




















Sortowanie

Algorytmy sortowania naleza do podsta-
wowych algorytmow wykorzystywanych

w programowaniu.

Umiejetnosc posortowania tablicy nalezy
do podstawowego wyksztafcenia nawet
poczatkujacego programisty.
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Algorytméw dotyczacych sortowania jest bar-
dzo duzo. Istnieja proste | tatwe do zaprogra-
mowania algorytmy sortowania, ktore jednak
dziataja dosc wolno, i o0 wiele trudniejsze do
napisania dziatajace wielokrotnie szybciej. W
niniejszym artykule rozwazymy dwa proste al-
gorytmy sortowania, ktére moga byc wykorzy-
stywane w przypadku, gdy tablica jest niewiel-
ka | sortowanie w programie jest wykonywane
rzadko. Natomiast we wszystkich przypad-
kach, gdy sortujemy czesto duze tablice, nale-
zy wykorzystywac bardziej efektywne. Algoryt-
my te opisane sa miedzy innymi w pracach (1,
2). Do najszybszych znanych metod sortowa-
nia tablic nalezy tak zwane ,,sortowanie szyb-
kie”, ktore jest w przystepny sposob opisane w
pracy (4).

Sortowanie tablicy polega na utozeniu ele-
mentow tablicy w kolejnosci od najmniejszego
do najwiekszego lub tez odwrotnie. Ponizej
podano przyktadowa tablice.
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Po posortowaniu w kolejnosci od najmniej-
szego elementu do najwiekszego tablica ta
wyglada nastepujaco:
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LISTING 1 LISTING 2

program Babelek;
{ Program sortowania tablicy }

integer;
a: array([l..maxroz} of integer;
begin
writeln{’Podaj rozmiar tablicy’);

Obecnie podamy algorytm umozliwiajacy
posortowanie tablicy znany w literaturze pod
nazwa sortowania babelkowego. Istota tego
algorytmu polega na wielokrotnym przeglada-
niu par sasiadujacych ze soba elementow ta-
blicy od lewe] strony do prawe]. Po napotkaniu
pary, dla ktorej zadana kolejnosc nie jest spel-
niona, elementy tej pary sa przestawiane. Je-
zeli sortujemy w kolejnosci od najmniejszego
elementu do najwiekszego, to po zakonczeniu
pierwszego przegladania najwiekszy element
znajdzie sig¢ na koncu tablicy. Algorytm ten na-
zywa sie babelkowym, poniewaz wieksze licz-
by wynoszone sa do gory jak babelki w wo-
dzie. Rozwazmy dziatanie algorytmu na przy-
ktadzie ponizszej tablicy.
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W pierwszym przebiegu mamy:

f

\

zamien elementy w parze
zapamietaj, ze dokonano zamiany
\

S
wydrukuj posortowana tablice

Mozemy teraz przystapi¢ do uszczegotowie-
nia powyzszego algorytmu.

Zdanie ,zapamietaj, ze dokonano zamiany”
mozna zrealizowa¢ wykorzystujac zmienna
zmiana przyjmujaca wartosc¢ prawdy, gdy za-
miana zostata dokonana 1 wartos¢ fatszu w
przeciwnym przypadku.

Zdanie ,zamien elementy w parze” realizu-
jemy za pomoca pomocy ponizszej konstrukc-
Ji:

pom := ali];

a[i] := afi+1]j;

afi+1] := pom;

gdzie pom jest zmienna pomocnicza oraz
a[i] aktualnym elementem tablicy. Po tych usz-
czegolowieniach mozna juz przedstawiC pro-

zamieniane elementy i
gram (listing 1).

Erot ; g ? Z) 18 g : 9 ? Drugi z rozwazanych algorytméw to algo-
Krok 3‘ 579 10 4 8 rytm sortowania przez wstawianie. ldea tego
Krok 4' 5 7 8 4 10 1 0 2 sortowania jest analogiczna do metody ukia-
rok 4. 9841 L dania kart stosowanej przez wiekszos¢ osob
: . ) grajacych w karty. Metoda ta polega na wsta-
&\i:ﬁglrg p;ng;;egllu Toamy- - wianiu we wiasciwe miejsce do uporzadkowa-
Krok? 2 7 8 4 9 10 9 4 nych do tej pory kart nastepnej karty. Prosimy

W trzecim przebiegu mamy:
Krok1. 27 4 8 9 10 8 4

W czwartym przebiegu mamy:
Krok1. 2 4 7 8 9 10 7 4

W piatym przebiegu nie sa zamieniane zad-
ne elementy, czyli mozna zakonczyc¢ algorytm,
tablica jest uporzadkowana w zadanej kolejno-
SCi.

Algorytm sortowania babelkowego zapisany
w pseudo-kodzie ma postac:

Algorytm 1

wczytaj elementy tablicy

podczas gdy dokonano zamiany wykonuj

zapamietaj, ze nie dokonano zamiany
dla kazdego elementu tablicy bez
ostatniego wykonuj jesli para nie jest
ustawiona w zadanej kolejnosci to

const const
maxroz = 100; maxroz = 100;
var var
zmiana: boolean; { wartosc true — dokonano zamiany } n, { rozmiar tablicy }
1, { zmienna kontrolna petli } i, { zmienna kontrolna petli }
n, { rozmiar tablicy } j, { zmienna wykorzystywana w instrukcji while }
pom: { zmienna pomocnicza do zamiany elementow } pom: { zmienna pomocnicza do zamiany elementdw }

integer;
begin

read(n);

teraz wzia¢ pare kart do reki i sprébowac je
pouktadac.

