




















Wyszukiwanie binarne

Efektywny i poprawny program powstaje w wyniku
wyboru lub zaprojektowania odpowiedniego algoryt-
mu, odpowiedniej struktury danych programu oraz
po zakodowaniu go zgodnie z prawidtowymi regutami
programowania. W niniejszym artykule chcieliSmy
zwrocic uwage tylko na jeden czynnik wptywajacy na
jakosSc¢ programu, a mianowicie na wybor odpowied-

niego algorytmu.
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Zaprojektowanie dobrego algorytmu
jest czesto bardzo trudne. Na szczes-
cie istnieje bogata literatura poswieco-
na algorytmom. Mozna wyr6zni¢ algo-
rytmy kombinatoryczne, numeryczne,
przetwarzania danych, symulacyjne,
przetwarzania tekstow oraz wiele in-
nych. Przed przystapieniem do roz-
wigzywania danego zagadnienia nale-
zy zawsze sprawdzi¢, czy w literaturze
nie jest opisany odpowiedni algorytm.
Nie nalezy bowiem ,wywazac otwar-
tych drzwi”, a ponadto trudno oczeki-
wac, by otrzymany po paru godzinach
pracy algorytm byt lepszy od znanych
w literaturze, ktére sa wynikiem wielo-
letniej pracy zespotow specjalistow i
naukowcow.

W niniejszym artykule przedstawi-
my bardzo efektywny algorytm wyszu-
kiwania danego elementu w tablicy
uporzadkowanej. W literaturze nosi on
nazwe wyszukiwania binarnego. Dla
porownania podamy tez algorytm sek-
wencyjnego wyszukiwania polegajacy
na kolejnym przeszukiwaniu elemen-
tow dowolnej tablicy. Jedyna wada al-
gorytmu wyszukiwania binarnego jest
to, ze tablica musi by¢ najpierw upo-
rzadkowana (posortowana). Nato-
miast wszedzie tam, gdzie mozna naj-
pierw posortowac tablice, powinien
by¢ stosowany algorytm wyszukiwa-
nia binarnego. Dla tablicy zawierajacej
n elementdéw do jej przeszukania me-
toda sekwencyjna trzeba srednio wy-
konac okofo n/2 poréwnan, a podczas
wyszukiwania binarnego nie wiecej niz
log,n porownan. Czyli dla tablicy za-
wierajacej 19 000 000 elementow trze-
ba podczas wyszukiwania sekwencyj-
nego wykona¢ srednio okoto 500000
porownan, a podczas wyszukiwania
binarnego nie wiecej niz 20 porownan.
W wielu problemach zastosowanie
wyszukiwania binarnego radykalnie
skraca czas wykonania programu.
Przyktady zastosowania wyszukiwa-
nia binarnego podane sa na koncu ar-
tykutu.

Do opisu algorytmow bedziemy wy-
korzystywac prosty pseudo-kod, maja-

cy bezposrednia odpowiednios$¢ w je-
zyku Pascal, z tym ze do opisu pew-
nych czynnosci wykorzystujemy opis
sfowny.

Algorytm sekwencyjnego wyszuki-
wania elementu dla dowolnej tablicy
jest nastepujacy:

Algorytm 1
wczytaj elementy tablicy i szukana li-
czbe
powtarzaj
przejdz do nastepnego elementu ta-
blicy
zmiennej wynik przypisz wartos¢ pra-
wdy, gdy dany element tablicy
jest rowny szukanej wartosci
az zmienna wynik ma wartos$¢ prawdy
lub koniec elementéw tablicy
wyprowadz informacje, czy podana
liczba jest w tablicy

Program realizujacy powyzszy algo-
rytm podany jest na listingu 1.

Podamy teraz algorytm wyszukiwa-
nia binarnego. Najbardziej obrazowo
mozna wyszukiwanie binarne zilustro-
wac na przyktadzie zgadywania liczby
z pewnego przedziatu. Niech tym
przedziatem beda liczby od 1 do 100,
a liczba, ktéra chcemy odgadnad, to li-
czba 86 (oczywiscie zgadujacy nie wie
jaka to liczba). Zgadywanie polega na
kazdorazowym dzieleniu przedziatu
na pot, co dwukrotnie zmniejsza wiel-
kosc przedziatu, w ktérym znajduje sie
liczba. Kolejno zgadujemy (ponizej
obok zgadywanej liczby podany jest
rozwazany przedzial):

PYTANIE ODPOWIEDZ
50 za malo
(<50, 1005

75 za mato
87 za duzo
<87, 1005

81 za maio
[<81, 87>

84 za mato
(<84, 875 |

86 zgadniete

Zauwazmy, ze nawet jesli zakres
liczb, z ktorych mamy zgadywac, wy-
nosi 1024 to dana liczba zostanie od-
gadnieta po co najwyzej 10 pytaniach.
Wynika to z tego, ze po kazdej odpo-
wiedzi dwukrotnie zmniejszamy inte-
resujacy nas zakres. Sprawdzmy, ze
faktycznie wystarczy dziesie¢ prob.
Ponizej podano wielkosci zakresow
przy kolejnych pytaniach.

wielko$é
zakresu

512
256
128

zapytanie

SOXNONAWN =
“naezRR

Co najwyzej w dziesiatej probie wiel-
kosC zakresu wynosi 1, a wiec liczba
musi zosta¢ odgadnieta.

Zastosowanie wyszukiwania binar-
nego do znalezienia liczby w tablicy
uporzadkowanej mozna zilustrowac
nastepujaco. Rozwazmy tablice z za-
wartoscia poszczegodlinych elementow
podana ponizej:

20{30{36(37(40(45|67|78|89(93(95/99

Przy wyszukiwaniu liczby 95 wyko-
nywane beda nastepujace operacje.
Wybrany zostanie srodkowy element
o wartosci 45 i porownany z szukana
wartoscia 95 (jezeli liczba elementow
jest parzysta wybierany jest jeden z
dwoch srodkowych elementow). W
wyniku poréwnania do dalszego prze-
szukiwania wybrana zostanie naste-
pujaca czesc tablicy:

67(78|89|93|95(99

Dia danej podtablicy powtarzamy
postepowanie tzn. wybieramy Srodko-
wy element i porownujemy z szuka-
nym. Niech srodkowym elementem
bedzie 89. Dokonujemy poréwnania i
stwierdzamy, ze szukana liczba jest
wieksza. Do dalszego przeszukiwania
wybieramy zatem czesc tablicy lezaca
na prawo od elementu o wartosci 89:

93(95|99

Wybierajac obecnie srodkowy ele-
ment stwierdzamy, ze jest on rowny
szukanemu, co konczy algorytm. Je-
zeli wybrana czesc¢ tablicy bedzie pu-
sta, oznacza to, ze szukanego ele-
mentu nie ma w tablicy.

Sformutujemy teraz algorytm wy-
szukiwania binarnego, bardziej precy-
zyjnie zapisujac go w pseudo-kodzie.

Algorytm 2

wczytaj elementy tablicy i szukana
wartosé

ustaw przedziat poczatkowy od 1 do n



const
var

n,
i

begin

read(n

for 1
write(

iz:x=0
repeat
i:=

end.

program Wyszuk;

{program sprawdzania, czy dana liczba istnieje w tablicy }

maxroz =

liczba,

wynik: boolean;
x: array(l..maxroz] of integer;

{wczytanie elementéw tablicy}
writeln(’Podaj rozmiar tablicy’);

writeln(’'Podaj elementy tablicy’);

read(x[1]);
writeln;

read(liczba);
{ wyszukanie podanej liczby }

wynik := xf{i] = liczba;
until wynik or (i=n);
if wynik then
begin
writeln(’Podana liczba jest w tablicy na pozycji

end

writeln('Podanej liczby nie ma w tablicy’)

100;
{ szukana liczba }
{ rozmiar tablicy }
{ zmienna kontrolna petli }
integer;
{ wartos¢ true — liczba istnieje }

)i

:t= 1 to n do
{ wczytanie szukanej liczby }

‘Podaj liczbe: ');

.
4

i+ 1;

",1:3)

else

LISTING 1

var

end.

program Wyszuk;
{ program wyszukiwania danej liczby w tablicy przy
zalozeniu, ze tablica jest uporzadkowana }

const

begin

maxroz = 100;

liczba, { szukana liczba }

i, { zmienna kontrolna petli }

n, { rozmiar tablicy }

lewy, { lewy kraniec przedzialu }

prawy, { prawy kraniec przedziatu }

srodek: { 8rodek przedzialu }
integer;

wynik: boolean; { warto8¢ true — liczba zostala
znaleziona }

X: array[l..maxroz] of integer;

writeln(’Podaj rozmiar tablicy’);
read(n);
writeln(’Podaj elementy tablicy’]);
for i := 1 to n do
read(x[i]);
writeln;
write("Podaj liczbe: ‘);
read(liczba);

{ wczytanie szukanej liczby }

{ wyszukanie podanej liczby }

lewy := 1; prawy := nj;
wynik := false;
repeat

Srodek := (lewy + prawy) div 2;

1f x[s8rodek] = liczba then
wynik := true
else
if x[srodek] < liczba then
lewy := srodek + 1
else
prawy := srodek — 1
until wynik oxr ( lewy > prawy );

if wynik then
begin
write(‘'Podana liczba jest w tablicy ',
‘na pozycji’,srodek:3)
end
else
writeln(‘Podanej liczby nie ma w tablicy’)

powtarzaj

znajdz srodek przedziatu
jesli znaleziono liczbe to

zapamietaj fakt znalezienia liczby
w przeciwnym przypadku
jesli srodkowa wartos¢ przedziatu
jest mniejsza od liczby to

za przedziat przyjmij prawa czesC
rozwazanego przedziatu
w przeciwnym przypadku

za przedziat przyjmij lewa czesc¢ roz-
wazanego przedziatu

az znaleziono liczbe lub przedziat
jest pusty

wyprowadz informacje, czy liczba zo-
stata znaleziona i jesli tak to potozenie
tej liczby w tablicy

Przed sformutowaniem programu
zastanowimy si¢ jeszcze nad doktad-
niejszym sprecyzowaniem zdan wy-
stepujacych w pseudo-kodzie. Pocza-
tek rozwazanego przedziatu bedziemy
definiowa¢ za pomoca zmiennej lewy,
koniec przedzialu za pomoca zmien-
nej prawy, a srodek przedziatu za po-
moca zmiennej srodek. Srodek prze-
dziatu wyznaczymy nastepujaco (div
jest operatorem dzielenia catkowitego
bez reszty):

_ $rodek := (lewy + prawy) div 2;

Fakt znalezienia liczby zapamietamy
w zmiennej wynik typu Boolean, kiora
na poczatku algorytmu przyjmie war-
tosc false, a w momencie znalezienia li-
czby wartosC true. Zdania pseudo-
kodu stwierdzajace, ze za przedziat
przyjmij prawa czesC rozwazanego
przedziatu, zapiszemy nastepujaco:

lewy := Srodek + 1

Oznacza to, ze lewy kraniec nowe-
go przedzialu przyjmie wartos¢ srod-
kowa plus jeden, natomiast prawy kra-
niec tego przedzialu pozostaje bez
zmian. Natomiast zdanie pseudo-kodu
stwierdzajace, ze za przedziat przyjmij
lewa czes¢ przedzialu, zapiszemy na-
stepujaco:

prawy := Srodek — 1

Oznacza to, ze prawy kraniec nowe-
go przedziatu przyjmie wartos¢ srod-
kowa minus jeden, natomiast lewy
kraniec pozostaje bez zmian. Prze-
dziat jest pusty, jezeli lewy > prawy, co
oznacza, ze liczba nie zostata znale-
ziona. Mozemy juz sformutowac pro-
gram, ktory podany jest na listingu 2.

Przeanalizujemy teraz dziatanie
programu dla przyktadowych danych.
Rozwazmy tablice rozpatrywana juz
wyzej:

20{30|36(37|40|45|67|78|89|93(95|99

Zmienne wystepujace w programie
przyjma nastepujace wartosci:

liczba lewy prawy $rodek x[Srodek] wynik
93 1 12 6 45 false
7 12 9 89 false
10 12 1 95 false
|— 10 10 10 93 true

Na zakonczenie podamy kilka pro-
blemow, w ktorych wyszukiwanie bi-
narne radykalnie przyspiesza prace
programu. Takim kiasycznym przykita-
dem jest wyszukiwanie danego nazwi-
ska w ksiazce telefonicznej. Kolejnym
problemem, w ktorym wyszukiwanie
binarne jest nieodzowne, jest spraw-
dzenie, czy dane stowo jest napisane
poprawnie poprzez wyszukanie tego
stowa w stowniku. Wyszukiwanie binar-
ne wykorzystuje sie rowniez przy znaj-
dowaniu btedu w programie, ktory po-
daje bezsensowne wyniki. Wydruki
kontrolne w takim programie nalezy
umiescic zgodnie z technika wyszuki-
wania binarnego.

