowany za 18000$
system komputerowy ze specjalistycznym opro-
gramowaniem stuzgcym... wprowadzaniu w btad
urzedow skarbowych. Wiasciciel gwarantowat
nam jego skuteczno$¢ w odniesieniu do 18-tu
panstw europejskich. Z pewnym zazenowaniem
przyznawat, ze reklamowany przez niego produkt
moze nie zda¢ egzaminu w Belgii i Luksembur-
gu, ze wzgledu na specyfike tamtejszych zasad
podatkowych. W zupetne ostupienie i bezrad-
no$¢ wprawito go nasze pytanie o skutecznosé
systemu w konfrontacji z polskim urzedem skar-
bowym. Odchodzili§my z triumfalnymi minami.

W kolejnym, trzecim pawilonie przekonujemy
sie o prawdzie, ktérg w Polsce ciagle jeszcze
odkrywamy. Na programach mozna zarabia¢ i to
dobrze. Potezne koncerny i zupetnie drobne fir-
my udowadniaja, ze proces komputeryzacji ma
sens jedynie wtedy, gdy fascynacji sprzetem to-
warzyszy intensywny rozw0j oprogramowania.
W najbardziej nawet atrakcyjng posta¢ kompute-
rowej powtoki musi zosta¢ tchnigta software'owa
dusza. Praca nad tym, cho¢ na og6t czasochton-
na i zawsze zwigzana z pewnym ryzykiem po-
razki nie jest per saldo marnowaniem pieniedzy.
Szkoda, ze w tak niewielkim stopniu spotykamy
sie z efektami tej pracy w tak li cznych przeciez
w Polsce firmach komputerowych. Co pokaza-
no w tej dziedzinie w Hannowerze? Praktycznie
wszystko. Kompleksowe rozwigzania stuzgce
planowaniu i tworzeniu projektéw, jednostki ste-
rowania i kontroli sieciami lokalnymi, systemy
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informacyjne, wspomagajace procesy decyzyj-
ne i zarzadzania w rozumieniu rozwigzan cato-
Sciowych, systemy kontroli transportu, progra-
my kodowania danych, programy doskonalenia
systeméw, programy uzytkowe dla systemow
produkcyjnych sterowanych numerycznie, sys-
temy klasyfikacji danych, systemy obrachunku
kosztéw, systemy uzytkowe dla rachunkowosci,
zakupow i inwestyciji i wiele innych

Ciekawostkg samg w sobie jest fakt, ze osob-
ny pawilon, oznaczony nr 18 zostat poswiecony
wytgcznie systemom CIM i CAD/CAM. Tak zwa-
ne technologie ,C" odgrywajg stale wzrastajgca
role we wspotczesnym projektowaniu i wytwarza-
niu, wspomagajac wymieniane wczesniej progra-
my uzytkowe w zakresie opisu graficznego, pro-
jektowania' i sterowania produkcja. Rozszyfrujmy
te angielskie skréty: CIM — computer-intergrated
manufactury, CAD — computer-aid design i CAM
— computer- aid manufacturing.

Organizatorzy CEBIT-u nie ograniczyli sie
jedynie do prostej ekspozycji prezentowanych
towaréw. Rdwnolegle realizowany byt program
informacyjno-produkcyjno-edukacyjny, konfe-
rencje i sympozja. Czesto prelekcje — witasci-
wie nagtosnione i wzbogacone obrazem — od-
bywaty sie bezposrednio na stoiskach. Byly tez
krétkie kursy komputerowe. W ramach imprez
towarzyszacych odbywat si¢ miedzynarodowy
kongres telekomunikacji, seminarium poswieco-
ne ,sztucznej inteligencji”, forum zabezpieczania
danych, konferencja nt. funkcjonalnos$ci urzedéw
pocztowych, forum marketingowe itd.

Ze wzgledu na naturalne ograniczenia, przy-
toczony powyzej opis jest bardzo skrétowg rela-
cjg z CEBIT 87. Rzutem oka z ,lotu ptaka" i to
z bardzo wysokiego lotu. Mozna chyba jednak
zaryzykowaé, nawet na tej podstawie, sformu-
towanie kilku wnioskéw z koniecznosci takze
uproszczonych.

Komputeryzacja to nie tylko mikrokompute-
ry, a mikrokomputery to nie tylko i nie przede
wszystkim PC/XT. A takie wrazenie mozna byto
wynie$¢ z wystaw zorganizowanych niedawno

Komputer Amiga 2000
rowniez pracuje
w systemie MS-DOS

w Warszawie w PKiN, w Hotelu ,Victoria". Po-
trzebne nam sg biezgce kontakty z tym co w tej
materii dzieje sie¢ w najbardziej rozwinigtych kra-
jach. ,Nam" tzn, nie tylko specjalistom wysokiej
klasy informatykom (oni sg na ogét $ledzg facho-
we czasopisma), ale przede wszystkim poten-
cjalnym uzytkownikom, konsumentom kompute-
rowego rynku.

Anegdota o ksiegowych, ktérzy wyniki z kom-
putera sprawdzaja ,na wszelki wypadek" na
liczydle nie rozmija sie tak zupetnie z rzeczy-
wistoscig. Ciggte przykrawanie postepu cywiliza-
cyjnego do przecietnego niskiego stanu nasze;j
cywilizacyjnej $wiadomosci rozmija sie z sen-
sem. Przetamywanie tych nawykéw, stereoty-
péw, przyzwyczajen nigdy nie odbywa sie bez
oporu. Ale opér ten trzeba pokonywac.

Radykalnej zmianie powinno ulec moze po-
dejécie do kwestii oprogramowania. Szczegol-
nie, ze nie majac wiekszych szans w bezposred-
niej konfrontacji technicznej, wtasnie tworzenie
oprogramowania mogtoby sie sta¢ nasza polska
specjalno $cig. Nie ograniczajmy sie do gier
komputerowych czy w najlepszym wypadku ttu-
maczenia zachodnich programéw uzytkowych
na jezyk polski.

Polski rynek komputerowy to swoiste kurio-
zum europejskie, ale chwata temu, kto na to
pozwolit. Pokonujemy dzieki temu, choé kuchen-
nymi drzwiami, kolejng bariere rozwojowa. Ale
musimy sobie szybko zda¢ sprawe, z duzej od-
powiedzialno$ci jaka cigzy z tego tytutu na ,wiad-
cach" tego rynku tak licznych przeciez firmach
panstwowych, prywatnych i polonijnych realizu-
jacych proces komputeryzacji kraju. Ich obowigz-
ki powinny by¢ daleko wigksze od wynikajacych
z prostej rzetelnosci handlowej. Przeciez to
wiasnie te firmy, sprawujac i rozpowszechnia-
jac okreslony sprzet ksztat tujg nawyki, mode,
upodobania. Ustalajg swoistg liste rankingowa
typow komputeréw.

Jarostaw Pachowski

SIR CLIVE
POWRACA

Niepowtarzalny brytyjski fenomen Sir
Clive Sinclair zamierza powréci¢ na ry-
nek komputerowy. Na przegladzie nowo-
$ci firm komputerowych, ktéry odbyt sie
w drugiej potowie lutego, w Birmingham,
Sir Clive zaprezentowat tani (230 funtow
szterlingdw) komputer przenosny. Jest
to, jak twierdzi, idealny komputer oso-
bisty do celow pracy zawodowej, busi-
nessu i nauki.

Niecaly rok temu Sinclair zmuszony byt sprzeda¢
swe prawa do komputeréw marki Spectrum i QL firmie
Amstrad. Od czasu zainkasowania pigciu milionéw
funtéw w rezultacie tej nie zaplanowanej transakcii
niewiele byto o nim stychaé.

O komputerze przeno$nym Clive Sinclair mys$lat
juz od paru lat. Pandora — tak roboczo nazwano to
urzadzenie — miata mie¢ petnowymiarowy ptaski
ekran i pamigé nowego typu. W pewnym okresie my-
$lano tak ze o tym, aby byta kompatybilna z kompute-
rami Spectrum.

Nowy komputer — Z88, z ktérym Sir Clive wchodzi
na rynek, niewiele ma wspdélnego z pierwotnym pomy-
stem. Zastosowano w nim tradycyjny, ptaski ekran na
ciektych krysztatach o pojemnosci oémiu wierszy po
osiemdziesiat znakéw. Sprzedawane z komputerem
oprogramowanie obejmuje edytor tekstéw, formularz
elektroniczny i notatnik; mozliwe jest tworzenie ,okie-
nek" pozwalajgcych na jednoczesne wyswietlanie réz
nych informacji oraz praca w trybie réwnolegtym.

Zalety te wydaja sie mniej oczywiste, gdy rozwa-
zy¢ je bardziej szczegdétowo. OSmiowierszowy ekran
trudno rozsadnie podzieli¢ na mniejsze kawatki, stad
np. jedno z czterech ,okienek" stuzy jedynie do poka-
zywania stanu baterii. Komputer nie jest wyposazony
w stacje dyskéw. Ma pamie¢ o pojemnosci 32 KB,
z cze go jedynie 15 KB dostepne jest dla uzytkowni-
ka. Po nadto zapowiedziano sprzedaz dodatkowych
pamieci — 32 KB w cenie 20 funtéw i 128 KB w ce-
nie 50 funtdéw, a w przysztosci kasety o pojemnoscif
1 MB. Daje to w sumie okoto 3 MB pamigci, akurat
tyle — jak twierdzi Clive Sinclair — aby zapamigta¢
wszystkie wazniejsze utwory Szekspira. Z podanego
wyliczenia wynika wigc, ze sir Clive ma nienajlepsze
zdanie o twérczosci tego dramaturga.

Niewatpliwym atutem nowej oferty jest wyjatkowo
niska cena, co jednakze pociggneto za sobg szereg
ograniczen w stosunku do aktualnych tendencjiswia
towych. Np. niewielki oSmiowierszowy ekran nie od-
powiada ogélnemu dazeniu do wyposazenia prze-
no$nych komputeréw w petnowymiarowy ekran. Sir
Clive jest jednak przekonany, ze konkurencyjna cena
spowoduje, iz przyszli uzytkownicy zaakceptujg takze
fakt, ze system operacyjny Z 88 nie odpowiada po-
wszechnie stosowanym standardom przemystowym
i przyjmowac¢ moze dane jedynie z IBN i sprzetu z nim
kompatybilnego.

Z88 ma by¢ sprzedawany przez Cambridge Com-
puter, firme powstatg w zesztym roku, ktérej jednym
ze wspotwiascicieli jest Clive Sinclair. Ponadto cze$¢
udziatébw posiadajg pracownicy, a 10 proc. Sinclair
Research. Thorn EMI Datech jest, wedtug o$wiadcze-
nia Cambridge Computer, ,pierwszym producentem"
nowego komputera, a Sir Clive oczekuje, ze uda mu
sie osiagna¢ poziom sprzedazy rowny dziesigciu ty-
sigcom sztuk miesiecznie. Jednakze wzloty i upad-
ki Sinclaira pozwalajg przypuszczaé, ze jego nowe
osiggniecie spotka sie ze sceptycznym przyjeciem.
Kojarzy sie on bowiem powszechnie ze stereotypem
brytyjskiego badacza, ktéry przy znacznych osiagnie-
ciach technicznych nie bardzo zna sie na businessie.

Natomiast fakt, ze po ciezkich porazkach w tej
dziedzinie znéw staje do walki, wzbudzitby raczej
sympatie ws$rdéd cenigcych nieugietos¢ Ameryka-
néw, niz u Brytyjczykéw, dla ktérych liczy sie przede
wszystkim solidno$¢.

Jarostaw Barta
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PODSTAWY

KOMPUTER
JUZNIE DREVNIANY - -

W poprzednim odcinku (Baj-
tek 3/87) mowiliSmy o tym, ze
komputer to urzadzenie (nha-
wet drewniane), kidre potra-
fi zmie nia¢ swoj stan. Mozna
zatem wnioskowaé, ze kom-
puter moze byé zbudowany ze
wszystkieqgo, co przyjmowa-
loby w sposéb stabilny rézne
stany, dajace sie zmienia¢ w
sposob kontrolowany.

Zauwazmy, ze informacja w naszym urzadzeniu
moze by¢ zakodowana tylko przy pomocy pewnej skon-
czonej liczby pozycji, mogacych przyjmowac jedynie
dwa stany. Najmniejszg liczbg pozycji, kodujaca pod-
stawowg informacje, nazwano bajtem, pojedyncza po-
zycje bitem, a system logiczny uzywajacy tylko dwdch
stan6éw, systemem dwuwartosciowym.

W drewnianym komputerze operacje dodawania
umozliwita specjalna konstrukcja kanatéw i wahadetek.
Toczace sie kulki ustawiaty wahadetka w okreslonej po-
zycji. Odczy tanie zarejestrowanego stanu wahadetek
dawato wynik operaciji. W przypadku uktadéw elektro-
nicznych wymagamy aby komputer wykonywat wiecej
operaciji niz tylko do dawanie. Ukfady, ktore to potrafia,
nazywajg sie jednostkami arytmetyczno-logicznymi
(tzw. ALU) lub arytrometrami.