Przy sortowaniu elementow tablicy postgpu-
je sie w sposob analogiczny. Przypuscmy, ze
nalezy posortowac tablice x w kolejnosci od
elementu najmniejszego do najwiekszego. Za-
czynamy od fragmentu tablicy, ktorym jest po
prostu pierwszy element x[1] i nastepnie umie-
szczamy elementy x[2],...,x[n] we wtasciwym
miejscu w posortowanej czesci tablicy. Algo-
rytm sortowania przez wstawianie zilustrujemy
na ponizszej tablicy.
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W ponizszym schemacie gruba kreska od-
dziela posortowana lewa czesc¢ tablicy od nie-
posortowanej prawej czesSci.
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program Sortowanie;
{ Program sortowania tablicy poprzez wstawianie }

a: array[l..maxroz] of integer;
writeln(’Podaj rozmiar tablicy’);

writeln(’'Podaj elementy tablicy’);

read(n);
writeln('Fodaj elementy tablicy’);
for 1 := 1 to n do

read(afi});
zmiana := true; { ustawienie wartosci poczatkowej
zmiennej stwierdzajgcej dokonanie
zamiany }

while zmiana do

writeln(afij:3)
end.

begin
zmiana := false;
for 1 := 1 ton -1 do
if ali}] > afi+1] then
begin
{ zamiana elementéw i zapamietanie
faktu dokonania zamiany }
pom := a[i];
afi] := a[i+l];
a[i+l] := pom;
zmiana := true
end
end;
writeln(’'Czesc¢ uporzgdkowanej tablicy:’);
for i := 1 to 20 do

for 1 := 1 to n do
read(af1i1]);

for 1 := 2 to n do
begin
{ przesuniecie elementdéw i wstawienie elementu
j—tego na odpowiednie miejsce }

J = 15
while ( J > 1 ) and ( a[j-1] > a[]j] ) do
begin
pom := a[3j];
a[jl := a[j-1];
a[j—1] := pom;
j:i=3 -1
end
end;
writeln(‘Uporzadkowana tablica:’);
for i := 1 to n do

write(a[i]:3)
end.
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Algorytm ten w sposob jak najbardziej ogol-
ny mozemy opisac nastepujaco:

Algorytm 2

dla kazdego elementu tablicy poczynajac od
drugiego wykonuj
przesun element x|[i] na jego wiasciwe
miejsce W posortowanej czesci
Uszczegotowiajac algorytm otrzymujemy

Algorytm 3

dlai = 2,.. liczba elementow tablicy wykonuj
{
ji=1
podczas gdy j > 11 x[}-1] > x[j} wykonuj
{

zamien elementy x([j},x[j-1]
ji= 1
}

}

Uszczegotowiajac dalej zamiang elementow
tablicy otrzymujemy:

Algorytm 4

diai = 2,... liczba elementéw tablicy wykonuj
1
j = 1 { i — numer aktualnego elementu tablicy }
podczas gdy ) > j1 i x[}-1] > x[j] wykonu;j
f

1

pom = x[j]
x[j] := x[j-1]
x[j-1] := pom
ji=1-1

}

}

Algorytm zapisany w powyzszym pseudo-
kodzie mozemy bezposrednio zapisac w jezy-
ku Pascal. Otrzymujemy program, przedsta-
wiony na listingu 2.

Na zakonczenie zauwazmy, ze obydwa po-
dane algorytmy mozna znacznie ulepszyc.
Ulepszenia te opisane sa miedzy innymi w
pracy (3). Jednak nawet po tych ulepszeniach
algorytmy te nie moga konkurowac z szybkimi
metodami sortowania. Jedyna zaleta poda-
nych algorytmow jest ich prostota.

ANNA STRUZINSKA-WALCZAK
KRZYSZTOF WALCZAK

W artykule wykorzystano fragmenty ksigzki
Anna Struzinska-Walczak, Krzysztof Walczak:
Nauka programowania dla poczatkujacych.
Turbo Pascal. Wydawnictwo W & W.
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Translatory

Pierwsze mechaniczne urzadzenia ttumaczace
zbudowano w latach trzydziestych naszego
stulecia. Uzywac zaczeto ich pod koniec lat

czterdziestych.

Przektad z uzyciem ttumaczenia maszyno-
wego (z ang. Machine Translation) MT odbywa
sig w ten sposob, ze wktadamy do urzadzenia
ttumaczacego kartke z tekstem w jezyku zro-
dtowym, ktory przetwarzany jest na jezyk do-
celowy. Ten typ przektadu moze wymagac
udziatu cztowieka w procesie tlumaczenia, jed-
nak nie nalezy mylic MT z innym rodzajem
przekiadu okreslanym w skrocie jako MAT (ttu-
maczenie przy asyscie maszyny — z ang. Ma-
chine Assisted Translation). Ten sposob prze-
ktadu zaktada przygotowanie tekstu wynikowe-
go przez cztfowieka, korzystajacego z roznego
rodzaju udogodnien — stownikow, edytorow,
korektorow tekstu i komputerowych progra-
mow narzedziowych.

Najbardziej efektywne sa MT przy przekta-
dach tekstow schematycznych, uje¢ encyklo-
pedycznych badz instrukcji obstugi. Takie tek-
sty sa zazwyczaj bardzo ,suche” i w wielu je-
zykach ich struktura jest podobna. To sprawia,
Zze maszyny radza sobie z nimi bez wigkszych
problemow.

Od lat czeterdziestych naszego stulecia w
dziedzinie ttumaczenia maszynowego wiele
sie zmienito. Obecnie postep technologiczny
usunat tradycyjne juz bariery, z jakimi borykali
sie uzytkownicy takich urzadzen. Przede wszy-
stkim zmiany wida¢ w dwoch dziedzinach. Po
pierwsze — zmianie ulegt sposéb wprowadza-
nia danych; obecnie mamy dostgp do wielu
stron tekstu zapisanych w plikach — jest to
tekst nie wymagajacy juz obrobki przed wto-
zeniem go do maszyny. Po drugie — mozliwo-
sci aktualnie stosowanych procesorow w zna-
czacy sposob zmienity szybkosc¢ przekiadu.
Program firmy Systran Translation Systems
moze w ciagu jednej sekundy wykonac az
dziesig¢ tysigecy operaciji zwigzanych z przekia-
dem — sprawdza znaczenia stow, reguly gra-
matyczne itd.