, ANNA
STRUZINSKA — WALCZAK,
KRZYSZTOF WALCZAK

W artykule wykorzystano fragmenty ksiazki:
Anna Struzinska-Walczak, Krzysztof Walczak:
Nauka programowania dla poczatkujacych. Turbo
Pascal.

Wydawnictwo W & W.

( Masz komputer klasy IBM PC ?
Interesujesz si¢ komputerowg
obrobka dzwi¢ku 1 muzyky ?

Zazdroscisz koledze, ktory ma AMIGE ?

Nie stac Cie na Sound Blastera ?

DG INSI0JUINID

Nowa karta dzwiekowa:

- sampler 20 kHz,

- odtwarzanie STEREO,

- emulacja DSP karty Sound Blaster
( I/O transfer mode ).

Dystrybutor: COMART
ul. Wilcza 54a
00-679 Warszawa

Przyydz lub przysly koperte zwrotna
a uzyskasz szersze informacje

L/ omputer

SERVICE
NAPRAWIAMY PRAWIE WSZYSTKO -
- NAWET TO CZEGO NIE POTRAFIA INNI!

® AMIGA (ROZSZERZENIA PAMIECI, STACJE
DYSKOW, KICKSTART 1.3/2.0,
BOOT-SELECTOR, HARD-DISK)

® COMMODORE, 1BM, SPECTRUM, TIMEX

® 7ASILACZE (AMIGA, COMMODORE, I1BM)

® MONITORY (CGA, EGA, VGA, HERCULES)

@ MAGNETOFONY, STACJE DYSKOW, DRUKARKI

® [NSTALUJEMY POLSKIE ZNAKI (MAZOViA)

® PROGRAMUJEMY PAMIECI EPROM

® PRZERABIAMY UKtLADY ZASILANIA 110/220V
MASZ PROBLEM ZE SPRZETEM LUB
POTRZEBUJESZ FACHOWEJ PORADY

NIE ZWLEKAJ ZADZWON ALBO PRZYJEDZ
DO NAS - NA PEWNO POMOZEMY

30-415 KRAKOW, ul. WADOWICKA 10
tel/fax 67-28-12, tel. 66-80-22 w. 274

PONIEDZIALEK - PIATEK 9-16 SOBOTA 9-13
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PO DZVWONKU

AiB:

Prezentacja rzutu ukosne-
go przy roznych katach rzutu
i wartosciach predkosci po-
czatkowej.

CiD:

Figury Lissajous stworzo-
ne przy uzyciu arkusza kal-
kulacyjnego Quattro Pro.

EiF:

Symulacja rozpadu pro-
mieniotworczego za pomo-
ca arkusza kalkulacyjnego.
Linia kropkowana jest wy-
kresem funkcji logarytmicz-
nej.

Na temat arkuszy kalkulacyjnych pisa-
lismy na naszych tamach tyle razy (ostat-
nio w lutym br.), ze nie ma co powracac
do podstawowych informacji. Zaktadam
wigc, ze czytelnicy wiedzg, co to jest ar-
kusz, znaja sposob wprowadzania da-
nych i potrafia si¢ nim postuzyc¢ na tyle,
by np. narysowac wykres. Osobom zu-
petnie zielonym polecam poprzednie wy-
dania naszego pisma lub instrukcje ob-
stugi.

Jak daje sie wyczytaC z artykutu p. T.
Grochowskiego (BAJTEK 2/92) arkusz
jest doskonatym narzedziem do przed-
stawiania wykresow funkcji. Z tego tez
powodu jego wykorzystanie na lekcjach
matematyki jest bezsprzecznie warte
uwagi. W matematyce jednak wiadomo o
jaka funkcje chodzi i1 wtasnie ona podle-
ga naszej analizie. Troche inaczej jest
np. na lekcjach fizyki. Tam wiasnie
mamy znalezc¢ zaleznosci miedzy wielko-
sciami: ,skonstruowac” funkcje. Dopiero,
gdy ja juz znajdziemy mozemy przejsc
do dalszej czesci: jej analizy | wyciagania
wnioskow.

Arkusze kalkulacyjne sa — mimo pro-
stoty — bardzo silnym narzedziem w re-
kach informatyka. Odpowiednie aplikacje
pozwalaja wykorzystac arkusz do bardzo
wielu roznych, odmiennych obliczen. W
wielu przypadkach dokonywanie obli-
czen za pomoca arkusza zastapi¢ moze
krotkie programy demonstracyjne pisane
specjalnie na lekcje.

Pierwszym w zyciu programem uzyt-
kowym niemal kazdego programisty jest
program rysujacy figury Lissajous. Po-
wodow tego jest kilka: algorytm jest ta-
twy, a wyniki efektowne. W szkotach zas
temat jest poruszany czesto, a zrozumie-
nie zasad sktadania ruchow jest podsta-
wowe w kursie fizyki (dla niezorientowa-
nych warto dodac, ze figury Lissajous, to
krzywe powstate wskutek ztozenia pro-
stopadtych ruchow harmonicznych).

Jeszcze o arkuszach

Aplikacja arkuszowa jest rownie tatwa,
jak program, a jej wyniki tak samo efek-
towne. Jak wiadomo ruch harmoniczny
daje sie przedstawi¢ wzorem: x=Asin (ot
+ «), gdzie A jest amplituda, omega —
czestoscia, a fi — przesunieciem fazo-
wym. Wszystkie te pojecia sa wyjasniane
na lekcji fizyki | nie ma potrzeby omawiac
ich tu szerzej. Jedyna zmienna, ktora
musimy sterowac jest czas.

Stworzenie aplikacji musimy rozpo-
czgC od podania podstawowych parame-
trow obu ruchow sktadowych. Dlatego
najpierw musimy wypetnic komorki za-
wierajace ich amplitudy, czestosci i prze-
suniecia fazowe.

Druga w kolejnosci czynnoscig jest
wypetnienie ,0si czasu”. Musimy wypet-
ni¢c cata kolumne chwilami czasu, w kto-
rych dokonujemy pomiaru potozenia.
Mozna to zrobi¢ dwojako: po pierwsze
mozemy wykorzystac, istniejaca w kaz-
dym arkuszu funkcje wypeiniania obsza-
ru lub jak w zaprezentowanym przy-
ktadzie — zwiekszajac kolejne komorki
okreslajace czas o0 pewna, wybrana war-
tosc. Sposob ten jest wygodniejszy, gdyz
mozna dzieki niemu fatwiej zmodyfiko-
wac arkusz, gdy btedy spowodowane
niestabilnoscia matematyczna okaza sie
zbyt duze.

Nastepnie mozemy juz przystapi¢ do
wypetniania komorek wyliczajacych poto-
zenie. Najwygodniej jest przeznaczyc¢ na
to dwie sasiadujace ze soba kolumny. W
kazda komorke wpisujemy wzor okresla-
jaoy potozenie w danej chwili czasu. Wy-
petniony arkusz przedstawiony jest na
rys. 1, na jego podstawie mozna stwo-
rzy¢ wiasna wersje na niemal kazdym ar-
kuszu. Przyktady przedstawione w arty-
kule stworzone przy pomocy Quattro Pro
— popularnego w szkotach, ale opisane
funkcje sg tak podstawowe, ze wystepu-
ja wszedzie.

Otrzymalismy wiec dwie kolumny wy-

petnione potozeniami punktu wzgledem
dwu osi uktadu wspotrzednych. By nasz
program zyskat na efektownosci musimy
jeszcze przedstawiC wykres, bedacy wia-
snie figura Lissajous. Do tego celu musi-
my wybrac, dostepny na niemal kazdym
arkuszu, wykres typu XY. Jest to wykres,
w ktorym jedna kolumna danych jest
traktowana jako o0s$ rzednych, a druga
jako os odcietych. Gdy na osi X wybie-
rzemy jedna kolumne potozen, ana os Y
— druga otrzymamy bardzo tadnie wyry-
sowane figury Lissajous. Gdy osia X be-
dzie czas, otrzymamy wykres przedsta-
wiajacy ruchy sktadowe. Wyjasnienie za-
leznosci miedzy tymi ruchami jest wias-
nie tematem lekcji na ktorej omawiamy
wspomniane figury.

Wyszczegolnienie w jednym miejscu
arkusza wszystkich statych ma jedna
podstawowa zalete: bardzo tatwo jest
taki arkusz zmodyfikowac. Przedstawio-
ne obok przykiady wykresow sa w zasa-
dzie tym samym wykresem, przy zmianie
jednego parametru.

Figury Lissajous tworzone w opisany
wyzej sposob sa najprostszym wykorzy-
staniem arkusza: na ekranie przedsta-
wiamy w zasadzie wykres funkcji. Nieco
bardziej skomplikowane jest przedsta-
wienie symulacji ruchu.

W tym przypadku mozemy wprawdzie
rowniez przedstawi¢ wykres funkcji: w
koncu rownania opisujgce ruch sa od da-
wna znane i rozwiazane. Na fizyce nie o
to jednak chodzi. By lepiej uzmystowic
uczniom zasady dynamiki nalezy zasto-
sowac metode symulacji. Jak wiadomo
ruch ciata w danej chwili zalezy od dzia-
tajacych sit i predkosci, z jaka ciato sie
porusza. Gdy zatozymy, ze obserwujemy
ciatlo w bardzo krotkich odstepach czasu,
mozemy uznac, ze porusza si€ ono ru-
chem jednostajnym. Dlatego jego poto-
zenie zmieni si¢ zgodnie ze wzorem:

nowe~ Xstare T V7 dt, gdzie V jest pred-
koscia ciata, a dt — jednostkowym od-
stepem czasu. W tej samej chwili czasu
predkos¢ zmieni sie 0 wartos¢ A * dt
(czyli V e =Vaare ~ A7 dt), gdzie A jest
przyspieszeniem. Po wyliczeniu nowych
wartosci przyspieszen, predkosci i poto-
zen ciata caty proces powtarzamy od
nowa. Taki proces nazywa si¢ iteracja, a
omowiony algorytm nosi nazwe algoryt-
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SPECTRUM

8 BITOW

Test

stac)l
dyskow

Ponizszy program jest wyni-
kiem obserwacji. Przygladajac sie
pracy roznych komputerow moz-
na odkry¢ cos, czego najpierw nie
rozumiemy i lekcewazymy. Z cza-
sem zaczyna nam doskwierac
brak podobnych mozliwosci w
naszym komputerze.

Takie niezrozumiate zjawisko
zauwazytem lat temu kilka przy oka-
zji pierwszego wtaczenia PC-ta.
Rzecz z pozoru prosta. Oto witacza-
my komputer PC, chocby nawet wy-
stuzony PC XT. Pojawia si¢ obraz
na ekranie, testuje sie pamiec — zu-
petnie tak samo jak w naszej Spek-
trumnie. Potem jednak zauwazamy
test stacji dyskow — taki podejrzany
dzwiek — charakterystyczny warkot
kolejno w kazdej stacji dyskow dota-
czonej do PC-ta.

Zjawisko jest tatwe do zauwaze-
nia, ale nie zwracamy na nie uwagl,
az przychodzi kiedys moment, ze
nagle zadajemy sobie pytanie: po co
ten test i co jest doktadnie w tym
momencie testowane? Odpowiedz
poznajemy po otworzeniu obudowy
PC-ta i obserwowaniu stacji dyskow
podczas wiaczania komputera.

Okazuje sie, ze komputer po pro-
stu sprawdza, ile sciezek ma kazda
stacja dyskow (do IBM PC mozna,
tak jak do FDD 3000, dotaczyc¢ sta-
cje 40 i 80 — sciezkowa). Poniewaz
stacja dyskow ma czujnik sciezek
na sciezce zerowej, a brak jest czuj-
nikow na ostatniej Sciezce, to test
mozna wykonac tylko w jeden spo-
sob:

a) przesuwamy gtowice do oporu w
kierunku do $rodka dysku,

b) nastepnie przesuwamy ja Sciez-
ka po $ciezce w przeciwnym kie-
runku, za kazdym przesunigciem
badajac stan czujnika sciezki ze-
rowej,

c) zliczona w pkt. b) liczba przesu-
niec plus jeden pokazuje, ile
sciezek ma stacja dyskow.

Postanowilem podobny test napi-
sa¢ dla FDD 3000. Moze on stuzyc
dwom celom: sprawdzeniu zakupio-
nego napedu dyskowego i doktad-
nemu okresleniu liczby Sciezek, a
poza tym jest to jedyny znany mi
test stacji FDD 3000.

W pierwszym przypadku mozemy
rozroznic, czy naped jest 40, czy 80 —
sciezkowy bez formatowania w nim
dyskietki z systemem TOS. Wiasci-
wie test nie wymaga w ogole wkia-
dania dyskietki do testowanego na-
pedu — naped moze pozostac
otwarty! Test ten jest szczegolnie
istotny w przypadku napedéw 80-
$ciezkowych z przetacznikiem konfi-
gurujacym naped na 40, albo 80
Sciezek.