Moéwimy juz duzo o logice i o uktadach logicznych,
zatem nalezatoby przyblizy¢ troche te terminy. Pozna-
lismy juz termin logika dwuwarto$ciowa, jako system
oparty o dwa stany ,prawde" i ,fatsz". ,Prawde" moz-
na utozsami¢ z ,jedynka logiczng", a ,fatsz" z ,zerem
logicznym". Taka logike nazwano ,logika dodatnig".
Dla uktadéw elektronicznych najczesciej ,prawde" re-
prezentuje wysoki potencjat, przewaznie 5. V, a ,fatsz"
niski— 0. V (w praktyce 4,6 —5,2Vi0—0,7 V).

Prawa logiki, ktére obowigzujg do dzi§ w konstruk-
cji komputeréw zostaty po raz pierwszy przedstawione
przez George'a Boole'a w 1847 r. W tzw. ,,Algebrze
Boole'a" okreslone sg trzy dziatania: suma logiczna
(,lub", ,OR" rys. 1), iloczyn logiczny (,i", ,AND" — rys.
2) i negacja (,nie", ,NOT").

W tab. 1 -3 przedstawiono odpowiednie tabliczki
dziatan:

Al B|AQ A| B |Q A | B
o|0]|O0 0| 0] O 0 1
0 1 1 0 1 0 1 0
1 0 1 1 0|0
1 1 1 1 1 1
Tab.1 Tab.2 Tab. 3
Suma logiczna lloczyn logiczny Negacja
A+B=Q A-B=Q A=Q

Elementy elektroniczne, ktére wykonujg powyzsze
podstawowe dziatania nazwano bramkami. Symbole
graficzne tych bramek przedstawiono na rys. 3-5.

Pierwsze bramki, produkowane jako uklady sca-
lone wy konywane byly specjalng technika, tzw. TTL
(ang.: transistor — transistor logic). Stad ich bardzo
popularna nazwa ,bramki TTL". Uktadem, ktéry zyskat
najwiekszg popularnosé, stat sie nawet pewnym sym-
bolem okresu technologii TTL, jest bramka typu NAND
(rys.B), realizujaca juz pe wne ztozone dziatanie (NOT
AND). Tab.4 pokazuije jej funkcje. Jednakze, tu pewne
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zaskoczenie, budowa jej jest prostsza od zwyktej bram-
ki AND. Dla bardziej wnikliwych przedstawiam schemat
takiej wtasnie bramki na rys.7.

A| B |Q
0 0 1
0 1 1
1 0 1
1 1 0

Tab.4 dziatanie
,nie i" (NOT AND)

Zobaczmy teraz jak przy pomocy logicznych bramek
mozna zrealizowa¢ uktady pamietajace i liczace. Za-
cznij my od przyktadu zwyktego dodawania. Przyjmij-
my, ze chcemy doda¢ dwie jednobitowe liczby. Wszyst-
kie mozliwe przypadku takiego dodawania przedstawia
tab. 5. Wynik takiej sumy moze by¢ rowny dwa (11),
zatem dwubitowy, stad dwa sygnaty wyjsciowe Q1 i Q2.
Na rys. 8 znajduje sig¢ przyktad realizacji powyzszego
dziatania, przy pomocy bramek TTL.

Al B Q| Q dziatanie A+B dziesietnie
0|0 0 0 0+0=0
0 1 0 1 0+1=1
1 0 0 1 1+0=1
1 1 1 0 1+1=2

Tab.5. Wszystkie mozliwe przypadki dodawania dwéch
jednobitowych liczb

Teraz przyjrzyjmy sie drugiego typu ukladom wcho-
dzacym w sktad uktadéw pamietajacych czyli rejestrow.
Uktadami tymi sg przerzutniki, ktére definiujemy jako
elementy posiadajace dwa wyjscia Q i Q. Ich stany za-
lezne sg od okreslonych zmian stanéw na wejsciach i
przechowujg in formacje pomiedzy dwoma impulsami
przetaczajacymi. Przerzutniki moga posiada¢ wejscia
synchronizujgce i zerujgce, lecz nie jest to koniecz-
ne. Nazywa sie je wtedy asynchronicznymi. Takim
przerzutnikiem jest przerzutnik RS. Posiada on dwa
asynchroniczne wejscia informacyjne. Jego dziatanie
obrazuje tab.6, gdzie ,Q-" oznacza stan przed przeta-
czeniem, a ,Q+" po przetaczeniu.

S R | Q |Q+
0 (0] 0 0
0 0 1 1
1 0 0 1
1 0 1 1
0 1 0 0
0 1 1 0
11 ]0] -
ST I O O R [

Tab.6. Dziatanie przerzutnika RS

Rys.8 —Schemat ideowy uktadu sumatora dwoch liczb
jednobitowych

A

- O

Rys. 2 — Dziatanie funkcji AND
OR

R AND
A . .
B B |

Rys. 5 — Bramka OR

Rys. 5 — Bramka AND

NAND
A
Q
o

Rys. 5 — Symbol
bramki NAND

NOT

Rys. 5 — Bramka NOT

Dziatanie przerzutnika jest nastepujace. Gdy R = Q
i S = Q stan wyjscia nie zmienia sig. Gdy S=1i R =Q,
wtedy przerzutnik ustawiamy, tzn. Q = 1i Q = Q. Gdy
R=1iS=QaQ=1.Gdy S =R=1, nie mozna przewi-
dzie¢ czy przerzutnik przetaczy sie czy tez nie.

W bardzo duzym skrécie poznali§my pewne mozli-
wosci podstawowych bramek cyfrowych realizujgcych
dziatania logiczne. Do zwyktego jednobitowego doda-
wania potrzebnych bylo sze$¢ bramek. Do o$miobi-
towego juz wida¢, ze minimum 48. Do najprostszego
elementu rejestru, czyli przerzutnika potrzebne byty
cztery bramki. Policzmy, dla 48KB Spectrum, to juz
daje 49152x8x4 = 1572864 bramek. A co z innymi ukia-
dami znajdujacymi sie w tym towa rzystwie...?

O tym za miesigc.

Krzysztof Czernek
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Rys. 7 - - Schemat ideowy bramki typu NAND
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Miesiac temu zajmowaliSmy sie konstruowaniem

i ocena algorytmow, czyli metod rozwiazywania

zadan. Jesli ktos z Was mial problemy z zapisa-

niem podanych algorytmow w postaci progra-

mow, to moze pomoga w tym szkice programow

realizujacych podane miesiac temu metody.

Jakie wnioski mozemy wyciggnac?
Jesli dwa programy napisane sg w tym
sa mym jezyku i dziatajg na takim samym
komputerze, w identycznych warunkach,
to decydujacym czynnikiem okreslaja
cym czas dziatania jest algorytm kazde
go z tych programéw. Inaczej moéwiac,
szybko$¢ dziatania programu zostaje
wstepnie okreslona jeszcze przed napi-
saniem pierwszej instrukcji — poprzez
wyb6r metody rozwigzania. Co dalej?
Ano to, ze warto docenié role algorytmu,
a wiec takze role i znaczenie przygoto-
wania przemyslanego projektu programu
zanim zaczniemy pisaé sam program.
Warto wreszcie, gdy juz wymyslimy me
tode rozwigzania zadanego problemu,
zastanowi¢ sie, czy jest to metoda wy-
starczajgco efektywna, czy tez raczej
na lezy prébowaé znalez¢ jaki$ lepszy
sposob.

Tutaj niewielka dygresja. Wsrdd infor-
matykéw zawodowych samo zapisanie
gotowego algorytmu w postaci programu
nie jest zwykle uwazane za najwiekszy
problem. Ten etap czesto nazywany jest
.kodowaniem", a przeciez kodowanie
w swoim typowym znaczeniu to czyn-
no$¢ prawie mechaniczna, nie wyma-
gajaca wiele myslenia. Mamy tutaj do
czynienia ze $wiadomym i celowym od-
dzieleniem czynno$ci opracowania (wy-
myslenia nowego lub wybrania z kilku
istniejacych i opublikowanych) algorytmu
od czynno$ci zapisania tego algorytmu
we wiasciwym jezyku programowania.
U poczatkujacych programistéw jedna
z przyczyn trudno$ci jest to, ze zaczyna-
ja pisa¢ program niezbyt doktadnie wie-
dzac jakie czynnosci musi ten program
wykonaé, zeby otrzymac rozwigzanie.
Na to naktada sie staba znajomos$é kon-
strukcji jezyka i w rezultacie napisanie
nieskomplikowanego programu zaczyna
stwarza¢ duze problemy. Skoro juz byta
mowa o ,zawodowcach", warto dodaé
ze istnieje wiele publikacji zawierajg-
cych witasnie opisy znanych algorytméw
rozwigzywania typowych, spotykanych
w codziennej praktyce zadan, a ambicja
wielu autoréw jest wymyslenie algorytmu
rozwigzujacego jaki$ konkretny problem
szybciej niz wszystkie inne znane do tej
pory metody.

Ale wr6¢my do naszego gtéwnego
watku. UstaliliSmy, ze gdy komputer
i jezyk sa juz ustalone czas dziatania
programu zalezy przede wszystkim
od metody rozwigzywania problemu.
W tej sytuacji nie ma sie co tudzié, ze
radykalnie skrécimy czas dziatania pro-
gramu stosujac rézne dziwne sztuczki,
np. stosowanie zmiennych o mozliwie
najkrétszych nazwach (dotyczy to tych
interpreterébw BASIC-a, ktére dajg do
dyspozycji nazwy wieloznakowe), czy tez
usuwanie z programéw komentarzy. Tak

naprawde, to wsréd krazacych miedzy
mikrofanami metod na przyspieszenie
dziatania programéw nastapito przemie-
szanie pomystéw wartosciowych z pomy-
stami przypominajgcymi spluwanie przez
lewe ramie i wymawianie magicznych
zakleé, np. obecnos¢ komentarzy moze
mie¢ naprawde znaczacy wpltyw tylko na
wielko$¢ programu, ale nie na czas jego
dziatania.

Dlaczego tak zdecydowanie wypo-
wiadam sie przeciwko, ogélnie méwiac
sztuczkom, czy nie mozna ich stosowac
rownolegle z wyborem efektywnego
algorytmu? Otéz dlatego, ze ogromna
wiekszo$¢ tych ,sposobow"” powodu-
je znaczne zmniejszenie czytelnosci
tekstu programu dla cztowieka. A to
z kolei znacznie zwieksza nakiad pracy
potrzebny na zrobienie czegokolwiek
z programem — znalezienie w nim bte-
du, wprowadzenie modyfikacji itd. Ina-
czej moéwiac, zyskamy troszke czasu
na skréceniu dziatania programu, ale za
to stracimy go duzo wiecej przy okazji
pracy z programem. Sprébujcie sobie
uswiadomié, ile razy programista musi
przeczytaé tekst duzego programu pod-
czas jego uruchamiania. To, ze programy
sg czytane nie tylko przez komputery, ale
réwniez (a moze nawet przede wszyst-
kim) przez ludzi jest oczywiste chyba dla
wszystkich. Wynikajacy z tego faktu, réw-
nie oczywisty wniosek, ze programy na-
lezy pisac tak, by ludzie mieli jak najmniej
ktopotéw z ich od czytaniem jest niestety
przez wielu programistéw ignorowany.
Powiedzmy to sobie szczerze i brutalnie,
dotyczy to przede wszystkim programi-
stow stabych.

Aby zademonstrowaé roznice w od-
biorze tekstu jakg moze spowodowaé
rézny sposob zapisu, staratem sie odpo-
wie dnio ,preparowac" teksty algorytmow
i programéw zamieszczonych w tym arty-
kule. Efekt pozostawiam Wam do oceny
i ewentualnie jako materiat do wyciagnie-
cia wlasnych wnioskéw.

Swietnie, powie kto$, moje programy
pisze sam i sam je czytam, poza tym do-
skonale wiem, co jest w ktérym miejscu,
nawet bez komentarzy i niezaleznie od
uktadu graficznego tekstu. Na pewno jest
to prawdag dla programéw matych, ale
czy rzeczywiscie mozna fatwo zapamie-
ta¢ wszystkie szczegéty programu maja-
cego kilkaset czy nawet kilka tysiecy linii?
Poza tym pamietajmy, ze czasami trzeba
wroci¢ do programu po diuzszej prze-
rwie. Czy za rok nie dojdziesz do wnio-
sku, ze jaki$ program warto przerobic¢?
| czy przypadkiem nie okaze sig wtedy,
iz jest on napisany tak, ze zupetnie nie
widac¢ co sie w nim dzieje.