MT moze sie okazac wrecz nieodzowny przy
korzystaniu z baz danych, napisanych w in-
nych jezykach. Zapisane rekordy to przewaz-
nie nazwy wiasne, okreslenia — uogolniajac
nieskomplikowane gramatycznie teksty (nie
wspominajac oczywiscie o danych liczbo-
wych), a takie maszyny lubia najbardziej.

Rozwiazaniem, ktére moze ewentualnie
przyspieszyC proces tlumaczenia jakiego-
kolwiek tekstu, to uzywanie MT w sieci kompute-
rowej. Stacje robocza mozemy obciazy¢ naj-
bardziej czasochtonnymi operacjami, korzysta-
jac z duzej mocy obliczeniowej procesora. Row-
niez stowniki moga sie znajdowac w serwerze.
Nie tylko oszczedzamy pamig¢ naszego kom-
putera — zdarzaja sig stowniki, ktére zawieraja
I kilkaset tysiecy haset, ale takze, aby uniknac
ewentualnych btedow, nad wprowadzeniem
nowych wyrazéw czuwac moze jezykoznawca.
Poza tym do stownika moze mie¢ dostep poten-
cjalnie duza grupa uzytkownikow.

Juz niedtugo nastapi zapowiadana przez
koncerny zajmujace sie tacznoscia i firmy kom-
puterowe najwieksza rewolucja w telekomuni-
kacji od czasu wynalezienia telefonu. Bezprze-
wodowe, 0 nieograniczonym zasiegu osobiste
komunikatory wypra tradycyjnie uzywane urza-
dzenia. Skojarzenie MT z takim urzadzeniem
nadawczo-odbiorczym zniesie ostatnia chyba
bariere w komunikowaniu sie miedzy ludzmi —
wlasnie bariere jezykowa

Zanim jednak tak sie stanie, przyjrzyjmy sie
blizej, na jakich zasadach pracuje urzadzenie

ttumaczace i jakie to niesie konsekwencije dla
jakosci przektadu.

Komputer ttumaczac tekst przy uzyciu MT
korzysta z trzech zrodet. Pierwszym jest tekst
w jezyku zrodtowym, drugim program przekia-
dajacy i trzecim stownik, zawierajacy ttuma-
czenia stow i zwrotoéw. Dla kazdego z umiesz-
czonych w nim rekordu podana jest informa-
cja, jak stowo funkcjonuje w jezyku. Pierwsza
rzecza jaka robi program po ,przeczytaniu”
tekstu jest poréwnanie slowa z tym przecho-
wywanym w stowniku. Program zbiera infor-
macje o wyrazie i o tym, z jakimi innymi wyra-
zami najczesciej wystepuje.

Pierwszy przektad dokonany przez kompu-
ter nie jest oczywiscie wolny od btedow. Jed-
nakze interwencja ttumacza zalezna jest od
przeznaczenia ttumaczenia. Jesli chodzi tylko
0 zrozumienie, to z komputerowego przektadu
zdecydowana wigkszos¢ ludzi jest w stanie
wywnioskowac sens, a co za tym idzie, w mia-
re poprawna strukture zdania. Jedynie wyma-
gana wysoka jakos¢ ttumaczenia wymaga (jak
na razie) interwencji cztowieka. Poza tym czas
cztowieka jest cenniejszy niz komputera i
moze on ingerowac w prace programu prakty-
cznie przez caly czas.

Przed rozpoczeciem ttumaczenia mozemy
zmodyfikowac tekst, usuwajac niejasnosci i
dwuznacznosci. Zreszta istnieja programy,
ktore sie tym zajmuja. Nastgpnie, podczas
przektadu, komputer oferuje rozne mozliwosci
przettumaczenia wyrazu badz frazy, i zada-
niem cztowieka jest wybor najbardziej trafnego
przektadu. Najczesciej spotyka sig¢ jednak trze-
ci typ ingerenciji, juz po zakonczeniu pracy TM.
Ma to swoje zalety, gdyz mamy wtedy petna
kontrole nad jakoscia catego tekstu.

MT z powodzeniem wykonuja swoja prace w
wielu urzedach, bankach i tego typu instytuc-
jach. Dla przyktadu w jednym z kanadyjskich
departamentow zainstalowano system firmo-
wany przez Logos Ltd. Korzystajace z niego
sekretarki przektadaja o wiele efektywniej i o
wiele wiecej. Podobnie rzecz dzieje si¢ w Zjed-
noczonym Banku Szwajcarskim, gdzie uzywa-
ny jest Metal, produkt Siemensa. MT utatwia
zycie producentom, ktorych produkty maja
swoja premiere w wielu krajach jednoczesnie,
a instrukcje do nich licza sobie czgsto wiele se-
tek stron.

Przecietny uzytkownik moze na razie liczy¢
na tlumacza, gdzie, niestety, bedzie musiat
wprowadzac tekst pisany. Jednak juz niedtugo,
wraz z udoskonaleniem MT i systemow gene-
rujacych ludzki glos, trafia do naszych rak ma-
szyny ,zachowujace si¢” jak ludzie. Tym sa-
mym spotkanie kogokolwiek wiadajacego in-
nym niz nasz jezykiem nie zakonczy si¢ tylko
na probach porozumienia sie. Moze tylko be-
dzie to troche ,jezyk Kalego”, niemniej jednak
cel bedzie osiagniety.