W drugim przypadku uzytkownik
zainteresowany zabezpieczaniem
wilasnych programow na dyskietce
poprzez np. sformatowanie 41 Scie-
zki w napedzie 40-sciezkowym po-
winien wiedzie¢, ile dodatkowych
Sciezek oferuje dotaczony naped dy-
skowy. Tu musze przy okazji
ostrzec, ze nawet gdy program wy-
kaze, ze naped ma np. 45 sciezek
(od sciezki nr 0, do sciezki nr 44), to
z reguly tylko dwie pierwsze dodat-
kowe sciezki (40 i 41) po sformato-
waniu mozna bez kitopotow odczy-
tac. Oprocz tego nie ma zadnej pew-
nosci, czy dane zapisane na dodat-
kowych sciezkach nie ulegna szyb-
kiemu uszkodzeniu, poniewaz ta
czes¢ dysku nie jest testowana
przez producentow dyskietek.

PROGRAM TRACK

Przedstawiony na listingu pro-
gram wykorzystuje zamieszczone w
nr 12/92 ,Bajtka” rozszerzenie
TOS-u — program FORMAT.1.
Dzieki wykorzystaniu funkcji ofero-
wanych przez ten program mozliwe
byto napisanie testu w BASIC-u.
Program TRACK testuje w petl
wszystkie cztery napedy. Dla kazde-
go z nich program kolejno wykonuje:

— wybranie napedu dyskowego
(linia 2000, komenda 1),

— przesuniecie gtowicy na sciez-
ke zerowa (linia 1000, komen-
da 2),

— przesuniecie gtowicy na sciez-
ke 100 — gtowica przesuwa
sie do oporu w kierunku do
Srodka dysku (linia 4000, ko-
menda 3),

— przesuwanie w petli w przeci-
wnym kierunku, sciezka po
Sciezce wraz z testowaniem
stanu czujnika sciezki zerowej
(bit 2 statusu sterownika dys-
kow,) zliczaniem przesuniec |
testem przekroczenia 100
przesuniec (brak napedu dys-
kowego) (linie 125—190, ko-
menda 6).

Wszystkie operacje wykonuje sie
bez rozpedzania dyskietki w nape-
dzie dyskowym (bit 3 = 1 w komor-
ce dane?2) i testowania, czy przesu-
niecie sie powiodto (bit 2 = 0), dlate-
go do napedu mozna nie wkiadac
dyskietki. Jednak do pierwszego

uruchomienia programu w stacji
FDD 3000 (linia 6) potrzebna jest
dyskietka w napedzie A. Jest to jed-
na z wad systemu TOS.

Jako wynik dziatania programu
otrzymujemy tabele opisujacg, ktory
naped dyskowy istnieje i ile ma Scie-
zek. Ciekawe, ze ilos¢ Sciezek po-
kazywana przez program moze byc
rozna, gdy w stacji jest dyskietka i
gdy brak jest dysku. Po prostu unie-
siona gtowica w napedzie zatrzymu-
je sie w innym miejscu niz gfowica
opuszczona. Jesli zas program wy-
kaze zbyt malo sciezek w napedzie
lub okaze sie, ze podczas testu gto-
wica nieprzyjemnie ,stuka”, to nale-
zy zmniejszy¢ liczbe 100 w liniach
140 i 4005 programu. Btad moze
by¢ spowodowany zbyt gwattownym
uderzaniem i odskakiwaniem gtowi-
cy od ,odbijacza” w napedzie przy
przesunieciu naraz o 100 Sciezek.

MAREK SAWICKI

CLEAR
LOAD *"FORM.1" CODE

RANDOMIZE USR 64508
LET komenda=23400
LET danel=23401

LET dane2=23402

LET wyw=64535

LET status=23407

BORDER 0

CLS

PLOT 34,48

DRAW 186,0

DRAW 0,72

85 DRAW —186,0

90 DRAW 0,—-72

95 PRINT AT 5,7;"TEST STACJI DYSKOW"
100 FOR d=1 TO 4

E "A"+d—-1);": ...

110 GO SUB 2000

115 GO SUB 1000

120 GO SUB 4000

125 LET track=l

130 LET 1=PEEK status

135 IF (1—(INT (1/8)*8))>=4 THEN GO TO 165

140 IF track>100 THEN GO TO 180

145 GO SUB 3000

150 LET track=track+l

155 GO TO 130

160

165 PRINT AT 6+2*d,5;"Stacja
+d-1);": — ";track;" Sciezek”

170 GO TO 190

175

+d-1);":
185
190 NEXT d

nie istnieje”

195 POKE komenda, 0
200 RANDOMIZE USR wyw
205 STOP

210

1000 POKE komenda, 2
1005 POKE dane2,8

1010 RANDOMIZE USR wyw
1015 RETURN

1020
2000 POKE komenda,l
2005 POKE danel,0
2010 POKE dane2,d
2015 RANDOMIZE USR wyw
2020 RETURN
2025

3000 POKE komenda, b
3005 POKE dane2,32+16+8
3010 RANDOMIZE USR wyw
3015 RETURN

3020
4000 POKE komenda,3
4005 POKE danel, 100
4010 POKE dane2,8

4015 RANDOMIZE USR wyw
4020 RETURN

4025

9999 SAVE *"TRACK INE 1

Bajtek 4/9315

105 PRINT AT 6+42*d,7;"Test stacji ";CHR$ (COD

»-CHRS (CODE "A"

180 PRINT AT 6+2*d,5;"Stacja ";CHRS (CODE "A"
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C 64

—INTERFEJS—

wos MICROFACE

Wsréd interfejsow do drukarki
dla ZX Spectrum panuje niezty
batagan — kazdy program

wymaga innego interfejsu,

ktory w dodatku trudno kupic,
a do tych interfejsow, ktore sa
w sprzedazy, brak programow.

Od ponad roku probowalismy w klanie
zaradzi¢ brakowi oprogramowania, publi-
kujac przyktadowe programy korzystaja-
ce przede wszystkim z interfejsu Centro-
nics 0 nazwie Microface (wspotpracuje z
nim m.in. Turbo Pascal 3.0). Byt on do
niedawna sprzedawany przez Skitadnice
Harcerska. Wszyscy, ktorzy pragneli ko-
rzystac z drukarki na Spectrum mogli go
tatwo nabyc. Tak byto rok temu, dzis$ tru-
dno go dostac, tak jak trudno znalezc

DO 6A A2 — 11B . ..
DI — 7A | /IORQ — 17A sklep Skfadnicy Harcerskie;j.
D2 8A /WR 19a

182 Z tych powodow postanowilismy za-

moga sie skonczy¢ zepsuciem komputera!

Zasada dziafania interfejsu jest prosta:
instrukcja OUT 251, dana w BASIC-u
(lub w asemblerze LD A, dana i OUT
(251),A) wysyla dana do ukfadu
7415273, a jednoczesnie w uktadzie
74LS123 generuje sie krétki, opozniony,
impuls na wyjsciu STROBE. Informuje to
drukarke o kolejnym bajcie danych do
wczytania | wydrukowania. Drukarka po-
daje informacje o swoim stanie poprzez
sygnat BUSY. Mozna go odczytac instru-
kcia PRINT IN 251 w BASIC-u (IN
A,(251) w asemblerze). Jesli w wyniku
najstarszy bit bedzie rowny jeden, to dru-
karka nie przyjmie wystanej danej. W
praktyce program obstugi interfejsu Mi-
croface powinien w petli sprawdzac, czy
drukarka bedzie przyjmowac dane, jesli
tak — wystac bajt danej i powtarzac cata
procedure, az do wysfania ostatniego
bajtu.

Cata przystawke warto zamontowac w
oddzielne] obudowie, wyprowadzajac na
zewnatrz zlacze krawedziowe i gniazdo
DB25. Nastepnie nalezy wykonacC kabel
z jednej strony zakonczony wtykiem
DB25, a z drugiej wtykiem odpowiednim
dia uzytej drukarki (najczescie] bedzie
36-stykowe ztacze AMPHENOL). Jest to
kabel identyczny, jak kabel uzywany do

D3 — 11A /RD — .
D4 — 12A +5V _ 3B prezentowaé schemat jego odpowiedni-  Potaczenia IBM PC z drukarka.
oS — 10A | masa - B | ka Kazdy, kto zna sig cho¢ troche na
D7 — 3A elektronice, moze samodzielnie zbudo- MAREK SAWICKI
wac interfejs Microface i drukowac za
jego pomocay teksty albo rysunki na dru-
karkach wyposazonych w ztacze Centro-
nics. Literatura
Mimo, ze jest to uktad bardzo prosty — - ;?C:;"’Z"’Fi Bd’{'t :?g/ggooo (CP/M)”,
- T . Magdziak, Bajtek 7-
Zal"‘”era tylko trzy uklady scalone —nie  ,  "r'cy i ez 27 M. Sawicki, Bajtek 1291
polecamy jego budowy osobom, ktore na 3 art Studio cz. 3”, M. Sawicki, Bajtek 1/92
podstawne schem_atu nie zrozumiejg zasa- 4. ,Sekrety drukowania”, M. Sawicki, Baj-
dy jego dziatania. Ewentualne pomyiki tek 5/92
+5V +5V
’ u3n ] ‘ u3B
1
- 15 | REXT /CEXT {%I—i- REXT /CEXT
10k é o 5 13 10k A o 5
3] %k g 1id 2k g ——112 s
- 745123 - 7aL5123 /STROBE 1al°,
zlo
<DL0..73 Izt
6 1°,
T
R4 Ul 515
10k I N\ =5 >1p1 o1 %——J 18—
R3 52 702 221 % i51°,
10k D3 8 a Qa 9 7 0
54 3102 23132 J 201°,
N DS 14 D6 Q6 = 8 o
| 73 17106 8616 I 2119,
. 0?7 18 D8 as 19 22 0
ZHR s~.e Lok N 00
U%?QS Re st55273 BUs X :50
4
b AWE i
8 - 1
[/RD > 9L/ t_k P 1§ 30
uz2¢ 1 +sv o~

RS 1.512%
10k

LS125

CONNECTOR DB2S

Spis elementow

U1 — ukiad scalony 74L.S273, U2 — ukiad scalony 74LS125, U3 — ukitad scalony 7415123 (lub 74123), R1-R5 — oporniki
10 kOhm, C1-C2 — kondensatory 470 pF, DB25 — gniazdo 25 stykow, zlacze krawedziowe — zigcze ELTRA CANNON
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0 ZABEZPIECZENIU

—SLOW KILKA—

We wszystkich dostepnych mi
zrédtach mozna przeczytac:
,,Nie ma takiego sposobu, aby
jakikolwiek program
zabezpieczy¢ w stu
procentach przed
niepowotanymi osobami”,

co w praktyce oznacza,

ze niezaleznie od tego, co
bedziemy z naszym biednym
programem wyprawiac, to
predzej czy pozniej ktos sie
nam do niego dobierze.
Jednak od nas wtasnie zalezy
dana kwestia czasowa:
»predzej lub pozniej”, pomimo
ze proby ,,doskonatego”
zabezpieczenia przed
wszystkimi sg chyba tylko
stratg czasu. Gwarantuje,

ze wprawny osobnik znajacy
dobrze system ,, Komcia”

w odbezpieczenie wiozy
dziesieC razy mniej czasu niz
my w zabezpieczenie.

Nie zamierzam tu opisywac ztozonych
systemow zabezpieczen. Chce jedynie
zasygnalizowac, jak to mozna zrobic, |
pokazac pare prostych sposobow. Resz-
te pozostawiam pomystowosci i inwencji
czytelnikow.

Na poczatek co nieco o jezyku BASIC.
Zaktadajac, ze mamy juz nasz program,
najprosciej bedzie go skompilowac. W
ten sposob ktos operujacy z poziomu te-
goz jezyka nie bedzie mogt nic zrobic.
Po prostu kompilator niejako przettuma-
czy instrukcje BASIC-a na sekwencje w
jezyku maszynowym. Teraz warto by
skompilowany program skompresowac.
Bedzie on teraz krotszy 1 raczej mato
czytelny nawet dla znajacych asembler.
Zainteresowanych ,pakerami” odsyfam
do wczesniejszych numerow C&A i Bajt-
ka. Oczywiscie spakowaC mozna row-
niez programy nieskompilowane, tak aby
po dekompresji nastgpito samoczynne
uruchomienie

Jesli chodzi o zablokowanie listowa-
nia, to proponuje cos innego niz kombi-
nacja klawiszy Shift-L na koncu linii. W
kazdej linii, ktora chcemy ukryc, po jej
numerze stawiamy piec znakow dwukrop-
ka np.

