


























KLAN ATAR U O S R

LICZBY

RZECZYWISTE W

Podobno jedna z wad jezyka
Action! jest brak mozliwosci
wykonywania obliczen na licz-
bach rzeczywistych. Jest to
wada pozorna, gdyz wiekszosc¢
probleméw mozna rozwigzac
korzystajac wytacznie z liczb
caltkowitych. Najlepszym przy-
ktadem jest tu jezyk wewnetrz-
ny komputera, ktory operuje
tylko na liczbach cakowitych.

Jezeli jednak liczby rzeczywiste sa niezbedne, to
takze nie stanowi to zadnego problemu. Przeciez
procedury do obliczen na liczbach rzeczywistych
(zwanych w informatyce zmiennoprzecinkowymi)
sa zawarte w pamigeci ROM komputera w tzw. pa-
kiecie matematycznym. Wystarczy wiec tylko z nich
skorzystac. Trzeba wszakze od razu powiedziec,
ze zmniejszy to znacznie szybkos¢ dziatania pro-
gramu, gdyz procedury zmiennoprzecinkowe sa
stosunkowo powolne (jest to gtowna przyczyna
niewielkiej szybkosci Atari Basic). Zainteresowa-
nych odsytam do ksiazki ,Mapa pamieci Atari XL/
XE. Podstawowe procedury systemu operacyjne-
go”, w ktorej znajduje sie szczegotowy opis proce-
dur zmiennoprzecinkowych.

Po tym wstepie czas na wiasciwe procedury.
Przed obliczeniami zmiennoprzecinkowymi trzeba
najpierw zadeklarowac odpowiednie zmienne. Po-
niewaz w Atari kazda liczba rzeczywista zajmuje
szesc bajtow, to typ REAL zadeklarujemy jako tabli-
ce ztozona w trzech liczb typu CARD. Koniecznosc
zadeklarowania pozostatych zmiennych wynika z
wymagan pakietu zmiennoprzecinkowego. Liczby
rzeczywiste, na ktorych wykonywane sg operacje,
przechowuje sie w rejestrach FRO i FR1. W pierw-
szym z nich przechowywane sa takze liczby catko-
wite uzyskane z przeksztatcenia liczb rzeczywis-
tych. Bufor wejsciowy pakietu jest wskazywany

sLiczby rzeczywiste w Action!
sWojciech Zientara
;Copyright (c) 1988 Bajtek

MODULE

TYPE
REAL
INT

CARD
BYTE

REAL=[CARD ri,r2,r31
frO=¢D4, fri=¢EO
frOint=$D4
inbuff=¢F3

ARRAY lbuff=4580

AFP=¢D800 ()
FASC=$D8EGE ()
IFP=$DSAA ()
FP1=¢DSD2 ()
FSUB=$DAG60 ()
FADD=$DAG66 ()
FMULT=¢DADB ()
FDIV=$DB28()
FEXP=¢DDCO ()
FEXP10=$DDCC ()
FLOG=$DECD ()
FLOG10=¢DED1 ()

PROC
PROC
PROC
PROC
PROC
PROC
PROC
PROC
PROC
PROC
PROC
PROC
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przez zawartosc rejestru INBUFF, zas bufor wyjs-
ciowy znajduje sie w rejestrze LBUFF o dlugosci
255 bajtow. Po dodaniu adresOow procedur otrzy-
mujemy pierwszy fragment programu:

Aby umozliwiC wprowadzanie i wyprowadzanie
liczb rzeczywistych oraz wykonywanie na nich obli-
czen, trzeba przede wszystkim napisac¢ procedury
przypisania wartosci oraz przeksztatceniaich doi z
postaci zrozumiatej dla kompilatora. Poniewaz licz-
by rzeczywiste normalnie nie sa uzywane w Ac-
tion!, to dostep do nich uzyskamy posrednio przez
zastosowanie wskaznika. Wskaznik jest to zmienna
typu CARD, ktora zawiera adres interesujacej nas
zmiennej dowolnego typu. Zamiang liczby rzeczy-
wiste] na catkowita mozna wykonac jako funkcje,
gdyz zwracana przez nig wartos¢ ma typ normalnie

sprocedura przypisania: LET a=b
PROC RAssign(REAL POINTER a,b)

b.ri=a.rt

b.r2=a.r2

b.r3=a.r3
RETURN

s;zamiana REAL na INT
INT FUNC Rt1(REAL POINTER r)

RAssign(r, fr0)
FPI1 ()
RETURN(frOint)

sprocedura pusta

PROC Dummy ()
RETURN

;zamiana INT na REAL
PROC I1tR(INT { REAL POINTER r)

frOint=1

Dummy=I1FP

Dummy ()

RAssign(frO, r)
RETURN

;zamiana REAL na tekst ASCII

PROC StrR(REAL POINTER r BYTE ARRAY s)
BYTE i,c
BYTE POINTER pnt

RAssign(r, frQ)
FASC()
pnt=inbuff
WHILE pnt~='0
DO
pnt==+1
oD
i=0
DO
c=pnt(i)
i==+1
s(i)=c&s$7F
UNTIL c&$80
oD
s(0)={
RETURN

;zamlana tekstu na REAL

PROC ValR(BYTE ARRAY s REAL POINTER r)
BYTE 1,cix=¢F2

FOR i1=1 TO s(0)
DO
lbuff(i-1)=s(i)
oD

Ibutf(i-1)=0

inbuff=1buff

cix=0

AFP ()

RAssign(frO, r)
RETURN

stosowany w Action!. Pozostate zamiany musza
byC zapisane jako procedury. Zawarta w ROM pro-
cedura zamiany liczby catkowite] na rzeczywisty
dziata jako funkcja i dla zapewnienia poprawnego
jej dziatania konieczne jest zastosowanie procedu-
ry pustej. Warto takze zwrdcic uwage na sposob

sdodawanie: c=a+b

PROC RAdd(REAL POINTER a,b,c)

RAssign(a, fr0)

RAssign(b, fr1)

FADD ()

RAssign(fr0O,c)
RETURN

;odejmowanie: c=a-b

PROC RSub(REAL POINTER a,b,c)

RAssign(a, fr0O)

RAssign(b, fr1)

FSUB ()

RAssign(frO,c)
RETURN

smnozenie: c=a#*b

PROC RMul (REAL POINTER a,b,c)

RAssign(a, fr0O)

RAssign(b, fri)

FMULT ()

RAssign(frO, c)
RETURN

s;dzielenie: c=a/b

PROC RDiv(REAL POINTER a,b,c)

RAssign(a, fr0QO)

RAssign(b, fr1)

FDIV(O)

RAsgsign(fr0O, c)
RETURN

przekazywania wartosci zmiennych zadeklarowa-
nych jako typ REAL — dotyczy to réwniez innych
typo zmiennych deklarowanych przez programiste.

Teraz tatwo juz napisaC procedury wykonujace

s podnoszenie e do potegi: b=e"a

PROC Exp(REAL POINTER a,b)

RAssign(a, fr0)

FEXP ()

RAssign(frO,b)
RETURN

spodnoszenie 10 do potegi: b=10"a







































