Warto jeszcze wspomnieC o interesujacym
wynalazku studentow z Carnegie Mellon. Zbu-
dowali oni urzadzenie pozwalajace porozumie-
wac sie wszystkim gtuchoniemym, ktorzy nie
uzywaja Amerykanskiego Jezyka Migowego.
Ma ono ksztatt rekawicy z wbudowanymi czuj-
nikami sledzacymi ruch i utozenie palcow. In-
formacje przekazywane sa do ttumacza, ktory
zaopatrzony jest w syntezator mowy. Tak wiec
staje sie mozliwe porozumienie miedzy gtuchy-
mi, a ludzmi nie znajacymi jezyka migowego.

PIOTR PERKA

Jedna z barier, ktora zawsze
wystepowata miedzy ludzmi,
byt jezyk. Dzisiaj, wraz z
rozwojem roznorakich powigzan
ekonomicznych i politycznych
pozostawat on tym czynnikiem,
ktory w pewien sposob
ogranicza nieskrepowany
przeptyw informacji i utrudnia
kontakty miedzy narodami.
Wprawdzie wielu ludzi zajmuje
sie przekiadami z jednych
jezykOw na inne, ale nie zmienia
to problemu wymiany informacji
z kim$ kto mowi tylko np.

w hausa (to tez jezyk). Tutaj,
Z pomoca przecietnemu
cztowiekowi przychodzi
nowoczesna technika. To ona
ma przejac na siebie giowny
ciezar przektadu, ttumaczom
zostawiajac czas i mozliwosci
na bardziej tworcze
wykorzystanie posiadanych
umiejetnosci.
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N -« H 4890 LD 300 : 1
na na HL Qdana instrukci y re]eStr IX 499(/ II: KOL L; S.A ;1“ PRAWO g:sn LOOP
Na koncu | ja, dokonywa B S 32 S
: isti - e RR 33 S
zmienn Stlngu Zna.d . . 2930 BR E’ o o B,A
e, pot Jduja A (v
ODrocz v rzebne si¢ wszystki oo S
prOCZ wsp( do praw- YStk|e 4950 RR D 16 JR N
zauwazve po*rZednyCh ok 'd'OWej prac 4960 DEC € . e Ac,pioy\
C 2 ra . 4970 JR 3 LD
ca moi:;awspohzedne oknanoWych daja siye o O . (X
. P —_ . 4990 R _KoL 400 R
sie ustalaé. w iaki zaich PO SOUC s _TLO LET 4OC CoRA Pi'r
pOruszaI k ’ ]ak|m zakresi mo- oo o . HL,STRZ 2 . SH AF
ursor. Oc . resie bedzi 5 10 5 me (ro 2 ;znpaM a2 o
ZyWiSCi & geuae 020 A - TLA 430 P
Scle moZet 5030 CALL \E)#E)F 440 LD s A
0 by(f‘, 040 cp ;\ REK1 450 cP :' (W_Y)
050 JR 46 JR
oo fn air momere o e
LINTLA ADREK A
LlSTlN Conn oo o he m
G1 5080 LD A, (H 490 < POP AFJ{),A
oo o o0 sox s
4 511 LD 520 LD
s e TN T
4020 '.-* STRZALK;*k.** 5‘3@ INC HL R 540 LD A, (W
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4040 CUR_ON LD B(.""‘ 2150 ;R NZ, o JR  NC,D_O
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5290 SRL A' (MAX_X) 700 F RET
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750 :DO DEFW # PETLI OP
760 :'F LACZENIE vaoo OZNIAJACEJ
*STRZALKAPROCEDUR s
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SPECTRUM

ATARI

klawisza nastepuje odpowiedni skok lub
wywotanie procedury. Wpisanie cyfry, li-
tery ,E” (wykiadnik dziesigtny) lub kropki
powoduje dopisanie jej do zmiennej a$,
reprezentujacej wyswietlacz. Uzycie in-
nego klawisza powoduje nastepujace
CZynnosci:

,0O” — obliczenie odwrotnosci (r = 1/r)
liczby, znajdujacej sie na wyswietlaczu;
proba dzielenia przez zero konczy sig
wyswietleniem litery ,E”;

,P” — obliczenie pierwiastka kwadra-
towego liczby z wyswietlacza; jesli liczba
ta jest ujemna, sygnalizowany jest btad
W,

,C’ — zerowanie liczby na wyswietla-
czu; przydatne, gdy pomylilismy sig przy
wpisywaniu;

A’ — kasowanie wszystkich reje-
strow — stan taki, jak po ,wiaczeniu”
kalkulatora.

Zasade dziatania programu najlepiej
jest wyttumaczyc¢ na przykiadzie:

Klawiatura r r2 0% Wyswietlacz Czynnosc¢
A 0 o 0 kasowanie
237345 237345 0 7 237345 wpisywanie
+ 237345 0O "+ 237345 operacja
5237 237345 5237 "+” 5237 wpisywanie
= 242582 0 " 242582 obliczanie

Po wykonaniu obliczen, wynik jest
przechowywany w zmiennej r1 (akumu-
lator), a zmienna r2 jest zerowana. Kaso-
wany jest rowniez kod operacji.

Na podobnej zasadzie mozna doda¢
wilasne operacje — chocby funkcje try-
gonometryczne, logarytmy czy funkcje
statystyczne. Warto pokusi¢ sie¢ o imple-
mentacje nawiasow. Lecz wtedy pro-
gram nie bedzie juz taki krotki...