10:::PRINT'COS TAM BEDZIE NA
EKRANIE”
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PSEUDO FRAKTAL

Ostatnio bardzo
popularne staty sie
fraktale.
Zawdzieczaja to
przede wszystkim
temu, ze ich
graficzna
prezentacja jest
przyjemna dla oka.
Kazdy szanujacy sie
koder probuje
napisac¢ program
rysujacy te obiekty.
Nie jest to wcale
takie proste, gdyz
wymaga
znajomosci dosyc¢
Zaawansowanej
matematyki oraz
ogromnej ilosci
operacji
arytmetycznych.
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Na C64 fraktale moze nie sa az tak
efektowne jak na wigkszych maszy-
nach, lecz na uwage zastuguja obrazy
bardzo zblizone do ideatu. Istnieje me-
toda pozwalajaca na rysowanie obiek-
tow przypominajacych fraktale, a przy-
najmniej stwarzajacych bardzo cieka-
we wrazenie wizualne, przy znacznie
mniejszym naktadzie pracy. Metode te
wtasnie wykonuje zamieszczony obok
program.

Program ten w nieco zmodyfikowa-
nej i poprawionej wersji stanowi jedna
z czesci najnowszego ,demka” grupy
Skylight. Wiele osob zadrecza si¢ za-
pewne pytaniem, jak to zostato zrobio-
ne. W tym artykule chciatbym to wyja-
snic.

Rysowanie owego pseudo-fraktala
przebiega w nastepujacy sposob:

Najpierw wybierany jest (losowo) ja-
kis punkt na ekranie, nastepnie losowa-
ny jest kierunek w jakim fraktal ma sie
~przesuwac”. Punkt znajdujacy sie w
wyznaczonym kierunku zostaje rozja-
Sniony i nastegpnie cata procedura
powtarza si¢ od poczatku, z tym, ze za
podstawe do kreslenia wybiera si€e nie
losowy, ale ostatnio rozjasniony punkt.
Gdy petla powtorzy sie 1024 razy,
ekran jest kasowany, a kreslenie na-
stepuje od poczatku. Na dodatek pun-
kty rysowane sa symetrycznie z czte-
rech stron ekranu, w wyniku czego
mozna zaobserwowacC bardzo cieka-
we efekty.

JETBOY/ELYSIUM

5 rem ***x** pPgeydo fraktal *x*#xx
10 d=49152 : b=128382

15 ¢c=0 : e=d

20 read a$ : if aS="end" then 70
25 al=asc(left$(a$,1)) and 63

30 a2=asc(right$(a$,1)) and 63

35 if al>47 then 45

40 al=al+9 : goto 50

45 al=al—48

50 ifa2>47 then a2=a2-48 : goto 60
55 a2=a2+9

60 a=al*1l6+a2 : poke d,a

65 d=d+1 : c=c+a : goto 20

70 1if c<>b then print“”btad" : stop

75 sys 50299

100 data 0b,08,50,06,9e,32,30,35
101 data 31,00,a0,00,a2,1b,78,e6
102 data 01,e0,06,b0,05,bd,5a,0b
103 data 95,fa,bd,60,0b,95,a0,ca
104 data 10,ef,b9,7c¢,0b,99,e8,06
105 data c8,d0,f7,4c,07,07,d0,et
106 data a0,20,3f,20,59,12,£2,22
107 data 60,8e,b2,8c,84,a1,28,13
108 data aa,7d,ee,04,d0,02,a2,03
109 data 8a,8d,7f£,18,52,2f,04,90
110 data 80,6a,42,aa,61,8e,c2,ac
111 data 3a,04,80,a9,c8,18,£f7,ed
112 data 6c¢,11,a8,8c,fe,82,6a,e8
113 data 47,ac,6d,ba,6b,69,ac, 6e
114 data 94,73,69,11,ab,ff,8d,b3
115 data 0Oe,d5,8d,0f,d4,a9,81,8d
116 data ff,12,d4,60,ad,1b,d4,29
117 data 07,f£,60,20,ae,10,20,bc
118 data 10,c9,£f£,07.£f0,1e,c9,06
119 data £0,23,c9,f£,05,£0,28,c9
120 data 04,f0,2a,c9,££,03,f0, 2¢c
121 data <¢9,02,f¢,2e,c9,£f£,01,f0
122 data 33,f4,08,40,3c,50,1e,ee
123 data ac,67,a8,1d,d0,a8,03,c2
124 data 01,ce,e8,4c,1d,83,11,ce
125 data e8,ee,le,ad,84,41,14,23
126 data 96,08,c9,80,2f,a2,41,7f
127 data 8e,d6,ad,11,£ff,05,10,00
128 data 51,c¢9,05,a5,05,a0,c7,67
129 data 8c,al,ac,70,11,ae,6f,11
130 data 3f,20,5d4,d48,55,£0,03, 1e
131 data 21,e6,56,a29,10,c5,56,d0
132 data 7£,07,a9,00,85,56,20, fd
133 data 85,4c¢,c2,10,9c,86,25,29
134 data 03,84 ,ff,ef,a8,b9,db,8d
135 data 19,88,11,b9,e7,0c,8d, 87

136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186

187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
217
21

219
220
221
222
223
224
225
226
2217
228
229
230
231
232
233
234
235
236
237

238
239
240
241
242
243
244
245
246
247
248

data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data

data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data

data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data

11,a4,ff,4c, f£f,££,££,78
15,0f£,d5,01,ec,13,cf,9%
1d,3e,18,33,15,67,18,d6
c8,19,£f5,10,b3,el,8c, f6
10,67,16,db,a6,1d,7e,19
75,85,fe,16,6£,£f0,11,7e
a8,74,08,11,7e,11,£4d,91
£d,60,a9,89,8d,ff,le, 90
ba,8d,1£,39,€1,8d,03,20
90,28,8d,21,39,01,22,a4
06,23,90,11,8d,24,3b,12
8d,43,25,14,ff,1e,0b, 81
de,09,9d,01,86,a9,1f,3d
9f,81,98,18,7d,dd4,94d4,01
96,9d,c8,d0,db,a2,0f,05
bd,c8,29,1£f,1b,02,98,1d
d0,9d,c1,12,1c,e8,01,e0
65,d0,ea,60,a2,00,8a,ff
40,20,50,21,14,22,05,23
01,40,24,50,25,14,26,05
27,01,40,28,50,29,14,2a
05,2b,01,40,2¢,50,24d, 14
2e,05,2f,01,40,30,50,31
14,32,05,33,01,40,34,50
35,14,36,05,37,01,40,38
50,39,14,3a,05,3b,01,40
3c,50,3d,14,3e,9d,00,07
3f,e8,d0,94,60,8a,0a,aa
ff,b0,18,fa,03,ee,d4,87
0f,47,b9,26,14,85,fd,df
b9,b6,15,85, fe,8a,29, £8
ff,a8,bd,7e,17,31,£d,aa
bd,ff,5d,13,60,e2,66,d0
37,41,b1,0d,10,e9,£7,10
d7,de,01,2f,48,06,3d,3f
£9,02,f4,3e,03,00,03,ec
01,3d,a8,f1,40,41,42,€£7
43,44,45,46,47,80,81,82
£f,83,84,85,86,87,c0,cl
c2,ff,c3,c4,c5,c6,c7,00
01,02,f£,03,04,05,06,07
f8,04,20,7b,£8,18,1f,80
23,25,df,c0,18, fc,01, le
2a,fe,18,07,e0,08,2f, 7
£0,18,3£,00,47,34,bf,81
18,£8,02,39,3d, fc,18,0f
c0,11,3e,e8,04,21,7a,01
le,22,80,47,23,a0,11,24
e8,04,26,7a,01,1e,27,80
47,28,a0,11,29,e8,04,2b
7a,01,1le,2c,80,47,2d,a0

11,2¢,e8,04,30,7a,01, le
31,80,47,32,a0,11,33,e8
04,35,7a,01,1e,36,80,47
37,a0,11,38,e8,04,3a,7a
01,1e,3b,80,47,3c,al,11
3d,e8,06,7b,£7,83,3f,3f
cf,cf,ef,£3,£3,fc,fc,fe
£f8,0£,c0,c0,30,30,0c,0c
bf,03,03,%8,18,3e,40,40
10,10,04,04,01,01,ff,e0
£8,80,80,fb,20,20,08,08
02,02,78,20,0a,f4,16,10
0c,cc,20,5b,£f£,57,89,65
4f£,d0,34,3c,do,£5,3b,8d
11,4f,¢c0,20,09,10,84,16
d0,ad,7e,40,09,08,84,18
fe,8e,05,20,d0,8e,21,d0
fd,9c,0f,aa,ds8,02,80,d9
a0,da,24,db,a9,bc,0e, 80
04,a0,05,28,06,04,6£,07
e8,07,3f,13,0b,74d,1a,40
80,00,80,c0,80,00,80,00
00,01,00,00,04,09,08,06
07,08,07,07,0a,0b,0b,09
0¢,0d,10,20,cd,07,91, fe
ag9,ff c7,fe,d0,02,c6,ff
a5,fd,c9,07,d0,17,a5, fc
c9,e8,d0,11,c6,01,58,4c
00,10,a0,46,bl,fc,99,e8
07,88,10,f8,c8,20,bb,07
b0,d1,a2,00,86,9b,86,9c
20,bb,07,90,3a,20,bb,07
90,31,20,bb,07,90,28,20C
bb,07,90,1£,20,bb,07,90
05,20,cd,07,d0,0f,a2,03
20,bb,07,26,97,ca,do0, £8
a5,97,18,69,06,85,97,a2
05,d0,10,a2,05,d40,0a,a2
04,d0,06,a2,03,d0,02,a2
02,86,97,20,bb,07,b0,06
a9,00,85,9e,f0,13,8a,69
03,aa,20,bb,07,90,04, 8a
69,03,aa,b5,9a,85,9e,b5
a2,85,9f,b5,ae,aa,20,bb
07,26,9b,26,9c,ca,do, f6
38,a5,9b,65, fe,aa,a5,9c
65,ff,48,8a,65,9%e,85,9%
68,65,9f,85,9¢c,bl,9b,91
fe,a9,ff,c7,9b,d0,02,c6
9¢,c7,fe,d0,02,c6,£ff,chb
97,d0,ea,4c,f5,06,c6,fa
£f0,03,46,fb,60,29,08,85
fa,20,cd,07,4a,85,fb,60
a9,ff,c7,£fc,d0,02,c6,£fd
c6,01,84,20,d40,8d,20,d0
8d,20,d40,8d4,20,40,e6,01
bl,fc,60,78,a2,00,bd, 00
c0,9d4,01,08,bd,00,c1,9d
01,09,bd,00,c2,94,01,0a
bd,00,c3,94,01,0b,bd, 00
c4,94,01,0c,e8,d0,df, 4c
0b,08,end

ZAPOMNIANY
DOPALACZ

Fabryczna wersja komputera
Commodore 64 nie jest, niestety,
doskonata. Praca z ,,gotym”
komputerem idzie dretwo

i powoli. Gdy przyjdzie nam
wspotpracowac ze stacja
dyskietek,.robi sie jeszcze
smutniej. Zeby obejrze¢ katalog
dyskietki, trzeba pisa¢
beznadziejnie dtugi rozkaz LOAD
»*"’,8, nastepnie LIST. A jak
szukamy czegos w stercie
dyskietek... tragedia.

Sa wprawdzie krotkie programiki, ktore
przypisuja klawiszom funkcyjnym (F1,
F2, F3 itd.) rozkazy dyskowe, jednak
programy te z reguty znikaja z pamieci
komputera po uruchomieniu nowo wczy-
tanego, gtownego programu.

Sprytni programisci — elektronicy wy-
myslili wiele urzadzen utatwiajacych i
przyspieszajacych wspotprace uzytkow-
nika z komputerem i stacja dyskietek.
Najbardziej popularne sa moduty (ang.
cartridge, mate pudeteczka wtykane w
gniazdo EXPANSION PORT), np. FINAL
[i/l1, ACTION REPLAY itp.

Ja jednak chciatbym przyblizy¢ Wam
cos$ mniej popularnego, mniej znanego, a
wediug mnie doskonatego, mianowicie
modut zawierajacy udoskonalony system
operacyjny obstugujacy tacze rownole-
gte, a nazywajacy sie SPEEDDOS +.

Wiasnie tacze rownolegte jest przyczy-
na mate] popularnosci SPEEDDOS-a,
gdyz jego montaz wymaga grzebania we
wnetrznosciach komputera i stacji dys-
kow. Instaluje sie tam specjalne uktady
zarzadzajace transmisja danych. Dane i
rozkazy dyskowe transmitowane sg 12-
zytowym kablem, ktory wychodzi ze sta-
cji dyskietek i niknie w czelusci USER
PORT-u komputera. Daje to jednak efekt
— wedtug moich obliczen przy wgrywa-
niu dowolnego programu SPEEDDQOS +
jest od 25 do 50% szybszy od Finala ll|
Zaznaczam — SPEEDDOS nie posiada
zadnych bajerow typu FREZER, czy do-
datkowe rozkazy BASIC-a.