Zblizylismy sie w ten sposéb do pro-
blemu tzw. dokumentacji technicznej,
czyli opisu tworzonych programéw. Nie

bedziemy rozwijaé tego tematu, gdyz od
amatoréw programujacych dla przyjem-
nosci nikt takiej dokumentacji nie bedzie
wymagat (od zawodowych programistow
jest ona wymagana). Moze jednak pi-
szac duzy program warto zrobi¢ kilka
stron notatek — na pewno przydadza
sie w przysztosci. Zwr6émy wreszcie
uwage, ze najprostszg forma takiej do-
kumentacji - opisu dziatania programu
sg wiasnie komentarze. Ich dodatkowg
zaletg jest to, ze dopoki mamy tekst
programu nie moga nam zginaé, no i za-
wsze sg pod rekg gdy czytamy program.
Pamietajmy tylko, ze jesli wprowadzamy
zmiany do programu, cze$¢ komenta-
rzy moze sta¢ sie nieaktualna i zamiast
pomagac, be dzie wprowadza¢ w btad.
Czyli, zmienia jac program zmieniamy
rowniez komentarze — od razu, a nie
kiedy$ pdzniej!

Pisanie dobrych komentarzy, krétkich
a réwnoczesnie tresciwych i zrozumia
tych nie tylko dla autora jest rzeczg trud-
ng — trzeba sie tego uczy¢ tak jak do-
brego programowania. Najlepiej zacznij
juz od dzis.

Jak wspomniatem, pisanie progra-
mow w sposéb czytelny nie ma wieksze-
go wplywu na szybko$¢ jego dziatania,
moze natomiast zwiekszy¢ ilos¢ zajete-
go przez program miejsca. Co robi¢, gdy
miejsca zaczyna brakowaé. W wigkszo-
$ci wypadkéw wyjscie jest nastepujace:
znaczng cze$¢ miejsca w programie
zajmujg dane, np. tablice, bardzo dtu-
gie zmienne tekstowe itp. Na ogét do
testowania programu petna wielko$¢
obszaréw danych nie jest potrzebna, co
pozwala uzyska¢ dodatkowe miejsce na
dtuzszy program. Po ostatecznym prze
testowaniu wersje z komentarzami zapi-
sujemy do archiwum — bo moze jeszcze
kiedys sie przyda, natomiast z wersiji ro-
boczej usuwamy komentarze, uzyskujac
dodatkowe miejsce w pamieci. Mozemy
to zrobi¢ zupetnie spokojnie, bo od tej
pory te wersje programu bedzie czytat

tylko komputer, ktéry komentarze i tak
ignoruje.

Teraz szata graficzna programu.
Trudno ustali¢ jednoznaczne kryteria roz-
mieszczenia tekstu, zapewniajace jego
najwieksza czytelnos¢, gdyz wiele za-
lezy tutaj od indywidualnych upodoban,
jednak wieloletnia praktyka wykazuje, ze
sg pewne typowe rozwigzania. Mozna tu
zaliczy¢:

Umieszczanie instrukcji zmieniaja-
cych sterowanie w programie (instrukcje
warunkowe, petle) jako pierwszych in-
strukcji w linii.

Tzw. wcigcia, czyli dodanie przed kaz-
dg instrukcjg petli kilku spacji. Powoduje
to, ze zawarto$¢ petli jest na wydruku
przesunieta w prawo, przez co wyroznia
sie z tresci programu. To samo dotyczy
instrukcji wykonywanych warunkowo —
zawartych wewnatrz IF THEN.

Oddzielanie od siebie fragmentow
programu realizujgcych odrebne funkcje,
np. pusta linia, lub rzegdem gwiazdek.

Uzywanie nazw mnemotechnicznych,
tzn. kojarzacych sie z zawartoscig nazy-
wanego obiektu (nie na wszystkich mi-
krokomputerach dysponujemy nazwami
o dtugosci odpowiedniej do tego celu).

Nie ma w tej dziedzinie jednolite-
go, zaakceptowanego przez absolutnie
wszystkich standardu, jednak powyzsze
zasady sg akceptowane do$¢ powszech-
nie i dobrze byloby nie oddala¢ sie od
nich zbyt daleko.

Pora na mate podsumowanie. Nie na-
mawiatem nikogo do pisania nieefektyw-
nych programéw, chciatem tylko wskaza¢
gdzie nalezy szuka¢ efektywnosci, gdzie
za$ oszczednosci nie nalezy robi¢, gdyz
moga to by¢ oszczednosci nieoptacalne.
Réwnoczes$nie musimy sobie zdawaé
sprawe, ze wyboér algorytmu i czytelny
zapis to tylko czes$¢ sktadnikow okresla-
jacych jako$¢ programu. Pozostatymi
zajmiemy sie w niedalekiej przysztosci.

Andrzej Pilaszek

1 REM realizacja algorytmu 1

10 DIM TL(1000):PRINT "Dlugosc tekstu®
15 INPUT N:FOR I=1 TO N

20 TA{I)=32:NEXT:FOR I=1 70 N STEP 2
30 TH(I)=100:NEXT:GOSUB 1000:1=1

40 IF I=N GOTO 100

50 IF TUII{32 6070 90

T FOR =141 TON

60 TH(I-1)=TUAT) :NEXT

70 N=i-1

80 GOTO 40

90 I=1+1:60T0 40

100 GOSUB 1000

110 END

1000 FOR I=1 TO N:PRINT TZ{I):NEXT
1010 RETURN

10 REM realizacja algoryteu 2

20 DIM TL(1000)

21 REM do testowania wykorzystujesy
22 REM poczatkowy fragnent tablicy T
23 REM o dlugosci N, ktora wczytany:
24 PRINT "Podaj dlugosc tekstu *

25 INUT N

30 REM wypelniany tablice spacjami-
40 REM dane do testow

SOFOR I=1 TON

70 NEXT

80 REM wstawienie znakow innych niz

90 REM spacja pozwoli sprawdzic program
100 FOR I=1 TO N STEP 2

102 TUD=100

105 NEXT 1
160 GOSUB 1000 : REM wyswietl. danych

170 REM HEHEHEHHHHEHHEHH

180 REM #* zaczynamy program %

190 I=1

200 REM szukany pierwszej spacji

210 IF TAI) = 32 6OTO0 260

20 =l

230 6070 210

240 REM spacja znaleziona,

250 REM ustawiany wl 1 w2

260 Wi=I

270 W2=I

280 REM petla przegladania tekstu
290 IF W2=h+1 BOTO 370 :REM 370=koniec
300 W2=W2+1

30 IF TiW2)= 32 GOTO 290

320 REM tu w2 wskazuje niespacje -
330 REM przepisanie znaku

340 TLWD=TL2)

350 W=

3460 BOTO 290 : REM na poczatek petli
370 N=lil-1

380 GOSUB 1000 : REM wyswietl. wynikow
390 END

1000 REN FHEHHEHEHHHHHHH
1005 REM procedura wydruku tablicy
1010 PRINT "TABLICA TZ"

1040 FOR I=1 TO N

1030 PRINT T} *,%

1060 NEXT T @ PRINT® °

1070 RETURN

23
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— katalogi i informacje gratis
Skr. poczt. 160 66—400 Gorzow
WIkp. tel. 249-58 G-43

OFFRYJE STAtp —> WONVSERWACTE
s1Ect i MiRowonryieti§ 2 R woriparypiaves) il

Z Ig Pt - AHSIRAD \ = 7 57050 aArveH

WARSAWA
ul GLOGERAAL
tel. 23- 77-5§

6593922

REKLAMUJ SIE W BAJTKU! * REKLAMUJ SIE W BAJTKU!

Programy na ATARI i SPECTRUM
tanio wypozyczysz na miejscu lub za
zaliczeniem pocztowym. Informacje
za zatgczeniem koperty i znaczka.
MICROMAN

40—181 Katowice, ul. Osikowa 66,
tel. 585-106. D-43

Programy na ATARI 800 XL wy
mienie i sprzedam — tanio —
200 zt. Andrzej Ostrowski, ul.
Malczewskiego 5/9, 58-309
Watbrzych. G-12

sincl=ir
ZX Spectrum

SERVICE

PMS ELEKTRONIK
ul. Legionowa 23

=T SLASKICH

129
489 ma.ws

= Naprawy

= Interfejsy 9°°-16°°

-sP-DOS ~

= Programy

PMS elektronik, ul. Legiono-
wa 23, 01-343 Warszawa.
K-79

Studio ,RETURN"

ATAR| @ AMSTRAD @ SPECTRUM @ IBM
wypozyczalnia programéw i literatury, War
szawa, ul. Targowa 32, tel. 19-10-34 g 11—19.
Rachunki oraz wysytka poczte. D-56

Commodore — 64

Poradnik programisty — Basic

Poradnik programisty — kod maszynowy
Instrukcja obstugi

Ttumaczenia

Sprzedam

Nawrocki

Lédz, ul. Pstragowa 35 m.18 D-6

ZX SPECTRUM Naprawiam komputery.
Wykonuje interfejsy do joystickéw typu
K&MPSTON | SINCLAIR |l opisane w
miesigczniku ,Komputer" nr 9/86. Rocz-
na gwarancja. Jerzy Dymecki, Meissne-
ra 14 m. 1, Warszawa. D52




WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH
FANDLU ARTVKLLA
computing Do.nn U U

' WYPOSAZENIA
WYSYLKOWAWYPOZYCZALNIA ,
PROGRAMOW MIESZKAN W £ODZI

02-105 W-wa 21 P-3 PROWADZI SPRZEDAZ:

Przypominamy:

o vscrsiomo orogarcvare || MIKROKOMPUTEROW ovecepec
miexznis ymvsaske K OMPLEMENTARNEGO

® rachunki dia instytucii i 0sob dla odbiorcéw indywidualnych i pozarynko-

Py tprywatnyChl. . Swienia 5 wych — w sklepach w todzi
ermin realizacji zamowienia — ul. Piotrkowska 91 tel. 32-20-65

dni o _ — ul. Dzierzynskiego 32a
@ wyczerpujace informacje po

destaniu kopert tnej.
'30% anizkidla miotziezy LAPRASZAMY

szkolnej.

ATARI ATARI JAK REKLAMOWAC

Programy, literatura, instrukcja ’ n
o POCZTA J Wysytka programéw na SlEW BAJTKU?

katalogi i informacje bezptatnie cafy kraj. Najnizsze ceny. Reklamy przyjmuje Miodziezowa

Agencja Wydawnicza (Redakcja

Termin realizacji 5 dni. Katalogi gratis. 22-600 Wydawnictw Poradniczych i Re-
klamy), 04-028 Warszawa, Al.

Wysyjfamy rachunki. Tomaszow LUb., WOj. Za- Stanow Zjednoczonych 53, pokoj
ATR-SOFTWARE mo$¢, ul. Kréla Zygmun- 318, Tel. 10-56-62.

Cena ogtoszen: 200 zt za 1 cm

6 6'542 ZWieI’Zyn P‘1 ta 7/21 tel,25-05, plus dodatki za kolor

Zaktad ustugowy, todz, Roosvelta

2 wykona na zamowienie cartrid- n
ge do C64 i C128 umozliwiajacy
kopiowanie programow zabezpie- I
czonych w dowolny sposéb. Przy-

spieszaj i 1541 d IR i A ; -
o vy Nonrawiamy Spectrum, C64. uprzejmie informuje panstwa, ze wprowadzita do

C128, Atari. sprzedazy wysytkowej najwyzszej jakosci sprzet elek-
Informacje: zaadresowana koperta troniczny
(moze by¢ bez znaczka). :

col ® Rewelacyjne PLOTERY HITACHI 67 2XD,

® DRUKARKI roku 1987 SEIKO-SHA MP/1300

Agencyiny Zaktad Ustugowy SPHW oraz catg game wyrobow komputerowych.
W-wa, ul. Mokotowska 61 poleca:

- ﬁ:o';ﬁg;li’:"i Sf\ig‘r’;fvinie orogra- Nasz adres: Wszystkim  zainteresowa-
mow na SPECTRUM | ATARI LUKMART L.T.D. nym udzielamy informacii

— wejscie monitorowe w OTV i OTVC 58, St. Mary's Road technicznych i wyjasnien
dla komputerow i video London W5 5EX dotyczacych zakupu.

— przestrajanie UKF i PAL-SECAM .
Zamiejscowym w tym samym dniu Anglla
gwarancja, rachunki

ZAPRASZAMY w godz. 12.00—19.00. tel. 567—7913 telex 922536 lonelk g
tel. 28-20-27.

D-69
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Nazywam sie Tomek Gawtowski, jestem uczniem, mam
15 lat. Posiadam mikrokomputer: Philips VG 8020 i Spec-
trum 48K. Interesuje sie informatyka, muzyka, kolarstwem,
elektronikg i geografig Polski. Mam rézne programy uzyt-
kowe i edukacyjne (okoto 30 graficznych oraz gry). Pragne
nawigza¢ kontakt z posiadaczami mikrokomputera VG 8020
w celu wymiany literatury i oprogramowania. Adres: ul. ta-
giewnicka 80/98 m.57, 91-456 £6dz.