Musze wspomnie€, ze program ma kil-
ka razacych uproszczen, ktére w pew-
nych sytuacjach powoduja btedne dzia-
tanie kalkulatora (zobaczcie, co sie sta-
nie, gdy zaraz po obliczeniu pierwiastka
nacisnie sie cyfre!). Mam nadzieje, ze
bedzie to stanowi¢ bodziec dla Czytelni-
kéw, aby poprawili program badz tez na-
pisali wlasny, i to duzo lepszy.

JACEK TROJANSKI

Pierwiastek
Klawisz "P"

Odwrotnosc
Klawisz "O"

Kasowanie liczb
Klawisz "C"

Zerowanie kalku-
latora
Klawisz "A" |

Bajtulator @1l
+ 45.220712

X
~
0
0

Klawisze: "=", ENTER

Ponizsze programy zostaly przysfane przez
naszego czytelnika Grzegorza Janiszewskiego
z Ofawy. Sa to programy animacyjne, przeznaczone
dla trybu niskiej rozdzielczosci. Programy zostaly

napisane w GFA-BASIC-u.

REDAKCJA

DIM x(14),y(14),z(14),a$(20)
SETCOLOR 0,0,0,0
SETCOLOR 15,7,7,7
d=40
FOR n=1 TO 20
CLS
FOR xp=—170 TO 170 STEP d
FOR yp=—150 TO 150 STEP d
punkt (0,xp,yp)
punkt (1,xp+d,yp)
punkt (2, xp+d, yp+d)
punkt (3,xp,yp+d)
DEFFILL 1,1,1
POLYFILL 4,x(),y()
COLOR 0
POLYLINE 4,x(),y()
DRAW x(0),y(0) TO x(3),y(3)
NEXT yp
NEXT xp
SGET a$(n)
NEXT n
DO
FOR n=1 TO 20
VSYNC
SPUT a$(n)
PAUSE 5
NEXT n
LOOP
DO
IF MOUSEK=1
SETCOLOR 0,7,7,7
SETCOLOR 15,0,0,0
ENDIF
IF MOUSEK=2
SETCOLOR 0,0,0,0
SETCOLOR 15,7,7,7
ENDIF
LOOP
PROCEDURE punkt(nr,a,b)
z(nr)=SIN((a+n*18)*PI/180)
*SIN((b+n*18)*PI/180)*20
x(nr)=a+300-b
Y (nr)=b+200—-z(nr)
RETURN

DIM x(4),y(4),z(4)

FOR n=1 TO 16
READ nr,r,q,b
SETCOLOR nr,r,q,b
NEXT n
d=10
sk=20
FOR xp=—200 TO 300 STEP d
FOR yp=-100 TO 70 STEP d
punkt (0,xp,yp)
punkt (1,xp+d,yp)
punkt (2, xp+d,yp+d)
punkt (3, xp,yp+d)
c=z(1)/(sk/7)+8
DEFFILL c¢,1,1
POLYFILL 4,x(),y()
NEXT yp
NEXT xp
DO
LOOP
PROCEDURE punkt(nr,a,b)
z(nr)=SIN(SQR(a"2+b"2)*PI/70)*sk
x(nr)=a+100—b*2
y(nr)=b+100—z(nr)
RETURN

DATA 0
DATA 1
DATA 1
DATA 2
DATA 4
DATA 6
DATA 3
DATA 5
DATA 7
DATA 8
DATA 9
DATA 1
DATA 1
DATA 1
DATA 1
DATA 1
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DIM a$(60)
FOR 1=1 TO 16
READ s,r,qg,b
SETCOLOR s,r,q,b
NEXT 1
DATA 0,0,0,0
DATA 1
DATA 1
DATA 2
DATA 4
DATA 6
DATA 3
DATA 5
DATA 7
DATA 8
DATA 9
DATA 1
DATA 1
DATA 1
DATA 1
DATA 1
k=1 t 1lub k=2
FOR n=1 TO 60
FOR x=—20 TO 20 STEP k
FOR y=-20 TO 20 STEP k
g=INT(COS ( (y+n*10)*PI/180)*
SIN( ((x*y)+n*10)*PI/300)*7+7)
COLOR gq
PLOT x+160,y+100
NEXT y
NEXT x
GET 140,80,180,120,a$(n)
NEXT n
DO
FOR n=1 TO 60
VSYNC
PUT 140,80,as$(n),3
PAUSE 6
NEXT n
FOR n=59 TO 2 STEP -1
VSYNC
PUT 140,80,a$(n),3
PAUSE 6
NEXT n
LOOP

al:
INPUT "podaj licznik
INPUT "podaj mianownik
IF a=0 OR b=0 OR a=b
CLS
GOTO al
ENDIF
g=a
w=b
REPEAT
d=a MOD b
e=b MOD a
a=d
b=e
UNTIL d=0 OR e=0
np=d
IF d=0
np=e
ENDIF
CLS
PRINT AT(7,4);:q
PRINT AT(21,4);q/np
PRINT AT(3,5);"
PRINT AT(7,6);w
PRINT AT(21,6);w/np
PRINT
REPEAT
UNTIL INKEY$<>""
CLS
GOTO al

o































IBIM

Generator znakow w komputerach IBM (cz. 2)

Miesiac temu zaprezentowalismy Czytelnikom
turbopascalowy modut CHARGEN, utatwiajacy
definiowanie wlasnych znakow na kartach EGA/VGA. Dzis
druga, ostatnia czesc artykutu wraz z programem
demonstrujacym mozliwosci CHARGEN-a.