Nazwa modutu — SPEEDDOS (SPE-
ED DISK OPERATION SYSTEM — SY-
STEM SZYBKICH OPERACJI DYSKO-
WYCH) wyjasnia wilasciwie wszystko.
Gtownym zadaniem SPEEDDOQOS-a jest
szybka transmisja komend i danych mie-
dzy stacja i komputerem. Modut uprasz-
cza rowniez sterowanie stacja, gdyz
uzywa skroconych rozkazow typu
SCRATCH, FORMAT, INITIALIZE, RE-
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bBASE II

bBase Il to w petni profesjonalna, do-
brze przygotowana baza danych. Jej au-
torem jest Robert Bromley. Ostatnia wer-
sja nosi numer 5.3 i powstata w styczniu
1992 roku. Oparta o intuicyjne mechaniz-
my dziatan jest tatwa do zrozumienia,
wykorzystania, oraz co nie mniej wazne
— Jest stosunkowo szybka. Do czego
moze stuzy¢ — oczywiscie do przecho-

wywania informacji, sortowania, wyszuki-
wania itp. Do oryginalnego zestawu zo-
stata dotaczona np. baza danych z prze-
pisami kulinarnymi. Zacznijmy jednak od
informacj sprzetowych
— baza danych pracuje na kazdym kom-
puterze z rodziny Amig
— do pracy potrzebuje co najmniej 375
KB wolnej pamieci (choc im wiecej tym
lepiej, autor nie poleca uruchamiania
programu na Amigach majgacych tylko
512 KB)
— w katalogu libs: konieczny jest plik
arp. library

Program bBase umozliwia stworzenie
bazy danych do 9 pdl na pojedynczy re-
kord, i zapisania maksimum 600 rekor-
dow danych. Program mozna uruchomic
zarowno uzywajac systemu WorkBench
(najwygodniej) poprzez podwojne Klik-
niecie na ikonie, jak i spod Cli np:

run bBasell [-s] [-f_nazwa_pliku]
Parametr [-s|] oznacza uruchomienie
bazy z wylaczona opcja SAVES, para-
metr —f pozwala na automatyczne uru-
chomienie z zatadowana baza danych.
Po uruchomieniu programu wszystkie
dokonywane zmiany sa wykonywane je-
dynie w pamigci komputera — zapewnia
to duza szybkos¢, ale na koniec trzeba
pamietaCc o koniecznosci zapisania da-
nych na dyskietke. Wszystkie funkcje
bBase sa dostepne poprzez rozwijane
menu — wiekszosc z nich oprocz tego
posiada odpowiedniki w formie klawiszy
funkcyjnych na klawiaturze. Program
moze bez jakichkolwiek problemow pra-
cowac w multitaskingu.

bBase zostata napisana w jezyku Hi-
soft BASIC ver. 1.05 i skompilowana
przy uzyciu Hisoft BASIC Professional
Compiler. Oprocz wyswietlania danych
na ekranie program moze takze wspot-
pracowac z drukarka. Mozna zatem wy-
drukowac pojedyncze rekordy, cata baze
danych, lub tez jej wybrane fragmenty.

Korzystanie z programu, jak powie-
dzialem wczesniej, jest bardzo proste.
Pomiedzy poszczegoinymi rekordami
poruszamy sie za pomoca klawiszy
strzatek lewo-prawo. Strzatka do gory
ustawia nas na pierwszym rekordzie,
strzatka do dotu przesuwa nas do ostat-
niego zapetnionego rekordu. Mozna takze
korzystaC z myszki — opcje wybiera sie
klikajac odpowiednie ikony na ekranie (w
tej sytuacji np. ikony strzatek). Operacje sa
wykonywane szybko i sprawnie. Dla
zwigkszenia czytelnosci programu, zostaty
zainstalowane wskazniki stanu zaawanso-
wania polecen. Dzigki temu podczas cza-
sochtonnych operacji (np. sortowanie) wi-
dac, ,ze cos sie dzieje”. Catosc dopetnia
tadne i estetyczne wykonanie: kolorowe,
czytelne informacje czynia z bBase bar-
dzo uzyteczny program.

PICTURE BASE

Kiopoty zaczynaja sie, gdy chcemy
stworzy¢ baze danych o rysunkach:
same nazwy czesto nie wystarczaja.
Gdyby tak jakas miniaturka rysunku... |
do tego wiasnie zostat stworzony pro-
gram Picture Base (PicBase w skrocie).
Opisywana wersja o numerze 0.36 z

LhA Win

Aby utatwi¢ zycie programistom,
Patrick Schmidt opracowat program
»LhA Win”. Program ten jest naktad-
ka na sam program archiwizujacy —
oznacza to, ze bedzie on dziatat tylko
w jego obecnosci. W zamian umozli-
wia intuicyjne, a przez to szybkie i
wygodne korzystanie z wszystkich
dostepnych opcji archiwizera.

Przedstawiana przeze mnie wersja
nosi numer 1.11 i zostata wydana w
1992 roku. Program jest catkowicie
Public Domain, dzieki czemu moze

by¢ powszechnie dostepny i rozpo-
wszechniany. Uruchomienie progra-
mu powoduje otworzenie okna z sze-
regiem piktogramow. Wszystkie op-
cje programu sa dostepne wytacznie
za posrednictwem ikon — program
nie posiada rozwijanych menu. Este-
tycznie i czytelnie wykonane — umo-
zliwiaja dostep do wszystkich para-
metrow LhA: przegladanie zawartos-
ci archiwdw, tworzenie nowego, roz-
pakowywanie, kasowanie wybranych
plikow z archiwum — wszystko to po
nacisnieciu klawisza myszki.

Uzytkownik ma rowniez mozliwosc
ustawienia poczatkowych preferencii
pracy archiwizera poprzez wybranie
ikony ,,Change prefs”: otwierane jest
wowczas nowe okno, z catym szere-
giem opcji. Jesli przyjrzymy sie im
doktadnie, to okaze sie, ze ni mnigj,
ni wiecej sa to opisane ikonami roz-
norakie parametry programu LhA.
Wybranie ikony powoduje zmiane jej
koloru — w ten sposéb bez najmniej-
szych trudnosci mozna okresli¢ tryb
pracy programu.

Pobieranie plikow do kompresji,
czy tez wskazywanie plikow do de-

kompresji odbywa sie za pomoca
Jfile-requesterow”. Mozna takze wy-
korzystywa¢ znaki specjalne (wild-
cards) do selekcji plikow (mata rzecz
— acieszy ...).

Program pracuje pod kontrola OS
2.0 — czyli na kazdej Amidze wypo-
sazonej w KickStart 2.04 lub wyzszy.
Sama naktadka nie stawia specjal-
nych wymagan pamigciowych — ale
zrozumiate jest, ze archiwizer pracu-
je znacznie sprawniej i szybciej, gdy
pamieci jest pod dostatkiem (szcze-
golnie, gdy zwiekszymy bufory 1/0...).

Dla os6b czesto korzystajacych z
archiwizera naktadka Patricka
Schmidta jest nieoceniona pomoca.
Zwalnia z koniecznosci pamietania
wielu parametrow LhA, ich kolejnosci
itp. Program pracuje oczywiscie w
trybie wielozadaniowym (multitas-
king) — nalezy sie jednak liczy¢ ze
znacznym  spowolnieniem pracy
komputera w trakcie kompresii.

DISK MASHER

Skoro jesteSmy przy temacie pro-
graméw archiwizujacych, warto wspo-
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czerwca 1991 autorstwa Mike'a Berro z
USA jest catkowicie public domain. Giow-
nym zadaniem programu jest organizo-
wanie i porzadkowanie obrazkéw i pedzli
(brush) znajdujacych sie na dysku. Pic-
Base wyswietla monochromatyczne mi-
niatury (8 lub 16 odcieni szarosci) rysun-
kow, wraz z informacjami takimi jak:
sciezka dostepu, data utworzenia, roz-
miar pliku, wymiary rzeczywistego rysun-
ku, tryb graficzny i komentarz. Za jednym
zamachem wyswietlane sa 4 rysunki.
Moga one byc przesuwane (,skrolowa-
ne’) w czasie rzeczywistym. Rysunki
mozna automatycznie posortowac, moz-
na wyszukiwac potrzebne rysunki za po-
moca stéw kluczowych. Sortowanie od-
bywa sie wg. rozmiarow, alfabetycznie,
wg. daty powstania — przy bibliotece juz
kilkudziesieciu rysunkow PicBases sta-
nowi niezastapiona pomoc.

Mozliwos¢ obejrzenia miniatury rysun-
ku niezwykle przyspiesza proces wyszu-
kiwania potrzebnych danych. Rysunki
moga byc kopiowane, kasowane, mozna
zmienia¢ im nazwe. Podwojne klikniecie
mysza na miniaturce powoduje wyswiet-
lenie rzeczywistego obrazka. Mozna tak-
ze witaczyc specjalny tryb wyswietlania
(multi-view) pozwalajacy na jednoczesne
pokazanie do 108 rysunkéw. Obrazki
mozna tez wyswietlac kolejno w postaci
pokazu (slide-show). Spis rysunkow mo-
zna wydrukowac na drukarce.

Zgrupujmy | wymienmy najwazniejsze
cechy programu:

* dwa podstawowe tryby pracy: 4 rysun-
ki lub 108 rysunkow

* przechowywane (i wyswietlane) infor-
macje o petnej sciezce dostepu, rozmia-
rach pliku, dane techniczne rysunku,
data zapisu

* automatyczne przeszukiwanie podka-
talogow, automatyczne uaktualnianie in-
formaciji

* niezwykle szybkie wyswietlanie rysun-
kow we wszystkich trybach graficznych
Amigi (tacznie z HAM i HalfBright)

* wycinanie, kopiowanie, wpisywanie
(paste) danych w postaci IFF

* kopiowanie, przenoszenie, zmiana na-
zwy, kasowanie indywidualnych plikow
lub catych grup rysunkow

* sortowanie rysunkow wg. sciezki do-
stepu, nazwy, daty kreacji, rozmiaru

* wyszukiwanie dowolnych wskazanych
rysunkow

* automatyczny, buforowany pokaz

* ruchomy przeglad miniaturowych rysun-
kow

* mozliwos¢ wydruku listy rysunkow na
drukarce

* program pracuje zarowno pod Kick-
start 1.3 jak i Kickstart 2.0

* ON-LINE help, doskonale rozwinigty
system pomocy

* ostrzezenia przy kazdej operacji mo-
gacej spowodowac utrate danych

Program PicBase doskonale spisuje
sie na dysku twardym. Rysunki wowczas
sa pokazywane niemal natychmiast.
Baze mozna uruchamia¢c zaréwno z
WorkBencha (najwygodniej) jak i z Cli
czy Shell. Wszystkie funkcje programu
dostepne sa poprzez myszke. Nalezy kli-
ka¢ na odpowiednie gadgety znajdujace
sie na ekranie. Zaleta programu jest jego
niewielka objetos¢: zaledwie 30 KB! Pro-
gram moze wspotdziata¢ z innymi (multi-
tasking), jest estetycznie wykonany,
dziata szybko i sprawnie. Dla wygody mo-
Zna zmniejszy¢ (w okresie nieuzywania)
program do niewielkiej belki.

Tymczasem to juz wszystko. Do na-
stepnego artykutu.

STANISLAW SZCZYGIEL

mnie¢ o innym znanym powszechnie
pakerze o nazwie Disk Masher (zna-
ny popularnie jako DMS). Jak zapew-
ne niektorym wiadomo, DMS stuzy
do pakowania catych dyskietek w po-
staci plikow. Wersja 1.11, podobnie
jak LhA przeznaczona jest do pracy
pod kontrola CLI. Autorem graficznej
naktadki na ten popularny program
jest Colin Bell. Nakitadka nosi nazwe
DMS-Window. Opisywana wersja
programu ndsi numer 2.30 (1992 r.) i
wspotpracuje z DMS-em 1.11. do
pracy programu potrzebna jest jego
obecnos$¢ na jednej ze sciezek do-
stepu (path). Podobnie jak w przy-
padku Lha-Win uruchomienie progra-
mu owocuje otwarciem okna na ekra-
nie. W przeciwienstwie do opisane;
poprzednio nakfadki, oprocz mozli-
wosci wyboru trybu pracy poprzez
gadgety, mozemy zmieniac preferen-
cje i parametry rozwijajgc menu.

Program dopracowany jest pod
kazdym wzgledem. Autor zadbat, by
pracowat zarbwno pod systemami
WorkBench 1.3 jak i OS2.0. Uzytko-
wnik ma mozliwos¢ wyboru typu bi-
blioteki requesterow (ASL, REQTO-

OLS), mozna nawet korzystac z biblio-
teki fontow dyskowych (patrz shoot),
wykorzystujac do tego font-reque-
ster. Preferencje oczywiscie moga
by¢ zapisane na state na dysku.
Okno ma styl uzywany pod 0S2.0 —
czyli wyglada zgrabnie i estetycznie.
Poszczegolne opcje sa dostepne nie
tylko poprzez nacisniecie liter odpo-
wiadajacych tym podkreslonym na
ekranie. Program oczywiscie spisuje
sie bezbtednie w multitaskingu. Sam
wyglad mowi zreszta za siebie — wy-
starczy spojrze¢ na ekran, aby méc
wykorzystywa¢ program bez znajo-
mosci jego dokumentacji — ktora
oczywiscie jest dostgepna w postaci
pliku dotaczonego do kompletu (w je-
zyku angielskim).