Krzysztof Petz, uczen, 15 lat. Mikrokomputer: Atari
130XE, magnetofon XC-12, monitor. Interesuje sie informa-
tyka i wszystkimi dziedzinami z nig zwigzanymi. Oprogra-
mowanie: kilka programéw uzytkowych (programy kopiu-
jace, bazy danych, ,Koala" — wersja kasetowa itp.) oraz
kilka gier. Chciatbym nawigza¢ kontakt z tymi posiadaczami
komputera, ktérzy interesujq sig jego uzytkowym wykorzy-
staniem. Proponuje wymiang oprogramowania. Adres: ul.
Dzierzynhskiego 1/31, 11-200 Bartoszyce.

Maciej Karczewski, uczen, 17 lat. Mikrokomputer Am-
strad CPC 664, drukarka i monitor. Interesuje sie infor-
matyka i zeglarstwem. Oprogramowanie: kilkadziesiat
programéw, przewaznie uzytkowych. Proponuje wymianeg
programéw, takze listingébw. Adres: ul Wtoscianska 16/57.
01-710 Warszawa.

Jacek Bednarkiewicz, student, 24 lata. Mikrokomputer
Spectrum Plus, GP500A. Zainteresowania: wykorzystanie
komputeréw w budownictwie ladowym. Oprogramowanie:
kilka wtasnych programéw zwiazanych z budownictwem
oraz firmowe programy graficzne, Logo, Data Basic 3.0,
kilka gier. Chciatbym wymienia¢ programy i do$wiadczenia.
Adres: pl. Piastowski 3/1, 84-300 Lebork.

Michat Dylewski, uczen, 15 lat. Mikrokomputer Spectrum
Plus. magnetofon i piéro $wietine. Zainteresowania: elektro-
nika i informatyka. Oprogramowanie: kilkadziesiat gier, bazy
danych, edytory tekstéw, Pascal, Asembler i inne. Chcial-
bym wymienia¢ programy, czasopisma, schematy urzadzen
peryferyjnych oraz do$wiadczenia zwigzane z pracg Spec-
trum Plus. Adres: ul. Wspélna 35 m.5, 00-519 Warszawa.

Marek Kolibek. uczen, 16 lat. Mikrokomputer Commo-
dore C16 z rozbudowang pamigcig do 64KB, magnetofon.
Zainteresowania: informatyka, jezyki programowania. Po-
siadam kilkadziesiat gier oraz duzo wiasnych programéw
uzytkowych. Chciatbym poprzez wymiane uzyskaé cieka-
we programy uzytkowe. Adres: ul. Krowoderskich Zuchéw
11/46, 31-271 Krakow

Jacek Lowicki, pracownik Okregowego Urzedu Miar, 23
lata. Mikrokomputer: SHARP MZ-731 z wbudowanym plot-
terem i magnetofonem. Interesuje sig technikg Audio-Video
i informatyka. Dysponuje okofo 70 programami, przettu-
maczong instrukcjg obstugi oraz podrecznikiem Basic'a.
Proponuje wymiane oprogramowania i literatury. Adres: ul.
Piekarska 13 m. 5, 87-800 Wtoctawek

Darek Tomczyk, uczen, 14 lat. Mikrokomputery: Amstrad
PCP464 i Sega 3000. Interesuje sie informatyka i fotogra-
fikg. Oprogramowanie do Amstrada: kilkanascie gier; do
komputera Sega: 10 programéw uzytkowych i gry. Propo-
nuje wymiane oprogramowania. Adres: ul. Poniatowskiego
3/20, 66-400 Gorzéw Wielkopolski

Konrad Czemarmazowicz, uczen, 13 lat. Mikrokompu-
ter Commodore 16. Interesuje sie komputerami i sportem.
Oprogramowanie: kilkanascie gier i programéw uzytko-
wych. Pragne nawigza¢ kontakt z posiadaczami C-16
w celu wymiany oprogramowania. Adres: ul. Wybickiego 6,
51-144 Wroctaw

Tomasz Mojzuk, uczen L.O., 16 lat. Mikrokomputer TRS-
80 f-my Tandy (64 kB RAM). Zainteresowania: matematyka,
mikrokomputery. Chciatlbym nawigza¢ kontakt z posiada-
czami tego mikrokomputera w celu zdobycia oprogramo-
wania i wiadomosci na temat wspétpracy TRS-80 z urza-
dzeniami peryferyjnymi. Adres: Podostréwek 5, 16- 150
Suchowola.

Marek Suchecki, uczen, 16 lat. Mikrokomputer Atari
800XL, magnetofon XC-12. Interesuje si¢ zeglarstwem,
matematyka i informatyka. Oprogramowanie: Kilkanascie
gier (w tym kilka wtasnych), edytor tekstéw, program kopiu-
jacy. Chciatbym dowiedzie¢ sie czego$ o Asemblerze Atari
i wymienia¢ oprogramowanie. Adres: ul. Kilinskiego 25/4,
58-100 Swidnica

Filip Hoffman, uczen, 12 lat. Mikrokomputer Timex/Sinc-
lair 100 z pamieciag rozszerzong do 16 kB. magnetofon. In-
teresuje si¢ matematyka i informatyka. Oprogramowa nie:
17 gier i 19 programéw uzytkowych. Proponuje wy miang
programéw i do$wiadczen. Adres: ul. Czernika 13 m.45,
£6dz Widzew

WLK.
BRYT
($rednie)
(£)

GIELDA
BAJTKA
(tys. zl)

KOMIS AUSTRIA FRANCJA
($rednie) ($rednie)

(tys. zl) (6S) (FF)

RFN
($rednie)
(BMm)

ZX81 38 - 550 - 49 -

ZX Spectrum 48 kB 109 - 1100-1400 - 150-250 45-65

ZX Spectrum Plus 120-140 | 140-160 1590 1350 180-300 | 65-75

ZX Spectrum 128 kB 275-300 - - 1800-1990 - 110-140

Drukarka

SEIKOSHA GP50S 90-120

160 - - 199 60-65

Interface Kempston 7-15 20 250 200 35 6-9

Joystick QUICKSHOT I 9-11 12 150-160 80 9-15 5-7

C-64 200 - 3400 1900 370-449 | 90-110

C-128 390-410 580 6500 2890 590 210-230

C-128D 800 - 12000 6850 1250 390-410

Amiga z monit. kolorowym - - - - 2900 990

Magnetofon 1531 35-40 45 900 350 49-65 25

Stacja dyskietek 1541 245 - 4500 1950 450 110-150

Stacja dyskietek 1570 - - 6900 2300 490-540 160

Drukarka MPS 801 200 300 2900 2200 199 -

COMMODORE | SINCLAIR

Dyskietki 51/4 ($rednia jak.) 0.65-1.5 1.2-2 10-25 7 0.5-1.8 0.8-2

800 XL 140 150 1500 900 140-180 60

130 XE 210 - 2100 1400 360 150

Stacja dyskietek 1050 200 - 2200 2150 370 130

Drukarka 1029 240 300 1990 - - 85

Drukarka 1029 800 1.1min - 4000 970 395

464 z mon. monochromat. 230-300 390 6500 2690 520 160

6128 z mon. monochromat. 520 700-800 11000 3990 900 250

6128 z mon. kolor. 600 1min 15800 5290 1250 320

PCW 8256 - 1.3 min - 5920 - 340

Dyskietki 3” 4-6.5 6-7 - 35 7-12 3.5-4

Stacja dyskietek 3" do 464 195 295 6000 2600 549 140

PC 1512 SD - 2.4 min - 5920 1189 440

AMSTRAD| ATARI

DRUGA GIELDA BAJTKA

Z inicjatywy Komitetu Osiedlowego nr 14, dy-
rekcji Zespotu Szkét Chemicznych oraz Kota
Komputerowego przy Technikum Chemicznym
powstata w Warszawie nowa gielda komputerowa
firmowana przez ,,Bajtka", ktora zaprasza w kazda
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niedziele w godz. 10.00— 16.00 do swojej siedzi-
by przy ul. Saskiej 78. Dla wygody uczestnikow
przewidziana jest rezerwacja stolikow oraz tabli-
ca ogtoszen. Jesieniag organizatorzy oraz redakcja
»,Bajtka" przewidujg przygotowanie wspolnej im-
prezy mikrokomputerowej potaczonej z pokazami
najlepszych programow edukacyjnych napisa-
nych przez mtodych programistow.

Jacek Witt uczen, 15 lat. Mikrokomputer Commodore 16
z pamigcig rozbudowang do 64 kB, firmowy magnetofon.
Posiadam ponad 50 programéw i proponuje ich wymiane.
Adres: ul. Kiedrzynskiego 3/1, 82-300 Elblag

Marcin Koziot, uczen, 10 lat. Mikrokomputer ZX Spec-
trum, magnetofon. Interesuje sig informatyka filatelistyka
i sportem. Oprogramowanie: wybdr okoto 300 najcieka
wszych gier. Proponuje wymiane oprogramowania. Adres
ul. O$wiecimska 2/78, 32-500 Chrzanéw.



FOT . EUGENIUSZ SOtODUCHA

Prezentujemy kolejny klub zgloszo-
ny do ., Konkursu o Ziota Dyskietke
Bajtka" Klub Mikrokomputerowy
przy Patacu Miodziezy im. Wielkiej Re-
wolucji Pazdziernikowej w Szczecinie.

Prezentujemy kolejny klub zgtoszony do ,Konkursu
o Ziota Dyskietke Bajtka" — Klub Mikrokomputerowy przy
Patacu Mtodziezy im. Wielkiej Rewolucji Pazdziernikowej
w Szczecinie.

Dzi$ kazde dziecko wie, ze najprostsza droga do za
przyjaznienia sie z informatyka wiedzie przez gry i zabawy
komputerowe.

— Taka propaganda komputeryzacji przynosi niewiele
korzy$ci — twierdzi mgr inz. Leszek tukaszewski. — Stu-
kanie w klawisze i wykonywanie polecen od czytywanych
z monitora — denerwuije si¢ - to nie wszystko. W naszym
klubie zamiast na gry, uwage dzieci kierujemy na to co naj-

SAMI' O SOBIE

wazniejsze: poznawanie podstaw informatyki i elektroniki,
opanowywanie — na poczatek — jezyka BASIC, wreszcie
— samodzielne uktadanie programéw komputerowych.

Uczestnicza w zajeciach klubu mikrokomputerowego
Patacu Miodziezy w Szczecinie Zrzesza on 104 dzieci —
uczennice i uczniéw miejscowych szkét podstawowych
i zasadniczych zawodowych. Wiek uczest nikéw — od 8
do 16 lat. Frekwencja na zajeciach niemal stuprocentowa.

— Na prasowy anons o zapisach do klubu — opowiada
inz Lukaszewski — jedynego dostepnego uczniom szcze-
cinskich szkét podstawowych, w wyznaczony dzien usta-
wita sie przed patacem potezna kolejka dzieci, przybytych
w znacznej czesci w asyscie rodzicdw. Chetnych byto po-
nad pét tysigcal

Nowo powstaly klub, utworzony na bazie dziatajace
go tu od lat Klubu Mtodych Elektronikéw, mogt przyja¢ —
niestety — tylko ograniczong mozliwosciami sprzetowymi
i lokalowymi liczbe uczestnikéw. Przyjeto najlepszych, tych,
ktérzy wykazali si¢ pewng wiedza.

— O duzym zainteresowaniu mikrokomputerami —
opowiada mgr Zbigniew Armada dyrektor Patacu Miodzie-
zy — dowodzito choéby powodzenie z jakim spotkata sig
wczesniej przeprowadzona przez TNOiK oraz Uniwersytet
Szczecinski akcja pn. ,Wakacje z Komputerem". Naszg ini-
cjatywe w tej mierze poparto kuratorium.

Za otrzymang stamtad dotacje udato sie kupi¢ czte-
ry komputery ZX Spectrum Plus, trzy monitory (czwarty
uzyskano poprzez zaadaptowanie telewizora ,Unitra mtu
617"), trzy magnetofony oraz drukarke. Sprzet ten — do-
dajmy — wykorzystywany jest tu ,na okragto". Cztonkowie
klubu sami zaktadali instalacje elektryczna, dorabiali kable
potaczeniowe, zamontowali do mikrokomputeréw wyjscia
niskiej czestotliwosci na monitory, wykonali caty zestaw
plansz pogladowych.

Sebastian Kopaniecki — uczen klasy VI Szkoty Pod-
stawowej nr 51 z uwagg wpisuje do pamieci komputera
utozong przez siebie pierwsza czes$¢ programu pn. ,Geo-
grafia" To praca wymagajgca skupienia, a przy tym — obok
wiedzy geograficznej — takze umiejgtnosci kreslarskich,
plastycznych, a nawet muzycznych...