Przedefiniowanie generatora zna-
kow z wykorzystaniem procedur i
funkcji modutu jest wprawdzie tatwe
I szybkie, ale wciaz pozostaje pro-
blem zamiany bitow matrycy zapro-
jektowanego przez nas znaku na
ciag opisujgcych go bajtow czyli
wzorzec. Mozna to wykonac recz-
nie, jesh chodzi o kilka symboli, lecz
sprawa robi si¢ powazna, gdy w gre
wchodzi petny zestaw. Diatego chce
dzis przedstawic Czytelnikom napi-
sany w Turbo Pascalu program FD
(Font Designer) stuzacy pomoca w
procesie tworzenia nowych znakow.
Program da si¢ uruchomi¢ na kar-
tach EGA | lepszych, a do kompilacji
konieczny jest modut CHAR-
GEN.PAS. Font Designer-a po spro-
wadzeniu do postaci .EXE (jest to
najwygodniejsze, jesli bedziemy go
czesto uzywac) nalezy uruchamiac
podajgc jeden lub dwa parametry —
nazwe pliku, w ktorym ma byc¢ zapi-
sany projektowany zestaw znakow
(plik moze nie istnie€) lub nazwe pli-
ku (musi on byC na dysku!) i litere
,E”; domysinym rozszerzeniem naz-
wy pliku jest FNT. Wydanie polece-
nia ,FD fontfile E” spowoduje, ze
program zostanie uruchomiony w
trybie edycji pliku zatytutowanego
Lfontfile”. Jezeli plik o tej nazwie nie
zostanie odnaleziony, to program
zapyta, ktory ze standardowych ze-
stawow znakow chcemy modyfiko-
wac — do wyboru mamy kroje 8x14 i
9x14 na karcie EGA, oraz dodatko-
wo kroje 8x16 i 9x16 na VGA. Edy-
cja pliku polega na zmianie matryc
znakow, ktorych wzorce sa zapisane
w nim (lub matryc ktoregos ze stan-
dardowych krojow, jesli plik nie ist-
nieje). Wykonujemy to w prosty i
dos¢ wygodny sposob — wewnatrz
widocznej po lewej stronie ekranu
ramki — matrycy znaku poruszamy
kursorem, spacja zapalajac i gaszac
wybrane punkty. Program po kazdej
takiej] zmianie automatycznie zdefi-
niuje w generatorze nowy znak i wy-
swietli go obok, dzigki czemu widzi-
my, jak ,malowane” przez nas sym-
bole beda wygladac w rzeczywistos-
ci. Do edycji kolejnego znaku prze-
chodzimy klawiszem Page Up, cof-
nac sie¢ do poprzedniego mozemy
wciskajac Page Down. F2 powoduje
zapis pliku na dysku, Esc — wyjscie
z programu (Uwaga! Plik nie jest au-
tomatycznie zapisywany — mozna
stracic efekty kilkugodzinnej pracy!).
Struktura tworzonego przez Font
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Designer-a pliku jest nastepujaca:
jako pierwsza wystepuje 20-znako-
wa nazwa kroju (pobrana z tablicy
FontDef), po niej wzorce znakow o
kolejnych kodach od 0 do 255. Caty
zbior ma wiec dlugosc 20+256™n,
gdzie n rowne jest 14 lub 16. Zapisa-
ny w nim zestaw znakow mozemy
teraz wprowadzic do (aktywnego
standardowo) bloku nr 0 generatora,
piszac ,FD nazwa_pliku”. Uzyska-
my w ten sposob dostep do zdefinio-
wanych w tym pliku znakéw bezpos-
rednio z klawiatury lub poprzez kom-
binacje Alt—<kod na klawiaturze nu-
merycznej>.

Zastosowane w programie ,czy-
szczenie” generatora na karcie VGA
jest niezbedne do tego, aby przy
edycji krojow EGA 9x14 i 8x14, litery
z dolnymi przedtuzeniami, takie jak
-9, .y czy ,]” nie mialy dziwnych
kropek (,smieci”) w dolnych 2 wier-
szach matrycy (co jest spowodowa-
ne diuzsza o 2 linie matryca VGA).

Odradzam Czytelnikom wynajdy-
wanie wiasnych rozszerzen dla pli-
kow z krojami, modyfikacje forma-
tow tych plikow itp. Zachowanie za-
proponowanych tu ,standardow”
umozliwi swobodna wymiane zesta-
wow znakOw  zaprojektowanych
przez roznych uzytkownikow.

Przedstawiony program nie rozpo-
znaje kart Super VGA i nie ma mo-
zliwosci definiowania charakterysty-
cznych dla nich krojow liter. Przykia-
dowo, karta Trident TVGA 9000 pra-
cujaca w trybach tekstowych 80x43 i
132x60 uzywa znakdéw o matrycach
8x11 | 9x8. Posiadacze odpowied-
niego sprzetu moga samodzielnie
rozbudowa¢ modut CHARGEN.PAS
I program Font Designer do pracy z
kartami lepszymi od VGA. Nalezy w
tym celu siggnaC¢ do dokumentacji
technicznej takich kart — mozna ja
kupi€¢ w wielu ksiegarniach informa-
tycznych (niestety, najczesciej w
wersji angielskiej). Osobom chca-
cym dokonac przerdbek modutu za-
lecam dobieranie rozsadnych nazw
krojow czcionek (zapisywanych w
polu ,name” tablicy FontDef) np.
,TVGA Font 9x8”, ,TSENG VGA
Font 6x14” itp.

Dzigki programowi Font Designer
stworzenie dowolnego kroju czcionki
ekranowe] nie przedstawia wiek-
szych trudnosci — mozemy sobie
zaprojektowa¢ np. litery pochylone
(kursywe), pogrubione, podkresione,
cyrylice (alfabet rosyjski) itp., a takze

dorobiC¢ brakujace polskie ogonki i
kropki. Nalezy jednak miec na uwa-
dze fakt, ze wszelkie zmiany w ge-
neratorze zostana anulowane z
chwilg zmiany trybu wyswietlania —
BIOS taduje wowczas znaki ze stan-
dardowego generatora umieszczo-
nego w pamieci EPROM. Aby temu
zapobiec, nalezatoby napisac (najle-
piej w asemblerze) program rezy-
dentny, ktory — podstawiwszy sig
pod przerwanie obstugi ekranu 10h
— po kazdej zmianie trybu na nowo
definiowatby generator.