Podobnie jak w Lha-Win uzytkow-
nik ma dostep do wszystkich opcji i
parametrow DMS 1.11 bez koniecz-
nosci zapamietywania skomplikowa-
nej listy rozkazowej. Program godny
polecenia nawet najbardziej wyma-
gajacym programistom.

STANIStAW SZCZYGIEL

Atar1 STE

— drugie spojrzenie (cz. 2)

Zgodnie z wczes$niejszymi zapowiedziami pu-
blikujemy kolejny artykut o Atari STE. Tym razem
o mozliwosciach dzwiekowych tego komputera.

Pierwsze informacje o Atari STE, jakie docieraty do Polski, mowity o
nadzwyczajnych mozliwosciach muzycznych tego komputera. Kiedy
nowy model firmy ATARI pojawit sie na naszym rynku, nie byto progra-
mow, ktore by te mozliwosci wykorzystywaty. Brak jakiejkolwiek literatu-
ry o serii STE spowodowat, ze ukazujace si¢ w naszej prasie kompute-
rowej informacje o nowych modelach Atari wskazywaty nato, ze witasci-
wie, to maszyny STE i STFM pod wzgledem muzycznym niczym szcze-
golnym sig nie roznia.

Tak oczywiscie nie jest. W poprzednim numerze Bajtka, w artykule
poréwnujacym oba modele komputera Atari napisatem, ze seria STE
ma wbudowane dwa przetworniki cyfrowo-analogowe o czterech cze-
stotliwosciach pracy. Dzisiaj wspolnie sprobujemy co$ ,wycisnac” z no-
wych uktadow dzwigkowych.

NA POCZATEK TROCHE ELEKTRONIKI

Przetwornik cyfrowo-analogowy, jest to, najprosciej mowiac, ukiad
dokonujacy zamiany sygnaltu cyfrowego na sygnat analogowy. W Atari
STE zostaty zamontowane dwa przetworniki c/a (prawy i lewy kanat,
czyli stereo), ktorych wejscia danych cyfrowych potaczone sg poprzez
kontroler DMA (ko$¢ sterujaca przeptywem danych) z pamigcia RAM
komputera. Sygnat z wyjé¢ analogowych doprowadzony jest do grupy
uktadow, za pomoca ktorych odbywa sie regulacja gtosnosci oraz barwy
dzwieku. Niestety, konstruktorzy nowego modelu Atari popetnili drobny
btad. Polega on na tym, ze dlugosc Sciezek z sygnatem analogowym,
oraz sposob ich prowadzenia na plycie bazowej komputera powoduje
nanoszenie sie na tor dzwiekowy zakidcen w postaci cichego (ale jed-
nak) brzeczenia w lewym kanale stereo, szczegolnie w czasie pracy
stacji dyskow. Usterka ta jest juz usunieta w modelach MEGA STE.

Przetworniki w Atari STE sa uktadami 8-bitowymi, co oznacza, ze
dane cyfrowe wprowadzane do nich z kanatu DMA moga przyjmowac
wartosci od 0 do 255. Przy tym wartos¢ 128 (255—-128) odpowiada mak-
symalnemu wciagnieciu membrany gtosnika, a wartos¢ 127 (0-127) —
jej maksymalnemu wypchnieciu. Odpowiednie, przemienne zapisanie
tych liczb w pamieci komputera i nakazanie przetwornikom odtwarzania
tego jej obszaru spowoduje, ze w jednym z kanatow stereo (lub obyd-
wu) pojawi sie sygnat dzwiekowy fali sinusoidalnej. W jaki sposob za-
programowac przetworniki i jak zapisa¢ w pamigci dane dla prawego i
lewego kanatu? Zeby rozwiazac ten problem trzeba przede wszystkim
poznac:

OBSZAR ADRESOWY PRZETWORNIKOW C/A

Rejestry stuzace do kontroli porzetwornikow znajduja si¢ w pamieci
komputera od adresu $FF8900:
1. $FF8900 — stowo
Tryb pracy przetwornikow: 0 — stop,
1 — grajraz,
3 — graj w petli
2. $FF8903 — baijt
$FF8905 — bajt
$FF8907 — baijt
Do tych trzech rejestrow wpisujemy adres poczatku danych cyfro-
wych w pamieci, podajac kolejno starszy, sredni i mtodszy bajt adresu.
Np: dane znajduja sie w pamieci od adresu $C58E2 — do rejestrow
wpisujemy kolejno:
$FF8903 = $0C,
$FF8905 = $58,
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$FF8907 = $E2.
3. $FF890F — bajt
$FF8911 — bajt
$FF8913 — baijt
Adres konca danych cyfrowych w pamigci. Wartosci wpisujemy ana-
logicznie, jak przy adresie poczatku danych.

4. $FF8920 — stowo

Rejestr kontrolujacy czestotliwos¢ pracy przetwornikow (czestotli-
wosc probkowania). Nalezy tutaj pamietac, ze czestotliwos¢ dzwieku,
ktorg my slyszymy, jest dwa razy mniejsza od odpowiadajacej jej cze-
stotliwosci prébkowania (patrz tabela nizej). Jezeli w stowie wpisywa-
nym do rejestru $FF8920 ustawimy siodmy bit (dodamy 128), to prze-
tworniki beda pracowaty jako jeden uktad monofoniczny o dwa razy
mniejszej czestotliwosci probkowania niz w trybie stereo.

wartosc mpisywana | czestotlino$c | czestotliwos$é
do rejestru prébkonania styszalna
8 6.25 kHz 3.125 kHz
i 12.5 khz 6.25 khz
2 25 kHz 12.5 kHz
3 58 kHz 25 kHz
128 6.25 kHz ok. 1.5 kHz
129 12.5 kHz 3.125 khz
138 25 kHz 6.25 kHz
131 50 khz 12.5 kHz

5. $FF8922 — stowo

Rejestr stuzacy do kontroli glosnosci obydwu kanatow razem, gtosno-
sci kanatu prawego i lewego osobno, wysokich i niskich tonow dzwieku.
Format zapisu danych do tych rejestrow jest dos¢ skomplikowany:

GLOSNOSC — wartosc gtosnosci z przedziatu od 0 do 40 sumujemy
z wartoscia 1216 ($4C0). Np. ustalenie gtosnosci na
poziom 30 ($1E) wymaga wpisania do komorki

) o $FF8922 wartosci $4C0 + $1E = $4DE (1246).

GLOSNOSC kanatu PRAWEGO — wartos¢ z przedziatu 0-20 su-

o mujemy z 1280 ($500)

GLOSNOSC kanatu LEWEGO — wartosc¢ z przedziatu 0-20 sumu-

jemy z 1344 ($540)

TONY WYSOKIE — wartos¢ z przedziatu 0—-12 sumujemy z 1152

($480)
TONY NISKIE — wartos¢ z przedziatu 0-12 sumujemy z 1088
($440).

Ponadto dane do rejestru $FF8924 musza byc wpisywane ,powoli”.
Jest to dosyc¢ dziwne okreslenie, bo | sam problem jest dosyc dziwny.

Nie jestem w stanie doktadnie powiedziec, co jest tego przyczyna,
by¢ moze uktady dzwiekowe pobieraja dane wolniej, niz potrafi umies-
ci¢ je w tym rejestrze procesor. Miedzy kolejnymi instrukcjami programu
(szczegoblnie maszynowego), realizujacymi wpisanie wartosci do ko-
morki $FF8924, CPU musi ,,odczekac” ok. 0,1 sekundy, ktore mozemy
uzyskac np. poprzez umieszczenie matej petli opdzniajacej po instrukcji
umieszczenia danej w komoérce $FF8924.

6. $FF8924 — stowo

Musze sie przyznac, ze funkcja tego rejestru nie jest mi do konca
znana. Wpisanie do niego wartosci $7FF pozwala na ptynna regulacje
gtosnosci w przedziale 0—40. Umieszczenie w tym rejestrze innej warto-
sci powoduje regulacje skokowag, lub w ogole ja blokuje.

Teraz, zeby nasz dzwiek zostat odtworzony poprawnie i (jezeli chce-
my) w wersji stereofonicznej, trzeba dowiedzie€ si¢ jak powinien wygla-
dac.

FORMAT DANYCH CYFROWYCH DZWIEKU W PAMIECI

Pierwsza sprawa, o ktérej nalezy pamietac, jest to, ze cyfrowy sygnat
musi by¢ zapisany w taki sposob, aby oscylacje jego amplitudy przebie-
gaty wokot wartosci 0 (od 128 do 255 dolna czes¢, od 0 do 127 gorna
czes$c¢ oscylacii). Jest to wiec inny format dzwieku, niz stosowany do te)
pory w Atari STFM przez programy REPLAY 4, czy QUARTET (oscyla-
cje wokot wartosci 128). Réznica ta nie stanowi jednak problemu, po-
niewaz konwersja ze ,starego” zapisu sygnatu na zapis zrozumiaty dla
przetwornikow jest bardzo prosta. Polega ona jedynie na odjeciu od
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) kazdego bajtu REPLAY-owskiego dzwieku — wartosci 128. Jezeli roz-
nica jest liczbg dodatnig, to pozostawiamy ja bez zmian, a jesli ujemna,
to dodajemy do niej 256 — na przyktad:

bajt z REPLAY-a konuersja bajt dla przetn.
234 -128= 166
Z12 -128= 84
198 -128= 78
128 -128= ]
117 -128+256= 245
84 ~-128+256= 212
49 -128+256= 17¢
21 -128+256= 149

Problem zapisu stereofonicznego danych cyfowych zostat rozwigza-
ny w taki sposob, ze bajty dzwieku w kanale lewym przeplatane sg w
pamieci przez bajty dzwieku kanatu prawego wg ponizszego zestawie-
nia:

-- poczatek danych --
1 bajt — kanat lewy
2 bajt — kanat prawy
3 bajt — kanat lewy
4 bajt — kanat prawy

n bajt — kanat lewy
n+1 bajt — kanat prawy
-- koniec danych --

Jezeli np. chcemy wygenerowac fale sinusoidalna w kanale lewym, to
zapis danych w pamieci powinien wygladac nastepujgco:

L P L P L P L P L P L P

127(128|128(128|127|128|128|128(127|128|128128
/ \
255 - 128 B - 128 + 256

Sygnat monofoniczny zapisany jest w pamieci komputera bajt po baj-
cie, czyli dla naszej fali sinusoidalnej:
127,128, 127,128, 127,128 ......

Teraz, kiedy mamy juz tyle teoretycznych wiadomosci, mozemy spro-
bowac sprawdzic je w praktyce.

»wODPALAMY” PRZETWORNIKI

Przed uruchomieniem tego kréciutkiego programiku warto podtaczyc
komputer do stereofonicznego monitora lub wzmacniacza, jednak nie
radze ustawiac zbyt duzej gtosnosci, poniewaz to, co ustyszycie — na
razie nie bedzie przypominato muzyki.

LISTING 1

' Program 1 (GFA BASIC v 3.0)
' Uruchomienie przetwornikow
' (c) by Tomasz Gnyp

RESERVE FRE(0)-2000

master_vol%=40
vol_ 1%=20
vol_r%=20
bass%=12
treble%=12

SDPOKE &HFF8900, 0 ! zablokuj przetworniki

FOR n%=HIMEM TO HIMEM+2000 STEP 4
' ! fala sinusoidalna w kanale lewym
POKE n%.128 ! kanal lewy
POKE n%+1,128 ! kanal prawy
POKE n%+2,128 ! kanal lewy
POKE n%+3,128 ! kanal prawy

NEXT n%
endmem%~HIMEM+2000
cdn:

st_pocz%-HIMEM/&H10000
sr_pocz%=(HIMEM-st_pocz%*&H10000) /&H100
ml_pocz%=HIMEM- (st_pocz%*&H10000+sy_pocz%*&H100)
st_kon%=endmem%/&H10000
sr_kon%=(endmem%-st_Kkon%*&H10000) /&H100
ml_Kkon%=endmem%— (st_kon%*&H10000+sr_kon%*&H100)












IBIVI

Podgladacz dyskowy

To, czy ktorys z napedow
naszego komputera w danej chwili pracuje
mozemy sprawdzi¢, zerkajac
na odpowiednia diode
(chyba, ze mamy PC-ta w obudowie
typu big tower, stojacego pod biurkiem).
Rzadko kiedy doktadnie wiemy,
jaka operacja dyskowa
jest aktualnie wykonywana.