Jego koledzy szkolni — réwiesnicy: Daniel Masetko
i Marek Dawidowicz, pracujacy przy sasiednim kompute-
rze, prosza dziennikarza o podanie danych personalnych.
Chtopcy z wprawg kodujag przekazane im informacje, de-
monstrujg zasady korygowania btedéw, wyszukiwania da-
nych itp.

Przy kolejnym stoliku pracuje Mariusz Zabraniak, uczen
klasy VII Szkoty Podstawowej nr 45. Mariusz, rocznik 1973,
zanim zgtosit sie we wrze$niu ubiegtego roku do klubu
mikrokomputerowego, jezyka BASIC uczyt sie ,na sucho”
z ,Mtodego Technika". Teraz uczgszcza tu wraz z mtod-
szym bratem 11-letnim Dariuszem. Obaj, przy wspétudziale
szkolnego kolegi, 13-latka Marka Madely, sg autorami na-
pisanego w BASIC-u programu informacyjnego o Patacu
Mtodziezy. Pytanie i odpowiedzi utozone sg w wersjach je-
zykowych: polskiej, niemieckiej, angielskiej i hiszpanskiej.
Ciekawa oprawa graficzna oraz dzwigkowa uatrakcyjnia
korzystanie z programu.

Sporzadzenie tego programu zajeto tréjce autorskiej
blisko p6t roku. Oczywiscie, nie obyto sig bez pomocy in-
struktora oraz oséb znajgcych jezyki. Mariusz — dodajmy
— wspbtuczestniczyt takze w opracowaniu wersji rosyjskiej
programu. Wymagato to zaprogramowania w mikrokompu-
terze alfabetu rosyjskiego — cyrylicy. Jest on tez autorem
interesujacego, opartego na materiale klasy VIi VII progra-
mu pt. ,Matematyka"

Czionkowie tego klubu opracowali znacznie wigcej
programéw, 10 najlepszych, wéréd ktérych znalazty sie
uprzednio wymienione, zgtoszono do ogtoszonego przez
JKurier Szczecinski", PTI oraz Kuratorium - Wojewddzkiego
Konkursu dla Miodziezy Szkolne;j.

Juz nawet krétka wizyta uprzytamnia, ze poza potrzeba,
opanowania zasad programowania, zajecie to wymaga od
autoréw rzetelnego poznawania tematéw, ktérych dotyczg
programy, utatwia zatem utrwalanie i rozszerzanie wiedzy
ogolnej i specjalistycznej. Trudno nie zgodzi¢ sie z obowia-
zujacym tu hastem- ,My$l sam, a komputer ci pomoze".

Zygmunt Kowalski

KONKURS
O ZLOTA
DYSKIETKE BAJTKA”

Prezentujemy liste klubow, ktore
zglosily sie do wspotzawodnictwa
,»,O Ztota Dyskietke Bajtka".

MERIZAP-Ostrow WIkp., ul. Poznanska. Klub
dziata od 1985 r. przy Zesp. Szk. Techn. MERA-ZAP
w Ostrowie.

MNEMONIK-Wroctaw, ul. Ostrowskiego 30. Klub
dziata od 1986 r przy Zaktadach Elektronicznych ELW-
RO.

BAJT-Lazy, ul. Szkolna 2. Klub dziata od 1986 r.
pod patronatem Komendy Hufca ZHP tazy.

SYNTAX ERROR-Koszalin, ul. Reytana 15. Klub
dziata od 1986 r. pod patronatem ZMW.

BAJTEK-Krakow, ul. Z. Augusta 5. Klub dziata od
1986 r. przy Zarz. Dzieln. ZSMP Krakéw-Srédmiescie.

COMMODORO-BAJT-CLUB-Bydgoszcz, ul Ki-
jéwska 58, Klub dziata od 1987 r. bez opiekuna.

HARCBAJT-Gdansk ul. Za Murami 2/10. Klub
dziata od 1987 r. przy Komendzie Choragwi ZHP w
Gdansku.

MANIAK-Warszawa, ul. Wasilkowskiego 7. Klub
dziata od 1985 r. przy Klubie Osiedlowym na Ursyno-
wie.

SINCLAIR CLUB-Krakow, os. Zielona 18/25 Klub
dziata od 1985 r. bez opiekuna.

METRO-POST-Piotrkow Tryb., ul. Paplinskiego.
Klub dziata od 1986 r. przy Szkole Podst. nr 3.

BIT-Warszawa, Iganska 26/47. Klub dziata od 1986
r. bez opiekuna.

POLTRONIC-Czestocbowa, ul. lwaszkiewicza 3.
Klub dziata od 1987 r. bez opiekuna.

TOMBIT Stegna Gdanska, ul. Jagietty 3a/9. Klub
dzia ta od 1986 r. bez opiekuna.

INFORMIK-Bydgoszcz, ul. Grunwaldzka 7/1. Dzia-
ta od 1986 r. bez opiekuna.

CHOMIK-Warszawa, ul. Nerudy 1. Klub dziata od
1986 r. przy Klubie Mieszkancow CHOMICZOWKA.

SAVE-Stupca, ul. Powstafncéw Wikp. 22. Klub
dziata od 1985 r. przy Zesp. Szk. Ekonom. im.M. Jac-
kowskiego w Stupcy.

BAJTEK-Zamosc, ul. Akademicka 8. Klub dziata od
1986 1. przy | LO im. J. Zamoyskiego w Zamosciu. KLUB
MIKROKOMPUTEROWY-Szczecin, Al W.P. Klub dziata
od 1986 r. przy Patacu Mtodz+iezy w Szczecinie.

INFORMIK-Olkusz, ul. Kantego 5. Klub dziata od
1986 r. przy Szk. Podst. nr 1 w Olkuszu.

FENIKS-Recz, ul. Ratuszowa. Klub dziata od 1986
r. przy Miejsko-Gminnym Os$rodku Kultury w Reczu.

ZLOTY AMSTRAD-Zioty Stok, ul. 1-go Maja 10
Klub dziata od 1987 r. pod patronatem Zaktadéw Two-
rzyw i Farb Ztoty Stok.

ATARI-Choszczno, ul. Bohateréw W-wy 7. Klub
dziata od 1986 r. przy Choszczenskim Domu Kultury.

LOK-Nowy Sacz, ul. Bieruta 12A. Klub dziata od
1986 r przy Zarz. Woj. LOK.

Mr ATARI-Kozienice, ul. Konarskiego 6/40. Klub
dziata od 1985 r. bez opiekuna.

ATARI-Olsztyn, ul. Murzynowskiego 8. Klub dziata
od 1986 r pod patronatem Spétdzielni Mieszk. JAROTY.
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Drogr Baiteu!

Od dwoch lat posiadam komputer
ZX Spectrum +. W tym, okresie uzbie-
ratem znaczng ilos¢ programow (tj.
okoto 200), a moje zbiory nadal sie
powiekszajg. Te raz na rynku pojawit
sie nowy Spectrum, z wbudowanym
magnetofonem i pojemnoscia pamieci
128 KB. Zamierzam kupic¢ go; moj sta-
ry komputer sprzedaje, ale nie wiem
czy sprzeda¢ wszystkie programy,
ktore uzbieratem. Czy ZX Spectrum +
2 128 KB jest kompatybilny z ZX Spec-
trum + i czy wszystkie programy pisa-
ne na wersje 48 KB wpisza sie do + 2?

Artur Bajer
ul. Krotka 3/27
57-540 Ladek-Zdroj

Producent nowego Spectrum nie
gwarantuje petnej zgodnosci tego mo-
delu ze Spectrum +. Wplywa na to za-
réwno odmienne oprogramowanie state
komputera — zmieniona i rozszerzona
pamigé¢ ROM zajmuje 32 KB, jak tez inna
konfiguracja sprzetowa. Btedne dzia-
tanie programéw ze Spectrum + moze
wystapi¢ zwtaszcza w przypadku, gdy
wykorzystuja one niektére procedury za-
warte w pamieci ROM.

Nie nalezy zatem sie spodziewaé, ze
wszystkie programy przez Pana posia-
dane dadzg sie uruchomi¢ na nowym
komputerze. Z czasem wytoni sie z pew-
noscig — i bedzie lepiej znana — lista
programéw dziatajgcych (lub nie) na
Spectrum + 2. Do tego czasu radzitbym
wstrzymag sie ze sprzedazg programéw
i po prostu... sprawdzi¢ samemu, ktére
warto pozostawic.

W pierwszym tegorocznym wyda-
niu Waszego pisma zostal zamiesz-
czony w dziale ,Jak to robig inni"
wywiad z Jackiem Tramielem. Byta w
nim mowa o komputerze 32-bitowym,
opartym na mikroprocesorze Motoro-
la 68020. O jaki komputer chodzi?

Piotr Lenarczyk
ul. Batorego 36/23
05-400 Otwock

ATARI o ZX SPECTRUM

INSTRUKCJA, OPISY, LITERATURA
KATALOGI
SZKOLY i KLUBY - ZNIZKA
WYSYLKA NA CALY KRAJ
Wypozyczalnia programow

DH ,,SEZAM" Il p. g. 16.00 -19.00
00-849 Warszawa, UPT 66 p.14

Niestety, na zaspokojenie Panskiej
ciekawosci trzeba nieco poczekaé. Fir-
ma ATARI nie ujawnita bowiem szcze-
gotéw swych prac projektowych nie tylko
dziennikarzowi ,Bajtka", ale takze zad-
nemu innemu czasopismu. Kiedy tylko
6w nowy komputer pojawi sie na rynku,
nie omieszkamy i my zaprezentowaé go
naszym czytelnikom. Zgodnie z wypo-
wiedzig p. Tramiela, powinno to nastapic¢
jeszcze w biezacym roku.

Ktory z mikrokomputerow: ZX
Spectrum 48KB, TIMEX 2048, Com-
modore VIC—20, C+4, C 16, C 116 naj-
bardziej sie nadaje do gier? lle istnie-
je gier (z kasety mag netofonowej) na
nim?

(nazwisko i adres do
wiadomosci redakcji)

Z wymienionych urzadzen w zasadzie
tylko Spectrum oraz jego nieco solidniej
wykonana wersja — TIMEX 2048 spet-
niajg podany warunek. Mozna szacowaé
liczbe napisanych i wydanych na ten
komputer gier na ok. 3000, z czego jakas
warto$¢ dla uzytkownika przedstawia by¢
moze 300— 400. Zycze udanego zaku-
pu a pdzniej duzej ilosci wolnego czasu.

Czy planuje sie wydawanie czaso-
pisma "Informatyka w szkole"? Ola
nauczycieli wyktadajacych elementy
informatyki lub wykorzystujgcych
komputery na zajeciach przedmloto-
wych, wzorem np. ,,Matematyki", ,,Fi-
zyki w szkole" itp...

mgr Inz. Piotr Jurczyszyn

Oddziat Doskonalenia Nauczycieli
ul. Dubois 36

45-067 Opole

W chwili, gdy pisze te stowa, nic jesz-
cze nie wiadomo ani o zamystach, ani o
tworzeniu takiego periodyku. Nie trzeba
chyba nadmienia¢, jak jest on potrzeb-
ny. Wskazat Pan na luke, ktérej nie sg w
stanie zapetni¢ wydawnictwa popularne,

- GRATIS

D-3

przeznaczone dla hobbystéw. ,Bajtek”
réwniez takim czasopismem sta¢ si¢ w
catosci nie moze; z przyjemnoscig nato-
miast powitamy i podejmiemy wspotpra-
ce z redakcjg takiego czasopisma, kiedy
ukaze sie ono na rynku.

Uprzejmie prosze o pomoc w zaku-
pie nowego komputera ZX Spectrum
48KB. Jednoczesnie prosze o pomoc
w uzyskaniu oprogramowania do w/w
komputera.

Jestem inwalidg | grupy na state
przy kutym do wozka inwalidzkiego,
co uniemoZliwia mi wyjazdy na giet-
dy komputerowe i spotkania z innymi
uzytkownikami.

Ponadto chcialbym nawigzac stata
korespondencje z osobami posiada-
jacymi powyzszy komputer.

Waldemar Koscian (17 lat)
I. Parzeczewska 24A bl. 11 m. 21
95-100 Zgierz

,Bajtek" nie zajmuje sig, niestety, roz-
prowadzaniem sprzetu komputerowego
ani oprogramowania; apeluje jednak o
pomoc tych, ktérzy te stowa przeczyta-
ja: pomozcie! To wiasnie dziesigtki Wa-
szych serdecznych, bezinteresownych
listow sprawity tyle radosci Markowi L —
rowniez niepetnosprawnemu mtodemu
cztowiekowi, zafascynowanemu swoim
komputerem. Jezeli pamietacie jeszcze
podobny apel sprzed tych kilku miesiecy
— odezwijcie sig!

Jezeli Pan pragnie nabyé kompu-
ter nowy, sadze, ze interesujgcg ofertg
moze by¢ TIMEX 2048, zgodny ze Spec-
trum, sprzedawany przez Centralng

Skiadnice Harcerska w cenie 106 tys. zt.
Do tej instytucji przekazatem tez Pana
pismo.