Na zakonczenie warto wspom-
nieC, ze bawigc sie generatorem
znakow mozna osiagnac bardzo cie-
kawe rezultaty, czego przykiad sta-
nowia popularne programy z pakietu
the Norton Utilities 6.01 (skonfiguro-
wanego z wtaczona opcja Graphical
Dialogs) — wykorzystujace te wias-
nie mozhwosc karty EGA/VGA. Na-
prawde trudno odroznic zdefiniowa-

ne przez nie symbole od ,prawdzi-
wej” grafiki!

UWAGA: Nalezy pamietac, iz
znaki ekranowe nie maja nic wspol-
nego ze znakami drukarki, i diatego
przedefiniowanie generatora zna-
kow karty graficznej np. w celu uzys-
kania polskich liter, nie spowoduje
pojawienia Sig¢ pracowicie Wwyryso-
wanych symboli na wydrukach. Aby
nakioni¢ urzadzenie do drukowania
zadanych przez nas symboli musimy
albo przeprogramowac jej EPROM,
albo postuzyc sie specjalnym, bardzo
podobnym do przedstawionego obok
Font Designer-a, programem do pro-
jektowania tzw. download characters
— czasem jest on zamieszczany w
instrukcji obstugi drukarki. (np. w przy-
padku Star LC-10), a mozna go takze
napisac samemu.

PAWEt BORKOWSKI

program FontDesigner;

(* Program do projektowania znakéw na kartach EGA/VGA *)

{$I-,R—}
uses CharGen, Crt, Dos;
const
keySpace = #32; keyEsc = #27; keyPgUp = #73;
keyPgDbn = #81; keyLeft = #75; keyRight = #77;
keyUp = ¥72; keyDown = #80; keyF2 = #60;
var
ChTabPtr, p : CharPatPtr;
fz : file;
fname : PathStr;
FontName : Str20;
i, FN, OldMode, OldAttr : byte;
res, ChTabSize : word;
edit : Boolean;
procedure quit(msg : string);
begin
if edit then TextMode(OldMode) ;
TextAttr:=0ldAttr; ClrScr;
if msg<>’’ then writeln(#7'BLAD: ‘,msqg, . #10#13'Program przerwany.');
HALT (1)
end; { quit }
procedure EditChar({font : byte);
const
BinPowers : array[0..7] of byte = (1,2,4,8,16,32,64,128);
var
ch : char;

h, code, i, x, y : byte;
procedure DisplayBox;
var
i{ j
begin
TextBackground(black);
for i:=0 to h—1 do
begin
GotoXY (2, 1i+2);
for j:=0 to 7 do

: byte;

if ChTabPtr”[code*h+i] and BinPowers[7—j]<>0 then write(#178)

else write(’ ’);
end
end; { DisplayBox }

begin
TextColor{LightGray);
SetBlockSpec (0, 1);
x:=1; y:=1; code:=0;
h:=FontDef[font].height;
writelng’
for 1:=1 to h do writeln(’
wiite(’
TextBackground(green);
GotoXY (15, 1); write('Plik:
GotoXY (15, 2);
TextBackground(black);

write(’Czcionka:

")

*, fname);
‘, FontName) ;
























KLAN TELEKOMUNIKACI]I

Fot. 2 Modem zewnetrzny
mozna podiaczyc do kazde-
go komputera wyposazone-
go w lacze RS232.

Roznica miedzy HST 16800 a pro-
tokotem ZyXEL-a jest taka, jak mie-
dzy starszymi wersjami HST a V.32 i
V.32bis. Wynika to stad, ze opraco-
wanie ZyXEL-a oparte jest na niewy-
korzystanych mozliwosciach rozwojo-
wych standardu V.32bis.

MIESZANCE

Warte rozwazenia sa propozycje
zakupu faxmodemow. Urzadzenia te
tacza w sobie mozliwosci modemu |
faxu. Wiekszos¢ dostepnych na rynku
moze zarowno nadawac jak i odbie-
ra¢ faxy, sa jednak tansze modele,
ktére maja tylko jedna z tych mozliwo-
Sci.

W przypadku odbierania, dane ma-
gazynowane sa na dysku, a w wygod-
nej dla uzytkownika chwili mozna je
wydrukowac na drukarce igtowej lub
laserowej. Przy okazji, jest to czasem
tansze — drukarki mozaikowe dyspo-
nuja rozdzielczoscia taka jak drukarki
wbudowane w fax, a ze wzgledu na
uzywanie zwyktego (a nie termiczne-
go) papieru nizsze sa koszty eksploa-
tacji.

Natomiast nadawanie wymaga w
wiekszosci przypadkow posiadania
skanera. Jest on potrzebny, by prze-
nies¢ dane graficzne np. znak firmo-
wy, odreczny rysunek, z papieru do
komputera. Dane w postaci tekstu z
edytora, czy stworzone programami
graficznymi mozna wykorzystac bez-
posrednio.

Wiekszos¢ faxmodemow dostar-
czana jest wraz z oprogramowaniem
umozliwiajgcym samodzielne wysy-
tanie faxow np. w nocy, gdy obowia-
zuje nizsza taryfa i linie telefoniczne
sa mniej obciazone. Typowa mozli-
woscia jest tez odbior faxow ,w tle”
tzn. podczas pracy z innym progra-
mem. Mozna wiec pisaC cos korzy-
stajac z edytora, podczas gdy w tej
samej] chwili rezydentny program
odbiera dane i umieszcza je na
dysku.
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Obie przydatne w profesjonalnych
zastosowaniach cechy tzn. szybkosS¢ i
mozliwos¢ wspotpracy z faxami moz-
na potaczy¢ — obecnie popularne sa
faxmodemy 14400 bit/sek, osiagajace
ta sama predkos¢ zaréwno w pota-
czeniach faxowych jak i modemo-
wych.