Wiadomosc taka nie jest czesto potrzebna, niekiedy jednak
moze okazac sie nieoceniona, zwtaszcza dla uzytkownikow wyko-
rzystujgcych swoj sprzet do czegos wiecej niz tylko gry w Wolfen-
steina albo Electro BODY. Testowanie wtasnych procedur, ,rozgry-
zanie” wirusa, analiza dziatania programu — to tylko kilka przykta-
dow na to, ze niekiedy musimy wiedzie¢, co w danej chwili porabia
nasz dysk. Dobrym do tego celu narzedziem moégtby by¢ maty pro-
gram rezydentny, ktory zainstalowany w pamieci, przechwytywatby
wszelkie odwotania (dokonywane za posrednictwem przerwania
13h BIOS-u) do ktoregokolwiek z dyskow i na ekranie wyswietlat,
ktory naped zostat uaktywniony i jaka operacje wykonuje. Modut
taki powinien by¢ jak najkrotszy, szybki (zeby nie spowalniat zanad-
to operacji dyskowych), powinien pozwala¢ na deinstalacje (usu-
nigcie z pamieci swojej kopii) oraz wyswietlac informacje na ekra-
nie tylko wtedy, gdy karta graficzna pracuje w trybie tekstowym
(aby nie zasmiecat ekranu jesli pracujemy np. w Paintbrush-u).

Zamieszczony w sasiedztwie tego tekstu i spetniajacy wszystkie
powyzsze wymagania program DW.ASM (Disk Watcher) ma nam
utatwic zadanie podgladania pracy dysku. Program jest rezydentny,
instalujemy go w pamieci piszac: DW |

Od tej pory kazde wywotanie przerwania 13h BIOS-u (czyli kazda
operacja dyskowa) bedzie powodowato wyswietlenie w lewym gor-
nym rogu ekranu informacji ztozonej z trzech elementow: symbolu
dysku, do ktorego nastapito odwotanie, dwukropka, symbolu zleco-
nej BIOS-owi operacji. Symbole napedow i operacji uzywane przez
DW sa nastepujace:

Najczesciej uzywanym funkcjom przyporzadkowano litery, pozo-
statym — znak zapytania.

Program w postaci pliku .COM (Czytelnikom, ktorzy nie wiedza

jak skompilowaC program w asemblerze polecam zajrze¢ do arty-.

kutu ,Wytacz ten Num Lock!” z Bajtka 2/90) zajmuje 770 bajtéw,
zas zainstalowany w RAM-ie 352 bajty. Deinstalacji programu do-

konujemy wydajac polecenie: DW D

W celu zbadania wptywu Disk Watchera na czas wykonywania
operacji dyskowych przeprowadzitem kilka prostych testow (kopio-
wanie plikow miedzy stacjami dyskietek, formatowanie dyskietki,
testy programami CORE 2.8 i VSeek 1.04). Okazato sie, ze zain-
stalowanie DW niemal wcale nie spowalnia pracy z dyskami. Roz-
nice pomiedzy czasami wykonywania operacji dyskowych przed i
po zainstalowaniu Disk Watchera byty bardzo niewielkie, a w wigk-
szosci przypadkow nie byto ich wcale. DW zostat takze przetesto-
wany z rozmaitymi programami (m.in. Wolfenstein, Electro
BODY...) w celu sprawdzenia czy nie zakiéca ich pracy. W zadnym
przypadku nie zauwazono jakichkolwiek nieprawidtowosci. Disk
Watcher nie koliduje réwniez z popularnym programem 800 |l Dys-
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Numer napedu Symbol napedu
uzywany Naped fizyczny uzywany

przez BIOS przez DW

0 pierwsza stacja dyskietek A

1 druga stacja dyskietek B

80h pierwszy dysk twardy 1

81h drugi dysk twardy 2
Numer Symbol uzywany
funkcji | Funkcja przez DW
0 inicjacja dysku X
1 pobranie kodu btedu operacji G
2 odczyt sektora(ow) R
3 zapis sektora(ow) W
4 weryfikacja sektora(ow) \Y
5 formatowanie sciezki F
8 pobranie parametrow napedu (liczba gtowic itp.) G
9 inicjacja tablicy parametrow dysku ?
OAh odczyt diugiego sektora(ow) t). 512 bajtéw zawartosci A

sektora 4 + bajty ECC (Error—Correction Code
— kod korekcji btedow)

0Bh zapis dtugiego sektora(ow) — j.w. B
0Ch odszukanie cylindra S
0Dh zastepcza inicjacja dysku ?
10h sprawdzenie gotowosci dysku ?
11h rekalibracja dysku ?
12h test RAM-u sterownika dyskowego ?
13h test napedu ?
14h test sterownika dyskowego ?
15h sprawdzenie typu dysku G
16h sprawdzenie, czy wymieniono dyskietke w stacji ?
17h podanie typu dysku do formatowania ?

kette BIOS Enhancer (wersja 1.40) ani z cache-ami dyskowymi
Norton Cache z pakietu Norton Utilities 6.01 i SMARTDRV.SYS z
MS-DOS-u

Program napisany zostat w asemblerze procesora Intel 8088/
8086 1 skompilowany Turbo Assemblerem 2.01 f-my Borland Inter-
national. Dziata w trybach wyswietlania 0/1 (40 kolumn * 25 wierszy
kolor) 2/3 (80 * 25 kolor) i 7 (80 * 25 mono — tryb Herculesa), czyli
w standardowych trybach tekstowych, dostepnych na karcie VGA.
Zrezygnowatem z rozbudowy programu do pracy w rozszerzonych
trybach tekstowych kart klasy Super VGA (np. 132 kolumny * 60
wierszy), gdyz nie sa jednoznacznie zdefiniowane. Przyktadowo
tryb 52h na karcie Trident TVGA 8800/8900/9000 to tekst 80 ko-
lumn * 60 wierszy, zas na karcie OAK Technologies VGA-16 —
grafika 800 * 600 pikseli. Posiadacze odpowiednich kart graficz-
nych moga samodzielnie rozbudowac¢ program umozliwiajac mu
dziatanie w dodatkowych trybach tekstowych lub graficznych.

Program w czasie instalowania sie w RAM-ie dokonuje przemie-
szczenia swojego kodu o 167 bajtéw (stata BACKWD) wstecz za-
mazujac czes¢ niepotrzebnego juz PSP, tak aby zminimalizowaé
ilos¢ zajmowanej pamieci.

Na koniec dosc¢ istotna uwaga: program bedzie sie uaktywniat tyl-
ko wowczas, gdy dostep do dysku odbywa sie poprzez wywotanie
wprost przerwania 13h BIOS-u, tj. rozkazem INT 13h w asemble-
rze, Intr(S13, rej) w Turbo Pascalu itd. Bezposrednie skoki do
BIOS-owych procedur obstugi dyskow (stosowane przez niektore
wirusy, np. Dark Avenger) jak réowniez wszelkie odwotania do RAM-
dysku (ktére realizuje specjalny program, np. RAMDRIVE.SYS w
MS-DOS-ie 5.0 i VDISK.SYS w MS-DOS-ie 3.30) nie wywra na
Disk Watcher-e zadnego wrazenia.

PAWEt BORKOWSKI



; DISK WATCHER — program TSR Sledzacy odwolania do dyskow jg BadPars ; tak — nie ma parametréw

ASSUME CS:code, DS:code, ES:code cmp BYTE PTR [SI], ° ° ; spacja ?

code SEGMENT je GetChar ; tak — szukaj dalej

VIDEO_ATR EQU 46 ; atrybut ekranowy wyswietlanej informacji cmp BYTE PTR (SI], 9 ; tabulator ?

BACKWD EQU 169 ; wielkos¢ przemieszczenia wstecz Je GetChar ; tak — szukaj dalej

cmp BYTE PTR [SI], ‘i’ ; parametr ‘i’ ?
ORG 100h je Install ; tak — instaluj
Start: cmp BYTE PTR [SI}, ‘I’ ; parametr ‘I’ ?
: . . je Install ; tak — instaluj
Jmp Init cmp BYTE PTR [SI], ‘d’ ; parametr 'd’ ?
ResStart: ; poczatek kodu relokowanego je Remove ; tak — deinstaluj
old ofs DW ? ; segment starej proc. obstugi przerw. 13h cmp BYTE PTR [SI], ’'D’ ; parametr ‘D’ ?
old:seg DW ? ; offset " " " " " je Remove ; tak — deinstaluj
temp var DW ? ; zmienna do chwilowego przechowywania wartosci BadPars: mov DX, OFFSET params_msg ; zle parametry, pokaz
oper:bodes DB 00h,02h,03h,04h,05h,0Ah,0Bh,0Ch,01h,08h,15h jmp Quit ; wiadomos¢é i zakoncz prace
oper chars DB ’‘X’,'R’,’W’,’V’,'F','A",'B’,’'S’',’'G’,'G",'G", "2’ ; lnstalacja procedury w pamieci
driv codes DB 00h,01h,80h,81h Install: call CheckInst ; czy proc. juz obecna w pamieci ?
driv_chars DB 'A’,‘B’,’'1','2",'?2’ jnc GetVect ; nie
video_seg DW O ; segment pamieci obrazu mov DX, OFFSET already msg ; tak — pokaz wiadomosc
video_ofs DW 0 ; offset " " jmp Quit ; zakoncz prace
buffer DW 3 DUP (?) ; bufor do zapamietania fragmentu ekranu GetVect: push ES ; zapamietaj rejestry
push DS

Intrl9Handler: mov AX, 3513h ; weZ aktualny wektor INT 13h
mov CS:{temp var — BACKWD], AX ; zapamietaj AX int 21h
push ES ; zapamietaj ES mov old ofs, BX ; i zapamigtaj go w zmiennych
mov CS:[video seq — BACKWD], OB80Oh ; video seg dla kolor mov old seg, ES
; pobierz dane aktualnego trybu wyswietlania cld ; zeruj znacznik kierunku (DF)
mov AX, 40h ; segment obszaru zmiennych BIOS—u mov AX, CS
mov ES, BAX mov DS, BAX ; DS := CS
cmp BYTE PTR ES:[49h], 3 ; czy tryb wyswietlania <= 3 ? mov ES, AX ; ES := CS
jng SaveScr ; tak mov SI, OFFSET ResStart
mov CS:[video seg — BACKWD], OBOOOh ; video seqg dla mono mov DI, OFFSET ResStart — BACKWD ; wstecz o BACKWD bajtow
cmp BYTE PTR ES:[49h], 7 ; czy tryb wyéwietTania =7 ? mov CX, OFFSET ResStop — OFFSET ResStart+l
je SaveScr ; tak rep mov sb ; relokuj kod od RecStart do RecStop
mov BAX, CS:[temp var — BACKWD] ; odtworz AX mov AX, 2513h ; ustaw nowy wektor przerwania 13h
pop ES ; odtwérz ES mov DX, OFFSET Intrl9Handler — BACKWD
jmp DWORD PTR CS:[old ofs — BACKWD] ; skok do starej proc. int 21h

SaveScr: push DS ; zapamietanie fragmentu ekranu pop DS ; odtwérz rejestr
push SI ; zapamietaj rejestry mov AX, CS:[2Ch] ; AX := adres otoczenia
push DI mov ES, AX
mov SI, CS:[video ofs — BACKWD] ; SI — offset zrédla mov AH, 49h ; zwolnij pamigc otoczenia (environment)
mov DI, OFFSET buffer — BACKWD ; DI — offset celu int 21h
mov AX, CS:[video seg — BACKWD] pop ES i odtworz rejestr
mov DS, AX - ; DS — segment zrédia mov DX! OFFSET Lnstal}_msg_
mov BX, CS ; DS:SI — pamie¢ obrazu call WriteString ; wypisz wiadomosc
mov ES, AX ; ES:DI — buffer mov AX, 3100h ; funkcja KEEP DOS-—u
push CX mov DX, 22 ; przydziel pamiec 22*16 B
mov CX, 3 ; 3 slowa do skopiowania , int 21h ; zakoncz prace
cld ; zeruj znacznik kierunku (DF) i usunigcie procedury z pamigcil L L.
rep movsw ; przesun 3 stowa Remove: call CheckInst ; czy program juz jest w pamigci ?
pop CcxX : odtwérz rejestr jnc Absent ; nie — zakoncz prace
sub SI, 6 ; SI := offset w pamieci obrazu push  ES i zapamietaj rejestry
mov DI, OFFSET driv_codes — BACKWD push DS ,

CmpDrv: cmp DL, BYTE PTR CS:[DI] ; czy numer napedu sie zgadza ? mov AX, temp_var ; AX := segment znalezionego
je DispDrv ; tak — wyswietl symbol mov ES, AX ; w pamieci kodu
inc DI ; nie — zwieksz indeks mov AX, ES:[old seg — BACKWD]
cmp DI, OFFSET driv_codes + 4 — BACKWD ; jesli nie sprawdziles mov DS, RX ; DS:=segment kodu proc. Intrl3Handler
jne CmpDrv ; wszystkiego to powtérz akcije mov DX, ES:[old ofs — BACKWD]