Czy Atari 520ST jest kompatybilny
z 130XE?

Czy na zachodzie Atari 130XE jest
sprzedawany z myszka?

Czy istnieje program typu GEM na
Atari 130XE i czy jest on dotgczony do
zestawu?

Pisaliscie w 9/86 numerze , Bajt-
ka", ze nie wolno wigczac¢ drukarki
do komputera, jesli ktorekolwiek z
urzadzen jest wigczone. Czy mozna
wigczy¢ drukarke tak, by przy wigczo-
nym komputerze wlozy¢ wiyk kabla
drukarki, a dopiero potem wiaczyc
drukarke do sieci?

(nazwisko i adres do
wiadomosci redakcji)

Modele 520ST i 130XE nie sg zgod-
ne.

W krajach zachodnich (RFN, Wielka
Brytania) mozna z reguly naby¢ Atari
130XE w zestawie z myszka lub bez niej.
Nie jest ona w kazdym razie standardo-
wym wyposazeniem komputera, podob-
nie jak wykorzystujace jg programy.

System GEM w swojej petnej wers;ji
nie zostat opracowany dla 8-bitowych
komputeréw Atari. Istnieje za to szereg
programoéw, wykorzystujacych charakte-
rystyczng dla GEM technike WIMP (Win-
dows, Icons, Mouse, Pull-down Menus).

Nie powinno sie podtacza¢ zadnych
urzadzen w podany przez Pana spo-
sob. Nalezy przyjaé zasade, ze wszelkie
gniazda lub ztgcza krawedziowe sg w
momencie taczenia szczegolnie podat-
ne na zwarcie, w zwigzku z czym nie
powinny one by¢ w tej chwili pod napie-
ciem. Sam bez obawy do wiaczonego
komputera podtgczam tylko joystick i
magnetofon (oczywiscie nie magnetofon
Commodore).

ok
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INSTRUKCJE

DOSKONALENIA TECHNICZNE KOMPUTEROH
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SAM PROGRAMUJ

Chciatbym kupi¢ komputer Atari
800XL. Czy warto go kupic, czy dalej
oszczedzacé na Atari 130XE? Jakie sg
zalety i wady obu komputerow?

Krzysztof Sokotowski
ul. Pinska 52
71-043 Szczecin

Oba typy Atari majg zaréwno zwolen-
nikéw, jak przeciwnikéw, pomimo obie-
gowej opinii, jakoby 130XE byt lepszg
wersjg popularnej ,osiemsetki". Mozna
przeciez rozszerzy¢ pamie¢ 800XL do
256 KB. Klawiatura 130XE, pomimo ze
staranniej wykonana, niektérym uzyt-
kownikom odpowiada mniej. Poza tym
zarowno mozliwosci, jak i budowa obu
typéw sg bardzo podobne.

Czy w komputerze Spectravideo
SVI 738 (80 KB RAM) mozna rozsze-
rzyé pamiec¢ operacyjng do 128 KB?
Jezeli tak, to w jaki sposob dokonuje
sie instalacji tej dodatkowej pamieci?

(nazwisko i adres
do wiadomosci redakcji)

Jako wyposazenie dodatkowe kom-
putera Spectravideo produkowane sa
pakiety 64 KB dodatkowej pamigci RAM.
Pakiet taki przytacza sie bezposrednio
do gniazda ,expansion slot" kompute-
ra — zatem operacja ta nie wymaga
od uzytkownika zadnych kwalifikacji.
Urzadzenie to produkowa ne przez firme
Spectravideo nosi nazwe SVI-747 RAM
Expansion Cartridge; mozna jednak
uzywac pakietu dowolnego innego kom-
putera MSX.

Jak tatwo zauwazy¢, pojemnosc
otrzymanej w podany sposob pamieci
nawet przekracza Panskie wymagania.

Od niedawna uzywam programu
BETA-BASIC. Jest on wygodny w uzy-
ciu, ale jak uzywa¢ w nim wiasnych
znakow graficznych jezeli kryja sie
tam wia snie komendy BETA-BASIC-
-a?

Napotykam takze na inny problem.
Jak zlikwidowa¢ migotanie animowa-
nego na ekranie znaku? Jezeli pisze
np. jakas gre, to przy poruszaniu moj
bohater miga. Czy moge wykona¢ w
programie jakas przerobke, ktora by
to migotanie usuneta?

Jarostaw Juszkiewicz
uf. Piastow 11/148
40-868 Katowice

BETA-BASIC jest wyposazony w
standardowg instrukcje KEYWORDS
(uzyskuje my jg przez wcisniecie GRA-
PHICS 8), ktorej wykonanie w trybie bez-
posrednim powoduje powrét klawiatury
do normalnego trybu graficznego (KEY-
WORDS 0) lub odwrotnie (KEYWORDS

DATA BOX

posrednictwo —
— wypozyczalnia

® komputery
® czesci

® programy
® audio-video
® RTV

KOMPUTEROWY
BANK OFERT
00-750 Warszawa
ul. Nowosielecka 22
tel. 40-13-13.

1). Sama komenda KEYWORDS jest
dostepna z klawiatury zawsze, a zatem
nawet w zwyktym trybie graficznym nie
mozemy uzyska¢ znaku GRAPHICS
8 — spacji graficznej i jej negatywu. W
razie koniecznej potrzeby mozemy uzy-
skac je przez uzycie funkcji CHRS.

Migotanie animowanych na ekranie
znakéw jest trudno usung¢ catkowicie
z poziomu jezyka BASIC — interpreter
dziata zbyt wolno. Mozemy jednak sta-
ra¢ sig je powaznie ograniczy¢ poprzez
zmiang struktury programu.

Program animujacy nalezy pisac tak,
aby podczas jego wykonywania czas
pomiedzy usunieciem z ekranu znaku a
naniesieniem go w nowej pozycji byt jak
najkrotszy. Oznacza to, ze program nie
powinien wykonywa¢ zadnych dodatko-
wych instrukcji po miedzy tymi dwiema
operacjami. Wyliczenie wspotrzednych
drukowania, sprawdzanie stanu klawia-
tury itp czynnosci muszg by¢ wykonywa-
ne w czasie, gdy wszystkie animowane
znaki sg widoczne na ekranie

Jezeli taka przerébka programu nie
przyniesie wystarczajacych efektéw, po-
zostaje uzycie kompilatora.

Chciatbym zaopatrzyc¢ sie w kom-
puter Commodore C-64. Prosze o
blizsze dane o tym urzadzeniu.

Przeczytatem ostatnio na tamach
pewnego czasopisma iz BASIC, jako
jezyk prosty, powinien jedynie zna-
lez¢ zastosowanie w kalkulatorach
programowanych i w podobny spo-
sob wykorzystywanych mikrokom-
puterach. Jako jezyk prymitywny o
ograniczonych strukturach danych,

oferuje

klienta.
Urzadzenia peryferyjne:

— pidra Swietine
— plottery A-3 firmy ROLAND

oprogramowania.

pogwaran cyjny.

NAJTANSZE KOMPUTERY W KRAJU
PRZEDSIEBIORSTWO ZAGRANICZNE

GALLECH

kompleksowg dostawe sprzetu dostosowanego do
uzywania w ofertowej LOKALNEJ SIECI KOMPU-
TEROWEJ kompatybilngj z IBM PC NETWORK
oraz IBM PC TOKEN-RING NETWORK.

Komputer kompatybilny z IBM PC/XT w cenie od
1.698 tys. zt. w dowolnej konfiguracii.

Komputer kompatybilny z IBM PC/AT w cenie od
6.381 tys. zt w konfiguracji zestawionej na zyczenie

— bogaty wybor drukarek ,STAR 15"

— pamieci taSmowe (streamer) 60 MB

— digityzer 12"x12" firmy SUMMAGRAPHICS

— myszy elektroniczne typu MICROSOFT MOUSE

Na zakupiony u nas sprzet dajemy 12 miesieczng
gwa rancje a takze zapewniamy odpfatny serwis

Zamowienia prosimy kierowa¢ na adres:
Przedsigbiorstwo Zagraniczne GALLECH
Miechéw ul. Ractawicka 31 tel. 304-57.

nie dajgcy mozliwosci programowa-
nia strukturalnego itp. cechach nie
powinien by¢ stosowany w edukacji.
Podobno LOGO spetniatoby te wymo-
gi, gdyby nie to, iz w obecnym czasie
dysponujemy bardzo niktg bazg pro-
gramowa w tym jezyku. Chciatbym
dowiedzie¢ sie wiecej na ten temat.
Ryszard K
Oswiecim.

Szerszy opis Commodore 64 zamiesz
czony zostat w numerze 3—4/86 nasze-
go pisma.

BASIC jest faktycznie przestarzatym
jezykiem programowania — powsta-
wal w zasadzie réwnoczes$nie z FOR-
TRANEM; tego ostatniego za$ nikt dzis
juz, na szczescie, nie proébuje uzywac
w szkotach. Réwnoczesnie nie jest on
wcale tatwiejszy do przyswojenia od
wielu innych jezykéw programowania.
Brak mozliwosci programowania struk-
turalnego czyni go za$ prawie zupetnie
nieprzydatnym do realizacji duzych i zto-
20 nych zadan programistycznych. Sa-
dze, ze przytoczona przez Pana opinia
jest stuszna — wiasciwe uzycie BASIC-a
to proste programy i nieskomplikowane
zadania. Coraz wiecej styszy sie o kra-
jach, w ktérych usuwa sie BASIC ze
szkot, lub o firmach programistycznych,
ktére od kandydata do pracy wymagaja
deklaraciji, ze nie rozpoczynat nauki pro-
gramowania od BASIC-a. Stad tez pro-
gram przedmiotu Elementy Informatyki
w naszym kraju milczaco zaktada, ze
jezykiem pierwszego kontaktu uczniow z
komputerem bedzie Logo. Logo wybra-
no u nas i w wielu innych krajach $wiata
gtéwnie dla tego, ze postaé tego jezyka

putera,

nych,

K-37

Spotdzielnia Rzemiesinicza

»PRODUCENT” +e-100 oms,

ul. Nowogrodzka 200, tel. 60-62

oferuje po atrakcyjnych cenach do

komputera ZX Spectrum:

— Interface systemu Sinclair,

— Interface systemu Kempston,

— Interface systemu Kempston z dodatkowym
uktadem regulacji predkosci dziatania kom

jest wynikiem wieloletnich studiéw wia-
$nie nad zastosowaniem komputeréw w
edukacji — a nie wprowadzeniem nauki
programowania do szkét, co warto pod-
kresli¢.

Sitg rzeczy jednak w bardzo wielu wy-
padkach BASIC jest uzywany jako jezyk
publikacyjny w opracowaniach dotycza-
cych mikrokomputeréw. Jest to oczywi-
ste — interpreter BASIC-a jest zawsze
tym programem, ktéry kazdy uzytkow-
nik danego typu komputera zawsze ma
pod reka, czego nie mozna powiedzie¢
np. o Pascalu lub Prologu. Niekiedy jest
tez oprogramowaniem bardziej spraw-
dzonym i niezawodnym od translatoréw
wczytywanych z dysku czy kasety.

Sadze, ze oprogramowanie, pozwala-
jace szerokiej rzeszy uzytkownikéw ko-
rzysta¢ z jezyka Logo, jest juz w Polsce
dostgpne; problemem dotad nie rozwia-
zanym pozostaje brak literatury nim sie
postugujace;j.

Z drugiej strony istniejace interpretery
Logo (zaréwno polskiej, jak i angielskiej
wersji tego jezyka) nie sg pozbawio-
ne wielu powaznych wad. Przyktadami
moga tu by¢ wersje na Spectrum i Dr
Logo dla Amstradéw. Czekamy tez na
pojawienie sie kompilatoréw Logo.

Marcin

Jestem posiadaczem nietypo-
wego ha naszym rynku komputera
firmy COLECO o nazwie ADAM. W
USA wyprodukowano spora licz-
be tego typu komputeréow (950 tys.
szt.), wiec moze ktos z rodakow
przywiozt go do Polski? Posiadam
dwie wersje BASIC-a, SmartLOGO,
DataCALC, FastFILLER, PaintMA-

STER, gry, programy edukacyjne,

literature. Chcial bym nawiazaé
kontakt z posiadacza mi podobnego
komputera lub gry telewizyjnej tej
firmy. Mam 30 lat, je stem socjolo-
giem; zainteresowania: fotografia,
edukacyjne zastosowanie kompu-
terow.

Henryk Zyborowicz
ul. Slusarska 6 m. 2
82-300 Elblag

— pidro $wietlne z kasetg zawierajgca progra

Na naszych klientow czeka réwniez bogata oferta my:
a) do obliczen statystyczno-matematycz-

b) program graficzny
oraz Joystick do komputerow ZX Spectrum,
Commodore, Atari, Amstrad.
Szczegotowych informacji udziela:
Zaktad Elektroniczny "Magra"
Jednaczewo 27,18-400 Lomza
Marek Kruszewski.