DO DOMU

Do zastosowan ,amatorskich” wy-
starczy tanszy i wolniejszy model. Jak
na nasze warunki modem dziatajacy z
predkoscia 2400 bit/sek i wyposazony
w MNP jest najlepszym rozwiaza-
niem.

Rowniez i tu doradzam zastanowie-
nie sie nad modemem wyposazonym
w V.42 i V.42bis — nie jest to jednak
niezbedne.

Mniej zamozni moga sig ograniczyc
do modemow 1200 bit/sek. Sa one
oczywiscie wolniejsze i praktycznie
nigdy nie maja MNP ani V.42/V 42bis.
Stosowana przy predkosci 1200 bit/
sek modulacja (DPSK) jest jednak
nieco odporniejsza na btedy.

Modemy pracujace z predkoscia
300 bit/sek to juz przesztos¢ — w
zasadzie moga one interesowac tyl-
ko posiadaczy Atari XL/XE, gdyz
istnieje modem XM-301P przezna-
czony do tego komputera, nie wy-
maga(j:acy posiadania interfejsu RS
232 C.

OD STRONY KOMPUTERA

Aby korzysta¢ z modemu, kompu-
ter musi byC wyposazony w odpowie-
dni interfejs — konkretnie RS 232 C.
W  przypadku komputerow 16-bito-
wych nie ma problemu, zwykle sa one
wyposazone w ten interfejs. Nato-
miast 8-bitowce nie — trzeba wiec
zrobi¢ lub dokupi¢ odpowiednia przy-
stawke.

RS 232 C nie jest wymagany w
przypadku modemow wewnetrznych
do IBM PC. Sa one wykonane w po-
staci karty rozszerzajacej i wtykane
bezposrednio do gniazda na plycie
gtownej komputera, wewnatrz obudo-
wy — stad ich nazwa. Parametrami
nie ustegpuja ,klasycznym”, zewne-
trznym modemom.

Druga wazna rzecza jest program
komunikacyjny. Wiekszos¢ dystrybu-
torow dotacza do modemu dyskietke
z oprogramowaniem. Zwykle jest to
BitCom — niezbyt wygodny w obstu-
dze, ale nie sprawiajacy kitopotow.
Faxmodemy wyposazane sa zwykle
w program BitFax lub QuickLink i
Fax. Czasem — konkretnie w przy-
padku modemow Hyundai — pro-
gram jest bardzo prymitywny.

Firmowy program jest praktycznie
niezbedny, gdy chodzi o prace w trybie
faxowym, jesli jednak korzystamy z try-
bu modemowego, warto postarac sie o

Telixa, Telemate, MTE lub COMit-a.
Szczegodlnie dwa ostatnie wymagaja
komentarza — moga one emulowac
protokoty MNP, sa wiec bardzo przy-
datne w przypadku nie posiadania
tych protokotow w modemie.

W SKLEPIE

Co robi¢ w sklepie, gdy trzymamy w
reku instrukcje, a sprzedawca za-
chwala swoj towar?

Po pierwsze: sprawdzi€C w instruk-
cji, czy modem ma to, co jest nam po-
trzebne. Pomocne moga byc¢ informa-
cje zawarte w ramce , Standardy i oz-
naczenia”. Nalezy szczegolnie uwaz-
nie czyta¢ wszystko napisane drob-
nym drukiem, gdyz zwykle tam znaj-
duja sie zaskakujace informacje — na
przyktad, ze MNP czy V.42 to
owszem jest, ale... programowe
(TWINCOM COMMUTER, niektore
Zoltrix-y).

Po drugie: zada¢ dokumentow
$wiadczacych o homologacji mode-
mu. Zarejestrowa¢ mozna TYLKO
modemy posiadajace homologacje.

Po trzecie: kupowac tylko wtedy,
gdy istnieje mozliwos¢ zwrocenia
modemu w przypadku nieprawidto-
wej pracy. Zdarzaja sie¢ sytuacje, w
ktorych modem nie chce (bez wido-
cznego powodu) wspoOtpracowac z
komputerem — powodem moga by¢
za niskie napiecia RS 232 C (szcze-
golnie w przypadku komputerow 8-
bitowych), zakiocenia elektromag-
netyczne (modemy wewnetrzne w
,Sktadakach”). Zdarza sie tez, ze mo-
dem nie chce wspotpracowac z cen-
trala telefoniczna, do ktorej jestesmy
podtaczeni.

Po czwarte: domagac sie dyskietki
z programem komunikacyjnym. Mo-
dem bez programu to jedynie ekspo-
nat do postawienia na poice.

Po piate wreszcie — zakupic (jesli
nie ma tego w komplecie) odpowied-
nia przejsciowke z koncowki typu
»Bell” na standard stosowany w Pols-
ce. Przejscidwki takie mozna kupic od
niedawna w wiekszosci sklepow z ar-
tykutami elektrycznymi za jedyne 30
tys. zt.

Zas po zakupieniu modemu i spra-
wdzeniu jego dziatania trzeba zadac
sobie jeszcze nieco trudu i zarejestro-
wac go.

U KOGO KUPOWAC?

Tylko w ,,sprawdzonych” firmach.
Najlepiej kierowac sie przy tym testa-
mi modemow w ,Bajtku”, innych pis-
mach komputerowych czy rekomen-
dacja znajomych, a nie wierzy¢ bez-
krytycznie w reklamy.

Zycze udanych zakupow!

MICHAt SZOKOtO

































