DispDrv: mov AL, CS:[DI+4] ; w AL symbol napedu mov AX, 2513h i DX:=offset kodu proc. Intrl3Handler
mov AH, VIDEO ATR : w AH atrybut int 21h ; przywroc¢ stary wektor obstugi INT 13h
mov WORD PTR DS:[SI], AX ; widéz slowo do pamieci obrazu not WORD PTR ES:[Intrl9Handler — BACKWD + 7] ; to jest
add SI, 2 ; wtoz ‘:‘ do pamieci obrazu H "s;tuczka" — zeby program nie stw1e;dz11, ze jest juz
mov AX, ’‘:’ + VIDEO ATR * 256 : zalnstgloyany, gdy zostanie uruchomiony tuz po deinstalacdji
mov WORD PTR DS:[SI], AX ; (w pamieci zostanie niezniszczony kod Intrl3Handler)
add SI, 2 ; zwieksz indeks pop DS ; odtwérz DS .
mov AX, CS:[temp var — BACKWD] ; odtwérz AX mov AX, temp var ; AX := segment znalezionego Intrl3Handler
mov DI, OFFSET oper codes — BACKWD mov ES, AX

CmpOp: cmp AH, CS:[DI] ; czy kod operacji sie zgadza ? mov AH, 49h .
je DispOp ; tak — wyswietl symbol int 21h ; funkcja Free Memory Block
inc DI ; nie — zwieksz indeks pop ES L P
cmp DI, OFFSET oper codes + 11 — BACKWD mov sz OFFSET rgmove_msg ; pokaz wiadomosc
jne CmpOp ; jesli trzeba to powtérz akcje jmp Quit ; zakoncz prace

DispOp: mov AL, CS:[DI+11] ; w AL symbol operacji Absent: mov DX, OFFSET NotInstall msg
mov AH, VIDEO_ATR ; w AH atrybut . . . . .
mov WORD PTR DS:[SI}, AX ; wioz slowo do pamigci obrazu Quit: call  WriteString ; wypisz komunikat
mov AX, CS:[temp var — BACKWD] ; odwtérz AX mov AH, 4Ch ; zakoncz proces
pop DI ; odtwérz rejestry int 21h .
pop SI CheckInst PROC NEAR
pop DS i procedura sprawdza czy program jest juz w pamigci, jesli tak to
pop ES ; ustawia znacznik CF, w przeciwnym razie zeruje go
push  AX push ES ; zapmietaj rejestry
call DWORD PTR CS:[old ofs - BACKWD] ; skok do starej push DS
pushf ; procedury 1 zapamietanie ustawionych przez nig mov AX, CS
pop CS:[temp var — BACKWD] : znacznikéw mov Ds, AX ; DS := Cs
push ES ; przywrécenie zawartosci ekranu cld i zeruj znacznik kierunku (DF)
push DS ; zapamietaj rejestry SeekPar: mov ES, AX ; ES — kolejny segment w pamieci
push SI mov CX, 8 ; sprawdZz osiem siéw
push DI mov SI, OFFSET Intrl9Handler
push AX mov DI, OFFSET Intrl9Handler — BACKWD
push CX repe cmpsw ; powtarzaj sprawdzanie
mov AX, CS jz Found ;7 jesli CX=0 to znaleziono
mov DS, AX Qec AX ; BX := AX-1
mov SI, OFFSET buffer — BACKWD ; DS:SI — zrédlo inz SeekPar ; jesli AX>0 to nastepny segment
mov BX, CS:[video seg — BACKWD] clc ; zeruj znacznik przeniesienia (CF)
mov ES, AX - jmp Return ; nie znaleziono kodu w pamieci
mov DI, CS:[video ofs — BACKWD] ; ES:DI — cel Found: stc ; kod znaleziony — ustaw znacznik przeniesienia (CF)
mov cx, 3 mov temp_var, RX ; w tgmp’var segment znalezionej
cld ; zeruj znacznik kierunk i pamiecl procedury
rep movéw ? skopiuj 3 stowa u (DF) Return: pop DS ; odtwérz rejestry
; zmiana slowa znacznikéw na stosie na ustawione pop ES - P :

; przez procedure BIOS—u ~ ret ; powrdéé do miejsca wywolania
mov SI, SP CheckInst ENDP

mov Ax' CS:[temp var — BACKWD] Writestring PROC NEAR

mov WORD PTR SS:[SI+16], AX mov AH, 9 ; procedura wyswietla ciag znakéw

pop CcX ; odtwérz rejestry int 21h ; o offsecie w rej. DX

pop AX . ret

pop DI erteStrlng ENDP

pop ST info msg: ; komunikaty

pop DS DB 10,13, "DW Disk Watcher, Copyright (C) 1993 by Pawel Borkowski", 10,13

pPop ES DB "Program rezydentny $ledzacy odwotania do napedéw dyskowych.",10,13,"$"
ResStop: iret ; powrdét z przerwania, koniec kodu relokowanego params msg: DB "Podaj parametr I lub D",10,13,"$"

install msg: DB "Program zainstalowany”,10,13,"$"

Init: mov DX, OFFSET info msq ; pokaz wizytéwke already msg: DB "Program juz zostal zainstalowany”,10,13,"S$"

call WriteString - remove msg: DB "Program zostal usuniety z pamieci®,10,13,"$"

mov SI, 80h : przeszukuj gérna potowe PSP NotInstall msg: DB "Program nie byl zainstalowany”,10,13,"$"
GetChar: inc SI ; czyli szukaj parametréw wejsSciowych code ENDS

cmp SI, CS:[80h]+80h ; przekroczony max. indeks ? END Start
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PC SHAREWARE

Druga odstona

Od rozpoczecia dziatalnosci
PC SHAREWARE w redakcji ,,Bajtka” minat
dopiero miesigc. Oznacza to, ze w chwili,

gdy pisze te stowa,
jeszcze w drukarni.

pierwsza czesc¢ jest
Stad trudno dzis ocenic

reakcje Czytelnikow na nasz pomyst
stworzenia SHAREWARE HOUSE. Bardzo
jestesmy ciekawi, czy dokonaliSmy dobrego
wyboru programow i co najbardziej
spodobato sie Czytelnikom.
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Mamy nadziejg, ze zapoznanie sig z ze-
stawem 3/93 pozwala potwierdziC nasza
opinie na temat programow shareware, free-
ware i public domain. Ws$rod nich sa napra-
wde bardzo udane programy, ktore maja
funkcje niedostepne gdzie indziej. Dobrym
przykladem sa programy FD FORMAT i
UMB_DRYV z zestawu 3/93.

Powracajac do pomystu PC SHAREWA-
RE, to niecierpliwie oczekujemy na pierw-
sze listy z uwagami od Was i mamy na-
dzieje, ze nie mozecie sig juz doczekac, co
przygotowali§my tym razem w klanie. Naj-
mniej wytrwatych odsytamy do lektury na
nastepnych stronach, a ponizej w skrocie
przedstawimy nasze plany na przysztosc.

Sa to plany rozlegte. Planujemy stale po-
wiekszac oferte programowa zaréwno pod
katem objetosci, jak i zroznicowania gatun-
kow. Na przyktad juz dzis prezentujemy
pierwszy program pod Microsoft Windows
3.0. W nastepnych miesigcach bedzie ich
zapewne wiecej, bo obserwujemy prawdzi-
wy zalew aplikacji ,okienkowych”.

W nastepnych miesiacach chcemy, jak
wspomnielismy, zwigkszy¢ objetosc zesta-
wow, ale sa tu niestety pewne ogranicze-
nia. Nie mozemy dowolnie zwigkszac ich
objetosci z dwoch powodow. Po pierwsze
ich cena bytaby zbyt wysoka, po drugie
opisy programow zajmowatyby pot numeru
pisma. Chcemy takze jeden z nastepnych
zestawow poswieci€ w calosci jednemu za-
gadnieniu. Moze to by¢ pakiet programow
pakujacych, antywirusowych, narzedzi do
C lub Pascal-a itd. Decyzja nalezy do Was.
Przysytajcie listy z propozycjami i uwagami
na temat shareware-u na adres redakcji
,Baijtka” z dopiskiem ,PC Shareware”. Na-
dal chcemy, aby nasi Czytelnicy sami zde-
cydowali, jakie programy warto zaprezen-
towac i tworzyli klan razem z nami.

Jak to zrobi¢? Nic prostszego: jesli usty-
szeliscie o dobrych programach sharewa-
re-owych i nie mozecie ich zdobyC napisz-
cie, moze nam sie to uda. Jest tylko jedno
zastrzezenie. Nie moga to byC programy
interesujace niewielki krag Czytelnikow.
Dlatego odradzamy nadsylanie propozycii
programow, ktorych przydatnosc dla prze-
cietnego uzytkownika jest minimaina.
Chcemy po prostu, aby nasza oferta trafia-
ta do wiekszosci Czytelnikow. Wynikaja z
tego ograniczenia takze dla nas. Musimy
czesto rezygnowaC z programow, ktore

dziataja tylko z jedna karta graficzng, wy-
magaja procesora 386, 4 MB RAM i jedne-
go typu karty muzycznej. Na dzien dzisiej-
szy norma jest AT 286 lub AT 386SX, karta
Hercules lub VGA, 1-2 MB RAM i staramy
sie do tego dostosowac. Posiadacze lep-
szych ,pecetow” takze skorzystaja z pro-
gramu np. na XT i karte¢ EGA, jesli bedzie
on ciekawy.

Tyle o naszych planach. Chcemy jesz-
cze tylko zwrécic uwage na tzw. metki to-
warzyszace opisowi kazdego programu.
Ich zadaniem jest udzielenie odpowiedzi
na pytanie: ,,czy prezentowany program ru-
szy na moim komputerze?”. Jesli masz AT
z Herculesem i na metce ujrzysz ,haczyk”
przy napisach 286 i HERC, to masz pew-
nos¢, ze program uruchomi si¢ na Twoim
komputerze, cho¢ moze nie udostepnic
wszystkich opcji. Bardzo czesto jednak w
kolumnie GRAFIKA, albo DZWIEK nie be-
dzie zadnych znakow. Oznacza to, ze dany
program nie korzysta z trybow graficznych,
nie generuje dzwigkéw | mozna go urucho-
mi¢ na dowolnej karcie graficznej w trybie
tekstowym. Pozostale parametry sa infor-
macja pomocnicza opisujaca dodatkowe
elementy, z ktorych program potrafi sko-
rzystac¢, a ewentualne komentarze do me-
tek zawarte sa w opisach programow.

Powrocmy do programow. Tym razem w
zestawie 4/93 znalazla sie tylko jedna dys-
kietka 5,25", ale za to o pojemnosci 1,2 MB!
Przypomnijmy, ze zestaw 3/93 skiadat sie z
dwoch dyskow 5,25" po 360 KB kazdy.

Z powyzszego widac, ze liczba dyskietek
i ich rodzaj moze by¢ rozny w zaleznosci
od tego, jakie programy wejda do zestawu.
Stad tez cena kazdego zestawu moze byC

inna. Cena dyskietki 1,2 MB wynosi 35000
zt, a dyskietki 360 KB wynosi, jak poprzed-
nio, 25000 zi. Do ceny dyskow nalezy jed-
norazowo doliczy¢ 15000 zt na realizacje
zamowienia. Dla przyktadu zamowienie
zestawu 3/93 kosztuje: 2x25000 zt +
15000 zt = 65000, a zestawu 4/93 odpo-
wiednio: 35000 zt + 15000 zt = 50000 zi.
Najtaniej wyniesie zamowienie obu zesta-
wow naraz 100000 zt. Jak dotad nie jest
mozliwe zamawianie pojedynczych dyskie-
tek z zestawu np. tylko dyskietki 3/93-B.

Programy zawarte w powyzszych zesta-
wach sa nagrywane przez firme Shareware
House ,Zbych” z Warszawy, z ktora stale
wspdipracujemy. Diatego ewentualne rekla-
macje dotyczace wadliwego nosnika prosi-
my kierowac pod adres: ZBYCH Al. Stanow
Zjednoczonych 24 p. 101, Warszawa. Z ko-
lei uwagi dotyczace samych programow pro-
simy nadsyta¢ na adres redakcji.

Kazdy zestaw mozna zakupi€ tylko wy-
sytkowo, po wypetnieniu i przestaniu cate-
go (nalezy wypetni¢ obie potowki) kuponu
.PC Shareware — zamowienie”. Do kupo-
nu nalezy dotaczyc odcinek optaconego
przekazu pocztowego (moze byc kseroko-
pia). Przekaz powinien by¢ optacony na
konto:

Spotdzielnia ,Bajtek”
Bank ,Agrobank” S.A.
470005-1834-131

ul. Grochowska 262
04-398 Warszawa

na sume zalezna od zamowienia.

Catosc prosimy nadesta¢ na adres redak-
cji ,Bajtka”. Prosimy takze o czytelne (naj-
lepiej — literami DRUKOWANYMI) wypet-
nienie zarowno przekazu, jak i kuponu, po-
niewaz wtasnie ten kupon nakleimy na ko-
perte wysytajac dyskietki. Nieczytelny ku-
pon moze by¢ przyczyna niedorgczenia
przesyiki przez poczte. Przesytane zamo-
wienia beda realizowane w ciagu trzech —
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