K-66




TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKOW
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Czes¢ Maluchy!

Opowiem wam bajke...

Na samym Srodku Morza Straszliwego
znajdowata sie malenka wyspa, na niej zb,
skrzydlaty Smok wiezit piekng Krolewne.
Smutny byt los Krélewny. Nikt nie mogt
odnaleZé wyspy zagubionej posrod fal, a je-
sli nawet jakis Smiatek zdotat osiqgnqc jej
brzegi, gingt w Smiertelnej potyczce ze Smo-
kiem. Pewnego dnia, mtody i dzielny rycerz
o imieniu Kubus ustyszal historie nie-
szczesliwej Krolewny. Namowit dzikie gesi
o mocnych skrzydtach by przeniosty go nad
wzburzonym morzem do Krainy Okrutnego
Smoka. Zabrat ze sobq ptaszcz swego ojca
- Dobrego Czarownika i Kule z Krysztatu
Krzemu. Kula mowita Kubusiowi w jakiej
odlegtosci znajduje sie Krolewna i Smok,
a ptaszcz miat umoZzliwic ucieczke z wyspy.
Czy Kubus zdota jednak odnalezé biedng
dziewczyne nim Smok pochwyci go w swe
szpony? Przekonajcie sie sami.!”

KUBUS RATUJE KROLEWNE

Pamietacie przygody Kubusia w Tajemniczym
Zamku z numeru 8/86 ,Bajtka"? Jeden z moich
przyjaciot - przedszkolakéw powiedziat mi wte-
dy: ,to fajna gra, ale mozna w nig grac tylko raz:
potem juz zawsze wiadomo co robi¢". To praw-
da, w tym przypadku chyba wiekszg frajdg byto
wymyslanie i pisanie programu (Swiadczy o tym
cata masa listbw z podobnym grami) niz sama
zabawa. Nasz dzisiejszy program bedzie — mam
nadzieje — ciekawszy dla grajacego.

Wyspa Smoka w naszym programie to co$
w rodzaiu wielkiej szachownicy o wymiarach
40x40 kratek. Po niektérych polach Kubu$ moze
poruszac sie swobodnie, na inne, z kolei nie moze
we|$¢ — to np. skaty, mury. Komputer przestawia
(w sposob dla nas niewidoczny) postacie na tej
szachownicy i sprawdza ich wzajemne potozenie.

Losowanie pozycji (1000—1020) — komputer
losuje dwie wspétrzedne, x i y, w zakresie od 1
do 40, a wiec pole przez nie okreslone miesci sie
na naszej szachownicy. Podprogram ten wyko-
rzystywany jest na poczatku gry, podczas loso-
wania pozycji poczgtkowych Krolewny, Kubusia
i Smoka.

Jaki to obszar (2000—2070) — na podstawie
wspot rzednych x i y komputer okresla co znaj-
duje sie w danym miejscu i nazwe tego miejsca
umieszcza pod zmienng obszar$. Tutaj jest pole
do popisu dla tych, ktérzy lubig ulepszac progra-
my. Przepisujac kilka linii mozecie catkiem zmie-
ni¢ krajobraz Krainy Okrutnego Smoka.

97 REM #eeeeeitE pozycie starfowe HHHEHEEEHE
100 LET ok=0

110 GOSUB 1000

120 BOSUB 2000

130 BOSUB 3000

140 IF ok=0 THEN GOTO 110

130 LET srycerza=x

160 LET yrycerza=y

170 GOSUB 1000

180 BOSUB 2000

190 BOSUB 3000

200 IF ok=0 THEN BOTO 170

210 LET xkrolewny=x

220 LET ykrolewny=y

230 GOSUB 1000

240 LET xsmoka=x

230 LET ysmoka=y

299 REM #eeeeier komunikat na ekranie FrHHEHE
300 PRINT

310 LET x=¢rycerza

320 LET krolewna=INT (RND(1)#4#1)

330 GOSUB 2000

340 PRINT "Wokol ciebie "; obszar$

350 LET x=trycerzatl

360 IF krolewna=d THEN LET y=ykrolewny-0.5
370 PRINT "Po wschodniej stronie “; obszar$
380 BOSUB 3000

390 GOSUB 2000

399 REM #eeeiier ruch smoka HHEreHEE

400 PRINT "Po zachodniej stronie ®jobszar$
410 LET x=¢rycerza

420 LET y=yrycerzatl

430 BOSUB 2000

440 PRINT "Po poludniowej stronie "jobszar$
430 LET y=yrycerza-{

440 GOSUB 2000

470 PRINT "Po polnocnej stronie °; obszar$
480 LET dkrolewny=50R({ (xrycerza-xkroleany)*2
+{yrycerza-ykrolewny)*2)

430 LET dsmoka=58R{{xrycerza-¥smoka) "2+
{yrycerza-ysmoka)*2)

300 IF dkrolewny{l THEN PRINT "Inalazles
krolewne. Jestecie uratowani!®:END

310 IF dsmoka{i THEN PRINT "Pochwycil cie smok.
Koniec romantycznej przygody!":END

320 PRINT "Krolewna znajduje sie w ocdleglosci
s INT(10%dkrolewny); " metrow a smck -

"3 INT (10#dsmoka) ; "metrow.”

330 PRINT

540 PRINT * polnoc- N

330 PRINT * zachod- W 0 -wschod”
360 PRINT *  poludnie- §°

370 PRINT

380 PRINT "Dokad idziesz?"
399 REM #¥eeeidd ruch rycerza eEHHHE
600 INPUT odp$

610 LET x=¢rycerza

620 LET y=yrycerza

630 IF odp$="N" THEN LET y=y-1
640 IF odp$="5" THEN LET y=y+
630 IF odp$="W" THEN LET x=x-1
640 IF odp$="0" THEN LET x=x+l
670 BOSUB 2000

680 GOSUB 3000

690 IF ok=0 THEN PRINT "Tam jest °; chszar$:
GOTO 580

700 LET #rycerza=x

710 LET yrycerza=y

799 REM shexiiek ruch krlewny Hreeieet
800 LET x=tkrolewny

810 LET y=ykrolewny

830 IF krolewna=l THEN LET x=xkrolewny-0.3
840 IF krolewna=2 THEN LET x=xkrolewny+0.5
830 IF krolewna=3 THEN LET y=ykrolewny+0.5
870 GOSUB 2000

890 IF ok=0 THEN GOTO 800

300 LET xkrolewny=x

710 LET ykrolewny=y

730 LET xsioka=xsmoka-0.5

960 LET vsioka=ysmoka-0.3

980 IF yrycerzaiysmoka THEN LET ysmoka=sysmokatl
990 BOTO 300

998 REM #eeeied podprogramy FeEHEREE

999 REM weeeterd Locowanie pozycil HHHHHHE
1000 LET x=INT(RND(1}#40+1)

1010 LET y=INT(RND{1}#40+1)

1020 RETURN

1999 REM serreett jaki o chozar wreeHEHE
2000 LET obszar$="las"

2010 IF x<23 THEN LET ohszar$="laka"

2020 IF »=10 OR y=1 OR x=40 R y=40 THEN LET
obszar$="plaza”

2030 IF y>22 AND y{26 AND x{9 THEN LET
phszar§="skala"

2080 IF y»b AND y{1B AND x>17 AND x{24 THEN LET
phszar§="staw"

2030 IF (y=12 AND %38 AND x<18) OR (y=30 AND
%213 AND x(33) THEN LET obszar$="pur"

2060 IF x<10 OR »>40 OR y{1 OR y>40 THEN LET
ohszar$="porze"

2070 RETURN

2999 REM #eeiered czy jest przejscie #reHHEH
3000 LET ok=0

3010 IF obszar$="laka" OR obszar$="las" OR
obszar$="plaza” THEN LET ok=1

3020 RETURN

30
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Czy jest przejscie (3000—3020) — na pod-
stawie zmiennej obszar$ komputer ustala czy
jest to miejsce do stepne (wskaznik ok réwny 1)
czy niedostepne (ok=0) dla Krélewny i Kubusia.
W naszym przypadku moga oni cho dzi¢ po lesie,
tace i plazy.

Program rozpoczynamy od losowego umiesz-

czenia rycerza Kubusia (110—160). Najpierw
losowane sa wspéirzedne, nastepnie kompu-
ter sprawdza co znajduje sie w danym miejscu,
pdzniej czy jest to miejsce dostepne (a nie np.
srodek stawu). Jesli okaze sie, ze miejsce jest
niedostepne zaczynamy od nowa, w przeciwnym
przypadku wylosowane wspétrzedne stajg sie
pozycjg startowg Kubusia. Identyczne operacje
powtarzajg sie podczas okreslania poczatkowej
pozycji krélewny (170—220). Co sie zas tyczy
smoka, to pomijamy w jego przypadku spraw-
dzenie na jakim obszarze sie znajduje, gdyz jako
jegomosciowi wyposazonemu w skrzydta jest mu
to doktadnie obojetne (230—250).

Teraz komputer przechodzi do wykonywania
gtéwnej petli programu (300—990) a w niej: dru-
kuje komunikat o aktualnej sytuacji, przyjmuje
twojg decyzje, przemieszcza krolewne i smoka.
Najpierw wiec komunikat (300—580) — kom-
puter sprawdza gdzie znajduje sie w tej chwili
Kubu$, bada co jest na sasiednich polach i wy-
pisuje to na ekranie. Odlegto$¢ dzielaca nasze-
go bohatera od Smoka i Krélewny jest obliczana
z twierdzenia Pitagorasa (sadze, ze zadnemu
komputerowemu przedszkolakowi nie trzeba
przypominac, ze ,jesli trojkat jest prostokatny, to
kwadrat dtugosci przeciwprostokatnej jest rowny
sumie kwadratow dtugodci przyprostokatnych).
Przy okazji sprawdzane jest czy nie nastgpito juz
spotkanie Kubusia z Krélewng lub paskudnym
skrzydlakiem. W obydwu przypadkach gra jest
zakonczona — cho¢ rzecz jasna z réznym skut-
kiem.

Sterowanie rycerzem nalezy do grajgcego
(600—710). Komputer sprawdza jedynie czy nie
usitujesz wprowadzi¢ go np. do morza. Informu-
je cie wéwczas uprzejmie, ze tam sie nie da ¢
i prosi o ponowng decyzje.

Ruch Krélewny jest catkowicie przypadkowy
(800—890). Btagka sie biedaczka bez celu. Oczy-
wiscie zastrzezenie dotyczace obszaréw zakaza-
nych dotyczy jej réwniez.

Smok porusza sie zawsze w kierunku rycerza
(900— 980). Nie dotycza go zadne obszary za-
kazane. Na szczescie olbrzymie cielsko nie po-
zwala mu poruszac sie zbyt szybko i Kubu$ moze
przed nim uciec.

Oto cata madro$¢ tego programu. Mozna go
byto napisa¢ znacznie krécej, lecz nasz spo-
s6b ma swoje zalety. Przede wszystkim czytel-
no$c¢ i tatwo$¢ wprowadzania zmian. A zmienia¢
mozna wszystko — nie tylko krajobraz Krainy
Okrutnego Smoka. Mozna uzupetni¢ informacje
drukowane na ekranie, mozna zmienia¢ sposéb
poruszania sie postaci, mozna wreszcie dorobi¢
grafike (poréwnaj Skarb Kubusia w numerze 7/86
,Bajtka"). A wiec do roboty!.

Romek

HHEHEHE ATART HHEEEEHHH
90 DIM DBSIARS(10)

91 DIM ODP$(3)

HHEEHE SPECTRUM $EErieetes
320 let krolewna=INT (RND#4+1)

1000 let x=INY(rnd#40+1)

1010 let y=INT (RND#40+1)
HHEEEEEE FERITUM BREsrbeeties
820 let krolewna=int (rnd{0)#4+1)

1000 let x=int (rnd{0)*40+1)

1010 let v=int (rnd{0)*40+1)

—MIKRUSEK—

Za miesigc rozwigzanie konkursu ,Mikrusek"
i lista nagréd, dzisiaj natomiast program Szymona
Herera (lat 11) z Warszawy. Program wzorowa-
ny jest na jeszcze niedawno bardzo popularnych
grach telewizyjnych i polega na odbijaniu pitki od
Scianki Pomyst nie jest wiec nowy, ale realizacja

bardzo ciekawa. Gratuluje!
Romek

1 REM seereeexSCIANARHHEEEEE
2REHSknk dn odprograsy przepisos.
3 PAPER 7 p gUDgUB 050 i

3 WDER 1 F'N’ER 2: OS5

7 REM Dehnlmme 11k1

10 FOR n=

07: : POKE USR "0"n
DATA BIN 00011000-B1K 01111110,BIN 11111111 Bl
1001001, BIN 1001101,BIN 11111111, BIN o1111110,BIN
00011000

15 REM podstawianie zmennyc
20 LET 2$="0": LET b§="1 " LET cé="HI"
30 LET =15

3005 ; LETh-lB LEle LET c=10: LET =31

43 REM Ry ¥
43 FOR n=0 TD 2!}' PRIH INK 53AT n,03c$: NEXT n
44 REM Rysowanie rakiet
47 PRINT INK 4:AT b,esb¥; INK 4;AT bHl,eshé
48 REM uysmetiame 1insc1 dozunlunych przepuszczen
FRINT AT 0
R0 THER EOk <0 T0 2¢ FOR =40 T0 0 STEP 1z

.009,n: NEXT n: NEXT m: B0 5UB 3000
FHHEHHH
us@milljenie kierunku odbicia pilki od sciany
=1 THEN LET 7=.23: 60 10 70
=2 THEN LET 7=.75: 60 70 70
280D S
cieranie starej pilki realizowanie kierunku
AT c,d;® s IF 22,3 THEN LET c=c+l: LET d=d+1
.5 TN LET cec-1: LET =+l
=,3 THEN LET d=d+

Sprawdzenie czy pilka zostala odbita czy nie

100 IF d=(e-1) AND {c=b OR c=b+l) THEN BEEP .1,B: G0

10 1000

10 IF diﬁo Pa\IDD(ch R C{>{b+l)) THEN BEEP .1,0: LET
asa-

113 REM sgoaudzeme czy pxlka czodzi za ekran

120 IF c>20 THEN BEEP : LET z=.25: B0 70 70

130 IF c<1 THEN BEEP Iiﬁ LET z=,73: B0 TO 70

133 REE stouame Pilki'i skok do podprogramu ruchow
rakieta

140 PRINT INK &3AT c,d;ad: GO SUB 2000: B0 70 70
FEM HEHHHRHEH

1010 IF c=b THEN LET z=.75

1020 IF c=(b+l) THEN LET z=.73

1030 F‘RINT AT c,d;" "t IF 24,5 THEN LET c=c-1: LET

1040 IF z> 5 THEN LET c=c+i: LET d=d-1

rawdzenie czy pilka wykracza za ekran
1050 IF d{2 THEN BEEP Y 8 H&
IOEOIFE.}%THENBEEF‘ ilO LETpI LET z=.25: 60

10
1070 IF c(l THEN BEEP .1,10: LET p=2: LET z=.575: 60

1075 REH Rysouame pilki

IOBOF‘RINTIPé(bATcda$ G0 5UB 2000: 60 7O 1030
ap wizenie czy zostal nacisniety klawisz

2065 IF IN 49150=189 OR IN 57342=190 THEN G0 TO 2010

raudzeme jaki zostal naclsnletz klawisz
2010 F‘RIN AT b e," "3AT btl,e;t 1 IF IN 49150-189

2020 IF IN 57342'1?0 THEN LET b=b-1
sgoaudzeme czy rakieta nie wychodzi za ekran
2930 IF b>20 THEN LET b=20

2080 IF b{0 THEN LET b=0

2043 REM Rysowanie nowej raki

2050 PRINT INK 4;AT b,e;b$; Ihﬂi
2999 REM Zakonczenie

3000 PRINT AT 15,16, "KONIEC BRY"

3010 PRINT °I- INQTRfE(CJA" “G-GTART"

3020 IF IMKEY$="i" THEN RIN

3030 IF INKEY$="s" THEN RUN 3

3040 60 TO 300:0

3999 REM Przepisy

4000 PRINT PAPER 4; "OOCODOTRENING TENISOWYOOOOOOD®

4001 PRINT PAPER 43"W BRIE GRACZ DDBIJA PILKE W STRONE
SCIANY. JEZELT GRACI PRIEPUSCI PIETNRSCIE PILEK
WIEDY GRA KONCZIY SIE.®

4010 PRINT PAPER 3;*KLAWISIE: *

4020 F‘RINT PAPER 2 “GORA: P*° P “DOL: LT

a}si;APER 1' INK 73AT 21,04 NAfIISNIJ DOWOLNY

4040 PAUSE 0: RETURN

Fie
%

e

EEZ BEESZEHEH
NDE o

R
ﬁ

+AT b+l,e;b$: RETURN

NIE TYLKO KOMPUTERY

BIURO
PRZYSZLOSCI

Dokonczenie ze str. 32

Dopiero teraz jednak okazato sie, ze prawdzi-
we korzysci wynikaja z kompleksowego podej-
$cia do problemu. Gléwna zaleta automatyzaciji
prac biurowych jest zmiana jakosciowa w pra-
cy biura, jakkolwiek pewne korzystne zmiany
ilosciowe tez sa nie do pogardzenia. Do auto-
matyzacji zastosowano nowe podejscie, w kto-
rym informacje uznano za podstawowy suro-
wiec, a technike komputerowa — za urzadzenia
do jego przetwarzania.

Skutki takiego podejscia sa w roznych dzie-
dzinach odmienne i niekiedy zaskakujace. Jed-
nym z takich skutkéw moze by¢ wprowadzenie
nowych metod dziatania na rynku. Jedna z czo-
towych firm ubezpieczeniowych w Wielkiej Bry-
tanii, Abbey Life dostarczyta swoim agentom
przenosne mikrokomputery jako pomoc w ich
kontaktach z klientami. Miato to umozliwi¢
agentom dostep do zbioru informacji prze-
chowywanych w wielkim komputerze firmy, co
z kolei utatwiato odpowiedzi na liczne szczeg6-
towe pytania przysziego klienta. Agenci, ptatni
od kazdej zawartej transakcji, musieli sami ku-
pi¢ mikrokomputer. Na wydatek ten zdecydo-
wato sie ponad 25 proc. z nich — eksperyment
okazat sie wiec bezdyskusyjnym sukcesem.

Niedawno opracowany raport na temat auto-
matyzacji w bankach USA stwierdza, ze powaz-
nie mysla one o doprowadzeniu swoich oddzia-
téow do samowystarczalnosci w przetwarzaniu
informacji. To samo opracowanie informuje,
ze w USA okoto 86 proc. bankéw zainstalowato
juz w swoich biurach réznorodne systemy au-
tomatyczne. Analiza przeprowadzona przez fir-
my komputerowe IBM i Wang, ktore dostarcza
ja 60 proc. urzadzen do przetwarzania tekstow,
wykazatly, ze na 1000 zatrudnionych w bankach
przypada juz 26 urzadzen do przetwarzania tek-
stow. Niewiele mniej bylo komputerow osobi-
stych — 21 na 1000 zatrudnionych.

Urzadzeniami, ktore banki najprawdopo-
dobniej wprowadza wkrétce do swoich biur,
beda wideoteksty (urzadzenia do przesylania
na odlegtos¢ catych stron), koncowki poczty
elektronicznej oraz systemy informacyjne dla
kadr zarzadzajacych z mozliwosciami przesy-
fania wykresow.

Dzieki gwattownemu rozwojowi tendencji do
automatyzacji prac biurowych tak w USA, jak
i w Europie Zachodniej, na rynku sprzetu stuza-
cego do tego celu utrzymali sie liczni dostaw-
cy. Przyszios¢ dla stabszych wytworcow nie
jest jednak rozowa. Podobnie jak z innego typu
sprzetem komputerowym, najwieksze szanse
maja silni, jakkolwiek okreslenie to niekoniecz-
nie dotyczy tylko IBM czy innych gigantéw. Ry-
nek automatyzaji prac biurowych jest bardziej
dynamiczny i jeden lub kilka udanych patentow
moga zapewni¢ zaistnienie na nim wytworcy,
o ktéorym do niedawna nikt jeszcze nie styszat.

Roéznorodnosé sprzetu elektronicznego
uzywanego do automatyzacji prac biurowych
sprawia, ze podnoszag sie gltosy nawolujace
do stworzenia miedzynarodowego standardu
urzadzen tego typu, co umozliwitoby organizo-
wanie wspotpracy komputerow réznych firm.
Wiekszos¢é bankéw amerykanskich uzywa na
przyktad sprzetu IBM oraz jego tzw. architek-
tury systemu sieci. Eksperci nie ryzykuja pro-
gnoz, kiedy nastapi opracowanie standardu
miedzynarodowego, ktéry umozliwi taczenie
w sieci elementow réznych systemoéw, niemniej
jest to kierunek, w jakim zdaza swiat.

Tylko, zapytajmy na koniec, czy rzeczywi-
$cie zmiana filozofii dziatania i technicznego
wyposazenia biura, pociagnie réwniez za soba
zmiane mentalnos$ci pracujacego w nim czto-
wieka?

Opr. WS

31

BAJTEK 5/87

http://w. t2e.p1/



Inwazja elektroniki na wszel-
kiego rodzaju dziatalnosé biu-
rowg przybiera obecnie w naj-
bardziej rozwinietych krajach
rozmiary powodzi..

Setki wytworcow przescigaja sie w oferowaniu
coraz sprawniejszych urzadzen zastepujgcych
tradycyjne atrybuty biura: maszyny do pisania,
rozklekotane elektromechaniczne teleksy i szafy
z aktami. Elektroniczne biuro jest sprawniejsze,
tansze i skuteczniejsze w swoich dziataniach.

Na nic chyba nie narzekamy tak czesto, jak na
biurokratow i biurokracje. Urzednik ukrywajacy
swa niekompetencje za stosami akt, zarzadzen
i rozporzadzen, stat sie symbolem tego wszystkie-
go, co hamuje rozwdj. Nauka i technika nie znaja
jeszcze metody, za pomoca ktdrej mozna by prze-
ksztalci¢ siedzacego za biurkiem cztowieka. By¢
moze uda sie to jednak osiagna¢ przeksztatcajac
najpierw otoczenie, w jakim on dziata.

Dziesie¢ lat temu grupa naukowcow z Queen
Mary College z uniwersytetu londynskiego opra-
cowata raport okreslajgcy przysziosciowa wizje
zautomatyzowanego biura. Naukowcy stwierdzili,
ze w dziesiecioleciu 1977—1987 powstana biurowe
systemy informatyczne, ktére wyeliminuja biurka,
maszyny do pisania i szafy z aktami. Stato sie tak
jeszcze szybciej niz przewidywali naukowcy, kto-
rych w momencie oglaszania raportu nazywano
marzycielami i fantastami.

Biurko moze by¢ obecnie zastapione wielofunk-
cyjnym warsztatem pracy: profesjonalny komputer
osobisty potaczony z innymi tego typu urzadzenia-
mi, przez tanig i wysoce niezawodnag sie¢ lokalna.
Warsztat ten moze by¢ potaczony z gtéwnym kom-
puterem biura, tak, ze pracownik moze siegna¢ po,
lub przetwarza¢ informacje z gldwnego zbioru akt
przedsiebiorstwa.

Maszyny do pisania moga by¢ catkowicie zasta-
pione przez komputery wyposazone w urzadzenia
do przetwarzania tekstow

Elektroniczny system akt umozliwia zastapienie
tradycyjnych szaf wypetnionych po brzegi papiera-
mi. System ten moze by¢ magnetyczny — tak jak
urzadzenia do przechowywania wielkich ilosci akt

BIURO

zbudowane przez IBM, w ktorych kasety z tasmami
sg przesuwane przez roboty — lub optyczny, jak
maszyna ,,Mega-doc" Philipsa, ktora jest jakby roz-
rosnieta wersja cyfrowej maszyny do odtwarzania
compact discow, tj. cyfrowych longplayow.

Obfitos¢ systemow elektronicznych oferowa-
nych do zastosowan biurowych spotyka sie ciagle
z oporami czesci dyrektorow odpowiadajacych za
prace swoich urzedéw. W pewnym stopniu ich re-
zerwa jest wytlumaczalna. We wczesnych fazach
prob zautomatyzowania urzedéw popetniono sporo
btedow. Entuzjasci, ktorzy wtedy uwierzyli w za-
pewnienia producentow elekronicznego sprzetu
biurowego, sparzyli sie na zapowiedziach znaczne-
go zwiekszenia wydajnosci pracy, a wiec obnizenia
kosztéw papierkowych operaciji. Okazato sie jednak
wkrotce, ze wyliczenia i prognozy byty btedne.

Biura zaczeto automatyzowa¢ od najnizszych
szczebli personelu urzedniczego i maszynistek,
dopiero pozniej zaczeto obejmowaé tym proce-
sem szczeble posrednie i zarzadzajace. Podejscie
to przyniosto poczatkowo pewne korzysci, szcze-
golnie w tych organizacjach, gdzie byly duze hale
maszyn.

Dokonczenie na str. 31
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Seria ,Reduks’ ma na celu
przetworzenie - peine zdigi-
talizowanie prasy komputer-
owej z poczatkow okresu in-
formatyzacji naszego kraju.

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

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

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

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

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

L

https://buycoffee.to/t2e

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

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



